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(Generalvertretung-DeutschIand)

Abt. Versand und Kundenbetreuung Th. Miiller
Peter Herzog - D-8240 Berchtesgaden - Postfach 2361
Neue Hotline - Telefon 08652/6 3061

** Anwender-Software fiir den aktiven Schneider-User %

RSX-Transmat

RSX-Transmat ist ein bewé&hrtes Programm, das Ihnen den
TRANSFER von Kassetten Software auf 3" Diskette ermog-
licht. AuBerdem hebt TRANSMAT automatisch den BASIC-
Listschutz beim Transferierarn auf. RSX-TRANSMAT ist ein
Anwenderprogramm, auf das kein 3" Floppy Disk BENUTZER
verzichten sollte. Funktionsfahig auf dem Schneider CPC
464/664/6128.

DEUTSCHE ANLEITUNG!!

RSX-Transmat auf Kassette nur DM 44.90
RSX-Transmat auf 3" Disk. nur DM 49.90
RSX-Transmat auf ROM nur DM 79.90

TRANSMAT-Sonderinfo zum Transferieren von iiber 60
Problemprogrammen nur DM 6.90
TRANSMAT ist in Klrze auch fur 5 44" Laufwerke lieferbar
(Vortex-Format).

Mehr (iber die hochwertige PRIDE UTILITIES-SOFTWARE er-
fahren Sie in unserem GRATISKATALOG.
Handleranfragen erwiinscht!

ODDJOB (s64/664/6128)

ODDJOB, ein Diskettendienstprogramm, das die vielen M6g-
lichkeiten der 3" Diskettenstation kinderleicht handhaben

1aBt.

ODDJOB KANN

1. In der Directory alles verdndern und editieren.
Geldschte Files wieder "zurlickholen”.
Kopieren von Sektoren. ID's werden angezeigt.

B o

ASCIlinkl. EDITOR
5. Die Position eines Tracks/Sektors feststellen.
6. Diskettensoftware auf Kassette abspeichern.
7. Formatieren in DOPPELTER Geschwindigkeit.
8. Den BASIC-Listschutz aufheben.
9. Die Laufgeschwindigkeit um 20% erhéhen.
10. DEUTSCHE ANLEITUNG u.v.a.m.

Ein MUSS fiir JEDEN 3" Floppy-User!!!
ODDJOB auf 3" Diskette

Wie immer TOPSOFTWARE zum »benutzerfreundlichen« Preis

Sektoren vollstandig auslesen und verandern in HEX und

nur DM 59.90

CPC-Kassetten: CPC-Computer Dictionary 3” Disketten:
(464/664/6128) 464/664/6128

Wintergames nur DM 39.90 (DAS Schneider SPRACHPROGRAMM) A View to a kill DM
VIEW TO AKILL nur DM 29.90 Airwolf DM
CODENAME MAT || nur DM 29.90 # EINZIGARTIG am Softwaremarkt Fighter Pilot DM
FRIDAY THE 13th nur DM 34.90 # Uber 20.000 fest gespeicherte Codename Mat Il DM

(NEU - nichts flr schwache Nerven) Vokabeln Hyper Sports DM
SABRE WULF nur DM 29.90 # Uber 10.000 Stichworter Yie are Kung Fu DM
ALIEN 8 nur DM 34.90 # Minimale Zugriffszeiten Spy vs Spy DM
KNIGHT LORE nur DM 34.90 # Selbst individuell ERWEITERBAR Red Arrows DM
NIGHTSHADE nur DM 34.90 & Lernerfolg durch Vokabeltrainer Slapshot DM
CRITICAL MASS DM 39.90 * Nutzt die CPC und Floppy-Speicher- They sold a million DM
Hacker . Bm gggg kapazitat voll aus Elite DM
Never Ending Story : & Eine GROSSE Hilfe in SCHULE und :
Highway Encounter DM 29.90 Beruf _ Anwendersoftwate:
Fighter Pilot (Deutsch) DM 34.90 % Eine echte Bereicherung lhrer Masten‘!le K"asette DM
Spy vs Spy DM 39.90 Schneider-Softwaresammlung Masterfile 3" Disk. DM
The Way of Exploding Fist s Deutsche Anleitung und Menue- Tasword Deutsch Kass. DM

nur noch DM 34.90 fihrung Tasword-D  3"Disk. DM

Match Day nur DM 34.90 # 3" und 5.25" Diskette Tasword-D 5.25" Disk. DM
Starion DM 34.90 Tasprint Kassette DM
Sorcery 464 nur DM 29.90 Tascopy Kassette DM
They sold a Million DM 39.90 ENGLISCH/DEUTSCH nur DM 69.90
D. Th. Decathlon DM 29.90 DEUTSCH/ENGLISCH nur DM 69.90
D. Thompson Supertest DM 34.90 Tasword-D+ Tasprint
Slapshot DM 29.90 SET DEUTSCH/ENGLISCH + Tascopy 3" od. 5.25" DM
HYPERSPORTS DM 29.90 und ENGLISCH/DEUTSCH
Yie are Kung Fu DM 29.90 nur DM 119.90
ELITE DM 54.90
Cyrus Il Chess DM 39.90 SCHNELLVERSAND Tonkopfreinigungs und Ent-
Zaxxon DM 38.90 GRATIS-KATALOG magnetisierungskassette DM
Hexenkiche DM 29.90
Raid!!! DM 39.90
Beach Head Il DM 39.90 Bei Bestellungen unter DM 70 werden DM 4.— Porto/Verpackung berechnet.
Bruce Lee DM 34.90 Die Lieferung erfolgt per Nachnahme oder Vorkasse (Euro-Scheck).
Combat Lynx DM 29.90 Telefonische Bestellung und Beratung ist méglich!!!

49.90
49.90
49.90
39.90
44,90
44.90
49.90
49.90
49.90
49.90
69.90

99.90
119.90
59.90
98.90
98.90
34.90
34.90

149.90

7.90

Stindig Neuheiten




VORWORT

Liebe Leser,

wir hoffen, daB Sie alle gut
ins Neue Jahr gekommen sind
und wunschen Ihnen weiterhin
alles Gute und vor allem viel
SpaB bei Ihrem Hobby!

Bedanken mochten wir uns bei
allen, die an unserer Frage-
bogenaktion teilgenommen ha-
ben. Die glucklichen Gewinner stehen inzwischen
fest (nachzulesen auf Seite 5 ). Allen Teilneh-
mern, auch denen, die nicht gewonnen haben, mdch-
ten wir ein herzliches Dankeschdn fUr ihre Mihe
aussprechen. Sie haben uns geholfen, das Heft in
Zukunft noch ansprechender gestalten zu kdnnen.
Aufgrund der Masse der eingegangenen Fragebdgen
bitten wir um Verstandnis dafir, daB die Aus-
wertung erst im nadchsten Heft erscheint.

Schon in diesem Heft finden Sie eine neue Rubrik,
die in loser Folge erscheinen wird: Der Schwarze
Peter. Den kriegt diesmal die Firma Schneider.
Generell stellt diese Rubrik Dinge vor, die uns
weniger gefallen haben (zum Beispiel ein nicht
gerade verbraucherfreundliches Verhalten). Es
mUssen aber nicht immer Firmen betroffen sein.

Neu in diesem Heft ist auch ein Logo-Kurs, der

in den nachsten Ausgaben fortgesetzt wird. Immer

wieder kamen diesbezigliche Anfragen unserer Le-

ser, also haben wir schnell reagiert. Und auch in
diesem Heft finden Sie wieder ein Topprogramm dess
Monats: Jump Over, ein Denkspiel von unserem Le-

ser Bodo Sobanski.

Wir spiren mehr und mehr das steigende Interesse
fir unser Magazin. Diese groBle Resonanz freut uns
natiUrlich sehr. Wir werden auch weiterhin immer
ein offenes Ohr fir Ihre Anregungen, Winsche und
Kritik haben. Wenn Sie uns kritisieren, loben
oder ganz einfach etwas fragen wollen, wenden Sie

sich bitte schriftlich oder telefonisch an uns.
Wir bitten Sie aber bei der Beantwortung von An-
fragen um etwas Geduld.

In diesem Sinne: Wir freuen uns, wenn Sie welter-
hin unsere Arbeit mit dem gleichen Interesse ver-
folgen.

Bis zum nachsten Mal

Thr /78% g

Thomas Eberle, Chefredakteur

e e e sk e sk Ao de e e ok e ok i
Unser Weihnachts-
angehot fiir Sie:

e A e e A e sk e s ook ok e ok ok e

Matrixdrucker

RITEMAN-INFORUNNER

# Traktor und Einzelblatt

¥ 120 CPS - 9x9 Matrix

¥ 40/66/80/132 Zeichen pro Zeile

¥ Standard Centronics-
Schnittstelle

v Epson-Kompatibel

alles fur nur DM 898.— inkl. MWSt,

VALCOM | - Die serielle

Schnittstelle fiir Ihren CPC

¥ fir DFU, Drucker/Plotter,

Rechner-Rechner-Kopplung

fir MeB- und Labortechnik

¥ einfache Bedienung durch
ausfiihrliches Handbuch

% 5 verschiedene Schnittstellen

fir alle Anspriiche

Einbauschnittstelle

fur den CPC 664

Preisab DM 189.- bis DM 368.—

¥r anschluBfertiges Komplett-
angebot (VALCOM | RS, datafon
s521d, MODEM |, Kabel)

flir nur DM 538.~ inkl. MWSt.

Ir

1

Informationen zu diesen oder
unseren anderen Produkten
(Centronics DIN A3-Plotter,

5 1/4"-Floppy,...) erhalten Sie
unter folgender Adresse:

VALC Computer,
Peter Kohl, Waaggasse 4,
8230 Bad Reichenhall
Telefon 08651/66773

UNICON

Das Datenkommunikationspa-
ket "UNIversal CONnection” er-
maglicht Innen den Dialog bzw.
den Programmaustausch mit
Mailboxen, Datenbanken und
anderen Benutzern.

Im Lieferumfang enthalten:
UNICON-Software (Disketten-
und Kassettenversion) mit aus-
flhrlicher Dokumentation so-
wie eine anschluBfertige Ver-
bindung zum Akustikkoppler.

— Floppy und Drucker
gleichzeitig anschlieBbar

— Dialog-Betrieb

— Parameter-Veranderungen

— Voll/Halb-Duplex

— Abspeichern auf
Kassette/Disk

- Ubertragen von Program-
men (Hex und ASCII)

— Dienstprogramme

— Textverarbeitung

— BASIC-Erweiterung fur
eigene Anwendungen

— Deutscher Zeichensatz
wahlbar

— CPC 464, 664, 6128 (Version
bei Bestellung angeben!)

- und, und, und

Kostenloses Info oder Bestel-

lung bei:

GERDES, Imperial SOFTware

Systems, Heidegartenstr. 36
5300 Bonn 1, & 0228/252474
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Buchversand

Logical
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Minitext 11
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Z 80-Assemblerkurs (Teil 3) 28
CP/M — die neue Perspektive (Teil 3) - 34
Pascal-Kurs (Teil 2) 38
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Machen Sie Ihre Disketten fit (Teil 2) 59
Busy-Test 63
Neue Programme mit Sasem 64
Passwort-Schutz 66
Proghelp 68
Pingo 78

Jeder kennt es, das altbekannte Spielhallenspiel. Trotzdem macht es im-
mer wieder SpaB. Machen Sie mit und schiitzen Sie unseren Pingo vor
seinen Feinden.

Die AMX Maus von Advanced Memory Systems ist nicht nur ein komforta-
bles Eingabegerat, sondern auch ein komplettes Entwicklungssystem fiir
eigene Mausprogramme.

Grafisch-musikalische Improvisationen des Computergrafikers Herbert
W. Franke und des Schweizer Komponisten Bruno Spoerri.



GEWINNER

Die Gewinner
stehen jetzt fest!

Herzlichen Glickwunsch allen Gewinnern
beil unserer Fragebogenaktion! Schauen Sie
doch gleich einmal nach, ob Sie dabei sind.
Wenn nicht, ist es auch nicht tragisch, denn
zu gewinnen gibt es eigentlich immer etwas.
Wie ware es denn, sich gleich mal an das Lo-
gical in diesem Heft zu setzen? Bedanken
mochten wir uns auf jeden Fall bei allen, die
mitgemacht haben. Es waren viele wertvolle
Anregungen darunter, die uns helfen wer-
den, das Heft noch attraktiver zu machen.

Das sind die Gewinner:

Marcel Martin
Stidallee 4
5410 Hohr-Grenzhausen

1. Preis:

Bernd Becker
Wittener Str. 69¢
4354 Datteln

2. Preis:

3. Preis: Stefan Fring
Ahornweg 14

5501 Gusterath

Petra Pfeiffer
Melkweg 10
2071 Ammersbek 1

4. Preis:

5. — 20. Preis:

Herbert Nofer, Eggensteiner Str. 48, 7500
Karlsruhe 21; Markus Buhler, Im Erb 29, 7600
Offenburg/Fessenbach; Peter Neubacher,
Waldstr. 1b, 2210 Itzehoe; Aloys Dinkler jun.,
Haverbeck 14, 4437 Schoffingen; Jurgen Sta-
dele, Prielstr. 6, 7767 Sipplingen; Dieter Her-
manutz, Kiefernstr. 10, 7541 Straubenhardt
1; Thomas Leineweber, Hellweg 26, 4358
Haltern 5; Carsten Frey, Roseggerstr. 16,
6148 Heppenheim; Thomas Sachtleben,
Frenssenstr. b, 2300 Kiel 17; Ruedi Fischer,
Egertenstr. 8, CH-4153 Reinach; Jakob
Kiehne, Falltorstr. 27, 5330 Konigswinter 1;
Frank Reinders, Schwerinstr. 15, 4000 Dis-
seldorf; Michael Zunk, Bienwaldring 38,
1000 Berlin 47, Oliver Reinhardt, Thuringer-
str. 126, 6800 Mannheim 31; Horst Knipper,
Raiffeisenstr. 51, 2957 Westoverledingen;
Ralf Michelfelder, Im Reutle 53, 7151 All-
mersbach/Tal.

Quiwi
Das erste Computerspiel flir die ganze Fami-
lie! Vorbei sind die einsamen Stunden am Mo-

nitor — jetzt kdnnen alle mitspielen, jung und
alt.

Bis zu 15 Mitspieler

Original deutsche Fragen mit Umlauten
(keine Ubersetzung)

Rund 4000 Fragen aus 6 Wissensgebieten
Spielerisch dazulernen

Einfache Bedienung mit Tastatur/Joystick
Mit schoner (Farb-) Grafik und Musik
Jederzeit erweiterbar durch Erganzungs-
disketten.

Kassette fiir Schneider 4
CPC-464,664,6128 nur 5

3”-Disketten fiir Schneider l‘g
CPC-464,664,6128 nur:

Programmierer
gesucht!

Wir suchen Programmierer, die (As-
sembler-) Programme vom Commo-
dore 64 fiir den Schneider CPC um-
schreiben oder neue Programme fiir
Schneider CPC entwickeln. Wenn Sie
Interesse haben, so rufen Sie uns an
oder schreiben Sie uns (Ansprech-
partner: Herr Schéfer.

Weitere Preis-Kniiller aus unserem
groBen Friihjahrs-Katalog (2,- DM)

A View to a Kill 36,- Elite (deutsch) 64,-
A View to a Kill (D) 59,- Frankie crashed... (D) 49,-
Ace 29,- RamboPart?2 32,-
Cauldron (Hexenkliche) 32,- Space Invasion 36,-

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung
inkl. MwSt. zzgl. 5,- DM Porto & Verpackung. Sie erhalten
KINGSOFT-Programme im Computer-Fachhandel, in den Fa-
chabteilungen der Kauf- und Warenhauser oder direkt von uns.

£

*‘*3 L KINGSOFT

SPITZEN SOFTWARE - Made in Germany

F. Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/51 19




6 BUCHER

Die Hefte

12 s

konnen nachbestellt
werden.

Ein Heft kostet DM 7,00,
beide Hefte kosten
DM 12.50
(jeweils inkl. Porto)

Betrag in Briefmarken
beilegen und sofort
bestellen bei

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

\Schneider

[ ]
|mf
© \MBECK

hat’s

imfo-Blétter, die es
in sich haben. .
Fiir DM 3.- von

Postfach 2015 51
2000 Hamburg 20

Hohere
Mathematik
auf dem
CPC 464

Von Harald Baumgart
Vogel Verlag

ISBN 3-8023-0856-5
190 Seiten, 33.- DM

Harald Baumgart behandelt in
seinem Buch die Grundlagen der
hoéheren Mathematik und deren
Umsetzung in sinnvolle Anwen-
derprogramme auf dem Schnei-
der Computer. Eines gleich vor-
weg: Das Abitur hat man nach
dem Durcharbeiten dieses Bu-
ches noch nicht in der Tasche,
dennoch stellt es eine Ergan-
zung zu der herkémmlichen Ma-
thematikliteratur dar. Dem Com-
puterfreak mit Matheambitio-
nen oder auch umgekehrt wird
damit eine niitzliche Lernhilfe
angeboten.

Im 1. Teil des jeweiligen Ab-
schnitts wird in wenigen Sadtzen
erklart, worum es im folgenden
Kapitel geht. AnschlieBend wer-
den Rechenbeispiele durchexer-
ziert. Dabei wird dem Leser klar-
gemacht, wie man der Lésung
"zu FuB"” (Originalton Verfasser)
auf die Schliche kommt.

Im 2. Teil macht Harald Baum-
gart deutlich, in welchen Zeilen
welche Rechenschritte zu finden
sind. Falls man einmal selbst ein
Matheprogramm schreiben will,
ist dies Schiitzenhilfe und Anre-
gung zugleich. Vor den Listings,
die zum Teil sehr ausfiihrlich
ausfallen, wird jeweils der Spei-
cherverbrauch angegeben. In-
teressant vor allem dann, wenn
man mehrere Programme auf
eine Cassette schreiben willund
nicht weiB, ob der Platz noch
reicht.

Die Themen im einzelnen: Das
1. Kapitel behandelt die Darstel-
lung beliebiger Funktionen. Um
zum Graphen einer Funktion
auch eine Wertetabelle aufzu-
bauen, schlieBt an das erste Pro-
gramm ein zweites an, das dies
ermoglicht. Danach folgen
einige Programme zur Bestim-
mung der Nullstellen.

Im 2. Kapitel geht's dann rich-
tig los mit der Differentialrech-
nung und allem, was dazu ge-
hort: Ableitungen, Nullstellen
und Extremwertbestimmungen.
Alles hiibsch verpackt in insge-
samt ca. 7 KByte.

Kapitel 3 schlieBt mit Integral-
rechnungen an und die Vekto-
renalgebra folgt im 4. Abschnitt.
Danach folgen die Kapitel: Kom-
plexe Zahlen, Determinanten

WSSEN

und Matrizen. Im 8. Kapitel wer-
den die Linearen Gleichungssy-
steme behandelt. Nach dem Ab-
schnitt "Fehlerrechungen” flir
die Praktiker, kommenim 10. Ka-
pitel "Ausgleichsrechnungen”,
ein sehr umfangreiches Kapitel.

Zusammenfassend ware zu
sagen: Ein Buch, das jeder besit-
zen sollte, der mathematische
Aktionen mit seinem CPC unter-
stiitzen will, das aber nicht da-
von befreit, erst einmal im Ma-
thematikunterricht aufzupas-
sen.

Oscar de Roche

Von Basic
zu Pascal

Von S. J. Wainwright,
modermne Verlagsgesellschaft
ISBN 3-478-09300-7

80 Seiten, 24.80 DM

Basic ist zwar eine der ein-
fachsten, aber nicht gerade eine
der schonsten und leistungsfa-
higsten Programmiersprachen.
Besonders in der Strukturierung
der Programmmablaufe liegen
die eindeutigen Schwachen. Es
ist zwar einfach, ein lauffahiges
Basic-Programm zu schreiben,
doch tbersichtlich ist es damit
noch lange nicht. Das Paradebei-
spiel fiir strukturierte Program-
mierung ist Pascal. Der sog.
Spaghetticode wird hier schon in
der Planung durch den Zwang
zur Strukturierung vermieden.

Der Autor dieses Buches hat
es sich nun zur Aufgabe ge-
macht, beide Sprachen direkt

gegeniiberzustellen. Zu diesem
Zweck werden zahlreiche Pro-
gramme entwickelt, wobel die
Losung in Pascal als erstes pra-
sentiert wird, um dann die Pas-
cal-Strukturen in Basic zu liber-
tragen. So erzielt man eine opti-
male Ausnutzung der begrenz-
ten Fahigkeiten von Basic zur
Strukturierung von Program-
men.

Im ersten Kapitel wird der Le-
ser mit der Programmplanung
vertraut gemacht, was ja be-
kannterweise schon der erste
Schritt zu einem guten Program-
mierstil bedeutet. Dann werden
in Form von Gegeniiberstellun-
gen Programme zu Arithmetik,
Unterprogrammtechnik, zZum
Arrayaufbau und zu den Pro-
grammfluBistrukturen  entwik-
kelt. Die Beispiele haben dabei
einen iiberschaubaren Umfang
und auch die Erklarung ist leicht
verstandlich.

Das Buch kann so vielen Com-
puterfreaks als Lektiire dienen.
Da ware zunachst einmal der Ba-
sic Profi, der auf Pascal umstei-
gen oder seinen Programmierstil
verbessern will. Auch Einsteiger
konnen elementare Dinge lber
beide Sprachen erfahren. Sicher-
lich kénnen nicht alle Weishei-
ten vermittelt werden, aber man
erkennt, welche Sprache fiir den
einzelnen am geeignetsten ist
und gewohnt sich auch in Basic
schon zu Beginn die struktu-
rierte Programmierung an. Ob-
wohl der Autor sich an das be-
rithmte Sprichwort "In der Kiirze
liegt die Wiirze" erinnert haben
muB, kann man ihm das nicht als
Nachteil anrechnen. Die
"Wiirze" ist im Gegensatz zu an-
deren Biichern nadmlich vorhan-
den.

Thomas Tai

G Wainwnght

VON BASIC ZU
PASCAL

Programme in ?araileier
Gagenubers eliung

austiihriichen Er!&uterungen

.
|
|
|
|



BUCHER 7

Kiinstliche
Intelligenz

in Basic

Von Mike James

moderne Verlagsgesellschaft
ISBN 3-478-09310-4

135 Seiten, 29.80 DM

Das vor wenigen Jahren noch
ziemlich stiefmiitterlich behan-
delte Thema der Kiinstlichen In-
telligenz (kurz: KI) prdsentiert
sich neuerdings auch einer brei-
teren Schicht. Vor allem der
Heimcomputerbesitzer hat meh-
rere Biicher zur Auswahl, die
ihm eine Einfiihrung in dieses in-

Mike James

KUNSTLICHE
INTELLIGENZ IN BASIC

Arbeitsbuch
fir Heimcomputer

B

teressante Gebiet geben. Dabei
kann er in begrenztem MaBe sei-
nem Computer mit Beispielpro-
grammen Intelligenz einhau-
chen.

Das vorliegende Buch reiht
sich fast nahtlos in die Folge die-
ser Biicher ein. Da es ebenfalls
flir Heimcomputer geschrieben
wurde, kénnen auch hier kom-
plexe Probleme nicht in Basic ge-
16st werden. Wahrend andere
Autoren aber im kleinen Rah-
men der Moglichkeiten des Ho-
mecomputers bleiben, geht
Mike James weiter. Er behan-
delt die Themen Expertensy-
steme, Heuristik, Sprachpro-
gramme sowie akustische und
visuelle Erkennung. Zu jedem
Thema gibt es Beispielpro-
gramme, denen natiirlich durch
das Basic Grenzen gesetzt sind.
Der Leser wird aber ausfiihrlich
dariber informiert, wie die An-
wendung auf groBeren Spezial-
computern aussieht. So be-
schreibt er die Grundlagen zu ei-
nem Programm, das Sprache
versteht und auch selbst spricht.
Weiterhin erfahrt man einiges
liiber den grundsétzlichen Auf-
bau eines Gerates zur Identifi-
zierung von Mustern und Buch-
staben.

Die KI wird dem Leser in leicht
verstandlicher Sprache naher
gebracht und er kann anhand
kleiner Programme die" Intelli-
genz seines Computers testen.
Das Spiel Tic-Tac-Toe darf eben-
sowenig fehlen, wie Aardwark,
das lernende Programm.

Das Buch "Kiinstliche Intelli-
genz in Basic" gibt wirklich eine
umfassende Einfliihrung in die
KI. Es beschert Erfolgserleb-
nisse auf dem eigenen Compu-
ter sowie weitergehende Ge-
danken, die den Rahmen einer
Einfihrung aber nicht sprengen.

Superspiele
und Utilities far

CPC 464 und
664

Von Jim Gregory
Vogel Buchverlag
ISBN 3-8023-0870-0
221 Seiten, 33.- DM

"24 aufregende, qualitativ
hochwertige Spiele, speziell fir
die Schneider-Computer CPC
464 und 664 geschrieben, wer-
den in diesem Buch vorgestellt.
Die umfangreichen Grafik- und
Soundmoglichkeiten werden
sinnvoll eingesetzt und ihre
Funktionen ausfiihrlich be-
schrieben”. Soweit der Klap-
pentext des Buches. Allerdings
handelt es sich bei den 24 Pro-
grammen dann durchweg um
bekannte und so oder in anderer
Form bereits vertffentlichte
Soft- oder besser Paperware.

Folgende Programme sind
enthalten: Marie Celeste, Bitte
sehr, Ich klage an, Raumschiff
Enterprise, Stein fir Stein, 3D-
Labyrinth, Dame, Schach, Gu-
stavus, Wettrennen, Pasch ge-
winnt, Wetten daB3, 17 und 4, Hi-
Lo, PaB auf!, Superhirn, O'Grady
sagt, Papageienorgel, Pick Man,

Skippy, Herr des Urwaldes,
Word Splash, Mathe-Trainer,
Entdecken Sie England, Zei-
chengenerator, Bildgenerator,
Monitor.

Nur der wirkliche Computer-
neuling, der gerade das erste
Mal in seinem Leben mit einem
Heimcomputer konfrontiert
wird, kann diesem Buch neues
entnehmen bzw. mit den Spielen
etwas anfangen. Fiir fortge-
schrittene Freaks ist es nicht zu
empfehlen.

Rolf Knorre

Schneider CPC
Band 2:
Wirtschaft

Von D. Herrmann und
G. Schnellhardt
IWT-Verlag

ISBN 3-88322-153-8
213 Seiten, 44.- DM

Eine Programmsammlung be-
sonderer Art bietet dieses Buch
an. Hier kommen Anwender auf
ihre Kosten, die sich mit Be-
triebswirtschaft, Finanzmathe-
matik und verwandten Gebieten
beschaftigten. 40 fertige Pro-
gramme werden dem interes-

»

B Bereann G.Schuelthondt

Sﬂﬁmﬁi&ﬂ‘

Rl

die
nach dem Eintippen sofort be-
nutzt werden konnen. Program-
mierkenntnisse sind deshalb
kaum erforderlich.

sierten Leser vorgestellt,

Vorangestellt ist jedem Li-
sting eine kurze Erklarung des
Algorithmus und der Arbeits-
weise der Programms. Nicht er-
lautert wird, warum ein Pro-
gramm gerade so und nicht an-
ders programmiert wurde. Das
war wohl auch nicht im Sinne
der Autoren, die mit diesem
Buch nur den reinen Anwender
ansprechen wollen

Die Hauptthemen des Buches
lauten Kalenderalgorithmus,
Zinsrechnung, Rentenrechnung,
Tilgung, Abschreibung, Investi-

tionsrechnung, Entscheidung
bei Unsicherheit, Lagerhaltung,
Warteschlange, Optimierung

und Zeitreihenanalyse. Von der
Bestimmung beweglicher Feier-
tage uber gemischt lineare und
degressive Abschreibungen bis
hin zum exponentiellen Glatten
von Daten ist alles vorhanden,
was ein Haus- und Grundstiicks-
eigentimer, ein Kreditnehmer
oder ein Kaufmann fiir seine tag-
lichen und speziellen Probleme
benétigt. Man kann den Autoren
bescheinigen, daB sie die Mate-

rie verstehen. Der Leser erhalt
hier eine praxisorientierte Pro-
grammsammlung, mit der er et-
was anfangen kann.

Rolf Knorre

Start mit LOGO
auf dem CPC
464 und 664

Von Dietrich Senftleben
Vogel Buchverlag

ISBN 8-8023-0867-0

195 Seiten, 30.—- DM

LOGO, die von vielen Pseudo-
Konnern zu Unrecht ver-
schméhte Programmiersprache,
wird in diesem Buch ausfihrlich
behandelt. Vorausgesetzt wird
nur der Besitz eines CPC 664
oder CPC 464 mit Diskettenlauf-
werk. Weder Basic- noch andere
Programmierkenntnisse sind
notwendig, um mit diesem Buch
klarzukommen.

Schritt fiir Schritt geht der Au-
tor in die Materie. Schon zu Be-
ginn weist er darauf hin, dafi der
Leser die besten Erfolge erzielt,
wenn er das Buch neben den
Rechner legt und alle Beispiele
direkt ausprobiert.

Die ersten 113 Buchseiten ent-
halten 12 Lektionen des kleinen
LOGO-Einmaleins. Durch die
kleine LOGO-Schildkrote erhalt
der Leser Einblick in die Grund-

aktiv computern

Start mit Logo auf
dem(PC464 und
664 :

lagen dieser Computersprache,
demonstriert durch viele Grafik-
beispiele. Die nachsten Kapitel
beschéftigen sich dann mit wei-
teren Erklarungen zu Grafik,
Text und Musik. Jede Lektion
und jedes Kapitel ist mit
Ubungsaufgaben versehen, um
den Anwender praxisnah einzu-
arbeiten. Insgesamt ein Buch,
das als Einfiihrung in LOGO gut
geeignet ist und nur empfohlen

werden kann.
Rolf Knorre
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Sabre Wulf

Im Sommer 1984 landete die englische
Firma Ultimate, fiir gute Software schon
langst bekannt, mit Sabre Wulf fiir den
Sinclair ZX Spectrum einen absoluten
Top Hit. Monatelang war dieses Pro-
gramm in den Softwarecharts ganz
oben. Auch hier bei uns wurde es ein
grofer Hit. Ganz klar, daB die Ultimate-
Verantwortlichen dieses gute Stiick
auch den Amstrad/Schneider-Fans
nicht vorenthalten wollten. So liegt nun
eine Kassettenversion vor.

Das Programm spielt in einem tropi-
schen Dschungellabyrinth, was grafisch
sehr liebevoll gestaltet wurde. Mitten in
diesem bunten Chaos steht ein kleiner
Kerl mit Buschmesser und Tropenhelm.
Des Spielers Aufgabe ist es nun, zusam-

men mit dem kleinen Forscher den
Dschungel zu durchstreifen und vier
Teile eines Amuletts zu finden. Damit
die Aufgabe nicht zu einfach wird, ha-
ben die Autoren von Sabre Wulf viele
Schwierigkeiten eingebaut. Wie 1iblich,
kann man auf dem Bildschirm nur einen
kleinen Teil des Labyrinths sehen. Der
Spieler weiB also nie genau, wo er sich
gerade befindet, bzw. wo er schon war.
Hier ist es ratsam, von Anfang an eine
Karte zu zeichnen.

AuBerdem ist der Dschungel be-
wohnt. Gefahrlich wird das zufillige
Auftauchen der verschiedenen Tiere
(z.B. Spinnen, Skorpione, Schlangen,
Nashoérner). Vereinzelt treten auch
Buschfeuer auf, die ebenfalls gefdhrlich
sind. Gliucklicherweise koénnen die
Kleintiere mit dem Buschmesser aus
dem Weg gerdumt werden. Man kann
auch standig mit dem Buschmesser her-
umfuchteln, vermindert dadurch aber
die Laufgeschwindigkeit erheblich (im
gleichen MaBe wird dann die eigene Si-
cherheit erhdht). Da nur 5 Leben zur Ver-
figung stehen und diese schnell ver-
braucht sind, sollte man sich seine Tak-
tik sorgfaltig tiberlegen. Schwieriger zu
bewaltigen als die Kleintiere sind die
Nashorner und die Eingeborenen, die
nicht getdtet, sondern nur vertrieben
werden koénnen. Harmlos sind die im
Dschungel verteilten Gegenstédnde.

Durch Beriihren verschwinden diese
und erhdhen das Punktekonto.

Ein besonderer Gag sind die verschie-
denen Orchideen, die nur hin und wie-
der aufbliihen. Je nach Farbe der Blume
ergeben sich nach einem Kontakt die un-
terschiedlichsten Reaktionen. Mal wird
der kleine Forscher vorubergehend un-
sterblich, mal lduft er sehr schnell, ge-
nauso gut kann er aber auch ein Leben
verlieren. Gesteuert wird der kleine Kerl
uber Tastatur oder Joystick.

Sabre Wulf ist ein sehr unterhaltsa-
mes Spiel mit vielen Gags. Die Mischung
aus Adventure und Action ist optimal
gelungen, ebenso die grafische Umset-
zung. Als Zugabe zu diesem Programm
enthalt die Kassettenhiille eine Ton-
kopf-Reinigungskassette. Keine
schlechte Idee zur Verkaufsférderung.
Das Programm alleine ist allerdings
schon so gut, daB diese Zugabe kaum
noch notig gewesen ware.

Hersteller: Ultimate
Preis: ca. 32.-DM
Rolf Knorre

Glen Hoddle's
Soccer

Obwohl der CPC mit FuBballsimula-
tion schon reichlich bedacht wurde,
kommen die Softwarehersteller immer
wieder auf die Idee, noch eine hinzuzu-
fiigen. Im vorliegenden Fall kann man
aber ausnahmsweise mal sagen: "Zum
Gliick!” Dem Spielefreak ware einiges
entgangen, wenn Amsoft den armen
Glen Hoddle nicht jedem Computer zu-
ganglich gemacht hatte.

Vorweg sei gleich gesagt, daB das Au-
Bergewdhnliche an Glen Hoddle's Soc-
cer nicht etwa in einer noch nie dagewe-
senen Spitzengrafik besteht. Hier kann
man hochstens das einzige kleine
Manko des Spieles sehen. Doch schlieB-
lich ist es bisher niemandem gelungen,
realistisch aussehende Sportmann-
schaften auf den Computerbildschirm
zu bringen. Die Grafik dieses Spiels 146t
uns zwar nicht gerade staunend eine
Schweigeminute einlegen, doch sie er-
fiillt ihren Zweck voll und ganz. Der feh-
lende Augenschmaus wird dann auch
mit anderen Vorteilen mehr als wett ge-
macht.

Zunachst einmal fehlt die entspre-
chende Gerduschkulisse natiirlich nicht,
doch sie konnte nur so naturgetreu
nachempfunden werden, wie es der
kleine Lautsprecher zulieB. Damit muB
man sich aber nicht zufrieden geben,
denn wer den Sprachsynthesizer SSA-1
von Amstrad besitzt, hat gleich ein Spiel
mit hervorragender Sprachausgabe.

Kommen wir nun aber zum wichtig-
sten Vorteil des Programms: dem Spiel-
verlauf selbst. Auf dem Bildschirm lauft
nicht etwa ein Rentnerkicken im Zeitlu-
pentempo ab, sondern da wird schneller
geradliniger FuBball gespielt. Ein Ver-
gleich zur Realitat im deutschen bezahl-
ten FuBball sollte aber nicht angestellt
werden. Glen Hoddle's Soccer bringt
Samstags bestimmt mehr Spal, als die
Sportschau. Der Spieler mulB allerdings
schon einige Joystickkenntnisse und vor
allem Reaktionsvermoégen besitzen, um
ein einigermalien akzeptables Ergebnis
zu erzielen.

Durch Druck auf den Feuerknopf er-
langt man entweder die Kontrolle iber
den Spieler, der dem Ball am nachsten
ist, oder man kann direkt ein Mann-
schaftsmitglied auswéhlen. Da zum Er-
folg auch hier eine geschlossene Mann-
schaftsleistung gehdrt, wird es der An-
fanger begriiBen, wenn ihm der Compu-
ter ein wenig unter die Arme greift. Erst
im hochsten Level muB der Spieler alles
alleine machen. Kein Mann in der Mann-
schaft wird sich bewegen, wenn es ihm
nicht iber Joystick befohlen wird.

Glen Hoddle's Soccer ist eines der be-
sten FuBballsimulationen fiir den CPC
464. Das Spiel besticht vor allem durch
seinen schnellen und realistischen Si-
mulationsablauf. Durch diese Tatsache
und die gute Sprachausgabe (mit der
entsprechenden Erweiterung) fallt die
weniger gute Grafik kaum ins Gewicht.

System: CPC 464
Hersteller: Amsoft
Preis: 35— DM
Thomas Tai

_/fhasoft. PRESENTS
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The
Neverending
Story

Die unendliche Geschichte von Mi-
chael Ende war als iiberaus faszinieren-
des Buch ein Bestseller, als Film ein Er-
folg, obwohl vom Autor selbst dann
nicht mehr gebilligt. Bleibt die Frage:
Was wird das Programm taugen? Mi-
chael Ende wére wahrscheinlich auch
vom Computerspiel nicht begeistert,
aber man muB ja mit ihm nicht unbe-
dingt einer Meinung sein.

In hervorragender Aufmachung wer-
den zwei Kassetten geliefert, auf denen
sich das Programm, aufgeteilt in einen
Ladeteil bzw. Musikteil und in drei Ad-
ventureteile (100 K), befindet. Nach dem
Laden des Startprogramms wird man
von einer perfekten Wiedergabe des
Filmtitelsongs 1iberrascht. Allerdings
gibt erst die Stereoanlage die Klangfiille
wieder, die diese Computermusik aus-
zeichnet.

Leider ist die Musik nur bei der ersten
Seite verfligbar. Sobald man Teil 1 des
Adventures einladt, ist es vorbei mit
dem Supersound. Entschadigt wird man
aber dann durch die anschlieBend auf-
tauchenden Grafiken. Die Form des Ad-
ventures ist etwas ungewodhnlich, da
nicht wie sonst iiblich, von Ort zu Ort
verschiedene Grafiken den Bildschirm
ausfiillen, sondern die Hauptgrafik, der
Elfenbeinturm, ist immer vorhanden
und in einem Ausschnitt dieses Bildes
erscheint der entsprechende Ort. Sehr
originell ist dabei auch die Darstellung

der aufgenommenen Gegenstdande, die
um den Turm herum angezeigt werden.

Die Ausfiihrung von Grafik und Text
(sehr schénes Schriftbild) ist wirklich ge-
lungen. Das Spiel lehnt sich auch relativ
eng an die Handlung des Films an. Zwi-
schendurch sieht man immer wieder Ba-
stian auf dem Dachboden sitzen, wie er
im Buch liest.

In der Geschichte tauchen Atrax, das
treue Pferd, natiirlich der Glicksdrache
Falkor, Morla und viele andere mehr auf.
Bis man alle Teile des Spieles gelost hat,
diirfte einige Zeit vergehen. Hoffentlich
wird das keine "unendliche Ge-
schichte”. Zum Glick bietet The Never-
ending Story die Moglichkeit, das Spiel
anzuhalten (PAUSE) bzw. es zwischen-
durch abzuspeichern. Dadurch kann
man bei Lust und Laune wieder neue
Versuche starten.

Wirklich schon ist auch, daB dieses
Programm, wvom iiblichen To&tungs-
schema so vieler Adventures abwei-
chend, sehr friedlich ablauft und trotz-
dem sehr interessant und spannend ist.
Vielleicht ist dies ein Programm, wel-
ches wie vor ein bis zwei Jahren "The
Hobbit" wieder einen neuen Standard
bei den phantastischen, literarischen
Adventures setzen kann. Man wird se-
hen, was die Konkurrenz bietet.

Schade ist natiirlich gerade bei einem
solchen Umfang des Programmes, daB
keine Diskettenversion vorliegt. Denn
trotz des sich ganz offensichtlich durch-
setzenden Schnelladesystem (wird von
Ocean, Melbourne House und Activision
und anderen eingesetzt), dauert die La-
deprozedur von Kassette doch ziemlich
lange.

Insgesamt gesehen ist es ein sehr gu-
tes Programm mit hervorragender Gra-
fik, exzellentem Sound und langer Spiel-
motivation. Sinnvoll wére es, vorher das
Buch zu lesen, da es wirklich gut ist und
man das Adventure dann vielleicht
leichter l6sen kann.

System: CPC 464, 664 6128
Hersteller: Ocean
Preis: ca. 356.- DM

Wer noch keinen Druk-
ker hat, kann uns seine
Programme auch ohne
Listing einsenden. Auf
keinen Fall braucht er
das Programm mit der
Schreibmaschine abtip-
pen.

LOOK & FIND

DIE CPC SOFTPARADE

DATENREM Dateiverwaltung

— flir fast alle Anwendungen

— flexible Ein- und Ausgabemasken

— bis zu 1000 Datensétze

— deutsche Umlaute, ungeschitzt
D78.- C68.—DM

FAKTUREM

— damit die Rechnung aufgeht

— keine extra Formulare notwendig

— speicherbarer Rechnungskopf

—mit wahlbarer Mehrwertsteuer
D68.—~ C58.—DM

FIBUCOM plus Buchflhrung.
— 40 Konten, 99 999 Buchungen,

i
S D89.— C78.—-DM

ETATGRAF Ausgabenverwaltung

— Balken- und Kurvengrafik

— Trendvergleiche, Tabellen-
ausdruck

— auch ideal als Haushalts-

buchfihrun
9 D58.—- C48.—-DM

VOKABI Vokabeltrainer
— fur fast alle Sprachen geeignet
— Speicherung des Lernstandes
— interessante Lernmethode
D58.— C48.—DM
Weitere Info in unserer CPC-Liste.
Elfriede VAN DER ZALM -

SOFTWARE

Programm Entwicklung & Vertrieb,
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3

VYergessen Sie alles, /‘ ty
was Sie bisher *°2 * ‘
kennen!

Jetzt gibt es RH- DAT! Z

RH-DAT st die Losung ihrer Prohume
R Maskengetintion (max 21

Sia worden slasnen. was RH-OAT wach slien Laanll!
RM-DAT Ist arhBitiich fir don CPC 484, 884, 8128, 8258 auf 37 wad
% -Dlskatie
Py 503 Daleasitzs 78-0M

1003 Dateasatze -0

e ]
TEL BESTELLUNG
0211/5065-213

P

St (VORTEX)
Preis 69.- DM

Kompletipakete
1 RH:

|

JETZT ALS KOMPLETT-PAKET

Oder ein anderes Beisplel: é: g%%uw

Jetzt ais KOMPLETT-PAKET 75.-0M

tur Schneider 464/664/6128/8256 gesucht!

Programme und Softwareautaren

Das superdlng fur Profis

yren
Absalul anwender atng
Preis 37 Disk 46.-OM

Vertrieb in den Niederlanden:
ACS Nederland, Molenpoort Straat 40
NL-7041 BG's — Heerenberg, % 083 46/ 3850

INTEGRAL HYDRAULIK & CO.
Computerdivision
Am Hochofen 108
4000 Dasseidorf 11
®0211/5065-213
Vertriab von:
RH-Software
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CPC-Dictionary:
Worterbuch mit
Vokabellern-
programm

Das gute alte Universal-Worterbuch
wird dieses Programm zwar nicht erset-
zen koénnen, aber eine zusétzliche Hilfe
fiir Schule und Berufist es auf jeden Fall.

SCHREDER- Corgisigr

Die Firma ZS-Soft-Microcomputer Soft-
ware entwickelte dieses Computer-
Worterbuch mit kombiniertem Sprach-
trainer, das wohl auch in nachster Zeit
einzigartig auf dem Softwaremarkt sein
wird. Dieses Computer-Dictionary ist
uberaus interessant und leistungsfahig,
da es lber eine enorme Datenmenge
verfigt. Fast 250 KB werden an Daten
verarbeitet. Uber 20.000 Wérter und
mehr als 10.000 Stichworter sind fest ge-
speichert. Darliiber hinaus steht natir-
lich auch noch geniligend Speicherplatz
fir eigene Erweiterungen zur Verfi-
gung. So konnen z. B. Arbeitsgruppen
ein individuell erganzbares Worterbuch
erstellen, das mit ihren Anspriichen
wachst.

Was nuitzt aber das beste Worterbuch,
wenn es zuviel Zeit braucht, um einen
Suchbegriff zu finden. Doch in diesem
Punkt tiberzeugt das CPC-Dictionary
mit einer durchschnittlichen Zugriffszeit
von zehn Sekunden. Diese Blitzliberset-
zung ist der schnellen 3"-Floppy zu ver-
danken. Deshalb ist es auch verstand-
lich, daB3 dieses Programm nur auf Dis-
kette angeboten wird. Auch ein Voka-
beltrainer wird mitgeliefert, mit dem
sich der Benutzer abfragen lassen kann.

Bei der Abfragerichtung kann zwi-
schen Deutsch/Englisch oder Englisch/

Deutsch gewahlt werden. Meldungen
und Abfragen, also der Dialog mit dem
Computer, erfolgen in einem Eingabe-
fenster. Eine Eselsbriicke ist die Help-
Funktion. Sie gibt nach jeder falschen
Worteingabe eine Hilfestellung, indem
nacheinander ein Buchstabe des zu
ubersetzenden Wortes verraten wird.

Der Trainer zeigt im oberen Bild-
schirmteil die Menge der abgefragten
Vokabeln und die Anzahl der richtigen
Antworten an. Zusatzlich wird noch der
prozentuale Anteil der richtigen Ant-
worten angegeben. Auf Wunsch kann
der aktuelle Abfragestand gespeichert
und beim nachsten Mal an dieser Stelle
fortgefahren werden.

Auch beim Ubersetzen in Schule und
Beruf kann der Computer sehr hilfreich
sein. Natiirlich ist der Preis erheblich hé-
her, als der eines herkémmlichen Lexi-
kas, aber der Komfort und die Trainings-
moglichkeiten tiberzeugen.

Das CPC-Dictionary wird auch schon
in der Version "Deutsch/Italienisch” ge-
liefert. Weitere  Versionen  wie
"Deutsch/Latein” und die Umkehrrich-
tungen sind nur eine Frage der Zeit. Die
Lieferung erfolgt in einer stabilen Hart-
plastikbox mit einem Anleitungsheft-
chen, das knapp und gut alle Funktionen
erklart.

Hersteller:
Preis:

Z3-Soft
ca. DM 69.90 (3" Disk)

Markus Pisters

Gremlins -
Das Abenteuer

Nach dem groBen Erfolg des Films
"Gremlins” von Steven Spielberg war
klar, daB bald eine Computeradaption
folgen wird. Diese liegt nun fiir alle gén-
gigen Computertypen vor, fiir den
Schneider sogar in einer deutschen
Ubersetzung.

Das Adventure Gremlins halt sich
streng an die Filmhandlung. Es ist des-
halb vorteilhaft, wenn man den Film ge-
sehen hat, Voraussetzung ist es aber
nicht. Wer den Film nun nicht kennt, er-
halt durch die beiliegende Anleitung
kaum Hilfestellung, so daB man nur
durch Ausprobieren weiterkommt.

Die Handlung in Kurzform: Eine ame-
rikanische Kleinstadt ist von kleinen,
bosartigen Monstern, den Gremlins,
uUberfallen worden. Die kleinen Kerle
treiben sich in der ganzen Stadt und in
vielen Hausern herum und fiihren dort
ihre meist bdsen SpéaBe aus. Der Spieler
muB versuchen, die Stadt vor dem tota-
len Chaos zu bewahren. Dazu miissen
die Gremlins auf irgendeine Art getotet
werden. Man kann sie zerhacken, oder

erschlagen oder gar im Backofen grillen.
Nicht gerade angenehm, aber so hat es
Spielberg nun einmal vorgesehen. Erst
wenn man Stripe, den Anfliihrer der
Bande, gekillt hat, ist die Aufgabe be-
waltigt.

Die begleitende Grafik ist hervorra-
gend gemacht und verstarkt den guten
Gesamteindruck des Programms. Wer
sich die Rettung vornehmen will, muBl
viel Zeit einplanen. Es ist allerdings
moglich, den Zwischenstand auf Band
abzuspeichern und zu einem spéateren
Zeitpunkt weiterzuspielen.

Hersteller: International Adventure
Preis: ca. 37— DM
Rolf Knorre

CPC-Software aus
deutschen Landen

Aus dem Hause Van der Zalm liegen
uns 3 neue Programme fiir die Schnei-
der-Computer vor. Bei VOKABICOMP
handelt es sich um einen Vokabeltrai-
ner, der universell eingesetzt werden
kann. Der Benutzer hat die Mdglichkeit,
Vokabeln in deutsch und in einer Fremd-
sprache einzugeben. Diese konnen dann
abgespeichert oder ausgedruckt, gele-
sen oder bearbeitet werden. Eine Aus-
wertung Uber die Leistungen des Benut-
zers erfolgt leider nicht. Alles in allem
ein Programm, das halt, was es ver-
spricht.

Fir Kleingewerbetreibende aller Art
wurde FIBUCOMP erstellt, eine Einnah-
men-Ausgaben-Buchfithrung fir das
tagliche Geschaft. Vor Eingabe der Bu-
chungen muB ein Kontenrahmen erstellt
werden. Durch diese Option kann FIBU-
COMP allen Aufgabenstellungen opti-
mal angepaBt werden. Eine Buchung er-
fordert dabei folgende Eingaben: Da-
tum, Buchungstext, Betrag, Erkennen/
Belasten eines Kontos im Soll/Haben.

Die Konten kénnen als Tagebuch oder
in Form einer SchluBbilanz ausgedruckt
werden. Auch ein Speichern der Daten
auf Kassette ist moglich. FIBUCOMP
enthalt zwar die markantesten Merk-
male einer Buchhaltung, ist aber trotz-
dem nur fiir kleine Aufgabengebiete ge-
eignet.

Das 3. Programm im Bunde heif3t
CHECKCOMP und dient der Be- und
Auswertung von Daten. Das Programm
eignet sich zur Auswahl und dem Ver-
gleich verschiedener Angebote o. 4. Da-
bei kénnen die Bewertungs- und Ge-
wichtungskriterien frei bestimmt wer-
den. 17 verschiedene Angebote lassen
sich gleichzeitig bearbeiten.

Rolf Knorre

i

—
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Genesis

Mit Genesis erwirbt man ein Pro-
grammpaket zur Erstellung von Spitzen-
adventure mit Grafik und Sound. Das
Herz des Ganzen ist der Texteditor. Hier
findet die eigentliche Entwicklungsar-
beit statt, wobei jede Eingabe vorher ge-
nau geplant sein will. Das beginnt schon
mit dem Lageplan. Die Lage der einzel-
nen Orte mull ebenso feststehen, wie
die Befehle, mit denen die Rdume er-
reicht werden kénnen. Die Beschreibun-
gen und Hilfen missen natiirlich auch
eingegeben werden. Der zweite wich-
tige Punkt sind die Befehle, die vom Pro-
gramm verstanden werden soll. Der An-
wender gibt dabei an, was nach der Ein-
gabe bestimmter Vokabeln im Adven-
ture geschehen soll.

Sowohl die Erstellung des Lageplans
als auch die Auflistung der Handlungen
sollte vor Eingabe auf dem Papier ge-
plant werden. Dann kann man mit der
Option TEST ADVENTURE schon ein-
mal sehen, ob auch alles so funktioniert,
wie man es sich gedacht hat. Erst wenn
alle Fehler beseitigt sind, gibt man noch
die Mitteilungen ein, die der Spieler er-
halten soll, und verteilt Objekte im Ad-
venture.

Soweit ist das noch nichts Besonde-
res, denn andere Adventuregeneratio-
nen leisten das gleiche. Das AuBlerge-
wohnliche liegt im Depicter, mit dem
man Bilder und Sound erzeugt. Im Text-
editor legt man fest, wo die Kunstwerke
spater erscheinen sollen und mit dem
Depictor 148t man seinen klinstlerischen
Fahigkeiten dann freien Lauf. Auf einfa-
che Weise kann der Bildschirm in Text-
und Grafikwindows eingeteilt werden
und wenn man die Grafik erstellen will,
erscheint automatisch ein Rahmen in
der passenden GréBe.

Die Daten des Texteditors sowie die Il-
lustration und die Sounds wurden in se-
paraten Files abgespeichert. Das dritte
Programm, der Cloner, verbindet sie nun
und schreibt ein eigenstandiges Adven-
ture auf die Kassette. Es ist ohne Gene-
sis lauffdhig. Die Erstellung professio-
neller Abenteuerspiele ist also fiir Nicht-
programmierer kein Problem mehr. Man
muB nur ein wenig Phantasie und Eng-
lischkenntnisse besitzen, denn die sehr
kurze Einleitung liegt nicht in deutsch
vor. Einen Eindruck von der Leistungs-
fahigkeit vermittelt auch ein mitgeliefer-
tes Beispieladventure, das als zusétzli-
ches Bonbon bezeichnet werden kann.

Genesis kann jedem empfohlen wer-
den, der gerne eigene Adventureideen
in die Tat umsetzt. Mit Phantasie und
Planungswillen entstehen Abenteuer-
spiele von wirklich professioneller Qua-

litat. Ein Verkauf der fertigen Spiele ist
ubrigens erlaubt.

System: CPC 464/664
Hersteller: CLR Group
Preis: 45-DM
Thomas Tai

Souls of Darkon

Die Bewohner des Planeten Mergon
sind die intelligentesten Geschopfe des
ganzen Sonnensystems. Ihre Wissen-
schaftler liften alle Geheimnisse der
Natur und man scheut sich in keinem
Bereich, die Forschung voranzutreiben.
Das ging so lange gut, bis man begann,
in der Magie zu stébern. Nach und nach
setzte man Krafte des Bosen frei, die
bald nicht mehr kontrolliert werden
konnten. Sie riefen eines der maéchtig-
sten Wesen der Holle, Darkon. Er unter-
warf das ganze Volk und tyrannisierte
es fortan. Gibt es eine Rettung?

AMSTRAD

"Ja!"” wird der Adventurefreak ausru-
fen, der sich mit seinem Freund Kom-
puta nach Mergon versetzen laft. Als
trainierter Kdmpfer fiihlt er sich stark
genug, um es mit dem Bosen aufzuneh-
men. Da er aber nicht in den Kiinsten der
Zauberei bewandert ist, nimmt er die
modernsten technologischen Systeme
mit. Es liegt nun am Spieler, das Volk
von Mergon zu befreien. Er wird viele
Néachte opfern miissen, damit er endlich
als Held gefeiert werden kann.

Motivierend wirkt die gute Grafik, wo-
bei jeder Adventureraum ein eigenes
Bildchen hat. Es ergénzt die Raumbe-
schreibung, die in der oberen Halfte des
Bildschirms ausgegeben wird. Alle Mit-

Ihr direkter Draht
zur Redaktion:
2 07252/42948

teilungen des Programms erscheinen in
einem sehr sehenswerten Zeichensatz.
Leider erfordert es einige Ubung, bis
man den Text ohne weiteres lesen kann,
doch mit der Zeit gewohnt man sich
auch daran. Schénheit hat nun mal sei-
nen Preis.

Souls of Darkon ist ein sehr gutes Ad-
venture, das aufgrund einiger Hilfen
auch fiir den Anfanger geeignet ist. Die
grauen Zellen werden auf jeden Fall be-
ansprucht, denn die Diener des Bosen
sind stark und gerissen. Eine reizvolle
Aufgabe fiir alle Computerhelden.

System: CPC 464
Hersteller: Tasket
Preis: ca. 39.90 DM
Thomas Tai

CPC-Minitext

Textverarbeitung mit den CPC-Com-
putern ist kein Problem, da es zahlreiche
Programme gibt, die diese Anwendung
unterstiitzen. Viele dieser Programme
sind aber so teuer, daB sie sich fiir den
privaten Nutzer einfach nicht lohnen.

Eine preiswerte Alternative bietet
dazu die Firma Computer Service Nord
mit dem Programm Minitext an. Fiir DM
39.— kann man die Kassettenversion 1.1
erwerben, auf der ein Textverarbei-
tungsprogramm enthalten ist, das fur
den geringen Preis sehr viel bietet. Alle
normalen Features einer guten Textver-
arbeitung sind enthalten und kdénnen
leicht eingesetzt we;zen. Sogar Beson-
derheiten wie Briefkopf und Seiten-
numerierung lassen sich benutzen.

Auch auf eine komfortable Druckeran-
steuerung haben die Programmierer
Wert gelegt. Eingestellt ist Minitext auf
die Fahigkeit des Matrixdruckers STAR
gemini-10x. Es kann jedoch auch an an-
dere Drucker angepalit werden. Insge-
samt betrachtet leistet Minitext mehr,
als man fiir den relativ niedrigen Preis
erwartet. Wer nur hin und wieder ein
Textverarbeitungsprogramm bendtigt,
bei dem auch keine dicken Anleitungen
notwendig sind, wird hier bestens be-
dient.

Rolf Knorre
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Neues von Pride Utilities

Fast jeder kennt Transmat - jetzt neu auf dem Markt: Oddjob

Alf dem Homecomputermarkt ist in-
nerhalb der letzten zwei Jahre eine
starke Entwicklung im Bereich der Hilfs-
programme feststellbar. Wurden an-
fanglich fast ausschlieBlich nur Spiele
fiir die weitverbreiteten Computertypen
angeboten, so kam rasch der Wunsch
der Anwender nach Tools (Hilfspro-
gramme) und Programmen im Bereich
der Daten- und Textverarbeitung auf,
um so auch ernsthafte Anwendungen
mit dem Computer machen zu kénnen.

Auch fir die Schneider-Computer gibt
es, nachdem sich die CPCs nun schon
auf Platz 2 der Verkaufshitliste befin-
den, zahlreiche Hilfs- und Anwendungs-
programme. Durch diese Tools oder Uti-
lities kann der Homecomputerbesitzer
seine Programme erweitern und verbes-
sern, da das Leistungsvolumen des
Computers noch einmal erhoht wird. Die
englische Firma Pride Utilities brachte
deshalb schon sehr frith Utility-Pro-
gramme fiir den CPC 464 auf den Markt,
die aber auch auf dem CPC 664 und CPC
6128 laufen.

Pride Utilities ist vielen Schneider-An-
wendern durch das Programm RSX-Sy-
clone 2 und das hier auch beschriebene
Programm Transmat sicherlich ein Be-
griff. Doch nun hat dieser namhafte Her-
steller wieder ein paar neue Programme
auf den Markt gebracht, die sich schon
durch zwei Dinge sehr "schneider-
freundlich" zeigen: Sie laufen auf allen
CPC-Computern und werden sofort mit

pride-uiihities

AMSTRAD CPC 464

TRANSMAT

TAPE TO DISC TRANSFER
AND UTILITY PACK

deutscher Anleitung vom deutschen Di-
stributor, der Firma ZS SOFT aus Berch-
tesgaden geliefert. Jeder, der beziiglich
dieser Programme Fragen hat, kann sich
an diese Firma wenden.

Bei den neuen Programmen handelt
es sich um Oddjob und System X. Da der
Transmat etwas tiberholt und noch
mehr auf die Schneider-Computer 664
und 6128 angepaBt wurde, ja fiir diese
Computer fast ein MuB darstellt, wird er
hier ebenfalls kurz vorgestellt.

Transmat

Jeder Besitzer einer Schneider 3"-
Floppy kennt das Problem: Da hat man
frither viel Geld fiir Cassettensoftware
ausgegeben und soll jetzt z.B. noch ein-
mal Geld fiir die Disk-Versionen bezah-
len. Auch kommt es vor, daBl das eine
oder andere Programm bisher nur auf
Cassette angeboten wird, doch was
dann? In diesem Fall hilft Transmat. Mit
diesem Programm kann man in den mei-
sten Fallen die Cassettensoftware kom-
fortabel auf Diskette lberspielen. Er-
freulicherweise muBl der Transmat nicht
auf Diskette gekauft werden, sondern
das Original-Programm kann mit sich
selbst auf irgendeine zuvor formatierte
Diskette libertragen werden. Ist das nur
5 K lange Programm dann von Diskette
eingeladen, stehen dem Benutzer fol-
gende Befehle zur Verfligung:

TRANSn: Ubertragt n (0-255)
Programmteile auf Dis-
kette und verlangt vom
Benutzer eine Na-
mensgebung.

TRANSnAUTO: Ubertrdgt n (0-255)
Programmteile auf Dis-
kette wund benennt
diese selbst.

Gibt samtliche Aus-
kiinfte iiber das Pro-
gramm auf dem Bild-
schirm oder Drucker
aus (Lange, Start-
adresse etc.).

Spricht Diskettensta-
tion A an.

Spricht Diskettensta-
tion B an.

Selektiert CP/M.

Kehrt ins Basic zuriick
(mit ITMAT kommt
man in den Transmat
zurlick).

REN neuer Name — alter Name:
Benennt ein File um.
Loscht das File "Na-
me" von der Diskette.

INFO:

DISCA:

DISCB:

CPM.:
BASIC:

ERA Name:

DIR: Erstellt ein Disketten-
inhaltsverzeichnis.

USRn: Springt zur User-
Nummer n.

Die Programmbedienung ist sehr ein-
fach, wenn man die gute, zusammenfas-
sende Anleitung durchgelesen hat. Au-
Berdem werden Programme, deren
GroBe die Benutzung eines Disketten-
laufwerks nicht zulafBt, automatisch um-
geschrieben. Muf} eine Adressenande-
rung erfolgen, zeigt Transmat dies an.
Danach kann eine Adressenverschie-
bung erfolgen. Informationen zu einigen
Programmen befinden sich schon in der
Anleitung. AuBerdem gibt es fiir 5 DM
ein zuséatzliches Info, das Hilfen fiir die
Umsetzung von weiteren 80 Program-
men mit Hilfe von Transmat enthalt. Fir
die Vortex-Laufwerke ist eine Version in
Vorbereitung.

Programme, die das Schneider-Basic

erweitern, gibt es mittlerweile in Hille
und Fille. Jedes zeichnet sich durch
spezifische Vorziige aus. Zu diesen Ba-
sic-Erweiterungen zahlt auch das Pro-
gramm System X. Es ist nur 5 K lang und
erweitert das Basic durch die folgenden
32 neuen RSX-Befehle:
IFRAME, IRSCREEN, ILSCREEN, IU-
SCREEN, IDSCREEN, ICIRCLE, IFILL,
IINVIS, IVIS, IGETKEY, ICURON, ICU-
ROFF, IR, IRESET, IFLUSH, IPROTEC,
IDEPRO, ICAPON, ICAPOFF, IGPEN,
IHELP, IGETCHAR, IPRON, IPROFF,
IGOVER, IZIP, IMOTOR, ISHIFT.

Leider konnen wir die Funktion aller
Befehle hier nicht auflisten, sondern nur
ein paar als Beispiel vorstellen. Alle Be-
fehle sind fiir den reinen Basic-Program-

Die Befehlstabelle

mierer Uberaus niitzlich und machen
das Schneider-Basic noch leistungsstar-
ker. Mit IZIP z.B. kann man zwischen sie-
ben Aufzeichnungsgeschwindigkeiten
wahlen. IDEPRO hebt den Listschutz
auf, mit ICIRCLE kann man blitzschnell
Kreise auf den Bildschirm zaubern und
IFILL fillt diesen anschlieBend aus.



SOFTWARE-REVIEWS 13

System X ist eine gute Basic-Erweite-
rung fiir alle CPC-Computer. Sie fallt
auch durch ihren Preis unter 30 DM auf
und kann jedem Anwender, der héufig
oder ausschliefllich in Basic program-
miert, uneingeschrankt empfohlen wer-
den. Doch soll an dieser Stelle nicht ver-
schwiegen werden, daB es auch sehr
viele Konkurrenzprodukte gibt. In einer
der ndchsten Ausgaben wird das CPC
Magazin einen Vergleichtest veroffentli-
chen. Zu erwahnen waren auch noch die
neuen RSX-Befehle, die wir hier im Heft
veroffentlichen.

Oddjob

Um es gleich vorneweg zu sagen:
Oddjob ist ein tolles Disk-Utility Pro-
gramm, das zu einer unentbehrlichen
Hilfe fiir jeden Schneider 3"-Disketten-
benutzer werden kann. Es ist fur 69 DM
auf Diskette erhaltlich und rechtfertigt
auch diesen Preis. Eine Anleitung liegt
nicht bei, sondern ist im Programm zu je-
der einzelnen Funktion enthalten. Ladt
man diese Hilfstexte, so kann man nach
deren Lektlire das entsprechende Teil-
programm laufen lassen. Da die Anlei-
tungstexte dasselbe Format wie Tas-
word-Texte haben und hdéchstwahr-
scheinlich auch mit Tasword erstellt
wurden, sind sie in Tasword problemlos
einladbar und man kann sie auch aus-
drucken. Dies ist aber normalerweise

nicht notwendig, da man gut die Auf-
gabe und Funktion eines jeden Pro-
grammteils der zusammenfassenden
Bildschirmanleitung entnehmen kann.

Dabei handelt es sich um DIREDIT,
FASTFORM, DISCLONE, SECTEDIT,
DISCMAP, DISCTAPE, SPEEDISC, REM-
PRO. Mit jedem dieser Hilfsprogramme
bekommt der Disk-Benutzer neue Routi-
nen, die iiberaus interessant und nitz-
lich sind.

Mit DIREDIT koénnen beispielsweise
versehentlich geldoschte Felder auf der
Diskette wieder gelesen werden. Mit
SECTEDIT ist es u.a. mdglich, Files sek-
torweise zu lesen und zu beschreiben.
Auch kénnen so die Kopierschutzverfah-
ren der groBen Softwarehauser betrach-
tet und bewundert werden. Selbstver-
standlich 148t sich auch ein Diskettenka-
talog mit samtlichen Adressangaben
usw. erstellen. Weitere Features sind
die Ubrigen Programmteile. Diese kon-
nen auch ohne das Hauptment, also di-
rekt als Binarteile (MC), in den Rechner
eingeladen werden, so daBl man diese
Programme auch schnell im Speicher
hat.

Uberwiltigend ist FASTFORM. Es
Ubertrifft die mitgelieferte Formatie-
rungssoftware, da es zum Formatieren
einer Diskette nur die Halfte der Zeit be-

noétigt. Alle Standardformate sind vorge-
sehen und trotz erhéhter Geschwindig-
keit arbeitet FASTFORM fehlerfrei. Die
Kopierroutine DISCLONE ist von der Ge-
schwindigkeit her nicht so interessant.
Sie lauft zwar gut und ermdglicht es
auch, beschadigte Sektoren, nicht for-
matierte Sektoren sowie auch verschie-

- dene Schutzsysteme mitzukopieren. Die

Bedienungsfreundlichkeit der Schnei-
der-System-Diskette gefiel uns jedoch
besser. SPEEDISC macht die Schneider
Floppy, noch einmal bis um 20 Prozent
schneller, was besonders fiir lange Da-
tensdtze und Mail-Merging interessant
ist. Damit kdnnte beinahe eine ununter-
brochene Aneinanderreihung der Daten
erfolgen.

Die beiden ibrigen Routinen REM-
PRO und DISCTAPE sind zweifelsohne
auch genauso interessant wie niitzlich:
DISCTAPE macht das wieder riickgén-
gig, was z.B. Transmat verrichtet hat.
Damit kénnen also Programme von Dis-
kette auf Cassette ibertragen werden
und das in 7 verschiedenen Baudraten
(1000-4000 Baud). REMPRO listet die
durch die P-Option geschiitzten Basic-
programme wieder auf und man kann
beliebig zwischen Disketten- und Cas-
settenbetrieb wéhlen.

Markus Pisters

Angesprochen sind alle Scheider-CPC-Programmierer, denn ab der niichsten Ausgabe gibt es das Tnplisting ]'I'Il CPC-Magazin_: Und so lduft es: Beteihgcn
konnen sich alle. die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten Datentriger samt Bcschrelbupg und
Listing an die Redaktion. Ein Originallisting muf nicht unbedingt beiliegen. Wer noch keinen Drucker hat, kann auch nur den Datentrager upd eine gut
lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion wihlt dann das beste Programm zum Topprogramm. Autoren, deren Programme zwar nicht pramiert aber
trotzdem veréffentlicht werden, erhalten je nach Qualitit und Umfang des Programmes DM 100.— bis DM 500.- Honorar.

So Leute. nun ran an die Tasten Eurer Keyboards und los geht's. Die Chancen, versffentlicht zu werden oder gar zu gewinnen, stehen gut.

Schickt Eure Programme an das CPC-MAGAZIN, Verlag Ritz Eberle, Abteilung Toplisting. Postfach 1640, D-7518 Bretten.
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Die Orgel mit Bildschirm

Mit dem Programm CPC-Synthesizer wird aus lhrem 464
eine Orgel mit Mischpult

randneu auf dem Markt ist ein neues

Synthesizerprogramm  fiir den
Schneider 464, das mit seinem umfang-
reichen Befehlsvorrat gleichzeitig Com-
poser, elektronische Orgel, digitaler
Synthesizer sowie Mischpult fiir die Ste-
reoanlage ist. Man kann wohl sagen,
daB es zu den besten derzeit auf dem
Markt befindlichen Programmen gehort.
Als besonders herausragend muf} die
eingebaute Stereofunktion erwéahnt
werden. Da der CPC Synthesizer auf der
Stereofunktion basiert, ist es mit Hilfe
des im Lieferumfang bereits vorhande-
nen Kabels moglich, den 464 mit der hei-
mischen Stereoanlage zu verbinden, so
daB man ein vollwertiges Mischpult er-
halt.

Ingesamt stehen acht Oktaven zur
Verfligung, wobei eine Tonleiter 13 No-
ten beinhaltet (acht Ganz- und flinf
Halbténe). Das Keyboard funktioniert
als Orgeltastatur. Man kann selbsttatig
Simulationen und Vibratoren erstellen,
einen Background komponieren, Ak-
korde zur Orgel spielen oder eine Beglei-
tung zur Orgel als Untermalung wahlen.
Der Sound, welcher auf der Orgel ge-
spielt wird, kann sowohl digital als auch
analog aufgezeichnet werden. Auch
kénnen Noten direkt eingegeben wer-
den. Zusatzlich ist es moglich, eine er-
stellte Komposition und eine Aufzeich-

Stereoton

nung des Keyboards miteinander zu mi-
schen. Eine weitere Moglichkeit ist die
Darbietung eines aufgezeichneten oder
komponierten Sounds, wobei man noch
die Wahl hat, diese Melodie auch als Ka-
non ertonen zu lassen. In allen Modi ste-
hen bis zu 15 Simulationen und Vibrato-
ren zur Verfligung.

Die bestehende Vorabversion des
Handbuchs ist mit ca. 20 Seiten zwar
ausreichend, um einen Uberblick tiber
die Leistungsfahigkeit des Programms
zu erhalten, doch fir den User im All-
tagsgebrauch mufl hier unbedingt et-
was getan werden, denn zum Gebrauch
dieses Handbuchs sind tiefergehende
Musikkenntnisse unbedingt erforder-
lich. Gerade weil es sich um ein so um-
fangreiches und vielseitiges Programm
handelt, ist eine ausfiihrliche und tiefer-
gehende Beschreibung der einzelnen
Menlpunkte unumganglich. Wie uns

der Autor des Programms jedoch mit-
teilte, ist eine neue Version des Hand-
buchs bereits in Arbeit.

Nach dem Laden des Programms er-
scheint des Hauptmenii, das aus zehn
Mentipunkten besteht. Aus jedem Me-
nipunkt kehrt man mit der J-Taste zum
Hauptmen zuriick. Im Mentipunkt eins
stehen einem drei Moglichkeiten zum
Laden zur Verfiigung: Laden von Simu-
lationen, Laden von Vibratoren und La-

den des Sounds (z. B. Demos). Mit Hilfe
des zweiten Meniipunktes ist es mog-
lich, bereits erstellte Simulationen, Vi-
bratoren und Sounds abzuspeichern. Im
Meniipunkt "Noteneingabe” besteht
die Méglichkeit, eigene Sounds zu kom-
ponieren oder bereits vorhandene Mu-
sikstilicke einzugeben. Fiir die Notenein-
gabe stehen 1/1, 1/2, 1/4, 1/8, 1/16 und
1/32 Noten zur Wahl. AuBerdem mubB die
Notendauer, die stufenlos von 0,01-320
sec. gewahlt werden kann, sowie die

QOktave 1
Oktave 2
Oktave 3
Oktave 4
Oktave b
Oktave 6
Oktave 7
Oktave 8

Note C3
Note D#
Note Fi
Note G
Note A#

Note C
NoteD
Note E
NoteF
Note G
Note A
Note B
Note C

CTHERCOENQMUODUPTEYO-CRKHESO PIigeuNoarwne
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Befehlsliste Tastaturbelegung

Playback, Kanal 4 in Betrieb, Background auB3er Betrieb
Playback, Kanal 1 in Betrieb, Background auBBer Betrieb
Playback, Kanal 4 und Playback Kanal 1 auBBer Betrieb,
Background wiederin Betrieb

Begleitung wieder in Betrieb

Begleitung wieder ausgeschaltet
Abrufen der Simulation (plus 1)
Abrufen der Simulation (minus 1)
Abrufen des Vibrators (plus 1)
Abrufen des Vibrators (minus 1)

Dauer der Begleitung gleich der Dauer des Keyboards
Lautstarke des Keyboards (plus 1)

Lautstarke des Keyboards (minus 1)

Zurlick zum Hauptmenii

Kanal des Keyboards (minus 1)

Kanal des Keyboards (plus 1)

Dauer des Keyboards (plus 0,1 Sekunden)

Dauer des Keyboards (minus 0,1 Sekunden)

Dauer des Keyboards (minus 0,01 Sekunden)

Dauer des Keyboards gleich der Dauer der Simulation
Dauer des Keyboards gleich der Dauer des Vibrators
Geraduschperiode (minus 1)

Gerauschperiode (plus 1)

Backgroundkomposition in Betrieb

Mit der Leertaste wird jeglicher Ton abgebrochen.
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Anzahl der Noten, die Wahl der Oktaven
und die Lautstérke jeder einzelnen Note
eingegeben werden. Dies ist zwar rela-
tiv umstandlich, jedoch kénnen durch
die vielen Parameter bei jeder einzelnen
Note sehr individuelle Klangbilder er-
zeugt werden. Nach Eingabe der vorher
festgelegten Anzahl von Noten ertdonen
diese auf Tastendruck als Gesamtaus-
gabe der Komposition.

Mit dem Untermeni "Simulation er-
stellen” ist es moglich, durch Anschwel-
len und Abklingen der Lautstarke die
Gestalt einer Note zu formen. Hierdurch
kénnen neben den Simulationen auch
die verschiedensten Rhythmen erzeugt
werden. Besonders hervorzuheben ist
dabei die grafische Darstellung der Si-
mulation, die in Form eines Balkendia-
gramms gezeigt wird.

Vibratoren

Zum Standard eines guten Musikpro-
grammes gehoren natiirlich auch die Vi-
bratoren, was auch hier Berlicksichti-
gung fand. Je Vibrator sind finf Ab-
schnitte notwendig, als da wéaren: die
Angabe der Kennziffer, die Schrittzahl
und SchrittgréBe sowie die Dauer fiir je-
den Schritt. Auch hier werden, wie bei
der Simulation, zur besseren Ubersicht
die einzelnen Parameter zusatzlich gra-
fisch dargestellt. Nach Eingabe der
Kennziffern konnen die Simulationen
und Vibratoren in den Menilpunkten
sechs und sieben abgerufen werden.
Duch Betétigen der Taste wird der je-
weils nachste Abschnitt abgerufen.

Willman den CPC als Keyboard benut-
zen, stehen einem unter Meniipunkt
acht folgende Moglichkeiten zur Verfii-
gung:

1. Keyboard
2. Background
3. Playback

4. Begleitung

Als variable GrofBen stehen sowohl im
Keyboard- als auch im Backgroundbe-
trieb zur Verfligung: Die Oktave mit ei-
nem Wertebereich von 1-8 (Startwert 4).
Des weiteren die Note mit einem Werte-
bereich von c-c. Die Dauer der Noten-
lange hat einen Startwert von 1,0 sec.

Das gleiche gilt natiirlich ebenso fiir
die Angaben der Gerduschperioden.
Beim Keyboardbetrieb hat man die Aus-
wahl zwischen sieben Kandlen, was der
Funktion des Mischpultes entspricht. So
kann der Sound z. B. nur auf Kanal 1
(Mono) oder je zur Halfte auf Kanal 1 und
4 (Stereo) ausgegeben werden. Die
Lautstarke 148t sich von 0 bis 7 ohne Si-
mulation und von 0 bis 15 mit Simulation
einstellen. Es empfiehlt sich, die Laut-
starke bei Nutzung einer Simulation auf

0 zu setzen. Wird die Lautstérke erhoht,
so verandert sich die Konstruktion der
Simulation. Dabei konnen sehr interes-
sante Effekte entstehen.

Durch die \-Taste wird die Back-
ground-Komposition in Betrieb gesetzt.
Der Background besteht aus Kanal 1 und
4, was sich auf der Stereoanlage als lin-
ker bzw. rechter Kanal auswirkt. Man ist
also in der Lage, samtliche Funktionen
auf jedem Kanal separat zu bestimmen.
Auch hier stehen einem wie beim Key-
board alle Funktionen wie z. B. Ton,
Dauer, Lautstarke, Simulation usw. zur
Verfiigung. Dabei ist jedoch die Wech-
selwirkung von Keyboard und Back-
ground zu beachten: Ist die Kanalbele-
gung im Keyboard d 2,3,6 oder 7, so wird
der Keyboardton als Staccato (kurzer
Ton) gespielt. Wird einer der Back-
groundkanile bzw. sind beide ausge-
schaltet, so ist keinerlei Wechselwir-
kung mehr vorhanden. Hat man einen
Background komponiert, kann dieser als
Playback betrieben werden. Dieser Mo-
dus kann sowohl zur Akkordunterma-
lung als auch fiir interessante Effekte
genutzt werden.

Playback

Istin Menlipunkt 3 eine Noteneingabe
erfolgt bzw. wurde in Meniipunkt 9 eine
Aufzeichnung erstellt, so kann diese als
Begleitung abgerufen werden. Dabei

wird durch die L-Taste die Dauer, wel-
che fiir das Keyboard angegeben ist, als
Wert fiir die Dauer einer jeden Note der
Begleitung lbernommen. Die Funk-
tionsweise von Background und Play-
back bleibt unbeeinfluBt.

Im Menipunkt 9 wird der Sound des
Keyboards aufgezeichnet. Wird keine
Note gespielt, ruht die Aufzeichnung.
Durch die /-Taste ist es jedoch mdglich,
eine Pause aufzuzeichnen.

Im 10. und letzten Meniipunkt wird
eine zuvor erstellte Noteneingabe bzw.
eine Aufzeichnung gespielt. Dabei ste-
hen zwei Mdglichkeiten zur Auswahl:
die Widergabe im Original oder im Ef-
fekte-Modus, bei dem samtliche Para-
meter angezeigt werden.

Fazit: Obwohl das Programm sehr
aufwendig ist, kommt man mit der Be-
dienung relativ schnell zurecht. Das
Handbuch in seiner bisherigen Form
bringt allerdings kaum Unterstitzung.
Aufgrund des groBen Befehlsvorrats
stehen einem mit dem CPC Synthesizer
praktisch alle Moglichkeiten der Musik-
erzeugung auf dem CPC 464 offen. Im
Lieferumfang ist das Programm, die Do-
kumentation sowie ein AnschluBkabel
zur Verbindung mit der Stereoanlage
enthalten. Eine Version fiir die Compu-
ter 664 und 6128 ist bereits in Arbeit.

Preis: ca. 89.-DM
Hersteller: Camesoft
Frank Wolk
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Lightpens aufdem Vormarsch

Eine Maglichkeit, die Computerbedienung zu vereinfachen,
sind die Lightpens. Zwei davon haben wir getestet. Was brin-

eit es Computer gibt, griibeln die

Hersteller und auch genervte An-
wender dariber nach, wie die Bedie-
nung der Computer zu vereinfachen ist.
Einer der moglichen Wege hei3t Licht-
griffel oder neudeutsch Lightpen. Die-
ses Gerat konnte sich in den Zeichenbii-
ros und in anderen Bereichen bereits ei-
nen festen Platz ergattern. So lag es zu
Beginn der Heimcomputer-Ara nahe,
diese Technik auch in den privaten Be-
reich zu libertragen. Mittlerweile gibt es

Der Lichtgriffel in Aktion

fir fast alle Computertypen Lightpens,
die den Anwender bei der taglichen Ar-
beit mehr oder weniger unterstiitzen.

Was ist nun ein Lightpen bzw. wie ar-
beitet ein solches Gerat? Die heute be-
nutzte Technik ist eher simpel und kann
auch vom technischen Laien verstanden
werden. In einem Fernsehgerat oder
Monitor wird das auf dem Schirm sicht-
bare Bild durch eine Rohre aufgebaut,
die zeilenweise Licht auf den Bildschirm
wirft. Dieser Vorgang wird pro Sekunde
so oft wiederholt, daB das menschliche
Auge die einzelnen Aufbauschritte
nicht mehr wahrnehmen kann. Fir den
Betrachter ergibt sich so ein stehendes
(manchmal auch flimmerndes) Bild.

Der wichtigste Bestandteil eines
Lightpen ist ein lichtempfindlicher Foto-
transistor, der in der Spitze des Pens un-
tergebracht ist. Wird der Lightpen nun
auf den Bildschirm gesetzt und trifft ein
Lichtstrahl beim Bildaufbau auf den Fo-
totransistor, wird diese Information an
den Computer weitergeleitet. Der Rech-
ner ermittelt jetzt in Verbindung mit der
Lightpen-Steuersoftware die  Bild-
schirmposition. So kann z. B. freihdndig
gezeichnet werden, indem der Lightpen

gen sie wirklich?

uber den Bildschirm geflihrt wird und
dabei Daten an den Computer weiterlei-
tet, dieser die Daten aufarbeitet und an
jede ermittelte Position ein Pixel setzt.
So entsteht nach und nach ein Bild.

Damit ware das Funktionsprinzip ei-
nes Lightpen in grober Form dargestellt.
Damit wird jetzt schon klar, daB ein
Lightpen im Grunde nur die Aufgabe
hat, eine Bildschirmposition festzustel-
len und weiterzuleiten. Klar ist wohl
auch, daB der Computer mit dieser Infor-
mation alleine wenig anfangen kann. Er
benétigt Unterstiitzung in Form von
Software. Diese Software kann entschei-
den, ob ein Lightpen etwas taugt oder
nicht.

Nun zur Praxis. Fiir die Schneider-
Computer gibt es bereits mehrere Light-
pen-Ausfiihrungen. Zwei davon lagen
zum Test vor, der dk’tronics Graphics
Lightpen und der Electric Studio Light-
pen. Beide Gerdte stammen aus Eng-
land. Schon auf den ersten Blick kann
man erkennen, daB beide Pens aus der
gleichen Fabrikation kommen. Die Licht-
griffel sind absolut identisch. Die ersten
Unterschiede tauchen allerdings beim
Verbinden mit dem Computer auf. Das
dk’tronics-Gerat hat an seinem Kabel-
ende einen 3,5mm Klinkenstecker, der
in ein Interface gesteckt werden mubB.
Das Interface wird dann mit dem Disket-
tenport am CPC verbunden. Von Farbe
und Form her ist das Interface dem CPC
gut angepaBt. Es hat auch einen durch-
gefiihrten Port, so daB zuséatzliche Peri-
pherie angeschlossen werden kann.
Beim Electric Studio Lightpen entfallt
ein zusatzliches Interface, da an dessen
Kabelende direkt eine Steckerleiste an-
gebracht ist (ebenfalls fiir den Disket-
tenport). Die Freude tliber diese einfache
Losung wird etwas gedampft, da der
Port hier nicht durchgefiihrt ist.

Kaum Unterschiede

Beiden Geraten liegt eine englische
Anleitung sowie eine Softwarekassette
bei. Auch im Bereich Software kann kei-
ner der beiden Konkurrenten einen ent-
scheidenden Vorteil aufweisen. Das
Electric Studio-Programm bietet nach

dem Laden ein 3-spaltiges Meni mit 45
Optionen an, die alle tiber den Lightpen
aufgerufen werden koénnen. Hier blei-
ben kaum Wiinsche offen: Punkte, Li-
nien, Kreise, Rechtecke und andere geo-
metrische Formen koénnen erstellt, Fla-
chen gefiillt und Texte eingefligt wer-
den. Besonders interessant ist die Mog-
lichkeit, ein Rechteck (und andere Op-
tionen) normal oder 3-dimensional dar-
zustellen.

Auf der Electric Studio-Kassette sind
auBerdem unterschiedliche Programme
fiir Farb- und Griinmonitor enthalten.
Das umfangreiche Menii birgt allerdings
auch einen Nachteil: Die einzelnen Op-
tionen erscheinen auf dem Bildschirm so
klein, daB der Lightpen manchmal
Schwierigkeiten hat, die richtige bzw.
die gewlinschte Stelle zu erkennen. Mit-
unter mufBl man hier ein wenig Geduld
und eine ruhige Hand haben.

Die dk'tronics-Software kennt diesen
Nachteil nicht. Hier erscheinen auf dem
Bildschirm maximal 5 Optionen gleich-
zeitig. Diese werden groBflachig darge-
stellt. Auf Anhieb erkennt der Lightpen,
was der Anwender wiinscht. Der Benut-
zer muB sich nun aber durch 6 Hauptme-
niseiten und einige Untermenis hin-
durcharbeiten. Das kann zu einer Beein-
trachtigung der Arbeitsgeschwindig-
keit fiihren, da man fiir eine Option fast
immer vor- oder zuriickblattern mubB.

AuBlerdem bietet die dk'tronics-Soft-
ware weniger Moglichkeiten als die von
Electric Studio. Die aufgefiihrten Optio-
nen sind zwar auch hier vorhanden
(ohne 3D-Darstellung), die Einschrén-
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kungen liegen aber im Detail. Daraus re-
sultiert aber die grofiere Klarheit und
eine schnellere Einarbeitung.

Der Electric Studio Lightpen

Hier eine Aufzahlung aller Optionen
der beiden Programme.

Electric Studio:

Brush, Box, Solid Box, Triangle, Ref.
Background, Copy, Drag, Zoom, Screen
Dump, Home, Colour Mask, Replace
Cursor, Fleck Colour Print, Texture 1,
Texture 4, Spray Gun, Circle, Solid
Circle, Grid Background, Pen, Save, Con-
trol Switch, Words, Menu Flip, Vertical
Mirror Draw, Remove Cursor, File Dis-
play, Texture 2, Background and Co-
lours, Paint Fill, Ellipse, Solid Ellipse,
Rays, Dot, Eraser, Load, CLS, Coordinate
Display, Shapes, Horizontal Mirror
Draw, Reverse, Flip File Load, Texture 3,
Paper Colour Selection.

dk'tronics:

Tape Load + Save, Disc Load + Save,
CLS, Calibrate, Draw, Fill, Set Colour,
Set Pencil, Rubber Bands, Outline,
Circle, Rectangle, Copy & Expand,
Shrink, Vertical Text, Horizontal Text,
Screen to Pad, Edit, Pad to Screen.

Welchen Lightpen man sich nun zule-
gen soll, ist schwer zu sagen. Der Elec-
tric Studio ist mit ca. DM 80.- rund DM

20.- billiger, als der von dk'tronics und
bietet mehr Moglichkeiten im Software-
bereich. Der dk’tronics ist dafiir in der
Handhabung einfacher. Interessenten
sollten nach Moglichkeit beide Gerate
ausprobieren und sich dann entschei-
den. Ich weiBl zwar, daB die meisten An-
wender dazu nirgendwo Gelegenheit

Wichtig ist die richtige Kontrasteinstellung

bekommen, weil die meisten Héandler
doch nur verkaufen wollen, aber fragen
schadet ja nichts!

Rolf Knorre

AVIEW TO AKILL 39.00 HARD HAT MACK 38.00 RING OF DARKNESS 39.00 DISKETTEN 3”
AIR TRAFFIC CONTROL 36.00 HARRIER ATTACK 29.00 ROCKY HORROR SHOW 36.00
ANIMATED STRIP POKER 36.00 HACKER 39.00 ROBIN OF SHERWOOD 39.00 BASIC COMPILER 69.00
AIRWOLF 29.90 HIGHWAY ENCOUNTER 38.00 RED ARROWS 35.00 AIRWOLF 49.00
ARCHON™ 45.00 HYPERSPORTS a. A RETURN TO OZ a. A. DER BLAUE KRISTALL 69.00
ARTIST AND SPRITE GENER. 39.00 IMPOSSIBLE MISSION 39.00 SLAPSHOT 35.00 C-COMPILER 139.00
AZIMUTH 35.00 INTERDICTOR PILOT 50.00 SIR LANCELOT 32.00 EMS ERWEITERTES MULTIDATEI-
BEACHHEAD Il 39.00 JACK AND THE BEANSTALK 35.00 SOFTWARE STAR 35.00 SYSTEM 99.00
BASIC COMPILER™ 55.00 JAMMIN 32.00 SORCERY 39.00 DEVILS CROWN 45.00
BATTLE FOR MIDWAY 39.00 JET SET WILLY 32.00 SPECIAL OPERATIONS 35.00 FIGHTER PILOT 46.00
BATTLE OF BRITAIN 35.00 JEWELS OF BABYLON 29.90 3D STAR STRIKE 35.00 FRANK BRUNO'S BOXING 49.00
BOUNTY BOB STRIKES BACK 38.00 JUMP JET 35.00 STARION 35.00 MULTIADRESSEN 99.00
BOULDERDASH 38.00 JUGGERNAUT 34,00 SUPERMAN 39.00 MULTIDATEI 69.00
BORED OF THE RINGS 35.00 KAISER 59.00 SUPERTEST 39.00 MULTITEXT 99.00
3D BOXING 38.00 KNIGHT LORE 39.00 SUPERPIPELINE Il 32.00 3 D STUNT RIDER 45.00
BATTLE BEYOND THE STARS 35.00 KONG STRIKES BACK 32.00 SUPERSTAR CHALLENGE 35.00 WIZARDS LAIR 46.00
BLAGGER 34.00 KUNG FU IN LAS VEGAS 29.90 THE HOBBIT 49.00 THEY SOLD A MILLION 49.00
BRUCE LEE 38.00 KUNG FU MASTER a. A THE WAY OF EXPL. FIST 36.00 3-D-BOXING 42.00
C-COMPILER (HISOFT) 98.00 LORDS OF MIDNIGHT 42.00 THE SECRET DIARY OF 3-D-GRAND PRIX 45.00
CENTRE COURT 35,00 MATCHPOINT 39.00 ADRIAN MOLE 39.00 AVIEWTO AKILL 48.00
CODENAME MAT II 38.00 MASTER OF THE LAMP 39.00 THE NEVER ENDING STORY 39.00 BASIC COMPILER 59.00
DAMBUSTERS*" 38.00 MACADAM BUMPER (FLIPPER) 36.00 THEY SOLD A MILLION 39.00 BRUCE LEE 49.00
DARK STAR 35.00 MANIC MINER 29.00 TRIPODS 42.00 CODENAME MAT I 48.00
DECATHLON 32.00 MASTERCHESS 35.00 TURCO TAPE 29.90 CYROS CHESS Il 49.00
DEVILS CROWN 39.00 3D CYRUSS CHESS 38.00 TALES OF THE AR. NIGHTS 29.90 ELITE 59.00
DEV PAC (ASSEMBLER) 89.00 MILLIONAIRE (STRATEGIE) 35.00 TASCOPY 32.00 FIGHTING WARRIOR & EXPL. FIST 59.00
DOPPELGANGER 32.00 3D MONSTER CHASE 29.00 TASPRINT 32.00 FRANKIE CRASHED ON JUPITER  42.00
DUN DARACH 35.00 MOON BUGGY 29.90 TASWORD 46.00 FRIDAY THE 13TH 49.00
DRAGONTORC OF AVALON 39.00 MUSIC COMPOSER 39.00 WIZARDS LAIR 45.00 GRAND PRIX RALLY 1l 42.00
EVERYONE'S A WALLY 39.00 MINDSHADOW 39.00 WORLD CUP 36.00 HI RISE 42.00
FIGHTER PILOT 36.00 MULTIADRESSEN 59.00 WORLD SERIES BASEBALL 32.00 HOUSE OF USHER 39.00
FIRE ANT 32.00 MULTIDATEI 59.00 WINTERSPORTS 39.00 IMP. MISSION 49.00
FORMULA ONE 35.00 MULTITEXT 59.00 YIE AR KUNG FU 39.00 JUMP JET 49.00
FOOTBALLMANAGER 35.00 MATCHDAY 36.00 COMBAT LYNX 38.00 LORD OF THE RINGS 79.00
FOREST AT WORLDS END 29.90 ONE ON ONE** 39.00 DEFEND OR DIE 32.00 LORDS OF MIDNIGHT 49.00
FORTH 45.00 ON THE RUN 39.00 ELITE 59.00 OXFORD PASCAL 128.00
FRANK BRUNO'S BOXING 5.00 PAINT BOX 45.00 FIGHTING WARRIOR 36.00 PROTEUS 49.00
FRANKIE GOES TO HOLLYWCOD 39.00 PINBALL WIZZARD (FLIPPER) 39.00 FREITAG DER 13TE 38.00 RED ARROWS  49.00
GOONIES (NEU!) 39.00 POLE POSITION*" 39.00 GYROSCOPE 35.00 SATELLITE
GENESIS ADVENTURE CONSTR. PROJECT VAL (DEUTSCHES HEXENKUCHE 29.00 WARRIOR 45.00
SET MIT GRAFIK 9.00 ABENTEUER) 39.00 MINDER 35.00 SLAPSHOT 45.00
GEMS OF STRATUS 29.90 PROTEUS (DT. HACKERADV.) 39.00 MONTY ON THE RUN 38.00 SPITFIRE 40 49.00
GHOSTBUSTERS 39.00 PYJAMARAMA 36.00 SPACE INVASION (COMMANDO)  35.00 SNOOKER 49.00
GRAND PRIX DRIVER 35.00 PING PONG a. A SPITFIRE 40 38.00 SUPERPIPELINE2 45.00
30 GRAND PRIX 38.00 QUILL (ADVENT. GENERATOR) 59.00 TERRORMOLINOS 32.00 THE DEVILS
GRAND PRIX RALLY Il 29.90 REALM OF IMPOSSIBILITY 39.00 WINTERGAMES 38.00 CROWN 45.00
GREMLINS 39.00 RED COATS 35.00 ZORRO 38.00 TRIVIA 45.00
** Programme bei Drucklegung noch nicht lieferbar

5000 Koin 41 - Berrenratherstrafe 159 - Telefon 02 21/41 66 34 % 4000 Disseldorf - HumboldtstraBe 84 - Telefon 0211/680 1403




18 BERICHT

Auf verlorenem Posten

ls die Schneidercomputer auf dem

Markt erschienen, war die Uberra-
schung groB, daf ein solch leistungsfa-
higer Computer zu einem Preis unter
1000.— DM angeboten werden konnte.
Das enorme Preis-/Leistungsverhaltnis
katapultierte den Schneider innerhalb
kirzester Zeit auf Rangplatz 2. Und die
Tendenz ist noch steigend. Das einzige
Kaufhemmnis war und ist die fehlende
Software.

Die Einsatzmdglichkeiten der CPC
Computer sind lberhaupt noch nicht
ausgelotet. Eine enorme Erweiterung
der RAM-Speicherkapazitat bis auf 512
KByte, Diskettenspeicherung bis zu 3,2
MByte u.v.m. ermdglichen dem Pro-
grammierer Anwenderperspektiven,
die bisher lediglich wesentlich teureren
PCs vorbehalten waren. Viele Mittel-
und Kleinbetriebe werden dadurch in
die Lage versetzt, nicht mehr fiinfstel-
lige Summen investieren zu miissen, um
den Computer als hilfreichen Partner im
Betrieb einsetzen zu konnen. Was fehlt,
sind maBgeschneiderte Programme, die
zu dem jeweiligen Betrieb passen. Stan-
dardsoftware ist ungeeignet, die Erfor-
dernisse eines Handwerksbetriebes zu
erfillen.

Neben der wirtschaftlichen Anwen-
dung haben PCs auch eine enorme Ver-
breitung unter Studenten gefunden und
zu einer Vielzahl von speziellen Pro-
grammen geflihrt, die fiir das jeweilige
Fachgebiet von groBer Effizienz sind.
Viele Institute greifen auf Home- und
PC-Programmierer zurlick, um instituts-
eigene Probleme und Erfordernisse zu
losen: Sie beschéftigen Studenten als
wissenschaftliche Hilfskrafte. Gerade
hier verdeutlicht sich eine Tendenz: Der
PC dringt in Bereiche vor, in denen er
bisher nicht anzufinden war. Spezielle
Anwendungen sind gefragt, die das Re-
pertoire an Standardsoftware nicht be-
friedigen kann. Man braucht PCs, die
preiswert sind, und Programmierer, die
den speziellen Erfordernissen gerecht
werden.

Ein besonderer Aspekt ist hier jedoch
miteinzubeziehen. Durch die Verbrei-
tung von Home- und Personal-Compu-
ternim privaten Bereich ist das Potential
an Programmierern explosionsartig ge-
stiegen, wobeidas Angebot an Software
nur durch den Erfindungsreichtum die-
ser Freaks begrenzt wird. Das Angehot
an neuen Ideen, wie man den Home-
und Personal-Computer fiir den Haus-
halt, fiir den Kleinbetrieb oder fiir wei-
tere sinnvolle Anwendungen einsetzen
kann, wird deshalb in der nahen Zukunft

fiir einige strukturelle Veranderungen
auf dem Softwaremarkt sorgen. Die
Nachfrage an Software wird von den
vorhandenen Marktstrukturen bisher
nur langsam befriedigt. Flexibler sind da
schon die Programmentwickler, die in
erster Linie flir den Eigenbedarf Pro-
gramme schreiben oder diese nach spe-
ziellen Wiinschen erstellen. Hier er-
wachst ein neuer Markt, dessen Nut-
zungsmoglichkeiten bereits die traditio-
nell am deutschen Softwaremarkt etab-
lierten Softwarehédndler erkannt haben.

Betrachten wir uns doch einmal die
Struktur dieses Marktes. In erster Linie
werden Programme im Direktverkauf
uiber die Ladentheke an den Mann ge-
bracht. Kaufhduser erhalten ihre Pro-
dukte nur von SoftwaregroBhandlern
und Verlagen, die sich dieses Metiers
angenommen haben. Warum bestehen
die angebotenen Produkte aber zu liber
80% aus Spielen, deren Vergniigungs-
wert oft in keiner Relation zu ihrem Preis
stehen? Die Antwort ist ganz einfach:
Die GroBhandler beziehen ihre Produkte
aus England, wo die Marktstruktur ganz
anders aussieht. Anwenderprogramme
(Utilities) sind dort nicht sonderlich ge-
fragt, vielmehr sorgen Firmen fiir die Bil-
lig- und Massenproduktion hirnloser
Spiele, die als Billigware fiir 5.— DM ein-
gekauft und dann in Deutschland mit
dem entsprechenden Gewinn verhokert
werden.

Starre Marktstrukturen

Wendet man sich nun mit sinnvollen
Utilities an diese GroBhandler, so ist ein
unglaubiges Erstaunen die erste Reak-
tion. Darauf folgt ehrfiirchtiges Erwa-
chen, daB vermarktbare Software in
deutschen Landen produziert wird, was
sich dann in panikartiges Erkennen stei-
gert, ob denn hier eine Konkurrenz er-
wiéchst. Die Folgereaktion ist eine ag-
gressive Blockade durch die GroBhand-
ler. Zuerst wird Interesse vorgetéauscht,
um dann durch Hinhaltetechniken die
Vermarktung zu verzogern, gefolgt von
ganz konkreten Drohungen bis hin zu
Nétigungen, die Vermarktung zu sabo-
tieren, wenn dieses Programm nicht
durch die GroBhandler angeboten
wirde. Frage: Warum wendet man sich
denn dann nicht einfach an andere GroB-
héndler? Die Antwort ist eben so simpel
wie erschreckend: Den gesamten deut-
schen Markt teilen sich GroBhandler, die
an den Fingern einer Hand abzuzédhlen
sind und Hand in Hand arbeiten! Leid-
tragende sind im Endeffekt Kaufhauser,
denen die Kundschaft ausbleibt, und

Computer Besitzer, die auf sinnvolle An-
wendungen ihrer Computer warten
mussen.

Verdnderungen brauchen in deut-
schen Landen immer etwas langer als
anderen Orts, doch ist es nur eine Frage
der Zeit, bis die PC-Programmierer zu ei-
nem ernstzunehmenden wirtschaftli-
chen Faktor werden. Verlagshduser ha-
ben diese Entwicklung bereits erkannt
und locken Hobbyprogrammierer mit Li-
stingwettbewerben. Schauen wir ein-
mal auf die Hersteller einiger in den
Kaufhdusern angebotener Programme
und vergleichen diese mit den Adressen
von Verlagshausern, die sich im Compu-
ter-Blatterwald etabliert haben. Auch
das Kleingedruckte sollten sich die Hob-
byprogrammierer einmal ernsthaft
durchlesen: Bei Einsendungen und Ver-
offentlichungen der Listings gibt der
Verfasser die Zustimmung zum Abdruck
und zur Vervielfaltigung der Listings auf
Datentrager! Meist hat aber der Hobby-
programmierer gar keine andere
Chance, eine Verwertung seiner Pro-
gramme zu erreichen. Wirklich gute Pro-
gramme sollte man aber so den Verla-
gen nicht anbieten.

Festzuhalten bleibt, der Computer
halt Einzug in die privaten Haushalte
und ist aus den Kinderschuhen der er-
sten Home-Computer-Generation her-
ausgewachsen. Eine effiziente Be-
reicherung des Peripherieangebotes
macht gerade die Schneider Computer
flir den semiprofessionellen Einsatz
hardwareméBig verwendbar. Was fehlt,
ist die entsprechende Software fiir die-
sen Einsatz. Wahrend im universitaren
Bereich diese Entwicklung bereits fuB-
gefaBt hat, wird im kommerziellen Be-
reich die Vermarktung sinnvoller und in-
telligenter Software verhindert, sabo-
tiert oder unterliegt der unkontrollierten
Ausbeutung einiger Marktfiihrer, wo-
durch die Programmierer um die Friichte
ihrer Arbeit gebracht werden.

Im Interesse sowohl der Computer-
hersteller, der Kaufhauser als auch der
betrieblichen und privaten Anwender
sollte eine reibungslose Versorgung des
Softwaremarktes vonstatten gehen,
ohne daB aufgrund privatwirtschaftli-
cher Profitinteressen Softwarevermark-
tung sabotiert wird.

Solltet ihr dementsprechende Erfah-
rungen gesammelt haben oder Interes-
santes zu diesem Thema zu berichten
wissen, so schreibt mir doch.

Olaf Cames

Roemonder Strafie 85
4050 Monchengladbach 1
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Abo-Bestellschein

Ich méchte das CPC-Magazin in Zukunft regelmaBig zuge-
schickt bekommen . Meine Abo-Bestellung gilt ab der nach-
sten Ausgabe. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und kann
bis spatestens 4 Wochen vor Aboende wieder gekindigt wer-
den. Der Abonnementspreis betragt 66.— DM einschlieBlich
Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fur Bestellungen aus
dem europaischen Ausland wird es aber nur ein wenig teurer:
Hier kostet das Abo 75.— DM.

O Ich winsche ein Jahresabo mit 12 Ausgaben
[0 Ich wiinsche ein Halbjahresabo mit 6 Ausgaben zum
halben Preis (33.— DM/37.50 DM)

Name/Vorname
o e s sy g e s
Ich bezahle wie folgt: Ich bestelle ab Ausgabe:

0 Scheck liegt bei
[0 Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe -
Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen wi-
derrufen kann und bestéatige dies mit meiner Unterschrift. (Die-
ses Widerrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.)

b'a'[{_, r:r{,ﬂ‘i_j'n‘térgc‘hn'ﬂ‘ ...............................

Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Maga-
zin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.

sMagazin

Fur alle Schneider Computer
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DWERK - ein Diskutility
furden CPC

Computerkéufer, die ein CP/M-féhi-
ges System erworben haben, wer-
den bei Problemen auflerhalb des "nor-
malen” Nutzungsbereichs doch schnell
an die Grenzen ihrer CP/M-Implementa-
tion stofBen.

Diesen Problemen, bespielsweise
dem Retten einer versehentlich geldsch-
ten Datei, will DWERK abhelfen. Natiir-
lich kénnen nur CP/M-Disketten behan-
delt werden. Die Benutzung des Tools
verlangt allerdings Grundkenntnisse in
CP/M. Im recht ausfiihrlichen Handbuch
wird darauf hingewiesen, daf3 eine un-
sachgeméBe Handhabung sehr leicht
zum Datenverlust flihren kann. Ein
Nachschlagewerk und/oder (noch bes-
ser!) ein CP/M-kundiger Bekannter sind
fir Neulinge daher sehr wichtig.

Erwahnenswert ist die Moglichkeit ei-
ner Arbeitskopie ohne groBe Klimm-
ziige. Bei eventuell auftauchenden
Raubkopien kann jedoch der urspriingli-
che Kaufer des Originals ermittelt wer-
den. Es gibt da eine Menge Tricks, die es
den Vertriebsfirmen anzeigen, ob an ih-
rem Kontrollsystem etwas gedndert
wurde. Eine Arbeitskopie sollte aber auf
jeden Fall erstellt werden, auch wenn
die 3"-Disketten des Schneider sehr sta-
bil aussehen.

Vor dem eigentlichen Programm muf
CP/M geladen werden. Das Programm
selbst bzw. das Startprogramm von
DWERK ist als COM-Datei abgelegt. Das
heiBt, es kann wie ein anderer CP/M-Be-
fehl einfach eingegeben werden. Will
man an der Datei arbeiten, gibt es zwei
Zugriffsméglichkeiten: Uber die Datei-
namen und lber die Records. Fiir den
Anfanger ist die erste Version empfeh-
lenswert, da diese nicht ganz so gefihr-
lich ist.

Beim Zugriff iber den Dateinamen
sollte man sich vorher die Directory der
zu behandelnden Diskette notiert ha-
ben. Einen DIR-Befehl vom Programm
aus gibt es nicht.

Nach der Auswahl erscheint ein mehr-
fach geteilter Bildschirm: Im oberen
Drittel wird der zuletzt gelesene Record
angezeigt. (Ein Record ist ein Daten-
block von 128 Byte). Links wird der In-
halt in Hexadezimalzahlen dargestelit,
rechts werden die druckbaren ASCII-
Zeichen gezeigt. Darunter erscheint
links das Ment mit den méglichen Op-
tionen, die einfach auf Tastendruck er-
reicht werden kénnen. Hier der wesent-
lichste Ausschnitt, der bei den beiden

Zugriffsmoglichkeiten im Prinzip gleich
ist.

— Cursor-Bewegung (Wordstar)

— Schreiben

—Lesen

— Editieren

— Suchen

— Programmende

— Blattern

Einzig fiir das Vorwértsblattern (+) ist
eine Shift-Taste erforderlich, alle ande-
ren konnen auch so eingetippt werden.
Auch einige wichtige Parameter werden
dargestellt: Laufwerk, Sektor, Track
(Spur), aktuell (=Buffer auf dem Schirm
und Buffer auf der Disk deckungsgleich),
Dateiname, Anzahl der Directory-Ein-
tradge usw. Ganz unten sind zwei Zeilen
fiir Eingaben und Meldungen reserviert.

Also habe ich zunéchst die Datei
DW1.CHN gewadhlt. Die Namenserwei-
terung muB mit eingegeben werden,
GroB- und Kleinschreibung ist jedoch
egal. DWERK sucht jetzt den ersten Re-
cord (in DWERK heiBt er Rekord) der an-
gegebenen Datei. Nun hitte ich nattr-
lich mit + vorwarts blattern kénnen, um
meinen gesuchten Record zu finden,
aber F flir Suchen (Find) einzugeben, ist
viel einfacher. Dabei hat man die Wahl,
ob man den Suchbegriff in Bytes (Hexa-
dezimalzahlen) oder als String (Wort)
eingeben will. Bei Texten wird man
meist die Stringeingabe wahlen, aber
wer hat schon samtliche ASCII-Codes
im Kopf, noch dazu in Hex? Nun muB} nur
noch Record getippt werden und
DWERK sucht.

Wirklich interessant!

Wenn der angegebene Suchbegriff
gefunden ist, kann man in diesem Re-
cord editieren, also den Inhalt veran-
dern. Bei Texten wird man immer erst
mit CTRL-V von der Hex-Eingabe in die
Stringeingabe umschalten, bei nicht
druckbaren Zeichen (LF = 1A, CR = 0D)
ist aber auch die Hex-Eingabe nicht zu
verachten. In beiden Anzeigefeldern ist
der Cursor immer an den entsprechen-
den Stellen. Schon ubersichtlich wurde
das geldst. Die schnelle Cursorbewe-
gung sowie die Repeat-Funktion erho-
hen diesen Komfort noch.

Nun muB der gednderte Sektor noch
auf die Diskette geschrieben werden. In

dem von mir zuerst angewdahlten Modus
tiber den Dateinamen geschah das erst
bei der nachsten Leseoperation, nicht
sofort, wie ich erwartet hatte. Die an-
sonsten gute Anleitung erwahnte das
mit keinem Wort.

Dies ist nattirlich nur ein Beispiel fiir
die vielfaltigen Mdoglichkeiten. Ein Zu-
griff auf die Diskette tiber Spuren und
Records direkt 148t sich beispielsweise
bei der Reparatur einer versehentlich
geldschten Datei gar nicht vermeiden.
Um aber tberhaupt auf die Idee einer
Reparatur zu kommen, muB man wis-
sen, daB ein File nicht tatsédchlich ge-
i6scht wird, sondern nur mit einem
Kennbyte zum Uberschreiben frei ge-
kennzeichnet wird.

DWERK bietet aber noch viel mehr:
Beispielsweise das Schiitzen eigener
Dateien vor unbefugtem Zugriff (Kopie-
ren), gleichzeitig aber auch die Umge-
hung dieses Schutzes. An letzterem
scheitern viele andere Disk-Werkzeuge,
ja sie zeigen nicht einmal alles, was
DWERK vielleicht versteckt auf diese
runde Scheibe geschrieben hat.

Hier jetzt noch einige Hinweise auf die
bisher nicht erwdhnten Fahigkeiten des
Programms:

— Kopierschutz einbauen

— Kopierschutz finden
—Datentrager-Kapazitat erweitern

— Fehlersuche an Hard- und Software

Die weiteren Moglichkeiten sind fiir
CP/M-Unkundige praktisch kaum nutz-
bar, aber mit der Anwendung dieses
Programms waéchst auch das Wissen.
Die deutsche Anleitung ist frei von we-
sentlichen Tippfehlern und wird schnell
iberflissig, weil die Mentifiihrung sehr
gut ist. Sie enthalt aber auch fiir den et-
was Erfahreneren noch Hinweise, die le-
senswert sind. Vor allem ist auch ge-
plant, ein Informationsblatt herauszu-
geben, das die Kaufer liber neue Még-
lichkeiten und Tricks unterrichtet. Diese
Informationen kosten lediglich das
Porto.

DWERK ist ein sehr leistungsfahiger
Disketten-Editor. Nicht einmal die An-
leitung kann eigentlich alle Falle umfas-
sen, die hiermit behandelt werden koén-
nen. Das fiir eigene Bedtirfnisse kopier-

- bare Programm wird dem Viel-CP/M-

User bald unentbehrlich sein. Da es mit
ca. DM 98.— ausgesprochen preiswert
ist, sollte es in keiner Sammlung fehlen!

Erika Hélscher
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Nager am Werk —
die AMX Maus

ie AMX Maus besteht aus einem

Softwarepaket und natiirlich aus ei-
ner Maus. Mit Hilfe des Interfaces kann
sie problemlos an alle CPCs angeschlos-
sen werden. Auch die mitgelieferte Soft-
ware ist fiir alle drei CPC-Computer ge-
eignet.

Die Maus selbst kann uns auf den er-
sten Blick nicht so recht erwédrmen. Wir
haben nur einen etwas klobigen
schwarzen Kasten mit drei roten Tasten
vor uns. Einen Schénheitspreis wird sie
nicht gewinnen, doch vielleicht kommt
ihr dieses Defizit ja an anderer Stelle
wieder zugute. Wenn wir die Maus in
die Hand nehmen, bemerken wir aber
zundchst noch einen weiteren Nachteil
des eigentumlichen Designs: Sie liegt
etwas unbequem in der Hand. Die drei
Tasten mit den Funktionen MOVE,
CANCEL und EXECUTE lassen sich al-
lerdings bequem bedienen.

Nach diesen Voruntersuchungen wol-
len wir endlich Taten sehen und schlie-
Ben die Maus an. Wie erwéahnt, wird
hierzu das beiliegende Interface ver-
wendet. Zur Kontrolle wird nun noch die
Software benétigt. Zunachst laden wir
ein spezielles Betriebssystem namens

Neue Basic Befehle

AMZX Control. Es erweitert das Basic um
einige Befehle, die uns freudig aufhor-
chen lassen.

Auf einfache Weise konnen nun bei-
spielsweise die sog. Icons verwaltet
werden. Das sind Zeichen, wie z.B. ein
Pfeil, eine Hand oder ein Stift, die mit
Hilfe der Maus tiber den Bildschirm be-
wegt werden konnen. Das aktuelle Zei-
chen wird Pointer genannt und wenn
man ein bestimmtes Symbol auf dem
Bildschirm haben will, setzt man einfach
die entsprechende Nummer hinter den
Befehl POINTER. Ein sehr komfortables
Programm, das ebenfalls auf der Kas-
sette vorhanden ist, erlaubt den Ent-
wurf dieser Icons. Spater kann man sie
abspeichern und nach dem Laden ins
Betriebssystem auf die beschriebene
Art und Weise nutzen. Das Maussymbol
bewegt sich librigens vollkommen ei-
genstandig iber den Bildschirm. Man
mub keine Werte abfragen und dann po-
sitionieren. Durch den Befehl MOUSE, 1
wird die Maus eingeschaltet und ab
geht die Post. Wer mochte, kann durch
den Befehl MCRSR sogar den Cursor mit
der Maus steuern.

Abgerundet wird das Ganze mit dem
WINDOW-Befehl. Durch einfache An-
gabe der Begrenzungen erscheint das
Fenster auf dem Bildschirm. Leichter
lassen sich Pulldown-Menis wirklich
nicht programmieren.

Zu welchen Leistungen das Betriebs-
system fahig ist, kann man aber erst er-
fassen, wenn das Malprogramm AMX
Art geladen wurde. Ohne zu tbertrei-
ben, kann es durchaus mit dem berihm-
ten MAC PAINT verglichen werden: die
Maus als Eingabegerat, Pull-down-Me-
niis, Symbolsteuerung, verschiedene
Schriftarten und Grafikmuster, Spray-
modus und nattrlich die tiblichen Optio-
nen fiir Kreise, Linien, Frei-Hand-Zeich-
nen, Abspeichern, Laden und Ausdruk-
ken. Der volle Schock setzt dann ein,
wenn man bemerkt, daf3 dieses hervor-
ragende Programm im erweiterten Basic
des Mausbetriebssystems geschrieben
wurde. Es ist also erweiterbar und Pro-
grammbkniffe flir eigene Anwendungen
konnen ibernommen werden.

So erwirbt man mit der AMX Maus
nicht nur ein komfortables Eingabege-
rat, sondern auch ein komplettes Ent-
wicklungssystem flir eigene Mauspro-
gramme. AMX Art ist das beste Beispiel
fiir die Leistungsfahigkeit des neuen Be-
triebssystems. Kleinere Schwéchen lie-

gen leider bei der etwas unschoénen und
klobigen Maus. Ansonsten ist sie bedin-
gungslos empfehlenswert fiir alle CPC-
Besitzer, die es den Macintoshs, Amigas
und Ataris zeigen wollen. Vorausge-
setzt allerdings, sie haben einen gut ge-
flillten Geldbeutel.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Advanced Memory Systems

Thomas Tai

Originelle Anwendungen fiir
den Schneider CPC gesucht!

Wir suchen nach auBergewdhnli-
chen Anwendungen, um einem gro-
Beren Publikum die Einsatzmdglich-
keiten des CPC zuganglich zu ma-
chen. Die Palette kann von lustig, cle-
ver bis zu semiprofessionell reichen.
Auch einfache, aber wirkungsvolle
Losungen sind willkommen. Nehmen
Sie Kontakt mit uns auf, schriftlich
oder telefonisch und berichten Sie
uns ldber Art und Umfang Ihrer Lo-
sung. Wir werden dann Ihr Projekt im
CPC-Magazin vorstellen.
CPC-Magazin
Postfach 1640
D-7518 Bretten
Telefon 07252/42948

Die AMX-Maus mit Begleitmaterial
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Malen ohne Pinsel —
Computerkunst heute

Die Elektronik-Kiinstler haben inzwischen Werke geschaffen,
deren Ursprung man ihnen nicht mehr ansieht.

usgerechnet das niichternste

Handwerkszeug unserer Zeit ist in
den Ruf kiinstlerischer Kreativitéat gera-
ten — der Computer. Logische Schalt-
kreise und menschliche Phantasie be-
statigen einander an ihren Schnittstel-
len. Als Mathematiker und Programmie-
rer Anfang der 60er Jahre den Begriff
"Computerkunst” pragten, erschreck-
ten sie die professionellen Kunstkritiker.
Die schier unendlichen Freiheitsgrade
der elektronischen Grafik- und Musik-
techniken stellten die althergebrachten
Definitionen von Kunst in Frage.

Verketzert oder bewundert — egal, die
Elektronik-Kiinstler haben mittlerweile
audiovisuelle Werke geschaffen, deren
Computerstammbaum man ihnen we-
der ansieht noch anhért. Aber auch die
véllige Abstraktion des Realen ist den
Computeranimateuren méglich. Und
der Sinn? Fir Prof. Herbert W. Franke,
Computergrafiker der ersten Stunde,
liegt einer der wichtigsten Effekte darin,
daB die Computerkunst "die Annahe-
rung der beiden Kulturen, der naturwis-

Kunst aus der Maschine

senschaftlich-technischen und der lite-
rarisch-humanistischen, fordern kann.”

Mit den Zeichenautomaten und deren
Kurvendiagrammen und Blockbildern
begann es vor gut 20 Jahren. Der deut-
sche Philosoph und Mathematiker Max
Bense trug das geistige Riistzeug zur
Weiterentwicklung bei. Als Vorkampfer
der sog. exakten Asthetik formulierte er
in seiner Schrift "Die Programmierung
des Schonen"” wichtige theoretische
Grundlagen der heutigen Computer-
kunst. Heute projezieren Superrechner,
wie der Cray 1 mit 100 Millionen Rechen-
operationen pro Sekunde, mit Millionen
von Farbpunkten naturgetreue Bilder.
Zum Vergleich: Ein Fernsehbild hat nur
275.000 Bildpunkte.

Digital Equipment (DEC) machte den
Computer zum Hollywood-Star. Alle
Flugszenen in "Krieg der Sterne” wur-

den auf dem DEC-Computer gerechnet
und "gefilmt". In Walt Disney's "Tron"
spielen echte Schauspieler in einer kom-
plett auf dem Computer erzeugten
Phantasiewelt. Waren frither beim

Trickfilm flir eine einzelne Filmszene
Tausende individueller Zeichnungen er-
forderlich, so werden heute neun Zehn-
tel auf dem Computer erstellt.

Die Grenzen zwischen Wirklichkeit
und Phantasie verschwimmen zuse-
hends. Als eines der gréBten Meister-
werke der neuen Kunst gilt der Jongleur
Adam Powers mit Kugel, Wiirfel und Py-
ramide — "erschaffen” von den Compu-
terwissenschaftlern John Withney und
Gary Demos. Aber nicht nur einzelne
Avantgardisten haben sich dem Me-
dium verschrieben, sondern auch ganze
Firmen.

Beispielsweise DEC, die sich nicht nur
als Mazen und Ausstellungsveranstal-
ter auf dem Gebiet der Computerkiinste
engagiert, sondern auch entsprechende
Hard- und Software entwickelt hat. So
hat Digital Equipment den Erdenklang
Musikverlag in Hamburg unterstiitzt,
der bereits 1982 mit der "Erdenklang
Symphonie” auf der Ars Electronica in
Linz bekannt geworden ist und das Ora-
torium "Bergpredigt” herausgebracht
hat.

Je teurer die modernen Systeme aller-
dings sind, umso schwerer wird es nach
Meinung von Prof. Franke, ihren kiinst-
lerischen Gebrauch zu vertreten. "Die
wenigen professionellen Maler und die
Grafiker, die sich an hochwertigen
Paint-Systemen eingearbeitet haben,
sind vor allem mit kommerziellen Aufga-
ben betraut, und nur hin und wieder er-
scheint in einer Ausstellung oder in ei-
nem Buch ein frei gestaltetes Werk.”

Somit hat sich die Computergrafik bei-
spielsweise einen erfolgreichen Platz im
Genre der Werbespots erzeichnet. Kén-
nern gelingt das Kunststiickchen, neue
Produkte, die noch in der Planung sind,
fiir die Werbekampagne bereits fotoge-
treu darzustellen.

Ein Kabinettstilick der elektronischen
Malerei gelang an der Cornell University
in USA. Prof. M. S. Isaacson und A. Mu-
ray haben mittels eines ultrascharf ge-
biindelten Elektronenstrahls die Zeich-
nung eines menschlichen Auges in ei-
nen Salzkristall geatzt. Dr. E. J. Kirkland
frischte das nur etwa ein Viertel Mikron
groBe Bild mittels Computersynthese
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farblich auf. Wiirde alles, was je auf Er-
den geschrieben wurde, in diesem nur
mehr per Elektronenmikroskop lesbaren
MaBstab gekritzelt werden, hétte es auf
einer einzigen DIN A4 Seite Platz.

Die Art und Weise, wie vor allem be-
wegte Computergrafik wirkt, hangt
stark von der Begleitmusik ab. Nach ei-
ner Idee von Herbert W. Franke geben
die laufenden Programme stdndig Im-
pulse ab. Sie konnen beispielsweise von
Synthesizern in Toéne, Kldnge und an-
dere Effekte umgesetzt werden.

Bei der Sonderschau "Chancen mit
Chips" auf der Hannover Messe 1984,
veranstaltet von der Siemens AG, war
ein Film Frankes zu sehen, zu dem Ger-
shon Kingsley die Musik komponierte:
"Metamorphosen — Komposition mit
Chips"” ein Zusammenspiel zwischen
Computergrafik und Computermusik,
entstanden aus 16 Millionen Farben mit
Hilfe eines GroBrechners. Bei der glei-
chen Veranstaltung spielte der Ameri-
kaner Stephen Pope ein aufwendiges
Musikarrangement vor: Fir eine Minute
Klange wurden die Programme ein Jahr
lang entwickelt. Sechs Stunden arbei-
tete ein hochkomplizierter Rechner am
Abend vor der Veranstaltung, bis das
Stiick in der dann zu hérenden Form ent-
stand.

Was Mozart einst mit Wiirfeln machte
—aus verschiedenen geworfenen Augen
sich eine zuféllige Tonfolge fiir Variatio-
nen zusammenzustellen — das erledigt
heute die Mikroelektronik. Die Partitur
besteht aus Strichen und Zahlenkolon-
nen. Der Computer setzt musikalische
Ideen in mathematische Begriffe um, die
tiber die physikalischen Grenzen tradi-
tioneller Musikinstrumente hinausge-
hen konnen.

Der Komponist Gershon Kingsley, er-
folgreich mit dem Welthit "Popcorn”,
erinnert aber daran: "Es kann keines-
falls die Aufgabe sein, die Werke von
Bach mit Hilfe von Mikrochips neu zu ge-
stalten. Mit der neuen Technologie kann
man aber Werke schaffen, die von spate-
ren Generationen als Kunst anerkannt
werden.”

Schon heute voll im Showbusiness
steckt der Computer bei dem blinden
Popstar Stevie Wonder. Er, der gerne mit

Kinstliche Musik

Stimmen in seiner Musik experimen-
tiert, laBt den Rechner ganz einfach mit-
singen. Daflir setzt er das Sprachausga-
besystem DECtalk ein, das Texteinga-
ben vollsynthetisch in Sprache umsetzt.
Und das nicht im bekannt albernen
Computerquédken, sondern in sieben
verschiedenen Tonlagen von Mann,
Frau oder Kind.

Ein Computergrafikbild — entstanden aus einer mathematischen Gleichung

Was Stevie Wonder in klingende
Minze umsetzt, ist am Institut fiir Aku-
stische und Musikalische Forschung
und Coordination (IRCAM) in Paris unter
Leitung von Pierre Boulez Forschungs-
inhalt: Die Moglichkeiten traditioneller
Musikinstrumente sollen erweitert wer-
den. Das heiBit, der Klang einer Violine
kann in den einer Klarinette, der Klang
einer Gitarre in eine menschliche
Stimme verwandelt werden.

Zur Diskussion "Kunst aus der Ma-
schine?” meint der Miinchner Professor
fiir Kybernetische Asthetik und Science
Fiction-Autor, Herbert W. Franke: "Mit
dem Computer kommt ein Automat
dazu, also ein Gerat, das nicht nur bei
der Ausfithrung, sondern auch bei der
Konzeption hilft. Damit ist eine grund-
satzlich andere Methode der Gestaltung
ermoglicht.” Man miisse sich fragen,
warum eigentlich gerade im visuellen
Bereich der technische Fortschritt an
der Kunst spurlos voriibergegangen ist.
"Denn die dort verwendeten Methoden
sind im Prinzip immer noch die der stein-
zeitlichen Hohlenmalerei.”

Was manche Kritiker an der Compu-
terkunst stort, sei die enge Verbindung

mit der technischen Apparatur. In den
Anfangen habe sich dies tatsachlich un-
angenehm ausgewirkt. Beim Lochkar-
tenverfahren mufBite man mitunter tage-
lang auf das Resultat warten. Heute je-
doch stiinden interaktive Systeme zur
Verfligung, die auf jeden Knopfdruck
unverzogert reagieren. "Hier haben wir
es mit einer Technik zu tun, die wirklich
optimal auf die menschlichen Wiinsche,
Bediirfnisse und Fahigkeiten eingeht.”

Im Grunde genommen ist nach An-
sicht von Franke die Frage, ob man mit
dem Computer Kunst hervorbringen
kann oder nicht, eine solche der Defi-
nition. "Beschrankt man die kinstleri-
sche Betatigung auf den Gebrauch von
klassisch Uberlieferten Instrumenten,
dann wéare die Computerkunst auszu-
schlieBen. Wertet man andererseits
nach kreativen Moglichkeiten, so gehort
der Computer ebenso zu den kiinstleri-
schen Gestaltungsmoglichkeiten, wie
die Kamera oder das Klavier."”

Erfreulich aber sei auf jeden Fall: As-
thetisch interessierte Programmierer
wie auch technisch interessierte Kiinst-
ler kiimmern sich um den Streit der Kriti-
ker wenig.

Friedrich Lorenz
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Der SchwarzePeter

Unter der Rubrik "Schwarzer Peter " werden wir in Zukunft Themen kontrovers
behandeln, die am Rand der Computereiliegen. Es sind persénliche Meinungen der
Autoren, die in anderen Zeitschriften oft verschwiegen werden. Diese Artikel sind
als eine Art "offener Brief” an die angesprochenen Leute und Firmen zu verstehen.
In spateren Folgen des CPC-Magazins haben diese natiirlich dann die Mdglichkeit,
ihre Meinung dazu zu &uBern. Falls Sie selbst unliebsame Erfahrungen mit Firmen,
Verlagen und Handlern gemacht haben oder Sie iiber bestimmte Aktivitaten einiger
Institutionen empdrt sind, schreiben Sie an unseren Autor Manfred Walter Thoma,
FéhrstraBle 99, 2102 Hamburg 93, Tel.: 040-7 52 27 48. Er wird diese Rubrik bearbei-

ten.

Schneider —
ein neuer Computerriese?

Kaum hatte man den CPC 664 ausge-
packt, war schon wieder ein Neuer da:
der CPC 6128. Jetzt fliihlten sich viele
Schneider-Fans zu recht "verarscht”.
Ein Gerat mit doppelt soviel RAM, einem
erweiterten Basic und einer besseren
Tastatur flir fast das gleiche Geld wie
beim CPC 664. An dieser Stelle habe ich
mich gefragt, wie Schneider eine derar-
tig schnelle Einfiihrung von drei &hnlich
gelagerten Computern eigentlich finan-
ziell verkraften kann? Die machen sich
doch Konkurrenz mit ihren eigenen Pro-
dukten!

Warum Schneider in nur 8 Monaten
drei Computer auf den Markt gebracht
hat, dafiir gibt es m. E. nur marktpoliti-
sche Gesichtspunkte: Sie wollen mit
moglichst vielen guten Computern die
Dominanz der Commodore-Computer
langfristig brechen. Der Leidtragende
ist und war aber der Kaufer, der sich
frihzeitig fiir einen Schneider-Compu-
ter entschied. Ein paar Monate spater
hatte er mehr fiir sein Geld bekommen.
Gerade heute, wo sich die Computerin-
dustrie liber einen sinkenden Absatz-
markt beschwert, ist eine derartige Poli-
tik unverstandlich. Die abwartende Hal-
tung vieler Computerfreunde ist ein Re-
sultat solcher Aktionen.

Nun ja, im vergangenen Jahr hat die
Firma Schneider ganz schon zugeschla-
gen. Blicken wir ein gutes Jahr zuriick:
Mit beachtlichem Erfolg knallte der CPC
464 in den schon damals etwas konfu-
sen Computermarkt. Nach den anfangli-

chen Lieferschwierigkeiten speziell der
Diskettenstation war auch diese Anfang
1985 endlich lieferbar. Doch kaum
konnte man einen CPC 464 + DDI-1 sein
eigen nennen, da war schon ein Neuer,
der CPC 664 auf dem Markt. Mit einem
etwas verbesserten Betriebssystem
und der eingebauten Diskettenstation
war er aber rund 300.- DM billiger, als
die Kombination CPC 464 + DDI-1!
Schon an dieser Stelle habe ich mich da-
riber geargert, daB man fiir den Daten-
rekorder, der beim Diskettenbetrieb eh
nie benutzt wird, 300.— DM mehr ausge-
ben muB. Sinnvoller wére es doch gewe-
sen, einen CPC 464 anzubieten, der
wahlweise eine Diskettenstation oder
einen Datenrekorder gehabt hétte.

Aber da war janoch das gednderte Ba-
sic und das Betriebssystem im CPC 664.
Nicht nur, daB die ersten CPC 464 einige
Fehler besafBlen (z.B. beim MERGEn
oder der DEC-Befehl), das Betriebssy-
stem war beim CPC 664 so ganzlich an-
ders als beim CPC 464. Die Kompatibili-
tét beider Gerdte war also nicht gege-
ben. Das lag schon ganz schén daneben.
Ich verstehe es auch gar nicht, warum
Schneider den CPC-464 Benutzer nicht
einen Umtausch des defekten Betriebs-
systems angeboten hat. Geht das nicht
oder ware dies zu teuer? Ich selbst habe
einmal die Firma Schneider angeschrie-
ben und um Informationen dariiber ge-
beten. Was ich erhielt, war einen Um-
schlag mit Werbung!

Und noch ein Schneider...? Schon jetzt
kreisen die Geriichte, daB Schneider

bald mit neuen Produkten auf dem
Markt erscheinen will. Neben dem
JOYCE, der bereits im Herbst vergange-
nen Jahres erschienen ist, munkelt man
iber einen CPC 4256 oder 4512 mit 256
KByte bzw. 512 KByte RAM. Auch
scheint es sicher zu sein, daB bei Schnei-
der fieberhaft an einem 16-Bit Computer
gearbeitet wird. (Ist ja auch notwendig,
um konkurrenzfihig zu bleiben/wer-
den). Dies sind allerdings nur Geriichte,
was dran ist, steht in den Sternen. Viel-
leicht nutzt Schneider ja die Gelegenheit
und rickt diese Geriichte fiir die CPC-
Magazin-Leser ins rechte Licht.

Die "GroBe" eines Computerunter-
nehmens zeigt sich nicht nuran den Ver-
kaufszahlen oder daran, daB einige
Fachzeitschriften den CPC-664 zum
Computer des Jahres gewahlt haben. Es
gehort einfach mehr dazu. Mehr heift,
den Kaufer nicht allein zu lassen mit sei-
nen Fragen und Schwierigkeiten und
nicht in die von anderen Firmen prakti-
zierte Haltung "Kauf und stirb" zu ver-
fallen. Mehr heiBt aber auch, die potent-
iellen Kunden nicht mit "tberraschen-
den" Neuerscheinungen zu liberfahren.
Es wird sich in der Zukunft zeigen, ob
Schneider weiterhin ein ernsthafter
Partner auf dem Computermarkt blei-
ben bzw. werden wird. Dies bleibt nur
zu hoffen.

Manfred Walter Thoma

Fairerweise méchten wir noch hinzu-
fiigen, daB die ganzen Produktiiberle-
gungen wohl bei Amstrad in England
entschieden werden. Inwieweit die
Firma Schneider ein Mitspracherecht
hat, ist uns nicht bekannt. Wir wissen
aber auch, daB Amstrad/England und
Schneider/Deutschland nicht unbedingt
immer die gleiche Meinung vertreten.

Die Redaktion
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Floppykurs

Teil 3

ie letzte Folge faBte das Erdffnen

(Anlegen und Auslesen) einer se-
quentiellen Datei zusammen. Dabei
wurden mit den Befehlen OPENIN/OPE-
NOUT, PRINT#9/INPUT#9 und CLOS-
EIN/CLOSEOUT Daten zwischen dem
Rechner und der Diskette (Kassette)
ausgetauscht. Heute wollen wir die se-
quentielle Datenverwaltung mit dem
CPC abschlieBen, damit wir in der nach-
sten Folge mit einem wesentlich inter-
essanteren Thema, dem Direktzugriff,
beginnen konnen.

Die Sache mit dem Komma

Mit einem kleinen Testprogramm soll
das Verhalten des normalen INPUT-Be-
fehls untersucht werden:

10 INPUT a¥%

20 INPUT a$
30 GOTO 10

Bei diesem Programm koénnen Sie alle
Zeichen in die Variable a$ libergeben,
bis auf das Komma "," und die Anfih-
rungsstriche! Enthélt die Eingabe ein
Komma, erfolgt die Fehlermeldung
"Redo from start”. Diese Meldung for-
dert den Benutzer auf, die fehlerhafte
Eingabe zu wiederholen. Wieso ist das
so? Der INPUT-Befehl nimmt, wie wir
schon in der letzten Folge festgestellt
haben, so viele Zeichen auf, bis er auf
eine Endkennzeichnung trifft. Bei der
Eingabe tber die Tastatur ist dies zu-
nachst das Carriage Return der ENTER-
Taste (CHR$(13)). Der INPUT-Befehl er-
moglicht es aber auch, mit einer Anwei-
sung mehrere Daten einzulesen. Andern
wir deshalb das obige Programm wie
folgt um:

10 INPUT a#,b%
20 PRINT a#%
30 PRINT bs#
40 GOTO 10

Jetzt lassen sich zwei Eingaben durch
ein Komma getrennt eingeben. Das
Komma dient als Trennkennzeichnung
(Endkennzeichnung) zwischen ver-
schiedenen Variableninhalten. Betrach-
ten wir dieses Verhalten bei einer se-
quentiellen Datei:

10 OPENODUT "TEST.SEQ"
20 PRINT#9,"TEST,KOMMA"
30 CLOSEOUT

In der Datei"TESTS.SEQ" wurde der

- String "Test, Komma" geschrieben. Ver-

suchen Sie einmal, ihn wieder auszule-
sen:

10 OPENIN "TEST.SEQ@"
20 INPUTH#9,a$

30 PRINT a%

40 CLOSEIN

Und siehe da, in die Variable a$ wurde
nur noch das Wort "Test” eingelesen!
Das Komma dient also hier auch als
Trennzeichen zwischen Daten! Andern
Sie die Zeichen 20 und 30 um in

20 INPUT#9,a$,b$
30 PRINT a$,b$

und Sie erhalten das Wort "Komma"”
in der Variablen b$. Das Komma ist
ganzlich verschwunden. Es dient ja
auch nur als Trennzeichen zwischen
zwei Daten. Der INPUT-Befehl interpre-
tiert also das Komma und Carriage Re-

turn (CHR$(13)) als Trennzeichen! Mit.

dem INPUT-Befehl kénnen also keine
Daten eingelesen werden, die als Satz-
zeichen ein Komma enthalten! Das ist
natirlich sehr argerlich, wenn man z. B.
bei einer Biicherdatei den Autor in der
Form "Thoma, Manfred Walter" einge-
ben will.

Der LINE INPUT-Befehl

Die Konstrukteure des Schneider-Ba-
sics haben gleich an dieses Problem ge-
dacht und den LINE INPUT-Befehl mit
eingebaut. Dieser Befehl kennt als Tren-
nungszeichen nur das Carriage Return!
Andern wir die Zeile 20 des obigen Bei-
spielprogrammes um in

20 LINE INPUTH?,a¥

so konnen wir feststellen, daB das Da-
tum "Test, Komma" in seiner Gesamt-
heit in die Variable a$ eingelesen wurde.
Der LINE INPUT-Befehl ermdglicht also
das Einlesen eines Datensatzes, der

auch Kommata als Satzelemente bein-
halten kann.

Die 2. Méglichkeit - WRITE

Der WRITE-Befehl arbeitet &hnlich
wie der PRINT-Befehl. Testen Sie ihn
einmal im Direkt-Modus:

WRITE "Hallo"
"Hallo"

Gangz deutlich ist der Unterschied zwi-
schen PRINT und WRITE zu erkennen:
WRITE gibt bei einem String auch noch
die begrenzenden Anflihrungsstriche
mit aus. Auch beim WRITEn in eine se-
guentielle Datei werden diese Anfiih-
rungsstriche mit in die Datei geschrie-
ben. Der Datensatz ist fest mit diesen
Zeichen eingegrenzt. Ein mit WRITE ge-
sichertes Datum darf auch das Komma
als Satzzeichen enthalten und kann so-
wohl mit einem normalen PRINT als
auch mit dem LINE INPUT-Befehl richtig
eingelesen werden. :

Testen Sie auch diesen Fall:

10 OPENOUT "TEST.SEQ"

20 WRITE#9,"Hallo,Komma"
30 CLOSEOUT

40 OPENIN "TEST.SEQ"
S0 INPUTH?,a$

60 PRINT a$

70 CLOSEIN

(LINE INPUTH#Z,a$)

Mit LINE INPUT und WRITE stehen
zwei verschiedene Moglichkeiten zur
Verfligung um Daten(satze), die Kom-
mata als Satzzeichen enthalten, korrekt
wieder aus einer Datei zu lesen. Sie soll-
ten sich beim Programmieren immer
vorher dartiber im Klaren sein, ob Sie ei-
nen Datensatz mit PRINT oder WRITE in
die Datei schreiben und ob Sie ihn mit
INPUT oder LINE INPUT auslesen wol-
len.

Ubergabe von mehreren Daten in
einer Anweisung

Beim normalen INPUT-Befehl kénnen
mehrere Daten gleichzeitig von der Ta-
statur in verschiedene Variablen iber-
geben werden (siehe oben). Es ist
durchaus moglich, auch aus einer Datei
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mehrere Daten mit einer INPUT-Anwei-
sung einzulesen.

Machen wir einmal folgendes Experi-

ment:

10 OPENOUT "TEST.SEQ"

20 as$="Eins":b$="Zwei":c$="Drei"

30 PRINT#7,a% ,b%,c$

40 CLOSEOUT

90 OPENIN "TEST.SE@"

60 INPUTH#S ,x$,y$,z$

70 PRINT x$%,y$,z$
80 CLOSEIN

In der Programmzeile 30 wurden 3 Da-
ten in die Datei geschrieben. In der Zeile
60 sollen die 3 Daten wieder eingelesen
werden. Was passiert? Wir erhalten die
Fehlermeldung "EOF met” in Zeile 60!
Doch lassen Sie sich einmal die Variable
x$ ausgeben:

PRINT x$

Eins Zwei Drei

Die Variable x$ enthalt alle Daten und
noch zusétzlich einige Leerzeichen. Wir
kénnen daraus schlieen, daf die Kom-
mata (siehe PRINT-Befehl) nicht als
Trennzeichen mit in die Datei iibernom-
mem wurden. Doch woher kommen die
Leerzeichen? Die Antwort ist recht ein-
fach. Geben Sie einmal folgendes Kom-
mando ein:

PRINT "Eins"”, "Zwei", "Drei”
Eins Zwei Drei

Sie erhalten genau dasselbe Ergebnis,
wie bei PRINT x$. Beim PRINTen von
mehreren Daten in eine Datei werden,
wie auf dem Bildschirm auch, soviele
Leerzeichen zusétzlich mit ausgegeben,
bis der nachste Tabulator-Stop erreicht
ist (normalerweise befindet sich alle 14
Zeichen ein TAB-STOP). Glauben Sie mir
nicht? Andern Sie die TAB-STOPs mit
ZONE 20 auf jedes 20. Zeichen und star-
ten das obige Programm noch einmal.
PRINTen Sie jetzt x$, so liegen zwischen
den einzelnen Daten 20 Zeichen.

Es lassen sich also mehrere Daten
nicht mit einer Anweisung einlesen,
denn es fehlen die Trenn-Kommata vom
PRINT-Befehl. Die Ursache liegt in der
PRINT-Anweisung. Die Kommata miis-
sen mit in die Datei geschrieben wer-
den. Andern Sie deshalb die Zeile 30 des
Beispielprogramms wie folgt um und
starten das Programm noch einmal.

30 PRINT#9, a$", "b$", "c$

Das Programm arbeitet einwandfrei.
Die Kommata sind jetzt Bestandteil der
Datel, da sie wie ein normales Zeichen in
die Datei geschrieben wurden. Die Zeile
30 koénnte man auch folgendermalen
eingeben:

30 PRINT#9, a§;", "b$;", ";c$
Jetzt ist es wohl deutlicher geworden,

daB die Kommata mit in der Datei ste-
hen.

Bei diesem Beispiel wiirde allerdings
das Einlesen mit Hilfe des LINE INPUT-

Befehls zu einem falschem Ergebnis fiih-
ren. Das Ergebnis wéare "Eins, Zwei,
Drei"”! Zum anderen dirfen die Daten-
(satze) keine Kommata als Satzzeichen
besitzen. Die Anwendung des hier be-
schriebenen Verfahrens ist dementspre-
chend sehr eingeschrénkt. In der Regel
bietet sich das normale PRINTen und
das Auslesen mit dem LINE INPUT-Be-
fehl an. Falls Sie eine andere Form der
Datenablage benutzen, miissen Sie im-
mer darauf achten, daB es zu keinem Da-
tenkonflikt kommt.

Ein kleines
Dateiprogramm

An dieser Stelle haben wir alle wichti-
gen Punkte zur sequentiellen Datei be-
handelt, so daB es an der Zeit ist, ein klei-
nes Dateiprogramm zu realisieren. Wir
beschranken uns beim Dateiprogramm
nur auf die Unterprogramme zum Lesen
und Beschreiben einer sequentiellen
Datei. Den Rest des Programms miissen
Sie sich schon selber "hauen”.

Bevor wir aber an die Prc_mrammie-
rung einer Datei gehen kénnen, miissen
wir uns zunachst einige Gedanken iiber
den Aufbau der gewlinschten Datei ma-
chen. Lassen Sie uns deshalb eine kleine
Adressendatei realisieren.

Als erstes stellt sich die Frage, aus
welchen Datenfeldern ein Datensatz be-
stehen soll und welchen Variablen sie
zuzuweisen sind. Nehmen wir fiir die
Adressendateifolgende Datenfelder an:

n%(..)= Name
s$(..)=StraBe
0$(..)=0rt

p$(..) = Postleitzahl

t$ (..) = Telefonnummer

Ein Datensatz besteht damit aus den
Feldern (sie miissen natiirlich vorher di-
mensioniert werden):

Datensatz 1
Datensatz 2

NE(L)+s$ (1) +o$ (1) +pS (1) +E$ (1)
NE(2) +s$(2) +0$(2) +pF (2) +£$(2)

Datensatz n = n$(n)+s$(n)+o$(n) +p$(n)+t$in)

Noch einmal: Dateiende

Schon in der letzten Folge haben wir
uns eingehend mit dem Dateiende be-
schaftigt. Mit der Systemvariablen EOF
war es moglich, das Ende der Datei fest-
zustellen. Oft ist aber auch sehr wichtig
zu wissen, wieviele Daten eigentlich
vorhanden sind. Fir eine einfache
Adressendatei ist die Anzahl der vor-
handenen Daten z. B. wichtig fiir die Ein-
gabe des néchsten Datensatzes (in wel-
che Felder?). Dieses Problem laft sich
einfach mit einer Z&hlvariablen ldsen.
Das Unterprogramm zum Einlesen der
Adressendatei kénnte folgendermaBen
aussehen:

S0000 REM #xxax
50010 REM #=
S0020 REM **#
S0030 zaehler=1

50040 OPENIN "ADRESS.SEQ"
S0050 INPUTH#?,n$(zaehler)
SO060 INPUTH?,s$(zaehler)
S0070 INPUT#9,0%(zaehler)
S0080 INPUT#9,p$(zaehler)
S0090 INFUTH#?,t$(zaehler)
50100 IF EOF=-1 THEN 50150
50110 zaehler=zaehler+l
50120 GOTO 50050
50130 ¢

50140 CLOSEIN
50150 RETURN

S0160 REM #%x%xen®

Datei einlesen -
RN

Nach Ausfliihrung des Unterpro-
gramms befindet sich in der Variablen
"zahler” die Anzahl der vorhandenen
Datensétze. Das Sichern der Datei auf
die Diskette ist ebenfalls sehr einfach:

S1000 REM #®#%%%%
51010 REM = Dateir sichern *
S1020 REM #®%%%%%
51030 IF zaehler=0 THEN 51130
51040 OPENOUT "ADRESS.SEQ"
51050 FOR 1=1 TO zaehler
51060 PRINTHY ,n¥ (1)

51070 PRINT#9,s5% (1)

S1080 PRINT#?,0%(1)

S10920 PRINT#9,p$(1)

51100 PRINT#9,t$(1)
51110 NEXT 1
21120

51130 CLOSEIN
51140 RETURN
SLIS0 REM 0500 0000000000000

Die Programmierung und Handha-
bung einer sequentiellen Datei ist im
Diskettenbetrieb sehr einfach. Fir
kleine Datenmengen bietet sich diese
Form der Datenverwaltung durchaus
an. Das Laden und Sichern einer Datei
ist ausreichend schnell.

Die sequentielle
Datei im
Diskettenbetrieb

Sehr sorgsam sollte immer die Pla-
nung der verwendeten Ubertragungs-
befehle (PRINT, WRITE, INPUT und
LINE INPUT) durchgefiihrt werden, da-
mit es bei der Ubertragung zu keinem
"Datenchaos” kommt. Ebenso wichtig
ist die Planung des benutzten Dateiauf-
baus. Eine einmal angelegte Datei 148t
sich nur mit viel Aufwand in eine andere
Form bringen.

Im nédchsten Heft

In der nachsten Folge beginnen wir
mit dem Direktzugriff auf die Diskette.
Dazu wird Thnen ein Maschinenunter-
programm zur Verfligung gestellt, mit
dem Sie einen beliebigen Datenblock
der Diskette in den CPC einladen koén-
nen. Der erste Schritt ist dann ein Dis-
kettenmonitor, mit dem wir den Aufbau
der Diskette Stlick flir Stiick untersu-
chen.

Manfred Walter Thoma "



TASWORD

% selbstverstédndliche
Editier- und Korrektur-
méglichkeiten x Text-
manipulationen % Tabu-
latoren * Blockverschie-
bungen % Such- und
Ersetzoptionen % Text-
formatierung * 128 Zei-
chen * Kopf- und FuB-
zeilen = Drucker-
steuerungszeichen %
Anzeige der Seiten-
umbrtiche % Textfile mit
tuber 20000 Zeichen
(6128: liber 60000 Zei-
chen) ¥ Datenmisch-
Funktion zum Ausdruck
von z. B. Serienbriefen %
individuelle Texteingabe
wéhrend des Drucks %
bedingter Druck mit vier
logischen Verkniipfungen
#* deutscher Tutortext,
Datenfiles und Beispiel-
texte x deutsches
Handbuch

as Profi-Paket

von Multisoft und Profisoft

MULTIDATA

* universell einsetzbar

* voller Bildschirm-Editor
* frei wahlbare Masken-
erstellung * leicht be-
dienbar xzwei frei wéhl-
bare Druckmasken/Datei
x alle Drucker-Steuer-
zeichen moglich * Ein-
gabemaske 16 Zeilen a
80 Zeichen + Eingaben
erfolgen direkt in die
Maske * deutsche An-
leitung * deutsche Um-
laute * voll mendi-
gesteuert % voll Maschi-
nensprache « sehr

schnelles Sortierverfahren

% Sortierreihenfolge frei
wéhlbar * verschiedene
Ordnungskriterien frei
waéhlbar x Wildcards
(Instring Funktion) %
Datensicherung durch
Passwordabfrage

MULTIMAIL

erzeugt aus ,,MULTI-
DATA-Dateien* ASCII-
Dateien, wobei Fehler
vertauscht oder ausge-
lassen werden kGnnen.
Direkter Zugriff auf die
Daten mit wenig Pro-
grammieraufwand ist nun
moglich. Serienbriefe mit
TASWORD (Versionen D
oder 6128) konnen ohne
Probleme erstellt werden,
da auch der notwendige
Vorcode abgefragt wird.

zusammen fir nur

199.-

" unverb. Preisempfehlung
incl. Mehrwertsteuer

... und viele weitere Programme und Zubehbr.
Katalog auf Anfrage.

Erhéltlich im guten Fachhandel oder direkt bei

Multisoft

Rolf Strecker

Elektronik & Computer Vertrieb
Berrenrather StraBe 354

5000 Koin 41

Telefon 0221/417789

Profisoft GmbH

Sutthauser StraBe 50—-52

4500 Osnabrtick

Telefon 0541/54905
0541/53905

Telex 94966
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aesssee

ier in diesem Heft wollen wir,

wie schon angekiindigt, eine Be-
fehlsiibersichtstabelle abdrucken. In
dieser Tabelle tauchen auch einige Regi-
ster auf, die uns noch nicht bekannt
sind, so daB wir diese vorab noch erkla-
ren mussen.

Neue Register

Nicht behandelt wurden bis jetzt das
Interrupt- und das Memoryrefreshregi-
ster oder kurz I und R. Beide Register
sind 8 Bit breit und haben Hardwareauf-
gaben. Diese Register kann man also
nicht als Zahler oder zum Rechnen ge-
brauchen. Wir werden deshalb erst an
spaterer Stelle auf sie eingehen.

AuBerdem gibt es noch die sogenann-
ten Indexregister IX und IY. Diese Regi-
ster sind 16 Bit breit und zeigen auf eine
Adresse. Es sind also Zeigerregister. Sie
eignen sich auch nicht unbedingt zum
Rechnen, aber zum Zwischenspeichern
von Werten und sehr gut als Zeiger.
Diese Register lassen sich nicht wie z. B.
bei HL oder BC in zwei 8 Bit breite Regi-
ster aufspalten.

In Bezug auf IX und IY ist der Begriff

Teil 3

bei vielen Befehlen, die sich auf IX und
IY beziehen, eine Distanz angegeben.
Der Befehl LD A, (IX) existiert z. B. nicht.
Er wiirde A mit dem Wert der Speicher-
stelleladen, auf die IX zeigt. Stattdessen
lautet ein ahnlicher Befehl, der existiert
LD A, (IX+d), wobei d die Distanz ist. Ist
d=0, so entspricht dieser Befehl dem Be-
fehl LD A, (IX). d hat einen Wertebereich
von —128 bis +127. Um z. B. einen Wert
aus der Speicherstelle zu laden, die 100
Byte vor der Adresse liegt, auf die IX
zeigt, ware der Befehl LD A, (IX-100) no-
tig. Dem eigentlichen Befehl wird ein
Byte angehéngt, das die Distanz dar-
stellt. Zahlen von 0 bhis 127 werden ganz
normal dargestellt. Will man eine nega-
tive Zahl, z. B. =90 als Distanz, so muB
hinter den Befehl der Wert 256-90=166
eingespeichert werden. D. h., alle nega-
tiven Zahlen miissen von 256 abgezogen
werden und der dann errechnete Wert
ist die eigentliche Distanz.

AuBerdem gibt es noch den Stapelzei-
ger, ein 16-Bit-Register. Es gibt im Rech-
ner einen Stapel im Speicher, wo sehr
bequem Werte abgelegt werden kon-
nen. SP zeigt auf die erste freie Stelle des

Die Tabelle ist nach Befehlsgruppen ge-
ordnet, wobei zuerst alle LD-Befehle
dargestellt werden. Zuerst wird der Be-
fehl in der bekannten Schreibweise an-
gegeben. Dabei steht d fiir Distanz, n fiir
ein nachfolgendes Byte und nn flir zwei
nachfolgende Bytes, wobei zuerst Low-

Der Aufbau der Tabelle

und dann Highbyte abgespeichert wer-
den muB! AnschlieBend folgen die Opco-
des der Befehle in Hex. dd steht hier fir
die Ein-Byte-Distanz, nn fiir eine 1-Byte-
Zahl und nnnn fiir eine 2-Byte-Zahl.

Danach folgen Informationen zu den
Flags. Und zwar stehen die Flags, die
durch den Befehl beeinfluBt werden
kénnen, in Kurzform hinter den Opco-
des: Z=Zero, C=Carry, S=Signum, P=Pa-
ritat. SchlieBlich folgt noch eine Kurzbe-
schreibung des Befehls.

In nédchsten Heft

Im néchsten Heft bringen wir Tabel-
len fiir weitere Befehle wie z. B. CP,
AND, OR, XOR.

Distanz recht wichtig. Und zwar wird Stapels. Andreas Zahlmann
Die LD-Befehlsgruppe
Befehl Dpcodes Z o g F bEurzbeschreibun
LD A:A 7F Laedt Acocu mit Accu
LD A:E 72 .. mit B
LD AT 7% wa mit ©
LD A-D 7A «m Mit B
LD A-E 7k sa mit E
LD A-H 74 - it H
LD A-1 EDSY7 2 = P <« mit dem Interruptregister I
LD A-L 7B su miE L
LD A-n 3Enn .. mit dem nachfolgenden Byte
LD AR EDSF Z Lo o «» mit dem Refreshregister R
LD A, (BZ) QA Laedt A aus der Adresse. auf
die BC zeigt
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LD
Lo
LD
LD
LD

Lo
LD
LD
LD
LD
LD
Lo
LD
LD

LD
LB
g
LD

Ll
LD
LD
LB
LD
LT
LD
Lo
LD

LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD

LD
LD
LD
LD

1
LD
L3
LD
LD
Lo
LD
LD

A: (DE)
A (HL)
A, (IX+d)
A (IY+d)
A (vin)

ULIE!D

B
B
B
E-
B-E
B-H
B-L
EB:n
B, (

HL)

B: (IX+d)
E, (IY+d)
Bz vn
BCs (nim)

4 v

]

1 i, L I O

CIImgomD

‘4
=

,(HL)

e (IX+d)
e (IY+g)
-

o e o
rrmoomD

o

]

[
| 5
On

O (HL)

DL (IX+d)
I:'.* (IY+d)
DE:rn
DE: (nin)

N

mmmmmmmm
i s Rl s

'l
-

1A
7E
DDO7Edd
FD7Edd
JAnnnn

47
40
41
4z
43
4.4
43
ObLnn
44

DoO44d4d
FD44Edd
Olvnnmm
ED4Bvrinimm

4F
45
4<
44
4p
ar
40
OEnn
4E

DD4Edd
FD4Edd
57

ODS4Add
FOS4&d4d
1innmm
EDSEBvnnn

.. die DE zeigt
.. die HL zeigt
.. die IX+d zeigt
«« die IY+d zeigt
.. die die nachfolgenden Bytes
zeigen
Laedt B mit Accu
-« mit B
ae LY 12
s Mt N
o MY E
wis MLt H
-» mit L
«« mit dem nachfolgenden Byte
Laedt B aus der Adresse. auf
die HL zeigt
-« die IX+d zeigt
«. die IY+d zeigt
Laedt BC mit den nachf. Bytes
Laedt BC aus den Speicherstel-
len: auf die nn zeigt.
Laedt = mit Accu
ww MEE
«o mit
mit
»eo mit
mit
a5 MiX
-«.dem nachfolgenden Byte
Laedt T aus der Adresse. auf
die HL zeigt
-« die IX+d zeigt
-« die IY+d zeigt
Laedt D mit Accu
we mit
«a mit
mit
wu Mt
«« Mmit
-a mit
«= mit nachfolgenden Byte
Laedt D aus der Adresse. auf
die HL =zeigt
die IX+d zeigt
die IY+d zeigt
Laedt DE mit den nachf. Bytes
Laedt DE aus der Adresse. auf
die nn zeigt
Laedt E mit Acon
.. mit B
aie WMIE ©
«o mit D
e mit E
v Mt H
-a Mt L
-« mit nachfolgenden Byte

FZEmeam

s o g s O 2
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LD

LD
LD
LD
LD
AN 1)
kL
t.n
Lo
LD
LD
LD

LD
kL)
LD
LD

LD
LD
LI

LD
Ll

LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD

LT
LI
LT
LD
LD
LB
LD
LD

LD

LD
LD
LD

Lo
Lo
LD
LD
LD
LD

E. (HL)

E- (IX+d)
E: (IY+d)

a

FrImpoodD

-

-

ok &L OB L oL, T

]

H- (HL)

H: (IX+d)
H> (IY+d)
HL > v
HL, (nin)

I-A
IX:nnm
IX> (nn)

IYsnn
IY, (rim)

a

FIZMRompD

e rErErTrr

1

- (HL)

L (IX+d)
Ls (IY+d)
R:A

P HL
ZF.IX
SPs 1LY
SFs
ZFs (o)

(BC) - A

(DE) - A
(HL)Y - A
(HL) - E

(HL)Y - C
(HL) - D
(HLY - E
(HL)Y - H
(HL) - L
(HL)Y - n

SE

DOSEdd
FOSEdd
&7

&0

&1

&2

~3

£4

&5
26
bty

DDAAdd
FDAAGG
21nnnn
ZANnnm

ED47
ODZ21vimnnm
DDZAnvminmnm

FDZ21innnnm
FDzZAnrmnmmnm

D Y ONgy o
L a  w o s L i |

1
&
ZEnm
~AE

DDAEdd
FDAEAA
ED4F

F9

DDF
FDFY
Alvnnm
ED7BErrm

0z

12
77
70

71
72
73
74
73
AEnn

Laedt E aus der Adresse. auf
die HL zeigt

IX+d zeigt
.. IY+d zeigt
Laedt H mit Accu
aa mit B
wiw fECY I
sa mit D
.= mit E
.« mit H
am maAx L .
.- mit nachfolgendem Byte
Laedt H aus der Adresse. auf
die HL zeigt
«» die IX+d zeigt
-» die IY+d zeigt
Laedt HL mit nachf. Bytes
Laedt HL aus der Adresse. auf
die nn zeigt
Laedt I mit Accn
Laedt IX mit nachf. Bytes
Laedt IX aus der Adresse. auf
die nn zeigt
Laedt IY mit nachf. Bytes
Laedt IY aus der Adresse. auf
die v zeigt
Laedt L mit Aceoun

.« mit B
«w MIE L
ww Wit TN
e o mit E
v Mit H

sa o mit L
-» mit nachfolgenden Byte
Laedt L aus der Adresse. auf
die HL zeigt
die IX+d zeigt
-« die IY+d zeigt
Laedt R mit Accu
Laedt =P mit HL
mit IX
e mit 1Y
«« mit nachfolgenden Bytes
Laedt ZF aus der Adresse. auf
die nn zeigt
Laedt A in die Adresse. auf
die BRC zeigt
die DE zeigt
.. die HL zeigt
Adresse. auf die HL zeigt.
wird mit B geladen
«» mit T geladen
-« mit I geladen
-« mit E geladen
-« mit H geladen
-« mit L geladen
mit nachf. Byte geladen
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LE

LD
Lo
&5
LD
LI
LD
LD
LD

LD
LD
LD
LD
LI
LD
LD
LI}
LD

LD

LD

LD

L.E}
LD

(IX+d) A

(IX+d) . B
(IX+d) .02
(IX+d) D
(IX+d)-E
(IX+d)-H
(IX+d)-L
(IX+d) -n
(IY+d)-A

(IY+d) . R
(IY+d) -2
(IY+d).D
{IY+d):E
(IY+d)-H
CIY=®d) L
(IY+d):n
(rin) = A
(nn) - BIZ

(nn) - DE

() - HL

() - IX

(rin) - 1Y
(nn) - SF

Befehl

INZ A

INC B

INC B

ING T

INC D

INZ DE
INC E

INC H

INC HL
ING IX

INC 1Y

TINIE Gk

INC SF

INC (HL)
INC (IX+d)
INC (IY+d)

Do774d4d

Do7o0dd
on71d4d
poD72dd
Do73dd
07444
ODon75dd
ODEAddvm
FDO77d4d

FD70d4d
FDO71d4d
FO7244d
FD7344
FO74d4d
FO75dd
FD3AAddnn
AZnnnm
EDR4Z3mnmnm

EDS3nnnm

2ENTm

DDz rmnnm

FDZZmmnmnm
ED73nnnmm

aunf die IX+d
A geladen
geladen
geladen
geladen
geladen
geladen

Adresse.

wird mit
mit E

«o Mit £

«a mit D

« o mit E

- mit H

.. mit L geladen

-« mit machf. Byte geladen

Adresse auf die IY+d zeigt.

wird mit A geladen

.. mit B geladen

<. mit T geladen

<. mit [ geladen

«« Mmit E geladen

-» mit H geladen

.« mit L geladen

«« mit nachf. Byte geladen

Adresse nn wird mit A geladen

zeigt.

Adresse v wird mit © und
i+l mit B geladen
Adresse nn wird mit E und
i+l mit D geladen
Adresse nm wird mit L wund
i+l mit H geladen

Adresse nn

wird mit Lowbyte

und v+l mit Highbyte von
IX geladen

.« von IY geladen

«« von SF geladen

Die INC-Befehlsgruppe

A
04
O3
(w1
14
13
5
24
23
Doz3
ELZ5

2

33

34

1

1
non344dd4
FO34d4

i~

~

NN

[y ] [0

DU R

Dy ]

]

e

]

o

il

Eurzbeschreibun
Erhoeht Accu um 1
s B Oxm 1

=« BZ um 1

ww oum 1
ws 4 Em 1
«« DE um 1
.« E um 1
wa Hoagm 1
we HL Wm 1
wa oL ERM L
wa LY ddm 1
-« L oum 1
wa S owm 1
Erhoeht das
se. auf die
He. aunf die

der
um 1
um 1

Byte in
H. =zeigt
H. zeigt

- die IX+d
«« die IY+d

um 1
um 1

zeigt
zeigt

Adres—
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CALL
ZALL
ZALL
CALL
ZALL
CALL
ZCALL
ZALL
ZALL

Befehle

. DE
5 E

: HL

IX
Iy

v
: SP

(HL)

(IX+d)
(IY+d)

Befehle

JF nn
JFPo
JF manin
JE nzs v
JP nzsnn
JFE perm
JFP pe-vm
JF po-rm
JP ozanmn
JEO(HL)

= 1N

JE CTXD
JEO(IY)

Befehl

nn
Ca NN
M= 1
NN
NZsnm
PN
pes>nrm
posnn
ZaNn

Die DEC-Befehlsgruppe

Upcodes Z 3 LB Eurzbeschreibung

30 74 = Erniedrigt A um 1

05 Z 5 P B um 1

OB «» BZ um 1

on Z - an Zoum 1

15 74 s F «e D um 1

1B «» DE um 1

1D ¥ = P «s E mm 1

23 P s PR e H um 1

ZB «o HL um 1

DDZB ee IX um 1

FDzR «e IY um 1

2D Fi g P «o L oum 1

3E «a S5F oum 1

35 rd % F Erniedrigt das Byte in der

Adresse. auf die HL zeigt um 1

DD3S5d4 Z = «» die IX+d zeigt um 1

FOES 44 Z 5P die IY+d zeigt um 1
Die JP-Befehlsgruppe

Dp-odes Z 2P Kurzbeschreibun

Z3Annem Springt zur Adresse nn

DAvmmm «« wenm Carryflag=1

FAnmnn - - wenn Signumflag=1

DZnnnmmnm «» wenn Carryflag=0

CEZnnmn -« wenn Zeroflag=0

F2nnnm o wenn Signumflag=0

EAnminm -« wenn Farityflag=1

EZvmnm «» wevn FParityflag=0

CANTImN .« wernn Zeroflag=1

EY Zpringe zur Adresse. die sinch

in HL und HL+1 befindet
DoDEZ =« in IX wnd IX+1 befindet
FDEY ae im0 IY und IY¥Y+1 befindet

Die CALL-Befehlsgruppe

Dpcodes Z L& E

Eurzbeschreibung

CIhvirnm Ruft Unterprogramm ab vnrnmm auf

Dz -« wWerm Larryflag=1
FiZnmnm «« werm Sigrnumflag=1
D4rmnm « = wenn Carryflag=0
Chvmnnm -« wevnn Zeroflag=0
F4nnnn « . wevm Signumflag=0
ECrnnnmmnm -« wenn Farityflag=l
Ednnnmnm -« wenn Farityflag=0
Cnnnm -« wenn Zeroflag=1




Sprengen Sie
die Ketten -
werden Sie aktiv!

Computerzeitschriften leben auch von der
Aktivitat inrer Leser. Deshalb fordern wir alle auf,
bei uns mitzuarbeiten.

Schicken Sie uns lhre selbstgeschriebenen
Programme. Wir suchen gute Spielprogramme,
Tips & Tricks, Assemblerlistings und Hilfsroutinen.

Wenn wir nach einer Uberprifung der Meinung
sind, daB Ihr Programm gut ist, werden wires im
»CPC - Magazin« oder in »Computer - Kontakt«
veroffentlichen. Gegen ein angemessenes
Honorar versteht sich.

cMagazin

U Fiir alle Schneider Computer
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CP/M - die neue
Perspektive (Teil 3)

Diesmal behandeln wir alle weiteren eingebauten CP/M Kom-
mandos und bringen dazu auch wieder die entsprechenden

iesmal sollen alle weiteren einge-

bauten CP/M-Kommandos behan-
delt und praktisch ausprobiert werden.
Arbeiten Sie dabei aber immer nur mit
einer Kopie der Systemdiskette, damit
Sie nicht Ihre Original-System-Diskette
versehentlich zerstoren.

Typen-Kennzeichnung

Jedes File, das auf der Diskette ge-
speichert werden soll, muB eine eindeu-
tige Bezeichnung erhalten. Wie bei der
normalen Benutzung der Diskettensta-
tion unter AMSDOS (AMStrad-DOS) ge-
wohnt, darf der Filename bis zu 8 Zei-
chen beinhalten. Zuldssig sind alle AS-
Cll-Zeichen bis auf die Sonderzeichen
1"%/()=?%:;,<>[]\l. Alle Zeichen wer-
den vom CP/M (CCP) automatisch in
GroBbuchstaben umgewandelt, so daB
es egalist, ob Sie den Filenamen in GroB-
und/oder Kleinbuchstaben eingeben.

Als weiteres Unterscheidungsmerk-
mal folgt nach dem Filenamen eine
durch den Dezimalpunkt getrennte 3-
stellige Typen-Kennzeichnung. Obwohl
der Filetyp wieder aus beliebigen Zei-
chen bestehen kann (mit den oben ge-
nannten Ausnahmen), werden einige
Typen direkt vom CP/M unterstitzt und
sind daher zwingend. So miissen z. B.
alle unter CP/M lauffahigen Programme
die Typen-Kennzeichnung ".COM" be-
sitzen. Aus der Karteikarte zur Typen-
kennzeichnung (sie wurde schon in der
letzten Folge abgedruckt) kénnen Sie

7 neue Kommandos

einige zwingende Filetypen entneh-
men. Andererseits sollte die Typen-
kennzeichnung tatsdchlich als weitere
Kennzeichnung benutzt werden, um Da-
teien eindeutiger zu unterscheiden. So
bietet sich z. B.der Typ ".TXT" fiir Texte
(ASCII), ".ASC" fiir ASCII-Informationen
und ".PAS" fiir PASCAL-Quelltexte an.
Grundsatzlich gibt es aber keine Regeln
fiir eine Dateikennzeichnung. Generell
ist beim Zugriff auf ein File immer die
korrekte Bezeichnung anzugeben. D. h.
sowohl den Filenamen als auch die File-
typen:

Karteikarten.

kommando filename.typ

Eine Ausnahme bildet das Laden ei-
nes Programms unter CP/M. Da es sich
um ein unter CP/M lauffihiges Pro-
gramm handeln muB, wird der Filetyp
.COM angenommen:

filename = filename.COM
Das Directory Kommando

Nachdem wir in der letzten Folge das
erste eingebaute CP/M-Kommando (d: ,
wechseln des aktuellen Laufwerks) ken-
nengelernt haben, kommen wir jetzt
zum Kommando DIR. Das DIRectory-
Kommando zeigt alle Namen der Files
(mit der Typenangabe) an, die sich auf
der momentan eingelegten Diskette im
aktuellen Laufwerk befinden. Das In-
haltsverzeichnis (Directory) einer Dis-
kette hat im wesentlichen die Aufgabe,
den Ort zu kennzeichnen, wo sich ein
bestimmtes File auf der Diskette befin-
det. Fir den Anwender gibt das DIR-
Kommando allerdings nur den Filena-
men/Typ wieder. Das Kommando A>
DIR gibt alle Filenamen/Typen aus, die
sich auf der Diskette im Laufwerk A be-
finden (siehe Prompt-Zeichen). Ist die
Diskette noch leer, erfolgt die Meldung
NO FILES. Ansonsten werden alle File-
namen (maximal 64) auf dem Bildschirm
oder Drucker (P) ausgegeben. Im Ge-
gensatz zum AMSDOS-Befehl CAT zeigt
das DIR-Kommando unter CP/M nicht
die Lange des Files mit an.

Durch eine vorangestellte Laufwerks-
angabe laBt sich auch von einem beliebi-
gen Laufwerk die Directory zeigen, ohne
vorher auf ein anderes Laufwerk umzu-
schalten. Das Kommando A>B:DIR
zeigt z. B. das Inhaltsverzeichnis der im
Laufwerk B eingelegten Diskette an.

Oftmals ist es aber nicht wiinschens-
wert, immer die gesamte Liste der Files
zu erfahren. Vielmehr interessieren oft
nur bestimmte Gruppen von Dateien.

Wildcards

Mit Hilfe der Wildcards (auch Joker oder
Referenzzeichen genannt) kann eine be-
stimmte Gruppe von Dateien selektiert

werden. Ingesamt unterscheidet CP/M
zwei Wildcard-Zeichen: Das Fragezei-
chen "?" und den Stern "#".

won

Der Stern "#" ersetzt den Filenamen
und/oder die Typenbezeichnung. Mit
A>DIR %.BAS werden z. B. nur alle Da-
teien vom Typ ".BAS" ausgewdhlt und
angezeigt. Steht die Wildcard an Stelle
des Filetypen wie bei A>DIR HALLO %,
erfolgt die Ausgabe aller Dateien mit
dem Namen "HALLQO" unabhéngig vom
Typ.

Das Fragezeichen "?" ersetzt ein be-
liebiges Zeichen im Filenamen und/oder
Filetypen. Mit A>DIR TEXT?.ASC wer-
den alle Dateien vom Typ ".ASC" ange-
zeigt, deren 5-stelliger Filenamen mit
"TEXT" beginnt. Das kdnnten z. B. die
Dateien TEXT1.ASC, TEXT2.ASC, TEXT

?.7??" entspricht ".%"|

Die Handhabung der Wildcards ist un-
ter CP/M identisch wie unter AMSDOS.
Eine besondere Bedeutung kommt den
Wildcards bei Kopierprogrammen (FILE-
COPY,PIP) und beim Ldéschen von Da-
teien (ERA) zu. Die Karte zu den Wild-
cards wurde ebenfalls bereitsin derletz-
ten Folge verdffentlicht.

ERA-Dateien loschen

Mit Hilfe des ERA-Kommandos (erase
= loschen) kénnen ein oder mehrere Fi-
les von der Diskette geldoscht werden.
Mit A>ERA EX1.BAS wird die Datei "EX
1.BAS” auf dem aktuellen Laufwerk ge-
1oscht. Ist die zu loschende Datei nicht
auf der Diskette vorhanden, erfolgt die
Fehlermeldung "File not Found".

Wie beim DIR-Kommando ist eine zu-
satzliche Angabe des Laufwerks zulés-
sig: A>B:ERA EX1.BAS. Hier wird die
Datei auf dem Laufwerk B geldscht,
ohne auf das andere Laufwerk umzu-
schalten.

Eine besondere Bedeutung besitzen
die Wildcards beim ERA-Kommando.
Alle durch die Wildcards angesproche-
nen Dateien werden dann geldscht. Zum
Beispiel 16scht das Kommando A>ERA
% BAS alle Dateien vom Typ ".BAS" auf
dem aktuellen Laufwerk, ohne eine wei-
tere Meldung auszugeben! Im Gegen-
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satz dazu erfolgt eine Meldung beim Lo-
schen der gesamten Diskette mit A>
ERAx.x ALL (Y/N)?

Auf die Meldung "ALL (Y/N)” kann
mit "Y" das Loschen bestétigt oder aber
mit "N" verhindert werden. Insgesamt
sollten Sie beim Loschen besonders vor-
sichtig sein, damit Sie sich nicht wich-
tige Daten zerstdren.

Beim Lodschen einer Datei wird diese
nicht komplett von der Diskette besei-
tigt, sondern sie wird zunéchst nur in

Viel Komfort

der internen Directory als geldscht ge-
kennzeichnet. (Das erste Byte eines Di-
rectory-Eintrags wird mit dem Wert E5H
geladen). Es ist durchaus moglich, eine
versehentlich geldschte Datei wieder zu
"retten”. In einer spateren Folge gehen
wir ausfiithrlich darauf ein.

Datei umbenennen

Das REN-Kommando (rename=umbe-
nennen) ermdglicht die Anderung eines
Filenamens und Filetypes. Dabei wird
der alte Filename durch das Gleichheits-
zeichen vom neuen Filenamen ge-
trennt:

A>REN neuname.typ=altname.typ

Mit dem Kommando A>REN NEU
.BAS=EX1.BAS wird die Datei "EX
1.BAS" in "NEU.BAS" unbenannt. Ist
die umzubenennende Datei nicht auf
der Diskette vorhanden, wird die Mel-
dung "No file” ausgegeben. Besteht der
neue Filename bereits auf der Diskette,
wird der Vorgang ebenfalls mit der Mel-
dung "File exists” abgebrochen. Beim
REN-Kommando ist die Benutzung von
Wildcards nicht zuldssig und flihrt zu ei-
ner Fehlermeldung.

ASCII-Datei listen

Das TYPE-Kommando listet eine Datei
als ASCII-Zeichen auf dem Bildschirm
oder Drucker ( P) aus. Dabei wird jedes
Daten-Byte der Datei als ASCII-Zeichen
interpretiert. Die Aufgabe des TYPE-
Kommandos liegt ausschlieBlich im Li-
sten von Texten (Daten), die in einer AS-
CII-Form vorliegen. Dies kénnen z. B.

Ihr direkter
Draht zur
Redaktion:
= 07252/42948

Assembler-Quelltexte, SUBMIT-Dateien
oder Texte eines Textverarbeitungssy-
stems (WORDSTAR) sein.

Bei ASCII-Dateien liegen die Werte
der Bytes nur im ASCII-Wert-Bereich 32
bis 127. Eine Umwandlung dieser Werte
fihrt immer zu einem "verniinftigen”
Textausdruck. Bei anderen Dateien wie
z. B. einem Basic-Programm, konnen alle
ASCII-Werte zwischen 0 und 255 vor-
handen sein. Schon in der letzten Folge
haben wir die Auswirkungen einiger
Steuerzeichen (ASCII-Werte 0 bis 31)
kennengelernt. So loscht z. B. der ASCII-
Wert 1 den Bildschirm. Von daher ist es
nicht verwunderlich, daB das TYPEn von
nicht ASCII-Dateien unerwiinschte Ne-
benwirkungen verursacht (Bildschirm
16schen, Modus andern etc.)

Auf der Systemdiskette befindet sich
auch das Assembler-Quellprogramm
(Text) zum DUMP-Programm. Listen Sie
es sich einmal mit A>TYPE DUMP.ASM
auf dem Bildschirm aus (siehe auch un-
sere Karte).

Unter CP/M ist es mdglich, sich mit
mehreren (max. 16) Benutzern eine Dis-
kette (oder Festplatte) zu teilen. Dazu
wird die Diskette in mehrere Ebenen ge-

Insgesamt 16
Benutzerebenen

teilt, wobei der Benutzer einer Ebene
keinen EinfluB auf die anderen Ebenen
besitzt. Alle Kommandos beziehen sich
ausschlieBlich auf die Dateien, diein die-
ser Ebene abgelegt sind. Mit dem Kom-
mando A>USER nr kann auf eine der 16
verschiedenen Ebenen umgeschaltet
werden ("nr"” darf zwischen 0 und 15 lie-
gen, sonst Fehlermeldung "nr?").

Die Grundidee dieses Kommandos
liegt darin, daB z. B. der Benutzer
"Meyer” auf der USER-Ebene 0 und
"Schulze" auf der Ebene 1 arbeiten
kann, ohne durch Fehlbedienungen Da-
ten auf anderen Ebenen zu zerstdren
oder auf diese zugreifen zu kénnen. Im
Einschaltzustand (Boot) befindet sich
der Benutzer in der Ebene "0". Alle Da-
teien, die jetzt auf der Diskette gesichert
werden, befinden sich in der Ebene "0".
Ein DIR-Kommando zeigt z. B. auch nur
die Dateien an, die in dieser Ebene ahge-
legt sind. Wird jetzt z. B. auf die Ebene 1
umgeschaltet (A>USER 1), werden nur
noch die Dateien angezeigt, die in dieser
Ebene liegen.

Im normalen Diskettenbetrieb ist das
Teilen einer Diskette mit anderen Be-
nutzern m. E. Unsinn, da es sinnvoller
ist, einfach eine andere Diskette einzule-
gen. Bedeutung bekommt dieses Kom-
mando nur im Festplattenbetrieb.

Sichern eines Bereiches

Das SAVE-Kommando ist schon das
letzte eingebaute CP/M-Kommando. Es
besitzt die Aufgabe, einen Teil der TPA
(Arbeitsspeicher) beginnend ab
Adresse 0100H auf die Diskette zu si-
chern. Das SAVE-Kommando hat folgen-
den Aufbau:

SAVE seiten filename.typ

Das SAVE-Kommando

Mit dem Parameter "seiten” wird die
GroBe des Speicherbereichs festgelegt,
der zu sichern ist. Eine "seite” (auch
PAGE genannt) besitzt eine GréBe von
256 Byte. Um z. B. die ersten 2 kByte der
TPA in die Datei "filename.typ" zu spei-
chern, miissen die ersten 8 "seiten” an-
gegeben werden (8%256=2048=2kByte):

.. Berta, mein Drucker muckt auf !~

1M|§§_

RUTRAG ST
VTR HETT

1\

A>SAVE 8 TEST.COM. Mit dem Bei-
spiel-Kommando wurde also der TPA-
Bereich 0100H bis 0900H gespeichert.

Mehr zunédchst einmal nicht

Das waren sie schon, die 7 eingebau-
ten Kommandos unter CP/M 2.2. Sie
werden sicherlich festgestellt haben,
daB es sich ausschlieBlich um sehr einfa-
che Kommandos handelt, deren Auf-
gabe vor allem in der komfortablen
Handhabung mit den angeschlossenen
Laufwerken liegt. Mehr kann CP/M von
Haus aus nicht.

Diese 7 Kommandos sind das Hand-
werkszeug, um mit CP/M arbeiten zu
konnen. Von daher sollten Sie alle Kom-
mandos in allen moglichen Variationen
ausprobieren, um selbstverstandlich
mit ihnen umzugehen. Auch sollten Sie
an dieser Stelle mit den Steuerzeichen
eine Kommandozeile beliebig korrigie-
ren konnen.

Fir komplexere Aufgaben reichen
diese 7 Kommandos allerdings nicht
aus. Dafiir befinden sich auf der System-
diskette noch 22 Dienst- und Hilfspro-
gramme. Mit ihnen beginnen wir in der
nachsten Folge.

Manfred Walter Thoma
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Loschen von Dateien ERA

Wechseln der Benutzerehene

USER

ERA <laufwerk:><filename.typ>

Loscht das mit "filename.typ” bezeichnete File auf
dem "laufwerk". Wird kein Laufwerk angegeben, be-
zieht sich das Kommando auf das aktuelle Laufwerk.
Befindet sich die zu 16schende Datei nicht auf der Dis-
kette, erfolgt die Meldung "File not found”.

Beider Angabe von "#.%" werden alle Files auf der Dis-
kette geloscht.

USER nr

"nr"” bestimmt eine der USER-Ebenen 0 bis 15. Nach
dem Warmstart befindet sich der Benutzer in der
Ebene "0".

Alle Kommandos beziehen sich ausschlie8lich auf die
in dieser Ebene abgelegten Dateien.

Bei einer unzuldssigen USER-Nummer erfolgt eine
Fehlermeldung.

ASCII-Dateien listen TYPE

Directory zeigen DIR

TYPE <laufwerk:>filename.typ

Listet eine ASCII-Datei auf dem Bildschirm oder Druk-
ker ("P) aus. Handelt es sich um keine reine ASCII-Da-
tei, kéonnen unerwiinschte Nebenwirkungen auftre-
ten.

DIR <laufwerk:><filename.typ>

Das DIR-Kommando listet alle oder die durch Wild-
cards ausgewahlten Filenamen und Filetypen auf dem
Bildschirm oder Drucker ("P) aus.

Die vorgestellte Laufwerksangabe bewirkt keine Um-
schaltung auf das entsprechende Laufwerk. Fehlt
diese Angabe, bezieht sich das Kommando auf das ak-
tuelle Laufwerk.

Sichern eines Speicherbereichs SAVE

Umbenennen eines Files REN

SAVE <laufwerk:>seite filename.typ

Ein Speicherraum, beginnend ab Adresse 0100H, wird
auf der Diskette unter dem Namen "filename.typ'" ab-
gelegt. "seite" bestimmt dabei die GréBe des Bereichs
in Einheiten zu 256 Byte.

Als Filetyp bietet sich der Typ ".COM" an.

REN <laufwerk: >neuname.typ=altname.typ

Benennt das File "altname"” in "neuname” um. Befin-
det sich das File "altname" nicht auf der Diskette, er-
folgt die Meldung "No File”. Befindet sich bereits ein
File unter dem Namen "neuname” auf der Diskette, er-
folgt die Meldung "File exists".

Eine Verwendung von Wildcards ist nicht zulassig.

(PN vl R
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Orgel ohne Pfeifen

Musikmachen mit d?m Schneider 464

Das brandneue Synthesizer-Programm bietet Ihnen jetzt vielfaltige Moglichkeiten: Gleichzeitig erfillt es die Funktion des
Composers, einer elektronischen Orgel und eines digitalen Sythesizers.

Besonders herausragend: Sie kdnnen Ihren 464 mittels eines Kabels an die Stereoanlage anschlieBen und erhalten so im
Handumdrehen ein vollstandiges Mischpult.

Ihre Orgeltastatur ist das Keyboard, auf dem Ihnen 8 Oktaven zur Verfliigung stehen. Damit kdnnen Sie selbstandig Simu-
lationen und Vibratoren erstellen, inklusive verschiedenster Rhythmen. Sie kénnen einen Background komponieren,den
Sie — als Playback betrieben — sowohl zur Akkorduntermalung als auch fiir interessante Effekte nutzen kénnen.

Weitere Vorteile: Grafische Darstellung der Simulation, digitale und analoge Soundaufzeichnung.
Die fantastischen Moglichkeiten dieses Programms stehen lhnen zur Verfigung fir nur

89.—- DM

inklusive Anleitung und Kabel, Bestellnummer S 1000. Bitte verwenden Sie fiir eine Bestellung den Software-Besteil-
schein, und senden Sie diesen an das CPC-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Pascal-Kurs (Teil 2)

Nachdem wir im ersten Teil unseres Kurses mehr auf die
Grundlagen eingegangen sind, stellen wir diesmal weitere
Standardfunktionen vor. Auch wird erklart, wie man Funktio-

n unserem Pascal-Kurs haben wir bis-

her als einzigen Schleifenbefehl RE-
PEAT UNTIL kennengelernt. Es existie-
ren allerdings noch zwei andere. FOR
TO DO (ahnlich wie im Basic) und
WHILE DO. Betrachten wir dazu das
Programm fakl. Dieses Programm er-
rechnet die Fakultdt einer eingegebe-
nen Zahl. Da der normale INTEGER-Be-
reich nur von —-32768 bis +32767 reicht
und Fakultdten schnell héhere Werte
annehmen, mufB als Variablentyp real
genommen werden.

In Zeile 5 findet eine Variablendefifi-
ition statt. Hier wird der Variablen fak
der Wert 1 zugewiesen. Das FOR-
...TO...DO Statement in Zeile 8 ist mit ei-
ner For Next-Schleife in Basic identisch.
Es handelt sich also um eine Z&hl-
schleife oder Laufanweisung. Die FOR-
..TO..DO Anweisung benutzt man,
wenn die Anzahl der Schleifendurch-
ldufe schon zu Beginn des Programmes
bekannt ist. Man kann damit z. B. eine
bestimmte Anzahl von Variablen einle-
sen oder Berechnungen durchfiithren,
die eine genau bestimmbare Anzahl von
Schleifendurchldaufen bendtigen, wie
das in unserem Beispielprogramm der
Fall ist.

Die Befehle, die wiederholt werden
sollen, miissen von einem BEGIN und
END eingeschlossen sein. Vorher es na-

nen definiert.

tirlich erforderlich, die Laufvariablen zu
deklarieren, damit sie benutzt werden
kénnen. Wenn die Laufvariable in einem
FOR Statement nicht erhéht, sondern
vermindert werden soll, muB TO einfach
durch DOWNTO ersetzt werden. Die ei-
gentliche Berechnung der Fakultét fin-
det in der Zeile 10 statt. Durch das wri-
teln(fak) in Zeile 11 kann man gut beob-
achten, mit welcher Geschwindigkeit
der Computer rechnet.

Als néchstes wollen wir das Pro-
gramm fak folgendermaBen verdndern:

5 fak: =1; zaehler: = 1;
8 WHILE zaehler < =zahl DO
10 fak: = zaehler %fak; zaehler: = zaeh-
ler +1;
(Alle anderen Zeilen bleiben unveran-
dert.)

Was bewirkt diese Anderung? Das
Programm rechnet wie vorher die Fakul-
tat der eingegebenen Zahl aus. Nur
wurde es jetzt nicht mit Hilfe eines FOR
Statements realisiert, sondern mit einer
WHILE DO Anweisung. Ubersetzt
wirde das etwa so aussehen: SO-
LANGE Bedingung erfiillt, TUE!

Wir benétigen also wieder eine Ab-
bruchbedingung. Diese steht aber nicht
wie bei REPEAT UNTIL am Ende des
auszufithrenden Befehlsblockes, son-
dern am Schleifenbeginn. Wenn also am

Anfang eines Schleifendurchlaufs die
Abbruchbedingung nicht erfillt ist,
wird, anders als bei REPEAT UNTIL, die
Schleife gar nicht erst durchlaufen. Der
auszufiihrende Befehlsblock (hier: Zeile
9 + 10) muB wieder durch BEGIN und
END begrenzt werden.

WHILE DO Anweisungen werden
haufig gebraucht, wenn der Schrittwert
(beim FOR Statement immer 1 bzw. —-1)
kleiner oder gréBer als 1 bzw. -1 sein
soll. Die Zahl der Schleifendurchlaufe
muB nicht vorher bekannt sein. Man
kann mit dieser Kontrollstruktur auch
Entscheidungen treffen, ob eine Schleife
ausgefiihrt werden soll oder nicht, in-
dem man die Schleifen- bzw. Abbruch-
bedingungen entsprechend wahlt. Die
WHILE DO Anweisung ist zusammen
mit der REPEAT UNTIL Anweisung der
FOR TO DO Anweisung vorzuziehen,
weil diese beiden Strukturen flexibler
sind.

Weitere
Standardfunktionen

Zur Vervollstandigung des naturwis-
senschaftlichen und technischen Teiles
der Programmiersprache Pascal wollen
wir uns jetzt noch mit weiteren Stan-

Losung der Aufgabe aus dem letzten Heft

1 FROGRAM quadr (input,ocutput);

2 VAR wert : real;

3 BEGIN

4 REPEAT

S clrscr;

6 writeln(’'Bitte gib den Wert ein,fir den das BGuadrat bzw.
7 write (‘dratwurzel berechnet werden soll “);

a8 readln (wert);

9 IF wert>0 THEN

10 write('Die Quadratwurzel aus ",wert,’ ist

11 If wert<O THEN

12 write( 'Das Quadrat von ‘,wert,’ ist ’,sgr(wert));
13 readln;

14 UNTIL wert=0

15 END.

die Qua-—-");

‘ysqrt(wert));
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dardfunktionen aus diesem Bereich be-
fassen. Bisher haben wir nur die Funk-
tionen In(x), sqr (x) und sqrt(x) kennen-
gelernt. Dariiberhinaus gibt es noch fol-
gende Funktionen:

Abs(x): Gibt den absoluten Wert der
Zahl x aus, d.h. den Wert ohne Vorzei-
chen. Das Argument x muB3 vom Typreal
oder integer sein, das Ergebnis ist vom
selben Typ wie das Argument.

Arctan(x): Gibt den Arcustangens von
x aus. Die Angabe erfolgt im BogenmaB.
Das Argument x muf3 vom Typ real oder
integer sein, das Ergebnis ist vom Typ
real.

cos(x): Gibt den Cosinus von x aus.
Das Ergebnis wird im BogenmaB ange-
geben. Das Argument x mul3 vom Typ
real oder integer sein. Das Ergebnis ist
vom Typ real.

sin(x): Gibt den Sinus von x aus. Das
Ergebnis wird im BogenmalB angege-
ben. Das Argument x mull vom Typ real
oder integer sein. Das Ergebnis ist vom
Typ real.

Exp(x): Gibt den Exponent von x aus,
d.h. e hoch x. Das Argument x mull vom
Typ real oder integer sein, das Ergebnis
ist vom Typ real.

int(x): Gibt den ganzzahligen Teil von
x aus, und zwar die groBte ganze Zahl
kleiner oder gleich x, falls x >=0, oder die
kleinste ganze Zahl groBer oder gleich x,
falls x <0. Das Argument x mufl vom Typ
integer oder real sein, das Ergebnis ist
vom Typ real.

Frac(x): Gibt den Bruchteil von x aus,
d.h. Frac(x)=x-int(x). Das Argument x
muB entweder vom Typ real oder inte-
ger sein, das Ergebnis ist real.

Pred(x): Gibt den Vorganger von x aus
(falls dieser existiert). x ist ein beliebiger
skalarer Typ.

Suce (x): Gibt den Nachfolger von x
aus (falls dieser existiert). X ist ein belie-
biger skalarer Typ.

0Odd(x): Gibt den Bool'schen Wahr-
heitswert True aus, wenn x eine unge-
rade Zahl ist und False, wenn x eine ge-
rade Zahl ist. x muB vom Typ integer
sein.

Diese Aufzahlung gilt fiir Turbo Pas-
cal. Bei anderen Compilern konnen Ab-
weichungen auftreten. Das Handbuch
des entsprechenden Compilers gibt
aber hierzu Auskunft. Bei den Standard-
funktionen Pred und Succ taucht der Be-
griff "skalarer Typ" auf. Hierzu die Er-
klarung: Ein Datentyp definiert die Art
der Werte, die eine Variable annehmen
kann. Dabei unterscheidet man zwi-
schen benutzerdefinierten Datentypen
und Standarddatentypen. Weiterhin
zwischen strukturierten und nicht
strukturierten (skalaren) Typen. Dabei
sind die strukturierten Datentypen aus

den einfachen, unstrukturierten Daten-
typen aufgebaut.

Die skalaren Standardtypen sind: In-
teger, Real, Boolean, Char und Byte,wo-
bei Byte nicht in allen Implementationen
vorkommt.

Integer (ganze Zahlen):

Integers sind ganze Zahlen, die auf ei-
nen Bereich von -32768 bis 32767 be-
grenzt sind (auch hier kénnen Abwei-
chungen bei anderen Compilern auftre-
ten). Eine Variable vom Typ Integer be-
legt zwei Byte im Speicher. Der be-
grenzte Wertebereich fiir Integerzahlen
fithrt oft zu einem arithmetischen Uber-
lauf, der das Ergebnis erheblich verfal-
schen kann. So ergibt z. B. der Ausdruck
100%100/50 nicht 2000, da die Multipli-
kation zu einem Uberlauf fiihrt. Dagegen
liefert der Ausdruck 1000/50%100 das er-
wiinschte Ergebnis. Der Programmierer
muB also auf solche Dinge achten, damit
es nicht zu unerwarteten Ergebnissen
kommt.

Real (reelle Zahlen):

Der Bereich fiir reelle Zahlen liegt bei
Turbo Pascal zwischen 1E-38 und
1E+38 mit einer Mantisse von bis zu 11
Stellen. Als Mantisse bezeichnet man
den Teil einer reellen Zahl, der vor dem
Exponenten (E) steht. Reelle Zahlen be-
legen 6 Byte im Speicher! Bei ihnen ver-
ursacht ein arithmetischer Uberlauf ei-
nen Ausfihrungsfehler. Eine Unter-
schreitung flihrt zum Ergebnis Null.

Zudenanderen skalaren Typen beste-
hen beim Typ real folgende Unter-
schiede:

1. Die Funktionen Pred und Succ diir-
fen keine realzahligen Argumente ent-
halten.

2. Der Typ real darf nicht bei der Indi-
zierung von Arrays eingesetzt werden.

3. Er darf nicht zur Definition des
Grundtyps einer Menge benutzt wer-
den.

4. Er darf nicht in kontrollierenden
FOR oder CASE Anweisungen verwen-
det werden. (CASE wird in einer der
néachsten Hefte vorgestellt.)

5. Teilbereiche des Typs real sind
nicht erlaubt.

Boolean (Bool'sche Wahrheits-

werte):

Ein Variable vom Typ boolean kann
nur zwei verschiedene Werte anneh-
men. Dies sind die beiden logischen
Werte True und False. Diese beiden
Standardbezeichner sind so definiert,
daB True > False ist. Eine bollean Varia-
ble belegt ein Byte im Speicher.

Char (alphanumerische Zeichen):

Variablen vom Typ char stellen sich
fiir den Programmierer als Zeichen aus

der ASCII Zeichenmenge dar. Sie sind
entsprechend ihrem ASCII Wert geord-
net, d.h. A<B. Die Werte reichen von 0
bis 255. Eine char Variable belegt ein
Byte im Speicher.

Byte:

Der Typ Byte ist ein Teilbereich des
Typs Integer. Die Grenzen liegen bei 0
und 255. Eine Variable vom Typ byte be-
legt ein Byte im Speicher.

Bei den verschiedenen Funktionen
tauchte immer wieder das Wort Stan-
dardfunktionen auf. Diese Standard-
funktionen sind schon fest in den Com-
piler eingebaut und kénnen vom Pro-
grammierer benutzt werden. Eine be-
sondere Starke der Programmiersprache
Pascal ist die Definition von beliebigen
Funktionen. Wir wollen dies am Beispiel
der Fakultdt zeigen.

Bisher haben wir ein eigenes Pro-
gramm geschrieben, um die Fakultét
auszurechnen. Dieses Programm hat
das Gewilinschte auch getan, aber mehr
auch nicht. Nun ist der Fall denkbar, daB
man innerhalb einer umfangreichen Be-
rechnung verschiedenartige Funktio-
nen ausrechnen und miteinander ver-
kniipfen muB. In diesem Fall ist es recht
mihsam, immer erst die einzelnen
Funktionsterme in separaten Program-
men auszurechnen und dann noch in die
eigentliche Berechnung einzufiigen.
Das kann man auch einfacher und vor al-
len Dingen sinnvoller machen: Man defi-
niert eine oder mehrere Funktionen in-
nerhalb eines Programms und ruft diese
an der entsprechenden Stelle genau wie
eine Standardfunktion auf. Wie man da-
bei vorgeht, zeigt unser Beispielpro-
gramm fakultdt. Es definiert die Funk-
tion Fakultat.

Die Definition sieht folgendermaBen
aus: Eingeleitet wird die Definition von
dem Schlisselwort Function. Dieses
zeigt dem Compiler, daB nun eine Funk-
tionendefinition folgt. AnschlieBend
wird der Bezeichner der Funktion ange-
geben, in unserem Fall Fakultat. Daran
wird noch eine Parameterliste ange-

Funktionen definieren

hangt, welche die ibergebenen Werte
spezifiziert. In unserem Falle ist dies nur
ein Wert. Zu beachten ist, da3 man dort
einen symbolischen Namen angibt, der
in der Funktion verwendet wird, aber
nicht als Variable zahlt. Deswegen
braucht unser Bezeichner "Wert" auch
nicht als Variable deklariert zu werden.
wert ist unser Ubergabeparameter an
die Funktion Fakultdt. Als letztes mubB
noch der Typ fiir das Ergebnis der Funk-
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tion angegeben werden, dies geschieht
nach dem Doppelpunkt.

In Zeile 4 ist eine weitere Variablende-
klaration zu sehen. Diese steht nicht im
Widerspruch zu der in Zeile 2. Vielmehr
gilt die Variable n, die in der Zeile 4 de-
klariert ist, nur fiir den Bereich der Funk-
tion. AuBerhalb dieses Bereiches exi-
stiert keine Variable n. Man spricht hier
von einer lokaldefinierten oder einfacher
von einer lokalen Variable. Die Zeilen 6
bis 13 stellen die Berechnung der Fakul-
tat dar. In den Zeilen 14 bis 17 steht das
eigentliche Hauptprogramm, das hier
nur aus dem Einlesen einer Zahl und
dem Ausgeben der Fakultat besteht. Er-
weiterungen sind hier nattlirlich denk-
bar.

Auf diese Weise kann man sich inner-
halb eines gréferen Programms Funk-
tionen definieren, die einem viel Pro-
grammierarbeit ersparen, und die dazu
beitragen, Programme tibersichtlicher
zu gestalten.

In der nachsten Folge werden wir uns
dann mit weiteren Funktionen (z. B. aus
dem Bereich der Stringverarbeitung) be-
fassen und weitere Datentypen kennen-
lernen.

H.J. Janke

fak1

1 PROGRAM fakl (input,output);
2 VAR zahl,zaehler : integer;
£ fak : real;

4 BEGIN

S fak:=13;

1) clrscr;

7

8

9

write('Ritte Wert eingeben ') ; readln(zahl);

FOR zaehler=1 TO zahl DO
BEGIN

10 fak:= zaehler#*fak;
i1 writeln(fak)
12 END;
13 writeln;
14 writeln(’'Die Fakultat von ",zahl,’
15 END.

fakultaet

betragt

1 PROGRAM fakultaet;

2 VAR Nummer : Integer;

3 Function Fakultaet (wert:Integer):Real:
4 VAR n : Integer

S BEGIN

1<) Fakultaet :=1

7 IF wert=0 THEN Fakultaet:= 1

8 ELSE

9 BEGIN

10 FOR n:= 1 TO wert DO

11 Fakultaet := Fakultaet#n;

12 END;

13 END (* Ende der Funktionsdefinition#);
14 BEGIN (* Beginn des Hauptprogrammes#)
15 readln (nummer) 3

16 writeln(Fakultaet (nummer));

17 END.

", fak)




Alles im Griff...

vortex Floppy-Disk-Stationen F1 und M1
3.5” oder5.25" .....1,4MB...... CP/M 2.2......VD0S 2.0

Die Speicherriesen fiir alle
CPCs 464 .... 664 .... 6128

jetzt mit VDOS 2.0: relative Dateien, Tracer, Disassembler,
Assembler, BASIC-Befehlserweiterungen.

Leistungen F1/M1

- Ein (wahlweise zwei; von Anfang an, oder nachriistbar) 5.25"(3,5") Slim-
line 80 Track Laufwerk der modernsten Technologie mit 708 KB (1,4 MB)
formatierter Speicherkapazitat, 4 msec. Steprate, IBM 34 Formate.

- CP/M Betriebssystem und Systemutilities

— Erweitertes IC-stand-alone-Diskettenbetriebssystem VDOS 2.0.

~ Ohne Soft- oder Hardware4nderungen kann ein Schneider 3”-Laufwerk
uber ein Adapterkabel angeschlossen werden. Softwarekonvertierung
von 5.25"(3.5") auf 3" und umgekehrt: kein Problem.

Preise

— F1/8 Floppy Disk Station mit Controller und Laufwerk
inkl. CP/M, VDOS und Handbuch
. 1198,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)
M 1/SFloppy Disk Station mit Controller und Laufwerk
inkl. CP/M, VDOS und Handbuch
; _ 998,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
F 1/D Floppy Disk Station mit Controller und zwei Laufwerken
inkl. CP/M, VDOS und Handbuch
) 1698,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
— M1/D Floppy Disk Station mit Controller und Laufwerk
inkl. CP/M, VDOS und Handbuch
1498,~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Unsere Familie hat Zuwachs bekommen... - F1-Z %‘iﬂéﬁgﬁgﬂggﬁ& Programm SPARA fir die Schneider 3" DD 1/1
die 3.5” Diskettenstationen M1 ) . 698~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Mit dieser Station vereinen sich die Vorteile eines kompakten Gerites, hohe Speicher- ~ — M1-Z Zweitlaufwerk fiir die Schneider 3" DD I/1 Diskettenstation
kapazitat und Datentragersicherheit in einem Produkt. Wie bei den 5 1/4" Formaten gibt 634,~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)
es auch hier ein riesiges Angebot professioneller Software. (Beim Kauf bitte den Computertyp angeben)

64 KB bis 512 KB RAM-Erweiterung ... Druckerpuffer ... RAM-Floppy
vortex RAM-Erweiterung SP64 ... SP512 fiir den CPC 464 und 664*

jetzt endlich lauft jedes Standard-CP/M-Programm
(z. B. Wordstar, dBase, Multiplan)

voll unter BASIC und CP/M einsetzbar

das Betriebssystem der Karte (im ROM) ist nahtlos ins
CPC-Betriebssystem eingebaut

- einfacher Einbau der Karte: kein Loten

SP 64, 64-KB-RAM 275.— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 128, 128-KB-RAM 348.- DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 256, 256-KB-RAM 478.— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 320, 320-KB-RAM 528.— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 512, 512-KB-RAM 589.— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Sie erhalten unsere Produkte:
— in allen Karstadt-, Horten- und Quelle-Computercentern
— in den technischen Kaufhausern Phora und Brinkmann

... ein MuB fiir jeden CPC-Besitzer

Die Programme Wordstar, dBase und Multiplan erhalten Sie zu sensatio-

Bei Bezugsproblemen rufen Sie uns bitte an.

Fordern Sie unser kostenloses Informationsmaterial an. nellen Preisen beim M&T Software Verlag oder bei Vortex. Alle Pro-
* Speicherkarte fiir den 664 beinhaltet keine Basic-Erweiterung. Diese st erst gramme sind auf unsere RAM-Erweiterung abgestimmt und laufen mit ihr
zu einem spateren Zeitpunkt als Nachriistsatz (Eprom) zu beziehen. uneingeschrénkt.

Mit jedem unserer Produkte erhalten Sie den vortex Service-PaB. Mit diesem PaB garantieren wir Innen einen kostenfreien Anspruch auf alle
Neuerungen und eventuelle Verbesserungen unserer Betriebssystemsoftware. Fur soft- und hardwaretechnische Fragen im Zusammenhang mit
unseren Produkten haben wir eine User-Sprechstunde eingerichtet. Montags und Donnerstags von 18 Uhr - 21 Uhr stehen wir Ihnen telefonisch
zur Verfligung. '

CP/M 2.2 ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Digital Research - VDOS und vortex sind eingetragene Warenzeichen der Firma vortex GmbH - Wordstar ist ein eingetragenes
Warenzeichen der Firma Micro Pro.  dBase ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Ashton Tate. - Multiplan ist eingetragenes Warenzeichen der Firma Microsoft.
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Z 80-Assemblertips (Teil 3)

21 ROM-Routinen stellen wir diesmal vor. Sie werden mitihrem
englischen Namen, der Aufrufadresse in Hex und im Dezimal-

Diesmal stellen wir alle ROMroutinen
vor, die etwas mit Plotten und Dra-
wen, also mit Grafik zu tun haben. Als
Anwendungsbeispiel zu diesen ROM-
routinen wird eine Fillroutine in Maschi-
nensprache programmiert.

Bei den 21 ROMroutinen kommt im-
mer zuerst der offizielle, englische Name
der Routine, anschlieBend die Aufruf-
adresse in Hex mit vorangestelltem
und dann die Adresse im Dezimalsy-
stem. Danach folgt eine Kurzbeschrei-
bung, was diese Routine macht, und an-
schlieBend die Ein- und Aussprungbe-
dingungen. Bei den Einsprungbedin-
gungen ist angegeben, welche Register
gesetzt werden miissen, bei den Aus-
sprungbedingungen sind es diejenigen
Register, welche Werte von der ROM-
routine erhalten und verandert werden.
AnschlieBend folgen noch Bemerkun-
gen zu der Routine. Sind keine Ein-
sprungbedingungen aufgefihrt, so gibt
es keine. Befinden sich in den durch die
Routine veranderten Registern wichtige
Daten, so missen Sie diese entweder
PUSHen und nachher wieder POPen
oder in ein anderes, nicht durch die Rou-
tine verdndertes Register umladen und
nachher wieder zurlickladen oder in
eine freie Speicherstelle schreiben und
nachher wieder zurlicklesen. Nur so
konnen diese Daten erhalten bleiben.

Durch einige weiter unten aufgefiihr-
ten ROMroutinen kann man ein Grafik-
fenster festlegen. Befinden sich Koordi-
naten aulBlerhalb dieses Grafikfensters,
so wird keine Aktion durchgefiihrt. Nor-
malerweise ist das Grafikfenster der ge-
samte Bildschirm.

Sowohl absolute als auch relative
Koordinaten sind immer in Abhangig-
keit vom augenblicklichen Koordinaten-
sprung (ORIGIN) anzugeben und wer-
den auch durch die Routine so ausgege-
ben. Ist ORIGIN 100, 100 und Sie wollen
den Punkt 200, 200 auf dessen Farbe te-
sten, so sind als Koordinaten 100, 100 zu
libergeben. Dabei sind selbstverstdnd-
lich auch negative Zahlen moglich, die
sich folgendermaBen errechnen: 65536
— Zahl. Soll also die Zahl -100 iibergeben
werden, so ergibt sich: 656536 ~ 100 =
65436.

1. GRAINITIALISE = #BBBA 48058

system aufgefuhrt.

Die Grafik wird vollstdndig initiali-
siert. Folgende Aktionen werden durch-
geftihrt:

— Das Grafikfenster ist der gesamte
Bildschirm.

— Der Koordinatensprung
wird auf 0, 0 gesetzt.

— Der Grafikstift wird auf 1 gesetzt.

— Der Grafikhintergrund wird auf 0 ge-
setzt.

— Der Grafikcursor wird auf 0, 0 gesetzt.

— Die Vektoren GRA TEST, PLOT und
LINE werden auf ihre Ursprungs-
adresse gesetzt.

Aussprungbedingugen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: Das Grafikfenster wird
nicht geldscht.

2. GRA RESET #BBBD 48061

Die Vektoren GRA PLOT, GRA TEST
und GRA LINE werden auf ihre Ur-
sprungswerte gesetzt.

(ORIGIN)

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

3. GRA MOVE ABSOLUTE
#BBCO 48064

Der Grafikcursor wird auf die angege-
bene, absolute Position bewegt.

Einsprungbedingungen: DE enthélt
die absolute X-Koordinate, HL enthélt
die absolute Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verdndert.

Bemerkungen: Die Position wird in
Anwenderkoordinaten angegeben, also
relativ zum Koordinatenursprung (ORI-
GIN). Punkte konnen auBerhalb des
Bildschirms liegen.

4. GRAMOVE RELATIVE
#BBC3 48067

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegt.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
den relativen X-Abstand, HL enthéalt
den relativen Y-Abstand.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: siehe 1.
5. GRA ASK CURSOR #BBC6 48070

Diese Routine liefert die aktuelle Posi-
tion des Grafikcursors in Anwender-
koordinaten (relativ von ORIGIN).

Aussprungbedingungen: DE enthalt
die absolute X-Koordinate, HL enthalt
die absolute Y-Koordinate.

6. GRA SET ORIGIN  #BBC9 48073

Der Koordinatenursprung (ORIGIN)
wird gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
die X-Koordinate, HL enthélt die Y-Koor-
dinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den im iblichen Format angegeben,
d. h., die Koordinate (0/0) bedeutet die
linke, untere Ecke.

7. GRA GET ORIGIN #BBCC 48076

Diese Routine liefert die Position des
Koordinatenursprungs.

Aussprungbedingungen: DE enthalt
die X-Koordinate, HL enthélt die Y-Koor-
dinate.

8. GRA WINDOW WIDTH
#BBCF 48079

Der rechte und linke Rand des Grafik-
fensters wird gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthélt
die Koordinate eines Randes, HL enthalt
die Koordinate des anderen Randes.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF werden verdndert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den nicht in Anwenderkoordinaten ein-
gegeben, d.h. ohne den Einflu des
Koordinatenursprungs (ORIGIN). Die
kleinere Koordinate wird automatisch
als linke, die andere als rechte Koordi-
nate angenommen. Die linke Koordinate
wird nach links, die rechte nach rechts
gerundet, wodurch das Grafikfenster
mit einem vollen Byte abschlieBt und be-
ginnt.

9. GRA WINDOW HEIGHT
#BBD2 48082

Der obere und untere Rand des Grafik-
fensters wird gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
eine Koordinate, HL enthalt die andere
Koordinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind veradndert.

10. GRA GET WINDOW WIDTH
#BBD5 48085
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Diese Routine liefert den linken und
rechten Rand des Grafikfensters.

Aussprungbedingungen: DE enthalt
die linke Koordinate, HL enthalt die
rechte Koordinate, HL, DE, BC und AF
sind verdndert.

11. GRA GET WINDOW HEIGHT
#BBD8 48088

Diese Routine liefert den oberen und
unteren Rand des Grafikfensters.

Aussprungbedingungen: DE enthélt
die obere Koordinate, HL enthélt die un-
tere Koordinate, HL, DE, BC und AF sind
verandert.

12. GRA CLEAR WINDOW
#BBDB 48091

Das Grafikfenster wird mit der Hinter-
grundfarbe des Grafikcursors geldscht.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: Die Grafikcursorposi-
tion wird auf den Koordinatenursprung
(ORIGIN) gesetzt.

13. GRA SET PEN #BBDE 48094

Die Farbe des Grafikcursors wird ge-
setzt.

Einsprungbedingungen: A enthalt die
gewlinschte Farbe.

Aussprungbedingungen: AF ist ver-
andert.

Bemerkungen: Mit der ausgewéahlten
Farbe wird fortan geplottet und ge-
drawt. Ausgewdhlt werden nicht die
Inkfarben (0 — 26), sondern die Penfar-
ben: Im Modus 2:0 oder 1, im Modus 1:0
bis 3 und im Modus 0:0 his 15.

14. GRA GET PEN #BBE1 48097

Diese Routine liefert die Farbe des
Grafikcursors.

Aussprungbedingungen: A enthalt
die Farbe des Grafikcursors.

15. GRA SET PAPER #BBE4 48100

Die Hintergrundfarbe des Grafikcur-
sors wird gesetzt.

Einsprungbedingungen: A enthéalt die
Paperfarbe.

Aussprungbedingungen: AF ist ver-
andert.

Bemerkungen: Mit dieser Hinter-
grundfarbe wird das Grafikfenster bei

einem Aufruf von GRA CLEAR WIN-
DOW geléscht.

16. GRA GET PAPER  #BBE7 48103

Diese Routine liefert die Hintergrund-
farbe.

Aussprungbedingungen: A enthalt
die Farbe, die Flags sind verandert.
17. GRA PLOT ABSOLUTE
#BBEA 48106
Auf die angegebene, absolute Posi-
tion wird ein Pixel in der Farbe des Gra-

fikcursors gesetzt. Der Grafikcursor be-
findet sich nun auf der angegebenen Po-
sition. Liegt der Punkt auBerhalb des
Grafikfensters, passiert nichts.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
die absolute X-Koordinate, HL enthalt
die absolute Y-Koordinate.

Einsprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: Die Koordinaten wer-
den relativ von ORIGIN angegeben.

18. GRA PLOT RELATIVE
#BBED 48109

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegt. Auf der
neuen Position wird in der Farbe des
Grafikcursors geplottet. Liegt der Punkt
auBerhalb des Grafikfensters, wird
keine Aktion durchgefiihrt.

Einsprungbedingungen: DE enthélt
den relativen X-Abstand, HL enthalt
den relativen Y-Abstand.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Bemerkungen: siehe 17.

19. GRA TEST ABSOLUTE
#BBFO 48012

Der Grafikcursor wird auf die angege-
bene, absolute Position bewegt. An die-
ser Stelle wird die Farbe des Bildschir-
mes getestet. Liegt der Punkt auBerhalb
des Grafikfensters, passiert nichts.

Einsprungbedingungen: DE enthélt
die absolute X-Koordinate, HL enthalt
die absolute Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: An enthélt
die Penfarbe des zu untersuchenden
Punktes. HL, DE, BC und die Flags sind
verandert.

Bemerkungen: siehe 17.

20. GRA TEST RELATIVE
#BBF3 48015

Der Grafikcursor wird relativ um die
angegebene Distanz bewegt und die
Farbe des Bildschirms an dieser Stelle
getestet. Liegt der Punkt auBerhalb des
Grafikfensters, passiert nichts.

Einsprungbedingungen: DE enthilt
die relative X-Koordinate, HL enthalt die
relative Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: A enthilt
die Farbe des zu testenden Punktes, BC
und AF sind verandert.

21. GRA LINE ABSOLUTE
#BBF6 48018

Es wird eine Linie von der augenblick-
lichen Position des Grafikcursors zur an-
gegebenen Position gezogen. Die Posi-
tion des Grafikcursors wird auf die ange-
gebene gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
die absolute X-Koordinate, HL enthalt
die absolute Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verdndert.

22. GRA LINE RELATIVE
#BBF9 48021

Es wird eine Linie von der augenblick-
lichen Position des Grafikcursors zur an-
gegebenen Distanz gezogen. Die Posi-
tion des Grafikcursors wird auf den End-
punkt der Linie gesetzt.

Einsprungbedingungen: DE enthalt
die relative X-Koordinate, HL enthalt die
relative Y-Koordinate.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.
23. GRA WRITE CHAR #BBFC 48024

Das in A angegebene ASCII-Zeichen
wird an der aktuellen Position des Gra-
fikcursors ausgegeben.

Einsprungbedingungen: A enthalt
das ASCII-Zeichen.

Aussprungbedingungen: HL, DE, BC
und AF sind verandert.

Damit wollen wir es bei den ROMrou-
tinen belassen. Kommen wir nun zum

Eine Fillroutine

praktischen Teil, der Programmierung
einer Fillroutine in Maschinensprache.
Damit sich dieses Unterfangen nicht all-
zusehr in die Lange zieht, wahlen wir
folgenden, sehr einfachen Algorithmus:
Ausgehend von einem angegebenen
Punkt wird nach unten gegangen, bis
entweder ein Punkt auftaucht, der nicht
die Farbe Null, also die Hintergrund-
farbe hat, oder bis der Bildschirmrand
iberschritten wird. Zur Y-Koordinate
dieses Punktes wird zwei addiert, da der
unterste zu fiillende Punkt einen Plot-
punkt héher liegt. Die so gewonnenen
Koordinaten werden zwischengespei-
chert.

Das gleiche wird nun in die andere
Richtung durchgefiihrt. Die Differenz
der beiden Y-Koordinaten wird zwi-
schengespeichert, sie entspricht der
Anzahl der Reihen, die weiter unter-
sucht werden miissen. Der Rechner be-
ginnt jetzt am untersten Punkt. Zuerst
wird der Raum links des Punktes unter-
sucht, bis der Rand des Bildschirmes
oder ein Punkt, der nicht die Hinter-
grundfarbe hat, gefunden wird. Dieser
Punkt wird ebenfalls zwischengespei-
chert. AnschlieBend wiederholt sich die
gleiche Prozedur in die andere Richtung,
mit dem Unterschied, daB der Punkt
nicht zwischengespeichert, sondern der
Grafikcursor auf diese Stelle gesetzt
wird. Nun wird eine horizontale Linie
zum gespeicherten Punkt auf der ande-
ren Seite gezogen. Somit ist unsere un-
terste Zeile ausgefiillt.
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Danach holt sich der Rechner die Koor-
dinaten des untersten Punktes zurick
und geht einen Plotpunkt héher, wenn
die Differenz groBer gleich Null ist. Ist
das der Fall, wird die Differenz noch um
zwei erniedrigt. (Jede Plotreihe hat zwei
Entsprechungen auf der Y-Achse. Die
unterste Reihe ist z.B. 0 und 1.) Ist die
Differenz Null, so ist die Routine voll-
standig ausgefiihrt. Unser Algorithmus
kann allerdings nicht um Ecken ausfiil-
len.

Die Durchfiihrung

Wir wollen einen RSX-Befehl mit dem
Namen "FILL" erstellen, der vom Basic
drei Parameter ibernimmt: Die X- und
die Y-Koordinate, von der aus gefiillt
werden soll und die Farbe, mit der aus-
gefiillt wird. Dazu haben wir unser As-
semblerprogramm geschrieben. Benut-
zen Sie einen Assembler, um es einzu-
tippen, oder tippen Sie das abgedruckte
Basicprogramm ab und starten Sie es
mit RUN. Das Maschinenprogramm
steht jetzt ab Adresse 40000. Um es ab-
zuspeichern, tippen Sie SAVE "FILL", b,
40000, 300 ein. Wollen Sie das Programm
nachher laden, miissen Sie folgende Zei-
len eintippen:

1. MEMORY 39999 - Speicherplatz re-
servieren

2. LOAD "FILL" — Programm einladen

3. CALL 40000 — neuer RSX-Befehl ein-
richten

Thnen steht nun der Basicbefehl IFILL,
X, Y, Farbe zur Verfiigung.

Im nédchsten Heft

Im nachsten Heft werden wir weitere
ROMTroutinen vorstellen und auch eine
Anwendung programmieren.

Andreas Zallmann

Lesermeinungen

Etwas unkritisch gegeniiber der Fa. Schneider!
1. Kroll, GieBen

Die Artikel sind kritisch und vermitteln einiges Wissen.
V. Huber, Kornheim

Objektive, das heiBt herstellerunabhéangige Berichterstattung.
K.-D. Buss, Fernwald-Annerod

Die zweite Konkurrenz zur (ach so unabhingigen) CPC International.
A. Kisslinger, Minchen

Der Preis ist angemessen.
M. Knepper, Graz

Richtige Mischung aus Listings und Berichten.
R. Weichhaus, Eitorf

Das Preisleistungsverhaltnis ist gut, wenn auch DM 5.50 ein wenig
zu hoch ist.
H. Allstadt, Bad Homburg

Sehr vielseitig, brauchbar vom Anfénger bis hin zum Profi.
H.-P. Enderle, Piding

Mehr Inhalt als ahnliche Magazine zu gleichen Preisen.
B. Brauer, Rodenberg

Viele Themenbereiche, sauberer Druck der Listings.
M. Helbig, Niirnberg

Es ist alles sehr verstandlich geschrieben. Die Programme sind gut
und hilfreich.
W. Hiiber, Hamburg

So werden Sie sich aber auf dem Markt nicht behaupten kénnen.
L. Loscher, Brixen

In Zukunft nur noch CPC International. Da kann man sicher sein, daB
objektiv berichtet wird.
R. Meyer, Koln

Wenn schon miserable Druckqualitdt, dann aber bitte mehr Umfang.
P. WeiB, Pfinztal

Mein Schneider-Computer ist gut. Es ware schén, wenn sich die Schneider-
Zeitschriften anpassen wirden.
J. Gatcke, Stutensee

Fillroutine
10 °

30 ° AUFRUF: CALL 40000

80 LOCATE 1,22:END
142,141,122
48,32 ,233

19,122,254

225,201

20 * Fillroutine in Basic

40 MEMORY 3999%:RESTORE: sum=0

S50 FOR i=40000 TO 40257:READ a:POKE i,a:sum=sum+a:NEXT i

60 IF sum<>320%91 THEN PRINT "FEHLER-Bitte ueberpruefen und neustarten.":END
70 CLS:PRINT "Einrichten des Befehls mit CALL 40000."

1000 DATA 1,77,156,33,73,156,195,209,188,0,0,0,0,82,156,195,87,156,70,73,76,204,
0,258 ,5, 192,17,0,0,53,0,0,205 201,187,221 ,12&,0, 205,222,187 ,221 ,110,2,221,102,3,
221,94,4,221,86,5,203,133,203,131,124,254,2,48,9,254,1,32,8,125,254,143,56,3,33,

1010 DATA 254,3,48,9,254,2,32,8,123,254,127,56,3,17,126,2,229,213,229,213,205,24
0, 187, 209,225,258, 0,32, 7 ; 85,85, 128, 758 255,32 238+ 55,355,548 ,, 70,157 , 235,34 , 58,157,
209,225,229,213,205,240,187,209,225,254,0,32,12,35,35, 124,254,1,32,238, 125,254, 1

1020 DATA 43,43,235,42,70,157,235,175,237,82,34,66,157,42,68,157,235,42,70,157,2
20912, 229 213905, 240,187,209, 225, 2548, 0, 52, 7+ 27527 ; 122,258 . 255, 32,238, 19,19, 34,
74,157 ,235,34,72,157,209,225,229,213,229,213, 205,240, 187,209,225,254,0,32,12,19,

1030 DATA 2,32,238,123,254,128,32,233,27,27,205,192,187,42,72,157,235,42,74,157,
205,244,187 ,42,66,157,43,43, 124,254,255,40,9,34,66,157,209,225,35,35, 24,166,209,
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150
140
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4460
470
480
470
S00
S10
Sz0
530
540
S50
560
S70

590
£00
£10
&20
&30
&80
5650
&60
&70
&80
4590
700
710
720
730
740
750
7460
T70
780
790
800
810
320
230
840
850
860
870
280
£890
200
L0
920
930
940
950
60
970
80
90
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10&0
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130

setorit
test:

setpen:
logext:
linabs:
movabst

fre::
rexi

name:

fills

bad:
ok:

badi:
okl:

loopl:

endel:

loop2:

endez:

loopt

loop3:

ende3:

equ

jr
14
push
push
push
push
call
pop
pop
op
ir
dec
dec
14
cp
ir
ine
inc
1d
ex
14

5]
r
dec
dec
1d
<p
v
inc
inc
14
ex
ld

#bbc?
#bbfO
#bbde
#bcdl
#bbfh
#bbcO
40000
be:rsx
hl,fre:
logext
4

name
fill
YEILY
"LY+128
Q

3

nz

de, O
hl,0
setori
a, (ix+0)
setpen

1 (1 x+2)
he (i x+3)
e, {ix+4)
d, Cix+3)
0:1

Qe

arh

ncsbad

1

nz,ok
al

143

<ok
hl,393
a,d

3

nc. badl
z

nz,;okl
are

127
crokl
de, 632
hl

de

hl

de

test

de

hl

[}
nz,endel
hl

hl

arh

255
nz.loopl
hl

hl
{yunten).hl
deshl
(xunten).,hl

nz.endez

hl

hl

ash

1

nz.loopz
a1

144
nzsloopZz

hl

hl

de,hl

hl, (yunten)
de,hl

a

hl,de
(diff)-hl
hl, (xunten)
de,hl

hls (yunten)
nl

de

hl

de

test

de

hl

Q

nz,ended

de

de

a-d

255
nzsloop3

de

de
(ylinks).hl
de.hl
(xlinks).hl

Assemblerlisting

Romroutine zum Origin setzen 1140 pop de Ausgangspunkt holen und nach rechts
Romroutine zum Farbe testen 1150 pop hl suchen
Romroutine zum Setzen der Grafikfarbe 11460 push hl Ausgangspunkt merken
Romroutine zum Einrichien von RSX 1170 push de
Romroutine zum Linienziehen 1180 loop4: push hl Fositon merken
Romrout ine zum Cursor setzen 1190 push de
Beginn bei 40000 1200 call test Test Hintergrundfarbe
BC mit RSX-Befehlstabelle laden 1210 pop de Position zuridckholen
HL mit Adresse von 4 freien Bytes laden 1220 pop hl
Neuen Befehl einbinden und zurudck 1230 cp 0 g Hintergrundfarbe ?
4 freie Bytes fur KERNAL 1240 ar nz,ended Neint Ende des Suchens nach Rechts
BEFEHLSTABELLE: Adresse des Befehlsnamen 1250 inc de Jat DE=DE+2: Weiter mach Rechts suchen
Sprung zum Befehl 12460 inc  de
BEFEHLSNAME 1270 14 a»d Bildschirmrand erreicht ?
Letzter Buchstabe Bit 7 gesetzt 1280 g 2
0 fiir Ende der Namenstabelle 1290 ir nz.loopd Nein: Weiter nach Rechts suchen
FILLROUTINE: 3 Farameter 7 1300 14 are
Nein: Zuriuck zum Basic 1310 cp 128
Ja: ORIGIN auf 0,0 setzen 13z0 ir nz:loop4d Nein: Weiter nach Rechts suchen
1330 ended: dec de Jat DE=DE-2. da DE auf den Funkt zeigen
1340 dec de soll, der in dieser Reihe ganz Rechts ist
Farbe in A laden und 1350 call movabs Cursor dort hinbewegen
setzen 1340 14 hl.{xlinks) Positon des Punktes ganz links holen und
Y-Koordinate in HL laden 1370 ex de,hl eine Linie vom Punkt ganz rechts zum
1330 14 hl,{ylinks) Punkt ganz links
X-Koordinate in DE laden 1390 call linabs zeichnen
1400 14 hls (diff) Differenz holen
3erade Zahlen fiir DE und HL: Also BIT 0O 1410 dec hl und erniedriegen
ldschen 1420 dec  hl
Vergleich, ob HL. also Y-Koordinate 1430 14 ash Differenz kl er null 7
grifier als 398 1440 cp 255
Highbyte grofBer eins., also HL>398 1450 ir z,ende Ja: Ende
1460 1d (diff),hl NEint Neue Differenz speichern
Highbyte gleich Null, also HL<(=3%8 1470 pop de Al te Ausgangspositon holen und
1420 pop hl
HI-Byte=1 und LOW-Byte<142, also 1430 inc  hl um zwel! erhdhen {(Einen Plotpunkt mnach
HL< =398 1500 inc  hl oben?}
HL>398: HL=393 1510 ir loop zum Links/Rechts—-Suchen springen
Vergleich, ob DE, alsoc X-Koordinate 1520 ende: pop de ENDE: Ausgangskoordinaten vom Stack
grofer als £33 1530 pop hl holen
Highbyte grofer zwei,» also DE»&38 1540 ret und zum Basic springen
1550 diff: defs 2 Speicherplatz fur Variable Differenz
Highbyte kleiner zwei, also DE<=438 1560 xunten: defs 2 Speicherplatz fir Koordinaten
1570 yunten: defs 2 untersten Punktes
Highbyte=1 und Lowbyte kleiner 127. 1580 xlinks? defs 2 Speicherplatz fir Koordinaten des Punktes
also DE<=64£3% 1590 ylinks: defs 2 ganz Links

DE>4633: DE=635
Ausgangspunkt merken
-

und nochmal

Test Hintergrundfarbe
Funkt zurudckholen

4 7
Ende des Suchens nach Unten

Hintergr
Nein:
Ja: HI

Uniterer Bildschirmrand erreicht 2

CPC Software

Nein: Weiter nach Unten suchen
HL=HL+2, da HL auf letzten freien Punkt
zeigen soll

b;;g;:::l:;:: des untersten Punktes Data Becker

R R S Wy P Datamat

fur CPC 464, 664 und 6128 148.- DM
i At e Textomat

Mintergrund 2 fur CPC 464, 664 und 6128 148.- DM
:ea:n'w;LE:Ee.zdes' chens nach Oben Textomat Plus

Bilaschirarans erreicnt 7 fur CPC 6128 198.- DM
e e oe e || Markt + Technik

e ol i T Wordstar 199.- DM
bttt dBase Il 199.- DM
MULTIPLAN 199.- DM
CPC Text/Adress

T mem— fur CPC 464 und 664 Kassette 79.-DM
Diskette 89.- DM

Test Hintergrundfarbe

Positon zurdckholen Bei Wordstar, dBase Il und Multiplan das
Hintergrundfarbe 2 Buch zum Programm jeweils 49.- DM

Ja: Ende
pein pEmmETE weter men s e 1| Verwenden Sie fiir eine Bestellung bitte un-
et e iten maen Lins sucnen seren Buchbestellschein und vermerken
RUTGt slach aou T ARGELSD HERlh Sie einfach nur den Titel des Programms.

Freien Funkt, der in dieser Reihe ganz

e s Verlag Ratz Eberle
Postfach 1640, 7518 Bretten

Beim untersten Funkt beginnen

Bildschirmrand erreicht ?
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Extended Basic

15 neue RSX-Befehle

44 4 B4 6128

Hier ist nun der zweite Teil unserer Basicerweiterung.
Diesmal werden 15 neue Befehle auf RSX-Basis generiert,
die schwerpunktmaBig mit dem Bereich Grafik zu tun ha-
ben. In der letzten Ausgabe wurde ja schon der erste Teil
dieser Serie mit dem Schwerpunkt Hardware abgedruckt.
Beide Teile sind unabhéngig voneinander lauffahig, konnen
aber auch zusammen genutzt werden.

Tippen Sie das abgedruckte Listing sorgfaltig ab und
starten Sie das Programm mit RUN. Der Rechner Uberpriift
nun die einzelnen Datazeilen ab Zeile 10000. Zuerst wird
die Nummer der gerade untersuchten Zeile angezeigt, da-
hinter folgt ein Kommentar. Lautet dieser OK, so fahrt der
Rechner mit der Untersuchung der Zeilen fort. Lautet der
Kommentar aber "ERROR...” oder wird eine Basicfehler-
meldung wie "TYPE MISMATCH” angezeigt, so ist die ent-
sprechende Zeile fehlerhaft. Der Rechner stoppt dann das
Programm und Sie mussen die fehlerhafte Zeile verbessern
und erneut mit RUN starten. Bei einem Fehler wére es na-
turlich auch moglich, daB sich der Fehler in den ersten Zei-
len bis Zeile 90 befindet. Schauen Sie sich deshalb diesen
Programmiteil an, wenn Sie keinen Fehler in der als fehler-
haft deklarierten Zeile finden.

Verbessern Sie solange die Fehler, bis der Rechner alle
Zeilen flur korrekt befindet. Sie sehen dann die Meldung
"Bitte Programm abspeichern” auf dem Bildschirm. Spei-
chern Sie das entsprechende Maschinenprogramm dann
mit dem folgenden Befehl auf Cassette oder Diskette ab:
SAVE "EXTBAS2.BIN”, b, 40280, 1570.

Das Programm belegt die Speicherzellen von 40280 bis
41899. Wollen Sie das Programm laden, mussen Sie fol-
gendes eingeben:

1. MEMORY 40279 - Speicherplatz reservieren

2. LOAD "EXTBAS2.BIN", 40280 — Maschinen-
programm laden

3. CALL 40280 — Die neuen Befehle initialisieren

Besitzen Sie auch den Teil 1 und wollen die Befehle die-
ses Teiles ebenfalls benutzen, so sind noch folgende Be-
fehle notig:

4. LOAD "EXTBAS1.BIN”, 41900 — Das 1. Maschinen-
programm laden
5. CALL 41900 — Die Befehle des 1. Teils initialisieren

Es stehen Ihnen nun 15 neue RSX-Befehle zur Verfugung
oder auch 38, wenn Sie den ersten Teil unserer Basicerwei-
terung ebenfalls geladen haben. Bei CTRL+SHIFT+ESC
oder beim Ausschalten des Rechners gehen sie allerdings
verloren, nicht jedoch bei NEW.

Ein biBchen RSX-Chinesisch

Bei den Scrollbefehlen ist zu beachten, daB nach dem
letzten MODE-Befehl der Bildschirm nicht mehr gescrolit
werden durfte, es sei denn durch einen dieser erweiterten
Befehle. Das kommt daher, daB der Beginn des Bild-

schirmspeichers beim Hoch- und Runterscrolien (bei-
spielsweise beim Eintippen von Programmen) verschoben
wird. Die neuen Routinen beziehen sich allerdings immer
auf den "normalen” Beginn des Bildschirmspeichers, wie
er nach einem MODE-Befehl vorherrscht, namlich auf die
Adresse 49152. Ist der Bildschirmspeicher nun verscho-
ben, erfolgt zwar kein Absturz, aber der Bildschirm wird
falsch gescrollt.

Hinter den Befehlen stehen die Parameter in der Form
n1, n2, n3, ... Statt dieser Platzhalter missen entweder
Zahlen oder Variablen wie a% oder anzahl eingesetzt wer-
den. Die Zahlen und Variablen miissen im Wertebereich
von —32767 bis +32767 bleiben, ansonsten erscheint die
Fehlermeldung "OVERFLOW”. Nachkommastellen wer-
den einfach ignoriert. Bei Variablen diirfen auBerdem keine
Strings vorkommen. Werden keine Parameter benétigt,
kann der Befehl direkt abgeschickt werden. Ansonsten
folgt zuerst ein Komma, dann der erste Parameter, dann
ein Komma und der zweite Parameter usw. Werden zuviel
oder zuwenig Parameter eingegeben, wird der Befehl ohne
weitere Meldung nicht ausgefiihrt.

IDREIECK, n1, n2, n3, n4, n5, n6: Dieser Befehl zeichnet
ein Dreieck in der aktuellen Zeichenfarbe mit den X/Y-
Koordinaten n1/n2; n3/n4; n5/n6

IHISCROLLOBEN, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal um
eine Plotposition nach oben. Wird kein Parameter eingege-
ben, wird einmal gescrollt.

IHISCROLLUNTEN, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Plotposition nach unten. Wird kein Parameter ein-
gegeben, wird einmal gescrollt.

ILINIEN, n1, n2, n3, n4, n5, n6....: Bei diesem Befehl ist
die Anzahl der Parameter nicht naher festgelegt. Es mis-
sen jedoch mindestens 4 und héchstens 32 sein. Die An-
zahl muB jedoch aus logischen Griinden gerade sein. Die-
ser Befehl zeichnet eine Linie von n1/n2 nach n3/n4 und
von dort nach n5/n6 usw. (je nach Anzahl der Parameter).
Der erste Parameter ist jeweils die X-Koordinate und der
zweite ist immer die Y-Koordinate des jeweiligen Punktes.

ILOESCHLINKS: Loscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach links. Der Befehl ist etwas schwer zu erkla-
ren, deshalb schlage ich vor, jeder soll die Funktionsweise
des Befehls selbst ausprobieren. Diese wird dann sofort
deutlich.

ILOESCHOBEN: Loscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach oben.

ILOESCHRECHTS: Loscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach rechts.

ILOESCHUNTEN: Loscht den Bildschirm in exakt drei
Sekunden nach unten.

ILOSCROLLLINKS, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printstellung nach links. Wird kein Parameter ein-
gegeben, wird einmal gescrolit.

ILOSCROLLOBEN, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach oben. Wird kein Parameter an-
gegeben, wird einmal gescrollt.
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ILOSCROLLRECHTS, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach rechts. Wird kein Parameter
eingegeben, wird einmal gescrollt.

ILOSCROLLUNTEN, n1: Scrollt den Bildschirm n1 mal
um eine Printposition nach unten. Wird kein Parameter an-
gegeben, wird einmal gescrollt.

IQUADRAT, n1, n2, n3: Zeichnet ein Quadrat in der ak-
tuellen Zeichenfarbe, wobei n1 die X- und n2 die Y-Koordi-
nate des oberen linken Punktes des Quadrats und n3 die
Seitenlange des Quadrates ist.

IRECHTECK, n1, n2, n3, n4: Zeichnet ein Rechteck in
der aktuellen Zeichenfarbe, wobei n1 die X- und n2 die Y-

Koordinate des oberen, linken Punktes des Rechtecks ist
und n3 die Lange und n4 die Hohe des Rechtecks ange-
ben.

ISTRAHLEN, n1, n2, n3, n4, n5, n6: Bei diesem Befehl
verhélt es sich bei den Parametern genauso wie beim Be-
fehl ILinien. Er zeichnet Linien von einem zentralen Punkt
n1/n2 zu Punkt n3/n4, Punkt n5/n6 usw.

Im nachsten Teil werden ebenfalls wieder neue Befehle
eingerichtet. Diese haben zum Teil wieder mit dem Bereich
Grafik zu tun, wie z.B. FILL und KREIS, aber auch andere
Bereiche werden bertcksichtigt.

Andreas Zallmann

10
20
30
40

REM
REM
MEMORY 40279

50 pc=40280

&0 FOR ze=10000 TO 10150 STEP 10:PRINT =z
e; :sum=0:READ x%,s

70 FOR a=0 TO 99:a$=MID#% (x$,a%*2+1,2) :POK
E pc,VAL ("&"+a%$):sum=sum+VAL ("&"+a$):p
c=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRINT "ERRO
Rawe ™S END

EXTENDED BASIC - TEIL 2

80 PRINT "OK":NEXT ze:PRINT "Bitte Progr
amm abspeichern”

90 END

10000 DATA "2170A301749D3EOFESCSFSCDD1BC

F1C1E10303030303232323233D20EBC?C19DC3SF
FECBYDC3IFOFEDOFDCICFFED79DCI1BYFDF?DC363
FES?DC3IA7FFOPDCICOFFAPDCIDIIFOLPECI14
AO013I9EC3I4FAQ1EJEC3IC6A02AFECIIDALILFECI?7
A1439EC3F4A1", 14320

10010 DATA "SOFEC3AFAZ515541445241D45245
4348544543CB445245494543CB53545241484C45
CE4C494E4945CE4CA4F45534348554E5445CE4ACAF
455343484F 4245CE4CAF5343524F4C4CAF4245CE
4C4F5343524F4C4AC554E5445CEA4CA4F 4553434840
494E4BD34C4F", 2204

10020 DATA "455343485245434854D348495343
S524F4C4CAFA4245CE48495343524F4CACS54ES5445
CE4C4F5343524F4CACA4C494E4BD34CAFS343524F
4CA4C5245434854D300FEO3CODD4EOODD44601 DDEE
02DD&660IDDSEQCADDSS0SCEFDIFEEBOZEBCDO?F 37
SFED42CDO99F ", 9960

10030 DATA "EB373FED42EBCDO99F091879FEQO4
CODDSEO&4DDS607DDSEOC4DDAEL&OSCDFDZEDDAEOZDD
4603CSEBOEBCDOZ9FDD4EOODD4601373FED42ZCD
099FC1EB373FED42EBCDOY9FDD4EOODD46010918
3AFEO&LCODDSEOODDSL&01DDSEQO2ZDDSS0ZCDFDIEOS
O3DDLEOS8DD&LL" , 11971

10040 DATA "0O9DDSEOADDS&0OBDD2BDDZEDD2BDD
2BCDO99F 10E7CPESDSCSFSCDCOBBF1C1D1ELC?ES
DSCSFSCDF&BBF1C1ID1E1IC?1B7AB320FBCCB47C0
FEO4D8B8DDESE13D3D16005FCB23CB1219CB3FFOES
DDE1DD&EQODD&LAL01DDSEOZDDSA03F147CDFDTFEES
DSDD6EFCDD&G",, 15551

10050 DATA "FDDDSEFEDDS&FFCDO?9FDIE1DDZB
DD2BDD2BDDZ2B10EOCIFEO4DB8CB47CODDESE13D3D
16005SFCB23CB1219CB3FFSESDDE1DDSEOODDSS0OL
DDSEO2DDS&03F 147CDFDYEDD&EFCDDA6FDDDSEFE
DDS&FFCDOT9FDD2BDD2BDD2EDD2E10E7C22100C0
060811000836", 13907

10060 DATA "00231B7ABI20FB81134%9ECD159F10
EDCP21FFFF060811000836002B1B7AB320F81134
SECD159F 10EDCYFE0020050101001809FEO1CODD
A4E00ODD4601C51100C02150C001BO3FEDBOOS0821

B80C71150003600231B7AB320FB811BO071710EFC1
OoB78B120D8BCY", 9388

10070 DATA "FEOQOOQOZ0050101001809FEOC1CODD4E
00DD4601CS11CFFF217FFFO1BOSFEDBBO6082100
C01150003600231B7AB320FB811B0O071910EFC10B
78B120D8CYCD11BC3820284806080EFEZ2100CO011
00407EA177231B7ABI20F7118C3CCD159FCB2110
E7CP0EAAOLO4" , 2305

100B0 DATA "2103COCS50602ES1100107EALT7T7Z2Z
2323231B7AB320F411A08BCCD159FCBOLIEL10ESZ

C110DECY0EEE06022101COCS0604ES1100207EAL
7723231B7AB320F6113075CD159FCBO1EL10E72B
C110EOCSCD11BC3820284806080E7F2100C01100
407EA177231B", 9408

10090 DATA "7AB3I20F7118C3CCD1S9FCB3?10E7
CQOES506042100C0OCS0602ES1100107EAL772323
23231B7AB320F411A0BCCD159FCBOYEL10ES23C1
10DECR0OE7706022100C0CS0604E51100207EAL77
23231B7AB320F56113075CD159FCBOPEL110E723C1
10EOCIFEOO20", 10031

10100 DATA "050101001809FEO1CODD4EOODD4S
01CS51100C02100C80619C53IE07015000EDBOO1BO
0709EROPEB3ID20F101BO3F373FED42015000EDBO
01BO0O709EBO10038373FEDA42EBC110D22180FF0&
S5036002310FBC10B78B120B?CPFEQ0Q2005010100
1809FEO1CODD", 2000

10110 DATA "4EQ0ODD4601CS11CFFF2I1CFF70619
CS3IEQ7015000EDBBO1BO0O7373FED42Z2ERI73FED4A2
EE3ZD20EBO1BO3F09015000EDBBO1BO0O7373FED42
EBO1003809EBC110CF2100C0065036002310FBC1
OB78B120B&CPFEQ0020050101001806DD4EOCODDAS
01CD11BC3862", 9525

10120 DATA "282DCS2101C01100C0O0EOBO&L19CS
014FOOEDBO2B3600232313C110F1C501300007EB
O9EBC10DZ0E3C10B78B120D4C?C52102C01100C0
OEOB80619C5014EQOEDBO2Z2B36002B360023232323
1313C110EBCS01300009EBOYEEBC10D20DDC10OB78
B120CEC?CS521", 8795

10130 DATA "04C01100CO0E0B0&412CS014CO0ED
BOZB3I6002B36002B36002B360023232323232323
2313131313C110DFC5013000072EBOFEBC10D20D1
C10B78B120C2C?FEQ0200501010018046DD4EOODD
4601CD11BC3B&LE2B3I3ICS1 1ICFFF21CEFFOEOBOL1?
CS014FOOEDB8B", 7932

10140 DATA "2336002B2B1BC110F1C501300037
3FEDAZEB3I73FED42EBC10D20DDC10B78B120CECT
CS21CDFF11CFFFOECB0612CS014E0OEDBB233600
23346002B2ZB2BZB1B1BC110EBCS013000373FED42
EB37ZFED42EBC10DZ0D7C10B78B120C8BCYCS21CE
FF11CFFFOEO8", 10310

10150 DATA "0619CS5S014CO0OEDBB233600233600
23ITL002T36002B2B2B2B2B2B2B2B1B1B1B1BC110
DFCS013000373FED42EB3I73FED42EBC10D20CEBC1
0OB78B120BCCF0000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
Q00000000000", 4887
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Diese Programmiersprache ist derzeit
in aller Munde, nicht nur der guten
Grafikbefehle wegen, sondern auch we-
gen der leichten Erlernbarkeit. Dies war
auch eines der Ziele des Erfinders dieser
Sprache. Es sollte jedermann erméglicht
werden, schon nach ersten kurzen Ver-
suchen einfache Befehle verstehen und
anwenden zu kénnen. LOGO war und ist
nicht nur etwas fiir Kinder, wie so oft be-
hauptet wird.

Die Struktur von LOGO

Wer schon Basic programmieren
kann, wird sich etwas umstellen miis-
sen, denn hinter LOGO verbirgt sich
eine vollig andere Denkweise. Die Be-
fehle werden einfach eingetippt, so hin-
tereinander weg wie hier diese Worter.
Und wenn LOGO einen Befehl noch
nicht versteht, wird der neue Befehl ein-
fach erklart.

Mit den sogenannten Primitives stellt
der Interpreter schon eine ganze Reihe
von Befehlen zur Verfligung. Diese Pri-
mitives kdnnen aber zu komplexeren Be-
fehlen zusammengefiigt werden (dasist
das og. "Erkldren"” eines neuen Befehls).
Diese Zusammenstellung erhalt einen
Namen und kann dann wie ein Primitive
verwandt werden. Unterscheiden kann
man sie so nicht. Es gibt nur eine Mdég-
lichkeit, die Primitives von den Prozedu-
ren zu unterscheiden. Dies ist allerdings
im Grunde unwesentlich, weil die Be-
handlung — wie schon gesagt — gleich
ist.

o] N

CPC (Teil 1)

Viele gingen bisher davon aus,
daB LOGO nur etwas fiir Kinder
sei. Das ist auch nicht weiter
verwunderlich, denn anfanglich

Kindergaérten

war LOGO hauptséachlich in den

-verbreitet, wo

Vierjahrige am Computer Bilder

malten.

An sich sollte mit LOGO das soge-
nannte Top-Down-Prinzip geférdert
werden. Das heiBt, die Aufgabenstel-
lung wird in eine Befehlsfolge umge-
setzt, bei der man bei der groben Eintei-
lung anfidngt und das Problem dann
schrittweise in kleinere Abschnitte un-
terteilt. Grundsétzlich ist das auch der
richtige Weg. Wir werden in diesem
Kurs natiirlich anders vorgehen. Hier
geht es darum, erst einmal alle Méglich-
keiten kennenzulernen. Dies tun wir
zweckmaéalBigerweise in kleinen, uber-
sichtlichen Prozeduren. Da Theorie im
allgemeinen als langweilig empfunden
wird, werden die Begriffe immer erst
beim Auftauchen erklart.

In diesem Kurs werden keinerlei
Kenntnisse vorausgesetzt. Sie sollten
nur alle Beispiele gleich ausprobieren,
d. h., nehmen Sie diese Zeitschrift und
setzen Sie sich an den Rechner. Sollten
Sie schon Kenntnisse in anderen LOGO-
Dialekten besitzen, so konnen Sie diese
nicht ganz Ubertragen. Das Schneider-
LOGO weist einige Besonderheiten auf,
die es nicht nur von anderen Dialekten,
sondern auch von der Ursprungsspra-
che wesentlich unterscheiden.

Erste Schritte

Schalten Sie Ihren Schneider ein und
legen Sie dann Seite 2 der mit dem Lauf-
werk mitgelieferten Diskette ein. Setzen
Sie jetzt den Computer mit CTRL-SHIFT-
ESC zuriick und tippen ICPM ein.

LOGO wird nun automatisch geladen
und gestartet. Es meldet sich mit einem
Fragezeichen und dem viereckigen Cur-
sor oben links am Bildschirm. Die Schild-
krote ist noch nicht zu sehen, denn es ist
nach dem Einschalten zunéchst auf
Textbildschirm geschaltet.

Die LOGO-Befehle werden alle in
Kleinbuchstaben eingetippt, so wie sie
auch hier in den Beispielen genannt
werden. Grofbuchstaben sind, entge-
gen den Erlduterungen im Handbuch,
nicht erlaubt.

Zuerst werden wir einige Grafik-Be-
fehle ausprobieren:

fd 100 <ENTER>

Das ist die Abklirzung von ForwarD
(bei allen weiteren ausgeschriebenen
Befehlen bezeichnen die GroBbuchsta-
ben die Abkiirzungsbuchstaben des Be-
fehls) und sagt der Schildkréte, sie soll
100 Schritte vorwérts gehen. Die Zahl
100 ist natiirlich nicht bindend, die
groBte erlaubte Zahl ist 15999. Eine ne-
gative Zahl veranlafit die Schildkréte zu
einer Riickwértshewegung.

Was passiert nun? Es war ja noch der
Text-Bildschirm aktiviert. Nun wird
durch den Grafikbefehl automatisch der
geteilte Bildschirm aufgerufen. Es sind
flinf Zeilen fiir Text am unteren Rand re-
serviert, der Rest des Bildschirms gehort
der Schildkréte. Sie erscheint nun in der
Mitte des Bildschirms und zeichnet eine
Linie nach oben. Die Voreinstellung ist
so gewahlt, daB sie bei jeder Bewegung
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eine Spur hinterlaBt. Da das nicht immer
erwlinschtist, sind mehrere Befehle vor-
gesehen, um das zu &ndern. Die beiden
wichtigsten sind pu und pd.

PenUp heiBt: "Stift hoch". Wenn die-
ser Befehl gegeben wird, bewegt sich
die Schildkréte, ohne eine Linie zu zeich-
nen. PenDown ist das Gegenstiick dazu,
der Stift wird wieder aufgesetzt. Probie-
ren Sie:

pu fd 10 pd fd 20.

Es fehlen jetzt nur noch zwei wichtige
Befehle, damit wir ein wenig malen kon-
nen: rt 90. Das ist die Abkiirzung fiir
Right. Die Schildkrote dreht sich um den
angegebenen Winkel nach rechts. Die
Zahl darf ruhig groBer sein als 360. Wenn
Sie negativ ist, dreht sich die Schildkréte
nach links. rt =90 ist also dasselbe wie rt
270.

cs, also ClearScreen 16scht den Grafik-
teil des Bildschirms. Die Schildkréte
wird wieder in die Mitte gesetzt, mit
dem Kopf nach oben und den Stift aufge-
setzt. Letzteres ist unbedingt zu beach-
ten, falls Sie vorher einmal pu gesagt ha-
ben und wollen, daB das noch gilt. Das
ist aber nicht in allen LOGO-Dialekten
so.

Ein Rechteck

Wir kénnen jetzt schon einfache Fi-
guren zeichnen. Ein Quadrat oder ein
Rechteck bietet sich geradezu an:

fd 100 rt 90 fd 200 rt 90
fd 100 rt 90 fd 200

Immer nur Rechtecke oder Quadrate
zu zeichnen, ist natiirlich langweilig. Ein
Dreieck ist aber auch nicht schwer:

cs rt 30 fd 100 rt -60 fd 100 rt 60 fd 100

Es wiére kompliziert, mifiten wir je-
desmal die ganze Folge von Befehlen
eingeben. Statt dessen konnen wir viel
besser eine Prozedur definieren. Dazu
gibt es den neuen Befehl rechteck. Doch
vorher miissen wir uns erst etwas mit
dem Editor befassen.

Der Editor

Es gibt zwei Mdoglichkeiten, LOGO
mitzuteilen, daB die folgenden Befehle
nicht sofort ausgefiihrt werden sollen,
sondern im Speicher unter einem neuen
Namen abzulegen sind.

1. Mit der Eingabe der Kopfzeile (to
rechteck) einer Prozedur wird ein Zeilen-
editor aufgerufen. In der nachsten Zeile
erscheint dann statt des tiblichen Frage-
zeichens das > als Meldung. Jetzt kén-
nen die obigen Befehle der Reihe nach
eingegeben werden. Es ist nicht not-
wendig, flir jeden eine neue Zeile zu be-
ginnen. Das Ausrufezeichen am Ende
der Bildschirmzeile zeigt nur eben die-
ses Ende an.

Wenn alle Befehle eingegeben sind,
mubB in einer neuen Zeile das Wort "end”
eingegeben werden. LOGO wei nun,
daB Sie fertig sind und meldet "rechteck
defined”.

?to rechteck

>cs fd 100 rt 90 fd 200 rt 90 £d 100 rt!
90 fd 200

>end

Geben Sie jetzt den Befehl rechteck
ein, so wird wie vorhin eines gezeichnet.
In diesem Editor kdnnen Sie nur solange
eine Zeile korrigieren (Cursortasten,
DEL oder CLR), bis Sie ENTER gedriickt
haben. Wesentlicher ist jedoch der
Nachteil, daB Sie nicht erfahren, ob Sie
vielleicht schon eine Prozedur rechteck
definiert hatten. Diese wird einfach mit
den neuen Befehlen liberschrieben.

2. ed "dreieck” dagegen ruft den Bild-
schirmeditor auf. Sollte es diese Proze-
dur dreieck schon geben wird sie ausge-
druckt und kann geadndert werden. Jetzt
konnen Sie mit den Cursortasten vor, zu-
rick, hoch und runter gehen, allerdings
nur auf bereits beschriebene Bild-
schirmstellen bzw. ein Zeichen hinter
das letzte der Prozedur oder der Zeile.
Wenn Sie CTRL und die Pfeiltaste driik-
ken, bewegt sich der Cursor etwas
schneller: Zum Anfang/Ende der Zeile
oder eine Bildschirmseite vor/zurlick.

Mit DEL konnen Sie wie vorher das
Zeichen links vom Cursor, mit CLR das
Zeichen unter dem Cursor loschen. Mit
COPY teilen Sie LOGO mit, daB Sie die
Prozedur so fertig haben, mit ESC wird
die Definition abgebrochen, ohne daB
die Anderungen iibernommen werden
(das geht auch beim Zeileneditor). Ubri-
gens brauchen Sie hier das end nicht un-
bedingt hinzuschreiben. Nur wenn,
dann muB es alleine stehen. Wenn
LOGO kein end findet, fligt es diese
Zeile noch an die Prozedur an.

Mit ed (von EDit) erhalten Sie zum
Schreiben der Prozedur immer den gan-
zen Bildschirm, so daB Sie bei diesen
kurzen Prozeduren immer alles bisher
Eingegebene auf dem Bildschirm sehen
konnen.

Ubrigens: In LOGO befinden Sie sich
immer im Einfligemodus. Das heifit, daB
ein falsches Zeichen nicht einfach uber-
schrieben werden kann, sondern ge-
16scht werden muB. Das richtige Zei-
chen wird dann einfach eingefiigt. Defi-
nieren Sie jetzt die Prozedur dreieck, in-
dem Sie die Befehlsfolge unseres Drei-
ecks eintippen und dann die COPY-Ta-
ste driicken.

Sichern der Prozeduren

Diese Prozeduren hier sind noch nicht
besonders lang. Aber wenn Sie mehrere
geschrieben haben und diese wieder
brauchen, so méchten Sie diese doch

nicht immer wieder eintippen miissen.
Deshalb kann man den Speicherinhalt
auf Diskette speichern. Der Befehl hier-
fiir ist sicher schon bekannt: save "pro-
gramm.

Beachten Sie bitte, daB nur ein Anfiih-
rungszeichen stehen darf. Mit load "pro-
gramm kann diese Befehlsfolge dann
wieder geladen werden. Wenn Sie eine
solche LOGO-Datei laden, meldet Thnen
LOGO, welche Befehle darin definiert
sind.

Bemerkenswert ist, daB Sie von Dr.
LOGO aus keine Diskettendatei loschen
kdnnen. Sie miissen die neuen bzw. ge-
anderten Prozeduren unter einem ande-
ren Namen abspeichern. Die alte Datei
kann nur von CP/M aus geldscht wer-
den. Ein Uberschreiben ist ebensowenig
moglich. LOGO meldet dann, daf es die-
ses File bereits gibt.

Den Inhalt der Diskette kénnen Sie
sich mit dir ausgeben lassen. Es wird
dann eine Liste aller LOGO-Dateien aus-
gegeben: [FIGUR DEMO PROGRAMM].
Eine Liste ist in LOGO gekennzeichnet
durch eckige Klammern. Sie kann auch
leer sein oder nur ein Element enthalten.

Drucken der Programme

Thre LOGO-Programme konnen Sie

von Dr. LOGO aus nicht drucken. Es
geht aber von CP/M aus mit TYPE und
CTRL-P. Sie laden CP/M und geben
dann TYPE filename CTRL-P ENTER ein.
Unter filename haben Sie vorher von Dr.
LOGO aus Ihre Programme gesichert.
Sollten Sie die Moglichkeit haben, Ihren
Drucker auf den amerikanischen Zei-
chensatz umzuschalten, dann ist das
sehr gilinstig. In LOGO brauchen Sie
sehr oft die eckigen Kiammern, die im
deutschen Zeichensatz auf den Umlau-
ten liegen: [=4, 1=U, \=0, [:é,}:ﬁ, I=0,
“=B.
Zurick zu unseren Prozeduren. Bisher
kennen wir nur wenig Grafikbefehle, mit
denen sich aber schon einiges anfangen
laBt. Es sei noch kurz erwahnt, dal es zu
fd noch den Befehl bk (BacK) und zu rt
noch 1t (LefT) gibt. Diese beiden sind
vielleicht ganz niitzlich, doch notwendig
sind sie nicht, wie wir gesehen haben.
Man kann damit aber negative Zahlen
vermeiden.

Einen weiteren Befehl sollten wir
noch kennenlernen, dann kdénnen wir
ein kleines Demo schreiben, das einige
Moglichkeiten von LOGO vorfihrt:

pr "wort
pr [liste]
pr zahl

PRint druckt die dahinter genannten
Eingabe(n) auf den Textteil des Bild-
schirms. Ein Wort im Sinne von LOGO ist
jeder beliebige Text, der keine Begren-
zer enthalten darf. Begrenzer sind An-
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fiihrungszeichen, Leerzeichen, eckige
Klammern und Doppelpunkte. Ein Wort
als Eingabe verlangt z.B. auch der Be-
fehl ed.

Fir die Liste gilt im Prinzip das vorher
schon Gesagte, es sind jedoch Leerzei-
chen enthalten und zwar genau eines
zwischen je zwei Elementen. Sie kénnen
ruhig mehr hinschreiben, es bleibt trotz-
dem eins.

Fir eine Zahl kann jeder beliebige nu-
merische Ausdruck stehen, also auch
7+4 oder sin(11). Wenn Sie einen nume-

rischen Ausdruck hinschreiben méch-
ten, so brauchen Sie das pr nicht unbe-
dingt zu schreiben. Es wird in Dr. Logo
automatisch angenommen, daB Sie
drucken moéchten, wenn Sie gar nichts
sagen.

Das Demo

Vorstellbar ware jetzt, daB das Demo-
Programm einige Rechtecke, einige
Dreiecke und vielleicht noch ein paar Li-
nien zeichnet. Was gezeichnet wird, soll
jeweils hingeschrieben werden. Zum
SchluB kommt dann noch ein kleiner
Satz, beispielsweise: "Viel SpaB beim
Lernen”.

Wir miissen jetzt LOGO beibringen,
verschiedene Rechtecke zu zeichnen.
Dazu machen wir uns die Moglichkeit
des Editors zunutze, auch den Namen zu
andern, ohne daB deshalb die alte Proze-
dur geldscht wiirde: ed "rechteck und
die Prozedur rechteck wird ausge-
druckt. Der Cursor steht gleich hinter
dem Namen. Dort fligen wir jetzt einfach
eine 1 an, die neue Prozedur wird also
rechteck1 heien. Nun miissen nur noch
die Zahlenangaben in der Prozedur ge-
andert werden. Danach kénnen Sie die

COPY-Taste driicken und die neue Pro-
zedur ausprobieren. Es kdnnte ja sein,
daB Sie sich vertippt haben. LOGO
nimmt fehlende Begrenzer sehr iibel
und meldet dann: Idon’t know howto...
in ... (Ich kenne den Befehl ... in der Pro-
zedur ... nicht.)

Wenn Sie jetzt den Editor aufrufen,
steht der Cursor schon an der Stelle, an
welcher der Interpreter nicht mehr wei-
termachen konnte. Das muf nicht unbe-
dingt die Fehlerstelle sein, aber im mo-
mentanen Stadium ist das sehr wahr-
scheinlich.

Auf die gleiche Weise definieren Sie
noch einige Rechtecke und Dreiecke.
Bitte dndern Sie vorerst nicht die Win-
kel, sondern nur die Seitenlange.

Danach definieren Sie eine neue Pro-
zedur demo, mit der die einzelnen Recht-
ecks- und Dreiecks-Prozeduren aufgeru-
fen werden. Dazwischen sollte die
Schildkrote vielleicht die Position und
die Richtung 4ndern. Dann noch einige
Druckbefehle und fertig ist das erste
Demo. Es kénnte z. B. so aussehen:

to demo

cs pr [Ich bin die Schildkroete. ]
rechteck] pu It 45 fd 100 rt 45 pd
rechteck2 purt 135 fd 300 1t 45 pd
rechteck3

pr [Das waren Rechtecke. |

end

Das Fenster

Je nachdem, wie Sie die Zwischen-
rdume gesetzt haben, kann es passie-
ren, daB die Schildkréte den sichtbaren
Zeichenbereich (das Fenster) verlaft.
Sie zeichnet dann einfach weiter und
kommt an der entsprechenden Stelle
wieder zum Vorschein (oder auch nicht,
das kommt auf die Zeichenbefehle an).
Diesen Modus der Zeichenfliche nennt
man window (Fenster). Er ist voreinge-
stellt und nach dem Laden von LOGO
immer vorhanden.

Im n&chsten Modus ist die tatsachli-
che Ausdehnung der Zeichenflache in
alle Richtungen 15999 Punkte vom Mit-
telpunkt. Sie kénnen mit wrap (wickeln)
den Bildschirm so einstellen, da8 die tat-
sédchliche und die sichtbare Zeichenfla-
che zusammenfallen. Hier kommt die
Schildkrote dann jeweils auf der gegen-
iberliegenden Seite wieder herein.

Der dritte mdgliche Modus begrenzt
die Zeichenflache so, daB die Schildkréte
die Zeichenflache nicht verlassen kann.
Wenn Sie es befehlen, meldet LOGO:
"Turtle out of bounds” (Die Schildkréte
wirde die Zeichenflache verlassen). Der
Befehl wird nicht ausgefiihrt, eine even-
tuelle Prozedur abgebrochen. Dieser
Modus heiBt fence.

Zum Bildschirmmodus ist noch ein
Punkt anzumerken: Die Berechnungen

und Bewegungen der Schildkréte sind
nicht ganz genau. Es gibt kaum einen
sichtbaren Unterschied zwischen fd 1
und fd 2. Die Schildkréte befindet sich
nach fd 1 nicht, wie man annehmen
sollte, auf dem Punkt 1.0, sondern auf
dem Punkt 1.00000343101001. Im Au-
genblick stort das nicht besonders, kann
aber doch einmal auffallen, wenn
Punkte oder Linien geléscht werden sol-
len.

In Ausnahmeféllen braucht man even-
tuell einmal den gesamten Bildschirm
fiir Grafik. Mit fs (FullScreen = ganzes
Bild) kann das angewéhlt werden. Be-
fehle kénnen dann auch noch eingege-
ben werden, aber nur im "Blindflug”.
Bei einer Fehlermeldung oder einem pr-
Befehl wird sofort auf den geteilten Bild-
schirm umgeschaltet. Besser ist es, die
Teilung anders zu organisieren: setsplit
2 (nicht ss2, wie im Handbuch angege-
ben) setzt die Zeilenzahl auf zwei statt
aufb fest (SetSplit heiBt: setze Teilung).

Dabei kénnen 1 bis 12 sinnvoll ge-
wahlt werden. 0 wird mit "setsplit
doesn't like 0 as input” (0 bei "setsplit
nicht erlaubt) quittiert, sind es mehr als
12 Zeilen, so liegt der Nullpunkt des Gra-
fikbildschirms nicht mehr im Fenster.
Mit ss (SplitScreen = geteiltes Bild) kann
nach fs der geteilte Bildschirm wieder
aufgerufen werden. Am Rande sei er-
wahnt, daB auch der ganze Bildschirm
mit ts (TextScreen = Textbildschirm) fiir
Text reserviert werden kann. Dies wird
vorerst jedoch nicht benétigt.

Befehlstabelle

fdn = vorwarts (von-15999
bis +15999)

bkn = riickwarts

tn = rechts (von -360 bis +360)

Itn = links (von —360 bis +360)

pu = Stift hoch

pd = Stift aufsetzen

cs = losche Grafiktelil, setze
Schildkrote zurtick

ts = Texthildschirm

ss = Geteilter Bildschirm

fs = ganzer Bildschirm Grafik

setsplit n= setze Textzeilen
(von 1bis 12)

window = Fenster

wrap = "wickeln”

fence = "Mauer"

Im néchsten Heft

In der néchsten Folge bringen wir Va-
riablenbenutzung, Parameteriibergabe,
Kreiszeichen, Flachen fiillen, Listen-
funktionen, absolute Positionsangaben.

Erika Holscher
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Walkowiak

CPC 464 Grafik & Sound

GPC

GRAPHIK & SOUND|

Bestellnummer CPC 100

220 Seiten

In diesem erstklassigen Buch
wird gezeigt, wie man die au-
Bergewdhnlichen Grafik- und
Soundmdglichkeiten des
CPC 464 nutzt. Naturlich mit
vielen interessanten Beispie-
len und nutzlichen Hilfspro-
grammen. Aus dem Inhalt:
Grundiagen der Grafikpro-
grammierung, Sprites, Sha-
pes und Strings, mehrfarbige
Darstellungen, Koordinaten-
transformation, Verschie-
bungen, Drehungen, Rota-
tion, 3-D-Funktionsplotter,
CAD, Synthesizer, Miniorgel,
Huillkurven und vieles mehr.

DM 39,~

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erldutert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wobei die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer
effektiver fur Beruf und
Hobby einsetzen mochten.

DM 38,-

S v
Sxbeiicn pat dom

Schneider (PC

Bestelinummer CPC 103

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

263 Seiten,

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

CPC 464

TIPS & TRICK

Bestellnummer CPC 106 DM 49,~

Liesert/Schieb

Peeks & Pokes zum CPC 464

Bestellnummer CPC 101

220 Seiten

Wer die wichtigen Peeks und
Pokes zum CPC 464 kennen
und anwenden will, der findet
hier umfassende Information.
Sie reicht vom AdrefBbereich
des Prozessors iber Be-
triebssystem und Interpreter
bis hin zur Einflhrung in die

Maschinensprache. Dazu
prazise Programmierhilfen,
sinnvolle Routinen  sowie

reichlich Material zu den The-
men: Grafikfunktionen, Mas-
senspeicherung und Peri-
pherie, Tricks und Formeln in
BASIC, RAM-Pages.

DM 29,—

Siegmar Wittig
BASIC-Brevier
fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahireiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bei, das Wissen zu
festigen. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem “Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

Bestellnummer CPC 104 DM 29,80

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

260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
tat des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; die mitgelieferte
Dokumentation 1aBt jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
bendotigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fuhrung (an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Textverar-
beitung!) ist selbstverstandlich.
Darliber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
bescnderen Eigenschaften des
464ers, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schdn alt aussehen lassen und
seine begeisternden Grafik-
und Musikmaglichkeiten.

DM 46,—

Bestellnummer CPC 109

Manfred Walter Thoma

CPC 464/664 Praxis Band 1:
Schwerpunkt Grafik

192 Seiten

Der erste Band des zweibandigen
Werkes beschaftigt sich schwer-
punktmaBig mit den Grafikmog-
lichkeiten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daf alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen Konkreten
Bezug haben. Neben unzahligen
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtern. Gezeigt werden
Programme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-

Andreas Werminghoft

DuMont’s Handbuch
zum Schneider CPC

234 Seiten
Dieses Buch zeigt auf ver-
standliche Weise, was der
Benutzer mit seinem Compu-
ter anfangen kann. Anhand
von Programmbeispielen er-
5 klart der Autor die Neuigkei-
Hamiturl roat elormasion: ten des umfangreichen
rrs. Girefik e Mgk Schneiderbasics, die beson-
s wnd T ders im Bereich der Zeitge-
ber-Steuerung und der Ton-
ausgabe liegen. Sogar die
Moglichkeit, mehrere Arbei-
ten gleichzeitig zu erledigen
(Multitasking), werden in die-
sem Buch ausfihrlich darge-
stellt. Es ist mehr als nur eine
einfache Einfihrung.

Brickmann/Schieb
Das Floppy-Buch zum CPC 464
250 Seiten,

Alles Uber Diskettenpro-
grammierung vom Einsteiger
bis zum Profi. Natlrlich mit
ausfihrlichem ROM-Listing
(Betriebssystem), einer au-
Berst komfortablen Dateiver-
waltung, enem hilfreichen
Disk-Monitor und einem aus-
gesprochen nitzlichen Disk-
Manager. Dazu eine Fund-
grube verschiedener Pro-
gramme und Hilfsroutinen,
die das Buch fir jeden
Floppy-Anwender zur Pflicht-
lektire machen.

dimensionalen  Wertdarstellung
bis zur Analoguhr.
Bestellnummer CPC 102 DM 34,— Bestellnummer CPC 105 DM 24,80 Bestellnummer CPC 108 DM 49,—
Dieter Winkler
Das Schneider CPC 6128/664 BUCH-BESTELLKARTE
Praxisbuch Bitte liefern Sie mir folgende Blicher:
Anzahl Bestell-Nr. Titel Einzel-Preis inkl. MwSt.

Bestellnummer CPC 110

240 Seiten,

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

DM 29,80

Name des Bestellers

Anschrift

pLZIOR

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
1 Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
] Vorauskasse (keine Versandkosten)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Postscheckkonto
Karlsruhe 43423-756 Uberweisen.

Telefon

Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Ratz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Sieben auf einen Streich

Teil 3

464 B4 e

Schon zum dritten Mal stellen wir lhnen im CPC-Magazin
sieben kurze Listings vor, die als Anregung dienen sollen.
Diese Programme kénnen Sie nach eigenen Anspriichen
umgestalten. Die Listings sind aber bewuft kurz gehalten,
so daB3 es sich durchaus lohnt, sie einfach nur anzu-
schauen. Selbstverstandlich laufen alle Programme auf
den Schneider Computern 464, 664 und 6128 mit und ohne
Floppy.

Eine Auswahl der Grafiken zeigen die abgedruckten
Hardcopies. Bedenken Sie aber: Nur die Hardcopies sind
schwarzweiB, auf dem Bildschirm sind die Programme na-
turlich mehrfarbig.

Um sich die Programme anzuschauen, starten Sie bitte
mit RUN. In Zeile 200 befindet sich jeweils eine Endlos-

TN
Ii III‘I' 'S‘.

LI
Nt

schleife, damit beim Programmende kein READY in die
Grafik gedruckt wird. Um abzubrechen, driicken Sie zwei-
mal ESCAPE (ESC). Vor dem Eintippen eines Listings soll-
ten Sie den Rechner zurlicksetzen (CTRL + SHIFT + ESC),
da bei den Listings davon ausgegeangen wird, daB sich der

Rechner im Einschaltzustand befindet. So werden nur die
vom Einschaltzustand abweichenden Farben umdefiniert,
um Platz und Aufwand zu sparen.

1. Dieses Programm erstelltim Mode 2 eine Reihe gekipp-
ter kleiner werdender Polygone (Vielecke). Die Variable
ECK in Zeile 30 gibt die Anzahl der Ecken an.

2. Hier wird eine Zielscheibe mit Pfeil auf den Bildschirm
gebracht.

3. Mit dem 3. Programm wirft man einen Blick durch einen
Feldstecher auf eine Pyramide.

4. Dieses Programm &hnelt Programm 1, nur lauft es auf
Mode 0, dem 15 Farbenmodus ab. Durch einen schnel-
len Farbwechsel wird die lllusion einer flieBenden Bewe-
gung erzeugt. Wichtig: In diesem Teil existiert keine
Endlosschleife in Zeile 200. Um nur ein Vieleck auf den
Bildschirm zu bringen, muB Zeile 110 geldscht werden.

5. Dies ist etwas flir Romantiker: Ein Herz wird von einem
Pfeil durchbohri.

6. Im 6. Programm wird ein Comicvogel auf die Matt-
scheibe gezaubert.

7. Fur alle diejenigen, die sie nicht mehr kennen, zeigt Pro-
gramm 7 noch einmal: Pac Man und Pinky.

Christoph Schillo + Andreas Zallmann

Teil 1

10 ' Grafikgags III - Teil 1

20 MODE 2:INK 0,26:INK 1,0:BORDER 26&

30 eck=6:DEG

40 FOR a=20#PI TO O STEP —-PI/2:x=320-INT
(a#%3) : y=200—-INT (a*5)

S0 r=INT(SQR ((320—x) "2+ (200—y)~2)) : MOVE
320+C0OS (i+a) *r ,SIN(i+a) *r+200

60 FOR i=0 TO 370 STEP Z&0/eck:DRAW 320+
COS(i+a)*r ,200+SIN(i+a) *¥r:NEXT

70 NEXT

200 GOTO 200

Teil 2

10 * Grafikgags III - Teil 2

20 MODE 1::INK O,13:INK 1,26:INK 2,0: INK
3,3:BORDER 13

30 FOR b=4 TO 1 STEP —1l:p=1-p:FOR a=0 TO
PI/2+0.1 STEP PI1/80/b:x=SIN(a)*50: y=C0S
(a) ®¥50:PLOT b*x+320,b%*y+200,p+1:DRAWR —-b
#2%x% ,0:PLOT b¥x+320,200-b#*y: DRAWR —b#2%x
sO:NEXT a,b

40 FOR a=0 TO 16 STEP 2:PLOT -—-a+26,a+10,
3:DRAW 320,200:PLOT 312+a,0,2:DRAW 320,2
00:NEXT
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50 FOR a=1 TO 40:PLOT 30+a%2,a*1.2+36,RN
D*3:DRAWR —60,15:PLOT 4&+a*2,a%1.2+26,RN
D*Z:DRAWR 15,-60:NEXT
60 LOCATE 1,24:PRINT"
NTII "

200 GOTO 200

":LOCATE 2,25:PRI

Teil 3

10 ' Grafikgags III — Teil 3

20 MODE 1:INK O,0:INK 1,11:INK 2,1:INK 3
s 26: BORDER O

30 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/240:x=SIN{(a)*
150: y=COS(a)*#150:FOR b=0 TO 1:PLOT x+200
+b¥240,y+200,1: DRAWR —2#x ,0: PLOT x+200+b
#240,200-y ,2: DRAWR —2%x ,0:NEXT b,a

40 ORIGIN 0,0,0,640,200,0

50 FOR a=-580 TO 1200 STEFP 20

60 PLOT a,0,0:DRAW 320,300

70 NEXT

80 x=200:FOR a=1 TO 20:PLOT 0,241-x:DRAW

R 640,0:=x=x/1.1:NEXT

90 ORIGIN 0,0,0,640,400,0:FOR a=1 TO 150
STEP 2:PLOT 300-a/2,270-a,0:DRAWR a,0:D
RAWR a/8,a/6,3:NEXT

200 GOTO 200

Teil 4

10 Grafikgags III - Teil 4

20 DIM i(146):MODE O:FOR a=0 TO 15:READ b
:INK a,b:i (a)=b:NEXT:BORDER O

30 eck=2

40 CLS:eck=eck+1:p=1:DEG

50 FOR a=20%PI TO O STEP —PI/2:x=320-INT
(a*5) : y=200—INT (a*3)

60 r=INT(SAR ((3I20-x) “2+(200-y)"~2)) :MOVE
I20+C0OS (i+a)*r ,SIN(i+a) #r+200

70 p=p+1+15%(p=13)

80 FOR i=0 TO 370 STEFP 3I60/eck:DRAW 320+
COS (i+a) *r ,200+SIN(i+a)*r ,p: NEXT

Q0 NEXT

100 FOR b=1 TO &0:i (16)=1i(1):FOR a=1 TO
15: INK a,i(a):i(a)=i(a+1):NEXT:NEXT

110 GOTO 40

120 DATA 0,24,15,3,6,7,17,5,11,2,1,10,18
e 2142225

Teil 5

10 Grafikgags III - Teil S

20 MODE 1:INK 0,0:BORDER ©O:INK 1,6:INK 2
4263 INK 3,11

30 FOR a=0 TO PI/1.7 STEP PI/140:x=SIN(a
) #80: y=C0S (a) ¥*80+236: PLOT x+240,y,1:DRAW
R —2%x,0:PLOT x+400,y:DRAWR —2#x ,0:NEXT

40 FOR a=0 TO 158 STEP 2:PLOT a+162,218:
DRAWR O,—a*1.3:PLOT 478-a,218:DRAWR 0,-a
#*#1.3:NEXT

S0 PLOT 320,200,2:DRAW &0,60:DRAWR 10,40
:PLOT 60,60:DRAWR S0,-10
60 PLOT 464,294:DRAW 580,362

70 FOR a=0.9 TO 1 STEP 0.05:PLOT 580%a,3

62%a:DRAWR 0,40:PLOT S80%a,362%a:DRAWR 4
0,0:NEXT
200 GOTO 200

Teil 6

10 Grafikgags III — Teil 6

20 MODE 1:INK 0,13:INK 1,26:INK 2,0: INK
3,24:BORDER 13

30 r=150:p=320:g=210:1=2:G0OSUB 110

40 r=75:p=270:q=260:i=1:605UB 110

50 p=370:G0SUE 110:r=30:1i=2:60SUB 110:p=
270:605UB 110

&0 FOR a=0 TO 78 STEP 2:PLOT 242+a,0:DRA
WR O,a*2:PLOT 398-a,0:DRAWR O,a*2:NEXT
70 FOR b=—-1 TO 1 STEP 2:FOR a=0 TO 6:PLO

T 320+b*150,210: DRAWR b#*40,—-30+a%*10: PLOT
320,360: DRAWR —-30+a%*10,40:NEXT a,b

80 FOR a=0 TO 80 STEP 2:PLOT 320+a,198-a
,3:DRAWR —B80,—-80:NEXT

90 PLOT 320,38:DRAWR 0,160:PLOT 240,118:
DRAWR 80,—-40:DRAWR 80,40

100 GOTO 200

110 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/r/2:x=SIN(a)
#r:y=C0S(a)#r:PLOT x+p,y+q,i:DRAWR —2#¥x,
0:PLOT x+p,q-y:DRAWR —-2#x ,0:NEXT:RETURN
200 GOTO 200

Teil 7

10 Grafikgags III — Teil 7

20 MODE 1:INK O,0:BORDER O:INK 1,24:INK
2,7: INK 3,26

30 ORIGIN 72,50

40 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/180:x=5IN(a)#*
100: y=C0OS (a) #100:PLOT %+100,y+150,1: DRAW
R —2#x,0:PLOT %x+100,150-y:DRAWR —-2#x ,0:P
LOT %x+400,y+150,2: DRAWR —2#x ,0:NEXT

S0 FOR a=300 TO 500 STEP 2:PLOT a,50+10%
SIN(a/PI/2):DRAW a,150:NEXT

60 FOR a=100 TO 175 STEP Z:PLOT 200,a—-25
;0:DRAWR 100—-a,0:PLOT 200,325-a:DRAWR 10
O0—a,0:NEXT

70 FOR z=0 TO 1:FOR v=0 TO 1:p=350+z#*100
+v¥10:r=40-20%v: q=150: i=3—-v#3: GOSUB 100:
NEXT v,z

80 p=100:g=120:60SUB 100

20 GOTO 200

100 FOR a=0 TO PI/2+0.1 STEP PI/r/2:x=SI
N(a)*r/1.5: y=C05(a)#r:PLOT x+p,y+q,1i:DRA
WR —2#x ,0:PLOT x+p,q-y:DRAWR —2#%x ,0:NEXT
:RETURN

200 GOTO 200
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Far zwischendurch...

Mehr Platz im Buffer

Dieses Programm vergroBert den 100 Zeichen groB3en
Buffer des CPC auf 600 Zeichen. Der Buffer wird in den BA-
SIC-Bereich gelegt. Die in der DATA-Zeile stehenden
Werte gelten flr eine Speicheraufteilung mit reserviertem
Ein-/Ausgabebuffer und ohne Symbol after x.

Mit dem erweiterten Buffer kann die gesamte Tastatur
(Uber CTRL + Taste) mit BASIC-Befehlen belegt werden.
Sinnvoll ware auch die Verwendung des Buffers als Phra-
senspeicher einer Textverarbeitung (funktioniert hervorra-
gend). Die Zeiger fur Start, Ende und Beginn ,freier Buffer®
werden einfach verbogen.

Das Programm

10 openout ,dummy*

20 memory himem-1

30 closeout

40 memory himem-600

50 for ad=&b4e1 to &b4eb

60 read op:poke ad,op:next

70 data 35,148,122,150,84,148

Die Berechnung der DATA-Werte

Dazu muB Himem festgestellt werden (vor memory-Be-
fehl). Die Werte berechnen sich von links nach rechts wie
folgt: b entspricht Buffer
. himem-b+1-int((himem-b+1)/256)

. int((himem-b+1)/256)

. himem-int(himem/256)

. int(himem/256)

. himem-b+&32-int((himem-b+&32)/256)
. int((himem-b+&32)/256)

Mit Print peek (&B4E4) = 256 + peek (&B4E3)-
((peek(&B4E6) x 256 + peek (&B4ES))-&32) konnen Sie den
freien Speicherplatz des Buffers Gberprifen.

Raimund Schuldhaus

DO WhN =

Programme entschiitzen

Hatte ein CPC 464-Benutzer ein Programm versehent-
lich mit SAVE"...”, P abgespeichert und keine Sicherheits-
kopie angelegt, so war das spatere Entsichern kein Pro-
blem. In Computer Kontakt wurden dazu schon einige L6-
sungsmaoglichkeiten vorgestellt. Beim Schneider CPC
6128 sind diese Verfahren jedoch leider nicht mehr an-
wendbar. Dies liegt an zwei Punkten:

1. Der CPC 6128 springt beim Eintritt in den Ready-Mo-
dus nicht mehr in die altbekannte &ACO01-Routine, die im
RAM liegt und die man dort manipulieren kbnnte, sondern
verzweigt nur in ROM-Routinen.

2. Das Byte, welches den Schutzzustand angibt, liegt
nicht mehr bei &AE45 sondern bei &AE2C.

Das gravierende Problem liegt also bei Punkt 1. Aber
auch dies |aBt sich losen. Genau vor der Abfrage, ob in
&AE2C eine 1 oder eine 0 (geschitzt/ungeschitzt) steht,
springt der 6128 in die ROM-Routine &C3D0, um den Bild-
schirm zu initialisieren. Von dort aus springt er viermal ins

RAM und ruft verschiedene Unterprogramme auf. Wir ma-
nipulieren jetzt den Vektor &BBIF (TXT SET BACK), der nur
eine untergeordnete Rolle spielt. An dieser Stelle wird nam-
lich einfach folgendes Maschinenprogramm eingesetzt:

&BBO9F LDA,0 &3E &00
&BBA1 LD (&AE2C), A &32 &2C &AE
&BBA4 RET &C9

Danach gibt man einfach LOAD”Name” ein, und das
Programm |&Bt sich ohne weiteres listen und editieren. Da
es im weiteren Verlauf Komplikationen mit dem Betriebssy-
stem geben kénnte, sollite man das Programm abspei-
chern, den Computer zurlicksetzen und es erneut einla-
den. Diese Methode miBte eigentlich auch auf dem
Schneider CPC 664 funktionieren, da beide Computer voll
kompatibel sind.

Jetzt noch den Basic-Lader:

1 FOR | = &BB9F TO &BBA4: READ A: POKE |, A: NEXT
2 DATA &3E, &00, &32, &2C, &AE, &C9

Alexander Opaschowski

Hex-Tastenblock

Das Eintippen von Listings mit Hex-Werten, besonders
wenn es viele sind, ist doch recht lastig. Zur Beschleuni-
gung dient diese Tastenbelegung auf dem Ziffernblock.
Dabei sind die Zahlen auf der SHIFT-Ebene mit den Buch-
staben A — F belegt. Also7-A,8-B,9-C,;4-D,5-E,6
—F, auf der 0 das Komma und auf der kleinen ENTER-Taste
DATA.

Der Daumen liegt ganz locker auf der rechten SHIFT-Ta-
ste und mit zunehmender Ubung geht es immer schneller.
Bei Bedarf 148t sich die Belegung auch mit MERGE dazula-
den, wenn man sie mit passenden Zeilennummern gespei-
chert hat. '

Falls im Listing die DATA-Zeilen ein "&” vor den Hex-
Werten enthalten, dann dndert man am besten die Zeile mit
dem READ-Befehl in READ a$: a = VAL ("&” + a$) : POKE |,
a und laBt das "&” in den DATAs weg.

Udo Schubert

100 REM = e i e S
110 REM HEX — TASTENBLOCK

120 REM — e = =
130 REM UDO SCHUBERT 1985

140 REM e e
150 KEY DEF 3,0,57,67: REM 2/C
160 KEY DEF 4,0,54,70: REM &/F
170 KEY DEF 7,0,44,46: REM ,/.
180 KEY DEF 10,0,55,65: REM 7/A
190 KEY DEF 11,0,56,66: REM 8/B
200 KEY DEF 12,0,53,49: REM S/E
210 KEY DEF 20,0,52,68: REM 4/D
220 KEY 139,"DATA "

230 SPEED WRITE 1:SAVE "HEX-TAST"
240 REM o = ——
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Kein Arger mit List # 8

Wenn man zum Schneider-Computer den Schneider-
Drucker kauft, sollte man eigentlich erwarten, daB beides
zueinander paBt. Leider gibt es aber beim NLQ 401 ein paar
Unvertraglichkeiten, die einem die Freude verderben kon-
nen. Altbekannt sind die Probleme mit dem fehlenden ach-
ten Bit. Ebenso schwerwiegend ist, daB der NLQ 401 Gra-
fikzeichen mit 6 Pixel Breite druckt, wahrend die Bild-
schirmdarstellung mit 8 Pixel-Zeichen arbeitet. Obendrein
sind die Druckpixel in Héhe und Breite unterschiedlich, so
daB Grafikausdrucke immer verzerrt sind. Aber selbst eine
einfache Aufgabe bereitet VerdruB: Programmlistings wer-
den nur verstimmelt ausgedruckt, weil die Zeichensatze
nicht Ubereinstimmen. Wenigstens dieses Problem kann
nun mit der hier vorgestellten Routine behoben werden.

Sobald der Maschinencode mit dem Ladeprogramm er-
zeugt und auf Kassette/Diskette gesichert ist, kann er mit
LOAD "LIST#8.BIN",q an eine beliebige freie RAM-
Adresse oberhalb &4000 geladen werden. Die Anwendung
ist dann denkbar einfach:

Einschalten: CALLq
Ausschalten: CALL &BD28
Zusétzliche Bildschirmausgabe:
Einschalten: POKE g+&3C,0
Ausschalten: POKE g+&3C,3

Diese Eingaben kénnen wiederholt werden, LIST=#8 ist ge-
gen Fehlbedienung abgesichert.

Was leistet nun diese Routine? Die Firmware des CPC
enthalt den Sprungvektor &BDF1 (MC WAIT PRINTER), der

flr Verénderungen der Druckausgabe ausgelegt ist.
LIST+8 enthalt (in DATA-Zeile 100) eine Initialisierung, mit

Kein Arger mit LIST+8

10 p=%A100: MEMORY p-1: n=p
20 READ a$

30 IF a$="EOF" THEN GOTO &0

40 POKE n,VAL("&"+a%¥): n=n+1

S50 GOTO 20

60 SAVE "LIST#8.BIN",b,%A100,%C0

100 DATA b7,c0,21,a,0,19,22,f2,bd,c?,cS,
ds,e5,f5,2a,f2,bd,eS5,cd,28,bd,21,c5,cd, 2
2,f7,bd,2a,f2,bd,22,f9,bd,21,30,fb,22,fb
,bd,21,c1,c?,22,fd,bd,e1,11,2d,0,19,22,f
2,bd,18,4

110 DATA c5,d5,e5,f5,18,3,cd,S5a,bb,af ,cd
»¥7,bd,3e,1b,cd,¥7,bd,3e,37,cd,f7,bd, f1
120 1,10,20,11,7 +,20,21,10,0,fe,5 e,28,

35,1,0,0,c5,11,7 f,0,el,fe,7 c,28,29,1,2
a,2 a,c5,11,55,55,e1,fe,7 ¥,28,1 d

130 DATA fe,B80,20,2,3e,20,cb,7f,28,c,f5S,
Je,1b,cd,f7,bd,3e,3d,cd,f7,bd,f1,cd,f7,b
dyel,dl,cl,c9

140 DATA 3e,1b,cd,f7,bd,3e,4b,cd,f7,bd,3
e,6,cd,f7,bd,af,cd,f7,bd,79,cd,f7,bd, 78,
cd,f7,bd,7bycd,f7,bd,7a,cd,f7,bd,7d,cd, f
7,bd,7c,cd,f7,bd,el,d1,c1,c?,EOF

der in zwei Schritten dieser Vektor umgebogen wird. Die
endgultige Einstellung erfolgt erst mit Druckbeginn. Dabei
wird aus Sicherheitsgriinden der Vektor zundchst (mit
&BD28) zurlickgesetzt und dannin eine kurze Ausgaberou-
tine von &BDF7 bis &BDFE kopiert. Dies ist ein Bereich,
den die Firmware fur Erweiterungen freilaBt. AnschlieBend
flhrt jede Druckausgabe Uber die Adresse q+&37. Dort
steht in diesem Fall der Hauptteil von LIST#8, es ist aber
auch moglich, dort andere Routinen anzubringen. Fir die
eigentliche Druckausgabe muB dann der neue Einsprung
&BDF7 verwendet werden.

Das Hauptprogramm ab DATA-Zeile 110 gibt zunachst
(wenn gewiinscht) ein Zeichen an den Bildschirm aus.
Dann wird auf alle Falle der Drucker auf den Zeichensatz 1
geschaltet. In DATA-Zeile 120 werden die Z-80-Register
mit Bitbildern geladen. Soll eines der dazugehérigen Zei-
chen (&5E, senkrechter Pfeil; &7C, senkrechter Strich: &7F,
Schachbrettmuster) gedruckt werden, so wird in die Rou-
tine in DATA-Zeile 140 gesprungen und das Zeichen im
einfachen Bitbildmodus ausgegeben. Das Hauptpro-
gramm ersetzt auBerdem das Zeichen &80 durch &20
(Leerzeichen) und wenn Bit 8 gesetzt ist, wird auf den Gra-
fikzeichensatz umgeschaltet.

So, jetzt ist der Zeichensatz des Druckers so gut es geht
mit dem des CPC 464 identisch, und alle Zeichen mit Aus-
nahme der Grafikbilder der Steuerzeichen werden mit
LIST48 endlich vollstandig Ubertragen. Die Routine enthélt
keine besonderen Programmiertricks und kann deshalb
leicht auch an andere Drucker angepalBt werden.

Gerhard Knapienski

ZeichenvergréBerung
fur alle CPC-Computer
I hh———

Mit diesem Programm lassen sich Zeichenfolgen belie-
big vergréBern (naturlich wird die max. Anzahl der darstell-
baren Zeichen mit groBerer Breite kleiner). Nach dem Start
wird zunéachst der gewiinschte Mode eingegeben. An-
schlieBend folgt die gewlinschte Breite. Wollen Sie eine ge-
wisse Anzahl Zeichen auf die maximale Breite vergroBern,
so errechnet sich diese wie folgt:

Breite = Anzahl der Spalten im gewahiten Mode geteilt
durch Anzahl der gewlinschten Zeichen.

Dann missen Sie die gewiinschte Hohe der Zeichen
festlegen (maximal 24). Im Mode 0 und 1 muB danach noch
die Stiftfarbe eingegeben werden. Das sind zwei durch
Komma getrennte Zahlen, damit auch blinkende Farben
maglich sind. Nach der Eingabe der gewiinschten Zei-
chenfolge fehlt nur noch der vertikale Anfangspunkt. Wenn
die Zeichen fertig vergréBert sind, kénnen Sie mit der Taste
"S” den Bildschirminhalt auf Kassette speichern, um die
vergréBerten Zeichen beispielsweise in Zeichenprogram-
men weiterzuverwenden. Bei einer anderen Taste wird das
Programm abgebrochen.

Wenn Sie den Eingabeteil weglassen und die Werte in
Variablen Ubergeben, kdnnen Sie die ZeichenvergréBe-
rung auch in eigene Programme einbauen.

Hartmut Grawe
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10 7 35339 3 396 396 33 S I3 36300 3 3 3 3
¥* 3%

20 ** ZEICHENVERGROESSERUNG *
30 "% (C) 1985 by Hartmut Grawe *
40 ‘* Birkenweg 7,8481 Stoernstein #

SO 7 6633 36 36 3 9363 336 3 9 3600 3636 36 30 36 0 36 96 63 B
60 SYMBOL. AFTER 32

70 MODE 1

80 INPUT"Modus (0-2) ";mo:IF mo>2 OR mo<
O THEN BO

90 IF mo=0 THEN wl=20 ELSE wl=40%*mo

100 INPUT"Breite "j;br

110 wll=INT(wl/br):IF wll<1 THEN PRINT"Z
u breit !'":G0T0 100 ,
120 INPUT"Hoehe "3;hh:IF hh#16>400 THEN P
RINT"Zu hoch !'":G0OTO 120

130 mi=INT (16%hh)

140 IF mo=2 THEN 160

150 INPUT"Ink ";f1,f2:1IF f1>26 OR f1<0 O
R £2>26 OR 2<0 THEN 150 ELSE INK 3,f1,f
2

160 PRINT"Zeichenfolge (max."3jwllj;"Zeich
en)";: INPUT" ";w$:IF LEN(w$)>wll THEN 16
(0]

170 PRINT"Vertikaler Anfangspunkt (max.
400/min. "3miz ") ";: INPUT" “j3va

180 IF va>400 OR va<mi THEN GOTO 170

190 IF mo=0 THEN md=4 ELSE IF mo=1 THEN
md=2 ELSE md=1

200 MODE mo

210 x=0:y=va:xx=x:br=br#*md:hh=hh#2

220 FOR a=1 TO LEN(w$)

230 as=ASC(MID$(w¥,a,1)):adr=HIMEM+1+(as
—32) %8

240 FOR b=adr TO adr+7

250 ad$=BIN% (PEEK(b) ,8):FOR c=1 TO 8

260 IF MID$(ad#$,c,1)="1" THEN GOTO 270 E
LSE GOTO 280

270 FOR h=y TO y-hh STEP —-2:PLOT x,h,3:D
RAW x+br ,h,3:NEXT h

280 x=x+br

290 NEXT c:y=y—hh:x=ux:NEXT b:x=x+br#B8:x
w=x:y=va:NEXT a

Z00 a$=INKEY#%$:IF LOWER#$(a$)="s" THEN GOT
0 320 ELSE IF a$="" THEN GOTO 300 ELSE E
ND )

210 REM #%% SAVE #*#**

320 WINDOW 1,wl,1,1:CLS: INFUT"Name";n%:1
F LEN(n%) >16 THEN 320

330 CLS:SPEED WRITE 1:SAVE"'!'"+n%,b,146383
,49152: SPEED WRITE O

340 GOTO 300

datagen.bas

Dieser DATA-Zeilengenerator generiert aus einem belie-
bigen Speicherbereich einen kompletten Hexloader fur
Maschinencode-Programme. Er wird sowohl am Bild-
schirm angezeigt, als auch auf Diskette bzw. Kassette un-
ter frei wahlbarem Dateinamen abgespeichert. Die Datei
kann wie jedes Basicprogramm mit "RUN" gestartet oder
mit "LOAD” geladen werden. Der Hexloader ist so aufge-
baut, daB zunachst alle Dateizeilen generiert werden. An
jede Dateizeile wird eine Prifsumme angehéngt, die beim
spateren Ablauf des Hexloaders eine sehr schnelle Lokali-
sierung eventueller Fehleingaben zulaBt.

In den Zeilen 150-220 werden div. Farben und Windows
definiert sowie die Uberschrift am Bildschirm ausgegeben.
In den Zeilen 230-310 werden die Eingaben flir Beginn und
Ende des zu bearbeitenden Speicherbereichs sowie Start-
zeilennummer, Zeilenabstand und der Dateiname, unter
dem der Hexloader abgespeichert werden soll, abgefragt
und geprUft. Im Bereich von 350-490 werden die einzelnen
Bytes aus dem Speicher gelesen, die Prifsummen gebildet
und die Dateizeilen generiert. In den Zeilen 500-800 wird
der eigentliche Programmteil des Hexloaders generiert.
Der Teil 810-860 flllt die letzte Datazeile falls erforderlich
auf 16 Werte auf und hangt an jede Datazeile die Prif-
summe an. Das Unterprogramm in den Zeilen 870-900 gibt
die generierten Zeilen am Bildschirm aus und speichert sie
in der Datei ab. AuBerdem wird hier die generierte Zeilen-
nummer auf Korrektheit geprift. Im Fehlerfalle wird das
Programm beendet. '

Peter Schwarz

10

20
30 °
40

50
60 °
70 °
80 -
90 *
100
110
120 °

Program: datagen.bas

Date: 20.06.1985
Revision: 00.02

Copyright: blackSOFT 1983

DATA — Zeilengenerator

130
140

160 MODE 2:INK 0,0:INK 1,13:BORDER O
170 WINDOW #0,1,80,24,25

180 WINDOW #1,1,80,1,4

190 WINDOW #2,1,80,6,22

$(19," ");
220 PRINT #1, STRING$(80,"—")CHR$(24);

150 OPENOUT "dummy":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT

200 LOCATE #1,1,1:PRINT #1,CHR$(24)STRING$(80,"—");
210 PRINT #1,STRING$(19," ");"D A T A

= G E N E R A T 0 R";STRING
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230 LOCATE #2,1,1: INPUT #2,"Startadresse in Hex (&....): "jstart
240 LOCATE #2,1,2: INPUT #2,"Endadresse in Hex (%....): ":;enda
250 IF enda < start THEN 240

260 LOCATE #2,1,3: INPUT #2,"Zeilennummern — Beginn: viszd
270 IF z1 < 1 OR z1 » 65535 THEN 260
280 LOCATE #2,1,4: INPUT #2,"Zeilennummern — Abstand: 7

290 IF z1 < 1 OR z1 > 65535 THEN 280
300 LOCATE #2,1,5: INPUT #2,"Dateiname (max. 12 Zeichen): "spn$
310 IF LEN(pn$) < 1 OR LEN(pn%$) > 12 THEN 300

320

330 ° ###¥%% Programm speichern #%x#*

340 -

350 CLS #2:first=start:fline=z1:0PENOUT pn$
360 zeile$=" ° "+pn$

370 GOSUB 870

380 zeile$=" "

390 GOSUB 870

400 WHILE NOT endflag

410 zeile$=" data ":checksum=0

420 FOR i=1 TO 16

430 IF start > enda THEN endflag=-1:G0TO 480
440 byte=PEEK (start)

430 zeile$=zeile$+HEX$ (byte,2)+" "

4560 start=start+1:checksum=checksum+byte
470 NEXT

480 GOsSuUB 810

490 WEND

500 endflag=0

510 zeile#$=" "":GOSUB 870

520 adr=first
530 zeile$=" memory &"+HEX$(first—1,4)
240 GOSUB 870

550 zeile$= " zeile ="+STR$(fline)+" : schritt ="+STR$(z2)
560 GOSUB 870
570 zeile$= " adr = "+"&"+HEX$ (first,4)+" : last = "+"&"+HEX#% (enda,4)

580 GOSUB 870

590 jump=z1

600 zeile$=" for i=1 to 16"
610 GOSUB 870

620 zeille$=" read bytes$"

630 GOSUB 870

640 zeiles$=" poke adr,val ("+CHR%(34)+CHR%$ (38) +CHR$ (34) +"+byte$) "
650 GOSUB 870

L60 zelles=" sum = sum + peek(adr)"

&70 GOSUB 870

680 zeile$=" adr = adr + 1"

690 GOSUB 870

700 zeile$=" next"

710 GOSUB 870

720 zeile$=" read checksum$ : checksum = val (mid%{(checksum$,3))"

730 GOSUB 870

740 zeile$=" IF sum <> checksum THEN PRINT "+CHR%(34)+"Fehler in Zeile"+CHR$(34)
+"3;zeile"

750 GOSUB 870

760 zeile$=" if adr < last then sum = 0 : zeile = zeile + schritt : goto"+S5TR$(j
ump )

770 GOSUB 870

780 zeile$=" end"

790 GOSUB 870

800 CLOSEOUT:WINDOW #0,1,80,1,25:L0CATE 1,24:END

810 IF i=1 THEN RETURN

820 FOR j=i TO 146

830 zeile$=zeile$F+"00,"
840 enda=enda+1
850 NEXT

860 zeile#=zeile$F+"="+STR$ (checksum)

870 zeile$=MID#(STR$(z1) ,2,LEN(STR$(z1))—-1)+zeiles

880 PRINT #2,zeile#$:PRINT #%?,zeiles$

890 z1=z1+z2:IF z2>65535 THEN PRINT #2:PRINT #2,"Zeilennummer zu gross ''":END
900 RETURN
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Machen Sie lhre Disketten fit
- Teil 2 —

Nach dem Abdruck des Programms Diskdoktor im letz-
ten CPC Magazin folgt nun Dirdoktor. Der kleine Namens-
unterschied macht schon den veranderten Anwendungs-
bereich des Programmes deutlich. Wahrend Diskdoktor
auf die ganze Diskette zugreifen und diese verandern
konnte, kann Dirdoktor ausschlieBlich auf die Directory,
also das Inhaltsverzeichnis der Diskette zugreifen. Gerech-
terweise muB man aber sagen, daB dies mit der interessan-
teste Teil der Diskette ist, denn hier sind Manipulationen
besonders nutzlich.

Dirdoktor ist allerdings durch diese Beschrénkung viel
komfortabler als Diskdoktor. Der Hauptzweck des Pro-
grammes ist die Umorganisation eines Inhaltsverzeichnis-
ses, ohne daB dabei immer die CP/M Befehle benutzt wer-
den missen. Hier einige Mdglichkeiten, die das Programm
bietet:

— Files I6schen
— Geldschte Files wiederherstellen
— Files verstecken und versteckte Files sichtbar machen
— Files mit einem Schreibschutz versehen und diesen
beseitigen
— Usernummern andern
— Namen von Files andern
— Ausgabe von wichtigen Informationen Uber Files,
wie Startadresse, Lange und dhnliches
auch auf dem Drucker

Die gesamte Directory wird komplett in den Speicher ge-
laden. Sie kénnen dann die oben erwahnten Manipulatio-
nen vornehmen. Dadurch wird die Directory im Speicher
verandert, nicht jedoch auf der Diskette. D.h., wenn Ihnen
eine Anderung nicht gefallt, so konnen Sie diese wieder be-
seitigen, indem Sie die Directory einfach wieder neu laden.
Allerdings werden auch alle anderen Veranderungen wie-
der riickgangig gemacht. Speichern Sie die Directory aus
dem Speicher auf Diskette, sind diese Anderungen unwi-
derruflich.

Tippen Sie das Listing sorgfaltig ab. Achten Sie dabei
besonders auf die Richtigkeit der Datas, da durch eine fal-
sche Eingabe der Computer moglicherweise abstlirzen
koénnte. Speichern Sie das Programm deshalb auch auf je-
den Fall vor dem Start unter dem Namen DIRDR ab, um im
Falle eines Absturzes eine Sicherheitskopie zu haben. Das
Programm funktioniert nur mit der Schneiderfloppy (nicht
mit der Vortexfloppy).

Die Bedienung

Der Bildschirm ist in drei Teile unterteilt: Im oberen gel-
ben Teil wird das augenblicklich angewahlte Laufwerk (A
oder B) und das augenblickliche Diskettenformat ange-
zeigt.

Der mittlere blaue Teil ist das sogenannte Arbeitsfenster.
Hier werden Informationen dargestellt. Ist der Computer
bereit flr die Auswahl eines Menlpunktes, befindet sich in
diesem Fenster das Wort "OK.".

Im unteren weiBen Fenster schlieBlich befindet sich das
Hauptmenl oder nach Auswahl eines Punktes die Be-
zeichnung des ausgewahlten Punktes.

Das Hauptmenii

Hier haben Sie die Auswahl zwischen folgenden Optio-
nen:

D-DRIVE

Damit kdnnen Sie das aktuelle Drive wechseln. Welches
Drive aktuell ist, sehen Sie im gelben Fenster oben links.

F-FORMAT

Mit diesem Menupunkt wird das Diskettenformat ausge-
wahlt. Es gibt das AMSDOS CP/M FORMAT, das AMSDOS
DATEN FORMAT und das IBM CP/M FORMAT. Driicken
Sie solange F, bis das Format Ihrer Wahl oben rechts im
gelben Fenster angezeigt wird. Versuchen Sie, eine Dis-
kette mit dem falschen Format zu lesen, meldet sich der
Computer mit der Meldung READ FAILED (dt. Lesen fehl-
geschlagen). Driicken Sie in einem solchen Falle BREAK
und starten Sie das Programm erneut mit RUN. Wahlen Sie
nun das richtige Format aus und versuchen Sie es erneut.

CTRL + L-DIR LADEN

Diese Option ladt den Inhalt der Directory in den Spei-
cher, wo er verandert werden kann. Nachdem Sie das Pro-
gramm gestartet haben, sollten Sie als erstes die Directory
laden, da sich sonst nur unsinnige Daten im Speicher befin-
den. Haben Sie irgendwelche Manipulationen vorgenom-
men, die Sie wieder rlickgangig machen wollen, kdnnen
Sie mit CTRL + L erneut wieder die Directory laden.

CTRL + S—-DIR SPEICHERN

Damit 18Bt sich die im Speicher befindliche, eventuell
veranderte Directory auf Diskette schreiben. Vorsicht:
Speichern Sie lhre Directory nicht auf eine falsche Diskette.

|- INFO

Nach Anwahl dieser Option werden zu allen Files alle
wichtigen Daten angezeigt. In der ersten Reihe befindet
sich der Name des Files, der Speicherbedarf in Kilobyte
und eine Anzeige, ob es sich um ein File handelt, welches
nur gelesen, aber nicht geléscht werden kann. In einem
solchen Falle sehen Sie im blauen Fenster oben rechts das
Kirzel R/O fir READ ONLY, ansonsten R/W flir READ/
WRITE.

In der zweiten Reihe befindet sich die Usernummer. Au-
Berdem werden hier die Files aller Ebenen angezeigt (in der
Directory gibt es ja 16 Ebenen, durchnumeriert von 0-15),
eben mit dem Hinweis, auf welcher Ebene sie sich befin-
den. Darunter steht ein Hinweis, ob das File versteckt ist.
Ein solches File erscheint nicht in der Directory, kann aber
geldscht und geladen werden, man muB halt nur den Na-
men kennen. Darunter befinden sich noch vier weitere In-
formationen: die Start- und Endadresse des Files sowie die
Léange und der Maschinenprogrammaufruf desselben.
Nach einem Tastendruck werden die Informationen vom
nachsten File angezeigt.
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Beachten Sie, daB diese Funktion Daten von der Diskette
liest. Es muB sich also genau die Diskette im Laufwerk be-
finden, von der auch das Inhaltsverzeichnis im Speicher ist,
ansonsten sind die ausgegebenen Informationen falsch.
Den normalen Files ist ein Header vorangestellt, in dem
wichtige Informationen enthalten sind. CP/M Files aller-
dings haben diesen Header nicht, so daB einige Informatio-
nen unrichtig sind. Das sind die letzten vier Informationen
und die Angabe der Lénge der Programme in Kilobyte. Die
restlichen Informationen treffen aber zu. Auch saven man-
che Programme Files ohne diesen Header ab, so z.B.
GENA aus dem DEVPAC Programmpaket von Schneider.
Wundern Sie sich also nicht liber diese unlogischen Werte.

D - INFO DRUCKEN

Die oben angesprochenen Informationen kénnen auch
auf dem Drucker ausgegeben werden. Zuerst miissen Sie
dazu einen Titel eingeben. AnschlieBend werden wieder
die Informationen zu einem File auf dem Bildschirm ausge-
geben. Der einzige Unterschied ist, daB der Rechner nun
fragt "AUSDRUCKEN (J/N)". Wollen Sie eine Ausgabe auf
dem Drucker, dricken Sie "J”, ansonsten irgendeine an-
dere Taste. Das ist wahrend des ganzen Programmes so.
Werden Ja/Nein-Abfragen mit "J” beantwortet, bedeutet
das Ja, jede andere Taste bedeutet Nein. Bei einer positi-
ven Antwort werden die Informationen auf dem Drucker
ausgegeben.

U-USER

Mit dieser Funktion kénnen die Usernummern der Files
geéandert werden. Jedes File wird mit Namen angezeigt
und der Rechner fragt, ob die Usernummer geédndert wer-
den soll. Ist das der Fall, so muB die neue Usernummer ein-
gegeben werden.

Im Prinzip lauft diese Funktion genauso ab, wie die An-
derung der Usernummern. Nach Eingabe von "J” nach der
Frage "Namen andern” wird der neue Name erfragt.

CTRL + E— LOSCHEN
Unter dieser Option kénnen Files geloscht werden.
E - UNERASE

Diese Funktion stellt geléschte Files wieder her. Der
Rechner zeigt ein File mit Namen an und fragt, ob die L&-
schung wieder riickgangig gemacht werden soll. Wird dies
mit Ja beantwortet, so liest der Rechner alle vom File be-
legten Bldcke aus der Directory. Der Rechner prift nun
nach, ob irgendein File der Diskette einen dieser Blocke
belegt. Ist das der Fall, werden die Informationen (ber-
schrieben und das File ist nicht wiederherstellbar, was der
Rechner mit der Meldung "NOT UNERASEABLE” anzeigt.
Allerdings ist es mdglich, daB Daten von einem schon wie-
der geldschten File lberschrieben sind. Dann kann der
Rechner nicht feststellen, ob Informationen Gberschrieben
wurden. Tritt ein solcher Fall ein, ist das wiederhergestellte
Programm fehlerhaft oder funktioniert Gberhaupt nicht.

Das soliten Sie beachten!

Bevor Sie eine Funktion anwahlen, miissen Sie mit CTRL
+ L die Directory laden.

Wenn Sie eine neue Diskette einlegen, missen Sie wie-
der die Directory laden.

Um die Anderungen auf Diskette zu (ibertragen, miissen
Sie die Directory abspeichern.

Probieren Sie mit dem Programm erst ein biBchen (mit
der Backupkopie der CP/M Diskette), damit kein groBerer
Schaden entstehen kann.

Andreas Zallmann

N — NAME

Dir-Doktor

100 REM ================= ===sm=mommoom
110 REM

120 REM DIR DOCTOR - (C) 1985 by

130 REM

140 REM Andreas Zallmann

150 REM Eulenweg 5

160 REM 4923 Extertal 1

170 REM Tel.: 05262/2256

180 REM (ab 16 Uhr)

120 REM

200 REM Nur fuer Besitzer des Dis—
210 REM kettenlaufwerks !!'!

220 REM

230 REM EXCLUSIV FUER CK~

240 REM

250 REM ===== -+ F F ¥ F T P ¥
260 REM Initialisierung

270 REM ====== S e e e
280 MEMORY 2999%9:G6G0SUB 1090

290 DIM blc%(200):DIM f%$(2):DIM trbeg(2)
:DIM £ (2):DIM maxsek (2)

300 ££(0)="AMSDOS CP/M FORMAT":f3(1)="AM
SDOS DATEN FORMAT":43%(2)="IBM CP/M FORMA
T":trbeg(0)=2:trbeg(1)=0:trbeg(2)=1:ff (0
)=64:FF (1)=122:FF (2)=0:maxsek (0) =F: maxse
k(1)=2:maxsek (2)=8

310 drive=0:format=0

320 GOSUB 600:6G0SUB 690: GOSUEB 810
330 REM ===
340 REM Tastaturabfrage im Hauptmenue
350 REM ==== ==
360 v=0:WHILE wv=0

370 IF NOT INKEY(23) THEN
380 IF NOT INKEY(35) THEN
390 IF NOT INKEY (58) THEN
400 IF NOT INKEY(42) THEN
410 IF NOT INKEY(4&6) THEN
420 IF NOT INKEY(&1) THEN
430 IF NOT INKEY (53) THEN
440 IF NOT INKEY(50) THEN
450 IF NOT INKEY (44) THEN
460 GOTO 5S40

470 REM
480
4390
200
S10
520
530
540
550 ON v GOSUB 1150,1500,1740,1930,2170,
2220,2280,2410,2560,2610,2780

560 v=0:60T0O 340

570 REM
580 REM
570 REM

500
v=1:pr=0
v=2

v=3

v=4

v=5

v=9

v=10
v=11

INKEY (36) THEN v=6
INKEY (60) THEN
INKEY (61) THEN v=
INKEY (S58) THEN
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600 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,25: INK
3,23:BORDER 26

610 PAPER 1:CLS:PEN 1:PAPER 0

620 WINDOW #1,2,39,2,4:PEN #1,1:PAPER #1
,2:CLS #1:WINDOW #1,3,38,3,3 '

630 WINDOW #2,2,39,6,15:PEN #2,1:PAPER #
2,3:CLS #2:WINDOW #2,3,38,7,14

640 WINDOW 2,39,17,24:PEN 1:PAPER 0:CLS:
WINDOW Z,38,18,23

650 RETURN

HE6Q REM == me==c======= === ==
670 REM Hauptmenue drucken

680 REM ========== ===============
690 CLS:PRINT CHR#(7);

700 CLS #Z:PRINT#Z:PRINT#2,"0OK."

710 PRINT "I-INFO CTRL+L-DIR LADEN
720 PRINT "E-UNERA CTRL+S-DIR SPEIC
HERN"

730 PRINT "U-USER CTRL+D-INFO DRUC
KEN"

740 PRINT "N—-NAME CTRL+E-ERASE"
730 PRINT "H-SWAP HIDE F-FORMAT"

760 PRINT "R-SWAP R/0 D-DRIVE"

770 RETURN

780 REM ================ ==== =
790 REM Parameteranzeige

800 REM == ====== ==
810 CLS #1:PRINT #1,"DRIVE: ";CHR$(drive
+65) ;" ";f¥(format) ; :RETURN

820 REM =======s==s=====s==========

820 REM Block 1laden

840 REM == ==

850 POKE &A036,drive

860 POKE %A038,track

870 FOKE %A03A, (sektor OR ff (format))
880 POKE %A03D,INT (adr/25&)

8790 POKE %A03C,adr—256%PEEK (XA03D)

200 CALL 41000:RETURN

210 REM === =

220 REM Daten aus Dir aufbereiten

930 REM EEES e e e e
240 user=PEEK{adrr)

950 IF PEEK(adrr+%9)>127 THEN ro=1 ELSE r
o=0

260 IF PEEK(adrr+10)>127 THEN hd=1 ELSE
hd=0

970 rec=PEEK(adrr+15) :eintr=PEEK (adrr+12
)

980 n$="":FOR i=1 TO 8:n%$=n$+CHR%$ (PEEK(a
drr+i) ) :NEXT 1

290 n¥=n$+"."+CHR%$ (PEEK (adrr+9) +128% (ro=
1)) +CHR# (PEEK (adrr+10)+128% (hd=1) ) +CHR%$ (
FPEEK (adrr+11))

1000 RETURN

1010 REM ========—==—=—==—cc——=ccoocoos=s==
1020 REM Tastaturabfrage

10Z0 REM ===== S=s==s=s=====s======
1040 PRINT CHR#(7);:WHILE INKEY$<>""-HEN
D

1050 i%$="":WHILE i$="":i%$=INKEY%$:WEND:RE
TURN

1060 REM ================s=============
1070 REM Daten fuer Maschinenprogramm
1080 REM =============ss===s=============
1090 sum=0:RESTORE:FOR i=41000 TO 41029:
READ a:sum=sum+a:POKE i,a:NEXT

1100 IF sum<>2627 THEN MODE 2:PRINT "Err

or in Data...":END ELSE RETURN
1110 DATA 33,66,160,205,212,188,34,67,16

0,121,50,69,160,30,0,22,0,14,0,33,464,156
+223,67,160,201,132,0,0,0

1120 REM
1130 REM
1140 REM
1150 IF pr=1 THEN CLS:PRINT: INPUT "Titel
";t¥:PRINT #8:PRINT#8,t%: PRINT#8

1160 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" INFORMA
TIONEN ZU FILES.":CLS #2:FOR a=30000 TO
32047 STEP 32

1170 adrr=a:G60SUB 940: IF user>16 OR eint
r<>0 THEN 1460

1180 CLS #2

11920 adr=33000

1200 bl=PEEK(a+16) %2

1210 track=INT(bl/maxsek (format))+trbeg(
format)

1220 sektor=1+bl-track#*maxsek (format) +tr
beg (format) #*maxsek (format)

1230 IF sektor>? THEN track=traclk+l:sekt
or=sektor—-9

1240 GOSUB 850

1250 start=PEEK (33021)+256%PEEK (33022)
1260 1aenge=PEEK (Z3024) +256%PEEK (33025)
1270 aufruf=PEEK (33026) +25&4%PEEK (33027)
1280 CLS #2:PRINT #2,"NAME: ":n%;" =
1290 PRINT #2,USING "###"; INT((laenge+12
B)/1024)+1;

1300 PRINT #2,"k "3

:IF ro=1 THEN PRINT

#2Z,"R/70" ELSE PRINT #2,"R/W"

1310 FRINT #2,"USER:"j;user

1320 PRINT #2,"HIDE: "j3;:IF hd=1 THEN PRI
NT #2,"Ja" ELSE PRINT #2,"Nein"

1330 PRINT #2

1340 PRINT #2,"STARTADRESSE :";start
1350 PRINT #2,"ENDADRESSE :";start+lae
nge—1

1360 FPRINT » "LAENGE :"3;laenge
1370 PRINT s "AUFRUF : s 2 IF aufru

£<>0 THEN PRINT #2,aufruf ELSE PRINT #2,
1380 CLS:PRINT:FRINT:IF pr=1 THEN PRINT
" AUSDRUCKEN (J/N) 7?" ELSE PRINT
" Bitte eine Taste druecken."

1390 GOSUB 1040:CLS:PRINT:PRINT:PRINT"
INFORMATIONEN ZU FILES.":CLS #2
IF pr=0 OR i%<{>"j" THEN 1460

FRINT #B,n#$:;" START: "3

PRINT #8,USING "#####";start;
PRINT #8," LAENGE: ";

1440 PRINT #8,USING "#####";laenge;
1450 IF aufruf<>0 THEN PRINT #8,
UF:"3; :PRINT #8,USING "#####";aufruf
FRINT #8

1460 NEXT a:CLS #2:60T0 690

1470 REM ===
1480 REM
1490 REM
1500 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"

UNERASE. ":CLS #2:FOR a=30000 TO 32047 S
TEP 32

1510 adrr=a:G0OSUB 940:IF user<1é6 OR eint
r<>0 THEN 1710

1520 PRINT #2,n%;" UNERASE (J/N)";
1530 GOSUB 1040:IF i$<>"j" THEN PRINT #2
:6GO0TO 1710

1540 anz=0:nl1#%=n$F:FOR b=3I0000 TO 32047 S
TEP 32:adrr=b:G0OSUEB 240

1550 IF n#%$<>nl1% OR user<146 THEN 1590
1560 FOR i=16 T0O 31:IF PEEK(b+i)=0 THEN

1400
1410
1420
1430
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1590 rf nur 8 Buchstaben.":PRINT" lang
1570 blc%“(anz)=PEEK(b+i):anz=anz+1 sein. — Taste.":G0SUB 1040:G0TO 1990
1580 NEXT i 2070 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" Extension da
1590 NEXT b r¥ nur 3 Buchstaben.":PRINT" lang
1600 FOR b=30000 TO 32047 STEP 32:adrr=b sein. — Taste.":GOSUB 1040:G0T0 1990

:GO0SUB 240

1610 IF user>15 THEN 1650

1620 FOR bb=17 TO 32: IF PEEK(bb+b)=0 THE
N 15650

1630 FOR i=0 TO anz—1:1IF blc%(i)=PEEK (bb
+b) THEN 1720

1640 NEXT i,bb

1650 NEXT b

1660 FOR B=30000 TO 32047 STEP 32:adrr=b
: GOSUB 240

1670 IF n#¥<>nl% OR user<l146 THEN 1490
1680 POKE b,0

1690 NEXT b

1700 FOR i=1 TO 1Z3:FRINT #2,CHR%$(8);:NEX
T:PRINT #2,"UNERASABLE "

1710 NEXT a:CLS #2:G0T0 690

1720 FOR i=1 TO 13:PRINT #2,CHR$(8);:NEX
T:PRINT #2,"NOT UNERASEBLE":G0TO 1710
1730 REM
1740 REM
1750 REM
1760 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" USER
NUMMER AENDERN.":CLS #2Z:FOR a=30000 TO 3
2047 STEP 32

1770 adrr=a:G60SUB 940: IF user>15 OR eint
r<>0 THEN 1890

1780 FRINT #2," ";n%;

1790 PRINT #2,USING " ##";USER;

1800 PRINT #2," AENDERN (J/N) 2"

i810 GOSUB 1040

1820 IF i$<>"3" THEN 1890

1830 us=16:WHILE us>15 OR us<0:CLS:PRINT
:PRINT: INPUT "Neue User Nummer (0—135)"j3u
s:WEND: CLS: PRINT: PRINT:PRINT" USE
R NUMMER AENDERN."

1840 nl1%¥=n%

1850 FOR b=30000 TO 32047 STEF 32:adrr=b
:GOSUB 240

User

1860 IF n#<>nl% OR user>15 THEN 1880
1870 POKE b,us

1880 NEXT b

1890 NEXT a:CLS #2:60TO 690

1200 REM ==== ====== ====

1210 REM Name

19220 REM ===================== =========
1930 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" NA
MEN AENDERN. ":CLS #2:FOR a=30000 TO 3204
7 STEP 32

19240 adrr=a:G0SUB 940: IF user>15 OR eint
r<>0 THEN 2130

1950 PRINT #2," ":n$;

1260 PRINT #2," NAME AENDERN (J/N) 2"
1270 GOSUEB 1040

1980 IF i#<{>"i" THEN 2130

1990 CLS:PRINT:FPRINT: INPUT "NAME ";nn%:n

Nn¥=UFFER% (nn#%) : IF INSTR(nn#%,".")<>0 THEN
2020

2000 IF LEN(nn#¥) >8 THEN 2060

2010 nil$=nn$:n2F=" ":60TO 2080

2020 n1%$=LEFT#(nn%,INSTR(nn%,".")—-1):n2%

=RIGHT#$ (nn#% ,LEN(nn%$) -INSTR(nn%,"."))

2030 IF LEN (n1%)>8 THEN 20&0

2040 IF LEN (n2%)>3 THEN 2070

2050 GOTO 2080

2060 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" Hauptname da

2080 WHILE LEN(n1#$)<8:nl1$=n1$+"
HILE LEN(nZ2%)<3:n2%=n2%+"
+n2%
2090 nl#F=n#:FOR b=30000 TO 32047 STEP 32
:adrr=b:GOSUB 240
2100 IF n#<>nl1l% OR user>15S THEN 2120
2110 FOR i=1 TO 11:POKE b+i ,ASC(MID${(nn%
§141))sNEXT i
2120 NEXT b
2130 NEXT a:CLS #2:G0TOD 690
2140 REM
2150 REM
2160 REM =========================== ===
2170 IF drive=1
1
2180
2190
2200
2210 REM
2220 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"Die Directory
wird geladen."
2230 track=trbeg(format)
2240 FOR sektor=1 TO 4:adr=30000+512%(se
ktor—1) :GOSUB 8S0:NEXT:60T0O &90
2250 REM
2260 REM
2270 REM
2280 CLS:PRINT:PRINT:PRINT"Die Directory
wird abgespeichert.”
2290 track=trbeg(format):POKE %A042,%85
2300 FOR sektor=1 TO 4:adr=30000+512% (se
ktor—1)
2310 POKE
2320 POKE
2330 POKE
2340 POEE
2350 POKE
2360 CALL
2370 POKE
2380 REM
2390
2400
2410 CLS:PRINT:PRINT:FRINT" E
RASE FILES.":CLS #2:FOR a=30000 TO 32047
STEP 32
2420 adrr=a:G0SUB 940: IF user>»15 OR eint
r<>0 THEN 2520
2470 PRINT #2,"
2440 PRINT #2,"
2450 GOSUE 1040
2460 IF i$<>"j"
2470 ni%=n%
2480 FOR b=30000 TO
:GOSUB 940
2490 IF n#<>n1% OR user>15 THEN
2500 POKE b,229
2510 NEXT b
2520 NEXT a:CLS #2:G0T7T0 690
2530 REM ===== S EEEssssSss=sssSs=s========
2540 REM
2550 REM =======
2560 format=format+1:IF format=3
rmat=0
2570 GOTO 810
2580 REM

":WEND: W
":WEND: nn¥=n1l%

GOTO 810
REM
REM

LA03Z6,drive

2A038,track

&A03A, (sektor OR ff (format))
&A03D, INT (adr/25&)

&AO3C, adr —256%PEEK (%A03D)
41000:NEXT sektor
&A042,%B4: GOTO &90

REM

"in¥;

LOESCHEN (J/N)

?"
THEN 2520
Z2047 STEF 32:adrr=b

2510

THEN fo
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2590 REM Swap R/W
2600 REM ==========c==c===o=o=co—cc—==o===
2610 CLS:PRINT:PRINT:FPRINT" R/W UND

R/0 AUSTAUSCHEN. ":CLS #2:FOR a=30000 TO
32047 STEP 32

2620 adrr=a:GOSURBR 240;: IF user>15 OR eint
r<>0 THEN 2740

2630 PRINT #2," ";n$;" "3

2640 IF ro=1 THEN PRINT #2,"R/0"; ELSE P
RINT #2,"R/W";

2650 PRINT #2," SWAP (J/N) 2"

2660 GOSUB 1040

2670 IF i$<>"ji" THEN 2740

2680 rr=-128% (ro=0)

2690 ni$=n$

2700 FOR b=Z0000 TO 32047 STEP 32:adrr=b

:6GO0SUB 240

2710 IF n#<{>nl1% OR user>15 THEN 2730
2720 POKE b+%, (PEEK(b+%) AND 127):POKE b
+%, (PEEK (b+9) OR rr)

2730 NEXT b

2740 NEXT a:CLS #2:G0T0 690

2750 REM

2760 REM
2770 REM ===
2780 CLS:PRINT:PRINT:PRINT" VERSTECKTE U
ND NICHT VERSTECKTE":PRINT " FIL
ES AUSTAUSCHEN. "

2790 CLS #2:FOR a=30000 TD 32047 STEP 32
2800 adrr=a:G0SUB 940:IF user>15 OR eint
r<>0 THEN 2920

2810 PRINT #2," “";n$;" *;

2820 IF hd=1 THEN PRINT #2,"HIDE “;s E
LSE PRINT #2Z,"NOT HIDE";

2830 PRINT #2," SWAP (J/N) 2";

2840 GOSUB 1040

2850 IF is$<{>"ji" THEN 2920

2860 rr=—128% (hd=0)

2870 nl%¥=n%

2880 FOR b=30000 TO 32047 STEP 32:adrr=b
:GOSUB 940

2890 IF n#<>nl1% OR user>15 THEN 2910
2900 POEE b+10, (PEEK(b+10) AND 127):POKE
b+10, (FEEK(b+10) OR rr)

29210 NEXT b

2920 NEXT a:CLS #2:60T0 &90

Swap Hide

CPC-BUSY-TEST

464 664 6128

Jeder Programmierer, der in seinem Programm mit ei-
nem Drucker arbeitet, hat sich schon des 6fteren den Kopf
darliber zerbrochen, wie er priifen kann, ob der Drucker
empfangsbereit ist. Das Programm CPC BUSY-TEST stellt
nach einmaligem Ablauf einen Befehl fir die Uberpriifung
des Druckers zur Verfligung. Die genaue Syntax dieses Be-
fehls lautet:

variable% = 0: IBUSY, @ variable%

Die Variable muB mit einem % enden, da es sonst nicht
funktioniert. Der Klammeraffe vor der Variable bewirkt, daB
dem Programm die Adresse der Variable (ibergeben wird.
Das ist notwendig, da dem Programm nur numerische
Werte libergeben werden kénnen.

Nach Ablauf des Befehls enthilt die Variable eine 1,
wenn der Drucker empfangsbereit ist, ansonsten eine 0.
Die Variable wird zuvor auf 0 gesetzt, da es sonst zu einem
"IMPROPER ARGUMENT” kommt. Christian Grabmaier

TRy K

1. Seepferdchen/Apfelmann i
mathematische Chaosgratik
in Maschinensprache  20,-DM TN

2. Multistift/Screen Split
27 Farben. 3 Modes glechzeitig
das alteste Programm dieser Art
jetzt bet NO-DATA 20,- DM

_ Programme

fiir den CPC 464
Softwareautoren gesucht

P e

3. Polygon- 3,
Grafikbefehiserweiterung

(kein Maiprogramm) bel. Vielecke,
Kreisbogen. Ellipsen in Schraglage. Flachen
tullen und vieles mehr 20,- DM

4. Holodisc (in Vorbereitung)

alle 42 Spuren lesen, edilieren, tormatieren.
kopieren 20.- DM .
Rl e R o

FraunhoferstraBe 8

! 3000 Hannover 1

A1 -
Alle Programme auf Diskette ubertragb:

i
Alle Preise incl. Versand und Mehrwerlsteue

CPC-Busy-Test

10 REM #*%% CPC BUSY-TEST fuer den Schnei
der CPC 464 %%

20 REM *x% Copyright 1985 by Christian
Grabmaier  #%%

I0 REM

40 MEMORY %9FFF:adresse=%A000: RESTORE

50 FOR zeile=140 TO 150 STEP 10

60 summe=0

70 FOR menge=1 TO 20:READ wert%$:wert=VAL
("&"+werts$)

80 summe=summe+wert

90 POKE adresse,wert

100 adresse=adresse+1

110 NEXT menge

120 READ pruef:IF pruef<>summe THEN PRIN
T"Data Error in";zeile:END

130 NEXT zeile:CALL &A000

140 DATA 01,09,A0,21,13,A0,C3,D1,BC,0E,A
0,C3,17,A0,42,55,53,D9,00,00,1977

150 DATA 00,09,A0,FE,01,CD,2E,BD,DA,23,A
0,3E,01,12,C?,97,12,C92,00,00,1929

160 REM *%% Demo *¥**

170 MODE 1:BORDER O:PAPER O:PEN 1:CLS
180 a%(0)="nicht empfangsbereit!'"

120 a%(1l)="empfangsbereit!' =

200 a%=0

210 PRINT"Bitte veraendern Sie nun den S
chaltzu—- stand des Druckers! (z. B. On-
Offline  schalten)"

220 LOCATE 2,5:PRINT"Der Drucker ist *
2Z0 1BUSY,@a%:LOCATE 18,5:PRINT a$(a%l):G6
07D 230
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Zwei neue Sasem-Programme

Auch diesmal bringen wir wieder zwei Sasem-Programme. Wer
Sasem anwenden will (in friilheren Ausgaben heiBt Sasem ja Se-
sam), bendotigt zum Verstdndnis die Einfiihrung aus Heft 12/85. Drei
weitere Sasem-Programme sind im Heft 1/86 abgedruckt. Wer
diese beiden Hefte noch nicht hat, kann sie bei uns bestellen.

Leider dirfen wir den Namen Sesam fir die Maschinen- 2 &B1AE
programme von Gerhard Knapienski nicht mehr verwen- 3 &B1B0
den, da das Hause Siemens ein Programm hat, das ebenso 4 &B1B2
heiBt. Wir werden dieses Programm deshalb in Zukunft Sa- 5 &B1B4
sem nennen. 6 &B1B6

7 &B1B8

Sasem und die
Indexregister

An CALL- und RSX-Befehle kénnen eine Reihe von Para-
metern (bis zu 32) angehangt werden. Diese Werte werden
im System-Stack (&BF00 bis &C000) abgelegt. Der genaue
Ort hangt jedoch vom Zufall ab. Damit die aufgerufene
Routine mit den Werten arbeiten kann, wird die aktuelle
Adresse der Parametertabelle im x-Register des Z-80
Ubergeben. Die Anzahl der Parameter steht im a-Register.
Die Zufélligkeit des Ablaufes verhindert jedoch jede weitere
EinfluBnahme. Der SASEM-Befehl IXCALL er6ffnet uns
eine interessante Moglichkeit. Wir kénnen irgendwo im
RAM beliebig viele Parameter-Tabellen vorbereiten. Mit IX-
CALL, adr, &FF, a, 0, 0, 0, x wird dann die Routine mit der
gewulnschten Parameterliste ausgefiihrt. Das kann nitzlich
sein zum Testen von Routinen, aber auch wenn ein Para-
meterwechsel mit Basicvariablen zu langsam waére.

Eine &hnliche Funktion hat das y-Register flir Hinter-
grund-ROMs. Das sind ROMs mit den Nummern 1 bis 7,
die vom Basic oder jedem anderen Vordergrundprogramm
aus (z.B. auch tber RSX-Befehle) benutzt werden kdnnen.
Jedes ROM kann beim Einschalten einen eigenen RAM-
Bereich flr sich reservieren. Die Anfangsadresse dieses
Bereiches wird dann bei jedem ROM-Aufruf im y-Register
Ubergeben. Der RAM-Bereich der Floppy enthélt u.a. die
Disc-Parameter-Blocke (DPB), Tabellen mit allen wichtigen
Diskettenwerten (z.B. auch die Sektorenlange).

Wenn jemand ein Privat-DOS mit abweichender Sekto-
renlange schreiben méchte, dann ware es vielleicht wiin-
schenswert, im y-Register einfach einen Wert flir die neue
Tabelle zu Ubergeben, so daB die urspriingliche Funktion
noch erhalten bleibt. Solche Manipulationen sind mit SA-
SEM jedoch nicht direkt moglich. Das y-Register wird ndm-
lich in diesem Fall direkt vom Betriebssystem gesetzt. Eine
EinfluBnahme ist jedoch Uber POKEs maéglich, denn die
Werte fiir das y-Register werden aus einer Tabelle im RAM
Ubernommen. Aus dieser Tabelle kann (ibrigens auch der
tatsachlich verwendete (von der Gesamtkonfiguration ab-
héngige) RAM-Bereich der Floppy abgelesen werden.

ROM-Nummer Zeiger auf RAM-Bereich

CPC 464
1 &B1AC

Bleibt die Frage, wozu dann die Mdglichkeit besteht, im
IXCALL-Befehl einen y-Registerwert anzugeben? Zum ei-
nen werden sicher noch ROMs mit anderen Nummern (gro-
Ber als 7) auf den Markt kommen, zum anderen gibt es ja
auch RAM-Routinen, die eventuell einen y-Register-Wert
bendtigen.

Gerhard Knapienski

TRANSFER mit Sasem

Gerade viele der langeren Kassettenprogramme, bei de-
nen eine Verklrzung der Ladezeiten besonders dringend
ist, vertragen die Umsetzung auf Diskette nicht. Die be-
liebte und auch sinnvolle Methode, Maschinenprogramme
am oberen RAM-Ende unterzubringen, gerat in Konflikt mit
der ebenso sinnvollen Anordnung des Floppy-RAM-Berei-
ches an derselben Stelle. Dabei geht es nurum 1280 (&500)
Byte, die plétzlich fehlen. Haufig wird deshalb der Vor-
schlag gemacht, das problematische Programm zun&chst
an eine niedrigere Adresse zu laden, um es dann mit einer
kurzen Routine an die richtige Stelle zu verschieben. In vie-
len Fallen hilft das.

Die Routine dazu sieht so aus: DD, 4E, 0, DD, 46, 1, DD,
6E, 2, DD, 66, 3, DD, 5E, 4,DD, 56, 5, B, 9, EB, 9, 3, ED, BS,
C9. Die Werte kénnen z.B. durch POKE (mit &) an eine be-
liebige freie Stelle des RAM gebracht werden. Mit dem Be-
fehl CALL routine, quelle, ziel, 1ange wird das Programm
wie gewunscht verschoben. Der Floppybereich wird da-
durch jedoch Uberschrieben, mit dem Befehl ITAPE (vor
dem CALL) bleibt uns wenigstens die Kassette.

Verschieberoutine

Ab jetzt wird es spannend, denn es geht um Programme,
die mit dieser herkdmmlichen Methode nicht Ubertragen
werden kdnnen. Daflr gibt es zwei Ursachen. Zum einen
gibt es Programme, die so lang sind, daB keine 1280 Byte
niedrigere Adresse mehr frei ist. Zum anderen benutzen
viele Programme eine SYMBOL-Tabelle, die vom Floppy-
RAM an eine tiefere Position verdrangt wird und dort stort.

Welche Abhilfe mdglich ist, richtet sich danach, welcher
Art das gestorte Programme ist. Handelt es sich um ein Un-
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terprogramm, so ist in der Regel noch genug RAM frei.
Dann kann die oben angegebene Verschiebemethode zu-
sammen mit einer ZusatzmaBnahme fiir die SYMBOL-Ta-
belle angewendet werden. Diese Tabelle wird normaler-
weise von &ABFF an abwarts angelegt. Flr jedes Zeichen
sind 8 Byte nétig, so daB bei dem Standardwert SYMBOL
AFTER 240 die Tabelle bei &AB80 beginnt. Die Floppy ver-
schiebt die Tabelle nach &A680 bis &ABFF. Bei anderen
SYMBOL AFTER Werten liegt die Startadresse der Tabelle
entsprechend tiefer. Das Maschinenprogramm muB dies
berticksichtigen und an eine gentigend niedrige Adresse
geladen werden. Zusatzlich muB nun noch das Programm
SASEM (siehe SESAM CPC Magazin November 85) gela-
den werden. Damit ist es dann méglich, die SYMBOL-Ta-
belle mit einem Firmware-Einsprung zu verlegen: IXCALL,
&BBAB, &FF, 0, 0, zeichen, startadr.

zeichen ist entweder 240 oder der vorher in einem SYM-
BOL AFTER Kommando gegebene Wert. startadr ist
&ACO00-8# (256-zeichen). AnschlieBend kann wie oben be-
schrieben das Maschinenprogramm an seinen Platz ver-
schoben werden. Bei genug freiem RAM besteht sogar die
Mdéglichkeit, die Floppy funktionsfahig zu halten. Dazu ist
wiederum SASEM nétig. Die Befehlisfolge ITAPE: IXCALL,
&BCCE, &FF, 0, 7, 0, adr+84FF initialisiert das Floppy-
ROM neu an einer zugewiesenen Adresse. adr darf aller-
dings nicht niedriger als &4000 liegen. In diesem Fall ergibt
sich fir die einzelnen Schritte folgende Reihenfolge: SA-
SEM laden, Floppy-RAM verschieben, SYMBOL-Tabelle
verschieben, Maschinenprogramm direkt an seine Arbeits-
adresse laden.

Die gréBten Schwierigkeiten bereiten Hauptprogramme
in Maschinensprache (wéren sie in Basic, konnte man ja
klrzen), die zu lang sind und nicht genug Platz fiir die bis-
her genannten MaBnahmen lassen. Das sind vor allem
Spielprogramme, die nur ein kurzes Basicladeprogramm
haben. Sobald das Hauptprogramm gestartet ist, wird Ba-
sic nicht mehr gebraucht. Zuféllig hat der fiir den Basic-In-
terpreter reservierte RAM-Bereich ebenfalls die Lange
&500. Diese Gelegeheit wird von dem Programm TRANS-
FER ausgenutzt. Denn es ist moglich, den Floppy-Béreich
in die entstandene Liicke zu verlegen, so daB fiir das
Hauptprogramm wieder das maximale RAM zur Verfligung
steht. Ein Ricksprung ins Basic ist auf keinen Fall mehr
moglich, aber dies ist bei Spielen ohnehin nicht vorgese-
hen. Die TRANSFER-Routine selbst nimmt keinen Platz
weg, denn sie wurde in den unteren Teil des System-Stack
gelegt. Fir Routinen, die nur einmal laufen missen ein
idealer Ort.

Parameter

TRANSFER bendtigt 3 Parameter (bei Bedarf 2 weitere)
und eventuell ein POKE. Im einzelnen erledigt das Pro-
gramm dann folgendes: Die 3 oder 5 Parameter werden
ubernommen (DATA-Zeilen 100 und 110), dann wird die
Floppy in den Bereich &ACO00-&BOFF verlegt (Zeile 120).
Die SYMBOL-Tabelle wird in Zeile 130 verschoben, auBer-
dem wird eine Adresse flr einen Eingabepuffer direkt dar-
unter festgelegt. Falls keine SYMBOL-Tabelle existiert,
wird fUr den Puffer &000 genommen. In Zeile 140 wird die
Disketteneingabe er6ffnet und das mit der Variablen a$ be-
nannte Programm geladen. In Zeile 150 wird auf Kassette
umgeschaltet. Soll die Disketten-Ein/Ausgabe bestehen

bleiben, muB der angegebene POKE eingefligt werden,
dann wird dieser Programmteil (bersprungen. Da es sich
urspriinglich um Kassettensoftware handelt, wird ein Ab-
speichern etwa des Spielstandes in der Regel auch nur auf
Kassette mdglich sein. Das ITAPE-Kommando direkt vor
dem TRANSFER-Aufruf darf auf keinen Fall vergessen wer-
den. In Zeile 160 wird, falls vorhanden, ein Unsterblich-
keitspoke Ubergeben und mit dem Sprung an die Ein-
sprungadresse das Hauptprogramm gestartet.

Es ist sicher zweckmaBig, eine Diskette fur mehrere pro-
blematische Spiele/Programme anzulegen. Das TRANS-
FER-File kann dann von allen gemeinsam benutzt werden.
Da die Maschinenprogramme an ihren normalen Platz ge-
laden werden, sind die Anderungen am Basicladepro-
gramm gering. Falls es nicht méglich ist, ein Maschinen-
programm wegen seiner Lange auf Diskette zu (berspie-
len, kann man es in zwei Teile zerlegen, die einzeln ohne
Schwierigkeiten auf Diskette (ibertragen werden kénnen.
a$ muB dann den Namen des zweiten Teils bekommen und
start ist dann ebenfalls die Anfangsadresse des zweiten
Programmteiles. Der erste Teil muB normal geladen wer-
den.

Im Basicladeprogramm geht es darum, die letzten aus-
geflhrten Befehle zu ermitteln. Ein LOAD fiir das Maschi-
nenprogramm und ein CALL, um es zu starten. Aus dem
LOAD-Befehl bekommen wir den start-Wert, aus dem
CALL-Befehl den einsprung-Wert fir den TRANSFER-Auf-
ruf. Notfalls ergeben sich diese Werte aus dem Kassetten-
Kopfsatz, der u.a. mit HYPERLOAD gelesen werden kann.
LOAD und CALL mtissen nun durch die fiir die TRANSFER-
Anwendung angegebenen Befehle ersetzt werden.

Anwendung:

LOAD "TRANSFER”, &BF00

a$ = "NAME"

POKE &BF6B, &B

ITAPE

CALL &BF00, @a$, start, einsprung, pokeadr, pokewert

Der Poke ist notwendig, falls das Diskettenlaufwerk zu-
geschaltet bleiben soll, sonst wird auf Kassette umge-
schaltet. ITAPE rettet dafir die Kassettenvektoren. poke-
adr und pokewert sind nur bei Bedarf anzugeben. Damit
kann ein sog. Unsterblichkeitspoke an ein Spielprogramm
Ubergeben werden.

Gerhard Knapienski

10 p=%BFO00: n=p

20 READ a#
30 IF a$="EOF" THEN GOTO 60
40 POKE n,VAL("&"+a%):n=n+1
S0 GOTO 20

60 SAVE "TRANFER",b,%BF00,%80
100 DATA FE,3,28,14,FE,5,C0,11,4,0,DD,19
,DbD,7E,FC,DD,&E,FE,DD, b6 ,FF ,ES,F5,37,F5

110 DATA DD,&E,0,DD,bb6,1,ES,DD,6E,2,DD,6
6,3,E5,DD,&E,4,DD,66,5,ES

120 DATA E,7,21,FF,BO,CD,CE,BC

130 DATA CD,AE,BB,21,0,90,30,1A,26,0,6F,
ES,ED, 44 ,6F ,29,29,29,EB,21,0,AC,ED,52,D1
,ES,CD,AB,BB,E1,11,0,F8,19

140 DATA E3,46,23,5E,23,56,E1,EB,CD,77,B
c,E1,cp,83,BC,CD,7A,BC

150 DATA 18,0,21,64,AD,11,77,BC,1,27,0,E
D,BO

160 DATA D1,F1,30,3,F1,E1,77,EB,E9,EOF
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Passwort-Schutz

664

Dieses kleine Hilfsprogramm verhindert die Benutzung
eines Programmes durch einen Unbefugten, wie es zum
Beispiel bei einer Daten- oder Adressverwaltung sinnvoll
sein kann. Der Programmablauf besteht aus einer Pass-
wortabfrage, die gegebenenfalls noch einmal wiederholt
wird. Das Passwort ist als String abgelegt und daher frei
definierbar. Bei einer wiederholten Fehleingabe wird das
Programm durch einen RSX-Befehl geldscht. Eine LIST-
Routine ist im Programm enthalten und kann als alternati-
ves Passwort in der 1. Abfrage eingegeben werden. Das
Programm unterscheidet auch GroB- und Kleinschreibung!

Das zu schitzende Programm wird mit LOAD”” eingela-
den und dann mit RENUM 50,,1 vorbereitet. Dann wird mit
MERGE”" PRO-SAFE dazugeladen und zusammen mit

dem eigenen Programm abgesaved.

Oliver Fuchs
1. "% PRO-SAFE written by UT"" ,codef$
KIELSoft (FEB.19835) 21 FOR e=1 TO 18:READ e$(e):NEXT
* 22 FOR f=1 TO 31:READ +3%(f):NEXT
2 DIM a#(28):DIM b%$(21):DIM c$(33):DIM d 23 FOR g=1 TO 23:READ g%$(g):NEXT
$(14):DIM e$(18):DIM f%(31):DIM g#$(23):D 24 FOR h=1 TO 21:READ h$(h):NEXT

IM h$(21)

3 KEY DEF 66,0,255: ° ESCschutz

4 INK O,1:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,15: BORD
ER 1:MODE 1

S code$="x23454678":code2$="LISTING"

& "#%xx%¥ Schriftablage #**%

7 DATA " " 4 " " 3 n " 5 "n " » " n ’ " n . n " . " n ’M

'll l.,n‘.l ,S,ll ,T'II ll!E!ll I,R,Il II’S'II L L]

,A‘II II,F,I! II’E‘II "

8 DATA L1} " = (1] 1] = " " , " L1 - n L 1] . L1 " - L L] " v " ll’ L1}
II‘II lI,lI II’V,E’R’S’I’D’N,II Il,2.0

? DATA B,i,t,t,e," ",g,e,b,e,n," ",5,1i,e

' Meishyry" " ,PyA,5,5,W,0,R,D," "sE41,n
1

g

10 DATA L,04Q+" "404:0n3" ",pal,ea,5,8,"2

11 DATA P,a,5,5:W,0,r,d,"” ",c,0,r,rye,c,

t,!’ll "

12 DATA " ";Bye,nuzt;ze,ryisdyensti,
fiizk,a,t,ion," ",py0,5,1,t,i,v

13 DATA " " ,P.r,0,Qsrsa;MaymysS,t,a,r,t,"

",e,ry,f,o,l,g,t,!

14 DATA Uyn,k,o,r,rye,,k,t,e,s,"
S,W,0,r,d,!

15 PDKE 372,191

16 "#¥%* Commandoeinlesung ¥*%*
17 LOCATE 1,4:PEN 1:FOR a=1 TO 27:READ A
$(a):PRINT a%$(a);:50UND 1,50,1,7:FOR g=1
TO SO:NEXT:NEXT:PEN 1

18 LOCATE 1,6:PEN 2:FOR b=1 TO 21:READ B
$(b) :PRINT B$(B);:S50UND 1,50,1,7:FOR g=1
TO SO:NEXT:=:NEXT:PEN 1

19 LOCATE 1,12:PEN 1:FOR c=1 TO 33:READ

c$(c) :PRINT c#%(c);:S0UND 1,50,1,7:FOR g=
1 TO SO:NEXT:NEXT:FPEN 1

20 LOCATE 1,14:PEN 3:FOR d=1 TO 14:READ

d#$(d) : PRINT d#$(d);:S0UND 1,50,1,7:FOR qg=
1 TO SO:NEXT:NEXT:PEN 1:LOCATE 15,14: INP

"sPsa,s,

25 ‘*%x% Passwoertervergleich %%

26 IF codef#$=code$¥ THEN 32 ELSE 27

27 IF codef$=code2% THEN MODE 2:LIST ELS

E 29

28 “#%% Reaktionen und 2. Abfrage »*#*%

29 LOCATE 1,16:PEN 1:FOR h=1 TO 21:PRINT
h$(h);:5S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO S0:NEX

T=NEXT:PEN 1

30 LOCATE 1,18:PEN 3:FOR d=1 TO 14::PRIN

T d$(d);:S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO S0:NE

XT:NEXT:PEN 1:LOCATE 15,18: INPUT"" ,codef

k3

31 IF codef$=code$ THEN 32 ELSE LOCATE 1
s16:PEN 1:FOR h=1 TO 21:PRINT h#%(h);:S0U

ND 1,50,1,7:FOR g=1 TO SOO:NEXT:NEXT:PEN
1: IBASIC

32 PRINT:PEN 2:FOR e=1 TO 18:PRINT e%(e)
5:S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO SO:NEXT:=:NEXT
:PEN 1

33 CLS:GO0TO 34

34 “##x% Bestaetigung #%%

35 PEN 1:LOCATE 5,5:FOR e=1 TO 18:PRINT
ef(e);:S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO SO0:NEXT
sNEXT:PEN 1

36 PEN Z:LOCATE 1,7:FOR f=1 TO 31:PRINT
f$(£)3;:5S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO S0:NEXT
tNEXT:PEN 1

37 PEN 1:LOCATE 4,9:FOR g=1 TO 23:PRINT
g${(g);=5S0UND 1,50,1,7:FOR g=1 TO SO:NEXT
tNEXT:PEN 1

38 FOR g=1 TO 2500:NEXT

39 ‘das folgende Programm muss bei Zeile
50 beginnen

40 ‘das eig. Programm mit LOAD"" 1laden
und mit RENUM 50,,1 setzen
41 ‘dann Pro-Safe mit MERGE"" dazukett

en und absaven.
42 CLEAR
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Fur unsere Knobelfreunde bringen wir auch in dieser Ausgabe wieder ein Logi-
cal. Zu gewinnen gibt es diesmal als 1.-20. Preis je ein Jahresabonnement des
CPC-Magazins und als 21.-30. Preis je einmal das Programm "Paintbox” der Firma
Eckhard aus Duisburg. Teilnehmen kann jeder Leser. EinsendeschluB ist der 1.
Marz 1986. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Jetzt die Aufgabe:

Die vier Freunde Sharky, Jim, Jack und Willy spielen im Saloon an einem runden
Tisch Poker. Es wird Whisky, Milch, Kaffee und Bier getrunken. Die Berufe der
Herren sind sehr unterschiedlich. Das reicht vom Pfarrer und Saloonwirt bis hin
zum Arzt und Sheriff. Auch das Gliick ist nicht allen hold. Beim Spiel haben die vier
ein Damenpaar, einen Royal Flash und drei Asse. Und einer hat nichts, absolut
nichts auf der Hand.

1. Der Wirt hat kein Damenpaar.

. Sharky trinkt keinen Whisky.

. Jack ist Arzt und sitzt nicht neben dem Sheriff.

. Jim hat keinen Drilling.

. Rechts von Willy sitzt Jack.

. Links vom Sheriff trinkt man Milch.

. Obwohl der Whiskytrinker nichts auf der Hand hat, blufft er.
. Gegenuber von Jack sitzt nicht Jim.

. Der Wirt trinkt keinen Alkohol.

. Hin und wieder schaut Willy nach seinen tibrigen Gésten.
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11. Neben Jim hat man einen Royal Flash.

Mit diesen Angaben miifite es Ihnen jetzt eigentlich mdglich sein, uns die fol-
genden beiden Fragen zu beantworten.

1. Was trinkt der Pfarrer?
2. Wer hat die 3 Asse auf der Hand?

Schreiben Sie uns auf einer Postkarte diese beiden Antworten.

Viel Spal3 beim Knobeln!

Senden Sie Thre Lésung an das CPC-Magazin, Postfach 1640 in 7518 Bretten.
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Unterprogrammsammliung

Das Programm Proghelp stellt lhnen 12 brauchbare Unterpro-
gramme zur Verfugung.

- 468 Siiesai etz

Das Programm PROGHELP stellt eine Unterprogramm-
bibliothek zur Verfligung, die je nach Bedarf verandert bzw.
erweitert werden kann. Die Eingaben werden durch die
Definition von Tasten, die mit Befehlen belegt sind, sehrer-
leichtert. Beim Programmieren ist der Bildschirm geteilt: Im
oberen Teil erfolgt die Ausgabe der Unterprogramme oder
das aktuelle Listing.

Die Zeilen 30000-39999 sind im Listing erlautert. Hier
konnen Sie die Tastendefinitionen ersehen, die mit
CTRL+Anfangsbuchstabe eingegeben werden. Das REM
in Zeile 30230 sollte nicht entfernt werden. Hier sind die
Zeilen angegeben, die nach einer Programmerstellung ge-
|6scht werden missen. Zeile 30240 beendet PROGHELP
und ein erstelltes Hauptprogramm. Nach dem Start von
PROGHELP wird der Bildschirm horizontal geteilt. Im obe-
ren Window stehen 13 Zeilen fur die normale Eingabe zur
Verfligung. Die 14. Zeile ist eine Hilfszeile, welche die Spal-
ten der Unterprogramme kennzeichnet. Damit diese nicht
storend wirkt, wird sie nur beim Listen der Unterprogramm-
titel angezeigt. Im unteren Window erfolgt die Ausgabe die-
ser Titel mit den dazugehdrigen Daten oder ein Ausschnitt
des Listings.

Folgende Tasten konnen zur Steuerung der Windows
benutzt werden:

1. Anzeigen der vorhandenen Unterprogramme: <F0>
+SHIFT

2. Weitere Anzeige: beliebige Taste auBer ENTER.

3. Anzeige-Stopp: ENTER (angezeigte Titel bleiben ste-
hen).

4. Loschen der Windows und Listen im unteren Bereich:
kleine ENTER-Taste+SHIFT+ENTER oder Eingabe eines
Zeilenbereiches.

5. Loschen der Eingabe-Windows und Start eines Pro-
grammes: Pkt+SHIFT. Hierbei muB ein eventuelles Rick-
setzen des Bildschirmes bedacht werden!

Neue Routinen kénnen in jedem Zeilenbereich unterge-
bracht werden, sinnvoll ist jedoch der Zeilenbereich zwi-
schen 40000 und 50000. Jede neue Routine sollte in die
Ubersicht aufgenommen werden. Dies kann ab Zeile
50200 geschehen. Damit die Bezeichnungen nicht bis zum
Ende scrollen, ist nach jeder 5. Eingabe ein EOF gesetzt.
Da immer 4 Datas zugleich gelesen werden, mussen nach
EOF drei ,Leer‘-Datas gesetzt werden (in Form von drei
Kommas). In Zeile 50150 ist dies zu erkennen. Danach fol-
gen 5 weitere Eingaben. Das absolute Ende ist durch EOF
1 gekennzeichnet (siehe Zeile 50990, diese kann so stehen
bleiben).

Als Beispiel geben Sie nun folgende Zeilen ein (PROG-
HELP muB schon geladen sein):
40360 aus=0: IF (INP(&F500) AND 64)=0 THEN aus=-1
40362 |IF aus=0 THEN BORDER 2,6 : LOCATE 2,24 : ELSE
40366

40364 PRINT"DRUCKER EINSCHALTEN"; : PRINT=#8, :
BORDER 2
40366 LOCATE 2,24 : PRINT SPACE$(20) : RETURN

Diese Zeilen prifen den Druckerzustand. Wollen Sie
diese Routine in die Ubersicht einbinden, so muB nun Zeile
50200 geédndert werden: 50200 DATA 42000, Melodie, evtl.
andern, Datas, EOF,,, Das EOF muB hier gesetzt werden,
da 5 Datas vorher ein EOF steht. Nun wird noch Zeile 50210
hinzugeflgt:

50210 DATA 40360, Druckerzustand,-,aus

Die Zeile beinhaltet die Zeilennummer flir den Start der
Routine, die Bezeichnung der Routine, die Ubergabepara-
meter (hier keine = -) und die Variablenliste (hier = aus). Aus
der Variablenliste ist zu erkennen, ob eine neue Variable,
die Sie benutzen wollen, bereits vorhanden ist. Nach Zeile
50210 konnen nun vier weitere Routinen bezeichnet wer-
den, dann ein EOF und 5 weitere Unterprogramme. Eine
Begrenzung besteht nur im vorhandenen Speicherplatz.

Vorhandene Unterprogramme

40000-40110 Deutsche Umlaute; diese miissen noch
eingesetzt werden. Die Druckeranpas-
sung gilt fiir den NLQ-401.

40200/40290 Ersatz fur LOCATE (s. Beispiel). Hier
kénnen noch andere DEFs eingesetzt
werden.

40300/40350 Warten auf Taste mit/ohne Ton.

40400-40450 Ja/Nein Abfrage

40500—-40590 Eingabe nach vorgegebener Lénge
und Position.

40600-40645
40650-40800

Mittige Ausgabe fir alle 3 Modi.
Joystick-Abfrage/Zeitschleife/Farb-
ricksetzung
Interrupt-Steuerung — EVERY Wert
muB angepalt werden.
Zeitberechnung (s. Beispiel)
ERROR und BREAK Behandlung.
ERROR Riucksprung nach 41200 muB
noch eingesetzt werden.
41499-41550 Titel — Beispiel
41999-42050 Melodie — Beispiel

Diese Unterprogramme kdnnen nun geandert oder er-
weitert werden. Beachten Sie aber die Anderungen der
Sprungadressen. Diese missen in den DATA-Zeilen ab
50000 mitgeandert werden. Dies ist fir vorhandene Un-

terprogramme nicht schwer, neue Routinen missen er-
ganzt werden.

40850-40900

41000/41050
41100-41420
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Bedenken Sie aber, daB Sie noch ein Hauptprogramm er-
stellen wollen. Unterprogramme kénnen auch Sprung-
adressen anderer Routinen enthalten, wie dies bei den vor-
handenen auch genutzt wird.

Sollten Sie das Programm erst testen wollen, so geben
Sie die Unterprogramme noch nicht ein, sondern nur die
Zeilen 30000-30240 und ab Zeile 50000 bis zum Ende. Die
Routinen kénnen dann spater noch eingegeben werden.

Das Beispiel am SchluB des Listings zeigt eine Moglich-
keit zur Anwendung. Geben Sie zuerst PROGHELP ein und
starten dann das Programm. Nun geben Sie das Beispiel

ein. Immer wenn ein GOSUB erscheint, driicken Sie
<FO>+SHIFT (aber nicht wahrend die Zeile eingegeben
wird, sondern vorher). Jetzt kénnen Sie anhand der Sprung-
adresse sehen, welches Unterprogramm verwendet wird.
Mit ENTER kehren Sie in den Eingabemodus zuriick. Ha-
ben Sie das Beispiel eingegeben, starten Sie normal mit
RUN. Nachdem das Beispiel ausgefiihrt wurde, kdnnen Sie
mit <RUN 30000> PROGHELP wieder nutzen. Analysie-
ren Sie das Beispiel genau und setzen Sie neue Routinen
ein, auch Maschinensprache-Routinen sind méglich.

Uwe Ganter

10 7 336303636 36 36 36 96 36 36 36 36 36 96 36 36 36 3636 36 36 33696 36 9696 3696 36 9 %
Y et

20 RN NN PROGHELP R
N

K{oIERE 2 2 2 222 3333 I
3K

EToNNRE T 2 2 2 (c) Uwe Ganter ES 3 223
EER 2

SO 7 MR W
e

EO 7 RN NN Mai 1985 33
969 3%

FAVIIRE & R R R R RV R RV S VIRV geg
3 3 9

100 “#*%%x%#% Beispiel zu PR 0 G H E
L P

101 . e

102 GOSUB 41000

103 na$="Ganter":ti$="P R O G HE L P":y
1=5: GOSUB 41500

104 MODE 2:PRINT"Das ist ein Beispiel fu
er PROGHELP."

105 PRINT"
106 GOSUB 40200:PRINT FNlo%(2,5)"Bitte 1
hren Namen:":x=20:y=5:1in=20:G0SUB 40500

107 PRINT FNlo#%$(5,25)"Bitte eine Taste d
ruecken. " :6G0SUB 40300

108 PRINT FNlo%(1,24)"Benoetigte Zeit fu
er das Beispiel:":PRINT FNlo$(1,25)STRIN
G¥ (50,CHR#(32)) : G0SUB 41050: GOSUB 40350

109 MODE 1:END

110 -

30000 MODE 2 : WINDOW #1,1,80,15,25
‘Fenster fuer Listings
PRINT#1,CHR$(24) : CLS #1
‘Farbumkehrung fuer #1
30020 WINDOW #0,1,80,1,13 : WINDOW SWAP
o} ‘DEF des Arbeitsfensters
30030 WINDOW #2,1,80,14,14
‘DEF der Helpzeile
KEY 128,"gosub &0000"+CHR$(13)
‘DEF der <0> (Tastenfeld)
KEY DEF 15,0,48
’ mit shift
KEY 139,CHR$(13)+"cls:cls #1:1ist
‘DEF der kleinen ENTERtaste
KEY DEF 6,0,13
* mit shift
KEY 138,CHR$(13)+"cls:zrun "
‘DEF des Punktes (Tastenfeld)
KEY DEF 7,0,45&
mit shift

30010

30032
30034
30050
#1"

30060
30070

30080

30100 KEY DEF 35,1,105,73,141:KEY 141,"i
nput " ‘Tasten mit CTRL + Anfangs-—
30110 KEY DEF 50,1,114,82,142:KEY 142,"r
ead " ‘buchstabe

30120 KEY DEF 36,1,108,76,143:KEY 143,"1
ine "

30130 KEY DEF 52,1,103,71,144:KEY 144,"g

osub " evtl. andere Befehle

30140 KEY DEF 62,1,99,67,145:KEY 145,"cl
ear "

30150 KEY DEF 69,1,97,65,146:KEY 144,"au
tD n

30160 KEY DEF 54,1,98,66,147:KEY 147,"bo
rder "

30170 KEY DEF 61,1,100,68,148:KEY 148,"d
ata "

30180 KEY DEF 58,1,101,69,149:KEY 149,"e
dit

30190 KEY DEF 53,1,102,70,150:KEY 150,"7?
fre(o)"

30200 KEY DEF 38,1,109,77,151:KEY 151,"m
ode "

30210 KEY DEF 46,1,110,78,154:KEY 154,"n
ext"

30220 =

30230 ‘gosub 40000:delete —30230:delete
S0000-

30240 END

39999

40000 SYMBOL AFTER 90
40010 -

40020 ° Deutsche Umlaute
40030 -

40080 KEY DEF 17,1,123,91:
1=AE ‘Druckeranpassung

‘123=ae : 9

40090 KEY DEF 19,1,125,93: "125=ue : 9
3I=UE

40100 KEY DEF 22,1,124,92: ‘124=ce : 9
2=0E an NLE 401

40110 RETURN

40200 DEF FNlo#(x,y)=CHR% (%1F)+CHR$ (x)+C

HR% (y)

40290 RETURN

40300 CALL %BB18:PRINT CHR#$(7);:RETURN
40350 CALL &BEBE18:RETURN

40400 WHILE e#<>"N" AND e$<{>"J":e$=UPPER
$(INKEY#) : WEND

40450 RETURN

40500 wo#$="":PRINT FNlo#%(x,y)+STRING$(in
yCHR$ (%20) ) : PRINT FNlo%(x,y);

40510 FOR 1=1 TO in

40520 e$=INKEY#%: IF es$=""
THEN 40520

OR e$=CHR#% (%10)
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40530 IF e$=CHR% (&7F)
EN 40570

40540 PRINT e#;:;:IF e$=CHR$ (%D)
0

40550 wo$=woF+e$: NEXT

40560 e$=INKEY#%: IF e$<{>CHR$(%D) THEN 405
60 ELSE 40590

40570 i=i—-1:IF i<=1 THEN 40500

40580 wWo$=LEFT#% (wo%,LEN(wo$)—-1):PRINT CH
R#$ (8) +CHR#% (%90) +CHR%$ (8) ; : GOTO 40520
40590 RETURN

40600 mo=20:G0SUB 40630: RETURN

40610 mo=40:G0SUB 40630: RETURN

40620 mo=80: GOSUB 40630: RETURN

40630 IF y1<1 THEN y1=1 ELSE IF vy1>24 TH
EN y1=24

40640 IF LEN(text#)>mo THEN text$=LEFT%$(
text#,mo)

40645 LOCATE INT((mo—-LEN(text#$))/2)+1,vy1
: RETURN

40650 jO=J0OY(0): 3ji1=J0Y (1)

40660 IF 30 OR j1 THEN RETURN ELSE 40650
40750 FOR i=1 TO d:NEXT:RETURN

40800 CALL &BCO2:PEN 1:PAPER O:PRINT CHR
$(%D); :CLS:SPEED KEY 40,1:RETURN

OR e$=CHR#%(&%F2) TH

THEN 4059

40850 GOSUB 40870:EVERY 3000,0 GOSUB 409
00

40860 RETURN

40870 ° Uhr—Routine nach
Wahl

40900 RETURN

41000 start=FIX(TIME/300):RETURN

41050 ende=FIX(TIME/300)-start:mi=FIX(en

de/&60) :stu=FIX{(mi/&60) :mil=mi—-stuxb&0:L0OCA

TE 1,25:PRINT"Zeit:"stu" Stunden"mil" Mi
nuten" : RETURN

41100 ON ERROR GOTO 41110:RETURN

41110 CLS:PRINT"Fehler—Nr.:"ERR" >> Sieh

e Handbuch Anhang VIII":PRINT

41120 PRINT"Fehler in Zeile"ERL"gefunden
-":PRINT:STOP

41200 ON ERROR GOTO 41210: RETURN

41210 °
41220
41230 °

41300 ON BREAK GOSUB 41310:RETURN

41310 GOSUB 40800:PRINT"Moechten Sie das
Programm" : PRINT

41320 PRINT"wirklich beenden 77?77":G0SUB
40400
41330

Ruecksprung je nach Wahl

IF e$="J" THEN MODE 2:END:ELSE 10

41400 ON BREAK GOSUB 41410:RETURN

41410 GOSUB 40800:MODE O:PRINT"Warum den

Neccensonns "':d=2000: GOSUB 40300

41420 GOSUB 40750:G0TO 41410

41499 - — Titel
natuerlich geaendert werden

41500 SYMBOL 251,0,0,0,24,24:5SYMBOL 252,

0,0,60,36,60:5YMBOL 253,0,126,66,66,66,6

6,126: SYMBOL 254 ,255,129,129,129,129,129
129,255

41510 d=130:MODE ©O:PEN 11

41520 text$=na$+" SOFT":G0SUB 405600:FOR

t=1 TO LEN(na%$):FOR t1=0 TO 3:PRINT CHR$
(251+t1);CHR#(8) ; : GOSUB 40750:S0OUND 1,80

O/t ,t*2,15:NEXT

41530 PRINT MID#$(text#$,t,1);:NEXT:PEN 15
:PRINT" SOFT":PEN 1

41540 text$=STRING#(LEN(na%)+5,"-"):yl=y
1+1:6G0SUB 40600:PRINT text$

41541 text$="presents":yl=y1+4:G0SUB 404

O0:PEN 14:SPEED INK 50,20:PRINT text$:d=

(kann

500: GOSUB 40750

41542 PEN l:text$=ti$:y1=22:605UB 40600:
PRINT text#:G0SUB 42000

41550 RETURN

41999

42000 RESTORE 42040:ENV 1,5,2,1,1,0,16,5
g 28 ENT 1405141 4 10y—1 1yl 0ylgke0y=1,1
42010 READ a,b:IF a=-1 THEN 42000

42020 IF INKEY#$<>"" THEN RETURN

42030 SOUND 1,a,b,0,1,1:S0UND 2,0.5%a,b,
0,1:5S0UND 4,0.25%a,b,0,,1:60TO0 42010
42040 DATA 478,50,379,50,358,50,319,200,
04,9,319,50,478,50,379,50,358,50,319,200,
0,5,319,100,478,50,379,50,358,50,319,100
1 379,100,478,100,379,100,424,200

42050 DATA 0,5,426,50,379,50,0,5,379,50,
426,50,478,150,0,5,478,50,379,100,312,10
0,0,5,319,50,358,150,0,5,358,100,379,50,
358,50,319,100,379,100,478,100,4246,100,4
78,200,0,5,478,50,-1,1

49999
50000 DATA Sprungadr..l,Art des Unterpro
grammesS. . .. I,Uebergabe...... I,Variable
50010 DATA 40000,Deutsche Umlaute,—,—
50020 DATA 40200,DEF Cursor,"FNlo$(x,y)"
X, y"
50030 DATA

40300 ,Warten auf Taste (Ton),

’
50040 DATA 40350,Warten auf Taste,—,—
S0050 DATA 40400,Abfrage <J> <N>,—,e$
50060 DATA 40500,Eingabe (Wort) ,"x,y,in"
y 'XaY,in,wo¥,e$" EOF,,,
S0070 DATA 40600,Mittige
), "textE,y1" ,—

50080 DATA 40610,Mittige
) "t vl i~
500920 DATA 40620,Mittige
), "text®,yl1",—
50100 DATA 40650,Joy—-Abfrage,—,"jo0 , j1"
50110 DATA 40750,7Zeitschleife,d,i,EOF,,,
50120 DATA 40800,Farbreset,—,—
50130 DATA 40850,Aktuelle Zeit,hhmmss,—,

Ausgabe (Mode O
Ausgabe (Mode 1

Ausgabe (Mode 2

LI B
50140 DATA 41000,5tart fuer Uhr,—,start
50150 DATA 41050,Ende fuer Uhr,—,"ende,m
i,mil.,stu” EOF, .,
50160 DATA 41100,Error—Anzeige,—,—,41200
sError—Ruecksprung,—,—
50170 DATA 41300,Break—Abfrage fuer ENDE
L |
50180 DATA 41400,BREAK
THE = g ==
50190 DATA 41500,Titelbild(Beispiel) ,"na
= v L M ¥ B
S0200 DATA 42000,Melodie,evtl.aendern,Da
ta’'s
50990 DATA EOF,EGF1,,
L0000 DIM d$(3):RESTORE S0000:CLS#1:CLS#
i
60010 FOR 1=1 TO 4:READ d#%:PRINT#2,d$" "
3 s NEXT
60020 READ d#(0) ,d$(1) ,d#$(2) ,d$(3):1IF d#
(O)="EOF" THEN 60050
60030 PRINT#1:PRINT#1,TAB(2)d$(0)TAB(14)
d${1)TAB(45S)d$(2) TAB(L2)d$ (3)
60040 GOTO &0020
60050 CALL %BB18: IF d#(1)<>"EOF1"
F INKEY(18)<>0 THEN &0020
60060 CLS#2:ERASE d$
60070 RETURN

#¥ O RS I CH

THEN I
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Topprogramm des Monats

Jump Over

von Bodo Sobanski

Zum ersten Mal stellen wir in dieser Ausgabe des CPC-Magazins ein Topprogramm des Monats
vor. Die Wogen der Begeisterung tiber das Spiel Jump Over schlugen zeitweise so hoch, daB eine
geregelte Arbeit in der Redaktion fast zum Erliegen kam, weil alle sich um den Bildschirm drang-
ten und spielen wollten.

Jump Over ist keines dieser schnellen, nervzerfetzenden Spiele. Hier kénnen Sie in aller Ruhe
Uber Ihre Spielziige nachdenken, fast wie bei Schach oder Dame. Jeder Zug — gegen den Compu-
ter oder eine andere Person — will tiberlegt sein . . .

Der Autor des Programms, Bodo Sobanski ist ein geborener Schwabe, und die sind ja als Tiiftler
bekannt. Zwar hat es ihn inzwischen in die Wolfsburger Gegend verschlagen, aber die norddeut-
sche Atmosphare sichert ja vielleicht den kiihlen Kopf? Wie dem auch sei— Bodo Sobanskis beruf-
licher Werdegang schuf wohl optimale Voraussetzungen fiir sein Hobby: 1956 in Esslingen gebo-
ren, studierte er nach Absolvierung von Schule und Bundeswehr Wirtschaftsingenieurwesen mit
Vertiefungsrichtung Informatik an der Fachhochschule Wilhelmshaven. Seit fiinf Jahren arbeitet
er als Systemanalytiker in einem groBen Konzern. Seine Aufgabengebiete sind Konzeption und
Realisierung groBer Anwendungssysteme.

Durch den beruflichen Umgang mit EDV geniigend ausgelastet, hatte er eigentlich nicht die
Absicht, sich einen Rechner fiir zu Hause anzuschaffen. Aber, wie es manchmal geschieht, das
Preis-Leistungsverhaltnis des Schneider Computers vermochte dann doch eine Selbstbekehrung
zu bewirken. Seine privaten Einsatzgebiete sind nun: Weiterbildung auf der Ebene der Maschi-
nensprache, Uberwachung von Aktienkursen, Haushaltsbuchfiihrung, Briefe und die praktische
Verwaltung eines umfangreichen Musikarchivs.

Neben dem zuletzt erwahnten Hobby spielt Bodo Sobanski Tennis und surft. Das Homecompu-
tern, sicher sein liebstes Hobby, ist also nicht alleiniger Lebensinhalt: Sein 13 Monate alter Sohn,
so hofft er, wird hoffentlich erst mit einem Ball umzugehen lernen, bevor er weiB, was ein Compu-
ter ist.
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Schachbrett ohne Konig

Versuchen Sie sich mal an unserem Topprogramm. Hier ist Logik und
Strategie gefragt.

464 - 664 6128

Jump Over ist ein Spiel ohne Feuerknopf und Action.
Statt dessen kdnnen Sie Ihren grauen Zellen mal so richtig
freien Lauf lassen und in aller Ruhe Uiber die Wahl der Spiel-
zlige nachdenken. Es spielt dabei keine Rolle, ob Sie gegen
Ihren Schneider CPC oder gegen eine andere Person spie-
len. Beide Mdglichkeiten sind geboten.

Die Entwicklung des Spielverlaufes liegt in lhrer Hand
und ist abhangig von der Qualitat lhrer Zige. Fast kein
Spielverlauf gleicht einem anderen, was aus der Vielzahl
der Zugmaoglichkeiten in Kombination mit den 4 moglichen
Spielstarken resultiert. Eine ausfuhrliche Spielanleitung
wird ab Programmzeile 560 geboten, die man sich im Li-
sting oder besser noch auf dem Bildschirm ansehen kann.

Zeile 1940: Der Spielfeld-Raster besteht aus unter-
schiedlichen 24-stelligen Zeilen, deren Layout jeweils in ei-
ner entsprechenden Tabelle abgelegt ist. Die 1. Zeile bzw.
Tabelle wird mit waagerechten Strichen, die 2. Tabelle mit
Leerzeichen vorbesetzt. Im 2. Schritt wird die jeweils 1., 4.,
7. Stelle usw. durch ein Kreuz bzw. einen senkrechten
Strich Uberschrieben.

Zeile 2050: Um den Raster auf den Bildschirm zu brin-
gen, missen 8 mal die Zeilen in der Reihenfolge Typ 1, Typ
2, Typ 2 ausgegeben werden.

Zeile 2610: Wurde die Zahl der Spieler mit -1 angege-

birgt eine gute Testmdoglichkeit in sich, da das Spiel in die-
sem Fall bei Spielstarke 4 immer 31:32 ausgeht und der
Spieler BLAU nicht mehr ziehen kann.

Zeile 2650: Der Computer spielt, indem er jedes der 64
Felder priift, ob es noch unbesetzt ist. Ist ein gegnerischer
Stein Nachbar eines gefundenen freien Feldes, wird unter-
sucht, wieviele Steine zu gewinnen waren. Erst wenn der
beste Zug feststeht, wird er auch tatsachlich ausgefihrt.

Zeile 3650: Inr Zug wird lediglich auf Giiltigkeit abgefragt
und dann ausgefuhrt.

Zeile 4350: Die umliegenden 8 Nachbarfelder einer belie-
bigen Position werden ermittelt, indem auf die derzeitige
Position —1, 0 oder 1 addiert wird. Bei der Position 56 ergibt
sich z. B. das Feld diagonal links oben (Position 45) durch
die Addition von jeweils —1 auf die Reihe und Spalte.

Zeile 4710: Abhangig vom Ungiltigkeitsschalter US wird
in dieser Routine der Zug durchgefiihrt oder analysiert, um
ihn mit den vorherigen zu vergleichen.

Zeile 5060: Dieser SOUND-Befehl erzeugt eine Tonleiter.
Sie ist abh&ngig von der Anzahl der ibersprungenen Steine
in einer Richtung.

Zeile 5150: Die interne Spielfeldposition wird in eine Bild-
schirmposition umgerechnet, von der ausgehend dann je-
weils 2 untereinanderliegende Bildschirmpositionen einge-
farbt werden.

ben, spielt der Rechner gegen sich selbst. Diese Funktion Bodo Sobanski

Variablen-Liste

A Antwort KS Kann-Schalter SE Spalten-Einzelfeld

A% Antwort N Schleifenzahler SF Spielfeld

AS Anzahl Spieler N1 Schie!fenzghler SG Spalte grof

AZ Anzahl Ziige N2 Schleifenzéhler SP Spieler

BR beste Reihe NV Nachbar vorhanden SPF Sonder-Punktg/Feld
BS beste Spalte PZ Punkte/Zug SPP Punkte des Spielers
co Computer R Reihe SPR Sonderpunkte/Richtung

RE Reihen-Einzelfeld SPZ Sonderpunkte/Zug

CoP Punkte des Computers RG Reihe groB SR Spalten-Richtung

DG derzeitiger Gegner RR Reihen-Richtung ST Spiel-Starke

DS derzeitiger Spieler RS$ Reihe/Spalte sV Spalten-Versatz

EPZ Einzel-Punkt-Zahl RV Reihen-Versatz us Ungliltigkeits-Schalter
GZ$ Grafik-Zeichen S Spalte yAY Zufalls-Variable

100 F6 I F I I3 I3 336 3 I W I I I I I I3 230 7
* % 240 7 W I I W I I A I I W I I N
110 ° 250

120 * JUMP OVER 260 ° DIMENSIONIERUNG USW.

130 7 270 *

:;g . STAND: 105 3485 280 DIM SF(9,9) ,6Z%(2,24)

160 ° AUTOR: ggg gégnﬁ? (21551%(8) +SPF (8,8)

170 ° Bodo Sobanski

180 ° Anemonenweg 11 310 RANDOMIZE zZIV

190 ° 3181 Tappenbeck 320 - e — —
200 ° Tel: 053646/7720 330 ° FARBGEBUNG:
210 340 ° O=SCHWARZ, 14=PASTELLBLAU,

220 ° COPYRIGHT 1985 BY BODO SOBANSKI 350 ° 24=HELLGELB, &=HELLROT
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360 -

370 MODE 1
380 INK 0,0

390 INK 1,14:

400 BORDER O

410 W ——————

420 ' FESTLEGUNG DER FENSTER FUER

430 ° SPIELREGELN UND ANFANGSWERTE

440 ° =
450 WINDOW #0, 1,40, 4,25: PEN #0,2

460 WINDOW #1, 1,25, 1, 2: PEN #1,1

470 WINDOW #5,28,40, 1, 2: PEN #5,3

480 PRINT #5,"JUMP OVER"

490 - e
500 ° SPIELREGELN ?

910 T ——— o

520 PRINT #1,"SPIELREGELN"

S30 INPUT "BENOETIGEN SIE SPIELREGELN (J
/N) “;A%

940 IF UPPER#£(A%)<>"J" THEN 1230
950 - s

560 SPIELREGELN AUSGEBEN

370 ° 1. BILDSCHIRMSEITE

2980 ° ——— =

590 CLS

600 PRINT "Vor Beginn des Spiels werden
einige","Anfangswerte abgefragt:"

610 PRINT: PRINT "- Anzahl Spieler:","

1 = Sie spielen gegen den Computer"," 2
= Sie benoetigen einen 2. Mit-"," spie
ler, gegen den Sie spielen."

&20 PRINT "- Spielstaerke:"," 1 =
ch bis 4 = stark"

630 PRINT "- Ihre Spielfarbe:"," 1 =
au, 2 = gelb"

640 PRINT "— Anfang: "y" J = Sie fan
gen an"," N = Computer faengt an"

650 PRINT: PRINT "Beantworten Sie alle F
ragen nur mit","ENTER, wird “1°, °4°, "2

INK 2,24: INK 3,6

schwa

bl

"y "d"","angenommen. "

660 LOCATE 1,22

670 PEN 1

680 PRINT "BELIEBIGE TASTE DRUECKEN !
690 A$=INKEY$

700 IF A$="" THEN 6%0

710 PEN 2

720 ° - ——
730 SPIELREGELN AUSGEBEN

740 2. BILDSCHIRMSEITE

750 e —— —
760 CLS

770 PRINT "JUMP OVER wird auf einem Spie

lfeld von","8%8 Feldern gespielt."

780 FRINT: PRINT "Mit Spielbeginn sind 4
Felder in der","Mitte mit ‘Steinen’ in
den Farben","blau und gelb besetzt."

790 PRINT: PRINT "Die jeweils selbe Farb

e liegt auf","einer Diagonalen, so dass

z. B.","folgende Anordnung entstehen kan

n:"

800 PRINT:
aull 3 LL]

PRINT "

blau gelb"
810 PRINT: PRINT "Ziel eines jeden Spiel
ers sollte es","nun sein, die gegnerisch
en Steine in","beliebiger Richtung (auch
diagonal)","zu uebrspringen, da uebersr
ungene","Steine in eigene Steine ‘umgewa
ndelt ", "werden."
820 LOCATE 1,22
830 PEN 1
840 PRINT

gelb bl

"BELIEBIGE TASTE DRUECKEN !

850 A$=INKEY#
860 IF Az=""

870 PEN 2

880 -
890 ° SPIELREGELN AUSGEBEN

?00 ° 3. BILDSCHIRMSEITE

210 ° —— s

220 CLS -

230 PRINT "Es muss ein Stein, es koennen
aber","beliebig viele Steine uebersprun
gen","werden."

740 PRINT: PRINT "Mit Eingabe der entspr
echenden” ,"Koordinaten wird jeweils das

LEERE","Feld als Sprungziel angegeben, d
as","sich UNMITTELBAR an den letzten zu”
s "ueberspringenden gegnerischen Stein","
anschliesst."

750 PRINT:PRINT "Bei der Koordinateneing
abe wird","zuerst die Reihe und dann die
Spalte","in der Form °43° eingegeben."
2?60 PRINT: PRINT "Sollten Sie tatsaechli
ch mal keinen","gegnerischen Stein ueber
springen","koennen, druecken Sie nur die
ENTER-","Taste und geben den Zug ab."

?70 LOCATE 1,22

THEN 850

780 PEN 1

990 PRINT "BELIEBIGE TASTE DRUECKEN !
1000 A%=INKEY$%

1010 IF Ax="" THEN 1000

1020 PEN 2

1030 - i S e e
1040 SPIELREGELN AUSGEBEN

1050 4. BILDSCHIRMSEITE

1060 & ————mm——————————
1070 CLS

1080 PRINT "Sind auf ein leeres Sprungfe

1d","mehrere Spruenge aus unterschied-",
"lichen Richtungen moeglich, werden","au
tomatisch alle ausgefuehrt und die","geg
nerischen Steine in Ihre Steine","umgewa
ndelt."
1090 PRINT: PRINT "Gewonnen hat, wer am
Ende die meisten","Steine besitzt. Zur O
rientierung wird","unten rechts der aktu
elle Spielstand","angezeigt."
1100 PRINT: PRINT "Bei angestelltem Laut
sprecher erhalten","Sie auch akkustische
Auskunft ueber ","den Erfolg lhres Zuge
s. "
1110 PRINT: PRINT "Durch die Eingabe von
‘E’ koennen Sie","das Spiel vorzeitig b
eenden. "
1120 PEN 3
1130 PRINT:
HELLO &~
1140 LOCATE 1,22
1150 PEN 1
1160 PRINT "BELIEBIGE TASTE
1170 A$=INKEY#%
1180 IF Ag$=""
1190
1200
1210 -
1220 -
1230 CLS #1
1240 PRINT #1,"ANFANGSWERTE SETZEN"
1250 CLS
1260 INPUT
1,2) "3;AS
1270 IF AS=2 THEN CO=2: SP=1: GOTO 1540
1280 - e e

PRINT "Nun viel Spass bei OT

DRUECKEN !

THEN 1170

ANZAHL SPIELER 7

"ANZAHL SPIELER (
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1290 ° SPIELSTAERKE ? 1910 DATA S00,0,785,785,785,785,0,500
1300 © - ——— 1920 DATA 2800,500,900,950,950,%900,500,2
1310 PRINT 800
1320 INPUT "SPIELSTAERKE L D O e e R e e e e e e e e M
3/4) ";ST 1940 SPIELFELD-RASTER ERZEUGEN
1330 IF ST<1 OR ST>4 THEN ST=4 1950 F s ==
1340 IF AS=—-1 THEN CO=2: SP=1:60T0 1560 1960 FOR N=1 TO 24
1350 ° — === - 1970 GZ$(1,N)=CHR$(154)
1360 AUSWAHL SPIELFARBEN 1980 GZI%(2,N)=CHR%(32)
IFTO e _ — 1990 NEXT N
1380 PRINT 2000 FOR N=1 TO 24 STEP 3
1390 INPUT "WOLLEN SIE BLAU ODER GELB ( 2010 GZ#(1,N)=CHR#(159)
1/2) "3A 2020 GI%(2,N)=CHR$(149)
1400 IF A=1 THEN SP=1: CO0=2 ELSE SP=2: C 2030 NEXT N
=1 2040 ' ——m——
1410 R S S S R e S e S S S 2050 SPIELFELD-RASTER AUSGEBEN
1420 WER BEGINNT 7 ZOLY: * —m—emm— = =
FUBTHN ™ it st i oo i e e s i e e e 2070 FOR N=1 TO 8
1440 PRINT 2080 FOR Ni=1 TO 24
1450 INPUT "WOLLEN SIE ANFANGEN ( 2090 PRINT #1,6Z%$(1,N1)3;
J/N) ";A% 2100 NEXT Ni
1460 ° _— e 2110 FOR Ni=1 TO 24
1470 FESTLEGUNG FENSTER 2120 PRINT #1,GZ$(2,N1);
1480 * O=RECHTER EINGABETEIL 2130 NEXT N1
1490 * 1=SPIELFELD 2140 FOR N1=1 TO 24
1500 ° 2=REIHEN-UEBERSCHR. 2150 PRINT #1,6Z$(2,N1);
1510 ° 3=SPALTEN-UEBERSCHR. 2160 NEXT N1
1520 * 4=SPIELSTAND 2170 NEXT N
1530 ° S=0THELLO-UEBERSCHR. = [p i e NU— S
1540 ° &=MELDUNGEN 2190 REIHEN- UND SPALTENPFEILE AUSG.
195090 7 == 2200 1 ———em e
1560 MODE 1 2210 LOCATE #2,2,1
1570 WINDOW #0,28,40, 4,16: PEN #0,3 2220 LOCATE #3,1,2
1580 WINDOW #1, 2,25, 2,25: PEN #1,3 2230 FOR N=1 TO 8
1590 WINDOW #2, 1,25, 1, 1: PEN #2,3 2240 PRINT #2," ";CHR$(241);USING "#";N
1600 WINDOW #3, 1, 1, 1,25: PEN #3,3 3
1610 WINDOW #4,28,40,24,25: PEN #4,3 2250 PRINT #3," ";CHR$(243);USING "#";N
1620 WINDOW #5,28,40, 1, 2: PEN #5,3 3
1630 WINDOW #6,28,40,18,22: PEN #6,3 2260 NEXT N
1640 & ——— 2270 PRINT #5,"JUMP OVER"
1650 ° LESEN KODORDINATEN FUER 2280 PRINT #5,"—————————— "s
1660 ° RUNDUMPRUEFUNG 2290 ° ——— - —
1670 * —————- - ——= 23200 SPIELSTAND-UEBERSCHR. AUSGEBEN
1680 FOR N=1 TO 8 2310 e —_— -
1690 READ RR(N) 2320 PRINT #4,"SPIELSTAND:"
1700 NEXT N 2330 LOCATE #4,6,2
1710 DATA 0,-1,-1,-1,0,1,1,1 2340 PRINT #4,":"
1720 FOR N=1 TO 8 2350 ° —— ——— =
1730 READ SR(N) 2360 ‘' SPIELFELD INITIALISIEREN
1740 NEXT N 2370 © - - —
1750 DATA 1,1,0,-1,-1,-1,0,1 2380 FOR R=0 TO 9
1760 ° 2390 FOR S=0 TO 9
1770 SONDERPUNKTE-TABELLE FUER 2400 SF(R,S5)=0
1780 ° SPIELSTAERKE 3 UND 4 2410 NEXT S
1790 ° —————————————— 2420 NEXT R
1800 FOR R=1 TO 8 2430 DS=2
1810 FOR S=1 TO 8 2440 RE=4: SE=5
1820 READ SPF (R,S) 2450 GOSUB 5170
1830 NEXT S 2460 RE=5: SE=4
1840 NEXT R 2470 GOSUB 5170
1850 DATA 2800,500,%00,950,950,900,500,2 2480 DS=1
800 2490 RE=4: SE=4
1860 DATA 500,0,785,785,785,785,0,500 2500 GOSUB S170
1870 DATA 900,785,805,801,801,805,785,90 2510 RE=5: SE=5
0 2520 GOSUB 5170
1880 DATA 950,785,801,801,801,801,785,95 2530 COP=2
0 2540 SPP=2
1890 DATA 950,785,801,801,801,801,785,95 2550 AZ=4
0 2560 KS=0
1900 DATA 900,785,805,801,801,805,785,90 2570 ———————————— e
s) 2580 ° SPIELBEGINN ABHAENGIG VON DEM
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2590
2600
2610

DER ANFANGEN SOLL

IF AS=-1 THEN 2670

2620 IF AS=2 THEN 3670

2630 IF UPPERS$ (A$)<>"N" THEN A$="": GOTO
3670

2640 ° = == == ====

2650 ° COMPUTERS ZUG

2660 ° ======= s===========am======
2670 IF AS=—1 AND DS=CO THEN DS=SP: DG=C
0: GOTO 2700

2680 DS=CO

2690 DG=SP

2700 PZ=—1

2710 BR=0

2720 BS=0

2730 PEN #0,DS

2740 PEN #6,DS

2750 ' ————————— e -

2760 ° SUCHE NACH EINEM FREIEN FELD
2770 * ——- - —_—

2780 FOR R=1 TO 8

2790 FOR S=1 TO 8

2800 IF SF(R,S)>0 THEN 3200

2810 * ——————

2820 ° FREIES FELD GEFUNDEN.

2830 ° GEGNER NACHBAR ?

2840 ° —

2850 GOSUB 4550

2860 IF NV=0 THEN 3200

2870 _—
2880 ° GEGNER ALS NACHBAR. WIEVIEL

2890 ° STEINE KOENNTE MAN GEWINNEN ?
2900 ° —-

2910  US=-1

2920 GOSUB 4730

2930 ° -—— e
2940 ° SONDERPUNKTE ABHAENGIG VON DER
2950 ° GEWAEHLTEN SPIELSTAERKE

2960 ° ——- -

2970 IF EPZ=0 THEN 3200

2980 IF ST=1 THEN 3080

2990 IF ST=3 THEN EPZ=EPZ+SFF (R,S): GO
TO 3080

3000 IF ST=4 THEN EPZ=EPZ+SPZ: GOTO 30
80

3010 IF (R-1)*(R-8)<>0 THEN 3030

3020 EPZ=EPZ+ST

3030 IF (S-1)%(5-8)<>0 THEN 3080

3040 EPZ=EPI+ST

3050 © —— -—
3060 ° DIESE LOESUNG DIE BISHER BESTE ?
3070 ° —

3080 IF EPZ<PZ THEN 3200

3090 IF EPZ>PZ THEN 3180

3100 ° ———

3110 ° UNENTSCHIEDEN: ZUFALL

3120 © ——

3130  ZV=RND(1)

3140 IF ZIV>0.5 THEN 3200

3150 ° -
3160 ° BISHER BESTE LOESUNG

3170 © ————— -
3180 PZI=EPZ

3190 BR=R: BS=S

3200 NEXT S

3210 NEXT R

3220 ° —————

3230 ° ZUG DURCHFUEHREN, DA BESTER ZUG
3240 ° GEFUNDEN

3250 ° ——-

3260 IF PZ>0 THEN 3380

3270 1 ————m e —
3280 ° KEINEN MOEGLICHEN ZUG GEFUNDEN
3290 1 ———————— -
3300 SOUND 1,2500,30,15

3310 PRINT #6,"ICH KANN","NICHT ZIEHEN"

IZ20 IF KES=1 THEN 4420

3330 KS=1

3340 GOTO 3670

3350 ° i

3360 ZUG DURCHFUEHREN

T L

3380 KS=0

3390 PRINT CHR#(243)+" "+CHR#% (241)+" s
"+MID$ ((STR#(BR)) ,2,2)+MID$ ( (STR$(BS)) ,

o oy

3400 CLS #6

3410 R=BR

3420 S=BS

3430 US=1

3440 GOSUB 4730

3450 IF AS=-1 AND DS=5P THEN SPFP=SPP+EFPZ

+1: COP=COP-EPZ: GOTO 3480

3460 COP=COF+EPZ+1

3470 SPP=SPP-EPZ

3480 AZ=AZ+1

Z490 © e e e e ———

3500 SPIELSTAND UPDATEN

BT10 * e e e e

3520 IF AS=—-1 THEN PEN #4,2 ELSE FEN #4,

DS

IS3I0 LOCATE #4,2,2

3540 PRINT #4,COP

3550 IF AS=-1 THEN PEN #4,1 ELSE PEN #4,

DG

3560 LOCATE #4,7,2

3570 PRINT #4,SPP

IFB0 1

3990 TEST OB SPIELENDE

SHU0 * e e e e e e e e e

3610 IF SPP=0 THEN 4420

3620 IF AZ=64 THEN 4420

3630 IF AS=-1 THEN 2670

3640 7 = == e

34650 ° SPIELERS ZUG

3660 ' = ———— — [

3670 IF AS=2 AND DS=SP THEN DS=CO: DG=SP

: GOTO 3700

3680 DS=SP

3690 DG=CO

3700 PEN #0,DS

3710 PEN #46,DS

3720 PRINT CHR$(243)+" "+CHR$(241)+" H
L]

3730 INPUT "",RS$

3740 CLS #6

3750 IF UPPER#% (RS#$)="E" THEN 4420

3760 R=VAL (MID$(RS%$,1,1))

3770
3780
3790
800
3810

S=VAL (MID$(RS$,2,2))

IF R=0 AND S=0 THEN 3820
IF R<1 OR R>8 THEN 3720
IF S<1 OR S>8 THEN 3720
GOTO 3920

3820 SOUND 1,2500,30,15
3830 INPUT #6,"GEBEN SIE
B(J/N) ";A$

3840 IF UPPER$(A$)<>"J"
3850 IF KS=1 THEN 4420
3860 KS=1

3870 IF AS=2 THEN 3470
3880 GOTO 2670

DIESEN ZUG A

THEN 3720
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38920 = = e 4550 FOR RV=—1 TO 1
3200 PRUEFEN OB LEER 4560 FOR Sv=-1 TO 1
SP10 ¢ e e e e e 4570 IF SF(R+RV,S5+SV)=DG THEN 4480
3920 IF SF(R,S)=0 THEN 3990 4580 NEXT sV
3720 SOUND 1,2500,30,15 4590 NEXT RV
37240 PRINT #6,"FELD IST",“"BESETZT" 4600 ° ———— e SRS R e
3950 GOTO 3720 4610 ‘KEINEN GEGNER GEFUNDEN
39260 ° —— =i ALED0 e e e e e e e e e e e
3970 TEST OB GUELTIGER NACHBAR 4630 NV=0
3980 s 4640 RETURN
990 GOSUB 4550 44650 °
4000 IF NV=1 THEN 4070 4660 ° GEFUNDEN
4010 SOUND 1,2500,30,15 AL70 e e
4020 PRINT #6,"NICHT NEBEN","EINEM MEINE 4480 NV=1
R","STEINE" 44690 RETURN
4030 GOTO 3720 4700 7 I I I 6636 H I I
4040 & ——————————— = - 4710 SUBROUTINE ZAEHLEN UND UPDATEN
4050 TEST OB GUELTIGER ZUG A720 7 W I I I I I
4060 ° —————— == - 4730 EPZ=0
4070 US=-1 4740 SPI=0
4080 GOSUB 4730 4750 51 —————— e e e e e e e
4090 IF EFPZ>0 THEN 41460 4760 VON DER DERZEITIGEN POSITION AUS
4100 SOUND 1,2500,30,15 4770 WIRD IN ALLEN 8 RICHTUNGEN AUF
4110 PRINT #6,"2UG IST","UNGUELTIG" 4780 GEGNER GEPRUEFT
4120 GOTO 3720 4790 * e e e s
4130 *° - — 4800 FOR N=1 TO 8
4140 ALLES GUELTIG, ZUG DURCHFUEHREN 4810 RE=R+RR (N)
4130 =i 4820 SE=5+SR (N)
4160 KS=0 4830 SR=0
4170 US=1 4840 SPR=0
4180 GOSUB 4730 4850 IF SF(RE,SE)<>DG THEN S5110
4190 IF AS=2 AND DS=CO THEN COP=COP+EPZ+ 4860 °® —————
1: SPP=SFP-EPZ: GOTO 4220 4870 ERMITTELTE RICHTUNG WIRD AUF
4200 SPP=SPP+EPZ+1 4880 WEITERE GEGNER UNTERSUCHT
4210 COP=COP-EPZ QEGE e i e ot et sttt o e
4220 AZ=ALZ+1 4200 SR=SR+1
4230 ° - 4910 SPR=S5FPR+SPF (RE,SE)
4240 SPIELSTAND UPDATEN 4920 RE=RE+RR (N)
4250 —— i 4930 SE=SE+SR(N)
4260 IF AS=2 THEN PEN #4,2 ELSE PEN #4,D 4940 IF SF(RE,SE)=DS THEN 4970
G 4950 IF SF(RE,SE)=0 THEN 5110
4270 LOCATE #4,2,2 49260 GOTO 4900
4280 FPRINT #4,COP 4970 EPI=EPZ+SR
4290 IF AS=2 THEN PEN #4,1 ELSE PEN #4,D 4980 SPZ=SPI+SPR
S 4990 IF US<>1 THEN 5110
4300 LOCATE #4,7,2 5000 ° —— e
4310 PRINT #4,SPP 5010 UPDATE SPIELFELD
4320 ' ——————————————— e ——— S020 ¢
4330 TEST OB SPIELENDE S030 RE=R
4340 e i 5040 SE=S
4350 IF COP=0 THEN 4420 5050 FOR N1=0 TO SR
4360 IF AZ=64 THEN 4420 9060 SOUND 1, (-N1#8)+119,20
4370 IF AS=2 THEN 3&70 S070 GOSUB 5170
4380 GOTO 2670 5080 RE=RE+RR (N)
4390 ° ——-— 5090 SE=SE+SR (N)
4400 ENDE 5100 NEXT Ni
BA1 O © i S . 5110 NEXT N
4420 CLS #6 5120 IF SPZ>0 THEN SPZ=SPZ+SPF(R,S)
4470 FPEN #6,3 5130 RETURN
4440 SOUND 1,120,330 5140 T T
4450 SOUND 1,90,30 5150 SUBROUTINE FELD FAERBEN
4460 PRINT #&,"NOCH EINMAL™ D160 7 RN H I I I I I I
4470 INPUT #6," (J/N) ":;A$ 5170 RG=(RE*3)-1
4480 IF UPPER# (A$)="J" THEN CLEAR: 5180 SG=(SE*3) -1
GOTO 280 5190 SF(RE,SE)=DS -
4490 CLEAR 5200 PEN #1,DS
4500 MODE 1 5210 FOR N2=1 TO 2
4510 END 5220 LOCATE #1,S5G,RG—1+N2
[520 7 KWW I 5230 FPRINT #1,CHR$(143) ;CHR$(143) ;
43Z0 ° SUBROUTINE TEST NACHBARFELD 5240 NEXT N2
4540 B R R T T T 5250 RETURN
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)Fingerschonend(
Das ist ein besonderer Service fiir unsere Leser. Wer die Listings hier im Heft nicht eintippen will, kann sie direkt auf Kassette
bei uns bestellen, die es zu jedem Heft gibt. Diese fingerschonende Einrichtung gibt es dazu noch sagenhaft preiswert fiir nur
DM 15.—- pro Kassette. Wer an diesem Angebot Interesse hat, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anforderung

verwenden. Wir liefern umgehend per Vorkasse (versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ DM 5.70 Porto + Versandkosten).
Einfacher und preiswerter kann man kaum an eine Programmsammlung kommen!

Bisher lieferbar

Alle Programme aus CPC-Magazin 12/85: Darts, Hexmoni-
tor, Sprites, Kalender 464, Kalender 664/6128, Senso, Sesam
(nur 464), Software-Uhr, Compressor, Expander, Player's
Dream, Killer, Sichere Kennungszeile, Grafik Gags, Variablen-
dump (nur 464).

Alle Programme aus CPC-Magazin 1/86: Grafik Gags, Ex-
tended Basic Teil 1, Breitschrift (nur 464), Examiner (nur 464),
Datenverwaltung, Discdoctor, Showdown 464, Showdown
664/6128, Lotto.BAS (nur mit Laufwerk), CPC-Orgel.

Alle Programme aus CPC-Magazin 2/86: Eingabe einer
Funktion per INPUT*, Busy-Test, DATAGEN.BAS, PROG-
HELP, Zeichenvergrof3erung, Jump Over, Extended Basic 2, 7
Grafikgags, Dir-Doctor, DIN-Tast*, Hex-Tast, Pro-Safe 2.0,
Pingo, Pingoeditor, Etikett.BAS*, List#8" (neu). (Die Pro-

g s Y-

gramme mit Sternchen erscheinen in der Ausgabe 3/85.) P P 5(;:3\«0‘5‘9“

Wenn nicht anders angegeben, laufen die Programme auf P o i T
allen Schneider-Heimcomputern. Bei den Programmen Kalen- s - Yo

der (12/85) und Showdown (1/86) sind zwei Versionen abge-
speichert (je eine fiir den 464 und den 664/6128).

AuBerdem liefern wir auch die Kassetten CPC 10, 20 und 30
mit den Programmen aus Computer Kontakt. Der Preis flir
eine Kassette betragt 15.— DM, flir alle drei Kassetten 35.—
DM. Sie kénnen fiir eine Bestellung den hier abgedruckten Be-
stellschein verwenden.

Diese Kassetten enthalten folgende Listings (die Angaben
in Klammer beziehen sich auf die Heftnummer):

CPC 10: Map (3/85), Line (4/85), Solitaire (4/85), Pixel Editor
(5/85), Poker (5/85).

CPC 20: Pyramide (7/85), Maze (6/85), Canyons of Cannons
(9/85), Cassetten Check (6/85), Puzzle (9/85).

CPC 30: Buggyblaster (10/85), CPC-Tastatur (10/85), CPC- |\ gremE T e
Lander (11/85), Finanzmanager (11/85), Titan (1/86), Yahtzee =~ | timedes®0 e
(6. VT e

Fiir den besonders glinstigen Preis von 15— DM pro Kas- | iy o e i
sette erhalten Sie teilweise Profiprogramme. AuBerdem lie- |\ =~ e
gen jeder Kassette Kopien der Erlduterungen aus Computer |\ e
Kontakt bei. T

\
igen, 3! | “laq
sschnel fach 1
Goupo{“%?a:lz-'&bet\e post
yerlag
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Kalte FiiBe, heiBe Ohren

Jeder kennt es, das altbekannte Spielhallenspiel. Trotzdem
macht es immer wieder SpafB3. Machen Sie mit und schiitzen Sie

unseren Pingo vor seinen Feinden.

e e

Bei Pingo handelt es sich um ein bekanntes Spielhallen-
Spiel, bei dem Sie einen Pinguin durch eine Eiswliste be-
wegen. Mit beweglichen Eisblocken miissen Sie dabei Ih-
ren Pinguin vor seinen Feinden schiitzen. Das vollstandigin
Maschinensprache geschriebene Programm hat 20 ver-
schiedene Levels, die Sie mit dem Pingoeditor (Listing 6)
editieren und nach lhren Wiinschen verandern kénnen.

Geben Sie zuerst Listing 1 ein. Dieses erstellt ein scho-
nes Titelbild und Iadt die anderen Teile nach. Saven Sie es
dann mit GOTO 10000 auf Band. Tippen Sie nun Listing 2
ein und starten Sie mit RUN. Der Rechner poked daraufhin
das MC-Programm in den Speicher. Taucht ein Fehler auf,
so zeigt der Computer die entsprechende Stelle an, die Sie
nun verbessern missen. AnschlieBend kénnen Sie wieder
mit RUN starten. Ist alles in Ordnung, wird das MC-Pro-
gramm abgesaved.

Genauso verfahren Sie mit Listing 3, welches die Grafiks
erstellt, die dann ebenfalls abgesaved werden. Listing 4 ist
das Hauptbasicprogramm. Es dient lediglich zu Steuer-
zwecken, das eigentliche Spiel ist selbstverstandlich
100% MC. Nach dem Eintippen von Listing 4 saven Sie
auch dies mit GOTO 10000 ab. Listing 5 erstellt die Felder
und deren Namen, die dann nach RUN auf Band oder Dis-
kette abgespeichert werden. Spulen Sie nun die Kassette
zurtick und laden Sie Listing 1 mit RUN "PINGO".

Bedienungsanleitung

Ist das Programm geladen, sehen Sie das Hauptmend.
Mit "4” und ”5” kdnnen Sie zwischen Joystick und Tastatur
als Steuerung wahlen, mit "2"” die Felder ansehen und mit
"1” gelangen Sie wieder ins Hauptmentl, wenn Sie mit
Punkt "3" die Tasten umdefiniert und neue Parameter ein-
gegeben haben. Dabei mlssen Sie bei der Tastenbelegung
fur links, rechts, hoch, runter, Feuer, halt und Aufgabe die
Tastencodes verwenden. Sie finden diese im Handbuch
Anhang lll, Seite 16. In Klammern stehen immer die alten
Werte. Wenn Sie nur ENTER drlicken oder 0 eintippen, wird
der alte Wert ibernommen. Dann geben Sie die Anzahl der
Leben und die Verzdgerung ein. Je hdher die Verzdgerung,
desto langsamer wird das Spiel. Nun tippen Sie die Zeit-
dauer ein, die die Clumbies (Feinde) gelahmt bleiben. An-
schlieBend geben Sie noch die Anzahl der Clumbies ein,
die beim ersten Feld auftauchen sollen. Bei jedem weiteren
Feld kommt einer hinzu. SchlieBlich geben Sie noch die
Feldnummer ein, bei der das Spiel gestartet wird.

Mit Punkt 1 im Hauptmeni kénnen Sie spielen. Lenken
Sie Pingo mit dem Joystick oder der Tastatur durch die Eis-
wiste und versuchen Sie, die Clumbies unschédlich zu
machen. Dies kdnnen Sie z. B., indem Sie Eisblocke ver-
schieben. Stehen Sie links neben einem Eisblock, driicken
Sie den Joystick nach links und Feuer. Ist der Eisblock
blockiert, zerbroselt er, ansonsten flitzt er nach links (ibers
Eis. Gerat nun ein Clumby unter den Block, ist es umihn ge-
schehen. AuBerdem haben Sie noch eine weitere Waffe.
Stehen Sie unten an der Wand und driicken Sie den Hebel
nach unten und danach Feuer, dann treten Sie gegen die
Wand und die Clumbies, die Kontakt zur Wand haben, sind
flr eine gewisse Zeit gelahmt. Sie kdnnen aber nicht unbe-
grenzt oft gegen die Wand treten. Nur etwa so oft, wie die
Anzahl der Clumbies durch drei geteilt ergibt. Die gelahm-
ten Clumbies kénnen Sie dann berlhren und auBer Ge-
fecht setzen. Danach erscheint aber sofort ein neuer. Die-
ser ist dann noch etwa 2-3 Sekunden bewegungsunfahig
und in dieser Zeit kbnnen Sie ihn durch Beruhren ebenfalls
auBer Gefecht setzen.
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Es erscheinen solange Clumbies, bis die Anzeige rechts
0 anzeigt. Dann mussen Sie auch noch die verbleibenden 4
Clumbies aus dem Weg schaffen, um das Feld zu beenden.
Nun bekommen Sie Bonuspunkte. Haben Sie weniger als
10 Sekunden gebraucht, erhalten Sie 5000 Punkte. Sind
Sie unter 20 Sekunden geblieben, gibt es nur 1000 Punkte.
Danach gelangen Sie ins nichste Feld, wo dann ein
Clumby mehr auf Sie wartet.

Der Pingoeditor

Tippen Sie Listing 6 ein und saven Sie es mit GOTO
10000 ab. Mit diesem Programm kdnnen Sie Felder selbst

erstellen oder &ndern und wieder absaven.

Das Programm eignet sich sowohl fiir Disk als auch fiir
Kassette. User, die ihren CPC an die Stereoanlage an-
schlieBen, kénnen auch die Stereoeffekte genieBen, die
dieses Programm bietet.

Viel SpaB wiinschen A. Zallmann und C. Schillo

Listing 1

10 MEMORY 30000
20 INK 0,0:BORDER O

30 DIM col (15):FOR a=1 TO 15:READ b:col(
a)l=b:INK a,0:NEXT

40 DATA 3,7,8,5,11,2,14,10,20,18,21,22,2
5,24,15

S0 z=0:MODE O

60 FOR a= 0 TO 600 STEF 12:z=z+1+15%(z>1
4):PLOT O,a,z:DRAW &400-a,0,z:PLOT 639,a,
z:DRAW 39+a,0,z:FLOT &39,399-a,z:DRAW 39
+a,399,z:PLOT 0,399-a,z:DRAW 600-a,399,z
INEXT

70 z=0:FOR a= O TO 2%¥FPI STEP 0.15:z=z+1+
15%(z>14) :PLOT 100%C0S(a)+316,80%SIN(a)+
180, z: DRAWR 0,40, z:DRAW 320,200, z:NEXT
80 FOR a=1 TO 8:0RIGIN 154+a%4,160+a%2
90 FLOT 0,0,a:DRAWR 32,44,a:DRAWR 32,0,a
!DRAWR -16,-32,a:DRAWR -32,0,a

100 PLOT 64,0,a:DRAWR 32,64,a

110 PLOT 96,0,a:DRAWR 32,44,a:DRAWR O, -&
4,a:DRAWR 32,64,a

120 PLOT 160,0,a:DRAWR 32,64, a:DRAWR 32,
0,a:PLOTR -28,-32,a:DRAWR 16,0,a:DRAWR -
16,-32,a:DRAWR -32,0,a

130 PLOT 224,0,a:DRAWR 32,64, a:DRAWR 32,

0,a:DRAWR -32,-64,a:DRAWR -32,0,a
140 NEXT
150 FOR b = 1 TO 200:pu=col(1):FOR a= 1

TO 149:colf(a)l=cpl(a+1):INK a,col(a):NEXT:
col (15)=pulINK 15,pu::NEXT

160 LOAD "'!mcode™:LOAD"'pingogra®”:RUN"'b
asic*

10000 SAVE "FPINGO"

Listing 2

10 * Listing 2 - Mcode

20 MEMORY 30000

30 pc=31000

40 FOR ze=10000 TO 10280 STEF 10:FRINT =z
e; isum=0:READ x%,s

50 FOR a=0 TO 99:a$=MIDS(xE,a%2+1,2) : POK
E pc,VAL ("k"+a%)!sum=sum+VAL ("&"+as%):p
c=pc+1INEXT a:IF sum{>s THEN PRINT "ERRO
Reoon™aEND

60 PRINT "OK":NEXT ze:PRINT "Achtung Abs
aven : SAVE "Mcode’,b,31000,2%900"

70 SAVE "Mcode®",b,31000,2900:END

10000 DATA "CD2179CD3E7’FC3146843A3BSECDDO
80CDC?B833EQ0324EB8EDD213C8EL105000604CDEB8
83DDY702CDB8833DCBIFDD?7043E00DD7"703C578
FEO1280DFEO2280EFEO3280F011B15180D010101
1808011B011803010115792DD770078DD>701C1DD
1?10BF3EO132", 8877

10010 DATA "348E3E0032353E3EO0D3I2308EIEORB
J2318E3E003287B13288B13289B1328AB1328BEB1
C30E7”C3A38BEC3DO8B0O3IEO132528ECD&6281DD7EQO
FEOOC23B7A3SASFSE3ID325F8ECD107F20323E0132
SFEEDD213C8EDD7EOOFEQO0201CDD7EOSFEQQ02015
110A00DD19DD", 9570

10020 DATA "7EOOFEOO02009DD7EOSFEO0Z2002E1
CPCD&281C3967A3E00DD77043E0ADD7703CDBEE3
DD?702CD8AB3CB3IFCB3IFCB3F3CFSDEICFALIB7AF
18EDF1CB4728E8DD”700CDBASICRB3IFCB3IFCB3F3C
FSDE16FA337AF118EDF1CB4728E8DD7701DD7EO3
FEQO28133DDD", 12740

10030 DATA "7703DD7EQO4FDD7E01473EOFCD?2
7F1841DDESCDAO”ADDELFEOOCSDD7702DD7EQO4F
DDVEO147CSDDES3E13CD727FDDE1IC1DD7EO2CD 76
8379DD?70078DD77011460DCD6281DD7EO4CB3IF3F
17DD770482CD727F3AS28E3CFEOSC2A979C9CDRES
83FEO4CA?D7B*, 12777

10040 DATA "DD7E0232518E32S508EDD7E004FDD
7E01473A508BECSDDESCD3I”?83DDE1C 1 7AFEFFCASS
7BFEO3CAB87BFEO4CAS87B7BFEO3CA887BFEOACA
E87BVAFEOZ228087BFEO2CAB87B181C7BFEQ2C288
7BDD7EOOCB47CA887BDD7E01CB47CA887BCD7D81
JEOOC?3A308E", 13070

10050 DATA "B799FZ1C7B28093A308E4FDD7EOQO
18F132378E3A318EB?P8F2327B28093A318E47DD
7EO0118F0473A378EB032378EDD7EQO4FDD7EQL 47
JAS0BECDT6833AZ08EB?Y9F25B7B28093A308EAF
DD7EOO018FO32348E3AZ18EB798F 271 7B28093A31
BE47DDT”EO118", 10300

10060 DATA "FO0473A368EB032348E3AISSE4F3A
378ERYFA887B3A508ECY3ASOBEICFEOS20023E01
S32508E473A518EBB8C2B1 7ADDZE0232518E32508E
DD7EQO4FDD7E01473AS08EDDESCD3I783DDE L 7AFE
FF283AFEO32836FEQ0428327BFEO3282DFEQ42829
7AFEQO228077B", 10785

10070 DATA °"FEO2281F18197BFE0Q22018DD7EQQ
CE472811DD7E01CB47280ACD7D813E00CY3IASO8E
C93A508E3CFEOS20023E0132508E4F3AS 1 8EB920
PB3EOOCPCD3881CDEZ2833A3Z08E3I2328E4F3IA318E
3233BE47CSCD4D80C 1 DAAGSIFEOOCAFAZC3I2348E
CD37837AFEFF", 10820

10080 DATA "CAFA7CFEO2CAFAZC7BFEFFCAFAZC
FEO2CAFAPC3A348ECD?6837832318E7932308E3A
328E4F3A338E473E13CD727F3A308E4F3A318E97
3A348EFEO1280CFEO2280CFEO3280C3EOB1 80A3E
0718063E0518023E09S?3A358ECB3F7ACEO0CD72
7F3A35S8ECB3IF", 10146

10090 DATA "3F1732358E3A348EFEO42834FEO3
28073A35S8EFE01282916041EFFCDS27F16051E14
CD527F16071E3BCDS27F 160A1EOFCDS27F11581B
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1B7AB320FBCD3E7F183C16001EFFCDS527F16011E
14CD527F16071E3ECDS27F16081EOFCDS27F18D5
SA348EFEQ120", 8294

10100 DATA "043E021806FE0220023E01573A32
BE4F3A338BE477ACDY27F2A538ES545DCD2F832A55
8EZ22538ECDAY7PCDI37ED20E7C3A308BE4F3A31I8E
473IE14CD727F3ASCBE3ID3I25C8E326EBECPFSDSCS
16021EFFCDS527F16031E14CDS527F16061E1CCDS2
7F16071E2DCD", 9294

10110 DATA "527F16071EO0ACDS27FCIDIF1CDZ6
IDC33EVFFS3EL13CSCD727FCLIFIFSCD76833E10CS
CD727FC111B80BCD2F83F1FS5CD3783F 1S5F 7AFEFF
CBFEO2C87BESCSDSDDESFSCDBOZDFIDDELIDICIEL
18C6FEO228079050DFE042005041802040D3E0132
S528ECD&281DD", 13434

10120 DATA *"7EOOFEO0Z280BB928113DB?280D3D
B?28095A528E3CFEOS20E0C?DD7EQ1BE280A3DBS
280463DB8280218E7DD7EOO04FDD?EO1473E13DDES
CD727FDDEL13EQODD?700113200CD7C7ECD168418
C63A308E4AF3A318E47050D3EO0132528ECD&281 DD
“EOOFEOQ0Q280B", 9599

10130 DATA "B928133DBY280F3DB?280B3AS28E
SCFEOSZ20EO373FC?DD7E01B8280A3DB828063DB8
280218ESDD7EQO3FEO00200237C9DD7EOO4FDD7EOL
473E13DDESCD727FDDE13EQODD?700111400CD7C
7ECD168418BB2ASA8E19225A8BEESCSDSDDESFSCD
A97E210A21CD", 10737

10140 DATA "75BB21&08E0&0S7E23ESCSCDSDBB
ClE110FSF1DDE1IDICI1EL1C2011027DD21608E3EQQ
B7ED4238033C18F8DD77000201E8033E00B7EDAZ
38033C18F8DD7701090164003E00B?ED4238033C
18F8DD770209010A003E00OB7ED4238033C18F8DD
770309010100", 99208

10150 DATA "3EQOBZED4238033C18F8DD770406
O5DD7EQOC630DD7700DD2310F4CPFSESCSDDESDS
3ASFBE26006FCDAY7E211325CD7SBB21408E2323
0603CSESVECDSDBBELIC12310FSDIDDEICLIELFIC?
DSFSCS1E001600CDS527F147AFEO720F7C1IF1DIC?
3ECO0100F6ED", 12821

10160 DATA "790100F4EDS13E800100F&ED7901
OOF4EDS?0100F&3EQOED7?C?22100COFS78FEQ028
06115000121 0FDCB2102F1DD21B8883D28084711
4000DD1?10FCCDAS7F2323CDAS7F114E0019CDAS
7F2323E5060811FF07DD7EQODD237723DD7EO0ODD
23771%210F0OEL1*, 10292

10170 DATA "CPESDDES040811FFOZDD7EOOBEZ20
13DD23DD7EOO023BE200ADD231910EC37DDELELCY
DDE1E1111000DD190D20D4373FCP2100COCSDSCD
F77FD1C1C?78FE0028061150001210FDCB2109DD
21388DOEO1CDBD’F382FDD21788C0O0EO4CDBD7F38
29DD21388COE", 111?24

10180 DATA "04CDBD?F3824DD21B88BOEOS8CDBD
7F3816DD21B8880E30CDBD’F38053EFFC?AFCY3E
01C?3E02C?3E03CP3E04CP3A4GBBEFEO1202DCD24
BBCB47280404601181ACB4F280406021812CB5F28
040603180ACBS57280406041802060037CB&72001
3F78C93A688E™, 8650

10190 DATA "CDIEBBFEO0Z20223A498ECDIEBBFE
00201C3A678B8ECDIEBBFEOO020163A468ECDIEBBFE
0020103E00180E3EO1180A3E0218063E0318023E
045FDS3A6ABECDIEBBFEOQ2005D1373F7BC?D137
7BCP0601F5S0EOL13E10CSCD727FC10COC72FELD20
F2040478FE17", 9144

10200 DATA "20E9DD21948EF13D2808111600DD

193D20FB0O&011EOBOEOLIDD?EOOCD1681DD7EQLCD
1681DD23DD2304041D20E?C?DSDDES1IESB01608FS
AZFEOO2009CSDS3E13CDY27FDIC10COCCB3BF115
20EYDDE1DICY3A6CBECDIEBBFEOO281011ES8FDCD
2F833A6C8BECD", 11273

10210 DATA "1EBBFEOOZ8B8F&63A6DBECDIEBBFEOO
CB3EOQ325CBEE1C?DD213C8EESDSCSFS3AS28ELL
05003D2805DD193D20FBF1CIDIEIC?CD6281DDYVE
004FDD7E01473A508ECD76833A5S08ECD7483CDEO
822A578ES45D2AS3BEBVEDS222538ECPFEOOCALS
7DFEO1283BFE", 12317

10220 DATA "02CAS182FE032864CD37837AFEOQ2
C2187D7BFE02C2187DCB40CA187D0ODODODCDECYZF
FEFF2804FE0220070CCDEO82C3187D0OC3EOC4CD47Y
7DC32&647DCD37837AFE02C2187D7BFEQ02C2187DCB
41CA187D0S0S05CDECZFFEFF2804FE02200704CD
E082C3187D04", 11266

10230 DATA "3E01CD477DC3267DCD3I783I7AFEO2
C2187D7BFE02C2187DCB40CA187D0OCOCOCOCCDEC
ZFFEFF2804FE0220080D0DCDEOBZ2C3187DODOD3E
03CD477DC3267DCD3I7837AFEFF2831FE02C2187D
7BFE0Z2C2187DCB41CA187D04040404CDEC?FFEFF
2804FE022008", 11002

10240 DATA "0S505CDEO082C3187D0S0S5S3E02CD4?
7DC3267D3A6SBE3ID3I2658E20083E0132638EC318
7D211802CD75SBBO61CCS3E20CDSDBBC110F73E01
32528ECD&6281DD7EOQLIFEL1S20063A598EDD77033A
S28E3CFEOS20E5211802CD75BB061CCS3ECFCDSD
BBC110F?CD16", 10135

10250 DATA "84C3187DCSDS5F516021EFFCDS27F
16031E14CDS27F16071E2DCD527F16091E10CDS2
7F160B1EFFCDS27F160C1EL14CD527F160D1EOOCD
S27FF1D1C13E10F5CSCD?27FC111901ACD2F83F 1
3CFE1420EECD3E7FC?F51B7AB320FBF1C?CSFEOL
2814FEO02281C", 11007

10260 DATA "FE0328250DCDEC?7FS5704CDECYFSF
C1CP0SCDEC?FS70CCDEC?FSFC1C?0404CDECYFS?
OCCDECZ7FSFC1C?0COCCDEC?FS704CDECVFSFC1ICY
FEO1200205C9FE02200204CPFE0320020CC?20DC?
DFBE83C??183FCESCSDSDDES2A398E06003A388E
4F0930050100", 11931

10270 DATA "40ED4222398E463A38BEAB832388E
DDE1DIC1E1C?CDS8A83CB3FCB3FCB3IFCB3FCB3FCB
3F3CCY93E05011E0F32528ECS3E13CD727FC10COC
3AS28E3D20EE180D3ASEBE3D325EBECO3EOS3I25E
8E3ASCBEO11EOF32528ECS3ASDBECS0SCD727FC1
OCOC3AS28E3D", 10422

10280 DATA "20EB3ASDS8ECB3IF3FCB17325D8BEC?
ESDSCSDDESFS16021EFFCD527F16031E01CDS27F
1607 1E3DCDS27F 16091EOFCDS27F11A00F1B7AB3
20FBCD3E7FF1DDELC1D1E1C20000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000

000000000000", 7864
Listing 3
10 * Listing 3 - Grafiks

20 MEMORY 30000

30 pc=35000

40 FOR ze=10000 TO 10120 STEP 10:PRINT z
e} sum=0:READ x%,s

S0 FOR a=0 TO 99:a%=MIDS(x%,a¥2+1,2):1POK
E pc,VAL ("&"+a%)isum=sum+VAL ("&"+a%)ip
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c=pc+1:NEXT a!IF sum<{>s THEN PRINT "ERRO
R..."2END

60 PRINT "OK":NEXT ze:PRINT "Achtung Abs
aven ! SAVE ’'pingogra’,b,35000,1280"

70 SAVE *"pingogra®,b,35000, 1280:END
10000 DATA "0000007000F0109610SE10F0103F
701F0000CO00EOQOO3ICO0OSEOOFO0O0PEOOLECOFO8?
DO87P0C320C300F00040004000E03CEQ3C4607820
7820E00040004000E0000000007000F010F010F0O
10FO10FO070F00000CO00CEQOOFO0Q0OFO000FO000F000
FOCOFOFODOE1", 10053

10010 DATA *"90E120C300C300C0O004000EOFOEQ
FO60F0207820680060004000E000000000100030
007000700070007000610000F000F080E108D308
FOC469268EE1800061006100520043007000400080
0010C380C38087807880F00080008000E0000000
10FO30F003F0O", <9095

10020 DATA "137874FO0CFD22Z21E1000000008000
CO00CO000CO000C000C00021692169213C3I0C3I10F0
0020002000F0C000C00048004800C00040002000
0O00010FO030D270A761D2537A21E730C3100F0000
8000CO000FOCO3ICFO3C803CO03IC0O0300F30C3I7OF0
607060302010, 8507

10030 DATA "000000103C803CCO1EB0B480CO&0
80408000C00000000010003030F0OFOC310C300C3
00C3F080B4COSEEOBA44BESACZ7E483CCO0OFB010C3
30C3108710D260302010001000300FCO3ICCOFOEOD
EO060C06080400000800010F030F070F070F070F0O
30FO30F010FO", 10816

10040 DATA "00008000CO00FOCOFOFOFO80F000
FOOO30F030F070F0&60706030201000000010F080
78C01E808780846080408000C000000000100030
30FOFOF0O10F000FQ00FOFOB0OFOCOFOEOFOEOFOED
FOCOFOCOFO8010F0O30E11087101E601220100010
0030FOCOFOCO", 12073

10050 DATA “"FOEOE0&0C04608040000080000010
00300070007000700061006100&61F000F0B0E108
D308FOC4D2C4D280E18000520061007000E10092
103000000000C3802D80E1803C80878040004000
F00000000010003000700070007000700070E000
FOOOFOB0F080", 8894

10060 DATA "E14CD34CFO0800F80006100520052
00700043005000000010C380A580AS806980F000
EO008000EOQOQO010FO030F003F0137874F074693069
21E100008000C000C000C0O00C0O00C0O00C0O002178
218721F03087213C0050004010E04800C000C000
E00028009000", 8905

10070 DATA "0000000000EQO10FO30F030F047F0
S77830F0211E000000008000C000C000C0O00C0O00
C000216921B421B421D210E100F0002000F0C0O00
48004800C0004800400000000000000000000000
00000011001100110011000064600CFO0OPEQO8S8PEOS
CFOOEEOQOCCO00", &595

10080 DATA "111132AB33FF11F933FF&6FD006&6
00448822BF447FEEFDF3FFE&GFB88CCCC44000000
0033001F00SBO0O3F007700000000000000008800
8800CCO0CCOOCCO0CCE41 1EF33EBFEFFFEFFL1F9
33IFF33660000DFE&BFCC7FCCF7EZFDEE?S5667700
220000000000", 10641

10090 DATA *0000000000010033003333330000
0O00EO014B094B8B8COE4C0O08C00884667511779911EF
O0FB33FF32E633CC118888EAYPEEBFCCASEOOEEQQ
FBOOFF002200000000C000B0O100F200E210D210A
21050000E0F01A1A0D140A38053C0A780578420B

701443E1940F", 7109

10100 DATA "AS50F870F431E70EOOF78C1F03C78
OF681E682C48C348308004F0100A20F0300FAL3C
21C030300070200090E0B014A1D2432C461489068
409040E030F070A4701E430F210F&41781080A030
40D0OCO58503CP01E203C40A40040000202000783
128310300480", 8827

10110 DATA "0000014800004308700000001808
010C00000CA4034910C01080C0000084100E300C
C0000C8600000310434843484380300180030000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000", 2333

10120 DATA "0000000000000000000000000000
000030FO070C3FOD3FOL1FFO?FFOLFFOD3FOD3F0O80
78C0O78EOLIEEODEEOIEEO?8EO78EOFOD3FOD3FOD3
FOC3FOFOFOFOFOF0000078E078EO78EQ7BEOFOEQD
FOEOFOE000000000000000000000000000000000

000000000000", 11519

Listing 4

10 PINGO - (C)

1985 by

20 °

30 Andreas (0die) Zallmann &
Christoph (Psycho) Schillo

40 ' Eulenweg 5
Bruchweg 4

50 4923 Extertal
4923 Extertal

60 ' Tel.: 05262/2256
Tel.: 05262/83S

70 °

80 ° Mcode, Basic, Gesamtleitung, Idee
Grafiks, Felder, Feldereditor

90 ?

100 MEMORY 30000

110 hisc=1000:DIM sc(é6):sc(1)=5000:s5c(2)
=1000:sc(3)=500:5c(4)=100:sc(5)=50:sc (&)
=0

120 DIM #%(20):joymode=1:G0SUB 9&0

130 LOAD"!pfelder™:0PENIN "'pnamen”:FOR
a= 1 TO 20:INFUT #9,f%(a) :NEXT:CLOSEIN
140 INK 0,23:BORDER 23:INK 1,0:INK 2,26:
INK 3,6

150 sc$="1115011101501041110411501010010
0115101200012310112001001311010110100101
0000100103101541015411110011101001031120
112"

160 z%=" "+CHR%$(143):FOR a=212 TO 215:z%
=z%$+CHR% (a) : NEXT

170 MODE 1:GOSUB 940:LOCATE 15,9:PAPER 1
:PEN 2:PRINT" MAIN MENU ":LOCATE 14,8:P
RINT us%

180 WINDOW #2,11,30,13,23:PAPER #2,1:PEN
#2,3:WINDOW SWAP 0,2:CLS

190 LOCATE 5,2:PRINT"1: Play":LOCATE 5,4
:PRINT"2: Demomode®:LOCATE S5,6:PRINT"3:
Alter Items":LOCATE S5,8:PRINT"4: Joystic
k":LOCATE 5,10:PRINT"S5: Keyboard"”

200 PEN 2:IF JOYmode=1 THEN LOCATE 8,8:P
RINT"Joystick®” ELSE LOCATE 8,10:PRINT"Ke
yboard"”
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210 i$=INKEY®$:IF i%="" THEN 210 ELSE i=A

SC(i%):IF i<{49 OR i>53 THEN 210 ELSE i=i
-48

220 ON i GOTO 230,490,540,760,770

230 'play

240 tii=0

250 feld=feldbeg:bee=beg

260 hl1=TIMER: ix=36437:G0SUB 980:HL=CRunc
h:ix=3643%9:GOSUB 980:POKE 36442,0:POKE 3
6443, 0:POKE 36444, 1lives:POKE 36454,tleft
:POKE 36455,tright:POKE 36456, tup:POKE 3

6457, tdown:POKE 36458,tfire:POKE 36459,

oymode: POKE 36460, thalt

270 POKE 36461,tquit

280 POKE 36447,bee

290 POKE 36411,feld:POKE 36453, INT

J+1)+1

300 GOSUB 780:LOCATE 1S-LEN(f&(feld)) /2,

25:PRINT f%(feld):POKE 36441,dplatt

310 PEN 1:LOCATE 32,2:PRINT "HISCORE:":L

OCATE 33,8:PRINT "SCORE:":LOCATE 33,14:P

RINT *"LIVES:":LOCATE 31,192:PRINT "CLUMS:
":!LOCATE 31,21:PRINT " PINGO -":LOCATE 3

1,22:PRINT CHR$(164);" 1985 by":LOCATE 3

1,23:PRINT "Andreas”":LOCATE 32,24:PRINT
"Zallmann"

320 PEN 3:h%=S5TR&%(hisc):h%=MID%(h%,2,LEN
(h$)-1)

330 IF LEN(h®) {5 THEN h$="0"+h%:G0TO 330
ELSE LOCATE 33,4:PRINT h$

340 h$=STRE(2S56¥PEEK (36443) +PEEK (36442))
thE=MIDE(h%,2,LEN(h%)-1)

350 IF LEN(h%){(5 THEN h%="0"+H%:GOTO 350
360 LOCATE 33,10:PRINT h%$:h%=STR$(PEEK (3
6447) -1) : h$=MIDS(h$,2,LEN(h%) -1)

370 IF LEN(h%)<3 THEN h$="0"+h%:G0OTO 370
ELSE LOCATE 37,12:PRINT h%

380 livel=PEEK (36444)

390 CALL 31000:tiit=INT(TIME/300)

400 IF livel<>PEEK (36444) THEN 470

410 tii=tii+tiit

420 bee=bee+l1:1F bee>255 THEN bee=255

430 sec=FIX((tii-1)/10)+1:1IF sec>6 THEN
sec=é

440 feld=feld+1: IF feld>20 THEN feld=1

450 MODE 1:PAPER 1:PEN 2:CLS:BORDER 0:LO

CATE 14,3:PRINT "BONUS TABLE®":FOR i=1 T

0 6:0N i GOSUB 870,880,890,900,910,920:N
EXT i:LOCATE 13,23:PRINT "Your Time:"jt
iitINK 3,7,23:PEN 3:0N sec GOSUB 870,880
4 890,900,910,920

460 hl1=PEEK (36442) +256#PEEK (36443) +sc (s

ec):ix=36442:G0SUB 980:FOR i=1 TO 3000:N

EXT i:BORDER 23:INK 3,6:tii=0:G0T0O 280

470 IF PEEK (36444)=0 THEN 800

480 tii=tii+tiit:G0TO 290

490 *demo

500 GOSUB 780:PAPER O:PEN 1:LOCATE 32,2:

PRINT*"DEMOMODE® : LOCATE 32,7:PRINT"Space
to":LOCATE 32,8:PRINT"continue”:LOCATE 3

2,10:PRINT"Enter to":LOCATE 32,11:PRINT"

Return®

510 FOR a=1 TO 20:POKE 36408,a:CALL K&79A
1:LOCATE 1,25:PRINT SPACE${(30)

(bee/

520 LOCATE 15-LEN(f%(a))/2,25:PRINT f%$(a
)

530 i$=INKEY$:IF i%<{>" " AND i%<>CHR%(13
) THEN S30 ELSE IF I$=CHR%{(13) THEN 170
ELSE NEXT a:GOTO 510

540 PEN #1,0:PEN 3:CLS:LOCATE S5,2:PRINT
"1: Return to":LOCATE 8,3:PRINT "Main Me
nue” :LOCATE 5,5:PRINT "2: Intems at®":LOC
ATE 8,6:PRINT "Beginnng®:LOCATE 5,8:PRIN

T "3: Alter intems”

550 i$=INKEY%:IF i%$="" THEN 550

S60 IF i%=%"1" THEN 180

S?0 IF i%="2" THEN GOSUB %2&0:G0T0 180
580 MODE 1:PAPER 1:PEN 2:CLS:BORDER O
S920 PRINT *“Bitte geben Sie die neuen Wer
te ein. Druecken Sie ENTER um die alt

en Werte zuuebernehmen, die in Klammern
dahinter- stehen.":WINDOW #0,1,40,6,26

600 PRINT "1. Tastatur":PRINT:PRINT"Bitt
e geben Sie den Tastencode der ge- wuen
schten Taste an. Tastencodes siehe Hand

buch Anhang 3, S5.6"
610 WINDOW #1,1,40,15,17
620 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode Links (*
stleft; ") ":GOSUB 970:IF i=0 THEN 630 ELS
E IF i=255 THEN 620 ELSE tleft=i
630 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode Rechts (
";tright; ") ":GOSUB 970:1IF i=0 THEN 640 E
LSE IF i=255 THEN &30 ELSE tright=i
640 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode Unten (°*
stdown; ") ":GOSUB 970:IF i=0 THEN 650 ELS
E IF i=255 THEN 640 ELSE tdown=1i
650 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode Oben (";
tup; ") ":GOSUB 970:1IF i=0 THEN 660 ELSE 1
F i=255 THEN &50 ELSE tup=i .
660 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode Feuer (°
5tfire; ") ":GOSURB 970:IF i=0 THEN 670 ELS
E IF i=255 THEN 660 ELSE tfire=i
670 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode
thalt; ") *:GOSUB 970:IF i=0 THEN
IF i=255 THEN &70 ELSE thalt=i
680 CLS #1:PRINT #1,"Tastencode
tquit;®*)*:GOSUB 970:1IF 1=0 THEN
IF i=255 THEN &80 ELSE tguit=1
690 CLS:PRINT "2. Schwierigkeitsgrad”®
700 CLS #1:PRINT #1,"Lives 1-5 ("jlives;
")*:PRINTH#1: INPUT #1,i:IF i=0 THEN 710 E
LSE IF i<0 OR i>5S THEN 700 ELSE lives=i
710 CLS #1:PRINT #1,"Verzoegerung 1-6500
O ("s5timer; ™) ":PRINTH#1:INPUT #1,i:IF i=0
THEN 720 ELSE IF i<0 OR i>»>65000 THEN 71
0 ELSE timer=ilcrunch=INT({i/256)
720 CLS #1:PRINT #1,"Wie lange sollen Cl
umsies platt sein 1-295 “;dplatt;®)*"
:INPUT #1,i:IF i=0 THEN 730 ELSE IF i<0
OR i>255 THEN 720 ELSE dplatt=i
730 CLS #1:PRINT #1,"Mit wieviel Clumsie
s spll begonnen werden 4-100 ("jbeg
+3;")":INPUT #1,i:IF i=0 THEN 740 ELSE I
F i<0 OR i>100 THEN 730 ELSE beg=i-3
740 CLS #1:PRINT #1,"Start bei Feld 1-20
("3;feldbeg; ") " :PRINT #1:INPUT #1,1i:IF i
=0 THEN 750 ELSE IF i<1 OR i>20 THEN 740
ELSE feldbeg=i:G0TO 750

Halt ("3
480 ELSE

Quit ("3
&20 ELSE
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BORDER 23:G0TO 170

joymode=1:GOTO 180

joymode=0:6G0T0O 180

780 MODE 1:PAPER O:PEN 3:CLS:FOR i=1 TO

30:LOCATE 1,1:PRINT CHR%(207):LOCATE 31-

i, 24:PRINT CHR$(207):1IF i<24 THEN LOCATE
1,i2PRINT CHR%(207):LOCATE 30,25-i:PRIN

T CHR%(207)

790 NEXT:RETURN

800 PEN #1,0:WINDOW #1,10,21,3,5:CLS #1:

LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"GAME OVER"

810 WINDOW #1,10,21,12,16:PEN #1,2:CLS #

1:LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"YOUR SCORE"

820 sc=PEEK (36442) +256%PEEK (36443):h%=

STRE (s5c) I h$=MIDFE(hE,2,LEN(hS)-1)

830 IF LEN (h%)<{&6 THEN h%$="0"+h%:GOTO 83

(0]

840 LOCATE #1,4,4:PRINT #1,h%

850 IF sc>=hisc THEN hisc=sc:!WINDOW #1,4
1 27,20,23:PEN #1,3:CLS H#1:LOCATE #1,4,2:

PRINT #1,"WELL DONE ' You’ve":LOCATE #H1,
2,3:PRINT #1, "REACHED THE HIGHSCORE'"

860 WHILE INKEY$<{>"":WEND:WHILE INKEY%="
" IWEND:GOTO 170

870 LOCATE 2,7:PRINT "00 - 10 Seconds...
......... 5000 Points®":RETURN

880 LOCATE 2,9:PRINT "11 - 20 Seconds...

...... 1000 Points":RETURN

890 LOCATE 2,11:PRINT "21 - 30 Seconds..

.500 Points":RETURN

9?00 LOCATE 2,13:PRINT "31 - 40 Seconds..
cssasssas=:100 Points":RETURN

910 LOCATE 2,15:PRINT "41 - S50 Seconds..

«+ .50 Points®":RETURN

920 LOCATE 2,17:PRINT "51 -
cessessnnsnass0 Points®"IRETURN

230 STOP

940 WINDOW #1,10,32,1,5:PAPER #1,1:PEN #
1,3:FOR a= 1 TO LEN(sc%):z=VAL (MID%(sc%,

a,1))IPRINT #1, MID®(z%,z+1,1) ;5 :INEXT

950 RETURN

P60 feldbeg=1:dplatt=100:timer=10000:cru

nch=2500:1lives=5:beg=1:tleft=269:tright=6

Oltup=19: tdown=22:tfire=47:tquit=67:thal

t=44: RETURN

270 PRINT #1:INPUT #1,i:IF i<O0 OR

HEN 1=255:RETURN ELSE RETURN

P80 h=INT(hl/256):1=hl-h#256:P0OKE
tPOKE (ix+1),h:RETURN

Seconds. .

i¥2% T

(ix),1

10000 SAVE “"basic”
Listing 5
10 * Listing S - Felder

20 MEMORY 30000

30 pc=36500

40 FOR ze=10000 TO 10040 STEP 10:PRINT z
ej :sum=0:READ x%,s

S50 FOR a=0 TO 99:a%=MID$(x%,a*2+1,2) :POK
E pc,VAL ("&"+a%): sum=sum+VAL ("k"+a%):p
c=pc+1INEXT a:IF sum{>s THEN PRINT "ERRO
R..."1END

60 PRINT "O0OK":NEXT ze:PRINT
aven : SAVE

"Achtung Abs
'Pfelder’,b,36500,440"

70 SAVE "pfelder®,b,36500,440

80 OPENOUT "pnamen”:FOR i=1 TO 20:READ a
$IPRINT a%:PRINT #%,a%:NEXT:CLOSEOUT:END
10000 DATA "1FC33FE32AA320234D934D932223
28A3272310430F83071B705325D7B4538537BD83
803FBEC70813BFS5B80737FFB400BSFEBS02BS7AB
108B57ABS02B5SFEB400B?FFB?FFF010383F3FC8B
8887048704C703FBO0830FFBO003010303030583
094311232113*, 9422

10010 DATA "7FFBO103FFFFFFFB7FF3031F0717
OD1F19033FFF611BC1330063E0C3A183E3FFF003
480349E77A274327409FFF07000780077FFB0003
0103038307C3800780079DE78307F3I3F93279327
97A702031FC3222342134013F8FB401342132223
1FC302031F03*, 9380

10020 DATA "3F8373C3F7E3FEIFF017F8IFFFE3
ZFC33F831F03000300030007EEFFAA73A863AACS
EEC30003FFFF000301030383046C30FE31FF3309B
729F1FF31213121313F31013282B47C70FE3292B
S9774FE?S545753975017A02BO01F7F 1 7495F 4957
7F7F4977C9FF", 10504

10030 DATA "FFFZ7CPFFCPF7?FFFFO0130EE31FF3
1FF31FF30DE307C30B8351234603370331FE32FF3
SFFBFFFF6CDB4CDBGCDB&CDBSCDBACDBFFFF0O003
0003000377772447246724437777000300030003
AAABSSS57AAABSSS7AAABSSS7AAABSSS57AAABSSS Y
AAABFFFFFFFF", 12653

10040 DATA "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFF4BF44A3467BB&6B366BFO003F4BB86A7
EVB7C7B7F&6BF0000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000L00
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000", 8088

15000 DATA "Oh What An 'gly Face®","A Maz
e Craze®”,"The Mini Maze","The Helicopter
"y "Pingt Ahoy y "The Perfect Programmer
","The Evil Designer®,"The Street Cafe",
"The Target Marker®","Pacman Is Still Ali
ve®", "From Russia With Love", "Sweet Home

Chicago"”

15010 DATA "It Came From Outer Space","M
anhattan Skyline”,*"The Heartbreaker®, "Pi
ngo In The Of Temple Doom","The Ice Dese
rt*,"Check - Mate","The Crunch®","The Fin
al Conflict"

Pingo-Editor

10

20 ’ Pingo Editor

30 ' by C. Schillo (psy)
40

S50 MEMORY 34000

60 SYMBOL 255,0,126,126,102,102,126, 126,
0

70 FOR a=1 TO 21:st$=st$+CHRS(233) :NEXT
80 DIM fen%(20):DIM wo(20)

?0 DIM a%(11):an=0:x=1y=1:ez=0

100 INK O0,2:INK 1,23:INK 2,0:INK 3,10:B0O
RDER 2

110 MODE 1

120 WINDOW #1,7,20,7,17
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130 WINDOW #2,2,39,22,24
140 WINDOW #3,23,39,6,17
150 PAPER 1:PEN Z2:LOCATE 10,1:PRINT st%:
LOCATE 10,2:PRINT" Pingo-Felder-Editor *
:LOCATE 10,3:PRINT st%
160 PAPER O:PEN 1
170 LOCATE 6,6:PRINT CHR$%(222);:FOR a=1
TO 14:PRINT CHR%(218); :NEXT:PRINT CHR%(2
23)
180 FOR a=7 T0O 17:LOCATE 6,a:PRINT CHR%(
217):LOCATE 21,a:PRINT CHR$(219) INEXT
190 LOCATE 6,18:PRINT CHR%(221);:FOR a=1
TO 14:PRINT CHR$(216); :NEXT:PRINT CHRS(
220)
200 PAPER #1,1:PEN #1,2:PEN #2,2:PAPER #
2,3:PEN #3,2:PAPER #3,3:CLS #2:CLS #3
210 PRINT #3,"X:Feld loeschen F:Feld fu
ellen E:Feld editieren S:Felder absave
n L:Felder laden B:Feld behalten®
220 PRINTH#3,,"Copy oder Feuer zum aende
rn, ", "Cursor Keys oder Joystick®,"z
um steuern.”®
230 FOR a=1 TO 20:LOCATE 1,a:PRINT USING
"#H"j3a; :PRINT * ®;CHR$(230); :NEXT
240 GOTO 410
250 IF an>20 THEN an=20
260 CLS#H 2:PRINT #2,"Bisher®janj"Felder
gespeichert.”
270 i$=INKEYS$:IF
SC(i%)
280 IF
460
290 IF i=101 THEN 300 ELSE IF i=98 THEN
650 ELSE IF i=108 THEN 340 ELSE IF i=115
THEN 370 ELSE IF i=120 THEN 410 ELSE IF
i=102 THEN 440
300 'edit
310 INPUT #2,"Welches Feld soll editiert
werden"jed: IF ed>20 OR ed<1 THEN 310
320 IF woled)=0 THEN PRINT #2,"Dieses Fe
1d existiert noch nicht®":GOSUB 790:CLS #
2:G0O0TO0 250
330 fe=ed:GOSUB 740:G0OTO 250
340 '"lpad
350 WINDOW SWAP 0,2:L0AD "Pfelder”, 346500
:OPENIN "Pnamen”":FOR a=1 TO 20:INPUT #9,
fen®(a) i:NEXT:CLOSEIN: an=20:WINDOW SWAP 0O
s2:FOR a= 1 TO 20:wo(a)=1:LOCATE 4,a:PRI
NT CHR%(231) ; I NEXT
360 GOTO 250
370 'save
380 IF an<20 THEN PRINT #2,"Du musst noc
"320-an; "Felder definieren.":GOSUB 790:
GOTO 250
320 WINDOW SWAP 0,2
400 SAVE "Pfelder”",b,36500,440:0PENOUT *
Pnamen®":FOR a=1 TO Z0:PRINT #%,fen%(a):N
EXT:CLOSEOUT:WINDOW SWAP 0,2:G0T0 250
410 ’loeschen
420 x=1:y=1:FOR a=1 TO 11:a%(a)="0000000
0000000" :NEXT a:CLS #1:LOCATE #1,7,6:PRI
NT #1,"s":PEN #1,1:PAPER #1,2:L0CATE #1,
1,1:PRINT #1," "IPEN #1,2:PAPER #1,1
430 LOCATE ?,19:PRINT"
":GOTO 250

i®="" THEN 270 ELSE i=A

i{(8% THEN 510 ELSE IF i2>223 THEN

440 *+ill

450 FOR a=1 7O 11:a%(a)="11111111111111"
:LOCATE #1,1,a:FOR b= 1 TO 14:PRINT #1,C

HR® (255) ; I:NEXT:INEXT: LOCATE #1,7,6:PRINT

#1,"s":G0OTO 250

460 ’'cursor

470 IF i=224 THEN 610

480 xl=x:iyl=y

490 x=x+(i=242 AND x>1)-(i=243 AND x<{(14)
ry=y+(i=240 AND y>1)-(i=241 AND y<11)

500 GOTO 550

510 ’joystick

520 IF i=88 THEN 6410

530 x1=x:ivyil=y

540 x=x4(i=8 AND x>1)-(1=9 AND x<14):!y=y

+(i=11 AND y>1)-(i=10 AND y<11)

550 'c ? und del

560 IF x1=x AND yl=y THEN 270

570 PEN #1,1:PAPER #1,2:L0OCATE #1,x,y:IF
MID$(a%¥({y),x,1)="1" THEN PRINT #1,CHRS$(
255)3; ELSE PRINT #1," *;

580 PEN #1,2:PAPER #1,1:L0CATE #1,x1,¥1:
IF MID&E(as(yl),x1,1)="1" THEN PRINT #1,C
HR%E(255)5 ELSE PRINT #1," *;

590 LOCATE #1,7,6:PRINT #1,"s":MID®(a%(é
)y 7,1)="0"

600 GOTO 270

610 IF MIDF(a%(y),x,1)="0" THEN MIDE(a®(

¥),x,11="1" ELSE MID%{a%{y),x,1)="0"

620 LOCATE #1,x,y:PEN #1,1:PAPER #1,2:1IF
MID®E(a%{y),x,1)="1" THEN PRINT #1,CHRS(
255)F ELSE PRINT #1," *;

630 PEN #1,2:PAPER #1,1

640 GOTO 270

650 'Feld behalten

660 INPUT #2, "Wohin soll das Feld
"iwiIF wil OR w>20 THEN &4&0

670 an=ant+l1:IF wotw)=1 THEN INPUT #2,"Ex
istierendes Feld loeschen (ji/n)";i%:iIF j

$="n" THEN 250 ELSE IF j%<>"j" THEN &70

ELSE an=an-1

680 INPUT #2, "Name des Feldes"jfen%(w):I

F LEN(fen$(w)) >30 THEN &80

690 wo(w)=1:LOCATE 4,w:PRINT CHR®(231);

700 FOR a=1 TO 11:pol=0:po2=0:c%=LEFTS(a

%(a),8):dE=MIDs(a%(a) ,?,6)+"11"

710 FOR b=0 TO 7:pol=pol-2°(b)*(MID%(cS,

8-b,1)="1"):po2=po2-2°(b) ¥ (MID% (d%,8-b, 1
)="1") iNEXT

720 POKE 36476+wX22+a%2,pol:POKE 36477+w

*¥22+a#2,po2:NEXT:GOTO 250

730 GOTO 250

(1-20)

740 ' ausgabe des feldes
790 IF ez<{> O THEN LOCATE 4,ez:PRINT CH
R&(231)

7535 LOCATE 4,Ffe:PEN 3:PRINT CHR%(231):PE
N 1

760 ez=fe:FOR a= 1 TO 11:a%(a)=BIN%(PEEK
(36476422%Ffe+a¥®2) ,8)+LEFTS(BINS (PEEK (364
77+22%fe+a¥2)-3,8),6) :FOR b=1 TO 14:LOCA
TE #1,b,a:IF MID$(a%(a),b,1)="1" THEN PR
INT #1,CHR%(255); ELSE PRINT #1,"* *;

770 NEXTINEXT:LOCATE 9,192:PRINT SPACE®(3
O):LOCATE 2,12:PRINT fen%(fe),

780 LOCATE #1,7,6:PRINT #1,"s":RETURN
790 WHILE INKEY®="":WEND:RETURN

10000 SAVE "peditor"”
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1 SUCHE 1!
Fur CPC 464 Anwendungssoftware, ins-
besondere Textverarbeitung, auch

Spiele und Anleitungen. Feti Giilercin,
Hugellandstr. 56, 7518 Bretten/Bl., &
07252/1401

6128 (originalverpackt) 1400.- DM
und 664 (neuwertig) 1100.- DM zu ver-
kaufen. 2 07355/1285 ab 14 Uhr

Verkaufe 10 Original-Spielprogramme
flr den Schneider CPC auf Kassette
(Jump Jet, Jet Set Willy, Death Pit, Pin-
ball W., Manic Miner, Techn. Ted, Strip
Poker, Harrier Attack, Centre Court,
Schatz d. Pharaonen), nur als Paket fir
DM 100.—bei H. Deffner Weikersbergstr.
34,7923 Zang
Musik mit dem 464!

@0® STAR SEQUENCER @®®
Interaktiver Sequencer @ 3-stimmig @
Modulation @ 10 versch. Sounds @ frei
programmierbar. Kass. 20.- DM oder 3"
Disk 30.— DM. Schein an: S. Basler, Zur
Vogelstange 3H, 4400 Miinster

Brother M-1009 Schneiderkompati-
bel (NLQ 401), 7 Mon., Kabel, 550.—
DM. % 06145/32772

SUPERSORT fiir BASIC-Strings
Z.B. 500 Worte in 1,5 Sek. am CPC 464
alphabetisch sortiert! 4 Versionen flir
String- und Karteisort. Kassette 29.-
DM bei H. Pilat, A-1030 Wien, Erdberg-
str. 84/39, & 0222/6628-7145,0222/
7377173 abends.

Gebe wegen Nichtgebrauch giinstig ab:
Floppy DD1 VB 680.— DM, NLQ Printer
VB 680.- DM, ggf. auch CPC 464
Grinm. VB 680.— DM, alles neuwertig,
®07427/2519

Komplette Hausverwaltung fir 1 — 150
Wohneinheiten mit Nebenkostenab-
rechnung. Info K. Frank, Friedhofstr. 26,
7101 Lowenstein
®CPCOCPCOCPCO®CPCOCPC®

Kassette — Diskette Transfer-Programm
flr Exploding Fist, Assemblerlisting 5.—
DM (Schein), auf Kassette 10.— DM. Ralf
Willner, Breslauer Str. 38, 6114 GrofB-
Umstadt, % 06078 /44 46

24 tolle Spiele fiir CPC 464. Liste an-
fordern bei: % 09231/81118
Verkaufe Matrix-Drucker Seikosha
GP 550 A mit Kabel filr CPC 464, we-
nig gebraucht, VB 500, # 07031/
805203

@000 DFU-240-DM s000®
Akustikkoppler (mit FTZ-Nr.).
% 02161/601096

Preisgiinstige Programme aus Eigen-
entwicklung fiir lhren Schneider-Com-
puter erhalten Sie bei Friedrich Neuper,
Postfach 72, 8473 Pfreimd. Einfach das
Gratisinfo anfordern.

Software. Suche Kalkulationspro-
gramm fiir Druckereibetrieb. CPC
6128. Edgar Kout, Gutenbergstr. 2,
8880 Dillingen, & 09071/1717
Gesucht: Echtzeitflugsimulator-Pro-
gramm, event. auch Helicopter oder
Stuntprog. Fiir CPC 664 auf Disk 3" oder
Kassette. Auch Listing! W. Brath, Loh-
ningerweg 46, CH-8240 Thayngen/
Schweiz

Suche flr 4. — 9. Schuljahr Deutsch —
Englisch + Mathe-Software. CPC 6128.
Michael Gast, Obere Dorfstr. 33, 3474
Boffzen

Wer verkauft an mittellosen Schiiler su-
perbillig oder eventuell geschenkt CPC
464. Ich gebe mich auch mit leicht de-
fekten Geraten zufrieden. Angebote an:
Torsten Kasubke, Sedanstr. 10, 4670
Liinen, % 02306/4 2049

®@CPCO®CPCO®CPCO®CPC®
Einkommensteuer/Lohnsteuer, Steuer-
berechnung mit Ausdruck, jéhrliche Ak-
tualisierung ohne Neukauf. Kassette
50.- DM, Disk 65.— DM. Info von Jochen
Knoblauch, 5024 Pulheim, von-Hum-
boldt-Str. 5, # 02238/56150

®@@ Baustatik-Software 00®
Fir Schneider CPC 464/664/6128.
Komfortable und benutzerfreundliche
Anwenderprogramme. Info: & 0911/
204619, H. Ludwig

CPC 664 mit Farbm., Drucker NLQ
401, Joyst., Abdeckh., Biicher, Zeit-
schriften, Software und Disketten zu
verkaufen (auch einzeln). Preis VB. &
02941/87 96 ab 18.30 Uhr.

©0@ SCHNEIDERSOFT 0®@
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z. B. MINIVISICALC) von 2-28.—
DM! Katalog gegen 1.~ DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

Neu fiir alle CPCs!
®000@ D-CHEFF-1 e 000@®

Nimmt 10 Disketten in einer Datei auf
und verwaltet diese komfortabel. Sucht
nach Namen, erweiterter Rename Be-
fehl, sicheres Loschen von Files. Einfach
zu bedienen durch Menl und Windows.
Preis: Disk. 40.— DM, Kass. 30.— DM.
Klaus Dieter Megolat, Neue HochstraBe
11, 1000 Berlin 65, % 030/4 6537 48

Textomat/Datamat je 100.— DM inkl.
Si-Kop, Budget-Man 90.—- DM; orig. H.
of Usher, Death Pit, Survivor, Ghouls;
je 15- DM von Holt % 05121/
131158

Student sucht billigst Grinmon. fiir 464.
oder Tausch gegen orig. Pascal-Comp.
+ div. Basic-Progr. auf Kass. M. Lands-
mann, Feldstr. 135/37, 2000 Wedel-H.

Verkaufe 4 Monate alten CPC 664.
1150.— DM, kaum benutzt, noch in Origi-
nalverpackung. Verschiedenes Zubehér
150.—DM. # 06204 /8928

Verkaufe Datamat, Budgetmanager
Data Becker (CPC 464/664/6128)
100.— DM. Textverarbeitung — Lager-
verwaltung - Faktura (Bestellungen,
Lieferschein, Rechnungen). Data Me-
dia 464-6128 50.- DM, Lightpen
dk'tronics 60.— DM, Tasword 464 30.—
DM. Jiirgen Krauss, Brandweg 10,
7080 Aalen

CPC 464/664/6128 Funkfernschreib-
programm (RTTY) ASCIl + BAUDOT bis
300 Baud. Secall, Vorschreib- u. Em-
pfangsspeicher, Festtexte. Machen Sie
Ihren CPC zum Fernschreiber. Kosten-
lose Infos bei: Stefan Peim (DL7AGQ),
Friedrichsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,
#030/8242943

Schneider CPC 664 mit NLQ 401,
Farbm., Literatur, Zeitschriften, Soft-
ware, Joyst., Traktor, Disketten u.s.w.
zu verkaufen (auch einzein). =
02941/8796 ab 18.30 Uhr. Auf alles
noch Garantie.

Suche deutsche Adventures fiir 664
auf Disk. Tausche auch gegen D. B.
Biicher! % 07321/41357

KENNEN SIE
DIESES SYSTEM ?

Es lauft auch auf lhrem Schneider CPC!

==—MEGA-

]
Das Grafiksystem
7 der Superlative

e 640-200 Punkte Aufldsung

Super-komfortable Bedienung in PC-Qualitat

e Technische Zeichnungen, Schaltplane, Platinen layouts, Bilder,
usw. konnen mit geringem Aufwand erstellt werden,

Zeichnungen konnen geladen und gespeichert werden
Problemloser Ausdruck mittels ,Hardcopy’ méglich
Funktionen wie ,Spray’, ,Text’, ,Freihand-Zeichnen’,
Radieren’, ,Kreis’, ,Rechteck’, usw.

e Bedienung erfullt zu 100 % interaktiv, Hilfstexte
konnen eingeblendet werden, daher keine
Spezialkenntnisse erforderlich

e Mehrere Demo-Grafiken enthalten

Ausfihrliches deutsches Handbuch

e Die Lieferung erfolgt auf Kassette /c’

Computertechnik
Z. Zaporowski
Vinckestr. 4
D—-5800 Hagen 1
Tel.: 02331/14344

RIESENAUSWAHL

an Hard- u. Software
fiir CPC.

Handleranfragen erwiinscht

BiZieglalttal
Miiititiell's tnalB e NG|
\Noonoo © 1312285 prockhioviel§2!
Liooiong N
o
= Telefon: VR&E980/7181
Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
Inhaber Hans-Jiirgen Piorreck

Schneider CPC 464 mit Griin-Monitor 768.- DM
Schneider CPC 464 mit Farb-Monitor 1268.— DM
Schneider CPC 664 mit Griin-Monitor 998.- DM
Schneider CPC 664 mit Farb-Monitor 1668.- DM
Schneider CPC 6128 mit Griin-Monitor 1498.- DM
Schneider CPC 6128 mit Farb-Monitor 1998.- DM
Joyce PCW 8256 inkl. Monitor, Floppy,
Drucker, Textverarbeitungsprogramm 2490.- DM
Diskettenlaufwerk "DDI-1" 777.-DM
Diskettenlaufwerk "FD-1" 555.- DM
Vortex F1-F 51/4" Diskettenstation 700 KB 1098.- DM
Vortex SP 64 KB - Speicherkarte aufriistbar 269.- DM
DMP -2000 + Der neue Schneider-Drucker +
Epson-kompatibel + 698.- DM
FD-II 1 MB 3"Diskettenlaufwerk fiir den Joyce 698.—- DM
CPS 8256 die V-24/RS 232-Schnittstelle fiir den Joyce 148.- DM
Wordstar, dBase, Multiplan (auch fiir den Joyce) je 199.- DM
Turbo Pascal 3.0 fiir CPC inkl. Graphik-
erweiterung auf 3"-Diskette 285.-DM
Cobol-Compiler 129.-DM
Fortran-Compiler 129.-DM
Pilot-Interpreter 129.- DM
Basic-Interpreter 129.-DM
Edit-Editor 129.- DM
C/80-Compiler 189.-DM
SIG/M User Group (f. CP/M), jetzt 240 Disketten 3” je 31,90 DM
RH-DAT Datenbankprogramm, nur Randomzugriff 89.- DM
EASY-CAD 2-D-Zeichenprogramm fiir CPC 664/6128 49.- DM
5Ser Pack Schneider 3"-Disketten 59.- DM
Alle Preise inkl. MwSt.
Versand per Vorauskasse zuzlgl. DM 5.— Versandkosten.
Info gegen DM 2.— in Briefmarken. Handleranfragen erwiinscht.




86

KLEINANZEIGEN

Nach wochenlangem: Spiel muB3 jetzt
neue Software her. Deshalb weg mit der
alten. Alles Originalkassetten flr den
Schneider CPC: ZEN Assembler 40.—
DM, Blagger 20.— DM, Gems of Stradus
20.— DM, Xanagrams 20.— DM, Nonter-
raqueous 10.— DM, Confuzion 20.— DM,
Roland in Time 20.—- DM, The Galactic
Plague 20.- DM, Bridge-It 20— DM,
Hunchback |1 20.— DM, Haunted Hedges
20.— DM, Animated Strip Poker 20.—
DM, Kong strikes back 20.- DM, High-
way Encounter 20.— DM. ® 0531/
891664

Guido & Maurizio de Angelis
Suche die Single: "See you later” RCA
TPS 1-1005-22. 21315 dann die LPs
"Fantasy” Polydor 2374203 + "Zorro™ (u.
a. Raritaten) von G. + M. de Angelis bzw.
Oliver Onions. Angebote bitte an: S.
Proff, Am Loken 16, 4030 Ratingen 4
OLIVER ONIONS @ OLIVER ONIONS

Software fiir CPC 464 + 664 +6128:
Datenbank-System VARI-DATA, mit
Selektiv-Anzeige, Sortierroutine, meni-
gesteuert, usw.; DM 138.—/Kass.; DM
148.—/Disk. PRIVAT-MANAGER mit
Kostendeckungs-Analyse, Digital-Uhr,
usw. DM 49.-/Kassette DM 59.-/Dis-
kette. Peter Christensen, Kerschenstei-
ner Str, 19, 2100 Hamburg 90

® CPC @ CPC @ CPC ® CPC®

Lohn- und Einkommensteuer
Super Jahresausgleich, Monatslohn-
steuer, Steuerklassenwahl, jahrliche Ak-
tualisierung ohne Neukauf; Kass. 60.—
DM, Disk 75.- DM. Info gegen Rick-
porto. Horst lichen, Niederfelderstr. 44,
8072 Marching, ® 084 59/1669

CPC 464 Lotto-Statistik 6 aus 49
Wollen Sie alle Ziehungen im Lotto 6 aus
49 blitzartig durchsuchen? Z.B. fest-
stellen, welche Gewinnklassen Sie mit
Ihren Stammzahlen erreicht hétten,
wenn Sie von Anfang an (1955) gespielt
hatten? Mit diesem Programm kein Pro-
blem: Auswertung belieb. Bank- und/
oder Auswahlzahlen in ca. 12 Sek.!
(MC). Kass. 45.— DM, Disk 3" 58.— DM
(Info 1.— DM Briefmarken). Nur die Zie-
hungen als Datenbestand: Kass. 12.-
DM, Disk 3" 25.— DM. (Auf der eigenen
Disk abzligl. 15— DM). Glnter Blatt,
Wiesenstr. 10, 5509 Schillingen

Schaltbilderstellung mit dem CPC
Alle gangigen Bauteile im Grafikspei-
cher. Kass. 40.— DM/3" Disk 50.— DM.

Transistorvorstufenberechnung
Mit Schaltbild, Bauteile in Normwerten
und Trans. Vorschlag Kass. 25.—- DM/3”
Disk 65.— DM, jeweils mit Hardcopy. D.
Thiesen Rathausstr. 70, 5410 Hoéhr-
Grenzhausen

Textverarbeitung und Dateiverwal-
tung auf einer Kassette fiir nur 20.—
DM. Klaus Ziehr, llexwiete 1, 2000
Hamburg 74

Commodore 64 @ Schneider CPC 464
Verkaufe Software fuhrender Hersteller.
Liste anfordern bei: R. Wilhelm, Hoch-
stadtstr. 12, 6967 Buchen/Odw.
Achtung FuBball-Freunde!

18-fach menugest. FuBballbundesliga-
Verwaltungsprogramm. Aktuelle Tabel-
len, Tabellen aller Spiele seit 1963, Er-
gebnisspeicherung und vieles mehr.
Info gegen Freiumschlag. Kassette DM
29.-. Klaus Wehrle, Saalburgring 40,
6054 Rodgau 2

@ Michael Naujoks j

Diesen Monat neu:

Neverending Story DM 39.-
Cauldron DM 35.-
Spitfire 40 DM 39.-
Strangeloop DM 36.-
3"-Disketten:

Triple Pack DM 49.-
Sold A Million DM 49.-
C-Compiler DM 149.-
Pascal DM 149.-
Bruce Lee DM 59.-
A View To A Kill DM 59.-
3D Grand Prix DM 49.-

World Series Baseball DM 39,-
Sec. Diary Of
Adrian Mole DM 39.-
Yie Are Kung Fu DM 36.-
Bored Of The Ring DM 31.-
Bruce Lee DM 39.-
Bounty Bob
Strikes Back DM 39.-
Wintergames DM 39.-
Obsidian DM 33.-
Seas Of Blood DM 39.-
Daley Thompsons
Supertest DM 36.-
/
Hardware
N

SCHNEIDER
CRC

\
Software )

dk'tronics Stereo

Speech-Synthesizer DM 129.-
dk'tronics Light Pen DM 98.-
Teleterminal 300S mit

RS232-I/F-Kabel DM 169.-
Tonkopf-Justier-Tape DM 36.-
Tasword 464 (Dt. Hdb.) DM 69.-
Tasprint 464 (dt. Hdb.) DM 39.-
Tascopy 464 (dt. Hdb.) DM 39.-
Masterfile 464 DM 99.-

Kostenlosen Katalog anfordern!

Programme

auf 3”-Disk.
Red Arrows DM 49.-
Slapshot DM 49.-
Fighter Pilot DM 49.-
St. Davis Snooker DM 49.-
Tasword 464 (dt.) DM 99.-
Tasprint 464 (dt.) DM 69.-
Tascopy 464 (dt.) DM 69.-
Masterfile DM 109.-

'

Entwicklung & Vertrieb von
Computer Soft— und Hardware
\_  Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg

N

Hotline:

@08 15 Anwender-Programme @@®
Fir CPC 464/6128, Kass. 30.— DM, Disk
40.—- DM, in bar oder Scheck. K. Bienek,
Klosterstr. 31, 1000 Berlin 20, % 030/
3313215

@90 CPC 464/664/6128 00 @
Adressverwaltung (max. 700 Adr.) mit
integ. Textverarbeitung (Serienbriefe) in
Turbo-Pascal geschr. (sehr schnell)
129.— DM (nur auf Disk.) Testdiskette nur
20.—~ DM. Herpers, Romerkuppe 29,
4050 Monchengladbach 6

NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU

®9000 Disk Cheff 90000
fir alle CPCs. D-Cheff liest mit CAT das
DIR von 11 Disks ein. Komfortables Su-
chen, erweiterter REN-Befehl, beson-
ders sicheres Loschen von Files, bedie-
nerfreundlich durch Menu und Win-
dows. Eine wirkliche Arbeitserleichte-
rung. Kass. 30.— DM/Disk 40.— DM.
Klaus-Dieter Megolat, Neue Hochstr,
11, 1000 Berlin 65

Fiir die Schule!
Notenverwaltung. Berechnet Schnitt,
Noten, Wichtungen, Klassen-+ Notenli-
stung, Notenspiegel. Anzeige Schirm/
Drucker, Speicherung Kass. oder Disk
(Voreinsendung) DM 50.-. Info gegen
Freiumschlag. C. Bernhold, Rommelstr,
31, 8783 Hammelburg

Verkaufe  Original PROFI-SUNNY-
COMPILER. Schnell wie Maschinen-
sprache, Komfort besser als Basic, su-
per Befehlssatz, Direktzugriff auf
Sound-Chip. Auch fur Anfanger interes-
sant! Info gegen Freiumschlag (4.50 S
oder 0.80 DM!) bei Walter Sommergru-
ber, Mittelschulweg 8, A-4840 Vockl-
abruck-Osterreich

CPC 464 Vokabeltrainer
Zum Uben von englischen Vokabeln
und uber 100 unregelmaBigen Verben.
Sie kénnen zusétzlich noch viele Voka-
beln eingeben und abspeichern. Das
Programm kostet auf Kassette nur DM
19.—. Thilo Schray, Altenbachweg 8/1,
7120 Bietigheim-Bissingen

@8 DRINGEND @ 0@
FLOPPY zum CPC 464 dringend ge-
sucht! Angebote Uber 1. oder 2. Lauf-
werke 3" - 5 4" an H.-D. Lauber,
Kirschgartenstr. 36, 6093 Florsheim (M)

Gewerbliche
Kleinanzeigen
ROM-Listing "CPC 464 inside out”
(siehe Buchkritik c't 10/85, mc und
Computerschau 7/85) erhaltlich z. B. bei
Karstadt, Saturn, Conrad und im Buch-
handel. Bei Einsendung eines Schecks
Uber DM 59.- portofreie Lieferung durch
den Verlag Huslik, Postfach 1013, 8300

Augsburg 1, % 0821/571011

@@@ CPC 464, 664,6128 90900
univers.  32-Bit-Ein-/Ausgabe-inter-
face, zum Steuern vielf. Hardware (Re-
lais, AD/DA-Wandler), mit Netzteil DM
198.—. Dazu: Epromer 2716-27128,
2516-2564 inkl. Betriebssystem, kom-
plett DM 178.—. M & L-Maximini & Lich-
ter, Hauptstr. 1a, 5511 Mannebach, &
06581/3535

Vereinsverwaltung mit MiniMemb 64
auf C64 fiir 1000 Mitglieder und Text-
verarbeitung in einem Programm fur
198.- DM. # 030/8348855, Z+M
EDV-Blro GmbH, SchloBstr. 69, 1000
Berlin 41

SPEEDY 100-80

CPC.
VORTEX F1-S

VORTEX SP 64

SPOOLER und RAM-Floppy.

SP 64 + 256 kB
AMX-MAUS

Matrixdrucker mit 5 verschiedenen Schriftarten und NLQ. Quadrati-
sche Nadeln und Carbonband. 100 Zeichen/sek. AnschluBfertig an

5,25" Laufwerk, 704 kB formatiert, jetzt mit neuem VDOS 2.0 Betriebs-
system. AuBerdem CP/M-fahig. AMSDOS-kompatibel.
Nur bei uns mit Gratisprogramm ETATCALC

Speichererweiterung um 64 kB. Erweiterbar auf max. 512 kB mit

256 kB-Erweiterung (nur in Verbindung mit SP 64)

Erweiterung des CPC 464-Speichers um 256 kB.

........... DM 275.-

DM 125.—
........... DM 375.-
........... DM 249.-

DM 1198.—

(06221) 46885 )

Vom Keyboard unabhangige Eingabe. Basic-Befehlserweiterung zu
neuer Menu- und Windowtechnik. Mit AMX-ART Zeichenprogramm

LIGHTRPEN ....;isaouwnss: DM 85.-
SPRACHSYNTHESIZER DM 135.-
ANWENDERSOFTWARE Jump Jet DM 36.—
Etatcalc Haushaltsb. DM 49.— 50 GAMES DM 49.—
Tasword 464 DM 59.— Sorcery DM 35.—
Tasprint DM 39.—  Battle for Midway DM 48.—
Fig-Forth DM 39~ 3D Grand Prix DM 36.-
Basic-Compiler DM 69.— Spy versus Spy DM 34.—
Zen-Assembler DM 69.— Locstiotion DM 9.50
SPIELE Tripods DM 38.—
Macadam Bumper DM 35.— Pyjamarama DM 34.—

Bestellen Sie gleich per Nachnahme oder fordern Sie unsere Liste CM2 mit wei-
teren Soft- und Hardwareangeboten an bei:
Junge Halden 3s 20

“ | Ku Nz D-7500 Karisruhe 41

Tel. Bestellungen bis 20.00 Uhr: &2 07 21/4826 76

Soft- u. Hardwareversand
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Umfangr. Hausverwaltung fiir CPC
464-6128, 3” Disk. DM 150, Kass. DM
140.-; Info anfordern, % 02129/8103
Die Firma H. G. Dreeser, Im Rosenhag 6,
5300 Bonn 1, flihrt seit Januar 1986
auch Commodore C64 Software. Wei-
terhin ist die SPECTRUM-Box zu einem
Preis von DM 168.— sofort lieferbar.

Der "HEIMCOMPUTER SHOP” sucht
standig gute TOP-SOFTWARE aus allen
Bereichen (Spiele, Anwendungen, Utili-
ties, Grafik). Wir zahlen Hdochstpreise.
Anruf genligt! % 04221/16464
CPC-Schneider Flugtraining fir CPC
464, 664, 6128. Umfassende Bewertung
der Fllge.

B) Space Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation. Nach NASA Unterlagen 29.—
DM

C) Boeing-727 Simulator. Dieses Pro-
gramm ist zur Anfanger- und Instrumen-
ten-Flugschulung geeignet. Mit Anlei-
tung 34.— DM, 2 Programme 53.- DM.
Auf Disk plus 7.— DM. Info gegen Riick-
porto. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1,
3344 Fiothe 1, ® 05341/91618

Achtung! Schneider CPC-Benutzer.
Kein MODULATOR mehr nétig! Com-
puter-Fernseh-Direktiibertragung  mit-
tels Videokabel (Euro-Scartschnittstelle
am Farb-TV erforderlich). Brillante Wie-
dergabe! 2 m-Kabel. Bei Bestellung bitte
unbedingt Marke und Geratetyp des
Farb-TV angeben! Preis DM 49.90 inkl.
Porto und Verpackung, bei Nachnahme
zuzigl. Nachnahmegebihr. Bestellung
nur per Vorauskasse (V-Scheck, Bar-
geld im Brief) oder Nachnahmeversand.
Fa. Hepa-Versand H. Paust, Parkstr. 10,
8000 Miinchen 2

SIREN

Software aus England

X-BASIC

58 neue Befehle fir Inren CPC
464/664/6128

Kass. 49.50 DM/Disk. 65.50 DM

PRO-SPRITE

Die komplette SPRITE-OPERA-
TION fir CPC 464/664/6128
Kass. 39.90 DM/Disk. 56.50 DM

TAPE MATE
Das neueste Kopierprogramm
flr lnren CPC 664/6128

Disk. 41.50 DM

DISKON
Kopiert alles — auch headerlose
Programme fiir CPC 464/664/
6128

Disk. 59.90 DM

DISCOVERY

Tape to disc Kopierprogramm
flir CPC 464/664/6128

Kass. 49.— DM/Disk.59.90 DM

TAPE UTILITY
Das Kopierprogramm nur flir
den CPC 464

Kass. 39.50 DM

Alle Preise inkl. MwSt. zzgl. Versandkosten

SIREN-SOFTWARE

Exklusiv-Distributor:

Unicom-Computertechnik
Pf. 210405, 4100 Duisburg 1,
% 0203/337383

CPC 464-ROM-Erweiterung! 7-ROM-
Steckkarte DM 189.25; 4-ROM-Modul +
Utility-ROM DM 129.95; 8-Bit Drucker-
anschiuB! DM 82.65; ROM-Software:
Transmat DM 73.—; System X DM 73.—;
Utopia-52 Utilities DM 129.80; Maxam-
ROM DM 169.80; Maxam + Erweiterung
DM 199.70; Protext (40K-Text) DM
169.80; Tool Kit/Disk Utility je DM
173.45; Preise zuzliglich Versandkosten
(Nachnahme). DENISOFT, Pf. 106421,
2800 Bremen 1. Katalog mit (iber 400 Ti-
tel Soft/Hardware gegen 2.- Briefmar-
ken.

@®@® Schneider CPC 464/664 e @@
®000® RSX Transmat 00000
Sonderinformation. Viele, die den RSX
Transmat gekauft haben, muBten sehr
schnell feststellen, daB es trotz allem
nicht einfach ist, Programme von Kas-
sette auf Diskette zu transferieren. Un-
sere Sonderinformation zeigt Ihnen, wie
Sie ca. 70 Programme transferieren
kénnen (Beispiel Knight Lore, Alien 8,
usw.) Diese Sonderinformation erhalten
Sie gegen 5.— DM in Schein bei HP-Soft,
Hindenburg-Allee 3, 8240 Berchtesga-

den.

1/0 PORT 80.- DM, auch als Bausatz.
Hardware von VORTEX, Cumana und ei-
gene Entwicklungen. Textomat, Word-
star, dBase und andere von Hermann
elektronik, Fasanenweg 30, 2074 Stein-
burg 1, # 04534/8003

CPC-SUPERPREISE nur solange Vor-
rat! Electric-Studio Lightpen + 3" Softw.
99.90 DM. SYSTEM X = 32 neue RSX-
Befehle nur 38.90 DM, Jumpjet 3" Disk
nur 49.90 DM, ComPro-Micro 59.90
DM, ODDJOB nur 58.90 DM. Versand-
kosten 5.— DM, ab 2 Artikel frei. Micro-
Market-Worms, 4780 Lippstadt, Weide-
grund 25, ® 02941/14833

Schneider CPC 464/664/6128, DFU-
Set, Speichererweiterungen, Drucker,
3” und 54" Floppy, Finanzbuchhaltung,
Anwendersoftware, Reparaturservice.
M. Kobusch, Bergenkamp 8, 4750
Unna, 2 02303/13345

CPC 464 FORTH

Erleben auch Sie auf Ihrem CPC 464 die Geschwindigkeit eines
schnellen FORTH-Compilers mit Turtlegrafik, Editor, Assembler,
Tracer und De-Compiler. Dieses System ist im neuesten FORTH
83 Standard geschrieben und erzeugt kompakte Programme. Die
Grafik ist um Kreis- und Fiillbefehle erweitert, das System setzt
ebenfalls Windows ein. Das Programm wird mit einem 180-seiti-
gen deutschen Handbuch geliefert.

Preis auf Kassette
auf Disk 3”7, 5,25”

Forth Library

Ausfiihrliches Prospektblatt bei:

FORTH-SYSTEME Angelika Flesch
Postfach 1226, 7820 Titisee-Neustadt
Telefon 07651/ 16 65 (oder 33 04)

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle an-
gegeben ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferan-
schriften. Dies ist allerdings nur eine Auswahl, die mei-
sten Produkte gibt es auch bei anderen Lieferfirmen.

@ Sabre Wulf, The Neverending Story, CPC-Dictionary,
Gremlins — ZS-Soft, Postfach 2361, 8240 Berchtesga-
den @ Glen Hoddle's Soccer, Genesis, Souls of Darkon
- Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe 50-52, 4500 Osna-
briick @ Vokabicomp, Fibucomp, Checkcomp — Van der
Zalm, Schieferstatte, 2949 Wangerland 3 ® CPC-Mini-
text — Computer Vertrieb Nord, Libarser Str. 19, 1000
Berlin 26 @ Pride Utilities — ZS Soft, Postfach 2361, 8240
Berchtesgaden ® CPC-Synthesizer — CPC-Magazin,
Postfach 1640, 7518 Bretten @ Electric Studio Lightpen
— ZS Soft, Postfach 1640, 8240 Berchtesgaden @
dk’tronics Lightpen — Rushware GmbH, An der Gimp-
gesbricke 24, 4044 Kaarst 2 @ DWERK — Dagmar
Schmidt Software, WallensteinstraBe 37, 7000 Stuttgart
® AMX-Maus - Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe 50-
52, 4500 Osnabriick.

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsten Ausgabe folgende Anzeige:

T

l

Meine Anzeige sollin 1 2 3 Ausgaben erscheinen.
Pro Zeile 1.- DM, Chiffre-Gebiihr 5.-
DM, bei mehreren Kleinanzeigen bitte
e e —_— Bestellschein kopieren. Bitte den Be-
trag in Briefmarken oder als Scheck
e —_— . e zusammen mit der Kleinanzeige ein-
StraBe senden an:
PLZ/On CPC-Magazin
Postfach 1640
Datum Unterschrift 7518 Bretten




Suchen Sie einen Fehler
an lhrem Auto?

Wollen Sie mehr uber
Autoreperaturen wissen!

- dann ist CAR CURE genau das
Richtige fir Sie!!!

- CAR CURE enthilt 300 Diagnose-
maglichkeiten!!!

- CAR CURE zeigt lhnen 800 Fehler-
symptomel!!

- lokalisieren Sie die Fehlerquelle im
Dialog mit lhrem Computer!!!

- entwickeln Sie sich mit CAR CURE
zum Kfz-Experten!!!

- 30-seitiges, bebildertes, deutsches
Handbuch!!!

SCHNEIDER CPC Cassette
42,50 DM incl.Mwst
SCHNEIDER CPC Discette
. 58,50 DM incl Mwst
SPECTRUM 48KB
42,50 DM incl Mwst

Bestellung an:

Distributor fir Deutschland, Osterreich
und Schweiz:

UNICOM COMPUTERTECHNIK
Postfach 21 04 05

4100 Duisburg 1

Tel. 0203/337383

g A R S A AR,
‘ HABACUSH ‘.

SOFTWARE
N BOUTIQUE I

PROGRAMME, BUCHER UND ZUBEHOR
FUR

ABACUS SOFTWARE-BOUTIQUE
VERTRIEBS-GMBH

ESCHERSHEIMER LANDSTR. 84
| (U1,2,3 GRUNEBURGWEG) TEL.: 069/594019
| GEGFFNET: 11-183% SA10-13

6000 FFM 1

3 Zoll Disketten fiirden CPC
464/CPC 664/CPC 6128

Preis pro Stiick bei
1-9 10-99 ab 100
13.00DM  12.50DM _ 12.00DM

Bestellungen unter 100.- DM + 5.— DM
Versandkosten?
Keine Programmabbriiche mehr durch
Disk-Fehler beim CPC 464 mit DDI-1!
Fiir Inre eigenen Programme gibt es jetzt
einen Patch, der Disk-Fehler beherrsch-
bar macht. Zusatzlich kann die Meldung
ber fehlende Disketten unterdriickt
werden. Man kann feststellen, in wel-
chen Laufwerken Disketten sind, den
Schreibschutz priifen und die Zahl der
freien Blocke abfragen.
Auf Kassette 30.— DM, Diskette 40.— DM!
Naturlich mit deutschem Handbuch. Es
werden keine Versandkosten berechnet!
Dietmar Briiggendiek Software, EDV-
Zubehor, Postfach 520119, 4600
Dortmund 50, & 0231/736269.
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Der CPC wird
an die
Stereoanlage
angeschlossen

Wenn man die Soundméglich-
keiten des CPCs tiber die heimi-
sche Stereoanlage erschlieBen
will, so ist ein Verbindungskabel
zwischen Computer und Stereo-
anlage notwendig. Dieses Kabel
kann sich der technisch Ver-
sierte selbst 16ten. Der Laie hin-
gegen hat da schon mit erhebli-
chen Problemen zu kdmpfen: Z.
B. welches Kapitel wie anschlie-
fen, oder wie vermeidet man
beim Loéten kalte Lotstellen. Oft
wird bei falschen oder fehlerhaf-
ten Kabeln nicht nur der Klang-
genufl gestort, sondern manch-
mal auch der Computer.

Dem Risiko einer nur bedingt
tauglichen Eigenbauverbindung
zwischen Computer und Stereo-
anlage kann man mit Hilfe eines
Adapterkabels aus dem Weg ge-
hen. Diese Kabel sind nicht etwa
speziell flir den CPC in den Han-
del gekommen, es gibt sie schon
langer und zwar fiir den An-
schluB eines Walkmans an die
Stereoanlage. Ein solches Kabel
kostet ca. DM 9,-. Das Kabel hat
am einen Ende einen gewdhnli-
chen DIN-Stecker und am ande-
ren einen 3,5mm Klinkenstek-
ker.

Aber nicht immer ist so ein
vorgefertigtes Kabel fiir den Ste-
reobetrieb tauglich, der ja beim
Schneider moglich ist. Wenn
kein entsprechender Vermerk
auf der Kabelverpackung zu fin-
denist, so kann man leicht selbst
feststellen, ob es sich um ein Ste-
reo- oder Monokabel handelt.
Der 3,5mm Klinkenstecker hat
bei einem Stereostecker drei
voneinander isolierte Segmente

Holschuh - Disketten

2,8” Sharp/MSX, 3” Schneider-
Einstein, 8” BASF = auf An-
frage.

! Achtung !!!
3,5” Atari 520/260 DM 6.82 inkl.

MwsSt., 5,25" HC/PC DM 2.26
inkl. MwSt., 10 Disketten 5,25”

HC/PC in Plastikbox (transpa-
rent o. farbig) DM 22.50. Preise
gelten ab 50 Stiick.

5,25" Diskettenkopien auf An-
frage.

Holschuh
Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheim
= 06251/62665

gegeniiber nur zwei beim Mo-
nostecker. Auflerdem muf ein
stereotaugliches Kabel minde-
stens dreiadrig sein.

Wenn die Verbindung zwi-
schen CPC und Stereoanlage
hergestellt ist, sollte die Laut-
starke der Stereoanlage nicht zu
hoch eingestellt werden. Wei-
terhin miissen die Bésse zurlick-
gedreht werden. Diese beiden
MaBnahmen sind deshalb not-
wendig, da der CPC ein ziemlich
starkes und besonders baBin-
tensives Signal sendet und die
Gefahr besteht, daB die Laut-
sprecherboxen der Stereoanlage
beschadigt werden kénnten.

Wenn man nun Ghostbusters
oder ein anderes Spiel mit musi-
kalischem Vorspann ladt, wird
man sich wie in einer Diskothek
fithlen.

Uwe Adam

Mitglieder
gesucht!

Wir suchen noch Mitglieder
flir unseren Schneiderclub, in
dem wir Erfahrungen austau-
schen. Monatlich erscheint auch
eine Zeitschrift und am Jahres-
ende gibt es eine kostenlose
Kassettenzeitschrift mit vielen
Informationen und Listings. Der
Quartalsbeitrag belduft sich auf
15 DM fiir Porto und andere Un-
kosten. Die restlichen Kosten
werden von uns libernommen.
S.V.A.C-Computerclub
bei Machner
Farberstr. 20

8410 Erkheim
Tel. 08336/7105

Neues aus der
Softwareszene

In der Softwareszene hat es
eine Umstrukturierung gege-
ben. Die beiden Berchtesgade-
ner Softwarehduser ZS-Soft Pe-
ter Herzog und HP-Soft Th. Miil-
ler fusionierten. Th. Miller kiim-
mert sich um den Versand und
die Kundenbetreuung, Peter
Herzog halt die Kontakte nach
England aufrecht. Von dort
kommt auch ein GroBteil der an-
gebotenen Programme. Wie
einige vielleicht wissen, ist die
Firma ZS-Soft Alleinimporteur
von Durell, Pride Utilities und an-
deren Softwareherstellern. In
Kirze wird in Berchtesgaden
auch ein Ladenlokal eroffnet.

Kontakt
gesucht!

Wir sind ein mittelgroBer CPC-
User Club und suchen Kontakt
zu anderen Clubs und zu CPC-
Usern. Bitte meldet euch beiuns
(auch Ausland).

OMSCUC
Thomas Jupa
Boschstr. 1

6352 Ober-Mérlen

Holschuh Tapes

® Disketten ®Disketten ®
Z.B. 3,5 Zoll Fuji MF/1D Orig.
135 tpi, DM 6.82, ab 10 Stiick.
Solange Vorrat reicht
- 5,25" Kopien auf Anfrage —

Keltenstr. 67, 6140 Bensheim
206251/62665

Leserforum

Wer sich intensiv mit sei-
nem Computer beschéaftigt,
kennt bestimmt die Situa-
tion: Ein Problem ist aufge-
taucht, das Handbuch gibt
keine Auskunft und der
Freak aus dem Freundeskreis
hat einen Commodore. Kurz
gesagt, es fehlt ein Retter in
der Not.

Hier soll in Zukunft das Le-
serforum des CPC-Magazins
Abhilfe schaffen. Unsere
Schneider-Spezialisten ste-
hen fiir Sie bereit, um alle auf-
tauchenden Fragen schnell
und prazise zu beantworten.
Ob es um Schwierigkeiten
bei der Programmierung oder
um Hardwareprobleme geht,
niemand braucht mehr zu

verzweifeln, denn es gibt im-
mer jemanden, der weiter-
helfen kann. Anfragen, die
nicht in unserer Redaktion di-
rekt beantwortet werden
konnen oder deren Inhalt fiir
viele CPC-User von Interesse
ist, sollen auf dieser Seite ver-
offentlicht werden.

Wer also Fragen gleich
welcher Art hat, kann diese
ab sofort aufschreiben und
zusammen mit einem fran-
kierten und adressierten
Rickumschlag an uns ein-
senden. Fiir eine schnelle Er-
ledigung werden wir sorgen.

Unsere Anschrift:
CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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Der COMPI-Club

Der COMPI-Club ist wohl der
groBte tberregionale deutsche
CPC-User-Club. Zur Zeit haben
wir Uber 200 Mitglieder aus Nah
und Fern(sogar einige aus dem
benachbarten Ausland). Im Vor-
dergrund bei unserer Clubarbeit
steht die Weitergabe von niitzli-
chen Tips und Tricks. Wir sam-
meln das, was die Mitglieder
herausgefunden haben, und
schicken es normalerweise mo-
natlich an unsere Mitglieder in
Form von Clubnews weiter. Ge-
gen Erstattung der Unkosten
fertigen wir fiir unsere Mitglie-
der auch Listings ihrer Pro-
gramme.

In der Regel erhalten Clubmit-
glieder monatlich unsere Club-
nachrichten. Neuigkeiten wer-
den vorgestellt und getestet
(das gilt sowohl fiir Hard- als
auch flir Software), Biicher be-
sprochen, Listings werden ab-
gedruckt und viele hilfreiche
Tips und Tricks gegeben. Wer's
besonders eilig hat, kann sich
unter der Rufnummer 02296/
1705 iber alles Neue und Wich-
tige informieren oder aber auch
seine Fragen und Probleme
schildern, die wir dann zu lésen
versuchen, zeitweise ist aller-
dings ein Anrufbeantworter an-
geschlossen.

Die Mitglieder erhalten eine
Mitgliederliste, die es ihnen er-

moglicht, mit anderen Usern
Kontakt aufzunehmen und Er-
fahrungen und Programme aus-
zutauschen. Demnachst wollen
wir auch eine Mailbox griinden,
so daB unsere Mitglieder dann
auch auf diesem Weg alle News
bekommen kénnen. Unsere Be-
ziehungen zu den Schneider-
Werken sind hervorragend und
auch andere Firmen informieren
uns Uber ihre Neuigkeiten.

Der Mitgliederbeitrag ist au-
Berst niedrig! Fiir DM 20.- halb-
jéhrlich gibt es alle unsere Lei-
stungen. Der Beitrag wird ver-
wendet, um Listen und Infos zu
drucken und =zu versenden,
Clubtreffen zu organisieren —
kurz, um den Kontakt zu den
Clubmitgliedern aufrecht zu er-
halten und um den Club zu orga-
nisieren. Im Moment sind wir da-
bei, ein Netz von User-Gruppen
iber die BRDeutschland zu zie-
hen. Die Leiter dieser Gruppen
halten intensiven Kontakt zu
den Mitgliedern und stehen bei
allen Fragen als Ansprechpart-
ner zur Verfligung.

User-Gruppe Nord
Uwe Ziegenhagen

NoldestraBe 12
2350 Neumiinster

User-Gruppe Westfalen
Thomas Drége
Hohenzollernstr. 18
4700 Hamm 1

User-Gruppe Siid
Bruno Seifert
GroBe Breite 5
7893 Jestetten 2

Unsere Anschrift:
CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Das CPC-Magazin
schafft Kontakte!

So schnell sich die Schneider-Computer
auf dem deutschen Markt durchgesetzt ha-
ben, so schnell haben sich auch User-Clubs
und Benutzergruppen gebildet. Diese Club-
anschriften, Neugrindungen, Termine, Nach-
richten und andere Informationen aus der
Szene wollen wir an unsere Leser Uber diese
Kontaktseite weitergeben. Ausflhrliche Club-
vorstellungen sind ebenso maoglich, wie Kurz-
infos, Anderungen oder Kontaktgesuche.

Wer also einen User-Club leitet oder griin-
den will, wer Kontakte zu anderen Computer-
freaks sucht oder wer besondere Aktivitaten
melden kann, sollte uns schreiben.

Spiele-Ecke

Ob Action oder Adventure, es
gibt immer wieder Programme,
die einem zum Verzweifeln brin-
gen. Sei es eine schier uniiber-
windliche Hirde im 3. Level, 7.
Screen, oder eine knifflige Situa-
tion in einem Abenteuer, nie-
mand ist vor solchen Problemen
sicher.

Auf der anderen Seite gibt es
aber auch immer wieder Freaks,
die sich Tage und Nachte um die
Ohren schlagen, um die tiefsten
Geheimnisse eines Programms
zu ergrinden (manchmal hilft
auch einfach der Zufall). Unsere
Spiele-Ecke, ab sofort eine stéan-
dige Einrichtung, soll allen Spie-
lern Hilfestellungen geben, also
die Wissenden und die Hilfesu-

chenden zusammenfiihren. Wer.

Losungshinweise fiir Adventure
oder Unsterblichkeits-Pokes fiir
Spiele hat, wer Tips + Tricks
kennt, um  Anwenderpro-
gramme besser in den Griff zu
bekommen, kann diese einschik-
ken. Jeder Hinweis, gleich wel-
cher Art, der anderen CPC-Be-
nutzern hilfreich sein kann, wird
gebraucht. Und natiirlich wird
auch jeder von uns verdffent-
lichte Tip honoriert.

Spieletip

Hendrik Frenzel und Andreas
Baumecker haben fiir das Ad-
venture “Forest at the Worlds
end" die Losung gefunden. Hier
die Eingaben: s, take bow, take
arrows, n, €, n, e, 1, takelog, w, s,
s, s, s, s, take horn, n, e, s, lay log
across chasm, e, e, e, s, W, W,
take rope, e, n, climb into boat,
row over river, climb out boat, n,
n, n, n, (solange i driicken, bis die
Nymphe erscheint), |, take ring,
s, e, e, n, blow horn, e, s, s, s, s,
open door, wear ring, enter ho-
vel, take key,e,n,n,n,n,n, n, n,
e, n, n, e, u, u, tie rope on projec-

tion, climb down rope, take
chest, climb up rope, d, d, w, en-
ter forge, unlock chest, open
chest, give crystals to black-
smith, drop key, take sword, s, s,
w, S, W, s, e, rub rock, e, kill de-
mons with sword, e, kill warrior
with sword, e, d, kill zarn with
sword, u, s, w, w, n, w, blow
horn, w, w, w, s, s, s, climb into
boat, row over river, climb out
boat, n, w, s, w, w, n, n, w,

Wer weil3
mehr?

Wie gelangt man beim Spiel
"Nonterraqueous” schon am

Anfang durch den Strahlenvor-
hang zwischen den beiden Pho-
tonen?

Wolfgang Theissing, Greven

Ich habe beim Adventure "Re-
turn to Eden” ein Problem. Wie
komme ich lber den Flufl oder
wie kann ich den Drachen tber-
winden? Vielleicht kann ich
auch die Insel im FluB zu einer
Uberquerung nutzen!?

Rainer Mikat, Elchingen

Sofort
zugreifen

CPC 664 griin 998.-
DSB-Cumana Floppy
1MB, 5,25” ab 659.-
DSB-Cumana

5,25”,2MB 1398.-

Info 2.- DM Briefmarken
CICO'TRONICS ELEK.VER.GDBR
Inh. Ewald Konrad, Pf. 222
7146 Tamm & 07141/36534
kein Ladenverkauf

Programmkorrektur

Betrifft: Datenverwaltung, Heft 1, Januar 1986, S. 59

Unser Leser Frank Reisenberger aus Liibeck teilt
uns mit, daB das abgedruckte Programm (S. 61) auf
dem CPC 6128 nur mit folgender Anderung lauffhig
wird: Nachstehende Zeilen missen geédndert werden,
weil >mask< ein eigenstandiger Befehl ist und keine
Variable darstellen kann. >mask< muB deshalb in
den folgendenen Zeilen in >maske< umgewandelt
werden: 150, 510, 610, 630, 760, 780, 900, 1030,
1050, 1310, 1470, 1490, 1520, 1670, 1710, 1740,
1770, 1820, 1840, 2270, 2280.
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Das neue CPC-Magazin gibt es ab dem 24. 2. am Kiosk

Teleheimarbeit

Mit den heutigen technischen Mog-
lichkeiten kann der Arbeitsplatz eines
Sachbearbeiters leicht in die Privat-
wohnung verlegt werden. In den USA
gibt es bereits weit Gber 100000

elektronische
Doch solche Zahlen sind bei uns
noch in weiter Ferne. Auch rechtliche
und soziale Gesichtspunkte missen
hier berlicksichtigt werden.

Heimarbeitsplatze.

Profi Painter

Einen kleinen Schwerpunkt in Sa-
chen Grafik setzen wir im nachsten
Heft. Zuerst ware da der Testbericht
{iber den Profi Painter von Data Bek-
ker. Es handelt sich hier wirklich um
ein leistungsfahiges Programm mit
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allen Schikanen, das in die Spitzen-
gruppe der Malprogramme einge-
ordnet werden muB. Thomas Tai hat
es flr Sie getestet.

Grafikprogramm

Auch wir veroffentlichen ein kom-
fortables Grafikprogramm als Listing.
Autor ist hier Andreas Zallmann,
denn die meisten Leser ja bereits

HAUP TMEMUE : TOOLS : ENXS PEN:
LS B | o} -
MALEMN KAS 14 L aa
R{I‘\“E'l'é_ g &3
WERKZE UG BEEJECK 36
POLYCON
SPEED LINLE
LIMIEM
LM STRANLEN | sPEED: 1000
STIFT
[T PUNKLE
SPRAY
1O SCHEN TEXT BITTE WAFHLFMN
FUELLEM SIE ¢
SAVE RADIERG .
KOPIE
LORD
ENDF JOYSTICK
S TEUEHRUNG L UR SO RS

schen! AuBerdem bringen wir von
ihm weitere Extended Basic Befehle,
die neue Maglichkeiten bei der Grafik
erdffnen.

Weitere Themen

Im nachsten Heft stellen wir dann
auch noch zwei CAD-Programme
vor, mit denen der Anwender grafisch
konstruieren kann.

Weiter geht es naturlich auch mit
unseren Kursen. Bei der Assembler-
ecke stellen wir weitere ROMroutinen
vor und programmieren auch eine
Anwendung.

Auch beim CP/M Kurs kénnen Sie
Ihre Kenntnisse erweitern: Es geht
um die 22 Dienst- und Hilfspro-
gramme, die sich auf der Systemdis-
kette befinden.

Beim Z 80 Kurs werden neue Be-
fehle erklart. AuBerdem setzen wir
unsere Befehlstabelle fort.

Weiter geht es naturlich auch mit
unserem Pascal-Kurs, dem Logo-
Kurs und dem Floppy-Kurs und wie
immer gibt es das Topprogramm des
Monats. Die nachste Ausgabe lchnt
sich also auf jeden Fall.
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— Software auf die Sie schon lange warten
— Hardware die es nicht iiberall gibt
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Fragen Sie nach den Produkten von

MEDIA PLAST

GmbH

oder direkt bei MEDIA PLAST GmbH, Liibecker Strafe 32
4600 Dortmund, Telefon (02 31) 52 78 45 / 46
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