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Hallo, liebe Schneider-Fara,

über 170 Seiten Inhalt und.200 KByte Software, das ist uruer Sonderheft

für SchneidepFans. Das ist zuar nicht die ,,Wmde", die Schneider mit
threm neuen Texlsystem Joyce publhierm, aber immerhin ein eeht gutes

Nacluchlogewe* fü dm Anwender uon CPC-Computem. Nqtülich
habm wt aueh Joyce berückichttgt, mit einem htzm vorstellmdm
Artikel. Arcoratm über 200 KByte, wie z.B. dos Superprogramm Slcyplot

ar D arstellung von allen H immelsausscft ni tten, Planetenb ahnen,
Endklassm und. Betrachümgwinkel. alisehen dem
CPC 464 und 664 werdm deutlich
Klobyte-Korcept lü die

und eberuo das 512

des CPC.
Nach dem Motto: Fix jedm etwas, beinhaltet dieses Sonderheft fu die
Hardware-Bostler auei Super-Projekte, ein I Bit-lnterface sowie dazu
possend einm Aralog Dtgital-Wandler ztr EWabe uon Analog-Stgnalm
in dm Schneider-Rechner.

Fix die Anwmder bieten wb nebm einem Zciehengmerator, dem
Sprite-Editor und Wordprocessor en Super-Hardeow-Programm rmd uieles
andere meht Auch die Spieler kommm nieht u lurz mit unserm
Programmen ,,Dos fliegmde AWe" und ,,ho's Twtle".
Allgemeine Tricks und, Tips fnden Sie im Farbmtip, dm verborganm
Dbkettmkommandos, in Computenatum und eintgen anderen
nützlichm Raßchlttgm.

Ausführlich wUd behandelt, wie man aul dem Schneider CPC Qrafik
erzeugt - etn Qrdtk-lurs, der uon Profs ltu Anfänger geschriebm wwde.
Und, uraere Titel-Story? Nun, dazu brauchm w'u nicht uiel zu sagen,

dmn QEM, dos Oberfläehmbenutzungsprogamrn, ist sicher iedmt
belcannt uon Rcchnem wie Macintosh, von lBM-Rechnem und zu guter

Ietzt uon Atail. Aus rechtlichen Qründm haben wb uraer QEM, welehes
öhnliche Funktionen bietet, ais Qrafik-Desk-Managec qDM, fU Sie

abgedruckt.

Ztm Schluß möchte ich noch darauf uerwebm, daß alle Programme,
die dieses Heft mthöIt, ebadalls als Datentröger in l/'assettm' oder
D'slcettmform vom Verlag baogm werden könnm, das soll lhnm über

200 KByte abzutippm erspüen.

Ich würuche lhnm uiel Spaß beim lcsm und. uerbleihe

mit frewdlichen Qrüßm

Ihr

toachim Qürcter
Cheftedakteur



ANWENDUNG

Erforschen Sie den Sternenhimmel!
Skydot 6
zeigt Ihnen den gesamten Himmel oder
Ausschnitte und außerdem die Bewegung des
Kometen Halley dürch die Sternenbilder.
CPIM für Schneider 47
Lesen Sie, wie es z.B. möglich ist, das
Betriebssystem zu ändern.
Ein
Kalender 6l
zivischen l58l und 2500 auf Ihrem CPC
Vergnößerung und Verkleinerung von
Bildern. Wie?
Vekto:-Gnfik 9Z
zeigit es Ihnen.
Die Mandelbrotmenge - das kompli-

a'"':il:#ä1i?#i':""öxin?lif; 5l;b**n'A
Apfelnänacher f lO||

,"Yil3Xny,?1"$l"rH,1?i,1ä1f; l":"ö'0"3t?3v
Auch über den Centronics-Port kann man Daten
empfangen, und arvar tiber den Busy-Eingang.
Eildäbertragung per trelefon ln
stellt Ihnen ein DFU-fähiges Cerät vor.

Auf allen drei CPis können Sie Diagramme mit
einer beliebiqen Anzahl von Säulen erstellen.
Säulendlagranne
für lhren GPC f43

Sammeln Sie Mineralien? Das Progrramm
Miaeralieu bestimmeu mit
den GPC 464 145
hilft Ihnen, diese zu erkennen und zu ordnen.
Das Progrramm
3D"Plot 160
erstellt ohne Probleme dreidimensionale
Funktionen auf lhrem Bildschirm.
Ein Progrramm zur Darstellung von Funktio-
nen in einem Koordinatensystem ist
Egrcrplot , 162

Eine Hilfe bei Ihrer Progrrammsuche bietet der'
Iiabel-Druclcr lZg
Atari-Maus.- CPC Ug
Nun auch an den Schneider-Computem
5 V Spannung.

Die Unterrchiede zwlschen CPC 464 uad GPG
664 24
..., die nicht nur das Betriebssystem und
BASIC betreffen.
Einen Befehlssatz, mit dem man komfortabel
alle 256 Zeichen des CPC neu gestalten kann,
bietet der
Zelcheagenenatot 29

Schlelle Farbänderong 33
Wann ändert das Betriebssystem die Farbe?

Lesen Sie u.a. über Pull-Down-Menüs, Pointer
und die damit verbundene Windowtechnik.
Der lllordDrocessor I 35

Wie man auf einem CPC der keine Sprltes
besitzt, trotzdem mit Sprites arbeiten kann.
Der Sprite'Editor 'tl
zeigt die grrafischen Fähigkeiten des CPC.

Oben 16 Farben irn Bild und gleichzeldg
unten 80 Zelchen llext 6:]
Wie Sie in der Windowtechnik mehrere
Bildschirmmodi verwenden können.

Machen Sie mehr aus Ihrer Ploppy!
Verborglene Diskettelbmmatdos 74
eröffnen neue Möglichkeiten.
Dirlist Z7
Bedienen Sie Ihre Diskettenstation ebenso
komfortabel wie mit GEM,

123

Wie Sie Steuerzeichen mitten im Tbxt für
den Drucker plazieren können, lesen Sie in
Noch be$ere Dnrckenteuerung
Eardcopiee
...mit einem UnterprogEamm, das die nol
wendigen Druckdaten aus dem Bildschirm-
inhalt ezeugt.
lbxtverarbeitung auf dem CPC
ller Wordplocesror II
einfach - komfortabel - preiswert
Künstlerisch Interessierte kommen auf
ihre Kosten.
Der Graliknacher
zeigt lhnen, wie Sie sogar PorEaits auf den
Bildschirm zaubern können.
Dle Wanze ln Conputer
Hardcopies von jedem lauferden Progrramm
jetzt auch auf den CPCs.
Die IIhr des CPC
Fragen Sie Ihren Rechner nach der Uhrzeit.
Eine Befehlserweiterung, die die Simulation
einer Maus ermögilicht.
Maucsteuelnng mit dem CPC 464

Das 512 I(E-KoueDt 2l
Lesen Sie über die Möglichkeit der Spei-
chererweiterung für Ihren CPC 464.

Präsideat 6{105 45
Der CPC im Tbst mit einem Typenraddr':cker.
cPc 6t28 58
Der neue Schneider unter drei Aspekten
betrachtet.
llchnelder lqpe 99
Ein lbxtverarbeihlngssystem mit CP/M PIus
und 256 KByte Hauptspeicher.

Wir bieten lhnen einen dreiteiliqten Grafikkurs
an, in dem Sie zunächst mit den Grundlagen ver-
traut gemacht werden, um sodann in der Lage zu
sein, z.B. Kugeln oder dreidimensionale Darstel-
lungen zu zeichnen.
Der Graffkkun 6Z
für Einsteiger.
Der Gralll<l<srE lI 90

Der Gnliklruns III f:l?

Parallele Ein-Ilusgaberchnittatelle
fir den CPC 464 5{l
Eine vollwertige Parallelschnittstelle mit der da-
zugehörigen Software, die sowohl die Ein- als
auch die Ausgabe von 8 Bit-Daten erlaubt.
Andoge Meßdatenerfassurg mit
denCPG464 8lt
Durch eine einfache Schaltunq können bis
zu 16 analogte Meßwerte vom Computer
erfaßt und verarbeitet werden.

Zeno'r lhrtle 20
Helfen Sie Zenoboy beim Hüten seiner
Schildkröten.
Maze 94
Schaffen Sie es, einem dreidimensionalen lra-
byrin& zu entkommen? Versuchen Sie es.

Das tliegende Arge 108
Das Superspiel für Freunde von Actiongames.

148
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ts5

168

ln

l?5

t77

CPc-Speicber optlnal
Mit dem Optimizer für

genutzt!
CPC.BASIC.

Progrramme können Sie SpeicherplaE sparen.

Ein Graphic-Utility mit 20 neuen und
nützlichen Befehlen.
Grapblc-Procesror für den CPC 464 128

Süuklist 134
In einem Struklist-Ausdruck werden
Schleifen eingerückt und alle Zeilennum-
mern rechtsbündig gedruckt.

TEST

HARDWARE

KURS
SPIEL

UTILITY

Eine ?-teiliger Kuts Gnfrc .. . und uielä Listings.



Apfelmännchen
Durch einen einfachen Algrorith-
mus die farbigsten Muster auf Ih-
rem Bildschirm



SKYPI.,OT

L gnser Bild zeigt den OrtginaJhimmel mit dem südJichen Orion mit M42 (großer Oionnebel). Aufgenommen Fuiichrome 400,

f = 135 mm, Blende 2,8, 600 s

A 5o siehf der Himmel auf dem Schneider aus.



SKYPTOT

Mit diesem Programm, das auf
allen Schneider-Computern (CPC
464, 664 und 6128) läuft, können
Sie den Sternenhimmel erfor-
schen. Es zeigt als Sternkarte den
gesamten Himmel oder vergrö-
ßerte Ausschnitte. Außerdem
kann der an einem beliebigen Ort
auf der Erde sichtbare Himmels-
ausschnitt zu einem beliebigen
Zeitpunkt dargestellt werden.
Gerade iehtzuBeginn des Jalues
ist ja der Komet Halley wieder
sichtbar; ein Ereignis, auf dessen
nächste Wiederkehr Sie bis zum
lalu 2062 warten müssen. Mit der
Hilfe dieses Programms können
Sie seine Bewegung durch die
Sternbilder verfolgen und die
günstigsten Beobachtungszeit-
punkte herausfinden.

Planeten -die Geschwister
der Erde

Am Himmel sind nicht nur Ster-
ne sichtbar, sondern auch die Pla-
neten des Sonnensystems, von de-
nen Merkur, Venus, Mars, Jupiter
und Saturn schon leicht zu beob-
achten sind, Sie gleichen auf den
ersten Blick hellen Sternen und
sind für den Laien nicht als Plane-
ten zu erkennen. Sie bewegen sich
aber durch die Sternbilder (wie
die Sonne auf ihrem Lauf durch
die Tierkreiszeichen), und sind
bei erniger Kenntnis der Sternbil-
der leicht daran zu erkennen, daß
sie an einer Stelle stehen, wo gar
kein Stern stehen sollte. Wenn Sie
also einen hellen vermerntlichen
Stern sehen, der Ihnen unbekannt
vorkommt, kann Ihnen SKYPLOT
leicht Auskunft geben, indem Sie
die Beobachtungszeit und Ihren
Ort eingeben. Dann wird der ge-
rade sichtbare Himmel mit den
Planeten abgrebildet, und Sie kön-
nen das Objekt identifizieren.

Umgekehrt kann Ihnen das Pro-
gramm zeigen, wann Sie etwa
Merkur oder Venus beobachten
können, da drese Planeten (beson-
ders Merkur, der nahe an der Son-
ne steht) nur zu gewissen Zeiten
und auch nie die ganze Nacht
über zu sehen sind. Sie können
dann den Teil des Himmels, in

DEE
bIt'l x7- (611) ,yZ(o11) 'p 

(2O)
DEF FN fr{x)=x-INT{x)
DEF FN drn(x)=SEiN(x)*(INT(AES(,.t) )+INTtFN fr {A
BS(x) )*60) 7199+FN fr (ABS(FN fr (x) )*6O)*6O11O
oo0)
DEF FN aus$(x)=LEFT$(STR$(ROUND(FN dm{x) '4} 

)

,8)
DEF FN dg (x$)=SGN(VAL(xf) )+(ABS(VAL(LEFT$(x$
,LEN tx$) -5) ) ) +VAL (t"lID:t (x$rLEN (x$) -3'2) ) /6O+V
AL(HIDS(xgrLEN(x$)-1 '?) 

) /3600)
DEF FN set$ (>:$) =x$+STRIN6$ (4-LEN (x$) +INSTR (x
Srtr.tr)r"ot)
DEF FN as(x)=ATN(x/StrR(1-x*x) )

DEF FN ac(x)=9O-FN as(x)
syt'tBoL ?55r&x1 1 11000r&X1 1001 10()r&X1 1001 100r&
xllllOOOrOrOrOrO
svl",tBoL 24orororor&x 1 1 1OüOOr&X1OOü1OOOr&X1O1Ü
1OOO, &X 1OOO1OO0, &X I 1 1OOOO
syHBoL 241 r&XIOOO1OOOr&X1 1 1OOOO r&X1OOO1OO0,&
x 1ooo1ooo, &x 1 1 1oooo, &x 1ooooo, &x 1 1 1oooo, &x 1oo
ooo
sYl.tBoL ?4?r&x1 I 10000r&X10001000 r&x100{)1000 r&
x 1 ooo 1 öoo, &x 1 1 1 oooo, &x 1 ooooo, &x 1 1 1 oooo' &x 1 oo
ooo
sYt"tBoL 244r&X11I1 r &X11 r&X101 r&X1111001 r&X100
olooo, &x 1ooo1oöo, &x looolooo,&x 1 1 loooo
SYHBOL 245r&X1 lOOOOO,&XIOO1OOOOr&XIOOOOr&X10
oloor&x1oo1oor&x1 1 1 I 1 10r&xlOOr&X1OO
syHBoL ?46r&X1O00OOr&X1 1 1 1 IOOOr&XIOOOOOr&X10
I lOOr&X1 lOOlOr&X1 1OO1Or&XlOOlOOr&Xl 1

SYF|BOL 247r&X1 1 IOOOOr&X1O1O1OOOr&XIOOOOOr&X1
I 1 OOOO, &X 1 OOO 1 OOO, &X 1 O 1 O 1 OOO, &X 1 OOO 1 OOO, &X 1 1

10000
SYHSOL 248, O, 0, &X 1OOO1OOO, &X I O1O1OOO, &X 1O1O 1
ooo, &x 1 I 1oooo, &x looooo, &x looooo
SYHEBL ?49rOr&X1 1 1 IOOOOr&XIOOO1OOOr&X1OOü1ÖO
o, &x 1 1 1 1 OOOO, &X 1 OOOOOOO, &X 1 OOOOOOO, &X I 1 1 1 1 OO

o
SYMBOL 25O, &X 1 , &X 1 1 , &X 1 10, &X 1 1 1 10, &X 1 I I 1 1O0 '&x 1 1 1 1 IOOOr&X1 1 1 1OOOO, &X1 1OOOOO
sYl'lBoL ?52r&X1OO1 10r&X1OOlOOl r&X1OO1OO1'&X10
01oo1, &x1 1 1 1 lO r&X1OOO, AX 1OOO, &X1OOO
rnz=-l : sh=-l: pz=-li ka$="S": brn=O:GiOSUB 6ÖOO: da
y=7: nonth=7: year=1959: zei t=l2. 5: phi =51 - ?€1333
33: zei t$=" 1?.3O" : phi $="51 . !7" z GOEiUB 51OO:6O5
uB 4100
HBDE 2:BORDER 15:INK lrO:INK O'13:PEN 1:PAPE
RO
EOTO 5000
IF INSTR{x$,"."}=O THEN x$:x$+"."
x=FN dg(FN set$(x$))
RETURN
REl"l Einstellung Hessier-Objekte
IHPUT "l'lessier-Ob jekte darstel len (J/N) "; a$
:IF UPPER:$ (a:S)='J. THEN m==-1 ELSE mz=O
INPUT "sterne nach Helligkeiten oder Spektra
lklassen darstellen (H./S) "1a5:sh:UPPER:S(a:$)
-r.HI
INFUT "Pl.aneten darstellen (J/N) ";a$: IF UPP
ER*ta:S)-r'Jrt THEN pz=-l ELSE pz=O
RETURN
REH Einstellen der Himrnelsdarstellung
INFUT "sichtbarer Himmelsausschnitt (S) r Pol
arkarte (P) r Aequatorialkarte (A) oder A

E
J

a
11
13

14

20

70

so

90

110

1?O

130

140

150

160

L70

190

290

295

300
J.:qJ
340
550

1000
1010

1020

1030

19c,0
2()00
2010

so

40
50
60



Der Sternen-
himmei vom
Nordpol gesehen
bis 30"
Deklination

Derselbe Stemen-
himmel wie oben
nur ohne
Sternbilder



angegeben. Ein kleinerer Wert
entspricht dabei einem helleren
Objekt. Die schwächsten Sterne,
die Sie ohne optische Hilfsmittel
sehen können, haben etwa 5 bts 6
Größenklassen. Hellere Sterne ha-
ben entsprechend weniger, der
Polarstern hat etwa den Wert 2.1.

Sehr helle Sterne müssen mit ne-
gativen Zahlen beleqt werden; der
hellste Stern des Himmels, Sirius
im Großen Hund, hat -i.4 Größen-
klassen. Wenn Sie also die Hellig-
keit eines Nebels oder Sternhau-
fens wissen, können Sie davon aus-
gehen, daß Sie sre je nach Sichtver-
hältnissen dann sehen können,
wenn sie heller als 5-6 Größen-
klassen sind. Hrer noch eine klei-
ne Tabelle der Planetenhelligkei-
ten, die aufgrund ihres teilweise
sehr stark wechselnden Abstan-
des von der Erde kräftig schwan-
ken:

Merkur: + 3 bis -1.5 Größenklas-
sen (schwer zu beobachten, da nur
kurz vor Sonnenaufqang oder
nach -untergang zu sehen)

Venus: -3.9 bis -4.7 (sehr hell,
MorgJen- oder Abendstern)

Mars: + l.B bis -2.9 (im Juli 19BO

sehr hell: -2.6 Größenklassen)
lupiter: -i.7 bis -2.9
Saturn: + 1.3 bis -0.5
Uranus: um 5.5 (ohne Feldste-

cher kaum zu sehen)
Neptun: um 7.9
Pluto: um 13.7 (also nur mit recht

großen Teleskopen zu sehen)

Die Farben
der Sterne

Normalerweise werden die Ster-
ne qemäß ihrer Helligkeit geplot-
tet: Im Modus 1 als verschiedene
Symbole und im Modus 0 als un-
terschiedliche Blaustufen (deshalb
blau, weil davon die mersten Hel-
ligkeitsstufen auf dem Schneider
vorliegen). Wenn Sie das Licht aus-
schalten (Computerfans sollen ja
ohnehin meist nachts arbetten, wie
ein Gerücht wissen will) und im
Mode 0 bei einem Farbmonitor die
Heiligkeit so weit herabdrehen,
daß Sie die schwächsten Sterne
gerade noch erkennen, haben Sie
ein sehr natürliches Abbild des
Himmels.

Sie können aber auch die Far-
ben der Sterne darstellen; der
Fachmann spricht hier von Spek-
tralklassen. Die Sterne sind nicht

usschnitt aus Aequatori.al karte (A) " i a$: ka$=
UFFER$ (a:ü)

"ü"tl IF [:a$="S" THEN RETUFN
?il3ü IF ka$.ii"P" THEN ?1irr-)

"i:rf:S 
INFUT "Nord- oder Suredpol al= liartenmitte (N
/5] " ; -af : IF UFFERS ia$] -rrsrr THEN rni tte=-9tf EL
SE mitte =9O

2Ü'4o INFUT "Deklination des Kartenrandes ":rand:I
F AES(rand):9O THEN 2O4O

?Q5O RETURN
?1öO IF kä$="Gl" THEN L=?42r=ö:u=-9O:o=9O:dr=r-l :d

d=o-u: rm=l +dr /2: dm=u+dd /2 : RETURN
?1OS IF ka$ii"A" THEN ?O10
?11ü INPUT "Grenren des Flartenauggchnittes: links

, rechts, unten, oben (hh.mm b=w. gg.mm) ";I
$rr$ru$ro$

?1"0 x$:l$:EOSUE 3SO: l=x :x$=r$:GOSUB S3O:r=x:x$=o
$: 6OSUB 33O: o=x : x$=u$: GOSUB 33O: u=x

2L?= dr=r-I : dd=o-u: rm=l+dr / 2: drn=u+ddlZ
?1SO IF r,l THEN h=I:l=r:r=h
?14O IF u,''o THEN ft=q;s=s;s=fl
215r) v:AFS(dr*15/dd/ L -6.ä6,6,6,6,b7';, : IF ABS (v-1 ) >O.OOl

THEN IF v{1 THEN r=rrn-dd,*O.S33353333/15:1=r
rn+dd*O. SSSS333S3/15:60T0 21"5 ELSE o-dm+dr*l
5/3. 33333333: u=dm-dr,*15/3. 53333333: GOTO ?1?5

?160 dr=r-I : dd=o-u: rm=l+drl?: drn=u+ddl2
29OO RETURN
SOOO REFI Eingabe von Datum und Uhrzeit
3O1O INPUT "Datum (Tag, t'lonat, Jahr) "idayrmontht

year: IF year.l1585 OR year>?499 THEN 3O1O
5O2O INPUT "Uhrzeit (mittlere Ortszeit, Fornat hh

.mrnss) " 1x$:zeit$=x$:GOSUE 53O:zeit=x
31OO x=O. OO27378i7 

= 
y=6- 67OL161 I : s=nonth*l : j:year:

IF o{4 THEN o=o+12: j=j-l
31 1t) nt=INT (3O.6*o) +INT (365. 25+j ) +day
512ü IF nt{69409El THEN nt=nt+l
3150 IF nt.i657374 THEN nt=nt+1
314Cl IF nt{621O5O THEN nt=nt+l
515o IF nt{584326 THEN 61=nf+1
516o IF nt}=767L48 THEN nt=nt-l
3170 IF nt):€lO5672 THEN nt=nt-l
31AO IF ntl=El4O196 THEN nt=nt-l
3?OO n:nl-7?2El93: z=n*24*x+ {x+1 ) *zei t+y: z=z /242 sz=

(z-INT(=))*?4
33OO nt=nt+zeit. /24= jd=nt+17?09Cl1. 46: dnt=nt
39OO RETURN
4OOO REl"{ Eingabe des Ortes
4010 INPUT "Eeographische Breite in Erad, noerdli

ch: positiv (Forrnat gg.rnrnss) "1x$:phi$=x$:6O
SUB 33O:Phi=x

41OO cp=CBS (phi ) : sp=SfN(phi )
49OO RETURN
SOOO REl"l l"lenue
5010 trL5
5O11 PRINT "sKYPLOT"
5O1? PRINT "FTCP 19AO / L9gl'3'
5015 PRINT
5O?O FRINT "Hi Hirnrnelsdarstellung (Kartenart) "
SOSO PRINT "S: Stern- und Objektfarben"
5O4O PRINT "D: Daturn und Uhr=eit"
5O5O PRINT "O: Ort"
5055 PRINT "f : Status-Inforrnation"
5060 PRINT "H: Karte darstellen"
506? PRINT "E: Eewegung eines Planeten"
5ü65 PRINT "B: Bildschirmrnodus aendern"



nur unterschiedlich hell, sondern
sie haben auch recht unterschied-
liche Oberflächentemperaturen,
wodurch ihre Farbe bestimmt
wird, Ahnlich wie ein glühendes
Stück Metall, das bei steigenden
Temperaturen von Rot über Oran-
ge und Gelb eine weißglühende
Farbe annimmt, verhalten srch
auch die Sterne. Die kühlsten Ster-
ne haben eine rote Farbe, bei zu-
nehmenden Temperaturen wer-
den sie orange, gelb, gelbweiß
und schheßlich blauweiß und
bläulich, Die Sonne ist an der
Oberfläche ca. 5500 Grad Celsius
warm und hat eine gelbe Farbe
(Spektraltyp G); rote Sterne des
Typs M haben etwa 2500-4000
Grad und blaue Sterne mit dem
Spektraltyp O oder W 50000 Grad
oder mehr. Drese Farben können
bei den hellen Sternen auch schon
mit bloßem Auge wahrqenommen
werden, bei den schwächeren ist
ein Feldstecher oder ein Teleskop
nötig (dies liegt daran, daß das
menschhche Auqe ber niedrigen
Lrchtstärken Farben nicht mehr
unterscheiden kann: Nachts sind
alle Sterne grau.,.).

Wenn Sre also statt der Helligkei-
ten der Sterne die Farben bzw. die
Spektralklassen sehen wolien,
können Sie dies veranlassen (Me-
nuepunkt ,,S"). Der Verlauf der
Milchstraße kann so leichter er-
kannt werden, da sich hier in der
galaktischen Ebene die jungen
und heißen Sterne der Spektral-
klassen O und B häufen. Die lden-
tifizierunq der Sternbilder ist dann
allerdings erheblich schwieriger,
da so alle Sterne gleich hell er-
scheinen. Eine Hardcopy sollten
Sie übrigens nur im Modus 1 er-
zeugen, da der Drucker keine Far-
ben darstellt und die Sternsymbo-
Ie dann alle gleich erscheinen.

Der Weltraum -
unendliche Weiten...

Nein, wir schreiben nicht das
Jahr 2100, obwohl Sie den Sternen-
himmel dieses Jahres sehr wohl
berechnen können. Es soll viel-
mehr ein kleiner Exkurs in die Tie-
fen des Universums folqen:

Die Erde befindet sich mit dem
Sonnensystem in einer Galaxis,
von denen es im Universum ca. 100
Milliarden gibt. Diese Galaxis, ge-
nannt Milchstraße, enthält etwa

FRINT "7z Zeichenerklaerung"
PRINT "P: Programmende"
PRINT
INFUT aS: a$=UPPER$ (a$)
nt=dnt
IF a$="I" THEN EOSUE AOOO ELSE fF a$="8' THE
N brn=l-bm ELSE IF a$="E" THEN EOSUB 9OO0 ELs
E IF aS="Z" THEN GOSUE 12O0O

IF a:F="F" THEN END ELSE IF a$="S" THEN EOSiUB

1OOO ELSE IF a$="H" THEN 6OSUB 2OOO ELSE IF
e$="D" THEN GOSUB SOOO ELSE IF a$="O' THEN

GASUB 4OOO ELSE IF a$="K' THEN hc=O:GUSUB 60
oo
GOTO 5cl00
HADE bm: INK OrO: IF bm=O THEN INK I r25: INK 2'
11:INK 5r2:INH 4r1:INK 516:INK 61242 INK 7'26
: INK 8r?5: INK 91 15: INK 1O'4: INK 11 

'9: 
INK 12t

15:INli 13r7:INK 141216 ELSE INK 1'15:INK 2r4
: INK 3r9
IF year=O THEN RETURN
hlINDOtd *O,1r€lO, 1r24: trlINDObl *1 

' 
1 

'ElOr25r25: 
PRI

NTCHR:S (?S) ; trHR:S (O) ;
IF bm=O THEN hf=12 ELSE hf=l
IF ka$:"Q" OR ke$="A" THEN BORDER O:ORIGIN 3
2O,2OB:PEN hf:PEN *1rhf:PAPER O:PAPER #1rO:C
LS ELSE EORDER 13:ORIGIN 444'?O8:PEN O:PEN *
1rO:FAPER hf :PAFER {+1rh+:trLS:FBR i5ü TO 192
STEP ?:x=SGIR(36864-i*i ) :HOVE -x r-i :DRAI{ x'-i
,O:HOVE -xri:DRAkl >:,i rO:NEXT
i=1:trLS *1
IF brn=l THEN sh=-l
IF rnz THEN 6?00
FESTORE 6OOOO
READ ra$rdeSrh$rtyp$
IF typ$="gTERNENDE" THEN 6300
IF sh THEN c=INT (VAL (h:S) +O.5) : IF c{ 1 THEN c=
1 ELSE IF c)4 THEN c=4
IF NOT sh THEN IF typ$="O" OR typ$="X" OR ty
p$="ht" TIIEN c=3 ELSE IF typ$="B" THEN c=2 EL
SE IF typ$="A" THEN c=7 ELSE IF typ$='F' THE
N c=8 ELSE IF typ$="G" THEN c=6 ELSE IF typ:s
-rrKrr THEN c=9 ELSE c=5
>:$=ra$: GOSUE 53O: ra=x
x$=de$:GOSUE SiO:de=x
g=c
GOSUB 7c|00
>:7. ( i ) :xzy7- ( i ) =y: i =i +1: pRINT *1 ,612-i
GOTO 6110
RESTORE SOOOO
READ nr , ra$, de$, h:F t typ:S
IF typ$="ENDE" THEN 6100
IF typ$="K" OR typ$="G" THEN c=11 ELSE c=l0
x:F=ra$: GOSUE 33O: ra:x
>:$=de$: EOSUB 55O: de=x
g=4
60suB 7000
60T0 6210
I 1=l: IF NOT p= THEN 68S0
FOR pt=O TO 1O: IF pl=S THEN 6400

6OSUB 6?OOü: I=l 1

g=4:c:15:GOSUB TOOO: IF 'x=-1OOO THEN 6400
IF brn=t THEN PLOT x+Zty+?=PLOT x+?ry-?:PLO
T x-? tY+ZzFLtrT x-2rY-2
PLOT -1OOO'O'hf : PRINT CHRrS (23) : CHR:S (3) ; : TA

5070
3ü7?
5üEtO
509()

=a925095

51c'('

511ü
6000

6c,01
bo02

6005
6010

6c'?o
60?5
6030
6100
6110
6115
6120

6130

6140
6150
6135
6160
6165
6L70
6200
6210
62L=
6'2?0
6230
6,24('
6?45
6?50
6260
63ü0
6310
6315
63?O
6325

633(t



Ifnsere Bitder zeigen den Schneidermonitor mit den Sternzeichen L oder den Planetenbahnen A



200 Milliarden Sterne. Es gibt we-
sentlich kleinere, aber auch er-
heblich grrößere Galaxien als un-
sere Milchstraße im Kosmos. Die
Sonne ist darin ein recht durch-
schnittlicher Stern, dre auf ein Le-
ben von bisher etwa 5 Millarden
Jahren herabblicken kann und
auch noch etwa so viel vor sich hat.
Besagrte Milchstraße hat man sich
nun als eine flache Scheibe (ähn-
lich einer ziemlich platten fliegen-
den Untertasse) mit einer zentra-
len Verdrckung vorzustellen, in
der sich die Sonne ziemlich weit
am Rand befindet (die Milchstraße
hat etwa einen Durchmesser von
100000 Lichtjahren, und die Sonne
ist ca. 30000 Lichtjahre vom Zen-
trum entfernt). Diese flache Schei-
be kann als leuchtendes, nebliges
Band besonders am Sommerhim-
me1 beobachtet werden. Im Som-
mer blickt man etwa in Richtung
Zentrum, wo dieses Band beson-
ders hell ist,

Nun sind in unserer Milchstraße
nicht nur viele Sterne (von denen
der nächste im Sternbild Zentaur
etwa 4.3 Lichtjahre entfernt ist), sie
enthält auch viele für den Him-
melsbeobachter äußerst interes-
sante Objekte: (offene) Sternhau-
fen, Anhäufungren von Sternen mit
meist fehlender Struktur; und be-
sonders Anhäufungen von Gas
oder Staub zwischen den Sternen,
sogenannte Nebel. Diese Nebel
werden von Sternen beleuchtet
und sind im Feldstecher oder Te-
leskop als nebei- oder wolkenähn-
liche Gebilde (daher ihr Na-
me) lohnende Beobachtungsobjek-
te. Sie können auch Uberreste ex-
plodierter Sterne sein, sie werden
dann,als planetarische Nebel be-
zeichnet.

Diese Objekte haben die Ge-
meinsamkeit, daß sie abgesehen
von ganz wenigen Ausnahmen un-
gefähr in der Ebene der Miichstra-
ße stehen. Deshalb kann der Ver-
lauf der Milchstraße auch an ih-
nen verfolgrt werden, Dagegen
gibt es noch andere Objekte, die
sogenannten Kugelsternhaufen,
die sich nicht direkt in der Ebene
unserer Galaxis befinden. Sie bil-
den vielmehr eine lockere An-
sammlunq um die Milchstraße,
das sogenannte Halo. Zwar befin-
den sich einige von ihnen in Rich-
tung Milchstraßenzentrum, das
sich im Sternbild Schütze befindet,
doch sind die meisten von ihnen ir-
gendwo am Himmel verteilt. Wie
der Name schon sagrt, handelt es
sich um kugelförmiqe, sehr sym-
metrische Ansammlungen von

6: I'IOVE ;r+8ry+E}: FRINT CHR:F (34O+pt ) I : TAGOFF:
FRINT CHftjF (?5) I CHR:F (O) ;

hIEXT pl
I t- liä.$'r .;"'5 " I nEl\ 0ööt-,
LOCATE 1,1
PRINT USING "#*. " i dayrmonthl : FRIhIT USING "++
**" l year
PFINT LEFT$(zeit$rE) 1"h l'1O2"
PRINT CHRrS t?5") i,'=,' ; LEFT$ (phi:Fr6) : CHR5 (?55)
CLS #1
IF bewe-o THEN RETURN
IF hc THEN GOSUB 4fJOOO
6OSUB IOOOO:MODE 2:BORDER 13:INH 1rO:INH Onl
3:PEN 1:PAPER O:RETURN
REl"l Rektaszension und Deklination in Bildsch
irmkoordinaten wandeln und Punkt setzen
x:-lOOO
IF ka$:"G!" OR ka$="4" THEN x={ra-rrn)/dr+63El:
y= (de-dm) /dd*SElO: 6OTO 79OQ
IF ka$="S" THEN 71OO
IF mitte=90 AND de{rand OR rnitte=-?O AND de}
rand THEN RETURN
r=ABS ( (mitte-de) / (nitte-rand) ) *1?O; ul=-rs.*tJ,F
SGN tmi tte) : x=trOS (w) *r: y=SIN {w) *r
EOTO 790|'^
IF de{phi-9O OR de}-90+phi THEN RETURN
st= (sz-ra) /24=st=36o+ (st-INT tst) ) : sd=SIN (de)
: cd=COS tde) : cs=COS (st ) : ho=FN as (sd-*sp+cd*cs*
cp): IF ho{O THEN RETURN
a==FN ac (- {sd*cp-cd*cs.Fsp)./COS (ho) ) : IF st}lEl
O THEN az=360-az
r= 1 9O* { 90-ho) / 9Q 

= 
w=az-90: x =COS ( w) *r : y=5 IN (w)

:*f
IF bm=l THEN IF c=11 THEN c=3 ELSE IF c=1O T
HEN c=? ELSE c=l
x=INT (x+O.5) : y=191 (y*O.5) : IF AES (x ) >32O OR A
BS(y)>192 THEN x=-1OOO:y=g'RETURN ELSE Y=Y+y

F{OD ?:IF c=13 AND TEST(xry){}O THEN IF bm=O
THEN PLOT xryr14:RETURN ELSE RETURN

PLOT x rYrc: IF g=4 OR brn=O THEN RETURN
PLOT x+2ry:PLOT x-?ry=PLOT xry+2:PLOT xry-?:
IF g_3 THEN RETURN
PLOT x+2ry+2:PLOT x-?ry+Z=PLOT x+?ty-Z:PLOT
x-?ry-22 IF g=2 THEN RETURN
PLOT x+4ry:PLOT x-4ry:PLOT xry+4:PLOT xry-4
RETURN
REFI Anzei ge Status-Information
PRINT"Geographische Breite: ";phi$;CHR$ (255)
PRINT"Ortszeit: "lzeit$; "h"
PRINT"Ta9: ";day
PRINT"Honat: "lmonth
PRINT"JahT: "Iyear
FRINT"Sternzeit: ";FN aus$(s=); "h"
PRfNT"JuI ianisches Datum: "; jd
PRINT"BiIdschirmmodus: ";bm
IF rnz THEN PRINT"['tit"1 ELSE PRINT"Ohne";
PRINT" Hessi er-Ob jekte" I
IF mz THEN PRINT"n" ELSE PRINT
PRINT"Sterne nach ";
IF sh THEN PRINT"HeIligkeiten" ELSE PRINT"Sp
ektral kl assen "
IF pz THEN PRINT"I'Iit"; ELSE PRINT"Ohne";
PRINT" PIaneten"
PRINT"Kartenart: ";
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Sternen, die auch im Feldstecher
schon als neblige Fleckchen gese-
hen werden können.

Schließlich stellt das Programm
noch Galaxien dar, dte ebenfalls
mit kleinen Instrumenten beob-
achtet werden können. Eine die-
ser Galaxien, der Große Andro-
medanebel (im Sternbild Andro-
meda), kann bei guten Sichtver-
hältnissen schon mit bloßen Augren
gesehen werden, mit dem Feldste-
cher ist er sehr auffällig a1s längli-
ches Wölkchen sichtbar. Er ist ca.
2.3 Millionen Lichtjahre entfernt
und stellt somit das entfernteste
Objekt dar, das der Mensch ohne
Hilfsmittel sehen kann, Da das
L,icht entsprechend der Entfer-
nung 2.3 Millionen Jahre für seine
Reise von dieser Galaxis benötigrt,
sehen wir bei seinem Anblick tief
in die Vergangenheit. Alle ande-
ren auf den Ausschnitten darge-
stellten Galaxien sind noch weiter
entfernt, teilweise bis zu 50 Millio-
nen Lichtjahren (ein Lichtjahr sind
ca. 9,46 Billionen km).

Da die Erdachse nicht senkrecht
zur Milchstraßenebene steht, zeigrt
das Band der Milchstraße auf der
Übersichtskarte des Himmels
(Aquatorialkarte) eine etwas selt-
same Form: Sie beginnt oben links
etwa in der Ecke, ]äuft dann
schräg nach unten rechts, erreicht
den tiefsten Punkt noch vor der
Mitte der Karte, schwingt sich
dann wieder aufwärts und erreicht
etwa die rechte obere Ecke. Sie
sollten einmal auf der Gesamtkar-
te folgende Sternbilder darstellen
Iassen, durch die sich die Milch-
straße zieht:

Kepheus, Schwan, Adler, Schüt-
ze, Skorpion, Zentaur, Kreuz des
Südens, Schrffssegel, Schiffsheck,
Großer Hund, Einhorn, Fuhrmann,
Perseus und Kassiopeia.

Die Sternhaufen, Nebel und Ga-
laxien stammen aus der sogenann-
ten Messier-Liste, einem Katalog
von Objekten, die der französi-
sche Astronom etleichen Namens
im lB. Jhd. zusammensteilte. Da
Messier nur von der Nordhalbku-
gel aus beobachtete, sind ab einer
bestimmten Grenze am Südhim-
mel keine Messier-Objekte mehr
verzeichnet; jedoch gibt es dort
noch etliche interessante Beob-
achtungsobjekte. Die Koordinaten
und Daten der Sterne stammen
aus dem ,,Handbuch der Sternbil-
der" von H. Vehrenberg und D.

Biank (Treugesell-Verlag), einem
für die praktische Beobachtung
sehr empfehlenswerten Werk.

IF ka$="S" THEN FRINT"sichtbarer Himrnel " ELS
E IF ka$="P" THEN PRINT"PoIarkarte" ELSE IF
ka$:"Gl" THEN PRINT"AequatoriaIkarte" ELSE PR
INT"Ausschnitt aus Aequatorial karte"
IF ka$.i >"P" THEN A2OO
FRfNT"Ausschnitt vom ";
IF mitte=90 THEN PRINT"Nord"; ELSE PRINT"SUe
d"i
FRINT"poI bis "; FN aus$ trand) i CHR:F (?55) ; " De
k1 i nati on "
GOTA 1ü900
IF ka$i)"A" THEN 1O9OO
PRINT"Rektas=ension von "lFN aus:ä(t'); "h bis
" i FN aus$ (r) ; "h, !': PRINT "Dekl ination von "; F
N auss(u);CHR:S(?55); " bis ";FN aus$(o);trHR$(
-EEIt-.J.J t

Ggro 10900
REH Eewegung eines Flaneten
IF ka$="S" THEN PRINT "Nicht bei Kartenart:
Sichtbarer Hirnmel ": GOTO 1O9OO
PRINT:INPUT "llelche= Objekt (0: Sonne, 1: l"le
rkur, 2: Venus, 4: Hars, 5: JuPiterr 6: Satu
t-o r 7 z Uranus, €}: Neptun , 9: Pl uto, 10: Kom
et HaI ley)' "; pl
pl=INT(pl):IF pl>1O OR pltO THEN 9O1O
IF pl=S THEN PRINT:PRINT "Nicht die Erde - d
a stehen Sie doch drauf!":GOTO 9O1O
PRINT: INPUT "Zeit zwischen zwei Berechnungen
in Tagen "idt

PRINT:INPUT "Anzah1 der Eerechnungen ";ab
beweg=-1: I 1=1: Planet=Pl
GgSUB 6000
beweg=gs pI=planet
GOSUB 62000
PRINT *1ra$;:IF pl=O THEN PRINT *1r"n";
PRINT *1 r "bahn"I
I=l 1 : c=12: g=4: GOSiUB TOOO
f I = (>:{ >-1OOO) : xa=x : ya=y
FOR be=Z TO ab

nt=nt+dt
GOSUB 6?000
1=l I : c=12: g=4: EOSUB TOOO
IF +l AND x{>-1OÜO AND ABS(x-xa){3OO THEN
l"lOVE xa, ya! DRAlrl x , y
LOCATE *1 

' 
12' 1:PRINT *1 'ab-bef I = (x{ >-1OOO) : >:a=x : ya=y

NEXT be
GOTO 6g80
REH Sternbi ldhi If sl inien
$IINDOW ShIAP O, 1: FRINT trHR:S (23) ; CHR$ ( 1) ;
IHPUT'sternbild: " ra$: IF e$="" THEN 1OO1O
a$=UPPER$(a$): IF a$="ENDE" THEN t{INDOld SNAP
1,O: RETURN
IF a$="HARDCOPY" THEN trLS:GOSUB 4OOOO:GOTO 1

oo10
IF VAL(a:S))O THEN EOSUB 11OOO:GOSUB 1O9OO:GO
TO 10010
RESTORE 5OOOO: IF a$="ALLE" THEN READ b$rb$'b
:F: abk$="AND' : GOTO l0l0s
READ b:S: IF b$=''ENDEEILDER" THEN PRINT'StCTNb
ild unbekennt":EOSUB 1O9OO:6BT0 lOOlO
IF LEFTIS (b$,1) =rrarr THEN abk$=RIGHT$ (b$'3) : RE

AD lateint$rdeutsch$
IF a:S()abk$ AND a$(>UPPERjf (lateinS) AND a${}
UPPER$(deutsch$) THEN 1OO4O
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Die Bedienung

Wichtlg für den Gebrauch ist
die Kenntnis der astronomischen
Koordinaten: Ein Punkt auf der Erd-
oberfläche wird durch seine gteo-
graphische Länge und Breite (die
auch einqegeben werden muß)
bestimmt, am Himmel geschieht
dies ganz ähnlich. Die eine Rich-
tung parailei zum Himmelsäquator
(der Projektion des Erdäquators
auf den Himmel) wird durch die
Rektaszension bestimmt (entspre-
chend der Länge), rechtwinklig
dazu wird die Deklination gemes-
sen (entsprechend der Breite), Die
Rektaszension wird in Zeitmaß, al-
so von 0 Uhr bis 24 Uhr (entspre-
chend 0 bis 360 Grad), gemessen,
die Deklination genau wte die geo-
graphische Breite volr -90 Grad
(Südpol) über 0 Grad (Aquator) bis
zum Himmelsnordpol bei 90 Grad.
Die Rektaszension läuft dabei auf
der Gesamt- und den Ausschnitt-
karten von rechts nach links, die
Deklination von unten nach oben.
Wichtigrist, daß Sie bei einem Aus-
schnitt die linke Grenze (die erste
Zahl) immer größer als die rech-
te einqeben, z. B. als Eingabe
12,8,0,36. Dann wird der Sternhtm-
mel mit der Rektaszension von 12

bis B Uhr und der Deklination von
0 bis 36 Grad gezerchnet.

Bei dieser Art der Darstellung
des Himmels treten an den Polen
große Verzerrungen auf; deshalb
werden auch polnahe Sternbilder
wie der Kleine Bär (bzw. Wagen)
mit dem Polarstern nicht gezeich-
net; sie wären kaum zu erkennen.
Darum gibt es für die Umgebungr
der beiden Pole eine besondere
Darstellung, ähnlich Karten von
den Polen der Erde. Dabei bildet
die Karte einen kreisförmigen
Ausschnitt mit dem Pol in der Mit-
te; die Dek[nation läuft radial vom
Pol weg und die Rektaszension
wird auf einem Kreis um den Pol
qemessen. Die Nullmarke der
Rektaszension ist dabei rechts;
beim Nordpol läuft die Rektaszen-
sion im Uhrzergersinn um den Pol,
während sie beim Südpol entge-
gen dem Uhrzergersinn läuft. Der
Rand der Karte wird durch eine
bestimmte Deklination begrenzt,
die Sie eingeben können. Wenn
Sie die Umgebung des Nordpols
darstellen, soliten Sie als Rand kei-
ne südlichen (d.h. neqativen) De-
klinationen wählen, die Verzerrun-
gen werden dann zu groß (ent-
sprechend für den Südpol). Ein

IF kaS="O" BR ka$="A" THEN IF abk$="UHI" BR
abk$="PEE" BR abk:G=rrPsE'r OR abk$="SCL" OR ab
k$="TUC" OR abkS='BCT" THEN 10600
i =1
FEAD b:F :p(i)=VAL(b$): IF >:;/.{ABS(p(i) ) t4OD lOO
f.r)=-lOüif THEN 1{]600 ELSE IF p(i) >10c,0 THEN 1

O1oA ELSE i=i+l:GOTO LOLQ7

FF:It{T abk$: i:1
n=p ti ) : i=i+1: IF nrli:if_u:) THEN DRAW x7.in-lÖOr-i) r
y7. tn-1i-)i:li)i ,hf : GOTO 1(15ÜO
IF n{il THEN FLOT x7.(-n) 'y7.(-n) ELSE DRAbI >r7.(
nl ,y7.(n),hf
GOTD 1C'110
READ b*:IF VAL(bj$)':>O THEN 1O5OO

IF b$="ENDEEILDEF" THEN lÜtflt]
IF A$="ALLE" THEN AbK':S=RIGHTS (b$,3) : READ b$,
b$:6OTO 1O1OO ELSE EiOSUB 1O9OO:PRINT latein:S
:EOSUE 1O9Oü:PRINT deutsch$:EOSUB 1O90Ö:GOTO

1orj 10
IF a$="ALLE" THEN 1O5OO ELSE PRINT'Nicht dar
stel lbar" : GOSUB 1O9Oö: GOTO 1OO1O

IF fNKEY$="" THEN 1O9OO ELSE RETURN

REH Hessier-Objekte
n:ABS(INT(VAL(a$) ) ): IF n)109 THEN PRINT"Exis
tiert nicht":RETURN
RESTORE SOOOO
READ nr rra$rde$ rh$rtyp$
IF typ$='ENDE" THEN RETURN

IF nilnr THEN 11O3O
x$=ra$:GOSUE 33O:ra=x
x$:de$:6OSUB S3O:de=x
g=4:c=hf:6BSUE TOOO:IF x=-lOOO THEN PRINT"Ni
cht sichtbar":GOSUE 1O9Oü ELSE HOVE xrY+B:DR
Ahl x , y-8, hf : HOVE >:-8, y: DRAhJ x+El: y r hf
PRINT"11";nr:GOSUB 1O9OO:PRINT"HeIIigkeit ";h
9:GOSUB 1O9OO
IF typS="O" THEN PRINT"O+fener Sternhau{en"
ELSE IF typ$="K" THEN PRINT"Kugelsternhaufen
' ELSE IF typ$="D" THEN PRINT"Di'ffuser Nebel
" ELSE IF typ$='F' THEN PRINT"PIanetarischer
Neb. " ELSE PRINT"Galaxie"

GOSUB 10900
IF n=31 THEN PRlNT"Andromedanebel " ELSE IF n
=33 THEN FRINT"Triangulumnebel' ELSE IF n=45

THEN PRINT"PIejaden" ELSE IF n=1 THEN PRINT
"Crabnebel " ELSE IF n=42 THEN PRINT"Orionneb
el " ELSE IF n=44 THEN PRINT"PTäesepe" ELSE I
F n=97 THEN PRINT"EuIennebel "
IF n=1O4 THEN PRlNT"Sombreronebel " ELSE IF n
=?O THEN PRINT"TTifidnebel" ELSE IF n=8 THEN

PRlNT"Lagunennebel " ELSE IF n=l7 THEN PRINT
"Omeganebel " ELSE IF n=37 THEN PRINT"Ringneb
eI" ELSE IF n=27 THEN PRlNT"Hantelnebel"
RETURN
REI{ Zeichenerkl aerung
l"lODE 1: CLS: PRINT"PIanetenr ": PRINT: PRINT
PRINTCHR$ (?4O) ; " Sonne"
FRINT:PRINT CHR:ü(241 ) I " l'terkur"
PRINT:PRINT CHRS (2421i" VenLrE"
PRINT: PRINT CHR:S (?441 ; " l'lars"
PRINT:PRINT CHR$(245) I " Jupiter"
PRINT:PRINT trHR$ {24c1 ; " Saturn"

101Or_i

1r-i195
l{._11ü7

i r_) 108
Ir_ll 1r_,

i il13iJ

1_f_l130
1030r)
105']5
1r1510

1')600

10900
1 1c)00
11t]10

1 10?O
1 105t)
1 104.)
1 1050
11100
11110
LLL?O

1113ö

11140

11150
1 1?OO

11210

1 15C,(]
1?OOO
12010
1?O?O
13050
1?O40
1?O50
1?060
L?070



guter Wert für den Rand ist eine
Deklination von 30 bzw -30 Grad.
Der HimmelsnordPol wird ja be-
kanntlich durch den Polarstern
(der Hauptstern im Kleinen Wa-
gen) markrert, auf den die Verlän-
gerunq der hinteren Sterne des
Wagenkastens des Großen Bären
zergt (natürlich hat ein Bär keinen
Wagenkasten, allgemein werden
die offiziell ais Großer und Kleiner
Bär bezeichneten Sternbilder als
Wagen bezeichnet). Im Gegensatz
zum Nordpol steht am Himmels-
südpol kein heller Stern, nur das
schwache Sternbild Oktant. Auf
der Südhalbkugel der Erde ist
aber das Kreuz des Südens zu se-
hen, dessen längere Achse etwa
auf den Pol zeigrt.

Die Darstellunq des sichtbaren
Himmeis bildet ebenfalls einen
kreisförmigen Ausschnitt ähnlich
dem der Polarkarte; dabei ist das
Zentrum des Kreises das Zenit, al-
so der Punkt senkrecht über dem
Beobachter. Die Begrenzung stellt
den Horizont dar, wobei der unter-
ste Punkt des Randes die Südrich-
tung markiert. Links, wo dre Sterne
aufgehen, ist Osten, rechts Westen
und oben Norden. Wenn Sie eine
Hardcopy erstellt haben und die
Karte so drehen, daß die Himmels-
richtunq, in die Sie blicken, auf
der Karte unten ist, entspricht der
Anblick des Himmels dem der
Karte. Wenn Sie einmai eine dreh-
bare Sternkarte gesehen haben
(dabei können Sie auch Beobach-
tunqsdatum und -zeit einstellen)
oder eine besitzen, werden Sie
feststellen, daß die Karte von SKY-
PLOT im Prinzip dasselbe dar-
stellt. Nur haben Sie auf Wunsch
die Planeten mit dabei und können
den Himmel für jede beliebige
geographische Brette darstelien,
während die drehbare Sternkarte
für einen bestimmten Ort einge-
stellt ist.

Die Planetensymbole un$ die
Sternfarben, die das Proqramm
verwendet, können mit dem Me-
nuepunkt ,,2" abqerufen werden.
Die eingestellten Modi (Art der
Kartendarstellung, Ausschnitts-
grenzen usw.) können mit ,,I" ange-
zeigrt werden. Ansonsten ist dte Be-
dienung recht einfach und sollte
Ihnen einen ungetrübten Genuß
des Sternhimmels ermöglichen.

F. Th.

12OAO PRINT; PRINT CHR$ (247't i "
1?O9O FRINT:PRINT CHR$(248) ; "

Uranus"
Neptun "

12100
1?110
tzt?o
L22r-){)
t2210
r?2?o
L2230
1??4(]
1?25r)
L276iJ
L2?70
1??AO
1?f,OO
1?i10

i?32rJ
1?330
1?34c,
1235C)
1236f-r
7?37ru

FRINT: PRINT trHRJf (?49} 1 '. PlUtO,.
PRINT: PRINT CHRrS (25O) ; " Komet Hal ley"
GOSUB 1O9OO:CLS
CLS: PRINT"Sternsymbo1e: ": PRINT: PRINT
PRINT" erste Eroesse (hetlste Sterne) "
PRINT:PRINT" zweite Groesse"
PRINT:PRINT" dritte Groesse"
PRINT:FRINT" vierte Eroesse und schwaecher"
;<=8: y7-342;g=l: PLOT x rY r 1: EOSUE 791O
y:3!Ozg=?: PLOT x rY, 1:GOSUB 79Lo
y=?78= g=3: PLOT >: r Y, 1 : GOSUB 79LO
PLOT x r?46
GASUE 109c}{l
HODE tJ: PRINT"Sternf arben: " iPRINT: PRINT"Spekt
ralklassen: "
c=3:GOSUE 1SL-)OO:PRINT"O bzw. hl'
c=?: GOSUE 13OOÜ: PRINT"B"
c=7: GOSUB 13OOO: PRINT"A"
c=El: 6OSUE 13OO0: PRINT"F"
c=6: GOSUB 13OOO: PRINT"G"
c=?: 6OSUB 13OOO: PRINT"K"
c:5:GOSUB 13000:PRINT"I'| , Rr N, s bzw- c'
FRINT: PRINT: PRINT"l"lessier-Ob jekte: ": c=1O: GOS

UB 15OOOI PRINT" Innergal akti sche"
c=1 1 : GOSUB 13OOO: PRINT"Aussergal akti sche": PR

INT" Objekte"!
GOSUB 1O9OO:HODE 2:RETURN
PRINT:PAPER c:PRINT" "I:PAPER 12:PRINT" "!:R
ETURN
DATA *AND rAndromedarAndrornedar-1 r4 r2, 3r-?r 10
07
DATA *LACrLacertarEidechser-11 r 10r 1O12
DATA *AG!RrAquariusrlrlassermann ,-ZL r 19r lElr 15r 1

5, t4 ,L7 ,-t3 r?o,LOlo
DATA *AELrAqui larAdler ,-?7 ,2Elr?5r23 ,?4129 r-2
3r?6,1031
DATA *SCT r Scutum r Schi I d r -35 r 3?' 1054
DATA +ARl rAriesrtdidder r-37 156r55r 1O59
DATA *TRl rTriangulumrDreieck r-4O t4L r42r 1040
DATA *AUR rAuri ga rFuhrmann r-43 146 r49 r3g0 r4gt4
4,1O4S
DATA *BOOrBootesrBaerenhueter r-5Bt52r54r55rs
5 ,56 ,32, tO=7
DATA *CRBrCorona BorealisrNoerdl iche Hronet-
&4,6L ,60 16?, 1063
DATA *CAHrCarnelopardal i srGiraffer-6€l' 66 t6'3 16
7 rLO69
DATA *CNCrEancer rKrebs r-7o r73t77r7=r-7t r73rt
074
DATA *CVNrCanes Venatici ,Jagdhunde r-77 r 1O7B

DATA *Cl"tArCanis l"lajorrGrosser Hund r-85rElzr-g
3rB? r79 r-Bt r79 rtOEQ
DATA *LEP rLepusrHaser-95, 9? rqLr90rElg r92r94 r-
gor93r9E},1OB9
DATA *CIII rCanis Hinor rKleiner Hund ,-99 ' 11Oo
DATA *HBNrHonocerosrEinhorn t-LO7 r 1O2r 1O5r lOs
,104r-105,1 106
DATA *CAPrCaprictrrnusrsteinbock r-11Or I 16t 1 17

, 113, 1 12, 11 1.' 1 15.' 114, 110, 1O9r 11OB
6arg *CAsrCassiopeiarKassiopeiar-12o t 124r 1 lEl

, 119, 126, 1?O ,tzl rLL??

12580
12390

124(lO

1?900
1SOO0

ioooo

3tf005
soooa

3001c,

30020
50030
30040
JOO50

3{]060

iQoTct

30075

3004o

50090
5cl100

io110

30120
5013()

30140

30150



30160

50170

5018O

30190

DATA *CEPrCepheus rKepheusr-130r 137, L32 rL29,1
30,151r1157
DATA *CET, Cetus, hlal { i sch' -139' 141' 14? r 149, 14
3, 147! L4Q rl44,145, 145r-14O, 1 146
DATA *COl"trComa BerenicesrHaar der Bereniker-
150,151,1152
DATA *CRV, Corvus, Rabe, - L=t7, L34, I 56 r 1 55 r I 57 r I
IJJ

f,Ozoo DATA +CRTrCrater,Becher r-159r 160t 161 r 16?r 115
I

iO?lO DATA *SEX rsextans'Sextant'-164' 165' 1163
JO22O DATA *CYG,EygnusrSchr'lanr-171' t7O' 16E}r 169t 174

, L7=t '-166 1168 | t72 rL167
iO23O DATA *DELrDelphinusrDelphin 

'-L79 ' 
17E}' l€l0' 191

,179 tLl82
f,O?4O DATA *EtrUrEquuleusrFueIlenr-1E}4r l€l7t 186r 1€E}t

1 1E}4
5o?5al DATA +DRA,Draco,Drache,-611' 190r 191 t611 t 19?t

19f,, 194, 195, 1 96 r 1 97, 1E}9, 1 198
fO26O DATA *lJHf ,Ursa FlinorrKleiner Baerr-2O41609 t?

o1 , ?oo,2o4,zos, ?o2, I 199
3O27O DATA *ERI rEridanusrFluss Eridanltsr-?C)6'?15r2

07 ,2Q8 r2O9,?1O, ?13, ?1 1 , ?12,214, 1?O5
f,O?Sü DATA *EEFIrGemini, Zwi I I inge,-213,??l 1219,?L7,

2l6r??(1r122?
5O29O DATA *HER,HerculesrHerkulesr-?33'235t?5Ot?29

1226, -?35 r23?, 231 r??7 r2?8 | -?3O, 125 1

3O5OO DATA *HYArHydrä!Noerdl . l.lasserschl. ,-243r?46
1238 ,237 ,244 1?43 ,236 r24 1 , ?4O , 239 , 1 24 1

5o3 1 O DATA *LEB r Leo r Loewe, -249, 25O t 248 1254 t247 t233
,249,252r1?3L

3O3?O DATA *LIII,Leo Minor,l{leiner Loewe,-259r2EBr 1

26ö
SOSSO DATA *LYN r Lynx, Luchs, -261 1265 r?64 1263 ! l?62
30340 DATA *L I B, Li bra' üJaage, -267, 26,6, 26,FJ I L?69
3o55o DATA *LYR, Lyra, Lei er, -28 1 r27 6'277 | ?B'3' 27FJ r?.8

L rL273
30360 DATA +OPHrOphiuchusrSchlangenträeger r-293 r29

2 r29L ,?9O ,296 ,2A7 tz€JEJt ?9S t 1294
3o37o DATA *ORI rorion rorion.r-Sol'299'306'3o3'3o2'3

01,5OO,5O7,?98,1303
3O3AO DATA *PEGrPegasusrPegasusr-313r3O9t 1 r31Or3Og

,3O9, -3O8,312,314, 131 I
3O59O DATA *PERrPerseusrPerseusr-323t322r321 t31Elr3

19r32Br-318,52O,1324
3O4OO DATA *PSCrPiscesrFischer-336'335r33Or331 r336

, 33Et, 352, 333, 329, 337, 1554
3O41O DATA *SGErSagittarPfei I '-341 '542'339'-342' 15

40
5O42O DATA *VUL'VulpecularFuechsleinr-S44'343'345'

1346
3o43o DATA *SGRrSagittariusrSchuetze'-349,34El'353'

s57, 356, -557, 355, 358, -355, 35 1, 35O, -35 1, 352, I
354

5O44O DATA *SCO'ScorpiusrSkorpion'-359'561'360'359
,s62, 368, 563, 564, 565, 56,6 r 1367

3O45O DATA *SERrSerpensrSchIange, -375,'374 1378'?93'
29O 1376,373 1369 t372 r37O r 1371

30460 DATA *TAIJ,TaurusrStier r-384'579'3ElO'-579 r. Ba
, 3El7 r 381, 382 r S85 r -5E}5 r 391, 13El8

3O47O DATA *UHArljrsa l'lajor tGrosser Baerr-395r392rJ
91, 39O, 593r394, 595, 1396

3o4ao DATA *vIRrVirgo'Jung{raur-4oo t4o7 r4O2r4o3'40
5, 4OO, 4O€l, 4O9, -4O4, 4O3, -4O2, 406, 1401

3O49O DATA *ANT r Ant I i a, Luf tpumpe, -412' 41O r 14 I 1

505oo DATA *PYx' Pyx i s' Schi f f skompass, -4 15, 413' 1414
5O51ö DATA *APS, Apus, Parädi esvogel t -416 r 418 r 1417
3O52O DATA *CIR,CircinusrZirkel r-42?r42t rL423
3o53o DATA *TRArTriangulun AustralerSuedliches Dre

i eck, - 424 t 42= | 426, I 424
3O34O DATA *ARA'Ara,AItar'-435'42E}'4?9'43O'451'-42

9r433,1454
3O55O DATA *PAV'Pavo'P{aur-456r457 t44O r44L.442 1443

,439,437,1438
30560 DATA *TELrTelescopiumrFernrohr t-446r443 1L447
3o57o DATA *CAErCaelum'Erabetichel'-448' l45o
SOSAO DATA *COLrColumbarTaube, -452'451'455'452'453

,1454
5o59O DATA *HORrHorologiumrPendeluhr t-459r 1457
50600 DATA *CAR r Cari na r schi f f ski el' -464' 465' 461' 46

. 7 14691464146814621466r1460
30610 DATA *CHArChamaeleon rChanaeleon r-471 1473 1472

,474r473rL47r
5t)6?0 DATA *l"lUS, l*lusca, Fl i ege, - 47 6 | 477 1 479 | 47FJ' 47 6,

4€lO, l4Ell
30630 DATA *VOL,VolansrFliegender Fisch r-487t48E}r4

85 , 4El4 ,486 , 4€J7 ,148?

DATA *CEN, Centaurus, Zentaur, -495, 49L ,497 t496
, 493, 494, 493, 49O, 4El9, -491, 1492
DATA *CRUrCrux rKreuz des Suedens'-gQOr5O2r-4
99, 1501
DATA *CRArCorona AustralisrSuedliche Kronet-
5O7,5O5,1506
DATA *LIJP, LuFus, UloI + t -5 1 4 r 5 1 o, 5 1 2' 5 1 6 r 5 1 3 r 50
8r5O9r511r1514
DATA *NORrNorrnarl,linkelmässr-52Or 1517
DATA +DORrDoradorSchr,rert{isch,-523r5?1 r52?' I
3?4
DATA *l"lEN, l"len sa, Taf el b er g, -3?6, 32Fl t 5?9' 1377
DATA *RETrReticrllutsrNetz t-53Ot534r533r552'53
1,1530
DATA *FORrFornax rOf en r-5S7r535r556r 155El
DATA *6RUrGrus,Kranichr-545'544'54O'54sr542t
541,-542,1539
DATA *HIC, t'licroscopi um,l"li kroskop r -55o r549 r 15
48
DATA *PSArPiscis Austrinusr-555,554'555r55?t
556r553,1557
DATA *HYI rHydrusrKleine l,JasserschI.'-558r559
,560,1558
DATA * IND, Indus, Inder, -563, 366 r 565 r -566, 1564
DATA *OCTrOctansrOktant r-567t56€l'569t 1567
DATA *TUC, Tucana, Tukan' -37 O r57 ? 137 | 1373 t t37O
DATA *PHErPhoenix rPhoenix r-575r579r577 1576rs
75,SEIOr1579
DATA *SCLrsculptor rBildhauer (atelier) t-5€l1 t5
El4,5El3, 15€l?
DATA *PIC,Pictor,HaIer (staffelei ) '-585r587' 1

:o64{)

5(165c}

30660

30670

306AO
s0690

30700
30710

30720
3073O

30740

307=O

3076(J

30770
soTao
JO790
30BOO

50El10

soa?o
546

JOASO DATA *PuPrPuppisrSchiff sheck'-59€l'596'591'59
€l, 595 r589, 593 r595, -589, 59?, 1594

5OA4O DATA *VELrVelarSchi+f ssegel'-603'605'601'600
1399 ,602.60 1 , -602, l606

sIOOO DATA'ENDEBILDER'
40()00 HEr{oRY &9FFF
40010 RESTARE 40060
4oo2o FOR i=&AOOO TO &AoBF
4OO3O READ byt-e:POKE i'byte:s=s+byte:NEXT
4OO4O CALL &AOOO: PRINT*8: PRINT*8
40045 rF

sE 0RIETN 444,zof]
4OO5O RETURN
40060 DATA &cdr&bar&bbr&cdr&e7r&bbt&32'&bd
4OO7O DATA &aOr&cdr&6cr&aOr&21 t&8+'&O1'&22
4OOAO DATA &ber&aO'&11'&OOr&OO'&5e'&O7'&32
4OO9O DATA &cOr&aOr&cdr&7cr&aOr&Oer&OOr&3a
4O1OO DATA. &co, &aO, &47, &e5, &d5, &c5 t &cd t &f O

401 1O DATA &bb r&c1 r&d1 r&21 r&bd r&aO,&ber&e1
4O12O DATA &57r&?Or&O1 r&a7r&cbr&11'&2b'&?b
4O15O DATA &1O,&e9r&cd r&af ,&aOr&79r&cdr&a6
4O14O DATA &aOr&13r&e5 r&,zl'&7+ r&O2r&57'&ed
4O15O DATA &52r&e1 r&SEl' &O5'&2a, &be, &aO'&18
40160 DATA &ccr&23r&7tr r&bSr&c8r&?b'&11'&OO
4O17O DATA &OOr&2?r&ber&aOr&3er&O7'&bd'&2O
4O1BO DATA &b9,&7cr&b4,&?Or&b5,&5e'&O4'&52
4O19o DATA &cOr&aOr&18r&aer&3er&lb r&cd r&ä6
4O2OO DATA &aOr&3er&4l r&cdr&a6r&aOr&3er&O7
4O?1ö DATA &cdr&a6r&aOr&c9r&e5r&3et&4?t&cd
4O??O DATA t<le, &bb, &el, &28, &O?, &el, &c9, &3e
4O35o DATA &Od r&cd r&a6r&aO,&5e,&Qa,&cd t&a6
+C?4C) DATA &aOr&5er&1b,&cd,&a6,&aO,&3e'lv4c
+a-!:5r-) DATA trcd, &ä6, &ao, &3e, &7f r &cd r &a6' &aO
+ü?6t1 DATA &3e1tzo2,&cdr&a6r&aOt&c9'&cd r&2e
4o?7o DATA &bdr&sEtr&fb rt<cdr&?b,&bd'&c9'&34
4{)"84J DATA &c{),&aOr&fe,&Q7,&c8r&a{,&cb,&1 1

4O?9O DATA &cb,&ll r&cb,&11'&c9'&OO'&OO'&OO
sorlDo FEH
5Oi-11ü DATA 5i,r.i-4.41'4-Bt6r S:rO.4r40'35!g'7tGt 3f,

, 1-il,io.?4 16.7 rE, 74,1.54r15.=2r LO-2rG, 76,
1.59r51 - 19,1O.BrP, 103,1.30r60.2617- 4rOr 54t
2. 59 r4?. 54r5.5rO, 77 12. 40 r-O. 15r8- 9r6r 45'5.
44r23.57 11.6,O, 1r5.32r21.59rE}.4tPr 36t3-33t
54. 07,6.5,O

5OO?O DATA 37 t3.49 r3?.3Sr6.2rO, 5€1r5.?3'35-4817 -4,
o, 42r5. 53r-5.25,2. 9rD, 43r5. 33r-5- 18'4-6tDt

78 13. 44 rO.O?, El, D, 79 r5. 22, -?4 - 34 t7 - 9 r K' 35 t
6.06r24.21r5.3rO, 41,6.45r-?O-4L 14-6tBr 4617
.40 r-L4-42r6rO, 47 17.52r-15. 17r4.5rOr 3017 r-
€l. 16r6.3rt]

4€}r€l. 12r-1.48r5.5rO, 67 rfj.4fJrL216- tro' 81r9
. 32 169. 18, 7. 9, G, 82 19. 32 169 -56 r 8- E} t G r 95' 10-
41,1 1.5€lr 1O.4r6, 96,1O.44,12- 05t9- 1 tGr 105r 1

o.45r1?.51r9.?rG, 65r11.16,15-??t9.3r6r 66r1
l. lE},15, 16,8.4,G



5OO4O DATA 97,r1.12,55.18,9.1rP, 1O9,11.09,55.57r1
orGr 1O9, 11.55r55.39r9.9r6, 49 rlZ-?7 rfj. L6r€J.
6 rG, 59, 12. 35, 12. O5r9. 2rE | 59, 12. 4 11 1. 55r9. 6
,G, 60, L?-41 r11.5r9.9rG, 6r r12.19r4.45r10. 1,
6, 64, L2.34 tzl.37rg. grG, 68rl?-37 r-26.2ArfJ.z
,K, 94, I2.23r13. 1 19.5rG

5OO5O DATA 95, 12.23, 18.28,9.5,G, fj6,t2.24r15. 13,9.
7 rEt 87 rL2.28r 12.4r9.2rG, 88,12.3r t4.42rLO-?
,6, 89r12.33r12.5r9.5rG, 90r12.34r13.26r10r8

94 | 12. 49 r41.24 r7 -9 rE, 98 | t2. I l, 15. 1 1, lO. 7,
99 rl2- 16, 14.42r lO- I rG, 1OO, 1?. 2, 16.06r?. 5

, 1O4, t2.37 r-Ll.2rB.7rG
50060 DATA 106172. t7 r47 -33,8.6,G, 3, 13.4,2El.38,6.4

,K, 51 .I3.2fJr47.2718. l.rGi, 53t 13. L rLfj.26r7.6r
K, 63r13.14r42. lgr9.5r6, 83r13.34r-29.37r9.5
,G, 1O1r14.01r54.3519.6rG, 5r15. 1612.1616-?,
K, 10?r15.05r55.57rlO.gr6, 4r16.2?r-26-2416.
4 tK, 10, L6-34r-4-0216.7 rR

5OO7O DATA 12,16.45,-1.52,6.6rK, 13, 16.4,36.33,5.7
rK, 621 16.58r-3O.0216.6rK, gO,16. 14r-22.31 ,7
-7 rR, LO7 116.3r-12.5719.2rK, 6117.37 r-32.L|,
5.5rO, 7 rL7.5L r-34.48r5.2rO, 9r 17. 16r-18.28,
7.3rK, 14r17.35r-5-1317.7 rK, 19 rL7 r-26-L7r6-
6rK, 20, 17. 59r-23.0217 -5rD

SOOAO DATA 23117-34,-19.01,6.9,O, 92,17.16,43. 11,6
.2rK, 8r18.01r-24.23r5.9rD, 11r1€l.48r-6.216-
3rO, 16r18.16r-13.49r6-4rO, 17 r18.18r-16.12,
7.7 rDr 1€,18. 17 r-L7.O9 17.5rO, 21, 18. 02r-22.3
,6.5rO, 22rl6j.33r-25.57r6.9rK, 24rtB. 16r-18.
27 14.6rO

5OO9O DATA 25, 19.29r-19. 17,6.5,O, 2611fJ. 42r-9-26,9
.3rO, 28, LA.22r-24.34r7.3rK, 54, 18.52r-3O.32
17. l rR, 57, 18.52r32.58r8.9rP, 69.L8-2flr-32.2
3 r8. 9rK, 70, 18. 4r-32. 21 r9. 6rK, 27 | 19.59 122.3
5r7.6rP, 55r19.57r-31.04r6.5rK, 56r19. 15r30.
05rg.2rK

5O1OO DATA 7L,L9.5'2,18.3919.3,K, 29 r20-O2r3g.2l 17.
I rO, 72 r2O.51 r-12. 4419. IrK, 73, 20. 56r-12. 5, 7
. 5rO, 75r20. 03r-22. 04r8rK, 2r21. 31 r-1. 03,6. 3
,K, 15t21.28, 1 1 - 57,6rK, 30r21.3€l, -23.251€l.4,
K, 59r21.3r48. 13r5.2rO, 32123-2?161. 19r7.3rO

5O110 DATA O,O,O,O,ENDE
60000 REI'I
6001O DATA O.06,2€l.49r2. 15r8, 1.07r55.21,2.37,n, 2

. o1 r42. 05r2 -?I rR, O. 57rSO. 35r3- 49rK, O. 45r24
,4.3rK, 23.35146. 111416, O.54r3€l. 14r3.94rA,
l. 54r41.ct9r4. 18rG, 1.35r48.23r3.77rK

5OO3O DATA 22.3,5O.02,3.93rA, 2?.22151-59,4.59,K,
22. 14r37.3r4.22rK

60050 DATA 22.Ost-O.34,3. 19,G, 2L.29 r-5-48,5.O7rG,
22. 19r-1.58r3.97rA, 22.52r-L6-O515.5l rA, 20

. 45, -9. 41 ; 3. 83, A, 22-26 fO. 17 13-73 rF | 2..33,
-o.2sr4. 15r8, 22. l4r-g.02r4.32rG, 22-5r-7.5L
, 3. 84,l"l, 23.07 ,-2t.?7 , 3. I, K

,5OO7O DATA 19.48r9.44rO.ElrA, 19-53r6. 17r3.916, 19.
44rtO.?9 r2.8rK, 19.23r5.O1r3.44r4, 1g-57r15,
4. 2l rR, 19. 03, 13. 47 r3. 02rB, 20. 09r-O. 59r5. 37
,8, 19.34r-L.2414-zflrB, 19.04r-4.59r3.55r8

60090 DATA 18.S3r-8. 1714.O6rK, 18.45r-4.4814.47rGr
18.26r-14.36r4.75rA

6Ot10 DATA 2.04,23. 14r2rK, 1.52,20.34r2.72r4r l.=L
,19.03r4rA, 3.09r19.32r4.53rK, ?.47 r?7.O5r3.
68rB

60150 DATA 1.5,29.2,3.58,F, 2.07,34.45r3.O9rA, 2.1
4r33.37r4.07r4

60150 DATA 5- 13,45.57,O.09,G, 5-=6,44-57 11.93rA, 5
. 55r54. 17r3. g€rG, 4. 59r45. 45r3. FrF, 5. 03r4l.
1 rS.28rB, 5.56r37. 13r2.7rA, 4.54r33.05 r2.9 rK
| 6. t2r?9.31 r4.45rG, 5.49r39.O9r4. lgrK

60170 DATA 14. 13rL9-27 r-O.06rK, 15r40.35r3.63r6, 1

4.3r38.32r3.23rA, 15. 14r33.SrS.54rG, t4.4312
7.t7 12-39 rK, 14.39t 13.56r3.86rA, 13.52r18.39
,2. IrG, 14.24r52.05r4.06rF

60190 DATA 15.35126.53,2.21 rA, t3-26,29-17 r3.72,Ar
15.4L 12ö.27r3.95rA, 15.56127.01 r4-?2rlK, t5-

51r51.32r4.17r8
60210 DATA 4.4? t66.16,4.sElrtl, 4.39,6O-?2,4.n rG, 3

. 45 r71 - 1 1 r4. 67rA, 4. 53153. 41 r4. 44re, S. 25t59

.4614-42r8
60?30 DATA 8.56,12.03r4-27,F I g. 14r9.2,3.76rK, 8.4

, 21. 39r4. 73 rA I A- 42 r 1€l.2 r4. 17rK, g. 09, L7. 49 |
4.7t rG | 8.44r28. 57r4.09rG

60250 DATA 12.54,39.35r5.59rA, 12.54rS9.35 r?.7ArAr
12.31r41.3E}r4.32rGi

60270 DATA 6.43r-16.59r-1.43rA, 6-21 r-r7.36rt.97 r8
, 7.02r-15.35r4.07r8, 7-06r-?6-1gr1.84rG, 6.
57r-28.54r1.7€lr8, 6. 18r-5O.02r3. IrB, 7.22r-2

9. L2 12- 43 rB, 6. 52, -l 1. 59r4. 25rK, 6. 54r-16. 59
,4. 39r8, 6. 4fJr-5.2.27 r5. 78rB
DATA 5.31,-17.51,2.69 rF | 3-26,-20-48,2.96,6,

=. 
4? r-22. 2A, 3. €l rF, 5. 49, -2O. 53, 5. g, G, 5. 03,

-22.2613.29rK, 5.45r-14.5r3.67rA, 5.54r-14. 1

lrs-77 rF, 5. 11r-13r4.4r8, 5. 17r-1S. 14r4.29r8
, 5- 11,-16.16r3.3r4
DATA 7.3715.2L rO.37 rF, 7-24r4.23r3-O9 rB, 7-2
519-0214-6rl(
DATA 7.39r-9-2614-07 rK, 6.26r-7 13.9518, 6. 12
,-6. 15r4. 09rK, 7. 09r-O. 25r4. 09rA, 6 -2L 14.37 |
4.33rA, g.06r-2.5r4.41 16
DATA 20. L5,-t2.4,4.55rG, 20. 15,-L2-4213.77 rG
, 20.19r-14.56r5.25rF, 21.37r-1&.53r3.8rF, 2
1.44r-16.21 r2-9ArA, 2t.24t-22.3€lr3.86rG, 21.
Q3 r-L7 -?6 r4. 19 rA, 21. 2 r-17. 03r4. 3 rK, 20. 45r-
?5. ?7, 4. 26 rF, 20. 49 r-27. 06 | 4. 24 rn
DATA O.38156.1612.47 rl(, O.O7r58.52r7-4?rF, O
.34160-27 11.6rB, 1.23r59.59r2.9rA, 1.51r63.2
5r3. 44 r8, O. 34 r53. 37r3-72 r8 | O. 46, 57. 33r3. 64
,F, 1.OE}r54.5314.52r4, O.3r62.59r4.24r8r 1.5
9 r72-11 r4.06rAr 23.5?r57. 13r4. 1rG
DATA ?1. 77 r6?.72,2.6r4r 21.sElr70.2r5.32r8, 2
3.37,77.7tr3.4?!K, 2?-?7 r5,€J.1r3.9rF, ?2. 13,5
6.48r4.23,A, ?2.09r37.37 13.62rH, 20.44,61.59
, 3. 59, G, 20. ?9 162. 5, 4. 2F],4, 22, 4€J, 63. 36,, 3. 6El

,K, 21.42rsEl. 53r5. 6r1.1
DATA 3,5.54r2.82r11, O.41r-1El. L612.24 rl(, 2-4I
,3. 02 r3. 58, A, 2.37 r4-Q7 r4.04 rB, 1. 49r-1O. 35,
5.92rK, L.06,-lO-?7r3.6rK, !.22r-fl-2e 13.93rK
, o.L7 r-9.06r3.75rK, 1.42r-16. 12r5.65rG, 1.5
8r-21. 19r4. 18rlt, 2. L7,-3. 12r?rn
DATA 15.08, 17.4fJ14.47 rF, 13. 1r28.0814.32rG,
12. 24 ,zEl. 33 r 4. 56 , K
DATA 12.06r-24.27 14.1grF, 12.32r-23.O7r2.84,
G, 12. 15,-17. 1d',2-79,8, L2-27 r-t6- 14,3. 1rA,
12. o8 r-22.21 r5. 21 rK, 12. 5r-15. 55r4. 42rF
DATA 10.57,-1gJ.O2,4.2rK, 11.09,-22.33r4.52,4
I lt-22r-L7.25r4. 14rA, 11. 17r-14.3r5.82rK
DATA 10. 05r-O. OBr4. 5rA, 10. 28r-O. 23r4. 95r8,
9.5r-7.52r5.1614
DATA 20.4r45.06r1.26rA, 19.29r?7 -51 r5. I rB, 2
o. 2r40. 06 r2. 32rF, 19. 43r45r 2. 97rA, 20. 44r33.
47 12-64 rK, 21. 11r30.01 13.41Gi, 19.54r34.57r4-
o3rK, 20. 12146. 55r3. 95rK, 19. 29r51 - 57r3. 94rA
, 19.16r53.17r3.98rG, L9.49r32.47r3.3rS, 20.
sfjr47.214.49 rB
DATA ?O.57, 15-4413. 9618, 20.55, l4-25,3-72rF,
20.44.15.5714. L?rF | 20.4L, 14.54r4-5314, 20.

31, 11. O€1r3. ?grB, 20. 33, 14.3r4. 69rA
DATA 21.13r5.02r4. L4rF, 2L.216.36r5. 14rA, 2l
.o8r9.56r4.76rF, 21.1219.4FJr4.6t rF, 20-=7 14.
06,5.29rF
DATA 14.05r64.37,3-6'4,A, t7 -29 132.2,?-?9,Gr
17.55r51.312.4?rK, 19. 13167.3413.24rG, 19.48
,70.0815.99 tE | 77 -O9 16,3.47 r3-22r8, 16.23161.
58r2.89rci, 16.01r58.4214.11rF, 15.24r59.O813
.47 ,K, 12-31 r7O.o4,3.El€lr8
DATA 1.49189.O7,1.94 rF, 14.51 r74.2?r2-O2,Rr
13-2t r72.OL,3. 14rA, L7.4fl1fl6-37,4.44rA, 16.5
l ra?.o7 14. 416, 15. 46r77. 54r4. 34 rA
DATA 1.36r-37 -29 10-618, 5.O5r-5.09 r2-92rAr 3
.56r-13.3913. 19rl.l, 3.41!-9.5613-72rR, 3.31r-
9. 3813.81 rKr 2-34 r-9. 0614. 05rK, 2. 56r-4O. 3r3
. 06rA, 2. 39r-4O. 04r4- 06r6, 4. 16r-33- 55r5. 59,
B, 1.54r-51.51 15.73r6, 4.34r-3.?7 13.4r8
DATA 7.31r32r1.59rA, 7.42rz,tJ.O? tl- 16rK, 6.35
,16-27 r1.93rA, 7-L7 r22.o5r3.5rA, 6.41r25. 11,
3. 1grG, 7.OL r2O.39 r3.68rF, 6- r?r22.3I 13-27 rFl
, 6.5r54.01r3.64rA, 7-23r27.34r3.89r6, 7.41,
24.31,3.68,G
DATA 17. t2,L4.27;2.9,t1, 16.28r21.36,2.81,6,
16.2r19. 1613-79 rA, 17. 13r24-34r3. 16r4, 16.58
,31r3.9?rA, 16.39r31-42r3r6, 16.41r39-01r3.6
1 rG, 17. 55, 57. 15r3. 99rK I L7. 43 r27. 45r3. 48r6,

17. 13,56.52r3.36rK
DATA 9.25t-8.26r1.99rK, 11.5r-55.3Elr4.4r8, I
3. 16r-22. 54r3. 35r6, g. 55r5. 55r4. 19, A, 8. 44r6
. 36r3. 48r6, 8. 55r6. 08r3. 316, g. 41 r3. 35r4. 32,
B, 10.47r-15.56r5.32rK, 11.31r-31-35r3.72rG,

14 - 04 r-?6.27r3. 4ElrK, 13. 27r-23. Ol r3rl.l
DATA 10.06r12. 15r1.36r8, 11.47 r14.51 12.23r4,

to. L7 r2O.0.612.3rK, 11. 12r20.48r2.58r4, 9.43
,24r3.12rG, 10. 14r25.4r3.65rF, 10.05r1713.58
,A, 11. 12r15.42r3.41r4, 11.21r1O.49r4-03rF,
1O.3r9.34r3. 85rB, 9.45, 11.4r4. 4rl.l

I

G,
,G

60290

60310

60530

60550

50570

ta390

60410

60430

60450

6'0'470

60490

60510

60530

60550

60570

60590

60610

60630

60650

6'0o70

60690



60710

6073()

60750

60770

608O0

DATA 1O.25,36.54r4.41r6, 10.51r34.29,3.92,K,
1 O. 05 ,55. 29 t4. 47 ,A

DATA 9. 18r34.36r3.S,F|, 7.23,49. 19'4.45,4, 8.
19r43.21r4.45rK, €l.59r41.59r4.09rF, 9.16,37.
o1r3.g?,8
DATA 14. 48, -15. 47 r5. 33, F, 14. 4El, -15. 50 r2. 9, A

, 15. 14,-9. 1212.74,8, 15.33r-14.37 14.02rG, I
4.58r-€l.19r4.91rA, 15.51r-16.35'4.34r6, 15.O
1,-25.05,5.41,11, 15.36,-??.37,3.grg' 15-54'-
27.58,3.78,K
DATA 18. 35r38. 44 rO. 04 rA, 18. 4El,s5. 1B'3- 34 r B'

1El.57r32.37r3.3,8, 18.52r36.54'5-51'B' 1E}.4
5r39.57r5.E}3,A, 1E|.45r39.34,4.5rAr 1El-45r57-
sst4.06rA, 19. 12r39.03 14.46r8, 19- 15'58-05r4
.46rK, 18. 1Elr56. 02r4.34rK, 1El- 53'36- 5'5- 98'1'1

, 1€l.54r45.53r5.9r1'l
DATA 17.55, L2.36r?. 14rA, 17.4L'4-35'2-94'K'
17.45r2.45r3.74rAr 16. 12r-5.34'5-03'l'l' 16- 16

,-4.34,5.34,G, 16.34r-!O-2Br?.7 r0r 17-OElt-15
.4r2.65rA, L7.!9 r-?4.=7r3.57r8' 16-52'10- 15'
4.2g rBr 16.=319.27 r5.42rKr L6.24'-lB-21'4- 18

,B
60A20 DATA 3.53,7.24,O. 47,n, 5. 12r-El. 15rO. 15r8, 5

2? 16. Lf3, L. 64 r8, 5. 3r-O. ?, 1 - 94rOr 5. 54 t-1 - 14t
1.7.8, 5.58r-1.3El, 1.78r8, 3.22r-?-?.613- 1+'B'
5. 33,-5. 56, 2-87,8. 5. 45t-9- 41 r2- 2tBr 5- 32r9

.54,3.49,O
60A40 DATA 23.c2,14.56,2.57,8, 23.O1,77 -49,?-3,n,

o. 11, 14.54,2.87 tF t 21.4?r9-39 12-54'K' ?2-59'
1O.34r3.61 r8, ?2.41r29.58r3. 1,G' 22-0E}'5-E7'
3. 7 rA, ?2. 05 125. 0.6, 3. 96, F, ?l - 47 r73 - 25 | 4 - 27 .
F | 22.4t3124.213.67 rG

60A60 DATA 5.21r49.41,1.€l,F, 3.05r40.46'2- 13'B' 5-
01r53. 19r5.O8rF, 3.59r47.38r3. lrBr 3-55'59-5
212.96r8, S.51r31.4412.91,8, 2.47,55-41!5-91
,Kr ?-4'-,49.O1 ,4.22,F, 3.05r49.?5,4- 17r6t 3-

. 06r44.414rG, 3.02r38.39r3.3rM
6OSBO DATA ?r2.31r3.94,A, 25.01r3.33r4.sEl'B' 25- 15

,3.01r5.85rG, O.46r7. 19r4.55rK I L t7 -37'4-45r
G, 1.29r15.05r3.7?rG, 23.?3r6.06,4.45rKr ?3-
37 r:J.2L 14.zfl.F | 1.45r€l.54r4.5rG, 25-57r6-35t
4,03rF

60900 DATA 19.38, 17.3414.37 rF, 19.39, 17.??'4-43rG,,
19.57 | L9.2! r3.7L'll' 19.45, 1El. 25'5. 7El'11

60920 DATA !9.27 r24.34r4.63rM, 19.4t,2L. 1El'4-6'B'
19.51 r25.57r4.5rA, 19.59 r27.37 14-74,4

60940 DATA 19.2r-4O.45r4. 11 r8, 19. 19r-44.33r4.24r8
, 19-2r-44.54r4.51rA, 18.OS,-3O.26'3.07rKr 1

El. 18r-29.51,?.84rK, 1El.21,-54.25,1.ElzrB, lEl.

=9 r-29-57 r?.7l rAr 18. 14r-36.47rI. 16rl"l, 1E}.25
,-25.27,2.94t}i, 1€t.55r-?L.1,5'61 rK, lFJ.s?r-2
6.22r2- 14,B

5O95O DATA 1El. 11,-21.c|4,5.79,8
5O97O DATA 16.26r-?6.19rO.8€lr1"1, 16.05r-19.4 r2.9 tB,

!5.57 r-?2.29r2.54,8, 16.47r-S4. 12r2.36rG, I
6.51 r-42.17,S.75rK, 17.09r-43. 11r3.44rA, 17-
34 r-42-3tj12.04rF, 17.39r-59r2.51 r8, 17.3r-37
-o4 | L.7 LrB, 16. 49 r-J-7.sElr3r8

60990 DATA 15.42,6.35r2.73rR, 15.44, 15.35r3.74,4'
15.54,15.49r3.El6rF, 15.32r1O.42r3.€l5rA, 15-4
9r4.38r5.75rA, 1€1. 19r-2.55r3.4?r6, 19.54'4-O
E},4.1,A, 15.47r-5.1713.63,A, 17.18r-1?.48r4-
s3rA, 17.35r-15.?2r5.64r4

5lolo DATA 4.55r16.?5,O.85,K, 5.?3rzEl.34r1.65'B' 4
. 17,15.51,3.86rEi, 4.2r17 -26r3.93,G, 4.?6rtg.
04 r3. 65rG, 5. 35,?1. 07r3,B, 3. 45r23. 57,?. 96rB
| 4.26r15.51r4.04,G, 4.26r15.46rS.62rA, 5.58
, 1?.?1 r3. 5rB, 4. 15r8.46r4.3?,8

51O3O DATA 11-O1r6?.O1 r1.€}rt;, 10.59r56'59r2.44,4r
I 1 . 51 ,55.54 r 2.54, A, 12. 13 r 57. 19, S.44 r A, 1?- 5
3.56. 14t !.7ErAt 15-22r55.11,2. 17r4, 13.46r49
. f,4, 1.87,8, 9.3,51.54,5.26rF, E}.56,48. 14,3. 1

?,A, 11.Q7r44-46r5. 15rK
!1O5O DATA 15.?3,-1O.54t1,8, 11.4€},?.05'5.8rF, 12-

39,-1. 11r?.91,F, 1?.53,S.4,3.66rH, 15r11,14,
2.95,6, 15,5?r-O.2,5.44rA, 1?. 17r-O.?5,4,4,
l5.07r-5- 16,4-44rA, 14. 13r-5. 46r4.la ,F, L4.4
I,-5.?7r3.95rF

6ro7o DATA 1O.?5r-3O. 49 r4.42tn, 9.27r-35.44r4.64rH
, 10.54r-36.5?r4.7rE

61O9O DATA B-42,-f,3r3.7r8, g.38r-55.0€lr4.04rEi, €}.4
Br-27.51 ,4. 19,K

6111O DATA L4-421-78-=Or3.8l rK, 16.56r-77-2314-16,
6, 16. 26r-7E3-47 t3.9rK, 16. 15r-78.54r4.79,11,
16. 13 , -78. 33 ,5. ?2 ,l"l

6t t50 DATA 14.58r-64.46r3.41,F, 15. 14r-581.37r4. 16,
A, 15. 19r-59.09r4.54r8

DATA 16.43 r -69. 56, 1.88 r K, 15.5 1 , -63. 17 r 3. 04,
F, 15.42r-68.3,5.06r4, 16. 11r-63.34r4.03rG
DATA 17. 2A.-49.5,?.97 r8. 17.21 r-55. 29 t?-BrK,

77.21 r-5,6.2r3.51 r8, 17.27 r-60.39r5.79 rBr l6
.56r-53. 05r4. 15rl.l, 16.55r-55.55,3. 06rK, 16.4
6, -58. 57,3, 68rK, 18. 03r-5O.06r3. 9rB
DATA 20.2?,-56.54r2. 12r8, 20.41 r-66.23r3.6r4
, 21.??r-65.;6r4.3rF, 20.04r-66. 19r3.64r6, 1

,-64.4?r3.5grK, 18. 19r-61.31r4.25r1'1, 1El.52r-
67.18r5.9?rF
DATA 1A.?J,-46r3.76r8, 1E}.0€lr-45.58r4.6rG, 1

8.25,-49.06,4. l4,K
DATA 4. 59r-41. 58r4.52rF, 4. 3r-37. 14 r5. O8rF,
5. 05, -35.35 ,4.6? tR
DATA 5.38,-s4.06 12.73 tB, 5.49r-35. 47 13.22 rR,
5.56,-35. 17,4.36r8, 6.2r-33.?5r3.98rE;, 5.29

,-35.3,3.92rK
DATA 4. L2,-42.2=13.83rK, 2.sElr-64. 16r5.08r4,

4. 09 r-4?. 07 r4. 85, F, ?.36 r-32- 4615. 26 rA
DATA 6, 25r-52. 4r-O.€}6rF, 9. 15r-69. 31, l. grAr
8.2?r-59.?1 r1.74,R, 1O.41,-64.oElr3.05r8, 9. 1

6r-59. o4,?.?3rF, 9.46,-64.5r3. 15rF, 7.56r-52
.51r3.6r8, 1O. 15r-69.47r3.56,8, 9. 1r-5El.46r5
.56r8, lO. 15r-61.05rS.44rK, 9.31r-62.34,3.9,
tl
DATA A. 2,-76.46 14.O€rF, 1?. L3r-79.O2r4.38r8,

10. 35 r -78. 21 , 4. I ,ll, 10. 45 r -BO. L7 t4. 62 rB r E.
7?t-77. !9,4.26rR
DATA 1?.54, -68.5'212.9418r 12. 43 r-67.3 13-26r8
, 12.3r-71.51r4.04r8, L2.3?r-71-17r5.63rK, 1

2. t5,-67. 41,4. 16 rl4, I 1.45r-66. 27r3. BrA
DATA 9. 02,-66- 12 r4. 18, A, €}. 25, -65. sEl r3. 65,K,
7.O8r-7O.23r5.81,E;, 7. Ll r-7O.23r3-Fl7 rF, 7.t

7,-67.32,4.O?rF | 8.OAr-68.2€lr4.46r8, 7.43r-7
2.29 13.89 r?<
DATA 14. 36 r-60. 3El rO. 06rG, 14, -60. OElrO. El6,8,
1?.59r-48.41r2.SEl,A, 12.06r-5O.27r2.El8r8, 13
.57r-55. 13r2.56r8, 13.52r-47.05!3.06r8, 14.5
2r-4L.5,6,2.65r8, 14.04 r-36 .07 17-26r6, 15. 1€l,

-36.27 r7-91rA, 14. 56r-41.54r3. 35rB
DATA 12.24, -62.49 t1.05rE, 1?.45r-59-25, 1.5t8
, L2.?8,-36.5,1.6,11, 1?.13r-5B.2gr3.0E}rB, 12
. 19,-60. O€1,3. 57,K, 12. 52,-56. 54r5. 95rB

61 150

6LL7A

61190

61210

61230

61250

6t?70

bt290

6151O

61550

61350

61370

61390

61410

61430

61450

6t47()

61490

6151()

61550

61550

6L370

615?O

61610

51650

616sO

61670

61690

DATA 19.()6r-57.59r4. 12rA, 19.07r-59.25r4. 16,
G, 19.03,-57.0€}r4.26rF
DATA 14. 39 r-47.11 r2.99r8, 14.55'-42.56r2.El1 t
B, 15-32r-41r2.95r8, 15.19r-4O.28r3.43r8r 15
. 19r-44.31,5.74r8, 15.09r-51.55r3.5rGi, 15.57
, -58. 15,5.64 r 8, 14. 16 r -45. 5 r 4. 1 ,8, 15. 09, -4€l
.33rS.97r8
DATA 16. 16r-5O.02r4. 14rG, 16.03r-45. o214-g'4,
A, 16.?4r-47.?7 r4.grB, 16,-49.06r4-74rG
DATA 4. 33, -55. 09, 3 - 47 rA, 5. 33, -62. 3 1, 4. 03, F,
4- 15r-51. 37,4. 36 rF, 5. 45r-65. 45t4- 5?rAr 5- 1

4r-67.14r4.78rK
DATA 6. !2 r-74. 44 r3. 14, G, 5. 03'-71. 23 r5. 5r G'
5. 34r-76. 25r5. 06rK, 4.57 t-75. OL r5. zEl'K
DATA 4. 14 r-62. 36, 3. 56 r8, 5. 44, -64. 58 ! 5- B'G'
4 r-6?. 19t4. 46rl"l, 3. 58 r-61. 52 r 4. 41 rl'lr 4- 16 t -5
9.2314.4?rK
DATA 5.1r-29. 11r3.95rF, 2-47 r-32.37'4-=r6' 5
. 4, -5?. 06r4. 93, E, 2. 02 t-29.32 14.74 r4
DATA ?2.05, -47. 1212. !6,8r 2?.4 r-47 -O9 t2-?4r11

22.?7 ,-44,4.31 ,I'l, ?2.46.,-51.35,5.69 'A ' 22- 58
,-55.01r4. l8rG, ?3.04r-43.47'4-55'F' 23-08'-
45.31r4.1rG
DATA 20.47r:53.5€l'5'Cir 2O.SB r-32.27 r4'7L rE'
21. 15,-52. 23 14.79 rF.r 21. 1€lr-41. 01'4- 92'A
DATA 22.55r-29.53, 1.29rA, Z2-?9 1-3?-36'4-56'
A, 2?. 5, -33. 08, 4. 52 r A, 22. 33' -3?- 4€l t 4- 55' G'
?2.58 r-27. 7A 14.?? rB | 21. 42, -35. 15'4- 35'A
DATA 1.57r-61.4915.O2r4t O.3?r-77 -37'?-9'Gr
3.48r-74.24r3. 17rl"l, 2.?1 ,-68.53 14-26rA, 2-39
,-6,Fl.29,4.26r8
onrn zo. 43r-47.?8 r3. 21 r8, 20. 51'-SEl- 39'3-72,
K, 21.55,-55. 14r4.5,6rF, 21' 16,-53-4'4'6'A
DATA ?2.41r-81.59r4.54rF, 14. t9'-8'3-?7 r4-L4r
K r 21 . 36, -77 -37 t3-74 ,K
DATA 22. 15r-60.31 ,2.9LrKr O.29r-63- 14'3-75'B
, 25.15r-sEl.31r4.1rF, o.18r-65.1t4-54tF
DATA O. ?4, -42. 35, ?. 44 rG, 1. 04 r-46- 59, 3- 35'G'

1 . 26, -43. 54, 3. 4, I'1, !. 29, -49. ?, 3. 96 t6 r O. 07 t
-46.O1 r5.94rG, 1.06r-55.51r3.91r8, O.24'-43.
57,3.9,A



schneider spezial

Ausschnift des Gesamthimmels vom 28. 4. 1968 mit Stier Rektaszen-
sion: 6.096 h bis 2.5 h

t9

617tO

61730

6L73(J

5t770

6t772

6L7AO
6?OOO
62010
62040

52050

5206(J

6?070

6?OAO
62(]90

6?100
ö?1 1ü

521?O

62lAO

6?14C'
6?150
6?160

62170

6?lao

62t90
62200

622LO
62220
62230
62240
62t50
ti2760

62270

622FJ0

6?290

62300

6?f,10

6?320

62330

62340

)4
trf \

./&

;: .'yu

.t ''f

DATA O. 56 r-29. 38, 4. 39, B, ?5. 5, -3El. 06r4. 46 r8,
25. 16r-f,z. 48,4. 51 r6, 23. 46r-28.24 r4. 64 rA

DATA 6. 4Br-61. 55 r3. 3rA, 5. 46r-51. 05r5. 94r4,
5.49r-56.11r4.5E}rK
DATA 7.51,-40.27,3.76,Gr 8.O2r-39.5?12.27 r4,
7.37 r-26.4rr5.81 r8, 6.36r-45.09r3. 18,8, 7.4

7,-?4-44 r3.47 rG, 7.t3r-37.2.74rK, g.05r-24. 1

, 2. BB, F, 7 . 2A,-43. L2 13. 27 rl,l, 6. 49, -5O. 55, 2. €}

3r6, 7. 44r-37. 51 r3. 72 rK , 7. L2r-44.33 12. 6 rH
DATA g, O8 r-47. t2 t2. 1?, B, 8. 43, -54. 31 r2. O1 rA,

9.21 r-54.48r2.63rE, 9.06r-43. 14r2.22,K, LO.
43,-49. 09 r2. 84 16', 8. 39 r-52. 45, 5. 68, B, 9. 55r-
5,4.2 t3-7 tB t 9. ?9 r -4O. 15 r 3.64 r A, El.39 r -46. 2€l r
4.06 rF , 9.02 r-46.54,5. &9, K
DATA 16. 18r76r5rX, 1O.43r-59.?.5r4rX, 17.31r5
5. 13r4.26r4
DATA O,O,O,STERNENDE
REM
d=nt
ON pl +1 GOSUB 62250, 6??,60 | 62270' 62250' 622El0'
62290 , 62500 , 623LO ,62320 , 62330 , 62340
s=j3p=la; GASUB 6216C)!b=g+n:a=m+ATN (COS (I )*TAN
(b)):IF COS(b){O THEN a=a+lBo
b=ATN (SIN (l ) *SIN (b ) ) : 1a=a: br=b : j=1 : k=O. O1672
:x=723625:rd=f: IF pI=O THEN rd=O: Ia=O
e=fxCOS(b) :GOS|JB 6?160:c=e: IF pl=O THEN c=O:
e={: b=O. OOOOOOl
IF plt>3 THEN 62110
a$="Erde": br=O: ra=O: de=O: en=O: rd=f: la=g+1O1.
2?:eI=0:eb=O: IF 1a)=36O THEN Ia=la-36O
RETURN
d=g+1C)1. ??:::=c: y=a: EOSUE 6??4A= a:>3: c=y: >i=+: y
=d: 6OSUE 6?:4Q: c=c-y: ä=ä-)t : x=a:y=c: GOSUE 621
90
d=x:{:y: c=AThl (e/d*TAtl (b) ) :eb=c:el:f : q=d/COS (

c):en=g:c=ATN(SIN(f)/TAN(c) ): IF t{O THEN el=
{+560
e=ATN (SIN (c-?.1-45) /SIN (c)*TAN (f ) ) : IF COS(+) <

o THEN e=e+18o
j=e/13: IF e{0 THEN e=e+36ü.j=j+?4
d=ATN (SIN (e) /TAN tc-23.45) ) : ra=j: de=d: RETIJRN
i =(l.9456091 66/ j^1.5* ( d-x ) /56O+1OOo: i =360* ( i -
INT(i)):t=i
c=sIN(t)*1BOlpI*k+i: IF ABS(c-t) >O.0OO1 THEN
t=c:GOTO 6?17O
g=TAN(FN ac (k) /?) :q=?*ATN(TAN(c/?) /g) :+=j*(C
OS (c) -k) /COS (q) : RETURN
GOSUB 62200: x=rr: y=th: RETURN
rr=SGIR(x*x+y*y) : IF x=O THEN th=gO*SEN(y) :RET
URN
th=ATN(y/x):IF x{O THEN th=th+18o
IF th>1BO THEN th=th-56o
RETURN
rr=x*COS (y) : y=x*SIN (y) : x=rr: RETURN
a$=,,Sonne,, : j=l : k=O : I =O : m=0 : n=O : x=O: RETURN
d$="|"'lerkur ": j=O.3E}71: k=O.20563: I =7. OO4: m=4€1.
O4: n=29. O3: x=7?32L9.6. RETURN
a$="Venus": j=O.7?335: k=O. 0O67El5: I=3.394: m=76
.44: n=54.79: x=723566.7: RETURN
aS="|'lars": j=1.5237: k=O. O933El: l=1.85: m=49.37:
n=286. 24: x=7?1 596. 5: RETURN
as="Jupiter " 

= 
j=5-2Q223: k=O. O4B: l=1.5O6: m=1OO

- 2z n=273. 78: x =7? 1 659. 5: RETURN
a9="Sa.turn ": j=9. 55415: k=O. O5655: I =?.488: m=1 1

5.47: n=55El.66: x=7?1O9O: RETURN
a$= " Uranus " : j = 1 9. I 323 : k=O. O4526 z I =Q. 772= n=73
.95: n=94.5?: x=718277: RETURN
a$="Neptun ": j=29.9El5: k=O. O1 1SEl: I =1 . 771: m=13l
. 59 : n=?7S. 922 x=6FJ7 4 | 6 

= 
RETURN

a$="Pl uto': j=39. ?93: k=O. ?456: 1=17. 14: m=109.9
6: n=1 14. O8: x=636923: RETURN
a$= "Hal I ey " : j= 1 7. 95 : k=A. 9 67278FJ: I = I 62. 24 : m=5
El. 145: n=1 1 1.84E}: x=7?54El9.5: RETURN

Gesamthimmel am 7. 7. 1959 Breite 51.17' 12.30 Uhr

Hardcopies von Sl<WIot
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Zerilds Tuttle

Programmaufbau

'Zeno's Turtles' ist ein reines
BASIC-Progrramm. Der einige Ma-
le auftauchende CALL &bb06 be-
wirkt nur ein Warten auf den näch-
sten Tastendruck. Dennoch wir-
ken sich Tippfehler hier ärgerlich
aus. Besondere Aufmerksamkeit
ist auch dem DateienTeil zuzuwen-
den. Zeilen 2850-3090: In diesen
Zeilen sind die Koordinaten fiir
den Titelplot zusammengefaßt. Ei-
ne Fehlersuche ist hier weniger
schlimm, als es aussieht, Die Da-
ten haben das Format

x-Koord. (abs. Startwert), y-
Koord. (abs. Startwert), Plotrich-
tung, Koord. Zielwert (x oder Y
abs). Da in 2-Pixel-Abständen ge-
plottet wird und der Zielwert ab-
gefragrt wird, muß die Differenz
durch 2 teilbar sein, sonst kommt
es zu Ausbrüchen bei PLOT. Dies
bedeutet aber in jedem Fall: Tipp-
fehlerl Zeilen 3480-3610: Das For-
mat der ITOCATE-Daten weist eine
Besonderheit auf. Anders als beim
LOCATE-Befehl wird hier erst die

LOCATE

Zeile und dann die Spalte anqege-
ben (mit führenden Nullen). Dahin-
ter kommt die Nummer eines Cha-
rakters. Sollte Zeile 2100 eine Feh-
lermeldung verursachen, obwohl
sie korrekt Qretippt ist, so ist der
Fehler in den Daten zu suchen.
Das Programm wurde in Mode 2

greschrieben. Bei Nachahmung
empfiehlt sich, INK 0,25 und iNK
1,0 zu wählen (PAPER und PEN je
nach Geschmack und Beleuch-
tung), Beim Eintippen der Datas
erleichtern Zwischenzeilen, die
später entfernt werden können,
die Übersicht, Nach dem EintiP-
pen das Programm bitte erst ab-
speichern, die Anlage zurückset-

Das Abenteuer

zen und neu laden, Sollten uner-
wünschte Farb- und Printeffekte
auftreten, liegrt ein Fehler in der
Grafik{ext-Umschaltung vor. In
diesem Fall bitte kontrollieren, ob
alle TAG-, TAGOFF-, PRINT
CHR$(23); CHR$(O> und PRINT
CHR$(23); CHR$(I);-Anweisunsen
vorhanden sind und richtig ange-
sprungen werden.

Zenoboy

Zenoboy, ein Aussteigertyp mit ei-
ner Nase, die Cyrano de Bergerac
zur Ehre qereicht hätte, hatte wie-
der einmal kein GIück. Zenoboys
zu lang geratene Nase und seine
spezielle Vorliebe zu dqr: Ge-
schichten um Zeno, den Alteren
(irgendein alter Grieche), und selt-
samen Wettläufen mit Schildkrö-
ten hatten ihm schon früh zahllose
Hänseleien eingebracht. Als sich
der dieserart Geplagte dann auch
noch dem Zen-Buddhismus ver-
schrieb, bekam er seinen SPitzna-

schneider spezial

men: 'Zenoboy', was den Armsten
nun endgrültig ins Aussenseitertum
trieb. Doch dann, nach langen Jah-
ren der Suche, erfüllte sich sein
langgehegrter Wunsch, sein Leben
in Ruhe und Besinnlichkeit auf ei-
ner einsamen kleinen Insel ver-
bnngen zu können. Pustekuchen!
So etwas gibt es nur in schönen al-
ten Geschichten. Die Insel seiner
WahI war vulkanischen Ur-
sprungs, der Vulkan tüchtig aktiv
geworden und ZenoboY flieqt die
glühende Asche um die Ohren!
Entsetzt rennt er los, um seine
Irieblinge, die griechischen Land-
schildkröten, in Sicherheit zu brin-
gen, als ihm kurz vor dem Ziel der

Larnglut
Weg durch glutflüssige I-,avamas-
sen abgeschnitten wird, Aber es
gibt in der l-.,ava einige kältere Stel-
len. Wenn man nun von'Scholle zu
Scholle'hüpft... Genau dies ist die
Aufgabe der Spieler. MitsPielen
können bis zu 6 Personen. Gesteu-
ert wird mit den Cursortasten, Be-
merkungten: Der in der einen oder
anderen Runde niedergehende
Aschenregen ist nicht so harmlos,
wie es zunächst scheint, Wenn Ze-
noboy oder Turtles verschwinden,
so hat es sie an ihrer emPfindlich-
sten Stelle erwischt. (?????) Sollte
einmal keine Möglichkeit gege-
ben sein, die Lava zu Passieren,
bitte CTLR drücken (nicht zu oftl).
Das Hüpfen von Stein zu Stein auf
horzontaler Ebene ist nicht mög-
lich. Trotz'Mensch-laß-dich-nicht-
Nerven' -Effekt: Viel SPaß!

20

Helfen Sie Zenoboy
beim Hüten seiner Schildkröten



schneider spezial 2t Spiel

10
15
20
?5
30
35
4c)
45
5C)

t_e

ZENO'S TLlrt I es
Copyrights (1985) by

W. FlLlscheweyh
Bäd Pyrmont

flr Schneider CPC 464

100 GosuB 2950
llo MODE O :DEFINT a-z :{w=?
12O INI{ 0.O :INK 1,6 :INH ?.3 3INK 3r2E :INH 4'15

r INK 5' lB ! INK 1?' ?4
13O BORDER O IPLOT O.-?!4
14O ' --- dediEäted ---
lEO TAG :FOR m=37o TO ?6r) STEF -2
160 MOVE 344,m rFRINT"flr";:MOVE ?3Q,m+17!FRINT"

17O NEXT :TAGOFF
1BO LOCATE 61 13iPEN 3!PRINT
1?O LOCATE 5.16:FEN IrPRINT "T E A M";:LOCATE 1

6, 15: FEN 5: FRINT CHRS { 132) I
zCrO FOR i=l TO BOOO rNEXT
?1O FOR y=12O TO 27O STEP 2 :PLOT l6ryrDRAUl 624!y'
O !SOUND 1ry-EB,3,O,6rNEXT
2?O EVERY 50,2 6OSUB ?SlO
?30 ' --- Titel-Flot ---
24O RESTORE
25O READ x,y'idxl':iel
?60 IF idx!t="xp" THEN 6OSUB 

=OO 
ELSE IF id)r+=":{n"

THEN GOSUB 3IO
?7A lF idx$="yF" THEN GOSUB 3l() ELSE IF idxi="yn"
THEN GOSUB 3SO
2BO IF idxt="{f" THEN 60T0 34C,
r90 EoTo 250
3OO PLOT x.y : x=x+2 :IF x=ziel THEN RETURN

ELSE EOTO 3OO
3lO FLOT xry,l r x=x-? rIF;<=:lel THEN F{ETUFN

ELSE GOTO 3IO
32O FLOT I'y 1 Y=Y+? :IF y=2i31 THEN RETURN

ELSE GOTO 3!O
35O PLOT xly : y=y-? :IF y=ziel THEN RETURN

ELSE 60T0 3SO
34O LOCATE 18,6 3PEN 2 IPRINT CHR$(64)
35O ' --- Copyrights ---
560 LOCATE 4,IE:FEN 3:FFINT "T u r t I e 6"
37O LOCATE 4,17!PEN 2!PRINT "Computer-Geme"i! LOCA
TE 9r?0!FEN 4:PRINT "von"
5BO LoCATE 3,22!PEN 6:PRINT "Wllli Ruscheweyh"
39Cl LOCATE 11r35!FRINT CHFI(164) i "1Ol1945r'
4OO INli L)26)6.INli ?,?9,9rSPEED INt{ 30,50!FOR iEl
TO lOOOO:NEXT
41o TAG ! FOR m=0 TO 15 STEF ?
4?O I'4OVE 176,m :FRINT " -Taste- "iINEXT
43O goUND 1,215r lg,0, tr, ?r SoUND 3,6Jr 13,0t trr 2r SoUND

?r 142 r LA rCt r3, ?
440 TAEOFF rFEN OTFRINT CHR*(3O) iREMAIN (r)
45O : CALL &EBQ6
460 FOF y=4OO TO O STEF -! :SOIJND 1ry+3?,1,4rFLOT

Ory:DRAW 640ryrO !NEXT
47O '---- InstruEt.
4ACt HODE 1 ! INK 1,:5 : INti 3,6 : INH 3, ?l

4?O LOEATE 14,l!:FEN 3:FRINT "Eeechreibutng'
5öO FOR i=l TO 3O0O :NEXT :CLS
51O LOCATE 16,4:FEN 3;FRINT "Spielriel"
920 LOCATE 16.5: PEN 5: FRINT rr---------rr '
530 RESTORE SlClC) IFEN I
840 FOR t=t) T0 16 rREAD text$ :LOCATE 3.7+t
: FRINT text$: NEXT
550 LOCATE 16,15:FEN 3:FRINT "-Täste-"i
: CALL ßzBBO6

E60 LOCATE tr.24: FRINT 6HR$(19)i:LUCATE
15rE:FEN 2 TFRINT'rHlp{-Techni}r"

37A LUCATE 15.4:FEN 3
t PRINT r_________:__r'
5BC, RESTORE 338(] : F.EN 1

590 FOR t=O TO 17 :READ text$ :LOCATE 3.6+t:F'RINT
text$: NEXT
AC'(:) : CALL EIFF(:I6
610 ' --- Mitspieler ---
6?C, DIl"'l nam$ (6) . scr (6.)
63tl ELS:LUCATE 4.4:FEN 3:FRINT "Wieviele Mitspiel
er tmax. 6l " i : INFIJT anz
640 FOR i=l T0 anz
65C, LOCATE 4,6+l*i rFEN f,TFRINT "Näme des "iii". l"l

i tEpi el ers" i : INPUT näm!3
66Ct sp=i ! nämE ( sp ) =nam$ : NEXT
670 PRINTTFRINT CHRS(19); TLOCATE g!4:FEN ?:FRINT "
Mi tspi el erl i ste'l
680 FOR i=1 TO an: :LOCATE 6.6+3ti:F,EN 3:F,RINT ',9p
ieler "i i inamtt(i ) i rNEXT
690 LOCATE 8.2?: FEN 1: FRINT "Al l es ri chti g ?
[-iln]"

TC'O a$=INFIEYS: IF a$=rrrr THEN 7l.t(t
71O IF alü="j" OR a$="J" THEN 7I0 ELSE ERASE nam$t
gcrrELEAR !60T0 63C)
72Q ' --- Spielturnlrs ---
73Ct CLSILOCATE 4, 6: FEN 3: FRINT "Spielreitbegrenrutn
g"
74O LOCATE 4'7tFEN IrFRINT r'-------------------"l l
PEN 2
750 LOEATE 41 1O: F'RINT "Anrahl der Rutnden "; : INFU
1 rnz
760 LOCATE 4, 13r FRINT "AntahI der Chancen " i ! INPI'J
T chanc
77C, LOEATE 4, 16: FRINT "Bonutiäbturg -ie Turrtl e" i : INFU
T bnab
7BO LOtrATE 18,19:FEN 3:PRINT "Okay ? [-iln]"
79O a$=INFiEYS: IF ä$=rr rr THEN 79O
BCr0 IF e$="J" OR a$="-i" THEN BlC' ELSE 7gC'
BlCt sp=6 ! rLtnd=l
B?O " --- HAUFTF'FTOGRAI"{M -*-
83O FIODE f-t ; s6=sfi6nc ! Bnäp=O
F40 INH ('Jr0r INH 1'23t INH E'E r INl4 7,9zINV. 14.f,.?g
TSPEED INl.i lOrg
B5O [^IINDOW*?r 1,2C,. 1,38 :FAFERI+3! 1

860 WINDOWSIr 1,30, lr35
B7O WINDOWIIST lr?O, 1r 1 :FAFER*3' I
88ö sp=sp+l IIF BF=anE+l THEN sp=t IGOTO !13() 'Ru
ndenwechsel
890 f w?={w3+1: IF {w?=2 THEN f w3=5 ELSE IF f wll;'l? T
HEN fwl-l :ELS
?OO LOCATE 5, 1ö:PEN f w3:FRINT ne.nrF(sp) t:LOtrATE 5' I
SrFEN 5:FRINT "iet dran ... ";
91O LOCATE*E, 1f-r, 1: FEN#3.7: FRINT#3' " Rnnde " i rutndl
92O FOR i = I TO 40tl0: NEXT: CLS
g=O GOSUE 3C,1O :6OSUE SCtACl

94O lF rnnd I'IOD 2=O THEN 6OSUE i4f,(-J ELSE IF rrtnd H
OD ?=l THEN cOsUB 3470
95O bn=3OO :trx=-64 :try=271 !6OSUE 195C)
960 ' === enimation ===
97O FRINT CHRS(?3) itrHR$(1)
9AO TA6
Q9Q 4.a=7,4i : Hem=?EO ! osm=!48 : exm=I50 : ,nx =64C)! ny=
63
looo FLoT or4o?,4
lC)lO IF TEST (mx+16.ny-33)=l THEN 6OSUE 161r.r :cc=
cc-l :6OSUB l95O rIF cc=c1 THEN 8SO ELSE 97O
1C'3ö IF ny).415 AND mx)575 THEN EOSUB 1AB0 :60T0 83
o
IOZ|:) IF ny(48 AND m:<( 161 THEN GOSUB 1BBO : GOTO 8.3
o
lCt4O IF ny{O OR ny}415 THEN GOSUB 161ö rGOTO 8f,0
1O5O I F mx .l -f,? OR mx )672 THEN EOSUB 16 1 tl : GOT0 8.30
1(t6(t trx=trx+1 ! MOVE trx, try : FRINT CHR$ ( 13?) i : MOV
E trx-1. try : FRINT CHR$ ( 13?) ;
1C)7C) IF TEST(trx-t,try+3)=? THEN GOSUE lgzr) r6OS
UB 1920 TGOSUB l95O
IOBC' IF mx=trx AND ny-16=try THEN SOUND 1 . f,3.,5,7: l"l

OVE trx,try:FRINT CHR$(13:)i! T6OSUB 1910 T6OSUB
193ö



22 schneider spezial

1r:)9(t IF INHEY ( 151=f.t THEN 6OSUE 347C)
110(:r IF INI.:EY(g)=O THEN 1170
1110 IF INHEY(1)=tt THEN 1330
112O IF INKEY(O)=(t THEN 1290
113C, IF INI4EY(l)=Ö THEN lf5{'r
114t) IF INHEY(?)=O THEN 173O
1130 IF bnt(r THEN 169Cr ELSE GOTO 100C)
1 160 ' ---- .l west
117ü MOVE 603.383! FRINT "{ "i : UIHILE INI{EYI3="":I'IEND:
IF INHEY(B)=ö THEN 11BO ELSE l4lO
1 IBO mx=mx-16
1190 MOVE mxrny :PRINT CHRrt(wem)i: MOVE mx,n
y-16 :PRINT CHRI$(fa);
l?OC) MOVE nx+16rny :FRINT CHR$(exm) i: MOVE mx+l
6,ny-16 TFRINT CHRtt({a) I
llfo SOUND t,33Br lE! l:,! 6r ?1 3 : exm=wem : 60T0 1

oo6
1l3O ' ---- ost ).

1zf,Ct MOVE 613,382:FRINT ")"; :WHILE INl.lEY$="":IJENDr
IF INEEY ( 1) =O THEN 1240 ELSE 151f.t
l?4O mx=mx+16
1!5O MOVE m:r. ny : FRINT CHR$ (oEm) : : MOVE m:<, n
y-16 TFRINT CHR$(fa);
1360 MOVE mx-16,ny TFFIINT CHR$(exm)i: MOVE mx-l
6rny-16 :FRINT CHRIS(fa) ;
1l7O SOUND I r !39r t5! 0r 6r ?r I i exm=ostn ! GOTO 1

ooo
1Eg0 ' ---- down/utp ----
t?9O tdHILE INI.iEYS=" ": WEND: IF INI{EY (O) =C} THEN lf()O
ELSE 100r)
1SO(:t ny=ny+16
1310 I'IOVE mx, ny ; PRINT CHR$ (exm) i : I'IOVE mx 

' 
n

y-16 TFRINT CHRtt(fa);
1EzO i"4OVE rnx. ny-lA : FRINT CHFI9 (exm) i : MOVE m,{. n
y-31 !PRINT CHR$(fe);
1330 SOUND 1163!31 6 | EOTO 1Oc.,0
l34O ' ---- up/down ----
t55O WHILE INKEVT=""rWEND:IF INI(EY(3)=O THEN 136O
ELSE lO20

136O nY=6Y-15
137t) MOVE mx 

' 
ny r FRINT CHR$ (exm) I : MOVE mx 

' 
n

y-L6 !FRINT CHR$({a) I
l38O MOVE mxrny+16 :FRINT CHR$(exm);: I'IOVE mxrn
y : FRINT CHRrt (f ä) ;
1390 SOUND 2,?251316 r 6OTO 10OO
1400 ' ----
1410 IF INKEY(o)=o THEN 1420 ELSE IF INKEY(t)=Ö TH
EN 1460 ELSE 1490
14?O mx=mx-32 :ny=nya15
l4.lo I'IOVE mx t ny r PRINT CHR* (cHm) i ! I'IOVE ftx r n
y-16 TPRINT CHRll(fa) I
1440 MOVE mx+3?rny-16 TFRINT CHRi(exm)tt MOVE mx+s
2,ny-32 :FRINT CHRi(fa) ;
1450 SoUND 11134,2!12 r GOTO lOO0
146O mN=mx-32 rny=6y-15
147O MOVE mx , ny r PRINT CHR$ (exm) i ! MOVE m* r n
y-16 :FRINT CHR$({a);
14Bo l"lovE mx+32rny+16 :PRINT CHR*(exm)i! I{OVE mx+s
2rny :FRINT CHR$({a);
1490 SOUND 1,5612!6 t GOTO lOO0
1300 ' ----
1510 IF INKEY(O)=O THEN 1E2O ELSE IF INKEY(2)=0 TH
EN 1560 ELSE 1590
152O mx=mx+33 r ny=6ya15
153Q I'IOVE rnx , ny : PRINT trHR$ (exm) i ! MOVE mx r n

V-16 :PRINT CHRS({a);
iS+O NovE m>r-32pny-16 :FRINT CHRIS(exm)!: MOVE mx-3
2nny-32 :FRINT CHR$(+ä) i
1550 SOUND 2,ä7t2t6 : 6OTO 1OOO

lE6O mx=mx+32 : ny=ny-16
1570 MOVE mx r ny I PRINT CHRtt (exm) ; I I'IOVE mx r n

y-tb : PRINT trHRt3 (f a) ;
ISBO MOVE mx-32'ny+16 TPRINT CHRf(exm);r MOVE mx-S
2r ny r PRINT CHRE (+ä) :
1590 SOUND lrl0l4rlrtz : GOTO tOÖO

! END
1600 ' ---- Bad
1610 MOVE tnx'ny :FRINT CHRi(exm)II MOVE mxrny-16 I

PRINT CHRi(fa);
1620 ]'IOVE ,nx 

' 
ny : FRINT CHR$ (exm) ; : MOVE rnx 

' 
ny-16 I

PRINT CHR$(253) 3

1630 FOR i=l TO 7 : d=d+16 rsouND 1,142+drlo,E

"3 r21640 MDVE mxrny-16 :FRINT CHRI(lE4) I rMOVE mxtny-16
: PRINT CHR$ (253) ; t NEXT

1650 MOVE mxrny !PRINT CHRü(axm) I
1660 TAGOFF TPRINT CHR*(?3) lCHR!3(O) I TDItFOR lg
r TO SOOO r NEXT

167O adtu=O :RETURN :END
1680 ' --- Bonus null ---
1690 TAGOFF rl'IODE O

f7O0 FOR i=l TO 3: SOUND t. 124' 10' O' 5' 4 r SOUND 1 
' 
32

, l5rOr 5, 2r SOUND 4 1224t l0r 0r 3' 2r NEXT
1710 LOtrATE 4, 13: FEN 2r PRINT "BonuE O"; r LOCATE 4' 1

4:PEN fwZrPRINT nam$(ep) r'! "t tFOR i=l TO 4OOOTNEXT
: EOTO B3(t
t72O ' ---- Catch und $et ----
173Cr SOUND l, 198! 18, lt! 31 3
t74O IF BnapEt AND TEST (mx+9rny-ss)=g THEN L7'rO
ELSE 1000

t75O snap=Q : FLOT 666' 444t I : adtrt=adtut+1 : pkt (str ) =
pkt (tp)+lg
1760 MOVE mxlny-16 TPRINT CHR*(lf,!): !SOUND 1'11X.1
5r 1?,5.4
I77O lF adtu=7 THEN 60T0 1B0O
17BO GOSUB 195O :GETO 1OOO IEND
LT9O ' --- Tr-rrtle Cänastä ---
lEOO tse(sp)=tse(tp)+1 !pl(t (Bp)=pllt (ep)+( (bnabttT) tt

cc)+bn :bn=3öO rMODE 0
lBlO TAGOFF : LOCATE 3' 1!: INI( 1 

' 
35.3: FEN l: FRINT "T

urtl e Canastar';
1B?O LOCATE 3' 14t FEN 3: FRINT
l83O LOCATE 8t 16:FEN fw2:FRINT nam$(sp);
1840 FoR i=l TO 9:SOUND 1.73r 15.o!5!4:S0UND 1.14?t
15tO, 5r 4: SOUND 1, 32, 15, tlr 5r4! NEXT
lB5ri FOF i=t TO TOOO:NEXT : adtn=f.rrGOTO 830 !END
1860 ' --- Tltrtle weg + Schlrmmeleclle ---
187(t FOR i=l TO E:SOUND ?.32*i,i'&:NEXT:MOVE trx.
tryrFRINT CHR$(133) i !RETURN
IBBO FOR i=7 TO 1 STEF -1 :SOUND 4.334-itf,!!I0'C).f,
,?TNEXT rMODE O:adtu=O
lE9O LOCATE 6. 12: PEN 3: FRINT "pf t-tui i i | " i : LOCATE ä
,14;PEN {w2rPRINT namtä(sF) rFOR i=1 TO 4O(tOr
NEXTI RETURN : END
l9OO ' ---- new Turtle ----
191O pkt (Fp) =pkt (Bp) +10 : snäP=1
l92Cr bn=bn-bnab :trx--64 !try=11111 (FND(1) *7+1O) tl16-
I
19f,O RETURN r END
1940 ' --- Score + Time
195t-) LOCATEI*Z! I r 25: FEN{*3r 7! F'RINT*3. "Score" ; USINB "
***l+*"; pkt (sp ) ;
1960 LOCATE*!' 1l' 35: FRINT#2" rtSet 'r I USING tt Sgtt; adt
LI;
1970 SOUND ?! 3O!4r 3,4! , , tr
19AO LOCATE{+S' l. 1r PRINT*3' "BonL(5 " t USINE tr*#Srr i bn
1990 LOCATE#3r lEr IrFRINTSS'cci :RETURN rEND
2OOO ' ---- Bach
2Ct1ö x=2 :Y=?B
?O2O rma=INT(RND ( 1) tE) -1
!C)It] FLOT x*Fmäry,! :DRAW x+33o+rmary
?O4O x=x+! I IF y}382 THEN RETURN ELSE y=y+I IGOT
o 3c)to
?O5O' - _ - READ ROUTINE - - -
?060 RESTORE 347Ö
!Q7r.) READ vy. h:r. cha
!{rBC} IF cha=333 THEN RETURN ELSE 2O9O
3O9O IF cha=?17 THEN fw=l ELSE IF chä=137 THEN {w=
3 ELSE IF cha=148 OR cha=151 OR che=152 THEN fw=Z

ELSE IF cha=lo7 OR cha}32Ct THEN {w=B
31Oo LBCATE{|1i hx+l r vy: PEN{*1' f wr PRINT#1 ' CHRti (che
) 5 :6OT0 l07O
21 10 END
?l?O ' ---- Score/Flayer ----
2I50 TAGOFF
214C) CLS TLOCATE 4'13 IFEN 3 :FRINT "Ende Runde ":
rundttFOR i=l TO 4OOQTNEXT
2lEO |'1ODE 1: FRINT CHRS (27) ; EHR$ (O) : adtu=O :gnäp=C)
! rund=Fund+1
2160 FOF i=1 TO änz :Ecr1i1=pkt(i) :NEXT rELS
?170 LOCATE 1C}.4:PEN t:FRINT "High-score"
31BO LOtrATE 2,6:PEN !:FRINT " Spieler Cana
sta' Funltte "
2t9O FOR i=l TO änr
2?OC, LOCATE 21 6+?*i : PEN 3: FRINT namtt ( i ) TAE (33) ts
e(i)iTAB (3O) USING "**{l**";Ecr(i) ; :NEXT
231O score(h)=MAX(scr (1) rscr(3) rscr (3) rscr (4) tscr (

5)tEcr(6)): te=Ö
23i(t te=te+1 :IF score(h)=ecr(te) THEN 333Ö ELSE I
2?O
l33O INH 1,3,3E:LOCATE 1,6+SltterPEN ttFRINT EHRS(1

2340
??5C)
2?60

LOCATE*1, 14, !Er FEN{+1 r ?r FRINT*1 , "- Taste
CALL &FEcl6 r CALL &BBO6
IF rurndlrne THEN ?3OO ELSE 227C)
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227Ct |'1ODE OTLOCATE 4.13:FEN 14:PRINT "nichste Rund
el"i rFOR i=1 TO 41.)ClC,:NEXT
22BO sp=O:60T0 8SO
239C, " --- Endabfräge ---
23OO INl,l 1r?5 :LOCATE I'14:FRINT CHR$(19);
231() LOCATE 6.ErPEN 3!PFINT "trlie eol1'5 weitergehe
n ?"
?32Ct LOCATE 6,B:FEN 3:FRINT "- nlchste FiLtnde

Ewl"
2330 LOtrATE 6' 10:PRINT "- neues Spiel tnl"
?E4O LOCATE 6,l2rFRINT "- Reqeln indern tel"
235Ct LOCATE 6r14rFFINT "- Ende tel"
2360 LOCATE 72,77IPEN 2:FRINT "Bitte wlhlen ,.."
2374 a$=INKEY*:IF a$="" THEN 3370 :60T0 lSBCt
?38C) IF ä$="w" THEN sp=Q IGOTO A3O
2390 IF äi="e" THEN 60T0 73O
!4OCr IF ä$="n" THEN ERASE narn$,scr :GOTO 620
2410 IF a$="e" THEN 3540 ELSE ?37O :END
2420 ' --- ?. Runde ---
24ZO FOR i=1 TO 2O0 rrmb=INT(RNDil59C,+16) :rmc=INT(
RNDüSBO+16) rPLOT rmb'rmc'2
2440 BORDER rmb MOD 2: EOUND li rtnc+EIOO' 1 

' 
6' 

' 
3t BORDE

R rrnc MOD ZTFORDER 0 :NEXT
245C) RETURN : END
?460 ' --- 1. Runde ---
!47Q hx=11 :vy=4
24Br.r FOR i=l TO 10
249O rmb=INT (RND ( 1 ) )tS) ! IF rmb=o THEN rmb=3
?5otl rmc=INT (RND ( 1 ) t7) ! rZ=rmc+rmc : IF r2=14 THE

N r2=13
2ElO IF rrnb=l OR rmb=? THEN cha=143 ELSE cha=148
!5?('l LOCATE*1' hx+r.nc!vy:FEN*1.2!PRINT*1' EHR$(cha
);
2530 hx=hx*l rvy=r7y+? !NEXT i tRETLIFN
2540 MODE IrEND
25JO SYMBOL AFTER 62
2E6O SYMBOL 64! 192,139t 129i 74lt177 r 17?r25Or 3
257C, SYMBOL 96r I 12i2l6r?OBr 24er2O4r2Q4 t?4et tgz
25A0 SYMBOL 133.1C'!, O, 6Ctr 103, l02,102, 60. Q

2590 SYMFOL l24.lO2t C)tl20r LztL241204,118t O

3600 SYMBOL 12Er l0!r Or lO!,1O?r 1O2t l03! 62, O

36tCr SYMBOL 132. 136, I 12! 35Or 25Ei !5O. 1 l?r l36r O

2620 SYI'IBBL t37, Zzt 34! 36!149! 90, E!! 24' 6C'

?63Cr SYMFOL 14A,727.133.170r 46r 48r 84r104r131
264A SYilBOL ?17, C'r 38, 3Er t(t9r lll t 165, 161, 134
2650 SYHBOL ?2(). 49, 83r14?!l09r 42. 5:r168,112
2660 SYMEOL 231r168,196,74t 41. 18. 13. 4t 3
2670 gYilEOL ?2!t 3r 4, l3t tBr 33i 90, t64t 136
26B0 SYMEOL !!3.192,76f,77ä, 72,132, 9Qt 37t t7
2ä90 SYMBOL ?48!124!247,124| 40.1OO.122! 42! 60
27OC, SYI',|BOL 249 1 6Qt 9Or18911651355116513551 60
27tO SyilBOL !5O, 631239. 631 2ctr 38! 70, 94t 32
27?O SYMBOL ?52,129, lOSr 153,1O?, t4, 6Er lEi 24
2730 SYI'IEOL 353. 148! lTOr 1691 85, 137, 126,211! l?6
274C) SYI{EOL !E4t 136r !C), Er 52,74, Lb3, 661 6Q
273'Q ENV 3, 14r -1 t I r lor -1 r 1

276(:, ENT 2, 14, -1, ?, lOr -1 r 3! 5r -1, !
277(l ENV 5,3?!-!r3t 16!?!2r 5?.-?.2
27AO ENT 4, t3r -1 r 4, 1?! -1,3r lOr -1,3! 8r -1 r 1

?790 ENV 6. 1O, 1,3, 15r-1r2r!OrL12
2BOQ RETURN : END
2Bl0 soUND 1. 134, l5. aJ' 6' 

' 
6! SDLIND 1r 169r lE, O,6' 

' 
6: S

OUND l. 14?r l5.O.6..6rRETURNrEND
2E2O ' === Flot-Date'5 ===
?Bf,O '
?440 DATA 160r 193. xn! C)64r 064' 19?' ypr 17?' ()64r 27tr xp
. I 40 

' 
t 40 

' 
?72. yp ,31t4

2BEO DATA 140r3O4r:rn, Ö64r064!3O4'yPr 3?C,, C)64r 3lC)'xp
.160.160.3?0.yn'256
2E6O DATA 160i 3E6' xn r oEC,t OEo. 3EA t yn r 334t CIBO. 2:4' xp
,160.160' 224rynrl92
2B7O' e'---
IBEO DATA 288! l9E':<n1 192. 19!' 19!! yP! 2BB! 193' lBBr:<p
r ?BE. 2BE , lEB, yn . 240
2890 DATA ?BB. 34Cr, xn, ?24, 2?4r ?4Q' yp' 356p 334p 356' xn
r 2O8. 308 r ?56 , yn , 224
29C)O DATA 3OBr324'xpr?8Br3B8'?24' yn' 192!272,1E6'xn
. 34O. ?4O r ?36, yp ,272
291O DATA 24Qt272rxp, 27!' 772r27?tyn' 236
?92O'n'---
293ö DATA 336' l9?r xn,3?O; StOr 19?r yps tBE; tr20r 2BEr xp
. 356 . 336 t ?88 , yn ,272
2940 DATA 336, 37?r xp, 35?e 332127?typi lEBrEEt! äBB' xp
.4l6t4l6r?EB,yn,192
295() DATA 416, 19!txn, 4QO, 4OOr 19tr ypr272r40Or27!rxn
.368! 368.27?rynr236
2960 DATA 368.356rxnr336p336r156rynr l9!

?97Q' --'o'---
29EC) DATA 544. 19!r xn.44Br 44Br 19lr ypr lBBt 44Er lElB, xF
!544.544.?88'yn' 192
?99O DATA 518.224. xnr 464' 464r1?4rypt373' 464,272.ttp
.538.528. ?72,yn,224
3fJ()C) ' - - - Apostroph Lrnd 's' - - -
30 1 C, DATA 564 r ?88 , yp . 326 I 564 . 326 r x n . E4Ö. 54O. 3?6. yn
,!98.54O.298.xp.554
3fJ2O DATA 554 t 39e r yn r 2EB. 554 r 2EB r xp ,364
3C)3O DATA 59Br38Errrn. E76.576.288! yn, 368.574.?68.rrp
. 592 . 592 r 168, yn . 256
3C)4C) DATA 591.356, xn.376,376r 356. yn. ?'rO'276, i5O' xP
.598! 598! !5O. yp,274
trOEO DATA eg?, 27 4,xn, E8!, 582r 374. yp. 282' EBlr 382t xp
| 598r 59Br 2B2typ 1288
3060'--- l{ästen---
3O7O DATA 065' 130'xP!545r545.150tyn. t20r545r l?Qtxn
,065iCt6E, t20ryp' 15O
SOEO DATA OrOtf+.0
3O9O ' --- BeEchreibLtng ---
31OO DATA "Zenoboy, er ergchelnt unten in der"
3110 DATA "rechten Ecke wenn man die CutrsortaEte"
3120 DATA "llinl':sl bet !ti9t, mu' sitben Turtleg"
3130 DATA "in die Erltbe eetzen, ohne dabei ein-"
3140 DATA "mel 'baden' zu gehen."
3150 DATA "lrlie nahe man dieEem Ziel tatelchlichrl
3160 DATA "gekommen ist, dol'lumentiert der'Set'-"
3170 DATA "Z!hter. 6eht man 'baden'r 30 verliert"
3180 DATA "zwer vorher gernachte Funkte nichtt"
3190 DATA "getzt den'9et'-Zihler äber wieder "
32OO DATA "autf tl. Wie oft man sich da' leisten"
3t1O DATA "darf, wird dr-trch 'Chance' {eetgelegt.''
3220 DATA "Um eine Turtle zu fengen genlgt ee.''
3e3O DATA "sie gener-l in den K!+1gr den Zenoboy"
3240 DATA "mit hat, hlnlar-rfen ru laesen.
32EO DATA "Die COPY-Taste dient als Lockru{ utnd"
3!6f.t DATA "rum AbEetren der Turtles in die GrLtbe"'
3274',
33BO DATA "Die FlhrLtng der Zenoboy i5t nichtrl
3l9O DATA "ganz tinfächr denn mit den vler Eur-"
33OO DATA "sortasten werden echt Btwegltngsrich-"
331O DATA "richtr-tngen angesteuert. "
3330 DATA "
3330 DATA "Hierzu nur drei TiPe ; "
3340 DATA tt "
3390 DATA "1. Oben, rechte im Spiel+Eld ist ein"
3360 DATA " Indikatorrder anreigt ob ein Tas-"
3370 DATA "tendruck 'gebongt' ist oder nicht.r'
3380 DATA "!. Eevor man h)pft, sltnlchst die 6e-"
3390 DATA " genrichtung testen. Reagiert der.
34oo DATA " Indi kator r-tnd { i ndet kei ne Etewegung"
3410 DATA "statt, denn gilt :"
3420 DATA "Eewegr-tngsrlchtlrng (links/rechrt) vor"
3430 DATA "Hlpf-RichtLrng (hoch/runter ) ! !"
S44O DATA "3. Zenoboy .nlt' eu+ die h{chste Stel-"
3450 DATA " le der Steine epringen l"
3460 ' ---- Locate Llnd CHRS-Däta's ---
3470 DATA 03, 04, 137,03, 07! 137, 03r 1?r 148! 04' 13r 14€1,

04! lgr tSTrOErC)3,137
34äO DATA 06, 03, lA7.QärCt6tl37.06r 1C,' l48r Ö6r 77 r737,
07,03r 137r07. l2r l48
3490 DATA 07 rlbr 137, OB! 06r 137, C)Br lBr l37r C)9. OB' 14Er
09, I I, 14€1, lOr 03r 137
3500 DATA 1Cr.09! 148.1rr07,148.11r 10! t4Er 11' 12r l48t
ll, l6r222tllrL7t2?!
351O DATA l2r 02,217, 13, 06, 14Br 1?r OBr 14Br l2r 1 1. l4gr
12,15, ?22r!2t l6!2C17
35?O DATA 1?, 15.2!2r 12, l6t?,Q7,1!' 17' !O7r lEr 18t323'
l3!o3.137r l3t09i l4E
3530 DATA 13, 14r 2!3r 13, 15r !O7r 13r 16' 2Q7. 13' 77 r2Q7 |

13! lBr 22Orr4t 02t l57
sc4o bern 14;02;137r 14!oEl' 148' 14r lo' 148! 14' l4,22ll
14, 15,2O7 r 74r16t2O7
ss3o bnrn- 14t 17 ,22Qr 15, 03' 187' tEr 06r l4e! lEr 09! 148!
15r 1S!221, l5r 16!2?O
3560 DATA 16,04, l4Br 16,06r 14gr 16107r l48r 16rOgr l4Bt
l6r lo,l48,16,13r217
3E7O DATA 17! 05, L4Br 17 | 07, 148r t7, 12r 137 , ta)02t 137 ,
lEr04! 148, tBr06t 148
SEEO DATA 1E! 1O, 157, 1Br l2t2l7 | 18, 14r 137r ler l6t2l7,
l9r06, l48r 19, lB,137
3590 DATA 20, 03, t48,20! OB! 148,20, 12,217,2O.L7,137 |
2tr04, l48r21! lO!217
3600 DATA 21,14r 137i!1r 16,!l7r?!! lar2!7t22,!7t217,
23, 16,217 tOl r O1 r 333
361O END :



Urility

Schneider "CPC 664"
mit Color-Monitor

Der einzige Unterschied zwi-
schen den beiden Schneidercom-
putern scheint die Diskette zu sein,
die beim 664 an der Stelle des Kas-
settenrekorders sitzt. Aber es gibt
noch andere Unterschiede, so frap-
pierende sogar, daß einige 464-
Programme nicht auf dem 664lau-
fen.

Der Unterschied, der am meisten
auffällt, nämlich die statt des Kas-
settenrekorders eingebaute Dis-
kettenstation, ist noch der gering-
ste. Denn obwohl in der Hardware
des 664 einiges gleändert wurde, so

^)m Beipiel eine leicht unter-
schiedliche Floppyschaltung, sind
die beiden Computer hardware-
mäßig absolut kompatibel (verträg-
lich), ,,Na also, wo liegrt dann das
Problem?", werden Sie jetzt viel-
leicht fragen. Tatsächlich gäbö es
überhaupt kein Problem, wenn die
Entwickler von Amstrad (dem eng-
lischen Hersteller) es damit belas-
sen hätten, Leider aber beschloß
man dort, das sowieso recht gnrte
BASIC um einiqe neue Befehle zu
erweitern, über deren Sinn man
sich streiten kann. Das hatte zur Fol-
gre, daß viele Programme, die ir-
gendwelche Unterprogramme aus
dem BASIC benutzten, nicht mehr
funktionierten. Ebenso solche Pro-
gramme, die auf den Variablenbe-
reich von BASIC zugreifen, d.h, auf
den RAM-BIock, in dem BASIC sol-
che Daten wie HiMEM, Anfangs-
und Endadresse eines BASIC-Pro-
gramms etc. (zum Vergleich: die
Startadresse eines BASIC-Pro-
gramms steht beim 464 an den
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Adressen&A.E81
/&AE82, beim
664 an den
&A'E64/&A'E65,
die Endadresse
folgrt entspre-
chend in den
beiden Bytes da-
hinter) ableert.
BASIC-Erweite- Schneider"CPC464"

rungen sind da- mit Color-Monitor

mit ,,prädesti-
nierte Abstürz-
ler",

Auch das Betriebssystem wurde
geändert. Vielen von Ihnen ist sr-
cher bekannt, daß das ROM der
Schneider-Computer in zweimal 16
K Byte aufgeteilt ist: Einmal das be-
reits erwähnte BASIC, das ,,oben"
im letzten Viertel des Speichers
liegrt und dann noch das Betriebs-
system, das im ersten Viertel, also
den untersten l6k Byte liegrt. Und
auch das Betriebssystem ist von
den Anderungen nicht verschont
geblieben. Um nämlich auch unter-
brochene Linien zeichnen zu kön-
nen (mit MASK), mußten die Grafik-
programme im Betriebssystem qe-
ändert werden, wodurch sich na-
türlich auch alle folgenden
Unterprogramme verschoben,
Daß die meisten alten 464-Program-
me trotz der Anderung im Betiiebs-
system noch immer auf dem 664
laufen, ist nur einem Trick zu ver-
danken: Die einzelnen Unterpro-
gramme werden in beiden Compu-
tern nicht direkt angesprungen,
sondern über Vektoren, also
Sprungbefehle, die ihrerseits an

Die Unteruchiede
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die richtige Stelle springen, Wenn
sich diese Ansprungadresse än-
dert, macht das gar nichts, da zwar
der Sprungbefehl geändert wer-
den muß, aber immer noch an der-
selben Stelle steht.

Zusammenfassend kann man sa-
gren, daß foigende Programmtypen
besonders gefährdet sind, auf dem
664 nicht korrekt zu laufen, wenn
sie für den 464 qeschrieben wur-
den:

BASIC-Erweiterungen, sofern sie
nicht über RSX laufen,

alle Programme, die Daten vom
BASIC übernehmen,

alle Programme, die nicht die
Sprungvektoren benutzen.

BASIC-Programme werden in
der Regel ohne Probleme laufen.
Für den Diskettenbetrieb ergeben
sich keine Probleme, da das DOS
(Disc Operating System) gleich ge-
blieben ist.

chenCPC 464
und cPc 664

-=r+
=:f=-n=i

üEltr@tr@@Eq aaqq trq
trtrlqq

trlEle@qqEtr EEaq
trltr@qEE@ qsqs

So können Programme unterscheiden, auf
welchem der beiden Computer sie gerade
laufen:

10 a=peek(&BBFA)
20 if a=54 then print "Das ist ein 464!rr
l0 if a='152 then print "Es ist ein 6641"
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Wrr haben gezeigü, daß der
Hauptunterschied zwischen den
beiden Schneider-ComPutern
CPC 464 und CPC 664 hauPtsäch-
Iich in einem geänderten Betriebs-
system und in einem geänderten
BASIC zu suchen ist. An dieser
Stelle werden wir mehr ins Detail
gehen und zeigen, welche Unter-
programme und Speicheradres-
sen sich geändert haben.

Beqinnen wir mit dem Offensicht-
lichsten: dem qeänderten BASIC.
Wie allgemein bekannt, hat der
CPC 664 erniqe neue Befehle dazu-
bekommen, die natürlich auch
Platz im BASIC-ROM beanspru-
chen. Dadurch hat stch die Lage
der einzelnen BASIC-Routinen ge-
ändert, und Programme, die direkt
Unterproqramme aus dem BASIC
von &c000-&ffff verwenden, rufen
beim 664 eine falsche Adresse auf,
was die unvorhergesehensten Er-
gel:nisse produzieren kann, Dje
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BASIC-Routinen

Adressen der BASIC-Befehle bei
beiden Computern finden Sie in Ta-
belle Nr. 3. Bei den neuen Befehlen
stellt sich die Frage, woher die
Amstrad-Programmierer die A)ge-
hörigen Tokens bekommen haben'
(Der Computer speichert BASIC-
Befehle nicht als einzelne Buchsta-
ben, sondern als Zahl ab, um SPei-
cherplatz zu sparen und weil so et-
ne höhere Geschwindigkeit erzielt
werden kann. Eine solche ZahI
nennt man TOKEN,) Nun, des Rät-
sels Lösung:Der 464 nutzte nicht
alle Werte von + B0 - + FF, denn so
vrele Befehle waren nicht vorhan-
den, vor allem da es für die qesam-
ten Funktionen (also Befehle, die ei-
ne Zahl oder einen String zurück-
liefern) eine extra Tabelle grbt, so
claß ein FunktionsToken aus zwei

Bytes besteht: + FF zur Kennzeich-
nung, daß nun ein Funkttonstoken
folgt und dann erst das ergentliche
Token. So blieben einige Werte
zwischen + DB und + E3 ungenutzt,
die der 664 jetzt verwenden kann.
Tabelle Nr. 2 zeigrt die neuen To-
kens. Übrigens: Wenn ein 464 in ei-
nem Programm auf ein solches 664
Token stößt, meldet er einen
Syntax-Error, und Zeiien, die ein
664 Token enthalten, kÖnnen auf ei-
nem 464 nicht geLISTet werden. So-
viel zum BASIC,

Was ist aber mit dem Betriebs-
system passiert? Auc!. dieses
wurde greändert. Durch Anderun-
gen bei den Grafikroutinen haben
sich die fol$enden Routinen ver-
schoben und liegen an anderen
Stellen. Auchwurde der Code oPti-
miert, und so ist z.B. die Routine KL
EVENT ein Byte kürzer gleworden.
Da aber alle Betriebssystem-Funk-

Täbel 1e Nr,,1
Die Adres5en der Routi.nen der Basicbe+eh1e. Beim 454 steht die
TÄbe11er in der diese AdresEen nach äu+steigenden Toliens
sortiert Eind! von *DEo1-*DEEl9t beim 664 von *DEE5-*DFAET'

464-Adresse 664-AdreBse Fe+ehlsroutine von Tol:en 464-Adreese 664-Adre55e Be+ehlsroutine von

C97 L

CC)DF

F 1EA
D246
EAf,C
clf,?
C4Ei5
D:94
DIAl
c?=A
cBco
EAEF
D1 t7
D61B
D61C
D614
D4E7
E7?E
D67D
c4c6
C4CB
co5?
EAFS
cE65
Df,A5
D;4E
D9CO
CABF
c979
c5?9
C6ED
C6EB

C??A
DETEI

D439
D654
DAFS
EOFT
E9F6

F4EF
EAA6
F99=
c?4F
c3ö5
tr504
C:FF

COEA
C:48
F3.51
D299
EBOI
c 1?F
c509
D?Fr:)

D2FB
c2s=
cc96
E9AB
D174
D637
D65B
D65f,
D=:C
E7F3
D6E9

tr541
C(:)46

E9B2
cc;4
DJDT
D3A1
D9F4
cE54
CA:D
c=D7

c7s9
c76A
c!54
DB4B
D4S9
D6? 1

DE 1S

EID!
EABA

EB59
FArlT
c:78

c6A5

AFTER
AUTO
BOFDER

CALL
CAT
CHAIN
CLEAR
trLG
trLOSE I N

CLOSEOUT
CLS
CONT
DATA
DEF
DEFINT
DEFREAL
DEFSTF
DEG

DELETE
DII,I
DRAW

DRAUJR

EDIT
ELSE
END

ENT
ENV
EF]A5E
EFROF

EVEFY
FOF:

GOSUE
GOTO

IF
I Nli.

I NFUT
I.IEY

LET
LINE
L I5T
LOAD
LOCATE
ME14ORY

MER6E

MID$
PIDDE

IlOVE
MOVER

I'.IE XT

CBCB

c9417
D?5F

c4sc
F 177
tr204

c4DO
c4D5
F 15F
FlFD

D4EE
D559
DCEB
D:1E
EEFf,
ETDF
DCD9
cc.Jf,
c7r:tF
E9BD
ECO9
D2CC,

D494

F69D
CJ 19
czl(:)
DDEÖ

DDE?

c776
c747
CJE:

F47B
F 1F6
cgE 1

ceeT

c8s5

CECD
C9F8
D?F7
DIAE

F3?8
c?f,c
C??7
c546
c54E
F? 14
F:14?
E9AC
D5f,(:t
D59C
DCDF
D=,7J
E9AC
ESAf,
DCCD

CCDB
c.783
EATD
ECE 1

D4DE

F7A4
cf,46
Cf,4D
DECA
DEC,5

CB 1D

c4?D
cf,11
F5i]D

C9A{J
c515
c59D

BD 19

Tol.:en

E1

E?
Bf,

E4

F6
87
BB
E9
EA
BB
EC
BD

FE
EF
CD

LI

c:
cf,
E4

C7

c9
CA

cc
CD

DO

D1

Df,
D4
D5
D6

DB

D7
DA

DB

DC

DD

DE

DF
Erl

BIJ

a1

a4

37
EB
a9
8A
AB

BD
AE
AF
9t)

94
95
9b
97
9B
99
9A
9B
9C
9D
9E
9F
AO

A1

Af,
A4
A5
A6
A7
AS
A9
AA
AE
AC

AD

AE
AF

n.v,
n.v.

n.'/.

NEtJ

ON

ON EREAF1

ON EFROR GDTO

or'l sc!
oPEN 1t'1

T]PENOUT
ORIGIN
OUT
FAFER
FEN
FLOT
FLOTR
POI.:E

FRINT

RAD
RANDOIII ZE

READ
RELEASE
REI.l

RENUI"I

FESTORE
RESUI,IE
RETURt.I
RUN

SOUND
SFEED
STOP
s Yl.1f10L

TAG OFF
TRON
TROFF
l^JA I T
WEND

UJH I LE
tr,l I DTH

utI NDOUI

ZONE
UIR I TE
DI
EI
FILL
6RAF I I.::S

tlASl':
FRAME
CURSOR
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Tabelle 2: Die neuen 664-Tokens

tdert Token

FILL
GRAPHICS
MASK
FRAME
CURSOR

DD
DE
DF
EO

E,I

neue Funktionenr (vor dem Token
steht bei einer Funktion FF)

49
1E

DERR
COPYCHR$

alle Zahlen in hexadezimal

tionen über die Vektoren (spezielle
Sprungbefeirle, tlie irnrner ari del
gleichen Stelle stehen) aufgerufen
werden, spielt es im Endeffekt kei-
ne Rolle, was wo im ROM liegt,
Hauptsache, dre Vektoren stim-
men. Für uns sind die vom Be-
trrebssystem genutzten RAM-
Adressen wesentlich interessan-
ter, da sich hier die Möglichkeit
bretet, direkt vom BASIC - mit ein
paar simplen Pokes - Einfluß auf
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solche Funktionen wie Kassetten-
schreibgeschwindigkeit oder Gra-
fikhintergrund zu nehmen, In Ta-
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belle Nr. 4 sind die wichtigsten
Adressen für beide Computer auf-
geführt. TMB

Die Adressen der Routinen von BASIC-Befehlen

Tabel I e 1 : Di e r,li chti gsten E.rgi cadresg;en bei m 464/ t64

Adresse bei
Cpc 464 / Cpc 664

Beder-rtr-rng
der Adresse

Zei chenrn.rtr i :r CHf.l* ( 
"4(:t) -CHfr$ ( I55 )

Flag: Elankg i gnarieren
F1.rg: Aurto l'louds
Zei l ennurnmer f Lrr AUTO

Zei lenpluts f i-ir ALITO

I /ü Ocrt-Ntrmmer
I /O In-Nlrmmer
Fosition des Drurcltltop{s
l,.lert von tl I DTH
Adresse von ON FREAlll
Ei ngabepn{fer
Let=te Felrl ernrrrnrner
Fl ag : 6esclr iitt:tes Frogranltn
H Ii'IEFI
Ende {reies Fam
An{ang {reies Rarn

St.rrt.ldresse des E.rsi cprogr.amms
Endadresse des Eaeicprogr-amm=
Eeginn Vari ablenberei ch

AEEO_AEFF
AC(JO

AC 1C

AClD-AC1E
AC 1 F_AC'.IO

ACT 1

HL,-r+-HL,-rJ

ACA4-ADAf,
ADAA
HE +J

AETE-AE7C
AETD-AE7E
AETF-AESi]
AE81-AE8?
AEBf,-AES4
AEBS-4E35

ABB(:,-AE{FF
ACÜ(:!

AC(:i 1

Arfi'f -Ar-arT
ACr:)4-Af,r)5
HLLJ b

HLIJ /

ACOE
AC{)F
AC19-AC1A
ACEA_ADE9
ADBD
AE"C

AE6rl-4E61
AELA-AE4=

AE64-4E65
AE66-4E37
Arz0_AEa0

Tabelle Nr.4: Die wichtigsten Betriebssystem-RAH-Adressen bei beiden Computern.

Adregse bei 464 664 und ihre Bedeutung

b 1cB
b lca
b 1cb
b 1c{

b7c3
b7c5
bTcb
bTca

al<tuel l er I'IODE

Bildschirmadresse
Hi 9h-Byte Bi ldschi rmadresse
Bit-Hasken für Punkte:Abhängig von
l"lode
Blinkzeiten {ür Farben
akt. Textfenster oben
akt.. Textfenster I inks
akt. Textfenster unten
akt. Textfenster rechtg
Cursor Flag
aktuel le Pen-Farbe
Farbe für Paper
6ra{ik X-Origin
Grafi k Y-Origin
6raf i kcursor X-Koordinate
Graf i kcursor Y-Koordinate
Gra{i kfensterposition I inks
" " rechts
,"' oben
" " unten
Gra{ i kf arbsti { t
Kodierte Farbe für Grafik-Paper
Status SHIFT-Lock
Status CAPS-Locl<
Flag: Kasettenmeldungen an/aus
Kassettenschrei bgeschwi ndi gkei t

b 1d7
b2BA
b?89
b28a
b28b
b2Ed
b2E}+

b290
b328
b32a
b32c
b32e
b330

b334
b336
b338
b339
b4e7
b4eE
bBoo
bBd I
bad2

b7d2
b7?9
b72a
b72b
b72c
b7?e
b72+
b730
b693
b695
b697
b699
b69b
b69d
b69f
b6a 1

b6a3
b6a4
b631
b632
b 11El

b 1e9
b lea
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Galten vor ein Paar Jahren noch
Speicherkapazitäten von l6KB als
quter Druchschnitt, so müssen es
freute 64KB sein' Der Schneider
hat diese 64 KB freies RAM, aber
u.U. reicht auch das nicht aus. Bei
Anwendungen wie Datenbanken
erscheint schnell die Meldung
'Out of Memory' und läßt einen
ratlosen Benutzer zurück. Auch
ist ein ernsthaftes Arbeiten mit
dem Schneider-CP/M, das dem
Anwenderprogramm nut noch
38KB Speicher übrig läßt, nur
sehr schwer vorstellbar.

Die Lösunq: Vortex

Schnerder hat dieser Entwick-
Iung mit seinem 6128, der I2BKB
bietet, Rechnung qetragen, aber
was macht derjenige, der seinen
464 zu Hause stehen hat? Nun, ob-
wohl sich die Schneider-ComPuter
aufgrund ihrer'MintmalkonzeP-
tion' nur sehr schwer erweitern las-
sen, hat die Frrma Vortex das Kunst-
stück fertigqebracht, eine Spei-
cherkarte zu entwickeln, mit dem
Anwendern bis zu 5I2KB zur Verfü-
gunq stehen. Man kann daber zwi-
schen mehreren Karten wählen
und seinen Rechner auf den Wert
aufstocken, den man braucht (was
natürlich auch davon abhängt, wie
'flüssig' man gerade ist). Kleinere
Karten kann man dann auch nach-
träglich weiter ausrüsten, bis zum
maximalen Wert von einem halben
Megabyte, mit dem wohl jeder aus-
kommen dürfte.

Die Karte selber ( uns stand die
SPSl2, also die Maximalausführung

Leichter Einbau

zur Verfüqung) macht einen sehr
sauber verarbeiteten und Profes-
sionellen Eindruck. Platine und
Verarbeitung sind durchaus lndu-
striequalität, wenn auch noch eini-
ge Kontakte über Drahtbrücken
herqestellt wurden. Der Einbau ist
auch für den Bastel-Unerfahrenen
relativ einfach, da jeder Schritt im
Handbuch genau beschrieben und
auch mit Bildern illustriert wird. Be-
merkenswert ist, daß man Prak-
tisch mit ei.nem Schraubenzieher
als Werkzeug auskommt, da kein
Löten notwendig ist. Es werden ein-
fach zwei ICs aus der ComPuter-

Dqs 512 KB-Konzepl

Test

Zursätr 1 i cl'ie Fagi c-tte't eth I e '
L I ST' RE:CüFtllS

LUF1ü RE'IURN

MÄ\SF:: ltuhl
f'lutd $AVE

NEW SCRE[hl" II'J

PEEI{: EiCRHEhI. üI-F
FüH:E SüREEI{S
RAf'ttrLLtSE UFlf'lASt'::

RAMFIELD VIDEI]" T]I{

RAI{OFEI! VIDEI]" ÜF'F

RAIqREAD

RAI{NR I T'E
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Tatre.tle 1:
BANI';

HASIC
BÜ5
I]ALL
cuHf"l0N
DEV
FAsT
FRAI'II:
Gü5UF
[iFAF.ER
{3F.EN

Iü

platine genommen, in die SPei-
chererweiterung eingesetzt, zwei
Kontakte anqeklemmt, und das war
es dann auch schon. Bei sorgfälti-
ger Arbeit und nochmaliqem
Check haben wir nur eine halbe
Stunde gebraucht, brs der ComPu-
ter wieder betrtebsbereit war.

Zusätzliche Software

Schaltet man den ComPuter ein,
erscheint außer der Einschaltmel-
dung auch noch ein Logo der SPet-
cherkarte. Darin wird der Benutzer
darüber informiert, wieviel SPei-
cherkapazität ihm nun zur Verfü-

gung steht und wie diese sich auf-
teilt (Daten/Programm/Drucker-
spooler).

Die Vortex-Erweiterungen ver-
wenden zum Verwalten des SPei-
chers dasselbe Prinzip, wie es der
6i2B tut: Bank-switching. Das heißt,
man hat nicht immer gleichzeittg
den gesamten SPeicherraum zur
Verfügung, sondern kann jeweils
auswählen, mit welchem Teil man
arbeiten möchte. Dazu stehen eine
Reihe von BASIC-Befehlen ( siehe
Tabelle 1) zur Verfügung (die not-
wendige Software liegt auf einem
ROM auf der Karte, so daß sie
gleich nach dem Einschalten zur
Verfügung steht, ohne daß man et-
was von Kassette/Diskette lesen
müßte). Diese Befehle srndzumTeil
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extrem wirkungsvoll. Dadurch
wird der 464 leistungsfähiger als
ein 6128, ist es doch soqar mögiich,
BASIC-Proqramme in verschiede-
nen Speicher-'Bänken' mrteinan-
der zu verknüpfen. Besonders in-
teressant ist die Möglichkeit, einen
Druckerspooler zuzuschalten. Da-
durch muß der Computer nicht
mehr auf den Drucker (und der
User auf den Computer) warten,
sondern man kann, während der
Drucker noch emsig an einem lan-
gen Listing arbeitet, schon das
neueste Computerspiel spielen.
Doch die Aufzählunq der neuen
Möglichkeiten ist noch nicht zu En-
de: Man kann mit Hilfe der neuen
BASIC-Befehle Bilder im Spercher
abieqen und in (Drittel-)Sekunden-
schnelle wieder auf den Bild-
schirm holen oder eine relative Da-
tei im RAM anlegen, wodurch sehr
komfortable und schnelle Datei-
programme möglich sind.
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gramme befinden. Damit ist es
dann mögiich, eine neue CPIM-
Version zu erstellen, bei der 6lKB
TPA (Transient 'Programm Area)
zur Verfügung stehen. Erst da-
durch wird der CPC auch wirklich
100% CPlM-fähis. Gleichzeitis
kann man nun aber auch noch ein
drittes (simuhertes) Diskettenlauf-
werk unter dem Namen C: anspre-
chen, das im RAM liegrt. Da dieses
'Laufwerk' sehr viel schneller tst
als die echten, bedeutet das bet
Disk-intensiven Arbeiten (2.B. Ko-
pieren) eine große Zeitersparnis,
Der Inhalt der Pseudo-Diskette
kann auch wieder auf andere Dis-
ketten qeschrieben werden.
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Neben der Erweiterungrskarte
selber und dem Handbuch be-
kommt der Käufer auch noch eine
Kassette, auf der sich Hilfspro-

Zu guter Letzt soll auch noch ein
Extra nicht unerwähnt bleiben, das
man beim Kauf noch dazu be-
kommt: Auf dem ROM, in dem die

Ein neues CPIM Pseudo-Floppy

Kartensoftware steckt, war wohl
noch etwas Platz, und so kommt der
Benutzer in den Genuß eines sehr
guten Maschinensprache-Moni-
tors und einiger BASIC-Befehle, die
den neuen 664 Befehlen entspre-
chen (MASK etc.). Der Monitor ist,
wenn auch srcherlich nur für eine
kleinere Gruppe der Käufer inter-
essant, ein professionelles Pro-
gramm, das sogar einen Zeilenas-
sembler enthält.

Jeder, der sich für die Vortex-
Speichererweiterung interessiert,
sollte daran denken, daß erniqe
der oben beschriebenen Möglich-
keiten u.U, nur ab einer bestimmten
Erweiterungsstufe arbeiten. Die
Fa. Vortex qibt diesbezüglich si-
cher qerne Auskunft. Zusammen-
fassend kann man nur sagen: Die
RAM-Karte ist ein qut durchdach-
tes und konstruiertes System, das
man jedem, der daran denkt, sei-
nen Computer zu erweitern, nur
empfehlen kann.
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Das Progrramm bietet einen Be-
fehlssa@, mit dem man komforta-
bel und doch einfach alle 256
Zeichen des CPC neu gestalten
kann. Im einzelnen sind folgende
MögHchkeiten vorhanden:

l. In einer 16 x B Felder großen
Matrix werden jeweils auf Tasten-
druck entweder die Zeichen von 0

- 127 oder I28 - 255 ausgegeben.
Das aktuelle Zeichen erscheint in
einer 8 x 8 Matrix und kann hier
qeändert werden, wobei diese
Anderung sofort in Originalgröße
kontrolliert werden kann. Neben
dem letztgenannten Feld erschei-
nen die SYMBOLWeTIe in dezima-
ler Form,

2. Das aktuelle Zeichen kann Pi
xel für Pixel geändert oder neuge-
staltet, gespiegelt, gekiPPt, ge-
dreht und invertiert sowie ein be-
liebiges anderes Zeichen an des-
sen Stelle kopiert werden.

3. Nach Lröschen aller Zeichen
(auf Tastendruck) in der grroßen
Matrix können - aus einzelnen
Zeichen zusammengesetzt - gan-
ze Schriftzüge und sonstige Ge-
mäIde in hochauflösender Grafik
erstellt werden.

4. Auf Wunsch greneriert das
Programm DATA-Zeilen mit den
SYMBOL-Werten in hexadezimaler
Form. Daraus können a) die Daten
auf Kassette (oder Diskette) gesi-
chert und später wieder in das
Programm eingelesen werden,
b) können die DATA-Zeilen gesPei-
chert werden. Mit MERGE lassen
sie sich dann an eigene Program-
me hängen und dort einlesen.

Programmablauf

t0 - lü): Initialisierung. Farb-
festleenrng'in Zeile 40. Ferner Di-
mensionierung der Felder und De-
finition der CURSOR Zeiche+..

U0 - 160: Gestaltung der Uber-
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''r*+'lt**lt*+'*:r*+Jf ***lf ++:F+***'*'*+'lt+*+++'F
.X Z E I C H E N G E N E E A T O R +
'+ fuer SCHNEIDER CFC 464 *
'***++***+ iF:F***+-lf++#
'a ===lr written 1995 by {=== }
'a ===7 Dietmar $ChUl=e {=== :f,

1O' +++:r+i*+*****l+:**iflt**,r'F*+**+'F*+**++;r
?O '*.** INITIALISIERUNG **+
40 BORDER 13: INH O,tf : INH 1,15: INK 2'?6: INK 3'6
50 IIODE 1r CLEAR: char=O
6r.l DEFINT a-z:SYl"lBOL AFTER O:KEY DEF 6?'Ü
65 OPENOUT"dummy" : F|E!{ORY HIl"lEH-l : trLESEOUT
EO SYI"IEOL L27 ,25/3,255, ?5=,255, ?55 r ?55 

' 
?55 

' 
?55

90 SYMEOL rab16,Ü1L26r251, 1?5, 195r231' 1?6'6ü
10CI DIH e (BrB) rc1(?55rEl) rz$(El) 'c$(B)110 '=== Jfffl- ===
1?0 PAPER 1: FEN 2: PRINT STRINE:S ( 1?O'3O7) : PEN 3
13O PAPER O:LOCATE 5'?:PRINT CHR$(24)" Z E I C H

E N - G E N E R A T O R "THRj'T?4)
14O PLAT El'393r5:DRAW 6511393:DRAtd 651'359:DRA[{ E}'

359:DRAhl €l'593
160 GOSUE 4O5O:'==.r 3s HAIN SCREEN
100(]
1O1O '++* TASTATURABFRAGE ***
1020
1O3O ke$=INHEY$tIF [:e':F="" THEN lfJ3O
1035 r: 1=ö: yl=O: x?=O: yZ=t)
1O4O ',-== cuRSoR | ===
1O5O IF INF;EY(1)=O THEN x1=1 ELSE IF INI'{EY{B)=Ö TH

EN x 1=-1
1ü60 IF INl"iEY(O)=rf THEN y1=-1 ELSE IF INKEY(2)=0 T

HEN y1=1
1t]65 '=== f,lfft$flft t ===
LO70 IF INKEY(1)>31 THEN x?=1 ELSE IF INHEY(A)?. 1

THEN x?=-1
1r)8o IF INKEYTO)>31 THEN y?=-L ELSE IF INHEY(?)>31
THEN Y?=L

1OA5 ',=== pI$ITION CURSOR t ===
1O9O IF xltlO THEN xpl:xp1+x1:IF xp1{1 OR xpl>El TH

EN xp1=xp1-x 1

11OO IF y1{}O THEN ypl=yp1+yl:IF ypl{1 OR ypl>A TH

EN yp1=ypl-y1
1110 IF >r1{}y1 THEN GOSUB 2BZO:GOTO 103f-r
1115 '=== PI$ITION CURSOR ] ===
11?O IF xZ.ilf-r THEI{ xp?=xpZ+xZ:IF xp?'l1 OR xp?}16 T

HEN yp?:yp?->r?
1130 IF y?t>O THEN Y1?=yp7+y:: ff yP2':1 OR yp?)B TH

EN xpZ:xp?+y2
114O IF >rp?.i1 tlR xp?>16 THEN xp2=AEtS(;<p2-16)
1145 IF yp?.i1 OR yp2>A THEN yp?=AES(vp2-A)
1150 IF x?{}yZ THEN G05UE 284Q;6üTO 1O5O

z,EIGHENGENERATOR
für deril
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schdft, die während des Pro-
grrammlaufs erhalten bleibt. Aufruf
Routine Hauptscreen ab 4030.

1000 - 1480: Hauptschleife mit-
Tastaturabfrage für den gesamten
Befehlssatz.

1040 - ll50: sind zuständig für
die CURSOR-Pfeiltasten, und zwar
ohne SHIFT für das einzelne Ze!
chen, mit SHIFT für den Zeichen-
satz.

1320: mit [u] Umschalten auf den
jeweils anderen Zeichensatz.

1330: mit IENTER] das fertige
Zeichen sichern (SYMBOL),

1340 - 1350: [L] löscht ohne
SHIFT das Einzelzeichen, mit
SHIFT den Zeichensatz 128 bis 255.

2000 - 2880: sind für Unterrouti-
nen zuständig:

2270 - 2330: berechnen binär
die Werte für Spiegelung und ru-
fen zur Ausgabe die benötigrten
Routinen auf.

2340 -24102 Dto. für das Drehen
um 90 Grad.

2420- 2S20:kopieren mit ,,c" ein
gewähltes Zeichen in das kleine
Fenster. Eingabe erfolgrt hexadezi-
mal : Zeilen- und Spaltennummer
des großen Fensters. Abschluß
der Eingabe mit ENTER,

2530 - 26fi): generieren mit ei-
nem Trick eine DATA-Zeile im Be-
reich der Zeilen i0000 - 10255.
Die zusammengesetzte DATA-Zeile
auf Variablen wird auf die kleine
ENTER-Taste grelegrt, zusammen
mit einem ,GOTO 2600 +
CHR$(18)". Da der CPC bei
Progrramm-Abbruch keine Varia-
blen löscht, ist dieser Trick mög-
lich. Nach einem WINDOW-Swap
nimmt das Programm seine Arbeit
wieder auf.

2610 - 2690: schreiben die in
DATA-Zeilen abgelegrten Werte auf
Kassette oder Diskette.

27l0/D - 2760: lesen die Daten
von Kassette/Diskette und ver-
anreigen zum Generieren der Zei-
chen mit dem SYMBOL-Befehl,

27IO- 2820: lesen die Daten aus
generierten DATA-Zeilen.

28:10 - 2880: Veranveignrngen zu
Unterroutinen je nach Bedarf.

2840 - 28?0: legrt Positionen für
LOCATE, TESI PLOT fest und ver-
zrryeigrt zu den benötigrten Ausga-
beroutinen.

2880: wandelt Dezimalwefie in
hexadezimale Form um.

3m0 - 324O2 enthalten die
PRINT- und PLOT-Routinen.

3040 - 3060: drucken Zeichen
und Cursor im kleinen Fenster im
Transparentmodus.

30?0 - 3120: plottet Zeichenpixel
an die entsprechenden Stellen.

30 schneider spezial

15?O IF INI.:EY (4?) =ö THEN char=AES {char-1?B} : c1=cha
r:GOSUE 4t2O'==) ANDERER ZEICHENSATZ
1330 IF INP{EY(18)=O THEN EiOSUB ?fJ7O= '==) AI.iTUELLES

ZEICHEN 5ICHERN
134O IF INKEY(56)=t) THEN SYHBOL cl,OrOrö,O,O,OrOrO
:GOSUB 2B5O:'==)' AKTUELLES ZEItrHEN LOESCHEN
1350 IF INKEY{S6)=32 AND char=12E} THEN FOR a=l?B T
O 255: SYI{EOL arOrOrOrOrOrOrOrO:NEXT: GOSUB 414O:'==
> ZEICHENSATZ 128-?53 LOESCHEN
1360 IF INKEY{35}=t} THEN PAPER*?rO:LBCATE*ZrxpZryF
?: PRINT#?rCHR:$i?4) CHR$ { 1 ) CHRS tc1 ) CHR$ (24) ; : PAFER*Z

'2:GOSUE 
2B7Ct:'==) ZEICHEN INVERTIEREN

1370 IF INKEYi3T)=O THEN SYI1BOL c1.c1(c1rB),c1(c1n
7\ ,c1 (c1r6),c1{c1rE) rc1(c1r4) rc1{c1r3),c1(c1r2) ,cl
(c1,1):EOSUB 2B5O: '==l ZEICHEN KIPPEN
13AO IF INP-:EYt6O)=O THEN GOSUE 22E}O:'==) ZEItrHEN S

PIEGELN
139ö IF INI.:EY(61)=ü THEN GOSUE 2.35O:'--.:- ZEItrHEN D
REHEN
14d]Ö IF INHEY{6?)=t-I THEN A*=INKEY:S:GOSUB !{J(11 '=-]r

ZEICHEN COPIEREN
L4LIJ IF INKEY(69)=T] THEN ?54O:,==} DATA-ZEILE SCHR
EIBEN
14?O IF INKEY(9)=O THEN z {xp1 ryp1)=AB5{z txplrypl}-
1):trOSUB 5O4O:IF gl=L) THEN CL5*4:PRINT*4',r" >ENTE
R{ druecl.:en, wenn Zeichen f ertig!":91=1 '-:} PIXEL
INVERTIEREN
1430 IF INI{EY(69)=32 THEN 9O1O'==} DATA-ZEILEN AUF
CASSETTE

1440 IF INKEYtS4)=O THEN GOSUB 5O3O'=:) BEFEHLSLIS
TE
1450 IF INKEY(71)=O THEN EOSUB 26?0'==) AUSE}AEE DA
TA AUF CASSETTE
146tl IF INKEYtSB)=O THEN GOSUB 27LO'==) ZEICHEN VO
N CASSETTE LESEN
1470 IF INKEY(58)=5? THEN EOSUB ?74ü'==) EINLESEN
AUS DATA-ZEILEN
14BO fr=FRE("") :G0TO 1030
?o00
2O1O ' :*.*:* UNTERPROERAFIHE *+*
20?o
?77O ',=== lfftrHEN $plffif[_frl ===
22BO FOR a=l TO g
2290 z$(a)=BIN*(c1 (c1ra) ,B)
23OO z1$(a)="&x":FOR b=1 TO A
?31O z1$(a)==1S(a)+PIID$(z$(a) r9-b, 1)
?3?O NEXT b:c1(c1ra)=VAL(21$(a) ):NEXT a
2330 60T0 ?El60
2340 '==- ZEICHEN Ul"'l 90 ERAD DREHEN -:=
2S5O FOR a=l TO I
?560 =$ 

(a) =BIN$ tc1 (c1ra) ,El) : NEXT
2370 FOR a=l TO El:e1$(a)="&x"
2340 FOR b=9 TO 1 STEP -1
2390 = t$ (a) == 1$ (a) +t"lID$ (z$ {b) ,a, 1) : NEXT b
?40O c1 (c1 ,a) =VAL (z 1$ (a) ) : NEXT a
241t) GOSUE 2El6O:RETURN
?4?O '=== lf[f,HEN CAPIEREN --=
2450 trLS#4: !3$=ttgtt: FRINT*4r " blelcheg Zeichen
f"iopieren"r" ( Hexadezimal = Zeile/Spalte , ? "iC
HR:T ( 1B} ;
244o a$=UPPER:$ ( INKEY:ü) : IF aS=,,,, THEN ?44O
?45O IF INKEY(79)=O AND LEN(b$)>1 THEN PRINT*4'CHR
StA) CHR$(16) ; :b$=LEFT:f (b$rLEN(b$)-1) :GBTO ?44O
2460 IF INKEY{IE)=O THEN 25OO
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3130 - 3190: fragen Zeichen im
großen Fenster mit TEST ab, set-
zen daraus in binärer Form die
Werte für die Zeichen zusammen,
drucken sie als Pixel und geben
sie als Dezimalwert neben dem
kleinen Fenstet aus.
3200 3240= definieren das

neue Zeichen mit SYMBOL und
geben es als ASCiI-Wert aus,

4000 - 4180: besorgen den Bild-
schirmaufbau.

4030 - 4090: bauen Windows
auf und färben sie ein.

4f00 - 4180: für Texte, Numerie-
rungen und Anfangswerte der
CURSOR-Positionen.

5000 - 5260: enthalten die Be-
fehlsliste zur Bedienung. Sie kann
jederzeit mit ,,b" abgerufen wer-
den.

9000 - 90?0: speichern die ge-
nerierten DAIA-Zeilen als ASCII-
Datei ,,DATAZEILi' auf Kassette
oder Diskette ab. Von dort können
sie mit ,,MERGE" an eiqene Pro-
gramme angehängrt werden.

10000 - 10255: enthalten schließ-
lich die generierten DATA-Zeilen.

11000:dient zum Erkennen des
Endes beim Einlesen der Daten.

Sämtliche im Programm einge-
fügrten REM-Statements werden
vom Programm nicht anqesprun-
gen und können weggrelassen
werden. Sie dienen nur der Ver-
ständlichkeit und Übersicht.

WINDO\IVS

..0: generelles Fenster ohne die
Uberschrift
l: kleines Fenster für das ge-

wählte Zeichen
2: großes Fenster zur Ausgabe

der gesamten Zeichensätze
3: für Ausgabe der dezimalen

SYMBOL-Werte
4: für Kommentare und Anwei-

sungen am unteren Bildschirm-
rand.

Variablenliste

char: ist der Anfangswert der
zwei Zeichensätze, entweder 0
oder 128. Das Wechseln erfolgrt
durch
,,ABS(char-l2B),,.

cl,cla: neue und alte ASCII-
Werte des aktuellen Zeichens.

cl(n,m): SYMBOL-Werte für das
Zeichen.

Uüliry

z(n,m): Pixelwerte des Zeichens
(0 oder l)

z$(n),zl$(n): fiir SYMBOL-Wefie
in binärer Form

fw: Dualwert fiir das PL,OTTEN
der Pxel
gl: Flag für Ausgrabe in

WINDOW 4
4rl,ypl,xlyl: Positionswerte für

Cursor in WINDOW I

4t2,yp2,x2y2: für WINDOW 2
xpla,ypla,:gr2a,yp2az für alte Po-

sitionen
xgt,yrg,xga,yga: Positionen für

den Grafik-CURSOR
xy: Relativwert für DRAWR- und

TESTR-Befehl
a,b,c: allgemeine Variablen für

Schleifen usw.
a$,b$,ke$: für INKEY$-Abfraqe

und Aufbau der Eingaben

2470 IF (a$.1 "O" OR a$->"9") AND (a${,,A" OR a$}',F',)
THEN ?4f,Ü
24AO b$=b'$+a$: IF LEN{b$) }3 THEN b$=LEFTStb$rJ):EOT
o ?440
?49O PRINT#4,a$1 :EOTO ?440
25rf0 b$=LEFT$ (b$+,,Oo,, ,3) : c=VAL (bjF) : IF cto OR cF255

THEN ?43O

"51O LOCfiTE+?rxp?ryp?: PAPER#ZrO: PRINT*ZrCHR$t 1) CH
R$(c)::PAFER+?,2
2=?O EOSUB ?87QzCLS#4: RETURN
253ö '=-= DATA-ZEILE FUER ZEItrHEN SCHREIBEfI ===
254{] htIND0W ShtAP O,4
?55O FRINT,,, " KLEINE ;aENTER.:-Taste druecken l',rp
EN3
7=6tJ EOSUF 2ASü
?57O l.1EY lJ?,CHR$(13)+RIGHT$(STR:$(1O00ü+c1),5)+,, D
ATA "+c1S+" , "+c$ ( 1) +,' , "+c$ (2) +', ,',+c$ {f,;} +', , "+c$ {4) +
" , "+c$ (5) +" , "+c+ (6) +" , "+c$ 17). +", ,'+c$ (g) +5F{p5 { 13) +"
goto 26(lr-1"+CHRS ( 13)
.:58fr IF INk:EY(6){}O THE[{ 2580
r:'=grj END
?öQf] CLS:PEN ?:LOCATE 1r?:PRIl.lTr" Okay !":WINDOtrl S
i/'lAF O,4: 6OTO lfJSO
?6tO '--= ABSPEICHERI{ AUF CASSETTE -==
:62O OFENOUT "IZdaten"
?63fJ CLS*4:PFINT*4;rr" REC und FLAY druecken, dann
Leertaste"

?b4o IF INkiEY<47r<>O THEN ?.6'4u- ELSE CLS*4:FRINT*4,
,," DATA werden gespeichert"I
?63o RESTORE gLÖO
?66Ct FOR a:O TO ETREAD c$(a):NEXT
?67ö IF VAL (c* (O) ) :-?55 THEN CLOSEOUT: CLS*4: PRINT*4
, , , " Zei chen si nd gesi chert " I RETURN
?6E}rJ FOR a=O TO B:FRINT*9rc$(a):NEXT
36?0 GOTO 2660
?7öO ',-== DATEN VON CASSETTE ==-
?7LO CLS*4:PRINT#4,,," PLAY druecl<en, dann die L
eertaste"
?77c) IF INI,:EY(47r<>O THEN ?7?0 ELSE CLS*4:FRINT*4,
,, " DATEN werden eingelesen"
?73O OPENIN" I Zdaten"
?740 IF EOF THEN CLOSEIN:CLS#4:PRINT+4r" DATEN
sind eingelesen" :GOSUB 41?O: RETURN

"75O II{PUT*9rc1*:c1=VAL(c1$):FOR a=1 TO B: INPUT*9,
c1$: c1 tcl ra) =VAL (c1$) : NEXT
?76o GOSUB 3?1O:GOTO ?74O
?77O '==- ZEICHEN AUS DATA-ZEILEN ===
=7AQ RESTORE 91OO:CLS#4:PRINT#4r r r" DATEN werd
en eingelesen":FOR a1=1 TO SOOO:NEXT
?79(l READ c1:IF c1,?55 THEN CLS#4:PRINT*4,,,"
DATEN sind eingelesen":GOSUB 412O:RETURN
?BO0 FOR a=l TO 8:READ cl(clra):NEXT

3t



?B1O 6OSUB 3?1O:GOTO ?79O
?A2O GOSUE 5O4O:RETURN
zAjO '=== VERZI,IEIEUNGEN ZU PRINTS & PLOTS ===
?B4O c 1=char+xp2-1+ (yp?-1 ) *16: xg= (xP2-1 I *16z yg=1?7
-(yp?-1)*16
e85O FOR a1=1 TO 3:Of.l al GOSUB 5110'3140'321O:NEXT
: RETURN
?El6r FoR a1=1 TO 5:ON al GOSUB 5210'-1110'S14O:NEXT
: RETURN
2A7O GOSUB 514O:GOSUB 3?10:RETIJRN
?BEO FOR a=1 TO El:c$tä)="&"+HEX$(c1 (c1 

'a) ):NEXT:c1
$="&"+HEX$ (c 1 ) : RETIJRN
5000
3O1O '*** FRINTS & PLOTS ***
f,o?o
3O3O '=:= CURSoR I DARSTELLEN ===
5o4o f w=z (>rp 1' yp I ) : LOCATE*1 rxp 1a, yp 1a: PRINT*l'CHR$
(52+z (xpla'yp 1a) *95) ;
3o5o LOCATE*1,xp1'yp1:PEN#1'3:FRINT*1'CHR$(??) CHR

$ ( 1) CHR:S ( 126) CHRjS (22) CHRrC tO) ; : PEN*1 
' 

1

3O6O >rp 1a=xp 1 : yp 1a=YP1
f,()7o '=== FIXELS FLOTTEN ===
f,O8o FL0T ):g+().p1-1)*2rYg-typl-1)*2rfw:ORIGIN 112'
81: PLOT (xp1-l ) *2' 15- (yp1-1 ) *?'fw
f,ogo oFrErN 333, 177.. RETURN
31(r.] ':== ZEICHEN-? DRUCI-;EN ===
311r-! LOCATE*?. xp?a, ypZa: PFIlrlT*? 

' 
CHR:F ( 1) : CHRS (c 1a) :

: PAFER*2, (': LotrATE*? 
' 
xp? 

' 
yp?: FRINT+? 

' 
trHR$ ( I ) ; CHR$ (c

1 ) : : OR 16I t{ .35I , 177 : PAPER*? 
' 
?

I12O >tp?a=>:p2: ypla=yP?: c 1a=c 1 : RETURN
f,1f,{) '=== FI;{ELS ABFFAGEN ==:
f,l4ij CLS+5: FOF: a=ü TO 7: rS (a+1) =r'&)' r': FOR b=a TO 7
f,15i-r = {b+1 ,a+1) =TEST (}:g+b*?ryg-a*?)
f,16O =*(a+1)==$(a+1)+FIGHTS(STft$(= 

(b+1ra+1) ),1)
3170 LOCATE+1, b+1' a+1 : FRINT#1' CHR$ {32+z (b+1' ä+1 ) *9
5)i
31AO NEXT b:c1 (c1,a+l)=VALt=$(ä+1) ) :FRINTi+S'c1 (c1'
a+li
3190 NEXT a:I{OVE xgryg:xga=xg:yga=yg:GOSUB 5O4O:FR
INT CHR$t7);:RETURN
5?OO '== ZEICHEN EENERIEREN UND DRUCKET{ ===
3210 SYI{BOL c1,cl (c1r 1) ,c1 (c1r?) ,cl (cl tS) rcl (cl t4)
,c1 (c1r5) ,c1(c1r6) ,c1(c1 ,7) ,c! (c1rB)
323{} LOtrATE El,17:PRINT CHR:fi1) CHR$(c1);
3230 PEN 3: LOCATE 9, 14:PRINT c1;SPACE:$(4-LEN(STRjF(
cl) ) ):PEN 1

324O CLS*4: g1=O: RETURN
4000
4O1O '*** BILDSCHIRI'I - AUFBAIJ ***
4020
4O3O ORIGIN O'O:ülINDOkl 1,4O,4,22=WINDAW*1 r3,L?r7,1
4 : tl INDOId*Z, 23, SEl, 7, 14 : t{I NDOtrl*S, I 5, 20, 7, I 4: tdl NDOhI*4

,1r40r?3r25
4O4O PAPER 0:PEN 1: PAFER*1'?:PEN#I' I :PAPER*?,?:PEN
#2, 1 : FAPER#S , O: PEN*3 ,2: PAPER*4 

' 
3: PEN*4 

' 
2: CLS: CL5*1

: CLS*?: CLS#S: CLS*4
4O5O xy=16+8+3: FLOT 6?r3O5r2: DRAuIR xyrO:DRAtrlR O'-x
y: DRAhIR -xy'O: DRAIIR O'xY
4o6O xy=xy+1?:PLOTR -6t4'3:DRAhlR xy'O: DRAt'lR O'-xy:
DRA[{R -xy,O: DRAhIR OrxY
4O7O xy=vy-1Z: PLOT 35O'3O5'2: DRAtr,R xy*?-S'O:DRAWR
Or-':y: DRAWR -xy+!+3'O: DRAUIR O'xY
4O8O xy=xy+1O:PLOTR -6r4r3:DRAWR xy*2-12'O:DRAWR O

, -x y: DRAUJR -xy+2+ 12 
' 
O: DRAl,lR O 

' 
x Y

4O9O PLOT 1O4, 1O4,3: DRAhIR 32 
' 
O: DRAü|R O 

' -3?: DRAI{R -
3?rO:DRAWR 0'52
41OO LOCATE 5, 2: PRINT"OL2345,67 " ; : PEN 2: PRINT"dez i
mal "; :PEN 1:PRINT"O1234567A9ABCDEF"
4110 FOR a=4 TO 11:LOCATE 3'a:PRINT HEX$(a-4):NEXT
4120 CLS*?: LOCATE 4, 14:PRINT"l,lert: ":LOCATE 14r l4:P
RINT'- ASCII - lrlerte: ";:PEN 3:PRINT char;:PEN 1:PR
INT"-"; : PEN 3: PRINT char+1?7; cHRrt ( 1S) ; : PEN I
4150 FOR a=4 TO 11:LOtrATE 21,a:PRINT HEX$(a-4+SEN(
char)*B):NEXT
4140 CLSltZ: c l=chär ! x g=O: yg=127: c 1a=c 1

4150 LOCATE 16,17:PEN 3:PRINT"{ b >> ";!PEN 1:PRIN
T"Liste der Befehle";
4160 FOR a=char TO chär+127:PRINT*?'CHR$(1) CHR$(ä
);:NEXT
417O xp 1=1 : yp 1=1 : xp 1a=1 : ypla=l : xp?=1 : yp?=l : xp2a=1 :
ypza=1
4la0 EOSUB 2B5O:RETURN
5000 '
5O1O '+*+ BEFEHLSLISTE ***
50?o '

schneider spezid

5O4O RESTORE 5110
5O5O READ a$'b$: IF a5="O"THEN 5O9O
506Ö PEN 3:PRINT a:F;:PEN I:PRINT b$
5o7O IF VPOS(*O)=5 THEN PRINT
50BO GOTO 5050
5O9O LOCATE B'21:PRINT"Zurueck mit"; :PEN 3:PRINT"
LEERTASTE !";:PEN 1

51OO IF INHEY:F{>" "THEN 51OO ELSE 6OSUB 4OSO:RETUR
N
51fO DATA"PFEILTASTEN >>"'" Cursor kleines Fenster

uri 32

5130

5150
5155
514ü

5150
5150
äd"
517()
518(]
5190
5?OO
5? 10

DATA "mit SHIFT >>'r" Cursor grctsses Fenste

DATA ''COFY
DATA "{ c >>
DATA ".: d ;=:'

Invertieren Pixel "
"r"Copieren des Zeichens"
"r"Drehen deg Zeichens r-tm 9O Gra

","Spiegeln des Zeichens"
"r"Kippen des Zeichens um 18O Gr

" , " Invertieren des Zeichens"
", "lJmschalten des Zeichensat:eg"
"r"Loeschen des Zeichens"
"r"Loeschen Zeichensatz 124-255"
"r"Ablegen Zeichen in DATA-ZeiIe

"r"Abspeichern ZeiIen auf Cass/D

"r"Zeichen aus DATA-Zeilen auf"
" r "trass/Disc sichern"
"r"Einlesen Zeichen von Cass/Dis

","EinIesen Zeichen aus DATA-Zei

DATA "-:. s ii
DATA ''i K }.:

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"{ i
',i u
"{ I

"{a

3220
isc"
s240
5?5c'
c"
3?60
1en "

DATA ":
DATA "{
DATA '
DATA '<

DATA ''<

A)>

e))

E ]t'

5270 DATA O,O
gOOO '=== AESFEICHERN DATA-ZEILEN ===
9O1O RESTORE 91OO:CLS*4:PRINT*!,,," REC und PLAY g

edrueckt ? ( J / N )"::hlHILE INKEY(45)=INHEY(46):trl
END:CLS*4: IF INHEY(46)>-1 THEN lOiO
9O?O FRINT#4r t r" DATA-Zeilen werden gesichert";:S
PEED hlRITE I:OPENOIJT" IdatzeiI"
9r)25 FOR a=O TO 8:READ c$(a):NEXT
9050 IF VAL(c$(O) ) >?55 THEN CLOSEOUT:CLS*4:PRINT*4
,, ' " DATA-ZeiIen sind jetzt ar-rf CASS/DISC";:FOR pa
:1 TO 4Or)O:NEXT:frei=FRE("') :CLS*4:GOTO 1O5O
gQ4O zeil =1O.1{)O+VAL (c$ (O) ) : zei I S=RI GHTjF (STR:S (zei } )

,5)+" DATA "
9O5O FOR a=O TO El:eeiI$=zeil$+c$(a)+"r":NEXT:zeiI$
=LEFT$ (zei 1$, LEN (zei l:ü) -1)
?065 PRINT*9'zeil$
9070 60T0 9025
9()ao
9O9O '*** DATA - ZEILEN ***
9lQO
9tLO
91?rf '== Hier entstehen die Datazeilen
913ö '== von 1OOOO bis 1O255
I lOOO DATA ?56rOrOrO,OrO,OrO,O

tffiisE ffidez ifra I

5O3O WINDOhI l'4O,4'?5:ELS:PRINT
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Die Sache, um die es geht,
kann man lapidar als schnelle
Farbänderung bezeichnen. Aber
das wäre wirklich zu lapidar, denn
damit kann man ziemlich beein-
druckende Effekte erzielen (die je-
denfalls solange noch beein-
druckend sind, bis sie in jedem x-
beliebigen Programm auftauchen).
Sicher haben Sie schon des öfte-
ren, sei es durch ein BASIC-
Proqramm, einen Programmab-
sturz oder durch sonst etwas, giese-
hen, wie es aussieht, wenn Ihr
Schneider wild (und zufällig) die ei-
ner Ink zugeordneten Farben än-
dert, also z.B. Border oder Ink 0
wild flackern, Tatsache ist, daß ei-
nen so etwas nur beim allerersten
Mal beeindruckt, wenn überhaupt.
Und dafür wieder ist das
Schneider-Betriebssystem ROM
verantwortlich. Jedes Programm,
auch BASIC, qreift nämlich auf die
entsprechenden Betriebssystem-
routinen zu, um die Farben zu än-
dern. Das ist nichts Neues. Interes-
sant wird es erst, wenn man sich an-
schaut, WANN dann das Betriebs-
system die Farbe ändert.

Erst kommt der
Frame-Fly!

Es trägrt nämlich den neuen Farb-
wert erst mal in die Farbtabelle ein
und gibt dann die gesamte Tabelle
aus, aber erst nach dem nächsten
Frame-Fly, also dem Rücklauf des
Elektrodenstrahls, der das BiId auf
den Schirm zeichnet. Um wieder
ein neues BiId zu zeichnen, muß
der Strahl wieder oben links anfan-
gen und wandert also von unten
rechts nach oben links, um das

SchrileIIe
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nächste Bild zu zeichnen.Während
dieser ,,Wanderzeit'' wird auf dem
Bildschirm nichts angezeigit, der
Bildschirm leuchtet nur noch nach.
Das heißt praktisch, daß

a) man die Farben maximal 50x
pro Sekunde ändern kann (50 Bil-
der werden pro Sekunde ange-
zeiqt)

b) daß immer nur eine Farbe pro
Ink und pro BiId angezeigrt werden
kann. Und qenau hier wollen wir
ansetzen. Wenn wir nämlich die
Farbe einer Ink während des Bild-
aufbaus und nicht in der Pause da-
zwischen ändern, und wenn wir
das auch noch oft genug tun -dann haben wir die ersehnten be-
eindruckenden Effekte.

Listing l!

.,.tut genau das. Die Farbe wird
F000 Hex mal geändert (das dauert
ca. eine Sekunde), und der BiId-
schirmrand wird mit einer zufäIli-
gen Farbe beschrieben. Die dafür
notwendige Zahlwird einfach dem

Ulilily

R-Register entnommen, das dau-
ernd irgendeine Zahl zwischen
0-255 enthält (für die Auffrischung
des Speichers). Damit wir die Rom-
routinen zum Farbändern nicht be-
nutzen müssen, schreiben wir den
Farbwert direkt in den Paletten-
pointer, das Hardwareteil, das für
die Farbgebung auf dem Bild-
schirm zuständig ist. Dazu muß das
B-Register mit der Zahl 7F hex gela-
den werden, dann liegrt auf der
Portadresse TFxx das Farbregister
(Bei einem Out (C)...Befehl wird als
MSB ja auch der Inhalt des B-
Registers adressiert. Da das LSB ja
gleichgriltig, eben xx, ist, interes-
siert für die Portadressierung nur
der Inhalt von B). Auf Port 7F muß
zuerst geschrieben werden, wel-
che Ink bestimmt werden soll, und
dann muß deren Wert folgen. Um
also z.B. die Ink 0, die Hintergrund-
farbe, auf 3 zu setzen, wäre folgen-
de Befehlsfolge notwendig: LD BC,
7F00 (B'7FC'0) OUT (C)C LD C;3
OUT (C)C. Damit dürfte die Funk-
tionsweise von Listing I wohl klar
sein. Das Flackern der Borderfar-
be kommt daher, daß die Farbe
auch mitten im Bildaufbau qeän-

farbarldetrrrrgt
l0
20
JU

1'
50
60
/U

80
90

100
I l0
t?0
li0
t10
150

t60
t70
180

190
200
210
tlv
2ir)
t40

t

Listing

4000

4000

0f9
ent

1a000
t

;StartadresEe &a000

EllT ist Anreisunq {uer Schneider Deypac Asselbler,
und qibt die Startadresse an

A0il0 0100F0
4003 c5
4004 067F
4006 0El0
A0ü8 ED49

AOOA EDSF

A00c E6lF
noüE F640
A0l0 E0i9
ACr? Cr
A0l3 0B

A0r4 78
A0l5 8l
AO16 ?OEB

A0l8 c9
A0r9

loopl
ld bc,ll000
push bc
ld b,t7t
ld c,ll0
out (cl,c
ld a,r
and ll{
or 140
out (c),a
pop br
der bc
ld a,b
0rc
1r n:,loopl
ret
€nd

ilaehlschlei{e, Farben &F00ür eendprn
i retten
iPort lTFxx.Farbef,
;Farbe l6=EordPr
iPaleite Pointer ansprechen
iFarbe aus R-Regieter : iu{all
irit tlt raslieren und

irit &40 verinuep{en, da0it Farhe legäl
iFarbe äusgeben

;8C rieder holen
i8C=8C-l

i8C.0?
illein-)allee norhral
iBC:0-Xertig
iPr. Ende

Pass 2 errors: 00

Table used: 25 {ro! 175

Executes:40960



l0 i LiEtiog ?

!0 i bindet Farbrechse! in
lnterruPthette ein

4000 40

LO

70

80
90i

100 blocir
ll0
t1n

ß0
l4')
t50
160
t76 i
l8ü routi:
t90
?00

!10
11n

?30
24 (r

0R6 tA0r)0

A0ü0

A00l
AC'i6

?107A0
c0g3tc
c9

ld hl,block
cal I lbceS
ret

A0ü7

A00t
A0üc
A0ü0

AO(jF

A0l0

00,)0
000!
00

8l
l2A0
00

0000

defr C

de{K 0

de{b 0

de{b lgl
de{r routi
de{b 0

de{r 0

A0l ?

A0l7
A0l9
AUiö

A0lr
A0 1f
4020

0ll0iF
EDt9

EO5F

E6 IF
Fö40
tD7?
c9

ld bc!
ort (c)

ld a,r
;nd lll
0r 140

out (ci
ret
end

t7{ l0
,i

Pass ? errors; 00

Table used: 3? {roi l?0

Utility

dert wrrd, Der aus dem R-Register
geholte Wert muß mit lF verknüpft
und mit 40 geORt werden, damit si-
cher ist, daß ein gültiger Farbwert
entsteht. Sollten Sie von Listing l
nicht allzu beeindruckt sein, spie-
len Sie mal etwas damit herum. Ein
paar DJNZ-Verzö gerungsschleifen
und NoP-Befehle wirken teilweise
wahre Wunder (so könnten z.B,
mehrere re genbogenfarbige Strei-
fen entstehen, die langsam von un-
ten nach oben wandern. In einem
Programmtitel macht sich so etwas
sehr gutl) Außerdem kann man
auch noch eine weitere logische
Operation (ein and/or etc.) nach
dem or + 40 einfügen, um so be-
stimmte Farben a) bevorzugen
oder auszuschüeßen. Auch das
kann teilweise überraschende Ef-
fekte bringen.

Einbinden in die
Internrptkette!

Idealwäre es natürlich, wenn die
normalen Programme weiterlau-
fen könnten, während diese Effek-
te erzeuqt werden. Die Lösung für
dieses Problem rst einfach und lau-
tet - wie Sie schon in der Zwi-
schenüberschrift lesen konnten:
das Einbinden der Routine rn die
Interruptkette. Man kann dem Be-
iriebssystem des Schneiders mit-
teilen, welche Programme (bzw.
Adressen) er bei jedem Interrupt
aufrufen soll, und man hat dabei
sogar die Wahl, wie oft pro Sekun-
de, nach wievielen,,Anstößen" und
wre oft insgesamt das Unterpro-
qramm ausgeführt werden soli. AI-
ie diese Informationen übergibt

man in einem sogenannten lnter-
ruptblock ernigen Bytes im SPei-
cher, die alle diese Informationen
und die Adresse des Unterpro-
gramms enthaiten, Dann lädt man
die Blockadresse ins Hl-Register
und ruft dre entsprechende Be-
riebssystemroutine auf (siehe Pro-
grammlisting 2), und schon läuft
dre Sache (da wir uns ohnehin
noch mit Interrupts genau be-
schäftigen werden, habe ich
mich hier etwas kurz gefaßt.)
Bei einem Aufruf durch Interrupts

schneider spezial

seren Effekt zu erlangen. Aber
auch hier gilt wieder die Devise:
Herumexperimentieren! Denken
Sie auch daran, daß ohne Umstän-
de auch zwei Farben geändert wer-
den können, z.B. Border (+ I0) und
Hintergrund (+0). Wenn man in
beide dieselben Farbwerte hinein-
schreibt, ergibt sich eine einheitli
che Fläche. Auch müßten Sie be-
achten, daß Programmlisting 3 so-
viel Zeit braucht, daß andere Pro-
gramme ..deutlich langsamer
ablaufen. (Ubrigens: Wenn Sie bei

34

sind die Farbbaiken zu regelmä-
ßig. Wenn wir uns das von Pro-
grammlisting 2 gelieferte Resultat
anschauen, könnten wir eigentlich
zufrieden sein. Nach dem einem
CALL &4000 erscheinen die er-
warteten Farbbalken auf dem Bor-
der, aber andere Programme lau-
fen normal weiter. Aber gerade
diese Farbbalken sind nicht gera-
de ,,das Gelbe vom Ei". Sie stehen
immer starr an einer Stelle und wir-
ken nicht sehr interessant. Diesem
Problem hilft Listing 3 ab. Es ist, wie
Sie feststellen werden, nur eine Va-
riation von Listing 2. Dabei werden
die Farben bei einem Interrupt
mehrmals geändert, und so wird
die starre Struktur durchbrochen.
Ebenfalls werden die Farben noch
einmal markiert, um so einen bes-

cArL & A 000

Listings 2&3 etwas ändern und
dann erneut assemblieren, wäh-
rend die Interruptroutine noch ak-
tiv ist, riskieren Sie einen Crash,
denn der Speicherbereich, den Sie

Totales Chaos

beim Assemblieren überschrei-
ben, wird ja über Interrupts noch
dauernd aufgerufen, Wenn Sie also
Ihren Computer im totalen Chaos
versinken lassen wollen - Sie wis-
sen, was Sie zu tun habenl). TMB

l0 i Lietinq i

30

40

50

60

70

80

90

l0c

l?0
lt0
l4/J

150

t60

170

180

nehrlals die Frrbe re.h5eln in sine. Interrupt

4000

4000

4000

A0rJ3

n006

0R6 rA000

Pnt I
iStirt t4000

; StartadreEEe &C000

2l 0740

cDE3SC

ld hl,bloci
cal I lbEel
ret

iAdres5e Interruptblock
i(L_tDD_FAST_IICl{ER:bind€t llock pin

iR0UTl rird ueber Interrupt au{geru{en

A007 0000

A0ü9 0000

A00B 00

A00c Bl

AOOD I?AO

AÜCF OO

A0l0 0c00

bl orl: dei r
de{r
deib

derb

de{r
de{b

0

0

0

tsl
routi
0

0

i Interruptblorl

A0l2 Fl
A0l3 E05F

A0r5 E50l

h{JL7 47

A0l8 c5

A0t9 0l r07F

ATJlC ED49

AOIE EI)SF

At)?O EüIF

402? F640

A0?4 F604

AO?6 ED79

A0?9 Cl

HUjY lltu
AO?B FI

AO?D

190 routi r

delr

di
ld
and

ld
push

ld
out

ld
and

ar

0r

out
p0p

djr:
ei
ret
end

ievtl. laenger als l/300 Sek, I

irehrralg in erner Interrupt
idie tarb€ aendern, eber tex.3
;feri fuer 0JHI

ilaehliert sichern
i b=P. poi nter, c.Border

iEJrder än5prechen

ilu{alls:ahl inE A RegiEter, ünd

;90 Easlieren, dasg

iein gueltiqer Färbrert Entsteht

;Farbe igit€r tarlieren
;l i:t imer noch &7F, a=Farbe

?b0

?10

??0

210 roui?
?40

:50

270

?80

290

JUU

J10

350

irt
l
b'a
br
br! l7{ l0
{c),r
3r r
ilt
t40
4

(c),a

bc

rout? i.,,die Farbe oeItPr aendern

i Interrüpt ri€der :ulagsen

i{ertig

Faes 2 errors: 00

labl e ueedr {9 {ror 210

Exesutes:4096C



Der Wordptocessot I
Supertextverarbeitung mit Pull Down Menues

Zur Textverarbeitung
Wordprocessor ist in der Lage,

200 Zeilen Text zu verwalten. Wör-
ter, die über den Rand der Zeile
hinaus geschrieben werden, wer-
den automatisch in die nächste
Zeile geschoben, ohne daß man
beim Schreiben darauf achten
muß.
Wenn eine Zeile vollgeschrieben
ist, wird Sie automatisch formatiert,
und zwar je nach dem angewählten
Format links- oder rechtsbündig,

zentriert oder auf Block (beidseiti-
ger Randausgleich). Was ist nun
das Besondere an Wordprocessor I
Wenn die Cursortasten gedrückt
(oder der Joystick bewegTt) werden,
beweqt sich nicht etwa der Cursor,
sondern es taucht ein klerner Pfeil
auf, der beliebig über den Bild-
schirm bewegt werden kann, der
soqenannte Pointer. Im Gegensatz
zu anderen Programmen, bei de-
nen man sich komplizierte Tasten-
folgen merken muß, um mii dem
Programm umzugehen, bewegt
man einfach den Pointer an das ent-
sprechende Wort, z.B. 'Löschen'.
Dann 'klickt' man es an, d.h,, man
drückt Copy (oder den Feuer-
knopf). Nun erscheint ein soge-
nanntes'Pull-Down-Menü', eine Art
kleiner Zettel, auf dem man aus-

wählen kann, was gelöscht werden
soll, also 'Zelle'oder Alles'. Wenn
wir nun z.B. Zeile anklicken, ein-
fach indem wir den Pointer schräg
darunter setzen und Copy drük-
ken, wird die Zeile gelöscht, auf
der sich der Cursor zulelzl befand.
Da fast alle Funktionen auf diese
Art und Weise ausgewählt werden,
kann man schon nach sehr kurzer
Eingewohnunqszeit mit dem Pro-
gramm umgehen. Selbst Personen
mit wenig Computererfahrung kön-
nen schnell mit dem Programm ar-
beiten, da das Zeigen und Auswäh-
len mit dem Pointer sehr viel an-
schaulicher ist, als sich endlose Ta-
stenfolqen zu merken,

Folgendes sollte beachtet wer-
den, wenn man mit WordProces-
sor arbeitet: Der PointerPfeil muß
rechts unter der Stelle stehen, auf
die man mit ihm zeigrt. Ein 'Klick'
innerhalb des Textes setzt den
Cursor auf die angeqebene Stelle.
Der Cursor läßt sich selber bewe-
gen, und zwar indem man SHIFT
und die Cursortasten benutzt. Mit
CTRL und den Cursortasten kann
man den Cursor I0 Zeilen hö-
herltiefer bzw. an den Zeilenan-
fanq und das Zeilenende stellen.

Der Pointer verschwindet auto-
matisch, wenn man weitersohreibt,
Dann taucht nämhch der Cursor
wieder an der Textstelle auf, an der
er vorher war, Normaierweise wird
die Zeile, die man gerade qe-
schrieben hat, automatisch forma-
tiert (entsprechend dem unter

Schon wieder eine Textverarbet-
tung, werden Sie jetzt vielleicht sa-
gen. Das ist zwar rtchtig, aber
Wordprocessor tst nicht eines der
übhchen Textverarbeitungspro-
gramme. Denn dteses Programm
wurde nicht um seiner selbst wtlle
d,h, nur als Textverarbeitu
gramm, geschrteben. Vielme
soll damtt demonstrtert ir"erden
daß ,Techniken, wre sie auf de
rnociernsten Conrputern ri'rte Ma

tosh, Amrga uncl Atarr 520 Ver
ndung iind.en, auch auf de

erder reahsierbar sind.' D
heLßt itn einzelnen: Pull-
Menüs, ein Potnter (der aiter aus
verständhchen Grunden nicht nttt
euier Maus, sondern nttt den Cur-
sortasten oder einem Joystick be-
wegt'urrerden muß) und die damrt
ver bundene Wrndo'uvrlechtrik und
Bed ren unostecht'itken.
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F't tllVIA1'air(.Ju\'-','(ihlton Prtril I) Tl ,tl
,i.-i:ie l Aiti-t (:):i al:ler auclt itrit:ltt;1t
:;r:li. c'l.ie ernlofiiqlLett Lcr:r :e1c]Ieii
,.,. i, :aier :Lt entleri-rett, D;r::Lt uittfa,]ch
C'lRL .', L ciritcl:en Mrt C'IäL & F'

r.i,,, j161 r;111c.l Zeii-- 1I/teCi.-jr 1t{rLt lolttta
11,1r'L.

Wt'rtI1 Ste,:'it+ lj'uttl ttort T(r..Lt)iil1e
srir (ullter Altlacle) aLl:jvfähleit,
irI1.r1] clar:; (Je,.'Vull:jcilte Pr oc;r.'iiitirt
,trtcjrtl:ltc1.t'*ertlett Lllrl es :tt lao.etl
Wtrcl i.c'rn Progrittrrtrt. soncL{trtt ir
lienciern€r irncleLe, Stella cles Btld
schirlr]:j attciel.ltcl t, \,i/lrcl dle l-1uI1
ttr-rrr i]-rcr bi-c-rc,lt,:it Das l.trtitt trtan
:.8. irracheil, we ili] ttt.til ttLrr cl.as Dr-
rectorl/ seheil rr'rollte. (lichten Ste
al:er clariani daß Sie wirl.irch nur
ern Te;,t{rle ait}.:ltcl-en, ittcht etwa
eur ProUlanrirr. Uitd. Volstcht: Stttcl
so vrele Frles auf cler Dtsl ette daß
r..ur 'l'-oil des Dtrtrclor]rs ]terausroilt,
1:aiui rrr.rn che Files tttcht meltr atrs-
r,vähleir. Dentt cl.as Progitatttm stellt
airl-ranci cler Brldschirtnpostttoit des
Poiirters fe:;t, r,rrelches Proqlratrtnt
c-.;eirreittt wai') Bet d.,:r Farbwahl-
Funktron unter Sonstiges muß man
s,.rla1it(.-lr:r d-re Wör ter'Vorclei gruttcl'
und 'FLirter qlruttcl anl ,ltcl.ett, bts
rrlarl rlrit deir Faritett :uftteclen ist.
Dairn 'CIi' airl.irc]:eit, utrr cite Funl:
tiorr zr.r beeitcleit

Brtte cl.eitl.ett Ste c,laran, clail trtatt
so 1air,,1e ntcltt sclttetbett 1.atttt, rrvte

rr!it]ircleln E..,tr;r-WtttcLc,w q1eöflnet
rst, rrnd clal-l irtatt es erst clurch er-
neutes AnL,ltcl.,eu cles erttsltre-
chendeit Punl:tes schließen muß

Ansonsten,,, probteren Sie her-
uml Es ist nLcht allzu schwer, mtt
Wordprocessor zurechtzukom-
men,

Wordprocessor
erweitern . . .

Wle bererts gesagt, tst WordPro-
cessor t-ticht um der Textverarbei-
tung wiilen qeschrieben worden,
sondern als Dentonstralionsmo-
dell iür GEM-ähnhche Technrken
(GEM rst das Betnebssystem, das
der Atari 520 ST verwendet, ähn-
lich wie Macintosh und Amiga) Wer
also Teile aus Wordprocessor für
serne eigenen Programme verwen-
clen möchte, kann das gerne tun.

hr rLieseirr Zusaurtrtenhanql srncl
rror al1enr ciie rtn erstei'r Prograinttt
terl entha.ltenen Maschttreircode
ror.rlinert ilrtrires:ia1rt. SLe stehetl
r.rber solleni,rirnte RSü Relelrle :trr
V,r-ilrrtLrnqt rrirel. sorlten lr.tr clen
sclrirellen BrlcLschttinau{b.rtL, clte
Darstrllunq c.les Potitt,-rs ttircl' clie

Beim eintippen beachten
Listing-Zeichen Taste

lammeraffe mit SHIFT

(unter fl)
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5>
6 " Copyright 19BE Thomas l'l.Binzinger
10 DATA OlBS?021D49CICDD1BCC920003BOO3EOO3FBO3FEO3
FFESFFESFFOSFEOSOTOOOSAOO I COOOEOOOTOOOO, 3632
20 DATA C690C31891C35E91C38O91C34F915052494ED4494
EDa4SSACSSSCSOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO, 3645
30 DATA DD6EOODD25DD66OODD2322D89ODDäEOODD66OT22D
E9ODD6EO2DD66O3?2DC9ODD6EO4DD66O522D A9 O, 47 3 t
40 DATA DD2ADB90DD6EO1DD66o?22DA90C90000CDEO90CDO
6B92ADA9O1 IOOCOl 922t69 I2ADC9O452ADE9O7D, 4691
50 DATA 9O472ADC9OEB2ADB9O19ED5B1691C5E5D5E7CDA5B
BO6OA7El?23E521OOOA19EBE1 1OF4D1 15E123C1, 5094
ao DATA 10E4CDOCB9C9CDEO902ADA901 100CO190608tr5E5E
D5BDC9O437 EzF 77 25 1 OFAE 1 1 I OOOS I 9C I 1 OEBC9, 477 O

70 DATA CDEO902ADC907D329C912ADA901 100CO191 19A900
6OEC5 t A4F7EI 27 9OO77 23 lst A4F7EI27 97 rzBeD, 3499
80 DATA 268C13C1 10ESC9CDEO902ADC90ED5BDE90015000E
DBOC9OOOO,3255
85 SYI'IBOL AFTER 9O: OPENOUT"dummy" : |'IEFIORY &9OBF: CL

OSEOUT
90 RESTORE:ad=&9O9O
lOO FOR l=1O TO SO STEP IO:READ atlrcs:1s=O:FOR x=
I TO LEN (ati) STEP 2: b3=l'llDtl (al3r x r 2) : w=VAL ( "&"+bi)
: POKE äd, w: ad=ad+l : ls=ls+w: NEXT

11O IF ls()cs THEN PRINT "Achtung! ! ! Falsche Date
n in ZeiIe:rrlrrr r"lSTOP
12O NEXT:CALL &9O9O
150 RUN"tt2
140 '
15O ' Die Zeilenumnern sollten nicht geaendert we

rden !

160 ' Dieser Programnteil laedt TT2 nach, muss da
her auf Kassette
L7O' vor TT2 stehen. Hat TT2 einen anderen Namen

, .nurs dieser in
lBO ' Zeile 13O eingesetzt werden :

Verwaltung des Textsperchers (als
Textspelcher wurde bei WordPro-
cessor nrcht einfach ein Stringar-
ray verwendet da der Computer
zu dessen Verwaltung zuviel Zeit
braucht, sondern der Text steht
über HI MEM). Dre Befehle slnd
öPRINT ölNV, öEXC und öSE Wte
sie rm einzelnen benutzt werden,
ist aus dem Listing ersrchtlich.

Das Prograinnr tst liil etrteit Ep-
sroir MX-80 Druc]:et ausgelegt,
Wenn tnan einen anderen Druci:er

verwendet, muß man die Zetle
2270-2320 entsprechend ändern,
Wenn man WordProcessor mit
I(assette benutzen will Zeilen
1770-1820 löschen, Zeile 1830 sollte
lauten: 1830 OPENIN I Der Com-
puter liest das nächste Ftle vort
Kassette, das er findet

Also: Wtr wünschen vrel SPaß
mit Wordprocessor, und vrellercht
frnden Sie hier 1a auch eln Paal
Anrequngen lur lhre etgenen Pro-
g-ramrlle. TMB
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s Klammeraffe ohne SHIFT'



5 'Wordprocessol. 2
6 ' Copyright 19BE Thones l'l.Blnzinger
lO ].1E]'IORY HIl'lEI'l- (ZOO*8O) -1r DEFINT r-y
20 6OSUB 60:GOSUB 24O:I=REIIAIN(OItEVERY SOOOTO BO

suB 1460
30 6OSUB 2OOOTGOBUB 4BO:BOSUB 2O6O:REl'l Zeilr holr
n und formrtieren
4O z3=ei:GOSUB 2O3O:zeiIe=l'lIN(zeilc+l r2OO) I lzeiIl
=l.lAX (zeiIe, lzei Ie) tcy=cy+[!GiOTO 30
50 erl=INKEYti:IF atl="" THEN 50 ELSE PRINT ASC(et):
60Ttl 50
60 REl'l ** Initialisicren **
70 REl,l
8O maxi=ZOO:DIt'l tabs(BO) rpdt(6) rzi=SPACEI(8O)
90 lrend=Tzrrtnd-77IFOR x=1 TO gO !trbs(x)=-1:NEX
Trzrl=SPACES(BO) :FOR zcilr-1 TO maxi TBOSUE 2OSOINE
XT: zei le=1: scrrentop=1; I zei le=l: cx=l: cy-l I ppor-B4
O: vorder=24: hintcr=1 I farben=O: lk=O
l0o PEN 1:PAPER OTH0DE 2rl{INDOttl lor lr8or4125r}IIND
ohl {llrlr8orlr5
llO all=CHRt(15)+CHR|I(1O)+" "!pdi(2r=" kcin3"+li+"
rechtr "+el+"zcntr i art tr +ri+trB1 ockntz " r pdi (3) -" Tl
xt absprichern"+t3+"Text rinlesen"+ai+"Tcxt druck
en"+ai+"Ab Curror druckcn":pd|(4)=" Zeilr'r+li+"Al
Ier" : pdi (5)-" Zri I3"+lt3+"S3itt'l
12O'pdtl(6) -rr Ll}r7rr*äi+"Zcit linglbln"+ti+"Flrbln"+
al+ " Spei cher " +ei+ " Tex tan+ lng " +if + rr Tex tendr" : pdi ( I

13O w ( I ) =2r rr (2) =l: w (3) -l r w (4) =1: w (5) -l r w (6) -l : w (7
)-l
14O SYI4BBL l2S | 198, O, l2O, L2, 124, 2O4, I l8 r O

l5o sYtfBt L 125, l9B,O, LOz,LO?,IO?,LO2,62,O
160 SYHBOL 124, l9BrOr60, lO2, lO2, lo2r60rO
17O SYHBOL 126 r tzo, 19B, 1981 252, l9B, Lgg r 24fJ r L92
IBO SYHBOL 9l,219, 60, lOZ, lO2, 126, LO?, lO2,O
19O SYIIBOL 93,198,O,199, l9B,199, l9B,60,O
2OO SYI.IBOL 92, 198r56, t9B, 198, 198, lo8r56rO
21O KEY DEF 17tlrl23r9t:KEY DEF 19r1r125193:KEY D

EF 26, l, l24 r9ZtREY DEF 24, t, l26zREY 128r CHRa (64) :
RETURN
220 GOTO 2310
2SO REl.l
24O REll ** Statuszeilr **
25O LOCATE {l1r ITSTFRINT l}ITSTRINEi(BOr32) t rrtrtur
t-" Hilfr Fornat Ablegr Lörchen Einfügcn

Sonstigesr':PLOT OrSSBrO:DRAN 640155B EL6E 2AO

260 FOR x=l TO BOrIF trbr(x)-l THEN FLOT 8*x-4r5s
2, Or DRAhI 8*x -4r 560: PLOT B*x -5r 3521 DRAltl B*x-S, 36O
27O NEXT
28O etl=9PAeE; 177, : öPR I NT r 92 t O 17 6, 3rtl : öPR INTI BOr Ot
56, lrtrtur3
29O PLOT lrend*8-8r358, l:DRAld rrend*8r358
3OO PLOT O,387:DRAll 6,39,3,f3711:DRAN 6391364rDRAW O

,364:DRAttl Or3,AT
51O FOR x=l TO BO:IF tabs(x)=1 THEN IF x>=lrän
d AND x(=rrand THEN PI-OT 8*x-4;352:DRAü| 8*x-4r36O
, l:PLOT B*x-S;352:DRAW B*x-Sr360
32O NEXT
33O RETURN
340 RElr
55O REll ** PulI down llenue **
360 GOTO 3BO
S7O DATA 2)76r20rHi1fe,10, llr6rFormet, l9r l9r6rAbl
ege, 28, B, 4r "Löschen ", SEl, 9, 4, Ei nf ilgen, 49, 14, 8, Sonr
tiges
3SO RESTORE S7O:q=nr:z=l
39O READ rrrbrrhorutl:nr=nr-l:IF nr()O THEN S9O
4OO rr=rr-l
4lO tllNDOt, ll2rrr rrr+br,5,2+hor CLS *2
42O PLOT rr*B-9, 4OO-2*16t l: DRAII rr*8-9, 4OO- (z+ho)
*16-2

43O IF rr=1 THEN PLOT rr*8-8'400-2*16rl:DRAhl rr*B
-8,4OO- (z+ho) *16-2
44O PLOT rr*g-1o, 400-2*16: DRAW rr*B-1or4OO-(2+ho,
*16-2
45O DRAI{ (rr+br}*8+1, 4OO- (2+ho, *L6-2
460 DRAII (rr+br)*B+1r400-2*16:PLOT (rr+br)*8+2r40
o-2*l 6 : DRAI{ (rr+br ) *8+2, 4OO- (z+ho) *16-2: PLOT rr*B
-2,400-2*16: DRAhI (rr+br ) *B+2, 4OO-2*16r LOCATE tl r r
rr2:PRINT llt.rCHRS(24) " rrutf n "CHRI(24); rblINDOI{ StlA
P Or2:PRINT:PRINT pdttq)i:nr=q!IF nr=t TI{EN 6OSUB

2340
47o n(7)=w(nr) :öINVr (r.r(nr)+2)*8O+rr-1rbr+1r.1t 1:tdI
NDOI., SNAP O,2:RETURN
4AO REll
49O REI'I ** Zeile .ditieren **
5OO IF cy)2O THEN IF rcrrentop+lO(=23o THEN hor2Q
: screentop=screentop+lo: cy=cy-1O: 6OSUB I l7O
51O cx=lrand:et}=LEFTli(ztlrEO): IF rrorti(>"" THEN l'lI
Dt (et, lrand, LEN (worttl) ) -wort.: cx=cx+LEN (rorttl) : wo
rti=t t
52O öPRINT, (cy+z)*Bg tOrT9rletl:LOCATE cxrcy
53O LOCATE cxrcy!CALL &BBBA:REl'l curtor on
54O 6OSUB 81O: intl=it: i=ASC (in3)
55O IF i=224 THEN PRINT CHRa(7)iIBOTO 54O
560 IF L=244 THEN IF zeile=l THEN 52O ELSE CALL &

BBBD:zrl=et:6tl8UB 2O5O: lF zeile=scrl-ntop THEN rcr
eentop=l'lAx (screentop-2O, I l : zei le=screentop+19: cy=
2O:EOSUB 2OOO:erl=zrl:6OSUB 1l7O:6OTO 52O ELSE zeil
e=z ei I e- I r cy=cy-l : 6OSUB 2OOO : etrzi : EOTO 52O
57O IF i=245 THEN IF zeile=lzeile THEN 52O ELSE C

ALL &BBBD.' z3=eri: GOSUB 2O3Ol IF zei I e=screentoP+ I 9
THEN screentop-ltlIN(scrcentop+2Or lzri le-2O) :zei 1e-
screentop : cy=l : GOSUB 2OOO: ei=zt: 6OSUB I 17O: EOTO 5
20 ELSE zeile=zeils+t;gy=gy+t:6OBUB 2OOO:etl=ztlrGO
TO 520
5BO IF i=6 THEN 6OSUB 254O:qq=sx:cx=rrand:60SuB 2
060! cx=qq! i-245: CALL &BBBD: BOTO 57O
59O IF i=12 THEN GOSUB 254O:BOTO S2O:REll Leerzei
chen entfernen
600 IF i=15 THEN öPRINT, (cy+z)*BOrOrT9rirl:worti=
" ": RETURN
6tO IF i-127 TFIEN CALL TBBBD:l.llDtl(etlrcxr l)=rr rrr IF

cx )lrand THEN l.llDt (tt3, cx, rrlnd-cx ) rl.llDtl (ntl, cx+l,
rrlnd-cx ) : l.lIDtl (etl, rrand, 1 ) =" ": Ex=Ex-1 : GOTO 52O E
LsE 520
6,20 lF i=16 THEN illD|l(etlrcxrrrand-cxr=lllDll(ctlrcx+
1, rrend-cx ) I l'llDi (etl, rrandr t ) E" ": BOTO 52O
630 IF i=25o THEN cx=lrand:60T0 52O ELSE IF i=251

THEN cx=rrand:hlHILE cx)lrand AND t'llD!|(ctrcxr 1t=rl
" : cx=cx-l : ülENDr GOTO 52O

640 IF i=246 AND cx)l THEN CALL &BBADrtx=cx-l:BOT
o 550
650 IF i=247 AND cx(8O THEN CALL &BBBD:cx=cx+llBO
TO 550
660 IF i=248. THEN zrl=erl:GOSUB 2O5O:screentoP=ilAx (

scrcentop-2O, 1 ) I zei 1e=scrlentop!cy=1'GOSUB 2OOOIe
tl=ztl:EOSUB 1 l7O,: COTO 52O
67o tF i=249 TFIEN zi=erl:GiOSUB 2O3O!rcreentoPElllN(
screentop+Zo, lz:i lr-2O) : zri le=screcntoP+19: cY-z.Oz

EOSUB 2OOo:ei=23;BOSUB 117O:6OTO 52O
6A0 IF i=9 AND cx<>8o THEN CALL &BBBD:x=cx+lrWHIL
E tabs(x)(>1 AND x<rrand:x=x+t!hlENDrcx'x!60T0 53O

690 IF i<32 THEN RETURN
7OO IF cx(lrend OR cxlrrend TIIEN CALL &BBBIT:PRINT

CHRS(TrirGOTO 53O
7lO lF cx)=rrend THEN 72O ELSE 1{ID3(lircxrrrlnd-c
x l =" "+tllDtl (e3, cx, rrrnd- (cx+t ) )
72O l,ltDt(r3rcx, l)=inrl: öPRINTT (cy+z)*8OrOr79r lrtt:c
x=cx+lrIF cx(rrend+1 TI{EN 53O
75O tF intl=" ' THEN RETURN
74O utl-'r":x=rrend! IJHILE x)lrend AND ut()" "iu3=l'l
IDtl (rtl, x, 1) I x=x-1: lrlEND



75O IF x=lrrnd THEN RETURN

760 r*ortrl=l'lIDt (e3, x+1, rrand-x-1) +inl: l'llDi (rtlr x+t' t
rrand-LEN (wort$t ) =SPACE$ (LEN (grorta) ) : LOCATE c+l r tr

y: PRINT gPACEt (LEN (worti) )

77O lF LEFTTS(worttrt)=" " THEN wortl=RIBHTi(worti
, LEN (trortf) -1)
7BO öPRINT' (cy+z) t8O rOr79' 9e)
79O RETURN

800 REl.l

8tO REI'I ** Keys abfragen& Pointer beregen **
B2O wopen=Or ges=O: pps5=sy*flQ+cx+24o-l: nt3=CHRi (9) +

cHRr ( 10) +CHRI (S' +CHR3 ( I I ) +CHRi (48) +CHRI (24O' +CHRI
(241 ) +CHRI (242) +CHRi (243) +CHRi (224)
83O iI=INKEYtl:IF iII=''U AND JOY(O}=O THEN B3O

B4O IF JttY(O)<>O THEN B5O ELSE i=ASC(it):IF i{24O
OR i>243 THEN RETURN

850 60SUB 1500
860 u=ppoE
87O 5=.1gy1O):IF INKEY(OI=O OR (J AND l)=1 THEN u=

u-BO
gBO IF INKEY(2)=O OR (J AND 2!=2 THEN u=u+8O
B9O IF INKEY(B)-O OR (J AND'4)=4 THEN u=u-l
9OO IF INKEY(I)=O OR (J AND 8)=B THEN u=u+z
9tO lF INKEY(I)=O OR (J AND 8)-B THEN u=u+l
92O e3=tNKEYt:IF at()"" THEN IF rNopen=O AND INSTR
(nirai)=O TFIEN öEXCrppos*lrO, 1, 1:it=atll IF ges*l T

HEN 6OSUB 15OO:öINV'79+a1rel-alr l, 1:GOSUB 13OO:9e
s=O: : dl=O: ct-O: RETURN ELSE RETURN
93O IF loadp=g AND far:ben=O THEN 6OSUB l23O
94O IF wopen=O AND {arben=O THEN IF u>BO*2S+BO TH

EN EOSUB 1300:23=erl:EOgUF 2030!h('=20:BosuB 1170:d
-zei I e-screentop: screentop=l'lIN (l zei 1e1 screentoP+l
O) :6OSUB 1 17O: zei I e=ecrcentoP+d ! EOSUB 2OOO: etl=zt}r
BOSUB 1500
95O 6OSUB 1O1O:REl'l l'lenuebalken
960 IF INKEY(9)=O OR (JOY(O) AND 16)=16 THEN IF f
arben-l THEN EOSUB 1680 ELSE IF loadp=1 THEN 6OSU

s L760 ELSE EOSUB lO90
97O lF u=ppos THEN B7O
9BO IF u(O OR u>BO*2S+BO Tl-lEN 860
99O EOSUB ISOO:ppos=u:60T0 B5O
1OOO DATA 2, 7, LO, L6, L9, 25, 28, 35, 38, 46, 49 r37
lOlO IF $open=l THEN RETURN ELSE IF ges=l AND ppo
s-161)=r1-2 AND ppos-lAl(rl THEN RETURN

1O2O IF ges=l THEN GOSUB 15OOrEINV'79+a1'el-e1'lg
1 : BOSUB ISOO: 9rr=O: ttl=O: r1=O
1OSO x=l : q;ppos-lAOrREST0RE IOOO
1O4O IF ppos(161 OR ppos)258 THEN RETURN

1O5O READ are:IF (qla-2 AND q(e) THEN nr=x:BOTO I
oBo
1Q6O x=x+l:IF x=7 TIIEN RETURN
1070 EOTO tO50
1OBO GOSUB ISOO: öINVr79+är e-ri 1, I :rl=a::1=e: ges=l
:GOSUB ISOO:RETURN
1O9O REl.l ** Open lrindow **
llOO IF wopen=O AND ppos)24O AND ppos(S2O TI{EN 1A

80:REl'l Schreibzone
tllO IF $open=O AND PPos)Sl9 THEN zt=etl:EO€UE 2O3
o:6o5uB 13OO: öPRINT, (cy+2)*EOrOrBOr 5zt:BOSUB l21O
r cx=px: cy=py-4: zei te=gcreentop+cy-1: GOSUE 2OOOr rt
=ztlr LOCATE cx, cy: CALL &BBAA! 6OSUB 15OO: RETURN

112O GOSUB 2OOOrzS=et
1tSO IF wopen=l AND ppos-t6l)=al-2 AND ppos-161(e
I AND farben=O THEN BOSUB ISOO:BOSUB 24O:BOSUB lt
7O: EOSUB ISOO: wopen=O: RETURN
l14O IF ges=O THEN RETURN
I tsO 6OSUB tSOOr öINVr 79+e, e-ar 1, I r a1=a:rl=e:ger=O
: BOSUB 35O: GOSUB 13OO: wopen-l :RETURN
1160 REl4

l17O REl.l +*ülindow Rest wrg **
11BO pa!49:x=zeilE!FOR zeile=scrrentop TO scr3tnt

op+ho-1: GOSUB 2OOOI öPRINT, p*1, O, BOl szi: p=p+$O: NEX

T:zeile=x:6OSUB 2OOO

I190 RETURN
1200 REtl
f21O REll ** Errechne P*/PY **
122O py=1pT (ppos/8o) : px=pPo5-Py*80: Px=Px+1: py=py+
1: RETURN

1230 REI'I ** l'lerk Pul l-Down Punkte **
1240 IF Hopen=O TFIEN RETURN

l25O GOSUB 121O:IF px(rr OR Fxlrr+br OR py(S OR P

y>ho+2 TFIEN RETURN

1260 IF JOY(O)=16 OR INKEY(9)=O THEN w(nr!=w(7):6
OSUB 15oO:PRINT CHRt(7)t
L27O q=n73IF w(7)=PY-4 THEN RETURN

12gO 6oSUB 13Oo:öINVr (w(7)+2)r8o+rr-l'br+lr 1r 1

1290 w(7)=py-4: öINV, (py-z)*8O+rr-1'br+lr l' 1:BOSUB

t3OO: RETURN
13OO REf.l ** Exchange Pointer&Screen **
15tO öEXC,ppos*lrO, lr 1:RETURN
t32O REI'I ** Uhr **
1330 REt'l mathenatische Unterstützung:'rJörg Rohde"
134O pl=ppos:GtlSUE 13OO:NINDOU, *2r 10'3Or9r l8rPAPE
R ll2r l:PEN {l2rO:CLS *2rPEN {l2r 1:PAPER {l2rO
135O DEG:PLOT 21Br191rO:FOR w=O TO 36O STEP 12:DR
Ahl tros(w)*60+1581sIN(w)*60+191:NEXT:FOR }l=O TO 36
O STEP 3O: x I=EOS (w) *55+158r y1=SIN (}l, *55+191: x2=CO
S (w) *7O+158r y2=SIN (w, *7o+l9l : PLOT x l, yl r DRAhI x2r y
2: NEXT: rn=minute: s=stunde: ppos=1S891 6OSUB ISOO

ISAO ml=rninute: sl=Etunde: minute=nl gtunde=r: PLOT 1

58, 191, 1: 6USUB l41O:stunde=st:minute=mllPLOT 158r
191rO:BOSUB 141O:BOTO l37O
1370 m=minutE: s=stund3
15BO IF n=minute AND INKEY(9)<>O AND JBY(O)<>16 T

HEN 13BO
1390 IF INKEY(9)-O OR JOY(O)=16 THEN GOSUB 15OO:p
pos=p1 : 6OSUB 13OOr :RETURN
1400 60T0 1360
t41O w= ( I l-stunde,*3O+9O+ (60-minute) /2
1420 PLIIT 158, 191: x I=COS (w-ZO) *15+159: y1=9IN (w-2O

) *15+191 : XZ=COS (i{+2O) *15+158: y2=SIN (w+2O) *15+191:
xS=COS (w) *53+158: yS=SIN (rrr) *53+191: DRAttJ x 1r yl: DRAbI

x3, y3: DRAII x2, y2: DRAtd 15gr 191 : w= (CiO-mi nute) *6+90
: xs=trOs (w) *53+158: yS=SIN (w) *53+191 ! DRAII xsr ysr RET

URN
l43O REf.l Freien Speichrr darrtcllrn
t44O FOR y=9 TO 1TTLOCATE gryrFRINT" "irNE
XT: LOCATE 91 9l PRINT" loo7." t t LOCATE 12r 17r PRINT"OX"
; rFOR x=l16 TO 12O:PLOT xrBOr l!ltRAttl xrgO+(m.xi-lz
ri le) * ( 144/mexi ) : NEXTTRETURN
1450 REI'I Uhr weiterzmhlen
146O minute=nlnute+l: IF rninute=60 THEN ninutr=Olr
tunde-stunde+1: IF stunde=l2 THEN stunde=O
1470 RETURN
14AO REI'I ** Sthreibe linke Haelfteneu **
1490 IF lP=O THEN RETURN ELSE p=!46:x=zeile:FoR z
cile=gcreentop TO screentop+l9:GOSUB 2OOO: öPRlNTt
p*1rO, 1P*1r Eztl:p=p+BO:NEXT:zeilc-x:GOSUE 2OOO:RET
URN

ISOO REl.l ** Bearbeite geklickte Pulldownpunktr **
t51O w=w(7):IF nr=6 AND w=l THEN 6OSUB t34O:lpg35
:EOSUB 14BO:RETURN
1520 IF nr-6 AND rr-4 THEN GOBUB 13oO:pt-ppoBtri=S
TRINGT(2Ort27):FOR P=BOO Ttt t6OO STEP aOröPRINT'p
*1, O, 19, EAt: lrlEXTr BOSUB l45ot ppor*1618r BOSUB ISOO:
1p=2orblHILE INKEY(9)<>O AND JOY(O)< )16rhlEND:BOSUB

ISOO: 6OSUB l48O: ppoe=p 1 r 6OSUB 13OO: RETURN
1530 IF nr=6 AND w=3 THEN ferbrn=l;1=!Qsy-lQ:lrlQ
:h=SrGOSIJB I660:hllNDOTJ STJAP O,5:PRINT:PRINT" "CHR
i(24)" Vordergrund "CHRi(24)" "CHRI(24r" Hlntlr
grund ":LOCATE 3Or4:PRINT"OKiltrHR;(24) I TIIINDOW St{A
P O.STRETURN



1540 IF nr=6 AND w=5 THEN GOSUB ISOO:GOEUB Z4Ozzi
=erl: BBSUB 2OSOlho=ZO: screentop=l : cx-lrlndl cyrl ; 2"
ile=l:GtlSUB l17O:LOCATE cx'cyrCALL &BBBA:wopln=O:
6OSUB l3OOr 6OSUB 2OOO: ei=zi; RETURN

1550 IF nr=6 AND H=6 THEN 6O9UB ISOOrEOEUB Z4OrzJ
=erl : GOSIJB . 2O3Or ho=2O : cx=I rand : zei I e=l zli I e I BOSUB

2OOO: screentop=12.1 1e-2O: cy=!Q: IF gcreentop( I THE

N screentop=l
1560 IF nr=6 AND w=6 THEN GOSUB 117OICALL &BBBA:w
open=O:GOSUB l3OO: 6OSUB 2OOO:et-ztl:RETURN
1570 IF nr=S AND w=2 THEN EOSUB ISOO:GIISUB llTO:G
OSUB 24O : x =Q 2 yef 7 S=/O : h= 15: 6OSUB t66O I bllNDtlll SIJAP

O,3:CAT:tJINDOII SWAP Or3:GOSUB I3OO: Ioadp=l :RETUR
N

1580 IF nr=4 AND w=2 THEN FOR zeile=l TO lzeile:z
i=SPACE3 (BO) : 6OSUB 2O3O: NEXT: BOEUB lSOOt 6OSUB 24O
: ho=21 :6OSUB I 17O: GBSLJB 15OO: wopen=Q; I 23i I 6=l; sx=
rrand: cy=l: zei le=t : 6OSUB 2OOO: etl=SPACEi (BO) : RETUR

N

1590 IF nr=S AND w=l THEN BOTO 1930
1äOO IF nr=2 THEN 6OSUB 15OO:6OSUB 240:6OSUB 117O
: wopen=O! GOSUB 15OO: RETURN
1610 IF nr=6 AND w=2 THEN 2140
1620 IF nr=S THEN IF w=5 THEN 2210 ELSE IF w=4 TH

EN 2230
1630 IF nr=5 THEN IF w=l THEN e42O ELSE 2440
1640 IF nr=4 THEN IF w=l THEN 2510
1650 RETURN
1660 RE6 ** Open extra Window
1670 IIINDOhI *3'xrx+bryry+h:GLS *3:FOR a=l TO 5:PL
OT (x-1 ) *B-a' 416-y*!6+a, 1: DRAII (x-1 ) *8-ar 399- (y+h
)*16-arDRAI{ (x+b)*B+ar39?- (y+h)*16-e:DRAI{ (x+b) *B
+a,416-y*16+ä! DRAI{ (x-1 } *8-ar 416-y*16+a: NEXTr RETLJ

RN
t6BO REl.l ** Handle Farbklick
1690 IF ppos(B?Ö THEN RETURN ELSE IF ppos(9Os THE

N vorder-vorder+l!IF vordrr)27 THEN vorder=O
ITOO IF ppos)905 AND ppost9lB THEN hinter=hinter+
1:IF hinter)Z7 THEN hinter=O
tZlO IF vorder=hinter THEN vorder=vorder+l
1720 tNK Orhinter:BORDER hinterrlNK Irvordcr
1730 IF ppozlIOTT AND ppos(1081 THEN farb.n-O:lP=
41:6OSUB I3OOTGOSUB t4AO:6OSUB 13OO

t74O FOR t=1 TO IOOrNEXT
1750 RETURN

1760 REl'l ** ühehle Progrlnn eus
L77O IF ppttr<B05 THEN 1860
ITEO ba=&9lcD+2044
l79o anz=O:z=ba*11:lrlHlLE PEEK(z)()O AND z(&8A+641
! anz Gänz+l : zEz +14 : UIEND: IF ppo:)ROUND ( (rnz+l ) /3+O.
sr*s'o'+779 THEN lg60
18OO u=O:p=ppos llOD BO:1l-Ppos-P-8O:IF p)2 AND p{
15 THEN GOSUB l3OOröINV'll+3r 12rlr1:BOSUB l3OOru=
t
tBlO IF p)22 AND p(35 THEN BOSUB 1SOO!öINV'23+Il'
12' 1' 1:BOSUB 13OOru=2
lA2O IF p>42 AND p(55 THEN 6OSUB ISOO:öINV'll+43'
12r 1, ITBOSUB ISOO:u-3
1B3O IF u=O THEN 1A60 ELSE GOSUB 13OO:11=lt-72O:l
lrl 1/8Or I 1=t ( (u-l)*ROUND(rnzl3) )+1 1)*14!nl=""rFOR
z=l l+b. TO I l+ba+lo: nt3=ntl+CHRt (PEEK (z ) ) : NEXT: ni=

LEFTT(n3rB)+tr. '+RIBHTi(ntrs) rzrile=ITGOSUB 13Oo:o
PENIN nt
tB4O UIHILE EOF()-1 AND zellc(251:LINE INPUT *9rlt
r zrl-gPACEt (8O) : l'lIDt (zi, I r LEN (atl) ) =el: BOSUB 2O3Or z
cilr=zE,ilc+l: IF zeilellzeile THEN lzeile=zeilr
1B5O IIEND: x=zei I e! I'lH ILE zei I r( I zei I r! Zi=SPACES (BO

) IGOSUB 2OSOIzeile=zcilc+llhlENDr lzelle=x:zlilt-l:
BOSUB 2OOO: ei-z* rcrtrntoprl; sln[; syrl
1860 BOSUB l5oOr ho=2o: BOSUB I 17O: I oadp=Or Hopen=O!
BOSUB 1500

1B7O RETURN

IBBO REI'I Schrribzonr ecndrrn
lBgO BOSUB 121OrIF ppor()rk THEN rk-pPorrIF tebr(
px)=1 THEN täbs(Px)=O:EOTO 191O ELSE trbs(px)=1rG
oTo 1910
19OO rk=O!pm=lrand+(rand-lrandl /?zlF px{pm THEN

Irand=px EL9E rrand=px
1910 PLOT O,55BrO:DRAll 6391358:EOTtl 24O
I92O REM Abspeichern
1950 BOSUB 13OO:x=lO:y=/;!-$$;ft=5:BOSUB 1660
1940 }JINDObI SNAP OTSTPRINT" Bittr g-brn Sic den F
ilenlmen an: "
l95O PRINT" "i:CALL &BBBD:INPUT Nl:IF LEN(NI)>g T

HEN PRINT " Filcnlme zu lrnE."IBOTO 1?4O

1960 IF Nrl=,"' THEN l99O
t97O Ni=Nt+".TXT"TOPENOUT Nt:x-zeilrrFOR zrilrel
TO lzeile:BOSUB 2OOO:PRINT lt9rzirNEXTrzcilr=x
19gO CLOSEOUT

1990 WINDOII StrAP Or5:GOSUB 24O:ho=2OTGOSUB 117O:w
open=O: GOSUB 13OOr RETURN
2OOO REI'I z3 (- Text
2OtO IF LEN(zt){8O BR zeile(1 THEN RETURN

2O2O öSE, O, HI tlEl.t+ I + ( ( zei I e-l ) *BO) r PEEK { gz t+2, *25,6
+PEEK (Ezt+1) r Ot RETIJRN

2O5O REf'l ztl -) Text
2O4O IF LEN(zll<BO OR zeile(l THEN RETURN

2O5O öSE' Or PEEK ( Ez rl+2) *256+PEEK ( tz rl+ t ) r H I ilEll+ I + ( (

zei 1e-l ) *BO) r O: RETURN

2060 REll Zeile formrtlercn
2O7O lF w(2)-1 THEN RETURN

2OAO IF lllDt (rrl, lrand, rrand-lrand+l ) =SPACEII (rrend
-1t-3n6l+1) THEN RETURN

2O9O IF wl2l=2 THEN x=rrand:hlHILE x)=lrand AND lll
Dt(etf,x, 1)=" "!x=x-l:WEND: IF x=lrarid THEN RETURN

ELSE 1'lIDr3 (er3, lrand, rrand-lrand+l) =SPACEII (rrand-x )

+ilID3(e3, lrandrx-lr3nsl+1) :BOTO 213O
2lOO IF w{2)=5 THEN x=rrand;hlHILE x}=lränd AND l'tl
Dtl(e3rxr 1)=" "!x-x-l:üIEND: IF x=lrend THEN RETURN

ELSE 1'llDt (etl, Irend, rrand-lrend+l )=SPACEI ( (rrend-x
) /2, +l'llDt (erl, lrand, x-lrund+l ) +SPACEI ( (rrahd-x ) /2)
:BOTO 2t5O
2110 tF cx<Irand+(rrand-lrand'/2 THEN RETURN ELSE

IF INSTRterlr" ")=O THEN RETURN EL9E IF l'llDi(:lrr
randrl'<>" " AND lllDt(e3rlrandrll<>" ' THEN 2l3O
2120 i =RND* (rt"end-l rand ) : i =i +l rand: i.=INSTR ( i r etr "

" ) . a*=l'llDt (c3r l+l r.Frrnd-i ) rl'llDtl (etl, i+l trrand-i ) =

" "iall:6OTt1 2110
2t50 äPRINTT tcy+2) *BO I O r7g, 5et: RETURN

2140 REtl Uhr stellen
2150 x=lO!y=$;!=$$;fi=to:BOSUB 13OO:BOSUB 1660!t{IN
DON gbJAP OrS!PRINT" Uhr stellent":PRINT
216O stunde=-1 : minute=-1
2t7O INPUT " Stunden (O-12, (ENTER)I",stunde
21BO INPUT " t'linuten (0-60) (ENTER!:"'minute
2t9O IF ctundc(O OR stunde)l2 OR nrinutr(l OR minu
te)59 THEN PRINT" Falsche Eingebe!":60TO 216O

22OO t{INDtll,l SI{AP OrSrho=2Or6OSUB 24OIGOSUB ll7olw
open=O: GOSUB 130O: RETURN
2210 REI'I Text genz drucken
22?]O 9;z=l:BOTO 224O
223o. =z=zaile:REl'l Trxt ab Cursor drucken
2240 x=lO.Y= ;ft=tQ;!=55:BOSUB I5OO:EOSUB t66O:blIN
DOll SblAP Or3:PRINTTPRINT" l'lachcn Sie bittr drn Dr
ucker bereit und drücken Sie:"TPRINTIPRINT" 'F' +

ür Fettdruck"rPRINT"'K' für Komprimirrt'rrPRINT"
'N' +ür Normalr'tü=trtr
225O ai=INKEYt:IF et3="" THEN 2250 ELSE Ii=UPPER3(
a3)rIF a3()"N" AND et(>"F" AND ltl()"K" THEN PRINT

" Falsche Eingabe!":FOR t=l TO AOO:NEXT:BOTO 232
o
2260 RElt



2270 t{IDTH 255: PRINT ll8' CHR3 (27} "A"CHR!3 ( 12) CHR1| ( I
B) CHRI (27) CHRI (70) CHRi (27) CHRt (72) CHRi (27r "F" 

'. 
lF

at=nK' THEN PRINT TBrCl:lRS(15r; ELSE IF atl="F" TH
EN pRrNT *g,CHRI(27)CHRi (69)CHRi(27)CHRI(71) t
22BO PRINT:PRINT" "eHRt(24)"KLICK"CHRI(24)" {ür
Abbruch. .. ":xt=zt:x=zeilc:zri 1e-sz:IIHILE zrilr(=l
zeile AND JOY(O)<>16 AND INKEY(9)<>O
2290 BBSUB 2000
23OO PRINT {lB,ztliCHRi(13) 3

231O zei le=zei 1e+1 : [tlEND
232O ho=2o:6OSUB l17O:wopen=O:GOSUB 24O!6O6UB tSO
O: hlINDOtd Sl,lAP Ot 3: zt=xtr zri Ie=x : RETURN

23SO RElt Hilfstext anzeigen
2340 WTNDOIJ *Or3178t3r22
2350 PRINT:PRINT:PRINT" Ver. 3.4 "eHR3(1
64) "l9BE bei Thomas l.l.Binzinger"
2360 PRINT:PRINT" Pull-Down Punkte werden durch e
rneutes Anklicken grschlossrn. rr:PRINT'r Curgortast
en oder Joystick bewegen Pointer.":PRINTrrEin Kl
ick innerhalb des Textfeldes setzt CURSOR auf die

angegebene
2370 PRINT" Folgende Sonder-KonmrndoB gibt es (ci
nfach entsprechende Testen drücken) : ":PRINT
23so PRINT" SHIFf und "iCHRi(24o)cHRt(241)CHRi(24
2)CHRI(243)" bewegen Cursor direkt im Textr":PRIN
T" CTRL und "iCHRi(24O)CHR$(241)CHRI(242)CHRi(243
) " brwegen Cursor Seite höher/tiefer/Zeilenan+rng
/-ende":PRINT:PRINT" CTRL und 'L' rnt+crnt Lccrze
ichen. "
2390 PRINT" CTRL und 'F' formatiert die Zriler in
der Cursor gich bofindctr neu.

24OO PRINTTPRINT" TAB springt auf nächstc Tabulat
or-position. Diese wird durch einnaliges"'PRINT"
Anklicken des Balkens über detn 9chreibfeld gestzt
oder zurüskgesetzt. Zweimaliges Anklicke

n setzt den Rand. "

2410 RETURN
2420 REll Ein{urgen Zeile
243O gz=lrEOTO 2460
2440 REt'l Einfuegen Seite
2450 sz=lO:zt-et:6OSUB 2O5O
24äO x=zeile:FOR y-!2sile TO x+l STEP -l
2470 zeL I a=y : BOSUB 2OOO r zei I e=l{I N (y+Bz, ßax i } : 6OSU

B 2O5O!IF zeilellzeile THEN lzeile=zrile
24BO NEXT:FOR zeile=x+l TO x+ez:ztl=SPACES(8O) :6O5
UB 2O3O:NEXT
2490 zeile=x
25OO zri I e=x : 6OSUB 13OO: wopen=O: EOSUB 24O: ho=Zo: G

O9UB l17O!GOSUB 15OO:RETURN
2510 REl.l Loeschen Zeile
252O tllDt (ct, 1 r.nd, rrrnd-l rand+ 1 ) -APACEi ( rrand-l r
end+l ) : ztl-e3r GOSUB 2O3O
255O x-zeilelFOR y-x+l TO lzrilrrzrilrryrBOBUF 20
OOszeile=y-l:GOSUB 2O5O:NEXT!zeile=x:6OSUB 2OOO:r
t=ztl:EOSUB 1SOO:ho=Zo:6OSUB 1l7O:6OSUB 13OO:wopen
=OTGOSUB 24OTRETURN
2540 REtl Llrrztichen luB ZriIe rnt{ernrn
2550 abtl=l4lD3(et3, Irandrrrand-lr.nd+lt : IF INSTR(ab
3," ")=O THEN RETURN
2560 p=1;1gTR(eb3, r tt)*!
2570 IF l.llDt (ebt, p, ! ) art o THEN rbt=LEFTt (abt, p-l !
+RIBHTI (abf , LEN (ebl) -p) : 6OTO 257O
25BO p=llt1gTR (p+1, rbi, " " ) : IF p( )O TFIEN psp+l:60T
o 2370
2590 IF HIDI(rbirLEN(rbt)r1)=" " THEN lF LEN(ebt)
>1 THEN abt=LEFTt(rb3rLEN(ebi)-1) rBOTO 2590
2600 IF LEFTT(eb3, l)=,' " THEN abrl=Rl6HTt(ab3rLEN(
rbt) -1 )
26lO l,llDt (e3, lrend, rrand-Irrnd+l ) =SPACEi (rrand-lr
end+1) : l.lIDi (et, I rand, rrand-l rrnd+1) -abtl+SPACEt (rr
and-I rand-LEN (abt) ) : RETURN

Computerkurs für Schneider CPC

BASIC-Kurse gibt es mittlerweile
wie Sand am Meer, egal ob auf Kas-
sette, Diskette oder in Buchform
und nattirlich auch in den
Computer-Magazinen. Nur für den
Schneider CPC hat Schneider sich
einen ganz besonderen lreckerbis-
sen einfallen lassen: DREI IN EI-
NEM könnte man diesen Compu-
terkurs bezeichnen, da er nicht nur
einen BASlC-l,ehrgang per Bild-
schirm beinhaltet, sondern auch
noch sehr ,,Irehrreiches" über den
Computer nebst Tastatur. Der ge-
samte Kurs benötigrt zwei Disketten-
seiten, nämlich Vorder- und Rück-
seite.

Startet man den Computerkurs,
so erhält man erst einmal wertvol-
Ies Informationsmaterial über die
Hardware, sogar mit etwas Begleit-
musik. Erklärt wird nicht nur CPU
ROM und RAM, sondern auch das,
was zu einer Complett-Anlage ge-
hört, als.o die erweiterte Compute-
ritis. Im Ubungsteil, TASTATUR, be-
ginnt der Computer mit seinem An-
wender schon fleißig zu arbeiten,

ohne daß es dem Bediener der
Tastatur schwer fallen wird. Zwi-
schendurctr wird auch noch er-
klärt, wofür z.B. die Tasten, ESC,
CTRL,, f-Tasten oder die große
und kleine Entertaste sind, bzw
welche Funktionen oder Bedeu-
tung diese haben. Wo sich die
durch Software herbeigezau-
berten Umlaute, ß, usw befin-
den, wird selbstverständlich
auch gezeigrt. Der Abschnitt Ta-
staturübung dürfte sich für den
Anwender bis zu einem lGFin-
ger-blind-Schreiben ausdehnen
Iassen. Also, alles kein Problem.
Erst jetzt, nachdem jedem Anwen-
der Rechner, Peripherie und Tasta-
tur in Fleisch und BIut übergegan-
gen sind, geht es zum BASIC-Kurs
über, Also der interessante Teil für
jenen, der einmal ein Programmie-
rer werden möchte. Ein BASIC-
Kurs im Frage- und Antwort-Spiel.
Nicht nur Print und Input, sondern
auch FOR-NEXT barv. GOSUB oder
on GOTO banv. on GOSUB usw..
Selbstverständlich werden auch

numerische und alPhanumerische
Variablen angesprochen und er-
klärt. So richtig schön rund um die
BASIC-Sprache, bei der man nach
kurzer Zeit schon in der Lage ist,
seine eigenen kleinen Programme
zu schreiben. Ergebnisse der Gra-
fik-Progrrammierung sind z'B' ein
Balkendiagramm, welches die Um-
satzzahlen der letzten fünf Jahre
übersichtlich anzei€rt.

Fazit: Computerkurs von Schne!
der ist schon fast ein ,,MUSS" für
den Einsteiger, aber für den Fort-
geschrittenen auch nicht uninteres-
santlP.R.
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Sprjte Editor

Das
Top

Listing
-.*'.

MDIO SIG}**LS F
ffi ,ü€€r,F*8,€rS _, *# ..€s3 .. i
ffiTT5

ln |fi S PL-? il'^J E

:.-l

i:1

:i

!f
{ -.-

10 REH
20 REH *.*.F;*:F.F'*:* Sprite Editsr '*iF;F'*'**rF

30 REt'l *** (c) Thomas l'l.Binzinger ***
4O R EM .F *'*'*'F'* *'F'F*;*'*'F'*i*:F'*;*'*'*'*i**'*:**:*:**'F
50 REt'l

60 GOTO 67O:REl'l Zur Hauptschleife
70 REI'I ***Tastatur abfrägen & Pos aendern
gO IF INKEY(O)=O OR (JOY(O) AND 1)=1 THEN y=l'lAX(y-
1,1)
90 IF INKEY(2)=O OR (JOY(O) AND 2)=2 THEN y=FIIN(y+
1r25)
loo IF INKEY(8)=O OR (JOY(O) AND 4)=4 THEN x=l'lAX(x

-1, 1)
110 IF INKEY(1)=O OR (JOY(O) AND 8)=8 THEN x=MIN(x
+1, xmax+l )

12O REI'! *** 81 ink Cursor 'F'*:F

l3O PEN RND*15:FOR t=l TO 2O:NEXT:LOCATE x'y:CALL
&BBAA
14O FOR t=l TO 2O:NEXT:CALL &BBBD

15O RETURN
160 REI'I *** Bildschirm aufbauen *:F'*

17O PEN 1

18O FIODE O:LOCATE 1r 1:FOR a=1 TO yrnex:PRINT STRING

ti (xmax , t44, : NEXT



19O FOR f=O TO 15:LBCATE xmax+lrf+2:PEN +:PRINT CH

R$(233);!NEXT
2OO PEN 1: a:E="ENDE": FOR x=l TO 5: LOCATE xmax+lr 21+
x:PRINT HID$(arürx, 1) i :NEXT
21O RETURN
22O REl.l *** Drucke AtT doppelt hoch *+*
23O FOR a=l Ttr LEN(a$):b=ASC(MID6(a$rar 1) ):adr=(b-
32) *B+1+HIt"lEl"l
24O FOR s=O TO 7:s(s)=PEEK(adr+s):NEXT s
?5O SYl"lEtrL 254rs(O),s(O),s(1) 's(1) 's(?) ' s(21 ,s(3),
s (3)
260 SYI'IBOL 255rs(4) 's(4) rs(5) rs(5) 's(6) rs(6) ' s(71 ,
s (71

270 PRINT CHR$ (254) CHRS ( 10) CHRIi (B) CHR$ (?55) CHR$ ( 11

);:NEXT:RETURN
2€]O REH *** Startbild anzeigen ***
29O IF PEEK(&8295)<>52 THEN SYHBOL AFTER 32
3OO MODE 1:INK 316:INK tr24z INK 2115:INK Orl:BERDE
R1
31O PRINT CHRS(22)CHRli(1) i:PEN 1:a$="Sprite Editor
":DEG:FOR w=O TO 360 STEP tO:xZ=COS(w)*15O+32O:y2=
SIN (w) .*1OO+3OO

3?O PLOT 32O,3OO, 3; DRAtf x2ryZ=NEXT:LOCATE 15,6:PEN
1:6OSUB 22O: PRINT CHR:ü (22) CHRIü (O) ;

33O INK 2, 15:PEN 2:arS=CHR$(164)+"1985 Thornas H.Bi.n
zinger": LOCATE 9, L7 =GOSUB 2?O
S4O LOCATE 5123:PRINT SPC(34)i:LOCATE 9123:PEN lrP
RINT"X-Breite des Sprites: ";IINPUT "",x!IF x(O OR

>:)16 THEN 34O ELSE IF x t"lOD 2<>O THEN x=x*1
35O LOCATE 5r24:PRINT SPC(34)i:LOCATE 9,Z4=PEN lrP
RINT"Y-Breite des Spritesl ";!INPUT ""ry!IF y(O trR
y>zs THEN 34O

360 IF x/2xy>250 OR x(3 OR y(3 THEN PRINT CHRIü(7);
:G0TO 34O
37O xmax=x: ymax=y: x=l ! y=1 : farbe=!
3AO LOCATE 1r 23: PRINT STRINGTü (80, " " ) i : LOCATE 4,25
lPRlNT"l"loechten Sie eine Farbe aendern?";
59O aa$=INKEYIü:IF aatS="" THEN 39O ELSE aatS=LtrWER$(
aalt):IF aa:t()"5" THEN RETURN ELSE PRINT" Ja"
4OO LOCATE 9124:INPUT " Ink (O-15)? ",i:IF i(O
oR i >15 THEN 400
410 LOCATE 9,24:INPUT "nach Farbe (0-271? "pf1:IF
fl<o CIR +1>?7 THEN 410
42O LCICATE 2124: INPUT "zweite Farbe (nur ENTER wen
n keine):" rrF?$
430 IF f2r3=""THEN fz=tL ELSE fZ=VAL(+2lS): IF fZ{O O

R +2>27 THEN 420
44O INK i , f 1, f 2r hlINDOhl #5, 1, 40r23r 25: trLS #5: EIITO 3
Eto

45O REt,l *** lipplte Edit ***
460 6OSUB 7O:EOSUB IZO:REH Eursor bewegen und blin
ken
47O IF (JOY(O) AND 16)<>16 AND INKEY(9)<>O AND INK
EY(47' <>O THEN 460
4BO IF xlxmax OR ylymax THEN 51O



Ein Beispiel: Wir wollen das
Sprite BALL horizontal über den
Bildschirm bewegten. Wir zeichnen
also zuerst den Ball mit Sprite-
Editor und hängren an die Balldaten
auch noch die Sprite-Routine an,
Mit folgendem Progrramm können
wir dann den Ball unseren Wün-
schen entsprechend bewegen
(diese Zeilen werden an das vom
Sprite-Editor erzeugte Programm
angehängrt):
(In den Ausdrücken entspricht das
ö dem I, also dem SHIFTKlammer-
affen.)

3OO t"lODE O:REH Sprites arbeiten nur in I'tode O
3lO x=l:REl.l Sprite soll von links nach rechts wand
ern
32O y=1g0:REl.t in Bildschirnnitte
35O htt=bal1$:REM imner einen HILFSSTRINE verwenden
, da bei ,3 nicht zweimal EXChanged werden kann!
34O öEXCrx*1ry*1, th$23:REl'l Ball zeichnen
S5O CALL &8D19:REtl dadurch ist Bewegung besser
560 öPUT'x*1ry*lr thrir 1:REl'l Hintergrund wieder schr
eiben, ,1 verwenden da Sprite 5a wieder vollstaend
ig ueberEchrieben werden soll
370 x=x+l: IF x(70 THEN 330: REt'l 1 nach rechts
38O END:REl.l fertig

49O x 1=556+ (-xx4) : y1=tZE- (yx?l: PLOT x 1, y1, f arbe: PEN
farbe

5OO LOCATE xry:IF farbe=O THEN PEN 1:PRINT CHR$(14
4) i : GtrTtr 460 ELSE PRINT CHR'ü (233) ; ! GCITO 460
51O IF x()xmax+l THEN 55O
52O IF ylIT THEN 560
53O IF Y=l THEN 460
54O f arbs=y-Z: PRINT CHRtt (7, i I GOTII 460
550 GOTCI 460
560 IF y{2O THEN 460
57O RETURN
5BO REH *** Bildschirm -) Array ***
59O ad=&trOOO+24O+71+1120-1 ! sp=4. sprite ( 1 ) =1 : sprite
(2) =xmax /2= spri te (S) =yfliäx
6O0 xm=x max l?zxm=xm-l I z=1
610 FOR yl=O TO ymax:FOR xl=ad TO ad*xmax/Z-L:=pri
te (sp ) =PEEK (x I ) : sp=Ep+l
620 NEXT x1:EOSUB 640:NEXT yl
630 RETURN
640 REI'I '*'** errechne naechstunteres Byte ***
65O z=z+1r IF z=? THEN z=1:ad=ad-7*2O49+EO:RETURN
66O ad=ad+2048.. RETURN
670 REI'I *** Hautprogramm 'F*
680 DIM sprite(3OO) rpr$(4OO) :przl=1:zInr=1O: schrit
t=1O: ez=O
690 GOSUB 2AO:REl4 startscreen
7OO GBSUB 16O:REH Zeichenschablone
71O EOSUB 45O:REl"l Zeichnen
72O GtrSUB 5BO:REM in array schreiben
73O CALL &BBO3:REH Tastaturpuffer loeschen
74O HIIDE 2:PEN 1:CALL &BCO?:PRINT:INPUT "Bitte den

Namen des Sprites eingeben! "rsnamerü: IF LEN(snamer$
) >39 THEN 740
75O PRINT"Die erste Programmeeile hreere,,zlnr,', die
Schri ttwei te"schri tt " . "

760 PRINT"I'loechten Sie diese Werte .aendern?,'CHRI$(1
43);
77O WHILE arF( ),'3 " AND al$( )',n " : a!ß=INKEy$: art=LOWER$ (

a$) : WEND: PR{NT trHRt$ (8) atS

7AO rF a!ß=,' j " THEN rNpUT"Startzei 1e, schri ttwei te: ',

,zlnr , schri tt
79O IF zl=O THEN zl=zlnr:zlr3=snamers
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Aus den mitgelieferten Handbü-
chern zu den Schneider-Compu-
tern ist es leider nur mühsam oder
gar nicht möglich, sich mit dem
Betriebssystem CPIM einigerma-
ßen vertraut zu machen. Dadurch
bleiben einige interessante Mög-
lichkeiten dieser Computer unent-
deökt, Da es nun nicht jedermanns
Sache ist, sich teure Bücher (bis
über 80,- DM) zu diesem Thema zu-

zulegen, wollen wir in dieser Serie
einige Feinheiten ausarbeiten, die
über die Anwendung des Editors
hinausgrehen. So soll es zum Bei-
spiel ermöglicht werden, das Be-
triebssystem zu verändern und ei-
gene COM-Dateien zu erstellen,
Voraussetzung sollte etwas Erfah-
rung auf dem Gebiet der Assem-
blerproqrammierung sein. Wir

a.3

werden hier speziell auf die
8O80-Maschinensprache einge
hen, da unter CPIM ein B0B0-
Assembler mitgeliefert wird.

Der Aufbau von
CPlM

CP/M besteht im wesentlichen
aus fünf Teilen, nämlich:

- Systemparameterbereich
Dieser Bereich unterhalb der

Adresse 100hex enthält wichtige
Informationen wie Laufwerknum-
mern und Sprungadressen.

- Anwenderprogrammbereich
Hier werden ab iOOhex die

COM-Anwenderprogramme gela-
den und ausgeführt.

- Kommandoprozessor CCP
Dieser Speicherbereich enthält

die Programme, welche nicht von
Diskette nachgeladen werden
müssen (DIR, ERA, REN, SAVE,
TYPE UND USER).

- Basis- Diskettenbetriebssystem
(BDOS)

- Basis-Ein/Ausgabe-System
(Bros)

An dieser Stelle fäIIt auf, daß im
Handbuch zwei Befehle des CP/M

I
o
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vergessen wurden, nämlich USER
und SAVE, Der Befehl USER 3 zum
Beispiel bewirkt eine Anderung

der Usernummer von 0 in 3. Da-
durch können mehrere Benutzer
dieselbe Diskette mit einem eige-
nen Inhaltsverzeichnis versehen.
Wenn Sie den Befehl USER 3 ein-
gegeben haben und anschließend
den Befehl DIR, dann werden Sie
bemerken, daß der Computer be-
hauptet, die Diskette sei leer. Dies
liegrt daran, daß der Rechner ver-
sucht, das Inhaltsverzeichnis des
Benutzers mit der Nummer drei
auszugeben. Wenn Sie nun USER 0
eingeben, wird der Rechner wie-
der Ihre normale Directory (engl.:
Adressbuch) ausgeben.
, Mit dem Befehl SAVE ist es mög-

lich, den Speicherbereich ab
Adresse lOOhex auf Diskette zu
speichern. Dies ist der Bereich, in
dem die CPlM-Programme abge-
legrt werden, Wenn Sie zum Bei-
spiel 'SAVE 4 test.com' tippen,
dann werden vier Blöcke mit je
256 Byte Länge abgespeichert,
Versuchen Sie es einmal mit SAVE
0'cont.com', Auf der Diskette befin-
det sich danach eine Datei mit
dem Namen CONTCOM. Diese
Datei hat natürlich die Länge null
Ftihren Sie nun das Programm
STATCOM aus, indem Sie die ent-
sprechende Diskette einleqen und
STAT tippen. Anschließend führen
Sie Ihr neues Programm CONT
aus. Da dieses die L,änge null hat,
der Rechner dies jedoch nicht
merkt, versucht er, es an Adresse
100hex zu laden, und führt es aus.
An dieser Stelle befindet sich al-
lerdings noch das Programm
STAT, welches durch diese Maß-
nahme erneut grestartet wird, ohne
daß es neu geladen werden muß-
te,

Wir wollen mit dem Systempara-
meterbereich beginnen und uns
dort ein wenig näher umsehen, An
Adresse 0 befindet sich ein
Sprung ins BIOS. Da die Adresse
des Bios von Rechner zu Rechner
unterschiedlich ist, wollen wir die-
se herausfinden. Zu diesem
Zweck booten wir CPIM und le-
gen eine Diskette mit der Datei
DDTCOM ein, Dies ist ein Disas-

sembler und Monitor. Wir starten
diesen einfach durch Einqabe von
DDT. Der Disassembler meldet
sich daraufhin mit seinem Prompt;
in diesem Fall ein kleiner Binde-
sirich. Um nun ab Adresse null zu
disassemblieren, tippen wir 1,0.

Wir erhalten eine Lriste von Assem-
blerbefehlen, welche etwa so an-
fängrt:

ooo0 JMP AD03
0003 ADD C
0004 NoP
0005 jMP 8F00
Hier sehen wir deutlich den

Sprung (JMP) an Adresse 4D03.
Dies ist die il/armstartadresse un-
seres BIOS. Da wir die Kaltstart-
adresse des BIOS suchen, geben
wir LAD00 ein, AIs Ergebnis erhal'
ten wir eine Reihe von Sprungbe-
fehlen:

AD00 IMP CIBZ (Kaltstart-
Adresse)

AD03 JMP CZBE (Warmstart-
Adresse)

AD06 JMP CZEI (Konsol-Status)
AD09 JMP CZC! (Konsol-

Eingrabe)
ADOC IMP CZCS (Konsol-

Ausgabe)
AD0F JMP CZDZ (Drucker-

Ausgabe)
ADtz IMP CZDT (Stanzer-

Ausgabe)
ADIS JMP CZDC (L,eser-

Eingabe)
An dieser Stelle erleben wir nun

unsere erste Enttäuschung. Da die
Spninge alle auf Adressen ober-
halb C000hex verzweigen, wo sich
der Bildschirmspeicher des Rech-
ners befindet, und das BIOS sich
auch schlecht im BASIC-ROM be-
finden kann, 'müssen wir schlies-
sen, daß es sich im Disketteir-
Controller befindet. Dort können
wir natürlich nichts ändern. Wir
müssen uns also mit unseren An-
derungen auf die Sprungrtabelle
beschränken.

Wir wollen an dieser Stelle ver-
suchen, die Ausgaben des Com-
puters an Bildschirm und Drucker
gleichzeitig nr senden. Diese
Möglichkeit bietet sich an, da der
Sprung zur Druckerausgabe un-
mittelbar hinter dem Sprung z:ut
Konsolausgabe steht, Wenn wir al:

so den JMP-Befehl an die Adresse
AD0C in einen CAl,l,-Befehl än-
dern, wird nach der Ausführung

der Bildschirmausgaberoutine an
die Adresse ADOF zurückgekehrt
und zur Druckerausgabe ver-
zweigrt.

Unsere Anderungren können wir
leicht mit dem DDT durchführen.
Startert Sie ihn also wie vorhin und
geben Sie nach dem PromPt
'AAD0C' ein. Sie erhalten folgen-
des Bild:

AD0C CALI-, CZCB (alles, was
nach ADOC steht, geben Sie ein).

ADOF (an dieser Stelle drücken
Sie nur ENTER).

Sollten Sie jetzt keinen Drucker
angeschlossen haben, wird Ihr
Rechner streiken, Er wartet näm-
lich so lange, bis er ein Zeichen an
den Drucker ausgeben kann, Be-
tätigen Sie daher die Tasten CTRI-,
und C gleichzeitig. Dadurch wird
ein Warmstart von CP/M ausge-
löst und die Anderung wieder
rückgängig gemacht.

Diese Methode ist natürlich et-
was zu umständlich, um sie jedes-
mal durchzuführen, wenn man et-
was ausdrucken will.

Wir haben festgestellt, daß ab
Adresse &4D00 eine Sprungtabel-
Ie steht, welche zu bestimmten Ein-
und Ausqaberoutinen verzweigrt.
Wir haben gelernt, den DDT zu
benutzen, um in dieser Tabelle
Änderungen vorzunehmen. Au-
ßerdem haben wir mit dem Befehl
'SAVE 0 CONTCOM' ein Pro-
gramm erzeugft, mit dessen Hilfe
wir Programme, die wir bereits
verlassen haben, die sich aber
noch im Speicher befinden, erneut
starten können. Dies erweist sich
zum Beispiel als sinnvoll, wenn wir
IrOGO versehentlich verlassen ha-
ben, ohne unsere Arbeit zu si-
chern. In diesem FaII können wir
durch Eingabe von CONT unser
LrOGO erneut starten, ohne daß
unser Programm gelöscht wird,

Wir wollen nun den DDT nutzen,
um selbst kleinere Programme zu
schreiben. Dazu starten wir diesen
und geben hinter dem PromPt
'aI00' ein, Dies bedeutet, daß wir
nun ab Adresse &100 ein Assem-
blerprogramm schreiben können,
Der DDT zeigrt uns nun also die er-
ste Adresse an, und wir können
unser kleines Programm einge-
ben:

L,HLD 0001
L,XI D0009
DAD D
MVI MCD
RET
Der entsprechende ZB0-Code

würde so aussehen:



LD HL,(000D
LD DE,OOOg
ADD HIJ,DE
I_.,D (HL),CD
RET
Wenn Sie Ihr Programm fertig

eingegeben haben, drücken Sie
noch einmal Enter, um den Assem-
blermodus des DDT zu verlassen.
Unser Programm lädt zunächst
den Wert an Adresse I in das HL-
Register. Dieser Wert stellt ja, wie
wir bereits gesehen haben, die
Warmstartadresse des CPIM dar.
Um nun zur Adresse für die Kon-
soleingabe zu gelanqen, müssen
wir zum Hl-.,-Register t hinzuaddie-
ren. Dies erreichen wir über den
Umweg mit dem DE-Register und
dessen Addition zum Hl-Register.
Unser Hl-Register enthäIt jetzt die
Adresse, an der der JMP-Befehl
für die Konsolausgrabe steht, An
diese Adresse schreiben wir nun
einfach'einen CALL-Befehl (&CD),
Dadurch kehrt das Programm nun
nach jeder Konsolausgabe zu un-
serer Sprungvektofiabelle zurück
und trifft auf den Vektor zur
Druckerausgabe. Dadurch wer-
den alle auf den Bildschirm ausge-
gebenen Zeichen auch an den
Drucker geschickt, Verlassen Sie
nun den DDT mit'G0' oder'CTRL
C'. In beiden Fällen wird ein
Warmstart von CP/M ausgelöst,

Der G-Befehl des DDT startet das
Proqramm an der angeqebenen
Adresse, In unserem Fall ist dies
die Adresse 0, an der ja der
Sprung zum Warmstart steht. Um
unser erzeugrtes Programm nun
auf Diskette zu sichern, tippen wir
'SAVE I DRUCKANCOM', Mit die-
sem Programm können Sie nun
zwar jederzeit den Drucker ein-
schalten, Sie wollen ihn aber
schließlich auch irgendwann wie-
der ausschalten. Dazu müssen Sie
das qrleiche Programm noch ein-
mal schreiben; diesmal ersetzen
Sie den Befehl 'MVI M,CD' jedoch
durch 'MVI MCa', Dadurch erset-
zen Sie den CAI-.,L-Befehl wieder
durch einen JMP-Befehl, Dieses
Proqramm nennen Sie dann ein-
fach DRUCKAUSCOM.

Diese beiden Programme hätten
wir auch mit dem mitgelieferten
8O8O-Assembler ASMCOM erzeu-
gen können, Bei so kurzen Pro-
grammen geht es jedoch schnel-
ler, wenn man direkt die Möqlich-
keiten des DDT ntfizL Zur Entwick-
lung von längeren Programmen
erstellt man in einem Editor zu-
nächst den Programmtext. Für die-

Um das Programm zu strukturie-
ren, ohne ständig speicherfres-
sende Leerzeichen benutzen zu
müssen, können Sie TABs'CHR$(9)'
verwenden. Auch manche Edito-
ren unterstützen diese Möglichkeit
(2.B, der EDCOM)- Nach dem Ab-
speichern des Programms starten
Sie nun den Assembler mit ASM
filename'. Als Filename ist der Na-
me der zu assemblierenden Datei
einzugeben, Diese muß die Exten-
sion .ASM besitzen. Der Assem-
bler erzeugTt nun zwei neue Datei-

sen Zweck kann man den mitgelie-
ferten Editor EDCOM benutzen.
Wesentlich komfortabler sind je-
doch einfache Textverarbeitungs-
proqramme, wie zum Beispiel Tas-
word, Wordstar oder der Turbo-
Pascal Editor. Wenn Sie den As-
sembler ASMCOM benutzen, ist
es notwendig, daß Sie die Memno-
nics in Großbuchstaben schrei-
ben. Unser kleines Programm
würde dann etwa so aussehen:

ORG IOOH
I-,HI-,D I
LXI 9
DAD D
MVI M,CDH
ET

en mit den Erweiterungen .HEX
und .PRN. Das .PRN-File enthält
das assemblierte Quellprogramm
mit dem erzeugTten Code. Dieses
kann man sich mit TYPE 'file-
name.PRN' ansehen. Das .HEX-
File kann man sich ebenfalls anse-
hen. Es enthält den erzeugrten Co-
de im Intel-Hex Format. Mit'LOAD
filename' kann man das ausführba-
re COM-File erzeugen.

Diese Methode hat den Vorteil,
daß man beim Auftreten eines
Fehlers jederzeit das Quellfile än-
dern kann, Bei einem Absturz ei
nes unausgereiften Programms
geht so auch das Programm nicht
so leicht verloren. (tb)

tgc,
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Parallele E in.Arr s g a Iteschrrittste I I e
ür den GPG 464f

VON BEATE LANG

Ein universeller Einsatz des Computers, z.B. für Steuer- und Regelaufgaben, wird_etst_durch einen vollständigen Daten-

austausch mit anderen öeiatÄn 
"t*ogtictrt. 

Oie im Schneider CP-C 464 öingebaute 7 Bit larallelschnittstelle ist leider sehr

unzutangtich una nor z.,r-öaä""ig""t" gu"ignet. Im folgelden wird eine vollwertige Parallelschnittstelle mit der zuge-

norigen'soft*"r" uorgeJ"ili, ai" roiuoirt die ringale ats a-uctr dle Ausgabe von 8 Bit.Daten eflaubt. Die Anwendungspalet-
i" irt"o"l"grenzt. Siiei*ogti"tt beispielswei"ä a"r, Anschluß eineÄ Analog-Digitalwandlers (ADC) zur Meßwerterfas-

;;S;A;;;*er bigit"tätr"iog*"t afetr (DAC) zur Ausgabe,den Anschiuß eines iweiten Compulers, eines P.lotters oder

äiälir.nt isä; b*"i.et.. Freisiverte, auf dem tvt"itt 
"ttiatuiit 

e Parallel-Seriell-Umsetzer (2.8. Elektor) ermöglichen auch

äät alreti"n Anschluß eines Rtustikkoppleis'oder Modems. Im folgenden werden der Aufbau und die Funktion der

Schnittstelle ausführlich beschrieben.

A) Hadtrnre-Atdbau de1schnittstelle
Das Kernstück der Schnittstelle

ist der programmierbare PIO-
Baustein 82554 (Brld 1), dessen 24
E/A-Anschlüsse in drei Betriebsar-
ten verwendet werden können,

l. Die Betdebsqilen
des PlO 8255

Sie dient zur einfachen Ein- und
Ausqabe. Dte vorhandenen An-
schlüsse werden in zwei GruPPen
zu je B Leitungen (Port A und Port B)
und eine Gruppe mit 2 * 4 Leitun-
gen (Port C) unterteilt. Jede Gruppe
kann unabhängig von der anderen
als Einganq oder Ausgang Pro-

grammiert werden, Ausgabedaten
werden im Gegensalzzü Eingabe-
daten im Baustein zwischengespei-
chert,

Sie dient zur getasteten Ein- und
Ausqabe mit Handshake-Signalen.
Es stehen zwei GruPPen mit 1e ei-

I
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nationen werden zun
Prozessor ge'sendet
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High - aIIe internon Register ein-
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A1 b Rogister

0 0 PortA
0 1 PortB
1 0 PortC
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Bir0-Bir7
Eiro-Bit7
8ir0.8it7
+5V

0v

nem BBit breiten Datenport (Port A
und Port B) und einem 4Bit breiten
Steuerport (Port C) zur Vedügn-lng.
Jeder Datenport sowie die nicht
verwendeten Leitungen des Steu-
erpods können unabhängig von-
einander als Ein- oder Ausgang
programmiert werden. In dieser
Betriebsart werden bei den Ports A
und B alle Ein- und Ausgabedaten
zwischengespeichert,

Sie ermöglicht einen Datenaus-
tausch auf einem einzigen 8 Bit
breiten Port (Port A, Zweiwegbus).
Den Austausch der Steuersignale
übernimmt ein 5 Bit breiter Steuer-
port (Port C), Alle drei Betriebsar-
ten können auch miteinander kom-
biniert werden.

2. Die
des 55

Die Programmierung des Bau-
steins ist verhältnismäßig leicht
und mit einfachen In- und Out- Be-
fehlen durchführbar. Intern besitzt
der 8255 vier Register, die über die



Adressleitungen A0 und Al ange-
wählt werden können. Drei dieser
Register dienen zur Datenübertra-
gung, das vierte ist das Steuerreqi-
ster. Das in dieses Register ge-
schriebene Steuerwort bestimmt
bei gesetztem 7. Bit die Arbeitswei
se der Schnittstelle, Die Bedeutung
der einzelnen Bits ist in Bild 2 zu-
sammengestellt, Bei gelöschtem 7,

Bit ermöglicht das Steuerwort au-
ßerdem das Setzen bzw. I-,öschen
einzelner Bits des Registerinhalts
von Port C (Bild 3).Da die meisten
Peripheriegeräte mit Quittungssig-
nalen arbeiten, bietet sich für die
Schnittstelle die Betriebsart I an,
welche daher auch fiir die be-
schriebene Hard- und Software ge-
wählt wurde, Dabei wird Port A zur
Datenausgabe und Port B zur Ein-
gabe verwendet (Bild 4). Hierzu
muß die Schniitstelle mit dem Steu-
erwort &x l0l0A11 x initialisiert wer-
den. Mit Bit 3 (A) können die zur
Steuerung nicht benötigrten An-
schlüsse C4 und C5 des Ports C als
Eingang (I) oder Ausgang (0) pro-
grammiert werden. Bit 0 ist in die-
ser Betriebsart ohne Bedeutung.

3. Die
deg PlO 8255

Die serienmäßige Drucker-
schnittstelle des CPC 464 wird
i.tber die Adresse &EFxx angespro-
chen, Damit die volle Funktionsfä-
higkeit dieser Schnittstelle erhal-
ten bleibt, bekam die neue Schnitt-
stelle eine eigene Adresse. Wie
aus dem CPC-Handbuch ersicht-
lich ist, stehen dem Anwender fiir
eigene Erweiterungen die Adres-
sen &F8xx bis &FBxx mit xx=&E0

- &FF zur Verfügnrng. Mit Rück-
sicht auf spätere Erweiterunqen er-
folgrt die korrekte Adressierung
der Schnittstelle über einen einfa-
chen Adressendekodierer, der die
Adressen &F8Fx bis &FbFx zuläßt
(siehe Schaltplan Bild 5). Die Ein-
Ausgabeschnittstelle wurde auf
die Adresse &F8Fx geleqt. Dabei
dienen die oberen 12 Adressbits
zur Bausteinauswahl und die unter-
sten 2 Bits ( A0 und A1) zur Register-
auswahl (A'2 und A3 werden zur
Adressierung nicht herangezogen,
was evtl. beinachfolgehden Erwei-
terungen berücksichtigrt werden
muß). Damit erhält man die Regi-
steradressen: Datenregister Port A
&FBFO, Datenregister Port B &F8F1,
Datenregister Port C &F8F2, Daten-

register &FBF3. Die Initialisierung
der Schnittstelle erfolgrt dann mit
den Befehlen: LD A,&x1010I111;
Steuerwort I-.,D BC, &FBF3; Adresse
des Steuerregisters OUT (C),4;
Ausgabebefehl an das Steuerregi-
ster, Auf die gleiche Weise werden
auch die Datenregister beschrie-
ben bzw. gelesen.

4. Dce
PIO 82

IBF (Eingabe-Puffer
Flipflop voll)

Der lBF-Ausgang wird High,
wenn Daten in das Datenregister
des Port B einqelesen wurden, Die-
ses Sigmal entsPricht somit dem
ACK-Signal beim Einlesevorgang.
Es wird durch die fallende Flanke
des Strobe-Signals gesetzt und
durch die ansteigende Flanke des
RD-Signals zurückgesetzt.

Hardware-Aufbau der
Schnittstelle

Bild 5 zeigt den Schaltplan ein-
schließlich der Bestückungrsliste.
Die Schaltunq wurde auf einer
I-,ochrasterplatine in Wire WraP-
Verdrahtung aufgebaut. Die Ver-
bindung mit dem Rechner ge-
schieht über den Erweiterungsbus
an der Gehäuserückseite, an dem
auch das Floppy-Laufwerk anqe-
schlossen wird. Hierfiir wurde ein
Adapterstück hererestellt, beste-
hend aus einem SO-Poligen Plati-
nenstecker, der an ein ca. 2,5 cm
Ianges Platinenstück mit Leiterbah-
nen im 2,54 mm Raster angelötet
wird. An das Platinenstück wird
möglichst dicht am Stecker das
Verbindungskabel zur Schnittstel-
Ienplatine gelötet. Auf das freie
Platinenende kann nunwieder der
Floppy-Controller aufgesteckt wer-
den, Die Pin-Belesung des Erwei

des
5

Der Registerinhalt des Steuerports
C hat in der Betriebsart I die Be-
deutung: OBF= Zustand des
Ausgabe-Puffer Flipflops, INTE
und INTR= Interrupt-Anfor-
derung, E/A : Einqang/Ausgang,
IBF = Zustand des Eingräbe-Puffer
Flipflops, von diesen Bits werden
nui Bit I (IBF) und Brt 7 (OBF) ausge-
wertet. (Siehe Tabelle 3).

4.1 OBF (Ausgabe-
Puffer Flipflop voll)

Der OBF-Ausgang wird Low,
wenn DatenzurAusgabe im Daten-
register des Port A bereitstehen.
Das OBF-Signal entspricht somit
dem Strobe beim Ausgabevor-
gang, Es wird von der ansteigen-
den Planke des WR-Signals gesetzt
und von der fallenden Flanke des
vom Peripheriegerät kommenden
ACK-Signals zurückgesetzt (siehe
Impulsdiagramm BiId 4),

Steuerwoit Bitd 3
Bedeutung des Steuerwortes bei
gelöschtem Bit 7D7 06 05 oq o3 D2

ohne Eedeutung

ot Do

1=
0=

8it setzen
8it löschen

000 =
001 =
010 =
011 

=100 =
101. =
110 =
LLL =

i3g
Pcj
PC;

331
PC:
PC;

Eitauswahl

0 = BitSetzen/Rücksetzen
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Bild 4
Impulsdiagramm bei Ein- und Ausgabe in
der Betiebsatt I

toot = Zei't von ACK=0 bis 0BF=1

tAr = ACK-ImPUIsbreite

tps = periphere Oaten vor STB

tSt = STB-ImPulsbreite

tttt = Zeit von RD'=1 bis I8F=0

t*Ot = Zeit von WR=1 bis 08F=0

twB = z"it von WB=1 bis Ausgabe

tpH = periphere Daten nach STB

tttt= Zeit von STB=0 bis IBF=1

tvoa t-
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terungrsbusses ist im CPC-
Handbuch, Anhang V/Seite 2 oben
angegeben. Der Anschluß der Ein-
qabegeräte an das Pofi B des
Schnittstellenbausteins erfolgrt z.B.
über einen 25-poligen Cannon-
stecker, Für den Anschluß des
Druckers wurde ein Platinenstück
mit 2X17 Leiterbahnen mit dem Port
A des Bausteins verbundenund auf
der Platine befestigrt, so daß das
vorhandene, Druckerkabel weiter-
verwendet werden kann. Die Pin-
Belegnrng des Platinenstücks ist
aus dem CPO-Handbuch, Anhang
V/Seite 2 unten ersichtlich.
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nach dem Ausgabetext gibt als Ein-
gabesignal ein Fragezeichen aus.
Ein Komma unterdrückt das Frage-
zeichen.
b) Ein Strichpunkt nach Lrine Input
+ I unterdrückt den Zeilenvor-
schub nach der Eingabe.
c) Print+8,((Ausgabeliste)X(
Using Format ))((Trennzei
chen)), Ein Komma als Trennzei-
chen gribt den folgenden Aus-
druck in der nächsten Druckzone
aus. Ein Strichpunkt ezeugt ein
Leerzeichen.
d) Write + 8, ((Ausgabeliste), Die
in der Ausgabeliste angegebenen

Hordwore

Schnittstelle. Nach der Initialisie-
rung ist &A500 : 0, d.h., die Ausga-
be erfolgrt auf der neuen Schnitt-
stelle.

2. Progrunmoulbou

Nach dem Laden des Pro-
qramms (über BASiC-Lader oder
Maschinenprogramm) muß die
Schnittstelle einmalig mit 'Call
&4500'initialisiert werden. Danach
kann die Schnittstelle mit folgen-
den BASIC-Befehlen angespro-
chen werden:
a) Ein Strichpunkt nach Input + B

unterdrückt den Zeilenvorschub
nach der Eingabe. Ein Strichpunkt

Werte werden durch Kommata
getrennt ausgegeben.
e) List ((Zeilenbereich)), + 9. Es
wird der angegebene Zeilenbe-
reich ausgelistet. Die Input-
Befehle (a und b) sprechen immer
die neue Schnittstelle an. Die
Ausgabebefehle können wahlwei-
se auf der neuen oder alten
Schnittstelle ausgegeben werden.
Zur Unterscheidung dient die
Speicherstelle &4500. Es gilt:
Inhalt von &4500 : 0 Ausgabe auf
der neuen Schnittstelle. Inhalt von
&4500 ) 0 Ausgabe auf der alten

Wird bei der Ausführunq eines
BASIC-Befehls eine Routine des
Betriebssystems benötigrt, so
springrt der BASlC-Interpreter die-
se im allgemeinen nicht direkt an,
sondern über die sog, Indirections,
die im RAM untergebracht sind, Da
der RAM-Bereich beschrieben
werden kann, besteht hier die
Mögilichkeit, den Befehlsablauf zu
beeinflussen. Als günstigr erweist
sich hierbei, daß alle für die Paral-
lelschnittstelle wichtigen Ausqabe-
befehle die Vektoradresse &BD2B
benutzen, die normalerweise er-
nen Einsprung in die Druck-
Routine des Betriebssystems be-
wirkt. Die Eingabe-Routinen benut-
zen für Kanalnummern (+9 die
Vektoradresse &BD3a, welche ei-
nen Sprung in die Edit-Routine des
Betriebssystems enthält. Werden
diese zwei Vektoradressen auf die
Routinen der neuen Schnittstelle
umgeleitet, dann können alle Ein-
und Ausqabe-Routinen des BASIC-
Interpreters von den Routinen der
neuen Schnittstelle übernommen
werden. Auf dieseWeise bleibtdas
Maschinenprogramm kurz und be-

I o

der
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nötigrt wenig Speicherplatz im
RAM. Die geänderten Vektor-
adressen sind in Tabelle 1 anqege-
ben.

3. Besch der

Diese Routine dient zur Initialisie-
rung der Ein-Ausgabe-Schnittstel-
Ie. Sie braucht nur einmal nach
dem Laden des Maschinenpro-
gramms mit CALL, &4501 aufgeru-
fen zu werden.

Dieser Programmteil entschei-
det für alle BASlC-Eingabebefehle
mit Kanalnummern ( +9 (2.B. Line
Input + 6, a$), zu welcher Einqabe-
routine verzweigrt werden soll. Ist
die Kanalnummer, die beiAdresse
&4C21 abgespeichert ist, kleiner
als + B, dann springrt das Programm
in das Betriebssystem zur SCREEN
EDI? Routine (&2AgB), die die Ein-
gabe von der Tastatur verwaltet. Ist
die Kanalnummer +8, dann wird
zur Routine ICHAR verzweigit, die
die Eingabe über die Parallel-
schnittstelle steuert.

Diese Routine liest Daten von
der Eingabeschnittstelle in den
Akku, speichert sie in einem 255
Zeichen g6oßen Eingabepuffer
(&ACA4-&ADA3) ab und gibt sie am
aktuellen Bildschirmfenster aus.
Steuerzeichen werden dabei nicht
geführt, sondern als Symbol ausge-
geben, Wenn das letzte Zeichen
ein L,inefeed war oder die ESC-
Taste gedrückt wurde, kehrt das
Proqrammzu der aufrufenden Rou-
tine zurück. l,inefeed und Cariad-
ge Return werden dabei nicht in
dem Puffer zwischengespeichert.
Ist eine Zeichenfolge länger als 255

Zeichen (d.h,, das 255te Zeichen ist
noch kein LF), dann wird die Feh-
lermeldung ,,over flow" ausgege-
ben, und die Routine kehrt eben-
falls zurück, Die Beeinflussung des
Carry-Flags läßt sich aus Tabelle 2

entnehmen.

lc
4

ICs

R

D4

PA

IBF
ST

PA

PAO
PA1
PA
PA
PA
PA

PBO
P81
P
P
P

a

BUS
I

rt??-
14 ra r{ ra 2a

ICl IC2 IC3 IC4 rcs
!1lar

l
l+

5
6
't1

12
't3

1f

A1 vttv J.
A
A1
A1
A
A
A
A

7
6
5

cc

7
E

9
10

3l

3'l

32

ll

1'l
lE

19
20
21
22
23
21.
25
26

A
A
A I

h, R

A
AO

0
D

D

tcl
tcz
IC3lcI

74l'530
741500
741532
74LSts

lC5=0255
R1=4,7k
R2=10k

BiId 5
fuhaltplut

Diese Routine Prüft, ob Daten in



&BD3A
&BD2B
&BO2E
&8031

VEKTOßADRESSE
(RAll)

&2498 SCREEN EDIT
&07F2 PRINT CHAR

&0818 EUSY PRINTER
&0807 SENO PRINTER

ALTE SPBUNGAORESSE
(BETBIEBSSYSTEI,I)

& A50D C0r,{P1

& 4592 C0MP2
& AsCE OBUSY

& A5C6 SEND

NEUE SPRUNGADRESSE
(RAr{)

thbelle I

das Portregister B des Schnittstel-
lenbausteins eingelesen wurden.
Wenn Daten eingelesen wurden,
kehrt sie mit gesetztem Carry-Flag
zur aufrufenden Routine zurück,
sonst ist das Carry-Flag gelöscht.

In diesem Programmteil wird der
Inhalt des Portregisters B in den
Akku gelesen. Es wird dabei nicht
greprüft, ob eine Eingabe über die
Schnittstelle erfolgrte. Das Carry-
Flagrwird gesetzt. Die Routine IBU-
SY enthält eine Verzögerungsrouti-
ne (&BD19), Warten auf Bildrück-
lauf), damit sichergestellt ist, daß
vor Aufruf der Routine INPUT das
Strobe-Signal des Eingabegerätes
zurückgesetzt ist.

Diese Routine hat verschiedene
Prüffunktionen. Der BASIC-
Interpreter gibt bei den Input-
Befehlen alle Kommentare, Frage-
zeichen u,s,w. auf dem Gerät mit
der Kanalnummer des Input-
Befehls aus. Dieses ist aber bei den
Befehlen, welche die Ein- Ausga-
beschnittstelle ansprechen, nicht
sinnvoll.Die COMP2-Routine über-
prüft deshalb anhand aktueller To-
kens, ob es sich um einen Eingabe-
befehl handelt, und gibt in diesem
Fall alle Zeichen auf dem aktuellen
Bildschirmfenster aus. Handelt es
sich um einen Ausgabe-Befehl,
dann verzweigrt die Routine je nach
dem Inhalt der Speicherstelle
&A.400 entweder zur Druckroutine
des Betriebssy.stems (alte Drucker-
schnittstelle) oder zür Routine
OCHAR ( neue Ein- Ausgabe-
schnittstelle).

Diese Routine gibt das im Akku
befindliche Zeichen über die Ein-
Ausgabeschnittstelle aus und kehrt
bei gelungener Ubertragung mit
gesetztem Carry-Flag zur aufrufen-
den Routine zurück,

Tbbelle 2

Diese Routine liest das im Akku
befindliche Zeichen in das Daten-
register des Port A, wodurch das
dem Strobe entsprechende OBF-
Signal auf Low-Pegel gesetzt wird.

Diese Routine überprüft das
OBF-Sigrnal. Solange dieses Signal
Low ist, ist der Inhalt des Portregi-
sters A noch nicht vom Ausgabege-
rät übernommen worden. Ist OBF
High, dann können Daten zur Aus-
gabe in das Datenregister des Port
A geschrieben werden, In Tabelle
2 sind noch einmal die wichtigsten
Maschinenroutinen zusammenqe-
faßt.
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Mit diesem Artikel wollen wir einmal die
wichtigsten Neuenrngen des CPC 6f28

gegenäber seinen Vorgängern
herausstellen.

Vor allem die folgenden drei Themen wollen wir hier besonders ansprechen:

- neue Möglichkeiten mit CPIM
plus

- Die Erweiterung des Dr. LOGO

- Anwendung des zusätzlichen Speicherplatzes

CPIM plus

Es soll nicht Aufgabe des Artikels
sein, das gesamte CP/M plus des
CPC 6128 zu erklären. Es sind da-
her nur einige der neuen Dienst-
programme ausschnittweise be-
schrieben. Insgesamt sind über
dreißig neue COM-Dateien auf
den mitqelieferten Disketten (im
Vergleich mit CPC 464). Allerdings
fehlen dafür auch ein paar von den
alten. Folgende Dienstprogramme
sind neu oder erweitert und soilen
an dieser Stelle erkläfi werden:
SETDEFCOM / DEVICECOM /
LANGUAGECOM / SHOWCOM /
DATECOM / SETCOM /
SETLSTCOM
SETDEF IPAGEI bewirkt das An-
halten der Bildschirmausgabe,
wenn der Bildschirm voll ist. Das
bedeutet, daß jedesmal, wenn der
Bildschirm beschrieben ist, in der
Ietzten Zeile die Meldung ,,Press
RETURN to continue" erscheint
und der Computer erst nach dem
Drücken der Return- oder Enterta-
ste mit der Ausgabe fortfährt. Dies
ist zum Beispiel sehr nützlich, wenn
man mit den HELP-Texten arbeitet.
Außerdem kann mit SETDEF be-
stimmt werden, auf welchen Dis-
kettenlaufwerken der Computer
bestimmte zu spezifizierende Files
zu suchen hat. So kann zum Beispiel
veranlaßt werden, daß alle COM-
Dateien zuerst auf Iraufwerk C ge-
sucht werden und danach erst auf
dem Standardlaufwerk. Dabei kön-
nen bis zu vier Laufwerke ange-
sprochen werden.

Der Datentransfer zwischen den
Ein- und Ausgabegeräten kann mit
DEVICE manipuliert werden. Hier-
mit können z.B. Baudraten einqe-
stellt werden. DEVICE CONSOLE
ICOLUMNS: 401 stellt die Bild-

Unser Bild zeigt den 6128 mit der anderen Tastatur'

schirmausgabe auf 40 Spalten ein.
Mrt dem Befehl LANGUAGE

kann einer von acht internationalen
Zeichensätzen angewählt werden.
LANGUAGE 2 belegrt die Klam-
mern mit deutschen Umlauten, den
Klammeraffen (o) mit dem Paragra-
phenzeichen und die Tilde mit dem
scharfen S. Der deutsche Zeichen-
satz der meisten Drucker liegt auf
denselben Zeichen.

SHOW bewirkt die Anzeige von
Informationen zu den Disketten-
laufwerken. So können z.B. die An-
zahl der freien Directoryeinträqe
oder andere SpeicherkaPazitäten
angezeigrt werden.

Uber dem DATE-Befehl kann ei
ne implementierte Uhr anqespro-

DATE-Befehl

chen werden. Sie wird mit DAIE
SET eingestellt und zeigrt nach Ein-
gabe von DAIE C eine laufende
Uhr mit Datum an.

SET arbeitet ähnlich \ruie STAT,
kann jedoch zusätzlich Files und
Disketten mit Passwörtern und Da-
tum versehen (,,stempeln"). Dazu
muß das Directory der Diskette mit
INITDIR formatrert werden. Leider
wird dadurch der Diskettenaus-
tausch zwischen CP/M Plus und
AMSDOS bzw. CP/M 2.2 er-
schwert.

Mit SETLST kann ein Drucker int-

't"
: I't,t

t',i-*
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t.

:l

!'I' il



Iecl

tialisiefi werden. Zu dresem Zweck
muß ein File erstellt werden, wel-
ches die nötigen Fluchtsequenzen
für den Drucker enthält.

Das war's also zu den Dienstpro-
girammen. Eine Sache hat mich et-
was geärgert: Das Programm FILE-
COPY existiert nur noch unter
CPIM 2.2 auf Seite vier der mitge-
lieferten Disketten. Da dieses Pro-
qramm tatsächlich nur unter CPIM
2.2läuft, mußte ich, um einzelne Da-
teien von Drskette auf Diskette zu
kopieren, erst CP/M 2.2 booten.
Berm Versuch, die HelpTexte auf
eine andere Diskette zu kopieren,
behauptete das Programm gar
dreist, ich hätte die faische Ziel-
Diskette eingelegt, und brach den
Kopiervorqang ab.

aus ciem Mik

.istind
sA/GöA/clas,

:Li+ittg
Unser Bild zeigit die Schnittstellen des CPC 6128.

Einen Lerneffekt hat die Tatsa-
che, daß die HelpTexte in Englisch
verfaßt sind. Dadurch müssen näm-
hch alle diejenigen, die in dieser
Sprache nicht so versiert sind, sehr
viele Fachbegriffe nachschlagen.

Noch etwas Positrves: Durch
Drücken von [CONTROL] W wird
dre letzte Befehlseingabe wieder-
ho1t. Bei Tippfehlern braucht man
nun nicht mehr die giesamte Einga-
be, sondern nur noch die letzte zu
wiederhoien und zu berichtigen.

Dr. LOGO

Die neue LOGO-Version des
CPC 612B enthält viele Befehle, die
beim CPC 464 noch nicht vertreten
waren. Diese sind vernünftigerwei-
se im Handbuch mit einem Stern-
chen versehen, so daß man als Be-

60

sitzer eines CPC 6128 wenigstens
die Möglichkeit besitzt, kompatible
Programme zu erstellen,

Die Diskettenoperationen sind
durch sechs Befehle erweitert wor-
den. Leider befindet sich unter die-
sen noch immer keiner zum Lö-
schen von Dateien. Denn wenn
man an einem Programm arbeitet,
ist es sinnvoll, dieses zwischen-
durch mehrmals abzuspeichern.
Dies kann man bei Dr, LOGO je-
doch nicht unter gleichem Namen
tun, da man dadurch eine Fehier-
meldunq des Systems erhält. Mit
dem Befehl CHANGEF ist es je-
doch nun möghch, Filenamen in
der Directory zu ändern,

Nachteilig war bei der brsheri-
gen LOGO-Version, daß man nicht

il
3

alle Prozeduren gleichzeitrg editie-
ren konnte, wre dres bei einem
Pascal-Programm z.B. selbstver-
siändlich ist. Man mußte immer erst
die Anderung einer Prozedur ab-

ED ALt
brechen und konnte dann erst die
nächste aufrufen. Mit dem Befehl
EDALL ist dieses nun behoben.
Der Befehl TRACE erlaubt das Ver-
foigen einer Prozedur während ih-
rer Ausführung. Mit MEMBERP
und WHERE kann wie bei INSTR
im BASIC ein String auf seinen In-
halt hin überprüft werden. PIECE
und ITEM sind mit MID$ verglerch-
bar, Mit COPYON und COPYOFF
kann die Ausgabe auf einen ange-
schlossenen Drucker ein-bzw, aus-
geschaltet werden. Auch das An-

schneider spezial

sprechen des Ports ist nun mit IN
und .OUT reaitsiert worden,

Die Arrthmetik ist um den Arcus-
tangens und eine REMAINDER-
Funktion, welche den qanzzahligen
Rest einer Drvision ergibt, erwei-
tert worden.

Interessant rst noch der Befehl
TOWARDS, mit dem die Schildkrö-
te auf einen bestrmmten Koordina-
tenpunkt ausqerrchtet werden
kann.

Dies sind nur einige Beispiele
aus einer Palette von insgesamt et-
wa 45 neuen Befehlen. Die in mei-
nen Augen wesentlichste Verbes-
serung stellt jedoch die größere
Anzahl der zur Verfüqunq stehen-
den Knoten dar. 376I Knoten stefren
nun nach dem Aufruf von LOGO3
zur Verfügunq; beim CPC 464 wa-
ren es nur 2105. Aber der hatte ja
auch nur 64K.

Drei Bilder pro
Sekunde

Der CPC 6128 besitzt die Mög-
lichkeit, fünf Bildschirmseiten
gleichzeitig im Arbeitsspeicher
unter4ubringen. Mit dem Listing
,GRAFDEMO" habe ich einmal
versucht, mit welcher Geschwin-
digkeit sich diese Bilder austau-
schen lassen. Das Programm lädt
fünf Bilder von Diskette und
tauscht diese dann gegeneinan-
der aus. Sobald das Proqramm
unterbrochen wird, erfahren wir,
wieviele Bilder pro Sekunde ange-
zeigTt wurden. Nachdem ich dieses
Programm einrge Minuten laufen
ließ, erhielt ich einen Wert von ca. 3
Bildern/sec. .

Ich habe einige Spiele auf dem
6i2B ausprobiert und festgestellt,
daß viele Programme ohne beson-
dere Anpassung vom CPC 464 auf
den CPC 6128 übertragen werden
können. Nur bei einigen maschi-

Kompatibel?

nensprachorientierten Program-
men kam es zu Fehlern. Aber die
meisten Softwarehäuser werden
wohl auch angepaßte Versionen th-
rer Programme für den CPC 6128
anbieten, Der SOFTWARE-TEAM-
BASIC-Compiler läuft leider auf
dem neuen nicht. An einer AnPas-
sunq wird jedoch gearbeitet. (tb)
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Mit dem Programm Kalender
kann man sich für die Jahre zwi-
schen 1582 und 2500 die zwölf Mo-
nate auf Drucker oder Bildschirm
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ausdrucken lassen. Schaltjahre
werden dabei selbstverständlich
automatisch berücksichtigrt. Nach
dem Start des Programms und der

Eingabe des gewünschten Jahres
erhält man einen Ausdruck wie in
dem obenstehenden BeisPiel für
das Jahr i986.
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IJ

20

1010

1020

I O30
1t'40
1050
106ö
l070
1oao

1090

HODE 2:PEN 1:PAPER O:INK 1,O:INK O,15:BORDER
l3: CLS

PRINT TAB(2O) ; "Kalender by FTCP":PRINT:PRINT
INPUT "Gieben Sie bitte das gewuenschte Jahr
ein: "rjahr:IF jahr{15El3 OR jahr}2499 THEN P
RINT:PRINT "Fitte anderes Jahr waehlen!":PRI
NT:60TO 2O
nt=429+INT (365. 25* ( jahr-1 ) )
IF nt{6?4O98 THEN nt=nt+1
IF nt(657574 THEN nt=nt+1
IF nt(621O5O THEN nt=nt+1
IF ntt584526 THEN nt=nt+1
lF nt}=767144 THEN nt=nt-l
IF nt)=4O3672 THEN nt=nt-1
IF nt)=E}4O196 THEN nt=nt-1
w= (nt-2) /7: w=ROUND (7* (W-INT (w) ),O)
IF jahr HOD 4OO=0 THEN schaltjahr=-l:RETIJRN
IF jahr MOD 1OO=O THEN schaltjahr=O:RETURN
schaltjahr=jahr lv'l0D 4=O
PRINT:PRINT "Drucker oder Bildschirm (D/8, ?

A$=UPPERg(INKEY:}):IF A$=''' THEN 1OIO ELSE IF
INSTR("99",a:F)=O THEN 1O1O

IF AIß=''D'' THEN PRINT:PRINT ''BittE GEdUId, CS
wird gedruckt":dv=B ELSE CLS:dv=O

PRINT *dvrTAB(24) I "l{alender des Jahres"; jahr
t(1)=w:IF w=O THEN t(1)=7
FDR i=l T0 4

FRINT $dv:FRINT *dv
oht i GosuB 1110,112o,113O,114O
t(2)=(t(l)+a(1)) I'IOD 7:IF t(2)=o THEN t(2)
=7
t(3)=(t(2)+a(2)) HOD 7:IF t(3)=O THEN t(3)

GOT[] 1150
a(1 )=31:a(2)=2El-schaltjahr:e(3)=31:PRINT *
dv," JANUAR FEBRUAR

HAERZ.,: RETURN

a ( I ) =SO:a(2)=31:a (3)=5O:PRINT *dv, "
APRIL HAI

JUNI.': RETURN
a ( 1 )=31: a(2)=31:a (3) =3O:PRINT *dvt "
JULI AUGUST

SEPTEHBER..: RETURN
a(1)=31:a(2)=3O:e(3)=31:PRINT Sdv," O

KTOEER NOVET"IBER

DEZEHBER'.: RETURN
PRINT *dv
PRINT *dvr"M0 DI HI DO FR SA SO t'l0 DI
HI DO FR SA SO PIO DI I"II DO FR SA SO"
PRINT *dv
FOR j=l TO 3

n(j)=1
FOR k=t(j) TO 7

PRINT #dvrTAB( j*25+k*3-27) ;USING "llll";
n(j);
n(j)=n(J)+1

NEXT K

NEXT J
PRINT *dv
FoR j=1 TO 3

FOR k=l TO 7
IF n(j)(=a(j) THEN PRINT *dvtTAB(j*25+
k*3-27> ;USING "**";n ( j ) ;
n(j)=n(j)+l

NEXT K
NEXT J
FRINT #dv
IF n(1){=e(1) OR n(2){=a(2} tlR n(3){=a(3)
THEN 1260
t(l)=(t(3)+a(3)) HOD 7:IF t(t)=O THEN t(l)
=7

NEXT i
END

tL20

I 130

I 140

1 15ct
1 16c'

30
40
50
6c'
70
BO
90

100
1lo
120
130
14('

1000

1 170
I lao
I 19()
1200
LzLO

I loo
lllo

1220
1250
1240
1250
1260
t27A
12AO

t290
1300
13lO
1320
1330

1340

I 350
1360



Oben
tO Farben im Bild
und gleichzeitig

unt
80 Zeich

en
en Text

Die Schneider-Gomputer kännen
belanntlich auf 3 verschiedene
Arten Grafik und Text danstellen:
16 Farben und eine so geringe Auf-
lösung, daß nur noch 20 Zei-
chen/Zeile dargestellt werden
ODER ein Kompromiß aus 40Zei-
chen/Zeile bei 4 Farben pro Bild-
schirmpunkt ODER die hächste,
aber einfarbige Aullösung von 80
Zeichen/Zeile. Wäre es nicht
schön, wenn man z.B im oberen
Bildschirmdrittel ein lGfarbiges
Bild UND im unteren Drittel den
Begleittext mit 80 Zeichen/Zeile
dantellen kännte? Sicher haben
Sie es schon vermutet: Weil es so
schön ist, werden wir es jetzt auch
machen.

Unser Problem ist es also, ver-
schiedene MODEs gleichzeitig auf
dem Bildschirm darzustellen, Prin-
zipiell gibt es zwei Lrösunqen dafür:
Wir könnten einen Computer, z.B.
einen Atari I30 kaufen, dessen Vi-
deoprozessor das schon von Haus
aus kann, oder wir müßten uns ei-
nes Software-Tricks bedienen. Da
die erste Möglichkeit aus prakti-
schen Erwägungen ausscheidet,
beschäftigren wir uns besser mit

der notwendigen Software. Bei je-
dem Interrupt wurde das Farb-
Ander-Programm aufgerufen, wo-
durch 6 farbige Balken untereinan-
der entstanden. Damals störte es
uns, daß die Balken genau an der
gleichen Stelle stehenblieben, oh-
ne zu flackern oder sich zu bewe-
gen, aber heute ist das genau das,
was wir brauchen.

Anqenommen, wir wollten die
obere Hälfte des Bildes in Mode 0
(16 Farben) darstellen und die un-
tere Hälfte in Mode 2 (80 Zeichen).



Utility

Wir breiuchen dazu lediglich Mode
0 einzuschalten, zu warten, bis der
Elektronenstrahl das haibe Bild ge-
zeichnet hat, und dann Mode 2 ein-
zuschalten. So weit, so gnrt. Aber wir
wollen ja nicht nur das tun, sondern
zwischendurch sollen ja auch noch
unsere normalen Programme wei-
terlaufen, also rufen wir das Pro-
gramm über Interrupts auf, Das hat
noch einen weiteren Vorteii: 300 In-
ierrupts (Unterbrechungen) wer-
den pro Sekunde erzeugrt, 50 mal
pro Sekunde wird ein Bild gezeich-
net, Wir haben also 6 Unterbre-
chungen in einem Bild, können
theoretisch also 6 mal den Bild-
schirmmodus ändern, Vorausqe-
setzt, daß der erste Interrupt zeit-
lich mit dem Beginn eines neuen
Bildes übereinstimmt, brauchen
wir also nur bei jedem 3. Interrupt
nach dem Bildanfang auf Mode 2
und synchron mit dem Bildanfang
auf Mode 0 zu schalten, und schon
sind wir da, wo wir hin wollten.

Gesagrt, gretan, Listing I ist das Er-
qebnis unserer bisherigen Uberle-
gungen. Es wird auf die übliche
Weise ein Interruptblock eingre-
bunden, so daß ROUTI dreihun-
dertmal pro Sekunde aufgerufen
wird. (Zeichen 70180. Im Listing
entspricht + bdi9 &bdlg, ist also
hexadezimal. Das Zeichen + wird
vom Schneider-Devpac4ssembler
verwendet; wer einen anderen As-
sembler hat, muß das Symbol ent-
sprechend ändern,) Bei jedem Auf-
ruf von ROUTI wird mitgezählt, der

listing I

wievielte Aufruf es war. Handelt es
sich um Nr, 1, wird Mode 0 einge-
schaltet, bei Nr. 3 wird Mode 2 ein-
geschaltet, bei Nr. 6 wird der Zäh-
ler wieder zurückgesetzt, weil ja 6
Interrupts pro Bild auftreten. Aller-
dings wird der Zähler abwärts, also
nicht von 0-5 gezählt, Zeilen 240-380
erledigen das und wählen den ent-
sprechenden Mode an. Sehr wich-
tiq sind aber die Zeilen vor und
nach dem Einbinden irt die Inter-
ruptkette: Da die obere Bildschirm-
hälfte in Mode 0 dargestellt werden
soll, schalten wir erst einmal auf
diesen um und warten dann auf
den Strahlrücklauf (40-60), Erst
dann wird KL-ADD-FAST-TICKER
aufgerufen, Anschließend werden
die Interrupts gespert, da wir jetzt
noch einmal warten müssen, und
zwar länger als die Zeitperiode,
die zwischen zwei Interrupts

320 i
330 blocl:
3t0

150

360

370

380

390

0

0

0

t8t
routi
0

0
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iLISTI116 Nr.2

iStrrtedresse &a000

;{ freie Sytes zur Verra}tung

i Sprungadressentrbel I e

iRSI'es einbinden

idrs rar es

illodesritch einschalten

i" russchalten

iTrbelle der llamn

;Ende der Tebelle

;tlode 0

i einschal ten

; IIC-TAIT-FtYEACK

ibinde in Interruptkette ein

;I(t.ADD.FAST.TICKER

ikeine Stoerung bitte...
ilaehler ruf Strrtrert
i (rird heruntergezaehltl

irarte au{ Strahlruecklru{

;ist syncronisiert

iElock rieder aus...

;... Interruptkette herausnehren

iltode 2 einschalten

i Interruptblock

iDas eigentliche Progrral

ierniedrige hehler und...

i...ueberprue{e relcher lnterrupt

ibei l{umer 0 -)llode 0

iauch nicht llr.2
i sonst. . .

illode 2l

ilaehler rieder ruf Anfang

;llode 0 einschalten

i laehlvar i ab I e

64

4000

ß000

A000

4003

4006

4009

AOOA

AOOE

A0l0

ß0r3

A0l6

A02t

A02l

A027

AO2R

A028

AO2D

4030

4033

A03l

210ß40

0r0ER0

cDl}lSC

c9

{FCE

A0t8 {F{üC6

Aot8 00

A0tc 3E00

AOIE CDICBD

cDt98D

2il140

CDE3BC

F3

3806

3269R0

A035

A038

AO38

AOSD

4040

2t1tAo

c0E68C

3E02

cllrcBD

c9

A0{ I

A0t3

ß0{5

AOTA

4047

A0f9

AOIA

0000

0000

00

BI

{cA0

00

0000

1e000

t
hl , {ree{

bc, tab I

lbcdt

{
ntab

init2
au5

'0"'ll'+180
t{}tr'Ftr tFt+180

0

IAAO

tcAoc3

t0

2A

30

t0

50

60

i0

80

90

t00

lt0
120

r30

t{0

150

t60

r70

-180

init:

{ ree{:

tabll

ntab:

t

ini t2:

0rg

ent

td

td

cal I

ret
de{s

de{r

jp

JP

defb

de{b

defb

td

crl I

crl I
ld

crl I

di

td

ld

cal I

ei

ret

c335n0

er0

lbdlc
rbd t?

hl,block

lbce3t90

200

2t0

220

230

2t0

250

2ü0 ;

270 ausl

280

290

300

3r0

ctlt9BD

FI

c9

n04c 3Aü9R0

RO{F 3D

A050 3269R0

4053 FE00

4055 2808

A057 FE02

4059 C0

A05A 3E02

A05C C3tC80

A05F 3E06

A06r 326940

A064 3E00

A0öü c3lcBl}

f,0ü9 06

AOAA

är6
(auf),a

tbdt9

ld hl,bl ocl

crll lbcet
ld a,2

call lbdlc
ret

de{r

defu

defb

defb

delr
defb

defr

{00 ;
ll0 routi: ld

t20

130

4{0

{50

{60

{70

f80

{90

500 rod0:

510

520

530

5{0 auf:

550

a, (rul )

e

(:u{l,a

0

z , rod0

2

nz

er2

lbdlc

ar6
(au{),a

er0

lbdlc

dec

td

cP

jt
cp

ret
ld
jp

ld

ld

ld
jp

de{b 6

end
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Iiegt. Nun werden der Zähler auf
seinen Startwert gesetzt und die In-
terrupts - und somit der Aufruf un-
seres Programms - wieder ernge-
schaltet, sobald ein neuer Frame-
FIy aufgetreten ist (90-140). Diese
komplizierte Prozedur ist notwen-
dig, um eine möglichst gute Syn-
chronisatron bzgl. des Umschalt-
programms und der tatsächlichen
Darstellung auf dem Bildschirm zu
erreichen, Sonst könnte es leicht
passieren, daß unser Mode-O-Be-
reich irgrendwo in der Bildmitte
,,hängrt" und die Bereiche darunter
und darüber in Mode 2 angezeiqt
werden, Wenn Sie nun Listing I lau-
fen lassen, werden Sie allerdings
feststellen, daß wir keine exakte
Teilung des Bildschirms in der Mit-
te haben, sondern daß unten 7 Zei-
Ien Text und oben 18 Zeilen Grafik
angezeigrt werden. Das liegrt aber
nicht etwa daran, daß nun beim fal-
schen Interrupt umgeschaltet wur-
de, sondern daran, daß ja nicht nur
die eigentliche Bildfläche, sondern
die gesamte BILDSCHIRMfläche,
also auch der Border vom Elektro-
nenstrahl mitgezeichnet wird, so
daß die Interrupts nicht synchron
zur Bildschirmposition 0,0, sondern
zur oberen Bildschirmecke liegen.
Um also tatsächlich in der Bildmitte
umzuschalten, muß die Nummer in
ZelIe 290 entsprechend erniedrigrt
werden.

Andere
Modes/Farben...

Listing I ist natü.rlich noch nicht
das Nonplusultra. Argerlich ist 2.B.,
daß Mode 0 noch etwas in die erste
Textzeile hineinreicht, Man kann
hier noch nachregulieren, obwohl
der nächste Interrupt erst ein gan-
zes Stück tiefer kommt: Nach Set-
zen des neuen Modes noch ein biß-
chen mit einer Verzögerungs-
schleife a'la LD B,x:DJNZ $ warten.
50 wäre hier ein guter Wert für x,
aber die genaue Zahlzu ermitteln,
überlasse ich Ihnen (denken Sie
aber daran, daß dadurch andere
Programme, die normal ablaufen,
verzögert werden können),

Kein Problem ist es auch, andere
Modes einzuschalten (einfach die
Zahlen in Zeile 40,310 und 350 än-
dern) oder noch mehr Modes auf
dem Bildschirm zu mischen. Eben-
falls eine interessante idee wäre
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Pass I errorsr 00

4000

4000

A000

4002

4005

A008

4008
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A0t I
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A0t9
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t0tE
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ent

ld
cal I

cal I

ld

cal I
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ld
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cal I
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de{b

defr

ld
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jp
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jp

de{b

end
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t20
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300

3r0
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3{0
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3ü0
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380

1a000

I

ir0
lbd lc
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0

0

0

l8l
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0

0
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a
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0
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2
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lbdlc
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i KL-AD0-FAST-l TCKER
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iElock lit 0aten luer

i lnterrupthrndl er
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4024 3A4tA0

4027 3I}

4028 321tA0

4028 FE00

A02D 2808

AO2F FEOz

A03t c0

4032 3E02

403{ C3lC8D

4037 3E06

4039 32{tA0

A03C 3E00

t03E c3tcBD

A0{r 06

4042

Pass 2 errorsr 00

hble used: 7l {ror 2ll
Executesr 409ü0

1 REI'I LISTING Nr.3
2 DATA ?t , OA, AO, 01, OEr AO, CD, Dl , BC, C9, OO, OO, OO, OO, 1

6r AOr Csr lCr AOr Csr 35r AOr 4Fr CE; 4F r4ärBb
3 DATA OOrSErOOrtrD, lcrBDrCD, t9rBDrzt,4lrAOrCDrE3rB
c, F3, 3E, 06, 32, 6g rAO, CD, l g, BD, FB, C9
4 DATA 2l r4lrAorcDrE6rBCrSE, O?ICD, lC, BDrC9, OOTOO, O

o, oo, oo, 81,4c, Ao, oo, oo, oo,3A,69, Ao,3D
5 DATA 32rbq, AO, FE, OO,29, OB, FE, 02, CO,3E, 02, C3, lC, B
D, 3E, 06, 52, 69, AO rsE, OO, C3, lC, BD, 06
6 l.lEt'tORY &9FFF:I|ODE 2
7 RESTORE Z:FOR x=&AOOO TO &AO69:READ w$:POKE x,VA
L (,,&,,+w!3) : NEXT: CALL &AOOO

I PRINT"öON - schaltet l"lodesplit ein"sPRINT"öOFF -
schaltet Modesplit aus"



es, glerchzeitig mit dem Umschal-
ten des Modus auch die angezeig-
ten Farben zu ändern, so daß man
in Mode 0 andere Farben verwen-
den könnte als in Mode l, die aber
doch gleichzeitig auf dem Bild-
schirm erscheinen. Es gibt hier
noch viele weitere Möglichkeiten,
und ich bin sicher, Sie haben genugl
Phantasie, um das Programm
selbst weiterzuentwickeln.

Das letzte Programm, Nr. 3, ist eine
absolute Ausnahme: Hier haben
wir auch mal einen ,,Happen" für
reine BASlC-Programmierer: Es
tut im Prinzip dasselbe wie Nr. 2,
aber man braucht keinen Assemb-
ler, um es zu nutzen. Also: Listing 3
an den Anfang des eigenen Pro-
grammes, und man kann mit ION
den Modesplit ein- und mit IOFF
wieder ausschalten.

modus bei 464. Siehe Vergleich
zwischen 464 und 664), aber leider
funktioniert die Grafik deshalb
trotzdem nrcht. Mit einem POKE
&b1c8,0:ca11 &bbba ist es schon
besser, aber rmmer noch nicht per-
fekt. Man muß aiso den Zerchenge-
nerator komplett an Mode 0 anpas-
sen, um oben normal zeichnen zu
können. Die Lösung dafür werde
ich nachreichen. Allerdings wird

Damit wären wir bei Listing 2,
Hiermit ist es möglich, die ,,gesplit-
tete" Darstellung mit den Befehlen
ION ein- und mit IOFF auszuschal-
ten. INIT erfüllt hier eine ganz an-
dere Funktron als in Listing I: Es
werden lediglich die beiden Be-
fehle ON und OFF generiert, und
erst INIT2 bindet dann ROUTI in
die Interruptkette ein. Bei einem
OFF-Kommando wird dann AUS
aufgerufen und der Interruptblock
wieder entfernt, so daß wieder al-
les ernheitlich rn einem Mode dar-
gestellt wird.

Sicherlich fäIlt jedem beim Her-
umexperimentieren mit dem
Modesplit schon nach sehr kurzer
Zeit auf, daß die Schrift recht merk-
würdig aussieht, wenn Sie in den
Mode 0-Bereich gerät: Der Grund
dafür ist klar: Der Zeichenerenera-
tor nimmt natürlich immer noch an,
daß auf dem Bildschirm Mode 2
(beim Herumexperimentieren mit
all unseren Beispiellstrngrs sollte in
Mode 2 grearbeitet werden) darge-
stellt wird, und so werden nicht die
richtigen Brtmuster für Mode 0 er-
zeugtt. Um das zu verhindern, kann
man WINDOW +0,I,80,19,25 defi-
nieren oder mit POKE &bIcB,0 die
Schrift an Mode 0 anpassen (an die-
ser Adresse steht der Bildschirm-

man normalerweise auch direkt
Mode O-Bilder von Diskette oder
Tape in den Bildschirm laden und
so keine Probleme mit dem Zei-
chengenerator bekommen, Man
soilte Modesplit nach Tape- oder
Diskettenbenutzung neu einschal-
ten, da bei Tape/Disk-Betrieb die
Interrupts ausgeschaltet werden
und die Synchronisation qestört
wird. TMB



Der
Grqfik-Kurs
für Einsteigel leil I

Die Schneider-Computer sind in
der I-,age, großartige Grafiken zu
erzeugen, und das BASIC bietet
auch dementsprechende Befehle
an. Aber gerade wegen der vielen
Möglichkeiten sind die entspre-
chenden Befehle auch schwer zu
verstehen.

ln diesem Kurs werden wir uns
zunächst einmal mit den Grundla-
sen, also den Grafikbefehlen und
verschiedenen Möglichkeiten zum
Zeichnen auf dem Bildschirm, be-
schäftigen, Später wenden wir uns
dann den Verfahren zu, mit denen
wir mit eben diesen Grafikbefeh-
len Kreise, Kugeln, 3-dimensionale
Darstellungen und so weiter erzeu-
gen können. Auch, oder besser:
gerade Anfänger werden hier auf
ihre Kosten kommen, umfangrei-
che BASlC-Kenntnisse sind nicht
notwendig.

Alles auf dem Bildschirm besteht
aus kleinen Punkten. Schalten Sie
ihren Schneider einmal an und se-
hen sich die Schrift ganz genau an
(nah heran gehen!). Wenn Sie ge-
nau genug hinsehen, werden Sie
feststellen, daß alle Buchstaben
aus lauter kleinen Punkten zusam-
menqesetzt sind. Um zu verstehen,
warum das so ist, muß man etwas
über die Art wissen, wie der Com-
puter das Bild, das Sie auf dem Mo-
nitor sehen, aufbaut: Stellen Sie
sich vor, daß noch gar nichts auf
dem Bildschirm steht, er also kom-
plett schwarz ist. Jetzt schießt von
hinten gegen die Leuchtfläche der
sogenannte Elektrodenstrahl, der

die Leuchtfläche zum (logisch,..)
Leuchten bringrt. Wenn die aber
nur oben links in der Ecke leuchten
würde, hätten wir nicht viel davon.
Also lassen wir den Strahl blitz-
schnell von links nach rechts, und
von oben nach unten rasen (gtenau
wie beim Lesen). Überall da, wo
der Strahl auf die Fläche trifft,
leuchtet sie, und so leuchtet
schließlich der ganze Bildschirm.
Da der Strahl so schnell über den
Bildschirm zum Ireuchten gebracht
wird, haben wir den Eindruck ei-
nes ruhigen, stehenden Bildes, Von
einem leeren Bildschirm allein hät-
ten wir allerdings nicht viel, und so
müßten wir den Strah} auch noch
aus- und einschalten, um nur be-
stimmte Teile zum Leuchten zu
bringen, eben jene Teile, die dann
Buchstaben oder andere Symbole

dieses Prinzips ist notwendig, um
die Grafikfähigkeiten optimal nut-
zen nr können; (in Wirklichkeit ist
das Ganze soqar noch etwas kom-
plizierter, da ja auch noch verschie-
dene Farben darqestellt werden
sollen, aber das braucht uns jetzt
wirklich nicht zu kümmern). Um zu
wissen, welche Punkte dargestellt
werden sollen, schaut der Compu-
ter in einem bestimmten Teil seines
Speichers nach, und von der Größe
dieses Teils hänert es ab, wieviele
Punkte wir auf dem Bildschirm dar-
stellen können. Beim Schneider
sind es maximal 640x200:128000
Punkte. Eine ganz schöne Menge.
Je mehr Punkte, um so weniger Far-
ben. Sicher ist Ihnen das Wörtchen
,,maximal" aufgefallen, Werden
denn evtl. auch weniger Punkte
dargestellt? So ist es, Denn die An-

Unser Bild zeigt die bekannte Kuchendiagnmmdatstellung

darstellen sollen, All das ist norma-
lerweise für uns völlig unwichtig,
da der Computer sich selber dar-
um kümmert, aber die Kenntnis

zahl der Punkte hängrt, wie schon
gesagrt, von der Größe des Spei-
cherteils (ab jetzt,Grafikspeicher"
genannt) ab, in dem steht, welche



Punkte gesetzt werden sollen und
welche nicht. Stellen Sie sich vor,
daß dieser Teil aus I2B 000 Schal-
tern (Bits) besteht (für jeden Punkt
einen), und wenn der entsPrechen-
de Schalter an ist, dann leuchtet
auch der Punkt. Mit einem einzigen
Schalter könnenwir so zwei Farben
darstellen: Ist der Schalter aus,
leuchtet der Punkt nicht, oder eben
in der ersten Farbe. Ist der Schalter
aber an, dann leuchtet der Punkt,
und zwar in der anderen Farbe.
Beim Einschalten wären diese bei-
den Farben zum BeisPiel blau,
wenn der Schalter aus ist und gelb,
wenn er an ist (gelbe Schrift auf
blauem Grund). Aber zwei Farben
sind nicht gerade üppig, vor allem,
wo doch jedes ComputersPiel von
bunten Explosionen und vielen far-
bigen Einzelheiten lebt. Wie also
mehr Farben auf den Bildschirm
bringen? Der Trick dafür ist eben-
so einfach wie genial:Wir nehmen
zwei Schalter für nur einen Punktl

Zwei oder
vier Farben

Damit können wir dann den einen
Punkt in vier verschiedenen Far-
ben darstellen: 1 Farbe: beide
Schalter aus; 2 Farben: nur Schalter
I an; 3 Farben: nur Schalter 2 an; 4
Farben: beide Schalter an. Leider
hat dieser geniale Trick auch einen
Nachteil: Wir können nur noch die
Hälfte der Punkte darstellen, da
wir ja ZWEI Schalter Pro Punkt
brauchen. Diese Methode kann na-
türlich noch beliebig weiter ausge-
baut werden: Mit vier Schaltern
können wir schon einen einzigen
Punkt in 16 verschiedenen Farben
darstellen, aber wir haben auch
nur noch ein Viertel der ursprüngli-
chen PunkIe zur Verfügn:ng. Sie
werden sich nun sicher fragen, wie
wir den ganzen Bildschirm noch
mit Punkten vollkriegen wollen,
wenn wir nur noch (2.8.) ein Viertel
der ursprünglichen Anzahl haben,
Dazu gäbe es prinzipiell zwei Mög-
lichkeiten: Wir könnten nur noch
ein Viertel des ursprünglichen Bil-
des darstellen, also das BiId klei-
ner machen, oder die Punkte vier-
mal größer. Die zweite Möglichkeit
ist wohl sinnvoller, deshalb wird sie
auch praktiziert: Dadurch, daß die
Punkte breiterwerden, bleibt auch
das Bild genauso breit wie vorher,
obwohl nur noch ein Viertel der
Punkte pro Zeile dargestellt wird.

Es gibt drei unterschiedliche BiId-
schirmformate. Dieser Zusammen-
hang zwischen der Anzahl der
Punkte und den möglichen Farben

ist allerdings nicht nur Theorie,
sondern genauso wird es in Ihrem
Computer gemacht! Wirhaben die
Wahl, ob wir 2,4 oder 16 Farben
gleichzeitig darstellen wollen' Da-
zu gibt es in BASiC den Befehl MO-
DE. Nach MODE muß eine Num-
mer von 0 bis 2 folgen, um anzuge-
ben, welches Bildformat ge-
wünscht ist. Die drei Formate sind:
MODE 0: Der Bildschirm ist 160

Punkte breit, jeder Punkt kann in
einer von 16 verschiedenen Farben
leuchten. MODE I: Der Bildschirm
ist 320 Punkte breit, jeder Punkt
kann 4 verschiedene Farben ha-
ben, Dieser MODE wird automa-
tisch beim Einschalten des ComPu-
ters gewählt. MODE 2: Der Bild-
schirm ist 640 Punkte breit, jeder
Punkt kann in 2 Farben erscheinen
(Vordergrund oder Hintergrund)'
In allen MODEs werden 200 Punk-
te untereinander dargestellt (also
zweihundert Zeilen). Und so kommt
auch die maximale Anzahl von
640x200 Punkten zustande, nämlich
im MODE 2. Probieren Sie es doch
einmal: MODE 0 ENTER bringrt ei-
ne ganz breite Schrift hervor, mit
MODE 2 ENTER ist sie viel schma-
ler. Die Anzahl der Punkte, die ein
Buchstabe breit ist, ist bei beiden
MODES gleich, nur sind die Punkte
in MODE 0 breiter, Die Höhe der
Buchstaben ist jedoch immer
gleich, da ja immer 200 Punkte ver-
tikal dargestellt werden. Es ändert
sich also nur die Punktbreite, nicht
die Punkthöhe.

Die ersten
Zeichenversuche

Sie haben die Nase voll von dem
theoretischen Kram und wollen
endlich praktisch was machen?
OK, ok, nicht aufreqen, genau das

hatte ich ja jetzt vor. Mit dem BASIC-
Befehl PLOT können wir jeden ein-
zelnen Punkt auf dem Bildschirm
direkt ansprechen, also seine Far-
be bestimmen. Nach PLOT müssen
mindestens zwei Zahlen kommen
(durch ein Komma getrennt), die
angeben, welcher Punkt gemeint
ist. Die erste Zahl gibt dabei seine
horizontale lrage an, die zweite Zahl
seine vertikale L,age, genauwie bei
einem Koordinatensystem. Eine
Null bei der horzontalen Lage be-
deutet dabei ganz links, 639 ganz
rechts. Für die zweite Zahl gilt: 0 ist
qanz unten, 399 ganz oben. Keine
Frage, daß Sie jetzt gemerkt haben,
daß hier etwas nicht stimmt: Die er-
ste ZahI sollte doch eigentlich je
nach MODE verschieden sein, und
die zweite sollte doch nur bis 200

sehen...? Stimmt EIGENTLICH,
aber da wir jetzt erst etwas Praktt-
sches machen wollten, lassen Sie
mich die Erklärung auf gleich ver-
schieben. Also weiter: PLOT
320,200 ENTER müßte eigentlich

Nur ein Punkt

einen Punkt genau in die Mitte des
Bildschirms setzen ... aber es pas-
siert nichtsl Nicht aufregen, es hat
geklappt! Nur haben wir den Punkt
in der Farbe Null, also BIau, ge-
setzt. Da er aber vorher schon blau
war, kann man auch weiter nichts
sehen. Die Farbe des Punktes kann
man durch eine dritte Zahl bestim-
men. 0 ist dabei die erste, 3 die vier-
te Farbe (oder maximal I bei MO-
DE 2 und maximal 15 bei MODE 0).

AIso noch ein Versuch: PLOT
320,200,I ENTER und..VIOL,A! Es
hat geklappt, Mit einer starken Le-
serbrille oder einem gewöhnli-
chen Haushaltselektronenmikro-
skop kann man den Punkt ohne wei-
teres sehen. (Wenn keine Farbe an-
gegeben wird, wird die zuletzt
angegebene Farbe verwendet)'
Probieren Sie es mit verschiede-
nen Zahlen (und in den 3MODES),



aber rechnen Sie sich vorher unge-
fähr aus, wo der Punkt erscheinen
muß, da Sie ihn sonst vielleicht
nicht finden. Vor allem in MODE 2
muß man sich da schon ziemlich
anstrengen.

Computer tut nur so, als hätten wir
640 Punkte!! Das hat nämlich den
unschätzbaren Vorteil, daß wir
nicht komplett mit neuen Zahlen
rechnen müßten, nur weil wir einen
anderen MODE eingeschaltet ha-

pro Punktl Und nach genau dem-
selben Prinzip geht das auch bei
den vertikalen Zahlen, nur hat es
hier einen anderen Grund: Wenn
wir nur Koordinaten von 0.199 hät-
ten, würde jeder Kreis, den wir auf
den Bildschirm zeichnen, wie ein
plattgedrückter Ball aussehen,
denn das Verhältnis von der tat-
sächlichen Bildschirmbreite nx
Höhe (in cm) entspricht eben mehr
640/400 als 640/200! Es ist also nur
ein Trick, um das Zeichnen zt er-
Ieichtern. So einfach ist das,
Sie kennen jetzt zwei Grafikbefeh-
Ie: MODE und PL,OT. Experimen-
tieren Sie etwas damit herum, um
damit vertraut zu werden, Und da-
mit Sie auch noch etwas zu experi-
mentieren haben, versuchen Sie es
mal mit dem Befehl DRAW. Dieser
Punkt ist dann das ENDE der l-.,inie.
Diese Linie hat die angegebene
oder die vorherige Farbe (wenn Sie
keine Farbe angeben). Ersetzen
Sie doch z.B, das Plot im obrigen

Das folgende kleine Programm
soll Ihnen diese Sache noch etwas
verdeutlichen. Dabei müßten'Sie
wissen, daßderBefehlRND + Zahl
irgendeine zufällige Zahl zwischen
0 und der angegebenen Zahl er-
zeugrt, PLOT RND*639, RND*399,
RND*3 setzt also einen Punkt in ir-
gendeiner Farbe irgendwo auf den
Bildschirm.

t0 INPUT,,Wieviele Punkte?",an-
zahl

20 For i'l to anzahl
30 PLOT RND*639, RND*399,

RND*3
40 NEXT i: PRINT ,,Fertigl'; an-

zahl; ,,Punkte qesetzt.,, GOTO l0
Die Koordinaten bleiben in je-

dem MODE gleich. Wenn Sie nun
wieder etwas aufnahmefähigfür ei-
nen neuen Happen Theorie sind,
wollen wir noch die Frage klären,
wieso wir immer 639 als größte ho-
rizontale, und, noch merkwürdiger,
399 als vertikale Zahl haben. Der

ben, Dazu teilt er die Zahl einfach
durch 2 oder 4. Deshalb werden
Sie auch keinen Unterschied se-
hen, wenn Sie in MODE I (320
Punkte horizontal) erst Punkt 0,0
und dann Punkt 1,0 plotten. Es han-
delt sich nämlich um denselben
Punkt, Erst bei 2,0 wird der nächste
Punkt sichtbar. In MODE 0 (160
Punkte) ist es sogar noch extremer:
Hier gibt es jeweils 4 Koordinaten

Programm durch DRAW ,.. An-
schließend werde.n wir uns mit
weiteren Grafikbefehlen beschäf-
trgen und einige sehr schöne Bil-
der erstellen.



Wir haben herausgefunden, daß
der Computer das Bild, das er auf
dem Bildschirm darstellt, aus vie-
Ien kleinen Punkten zusammen-
setzt. Die Anzahl und somit die Grö-
ße dieser Punkte hänqrt vom ge-
wählten Bildschirmmodus ab, den
wir mit MODE bestimmen können.

Obwohl es verschieden viele
Punkte in den einzelnen Modes
sind, tut der Computer so, als hätten
wir immer 640*400 Punkte, um das
Programmieren zu erleichtern, Die
Anzahl der Farben, die wir darstel-
len können, hängt ebenfalls vom
Mode ab, je weniger Punkte
dargesiellt werden, um so mehr
Farben können angezeigrt werden.
Soviel zum Theoretischen. Aber
wir haben auch schon zwei,
genauer, drei Befehle kennen-
gelernt: MODE, mit dem wir ei
nen Bildschirmmodus von 0 bis 2
wählen können, wobei 2 die höch-
ste Auflösung darstellt, PLOT mit
dem wir die Farbe jedes einzelnen
Punktes auf dem Bildschirm be-
stimmen können, und zwar indem
wir seine x-Koordinate von 0-639,
seine y-Koordinate von 0-399 und
die Farbe, in der er erscheinen soll,
angeben. Die Farbe hänqt dabei
vom gewählten Mode ab, so daß
wir in Mode 2 nur zwischen 0 und I,
in Mode 0 aber schon zwischen 0
bis 15 auswählen können.

Dann war da noch der Befehl
DRAW der besser ,,IrINE" heißen
sollte, denn er zieht eine Linie, Die
I-,inie wird dabei vom zuletzt ge-
PLOTteten Punkt zur angegebe-
nen Position gezogen, d.h., hinter
DRAW können dieselben Argu-
mente wie hinter PI-.rOT stehen, also
xy und Farbe,

Ein Cursor fär die
Grafik

Wenn Sie lhren Schneider, oder
überhaupt jeden Computer, ein-
schalten, sehen Sie außer den Ein-
schaltmeldungen auch noch den
CURSOR, der lhnen sagrt, daß der
Computer auf Ihre Eingabe wartet.
Der Cursor ist das kleine Quadrat,
das immer dort steht, wo der näch-
ste Buchstabe erscheinen wird,
den Sie eintippen. Der Cursor hat

'also die Aufgabe, Ihnen zuzeigen,
wo Sie sich gerade auf dem Bild-
schirm ,,befinden". Unser Schnei-
der hat aber noch einen zweiten

Cursor, denn außer diesem TEXT-
CURSOR (der uns hier aber nicht
weiter interessiert) gibt es auch
noch einen GRAFIKCURSOR.
Aber dieser unterscheidet sich in
einem wichtigen Punkt vom Text-
cursor: Man kann ihn nicht sehen!
Dafür gibt es zwei Gründe: Zum ei-
nen soll er nicht die Grafik stören,
aber zum anderen soll er uns auch
nicht zeigen, wo wir uns befinden,
sondern nur das Zeichnen erleich-
tern. Der Grafikcursor steht, wenn
wir ihn sonst nicht beweqen, immer
auf dem zuletzt gesetzten Punkt (2. B,

mit PL,OT oder bei DRAW auf dem
letzten Punkt der Linie). Wenn wir
nun den Befehl PIrOT verwenden,
haben wir mit dem Grafikcursor
nicht viel zu tun, da wir ihn einfach
nicht brauchen. Ganz anders sieht
es aber bei DRAW aus. Erinnern
Sie sich, daß wir weiter oben ge-
sagrt hatten, DRAW würde den an-
gegebenen Punkt mit dem nietzl
gezeichneten Punkt verbinden?
Das stimmt normalerweise, voraus-
gesetzt, wir verändern die Lage
des Grafikcursors nicht, der dann
ja auf diesem Punkt steht. In Wirk-
lichkeit aber verbindet DRAW die
Position, an der der Grafikcursor
steht, mit dem angegebenen Punkt.
Nun stellt sich die Frage: Wie ver-
ändert man diese Position? Ganz
einfach: Dazu haben wir den Befehl
MOVE xy, (Denken Sie daran, daß

Sie hier KEINE Farbe angeben
können), Dieser Befehl setzt den
Grafikcursor auf die angegebenen
Koordinaten. Jetzt zeigü sich, ob Sie
mitgedacht haben: Dann müßten
Sie jetzt ZWEI Wege kennen, um ei-
ne l-,inie zwischen dem Anfangs-
punkt xaya und d.em EndPunkt
xe,ye zu zeichnen! Überlegen Sie
mal einen Moment und lesen Sie
erstweiter, wenn Sie die I-,ösungha-
ben -- nun, die erste Möglichkeit
ist, einen Punkt an xaya zu setzen
und dann die Linie zu ziehen: PI.,OT
xaya:DRAW xe,ye, aber es gibt
auch noch die Mögrlichkeit, nur den
Grafikcursor an den Anfangspunkt
zu setzen. Dazu brauchen Sie nur
PLOT durch MOVE zu ersetzen.

Alles ist relativ

Bisher haben wir bei allen Gra-
fikbefehlen, also P[,OT DRAWund
MOVE mit ABSOLUTEN Koordina-
ten arbeiten müssen, Das kann je-
doch im Einzelfall ziemlich unprak-
tisch sein. Nehmen wir einmal an,
Sie haben ein Programm geschrie-
ben, das ein einfaches Strichlinien-
Haus auf den Bildschirm zeichnet.
(Pas wäre übrigens eine gute
Übung für Sie - versuchen Sie es
doch einmal, wenn Sie etwas Zeit



haben), Die Spitze des Dachs liegrt
z.B. auf dem Punkt 320, 200 (in der
Bildschirmmitte), die Kanten des
Daches entsprechend tiefer rechts
und links davon, Eine Weile sind
Sie mit dem Haus auch ztemlich
glücklich, aber dann wollen Sie ei-
ne gianze Stadt auf den Bildschirm
bringen (der Mensch kann doch
nie genug kriegenl), d,h., Sie dür-
fen sich der freudigen Aufgabe
hingeben, für jedes einzelne Haus
die entsprechenden Punkte zu be-
stimmen und zusammen mit den
entsprechenden Befehlen an Ihr
ursprüngliches Programm anzu-
hänqen. Aber es geht auch einfa-
cher, und wenn Ihnen die Nützlich-
keit des Grafikcursors bisher nicht
so recht einleuchtete, dannwird Ih-
nen jetzt bestimmt ein l-.richt aufge-
hen: Von allen Grafikbefehlen gibt
es nämlich auch REL,ATIVE Aus-
führungen, bei denen wir nicht di-
rekt die Punkte angeben müssen,
sondern die Entfernung, in der der
Punkt von der augenblicklichen
Position des Grafikcursors liegrt,
Wir können also sagen: ,,Zeichne
eine Linie von hier (Cursorposition)
nach dem Punkt, der 40 Punkte
rechts und 50 Punkte tiefer liegrt".
Wenn wir das ganze Haus auf diese
Art beschreiben, brauchen wir nur
den Grafikcursor am Anfang auf ei=

ne andere Start-Position zu setzen,
um das Haus an einer anderen Stel-
le zu zeichnen. Die Namen der rela-
tiven Befehle bestehen aus dem je-
weiligen alten Namen + einem ,,R"
für Relatrv. AIso: PLOTR, DRAWR,
MOVER. Einige Beispiele dazu:
PLOTR -4,0 zeichnet den neuen
Punkt 4 Punkte links vom alten
Punkt (-4, d.h. nach links , nach
rechts wäre 4!l), MOVER 4,-B be-
wegrt den Grafikcursor 4 Punkte
nach rechts und B Punkte nach un-
ten, DRAWR 20,30 zeichnet eine L,i-

nie nach links oben, der Endpunkt
liegt 20 Punkte höherund 30Punkte
rechts von der alten Grafikcursor-
position. Denken Sie daran, daß al-
Ie diese Befehle die Position des
Grafikcursors wieder verändern,
daß sie also z,B, nach DRAW 20,30
auf dem Endpunkt der l-rinie lieqtl

27 Farben

Wie wir in jedem Werbepro-
spekt für den Schneider nachlesen
können, hat unser Computer 27
Farben. Aber selbst in Mode 0 kön-

10 REFI Faecher
20 HODE 2
30 FOR x=O TO 639 STEP 3
40 HOVE 52O,O
50 DRAUI xr399' I
60 NEXT \

70 EOTO 7O:REl'l ESC fuer STOP!

10 REI'I Diamant
20 l.loDE o
3O zaehler=O:finte=l
40 INK OrO:BORDER O:INK 1r1:INK 2'2:INK 311l:INK 4

,L4
50 FOR x=O TB 639
60 I'|OVE 32Or399
70 DRAW xr2OOrtinte:DRAhl 32O'O'tinte
9O zaehler=zaehler+l: IF zaehler=16o THEN zeehler=O
: tinte=tinte+1
1OO NEXT
11O 60T0 11O:REI4 ESC fuer Stop

10 REf"l quadrate
20 lloDE o
3O x=RND*639: y=RND*639
4O I'IOVE x'y
50 tinte=RND*l5
60 COSUB 7O:EOTO 3O
70 DRAhIR 25rOrtinte:DRAhlR Or25:DRAhlR -25'O:DRAWR O

, -25: RETURN

10 HODE O

2O tinte=l:xflt=O:FOR ym=O TO 399 STEP 29:6OSUB TOzx
6=y6*4O! ti nte=ti nte+1 : NEXT
25 INK O,1
30 FOR tinte=t TO 15:INK tinte'l:NEXT
40 FOR tinte=l TCI 15:INK tinter6:FttR verz=l TO 2O:
NEXT vErrz: INK tinter t:NEXT tinte
50 FtlR tinte=lS TB 1 STEP -l:INK tinter6:F0R ve?z=
t TO 2O:NEXT verz:INK tinterl:NEXT tinte
60 60Tt1 40
70 REt'l einen Kreis zeichnen
BO DEE:I'IOVE 1OO+x6rY6
90 FOR winkel=O TO 360 STEP 12
1OO x=COS (wi nkel ) *lO0+xm
1 1O y=51N (winkel, *lOO+ym
t20 DRAlrl xryrtinte:NEXT winkel
13O RETURN



5 REH bJeg in die Ferne
10 t"loDE 1

11 rNK 1r11
2O x=O:breite=80:FOR y=O TCI 2OO
30 MOVE xry:DRAW x+breitery,1
4O breite=breite-O.4
41 x=x+Z.3
50 NEXT
6O FOR t=l TO 1OO:PLOT RND+63O,RND*4OO,RND*Z+?:NEX
T
70 INK O'O:BORDER O

80 INK RND*2+2'RND*27:FtrR t=l TO RND*4OO:NEXT:EOTO
BO

nen wir nur 16 darstellen, von den 2
in Mode 2 gar nicht erst zu reden.
Wo sollen da 27 Farben herkom-
men? Wenn Sie sich daran erin-
nern, wie wir unterschledliche Far-
ben darstellen (die Sache mit den 2
und 4 Schaltern), rst schon klar, wre-
so nur maximal 16 Farben GLEICH-
ZEITIG dargestellt werden kön-
nen. Aber unser Computer bietet
uns die Möglichkeit, drese 16, 4
oder zwei, je nach Mode, aus einer
PALETTE von27 Farben auszuwäh-
len! Wir können also schon 27 Far-
ben darstellen, aber eben nicht al-
le gieichzeitrg! Dazu haben wir den
Befehl INK (Tinte). Je nach Mode
haben wir 2 bis 16 TINTEN, mit de-
nen wir zeichnen können. Aber
welche Farbe diese Tinten haben,
können wir selbst bestimmen, So
können wir zwei oder mehr Tinten
auch dieselbe Farbe greben oder
sogar eine Tinte in zwei Farben
blinken lassen (etzt geht der Bezug
zur Realität doch etwas verloren).
Das geht ganz einfach so: INK, Tin-
tennummer, Farbe l, Farbe 2. W\r

Alle Farben
Tabelle I

brauchen keine zwei Farben anzu-
geben, aber wenn wi.r es tun, dann
blinkt ailes, was in der entspre-
chenden Tinte gezeichnet wird, ab-
wechselnd in der ersten und zwei-
tenFarbe. Wie groß dieTintennum-
mer ist, hängrt vom Mode ab, aber
die Farben können immer einen
Wert von 0 bis 27 annehmen. Wel-
che Nummer welche Farbe ergrbt,
können Sie aus Tabelle Nr. I able-
sen, Probieren Sie es doch einmai:
INK 1,3,6-. Die Buchstaben auf dem
Bildschirm beginnen zwischen
dunkel- und hellrot zu blinken, sie
wurden also in Tinte Nummer i ge-

druckt (denn die haben wir ja ge-
ändert). Richtig effektvoll wird es,
wenn wlr jetzt die Farbe des Pa-
piers verändern (das ist Tinte Nr. 0
!!l) INK 0,6,3 -. Daß wir überhaupt
noch etwas erkennen können, Iiegt
daran, daß die Farben von INK 0
genau ,,andersherum" blinken als
die von INK 1. Probieren Sie etwas
herum! Wenn Sie überhaupt nichts
mehr erkennen können, hilft CALL
& BC02 : Dieser Befehl weist allen
Tinten die Farben zu, die sie nor-
malerweise beim Einschalten ha-
ben. Übrigens können Sie sogar
die Farbe des Bildschirmrandes
ändern, der um das eigentliche
Bild herumliegrt und auf dem man

Call &8C02

nichts zeichnen oder schreiben
kann: Mit BORDER farbel,farbe2
können Sie seine Farben festlegen,
ABER: Mit INKS haben Sie hier
nichts am Hut, für den Border müs-
sen Sie die Farben so festlegen, a1s

ob er selbst eine INK wärel Und zu
guter Letzt können Sie soqar noch
die Geschwindigkeit festlegen, in

der Farben auf dem Bildschrrm
blinken sollen (wenn Sie frir irgend-
eine INK oder den BORDER zwei
Farben angeqeben haben): SPEED
INK dauerl,dauer2 leelt die Zeit
fest, in der eine Farbe jeweils auf
dem Bildschirm steht. Dauerl ist
die Zeit für die erste, Dauer2 die
Zeit für die zweite Farbe (alle Far-
ben richten sich danach, Zeiten für
einzelne Tinten kann man nicht in-
dividuell festiegen). Normalerwei-
se sind sowohl Dauerl als auch
Dauer2 : 10. Je kleiner diese Wer-
te werden, umso kürzer ist die je-
weilige Zeit!

Die ersten
Programme

Vielleicht haben Sie angesichts
dieser vielen Befehle innerlich auf-
grestöhnt, aber ich kann Sie beruhi-
gen: Sie kennen jetzt so ziemlich al-
le Grafikbefehle (die auch noch
mal rn Tabelle 2 zusammengestellt
sind), und wir können jetzt endlich
anfangen zu programmieren. Sie
finden im folgenden ernige Pro-
gramme, die Sie abtippen können.
Aber damit Ihnen das auch etwas
nützt, sollten Sie sich VORHER
überleqen, welche Grafik wohl
durch das jeweilige Programm er-
zeugrt wird und wie das Programm
funktioniert, Wenn Sie rrgendwel-
che Befehle im Programm nicht
kennen, schlagen Sie diese tm
Handbuch nach! Und denken Sie
daran: Wenn Sie Programme ein-
fach nur abtippen, schaden Sie
sich nur selbst, vot allem, da Sie im
folgenden selbst schon einiges
programmieren sollen, Also mit-
denken! (Teri 2 ab S. 90.)

lsbel le 1: Dir,:e i']r-rmr-rei'n lre.ben ciie ein:elnen F:rben:

ii Erhr.r.rri
1 Flsn
-r H5l llr] r,'
1 tr'nl

4 f'llgent:
5 Hel 1 vr ol ett
a ilal l rai

7 F urrputr
3 Hel i L-E I'laqPr! t=a

Y- GF,-in

-H0DE
-F L{-17

-üF.ÄH

1i.j EläLrgrün
ii Himnelblatt
i : Er-.I tl
i a hla; rl

ii F:cl-al Ihl:rr

15 üran_cle

Lf F-rstel lmsqenta
18 Hei I gri-tn
i t- Seeqr- i-rn

- Entr nF tr'

-sF'EED I h]II:

-CALL lrElüij"

:r-! hel I es E1:ilrgr iLn

:L L j. 'non=ngrlln
ir? F'agtel igrlin
?; Fa=+-31 i, b1 :r-rgr- i:n
24 Hel l qr=i. b
r{ F':ef al l.rc. lh

3s Leurch l:*idr.rei u

-Iabel1e i: iil lr: hi=l;=r bel-rrndelten Eef ehle:

-ct ilT;

-DRÄI.JR
-r"1ü'.,jEFi

- I I'it,:



lich da

für Schneider CPC
464 + 6128

J

1?O
180
190
200
2ro
22Q
230
240
250
260
270
280

MODE 1

'** Farben fuer die Border, Ink O un
',t* sechs noeglichen Balken
öMULTTCOLOR, !, !, 26, 2, l-t, 26, 11, 11, 3, 1

PRINT TAB( 9 ) "Demonstraüionsprogramm"
PRINT TAB( 16) "fuer den"
öCHARSIZE, O '* elongierüe Zeichen
PRINT" GRAPHIC-PBOCESSOR"
öCHARSIZE '* elongierüe Zeichen wie
INK 2,O:INK 3,23 'x "gLobalen" Inks
öGPAPER, O '* Ink des Grafikhinüergn
'** Huegel

O Eigener Editor

O Lesen von ASCII-Dateien

(bestehende Programme können

gelesen werden)

O erzeugter Object-Code ist ohne

Compiler lauffähig

O Stringverarbeitung

O bis 3O-fache Geschwindigkeit

O veränderbarer Anfangszeiger

O Object-Files können von BASIC

aufgerufen werden

O S-pass-ComPiler

Die Highlights:
O Fließkommaarithmetik

O lntegerarithmetik

O über 60 K frei für Quelltext

(über 20 K frei bei CPC 464)

O REPEAT UNTIL - Schleifen

5Oo öPoLYGON, 24O, 29? ,28O,297 ,2AO'272,24O
siö SpolvcoN, zao, 260, 28o, 260, 28o, 237, 24o
520 öCIRCLE,330,230,30,30, o, 180
530 öcrRcLE,330,230,5,5, O' 180
saö opol,vcofu , 3ao, 260, 29o, 260, 29o, 237' ?3o
ssö upor,ycoN, eso, 225,29o,225,29o' 2oo,33o
560 öGPEN,I ' rot
riö r'rove 2ao,zso,öPATNT 't( Linken Teil d
58O öGPEN,2 ' sehrrarz
göO UOVE I3O,ZZO,öPAINT ':r rechter Teil
600 öGPEN,3 ' Pastellblaugruen
eio uovu 184,20o:öPATNT '* Farbe der Fla

.o&r'
,9/e',/

380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
4SO

'** Knopf auf Fahnennast
öGPEN,2
ocrRcle, 1b8, 855, t2, 6, 2oo, t6o
MOVE 158, 355: öPAINT
, xx Flagge
MOVE 162, 350:DRAWR 20, -50
öRECTANGLE, 182,3O4,206 ' -lr2
MOVE 182, 2OO:DRAWB -16, -L22
'** Schneiderlogo
öGPEN, 1

öCIRCLE
öCIRCLE

,24O,267,30,3
240,267,6 5

0, 180,0
180, 0



Uerborgene
Diskellenkomm0ndos

Im Disketten-ROM steckt mehr,
als das Handbuch verrät. Es gibt
nämlich noch 9 zusätzliche Befeh-
le, die allerdings aus dem BASIC
nicht nutzbar sind. Aber Assem-
bler-Programmierer können da-
mit sehr interessante Sachen an-
stellen, z.B. relative Dateien auf-
bauen oder ganz neue Disketten-
formate konstruieren.

Wenn man an den 464 erne Drs-
kettenstation anschließt, bekommt
man auch die notwendigie Software
in einem ROM dazu, dieselbe Soft-
ware, die auch der 664 verwendet,
Diese Diskettensoftware steckt in
einem sogenannten Background-
ROM. Nach dem Einschalten unter-
suchen alle Schnerder-Computer,
oder besser: deren Betriebssy-
stem, ob zusätzliche ROMs an den
Computer anqeschlossen sind
Handelt es sich um ein Vorder-
grund-ROM, (das erste Byte im
ROM kennzeichnet, um welchen
Typ es sich handelt), wird ihm die
Kontrolle überqeben. Das ist zum
Berspiel bei BASIC der Fall.
Backqround-RoM wird lediglich
dre Kontrolle zum Initialsieren ih
res benötigten RAM-Sperchers
überqeben, und es wird erwartet,
daß sre danach wieder die Kontrol-
ie ans Betriebssystem übergeben,
Der Aufbau jedes ROMs entspricht
in etwa dem der hinlänqlich be-
kannten RSX-Kommandos, die man
aus BASIC mit dem SHIFT-
Klammeraffen aufrufen kann, und
so besteht auch die Möglichkeit,
ROM-Routinen so aufzurufen (ver-
suchen Sie einmal IBASIC). Bei-
spiele hierfür sind alle zusätzlichen
Disc-Kommandos wie !DIR, So weit,
so gut. Bis jetzt war alles nur
'Wiederholung'. Interessant wird
es aber, wenn man sich den Anfangt
des Disc-ROMs ansieht: Dort ste-
hen nämlich mehr Sprünge, als im
Handbuch Disc-Befehle beschrie-
ben werden. Logische Folgerung:
Es muß noch mehr Disc-Komman-
dos geben!

Low-Level-Befehle ...

Auf AdresseC0T2 stehen die nor-
malen Befehlsnamen, wie man sie
auch erwartet (brs auf den Befehl
CPM-ROM, den man aus BASIC
auch nicht aufrufen kann), aber
dann ... dann folgen 9 Zahlen von
*Bl bis *89. Da das Ende jedes Be-
fehls durch ein gesetztes Brt 7 im
Namen gekennzeichnet ist, handeit
es sich um die Befehle 1,2, 3 . . 9, die
jeweils ein Zeichen lanq sind. Da
die Zahien 1 . . 9 aber keine ASCII-
Zeichen sind, kann man sie aus BA-
SIC auch nicht aufrufen (ebenso
wie Namen, die Leerzeichen ent-
halten) Die nächste Fraqe, dre wir
uns nun stelien, lautet natürlich:
Was tun sie?

Nun, nach langer Forschungsar-
beit ist das in Tabelle I wiedergre-
qebene (hoffenthch richtige) Er-
gebnis herausgekommen. Wie
man sieht, handelt es sich aus-
schließlich um Low-Level-Befehle
wie Sektor - lesen / schreiben /
formatieren etc. Dadurch wird es
möglich, eigene Anwenderpro-
gramme mit solchen Routinen wie
)Disketten formatieren( auszu-
statten und so besonders anwen-
derfreundhch zü machen. Man
kann aber auch solche Scherze,
wie z.B. eine Diskette in mehreren
Formaten formatieren etc,, damrt
treiben und so seine Programme
schützen. Mit qenug Phantasre tun
sich hier ungeahnte Möglichkeiten
auf, Beschäftigen wir uns nun mit
den Befehlen im einzelnen (Listing
1 zeigt Ihnen, wie man dte Komman-
dos aus einem Assemblerpro-
gramm heraus aufrufen muß) aber
denken Sie beim Herumprobieren
daran, daß ein Write (oder Format)-
Sektor mit irqendwelchen Non-
sense-Daten Ihrer Lieblinqs-Dis-
kette vielleicht nrcht so gut be-
kommt!

Die Kommandos im
einzelnen

*Bl dient nur dazu, die Dtsc-
Meldungen ein- oder auszuschal-

Tabel I e l.:
*81
#83
*8f,
*84
*+s5
*86
*et'/
*a8
#s"

Di gcmel dungen ei n./autg
Di scpararneter f estsietsen
Forrnat festsetren
Sektsr Legen
Sektor Echreiben
Spur formatieren
Fiop{ posi ti,oni eren
f-au{werk Nr tA) ei nschal ten
Leseversuch-Aneah 1 { estse{:r en



A000

It, ; Listing I
7ü

30 org 1a000

40;
50 i R0llCAL ru{t die llisc-Konandos ru{:

ö0 i Nurner des geruenschten Kollandos ins

70 ; B-Register!!
g0;

90i
100 rorcal: push hl

ll0 push bc

l?0 push de

130 ld hl rzrl
140 ld {hl },b

150 call lbcd4

160 jr ncrreadY?

170 ld (:rl) 
'hlt80 ld hl 

'zx3190 ld {hl)'c
200 pop de

210 pop bc

220 FoP hl

230 rst ll8
210 de{r zr?

230 ready: ret

?60 ready?: pop de

270 poP bc

280 pop hl

290 ret

300 zrl: nop

310 zr?: defr 0

120 zr3: nop

330 end

; llaren. , .

;...ablegen und

iAdresse eruitteln

; Fehl er-)rurueck

; Adresse-)z12

;und deren Rorselect

;nach zr3

ialten Hert von HL holen

iFar-Adress aulru{en

;enthaelt lByte tale

iPlatr {uer Adresse

iPlatr fuer ror-Ausrahl

ben die Wartedauer vor dem Ab-
schalten des Motors an. Wenn die-
ser groß ist, kann der Diskettenzu-
qriffevtl. beschleunigt werden, da
der Motor bei kleineren Pausen
nicht jedesmal ausgeht. Anschlie-
ßend folqen noch Werte, die inter-
ne Controllerzeiten bestimmen. Es
soilten folgende Werte folgen (in
dezimal): 175, 15, 12,7, 64, Die Ta-

belle steht übriqens an Adresse
#be44.

+83 tegt das Format fest, mit dem

IBM-Forrnat

qearbeitet werden soll. Es muß in A
übergeben werden und muß lau-
ten: #0:IBM-Format, *40:CPM-
Format, *C0:AMSDOS(BA-
SIC/Daten-Format).

*84 liest einen Sektor, lst damit
wohl einer der tnteressanteren Be-
fehle. Die Anwendung ist ganz ein-
fach: Laufwerk lns E-Register (0
oder l), Sektor nach C (es sind 9

Sektoren auf einem Track, also ei-
ne Nummer von 1-9. ABER ACH-
TUNG: Die bei *83 angeetebenen
Werte müssen dazu addiefi wer-
den, also hat der erste Sektor auf ei-
ner CPlM-Diskette die Nummer
#41) und natürlich der Track 0-39 ins
D-Register. Nun noch HL mit der
Adreise laden, wo die 512 BYtes hin
sollen und dann aufrufen (s. Listing
1).

#BS schreibt einen Sektor auf Dis-
kette, ansonsten alle Daten wie bei
#84 (HL enthält die Adresse, an die
512 Bytes gehen).

AüOO

A00l

A0ü2

4003

A006

A007

AOOA

A00c

A{,(lF

A0t2

R0l3

A0l4

4015

A0l6

A0l7

A0l9

A0la

A0l8

A0lc

A0l0

AOIE

AOIF

Aü?I

A022

E5

FTtJ

D5

?I IEAO

70

g0DtBc

300E

22tFA0

2l2lA0

7l

DI

fl
EI

I}F

IFAO

c9

DI

cl
EI

c9

00

0000

00

ten. Ein POKE an der richtigen
Speicherstelle (*be 78) ist hier ein-
fächer, A muß mit dem gewünsch-
ten Wert geladen werden, *FF=
aus, ansonsten ein. Beim Rück-
sprungliefert die Routine den alten
Wert in L.
*82 erlaubt es, die Laufwerkdaten
festzulegen. Der Anfang der Tabel-
Ie, in der diese stehen, muß

Laufwerkdaten

im Hl-Register übergeben wer-
den. Die Tabelle setzt sich folgen-
dermaßen zusammen: 2 BYtes, für
Wartezeit vor dem ersten Zugrtff
nach Einschalten des Motors. 50

entspricht dabei einer Sekunde.
Dann foiqenwieder 2 BYtes, sie ge-

l0 i Listing 2

20 i liest alle Sektoren einer 0istette und reigt Inhalt en

9DFE

9I}FE

A0tl0

4000

A0r)2

A00t

A005

4007

AOOB

A008

AOOD

A0l0

A0t3

A0l6

A0t7

0ü00

0Eil

c5

rE00

50

2IFE9II

0&84

CDJIAO

2IFEgD

010002

E5

c5

90 il:
t00

il0
120

130

ll0
130

160

t70 t2:

t80

30;
{0

50 buf:

t0

70

s0

org 14000-5ll

de{s 5l{
ent t
ld b,0

l d c,l4l
push bc

ld e,0

ld d,b

ld hl,bu{

td b,l8l
call rorcal

ld hl,buf
l d bc,5l2
push hl
push bc

iPlatz fuer Bu{fer

;Platz luer llaten

iStartadresse hier

ivon Truck 0 bis 39

;Track I {uer [Pll t!l) 0isk

iLru{rcrt ß

iTRacknumer nach I,

iBuf{er

iRerd Sektor

;ausluehren

illrten nun ausgeben

i5l2 Eytes



AOlB

A01t

AO1C

401 I
AÜII

HU 1I

Aü?{]

A0?l

Aü??

A0 ?4

A0?5

Ituib

HIJIi

A0i?

bhla

A()?D

Aü2E

AÜ?F

Aü3 1

Air'l ?

uriliry

1F

CD5!88

LI

E1

'r1

EI

thFi

C1

UL

79

FE4A

3809

üE4 I

04

:ü

cci'o

to

1 8DÜ

l1ü id a,(hl)
:(10 cal I *bb5d

!lü pop bc

iiQ pop nr

?30 i nc hl
lth ,{or hr

?50 ld a,b

2öü or c

':)7i\ :r n: I !Jr rr!rr!

i'80 pcp bc

7?tt r nc c

ll0 ld Ärc

110 cp ä4a

I:ii ;r r ll

llü ld c,*41

34u inc b

l5u ld a,b

16ü rp 4(r

170 ret i.

180 jr ll
?6ir .

4it0 rencal; push hl

4ltr push bc

4i0 pueh de

430 ;

44it ; HEITER: Siene LISTINB I

t J,,1 l

{60 end
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i leichen hslen und

I aniei qen

iund neiter,i;i: alle 512...

iTracl ,rnd Sektcr

i neechsien SeLtor

iist es Nunner l0?

iHenn nein,-iiesen

; Sektor l, Track=Track+i

i Track=4il

i1a, {ertig

isonst inieigen

VON BEATE LANG

Dreses Programm muß yor dem
greschützten Programm geladen
und gestartet werden. Danach
kann das geschützte Programmz.B.
mit LOAD ,,NAME" qeladen und
wie jedes andere Programm geli-
stet werden.

Ob ein Programm geschützt ist

schneider spezial

Sektor schreiben
#iiti i()Iiililtl('r L i-rliipll ti, , :

Trai-l] s (S1,,tii,.Lt).rL.tt tl.r:L t)1:,1'r ,t1, , , r:

::j(l !) St:l tt.,r+ij. '1-r,1,1. ii,r{.:it ft
E - Lartlwet'l..ttLttrtitter Cl ,r,,Lr -i1,
Si rl (:Clli-'itrie Sr:l trtLrtiistl (:;t,.:iL,
lilj.i) ]rlrL:; I (',i1:;c-, tili iril rl;P,'rvi
F(rr1rt,tt), HL irritl-, aLlt t,iir+1il t.t,r,t.ir
l, | . r 'i, l-,,1;1, ;, :

BVi, T'L,rr'1- lir.ir1tllr1 tiirte iir D, (1. S,-,1

t(]IltUiitilltrr trttt C)flS,:t Sr::j'iurr rtö
Ilen ui 123 81,1-- .rlscr 2 Uii,.i e-1,r ; Iiii
atlle 9 Stl.t, ,r,.:itL

Listing 2
#Ul L'.wtLlL Liett l i 11 rl .r.tii r.Li,- iiir

(.'leripl )elle Sirur. L,r.ltl\irif1. illi E
Reiitst-r Track urs D-Rt--i1rst*r

rIil] s;c'1r,rit*t La.rrfwer], rrrii l\Jr rir /,
tiii Ltttrl rltltt Iiri.r.tlt voit - l)tsri(. lr
r iir:l .'l

lli:l!) :;t.:l:t ili,: N]tttrrrrt',1 rlei- L,,r;,,
\,r.t, lr' I I rr. N :r r ,.,t-
A str,'h,:tt ilrttl1:L l;t.lilc,i,rL, l!i,'l-,r, i l(l

I',] r,r ' rr L R-sl '..l l.rr , r

ir,.r.t_S St,t ttlit (_it--:jeil letiiit lj, 'i, ,ilL-11
anfarr{'i!-rr. Atll Jecien Firil:r.riel lii ,,i1,.

TMB

Fas: i errorsr üü

Tabi e used l 54 fron il I

Executesr 40?ä0

oder nicht, wird ailein von der Spei-
cherstelle &4E45 bestrmmt.

Bei jedem READY-Durchlauf
wird unter anderem der Inhalt die-
ser Speicherstelle geprüft. Ist er
Nuli, so handelt es sich um ein un-
geschütztes Programm, sonst ist es
geschüizt, und alle Variablen sowie
das Proqramm selbst werden ge-
löscht.

Obiges Programm nutzt die Tat-
sache, daß vor Ablauf der READY-
Routine zur RAM-Adresse &4C01
gesprungen wird, wo normalerwei-
se nur ein RET-Befehl steht. Hier
wird nun ein Sprung zu einer Routi-
ne eingetragen, die in die Sper-
cherstelle &4E45 eine Null (:un-
geschützt) lädt. Diese Routine steht
ab Adresse &a600 im Speicher.

HUiIl t_j

fiUJJ LJ

HUJö UJ

Llslschulz qde!
Ein mit SAVE ,,NAME", P abse-

speichertes Programm läßt sich
nicht mehr ohne weiteres listen.
Hat man versäumt, eine unge
schützte Kopie herzusteilen, so tst
das sehr ärgerlich. Mit folgendem
kleinen Programm läßt srch jedoch
der Listschutz beheben:

t til
t13

=tF)4F
5B
6t]

F t:11? i =:l*Ftütiilit Tt:t ri,Fl{:üt4
F{ERti .ä. : F'E}{;E L ; a,: f'{E}47
FEIF: i ={i.'FtlI:El1 T't:l tt'Fl[B:3
F!EF|[' a. i F'üli:.E i ., .s, : l'.lE]'iT
[,RTR ItIIT .,'*=ie., '':ir"15., t:.9.*., lJ.:'I!
E RTR 'tir,=l., lt,EtEl,, ti..i.6



von Beate Lang

Im vorliegenden Beitrag wird
gezeigrt, wie mit Hilfe einer einfa-
chen Schaltung bis zu 16 analoqe
Meßwerte vom Computer erfaßt
und verarbeitet werden konnen.
Obgleich die Steuerung des Meß-
wandlers am Beispiel des CPC
464 gezeigt wird, iäßt sie srch mit
geringen Anderunqen an jedem
Home-Computer betreiben.

im allgemeinen können Compu-
ter nur digrtale Größen verarbei-
ten. Es rst daher erforderlich, die
analogen Werte zunächst zu digrta-
lisreren.

Dies geschieht mit Hilfe eines
Analog/Digital-Wandlers. Die
Steuerung des Wandlers sowie die
Ubergabe der digitalisierten Da-
ten an den Computer erfolgrt über
eine parallele Ein-Ausgabeschnitt-
stelle.

Das hier vorqestellte Programm
arbeitet mit der PlO-Schnittstelle,
die den PlO-Baustein 8255 enthält.

Als Analog/Digrital-Wandler wird
der DAS-952R von Intersil/Datel
eingresetzt. Dieser ermöglicht die
Digitalisierung von 16 Analogein-
gänqen in B Bit-Datenwörter. Bild I
zergt die Anschlüsse und den in-
ternen Aufbau. Bild 2 zeigt das Im-
pulsdiagramm für die wichtigsten
Signale dieses Bausteins laut Da-
tenblatt.

Die Auswahl der 16 Eingangska-
näle geschieht über die vier
Adressleitungen Ai bis AB und
den im Baustein integrierten
Adressdekoder, Die an den
Adressleitungen anliegtende
Adresse wird vom Dekoder mit
dem nach High gehenden Adress-
Enable-Signal (AE) übernommen,
In Bild 3 sind die Adressen der je-
weiligen Eingänge aufgeführt.

Die Digritalisrerunq des ausge-
wählten Kanals beginnt, wenn das
Signal ,,Start of Conversron" ge-
setzt wird. Dabei setzt die anstei-
gende Flanke dieses Signals den B

Bit-ADC zurück, während die fal-
Iende Flanke die eigentliche Digi-
tahsierung startet.

Die Digitaiisierung kann durch
einen neuen ,,Start of Conversion'l
Impuls unterbrochen und neu ge-
startet werden.

Nach 64 Clock-Perioden ist die
A/ D-Umwandlung beendet und
der Ausgang ,,End of Conversion
(EOC)" nimmt High-Pegel an. Der
in einem Three-State-Ausgabe-
puffer zwischengrespeicherte digi-
tale Wert kann gelesen werden,

Bild I Autbau des DA*952R

wenn das Signal ,gutput Enable
(OE)" auf Higrh-Pegel gesetzt wird.

Bild 4 zergt dre komplette Schal-
tung des A/D-Wandlers und den
Anschluß an die PlO-Schnittstelle.

In der gezeiqiten Schaltunq wur-
de OE fest auf +5V gelegrt, wo-
durch das Ergebnis der Umwand-
lunq stets an den Ausgängen
DI-DB anlieqt, bis es durch einen
neuen Wert überschrieben wird.
Die Zuordnung zwischen digita-
lem Wert und analoger Meßgröße
erfolgrt durch die Spannung an
den Referenzeingänqen des A/D-
Wandlers, In der vorlieqenden
Schaltung liegt -Ref In an GND und
+ Ref In an + 5V Dadurch erzeugrt
eine Eingangsspannung von 0V
das Datenwort 00 und eine Ein-
gangsspannung von +5V das Da-
tenwort &FF. Damit ergibt sich bei
einem B Bit breiten Datenwort eine
Auflösung von 5Vl255 20mV/Bit.
Durch eine Trennung des Ref In-
Eingangs von der + SV-Versorgung
und erne Stabilisierung auf z.B.
+ 2V wird eine andere Auflösungr,
z.B. BmV/Bit, erreicht.

Zur Spannungsstabtlisierung
werden die Stabilisatoren
VR-182C, zur Erzeugung des Takt-
signals der SG-I0/I53.6K, beide
von Intersil/Datel, verwendet.

Die Schaltung wurde für eine
Versorgungsspannung von 9-lBV
ausgeleqt. Für weitere Informatio-
nen sei auf das Datenblatt der
Herstellerfirma General Elektrik,
Bereich Datel, Bavariaring B/L,
Postfach 150826, 8000 München 15,

verwiesen,
Der Schnittstellenbaustein 8255

wird in der kombinierten Betriebs-
art 0/I betrieben.

Die Betriebsart 0 ermögiicht ei-
ne einfache Ein- oder Ausqabe oh-
ne Quittungssignale, in der Be-
triebsart 1 wird die Ein- bzw. Aus-
grabe durch Quittungssignale qe-
steuert.

Bild 5 zeigt die Funktion und Ar-
beitsweise der einzelnen
Schnittstellen-Ports.

Das Port A (A.0-43) wird zur Ka-
naladressierung deq A/D-
Wandlers verwendet, über das
Port B (80-BZ) werden die digitali-
sierten Daten vom ADC in den



Computer eingelesen, das Port C
dient zur Steuerunq. des ADC und
der Schnittstelle. Uber C7 wird
der,,Adress-Enable'tlmpuls und
über C6 der ,,Start Conversion'r
Impuls an den ADC qesendet. Auf
CZ wird das invertierte EOC-
Signai gelegrt, das a1s Strobe-
Srgnal für den Port B der Schnitt-
stelle dient.

Die freien Portleitungen C3 bis
CS sind als Ausqänqe program-
miert und könnten für Steuer-
zwecke (2.B. Schrittmotoren in x-, y-,

z-Richtung) verwendet werden.

BASIC-Programm

Das folqende BASIC-Programm
initialisiert die Schnittstelle und
steuert den Proqrammablauf.

Es ermöglicht die Digitalisie-
rung der an den Analogeingängen
anlieqenden Spannunqen in belie-
biger Reihenfolge und mit beliebi-
qen Zeitverzögerungen. Weiterhin
können die Eichfaktoren, mit de-
nen die digitalen Werte multipli-
ziert werden sollen, einqegeben
werden.

Während des Digitalisierungs-
vorgangs werden der momentan
aktive Analogernganq und der un-
geeichte digitale Wert am Bild-
schirm ausgegeben.

Ferner wird die Zeit seit Start
des Meßprogramms angezeigt.
Nach beendeter Messung können
für jeden Analogeingang die ge-
eichten Meßdaten in Tabellenform
dreispaltig auf dem Bildschirm
oder Drucker ausgedruckt und
auf Diskette oder Kassette abqe-
speichert (oder geladen) werden.

Die Steuerunq des A/D-
Wandlers erfolgt über ein Maschi-
nenprogramm, das mit einöm Call-
Befehl aus dem BASIC-Programm
aufgerufen wird (Zeile l0B0).

Dieser Call-Befehl enthält zwei
Parameter:

Der erste übergibt an das Ma-
schinenprogramm die Speicher-
adresse der Variablen k(i), welche
die Kanalnummer des aktuellen
Analogeingangs enthält, der zwei-
te umfaßt die Adresse der Varia-
blen x(j,i), In diese Variable spei-
chert das Maschinenprogramm
den digitalisierten Wert ab und
übergibt so diesen Wert an das
BASIC-Programm.

Um das Programm möglichst an-
wenderfreundhch zu gestalten,
wurde es vollständtg in Menütech-
nik aufgebaut. Der Bildschirm
wird dabei während des Pro-
grammablaufs in drei Bereiche
eingeteilt.

Der untere Teil zeigt das Haupt-
menü, über das die einzelnen Pro-
grammpunkte ausgewählt werden
können.

Im oberen Teil werden der mo-
mentan angesprochene Pro-
grammpunkt sowie das dazuqehö-
rige Untermenü angezeiqt.

Der mittlere Bildschirmbereich
dient z'rr Programmausführung.
Nach dem Ausdruck ,,Bitte wählen
Sie..." ist es möglich, entweder ei-
nen Punkt des Untermenüs oder
aber einen neuen Programmpunkt
aus dem Hauptmenü durch Einga-

be des anqeqebenen Zahlenwer-
tes bzw. Buchstabens zu wählen.

l. Programmpunkfi
I-INITIATISIERUNG

Unter diesem ProqrammPunkt
können alle für die Messung erfor-
derlichen Daten eingeqeben oder
geändert werden.

1-Kanalfolge
In diesem Unterprogramm wird

die Reihenfolge festgelegt, mit der
die qewünschten Kanäle des ADC
abgefraqt werden sollen. Es sind
max. 16 Werte möglich, wobei in
der Kanalfolqe ein Kanal auch
mehrmals abgefragrt werden kann.

Sollen z.B. die ersten drei Kanäle
und der letzte Kanal des ADC in
der Reihenfolge 1, 2, 16, 3, 2 einge-
lesen und digitalisiert werden,
dann muß als Kanalfolge '1, 2, 16, 3,
2 ENTER' eingeqeben werden,

Programmbeschreibung

Bild 2 Impulsdiagramm des DA*952R
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Bild 3 Kanaladressen des DA&952R
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38-40, 1,-12, t4
16x

AnaIog Input

llordwore

Solanqe die Eingabezeile noch
nicht mit ENTER abgeschlossen
wurde, kann sie mit den Cursor-,
CLS- und DELTasten korrtgiert
werden.

Z-Zeitfolge
Dieses Unterprogiramm dient

zur Festlegung der zeitlichen Ver-
zögerungen zwischen den einzel-
nen Kanalabfragren. Dre Verzöqe-
rungen werden in Sekunden ein-
qegeben. Für die Kanalfolge l, 2,

16, 3, 2 bedeutet z.B. die Einqabe
'0, 1, l0 ENTER', daß der Kanal l
sofort, der Kanal 2 etne Sekunde
nach dem Kanal l, der Kanal 16

zehn Sekunden nach dem Kanal 2
und die Kanäle 3 und 2 ohne Ver-
zöqerungr vom ADC gelesen und
digitalisiert werden.

3-Eichung
In diesem Unterprogramm kön-

nen die Eichfaktoren eingeqeben
werden, mit denen die digitalisier-
ten Werte der einzelnen Kanäle
multipiiziert werden sollen,

GND

+9-15V

GND

I3

AO
AI
A2
A3

2.

C2
C3
C4
c5
c6
C7

rO
ro
C\J
@

O
Ho BO

BT
B2
B3
B4
B5
B6
B7

12

-
- 16

+

-t
31"

24

DAS-952 R

E0c

CIK

B

A7
A2
A4
AB

SC
AE

+Re fin
+vs

OE
ExpC

-Refin
GND

A/Din
Mux0

B1
B2
B3
B4
B5
B6
B7

V

t82 C

SG-10
153.6 k

ffi
ET

Bild 4 tuhaltungr des ADC und Anschluß an dr'e Sclnjfstelle



Hordwore

Port A

Gruppe A

Port C

cruppe B

Port B

Steuerwort für den 8255 :

c6
c5
c4
c3
r:t
c1
co

1

am Bildschirm ausgtegeben, Sie ist
von der Anzahl der Kanäle in der
Kanalfolge abhängig.

i-Start
Dieses Unterproqramm startet

das Meßprogramm, Zunächst wird
die Uhr des CPC auf Null etestellt.
Dann werden die einzelnen Kanä-
Ie der Kanal- und Zeitfolqe ent-
sprechend abgefraqt und digitali-
siert.

Am Bildschirm werden die ak-
tuelle Kanalnummer und der un-
qeeichte Wert ausgegeben.

Die Diqritalisierung eines Kanals
mit dem Bildschirmausdruck dau-
ert etwa 0.07 Sekunden. Wenn die
Kanäle in kürzeren Abständen ab-
gefraqt werden sollen, dann muß
der Print-Befehl in Programmzeile
1090 weggelassen werden, der ca.
0.03 Sekunden dauert.
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Auegang
Auetang
AusganE
Ausgang
Ausgang
Ausgang
Ausgang
Ausgang

AusEang
Austang
Ausgang
AusganE
Ausgang
Eingang
Ausgang
Ausgang

Eintant
Eingang
Eingang
Eingang
Eingang
Eingang
Eingang
Eingang

Gruppe A=Betriebsart O

Funktion: Betriebsart setzen

schneider spezial

Kanal-auswahl

unbenutzt

Adress Enable
Start Conversion

frei

End of Conversion
f BF ( =Blpgabe-Puffer voll )

Interrupt für Port B, unbenutzt

digitalieierte Daten
vom ADC

Port C: C4-C7=Ausgang
Port A: AO-47=Aus8ang

AO
A1
A2
A3
A4
A5
A6
A7

C7

BO
B1
B2
B3
B4
B5
B6
97

0110

I I I J"". ", c3=Aussans
I I Port B: B0-B7=Eingang
I Cruppe B=Betriebsart 1

0o0

Bild 5 Funl<tion der PIO-Ports

Für die Kanalfolge I, 2, 16, 3,2
bedeutet die Eingabe 0.1, 10, 2 2.B.,
daß die Werte des Kanals I mit 0.1,

die des Kanals 2 mit I0, dre des Ka-
nals 16 mit 2 und dre des Kanals 3
mit 1 muitiplizrert werden.

Tritt ein Kanal mehrmals in einer
Kanalfolge auf, so wird der erste
für diesen Kanal eingegebene
Wert zur Eichung verwendet.

2. Prognanmpunkt:
M-MESSUNG

Bei diesem Programmpunkt
wird nach der Zahl der Messun-
gen gefragt, d.h., wie oft die Kanal-
folge durchiaufen werden soll, die
ungefähre Meßdauer berechnet
und ausgedruckt und alte Messun-
gen gelöscht.

Weiterhin wird die maximal
mögliche Anzahl der Messungen

ESC-Stop
Der Meßablauf kann jederzeit

durch zweimaliges Drücken der
ESC.tTaste unterbrochen werden,
Am Bildschirm wird dann die
Nummer der letzten vollständigen
Messung ausgegeben.

Nach einem Stop kann mit
'I'(Start) die Messung neu begon-
nen werden. Daber wird die alte
Eingabe für die Anzahl der Mes-
sungen übernommen.

Es ist aber auch möglich, durch
Eingabe des angeqebenen Buch-
stabens einen anderen Programm-
punkt aus dem Hauptmenü zu
wählen, so kann z.B. nach der Ein-
gabe 'M' (Messung) die Anzahl
der Messunqen geändert und
dann die Messung neu gestartet
werden.
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Zu beachten rst, daß nach dem
Start erner neuen Messung oder
nach dem Andern der Meßanzahl
alle alten Meßwerte gelöscht wer-
den (evtl. vorher abspeichern).

3. Programmpunkt:
A-AUSDRUCK

Dieser Proqrammpunkt drent
zur tabellarischen Ausgabe der
Meßwerte auf dem Brldschirm
oder Drucker,

l-Bildschirm 2-Drucker
Nach der Erngabe der qe-

wünschten Kanal-Nummer werden
die zugehörigen geeichten Meß-
werte drerspaltrg ausgedruckt.
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Kommt der Kanal in der Kanalfol-
ge mehrmais vor, dann werden al-
le Messungen dieses Kanais zeit-
lich qeordnet in der Tabelle aus-
gtegreben.

4. Programmpunkt:
S-SAVE/IJOAD

Unter diesem Programmpunkt
können die Meßwerte auf Disket-
telKassette unter einem frei zu
wählenden Namen abgespeichert
oder qeladen werden.

l-Speichern 2-Laden
Abgespeichert werden folgen-

de Daten:

Hordwore

Die Zahl der Messungen, m, die
Zahl der Kanäle in der Kanalfolge,
n, die Kanalfolqe k(n), die Zeitfolge
z(n), die Eichfaktoren f(n), die
Meßwerte x(n,m) und ihre zeitliche
Zuordnung t(n,m).

5. Programmpunkt:
E.PROGRAMMENDE

Unter diesem Programmpunkt
kann das Programm durch
Drücken einer Taste a.ußer i, m, a,
s, e beendet werden. Uber die Ta-
sten i, m, a, s, e wird dem Haupt-
menü entsprechend ein anderer
Programmpunkt angewählt.

10 REM * r * * * r * * X r 1 r r r r * [ r * r r r x x x * r * r r x x * t r r rt tr t t * r * r * t: * I * I * t r *
20 REM * Steuerprogranm fuer den A/D-Wandler DAS-952R t
30 REM * copyrltht 1985 by Beate Lang *
40 REM * * * * * * * r r r r * * * * * *r r * * * r l * * r * *r l * l * * l ** * t * I * * * * * r* r r I r * r *
50 REM
60 MEMORY &A5FF:DEFINT a-z2DEFREAL f,t
70 MODE 2:BORDER O:fNK 0,0:fNK 1,25
80 DIM x(3,50),t(3,50),f(15),k(15),2(15),g(15)
90 FOR i=O TO 15:f(i)=1:NEXT:D=-1
1OO s=0:FOR 1=&A600 TO &A64C:READ a:POKE 1,a:s=s+a:NEXT
110 IF s<) LO924 THEN PRINT"FehIer in den Data-Zeilen!":END
120 CALL &A6OO: ' *r* INITIALTSIERUNG PIO *rr
130
t40
150
160
L70
180
190
200
2LO
22O REM

260
270
2AO
290
300
310
320
330
340

ON BREAK GOSUB 490
WfNDOW#O, 1 ,80 ,3,23: WINDOII#L,L,7O,L,t
WINDOW#2, 1 ,80 ,25,25: WINDOW#3,7L,80, 1 ,1
CLS:CLS#1 :CLS#Z:EVERY 50,O GOSUB 230
MOVE O ,376: DRAt^lR 639, O: MOVE O ,2O: DRAWR 639,O
PRINT#2, " I-Initialisierung" ; SPC(6) ; "M-M€ssuDg" ;
PRf NT#z , SPC ( 6 ) ; "A-Ausdruck" ; SPC ( 6 ) "S-Save/Load" ; SPC ( 6 )
GOSUB 260: IF 1=O THEN 20O
oN 1 GOTO 51O,g1O,tLzO,L42O,L72O

; "E-Ende"

23O PRINT#3, USf Nc "#########" ; Tf ME,/3OO
24O RETURN
254 REM

*r* SEKUNDENANZEIGE ***

t I x TASTATURABFRAGE r t t
PRINT:PRINT"Bitte waehlen Sle. . . "
in$=INKEY$:IF in$="" THEN 270
l-=O: in$=UPPER$ ( in$ )
IF in$="1" THEN 1=1:RETURN
fF in$="Y" THEN 1=2:RETURN
fF inS="A" THEN 1=3:RETURN
IF in$="5" THEN I=4:RETURN
IF in$="E" THEN l=5
RETURN

350 REM *** ETNGABE_ZERLEGUNG t**
360 s=O:LfNE INPUT in$:sm=LEN(in$)
370 e$="" :WHfLE S<sm:s=S+1 :w$=MfD$(in$,S, 1) : IF hI$=", " THEN RETURN
380 e$=eg+w$: IIEND
390 RETURN
4OO REM r r * PARAMETER_AUSDRUCK * * *
410 CLS:PRlNT"Kanalfolge: "; :FOR 1=O TO n:PRINT STR$(k(i) ) ; ", " 1 :NEXT
42o PRrNT cHR$(8) ;CHR$(16)



430
440
450
460
470
4AO
490
500
510
520
530
540
s5o
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690

700
7IO

720
730
740
750
760

770
780

790
800
810
a20
830
840

850
860
870
880
890
900
910
920
930
940
950
960
970
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PRfNT"Zeitfolge : ";:FOR i=0
PRrNT cHR$(8) ;cHR$( 16)
PRINT"Eichung : ";:FOR i=0
PRrNT CHR$(8) ;CHR$( 16) : PRINT
RETURN
REM *** BREAK **t
esc=-1 : RETURN
REM f,*I INITIALISIERUNG TIT

CLS#1 :PRINT#I ,CHR$(24);" I N I T I A L I S I E R U N G ";CHR$(Za):
pRINT#1,SPC( 2) i" 1-Kanalfolge";SPC (2) ;"2-Zeitfolge";SPC (2) ;"3-Eichung"
CLS:IF n>-1 THEN GOSUB 410
GOSUB 26O:IF 1 THEN 210
IF 1n$="1" THEN GOSUB 600:GOTO 530
IF in$="2" THEN GOSUB 67O:GOTO 530
IF in$="3" THEN GOSUB 740
coTo 530
REM *r* KANALFOLGE **t
CLS: PRINT CHR$ (24) ;"Kanalfolge" ;CHR$(2a)
PRINT:PRfNT"Bitte dle Kanalfolge eingeben (1. . . 16,durch Komma
GOSUB 360 getrennt) : "
FOR n=O TO 15:k(n)=VAL(e$):IF k(n)<1 oR k(n) >16 THEN 610
IF s=sm THEN RETURN ELSE GOSUB 3TOzNEXT
n=n-1 : RETURN
REM *r* ZEITFOLGE ***
PRINT CHR$ (2Al ; "Zeitfolge";CHR$(24)
IF n=-1 THEN GOSUB 610:GOSUB 410
PRINT:PRINT"Bitte hlartezeiten fuer die Kanaele elngeben (in Is],
durch Komna getrennt) :"
üosuB 360
FOR j.=0 TO n:z(i) =SOIVAL(e$):IF s=sm THEN FOR j=i+1 TO n:z(jJ =O:NEXT
ELSE GC: SUB 37O: NEXT
RETURN
REM *** EICHUNG ***
PRINT CHR$ (2 ) ; "E j-chung" ; CHR$ ( 24 )
fF D=-1 THEN GOSUB 610:GOSUB 410
PRINT: PRINT"Bit,te dle Elchf aktoren der Kanael.e - durch Komnas
tetrennt - eingeben:"
GOSUB 360
FOR 1=O TO n:f (1)=VAL(e$):IF $=sn THEN FOR J=1+1 TO n:f (J)=1:NEXT
ELSE GOSUB 370:NEXT
RETURN
REM *** MESSUNG **r
CLS#1 ;PRfNT#1,CHR$(24);" M E S S U N G ";CHR$(24);
fF n=-1 THEN GOSUB 610
CLS:GOSUB 410:a=FfX(4OAA/ (n+1) )

PRINT:PRINT"Wieviele Messungen sollen gemacht hterden
( f -";a;")";:fNpUT m
IF n<1 OR m>a THEN 940 ELSE n=m-1
ERASE X,t:DIM x(n,m),t(n,m)
t=O:FOR i=O TO n:t=t+z(i)/50:NEXT
t- (m+t ) * (t+ (n+1) *O.07)
PRfNT"gesamte Messzej-t ca. " ;ROUND(t,0) ; "s"
PRINT#1,SPC( 15) ; "1-Start" ; SPC(8) ; "ESC-Stop" :€sc=O
GOSUB 27O:TF 1 AND esc THEN €sc=O:m=j:GOTO 210
rF 1 THEN 21O
rF in$="1" THEN GOSUB 960:GOTO 910
coTo 910
REM *rr START,/STOP rrr
CLS:esc=O:FOR i=0 TO 3:POKE &8187+i,0:NEXT
FOR j=O TO m

TO n:PRINT

TO n:PRINT

STR$ (z(i) /5O) ;", " ; rNEXT

STR$(f(i) ) ; ", "; :NEXT
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980 FOR i=O TO n
990 IF esc THEN 1030
1OOO IF z(i) THEN AFTER Z(i),3 GOSUB 1O8O ELSE GOSUB 1O8O
1O1O IF 1=0 THEN 1010
LOZO 1=0 :NEXT:NEXT:PRINT'PRJNT"xrx Messung beendet rr*rr :GOTO 1060
1030 PRINT: PRINT"Progranm gestoppt" ;

LOAO fF j THEN PRfNT" nach Messung Nr."; j
1O5O j=j-1
1060 PRINT:PRfNT"Bitte waehlen Sie. . . ":RETURN
LOTO REM *** DIGITALISIERUNG *x*
1O8O CALL &A608,@k(i),@x(i, i )
1090 t(i, J )=TfME,/3OO:PRfNT USING "####" ;k(i) ;x(i, j ),
11OO 1=1 : RETURN
1110 REM
Lt20
1 130
1 140
1 150
1 160
LLTO
1 180
1190 REM
t200
L2LO

L220
1230
1240
1250

L260
L270

1280
L290
1300
1310
t320
1330
1340
1350
1360

1370
1380
1390

1400

*** AUSDRUCK r*r
CLS#1 :PRfNT#1 ,CHR$(Za);" A U S D R U C K ";CHR$(24);
PRINT#I , SPC ( 1O ) ; "1-Bj.ldschlrn" ; SPC ( 5 ) ; "2-Drucker" : CLS
IF n=-1 THEN PRINT"Keine Messurerte vorhanden!"
GOSUB 26O:fF I THEN 210
fF 1n$="1" THEN 1=1 :üt$="BfLDSCHIRM " :tI=O:a=16:GOSUB L?OO:GOTO 1150
IF in$="2" THEN 1=1:w$="DRUCKER ":w=8:ä=s*(m+1) /3+O.4:GOSUB 1200
GOTO 1150

**t TABELLEN=AUSDRUCK ***
CLS:PRfNT CHR$ (24) ;" AUSDRUCK " ;w$;CHR$(24)
PRINT"Moegliche Kanalnummern:";:FOR i=0 TO n:PRINT k
(i) ; ", "; :NEXT:PRfNT CHR $(8) ;CHR$(16)
PRINT: INPUT"Ausdruck fuer Kanal-Nr."; in
s=0:FOR i=O TO n:IF k(i)=in THEN e(s)=i:s=s+1
NEXT:TF s=O THEN TZLO
e$="#.f":b=LEN(STR$(FIX(t(t(s-1),m) ) ) )-1:FOR j=1 TO b's$="f"+€$
: NEXT: b=8-b
c=FfX(srm/a):FOR i=O TO c STEP 3
CLS:PRfNT#w, "Kanal-Nr. : ";k(E(O) ) ;SPC(a5) ; "Elchfaktor=";
f (s(0) ):PRTNT#w
FOR 1=i. TO i+2:fF I>c THEN 1300
PRfNTfw," NR.i I^IERT I ZEIT(s) ";:NEXT
PRfNT#Lr,CHR$(13) ; :PRINT CHR$(22) ;CHR$(1 ) ;

FOR l=i TO i+2:IF l>c THEN 1330
PRINT#w," ";STRING$(23,"-") ;" "; :NEXT
PRINT CHR$ (22) ;CHR$(0) ; :PRINT#w
FOR j=1 TO a:FOR I=i TO i+2
e=l*a+J-1:x=e MOD s:y=FfX(e/s):IF ylm THEN 1380
PRINT#w,USING "####";e+1; :PRINT#w, " l ";USfNG "##.##" AA rr '
x(g(x) ,y) rf (g(x) ) ;

PRINT#uI, " l ";USING e$;t(g(x),y); :PRfNT#w,SPC(b);
NEXT
PRINT#w:NEXT: fF 1-1<c THEN PRfNT:PRINT"Bitte Taste druecken ! ":CALL
&BBO6
NEXT: RETURN

1410 REM trr sAvE/LoAD *rx
L42O CLS#1 :PRINT#1,CHR$(Zal ;" S A V E / L O A D ";CHR$(Za) ;

L43O PRINT#I,SPC( 1O) ; "1-speichern" ; SPC (5) ;"2-Laden" :CLS
7440 GOSUB 26OzTF 1 THEN 2LO
1450 IF in$="1" THEN GOSUB 1490:GOTO I44A
L46O fF in$="2" THEN GOSUB 1600
L470 GOTO t440
148O REM r*r SPEICHERN rxr
t49O CLS:PRINT CHR$(24); " Speichern ";CHR$(24): PRINT
15Oo fNPUT "Nane der Datei (rnax. I Buchstaben)";in$:IF LEN(in$)>8 OR

in$="" THEN 15OO \



1510
!520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
161 0
L620
1630
t640
1650
L660
L670
1680
1690
1700
LTLO
L720
L730
t740
L750
t760
t770
t780
t790
1800
1810
LA20
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i.n$=in$+".dat" :PRINT:PRfNT"Bitte warten. . . "
OPENOUT in$
PRINT#9, m, n
FOR i=O TO n:PRTNT#9,k(i),2(i),f(i) :NEXT
FOR i=O TO N:FOR J=O TO M:PRINT#9,X(i,J),t(i,J):NEXT:NEXT
CLOSEOUT
PRrNT"Die Daten wurden unter den Namen ' "Iin$;" ' gespeichert
RETURN
REM **t LADEN ***
CLS: PRINT CHR$ (24) ; '' LAdEN '' ; CHR$ (24) Z PRrNT
fNPUT "Name der Datei";in$:IF LEN(in$)>8 OR ing="'t THEN 1610
in$=ln$+".dat" :PRINT:PRINT"Bitte warten. . .',
OPENIN in$
INPUT f9,m,n
ERASE x,t:DfM x(n,m),t(n,m)
FOR i=O TO n:INPUT#9,k(i),2(i),f(i) :NEXT
FOR i.=O TO n:FOR j=0 TO m:fNpUT#9,x(1, j),t(i, j):NEXT:NEXT
CLOSETN
PRfNT"Es wurde die Datei ' ";in$;" ' geladen."
RETURN
REM **r PROGRAMMENDE rrr
CLS#1:PRINT#I,CHR$(24)t" E N D E ";CHRg(24)i
CLS:PRINT"Zum Beenden eine Taste (ausser i,m,a,s,€) druecken!"
GOSUB 27OtIF I THEN 21O
END
REM *t* MASCHfNENpROGRAMM ZUR *r*
REM *** TNITIALISTERUNG PIO UND STEUERUNG A,/D-WANDLER ***
DATA &3E,&86,&1,&F3,&F8,&ED,&79,&c9,&cD,&18,&A6,&cD,&37,&A6,&Dc,&3F,&A€
DATA &DB , &cD ' &9 , &BB, &FE , &Fc , &cB , &c3 , &8, &A6 , &DD , &66 , &3 , &DD , &6E , &z , &7E
DATA &3D,&1,&Fo,&F8,&ED, &79,&38,&80 ,&L,&F2,&F8,&ED,&79,&38 ,&4o,&ED,&7g
DATA &97 , &ED, &79 , &c9, &ED , &7a, &1F , &1F , &cD, &19 , &BD, &c9 , &1 , &F1 , &Fg , &ED, &7€
DATA &DD, &56, &1, &DD, &5E,&O,&12, &37, &Cg

Liete der. wic'htigeten Variat,Ien

a
e$
esc
f(i)

Zeilenzahl bei Tabellenausdruck
Teil einer Eingabe
Unterbrechungsflag
Elchfaktor
Wiederholunt des Kanals in der Kanalfolge
Laufvariablen
Eingabe
KanaL
F1ag, Laufvariable
m+1=Anzahl der Messungen
n+1=Anzahl der Kanä1e 1n der Kanalfolge
Zeit
Window
digitalisierter Wert
Verzögerung

(i)
,j
n, ing
(i)

(i,i)
(i)

ja

d6
i
i
k
1
m

n
t
w
x
z
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ASSEMBLERLISTING ZUM MASCHINENPROGRAMM (BASICPROGR' ZETLE L79O-TS2O)

A600 20
4600 30
A600 40
A600 50
A600 60
A600 70
A600 s0
A600 3E86 90
A602 100
A602 110
A602 L20
A602 130
A602 01F3F8 L40
A605 ED79 150
A607 C9 160
A60g L70
A60s cD0000 180
A608 CD0000 190
A6oE DCO000 200
A611 D8 zLO
A6L2 220
A612 CDogBB 230
A615 FEFC 240
A617 CS zso
A618 C30BA6 260
A618 270
rrr* zeile 180 :

A61E} DD6603 2AO
A61E DD6E02 290
A62L 7E 300
A622 3D 310
A623 01F0FA 320
A626 ED79 330
A62g 34Q
A628 3E80 350
A62A OLF?FA 360
A62D ED79 370
A62F 380
A62F 3E.40 390
A631 400
A63! ED79 470
A633 97 42O
A634 ED79 43O
A636 C9 44O
A637 45O
r*rr zeile 19O :

A637 EDTA 460
A639 1F 470
A63A 1F 480
A638 CD1gBD 490
A63E C9 500
A63F 510
rrrr zeile 2OO :

A63F 01F1F8 520
A642 ED78 530
A644 DD5601 540
A647 DD5E00 550
A64A LZ 560
A649 37 570
A64C C9 580

ORG &a50O

INIT LD A &x10000110;

Analog,/Digitalumwandlung
copyright 1986 bY B-Lang
Initialislerung PIO: CALL &A600
Befehl CALL &A608,@KANAL'@WERT

Initialisierung PIo
PIO Steuer}tort
Port A = Ausgabe,Betriebsart 0

Port B = Eingabe,Betriebsart 1

Port C = CO-CZ Quittungssignale
C3-C7 Ausgang

PIo Steuerregister
Steuerslort ausgeben

Steuerung ADC

wenn A,/D-Unrwandlung beendet '
dann RuecksPrung
Tastaturabfrage
Break-Taste gedrueckt?
wenn ja, dann RuecksPrung

Kanalauswahl A/D

Adresse der Variablen Kanal
nach hl laden
Kanalnr. laden

PIO Port a adressieren
Kanal ausgeben
Adress-Enable A,/D
Adress-Enable A,/D=high setzen
PIO Port c adressieren
Adress-Enable ausgeben
Start Conversion A/D
Adress-Enable A/D=low'
Start conv. A,/D=high setzen

start conv ' A'lD=low

s1

ADRESS=&A618
ADRESS LD

LD
LD
DEC
LD
OUT

ADREN LD
LD
OUT

STCON LD

OUT
SUB
OUT
RET

h, (ix+3) ;

1, (ix+2) i
a, (hl) ;

a
bc, &f8f0 ;
(c),a ;

; ---------
a, &x1O0OO0O0 ;

bc, &f8f2 ;

(c),a ;

; ---------
a, &x01000000 ;

(c),a
a;
(c),a

LD
OUT
RET

CALL adress
CALL endcon
CALL c, inPut
RETC;

i

CALL &bbO9 ;

CP &fc ;

RET zi
JP 51

bc, &fsf3 ;
(c),a ;

ENDCON=&A637
ENDCON IN A, (C)

RRA
RRA ;

CALL &bd19
RET

INPUT=&A63F
INPUT LD bc, &f8fl

IN a,(c) ;

LD d, (ix+1 )

LD e' (ix+o)
LD (de),a ;

SCF i
RET

i--------- Einlesen in Prozessor

End of converslon A/D

Port C ei-nlesen

Bit 1 (IBF PIO) ins Carry
Verzoegerung, damit ADC-Daten stabil

; PIO Port b adressieren
Inhalt lesen

; Adresse der Variablen x(i'j)
; Däch de laden
ätsttaten wert 1n varlable x äblegen

Carry setzen

Programm :A,/D-Wandler
stait : &A6oo Ende :

LaenEe : O04D
O Fehler

Variablentabelle :

rNIT A600 51 A608
INPUT A63F

&A64C

ADRESS A618 ADREN Ae.zA STCON A62F ENDCON A637
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rüR rtnsre te rn rün ETNSTETGER rüR rtNsracrn rün ETNSTETcER rün ErNsrrrcrn rün ETNSTEtcER FUR ETNST

Grqfikkurs für den
Srhneider, Ieil Il

Bisher wurden die ersten kleinen Grafrlrprogrramme gezeigrt. Nun wer-
den die darin benutzten Techniken erklärt,

r'Ün aNsrrtorR rüR EINSTEtcER rüR rtrusrrte rR rün ETNSTETcER rün rrNsrEtcrn rün EtNSTEtcER rün EtNsr

Wir werden uns nun noch einmai
mit den Programmen vom letzten
Terl beschäftigen; anschiießend
mit einer der wenigen komplizier-
teren eindimensionalen Figuren:
dem Kreis bzw. der Eilipse. Da-
durch schaffen wir dre Vorausset-
zung für 3D-Grafik, mit der wir uns
schon sehr bald befassen werden.

Das erste Programm zeichnete
einen Fächer, und zwar indem es
von dem Mittelpunkt der ietzten
Bildschirmzeile aus eine Linie zu je-
dem dritten Punkt in der oberen
Zelle zog. Das wäre nicht weiter in-
teressant, wenn man dabei nicht
ein merkwürdiges Muster im Fä-
cher selbst beobachten könnte.
Das ist der sogenannte Moire-
Effekt, der auch entsteht, wenn
man durch zwer gegeneinander
verschobene Grtter sieht. In unse-
rem Fali handelt es sich bei den
Gittern'um die Auflösung des Bild-

schirms und das Muster auf dem
Bildschirm. Sie können diesen Ef-
fekt mit fast jedem Muster erzeu-
gen, vorausgesetzt, die Auflösung
ist hoch genuq (deshalb Mode 2
verwenden). Versuchen Sie doch
zum Beispiel einmal, den ganzen
Schirm mit einem Raster zu füllen,
indem Sie jeden zwei.ten Punkt ern-
schalten (dazu brauchen Sie min-
destens zwei Schleifen: Eine, um al-
le Zeilen zu durchlaufen, eine, um
die einzelnen Zeilen mit Punkten zu
füllen). Dabei müssen die Punkte
natürlich auch horizontal verscho-
ben sein.

Der 'Diamant' aus dem zweiten
Programm war im Prinzip dassel-
be, nur wurde hier nicht nur eine Li-
nie, sondern jeweils zwei, von der
Bildschirmmitte aus, gezogen. (Ei-
ne in die obere, die andere in die
untere Zeile). Außerdem wurden

auch noch die Farben geändert,
damit der Diamant auch eckig ge-
nug aussieht. (Achten Sie ganz be-
sonders auf Zeile 90: Hier wird ein
Zwischenzähler benutzt, damit die
Farbe erst nach 160 gezeichneten
Linien gewechselt wird)

Illusion von
Bewegung

Auch das nächste Listing war
nicht allzu kompliziert: In der
Hauptschleife wurde der Grafik-
cursor an irgendeine Stelle des
Bildschirms gesetzt, eine zufällige
Farbe ausgewählt und dann mit Hil-
fe der relativen Grafikbefehle ein
25 Punkte breites Quadrat gezeich-
net.

Richtig schwieriq war eigentlich
nur das vierte Programm. Es wur-
den mehrere, übereinander ge-
setzte Kreise qezeichnet (wie das
geht, werden wir gleich noch qe-
nau untersuchen), jeder in einer
anderen Farbe. Bis dahin also
nichts Besonderes, aber dann: In
der folqenden Schleife (Zeilen
40-60) wurden alle bis auf eine ein-
zige INK auf die Hintergrundfarbe
gesetzt, mit dem Ergebnis, daß im-
mer nur ein Kreis srchtbar wurde.
So konntenwir die Illusion einer Be-
wegung erzeugen, und zwar nach
demselben Prinzip wie bei Film
und Fernsehen, wo eine Bewegung
auch aus Einzelbiidern zusammen-
gesetzt ist. Denn wenn wir nun eine
andere INK sichtbar machen, hat
man den Eindruck, daß der Kreis
sich bewegrt hat, obwohl es sich rn
Wirklichkeit um einen anderen
handelt.

Das letzte Programm, der'Weg in
die Ferne', zeigrt, daß man schon mit
wenigen Befehlen ein akzeptables
Bild zuwege bringen kann. Da aber
keine besonders interessanten
oder schwierigen Techniken ver-
wendet werden, verzichten wir
hier auf die Beschreibung.

Was, Sie wollen einen Kreis
zeichnen? Sie brauchen ja nur den
CIRCLE-Befehl zu benutzen, wo ist
das Problem? Nun, das Problem ist,
daß wrr leider keinen MSX-
Computer, kein Colour-Genie oder
eines der vielen Modelle mit einem
solchen Befehl haben, sondern ei-
nen Computer mit einem der fort-
schrittlichsten BASICs überhaupt:
den Schneider. Und der kennt so
einen Befehl nicht. Aber deswegen
brauchen wir nicht den Kopf hän-
gen zu iassen, mit ein brl3chen
mehr Aufwand kommen auch wir
an unseren Kreis. Und wir haben

Kreise und Ellipsen
dabei nicht einmal solche Proble-
me wie C64-User, die endlose
Poke-Orgien veranstalten müssen,
um überhaupt Grafik auf den Bild-
schirm zu bekommen.

Wie also kommen wir an die
Koordrnaten für die Punkte, aus de-
nen sich der Kreis zusammensetzt?
Dazu sind ein paar elementare
Mathe-Kenntnisse nötig: Wir kön-
nen die X-Koordinate durch die
Cosinus-, die Y-Koordinate durch
die Sinusfunktion bestimmen. Die
beiden Funktionen brauchen da-
bei den entsprechenden Winkel
als Argument. Die so erhaltenen
Koordinaten sind jedoch auf jeden
Fall kleiner als 1, also Bruchzahlen
der Art 0,xxx. Daher müssen wir al-
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so die Koordinaten noch multiPli-
zieren, und zwar mit dem Radius,
den der Kreis haben soll. Zu quter
Letzt muß man noch die Koordina-
ten des Kreismittelpunkts dazu ad-
dieren, damit der Kreis an der rich-
tigen Stelle steht. In Listing 1 wird
diese allgemeine Methode ge-
zeigt.

Eine Ellipse rst nichts anderes als
ein 'plattgedrückter' Kreis, und sie
entsteht, wenn wir die X- und Y-

Koordinaten mrt einem unter-
schiedlichen Radtus multiplizieren.
In Listing 2 wird eine ElliPse ge-
zeichnet, indem Y noch einmal
durch 2 dividiert wird, wodurch
der Kreis nur halb so hoch wie breit
ist. Natürlich kann auch X dement-
sprechend modifiziert werden,
man muß nur darauf achten, daß
man nicht etwa die 'fertigen' Koor-
dinaten verändert, sondern bevor
der Kreismrttelpunkt dazu addiert
wrrd.

Speed-Up...

Das Ergebnis, das die Listings 1

und 2 iiefern, ist zwar der erwartete
hübsche Kreis bzw. die EliiPse,
aber die Programme sind LAA-
.trNGSAAAM. Wie bekommt man
sie nun schneller? Die Lösung zeigrt
das %QQ-Programmlisting: Wir er-
rechnen nrcht lür alle 360 Winkel
die Koordtnaten, sondern nur je-
den 12ten. Dazu muß allerdings
vorher auf Winkelgradmaß umge-
schaltet werden (DEG, Probieren
Sie das auch einmal bei den ersten
berden Beispielen aus), denn wir
müssen die Punkte ja auch noch
durch Linien mitetnander verbin-
den. Das ist aber nur mög1ich,
wenn die Punkte auch entlangr ei-
ner Kreisbahn qezeichnet werden
und nicht in der scheinbar wirren
Reihenfolge wie ber Bogenmaß
(RAD, Standard). Und auchwichtig:
Vorher muß der Grafikcursor an
dre richtige Stelie qesetzt werden,
damit die erste Verbindungslinie
nicht einfach aus irqendeiner Bild-
schirmecke rn den Kreis kommt (al-
so den Grafikcursor an die Stelle
setzen, die sich bei cos(0) und sin(0)
ergrbt: mittex + radius, mitteY)!

Durch diese Technik wird der
Kreis so schnell qezeichnet, daß
man schon fast glaubt, man habe es
mrt ernem Maschinenprogramm zu
tun. Die Schnttwerte für den Winkel
kann natürlich vergrößert (dann
geht es noch schneller) oder ver-
kleinert werden, aber bei einer zu
großen Schrittweite wird deutlich
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daß man eigentiich gar keinen
Kreis mehr zeichnet, sondern ein
Vieleck

Die ersten Aufgaben

Kurg

lern weil wir sie im nächsten Teil
wieder brauchen werden. Um Ih-
nen dabei zu helfen (und um die
'alten' Sachen zu wrederholen), ha-
ben wir hier ein paar Testaufqa-
ben abgedruckt. Versuchen Sie
bitte, diese zu lösen; schauen Sie
nach, wenn Sie irgendwelche Be-
fehle vergessen haben. Ansonsten
. . . viel Spaß beim ComputernlSie sollten auf jeden Fall versu-

chen, die Techntk des Kreise-
Zerchnens zu verstehen, schon a1-

10 REI'I Lieting t - Kreig zeichnon
20 l.loDE 1

SO mi ttrx-S2o: mi ttey=ZOO: redi us=loo
40 FOR wlnkel-O TO 36O
5O x*COS(winkrll
6O y-5161(winkel )

79 1=;r*rediur
BO yry*redius
9O x=x+mittex
IOO y=y+mittey
ll0 PLOT xrYr I
fzO NEXT winkel

fO REl'l Listing 2 - Ellipse zritrhnen
20 I'IODE I
3O mi ttrx=S20r mi ttey=Zool rrdi urrlOO
40 FOR winkrl-O TO 560
5O x=COS(wlnkel)
6O y=5111(wi nkal l
7O xox*rediug
8O yay*(redius/21 '(--- Dae formt dte Ellipse
90 x=x+mittrx
lOO y-y+mittey
110 PLOT xrYr I
12O NEXT winkrl

lO REll Listing 3 - Schneller KrrisProgrem,n
20 l.lODE I
25 DEBTREIi Auf hlinkelgradmrer umschrlten!
30 mt ttcx-S2Ot mi ttryr2o0l rrdi u5= lOO

Sg PLOT mittcx+radiusr mittrY
40 FOR winkcl-O TO 360 STEP 12
5O x-CO9(winkel)
6O Y=9111(ninkel )

7O x-x*rediur
BO y-y*rrdiur
9O x-x+nlttrx
tOO y-y+mittcy
ll0 DRAI{ xtYtl '<-- nun rinr Ltnie lirhrn
12O NEXT winkel
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Bisher haben wir uns sehr aus-
führlich damit beschäftigrt, wie
man Kreise zeichnet, und das
hatte natüriich auch seinen Grund:
Denn mit den Funktionen Sinus
und Kosinus, die dafür notwendig
waren, kann man auch noch ganz
andere Gebilde erzeugen, nicht
nur Kreise. Werl diese Sachen
aber ziemlich komplziert sind,
hier noch einmal das Prinzip in

Kürze: Um einen Kreis auf dem
Bildschirm (oder in einem beliebi-
gen Koordinatensystem) zu zeich-
nen, müssen wir irgendwie die
Punkte ermitteln, durch die der
Kreis verläuft, d.h. natürlich deren
X- (also horzontale) und Y- (vertika-
Ie) Koordinaten. Diese Koordina-

92

ten bekommt man, indem man Si-
nus und Kosinus eines Winkels er-
mittelt. Der Winkel ist dabei ein
beliebiger Winkel von 0-360, aus
denen sich der Kreis ja zusam-
mensetzt. Das heißt aber noch
nicht, dass wir nun tatsächlich di-
rekt die Koordinaten herausbe-
kommen, mit denen wir Punkte auf
den Bildschirm PLOTten könnten.
Es gibt nämlich noch zwei andere
Faktoren, die das Aussehen des
Kreises mitbestimmen: Die Größe
(also der Radius) und seine Lage
(also die Lage des Mittelpunktes).
Um diese beiden Faktoren richtig
beeinflussen zu können, muß man
wissen, daß Sinus und Kosinus im-
mer die Koordinaten für den soge-
nannten Einheitskreis ergeben,
daß heißt: Für einen Kreis, dessen
Mittelpunkt auf 0,0 liegt und der
den Radius I hat. Um den Kreis auf
die gewünschte Größe 'aufzublä-
hen', muß man Sinus/Kosinus vom
Winkel-Koordinaten mit dem Radi-
us (mit der Größe) multipiizieren.
Da der Mittelpunkt des Einheits-
kreises 0,0 ist, können ernfach die
gewünschten Mrttelpunkt- Koordi-
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naten hinzu addrert werden, und...
die Koordinaten stimmen. Grafik I
macht das noch einmal deutlich.
Genau das gerade beschriebene
Prinzip wird übrigens in Pro-
gramm Nr. I des voriqen Teils ver-
wendet.

Andere
Anwendungen

Daß wir mit den beiden Funktio-
nen nicht nur Kreise zeichnen kön-
nen, haben wir ja schon gesehen,
als Ellipsen erstelit wurden. Aber
Ellipsen sind ja praktisch auch nur
qedehnte oder gestauchte Kreise,
die entstehen, wenn Sinus- und
Kosinus-Werte nicht mit demsel-
ben Radius multipliziert werden.
Aber mit etwas Phantaste lassen
sich damit noch ganz andere Sa-
chen machen: Denken Sie sich
einmal ein ganz normales Qua-
drat. Genau in der Mitte, also

Listings zum GraFikkurs:

1 REll Listing Nr.1
e REN Polggon
3 I1ODE 1: INPUT "Anzahl der Ecken (2.8. 18): ",eckenIt PRINT"Ich errechne die lrjerte..."
5 DIll ex(ecken), eg(ecken)
5 FOR uinkel=O TO e IPI-O.OO1 STEP ?*Pllecken
7 z-z+L
I ex ( z ) -COS ( ruinkel ) *198+3eO : eg (z ) -SI N ( uinkel ) *1SB+
aoo
I NEXT r.rrinkel
1_O CLS
11 FOR a-1 TO ecken-l:farbe-INT(RND*3)+1:FOR b-a+l

TO ecken
1e PLOT ex(a) , eg (a) , f arbe: DRAI! ex(b) , eg (b)
13 NEXT b,a

1 REll Listing Nr.?
e REN Spirale
3 noDE 1
t farbe=1
5 FOR rrrinkel-O TO 15*PI STEP PIle3
6 urinkel?:rrrinkel +?*PI /3
7 IF uinkel llOD PI:O THEN Farbe-farbe+1:IF Farbe-t

THEN Farbe-1
El PLOT COS(uinkel )*S*urinkel+3?O, SIN(uinkel)rStrrrink
e1+?OO, farbe
I DRAITJ COS(urinkel?)*5*winkel?+3aO, 5IN(uinkel?)*S*ur
inkel?+?OO
10 NEXT uinkel



schneider spezial

auf dem Punkt, den man erhält,
wenn man alle 4 Ecken durch
Linien mrteinander verbindet,
lieqt der Mrttelpunkt etnes
Kreises. Dreser Kreis schneidet
die Kanten des Quadrates. Wenn
uns der Mittelpunkt des Kreises
bekannt ist, können wir das Qua-
drat auf zwei Arten beschreiben;
Einmal durch die Koordinaten der
4 Eckpunkte, das ist der Normal-
fall. Wir können es aber auch
durch die Winkel beschreiben,
die man für Sinus und Cosinus
braucht, um die Koordinaten der 4
Eckpunkte zu erhalten: 45, i35, 225
und 3I5 Grad. Es erscheint auf den
ersten Biick umständlicher, immer
erst die entsprechenden Koordi-
naten ausrechnen zu müssen, aber
es hat auch ernen riesigen Vorteil:
Wir können das Quadrat um sich
seibst drehen, einfach indem wir
jeden der 4 Grundwinkel vergrö-
ßern: Die 4 Eckpunkte werden
einfach auf einer Linie entlang der
Kreisbahn geführt! Versuchen Sie
einmal, ein Programm zu erstellen,
das I0 Quadrate zeichnet, jedes
um 30 Grad dem anderen gegen-
über versetzt (verwenden Sie
DEG). Listing Nr.4 sollte lhnen ei-
ne Hilfe dabei sein: dort wird ein
Objekt (es handelt sich allerdings
nicht ein um Quadrat, da die 4
Eckwinkel anders sind) um sich
selbst gedreht und bei jeder Dre-
hung vergrößert; es entsteht der
Eindruck eines in die Ferne lau-
fenden Tunnels.

Polygon

Eine beliebte Computergrafik
wird von Programm Nr.l erstellt:
Sie wird erzeugt, indem alle Dia-
gonalen in einem n-seitigen (im
Programm: ecke-seitigen) Polygon
gezeichnet werden. Auch das ist
nur mit Hiife von Sinus und Kosinus
möglich, auch wenn die Rechnung
hier schon wesentlich komplizier-
ter aussieht. Aber im Grunde ge-
nommen ist das Prinzip relativ ein-
fach: Es werden lediglich die
Koordinaten einer Anzahl von
Punkten, die auf der Kreisbahn lie-
qen, errechnet, und diese Punkte
werden dann durch gerade Linien
miteinander verbunden, Die Punk-
te sind in der fertigen Zeichnung
die Stellen, an denen sich die Li-
nien am Außenrand des Kreises
treffen. Das Programm errechnet
zuerst die Koordinaten der Punkte
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1 REll Listing Nr.3
e REm "ZeLt"
3 I1ODE ? : CALL &BCO? : I NK O, O : BORDER Ott FOR uinkel=O TO e*PI STEP PII1OO
5 hv-COS ( ?ru inke I ) *eOO : urinkel?-ulnkel+P I /3
6 hv?-COS(?*rrrinkel?)r?OO
7 PLOT COS(urinkel )*hv+3?0, SIN(ulinkel )*hv+?OO, 1

I DRAITJ COS(trrinkel?)+hv?+3?o, sIN(uinkel?)*hv?+400
3 NEXT ulnkel

1 REll Listing Nr.1
a REm Tunnel
3 I1ODE ?: CALL &BCOa: INK 0, O: BORDER O
t radlus=l
5 DEG:FOR ofset-lo TO 370 STEP 5
5 PLOT COS( 13s+oFset)*radlus+3?O, SIN( 135+oFset)*ra
dius+?OO
7 DRRUJ COS(t5+oFset)rradius+3a0, SIN(1S+ofset)*radi
us+aoo
I DRAITJ COS(-tts+oFset)rradius+3eO, SIN(-15+oFset)*ra
dius+?OO
3 DRAüJ COS(e7o+oFset)*radlus+3?O, SIN(a7o+oFset)*ra
dlus+?OO
1O IlRAl, COS ( 13s+oFset) rradius+3aO , SI N ( 13s+oFset ) +r
adlus+?OO
11 radius'radius+1O
1a NEXT oFset

und speichert sie im Feld CXQ für
die X-Koordinaten, und CYO für
die Y-Koordinaten ab, Erst dann
werden sie verbunden. Dabei
wird auch noch die Farbe (zufällig)
geändert, in der die einzelnen Li-
nien gezeichnet werden sollen.
Dadurch wrrkt die Zeichnung in-
teressanter. Auf eine Besonderheit
(die auch noch für die Programme
2/3 zulrtfft), muß allerdings hinge-
wiesen werden: Das Programm ar-
beitet nicht im Winkelgradmaß,
wie wir es bisher immer getan ha-
ben (im Winkeigradmaß besteht
der Kreis aus den Winkelmaßen
von 0-360, und es wird durch DEG
eingreschaltet), sondern im Bogen-
maß. Dabei hat ein Kreis die Perio-
de 2*PI, nicht 360. Da unser Rech-
ner normalerweise im Bogenmaß
rechnet, ist kein spezieller Befehl
zum Aktivieren nötig, außer wir
hatten vorher auf Winkelgradmaß
umgeschaltet: Verwenden Sie
dann RAD Wenn Sie in Winkel-
gradmaß arbeiten möchten, er-
setzten Sie die Schleife durch:
DEG:FOR winkel:0 TO 360 STEP
360/ecke

Programm Nr. 2

Auch Programm Nr.2 erstellt ei-
ne populäre Computergrafik. Es

handelt sich um eine Art
Schnecke, zusammengesetzt aus
einzelnen, schräg liegenden Lt-
nien. Das Prinzip ist einfach: Jede
gezeichnete l-,inie liegrt in ihrem
Anfangspunkt auf einem Kreis,
dessen Radius sich allerdings dau-
ernd vergrößert, so daß eine Spi-
rale entsteht. Für den EndPunkt
der Linie gilt genau dasselbe, nur
dass der Radius größer und der
Winkel ein wenig verschoben ist.
Uberlegen Sie einmal, wie Sie
aus dem Programm ersehen kön-
nen, wieviele Windungen die
Schnecke hat (schauen Sie sich da-
zu die WINKEL,-Schleife an und
bedenken Sie, daß eine Windung
ein Kreis ist, also die Periode 2*PI
hat).

2* PI

Jetzt bleibt nur Programm Nr.3
übrig, aber dabei handelt es sich
um etwas ganz Besonderes. Um
ehrlich zu sein: Das, was es zeich-
net, sollte eigentlich gianz anders
aussehen, aber das jetzige Ergeb-
nis sieht besser aus, als das, was
ich eigentlich im Srnn hatte. Es ent_
steht eine Art Zelt, und das ist auch
schon alles, was ich dazu sagen
möchte.
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Bei Maze handelt es siclt nnr ein
3-dimensiondes Lahfrinth, dem
der Spieler entkommen muß. Da-
bei erscheint das Innere des La-
byrinths so auf dem Bildschiln,
als wtirde der Spieler durch den
Monitor'hindurch' die Gänge se-
hen. Es geht darrrm, den Ansgang
mit möglichst wenigen Schritten
zu ereichen. Der Ausgang ist da-
bei ein Teil irgendeines Ganges,
der an seiner sich dauernd än-
dernden Farbe erkennbar ist. Das
ist aber noch nicht alles: Man
wird nämlich auch noch von ir-
gendwelchen unangenehmen
Zeitgenossen verfolgt, die hinter-
rücks auf einen schießen. Sobdd
man den Knall hört bzw. den Ex-
plosionsblitz sieht, muß man sich

10 REN '***,t***1
eO REll ** fiAZE (c) *rF

3O REN rt**r***rFttrlr*l+rl(r***rF
to RErl
50 HENORY &3FFF:DEFINT a-z
60.DIll 9(6):PEN 1:PAPER O:score-lOOO
70 6OSUB 8BO:6OSUB 680:REl1 Titelblld und llaze ecze
ugen
80 PLOT 0,0,1:llODE 1: INK O,O:BORDER O

90 REN
1OO scrad:&BlCB: REll &b7c5 Fuer den 6 b 't I

110 RErl
1?O dis=O: POKE scrad, &ttO
130 RESTORE 130
1tO FOR z-O TO 6:READ x1(z),g1(z),x?(z),9?(z),x3(z
) , g3(z), xT(z), gtl(z): NEXT
150 EOTO SLIO
160 FOR t:l TO 6:CLS:F0R nr:6 TO t+1 STEP -1:6OSUB

?9O: 6OSUB 3eO: NEXT : nr:t: GOSUB ?7O: 6OSUB 38O: NEXT
17O FOR t:6 TO 1 STEP -I:CLS:FOR nr:6 TO t+1 STEP
-1:6OSUB ?90:6OSUB 3aO:NEXT:nr-t:GOSUB ?7O:6OSUB 3
8O: NEXT
1BO 60T0 160
13O DATA 319, 133, 3eO, 199, 3eO, eOO, 313, eOO
eoo DATA 319, 199,3aO, 19S,3aO,eoo,319,aOO
a1o DATA 307, 191, 33a, 191,33e,e08,3O7,eog
eao DATA e8O, 173, 359, 173, 353, ee6, eBO, aa6
a3o DATA e1O, 1a6,tas, 1a6,1e3,?73,?rO,e73
e$o DATA 37,9, EOa, 3, BOe, 33O, 37, 39O
eSo DATA at, O, 615, O, 615,339, at, 393
e6O REm urand nr L-5 darstellen
e7O REN üJand-llitte darstellen
aBO PLOT xL(nr), g1-(nr) :DRätrJ x?(nr), U?(nr) : DRAttJ x3(
nr), 93(nr) : DRAtrl xt(nr), gtl(nr) : DRAüJ x1(nr), g1(nr) : R
ETURN
e9O REN tr:and links 1-5 darstellen
3OO PLOT xl. (nr) , g1- (nr) : DRAlrl x1(nr-1) , g1(nr-1) : DRAtd
xtCnr-1), gT(nr-1) : DRAITJ x1(nr) , gtt(nr) : DRAId x1(nr) ,

g1 (nr) : RETURN
31O IF nr:l THEN RETURN
3eO REN rr:and 1-5 rechts darstellen
33O PLOT x?(nr-1) , g?(nr-1) : DRAITJ x2(nr) , g2(nr) : DRAl.tJ

x3(nr), g3(nr): DRAUJ x3(nr-1), U3(nr-1): DRAITJ x?(nr-L
),U?(nr-1):RETURN
3LtO REll ausgang l i nks L-5
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blitzschnell ducken, um der Ku-
gel auszuweichen, sonst darf
man seinen eigenen Grabstein
bewundern.

So wird gespielt

Um sich zu bewegen, kann man
die 4 Cursortasten (die 4 Pfeile
oben rechts) oder einen Joystick
benutzen. Jeder der 4 Pfeile dreht
den Spieler in die entsprechende
HIMMELSRICHTUNG, d.h. also
nicht zwangsläufig, daß einen der
Pfeil nach links auch vor eine evtl.
Iinksliegende Abzweigung dreht:
Wenn man nach Süden schaut,
muß man dazu den rechten Pfeil
drücken. Die jeweilige Himmels-
richtung wird im oberen Teil des
Bildes angezeigrt. Um dann einen
Schritt nach vorn zu machen, muß
man COPY oder (beim Joystick)
den .Feuerknopf drücken. Es
bringrt nichts, wenn man wie ein
Berserker auf den Tasten herum-
hämmert, dadurch wird man nicht
schneller, sondern bringrt höch-
stens das Programm durcheinan-
der (es handelt sich nun mal um
ein BASIC-Programm, und eine
3D-Darstellung braucht ihre Zeit).
Rennt man geqen eine Wand, wird
dies angrezeigt (BAMM!). Um zu
entkommen, braucht man nur den
blinkenden Gang zu finden und
auf die entsprechende Stelle zu
gehen, je nachdem, wieviele
Schritte man gebraucht hat (eder
Schritt bringrt Minuspunkte), bzw.
wie oft man den Feinden entkom-
men konnte (bringt Pluspunkte), ist
das erzielte Ergrebnis. Die Feinde
machen sich durch Schußgeräu
sche und Explosionsblitze be-
merkbar. Man muß so schnell wie
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mögiich die ENTERTaste drük-
ken, um der Kuqel auszuweichen,
sonst ist das SpielGleben) zu Ende.

Zufti[ige Labyrinthe

Der Computer erzeuqt vor dem
eigentlichen Spiel das jeweilige
Labyrinth. Diesen Vorgrang kann
man auf dem Bildschirm mitverfol-
gren. Im Labyrinth wird die Position
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des Spielers und die des Aus-
gangs durch entsprechende Sym-
bole angezeigt. Nun kann man
wählen, ob man ein neues Laby-
rinth haben möchte ('N' drücken),
oder ob man sich hineinwagen will
('W' drücken). Dass der Spieler
diese Wahlmöglichkeit hat, hat
zwei Gründe: Zum einen kann man
srch so ein ernfacheres oder
schwierigeres Labyrinth, ganz
nach Geschmack und Geschick,
auswählen (es ist natürlich lächer-
Iich, wenn der Ausgang nur einen
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Schritt vor der Startposition des
Spielers ist), zum anderen gene-
nert der Computer aber auch kei-
nesfalls immer sinnvolle Gebrlde:
So ist es uU nicht möglich den
Ausgang zu erreichen, weil Ver-
bindungsgänge fehlen, oder der
Spieler ist nicht sichtbar: Es wäre
natürlich Unsinn, sich rn ein sol-
ches Labyrinth zu begeben. An-
sonsten... wenn Sie jetzt noch keine
Platzangst haben, nach diesem
Spiel haben Sie sre bestimmt. Viel
Spaß dabei. tmb

350 IF su-1 THEN RETURN ELSE PLOT x1(nr-1),91(nr-I
) :DRAüJ x1(nr), U1(nr-1) ;PLOT xtl(nr-1),Uti(nr-1) :DRAUJ
x1(nr),Ut(nr-1) :PLOT x1(nr-1), g1(nr-1) :DRAIJ xt(nr

-1 ) , g9(nr-1 ) : RETURN
360 REll ausgang rechts 1-5
37O IF str=1 THEN RETURN ELSE PLOT x?(nr-l),9?(nr-1
) :DRAüJ xe(nr), g?(nr-1) : PLOT x3(nr-1), 93(nc-1) :DRAüJ
xe(nr), 93(nc-1): PLOT x?(nr-1), g?(nr-.1): DRAUJ x3(nr

-1) ,93(nr-1) : RETURN
38O IF dis=O THEN dls=1:OUT &8C0O,12:OUT &BDOO,&1O
:P0KE scrad,&CO ELSE dis=O:POKE scrad,&10:OUT &BCO
O, 1?:OUT &BDOO. &3O
33O RETURN
$0O REll r* Blld aus den 6 Schrltten ln g(..) erzeugen
t1O CLS:strt-O:FOR t"6 TO 1 STEP -1:REl1 g(6)-vorders
ter schclt!
$aO IF t-zs THEN PLOT 6tO,!tOO,3 ELSE PLOT 6tO,tO0,
1tl3o IF strr-l THEN t8O:REh sicht versperrt
$TO a-g(t): nr-t
{5O IF (a AND 6tt)-6$ THEN GOSUB ?7O:sur-1r60TO t{BO:
REll rrland mltte
t6o IF (a AND 128)-128 THEN GOSUB e30 ELSE GOSUB 3
$0:REl1 wand llnks
t7o IF (a AND 3?)-3? THEN G0SUB 3aO ELSE 6OSUB 360
: REll trland rechtg
{8O NEXT
tSO IF du-l THEN PEN ?:LOCATE 18,?:PRINT"Puhh..',;:
PEN 1
50O LOCATE 18,1:IF hr-1 THEN PRINT"LJesL"; ELSE IF
hr-? THEN PRINT"Nord"; ELSE IF hr-3 THEN PRINT,'Ost
"; ELSE IF hr-t THEN PRINT"Sued";
51O SOUND e,{OO,5, 7,O, O,rr
5AO RETURN
53O REN HauptschleiFe *rr****t****
srtO INK 3, RNDreT, RNDr?7: GOSUB 1060:60SUB YOO: GOSLIB
380: du-O
55O IF INT(RND.9OS)-1 THEN GOSUB lrtOo:IF du-O THEN
60T0 1a6O ELSE 5t1O:REll ecschossen?

560 IF ox-zx AND og-zg THEN 113O
57O IF JOY(O).O AND INKEY(O)<>O RND INKEY(1)<>O RN
D INKEY(E)<>O AND INKEY (8)<>O AND INKEY(g)<>O THE
N 550
58O IF JOY(O)<>16 RNN INKEY(S)<>O THEN 51O
59O IF (s(5) eND 5U)-61 THEN GOSUB 380:PLOT O,o,1:
CLG 1:LOCATE 8,1tl:PEN E:INK ?,6,3:PAPER 1:PRINT"BA
hl1 !":PEN 1:PAPER OTSOUND 1,eOO,eO,7,O,O,5:FOR urs-
1 TO 1OO:NEXT: INK 1,6:FOR urs-1 TO IOO:NEXT: INK 1,a
1;GOSUB 3BO:6OTO 61O:REll keln trJelt.erkommen, UJand 1
m teg
600 IF hr-l THEN ox-mfiX(ox-1,e) ELSE IF hr-? THEN
og-l1AX(?,og-1) ELSE IF hr-3 THEN ox-t1IN(ox+1,e8) E
LSE IF hr-tl THEN og-lllN(26,oU+1)
610 IF (JOY(o)-t OR INXEY(8)-O) THEN hr-1
6eo IF (JOY(O)-8 OR INXEY(1)-o) THEN hr-3,
53O IF (JOY(O)-a OR INKEY(e)-O) THEN hr-rt
6ttO IF (JOY(o)-1 OR INKEY(O)-O) THEN hr-Z
650 score-score-5
660 IF score<-O THEN I1ODE ?:INK O,O: INK 1,?6:PEN 1
:PAPER O:PRINT:PRINT"Ahhhh,. .":PRINT"Sie si.nd zu I
ange 1m Labgrlnth herumgelauFen.":PRINT"Nun slnd S
1e verhungectl ":6OTO 13tO
670 GOTO sYO
680 REll LabUrlnth erzeugen
690 DIll l$(35): IIODE 1

7OO BORDER 1:INK 3,3:PAPER 3;CLS:PAPER O:INK O,1?:
INK 1,6:PEN 1
710 FOR U-1 TO ?5:LOCATE 1,9:15(g)-STRING$(e7,aO7)
:PRINT ls(g);;NEXT
740 FOR x'e TO aE STEP 5
73o FOR U-a TO el STEP a
7'tO IF INT(RNDr?)-1 THEN LOCATE x,U:PRINT" ";,
llID$( Is(g), x, 5)-SPACE:s(5) : SOUND 1, eOO, e, 7, O, O, 1o
75O NEXT: NEXT
760 FoR U-? TO ea STEP a
77O FOR x-a TO eE STEP 5
78O IF INT(RNDTS)>1 THEN FOR t-U TO g+3,LOCATE x,t
:PRINT' "; :llID!5(lll(t),x, 1)-" ":NEXT:SOUND 1,aOO,a,
7,O,O,11
79O NEXT:NEXT:INK ?,15,3:SPEED INK 5,5:PAPER 3:PEN

?:LOCATE 3O, 1O: PRINT"N-Nochmal, "; :LOCATE 30, 11: PR
INT"U-!Jelter" ; :LOCATE 3O, 1$: PEN 1: PRINT"Ihce uJahl?
"; : PAPER O

i:.:r, : i

.ii
t:
:

,t,
:.

8OO os-1NT(RNDr?O)+3:IF INSTR(ls(s),' ")-O THEN BO
o
81O ox-INSTR(15(g)," "):LOCATE ox,og:PEN ?:PRINT C
HRs(esO) i
B?O zg-INT(RNDi?O)+3rIF INSTR(15(U),' ")-O THEN 8a
o
83O zx-INSTR(l$(g)," "),IF xz-ox AND xg-og THEN 8e
O ELSE LOCATE zx,zU:PEN ?:PRINT CHR$(?1O);:PEN 1
8YO xa-O: ga--1:hr-?:REll Hlmmelsrlchtung Nord
85O a$-INKEYSTIF a5-'" THEN B5O
860 IF UPPER$(as)-"l.rJ' THEN RETURN
870 GOTO 700
B8O REll Tltelblld
89O NODE 1:INK O,3:BORDER 3:INK 1,?1:INK ?,5:INK 3
,6
30O FOR U--15 TO 339 STEP tO:PLOT O,g:DRAlrl 6{0,9,3
: NEXT
S1O FOR x-O TO 71O STEP {0::PLOT x-7O,O:DRAltJ x,399
, 3: NEXT



sao DaTA El, e, -{, e,1, a, -8, e, o, o.5, B, T, -Y, e.3, O, -Y, O

, t, -.t, e.3, o, o. 5, o, B, o, -8, 8, 8, O, -8, O, 8, -8, -8, O, B. 5,
B, O, O, 6, O, -8, -3, O, O, 8, O, -6, -5, O, O,8,39,99
93O RESTORE 9?O:z-O
9YO xs-15O:FOR gs-?3o T0 a1O STEP -?:PLOT xs,gs,Il'l
T(RND'3)+1 : xs-xs+e: RESTORE SaO
35O READ U,x: IF x<>93 THEN DRAUR xrlO,U'ZO:GOSUB 1

O3O:6OTO 95O
960 NEXT
97O PEN 1:LOCATE 11,15:PRINT CHR5(16't)"Tl1B & Compu
ter Team";
S8O LOCRTE 3,??:PEN ?:PRINT"Druecken Sle eine bell
eblge Taste.,.";
99O z-1:a$-"":LJHILE z<3OOO AND a5-"":a5-INKEY$:z-z
+1: üIEND
1OOO IF THEN RETURN
1o1O IF INKEY5-"" THEN INK INT(RNDr1)+1'RND??7:6OT
o 1010
1OEO RETURN
1O3O REll Sound bel Titetbild
1O'{0 z-z+1:IF z-5 THEN z-1 ELSE RETURN
1o5o SOUND 1 , eoo+RNDrlOO, 5, RND'15: RETURN
1060 REN Daten Fuer 1 Elld arzeugen,
1O7O REll Je nach Plan und Hlmmelsrlchtung
108O zs-93:FOR t-l TO 6:g(t)-6'l:NEXT:z'6
1O9O IF hr<>Z ANO hc<>t THEN 1160

11OO x-oxrU-oU:ITJHILE z<>1 AND g>-?:g(z)-O: IF x-zx
AND g-zg TXEN z3-z
1110 IF HIDs(15(g),x-1,1)<>'" THEN g(z)-le8
11eo IF fiID$(I$(g),x,1)<>"' THEN g(z)-g(z)+6'l
1130 IF nIDs(15(g),x+1,1)<>' "
l1!to z-z-1:IF hr-? THEN u-U-l ELSE IF hr-t THEN U-
u+1
115O U,END: RETURN
1160 IF hr-3 THEN 1alo ELSE x-ox:U-oU:|TJHILE z<>1 A
MD x>-?:g(z)-O:IF x-zx ANO g-zg THEN zs'z
117O IF llIDs(ls(g+l) , x,1)<> " ' THEN g(z)-128
118O lF mIOs(]s(U), x,1)<> " ' THEN g(z)-g(z)+6.t
1130 IF llIDs(l$(g-1),x,1)<>"' THEN g(z)-g(z)+3e
leOO z-z-1 : x-x-1 : lrlENO: RETURN
1e1O x-ox:U-oU:üJHILE z<>1 AND x(-?'l:g(z)-O
leeo IF mID$(ls(U-l),x,1)<> " " THEN g(z)-1eB
1a3O IF hIO$(I$(g),x,1)<>' " TXEN g(z)-g(z)+51
1e1O IF llID$(1s(g+t),x,1)<>" " THEN g(z)'g(z)+34
1250 z-z-1 : x-x+l : IJENO I RETURN
1e6O REN Uerlocen-Bild anzelgen
1Z7O b5-"":FOR t-1 TO 1OO:b!s-b$+INKEY$:NEXT: :llOOE
O:INK 3,9:INK Y,1:Il.lK 1,1?:INK 2,O;BORDER 1
1UBO FOR x-O TO 6ttO STEP {:PLOT x,9O:DRAüj x,RND}3O
+2OO, 3: DRRUJ x, 333, I : NEXT
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1a9O FOR x-?sO T0 3SO STEP.'I:PLOT x,SO:DRAlrl x,?5O,
?:NEXI:FOR x-31O TO 33O:PLOT x,?5O:DRAüJ x,360:NEXT
:FOR g-3OO TO 3?O:PLOT e7O,U:DRAtrJ 37O,g:NEXT
13OO FOR x-O TO 6110 STEP 'I:PLOT x,O:DRAlrl xrRNDr3O+
1O5, 1 : NEXT
1310 ENT 1,eOO,?,1:SOUND 1,e81,eOO,15,O,1
13aO LOCATE 7,?3:PAPER 1: INK 9,6:PEN rt:PRINT"Socrg
. . . "; : PEN O: PAPER 1 r CALL &BBOE
1330 mODE e
13iO PRINT:PRINT: INX'1,?6:BORDER O: INK O,O:PRINT"E
s hat sle erwlscht.":PRlNT"Selen Sie nlcht zu depr
imlertl " : PRI NT : PRINT"Bltte. r,raehLen 51e : " : PRINT"l )
Noch eln Uersuch lm selben FeId,':PRINT"a) SpiBl v
on Uorn beginnen, ":PRINT"3) Splel beenden.":a$-"
1350 as-INKEYS: IF a$-"" THEN 1350
1360 IF a5-'1" THEN scoce-Soo:INK O,O:BORDER O:INK

1 , ?6: PEN 1 : PAPER O: IIODE 1 : GOTO Stto
1370 IF as-'e' THEN RUN
13BO IF a5-"3" THEN PRINT"Ok... ":STOP
1390 GOTO 13sO
19OO REN AuF Spieler urlrd geschossen
1110 u-INT(RNDr10)+30:50UNO 1,r1OO,eO,7,0,0,14
1{eO FOR t-1 TO 1O:BORDER RNDr?7: Il'lK O,RNDreTiNEXT
: INK O, O: BORDER O

1't3O du-O:FOR t-1 TO u.10
1110 IF INKEY(18)-O THEN du-1

1950 NEXT
1150 IF du-1 THEN scoce-score+1oo
1{7O INK O,O:BORDER O
118O RETURN
1'l3O REll geschaFFt. . .

15OO b5-'":FOR t-1 TO 1OO:b$-b$+INKEY$:NEXT
1510 PAPER O:PEN 1:ENU 1,10O,1,3:ENT 1,fOO'-?,3:SO
UND 1,481,3OO,1,1,1
15aO hODE O:PRINT CHR$(aa)CHR$(1);:FOR t-1 TO YO:P
EN RNO'15: LOCATE RND'1'l+1, RND'a1+1:PRINT"Siegl l "; ;

BORDER RND'?7:NEXT:BORDER O: INK O,O:PRINT CHR5(ee)
CHR5(O) ; : LOCATE ?, P't: PEN 1: INK 1, ?6: PRINT' hlt"sco
ra"Punkt6n' "'1530 CALL &8806:PEN 1:I1ODE O:INK 1,O:PAPER 3:CLS;I
NK 3,5:LOCATE 7, 1O: PRINT"Nochmal?" ;
15{O CALL &8806
1550 B$'INKEY5:IF as-"" THEN 1550 ELSE as-UPPERs(s
5)
1560 lF as-"J" THEN RUN
1570 I1ODE ?:PEN 1:PAPER O: INK 1,?6:PRINT"Ok...":57
OP

96
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VEKTOR'
ORAFIK
nil den
CPC

Dieses Programm demonstriert
die Anwendung von Vektorgrafik'
Das kleine grüne Männchen ent-
stand durch Markierung von mar-
kanten Punkten in einem Koordi-
natensystem. Die Koordinaten die-
ser Puhkte wurden in Datazeilen
an das Programm angefüglt. Das
Prooramm erledigrt die Verbin-
dunä der Punkte mit L,inien. Dabei
ist zü beachten, daß das Männchen
nicht in einem Ztg gezeichnet wer-
den kann. Der Stift muß also wäh-
rend des Zeichnens an einen neu-
en AnfangsPunkt geführt werden.
Das Progiamm erkennt einen sol-
chen neuen Anfangspunkt an ei-
nem vorangestellten Koordinaten-
paar Cl,-I). Ab diesem Punkt setzt
äas Piogramm solange Punkte, bis
es das Koordinatenpaar (0,0) Iiest'
Ab dieser Stelle werden die Punk-
te wieder mit DRAW verbunden'

Das Ende der Daten wird mit
(999,999) markiert. Dadurch ist der
Änzahl der Daten, außer durch
den Speicherpiatz, keine Grenze
gesetzi. Auf diese Art und Wetse
lönnen auch komPlexere Grafiken
dargestellt werden. Es eignensich
zum"Beispiel Landkartenausschnit-
te, da dort die Koordinaten direkt
am Gradnetz abgeiesen werden
können.

Eine auf diese Weise erstellte
Grafik kann theoretisch in jeder
beliebigen Grösse dargestellt
werden, da die Koordinaten der
Punkte vor dem Plotten nur mit ei-
nem Vergrösserungsfaktor multi-
pliziert werden müssen.

Für Farbmonitorbesitzer ergibt
sich auch die Möqlichkeit, den Y-
Wert der MarkierungsPunkte zur
Farbcodrerung zu verwenden, da
diese nur an ihrem x-Wert erkannt
werden, So kann dann ab einem
neuen AnfangsPunkt auch mit ei-
ner neuen Farbe weitergezeichnet
werden.(tb)

-=---E--+-=--=--_--+-
+* 1| ql€l€i .;F
"- -= --f --= i-,-.f-r.t+

rl
F

I

--lr-I

f
II

II

f { r= } E+!=}-c€ f

t40DE 1

BORDER 13
DEFINT g-z
INPUT"Hode: " rm
INPUT"Vergroesserungsfaktor (1 -
HCIDE m:m=(rn+l)*=-?

10
20
.-5{J

4f)
5if,
6c'
7t1
ao
?o

(c) Thomas Farncit lt+
19S5 :++

1OO ORIEIN 44O-40*f ,24o-50*f
110 CLS
1?O
13(r'Halschleife
14O READ x 

'Y15O IF x=999 THEN 2OO
160 IF x=-1 THEN ptotten=-l:FEN y:Gi0T8
L7O IF x=O THEN Plotten=O:EOTtr 14O

1El0 IF plotten THEN PLOT x*fry*f ELSE
*f

190 EioTtr 140
?or) t

21O LOCATE 4*m'4
??O PRINT"
?5O LBCATE =*rnr624O PRINT'
3EO LCICA1f !*mr13
?51 PRINT"***I*****'
260 LCItrATE ?*mr14
27O PRINT'* 1?El6 *"
ZBO LOCAIE t*rnr15
?9O PRINT"I********"
SOO LOCATE 6*rnr?5
51O PRINT"E(c) THECSI"
32O CALL &BBO6:RIJN
350
34O ' 'FiF* DATEN fuer Punkte ***
550
560

570
3AO
590

59,40,5E}

'+;*
'+*

4.4) : " rf

140

DRAIC x'*f r y

'Ohr
DATA -1, 1, ?o r51' O r O' 6' 51 r 5' 52 r 6 r 33 r 7' 53 t 1 1 t 5

4
DATA 15r55r 16155r L7 r5,6t1gr56t 1?155'2O'54
'Schaedel
DATA 2 1, 55 r?3 r37' 26' 59' 29 r 60 t 5?' 6 1 r 36' 60 t sEl t
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MULTIPLAN für den
Schneider CPC

Professionelles Planen und Kalku-
Iieren mit dem Schneider CPC.
September 1985, 226 Seiten mit 2
Abbildungen und 89 Tabellen. DM
49r.

Muitiplan wurde ursprünglich
für das 16 Bit-Betriebssystem MS-
DOS entwickelt. Inzwischen ist
aber auch die in diesem Buch be-
schriebene CPlM-Version für den
Schneider CPC auf dem Markt,
die den vollen Leistunqsumfangr
der 16 Bit-Version enthält.

Das vorliegende Buch soll eine
praktische Einführung in den Um-
gang mit Multiplan auf dem
Schneider CPC geben. Für den
Leser, der sich erstmals mit einem
Tabellenkalkulationspro gramm
beschäftigrt, wird zunächst eine
kurze Einführung in die Arbeits-
weise solcher Pianungssysteme
gegeben. Nach einigen Vorbe-
merkungen n)r Inbetriebnahme
von Muitiplan werden anhand von
praxisnahen Beispielen alle Be-
fehle und Funktionen beschrie-
ben, und zwar in der Reihenfolge,
die der Arbeit in der Praxis ent-
spricht. In weiteren Abschnitten
werden die Befehle im Detail be-
schrieben und Leistungen aufqe-
zeigrt, die für den fortgeschrittenen
Anwender interessant sind, wie
zum Beispiel das Verknüpfen meh-
rerer Multiplan-Tabellen.

Die vielfältigen Einsatzmöglich-
keiten von Multiplan werden in ei-
nem größeren Abschnitt anhand
von Beispielen vorgeführt, Sie sol-
len den Leser vor allem dazu anre-
gen, eigene Anwendunqen mit
Multiplan zu erarbeiten, Den prak-
tischen Vorführungen schließt sich
eine Zusammenstellung aller Be-
fehle und Funktionen sowie eini-
ger wichtiqrer .CPlM-Befehle fiir
den schneilen Uberblick an.

Der Autor: Dr. Peter Albrecht,
greb. 1944, studierte Nachrichten-
technik an der Technischen Uni-
versität München und promovierte
dort mit einer Arbeit über Mikro-
wellenhalbleiter zum Dr.-Ing.. Da-
nach war er 12 Jahre in verschie-
denen Funktionen bei der NCR
GmbH tätig. Heute ist Dr. Peter AI-
brecht als Unternehmensberater
in Augsburg tätig.

lr'

:frlä{äff*
* 1986 *
IiI**XXI*

i

I

t

I(c) IHBCS]

400
4LQ

4?O

4SO

440
430
460
470
44CI

'Antenne
DATA -1, 1 r3?r61 rOrO 13?r73r33r76r53r77r35r7€l,
34 17?, 34, BO, 35 r Ell, 35, B?
DATA 36,g3 r37 rB,4 rsElrE}=r39r86140rg6 r4t r87 r42,
87r43 19,6r44,86r45rEl6
DATA 46, E}5, 47, E}5, 4El, El4, 49 r El4, 50, 85, 50, g?, 51,
El?r51 ,€}3r50rEls
'Augen
DATA -1, 1, 2b r5,2rOrOr?9r35r33r56
DATA -1, 1 t54r=4rOrOr35r55r36r56 r38 r=7 r39 r37
'Nase
DATA -1, 1, 3? r 55, O, 0, 40, 56, 44 r37, 49, 57, 54, 56,
57 r 55 r59 r54 r60, 52, 60 r51 rsElr49
DATA 5414€l r45, 4€} 146, 4g r41 r4?r3?r50'HaIs
DATA -1, 1,20r51,OrOr20, 1B
'Oberki efer
DATA -1, 1 r?6r4ErOrQr?3r45
DATA -1,1r?5r46rOrOr51 r4hr32r47 rsL 14€]
'Zaehne
DATA -1r 1r 47,46rOrOr 40 r4O,52r41 ,51r46
DATA -1, 1, 49 14orOrü, 49 r4L
'Mund

49('
500
510
520

540
55c'
560
57CI
5AO

3?17
6{:)f-,
bl{_,
bza
63(]
640
650

660
07D
6SO
6?O
700

7to

720
730
740

DATA -1 ,1 ,?3r45 rt-rrür 23r77,?6r?5 r29 r?4,3?r24
DATA 35r25!=7 177,41,31 !4{)! 1?r5Elr 14
'Zutnge
DATA -1, 1, ?5, 33 | O r O, 26, 54, 2E}, 54, 3{], 5=, 30, 31
DATA 2i ,7? r?6 t?9 , 25 , 5 1 , 25 , 35 ,77 ,46
'Koerper
DATA -1, 1 r?O, 1€lrOrO, 1?, 1?, 1El 1L9 r10, 17, 14r14,
13r11r1?rgr11r3
DATA -1 ,1, t617,OrO,15r3
DATA -1, 1 r41, 19rOrO 14?rL7 r44 rLl r4br3r47 r3
'HaarrTropfen + Striche
DATA -1, 1 r3?r56rOrO, 2L r57 r20r60, 2Q r6'2
DATA -1, 1, 13r45rOrO, 11 r44r9r45 r? r47, 1Or41 r11
,41,1?r4?,13r45
DATA -1 , 1 ,41 ,65, O, O r 43,69,45 r7O ,46 r7O r47 ,69 ,
47 ,6,fJ145166r41 ,65
DATA -1, 1, 17 r4Q1ü rO, 15r35, 15r5?, 16rzEl
DATA -1, 1 rSr50r0r0r4r4El r6 r47 r8 r47
DATA 999,999
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Der neue Schneider Joyce ist ein Textverarbeitungssystem

mit dem Betriebssystem CPIM Plus und 256 KByte Haupt-

speicher. Im Lieferumfang enthalten sind die Sprachen BA-

SIC und Logo sowie das Textverarbeitungsprogramm

LocoScript.

Tesl

Die Hardware

Der eigentliche Rechner befin-
det sich mitsamt allen Netzteilen
im Monitorgehäuse, wodurch nur
ein Netzkabel benötigt wird. Dies
hat leider zut Folge, daß die
Schrift etwas flackert, was zusätz-
Iich mit der Tatsache, daß der Mo-
nitor nicht entspiegelt ist, eine
eher negative Beurteilung des Bil-
des zur Folge hat. Positiv ist die
Darstellung von 90x32 Zeichen,
wodurch das Editieren von Texten
an Übersichtlichkeit gewinnt.

Die beiden Handbücher ermög-
lichen dem Ernsteiger eine schnel-
le Einarbertung in das System. Als
Nachschlagewerk für Fortge-
schrittene sind sie jedoch weniger
geeignet.

Das Laufwerk

Das Diskettenlaufwerk ist ein
3-Zoll-Gerät in gewohnter Schnei-
der-Manier mit 180 KByte pro Sei-
te. Das optionale Zweitlaufwerk
kann bis 2u760 KByte auf eine Dis-
kette aufzeichnen,

Es ist jedoch nicht ohne weiteres
möqlich, dre mitgelieferten Disket-
ten mit einem CPC 464 zu lesen.
Umgekehrt ist es mögrlich, z.B.
Logo-Programme vom 464 pro-
blemlos auf den Joyce zu übertra-
gen. Wenn man Programme vom
Joyce übertragen will, so muß man
diese zunächst auf eine Diskette
vom CPC 464 aufzeichnen. Dies ist
für den Joyce kein Problem.

t00

Die Tastatur

Der Joyce hat eine deutsche
QWERTZ-Tastatur mit deutschen
Umlauten und Sonderzeichen. Das
Anschlußkabel n)m Monitor ist
lang genuq, so daß das Plazieren
der Tastatur keine Probleme be-
reiten dürfte.

Die Tastatur ist leider ähniich
wie beim CPC 6128 nicht in sepa-
rate Funktionsblöcke unterteilt,
Außerdem wird man durch ab-
wechselnd deutsche und engli-
sche Bezeichnungen irritiert, Das
Klappern der Tasten ist lauter als
beim CPC 464,

,I

Der Drucker

Der unscheinbar aussehende
Drucker weist alle üblichen
Schriftarten auf. Zusätzlich bietet
er eine akzeptable Schönschrift

schneider spezial

sowie Proportionalschrift. Im Text-
verarbeitungsprogramm etngege-
bene, über Tastatur erreichbare
Sonderzeichen werden ausge-
druckt. Die Stromversorgung er-
hält er durch ein extra Kabel vom
Monitor.

Lerder konnten wir in keinem
der beiden Handbücher die Steu-
ercodes finden, über welche die
verschiedenen Schriftarten einge-
stellt werden können, So dürfte es
wohl einem BASlC-Programmierer
etwas schwerfallen, die Möglich-
keiten des Druckers voll auszunut-
zen.

Schwer herauszufinden war
auch die Möglichkeit, über die Ta-
stenkombination EXTRA+PTR ei-

I

:{ :,'
Unser Bild zeigit den Drucker des
PCW8256

ne Hardcopy des Bildschirms an-
zufertigen.

Den Joyce kann man mit dem
Modul CPS-8256, welches eine
V24- und eine Centronicsschnitt-
stelle besitzt, nachrüsten.
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Die Software

Nach dem Einschalten des
Rechners muß zunächst das Be-
triebssystem von der Diskette ge-
laden werden. Das mitgelieferte
CP/M Plus besitzt zahlreiche
Dienstprogramme, die das Arber-
ten mit dem Joyce vereinfachen.
Unter anderem verfügrt man über
den Macroassembler MAC von Di-
gital Research.

Wie schon der CPC 6128, besitzt
auch der Joyce einen HELP-Be-
fehl, mit dessen Hilfe man sich
über die wichtigsten CPlM-Dienst-
proqramme informieren kann.

Der Joyce stellt sofort nach dem
Einschalten eine virtuelle RAM-
Floppy mit li2 KByte zur Verfü-
gung, welche ein sehr schnelles
Laden und Speichern von Dateien
ermöglicht.

Das BASIC

Das BASIC der Firma Locomoti-
ve ist nicht mehr mit den bisheri-
gen Versionen kompatibel. Es
wird hierzu ein mehr als 380 Seiten
umfassendes Handbuch mitgelie-
fert. Das sogenannte Mallard-
BASIC besitzt die komfortable
Möglichkeit, relative Dateien mit
Schlüsselwörtern zu verwalten, In
diesem Zusammenhanqtist uns als
erstes der Befehl SEEKRANK, wel-
cher zum Suchen von Schlüsseln
verwendet wird, durch seinen et-
was irreführenden Namen aufge-
fallen.

Die Verarbeitung von doppelt
grenauen Zahlen mit einer Genau-
igkeit von 16 Dezimalstellen liefert
einen weiteren Pluspunkt für das
BASiC.

I-,eider stehen keine Grafikbe-
fehle zur Verfügung, so daß die
Auflösung von 720x256 Punkten
nur in dem etwas langsameren Lo-
go genutzt werden kann, Auch
Sound-Befehle sucht man verqeb-
lich; der einzige Ton, den wir dem
Joyce entlocken konnten, war ein
helles Piepsen, welches ertönt,
wenn man versehentlich eine fal-
sche Taste getroffen hat.

Das BASIC belegft etwa 28 KByte
des Hauptspeichers, der Bild-
schirmspeicher etwa 22,5K. Wenn
man die 1l2K für das Laufwerk M
abrechnet, bleiben also von den
gesamten 256K etwas über 90K
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übrigr. Im BASIC bleiben aber nur
etwas über 30K frei. Man muß sich
also fragen, warum der restliche
Speicher nicht auch genutzt wird,

Logo

Das L,ogo des Joyce ist weitge-
hend identisch mit dem des CPC
6128, jedoch steht die wesentlich
höhere Auflösung von 720x256
Punkten zur Verfügung. Die Ge-
schwindigrkeit hat gegenüber dem
6128 auch etwas zugenommen. Po-
sitiv ist, daß auch hier jederzeit ei-
ne Hardcopy des Bildschirms an-
gefertigrt werden kann.

Textverarbeitung

Die Textverarbeitung hat den
großen Vorteil einer Menuefüh-
rung, wodurch das Arbeiten etwas
erleichtert wird. Dennoch benötigrt
man zu Anfang etwas Eingewöh-
nungszeit, um die vielfältigen
Möglichkeiten voll nutzen zu kön-
nen, So haben wir zum Beispiel ei-

Vorteile:
Ausfiihrliche Handbücher (für

Einsteiger)
BASIC mit relativen Dateien und

doppelt genauen Zahlen
CP/M PIus mit vielen Dienstpro-

grammen
Drucker mit NtQ und Proportio-

nalschrift
Kein Kabelsalat
Nachteile:
Nicht entspiegelter Monitor
Tastatur nicht in Blöcke aufge-

teilt
BASIC ohne Grafik
Speicher wird in BASIC und Lo-

Iegt

nige Zeit gebraucht, bis wir her-
ausfanden, wie man einen Text for-
matiert,

Es werden zahlreiche Textscha-
blonen und vorformulierte Sätze
für Briefe und Formulare mitgelie-
fert, welche man sich auch selbst
erstellen kann.

Leider ist es nicht möglich, von
LocoScript in CP/M zu wechseln
oder umgekehrt, da man, um die
Textverarbeitung zu starten, den
Rechner erst ausschalten muß.
Leider sind die ezeugten Textda-
teien nicht kompatibel zu anderen
Textverarbeitungspro grammen,
so daß man beim Umsteigen von
einem anderen Schneider auf den
Joyce seine Texte nicht weiterbe-
arbeiten kann. Auch umgekehrt ist
dies nur schlecht möglich, da auch
Steuerzeichen mit gespeichert
werden.

Überhaupt ist die Diskettenver-
waltung mit LocoScript einer der
schwerwiegendsten Kritikpunkte.
Man muß nämlich, um Disketten zu
formatieren oder zu kopieren, im-
mer erst CP/M booten. Aber wenn
man sich erst einmal daran ge-
wöhnt hat, kommt man auch hier-
mit zurecht.

go nicht voll genutzt
Textdateien nicht kompatibel zu

anderen Systemen
Alles in allem ist der Joyce wohl,

aufgrund des unzureichenden Mo-
nitors, kein Rechner für die Sekre-
tärin, welche den qanzen Tag Brie-
fe zu schreiben hat, sondern eher
für Leute, die nur hin und wieder
etwas schreiben, aber nicht auf
den Komfort eines guten Textver-
arbeitungssystems verzichten wol-
len.

Schließlich haben L,ogo, CP/M
und BASIC auch noch einiges zu
bieten. (tb)

Dl- chte a O 1re. d.oppe t. tern r4"1>sta.rrd-
I

kurstv ta Dtchte 12
twsir in Oichle Il

6anz klar Eann wa üochz.t uad Ttef-t.tstelfea

l{an tann voll unterstre{chen

Odef el32e.f.Ue. 9ortä unterstre{ chen

Fettdruct dt und ohne UnterstrelcLurg

Iloppelter Auschlag
an kann auch Sonderzetcbeu darEtellen
o'*tgf!8 t , tr Doß I ä\c'g€ p? teqrrl I ] (oOlr+$crcl f/darldyxß rrrgq. .i{ } ==fclA+trI!*,läo*aIl

Fazit
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So einfach der Algorithmus ist, so
langsam wird er auch vom Com-
puter abgearbeitet. Also etwas
Geduld sollten Sie schon aufbrin-
qen. Der Algorithmus läßt sich et-
wa wie folgrt darstellen:

: eine komplexe Zahl
=c2+c
c(:2then20

Die Iteration wird die Zahl c sehr
schnell, ohne absehbare Grenze,
ansteigen lassen. Es gibt jedoch
eine Menge von Zahlen, welche
sich anders verhalten. Zum Bei
spiel die reellen Zahlen zwischen
-2 und 0,25, Solche Zahlen sind
Elemente der Mandelbrotmenge.

t04

Die Entstehung

Um nun eine dieser Grafiken zu
erzeugen, berechnet man für je-
den Punkt des Bildschirms eine
Farbe. Ich habe mich in meinen
Programmen für MODE I ent-
schieden, aber man kann die Ap-
felmännchen natürlich auch in
MODE 0 mit bis zu I5 Farben er-
zeugen, Die Berechnunq geht
dann auch schneller, da ja nur
noch die HäIfte der Punkte be-
rechnet werden muß.

Ein Punkt erhält eine Farbe,
wenn er nach einer bestimmten
Anzahl (Tiefe) von Durchläufen ei

schneider spezial

ne bestimmte Grenze nicht über-
schreitet. Überschreitet er diese
Grenze, so wird mit der bis dahin
erreichten Tiefe die Farbe nach
folgendem Algorithmus berech-
net:

Farbe=(Tiefe MOD Anz. mögl.
Farben')+ i

In MODE I stehen drei Farben
zur Verfügung, da alle Punkte, wel-
che keine Farbe erhalten,schwarz
(Farbe 0) bleiben. Die Tiefe kann
willkürlich gewählt werden. Als
Grenze wurde die Acht gewählt,
Sie können jedoch auch mit die-
sem Wert experimentieren.

Komplexe Zahlen setzen sich aus
zwei Komponenten zusammen, ei.

Die Mandelbrotrnenge wird als das lomplizierteste mathematische Objekt bezeichnet. Erzeugrt wird sie je-
doch ton einem einfachen Algorithmus. Alrf dem Bildschirm dargestellt, ergibt sich eine unz:itrUare Rn-
zahl von Mustern, welchg mit geeigrneten farben versehen, durchaus als Cömputerkunst aufgefasst wer-
den kännen.

l0c
20c
30 if



nem Realteil und einem Imaginär-
teil. Der Realteil besteht aus einer
reellen ZahI. Der Imaginärteil be-
steht aus dem Produkt einer reel-
len Zahl und der Wurzel aus -1. Zur
Darstellung verwendet man die
Formel'a + ib', wobei i die Wurzel
aus -1 ist.

Komplexe Zahlen lassen sich
einfach in einem KoordinatensY-
stem darstellen, indem man den
Realteil auf der einen und den
Imaginärteil auf der anderen Ach-
se abträgrt. Um nun die Größe ei-

1OO 'Apfelrnsennchen fuer den CPC 464
11O '(c) 19As

ner komplexen Zahl zu ermitteln,
bestimmt man einfach die Iränge
der Strecke vom Ursprung (0+i0)
des Koordinatensystems bis zV
dem die Zahl beschreibenden
Punkt, Nach Pythagoras ergibt
sich dann:

Länge: sqr(az + b?)

(a+ib)z:a2+2a1b+12b2

Da i2 = -1, können wir schreiben

(a+ib)z-az-ba+2iab

Jetzt ist a?-bz der Realteil und
2iab der Imaginärteil, Um komPle-
xe Zahlen zu addieren; addiert
man einfach Real- und Imaginär-
teil getrennt.

Das Quadrat einer komPlexen
Zahl erhält man auch auf recht ein-
fache Weise, Man rechnet:

56T.I DATA ?f,El8
37ti c(17):"=E OO.?L A4 AC 77 3" ?1 Ae CD 3A BD C

D AE A4 CD CE A4 ?2 15"
120
130
140
150
160
170
lao
190

Thomas Barndt

'Der Code wurde durch den Software-Tearn
'Basic-Compiler erzeugt und mit dem
'flex I adergenerator wei terbearbei tet.

PRINT"PLEASE UIAIT ... "
I4EMORY &AO4B

2OO DEFSTR c
21O DEFTNT irj
22O DII'I c (55)
23o c( o)="21 oo OO Se Zz 4C'Ao,'21 Ol OO 7b cD o

E BC 21 00 00 EB 21 00"
24O DATA 12?7
?3Q c( 1)="OO 78 43 4D CD 3? Be 21 01 OO EB 21 O

E 00 7E 45 4D CD 3? BC"
260 DATA 1740
27Q c( 2)="21 O? OA EB 21 14 OO 79 4= 4D CD 32 B

c 21 05 00'EB 21 1A OO'
2AO DATA 1365
29A c( 3}="78 45 4D CD 32 BC CD 6C BE 2L OS OO 7

D CD 90 BB SE OO 32 21'
300 DATA 2054
31O c( 4)="AC CS 1El A1 21 20 20 2O 20 20 41 7Q 6

6 65 6C 6D 61 65 6E 6E"
320 DATA 1760
53O c( 5)=165 68 65 6E ?O 6? 79 20 =4 4a 42 43 3

3 20 31 J9 5A 35 21 F6"
540 DATA 1595
35O c( 6)="AO CD BA A4 CD AE A4 3E OO 3? 21 AC C

D AE A4 3E OO 32 21 AC"
56Ö DATA ?433
37O c( 7):"CD AE A4 5E OO 3? ?1 AC CD AE A4 3E O

o 3? ?1 AC C3 48 A1 06"
SEIO DATA 2154
39(J c( B):"5El 6D 69 6E 20 3A ?1 41 A1 CD EA A4 S

E OO 21 ,A4 AC 77 32 ?t"
4C'0 DATA 1947
41O C( 9)="AC CO 3R ED CD AE A4 21 01 AO CD DB A

4 =E'OO 5? 21 AC C5 72"
4?O DATA 2=73
43O c(1ö)="41 og 5S 6D 61 7A?O 5A 21 6F A1 CD B

a A4 3E OO ?1 A4 AC 77"
44O DATA ?O75
45O c(11)="f,? ?1 AC CD 3A FD CD AE A4 21 Ö6 AÖ C

D DE A4 3E OO J2 21 AC''
45O DATA ?=54
47O c(l?)="CS 9C A1 06 5? 6D 69 6E ?O 3A 21 95 A

1 trD BA A4 3E OO 21 44"
4ACt DATA 2176
49O c(13)="AC 77 3? 21 AC CD 3A ED CD AE A4 21 O

B AO CD DB A4 3E OO 3?"
500 DATA 2445
51O c(14)="21 AC CS C6 A1 11639 6D 61 78 7O =A71 EF Ai CD BEI A4 3E OO"
520 DATA ?27{l
53(-t c(15)="41 A4 AC 77 32 21 AC CD 3A BD CD AE A

4 21 1() AO CD DB A4 3E"
54(:t DATA 2597
55ü c(15):"OO 32 ?1 AC Ci FO A1 06 =4 69 63 66 6

5 3A ?1 E9 A1 CD BA 44"

aao
89O c(if,):"Ao CD 5D BD 2A ?F AO EB 2A 15 AO EE C

D C4 ED F? OS A4 ?1 45"
9r-lo DATA ?65E}

DATA 2427
c(18)="AO ?I Ob AO CD EF A4 EB 21 01 AO EB C

D 58 BD EB 21 17 AO CD"
DATA ?772
c(19)="5D BD 2L 17 AO CD EF A4 EB CS 2F A2 O

o oo ao 1F a9 2L 2A A?"
DATA 2246
c(2O)="EB CD 64 ED EE 2L t'7 AO CD 3D BD 21 1

o eo co EF A4 EB 21 08"
DATA 2731
c(21)="0O EE CD 58 BD EB 21 lC AO CD 3D BD 2
1 lC AO CD EF A4 EB C5"
DATA 3O5O
c(221="61 A2 OO OO OQ 47 BA 21 5C A2 EE CD 6
4 BD EE 21 lC AO CD 3D"
DATA 2204
c(25)="BD ?1 01 AO EB 21 21 AO CD 3D BD 21 1

O AO EB ?T ?6 AO CD SD"
pATA 224()
c(24)="BD 2L OO OO 22 2B AO EB 21 AF 01 EB C
D C4 BD CA AC A2 F5 21"
DATA 2510
c(25)="O2 oo 11 OO OO CD C4 BD FA AA A2 Fl F
? 7D A4 C3 AC A2 F1 FA"
DATA 29F1
c(26)="7D A4 OO ?1 OO OO ?2 2D AO EB 2t 7F O

2 EB CD C4 BD CA D6 A?"
DATA 2=61
c(27)="FS 21 O? OO 11 OO OO CD C4 FD FA D? A
2 F1 F? 4D A4 C3 D6 A2"
DATA ?AO4
c(28)="F1 FA 4D A4 OO 2L OO OO 2? 2F AO C3 E
5 A2 0A OO OO,?A OO ?1"
DATA 1665
c(29)="Eo A? EB 21 51 AO CD 3D ED CS F7 AZ O

o r-ro oo ?g oo 21 F? A2"
DATA .2f,99
c(iO)="EE ?1 36 Ao CD 3D ED C3 09 A3 OO OO O
Q 2e OO 7L A4 A3 EB 

"1"DATA 1Ai2
c(31)="f,8 AA CD 3D BD Cf, 1E AS Or-r {lO O0 zE'O
o ?1 16 A3 EE 21 40 AO"
DATA 1EO9
c(-1?)="CD -=D FD ?1 3B AO CD EF A4 EF ?1 40 A
O EF CD 58 BD EB 21 45"
DATA 2E}61

c(54):"AO EE C3 54 Af, OO

S EE CD 6A BD F? 03 44"
DATA ?3BA
c(35)="CS 66 A= OO OO OO

F A4 EE ?1 3ö AO EE CD"
DATA 2413
c(f,6):"61 ED EB 21 36 AO
D EF A4 EE ?T 31 AO EB'
DATA 27?O
c(.17)="CD 61 FD EE 31 36
O CD EF A4 EE ?1 26 AO"

oÖ {-.)(l fjl.-, €}4 ? 1 4F A

ooa2?161A3CDE

CD3DBD?136AOC

AO CD 3D ED.21 36 A

5BO
5?O

60Q
610

620
630

640
650

660
670

6AO
6?O

7OC)
7ro

720
750

740
730

764
774

7AO
790

800
s10

s2c'
a3ö

E4(:J
a5ö

860
47f)

910

9?Q
93Q

940
95(]

960
97c)



Damit jeder Besitzer eines
Schneiders die Apfelmännchen
erzeugen kann, veröffentlichen
wir drer Versionen. Die BASIC-
Version sollte auf allen Schneidern
laufen. Ebenso die Pascal-Version,
wenn Sie ein grafikfähiges Pascal
besitzen,

Das Maschinensprachepro-
gramm wurde mit dem BASIC-
Compiler (SoftwareTeam) für den
CPC 464 erzeugt und läuft auch
nur auf diesem. Sie läuft wesent-
lich schneller als die reine BASIC-
Version und solite, wenn lhr Pascal

nicht schneller ist, zur Erzeugung
von Apfelmännchen mit grösserer
Tiefe verwendet werden, da diese
oft mehrere Stunden in Anspruch
nehmen. Dabei ist unbedinqt dar-
auf zu achten, daß die ersten vier
einzugebenden Werte mit Dezi-
malpunkt eingeben werden. Die
Trefe muß o}ine Punkt eingegeben
werden.

Die Farben können im BASIC-
und im Pascalprogramm leicht an
einen Farbmonitor anqepasst wer-
den. Im Maschinensprachepro-
gramm ist dies nur möglich, wenn

Sie die Stellen, an welchen die
Farben definiert werden, heraus-
finden und durch ,,poken" verän-
dern,

Um die ,,Urform" aller Apfel-
männchen zu erhalten, geben Sie
folgende Koordinaten ein:

-0.7/ 2.t/ -I/ r/ 30

Nun können Sie, wie mrt einer
Lupe, einzelne Ausschnitte dieses

98r,
99ö

1Qr-)aJ

1010

1()?o
l O3cJ

1040
1050

1060
1070

1O€l.J
1090

1 100
1110

Lt20
1 130

1 140
I 150

DATA ?749
ct3g)="EF CD 58 BD EB ?1 36 AO CD 3D ED ?1 3
B At-l CD EF A4 EB ?1 40"
DATA 2€}49
CT.]9):''AC-! EE CD 5E ED EB "1 31 AO CD 3D BD 2
1 f,l AO CD EF A4 EB 21"
DATA ?93'.I
e(4tl)="?1 AO EB CD 58 BD EE 21 51 AO CD 3D E
D ?1 31 AO CD EF A4 EB"
DATA ?93O
c(41):"21 51 AO EB CD 61 BD EB 21 3E AO CD J
D BD 21 56 AO CD EF A4"
DATA 2765
c(4?)=,,E8 21 36 AO EB CD d1 BD EB 21 40 AO C
D 3D'EID 2A 2F AO ?3 22'
bRrR z+zs
c(45)="2F Ao CS 25 AS 2A ?F AO EB 2A 15 AO E
B CD C4 BD C2 A1 A4 ?1"
DATA 2654
c(44)="oo OO 22 4A AO 2L 2I AO CD EF A4 EB 2
I 17 AO EB CD 58 BD EB"
DATA 2505
c(45)="2r 2l AO CD 3D BD 2A 4A AO 7D CD DE B
B 2A 2D AO EB ?A ?B AO"
DATA 242J
c(46)="CD EA BB 2A ?D AO EB ?1 O? O0 CD AC B
D 2? ?D AO CS 83 A2 00"
DATA 24S4tc(47)="r1 01 AO EB 2L'21 AO CD 3D BD 2L 26 A
O CD EF A4 EB 21 lC AO"
DATA 24c)5
c(48)="EB CD 58 ED EB 21 26 Ao CD 3D BD 2A ?
B AO EB ?1 02 OO CD AC"
DATA 25=3
c( ?)='FD 22 2B Ao. CS A9 A2 OO Cs 99 A4 ?A ?
F AO EB ?1 05 OO EE CD"
DATA 2392
c(50)="88 ED ?? 4A AO ?A 4A AO 23 22 4A AQ C
5 17 A4 ?A 4C AO F9 C9"
DATA ?f,f,3
c(51)="Ei 21 56 CJ ?2 4E Arl CD AA A4 E1 C9 D
F 4E Ac-t C9 3E OD CD ?E"
DATA ?gEii,
c(52)="44 JE OA C3 9E A4 7EB7 CA ?3 47 7E2
3 C5 E5 CD 9E A4 El C1"
DATA ?9r_)(:i

c(53)="O5 C? FD A4 C9 21 Af, EC 72 4E At] 21 A
4 AC CD AA A4 ?A C2 EtO"
DATA ?777
c(54)="C9 ES 21 A3 EC ?2 4E AO 2l A4 AC CD A
A A4 1I C? EO E1 C3 3D"
DATA 19i.J
c(55)="FD EEr ?1 C? BO f,E 05 32 Cl EO C3 3D E
D OO ._lO Or-, OO OO OQ O{),'
DATA 1759

RESTORE
adr=&AfiA?
FüR i=O TO 55

c ( i ) ="r-lf-r"+c ( i )

14OO sum=(:): READ prure{sLrmme
1410 FOF: j=1 TO 2C}
\4t(-t wert-=VAL("t2"+MID*(c(i) r3:i+jr?))
14SO POl"iE adr lwert
1440 ädr=adr+l
145O sum=sum*wert
7464 NEXT j
l47A IF sr-rrn{}pruefsumme THEN PRINT"Fehler iir c(

";i;")":END
14AO NEXT i
14?r_r CALL &A.JA?

1 160
L770

loo
110
L20
150
160
170
lAO
190
200
2LO
220
230
?40
250
260
270
2AO
?9ct
50()
510
:-A

-\ irJ
34ct
35r-r
560
370
sao
590
400
414
4?O
4io
44
4=O

46,)
47c)
48f_r
49Q
5(]r_)
51(l
5?i)

'Apfel maennchen
'. (c) 19BS, THOHAS BARNDT
MODE 1

DEFINT z,srtrp
rNK OrO
rNK 1r14
rNK 2,20
rNK'3,c6
CLS:PEN 3
PRINT TAB(5)"Apfelmaennchen by THBtrS 1985"
PRINT: PRINT: PRINT
INPUT"Xmin : " rxmin
INPUT"Xmax : " rxmax
INPUT"Ymin : " rymin
INPUT"Ymax : " rymax
INPUT"Tief e: ",trnax
dx= (xmax-xmin),/S19
dy= (ymax-yminl / L99
cx=xmi n
try=ymex
FOR =eile=O TO 399 STEP 2

FtrR spal.te=O TO 639 STEP 2
ti efe=O
>rwert=O: ywert=O
x quad=O: yquad=O
I^IHILE (tief e(tmax ) AND (xquad+yquad{8)

ywert=?-Fx wert *ywer t-cy
x wert=>: quad-yquad-cx
x quad=y:wert*xwert
y qurad =ywer t *ywer t
ti efe=ti efe+1

NEhID
IF tiefe=trnax THEN pcol=O ELSE
fe HOD 3)+1 pcol=(tie
c:{ =cia +d,.{
PLOT spalte rzeilerpcol

NEXT
cx=>rrnin
c17=cy-dy

NEXT
WHILE Il.ll'-1EY:r:=" ": ITJEND

I 1AO
t 190

1200
17rO

t?20
t?ao

124(f
125r-)

I ?6(]
l?7.1

12StO
1?9iJ

lJOO
151O

1=2.-_t
1f,3r-!

I j'j+(J

1-15r-)
r.i6t_t
t37Q
l.lgct
139.'J



Apfelmännchens vergrößern, in-
dem Sie einfach die neuen Koordi-
naten schätzen und ausProbieren.
Auffällig ist hier die Selbstähnlich-
keit der entstehenden Figuren.
Probieren Sie zum Beispiel einmal

den folerenden Ausschnitt aus der
Spitze des Apfelmännchens:
1,. . *\7 i l. , {3i:, / -{:i .7Ij,/ tlt. -rq,/ il.i:}

Deutlich ist hier das APfelmänn-
chen wiederzuerkennen. Bei der

Wahl eines neuen Ausschnitts soll-
ten Sie darauf achten, daß Sie ei-
nen Rand der jeweils vorherge-
henden Grafik vergrößern, da
dort die schönsten Bilder entste-
hen. tb

I
.t

3
4
J

6
7
a
I

10
11
12
l.J
l4
15
l6
l7
1g
19
20
?t
a2
23 EEEIN
24
?!+

?ä
27
2A
29
30

=t
?al
}L

s3
34
-e*)*,
36

37
5B
59
40
41
42
43
44
43
46
47
4S

PROERAI{ apf el maennchen tinputtoutput) I

VAR xrnax r>:min,
ymaxrymin,
dx tdyt
trxrcyt
xwert , ywert t
xquadryquad :real;
tiefe t
spal te, zei I e,
punkte,
col t
tiefemax : integerl

tab hier werden die Pro=eduren fuer die
{Graf i kbefehl e eingeschlossen
t:SF plot . chn]
{$F mode .chn}
t:3F ink . chn}
t$F pen .chn]

]
]

rnode (2) ;
ink (3 r?g r?61i
ink (2r2Ot?O) ;
ink (1,14,14);
ink (OrOrO) I
pen (5) ;
wri tel n (' Apf el maennchen
by THBCS 1945');
write ( 'xmin: ') ; read (xmin) ;
write ( 'xmax: ') I read (xrnax ) ;
write ('yrnin:' ) I read (Ymin) ;
write('ymax: ') lread (Ymax);
write('Tiefe: ') iread (tiefemax) ;
mode(1);

dx:=(xmax-xmin)/319;
dy:=(ymax-yminl /t99;
cx:=xminl
cy: =ymax;
FOR zeile:=O TO 199 DO
BEEIN

FOR spalte:=O TO 3?O DO
BEGIN

tiefe: =O;
xwert:=O! ywert:=O1
xquad:=O1 yquad:=O;
WHILE (tief e{tief enax ).

AND (xquad+yquadtEl) DO

BEEIN
ywert : :2*xwert*ywert-cY I
xwert: =x quad-yquad-cx I
x quad : =Yl,Ys;ft,:Fxwert I
yquad: =ywert*Ywertl
ti efe: =ti efe+l

END;
IF tiefe=tiefernax THEN col:=O

ELSE col:=(tiefe t'tBD 3) +1i
ar,. _gx+dx !
pl ot ( (sPal te) *2, zei 1e*? r col ) I

END;
cx : =xmi n;
cy: =cy-dy

END
END

49
50
51
37
53
54
ET
L,S,

56
ea

5S
59
60
61
62
63
64



Spiel

Ziel des Spiels ist es, möglichst
viele Männchen zu retten und da-
bei möglichst viel Geld zu verdie-
nen. Man steuert dazu den Hub-
schrauber so neben das Männ-
chen, daß dieses von vorne in den
Hubschrauber einsteigren kann.
Nach Betätigen des Feuerknopfes
muß man dann zur Erde fliegen
und das Männchen, wieder durch
Betätigen des Feuerknopfes, aus-
steigen lassen. Wenn man die oben
im Bild angezeigrte Mindestanzahl
von Männchen gerettet hat und
sich keines mehr auf dem Dach be-
findet, wechselt das Bild, Die
Schwierigkeitsstufe bestimmt die
Zeit, die von der Aufnahme eines
Männchens bis zum Erscheinen ei-
nes neuen verstreicht. Für jedes
gerettöte Männchen erhält man
200,- DM. Jeder zerstörte Hub-
schrauber kostet 1500,- DM, Das
Spiel ist für einen Grünmonitor ge-
schrieben, jedoch ist es für Farb-
monitorbesitzer nicht schwer, in
Zeile 120 die Farben zu ändern. Er-
fahrenerö Programmierer können
sich mit dem im Handbuch abge-
druckten Text- und Windowplaner
auch leicht neue Screens ausden-
ken. Dazu muß nur die Variable
anzscreen erhöht werden und die
entsprechenden Datazeilen einge-
fügrt werden. Die Datazeilen für die
Häuser bestehen jeweils aus den
Koordinaten links, rechts, oben, un-
ten,,.,(usw.). Die obere Zeile ist für

as
egende
Arrge

108 schneider spezial

Copyright by
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&

Frank Thielen

:F'**'*'**iF****.*

SYFIEOL AFTER 199
GOSUB 1E3O:6OSUB 1450
ENV 1r15rBr15r1r1rO
HODE 1

INK OrOr INK 1r26: INK 2rl7z INK 3r22
PEN I;BORDER O:PAPER O
LOCATE 1O'1Z:PRINT'H E L I C O P T E R.
LOCATE 20, 15:PRINT"by THBCS"
FEN 3
LOCATE 1r23: PRINT CHR$ ( 164) i,, 4/F,3,,
LOtrATE 15, 1Ol PRINT"N. Y. City"
FOR i=O TO 2OOO:NEXT
trLS
FOR i=l TO 24

READ ingt:S
PRINT inst$

NEXT
WHILE INKEY$< >" ": I,rlEND
CLS
LOCATE 3r5: PRINT"Schwi eri gkei tsstuf e
Zeit"
LOtrATE S'9:PRINT" 1
L sect'

fti

10

20

30

40

50

60

*

*
.F

.r

*

*

:*,F

*.F

*.*

'*:f

*

*

*

*

70
ao
90

100
110
L20
130
140
150
160
170
lAO
190
200
2to
22o-
230
240
25.0
260
270

1

Das Super-Arcade-Spiel für Hubschrauber-Fans
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schneider r09

310
320
330
340
350
560
370
3BO
390

400
410
420
430
440
450
460
470
4AO
490
500
510
520
530
540
550
560
570
5SO
590
600
610
620
630
640
650
660
670
6AO
690
700
7LO
720
730
740
750
760
770
7AO
790
80(]
81()
8?O
430
440
s50
a60
€t70

290

500

900
9to
9?O
930
940
950
960
970
980
990

LOCATE
? sec"

LOCATE
7 g.ec"

PEN 1

LOCATE

3r11:PRINT'

3, 13: PRINT"

*** Variablen initialisieren *:**

die dunklen und die untere für die
hellen Häuser, In jeder Zeile ste-
hen 16 Zahlen für vier Häuser.

Interessant an der Programmie-
rung ist sicher die Entstehung des
Hubschraubers. Dieser ist einfach
in einer Stringrvariablen abgelegrt
und besteht aus sechs selbstdefi-
nierten Zeichen und vier Steuerzei
chen, Zuerst kommen drei selbst-
definierte Zeichen, dann einmal
Cursor nach unten (CHR$(10)) und
dreimal Cursor nach links
(CHR$(8). Darauf folgen wieder
drei sichtbare Zeichen, wodurch
der Hubschrauber insgesamt
scheinbar aus sechs Zeichen be-
steht. Die relativ hohe Geschwin-
digkeit des Hubschraubers resul-
tiert aus der kurzgehaltenen
Hauptschleife ab Zeile 1200 und
der bevorzugrten Verwendung von
Integervariablen. Integervaria-
blen benötigen weniger Speicher-
platz als Realvariablen und können
daher vom Rechner schneller ver-
arbeitet werden. Das Männchen
wird in einem durch einen Inter-
rupt aufgerufenen Unterpro-
gramm auf das Dach gesetzt.

?

3

13 ,23: PR I NT " I hre l.Iah I ? "

DEFINT a-gri-z
DEFSTR h
l.lHILE htest$)"s" OR
: hJEND
ON VAL(htest$) GOTO
zeit=55O:GOTO 44O
zeit=45O:GOTO 44O
zei t=SSO
cLs

DrH bild(39125)
anzgcreen=4
maxhub=S
FOR screen=O TO

FOR i=O Ttr 7
READ li (i,screen)
READ re(i,screen)
READ ob (i ,screen)
READ un (i,screen)

NEXT i
NEXT screen
FOR i=O TO enzscreen

READ x(i),y(i)
NEXT
FOR i=O T0 tnzscreen

READ xm(i)rym(i)
NEXT
FOR i=O T0 anzscreen

READ anz (i )
NEXT
screen=O: anz hub=O : konto=O
h5=hubl (2)
htex$="SCREEN"

' *** Screen aufbauen ***

DI
IF screen>enzscreen 60T0 2660
ERASE bild
DIH bird(39,25)
FOR i=O TO 34

bild(i'1)=-1
bild(i,2t=-r

NEXT
FOR j=o TO 25

bild(O,j)=-l
bild(54'j)=-1

NEXT
cL5

Ausgabe der Infor.nätionen

htest$( " 1 " : htest$=INKEY$

410r42Or45O
*14 ^^

enzscr€len

E
D
x

3

1050
1C'60
1070
10BO
l090
1 100
l l lo
1 1?O
1 130
1 140
1 150
1 160
tL70
1 1AO
I 190
1200
tzto
t220
1230
1240
1250
1260
1270

I i nks=l i (z r screen )
rechts=re (z r screen)
oben=ob (z , screen )
unten=un (z,screen)
GOSUB 2560

NEXT Z
BORDER IO
FoR i=1 TO s4

bild(i'25)=Q
NEXT
PEN 1

x=x (screpn ) : y=y (screen )
GOSUB 1930
EI

**** HAUPTPROGRAHM ****

LOCATE xry:PRINT h$
x r.=x: y1=y
jo=JOY (O)
v=(1 AND jo=Z)-(1 AND jo=l)+(1
AND jo=S)+{1 AND jo=lO)-(l AND
w=(1 AND jo=g)-(1 AND jo=4)+(1
AND jo=S)+(l AND jo=lo)-(l AND
hub$(1)=h$
h:F=hub:F (w+1)

x=x+w
lF vi24 THEN y=24
SOUND 1 !7OO+V*3OOrgrO, l il I
IF bifd(x,y) OR bild(x+lry) OR
R bild(x,y+l) OR bild(x+l,y+l)

12AO

AND jo=6)-(1
jo=9)
AND jo=9)-(1
j(]=6)

bild (x+2,y) (]
OR bild (x+2,y

***

1290
1300
1 310
L32Q
1330
1340
1350PEN 5

8BO LOCATE t,2: PRINT STRING$(40'CHR*<227, )
B9O PEN 1

LOCATE 2, 1 :PRINT CHR! (25O) ; gerettet
LOCATE 8, t:PRINT hubl (2) ! anzhub+1
LOCATE 15,1: PRINT"I'toney "; konto
LOCATE 29, 1:PRINT"t'lininum"; anz (screen)
FOR i=2 TO 12 STEP 2

LOCATE 40,i+4
PRINT t'lID$ (htex$' i /2t I )
LOCATE 40,i+5
PRINT " "

NEXT

+1) THEN GOTO 23OO
1360 IF jo=16 THEN 2110
1370 LOCATE xl,yl:PRINT hub$
13BO 6(]T(] 1240
1390
1400
1410 **** HUBSCHRAUBER ZUSAMMENSETZEN

*

IOOO LOCATE 4O, 19:PRINT USING"I+"; screen+l
ro10
|O?Q Haeuser aufbauen
1O5O FOR z=O TO 7
1O4O IF z}5 THEN PEN s:ELSE PEN 2

t4?Q
1430
1440

1450

1460

ht:F=cHR$ ( lo) +sTRI N6$ (3 , CHR$ (B) )
hubf=STRING$ (3, CHR:G (32) ) +ht*+STR ING$ (3 ! CHR$ (
32) )
hub:l (2) =CHR:! (2OO) +CHR+ (2O1) +CHR$ (2O2) +ht:l+CH
R$ (205) +CHR$ (204) +CHR' (205)
hubS (O) =CHR$ (2O7) +CHRf (2OB) +CHR* (2O9) +htt+CH
R* (2lO) +CHR:' (21I ) +CHR$ (212)
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.f.3...oG t_

tu

*.R

*** EXPLOSION ZUSAI'II',IENSETZEN ***

hx$ (O) =CHR* (213) +CHR* (214) +CHR$ (215) +ht$+CHR
I (216) +CHR$ (217) +CHR:C (218)
hx* ( I ) =CHRTS (219) +CHR* (22O) +CHR' (221 ) +ht++CHR
$ (222) +CHR$ (223) +CHRS (224)
RETURN

*** Mann äussetzen *+*

LOCATE xm,y: PRINT CHR$(22) +CHR:} ( 1)
LOCATE xm,y+l:PRINT CHR3(25O) ;
bild(xmry+1)=-l
PRINT CHR:3 (22) +CHR:! (O) ;

2220 inhält=O
gerettet=geret tet+ 1

konto=konto+2OO
LOCATE 3, 1:PRINT qerettet
LOCATE 21,1:PRINT konto
IF gerettet)=anz (screen) AND NOT mann THEN s
creen=screen+1: GOTO 72O
coTo 1570

**** EXPLOSION *+**

LOCATE xl,yl:PRINT hxf (1)
i nhal t=O
souND 2r2OOOr50, l5r r r5
LOCATE xl,yl:PRINT hxf (O)
souND 3r7OOr4Or15,,,l
LOCATE xl,yl:PRINT hxt(1)
ex=O
FOR n=15 TO 1 STEP -1

SOUND I 14?614, lO' r rn
LOCATE xl ryl:PRINT hxt(ex)
ex=L-ex

NEXT
LOCATE xl,yl:PRINT hubS
anz hub=anz hub+ I
konto=konto- I 5OO
LOCATE 21,1:PRINT konto
IF anzhub=mäxhub THEN 2640
LOCATE 1lr2:PRINT anzhub+l
x=x (screen ) : y=y (screen ) -1
GOTO 1240

**** HAE]JSER SETZEN ****

FOR i=links TO rechts
FOR j=oben TO unten

bild(irj)=-l
LOCATE i , j
PRINT CHR:I (206)

NEXT
NEXT
RETURN

**** GAME OVER ****

htest$=" "
WHILE htest:C=" " : htestt=INKEYS: WEND
htest$=LOUJER$ ( htest$)
IF htestt="j" THEN screen=O:änzhub=O:gerette
t=O:60T0 7OO
IF htest$<>"n" THEN 279O

2A90

cLs
PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
IF kontolO THEN 2?OO
PRINT"Bitte ueberweisen Sie.ABS(konto),,Dn äu

PRINT!PRINT"Konto.Nr.: 14519 Blz.: 57069600
":GOTO 2910
PRfNT"Lassen Sie sich,,konto,,Dl"l auszahlen !'.
FOR i=O TO SOOO:NEXT
LOCATE 1,2O
END

s
c
n

2150
2t60
2t70
?lao
2t90
22AO
2?to

1510

t470
14AO
1490
1500

2230
2240
223A
2260
2270

22AO
2290
2300
2slo
2320
2350
2340
2350
2360
2370
2sBO
2390
2400
24LO
2420
2430
2440
2450
2460
2470
24AO
2490
2500
2s10
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2sEO
2590
2600
26LO
2620
2630
2640
2650
2660
2670
26AO
26?O
270Q
27tO
2720
2730
2740
2750
2760

27BO
2790
2AOO
28lO
2A20

2930
2Fl.40
2e50
2a60
2FJ70
28gO

r520
1530
1540
1550
1560
1570
15BO
15?O
1600
1610
t620
1630
1640
1 ö30
1660
1 670
1 690
169()
I 700
r 7lo
17?O
r 730
1 74()
1 750
t760
t770
tTBO
t79(o
18()0
l8l o
18?O
1430
1840
ra50
1460
r a70
1 A80
la90
1 900
1910
t920
1930

1940
1950
1960
t970
19AO
1990
2000
20to
2020
2030
2040

2050
2060

20so
20io
2100
21lO

2120
2130
2140

**** SYMBOLEDEFINIEREN

HUBSCHRAUBER RECHTS

****

SYI4BOL
SYHBOL
SYMEOL
SYMBOL
SYHBOL
SYMBOL

2OO, I rOrOr l92r160 | 144, 143, 128
201 r255, 1 r3, 12r4€l, 1?2 rO rO
20? 1255 rO 1224, €|€l, 6€l, 34, 1€l, l3
2o3rl27 rOrO rOrO,l rOrO
2O4 r Or l28 t l27,16, 16r255rOrO
2O5, I 16 1248, 32, 33, 254, O, O

. HAUS
sYl.tBoL 206,255,?55, 195 , 195, 195, 195,255,255
. HUBSCHRAUBER LINKS
sytlBoL 2o7 .233 rO 17 126 r34,69 r72, 17 6
syl.tBoL 2o€l,255r 128, 192,4€l, 12,3,O,O
sYhBoL 2O9r 128rO,Or3,5,9,241, 1

syHBoL 2lo, l28r96r5l,4,132, l2T rOrO
SYHBOL 2!t,O l L,234,8,8 r255,O,O
sYl.tBOL 2t2 r?54,Q,O,O, O, 129, O t O

. EXPLOSION
sYl,tBoL 213r8r68r54,17,8,4 rO, t
syHBoL 2l,4,OtO,O,?4r36, 129, 153,36
syI.tBoL 215 13? r72, 144 r32, 64 r O t O, 159
SYHBOL 216 1249 )O rO 12 14 r? rl8 14
SYHBOL 217.36, l53r 129, 56,24 rOtO,O
sYnEoL 21Cl, 12ElrO,32, 16, 136r68r34, l6
SYHBOL 219.4, l8!9r4r2rOrO, l?4
syl.tBoL 2?ororororor24,36r 66, 155
SYFAOL 221 r t6 r34 168 r 136, 16r32 rOrO
sYl.t8OL ?22 rO r0 14 rB, 17 r34, 6€lr g
SYHBOL 223r 153r66 r56t24 rOrOrOrO
SYEBOL 224,62 rO tO,64,32, I44,7? r32
RETURN

' i** MANN AUF'S DACH ***

LOCATE *l rxm(screen),ym(screen) :PRINT {al tCHR
$ (251)
bi ld (xm (screen) rym (screen) ) =-1
mann=- I
RETURN

*** l'lann aufnehmen ***

DI
goRDER 10,15
LOCATE 12,11
PRINT'CAI.IE OVER'
GOSUB 2950:6OSUB 2950:GOSUB 2950
FOR i=1 TO SOOO:NEXT
cLs
BORDER O

2770 LOCAfE 3r€l:PRINT,,Wollen 5ie weiterspiel,en (j
/nl ?"

IF inhalt THEN GOSUB 2950:RETURN
souND 3,5OO,30,12
mann=O: i nhal t=-l
LOtrATE Sl,xm(screen) ,ym(screen) :PRINT *1 rCHR
$ (32)
AFTER zeit GOSUB 1?3o
bi ld (xm (screen) rym (screen) ) =O

2O7O RETURN

*** Hannpos. testen ***

IF (x=xm(screen)-3 AND h$=hubS(2) OR x=xm(sc
reen)+l AND h:3=hub$(O)) AND y=ym(screen)-1 A
ND mann THEN GOSUB 2OOO
lF y<>24 OR NOT inhalt THEN l37O
IF h:t=hubt(O) THEN xm=x-l:ELSE xm=x+s
IF bild(xm,y+l)=-1 THEN GosuB 2950:GOTO l37o

FOR i=O TO 30
SOUND 2,lOO+i*2Or3,12

NEXT
RETIJRN

DATA"Sie verdienen Ihr 6eld als Pilot eines.
DATA"Rettungehubschreubers in NeH york !'l

2900
29tO
2920
2930
2940
2950
2960
?970
29BO
2990
3000
3010
3020
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DATA.-
DATA"lhre Aufgabe ist es, die llenschen von"
DATA"den Daechern zu holen und auf der Erde"
DATA"abzusetzen. "
DATA"DieseB erreichen Sie durch das"
DATA'Beteeti gen des Feuerknopf es. "
DATA"'
DATA"I{enn Sie die erforderliche*
DATA"l.lindestanzahl von l.tenschen gerettet"
DATA'haben und sich Nieroand mehr auf dem"
DATA"Dach befindet, rechselt die Szene."
DATA'"
DATA"Sie erhalten fuer jede gerettete Seele"
DATA"2OO!-Dl'l Praeoie. "

DATA"Jeder zerstoerte Helicopter kostet"
DATA.15OO,-Dr.'
DATA""

DATA."
DATA" <Leertäste>"

. *** l{ert€ fuer Haeuss ***

DATA 9, t4 r2or 25, 54, 58, 3, I 1, 22, 31, 15, 25, 1, 3, I
t25
DATA 53,59, 12125, I 12,5 rfJ122126 | l2r 1g r 55,57,6
:a
rrATA l r2r7 rEr7 r?t,18r25134r3B 14rzsrl| rL617 |
t7
DATA 33r59, 1 L r 15, l5r20r9, 1919, 12, lO, t7 | tO, !2
'!6,?
DATA I, l r5r25rB, !5 | 12 r22, 13 r2l rB, 12r5or55, 1 I
,23
DATA 5, 7, 9, 23, 16, 26, 13, 25, 16 t 19 t 5, 7, 25, 39, 3,
lo

DArA r 14, 5125, 15, 24, 13 r25, 25, 33, 5, 7, 52, 39, 18
t25

5570 DATA 3 ! 16, 21, 25 | 5, 39 r 3, 4, 8, 17, 9, 16 r 3+ r37 r5.2
o

ul Spiel

5050
5040
5050
5060
5070
50so
5090
3too
3110
3120
3130
51iro
3150
3160
5170
51AO
3190
3200
3210
3?'20
3230
3240
5250
3260
3270

32BO

3290
3500

33lO

3:t20
3350

3340

33:tO
5360

t
+öa

s
c
R
E
E
}l

T.
44=?

55AO
3390

3400

DATA 1, 51 20 r?.S 17 . 15r 5, 17, 18 r 39, 19 r 25, 19 r 50, I
1,15
DATA 6, 30, 6 rf,, 20 r23 | 12 | I 6 r27 r3O, I 6, 25, 34, 37,
4 r2l
' *** Startpos.Hubschräuber ***

D,AT A 6 r24 r?:5 r24 r2l r3 rZ3 r24 | L4,24

' *** DachPos- ilsnn ***

DATA 28, 14r?r9, 19r4r8,2O,30, 10

' *** llaenner pro Eicreen ***

'DATA lr1r1rlrlrlrlrl
DATA 7rl5r24,Soi39

5410
3420
3430
3440
3450
3460
5470
54SO
5490
3500
5510
3520
5550
5540

;k L4 rv;4qrÖ+++++--=- lrl orr e rr I- sGl€l Fl i n i n rrrrr 4+++++++++++++++++++++++++++z,

*-2- *.t\ r\ t\
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Bildübertrqgung
per lelelon

Datenfernäberbagung (Ofü per Telefon ist seit einiger Zeit ein Thema Iär jedermann. Leider besitzen
die Schneidercomputer keine serielle Schnittstelle zum Anschluß eines Akustikkopplers. Findige Leute ha-
ben jedoch herausgefiurden, daß man auch über den Centronics-Port Daten empfangen kann, nämlich über
den BUSY-Eingang, über welchen der Dnrcker normalerweise mitteilt, ob et empfangsbereit ist oder nicht.
Mit einem selbstgebastelten Kabel, der entsprechenden Software und einem Akustikkoppler besitzt man
nun ein voll DFü-fiihiges Gerät, mit dem man zum Beispiel auch Bilder äberEagen kann.

t'.1

till

.tI

t

J.

ir.r... rIr r r
r.i.r ..-r rI i:I r.!.

.rirri ay

i Li

Bild vom Ataü 520 Sf auf CPC 464 übertragen

Zu diesem Zv,reck hat c'ler WDR
Computerclub einen Standard zur
Bildcodrerung entvurckelt, mrt des-
sen Hilfe man Brlder von beirebi-
gen Rechnern austauschen kann.
Dreser Standard hat sehr schnell
eine wette Verbreitung qefunden.
So gtbt es rnzwischen außer cier

WDR-Marlbox auch andere Mail-
boxen, welche Bilder rn ihrem An-
qrebot haben

Man kann ein Brld nämltch ntcht
so erufach senden. Ein erstes Htn-
clernrs rst dre Brlddarstellung bet
verschredenen Rechnern, Manche
Rechner haben ihren Koordinaten-

ursprung lrnks oben auf dem Btld
schrrm. andere wiederum, wte z.B.
auch der Schnetder, bevorzugen
clre lrnke untere Ecke. Außerclem
rnuß rnan darauf achten, daß n'ran
der Gegenstelle ketne Kontroll-
zerchen schrckt da dtese sonst
eventuelL den Kontakt abbrrcht.
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Die Codierung

Man hat sich also als erstes
überlegrt, zu jedem berechneten
Code 32 zu addieren, so daß keine
Kontrollzeichen (unter 32) mehr
entstehen können. Nun ist der
ASCII-Code, welcher zur Über-
mittlung verwendet wird, jedoch
ein 7 Bit-Code und erlaubt die
Darstellung von Codes bis zu 127.
Addiert man jedoch zu Codes ab
96 die 32 hinzu, so landet man
schon bei Codes, die man nicht
rnehr senden kann. Also entschloß
man sich, auf ein Bit zu verzichten
und nur jeweils sechs Punkte zu ei-
nem Code zusammenzufassen.
Sind jetzt zum Beispiel sechs ne-
beneinander liegende Punkte auf
dem Bildschirm gesetzt, so erhält
man folgende Binärzahl: 1111i1. AI-
so für jeden gesetzten Punkt setzt
man eine Eins. Dezimal wäre dies
eine 63, plus 32 ergibt 95; also ei-
nen Code, den wir senden kön-
nen. Für sechs ungesetzte (also
schwarze) Punkte ergibt sich
0+32=32 als zu sendender Code.
Dies entspricht im ASCII-Code
dem L,eerzeichen.

Man braucht jetzt also nur noch
den Bildschirm von links oben zei-

High Resolution pet Telephon, auch das ist möglich

turn(CR)) in unsere Datei über-
nommen wird. Zum Abschluß der
Datei fügen wir noch einmal zwei
CRs in die Datei ein.

Damit das Ganze etwas einfa-
cher zu decodieren ist, wird der
Datei noch ein Kopf vorangestellt.
Ahnlich einem Brief. Dieser könn-
te zum Beispiel so aussehen:

BILD
C-64-Schneeqestöber
H320
v200

: -: Y.'-: -

den folgenden Zeilen bleiben frei
für eine spätere Erweiterung. Erst
dann folgrt das eigentliche Bild.

Die Programme

Mit den abgedruckten Listings
ist es möglich, Bilder zu codieren
und zu decodieren. Beim Codie-
ren ist es möglich, einen Aus-
schnitt zu wählen, da man evtl. Bil-
der zu einem Rechner übermitteln
will, der keine so hohe Auflösung
hat wie unser Schnerder. Die co-
dierten Bilder belegen übrigens
weniger Speicherplatz auf der Dis-
kette als normal abgespeicherte
Bilder. Man kann diese Methode
also auch nutzen, um teuren Dis-
kettenspeicherplatz zu sparen.
Sparen ka,nn rhan dabei etwa 6K
pro Bild. '

Die Programme laufen in BASIC
natürlich relativ langsam. In Mode
I sind immerhin 320*200 : 64000
Punkte zu verschlüsseln. In der
WDR-Mailbox befindet sich je-
doch von einem gewissen Don Ca-
millo ein Programm in Maschinen-
code, welches Bilder um einiges
schneller decodieren kann,

Schade ist, daß man Bilder nicht
in alle Mailboxen senden kann,
Viele Mailboxen, die zum Beispiel
mit einem C-64 betrieben werden,
erlauben nur das Senden von bis
zu 99 Zeilen. Da wir jedoch für je-
den vertikalen Bildpunkt eine Zei-
Ie benötigen, dürfen die Bilder in
diesem Fall keine so hohe Auflö-
sung haben.

Der WDR-Computerclub hat
übrigens eine Verbesserung die-

l13 Anwendung

lenweise abzutasten (scannen) und
jeweils sechs nebeneinanderlie-
gende Punkte nach obigem Sche-
ma in ein Zeichen zu verwandeln.
Man erhält eine wild aussehende
Ansammlung von Zeichen, welche
man am besten in einer Datei auf
Diskette oder Kassette ablegrt. Zu
beachten ist, daß nach jeder fertig
codierten Bildschirmzeile ein Zer-
lenendezeichen (Carriage Re-

Als erstes steht dort in Groß-
buchstaben ,,BII-rD", um die Datei
als Bilddatei kenntlich zu machen.
In der nächsten Zeile folgt eine
Rechner- und Bildbeschreibung.
Wichtigr sind die beiden folgen-
den Zeilen. Dort wird die Auflö-
sung in horizontaler und vertikaler
Richtung dargestellt. Zu beachten
ist, daß die Zahlen dreistellig an-
gegeben werden müssen. Die bei-



ses Standards anqekündisrt. Man
kann nämlich bei Auftreten von
vrelen schwarzen oder weißen
Punkten die Codierung optimie-
ren, indem man zum Beispiel sagrt,
ab jetzt kommen soundso viele
weiße Punkte. Dies ist bei der
Übertragung von Schaltbildern
sehr sinnvoll, da hier ein großer
Teil der Bildfläche weiß bleibt.
Diese Methode spart dann natür-
lich auch Telefonkosten. Das Sen-
den eines Bildes dauert immerhin
ca. sieben Minuten.

Wer sich aus der WDR-Box ein
Bild holen möchte, dem sei hier
die ,,LADY" empfohlen. Leider ge-
lingrt es nur noch sehr selten, in
diese Box einzudringen. Obwohl
diese von zwei Usern gleichzeitig
benutzt werden kann, scheint sie
in letzter Zert hoffnunqsios überla-
stet zu sern, Zu empfehlen ist noch
der Krefelder Info Service (KIS),
welcher auch ganz nette Bilder be-
rerthält. Eine Liste mit den Telefon-
nummern dreser Boxen kann man
sich aus vielen Mailboxen senden
lassen. tb

'cPc 464, 664, 61?8
'Programm =urn Codieren von Bildern in Hode 1

'nach deo blDR-Standard

'Anwendung:
'l'lit den Cursortasten wird der blinkende Cur
5€'r
'auf die Iinke obere Ecke des =u codierenden
Ausschnittes

'gefahren. t'lit <ENTER> wird diese Position b
estaetigt.
'Genauso verfaehrt rnan rnit der rechten unter
en Ecke.
'Jetzt kann es etwas dauern bis das Bild cod
iert ist

'Danach wird unter dern vorher eingegebenen N

amen das
'codierte Bi Id gespeichert.

'(c) 19El=
' Thornas Barndt

MODE 2

** Eingabe der Dateinamen 'F*

a$="Narne der Datei , au* der "
PRINT a$;: INPUT"sich das zu codierende Bild
befindet: " rn1$
PRINT
PRINT a$;:INPUT"das codierte BiId gespeicher
t werden solI: ",n2$
LINE INFUT"Bi ldbezeichnung: ",bez$
I'toDE 1

LOAD nl:tTSCOOO
SPEED rNK 10,10
rNK ?r?6,o
DEFINT X IYTZ

,F* Cursorsteuerung **

100
110

120
130
140
150

160

174

1AO

r90

200
210

360
370

?20
230
240
250
26'0
290
300
510
3?O
330
340
350

sao
590
400
410
420
430
440
450

460
47|J
4SO
490
500
510

x=32O: y=?OO
z=TEST(xry)
PLOT xryt?
a:f=INKEY:D
IF a$=CHR:F (242)
o
IF a:F=CHF:S (245)
o
IF a$=CHR$(?41)
o
IF a5=CHR:$ t?4O)
U

IF a:F=trHR:$ ( 13)
60T0 5ö(-l
PLBT ;<.yr=
RETURN

THEN GOSUB

THEN GOSUB

THEN 6OSUE

THETI EOSUB

THEN 6?0

57O:x=x-?:GOTO 4A

57O:x=x+?:60T0 4A

57O:y=y-2:GOTO 48

37OzY=Y+2260T0 4€l

7lo
7?O
730
740
750
76.()
770
7AO
794
goo
s10
820
830
s40
850
860
s70
BBO
€t90
900
910
920
930
940
930
?60
970

k:}=STR$ ( (x ( 1 ) -x (0) +2) \2)
k$="OOO"+RIEHT$ ( klF r LEN ( l:$) -1 )

1.9="11.,+RIGHT:$ ( k$, 3)
PRrNT{+?, k$
k:F=sTRs ( (y (O) -y ( 1) +?) \?)
l'$=rOOO"+RIGHT:G ( kS t LEN (k:S) -1)
k:s="v"+RrGHTS (k$,3)
PRINT*9, krF
PRINT*9: PRINT*9

** Ausschnitt codieren **

FOR y=y(O) TO y(1) STEP -2
FOR x=x(O) TO x(1) STEP 12

code=O
FOR i=O TO 5

IF x+z*ilx(1) THEN 9OO
IF TEST(X+Z*i'y)>O THEN t=1 ELSE t=o
code=code+t* (2^i )

NEXT i
code=code+3?
PRINT*? t CHR$ (code) ;

NEXT x
PRINT*9

NEXT y
PRINT*9r PRINT*9
cLosEouT

3?O

530

54r)

55i)
56.:,
37Cl
5AO
590
öLr(J
610
6?O
630
640
650
66()
670
6AO

*+ Koordinaten speichern **

x(i)=x:y(i)=y
IF i=O THEN i=i+l:GOTO 500
PLOT x,y,z

** Eildkop+ erzeugen **

n?$=" ! "+n?$:OPENOUT n2rG
690 PRINT*9r,'BrLD"
7OO PRINT*9,bez5
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I r_rtJ

1 1f-t

ll5

'cFC 464, 664, 61?8
'Frograrnm zr-rr Eilddecodierurtg nach dern ÜüDR-S
tandard

1Tn
I JL'
14i-i
13ü
1BO
1?0

"{iü-r tt I

"?+l..}u
34|D
?qrr
l0r-,
77$
?Bü
?9U
foo
.: Ir-,

=?rr
33ü
r40
-e^JJT-'

36rl
ifr_,
.itrtt-,

39r-l
4f]ü
4Li_t
4?O
+-\u
440
45{i
+örJ
47ü

+öLt
4?t3
5ütl
51il
E?i-r
53f_i
54r]

55tl
56i-t

' (c i 1"€}3
' Thtrrnas Earndt

i"IEDE ?
DEFINT a-z
FRINT: PRINT TAE t 10) " {c} Thornas Barndt"
FRINT TAB i IÜi "
FRINT TAE ( 1O) " 1"ElS": FRINT
trAT ' Nur bei Di strettenbetr i eb
INPUT"Bi I ddatei närne: ", neme$
CLS
OFENIN name$
LINE INPUT*9rart'$
LINE II{PUT*?, ti tel $
LINE INFUT+grhiF
hor=VALiFIID$ih*,?) )
h=hor r'6
LINE INFUT*9'v'$
LINE INPUT*9rleer$
LINE INFUT*9, I eerS
v=VAL{l"lIDStv$r?) }
v 1 =?*v
IF art+.:.::."',FILD" üR fiifr7*;=ili THEi{ FRINT"I":-opf f eh
1er":END
I'toDE 1

FtrR i=1 TD v
hor=iJ
IF NOT EDF THEN LINE INPUT*9r=eile*
=ei I e$=LEFT:t {;ei 1 e$+SPACES ih }, h i
FüR j=1 TD h

w$=EIN$ {AgC'tHf n+ izei 1e$, j, 1 } } -3?r6i
FOF l:=0 TE 5 '

IF ilID$tw$.S-k+lr1i-*1rr THEN PLAT hor+
?*[i r v1-?*i', I

NEXT.
hor=htrr+ 1 ?

NEXT
N€XT
trLOSE I N
a$=UFFERS i INHEY$) : IF aS=" " THEN 5. ü
IF fl$=rI5rr THEN SAVE"pictr-tre. pic" rb r.SrCütftl?&4ü
ütl 'Fi i d spei chern
I F a$=rt ry It THEN 1 90 ' Neustart
IF e$="H" THEN RUN"hardcopy" 'hier eigene Ha
rdcopy ei nset=en
GOTü 5f,i--i37r.J
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Dieses Progrramm hat es in sich:
GEM für die Schneider-
Gomputer, fertig zum Abtippen,
Um ieden Irrtum zu vetmeiden,
nemen wir unser Progrranm
GDM (Graphic Desk Manager).

Was ist GDM? Nun, GDM ist eine
BASlC-Erweiterung, mit deren
neuen Befehlen man im kleinen
Stil eine Atari S?, Macintosh- oder
eben GEM-Benutzerschnittstelle
simulieren kann, und anvar auf 464,
664 oder 6128. GDM verwaltet da-
bei einen Pointer (ein kleiner Pfeil
zur Objekt-Auswahl), WiNDOWS,
die vergrößert, verkleinert und
umhergeschoben werden können,
DROP-DOWN-Menüs und Menü-
Balken, Knöpfe, mit denen der Be-
nutzer durch ,,Drücken" Program-
mierfunktionen auslösen kann,
und nicht zuletzt kann der Benut-
zet jederzeit eine Hardcopy-
Funktion auslösen.

l16

in Hex-Darstellung wiedergege-
ben ist. Jede Zahl steht hier für ein
Byte im Speicher, wobei vor jeder
Zeile die Adresse steht, und dann
jeweils 14 Bytes.

Um das Programm einzugeben,
sollte man das BASIC-Progrramm-
Lristing Nr. I benutzen. Dieses Pro-
gramm qibt die Adressen vor, es
müssen dann nur noch die Zahlen
eingegeben werden.

Um also eine lauffähige Version
von GDM zu erhalten, sind folgen-
de Schritte notwendig:

*BASIC-Listing Nr. I eingeben &
abspeichern* BASIC-Programm starten und
Hex-Zahlen eingeben

Das BASIC-Programm schreibt
nach der letzten Adresse automa-
tisch eine Kopie von GDM auf Kas-
sette oder Diskette, die dann mit
LTOAD"GDM nachgeladen wer-
den kann (siehe unten),

schneider spezial

k
es zwei Mögrlichkeiten, GDM in ei
genen Programmen zu verwen-
den:

Man kann GDM zuerst starten
und dann sein eigenes Programm
Iaden. Dazu erst den Speicher mit
MEMORY &95FF (GDM besinnt
ab Adresse &9600) reservieren,
dann GDM mit LTOAD"GDM laden,
und mit CALL &9600 initialisieren.
Alle hier abgedruckten BeisPiel-
progrramme setzen voraus, daß Sie
diese Schritte vorher ausgeführt
haben.

Oder, und das wird wohl die
Hauptanwendung sein, man kann
GDM von seinem eigenen Pro-
qramm nachladen. Dazu müssen
die oben angegebenen Befehle
am Anfang des BASIC-Programms
stehen, das GDM verwendet. Die
erste Zeile des jeweiligen Pro-
gramms sollte also lauten:
l0 MEMORY &9SIT:LOAI)

"GDM: C.ALL &9000
Das Fenster Nr. 1, das dabei er-

scheint, muß mit der Nummer 0
(su.) angesprochen werden.

Der Befehl :INIT führt die An-
fangssequenz von GDM erneut
durch und kann jederzeit aufgeru-
fen werden. Window-Größen und
-Lagten werden nicht verändert'

uri

GDM oder ,SEMitauf dern Schneider
ck Endp

Wie benutzt man
GDM?

Am Anfang steht natürlich die
Eingabe des Progrramms, das hier

Anwendung

Hat man nun eine Kopie von
GDM auf Kassette/Diskette, gribt

FIt

I
eails

u
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:INIT sollte nur aufgerufen wer-
den, wenn Window 0 (GDM Win-
dow Nr.I) aktiv ist.

Außerdem wird von :INIT Mo-
de 2 eingeschaltet, da GDM nur
in Mode 2 konekt arbeitet.

Der Pointer

Der Pointer ist ein kleiner Pfeil,
den der Benutzer mit den Pfeilta-
sten oder dem Joystick beliebiE
über den Bildschirm bewegen
kann, Durch den Befehl :p.moue
wird die komplette Steuerung des
Pointers übernommen, so daß das
eigentliche Programm sich über-
haupt nicht darum zu kümmern
braucht, Es gibt aber noch mehr
Befehle, um den Pointer zu beein-
flussen, und zwar folqende:

:PON zeigrt den Pointer wieder
an, falls er mit :P.OFF abqeschaltet
wurde. Der Pointer muß vorher ab-
greschaltet sein, sonst passiert bei
diesem Befehl gar nichts. In die-
sem Zusammenhang sollte man
daran denken, daß der Pointer
zwar nach einem CLS oder Über-
schreiben verschwindet, aber erst
nach einem :P.OFF wieder neu an-
gezeiqt werden kann. '

:PODF Iäßt den Pointer vom Bild-
schirm verschwinden, so lange,
bis er mit :P.ON wieder einge-
schaltet wird.

:P.POS,X*I,Y*I setzt den Pointer
auf die angegebene Position, wo-
bei er x-Werte von 0-79, y-Werte
von 0-4'9 annehmen kann.

:P.ASK,ox,@y leqt die augen-
blickliche Position des Pointers in
die Variablen x und y, wobei es
sich um Integervariablen handein
muß.

:P.MOVE schaitet den Pointer
ein (mit :P.ON) und bewegrt ihn
synchron zu den Bewegungen des
Joysticks. Sobald der Benutzer den
Joystick-Feuerknopf drückt, ver-
schwindet der Pointer wieder, und
der Befehl wird beendet. Das Pro-
gramm sollte nun mit :P.ASK über-
prüfen, wo der Pointer zuletzt war,
und entsprechend handeln. Der
Befehl wird auch durch Drücken
der ESCTaste abgebrochen.

Windows

GDM kann Windows verwalten,
die diese Bezeichnunq sehr viel
mehr verdienen als die des
Schneider-BASlCs. GDM-Windows

1r8 schneider spezial

10 ' Dieses Programm dient zum eingeben Listing Nr. I
eO ' und abspeichern von GDll
30'
10 INK O,O:BORDER O: INK 1,e5:HODE P:LOCATE 1,e5
50 NENORY &35FF:DIll 1(40)
60 INPUT "solL ich einen bereits eingetippten TeiI
einlesen (J /n) " ; a!5

70 IF L0UJERS(LEFT$(a$,1))-"J" THEN INPUT "Bitte Di
skette/Kassette mit File 6DN.BIN einlegen, dann EN

TER ", ä$: LOAD"gdm.bin", &3600
80 INPUT "Bitte geben Sie die Adresse j.n HexadezLm
aI ein, ab der Sie eingeben moechten (Beim AnFa
ng 960O):",alE:IF LEN(a$)<>Lt THEN PRINT"Fa1sche Adr
esse":6OT0 B0 ELSE adr-UAL( "&"+alt)
30 PRINT"Sie koennen nun eingeben. lrJenn Sie auFhoe
tren moechten, drucken Sie nur ENTER":PRINT
1OO PRINT HEX$(adr,T)": ";: INPUT "",1!6: IF I:5-'1" TH
EN 19O ELSE IF LEN(l$)<>tt THEN PRINT CHR$(7)"FehI
er in der Eingabe. Bitte nochmal ! ! ":6OTO 1OO
110 cs"O:22-t
1?0 FOR x-1 TO t1 STEP 3
130 b5:l1iD$(1$, x, ?) : b-UAL( "&"+b$) : cS-cs+b: I(zz)-b:
zz-zz+L

i:3 TF-:s>?58 rHEN cs=cs-?Ss:Eoro lso
16O c:S:RIGHTS(lS,a) :C:UAL("&"+c$) : IF c()cs THEN PR

INT CHR$(7) "Fal..sche Pruefsumme. Bitte nochmal ! | ":6
0T0 100
17O FOR t-1 TO Lt: POKE adr, 1 (t) : adr=adr+1: NEXT
180 60T0 100
13O PRINT CHRS(7)zINPUT"ltoechten Sie auFhoeren? (J
/n)" ,a$: IF L0IJERSCLEFT$(a$,1) ):"J " THEN PRINT"Beim
naechstenmal muessen Sle mit dieser Adresse begin

nen: "HEXIS(adr,t): PRINT"Schreiben Sie Sich das auF!
Druecken Sie bitte ENTER, urenn die Kassette" ELSE
100

eOO INPUT "Oder Diskette einliegt, auF der ich den
bisherigen Teil von GDN.BIN abspeichern kann.",äS

a1O SAUE "EDl1.BIN", b, &3600, adr-&9600, &360Ö
aeO PRINT: PRINT"Bis zum naechsten mal, . . "

Iler Fs i nt er

lP.müE endet auch bei lhnue'Beruehnung

P 0ll
IP FF

.P

IP

,0
IP 05

,f,sl(
lF.n0|lE
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können nämlich vom Benutzer be-
liebig vergrößert oder verkleinert
werden, verschoben oder über
ein anderes Objekt bzw. darunter
gelegrt werden, vorausgesetzt, im
Programm befindet sich ein Unter-
programm, das auf einen KLICK
reagiert. Nur das aktuelle Window
(das an oberster Stelle liegft) ent-
hält Text, alle anderen sind innen
einfach grau schraffiert. Bei allen
Windowbefehlen ist zu beachten,
daß der eiqentliche Arbeitsbe-
reich im Fenster in x- und Y-
Richtung jeweils i Zeichen (bzw.
Zeile) kleiner ist als die Außenma-
ße, da auch noch Platz für das Kon-
trollfeld benötigrt wird. Nach ei-
nem :W.ACTIVE laufen alle norma-
Ien PRIN?, INPUTBefehle über
das augenblickliche Fenster. Der
BASIC-Window-Befehl kann weiter
benutzt werden, aber man sollte
sich darüber klar sein, daß da-
durch evtl. die Umrahmung eines
Fensters zerstört werden kann.
Wenn der Benutzer die Größe
oder Laqe eines Fensters verän-
dern möchte, so kann das Pro-
gramm das ganz einfach feststel-
Ien, indem es die Position des
Pointers mit der linken oberen
Ecke (Bewegungsfeld), der obe-
ren rechten Ecke (Vollfeld) oder
der rechten unteren Ecke (Grö-
ßenfeld) des aktuellen Fensters
vergleicht. Dann sollte ein :FRA-
ME...-Befehl aufgerufen und das
Fenster neu gezeichnet werden.
Wenn der Pointer sich nicht über
einem Fenster befindet, sollte das
Programm überprüfen, ob er evtl.
über einem anderen Fenster steht,
das aktiviefi werden soll. Das Bei-
spielprogramm Nr. I zeigt, wie es
geht.

:\ILACTIVE, NR*l zeichnet ein
Fenster neu bzw. Iegrt das Fenster
über alle anderen. Der Inhalt des
Fensters wird angezeigrt, und so
lange, bis ein anderes Fenster akti-
viert wird, gehen alle Bildschirm-
ausgaben zu diesem Fenster. Nr
bezeichnet dabei die Nummer des
Fensters, 0-3. Äuf gar keinen Fall
sollte die Nummet 23 werclen, tla
nur 4 Fenster verwaltet werden
können,

:W.DESACTM, NR*l desakti-
viert das Fenster mit der Nummer
nr, d.h., das Fenster verschwindet
vom Bildschirm' so lanele' bis das
Fenster (oder ein anderes) mit
:W.ACTIVE wieder eingeschaltet
wird, sind keine Bildschirmausga-
ben möglich. In diesem Fall wird
in das nächste offene Window ge-
schrieben. Bei einem :WACTIVE
erscheint das Fenster an der alten

6DI1 6raphic Desk llanager Uersion 1.O

3600: C3 53 35 OO Oa LIE Oe 1t t7 tLl tD ?O 57 53 E3

36OE: 6E 6tt 6F 77 aO 'IE 7? ?E 3L aO aO eO aO a0 SA

361.C: Oa tE Oa 1t t7 tLi tD aO 57 69 5E ELt 5F 77 ng
962A: aO 'iE 7? ?E 3a aO aO aO aO eO OA tE Oe 1t tB
3638: t7 ttll tD aO 57 69 6E 6t 6F 77 eO tE 7? ?E A?

36'16: 33 aO eO aO aO aO Oa tE Oa 1t t7 tt 'tD e0 33
965{: 57 63 6E 61 6F 77 aO $E 7e ?E 3t aO eO aO LE

3562: aO aO OO OO OO OO O't 01 8D 37 a1 5l- SB CD t3
3670: DL BC 3E Oe CD OE BC CD 1't BC 3E OO Ol- 00 ts
S67E: OO CD 3a BC 3E OL OE LA OE 1A CD 3a BC 01 Oa

368C: OO OO CD 38 BC a1 EB e3 aa 55 38 3E OC 3a 7C

353A: 53 33 3E aB 3e 58 93 3E OO 3a 57 SB 3a 58 68
36A8: SB aB OO 16 tF eE 01 1E 13 CD 66 BB 3E Ott BC

SEB6: 3a 68 96 3E OO 3a 6't SE 3E OO CD F1 33 CD Oa

35Ct: EC 38 CD Oa 39 a1 n5 36 7E 87 CB CD 5A BB 5F
36D2: a3 18 F7 OD OR aO t7 tll tD ?O aD eO +7 7? 6ä
96EO; 6L 70 58 63 63 aO tt 55 73 68 aO'tD 6l- 5E EC

95EE: 6L 67 65 7? OD OA aO t3 6F 70 73 7e 63 67 87
35FC: 68 7LI aO 31 33 38 36 eO 5t 68 6F 5D 61 73 6t
STOA: eO tD aE ta 63 6E 7A 63 6E 67 65 7? OD OA 5E
3718: OD OA OO 3D DD 6E OO DD 56 01 DD e3 DD a3 E7

37?6: CS C3 EC 38 C3 Oa SS CD Oe 93 CD 18 37 E5 te
S73t: CD LB 37 C1 65 59 7C 3? 58 39 7D 3? 53 93 5t
37Y,?: CD 1A BC 11 OO eO 13 11 OO CO ED 5e ?? 55 7A
3750: SB C3 EC 38 CD 18 S7 3A 59 33 77 e3 36 0O 60
375E: CD 18 37 3A 58 SS 77 ?3 36 OO CS aB 63 aS FB

S76C: 5Ll 'tD LIa aO OO 38 0O 3E 0O 3F 80 3F EO 3F 33
377A2 FB 3F FE 3F FO 3F EO 30 70 OO 38 0O LC 00 7C

9788: OE OO 07 Oo oO CE 97 C3 ?7 37 C3 aA 37 C3 +7
9796: aD 57 C3 5t 37 C3 76 SB C3 17 SC C3 AE 3C CB

37At: C3 Dt 9C C3 1-B 9D C3 55 5D C3 AO 9D C3 B3 E1

97F,?: 3D C3 58 99 C3 OS 9E C3 tg 9E C3 Dg 3E C3 5D

97CO: tE 3F C3 5E 3F C3 75 9F C3 A7 3F C3 63 96 tO
37CE: 50 aE tF CE 50 aE tF tE CE 50 aE 50 tF D3 69
97DC: 50 aE ''t1 53 CB tE 5a t1 'tD't5 53 tS 5A C5 08
STEA: 16 5e t1 tD t5 tD'tF 56 CS 57 eE t1 Lt3 Srt 83
37F8: 'tg 55 C5 57 aE tE t]- tD C5 57 eE 53 'IS 5ä 0A

3806: C5 53 t3 5e t5 tS tE +E t5 D7 57 ?E tttt ttS Oa

38111: 53 Lt1 t3 5t tS 56 C5 57 eE *1 53 CB 50 eE F5
38?2: tD 'tF 56 C5 57 ?E 50 'iF D3 'ta aE tF CE 'tD 8D

9830: aE tF CE tD aE $F t6 CE tD aE 5a 15 53 LtS CF

383E: Dt tD aE tL 53 CB tB t1 5a 't't t3 tF 50 Dg 8D

38tC: tg LtE'tS D+ OO 5L SB 8D 37 EB e3 OO OO 0O DO

3854; OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO oO 00 0O

3858: OO OO oO Oo OO OO OO OO OO OO OO 00 OO oO 0O

3876: OO OO Oo OO E5 D5 C5 eA 55 SB 1-1- 0O CO 13 8t
gB8tt: 1.1 54 38 OE OF C5 7E I? a3 13 7E 1'? L3 CD 17
3892: aE BC aB C1 LO F1 C]- DL EL CS E5 n5 C5 3E D0

38Ao: 01 3e 58 98 aA 55 38 L1 OO C0 LS L1 6F 97 3F
98AE: 05 OF C5 1R BE 77 e3 13 1A BB 77 13 CD eE AB

98BC: BC aB C1 10 EF C1 D1 E1 Cg E5 D5 C5 3E OO AB

SBCA: 3e 58 98 aA 55 SB L1 OO CO 1-3 1L 5A 38 OE 30
3BD8: OF C5 LA 77 13 e3 LA 77 13 clj aE BC aB C1 DE

38E5: L0 FL Cl D1 E1 CS F5 F3 3A 37 38 87 aO OB 38
SBFt: 3E 01 3? 57 38 CD 7A 98 CD SC 98 F1 FB CS FC

SSOI: F5 F3 3A 57 38 87 aB OB CD CS 38 CD 7A 38 OC

9910: 3E OO 3? 57 98 F]- FB CS F5 CD C5 38 F1 CS FS

3S1E: D5 11 50 OO *7 3A 53 33 CB 'tO eB 06 87 aB C5

99?C: 03 ED 5a 3D CB rt8 eB OE FE t7 eB Oa 1S 3C 58
393A: 3a 53 SS 3A 58 SS CB 50 eB 05 87 ?A O? ?B A7

9318: 3D CB 58 aB OB FE {E aB Oa a3 3C 3a 58 93 BA

3956: D1 CS aB OC OO E5 D5 CD EC 38 3A 57 98 87 CO

996tt: aB 3t CD a't BB E5 3E ta CD 1E BB E1 Ce SD 5A

337?:93 3A 58 38 87 CD C5 SB 3A 5s 93 87 CC A3 FD

3380: 39 7C CB 67 eO 1t aA 55 98 CD 1E 93 aa 55 3a
3S8E: 38 CD 7A SB CD SC 98 CD DD 39 18 CC CD EB 5D

tr9 uri
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39 CD OE SS D1
3E 97
UL Ul
17
E5
7A
oo
F5
36
DD
DD
DD
5A
38
E1
0L
65
DD
DD
FF
CD
FB
o8
7E
l. ,l

DD
DD
7E
3e
1A
crt
FO
7E
c1
38
DD
65
33
55
3?
6F
CD
oa
B8
3A
SB
3e
oo
*7
DD
9B
38
ce
SB
6F
13
o3
CD
87
37
11
5E
7E
DD
1B
E5
a3
7D

3a FO 33 CD
00 00 16 tF
FE O0 a8 07

CS

ao
38
c3
o6
3a
1E
11
FB
DD
ec
BB
o5
CD
75
CD
CD
o1_

15
+7
DB
t3
66
5e
atr
CD
CB
9B
3E
FF
e8
BC
3e
36
18
3A
BB
58
99
3C
oa
DD
+7
3A
EC

3A
3?
Ub
07
9A
6rt
3D
19
18
C8
5E
et
DD
3D
5A
BB
75
LA
98
L5
3R
?t
10
oo
11_

trD
1A
?7
DD
3B
18
o5
c1
c$
3a
oo
5B
7C
93
??
9B
L8
7E
3A
ED

CC
n7
3a
a8
39
CD
FE
CD
oo
F3
o3
CD
7E
3D
BB
3E
BB
BC
YF
CD
o3
o3
FC
DD
oo
l_A
BC
CB
66
CD
o3
3A
LO
9A
FO
+7
99
CB
3e
55
CD
BO
oo
59
9B

96 DD a3
DD 7E OO
38 eA BO
01 DD 7E
oe 38 0D
77 03 CD
cD lE 99
SB Ctr 98
E8 99 C3
c1 c9 cD
03 96 FL
96 3e ELt
35 01. CD
el 08 96
].O FC FD
FE Ls 38
a3 0c 10
oc 79 FE
E5 CD 18
11 18 00
10 FC E1
DD 77 OT

t20

3E 87 C8
3E DD A1
D8 3E C3
06 DD a3
c5 01 10
18 BB 10
oo c8 3A
65 EB F1
17 13 10
3E 55 DD
E5 D5 CD
75 BB 3E
oo, rt7 DD
3D 3D '-i7a3 10 F3
E7 CD 5A
3E E8 CD
t1 00 38
06 00 Dl.
66 BB 3A
36 88 CC
35 DD a3
DD 7E OO
6E Oe CD
38 19 CD
BC Cl CD
DD 7E OA
?7 *7 C5
01 DD 5E
50 9B C3
7E ?F 77
3E 98 77
EA C9 3E
c3 c5 3A
9s DD e1
BD 13 10
DD 77 OL
67 ?O 35
EC 38 3A
98 CD EE
9B 3C CD
cD E8 s3
3C *7 3A
99 BB 38
3a 59 99
c5 38 3A
87 a8 0B
17 DD 7E
FE 50 30
oe *7 DD
80 FE- 13
et BB 7C
aa 55 98
9C ED E5
oe 93 c5
OE 33 DD
cD Fl 99
35 el 68
Fl 93 C3
7D FE OO
E]. FD T6
oe 06 "lrt
F6 79 FE
1t 38 Fr
97 E5 CD
DD el 03
7D DD 77
E1 7D DD
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Position und mit der alten Größe
von neuem.

:ltrI.ASK, NR*l, oXl, oYl, oX2,
Y2 ergibt die augenblicklichen

Ecken des Fensters mit der Num-
mer nr. Das Fenster muß angezeigt
sein. Mit dieser Funktion kann
überprüft werden, ob der Pointer
auf eines der Aktionsfelder des
Fensters zeigrt, Die Variablen xl,
yl, x2, und y2 müssen Integerva-
nablen sein.

: W.POS, NR*I, Xl*I, Y:l*l, X2*1,
Y2*l leSt die l,age und Größe (al-
so die obere linke und untere
rechte Ecke) des Fensters fest.

:W.N.AME, NR*I, @N$ legrt eine
neue Uberschrift für das Fenster
nr fest, N$ sollte dabei nicht länger
ais 20 Zeichen sein.

:SCREENNEW dient dazu, den
Bildschirm,,aufzuräumen". Dh.,
der Bildschirm wird kompiett ge-
löscht, und alie Fenster werden in
der richtigen Größe und Lage
über/untereinander gezeichnet.
Dadurch verschwinden alle nicht
gespeicherten Objekte wie Drop-
Down-Menüs und Knöpfe vom
Bildschirm.

Der Benutzer kann Windows
vergrößern oder verkleinern und
deren Posrtion beliebig ändern, in-
dem er die im Bild wiedergege-
benen Kontroilen bedient, Das
Programm muß überprüfen, ob ei-
ne dieser Kontrollen bedient wur-
de (indem es deren Position mit
der Position des Pointers ver-
gleicht). Sollte das der Fall sein,
sollten die folqenden Maßnahmen
unternommen werden:

l) Neue Position mit :FRAMEPOS
oder neue Größe mit :FRAMESIZE
wählen lassen

2) Fenster mit :SCREENNEW
neu zeichnen

:FRAMEPOS zeichnet ein
Rechteck in der Größe und Lage
des aktuellen Fensters auf den
Bildschirm, Dieses bewegrt sich so
lange synchron mit den Bewegun-
gen des Pointers (der von dieser
Funktion eingeschaltet wird), bis
ein KLICK ausgeführt wird. Die
neuen Koordinaten werden dann
als die Position des aktuellen Fen-
sters abqespeichert, und das
Rechteck verschwindet.

:FRAMESIZE zeichnet ein
Rechteck auf den Bildschirm, des-
sen untere rechte Ecke sich mit
dem Pointer bewegit, Die obere lin-
ke Ecke steht fest und stimmt mit
der Position des aktuellen Fen-
sters überein. Nach einem Klick
verschwindet der Rahmen wieder,
und die x2- und y2-Werte des ak-
tuellen Fensters werden entspre-
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chend den letzten Rechteckaus-
maßen korrrgiert. Das Fenster soll-
te dann neu gezeichnet werden.

Menüzeile

GDM unterstützt automatisch ei-
ne Menüzeile. Diese besteht aus
mehreren Einträgen in der ersten
Zeile des Bildschirms. Wenn der
Benutzer den Pointer (beim Befehl
:P.MOVE) auf eines dieser Wörter
führt, wird dieses invertiert darge-
stellt, und :PMOVE wird beendet,
ohne daß der Benutzer einen
KL,ICK ausgeführt hat. Das Pro-
gramm sollte mit :PASK überprü-
fen, ob der Pointer auf die oberste
Zeile (y:o) zeigrt und dann ein
Drop-Down-Menü anzeigen.

Welcher Menüpunkt angewählt
wurde, kann das Programm an-
hand des Befehls :M.ASK heraus-
finden. Erst nach dem Befehl
:M.RESET ist es wieder möglich,
ein Menü anzuwählen. Also vor
Schließen des Pull-Down-Menüs
unbedingrt :M.RESET ausführen
und dann mit :SCREENNEW das
Pull-Down-Menü selber ver-
schwinden lassen (evtl. auch noch
Menü-Bar neu zeichnen). Wie das
geht, zeigrt Beispiel-Programm 2.

:MON, oM$ zeigft die Menüzei-
le an. om$ ist dabei die Adresse
des Menüstrings m$, der folgen-
dermaßen aufgebaut sein muß:

m$:
Die einzelnen Menütitel (max. 9)

getrennt durch / und beginnend
und endend mit /,

z.B. m$ :,,Hilfen/ Ablage/Ende"
Dieser Befehl kann beliebigr oft

aufgerufen werden, 2.B., um einen
Eintrag invertiert darzustellen.

:M.RESET hebt die Menüsper-
rung auf. Erst nach diesem Befehl
ist es möglich, erneut ein Menü an-
zuwählen. Vorher reagiert der
Pointer nicht mehr auf Menü-
Berührung. Der Pointer sollte nicht
mehr auf den Menübalken zeigen.

:MOFF schaltet die Menüzeile
wieder ab.

:M.ASK, eP ergibt die Num-
mer des zuletzt angewählten Me-
nüs. P muß eine Integer-Variable
sein. Ist das Ergebnis 0, wurde
kein Menü gewählt.

Knöpfe

GDM unterstützt Knöpfe, die der
Benutzer durch ,,Drücken" mit
dem Pointer anwählen kann.
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:BON, NR*l, X*1, Y*1, @BS glbt
einen Knopf mit dem Text in b$ an
der Stelle x, y aus.

Sonstiges

Der Benutzer kann jederzeit ei-
ne Hardcopy, also einen Bild-
schirmausdruck, anfertigen. Dafür
ist der Befehl :hartlcory zustän-
dig. Wenn der Drucker zum Zeit-
punkt des Aufrufs nicht bereit ist,
passiert gar nichts. Die Hardcopy
funktioniert nur auf Epson-
kompatiblen Druckern, z.B, Star
SG-IO.

Folgende Aktionen sollten vom
Progrramm überwacht werden:

Windows verschieben, vergrö-
ßern, verkleinern, schließen und
obenauflegen und alle Benutzer-
aktivitäten überwachen. Außer-
dem sollte ein Drop-Down-Menü
angezeigrt werden, wenn der Me-
nübalken sichtbar ist und der Poin-
ter die x-Position 0 hat, tmb
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Fenster"k$ntrül len:
r22

Die
Bä!re3un9r frld val I f+ld

r:r.trctf enf€1cl
RFbr].t rflrerh€

9as Progrann sollte die FeIder in entspFechender
l{ei se i nterpreti enen .

I'isting Nr. I

10 RErl
ao RErl

Dieses Programm erlaubt ES, ein
beliebig zu vergroessern und zu

Fenster
versch i eben

t

30 RErl
LTO DEFINT P,X,U
50 x1:O: U1:O: xZ-O: Ua:O: pX:O: pU-O 'sonst lieFert E
x1 . . . Improper argument
50 !lr, .POS, O,eO 13,7O, ?O: !Ur.POS,1,1*,8,76,?3: !ttJ.RCTI
UE, L: !l.rJ.ACTIUE,O:6OTO BO 'Fenstergroesse setzen
, aktivieren
70 ! SCREENNEIJ 'Fenster zeLchnen
BO PRINT:PRINT " Betr.regen Sie das Fenster!":!P.mOU
E ' auF KL I CK u,arten
90 i P . ASK, Epx, @pg 'Pointerposition ermitteln
1OO !trl .RSK, O, Ex1, EU3-, Ex?, EU? 'Fensterposition erm
itteln
1L0 IF px-x1 AND pU-Ul THEt'l EOSUB 15O: iFRAllEllOUE:G
OTO 70 'Fenster beuegen
leO IF px=xa-l RND pU:91 THEN !lrJ.POS,O,1,L,7A,?3:G
OTO BO 'ganzer Bildschirm
130 I F px-x?-1 RND pg:Ue THEN 6BSUB 15O : ! FRAI1ES I ZE
:6OTO 70 'Fenstergroesse andern
1TO 60T0 80
150 b$-',', : FOR t=1 TO 1OO: b$:b$+I NKEY$ : NEXT : RETURN
' TastenpuFFer entleeren

6fttl Hrrdlffl !F. I
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I'isting Nr. 2
10 ' Dieses Programm zeigt, uie die einzelnen
aO ' flenueintraege abgeFragt ulerden koennen
30'
tO mt5-"/Hllfe/Ablage/Druck/Ende/ ": DEFINT p: p-O: px-
o: pg-o
50 l ll . ON, Gm$
60 !P.ASK,Epx,Gpg : iP.POS, Px*1,llIN(pg+!,231
70 !m.RESET: lP.llOUE: i SCREENNETTJ: ill.ASK, Ep
80 IF p-O OR p>t THEN 50
90 ' diese Datazeile enthaelt x-Position, Laenge u
nd Hoehe der Drop-Douns
1OO DATA 3, 15,eO, 10,eO,5,18,13, 10,25,45, 10
110 RESTORE:FOR t-l TO p:READ x,b,h:NEXT:x1-(x-1)*
B-1. : x?-x1+b*B+1 : g1-383: g?-91-(h*16+a)
1aO FOR a-O TO 1 : PLOT xl--a, 91 , 1 : DRAbJ xl-a, g2: DRAUJ

x?+a, g?: DRAITJ xa+a, gL : NEXT a: IJINDOuJ S7, x, x+b-l ,?,?+
h-1:CLS *7:PRINT *7,CHRS(10)" Pull-Doun! ! "
130 60T0 60

l{nsep f e I

tB .oil

G$ll - traphic $esk l,lanaser
topgright- l$üfi lhnnas I'l'$insiilger

Feailu
lhard
Readq
lharil
Heailq
? fr$;
ffeails
lh*ril

t0Fg

c0Fg

,,a

s0Fg

Ful l-ilnun ! !

\
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GPG.Speicher
optirnal
g'erilut=f!

Ufiliry

Ein paar Einschränkungen hat
die Sache jedoch. In dem zu opti-
mierenden Programm dürfen nie
mehr als 26 Variablen mit grleichem
Typkennzeichen und Anfangs-
buchstaben vorkommen, da der
Optimizer den Anfangsbuchsta-
ben beibehält (falis man das Pro-
gramm vielleicht doch noch einmal
bearbeiten will!) und die jeweils
zweiten Buchstaben alphabeirsch
verteilt,

Es kann auch passieren, daß der
Optimizer Variablen wre IF oder
TO verwendet. Dies muß dann je-
weils durch einen Probelauf korri-
giert werden. Der Computer mel-
det ja Fehler, wenn er solche Zeilen
bearbeitet.

Die Anwendung

Das zu bearbeitende Programm
muß a1s ASCII-File abgespeichert

t24

sein. Zu diesem Zweck lädt man es
und speichert es erneut mit SAVE-
"name",A. Nachdem man die Cas-
sette an den Anfang des Files zu-
rückgespult hat, Iädt man den Opti-
mizerund startet ihn. Dieser erwar-
tet dann die Eingabe des Filena-
mens und lädt das Programm in die

schneider spezial

TI.File erzeugt, Darin befindet sich
das fertig optimierte Programm. Es
kann nun ganz normal geladen und
gestartet werden, In Zeile 20 des
Optimizers sollte die Anzahl der
Zeilen und Variablen mit möglichst
niedrigen Werten vereinbart wer-
den.

Optimizer für CPC-BASIC-Progrf,amme

Lange Variablenaamen sind sehr l@mfortabel. Dies wissen sicher auch dle GPc-Benutzer zu schätzen.
Dennoch: Komfort kann Nac;hteile haben. Variablennamen benötigen Speicherplatz und zwar für jeden wei-
teren Buchstaben ein Byte mehr. Bei einem langen ftxtverarbeitungrsprogramm kann dies schon einiges
an verscbryendetem Speiche4latz ausnachen. Der llext muß ja schließlich auch irgendwo gespeichert
rretden. Such REM-Zeilen kosten Speichetplatz qnd sind fifu das Funktionieren des Progrranms niclrt not-
rrendig. Dieser Optimizer schalfr da Abhilfe. Mit seiner Eilfe hönnen alle REM-Anweisungen aus einem
frogrann enfernt werden. Variablennamen werden automatisch auf maxinal zwei Buchstaben plus $7p-

kennzeichen gekätzt.

O OPTI

Striner-Feldvariable pro$0. Das Pro-
grramm arbertet rn drei Schritten
und zeigrt an, in welchem es sich be-
findet und welche Zeile gerade be-
arbeitet wird. Wenn das Programm
einwandfrei läuft, kann es ohne
Schwierigkeiten auch auf srch
selbst angewandt werden. Nach
Beendigung der Arbeit wird ein
ASCII-File mit dem Namen OP-

Optimierter
WORDPROCESSOR

Das Programm Wordprocessor II
aus dieser Ausgabe ließ sich ein-
wandfrei optimieren. Es wurden
ca. 3K Speicherplatz gespart, wo-
durch die Anzahl der Zeilen, die
mit diesem Textverarbeitungspro-
gramm bearbeitet werden kön-
nen, von 230 auf 270 erhöht wer-
den konnte. (tb)
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.lf *{t*'**:[*+;f
'** Bptimizer :**
'.*,F (c) by THOI"IAEi BARNDT **

1 I'IODE ?:DEFINT a-=:BORDER 15
2O anrvar=lo0: anzzei I =5OO
30 DIH pro$(anzzeil ) ,var$(anzvar' l) rh

ochpos (6' 1)
4r) LOCATE 3013:FRINT CHR$(?4);" Optirn

izer by THBtrS "ICHR$(241=LOCATE 1r
6

50
60
70
BO
90

100
110

120
130
140
150
160
t70 ' *** REl"l's entfernen und Variab

lentabelle erstellen ***
lBO
1"O
200

210
2?O
250
24o
250
260

770

2BO
290
300
310 *** GOTO's und GOSiUB's aendern *

*.*
320
330

*** Programtn einlesen *'r+

i=O: vnr=O
OPENIN"'
WHILE NOT EOF

IF ilanzzeil THEN PRINT CHR$(7);
r.*+:* Prtrgrammfeld zu klein r*+":
END
LINE INFUT{t9,pro$ (i }
i=i+1

WEND
CLOSEIN

zei len=i-l
LOCATE 1o1O:PRINT "Pass I working
on Iine"
FOR j=0 TO zeilen

LOCATE 23, 1O:PRINT VAL(Pro$(j) )

zeilet=pro$(j)
GOSUA 1190
t$=LEFT$(zeilettrl)
IF t$="'" OR LEFT$(zeile$r5)="RE
l'1" OR t$=": " THEN pro$( j)='":GOT
o 2?o
IF LEFT:$(zeile$r4)="DATA" THEN ?
90
GOSUB 1090

NEXT J

LOCATE 1r12:PRINT "P455 2 working
on Iine"
FOR j=O TO zeilen

LOCATE ?3rlTzPRINT VAL(Pro$(j) )
in=O
in=INSTR (in+l, pro$ ( j ) r "EOSUB" )
IF inl0 THEN in=in+6:EOSUB 156O:
GOTO 370
in=INSTR (in+l rpro$ ( j ), "GOTO" )
IF inlo THEN in=in+S:EOSUB 156O:
EOTO 590
in=INSTR (in+1 rpro$ ( j l' "THEN' )
IF inl0 THEN in=in+5:EOSUB 156O:
GoTtl 410
in=INSTR(in+l,pro$ ( j ), "ELSE' )
IF inl0 THEN in=in+S:GtlSUB 156O:
GOTO 430

NEXT J

urifiry

47O ' *'*+ Sortieren der Variablen 'F**
4AO
490 FER i=l TO vnr-l
5{lO fl=O
51O FOR 5=vnr-1 TO i STEP -1
52O IF var$(j-l'O) )var$(j'Ol THEN

hjF=var$( j,O) ivar$( j rO)=var$( j-
l rO):var$( j-1'O)=hjS:f l=1

s3') NEXT j
54O IF fI=O THEN 57O
55(] NEXT i
560
37'f,
sao
590
600
610
620
630
640
650
660
o70

6AO
690

7o0

7to

7?O
7SO
740
750
76|)
770

7SO
7"ö
aüo
alo

820
a3c|
84ü
s50

a60
a70
EAO

var$(jrO))
IF Varpos=O THEN ?5O
q=O
IF varposlhochpos (qtO)
pos{hochpos(q'1) THEN

AND var
aso

' **+ Neue Variablen erzeugen **'*

merk$=tt "
FttR i=O TO vnr-1

typ$=RIGHT$(var$(i 
'O) ' 

1)
typ=o
IF typ$="$' THEN tYP=l
IF typ$='7.' THEN tYP=Z
IF typ$=" !' THEN tYP=S
var$(i,1)=LEFT$(var:ü(i rO) r 1l
IF var$ti'1){}rnerk$ THEN chr(O}=
i7;chr (L)=?7zchr (2) =97:ch.r (3)=97
rnerk$=var$(i r1l
IF INSTR(pr:f ttyp) ,var$(i ' 

1) )=O T
HEN pr$ (typ) =pr$(typ) +var$(i' 1 ) :
6ttT(1 710
var$ ( i , 1 ) =var$ ( i , 1 ) +CHR$ (chr (typ
) ) :chr (typ)=chr (typ)+1: IF chr (tY
917t22 THEN PRINT CHR$(7);"* lsr
iablenfehler *,,:END
IF typlo THEN var:ß(i 

' 
1)=var:S(i r 1

) +typ$
NEXT

' ** Neue Variablen einsetzen '**

EOSUB 1A7O
LACATE 1r14:PRINT "Pass 3 working
on Iine"
FOR i=O Ttr zeilen

wert=VAL(pro$(i ) )
LOCATE 33' 14:PRINT wert
IF LEFT:ü (RIGHT$ {pro:S ( i ) , ABS (LEN (

pro$ (i l ) -LEN(STR$ (wert) ) ) ) r4) ="D
ATA" THEN 960
6(]suB 17AO
FBR j=vnr-l Ttr O STEP -1

varpos=O
varpos=INSTR (varpos+l r pro:$ t i )'

g=q+1
IF q{=kl THEN gAO

t$=t'tlD$ (pro$ ( i ) rvarpos-l t 1 )

IF t:t)="a" AND t*{="2" BR INST
R ( "012545,67A9. 

"t$) 
>O THEN A5O

prort (i ) =LEFT:$ (pro$ ( i ), varpos-l
) +ver$ ( j, 1 l +RIEiHT$ (pro$ (i )'LEN
(pro$ ( i ) ) - (varpos-l t -LEN (var$ (

jro)l'
GtrSUB |7BQ=GtrTCI A5O

NEXT J

r25

1

2
.J

4
t
J

o

340
350
560
370
5BO

390
400

410
420

450
44A

450
46'0,

s90
900
910
92ü

?5i]

940
950
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NEXT

'+*
*

Leerzeichen und : entfernen +

FOR i=tf TO zeilen
t:S=RIGHT:$ (pro$ ( i ), I )
IF t$=":" 0R t$=" " THEN pro$(i)
=LEFT$(pro:f (i ) ,LENtpro:f (i ) )-1):G
trTO lcilci

tIEXT

60Ttl

' +**

1950

Variablennämen suchen'***

IF zeile$="" THEN RETURN
t$=LEFT$ (zei le$,1 )
IF t$=CHRS(34) THEN GtrSUB I?5O:EOT
o 1110
IF t$:" " OR LEFT$ (zei 1e:f ,3) ="REl"l"
THEN 60SUB 149O:RETURN

IF t$)'="a" AND t${="2" THEN EOSUE
1S3O:60T0 1110
zei 1e$=RI6HTS (zei I e$, LEN (zei I e:$) -1
)
EOTO I 1 1')

*** Zeilennurnmer ent+ernen *:F+

t$=LEFT:f(zeile*r1)
IF t$)="O" AND t${:"9" OR t$:" " T
HEN zei I e:S=RIGHT:f (zei le$ rLEN (zei I e
$) -1 ) : EOTO 1?1O
RETURN

+** Strings entfernen +*.*

zei le$=RfGHT$ (zei le$rLEN (zei I e$) -1
)
IF LEFT$ (zei I e:t, 1 ) { >CHR$ (34) THEN
1270
zei I e$=RIGHT$ (zei I e$, LEN (zei I e$) -l
)

RETURN

' .F*:F Variablenna,ne in Tabelle ein
tragen **+

variable$=""
vari abI ejF=vari abl e$+t:$
=ei 1e:ü=RICHT$ (zei I e$, LEN (zei I e$) -1
)
IF =eile$="" THEN 1410
t$-LEFT$tzeile$rl)
fF t$)="a" AND t${="=" OR INSTR("0
1234567€t9- 7- ! $,, rt$) >O THEN 1560
FOR k=O TO vnr-l

IF var${krO)=variable$ THEN RETU
FIN

NEXT
IF vnrlanzvar THEN PRINT CHRIS(71 ; "* Variablenfeld zu klein *":END
var:G (vnr, O) =vari abl e$
vnr=vnr+1
RETURN
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*** REH's entf ernen .***

i n=INSTR (pro$ ( j ) rzei le$) -l
pro$(j)=LEFT:f (proiü( j) rin)
RETURN

*+* Zei I ennumrner ? lt**

IF VAL(I"{IDS(pro*( j} ,in,1} ) iQ THEN
1600
RETURN

' *.*:* Zeilennummer suchen und erse
tzen

i nn=i n: znr$=tt t'

znr$=znr$+l"llD$ (pro$ ( j ), i n, I )
i n=i n+1
IF t'lID$(pro1$(j' rinr l) F="O" AND HID
:ß(pro$(j) rin,1){="?" THEN 1640

=nr=VAL 
(znr$)

FOR i=O TO zeilen
lznr=VAL(pro$(i ) )
IF lznr=znr THEN RETURN
IF lznrlznr THEN 174O

NEXT i

pro$ t j ) =LEFT$ (pro$ ( j ), inn-1 ) +FIGHT
$ (STR+ (lznr) rLEN tSTRTS (Iznr 1 I -t ) +RI
GHT$ (pro$ { j },LEN (pro$ ( j ) ) - (inn-1 ) -
LEN (znr$) )
in=inn+LEN (STR$ (lznr) ) -1 : IF l'1ID9{p
ro${j) rin, l}=" r' THEN in=in+1:6trT0

160')
RETURN

' *r* Zeichenkettenpositionen ermit
teln +*

k=O: k 1=Or hochpos (k, I ) =0
hochpos ( k rO) =INSTR (hochpos (k1, 1 ) +1
,pro$ti),CHR$(54) )
hochpos {k, 1 ) =INSTR (hochpos ( k rO} +1,
pro$(i ) ,CHR$(54) )
IF hochpos(krO) >O THEN k=k+l:k1=k-
I i GtlTtl 1A1o
RETURN

** Gleichbleibende Variablen aus
Tabelle **

l,l=ü
F0R i=O TO vnr-1

IF var$tirO){}var:$(ir1} THEN var
jü (krQl=var$ {i ,O) :var$ (k,1} =var* {
irll:k=k+1

NEXT
vnr=k
RETURN

*.r:F Variablentabelle eusgeben **

PRINT:FRINT' Variablen: ":PRINT
FOR l=O TO vnr-l

t26

t6'a
97{t
9gu

i9rJ
lrloo
1010
10?o

1ü5Cr
lr)4ö
1ü50
1ü6fJ
1ü7ü
l-Jgo
lo9l]
I lCrO
1110
I 120
I 150

1 14ö

I 130

1 16'f

tt7|.'
1 lBO
1 1?O
1200
1210
t?,?o

1230
t240
1250
1?60
7?70

12AO

12?O

1300
1310
l=?o
1330

1340
135')
1560
137o

15gO
1390
140C1

1410
142ü

14SO
1440

145Q
146C}
747c'

14€}0
14?O
15üO
151C}
1520
153{]
154t]
1550
1560
1570
159ü

15?O
16(]'}
1610

t620
1650
1640
165c,
1660

1670
16Sc'
1690
1700
LTtO
L7?CI
175,l
1740

1750

176f-l
t77Q
t7fJrJ

1790
lSOO
1E}1()

1820

1830

1€l40
1S50
1Et6ü
1B7J

lSAO
1A?O
1900
1910

19?O
1930
1?4c,
1?5cl
196(]

L970
19BO
1990

*
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?OQD FRINT var:$(l,O);TABtz0l; " - ";va
r:F(lr1)

2O1O FBR warten=O T0 SOO:NEXT
2020 NEXT
?O5O PRINT
?Q4t)
2O5O ' +* Frogramm abspeichern **
?o60

Computer: CPC 464
Sprache :BASIC
Peripherie : evtl. Drucker, Disket-

te oder Kassette
Um Programme in Maschinen-

sprache auch Anwendern, die kei-
nen Assembler besitzen, zugäng-
lich zu machen, sollte zu jedem As-
semblerproqramm auch ein in BA-
SIC gteschriebener Lader gehö-
ren. Dieser besteht im wesentli-
chen aus Data-Zeilen, die das As-
semblerprogramm im Maschinen-
code enthalten, und einer For-Next-
Schleife, in der der Code in die ent-
sprechenden Speicherstellen ge-
poket wird. Bei längeren Ladern
sind Tippfehler in den Data-Zeilen
fast unvermeidlich, Es liegt also na-
he, den Computer diese Arbeit
selbst durchführen zu lassen.

Das vorliegende Programm lie-
fert von jedem im Speicher befind-
lichen Maschinenprogramm inner-
halb kürzester Zeit den dazugehö-
rigen BASIC-Lader einschließlich
Prüfsumme. Der l-,ader kann auf
dem Drucker ausgegeben oder
unter einem freiwählbaren Namen
auf Diskette oder Kassette abge-
speichert werden.

Der auf Diskette/Kassette abge-
speicherte BASIC-Lader wird wie
gewohnt, z,B. mit'RUN ,,Name" ',

geladen und gtestartet, Während
des Programmablaufs wird der In-
halt der Data-Zeilen aufaddiert, mit
der Prüfsumme verglichen und
eventuell eine Fehlermeldung aus-
gegeben. Bei fehlerfreiem Ablauf
wird die korrekte Speicherung des
Maschinenprogramms bestätigt
und der Speicherbereich angege-
ben.

Utility

2O7O SPEED WRITE 1

2OAO OPENgUT"opti - f i Ie"
2O9O FOR i=t) Ttr zeilen
21OO IF pro$(i )<>"" THEN PRINT+9'pro:t

ti )
2110 NEXT
?I?O trLÜSEOUT

t27

MqschlnensprdGhe
von BASIG

erzeugt
IFJ EET,I ?'*:I EESTELLEI4 EII'IE5 ERSIT'LRDEF;S **S
2E FEll **ä cc'F:-.rright' 13ä= bg Ee.r.Le LänB ,f**
3E1 EEI'I
4A I,IOC,E ä:DEFII{T a-z
FB IFIFUT"l'{ane de= I'laschinenF}'a?Fatir45 (m.rx. F Zeichen)" jne:F
68 I F LEtl( narF ) >a THE}{ 5s
78 I|{PUT"Flnfangsadr.ss=* des I'lasr:hinanFFüBrarrr't5 ".; ad1
'äB II4FUT"Enda.dre'sse dss tlastrhinerrFragr'änr'5 I' jade
9E It'lPUT"EEi r,rE'lch,st ZeilennurnmeF sr-,ll den Lader heginrrE,n "iz
lgB n=( ad?+1-adl >/L7+?.43: DII'l feldS( 1'l ): i=acl1 : s=O
118 FDR k=E TÜ n-4
laB ad=PEEl4( i ): s=5+ad: fe1d5( k )=ETR!S( z't+" FArF- &"+HE:'i$( a'l:
lAF FttR j=i+l To i+16
I 48 ad=FEEI(( j ).: 5=5+ad : f e. I d$( E )=f e I d$1 ]r )+ ", & " +HEN$,.- e'l ) : l"{ExT
158 i =,i : z=z+LB I llE:i/;T
168 ad=FEEK( i ): s=5:+äd: fetd$( k )-ETFIS( z )+" DFITH tx"+HEÄ94 adJ
176 l,iHILE idad?
1AE i=i+1 :Ed=PEEli< i ):g:=E+atl :fel'15(kr=feldfi(lt. )+",t'r+HE:'{tö(ad}
136 HEHD
egg z=z+lE: f€,ldrf( n-ä )=STElFt z)+" t=A: FOR l=&"+HE;'4tfi( Edl ,+" fO Uü

+HE)15( ad?:l+" tftEnD a: pal:.e i.' a : s=s+e :ne7-E"
elg z=E+18:f'Eld5(n-1 )=5TF;5(z>+" 7: IF s<>"+gTF545)+" THEl.l ?"

+LHE!ü( 34 )+"FEhl,?r' tn den Bata'zei lEn | "+cHFl!g( 34 )+" : El4B'
e?8 z=z-+|i'i : f tld!f( n )=5TR6( 3 )+" ?"+CHRIS( 34 )+"Progr3'mm "+na!F

+" kaFFrkt gelr-d€n, Startadnass* : &"+HEH$( ed1 lt

+n Endl'dres+-s : rs"+HE2i!3( ade )+CHEtfi( 34 )
ä38 r,r=B: PRII',IT : GOSUB 298; FEIl.lT : PEIHT"RusgaE,,a auf 9ru|.ker' ( ir'n ) ?"
2+6 CRLL &88€16: IF IFTKEY(45)=g THE}4 u=B:GO.5UB agg
eFS PRIHT"Rns'?abE arJ-f ElEkebbe/l<ae'neELz < i/'fi) ?":CRLL LFFEE
'C6B lF I'IKEY( 45 )=Er THEH OPEIIOUT na!ü+" . bas".: r,r=9 : GOEUE eg8 : CLOTEOUT
e?B PRIt'lT"sDll ilo€h Ein Le,lEF €'^ställt werden < j/\> ?"
zAA CALL a.SEB6:IF I|'{HET(4E1=B THEt"l ERRAE fEldS:GOTO 48 ELSE EtlP
?98 FOn k=8 TO n: FRII'{T*I.,, f€l'Jrf( k ): l'lEilT: RETUEI4
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Ich möchte Ihnen hier ein
Graphic-Utility für den Schneider
CPC 464 vorstellen. Darin wurden
20 neue und nützliche Befehle im-
plementiert. Als einige Höhepunk-
te wären die Circle-, die Paint-, die
Shaperoutine und die Möglichkeit,
mehr Farben als normalerweise
gleichzeitig benutzbar, zu nennen.

Zuvor, bevor ich mich an die Er-
läuterung dieser neuen Komman-
dos mache, möchte ich bemerken,
daß in dieser Graphikhilfe kein
byte in irgendeiner Weise von ei-
nem anderen Progrrammierer ab-
gekupfert v'rurde. Die Programm-
logik entstand unabhängig von an-
deren auf dem Markt oder in Zeit-
schriften erschienenen Program-
mierhilfen. L,ediglich eini'ge Ideen
hierzu wurden aufgegriffen,

Grafikhilfe

Nach dem Eingeben des BASIC-
Laders und dem Start desselben
sollte man das solchermaßen ge-
nerierte Maschinenprogramm mit
'SAVE"name", b, 39000, 1945,
39000' abspeichern, bevor man es
aufruft.

Das Maschinenprogramm mel-
det sich, sofern es korrekt erzeugrt
wurde, mit seinem Namen und ei-
nem Hilfsmenü,

RSX

AIs RSX (Resident System eXten-
sion - nicht 'Resistent' System eX-
tension, wie manche glauben) ste-
hen nun die folgenden Befehle zur
Verfügmng.

- IGPEN, (grraphicspen): setzt
die Farbe des Graphikstiftes. Para-
meter werden nicht auf ihre Kor-
rektheit hin überprüft.

Beispiel: !GPEN,3: TAG: PRINT"
Nun wird Pen 3 verwendet": TAG-
OFF

t28

GPAPER

- IGPAPER, (grraphicspaper):
setzt die Farbe des Graphikfen-
sters/-hintergrundes. Parameter
werden nicht überprüft.

Beispiel: !GPAPER;":CLG:REM
Graphikfenster wird mit Ink 2 ge-
löscht
- IGMODE, (graphicsmode):

setzt die Zugriffszeit des Graphik-

schneider spezial

stiftes auf den Graphikhinter-
grund; dabei sind folgende Mög-
Iichkeiten gegeben:

grraphicsmode : 0 : =) Force-
Modus,

I ==) Xor-Modus,
2 == ) And-Modus,
3 ==) Or-Modus.
Parameter werden nicht über-

prüft.
Beispiel: IGMODE; 1: MOVE 0,0:

DRAW 639, 399: DRAW 0,0: REM
Linie wird durch einmaliges Dar-

Graphic-Processor ffir
I

den Schneider CPC 464

100
110
L20
130
140
r50
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
23O
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590

' Beispielprogramm fuer die NutzunEl des Graphic-Processors

' Autor: O. Welsch,
' Stand: 25/LO/86

MODE 1

'** Farben fuer die Border, Ink O und Ink 1 setzen fuer jeden der
'** sechs moeglichen Balken
öMULTICOLOR, !,r,26,2,7r,28,11, 11, 3, 14, 11, 19, 19, 11, 18, 9, 11, 18
PRINT TAB( 9 ) "Denonstrationsprogranm"
PRINT TAB( 16) "fuer den"
öCHARSIZE,0'x elongierte Zeichen einschal.ten
PRINT" GRAPHIC-PROCESSOR''
öCHARSIZE '* elongierte Zeichen wieder ausschalten
INK 2,0:INK 3,23'x "globalen" Inks 2 und 3 setzen (schwarz, blaugruen)
öGPAPER,O 'x Ink des Grafikhinbergrunds festlegien,x* Huegel
öGPEN,2
öcrBcLE, 200, -220,640, 300, 340, 45
öGPEN,1'x Ink 1 des Grafikvordergrunds ist abhaengig von Multicolor !

MOyE 32O,o:öPAINT '* den HueElel mit den Pen 1 fuellen
'x* Fahnenmast
öGPEN,2
öPOLYGON, 150,80, 154, 350, 162,350, 166,80
öGPEN, 3
MOVE 158,90:öPAINT '* Fahnenmast ausfuellen
'xx Knopf auf Fahnenmast
öGPEN, 2
öcIRCLE, 158,355, 12,5,200, 160
MOVE 158, 355: öPAINT
, xx Flagge
MOVE 162, 350 : DRAWB 20, -5o
öRECTANGLE, 182 ,304,206 , -lr2
MOVE 182, 200:DRAWE -L6, -Lz2
'** Schneiderlogo
öGPEN, 1

öcrRcLE, 240,267,30,30, 180, O

ücrRcLE, 240, 267,5, 5, 180, 0
öPOLYGON, 240, 297 ,280,297 ,280 ,272 ,240',,272
öPOLYGON, 240, 260, 280, 260, 280,237 , 240,237
öcrRcLE, 330, 230, 30, 30, O, 180
öcIRCLE, 330, 230, 5, 5, 0, 180
öPOLYCON, 330, 260, 290, 260 ,290,237 ,330, 237
öPOLYGON, 330, 225 ,290, 225 , 290,200,330, 200
öGPEN,1 ' rot
MOVE 24O,250:öPAINT '* Iinken Teil des Logos ausfuellen
öGPEN,2 ' schwarz
MOVE 33O,22O:öPAINT '* rechter Teil des Logos ausfuellen

600 öGPEN,3 ' Pastel.lblaugruen
610 MOVE 184,200:öPAINT '* Farbe der Fla€lge
620 GOTO 620
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100 '110'GRAPHIC-PROCESSOR 1 O

L20',
130 ' Autor: O.l{elsch
14O ' Stand: Oküober 1985
150 ',

160 '
170 IF HIMEM>38999 THEN MEI.'ORY 38999
18O DEFINT a-z:DEFREAI s
190 RESTORE
2OO DIM psum(31)
210 sun=O
22O FOR lin=l TO 31
23O READ psun(lin)
24O sub=sun+psun( lin)
25O NEXT
260 IF sun<>207874 THEN PRINT"Error in checksuns":PBINT"
270 sun=O:count=0:lin=O:er=o *ERROR*":END
28O FOR adr=UNT(39000) ?O &8FFO
2SO READ byte$
3OO btrte=VAl('&"+byte$)
310 sun=suD+byte
32O POKE adr,byte
33O count=count+1
340 IF count=64 THEN GOSUB 420:sun=O:count=O
35O NEXT
360 GOSUB 420
370 IF er THEN PRINT"*ERROR*":END.
380 SAVE"glrproceasor. code", b, 39OOO, 1945, 39OOO
390 PRINT"Link: CALL 39000"
4OO END
410 ',

420 ' PROCEDURE checksun
43O I in=l in+l
44O IF sun=psun(1in) THEN R.ETURN
45O er=-l
460 PRINT"Data error between"; IOOO+(lin-l)*4; "and";
465 STOP 1O0O+(Iin-1)*4+3
470 RETURN
480 '
49O ' Checksuns
500 DATA 8833, 6781, 5516, 7283, 7289, 4232,7617,6532
510 DATA 8462, 5695, 2O9O,749r,9053,9663, 10185, 8673
52O DATA 552t, t3I26, 7 7 2t, AtzO, AS8O, 7 297, 7289, 7 4O5
530 DATA ö536, 4541, 426L, 4044, 427 l, 4446, ttAS
540'
1OOO DAIA 3F', CS, 27, 6A, 58, 77, 23, 01, 68, 98, CD, D1, BC, C3, 78, 9E
1OO1 DATA A6,98, C3,41,99, C3, 47,59,C3,4D,99, C3,53,99, C3,73
1002 DÄTA 89, C3,DA, 99, C3, 16, 84, C3, 1A, 9A,C3,2A,94, C3, 2F, 9A
1OO3 DATA C3, 19,8D,C3, 39,8A,C3, 48,88,C3, 41,9A, C3, OC,9B,C3
too4 DATA 07, 98, C3, 63, 98, C3, 90, 98, C3,EF, 9C, C3, 78, 9E, 47, 50
1005 DATA 45, CE, 4t, 50, 41, 50, 45,D2, 47, 4D, 4F, 44, C5, 43, 4A, 4l
1006 DATA 52, 52, 45, 41, C4, 43, 4A, 4L, 62, 53, 49, 5A, C5, 53, 48, 41
1OO? DATA 50, C5, 53, 43, 52, 4F, 4C, 4C, 55, DO, 53, 43, 52, 4F, 4C, 4C
1OO8 DATA 44, 4F, 57, CE, 33, 43, 52, 4F, 4C, 4C, 45, 48, D4, 63, 43, 62
1OO9 DATA 4F, 4C, 4C, 32, 49, 4?, 48, D4, 48, 52, 41, 4D, C5, 4F, 4F', 2E
1O1 O DATA 42, 52, 45, 4t, 48, 28, 63, 5 4, 4F, DO, 4F, 48, 2F',.42, 52, 45
101 1 DATA 41, 48, 2F', 43, 4F, 4E', D4, 4D, 55, 4C, 54, 49, 43, 4F, 4C, 4F
1012 DATA D2, 5O, 4F, 4C, 59, 47, 4F, CE, 50, 4F, 4C, 59, 4?, 4F, 4F', D2
1013 DATA 52, 45, 43, 54, 4L, 48, 4t, 4C, C5, 43, 49, 52, 43, 4C, C5, 50
1014 DATA 4t, 49, 48,D4, 48, 45, 4C, DO, OO, DD, 7E, 00, C3, DE, BB, DD
1015 DATA 78, OO,C3,E4,BB,DD, 78, OO, C3, 59,8C, 11, FF,FF, 3D, 20
1016 DATA 10, CD, 78,88, CD, 87,B8, 30, 08, CD, 60,BB, 30, 03, 16, 0O
1017 DATA 5F, DD, 6E, OO, DD, 66, Ot,?3,23,72,C9, 4F,3A, 18,AC,FE
1O18 DATA C9, 20, 03, 3A, C8,81,87, C8, 47,79,87,28,.50, OD, CO,DD
1019 DATA ?E, OO,E6, 01, 88, DO, 4T,78,32, 18, AC, 79, 32, C8,B1, 48
1020 DATA OD, OD, 28, 14, FE, 01, 20, 08, 11, AA, 44, 2L, 22, 7t, L8, 25
l02 1 DATA 1 1, CC, 33, 21, 22, t!, L8, lD, FE, 02, 20, OA, tt, AO, 40, 2t
1022 DATA 20, 10, 18,11,3D,20, 08, 11, C0,30,2t,OC,03, 18,06, 11
1023 DATA FO, OF, 21, 20, 1O,ED, 53, CF,81, 22,Dt,BL,C9, 3E, C9, 48
1024 DATA 18, 86, 3D, F8, DD, 6E, O0, DD, 66, 01, 46, 23, 58, 23, 66, 1A
1026 DATA 13,06, 32,02, 9A, 4F,0C, C5, D5, CD, 13,9A, CD, lD, BC, CB
1026 DATA F4, CB,FC,D1, C1,85, OD, 20,07,OE,OO,E1, CD, 26,8C,E5
102? DATA LA, 1,8,77,13, CD, 20,BC, 10,ED,E1, C9, CF, 14, 98, 06,FF
1028 DATA 18, 02, 06,OO, 34, 90,82, 4F, CD, 69,88, 79,D2, 4D,BC, C3
1029 DATA 50,BC, 11,02, OO, 18,03, 11,FE,FF,CD, OB,BC, 19,C3,05
1O3O DATA BC, 11, 58, C4, OE,FD, C3, 45,BB,B7,CA, CE, 9A,FE, 13,DO
1031 DATA 4F, 3D, 07, 16, OO, 5F, DD, 19, 21,D5, 9A', 85, 06, 12,3F', L4
1032 DATA 77,23, lO,FC,E1, FD, 2t1,8?, 9A, 41, DD, ?8, OO,E6, 1F, 32
1033 DATA 8C, 9A, FD, 7E, 00, F6, 40, 7?, 23, DD, 28, DD, 28, 10, EB, AF
1034 DATA 32,D4, 9A, 01, 07,BC,ED, 49, 01, 1F,BD,ED, 49, 21, 98, 9A
1035 DATA E5, CD,E8,BC,E1, 11,A1, 9A, 06, 81, CD, 19,8D, C3,EO,BC
1036 DArA OO, 00, OO, OO, OO, OO, 00, 00, 00, 2t,D4,9A,34, 7E,FE, 06
1037 DATA 20,01, AF, 77,06, 16,10, FE, 50, 47,07,AO,5F,23, 19, O1
1038 DATA 10, 7F,ED, 49, 48,8D,49, 23,AF,ED, 79, 4E,ED, 45,23,3C
1O3S DATA ED, ?9, 4E,ED, 45,C5,2r,98, 9A, C3, 86, BC, OO, OO, OO, OO
1O4O DATA OO, OO, OO, OO, OO, OO, OO,00, OO, OO, OO, OO,00,00,00, 14
1041 DATA 04, 15, 1C, 18, lD, OC, 05, OD, 16, 06, 17, lE, OO, lF, 08, 07
1042 DATA OF, t2,02,13, 1A, 19, 18, 0A,03, OB, 01,08,09, 10, 11, 11
1043 DATA 18,F9, 18,03, 11,00,F6,8?,C8, 4F,0F,D8, 47, 74,32,48
1044 DATA 58,78,32,34,98,79,3D, 3D, 07, 16, OO, 5F,DD, 19,DD, 6E
1045 DATA OO,DD, 66, 01, DD, 58, 02,DD, 56, 03, C5,.18, 18, CD, CO,BB
1046 DATA C1, 11,FC,FF,DD, 19, 05, C8,DD, 68, OO,DD, 66, 01,DD, 5E
1047 DATA 02, DD,56,03, C5, CD, F6, BB, Cl, 18,86, FE, 04, CO, DD, E5
1048 DATA 81, 06, 04, 58,23, 58,23,D5, 10,F9,Dl,E1, CD, CO,BB,D1
lo49 DATA D5, 21, OO, OO, CD, F9, BB, D1, El, E5, D5, 11, OO, OO, CD, F9
1O5O DATA BB,D1,AF, 67, 6F, ED, 52,F"8,87,6F, CD,F9,BB,Dl, AF, 67

6F, ED, 82,57, 5F, C3, F9, BB,01, OO, OO, C5, D1, FE,04,28
1D, FE, 06, C0, DD, E5,81, 58, 23, 56, 23,4E,23,46, 23, E5
DD, E1, C5,81, CD, 38, 9C, E5, C1, EB, CD, 38,9C, EB, DD, E5
81, D5, C5, 06, 04, 5E, 23,56,23,D5,10, F8, CD, CC, BB, ED
53,74,98, 22,76,gE,Dt,81, CD, C9, BB, Dl,81,8D,53,70
9E.,22,72,98,81, E5, CD, 48, SC, ED, 58, 70,9E, CD, D4, 9C
EB, El, E5, D5, CD,44,9C, ED, 58,72,58, CD, D4,9C, Dl, CD
c0, BB, c1, 03, 21, 68, 01, 87, ED, 42, 20, 02, 47, 4F, C5, E1
E5, CD, 48, 9C, ED, 5B,70,98, CD, D4, 9C, EB, E1,85, D5, CD
44, SC,ED,5B,72,SE, CD, D4, 9C, D1, CD, F6, BB, C1,81, E5
87 ,ED,42,20, CE,81, ED,58,74,98,2A,76,98, C3, C9, BB
D5, 1 1, 68, 01, B?, ED, 52, 30, FC, 19, D1, C9, 1 1, 5A, 00, 19
11,68, 01, 87, ED,52, 30,01, 19,85, 11,84, 0O, B?, ED,52
30,01, 19,7D, FE, 58,38,03,38,84, 95,32,7? ,9C, AF, 21
84, 00, Dl, ED, 52,30, OL,3D, 67, DD, 2r,79, SC, DD, 68, OO
c9,00,04, 08,0D, 11, 16, 14, 1F,23,24,2C,30,35,39,3D
42, 48, 4A, 4F, 53, 57, 58, 5F, 64, 6A, 6C, 7O, 7 4, 7A, 7C, 80
83, 87, 88, 8F, 92, 86, 9A, 9D, A1, A4, A7, AB, AE,81,85, B8
BB, BE, C1, C4, C6, C9, CC, CF, D1, D4, D6, D9, DB, DD, DF, E2

1051
1052
1053
1054
1055
1058
105?
1058
1059
1060
1061
1062
1063
1064
1065
1066
1067
1068
1069
1070
1071
to72
1073
lo74
1075

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA.2i,
DATA 2A,
DATA 23,
DATA 70,
DATA 9E,
DATA 4?,
DATA 24,
DATA CD,
DATA DB,
DATA 98,
DATA ED,
DATA 9E,
DATA 22,
DATA 20,
DATA 38,
DATA OF,
DATA 78,
DATA 63,
DATA OO,

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

E4, 86, E8, E9,
FB, FC, FC, FD,
00, 06, 08, oF,
EB,6?,6F,87,
98, CD, FC, 15,
98, CD, 04, 18,

FZ, F3, F4, F6, F7, F8, F9, FA
FF, FF, FF, FF,86,?D,2L,OO
3C, CB, 1D, 10, F6, F1, 3C, CO
06,89, 32,74,98, ED, 73,78

EB, ED, EE, FO,
FE, FE, FF, FF,
30, 01, 19, CB,
ED,52, C9, CD,
cD, FC, 16, D2,
4F, CD, 0A, 18,

1076 DATA A2,SD,32,CC, 9D,DD, 2A, 78, 9E,01,80,
1077 DATA 2t, OO, 42,E.D,52, 30, lF, 2A, 89, AE,ED,

56, 9E, ED,
B9, CA,56,

22,72
9D,32
8D, BO
00,02

53, 70,9E,
s8,32,72,
BE, ED, 58,
52,D5,11,

1O?8 DATA ED, 52,D1, 38, 11, 01, 20, 40,2A,89,A8,ED, 52, 38, 04,ED
1078 DATA 48, 89, AE,D5,DD,E1, DD,F9, ED, 43, 5D, 9D,AF,E5,F5, 33

lhsten

hi hi $i

llreatz

1080
1081
toaz
1083
1084
1085
1086
1087
1088
1089
1090
1091
LOS2
1093
1094
1095
1096
1097
1098
1099
1 100
1 101
1102
1 103
1 104
1 105
1106
1 107
1108
1 109
1 110
1111
7tt2
1113
1 114
1 115
1116
rtLT
1118
1119
tL20
IL2L

76,98
49, OB
D1,18
2L,72

oo, 00, 3s, 11, 18, BE, ED,52, DA,56,98, ED, 58,70,9E
72,9E,CD, A9,08, CD,82,0C, FE,00,28, OA, 2A,70,58
22, 7O,SE, C3, 38, 98, 3A, 38, 83, 47, CD, 64, OC, ED, 5B
9E, ED,53, 74,9E,2A,30, 83,87, ED, 62,2A, LA,2A,72
18, D5, CD, A9, OB, CD, 82, OC, FE, OO, 20, OA, 34, 38, 83
cD,68, OC, Dl, 18, DB, D1, ED, 58,70,
32, 83, B?, ED, 52, 28, tA, 2A, 72, 98,
82, OC, FE, 00,20, OA,3A, 38, 83, 47,
D1, ED, 58,72,58,2A,34,83,87, ED,
34, ZA, 7 4, 9F, 22, 7 0, 98, 2A, 7 8, 9E, ED, 58, 70, 98, B7
52, 38, 05, OE, 10, C3, 60, 9E, 2 1, 7 2, 58, 36, ED, 58, ?2
2A, 36, 83, 87, ED, 52, 28, tF, 2 r, 7 2, 58, 35, 2 A, 7 4, 9E
?o, sE,2A,76, 9E, ED, 5B, 70, 98,87, ED, 52, 38, 05, OE
c3, 60, 98, 2t, 7 Z, 98, 34, 2A, ? 6, gE, 23, 23, 22, 7 0,SE
F1,81, 5C, 4F, E6,03,57, ED, 53, 74,98,79,86, OC,0F
87 ,22,76,98, 79,86, FO, FE, 10, 28, 9C, 30, C5, ED, 7B
98, 3A, 7A,9E, C3, OC, BS, 2A,76,98,7C, ED, 58, 74,98
o7,07,B2,81, C3, 55, 9D, 00, OO, 00, 00, OO, OO, 00, 00
oo, oo, 21, 87,gE,7E,B7, C8, CD, 5A, BB, 23, 18, F7, OD

DATA OA, OD, OA, 3C, 20, 41,52,41, 50, 48, 49, 43, 50, 62, 4F, 43
DATA 45, 53, 53, 4F, 52, 20, 3t, 28, 30, 20, 3E, 0D, OA, 77, 72, 8S
DATA 74, 74, 65, 68, 20, 31, 39, 38, 35, 20, 62, 75, 20, 4F, 2E', 57

98, ED, 53,
13, D5, CD,
cD,68, OC,
52,24,tF,

65, 6C, 73, 63, 68, OD, OA, OD, 0A, 43, 6F, 6D, 6D, 61, 68, 64
?3, 3A, OD, OA, 2D, 20, 47, 50, 45, 48, 2C, 67, 70, 65, 6E, OD
oA, 2D, 20, 47, 50, 41, 5O, 45, 52, 2C, 67, ? O, 61, 7 O, 65, 7 2
oD, oA, 2D, 20,47 ,4D,4F,44,45,2C,67 ,6D,6F, 64, 65, 0D
oA, 2D, 20, 43, 4A, 4r, 52, 52, 45, 47, 44, 2C, 40, ? 6, 6r, ? 2
25, OD, OA, 2D, 20, 43, 48, 4r, 52, 53, 49, 5A, 45, 20, 58, 2C
6D, 6F, 64, 65, 5D, OD, OA,2D,20,53,4A,4L,50,45,2C,40
76,6L,72,24, OD, OA,2D,ZO,53,43,52,4F,4C, 4C, 55, 50
2F, 44, 4F, 57, 4F', 2F, 4C, 45, 46, 6 4, 2F, 52, 49, 47, 48, 5 4
oD, oA, 2D, 20,46,52,41,4D,45, OD, OA, 2D, 20,4F,48,28
42, 52, 45, 4t, 48, 28, 53, 54, 4F, 50, 2F, 43, 4F, 4E, 54, OD
o A, 2D, 20, 4D, 55, 4C, 5 4, 45, 43, 4F, 4C, 4F, 62, 20, 68, 62
2C, 69, 2C, 69, 5D, 58, 2C, 28, 28, 28, 5D, OD, OA, 2D, 20, 50
4F, 4C, 59, 47, 4F, 48, 2F, 52, 2C, 7 A, 3t, 2C, 7 9, 3L, 20, 5B

20,52, 45, 43,54, 41, 4E, 47 , 4C, 45,2C,?A,2C,75 ,2C,64
? 8, 2C, 8 4, 7 9, OD, OA, 2D, 20, 43, 45, 52, 43, 4C, 45, 2C, 6D
7 A, 2C, 6D, 7 S, 2C, 7 2, 7 8, 2C, 7 2, 7 S, 20, 58, 2C, 7 7, 3L, 2C
77 ,32,5D, OD, OA, 2D, 20,50,4L,49,4E.,54, OD, OA, 2D, 20
4A,45,4C,50, OD, OA, OD, OA, 00, OO
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überschreiben trotz (oder gerade
wegen) der gleichen Farbe wie-
der gelöscht.

- ICHARREAD (var%): Hier-
mit kann eine Position auf dem
Bildschirm ausgelesen werden.
Vor Aufruf von Charread muß die
gewünschte Position mittels 'LO-
CAIE xy' lokalisiert und die Varia-
ble 'var' vom Typ Integer dekla-
riert werden. Nach dem Aus-
sprung aus Charread steht in der

hi hi ftti

Variablen der ASCII-Wert des vor-
gefundenen Zeichens. Konnte das
Zeichen nicht identifiziert werden,
oder wurde eine Cursorposition
außerhalb des aktuellen Bild-
schirmfensters angegeben, so
steht in der Variablen der Wert -1.

Die Anzahl der mitgegebenen Pa-
rameter wird nicht überwacht,
ebenso, ob nun der Inhalt der Va-
riablen oder ein Zeiger auf die Va-
riable angefiihrt wurde. In diesem
Falle ist ihr Inhalt ungültig.

Beispiel: I-,OCAIE l,l: !CHAR
READ $char% : IF char%:-l
THEN PRINT" Zeichen nicht er-
kannt!" EL,SE weiter...

CHARSIZE

- ICHARSIZE, (mode): Dank
dieses Befehles können Sie nun in-
nerhalb eines Bildschirmmodus
mehrere Zeichengrrößen zusam-
menmischen.

Beschränkt ist diese Methode al-
Ierdings nur auf Zeichen, die grö-

ßer oder gieich dem momentanen
Mode entsprechend dargestellt
werden sollen. Dies bedeutet: in
Mode 2 sind Zeichen der Größe
Mode I oder Mode 0 möglich, in
Mode I nur Zeichen der Größe
Mode 0, Das Zurückstellen auf den
Original-Modus erfolgtt durch
'!CHARSIZE' ohne Parameter.

Die Anzahl der Parameter (eines
oder keiner) werden überwacht.

Werden mehr als zwei Parame-

ter anqegeben, so wird die Routi
ne erfolglos verlassen. Parameter-
auswertung: Inhalt MODE I.

Beispiel: MODE 2: PRINT"NoT-
mal": ICHARSIZE,l:PRINT"Elon-
giert" : !CHARSIZE,0:PRINT'Aber-
mals elongiert": !CHARSi-
ZE:PRINT" und wieder normal"

MODE

Etwas gilt es zu beachten: Vor je-
der Modusänderung mittels 'MO-
DE' sollte die ursprüngliche Zei-
chengröße durch 'ICHARSIZE'
wiederherqestellt werden. Anson-
sten kann es zu unangenehmen Ef-
fekten kommen.

- ISHAPE; (Svar$): Diese Routi-
ne gestattet es lhnen, auf dem
Schneider Shapes darzustellen.
Die Daten für diese Shapes wer-
den in einem String übergeben.
Somit beschränkt sich die Anzahl
der möglichen Bildpunkte je Sha-

schneider spezial

pe auf max. 255. Im ersten Byte
dieses Datenblocks steht dre An-
zahl der horizontalen Bildpunkte,
dann folgen die eigentlichen Da-
tenbytes.

DATA-Zeilen

Um ein Shape zu generieren,
soilte man der Einfachheit halber
den beigefügrten Shape-Generator
benutzen, Nach dem Einfügen der
DATA-Zeilen und dessen Start
fragrt der Generator nach dem
Mode, in dem das Shape später
dargestelit werden soll. Zu beach-
ten ist, daß in der ersten DATA-
Zeile die Größe des Shapes in
Bildpunkten anzugeben ist. Diese
Größe wird dann als Berech-
nunqsgrundlage für die Größe
des Datenblocks grenommen, wo-
bei noch zusätzlich der Bild-
schirmmode berücksichtigrt wird.
Nach Beendigung dieser Pro-
grammhilfe steht in der Variablen
'shape$' das Shape zur Verfügung.

Ausgehend von der Grafik-Cur-
sorposition wird nach dem Kom-
mando'SHAPE' der Datenbiock in
dem angegebenen String im Xor-
Modus mit dem darunterstehen-
den Bildschirminhalt verknüpft
und nach links und unten ausgege-
ben. Da dies, wie schon gesagrt, im

SHAPE

Xor-Modus greschieht, bleibt der
Inhalt unter dem Shape restaurier-
bar. Schreibt man nämlich das
Shape ein zweites Mal über die
gleiche Position, so wird der alte
Inhalt - sofern in der Zwischen-
zeit nichts anderes normal dar-
über geschrieben wurde - wie-
der rekonstruiert. Bedingrt durch
den Xor-Modus kann es zu seltsa-
men chaotischen Effekten kom-
men. Um eine hohe Schreibge-
schwindigkeit zu erreichen, wird
das Shape in ganzen Bytes in den
Bildspeicher qeschrieben. So ver-
meidet man langwierige Schiebe-
und Rotieroperationen. Dadurch
kann es zu 'ruckenden' Shapes
kommen.

Wird kein Parameter beim Auf-
ruf dieser Routine anqegeben, so
wird diese erfolglos verlassen.
Die Gültierkeit der Parameter wird
nicht überprüft.



Beispiel: MOVE 320, 200: !SHAPE;
Sshape$ (verwendet werden kann
das Beispiel, das im Shape-
Generator steht)

SCROttuP

- !SCROL,LUP/!SCROL,L,DOWN:
Mittels der hier angegebenen
Kommandos kann der Inhalt des
aktuellen Textfensters hinauf- und
hinuntergeschoben werden. Die
neu erscheinende Zeile wird da-
bei immer gtelöscht.

Die alte Cursorposition bleibt
bestehen. Eventuelle Parameter
werden nicht beachtet.

Beispiel: L,OCAIE 1,1: ISCROLL-
DOWN:PRINT"Neue Zeilel "

-,,SCROLI-,EFT/!SCROLLRIGHT:
Hiermit wird der gesamte Bild-
schirm um jeweils zwei Bytes nach
links oder rechts gescrollt. Ge-
scrollt wird'um die Eck herum', Es
wird folgrlich keine Spalte-dabei
gelöscht.

Eventuelle Parameter werden
nicht beachtet.

Beispiel: I0 !SCROLI-,EFT:!FRA-
ME:GOTO I0:REM Spielerei

- IFRAME: Diese Routine wartet
lediqlich auf den nächsten Bild-
rücklauf, Dies ist dann wichtigr,
wenn ein Bildaufbau flimmerfrei
erfolgen soll.

Eventuelle Parameter werden
nicht beachtet.

SCROLTEFT

Beispiel: siehe'!SCROLLEFT'
-ION.BREAKCONT: Diese Funk-

tion ermöglicht es lhnen, die
BreakTaste nun nahezu völlig ab-
zuschalten. Nur nahezu,völlig, da
im Betriebssystem des Schneider
der Cassetten-Manager und der
Editor direkt auf die Tastatur zu-
rückgreifen und darum bei Kasset-
tenoperationen oder bei Input-
Befehlen die Esc-Taste weiterhin
berücksichtigrt wird. Mit 'ON.
BREAK,STOP' können Unterbre-
chungen wieder zugelassen wer-
den.

Angegebene Parameter werden
nicht beachtet.

Beispiel: 10 ION.BREAKCONT
20 WHIL,E INKEY$:,,":PRINT"

Unterbrechungen gesperrt
":WEND

30 ION:BREAK:STOP
40 PRINT" Unterbrechungen

wieder zugelassen": GOTO 40
ION.BREAK.STOP: Mit dem Auf-

ruf dieser Funktion wird eine Un-
terbrechung durch die ESC-Taste
wieder zugelassen, nachdem sie
durch'ON:BREAK:CONT' verhin-
dert wurde,

Angegebene Parameter werden
nicht beachtet.

Beispiel: siehe 'ON.BREAK.
coNT'.

MUI.ffiCOtOR

- -!MULTICOL,OR, borderl, ink11,
ink12, border2, ink2l, ink22,...
border6, ink61, ink62: Hiermit ist
Ihnen nun die Möglichkeit zur Ver-
fügnrng gestellt, mehr Farben als
normalerweise üblich darzustel-
Ien (14 Farben in Mode 2, 16 Far-
ben in Mode I und 27 Farben in
Mode 0). Dieses Mehr an Farben
äußert sich in max, sechsfarbigen
Streifen auf dem Bildschirm, Ohne
mich in die technischen Datails
verlieren zu wollen, möchte ich
nur etwas zu der Parameteranga-
be und -übergabe sagen, Jeder
dieser sechs Farbbalken enthält
die Information zur Bildrandfarbe



(Border) und der Farbe der Pen 0
und L Somit erqeben sich maximal
3x6:IB zu übergebende Parame-
ter. Diese Anzahl darf nicht über-
schritten, wohl aber unterschritten
werden, Angegreben werden je-
weils die Inkfarben (0-3I). Bei der
Parameterübernahme durch das
Programm werden diese Parame-
ter Modulo 32 genommen, um auf
diese Weise eine gültige Ink zu er-
halten. Anschließend werden die-
se Inks in eine interne Farbaufbau-
liste übernommen. Alle Stifte mit
einer anderen Nr. als 0 oder I wer-
denwährend der Arbeit der Routi-

POTYGON

ne verändert. Werden keine Para-
meter angegeben, so wird die
Routine wieder 'ausgehängt', ihre
Abarbeitung beendet, Bei mehr
als 18 Parametern wird die Routine
ohne Ergebnis verlassen.

Beispiel: IMULTICOLOR, 26, 0,

26, 22, 4, 22, 18,8, 18, 14; 12, 14, I0,
16, 10, 6, 20, 6
- IPOI,YGON/IPOLYGONR, xl,

yl, x2, y2, ...x16, yl6: Ziel dieser
Funktion ist es, mittels eines Kom-
mandos ganze Irinienzüge zeich-
nen zu können, Dazu folgrt dem Na-
men der Routine eine Parameterli-
ste, in der paarweise x- und Y-
Koordinaten folgen. Auf die erste
Koordinate wird der Grafik-Cursor
entvueder absolut oder relativ ge-
setzt, zu allen weiteren angegebe-
nen Koordinaten werden dann ab-
solute oder relative L,inien gezo-
gen. Im wesentlichen entsPricht
diesem Kommando also eine Ab-
folge von DRAWs bzw DRAWRS,
Vorteil dieses Kommandos gegen-
über der üblichen Methode: bei

DRAW

gnrter Ausnutzung der größtmögli-
chen Anzahl von Parametern ist
diese Methode schneller. Bei un-
gerader Anzahl der Parameter
wird diese Routine ohne Ergebnis
verlassen.

Beispiel: IPOLYGON, 80, 50, 560,
350, 80, 350, 560, 50, 80, 50

:REM zwei Dreiecke
- IRECTANGLE, x, y, dx, dy:Wie

der Name vielleicht schon verrät,
wird mit Hilfe dieses Kommandos
ein Rechteck gezeichnet, Die vier
Parameter, die stets angegeben
werden müssen, bestehen aus der

x- und y-Koordinate eines Eck-
punktes und den jeweiligen Kan-
tenlängen in x- und y-Richtung, wo-
bei durch die Vorzeichen die Ecke
dieses Rechtecks festgelegrt wird
(also links/unten, rechts/oben
etc.). Anschließend wird dieses
Rechteck gezeichnet. Der Gra-
phik-Cursor steht beim AussPrung
auf der Koordinate der angtegebe-
nen Ecke, Ist die Parameteranzahl
ungleich vier, so wird die Routine
erfolglos verlassen.

Beispiel: IRECTANGLE, 80, 50,
560,350

:REM zentriertes Rechteck im
Bildschirm

- !CiRCLE, mx, my, rx, ry wl, w2:
Diese Routine gestattet es, eine El-
lipse - einen Kreis dann natürlich
auch - oder einen Kreisbogen zu
zeichnen, Die Koordinate des Mit-
telpunktes wird durch die beiden
ersten Parameter bestimmt, die
Radien in x- und y-Richtung durch

CIRCTE

die beiden folgenden, Die Anga-
be dieser vier Parameter ist
Pflicht. Zusätzlich können noch
zwei Winkel (in Altgrad) angege-
ben werden. Null Grad liegen da-
bei in zwölf Uhr, die folgenden
Winkel wandern im Uhrzeigersinn
rechts herum. Zwischen diesen
beiden Winkeln wird ein Kreis-
segment gezeichnet. Bei einer fal-
schen Anzahl von Parametern
wird die Routine erfolglos verlas-
sen.

Beispiel: ICIRCLE, 320, 0, I59,
I99, 270, 90 :REM zeichnet einen
nach unten offenen Halbkreis
über den ganzen Bildschirm.

- IPAINT: Mit PAINT können end-
lich beliebige (!) Flächen mit einer
Farbe grefüllt werden, Auch 'ver-

steckte' Flächen werden erkannt.
Bevor die Routine aufgerufen
wird, muß der Graphik-Cursor po-
sitioniert, der Graphik-Pen und
das Graphik-Paper selektiert sein.
Ausgehend von der momentanen
Cursor-Position wird dann eine be-
grenzte Fläche, die die Farbe des
Graphik-Papiers besitzt, mit der
Farbe des Graphik-Stiftes gefüllt.
Die Komplexität und die Größe
der zu füllenden Fläche ist abhän-
gig von dem zur Verfügnrng stehen-

den Speicherplatz, Anmerken
möchte ich hier, daß sich das Pro-
gramm selbsttätig einen freien
Speicherbereich sucht, Standard-
mäßiq ist dieser Speicherbereich
der Prozessorstack, ansonsten der
freie Bereich zwischen dem Ende
des Variablenspeichers und dem
Anfang der Strings. So kann es bei
einem großen BASIC-Programm
und einer komplexen Fign-rr zweck-
mäßig sein, vorher den SPeicher
mit Hilfe der BASIC-Funktion
FRE zu entrümpeln. Kann eine
Fignrr nicht ganz gefüllt werden, so
wird diese Routine unterbrochen,

GPEN

Eventuelle Parameter werden
nicht beachtet, Beispiel:

!GPEN,I:GPAPER,0:CI-,G:!
CIRCLE, 320,200,50,199:MOVE
320,200:!PAINT
-!HEL,P: Mit dem Kommando HEL,P
können Sie ein Hilfsmenü aufru-
fen.'Darin enthalten sind sämtliche
hier erläuterten Befehle und ihre
Formate. Parameter werden nicht
beachtet.

Beispiel: IHELP
Ich hoffe, daß dieses UtiIitY vie-

len eine hilfreiche Ergänzung ist.
Einige Mängel des Schneider sind
dadurch allemal beseitigrt.

o.w.
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D Software

zum Schneider Sonderheft
Folgende Listings finden Sie in unserem

Software-Service. Sparen Sie sich das eintippen.
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Die Themen:
Uber

2OO Kilobyte
für nur

49.- Diskette (3"-Disk)

45.- Cassette

23 Superprogramme
für nur

49.- Diskette (3"-Disk)

45.- Cassette
.u"or'

^&'/

I
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O New York
O Der Grafikmacher
O Wordprocessor
O Spriteeditor
O Hintergrund-Uhr
O Banner
O Struk-List
O Wordprocessor ll
O Optimizer
O Mineralien
O Skypolt
O Zeichen-Generator
O D-List
O Kalender
O Maussteuerung
O Rekursion in BASIC
O "GEM" GDM
O Apfelmännchen
O Labeldrucker
O Maze
O Hyperplot
O Bild/Tel.
O Grafikprocessor



STRUIIIIST
Benutzte Variablen:
device : Nummer des Ausgabekanals
nleer : Anzahl der Leerzeichen, die vor jeder Zeile

ausgegeben r,rerden
token$(126) : Basic-Befehle als Strings
funktion$(127) : Basic-Funktionen alg Strings
i rk : Läufvariäblen
a : Anfangsadresse des Basic-SPeichers
zn : Aktuelle Zeilennummer
aneu : Anfangsadre:;s€r der nächgten Zeile
zeile:t : Ausgabezeile als String (wittd am Schluß ausig€t-

geben)
anfang : Flag, das führende Leerzeichen unterdrückt
di++ : 6ibt ant urn Hieviele Zeichen ein- bzw. ausgerückt

wird
aus$ : Nimmt das gerade g.ies.ne Basic-Komrnando usw. auf
byte : Gerade gelesenes Byte
druck$ : ülird zum Ausgeben der Zeile am Schluß benut=t, da

der Schneider nicht in der Lage istt Strings über
4O Zeichen .vernünftig auszugeben

Funktionen:
fn deek !
fn druckf :

60010
60020
6003Cl
60060
60{)70
6010']
60L10
601?0

60130
60140
60150

60160

60t70
6014O
60190
6'020'f

Liest zwei aufeinanderfolgende Bytes als 16 Fit-Zahl
trlandelt Zahlen in Strings um; bei Positiven Zahlen
wird kein führendeg Leerzeichen ausgegeben

6OOOO REH Strukturiertes Listing +uer Druclter rnit
Zei I enbrei tenbegrenzung
REM Copyright FTB Softhrere Cooperation
REI"I

REH Frank Thielen
REI"I

REH Thornas Earndt
REH

REH

REM l{ontrollzeichen (in Stringkonstanten) ko
Elnnen nicht ausgegeb€rn werden
REFI

RET"I

REH Progrämn listet sich nicht selbsti soll
dies doch geschehenr die
REH Eedingung "=n{6OOOO'! tZeilennurnmer unter
6000ö) in der Zeile 60450

REl"'l entfernen
REI'l

REH

REI-I

os(, ctl

=tr,^T:jü
ö 8.9R iiFl



607LO

602?O

60230

60"40
6035C)

60?60
6027ö
60?Erü
6cl?9ö
60300
60310
6C)3?O

60330
60340
6{)s50
60360
bo370
60380

device=El ' Fuer Ausgabe auf Eildschirm devic
e=O
sollbreite=S0 ' Anzahl der gewuenschten Zeic
hen pro Zeile auf dern Ausgabegeraet (rnindest
ens 1A)
istbreite=€}0 ' Anzahl der tatsaechlichen (ph

ysikalisch vorhandenen) Zeichen pro ZeiIe au
f dern Ausgabegeraet (rni ndestens sol I brei te)
INl.: O, ?6r INH 1 , O: PAFER O: PEN 1 : BORDER 26
nleer=O ' An=ahl der Leerzeichen, die vor je
der Zeile ausgegeben werden
DIH tol<en$ ( 1?6) n f unktion:F t 127)
RESTARE 61360
FOR i=O TO 126

READ token$(i )

NEXT i
FOR i=O TO ?9

READ funktion$(i )

NEXT i
FOR i=64 TE 7?

READ funktion$(i )

NEXT i
FOR i=115 TO L?7

READ funktion$(i )

NEXT i \

DEF FN deek ti )=pEEK(i )+PEEK(i+t) *ZE6
DEF FN druck:t(i )=l.llD:t(STR$(i ), 1-(i )=O) )

a=36El
zn=FN 6..1a 16+2)
aneu=a+FN deek (a)
WHILE znlo :'AND zn(6OOOO ' Das erste ' muss
entfernt werden
zei I e$=tt r'

anfang=Q
di ff=O
i=a+4
tIHILE i.i=aneu-?

aus$="'
byte=PEEK ( i )

IF NOT anfang AND byte=s? THEN 6116(t ELS

E anfang=-1 ' Leerzeichen arn Zeilenanfan
g ueberlesen (kann entfallenr falls selb
st eingegebene Leerzeichen stehen bleibe
n sollen)
IF byte(>19? AND byte<.>197 THEN 60610
IF byte=192 THEN aus$=" "' ELSE aus$="REH

tgp 1a=i+1 TO aneu-2 ' Text hinter REM od
er Hochkonrna, unveraendert ausdrucken

' aus$=aus:F+CHR:F(PEEK(k) )

NEXT K

i =aneu-?
GOTO 61160

60390
60400
60410
4o420
60450
60440
60450

60460
6Q47|)
604E}O

60490
60500
60510
60520
60550

60540
60550

60560

60=70
605ElO

6()590
606{)0



6061o IF byte=l THEN IF FEEK(i+1)<>192 AND PEE

K(i+l)<>151 THEN aus:S=":":GOTO 61160 ELS
E GOTO 61160
IF byte<>124 THEN 60700
REH RSX-Erweiterungen
i =i +1 : ausi8=rr örr

I.JHILE PEEK(i)<T2A
aus$=aus*+CHR$(PEEK(i ) ): i=i+1

WEND

aus$=ausS+CHR$ (PEEK (i ) -12El)
6ttT(l 61160

IF byte>=l4 AND byte(=Z3 THEN aus:l=FN dr
uckf(byte-14):6OTO 61160 im Byte direk
t enthaltene Information (ohne Postbyte)
IF byte=Z9 THEN aus$=FN druck$(FN deek(F
N deek(i+1)+3)):i=i+2:60T0 61160 ' Point
er auf Sprungziel (Zeile) bei GOTO

IF byte()S4 THEN 60A20
aus$=CHR$(54) ' Stringkonstante, alle fo
lgenden Zeichen bis zum naechsten Anfueh
rungszeichen oder zum Zeilenende direkt
verarbei ten
i=i+l
IIHILE i(=aneu-z AND PEEK (i ) < >54

byte=PEEK ( i )

IF byte)=3Z THEN aus$=aus$+CHRg(byte)
ELSE aus$=aus$+"." ' nicht ausgebbare
Kontrollzeichen (wie z.B. Bell (chr*(7
)) usw.) Herden als Punkte ausgedruckt
i=i+l

t{END

IF PEEK(i )=34 THEN aus:t=auss+CHRt(34).
GOTO 61160
IF byte)3l AND byte<128 THEN äus$=CHRS(b
yte):GOTO 61160 ' druckbares Zeichen
IF byte=255 THEN aus$=funktion$ (PEEK(i+1
))!i=i+1:60Tu 61160' Funktion
IF byte<=127 THEN 60S90
aus:E=token$(byte-l2A)' Easic-Kommando
IF byte=158 OR byte=214 THEN dif+=dif{+2
IF byte=l76 OF byte=Z13 THEN di+f=diff-2
GOTO 61160
IF byte<z OR byte)4 AND byte(I.1 OR byte)
13 THEN 610S0
REH Bezeichner (fuer Variabler Feld oder
Benutzerfunktion )

REl'l 2: REAL ohne TyFzEichen
REM 3: STRING ohne Typzeichen
REI'I 4: INTEGER ohne Typzeichen
REl"l 11: REAL mit Typzeichen
REM 12: REAL mit Typzeichen

REl"l 13: INTEGER mit Typzeichen
i=i+3
aus:S=" "
}JHILE PEEK(i)<12A

aus*=eus$+CHR:f (PEEK (i ) )
i=i+1

tIEND

aus$=aus*+CHR$ (PEEK ( i ) -12€')
iF byte=4 THEN auss=aus*+tr | n

IF byte=s THEN aus$=aus:i+'$'
IF byte=2 THEN aus9=aust+"7."
GOTO 6rt60
IF byte=ZE THEN aus:t=FN druck*(PEEK(i+l)
):i=i+1!60T0 61160 Ein-Byte-Integer
IF byte=Z7 THEN aus$="&X"+BINt(FN deek(i
+1) ):i=i+2:GOTO 61160 ' Zwei-Byte-Binaer
zahl
IF byte=Z9 THEN aus$="&"+HEXS(FN deek(i+
1) ) :i=i+2:GOTO 61160' Zwei-Byte-Hexzahl
IF byte=26 OR byte=3O THEN aus$=FN druck
:f(FN deek(i+l)):i=i+2:GoTo 61160' zwei-
Eyte-Integer

6t120
611sO
61 140

61 lso
61 160
6tt70
61 1gO

6l 190
61200
6121O

IF byte{)51 THEN 61160
REI'I Reelle Zähl
eus$=FN druck$( (2^(PEEK(i+5)-145) )*(6553
6+ (PEEK (i+2) /129) + (PEEK (i+3) *?) + (PEEK (i+
4) *512) + (PEEK (i+1 ) /52AOO) ) )
i=i+5
zeile$=zeileg+aus:i

' i=i +1

l.lEND

PRINT {+device, IJSING r'{tl}**lt" izni
PRINT *device, " ";
IF diff<O THEN nleer=nleer+diff:IF nleer(O
THEN nleer=O

I eeranz=l'lIN (nleer+6, sol lbreite-12)
PRINT {ldevicerSTRINGf (leeranz-6,'r I) I
WHILE LEN (zei I e$) )sol I breite-leeränz

PRINT *device rLEFT:I (zei I e$r sol lbreite-l ä
eranz) ; : IF sollbreite<istbreite THEN PRI
NT *device
zei le9=l"lID$ (zei le:f ,sol lbrei te-leeranz+1)
IF zeile:l)"" THEN PRINT *devicerSTRIN69(
Ieeranz," ")I

WEND

IF zei1e:S>"" THEN PRINT *devicerzeile:f;:IF
LEN(zeile:ä){Follbreite-leeranz OR sollbre

ite{istbreite THEN PRINT +device
IF dif+>O THEN nleer=nleer+dif+
a=aneu
zn=FN deek(a+2)
äneu=a+FN deek (a)

WEND

END

DATA "AFTER,,"BORDER""CALL.T"CAT"T.C
HArN" , "CLOSEOIJT", "CL
5", "CONT" r "DEF",.DEFINT" "DEFREAL", "D
EFSTR"
DATA "DEG",I DELETE", "DIl'|. r "DRA[{", ilDRAllR" nED

, "ENV"

DATA "FOR""6OSUB" ,"rF",
,.KEY., 

"_"LrsT" 
r'LOAD'

ItEl.tORY", "tIER6E"
DATA 'I"IID*", "IIODE', R', "NEXT','NE

"uN BREAKilT"ON ERROR GOT{I"
DATA 'ON 5O" ,'OPENIN", "OPENOUT. , "ORIGIN" "OlJ

'PEN", "PLOTü, "PL[]TR", "POKE", "PRrN
Ttr, d ' o, "RAD'r "RANDUI{rZE", "READ., "RELEASE", "R
EI-I",'RENUT.I', "RESTORE", ''RESUHE" , "RETURN", "RUN'

DATA.SAVE" ,"STOP"trSYHEOL",
"TA6OFF", "TROFF"

DATA "TRON" r "WAIT", "l.lEND', , "WIDTH", "W
rNDUhl", "wRrTE""ZO , "Er" "" r "" r "" r "",
" r ", ,sPc','srEP", "sIrAP', "", "",'
TAB" "THEN'r'TO" r'USING'rr tr>il' n=n, ")="r"(o', "{
>",'(=" r.+. r.-. ,"*n ," /", "^", "ö.
DATA "AND", nr4oDx; !'|ORü , "NOT'
DATA'ABS","ASC", "CHRS"
CREAL", trEXP",'FrX", trFREn, "TNKEY' r

', "LO61O",'LoWER$', "PEEK', n

REHATN", "S6N" 5n, rsQn, "58R",'giTR
, "uNT"'UPPE

, "TrHE', "XPOS" r,,YPOS"
DATA 'BrN$' , "', "HEX$", " rNsTR" , "LEFT:|', "l.lAX" ,
't'tIN", , "STRIN6:$",'TEEiT

69620
60630
60640
60650
60660
60670
60640
60690

607o0

6071o

6L26'0
6t270

6t220
61230
6L240
61250

61410

61420

61430
61440

61450

61460

60740
60750
6076'0
60770

6074O

60790
60aoo
60410
60a20

60430

60440
60850
60s60
6o€J70

60aso
60s90

60900

60720
60750

60910
60920
60930
60940
60950

6t2eo

6t290

61300
61310
61320
61330
61340
61350
61360

61370

6138O

61390

61400

60960
60970
6098O
60990
61000
6lo1 0
610?O
61030
61040
61050
61060
61070
6104O

61090

61rOb

61110



Grqfilfturs für den
Sthneiden lieil lll

In diesem Teil stoßen wir in
die dritte Dimension vor: Es wer-
den die Gnurdlagen der
3-dimensionalen Abbildung non
Obiekten auf dem Computerbild-
schirm besprochen und die Mög-

lichkeiten, die sich daraus erge-
ben: Drehung und Betrachtung
von Objekten aus nerschiedenen
Bliclnrinkeln, Vergrrößenrng rutd
Verkleinenrng etc.

FUR EtNSTErcrn rün FtNSTEtcFR FUR EINSTETcER FUR ETNSTETGER rün rtrustElorn rÜn tINSTEIcER rÜn rt

Alle Grafiken, die wir bisher im
Verlauf des Grafikkurses erstellt
haben, hatten eines gemeinsam:
Sie waren 2-dimensional, Das
heißt, wir haben von vorneherein
der Tatsache Rechnung gietragen,
daß wir auf einem Bildschirm, also
einer zweidimensionalen Fläche
zeichneten. Dieses Mal werden
wir uns nun damit beschäftigen,
wie 3-dimensionale Gebilde auf
unsörem 2-dimensionalen BiId-
schirm abgebildet werden können
und welche Möglichkeiten sich
dabei ergeben.

Betrachten Sie einmal Bild i. Es
zeigrt einen perspektivisch darge-
stellten Würfel in Gitterdarstel-
lung. Es wäre natürlich kein Pro-
blem, den Würfel mit unserem bis-
herigen Wissen auf dem Bild-
schirm zu zeichnen, indem wir die
Koordinaten der einzelnen Linien-
anfänge und -enden bestimmen
und einfach'DRAW-en'. Doch dann
hätten wir nichts Neues erreicht,
da zwar der Betrachter den Ein-
druck von TIEFE hätte, aber wir
proqrammäßig keine Möglichkeit
hätten, z,B. die Perspektive, in der
der Würfel dargestellt wird, zu än-
dern. Wir müssen also einen an-
deren Weg finden, das Aussehen
des Würfels zu speichern.

TIEFE

Normalerweise arbeiten wir in
einem Koordinatensystem mit
2-Achsen, x und y, Deshalb nen-
nen wir es zwei-dimensional. Nun
kommt aber noch eine dritte Di-
mension hinzu, die Tiefe, Wir
brauchen also noch eine dritte

Achse dafür, die wir als Z-ACHSE
bezeichnen werden. Aus Bild 2
wird ersichtlich, daß diese Achse
(vorläufig jedenfalls) den rechten
Winkel zwischen X- und Y-Achse
teilt. Daß das aber keineswegs im-
mer der Fall zu sein braucht, wer-
den wir später rroch sehen. Wenn
wir in dem drei-dimensionalen
Koordinatensystem arbeiten, hat
jeder Punkt nicht mehr zwei, son-
dern drei Koordinaten: also nicht
mehr P(xy), sondern P(x,y,z) (in
dieser Reihenfolge werden die
drei Koordinaten immer angege-
ben: X-Horizontal, YVertikal, Z-Per-
spektive).

Die linke untere Ecke des Wür-
fels stimmt mit dem Nullpunkt des
Koordinatensystems überein(0, 0, 0).
Das ist zur Bestimmunetder einzel-

nen Eck-Koordinaten gTünstiger,
aber es ist keine Notwendigkeit;
dieselbe Ecke könnte auch eine
andere y-Koordinate haben, so
daß der gesamte Würfel höher
oder tiefer läge (2,B. 0,2,0), oder ei-
ne andere x-Koordinate, so daß
der Würfel mehr rechts oder links
Iäge (2.8. -2,0,0). Wenn dieser
Punkt eine andere z-Koordinate
hätte, würde der Würfel näher
oder weiter vom Betrachter ent-
fernt liegen. Natürlich müssen
dann auch alle anderen Ecken
entsprechend verschoben wer-
den, Die 3-D-Koordinaten fiir einr-
ge Ecken des Würfels zeigrt Bild 3.
'Einige', weil die verborgenen
Koordinaten nicht gezeigrt werden.
Alle Koordinaten finden Sie in den
Data-Zeilen in Listing Nr. I.



Der dargestellte Würfel rst eine
Art'Einheitswurfel' (in Anlehnung
an den Einheitskreis), weil seine
Serten die Länge t haben. Diese
Länge wurde gewählt, weil wir die
einzelnen Koordinaten so Ieicht
per Augenmaß bestrmmen kön-
nen, Wir hätten aber auch willkür-
hch lede andere Länge nehmen
können (ber ernem Rechteck, das
nur halb so tief rst wie der Würfel,
ergeben slch so Werte von 0,5 für
die Z-Achse, anstelle der l-Werte).

'Alles schön und gut, aber wie
zeichnen wir etwas mit 3 Koordina-
ten mit den Grafikbefehien, die
doch nur 2 Arqumente haben?',
werden Sie jetzt berechtigterwei-
se fragen, Das rst der Punkt, an
dem die Mathematrk ins Spiel
kommt, und hier wird auch klar,
warum wir brsher so auf Srnus und
Kosinus herumqeritten sind. Drese
beiden Funktionen brauchen wir
nämhch in einer FORMEL, UM
3_D_KOORDIN,ryIEN IN 2-D-KO-
ORDINATEN UMZURECHNEN.

Um an diese Formel zu kommen,
betrachten wir noch einmal granz
genau Bild 2: Wir sehen, daß der
Eindruck, ern Punkt liege 'weiter

hinten', dadurch zustande kommt,
daß wir den Punkt entlang der Z-
Achse verschieben Die Z-Achse
kann aber auch rn eine andere
Richtung zeigen, als sie es in die-
sem Bild tut, indem wir einfach
den rm Bild eingetragenen Winkel

ändern. Uns sind nun also die x, y
und z-Koordinaten bekannt X- und
y-Koordinaten stimmen dabei be-
reits, in bezug auf eine zwei-di-
mensionale Darstellung jedenfalls.
Wenn wir einfach den Quader mit
diesen beiden Koordinaten zeich-

ts
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nen würden, und die Z-Achse un-
ter den Tisch fallen lassen wür-
den, erhielten wir ein Quadrat.
Wir müssen nun aber zu diesen
beiden Grund-Koordinaten noch
eine Verschiebung hinzuaddieren,
die sich aus dem Wert des Win-
kels und aus dem Wert Z (also der
Entfernung selbst) ergibt. Der
Wert für Z entspricht dem Radius
eines Kreises. Der Winkel ist da-
bei IRGENDEIN Winkel dieses
Kreises, und der Mittelpunkt des
Kreises liegrt auf dem Punkt x, Y.
Somit können wir den neuen 2-D-
Punkt mit folgenden zwei Formeln
ausrechnen:

xneu : x+z*cos(winkel)
yr€u = y+z*sin(winkel)

3-dimensional

Das ist schon alles, was wir brau-
chen, um 3-dimensionale Koordr-
naten in 2-dimensionale Koordina-
ten umzurechnen. Vorausgesetzt,
wir haben in einem Maßstab von I
(wie in Bild 3) qearbeitet, müssen
wir die neuen Werte nur noch an
die aktuellen Bildschirmwerte an-
passen, Dazu multiplizieren wir
die Werte mit einem passenden
Wert, um das gezeichnete Objekt
in einer ausreichenden Größe
darzustellen (2.B. mit 100), und ad-
dieren 320 zu den x-, und 200 zu
den y-Werten, um das Objekt in
die Bildschirmmitte zu verschie-
ben. In Listing Nr. 2 wird die prak-
tische Anwendung für all das de-
monstriert,

Die Funktionsweise des Pro-
grammes ist leicht erklärt: Am An-
fang stehen die Daten für die zwölf
Linien, aus denen sich der Würfel
zusammensetzt, In jeder Data-Zet-
le stehen dabei die Daten für eine
Linie, d,h. Anfangspunkt in 3D-Ko-
ordinaten und der Endpunkt in 3D-
Koordinaten. Das Programm wählt
Bildschirm-Modus I und wählt ei-
nen Winkel von 45 Grad für die Z-
Achse. Anschließend werden für
alle zwölf Linien die Anfangs- und
Endpunkte gelesen und in die ent-
sprechenden Werte für ein zweidi-
mensionales Koordinatensystem
umgerechnet (Unterprogramm ab
350). Dazu wird unsere oben ent-
wickelte Formel benutzt. Grafik-
kursor wird an die errechnete 2D-
Startkoordinate gesetzt und eine
Linie zur Endkoordinate gezogen
(Zeile 310). Nachdem das 12 mal
geschehen ist, wird nach einem
neuen Darstellungswinkel gefragrt,
und das ganze beginnt von vorn,

Wenn Sie sich den Würfel unter
Verwendung von verschiedenen
Winkeln angeschaut haben, gibt
es verschiedene Möglichkeiten,
das Programm A) verändern:
Wenn Sie folgende Zeilen einfü-
gen, haben Sie die Möglichkeit,
die Tiefe des Würfels frei zu be-
stimmen, indem Sie einen Faktor
angeben, mit dem die jeweilige z-
Koordinate multipliziert wird, be-
vor in 2D-Koordinaten umgerech-
net wird:

205 zfaktor:1
235 zI : zI* zfaklor :22 : z2 *zfaktor
325 locate 1,23:INPUT Z-Faktor :

,zfaktor
Ein ähnliches Ergebnis können

Sie natürlich erzielen, indem Sie
direkt in den DAIA-Zeilen jeweils
die 3. und 6. Zahl verändern, also
Z. Eine weitere Manipulationsmög-
lichkeit bietet sich in bezug auf
Vergrößerung/Verkleinerung des
Objekts an. Dazu müssen lediglich
ALI-,E Koordinaten vor der Um-
rechnung in 2D-Koordinaten mit ei-
nem Faktor multiplziert werden.
Ist dieser Faktor )1, wird das Ob-
jekt vergößert, ist er (1, wird es
verkleinert. Der nächste Schritt ist,
die Figur selbst zu verändern, Fü-
gen Sie z.B. einmal folgende Data-
Zeilen ein, und ändern Sie die
Linien-Anzahl in Zeile 220 in i6:

185 DATA 0,0,0,0.5,0.5,-0.5
186 DAIA I,0,0,0.5,0.5,-0.5
187 DAIA 0, 1,0,0.5,0.5,-0.5
lBB DAIA 1,1,0,0.5,0.5,-0.5

Dadurch setzen Sie dem Würfel
eine Spitze auf. Und wenn Sie sich
daran satt gesehen haben, können
Sie ja auch ganz neue Figuren de-
finieren: In Bild 4 ist beispieiswei-
se ein 'T' dargestellt. Denken Sie
daran, auch die Linien-Anzahl in
Zeile 220 zu ändern. In eigenen
Kreationen können natüriich auch
größere (oder kleinere) Zahlen als
0 und I verwendet werden.

Damit Ihr Objekt optimai auf den
Bildschirm paßt, sollten evtl. die
Parameter in den Zeilen 260 bis
290 geändert werden (i00 be-
stimmt dabei die Größe, 320/200
rücken das Bild in die Bildschirm-
mitte). Im folgenden werden wir
uns abschließend damit be-
schäftigen, wie man verdeckte
Linien unterdrücken kann (so daß
man nicht mehr durch die Objekte
durchsehen kann), und wir wer-
den mathematische Funktionen in
3D plotten. Bis jetzt haben wir
3-dimensionale Körper auf dem
(2-dimensionalen) Bildschirm ab-
gebildet, Dazu wurden natürlich
Umrechnunqsformeln benötigrt,
und zwar

sx: x + z*cos(winkel)
sy: y + z*sin(winkel)
Wir wollen diese Formeln nun

dazu benutzen, um 3-D-Funktionen
darzustellen. Es gibt natürlich
noch andere (und sicher auch bes-
sere) Methoden, um eine solche



Ieicht nachvollziehbar zu sein. Die
Figur, die ich darstellen möchte,
könnte man als ausqebeulte Platte
oder als Zuckerhut bezeichnen.
Da ich am Anfang selbst nicht die
geringste Ahnung hatte, wie man
einen Zuckerhut auf den Bild-
schirm bringt, habe ich mit dem
Einfachsten angefangen, mit der
geraden Grundplatte selber. Eine
gerade Platte hat immer densel-
ben y-Wert, also z.B 0 (sie ist ja
eben). Dann braucht man nur noch
eine Schleife, um alle x- und z -
Koordinaten zu erzeugen, und

wenn dann diese so entstandenen
3D-Koordinaten mit unseren be-
kannten Formeln umgerechnet
werden, können wir die Platte
schon auf den Bildschirm plotten,
vorausgesetzt, wir gleichen die
Koordinaten noch an die realen
Bildschirmkoordinaten an (100/ I I0).
Programm Nr. I arbeitet nach qe-
nau diesem Prinzip.

Ohne Hut...

Aber die Hauptsache fehlt
noch. Der Zuckerhut muß nun
durch unterschiedliche Höhen
dargestellt werden, denn die
Punkte, aus denen er sich zusam-

mensetzt, liegen auf einer anderen
Höhe als die restlichen Punkte der
Platte. Der Zuckerhut stellt eine
Ausbeulung in der Platte dar, wo-
bei sein Mittelpunkt am weitesten
von der Platte entfemt ist und er
am Rand immer weniger hoch
wird. Wir brauchen also eine pas-
sende Funktion, die uns ein sol-
ches Bild liefert. Wenn Sie sich
den Zuckerhut im Querschnitt von
der Seite vorstellen, werden Sie
feststellen,.. daß sein Profil eine
ziemliche Ahnlichkeit mit der Nor-

Normalparabel

malparabel hat. Es liegrt also nahe,
die Höhe jedes einzelnen Punktes
mit Hilfe der Normalparabel (die
Funktion x2 liefert die Normalpa-
rabel) auszurechnen. Wir haben
dabei zwei Probleme. Das erste
Problem: Die Normalparabel ist
'genau falsch herum', d.h., sie ist an
der Stelle am niedrigsten, an der



der Zuckerhut am höchsten ist.
Dieses Problem können wir lösen,
indem wir die Formel umstellen,
die Normalparabel praktisch spie-
geln:

Y=x2
= ) y = (-ABS(x) + (xmax-rrnn) / 2)z
Und da xmax (5) und xmin G5)

feststehen, können wir die Formel
noch weiter vereinfachen.

: ) y: Cabs(x) + 5)2
Damit wäre das erste Problem

gelöst. Diese neue Formel bringrt
uns (bei entsprechender
Streckung/Stauchung) die richtige
Zuckerhut-Form, Aber unser zwei-
tes Problem besteht noch, näm-
lich: Diese Formel liefert nur ein
Z-D-Resultat (x und y). Es geht also
nun darum, wie man 3-D-
Koordinaten erzeugen kann. Nun,
das ist äuch nicht so schwer, wie
es aussieht (wenn man einmal
weiß, wie's gehO. Bei der obigen
Formel fehlt die Tiefe, die z-
Koordinate völlig, und nun stellt
sich die Fraqe, wie man die y-
Koordinate aus x und z errechnet.

Die Lösung ist so einfach, daß sie
schon ein bißchen primitiv er-
scheint: Man multipliziert die bei-
den Koordinaten miteinander (das
Produkt aus x- und z-Koordinaten
ergibt die Höhe). Die komplette
Formel für den Zuckerhut lautet
demnach:

=) y:(abs(x)+5)2 +
Gabs(z)+ 5)2

Für die z-Koordinate können wir
die Formel unverändert überneh-
men, da auch zmin und zmax -5
und 5 sind. Mit Progrramm Nr. 2,
das mit unserer gerade herausge-
fundenen Formel arbeitet, kann
man den fertigen Zuckerhut be-
wundern, allerdings müssen eini-
ge Besonderheiten im Programm
beachtet werden: Erst einmal ha-.
ben wir die Schrittweite (Zeilen
40, 50) stark herabgesetzt. Dadurch
werden mehr Punkte gezeichnet,
und das Bild wird deutlicher, Au-
ßerdem wird y durch 400 divi-
diert, da sonst viel zu große Werte
von der Formel kommen und wir
nur einen kleinen Ausschnitt vom
Zuckerhut sehen würden. Da-
durch, daß. wir y verkleinern, er-
reichen wir'den Eindruck, der Be-
trachter würde aus sehr viel grö-
ßerer Höhe auf den Zuckerhut
heruntersehen (oder eben: der

lO ' Untrrdrueckung von verdeckten Linien
2A ' bei einem üluerfel in 3D Darstellung.
50'
40 t'tODE 2TCALL &BCOZ:DIl'l f'(8rS)
50 cLs
60 PRINT "Eitte geben Sie den Betrachterstandpunkt
ein: "

70 PRINT" (2.B. x=S0ry=SO, z=2A\ " : PRINT
SO INPUT "Bitte geben Sie die x-Koordinate ein:"rb
x
90 INPUT "Bitte geben Sie die y-Koordinate ein!"rb
Y
lOO INFUT "Bitte geben Sie die z-Koordinate ein: ",
bz
110 CLS
l3O ' suche nach der verdeckten Kante
r5O RESTORE
l6Q vdln=O 'verdeckte Linien Numner
17O FOR t=l TO B nalle B Kanten untersuchen
lAO READ xsysztllr12
19O entf=SOR((x-bx)^2+(y-by)^2+(z-bz)^2)
2OO 'däs wer die Entfernungsformel
21O IF entflvdln THEN vdln=t:vd=entf
22O NEXT
24O ' Hilfswerte euEi Eetrachterstandpunkt erechnen
260 bx=bx+O,OOOOO1 ' gegen Divison,/O
27O hI=ATN(bylbx) :h2=ATN(bzlbx)'Hil{swerte hl und
h2

29O RESTORE
sfO FOR t=l TO B ' errechenen der 2D Koord.
s20 "
35O READ xryrz!l1rl2
35O ' liest xly/z Koordinate und
360 ' Nummer der Verbindungslinien
3BO xä=x
3?O x=-xalSIN(hl)+ylSIN(hl)'x errechnen
4OO ya=y
4lO Y=-xalCOS(hl)ISIN(h=l
4?O y=y-yatglN(hl)tslll(h2)+ztcoq(h2)
44O ' nun die errecheten l{erte in ein Feld schreib
en
460 + (t1l)=x:f (tr2.r=yr f (tr3)=z:f (tr4)=l l:f (trE)=12
47O NEXT t ' fuer alle B
49O.' nun die Linien zeichnen
51O FOR t=l TO B
53O IF t=vdln THEN 620 'diese Linie ist nicht sic
htbar !

54O is=f (tr l) lys=f (trZ)
560 ' nur zeichnen, wenn auch die beiden Verbindun
9s-
57O ' linen sichtbar sind!
59O nr=f (tr4): IF nr()vdln THEN xe=f (nr, l):ye=f (nr,
2):EOSUB 81O
6O0 nr=f (trE): IF nr()vdln THEN xe=f (nr,1):ye=f (nr,
2) : GIISUB BIO
620 NEXT t
630 ' das war es schon
650 WHILE INKEYII="":WEND:GTITO 50
670 ' nun folgen die Daten fuer den Wuerfel
680 ' xtytz wie gehabt, dann die Numrnern der
690 ' beiden Linien, die mit dieser Kante
7Oq ' verbunden sind
72O DATA OrOrOr2rS
7SO DATA OTOT2OOT. 1r5
74O DATA Or2OOrOr6rS
75O DATA 2OOrOrOrlrT
760 DATA Or2OOr2OOrSr'B
77O DATA 2OOr2OOrOr418
7BO DATA 2OOrOr2OOr4r2
79O DATA 2OOr2OO, 2OOr7r6
BIO ' Linie von xErys nach xeiye
82O ' in Bildmitte zentriert zeichnen
S4O PLOT xg+SzO, (4OO-ys)-2OO:DRAbt xe+32O, (4OO-ye)-
2OOr IrRETURN
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Hut wäre viel kletner). Und nicht
zul,elzl wenden wir auch noch er-
nen Trick an, um das Bild plastr-
scher erscheinen zu lassen,
Grundsätzlich gilt: Je mehr Punkte
wir zeichnen, um so plastischer
wird das Bild, um so mehr Einzel-
herten sind zu erkennen (deshalb
haben wir ja auch die Schrittweite
der beiden Schleifen geändert),
Leider dauert das Zerchnen bei
mehr Punkten auch länger terlwei-
se se.hr viel länger Wir behelfen
uns hier mrt einem Trick: Wir ver-
binden den Punkt, den wir gerade
zeichnen, mit dem zuIeIzI qrezeich-
neten Punkt und überbrücken so
die Leerräume dazwischen In Zer-
le 110 wrrd die Linre gezeichnet
(aber nicht, wenn die Schleife das
Plattenende erreicht hat, sonst
würden ja zwei nicht nebeneinan-
der iieqende Punkte verbunden),
und in Zelle 120 wird die Position
des neuen Punktes abgespei-
chert, damit beim nächsten Punkt
eine Linie dorthrn gezogen wer-
den kann, (Es ginge übrigens auch
ohne diese Variablen, - überle-
gen Sie einmal, wie),

Jrc x-a3 TB .E'
;f-r.i[j!$.r1! :

- :t42 ' -,:', ,-,,l:,:. ,t 
' ',_.t,t:'... {SlF&l

tO.,' Lt
äo'üEEi
3O ninkgll?
40 FOR x--5
56', Fffi .:i!!*g

llQ eY=3Y;2OO+S0':

sttn-g 2r
tmue'2

PLQT rß'.Etr lrIF
xl=gx!-fa-11", 

..

[{EXT lrx 1."

. ', ii.

O- S ii;::'l;'-r;i l

0.'E.

t(-)-t:120
130
lrto

e Flat ehen i rt! !

Verdeckte Linien

.. sind ein Problem bei der 3D-
Darstellung. Die notwendigen For-
meln zum Unterdrücken dieser ei-
gentlch nicht sichtbaren Linien
sind teilweise sehr kompliziert und
langsam, so daß man sehr lei-
stunqsstarke Rechner braucht, vor
allem ber komplexeren Gebilden,
Weil BASIC, auch das des Schner-
ders nicht qerade Geschwindig-
keitsrekorde aufstellt, solangie
man das Programm nicht kompr-
liert (in Maschinensprache über-

setzt), wollen wir uns mit einem
einfacheren Beispiel begrnügen
mit unserem altbekannten Würfel
Beim Würfel wrrd die Sache aller-
dings wirklich kinderlercht, denn
es hat sich herausgestellt, daß der
Eckpunkt des Würfels, der am
weitesten vom Betrachter entfernt
rst, gleichzeitigr auch die nicht
sichtbare Ecke ist Alle drer mit
diesem Eckpunkt verbundenen Li-
nien srnd dann auch nicht srchtbar
Da das Programm sehr ausführlich
dokumentiert ist, möchte ich mir
hier ;eden weiteren Kommentar
dazu sparen, schließlich haben
wir dre Grundprinzipien der 3D-
Programmrerung schon rn der letz-
ten Foige 'durchqekaut', Nur auf et-
nes sollten Sre achten: Wir drehen
diesen Würfel nicht , indem ein
Winkel qeändert wrrd, sondern in-
dem wir den Betrachterstand-
punkt ändern. Daraus ergeben
sich dann auch neue Umrech-
nungsformeln, die sich aus den al-
ten Formeln herleiten lassen. A1-
Ierdinqs würde es zu weit führen,
diese nun zu erklären,

Damit wären wir'am Ende des
Gralikkurses angelangt. Hoffent-
hch hat es Ihnen etwas Spaß ge-
macht.
tmb
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Listing 3

Listing Nr,3 stellt eine weitere
Variante des Zuckerhutes dar, nur
werden hier noch die ernzelnen
Höhenstufen unterschiedlich kolo-
riert, einfach indem abgefragrt
wird, wie groß y ist, und dann eine
dementsprechende Farbe ausgte-
wählt wird.
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Mrt diesem Programm können
Sre Saulenci Lagramme mit elner
behebrqen Anzahl von Säulen er-
zeugen Sie können wählen ob die
ernqegebenen Daten als Prozent-
werte aufqefasst werden sollen. In
dresern Fall warnt das Programm
Sre vor einer Überschreitung der
10070-Grenze Im Fall der Unter-
schrertung wird automatisch eine
v'rertere Säule mit der Bezerchnung
,,sonst." erzeugt, Sre stellt die feh-

lenden Prozente zu 100% dar.
Bei normaler Auswertung der

Daten werden schon bei der Etn'
grabe das Maximum und das Minr-
mum bestimmt. Drese bestimmer
dre Einteilung der Skala am hnken
Rand des Diagramms. Ist das Mint-
mum großer als Null, so beginnt
die Skala bei Null Säulen mrt ne'
gatrven Werten werden von der
Grundlinre nach unten qezeichnet,
Jecie Säule kann mit einem Text

bezeichnet werden. Daber rst
selbstverständlich darauf zu ach-
ten, daß dieser ber erner Qfroßen
Anzahl von Säulen nicht allzu lang
sern darf. Der ernzugebende Kom
mentar wrrd unter dem Dtagramm
ausgregeben. Eine Ausgtabe auf
Drucker ist nicht vorgesehen,
kann jedoch mrt erner Haidcopy
vorgenommen werden.

I
?
?

4
1()
20
;o
40
50
6Cl
7A

80
9C)

100
11()
t?o
130
140

Saeul endi agraJnJn€r't.ci 1946
'Thoftas Barndt

HOD€ ?
mi nreal =-1E+SB
oRTGIN O, 19,0,639,599rO
UlINDOlrl *O r2r79 r2t?2
NTNDUUI *1, I,80r24r25
SYMBOL 255,255
PRINT:PRINTTAB( lO) "saeulendiagra.nm€r by THBCS

PRINT
INPUT"Anzahl der Saeulen: "'anz
INPUT"Angaben in Prozent (J/N)";p*
p:F=UFPER! (p5)
IF p$="J" THEN pr.oz=-l:GOTO 14O ELSE P?oz=O
IF p${>"N" THEN lOO
IF proz THEN ybez$="Prosent" ELSE INPUT"Be=e
ichnung der Y-Achse: " rYbez$

LINE INPUT"Kommentar : "' komt

' ** Werte einlesen **

Dtl*l wert (änz ) r bezi (anz )
anz=anz-1
sun=O : max i =mi nreal 3 mi ni =-mi nreal
FAR i=O TO anz

PRINT"trlertni+1tr' tr'
INPUT""wert(i)
INPUT"Bezeichnung: " rbezl(i )
5,1161=9,116+wert ( i )

IF wert (i) >naxi THEN maxi=urert (i )
IF wert (i )(rnini THEN mini=wert (i )

NEXT
sonstfläg=O
IF NOT proz THEN 37O
IF gum(1OO THEN anz=anz+t:wert (anz)=lOO-sum:
bez$(anz)="sonst. "
IF sum)!O0 THEN PRINT"Sunme-> 1OO7. .Linga'

150
160
170
1AO
190
200
zto
2?O
230
240
25.0
260
270
?go
29lD
300
310
s20

53C,



be wiederholen. ":GOTO 21O

' t* Y-Achse einteilen **

cLs
PRINT*1 , konl
TAG
l"lOVE 3134: PRINTybez:3;
nul =58
l.lOVE O, 18: DRAI{ O,3BO: DRAW 639,38O: DRAII 659, 1
B: DRAId O' l8
IF proz THEN maxi=1OO:mini=O
IF mini>O THEN nini=O
hoehe=376-nul
prolO=hoehe/ 1O
TAB
lrli $=STR' (ni ni ) : eral-STRI (max i )
lni=INSTR(rnitr". ")-1: IF lni THEN Imi=LEN(nri3
)
lma=INSTR(ma:}rr'. ")-1: IF lna THEN lne=LEN(net
)

f orml=STRINGf (l'{AX (lnri ,lna) , "ll" ) +". *T"
FOR i=O TO 10

I'IOVE I,nul+i*prolO
IF ltl(rT proz THEN PRTNT USING fornS;oini+((
oaxi-minir/lO)*i ; :ELSE PRINT mini+( (maxi-n
ini ) /lO) *i ;

schneider spezial

PRINT CHR$(255);
NEXT

. ** Di.gt"mn zeichnen **

bereich=naxi -mini
xanf = (l'lAX ( l mi ,I ma) +3) rB
brei te=639-xanf
sbreite=breite/ ( (anz+1 ) *2)
xanf=xan{+sbrei te/2
IF mini(O THEN nul=nul+hoehe/ (bereich/ (-mini
))
I4OVE TOrnul :DRAN 639,nul
FOR s=O TO anz

IF xert(s)()O THEN shoehe=nulihoehe./(berei
chlwert(s) ):schritt=SGN(wert (s) )*2 ELSE sh
oehe=nul : schri tt=l
l,lOVE xen++sbrei te* (s*2, r50
PRlNTbezf (s) ;
FOR y=ng1 TO shoehe STEP schritt

l,lOVE xanf +sbreite* (s*2) ry
DRAII xanf +sbrei te* (sx2+Ll ty

NEXT
NEXT
GOTO 760
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Minerdlien bestimnen mit dem

Dieses Programm erleichtert die
Bestimmung von Mineralien.
Wenn Sie schon einmal auf einer
Wanderung oder im Urlaub einen
ungewöhnlichen Stein gefunden
haben, ist es sehr wahrscheinlich,
daß es sich um ein Minelral han-
delt. Oft versucht man dann, das
Mineral zu bestimmen, indem man
in entsprechenden Büchern nach
ähniich aussehenden Mineralien
sucht und die Eigenschaften ver-
gleicht. Da es sehr viele Minera-
lien gibt, ist dies oft eine sehr auf-
wendige Arbeit,

Wenn Sie dieses Programm ab-
getippt haben, brauchen Sie nur
noch die Eigenschaften Ihres ge-
fundenen Minerals einzugeben.
Das Programm sucht dann alle Mi-
neralien mit diesen Eigenschaften
aus den DATA-Zeilen und zeigrt sre
an. Sie brauchen dann nur noch
die vorgeschlagenen Mineralien
mit dem qefundenen zu verglei-
chen. Es werden vier Kriterien zur
Bestimmung verwendet:

Knstallsystem
Härte
Farbe
Strich

10 I4ODE 2TBORDER O:INK 1'26:INK O'O:PEN 1:PAPER
o

20 tJINDOUJ {l1 r5r45'5t20: l,lINDOtl L4t2rgOr25r25
30 l.tINDOttl *2147 17? 15 r2O
4O DEFINT a-z
50 DIt'l ksysf (5O) rfarbel(5Ol rstrichS(5O)
60 PRINTTAaTSO) 3 "-- t'linerale bestirnmen --*
70 PRINT TAB(36riCHRf(164);i by THBCS"

Wenn Sie nicht alle vier Merk-
male Ihres Minerals kennen, so ist
dies nicht weiter schlimm. Es ist
nur wahrscheinlich, daß der Com-
puter Ihnen dann mehr Vorschlä-
ge ausgibt. Die bererts abge-
druckten Mtneralien sind dem
Kosmos-Steinführer entnommen.
Damit das Programm optimai ar-
beiten kann, sollten noch mög-
lichst viele Mineralien in DAIA-
Zeichen angrehängrt werden. Dazu
rnüssen Sie wissen, in welcher Rei
henfolge die Informationen auftre-
ten. Als erstes steht der Name des
Minerals, Es folgt das Kristalisy-
stem. Es können durchaus mehre-
re Kristallsysteme vorkommen; da-
her werden diese mit einem gro-
ßen ,,K" abgeschlossen. Die Kri-
stallsysteme sind nach folgendem
Schlüssel codiert:

Danach müssen zwei Zahlen für
die Härte stehen; die kleinere zu-
erst. Sollte die Härte nicht angege-
ben sein, so tippen Sie für jede
Zahl einfach zwei Fragezeichen.
Dies war zum Beispiel bei Arsen
der Fall. Nun kommen die Farben,
in denen das Mineral vorkommt.
Diese sind wie foleft eteschiüsseit:

CPC 464

go
90

100
lto
t20

Die Farben müssen mit einem gro-
ßen ,,F" abgeschlossen werden,
Als letzte Angabe folgrt der Strich.
Dort können ebenfalls mehrere
Farben vorkommen. Sie sind nach
demselben Schlüssel codiert. Die
Angaben für den Strich schließt
man mit einem großen ,,S" ab. Den
Strich eines Minerals ermittelt
man mit einem Strichtäfelchen aus
Keramik, welches eine rauhe
Oberfläche besitzt, Daran reibt
man das zu bestimmende Mineral.
Die Farbe des so gewonnen Ab-
riebs ist der Strich. tb

' ** Rahanen t*

LOCATE lts
PRINT CHRf (15O) ;STRINGf(4Z'CHRf (1541 I ;CHRI( I
56) ;CHRI(15O, iSTRING|(S4'CHRf (154) I ;CHRJ(156
t;
FOR i=4 TO 20

LOCATE 1 
'l:PRINTCHRI 

(149) ;
LOCATE 44, i !PRINTCHRf ( 149) ;
LOCATE 45, i :PRINTCHRf ( 149) i
LOCATE 8O' i : PRINTCHRf ( 149) ;

NEXT
LOCATE t r21:PRINT CHRs(147) ;STRING; (42'CHRt(
154 ) I ; CHRf ( 155) ; CHRf ( 147 ) ; STRINGf (34' CHR$ ( 15
4l );CHR3(155);

' ** Farben und Kristallsysteme lesen **

i=O
READ ksysS(i)
IF ksys:}(i)="ende" THEN kmax=i-1:GOTO 27O
i=i+1:GOTO 24O
i=O
READ farbe3(i)
IF farbef(i)='ende" THEN {rnax=i-1rBOTO 31O
i=i+1:GOTO 28O

' ** l1enue **

PRINT*1,'t'l - Suchen nach l"lerkmalen"

130
140
150
160
t70
tao
190

200
2to
220
2so
240
250
260
270
2BO
290
300
310
320
330
340



3so
360
36s
570
sBo
390

400
410
420
423
430
440
450
460
470
4AO
490
soo
510
520
530
540
5so
560
570
5SO

630
640
650
660
670
6SO
690
7o0
7ro
720

730
740
750
760
770
7BO
790
eoo
s10
e20

s50
s40
s50
460
s70

aao
890
e90
910
920
930
940
950
960
özo

1000
1010

1030
1040

PRINT*I,
PRINT*1,
PRINT*1,
PRINT*1,
PRINT*l T
PRrNTttl,
PRINT*1,
PRINT*1 |
PRTNTt+l,
PRINT*1 !

' *** J,lerknale eingeben ***

CLS{ü2: PRINT*2rTAB ( 10) ; "HERKIIALE": PRINT*2
CLS*1: PRINTS1 

' 
TAB ( 10) ; "KISTALLSYSTET'1": PRINTT

I
59O FOR i=O TO kmax
600 PRINT ltf i; ksys3 ( i )
610 NEXT
620 CLS*4: INPUT*4r " Ihre lrlahl : 

"wahlti: 
ksyr-VAL(w

ahl il
IF ksys(O OR ksys >t-1 THEN 620
PRINT*2' "Kristall gystem: " I ksyr3(ksys) ;
cLs*1

PRINT{}Ir"S - Suchen nach Nanen'
PRINT*Ir"A - Ausgabe aller llinerale"
PRINT*If."E - Ende des Progranms"
*.613=UPPERS(INKEYS) : IF wahlS="" THEN 37O
rF INSTR ( "].|SAE" , wahl3t < 1 THEN 37O
ON INSTR("I'|SAE" rwahlf) GOSUB 55O, 144Ot46,0t42

CLS{|4:PRINT|}4'TAB(8) ; "( ENTER )"
CALL &9806
CLS*I : CLS*4: CLS*2: GOTO 52O
I'IODE 2:END

' ** Ausgabe aller J'linerale **

RESTORE SOOOO
PRINTI+4,TAB(Bl ; "( ENTFR >"
READ nameS
cLs*1
GOSUB 1550
READ namef
IF name3="ende" THEN RETURN
CALL &BBOA :GOTO 49O

CLSlll: PRINT*l tTAB ( 10) ; "FARBE" r PRINTIII
FOR i=O TO fmax

LOCATEI}I t (i \10) *15+1 r i ltOD lO+3
PRINT *1ri;farbef(il;

NEXT
CLSll4: INPUT*4r"Ihre tahl : r twahlf;farbe=VAL(
wahllt
IF farbe(O OR ferbell-l THEN 72O
PRINT*2,"Farbe r ";farbe'({arbe);
farbe=+arbe+1

CLS*1 : PRINT*I I TAB ( 10) ; "STRICH' : PRINT*1
FOR i=O TO foax

LOCATEII1, (i\10)*15+1 ri l{OD 1O+3
PRINT li1,i ;farbef (i ) ;

NEXT
CLS*4: INPUT{+4, " f hre }lahl : " rwahl 3: stri ch=VAL
( wahl 3)
IF strich(O OR strich)t-l THEN S2O
PRINT*2' "Strich : ";farbe3(strichl
strich=strich+t

CLS*1:PRINT*I'TAB(10) ;'HAERTE (nach F.l'lohs) i
: PRINT*1

1060 '
LOTO " ** Hier evtl. weitere Bestimmungskriterien

*T
10ao ' *
1090 ' **
1 100
1110 ' ** Suchen der in Frage kommenden llinerale

**
tl2o '
1 15O CLSSITPRINT*l, "Vorschlaege:';PRINT*1

RESTORE SOOOO
READ name$
IF namef='endetr THEN RETURN
k3ys+ I ag-O
READ K'
lF kf="6" THEN 1230
k=vAL (kft
IF k=ksys OR ksys-O THEN keysfleg--1
60T0 lrAO
haeriefl ag=Q
READ h1:;rhzt
lF h13-"??" THEN haertefleg--!.:GOTO t28O
h1 ! =VAL (h131 : h2 ! =VAL (h231
fF haerte!)=h1! AND haerte!(-h2! OR haerte!-
O THEN haerteflag=-1
farbf I ag=g
READ {f
IF f:}="F" THEN 1S4O
f=VAL ({3}
tF f-{arbe OR faibe=l THEN farbflag=-1
GOTO 1290
strichf I ag=O
READ sf
IF s$="Sr THEN 14lO
s=VAL (sf)
IF s=strich OR strich=l THEN strich{lag=-t
6t'T0 13sO

IF ksysflag AND haerteflag AND farbflag AND
strichf lag THEN PRINT*! tname3
GOTO 1150

' *t Suchen nach Na,Den **

RESTORE SOOOO
CLSS1: INPUT*4r "ülelches Ftineral suchen Sie";s
uchnamef
suchnamef=UPPERf ( suchnamef )
cLss4
READ name$
IF name$="ende' THEN PRINTlllrsuchnenret; - ist
nicht eingetragen' : RETURN

IF name3=guchnarne$ THEN GOSUE !5SO:RETURN
READ wegdamit3: IF gregdamits='S' THEN 15OO E
LSE 1s30

' ** llineral ausgeben **

PRINT{|!,TAB (14} ; nämef
PRINT*1
PRINT*l r "Kristal I systeme: r
READ K3
IF k$="K'. THEN 1640
PRINT*1,TAB (4) ; ksysf (VAL(k*) )

1630 GOTo 1600
PRINTI}I , "Haerte: 0 ;
READ htSrh2f
IF hl3="??tr TI{EN PRINT*lr"unbekannt":GOTO 16
90
rF h13=h23 TI{EN PRrNT*1rVALah13):GOTO 1690
PRINT*1 rVAL (h1J) ; "-" ; VAL (h2f I
PRINT*l r "Farben: r'

READ f$
IF f:T="F" THEN 1740
PRINTIIl ,TAB (4) i +erbe3 (vAL ({:}) -1)
GOTO 1700
PRLNTSI, "Strich: "
READ s3
IF s:F="S" Ilft 5f=o??x THEN RE-TURN
PRINTSI rTAB (4) ; f arbe$ (VAL (s3) -1 )
6t)Tt] 1750

I Talk
2 Gips"
5 Kalzit"
4 Fluo'rit'
5 Apatit"
6 Orthoklas'
7. Suarz "
B Topas"
9 Korund'

"10 Diamant"

O Unbekannt"

I 140
I 15.)
I 160
tI70
I 1BO
t 190
1200
tzLO
L220
1250
1240
12sO
126.0
L270

t2ao
t290
1300
1310
1320
1330
1340
1550
1360
1370
13AO
13?O
1400
1410

L420
1450
1440
1450
1460
L470

14SO
1490
1500
1510

1520
1s30

1540
1550
1560
1370
15BO
1590
1600
1610
1620

1640
1650
1660

L670
16A0
1690
L7o0
17lO
1720
1750
L740
1750
L7dJo
t770
tTao
1790
tBoo

9SO PRINT{}I:PRINT*Ir" Jedes ängegebene }'linera
I ritzt das"

99O PRINT*1r" Vorangegangene bzx. wird von de

1020

m"
PRINT*Ir" Nachfolgenden geritzt."
CLS*4: INPUT*4' "Ihre hlahl: " rwahll:haerte!=V4
L (wahl 3)
IF haerte!(!. AND haerte!()O OR haerte!>1O TH
EN 1010
PRINT*2r"Haerte : ";
IF haerte!(1 THEN PRINT*2r"Unbekannt" ELSE P
R.INT*2 , haerte !

1050 cLs*4



10000
10010

loo20

10030
20000
20010

?oo20

20030
30000
50010
30020
50030
30040
30050
30060
30070

' *** Kristallsysteme ***
DATA Unbekannt rRhombtschri{onokl ln rTrlgonal rK
ubi sch
DATA Tetragbnal rHexagonal tTriklinrOktaedrisc
hrAmorphtende

' *** FARBE ***
DATA Unbekannt, Wei ss, Gruen, GeL b, Rot, Bl au rVl o
I ett , Braun , Grau
DATA Schwarz rsilberweissrGoldgelbrKupferrot,
Hel I grau, Farbl os, ende

' *** Mineräle ***
DATA 6OLDr4rKr2. 5r3, 12rF, l2rS
DATA s;rLBERr4rKr2.5r3, 11 rF, I I rS
DATA KUPFERT4 TKt??r??r 13rF, l3rS
DATA EISEN'4 rKr4- 3r4. 7r9, lorFrS
DATA ARSEN 13 rlKr?? r??, 14 r9tF, 14rS
DATA ANTIIION,3 r K,3,3.5, 14,Fr9, S
DATA l,rlSHUTrSrKr2r2, 5, 1 1 rF, 1 1 rS

scHwEFEL, 1 rK, 1. 5 r2. 5r4rFr2rS
DIAI.|ANTr4 rK, 10, 1O, 15r4r8r5, lOrF12rS
GRAPHITT6TK, 1,2, lOrF, lOrS
STLBERGLANZ |4 | 1 rK r2 r 2. 5, 10 r F, lO r S
ARGENITT4 TK r2 r2.3 r 10rF, lOrS
ARKANTHIT, I rKr2r2.5, lOrFr lOrS
BORNTT, 4 rK, 3 r3 r5, El rFr 14 r S
covELLINr6rK, 1, 5r2r6r5rFr9t lOrS
CHALKOSIN, I rKr2.5r3r9, 1OrF, lOrS
KUPFERGLANZ, l rR 12 -5 r5r9, lO rF, lOrS
SPHALERIT r 4, Kr3. 5, 4, 4, 8, 10, F, g r4 r2r S
zTNKBLENDET 4 r K, 3. 5, 4 r4 r€l, lO rFrElr4, 2r S
KUPFERKIES TSTKTS. 5r4, 12rFr5, lOrS
CHALKOPYRITrSrKrS- 5t4r 12rF r3, lOrS
wuRTzITr6 rKrS- 5r4, g, lOrFrBrS
BLEIGLANZ, 4 rK r2.5, 2. 5r9rFr9rS
GALENIT, 4, K r2.5 r2 -5 19, F, 9rS
IIAGNETKIESr6rKr3. 5r4. 5r4r5r rFr9, lOrS
PYRRHOTINT6TKTS- 5r4. 5r4 r5r rFr g, lOrS

30080
30090
30100
301 10
30120
30130
30140
30150
30160
30170
30180
30190
30200
30210
30220
30250
30240
30250
30260

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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BESSERE

DRUCKER.

SIEUERUNG

Unser Leser Heinz Wienhoven
hat srch die Arbeit gemacht, das
Textverarbettungsproqramm mit
einer erheblich verbesserten
Druckersteuerungsroutine zu ver-
sehen, Damit tst es nun möglich,
mrtten im Text Steuerzeichen für
den Drucker ^). 

plazieren, wo-
durch dann Textausschnitte unter-
strichen, hervorgehoben usw, wer-
den können. Um diese Verbesse-
rungten rn lhr Programm einbauen
zu können, müssen Ste das ur-
sprünqliche Programm laden und

148

Erläuterungen und
Steuercodes

Das Programm wurde auf den
Drucker NLQ 401 umgestellt, Des-
weiteren ist es nun mögtllch, einzel-
ne Worte oder Textpassagen im
Ausdruck hervorzuheben.

Das Formatieren des Textes
über CTRL + F sollte durchqeführt
werden, bevor die unten erläuter-

schneider spezial

Der Ausdruck geht natürltch
auch ohne Schrrftartwechsel, eqal
ob REMARKs gesetzt wurden oder
nicht Die Anzahl der REMARKs
entspricht der Anzahl der max. ge-
wählten Zeilen.

Desweiteren besteht die Mög-
lichkeit, den Zeilenabstand in I/72
Zoll einzustellen. Die Anzahl der
Zeilen je DIN A4-Serte wird in Ab-
hängigrkeit des Zeilenabstandes
errechnet.

Dre Zeilenlänge ergibt sich aus
der gewählten Schrrftart

SHIFT+CuFEor rechts
SHIFT+CuFFoF I inks
SHIFT+trurqpF unten

FüEt vot+, dem Eun'sor ein 'Zeichen ein{a}
Löscht das Zeichen auf Cunsonposition{a.i'
Fügt üben dem Cunsor eine Zeile ein":'a;'
Löscht die Zeile auf Cunsonposition'ia)'
Setst Eunsor auf Textanfang{ä}
Setut Curson auf Te>ltende{a}'
Löscnt Rest der Zeile rechts vom Eunson''ial:'
Löschi, Zeile bis zun Eunsorposition{a'r
Lädt die Zei'l e in den Puf f en{alr
Holt die Zeile aus dem Puff en(a""''
Bewegt Curson je 1O Ste'l I en vonwäntsr.a}
Bewegt Cunsor je 1O Stel 1en nückwänts{ia.:'

SHIFT+Cu
ETSPY

oben

SHIFT+COPY
CTRL+Curson rechts
CTRt-+Cunson I inks
CTRI-+EBPY ,

CTRL+S
TAB
SHIFT+TAB

Fr0r

die neuen Zeilen dazutrppen, Da
diese Erweiterungen Speicher-
platz benötigen, war es notwendig,
die maxrmal schreibbare Zeilen-
zahl auf 180 zu begrenzen, Mit dem
Programm Optimizer ist es je-
doch möqlich, sämtliche Kommen-
tare zu entfernen und alie Varia-
blennamen zt kürzen, so dass
dann wreder mehr Spercherplatz
für Text zur Verfügung steht

ten REMARKs gesetzt werden.
Im Druckmenü kommt man über

-H- zur Hervorhebunq der Texte.
Vorher muß jedoch im Text überall
dort, wo die Schriftart umgeschal-
tet werden soll, ein REMARK, r
(SHIFT+7), gesetzt sein. Im Aus-
druck wird das REMARK durch
ein BLANC ersetzt. Die REMARKs
und die Steuerzeichen werden
nicht mrt abgespeichert.

Weitere Steuercodes im Pro-
gramm erreichbar über CTRL+ H.

Um das Programm in der neuen
Version 2.1 auf den Drucker EPson
FXBO oder FXi00 anzupassen,
müssen nachfolgende Anderun-
gen vorgtenommen werden:

Die anderen Schriftarten wer-
den über die gleichen Steuerzei-
chen gewählt wie beim NLQ 401



1 REM
***

2 REI"I
t*+

5 REFI
***

4 REtt
***

*****
*****
*****
***+*

343()

3440

3450

3460

3470

3480

349.)
3500

35tO

351 1

3512

35r3
3514

3515

5516

3517
3518
3520
3525
3530
3535
3540
3550

3560
5570
35AO
3590

5600
5605
3610
s615
3616

5621
3622
562S
3624
3625

36.26

3627

362S
3629.

3630

3640

3650

(c)

Version 2.1 *+*+****+

Thomas Earndt & Frank Thielen

PRINT llS,CHR{ (77t'."I";CHR!(3) ; : i l=24:GOTO 52
60'---NLO
PRINT ll8rCHRt ( l5) ; : i2=242 druckbrei te=l 10:6OT
O 5260'---Schmalsch.
PRINT llg,CHR$ (271 3 "x" ;CHR3(O) ; : i3=24: 60T0 32.
60 '---Entwurf sch.
PRTNT *8rCHR:I(27) ; "E"; :i4=24:GOTO 3260'---Fe
ttdruck-
PRINT llBrCHR't27) ; "W";CHR$(I) ; : i5=24rdruckbr
ei te=4o: 60T0 3260' ---Brei tsch.
PRINT $8,CHRs(27) ; "S";CHR$(O) ;CHRt( tS) ; : i6=2
4: abst=6: GOTO 3424' --Kleinsch.
PRINT {t8,CHR$(12) ; :COTO 5260
PRINT SBTCHR:'( 10) ; :GOTO 3260'---Zei lenvorsch

*** Drucker Initialisier
en **I*
IF i1=24 THEN PRINT ll8ICHR$(27) ; "I";CHRC(1) ;
:il=O' --- Loeschen NLQ
lF i2=24 THEN PRINT {lg,CHRt(18};: i2=O'--- Lo
eschen Schmal
IF i3=24 THEN iS=O' --- Loeschen Entnurf
TF i4=24 THEN PRINT fE,CHRs(27);"F";:i4=O' -
-- Loeschen Fett
IF i5=24 THEN PRINT *8,CHRI(27) ; "bt";CHRftO) ;
: i5=O'--- Loeschen Breit
IF 16=24 THEN PRINT {agrCHRa(27) ; "T"; :i6=O'--
- Loeschen Hoch
PRINT f8'CHR*(27); "x";CHR3(O); '+ Dra+tnode
druckbrei te=8O: abst=12: 6OTO 3260
RETURN
6OSUB 5O00:6OTO 5260
'Diese Zeile loeschen
WIDTH druckbreite
CLS
druckhoehe=INT(72Olabst)'DIN A4 hat 720/72 Z
olI
'Diese Zeil,e loeschen
'Diese Zdile loeschen
INPUT "Anzahl der Ausdrucke: "ranzk
CLS:LOCATE 5110:PRINT "Ausdruck abbrechen =-

FOR 5=1 TO anzk
asz=o
FOR i=l TO laenge

ver=UPPER* ( INKEYT)
IF ver="A" THEN i-Iaenge:j-anzk:PRINT "D
ruck abgebrochen":60T[1 3670
p=l
t{HILE p(LEN (text (i ) )

r-INSTR (p r text (i ) , 'r ' n,
ON SGN(r-1'+2 GOTO 36'231362613627
r=LEN ( tex t ( i ) I : tdru-tdru+l,l IDtS (tcxt ( i ),
Prr-P):P8r!GOTO 3628
aszrasz+l: tdru-" "+tcoda (dnr (asz ) I r p-2
:6tlTO 3628
äsz=esz+1: tdru-tdru+l.llDt(text (i ) ,prr-p
) +" "+tcode (dnr (a3z ) ) : P-r+1

}IEND
PRINT {lB, LEFT:} ( tdru+STR I N6a (8O, 52), druck
breite); !tdru=r'r'
IF i t'lOD druckhoehe)O OR i-O OR i=laenge
THEN 3670

IF s="4" THEN PRINT ll8rCHRa(12);:6OT0 56
70
PRINT "Naechstes Elatt vorbereiten. trleit
er mit -ENTER-":CALL &B906

5AO

39s
400

410
411

4t2
413

414

415

416
3220
3230
3240
3245
3250
s2ao

3290

3300

3310
5320

5550

3:t40
s550
335s

3360
5365
3370
sSao
s:t90

3400
5410
3420

3422

3423

3424

3425

5 REt't **t** Ausdruck geaendert
***
IF maxze)l8o THEN PRINT:PRINT "Dokument kann
,nax. 18O Zeil.en lang sein":GOTO 35O

DII'l dnr (mexze) rtcode(lO)
FOR i=O TO rnaxze:text(i)=STRINGf(BOr" ") :dnr
(i)-1O:NEXT
FOR i=O TO 9:stack(i)=STRIN6:3(8O," "):NEXT
tcode (O) -CHRI (27) +"-"+CHR:I ( 1) : tcode ( 1) =CHRt (
27) +"-"+CHRf (O)
tcode (21 =CHRI (27 ) + "6" : tcode (3) =CHR' ( 27, +"H*
tcode (4) =CHRS (27) O) : tcode (5) -CHR3 (

27' +"T"
tcode(6)=CHRt(27) 1):tcode(7)=CHRa(
27' +rTx
tcode (B) =CHRt (27) 1) : tccide (9) =CHR:J (
27) +trt|il+CHRI (O)
tcode ( 1O) =" "'Diese Zeile loeschen
'Diese Zeile loegchen
'Diese Zeile loeschen
abst= 1 2: druckbrei te=8O
'Diesr Zeile loeschen
PRINT CHRI(i1) iI N : ";CHR$(il) ; " Schoenschri,
+t (NLQ) F .

PRINT CHRI(i2);" S :";CHR$(i2)i" Sch.nalschri
ft"
PRINT CHR$(i3)i" E :";CHR$(i3);" Entwurfschr
i.ft"
PRINT CHR|(i4);" F :";CHRf(i4);" Fettdruck"
PRINT CHRf(i5);" B :";CHR$tiS)1" Breitschrif
t (max. 40 Zeichen/Zeile)"
PRINT CHRf(i6)i" K :";CHR3ti6)i" Kleinschrif
t"
PRINT " ^ : Seitenvorschubil
PRINT " - : Zeilenvorschub"
PRINT " Z : Zeilenvtlrschub einstellen. Einst
elIung: ";abst; " f72 ZolL'
PRINT " I : Initialisieren"
PRINT " H : Hervorheben einzelner lrlorte"
PRINT"R:l.lenur"
PRINT " P . "tCHRt(z4);" DRUCKEN ";CHRlt24)
tS=UPPER:I ( INKEY') : IF INSTR ( " NSEFBK^-Z IHRPi,
ts)(2 THEN 3S9O
cLs
PRINT "Der Druckrr ist nicht in Ordnung !'
ON INSTR("NSEFBK^-ZIHRP"rts) 6tlT0 5450rS44O,
3450, 3460, 3470, 5480, 3490, 55OO, 3422, 35 1 O, 3:i25
,3520r3530
CLS:PRINT:PRINT:PRINT "Dcr Zeilenabetend wir
d in x/72 Zoll eingestellt. Die Nornaleinste
llung igt L2172 Zoll. Zeilenabstand

( l-85) : ";
INPUT "";abst:IF abst(l OR abst)8S THEN abst
-12
PRINT {l8rCHR3(27) ; "4". CHRI(abst) ;CHR:} 127) ; "2

a

GOTO 3260



366c'
3670
36eO
3690
37.D0
3710

3720
3730
3740
3750
5000

5005
5010

5020
5030
5040
5045
5050
5060

*** Druckarten einstelle
n ****
cLs
IF i1+i2+i3+i4+i5+i6=0 THEN PRINT "Zuerst Sc
hri+tart wÄhlenl":FOR i=l TO 2OOO:NEXT isGOT
o 5250
CLS:CLS S2
PRINT I}2
PRINT {12r " mögliche Hervorhebungen: "
PRINT II2
PRINT ll2,' Ein Aus"
IF i6<>24 THEN PRINT {12"' Unterstreichen -)
o 1"

5O7O IF il<>24 AND i6<>24 THEN PRINT ll2'" Doppeld
ruck -> 2

SOSO IF il<>24 AND i6<>24 THEN PRINT ll2"' Hochsch
rift -> 4

cLs
NEXT i
IF j=anzk THEN PRINT *A:GOTO 373O
IF s="A" THEN PRINT *8'CHR:;(12);:6OTO 3750
PRINT {IB
IF j(anzk THEN PRINT "Neechste Blatt vorbe
reiten. trleiter rnit -ENTER-":CALL &8806
cLs

NEXT J
GOTO 3260

IF i1<>24 AND i6<>24 THEN PRINT *2," Indexsc
hrift -> 6
IF i1<>24 AND i5<>24 THEN PRINT *2':' Breitsc
hrift -> I
asz=O:CLS *1
FOR i=l TO laenge

LOCATE ll1r10rl:PRINT ltlr"Ich untersuche Ze
ile ";i;
FOR j=l TO Bo

IF l.ttDrJ(text (i ),j r 1)()" " THEN 5250
asz=asz+l:IF asz=maxze-2 .THEN PRINT lllt'
Eg koennen noch zwei Codes definiert wer
den "i
LOCATE j'5:PRINT CHRS(241 t
LOCATE 1,6:PRINT text(i ) ;
PRINT:PRINT t'Eingestellt : ";STRI(dnr(as
z) )

PRINT:PRINT "Druckartnr. : ';:INPUT ""'d
nr(esz):IF dnr(asz)(O OR dnr(asz))9 THEN
dnr (asz ) =10

LOCATE jt5:PRINT ' ':PRINT:PRINT
PRINT "Eingestel1t : ":PRINT:PRINT
"Druckartnr. : rr

PRINT "Code Nr. '1a=21" - r;dnr(ä52)
NEXT J

NEXT i
RETURN

5090

Sroo

5110
5120
5125

5130
5140
5150

5160
5170
5175

51AO

5200
5210

5220
523O
5,240
5250

Ri

Zeichen

dul

dem

Drucker

o

Igeeg

Mit Banner kann man qanz ieicht
Spruchbänder oder eine neue Ta-
pete für's Wohnzimmer herstellen.
Man braucht nur einzugeben, was
man gedruckt haben möchte, für
genug Papier im Drucker zu sor-
gen, die Buchstabenhöhe und -breite zu bestimmen, und schon
quillt der Text aus dem Drucker,
wenn man will, 20 Meter lang.



schneider sPezial

Eigenttich kann man für alle,
die einen Drucker an ihren CPG
angeschlossen haben, nur ein
mitleidiges Grinsen übrig haben:
Was Schneider sich mit der Z-Bit-
Selbstbau-Schnittstelle gedacht
haben mag, wird für die meisten
von uns wohl immer ein Rätsel
bleiben. Solange es nur um Text
geht, funktioniert das ganze ja
äuch noch halbwegs, aber bei
Hardcopys: Ohje!

Was allerdings bei HardcoPYs
produziert wtrd, dreht etnem dann
doch ganz den Magten um: Da
wird jede Zel\e 2 mal gedruckt,
weil jeweils nur 4 Nadeln anschla-
gen (logrsche Beqründunq: dle Bte
iunktioniert ja nicht?!?), und daß
(auch wegen des fehienden 7 Blts)
die letzte Punktrerhe vom Bild-
schirm fehlt, rst auch allgemein üb-
lich (aber darüber lasse ich mich
lieber nicht aus, weil ich so etwas
auch schon selbst gemacht habe)

Es geht auch anders

Daß es auch anders geht, möch-
te rch zeigen. Das Kernstück die-
ses Versuches stellt Programm Lt-
sting Nr I dar (die assemblierte
Fassung davon wird von den ande-
ren Programmen nachqeladen).
Dabei handelt es sich um das Un-
terprogramm, das die notwendt-
gen Druckdaten aus dem Bild-
schrrmtnhait erzeugt.

Nichts Besonderes', werden Sie
nun vielleicht saqren, aber es gibt
doch etwas Besonderes: Das Pro-
qramm ist nämlich extrem flexibel
und läßt sich leicht in lhre eigenen
Programme etnbrnden Damit kön-
nen Sie leicht beliebiete Grafiken,
nicht nur HardcoPYs, erzeugen,
weil Sre jeden beliebigen Teil des
Bildschirms 'tn Daten umwandeln'
können, Das ergentliche Unterpro-
grramm steht dabei in Zeile 840
(Adresse +4078). Diese Subrou-
tine erzeugt in einem Buffer aus
dem Inhalt des Bildschirms, der
an der anqegebenen x- und Y-
Koordinate steht, die Bytes im rich-
tigen Format zum An-den-Drucker-
senden.

Das Ergebnis hängt stark von
den Variabien am Anfang des Pro-
grammes ab, die ich nun lm einzel-
nen besprechen möchte, Ganz am
Anfanq steht die Variable xadd.

Ihr Wert bestimmt, um welchen
Faktor X beim Untersuchen des
Biidschirms erhöht wird Das tst
sinnvoll, weil la mehrere horizonta-
le Pixel in Mode 1 und 0 zusam-
mengefasst srnd.

Trotzdem kann XADD immer 1

bleiben, so daß die HardcoPY
auch immer aus derselben Anzahl
Punkten (und somit derselben
Breite) besteht. Dann wird etnfach
ein- und derselbe Pixel mehrmals
abgefragt, und der 'Papier-Pixel'
wird dementsprechend breiter.
Das Wort an Adresse + 4001 be-
stimmt, an welche Adresse die Da-
ten geschrieben werden sollen.
An dieser Stelle müssen (Je nach
gewähltem XADD) maximal 640
Bytes Platz haben, Als nächstes
folqt die Vanable colour. Sle
bestimmt, wieviele Farben mo-

mentan auf dem Brldschirm darqe-
stellt werden können, und muß je
nach MODE gesetzt werden

Sehr wrchtig ist die nächste Va-
riable, high. Sie bestimmt, wie
hoch ein einzeiner Plxel auf dem
Papier sein soll, und der maximale
zulässige Wert ist 7 Damit tst es
möglich (siehe Progiramm Nr.4)
Oas gitO so auszudehnen, daß die

Beliebige Höhe

Verzerrungen im Verqrleich zum
Original-Bildschirm möglichst ge-
ring werden BUFF2 tst für uns
nicht werter interessant, diese Va-

riable wtrd intern benutzt, Interes-
santer ist Pnum, mlt dem wtr be-
stimmen können, wreviele Punkte
horizontal überhaupt abqefragt
werden sollen, Damit ist es mög-
lich nur einen Tetl des Bildes zu

bearbeiten. Schließlich folgen
noch ZX und ZY. Hierher müssen
die Startkoordinaten für die Bild-
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Hardcopies
leicht

gemacht

schirmabtastung geschrieben wer-
den.

Komplette Hardcopy

Um also eine komplette Hardco-
py auf den Bildschirm zu bekom-
men, ist eine Schleife notwendig,
die die Y-Koordinaten von 399 auf 0
herunterzählt, und zwar in Schrit-
ten von I4(!). 14 deshalb, weil ja
vertikal immer zwei Pixel zusam-
menqesetzt sind. Bei jedem Schlei-
fendurchlauf müssen die notwen-
digen Parameter initialisiert wer-
den, und DATA muß aufgerufen
werden. Die dann im Buffer ste-
henden Daten können an den
Drucker gesendet werden, Dieser
mußte natürlich vorher auf einen
Papiervorschub von 7/72 (also der
Höhe von 7 Punkten) gesetzt wer-
den, damit zwischen den einzel-
nen Zeilen kein Leerraum entsteht.

Kein
Leerraum

Ein Programm, das genau das
tut, ist Nr, 2, Aber das wäre wohl
kaum der Rede wert, wenn das al-
les wäre. Denn dieses Programm
hat natürlich noch die altbekannte
Macke, die Punktreihe ganz rechts
außen zu verschlucken, da wir nur
die Zahl 639 und nicht 640 über
den 7-BilPort schicken konnen. Ei-
ne einfache Lösung dafür ist Pro-
gramm.Nr. 3: Jede Zeile wird in
zwei Teilzeilen aufgespalten. Na-
türlich darf auch die Punktzahl der
beiden Teilzeilen keine 8-Bit-Zahl
enthalten, sonst hätten wir dassel-
be Problem wie in Listing Nr.2
(achten Sie übrigens darauf, daß
Sie eine ässemblierte Version von
Nr.l auf Kassette/Diskette stehen
haben, weil die Hardcopy-Pro-
gramme sie nachladen).

Programm Nr.4

Das letzte Programm, Nr. 4, zeigrt
eine noch bessere Ausnutzung der
Möglichkeiten des MCTeils. Das
Bild wird auf die volle Blattbreite



(edenfalls fast) ausgedehnt, und
jeder Pixel wird zwei Pixel tief auf
dem Papier dargestelit. So ist die
Verzerrung im Vergleich zum Ori-
ginalbild minimal,

Übrigens werden von allen Pro-
grammen auch Farben dargestellt,
und zwar durch unterschiedliche
Schraffierungen. Im MC-Teil be-
sorqt das Unterprogramm ACINT
das Durchzählen der Farben, um
so die Schraffierungen zu ezeu-
gen. Wenn man keine Farbdarstel-
lung möchte, sollte man den Aufruf
von ACINT durch ein +C9 (OP-

HARDCOPY -
kein Problem

Code RET) an Adresse +4012 un-
terdrücken und den Wert 255 in
CINT schretben. Es gibt noch vie-
le Möqrlichkeiten, wie man Listing
Nr.l nutzen kann, nicht nur als
Hardcopy-Unterprogramm. Zttm
Beispiel könnte man Listings in der
Origrinal- Computerschrift (und so-
mit auch aIIe Sonderzeichen) aus-
drucken... aber in dieser Bezie-
hung haben Sie sicher auch genug
Ideen.



10 MEHORY &7FFF 'Listing Nr.4
20 MODE 1: m=l
30 PLOT O, O, 1 : DRAt^l 639r O: DRAtf 6391 399: DRAW O r 399: D
RAW O, O: LOCATE 15, 1s PEN 2: PRINT"T E S T ! "
40 LOAD"insid1.bln"'1nsid1.bin=Llsting Nr.1
50 add=&AOOO
60 buffer=&AOOl
70 colour=&AOOS
BO high=&AOO4
90 pcri nts=&AOOS
1OO pnum=&AOOB
1 10 zx=&AOOC
!2O zy=&AOOE
13O WIDTH 255 'CRs unterdruecken r

14O PRINT #8, CHR$ (27) "A"CHR:ü (7) CHR$ (27) 'tz't ' ' Papi e
rvorschub
150 ',

160 FOR y=3?9 TO O STEP -(t4/2, '2 Punkte hoch! ! !

L7O POKE zy ty- ( INT $/?56) t256) : POKE zY+L 
' 

IN:f' Q/256
)
1BO POKE zx, O: POKE zx+l r O ' O

19O ' poke &aO L?r&,c?: poke &aOlO, 255 unterdrueckt Fa
rben
2OO ph=2 'P u n k t h o e h e = 2
zLO pzahl=32O ' ieweils 32O Punkte drucken
22O IF m=2 THEN PCIKE colour,l
23O IF m=1 THEN POKE colourrS

IF rn=O THEN POKE colour,15
PorE highrph
POKE poi nts, 1

POKE b uf f er , O: POKE .buf f er+ 1 , &BO
FCIKE pnurn ,l2A: POKE pnurn+l,2 ' 640 Punkte

?9O POKE add, 1

51O CALL &AO7B: ad=&8OOO
320 ',

33O PRINT #8, CHR$ (27 ) rrZrrCHR:5 (O) CHR$ ( 1O) ; 'qlradrupl
e densi ty
34O GOSUB 3BO 'drucke, und
35O FOR x=O TO 659: PRINT #8, CHR$ (O) ; : NEXT 'fuel I e
mit O's
360 PRINT #8, " ": NEXT y: END
370 '
38O FOR x=O TO 639 'sende L92O Punkte (640*3)
39o PR I NT +18 , CHR$ (PEEK ( ad ) ) ;4oo PRINT #8,CHR$(PEEK(ad) ) ;
41O PRINT #E}, CHR$ (PEEK (ad) ) ; : ad=ad+1
42O NEXT x: RETURN

24o
2so
269^
270
2BO



Dieses TextverarbeitunqsPro-
gramm ist bis auf die Bildschirm-
Äcrollroutinen nur in BASIC ge-
schrieben, Nach dem Startwird als
erstes nach der Textdarstellung ge-
fragrt. Es besteht die Möglichkeit,
mit schwarzer Schrift auf grünem
Grund zu schreiben oder umge-
kehrt. Danach fragrt das Programm
nach der maximal einzugebenden
Zeilenzahl. Es ist möglich, bis zu 230
Zeilen Text zu schreiben. SchöPft
man diese Mögrlichkeit voll aus, so
geht dies jedoch etwas auf Kosten
äer Geschwindigkeit beim Einfü-
gen oder l-.röschen von Zeilen, Als
nächstes ersqheint das HauPtme-
nü. Dort kann man zwischen folgren-
den sechs Möglichkeiten wählen:

- Eingeben bzw. Editieren von
Text - I-.röschen eines Textes -
Ausdrucken eines Textes - SPei-
chern oder Laden von Texten -
Ein- oder Ausschalten des deut-
schen Zeichensatzes - Beenden
des Programms. Beim Laden eines
Textes wird die Cassette zunächst
auf ein vorhandenes Textfile unter-
sucht. Nach der Änzeige von Text-
name und Textlänge kann man ent-
scheiden, ob geladen oder weiter-
gesucht werden soll. Nun zum
wichtigsten Punkt, dem Editieren.
Nach dem Anwählen dieses Menü-
punktes erscheint zunächst der
Cursor in der linken oberen Bild-
schirmecke, sowie die Statuszeile
ganz unten, Dort wird die momenta-
ne Zeilen- und Spaltenposition alle
paar Sekunden angezeigrt. Ebenso
äer momentan eingeschaltete Zei-
chensatz. Man kann nun seinen
Text eingeben. Über CTRL, <An-

fangsbuchstabe> erreicht man die
Ausfi.ihrung der folgenden Funktio-
nen: - Menü -Zel\e ansPringen -
Sichern gelöschter Zeilen - For-
matieren des Textes - Randbreite
einstellen - Trennen der Zeile -
Vereinigen von Zeilen - Worte su-
chen - Austauschen von Worten

- Hilfe (Anzeige der Funktionen).
Zum Formatieren setzt man den

Cursorauf die erste Zeile undletzte
Soalte des zu formatierenden Tex-
tes und betätiqt die Tasten CTRI-, +

,,F" (Formatiere) gleichzeitig. Nach
Eingabe der Zeilenanzahl werden
in diese Zeilen so viele I-.,eerzeichen
eingesetzt, bis sie rechtsbündig
mit der Spaltenposition abschlie-
ßen.
Das Suchen und Austauschen von
Worten geschieht ab CursorPosi-
tion abwärts. Beim Trennen von Zei-
len wird die rechte Seite der Zeile,
einschließlich der Cursorposition,
zwischen die jetzige und nächste
Zeile eingefügrt, indem man CTRL

* ,,T" (Trennen) betätigrt. Das Ver-
einigen von Zeilen erfolgrt dement-
sprechend mit CTRL, + ,V", Wenn
der Platz zu diesen Operationen
nicht ausreicht,wird dieses in der
Statuszeile angezeigrt und die ope-
ration nicht durchgeführt. Sollte
während des Editierens der Cur-
sor einmal für ein Paar Sekunden
verschwinden, so ist dies nicht wei-
ter tragisch. Der ComPuter führt
dann eine Sammlung von freiem
Speicherplatz durch. Dieses tritt je-
dbch bei kürzeren Texten sehr sel-
ten auf. Jede gelöschte Zeile wird
auf einen Stack (Stapel) gelegt und
kann mit CTRI-I +,,S"(Sichern) wie-
der angezeigrt werden.Man kann
auf diese Weise bis zu neun ge-
Iöschte Zeilen retten,

Betätigrt man die Taste CTRL +
COPY, so wird die aktuelie Zeile
ebenfalls auf den Stack gelegrt, je-
doch dabei nicht gelöscht. Da-
durch ist es möglich, Zeilen an be-
liebige Textstellen zv koPieren
oder zu verschieben.

Das Programm ist an einen EP-
SON Drucker RX-80 angePaßt, des-
sen Steuerzeichen stimmen jedo.ch
weitgehend mit den meisten ande-
ren Druckern überein. Beim Aus-
drucken kann man die wichtigsten
Schriftarten des Druckers auswäh-
Ien.

Um ein sicheres Funktionieren zu
gewährleisten, sollten Sie vor je-
äem Laden des Programms den
Rechner zurücksetzen'

Dieses Programm wurde mit äu-
ßerster Sorgfalt erstellt, jedoch
können Fehler nie ganz ausge-
schlossen werden. Für eventuell
entstehende Schäden oder Ver-
luste kann keine Haftung über-
nommen werden.

Nachfolgend noch einige Fqnk-
tionen von Wordprocessor, Bitte
beachten Sie diese ebenso, wie
die während des Programmlaufes
erscheinenden Anweisungen, da-
mit Ihr Text nicht verloren etehtl

FTCP + THBCS
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REM Frank Thielen
REr-t &
REl"l Thomas Barndt
RET4

REH
l,toDE 2
DEFSTR s-w: DEFINT e-rrx-z
KEY DEF 68, I,9, lO
KEY DEF I tI,224 t223,222
KEY DEF 1A,1
scr(]l I up='r r'

READ byte
hIHILE byte)=O

scrol I up=scrol I up+CHR$ (byte)
READ byte

},END
s:ei="engl. "
INK O,O:INK 1126
cL5
L0CATE S4,4
PRINT
LOCATE 2817
PRINT "Copyright FTCP + THECS 1983,,
LOCATE 1, lO
PRINT "Textdarstellung schwarz auf gruenem G
rund (S) oder gruen auf gchwarzenr 6rr-rnd (G) ,,

'. *x* Färben +Jt*

s=UPPER:} ( INHEY:$)
IF INSTR(" SG",UPPER:$(s))(2 THEN Z4O
Ip s="5r THEN BORDER 2J:pEN O:pApER t:pEN #1
,1:PAFER *1rO:PEN +?r1:pApER #ZrO ELSE BORDE
R 14:PEN 1:PAPER O:PEN *lrO:pAFER *1,1::pEN
*2, O: PAPER *2, 1 : MID:S (scrol I up, 4, 1 ) =CHR:ß (O)
DATA &06r&O1, 93Er255, &21, O rO, &1 l, 25, 79, &CD, &
50, &FC, &C9, -1
scrolldown=scrollup
HID$ (scrol I down, 2, I ) =CHR$ (O)
scrol I i nsert=scrol I down: scrol I del ete=scrol I u
p
CLS
I.IINDOW {+1r1rElOr25r25' Statuszeile
WINDOW *2144r77,8r21' Funktions.nenue
cl-s *1
FRINT
INPUT "Haximale Zei lenzahl,,;rnaxze
IF maxze{24 THEN PRINT:FRINT ,,Dokument mugs
laenger als 25 Zeilen sein,,:GOTO 35O
IF ma>rre)2-l0 THEN PRINT:PRINT "Dokument darf
ni cht I aenger al s 23O Zei I en sei n,,:,GOTO JEO

DIl'l text (rnäxze) ,stack (9) ' Te>:tspeither + St
äck fuer geloeschte Zeilen
FOR i=O T0 maxze:text(i)=STRING:S(ElO,,,,') !NEX
T
FOR i=O TO 9:stack(i)=STRINC$(BO,' "):NEXT
CiOSUB 5lO ' Henue
ON INSTR('ELADBD",s) GOSUE 6El0r3O1O,3lLO,376
o t42€J0 t463O
GOTO 4?O

' lt** Status in StatuszeiIe (Window *l) a
usgeben ***

LOCATE +1,1,1:PRINT*l,|JSING,, Z:#** S:#*
Hilfe : CTRL 'H'

Zei chensatz : &" ; i ze, i sp r szei I
RETURN

****
J+* Hauptmenue **

****

600 PRINT"B: Beenden des Prograrn.ns"
61O PRINT
6?0 PRINT" Eitte waehlen Sie!"
63O g=UFPERjI ( INP{EY:})
640 IF INSTR("ELACBD",s)<1 THEN 630
65O CLS: CLS{*I
660 RETURN
670 ',

6A0 ' *** Eingäbe bzr.r. Edieren ***
690 '
7t)0 EVERY 250 6[]SUB 460
71O ize=l: isp=1ar.t,O ' Zei le r-tnd Spalte des C

urEi(]rs im Textarray
72O iba=l Bildschirmanfang im Te

xtarray (vertikal )
73O icu=l ' Cursorposition auf den

Bildschirm (vertit:al )
740 GOSUB 2920
75O EI
76Cl LOCATE ispricu
770 FRINT CHR:S(?4) it"tlD:f (text (i:e), isp, 1) ;CHR:6(24

) i CHR:$ (A) :
7AO IF INKEY(23)<>l2A THEN s=INKEY$:IF s:'" THEN

7AO ELSE 410
79O s=INKEY$:IF s="" THEN 79O ELSE IF ASC(s))31

THEN BIO
BOO r-r=trHR$ (ASC (s) +96) : GOTD 1360
BIO IF g(CHR$(32) OR gICHR$(126) THEN PRINT HIDIF

(text (ize) risp, 1) i :GOTO 83O
A2O PRINT s; :l"lID:ü(text(ize) risp, 1)=s: isp=isp+1:G

OT0 2AOO ' Druckbares Zeichen
B3O IF s=CHR$(13) THEN isp=l+r-sn6'ize=ize+l!icu=

icu+l:GoTO 2AOO ' ENTER
S4O IF s=CHR*(242) THEN isp=isp-t:6OTO 2BOO

' Cursor links
A5O IF s=CHR3(243) THEN i.sp=isp+t!6(]T(1 ZSOO

' Cursor rechts
A60 IF s=CHR:!(24O) THEN ize=ize-l!icu=icu-l:60T0

2SOO ' Cursor au+Eeerts
A7O IF s=CHR$(241) THEN ize=ize+l:icu=icu+l:60T(l

2BOO ' Cursor abwaerts
BSO IF s=CHR$(224) THEN GOTo 71O

' coFY (HOltE)
B9O IF s=CHRt(223) THEN iba=maxze-Zs:icu=24!ize=

maxze:GOSUB 292O:60T0 760 SHIFT + COpy (Te
xtende)

9OO IF S=CHR$(9) THEN isp=!sp-isp MOD lO+11:GOTO
2BOO TAB

91O IF s=CHR$(lO) THEN isp=isp-isp ttOD tO-9:GOTO
. zEOO SHIFT + TAB

920 lF 9{>CHR$(16) AND s()CHR:t(246) THEN 990
930
94O *** CLR oder SHIFT+Cursor links ***
95O l'lID$ (ter:t ( i ze), I ) =LEFT$ ( text ( i ze), i sp-1 ) +ttID

:! (text (ize) ,isp+l ) +,, ,,

960 LOCATE I,icu:PRINT text(ize);:GOTO 2gOO
970
9BO r** DEL **r
99O IF s.iICHR$(127rTHEN lOsO

1OOO IF isp=1 1114* PRINT*I,TAB(23):CHR+(7);"*** Z
eilenan+ang erreicht ***":GOTO 76O

1O1O l'lIDa (text ( i ze), I ) =LEFT:ß (text (i ze), i sp-2) +MID
t (text (ize) r isp) +" "

lO2O LOCATE I ricu:PRINT text(ize) i : isp=isp-l.GOTO
2BOO

to50 '
lO4O *** SHJFT+Cursor rechts: Zeichen einfu

€gen r**
lO5O IF s(>cHRt(247) THEN lrtO
l06O ltlD:|{text(ize), l)=LEFTt(text(ize) risp-l)+" .

+l.lIDf (text (ize), i sp)
IOTO LOCATE Iricu:PRINT text(ize)i:EOTO 28OO
lo80
to90

***cLs
CLS*1
PRINT"E:
PRINT"L:
PRINT"A:
FRINT"C:
FRINT"D:

Eingabe oder Edieren von
Loeschen des Texteg"
Ausdrucken des Textes'l
Speichern oder Laden von
Deutscher Zeichensatz "

*** SHIFT+Cursor oben3 Zeile loeschen

I loo *** CTRL + COPY: Zeile in Puffer einl
esen

lllO IF ABS(ASC(s)-233)<>11 THEN llAO
112O l.lID:!(stack(ipo), l)=text(ize) :ipo=ipo+1: IF ip

o)9 THEN ipo=9:FOR i=O TO 8:tllDf(stack(i),1)
=stack(i+11.115tt '

Text"

Tex ten "
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IF s=CHRI(222) THEN ize=ize+1: isg=!gs+1:GOTO
2BOO

FOR i=ize TO maxze-l:l'lID$(text(i)'l)=text(i+
t ) : NEXT i : l'lIDi (text (mäxze) ; 1) =STRINGI (8Ot " "
,
t'll Df ( scrol I del ete r 6 r 1 ) =CHRI ( i cu-l ) : CALL PEEK
(€scrol ldel ete+l ) +PEEK (€scrol I del ete+z) *256:
LOCATE 1'24:PRINT 1.*1 1i6a+23) ; :GOTO 76O

' *** SHIFT+Cursor unteni Zeile einfueg
en ***
IF E<>CHR$(245) THEN 1250

IF text(maxze)()STRINGf(8O'" ") THEN PRINTI+I

,TAB(25) iCHRS(7) ; rr*** TextsPeich€r voll ***"
:GOTO 76O
FOR i=ne*ze TO ize STEP -1:]'lID$(text(i) t1)=t
ext(i-1) :NEXT i :l'lID3(text(ize)' 1)=STRIN6+(SO
t" ")
t'tID* (scrol I i nsert r 6 r I ) =CHR* ( i cu-l ) ! CALL PEEK
(Gscrol I insert+1 ) +PEEK (€scrol I insert+z) *256:
IF l.r="=" THEN 2360 ELSE 760

' *** CTRL + Cursor rechts ***
tF s{)CHRf(251) THEN 15OO
l'lID$ (text ( i ze), i sp ) =SPACEf (go-i sP+l )

LOCATE f icu:PRINT text(ize);:6OTO 760

' *** CTRL + Cursor links ***
IF s()CHRf(ZsO) THEN 1340
tlIDs (text (ize)' 1, isp) =SPACEf ( i sp)
LOCATE I ticu:PRINT text (ize) ; :6OTO 760

ilID:f (text ( i2e) r 1 ) =LEFT* (text ( i ze) t i sp-l' ) +STR

IN6t(81-isP' " ")
IF icu<25 THEN l'llDt(scrollinsertt6r 1)=CHRS(i
cu) :CALL PEEK(€scroll insert+l) +PEEK (escrolli
nsert+z) *256
LOCATE l ricu: PRINTtext (i2e) i
IF icu(24 THEN LOCATE I'icu+l:PRINT text(ize
+l);
GOTO 750

GOTO 760

' *** Funktionen *+*
DI

THEN TSBO
CLS*236OSUB 460
PRINT*2
PRINTI+2'" Ueber'CTRL' erreichbar:"
PRINTT2
PR!NT*2 i " l.lenue"

Zeile anwaehlen"
Sichern geloeschter Zeilen"

' *** Zeilen zusam,nensetzen ***
IF u()"v" THEN 2060
IF ize=maxze THEN 75O
IF text(izc+l)=STRINGf(8O'" ") THEN 2O3O

il=1
l.lHILE l'lID5(text (ize+l) 1i1, 1)="''

il=il+1
UIEND

i r=8O
t960 IIHILE l.lIDJ(text1i2s+1),ir,1)=rr''
l97O ir=ir-1
19AO üIEND
l99O IF RtGHTf (text ( i ze), 81-i sp ) < >5TRIN6$ (81-i sp'

:, ") THEN pRINT i*1:PRINT *1r" **r cursor is
i nicht ön zei,lenendp ***";CHR$(7)!FoR i=l T

O SOOO:NEXT i:6OTO 75O
2ooo IF LEN(RIGHTI(text(ize)'91-isP) )(ir-il+1 THE

N PRINT *1:PRINT {+lr" *** Platz hinter Curs
or nicht ausreichend ***";CHR$(7):FOR i=l TO

SOOO:NEXT i:GOTO 75O
201O llIDt (text ( i ze) r 1 ) =LEFT$ (text ( i ze) t i sp-1 ) +HID

3{text (ize+1)' il' ir-i l+1 )

2O2O LOCATE f isu:PRINT text(ize);
2O5O FOR i=ize+l TO maxze-l:l'llD:l(text(i) t1)=text(

i +1 ) ! NEXT i : tlIDl (text (maxze), 1 ) =STRIN6$ (BOt "

?O4O t'llDa(scrolldeleter6' l)=CHR$(icu) :CALL PEEK(€
scrol L del ete+l ) +PEEK (€scrol I del ete+?) *256: L0
CATE 1'24:PRINT text(iba+?s) ; :EOTO 75o

?o50 '
?()60 *** Text Formatieren ***
2c70 lF THEN 2320
2o8O merk=ize
2090 GOSUB 460
21OO LOCATE*I r25, I
21to INPUT*I"' ulieviele Zeilen "ianze
2l2Q zeil=ize+anze-l
215O IF zeiilmaxze THEN zeil=maxze
2140 FOR i=ize TO zeil
2150 IF RIGHTT(text(i,),8o-rand)=STRING$(Bo-rand

," ') THEN 2290
216O .n{=rand+l
2l7O IIHILE HID3(text(i) 'anf '1)='r 

r
zfAO an+=anf+l
2L9O IIEND
22Oo du=2
221O l=INSTR(enfrtext(i) r" ")
?12O IF RI6HTt(text(i) t8O-l)=STRING$(AO-l '" ")

THEN 2290
2230
?240

tll{ILE ]'tIDl(text(i) 'isP'l)=" " AND f <>O
I'lIDt(text (i )' l)=LEFTa(text (i )'1-l)+n "+l'l
IDI(text(i)tl)
l=INSTR(1+durtext(i ) t" ")

I.JEND

IF I'lIDl(text(i) risprl)=" " THEN du=du+l:GO
TO 22tO
IF icu+(i-merk)<25 THEN LOEATE lticu+(i-me
rk) :PRINT text (i ) i

NEXT i
60T0 750

1230
1240
1zso
1260
t?70
l2ao
1290
1500
I 310
1520
1330
1340
1550
I 560
1570
15AO
1590
1400
14 to
1420
1450
144O PRrNT*z,'
1450 PRrNT*2,"

l.l:
Z.
S:

1460
1470
14go
1490
1500
r510
r520
r530
1540
1550

PRINT*z'" F: Formatieren des Textes"
PRINT*2'" R: Randbreite einstellen"
PRINTIIz'" T: Trennen der ZeiLe"
PRINT*2r" V: Vereinigen von Zeilen"
PRINTII2'" ltl: lJorti suchenrl
PRINT*2t' A: Austaugchen von lJorten"
PRINT*z;" H: Anzeigen dieEer Information"
LOCATE*1 t25,1
PRINT*1't ( Leertagtel )"
CP[-L &BBO6:EOSUB 292O!GOTO 75O

1560
1570 ' *** Rueckkehr zum Henue ***
15AO IF THEN 1620
r5?O RETURN
1600
1610 *** SPrung zu Zeile ***
162c lF u()"2" THEN 1670
1630 60suB 460
1640 LOCATE 11,2Brl
1650 INPUT *1"' blelche Zeile "iize:IF ize<l OR iz

e>maxze ixeH pRrNr *l,"Falsche Zeile' ";:GoT
o 1640

1660 iba=t'llN(maxze-2s,ize) : icu=ize-iba+l:6OSUB 2?
20:GOTO 75O

t670
f6AO *** Randbreite einstellen ***
1690 IF THEN 1760
1700 6t]5u8 460
17lO LOCATE 11,25r1
1,720 INPUTIll" Linke Randbreite "irand:IF ränd<O

OR rand)79 THEN l72O
1730 GoTo 750
t740
l75O ' l** Zeile trennen ***
t760 lF THEN leao
l77O lF text(maxze)(>STRIN6$(BO'" ") THEN PRINT*I

'TAB(25) ;CHR'(7) i'!*** TextsPeicher voll ***rl
:GOTO 75O

17AO IF ize=oaxze THEN 75O
t79O FOR i=maxze TO ize+1 STEP -t:l'llD:l(text(i) rl)

=text (i-1):NEXT i
lgoO t'lIDt(text(izc+1)' t)=STRING$(randr " ")+RIEHT$

( text ( i z e), I 1 -i sp ) +STRINGI (l'lAX ( i sP-l-rand' o)
d rlt

IF u()"s" THEN 24OO
EI
PRINT t'llDt(text (ize)'isP' 1) i
60T(1 1200
ipo=i po-l : i po=l'lAx (O t i Po)
llID!(text (ize) r 1 )=stack (iPo) :LOCATE
INT text (ize);
6(]Ttl 750

*tr tJorte suchen und austauschen
***

2?50
?260
2270

22AO

??90
2300
?5ro
a5?o
2330
2340
2350
2360
zs70 lricu:PR

23AO
2390
2400

AND u()"a" THEN 75O
PRINT*I:PRINTlllr" llelches llort suchen 5ie ?

";:LINE INPUT*1 'suchsubst=" "
IF u()"a" THEN 2460
PRINT*Ir" t'li,t welchem l.lort Hollen Sic eustäu
schen ? ";:LINE INPUT*I'subst



2460 t=" " : di f f =LEN (such) -LEN (subst)
?47O ze=ize
2480 PRINT l,lIDl(text (ize),isp, 1) ;
?49O PRINT*!,TAB(5O) ; "Ich Euche... "
?5OO WHILE ize<oaxre+1 AND t<>"b"
?51O nr=1
?52o IIHILE INSTR(nrttext (ize) ,such)<>O AND t<

>"b"2530 ze=ize
2S4O icu=izc_iba+1
?55O IF icu)24 THEN iba=lllN{maxze-2S,ize):icu

=ize-ibe+1:GOSUB 2920
2560 isp=11t157*,ttrtext(ize)rsuch)
2370 t=trx
?5BO LOCATE I,icu:PRINT CHRf(24);text(ize);CH

Rt(24);:FOR i=l TO IOO:NEXT i:
LOCATE I ricu:PRINT text (ize) ;

?59O LOCATE isp,icu
?600 PRINT CHR$(24);l"lID*(text(ize) risp,1);CHR

t(24);CHRf(8);
?610 IF u-"a" THEN PRINTlll," W)eitersuchen

A)ustauschen B)eenden" ELSE
PRINTI! , " l,l) ei tersuchen L) oeschen B
) eenden "

2620 UHILE t="" :t=LOT,JER$(tNKEYf):IJEND
2650 PRINT l.llD:t(text(ize),iEp,l) ;2640 AND t<>"r" THEN 2680
2650 IF diff<O THEN IF RI6HT$(text(ize),-diff

)<>sTRIN6f (-diff ," ") THEN
PRINT*ltTAE(25)i "*** PLetz reicht nicht
sqs *t*";CHR*(7):FOR i=O TO 15OO:
NEXT:6OT0 2570

?660 ltID*(text(ize),1)=LEFTI(text(ize),isp-l)
+subst+Rf GHTf (text ( i ze) r 8l-i sp-
LEN(such) )+STRING*(ABS(diff) , " ")

=670 LOCATE 1,icu:PRINTtext(ize);
?6A0 nr=isp+l
2690 PRINTS1,TAB(3O); "Ich suche... "
?700 [{END
?7lO ize=ize+l
2720 WEND
:75O IF t="" THEN PRINT{|I,"** Kein '"such"' im Te

xt vorhanden **"!GOTO 2760
?74O lF t<>"b" THEN PRINT{.1,"** Kein Heiteres "'s

uch"' gefunden **":60T0 2760
?75'0 GOTO 2770
2760 FOR i=O TO SSOO:NEXT
2770 ize=ze
27AO GOTO 750
2790
3AOO *** Neue Cursorpositisn ***
TSIO '
?A2O IF isP=75 THEN PRINTCHR$(7);
2A3O IF isp)8O THEN isP=1+ränd:ize=ize+l:icu=icu+

t
?A4O IF isP<l THEN isp=gg'ize=ize-1:icu=icu-1
2A5O IF isp=BQ AND icu=iba+zs THEN L=p=79
?A60 IF ize=maxze+l THEN ize=maxze!icu=24:PRINT{t1

ITAB(22> ;CHRI(7) ; !r*** Texten6s sTpglslt t*trr
:GOTO 760

2A7O IF ize<1 THEN ize=l:icu=l:PRINT{}!,TAB(22) ;CH
R3(7) ;'r**t Textanfang erreicht ***'r:6OTO 760

"BBo 
IF icu)24 THEN iba=ibä+1:icu=24:CALL PEEK(es

2S90

crol lup+l )+PEEK(€scrol lup+z) *256!LOCATE 1'24
:PRINT text(iba+23);TGOTO 760 ' aufwäerts sc
rollen (neue Zeile, erscheint unten)
IF icu(l THEN iba=ibö-l:icu=l:CALL PEEK(€scr
ol ldoHn+l 

'+PEEK 
(€scrol ldown+z) *256: LOCATE I,

1:PRINT text(iba)t:GOTO 76O ' abxaerts scrol
len (neue Zeile erscheint oben)
GOTO 7602900

i910
?920
?930
?940
2950
??60

**i Textschirm wiederherstellen ***

CLS: CLS*t
FUR i=ibe TO HIN(iba+23rmäx2e)

IF text(i)=STRING:|(8O," "1 THEN PRINT ELSE
PRINT text (i ) ;

NEXT i
GOSUB 460
RETURN

*** Ausdrucken i+*

I aenqe=maxze
ITHILE text (laenge)=STRIN6'(8O, n " )

I aenge=l aenge- 1

l.tEND
PRINT "Eitte Drucker vorbereiten und Druckko
pf auf Anfang erstes Blett stellen!"
PRINT
PRINT "Automatischer oder manueller Vorschub
nech jedem Blatt (A/F{) ?"

s=UPPER' ( INKEYT)
lF s()"4" AND s()"1'1" THEN 32OO
cLs
INPUT "Anzahl der Zeichen pro Zeile auf dem
Drucker "idruckbreite
IF druckbreite(1 OR druckbreite>255 THEN 322
o
l{IDTH druckbreite
cL5
PRINT"Schri f terten : " : PRINT
PRINT CHRI(i1)i" K !";CHR$(i1);" Kursiv"
PRINT CHR$(i2);" S :";CHRf(i2)1" Schmalschri
+t"
PRINT CHRa(i3);" B :";CHR$(i3);" Breitschrif

PRINT CHRt(i4);" F :";CHR5(i4);" Fettdruck"
PRINT CHRf(i5);" D :";CHR$(i5);" Doppeldruck

3?OO
3210
3220
5230

3?40

3250
3260
3270
J2AO
3290

3300

31 10
3 120
3150
3140
3150
3160
3170

31BO
3190

33rO
3320

3330

3340
3350
3360
5570
53AO
3390

3400
i410

3420

3450
3440
J450

5460

=.470f,4go
3490
tr500
f,slo

3520
3530

3540
J550

*** Loes'Chen *t*

INPUT "Sind Sie sicher, dass Si,e den Text lo
eschen rollen ? (ilr cingCben) ";s
IF s()"Ja' THEN RETURN
FOR i=O TO ,ilaxze

HIDI(text (i ), 1)=STRIN6$(80,' x)
NEXT i
MIDI(stack(O) rl)=STRING'(80r"') :ipo=O
RETURN

PRINT CHRt(i6);" E :";CHRf(i6)i" Eliteschrif

PRINT" ^ : Seitenvorschub"
PRINT" - : Zeilenvorschub"
PRINT" I : Initialisieren"
PRINT" R : Rueckkehr zum Hauptmenuerl
PRINT" P : ";EHR$(24)i" DRUCKEN ";CHR'(24)
tE=UPPERf (INKEY$) : IF INSTR(" KSBFDE^-IRP",ts
)<2 THEN 5390
cLs
PRINT "Der Drucker ist nicht angeschlossen o
der nicht 'ON LINE' !'
oN INSTR('KSBFDE^-IRP",ts) 60T(] 3430r3440r34
50,5460 t 5470 !34€10,3490,35OO,351O r 3520 r3530
PRINT*g,CHRt (27, i "4" ; : i l=24: 6(]T0 3260
PRINT*SrCHRS(27) ;CHR'(15) ; : i2=24:GOTO 3260
PRINT*g,CHR*127); "lrl"; CHR$ ( 1 ) ; : !5=24:6OTO 326
o
PRINT*8,CHRt(27, t "E"; : i4=24:6UTO 5260
PRINT|S,CHRX 127) ; "G" ; : i5=24: GOTO 3260
PRINT*ArCHR3(27, i "l'l"i : i6=24:GOTO 5260
PRINT{|8,CHR$ ( 12) ; : 6OTO 3260
PRINTIS,CHRt ( lO) ; : 60Tt] 326()
PRINT|+8,CHR*l?71; "€"; : i 1=Q: i2=O: i3=O: i4=O: i5
=O:i6=0:GOT0 3260
RETURN
PRINT *€l,CHR (271; "4";CHR$(15); ' Hier spezi
elle Steuerung fuer Drucker-Zeilenabgtand
cL5
druckhoehe=S5 ' Anzahl der Zeilen auf einem
Blatt, abheengig vom Zeilenabstand
lF szei="deutsch" THEN PRINT {tgrCHR$(27) ;"R"
; CHR5 (2) ;
IF szei="engl.' THEN PRINT *S;CHR*<27r i"R";C
HR* rO) ;
INPUT"AnZahl der Ausdrucke: "ranzk
cLs
FOR j=l TO anzk

FOR i=l TO leenge
PRINT {+€l,LEFTt (text ( i ) +STRING$ ( 175'32)'d
ruckbreite);
IF i l.lOD druckhoehe)O OR i=O OR i=laenge
THEN 3670

lF 5="6" THEN PRINT {+g'cHRt(12);:GOTO 36
70
PRINT"Naechstes Blett vorbereiten; wenn
fertigr ENTER druecken":CALL &8806
cLs

NEXT i
IF j=3n2L THEN PRINT{+B:GOTO 3750
IF s="Ar THEN PRINT {+8'CHR5(12);:60T0 3730
PRINTI+8
IF j<anzk THEN PRINT"Näechstes Blatt vorbe
reiLen; !.enn fertigr ENTER druecken":CALL
&B806
cLs

NEXT J
GOTO 3260

*** Speichern bzw. Laden ***

i560

i570

iSso
J590
3600
3610
36?O

3630

3640

3650

2970
29SO
:990
3000
3()10
3020
5()30

3040
3050
3060
3070
3oao
1,190
3100

5660
3670
56AO
5690
5700
5710

3720
5750
3740
s750
3760
3770 CLS:CLs*l
37AO PRINT"S: Speichern"
J79O PRINT"L: Laden bzw. Textfiles suthen"



3AOO PRINT"R: Rueckkehr zum HäuPtmenuer'
5810 PRINT:PRINT" Bitte Haehlen 5iel"
3A?O s=LOl.lERt ( INKEYT)
3S5O IF s="r" THEN RETURN
3840 IF THEN 4060
iA5O CLS:CLSlil:PRINT*1'TAB(26) TEXT SPEICHE

RN ----"
3a6o IF sdatum="" THEN INPUT "Bitte geben Sie dä5

heutige Datum fuer die SPeicherung an : "ts
datum: PRINT

JATO PRlNT"AufzeichnungsgeschHindigkeit schnell o
der langsam (s/L, ?"

3AAO SPEED WRITE I
f,A9O t=LOl.lER:l ( INKEYT)
JgOO IF

o 5920
f910 IF t<>"1" THEN 3A90
J92O PRINT:INPUT "Textna,ne : "rsdatei
f,950 OPENOUT "supertext.f ile"
3940 laenge=maxze
3950 tlHlLE text(laenge)=STRINGS(4O,32) AND laenge

>o
f96O laenge=Iaenle-1
S97O I{END
3980 PRINT ll?rsdatei
3990 PRINT ll?rsdrtum
4OOO PRINT *9rlaenge
4O1O FOR i=l'TO laenge
4O2O PRINT*9rtext (i )
4O3O NEXT
4040 CLoSEOUT
4050 60T0 3770
4060 IF s()"1" THEN 5820
4070 cLs
4O8O PRINT:PRINT "Druecken Sie bitte die PLAY-Ta5

te am Recorder":PRINT
4o9O CLS*I:PRINT*I,TAB(50); "Ich suche... ''
4lOO OPENIN " Isup€rtext.f ile"
4110 INPUT {a?rs+ilenämersf i ledaturnrlaenge
4120 PRINT "Gefunden: "lsfilename; "r aufgezeichne

t an ";sfiledaturn; ", Laenge: ";laenge; "Zeilen

413O PRINTI+1," u)eitersuchen L)aden E)eenden"
a14O t=LOl.lERf ( INKEYf ) : IF t=" " THEN 4140
4150 IF t="r" THEN CLOSEIN:GoTO 4O9O
4160 IF t="b" THEN 4250
4t70 tF THEN 4140
418O CLS*1!PRINTI+IrTAB(26) ;sf ilenanei " Nird gelad

en"
4190 IF laengelmaxze THEN ERASE text:DIM text(lae

nge) :maxze=laenge:PRINT:PRINT"Die rnaximale Z
eilenzahl Bird auf"ßäxze" erhoeht !"
FOR i=l TO laenge

LINE INPUT*9,text (i )
NEXT
CLOSEIN
PRINT:PRINT"Druecken Sie die STOP-Taste sm Fl

ecorder und eine beliebige Taste"
CALL &8806
GOTO 3770

4520 KEY DEF 17r1t123,91
4550 KEY DEF 26,1rL26,?6
4540 RETURN
4550 PRINTSI 

'TAB(S4) ; "|'loment bitte"
4560 SYI.IBOL AFTER 24O
4570 KEY DEF 24,1,&5E,&43
4580 KEY DEF 26!1,&4O,&7e
4590 KEY DEF 17r1,91r123
4600 KEY DEF 19,1,93,125
4610 KEY DEF 2211r&5Cr&6O
4620 RETURN
4630 PRINT' Tastenbelegung mit d

eutschem Zeichensatz: "
4640 IF szei="deutsch" THEN GOSUE 4550
4650 PRINT: PRINT: PRINT
4660 LOCATE 55'5:PRINT"t -"
4670 LOCATE 55'6:PRINT"\ -"
46A0 LOCATE 35,7:FRINT"I -"
469ö LOCATE S5r8:
47OO LOCATE 35,9:FRINT"t -"
4710 LOCATE 55'1O:PRINT'' -"
47?O LBCATE 35,11:FRIl.lT"] -"
4730 LOCATE 55'I2:PRINT"* -"
4740 GOSUB 4-16t): szei="deutsch"
4750 LOCATE 59,5:PRINT"t'
4760 LOCATE 39,6:PRINT" I "
4770 LüCATE 39,7: FRINT") "
47ElC1 LOCATE 39,El: PRINT'-"
479Lr LOCATE 59,9:FRINT"t"
4AOtl LOCATE 39, 10:PRINT"\"
4B1O LOCATE 39, I 1: PRINT" l "
4B2O LOCATE 59, l2:FRINT"@'
4A50 CLS+I
4B4O PRINT: PRINT:PRINT: FRINT"E: einschalten"
4B5O FRINT"A: ausschalten"
4El60 FRINT:FRINT" Bitte waehlen Sie!"
4A7O s=UFFER:F ( INl.:EYjf )

4ABö IF s="A" THEN GOSUB 455ö:szei="engl.":
RETUFN
4B9O IF s="E'i THEN RETURN
49cl0 60TU 4El7')

4200
42lO
4?)O
4250
4?40

4250
4260
4270
4280
429o
4300

4310
4320
4330
4340
4350
4360
437Q
4380
4390
4400
44tQ
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510

*** Beenden des Progrernms ***

INPUT "Sind Sie sicherr dass Sie das Progran
ß beenden wollen (dadurch kann Ihr Text v
€rloren gehen!) ? (Ja eingeben) "1s

THEN RETURN
IF szei()"en91." THEN 6OSUB 45=O
BORDER O:PEN !:PAPER O

cL5
END

*** Deutscher Zeichensatz ***

PRINTI+1,TAB (54) ; "|toment bitte"
SYI.IBOL AFTER 63
sYltEOL 64 r2B 132,=6,68,56,8, I 12,O
SYHBOL 91 r9O, 60, 1O2, lO2, 126 r lO2, LOz rO
sYt'tBoL ?2 t t8,'ä t 1O8 , 199, 198, 198, 1OB r 56 r O

syHBoL 93, 1O2,O, 1O2, 10?, lO2, lO2r60rO
sYttBoL 123,72 rO r12O, 12, 124r2O4, 1 lBrO
syHBoL 124 136,O,60, 1O2, 1O2, lO2,60,O
SYHBOL 125 r68, O, 1O2 | LO? | lQz, LOz | 62 rO
syHBoL l?6,56r1O€}, 1O8, 1O8, 1O2, IlB, 1O9,96
KEY DEF 24,1,&5Er64
KEY DEF 22,lrt?4.92
KEY DEF 19, I,125,93

- SHIFT + Cursor rechts: Fügrt vor
dem Cursor ein Zeichen ein.
SHIFT + Cursor links: Löscht das
Zeichen auf Cursorposition.
SHIFT + Cursor unten: Fügt über
dem Cursor eine Zeile ein. -SHIFT
+ Cursor oben: Löscht die Zeile auf
Cursorposition. - COPY: Setzt Cur-
sor auf Textanfang, -SHIFT + CO-
PY Setzt Cursor auf Textende. -
CTRL + Cursor links: 1öscht den
Rest der Zeile rechts des Cursors -
CTRL + Cursor rechts: Löscht den
Rest der Zeile rechts des Cursors. -
CTRL + COPY: Lädt die Zeile in
den Puffer. -CTRL + ,,S": Holt ge-
löschte oder mit CTRL + COPY ge-
ladene Zeile und setzt diese zwl-
schen den Cursor und die Zeile
darüber. -CLR oder DEL: Diese
beiden Tasten besitzen die ge-
wohnten Funktionen. {AB: Beweqt
den Cursor in Zehnerschritten vor-
wärts - SHIFT + TAB: Bewegt den
Cursor in Zehnerschritten rück-
wärts,



3D-
Plot

Dieses Programm plottet dreidi-
mensionale Funktionen (d.h Funk-
tionen von zwei Veränderlichen)
auf dem Bildschirm und fertiqt auf
Wunsch auch eine Hardcopy an.
Die Funktion liegt dabei in der
Form z: f (xy) als Unterprogramm
ab Zeile 1000 vor, Zu Beginn wer-
den der zu plottende Bereich und
die Anzahl der zu zeichnenden pa-
rallelen Linien abgefragt

Bei der Darstellung der Funktion
läuft die x-Achse nach hinten
rechts, die y-Achse nach hinten
links und die z-Achse nach oben.
Die Funktion wird dann durch je-
weils zur x- und y-Achse parallele
Linienscharen dargestellt. Im Pro-
gramm wird dabei für beide Rich-
tungen die gleiche Schleife be-
nutzt, die von einer äußeren Schlei-
fe gesteuert wird.

Verdeckte Lrnien werden dabei
unterdrückt; dies läuft so, daß alle
Punkte, die zwischen den bisher
gezeichneten Linien liegen (d,h. a]-
le Punkte zwrschen den bisherieren

Verdeckte Linien
unterdrücken

Minima und unterhalb des Maxi-
mums), nicht gezeichnet werden.
Die Minima und Maxima werden in
den Feldern maxp und minp qe-
speichert, dre vor jedem der bei-
den Durchläufe mrt einem speziel-
len Wert gekennzeichnet werden,
weil zu Beqinn noch keine Minima
und Maxima existieren,

Der Bereich, in dem die Funktion
geplottet wird, wird durch die
Grenzen xmin und xmax, ymin und
ymax, zmin und zmax angegeben,
Aile außerhalb dieses Bereiches
fallenden Punkte werden trotzdem
gezerchnet, falls sre noch auf dem
Bildschirm sichtbar sind.

N\\\-v
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t
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u
7



Die meisten der Beispielfunktio-
nen sind punktsymmetrisch zum
Ursprung, dies muß jedoch nicht
sein, wie die ,,Wellen" zeigen. Für
symmetrische Funktionen sollte
auch der x- und y-Bereich symme-
trisch grewählt werden, so z.B. in x-
und y-Richtung von -1.7 bis 1.7 wie
beim ,,Sombrero" und anderen
Funktionen. Um eine unbekannte
Funktion darzustellen, sollte man
zu Beginn einen ziemlich großen
Bereich wählen und dann nach Au-
genmaß einen kleineren Aus-
schnitt eingeben.

260
270
2BO
290
3{]{)
310
3?O
33']
340
35c}
s60
370
sao
s?o
400
410
420
430
440
450
460
47u*
4AO

c1: (xmax-xmin) / (n-1)
c?=dt/ (n-Ll
cS=d 1 /m
c4=d3/ (zmax-=rnin)
c5=(xmax->:min) /m
c6=(ymax-ymin)/(n-1)
c7= (ymax-ymi nl /m
cB=d?/ (n-1)
c9=d2/m
DfH maxp (2*d1 ) nminp (2*d1)
l'{oDE 2
oRrGrN 3?OrO
FOR r=-1 TO O

FOR i=O TO 2xd1
{näxp (i } =-1OOOO: minp (i ) =-1OOOO

NEXT i
FOR i=O TO n-l

IF r THEN x=xrnin+cl+i ELSE y-ymin+c6*i
f=-1
FtrR j=O TO m

IF r THEN y=ymin+c7*j ELSE x:xrnin+cS*j
. GOSUB 1000

xp7.=ROUND(i*c2-j*c3):IF NOT r THEN xp7-
=-xP7'
yp7.=ROUND ( i *cg+j+c9+ (z-zrni n ) *c4)
i ndex=xp7.+dL
IF rnaxp ( i ndex ) =-lOOOO THEN maxp ( i ndex )
=ypZ-= mi np ( i ndex 7 =ypY.= g=-1 : 6OTO 55O

490
500
510

520 IF yp7.)naxp(index) THEN maxp(index)=yF
7.zg=-1 ELSE IF yp7.(ninp(index) THEN ni
nP (index )=YP7.z g=-1 ELSE g=9
IF j=O THEN I'IOVE xp7.,yp7.zGOTO 560
IF + AND g THEN DRAW xp7.ryp7.
IF 9 THEN l"ltlVE xp7.,yp_l/.
+=9

NEXT J
NEXT i

NEXT r
DII'l rs (639)
FOR i=O TO 639
' rs(i)=PEEK(49152+i l'lOD SO+(i\8O)*2049)
NEXT
LOCATE 1r1:PRINT"H)ardcopy B)eenden N)eustar
t"
sf=LOwER$(INKEY$):IF s$="b" THEN CLS:END ELS
E IF s$="n" THEN ERASE rninprmaxprrs:6OTO 110

ELSE IF THEN 650
FOR i=o TO 659

POKE 49152+i l.lOD gO+(i\8O)*2O4Brrs(i)
NEXT
PRINT*8 r CHRS (27, ; " € " ; : CALL &AOOO: PR INT#B: PRI
NT*STCHR$(27) 7"@"
GOTO 640
' *** Huegel ***
.z=EXp (-x*x-y*y)
' *** Sombrero ***
z=EXP (-x*x-y*y) *COS (gQgl (1*y+y*y) *5)
' *** spitze **+
'z=sqr (xix+y*y)
'iI z)2 then z=O eLse z=2-z
' *** Torte ***.z=sqr (x*x+y*y) 

;'i4 z)2 then z=O else z=2
' *** Hochzeitstorte ***.z=sqr (1*1+y*y)
'if z)S then z=O else z=S-int(z)
' *** Kuppel ***
'Z=X*X+yty
'if sqr(z))S then z=O else z=sqr(9-z)
' +** ülellen ***
'z=COS(x) zz=z*z*y*y

530
540
550
560
570
5SO
590
600
610
620
630
640

650

660
670
6BO
690

700
990

1000
1010
1020
lo30
1040
1050
1060
1070
1oso
1090
1 100
11rO
1 120
1 130
1 140
1 150
1 160

L170
1 1AO
1 190
1200
1210
r2ao
5000
5010
3020
3030
5040
3050
3060
3070
soeo
30?o
3100
51 10
3r20
3130
5140
3150
3160'3170

31gO
5190
5200
3210
5220
5250
5240
3250
3260

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

' *** Schwarzes Loch ***
'z=SOR (xix+y*y)
'IF z=O THEN z=O.01
'z=-ABSlt/z) ,

' *** Kreuzgewoelbe ***
'z=EXP (- (x ) *x, +EXP (- (y) *y) -EXP (- (x ) *x-y*y)
RETURN

&cd,&bar&bb, &cd t&e7t&bb r&32r &bd
&aOr&cdr&6c t&aOt&21 r&g+ r&Ol r&22
&be, &aO, &1 1 , &OO , &OO r &3e t &O7 r &32
&cOr&aOt&cd, &7c r&aO r&Oe t&OO t &5a
&cO r&aO, &47, &e5, &d5 r&c5, &cd, &f O

&bb, &c1, &d l r&21 t&bd r&aOr&be r &el
&37r&2O,&O1 t&a7 t&cb' &1 1 r&2b r &2b
&1O, &e9, &cd, &af ,&aOt &79t &cd t &a6
&aO, &13, &e5 r &21 r &7f t &O2 r &37 r &ed
&52r&e1, &3B r&O5, &2ar&be t&aO t &18
&cc , &25, &7c , &b5, &cB t &2b t &r. 1 r &OO
&OOr&22t &be, &aO, &3e, &O7r &bd r &2O
&b9, &7c, &b4, &2O,&b5r&3et&O4 r &32
&cO r&aO, &18r&ae r&3e, &1b t&cd r &a6
&aO, &5e, &41, &cd, &a6 r &aO t &3e t &O7
&cd, &a6, &aO, &c9r&e5 t &5e t &42 r&cd
&1e r&bb, &el r &2Bt&Ozt &el t &c9 r &3e
&Od, &cd, &a6 r&aO r&5e, &Oa r&cd r &a6
&aO, &3e, &1b, &cd, &a6, &aO, &3e t &4c
&cd , &a6, &aO t &3e t &7f r &cd r &a6 r &aO
&3e, &O2 r&cd, &a6 t &aO r &c? r &cd r &2e
&bd, &38, &f b, &cd, &2b t &bd t &c9 r &3a
&cOr&aOr&{e r&O7 r&c8 r&af r&cb t &1 1
&cb, &1 1 t &cb t&1 I , &c9 r&OO r&OO r &OO



Hyperplot für CPC
Das Besondere an diesenr Programm ist die Darstellung der Funktionsgraphen in einem Koordinaten-

"y"t"*-*it 
relativ ei"ktet Skaläneinteilun_g. und die Er3bqbe von ftrnktionen (scheinbar) während des-'*;-go;;altaufes. 

Außerdem können bis zu neun Funktionen vordefiniqn und über Tbstendnrck
aufgenrfen werden.

Die Skaleneinteilung kann ver-
ändert werden, wodurch man Aus-
schnitte aus dem Grairhen belie-
bis vergrößern kann, Der Ur-
sprung des KoordinatensYstems
läßt sich beliebig, auch außerhalb
des Bildschirms, verschieben. So
lassen sich zum Beispiel Nullstel-
len ziemlich genau schätzen.

Der Trick

Mit dem Befehl DEF FN xxx
kann man im BASIC Funktionen
mit Namen versehen und diese
dann während des Programms mit

diesem Namen ansPrechen, ohne
jedesmal die Funktion neu einge-
ben zu müssen, Leider ist kein Be-
fehl vorgesehen, mit dem 'man

während des Programmlaufes
Funktionen vom Benutzer einlesen
kann, Die mit DEF FN definierten
Funktionen können also nur durch
eine Anderung des Programms
neu definiert werden. In diesem
Programm wird daher, wenn der
Benutzer den MenüPunkt ,,Eingla-
be einer Funktion" anwählt, eine
Funktionstaste mit dem Befehl
EDIT und der Zeilennummer der
jeweiligen Funktion belegrt. Dann
wird, nachdem der Benutzer auf-
gefordert \Murde, diese Funktions-

taste zu drücken, das Programm
beendet, Wenn der Benutzer nun
die Funktionstaste drückt, er-
scheint die Zeile mit der gre-

wünschten Funktion und kann ver-
ändert werden. Mit einem, eben-
falls auf einer Funktionstaste lie-
genden, GOTO-Befehl wird das
Programm dann neu gestartet.

Das Programm ist modular auf-
gebaut und kann dadurch relativ
einfach erweitert werden. So könn-
te man zum Beispiel die Möglich-
keit, zwei oder mehr Funktionsgra-
phen gleichzeitig darzustellen,
realisieren. Oder man implemen-
tiert die Berechnunq von Nullstel-
Ien und Extrema,(tb)

1O '(c)
20
3A
60 DEFINT i
70 INK O,O: INK 1126: lNt( 2,25: INK 5'25:BORDER B

19815
Thomas Barndt

MODE O

LOCATE 1,10
PEN 2
PRINT TAB (6) "HYFERPLOT"
PEN 1

LOCATE 9,14
PRINT"bY THBCS"
LOCATE 5,24
PRINT CHR$(164) : " 5/85"
FOR i=O T0 SOOO

1AO IF INKEYS':>"" THEN i=5OOO
19') NEXT .

200
27c-,

' ti'**tt. Funlltionsnamen {estlegen lt**'*

CLEAR-DIM name:6 (9)
namef(1)="In x"
names(2)="sin >l"
na.ne+ (5) =">:^'2"
namei (4) ="x"4 (x^2 - 1 ) "
name$ (5i =" 1/x - 3/x'^3"
namef (6)="e>lp ::"
name'$(7)=" l (>r-1)^": - 4i "
name$ (8) =" 1/>l "
name$ (9) ="tan ;< "
PEN I:FAPER r-I:BORDER O

MODE ?
GBSUT{ I3:O
:r =3?p : y:?CtC) 

= 
mass=6O

Too
i *i';a++********d {'*

' +: i:* f'lEl.lUE ':{ 
*

45O wahl=O
46O CLS:ORIGIN OrO
47Cr EORDER lc)
4B(l LOCATE ??, ?: FAPER 1 : FEf.l O
49O FAINT" l,laehlen Sie bitte
5(IO PRIT.IT: PET.I 1 : PAT.ER O: PRII.IT: FRINT

51O FOR i=l To 9
5?c) PRINT fqd (6) r i'. "; name$ ( i ) : PRINT
53O NEXT i
54O LOCATE TO,24TPRINTCHR9(164); " THECS"
55O LOCATE.40,6:PRINT"tPI - Funl<tion Plotten"
56rJ LOCATE 40,8:PRINT"IE] - Neue Einheit"
57O LOCATE 4C,1O:PRINT"tUI - Neurer Ursprung"
58O LOCATE 40, 12: FRlNT" tR,i - Ei nhei t+lJrsprung

no rmal i si eren "
59r.) LOCATE 4C-tt142FRINT"tNl - Neure Frtn[,:tion

eingeben"
6()(:r LOCAT{: 17 r24: FRINT"I'lomentane Funktion: f (r:)

6lt) LOCATE 44,:4:PRINT Sf'CtrOl t
620 PEN T.}:FAPER 1

630 LOCATE 44 ,24: PRINT" "nänre.5 (f ) " "
64Ct FEN 1 : PAF-'ER O
.55t) af=INliEYf
660 wahl=VAL (a$)
670 IF a$=rrurr TIIEN wahl=1O
6A0 IF a$="e' THEN wahl=I 1

ao
90

100
11()
12c,
15c,
140
150
764
L70

?7c)
250
?40
250
?60
27,
?8r_'

29O
.:rr_i(-,

= 
1C)

=20
=.lo54(--,
J:,L'

Jö(.,

37t)

=gil39o
4CrO
41{'
4?c'
4;O
44c}



690
700
7LO
720
730

740
730
760
770
7AO
790
BOO
a10
s20
830
a40
850
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IF äf="p" THEN wahl=lZ
tt .*="." THEN 3AO
IF af="n" THEN 2O9O
IF wahl(1 OR wahl>12 THEN 650
ON wahl GOSUB lzeO'L32Ot1360rl4OOr144O'148O
15äO, 1560, 1600, 1860, !670 JgO

IF wahl(1o THEN 610 ELSE 45O

*** Koordinatenkreuz ***

BORDER O
cLs
PRINT TAB (2O) "f (x ) =',; nameS ({ )

PLOT Oty:DRAbl 640'Y
PLOT x,4OO:DRAW xtO

ORIGIN x,y

, **.* SKALENEINTEILUNG

,, *.==a1O THEN 1110
TAG
FOR k=O TO (64O-x) STEP mass

PLOT k,-1:DRAW k'-6

-z {

hrbk !

.l

.2

93r-J IF k/mass)O AND mass)SO THEN PRINT k/mass
,

NEXT
FOR k=O TO --x STEFT '.aass

PLOT l<, -1 : DRAl.l k r -t'
IF k/-mass>O AND mass)SO THEN PRINT k/mag

NEXT
FOR k=O TO ( OO-y) STEP mass

PLOT I,I<:DRAW 4'l< . ,

IF k/mass)O AI.ID mass)SO THEN PRINT k/mass

96rJ
97C)
9BO
990

1 0c)0
1010
1 020
I O30

1 040
I O50
1 060
trJ70

1oao
1C-)9()
1 1 (:)i)

1 1 1r-,

| 72()
I 130
1 140
I 15(]
1 16()

NEXT
FOR k=O TO -y STEP -mass

PLOT 1,1<:DRAW 4'k
IF k/-mass>O AND mass)3O THEN PRINT
s;

NEXT
TAGOFF

' +** FUNI<TION PLOTTEN ***

o" a**oo 60T0 125()
FOR i=-x TO (64O-x)

PLOT i,FN{r-tn}:tion (i/mass) * mass

I 170 NEXT
I lAO LOCATE ?,24= FRINT,,Leertaste 1,,
t19O IF INKEYS<>"" THEI,I RETURN ELSE 1190
1?r_ro oRIGIN O..O .

1?1(:r oN ERRoR GoTO 2310
122r_r RETURN
1?f,c) RESUI'IE NEXT
1?40
125ö
L26O x** De{inieren der Funktionen
r?70
1zElO DEF FN{unktion (x )=ln (x)
1290 f=l
13OCJ RETURN
1S10
152O DEF FNf r-rnktion (x ) =SIN (x )
1530 f=2
1340 RETURN
1S50
136r) DEF FNfunktion(x)=x*x
1370 f=3
1JAO RETURN
1S90
14OO DEF FNfunktion (x)=x^4*(x^2-1)
141O f=4
14?O RETIJRN
143()
144r) DEF FNfunktion(x)=1/x-3/x^3
14sO f=5
1460 RETURN
r470
144ö DEF FNfunktion (x)=EXP (>:)

1490 f=6
15OO RETURN
1510'.

{

hubrtr !

{

***

860
870
BBO
a90
900
910
92C|
930
940

.***

Lz20
1550
154()
I 550
1360
t370
158()
1590
16{)()
1610
L6?0
1 630
L640
163f)
1660
'167r,
t6ao
1690
1 700

173c,
t730
t74f:'
r730
176.,)

t770

!78.)
179o
19r-lr_)

1g1r_r
1S?i:t
1Sf,i]
184(:)

DEF FNfunktion (x )=AES ( (x-l ) ^?-4)
{=7
RETURN

DEF FNfutnktion (x ) =1/x
f=8
RETURN

DEF FNf unktion (x ) =TAN (x )

{=9
RETURN

*** Festlegen der Einheit +*+

CLS
MODE 1
pRINT TAB ( tg) ',f (x ) =,,; name* ({ )
LOCATE 5Or24:PRINT"Momentane Einheit :

171'J PEN 2
PRINT mass;
PEN 1

PRINT"Punkte"
LOCATE I,6
FFINT" Geben Sie bitte die Laenge":
FftINT 

I

FRINT" der gewutenschten Einheit in":PFIN
T
PRINT" Punkten an ! ": FRINT
FRINT: FRINT: FRINT', .';
PEN ():FAPER 1

INFUT" " rmass
F Ef.l 1 : FAFER t-t

I4ODE ?
RETURN

-3 -l-{

Lmrhstr 1

l?

k/mas



*** Festlegen des Ursprungs rt**

cLs
MODE 1

'RINT" 
f (>r ) =,,; name$ (f )

LOCATE JOrT4zPRINT"Mornentaner Ursprunq : ";
PEN 2
PRINT x;"'";y
PEN I
LOCATE 116
PFINT" Geben Sie bitte die Koordinaten":
PRINT
PRINT" des lJrsprungs in folgender Form":
PRINT
PRINT" an : :< ry"
PRINT: PRINT: PRINT SPC ( 15) ;
PEN O:PAFER 1

INPUT" " rx ry
PEN I:FAFER O

MODE 2
RETURN

*** FUNKTION EINGEBEN ***

?ö9O liEY 13El,"goto 45O"+CHF$(13)

schneider spezial

CLS
PRINT SFC(fO)"Geben Sie di.e Nummer der Funkt
ion ein, welche Sie aendern"
FRINT SPC(10) "woLlen ! "
FRINT

WHILE aS=r' rr ' a9=INKEY:F: bJEND
a=VAL (a$)
IF atl OR a)9 THEN 2140
INPUT" Name der neuen Funktion: ,,rfl
ame$ (a)
fu=1ZBO+ (a-1 ) *4O
f ur$=STR$ (f u)
KEY l2grCHRjf (13)+"edit "+fuit+CHR:t(15)
CLS
FRINT SPC(lO)"Druecken Sie die tOl iß Ziffer
nblock rechts neben"
FRINT SPC(1O) "der Tastatur.',
PRINT SPC(10)"Tragen Sie in die dann ersch
einende Zeile ihre"
PRINT SPC(10)"Funktion anstatt der AIten ein

!"
PRINT
FFIINT SPC(10) "Druecl<en Sie danach den t. l

im Zi4fernblocl<. "
PRINT: PRINT: PRINT
EI.TD

CLS

An*g{q!g- 164

1 850
186C,

2100
2110

?1?O
2130
214()
2 150
:160
?L7l)
?1BO

?190
2?O(l
?21()
')7?O
2t5c'

?240
2?50

??60

2?70
?2gr-r

2?90
2300
a3l Cl

1€}7()
18SO
1 890
19fJO
1.910
r?20
1930
1940
195()
1960

197r,)

19AO
199{]
?oQo
2ü10
?r)?cJ
2050
2(]4(]
2050
2()6C,
?c)7o
2.JE}O

l,lnN
e, sinx

3.xte
{,xt{tutä-l}
5,l/x-3/xtl
t, exFx

?,|(x-l)te-{l
$,l/x
$, tanx

tPl - Funltion Plotten

tEI - ileue Einheit

tlll - l{euer llrsrrung

tH - Einheit+llrsprung norüal isieren

llll - l{eue tr'unktion eingeben

0 lll[t$llonentene funktionr f(x) = Em
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Der
Graiik.

AG EJ

Zwar haben die beiden Schnei-
der Computer 464 und 664 eine
ausqezeichnete Grafik, aber die et-
was spärlichen Grafrkbefehle ma-
chen es dem Benutzer nicht gerade
leicht, ein vernünftiges Bild auf den
Bildschirm zu bringen, Solange es
sich noch um mathematisch be-
schreibbare Figuren handelt, geht
das in BASIC ja noch qerade, aber
haben Sie schon einmal versucht,
z.B. ein Portrait auf den Bildschirm
zu bringren? Jetzt können Sie es! Mit
dem Grafikeditor sind Ihrer Phan-
tasie keine Grenzen gesetzt, Sie
können frei Hand zeichnen, Linien,

Rechtecke, Kreise zaubern Sie in
Sekundenschnelle auf den Bild-
schirm. Flächen können automa-
tisch ausgemalt, verschoben oder
vergrößert/verkleinert werden.
Sie können beliebig Text in thr Bild
einfügen, Bilder im Speicher und
auf Kassette/Diskette ablegen und
sie in lhren eiqenen Programmen
verwenden. Wenn Sie den Grafik-
editor abgetippt (vor dem ersten
Testlauf abspeichern, da Maschi-
nensprache verwendet wird, und
so das ganze Programm durch ei
nen Fehler vernichtet werden
konntel) und alle Fehler korrigiert

haben, starten Sie ihn mit RUN. Auf
dem Bildschirm baut sich die Titel-
grafik auf, und Sie können wählen,
in welchem Brldschirmmodus Sie
arbeiten möchten. Drücken Sie ein-
fach 0,1 oder 2. Anschließend fragt
das Programm, ob Sie die Farben
ändern möchten. Wenn nicht (N),
dann erscheint direkt der leere
Bildschirm mit dem blinkenden
Cursor in der Mitte, und Sie können
zeichnen. Andernfalls, wenn Sie
mit J(a) geantwortet hatten, können
Sie jede einzelne Farbtaste mit ei-
ner beliebigen Farbe belegen.
Drücken Sie Z oder X, um die Far-
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staben muß ENTER gedrückt wer-
den, um das Kommando zu been-
den. Die CLR und DEL,, überhauPt
alle Kontrolltasten ergeben nur Zei



Für lhren
Schneider CP

Thomas Binzingers Grafik-Test-Adventure

Version für Schneider 6128 in Kürze lieferbar
DARK POWERS

,.ritiilll.,. L

! .:iii:liii i
= . r. tl ll t: , I

II
I

Ein dunkler, nebliger Novemberabend im Jahre des Herrn 1890. Ein ein-
samer Reiter aul einem engen Hohlweg. ln der Ferne die spärlichen Lich-
ter eines kleinen Dorfes. Nur das müde Stampfen des Pterdes ist zu hö-

ren. Plötzlich eine Bewegung im Dickicht - zerlumpte, wilde Gestalten
stürzen sich auf den Reiter. Der lGmpf dauert nicht lange, zu gro8 ist die
Übermacht der Fremden. Der Reiter wird niedergeschlagen, alles wird
dunkel um ihn. Als er mit dröhnenden Kopfschmerzen wieder eruacht,
befindet er sich in einem hohen, offensichtlich schon lange nicht mehr

betretenen Raum, und er erinnert sich an den letäen Satz des Anlührers seiner Fänger: ,,Befreie uns von dem Dämon, und bringe uns Beweis für seinen Tod - er oder du . . l'.
Sicherlich eine ganz gewöhnliche Geschichte, wie sie .ieden Tag passiert, und die einen auch nicht besonders interessiert. Außer natürlich, wenn man einen Schneider
CPC sein eigen nennt, und wenn man das Grafikadventure DARK POWERS gekauft hat. Dann ist man nämlich selber der betretfende Herr mit den Kopfschmerzen und hat

die schaurig schöne Aufgabe vor sich, einen Vampir killen zu müssen.
Dark Powers ist ein Gralikadventure. Aber es hebt sich vor allem durch zwei Eigenschaften anderen Programmen dieses Genres gegenüber heraus: Es versteht DEUTSCH, d. h.

also, Befehle wie TöTE VAMPIR werden ohne Komplikationen veßtanden, und es hat eine TOP-GRAFIK.
Jeder Raum, in dem man sich belindet (wieviele es genau sind, konnte ich noch nicht herauslinden) wird als Bild in den oberen zwei Dritteln des Bildschirms dargestellt,
im letAen Drittel steht dabei der Text. Das Programm versteht sehr viele Worte und hat sogar auf so sinnlose Eingaben wie ESSE SCHRANK eine passende Erwiderung

bereit.
lm Gegensatz zu manchen anderen Adventures, wo der Spieler tagelang daran herumknobelt, wie er aus dem ersten Raum herauskommen soll, kann man bei Dark Powers

überall herumwandern und sich umsehen (und das im wahrsten Sinne des Wortes, da man ja von seiner Umgebung das entsprechende Bild sieht), vorausgeselzt, man

hat erst mal den Hauptschlüssel gefunden - was allerdings nicht besonders schwierig ist. Schwierig wird es erst später, z.B. wenn es dunkel wird. Dann wird nämlich
jemand (Sie können sich sicher denken, weo ungewöhnlich durstig. Auch
sollte man sich nicht zuviel Zeit damit lassen, den Vampir zu finden, weil
einen nämlich schon am zweiten Spieltag ein Blick in den Spiegel
belehrt, da8 die eigenen Schneidezähne auch schon länger geworden
sind...
Und wenn man dann erst mal die diversen Werkzeuge wie Kreuze,
Knoblauch, Silberplähle etc., die ein professioneller Vampir.läger nun
mal braucht, zusammen hat, dann scheint der Vampir nicht besonders
begeistert von dem Plan zu sein, sich töten zu lassen . . .

Ja lhr Angebot hat mich überzeugt
t und ich bestelle

Einsenden an:

- 

DARK POWERS CPC 464 79,-
Anzahl Einzel Geemt

SOFTWARE TEAM
Joachim Günster
Mühlenstr. 12

5431 BODEN

- 

DARK POWERS CPC 664 79,- 

-
Anähl Einzel Gesmt

- 

DARK POWERS CPC 6128 79,- 

-
Anahl Einzel Gesml

,, i1

SP itzer'So
fiware

^;:"ßc
Nur als Diskette lieferbar
Versandwunsch bitte angeben: O Bargeld liegt bei
O Verrechnungsscheck beigefügt O per Nachnahme
Bei Versand per NN werden 5,- DM Versandkosten pauschal
erhoben

&_f{sJ b4.AE5

hland
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Bildschirmbereich an eine andere
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Stelle kopieren, bzw, vergrö-
ßern/verkleinern. Dazu muß der
Bildschirmbereich, der koPien
werden soll, durch zweimallges
Drücken von SHIFT und Z festge-
leqt werden. Dann auf dieselbe
Weise der Zielbereich. Wenn der
Zielbereich genauso groß ist wie
der ursprüngliche,wird nur ein Du-

1560
1570
158O
1590
1600
1610
L620
1630
1640
1650

169

plikat desselben hergestellt' Sonst
wird der ursprüngrliche Bereich so
vergrößert oder verkleinert, daß
er in den neuen Bereich hinein-
passt, So kann man z.B. einen Pro-
grammtitel in die untere Ecke des
Bildschirms schreiben (mit T), und
ihn dann mit dem Schift &Z(Zoom)-
Kommando auf die ganze Bild-

schirmbreite (und/oder Höhe)
,,aufblähen".

R ändert die Farbe des Bild-
schirmrandes. Es funktioniert an-
sonsten qenauso wie das Z-
Kommando (Zeichenfarbe)'

P ändert die dem Hinterqrund zu-
gehörige INK. Nach P eine entsPre-
chende Farbwahltaste drücken.

GCITO 1530
END
farbe=farbe+l: IF farbe)=24 THEN farbe=l
INK I I farbe: rNK 2, {arbe+l I INK 3' farbe+2: RETURN

IF f lag=t THEN f lag=g3farbe=TEST(xporypo) :PLOT xPoryPotRND*S3RETURN

f 1 ag=1 : PLOT xFor YPor f arbe: RETURN

PLOT xpor ypor {arbe: xpo=xpo+x ! ypo=ypo+y
IF xpo)64O THEN xpo=O ELSE IF xpo(O THEN xpo=64O

IF ypo)4OO THEN yPo=O ELSF IF ypo(O THEN ypo= OO

IFINKEYI4TI<>oAND(JoY(o)AND1A)<>16THENIä7o
L66O PLOT xporYPorafarbe
L67O x=O: y=O: f arbe=TEST (xpor ypo)
16El0 RETURN
1690 REN Zeitschleife
17OO FOR t=l TO 5OO:NEXT:farbe=afarbe:PLOT
L7 LO

L720
1730
1740
1750
L760
L770
LTAO
1790
lBOO
1B 10
1820
1830
1840
1El50
1860
1870
1El80
1El90

xpor ypo, farbel x=O: Y=O: RETURN

REt'l Bestaeti gungston
SOUND 1'4OO'50r 15r 1:RETURN
REN ----
IF xalt=-1 THEN xalt=xpo:yalt=ypo:GOSUB LTIO:GOTO l6?0
b$=,,,': FOR t=1 TO lOO: b$=b$+INKEYEt NEXT

ar3=INKEYg:IF a$=II THEN 1760 ELSE IF a:ü()"1" AND aS(>"?".THEN 1760
GOSUB 1710
IF at!="Z" THEN 1S2O
FOR y=yps+yadd TO yalt STEP yadd
FOR x=xalt TO xpo STEP xadd
a=TEST(xry) :PLOT xry-yaddra:NEXT xry:xaIt=-1:60T0 lS60
FOR y=yalt TO ypo STEP -yadd
FBR x=xalt TO xpo STEP xadd
IF TEST(xry)<>O THEN PLOT xryrafarbe
NEXT xry:xalt=-1
a$=INKEY$
IF a$="1" THEN 1790
IF a$="?" THEN 1E120

GioTo 1690
1900 REt4 Bild in internen Speicher
r91O 6OSUB 171O:CALL &62OO:FtrR x=l TO 5:I4ODE modus:FOR t=l TF SOTNEXT:CALL&62OC

:FOR t=l TO 5O:NEXT;NEXT:GOTO 1690
1?2O REI'I Bild aus internen Speicher

CiOSUB 1710:I'IODE modus:trALL &62OC:GOTO 1690
REt'l Bildschirm auEdrucken
GO5UB 17lO
IF modus=O THEN s=4 ELSE IF modus=l THEN ä=2 ELSE s=1
PRINT *8, CHR$ (27) "A"CHR$ (7) t
y=399
x=O
WHILE (x(639) AND (INKEY(18)<>O)
z=128: z (x+160) =O: z (x+161 ) =O
FOR y1=y+2 TQ y-tz STEP -2

1?30
1940
1950
1960
1970
l9BO
t9?a
2000
2010
2.O20



Utility 170 schneider spezial

a6



schneider spezial

Screensave

In unserem konkreten Fall soil
die Wanze ein Abbiid des Bild-
schirms auf Kassette/ Diskette
schreiben. Dieses Biid könnte
dann z.B. von einem Hardcopy-
Programm weiterverwendet wer-
den. Aber jetzt tun sich einige Pro-
bleme auf: Wo soll das Programm
stehen, wie soll es aktiviert wer-
den? Für die Ort- Frage gibt es
mehrere Lösunqen: Man könnte
überprüfen, in welche Adressen
das Benutzerprogramm lädt, und
dann die Wanze darüber oder
darunter positionieren. Dann be-
steht aber die Gefahr, daß die
Wanze durch Daten des Benutzer-
programms evtl. zerstört wird, Es
gibt aber auch noch andere Mög-
lichkeiten, das Programm 'ver-
schwinden' zu lassen (siehe I-,i-

sting). Bezüglich der Aktivierung
ist man einerseits zwar völlig frei:
Ob Taste, Joystick, nach einer Zeit-
spanne oder was auch immer:
Man kann alles mögliche verwen-
den, um das Programm zu aktivie-
ren. Andererseits sollte man aber
die Verwendung von Firmware-
Routinen, wie z.B. Tastenabfrage,
vermeiden, da das Programm
über Interrupt aufqerufen wird
und die Firmware-Routinen eben-
falls unterbrechbar sind.

l7l

Die Wanze wird in dte Interrupt-
Liste des Schneider- Betriebssy-
stems eingebunden, und kann
dann erst einmal vergessen wer-
den. Sie fragrt ab jetzt regelmäßig
die Tastatur ab, und zwar direkt
über den Port (Firmware-Routinen
sollte man nicht unbedingrt ver-
wenden): KTEST erledigrt das.
Wenn nicht die entsprechende Ta-
stenkombination (CTRL-COPY) ge-
drückt ist, passiert gar nichts, die
Wanze gribt die Kontrolle wieder
an das Betriebssystem zurück.
Wenn aber die Wanze aktiviert
wird, dann schläqt sie auch gleich
wie mit dem Dampfhammer zu:
Die Firmware{ndirections werden
so geändert, daß nei deren näch-
stem Aufruf die SAVE-Routine an-
gesprungen wird, auch hier kön-
nen wir die SAVE-Routine nicht
einfach sofort ausführen, da die
Wanze ja noch in der Interruptket-
te abQrearbeitet wird. Sobald das
Anwender-Programm nun irgend-
eine der gepatchten Betriebs-
system-Funktionen ausführen will,
springrt es stattdessen zu SAVE.
Der Bildschirm wird abgespei-
chert und die alte Sprungtabeile
wiederhergestellt. Solite das Pro-
gramm allerdinets selbst etwas
verändert haben, wird es jetzt
nicht mehr korrekt laufen. Auch
wird bei diesem Prozess automa-
tisch auf Kassettenbetrieb umge-
schaltet, da JUMP-RESTORE ja die
Werte für die Kassettenverwaltung
und nicht für das DOS einträqt.
Dieses müßte wieder neu initiali
siert werden, was aber nicht ganz
einfach ist, da man ihm Speicher-

platz zuweisen muß. Keine einfa-
che Aufgabe, weil die Wanze ja
nicht weiß, wo das AnwenderPro-
gramm steht. Also haben wir uns
mit der einfacheren Lösung zufrie-
den gegeben. Ansonsten ist das
Programm so simpel aufgebaut,
daß man sich weitere Kommentare
sparen kann. Probieren Sie es aus,
und stellen Sie eigene Wanzen-
Kreationen her. Eine Möglichkeit
für die Auslösung wäre z.B. der
Betriebssystem-TlME-Zähler oder
eine Drucker- oder FIoPPY-An-
meldung.

Nicht alle
Programme

sind unterbrechbar. Pro-
gramme, die überhaupt keine
Firmware-lndirections benutzen,
zum Beispiel. Allerdinqs werden
solche Programme wohl sehr sel-
ten auftreten, da ja auch schon die
Standard-Ein/Ausgabe über die
Firmware-Sprungrtabelle läuft.
Ebenfalls nicht unterbrechbar
sind Programme, die direkt in die
ROM- Routinen sprinqen, ohne die
Tabelle zu benutzen. Solchen hart-
näckigren Fällen kann man nur bei-
kommen, indem man das Pro-
gramm selbst von der Wanze ver-
ändern Iäßt, aber das ist schon
reichlich komplziert. Denn dazu
braucht man als Mindestausstat-
tung schon einen Disassembler
und entsprechende Maschinen-
sprache-Kenntnisse. tmb

Die Wqnze
im Compuler

Diese Folge zeig!, wie man anderen Programmen eine ''Wanze' unteriubelt.
Macintosf,- odei Atari 520-Käufer haben es gut: Sie können eine Hardcotly von iedem laufenden Pro-

gramm machen, einfach so auf Knopfdruck. Und davon können Schneider-User nur träumen. Doch damit
Jo etwas auch auf den CPGs geht, werden wir eine Wanze in den Computer schmuggeln. Sie soll vorher
eingeladen werden und dann Jolange mit dem Benutzetprogramm im Speicher 'hocken', ohne es zu stören,
lisiie dgrch irgendein Ereignis, z.B. einen Tastendruck, alrtiviert wird. Dann soll sie die Kontrolle über-
nehmen

Über Intemrpt
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Das hat teilweise zwar auch ganz
angenehme Begleiterscheinun-
gen, z.B. daß man immer wieder
Proqramme auf seinen Disketten
entdeckt, die man schon total ver-
gessen hatte, kann aber auf die
Dauer doch auf die Nerven qehen.

Für alle CPC 464/664 - User ha-
ben wir deshalb eine Lösunqr ent-
wickelt: Den Label-Drucker, mit

173

dem man den Disketteninhalt, den
Namen der Diskette und ihre
Nummer zu Papier brrngrt, und
zwar grleich in der richtigen Größe
zum'Hinter-die-Hü1le-klemmeni

Das Programm wurde für einen
Star-SG l0 Drucker geschrieben,
sollte daher auch auf den neueren
Epson-Druckern laufen, Es dürfte

aber anch nicht schwer sein, mit
Hilfe der Kommentare im Pro-
gramm und dem eigenen
Drucker- Handbuch die entspre-
chenden Programmzeilen an den
eigenen Drucker anzupassen.
Nun, zur Bedienung gibt es auch
nicht viel zu sagen, deshalb: Viel
Spaß beim Ausschneiden!

Kennen Sie den 'WIMP-Satz'? Dieser Satz (Wo-Ist-Mein-Progrramm) besagrt, daß ein gesuchtes Progrramm
immer auf der letzten Diskette ist, auf der man nachsieht, gleichgtiltig, in welcher Reihenfolge man die ein-
zelnen Disketten überprüft.

cFp1-jr4a,eter- (2O
&ltr t: Seltr 8r

lils!0s.coil t060.c0i
0SP|RALE.L06 tElUP.C0il
sIEnX.L06

10 REM
eo RErl
30 RElltto REll
50 REll
60 INK.

tl rt *rr* lt trr** rFrftt r*rFrF lt*tt rF * lF*rF*t* tF i(
** Disketten Labler **
*rt von Thomas ll;Binzinger rF*
* rFr* * rt**il.t|(lr ttrl rt * rts *ia * * rr.* rts rF rF rF * rtr|t

O,13:INK 1,O:BORDER 13:|1ODE ?
70 OPENOUT "d" ' HENORY HIl1El1-l : ba-HImEm+aO*B: CLOSEO
UT
80 DIm ss(65), sa$C65), sbs(55)
30 PRINT"Label Drucker von Thomas N.Binzinger, 198
6 bg COI1PUTER TEAII!":PRINT
1OO INPUT "Bitt,e legen Sie die Diskette mit Seite
A ein, druecken Sie ENTER ",flS
11O 6OSUB L}SO 'Inhalt in ss(61)
1eO x:1:tlHILE s$(x)<>"" AND x<>61:säsCx)-ss(x) :x-x
+1: ttJEND

L30 FOR U=x TO 6t:sa$(g):SPACES(1?):NEXT
1LlO INPUT "Bj.tte legen Sie die Diskette mit Seite
B ein, druecken Sie ENTER ",fls
150 60SUB Lj50
L6O x:1:UJHILE ss(x)<>"" RNO x<>61:sb$(x):s$(x):x=x
+L: üJEND
I7O FOR U-x TO 6T:sbS(g):SPACE$(1?):NEXT
18O CLS #1:PRINT"Diskette komplett gelesen."
LSO INPUT "Bitte geben Sie nun eine zulei-stellige
Diskettennummetr ein: ", dn$
eOO IF LENCdnS)<>? THEN PRINT"Bitte ZWEI SteIIen! "
:6OTO L90
e1O PRINT "Bitte geben Sie den Eiskettentitel ein
: "STRINGsC1O, ". ")STRINGS(1O, B);
eaO INPUT "",dt$:IF LEN(dIS)>1O THEN PRINT"ZU lang
! ":6OTO e1O
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a3O INPUT "Bitte druecken Sie ENTER uenn der Druck
er bereit ist. ", h$
ero IdIDTH e55
e50 PRINT*8, CHR!5C?7)"A"CHR:FC8)CHRSCeT)"?" 1 'Line s
pacing auF I
e6O PRINT #B,CHR!5C?7)"7"1 'Fuetr STAR 56-10 in IBN-
llode
a7O PRINT *8,CHRS(15); 'Komprimierte SchriFt ein
?BO r!5:CHR$(lat)'senkrechter Strich
e90 Ieer!5-r!5+5TR I N6:D ( 53 , 3a ) +r:t
3OO IF LEN(dtls)< 10 THEN dtls-dtlD+STRING$( IO-LEN(dt:!
), " ")
31O PRINT#8,CHRSCeT)'G";'Doppeldruck ein
3?O exa!t:CHR!5C18)+CHR'$,C?7)+"UJ1"'BreitschriFt-ein

Code
330 exolS=CHR$(?7)+ "UJO"+CHR$( L5) 'Breitschrif t-aus

Code
3tO PRINT#8, rlt; STRING$(53,'-" ) ; rlD
35O PRINT #8,FlE;" ";tsxa!5;dt$;" ";dn$IBXo!EI" ";
r$
360 PRINT#8, r5; STRINES(53, "-") ; r!5
37O PRINT#B,rl$; "Seite A: "STRINES(18,' ");r$; " Seit
e B: "; STRIN6$CL7 , u " )r!t
3BO IF sal5(E1)=SPACEIE(te) AND sbltC61):SPACE$(1a) T
HEN lzahl-6?: PRINT #8, r!5; STRIN6$Ce5, 3a) ; rt5; STRING$
CeE, 3a) ; rlt ELSE lzahl-61
3SO FOR x-L TO lzahl STEP ?
tOO PRINT#8, r$; sa$(x) " "sa!E(x+l) " "r!8" "sb!D(x) " "s
b5(x+1);r|5
t1O NEXT x
taO PRINT#8, rll; STRIN6$C53, "-" ) I r!5Lt3O CLS: EOTO 90
tTO END
tso ldINDouJ #1, 1,80, LO,a5
t6O U,INDOIIJ SU.IAP O, 1-: CLS: CAT
t7O c-1OOO
t80 ad:ba:hJHILE c<>O AND (PEEK(ad)<3a OR PEEK(ad)>
9O) : ad:ad+1 : c-c-1 : trlEND
tSO IF c:O THEN 610
5OO p=ad:z:L: ITJHILE PEEK(p)<>O
51O sS(z):rrrr:x-p
5eO FOR x=p TO p+1O
53O s$(z)=s!6(z)+CHRSCPEEK(x) ) : POKE x, O: NEXT
StO p=p+11
55O slt(z):LEFT$(s!5(z), 8)+" . "+RI6HT$Cs!5(z), 3)
560 a=INSTRCs!5(z)," "):IF a:O THEN 600
37O IF a>INSTR(s!5(z),".") THEN 600
5BO s$(z) =LEFT$C s$ ( z ), a-l ) +R I GHTS C s$ ( z), LEN ( s$ ( z ) ) -a ) + "
590 60T0 560
5OO z:z+L: bIEND
610 UJINDOUJ SUJAP O,1
EaO s$(z)-"":RETURN

tt
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Ist es Ihnen auch schon einmal
passiert, daß Sie am Computer ge-
arbeitet und darüber die Zeit ver-
gessen haben? Mit Hilfe dieses
Programms können Sie nun den
Rechner j ederzeit nach der Uhrzeit
fragen oder sich auf wichtige Ter-
mine aufmerksam machen lassen.

Nach dem Start dieses Pro-
gramms stehen Ihnen die folgen-
den sechs zusätzlichen Befehle zur
Verfügmng:

:CLOCKSEI (Stunden),(Minu-
ten),(Sekunden)

Die implementierte Uhrwird ein-
gestellt.

:CLOCKON
Die Uhr wird am oberen Bild-

schirmrand angezeigrt.
:CIOCKOFF
Die Uhr wird nicht angezeigrt,

läuft jedoch weiter,
:CLOCKRES
Die Uhr wird nicht mehr ausgeru-

fen und kann auch durch die ent-
sprechenden Befehle nicht mehr
aktiviert werden.

: BEL,L,SEI (Stunden),(Minuten)
Der Wecker wird eingestellt und

aktiviert.
:BELI-.,OFF
Der Wecker wird ausgeschaltet.
Dabei sind einige Dinge zu be-

achten:
Der Doppelpunkt vor dem Befehl

stellt das Zeichen über dem ,,Klam-
meraffen" dat.

Werden bei einem Befehlsaufruf
zu viele oder zu wenige Parameter
angegeben, so wird dieser nicht
ausgeführt.

Das Programm sollte nach dem
Abtippen zunächst aufgezeichnet

t75 Urility

I'IEPIORY &9FFF:GASUE 240:CALL &AüOO
! CLOtrKüFF
HODE ?
PRINT
PRINT TAB(22) ;CHR$(24) ; " Digital Background
Clock ";CHR$(24)'
FRINT
FRINTTAE (3O) ; "by THBCS"
PRINT: PRINT
INPUT"Tirne (HH: l"'lH: SS) ? " rt$
doppl=INSTR {t$r ": " ) : doppZ=INSTR (dopp1+1 rt$r "
: tt)

IF dopPl*doPP?=$ THEN 90
std=VAL (LEFTjü (t$, dopp 1-1 ) )
IF std}'23 OR std<-O THEN 90
minuten=VAL (l'1ID:$ (t$, doppl+l rdsppZ-doppl-1) )
IF minuten>59 OR rninuten{Ö THEN 90
sec=VAL (RIEiHT:$ (t:5 rLEN (t:t) -doppz) )
IF sec>59 OR sec{O THEN 90
i CLtrCKSET, std , mi nuten , sec
i CLOCKON
cLs
NEW

*** Hex l ader .*ir,*
PRINT"PLEASE hIAIT ... "
DEFSTR c
DEFINT i,J
DIH c (2O)
c( O)="CD 97 AL 01 OC AO
o Ao c3 44 A1 C3 4D 41"
c( 1):"E3 56 A1 CS 6C A1
3 4C 4F 43 48 4F CE 43"
c( ?)="4C 4F 43 48 4F 46
3 45 D4 43 4C 4F 45 48"
c( 3):"5? 45 DS 42 45 4C
c 4c 4F 46 C6 00 61 6'6"
c( 4)="OO OC OO O0 OO OO
A 53 AQ 47 Fl .3C 32 5?"

o
IeD

Uhr

des

cPc
10
?0
5()
40
50

60
70
so
90

100

110
1?ö
130
140
150
160
t70
lAO
190
200
?10
??o
?3(}
?40
?EO
260
77o^
2AO

?90

300

510

?1

t=

c6

4C

oo

4E

73

45

-r-)

o1

D1

AE

43

42

AO

AO C3

A1 C3

4C 4F

45 D4

3A 5?

BC2

A1 4

485

434
ee-rJ *)

{

3?O
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werden, um bei einem möglichen
Absturz des Rechners einen Ver-
lust desselben (des Progrramms na-
türlich) zu vermeiden.

Der Befehl NEW sollte erst dann
in das Progrramm eingrefügrt wer-
den, wenn dieses vollkommen kor-
rekt abgetippt ist.

Wenn die eingestellte Weckzeit
erreicht ist, dann klingelt der Rech-
ner für die Dauer einer Minute,
wenn nicht vorher der Befehl
:BELL,OF eingegeben wird.

Der Befehl :CLOCKRES sollte
dann angewandt werden, wenn
man den Speicherbereich ab
&4000 ändern will, da sonst der
Rechner abstürzen kann.

Die BASIC-Funktion TIME utird
durch die Uhr nicht beeinflusst. Je-
doch werden beide Uhren für die
Dauer von Cassettenoperationen
angehalten, da diese Vorrang ha-
ben. tb

t76

c( 5)="AO FE 3C 20 ?7 3E
2 53 AO F5 3A =4 AO 47"
c( 6)="F1 FE 5C 20 13 3E
7 34 AO FE 1A 20 05 3E"
c( 7)="OO 32 54 AO 3A 57
B 5E 3A 57 AO FE 05 CC"
c( B)="FB AO 3A 86 E? Fg
? 47 F5 3A 90 B2 F5 32"
c( 9)="EF B? 7A 3? 90 82
6 E? 3A 8A B2 52 Els 82"
c(1tl)="34 54 AO CD 10 Al
S AO trD 10 A1 5E 3A CD''
c(11)="5A BB 3A 52 AO CD
1 32 BF B? Fl 3? g5 82"
c(12)="F1 3? 96 82 trD 7B
A 56 AO BS CO 3A 55 AO"
c(13)="47 3A 55 AO EB CO
F F5 C5 06 Oü FE OA FA''
c(14)="lF A1 04 D6 OA 1El
1 CD 28 A1 Cl Fl C9 FE"
c(15)="OA 3S 02 CA 07 C6
o üo oo oo oo oo oo oo"

c(16)="81 58 AO OO 5A 57
9 JA 57 AO E6 FE 3" 571.'

c(L7)="AÖ C9 FE OJ CO DD

E C)? 5? 53 AO DD 7E OO"
c(1S):"32 5? A.-) C9 21 37

" co DD 7E 02 32 56 AO"
c(19)="DD 7E QO f,t 55 AO

7 AO C9 FE OO CO 5A 57"
c(?tl)="ACJ.E6 01 3? E7 AO
ö (f1 f,2 ()() cD E9'EC C9"

schneider spezial

s30

340

350

360

370

580

390

400

410

420

430

440

450

46c)

470

4AO

490
50()

510

oo

oo

AO

3A

CD

3E

10

BB

3E

F6

30

AO

7E

A1

5A

c9

o4

o4

FE

6tctJ

7E

3A

A1

c9

07

F5

CD

F6

o4

CD

2l

3?

s2

oo

E?

BB

trD

F1

3A

trD

7A

-rl-l

ö1

=.)

EC

AO

J/

En

ca

F5

?E
JL

5A

=.?

54

IA
-,l{

CD

BB

JZ.

54

BC

F6

A1

AO

AO

FE

JH

otr

BB

90

AO

BB

2B

c9

AO

C9

o?

11

7FJ3

7S5

022

SFE

3?A

3A5

82F

473

c95

A1 F

ooo

AOC

DD7

FEO

JJJ

52c)

DATA ?6Q2,?588, i736. 1446, 1363, 1934,t7=6,2?O9
,3OO7 ,23OO r1?94
DATA '?786 ,?673 ,?3=9, JOOS, 1202,:355 1?444 12665
,?284,2CJBJ

3?O
53{)
55C)
36()

=70580
590
6'J()
61c)
6?O
65ü
640
64=

RESTORE 5OO
adr=&AOtJO
FOR i:O TO zO

c(i)="OO"+c(i)
surn:O: READ prue{summe
FOR j:l TO ?O

werI=VAL (',e<,t+HID$ (c (i ) r5*j r?) )

FOI.E adr, wert
adr=adr+ 1

sufn=sufn+wer t
NEXT J
IF sutmr. )'pruef surnrne THEN PRINT"Fehler
"iii")":END

l'1EXT i
RETURN

in c(

66rJ
680
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Diese Befehlsenueitenurg lär
den Schneider CPG 464 ermög-
licht die Simulation einer Maus.
Da die Maus Iär die Schneider-
computer zvr Zeit in Deutschland
noch nicht erhältlich ist, wurde
der loystick als Ercatz gewählt.

'Wenn Sie Listing 1 fehlerfrei ab-
getippt und gestartet haben, wird
auf Cassette oder Diskette die Da-
tei MAUS.BIN erzeugt. Dieses Pro-
gramm können Sie mit MEMORY &
gFFF IOAD ''MAUS.BIN'' CALL &
4000 starten.

Ab diesem Zeitpunkt steht Ihnen
der Befehl :MAUS,xy zur Verfü-
gung. Der Doppelpunkt vor dem
Befehl stellt in diesem Fall das Zei-
chen über dem Klammeraffen dar.

Nach dem Aufruf des Befehls
wird auf dem Bildschirm, an dem
durch x und y definierten Punkt,
ein invertierender Pferl darge-
stellt. Diesen können Sie mit dem
Joystick beliebig über den Bild-
schirm bewegien. Dadurch wird
automatisch auch der Grafikcur-
sor, welcher sich an der Spitze des
Pfeils befindet, beweqt.

Nach dem Drücken des Feuer-
knopfes wird die Kontrolle wieder
an das Proqramm übergeben; bzw.
der Computer meldet sich mit
Ready, wenn Sie den Befehl im Di-
rektmodus eingegeben haben.
Die Koordinaten des Grafikcursors
stehen dann in XPOS und YPOS
zur Verfügung.

Da der Pfeil sich invertierend
über den Monitor beweqt, wird
das Bild durch die Bewegungen
nicht zerstöfi. Man kann diese Er-
weiterung zum Beispiel einsetzen,
um anhand der Grafikcursor-
Position festzustellen, auf welchen
Punkt eines Menues der Pfeil
zeigTt, wodurch der Computer sich
dann durch Laien leichter bedie-
nen ließe. Der neue Befehl ließe
sich auch in einem komfortablen
Malprogramm einsetzen; ähnlich
wie beim Apple Macintosh. (tb)

t77 Utility

Mqussleuerung
mit dem CPC 464

10
20
30
40
50
60
70
80
?o

100
110
!20

130
140

150
160

17o
lAO

190
200

2to
2?O

230
240

250
260

27o
2AO

?90
300

310
s20

330
s40

Listing I

'Hexlader f uer I'taussteuerbefehl
'(nur fuer CPC 464 ! ! !,
' (c) by THBCS
T.IET.IORY &9FFF
PRINT"PLEASE hIAIT ... "
DEFSTR c
DEFINT i,J
DIt'l c ( 11)
c( O)="O1 09 AO 21 13 AO
7 AO 4D 41 55 D3 00 00"
DATA 1964
c( 1)="OO OO OO FE 02 CO
D 66 01 DD 6E OO CD 63"
DATA 2OS4
c( 2)="AO DS ES CD 1S BB
3 AO F5 E6 01 FE Ol 20"
DATA 3107
c( 3)="O2 23 23 Fl F5 E6
B F1 F5 E6 04 FE 04 20"
DATA 2176
c( 4)="O1 18 F1 FS E6 OB
6 10 FE 10 CA 18 C5 F5"
DATA 24A7
c( 5)="D5 E5 CD D6 AO 13
o 13 CD D6 AO 13 CD D6"
DATA 5253
c( 6)="AO 13 CD D6 AO 15
B 18 CD D6 AO IE CD D6"
DATA 254S
c( 7)="AO 18 CD D6 AO lB
6 AO 15 CD D6 AO 13 15"
DATA 2675
c( B)="CD D6 AO 13 CD D6
5 CD D6 AO 18 IB 18 18"
DATA 2548
c( 9)="CD D6 AO 18 CD D6
3 13 CD D6 AO 13 CD D6"
DATA 23A5
c(1O)="AO 29 28 CD D6 AO
I C9 CD CO BB CD FO 88"
DATA 3515
c(11)="2F CD DE BB CD C6
B C9 00 00 00 00 00 00"
DATA 2664

c3 Dl BC

DD 56 03

CD 24 EB

02 FE 02

FE OA 20

CD D6 AO

CD D6 AO

CD D6 AO

AO 28 28

AO 2B 28

13 CD D6

BB CD EA

AOC31

5E02D

DltrD6

02282

13Fl E

OE

DD

E1

20

o1

18 1

CDD

AO1

15 1

Dl F

c6E

RESTORE
adr=&AOOO
FOR i=O TO 11

c(i)="OO"+c(i)
eu6=e3ffiatr pruefsuoan
FOR j=l TO 20

nert=vAL (..&,.+l.lIIlJ (c (i ) ,s*j ,2) )
POKE adrttrert
adr=adr+1
suo=surn+rert

lrlEXT j
IF sua()pruefsumne THEN PRINT"Fetrler in c(
'; i; " )'IEND

NEXT i
SAVE"maus. bi n', b, &AOOO, &EA, tdOOO
PRfNT"l.tALJS. BIN i st abgespeichert"

lSCDD6A

29 2B

28 28

CD D6

15 13

AO El

BB CD

550
360
370
3AO
390
/+oo
410
420
430
440
450
460
470
4AO

490
500
5to



Im Gegensab za, vielen anderen
Gomputern liefern die Schneider-
rechner am Pin I des Joystick-
ports keine S-Volt Spannung. Dies
ist iedoch mit einer simPlen
BloeJrbatterie sehr einfach und
preiswert zu beheben.
Man verbindet einfach die An-
schlüsse einer männlichen und ei-
ner weiblichen Joystickbuchse pa-
rallel miteinander. Mit Ausnahme
des Pins 7. Dieser wird an der
Joystick- (also der männlichen)
Buchse mit dem Pluspol der Batte-
rie verbunden. Den Minuspol der
Batterie verbindet man mit Pin 8
einer der beiden Buchsen.

Wenn man dieses selbstgebaute
Adapter zwischen Joystick und
Rechner schaltet, funklioniert nun
das Dauerfeuer der Quickshot II-
Joysticks. Da diese oft sehr billig
angeboten werden, nehme ich an,
daß sie auch oft benutzt werden,

Atari-Maus am
Schneider

Wenn man nun die Pinbelegnrng
der Atar! S?Maus betrachtet, fällt
auf, daß auch diese eine S-Volt
Spannung erwartet. Lreider ist die
Abfrage in BASIC, mit JOY(0), et-
was zu langsam, um eine realisti-
sche Maussteuerung durchzufüh-
ren. In Maschinensprache sollte
dies jedoch möglich sein. (tb)
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Atall'
aus

a

weibliche
Buchse

Batteie

männliche
Buchse

t
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ö
7

tsv

Bild 1: Verdnhtung der Buchsen
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Ie Software

zum Schneider Sonderheft
Folgende Listings finden Sie in unserem

Software-Service. Sparen Sie sich das eintippen.

Die Themen:
Uber

2OO Kilobyte
für nur

49.- Diskette (3"-Disk)

45.- Cassette

23 Superprogramme
fu r n u r

49 D Skette (3 Disk)

I
o

/

O New York
O Der Grafikmacher
O Wordprocessor
O Spriteeditor
O Hintergrund-Uhr
O Banner
O Struk-List
O Wordprocessor ll

O Optimizer
O Mineralien
O Skypolt
O Zeichen-Generator
O D-List
O Kalender
O Maussteuerung
O Rekursion in BASIC
O "GEM,, GDM
O Apfelmännchen
O Labeldrucker
O Maze
O Hyperplot
O Bild/Tel.
O Grafikprocessor L

a

\
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