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JETZT AUF SCHNEIDER-COMPUTERN:

Die Programm-Bibliothek fiir Turbo Pascal
liber 100 Prozeduren und Funktionen in
Turbo Pascal Source Code:

1, Spline.
Regressionsanalyse und vieles mehr.

3" Schnesder-Format

TURBO-Lader-Grundpaket

Das TURBO-Lader-Grundmodul ist eine
umfangreiche Programm-Bibliothek flr den
TURBO-Pascal-Programmierer. Sie umfaBt
zahireiche ausfihrlich dokumentierte Proze-
duren und Funktionen, die der Profi zur
schnellen Losung seiner Programmierauf-
gaben verwenden kann und dem Einsteiger
das Erlernen der Pascal-Programmierung
erleichtern. Das Grundpaket TURBO-Lader
bietet ein breitgefiachertes Spektrum von
Routinen, beginnend bei Bitmanipulation
dber optimierte Sortierverfahren bis hin zur
Anwendung von Splinefunktionen, Fourier-
transformation und Regressionsanalyse. Des
weiteren Disketten-Routinen zum Lesen
eines Inhaltsverzeichnisses oder zum Lesen
und Schreiben einzelner Sektoren, Routinen
zur Datentberprifung, ein Spooler mit Steu-
erroutinen, erweiterte Stringverarbeitung
und vieles mehr. Alle Routinen werden im
kommentierten Quellcode fur den TURBO-
Pascal-Compiler ausgeliefert.

Das TURBO-Lader-Grundpaket erfordert
den TURBO-Pascal-Compiler. Es ist liefer-
barauf3”-und51/4 "-Disketten und lauffa-
hig auf dem Schneider CPC 464, CPC 664,
CPC 6128 und Joyce.

3"-Disk. Best-Nr. MS 413
51,4 "-Disk, Best-Nr. MS 415 DM 138,

*inkl. MwSt., unverbindiiche Preisempfehiung.

Die P
Ein

Bibliothek fiir Turbo Pascal

und sine Datei-
verwaliung in Turbo Pascal Source Code.

3" Schneider-Fomat

TURBO-Lader Business

TURBO-Lader Business umfaBt einen kom-
fortablen Bildschirm-Maskengenerator und
eine professionelle Dateiverwaltung. Der
Maskengenerator gibt dem Pascal
Programmierer ein Werkzeug zur einfachen
Bearbeitung von Bildschirm-Masken in die
Hand. Eine Maske kann beliebig viele Textfel-
der, bis zu 128 Eingabe- und 128 Ausgabefel-
der enthalten. Eingabefelder kénnen auf
komfortable Art editiert und auf Gltigkeit
Gberpruft werden. Das Dateiverwaltungsmo-
dul unterstitzt die Programmierung von
Datenbankanwendungen und Stammdaten-
verwaltungen. Es bestehtaus einer komforta-
blen Datensatz- und Indexverwaltung mit
mehreren Schlisseln und Index-Dateien, die
einen sekundenschnellen Zugriff auf belie-
bige Daten ermdglicht. Mit diesen beiden
Modulen stehen dem Anwendungsprogram-
mierer zwei professionelle Werkzeuge zur
zeit- und kostensparenden Erstellung kom-
merzieller Anwendungen zur Verfigung. Alle
Routinen werden im kommentierten Quell-
code fir den TURBO-Pascal-Compiler aus-
geliefert.

TURBO-Lader Business erfordert den
TURBO-Pascal-Compiler und das TURBO-
Lader-Grundpaket. Es ist lieferbar auf 3°-
und51/4 " -Diskettenund lauffihig auf dem
Schneider CPC 464, CPC 664, CPC 6128
und Joyce.

3"-Disk. Best-Nr. MS 423
51, "-Disk. Best-Nr. MS 425 DM 148+

Die Programm-Bibliothek fir Turbo Pascal

und
fir die Bereiche Medizin, Betriebs- und
Volkswirtschaft, Technik und Natur-
wissenschaften in Turbo Pascal Source
Code.

3* Scheider-Format

TURBO-Lader Science

TURBO-Lader Science ist eine Sammiung
technisch/wissenschaftlicher  Funktionen
und professioneller statistischer Verfahren
furdie Bereiche Medizin, Betriebs- und Volks-
wirtschaft, Technik und Naturwissenschaf-
ten. Das Modul enthélt alle arithmetischen
Operationen zur Verarbeitung komplexer
Variablen inklusive der Umrechnung der Dar-
stellung und die wichtigsten komplexen
Funktionen wie Potenz, Wurzel, trigonometri-
sche, transzendente und exponentielle Funk-
tionen. Dariber hinaus ist ein volistandiges
Paket zur Verarbeitung komplexer Matrizen
und Vektoren enthalten. Der Statistikteil ist
ein praktisches und direkt verwendbares
Werkzeug zur computerunterstitzten, effek-
tiven Datenanalyse. Er umfaBt eine Vielzahl
statistischer Funktionen mit den Schwer-
punkten Regression und Korrelation, des-
kriptive Statistik, Faktoranalyse und Testver-
fahren. Alle Routinen werden im kommentier-
ten Quellcode fur den TURBO-Pascal-
Compiler ausgeliefert.

TURBO-Lader Science erfordert den
TURBO-Pascal-Compiler und das TURBO-
Lader-Grundpaket. Es ist lieferbar auf 3"-
und51/4 " -Disketten und laufféhig auf dem
Schneider CPC 464, CPC 664, CPC 6128
und Joyce.

3”-Disk. Best-Nr. MS 433
51, " -Disk. Best-Nr. MS 435 DM 189,

TURBO-Pascal® ist ein Warenzeichen der Borland Inc., USA. TURBO-Lader, TURBO-Lader Business und TURBO-Lader Science sind Warenzeichen der Fa. Lauer & Wallnitz.

Diese Markt & Technik-
Softwareprodukte erhalten Sie in
den Computer-Abteilungen der
Kauth@user Horten, Karstadt,
Kaufhof, Quelle, bei lhrem
Computerhéndler und bei
unseren Depot-Buchhéndlern.
Wenn Sie direkt beim Verlag bestel-
len wollen: per Nachnahme oder
gegen Vorauskasse durch Verrech-
nungsscheck oder mit der ein-
gehefteten Zahlkarte.
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Editorial

ey b

eit dem Altertum spricht man

vom »goldenen Schnitt¢ wenn

zwel Linien in einem idealen
harmonischen Langenverhéltnis zu-
einander stehen. Bei allen Compu-
tern aus dem Hause Schneider kann
man das Verhéltnis zwischen Preis
und Leistung auch als »goldenen
Schnitt« bezeichnen. Damit ist es
kein Geheimnis, warum sich in Zei-
ten, in denen andere die Segel strei-
chen miissen, der Schneider als
Newcomer auf Platz 2 der Verkaufs-
hitparade schieben konnte. Aller-
dings befriedigt der Computer al-
lein noch nicht alle Wiinsche seines
Besitzers.

Was man braucht, sind Informatio-
nen. Und dies ist das Motto der zwei-
ten Schneider-Ausgabe aus der Son-
derheft-Reihe von Happy-Compu-
ter, die Sie jetzt in den Handen hal-
ten. Immer mehr Anfragen zu ver-
schiedensten Themen erreichen
taglich die Redaktion. Zu den am
haufigsten genannten, finden Sie
hier Anregungen — sowohl fiir An-
fanger wie auch fiir Profis.

Eins haben sich alle Schneider-
Fans gewiinscht. Tips und Tricks fiir
jeden Zweck. Und hier sind sie. Sie
finden RSX-Erweiterungen genauso
wie eine optimale Anpassung von
CP/M-Programmen (am Beispiel
Wordstar), und jeder Besitzer einer
Diskettenstation wird sich iiber
»Helpe«, einen Disk-Doktor, freuen.
Probleme, wie beispielsweise ver-
sehentlich geldschte Programme,
gibt es nicht mehr.

Ein weiteres Kapitel beschaftigt
sich mit den Firmware-Routinen Ih-
res Schneiders. Firmware, das sind
die Maschinencode-Programme,
die im ROM fest eingebaut sind. Sie
werden vom Basic-Interpreter bei
seiner Arbeit benutzt, um den Com-
puter anzuleiten. Es gibt aber auch
Routinen, die normalerweise von
Basic nicht benutzt werden, WuBten
Sie zum Beispiel schon, da man mit
einem einfachen Befehl Zeichen auf
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dem Bildschirm auch nach unten
scrollen kann? Diesen und viele an-
dere »Calls« finden Sie ausfiihrlich
erklart. Eine RSX-Anweisungmitder
Sie das alles ausprobieren kénnen,
finden Sie auf Seite 67.

Wer mit seinem Computer spielen
will, fiir den hat unser Spiele-Freak
Heinrich Lenhardt die interessan-
ten Programme zusammengestellt.
Aber wer lieber seinen Computer
mit Listings »fiittern« will, der kann
seine kriminalistischen F&higkeiten
beim Fall »Famit AG« beweisen.

Erstmals in einer deutschen Pro-
gramm-Sammlung fiir Schneider-
Computer finden Sie jedes Basic-
Listing mit einer Priifsumme abge-
druckt. Wenn Sie das Eingabepro-
gramm »Explora« (Seite 13) benut-
zen, wird diese Zahl nach jeder Zei-
le auf dem Bildschirm ausgegeben.
Sie kénnen so sofort tiberpriifen, ob
die Eingabe korrekt war. Und noch
eine Erleichterung haben wir fiir Sie
eingebaut. Die Bildschirmsteuerzei-
chen werden alle in Klartext ausge-
geben. Somit sollte es fiir Sie ein
leichtes sein, alle Listings abzutip-
pen.

Wem das allerdings zu viel Arbeit
ist, flir den bieten wir natiirlich auch
wieder alle Programme auf 3-Zoll-
Diskette (34,90 Mark, Bestell-Num-
mer LH 86S1D) und auf zwei Kasset-
ten (29,90 Mark, Bestell-Nummer LH
86S1K) an. Bestellen konnen Sie die-
se ganz einfach mit der Zahlkarte in
der Mitte des Hefts.

An dieser Stelle méchte ich mich
bei allen Lesern bedanken, die sich
aktiv an der Happy-Computer betei-
ligen. Nur mit Thren Anregungen ist
es uns moglich, Thnen die Informa-
tionen zu bieten, die Sie sich wiin-
schen. Aber auch Kritik wird von
uns gern gelesen. Denn nur mit Th-
ren Ideen kénnen wir die Zeitschrift
— und die Sonderhefte — so gestal-
ten, wie Sie sich diese wiinschen.

Andreas Hagedorn

Der
Goldene

Schnitt




Hardware

Hardware richtig ausgewdihlt
Speichern mit Luxus

Die Qual der Druckerwahl

Was Sie schon immer iiber Joysticks

wissen wollten 10
Mehr Speicher fiir den CPC 12

Bastelei

Datenferntibertragung muf nicht teuer sein

RS232-Schnittstelle 14
Es gibt Alternativen vom Schneider-Laufwerk ¢ | Reset ohne Datenverlust
Reset-Schalter 19
Hifi am Schneider 21
Schluf mit dem Kabeldrger 21
L]
;s Spieletestk
8 s Schneider verspielt 24
48 41 4E 57 00 99 00 89
T
3 03 03 0o B !
49 30 32 20 53 49 34 00 08 08 12 | Wenn der Recorder streikt 43
% 00 0 09 00 20 00 00 00 00 0 : : : .
: g % % R :53! g,"g % §§ ® | Firmware-Routinen in Basic genutzt 45
] & 0 8 09 00 09 00 | Thr Schneider mal ganz intern 48
Welcher Wert steht wo? 51

Grafik-Grundlagen

So programmiert man 3D-Grafik

Disketten Byte fiir Byte gelesen 100 | Ein Zuckerhut fiir den Schneider 28
3D auf dem CPC 34
Schnelle Kreise 39
Dr. Logo — mehr als nur eine Schildkréte 132
wWWanzenTod« mit DDT 920
Wordstar stark verbessert 93

Anwendungs-Listings
»Supermon CPC-1002«
Der Maschinensprache-Monitor 58

Daten im direkten Zugriff 84

Des Schneiders dritte Dimension 34

1/86 Sonderheft Schneider




Immer auf dem neuesten Stand 114
Geldiiberweisen — natirlich mit Computer 120
Nebenkosten einfach abgerechnet 123
Spiele-Listing
Der Fall »Famit AG« 125
Autofahren ohne Tempo-Limit 131
CP/M-Listings
»Hilfe« in Sicht
Disketten-Doktor 100
Drucken ohne Platzprobleme 107
Druckersteuerung leicht gemacht 109
Verschiedene Tastaturen unter CP/M m
Tips & Tricks
Keine Eingabefehler mit »Explorac
Eingabehilfen 13
Backup muB nicht teuer sein 65
Versteckte Bytes 67
Cléaserne Firmware 67
Basic-Zeilen automatisch erzeugt 68
Vier statt zwei 69
Wo ist das Programm? 69
Loschtaste fiir den Schneider 72
Strings — ein sicheres Versteck 72
GroB, groBer, »Dehni«
Bildschirm-Zoom 73
‘| Windows a la Macintosh 73
Kreise mit einem Basic-Befehl 75
Schnelles Laden von Kassette 76
Schere statt Bleistift und Radiergummi 77
Programmieren — schnell und einfach 78
Unsichtbare Programme 80
Tricks mit dem Joystick 82
Schnell gespeichert 82
Kleine Buchstaben ganz gro 83
Endlich wieder sichtbar 83
Rubriken
Editorial 3
Impressum 138
e
1/86 Sonderhei Scansidel

Was muB ein Drucker alles kénnen? 8

Entfiihren Sie lhren Schneider in Aladins Wunderland 24

Grafiken in drei Ebenen 28 I




Hardware

Speichern mit Luxus

Jeder CP/M-Computer ist in seiner
Leistung von einer guten Disketten-
station abhangig. Welches Laufwerk
ist nun fiir den Schneider am besten

geeignet? Zwei Laufwerke stehen zur Aus-
wahl fiir den Anwender.

Speichern zunichst mit dem

ab Werk eingebauten Daten-
recorder. Die dadurch bedingte La-
dezeit erfordert aber viel Geduld.
Auch eine Erhdhung der SAVE-
Baudrate bringt meist nicht den ge-
wiinschten Erfolg. Spétestens jetzt
geht die Uberlegung in Richtung
Diskettenstation. Schnelle Zugriffs-
zeiten und hohe Datensicherheit
sind nur einige Vorteile. Durch die
CP/M-Fahigkeit des CPC 464 in Ver-
bindung mit einem geeigneten Lauf-
werk wird Kompatibilitdt unter-
schiedlichster Cerate gewahilei-
stet. Aus diesem Grund liegen allen
Laufwerken eine CP/M-Software-
schnittstelle auf Diskette bei.

Was verbirgt sich hinter dem Zau-
berwort CP/M? Nun, CP/M (Control
Programm for Microcomputers) ist
ein diskettenunterstiitztes Betriebs-
system der Firma Digital Research.
Es wurde fiir Mikrocomputer mit
dem Intel 8080 Mikroprozessor ent-
wickelt, wird heute aber fast aus-
schlieBlich im Zusammenhang mit
dem Z80-Mikroprozessor von Zilog
verwendet. Thn beniitzen auch der
CPC 464, 664 und der 6128. CP/M
ist eine anwenderfreundliche Soft-
wareschnittstelle, die eine von der
Hardware unabhédngige Benutzer-
umgebung schafft. Deshalb setzt
der Umgang mit Threm CPC unter
CP/M keinerlei Vorkenntnisse der
diversen Hardwarestrukturen des
Computers voraus.

v iele Kaufer begniigen sich zum

Selbstverstandlich ist auch das im
CPC 464 eingebaute Basic durch
das Diskettenbetriebssystem Ams-
dos (Amstrad Disc Operating Sy-
stem) beziehungsweise Vdos (Vortex
Disc Operating System) um einige
Befehle erweitert worden, die die
Arbeit mit einer Diskettenstation un-
ter Basic in vollem Umfang erlau-
ben. Mit Basic und Amsdos oder
Vdos einerseits und CP/M 2.2 ande-
rerseits, stehen Ihnen zwei Betriebs-
systeme auf dem CPC 464 zur Verfii-
gung. Vor allem fiir CP/M 2.2 gibt es
mehrere Tausend qualitativ hoch-
wertige Anwenderprogramme. Da-
zu gehoren fast alle Programmier-
sprachen (Basic, Pascal, Fortran,
Forth, Cobol, C), Textverarbeitungs-
programme (Wordstar, Datastar
etc.), Datenbanksysteme (dBase
etc) und auch eine Vielzahl an As-
semblern. Viele der Programme
sind im 3-Zoll-Format erhaltlich, die
meisten CP/M-Programme haben
allerdings 5%-Zoll-Format. Alle un-
gesicherten Programme, die Sie bis
jetzt auf Kassette gespeichert ha-
ben, konnen auf Diskette kopiert
werden. Auch kénnen Sie weiterhin
den Datenrecorder benutzen, um
zum Beispiel Dateien von Diskette
auf Kassette zu sichern. Da es fiir
den Schneider CPC 464 zur Zeit
zwel verschiedene Diskettenforma-
te gibt, stellt sich natiirlich die Frage,
welche Diskettenstation fiir welchen
speziellen Anwendungsbereich die
richtige ist. Es gibt eine 5%-Zoll-Sta-

Ein Adapter erlaubt den AnschiuR des Schneider-Laufwerks an die Diskettenstation

von Vortex

tion von Vortex und die Schneider-3-
Zoll-Laufwerke. Es sei gleich am An-
fang gesagt, daB keines der beiden
Laufwerke, ob nun Schneider oder
Vortex, dem anderen auf irgend ei-
ne Art und Weise nachsteht, Um Ih-
nen die Qual der Wahl etwas zu er-
leichtern, erst einmal ein techni-
scher Uberblick.

Disketten-Formate:

Vortex:

9 Sektoren/Spur

512 Bytes/Sektor

80 Spuren/Seite

2 Seiten

2 reservierte Spuren

4 KByte Blocke

64 Directory-Eintrage/Diskette
Sektornummern 1, 2,.......9

4 ms Steprate

720 KByte Gesamtspeicherkapazi-

tat/ Diskette (unformatiert)

Schneider:

9 Sektoren/Spur

512 Bytes/Sektor

40 Spuren/Seite

1 Seite

2 reservierte Spuren

1 KByte Blocke

64 Directory-Eintrage/Diskette
Sektornummern 41,42,......,.49

12 ms Steprate

180 KByte Gesamtspeicherkapazi-

tat/Diskette (unformatiert)

Alle hier genannten Parameter
kénnen mit Hilfe eines speziellen In-
stallationsprogramms gedndert
werden. Die Befehlserweiterungen
beider Gerate sind sich sehr &hn-
lich. Die neuen Befehle lauten:

— CPM

CP/M-Betriebssystem Starten

— FORMAT

Diskette formatieren

— RESET (nur Vortex)

Schlief3t eine Datei und geht ins

VDOS

— S (nur Vortex)

Wahl des Zweitlaufwerks (5% Zoll/

3 Zoll)

— CODE (nur Vortex) :

Programmschutz (Codeschliissel)
A

Macht Laufwerk A zum Default-
laufwerk

—B

Macht Laufwerk B zum Defaultlauf-
werk

— DIR

Listet den Disketteninhalt

— ERA

Loscht ein File oder eine Gruppe
von Files

— REN

Andert Namen von Files

— SELECT (im Amsdos USER)
Wahl des User-Bereichs und des
Defaultlaufwerks

1/86 Sonderheft Schneider
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— DISC

Ein- und Ausgabekanal sind der
Diskettenstation zugeordnet

— CAS (im Amsdos TAPE)

Wie Disc, allerdings fiir Datenre-
corder

— DISCIN

Der Eingabekanal ist der Disket-
tenstation zugeordnet

— CAS.IN (im Amsdos TAPE.IN)
Wie Disc.in, allerdings fiir Daten-
recorder

— DISCOUT

Der Ausgabekanal ist der Disket-
tenstation zugeordnet

— CASOUT (im Amsdos TAPE
ouT)

Wie Disc.out, allerdings fiir Daten-
recorder

— ATRIBUT

Setzen von Fileattributen

— DRIVE (nur Amsdos)

Setzen des Standardlaufwerks

Alle anderen Kassettenoperatio-
nen sind weiterhin verfiigbar. Es ist
hierbei allerdings noch zu erwah-
nen, daf der Merge-Befehl bei der
SchneiderVersion nicht ganz ein-
wandfrei funktioniert. Den Fehler
kann man aber mit einer Software-
Losung umgehen. Vortex bietet den
Vorteil, Fehlermeldungen in deut-
scher Sprache auszugeben.

Wie sind die zuséatzlichen Disket-
tenoperationen nun aber eingebun-
den? Fiir Eingeweihte sind die Aus-
driicke»Sprungtabelle«und »Sprung-
vektoren« nichts Neues. Der Kas-
settenbetrieb wird iiber eine solche
Sprungtabelle mit Vektoren verwal-
tet. Damit alle Befehle, die die Kas-
sette steuern auch auf Diskette wir-
ken, werden die entsprechenden
Sprungvektoren ersetzt. Das Be-
triebssystem beinhaltet eine Basic-
Erweiterung, die mit RSX ungebun-
den ist.

Da diese Befehlsnamen den resi-
denten CP/M-Befehlen sehr dhnlich
sind, braucht man sich meist nur ei-
nen Befehlsnamen merken. Von
Nachteil bei den RSXs ist allerdings,
daB Strings nicht direkt ibernom-
men werden diirfen, sondern in ei-
ner Variablen definiert sein miissen.
Mit dem @-Pointers wird die Adres-
se dieser Variablen iibergeben. Ein
Beispiel:

Loschen des Directory-Eintrages
beziehungsweise des Programms
TEST.

Vorgehensweise:
S ="EEST”
ERA, @s$

Beide Laufwerke benutzen den
Controller uPD 765.

Dieser Controller ist in der Lage,
hardwaremaBig bis zu vier Laufwer-

1/86 benderhel Schaeider

Bild 1. Klein aber
fein: die 3-Zoll-
Station von
Schneider

Bild 2. Mehr als 700
KByte Speicherplatz
bietet das 5-Zoll-
Laufwerk von
Vortex

Bild 3. Das ideale
Zweitlaufwerk:
3-Zoll-Gerét von
Cumana

Bild 4. Wer zwei
Formate haben will
braucht die 5%-Zoll-
Station von Cumana
als Zweitlaufwerk

ke (3, 3%, 5% oder 8 Zoll) mit Single-
oder Double-Density zu verwalten.
Hierbei diirfte allerdings die 8-Zoll-
Double-Density von der Ubertra-
gungsrate her (500 KBit/s) fiir die
Z80A-CPU wohl etwas zu schnell
sein. Diese Vielseitigkeit mit ver-
schiedenen Formaten macht es bei-

den Firmen moglich, jeweils das an-
dere Laufwerkformat kompatibel zu
machen (Vortex zu 3 Zoll/Schneider
zu 5% Zoll).

Weiterhin bietet der Controller
die Moglichkeit, die Parameter der
Diskettenformate zu verandern. Da-
durch kann man Disketten von frem-

o
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den Computern lesen beziehungs-
weise beschreiben. Die Firma Vor-
tex hat bereits das Programm Para
auf dem Markt, wodurch man diese
Parameter der Diskettenformate
meniigesteuert verandern kann.
Schaut man die Laufwerke naher
an, so bemerkt man zunéchst einmal
die unterschiedliche Speicherkapa-
zitat. Im Gegensatz zu der doppel-
seitig beschreibbaren Diskette von
Vortex mit einer Kapazitat von 720
KByte (unformatiert), erscheint die
Speicherleistung von 180 KByte (un-
formatiert) des nur einseitig schrei-
benden Schneider-Laufwerks doch
recht mager. Da die Zugriffszeiten
vergleichbar sind, wird in erster Li-
nie der bendtigte Speicherplatz ei-
nes Anwenders fiir die Wahl eines
Laufwerks ausschlaggebend sein.
Beide Laufwerke machen einen
eher robusten Eindruck. Unter-
schiede werden jedoch beiden Dis-
ketten deutlich. Im Gegensatzzu der

dauBerst stabilen 3-Zoll-Diskette
(Schneider), die auch eine rauhe Be-
handlung unbeschadet iibersteht,
verlangt die 5%-Zoll-Diskette (Vor-
tex) eine vorsichtigere Handha-
bung.

Von beiden Firmen werden als
Utilities fiir CP/M unter anderem
ASM und DDT mitgeliefert. Das sind
Programme, mit denen man Maschi-
nenprogramme erstellen (ASM) und
testen (DDT) kann, allerdings im
8080-Code.

DOS mit Monitor

Fiir Z80-Assembler bleibt die
Moéglichkeit, auf einen anderen As-
sembler/Monitor zuriickzugreifen
(zum Beispiel Mona/Gena von
Schneider) oder auf ein Vortex-Lauf-
werk mit Betriebssystem 2.0 und
ROM-residentem Monitor.

Wer VDOS 1.0 besitzt, ist nicht im

Nachteil, denn laut Vortex wird es
kostenlos gegen VDOS 2.0 ge-
tauscht. AuBer dem ROM-residen-
ten Monitor hat man durch die Be-
fehlserweiterung des CPC 664 noch
eine schnellere Bildschirmausgabe
zur Verfligung.

Beide Laufwerke entsprechen
dem heutigen technischen Stan-
dard. Beziiglich der Zugriffszeit er-
fiillen sie gehobene Anspriiche, so
dap sie fiir den professionellen Ein-
satz durchaus geeignet sind. Jedes
Format hat seine Vorteile. 3-Zoll-Dis-
ketten sind zwar sehr teuer, aller-
dings ist 3 Zoll das Herstellerformat,
die Software wird in diesem Fall also
immer zu kaufen sein,

Wer sich nicht fiir ein Format ent-
scheiden kann, dem sei der Zweit-
laufwerk-Hersteller Cumana emp-
fohlen. Dieser bietet preisgiinstige
Zweitlaufwerke (3 Zoll oder 5% Zoll)
an. Sogar mit bis zu 1 MByte Spei-
cherplatz. (Oliver Harms)

Die Qual

der Druckerwahl

Spielen Sie mit dem Gedanken, sich
einen Drucker zu kaufen? Dann
stehen Sie vor der schwierigen
Entscheidung, sich einen bestimm-

ten Drucker unter hunderten auszuwihlen.
Es gibt aber fundamentale Eigenschaften,
die ein geeignetes Gerat besitzen muB.

ne Weise mit Threm Computer
verbunden werden. Auf dem
Markt gibt es zwel verschiedene
Anschlufnormen:
— Drucker mit V24/RS232-Schnitt-
stelle
— Drucker mit Centronics-Schnitt-
stelle.

Fiir Schneider-Computer sind nur
Drucker mit Centronics-Schnittstel-
le geeignet. Sobald ein Gerét aber
diesen AnschluB3 besitzt, konnen Sie
jeden beliebigen Drucker wahlen
— egal ob er nun das Kiirzel »CPCx«
im Namen fiihrt oder nicht.

J eder Drucker muB auf irgendei-

Es erleichtert die spéatere Arbeit
sehr, wenn Ihr Wunschdrucker den
normalen »ASCII-Zeichensatz« be-
herrscht. Dazu gehéren auch die
Steuerzeichen mit den Codes 0D
hex fiir wWagenriicklauf« und OAhex
fiir »Zeilenvorschube. Sollte ein be-
stimmtes Zeichen (beispielsweise
ein»A«) im Computer einen anderen
Code haben als im Drucker, dann
miissen Sie eine Ubersetzungsrouti-
ne in das CPC-Betriebssystem ein-
bauen. Diese Losung ist aber wirk-
lich nur etwas fiir Programmierspe-
zialisten. Als Anfanger oder als Nur-
Anwender werden Sie mit dieser

Loésung nicht gliicklich werden. Es
lohnt sich also, daraufzu achten, daR
der Drucker den ASCII-Zeichensatz
beherrscht. Wenn Sie keine allzu
exotische Herstellerfirma wiéhlen,
diirfte es damit aber keine Schwie-
rigkeiten geben.

Die Firma Schneider bietet zum
Preis von etwa 50 Mark selbst ein zu
Centronics-Druckern passendes An-
schluBkabel an. Wenn Sie dieses
aber nicht kaufen wollen, dann miis-
sen Sie es sich selbst basteln. Das
Anschluf3schema finden Sie in den
Handbiichern; das des Schneider
CPC 464 im Anhang 5 auf Seite 2.

Manche Drucker fithren bei ei-
nem Wagenriicklauf (CR) automa-
tisch einen Zeilenvorschub (LF) aus.
Die Schneider-Computer senden je-
doch zum Anfangen einer neuen
Zeile ein separates Vorschubzei-
chen aus. Fehlt dieses, kann man
zum Beispiel eine Zeile zweimal
iiberdrucken. Ein Drucker mit auto-
matischem Zeilenvorschub fiihrt in
Zusammenarbeit mit lhrem Schnei-
der den Zeilenvorschub doppelt
aus. Das heil}t, es wird jedesmal ei-
ne Leerzeile produziert.

Achten Sie also darauf, daR beiIh-
rem Drucker dieser automatische
Zeilenvorschub abschaltbar ist, Bei
manchen funktioniert das durch
Umschalten eines Dip-Schalters
(meist im Inneren des Druckers). Bei
anderen hilft das Unterbrechen der
Leitung, die zum Anschluf mit der
Nummer 14 des Centronics-Stek-

1/86 Sonderheft Schneider



kers fithrt »AUTO FEED XT«Lei-
tung). Beim original Schneider-An-
schluBkabel ist diese Unterbre-
chung schon vorhanden.

Wenn Sie mit Ihrem Computer nur
Texte ausgeben wollen, dann ge-
niigt es, wenn er den Standard-
ASCII-Zeichensatz beherrscht.
Eventuell sollten Sie aber darauf
achten, daB er auch den deutschen
Zeichensatz kennt. Die Zeichen
»@[\]{l} ~ « werden dann durch die
Zeichen »§AOU&G1R« ersetzt.

Wollen Sie aber alle Zeichen —
das heifit auch die Sonderzeichen —
auf dem Drucker ausgeben, dann
sollte er die speziellen Schneider-
Crafikzeichen ebenfalls im ROM ha-
ben. In der Regel sind das nur
Drucker, beidenen der Satz»an den
Schneider CPC 464/664/6128 ange-
palt« explizit in der Funktionsbe-
schreibung auftaucht.

Manche Drucker erlauben es, ei-
nen eigenen Zeichensatz zu definie-
ren. Lassen Sie sich mit dieser an
sich positiven Eigenschaft jedoch
nicht von einem Héandler ein-
wickeln, wenn sie auf die Schneider-
Crafikzeichen Wert legen. Denn
wenn Sie kein Profi sind, ist die eige-
ne Definition von 127 Grafikzeichen
eine rechte FleiRarbeit. Ubrigens
kann der »%-Profi« eigene Zeichen
auch ohne diesen frei definierbaren
Zeichensatz selbst erzeugen: Man
andert einfach die Betriebssystem-
routine fiir die Druckerausgabe so
ab, daB vor einem QCrafikzeichen
der Drucker in den Grafikmodus
umgeschaltet wird und dieses Zei-
chen im »Bitbildmodus« geplottet
wird.

Achten sie jedoch darauf, daB all
diese Funktionen mit Codes ange-
steuert werden, deren Wert kleiner
als 127 ist. Der 7 Bit breite Drucker-
port des Schneider kann namlich
Werte grofer als 128 nicht ausge-
ben.

Der Zeichensatz wird
durch ein Steuerzeichen
umgeschaltet

Im Schneider-Drucker NLQ401
wird dazu ein interessanter Trick
benutzt: Durch einen Steuercode
wird der normale Zeichensatz samt
den normalen Steuerzeichen abge-
schaltet und die Crafikzeichen mit
Codes zwischen 128 und 255 auf die
freigewordenen Codes mit kleinen
Nummern gelegt. Erst durch ein
weiteres Steuerzeichen wird der
normale Modus wiederhergestelit.
So kénnen Sie die Verwendung des

Am Schneider-Drucker muR sich die Konkurrenz messen

achten Bits umgehen. Thr Drucker
sollte etwas Ahnliches aufweisen.

Wenn Sie spater einmal vorhaben,
eine Bildschirm-Hardcopy auszu-
drucken (auch wenn Sie jetzt noch
nicht wissen, wie das funktioniert),
dann muf Thr Drucker grafikfahig
sein. Und die nétige Software muf
es zu kaufen geben oder das Gerit
zumindest leicht zu programmieren
sein,

Grafikfahige Drucker
als Voraussetzung

Achten Sie aber auch hier darauf,
daB die Grafikausgabe mit Codes,
die einen Wert unter 127 haben, er-
folgt. Bei vielen Druckern wird nam-
lich das achte Bit (Wert groBer als
127) benutzt, das die Schneider ge-
rade nicht angeben konnen.

Noch ein paar Hinweise sind wich-
tig: Investieren Sie ruhig 100 Mark
mehr fiir einen schnellen Drucker.
Wahrend des Wartens auf das Ende
eines Listings ist schon viel Wasser
den Rhein hinuntergeflossen — be-
sonders wenn der Drucker keinen
Traktor hat und man vor dem
Drucker ausharren mulB}, um alle
halbe Minute ein neues Blatt von
Hand einzuspannen.

Merken Sie sich: Je schoner die
Schrift, desto langsamer ist der
Drucker (bei konstantem Preis). Der
Standard fiir Schnellschrift liegt zur
Zeit bei etwa 100 Zeichen pro Sekun-
de — fiir Schonschrift bei etwa 20
Zeichen pro Sekunde.

Schéatzen Sie vor dem Drucker-
kauf Ihren Papierbedarf und schla-

gen sie mindestens das Doppelte
dazu (Sie haben noch gar keine Vor-
stellung davon, was so ein Drucker
alles ausdrucken kann). Den Kauf-
preis fiir den Drucker sollten Sie
dann immer zusammen mit dem
Preis fiir das eventuell notwendige
Spezialpapier berechnen. Sie wer-
den sich wundern, wie teuer dann
ein ach so giinstiger Thermo-
drucker wegen des Spezialpapiers
wird. Ubrigens: Spezialpapier ist
grundsatzlich samstags, finf Minu-
ten nach Ladenschluf3 zu Ende. Es
soll schon Leute gegeben haben,
die Ihre Listings in so einem Fall auf
Toilettenpapier ausgedruckt haben.

Wenn Sie Briefe schreiben wollen,
dann sollten Sie auch darauf achten,
daB Sie ungelochte Einzelblitter
einspannen kénnen. Nicht alle
Drucker lassen sich mit einem Ein-
zelblatteinzug aufriisten. Das Ein-
spannen einzelner Blatter wird mit
wechselnder Zahl der Briefe lastig.
Und alle Extras kosten Geld.

Farbe lohnt sich selten,
kostet viel

Ein Farbdrucker lohnt sich nur,
wenn Sie viele Grafiken ausdrucken
mochten und sich gut auskennen.
Ober Sie bekommen die entspre-
chende Crafik-Software gleich mit-
geliefert. Aber auch in diesem Fall
sollten Sie sich genauestens iiber
den Preis und die Haltbarkeit des
Spezialfarbbands im Vergleich zu
einem schwarzen Farbband infor-
mieren. (Helmut Tischer)
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Was Sie schon
immer uber
Joysticks

o

— =

wissen wollten

71 Eine Joystick-

»| buchse hat

/| Ihr Computer
auch. Aber
was ist, wenn Sie zu
zweit spielen wollen?
Der Schneider-eigene
Joystick ist fiir Spiele-
fans keine Losung.

hne ihn sind Computerspiele
Onur halb so schon. Fast unent-

behrlich fiir die Bedienung
von Grafikprogrammen, ist er auch
als Alternative zur Maus nicht zu un-
terschatzen: der Joystick.

Wer aber wei schon genau, wie
s0 ein »Steuerkniippel« funktioniert!
Wie erfaBt der Computer die Da-
ten? Was st zu tun, wenn der Joystick
seinen Geist aufgibt? Gerade bei
den Schneider-Computern gibt es
hier Probleme. Es funktionieren
namlich einige handelsiibliche Joy-

—
o
[¥3]
&~
etn

schirm zwei Zahlenreihen. Die linke
zeigt den aktuellen Wert fiir den Joy-
stick 1 an, die rechte Reihe fiir den
Joystick 2. Zum Testen nehmen Sie
nun ein kurzes Stiick Kabel und ver-
binden die Pins des Joystickports
beliebig miteinander. Dazu halten
Sie einfach die Kabelenden daran —
keine Angst, es kann Ilhnen und dem
Computer nichts passieren. Be-
trachten Sie nun die auf dem Bild-
schirm angezeigten Werte, so stel-
len Sie fest, da nur bestimmte Kom-
binationen einen anderen Wert als 0
ergeben, Diese Werte ungleich 0
sind Eingangsdaten, die nach fol-
genden Voraussetzungen entste-
hen: Auf Bild 1 sehen Sie die Bele-
gung des Anschlusses von Pin | bis
Pin 9. Halten Sie Ihr Kabel nun ein-
mal mit einem Ende an Pin 8 und mit
dem anderen der Reihenfolge nach
an die Pins 1 bis 7. Sie werden se-
hen, daB auf dem Bildschirm nun un-
terschiedliche Werte fiir Joystick 1
(linke Zahlenreihe) angezeigt wer-
den. Diese Werte sind in der Varia-
blen JOY(0) abgelegt. Legen Sie nun
das Kabel von Pin 8 auf Pin 9 und
wiederholen Sie den Vorgang.

sticks nicht auf Anhieb. Auchkénnen |1 oben 4 rechts 7 Feuer 1 Sie sehen, daR sich nun verschie-
nicht ohne weiteres zwei Steuer- |2 unten gg g g°m’“°“é dene Werte fiir den anderen Joy-
kniippel gleichzeitig betrieben wer- | 3 10ks s 3 ommon2 | ik JOY(1)) ergeben haben. Tabel-
den — es sei denn, man benutzt die Bild 1. So ist der Schneider- le 1 zeigt, welche Werte durch Ver-
original »Schneider-Sticks«. Joystick-Port belegt bindung der Pins 1 bis 7 mit Pin 8

Machen Sie mit uns eine Reise und 9 auftreten. Verbindet man meh-
durch das Innenleben eines Joy- rere Pins (1 bis 7) mit den Massepins
sticks, und sehen Sie, wie einfach Ouecksiberugel | (8 oder 9), so wird der Variablen

Probleme gel6st werden kénnen.

Einsteigen wollen wir mit dem Joy-
stickport, an dem die Daten ankom-
men und an den Computer iiberge-
ben werden.

Ein kleines Programm, um den
Port richtig testen zu kénnen, ist hier
recht nitzlich: »10 PRINT JOY(0),
JOY(D) : GOTO 10«

Nachdem es mit sRUN« gestartet
wurde, erscheinen auf dem Bild-

- ATy,
10 @bz

Pin 3 0/ Pin 4
Pin B—Ji I:in &
Bild 3. Eine Quecksilberkugel

steuert den Computer

JOY(x) die Summe der Einzelwerte
zugewiesen. Auf diese Weise lassen
sich nun alle Zahlen zwischen 0 (kei-
ne Verbindung) bis 127 darstellen.
Diese Variante, Daten liber den Joy-
stickport an den Computer zu iiber-
mitteln, eroffnet neue Wege der Da-
teneingabe. Wir wollen uns jedoch
hier nur mit dem Anschlu3 von Joy-
sticks beschiéftigen. Im Inneren
solch eines Peripheriegerdtes ge-
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schieht nichts anderes, als daRB ver-
schiedene Kontakte geschlossen
werden, die vom Computer als Rich-
* tung und »Feuer« interpretiert wer-
den (Tabelle 2). Zwischenrichtun-
gen (beispielsweise links oben) wer-
den durch gleichzeitiges Verbinden
der entsprechenden Kontakte
(auslinks=4und oben=1 ergibt sich
links oben=>5) erreicht.

Wie nun ein Kontakt geschlossen
wird, daran unterscheiden sich die
verschiedenen Joysticks., Hier ist
dem Erfindungsgeist kaum eine
Grenze gesetzt. Eine der stabilsten
Losungen ist die Verwendung von
: Mikroschaltern. Diese robusten Ta-

ster versprechen eine lange Nut-
zungsdauer und lassen sich bei ei-
nem Defekt problemlos ausbauen
und erneuern (Bild 2). Aber Qualitat
hat auch ihren Preis und deshalb
sind solche Joysticks (zum Beispiel
der Competition Pro) auch nicht bil-
lig. Die sogenannten Metallzungen-
kontakte, eine hdufig verwendete
Bauart, sind im Bild 2 an den Feuer-
knépfen zu sehen. Diese Art von
Kontakten werden bei vielen Joy-

sticks auch fiir die Richtungsschal-
. tung verwendet. Die Haltbarkeit er-
- wies sich zwar als nicht so hoch wie
- bei Mikroschaltern, was der niedri-
- gere Preis aber ausgleicht.

Eine ganz andere Konstruktion
sind sogenannte Quecksilberschal-
ter. Solch ein Schalter besteht aus ei-
nem Glasrohrchen, in dessen Inne-
ren sich ein Quecksilbertropfen be-
findet. Je nach Neigung flieRt diese
an ein Ende des Réhrchens und ver-
bindet dort zwei Kontakte. Der Strom
kann flieRen (Bild 3). Diesen Schal-
ter findet man zum Beispiel im »The
Stick«, der nur aus einem Criff be-
steht und dadurch etwas gewoh-
nungsbediirftig ist.

Es gibt also verschiedenste Funk-
tionsprinzipien. Wie gesagt, funktio-
nieren nicht alle direkt am Schnei-
der. Verschiedene Computer fas-
sen namlich die Steuersignale ver-
schieden auf. Das sollte aber kein
Crund sein vom Kauf solch eines
Joysticks zuriickzuschrecken. Istdas
Funktionsprinzip einmal verstan-
den, braucht man den Joystick nur
noch aufschrauben und die entspre-
chenden Kontakte auf Schneider-
Norm umstecken beziehungsweise
umloten, Welches Kabel an welchen
Kontakt fiihrt, das stellen wir am ein-
fachsten mit einem' Widerstands-
mefgerat fest. Alternativ reicht
auch eine Taschenlampenbirne mit
Kabel und Batterie. Pin 1 muB mit
dem Schalter »oben« verbunden
werden. Dazu reicht meistens ein-
fach das Umstecken — gelegentlich

1/BE Snnriarke® Sahroider

1aRt sich jedoch der Einsatz eines
Lotkolbens nicht vermeiden. Die an-
deren Kabel werden genauso be-
handelt. Pin 2 ist dabel mit »untens,
Pin 3 mit »linksg, Pin 4 mit srechtse, Pin
6 mit »Feuer 2 « und Pin 7 mit »Feuer
l«belegt. Pin 8 liefert Masse fiir den
ersten Joystick, Pin S fiir den zweiten.
Man kann sich also zwei verschiede-
ne bauen. Tun Sie das aber nicht.
Wir wollen den Adapter so gestal-
ten, daB er die Auswahl (I oder 2)
macht. Wir beniitzen fiir Masse nur
Pin 8. Eins sollte man noch beden-
ken: Beim Aufschrauben erlischt die
Garantie fiir den Joystick.
Grundsatzliche Schwierigkeiten
gibt es beim »Quickshot II«, Dieser
Joystick ist mit einer »Autofeuer«-

Pin 8 9
1 1 1
2 2 2
3 B 4
B 8 8
8 64 64
6 16 16
7 32 32

Tabelle 1.

Die Werte der verschiedenen Kontakte

Funktion Joystick 1  Joystick 2
Masse= Masse =
Pin 8 Pin 9
oben 1 1
unten 2 2
links 4 4
rechts 8 8
Feuer 16 32

Das Signal von Pin 5 (Wert=64) wird fiir
die Joystickabfrage nicht benétigt.

Tabelle 2.Die Werte der Joystickabfrage

Funktion ausgestattet. Das »Autofeu-
er«wird von einer Triggerschaltung
erzeugt, die eine Spannung von 5 V
benétigt. Der Schneider gibt, im Ge-
gensatzzum C64, diese iiber den Joy-
stickport nicht aus. Somit ist dieser
Joystick fiir den Schneider-Besitzer
von vorneherein uninteressant.
Hochstens man legt zwischen
Hauptstromversorgung und 5V-Ein-
gang ein Kabel,

Was jetzt noch fehltist der Adapter
fiir den Anschlu’ von zwei Joysticks.
Zuerst besorgt man sich einen
9poligen weiblichen Stecker wie er
am Joystick-Kabel zu finden ist. Fer-
ner zwei mannliche Stecker und 14
kurze Kabelstiicke. An die mannli-
chen Stecker werden die Joysticks
gesteckt, der weibliche wird auf die
Buchse des Computers gesteckt. An
die Pins 1 bis 4 und 6 sowie 7 des
weiblichen Steckers létet man je-
weils zwei Dréahte, an die Pins 8 und
9 hingegen nur einen. Pin 5 bleibt
unbenutzt. Die Pins 1 bis 4, 6 und 7
der mannlichen Stecker werden di-
rekt mit einem der jeweils zwei Ka-
bel des weiblichen Steckers ver-
bunden. Der Draht von Pin 8 gehort
zum Stecker des Joystick 1 (auch Pin
8), der von Pin 9 wird mit Pin 8 des
Joystick 2 verlotet. Die Belegung fin-
den Sie im Bild 4. Zum Austesten
dient wieder unser kleines Pro-
gramm vom Anfang. Bedingung da-
fiir, daB die Schaltung funktioniert,
ist, daB der Joystick an Pin 1 bis 4 die
Richtung, Pin 6 und 7 Feuer und Pin
8 Masse zur Verfiigung stellt. Bei
den Schneider-Joysticks benutzt der
erste nur»Feuer l«, der zweite hinge-

gen »Feuer 2¢, (Alfred Otto)
£ B i e e e
v !' |
o | | \ 6|7 |89
| | *
b |

]

Bild 4. Ein Adapter fiir zwei Joysticks
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Mehr Speicher fiir den CPC

Eine Erweiterung, die den Spe
des »CPC 464« bis auf 576 KByte
aufblast, sorgt dafiir, daB groBere
CP/M-Programme nun auch auf dem

icher

kleinsten Schneider-Computer laufen.

fiir den CPC 464 wird in ver-

schiedenen Ausbaustufen ge-
liefert. Eine Erweiterung mit 512
KByte kostet 589 Mark, 320 KByte
sind fiir 528 Mark zu haben, bei 256
KByte reichen schon 478 Mark, bei
128 KByte 348 Mark und bei 64 KBy-
te 275 Mark.

Neben der eigentlichen Karte, auf
der auch bei den kleinen Ausfiih-
rungen die Sockel fiir den Vollaus-
bau von 512 KByte vorhanden sind,
bekommt man ein diinnes Hand-
buch, eine Kassette mit der System-
software, ein Kiihlblech und eine
Isolierfolie. Die Erweiterung wird in
den Computer eingebaut, was je-
doch wegen der guten Bauanleitung
nicht allzu schwer ist. Leider erlo-
schen dadurch die Garantieansprii-
che an den Computer-Hersteller.
An Werkzeug wird lediglich ein
Kreuz- und ein Schlitzschrauben-
dreher bendétigt.

Ob alles ordnungsgemaR funktio-
niert, erkennt man gleich an der
neuen Einschaltmeldung. Bei der
hier vorgestellten 256-KByte-Version
erscheint unterhalb der iiblichen
Einschaltmeldung ein Rechteck mit
folgendem Inhalt:

D ie Vortex-Speichererweiterung

vortex RAM-Expansion Card ID
5 160 128 -K
Bks Prgm Data Spl

Jetzt sind auch die 37 neuen Basic-
Befehle verfiigbar. Darunter befin-
den sich beispielsweise Grafik-Be-
fehle wie FAST, SLOW, FRAME,
GCHAR, GRAPER, GPEN, MASK
und UNMASK, die aus dem 464
schon beinahe einen 664 machen.
Leider fehlt der FILL-Befehl, der auf
dem CPC 464 softwaremaBig nicht
ohne weiteres nachzubilden ist, Be-
merkenswert ist dagegen die An-
weisung FAST, die die Bildschirm-
ausgabe um den Faktor 2 be-
schleunigt, Alle anderen Befehle
(mit Ausnahme von MON) sind fiir
die Arbeit mit dem erweiterten Spei-
cher gedacht. Mit ihnen kann man
beispielsweise eine relative Datei
im Speicher eréffnen und verwalten.
Erstmals lassen sich auf dem CPC

464 Unterprogramme mit lokalen
und globalen Variablen schreiben.
Leider ist es unmoglich, die einzel-
ne Variable als COMMON (allge-
mein giiltig) oder lokal zu definie-
ren. Es werden immer ganze Berei-
che behandelt, wie bei den bekann-
ten Funktionen DEF INT, DEF STR
und DEF REAL des Schneider-Ba-
sic. Der Zeitbedarf fiir das Umschal-
ten zwischen den einzelnen Banken
ohne Variableniibertragung liegt
bei Y5 Sekunden pro Schaltvor-
gang. Somit kénnen verschiedene
Programme gleichzeitig im Spei-
cher gehalten und getrennt bear-
beitet werden. Der Befehl SPOOL
ON richtet einen 32 KByte groBen
Druckerpuffer ein, der zwar den
Hauptspeicher verkleinert und zu
Lasten der Rechengeschwindigkeit
geht, aber diese EinbuRen lassen
sich, in Anbetracht der deutlich ge-
ringeren Wartezeiten beim Aus-
drucken von Dateien und Listings,
leicht verschmerzen.

Doch nun zum CP/M: Zuerst muB
eine neue Systemdiskette fiir das
CP/M mit 62 KByte Speicherplatz er-
zeugt werden. Man erhélt dann eine
Diskette mit folgenden Files:
$OSCSYS 12K
SPOOLCOM 1K
RAMDISKCOM 1K

Die Datei $OSC.SYS wird bei den
Benutzern der Schneider-Disketten-
station keine Begeisterung ausls-

sen, denn sie verkleinert den ohne-
hin knappen Speicherplatz noch
weiter. Alle weiteren Systemdisket-
ten werden nun als Kopie dieser Dis-
kette bevorzugt. Das Programm
»Sptest« liberpriift die einzelnen
Speicherplédtze auf Fehler. Dabei
wird jede Adresse des erweilterten
Speichers mit einem Wert beschrie-
ben und spéter wieder gelesen.
Stimmt der ausgelesene Wert nicht
mit dem eingeschriebenen iiberein,
so ist die Speicherstelle defekt.
»Sptest« meldet das mit Angabe der
Speicherstelle, dem Soll- und dem
Istwert. Aufdiese Weise werden alle
vorhandenen Banke getestet,
Esbleibt die Frage der Kompatibi-
litdt zu den alten Programmen. Dies-
beziiglich von der Firma Schneider
nicht unbedingt verwéhnt, sind die
Erwartungen an die Vortex-Erweite-
rung ziemlich hoch angesetzt. Alle
Basic-Programme arbeiten pro-
blemlos. Unter CP/M ist das anders,
denn hier stellen sich manchmal un-
gewohnliche Effekte ein. So kann
man normalerweise mit der Anwei-
sung »DISCCOPY« auch unforma-
tierte Disketten beschreiben. Nach
dem Einbau der Speichererweite-
rung wird die Formatier-Routine
nicht mehr aufgerufen. Auch Pro-
gramme, die die letzten vier Byte un-
ter HIMEM (Adressen 42615 bis
42619) benutzen, laufen nicht mehr
korrekt. Diese vier Adressen bend-
tigt namlich die Systemerweiterung.
Das abschlieBende Urteil kann
nur lauten: Sehr empfehlenswert fiir
alle, denen 64 KByte RAM einfachzu
wenig sind. Das weitere Aufriisten
der kleineren Versionen der Karte
ist problemlos mit dem RAM-und ei-
nem Logik-Baustein moglich. Auch
fiir den 664 sind die Erweiterungen
zum gleichen Preis erhéaltlich — al-
lerdings ohne Basic-Erweiterung.
Diese wird 1986 als EPROM fiir zirka
40 Mark nachgeliefert.(Alfred Otto)

Die ganze Platine
verschwindet im
Gehéuse
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Eingabe-Hinweise

Keine
Eingabefehler
mit »Explora«

Mit einer Prifsumme wird je-
de Zeile, die Sie eingeben,
iiberwacht. Fehler im Listing
sind damit fast unméglich.

Wenn Sie das Programm »Explora« abtippen, haben Sie eine
wertvolle Eingabehilfe. Eine Maschinencode-Routine Uber-
wacht lhre Arbeit daraufhin, ob sédmtliche Zeichen (auch Steu-
ersymbole) sowie Leerstellen und Zeilennummer korrekt im
Speicher stehen. Nach Beenden einer Zeile mit Enter wird di-
rektin die untere linke Ecke des Bildschirms die vierstellige He-
xadezimalzahl angezeigt, die Sie im Listing in der eckigen
Klammer neben jeder Programmzeile finden.

Voraussetzung fur die Uberwachfunktion ist allerdings, daB
Sie die Programmzeile genauso eingeben, wie sie abgedruckt
ist. Abkirzungen, die vom Interpreter auch verstanden wer-
den, dirfen Sie nicht benutzen (also kein »?« fir »PRINT«). Auch
mussen Sie groBe und kleine Buchstaben wie vorgegeben ein-
tippen. Der Interpreter wirde fur »PRINT« auch »print« akzep-
tieren — Explora hingegen nicht. Steuerzeichen und mehrere
Leerzeichen, die in Strings aufeinander folgen, sind in ge-
schweiften Klammern im Klartext angegeben. So bedeutet [5
Space}, daB an dieser Stelle finfmal die Leertaste gedrickt
werden muB. [CTRL A} bedeutet, daB die Ctrl-Taste gemeinsam
mit dem »A« gedrtickt werden muB (siehe im Beispiellisting Zei-
le 430 und 440). Aber Vorsicht, daB Sie solch ein Ubersetztes
Zeichen nicht mit dem ASCII-Sonderzeichen »[« beziehungs-
weise »j« verwechseln. Die Bedeutung der geschweiften
Klammer erkennen Sie aber leicht, denn als ASCII-Sonderzei-
chen steht sie meist allein. Im anderen Fall umschlieBt sie Con-
trol-Zeichen oder Leerfelder. Der AUTO-Befehl darf Ubrigens
nicht verwendet werden, da sonst die Prifsumme falsch be-
rechnet wird.

Da die Tastatur der Schneider-Computer sehr leicht umdefi-
niert werden kann, arbeitet jeder Benutzer mit einer anderen
Tastenbelegung. Alle Listings in diesem Heft sind deshalb mit
dem ASCIl-Zeichensatz ausgedruckt. Deutsche Sonderzei-
chen werden dabei als Klammern oder andere amerikanische
Sonderzeichen interpretiert. Benutzen Sie eine deutsche Ta-
statur, so durfen Sie anstelle dieser Zeichen die deutschen
benutzen. Explora merkt dies. Welche amerikanischen und
deutschen Zeichen sich entsprechen finden Sie in Tabelle 1.
Das Zeichen » ~ « (fUr das »B«) wird mit Ctrl 2 aufgerufen.

Listing 1 ist die Routine fir die Prifsumme. Diese liegt ab
Adresse 40960 im Speicher. Das Basic-Lader darf geléscht
werden. Eingeschaltet wird Explora mit »POKE & AO1F.&F5¢,
ausgeschaltet mit »POKE &A01F,&C9« Probleme kann es nur
bei Listings geben, die ein Maschinencode-Programm (das
sind die Basic-Lader) erzeugen. Eventuell funktioniert der
MEMORY-Befehl nicht richtig. In diesem Fall darf er ersatzlos
gestrichen werden. Beim Speichern der Binérfelder missen
alle Adressen aber genau beachtet werden.

Der Ubersicht halber sind die Zeilen-Nummern nach links
herausgezogen. Die eigentlichen Befehle beginnen immer
nach einer Leerstelle hinter der Zeilennummer. Listing 2 zeigt
funf Zeilen als Beispiel. Ubrigens: Alle Programme kdnnen
auch wie gewohnt, ungepriift, eingegeben werden. (hg)
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Sonderzeichen

amerikanische deutsche
@ §
[ A
\ (o]
] 8]
{ a
: [+
| a
s Das Symbol »"« steht fiir n 1« B

Tabelle 1. Die deutschen und die amerikanischen
Sonderzeichen im Vergleich

1@ 7 333650 3 03 0 000 300 36 6 36 36 36 6 M
20
30 Fuer Schneider CPC

40 464, 564 und 612B:
50

&0 Happy-Computers

80

0 Explor a 1.0

100
110
120
130
140 " 930NN

158 MEMDRY 40959

162 FOR i=4096@ TO 41094:READ a:POKE i.a
NEXT i

170 POKE %160,%CD:POKE %1461 ,%0:FPOKE %142
y&B?: POKE %1&63,%3A

180 POKE %1464 ,%2:POKE %1465,%C0:POKE %166
+A432: POKE %1467 ,%4D

190 POKE %1&48,%1:POKE %1469 ,%C9:CALL %160
200 cpcversion=PEEK (&1&D)

21@ IF cpcversion=8 THEN 298

220 IF cpcversion<>1 THEN 24D

230 POKE %ADB4,%5B:POKE 8AD13,%5B:FPOKE &
AR19,%5C

240 POKE &AD24 ,%BA:POKE &ADB3S,%BA

2580 GOTD 290

26@ IF cpcversion<>2 THEN PRINT
C-4464/664/6128! " : END

b

s
ook ok Kok Kk kK R
Rk Kk ok K kK kK

(c) Martin Kotulla

"Kein CP

27@ POKE %ADB4,&5E:POKE
AD19,5%5F

280 POKE %AD24,%BA:FPOKE &AB35,L4BA

298 PRINT:PRINT:PRINT "Checksummer ist a
ktiviert!"

300 PRINT:PRINT
L &F5"

31@ PRINT:PRINT "Ausschalten:
+&CF" : PRINT

320 CALL &AP@S ' Checksummer einschalten
330 DATA %00,:%00,%00,%00,%00,%21,%3A,%BD
S%11,%02,%A0,%01,803,%00,%ED,%B0

340 DRTA &3E &83 &32 &3h &BD &21 %1C, %A
+ %22 ,43B,4BD,4&C?, &CD 202,800, %

350 DRTA &CS &DS LES, .01, &94 &ﬁC 221,500
%00 ,%0A ,%5F , k16 &Bﬂ.&l? &B3,&FE

368 DATH &EB 20 ,%F56,%DD,%21 ,%A4 ,%AC, 801
,%00,%00,%DD, &75 &BB &5F, &16 &BB

378 DATA 19 04, %FS, &AB &4? &F1,%09,%DD
%23,%FE, %00, &23 &ED &3E %0D, &DD

%EB DATA &5A,%BB,%3E, &Bﬂ &CD,&SA LBB, &3E
+%5B,%CD,%5A,%BB,%7C,%CD %76, %A0

390 DATA &?C,&CD,&?A.&ﬁﬂ.&?D.&CD.&?b,&AB
+&%7D,%CD,%7A,%A0,%3E, %5D,%CD , &5A

400 DATA &BB,%E1,%D1,%C1 ,%F1,&C?,%1F ,&%1F
+&1F ,&1F ,&%EH , L0OF ,&CH , 430 ,4%FE ,&3A

410 DATA &38,%82,%Cs4,%07 ,%C3,%5A,4BB

420 END

LA013,&5E: POKE %

"Einschalten: FOKE &%AO1F
POKE &AB1F

Listing 1. »Explora« macht Fehler fast unméglich

400 DATA %BE,%E1,%D1,%C1,%F1,%C9,&1F ,&1F

y21F ,&1F , %E6 , &0OF ,%Ch , 230, %FE , &3A LC4C@]
41@ DATA %38,%02,%Cé,%@7,%C3,%5A,%BB [633C1
420 NEW [EE4@]
43@ PRINT “{CTRL A}{CTRL Y}{CTRL Y3{CTRL

ax" [8DB81
44@ PRINT "{5 SPACE}WW3 (" [BCDE ]

Listing 2. Im Beispiel miiBten Sie die Zeile 400 wie folgt

eingeben (MODE 1)
400 DATA &BB,&E1,&D1,&C1,&F1,&C9,&1F&1F
,&1F&1F&E6,&0F&C6,&30,&FE,&3A.

Zeile 430 besteht in der PRINTAnweisung aus den vier
Tastendrucken Ctrl A, Citrl Y, Ctrl Y und Ctrl A. Zeile 440

aus dem String

wwWj(”
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Datenferniibertragung
mufl nicht teuer sein

' .

Zur Datenferniibertragung brauchen
Sie einen Computer, ein Modem,

A% eine Verbindung zwischen beiden
und ein DFU-Programm. Den Com-

puter haben Sie und das Modem miissen
Sie kaufen. Den Rest bekommen Sie hier.

le ist speziell fiir den 300-Baud-

Betrieb ausgelegt. Trotzdem
kann sie per Software auf 1200 Baud
umgestellt werden. _

Der Preis fiir unsere Bastelei rich-
tet sich hauptsédchlich nach dem ein-
gesetzten Spannungswandler. Mit
Bausteinen der Serie 75188 und
75189 ist sie giinstiger (maximal 100
Mark). Allerdings braucht man
dann von auBen Spannungen und
zwar + 12 Volt und -12 Volt. Mit dem
integrierten Spannungswandler
NM232C steigt zwar der finanzielle
Aufwand um zirka 30 bis 40 Mark,
aber man braucht auch nur eine
Stromversorgung mit 5 Volt.

Kemnstiick der Schnittstelle ist der
integrierte Seriell/parallel-Wandler
6850. Er wird {iber zwei Register
programmiert und bedient, Von Ba-
sic aus geht das mit den Befehlen IN
und OUT. Ein weiterer wichtiger Teil
der Schaltung ist der Frequenzge-
nerator. Er erzeugt mit einer Stan-
dard-Quarz-Schaltung die Frequenz
von 2,4576 MHz. Diese liefert, je

Die hier vorgestellte Schnittstel-

nachdem wie oft sie geteilt wird, alle
nétigen Baudraten. Der 2x4-Bit-Z&h-
ler 7415393 teilt die 2,4576 MHz auf
die Frequenz von 19,2 kHz. Vom 6850
werden diese 19,2 kHz noch einmal
geteilt, so daR letztendlich die Baud-
rate von 300 (bei Teilung durch 64)
oder von 1200 (bei Teilung durch 16)
zur Verfligung steht.

Fiir die V.24-Pegel brauchen wir
einen Spannungswandler. Entwe-
der den integrierten Spannungs-
wandler NM232C oder Standard-
V.24 Treiberbausteine, von denen
einer allerdings mit + 12 und -12 Volt
versorgt werden muf. Das noch ein-
gesetzte IC T4LS08 dient zur AdreB-
decodierung.

Beim Schreiben in das Controlre-
gister (Adresse FBFOhex) miissen
bestimmte Parameter gesetzt wer-
den.

Bit Ound 1 bestimmen die Teilerra-
te des Chips. Hier kann also per Soft-
ware festgelegt werden, wie oft die
Frequenz, die an den Pins 3 und 4
anliegt, geteilt werden soll. Die Wer-
te finden Sie in Tabelle 1.

Die Teilerrate ist 1. Diese Teilerrate ist bei unserer Anwendung nicht
zu empfehlen, da es bei der asynchronen Dateniibertragung zu

Teilerrate 16. Das bewirkt bei unserer Schaltung eine Baudrate von
Teilerrate 64 hat eine effektive Rate 300 Baud zur Folge.

Master Reset, wird in Bit 1 und Bit 0 eine Eins geschrieben, wird der
6850 vollstindig zurlickgesetzt (empfehlenswert am Beginn eines

Bitl Bit0
0 0
»Interferenzstérungen« kommt.
: : 1200 Baud (beim Senden und Empfangen).
A
Programms).

A Tabelle 1. Bit 0 und 1 bestimmen die

Baudrate Tabelle 2. Bit 2, 3 und
4 steuern das Ubertragungsformat ¥

. Die Bits 2 bis 4 bestimmen das
Ubertragungsformat der Schnittstel-
le (siehe Tabelle 2).

it4 it2

B
0
0
0
0
1
1
1
1

—_—0 OO

B

0 7 Bits + Even Parity + 2 Stop-Bits
1 7 Bits + Odd Parity + 2 Stop-Bits
7 Bits + Even Parity + 1 Stop-Bit
7 Bits + Odd Parity + 1 Stop-Bit

8 Bits + 2 Stop-Bits

8 Bits + 1 Stop-Bit

8 Bits + Even Parity + 1 Stop-Bit
8 Bits + Off Parity + 1 Stop-Bit

O e AP
1.!1 é'g!"‘lll‘q"a:l

Die von Mailboxen am héufigsten
verwendeten Ubertragungsformate
sind 100 (8 Bit und 2 Stop-Bit) und 101
(8 Bit und 1 Stop-Bit).

Die Bits 5 und 6 miissen beinorma-
len asynchronen Anwendungen
beide 0 sein. Wird in beiden eine 1
geschrieben, dann wird ein Break-
Signal geschickt, was nichts ande-
res bedeutet, als daR die V.24-Sen-
deleitung fiir eine bestimmte Zeit
auf einen festen Pegel gelegt wird.
Bit 7 ist ebenfalls immer 0.

Wenn Sie die Schnittstelle fertig
aufgebaut haben, dann sollten Sie
erst noch einmal alles priifen. Eine
gute Testmoéglichkeit von seriellen
V.24-Schnittstellen ist das Verbinden
der Sende- und Empfangsleitungen
(Pin 2 und 3), so daB die Schnittstelle
sich selber Daten schickt. Listing 1
testet Thre Schnittstelle.

Nach dem AnschlieBen der
Schnittstelle und dem Starten dieses
Testprogrammes miissen gedriickte
Tasten als Buchstaben auf dem Bild-
schirm erscheinen. Mit solch einem
Programm kodnnen bereits iiber ei-
nen Akustikkoppler Mailboxen be-
dient werden.

Die Programmierung
des 6850

Fiir die Schaltung gibt es zwei An-
schluPfmoglichkeiten. Entweder am
herausgefiihrten Datenbus oder im
Innern des Computers direkt auf
dem Sockel des Z80. Der Z80 selbst
wird dann in die Schaltung inte-
griert. In beiden Fallen werden alle
bendétigten Signale erreicht. Beide
Losungen haben aber ihre Schwé-
chen.

Der AnschluB3 am Datenbus fiihrt
leicht zu einer wackeligen Losung.
Auch die Diskettenstation ist schwie-
rig gleichzeitig mit anzustecken. Der
Haken beider Einbaulésungist, da
eventuell noch bestehende Garan-
tie erlischt. Die Schaltung ist leicht in
der Wire-Wrap-Technik aufzubau-
en, genauso einfach ist allerdings
auch eine gelétete Verdrahtung auf
einer Lochrasterplatine. Fiir den
Einbau der Schaltung in den Com-
puter ist ein 40poliger Wire-Wrap-
Sockel notwendig, da die Beinchen
lang genug sein miissen, um in den
Sockel zu passen.

Wie bereits oben gesagt, hat der
6850 zwei Register, die beide sowohl
beschrieben als auch gelesen wer-
den konnen. In das eine Register,
das Datenregister, werden die zu
iibertragenden Daten hineinge-
schrieben. Beim Empfang werden
hieraus die Daten abgeholt. Es hat
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. die Adresse FBFlhex. Das andere

Register dient zur Steuerung des
Bausteins, es ist das Control-Regi-
ster. Seine Adresse ist hexadezimal
FBF0. Die Bedienung dieses Regi-
sters ist leider etwas kompliziert.
Beim Lesen aus dem Register erhalt
man folgende Informationen (bitwei-
se aufgeschliisselt, Tabelle 3):

Wenn der Buffer voll ist, so wer-
den die einzutragenden Zeichen
ignoriert, das heift sie gehen ver-
loren. Allerdings miiften bei einer
300-Baud-Ubertragung 2,2 Minuten
lang ununterbrochen Daten eintref-
fen, um den Buffer wirklich ganz zu
fiillen.

Das Maschinencode-Modul muf

Bit 1 ist gesetzt, wenn die

Bit 0 ist gesetzt, wenn das chipinterne Datenregister voll ist, also im

Datenregister ein empfangenes Zeichen abgeholt werden kann.
Ubertragung eines zu sendenden Zeichens fertig ist,
das bedeutet, das nédchste Byte darf in das Datenregister geschrieben
werden, um iibertragen zu werden.

Bit2 Hier ist der logische Pegel von Pin 23 (Data Carrier Detect) zu finden.
Es ist also immer nicht gesetzt.

Bit 3 Hier liest man den Zustand der Leitung CTS (Clear to Send), in diesem
Beispiel immer gesetzt.

Bit 4 ist gesetzt, wenn ein sogenannter »Framing Error« erkannt wurde.
Dann stimmt irgendetwas an den Ubertragungsparametern nicht.

Bit 5 ist gesetzt, wenn ein Zeichen aus dem Datenregister nicht rechtzeitig
geholt wurde und dieses mit dem neuen Zeichen iiberschrieben wurde
(Overrun Error).

Bit6 ist gesetzt, wenn beim Datenempfang ein Parity-Error erkannt wurde.
Dazu muB allerdings die entsprechende Betriebsart eingestellt sein.

Bit7 enthélt eine logische Verkniipfung aus den Signalen CTS, TDRE, DCD,

Overrun und so weiter (Interrupt request).

Tabelle 3. Die Informationen des Control-Registers

Das Maschinencode-Modul
»FLIRTM.BIN« ist darauf ausgelegt,
ein Datenferniibertragungspro-
gramm in Basic zu unterstiitzen. Es
beginnt bei Adresse 7000hex, be-
sitzt einen interruptgesteuerten
Empfangsbuffer (4 KByte) und einen
interruptgesteuerten Druckerbuffer
(ebenfalls 4 KByte grof). Mit diesen
Buffern wird die Bedienung der
Schnittstelle zeitlich gesehen pro-
blemlos. Das Programm kann mit
dem abgedruckten Basic-Lader ge-
neriert werden.

Die Bedienung des Moduls erfolgt
iiber RSX-Befehle:

INIT

Mit diesem Befehl werden die Bui-
fer initialisiert und die Schnittstelle
auf das Ubertragungsformat 8 Da-
tenbit und 1 Stop-Bit gesetzt,
SEND,asc("a”)

Mit diesem Befehl wird ein Zei-
chen iiber die Schnittstelle ge-
schickt. Es wird dabei so lange ge-
wartet, bis die Ubertragung des vor-
hergehenden Zeichens beendet
wurde,

RECV,@a
Mit diesem Befehl wird der inter-
ruptgesteuerte Empfangsbuffer

ausgelesen. In der IntegerVariable
a befindet sich der ASCII-Code des
empfangenen Zeichens.
PRINT,asc("a"”)

Ein Zeichen wird an den Drucker-
buffer iibergeben. Das Drucken
des Zeichens iibernimmt die Inter-
rupt-Routine,
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am Anfang einmal mit dem Befehl
CALL &7000 initialisiert werden. Von
diesem Modul werden zusétzlich
die Diskettenfehler »FILE NOT
FOUND« und »DISK FULL« und so
weiter abgefangen, damit beim Auf-
treten eines solchen Fehlers das
Programm nicht abgebrochen wird.
Tritt solch ein Fehler auf, so wird das
Basic-Programm mit der Meldung
»Error 50« fortgesetzt. Diese Mel-
dung kann dann mit dem Befehl ON
ERROR GOTO abgefangen werden.
Das bedeutet aber, daR das Maschi-
nencode-Modul den Ready-Modus
nicht zuldRt. Es kann daher nur von
Programmen aus aufgerufen und
bedient werden. In der Error-Routi-
ne wird dann der Diskettenfehler
durch den Inhalt der Variablen ERR
erkannt,

Der Befehlssatz ist
reichhaltig

Das Ubertragungsprogramm aus
Listing 3 enthédlt als Kern das be-
schriebene Maschinencode-Modul
»FLIRTM.BIN«, Dadurch treten kei-
ne Geschwindigkeitsprobleme auf.
Das Basic kann gemiitlich die gebuf-
ferten Daten verarbeiten. Dieses
Programm lauft nur auf dem CPC
464 mit Diskettenlaufwerk. Nach
dem Starten finden Sie im oberen
Teil des Bildschirms das »Komman-
do-Fenster«. Es wird benutzt um Be-

fehle einzugeben, ohne daB dabei
der untere Teil des Bildschirms zer-
stort wird. In den Befehlseingabe-
modus gelangt man durch zweimali-
ges Driicken der Taste Esc. Die
dann einzugebenden Anweisungen
sind weitgehend am CP/M-Be-
triebssystem orientiert. Man kann
durch die Bufferstruktur beliebig
lang in diesem Fenster arbeiten und
Befehle ausfiihren lassen, ohne daR
dabei Daten verlorengehen. Vor-
aussetzung ist allerdings, daB der
Host-Rechner der Mailbox auf das
XON/XOFF-Protokoll vorschriftsma-
Big reagiert.

Im Fenster kénnen folgende Be-
fehle aufgerufen werden (Eingabe
wie unter CP/M):

A: Das Laufwerk A ist ab sofort
Standardlaufwerk.,

B: Umschalten auf Laufwerk B

BYE: Verlassen des Programms.

DIR: Das Inhaltsverzeichnis der
Diskette wird angezeigt. Dabei sind
wie beim CP/M auch einzelne Datei-
namen mit den Wildcards * und ?
mdglich.

DL CLOSE: Die Datei wird ge-
schlossen und auf Diskette endaiil-
tig angelegt.

DL OFF: Download-Modus aus, Mit
DL ON und DL OFF kann das Uber-
tragen der empfangenen Daten in
die durch DL OPEN spezifizierte Da-
tel gestoppt und gestartet werden.

DL ON: Der Download-Modus
wird angeschaltet, vorher muf der
Befehl DL OPEN ausgefiihrt worden
sein. Alle Zeichen, die vom Compu-
ter empfangen werden, werden in
die durch DL OPEN sperzifizierte
Datei geschrieben. Braucht der
Computer Zeit, um empfangene
Daten abzuspeichern oder zu bear-
beiten, dann stoppt er das Senden
des Hosts mit XOFF und startet es
danach wieder mit XON.

DL OPEN: Die Download-Datei
wird gedffnet.

ERA: Wie CP/M-Befehl ERA, mit
Dateinamen und Wildcards.

ESC: Ein Escape-Zeichen wird an
den Host-Rechner geschickt.

FDX: Die Ubertragung von Daten
erfolgt im Fullduplex-Modus, das
heift der Host-Rechner muf3 emp-
fangene Zeichen zur Bestitigung
wieder zuriickschicken,

HDX: Halfduplex — Der Host
schickt empfangene Zeichen nicht
zuriick, das Terminalprogramm er-
zeugt sie selber.

PRN OFF: Schaltet den Drucker
wieder aus. Zeichen, die sich noch
im Druckerbuffer befinden, werden
noch ausgegeben.

PRN ON: Der Drucker wird einge-
schaltet (natiirlich gebuffert), das
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heiBt alle Zeichen, die empfangen
werden, werden auch auf dem
Drucker mitprotokolliert.

TYPE: Wie CP/M-Befehl TYPE.
Die angegebene Datei wird im Fen-
ster ausgegeben. Die anzuzeigende
Datei sollte im ASCII-Format vorlie-
gen.

UL E: Upload-Echo-Mode — Eine
Datei wird an den Host-Rechner ge-
schickt. Das Unterprogramm wartet
nach dem Senden eines Zeichens
auf das Echo vom Host. Diese Be-
triebsart ist nur bei Fullduplex prak-
tisch.

UL X: Upload mit XON/XOFF-Pro-
tokoll. Die Datei wird an den Host
iibertragen, dabei kann der Host
die Ausgabe der Datei mit dem
XON-XOFF-Protokoll stoppen und
starten.

Hauptschaltung:

bt DNttt ot

6850

74LS393

T4LS04

T4LS08
2,4576-MHz-Quarz
k (1 Widerstinde
22 pF Kondensator

Spannungswandler:

entweder 1 NM232C-V.24-Treiber mit
integriertem Spannungswandler
oder 1 75189- und

1 75188-V.24-Treiber.

Sonstiges:

Sockel,
Platine und so weiter,
je nach Art des Aufbaus.

Tabelle 4. Die Bauteileliste

Durch die einfache Erkennung er-
leichtert, kénnen beliebig viele zu-
satzliche Befehle (wie zum Beispiel
deutscher Zeichensatz oder deut-
sche Tastatur) hinzugefiigt werden.
Dazu muf einfach eine Zeile mit der

Befehlserweiterungen

Syntax »IF Befehl$="xyz"' THEN
GOSUB 2000« eingebaut werden.
Noch ein Hinweis zum Betrieb der
Schnittstelle: Die Dateniibertra-
gungspins 2 und 3 des V.24-Steckers
konnen, je nach Art des Geréts, das
angeschlossen werden soll, auch
vertauscht richtig sein. Deshalb soll-
te man auf der Platine die Md&glich-
keit vorsehen, die beiden Pins ein-
fach vertauschen zu kénnen.
(Thomas Obermair)

Bild 1. Der Schaltplan

| V.24-Steck. |
4 3
i 'L 12? zl

75188
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jea :
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1@ DEFINT a-z
2@ d=%FBF1:R i £32c61 1140
i (Sl || U pre e s e e
OUT c,&X11:REM Master Reset 1168 DATA 4E.C4.52.45,43.D6.50.52 . LA7901
SO OUT c,%X1001@:REM 300 Baud L@DBaJ 1170 DATA 49 4E'DA 00 na'oe ne'os niie e
> : d B Date s4E,D4,00,00,00,00,00,01
sibits 7 Btopbit ud un 118@ DATA 1 - +00,00,016B [3A34]
60 a$=INKEYS$:IF a$<>"" THEN O (75601 1190 DATA D90, 71.09.C0 01 P rb o9ss  toaps)
) MR ABE tas < 1200 DATA ED,78.C1.C9,C5,01 FO.FB.05A0  CB124]
780 a=IN : 81 1212 Al il i 5A@ [Biz24
= cﬁégid}F a AND 1 THEN a=INP(d):PRI 1320 DATA Eg';g’gi'Ez'cs'alvFl:FB:asnz (E7281
80 GOTO 4@ [BF281] 153D DATA ED 79 C1°Co 38 03 Co ne oens  iooscd
e 1248 DATA 70,36 16,CDIAG,78.C9. 21,0388  [34p4]
Listi - = . 1250 DA izt Pk Sl St [34D4]
ing 1. Ein Testprogramm fiir RS232-Schnittstellen e e g?,gg.gg.gg,Sg.gz.nc,?a.assn CB&BA]
1570 DATA 76,07 80 00 00 on s na 0oy eosed
2 i e mmma e (e
DATA FF,BF,37.,3F. 'se'os’ J
1@ PRINT 1300 DATA 21,00,80,C1,C9, A FA, 70,0508  (DDCA]
100 MEM [6C1C] 1310 DATA C1.C9.00.00.C. 25,22, 14 0506 19603
ORY &6FFF:zeile=1000 tce 1320 DATA 71.01 FF 9F .37, 5F 6D 42,0388  Cyoo]
1180 FOR x=4700@ TO %71D@ STEP B:check= 1 1350 HaTh eyt el e s B e A, B 1S S e
120 FOR a=@ TO 7:READ d%:d=VAL (*&osds)rsc 0 o2 1388 OTA 18 TiiE noraneCh Ui AR BINA | TLENEES
heck=check+d: POKE x+a,d:NEXT o 1350 DATA 7@.ED.4B.DC. 70, 37,5 \ED.0457  [5G263
EE 2 R IEOVEL G AaE) Ocheck THEN 2 e ity 1360 DATA 42,CA131,71,2A,DA, 70, 76,0380  [ADDS]
y : 1370 DATA CD.E p 2y LNyttt iy fy [ADD21]
140 zeile=zeile+1@:PRINT CHR$(13);"Zeil ik 13600 DATA Lo S ea on ner e or s BanE -
szeile; "ok{& SPACE}";:NEXT il 1398 DATA EQ. 7057 3F ED 42 CA’4E 000 Conied
15@ PRINT:PRINT "alles ok. LEFCC] 1402 DATA ?112A-DEv7euED.42,CA,4E,B4BD [2B141]
128 S e o e CoLiE | 18 B3 USSR ()
"Datei flirtm.bin angel " 1428 DATA 2A,DC,7@.,CD,E2,7@.ED 4B, [42061
PRINT: END gelegt. : 1430 DATA ] +7/8,CD,E2,70,ED,4B,B84CD 8
DA L] ) 8621
208 PRINT CHRS$(13)+CHR$ (7)+"Fehler in Ze el a3 2on 711§glgé:35153'§§'53‘?5'§333 tAsFC]
;jzeilezEND 45@ DATA 22 g bt A 3FC1
180@ DATA @1,73,70,21,8C,70,CD,D1,@39 [2146] A58 DaTh Sarre VBT eee 1R Ry oL bidyBSA 1 S0
121@ paTA nc.ss.c3.32:a1:ac:21'99'3345 . 1470 DATA DE.70. 57 SF ED 42 CAL6E 045D  toace)
A 70,22,82,AC,CD,C7,7@,CD, 14508 DATA 71 28 EB Te Tl o' re e aian tEmsa]
1830 DATA BC.70.CD.A9.71.09. +CD,@411  [BCCH] »2A,E0,70,77,CD,FC,70,049B L
c%9,CD,9C, 8545 1499 DATA 22,E@,7@,37 *37C! AE@41]
1242 DATA 70.CB.4F .CA.1E.7@.DD.7E . [2E40] ek ol B T A R LR s
1850 DATA 0B.CD B4 70,09 0D 43 70 043n  La3DAl 110 DATe corsseiR RO U RE s T L e DB DS - = RS
{828 DATA 08,CD,B4,78,09,CD,43,70,0430  [45DA] CD,31,BD,C?,CD,9C,70.E6,0543 [
0@,77,23,0329 1520 DATA @1,C8,CD,AC,7 e 443£1
1870 DATA 3E.@@.77.C9.DD.7E. @@ CD. [PEB4] ,t8,Ccb,AC,70,CD,50,71,0440 [&D
.00, E,@@,CD,a3A6 153@ DATA C9,F3,01,B8,7 B! D63
1880 DATA 70,71,C9.CD.16,71 .DA.S9. [A712] 1540 DAT Ll Ll RS
R ot Javihesiatlelles el 30,8051  [HIIC) A B9,3E,C3,32,3A,B9,FB,C9,04A3
@,BE,CA,B44A 1550 DATA ES,C5,DS,F €9, 513A1
119@ DATA 59‘75‘05!7E‘C@123' LA, [E912] 1568 DATA ’ +DS5,FS5,CD,95,70,F1,84637 [BEIC]
S0 DATA 59,78,C8,7E,C8,25,C3,4E,0480 87061 e pi,Ci,E1,@8,DA,70,B9,C3,8541 L[EYEB]
1128 DA S ,02,03,84,0181 [D218] ATA 3D,B9,00,00,00,00,0
b el s aMSIRGL (51 | 1So0 DeTa madosiea:Chicaiceieuic0 s | (S
+16,17,18,19,1A,1C,00BD [1370] isti ; -
Listing 2. Der Basic-Lader fiir unser Maschinencode-Modul

-
-
7
8

er- F 1

Hallo, Happy e ns g:‘:;ﬂen
ot's jetzt T-Shirts.

Nur for Euch giots lef2 ndl.;ng des jeweiligen

en Voreinse
konnt Ihr geg lkarte vom Programm-

Betrags mit der Zah! S
oo in diesem Heft. Bestellnumm
i n-undfalis vorhanden, Eure

nichtvergesse

Kundennummer. e

GroBentabelle: S *; 'é :
= 42 a4

Grofe
38 40
n
: 176
Kinder Seah —Tsgeschiossen!

‘Alle Artikel sind vorm

1. T-Shirt sHappy«

: 5
Markt&Technik (St i it | :
% Baumwolle, weiter Schnitt, - mwoll Sci
it 4 i B iolle, weiter Scfi
Bl lCHVERLAG | ase B o e
/_ b e o ko] I : .
e 6

DM 18,90

b DM 18,90
Hans-Pinsel-Strade 2, 8013 Haar bel Manchen - 7 =) DM 19,90
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ie@
110
120
130
140
150
168
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

290
Joa
310

320
330

340
350

3460
370

380
398
400

410
420

430
44@

450

460

470

480

490
See
S10

520

530
S48
550
560
570
SB80
590

1@ MODE 2

20 DEFINT a-z
3@ MEMORY R&FFF
4@ LOAD
50 CALL &7000

&0 ON ERROR GOTO 490

7@ DIM dlbuf (1000) :dlptr=1

B0 ein=-1:aus=0:xon=17:xo0ff=19
7@ drucker=aus:hdx=aus:dload=aus

"flirtm.bin"

GOSUB &40

GOSUB Z08

WINDOW #1,2,79,2,7

WINDOW #@,1,80,9,25

WINDOW SWAF @,1:PRINT "FLIRT - by T.
Dbﬂrmalr"'NlNDDN SwWAFP 0,1

GOSUEB 730

a$=INKEY#$: IF a$<>"" THEN GOSUB 190
a=0: |RECV,@a: IF a<>@ THEN GOSUB 25@

BOTO 160

REM ——=—== tastatur -> schnittstell
TSR e

IF a$=CHR# (@) THEN GOSUB 370

IF a$#=CHR$(12) THEN CLS:RETURN
{SEND,ASC (a$)

IF hdx=ein THEN PRINT a$;

RETURN

REM ———— schnittstelle —> bildsch

PRINT CHR#(a)j;

IF drucker=ein THEN !PRINT,a

IF dload=1 THEN dlbuf (dlptr)=a:dlptr
;dlptr+l IF dlptr=980 THEN GOSUP 111

REM e fenster zeichn

PRINT CHR#(15@) ; STRING$(7B CHR¥(154)

);CHR$(156) 3

FOR i=1 TO &

PRINT CHR#(149);STRING$(78,"

(149) ;

NEXT 1

FRINT CHR#(147) ;STRING$(78,CHR$(154)

JsCHR$(153) 3

RETURN

REM ——————e ESC - Funktionstastenver

waltung —-—==——

KEY DEF 79,1,127,127,127

WINDOW SWAP @,1

Pﬁ}NT ">"3:CALL &BBB1:LINE INPUT bef

ehl#$

befehl $=UPFER% (befehl$)

IF befehl$="ESC" THEN !SEND,27:PRINT

"escape geschickt":60TO 400

IF befehl$="BYE" THEN !BASIC

IF MID#(befehl#,1,3)="DIR" THEN

D, xoff:m$=MID$tbefEhl$ S5z
IDIR,@m#: SEND,xnn=EUTD 4

oe

IF befehl#$="A:" THEN !SEND,xoff:!A:!}
SEND,xon:PRINT "drive A aktlv“-
GOTO 4008
IF befehl#="B:" THEN !SEND,xoff:!B:!
SEND,xon:PRINT "drive B aktiv":
GOTO 4@@
IF MID#(befehl#,1,3)="ERA" THEN !SEN
D,xoff: m$=MID$ (befehl$,5):
{ERA,@m#%: | SEND,xon:G0TO 4
"]}
IF MID$(befehl#%$,1,4)="TYPE" THEN iSE
ND,xoff: OPENIN MID$ (befehl#$,46):
WHILE (NOT EOF) AND INKEY
$="":LINE INPUT #9,zeile$:PRINT zeil
es- NEND CLOSEIN: i SEN
xon: GOTO 400
TE" Doten] o="FDX" THEN hdx=aus: PRINT
“"fullduplex":G0T0 400
IF befehl#$="HDX" THEN hdx=ein:PRINT
“halfduplex":G0TO 400
IF befehl$="PRN ON" THEN drucker=ein
'PSINT "drucker eingeschaltet":G0TO
4@
IF befehl#="PRN OFF" THEN drucker=au

s:PRINT "drucker ausgeschaltet":
GOTO 400

") ; CHR$

{SEN

IF befehl#$="UL E" THEN GOSUB 78@:G0T
0 400
IF befehl#$="UL X" THEN GOSUB ?1@:G0T
0 400

IF befehl#$="DL OPEN" THEN GOSUB 1060
:60TO 400

IF befehl$="DL ON" THEN GOSUB 115@:G
OTO 402

IF befehl#="DL OFF" THEN GOSUB 118@0:
GOTD 400

IF befehl#$="DL CLOSE" THEN GOSUB 128
2: 6070 400

IF befehl#$<>"" THEN PRINT " Befehlsu
ebersicht: DIR,HDX,FDX,A: ,B: ,ERA,BYE

LDFF@1]
[S2C81]
[2F54]
[BCFA1]
[&625C]
[93CA1]
L4ADC]
[S82E]
LFCBE]
[4BD&1]
[87cal
[&6274]
[4ADOB]

[D&EC]
[B2E@]
[3DE4]
LEAAL]
[BES21
L7CEE]
[329C]
LE2881]
[39466]
L75FA]
[A72C1]
[1106]

[71A46]
[29AC]

[CCB84]
[9D361]
LEFFC1]

[22761]
[3D581]

LB77E1]
CEBFE]

[3BB4]
[CC321]

LABSC]
[?70A41]
[98381

[DICL]
[7S@E]

LAZ1A]
[BB3C]

[BC%81]

[DC8C1]

LF894]

[52821

[3CSE]
[7352]
C13FC]

L[&56E]

[ABER]
[179A]
[11B8]
[B4A&]
[BF7E]
[F7@21]
L732C1]

71@

720
738
748

750
760
778
780

790

yPRN ON,PRN OFF,TYPE":PRINT "{20 SPA
CE}UL E,UL X,DL OPEN,DL CLOSE,DL ON,
DL DFF{B SPQCEJ":EDTD 400
CALL &%BEB4
WINDOW SWAFP @,1
KEY DEF 79,1,8,8,8
GOSUB 73@
RETURN
REM - ————e initialisieren —-————-
KEY DEF &6,1,0,0,0
KEY DEF 79,1,8,8,8

KEY DEF 16,1,12,12,12

RETURN

REM —===ve errors abfangen --—-—————
IF ERR=5@ THEN CLOSEIN:CLOSEOUT:PRIN

T:PRINT "Diskettenfehler"'

PRINT "alle Dateien gesch

lnssen.“ RESUME 400

FRINT "interner fehler";ERR;"in Zeil
e";ERL
GOTO 720
CALL %BB81:RETURN

REM =t input-buffer loeschen —-—-
FOR i=1 TO 1

@
WHILE a<>@: {RECV,@a:WEND

NEXT i:RETURN
REM —-————— uplodd - echoc mode -—————
PRINT "Upload - Echo—-Mode"

PRINT "Dateiname: ";:LINE INPUT dn#
GOSUB 740:REM buffer clear

OPENIN dn#%

WHILE (NOT EDOF) AND INKEY$=""

LINE INPUT #9,z%:z$=z%$+CHR% (&D) +CHR$
(&A)

FOR i=1 TO LEN(z%)
1SEND,ASC(MID$(z%$,i,1))

PRINT MID$(z#%,i,1);

GOSUB 1040

NEXT i

WEND: CLOSEIN: RETURN

REM ——————— upload - xon-xoff-mode -
FRINT "Upload - xon/xoff mode®

FRINT "Dateiname: ";:LINE INPUT dn$
GOSUB 74@:REM buffer clear

OFENIN dn#$

WHILE (NOT EOF) AND INKEY$=""

LINE INPUT #9,z$:z$=z$+CHR$ (&D) +CHR$

(&A)
FOR i=1 TO LEN(z#)
iRECV,@a: IF a=xoff THEN GOSUB 104@:R

EM wait bis xon
i SEND,ASC(MID$(z%$,i,1))
PRINT 'MID$ (z$,i,1)3;
NEXT i
WEND: CLOSEIN: RETURN
PRy = wait bis irgendeinzeichen
oder xon
a=0:WHILE a=@: RECV,@®a:WEND: RETURN
REM ———- dl-open —-——-
PRINT "download - open"
PRINT "filename:"3;:LINE INPUT dlfn$

IF dlfn$="" THEN RETURN

i SEND, xof f : OPENOUT dlfn#%: |SEND,xon:
dlo=1:RETURN

REM ——— abspeichern

1 SEND,xoff

FOR i=1 TO 899: PRINT #9,CHR# (dlbuf (
1));=NEXT i

dlptr=1: | SEND,xon: RETURN

REM ————=—=— dl ein
IF dlo=@ THEN PRINT

RETURN

FPRINT "dl ein":dload=1:RETURN

"erst oeffnen":

————==———— dl aus ——————————

REl
PRINT "dl ausgeschaltet":dload=0:RE
TURN

REM —————-——— dload close —————————
{SEND,xoff:FOR i=1 TO dlptr—1:PRINT
#9,CHR# (d1buf (i) )3 :NEXT i

PRINT #9 EHR$(26);=REH EOF MARKER

CLUSEOUT:dlptrul=d1u=Btdlnad=aus=I
END, xon
PRINT "ok, geschlossen.":RETURN

Listing 3.
Das DFU-Programm
ist liberwiegend in Basic geschrieben

[497A1]
[8B1@]
[A22E]
L[D452]
[4DEE]
[DD32]
[CB4@1]
[CF2@1]
LE4SA1]
L1B4C]
[ABZC]

[CB2A1

[312C1]

[44AE]
L7CS561
[BE4&]

LFS881
L&5BC]
[@FFB1]
[&D4@]

[&8601
[93481]
[14DC1]
[D7A&]
[3A321]
[439@]

L27B@1]
[C?981
[B72E1]
[e4eci
[314A]
[4312]
[&E7@]

[&AZC]T
[7CF4]
[15E41]
[&6AE]D
[293A1]
LEC981]

[26BB1]
[4CAB]

[9&1E]
[Al174]
[BAS2]
[BDS&]
[3FE&]

[77EE]
[3614]
[79841]
LFDAB]

[2814]
[7362]

[F22A1]
[CC7E]
[2CD21

[BF2A1]
L[&5EA]
[1A6A]
[B1FB1]
[e@981
[24D&1]
LCSFC1]
CEEDB]

[B15A1
[351A]

LF5581]
[@7Ch1]
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Reset ohne Datenverlust 'D?étsé%‘éiidﬁésﬁ-ssfﬁé?t‘éﬂiﬁ

Nach einem Zuriicksetzen des Com-
puters sind normalerweise alle Da-
ten verloren. Besonders bei Maschi-
nencode-Routinen kein wiinschens-
werter Zustand. Aber das muB nicht sein.

Expansion
BUS

Do (28)

gestattet. Dieser arbeitet aller-
dings nur softwaremaRig. Wenn
aber von einem Assembler-Pro-
gramm der Interrupt unterbunden
wird, so besteht keine Mdglichkeit
mehr durch Benutzung der Tasten
Shift, Ctrl und ESC das laufende Pro-
gramm zu unterbrechen. Hier hilft
nur noch ein Aus- und wieder Ein-
schalten des Computers, was aber
mit dem Verlust aller Daten teuer
bezahlt werden muB.

Ein weiteres Manko im Betriebs-
system besteht darin, daB der Spei-
cherbereich von 40 bis ABFF hex
beim Kaltstart (Aufruf der Adresse

Dl (28)
D2 (24)
D3 (23
D4 (22)
D& 20
D6 (20)
1 D7 (9

ROMDIE (43)

IN4148

5 A S Ic8 e] s

g
(18) A0 o @

Als
Al4
AB
As
A4

489) MASSE
(e ] 12 13

74

p
]

_h_,.
9
- —

=
=
o
-

S
T
Bild 1. Der Schaltplan fiir zwei Platinen. Der Bereich A muR fiir den 664 und 6128
durch C vertauscht werden.

$——= IC4

8 x 100 nF

il

| |
p—— 1 ICT

ICs

"_

—— 3 IC3

e
L

p—-= ICH
—= IC6

Tl 10
e -E- : yb“:m ; : (42) ROMEN 0
(40) RESET L | A+B |
L |
@1 +5V—— L= - 0000 hex oder Reset mit Shift, Ctrl
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und Esc) mit lauter Nullen beschrie-
ben wird, DaB dieser Zustand &u-
Berst lastig ist, werden einige »Ma-
schinencode-Programmierer«  si-
cherlich bestdtigen konnen. Ein
noch fehlerhaftes Assembler-Pro-
gramm bleibt mit Vorliebe in einer
Schleife hangen, aus der es nicht
mehr zuriickgeholt werden kann.
Der nicht zu umgehende Reset fiihrt
zu einem vollstdndig leeren Spei-
cher. Ebenso wird beim Ldschen ei-
nes Basic-Programms mit dem Be-
fehl "NEWk« der Speicherbereich bis
HIMEN mit lauter Nullen iiber-
schrieben. Es ist nichts mehr zu ret-
ten. Oder?

Jedem Problem kann man natiir-
lich zu Leibe riicken. In diesem Fall
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gibt es zwei total verschiedene We-
ge. Entweder man andert die Soft-
ware, das heit man muf den Inhalt
des ROMs in einer neuen Version in
ein Eprom brennen oder man
schafft hardwaremaBig Abhilfe,

Die zweite Losung — die Hardwa-
reabzudndern —istentschieden die
einfachere. Sie bietet unter ande-
rem namlich die Mdoglichkeit, zwi-
schen Originalsoftware und abge-
andertem Programm hin-und herzu-
schalten. AuBerdem kann Sie jeder
benutzen, man braucht keinen
Eprom- Brenner

Um diese Anderung nun anzuge-
hen, muB man erst einmal wissen,
wo sich die Routine, welche fiir den
Loschvorgang zustandig ist, im ROM
befindet. Beim 464 steht sie im Basic-
ROM und zwar im Bereich C13E bis
Cl14D hex; beim 664 sowie beim 6128
hingegen im Bereich C145 bis C154
hex. Fiir unser Vorhaben sind aller-
dings nur die Adressen Cl4C bis
CI4E hex beziehungsweise C153 bis
C158 hex von Interesse. Diese drei
Bytes enthalten die beiden Befehle
LD (HL)A 7
LDIR ED BO
— wobei letzterer fiir das Ldschen
zustandig ist.

Um nun den Léschvergang zu ver-
hindern, muR an die genannten
Adressennur ein NOP, das heiBtder
Wert 00 hex gelegt werden. Wie
sich so etwas hardwaremaBig 16sen
1aBt, wollen wir uns hier ansehen.
Der Aufwand, der dabel getrieben
werden muB, ist leider ziemlich um-
fangreich. Der Grund dafiir liegt in
der Verwaltung der Speicherberei-
che des Schneiders, der ja zusatz-
lich zu seinem internen ROM noch
252 externe benutzen kann. Zusétz-
lich belegt noch ein Teil des RAMs
den gleichen Bereich. Um sicherzu-
stellen, daB wirklich nur die oben
genannten Adressen im Basic-ROM
ausgeklammert werden, wird an
den [/O-Port »DF« ein Wert groRer
als 251 gesendet. Die Werte von 0
bis einschlieBlich 251 stehen nam-
lich fiir die externen ROMs zur Ver-
fiigung.

Um diesen Wert zu erkennen und
zwischenzuspeichern, dazu dienen
in der Schaltung (Bild 1) die ICs 4, 5
und 6. Die zwei Oder-Gatter des IC
4 registrieren, wenn ein Schreibzy-
klus auf den Port »DF« gegeben
wird; dabei gehen die Leitung »"WR«
sowie »IORQ« auf Low-Signal, das
heiBt auf 0 Volt. Damit wird ein Be-
schreiben eines Ports angekiindigt.
Um welchen Port es sich dabei han-
delt, wird durch die AdreBbits A8
bis AlS bestimmt. Wenn man sich
den Wert DF00 bindr (1101 1111 0000

ICLICS SN 74 LS 30
IC2 SN 7425
IC3 SN 74 LS 02
IC4 SN 74 LS 32
IC6 SNT41LS74
IC1? SN 74 LS 00
IC8 SN 74 LS 245
IC SN 74 LS 86
(nur bei 664/6128)
Widerstinde 2x10kQ%W
(2 x 10 k0 ' W nur bei
664/6128)
Konden- 8 x 100 nF Keramik
satoren
Diode 1 N 4148
Taster T1 1 x EIN
Schalter S1 1 x EIN
Lochrasterplatte, Kabel, evtl. Gehduse
Die Bauteile

0000) anschaut, so ist leicht zu sehen,
daB sich das AdreRbit Al3 auf Low-
Pegel befindet. Diese Tatsache ma-
chen wir uns zunutze, um einen Zu-
griff auf Port »DF« zu erkennen.
Wenn nun alle drei Leitungen auf
Low sind, liegt das Signal am IC 6
Clock-Eingang an. Wenn der
Clockeingang auf Low geht, wird
gleichzeitig auf den Datenbus ein
Wert gelegt, der vom IC 5 decodiert
wird. Dabei schaltet der Ausgang
des Gatters auf Low, wenn alle Ein-
gdnge auf High-Pegel sind. Dies ist
nur dann der Fall, wenn ein Wert
gréBer oder gleich 252 (FC hex) an-
liegt. Ist der Schalter S1 am IC 6 ge-
offnet, so gelangt die Information,
die am Eingang »D«des IC 6liegt, in-
vertiert zu dem invertierten Aus-
gang Q. Dies bedeutet hier, daR der
Ausgang auf High-Pegel liegt und
somit ein Freigabesignal an den
restlichen Logikkreis sendet. Bei
geschlossenem Schalter Sl liegt am
Ausgang ein Low-Signal und der
Rest der Logik ist gesperrt.

Kommen wir zum Erkennen der
Adressen Cl4C bis CI4E hex und
zum Ausklammern dieses Berel-
ches. Die Adresse Cl4C (1100 0001
0100 1100 bin&r) wird von den ICs 1
und 2 (Abschnitt B im Schaltbild) de-
codiert. Der Ausgang von IC 1 geht
nur dann auf Low, wenn an den bei-
den ICs die Adresse Cl14C bis Cl14F
hex anliegt.

DafR nur die Adressen Cl4C bis
Cl4E hex Giiltigkeit haben, wird von
den AdreBbits A0 bis Al hex sowie
den Gattern des IC 3 bestimmt. Den
Zugriff auf ein ROM verrat uns die
ROMEN-Leitung. Schaltet die Lei-
tung auf Low, so greift die CPU auf
ein ROM zu. Ebenso ist es beim 664
und 6128, sieht man von den veran-
derten Adressen ab. Auch hier de-
codieren die ICs 1 und 2 (Abschnitt
Cim Schaltbild) die Adressen im Be-
reich C150 (1100 0001 0101 0000 bin)

bis C157 hex (1100 0001 0101 0111 bin).

Allerdings kommt noch ein IC hinzu.

Dieses IC (IC 9) decodiert die

Adressen A0 bis A2 hex, um sicher-;
zustellen, daB wirklich nur die

Adressen C153 bis C155 hex akzep— |
tiert werden.

Sobald alle Signale in der benong-
ten Form vorliegen, haben wir am
Ausgang 8 des Catters von IC 7 ei-
nen High-Pegel. Dieser liegt iiber ei-
ne Diode an dem ROMDIS Elngang.
des Erweiterungsbusses des Com-
puters an und schaltet somit das in-
terne ROM ab. Die Diode ist erfor-
derlich, weil mehrere Erweiterun-
gen auf die gleiche Leitung zugrei-
fen.

Gleichzeitig gelangt ein Low-Si-
gnal anden Eingang 1 des IC 8, wel-
ches einen Datentransfer vom Ein-
gang des ICs zum Ausgang gestat-
tet. Dadie Eingange desIC 8 alle auf
Masse liegen, wird zu diesem Zeit-
punkt der Wert 00 hex auf den Da-
tenbus des Computers gelegt.

Das Schaltbild unterteilt sich in die
drei Bereiche A, B und C. Der Be-
reich A ist bei allen drei Schneider-
Computern gleich. Schaltbildteil B
betrifft dann den 464, Teil C den 664
sowie den 6128. Wie die Abschnitte
jeweils miteinander verbunden wer-
den, erkennt man an den Verbin-
dungspunkten 1, 2 und 3.

Aufbauen kann man das Ganze
am einfachsten auf einer Lochra-
sterplatte. Ob es auBerhalb oder in-
nerhalb des Gehauses unterzubrin-
gen ist, sei dem Bastler selbst iiber-
lassen. Man sollte aber den Ta-
ster Tl so anbringen, da® er nicht
aus Versehen gedriickt werden
kann.

Noch eine kleine Anmerkung:
Wer jetzt der Meinung ist, aus einem
»NEW« wieder ein »"OLD« machen zu
kénnen, der wird leider ein wenig
enttduscht, Zwar wird beim Reset
das Basic-Programm nicht mehr
vollstandig geldscht, jedoch werden
einige Zeiger, die fiir Basic-Anfang
und -Ende sowie fiir die Variablen
zustandig sind, wieder in den Ein-
schaltzustand zuriickgesetzt. AuRer-
dem werden am Anfang des Basics
einige Speicherzellen mit Nullen so-
wie mit den Zeigern der Variablen
tiberschrieben. Dieser Umstand
macht das »riickgdngig machen«
des »NEWis zwar nicht gerade ein-
fach, aber immerhin doch moglich.
So bringt diese Hardware-Bastelei
— vor allem fiir leidgeplagte Assem-
bler-Programmierer — einige Vor-
teile mit sich. Wer das in der Praxis
erfahren hat, wird sie fiir ihre nur zir-
ka 25 Mark auch nicht mehr missen
wollen. (Michael Bauer)
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Hlfl am Schneider

Fir die Schneider CPC 664 und

6128 kann man einen normalen Kas-
setten-Recorder als Backup-Medium
benutzen. Allerdings ist der Ausgang

nicht der DIN-Norm entsprechend belegt.

ancher K&ufer eines CPC
M664 oder 6128 stellte recht

schnell fest, daB die anfangli-
che Euphorie iiber die gelungene
Kombination von Heimcomputer
und Diskettenlaufwerk nicht immer
berechtigt war. 3-Zoll-Disketten sind
teuer und so absolut sicher sind die
Daten auf ihnen auch nicht gespei-
chert. Also braucht man von jeder
Diskette eine Sicherheitskopie —
und das wird teuer.

Kassetten hingegen sind zwar ein
langsames Speichermedium, aber
billig. Also muB der (meist vorhan-
dene) Kassetten-Recorder aus dem
Hi-FiTurm als Backup-Speicher her.
Die Buchse des Computers sieht
wie ein normaler StereoanschluB
nach DIN-Norm aus — da diirfte es
eigentlich keine Schwierigkeiten
geben. Doch weit gefehlt. Auf den
fiinf Polen einer StereoVerbindung
liegen normalerweise zwei Aufnah-
me- und zwei Wiedergabekanile,
sowle Masse. Der Schneider-Com-
puter arbeitet hingegen mit nur ei-
nem Auf- und einem Wiedergabe-
kanal. Neben der Masse gibt es
dann noch zwei Anschliisse fiir die
Motorsteuerung des Kassetten-Re-
corders.

Diese verschiedenen Kontakte
iberlagern sich, so da man das
Ubertragungskabel selbst bauen
muB. Am einfachsten (und billigsten)
geht es mit einer normalen, fiinfpoli-
gen StereoVerbindung. Die Stecker

diirfen nicht verschweif3t sein, da
man an einem die AnschluBbele-
gung dandern muf. 2

Als erstes (nach dem Offnen eines
Steckers) schreibt man sich die
Nummern der Stifte und die zugeho-
rige Farbe des Kabels auf, Die Zif-
fern befinden sich meist auf der In-
nenseite des Steckers. Dann wird
das Kabel von Pin 1 auf Pin 5und das
Kabel von Pin 3 auf Pin 4 umgelétet.
Die urspriinglichen Kabel an Pin 4
und 5 bleiben getrennt. Gegebe-
nenfalls kann hier die Steuerung
des Kassetten-Recorders ange-
schlossen werden. Der umgebaute
Stecker gehort dann direkt an den
Computer (eine Markierung ist hier
sinnvoll), wahrend die unveranderte
Seite an den Kassetten-Recorder ge-
steckt wird.

Wer einen Recorder mit Cinch-
Steckern hat, der muf sein Kabel so
anschlieBen, daR der Eingang der

Daten an Pin 4 und der Ausgang an
Pin 5 (Computerseite) erfolgt. Die
Belegung am Kassetten-Recorder
entnimmt man am besten der Be-
triebsanleitung. So lange man nur
den Datenein- und -ausgang ver-
tauscht, kann man auch nichts zer-
storen. Schlimmer ist eine Ver-
wechslung mit Pin 1 beziehungswei-
se 3. Zur Motorsteuerung liegt nam-
lich eine Spannung an, die die Da-
tenleitungen nicht verkraften.

Wer sich einen speziellen »Daten-
recorder« zulegen will, dem sei
noch gesagt, daB ein hoherer Preis
nicht unbedingt ein besseres Funk-
tionieren garantiert. Eher umge-
kehrt. Mono ist besser als Stereo
und damit reicht ein Gerat der 70-
Mark-Klasse vollkommen aus. Der
Walkman kann natiirlich auch als
Datenspeicher miBbraucht werden.
Allerdings ist bei den kleinen
Steckern das Loten schon fast ein
Gesellenstiick fiir Elektroniker —
wenn es ordentlich gemacht sein
soll.

Bei wem sich nach getaner Arbeit
kein Erfolg einstellt (ocbwohl die To6-
ne iibertragen werden), der sollte
den Artikel »Wenn der Recorder
streikt« in diesem Heft lesen. Dort
findet man Hilfe, wenn die Daten
nicht so laufen wollen, wie sie sol-
len.

(Helmut Jungkunz)

CPC 664/6128

2 = Masse

3 = Steuerspannung!
4 = Data Input

§ = Data Output

1‘ Stift 1 = Steuerspannung!

KASSRECORDER

Was nach DIN aussieht, muB nicht DIN sein: Der Schaltplan fiir ein Verbindungskabel
von lhrem Schneider zum Kassetten-Recorder

ScthB mit dem Kabelarger

geargert?

osartige Zeitgenossen behaup-
Bten‘ dap ein Kabel nur zwei Zu-

stande kennt: entweder zu kurz

'~ oder zu lang. Verlangert man es, S0

ist das zusammengesetzte Kabel

" nach dieser Theorie allerdings im-
" mer noch zu kurz, oder — aufgrund
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Haben Sie sich auch schon mal
uber die kurzen Verbindungskabel
zwischen Computer und Monitor

iiberlanger Kabelschleifen — zu
lang. Das Dilemma wird noch
schlimmer, wenn man abseits gro-
Ber Stadte versucht, passende Ka-
bel zu kaufen.

Alles, was wir aber brauchen, ist
ein Lotkolben, etwas Lotzinn und zir-

ka zwei bis dreil Meter eines Stereo-
verbindungskabels (5polig plus Ab-
schirmung). Fiir die genaue Lange
sollten Sie an die oben angefiihrte
Theorie denken. Ferner brauchen
Sie vier (beziehungsweise beim
CPC 664 und 6128) sechs Stecker.
Bei den Steckern handelt es sich
um etwas ungewohnliche, das heil3t
nicht so haufig angebotene, Steck-
verbindungen, die jedoch beide
der DIN-Norm entsprechen. Ein
biRchen Suchen und Sie miiten die
bendétigten Verbindungen bei Ihrem
Radio- (oder Elektronik-) Héndler
finden. Sollten alle Stricke reien, so
hilft ein Blick in Elektronikzeitschrif-




Bastelei

ten, um Entsprechendes in deren
Anzeigenteilen zu finden.

Fiir unsere Steckverbindung be-
notigen Sie jeweils einen mannli-
chen Stecker und einen zugehori-
gen weiblichen Stecker pro anzufer-
tigendes Kabel — insgesamt also
zwel oder drei Steckerpaare. Die
maénnlichen Stecker sehen dabei
genauso aus, wie die Exemplare,
die bereits an den Kabelenden an-
gebracht sind. Die entsprechenden
Cegenstiicke sind dann die weibli-
chen Stecker.

Wenn Sie beide Kabel — bezie-
hungsweise im Fall des 664 und des
6128 die drei — zwischen Monitor
und Tastaturboard herausziehen
(bei ausgeschaltetem Computer na-
tiirlich), so sind Sie mit zwei unter-
schiedlichen Steckertypen konfron-
tiert. Nehmen wir uns zunéchst ein-
mal den Monitorstecker vor. Dies ist
ein 6poliger DIN-Stecker. In einem
silbrigem Zylinder, der die Abschir-
mung gewahrleistet, sehen Sie die
sechs einzelnen Stifte, die die Signa-
le fiir die Auftastung der einzelnen
Farben des Monitors, fiir die Farbin-
tensitdt (Luminanz) sowie das Syn-
chronisationssignal an den Monitor
weiterleiten.

Daneben haben wir es noch mit ei-
nem (beim CPC 664 und 6128 zwei)
weiteren Stecker(n) zu tun, die die
Stromversorgung des Computers
gewahrleisten. Vom Monitor zum
Computergehiuse fithrt die 5V-
Stromversorgung, beim 664 und 6128
in Gegenrichtung die 12VVersor-
gung des Diskettenlaufwerks.

Dabei ist aber noch eines unbe-
dingt zu beachten. Die unterschied-
liche Befestigung der Kabel wurde
unter anderem vorgenommen, um
sicherzustellen, daR der 12V-An-
schluf nicht aus Versehen mit der 5-
V-Eingangsbuchse verbunden wird.
Dies hatte namlich die Zerstdrung
Ihres Computers zur Folge. Sie soll-
ten daher auch, nachdem die Kabel
zusammengebaut sind, eine Mar-
kierung anbringen. Entweder kenn-
zeichnen Sie die beiden Verbin-
dungskabel mit verschiedenfarbi-
gen Klebebandern oder Sie kleben
die Kupplungsstellen mit Tesafilm
fest aneinander. Und zwar so, daB
immer eine Buchse mit einem
Stecker an einem Ende zusammen
liegt.

Kommen wir zur eigentlichen Ver-
drahtung. Fiir die (beiden) span-
nungsfithrende(n) Leitung(en), gilt
derselbe »Schaltplan«. Wenn Sie
den Stecker, der vom Monitor zum
Computer fiihrt, aus der mit»5V DC«
bezeichneten Buchse ziehen, so
blicken Sie auBen auf eine silbrige

o .
Buchse/Kupplung

Stift 1 rot
Stift 2 griin
Stift 3 blau

Stift 4 Synchr.
Stift 8 Masse
Stift 6 Luminanz

Der Schaltplan fiir das Kabel fiir die Monitorsignale

Hiilse. In der Mitte dieses Zylinders
— durch eine Isolierschicht getrennt
— liegt ein zweiter kleiner Blechzy-
linder. An diesem liegt die Span-
nung (5 oder 12 V) an. Die Hiilse ist
mit Masse belegt. Die gekaufte
Buchse und der Stecker miissen nun
mit zwei Kabeln innen und aufen
verbunden werden.

Beschaffungsprobleme und Ko-
sten (ein langes Kabel ist billiger als
zwei kurze) lassen uns fiir alle Ver-
bindungen das Spolige Kabel ver-
wenden.

Nach dem Abisolieren unseres
Stereokabels fassen wir drei Leitun-
gen zusammen. Den zweiten Kontakt
stellen die zwei {ibrigen Adern und
die Abschirmung her. Zusammen-
gehorige Drahte werden miteinan-
der verdrillt. Wenn Sie diesen Vor-
gang auf der anderen Seite wieder-
holen, erhalten Sie ein 2-poliges Ka-
bel mit einem héheren Querschnitt,
Dabei ist unbedingt darauf zu ach-
ten, daB auf beiden Seiten diesel-
ben Leitungen (dieselben Farben)
miteinander verdrillt werden. An-
sonsten bekommen Sie beim Ein-
schalten einen KurzschluB, der Ih-
ren Computer ruinieren kann.

Wenn Sie einen Durchgangsprii-
fer oder ein Ohmmeter zur Hand ha-
ben, so sollten Sie daher priifen, ob
die beiden Leitungen wirklich ge-
geneinander isoliert sind. Im Zen-
trum der beiden Stecker finden Sie
nun einen kleinen Létpunkt, der mit
dem Innenteil unseres Steckers in
Verbindung steht (beziehungsweise
bei der Buchse auf dem Stift ge-
schaltet ist). An diesen Pol 16ten Sie
die drei gerade zusammengefloch-
tenen Adern an. Der andere Kontakt
wird mit den zwei Adern und der mit
thnen verdrillten Abschirmung be-
legt. Wenn Sie dies auf beiden Sei-
ten gemacht haben (vor dem Anlé-
ten sollten allerdings die Geh&use-
hélften der Stecker iiber das Kabel

geschoben werden), so sind die
Netzteilverlangerungen fertig.

Nun brauchen wir noch die Moni-
torsteckverbindung. Dazu benutzen
wir unser sechsadriges Kabel (fiinf
Adern und Abschirmung) unver-
drillt,. Wir miissen also sowohl die

fiinf Adern jeweils einzeln mit den

Lotpunkten verbinden, wie auch
noch die Abschirmung als sechste
Leitung. Diese sollte dabei auf den
Zentralstift beziehungsweise bei
der Buchse auf daszugehdrige Loch
gelttet werden,

Falls Sie iiber ein Spannungsmef-
gerét verfiigen, so sollten Sie, bevor
Sie die Kabelverbindung einsetzen,
diese durchpriifen. Nach dem Ein-
schalten miissen Sie an einem
Stecker 5 V messen, wobei Minus
auBen und Plus im Innern des Steck-
verbinders liegt. Beim 664 (6128)
muf3 die Buchse der zweiten Verbin-
dung (ebenfalls Hiilse gegen Kern)
12 V aufweisen, Messen Sie Plusund
Minus vertauscht, so haben Sie eine
falsche Beschaltung vorgenommen.
Messen Sie gar nichts, so haben Sie
entweder einen KurzschluB oder ei-
ne kalte Lotstelle (keine Verbin-
dung).

Wichtig!

Eine Fehlpolung der Spannungs-
stecker, das heift Plus und Minus
vertauscht, kann zu einer Zerstérung
des Computers fithren. Diese ist
selbstverstandlich nicht durch die
Garantie gedeckt. Im Zweifelsfall
sollten Sie daher eher einen be-
freundeten Hobbyelektroniker zu
Rate ziehen. (Carsten Straush)

2 bis 3 m Stereokabel (Spolig
abgeschirmt) ;

1 (2) Steckerpaar(e) Niederspannungs-
steckverbinder nach DIN

1 6poliger DIN-Stecker mit Kupplung
()fiir CPC 664, 6128

Die Liste der Bauteile

1/86 Sonderheft Schneider
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Bestellungen aus der Schweiz

‘mchten Sie bitte direkt an:

Markt &Technik Vertriebs AG,
Xollerstr. 3, CH-6300 Zug

T=l 042/415656.

Sestellungen aus anderen Landern

‘bitte per Auslandspostanweisung!

#chtung: Nicht die eingeheftete

Zahlkarte verwenden!

Bestellungen aus Osterreich richten

Sie bitte direkt an: Biicherzentrum

Meidling, Schonbrunner Str. 261,

21120 Wien, Tel. 0222/83 3196,

microcomput-ique, E. Schiller,

‘Fasangasse 21, A-1030 Wien,

7=l 0222/785661.

PRO

Commodore 64 /
Commodore 128

ﬁcl. Aus Ausgabe 1/86,
ud!‘ubo. Aus Ausgabe 12/85.
iprite Mover. Aus Ausgabe 1/86
m .‘\u.s Ausgabe 1/86,
Witraload. Aus Ausgabe 1/86.
Error 64. Aus Ausgabe 1/86.
Sexoll 64. Aus Ausgabe 1/86
Schatzsuche, Aus Ausgabe 12/856.
D Aus Ausgabe 12/84.
Alle 9 Programme auf Diskette fiir den Com-
modore 64/128
Bestell-Nr. LH 8601 CD,
DM 29,90%, sFr.24,90*

Atari 800XL/130XE/800

Tarbo-Basic, Aus Ausgabe 12/85.

EMPEL. Atari-Maschinen-Programm-Ein-

g=be-Listing. Aus Ausgabe 12/85.
Atari-Priifsummer.

Jumper II. Magic-
m Aus Ausgabe 3/85,
Alle 5 Programme auf einer Diskette fiir den

ATARI 800XL/130XE
Bestell-Nr. LH 8512B,
DM 29,90% sFr. 24,90*

Schneider CPC

er leicht gemacht (zwe! Pro-
gramme, 5. 72)
«Tasword 464« mit DIN-Tastatur (5. 73)

- Bewegte Grafik mit drei Befehlen (5. 74)
Maschinencode-Routinen in BASIC umge-
setzt (S. 75). Aus Ausgabe 10/85.

Sam. Aus Ausgabe 11/85,
Deutscher Zeichensatz unter CP/M. Eus

gl?mmuﬁ-ﬂmm

fiir den
Schneider CPC.

Bestell-Nr. LH 8512 G,

DM 29,90%, sFr.24,90*

elf gesicher‘te »Traumbﬂde
gleichzeitlges Malen auf zh
einfache Bedienung durc

hnik
g mend (16 Farben)

! enes Farb
: tla;ﬁnangreu:he D\Skettenbefehle
(Speichern, Lsschen, La den)

» 100% Maschtnensprache
m&nehnlb-l'mgr-mm erhalten Si

Bestellkarten bitte an I

Ad chn IomElldl““

H-nmwm'“
u ‘ i Rudﬂl Lechner & sﬂ‘ll'l-

wei Bildschirmen
tbersichtliche

@ bel Ihrem Buchhandler.

nserer Depotbu
rotes. Beim Markt&Technik Veriag

vl
LAG
BUCHVER

2, 8013 Haar bel Miinchen

hren Buchhandier oder an el

Vertriebs lerstrasse 3,
oo Hﬁwﬂ AA232 Wien, '0222!671626 .

Commodore 64

Dudu 4.0

Mehr Speicher mit der 1050 Floppy (Utility),
aus 10/85.

Alle 7 Pr auf einer Diskette

nung, Neuer Checksummer, Plakat, Data-
Zeilen-Wandler, Super-Saver, More
Memory, tz, Grafik-Window-
Zeichner.

Bnsgabe 11/85

Flugplanung, Finanzen 64, User-Port-
Anzeige, Amadeus, ZXBI1-Utility, Long-
Screen, Chess-Screen, HAnto-
Alle 19 Prog auf einer doppelseitig
bespielten fiir den C |

fiir den Atari 800 XL.
Bestell-Nr. LH 8510 B, DM 29,90% sFr. 24,90%

Sonderheft: Spectrum

Kassette/Bestell-Nr.
LH 858! D, DM 18,80* sFr. 16,90*

Sonderheft: Schneider
3" Diskette, Bestell-Nr.: LH 8852 D, DM 34,80*
';.‘. Diskette, Best-Nr.: LH 8552V, DM 34,90*
tte, Bestell-Nr.: LH 8552 K, DM 29 90*

Diskette 64.
Bestell-Nr. LH 8511 A, DM 29,90*, sFr. 24,90*
Spectrum

Das d Aus Bus-
gabe 7/85.

Mini-Textverarbeitung. Aus Ausgabe 8/85.
Terminal- Listing

des Monats
aus Ansgabe 9/85.
Alle 3 Programme auf einer Kassette
fiir den Sinclair

Spectrum.
Bestell-Nz. LH 8510 D, DM 19,90%, sFr. 16,90*
Priifsummer
Eingabehilfe fiiralle in Happy-Computer ver-

offentlichten Basic-Programme

Mit Screen-Editor und 20 fertigen Szenen
(Splel) aus Ansgabe 5/85.
24 Farben in

e

Routine fiir farbige Schrift (Utility), aus Ans-
6/85.

Diskhelp

Fiir die schnelle Rettung (Utility), aus Ans-
8/85.

Mit dem Atari auf Olsuche (Spiel), aus Ans-

gabe 8/85.

FAutostart

Basic-Programme automatisch starten (Uti-
B85

lity), aus Ausgabe 9/

chhand-

CH-6300 Zug, T 0421415658

Commodore 64

Alle 12 Programme auf Diskette fiir den Com-

modore 64.

MJI-Nt LH 8509 A,DM29,90* sFr. 24,90*
Schnelle Grafik aus dem Compiler

Listing des Monats aus der Ausgabe 8/85.

Mondlandung. Aus Ausgabe 8/85,

Woodshot, Sprite Mover, Short Save, Sprite-
Dreher, Echtzeituhr, Animation

Achtung!

Bitte verwenden Sie fiir Thre
Bestellungen nur die einge-
heftete Postscheck-Zahlkarte zur
Uberweisung des Rechnungs-
betrags.

Fehlende Hefte erhalten Sie bei
Markt & Technik

GRAMM-SERVICE

Programme aus fritheren Ausgaben

Commodore 64
Risiko. Auslnln'l.he 1/85
Mini-Grafik. Aus Almh 1/85.
Muso. Aus Ausgabe 1/
Maskenbildner. Aus.!nmh- 7/85.

Aller Anfang ist schwer, Aus Rusgabe 7/85.
Alle 5 Programme auf Diskette fiir den Com-

modore 64,
Bestell-Nr. LH 8507 A,DM289,90% sFr. 24,90*

Schneider CPC 464

/85,

Dateiverwaltung. Aus Ausgabe 4/85,
Alle3ProgrammeaufKassette fiirdenSchnei-
der CPC 464.
Bestell-Nr. LH 8505 G; DM 29,90*, sFr. 24,90*
Text. Aus Ausgabe 3

Aus lﬂ.lnho
Alle2Programme aufKassette fiir den Schnei-
derCPC 484

Schned

Alled Programme aufKassette fiirdenSchnei-
der CPC 464.

Bestell-Nr. LH 8508 G, DM 29,90, sFr. 24,90*

Bitte beachten Sie, daB der Kassette/Diskette keinerlei Informationen beiliegen. Lesen Sie
daher aufmerksam die Anleitung in dem jeweiligen Artikel nach. Eventuelle systematische
Fehler, die sich in den Programmen noch befinden kénnen, milssen von Ihnen selbst, nach

Studium der Nachhallseite, korrigiert werden,

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempiehlung. Programm-Service-Produkte sind nur fiir Endkunden, nicht fiir Wiederverkiufer,



Spiele

Schneider verspielt

wertes

Vor lauter CP/M und RSX sollten

Sie die unterhaltsamen Seiten lhres
Schneider-Computers nicht verges-
sen. Fur den CPC gibt es ein sehens-
Angebot von Computerspielen, aus

dem wir Ihnen einige Leckerbissen vorstellen.

ren ein schillerndes Doppelle-

ben: Auf der einen Seite sind sie
hochkardtige Heimcomputer, die
sich miihelos fiir professionelle Ein-
satze hochpédppeln lassen. In die-
sem Artikel wollen wir uns der an-
deren, schillernden Seite widmen:
der spielerischen. Vor allem aus
England gibt es eine anhaltende
Welle von Computerspielen fiir den
CPC. Das liegt vor allem daran, daB
der mit dem Schneider identische
Amstrad-Computer in GroRbritan-
nien ahnlich weit verbreitet ist wie
beil uns, und in England bekanntlich
viele groBe Softwarefirmen zu Hau-
se sind.

SChneiders CPC-Computer fiih-

Mit seiner hochauflésenden Gra-
fik, der breiten Farben-Palette und
dem schon in der Grundausstattung
stattlichen Arbeitsspeicher von 64
KByte bietet sich der CPC auch
férmlich als Spielcomputer an. Als
reine Spielmaschine ist er aller-
dings nicht zu empfehlen, da hier
der beriihmt-beriichtigte Commo-
dore 64 dank Sprites und leistungs-
starken Audio- und Video-Chips bei
den 8-Bit-Computern immer noch

die Nase vorn hat. Aber wenn man
die Kiste schon mal im trauten Heim
hat, um damit zu programmieren
oder Briefe zu schreiben, will man
sich auch mal bei einem Spielchen
entspannen. Mit welchen Titeln das
besonders gut geht, verraten wir Ih-

nen in diesem Artikel. Die Bezugs-
quellen fiir die hier aufgefiihrten
Spiele finden Sie am Ende, Die Prei-
se fiir die KassettenVersionen be-
wegen sich in der Regel zwischen 25 I
und 39 Mark; einige Titel sind auch
auf Diskette erhaltlich.

Leider gibt es bis heute nur relativ
wenige Spiele, die auf dem Schnei-
der geschrieben wurden und die
Fahigkeiten des Computers so rich-
tig ausreizen. Bei den zahlreichen
Umsetzungen von C 64-Spielen ist
Vorsicht geboten. Die Schneider-
Adaptionen erreichen fast nie die
Qualitédt des Originals; die Hand-
lung ist zwar meistens identisch,
aber vor allem bei der Grafik hapert
es mitunter gewaltig. Wer ein tolles
Spiel auf dem Commodore 64 sieht,
sollte mit einem spontanen Blind-

dololoinlo!

-

TH

Gun powder stores,

You are carrying a tank of oxuygen

Oxuygen Level

Grafisch abwechslungsreich: nThe Devils Crown«

quarter deck

Score Bullets
800236 586

kauf der SchneiderVersion etwas
vorsichtig sein. Am besten schaut
man sich die Umsetzung im Softwa-
re-Shop vor dem Kauf an oder 14Rt
sich iiber die Qualitat der Umset-
zung vertrauensvoll informieren.

Gut umgesetzt
ist halb gewonnen

Ein gelungenes Beispiel fiir eine
gute Adaption ist »Bounty Bob strikes
back«. Das Spiel hat eine simple
Grundidee: Der Bergarbeiter Boun-
ty Bob muB in 25 Bergwerksstollen
alle Geriistteile absichern. Dies ge-
schieht dadurch, daB er {iber jedes
Teil mindestens einmal lauft und so
das Ceriist farbig ausfiillt. In das
nachste Bild gelangt man erst, wenn
man einen Stollen komplett abge-

1/86 Sonderheft Schneider



Spiele

raumt hat. Um bei diesem Spiel alle
Screens kennenzulernen, ist man
leicht ein paar Monate beschaftigt,
da es nur so von todlichen Mutanten
und trickreichen Fallen wimmelt.
»Bounty Bobw ist eines der besten
Plattformspiele iiberhaupt und —
zumindest was meinen Geschmack
angeht — wesentlich witziger und in-
teressanter als der Bestseller »Jet
Set Willye.

Und noch eine gelungene Umset-
zung: »Master of the Lamps« ist ein
schnelles Geschicklichkeits-Spiel
fiir C 64, das vor allem von den tollen
Grafik- und Sound-Effekten lebt, da
der Spielablauf eher simpel ist. Die
Adaption der Musikstiicke klingt auf
dem Schneider dank des mickrigen

Gelungene Umsetzung:
nMaster of the Lamps«

BB

0
(1

-
-

¥
-

um I 3

T
'
- |

=i

—

nFlnders Keepersu das preiswerte Action Adventure

Lautsprechers &dupPerst flau, doch
die flotte 3D-Grafik steht dem Origi-
nal in nichts nach. Der Spieler diist
als Prinz mit seinem Zauberteppich
durch abstrakte Energie-Rauten,
die in Windeseile auf ihn zuflitzen.
Nach jeder heill iiberstandenen
Flugsequenz kann man sich einen
Teil der begehrten Konigskrone
schnappen, indem man eine Melo-
die richtig nachspielt. Vom Hand-
lungsablauf her wirklich nicht be-
sonders aufregend, aber ein tolles
Spiel fiir Liebhaber schneller, scho-
ner Grafik-Effekte.

Strategie mit Witz

Kevin Toms ist ein englischer Pro-
grammierer, der mit zwei sehr ori-
ginellen Strategie-Spielen viel Er-
folg hat: »Football Manager« und

1/86 Sonderhett Schneider

nSoftware Star«. Beide Programme
sind nicht liberméaBig kompliziert
und schnell zu lernen, doch der
Spielreiz ist auch langerfristig sehr
hoch. Das liegt wahrscheinlich vor
allem daran, daf® man bei beiden
Programmen einen Spielstand auf
Kassette speichern und spater von
da aus wieder weitermachen kann
— quasi ein Spiel fiirs Leben. Beide
Male schliipft man in verantwor-
tungsvolle Rollen: Einmal versucht
man sich als Trainer einer FuPball-
mannschaft, einmal als Leiter einer
Computersoftware-Firma- Bel »Foot-
ball Manager« kénnen Sie Spieler
an- und verkaufen, Ihre Mannschaft
aufstellen und die Kicker (hoffent-
lich) zu Siegen fiithren. Der Bundesli-
ga-Aufstieg winkt und eines Tages
vielleicht sogar die Meisterschaft.
Bei »Software Star« geht es um Ver-
kaufserfolge in den Computerspiel-

Charts, Sie bestimmen, wie lange
ein Programm entwickelt wird, wie-
viel fiir Werbung investiert wird, etc.
Beide Spiele @ahneln sich etwas, sind
inhaltlich aber sehr eigenstdandig.
Einsteigern sei »Football Manager«
empfohlen und wem dieses Spiel
SpaR macht, der ist mit »Software
Star« auch sehr gut bedient.

Ein neues Spielgenre erfreut sich
immer wachsender Beliebtheit: die
sogenannten »Action-Adventuresu«,
Bei dieser Mischform muf3 man so-
wohl seine Spielfigur durch ver-
schiedene Bilder steuern als auch
Gegenstande aufsammeln und im
richtigen Moment gebrauchen. Da
man oft nur eine bestimmte Anzahl
von Dingen bei sich tragen kann,
sind Logik und natiirlich viel Ge-
duld gefragt. Ein ausgesprochen
preiswerter Vertreter dieses Gen-
res ist das zirka 10 Mark teure »Fin-
ders Keepers«, das etwas an diverse
Plattformspiele erinnert, aber auch
Funktionen wie Gegenstdnde neh-
men, verkaufen etc. erlaubt. Inhalt-
lich dhnlich, aber grafisch abwechs-
lungsreicher, ist nThe Devils Crown«.
Hier miissen Sie durch immerhin 40
Bilder flitzen und sieben Juwelen fin-
den. Behindert wird man dabei von
liebreizenden Zeitgenossen wie
den Geister-Piraten und den Killer-
Fischen (nicht zu verwechseln mit
Kuno, dem Killer-Karpfen).

Trickfilm-Grafik

Wer eine hervorragend animierte
Grafik auf seinem Schneider erle- -
ben will, greife zu »Tir Na Nog« und
»Dun Darach«. Auch diese beiden
exotisch klingenden Titel kann man
als Action-Adventures bezeichnen,
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Disketten-Adventure »Frankie crashed on Jupiter« ...

Hier muf man in Adventure-Manier
wieder eine bestimmte Aufgabe er-
filllen, doch das Besondere an den
beiden Spielen ist die grafische Ge-
staltung. Die Figur, die der Spieler
steuert, wandelt beinahe in Zeichen-
trick-Qualitat iiber die Mattscheibe,
Im Gegensatz zu »echten« Adventu-
res ist man bei seinen Handlungen
allerdings beschrankt: Bei »Dun
Darach« kann man den Blickwinkel
wahlen, Gegenstdnde aufsammeln,
hinlegen und anderen Spielfiguren
anbieten. Auch hier darf man nur ei-
ne bestimmte Anzahl von Dingen
bel sich tragen: drei Gegenstinde
plus Bargeld nach Belieben.

Doch wir wollen auch die »richti-
gen« Adventures nicht vergessen.
Nahezu alle Schneider-Abenteuer-
spiele werden auf Kassette angebo-
ten und laden nicht nach; Text und
Grafiken miissen also in die 64 KBy-
te Arbeitsspeicher gestopft werden.
DaB dabei trotzdem ein gutes Spiel
mit vielen Bildern und interessanten
Texten herauskommen kann, bewei-
sen die Titel der englischen Adven-
ture-Spezialisten Level 9. Ihr jiing-
stes Werk »Red Moon« liegt auch in
einer sehr guten CPC-Fassung vor.

Ein englischsprachiges QCrafik-
Abenteuer der klassischen Art mit
iiber 200 Orten, guten bis sehr quten
Bildern und einer interessanten Fan-
tasy-Handlung mit viel Magie.

Vor allem fiir Einsteiger ist das
Disketten-Adventure »Frankie cra-
shed on Jupiter« interessant. Das
Spiel ist nicht allzu schwierig und
macht dank witziger, englischer
Texte und mitunter sehr sehenswer-
ten Grafiken SpaB.

In diesem Artikel konnten wir aus
Platzgriinden nur einige interessan-
te Schneider-Spiele kurz anreifen.
Fiir Interessierte folgt zum kronen-
den Abschluf deshalb etwas hem-
mungslose Eigenwerbung: Wer sich
fiir Computerspiele im allgemeinen
interessiert, sollte mal einen Blick
auf das Sonderheft »SpieleTests«
von Happy-Computer werfen. Ne-
ben Stories und einer Marktiiber-
sicht findet man hier iiber 100 kriti-
sche Tests. Viele der vorgestellten
Spiele sind auch fiir den Schneider
CPC erhaltlich. Und wer sich aktuell
jeden Monat iiber das Spiele- und
sonstige Schneider-Geschehen in-
formieren will, greife jeden Monat
zur neuen Happy-Computer.

ROSIIUS .. cosneon

... mit witzigen Texten und Grafiken

Zu gquter Letzt noch ein kleiner
Ausblick auf kommende Schneider-
Spiele: So ist fiir Dezember 1985 die
langerwartete Auslieferung der
CPC-Adaption des Kultspiels »Elite«
angekiindigt. Die Grafik ist mit der
erfolgreichen C 64-Version so gut
wie identisch; inhaltlich wird sogar
noch mehr geboten: Die Schneider-
Fassung enthalt namlich zwei Spe-
zial-Missionen mehr.

Eine neue englische Softwarefir-
ma namens Electric Dreams be-
schéftigt einige erfahrene Z80-Ex-
perten in seinem Programmierteam.
Von den ersten drei Spielen dieser
Firma bekamen wir bisher ein Vi-
deo-Demo zu sehen. Vor allem »Win-
ter Sports«, die Antwort auf "Winter
Gamesk fiir den C 64, diirfte ein Rie-
senhit werden. Das Sportspiel bietet
neun Disziplinen inklusive einer
starken = Eishockey-Simulation. Auf
diese Neuerscheinungen kann man
nur gespannt sein. Sie zeigen deut-
lich, daB der Schneider spielerisch
noch lange nicht ausgereizt ist.
(Heinrich Lenhardt)

tz Scha-

Bezugsquellen

BIN ICH sTOLZ, IHNEN MITTEILEN zU
RFEN, DASS DiE AME

ERES ScHONEN STAOTCHENS SEIT
EUTE VON EINEM COMPUTER GESTE/ERT

AMPEL-ANLAG E
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Das Januar-Heft bringt:

+ Listing: Uber 50 verschie-
dene Schriftarten auf Ih-
rem Schneider-Drucker

~ Hardware-Test: Speicher-
Erweiterungskarte mit bis
zu 512 KByte RAM

+ Listing: Schnelles
Drucken mit Zwischen-
speicher ;

+ Software-Test:
Platinenlayout-Programm

+ Listing: Basic-Erweiterung
ohne RSX

AuBerdem laBt »Happy-Computer« in
einem Vergleichstest Amiga und Atari
520 ST gegeneinander antreten und
nimmt Software-Preisbrecher unter die
Lupe: Wie gut sind Spiele unter

10 Mark? Sechs Programmiersprachen
stellen sich vor: Assembler, Basic, Logo,
Forth, Pascal und »C«. Ein Grundlagen-
Beitrag sagt lhnen, wie die Sprachein-
und ausgabe funktioniert und naturlich
finden auch C64-Fans wieder ihren
eigenen Sonderteil mit der Fortsetzung
eines Grafik-Kurses, dem Floppy-
Beschleuniger »Ultra-Load« und einem
Assembler zum Abtippen.

WwW. HOMECOMPUTERWORLD. OM

GROSSE HEIMCOMPUTER-MAGAZIN

Amiga life

upercomputer im les

Jenseits von Basic
Programmiersprachen
im Vergleich

Speicher-
erweiterungen
fiir Schneider
und Atari ST
Test: die besten
Billig-Spiele
Listing des Monats
Flinke Floppy
fiir C64

So geht’s

— Guischein —=

F_U'R EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY COMPUTER

JA, ich méchte »Happy-Computers kennenlemen.

Senden Sie mir bitte die aktuellste Ausgabe kostenlos als Probesxemplar. Wenn mir »Happy-
Computer« gefilllt und ich es regelmiidig weiterbezieshen méchte, brauche ich nichts u tun:
Ich erhalte sHappy-Computers regelmiiBig frei Haus per Post und bezahle pro Jahr nur
DM 66— statt DM 72— Eirzelverkaufspreis (Ausland auf Anfrage).

Vomame, Name
StaBe . PLZ, Ort

Datum 1. Unterschrift
Mir ist belannt, da8 ich diese Bestellung innerhalb von B Tagen bei der Bestelladresse widerru-

fen kaym und bestitige dies durch meine rweite Unterschrift. Zur Wahrung der Frist genfigt die
rechizeitige Absendung des Widerrufs. !

Datum 2. Unterschrift

Cutschein ausfillen, ausschneiden, in sin Euvert stecken und absenden an: Markt & Technik
Verlag Aktiengesallschaft, Vertrieb, Postfach 1304, 8013 Haar

g
g




Grafik-GrundIEgen

Ein Zuckerhut
fiir den Schneider

facher als man denkt.

teure Profi-Computer kennt sie

jeder — die Zuckerhiite, gebo-
genen Ebenen und viele andere
beeindruckende Crafiken. DaB es
sich im Endeffekt meist nur um sehr
einfache mathematische Formeln
handelt, wissen nur wenige. Wie
programmiert man nun eine solche
Funktion, die von zwei Variablen ab-
hangt? Folgende Uberlegungen sol-
len uns zu einer universellen Dar-
stellungsroutine fiihren, die es er-
laubt, jeden Graphen in einem frei
wahlbaren Bereich abzubilden. Die
notwendigen Unterfunktionen (wie
beispielsweise Sinus (SIN) und Cosi-
nus (COS) miissen allerdings in der
Syntax des Computers vorgesehen
sein.

Bevor wir uns endgiiltig in die Pro-
blematik vertiefen, miissen wir uns
zundchst wohl oder iibel mit einigen
grundsatzlichen Problemen im Be-
reich der Funktionsdarstellung be-
schaftigen. Bleiben wir dabei zu-
nachst im zweidimensionalen Be-
reich und beginnen mit einer ganz
einfachen Funktion, die von nur ei-

Aus den Werbeprospekten fiir

Ein beliebtes Demonstra-
tionsobjekt auf dem Com-
puter sind Funktionen,

v_| die von zwei Variablen ab-
héangen. Die spektakuldr aus-
sehenden 3D-Grafiken sind ein-

ner Variablen abhéngig ist: y =
sin(x). Wenn Sie die Schleife »ORI-
CIN 0,200:FOR i=0 TO 4*PI.PLOT
L,SIN@G):NEXT i« eingeben, sollte Ihr
Schneider eine Sinus-Kurve auf dem
Schirm ausgeben.

Wir erhalten jedoch nur einen
kleinen geraden Strich als Resultat,
Der Grund: falsche Skalierung! Die
Sinus-Funktion schwankt bekanntli-
cherweise nur in einem relativ ge-
ringen Wertebereich zwischen —I
und 1. Damit werden nur maximal
zweil Bildschirmlinien in der Hohe
adressiert. Ohne VergréBerung
kénnen diese Werte aber nicht aus-
reichend gut aufgeldst gezeichnet
werden. Fiihren wir einen Multipli-
kator ein, so ist dieses Problem ge-
16st. Da die Schwankungsbreite be-
kannt ist, kénnen wir ohne weiteres
errechnen, wie gro unser Multipli-
kator sein soll, um den Schirm in Y-
Richtung mdglichst optimal auszu-
fiilllen. Wir verfiigen tiber 400 Pseu-
dopunkte in der Hoéhe Den Ur-
sprung unseres Koordinatensy-
stems legen wir in die Bildschirm-
mitte (Bildschirmzeile 200). Zur Dar-

Im Modus O sieht
die Kurve sehr
eckig aus

stellung unserer Sinusfunktion kén-
nen wir also 200 Punktlinien nach
oben und unten nutzen. Da der Sinus
zwischen —1 und 1 schwankt, wird
bei einer Multiplikation mit 200 dem-
nach der gesamte Schirm ausge-
fiillt.

Man mubB sich allerdings bei die-
sen Uberlegungen dariiber im kla-
ren sein, daB man nur 400 Bild-
schirmpseudopunkte zur Verfligung
hat. Effektiv kann man nur mit 200
einzelnen Bildpunkten arbeiten.
Dies laBt sich mit einem kleinen Ex-
periment belegen. Geben Sie ein-
mal nach CLS die folgenden Kom-
mandos »PLOT 320,200« und »PLOT
320,201« ein.

Nach dem ersten PLOT erscheint
ein gelber Punkt in der Bildschirm-
mitte, Das zweite PLOT dagegen hat
keinerlei Auswirkungen. Der Grund
ist einfach. Beide PLOT-Befehle
adressieren denselben Bildpunkt.
In Wirklichkeit haben wir es also ho-
rizontal nur mit 200 trennbaren Bild-
schirmlinien zu tun. Einen dhnlichen
Effekt kann man auch bei der Be-
trachtung der X-Angaben in den
PLOT- und DRAW-Befehlen erken-
nen. In den Modi mit héherer Farb-
auflosung werden Punkte in X-
Richtung zusammengefalft. Dabei
maximal vier PLOT-Kommandos im
Mode 0, dieselbe Punktgruppe,
namlich »PLOT 320,200¢, »PLOT
321,200« »PLOT 322,200« und »PLOT
323,200¢.

Um diese Zusammenhdnge 2zu
verdeutlichen, wurde deshalb der
Begriff Pseudopunkte gebraucht. Es
stellt sich die Frage, warum der
Schneider eigentlich einen viel gro-
Beren Zahlenbereich fiir die An-
sprache verwendet, als er dann ef-
fektiv bendtigt. Dafiir gibt es zwei
Criinde: Zum einen ist es durch eine
groBere Wertangabe fiir die Y-Kom-
ponente moglich, bei schraglaufen-
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den Linien den optimal zu setzenden
Bildpunkt durch Interpolation ge-
nauer zu bestimmen. Zum anderen
sollte dadurch ein besseres Verhilt-
nis von X- zu YWerten erreicht wer-
den. Beim Zeichnen von Kreisen
beispielsweise ergédbe sich bei glei-
chem Abstand ansonsten eine Ellip-
se. Fiir unsere weiteren Programme
sind diese Uberlegungen fiir die
Frage der Auflésung wichtig. Es hat
beispielsweise keinen Sinn, die Ab-
stdnde bel einer parallel zur X-Ach-
se verlaufenden Linienschar in Y-
Richtung in Y%oo-Schritten zu variie-
ren. Dadurch wiirde nur zweimal
derselbe Punkt gesetzt. AuRer einer
langeren Rechenzeit ware das Re-
sultat einer solchen »Werbesserung
der Auflosunge gleich Null. Wenn
wir auch bei unseren Berechnun-
gen weiterhin den Rahmen von 640 x
400 Bildpunkten als Grundlage be-
nutzen miissen, kénnen wir aber ge-

- gebenenfalls in groBeren als ler-

Schritten vorgehen.

Bei der Programmentwicklung
miissen wir zunachst unsere Funk-
tion nach demselben Verfahren
auch in X-Richtung strecken. Denn
auch hier »kleben« die einzelnen
Punkte noch viel zu dicht aufeinan-
der. 4Pl entspricht ungefdahr dem
Wert 12,5.

Da wir 640 Pseudopunkte in Rich-
tung der Abszisse zur Verfiigung ha-
ben, liefert uns hier 630/12,5=512
den optimalen Multiplikationsfaktor.
Mit »ORGIN 0,200:FOR i=0 TO
4*PI:PLOT 51,2*1,200*SIN(i)« ist dann
eine verninftige Darstellung er-
reicht. Wie sieht nun die Funktion im
negativen Bereich aus? Dazu veran-
den wir den Bereich, in dem 1 vari-
iert, zu »FOR i=—2*PI TO 2*Pl«. Statt
des erhofften Kurvenverlaufs zwi-
schen —2PI und 0 wird jetzt nur noch
ein Teil der ersten Schwingung dar-
gestellt, daB der Ursprung unseres
Kooridnatensystems ungiinstig ge-
wahlt ist. Der Nullpunkt liegt nam-
lich ganz am linken Bildschirmrand,

- wodurch der Computer die Werte,

die sich fiir negative X ergeben,
nicht mehr darstellen kann. Die rich-
tige Wahl der Skalierung und des
Mittelpunktes stellt aber kein Pro-
blem dar, falls man die Maxima-und
die Minima-Angaben fiir X bezie-
hungsweise Y kennt. Es seien
XMIN — die minimale X-Koordinate,
XMAX — die maximale
X-Koordinate,
YMIN — die minimale Y-Koordinate
und
YMAX — die maximale
Y-Koordinate.

Der optimale Punkt fiir den Koor-
didnatenursprung berechnet sich
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dann nach folgenden Formeln (sie-
he Bild 1):

'_'Xmin
XO = m - 639 und
—X
e 800
YU Xmax_‘xmin

Als Nebenbedingung muf jedoch
Xondamn<Ound X.... Y. <0gel
ten, damit dieser Punkt auch mit
dem Ursprung des Koordinatensy-
stems identisch ist. Als nachstes be-
nétigen wir noch die Skalierungs-
faktoren, die auch relativ einfach zu
bestimmen sind.

Xmax_xmm
U= T und

Ymax'_'len
Gle= 399

Offen ist jetzt noch die Frage, wo-
her wir die Angaben fiir Y., und
Y... erhalten. Einmal kénnen wir
diese, genau wie auch den Werte-
bereich von X, iiber eine Eingabe-
routine abfragen. Voraussetzung da-
fiir ist aber, ungefahre Vorstellung
von der GroRe der auftretenden Er-
gebnisse zu haben. Speziell bei
komplexen Funktionen, die von ei-
ner ganzen Reihe von Unterfunktio-
nen abhangig sind, ist dies nicht
praktikabel. Es gibt aber die Mog-
lichkeit, eine automatische Grenze-
bestimmung durch ein Programm
machen zu lassen. Das heift, der
Schneider bestimmt selbstandig die
Extremwerte und danach den Ur-
sprung des Koordinatensystems so-
wie die Skalierungsfaktoren. Dazu
wird unsere Zeichenschleife ein-
fach zweimal durchlaufen. Das erste
Mal allerdings in einer leicht veran-
derten Form. Statt des PLOT-Kom-
mandos werden mit »MIN« und
MAX« die Extremwerte bestimmt.
Diese neue Zeile lautet dann in un-
serem Beispiel:
WwMAX=—IE38YMIN =1E38:FOR
i=0TO 4*PIYMAX=MAX(YMAX,
SIN@): Y MIN = MIN(YMIN,SIN(@)):
NEXT i«

£

0|

L] 839
Bild 1. So bestimmt man den Ursprung

Zunachst werden die Variablen,
die die Grenzwerte aufnehmen sol-
len (XMAX und YMIN), auf mog-
lichst kleine beziehungsweise gro-
Re Werte gesetzt, um eine definierte
Ausgangsposition zu schaffen, Als
nachstes werden dann fiir alle i die
Funktionswerte bestimmt und paral-
lel dazu, wenn nétig, die Eckanga-
ben in YMAX und YMIN verandert.
Damit kénnen wir nun eine einfache
Funktionsdarstellungs-Routine  (Li-
sting 1) schreiben.

Am Anfang finden Sie die automa-
tische Extremwertbestimmung, be-
vor dann Mittelpunkt und Strek-
kungsfaktor festgelegt werden. Es
folgt die Darstellung des Achsen-
kreuzesund der Funktion, die in Zei-
le 250 steht. Dieses Programm er-
hebt keinerlei Anspruch darauf, be-
reits eine komfortable Darstellungs-
routine zu sein. Es soll nur das Prin-
zip llustrieren und vor dem Einstieg
in die dreidimensionale Grafik eine
lauffahige zweidimensionale Ver-
sion prasentieren.

Mehrere Punkte lassen bei dem
Beispiel noch zu wiinschen iibrig.
Zum einen ist die Funktionseingabe
mangelhaft. In einem benutzer-
freundlichen Programm kann es
nicht angehen, daB dieses abgebro-
chen und nach Eingabe der mathe-
matischen Formel (hier in Zeile 230)
gestartet werden muf3. Ferner sollte
der Computer die Achsen selbstan-
dig bezeichnen, damit konkrete An-
gaben fiir einzelne Punkte zu erken-
nen sind. Wir wollen diese Méangel
im Kopf behalten, wenn wir uns nun
damit beschaftigen, wie das 3D-
Funktionsprogramm aussehen soll.

3D-Funktion

Grundlage jeder dreidimensiona-
len Abbildung sind die Projektions-
gleichungen. Wenn wir eine Funk-
tion darstellen wollen, die von zwei
Variablen abhéngig ist, so benoti-
gen wir zunachst einmal ein dreidi-
mensionales Achsenkreuz. Auf der
x-Achse und der in den Raum fiih-
renden y-Achse (diese ist nicht mit
der y-Achse im zweidimensionalen
Koordinatensystem identisch) tragt
man dabei die sich andernden Ein-
gabegrofen auf. Der Wert auf der
senkrecht dazu stehenden z-Achse
gibt das Ergebnis der Funktion wie-
der. Nun haben wir aber als Darstel-
lungsflache nur die zweidimensio-
nale Bildschirmebene zur Verfii-
gung. Um dennoch eine dreidimen-
sionale Funktion — eine Funktion,
die von zwel verschiedenen Varia-
blen abhangig ist — abbilden zu
koénnen, miissen wir daher auf eine
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Projektion (perspektivische Darstel-
lung) zuriickgreifen. Dazu teilen wir
die Angaben fiir y so auf x und z auf,
daB ein raumlicher Eindruck ent-
steht. Als Verfahren dient uns dabei
die Parallelprojektion.

Auf der Basis dieser Projektions-
technik zerlegen wir den Wert fiir y
mit Hilfe von Winkelfunktionen in ei-
ne x- und eine z-Komponente. Wie
diese Verschiebung sich auswirkt,
verdeutlicht Bild 2. Bei y=0 haben
wir es mit einer ganz normalen zwei-
dimensionalen Darstellung zu tun. In
der Zeichnung wird dies durch den
Beispielpunkt (5/0,5) verdeutlicht,
wobei die Koordinaten in der Rei-
henfolge x, y und z angegeben sind.
Die Verschiebung, die sich ergibt,
wenn zusatzlich auch noch y=5 ge-
setzt ist, zeigt der zweite Beispiel-
punkt. Je kleiner d gewdhlt wird, de-
sto starker schlagt y auf die darzu-
stellende x-Komponente durch. Um-
gekéhrt fithren grofe Winkel zu ei-
ner erheblich liber das Maximum
von z heranwachsenden yz-Kompo-
nente.

Nun sind wir aber zunachst einmal
in der Lage, aus den dreidimensio-
nalen Angaben unsere entspre-
chenden zweidimensionalen Dar-
stellungswerte zu berechnen. Ha-
ben wir also mit X, y und z die Werte
im dreidimensionalen Koordinaten-
system und mit d den Winkel zwi-
schen der x- und der y-Achse in der
Darstellungsebene gegeben, so er-
geben sich fiir eine Umformung die
Formeln X = x+y*cos e und Z =
Z+Yy*sin a.

In X und Z sind die Angaben fiir
das zweidimensionale Achsensy-
stem als Abszissen- und Ordinaten-
wert enthalten. Wenn wir nun also in
einer Doppelschleife x und y variie-
ren und die zugehdrigen z-Werte be-
stimmen, so kénnen wir mit Hilfe die-
ser Formeln und gegebenenfalls
den weiter oben schon beschriebe-
nen Umrechnungsoperationen X
und Z zur Skalierung die Werte be-
stimmen, die in unserer zweidimen-

Bild 2. Die dritte Dimension muR in die
Ebene projiziert werden

sionalen Darstellung gesetzt wer-
den miissen.

Hierbei ergibt sich allerdings ein
Problem. Durch die Projektion der
y-Werte auf die x- und z-Achse kann
es, wie wir ja schon gesehen haben,
dazu kommen, daB die Extremwerte
fiir X und Z weit {iber die Angaben
hinausgehen, die wir fiir X und Z als
Crenzwerte angegeben haben. For-
mal sind dafiir in den Gleichungen
die Terme mit den Winkelfunktio-
nen verantwortlich. Durch die Pro-
jektion ergibt sich das Maximum
von X nun beispielsweise nicht mehr
als Maximum von X, sondern zu die-
sem Term ist auch noch das Maxi-
mum von y multipliziert mit dem Pro-
jektionsfaktor cos « zu addieren.
Dies beeinflut sowohl die Wahl des
Mittelpunktes als auch die Werte fiir
die Skalierungsfaktoren. Bild 3 zeigt
die Zusammenhdnge. Obwohl die
Schwankungsbreite fiir y deutlich
kleiner ist als die Veranderungen
fiir x und z liegt der rechte Extrem-
punkt p dennoch weit auerhalb un-
serer Schranken. Fiir die Bestim-
mung des groBRten und Kkleinsten
darzustellenden Werts (sowohl in X-
wie auch in Z-Richtung) miissen wir
also unsere Bestimmungsgleichun-
gen verandern. Wir bezeichnen das
Minimum von X mit MIX, das Maxi-
mum mit MX, Das Minimum von Z er-
hélt die Bezeichnung MIZ und der
zugehtrige Maximalwert wird mit
MZ beschrieben. Des weiteren defi-
nieren wir:

MINYPX = MINY *cosa
MINYPZ = MINY *sina
MAXYPX = MAXY *cosa
MAXYPZ = MAXY *sin o

wobel Minimum (y) und Maximum
(v)die Extremwerte fiir y in der drei-
dimensionalen Darstellung, MI-
NYPX, MINYPZ und so weiter ihre
Projektionen auf die zweidimensio-
nale X- beziehungsweise Z-Achse
sind. Die absoluten Schranken erge-
ben sich dann als

MIX = MINMINYPX + MINX,
MINX, 0)

MX = MAXMAXYPX+MAXX,
MAXX, 0)

MIZ = MIN(MINYPZ + MINZ,
MINZ, 0)

MZ = MAXMAXYPZ+MAXZ,
MAXZ, 0)

All diese Formen beruhen auf
dem gleichen Prinzip. Es ist ein Ex-
tremwert aus mehreren Grenzwer-
ten zu bilden, die sich aus den Ach-
senextrema mit und ohne Projektion
ergeben. Die 0 wurde dabei in allen

Gleichungen eingefiihrt, um sicher-
zustellen, daB der Nullpunkt unse-
res Koordinatensystems auf dem
Bildschirm dargestellt wird. Er ist ja
eine wichtige Orientierungshilfe,
Wenn die Maxima auf jeder Achse
kleiner als Null gewahlt wurde, be-
ziehungsweise sich als keiner Null
ergeben, so wiirde der Nullpunkt
nicht abgebildet werden. Derselbe
Fall tritt natiirlich auch ein, wenn alle
drei Wertebereiche deutlich positiv
gewdhlt wurden, also alle Minima im
positiven Bereich liegen. Aus Criin-
den der Auflésung kann es aber in
manchen Fillen geraten sein, auf
die Darstellung des Achsenkreuzes
zu verzichten. Dies ist ratsam, wenn
man in relativ weiter Entfernung
vom Achsenkreuz einen nur kleinen
Wertebereich analysieren will (bei-
spielsweise bel 50<x< 5], 80<y<
51). Wenn man hier das Achsen-
kreuz darstellen 148t, so kleben am
rechten Bildschirmrand
Funktionswerte, am linken Rand
wird das Achsenkreuz abgebildet
und der Zwischenraum bleibt leer.
In solch einem Fall sind die Null-
Vergleichswerte zur Bestimmung
der Extremwerte zu streichen.

Die Koordinaten des Nullpunktes
erhalten wir nun in Analogie zur
zweidimensionalen Darstellung. Da-
bei wurde allerdings unser Bild-
schirmfenster in der Hoéhe etwas
verkleinert, um oberhalb und unter-
halb der Darstellung noch Platz fiir
Beschriftungen und so weiter zu re-
servieren, Dafiir wurden jeweils 40
gildschjrmlmien vorgesehen. Es gilt

ann:

—MIX

eI =R T
X, MX—-MIX s
und o
= 4_.__ *
Y, =40 + M7Z—MIZ 320

Nach dieser »Vorarbeit« kdnnen
wir uns nun daran machen, unser
3D-Darstellungsprogramm zu
schreiben (Listing 2).

al
:

Bild 3. Die Extrempunkte der zwei-
dimensionalen Abbildung liegen
weiter auseinander

einige .

.
:
.
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Grafik-Grundlagen

1@ 7 0003 LEF3C1] S00 z$=LOWERS$ (INKEY%$): IF z$="3ji" THEN 410
20 '‘#% 2-D-Graph #*% [BDA&] ELSE IF z#<>"n" THEN 500 [44201]
KU R T T T T T TS [BF4@1] S R G Ly [AB3A]
40 CLS [DACC] 520 ‘##% autom. Grenzwertbestimmung #*# CDA7A]
58 ymin=1E+3B8: ymax=—1E+38 [BFF41 ot B e C[C23E1]
68 INPUT"Untergrenze X"ixmin [SECA41] 540 maxz=—1E+38:minz=1E+3B:mix=1E+3B:mx=
78 INPUT"Obergrenze{2 SPACE}X"3ixmax [9CFE] —-1E+38 \ [CD2C1]
B@ sx=(xmax—xmin) /639 [@BF21] 55@ FOR y=maxy TO miny STEP -sy LECD&1]
9@ PRINT"Sind die Y-Extrema bekannt ji/n" 560 FOR x=maxx TO minx STEP -sx [11D@1
[3ECP] 57@ GOSUB 1210 . A [3348]
100 z$=LOWERS (INKEY$):IF z$="n" THEN 140 S80 maxz=MAX (maxz,z):minz=MIN(minz,z) [@74A1]
ELSE IF z$<>"ji" THEN IEB [418BC1] S90 NEXT x,vy [&B741]
110 INPUT“Untergrenze ¥";ymi [B7201] 600 BOTD &40 [FF561
120 INPUT"Obergrenze{2 SPHCE}Y" 5 ymax [AFSA] 618 INPUT"Minimalwert Z":iminz [F7BE1]
130 GOTO 15@ CBF4&] 620 INPUT"Maximalwert Z";maxz C[BE1B1]
140 ymin=1E+38: ymax=—1E+38:FOR x=xmin TO P R S T s f L R R et s P SRR R [3194]
xmax STEP sx:GDSUB 250@: ymax=MAX (yma 640 "#* Kpordinatensystem berechnen #* L4F&C]
®yy)zymin=MIN(ymin,y) :NEXT x [5C@41 R T T e [A9981
150 cx=639/ (xmax—xmin) [AD2ZE] 660 minypx=co*miny:minypz=si#*miny [AB7@81]
160 cv=39?((vmakﬁvmlﬂ! [2E3C] 670 maxypx=co*maxy:maxypz=si#maxy C4FB21]
170 ox=-xmin/ (xmax—xmin)*639 [&9701 680 mix=MIN(minypx+minx,minypx,minx,@):m
18@ oy=-ymin/ (ymax—ymin) *399 [@78@1 iz=MIN(minypz+minz ,minypz ,minz ,@) C[DFB81
19@ ORIGIN ox,oy LAD3A] 4698 mx=MAX (maxypx+maxx ,maxypx ,maxx ,@) :ma
200 CLS (85281 z=MAX (maxypz+maxz ,maxypz ,maxz ,@) [3BDB1]
210 PLOT @,0:DRAWR @,400:DRAWR @,-80@: M0 700 ORIGIN -mix/ (mx—mix) %#639,4@+ (-miz/ (m
VE @,0:DRAWR 4£40,0: DRAWR-1280,0 [EFBC1] az—miz)) %320 LE?AL]
220 x=xmin:BGOSUB 25@:PLOT x#*cx,y¥*cy LEFAE] 718 CLS [96341
230 FOR x=xmin TD xmax STEP sx:GOSUB 25@ 720 cx=(mx-mix) /639 [&78461
:DRAW x#cx ,cy®#y:NEXT x [B7CE] 738 cy=(maz-miz) /320 [B25A1]
240 GOTD 24@ [LED4A] P R T T T T I T e T T R R [11FB1]
250 y=CDS (3%x) *SIN(x) +SIN(2%x) [FELIE] 75@ ‘#% Funktion darstellen #*# [S8CE]
26@ RETURN [BB3@1 R T T T ) L79FC1]
tatd 2 i i i 770 ‘## laufendes Y ## [3BFA]
Listing 1. Zweidimensionale Kurven sind leicht gezeichnet L GO oot - i [AZ62]
798 IF d=1 THEN GOSUB 93@0:G0TO 1830 [1286]
B@@ IF d=2 THEN GOSUB 820:G60TO0 1030 [B89741
LB 7 RN (37881 810 IF d=3 THEN GOSUB 930:G0SUB B820:60TO
20 ‘#% 3ID-Graphikmaster ## [CTBE] 1030 . [F&641
3@ '#xby Carsten Straush##* L&E4E] 820 FOR x=maxx TO minx STEP -sx L1FCE]
40 “w% 2/108/1985 ¥ [9584] B3ID y=maxy:GOSUB 121@0:6G0SUB 1230 [91DC1]
T R e s s S [459@1] B840 PLOT xz,yz,2 [CO141]
R T I e [&443E] B85S0 FOR y=maxy—-sy TO miny' STEP -sy [BEBE]
70 “#% Initialisierung *#* C[D&BCT 8560 GOSUB 121@:60SUB 1230 [9CB41]
= T T T e TR R S [7442] 870 DRAW xz,yz ,2 [?1FB]
9@ MODE 1:INK @.8:INK 1,24:INK 2,11:PEN 88@ NEXT y,x [&7781]
1 [&B&B] 89@ RETURN [AF42]
10@ CLS:DEG [D23A] QDD NN NN N N [5D541
110 co=C0S(18):si=5IN(18) :ta=si/co [CB8eal 10 “#% laufendes X ** [&AFB]
120 RAD L4A14] DM RN NN RN [FS581
13D 7NN NN [@BEE] 930 FOR y=maxy TO miny STEP -sy [F2DA]
14@ “#%* Funktionsabfrage #*% LEAFA] 940 x=maxx:G0SUB 1210:G0SUB 1230 [15DC1]
=R T R s [25F21] 950 FPLOT x2,yz .2 [3718B1
16@ KEY DEF 45,1,104:KEY DEF 46,1,110 [A4DE] 960 FOR x=maxx-sx TO minx STEP -sx [B608]
178 PRINT"Bitte geben Sie die Funktion e 970 GOSUB 121@:G0SUB 1230 [@s588B1
in":: INPUT % £8csca 980 DRAW xz,yz,2: "MOVE xz,yz-2:DRAW xz,—
188 PRINT"Ist diese Funktion o.k. (i/n)? 400,0 [43D21]
s [32BE] 998 NEXT x,y:RETURN [&9B@1]
190 KEY 131,"Goto 9@"+CHR#$(13) :KEY DEF 4 L R e [44981
6,1,131 [3FBA] 101@ “** Eckangaben und Kreuz *#% [4FD@1
200 PRINT:PRINT +$:PEN D:KEY 128,"1218 " 1020 " HEEEEREREEEAREREREF R RERER [BATC]
+f$+CHR$ (13)+"goto 25@0"+CHR$(13) [384A1] 1832 MOVE -320,0: DRAWR 940,0,1:MOVE @,-4
210 KEY DEF 45,1,128:END [F9921 P@: DRAWR @,800:MOVE @,0: DRAWR &40,2
220 REREREEN NN R RN [33446] P0: DRAWR—-1280, -400 [&EEA]
230 ‘*x% Werte einlesen #% L7D7C1 1040 MOVE minx/cx ,@:DRAWR @,10,3:DRAWR @
DAD 7R RN [CS54A1] »—20 LA732]
250 PEN 1:PRINT"Bitte geben Sie den Bere 125@ PRINT CHR#$(22)+CHR# (1) : TAG: PRINT RO
ich ein,{2 SPACE}xn demdie X-Werte d UND(minx ,2) 3 [D344]
1+fer1eren solle [5D941] 10568 MOVE maxx/cx.,8:DRAWR 0,10: DRAWR @,-
240 KEY DEF 45.1,106: KEY DEF 46,1,110 [BAE@] 20 C[D37C1]
270 PRINT [628C1] 1870 MOVER —-4@,0:FPRINT ROUND (maxx,2)j [E42A]
2B0 INPUT"Minimalwert X":iminx [AABC] 128@ MOVE @,maxz/cy:DRAWR -10,@: DRAWR 20
290 INPUT"Maximalwert X"ji;maxx [4916] ,@ [12861]
300 IF maxx<minx THEN PRINT"Falsche Eing 189@ MOVER @,8:PRINT ROUND(maxz,2): [CS58l]
abe":PRINT: GOTD 28@ LEBFA] 110@ MOVE @,minz/cy:DRAWR —10,0: DRAWR 20
31@ PRINT [CBB2] .0 [3274]
320 PRINT"Bitte geben Sie den Bereich ei 111@ MOVER @,8:FPRINT ROUND(minz ,2); [@B&4E]
n,{2 SPACE}in demdie Y-Werte differi 1120 MOVE maxypx/cx.ta*maxypx/cx:DRAWR -
eren sollen."” [BAB&] 5,12: DRAWR 10,-24 [3B1A]
33@ PRINT y L[CE8A] 1130 MOVER-4@0,0: PRINT ROUND (maxy,2); [SEE&]
340 INPUT"Minimalwert Y";miny [18@A1] 114@ MOVE minypx/cx,ta*minypx/cx:DRAWR —
350 INPUT"Maximalwert Y":imaxy [4D141 5,12: DRAWR 10,-24 LFE16]
360 IF maxvw<miny THEN PRINT"Falsche Eing 1150 PRINT ROUND (miny ,2) [@D8&1]
abe":PRINT: GOTD 3480 [71A4] 11460 TAGOFF:PRINT CHRt(22}+CHR$(B) LC1D2]
BT I il Sl b bl fod bl [22A61 117@ IF INKEY$="" THEN 117@ ELSE RUN [1CAL]
38@ “## Darstellungsart #*#% [CD121 118D 7 5933659 26365030002 LCCAE]
I, B R 2 = LC2AA] 1190 “#% Formel ausrechnen ## [?15&61]
400 FRINT"Bitte geben Sie die Darstellun 1200  ° #5555 535000 [?1AB]
gsart ein:" [BEA4C] 1210 z=x#*y [386C]
410 PRINT"laufende X-Werte{S SPACE} (1)" [4D301 122@ yz=si*y+z:RETURN [Al1A&]
420 PRINT"laufende Y-Werte{S SPACE}(2)" [9D341] 1230 xz=(co¥*y+x) CL1BFC]
430 PRINT"Vernetzung{ll SPACE> (3)" [FE4B81 124@ yz=yz/cy:xz=xz/cx L4aF4]
440 z$=INKEY#$:IF z$="" THEN 4480 ELSE IF 125@ RETURN [8epsail
ASC(z#$)<49 DR ASC(z#) >51 THEN 4480 EL B R S Y CB4@41]
SE d=VAL (z$) S L14F63] 127@ “#*% Hilfsfunktionen ** [734601
450 IF d*l_. THEN sx=(maxx—-minx) /100:sy=(m 1280 #5000 L74@81
axy-miny) /10 p [2FEC] 129@ PRINT"mix ,mx,miz,maz,cx,cy”:PRINT m
460 IF d=2 THEN sx=(maxx-minx)/1B:sy=(ma iX .M ,MiZ,maz ,Cx,Cy [F&cC@]
xy-miny) /100 [3CF@] 1388 END LFD761
47@ IF d=3 THEN sx=(maxx-minx)/10:sy=(ma 1310 z=0.01%(y"~2)+x+10 [DB1C1]
xy-miny) /10 : : L2B94] 1320 IF x=@ THEN RETURN ELSE z=SIN(x)/ (x
:Bﬂ CLS: PRINT"Grenzwer tbestimmung" S [(@1581 —{x=0)) [B1EE]
9@ PRINT"Sind die Grenzwerte fuer Z be A <
annt j/n?" [EBE@] 1338 z=x"24y"2 | isting 2. 3D-Grafik mit Komfort 77843
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Grafik-GrundIagen

Die Skalierungsfaktoren berech-
nen sich dhnlich der zweidimensio-
nalen Crafik. Die Berechnung fin-
den Sie in den Zeilen 720 und 730.
Das Programm enthalt natiirlich
auch eine Routine zur automati-
schen Bestimmung der Extremwer-
te der eingegebenen Funktion (Zeil
540 und folgende). Diese kénnen
auch »von Hand« festgelegt werden.
Die eigentliche Zeichenroutine liegt
ab Zeile 750. Ein und dieselbe drei-
dimensionale Funktion kann eine
Fille verschiedener Figuren als
grafisches Ergebnis haben, je nach
GroBe der Schrittweite in x- und y-
Richtung. Das Programm be-
herrscht drei Darstellungsvarian-
ten. Zum ersten ist es moglich, x in
sehr kleinen Schritten zu variieren
und dabei y sprungweise zu veran-
dern. Dieses Verfahren bietet sich
an, wenn kleine oder haufige (perio-
dische) Anderungen des Funktions-
wertes bei Anderung von X auftre-
ten (beispielsweise wenn in dem
Craphen ein Winkelfunktionsterm
[cox(x), sin(x) und so weiter] auf-
taucht). y lauft in diesem Fall in zehn
gleichen Schritten von MINY bis
MAXY. Die weite Abbildungsart ist
die Umkehrung dieser Methode.
Fein verandertes y bei einer groben
Variation von x. In beiden Fallen er-
gibt sich eine Linienschar. Als drit-
ter Fall bleibt dann noch die Kombi-
nation aus beiden Verfahren iibrig.
Es entsteht ein dreidimensionales
Gittermodell, Beim Zeichnen der Li-
nien wird dabei zunéchst der duRer-
ste linke, beziehungsweise bei lau-
fendem y der oberste Punkt einer
jeden Linie mit PLOT gesetzt, worauf
dann mit DRAW einzelne Linien ge-
zogen werden,

Automatische
Grenzwertbestimmung

Bevor wir uns nun mit einigen wei-
teren Punkten beschéftigen, sollten
Sie das Programm eintippen und
laufen lassen. Als Funktion wiahlen
Sie zuerst z=x+y und lassen sich
die Funktion im Bereich —10 bis 10
fiir X und Y zeichnen. Nach Wahl
der automatischen Grenzwertbe-
stimmung (bei Grenzwerte fiir z »nu«
eingeben) erhalten Sie das erste
Diagramm. Auf der x- und y-Achse
miissen nun die Extrema aufgetra-
gen sein (—10 beziehungsweise 10)
und die Z-Achse ist mit —20 und 20
beschriftet. Ob auch sonst alles
stimmt, koénnen Sie nach Exc mit
»GOTO 1290« kontrollieren. Hier
werden die wichtigsten Variablen

Funktion XMIN XMAX YMIN YMAX
z=x*x—0.1*y*y*y -—10 10 -—10 10
z=SIN(x)+ COS(y) 0 6 0 6
z=SIN(x)*COS(x) 0 6 0 6
z=X*y —10 10 —10 10
z=xX*x+y*y - 10 —10 10
z=(x—5)13*y*SIN(y) —5 5—8 5

Tabelle 1. Die Funktionen besitzen eine tolle Grafik

ausgegeben. Da wegen der Viel-
zahl von Parametern mit ahnlichen
Bezeichnungen schon mal ein Ein-
gabefehler vorkommt, kann hier die
notwendigen Angaben zur Kon-
trolle:

MIX =-—19.51

MX =19.51

MIZ =—23.09
MAZ =23.09

CX =6.10689E—02
CY =0.144313

Nach dieser Probe konnen wir
uns nun einige wirklich interessante
Funktionen anschauen. Lassen Sie
sich dabei ruhig ein wenig iiberra-
schen.

Wir wollen uns nun mit einigen
Problemen befassen, die bei dieser
Art der Darstellung auftreten. Neh-
men wir einmal das Beispiel eines

iiberschrieben. Um dies zu errei-
chen, miissen wir die Darstellungs-
routine fiir laufende x ein wenig &n-
dern, Zundchst muB die Schrittweite
fiir sx verkleinert werden, damit
auch jeder Punkt einzeln angespro-
chen wird. Der Divisor von 100 in
Zeile 50 muB also herabgesetzt wer-
den. Als nachstes miissen wir dann
nur noch den ersten DRAW-Befehl in
Zeile 980 durch PLOT ersetzen,
durch Streichen des REM-w« die
nachfolgenden beiden Befehle akti-
vieren und schon erhalten wir diese
neue Darstellung. Da durch die fei-
nere Auflosung die Rechenzeit er-
heblich langer ist, benétigt diese
Abbildung allerdings viel mehr Zeit.

Gittergrafiken mit
laufendem x

von hinten nach vorne gebogenen
Sattels. Bei der Abbildung als Gitter-
modell durchdringen die hinteren
Linien die vorderen. Bei einem ein-
fachen Sattel ist es méglicherweise
noch sinnvoll, weil die Biegung in
der Linienfiihrung die Grundstruk-
tur der Figur noch betont. Wenn
man jedoch auf der Y-Achse eine
Sinus-Funktion auftrdgt, ergeben
sich mehrere voneinander liegende
»wellenberge«. Die klare Ubersicht
leidet und es ergibt sich ein ziemli-
cher Linienbrei. Fiir diese Problem-
falle unter den Funktionen gibt es
nun die Mdglichkeit, die weiter hin-
ten liegenden Funktionsteile auszu-
blenden. Man erlebt die Figur dann
nur noch so, als wenn sie undurch-
sichtig ware. Die dazu notwendigen
Voraussetzungen bietet unser Pro-
gramm bereits. Wir miissen nur
noch einige kleine Anderungen vor-
nehmen. Das Prinzip ist dabei ganz
einfach: Wenn wir laufende x-Werte
darstellen, also y sprungweise vari-
leren, so miissen wir die Anderung
auf der Y-Achse — beginnend mit
dem Maximum zum Minimum hin —
vornehmen und dabei jeweils die
Flache unter der gerade dargestell-
ten Kurve 16schen. Bewegt sich die
Funktion wie bei einer Sattelfunk-
tion dann wieder nach oben, so wer-
den die hinten liegenden Flachen

Doch es gibt eine Reihe von Funk-
tionen, wo diese Technik Vorteile
bringt, beispielsweise bei z=x*y
Obwohl das Gittermuster, das man
bei einer »laufenden x«Darstellung
erhélt, durch die Anderungen teil-
weise geléscht wird, wirkt die Figur
dennoch natiirlicher. Welche Dar-
stellungsart Thnen am meisten zu-
sagt, ist natiirlich Geschmackssa-
che. Probieren Sie es einfach aus.

Sollten Ihnen die oben angegebe-
ne Funktionen zu »normal« und be-
kannt erscheinen, so probieren Sie
einmal den folgenden Term aus;
z=]—SIN(Y)*COSX)*X*Y jeweils
im Bereich von —4 bis 4. Moglicher-
weise werden Sie sich auch gefragt
haben, wie denn die genaue An-
sprache und Definition der Funktion
vor sich geht. Das lastige Eintippen
des Funktionsterms mit vorange-
stellter Zeilennummer entfillt ja im
Gegensatz zu unserem 2D-Pro-
gramm in der 3D-Routine. Die Ant-
wort auf diese Frage finden Sie am
Anfang des Programms. Hier nur
zwel Tips, die weiterhelfen:

1. Was man nicht sieht, kann trotz-
dem passieren.
2. Eine einfache Abfrage muf nicht
unbedingt eine einfache Abfrage
sein.

(Carsten Straush)
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Spitzen-Software fir
Schneider-Computer
und Commodore 128 PC

WordStar 3.0 mit MailMerge Der Bestseller unter den Textverarbei-
tungsprogrammen fir PCs bietet Ihnen bildschirmorientierte Formatierung, deutschen
Zeichensatz und DIN-Tastatur sowie integrierte Hilfstexte. Mit MailMerge kénnen Sie
Serienbriefe mit persénlicher Anrede an eine beliebige Anzahl von Adressen schreiben
und auch die AdreBaufkleber drucken.

WordStar/MailMerge fiir den Schneider CPC 464°*, CPC 664*

Bestell-Nr. M5 101 (3 "-Diskette)

Bestell-Nr. MS 102 (5", “-Diskette im VORTEX-Format)

WordStar/MailMerge fiir den Schneider CPC 6128

Bestell-Nr. MS 104 (3 " -Diskette)

WordStar/MailMerge fiir den Schneider Joyce PCW 8256

Best.-Nr. MS 105 (3 "-Diskette)

Hardware-Anforderungen; Schneider CPC 464*, CPC 664 *, CPC 6128 oder Joyce,
beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

* Der Standard-Speicherplatz beim CPC 464/664 erlaubt ohne Speichererweite-
rung Blockverschiebe-Operationen nur bedingt und Simultan-Drucken gar nicht.
WordStar/MailMerge fiir den Commodore 128 PC

Bestell-Nr. MS 103 (5, "-Diskette)

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80-Zeichen-Monitor,
beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics-Schnittstelle

dBASE ", Version 2.41 dBASE Il, das meistverkaufte Programm unter
den Datenbanksystemen, erdffnet Ihnen optimale Méglichkeiten der Daten- u. Datei-
handhabung. Einfach u. schnell kénnen Datenstrukturen definiert, benutzt und geén-
dert werden, Der Datenzugriff erfolgt sequentiell oder nach frei wahlbaren Kriterien, die
integrierte Kommandosprache ermdglicht den Aufbau kompletter Anwendungen wie
Finanzbuchhaltung, Lagerverwaltung, Betriebsabrechnung usw.

dBASE Il fiir den Schneider CPC 464*, CPC 664"

Bestell-Nr. MS 301 (3 "-Diskette)

Bestell-Nr. MS 302 (5, “-Diskette im VORTEX-Format)

dBASE Il fiir den Schneider CPC 6128

Bestell-Nr. MS 304 (3 "-Diskette)

dBASE Il fiir den Schneider Joyce PCW 8256

Best-Nr. MS 305 (3 "-Diskette)

Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464 °, CPC 664 °, CPC 6128 oder Joyce,
beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

* dBASE Il fir den Schneider CPC 464/664 ist lauftahig mit der VORTEX-Speicher-
erweiterung auf 128 KByte. Diese erhalten Sie direkt bei der Firma VORTEX oder bei
Ihrem Computerhandler.

dBASE Il fiir den Commodore 128 PC

Bestell-Nr. MS 303 (5'; "-Diskette)

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80-Zeichen-Monitor,
beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics-Schnittstelle

MULTIPLAN, Version 1.06 wenn Sie die zeitraubende manuelle
Verwaltung tabellarischer Aufstellungen mit Bleistift, Radiergummi und Rechenmaschine
satt haben, dann ist MULTIPLAN, das System zur Bearbeitung »elektronischer Datenblit-
ters, genau das richtige fir Sie! Das benutzerfreundliche und leistungsféhige Tabellenkal-
kulationsprogramm kann bei allen Analyse- und Planungsberechnungen eingesetzt wer-
den wie z. B. Budgetplanungen, Produktkalkulationen, Personalkosten usw. Spezielle For-
matierungs-, Aufbereitungs- und Druckanweisungen ermdglichen auBerdem optimal auf-
bereitete Prasentationsunterlagen!

MULTIPLAN fiir den Schneider CPC 464*, CPC 664*

Bestell-Nr. MS 201 (3 " -Diskette)

Bestell-Nr. MS 202 (5", “-Diskette im VORTEX-Format)

MULTIPLAN fiir den Schneider CPC 6128

Bestell-Nr. MS 204 (3 "-Diskette)

MULTIPLAN fiir den Schneider Joyce PCW 8256

Best-Nr. MS 205 (“-Diskette)

Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464*, CPC 664 *, CPC 6128 oder Joyce,
beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

* MULTIPLAN fir den Schneider CPC 464/664 ist lauffahig mit der VORTEX-Speicher-
erweiterung auf 128 KByte.

MULTIPLAN fiir den Commodore 128 PC

Bestell-Nr. MS 203 (5, " -Diskette)

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, B0-Zeichen-Monitor,
beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics-Schnittstelle

Sie erhalten jedes WordStar-, dBASE II- und MULTIPLAN-Programm fiir lhren Schneider-
Computer oder Commodore 128 PC fertig angepaBt (Bildschirmsteuerung und Drucker-
installation).

Jeweils Originalprodukte! Jedes Programmpaket enthélt auBerdem ein ausfihriiches
Handbuch mit kompakter Befehlsibersicht. Die VORTEX-Speichererweiterung fir den
Schneider CPC 484 erhalten Sie direkt bei der Firma VORTEX oder bei Ihrem Compu-
terhéndier.

Diese Markt & Technik-Softwareprodukte erhalten Sie in den Computer-Abteilungen
der Kaufhiuser, bei Ihrem Computerhéndler oder im Buchhandel.

Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wollen: per Nachnahme oder gegen Vorauskasse
durch Verrechnungsscheck oder mit der eingehefteten Zahlkarte.

Bestellungen im Ausland bitte an nebenstehende Adressen.
Fir Auskiinfte steht lhnen Herr Teller, Telefon 089/46 13-205, gerne zur Verfligung.

Marks (Jechnik
Schneider CPCG
Software

WOrdiStar 30

3" Schneider-Format

| Und dazu die
| weiterfithrende
Literatur:

WordStar fiir den Schneider CPC
Best-Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8
WordStar fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-6

dBASE Il fiir den Schneider CPC

Best-Nr. MT 837, ISBN 3-89090-188-3
dBASE Il fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-189-1

fiir den
Schneider CPC 6128

3" Schneider-Format

[

Schnelder CPC

MULTIPLAN fiir den Schneider CPC
Best-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7
MULTIPLAN fiir den Commodore 128 PC
Best.-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5

Jedes Buch kostet DM 49,
(sFr. 45,10/6S 382,20).
Erhéltlich bei lhrem Buchhéndler.

MICRESOFT
MULTIPLAN

im Floppy 1541-Format

Jedes Programm

kostet DM 199,- (sFr. 178,-)

* Inkl. MwSt. Unverbindliche
Preisempfehlung

Markt&Technik

128er-/Schneider CPG
Software

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel Miinchen
Sl:al‘l\l!lr Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, & 042/415656

Schiller, Fi

& Mi put-iq

21, A-1030 Wien, & 0222/785661



Grafik-Grundlagen

3D auf dem CPC

Schlagworte durch die Compu-

terwelt: CAD und CAM. Der er-
ste Begriff steht fiir computerunter-
stiitzte Entwicklung (Computer Ai-
ded Design), der zweite fiir compu-
terunterstiitzte Produktion (Compu-
ter Aided Manufacturing). Die Ent-
wicklung geschieht auf dem Bild-
schirm und eine Reihe nachgeschal-
teter Maschinen produziert nach
den gezeichneten Angaben dann
das reale Produkt. CAD und CAM
sind jedoch nur zwei Anwendungs-
bereiche fiir den Einsatz von Com-
putergrafiken. Fiir den Normalbe-
nutzer viel interessanter ist beispiel-
weise ein anderes Gebiet: Die Dar-
stellung von Funktionen und Relatio-
nen, speziell Funktionen, die von
mehreren Variablen abhangig sind.
Hierbei wird die- Crafik, genauer
die dreidimensionale Grafik, be-
nutzt, um auch sehr komplexe Zu-
sammenhdnge anschaulich zu ma-
chen. Beginnen wir zuerst mit den
Grundlagen der 3D-Programmie-
rung, mit einigen Figuren im zweidi-
mensionalen Raum. Den Schneider
befahigen zweil Befehle, fast jede
zweidimensionale Funktion abzubil-
den: PLOT und DRAW, wahlweise
noch mit angehdngtem R fiir die re-
lative Koordinatengabe. Das erste
Kommando zeichnet einen Punkt.
Das zweite zieht eine Linie von der
letzten Position des Grafik-Cursors
zu dem neuen Zielpunkt. Einfache
Figuren bestehen aus einem ge-
schlossenen Linienzug. Um eine sol-
che Figur zu malen, miissen wir also
nur einen Anfangspunkt mit PLOT
setzen und darauffolgend die Eck-
punkte unserer Linien angeben.
Beispielsweise liefert uns »CLS:
PLOT 270,150:DRAW 370,150:DRAW
370,250:DRAW 270,250:DRAW 270,
150« ein Rechteck in der Mitte des
Bildschirms. Etwas komplizierter
wird es, wenn wir Kreise oder Ellip-
sen zeichnen wollen. In jedem Fall
ist hier der Kreis Ausgangsbasis.
Gegebenenfalls wird er in eine
Richtung verzerrt. Die Berechnung
der Kreislinie geschieht dabei ent-
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Seit einiger Zeit geistern zwel

71 Dreidimensionale Grafiken sind der
» Traum vieler Programmierer. Damit
2 es nicht nur ein Traum bleibt, fin-

den Sie hier die Grundlagen dazu.

weder mit Hilfe von Winkelfunktio-
nen oder nach dem Satz des Pytha-
goras. Die Kreislinie erscheint dann
entweder als geschlossener Linien-
zug oder sie wird durch Einzelpunk-
te mit Hilfe von PLOT dargestellt.
Bild 1 zeigt die grundsétzlichen Zu-
sammenhéange verschiedener Kreis-
punkte. Die Hypothenuse des recht-
winkeligen Dreiecks ist mit dem Ra-
dius identisch. R*sin « gibt uns den
Y-Wert, R*cos a den entsprechen-
den X-Wert an. Der YWert fiir gege-
bene X 148t sich auch mit Hilfe der
Wurzel berechnen n (Y = |/R*—X?),

Wenn Sie das eingezeichnete
Dreieck an der X- und Y-Achse spie-

geln, bekommen Sie vier spiegel-

bildliche Dreiecke. Die Zahlenwerte
der Koordinaten sind immer gleich,
nur die Vorzeichen andern sich. Mit
einer einzigen Berechnung lassen
sich also gleichzeitig vier Punkte auf
der Kreislinie bestimmen. Einzige
Voraussetzung: Der Mittelpunkt des
Koordinatensystems muf mit ORI-
GIN in das Kreissystem verlegt wer-
den, damit auch die negativen Wer-
te dargestellt werden koénnen. Das
Programm aus Listing 1 beféhigt
uns, nun einen Kreis als Linienzug
mit Hilfe der Winkelfunktionen zu
zeichnen.

In Abhéangigkeit von s (je gréRer s,

3D-Grafiken auf
dem Bildschirm sind
nicht schwer

desto perfekter der Kreis) ndhert
sich das anfangliche Vieleck immer
mehr einem Kreis an. Je nach ge-
wiinschter Auflésung vergroBert
sich umgekehrt natiirlich auch die
Rechenzeit. Die hochste Auflésung
erreicht man, wenn jeder Punkt ein-
zeln angesprochen wird. In diesem
Fall ist es dann natiirlich sinnvoll,
DRAW durch PLOT zu ersetzen. Mit
50 Punkten (das heift 13 Berechnun-
gen) wird der Kreis aber auch schon
sehr genau.

Der Unterschied zwischen Kreis
und Ellipse ergibt sich relativ ein-
fach. Man multipliziert lediglich die
X- beziehungsweise Y-Werte mit ei-
nem Verzerrungsfaktor. Listing 2 de-
monstriert diesen Effekt. Zunachst
wird der Bildschirm geldscht und
der Mittelpunkt unseres Koordina-
tensystems in das Bildschirmzen-
trum verschoben.

In einer Schleife werden dann je-
weils vier Punkte gleichzeitig ge-
setzt. Die Variable e enthalt dabei
den Verzerrungsparameter. Fiir
e=1 ergibt sich ein Kreis, bel allen
anderen Werten eine Ellipse. Wenn
Sie mit diesem Parameter »spielens,
so resultieren daraus vollig ver-
schiedene Ellipsenformen.

Mit der Verzerrung unseres Krei-
ses ist nun auch schon der Schritt
von der zweidimensionalen zur drei-
dimensionalen Grafik getan. Schau-
en wir uns zundchst einmal anhand
von zwei Beispielen (einem Quader,
Listing 3 und einem Zylinder, Listing
4) an, wie dreidimensionale Korper
programmiert werden koénnen.

Im Bereich der dreidimensiona-
len Grafik gibt es zwei grundsatzli-
che Darstellungstypen: das Gitter-
modell und die Vollgrafik. Bei einem
Gittermodell werden nur die Be-
grenzungs- und Decklinien eines
Korpers dargestellt; die dazwi-
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B 6
‘#% Vielecke zeichnen #*
T
CLS

INFUT"Seitenzahl"ss
ORIGIN 320,200

PLOT 150,0

FOR i=1 TD s
#=COS(Z2#PI#i/s) %150

100 y=SIN(Z#PI#i/s)*150

11@ DRAW x,vy

120 NEXT i

S8s5888Es

Listing 1. Aus einem Vieleck wird ein Kreis

[SSDC1] 1@ 7NN NN [9994]
[345A] 20 '#% Ellipse #¥* [@BBE]
C(DSE@1] . L S s s e [39981]
[D4CC] 40 CLS:DRIGIN 320,200 [2BB&1]
[&F3C] 5@ INPUT"Laenge der Halbachse"ja [3&66E]
[B89821 6@ INPUT"Exzentrik";e L7@7C1
[AZBA] 7@ CLS CLEFD21
[B5781 BP FOR x=-a TO @ C[4DCA]
[&1BC] 0 y=e#S5QR(a"2-x"2) [?A7&6]
[C7181 100 PLOT x,y:PLOT x,-y:PLOT —-x,y:PLOT -x

[593A] Y [9FB&]
[39F61] 110 NEXT [SSE21]

Listing 2. Aus einem Kreis wird eine Ellipse

Cosu=§ mnu=%

Bild 1. Vier Dreiecke sind spiegelgleich

S B

Bild 3. Der Zylinder in der Ebene

Bild 2. Ein Quader als
zweidimensionale Grafik

schenliegenden Flachen des Mo-

- dells bleiben frei. Allerdings sind

auch die eigentlich durch den Kér-
per verdeckten Eckkanten sichtbar.
Im anderen Fall, bei der Vollgrafik,
wird das Modell ausgemalt. Es sind
nur Flachen zu sehen, die man auch
bel der Betrachtung eines realen
Korpers sehen wiirde. Die einzel-
nen Seiten sind dabei meist mit un-
terschiedlicher Farbe hervorgeho-
ben, um den rdumlichen Aspekt
noch zu vertiefen. Wenden wir uns
den beiden wWersuchsobjekten«
Quader und Zylinder zu.

Wie die beiden Varianten als Fi-
guren aussehen, zeigen die Bilder 2
und 3. In beiden Fallen wurde dabei
das Gittermodell gewahlt.

1/86 Sondenied Schitenass

Das Hauptproblem einer jeden
dreidimensionalen Grafik ist die
perspektivische Darstellung der
raumlichen Zusammenhdnge. Der
Winkel, unter dem die nach hinten
laufenden Linien erscheinen, ist
hierbei der ausschlaggebende
Aspekt. Ist er ungiinstig gewahlt, so
erscheint die ganze Figur kiinstlich
und unwirklich. Die Begriindung
hierfiir ist einfach.

Das menschliche Auge liefert ein
zweidimensionales Abbild unserer
raumlichen Umwelt. Die dritte Di-
mension nehmen wir nur indirekt
wahr, namlich als Projektion in den
zweidimensionalen Raum. Die Tie-
fenempfindlichkeit, also die Wahr-
nehmung der dritten Dimension,
lauft iiber einen Denkvorgang als
SchluBfolgerung ab. Das beste Bei-
spiel liefert eine Eisenbahnschiene
oder eine sehr lange gerade StraBe.
Sobald zwei parallel laufende Be-
grenzungslinien sich einander na-
hern, so interpretiert das Auge dies
als eine Eisenbahnschiene oder
StraBe, die sich immer weiter vom
Betrachter entfernt und tief in den
Raum hineinreicht. DaR dieses Ver-
fahren nicht ganz fehlerlos ist, bele-
gen die zahlreichen sogenannten
optischen Tauschungen. Uns inter-
essiert jedoch nur die Art und Wei-
se, wie das menschliche Auge seine
Umwelt wahrnimmt.

Wollen wir einen dreidimensiona-
len Eindruck erreichen, so miissen
wir also eine zweidimensionale Ab-
bildung erzeugen, in die die dritte
Dimension hineinprojiziert wird, Da-
zu eignen sich mehrere Verfahren.
Wir beschéftigen uns zunédchst mit
der relativ einfachen Parallelpro-
jektion. Um einen dreidimensiona-
len Korper als zweidimensionale
Projektion abzubilden, sind zwei
Schritte notwendig. Zundchst einmal
muB der Korper in einem geeigne-
ten dreidimensionalen Koordinaten-
system erfaPt werden, bevor die da-
bei festgestellten Koordinaten in ei-
ne zweidimensionale Darstellung
transformiert werden.

Basis jeder Transformation ist zu-
nachst einmal ein dreidimensiona-
les Koordinatensystem, wie Sie es
bei der Wiirfeldarstellung in Bild 4
vorfinden. Der Wiirfel ist durch die
acht Punkte A, B C, D E, F, Gund H
im dreidimensionalen System defi-
niert,. Wenn (wie in Bild 4) die linke
untere Ecke unseres Korpers (A) im
Schnittpunkt der drei Achsen X, Y
und Z liegt, und jede Kante unseres
Wiirfels die Lange 1 hat, lassen sich
die Eckpunkte der Figur leicht an-
geben. D hatte zum Beispiel die
Koordinaten (1,0,0); E (1,1,0) und G
1,1D.

Bei einer Parallelprojektion legen
wir nun iiber dieses dreidimensio-
nale Koordinatensystem ein zweidi-
mensionales Achsenkreuz mit den
Achsenbezeichnungen xz bezie-
hungsweise yz. Die neue Achse xz
kommt dabei genau auf die dreidi-
mensionale Koordinatenachse x
und yz genau auf z zu liegen. Der
Sinn dieser, auf den ersten Blick et-
was verwirrenden Operation, ist re-
lativ einfach einzusehen. Es muf nur
eine Transformation des (dreidi-
mensionalen) YWertes exrfolgen. Die
X- und Z-Koordinaten unseres drei-
dimensionalen Korpers kénnen wir
einfach libernehmen.

In Bild 5 sehen Sie, wie der YWert
in seine X- und Z-Komponente zer-
legt wird. Die Koordinaten des dar-
zustellenden Punktes (P) sind dabei
wesentlich vom Betrachtungswinkel
abhangig. Das ist der Winkel («), un-
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YZ AZ ZAYZ
P Y
: G Y b o gl 1
,C P I
B : o |
| = z
I = I
'E-Ur-—/— —=+H s 1' :
st i xz A I}Y*sina
_—"0|A D X @) - e R
B X Yxcosa
Bild 4. Auf das Koordinatensystem Bild 5. Die Umrechnung von 3D-
kommt es an auf 2D-Koordinaten ist einfach

ter dem X- und Y-Achse in der Dar-
stellung aufeinandertreffen. Bel
dem kleinen Dreieck rechts unten
handelt es sich um ein rechtwinkeli-
ges Dreieck, so daB wir mit den
Winkelfunktionen arbeiten diirfen.
Die Hypothenuse ist als YWert ge-
geben, d, der Winkel zwischen X-
und Y-Achse, steht ebenfalls fest.
Wir erhalten damit die folgenden
XZ- beziehungsweise YZ-Werte fiir
unseren Punkt: XZ = X + Y*cos «
und YZ = Z + Y*sin o

Im ersten Quadranten fiithrt ein Y-
Wert groBer als Null dazu, daB der
darzustellende Punkt gegeniiber Y
= 0 nach rechts wandert. Zu den
»normalen« zweidimensionalen
Strecken X und Z werden jeweils die
Winkelfunktionsterme addiert.

Ein haufig benutzter Spezialfall er-
gibtsich, wenn wir die Y-Achse unter
einem Winkel von 45 Grad zeich-
nen. In diesem Fall ist sin @ = cos «
= 0,5 , womit sich die Gleichungen
von obenzu XZ = X + 0,5%Y und YZ
= 7Z + 0,5*Y vereinfachen. Auch fiir
andere Winkel empfiehlt es sich,
die Sinus- beziehungsweise Cosi-
nus-Werte vor der eigentlichen
Koordinatenumrechnung einmalig
zu bestimmen. Diese Werte werden
danach in zwei Variablen (beispiels-
weise »si« und »co«) zwischengespei-
chert, Dann kénnen Sie problemlos
mit der unteren Formel weiterarbei-
ten, wobei statt der 0,5 in der oberen
Gleichung »co« und in der unteren
»Si« einzusetzen ist. Das Rechnen mit
einer Konstanten geht bedeutend
schneller als mit den Winkelfunktio-
nen.

Nun wollen wir unser Wissen fiir
unseren Quader benutzen. Begin-
nen wir mit der einfachsten Variante,
dem Gittermodell.

Zur Abbildung geniigen hier sim-
ple DRAW-Kommandos unter-
schiedlicher Lange und Richtung. In
unserem Beispiel wollen wir mit ei-
nem Winkel von 45 Grad arbeiten.

aanti,
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Damit 1aBt sich unser Bild mit
DRAWR sehr einfach malen. Eine
waagrechte Linie bekommen wir, in-
dem wir keine Anderung in der YZ-
Richtung machen und nur eine Ver-
schiebung um XZ vollziehen. Ana-
log dazu, ergibt sich die senkrechte
Linie mit konstantem XZ und veran-
derlichem YZ. Die perspektivisch
nach hinten laufende Linie (in Y-
Richtung) benétigt ein gleichférmi-
ges Andern von XZ und YZ, um den
gewiinschten Effekt zu erzielen. Nun
bleibt nur noch die Frage offen, mit
welcher Lange die Linien gezogen
werden sollen. Hier ist auf eine Un-
zuldnglichkeit des Auges Riicksicht
zu nehmen. Wir empfinden namlich
nach »hinten« laufende Linien als
deutlich ldnger, als Begrenzungen,
die parallel zur Betrachtungsflache
laufen. Wahrend wir also die Frontli-
nien ohne Korrekturen zeichnen
konnen, miissen wir bei den nach
hinten laufenden Seitenlinien eine
Langenkorrektur vornehmen. Ein
Faktor, der die Ldngenangabe rela-
tiv treffend verkiirzt, ist 1/)/2'

Fiir Besitzer des CPC 464 gibt es
einige Probleme, wenn die nun er-
haltenen Flachen ausgefiillt werden
sollen. Mit einen 664 oder 6128 ist es
natiirlich keine Schwierigkeit. Sie
wenden einfach das FILL-Komman-
do an. Ansonsten miissen wir uns
hier mit einer ganzen Reihe neben-
einandergezogener Linien behel-
fen. In einer Schleife ist das kein Pro-
blem. Man muB nur iiber die gesam-
te Breite Linie neben Linie zeichnen.
Gleiches gilt fiir die Deckflache und
die eine (rechte) Seite. Mit diesen
Grundgedanken arbeitet das ne-
benstehende Programm »Quader«
(Listing 3).

Am Anfang der Routine finden Sie
die Auswahl nach dem Darstel-
lungsmodus. Unser Quader kann
wahlweise als Gittermodell oder als
Vollgrafik gezeichnet werden. Ab

Zeile 160 treffen wir zundchst auf die
erste Variante — das Gittermodell.
Breite, Hohe und Tiefe werden ein-
gegeben, bevor eine Reihe von
DRAWR-Befehlen den Quader
zeichnet. Interessant sind dabel ins-
besondere in Zeile 230 und 250 die
Linien fiir die schrag laufenden Sei-
tenbegrenzungen. Dadurch, daB
die Bewegung jeweils mit identi-
scher Verschiebung in X- und Y-
Richtung erfolgt, ergibt sich der
schrage Verlauf. Ansonsten werden
dieselben Techniken angewandt,
die wir schon bei den einfachen
zweidimensionalen Figuren ken-
nengelernt haben, Die Linien wur-
den dabei ohne Verkiirzung pro-
grammiert, um Ihnen den Tiefenef-
fekt zu verdeutlichen. Sie sollten fiir
die praktische Arbeit nun in allen
DRAWR-Kommandos mit identi-
schen Verschiebungsangaben die
Variable »t« durch »t/SQR(2)« erset-
zen. Dann stimmen die optischen
Proportionen wieder.

Ab Zeile 310 finden wir die Voll-
grafik. Zunachst wird in Zeile 370 bis
390 die Vorderfront gezeichnet. Die
Schleife lauft hier von 0 bis b, das
heiBt iiber die gesamte Breite unse-
rer Vorderfront in ler-Schritten. Da-
bei wird jeweils der FuBpunkt mit
MOVE gesetzt, bevor dann mit
DRAWR eine Linie in Farbe 2 (rot)
gezogen wird. Die Zeilen 410 bis 430
bilden die Seitenflache ab. Die Be-
rechnungist hier etwas schwieriger,
der Effekt ist allerdings derselbe.
Den FuBpunkt der unteren Begren-
zungslinie erhalten wir, indem wir zu
dem Punkt (b, 0) jeweils den Vektor
(1, 1) addieren und dabei i iiber die
gesamte Tiefe von 0 bis t laufen las-
sen. Als Korrektur ist t dann wieder
durch st/SQR(2x zu ersetzen. Von
diesem FuBpunkt werden nun wie-
der Linien der Hohe h mitder Farbe
3 (hellblau) nach oben gezogen. Die
Deckplatte unseres Quaders wird
dann mit Zeile 440 bis 460 gezeich-
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t. Die Flachenlinien werden jetzt
n links nach rechts gezeichnet.
azu wird der Grafik-Cursor auf der
uBeren, linken Seitenlinie gesetzt
d dann die Flache mit DRAWR in
arbe 1 ausgefiillt.

Den Abschlu® unseres Pro-
ms bildet ein sogenanntes
iges« GOTO. Diese Abfrage-
hleife wurde eingesetzt, um zu
rhindern, daB die erstellte Grafik
urch ein »Ready« gestort wird.
Wenden wir uns nun der zweiten
gur zu, dem Zylinder. In diesem
ogramm (Listing 4) benutzen wir
ine Reihe von geometrischen Figu-
n, die wir bereits kennen. Die Re-

deist hier von der Ellipse, die zumin-
dest in unserem Gittermodell recht
schnell und einfach die obere bezie-
hungsweise untere Grundplatte bil-
det. Zwei weitere mit DRAW ge-
zeichnete Linien vervollstandigen
das Bild. Etwas schwieriger wird es
dagegen, wenn wir eine Vollgrafik
verlangen. Hier muR zwar nur noch
eine Ellipse dargestellt werden,
namlich die obere Deckplatte, dafiir
ist diese aber vollstandig auszufiil-
len. Dies ist nun aber nicht moglich,
indem wir jeweils vom Mittelpunkt
einen Strahl auf einen Punkt der
Randlinie senden. Bei Anwendung
dieses Verfahrens bleiben ndmlich

einige kleine Punkte in der Deck-
platte ohne Farbbelegung.

Wir wollen daher ein anderes
Verfahren anwenden. Wenn wir da-
von ausgehen, daf das Zentrum un-
serer Deckplatte den Mittelpunkt
eines Koordinatensystems bildet
(vergleiche Bild 6), so kénnen wir ei-
ne gute Flachendeckung erreichen,
indem wir von jedem Punkt unseres
Umfangs eine Senkrechte auf die Y-
Achse ziehen. Diese »iibereinander-
gestapelten« Linien decken dann
die Flache vollstandig ab.

Am Anfang des Programms fin-
den sich die schon gewohnten Ab-
fragen nach der Darstellungsart.

K—/ L@ 7 303300905 30396 30363 33260603 20 [SSDC1]
20 "#% Zylinder zeichnen %% LA&AC]
3“ Y R R R EDSEB]
4@ MODE 1 [11F4]
5 TR - S@ INK @,0: INK 1,21:INK 2,6: INK 3,11 [9@B8]
Bild 6. Die Ellipse wird in vier Teilen ausgefiillt 58 BORDER & ) ’ . E e
70 PAPER @:PEN 1 [@47A1
8@ CLS CF8D41
9@ PEN 3:PRINT"{3 SPACE}Z Y L I N D E R¢
3 SPACE}Z E ICHNEN [29DA]
L R R E e [AB34] 10a EEE?I§ 12,4:PRINT"Gittermodell {2 SFA s
3 * " 40A1
it Bt s bt 110 LOCATE 12,6:PRINT"Vollgrafik(4 SPACE
32 MODE 1 [11F4] o8 AL sy IF She ian Ban sk 1 T
e A R it N 120 ELSE IF z$="2" THEN 320 (04701
78 PAPER @:PEN 1 [@47A] 130 5 R R [A47E]
88 CLS [FEeD41 %;3 *% Gittermodell #** [D2401
" R e (96821
T A Z ETCHNEN UADERS S e 160 CLS:ORIGIN 320,300 £S41E]
102 LOCATE 12.4:PRINT"Gittermodell{2 SPA 2O L AL G [872@]
CE} (1) " [7404a1 180 INPUT*Hoehe":h [&532]
118 LOCATE 12,6:PRINT"Vollgrafik{4 SPACE i ST (86381
e the ECADED 210 yoB. SSaR (2 2—x~2) fesoe)
120 z$=INKEY$: IF z${>"1" <32 = =
S Lo Th riossw THEN e tE 220 PLOT x,y,1:PLOT x,-y:PLOT =x,y:PLOT
130 "% XRERREERRERNRREN [A49E] —%,—=y:PLOT x,y-h:iPLOT x,-y-h:PLOT -x
140 ‘#*% Gittermodell #** [D2&601 ,¥y—h:PLOT -x,-y—h [538461]
S e et s et [96a21 230 PLOT x+1,y,1:PLOT x+1,-y:PLOT —x+1,y
160 CLS:0RIGIN 50,50 LES62] :PLOT —x+1,-y:PLOT x+1,y-h:PLOT x+1,
178 INPUT"Breite":b CDABS ] —y—h:PLOT —x+1,y-h:PLOT —-x+1,-v—h [6A48]
180 INPUT"Hoehe":h [65321 e g S ARLARESE N [111A]
19@ INPUT"Tiefe":t [FB541] a,~h:DRAW -a.d CBY9E]
200 CLS (85281 S Ik A e fhhiy
210 aga:n_g.a,1=vnnun @,h:DRAWR —-b,@:DRA i e CPeEE]
220 MOVER b,@ [A336] §§E G0TO 5S40 [715E]
. " s W NN [CFF41
230 nffuftt,t.DRANR @,h:DRAWR —b,B: DRAWR ] 310 ux Vollgrafik sx e
240 HUUéR b,® [69341 JIZ20 TEEEEEEEEEREENEER L2DFB1
258 DRAWR t,t [ABDG] R e oae: [80301
260 MOVE @,0:DRAWR t,t:DRAWR b,@:MOVER — oo e Al e LC&1E]
b,@:DRAWR @,h 75141 Hoehe":h [BD3@1
B Th s LCaSA) 360 ORIGIN 320,300 [83EA]
DE@ RN AN RN RN [@ARZ] 378 CLS [84381
29@ %% Vollgrafik #*x CFDB&] 38@ x=-a:s=0.1 [3FEE]
Bt R e T [CFF43] 390 x=x-s [79121
318 CLS [BE2C] 400 x=x+s:IF x>=0 THEN 480 ' LE22C1]
320 INPUT"Breite“:b [71@21 410 y=0.5*%SOR (a"2-x"2) [5B2A1
330 INPUT"Hoehe":h CES2C1 420 MOVE B,y= DRAW x,v,1 CLE3C8B1]
340 INPUT"Tiefe":t [4F4E] 43@ MOVE @,y:DRAW —x,y L766A1
350 DRIGIN 50,50 [A92C] 44@ MOVE B,—y:DRAW x,-y CEACA]
340 CLS L77363 458 MOVE @,-y:DRAW —x,-y L7F221
37@ FOR i=@ TO b [C&BB] 46@ s=(1+10/a)%s [&F4A7
3808 MOVE i.,0@ LEEAE] 47@ GOTO 400 [E95@]
39@ DRAWR @,h,2 [68FC] 48@ ORIGIN 328,300-h [D&1A1
490 NEXT i C48FB] 499 FOR x=—-a TO B £4534]
410 FOR i=0 TO t [LA3ZD2] S00 V_—ﬂ- S*¥SER(a™~2-x"2) [B&2A]
420 MOVE b+i,i:DRAWR @.h,3 [&682A7 51@ MOVE x,—y CCDAE]
430 NEXT i [3&FE] 520 DRAWR @,h,2 [ZBF23
440 FOR i=0 TO t CBDDB] gig gU:E B i LD@AC1
45@ MOVE @+i,h+i:DRAWR b,@,1 [D&E2] RAWR @,h [&4C3A]
460 NEXT [SAF2] 55@ NEXT x [1222]
470 IF INKEY$="" THEN 47@ ELSE RUN LAAEE ] 56@ IF INKEY$="" THEN S54@ ELSE RUN CDBEE]
Listing 3. Der Einstieg in die Welt der 3D-Grafiken Listing 4. Ein Zylinder in zwei Modellen
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Das Gittermodell ist relativ schnell
beschrieben. Die Ellipsenglei-
chung und ihre Darstellung kennen
wir ja schon. Es werden nun nur zu-
satzlich zu den vier normalerweise
in einer Ellipse gesetzten Punkten
noch gleichzeitig vier weitere Punk-
te fiir die Bodenplatte gesetzt (ein-
fach durch Subtrahieren der Héhe
h). Etwas auBergewohnlich ist dabel
Zeile 230. Sie wiederholt namlich
denselben Vorgang noch einmal, je-
doch mitgegeniiber denin Zeile 220
befindlichen um 1 erhéhten X-Wer-
ten. Dies hat einen relativ einfachen
Effekt. Unsere Ellipse wird namlich
noch einmal mit einer Verschiebung
um ! in X-Richtung gezeichnet. Die
Umfanglinie wird doppelt so dick.
Dasselbe Verfahren wenden wir
dann bei den senkrechten Seitenli-
nien an. Sie werden jeweils mit der
notwendigen Verschiebung um den
Radius A rechts und links doppelt
nebeneinander gezeichnet,

Etwas interessanter wird es, wenn
wir unseren Zylinder als Vollgrafik
zeichnen. Am Anfang steht wieder
die Eingabe der zwei bendtigten Pa-
rameter fiir Radius und Hohe. Der
Mittelpunkt unseres Koordinatensy-
stems wird auf das Bildschirmzen-
trum gesetzt (Zeile 360). Dann begin-
nen die eigentlichen Darstellungs-
zeilen. Wir beginnen dabel am &u-
Bersten linken Rand unserer Figur.
X weist den Wert -a auf — und y
dementsprechend 0. Der Schrift-
parameter s wird in Zeile 380 auf
0,1 gesetzt. Er legt fest, in welchen X-
Schritten die Berechnung erfolgt.
Die eigentliche Schleife lauft von
Zeile 400 bis Zeile 470. Als erstes
wird x jeweils um den Schriftpara-
meter s erhoht. Beim ersten Durch-
lauf wird allerdings durch das vor-
herige Abziehen in Zeile 390 die Er-
héhung wieder korrigiert. Wir ope-
rieren zu Anfang also mit x=-a.

Als nachstes wird abgefragt, ob x
grofer oder gleich 0 ist. Dies wird
als Ende-Kriterium benutzt. In solch
einem Fall haben wir ndmlich den
Mittelpunkt unserer Figur erreicht.
Da wir alle vier Viertel unserer

Deckplatte parallel zeichnen las-
sen, ist in diesem Fall die Figur voll-
endet. Beim eigentlichen Zeichnen
unserer Ellipsenviertel bestimmen
wir zunéchst in Zeile 410 den YWert
mit Hilfe des Satzes des Pythagoras.
Als Wert fiir die Exzentrizitdt unse-
rer Ellipse wurde 0,5 eingesetzt. Es
folgen die eigentlichen DRAW-Zei-
len. Dabei wird der Crafik-Cursor
immer mit X=0 auf den gerade er-
rechneten YWert gesetzt. Dann er-
folgt das Zeichnen der Linien bis
zum Punkt auf der Randlinie. Zeile
460 beinhaltet eine etwas trickrel-
che Veranderung des Schrittpara-
meters s. Vielleicht ist Thnen beim
»Spielen« mit dem ersten Ellipsen-
programm (Listing 2) auch schon
aufgefallen, daf der dort verwende-
te Algorithmus nicht optimal ist. Der
Grund dafiir ist einfach. Wenn man
vom AuRersten linken Rand der Fi-
gur ausgeht, so bewirken bereits
kleine Anderungen von X eine ziem-
lich groRe Anderung des YWertes.
Je mehr man dagegen zum Mittel-
punkt kommt, in desto groBeren
Schritten konnte man eigentlich X
variieren, da sich der Abstand von
der X-Achse, das heilt der Wert fir
Y, nur noch geringfiigig erhoht.

Neben diesen grundsatzlich fiir
jeden Kreis oder jede Ellipse gel-
tenden Problem ist allerdings noch
eine andere Tatsache zu beachten.
Wir miissen namlich X auch im Ver-
haltnis zur GroRe unserer Figur vari-
ieren. All diesen GesetzmaBigkei-
ten tragt die schrittweise Erhéhung
von S in Zeile 460 Rechnung. Mit je-
dem Schritt, den wir uns dem Zen-
trum unserer Figur ndhern, erfolgt
die Anderung in immer gréReren
Spriingen. S wird Schritt fiir Schritt
durch laufende Multiplikation im-
mer weiter vergroRert. Der Faktor,
mit dem S bei jedem Schritt multipli-
ziert wird, ist jedoch nicht fix vorge-
geben, sondern héngt wiederum
vom Radius ab. Je grofer der Radius
ist, desto kleiner wird dieser Erho-
hungsfaktor gewahlt. Damit setzt der
Ubergang zu einer gréBeren Schritt-
weite erst spater ein.

Der Rest zeichnet die senkrechte
Vorderfront. Der Fupunkt unseres
Systems wird mit ORIGIN um die
Hohe h verschoben. Der Rand der
unteren Deckplatte wird wieder
einmal mit der Ellipsengleichung
bestimmt. Von dieser ausgehend,
ziehen wir dann — gleichzeitig von
rechts und links auf das Zentrum zu-
strebend — Linien der Héhe h nach
oben. Diese treffen damit genau a
die Unterkante der oberen Deck-
platte. Zur Verstarkung des raumli-
chen Effekts werden hierbei fiir
Deckplatte und Zylinderumfang un-
terschiedliche Farben benutzt. Eine
sehr schone Zylinderausgabe er-
halten Sie zum Beispiel, wenn Sie fiir
den Radius den Wert 75 und fiir die
Hohe 150 oder 200 eingeben.

Man kann nun den raumlichen Ef-
fekt noch steigern, indem man farb-
liche Unterteilungen macht. Probie-
ren Sie einmal eine einfache Drittel-
einteilung aus. Dazu werden die Zei-
len 520 und 540 wie folgt gedndert:
520 DRAWR 0,h/3,2
540 DRAWR 0,h/3,2
mit den zwel neuen Zeilen
525 DRAWR 0,2*%h/3,3
545 DRAWR 0,2*h/3,3

Das untere Drittel der Saule bleibt
weiterhin rot. Dariiber hat sich je-
doch nun ein hellblauer Halbzylin-
der aufgebaut. Diese Technik kann
sehr gut benutzt werden, um dreidi-
mensionale Diagramme darzustel-
len. Man ist hierbei natiirlich nicht
auf zwei Farben oder zwei Flachen
beschrankt. Es ist auch problemlos
moglich, mit mehreren Unterteilun-
gen und (speziell im MODE 0) auch
mit mehreren Farben zu arbeiten.

Ein letztes wichtiges Kapitl ist die
Parallelprojektion, Sie muf aller-
dings als ein Verfahren betrachtet
werden, das zwar dem Computer
entgegenkommt, aber sich der Be-
trachtungsweise des Auges nicht
ausreichend anndhert. Der Haupt-
grund liegt darin, daB® bei dieser
Projektionstechnik gleichgroBe Fla--
chen die in der Tiefe voreinander
gelagert sind auch mit identischer

Fortsetzung auf Seite 42

Strecken bestimmt werden

Bild 8. So kiénnen die Verhéltnisse der verschiedenen

3.

Bild 7. So nimmt das Auge einen Quader wahr —
allerdings weniger verzerrt

g = &
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damit auch zeitaufwendige —

Methode, Kreise auf den Bild-
schirm zu bringen, finden Sie in Li-
sting 1. Jeder Punkt wird zuerst ein-
zeln berechnet und dann mit PLOT
gesetzt. Gerade aber das Bestim-
men der Sinus- und Cosinuswerte
dauert lange. Deshalb sollten Sie
mal das Programm aus Listing 2 aus-
probieren, Sie werden verbliifft
sein, wie schnell jetzt der Kreis ge-
zeichnet wird.

Die erste Routine benétigt auf dem
Schneider volle 13 Sekunden, wéah-
rend es mit der zweiten in nur 1,1 Se-
¥unden zu schaffen ist. Das ware al-
=0 12mal schneller und sieht aufer-
dem noch wesentlich besser aus.
Bei 100 Kreisen betragt dann die Re-
chenzeit statt 22 Minuten nur 2 Minu-
ten. Eine recht eindrucksvolle Zeit-
ersparnis.

Wer nun wissen mochte, wie man
solche Routinen selbst entwirft, fiir
den ist dieser Artikel gedacht. Le-
ser, die keinen Schneider besitzen,
¥onnen mit Hilfe der Erklarungen
aus Tabelle 1 die Grafikbefehle fiir
ihren eigenen Computer umsetzen.

Eine sehr umstadndliche — und

Vieleck-Kante

ideale Kreislinie

Bild 1. Die ideale Kreislinie wird durch
ein Vieleck angenghert

Dabei ist es unumgénglich, alle Gro-
Benangaben fiir die jeweilige Bild-
schirmauflésung umzuschreiben.
Dies ist aber durch Anderung einer
einzigen Programmzeile immer
sehr leicht moglich.

/88 senderhel Schaeider

Schnelle Kreise

Wichtiger als Programmkiinste in
Maschinensprache ist oft das Wissen
um einen guten Algorithmus.

| Auch Kreisroutinen in Basic konnen
! sehr schnell sein. Man muB nur wissen wie.

Geben Sie zuerst Listing 3 ein und
starten Sie das Programm, das ge-
mapR Threr Angabe ein regelmali-
ges n-Eck auf den Bildschirm zeich-
net. Probieren Sie einmal verschie-
dene Werte fiir n aus. Sie werden
bemerken, daP ab einer bestimm-
ten Eckenanzahl (beim Radius 200
ungefahr ab n=45) die Kurve sich
optisch nicht mehr von einem Kreis
unterscheidet. Statt unnotig viele
Kreispunkte (wie in Listing 1) zu be-
stimmen, braucht man also nur ein
regelmaRiges 45-Eck zu zeichnen,

tan (d/2)= Gegenkathete/Ankathete
= |/1e(r-d)*/ (r-d).

Fiir sehr kleine Werte von d gilt (in
BogenmaB): tan d ungefahr gleich d.
Also ist d/2 = Vr?—-(?fd?/ (1-d) oder
umgerechnet
d/2 =V r2/(-dy-T

Da d ja gegeniiber r sehr klein ist
(d=0,5; Radius r aber bis zu 200), gilt
ungefahr

d/2 = /7l

v A

P'(x"y")

Y

y A

]

X

Bild 2. Mit komplexen Zahlen ist eine
Drehung um « sehr einfach

um ein und denselben Effekt auf
dem Bildschirm zu erzielen. Man
berechnet einzig sparsame 44 Punk-
te anstatt der 360, verbindet diese
durch Geraden und erhélt seinen
»Kreisu,

Wie 148t sich nun, ohne lange zu
probieren, die minimale Eckenzahl
bestimmen? Betrachten wir dazu
das Bild 1. Um das Vieleck nicht
mehr von einer Kreislinie unter-
scheiden zu kénnen, darf die Entfer-
nung von einer Kante des Vielecks
zur »idealen Kreislinie« maximal ei-
nen halben Bildschirmpunkt betra-
gen. Fiir das schraffierte (rechtwin-
kelige) Dreieck gilt dann: Die drei
Seitenldngen betragen rr-d und
(nach dem Satz des Pythagoras)

)/ T(r-a).
Fiir den Winkel d gilt:

Bild 3. Konventionell berechnet mu® man
die Sonderfille beachten

Da aber wie gesagt r wesentlich
groRer als 1 ist, fallt der Abzug der
Zahl 1 vom Radius gar nicht mehr ins
Gewicht.

Als endgiiltiges Ergebnis fiir den
maximalen Winkel d, bei dem sich
ein Vieleck nicht von einem Kreis
unterscheidet, erhalten wir den
Wert d = 2 |/t Die zugehérige
Eckenzahl ist dabein = Vollkreis/d.
Da die Rechnung wie gesagt nur im
Bogenmal gilt, ergibt sich fiir die
kritische Eckenzahl der Wert

n=2x/2)r=x/Y1
oder gerundet
N=int(zx*

Fir einen Radius von 199 ist das
Resultat aus dieser Rechnung genau
der auch experimentell gefundene
Wert 45. Allein die Anwendung die-
ses Tricks bewirkt eine Erhéhung
der Rechengeschwindigkeit um
den Faktor 7. Ahnliche Betrachtun-
gen kann man natiirlich fiir alle mog-
lichen Anwendungen anstellen, um
die Geschwindigkeit zu optimieren.
Wem das zu kompliziert ist, der
braucht sich einfach nur die Formel

T+ 1)

N = int (x |/T'+ 1) merken.

Die zweite Verbesserung des Pro-
gramms wurde dadurch moglich,
daB zur Herleitung der Formeln
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komplexe Zahlen zu Hilfe gezogen
wurden. Dies ist nicht nur in diesem
Beispiel sehr niitzlich, sondern es
vereinfacht auch in vielen anderen
Grafikanwendungen zusatzlich eine
Erhdhung der Rechengeschwindig-
keit. Deshalb hier eine kleine Ein-
fithrung in das Rechnen mit komple-
xen Zahlen.

Moéchte man die Lage eines Punk-
tes P eindeutig bestimmen, so gibt
man normalerweise seine x-und sei-
ne y-Koordinate an (beispielsweise:
P:=(x;y)). Bei der Darstellung mit
komplexen Zahlen fiihren wir nun ei-
ne neue Schreibweise ein: Wir
kennzeichnen die y-Koordinate mit
dem Vorfaktor»i«und addieren dazu
einfach die x-Koordinate: P:=X+
1*Y. Die Mathematiker mégen uns
diese vereinfachte Erklarung der
komplexen Zahlen verzeihen, aber
fiir unser Problem reicht sie vollig
aus. Steht also ab jetzt irgendwo
»3+1%4«, wissen wir, daR damit
schlicht und einfach ein Punkt ge-
meint ist, der im Koordinatensystem
3 Einheiten nach rechts und 4 Ein-
heiten nach oben liegt.

Was ist eine komplexe
Zahl?

Das Zeichen »i« ist dabei eine will-
kiirlich gewahlte Bezeichnung, die
in der realen Zahlenwelt keine Ent-
sprechung hat. Man kann also bei-
spielsweise nicht etwa sagen, » hat
den Wert 27« und iiberall, wo in ei-
ner Formel das Zeichen 1 vorkommt,
statt dessen 27 einsetzen. Dies funk-
tioniert nur mit gewohnlichen Varia-
blen.

Wenn man hingegen die Flache
eines Quadrats mit 3 m Kantenlange
berechnen mochte, schreibt man
einfach »3m*3m=9mé und spricht
das Ergebnis als »Quadratmeter«
aus. Wenn dieser Vorgang nicht
schon durch jahrelange Ubung ins
UnterbewuBtsein iibergegangen
ware, wiirde man sich dabei denken

»3m*3m =3*m*3*m=3*3*m*m=
9*m2. Mit Einheiten 14BRt sich ge-
nauso rechnen, als ob es Platzhalter
fiir spater einzusetzende Zahlen wa-
ren — nur daB man diese Einsetzung
nicht willkiirlich durchfiithren darf.

Ebenso verhalt es sich mit dem
Zeichen »i«. Quadriert gibt es als Er-
gebnis -1 (= -1). Fiir den Anfang
mag diese Art zu Rechnen noch un-
gewohnt erscheinen, mit der Zeit
wird es aber genauso geldaufig wie
der Ausdruck »Meter hoch 2« oder
»Quadratmeter« als Ergebnis von
zwel miteinander multiplizierten
Langen.

Mathematisch korrekt bezeichnet
man »i« als »imaginédre Einheit, und
ein Ausdruck »A +1*B« wird als kom-
plexe Zahl bezeichnet.

Rechnen mit komplexen
Zahlen

Jetzt stellt sich natiirlich die Frage,
was niitzt diese neue Schreibweise?
Stellen Sie sich vor, Sie haben einen
Punkt an der Stelle (XY) und wollen
wissen, wo er sich befindet, wenn
Sie ihn um 3 Einheiten nach rechts
und um 4 Einheiten nach oben ver-
schieben. Mit komplexen Zahlen ist
die Berechnung sehr einfach: Man
addiert die komplexe Schreibweise
des Punktes (XY) zur komplexen
Schreibweise des Punktes (3;4).
(X+1*Y)+(3+1%4)
=X +i*Y+3+i*4
=X+3+1*Y+i%4
=X+ 3)+i*(Y+4)

Der neue Punkt liegt also an der
Position (X+3;Y+4).

In einem Programm erscheint
dann nur noch das Endergebnis
»PLOT X+ 3,Y+ 4«.

Richtig interessant wird es aber
erst mit einer besonderen komple-
xen Zahl (oder besser Formel), der
»Eulerschen Zahl«: E(x)=cos(a)+
i*sin(a). Multipliziert man diese Zahl
E(a) mit einer anderen komplexen
Zahl (X +1*Y), entspricht das Ergeb-
nis einem Punkt, der zum Punkt
(X +1*Y) genau um den Winkel d um
den Ursprung gedreht ist (Bild 2).

Ein Beispiel: Wir multiplizieren
die komplexe Schreibweise des
Punktes (2:2) mit der komplexen
Zahl E(45). (45 in normalen Winkel-
graden, das heift ein Vollkreis hat
360 Grad.) Dann gilt: (2+i*2)*E(45)
(2+1*2)*(cos(45) +i*sin(45)) = 2*cos

(45) +1*2*sin(45) + i*2*cos(45) +
12%2%*sin(45)

Mit i#= -1 (Definition von i) kann
man unsere Formel umschreiben:
»i2*2%sin(48)« wird durch »(-1)*2*sin
(45)« oder »2*sin(45)« ersetzt:

2*cos(45) + 1*2*sin(45) + 1*2*cos(45)
-2*sin(45) = (2*cos(45)-2*sin(45))+

ix(2*sin(45) + 2*cos(45))

Das Ganze ausgerechnet gibt als
Ergebnis:

0+i*2]/2 = 0+i*2,82.

Vollziehen wir das Ganze in einer
skonventionellen« Rechnung nach:
Der Ausgangspunkt (2:2) liegt auf
der Winkelhalbierenden des 1
Quadranten und damit in einem
Winkel von 45 Grad zur x-Achse. Ei-
ne Drehung um 45 Grad versetzt ihn
genau auf die y-Achse. Am Anfang
war er nach dem Satz von Pythago-

ras |/22+2% = |/8'= 2 |/2'Einheiten
vom Ursprung entfernt, was natiir-
lich auch fiir die Endposition gilt. Als
Koordinaten der Endposition des
Punktes erhélt man also genau den-
selben Wert, den wir auch durch
komplexe Rechnung ermittelt haben
(0;21/2). Das ist kein Zufall, sondern
gilt fiir jeden beliebigen Punkt. In
diesem speziellen Beispiel bringt
die komplexe Rechnung keine gro-
Ren Vorteile.

Das liegt daran, daR unser Bei-
spiel sehr einfach ist, Fiir beliebige
Punkte erspart die komplexe Rech-
nung sehr viel Aufwand. Verglei-
chen wir einmal beide Wege, um
den Punkt (X)Y) um den Winkel d zu
drehen;

a) allgemeine »konventionelle«
Rechnung: (Bild 3)
1. Schritt

Der Punkt P=(XY) schlieft mit
der x-Achse den Winkel g=artan
(v/%) ein.

2. Schritt

Beachtung von Sonderfallen:

— Der Arcustangens von (y/x) liefert
denselben Wert wie der Arcustan-
gens von (-y/-x), obwohl der Punkt -x,
-y ganz woanders liegt. Ist die x-Ko-
ordinate also negativ, mu® man zu 8
noch 180 Grad addieren.
— Ist die x-Koordinate 0, ist der Ar-
custangens nicht definiert. Die Félle
8=90 Grad und B=270 Grad miis-
sen also gesondert betrachtet wer-
den.

3. Schritt

Der Punkt P=(X.Y) hat vom Ur-
sprung den Abstand r= |/x*+y?
(Satz von Pythagoras).
4. Schritt

Jetzt die eigentliche Rotation fiir
P'=(X"Y")

X'=r*cos(B+a)Y' =r*sin(f + o),
wobei a der Drehwinkel ist.
5. Schritt

Zusammenfassung in einer kur-
zen Routine (Listing 4).
b) Rechnung mit komplexen Zahlen
1. Schritt
X' = X*cos(a)Y *sin(a)
Y' = X*sin(a) + Y *cos(e)

Es gibt keine Sonderfalle und nur
einen Winkel.
2. Schritt

Zusammenfassung in einer kur-
zen Routine (Listing 8). Da ja die alte
x-Koordinate bei der Berechnung
der y-Koordinate noch einmal bené-
tigt wird, muB zur Zwischenspeiche-
rung allerdings eine Hilfsvariable T
verwendet werden.

Selbst wen die Erklarungen zur
komplexen Rechnung nicht interes-
siert haben, der sollte zumindest die
eben genannten Formeln und ihre
Anwendung im Kopf behalten.
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1@ ‘Kreisschlecht (abschreckendes Beispi

el) [9ACE]
20 DEG 'Winkelmodus 34@ Grad pro Vollkrei

s [965C]
30 r=199: mx=320: my=200 'Radius, Ursprung [BBEC]
40 CLS [DACC]
S@ FOR i=@ TO 348 [4BBC1
&8 PLOT mu+r#SIN(i) ,my+r#COS5(i) [F45a]
7@ NEXT [B98C1]

Listing 1. So sollte man Kreise nicht PLOTen
1@ ‘Kreisgut (daflr aber komplizierter) ([D1DB1]
20 DEG Winkelmodus 36@ Grad pro Vollkrei

s [F965C1]
30 r=199: mx=320: my=200 'Radius, Ursprung C[BBEC]
40 n=INT(PI*SPR(r)+1):sn=S5IN(36@/n):cs=C

0S(360/n) ‘Konstanten [@622]
45 CLS LEED&]
5@ x=r:y=@:MOVE mx+r,my Startwerte LF?9A1]
&0 FOR i%=1 TO n [19B41]
7@ t=cs#*x—-sn¥*y:y=sn¥x+csky:x=t [SEB&]
B0 DRAW mx+x ,my+y [30281
9@ NEXT [C59@81

Listing 2. Kreise schnell gezeichnet
1@ ‘Eckexperiment [C&FB1]
20 DEG [A7A4]
30 r=199: mx=320: ny=200 [436A1
4@ INPUT"Eckenzahl"je [C71A1]
S0 w=3&6B/e [DSCC]
&8 CLS [EZD@1
70 PLOT mx+r ,my [3BF41]
8@ FOR i=w TO 361 STEP w [F&381]
S0 DRAW mx+r*COS(i) ,my+r*SIN(i) [F&3E]
10@ NEXT [71E@]
110 GOTO 40 [9SDE]

Listing 3. Ein Experiment mit Ecken
1@ ‘Lageberechnung (konventionell) [A3761]
20 ‘nicht zur Nachahmung empfohlen [7C7@1
3@ DEG [C2A61]
4@ INPUT"Ausgangsl age—x—Koordinate";x L7F7E]
S@ INPUT"Ausgangslage-y—Koordinate";y [31841]
&8 INFUT"Drehwinkel"iw [9&632]
7@ IF %x=@ AND y<=@ THEN b=270 [S1EE]
B0 IF x=0 AND y>@ THEN b=90 [1E1A]
90 IF x>0 THEN b=ATN({y/x) [270@]
100 IF x<@ THEN b=ATN(y/x)+18@ [87D41
110 r=SER (x*x+y#*y) [PE12]
120 x=r*COS(w+b) : y=r #5IN (w+b) [4A12]
13@ PRINT"Ergebnispunkt:"x" "y [4482]
14@ GOTO 40 LFBE4]

Listing 4. Die Lageberechnung dauert Zeit...
1@ ‘Lageberechnung (komplex) [?166]
20 'So geht’'s besser [2BE2]
3@ DEG [C2A6]
4@ INPUT"Ausgangslage—x—Koordinate";x L7F7E1]
5@ INPUT"Ausgangslage—-y—Koordinate";y [31B41]
&0 INPUT"Drehwinkel";w [94632]
7@ t=x%*COS (W) —y*SIN (W) : y=x*#SIN(w) +y*CDS (

W) ix=t [2956]
13@ PRINT"Ergebnispunkt:"x","y [44021
142 GOTO 40 [FBE41

Listing 5. ...oder auch nicht

1@ 'Rotation(komplex) [4392]
20 DEG:0ORIGIN 320,200 [BB8E]
3@ ‘Daten der Figur einlesen [DDB21
40 n%=9 [381A1]
S@ DIM x(n%),y(n%) [4ACB]
&0 FOR i%=1 TO n%:READ x (i%) ,y(i%):NEXT [8&92]
7@ DATA -50,-5@0,-50,50,0,75,50,50,50,-50

,—5e,-50,50,50,-50,50,50,-50 [F@@21]
B@ 'Rotieren und Zeichnen [SC&41
28 w=15:sn=SIN(w):cs=C0S(w) CE14E]
188 CLS [7126]
110 PLOT x(n%),y{(n%) [8@EC]
120 FOR i%=1 TO n¥% [BBSB1]
130 DRAW x (i%) ,y(i%) [9CBA]
140 'Rotation eines Punktes [BAD4]
150 t=x(i%)*#cs—-y(iZ)#sn:y(i%)=x(1%) *sn+y

(iZ)*#cs:x (i) =t [13881]
16@ NEXT [7SEC]
17@ 60TO 100 [LEE441

1@ 'Rotation(konventionell) [LDFAZ2]
2@ DEG:0ORIGIN 320,200 CBBBE]
3@ ‘Daten der Figur einlesen CDDB21
40 n¥k=% [381A1
S@ DIM x(n¥) ,y¥(n¥k) L4ACB]

&@ FOR i%=1 TO n¥%:READ x{i%),y(i%) :NEXT [86%92]1
7@ DATA -50,-50,-50,50,08,75,50,5@,50,-50

,—50,-5e,50,50,-50,50,50,-50 [F@a@z1
B@ 'Rotieren und Zeichnen [SC&41
P20 w=15 [4344]
100 CLS L71261]
110 PLOT x(n%) ,y(n%k) [BBEC]
120 FOR i%=1 TO n% [BB5B1]
130 DRAW x (i%) ,y(i%) [9CBA]
148. 'Rotation eines Punktes [BAD4]
150 IF x(i%)=@ AND y(i%)>=8 THEN b=90 [BF&6C]
151 IF x(i%)=0 AND y(i%)<@® THEN b=270 [24501]

152 IF x{i%)>@ THEN b=ATN(y(i%) /x (i%)) [&1981
1S3 IF x(i%)<@ THEN b=ATN(y (i%) /x(i%))+1

{=1%] [371E3
154 r=SER(y (iZ)*y (i%)+x (i L) #x (i%)) [E31A]
155 % (1%)=r*COS(b+w) :y (1%)=r*SIN(b+w) [A79E]
16@ NEXT [7SEC]
17@ GOTO 100 CEE441

Listing 7. Rotation: Einfach zu verstehen, aber langsam

1@ 'Schachtel -Quadrate [B4341]
20 DEG:0ORIGIN 320,200 [BBBE]
3@ 'Parameter: Radius,Winkel ,Faktor,Anza

hl [F&B@1
40 r=199: w=5:f=0.92:n=37 L79DC1
S50 cs=f*COS(w) :sn=F*SIN(w) L45DE]
6@ x=r:y=r [S521E]
7@ CLS LEFD21
B@ FOR i%=1 TO n [F7BB]
9@ FLOT x,y [ESBA]
100 DRAW —v,.x [BF921]
110 DRAW —-x,-vy [BFEE]
120 DRAW v ,—x [AC?561
130 DRAW =,y [393E1]
148 t=x#cs—-y#sn:y=x#sn+y#cs:x=t [6EL12]
15@ NEXT CLCDEA]

Listing 8. Mit einer Drehstreckung steigen wir ein

1@ ‘Kreis—-Experimente [L2FB2]

20 DEG:DORIGIN 320,200 [BBBE]

3@ PRINT"Durch Komma getrennt Radius,Sch
rittweite,Faktor und Anzahl eingeben®

[@4DC1]
4@ INPUT "Eingabe:"jr,w,f,n [2DB21]
5@ cs=f*COS(w) :sn=F*SIN{w) [4SDE1]
60 CLS CEZD@1]
70 x=r:y=0:FLOT x,y CE7@881
B@ FOR i%=1 TO n LF7BB]1
90 t=x#*cs—y%*sn:y=x*snt+y*cs:x=t [BEBA]
100 DRAW X,y [33381]
110 NEXT [SSE21]
120 LOCATE 1,24:PRINT"Radius"r,"Schrittw
eite"w,"Faktor"f,"Anzahl"n CLDF241
13@ PRINT"Weiter? - eine Taste dricken" [72EE]
140 q#=INKEY$:IF q#$="" THEN GOTO 140 [D4OE]
15@ GOTO 3@ [CBE41

Listing 9. Experimente mit dem nkomplexen« Kreis

Listing 6. Komplexe Rotation ist schnell

S /BB bonderhell Schieiden




Grafik-GrundIagen

Radius Winkel | Faktor | Anzahl
1 10 1,01 600

100 144 1 5

150 144 0,95 100

100 11,25 1 32

150 90 0,97 100

Tabelle 1. Eingabevorschlége fiir Listing 9

PLOT xy: Zeichnet den Punkt (x;y)
und setzt den Grafikcursor
an die Stelle (x;y)

MOVE xy: Setzt den Grafikcursor an
die angegebene Position

DRAW xy: Zieht eine Linie von der
Crafikcursorposition an die
Position (xy) und setzt den
Cursor an diese Position.

ORIGIN  Setzt den Koordinatenur-

x0y0: sprung an die angegebe-
ne Position. Gibt es diesen
Befehl nicht, muB bei je-
dem PLOT, MOVE und
DRAW-Befehl x0 zur
x-Koordinate und y0 zur
y-Koordinate addiert

werden
LOCATE Setzt den Textcursor an
Xy die angegebene Position

Tabelle 2. Die Grafik-Befehle des
Schneider im Uberblick

Eine Anwendung zu den gewon-
nenen Erkenntnissen sieht man in Li-
sting 2: Die neuen Formeln gelten ja
fiir jeden beliebigen Punkt in der
Ebene. Speziell im Kreis braucht
man also nicht immer den Aus-
gangspunkt in die Gleichung einzu-
setzen, sondern kann genauso gut
den jeweils letzten berechneten
Punkt verwenden. Durch diesen
Trick erhalt man einen weiteren Vor-
teil: Die Dehnung pro Schritt ist ja
konstant, und genau diese Schritt-
weite miissen wir in die Gleichung
einsetzen. Die Sinus- und Cosinus-
werte sind also im ganzen Kreis kon-
stant, so daB man die Berechnung
aus der Schleife herausziehen und
innerhalb mit Konstanten arbeiten
kann. Allein durch diesen Trick be-
schleunigt sich die Verarbeitung ge-
geniiber dem »abschreckenden
Beispiel« in Listing 1 um den Faktor
2. Dabel werden die neuen Routinen
noch gar nicht richtig ausgenutzt.
Auch im Listing 1 miissen der Radius
und der aktuelle Winkel nicht be-
rechnet werden, sondern werden ja
durch die Schleife schon vorgege-
ben.

Diese Berechnung wird aber un-
umganglich, wenn man beispiels-
weise eine beliebige Figur rotieren
lassen mochte. Die Punkte liegen
dann nicht mehr schén geordnet
vor, sondern kénnen irgendwo auf

dem Bildschirm verteilt sein. In die-
sem Fall muB bei konventioneller
Rechnung der Radius und der Ar-
custangens wirklich berechnet wer-
den. Hier zeigen die neuen Routinen
richtig, was sie konnen. Obwohl sich
das Listing 6 vom Listing 7 nur in den
fiinf Zeilen mit den aus konventionel-
ler/komplexer Rechnung erhalte-
nen CGleichungen unterscheidet, ist
das Programm aus Listing 6 dreimal
schneller als das aus Listing 7.

Multiplikation mit einer
Konstanten

Was in unserer Betrachtung noch
fehlt, ist die Multiplikation einer
komplexen Zahl mit einer Konstan-
ten. Der Winkel zwischen dem
Punkt und der x-Achse bleibt dabei
fest, der Punkt entfernt sich nur et-
was vom Ursprung. Eingefiigt in die
Kreisroutine wiirde sich also eine
Spirale ergeben. Statt

A*(X +1*Y)*(cos(e) + i*sin(e)) kann
man dann natiirlich genauso gut
X +1*Y)*A*(cos(a) + i*sin(e))
schreiben oder gleich

X +1*Y)*(Axcos(x) + i*A*sin(a)).

Die Multiplikation wird also gleich
in die Sinus- und Cosinusberech-
nung mit einbezogen und so aus der
Schleife entfernt. Die Eulersche For-
mel entartet hier zu einer Dreh-
streckung. Von dieser Méglichkeit
macht das kleine Demoprogramm
in Listing 8 Gebrauch, das ineinan-
dergeschachtelte Quadrate zeigt.
AuBerdem werden hier nicht alle
vier Punkte des Quadrats berech-
net, sondern jeweils nur einer, wo-
bei sich die anderen durch Punkt-
und Achsenspiegelung ergeben.
Experimentieren Sie doch einmal
mit den Parametern in der Zeile 40,
indem Sie zum Beispiel
»wr=199:w="5:f=0,97:n=100«
einsetzen.

Fiir den Praktiker zum SchluB
noch die ralles in einem«Routine (Li-
sting 9). Hier wahlen Sie die Parame-
ter nAnzahl der Schritte«, »Schrittwei-
te«, »Streckfaktor« und »Anfangsra-
dius« frei aus. Obwohl es dabei nicht
sehr viele Variationen zu geben
scheint, kann die Routine ohne An-
derung doch alles Mdégliche zeich-
nen: Von Kreisen iiber regelmaBige
Vielecke, Spiralen, Sterne, sich auf-
bldhende Sterne und so weiter. Ver-
suchen Sie es einfach einmal mit
den Parametern aus Tabelle 1.

(Helmut Tischer)

Fortsetzung von Seite 38

Lange gezeichnet werden. De
Mensch nimmt jedoch weiter ent-
fernt liegende Gegenstdande kleine
wahr. In weiter Ferne schrumpfe
alle Korper bei dieser Betrach
tungsweise auf Null. Wir haben die
Grenzen der Auflosungsfahigkei
des Auges erreicht. Der Punkt, a
den sich das Auge dabei konzen
triert, wird als Fluchtpunkt bezeich:
net, Bild 7 zeigt, wie sich dieser Zu
sammenhang in »iiberspitzter« Fo
fiir unseren Quader darstellt. De
normalerweise ist das Verhaltni
von Abstand zum Fluchtpunkt
Korperseitenldnge giinstiger, s
dafB die Flachen weniger asymm
trisch verlaufen. Trotzdem wirkt sich
dieser Zusammenhang immer aus.
Wenn Sie sich den Quader etwas na
her betrachten, so haben auch Sie
wahrscheinlich das Gefiihl, daf die
Hinterflachen lénger sind als die
vorderen. Hier sollte man also a
Abhilfe sinnen. Um eine korrekte,
das heif3t dem Auge entsprechende
Abbildung zu erhalten, miifte man
allerdings auf die Zentralprojektion
zuriickgreifen.

Zunachst verzichten wir auf den
asymmetrischen Verlauf der Seiten-
linien und beschrianken uns auf eine
symmetrische Korrektur (Bid 8).
Wir miissen dazu nur die Winkel un-
serer Seitenlinien etwas mehr auf
den Fluchtpunkt orientieren. Statt
zweier Linien, die um 45 Grad nach
oben laufen, sollte also die obere
geringfiigig abgesenkt werden, die
untere etwas starker angehoben
verlaufen. Die hintere Seitenwand
wird dadurch etwas kleiner. Die

Oberkante der Riickwand unseres

Quaders ist ebenso zu verkiirzen
und damit werden die Seitenlinien
nun auch in dieser Richtung etwas
auf den Zentralstrahl hingezogen.
Die optisch exakten Werte kénnen
Sie dabei — speziell bei einfachen
Kérpern — am besten durch Aus-
‘probieren bestimmen. Wem dieses
Verfahren nicht liegt, der kann sich
natiirlich auch zu einer mathema-
tisch exakten Form durchringen. Die
Bedingungen der Strahlensdtze
sind erfiillt. Somit gilt: a/c=(a+b)/d.
Nun miissen Sie nur noch die Entfer-
nung zum Fluchtpunkt festlegen
(a+b) und natiirlich die Kérperlan-
ge b. Sie konnen dann bei gegebe-
nen d den Wert von ¢ problemlos
bestimmen. Diese Berechnung muf
natiirlich in beiden Achsenrichtun-
gen erfolgen, wobel man bei einem
Wiirfel (einem Spezialfall) natiirlich
immer mit demselben Korrekturfak-
tor arbeiten kann.

(Carsten Straush)

1/86 Sonderheft Schneider
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‘Wenn der

Reihe anderer Heimcomputer

auch — einen umgebauten
Xassettenrecorder als Datenspei-
cher. SchlieBlich sind diese in Mas-
senproduktion hergestellten Geréte
sehr billig. Da sie aber urspriinglich
nicht fiir die Datenspeicherung ent-
wickelt wurden, ergeben sich bei
der Anwendung 6fters Probleme.

Ein scheinbarer Fehler &auBert
sich darin, daR® nach der Aufforde-
‘rung die PLAYTaste zu driicken
nichts passiert. Haufig liegt der Feh-
‘er bei Ihnen. Wenn Sie die PLAY-
Taste schon vorab gedriickt haben,
betitigen Sie nach »LOAD "Pro-
grammname' schnell zweimal hin-
tereinander die ENTERTaste, dadie
PLAYTaste ja gedriickt ist.

Nun ist das Speichern von Daten
beim Schneider aber eine relativ
womplizierte Angelegenheit, Eslauft
in zwel Stufen ab. Zuerst wird an der
Speicherobergrenze 4 KByte Platz
reserviert. Dieser reicht, um eine
Ausgabe- und eine Eingabedatei
gleichzeitig offen zu halten. Die Da-
ten werden namlich in Blécken zu 2
KByte auf Band geschrieben. Um
diesen Bereich anzulegen, mufB
nach dem Ladebefehl der Speicher
umorganisiert werden. Dies kann —
speziell, wenn der Speicher mit gro-
Seren Stringarrays gefiillt ist — eini-
ge Zeit dauern. Wahrend dieser
Zeit macht der Computer nichts an-
deres, auch die Tastatur wird nicht
abgefragt. Er bekommt das zweite
Enter nicht mit. Mit Ungeduld
¥ommt man hier nicht weiter. Die
einzige Moglichkeit, dies zu vermei-
den, ist ein vorangestelltes Ausrufe-
zeichen »l« im Ladebefehl. Bei
+»LOAD "|Programmname't unter-
driickt der Schneider namlich alle
Kommentare und damit auch die
Aufforderung zur Quittierung.

Ein anderes Problem tritt meist
erst nach einiger Zeit auf — klem-

: D er CPC 64 benutzt — wie eine

/86 Sonderheft Schneider

IRecorder streikt

Wie ein Ungetim aus grauer Com-
putersteinzeit residiert der Daten-

o3 recorder im Bauch des CPC 464.
Wie er funktioniert und was man

n kann, wenn er nicht einwandfrei funk-
niert, das lesen Sie hier.

mende Kassetten. Es gibt wohl kaum
eine Anwendung fiir Kassetten, wo
diese so oft hin und her gespult wer-
den, wie bei der Computerei. Eine
Datei wird geSAVEt und mit »CAT«
gepriift. Dann wird eine andere Stel-
le auf dem Band gesucht, um ein an-
deres Programm zu laden. Diese
»Bandschieberei« fithrt dazu, daB
die einzelnen Windungen auf der
Spule gegeneinander leicht ver-
schoben werden, wahrend bei kon-
tinuierlich in einer Richtung laufen-
den Bandern Umdrehung fiir Um-
drehung ordentlich eine Schicht auf
die néchste gespult wird. Der Effekt
ist, daB die Kassette klemmt. Oft
reicht aber schon das einfache Her-
ausziehen und Wiedereinschieben
der Kassette, um das Band wieder
zum Laufen zu bringen. In beson-
ders hartnackigen Fallen muf man
die Kassette einmal kurz mit der Un-
terkante auf den Tisch schlagen. Da-
durch werden die Bandwicklungen
enger zusammengeschoben und
das Band lauft wieder besser.
Schwieriger wird es, wenn wir es
nicht mit solch einfachen Fehlern,
sondern mit wirklichen Lese- bezie-
hungsweise Schreibfehlern zu tun
haben. Beispielsweise wenn das
Band zwar lauft, aber durch Fehler
beim Schreiben oder Lesen perma-
nent »Read-Error«s auftreten. Dies
kann wiederum verschiedene
Criinde haben. Zum einen setzen
sich im Laufe der Zeit auf dem Ton-
kopf und auch auf dem Band kleine
Staubteilchen fest. Diese stéren den
Kontakt zwischen Band und Ton-
kopf. Dadurch nimmt die Lautstarke
und auch die Deutlichkeit der als
Toéne gespeicherten Daten ab. Man
kann dies sogar hoéren. Einfach den
Lautstarkeregler voll aufdrehen, die
Datenmusik klingt ein wenig dumpf,
Im Handel erhéltliche Reinigungs-
bander fiir Hifi-Kassettenrecorder
oder etwas Alkohol helfen hier. Um

den Tonkopf zu reinigen, taucht man
ein Wattestdbchen in Alkohol und
sdubert damit die Oberfliche. Da-
bei darf das Wattestdbchen nicht
fusseln. Denn dies wiirde gerade
dem Zweck der Aktion zuwiderlau-
fen. Und noch eins muf beachtet
werden. Sie diirfen den Tonkopf nie
mit einem metallischen Gegenstand
beriihren.

Ein zweiter Grund fiir solche
Schreib-/Liesefehler kann darin be-
stehen, daR der Tonkopf nicht mehr
richtig justiert ist. Dies ist ziemlich
héaufig der Fall und riihrt daher, daB
der Tonkopf nur durch eine einzige
Schraube auf Position gehalten wird.
Diese verdreht sich im Laufe der
Zeit, wodurch der Tonkopf abge-
senkt oder angehoben wird. Das
Fachwort dafiir ist »Azimuth-Fehler«.
Der Spalt des Tonkopfs steht dann
nicht ganz senkrecht zum Magnet-
feld (Bild 1), Man kann die Tonkopf-
stellung natiirlich korrigieren. Dazu
benttigen Sie einen Uhrmacher-
schraubenzieher Nummer 2 oder
Nummer 3. Diesen erhalten Sie in je-
dem Elektronikfachgeschaft und
auch mancher Werkzeughandler
fithrt ihn. Es handelt sich dabei um
einen relativ kleinen Schraubenzie-
her, der mit dem Schaft durch den
Schlitz vor dem Kassettenfach des
Datarecorders passen muf.

falsche Spalteinstellung
(Azimuthfehler)

Bild 1. Der Tonkopf muB senkrecht zum
Magnetfeld stehen

Entfernen Sie nun zuerst die Kas-
sette aus dem Laufwerk und lassen
Sie im folgenden den Deckel geoff-
net.
driickt, schiebt sich aus dem Be-
reich der Tastatur die Mechanik mit
dem Tonkopf nach vorne. In der Mit-
te sehen Sie einen silbernen Wiirfel,
den Tonkopf. Links daneben befin-
det sich ein anderer weiBlicher klei-
ner Wiirfel, Das ist der Loschkopf.
Auf der linken Seite des Tonkopfes
(silbriger Wiirfel) befindet sich eine
kleine Schraube. Sie kénnen diese
durch den Schlitz in der Abdeckung

‘des Kassettenrecorders auch bei

laufendem Gerat erreichen. Zu-
nachst drehen Sie diese Schraube
ganz hinein, das heiBt im Uhrzeiger-

Wenn man die PLAYTaste .



Grundiagen

sinn bis zum Anschlag. Nun legen
Sie ein fertig gekauftes bespieltes
Band ein und spulen so lange vor,
bis gerade die ersten Tone eines
Programms ertonen. Der Lautstar-
kenregler an der rechten Seite des
Gehduses sollte dabei auf Maxi-
mum stehen. Wahrend diese Tone
hérbar sind, drehen Sie die Schrau-
be solange gegen den Uhrzeiger-
sinn wieder heraus, bis die Lautstar-
ke ein Maximum erreicht. Norma-
lerweise sind das zwei bis drei volle
Umdrehungen. Nachdem Sie die
Qualitat IThrer Einstellung mit eini-
gen Kassetten iiberpriift haben
(moglichst die Problemfélle testen),
koénnen Sie die Schraube mit Nagel-
lack oder ahnlichem gegen Verdre-
hen sichern.

Eine andere Fehlerquelle kdnnen
sogenannte »Drop outs« sein. Drop
outs sind Stellen in der Magnetspur
des Bandes, die sich nicht magneti-
sieren lassen. Der Ton wird an die-
ser Stelle unterbrochen. Dadurch
verschwindet das hier gespeicherte
Bit und der Computer meldet »\Read
error b« Bei einem echten Drop out
ist guter Rat teuer. Dieses Problem
taucht allerdings oft auch bei ver-
stelltem Tonkopf auf. Will man die
Einstellung allerdings wie oben be-
schrieben mit Hilfe von »CAT« und
dem Anfangston korrekt einstellen,
so bekommt man Arger mit dem Be-

ren Kassetten auftreten. Manche
Bandsorten scheinen die Auf-
sprechfrequenz des Schneider
nicht zu mogen. Jedenfalls produzie-
ren sie bei »SPEED WRITE I« lau-
fend Fehlermeldungen. Das Interes-
sante dabeiist, da® man durch Wahl
einer hoheren Schreibgeschwindig-
keit diese Bander zum perfekten
Funktionieren bringen kann.

Zum Andermn der Schreibge-
schwindigkeit existiert eine einfach
zu bedienende Routine im Betriebs-
system des Computers: CAS SET
SPEED. Beim Anruf dieser Routine
mup das Registerpaar HL die Lange
fir ein halbes Null-Bit (in Mikrose-
kunden) enthalten. Der Akkumula-
tor A nimmt einen weiteren Parame-
ter auf, die Vorpriiflange, Hier muf
einiges zur Datenspeicherung ge-
sagt werden. Jedem Bit im Speicher
des Computers wird beim Aufzeich-
nen eine Rechteckschwingung zu-
geordnet, Bei einem Null-Bit ist die
Periode halb so lang wie bei einem
Eins-Bit. Bild 2 zeigt den Zusammen-
hang. Am Anfangjedes Bits steht ein
»HighTeil« von der in HL gespei-
cherten Lange. Danach wird diesel-
be Zeitspanne noch einmal mit Low-
Pegel geschrieben. In Bild 2 ist Bit
1=0. Es folgt als nachstes ein Eins-
Bit. Das Speicherformat ist das glei-
che, jedoch doppelt so lang.

Bei dieser Art der Datenaufzeich-

Dieses besteht aus vier Maschi-
nencode-Befehlen, die am Anfan
in den Speicher ab 40000 geladen
werden. Danach wird die Maschi-
nencode-Routine aufgerufen. Sie
setzt mit dem ersten Kommando HL:
auf den Wert 59 hex (dezimal 83) und
mit dem nachfolgenden 3E hex (LD
A)den Akkumulator auf die Vorpriif-
lange 7. Zum Schluf wird CAS SET
SPEED aufgerufen und die neue
Geschwindigkeit gesetzt. Mit den
hier gewéhlten Parametern verdop-
pelt sich die Geschwindigkeit ge-
geniiber der gewohnten »SPEED!
WRITE l«. Man erreicht knapp 4000
Baud. Um Ihnen die Mdglichkeit zu
geben, selbst die Geschwindigkeit
noch individueller zu wahlen, sind
ein paar Programmzeilen angefiigt.
In thnen konnen Sie einfach Werte
fiir HL und A angeben, die dann au-
tomatisch gesetzt werden. Haben
Sie Ihre endgiiltige Wahl getroffen,
so brauchen Sie nur noch die DATA-
Zeilen dndern und koénnen bis auf
die ersten vier Zeilen alles l6schen,
Statt der 59 hex setzen Sie den Wert
ein, den Sie durch »PRINT HEX$
(40001)« ausgegeben bekommen.

Dieselbe Operation fiir die Spei-
cherstelle 40002 durchgefiihrt, lie-
fert den Wert, der fiir die 00 hex an
Stelle des dritten DATA$-Werts ein-
zusetzen ist. »PRINT HEX$ (40004)«
gibt schlieBlich noch die Angabe,

| |
Y S |
l [

High

40 CALL 40000

!
|
|
!
Low | H 5

— .
hi

100 GOTO 4@

1@ MEMORY 39999 [OF22]
20 DATA 21,59,00,3E,087,CD,48,BC,C9,X CEB4C]
30 FOR i=40000 TO 41000: READ a#$:IF a$>"
X" THEN FOKE i,VAL ("&"+a#%)::NEXT LAA2A]
[&D&B]
S0 INPUT"HL in Mikrosekunden"jihl L1AE4]
6@ INFUT"Vorprueflaenge A"j;a [e4381
7@ FOKE 40001,VAL ("&"+MID#(HEX#$(hl,4),3)
) CAFFB1]
80 FOKE 40002,VAL ("&"+LEFT$(HEX$(hl,4),2
)) CBFZC1
9@ FOKE 40004,a C[B7BAl
[D4DC]

Bild 2. Regel wider der Mathematik:
Die 1 ist doppelt so groR wie die 0

triebssystem. Wéahrend beim Auf-
treten von »Read error a«(dieser gibt
an, daB ein gelesenes Bit entweder
zu kurz oder zu lang gespeichert ist
und damit nicht eindeutig als 0 oder
1 identifiziert werden kann) jeder-
zeit die Test-Kassette zuriickgespult
werden kann, um denselben Vor-
spann wieder zu benutzen, hangt
sich der CPC bei einmaligem Auf-
treten von »Read error b« schon auf.
Auch bei erfolgreicher Korrektur
bringt ein einfaches Riickspulen kei-
ne Erfolgsmeldung. Nach »Read er-
ror b« mufBl der Ladevorgang immer
mit der EscapeTaste abgebrochen
und neu gestartet werden.
Interessant ist noch eine andere
Art von Fehlern, die auch bei teure-

Listing 1. So wird Ihr Kassettenrecorder superschnell

nung taucht nun aber ein Fehler auf,
Einige Bausteine des Kassettenre-
corders haben die Tendenz, die
Flanken (Ubergdnge von High nach
Low und umgekehrt) auszugleichen.
Ein Eins-Bit wird beim Lesen da-
durch weniger lang empfangen, ein
Null-Bit dagegen langer. Als Korrek-
turfaktor dient da die Vorpriiflange,
Diese Konstante wird zur Eins-
Periode addiert und von der Null-
Periode abgezogen. Beim Lesen er-
geben sich optimierte Werte. Nun
wollen Sie aber sicher liberpriifen,
wie man mit diesem Wissen die
Schreibgeschwindigkeit andern
kann. Dazu benutzt man am einfach-
sten ein kleines Hilfsprogramm (Li-
sting 1).

die statt der 07 hex einzusetzen ist.
Damit haben Sie Ihre kleine Schnell-
schreibroutine fertig und kann in je-
des Programm eingebaut werden.

Nach diesem Ausflug in die Fein-
heiten der Datenspeicherung soll
nun noch ein Lésungsweg fiir ganz
problematische Fehler beschrie-
ben werden. Speziell bei langeren
Programmen lassen sich namlich 6f-
terssehr typische Fille des»13. Mur-
phy'schen Computergesetzes« fin-
den: Je langer ein Programm ist, de-
sto unwahrscheinlicher ist die Exi-
stenz einer Sicherungskopie.

Was tun, wenn man nun in dieser
wenig beneidenswerten Situation
mit solch einem Drop out konfron-
tiert ist? Zunachst ist zu sagen, daB

1/86 Sonderheft Schneide
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es keine perfekte Abhilfe gibt. Man
¥ann aber sein wertvolles Pro-
gramm meist wenigstens teilweise
retten. Wie weiter oben schon ge-
sagt, speichert der Schneider die
Daten in Blocken zu je 2 KByte. Dies
ist auch die Voraussetzung dafiir,
dafB liberhaupt noch etwas zu retten
ist. Da die Blocke 1 bis X-1 (wobei X
die Nummer des zerstorten Blocks
darstellt) sauber gelesen werden
k¥onnen, kénnen wir diese auch in
den Speicher holen. Hierbei hilft
uns der Befehl »CAT«. Mit diesem
¥ommando wird namlich jeder
Block einzeln eingelesen und aus-
gewertet. Die Anfangsadresse, ab
der der CPC die hereinstromenden
Daten ablegt, hangt von der Ober-
arenze des Benutzerspeichers (HI-
MEN) ab. Das Prinzip unserer Ret-
fungsaktion ist nun relativ einfach.
Zuerst miissen wir mit »CAT« und
verschiedenen  Speichergrenzen
die einzelnen Blécke hintereinan-
der an der Speicherobergrenze ab-
2gen. Nachdem wir das gesamte
Programm bis zum fehlerhaften
Slock eingelesen haben, mup die-
ses dann noch in die normalen
Adressen, an denen Basic-Program-
me normalerweise liegen, verlagert
werden.

Ein Beispiel: In einem Programm
=t der 7. Block zerstort. Es kénnen
2lso sechs Blocke gerettet werden.
Als erstes miissen wir einen Dummy
schaffen, ein Programm, das um
mindestens einen Block langer als
die Anzahl der zu sichernden
Blocke ist, Dieses Programm hat ei-
ne Platzhalterfunktion und ist bei
den folgenden Operationen perma-
nent im Speicher. Uberzeugen Sie
sich dabei durch probeweises Ab-
speichern, daB das neue Programm

auch die richtige Blockzahl hat. An
dieses Programm fiigen Sie am En-
de mit der hochsten Zeilennummer
noch eine Zeile an: sNummer FOR
i=Anfang TO 41855:POKE
i—Anfang+ 368 PEEK(1):NEXT:ENDx,
»Anfange stellt dabei die Untergren-
ze des abzuspeichernden Berei-
ches dar. Dabei mup folgendes be-
riicksichtigt werden. Der Schneider
reserviert ja bei jeder Ladeopera-
tion 4 KByte als Zwischenspeicher.
Dabei sind die oberen 2 KByte der
aktuellen Eingabedatei vorbehal-
ten, die unteren 2 KByte gehdren
der Ausgabe. Wenn Sie also ein Pro-
gramm mit »CAT« iiberpriifen, wird
in den Bytes HIMEN-4095 bis
HIMEN-2048 ein 2 KByte langer
Block eingelesen. Nun kann der
Wert des Platzhalters »Anfange«
leicht bestimmt werden. Jeder Block
besteht aus 2048 Bytes (= 2 KByte).
Wir verschieben nun die Speicher-
obergrenze mit MEMORY um die
einzulesende Blockzahl nach unten.
Der Befehl hierzu heit Y"MEMORY
43903-2048*(Blockzahl-1)«. In unse-
rem Beispiel waren dies 6 x 2048 By-
tes = 12288 Bytes. Wenn Sie nun
»CAT« ausfithren lassen, wird in den
2 KByte unterhalb dieser Grenze
der erste Block eingelesen. Nach-
dem Sie das »OKu« fiir diesen ersten
Block auf dem Bildschirm haben,
muB das Programm mit der Escape-
Taste abgebrochen werden. Mit
»MEMORY HIMEN + 2048« wird die
Speichergrenze 2 KByte nach oben
verschoben.

Noch ein »CAT« und der nachste
Block ist im Speicher. In unserem
Fall muB dieser Vorgang sechsmal
wiederholt werden, bis das defekte
Programm im Speicher ist.

Mit der letzten Zeile unseres Dum-

mys verschieben wir die geretteten
Befehle. »Anfang« ist dabei durch
die Untergrenze unseres Pro-
gramms (allgemein 43903-2048%
Blockzahl) zu ersetzen. Die Routine
verschiebt die gesamten sechs
Blécke in den Basic-Programmbe-
reich ab Adresse 368. Wenn Sie nun
den Dummy wieder listen, finden
Sie dort die liberlagerten Zeilen des
zerstorten Programmes wieder. Die
letzte Zeile sieht allerdings meist et-
was seltsam aus. Dies resultiert dar-
aus, daR wir das Programm nur teil-
weise libertragen haben. Ein sol-
ches Teil-Programm bringt nun
beim Speichern Probleme. Auch auf
ein »DELETE diese Zeillennummer«
reagiert der CPC unwirsch. Daher
miissen wir als letztes auf einen
Trick zuriickgreifen, die Abspei-
cherung von Programmen als
ASCII-Datei. Wir eroffnen dazu mit
»OPENOUT Programmname« eine
Datei zum Schreiben, an die wir
dann mit »LIST (n-1), # 9« unser Pro-
gramm ausgeben. »n« ist die erste
unsinnige Zeile (manchmal interpre-
tiert der CPC namilich fréhlich wei-
ter Unsinn). Nun stellen Sie den
Computer mit Ctrl+Shift+Esc zu-
rick und laden das gerade gesi-
cherte Programm wie gewohnt. Der
nachste SAVE-Befehl funktioniert
wieder ganz normal. Damit haben
Sie — wenigstens teilweise — das
Programm gerettet. Allerdings mit
einem erheblichen (Zeit-) Aufwand.
Einen Ersatz fiir eine Sicherungsko-
pie kann diese Methode also nicht
bieten. Sie sollten sich deshalb an-
gewohnen, spatestens jede Stunde,
bei schneller Eingabe oder sehr
schwierigen Problemen auch haufi-
ger, eine Sicherheitskopie zu ma-
chen. (Carsten Straush)

as fest im ROM installierte Be-
triebssystem der Schneider-
Computer, die sogenannte
Firmware, ist in eine Reihe wichtiger
Abschnitte unterteilt, die jeweils
spezielle Aufgaben wahrnehmen. In
ihrer Gesamtheit steuert die Firm-

W88 cndarhelt Solinaader

Firmware-Routinen
in Basic genutzt

Folgen Sie unserem Streifzug durch

_ das Betriebssystem der Schneider-

2 ...| Computer, soweit es fiir eigene Basic-
“” | Programme genutzt werden kann.

ware alle Zugriffe auf die Hardware,
bewirkt also beispielsweise die Aus-
gabe von Zeichen auf dem Bild-
schirm, die Tastaturabfrage oder
die Ansteuerung des Kassetten-Re-
corders (beim CPC 464).

Alle Firmware-Routinen sind zum

Aufruf durch Maschinensprache-
Programme konzipiert, das heift,
daR alle Parameter in der Regel in
den Prozessor-Registern iiberge-
ben werden, Da der CALL-Befehl
die direkte Ubergabe von Zahlen-
werten an die Register des Z80-Pro-
zessors nicht unterstiitzt, konnen die
weitaus meisten der etwa 250 ver-
schiedenen Routinen von Basic-Pro-
grammen aus nicht direkt aufgeru-
fen werden. Allerdings ist dasin vie-
len Fallen auch nicht nétig, denn um
die groRe Vielfalt der Basic-Funktio-
nen zu realisieren, bedient sich
auch der Interpreter des CPC 464/
664/6128 der Firmware-Routinen.
Eine Reihe interessanter Effekte
lassen sich aber durch geschickte
Anwendung spezieller Firmware-
CALLs erreichen. Im Folgenden
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werden die wichtigsten und interes-
santesten Firmware-Routinen und
Betriebssystemadressen mit ihrer
Wirkung vorgestellt.

Tastatur (Key Manager --KM):

Wie bei den meisten anderen
Firmware-Abschnitten gibt es auch
fiir den Tastaturbereich eine Initiali-
sierungs-Routine, welche die Tasta-
tur in den Zustand direkt nach dem
Einschalten des Computers ver-
setzt. Diese Routine mit Namen KM
INITIALISE kann 1iber »CALL
&BB00« aufgerufen werden. Dieser
Aufrufist zum Beispiel dann empfeh-
lenswert, wenn man mit vielen
»KEYe« und »KEY DEF«Befehlen die
Tastatur soweit »vermurkst« hat, daB
ein verniinftiges Arbeiten nicht
mehr moglich ist.

Eine &hnliche, wenngleich nicht
ganz so weitgehende Routine ist KM
RESET (BBO3hex). Diese Routine
loscht eine eventuell vorhandene
Belegung der Funktionstasten und
den Tastaturpuffer. Ein »CALL
&BB03« konnte am Ende eines Pro-
gramms stehen, das die Funktions-
tasten fiir eigene Zwecke umdefi-
niert hatte und den urspriinglichen
Zustand wieder herstellen méchte.

Oft kommt es in einem Anwender-
programm zu der Situation, daf man
auf einen Tastendruck des Benut-
zers warten muf. In der Regel for-
muliert man das als »A$="""WHILE
A$=""A$=INKEY$:WENDx.

Unter Ausnutzung der Firmware-
Routine KM WAIT CHAR (BBO6hex)
geht es auch kiirzer: »CALL &BB06«
wartet solange, bis irgendeine Taste

grammlaufs, Sehen Sie schon den
Nutzen dieser Routine? Probieren
Sie einmal das Mini-Programm aus
Listing 1 aus.

Nach »RUN« geschieht folgendes:
Der Aufruf von KM BREAK EVENT
bewirkt das Erscheinen des Cur-
sors; der Programmlauf ist angehal-
ten. Die Routine wartet auf das
Driicken einer beliebigen Taste.
Dieser Tastendruck wird durch
»A$=INKEY$« festgehalten. Zeile 20
erzeugt ein Echo der Eingabe &hn-
lich wie bei INPUT. Bei Driicken der
EnterTaste wird das Programm
beendet. Damit wird es sehr ein-
fach, beispielsweise einen forma-
tierten INPUT-Befehl fiir Bildschirm-
masken zu programmieren.

Ein Problem ist allerdings die Esc-
Taste. Da die Routine ja praktisch
die einmalige Betatigung der Esc-
Taste simuliert, ist jetzt duBerste Vor-
sicht geboten, um nicht versehent-
lich Esc zu beriihren, was den Ab-
bruch des laufenden Programms
zur Folge hatte. Abhilfe schafft hier
entweder das vollige Abschalten
der BREAK-Funktion mit »ON BRE-
AK GOSUB . . .« oder (einfacher)
das Umdefinieren der EscTaste:
Nach»KEY DEF 66,0,0,252,252« wirkt
die EscTaste nur noch bei Betéti-
gung zusammen mit Shift oder Ctrl
— eine einfache Sicherung gegen
unabsichtliche Betatigung.

Wem das Hantieren mit BREAK-
Routinen und EscTaste nicht so ganz
geheuer ist, fiir den gibt es noch
zwel interessante Routinen, mit de-
nen das Erscheinen des Cursors am

halten wird. Man muf sich bei di
ser Methode wieder der bewéhrte
WHILE'WEND-Technik bedienen.

Ubrigens zeigt dieses Beispiel ei
ne Art der Anwendung des CALL-
Befehls, die zu iibersichtlichere
Programmen fiihrt: Die Aufrufadre
se von Maschinenprogrammen wir
an Variable zugewiesen, so daB3 Ma:
schinenprogramme praktisch mi
Namen aufgerufen werden. We
diese Namen dann noch halbwe
das ausdriicken, was die Maschr-
nenroutine macht, dann kann m
die CALL-Befehle als echte Erweit
rung des Schneider-Basic auffas-
sen. Die beiden Routinen zum Ein-
und Ausschalten des Cursors sind
besonders niitzlich, denn jeder Pro-
grammierer sollte den spéteren Be-
nutzer des Programms Immer ganz
klar darauf aufmerksam machen,
wenn eine Eingabe erwartet wird.
Beim INPUT-Befehl .ist das ja kein
Problem, da erscheint der Cursor
von alleine. Bei Eingaben durch
INKEY$ kann man mit den beiden
eben beschriebenen Routinen ar-
beiten, um es ganz deutlich zu ma-
chen: Hallo Benutzer, ich erwarte ei-
ne Eingabe . . . hier ist der Cursor!

Wenn man den Cursor lieber blin-
kend mag (wie von anderen Heim-
computern bekannt), dann ist das
auch beim Schneider kein Problem.
Man muf nur das kleine Listing 3
eingeben.

Ahnlich wie beim KEY MANA-
GER gibt es auch fiir die drei Be-
triebssystemteile, die sich mit dem
Bildschirm befassen, spezielle Ini-

10 CALL %BE4B:a$=INKEY$ [24FA] g :
20 PRINT a$;:IF a$<>CHR$(13) THEN 1@ LF7BA1 18 cplace=4BB8A Cursor ein L7E941
v 2@ cremove=%BBEBD 'Cursor aus L[7C481]
Listing 1. Die Tastatur kann sehr luxuriés abgefragt werden 3@ flagZ=-1:EVERY 25,1 GOSUB 7@ [435E]
4@ CALL cplace:a$="" [3AD@]
5@ WHILE a$="":a$=INKEY$:WEND CD2581 .
= . : 6@ CALL cremove:PRINT a$; [EFB41]
1@ cplace=4BBBA  'Cursor ein LIES4] 70 f1ag%Z=REMAIN(1):REM Timer abschalten [7C&A3
e L mer aus T B0 IF a$<>CHR$(13) THEN 30 £797C3
o i b ' s T 9@ f1ag%=NOT flagZ:IF flag% THEN CALL cr
WHILE a$="":a$=INKEY#:WEND [FES&] emove ELSE CALL cpl [1B4C3
S@ CALL cremove:PRINT a$; [4DB2] 188 RETURN i [AAZ2]
6@ IF a$<>CHR$(13) THEN 3@ [1B78] -
Listing 2. Eine Tastaturabfrage mit Echo Listing 3. Der Cursor kann auch blinken

gedriickt wurde, Allerdings l4Rt
sich anschlieBend nicht mehr fest-
stellen, welche Taste das war, was
aber in sehr vielen Fallen ja auch
iiberfliissig ist.

Eine andere, noch interessantere
Routine ist KM BREAK EVENT
(&BB4B). Der Aufruf dieser Routine
bewirkt das gleiche, wie das einma-
lige Driicken der EscTaste: Das Pro-
gramm wird angehalten, und es er-
scheint ein Cursor. Ein einfacher
Druck auf Esc bricht das Programm
jetzt sofort ab. Jede andere Taste be-
wirkt eine Fortsetzung des Pro-

-

Bildschirm sehr einfach gesteuert
werden kann. Beide Routinen befin-
den sich im TEXTAbschnitt der
Firmware: TXT PLACE CURSOR
(BB8Ahex) 1aRt den Cursor an der
aktuellen Cursorposition erschei-
nen, TXT REMOVE CURSOR
(BB8Dhex) entfernt ihn wieder vom
Bildschirm. Mit diesen beiden Routi-
nen sieht das Beispiel zur Tastatur-
abfrage mit Echo wie in Listing 2 aus.

Dieses Beispiel ist langer als das
erste (mit KM BREAK EVENT), weil
das Programm durch das Setzen
des Cursors nicht automatisch ange-

tialisierungsroutinen: TXT INITIALI-
SE (BB4Ehex) loscht alle Windows,

-schaltet einen eventuellen Transpa-

rent-Ausgabemodus ab, fithrt PA-
PER 0 und PEN 1 aus und setzt den
Cursor schlieBlich in die linke ocbere
Bildschirmécke.

GRA INITIALISE (BBBAhex) fiihrt
die analogen Operationen fiir die
hochauflésende Grafik aus. SCR
INITIALISE (BBFFhex) schlieBlich
initialisiert die gesamte hardware-
nahe Bildschirmansteuerung. Im
einzelnen werden alle Farben auf
den Einschaltzustand zuriickgesetzt

1/86 Sonderheft Schneider
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und ein eventuelles Blinken abge-
haltet. Weiter wird MODE 1 ge-
ahlt, dabei der Bildschirm ge-
cht und die Startadresse des Bild-
irms auf den Standardbereich
000 bis FFFFhex gesetzt.

Wenn man sich nun etwas mit sei-
r Farbwahl vertan hat und auf
dem Bildschirm kaum noch etwas
erkennen kann, dann reicht oft ein
f von SCR RESET (BC0Z2hex),
den Schaden wieder zu behe-
n. SCR RESET setzt alle Farben
ieder auf den Einschaltzustand.
Reicht das noch nicht aus, dann soll-
man noch ein »CALL &BB4E«
nmachschieben (TXT INITIALISE),
um auch PEN und PAPER wieder
wverniinftig zu setzen. Bei der Ausga-
De von Crafik auf dem Bildschirm
kann es zu gewissen Flimmereffek-
t=n kommen. Dies 1aBt sich elegant
umgehen durch Aufruf von MC
WAIT FLYBACK (BD19hex). Der Auf-
ruf dieser Routine entspricht dem
Basic-Befehl FRAME im Basic 1.1
des 664/6128. Die Routine wartet ein-
fach auf den Riicklauf des Elektro-
nenstrahls, der das Bild aufden Bild-
schirm zeichnet, Wahrend der
Riicklaufphase des Bildschirms wir-
¥en sich Manipulationen am Bild-
schirminhalt nicht auf den optischen
Eindruck aus. Die Routine muf also
vor jeder kritischen Bildschirmaus-
gabe (besonders bei schneller Gra-
fik) aufgerufen werden, um Flim-
merfreiheit zu garantieren. Aller-
dings leidet natiirlich die Ausfiih-
mungsgeschwindigkeit des Pro-
gramms darunter, denn der einzige
Zweck der Routine MC WAIT FLY-
BACK ist das Warten — darauf, daB®
der Elektronenstrahl der Bildréhre
ein Bild fertig gezeichnet hat.

Zur Grafik gibt es noch einen in-
teressanten POKE-Befehl, der den
beim CPC 464 nicht vorhandenen
Basic 1.1-Befehl MASK simuliert;
Probieren Sie mal »POKE &B338,
PEEK(&B338) AND &AA: MOVE
100,1000 DRAW 500,300« (Achtung,
funktioniert nur beim CPC 464!). Die
Speicherstelle B338hex enthalt ndm-
lich eine Farbmaske fiir den grafi-
schen Zeichenstift. Diese Farbmas-
¥e kann man nochmals maskieren
{mit AND und einem Bit-Muster), so
dal unterbrochene Linien gezeich-
net werden.

Der SCREEN PACK (SCR) enthalt
noch eine weitere Routine, die ab
und zu niitzlich sein kann: SCR HW
ROLL (BC4Dhex) rollt den Bild-
schirm um eine Textzeile aufwarts
oder abwarts. Dieses Rollen wird
hardwaremdéBig realisiert, indem
einfach nur der Bildschirm-Offset-
Wert in einem Register des Video-
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Chips verandert wird. Daher ist die
Methode sehr schnell. Allerdings
kann immer nur der gesamte Bild-
schirm so gescrollt werden, kleine-
re Windows lassen sich nicht einzeln
bewegen.

Ob aufwarts oder abwarts ge-
scrollt wird, entscheidet der Inhalt
des B-Registers der Z80-CPU bei
Aufruf der Routine. Ist B gleich Null,
wird nach unten gescrollt, in allen
anderen Féllen nach oben. Beim
Aufruf eines Maschinenprogramms
mit dem CALL-Befehl kann das B-
Register, wie die meisten anderen
CPU-Register, leider nicht direkt
beeinfluft werden. Es enthalt bei
Eintritt in die aufgerufene Routine
immer die Hochstzahl 32 der mogli-

‘chen Parameter des CALL-Befehls

minus die Anzahl der tatsdchlich
libergebenen Register. Die Adresse
der Maschinenroutine zahlt dabei
nicht als Parameter. Dadurch enthalt
B immer den Wert 32, falls kein wei-
terer Parameter angegeben wurde,
Fiir die Routine zum Scrollen des
Bildschirms bedeutet dies, daR nor-
malerweise immer ein Scrollen
nach oben realisiert wird. Um nach
unten zu scrollen, miissen 32 Para-
meter zum CALL-Befehl angegeben
werden. Die Werte dieser Parame-
ter spielen keine Rolle, es kommt nur
auf die Anzahl von 32 an, damit das
B-Register auf Null kommt. Ein Auf-
ruf der Art »CALL &BC4D, 1, 2, 3, 4,
5,6,7 8,9, 10, 1], 12, 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28,
29, 30, 31, 32« zum Beispiel 143t den
Bildschirm eine Textzeile nach un-
ten scrollen. Nicht sehr praktikabel,
aber immerhin ein Notnagel, wenn
man ohne Maschinensprache aus-
kommen will, Als reine Basic-Alter-
native bietet es sich natiirlich noch
an, einfach den Cursor mit LOCATE
in die oberste oder unterste Zeile zu
setzen, und dann mit Steuerzeichen
fiir sCursor up« oder »Cursor down«
ebenfalls ein Scrollen des Bild-
schirms oder sogar einzelner Win-
dows zu erreichen.

Sound Manager

Der Sound Manager ist derjenige
Teil der Firmware, der sich mit der
Ansteuerung des Sound-Chips be-
faRt. Hier gibt es drei mehr oder
minder interessante, durch CALL-
Befehle nutzbare Routinen: SOUND
RESET (BCAThex) 16scht alle Sound-
Warteschlangen und bringt den
Sound-Chip  zum Schweigen.
SOUND HOLD (BCB6hex) dagegen
unterbricht einen gerade gespiel-
ten Ton-Effekt, ohne ihn zu beenden.
Mit SOUND CONTINUE (BCBShex)
wird die unterbrochene Tonfolge
korrekt zu Ende gespielt.

Cassette Manager

Der Cassette Manager kiimmert
sich, wie der Name schon sagt, um
alles, was mit Aufzeichnung und Le-
sen von Daten auf Kassette zusam-
menhangt. Fiir den Basic-Program-
mierer interessant ist zunachst wie-
der die Initialisierung: CAS INITIA-
LISE (BC65hex) markiert alle Da-
teien als geschlossen und setzt die
Aufzeichnungsgeschwindigkeit auf
SPEED WRITE 0.

Wenig bekannt ist, daB zwei Datei-
en gleichzeitig gedffnet sein kon-
nen, eine zum Lesen und eine zum
Schreiben. Der Cassette Manager
verwaltet Schreiben und Lesen
von/zu Kassette/Diskette vollkom-
men getrennt. Bei Verwendung von
Kassetten zur Datenspeicherung
muB man nur darauf achten, daB
man je nach Aufforderung des Be-
triebssystems (»Press Play then any
key« oder »Press Record&Play then
any key«) immer zwischen Schreib-
und Lesekassette wechselt, Auf die-
se Art und Weise lassen sich zum
Beispiel Dateien fithren, die um-
fangreicher sind als der verfligbare
Speicherplatz.

Brauchbare Routinen des Casset-
te Manager sind CAS START MO-
TOR (BC6Ehex) und CAS STOP MO-
TOR (BC7lhex), mit denen der Mo-
tor des Kassetten-Recorders ein-
und ausgeschaltet werden kann.
Die Routinen sind sinnvoll, wenn
man dem Benutzer von einem Pro-
gramm aus die Mdglichkeit geben
will, mit der PLAYTaste das Band ge-
nau auf eine bestimmte Zahlwerk-
stelle zu positionieren. Ein anderer
denkbarer Anwendungszweck ist
das automatische Vorspulen zu ei-
nem bestimmten Programm auf der
Kassette. Dazu muf die Vorspulzeit
bei schnellem Vorlauf bekannt sein,
dann kann man das Band diese Zeit
vorspulen. Natlirlich ist das recht
umstandlich im Vergleich zum Kom-
fort einer Diskettenstation.

Das waren die Firmware-Routinen
der Schneider-Computer, soweit sie
sich durch CALL-Befehle von Basic
aus nutzen lassen und nicht bereits
direktdurch Basic-Befehle realisiert
sind. Vielleicht haben Sie hieraus ei-
nige Anregungen zur effektiveren
Programmierung ziehen kénnen. Ei-
nes aber sollten Sie auf jeden Fall
bedenken: Ubertreiben Sie den Ge-
brauch von CALL, PEEK und POKE
nicht, denn er fithrt sehr schnell zu
vollig unleserlichen Programmen.
Wenn Sie jemals ein Listing etwa fiir
den Commodore 64 gesehen ha-
ben, dann wissen Sie, was gemeint
it ...

(Volker Everts)
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lhr Schneider mal

ganz intern

n jedem Computer sind wichtige

Maschinencode-Routinen, die

immer wieder benétigt werden,
im ROM fest eingebaut — Program-
me, die beispielsweise eine Linie
auf dem Bildschirm zeichnen, ein
Zeichen an den Drucker ausgeben
und so weiter. Wenn man die Adres-
sen dieser Routinen kennt, kann
man sich bei eigenen Programmen
einen Haufen Arbeit sparen.

Bei den drei Schneider-Compu-

tern konnen die Betriebs-Routinen
indirekt aufgerufen werden: Im
RAM-Bereich zwischen BS00 und
BD3%hex befinden sich Sprungbe-
fehle zu verschiedenen Routinen.
Maéchte man solch eine Befehlsfolge
aufrufen, dann wird in der Regel nur
der entsprechende Sprungbefehl in
dieser Tabelle aufgerufen. Erst die-
ser Befehl leitet die Bearbeitung der
eigentlichen Routine ein. Dieser
Umweg hat mindestens zwei Vor-
teile:
— Das eigentliche Unterprogramm
kann im Speicher an einer beliebi-
gen Stelle stehen. Dadurch ist es
moglich, daB sich der Einsprung auf
eine bestimmte Adresse bezieht,
die eigentliche Routine aber ganz
woanders steht.

Programme, die nur diese indi-

rekten Sprungvektoren verwenden,
sind damit vom Computertyp unab-
héngig.
— Durch die Lage der Sprungbefeh-
le im RAM kann die Tabelle leicht
abgedndert werden. Durch den Ein-
bau einer»Umleitung« kann eine fest
eingebaute Systemfunktion erganzt
oder sogar ganz durch eine andere
ersetzt werden.

In den Schneider-Computern gibt
es ungefdahr 200 auf diese Weise
standardisierte =~ Unterprogramm-
funktionen. Die groBe Zahl macht es
unmoglich, alle Routinen einzeln
aufzuzahlen. In der folgenden Ta-
belle sind deshalb nur die wichtig-
sten aufgefiihrt. Es fehlt beispiels-
weise die Maschinencode-Sequenz

Ein Computer kann viel mehr als
sein Basic vermuten laBt. Im
Betriebssystem findet man oft sehr
“~ | interessante Anweisungen. Hier
finden Sie die wichtigsten ROM-Routinen.

zum Ldschen des Bildschirms (dies

kann ja leicht durch Senden de

Steuerzeichens mit dem Cod

0Chex) ersetzt werden. Auch ande-
re Funktionen (hauptsdchlich den
Bildschirm betreffend) lassen sic

so leicht aufrufen.

Die Routinen stammen yom CPC
464. Sie laufen aber chne Anderun
teilweise auch auf dem 664 oder
6128. Hier hilft einfach ausprobie-
ren. Starten Sie eine Entdeckungs-
reise in das Betriebssystem Ihres
Computers.

(Helmut Tischer,

Die RST-Befehle erlauben beim Z80 frei programmierbare Objektcodes. In den CPC-
Computern werden diese als erweiterte CALL/JP-Befehle eingesetzt. Einem normalen
CALL-Befehl folgen zwei Bytes, die die Adresse eines Unterprogramms im Speicher an-
geben. Einem RST-Befehl folgen hierbei zwei Bytes, die eine Adresse enthalten. Damit
kann eine beliebige Adresse im gesamten Speicher des Computers ausgewdhlt werden
— sowohl im eingebauten RAM oder ROM als auch in beliebigen Erweiterungs-ROMs.

RST 08hex:

RST 10hex:

RST 18hex:

RST 20hex:

RST 28hex:

Diese Anweisung wirkt dhnlich einem JP-Befehl. Die beiden nachfol-
genden Bytes enthalten nur in den niederwertigen 14 Bits eine Adres-
se. Deshalb kann auch nur eine Routine im AdreBbereich von 0000hex
bis 3FFFhex aufgerufen werden, Dafiir ist aber der Zustand der ROMs
withrend der Ausfithrung des ausgewihlten Programms frei wéhlbar:
Hat Bit 15 den Wert 0, so kann wihrend der Ausfiilhrung das obere
ROM gelesen werden. Hat Bit 14 den Wert 0, so wird das untere ROM
eingeschaltet. Nach Beenden der Routine wird der vorherige
ROM/RAM-Zustand wiederhergestelit.

Dieser RST-Befehl ist einem CALL-Befehl vergleichbar. Die unteren 14
Bits der nachfolgenden zwei Bytes geben wieder eine Adresse an, die
jedoch diesmal zu einem Sprung ins obere ROM fiihrt. Die Bits 14 und
15 werden vor dem Aufruf des Unterprogramms zur laufenden ROM-
Nummer addiert. Steht der »RST 10hex«-Befehl in einem ROM mit der
Nummer x und haben die Bits 14 und 15 den Wert 10bin(=2), so wird
ein Unterprogramm im Erweiterungs-ROM Nummer x+ 2 aufgerufen.
Das ist der effektivste CALL-Befehl bei den Schneider-Computern. Da-
mit kann jede beliebige Adresse in jedem beliebigen ROM/RAM auf-
gerufen werden. Dazu sind auch hier nur zwei nachfolgende Bytes
nétig. Diese zwei Bytes sind ein Zeiger auf eine Tabelle im zentralen
RAM. Diese Tabelle enthilt drei Bytes mit der vollstindigen Adresse:
Die ersten beiden Bytes geben die 16-Bit-Adresse des Unterprogramms
an und das dritte Byte die Nummer des wihrend des Aufrufs selektier-
ten Erweiterungs-ROMs. Ausnahmen bilden die ROM-Nummem FC
bis FFhex: Bei diesen bleibt das schon vorher gewihite ROM unverdn-
dert. Die Bits 0 und 1 regeln analog zum »RST 08hex«, welches
ROM/RAM ein- oder ausgeschaltet ist.

Diesem RST-Befehl folgt kein dazugehériges Byte. Er wirkt wie ein »LD
A (HL)«-Befehl, liest jedoch immer aus dem RAM.

Dieser Befehl wirkt &hnlich einem »JP«-Befehl. Vor dem Ansprung des
Unterprogramms wird aber das untere ROM eingeschaltet. Der Zu-
stand des oberen bleibt unverindert. Wegen der zwei nachfolgenden
Bytes, die als 16-Bit-Adresse interpretiert werden, kann ein Programm
im gesamten Speicherbereich angesprungen werden.

001Bhex:

BCD4hex:

B900hex:
B903hex:
B906hex:
B909%hex:

Diese Routine wirkt &hnlich wie der »RST 18hex«-Befehl. Die ROM-
Nummer befindet sich jedoch im Register C und die Adresse des Pro-

gramms im Register HL.

Diese Routine sucht einen RSX-Befehl im gesamten Speicher. Beim
Aufruf muf HL auf den Namen des Befehls zeigen, wobei Bit 7 im letz-
ten Namensbyte gesetzt ist. Als Ergebnis erhilt man im C-Register die
Nummer des ROMs, in dem sich der Befehl befindet und im HL-
Register die Adresse des Befehls.
Schaltet das obere ROM ein.
Schaltet das obere ROM aus.
Schaltet das untere ROM ein.
Schaltet das untere ROM aus.

Weitere Routinen
zum Bankswitching
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Adresse Ubergabeparameter Ergebnis Bedeutung
BB0O hex — — Original-Tastenbelegung
wiederherstellen
BB09 hex — CY: Ist eine Taste gedriickt?
1, wenn ok.
A: Code
BBOC hex a:Code — Nichstes Lesen von der Tastatur
gibt diese Zeichen
BBOF hex B:Stringnummer CcY: Funktionsstring setzen
1, wenn ok.
C:Lange
HL:Adresse String
BBI5 hex DE:Adresse — Speicher fiir Funktionsstrings
HL-Lénge reservieren
BB27 hex A:Tastennummer - Belegung einer Taste &ndemn
B:neuer Code
BB2D hex wie BB27 hex — Belegung Taste mit Shift &ndem
BB33 hex wie BB2T hex - Belegung Taste mit Ctrl &ndem
BB39 hex A:Tastennummern Repeat-Status &ndem
B:FF =Repeat/
00=nicht
BB3F hex H:Anfangsverzégerung Repeatgeschwindigkeit einstellen
L:Wiederholverzégerung
(CY=carry flag)
Wichtige Routinen zur Tastaturverwaltung
Adresse Eingabe Ergebnis Bedeutung
BB5A hex A:Code - (Steuer)zeichen ausgeben
BB60 hex — CY:1, wenn ok. Zeichen an Cursorposition lesen
A:Code
BB87 hex H:Spalte CY=1 Testen ob zu testende Stelle im
L:Zeile = >Korrigieren Fenster ist: wenn nein,
rollt Bildschirm bei neue Position angeben
B:FF nach oben und bei
B:00 nach unten
H:neue Spalte
Lineue Zeile
BBAE hex — wie BBAB hex Definiert Matrix vorhanden?
BBBI hex - HL:Adresse Bestimmt die Adresse der
Steuerzeichen Sprungtabelle.
Fiir jedes Steuerzeichen von
00 bis IF hex drei Byte:
1.=Anzahl der Parameter,
2.=Routineadresse
Wichtige Routinen zur Zeichenausgabe
Adresse Eingabe Ergebnis Bedeutung
BBCO hex — — MOVE-Befehl
BBC3 hex — — MOVER-Befehl
BBC9 hex — - ORIGIN-Befehl
BBEA hex - - PLOTBefehl
BBED hex — — PLOTR-Befehl
BBFO hex - A:Farbe TEST-Befehl
BBF3 hex — A:Farbe TESTR-Befehl
BBF6 hex - — DRAW-Befehl
BBF9 hex - — DRAWR-Befehl
BBCF hex DE:links — Breite des Grafikwindows setzen
HL:rechts
BBD2 hex DE:oben - Héhe des Grafikwindows setzen
HL:unten
BBDB hex — — Grafikwindow léschen
BBDE hex A:Farbe - Grafik-Farbstift setzen
BBEI hex A:Farbe — Grafikhintergrundfarbe

Wichtige Grafik-Routinen

Soncernell Schnsicer

o quP, T
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Bdresse Eingabe Ergebnis Bedeutung
BDI9 hex — — auf Bildschirm-
Strahlriicklauf warten
BD2B hex A:Code - Zeichen drucken
BD2E hex - CY:1=o0k. Drucker frei?
BD34 hex A:Registernummer - Sound-Chip mit Daten versorgen
C:Daten
BC68 hex HL:Geschwindigkeit — Aufzeichnungsgeschwindigkeit
A:Kompensation Baud-Rate =333333/HL
BCE6B hex A:00 Meldungen da — Meldungen »Press Play« und so
FF keine Meldungen weiter Ein-/Ausschalten
BCBE hex - — Kassetten-Motor starten
BCT1 hex - — Kassetten-Motor stoppen
BCTT hex B:Liange Dateiname CYl=>o0k. OPENING-Funktion
HL:Adresse Namen Z:1= >Break
DE: 2 KByte Puffer 0= >already open
BC1A hex — CY:0= > not open CLOSEIN-Funktion
BCTD hex - — sofortiges SchlieBen der Eingabe
(fiir Fehlerfall und so weiter)
BC80 hex — A:Byte Zeichen von der Datei lesen
CY:l=o0ok.
Z:1= >Break
0=>EOF
BC89 hex — CY=l:nicht erreicht EOF-Funktion
Z:1—>break
BCS8C hex wie BCTT hex - OPENOUT-Befehl
BCS8F hex wie BCTA hex - CLOSEOUTBefehl
BC92 hex wie BCTD hex - wie BCTD hex, ohne Zuriick-
zuschreiben des Puffers
BC95 hex A:Byte wie BC80 hex Zeichen an Kassette ausgeben
BC9B hex — CY:0= >Fehler CAT-Befehl
Wichtige Routinen zur Ein-/Ausgabe
Rdresse Eingabe Ergebnis Bedeutung
BCO05 hex HL:Versatz — Lage der linken oberen Ecke
relativ zum Bildschirm
BCO08 hex A:Héherwertiges — Bildschirmanfangsadresse
Byte setzen
BC20 hex HL:Adresse HL:Adresse Bildschirmadresse berechnen,
die auf der Anzeige rechts neben
der angegebenen liegt
BC23 hex HlL:Adresse HL:Adresse wie BC20 hex, jedoch links
BC26 hex HL:Adresse HL:Adresse wie BC20 hex, jedoch unten
BC29 hex HL:Adresse HL:Adresse wie BC20 hex, jedoch oben
BC3E hex H:Zeit 1. Farbe - Blinkzeiten einstellen
L:Zeit 2. Farbe
BC4D hex B:00= >unten - Bildschirm hardwareméBig rollen
FF=>oben
A:Farbe zum Léschen
BC50 hex H:links (Byte) — Window softwaremiBig rollen
Direchts
L:oben (Rasterzeile)
Eunten
A:Farbe
B:Wie BC4D hex
Wichtige Routinen zur Bildschirmsteuerung
(Wenn nichts anderes erwihnt, enthélt DE die x-Koordinate und HL die y-Koordinate)
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Welcher Wert

steht wo?

V.
-
b

In einem Programm alle benutzten
Variablen zu kennen, ihre Position zu
.Y finden und bei Anderungen keine
zu vergessen, das ist auch fiir ge-

ubte Programmierer ein risikoreiches Unter-
fangen. Hilfe bietet dieses Cross-Reference-
Programm, das die Namen heraussucht und

auf die dazugehorigen

ross-Reference-Routinen, die in

Basic geschrieben sind, haben

zwel erheblich storende Nach-
*=ile: Zum einen sind sie sehr lang-
sam und zum zweiten mub das zu un-
*=rsuchende Programm in Form ei-
zer ASCII-Datei vorliegen. Norma-
‘=rweise werden Basic-Befehlswor-
%= als »Token« verkiirzt gespeichert,
In einer ASCII-Datei wiirden die
wier Werte 47, 4F, 54 und 4F (alle he-
s=2dezimal) dem GOTO entspre-
chen. Mitdem Schneider-Computer
=t es zwar einfach aus einem Basic-
Srogramm eine ASCII-Datei zu ma-
chen (einfach mit dem Zusatz »Ac
speichern). Der dazugehorige Spei-
cher- und Ladevorgang ist aber um-
&=ndlich. Aus diesem Grunde ist
»Crefe vollstdndig in Maschinenco-
2e geschrieben. Auch 20 KByte lan-
2= Programme werden somit in Se-

sundenschnelle bearbeitet und
Susgewertet.
Der  Basic-Interpreter Ihres

Schneiders stellt beim Bearbeiten
=mes Programms eine Tabelle der
Senutzten Variablen auf, um bei spé-
s=ren Wertzuweisungen (oder Bild-
schirmausgaben) ohne langes Su-
=hen die richtige Variable mit ihrem
2ktuellen Wert zu finden.
Grundidee von »Cref« ist es, diese
Tabelle durch Aufruf geeigneter In-
t=rpreter-Routinen aufbauen zu las-
==n ohne das Programm zu starten.
Dadurch werden vorzeitige Wertzu-
weisungen verhindert. Fiir jeden
emnzelnen Namen aus der Tabelle
wird das Programm nach entspre-
chenden Referenzen durchsucht.
Somit spart man sich den Aufbau ei-
ner speziellen sortierten Referenzli-

Saaderhell Scunsider
3 -

Zeilen verweist.

ste. Der Speicherbedarf reduziert
sich dadurch erheblich, sodaB auch
groBe Programme ohne Probleme
bearbeitet werden kénnen.

»Cref« liegt im Speicherplatz A000
hex und ist damit auch auf den Be-
trieb des Diskettenlaufwerks von
Schneider abgestimmt. Besitzer ei-
nes anderen Laufwerks, eines CPC
664 oder eines CPC 6128, miissen
unbedingt die von »Cref« benutzten
System-Routinen und Vektoren an-
passen.

Token statt Befehle

Zum besseren Verstandnis der
Routine sind einige Kenntnisse iiber
die Ablage von Basic-Zeilen beim
Schneider notig. Betrachten wir
hierzu Listing 1. In Bild 1 finden Sie
das gleiche Programm so wie es der
Computer nach dem Befehl LOAD
gespeichert hat. Es fallt sofort auf,
daR die Zeilen nicht im ASCII-Code
vorliegen, sondern »mundgerechts
fiir den Interpreter aufbereitet sind.
Anstelle der Basic-Befehle tauchen
die sogenannten Tokens auf. Dabei
handelt es sich um nichts anderes
als eine (allerdings sehr trickreich)
verkiirzte Schreibweise fiir den Be-
fehl. Da ein Token maximal zwei
Byte langist, wird er vom Interpreter
schneller erkannt und bearbeitet,
Weiter sieht man sofort, daB Integer-
Zahlen in eine zwei Byte lange hexa-
dezimale Zahl umgewandelt wer-
den und daB die Zeilennummer im
3. und 4. Byte der Zeile (hexadezi-
mal) vorliegt, Die ersten zwei Byte ei-

ner Zeile geben die Lange der vom
Interpreter umgewandelten Zeile
an. Diese ist meist nicht identisch mit
der Lange der urspriinglichen Zei-
le. Die Namen der Variablen ent-
sprechen bis auf die letzte Stelle der
normalen ASCII-Schreibweise. Zum
Wert des letzten Zeichens wird im-
mer 80 hex addiert, also das siebte
Bit gesetzt. Die Schreibweise in
GroB- und Kleinbuchstaben wird
beibehalten, obwohl der Computer
beim spédteren Bearbeiten keinen
Unterschied macht (wariable« ist fiir
ihn beispielsweise das gleiche wie
WARIABLE« oder »vAriaBIE«).

Von der Syntax her ist es jetzt
leicht verstéandlich, wie der Inter-
preter eine Zeile bearbeitet. Nach
der Zeilennummer steht ja entwe-
der ein Befehl (also ein Token) oder
aber eine Variable — von Blanks
und Fehlern einmal abgesehen. Um
den Variablennamen zu bekommen,
werden alle Zeichen gelesen, bis
hin zu dem Wert bei dem Bit 7 in ei-
nem Byte gesetztist. Ganz so einfach
ist es dann aber doch nicht. Vor je-
dem Variablennamen stehen nam-
lich noch drei weitere Bytes. Unter-
suchen wir das erste. Beir»alpha« aus
dem Beispiel hat es den Wert
ODhex, bei »index%« den Wert
02hex, bei »mes$« den Wert 03hex
und Sie vermuten richtig, daB? hier-
durch der Typ der Variablen festge-
legt ist. Also bedeutet:

— ODhex eine Variable ohne Typen-
kennung

— 0dhex eine Real-Variable

— 03hex eine StringVariable

— 02hex eine IntegerVariable

Die beiden Bytes vor dem Varia-
blennamen haben so lange den
Wert Null, bis das Programm gestar-
tet wird. Nach »RUN« andert sich
hier ndmlich etwas, wie man in Bild
2 sieht, Die Anderung hangt mitdem
Aufbau der Variablentabelle durch
den Interpreter zusammen. Fiir un-
ser Beispiel ist diese in Bild 3 wie-
dergegeben. Die Variablen werden
also in einer Tabelle mit ihren ak-
tuellen Werten — falls es hier Zahlen
sind — abgelegt. Fiir Integerzahlen
sind dabei 2 Byte, bei Realzahlen 5
Byte reserviert. String-Variable be-
legen in der Tabelle 3 Byte: das er-
ste gibt die Ldnge des Strings an, die
beiden ndchsten die Adresse, wo
die Zeichenkette zu finden ist.
»mes$« beispielsweise hat die Lan-
ge 4 und die Zeichenkette steht bei
01CA hex. Zu beachten ist ferner,
daB in der Variablentabelle auch
die Typenkennung — jeweils um
eins vermindert — mit abgelegt ist.

Im RAM des CPC steht bei
AES8Shex der Zeiger auf diese Varia-
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23 00 0A 00 OD 00 00 &1 &C 70 &8 E1 EF IF 6F C2 FS 30 82 01 0D 00 00 58 B1i EF 0D 00 00 61 4C 70 48 E1 00

( sie W AE NN sk

AP TR T e e O W e
anoosnoomzolemmoo
. ‘I .

13 00 1E 00 OD 00 00 F8 EF FF 07 28 OD 00 00 58 Bl 29 00
....... "Ly araei (SRR S R
12002300030000&0&55&'22“!63352200

1800320002000059EH$5FGEFDZOONHQEH$5F3F4CF00

IBOOSOMOBNOO&I&C?D&BBEFNOOOO&?&I&D&IIEIF&WN
s E AN .

MOOHOOUZ?H&EEGSIGZOSEHHEEZZN

0258 00 00 41 4C 50 48 C1 04 ..ALPHA.
W e A Wl e e W WA B e SRSl e g5 T SN ey T 5 T TR T
1800 14 00 O4 00 00 &7 61 6D 6D E1 EF 0D 00 00 b1 &C 70 68 E1 F7 10 00 0260 & C2 FS 30 82 00 00 58 .Bud...X
....... U T e B e e Y T B T 0268 91 04 8F C2 F5 30 82 00 ...Bu0..

0270 00 47 41 4D 4D C1 04 BF .GAMWA..
0278 C2 F5 30 81 (E 00 D8 04 Bul...X.
0280 34 6C 10 7E 84 00 00 4D :..B.. .M

2 s A EA BT v b ad et o . 0288 45 D3 02 04 CA 01 00 00 ES..J..s
ZONJCOOCOOOOOH72726‘F?HUZWNL?&EM&SFSREFWNN&?&!&B&D&N 0290 49 4 44 45 D3 01 0A 00 INDEX...

{ TRpr, G O S [ R (R (8 " S [ T N e St S T S T
teoonaoommoemwsvﬁuwrearwmzonmmuoom 0298 00 00 41 52 32 41 D9 04 . .ARRAY.

F O T P T N k 4 0200 3A 00 01 OB 00 00 00 00 2..uuuue

02A8 00 00 BF C2 F3 30 81 &F ...Bu0..
0280 C2 F5 30 81 & C2 FS 30 Bul..Bud
0282 61 &F C2 FS 30 81 & C2 ..Bu0..B

e i ane i e e e e 0200 F3 30 81 8F €2 F5 30 81 w0..Bud.
0208 & C2 F5 30 81 8 C2 F3 .Bu0..Bu
Bild 1. So sieht das Beispiel aus Listing 1 aus der Sicht des Interpreters aus 0200 30 81 BF C2 FS 30 B1 8F 0..Bul..

blentabelle (in unserem Fall ist dies
0258hex). Die zwei Byte vor »alpha«
in der ersten Zeile von Bild 2 als he-
xadezimale Zahl interpretiert, erge-
ben 08hex. Diesen Wert addieren
wir zum Tabellenanfang (0258hex)
und erhalten die Zahl 0261lhex. Zie-
hen wir 1 ab, so haben wir die Adres-
se, an der der aktuelle Wert der Va-
riablen in der Variablentabelle steht
(0261hex —1). Damit ist das Geheim-
nis der zwei Byte vor einem Varia-
blennamen gelost: Hier steht die
Zahl (Offset), die, zum Tabellenan-
fang addiert, die Adresse fiir den
aktuellen Wert einer Variablen er-
gibt. Falls dieser Offset Null ist,
»weiB« der Interpreter, daB die Va-
riable noch nicht in der Tabelle an-
gelegt ist. Damit ist auch die Wir-
kung des »CLEAR«Befehls beim
CPC klar. Es wird namlich einfach
der Offset vor jeder Variablen inner-
halb einer Interpreterzeile geloscht.
Diese Tatsache wollen wir fiir »Cref«
ausnutzen.

Untersuchen wir den Aufbau der
Variablentabelle, so stellen wir fest,
daR sie nicht sortiert abgelegt wird,
Betrachten wir also wieder die zwel
Byte vor dem Variablennamen in
der Tabelle (Bild 3). Bei fast allen Va-
riablen steht der Wert Null. OE hex
(bei X) addiert zum Tabellenanfang
0258hex ergibt 0266hex und bel
026Thex steht X1. Die Vermutung,
daR OEhex als Offset zu verstehen
ist, ist richtig. Mit den zwei Byte vor
dem Variablennamen in der Tabelle
baut der Interpreter fiir die Namen
mit gleichem Anfangsbuchstaben
eine verkettete liste auf. In den
Adressen ADDOhex bis AEQO3hex
legt er den Offset fiir den ersten Ein-
trag eines Variablennamens ent-
sprechend dem Anfangsbuchsta-

B2 G'n

0208 C2 FS 30 81 96 00 A8 22 Bul...("
020 6D &F 6E 61 22 2 1A 30 mana*, .0
ben ab. Taucht beim Bearbeiten ei- 0268 75 00 19 00 A0 00 BF 22 u.
nes Programms nun eine andere Va-
riable mit dem gleichen Anfangs-
buchstaben auf, so tragt er deren
Namen am Ende der Variablenta-
belle ein. Dann wird anhand der
Eintrdge in den Adressen bei

o W

020 AC 6F b1 64 69 6E 67 20 Loading

Bild 3. Die Variablentabelle
zu dem Beispielprogramm

ADDOhex bis AE03hex iiberpriift,
ob es schon eine Variable mit die-

sem Anfangsbuchstaben gibt. Falls

nicht, wird der Offset des zuletzt ein- 18 albbast. TEs: X1salphia

getragenen Namens entsprechend 20 S a3 pRAYZ

dem Anfangsbuchstaben in einer 3@ x=EXP(X1)

Adresse zwischen ADDOhex und ;: fpes#;o: k‘-1 " i
AEQ3hex abgelegt. Falls ja, tragt er e ;‘:r:’; g AT
den Offset des vorher eingetrage- 78 IF index%Z=1@ THEN 100
nen Namens in den zwei Byte vor 8@ alpha=gamma'*2

dem letzten Eintrag ein und legt den 99 GOTO 1@

Offset der zuletzt eingetragenen Va- T TAETRAL N S

riablen zwischen ADDOhex und
AE03hex neu ab. In der Variablenta-
belle entsteht so eine Kette fiir Varia-
ble mit gemeinsamen Anfangsbuch-

Listing 1.
Wo steht welche Variable?

0170 23 00 OA 00 OD 0% 00 &1 &C 70 &8 E1 EF 1F 8F C2 F5 30 82 01 0D 13 00 58 Bl EF 0D 09 00 &1 &4C 70 68 E1 00
.0 0 0 s alphaeo. Buod .. I Lae o oadalpha,
0193 1800limMZONBT&&IJ&BEIEFDDMOOM&CTB&BEIF?1000
sgansag...alphawvw..
01AB tsoolimmmoorurwonemnmmmnm
..... F o8 o+t .0110.
01BE 120028&033&00&0&5!‘3522&'1“12200
PRI (R S B B T B R
0100 1800321:0DRIN&?EHS!FBEF&!’N&?EH&SFBF‘GW
2 el s e o e B I S S eSO T 7 [ S I (e
01E8 mooacoowmoounnsznmmxmwwuumnﬁwmmnsmwsm
ComearBErayd ot vt erd e g aama.
Dm18004600&1ZOMSFOOMGEHGJFBEFHMNEBN!BHOZOO
F . ! « ? o indese ... Kk A
Dm18005000“]090051E?D&!EIEFMZOOOH&{H&BEIF&IDW
e T Sk Ui il 1l e e g A8 mAY ..
MMMSQOOHJNIDGFOIOO
1
0242 IIOOHOOI'QHGCK&SENN&ERH&EEEW
v 7" A1) e Unsinnmn-®.

Bild 2. Nach der Anweisung »RUN« veréndern sich die Zeiger auf die Variablen
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staben. Deren erstes Element findet
man iiber den Offset aus der dem

den Adresse zwischen ADDOhex
und AEO3hex. Das letzte Element
dieser Kette ist durch den Offset
Null gekennzeichnet.

Dap die Variablen ralpha« und »ar-
ray« nicht verkettet sind (bei beiden
istder Offsetin der Variablentabelle
nach Bild 3 Null), liegt daran, daR»al-
pha« eine skalare Variable ist, »ar-
ray« dagegen eine indizierte. Fiir
skalare und indizierte Variablen
werden namlich zwei verschiedene
Tabellen erstellt. Den Aufbau der
ArrayTabelle (fiir indizierte Varia-
blen) brauchen wir aber nicht ndher
untersuchen, da bei »Cref« skalare
und indizierte Variable gleich be-
handelt werden.

Anfangsbuchstaben entsprechen-

Wo stehen die
Sprungadressen?

Zu einer verniinftigen Cross-Refe-
renz-Liste gehort auch die Ausgabe
won Sprungadressen. Wie werden
diese nun vom Interpreter des
Schneiders abgelegt? Schauen wir
uns dazu erst Bild 1 an. Bei s\GOTO
10« (Zeile 90) und »THEN 100« (Zeile
10) werden die Zeilennummern he-
®adezimal abgelegt. Zuvor wird
noch die Kennung 1Ehex eingetra-
gen. Nach »RUN« dndert sich diese
¥ennung zu 1Dhex (Bild 2) und die
Zellennummer ist verschwunden.
Der Interpreter wandelt namlich die
Zeilennummern in Adressen der
ile um (ein Grund fiir die Ge-
schwindigkeit des CPC-Basics). Er-
k=nnt der Interpreter die Kennung
Ehex, so sucht er die Anfangs-
adresse der entsprechenden Zeile,
ersetzt die Nummer durch die ge-
fundene Adresse und &ndert die
¥ennung in 1Dhex. Beim ndchsten
Mal hat er dann die Sprungadresse
direkt zur Verfligung.

Wir haben nun genug »Interpre-
f=r-Riistzeug« und koénnen mit der
Frogrammbeschreibung von »Cref«
Dbeginnen. Der erste Programmteil
'2b AO0OOhex) dient dem Einbinden
won »Cref« als RSX-Befehlserweite-
rung. Nach Laden des Binarfiles (ab
A000hex) — vorher das zu untersu-
chende Basic-Programm mit »ME-

MORY &9FFF« schiitzen — und
»CALL &A000« kann die Routine mit
WCREF« aufgerufen werden.

~ Da wir mit »Cref« auf Routinen des
Interpreters zugreifen, muf3 zuerst
das entsprechende ROM freigege-
ben werden. Der Ausgabekanal
wird auf den Drucker gegeben be-
wor in der Routine GVAR die Ausga-
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be der Referenzen fiir die Variablen
vorbereitet wird. Hierzu muB zu-
nachst die Variablentabelle ge-
léscht werden. Von PSTART
(AE8lhex)wird die Adresse des Pro-
grammanfangs in das Register HL
geladen. Die Routine NXTLNE liest
die Zeilenldnge in das Register BC
und speichert in ZNR die Zeilen-
nummer. Ist die Ldnge einer Zeile
Null, so ist das Programmende er-
reicht. Ansonsten wird die Interpre-
ter-Routine  NXTELM aufgerufen,
die in das Register A ein Token zu-
riickgibt und HL entsprechend er-
hoht. Je nach Inhalt von A wird dann
in der Zeile weiter nach einem To-
ken gesucht, die nachste Zeile ge-
holt oder iiberpriift ob eine Variable
vorliegt. Letzteres erledigen die
Routinen VARTST und TSTTYP. Han-
delt es sich um eine Variable, so
wird mit TABEXT durch Aufruf ent-
sprechender Routinen deren Name
in die Tabelle eingetragen.

Auf einen wichtigen Punkt sei in
diesem Zusammenhang noch hinge-
wiesen. Wie schon erwahnt, verwal-
tet der Interpreter des CPC fiir ska-
lare und indizierte Variablen zwei
verschiedene Tabellen. Um nicht
beide hintereinander bearbeiten zu
miissen und den Programmierauf-
wand in Grenzen zu halten, werden
durch den Aufruf von TABEXT die
Variablennamen nur in die Tabelle
fiir skalare Variablen eingetragen.
Wir haben also keinen Unterschied
zwischen skalaren und indizierten
Variablen (vergleiche hierzu Bild 4,
das die Variablentabelle fiir unser
Beispiel nach Aufruf von »Cref« wie-
dergibt). Im Gegensatz zu Bild 3 sind
hier die Variablen »array« und »al-
pha« verkettet. Dies wirkt sich aber
nur bei Programmen aus, in denen
beispielsweise »a$«¢, »a%¢« und »al«
gleichzeitig verwendet werden.

Eine weitere Einschrankung ist
bei der Bearbeitung von benutzerei-
genen Funktionen zu machen. Die
mit DEF FN definierten Funktionen
werden mit dem Token Edhex ge-
kennzeichnet, ansonsten aber wie
Variablen behandelt. Da »Cref« das

Token E4hex nicht beriicksichtigt,
erscheinen die Funktionen in der
Referenzliste als Variablennamen.

Nachdem in GVAR das Pro-
grammende erkannt wurde, folgt
der Aufruf der Routine REFVAR.
Diese besteht aus einer Schleife, in
der fiir jeden Buchstaben des Al-
phabets (der entsprechende ASCII-
Wert steht in Register C) folgende
Routinen aufgerufen werden:

— BUFINI: setzt den Zeiger BUFPTR
auf den Anfang des Buffers,

— FINDVA: iiberpriift, ob fiir den je-
weiligen Buchstaben in der Varia-
blentabelle ein Eintrag vorliegt,

— MRKEND: markiert das Ende des
Buffers,

— VAROUT: gibt die entsprechende
Referenzliste aus.

Um in der Variablentabelle einen
Eintragzu iiberpriifen, wird die Rou-
tine TABADR benutzt. Diese gibt in
Register HL eine Adresse zuriick, an

00 00 41 4C S0 42 C1 04 ..ALPHA.
00 00 00 00 00 00 00 58 ..ouvuak
91 04 00 00 00 00 00 00
00 47 41 4D 4D C1 O4 00 .GAW..
00 00 00 00 OE 00 D8 04 ......X.
00 00 00 00 00 00 00 40 ..vv.. M
45 D3 02 00 00 00 00 00 ES......
49 4E 44 45 D8 01 00 00 INDEX...
01 00 41 52 52 41 D9 04 ..ARRAY.
00 00 00 00 00 00 00 &7 vveeeeg
02 00 00 01 0B 00 00 00 ........
00 00 00 8 C2 FS 30 81 ....Bud.
8 C2 F5 30 81 & C2 F3 .Bud..Bu
30 81 8 C2 FS 30 81 & 0..0u0..
€2 F5 30 81 6F 2 FS 30 Bud..Bu
81 OF C2 F5 30 81 6F €2 ..Bud..B
FS 30 81 8 C2 F5 30 81 u0..Bul.
8 C2F5 30 81 2C 1A 30 ,Bud., 0
75 00 19 00 A0 00 BF 22 w... 2
4 6F 61 64 £9 &€ 67 20 Loading

SEEESEESEEEEIIBESSRED

Bild 4. Die »Cref«-Routine verédndert
auch die Variablentabelle

ALPHA'
ARRAY !
GAMMA !
INDEX%
MESS$
X!

X1!

Cross—Reference CPC 444 Vers.

2.0 Fage 1

i@ 20 B8O

&0

20 &0 =1}
50 &0 70

4@

30

1@ 30

Bild 5. Die Cross-ReferenzTabelle des Beispielprogramms
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Grundlagen

deren Stelle ein zur Berechnung der
Variablenadresse notwendiger Off-
set steht. Ist der Offset Null, so liegt
kein Eintrag unter diesem Buchsta-
ben vor. Sonst ergibt der Offset zum
Inhalt von VARSTA addiert, gerade
die Adresse der Variablen, die zu-
letzt unter dem entsprechenden An-
fangsbuchstaben in der Tabelle ein-
getragen wurde, Vor dieser Adres-
se steht der Offset des vorherigen
Eintrags. Die so erhaltene Adresse
des Variablennamens wird dann
sortiert in den Buffer eingetragen.
Da hierbei indirekt sortiert wird, al-
so nur die zwei Byte groRen Zeiger
auf die Variablen gespeichert wer-
den, reicht selbst bei einem 30 KBy-
te groBen Basic-Programm der
Speicher des CPC voll aus.

Beim Ausdruck der Referenzen
wird zuerst iiber die jetzt sortiert vor-
liegende Zeigertabelle der Varia-
blenname ausgegeben. Fiir diesen

Namen bereitet dann die Routine
REFOUT alles vor, um das Pro-
gramm Zeile fiir Zeile nach eben
dieser Variablen zu durchsuchen.
Hierbei wird die Routine INLINE
aufgerufen, die iiberpriift, ob in ei-
ner Zeile der gesuchte Name ausge-
fithrt ist und gegebenenfalls die Zei-
lennummer ausgibt.

Nach Ausdruck der Referenzen
wird durch die Routine GLNR die
Referenzliste fiir die Zeilennum-
mern erstellt, Hierbei hilft wieder
die Interpreter-Routine NXTELM,
nach deren Aufruf jetzt die Token
1IEhex und 1Dhex bearbeitet wer-
den. Liegt eine Zeilennummer vor
(IEhex), so wird sie direkt durch
ZNRSTO eingetragen. Bei einer Zei-
lenadresse wird zuerst die entspre-
chende Zeilennummer gesucht,
Nachdem in ZNRSTO die Zeilen-
nummer mit der entsprechenden
Referenzzeile in den Buffer einge-

tragen wurde, wird diese Nummer
mit derjenigen der vorherigen Ein-
tragung verglichen. Ist die Zeilen-
nummer des letzten Eintrags klel-
ner, so werden die Eintragungen
vertauscht. Dies wird dann so lange
durchgefiihrt, bis die Liste richtig
sortiert ist.

Vor Aufruf der »Cref«-Routine mufs
zuerst die Zeilenbreite des
Druckers durch WIDTH gesetzt
werden. Der Interpreter nimmt im-
mer den Wert 132, der bei den mei-
sten Druckern zu hoch ist. Nach Aus-
gabe des Variablennamens werden
ab Position 24 die Referenzzeilen
ausgedruckt. Die Lange der Varia-
blennamen sollte nicht gréRer als 20
sein, da sonst das Bild unschén wird.
Mit der Escape-Taste kann der Aus-
druck jederzeit unterbrochen wer-
den.

(Horst Udo Hanenberg)

; 3 2 & 430 DATA @1,9@,C@,AF,B1,28,E6,C9,DD,4E,8

[T - CroR R @,DD,66,01,7C,BS,C8,CD,B4,A2,@B53 = [AFCA]
TR ath. Horet 440 DATA'DD,23.DD,23,DD.ES, 6,00, 7E,E6,7

Haneniite bt R £49C41 F,Fs,FE,2@,30,082,Cé,20,CD,56,89F9 [28B41
P 9 2. PR eni Tl 450 DATA'C3,F1.,04,BE,23,30,ED,7E,E5,21,0

15 o gl bbb SR Tk PO B,A3,85,4F,7E,CD,56,C3,E1, 2B, 0A4C [48D43
s 9 Giaiad 460 DATA 22,14,A3.78,32.16.,A3.CD.62,A1,D

e Rt e K e D,E1,18,BE,2A,81,AE,CD,&5,A2,89CD [ESAC]
8 14083 470 DATA'CE,@B,0B,0B,@B,09,E5,EB.CD, 76 ,A

12 e DR e

) = = =| i L] L] L L] L] L L] L] L] L]

By S e e B,78,B9,C8,18,F3,28,0B,1B,1A,8756 = [AD72]
170 FOR 1=ANF TO EaDE GTEP 20 s 49@ DATA Eb&,DF ,BE,20,E1,3A,17.A3,3D,28,0

180 SUM-BsDIEILE-BIETLELID Ehereen 8,32,17,A3,78,B1,C8, 18,E9, 1B, @8DE [FA9A]
198 FOR Jof T0 1015 by S@@ DATA 1B,1B,1A.CD,&C,AB,20,CA.CD,C3,A

it g 8L TR g ] 2,CD,DD,A2,2A,12,A3,CD,79,EE ,0AA4 188621
S10 READ. S0+ HERTROAL € "6 +4) 1 POKE 3 MERT 510 DATA C9.CD,B8C.AZ,2A,B1,AE,CD.65,A2,2

prgrelbrnghbppeilins ' ' S 8,27,CD,43,E7,FE,01,38,F4,28, 0A8C [72FC3
3 : gesr 520 DATA F7.FE,1E.20.07 ES.CD.F4,A1 E1,1

§§g :E:E GRS S e o 8,EC,FE, 1D,20@,EB,ES, 54, 2B, SE , @B4D LDA3@]
SEE IF MERT O3 B T TN 530 DATA EB,23,23,23,23,CD,F4,A1,E1,18,D

ER = LER IN 9,CD,EB.A2,CD,27,A2,C3,AB.C3,0BCA [93EC]
it e S SUESERCERLESENGD ey 540 DATA 7E.32.11.A3,2B.7E.32.1@.A3,CD,9

e e e A,A2,ES.EB,21,10,A3,01,04.,00,07A4 [2DE41
so8 & : Nk 55@ DATA ED,B@,EB,22.19.A3,E1,7E.23,B6,2

. Pl by B,C8,ES,D1,2B,2B,2B,2B,CD, 77 ,0AS7 [@9EA]
» TURTeY oksa3 568 DATA A2,D@,ES,®s4,04,CD,B81,A2,E1,18,E

280 " recczi 578 DATA' 25 23 7. 2% a7 a6 08 76 88 20,1 el

2 TA

29@ DATA @1,09,A0,21,13,A0,C3,D1,BC,0E,A 9,7E,gglgglzs:zs:nsl:D:cslazlaaﬁF '" [94641
8,C3,17,A0,43,52,45,C6,00,00,0796 (58861 580 DATA'CD.DD.AZ. 7E. 23 E8. ba . 6F 10D 79 E

38@ DATA 0@,ea,00,0oE,00,CcD,oF,B9,3E,08,3 E,E1,D1,23,18,DE ,ES,Sé,2B,5E , OBbA [7D561
2,21,AC,CD,27,AB,C3,B9,A1.,CD, @746 tFe281 590 DATA' DS LD B4 AZ ED CD 79 EE DI E1,2

31@ DATA'8C,C1,2A,81,AE,CD,65,A2,28,12,C 3 18,0893 7 4F | 23 Be. CB. 46, OBDE PRk
o 35$§'E§'§§'2§v3gv§9vFE-fév§g-g?1;h i 500 DATA 23,7E,32.12,A3,23,7E,32,13,A3,C

e s S 9,23,13,1A,96,2B,1B,C0, 1A, 96,0676 [BBYE]
@,22,1C,A3,CD,ED,A2,C3,83,A0,0412 £2c4231 610 DATA O T R T n e s e

33@ DATA ES.2B,BE,20.FC,22,C2,B8,CD,4C,A b (9. 5n 85 AE 22" 19 As Lo AT 535D EEpE
@,.kEi,Ca,E5,24,02,P0,CD,66,A0,8CAC (2D@E] 620 DATA' A2,23.22,19.A3.C9,2A.19.A3,ES,2

340 DATA E1,C9,00,84,09,C3,88,D6,FE, 88,3 3,23 ,ED,5B,8D,B@,CD,B8,FF ,E1,8Ab7 L61B81]
8,082,C6,F7,FE,04,28,06,D0,FE , @BAS CBF1AJ 630 DRI D2 36 L7 00 C0 R e A 1T 3,7

358 DATA @2,3e,03,C%,3E,05,32,C1,Ba,BF,C 7,C9,CD,AB.C3,3A, 1B,AS.3C, 32, aB0A [DBOA]
9,01,41,1A,C5,CD,BC,A2,79,CD, @BCE £477c1 640 DATA' 1B.AS.FE. 38,30, 26.C9.36.20,CD,5

S6@ DATA AS,AB,C1,CD,AC,AZ,2A4,89,AE,23,2 6,C3,3A,23.AC.CS5.47,3A.24 . AC , 2874 LAF7A]
3,ES,DD,E1,C5,CD,20,A1,C1,0C,@B8B [F61C3 650 DATA D6 .87 .86, 78.C1. DA B4 AT E6. 07,2

37@ DATA 1@,E4,C3,B4,A2,CD,DB,DS,SE,23,5 @,E7,C9,3A,23,AC,FE, 14,D@,CD,8B73 LDCEZ1
6,7h,B3,C8,24A,85,AE,19,23,EB, BADA [BE@E] 648 DATA C3,A2,18,F5,3E,@C,CD,56.C3,E5,2

38@ DATA CD,BC,AR,EB,28B,2B,18,EC,D5,CD,7 A,1C,A3, 23,22, 1C.A3. 21, 1E ,AZ, 0854 [AESB]
A,A2,D1,ES,ES,73,23,72,23,22,0B34 C3DE4] 670 DATA'CD 41,0326, 1C.AS.CD. 79 EE . 3E,0

39@ DATA 19,A3,FD,E1,DD,E1,DD,2B,DD,2B,D 1,32,1B,A3,E1,CD,B4,A2,18,A8,89E1 [4FEZ]
D,7E,@@,DD,Bé&,@1,C8,DD,4E , 00 , OB&A £288C3 690 DATA 25,24 00 21 00,00 00 00,00 00,0

4@2 DATA DD,&é,01,FD,SE,00,FD,56,01,E5,D 2,00,00,00,00,00 .00 ,00,43,72,011F [88C01
5,CD,@3,A1,D1,E1,F@,DD,73,00,0B10 [A9841 698 DATA 6F 73 73 2D 52,68 ch 65 72,65, 6

8 e ant v e e TS0, Eh s I8 (8L 00, E E,b3,55,20,435,50,43,20,34, 36,0691 L4F241]
5,FD,E1,DD,2B,DD, 2B, 18 ,CF ,@E , 0AD9 [SES81 700 DATR S8 20 88 68 12103 2020 83 o 3

420 DATA @@, 1A,46,13,23,CB,7F,28,04,CB,B B 20,3020 20 50 c1 e7 45" 20 Satr 5k

F,BE,FF,CB,78,28,04 ,CB,B8,0E ,87A3 [D6AB1 710 DATA 20 00 o030 et

Listing 2. Der Basic-Lader zu »nCref«
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\
10 #H % ICREF - Cross—Reference CPC 854 « a0BE CS 1220 RFVARL: PUSH BC
20 3 A0B7 CDBCAZ 1230 CALL BUFINI
30 g Befehlaerwe|terung !CREF fuer den CPC 444 - acea 79 1240 LD A 1 Buchstabe nach A
40 g te) 1985 - ACEE  CDASAO 1250 CALL FINDVA
50 pew Dipl.-Math. Harst Udo Hanenberg - acsE  C1 1260 FOP  BC
60 g Am Muehlenteich 20, S010 Bergheim 12 - Gleasen =+ AOSF CDACAZ 1270 CALL MRKEND ¢ Ende Buffer markisren
70 e Tel. D 22 38 / 4 14 85 - ADY2 ZASTAE 1280 LD HL. (BUFSTA) t Yariablenende
80 ¢ A0S 23 1290 NG M + plus zwel
90 pwe MEMORY LSFFF Code schuetzen L ADTs 23 1300 INC HL ¢ gleich |
100 s+ CALL %ACOO Einbinden in BASIC #+ AO97  ES 1310 PLSH HL + Anfang Buffar
110 g++ (CREF Aufruf von BASIC e AOTE  DDEL 1320 POP 1K ¥ nach 1%
120 1 AD9A  CS 1330 FUSH BC
130 AQYE COZ0AL 1340 CALL VAROUT + Ausdruck der Varlablen
140 1 System-Routinen und —Vektoren AOYE  C1 1330 POP  BC
150 AOSF  OC 1380 ING C ¢t naschster Buchstabe
BOSD 140 BUFEND: EQU  #BOSD # Beginn Stringbersich ADAD  10ES& 1370 OJINZ RFVARL 1 falls (Bi=0, fertig
aEse 170 BUFSTA: EGU WAEST t Ende Variablen ADAZ CIBAAZ 1380 JF  CRLF
ciec 180 CLEART EQU wCisc ¢t Variablen losschen 13590
EE79 190 INTOUT: EGU SEE7Y & Ausgabe Integer 1400 : Variablep~Tabelle durchsuchen
FFES 200 HLEGDE: EQU WFFBS 3 (HL) = (DE) 7 1410
c3a8 210 LFEED: EGU #C348 + Isilenvorschub AOAS CODBDS 1820 FINDVA! CALL TABADR 1 Adre barechnen
BCD1L 220 LOGEXT: EQU #BCDL + Einbinden RSY aoaE  SE 1830 FNDVLD LD E. (HL) © Tabellen-0ffaet ‘
F73E 230 MEMFUL! EGU  W#F73E t "MEMORY FULL* ADAT 23 1440 INC HL 1 wteht in
E943 280 MXTELMF EQU WEF43 t naschetes TOWEN lesen ADAA B4 14350 LD D.iHLY i DE
Aac23 250 PPOSH EQU  #AC2I t Druckerpesition ADAB  TA 14460 L A.D t falls Of =hull,
C354 2&0 PRTCHR: EQU  #C3S6 t Imichen an Drucker AOAC B3 1470 OR E it kein Eintrag
AESL 270 PSTART: EOU  WAESL 1 Programmstart ADAD CH 1480 RET 2
BYOF 280 SELROM: EDU, WBIOF 1 Freischal ten ROM AGAE  2ABSAE 1490 LD HLs (VARSTA) t Anfang Var.bereich
Ac21 290 STREAM: EGU  WACZ21 1 Ausgabe-Kanal AOBL 19 1500 ADD  HL.DE + plus Offset = (DE)
C3a1 300 STROUT: EQU  #WC341 t Text ausgeben AOBZ 23 1510 INC HL ¢ plus 1 = Adr. Var.
DSDE 310 TABADR® EGU #OSDE ® Adr. Var. berachnen AOB3 EB 1520 ExX DE. HL : alles nach DE
BOCZ 320 VARADR: EQU WBOCZ : Variablenadresse AOB4 COECAD 1530 CALL STORE t und abspeichern
aESS 330 VARSTAD EGIL  #AESS t Variablenstart a0B7 EB 1540 EX  DE.HL
BOC1 340 VARTYPI EQU #BOCL 1 Typenkennung AOBE 2B 1550 DEC HL i Var.adresse minus zue|
ACZ 350 WIDTH: EGU eAc24 1 Isilenbreits Drucker AOBY 2B 1950 DEC HL 1 srgibt neusn Offset
340 AOBA  1BEC 1570 IR FNDVL t naschster Eintrag
AO00 370 ORG  ADOO 1980
380 1590 ¢ Adresse einer Variablen sortiert eintragen
390 ¢+ Einbinden in BASIC 1400 e
400 ADBC DS 1410 STORE: PUSH DE
AODD  D10FA0 410 LD  BC.BEFTAB + Adresse neusr Befehl AOBD  CDYAAZ 1620 CALL NXTPTR t moch Platz 7
AOO3 211380 arn LD HL+ KERNAL t & Byt fuer's System ADCO D1 1430 POP DE
ADO4 C3D1BC A3 JP LOGEXT t Routine sinbinden AOC1 EI 14640 PUSH HL
440 AoC2 1650 FUSH HL
ADOT  DEAC 450 BEFTAB: DEFW TABLE + Befehlswort “CREF aocc3 73 1660 LD (HL):E t
ADOB  C317A0 450 aF  mAIN AOCA 23 1470 ING ML t Variablen
470 AODCS T2 1680 LD (HL) D 1 sintragen
ADOE 435235 480 TABLE' DEFM "CRE" aocs 23 1690 ING ML
ADLL Ch 430 DEFB “F"+880 AOCT 221943 1700 LD (BUFPTR) +HL + Zeiger merken
A012 0O 500 DEFB © t+ Ende Befehl 1710
510 1720 1 Sortier-Routine
Ao013 520 KERNAL: DEFS & 1 fuer den Kern 1730
530 AOCA  FDEL 1740 SORT: POP 1I¥ 1 IV zeigt auf
S840 5 Hauptroutine AOCC  DDE1 1730 FOP  IX ¢ letzten Eintrag
550 ADCE DDZB 1780 DEC 1Ix ¢ Ix ‘.1" ant
A0L7  OENO S50 MAIN' LD C.0 + BASIC-ROM AODO  DD2B 1770 DEC  1X t varletzten Eintrag
8019 CDOFBY s70 CALL SELROM t einblenden AODZ  DD7EQO 1780 SORT1! LD A, (IN) 1 falls (1X)
a01C  3E08 seg Lo A8 i Drucker als AGDS  DOB&OL 1790 OR  (IX+1) t und (IXe1)
AOLE  3221AC 590 LD (STREAM),A 1 Ausgabekanal ADa  ca 1800 RET 1 1+ Null =3 fertig
#0221  COZ7A0 400 CALL BVAR AODT  DDLECO 1810 LD L. tIX) 1 fusr den Vergleich
AOZ4 C3B9A1 410 IP BLNR AODC  DD&sO1 1820 LD H, (IN+1) + Adressen nach HL
o AODF  FOSEOQ 1830 LD  E.iIV) % und
430 1 VYariablen - Referenzen AOE2 FDS601 1240 LD D {I¥+1) 1 DE holen
440 ADES ES 1850 PUSH HL
A027 CDBCC1L 450 BVARY  CALL CLEAR + Variablen loeschen s 0n 1850 PUSH DE
AOZA  ZABLAE &40 LD  HL. (PSTART) + Programmstart nach HL ADE7 CDO3AL 1870 CALL ComP t vergleichen
ADZD  CD&%AZ 470 GVARLI CALL NXTLNE f chate Zeile holen ROEA D1 ol POP DE
6030 2812 &80 IR 2.GVARZ t Mull - Programmende AOEB  E1 1890 POP  HL
A032 CDA3ES 490 GVAR2: CALL NXTELM f TOKEN lesen ADEC  FO 1900 RET P 1 alles richtig sortiert
A0S FEOE 00 oF #0E ' t sind nur ACED  DD7300 1910 Lo t10.E t Adressen vertauschen
8037  IFY 710 IR NC.GVARZ 1 TOKEN kleiner WOE AOFO  DD7201 1920 LD (IX+1).D
8039 FEOL 720 cF %01 § o AOF3  FD7S00 1930 LD tIvi.L 5
AOZE  38F0 730 IR C.GVARL AOFs  FD7401 1940 LD CI¥+1).H $
A03ZD ZzaF3 740 IR 1.GVARZ P Null = Zeilenende AOFY  DDES 1950 FUSH 1X 1 dim naechsten beiden 3
AOZF  CDSOAO 750 CALL VARTST : Variable 7 AOFB  FDEL 1980 FOP 1Y t Eintraege
AO4Z  1BEE 740 IR GYAR2 ACFD  DD2B 1970 DEC IX 1 vergleichen
AO48 210000 770 GVAR3: LD HL,®0000 : Seltanzanl AOFF  DD2B 1980 DEC 1K
AO47 221043 720 LD (PASE) HL + auf Null A101  18CF 19%0 JR  SORT1L
A04A  CDEDAZ 790 CALL FFEED1 ¢ 1. Zwile drucken 2000 ¥
AOSD  C3BIA0 800 JF  REFVAR t Referenzen ausgeben 2010 y Speicherbersiche (DE) und (HL) vergleichen
810 2020 1 bis In einem Byte Bit 7 gesetzt (st
820 ¢ Test auf Varlable 2030
830 A103  OE0O 2040 COMP: LD C.800 t C dient als Flag
A0SO ES 840 VARTST! PUSH HL ALOS 1A 2050 CoMPir LD A, (DE)
AOS1  ZB 850 VRTSTi: DEC WL 3 bis zum ALDS 46 2060 LD B (HL)
w52 BE BLO P tHL) : TOKEN A107 13 2070 INC DE
AGSE  ZOFC 70 IR NZ,VRTST1 1 lesen Al08 23 2080 INC  HL
AOSS 220280 250 LD (VARADR) ,HL ALOY  CH7F 2090 BIT 7.A 1 Ende der neusn Var.?
AOSS  CDACAO 890 CALL TSTTYP © Variable ? ALOE 2804 2100 JrR  I.COMP2
ADSE  EL o0 POP. HL Al0D  CEBF 2110 RES 7.4 t Bit 7 zurueck
ADSC  CO 910 RET NI t onein —> zurueck ALOF  OEFF 2120 LD C.#FF 1 tauschen
AOSD  ES 920 PUSH HL Alll ° ceYE 2130 comP2: BIT 7.8 1 Ende der alten Var.?
AOSE  2ACZEO 4930 LD HL, (VARADR) t Variable in ALl3 2804 2140 JR  I,COMP3
AOL1  CDAAAD F40 CALL TABEXT : Tabelle eintragen AllS CceBe 2150 RES 7.8 1 Bit 7 zurueck
a0L4  E1 950 FOP  HL A117  OEOL 2140 LD c.e01 5 nicht tauschen
ADES  C9 T80 RET ALl9 90 2170 COMP3:  SUB 3 fallw ungleich,
970 AllA CO 2180 RET NZ 1 Rusckaprung
980 1 Variable in Tabelle eintragen ALl AF 2190 XOR A 3 ist C noch
g90 ALlC Bl 2200 oR t Null 7
AOLL  CDOSDT 1000 TABEXT: CALL #D90& ALLD 28E& 2210 JR  Z.COMP1L t la => naechste Zeichen
AOLS  CIREDL 1010 JF sDAEE ALIF C9 2220 RET t nein -» Ruecksprung
1020 2230
1030 ¢ Variablentyp prusfen ( = OD97FH CPC-ROM 3 2280 ¢ Aumdruck der Variablen
1040 z2%0
AOLC  FEOB 1050 TSTTYP: CP #OB t kleiner WOB 7 AL20  DD&ECO 2260 VAROUT: LD L, LIX) 1 Adresse der Variablen
AGLE 3802 1040 JR |, C.TSTTPL A123  DD&LOL 2270 LD H. (IX+1) t nach HL
AO70  CA&FT 1070 ADD AL BF7 5 RF7 + ®OD = w04 Al26 7C 2280 LD  A.H + Falls Adresse = Null,
#072 FEO4 1080 TSTTPL: CP  #O4 + Real-Variable 7 AL27 B3 2290 orR L } =% Ende der Tabelle
AO74 2804 1090 IR L, TSTTPZ A28 C8 2300 RET 2
AOTE DO 1100 RET NC + keine Variable AL129 COB4AZ 310 CALL CRLF
A077 FEDZ 1110 CP W02 1 Integer— ode Al2C  DD23 23z0 INC  IX 1 Zeiger fuer.
AO7T9 3003 1120 JR  NC,TSTTP3 t String~Variable 7 ALZE DD23 2330 INC IX + Tabelle erhoshen
an7TeE C9 1130 RET Al30 DDES 2340 PUSH IX 1 und sichern
BOTC  IEQS 1140 TETTPZ2: LD A W0% AL3Z  0L00 2350 Lo B, %00 : (B)=Laenge Var.name
ADTE 32C1BO 1150 TSTTP3: LD IVARTYP) A t Typ merken AL34 TE 2340 VROUTL: LD A. (HL) 1+ Teichen holen
ans1  BF 1140 P A s IERO-Flag setzen AL3S ELTF 2370 AND  #7F t BIT 7 loeschen
A0B2 C9 1170 RET ALZ7 FS 2380 PUEH AF
1180 AlL38 FE20 23%0 cF %20 i aus CPC-Ziffer
1190 ¢ Referenzen fuer Variable ausgeben Al3A 3002 2400 JR NC,VROUTZ # wird
1200 AL3C Ca20 2410 ADD A %20 + ASCII-Ziffer
ADE3 014114 1210 REFVAR: LD BC.®1A4L t lA=25, 41=ASCIT "A" ALZE CDSLC3 2420 VROUT2: CALL PRTCHR t leichen drucken
Listing 3. Das Assembler-Listing fiir die Cross-Reference
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Alal F1 2430 POP AF AZ01 EB 3450 EX DE.HL 1 Referenz und
Al42 04 2440 INC B t Lasnge plus 1 AZ0O2 211043 3460 Lo HL . HINR 1 Zeilennummar
! Al43 BE 24%0 CP tHLY ¢t letztes Zeichen 7 AZOS  D10O400 3870 Lo BC . #0004 t in den Buffer
[ Alas 23 2840 INC HL AZOS EDBO 3480 LDIR 1 sintragan
! ALAS  30ED 2470 IR NC . VROUT L ¢t haechstes Ieichen AZ0A EB 3450 Ex DE. HL
| AlAT TE 2480 Lo Ay LHL) ¢ Variablentyp AZOB 21943 IT00 LD (BUFPTRY . HL : Ieiger merken
Alag ET 2490 PUSH HL t drucken AZOE E1 3710 POP  HL
Alay  Z10BA3 500 Lo HL. TYPE-1 AZOF TE 3720 INRST1: LD As (HL) t schan letzter
AlaC 85 2510 apD AlL AZlo 23 ITI0 INC HL 2 Eintrag 7
ALAD  &F 2520 LD L@ AZ11 BS 3740 orR (1, B
AL4E TE 2530 LD A, tHL) Az12 2B 3750 DEC  HL
; ALAF  COB&CE 2540 CALL PRTCHR AZ13 C8 3740 RET 2
; ALS2 EL 2550 POF HL AZI4 ES 3770 PUSH HL 1t DE auf letzten
Al%3 28 25460 DEC  HL 21% D1 3780 POP DE 3 Eintrag wund
ALS4  2214A3 2570 LD (VARAKT) » HL ¢ aktuelle Variable aA21s 2B 3790 DEC WL : HL auf
ALST 78 2880 Lo AR & und A217 2B 3800 DEC HL : vorlatzten
A1SE 321443 2590 Lo (VARLEN) . A t Lasnge merken a218 2B 3810 DEC HL ¢t Eintrag
AISE CD&2A1 2600 CALL REFOUT : Referenzén ausgeben az1e 28 3820 DEC HL 1 setzen
ALSE DDEL 2810 FOF  IX t naschste Yariable A21A CD7742 |30 CALL NRCOMP t vergleichen
AL&O  1E8BE 2820 JR  VAROUT # drucken AZ1D DO 3280 RET NC § kann ®mo bleiben
2630 AZIE €3 3850 PUSH HL
2640 ¢ Programm nach Variablennamen durchsuchen AZIF  0&04 38L0 Lo B, #048 ¢ Eintragungan
2650 A221 CDO1A2 3870 CALL STHLI t wvertauschen
; AlLLZ 2ABLAE 2640 REFOUT: LD HL, IFSTART) ¢ Programastart nach HL A224 E1L 3880 POP HL
| ALLS CD&SAZ 2670 RFOUT1Y CALL MXTLNE : naechste Zaile holen AZZS 1BEB 3850 JR INRETY
AlLE CB 2680 RET I 1 Null =» Prg.ende 3900
Alse OB 2690 DEC BC t Laenge minus 4 2910 3 Referenzen fuer leilennummern ausdrucken
| Al&A OB 2700 DEC BC 3920
! ALLE OB 2710 DEC BC AZ27 CDACAZ 3930 REFINR: CALL MRWEND t Buffer-Ende markieren
AlsC 0B 2720 DEC BC - AZ2R AF 3940 ¥OR A
ALLD 09 2730 AOD  HL.BC ¢ Ende Zeile A22ZB 57 3950 LD O.A ¢ (DE) = O
4 ALLE ES 2740 PUSH HL A22C SF 3980 LD E.A
: Al&F EB 2780 EX DE.HL § nach DE AZZD 2ABIAE 3970 LD HL. (BUFSTA) t HL zeigt
. ALTO CD7&AL 2760 CALL INLINE ¢t leile durchsuchen AZ30 23 3980 INC HL t auf den ersten
1 AlT3 E1 2770 POP HL Az31 23 3990 INC HU t Eintrag
AL74 1BEF 2780 JR RFOUT1 AZ32 7E #4000 RFINR1 LD Ae tHLY » fallw
2790 AZ33 23 4010 INC HL ¢ Zellennummer
) 2800 1 Zelle nach Variablennamen durchsuchen AZ34 47 4020 LD  B.A i gleich
' 2819 RZ33 B& 4030 oRr tHLY § Mull.
AL74  2A14A3 2820 INLINE! LD HL. (VARAKT) t Adrasse akt. Var. AZ3s C8 AD&0 RET 1 =7 fartig
AL7Y 3Al&A3 2830 Lo A IVARLEN) i Lasnge AZ3T ' T8 40%0 Lo A B
RLTC 321743 2880 Lo (VETI1.A &t merken . AZ38 BE AD&T e E & moch
ALTF 1A 28580 INLN1T LD A, (DE) 1 Isichen aus Zeile A239 2019 4070 JR  NI.RFINR3 : dieselbe
ALE0  EADF 840 AND  WDF 1 Klein— in Grossbuchst, A23B8 TE 4080 LD A. (ML) 3+ Leilennummer 7
A1BZ BE 2870 cP HL) t leichen gleich 2 AZ3C  BA 4090 cF =]
ALEE 2810 2880 JR T, INLN3 AZ3D 2015 4100 JR NZ.RFINRI
K A18S OB 2890 DEC BC A23IF 23 4110 INC HL
!' AlBs 1B 2900 DEC DE A240 DS 4120 RFINRZ: PUSH DE
i| ale7 78 2910 LD AR 1 Ieile AZ41 CDC3aA2 4130 CALL TAB 1+ naschster Tabulator
| a1s8 B9 2920 P + fertig 7 AZ&K CODDAZ 4140 CALL TABOK i Tabulator a.k. 7
| AlEY CB 2930 RET I Aza? TE 4150 LD  A.(HLY i naschate
. AlBA  18F3 2940 JR TNLNT AZ4w 23 4160 INC HL t Referenz
AlBC 2B 2930 INLNZ: DEC HL A24% ES 4170 FUSH HL t drucken
ALBD OB 2950 DEC BC AZ&A L& 4180 LD He (HLY
AlBE 1B 2970 DEC DE AZ4B  &F 4190 Lo L.
ALBF 1A 2980 Lo @A, (DE)Y t naechstes Zeichen AZAC COD7IEE 4200 CALL INTOUT
Al%0 ELDF 2990 AND  ®DF AZAF E1 4z10 POP HL
Al9¥2 BE 3000 ce THLY t auch gleich 7 AZS50 D1 4220 POP DE
ALY3  20E1 3010 JR NI, INLINE 1 nein ==> neu anfangen AZ51 I3 4230 INC HL
AL9S 3A17A3 3020 INLN3: LD A, (VST) t Variable AZ32  IBDE 4z JR  RFINRL
AlyS 3D 3030 DEC A ¢ fertig 7 A254 ET 42%0 RFINR3: PUSH HL 3 neus
ALY 2808 TOA0 IR . INLNS A253 S& 4280 LD D CHLY ¢ lellennummar
Al9B 3Z217A3 3050 Lo (VST . A A5 2B 4270 DEC HL t nach
AL9E T8 3040 Lo aB t Leile A2S7 SE 4280 Lo Es (HL) ¢t DE
ALSF Bl 3070 oR [+ t fertig 7 AZS8 DS 4290 FUSH DE & und
A AlAD CB 3080 RET Z A25? CODBaA2 4300 CALL CRLF ¢ ausgeben
AlAl 18E% 30%0 . JR INLNZ A2SC EB 4310 EX DE.HL
ALAZ 1B 3100 INLN4: DEC ©DE t (DE} zeigt auf A25D CD7IEE 4320 CALL INTOUT
AlAS 1B 3110 DEC DE i den Typ AZ&0 D1 4330 POP. DE
ALAS 1B 3120 DEC DE 1 der Variablen AZ&s1 E1 4340 POP ML
AlAs 1A 3130 Lo A (DE) : ist's eine AZ62 23 4350 INC HL
ALAT CD&CAD 3140 CALL TSTTYP t Variable 7 A2L3  18DB AZEQ JR RFINRZ
i ALAA  20CA 3150 IR NZ.INLINE 4370
- ALAC CDC3A2 3140 IMLNS: CALL TAB t naschster Tabulator 4380 : Naschste Programmzeile
alAF  CDDDAZ 3170 CALL TABOK 1t Tabulator a.k.? 4350
ALBZ ZALZA3 31890 Lo HL+ {ZNR) i Isilennummer ALS 23 4400 NXTLNES INC HL
AlES CD79EE 3150 CALL INTOUT t drucken AZ&s TE 4410 ] A (HLY
AlBB C9 3200 RET AZET  4F 4420 LD C.A ¢t Imilanlaenge
3210 AZ68 23 4430 INC WL t gleich
. 3220 1 Ieilen - Refersnzen AZEY BE Agagy oR tHLY B Null 7
' 3230 AZ&A CB 4450 RET 2 t = Programmende
ALBY CDBCAZ 3240 GLNR: CALL BUFINI AZ6B A4 A840 Lo B, (HL) ¢ (BCi=Zellenlasnge
ALBC 2ABLAE 3250 LD  HL. (PSTART) ¢ Programmstart nach HL A2eC 23 4570 INC HL
ALBF CD&SAZ 3240 BLNR1? CALL NXTLNE # naschste Frg.zeile AZLD TE 4480 LD Ay (ML) t Ieilennummer
AlLCZ 2827 3270 IR I,GLNR& 1 Null=Programmends AZGE 321243 4450 LD (INR).A 1 in
ALCA CDAZET 3280 GLNR2: CALL NATELM i naschstes TOKEN A271 23 4500 INC WL 1 INR
i ALCT FEOL 3290 cp *01 W i AZ72 TE 4510 Lo Ay (HL) i speichern
. ALICT 3OFA 3300 JR £, GLNRL ¢ neue Zaile AZ73 3213IA3 4320 Lo (INR+1) . A
: AICE 2ZBF7 3310 JR I,GLNRZ ¢t neues TOKEN AZT7E C9 4330 RET
ALCD FEIE 3320 = S 114 ¢ Imilennummer 7 4540
ALCF 2007 3330 JR NI:GLNR3 4550 ¢ 2-Byte ab (HL) mit (DE) vergleichen
ALDL ES 33480 PUSH HL 4540
AlDZ CODF&AL 3350 CALL INRSTO ¢ eintragen AZ77 23 AST0 NRCOMP: INC HL
| ALDS E1 3340 POP  HL AZ78 13 4580 INC DE
.I ALDs 1BEC 3370 JR GLNRZ AZ7Y 1A 4590 Lo A, (DE}
AlD8 FELD 3380 GLNRI: CF  #1D ¢ Ieilenadresse 7 AZTA F& 4500 SUB (ML)
ALDA 2Z0EB 3390 IR NZ.GLNRZ A278 28 44610 DEC HL
ALDC ES 3400 PUSH HL A27C 1B A4LZ0 DEC. DE
-AlDD 34 3410 LD D« (HLY i Zeilennusmer AZ7D CO 44630 RET N2
ALDE 2B 3420 DEC HL § holen AZ7E 1A BEAO LD Ay (DEY
ALDF SE 3430 LD E» tHL) A2TF 95 44630 SUB  (HL)
ALED EB 3440 EX DE. HL A280 C9 A&LD RET
ALEL 23 3450 INC HL 4470
AlEZ 23 3440 INC HL 4480 ¢ (B) Byte ab (ML) mit (DE} vertauschen
AIEZ 23 3470 INC  HL 4490
AlE4A 23 3480 INC HL aze1 JE 4700 STHLDE: LD Ay (HLY
ALES CODF4AL 3490 CALL INRSTO 1 eintragen AZBZ FS 4710 FUSH AF
AlEES E1 3B00 FOP HL AZB3 1A 4720 Lo Ay (DEY
ALET 18D9 310 JR GLNRZ AZes 77 4730 Lo (HLY A
A1EE CDEBAZ 3520 GLNR4! CALL FFEED i Seitenverschub AzEs F1 4740 FOF  &F
ALEE CD27A2 3330 CALL REFINR t Refersnzen ausgeben AZBE 12 4750 LD (DEY . A
ALF1 C3asC3 3549 JF LFEED AZBY 23 4780 INC HL
3550 b AZEs 13 4770 INC DE
3340 | Zeilennummer mit Referenz-Zeile sartiert sintragen AZBS L10F& A7eq DJINZ STHLDE
I570 AZEB C9 4750 RET
AlF4 TE 3380 INRSTO: LD A tHL) 1 Tellannummar 4800
ALFS 3211A3 33%0 LD (HINR+1) A 4810 1 freien Speicherbersich holen
AlFE 2B 3500 DEC HL 1+ sintragen ag20
AlFy 7E 3410 LD A (HL) AZBC ZABIAE 4830 BUFINI® LD HLs (BUFSTA)} 1 Ende der Variablen
ALFA 3210A3 3420 Lo (HINR) A AZBF 221943 4840 Lo (BUFFTRY » HL & = Anfang Buffer
ALFD CD%AAZ 3430 CALL NXTPTR s nach Platz 7 AZYZ CDACAZ 4550 CALL MRICEND £ noch Platz 7
AZOO ES 3440 PUSH HL AZ93 23 4840 INC HL 3
A29L  2219A3 4870 Lo {BUFPTR) +HL ¢ Painter merken
= AZTY? C9 4gE0 RET
Listing 3. Assembler-Listing fiir die Cross-Reference (Forts.) 4890
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Grundlagen

Azea
AZI0
A29E
AZIF
AZRO
AZAS
AZAT

AZAB

AZAC

azeo
AZBL
AZBZ
AzZB3

AZBa
AZBT
AZBA
AZBB
AZBE
azco
AZC2

AZC3E
AZCS
Azce
RAICB
A2CC
AICD
AZDO
i rd
AZD3
204
AZDS
AzZDE
AZDA
AZDC

AZDD
AZEO
AZE2
AZE3
AZEL

HIES
AZEA

ZA19A3
ES

23

23
ED3BEDBO
COBEFF

El
D23EF?
ce

CDASC3S
3A1BA3
3c
321BA3
FE32
3026
c9

DABSAZ
E&O7
20E7
ce

3A23AC
FEL14

CDC3AZ
18FS

3E0C
COS&C3

4500
4910
4920
4930
4940
4950
49560
/970
4580
49590
S000
s010
S020
5030

# MNaschatsr leiger fuer Puffer o.k.7?
NXTPTR: LD HL . (BUFPTR) t Fointer holen
PUSH HL
INC HL t plus 2
INC HL
LD  DE, (BUFEND) t Anfang Stringber.
CALL HLEGDE t vergleichen
POP HL
I NC » MEMFUL “MEMORY FULL"
RET
¢t Ende Buffer markieren
MREKEND! CALL NXTFTR 1 noch Platz ?
XOR A : Tweimal
Lo (HLY » A  Null
INC HL © eintragen
Lo (HL) . A
RET
1 IZeileanvarschub
CRLF3 CALL LFEED
LD As (LINEY g leilenzashler srhoshen
INC A
Lo (LINE) - A
cP 54 ¢ mehr als S& Zeilen 7
JR NC, FFEED ¢ Seitenvorschub
RET
i naschater Tabulatar
TaB: Lo Pl
CaLL PRTCHR
Lo A (PPOS) 3 L-
PUSH BC I Grosmser
LD E:A i als
LD A (WIDTH)Y ¢ Imilenbreite
sup 7 ¢t minua 7 7
cP B
LD ArB
FOP BC
JF C+CRLF t fa —> Ieilenvarschub
AND W07 2 TAB-Position 7
JR NZ.TAE
RET
¢ Druckerposition auf 24 setzen, falls kleiner
TABOK: LD . (PPOS) ¢ Druckerposition
P W4 $ groesser 20 7
RET NC
CALL TAB
JR TABOK

¢ Seitenvarschub

FFEED: LD  A.#0C
CALL PRTCHR

# ASCI] Seltenvarschub

AZED ES
AZEE 2ALCA3
A2F1 23
AZFZ 221CA3
AZFS Z211EA3
AZFS CDalC3
AZFE 2ALCAT
AZFE COD79EE
AZ0L  3E01
A303 321843
A30& E1
AZ0T CDBAAZ
A30A 18AB

ASOC 292400
A3l0

A3LZ

A3la

AZls

A3LT

ALY

A3LB

A3IC

AJLIE  A3ITZLF
A3ag 00

BEFTRE AGOY
BUFFTR A31Y
come ALO3
coMP3  ALLY
FFEED1 AZED
GLNR ALEY
GLNR3 AlD8
GVARL AOZD
HLEGDE FFBS
INLIME ALTS
INLNZ AL9S
INTOUT EE79
LINE AZlD
MEMFUL F73E
NXTELM ET43
PREE  A3LC
PSTART RES1L
REFINR AZ27
RFINR1 A232
SELROM B9OF
STHLDE AZ81
STROUT C341
TABEXT ADLL
TSTTPL AD72
TETTYP AOGC
VARAKT A314
VARSTA AESS
VROUT1 Al134
VET azL7?
INRST1 A20F

Listing 3.

S500 FFEEDL: PUSH HL

5510 Lo HL. (PAGE)
5320 INC HL

5530 LD (PAGE) « HL
3540 Lo HL+ HLINE
3580 CALL STROUT
3540 Lo HL. (PRGE)
5570 CALL INTOUT
T80 Lo LTS

590 Lo (LINE} . A
5400 FOP HL

S&10 CALL CRLF
S620 JR CRLF

5430

5440 ; Datenbereich

550

21 S6s0 TYPE: DEFE #25, %24, 000, #21
S&4T0 HINRS DEFS
S&480 INRH DEFS
S490 VARAKT! DEFS
5700 VARLENT DEFS
8710 VST DEFS
5720 BUFFTR: DEFS
5730 LINE: DEFS
5740 PAGE: DEFS

B RN e R

73 S7S0 HLINE: DEFM "Cross—Refsrence CPC

STE0 DEFE #00

BUFEND BOSBO BUFINI A28C
BUFSTA AESY CLEAR C18C
COMPL ALO0S COMP2Z Al1L
CRLF AZBA FFEED A2ES
FINDVA AGAS FNDV1 ACAS
GLNR1 ALBF GLNRZ AILCA
GLNR4A ALEE GVAR AC2T
GVARZ AO032 GVARI  AO44
HLINE A3ILE HINR A3l
IMLN1 AL7F [INLNZ AlBC
INLN& ALAT INLNS ALAC
KERMNAL AQ13 LFEED C3AS
LOGEXT BCD1 MAIN L
MRKEND AZAC NRCOMP AZ77
NXTLME AZAS NITPTR AZ9A
PPOS ACZ3 PRTCHR C3%5
REFOUT Al42 REFVAR A0S
RFOUTL ALSS RFVARL ADSS
RFINRZ AZ40 RFINR3 A234
SORT AOCA SORT1 AOD2
STORE AOCBC STREAM AC21
TAB AZC3 TABADR DSDE
TABLE AOOE TABOK AZDD
TETTPZ AQ7C  TSTTP3 AOTE
TYPE A30C VARADR BOC2
VARLEN A314 VAROUT ALZ0
VARTST A0SO VARTYP BOC1
VROUTZ AL3E VRTST1 AOSL
WIDTH AC2Z4 INR A312
INRSTO ALF&

Assembler-Listing fiir die Cross-Reference (SchiuR)

Seltenzaehler erhoehen

Kopfzeile drucken

Seltenzahl drucken

lZeilenzaehler
auf eins

5 UK "800,

t Zeilenreferenz

¢ Zeilennummer

1 Adresse Variablenname
¢ Lasnge Varlablenname
& Hilfsspeicher

t Pointer fuer Buffer

t Druckerzeile

t Druckerseite

443 Vers. 2.0 Fage *
¢ Usberschrift
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Maschinensprache-Monitor

nSupermon
CPC-1002«

— Der Maschi-
nensprache-
Monitor

Jeder, der das ROM
seines Schneiders oder
Maschinencode-Routinen
untersuchen will, findet
hier ein professionelles Werkzeug
zum Abtippen. Kleine Routinen in
Z80-Assembler kénnen natiirlich
auch programmiert werden.

»Supermon CPC-1002« st ein Monitor, der neben allgemein
Ublichen Funktionen (Speicherbereiche auflisten, Inhalte &n-
dern und Maschinenprogramme starten) Uber einige lei-
stungsstarke Anweisungen zum Laden, Speichern und Kopie-
ren bestimmter Programm- und Datendateien verfiigt. Viel
Wert wurde auf méglichst einfache und schnelle Handhabung
gelegt. Zahlreiche Befehle dienen deshalb ausschlieBlich der
Fehlersuche in selbsterstellten Programmen. Breakpoints
kénnen gesetzt und geldscht werden, die Inhalte der Z80-Re-
gister werden auf Tastendruck sichtbar und kénnen gegebe-
nenfalls vom Anwender veréndert werden. Natdrlich ist auch
ein schneller Disassembler integriert, des weiteren lassen sich
Speicherbereiche beliebig verschieben oder mit Daten bele-
gen.

Eine Reihe von Befehlen sind an spezielle Eigenschaften der
Schneider-Computer angepaBt. So kann mittels eines einzi-
gen Kommandos zwischen verschiedenen Speicherbénken
umgeschaltet werden. Auf diese Art und Weise kann man sehr
einfach einen Blick ins Betriebssystem- oder Basic-ROM wer-
fen. Auch die Analyse beliebiger Erweiterungsmodule ist még-
lich. Andere Befehle schalten zwischen 40- und 80-Zei-
chen-Darstellung um oder wéhlen die Aufzeichnungsge-
schwindigkeit bei Kassettenbetrieb. In Erweiterungs-ROMs
enthaltene externe Kommandos lassen sich ebenfalls aufru-
fen, was besonders bei Verwendung eines Disketten-Lauf-
werks von Vorteilist. Alle DOS-Kommandos kénnen némlich di-
rekt vom Monitor aus aufgerufen werden.

Der Supermon CPC-1002 ist sowohl bei reinem Kassetten-
betrieb (CPC 464) als auch bei Verwendung eines Disketten-
laufwerks voll funktionsféhig. Allerdings ist der Bildaufbau spe-
ziell an den 464 angepaBt. Alle Routinen zum Laden, Spei-
chern oder Kopieren von Dateien sowie die »CATe-Funktion ar-
beiten wahlweise mit Kassetten- oder Diskettenlaufwerk zu-
sammen.

Weitere Leistungsmerkmale des Supermon CPC-1002 sind:
— Aufruf von Maschinenprogrammen mit vorherigem Laden
der Z80-Register

— Laden von Programmen in beliebige Speicherbereiche

— Anzeige aller relevanten Header-Informationen beim Laden
— Erweiterbar durch beliebig belegbaren »User Jumpe

— Hexadezimale Addition und Subtraktion méglich

— Berechnung relativer Sprungdistanzen

— 7/8-Bit-ASCIlI-Modus wéhlbar

— Alle Monitor-Funktionen wahlweise auch tiber Drucker aus-
zugeben.

Bevor Sie ans Ausprobieren dieses Monitors gehen, sollten
Sie die folgende Einflihrung in das Arbeiten mit dem Super-
mon gelesen haben. Bitte denken Sie immer daran, daB Sie mit
diesem Monitor ohne Einschrénkung lhr gesamtes Schneider-
System auf einer sehr Hardware-nahen Ebene in der Hand ha-
ben. Fehlbedienungen oder Irrtimer bei der Dateneingabe
kénnen daher leicht zum »Absturz« des Systems und damit
zum vollstédndigen Datenverlust fiihren.

Listing 2 ist der Basic-Lader fiir »\Supermon CPC-1002«. Das
Binérfeld wird ab Speicherzelle 8000 hex erzeugt und auto-
matisch unter dem Namen »SMON.BIN« gespeichert. Listing
1 ist das Startprogramm und muB auf der Kassette direkt vor
»SMON.BIN« stehen. Nach dem Programmstart (ohne Listing
1 mit »CALL&8000¢«) meldet sich der Monitor mit

** SUPERMON CPC-1002 **
Copyright © 1985 by Happy Computer

Links unter den beiden Titelzeilen erscheint das Zeichen
»>«, gefolgt von einem Cursor als sogenanntes »Prompte-
Symbol, also als Zeichen, daB der Supermon bereit ist, Befeh-
le anzunehmen. Diese Befehle bestehen durchweg aus einem
Zeichen, das bei den meisten Kommandos eine leicht zu mer-
kende Abklrzung fir die volle Befehlsbezeichnung ist (zum
Beispiel »L« fur »Load«). Bei einigen Befehlen gentgt schon
die Eingabe dieses Zeichens, um eine Aktion auszuldsen (die
EnterTaste ist also nicht notwendig). Die meisten Monitor-
Kommandos benétigen aber zumindest eine Adresse oder
weitere Parameter. Dann wird nach dem Befehlssymbol ein
Leerzeichen ausgegeben, und der Cursor erscheint wieder,
um anzuzeigen, daB jetzt zusétzliche Eingaben erwartet wer-
den. Alle Zahlenangaben missen grundsétzlich hexadezimal
(ohne vorangestelltes »&«) eingegeben werden — in der Regel
vierstellig, da es sich zumeist um Adressen handelt. In einigen
Féllen (beim Laden und Speichern von Programmen) muB
auch ein Programmname angegeben werden, der vom Moni-
tor mit »FILENAME ?« erfragt wird. Derartige Namenseinga-
ben missen immer mit der Enter-Taste abgeschlossen wer-
den, da der Computer ja nicht voraussehen kann, wie lang der
Name werden wird. Im (brigen stehen bei Namenseingaben
alle vom Basic her bekannten Editierm&glichkeiten zur Verfi-
gung.

Anders verhélt es sich bei den (hexadezimalen) Adressen-
und Dateneingaben. Bei diesen braucht die Enter-Taste nicht
extra betétigt werden, sondern der gewahlte Befehl wird nach
Eingabe der letzten Ziffer sofort ausgefiihrt. Es werden dabei
nur hexadezimale Zahlen angenommen und alle anderen Ein-
gaben ignoriert.

Falls Sie sich bei der Dateneingabe einmal vertippt haben
sollten, kénnen Sie den gewdhiten Befehl entweder durch
Driicken von Esc oder Enter abbrechen. Der Monitor meldet
in einem solchen Fall sNOT OK¢, zum Zeichen, daB die Funk-
tion nicht ordnungsgemaB durchgefiihrt wurde. Die gleiche
Meldung erscheint, wenn ein Befehl zwar ordnungsgemas er-
kannt und ausgeftihrt worden ist, sich aber wéhrend der Aus- |
fihrung eine Fehlerbedingung ergab (beispielsweise, wenn
Sie wahrend des Ladens einer Programmdatei die Esc-Taste
gedriickt haben oder wenn ein Lesefehler auftrat).

Wurde eine Funktion ordnungsgeméB zu Ende gefiihrt,
dann meldet sich der Monitor mit »OK« zurtick. In beiden Fallen
— also auch nach der »NOT OKe«-Meldung — ist der Monitor
sofort wieder bereit zur Ausfiihrung weiterer Befehle.

1/86 Sonderheft Schneider
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Befehlsiibersicht Supermon CPC-1002

A ASCII-Dump ! Bye (Monitor veriassen)

B  Breakpoint setzen : RAM/ROM-Bank wéhlen

C Copy (Datei kopieren) 1 Externes Kdo. aufrufen

D Disassembler @ CATalog-Funktion

¥ Find (Bytefolgen suchen) #  Drucker ein

G  Go (Routine ausflihren) &  40/80 Zeichen umschalten
H Header anzeigen ( User Jump definieren

J Jump (Programm aufrufen) ) User Jump anzeigen

K Kill (Breakpoint l16schen) 0 SPEED 0 wéhlen (Kassette)
L Load (Programm laden) 1 SPEED 1 wéhlen (Kassette)
M Memory Dump : 7/8-Bit-Modus umschalten

O On/Off (Kass.Motorein/aus) +  Hexadezimal addieren

R  Register anzeigen * - Hexadezimal subtrahieren

S  Save (Programm speichern) 1 Sprungdistanz berechnen

T  Text eingeben X  Speicherbereich verschieben
U  User Jump ausfithren Y  Yank (Progr. verschob. laden)
W  Write (Bytes schreiben) Z  Fill (Speicherber. belegen)
Esc Funktion abbrechen  IBASIC Basic-Kaltstart

Enter Monitor-Warmstart CtriC Monitor-Kaltstart

Externe DOS-Kommandos (nur bel angeschlossenem Floppy-Laufwerk)

1A Aktuelles Laufwerk ist Laufwerk A

B Aktuelles Laufwerk ist Laufwerk B

IDRIVE Aktuelles Laufwerk wahlen

IDIR Directory auflisten

IERA Datei l6schen

IREN Datei umbenennen

IDISC LOAD/SAVE von/auf Diskette

IDISC.IN LOAD von Diskette

IDISCOUT SAVE auf Diskette

ITAPE LOAD/SAVE von/auf Kassette

ITAPE.IN LOAD von Kassette

ITAPEQUT SAVE auf Kassette

ICPM CP/M aufrufen (danach kann mit S-MON nicht mehr
gearbeitet werden)

IUSER (Von S-MON aus nicht verwendbar)

Die Supermon-Kommandos

Befehlsgruppe 1: Aligemeine Monitor-Kkommandos

Die Befehlsgruppe 1 umfaBt Kommandos zum Auflisten,
Verandern und Verschieben von Speicherbereichen sowie
zum Aufruf von Maschinencode-Programmen. Ferner ist die
Umschaltung zwischen verschiedenen ROM/RAM-Bénken
vorgesehen.

ASCII-Dump (Speicherbereich als ASCII-Zeichen listen):

A < Anfangsadresse > — Nach Eingabe einer Adresse wird
der Speicher-Inhalt von der gewiinschten Stelle an als ASCII-
Zeichenfolge aufgelistet. Die Inhalte der Speicherstellen wer-
den dabei als ASCII-Zeichen interpretiert und am Bildschirm
dargestellt. In einem Maschinenprogramm enthaltene Text-
passagen lassen sich damit mihelos und schnell auffinden
und identifizieren.

Memory-Dump (Speicherbereich hexadezimal listen):

M < Anfangsadresse > — Nach Eingabe einer Adresse wird
der Speicher-Inhalt von der gewtinschten Stelle an in hexade-
zimaler Schreibweise (Hex-Dump) aufgelistet. Um Text- und
Tabellen-Bereiche leichter identifizieren zu kénnen, erschei-
nen am rechten Rand jeder Zeile die dargestellten Speicher-
zellen-Inhalte nochmals als ASCII-Zeichenfolge.

Disassembler (Speicherbereich als Z80-Mnemonics listen):

D < Anfangsadresse > — Nach Eingabe einer Adresse wird
der Speicherinhalt von der gewiinschten Stelle an als Maschi-
nencode-Programm interpretiert und in Form von Z80-
Mnemonics (Assemblerbefehlen) aufgelistet. Um einen mog-
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lichst umfassenden Uberblick zu gewahrleisten, werden zu-
sétzlich die entsprechenden Bytes in hexadezimaler Form und
als ASCII-Zeichen ausgegeben.

Da Z80-Befehle einschlieBlich Operand bis zu 4 Byte lang
sein kénnen, kann es beim D-Befehl passieren, daB die von Ih-
nen eingegebene Anfangsadresse nicht mit dem ersten Byte
eines Z80-Befehls tibereinstimmt. In diesem Falle werden er-
fahrungsgeméB die ersten zwei bis drei Befehle falsch disas-
sembliert; danach hat sich der Disassembler eingependelt und
Ubersetzt wieder korrekt. Wenn Sie also nicht genau sagen
kénnen, ob die von Ihnen angegebene Adresse genau der An-
fang eines Z80-Befehls war, dann sollten Sie die ersten paar
ausgegebenen Zeilen mit Vorsicht genieBen. Oft empfiehit es
sich in solchen Féllen, mit der Disassemblierung mehrere By-
tes vor der eigentlich interessierenden Stelle zu beginnen, um
ein verlaBliches Ergebnis zu erhalten.

Besondere Aufmerksamkeit sollten Sie Datenfeldern, Tabel-
len und Texten innerhalb von Maschinenprogrammen widmen,
da der Disassembler in derartigen Programmteilen nattrlich
keine brauchbaren Ergebnisse liefern kann. Der vom Disas-
sembler erzeugte Z80-Assembler-Code ist weitgehend kom-
patibel zu den meisten Z80-Assemblern. Zwei Unterschiede
sind jedoch anzumerken: Alle Zahlenausgaben des Disassem-
blers sind hexadezimal, jedoch nicht weiter gekennzeichnet.
Die meisten Assembler verlangen ein nachgestelltes »H« als
Kennzeichnung fir hexadezimale Zahlenwerte, vereinzelt
auch ein vorangestelites »$¢, »&« oder »# «. Aus Grlinden der
verbesserten Ubersicht werden bei relativen Spriingen nicht
die Sprungdistanzen, sondern direkt das Sprungziel ausgege-
ben.

Write Bytes (Speicherinhalte &ndern):

W <Anfangsadresse> — Mit diesem Kommando kénnen
Speicherinhalte gedndert werden. Nach Eingabe einer Adres-
se kénnen beliebig viele Bytes in hexadezimaler Form einge-
geben werden, die von der angegebenen Speicherstelle an
abgelegt werden. Jedes Byte wird als ein Paar von Hexadezi-
malziffern eingegeben. Nach einem eingegebenen Byte wird
automatisch ein Leerzeichen am Bildschirm ausgegeben, um
die Ubersichtlichkeit zu wahren.

Nach Eingabe der zweiten Ziffer eines Bytes wird dieses so-
fortan der entsprechenden Adresse im Speicher abgelegt und
iberschreibt dabei den vorherigen Speicherinhalt. Bei Ab-
bruch der Eingabe nach dem Tippen der ersten Ziffer bleibt
der Speicher unverandert. Der W-Befehl wird in erster Linie zur
Anderung einzelner Bytes im Speicher oder zur Eingabe kom-
pletter Maschinenprogramme benutzt.

Text (Text in Speicher schreiben):

T <Anfangsadresse> — Mit diesem Kommando kénnen
Sie beliebige Texte direkt in den Speicher schreiben. Auch
Control-Zeichen (mit Ausnahme von Ctrl-M (= CHR$(13) =
Enter) sind erlaubt. Nach Eingabe einer Adresse kbnnen Sie
den Text sofort direkt eintippen.

Beachten Sie aber bitte unbedingt, daB Sie dabei direkt in
den Speicher schreiben, das heiBt jedes eingetippte Zeichen
wird sofort im Speicher abgelegt und tberschreibt die vorher
dort stehenden Informationen. Es bestehen daher auch keine
Editier-Méglichkeiten auBer Neuschreiben fehlerhafter Passa-
gen. Dieses Kommando ist als Hilfe zum einfachen Einfigen
und Andern von Texten in Maschinenprogrammen gedacht.

Find (Bytefolgen suchen):

F <Anfang> <Ende> <Bytel > <Byte 2> <Byte 3>
< Byte 4> — Dieses Kommando sucht in einem anzugeben-
den Speicherbereich nach Bytefolgen mit einer Linge von ma-
ximal vier Bytes. Dazu missen Anfang und Ende des Suchbe-
reichs angegeben werden sowie die bis zu vier zu suchenden
Bytes. Das erste der vier zu suchenden Bytes muB naturge-




Maschinensprache-Monitor

maB in jedem Falle angegeben werden, fir jedes einzelne der
drei folgenden Bytes kann auf eine Spezifizierung des Wertes
verzichtet werden, indem die Enter-Taste betatigt wird. Statt ei-
nes Wertes erscheint am Bildschirm fur das betreffende Byte
nur »XX«. Ein so gekennzeichnetes Byte spielt wahrend des
Suchvorganges die Rolle eines Jokers, das heiBt es kann je-
den beliebigen Ein-Byte-Wert reprasentieren.

Ein Beispiel soll das verdeutlichen: Nehmen wir an, Sie woll-
ten wissen, an welchen Stellen ein Maschinenprogramm, das
im Speicher von 2000 bis 4000 hex steht, andere Routinen
im Bereich AOOO bis AOFF hex aufruft. Das heiBt also, Sie su-
chen zwischen 2000 und 4000 hex alle CALL-Befehle (Z80-
Code »CD«), bei denen das High-Byte der Adresse AO hex ist.
Diese Befehle findet der Supermon fiir Sie in Sekundenbruch-
teilen durch Eingabe von »F 2000 4000 CD XX AO XX«, wobei
Sie natirlich statt »XX« jeweils die Enter-Taste driicken. Diese
Eingabe findet alle Folgen aus 4 Byte zwischen 2000 und
4000 hex, die mit »CD« beginnen und deren drittes Byte »AQ«
ist. Nach Eingabe des vierten zu suchenden Bytes wird der
angegebene Speicherbereich nach passenden Bytefolgen
durchsucht. Wird eine Ubereinstimmung gefunden, so wird
die gefundene Bytefolge samt Adresse ausgegeben und die
Suche fortgesetzt.

Jump (Maschinenprogramm aufrufen):

J < Startadresse > — Dieses Kommando dient zum Aufruf
von Maschinencode-Programmen. Nach Eingabe einer Start-
adresse wird die an dieser Adresse stehende Routine wie ein
Unterprogramm gestartet. Wenn das Programm keine Stack-
Manipulation vornimmt, bewirkt ein »RET«-Befehl die Riickkehr
zum Supermon CPC.

Da der J-Befehl die Kontrolle vollstandig an das aufgerufene
Maschinenprogramm tbergibt, ist bei der Anwendung dieses
Befehls besondere Sorgfalt geboten. Durch fehlerhafte oder
unliberlegte Anwendung kann es leicht zum vollstédndigen
»Absturz« des Computersystems kommen.

Im Gegensatz zum G-Befehl (GO, siehe Befehlsgruppe 2)
wird der Monitor-Registerbereich durch das J-Kommando
nicht verandert.

Transfer (Speicherbereich verschieben):

X <Blockanfang> <Blockende> <Zieladresse> — Die-
ses Kommando dient zum Verschieben von Speicherblécken.
Dazu miissen drei Adressen angegeben werden. Die ersten
beiden Adressen bezeichnen dabei Anfang und Ende des zu
verschiebenden Speicherbereichs, die dritte Adresse be-
zeichnet das Verschiebeziel, also die Adresse, zu der der
Speicherbereich verschoben werden soll.

Beispiel 1: X 3000 3100 2000

Dieser Befehl kopiert den Speicherbereich von 3000 bis
3100 hex (einschlieBlich) in den Bereich 2000 bis 2100 hex.

Beispiel 2: X 3000 3FFF 3001

Dieser Befehl verschiebt den Speicherbereich von 3000
bis 3FFF hex (einschlieBlich) um ein Byte nach oben. Das X-
Kommando arbeitet sintelligent«, das heiBt abhéngig von der
Wahl der Zieladresse wird die Verschiebung stets so vorge-
nommen, daB der gewéhlte Speicherblock unveréndert (iber-
tragen wird (vergleiche Beispiel 2).

Fill (Speicherbereich mit Konstante fiillen):

Z <Anfang> <Ende> <Byte> — Der Speicherbereich
von <Anfang> bis <Ende> wird mit einem konstanten
<Byte> aufgeflllt. Besondere Vorsicht ist bei Anwendung
dieses Kommandos geboten, um nicht versehentlich wichtige
Speicherbereiche zu Uberschreiben.

Beispiel: Z CO00 FFFF 00

Dieser Befehl I6scht den Bildschirm, indem der gesamte
Video-Speicher mit Null-Bytes gefillt wird.

Switch Bank (Speicherbank schalten):

: <Bank-Auswahl-Adresse > — Mit diesem Kommando gib!
es keine unzugénglichen Ecken mehr in lhrem Schneider
Computer. Sie kénnen jedes eingesetzte ROM- oder RA
Modul anwahlen, insgesamt bis zu 252 Speicherbanke. Wi
terhin kdnnen Sie mit diesem Kommando bestimmen, ob
Betriebssystem-ROM (AdreBbereich 0000 bis 3FFF hex) ei
oder ausgeblendet ist, desgleichen fir das obere RO
(AdreBbereich CO0O0 bis FFFF hex). Im oberen ROM-Berei
wird je nach gewahlter ROM-Auswahl-Adresse das Basi
ROM oder ein externes ROM oder auch ein RAM-Bereich ei
geblendet.

Die ROM-Auswahl-Adresse ist ein Ein-Byte-Wert, der fi
Werte von O bis 252 (00 bis FB hex) eine ROM-Bank au
wéhit. Das eingebaute Basic hat die ROM-Auswahl-Adresse 0,
das Amsdos- und CP/M-ROM im Floppy-Controller die RO
Auswahl-Adresse 7. Da die AdreBleitungen in der Normalkon
guration nicht vollstandig decodiert sind, werden beide RO
auch unter anderen Adressen eingeblendet. Die ROM-Au
wahl-Adresse kann vier Werte mit speziellen Bedeutungen
nehmen, die aber die eingestellte ROM-Auswahl nicht ve
dern:

FC hex Oberes ROM ein, unteres ROM ein
FD hex Oberes ROM ein, unteres ROM aus
FE hex Oberes ROM aus, unteres ROM ein
FF hex Oberes ROM aus, unteres ROM aus

Mit ROM-Auswahl-Adresse »FF« stellen Sie den normalen
Zustand lhres Schneiders wieder her.

Alle Routinen kénnen mit Enter, Esc oder der Leertaste un-
terbrochen werden. Ein nachfolgender Druck auf Esc bricht
das Kommando ab, jede andere Taste |48t das Programm fort-
fahren.

Befehlsgruppe 2: Debug-Komman

Die Befehle der zweiten Gruppe dienen in erster Linie der
Fehlersuche und dem Austesten von Maschinencode-Routi-
nen. Zum besseren Verstandnis dieser Befehle sollen zuvor
zwei mit dem »Debugging« (Fehlersuche) zusammenhéngen-
de Begriffe geklart werden:

Breakpoint:

Ein Breakpoint (Unterbrechungspunkt) kann auf jeden Z80-
Maschinenbefehl gesetzt werden. Erreicht das Maschinen-
programm wahrend des Probelaufs diesen Punkt, dann wird
es unterbrochen und es erscheint eine »Break«-Meldung, ge-
folgt von der Adresse, an der die Unterbrechung erfolgte. Au-
Berdem werden die Inhalte aller Z80-Register angezeigt, so
daB der Programmierer sofort einen Uberblick tiber den inter-
nen Zustand des Prozessors bei Erreichen des Breakpoints
hat. Der Breakpoint ist beim Supermon durch den vom Be-
triebssystem nicht verwendeten »RST 6«Befehl realisiert.
Nach Eingabe der gewiinschten Breakpoint-Adresse mit dem
B-Kommando wird der urspriingliche Inhalt dieser Adresse ge-
rettet und anschlieBend der Code fur den »RST 6«-Befehl ein-
geschrieben. Der Z80-Prozessor verzweigt bei Ausfiihrung
des »RST 6« zur Adresse 0030 hex, wo bei der Initialisierung
des Monitors ein Sprung zur Breakpoint-Routine abgelegt
wurde.

Verwenden Sie daher den »RST 6«-Befehl nicht in eigenen
Programmen, wenn diese mit dem Supermon CPC ausgete-
stet werden sollen.

Registerspeicher:
Die Breakpoint-Routine des Supermon rettet alle Primarregi-
ster des Z80 sowie die beiden Indexregister in einem speziel-

1/86 Sonderheft Schneider



Maschinensprache-Monitor

len Speicherbereich innerhalb des Monitors, den Register-

speicher. Dieser belegt die Adressen 7110 bis 711D hex. Der
Registerspeicher wird bei Auftreten eines Breakpoints mit den
CPU-Registern geladen, desgleichen bei der Riickkehr von
sinem G-Befehl. Bei Aufruf eines Maschinencode-Programms
mittels G-Befehl werden vor dem eigentlichen Programmstart
die Z80-Register aus dem Registerbereich geladen. Der Regi-
sterspeicher kann mittels R-Kommando aufgelistet werden
oder per M-Kommando (zum Beispiel »M 8110«). Um den Re-
gisterspeicher mit bestimmten Startwerten zu fillen, benutzen
Sie bitte das W-Kommando (zum Beispiel »W 8110«). Die Regi-
ster sind 16-Bit-weise in der Reihenfolge AF, BC, DE, HL, IX,
IY im Registerspeicher abgelegt.

Breakpoint setzen:

B <Adresse> — Mit diesem Befehl kann in ein Maschinen-
programm ein Unterbrechungspunkt (Breakpoint) gesetzt
werden. Der Breakpoint muB immer auf das erste Byte eines
Z80-Befehls gesetzt werden, da er sonst nicht die gewlinsch-
te Wirkung erzielt, sondern im Gegenteil zu unvorhersehbaren
Ergebnissen bei der Programmausfihrung fihren kann. Es
kann jeweils nur ein Breakpoint gesetzt sein. Beim Versuch,
weitere Breakpoints mittels B-Kommando zu setzen, er-
scheint die Meldung »NOT Oke.

Kill Breakpoint (Breakpoint I6schen):
K - Das K-Kommando dient zum Léschen eines gesetzten
Breakpoints. :

Go (startet Maschinenprogramm):

G < Startadresse > — Mit dem G-Kommando wird ein Ma-
schinenprogramm an der gewéhlten Adresse gestartet, wobei
zuvor die Prozessor-Register aus dem Registerspeicher (sie-
he oben) geladen werden. Damit ist es méglich, Routinen zu
starten, die bestimmte Registerinhalte erwarten. Der Befehlist
ebenfalls nitzlich zum »wieder-starten« eines Programms
nach Unterbrechung durch einen Breakpoint. Es muB dazu
nur der Breakpoint mit dem K-Befehl geléscht werden; ein an-
schlieBender G-Befehl auf die Break-Adresse setzt das Ma-
schinenprogramm dann ab der Unterbrechungsstelle mit der
richtigen Registerbelegung wieder fort. Die gestartete Ma-
schinencode-Routine kehrt nach einem »RET«-Befehl wieder
zum Monitor zurtick, wobei die Z80-Register im Registerspei-
cher abgelegt werden. Eine eventuelle Meldung »BREAKc¢,
gefolgt von einer Adresse und einer Auflistung der Z80-Regi-
ster-Inhalte bedeutet, daB das gestartete Maschinenpro-
gramm auf einen Breakpoint gestoBen ist.

Register anzeigen:

R — dieser Befehl listet die Inhalte der im Registerspeicher
festgehaltenen Z80-Register auf, wie sie vom G-Befehl ver-
wendet werden. Eine Anderung der Registerinhalte ist tber
den W-Befehl méglich (siehe auch unter »Registerspeicher«).

User-Jump ausfiihren:

U — diese Funktion fahrt ein vom Anwender per (-Komman-
do definiertes Unterprogramm aus. Das U-Kommando ist ins-
besondere nitzlich, um den Befehlssatz des Supermon zu er-
weitern, oder um héufig gebrauchte, selbstgeschriebene Rou-
tinen schnell und sicher aufrufen zu kénnen. Die User-Routine
wird sofort ausgefihrt.

User-Jump definieren:

( <Startadresse> — dieses Kommando legt die Start-
adresse einer Anwender-Routine zur Erweiterung des Super-
mon-Befehlssatzes fest. Nach diesem Kommando wird beim
U-Befehl stets die hier angegebene Startadresse angesprun-
gen. Die User-Routine muB mit »RET« abgeschlossen sein und
darf den Stack nicht manipulieren. Ist beim Verlassen der
User-Routine das Carry-Flag gesetzt, dann wird nach dem U-
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Befehl die Meldung »Oke« ausgegeben, andernfalls die Mel-
dung »NOT Oke«. Um den User-Jump abzuschalten, geben Sie
die Startadresse 0000 ein; es wird dann kein User-Jump mehr
ausgefuhrt.

User-Jump anzeigen:

) — der augenblicklich definierte User-Jump kann mit die-
sem Kommando angezeigt werden. 0000 bedeutet, daB kein
User-Jump definiert ist.

Befehlsgruppe 3:
Laden und Speichern

Die Befehle dieser Gruppe dienen dem Datenverkehr zwi-
schen Computer und Disketten-Kassettenlaufwerk. Bei Kas-
settenbetrieb muB beachtet werden, daB die Namenskonven-
tion fur Kassetten- und Diskettendateien unterschiedlich ist:
Kassettendateien dirfen beliebige Namen mit einer LAnge von
maximal 16 Zeichen haben, Namen fir Diskettendateien be-
stehen dagegen aus maximal 8 Zeichen plus 3 Zeichen Na-
menserweiterung (Extension). Dateiname und Extension mis-
sen durch einen Punkt ».« getrennt sein. Giiltige Disketten-
Dateinamen sind also zum Beispiel sTEST.BAS« oder »PRO-
GRAMM.BIN«. Die Konvention fiir Diskettendateinamen ist mit
der Namenskonvention unter CP/M weitgehend identisch.

Um Probleme bei der Ubertragung speziell von Kassette zu
Diskette zu vermeiden, werden alle Namen von Kassettenpro-
grammen vom Supermon CPC automatisch an das Namens-
format fur Diskettendateien angepaBt. Aus >TESTPRO-
GRAMM« wird damit sTESTPROG.RAM«.

Dem Kassettenbenutzer sei im Hinblick auf die spatere An-
schaffung eines Diskettenlaufwerks empfohlen, von vorne-
herein nur Namen entsprechend der Disketten-Konvention zu
verwenden.

Folgende Dateitypen werden von den Schneider-Compu-
tern unterstitzt:

00 Basic-Programm

01 Basic-Programm (protected)

02 Maschinensprache-Programm

03 Maschinensprache-Programm (protected)

04 Bildschirmdatei

05 Bildschirmdatei (protected)

16 Sequentielle Datei (mit OPENOUT erzeugt, kann nicht als
Programm geladen werden)

Load (Programm laden):

L <Filename> — dieses Kommando dient zum Laden ei-
nes Programmes von Kassette oder Diskette. Es wird automa-
tisch in den gleichen Speicherplatz geladen, aus dem es abge-
speichert wurde. Wahrend des Ladevorganges werden alle re- .
levanten Informationen aus dem File-Header (Vorspann) ange-
zeigt. Wenn Sie nicht sicher sind, ob das zu ladende Pro-
gramm eventuell wichtige Daten (oder sogar den Supermon)
tiberschreibt, sollten Sie das Y-Kommando verwenden.

Yank (Programm verschoben laden):

Y <Filename> — das Y-Kommando funktioniert weitge-
hend analog zum L-Befehl. Allerdings wird hier das Programm
nicht unbedingt an den Original-Speicherplatz geladen, son-
dern kann an eine beliebige Adresse geladen werden. Dazu
werden wiederum alle Header-Informationen ausgegeben.
AnschlieBend erfragt das System mit »LOAD:« die Speicher-
adresse, an die das Programm geladen werden soll. Das Y-
Kommando ist besonders niitzlich, wenn das zu ladende Pro-
gramm sich normalerweise in einem ungunstigen Speicherbe-
reich befindet, sich also beispielsweise mit dem Supermon
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CPC speicherméBig Uiberschneiden wirde. Mit dem Y-Befehl
kann das Programm in einem solchen Falle in einen »ungefahr-
lichen« Speicherbereich geladen und dort analysiert werden.
In der Regel ist es dort aber nicht lauffahig.

Header-Informationen ausgeben:
H — dieses Kommando listet die wichtigen Header-Informa-
tionen zu dem zuletzt geladenen Programm auf.

Copy (Programm kopieren):
C — das C-Kommando kopiert das zuletzt geladene File mit
den Parametern, wie sie im H-Kommando aufgelistet werden.

Save (Programm speichern):

S <Filename> < Filetyp> < Anfangsadresse >
<Endadresse> <Startadresse> — dieses Kommando
dient zum Speichern von Programmen oder beliebigen Spei-
cherbereichen auf Kassette oder Diskette. Angegeben wer-
den missen hierzu der gewiinschte Filename, der Filetyp
(vergleiche L-Befehl), der Speicherbereich, der aufgezeichnet
werden soll (< Anfangsadresse > bis <Endadresse>) und
schlieBlich noch die Startadresse. Die Startadresse ist die
Adresse, ab der ein Maschinenprogramm gestartet werden
muB (falls die zu speichernde Datei kein Maschinensprache-
Programm darstellt, ist die Startadresse 0000).

Catalog (Inhalt einer Kassette oder Diskette anzeigen):

@ — das @-Kommando entspricht der CAT-Funktion in Ba-
sic. Der Inhalt der eingelegten Kassette/Diskette wird am Bild-
schirm aufgelistet.

Speed 0 (Aufzeichnungsgeschwindigkeit O wihlen):

0 —das Kommando wahlt eine Aufzeichnungsgeschwindig-
keit von 1000 Baud fir Kassetten-Operationen (entspricht
»SPEED WRITE O« in Basic).

Speed 1 (Aufzeichnungsgeschwindigkeit 1 wahlen):

1 —das Kommando wéhit eine Aufzeichnungsgeschwindig-
keit von 2000 Baud fiir Kassettenoperationen (entspricht
»SPEED WRITE 1« in Basic).

On/Off (Kassettenmotor ein/aus):

0 — dieses Kommando schaltet den Kassettenmotor wech-
selweise ein/aus. Es dient zur Feinjustierung der Kassette auf
eine bestimmte Bandstelle.

Externe Kommandos (DOS-Kommandos)

" | <Kommandoname >, <Parameter 1>, <Parameter 2>
Mit »1« kénnen (wie von Basic aus) externe Kommandos, in er-
ster Linie naturlich die DOS-Kommandos, aufgerufen werden.

Ohne Diskettenlaufwerk (CPC 464) wird nur das Komman-
do »BASIC« unterstiitzt, das die Kontrolle wieder an das ein-
gebaute Schneider-Basic abgibt. Nach diesem Kommando
kann nicht mehr mit dem Monitor gearbeitet werden. Strings
kénnen Ubrigens direkt tbergeben werden — nicht umstand-
lich mittels Variablen, wie normalerweise bei Erweiterungsbe-
fehlen.

Beispiele:

»l ERA, NAME.BIN« I6scht das File \NAME BIN« von der Dis-
kette.

»IREN,NEUNAME,ALTNAME<«benennt das File »ALTNAME«in
»>NEUNAME« um.

Befehlsgruppe 4: Verschiedenes

Bye (Verlassen des Monitors):

| —der |-Befehl bewirkt ein »weiches« Verlassen des Super-
mon CPC durch einen Sprung zum Basic-Warmstart (Ready-
Routine). Alle Programme und Speicherinhalte bleiben dabei
erhalten.

Drucker einschalten:

# — Das #-Kommando bewirkt, daB der Drucker wéhrend
der Ausflihrung des néchsten Monitor-Befehls zugeschaltet
wird. Hierzu muB der Drucker angeschlossen und eingeschal-
tet sein. Das gewlnschte, mit dem Drucker zu protokollieren-
de Monitor-Kommando kann direktim AnschluB an den #-Be-
fehl gegeben werden. Falls die Meldung »*NOT OKx« erscheint,
ist der Drucker nicht richtig angeschlossen.

40/80-Zeichen-Umschaltung:
& — der &-Befehl schaltet zwischen 40- und 80-Zeichen-
Modus hin und her.

7/8-Bit-ASCIll-Umschaltung:

.— der —Befehl bewirkt eine Umschaltung der Anzeige von
7- auf 8-Bit-ASCIl-Modus und umgekehrt. Im 8-Bit-Modus
werden alle in Auflistung vorkommenden Zeichen vom Monitor
als vollstandige 8-Bit-Zeichen gelistet. Im 7-Bit-Modus wird Bit
7 jedes Zeichens auf Null gesetzt; es ergibt sich ein 7-Bit-
ASCII-Code.

Der 7-Bit-Modus ist insbesondere zur Suche von Befehlsli--
sten in Maschinenprogrammen zu verwenden, bei denen Bit
7 einzelner Zeichen gesetzt ist, wodurch die Zeichenfolgen im
8-Bit-Modus unleserlich werden.

Bei Druckerausgabe wird ausschlieBlich der 7-Bit-Modus
verwendet.

Hex Addition:

+ <Wert 1> <Wert 2> — dieses Kommando erméglicht
die Addition zweier vierstelliger Hexadezimal-Zahlen. Es ist bei
Adressenberechnungen héaufig nttzlich.

Hex Subtraktion:
— <Wert 1> <Wert 2> — dieses Kommando erméglicht
die Subtraktion zweier vierstelliger Hexadezimal-Zahlen.

Relative Sprungdistanz berechnen:

I <Sprungadresse > < Sprungziel> — Dieses Komman-
do berechnet das »Distanz-Byte« bei relativen Sprunganwei-
sungen aus der Adresse, an der der Sprungbefehl steht und
der Adresse, zu der gesprungen werden soll. Das Kommando

ist bei der Eingabe kleiner Maschinenprogramme eine h&ufig -

benutzte Arbeitserleichterung. Falls die Meldung »NOT OKe

auftritt, liegt das Sprungziel auBerhalb des beim Z80 mit relati-

ven Spriingen zu erreichenden Bereichs.

Monitor-Warmstart:
Enter — die Enter-Taste ohne Befehlseingabe bewirkt einen
Monitor-Warmstart.

Monitor-Kaltstart
Ctrl-C — die Tastenkombination Ctrl und C bewirkt einen
Monitor-Kaltstart, also eine neue Initialisierung des Monitors.
Ein solcher Kaltstart hilft in vielen Féllen, wo die Bildschirman-
zeige durch nicht einwandfrei laufende Maschinenprogramme
durcheinander geraten ist.
(Volker Everts)

R e e 2 2 (D1&41]
20 * # (c) Volker Everts * L747A]
3a = Drachenseestr. 12 * [4BB41
40 ° = 8000 Muenchen 7@ * [8B4Z2]
T R e e [CD&LC1

6@ MEMORY %7FFF:LOAD"smon.bin".%B00@:CAL

L %8000 [DDDC1]

Listing 1. Kurz aber effektvoll: Das Startprogramm zu
nSupermonitor CPC-1002«
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Maschinensprache-Monitor

1@ DATA 31.0.CO,CD,.®,BB,CD,4E,BB,CD [4c2e1 1220 DATA 82,De,cp,ESs,82,CB,20,CB,20,C5 [9C70]
2@ DATA FF,BB,CD,65,BC,CD,A7,BC,E,@ [AAT@] 1@3@ DATA CD,D,83,7E,CD,F6,81,23,18,F9 [BC1Al
%@ DATA CD,15,B%,7C,32,2B,B1,3A,1D,81 [297E] iP4@ DATA C1,CD,F4,82,38,EF,3F,C?,CD,BD [DF@4]
4@ DATA 3D,E&,1,3C,32,FD,80,CD,E,BC [E1161 1@5@ DATA B82,DO,CD,ES,82,C5,CD,D,B3,ES [143A]
S@ DATA AF,32,FC,80,3A,1E,B81,47,4F ,AF [E&CE] i@4@ pATA CS,7E,CD,51,82,CD,3C,82,23,1@ [BF4A]
&@ DATA CD,32,BC,3A,1F,81,47,4F,3E,1 LE33E1] 1@7@ DATA F&,C1,E1,CD,3C,82,7E,CD,F6,81 [B&CA]
7@ DATA CD,32,BC,3A,20,81,47,4F,CD,38 LE7AB] i@s@ DATA 23,1@,F9,C1,CD,F4,82,38,DE,3F [3180]
8@ DATA BC,11,2E,81,CD,2D,82,31,0,C0 [C1061] 189@ DATA C%,CD,BD,82,D@,CD,E@,81,CD,ES [4EFA]
9@ DATA CD,EQ@,B1,AF,32,FC,80,3E,3E,CD [DF1@1 11@@® pAaTA B2,CS,CD,D,83,3E,8,CD,FE,B1 LE7D6]
1@@ DATA FE,B1,CD,44,82,CD,74,82,21,BA [D7F8] 111@ DATA CD,A2,82,30,4,77,23,10,F7,C1 [4F921
11@ DATA B@,4F,23,23,7E,B7,28,F3,23,B9 [C7BB1] 1120 DATA 38,EB,3F,C9,2A4,0,81,CD,ED,B1 [E&D41]
120 DATA 20,F6,CD,FE,B81,11,7C,80,D5,7E  [B&16] 113@ DATA ES,DD,E1,CD,47,85,CD,2D,82,DD [91E&]
13@ DATA 23,64,4F ,E9,11,BF,81,30,3,11 L77@C] 114@ DATA 7E,12,CD,E@,B1,CD,51,82,CD,3C [9@881
148 DATA 94,81,CD,E®,81,CD,2D,82,18,C1 LA4F4] 1158 DATA 82,DD,&E,15,DD,66,16,CD,4C,82 [F9B61]
15@ DATA 21,20,83,3A,5C,B3,41,F@,83,4D [BBBZ] 116@ DATA DD,5E,18,DD,56,19,19,2B,CD,3C L[&FA2]
168 DATA E,B4,57,39,84,48,54,84,4C,94 [2A62] 117@ DATA B2,CD,4C,B2,DD,6E,1A,DD,66,1B [S5BAJ
170 DATA 84,7C,80,83,40,36,85,53,F0,84 [EC76] 1180 DATA CD,3C,82,CD,4C,82,37,C9,CD,A0 [2FBA]
18@ pATA 43,3E,85,59,DC,B4,23,49,83,47 [B7AB] 119@ DATA 84,D@,18,23,11,C9,81,CD,2D,82 L[@F1A]
19@ DATA 9D,8S,26,39,83,54,D4,B85,44,FD [45D21 12@0@ DATA CD,C7,82,D@,AF,CD,&B,BC,11.@ [E&4A]
20@ DATA 87,58,B3,85,42,F8,85,52,65,86 [SBBE] 121@ DATA 8,CD,77,BC,30,21,22,0,81,CD [1B4C1
21@ DATA 4B,A9,B84,44,BB,B4,2B,70,87,2D0 [D4EL] 1220 DATA SA,84,DD,&E,15,DD,b6,16,C9,CD [73AB]
22@ DATA 89,87,5E,93,87,55,B5,87,4A,B@ [CECC] 123@ DATA E@,81,E5,CD,83,BC,E1,3@,A,DD [SA3A]
23@ DATA 87,28,C0,87,29,C?,87,30,D4,87 [F@AC] 124® DATA 75,1S5,DD,74,14,CD,7A,BC,D8,CD L[F4CO]
220 DATA 31,DB,87,5A,ES,87.D,4D,80,5 [EE16&1] 125@ DATA 7D,BC,B7,C%,CD,AB,84,D0,CD,E@ [BCEE]
250 DATA @,80,4F,74,BC,2E,2F.83,3F,60 [EF741 12640 DATA 81,11,97,81,CD,2D,82,CD,BD,82 [AC&2]
26@0 DATA 88,0,0,0,0.8,7,B8,0,0 [B2DE] 127@ DATA 3@,E%,18,D3,11,C9,.81,CD,2D,82 [4B3E]
270 DATA 0.,0,0,0,0,0,9,0,0.0 [DDBE ] 128@ DATA CD,C7,82,D@,11,0,8,CD,8C,BC L7CC2]
280 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 [ESC@] 129@ DATA 3@,2F,AF,CD,&4B,BC,CD,E@,81,CD [C1@81
290 DATA ©0,0,0,0,0,1,1,18,1,0 [1463A] 13@@ DATA AS,82,3@,23,ED,47,CD,B8,82,30 [DB281
300 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 [DCB21 131@ DATA 1C,B7,ED,52,3F,30,16,23,EB,ES [@542]
31@ DATA 8,AD,20,20,20,20,20,20,20,2A [CBB@1] 1320 DATA CD,BD,82,44,4D,E1,30,B,ED,57 [2526]
320 DATA 2A,20,53,55,58,45,52,4D,4F,4E  [3184) 1330 DATA CD,98,BC,30,4,CD,BF,BC,DB,CD [@DYC1]
330 DATA 20.43.50.43.2D.31,30.30,32,20 L[49F0] 134@ DATA 92,BC,B7,C9,11,0,8,CD,9B,BC [DSCB1
340 DATA 2A,2A,A,A,D.20,20,43,5F ,70 [SB&E] 1358 DATA 37,C9,CD,&7,85,EB,11,0,8,CD [E99C]
350 DATA 79,72,69,47,68,74,20,28,563,29 [9158] 134@ DATA BC,BC,30,E7,DD,2A,0,81,DD,66 [&32E]
360 DATA 280,31,3%9,38,35,20,62,77,20,48 [@B181 137@ DATA 14,DD,&4E,15,DD,56,1%,DD,5E,18 [4F921
37@ DATA &41,78,70,79,20,43,6F ,6D,70,75  [FRLE] 138@ DATA DD,464,1B,DD,4E,1A,DD,7E,12,CB [A1EC]
380 DATA 74,65,72,A,A,D,0,25,25,25 CDDD&] 139@ DATA 87,18,C1,CS5,ES,2A,@,B1,7E,FE  [B5081
398 DATA 20,56,6F ,4C,6B,65,72,20,45,76 [C190] 1420 DATA 20,30,1,23,11,A4,AC,D5,6,8 [6A90]
49@ DATA &5,72,74,73,20,25,25,25,08,4E LDDC&] 141@ DATA CD,BF,B5,30,9,3E,2E,12,13,6 [D44C1]
410 DATA 4F,54,2@,7,4F ,4B,0,4C,6F ,61 [4SE2] 142@ DATA 3,CD,8F,85,AF,12,7B,D1,93,E1 [C2181
420 DATA &44,3A,0,53,5A,2D,48,2D,50,4E LAD3C] 1430 DATA Ci,47,C9,7E,B7,C8,FE,20,28,2 [4604]
430 DATA 43,20,20,41,20,20,42,43,20,20 [4DC41] 1440 DATA 12.13.23,10.F4,37,C9,CD,BD,82 C[1E26]
440 DATA 20,44,45,20,20,20,48,4C,20,20 [27FC] 145@ DATA D@.CD.E@.81.11,AD,85,D5,ES,CD [FZAE]
45@ DATA 20,49,58,20,20,20,49,59,0,42 [1BA4] 1460 DATA 1C.86,C9,F5,CD,35,86,F1,C9,CD [DDC2]
46@ DATA S52,45,41,4B,20,7,0,20,46,69 [B7SE] 147@ DATA BS,82,D@,B7,ED,52,3F,D0,44,4D [SD8@]
47@ DATA &C,65,4E,61,6D,65,20,3F,20,0 [BE32] 1488 DATA CD,BD,82,D@,CD,1A,83,38,8,9 LEFBC]
480 DATA 3A,2B,81,B7,CA,3A,BD,C3,5E,BD [988@1 1498 DATA EB,9,3,ED,B8,37,C9,EB,3,ED [@FAL]
498 DATA FS,3A,B4,B2,B7,20,3,F1,C9,F5 [3AAB] 1508 DATA BO,C%,CD,BD,82,D0@,CD,ES,82,CB [E&LEA]
se® DATA 3E,A,CD,FE,81,3E,D,CD,FE,B1 [9@CC1 1S1@ DATA 20,CB,20,48,CD,D,B3,CD,48,82 [BAEE]
Si@ DATA F1,C9,Eé,FF,FE,20,30,2,3E,2E [ACE] 152@ DATA FE,FC,3F,C8B,FE,D,3F,C8,77,CD [B8DCJ
S20 DATA FS,3A,FC,80,B7,28,23,F1,F5,FE [C144] 1538 DATA F6.81.23,10,EE.41,18,E8,CD,BD [F178]
53@ DATA D,28,C,FE,A,28,8,CB,BF,FE [EFEA] 1540 DATA B2.D@,7C,BS.,CB,ED,5B,D,81,74 [@13E]
S40 DATA 20,30, 2,35, 2E,05,6,20,4F,79 [&CBE] 1558 DATA B3.CB.E7.32.C,81,36,F7,22.D [26681
S5@ DATA CD.2B.BD,38,5.1@,F8,AF,32,FC [CSEAJ 156@ DATA B1,3E.C3,21,4E,86,32,30,0,22 [765E]
S6@ DATA 80,C1,F1,CD,5A,BB,CY,F5,D5,1A  [3Q&E] 157@8 DATA 31,0,37,C9,ED,4B,11,81,ED,SB [BEEE]
S78 DATA B7.28.6,CD,FE,81,13,18,F6,D1 [F7AB] 1588 DATA 13,81,2A,F,B1,E5,F1,2A,15,81 C1AAC]
s8@ DATA F1,C9,FS,3E,2@0,CD,FE,B1,F1,C? [C572] 159@ DATA DD,2A.17,81,FD,2A4,19,81,C9,ED [DDAC]
s9@ DATA FS,3E,7,CD,5A,BB,F1,C%9,7C,CD [44464] 1400 DATA 43,11,81,ED,53,13,B1,22,15,81 (469001
&@0@ DATA S51,82,7D,FS5,F,F,F,F,CD,5A [B4AE] 161@ DATA F5,E1,22,F,B1,DD,22,17,81,FD [BEF2]
518 DATA 82,F1,Eé,F,FE,A,38,2,C6,7 (97701 1620 DATA 22,19%,81,C9,CD,35,86,E1,2B,CD [3640]
620 DATA Cé,30,CD,FE,B81,C9,CD,BA,BH,CD  [98B8] 163@ DATA E9,81,11,C1,81,CD,2D,82,CD,4C [51761
&3@ DATA &,BB,F5,CD,8D,BB,F1,C?,CD,68 [AB46] 16440 DATA 82,CD,45,84,C3,7C,80,CD,EQ,81 [@77@1
&48 DATA B2,FE,61,D8,FE,7E,D0,D6,20,C9 [265@1] 1650 DATA CD,E9,81,11,9D,81,CD,2D,82,CD [BOAC]
&£58 DATA CD,74,82,FE,FC,CB,FE,D,C8,Dé6 [SE6@] 1644@ DATA E®@,81,3A,F,B81,6,8,4F,3E,30 [9EEE]
448 DATA 3@0,38,F3,FE,A,38,B,D6,7,FE [&3FC] 147@ DATA CB,21,CE,@,CD,FE,.B81,10,F5,CD [ED&41]
478 DATA 1@0,30,E9,FE,A,3F,30,E4,FS5,CD [4DD@J 1688 DATA 3C,82,3A,1@,81,CD,51,82,21,11 [CFDE]
68@ DATA S5A,B2,F1,C9,CD,3C,82,CD,80,82 C[3D2E] 169@ DATA B1,6,5,5E,23,56,23,CD,3C,82 [C2403]
&£9@ DATA D@,C5,7,7,7,7.,4F,CD,B0,82 [564@1 17@8@ DATA EB,CD,4C,B2,EB,10,F2,CD,EB,B1 [4FC4]
7@@ DATA Ze,2,B1,37,C1,C?,CD,BD,82,D0 [9594] 171@ DATA CD.E9,81,37.C9,24.D,81,7C,B5 [D628]
718 DATA EB,CD,A2,82,D0,67,CD,A5,82,6F C[A35A] 1720 DATA CB,3A.C,81,77,21,0,0,22,D [61481
720 DATA C9,21,A4,AC,3A,2B,81,B7,28,3 L[3C7C] 173@ DATA B1,37,C%,CD,B8,82, Du.B?.En.sz [96901
73@ DATA 21,BA,AC,36,0,CD,D6,81,D8,ES [ATAZ] 174@ DATA SF D@, 23 44, 4n 21,21,81,C5,CD [D3241]
7490 DATA AF,é6,FF,4,BE,23,20,FB,E1,37 [BC&B] 175@ DATA 37, 87, ci,D0, DD 21 21 181 .EB.CD [4572]
75@ DATA C9,3A,FC,B0,56,10, B? CB 3A,FD [BFCE1 1760 DATA E@,81,DD,7E.@,B7,C8,DD,7E,1 [ 2BDE]
760 DATA 8@,F, nm &,8,C9,CD 3F [98981 177@ DATA ED.B1,37.E@,ES,FD,E1,CD,F4,82 [4CEA]
77@ DATA D8.FE,D,28,8,FE 283 %4 .FE [7CRE ] 1780 DATA 3F.DB.DD.7E.2,B7,28,8,DD,7E [9B00]
750 DATA e, 2@, BF-Ch,ba,&s, #E C,C8,37 [B7A&] 179@ DATA 3,FD,BE,0,20,E3,DD,7E.4,B7 [246C1]
79@ DATA C%,CD,E®.B1,CD,4C,B2,CD,3C,B82 [1B&C] . 1B@@ DATA 28,8,DD,7E,S,FD,BE,1,20,D5 [424E]
800 DATA CD,3C,82,C9,7C,BA,CA,7D,BB,C9 [F1983 181@ DATA DD,7E,6,B7,28,8,DD,7E,7,FD [F5941
818 DATA 3E,FD,CD,4@,83,AF,CD,40,83,CD [&6D7E] 1820 DATA BE,2,20,C7,2B,CD,4C,82,CD,3C [S573E1]
820 DATA EB,B1,C3,44,C0,3A,F7,81,EE,B88  [BBFA] 183@ DATA 82,7E,CD,S1,82,23,7E,CD,51,82 L[B14E]
838 DATA 32,F7,81,37,C9,3A,FD,80,3D,20 [7BEZ2] 184@ DATA FD,7E,1,CD,51,82,FD,7E,2,CD [@BO0]
840 DATA 2,3E,2,32,FD,80,CD,E,BC,37 [F&ED] 1B5@ DATA S1,82,CD,E@,B81,18,A4,54,4,36 [2F38]
858 DATA C?,3E,1,32,FC,88,CD,2E,BD,3F [73F&1 18680 DATA FF,23,CD,3C,B2,CD,80,82,30,1B L[31781
840 DATA DB,3E,D,CD,2B,BD,E1,C3,5F,B80 [SDRE] 187@ DATA 7.7.7.7,E4,FB,77,CD,80,82 [DB741
87@ DATA CD,A2,82,D0,FE,FC,3@,6,4F,CD [2A16] 1880 DATA 30,7,B6,77,23,18,E4,37,C9,FE [ABCE]
88@ DATA F,B9,37,C9,F,F5,DC,9,B7,F1 [4B40Q] 189@ DATA FC,C8,3E,8,CD,FE,B1,FE,FC,CB [FQ@EC]
898 DATA F5,D4,6,B9,F1,F,F5,DC,3,B9 [E13@81 19@@ baTA 3E,S8,CD,FE,B1,CD,FE,B81,2B,36 [FBDB]
7@@ DATA F1,D4,0,B9,37,C?,CD,3C,82,3E [CABC] 191@ DATA @,23,18,E2,CD,B8,82,D08,19,CD [DBEC]
91@ DATA FF,32,E8,B4,CD,C7,82,D0,78,B7 [F556&1 192@ DATA 7D,B7,CD,4C,82,37,C9,CD,3C,B82 [E9A2]
920 DATA CB,ES,48,6,0,3E,2C,ED,B1,E2 [475@] 19Z@ DATA ZE,3D,CD,FE,B1,CD,3C,.B2,C9,CD [C7@E1]
¥3@ DATA 9B,83,2B,2B,CB,FE,1E,0,DD,21 [DAEZ2] 194® DATA B8,82,EB,D@,B7,ED,52,18,E2,CD [BSCA]
940 DATA A,B81,23,BE,20,15,23,FD,21,2 L&3CAT 195@ DATA B8B,.B2,D0,B7,ED,52,2B,2B,7C,FE [CDCé&1
95@ DATA 81,CD,CA,83,30,B,DD,2B,DD,2B [B30@1 1964@ DATA FF,28,2,B7,C@,AD,E6,80,C0,CD [C5581]
960 DATA FD,21,5,81,CD,CA,B3,E1,D5,CD [FDF81 197@ DATA 7D,87,7D,CD,S51,82,37,C9,CD,BD ([91CC1]
$7@ DATA D4,BC,D1,DO@,7B,CD,1E,8,37,C% L[CCEA] 1988 DATA 82,D0@,E9,CD,E0,81,2A,29,81,7C L[D&74]
980 DATA FD,36,B.FF.FD.75,1éFg,7;,2 Egiggg

$9@ DATA 1C,FD,ES,E3Z,DD,75,0,DD,74,1 2

10@@ DATA E1,2B,23,FD,34,08,7E,B7,C8,FE [CB8241] Listlng 2 nSupermonltor CPC-1002« erlaubt Einblicke in
i@i@ pATA 2C,20,FS5,34,0,23,37,C9,CD,BD L[ATFDA] jede Maschinencode-Routine
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1998 DATA BS,CB,37,E9,CD,BD,82,D8,22,29 [ES9A] I@0@ DATA SE,2C,40,4C,44,20,28,40,29,2C [BBDAJ
200@ DATA 81,37,C%9,CD,3C,82.2A,29,81,CD [2C58] 301@ DATA SE.&9,4E,43,20,5E,69,4E,43,20 [B90@]
2@01@ DATA 4C,82,37,C%,3E,19,21,4D,1,18 [E&BE] @20 DATA 48,64,45,43,20,48,6C,44,20,48 L[FB9C]
2@z2@ paTAa 5,3E,32,21,A7,0,CD,68,BC,37 [4C561 3@3@ DATA 2C,2A.464,41,41,6A,52,20,5A,2C [BLE6L]
2@0=® DATA C%,CD,.BB,82,D@,B7,ED,52,3F,DB [@EBB8] 3@4@ DATA 2B,&61,44,44,20,5E,2C,5E,4C,44 [(D6D8]
2040 DATA CD,AZ2,82,EB,13,4F,71,23,1B,74 [&F5A] 3@5@ DATA 20,5E,2C,28,40,279,464,45,43,20 L[76A81
2058 bATA B3,2@,F9,37,C?,CD,BD,B2,DB,CD [C&B6] 3040 DATA SE,69,4E,43,20,4C,564,45,43,20 [2EDA]
204@ DATA F4,82,3F,D8,.CD,D,B83,11,8,AD [28BB1 3@7@ DATA 4C,6C,44,20,4C,2C,2A,563,50,4C [F91C1
2@7@ DATA ED,S53,2C,8B1,E,@,CD,3,89,FD [755@1 3I@8@ DATA 6A,52,20,4E,43,2C,2B,6C,44,20 [70FA]
208@ DATA 21,A4,AC,FE,DD,20,4,CB,C1.18 [E72E] 3090 DATA 53,50,2C,40,46C,44,20,28,40,29 [S9A8]
209@ DATA F1.FE.FD.20.4,CB,09.18,E9.FE  [D&8C] 318@ DATA 2C,41,49,4E,43,20,53,50,69,4E [52D4]
2100 DATA ED,28.48,FE.CB,CA,BA,88,CB,7F [BF26] 3110 DATA 43,20,21,464,45,43,20,21,46C,44 [CALE]
2110 DATA 2@.3@.CB.77.2@.8,11,E6,B8A,CD [DBB2] 3120 DATA 20,21,2C,2A,73,43,46,6A,52,20 [44A8]
2120 DATA 1B.B9.18,BF.11,A2,8A,47,CD,62 C[4ES0] 313@ DATA 43,2C,2B,61,44,44,20,5E,2C,53 [F@DA]
213@ DATA BA,FD,36,0,20,FD,23,EB,78.F [17AA] 3148 DATA 5@,6C,44,20,5E,2C,28,40,29.64 [FS8DOJ
2140 DpATA F,F,CD,78,8a,FD,34,0,2C,FD [8394] 3150 DATA 45,43,20,53,50,49,4E,43,20,41 [3DBE1
215@ DATA 23,78,0D,78,8A,CD,AC.89,18,98B [F&6AZ] 3160 DATA 64,45,43,20,41,4C,44,20,41,2C [DS9C1
214@ DATA CB, 77 20,208,11,AD,BA,47,F,F [AS7A] 3170 DATA 2A,463,43,46,72,45,54,20,4E,54 [82D41
2170 DATA F, Eﬂ cn BF 84, EB 78, CD,78 [EAZ24] 218@ DATA 7@,4F,50,20,42,43,6A,50,20,4E [16BC1]
2188 DATA Ba,cn.nc.aq.19,91.11.79,91,cn [5274] 319@ DATA SA,2C,40,6A.50,20,40,563,41,4C [38D21
219@ DATA E®,81,CD,2D,82,C9,11,5C,8C,E6 [428641 3200 DATA 4C,20,4E,5A,2C,48,70,55,53,48 [&DEZ2]
2200 DATA 3F,CD,1B,89,C3,1,88,CD,3,B89 [DAAR] 321@ DATA 20,42,43,61,44,44,20,2A,72,53 [3F701
2210 DATA D&,40,38,18,11,C3,8D,FE,3C,38 [373A1 3220 DATA 54,20,30,72,45,54,20,5A,72,45 [51801
222@ DATA B,D6,60,38,D,11,E,8F,FE,1C [8D421 3230 DATA S54,6A,50,20,5A,2C,40,78,463,41 [EECZ2]
2230 DATA 3@,4,CD,1B,89,C3,1,88,CD,57 [2C761 324® DATA 4C,4C,20,5A,2C,40,63,41,4C,4C [A914]
224@ DATA BA,C3,1,88,CD,3,89,47,E6,CO C[B5B41] 3250 DATA 20,40,61,44,43,20,2A,72,53,54 L[ED761]
2250 DATA 2@,17,78,11,C5,BA,F,F,F,E& [651@1 3260 DATA 20,31,72,45,54,20,4E,43,70,4F [C7AA]
22608 DATA 7,.CD,BF,8A,78,CD,78,8A,EB,CD [F242] 3270 DATA 50,20,44,45,6A,50,20,4E,43,2C [60BA]
227@ DATA AC,B8%,C3,1,88,11,DD,BA,17,17  [BCE@] 3280 DATA 4@,6F,55,54,20,2A4,2C,41,63,41 [DSCa]
2280 DATA 17,E6,3,3D,CD,BF,BA,78,F,F LAD7@] 3290 DATA 4C,4C,20,4E,43,2C,40,70,55,53 [F&EC]
229@ DATA F,E&,7,C6,30,FD,77,0,FD,23 [B823C1] 33@@ DATA 48,20,44,45,73,55,42,20,24,72 [94861]
2300 DATA FD,36,0,2C,FD,23,78,CD,78,8A [09201] 3210 DATA 53,54,20,32,72,45,54,20,43,65 [&LELB]
231@ DATA EB,CD,AC,89,C3,1,88,7E,23,F5 [4744] 3320 DATA 58,58,6A,50,20,43,2C,40,69,4E [D1DCI
2320 DATA ES,2A,2C,81,FE,20,36,2E,38,1 CBDC2] 3330 DATA 20,41,2C,2A,463,41,4C,4C,20,43 L[&FCA]
2330 bATA 77,23,22,2C,81,E1,CD,51,82,F1 [9BOE] 3340 DATA 2C,4@,78,73,42,43,20,2A,72,53 ([C7AA]
2340 DATA C9,EB,47,B7,28,8,23,7E,FE,& [F7141 3350 DATA S4,2@8.33,72,45,54,20,50,4F ,7@8 [808A]
2350 DATA 39 Fn 1a F8,7E,FE,7B 2n,s,cn [493E] 3340 DATA 4F,50,20,5E,4A,50,20,50,4F ,2C [S7FE]
2360 DATA 7A.D&,20, a FD 77 LACAC] 3Z70 DATA 4@,45,58,20,28,53,50,29,2C,SE [1FC4]
2358 DATA B FD 31 33 35e%Re [DB&4] 3380 DATA &3,41,4C,4C,20,50,4F,2C,48,7@ L[72E2]
2380 DATA Fé 20, 28,F@,FD,77, é Fﬁ 23 L2AED] 339@ DATA 55,53,48,20,5E,41,4E,44,20,24 [74D81
239@ DATA F9,FD,2B.FD,77.,0,FD,23,23, ?E (50521 3400 DATA 72,532,54,20,34,72,45,54,20,58 [CAL4]
24@@ DATA FE,&B.SB.Sz.FE,SE.28,44.FE,21 [9FS81 3418 DATA 45,6A,50,20,28,5E,29,6A,50,20 [F4C4]
241@ DATA 28,45.FE.2A.28,12,FE,2B,28,1A [C64C1] 3420 DATA S5O,45,2C,40,45,58,20,44,45,2C [E3AC]
2420 DATA FE,40,20,E1,EB,FD,77,0,FD,23 [AS261 3430 DATA 48,4C,63,41,4C,4C,20,50,45,2C L[3IBEB]
243@ DATA CD,3,B9,EB,FD,77,0,FD,23,EE [SAFE] 344@ DATA 40,78,78,4F,52,20,2A,72,53,54 [CA4CH]
244@ DATA CD,Z,89,EB,18,CB,FD,36,0,40 [ACAE] 34508 DATA 28,35,72,45,54,20,50,70,4F,58 [7EBB]
245@ DATA FD,23,EB,.CD,3,89,EB,ES,&6F,26 2 [F76E] 3460 DATA 28,41,46,6A,50,20,50,2C,40,64 [CB94]
244@ DATA @,7,30,2,26,FF,19,FD.75,0@ [9A64] 3470 DATA 49,63,41,4C,4C,20,50,2C,40,70 L[95C81
247@ DATA FD,23,7C,E1,18,AD,CD,11,84,18 [109&] 3480 DATA 55,53,48,20,41,46,6F.52,20,24 [17B8]
248@ DATA A8,CD,2C,BA,18,A3,FD,36,0,0 [S5AA4] 3490 DATA 72,53,54,20,34,72,45,54,20,4D [CDAB]
2498 DATA FD,21,A4,AC,CD,3C,B2,3A,86,B2 [BDEA] 35@@ DATA &C,44,20,53,50,2C,5E,6A,50,20 [D7D&]
250@ DATA FE,1@,38,F&6,FD,7E,0,FD,23,B7 [753C1 3510 DATA 4D,2C,40,45,49,63,41,4C,4C,2@0 [FDEC]
2518 DATA 28B.2C,FE,4@,28,F,FE,2A.28,14 [@ABC] 352@ DATA 4D,2C,40,78,63,50,20,2A4,72,53 [B6CE]
252@ DATA FE,Z2D,30,2,3E,25,CD,FE,81.18 [95EB] 3538 DATA 54,20,37,69,4E,20,42,2C,28,43 [3CBB1
2530 DATA ES,FD,&E,@,FD,46,1,CD,4C,82 [S@DC1] 3540 DATA 29,6F,55,54,20,28,43,29,2C,42 [@7CAl
254@ DATA FD,23,FD,23,18,D&,FD,7E,B,CD L£275E3] 3558 DATA 73,42,43,20,48,4C,2C,42,43,6C [96D4]
2550 DATA S1,82,FD,23,18,CC,ES5,2A,2C,81 [55546] 3560 DATA 44,20,28,40,29,2C,42,43,6E,45 L[0O0OBA]
2548 DATA 1,8,AD,B7,ED,42,EB,CD,3C,B2 C21EE] 357@ DATA 47,72,45,54,4E,69,4D,20,30,6C [F3F2]
257@ DATA 3A,86,B2,FE,23,38,F6,A,CD,F6  [454A] 3580 DATA 44,20,49,2C,41,69,4E,20,43,2C L[@8DA1]
2580 DATA B1,3,1D,20,F8,D1,C9,E5,26,58 [2ECC) 359@ DATA 28,43,2%9,4F,55,54,20,28,43,29 [2CCA]
259@ DATA 2E,49,CB,41,20,A,26,59,CB,49  [F4DE] 3608 DATA 2C,43,61,44,43,20,42,43,6C,44 [6DAZ]
2600 DATA 20,4,26,4C,.2E.48,FD,75.0,FD [E26C] 3610 DATA 20,42,43,2C,28,40,29,78,72,45 [D2B@]
2618 DATA 23,7C.E1,C9.FD,36,0,28,FD,23 [83FB1] 3628 DATA 54,49,7B,6C,44,20,52,2C,41,69 [94E6]
2620 DATA CD,11,8A4,FD,77,8,FD,23,FE,4C [5856&] 3630 DATA 4E,20,44,2C,28,43,29,6F,55,54 [CFEA]
263@ DATA 28,16,FD,34,0,2B,FD,23,EB,CD [B42C1] 2640 DATA 20,28,43,29,2C,44,73,42,43,2@ [0@7BE]
2640 DATA 3,B9,EB,FD,36,0,2A4,.FD,23,FD [5FDB] 3650 DATA 48,4C,2C,44,45,6C,44,20,28,40 [@DDC]
2650 DATA 77,0,FD,23,3E,29,C9,6,4,.FD [40261 3668 DATA 29,2C,44,45,7B,7B,69,4D,20,31 [S560A]
266@ DATA 36,0,3F,FD.23,10,F8,C?,FS5.CS [C&R&] 367@ DATA &4C,44,20,41,2C,49,69,4E,208,45 L[BEE&L]
247@ DATA &,3,1A,FD,77,8,13,FD,23,10 [28D81 3680 DATA 2C,28,43,29,64F,55,54,20,28,43 L[ECD4]
2480 DATA F7,FD,34,0,208,FD,23,C1,F1,C9 [S551C1] 3698 DATA 29,2C,45,61,44,43,20,48,4C,2C L[44E2]
269® DATA E&,7,DD,.21,A5,8A,32,83,84,DD [6C28] 3700 DATA 44,45,4C,44,20,44,45,2C,28,40 [CEB@]
2700 DATA 7E,B,FE,21,CC,2C,B8A,FD,77.0 [BBCA] 3718 DATA 29,7B,7B,4%9,4D,20,32,4C,44,20 [246FE]
271@ DATA FD.23.C9,B7,28,6,13,13,13,3D [93AE] 372@ DATA 41,2C,52,69,4E,20,48,2C,28,43 L[CODE]
2720 DATA 2@,FA,CD,62,8A4,FD,.36,8,20.FD [AD22] 3738 DATA 29,6F,55,54,20,28,43,29,2C,48 [DDDB1
273@ DATA 23.C9,4C,44,20.42,43,44,45,48 [PBBC] 3740 DATA 73,42,43,20,48,4C,2C,48,4C.6C [2702]
2740 DATA 4C,21,41,41,44,44,41,44,43,53 [4386] 3750 DATA 44,20,28,40,29,2C,48,4C,7B,7B [1F04]
2750 DATA 55,42,53,42,43,41,4E,44,58.4F [CECC] 3760 DATA 7B,72,52,44,69,4E,20,4C,2C,28 [SCOE]
276@ DATA S52,4F,52,20,43,50,20,52,4C.43 ([76A4] 377@ DATA 43,29,6F,55,54,20,28,43,29,2C L[EBD&]
277@ DATA 52.52,43.52.4C.20.52,52.20,55 [FOB6] 3780 DATA 4C,61,44,43,20,48,4C,2C,48,4C [DF@4]
2780 DATA 4C,41,53,52,41,53,4C,4C,53.52 [B2D81] 3798 DATA &C,44,20,48,4C,2C,28,40,29,7B [970C]
279@ DATA 4C,42.49,54,52,45,53,53.45,54 [BDBAJ 38@® DATA 7B,7B,72,4C,44,7B,78B,73,42,43 [1328]
2800 DATA &E ., 4F ,50,6C,44,20,42.45,2C. 40 [DFE6] 3810 DATA 20,48,4C,2C,53,50,4C,44,20,28 [S1CC]
281@ DATA 4C,44,20,28,42,43,29,2C,41,69 [3CBE] 3820 DATA 40,29,2C,53,50,7B,7B,7B,7B,69 [S62E]
2820 DATA 4E,43,20,42,43,49,.4E,43,20,42 [D&BO] 3830 DATA 4E,20,41,2C,28,43,29,4F,55,54 [E4EB]
2830 DATA 64,45,43,20,42,46C,44,20,42,2C [DAAGL] 3840 DATA 20,28,43,29,2C,41,61,44,43,20 [EDBA]
2840 DATA 2A,72,4C,43,41,465,58,20,41.46 [DCBB] 385@ DATA 48,4C,2C,53,50,6C,44,20,53,580 [B7D&1]
2850 DATA 2C,41,446,27,61,44,44,20,5E,2C L[ECD41 3868 DATA 2C,28,40,29,46C,44,49,63,50,49 [54DC]
2860 DATA 42,43,4C,44,20,41,2C,28,42.43 [E3AE] 3878 DATA 6&9,4E,49,4F,55,54,4%,7B,7B,7B [73681
2870 DATA 29,44,45,43,20,42,43,69,4E,43 [21B4] 3880 DATA 7B,6C,44,44,63,50,44,69,4E,44 [A702]
2880 DATA 20,43,44,45,43,20,43,6C,44.20 [E78E] 3898 DATA &F,55,54,44,7B,7B,7B,7B,6C,44 [B&66C]
289@ DATA 43,2C,.2A,72,52,43,41,64,4A.4E [BCFB] 39@0 DATA 49,52,63,5@,49,52,69,4E,49,52 [BFCB]
2980 DATA SA,20,2B,4C,44,20,44,45,2C,4@ [28D41] 3718 DATA &F,54,49,52,7B,7B,7B,7B,6C,44 [1F&621
291@ DATA &C,44,20,28,44,45,29,2C,41,69 L[S3CB1 3928 DATA 44,52,63,50,44,52,67,4E,44,52 [1BAE]
2920 DATA 4E,43,20,44,45,569.4E,43,20,44 [6DBE] 3938 DATA &F,54,44,52,78,7B,7B,7B,7B,0 CBEEC]
2938 DATA 44,45,43,20,44,4C,44,20,44,2C [AFED] 3940 MEMORY %7999 LA7EZ2]
294@ DATA 2A,72,4C,41,6A,52,20,2B,561,44 L[46E0] 395@ FOR i= 32768 TO 36697:READ a#:POKE
295@ DATA 44,20,5E,2C.44,45,6C,44,20,41 [A4DR1] i,VAL ("&"+a%$) :NEXT i [C7461]
2960 DATA 2C,28,44,45,29,64,45,43,20,44 [93A4C] 3960 SAVE"smon.bin",b,%8000,8F59 CB&6E]
297@ DATA 45,69,4E,43,20,45,64,45,43,20 [AFAE]
2980 DATA 45,4C,44,20,45,2C,2A,72,52,41 [76D&1]
299@ DATA 6A,52,20,4E,5A,2C,2B,6C,44,20 [OEZA] Listing 2. »Supermonitor CPC-1002« (SchluB)
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zwar jedes Programm auf Kassette Uberspielen, aber um eine

B ac ku mu B Diskette mit 20 (oder mehr) Files zu Uberspielen, muB man
sehr viel sTipparbeit« machen. Hier finden Sie eine Routine, die
eine ganze Diskette direkt auf Kassette iberspielt.

=
n I c ht te u e r 3-Zoll-Disketten kosten immer noch weit tiber zehn Mark. Si-

- cherheitskopien auf Kassette sind deshalb bedeutend preis-
glinstiger als Backups auf Diskette. Das hier vorgestellte Pro-

sel n gramm erlaubt Speichergeschwindigkeiten zwischen 1200
und 4000 Baud. Je besser die Qualitit der Kassetten ist, de-
sto héher kénnen Sie die Aufzeichnungsgeschwindigkeit wah-

. . . . len. Voreingestellt sind 3600 Baud. Um damit lesesicher Ko-
E|ne SICherheltSkople an pien zu erstellen, muB die Bandqualitétallerdings sehr gut sein.

i i i Uber eins sollte man sich allerdings im klaren sein. Der Zeitbe-
Diskette ist teuer. Spe!chern darf fUr ein Backup auf Kassette ist bedeutend héher als der fir

Sie Ihr Backup doch einfach eine Sicherheitskopie auf Diskette.
auf Kassette!

So dauert das Sichern einer ganzen Diskettenseite auch mit
3600 Baud mehr als 10 Minuten. Doch da der Computer allein

Mit den Befehlen sTAPE« und »DISCc st es einfach, Daten  2diert und die Kostenersparnis sehr groB ist, wird das Pro-
wischen Recorder und Diskettenstation auszutauschen. Um-  9"amm viele Anhanger finden.

standlich ist es allerdings, eine ganze Diskettenseite auf Band

2u speichern. Mit dem Befehl »~CSAVE« (unter CP/M) kann man (Thomas Arnold/Andreas Lohrum)

L@ MW N NN NN NN A ERER RN EA RN  [QFCCT 520 IF a="4" THEN CLS: i{DISC:END [BCAE]
20 "#(c) Thomas Arnold/Andreas Lohrum * [43C2] S3I@ IF a<>"1" AND a<>"2" AND a<>"3" THEN
38 ‘% Am Graben 25, 770@ Singen * [@7801 510 [CBAAI
A0 "HEREREEEERFAAEAARERERRRERERREE RN [EFD2] S4@ IF a="3" THEN 2290 [LF&721
5@ MODE 2 [F7FB1 550 LOCATE 11,18:PRINT "Bitte legen Sie
&@ LOCATE 35,18 [9BAL] Band und Diskette ein." L74F&]
7@ PRINT "BACKUP-DISC" [@4FC] 560 IF a="1" THEN 59@ ELSE 810 C[DD1B81]
828 LOCATE 13,12 [BSAL] 570 ° CE3CA]
90 PRINT CHR$(1464)+" August 1985 by Andr 580 REM auf Band sichern [L4@3C1
eas Lohrum und Thomas Arnold" [BEDA] 598 !TAPE.OUT: iDISC.IN [B1S@]
i@ - [DEE@1 6400 LOCATE 11,20:PRINT"Druecken Sie PLAY
11@ REM INITIALISIERUNG [@34C] und RECORD, dann C[ENTER1" [3AB4]
120 MEMORY 146999 L727C1 610 WHILE INKEY#$<>CHR#(13):WEND [AELIB]
130 OPENOUT "dum":MEMODRY HIMEM-1:CLOSEOU 620 CLS [9B34]
T [&B62] 630 GOSUB 1850 L244E]
14@ DIM dir$(63) ,sdir$(&63) [F71@1 640 REM Adressen poken [226@]
15@ DEFSTR a [SSFE] 6580 FPOKE 4@0988,%B4 [6@AAT
160 DEFINT i-n [C32A] 64560 POKE 40703,%11 CL1F7A]
170 br=3400 [F7241] 4670 POKE 407046,%21 [464841]
180 [@6C01 4680 POKE 48509 ,%%E CL1BBE]
190 REM Maschinenroutinen laden [E4DB] 690 FOR i=B TO 7 [476C1
200 REM Sektor lesen/schreiben [@B8E] 7@e0 FOR i=@ TO 4 [LEASB]
21® FOR i=1 TO 29 [BEBE] 710 FOR k=1 TO 9 [@B&B]
220 READ a [@AARZ] 720 GOSUP 16460: REM Sektor le
230 POKE 4@959+i ,VAL("%&"+a) [SBF21] sen J [SD2&61
240 NEXT i [2EFC] 730 GOSUB 1770:REM Sektor ko
258 REM Speichertransfer [7DA6L] pieren [ASBB]
240 FOR i=1 TO 12 [&6EB] 740 NEXT k [8ABA]
278 READ a [BAAC] 750 NEXT 3j [DF@A]
280 FPOKE 48499+i VAL ("&"+a) LFIFE] 760 CALL 40500 :REM Satz auf
29@ NEXT i [ASB&] Band schreiben [&B2C1
300 REM Satz wvon/auf Band lesen/schreibe 770 NEXT i [320C1]
n CL4DCAI 78@ GOTD 43@ [9DSE]
31@ FOR i=1 TO 12 L&SBB] 790 ° CL71CE]
320 READ a [82A41] B@® REM Band auf Diskette zurueckschreib
330 PDKE 40499+i VAL ("&"+a) [3BF2] en C[7B8C1]
340 NEXT LEBFE] B1@ (TAPE.IN: iDISC.OUT [@146]
3580 REM Schrequeschulndlgkezt [B1&6A1] 820 LOCATE 11,20:PRINT"Druecken Sie PLAY
3408 FOR i=1 TO [@B&E] + dann EENTEHJ" [DF3@1
370 READ a [D1AE] 830 WHILE INKEY#$<>CHR#% (13):WEND [BE@201
380 POKE 4@8599+i ,VAL ("&"+a) [BAFE] 848 GOTO 2120 [42B4]
398 NEXT i [36081] B850 REM Adressen poken [S52&61
400 CALL 40s600 C[16D41] B4B POKE 4@988,%BS [2CB21]
410 - [@9BB] B7@ FOKE 4@703,%21 [1482]
420 REM Menue [E?4681 BB@ FOKE 40706,%11 [eis8il
430 CLS [7A32] 890 POKE 4@509,%A1 L77AC1]
440 LOCATE 3@,2:PRINT "BACKUP-DISC" [BAD4] 90@ FOR i=@ TO 7 [3B&B]
45@ LOCATE 1,4:PRINT “Bitte waehlen Sie: i@ CALL 4@5e0 :REM Satz vom
4 [LE@BB1 Band lesen [4E1A]
440 LOCATE 20,6:PRINT "Diskette auf Band 920 FOR i=@ TO [LAB&B]
sichern{11SPACE >(1)" [923A] 930 FOR k=1 TO 9 [@D7@1
470 LOCATE 2@,B:PRINT "Band auf Diskette
zurueckschreiben{2SPACE > (2)" [88aA21
480 LOCATE 20,12:PRINT "Progoramm beenden
{Z@0SFPACE 2 (4)" [LASD&]
490 LOCATE 2@0,10:PRINT "Baudrate aendern
{2@SPACE X (3)" [4BBB1
S5@0 LOCATE 2@8,14:PRINT "Eingestellte Bau
drate "sbr" Baud® COECE] Listing. Preiswerte Sicherheitskopien
510 a=INKEY$ L71F@] mit »\BACKDISC«
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740 GOSUB 177@:REM Sektor ko 1760 REM Sektor kopieren [?@BCE]
pieren [ZBBE] 1770 zs=17000+ j*4608+ (k—1)*512 [SF52]
50 GOSUB 1446@:REM Sektor sc 1780 zs$=HEX#$(zs) [400A1
hreiben [94681 179@ FOKE 4@7@4 ,VAL("&"+MID$(zs%,3,2)) [F2A2]
NEXT k CAC12] 1800 POKE 487@5,VAL("&"+MID$(zs%,1,2)) [AB?@1]
970 NEXT 3j [F1121 1818 CALL 40700 [BB42]
980 NEXT i [4A12] 1828 RETURN [7D963]
990 GOTOD 430 [@3641] 1830 [CB26]
1000 [911@1] 1840 REM Directory auslesen und als Date
181@ REM Data fuer Sektor lesen [CEBB21] i auf Band schreiben (80781
1820 DATA 21,1c,ald [F&6FA] 1850 m=PEEK (XBBS5A) : POKE %BBSA,&%C?:CAT:FO
123@ DATA cd,d4,bc [B234] KE &BBSA,m [S&F2]
1040 DATA 22,1d,a@ [66082] 186@ num=PEEK (43282) L7FEA]
1@5@ DATA 79 [S59201] 1878 b=14953 [AB2A1]
1860 DATA 32,1f,a0 [51@C1 1860 FOR i=@ TO &3 [8634]
187@ DATA 21,20,a@ [CBAB] 189@ dir$(i)=STRING$(11," ") [7714]
1080 DATA Se CDE7A] 190@ NEXT i [BA&L4A]
1890 DATA 23 [F412] 191@ FOR i=0 TO num [BEF&]
1100 DATA S& [320E] 1920 POKE @dir$(i)+1,b-(INT(b/254)%2
111@ DATA 23 [4565@4] 56) [BB&2]
1120 DATA 4e [B96E1] 1938 POKE @dir$(i)+2,INT(b/256) [CC1B81]
113@ DATA 21,30,a0 L929C1] 1940 b=b+14 [7BFE]
1140 DATA df [B1D41] 195@ NEXT i [B4&E]
1158 DATA 1d,a®,c0,84 [30941 19640 REM Directory anzeigen [E434]
1160 REM 1d hl ,%aBlc (Adresse des Ko 1970 FOR i=@ TO num 3 ¥ [43021]
mmandos) [7se81 1980 IF ASC(LEFT#(dir#(i),1))=8 THEN
1170 REM call &bcd4 (Vektor &bcd4) L[&DB&] 2032 [2CaB]
118@ REM 1d (&a@1id) ,hl (Adresse sicher 1990 dir$(i)=LEFT$(dir$(i) ,B)+"."+RI
nl [COFE] GHT# (dir$(i) ,3) LE&4A]
1190 REM 1d a,c (Romselect nach 2000 PRINT dir#$(i), [&ABA1]
a) CL4B921] 2010 sdirs$(i)=dir$(i) [AB9A]
1200 REM 1d (%a@1f) ,a [ADBS] 2020 NEXT [FD4&]
1210 REM 1d hl ,%a@Z0 (Adresse ab der 2030 OPENOUT "!dir"“ [14A6]
Sektornummern usw. gepoked werden) 2048 FOR jij=0 TO i-1 [?3DC]
[77A4] 2050 PRINT#?,sdir$(3j) [BS1A]
1220 REM 1d e, (hl) (Laufwer knummer 206@ NEXT 3 [AZ62]
nach e) L&FAB] 2070 CLOSEOUT L4FAE]
123@ REM inc hl [BF381] 2080 RETURN [C194]
1248 REM 1d d, (hl) (Spurnummer nac 2090 END [@5841]
h d) [L&@7A] 2100 [BC14]
1258 REM inc hl [4B34] 211@ REM Directory einlesen und auf Bild
126@ REM 1d c, (hl) (Sektornummer m schirm ausgeben [A1BC]
it Offset nach c) L7@F8] 2120 CLS [1ABE]
1270 REM 1d hl ,%a@30 (Bufferanfang) [LA7SC1] 213@ OPENIN"'dir" [BBA&L]
1280 REM rst %18 (ruft Routine a 2140 z=0 L2D%9C1
uf) [C1161] 2150 WHILE NOT EOF [15D81
12908 REM 4 DATEN-BYTES C[b2CcBel 2160 z=z+1 [FDEC]
1300 [93161] 2170 INPUTH#9 ,d$ [FB141]
131@ REM Data fuer Ldir [D3CA1] 2180 PRINT #@,USING"\{125PACE >\";ds$
1320 DATA @1,00,02 [F@361 : [BEZE]
1338 DATA 11,68,42 [445E1 2190 IF 2=5 THEN z=0:PRINT [&D4B1]
1340 DATA 21,30,a0 [2BAZ21] 2200 WEND [3E241]
1350 DATA ed,b@d [FES4] 2210 CLOSEIN L[77E41]
1360 DATA c9 [BCB@a1] 2220 PRINT:PRINT:FPRINT"Wirklich zuruecks
1370 REM 1d bc,512 (Bufferlaenge) chreiben auf Diskette J/N 27" CLA&BA]
[BCFEJ 2230 a=INKEY#$: IF a="" THEN 2230 [&6C541
1380 REM 1d de, 17008 (Zieladresse w 2240 a=UPFPER# (a) C[41D@]
ird jeweils neu gepoked) [57521 225@ IF a<>"J"™ AND a<>"N" THEN 223@ [FB&E]
1398 REM 1d hl ,Bufferanfang [E14C] 2260 IF a="J" THEN GOTOD 8&@ ELSE GOTO 43
140@ REM 1dir [78281 2 (72081
1410 REM ret [DF&A] 227@ ° (97241
142@ - [?71C1 2280 REM Baudrate aendern [362A1
1430 REM Data fuer Satz Schreiben CL425A1] 2290 CLS [919E]
144@ DATA Ze.lé [BBFC] 2300 FRINT "Folgende Baudraten sind moeg
145@ DATA 11,00,5a [SFAB] lichs" (28401
1460 DATA 21,68.42 [DB&B] 231@ PRINT [C7E&]
147@ DATA cd,%e,bc [?75@1] 2320 FOR i=1 TO B [19Ce1
1480 DATA c9 [2484&] 2330 PRINT "{12SPACE }"zi".",(i+2)%4
149@ REM 1d a.%16 (Satzkennzeichen) [C742] 20; " Baud" [4216]
1500 REM 1d de.%5a@@ (Laenge) [DET@1] 2340 NEXT i [Bb&2]
151@ REM 1d hl1,17@00@ (Anfang) CLCS5E] 235@ PRINT:PRINT"Bitte druecken Sie die
1520 REM call &bc%e (Satz schreiben) LB4AE] Ziffer, die vor der gewuenschten Ba
1530 REM ret [13781] udrate steht." [ess4i
1548 - [93221 2360 a=INKEY#:IF a="" THEN 23&0 [EC&41
155@ REM Data fuer Schreibgeschwindigkei 2370 n=ASC(a) C1D4@1
t £12A81] 238@ IF n<49 OR n>5& THEN 2340 LEECA]
156@ DATA 21,5d,00 CECBE41] 2398 nbl2=INT (100000@/ ( (n—44) *1200) +0.5)
157@ DATA Je,Da [SBFB] [FD4E]
1580 DATA cd,é&8,bc LAAF4] 2400 hb=INT (nbl2/256&) [AACA]
159@ DATA c?9 [@98A1 2410 1b=nbl2-hb#*256 [2@3C1]
1400 REM 1d hl ,005d (Laenge des halben 2420 POKE 4@601,1b:POKE 40&602,hb [BD4E]
Nullbits) L7B481] 2430 CALL 404600 [753E]
1610 REM 1d a,%a (Vorprueflaenge) CFDBC1] 2440 br={(n—4&) %400 [FS1E]
1620 REM call %&bcé8 (Set Speed CAS) [C15CE] 2450 GOTD 430 [SEB6&]
1670 REM ret LFD721 24450 END [42B61]
1640 [C124]
1650 REM Sektor lesen/schreiben [E7B2]
16460 POKE 40992,0 tREM Drive @ CiD9@1
1470 POKE 40993.1i%5+]3 tREM Track [3244]
1648@ FOKE 40994 ,k+44 :REM Sektor [SDD41]
16490 CALL 409560 tREM Sektor le
sen/schreiben [LAEBC]
1700 LOCATE 11,24 [@D&B1]
171@ PRINT "Track ": [33541
1720 PRINT USING "##":i*S5+i; [45341]
173@ PRINT "{2SPACE }wird kopiert '" [2B&2] i
1708 RETLEN oot Listing. Preiswerte Sicherheitskopien
1750 ° [9628] mit »BACKDISC« (SchluB)
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Tips &Tricks

Versteckte
Bytes

Ein Speicherbereich, der
auch bei Reset nicht ge-

oo loscht wird, ist ideal fir
Hilfsroutinen. Im Parameter-
bereich des Basic-Interpreters

findet sich dafiir ein freier Platz.

Beim Schneider CPC 464 sind 512 Byte ab der Adresse
AE8B hex flr Parameter des Basic-Interpreters reserviert. Die-
se Parameter (fur GOSUB-Aufrufe, FOR...NEXT... - und WHI-
LE..WEND-Schleifen, Adressen von AFTER- und EVERY-Be-
fehlen und so weiter) liegen auf einem Stapel, der mit einem
Zeiger (an den Adressen BO8B und BO8C hex) verwaltet wird.

Dieser Bereich z&hlt zum Betriebssystem und wird deshalb
auch bei einem Reset nicht geléscht. Probieren Sie einmal fol-
gende Befehlsfolge aus: Mit »PRINT PEEK(&AF10)« (direkt
nach dem Einschalten) bekommen Sie auf dem Bildschirm den
Wert »0« ausgegeben. Mit »POKE &AF10,10« steht an dieser
 Stelle eine »10¢« (testen mit »PRINT PEEK(&AF10)«). Setzen
Sie jetzt den Computer durch gleichzeitiges Driicken der drei
Tasten Cirl, Shift und Esc zuriick. Mit »PRINT PEEK(&AF10)«
bekommen Sie wieder die »10« auf den Bildschirm und nicht ei-
ne »0«, wie nach dem Einschalten.

Normalerweise sollte man in diesen Bereich des Betriebssy-
stems nichts schreiben, da das zum System-Absturz fiihren
xann. Der Basic-Interpreter des Schneider CPC 464 belegt
aber nur 119 der 512 reservierten Bytes tatsachlich und so
kann man ab der Adresse AF0OO0 hex (bis BO89 hex) eigene
Maschinencode-Programme ablegen. 393 Bytes sind also frei
#r Hilfsroutinen, die erst mit Ausschalten des Computers ge-
oscht werden. Da der Interpreter seine Parameter von unten
her (das heiBtab Adresse AE8B hex) ablegt, ist es sinnvoll, die
Programme mdglichst weit oben in den geschiitzten Bereich
zu stellen. Die letzte Adresse sollte zwischen BO80 und BO89
hex liegen.

(Oliver Harms)

Glaserne
Firmware

Ein RSX-Befehl — und schon
kann jede Routine im Spei-
L3 cher des Schneiders pro-
blemlos untersucht werden.

Wer kennt das Problem nicht? Man will eine Firmware-Routi-
ne kurz ausprobieren, muB aber verschiedene Register mit be-
stimmten Werten laden. Dies geht nur mit einem kleinen Ma-
schinencode-Programm — oder mit dem RSX-Befehl »USR«.

Wl el Bel Sulibaieés

Als Parameter muB die Start-Adresse (ibergeben werden, da-
mit die betreffende Routine ausgefiihrt wird. Dies kann man
zwar auch mit dem Basic-Befehl »CALL Adresse« erreichen,
aber dieser erlaubt es nicht, die Register des Z80 zu laden. Die
meisten Firmware-Programme arbeiten aber in Abhingigkeit
dieser Register, so daB es zum Ausprobieren (und Kennenler-
nen) der Routinen wichtig ist, die Register zu manipulieren.

Den »USRe«-Befehl gibt es in zwei verschiedenen Formaten.
Mit »lUSR,Adresse« wird eine Routine ohne vorheriges Setzen
der Register abgearbeitet. Befindet sich die Adresse zwischen
4000 und BFFF hex, so liegt das Maschinenprogramm im
RAM, in allen anderen Féllen (0000 bis 3FFF hex und CO00
bis FFFF hex) im ROM. Nach Ende der Routine befindet sich
der Computer wieder im normalen Eingabemodus.

Mit >IUSR,Adresse,A,B,DE, HL,x« werden die Register A, B,
DE und HL zuerst mit den ibergebenen Werten geladen, bevor
die Startadresse aufgerufen wird. In Abh&ngigkeit von der Va-
riablen x werden die Registerwerte nach dem Bearbeiten der
Routine ausgegeben (x=1) oder nicht (x=0). Ein Beispiel:
»lUSR,&BB18« wartet auf einen Tastendruck. »lUSR,&BB18,0,
0,0,0,1« wartet auf einen Tastendruck und gibt im Register A
den ASCII-Wert der gedriickten Taste aus. Was fiir Werte in den
Registern sinnvoll sind und welche Informationen zuriickgege-
ben werden, das entnehmen Sie dem Firmware-Buch fiir den
Schneider. Das Programm wird mit dem Basic-Lader installiert
und beginnt bei Adresse A4CA hex.

(Erik Pfeiffer)

1@ 7 3963000303030 00 30 36 3696 36 96 303 3 36 6 36 3636 9630 9 3696 6 30 363 3
20 '# (c) Erik Pfeiffer *
3@ ‘# Spreenweg 5, 2000 Noderstedt 1 #*
L s s s T E
5@ FOR i=1 TO 434:READ a:b=b+a:NEXT:IF b
<>49749 THEN PRINT "Fehler!":END
60 PRINT"OK":RESTORE
78 b=%A4CA:MEMORY b—-1:FOR i=b TO &A&47B:R
EAD a:POKE i,a:NEXT:CALL b:NEW
8@ DATA 1,211,164,33,119,166,195,209,188
3215,164,24,4,85,83,210,0,254,46,40,59
,254,1,32, 16,221,110,0,221,102,1,34,
117,166,62,0,50,123,1646,24,72,33,0,16
5,6,26,126,205,9@, 187,35, 14,249,201 ,8
7,114,111,110,103,32,110,117,109,98,1
B1 [373E]
7@ DATA 114,32,111,102,32,112,97,114,97,
199,101,1146,101,114,115,221,126,0,50,
123,166,221,110,10,221,102,11,34,117,
166,221,110,2,221,102,3,221,94,4,221,
B&4,5,221,70,6,221,126,8,223,117,146,5
ﬁ,117,lbb,SE,123.166,254,9,209,58,11?
166,229,213 [B&EB]
188 DATA 197,245,62,4,50,105,1646,62,13,2
es,%2,187,62,10,205,90,187 ,62,65,205
,70,187,62,32,205,90,187,462,61,205,9
e,187,241,111,38,0,245,205,112,1456,2
41,111,38,0,205,47, 166,62,10,205,90,
187,62,13,205,90,187,462,46,205,90,18
7462,32,205
11® DATA 90,18B7,562,561,205,90,187,193,1084
,58,0,197,205,112,166,193,104,38,0,2
85,47,166,62,2,50,105,166,62,10,205,
93.137,62.13.2@5,90.187.62,ﬁé,255,9ﬂ
,187,62,69,205,90,187,462,561,205,90,1
a7,2e9,213,235,205,57,1466,225,205,23
B,165,225,62,10
120 DATA 285,90,187,42,13,205,90,187,462,
72,205,90,187,562,76,205,90,187 ,62,61
y 205,990,187, 229,205,57,166,225,205,
238,145,201 ,205,102,144,562,38,205,90
+187,17,0,16,205,15, 1&66,17,0,1,205,
15,166,17,16,0,205,15,166,17,1,0,205
215,166,201
13@ DATA 205,193,189,77,6,0,33,31,1464,9,
126,205,90,187,235,201,48,49,50,51,5
2,53,54,55,56,57 ,65,64,567,68,6%,70,2
85,102,166,62,38,205,90,187,24,201 ,2
85,102,1466,17,146,39,205,71,166,17,23
2,3,205,91,14656,17,100,0,205,91,1646,1
2

[9FCC1
[BB461]
C1BFC]
CEFD21]

[526C1
[&79E]

[7B8A]

[SF7@1]

[443E]

[7D18B1]

g [CAEC]

148 DATA @,205,91,164,17,1,0,205,91,166,
201,205, 193,189, 125,198, 48,205,990, 18
7,235,201,62,32,6,2,205,90,187,14,25
1,2081,2085,102,164,24,211,14,187,252,
166,211,164,1

Listing. Der Basic-Lader fiir »USR«

[B89521]




Tips &Tricks

Basic-Zeilen
automatisch
erzeugt

Eine Routine, die neue

in das laufende Pro-
gramm einflgt, ist fur

Basic-Zeilen automatisch

viele Zwecke praktisch und wichtig.

Der RSX-Befehl »PUTLINE« erzeugt aus einem String eine
Programmzeile und fugt diese automatisch in die laufende
Routine ein. Damit kann sich ein Programm selbst verandern.
Die RSX-Anweisung braucht als Parameter nur die Zeilennum-
mer des neuen Befehls und in einem String, die zu kreierende
Anweisung. Die Syntax ist damit denkbar einfach: »IPUTLI-
NE,Zeilennummer,String«. Zuvor muB die Routine fir PUTLINE
allerdings mit »CALL &A400« eingebunden werden.

Der Basic-Lader aus Listing 1 installiert die RSX-Anweisung.
Listing 2 zeigt ein Beispiel (anhand eines DATA-Generators),
wie man den PUTLINE-Befehl sinnvoll nutzen kann. Fir alle, die
diese Routine verschieben wollen: Die Maschinencode-Be-
fehle liegen ab der Adresse A400 hex.

Mit dem Befehl »PUTLINE«kann man Programme schreiben,
die sich selbst verandern. Beispielsweise kénnte ein Grafik-
Programm fiir allgemeine mathematische Funktionen den zu
bearbeitenden Graphen als »DEF FN«-Befehlin das Programm
einflgen. Die Zeilen dazu miBten so aussehen:

108
11@
120
138
140
158
160

17@

398
400
410
42@
430
440
450
460

PRINT STRINGS (80,
PRINT STRING# (28,
985 by BERNISOFT{2SPACE }":STRING$(27

© M 3
‘# (c) Bernhard Straub *
‘#An der Tagmess 13, 7608 Offenburg#*
CHERERAAERF RS F RS AR F RN R F R FEE RN RS
MODE 2

PRINT STRINGS (80,
PRINT STRINGS (32,

.I*ll):

"%") 3 "{26PACE )P U T

L I N E{2SPACE 3";STRINGS$(31,"*");
wha)

“%") ;" {2SPACE ) (c) 1

OI*I.)

PRINT STRING$(B@,"*")

FPRINT"RSX Basic-Befehl PUTLINE zur"
PRINT"automatischen Programmzeilen®
PRINT"Generierung."

PRINT

PRINT"Basicloader erzeugt Maschinenc
ode. "

PRINT"Startadresse: LA400{5SS5PACE }En
dadresse: LA47@"

PRINT

PRINT"Befehlsformat: "

PRINT" IPUTLINE,<Zeilennummer >,8<Stri
ngvariable>"

PRINT:PRINT

FPRINT "Bitte nicht stoeren,
ncode wird gepokt!'!'"

FOR adresse=LA400 TO %A48D
READ mc#$

me=VAL ("&"+mc$)
pruef=pruef+mc

FPOKE adresse,mc

NEXT

IF pruef<>1&6134 THEN PRINT "Sie habe
n leider einen Fehler beim Abtippen

Maschine

gemacht, bitte ueberpruefen!":END
PRINT "Alles okay!":PRINT
INPUT "Wollen Sie den Maschinencode

abSAVEn 7 (j/n) ",frage$

IF UPPER# (frage$)<>"J" THEN END

INPUT "Welche Beschwindigkeit ? (@/1

) ",geschw

IF qaﬁchu()ﬂ AND geschw<>1 THEN GOTO
20

3

SPEED WRITE geschw
SAVE "PUTLINE",b,%A400,%70

PRINT "Fertig '!1"
END

DATA ©@1,09,A4,21,16,A4,C3,D1,BC,0E,A
4,C3,1A,A4,50,55

DATA S4,4C,49,4E,C5,00,00,00,020,00,D
F,1D,A4,208.A4 ,FD

DATA FE,@2,28,085, 1E,02,C3,94,CA,2A,8
B,B@,22,8E,A4,DD

DATA &&,03,DD,&E,@2,CD,@D,FF,CD,82,E
E,ES,@E,00,7E,B7

DATA 28,04,23,0C,18,F8,E1,06,00,11,A
4 ,AC,ED,B@,3E,20

DATA 12,13,DD,46,@1,DD,4E,80,E5,DD,E
1,DD,4E,@8,DD, b6

DATA ©2,DD,&E,®1,ED,B@,AF,12,21,3A,B
D,36,F1,23,36,C9

DATA 21,A4,AC,CD,B8,CO0,21,3A,BD,36,C
F,23,36,98,24,8E

DATA A4, 22 8B,B@,ED,7B,77,AE,2A,75,A
E,C3,8B,D

L?FCC1
[C45@1]
[2CAE]
LE9D21]
LF7FB1
[CD78]

LFE3E]
[B17C1

LC&78B1
[E2581
L1C&E]
L35CA]
C1ESC]
[Fi1B4]

[&@BAT
LEF?C1]
[428A1]
[BEBC]

[@&DB1I
LA4@C]

[D@A4]
LBDAB]
[DACA]
[FDBA1]
LED&6E]

[43D4]
[&OFB]

[@24C1
[27B2]

[BAFA]
[95B&]

[99CE]
[BCS81]
[72E8]
[BSBB1]
[DD1C1]
[AaB221
CE71A]
[47FA]
[1974]
[4BFA]
[4AFA]
L[FCAZ21]
(99781
[&CAAT

[CA9B1]

Listing 1. Ein Schritt in Richtung »Kiinstliche Intelligenz«:
»PUTLINE«

100 INPUT ”Funktion f(x)= " f$
110 Zeile$="DEF FN f(x)="+f$
120 IPUTLINE,200, Zeile$
Nach »RUN« steht die Funktion in Zeile 200.
(Bernhard Straub)
1@ 'DATA maker [DRE41]1
20 (C) 2/85 by Wolfgang A. Jaeger [BFFE]
30 Postfach 1731 [SA?C1]
40 - D-7400 Offenburg 1 [48FB1]
S8 Tel. @781/78268 [CASA]
60 HEHURY &A40@-1:MODE 2:LOCATE 1,8 [BF&0]
7@ LOAD"'putline”:CALL £A400 C25FC3
8@ PRINT: INPUT"Anfangsadresse{1@SPACE 2=
" yvon [7@C81
90 von=von—-&6353&4#% (von<@) CD1BB1]
100 PRINT INPUT"Endadresse{145PACE 3= ",
[SCA2]
110 b:s—bns—é553b¥(h15<a) [EZ8C]
120 IF bis<von THEN LOCATE 1,12:G0T0 100
[DiB4]
13@ PRINT: INPUT"1. DATA-ZIeilennummer {45F
ACE 2= ",nr [BAF2]
14@ IF nr<=41@ THEN LOCATE 1,12:PRINT;:G
OTO 130 CEB@4]
15@ PRINT: INPUT"Abstand der DATA-Ieilen
= " ab [2D45&]
160 laenge=bis-von+l:zeilenzahl=INT(laen
ge/1@)-(laenge/1@8<>INT(laenge/10@)) [41146]
17@ DIM z$(laenge—1) ,x¥$(zeilenzahl) [B9741
18@ CLS:LOCATE 32,12:PRINT"- bitte warte
n =" [331E]
198 FOR i=0 TO laenge-1 [B5881
200 z#(i)="&"+HEXS$ (PEEK (von+i) ,2) [BBE21
210 NEXT [&CE4]
220 FOR k=1 TO zeilenzahl:x$(k)="DATA ":
NEXT [BCE&]
238 k=0 [@BF1A]
248 FOR i=0 TO laenge-1 [D@es|al
250 IF i MOD 1@=0 THEN k=k+1 [6436]
260 IF i MOD 18=% DR i=laenge—1 THEN
*$(k)=x$(k)+z%$(i):60T0 280 [FD4B1]
27@ XF(k)=xS(k)+z$(i)+" " [38B81]
280 NEXT i C4F@41
298 k=1 [E3281]
300 !PUTLINE,ab#*(k—1)+nr ,@x% (k) [&1A4]
318 IF k<zeilenzahl THEN k=k+1:G0T0 3280 [BEBB1]
320 PEN 1:CLS:CLEAR:END [B3&E]
Listing 2. Mit »PUTLINE« kann der Datengenerator
»DATAGEN« sehr einfach realisiert werden

ENDLTCH KANN fCH
MICH »HAPPY«
NENNEN...
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Tips &Tricks

Vier statt zwei

Um vier Farben in ein Zei-
chen zu bekommen muB
man den Aufbau des Bild
speichers kennen. Die Rou-
tine »Farbenpoke« macht es einfach,
den Bildschirm farbig zu gestalten.

Nach dem Befehl »MODE 1« kann man vier verschiedene
Farben gleichzeitig auf den Bildschirm bringen, mit den Basic-
Befehlen PEN und PAPER aber nur zwei pro Zeichenmatrix
18 x 8 Punkte). Der Befehl POKE erlaubt das direkte Beschrei-
ben des Bildspeichers und das auch mit vier Farben in einem
Zeichen.

Den Zusammenhang zwischen dem Wert eines Bytes im
Bildspeicher und der Farbe auf dem Monitor erkennen Sie am
leichtesten mit dem Programm aus Listing 1. Wie Sie sehen,
¥egen Adressen untereinander liegender Pixelreihen genau
2048 (800 hex) Bytes auseinander. Im Modus 1 werden zwei
Adressen fur eine Pixelreihe benbtigt.

Andern Sie nun die Farbe (beispielsweise mit »PEN 3« oder
»PAPER 2«) und lassen die zwei Zeilen noch einmal bearbei-
ten, so dndern sich zwar die Werte, aber das »a« bleibt immer
erkennbar. Am einfachsten erkennt man den Zusammenhang
in Bild 1. Die niederwertigen Bits (O bis 3) werden unter die ho-
herwertigen (4 bis 7) geschrieben. Eine »1« zeigt einen gesetz-
ten Wert an, eine »0« einen ungesetzten. Die Wertigkeit eines
Bits berechnet sich aus der Bitnummer zur Basis 2 potenziert
{zum Beispiel hat Bit 6 die Wertigkeit 25 = 64). Bildet man nun
die Spaltensummen (immer wenn ein Bit gesetzt ist, dessen
Wert addiert) und z&hlt diese zusammen, so hat man den Wert,
den der Computer zur Farbinterpretation braucht. In unserem
Beispiel bekommt das Byte den Wert 83. Mit dem Befehl >MO-
DE 1:POKE &C000,83:LOCATE 1,2« sehen Sie in der oberen
inken Ecke des Bildschirms vier Punkte in den Farben O, 1, 2
und 3. In der Spalte a ist weder oben, noch unten ein Bit ge-
setzt (ergibt Farbe 0), in den Spalten b und c ist jeweils ein Bit
{oben oder unten) gleich 1 (Farbe 1 oder 2), wahrend in der
Spalte d beide Bits gesetzt sind (Farbe 3).

Mathematisch kann man das ganze so ausdriicken:

1@ MODE 1:LOCATE 1,1:PRINT "a":PRINT [?4D41]
20 FOR t=&CPO@ TO LF8O@ STEF %BO@A:FPRINT

BIN$ (PEEK(t) ,8) ,BIN$(PEEK (t+1) ,8) : NEX

Tt [evi@al

Listing 1. Im Bildspeicher sind die Farben codiert abgelegt

Farbe O erscheint nur bei der Spaltensumme 0

Farbe 1 erscheint, wenn sich die Spaltensumme als ein
Vielfaches von 16 darstellen |48t

Farbe 2 erscheint, wenn die Spaltensumme 1, 2, 4
oder 8 betragt

Farbe 3 erscheint, wenn die Spaltensumme ein Vielfaches
von 17 betragt

Mit diesem Wissen kénnen Sie sehr einfach vierfarbige Zei-
chen darstellen. Damit Sie aber nicht sémtliche Adressen und
Werte umstandlich berechnen missen, nimmt Ihnen Listing 2

diese Arbeit ab. (Thomas Drége)

| Spalte B » B o |
Bitnummer 7 6 5 q=|
Wert 0 1 0 1

. Bitnummer 3 2 1 0
Wert 0 0 1 1

-

Bild 1. Die rechte und die linke Halfte eines Bytes ergeben
die Farbe fiir vier Bildpunkte
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L@ 7 39320036906 30 MR NRHA RN ERNNRER [FFCCI
20 ‘# (c) Thomas Droege * [CB&&]
30 '» Hohenzollernstr. 18 #* [@&BC]
48 = 470@ Hamm 1 # [33FC)]
SO 7N N6 [87D41]
4@ DIM w(2,8):MODE 1:FOR i=1 TOD 8:LOCATE
1,1:PRINT i". Pixelreihe des Zeichen
s":FOR t=1 TO 4:LOCATE 1,5 CCBCA]
70 PRINT"Farbe fuer "t". P:xel "33 INPUT
farbe: IF farbe<® OR farbe>3 THEN 70 E
LSE ON farbe+1 GOTO 110.80,90,100 [L2ECE]
80 s=2~(8-t):60TD 110 CL4AZE]
9@ s=2"(4-t):60T0 118 [FEZ2B]
100 s=2"(4-t)+2~(B-t) [2@8FB]
110 w(l,i)=w(l,i)+s:s=0:NEXT:s=0:FOR t=5
TO B8:LOCATE 1,5 CLF4781

120 PRINT"Farbe fuer "t". Pixel "j;: INPUT
farbe: IF farbe<@® DR farbe>3 THEN 12
@ ELSE ON farbe+1 GOTO 160,130,14@0,1
50 [&6742]
130 s=2~(12-t):60T0 1460 [BEE&]
140 s=2~(B-t):60TD 140 [B592]
150 s=2~(B-t)+2~(12-t) [ABS@]
160 wi(2,i)=w(2,i)+s5:s=B:NEXT:s=0:NEXT [8DAC]
17@ LOCATE 1,7:PRINT"welche Koordinaten
soll Ihr Zeichen haben 7?":INPUT"x-Ko
ordinate ":x:IF x<1 DR x>48 THEN 170

[FB561]
180 INPUT"y-Koordinate ";y:IF y<1 OR y>2
S5 THEN 1B0 CF4DA3
19@ MODE 1:PRINT"das Zeichen : ":sp=4915
1+ (y—1)*B@+x%2—1:FOR i=1 TO B:POKE %
C@28+(i—1)*%800,w(1,i) : POKE %CO29+ (i
—-1) %5800 ,w(2,i) :NEXT
200 LOCATE 1,3:FPRINT"die Werte:":FOR i=1
TO B:LOCATE 1,4+i:PRINT"&X"BIN$(w(1
yi),8) st PRINT" {2 SPACE}"w(1,1i):LOCAT
E 20,4+i:PRINT"&X"BIN$(w(2,i) ,B)"{2
EPACE} '"wlZ,1) sNEXT
218 PRINT: PRINT“D:E Speicherstellen : ":
PRINT:FOR i=1 TD B:PRINT sp+(i—1)%*20
48" {2 SPACE>" HEX$(59+(1 1)%2048B) " {2
SPACE} "sp+(i—1)%2048+1" {2 SPACEX"HEX
$(sp+{i—1)%2048+1) :NEXT

[F4@61]
[BC7A]

LFFD&]

Listing 2. Ohne viel zu berechnen, kann man mit »Farben-
poke« vierfarbige Zeichen auf den Bildschirm bringen

Wo ist das

Programm?

7| Auf irgendeiner Diskette ist
"| das Programm, das man

| sucht. Aber auf welcher?
Mit einer sortierten Liste
samtlicher Dateien gehort diese
Suche der Vergangenheit an.

Der CAT-Befehl des Schneider wird bei diesem Listing fur
neue Aufgaben genutzt. Mit ihm lassen sich Inhaltsverzeich-
nisse von verschiedenen Disketten lesen und sortiert aus-
drucken. Die Programmnamen werden alphabetisch geordnet,
kénnen gespeichert und die Liste jederzeit aktualisiert werden.
Im Ausdruck (auf dem Drucler oder dem Bildschirm) findet
man zu jedem Namen die Diskette, auf der das Programm
steht. (Werner Renziehausen)
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1@ * Sortierte CAT-Liste aller Disketten 718 * [@YBE1]
auf dem Drucker [9B981 728 ' Unterprogramm - Sortieren [1F361]
28 [6@52] 738 ° [E7C2]
30 ° von Werner Renziehausen 748 CLS: PEN 2: PRINT"{CTRL JX}"3zzsz" Fil
(Juni 1985) CDAVE] es sind gespeichert" [79441]
40 - Hauptstr.32, 3340 Osterode 1 [@1QE] 750 PRINT"{CTRL J>{CTRL J} CPC sortiert
50 ° [&1581 Programme nach:" [ALEZ2]
6@ CLEAR:OPENOUT"Dummy": MEMODRY (HIMEM-1) 760 PRINT"{CTRL J3}{2 SPACE}- dem Namen (50901
: CLOSEOUT [CE361] 770 FOR i=0 TO 1 [285E]
7@ MODE 1 CFDFA] 788 1IF i=1 THEN PRINT"{CTRL J}{2 SPACE>
80 CALL &BC®2: PEN 1: PAPER @: BORDER 1 [B@D41] - dem Zusatz" [BA46]
B PRINT" {2 SPACEZ> %% %% 5333 3 3 -3 36 3 3 365 36 % 7908 z=l:schleianz=0 [@C&P]
333 I [D76C1] BO@ WHILE z<>@ [362A]
10@ FRINT" {2 SPACE}%{33 SPACE}#* [F&281] B1OD z=0: schleianz=schleianz+1: LOCATE
11@ PRINT"{2 SPACE>*{3 SPACE}Prgm: Sorti 20,7+i%2: PRINT" ("3schleianzs")" [1666]
erte Liste aller {3 SPACE}#* [49&6E] 820 FOR j=1 TO zz-1 CF71C1
120 PRINT" {2 SPACE}*{9 SPACE}Diskettenfi 83e di=INT(zeiger (j,i)): d2=INT(zeige
les{1@ SPACE}#* [BB281] rii+1,i)) [B334]
13@ PRINT" {2 SPACE}*{33 SPACE}#* [@DZE1 840 pi=(zeiger(j,i)—-d1)*10@: p2=(zeig
140 PRINT" {2 SPACEJ %55 %5 5% 5 5% 55 5 5 550 54 4 % % er(j+l,i)—d2)+*100 [77B@1
s e [26C41 B850 IF file$(p1,dl,i)>file$(p2,d2,i)
15@ PRINT"{CTRL JX>{CTRL J>{CTRL J>{2 SPA THEN z=zeiger (j,i):
CEJAuswahl: [C?A41] zeiger(j,i)=zeiger (j+1,1i)
160 PRINT"{CTRL J}{CTRL J}{2 SPACE}I{Z 8 : zeiger (j+1,i)=z [FDCA4]
FACE>Neueingabe der Diskette [E@B81] B&6&D NEXT j L5CBE]
178 PRINT"{CTRL JX>{2 SPACEX2{2 SPACE}Akt 87@ WEND [A11A]
ualisierung der Diskettenliste [2D&4] 880 IF i=@ THEN FOR j=1 TO zz: zeiger(j
180 PRINT"{CTRL J}{2 SPACE}3{2 SPACE}Abs sl)=zeiger (j,@): zeiger(j,2)=zeiger(
peicherung der Liste [Cscz21 1,8) ¢ NEXT C[BDD@1
190 PRINT"{CTRL JX{2 SPACEX}4{2 SPACEX}Aus 890 NEXT i [4312]
druck der Liste [AZCA] 9008 RETURN [4232]
2080 PRINT"{CTRL J3{2 SPACE}S5{2 SPACE}Anz ?10 - b C[@BDC21
eige der Liste CCCBE] 920 ° Ausgaberoutinen der sortierten Fi
21@ PRINT"{CTRL J>{2 SPACE}&6{2 SPACEXLis les — Bildschirm und Drucker CBYEB1]
te der Diskettenbezeichnungen [835C1] 30 - [@FC&]
220 z$=INKEY$: IF z$="" THEN 220 [DYBC1] 940 aus=0@:CLS:GOSUB 1580: IF zz=0 THEN GO
230 z=AS5C(z%)-48 [C79561] SUB 1390:G0TO 100@ ELSE GOTO 1000 [9B&8]
24@ IF z<1 OR z>& THEN 220 [SA3C] 950 aus=8:MODE 1:IF zz=@ THEN GOSUB 1390
25@ ON z GOSUB 300,2050,1170,950,940,232 ELSE PRINT"{CTRL J3}{CTRL J3}{2 SPACE
"] [ACSE] }Datum: {2 SPACE2}";: INPUT datm$ [BFB88]
260 GOTO 70 CBSF@B1 960 IF datm$<>"" THEN datum$=datm# [F9561
270 LE3CA1] 970 60SUB 1580 [E@SC]
28@ ° Neueingabe der Disketten [4974] 980 PRINT“{CTRL J}{CTRL J) Drucker einsc
290 - [ADCA4] halten - Taste druecken":CALL &BB@& [DB852]
302 CLS: CLEAR:OPENOUT"Dummy":MEMORY (HI 99@ PRINT#aus,CHR$(27) ; ;CHR$(&4) ;CHR$ (27
MEM—1) : CLOSEOUT [?2@81 )3 "E";SPACE#(16) "Programmliste vom "
Z1@ PRINT" #% NEUEINGABE DER DISKETTEN # H datum®; CHR$ (27) ; "F" [SAC41]
* [D4@81] 100@ IF aus=@ THEN MODE 2:PEN 1:PAPER @:
320 PRINT"{CTRL J2{2 SPACE}Anzahl der zu BORDER 1:INK 1,@:INK 0,13 [1554]
er fassenden [&B481 101@ IF wahl=2 THEN 2410 [&3C4]
338 INPUT "{2 SPACE}Diskettenseiten:":di 1020 PRINT#aus,CHR$(27); "N";CHR$(1@) [BAFC]
scseit [45D4] 1@3@ lbprnt=PEEK (%B@8B): hbprnt=PEEK (%B@
340 discseit=INT(discseit): IF discseit< 8C) [52D2]
1 THEN 320 [8364] 1840 FOR ji=1 TO zz [C1361]
35@ INPUT "{CTRL J2<2 SPACE}Datum:":datu 1058 di= INT(ZElger(J.Nahll} pl=INT((zei
m¥ CC&4A] gﬁﬁfd gahl)gﬁ&)*ln 5) . - [9F4C]
360 DIM file$(h4,discseit,2): °,B-Name 10568 t#aus, CE#$ (10) ; USING" ####" 3 j
« 1-Zusatz ,2-Laenge [2522] CECBE]
37@ DIM ze1qer(64*d1scsext 2) [F9AA] 1870 PRINTQaus."{Z SPACE}"s;file$(pl1,dl,
280 zz=0 [97381] @) ;".";file$(pl,dl,1);"{2 SPACE}": L[ECEA]
39@ WHILE disc<{discseit [73181 1288 PRINT#aus,USING"##";VAL (file$(pl,d
408 =z=0: disc=disc+1 [S2EB] 1,2))3 [597A1]
41@ PRINT"{CTRL J}Bezeichnung der einge 1890 PRINT#auﬁ."K“ SPACE#(B) ;USING" ##" 3
legten": INPUT"Diskettenseite:";file pls [FBEBI
$(0,disc,@) [71FB] 118@ PRINT#aus,"{2 SPACE}";file$(0,d1,0
420 GOSUB 43@: GOTO 400 [FFAC] ) [40981]
43@ PEN 3: CAT: PEN 1: bloecke=0 [@2D21 111@ IF aus=0 AND i/25-INT(j/25)=@ THEN
44@ FOR ji=&9E7C TOD %A&7A STEF 14 [S@FA] CALL L“BBD& C[7D1B81
450 IF PEEK(j+1)<32 THEN 540 [2E1E] 1120 NEXT:IF aus=8 THEN RETURN [AR32]
4460 z=z+1 L2FBE] 1130 PRINT"{CTRL J}Ende der Liste — Weit
47@ FOR k=1 TO B8: i=j+k [1EEC] er, Taste druecken":CALL &BB@&:RETU
480 file#(z,disc,@)=file$(z,disc,@)+C RN [33E&6]
HR#$ (PEEK (1)) [ABS52] 1140 - [B31A]
490 NEXT k [@28E1] 115@ ° Programmliste auf Diskette speich
500 FOR k=9 TO 11: i=j+k 3 §5%e [B8444] ern [&@5C]
510 $(z,disc,1)=file¥(z,disc,1)+ 1160 ° CBS1E]
HRs (PEER (115 LCA4A] 117@ MODE 1:LOCATE 1,1@:PRINT"{7 SPACE3}D
520  NEXT k [6182] aten-Diskette einlegen - [9AB4]
530 file#$(z.disc,2)=STR$(PEEK(j+12)) LES9A1] 118@ PRINT"{CTRL J}{CTRL J3{12 SPACE}Tas
540 bloecke=bloecke+PEEK (j+12) [C&F2] te druecken [BB3IE]
55@ NEXT j [10461] 1190 CALL &BB@& [FB&E]
560 maxhlocksﬂPEEK(&A895+(PEEK(&A?BBJ*& 1200 OPENDUT"disclist.dat" [B72E]
4)) ;4 [CABZ2] 121® WRITE#7,discseit,zz ,datum$ [C7B41
578 f;la‘ta ydisc,1)=5TR#% (maxblocks-bloe 1220 FOR k=@ TOD discseit CL21FE]
cke) LC17C1] 1230 FOR i=0 TO VAL(file$(@,k,2)) [B?&B1
580 zz=zz+z: file$(0,disc,2)=5TR$(z) [2438] 1240 FOR 1=0 TO 2 [9C381]
598 RETURN [3A7C] 1250 WRITE#9,file$# (i, k,1) [551@]
&00 WEND [49C8] 126@ NEXT:NEXT:NEXT [1B34]
410 GOSUB &4@: GOSUB 720: GOTO 7@ [@73C1] 1278 FOR i=@ TO zz [B23C]
620 [@EBE] 1280 FOR k=@ TO 2 [4BFE]
&30 ° ZIeiger—-Grundsetzung fuer die Adres 1290 WRITE#9,zeiger (i, k) C[152C1
sierung der files [&41C21] 1300 NEXT:NEXT [C338]
640 p=@: d=1 [DBEB8A] 1310 CLOSEOUT . [4AAs&]
&50 FOR i=1 TO z=z [ATEB] 1320 LOCATE 5,20:a$="n": INPUT" 'BAK'-Fil
660 p=p+1: IF p>VAL(file$(@,d,2)) THEN e loeschen (j/n): “ja#$ [8&6521
p=1: d=d+1 [COF5L] 1330 IF a$="ji" THEN b$="disclist.bak": |
67@ FOR k=@ TOD 2 [@BAZ] ERA,@$: GOTO 1350 [LE2A&]
622 Née%ge;éi+k)=d+p!10ﬂ Egggé; 1340 IF a$<>"n" THEN 1320 [&EFA]
& XTsz X 3
780 RETURN [ACZE] Listing. Mit dieser Routine findet man jedes Programm
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1350
1360
1370
1388

1390
1400

1410
1420
1430

1440
1450

1460

1500
1520

187@

1890
1900

1920
1930
1940
1950
1960
1970

1980
1970
2000

20810
2020

2030

1918 -

RETURN

‘* Programmliste von Diskette einles
en

neudi sc=0

MODE 1:LOCATE 1,1@:PRINT" {7 SPACE}D
aten-Diskette einlegen -": PRINT"{C
TRL J}{CTRL J){12 SPACE>Taste druec
ken": CALL %BB@é&

OPENOUT "Dummy " : MEMORY (HIMEM-1):CLOD

SEOUT
OPENIN"disclist.dat":
eit,zz ,datum$
DIM file#$(44,discseit+neudisc,2) ,ze
iger (44#% (discseit+neudisc) ,2)
FOR k=B TO discseit
INPUT#9 +1let(ﬂ,k,ﬂ>,filettﬂ.k,l),
file#(@,
Fon il 10 VAL (£i1e%(@,k,2))
FOR 1=0 TO
INPUT#9, f:lei(i,k.l)
NEXT:NEXT: NEXT
FOR i=0 TO zz
FOR k=@ TO 2
INPUT#9 ,zeiger (i ,k)
NEXT:NEXT
CLOSEIN: RETURN

INPUT#? ,discs

° Sortierkriterium bestimmen (Name,
Zusatz oder nach Disketten)

PRINT"{CTRL J}{CTRL J} Ausgabe der
Liste:

PRINT"{CTRL J}{CTRL J3{3 SPACE}1{2
SPACEYNach dem File-Namen sortiert
PRINT"{CTRL J}{3 SPACE}2{2 SPACEXNa
ch dem File-Zusatz sortiert
PRINT"{CTRL J2{3 SPACE}3{2 SPACE>Un
sortiert wie eingegeben

PRINT" {7 SFPACE} (diskettenseitenweis

e)
a$=INKEY$: IF a#="" THEN 1430

wahl=INT (VAL (a$))-1: IF wahl<@® OR w
ahl >2 THEN 1438
RETURN
Aktualisieren einzelner Disketten
.~ Hauptteil
IF zz=0 THEN GOSUB 139@
MODE 1
PRINT: PRINT
INPUT "Diskettenseite: ":;disc#$
IF disc$#="" THEN RETURN

FOR i=1 TOD discseit

IF disc$=file$(@,i,0@) THEN GOTO 21
B0: ‘Diskette gefunden
NEXT
PRINT"{CTRL J}{CTRL J}Diskette in d
er Liste nicht enthalten
PRINT"{CTRL J}{CTRL JX}Wahl:
PRINT"{CTRL J}{2 SPACE}1{2 SPACE}Di
sketteninhalt aendern
PRINT"{CTRL J2{2 SPACE}2€2 SPACE>Di
skettenliste erweiter
PRINT"{CTRL J2>{2 SPACE}3{2 SPACEYANn
zeige der Diskettenbezeichnungen
PRINT"{CTRL J2{2 SPACE}4{2 SPACE>Li
ste neu sortieren
PRINT"{CTRL J}{2 SPACE}S{2 SPACE}Ru
ecksprung ins Hauptmenue

a$=INKEY$: IF a$="" THEN 1848
a=VAL (a$): IF a<i1 OR a>5 THEN 1840
ON a GOTO 14690,2190,1710,1880,1870

RETURN

IF zz=0@ THEN CLS: PEN 3: PRINT"{CTR
L J}{CTRL J} Liste nicht geladen":
PEN 1: GOTO 1780

GOSUB 720: RETURN

Diskettenliste anzeigen

aus=0: menue=2
IF zz=0 THEN GOSUB 1390
CLS: PRINT#aus,"{CTRL J}{CTRL JJ
IF aus=8 THEN PRINT#B,SPACE$(1@);
PRINT#aus," {3 SPACE}#*#% Diskettenlis
te #%": PRINT#aus
PRINT#aus: IF aus=8 THEN PRINT#8,5F
ACES$(1@) ;
PRINT#aus, " {3 SPACE}Nr{2 SPACE}frei
{3 SPACE}Diskettenseite":PRINT#aus
FOR i=1 TD discseit
IF aus=8 THEN PRINT#B,SPACE$(1@);
PRINT#aus USING"#‘!Q#“;1.VQL(+11E$
(B,i,l));:PRINT#aus."K{S SPACE} "3 i
le$(0,i,0)
NEXT: IF aus=0 THEN PRINT"“{CTRL J23}<{
CTRL J} Weiter — Taste druecken": C

[AAT2]
[B522]

LACB&]
[BB2&6]
[&BBA]

[D3EE]
[@1B4]
[771E]

[DS1A]
[6B@6]

[324A3]
LF374]
[&@42]
[14624]
[L153E]
[9934]
[54F&1]
[F12E]
[BE42]
LEC&2]
[9224]

[24F21]
[94281]

LD87E]
L[7CS56]
[&C781]
[5C821

[89721
[CF3@1]

C3DFC]
[C198]
[E328]

LS5FB41]
[952C1]
[CTBB1]
[44BC]
LAFBA]
[DBFE]
[&4621]
[3EGA]

[3356]
[FBSA1

C[BCF&1
LFEF2]

[320856]
[782A1
[SD481]
[44781]

[19321
LAS3C1]
[371A1]
[F&7C1]
[C3AB1]

[&2F2]
CEECA]
[BF22]
CD4DE]
[C126]
[e7eci
[BEB4]
LFABC]
[14BA]

[pas231
[A9&64]
[B&741

[14F&]
[ADE@]

LA2CC]

2170

3188

2200
2210

2220
2230
2240
2250

2260
2278
2280

2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350

2520
2530
2540
2550

2540

2570
2580
2570
2600

2610
2620
2630

ALL %BBO&

IF menue=1 THEN RETURN

CLS: PRINT"{CTRL J>{CTRL J}#*#* Aktua
lisierung der Diskettenliste ##*
GOTO 1788

' Diskettenseite gefunden

PRINT"{CTRL J}{CTRL J} Diskette ein
legen - Taste druecken":CALL %BBD&
z=VAL (file$(@,1i,2))

FOR j=1 TO =z

FOR k=8 TO 1

file$(j,i,k)=""

NEXT:NEXT

zz=zz-z: z=0: disc=
GOSUB 43@: GOSUB &4B. GOTO 2050

* Erweiterung der Diskettenliste
CLS: PRINT"{CTRL J3{2 SPACE}Anzahl
der neu zu erfassenden

INPUT "{2 SPACE}Diskettenseiten:
eudisc
neudisc=INT (neudisc): IF neudisc<1
THEN 2210 ELSE GOSUB 1400

INPUT "{CTRL J}{2 SPACE}Datum:"j;dat
um$
disc=discseit:
udisc
WHILE disc<discseit

z=0: disc=disc+1

PRINT"{CTRL J}Bezeichnung der eing
elegten”: INPUT"Diskettenseite:";

file$(@,disc,@®)

Il;n

discseit=discseit+ne

GOSUB 430
WEND
GOSUB 64@: RETURN
: Auswahl Bildschirm oder Drucker

CLS: PRINT"{CTRL JX{CTRL J}{CTRL J2>

{CTRL J>{5 SPACE}Ausgabe auf Bildsc

hirm/Drucker

INPUT"{CTRL J2{12 SPACE}@/1{3 SPACE

}"zaus

aus=INT(aus): IF aus<® OR aus>1 THE
2350

aus=aus#*#8: menue=1

GOSUB 194@: RETURN

" Ausgabe unsortiert nach Disketten

zeile=1
FOR i=1 TOD discseit

z=VAL (file$(D,i,2))

zhalbe=z-z\2

zeile=zeile+zhalbe+é

IF aus=B AND zeile>&5 THEN zeile==z
halbe+&: PRINT#8,CHR$#(12) ; : GOTO 2510

PRINT#aus: PRINT#aus
IF aus=8 THEN PRINT#aus,SPACE#$(15)
i "Diskettenseite: ";file$#(0,1,0):
PRINTiaus
IF aus=8 THEN PRINT#aus,SPACE#(15)
s "Diskettenseite: ";CHR$(27);"E";
files(@, x.ﬂ);CHR$<2?J =
": PRINT#aus
FOR k=1 TO zhalbe
FOR x=k TO k+zhalbe STEP zhalbe
IF x>z THEN 2570
PRINT#aus ,SPACE# (1@) s USING" ###"
ME

PRINT#aus,"{2 SPACE}":file$(x,i,

Bz ."sFileF(x,i,1);USING" ##44";
VAL (file$(x,i,2
)) 3 :PRINT#aus, "K";
NEXT
PRINT#aus
NEXT

PRINT#aus: PRINT#aus,SPACE$#(15) : fil

e¥(@,i,1);" Bloecke frei"
IF aus-a THEN CALL %BBB&

NEXT

RETURN

[&CTPB1]
[@ADB]

[AEBA]
[9B22]
[97281]
[D&C4]
[C124]

[91E2]
[&610E]
[B342]
[29F21]
[ADASL]
[C?401]
[BF321]
[FESE]
[E424]
[5E16]

[BE1&]
[39FB]
[575A1]
[an323
LCBAA]

LA3FC1]
[2D741]
[2156]

[1966]
LE1881]
[4D261
[BBEB41]
[C21C]
LAZBE]
[C4201]

[99A2]
LE47A1]

[290E]
[7ABB]
[DF2C]
[?21A]

[@7D41]
[P41E]
[24E0]
[11056]
[925C]
CS5SBDC1]
L7DFC1]

[@2@8A1
[P1761]

[BFS521]

[2D4E]
[@184]
[&F&4]
[27CE]

[C41E]

[D2B4]
[25DA1]
C[CBS@1
[SDTE]

[B2&6]
[3B52]
[F7521]
[89961

Listing. Mit dieser Routine findet man jedes Programm
(SchiuB)
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Loschtaste
fiir den
Schneider

Ein Tastendruck reicht aus,
um den Bildschirm zu I6-
schen und den Cursor in die
linke obere Ecke zu setzen.

Normalerweise wird Tab beim Schneider-Computer nicht be-
nutzt. Die einzige Funktion, die serienméBig auf dieser Taste
liegt, wurde von Schneider in seinen Handblchern »verges-
sen¢, mit »Ctrl-Tab« wird der Einfligemodus des Bildschirm-
Editors aufgehoben. Ein Text kann ja normalerweise nur tber-
schrieben werden, wenn die zu streichenden Buchstaben zu-
vor mit »Del« oder »CLR« geléscht werden. Nach »Ctrl-Tab«
werden hingegen alle Buchstaben direkt geldscht. Unser klei-
nes Programm belegt die Tab-Taste in der Normalebene mit
Cursor-Home und, falls gemeinsam mit »Shift« gedriickt mit,
Clearscreen. (Martin Kotulla)

10 7 #HEERERRRRRRRARRRARRRE AR AR %R %A% [FIBB]
20 ° % (c) Martin Kotulla # [1838]
2@ ' # Grabbestr. 9. 8580 Nuernberg 9@% [78956]
40 7 ERERREREAERREERARREREERR NN RN XX %%  [ESBE]
S50 KEY 14B.CHR#$(13)+"PRINT CHR$ (8)+CHR#$(

17)::LOCATE 1,1"+CHR$(13) [A&981]
6@ KEY 141 ,CHR#(13)+"CLS"+CHR$(13) [7B721
7@ KEY DEF &8,0,140,141 [59981]
B@ NEW [DFE4]
Listing. Cursor-Home und Clearscreen mit einem
Tastendruck

Strings —
ein sicheres
Versteck

Maschinencode-Programme
in einer Zeichenkette abzu-
legen und mit dem Varia-
blen-Descriptor (@) aufzuru-
fen, erlaubt eine sehr komfortable Pro-
grammierung.

Viele unter lhnen kennen Strings als Speicherplatz fir Ma-
schinencode-Programme. Ist doch dort ein Uberschreiben un-
moglich. Im Listing 1 finden Sie als Beispiel eine Routine, die ei-
nen Pfeifton ausgibt. In Assembler sieht sie so aus:

12 skt

LD A7
JP &BB5A (&BB5A ist die Tonausgabe-Routine)

Da sich beim haufigen Benutzen des CALL-Aufrufs der Spei
cherplatzbedarf flir die Formel schnell erhéht, versuchenm
che Programmierer, dies zu umgehen, indem sie einmal di
Adresse des Strings berechnen und im tbrigen als Variable a
geben. Wie das geht finden Sie im Listing 2.

Diese Methode ist aber sehr geféhrlich, da eine meist unver
mutet auftretende Garbage Collection die Strings neu ordn
und damit die Startadresse verschiebt. Der CALL-Aufruf ge
dann ins Leere und fUhrt zum »Aussteigen« des Computers.

Abhilfe schafft da ein geradezu simpler Trick. Verstehen kan
ihn jeder, der den Aufbau des Variablen-Descriptors kennt. B
»PRINT @ a$« wird ndmlich bekannterweise nicht die Adre:
des Strings angegeben, sondern die Adresse des zugehéri
gen Descriptors. Und zwar in folgendem Format:
1. Byte: Stringlédnge
2. Byte: Lowbyte der Stringadresse
3. Byte: Highbyte der Stringadresse

Mit »CALL @a$« wiirde die String-Descriptor-Adresse auf-
gerufen und als Maschinencode interpretiert werden.

Mit einem Trick kann man das umgehen. Die Stringlénge wi
auf 195 Bytes festgelegt, was gleichzeitig den Z80-Opcode
fur den JP-Sprungbefehl darstellt. Wird der Descriptor aufgeru-
fen, interpretiert die CPU den Stringdescriptor als »JP Stringe
Da in dem String der Maschinencode abgelegt ist, kann das
Programm nun ordnungsgemaB abgearbeitet werden. Als Pro-
gramm sieht man das in Listing 3.

Eine Einschrankung muB man aber dabei beachten: Da der
Basic-Interpreter den String nach Belieben im Speicher hin-
und herschieben kann, darf die Maschinencode-Routine keine
absoluten Adressen benutzen. So sind folgende Befehle bei-
spielsweise verboten:
LD HL,(START+2),

wobei START fir die Programmstart-
Adresse steht
$ symbolisiert den Stand des
Programmzéhlers

Absolute Spriinge und Lesebefehle aus dem Programm sind
hingegen erlaubt:
CALL &BB5A
LD HL,(&C000)
JP & 0000

Der Vorteil der Belegung von Strings mit Maschienprogram-
men liegt einerseits in der schnelleren Verflgbarkeit der Pro-
gramme (ein INPUT # 9-Befehl genligt schon), andererseits
darin, daB keine Gefahr besteht, daB mehrere Maschinenpro-
gramme im gleichen AdreBbereich zusammenstoBen.
(Martin Kotulla)

CALL $+20,

1@ a$=CHR# (%3E) +CHR#¥ (%7) +CHR¥ (&C3) +CHR# (
%5A) +CHR* (&BB) CF3CC1]
20 CALL PEEK (@a$+1)+FPEEK (@a$+2) %256 [EDBE]

Listing 1. Ein Pieps aus dem String

1@ a$=CHR# (%3E)+CHR#¥ (&7) +CHR¥ (&C3) +CHR# (

25A) +CHR# (&BB) [F3CC]
20 adr=FEEK (@a#$+1)+FPEEK (Ba$+2) #2546 CD42E]
3@ CALL adr [CREC]

Listing 2. Der Platzbedarf wird geringer

10 7 HEEREREEREE NN NN R RN RN NN [LF3BB1
20 ° % (c) Martin Kortulla % [14D41
3@ ° # Brabbestr. 9. 8580 Nuernberg 78* [78%9&1]
40 7 REERREERREREFEERERRERRER R AR NN %% %%% [ESBE]
S0 a$=STRING# (&XC3,0) [49161]
&0 FOR i=1 TO S:READ a:MID#{a#%.i)=CHR¥(a

s NEXT i [ABDB]
7@ DATA &3E,%07,%C3,%5A.%BB [BBFC]
80 FOR i=1 TO 20:CALL €a%:FOR k=1 TO 200

:NEXT k.i [4461C1

Listing 3. »195« heiBt der geheimnisvolle Code

1/86 Sonderheft Schneider
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Grof3, grofler,
nDehni«

Mit einem kleinen Maschi-
nencode-Programm kdnnen
Sie ein vollig neues Bild-
schirmgefiihl bekommen.

Mit »Dehni« kénnen Sie den Bildschirmspeicher direkt beein-
flussen. In der Maschinencode-Routine wird mehrmals hinter-
einander der Z80-Befehl LDIR benutzt und dadurch der Bild-
speicher zeilenweise veréndert. Die obere Hélfte wird verdop-
pelt und die untere geldscht.

Der Basic-Lader aus Listing 1 erzeugt eine Maschinenco-
de-Routine, die mit »xCALL DEHNI« aufgerufen wird. Falls das
Bild zuvor hardwaremaBig gescrollt wurde, muB erst durch eine
MODE-Anweisung »Ordnung« in den Speicher gebracht wer-
den. Das Demo-Programm aus Listing 2 zeigt, wie »Dehni« ar-

beitet. (Dirk & Klaus Stockmann)

10 7 030NN CLDAT@]
20 “*%x%¥% Dehni #%*%x [ABTS6]
3@ "##% 1985 by ##xs [&61C4]
4@ ‘# Dirk % Klaus = [BBSE]
S@ “#% Stockmann #*#% [B&DB]
60 ‘%% Ringstr. 7 #% [2EBL]
70 CRENRE T4B2 #AX%* [15SCE]
80 '#* Krauchenwies #* [F7581
D@ RN NN [eza@l
120 GOSUB 250 [3DD@1]
118 '#% Demoprogramm #% [4D561
120 FOR mo=2 TD @ STEP -1 L&FE4]
130 MODE mo:zei=20%2"mo [&66181]
140 PEN 1:LOCATE zei/2-8,25:PRINT"Drueck

e eine Taste" [BE9B1
15@ FOR a=1 TO 4 L[CF461]
168 LOCATE 1,3:PEN 9:PRINT CHR$(224); [A142]
17@ PEN 15:PRINT STRING# (zei/2-9,CHR$ (24

3))s [496A]
1B@ PEN 13:PRINT" Das ist Deh i | [2DAE]
198 PEN 15:FPRINT STRING*(ZE;/Z—Q CHRS(24

2))s [426C1
200 PEN 9:PRINT CHR#(224) [577E]
210 CALL %BB@S:CALL DEHNI C4DBEB]
220 NEXT a,mo [62FB1]
230 MODE 1:PEN 1:END [3AS54]
24@ '#% basic—lader #*#% [?2FB]
258 MEMDRY HIMEM-&4 [B7&E]
260 FOR i=HIMEM+1 TO HIMEM+&3 [D73@1
27@ READ a#$:POKE i,VAL("%&"+a$) [SDCC]
280 NEXT i [4FB4]
29@ DATA 21,70,FB,11,30,FF,06,0C,C5,06,0

2,C5,06,04,C5, B! SB,BE ED,B@, EB Bl CEE201
oo DQTA SB BB ED 42 EB,@1, SB BB ED,42,E

D,BB,EB, Bi SB @e8,ED,42, EB ED 42,C1 [57D4]
312 DATR 1B Ea EB,01, BB SF 09 EB,Ci,10,D

4,01,B0, SF a7, Ci 1@0,CA,C? [AREC]
320 DEHNI=HIHEH+1:RETURN [ees@]

Listing 1. Interessante Bilder bekommt man mit »Dehni«

1@ ‘#»% Dehni—Poker #*#* [374C]
20 MEMDRY HIMEM-64 [A204]
3@ FOR i=HIMEM+1 TO HIMEM+&3 [D3C&]
40 READ a$:POKE i,VAL ("&"+a$) [A&L2]
5@ NEXT i CAB?A]
&@ DATA 21,7@,FB,11,30,FF,@4,08C,C5,056,02

,C5,0846,04, CS Bl 50 EB ED BB EB d1 [CAB&]
7@ DATA SB BB ED 42 EB Gl 50 BE ED 42,ED

,BA,EB, Bi SE BB ED 42 EB ED 42 c1 LFB7C]
B2 DﬂTn IB EB EB Bl BB 3F 09 EB Cl 1@,D4

481, BB,SF B? Cl IB Cﬁ,C [DB?941
90 DEHNI=HIHEH+I [70F4]

Listing 2. Dieses Programm zeigt, was »Dehni« kann

Windows a la
Macintosh

Wer bewundert nicht die
Windowtechnik der neuen
68000er-Computer.

Mit diesem Programm kann
Ihr Schneider das genauso schon.

Ohne Beschreibung kann man die Software eines Compu-
ters nicht richtig benutzen. Lauft das Programm, dann fehit ga-
rantiert das Handbuch. Wie schén ist es da, wenn man ein
Hilfsmenu einblenden kann, ohne daB das eigentliche Bild zer-
stort wird. Mit der »Bildschieberoutine« kénnen Sie solche
Hilfsmends leicht in |hr Listing einbauen.

Das Hauptaugenmerk liegt auf dem »Retten« des urspringli-
chen Bildes. Mit »CALL 25000« wird die entsprechende Routi-
ne aufgerufen. Da sich das Programm selbst erklart, tippen Sie
es einfach ab und experimentieren Sie mit den verschiedenen
Windows. (Siegfried Schlaak)

whin kunnt den Benutzer die
uer d|11:t¢xnnk in

]
gichen

rograns eingshunden eerden.

Das »Help-Window« zerstort
nicht das urspriingliche Bild

W

i@ *
R A A A A AR A A

'-II********

CBEA4C]
20 ° EREREEREER
P [BCEA1]
0 e s S = BILDSCHIEBEROUT INE
P e [BFA41]
4@ e 2222 2 2]
L CFEBE]
50 P s s e zum Einbauen in vorhan
dene NN [S4@281
L 1 EEEEERNER Programme
EE e = T [78D&1
78 RN
N CL4BC41]
80 B R e R e e s
Fr T AT ST T R e [2B5A1]
9@ [BS&6@1
108 I IR B
RN CBZAC]
11@ T
EE T =T T [A&1A]
120 P s (c) by Siegfried
Schlaak #*¥%%%¥%%E® [8s8C1
130 PR T ] Glashuette
15 e e s - - ] CB4146]
140 s s 7880 AALEN
-9 EE L7FBC1]
158 E2 222222 23
RN [?A22]
140 e T T R Rt T S St S SRE el et
R [CDB81
i7@ * [B3IBE]
180 e TSI T
s r ST [2ZBBC1]

Listing »Bildschieberoutine«
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17@
208
210
220

230
240

250

260

270

280

290
300
310
320
330
340

350
360

37e

380

410
420

430
440

450

480
490
500
51@

520

578

580

590

400

610
620

390

470 °

M S T
EE e T
#axnxku%® Initialisierung des Pro
Qramms  F##%%4% %%
TORREERRRNN
W RN N
LR T 2 3
R
.

MEMORY 24999
:REM
a=15:b=7B:c=7:d=18B
:REM

RAMTOP setzen

Windowgroesse
festlegen
mo=B: mol=2

:REM
zum Window einrahmen
MODE 2:INK @,0:PEN @: INK 1,13:PAPER
13: BORDER 13:CLS :REM Bildschirm ini
tialisieren
WINDOW#1,a,b,c,d:PAPER #1,13

:tREM Window deklari

Hilfsvariablen

eren

e R L S e
R s
TORERRN NN
LR R
#%4%unu%s® PBildschieberoutine
LR
NN NN
t2 22222223
M T s s
L
'

FOR i=25000 TO 25023
tREM In die Adresse
n 25000 bis 25023 die Werte aus Zeil
e 380 und 310
READ z
:REM auslesen und e
inschreiben
POKE i,z
NEXT i

DATA 1,255,63,17,12,98,33,0,192,237,
176,201
DATA 1,255,43,17,0,192,33,12,98,237,
176,201

LR e TR TR Y SR Y T e
e s
OREREERREER
N
" #%xxuxxex PBildschirm fuellen
r steht **xsxsess
*#%%¥xe¥e% normal das Anwenderprog
ramm) NN
TR EERRRERR
LR TS T
EA g S s T T I T Y
R TR TR R

(Hie

LOCATE 1,3:PRINT"Es gibt Programme,

bei denen man nicht umhin kommt, dem
Benutzer die"

LOCATE 1,4:PRINT"Moeglichkeit des Ei
nblendens von Beschreibungen oder Hi
l¥fstexten in"

LOCATE 1,5:PRINT"die laufende Bearbe
iEung eines Programms zu ermoegliche

LOCATE 1,8:PRINT"Der momentane Bilda
ufbau spll aber weder geloescht noch
so ueberschrieben”
LOCATE 1,9:PRINT"werden, dass, nachd
em der Hilfstext gelesen wurde nicht
mehr mit dem gleichen"
LOCATE 1,1@:PRINT"Bild und an der gl
eichen Stelle weitergearbeitet werde
n kann."
LOCATE 1,13:PRINT"Dies bedeutet, wir
muessen den momentanen Bildaufbau *
RETTEN".
LOCATE 1,16:PRINT"Die Ihnen vorliege
nde Routine, die in BASIC geschriebe
n ist und eine"
LOCATE 1,17:PRINT"Einrahmung sowie d
ie Beschriftung der Windows zulaesst
y uebernimmt diese Arbeit."”
LOCATE 1,20:PRINT"Die Routine kann p
roblemlos in jedes Programm eingebun
den werden."
thATE 1,24:PRINT"E = ENDE —— ? = HE
a¥=INKEY#: IF a$="" THEN &20
tREM Warten auf Ein

gabe
a$=UPPERS$ (a%$)

tREM Umwandlung in
Grossbuchstaben

[BE2A]
[@vA21
[821C1

[1BB2]
[@7BB1

LEAS4]
[2D7&]
[3SE4]
[B@10]
[12A4]
[ADC4]
[&EBB]
[SAL1E]
[2148B1]

[AB22]

LCFBB1]
[@SBE]

[3FA4]

[BCCB1]
[B1B2]
[A3B8]
[@BB&]
LAFBB]

[@28A1]
[@7BC1]

[B9BA1]
(92281
[BDF21]
[78B21]
[392E]
L[CACA4]
[B&BB1]
[AZEA]
[&112]
[177@1
C[BE3@]
[43D81]
C[2DAE]
[@332]
[74EB1]

[3CCA]

[aszal

[2F74]

[4F541]

[B44A]

&40
650

&60

&70

680

670

700

710

720
7308

740

760
770
780
790
=10}

810
820

aze

B840

860
870
{=1=1]
870
S0
910
920
930
740
750
960

970
980
970

IF a$="E" THEN CLS:END:ELSE IF a$<>"
?" THEN 62@ ELSE CALL 25000
GOSUB B87@:CALL 25012:60TO &20

tREM Wenn °‘E’ gedru
eckt wird dann Programmende
tREM Wenn "7’ gedru

eckt wird dann wird der momentane

tREM Bildschirmaufb
au gerettet (CALL 25000)

“ :REM Danach Sprung
zum Textblock in Zeile 420

tREM Nach der Rueck
kehr aus dem Textblock wird die

tREM alte PBildmaske
wieder zurueckgeschoben.

tREM Danach Sprung
qach Ieile 470

T A 6 B0 3 0 N
MR NN
TORRERERN R
EERREE R
* #%xxexxwx Routine zum Einrahmen u
nd EI 22 22 22 2]
" #xxxxsxxxx Beschriften der Windows
E e
RN
)
L
e s

aa=a-l:bb=b:cc=(c-1)#*mol:dd=d*mol
aa=aa*mo:bb=bb#*mo:cc=cc#*#mo: dd=dd#*mo
PLOT aa-2,399-cc+2,0:DRAW bb,399-cc+
2,0: DRAW bb,399-dd,@: DRAW aa-2,399-d
d,B: DRAW aa-2,399-cc+2,0
PLOT aa-3,399-cc+3,0:DRAW bb+1,399-c
c+3,0:DRAW bb+1,399-dd-1,0:DRAW aa-3
3 399-dd-1,0:DRAW aa-3,399-cc+3,0
PLOT aa-4,399-cc+4,0:DRAW bb+2,399-c
c+4,0: DRAW bb+2,399-dd-2,0:DRAW aa—4
3 379-dd-2,0: DRAW aa—4,399-cc+4,0
LOCATE (aa+3@)/mo, (dd+mo) /16
tREM Beschriftungsp
unkt des Windows festlegen
RETURN
:REM Ruecksprung zu
Ieile 570
LR N s
E
fOERREEEEEE
E2 22 22 2 2 2 3
#&nnnnnen Textblock
E2 22 2 e
BN R
t2 222223
LR s Y Y T 2 T = T R R
B T ]

GOSUB &90

:REM Sprung zur Ein
rahmroutine
WINDOW SWAF 1,0

:REM Umschalten von

Fenster @ auf Fenster 1
GLS
tREM Bildschirm loe
schen
LOCATE 17 ,2:PRINT CHR$(24);" HE L P

-~ WINDOW ";CHR$(24)
LOCATE 5,4:PRINT"Hier koennen Sie si
ch Bemerkungen oder"
LOCATE 5,.5:PRINT"Texte u.s.w.
ny, die dann bei Bedarf"

ablege

100@ LOCATE S5,6:PRINT"einfach in die lau
fende Bildschirmmaske"
1012 LOCATE S,7:PRINT"eingeblendet werde
n koennen."
1020 LOCATE 5,B:PRINT"Man kann auch mehr
ere Windows miteinander"
1030 LOCATE S5,9:PRINT"verschachteln."
1042 LOCATE 14,11:PRINT CHR$(24);" Weite
r mit irgendeiner Taste ";CHR$(24)
105@ a$=INKEY#$:IF as$="" THEN 1050
tREM Warten auf
Eingabe
1060 WINDOW SWAFP B,1
tREM Zurueckschal
ten von Fenster 1 auf Fenster @
1870 RETURN

tREM Ruecksprung
zu Zeile 410

Listing »Bildschieberoutine« (SchluB)

[B1DA]

[1B2B]

[&2D2]

[D4a7@]

[E®LIC]

[&2DA]

[eDi181

[&484]
[@sceil

[28BE1]
[932C]
LF4EE]
[F216]
[AC32]
[CBCB81]
[71CE]

[BCE&]
[BC341]

[B2BE]

L[CEB4]

[SFCA1]

[449C.

[@372]
[B3CC1]
[8DCA1]
[94638]
[B@48]
[962A1
[@7Ca1
[@FCA]
[99481]
[B41C]

[58221
[C23A1]
[B84B]
[275E]
[EA1@]
[58481]
[AEBE]

[BEF21
LFCS@1
[S7@C)]

[79BC1]

[47B81]
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Kreise
mit einem
Basic-Befehl

Die Grafik der Schneider-
Computer erlaubt in Verbin-
dung mit den RSX-Befehis-
erweiterungen den Aufbau
spezieller Grafikbefehle, wie bei
kaum einem anderen Heimcomputer.
Ein Kreis gehort natiirlich dazu.

Unsere Befehlserweiterung soll die Form »CIRCLE, x-
Koord., y-Koord., Radius« haben. Damit die Routine hinrei-
chend schnell wird, dirfen wir die Darstellung des Kreises in
Polarkoordinaten ((x,y)= r (cos(¢),sin(¢)) ) nicht benutzen. Die
Polynomapproximationen fiir cos und sin des Interpreters sind
zu zeitaufwendig. Aber auch mit der Formel y = |/r2 — x2 geht

es nicht schneller. Der CPC hat leider nur eine sehr langsame
Wurzelfunktion tiber den Umweq:

l;"?: xh = exp (%* In(x)).

AuBerdem miiBte noch — da die Koordinaten eines Bild-
punktes ganzzahlig sind — eine zeitraubende Umwandlung
von FlieBkomma:- in Integerformat vorgenommen werden. Eine
eigene Routine muB also her. Wir nehmen dazu die Newton-
Approximation fur |/ x:

1 X
Xopy = — (X, + —),
2 Xn

mitn =0, 1, 2, ... und X, = x.

Gerechnet wird nur mit ganzzahligen Werten und maximal
zehn Iterationsschritten. Die entsprechende Routine ist etwa
um den Faktor zehn schneller als die Routine fir Gleitkomma-
zahlen des Basic-Interpreters.

Noch drei Faktoren sind zu berticksichtigen, wenn man eine
schnelle Routine erhalten will. Die GroBe eines Grafikpunktes
hangt vom jeweils gewéhiten Modus ab. So ist es natlrlich
falsch, im Mode 1 (1 Pixel = 2 x-Koordinaten) den Kreis wie im
Mode 2 (1 Pixel = 1 x-Koordinate) zu zeichnen. Aufgrund der
Symmetrie des Kreises brauchen wir des weiteren nur die
Koordinate (xy) eines Punktes zu berechnen und erhalten
durch Vorzeichenwechsel die entsprechenden Symmetrie-
punkte (—xy), (x—y) und (—x,—y). Letztlich muB man noch
entscheiden, ob der Kreis durch PLOT oder DRAW entstehen
soll. Mit PLOT gibt es bei groBen Kreisen Schwierigkeiten, da
hier die y-Abschnitte bei zwei benachbarten x-Koordinaten
mehr als ein Pixel auseinanderliegen. Es wéren also zusétzli-
che Punkte zu plotten, um einen geschlossenen Kreis zu be-
kommen — nattirlich auf Kosten der Geschwindigkeit. Bleibt al-
so nur noch DRAW.

Der erste Programmteil bindet die Befehlserweiterung »Circ-
le« ein. Zu Beginn der Routine pruft das Programm die Anzahl
der (ibergebenen Parameter. Anhand des Bildschirm-Modus
wird ein Zahler fur die Berechnung der x-Abschnitte bestimmt
undin COUNT abgelegt. Nach Sichern der aktuellen Koordina-

186 benderheli Sclidender

ten setzt das Programm den Ursprung auf den (ibergebenen
Kreismittelpunkt. Der Kreis wird beginnend bei der Koordinate
(O,R) gezeichnet.

Der Rest des Programms ist lediglich die leider immer muh-
same Umsetzung der Formel y = |/r2 — x2. Eine groBe Hilfe
sind hierbei natirlich die vom Betriebssystem zur Verfligung
gestellten Routinen fur die Integer-Arithmetik.

(Horst Udo Hanenberg)
10@@ ° BASIC — Lader f}r CIRCLE [4674C1
181@ ° (c) 1985 Dipl.-Math. Horst Udo
Hanenberg [B&E4]
1920 - Am M}hlenteich 20 [C1B®]
1030 501® Bergheim 12 - Gle
ssen CEEAA]
1040 Tel. @ 22 38 / 4 16 65
[@4EA]
1850 [B&61A]
1860 MEMORY %9FFF [C422]
187@ DZEILE=1260 [4156]
1P80 ANF=2ADDA+2"16: ENDE=8A130+2°14 [CABB]
189@ FOR I=ANF TO ENDE STEP 16 [535C1
1108 SUM=0 [BFBB1]
1110 DZEILE=DZEILE+1@ [334C]
1120 FOR J=I TO I+15 [87F@1]
113@ IF J>ENDE THEN 1190 [2CE4]
1140 READ W$ [4D3A1]
1150 WERT=VAL ("%"+W$) (01547
116@ POKE J,WERT [98DE]
1178 SUM=SUM+WERT [77FA]
1180 NEXT J [EC26]
1190 READ W$ [OE44]
1200 WERT=VAL ("&"+W$) [@44C]
121@ IF WERT <> SUM THEN PRINT"FEHLER IN
DATA-ZEILE"; DZEILE: END [9A341]
1228 NEXT 1 [471A]
1230 CALL &A000 [EA32]
1240 NEW [1BA2]
1250 * POKE - Werte
Pr}fsumme [DIFC]
1260 * [9320]
1278 DATA @1,29,AB8,21,15,A8,C3,D1,BC,02E,
AB,C3,19,A0,43,49,0686 [2E50]
1280 DATA S2,43,4C,CS,00,00,00,00,00,FE,
@3,Cce,cD, 11,BC, 06,0507 [4A06]
1299 DATA 94,38,06,06,82,28,82,086,01,78,
32,28,A1,CD,CC,BB, 2434 [630E]
1308 DATA ES,DS,DD,&6,81,DD,4E,00,22,21,
a1,22,25,A1,22,27,0565E [FBSB8]
1318 DATA A1,DD,S&,@5,DD,5E,84,DD,b6,03,
DD, 4E,@2,CD,C%, BB, @7FC [CFB4]
1320 DATA 2A,21,A1,ED,5B,21,A1,CD,BE,BD,
22,23,A1,21,00,00, 05645 [@47C1
1330 DATA 22,2B,Al,2A,25,A1,3A,20,A1,47,
2B, 10,FD,7C,3C,28,0538 [CE&&]
1348 DATA 1iA,22,25,A1,E5,D1,CD,BE,BD,EB,
2A,23,A1,B7,ED,52, 08CF [4C7E]
135@ DATA CD,9@,A@,22,29,A1,CD,B&4,AB,18,
p8,D1,E1,C3,C%,BB,89FS [B13E]
136@ DATA 7C,BS,C8,22,2D,Al1,22,2F,A1,06,
?A,CS5,2A,2D,A1,ED, 84695 [D&EZ]
1378 DATA SB,2F.A1,D5,CD,C1,BD,D1,19,11,
22,e@,cb,c1,BD,22,87B5 £6Cec]
138@ DATA 2F,Al,C1,10,E6,C9,ED,5B,27,A1,
24,2B,A1,E5,D5,Ch,28DD [75741
139@ DATA C@,BB,ED,5B,25,A1,2A,29,A1,ES,
DS,CD,Fé,BB,ED,SB,87FD [79E81]
14@@ DATA 27,A1,2aA,2B,A1,CD,C7,BD,CD,CA,
BB,D1,E1,CD,C7,BD, 8ASA [9FEZ]
141@ DATA CD,F6&.BB,E1,CD,C7,BD,EB,E1,CD,
co,BB,2A,25,A1,CD, 0B81 [7D1A]
1420 DATA C7,BD,ES,EB,2A,29,A1,ES,CD,F6,
BB,2A,27,A1,CD,C7,BA31 [&6AAE]
1438 DATA BD,EB,2A,2B,A1,CD,C7,BD,CD,CO,
BB,E1,CD,C7,BD,D1,0B3A £474A1
144@ DATA CD,Fé&,BB,2a,25,A1,22,27,A1,2A,
29,A1,22,2B,A1,C%, 0703 [@9AA]
1458 DATA 00,00.,00,00,00,00,00,00,00,00,
20,00,20,00,00,00, 0000 [@OF48]
144@ DATA 00,0000 [@DEZ]
Listing 1. »CIRCLE« heiBt der neue Befehl
1@ FOR =@ TO 2 [FREB]
20 MODE j [50621
3@ PRINT “"Mode ":i; [9&6&F2]
2@ LOCATE 1,1 LEDD4]
S@ PRINT "Mode "5 i; [7EF6]
5@ FOR i=1@0 TO 200 STEP 10 [D4CC]
7@ {CIRCLE,320,200,i [EE9Z2]
80 NEXT [218E]
9@ FOR k=1 TO 1000 [2D1A]
10@ NEXT [71E@]
118 NEXT [SSE2]
120 GOTO 1@ LC9DA]
Listing 2. »CIRCLE« funktioniert in allen drei Modi
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Schnelles
Laden von
Kassette

Auch mit dem Kassetten-
Recorder soll das Laden

3| eines Programms nicht

zum Frust werden.

Man muB nur das Aufzeichnungs-
format @ndern und die Daten in einem
Block speichern.

.-‘ .

Ein langeres Programm von Kassette zu laden ist zeitauf-
wendig. Um beispielsweise 20000 Byte mit 2000 Baud zu
laden, braucht der Schneider-Computer ungefahr 140 Sekun-
den. Es gibt viele Tricks, die Baudrate zu dndern (bis zirka
4 000 Baud ist dies mitausreichender Datensicherheit zu reali-
sieren), aber das eigentliche Problem stellt das Aufzeich-
nungsformat dar. Die Programme werden né&mlich in 2 KByte
lange Blocke zerlegt. Jeder Block hat einen eigenen Kopf
(Header),indemLadeadresse, Linge, Name des Programmsund
so weiter vermerkt sind. Greift man nun direkt auf die Firmware-
Routine CAS WRITE zurtick, so kann man die Daten ohne Hea-
der in einem Block speichern. Die Zeit halbiert sich dann in un-
serem Beispiel auf 72 Sekunden (bei 2000 Baud).

Zum Laden der Programme benutzt der Schneider eine
Firmware-Routine mit dem Namen CAS READ. Auf diese kann
man auch direkt zugreifen, so daB die in einem Block gespei-
cherten Daten wieder korrekt gelesen werden kénnen.

Die beiden Routinen miissen nun an unsere Wiinsche ange-
paBt werden. Listing 1 ist der Basic-Lader fiir die Routine CAS
READ. Sie muB immer vor dem zu ladenden Programm stehen
— sinnvollerweise mit dessen Namen. Die Anweisung hierzu
lautet: »SPEED WRITE 1:SAVE “Name " «

In Listing 2 finden Sie den Basic-Lader, der die Speicherrou-
tine erzeugt. Das Maschinencode-Programm berechnet die
tatsdchliche Liange des im Speicher stehenden Basic-
Programms, |&dt die Register des Z80 mit den erforderlichen
Werten und ruft die eigentliche Routine CAS WRITE auf. Nach-
dem Listing 2 einmal gelaufen ist, kann man esléschen und das
Programm laden, das man speichern will Mit »CALL
HIMEM+ 1« wird die Speicherroutine gestartet und das Pro-
gramm auf Kassette geschrieben.

Beim Lesen von der Kassette wird zuerst die Laderoutine mit
»RUN« geladen und dann automatisch das eigentliche Pro-
gramm in den Speicher geholt. Dieses muB Ubrigens von Hand
gestartet werden, da dies automatisch nicht méglich ist.

Mit der hier vorgestellten Betriebssystem-Erweiterung kann
man Ubrigens auch jedes Maschinencode-Programm spei-
chern und laden. Man muB nur die Startadresse und die Linge
der Routine kennen (mit einem Headreader-Programm leicht
zu bestimmen). Zum Laden muB ein freier Speicherplatz vor-
handen sein, der mindestens 12 Byte aufnehmen kann. Das
Listing 1 muB um die zwei Zeilen aus Listing 3 erweitert wer-
den. Die Variable »begin« steht fiir den Anfangsplatz des freien
Bereichs minus eins. Die Variablen |, h, e und d sind Platzhalter
fur folgende Werte:

LR

Lowbyte der Startadresse des Maschinencode-Programms
Highbyte der Startadresse des Maschinencode-Programms
Lowbyte der Linge des Maschinencode-Programms
Highbyte der Linge des Maschinencode-Programms

Qo IF

Wenn in einem Programm solch eine Maschinencode-
Routine nachgeladen werden soll, muB der normale Ladebe-
fehl durch »CALL begin+ 1« ersetzt werden — und die Daten
im entsprechenden Format vorliegen.

Wenn man das urspriingliche Maschinencode-Programm im
Speicher hat, benutzt man die zwei Zeilen aus Listing 4, um
das Programm in der neuen Form zu speichern. Die Variablen
sind die gleichen wie im Listing 3. :
(Thomas Drdge)

10 " HERERRAEREREHRERREERR RS AR XN ERXARA%®  [FFCCT
20 '# (c) Thomas Droege * [CBé&&]
38 '» Hohenzollernstr. 18 * [B&BC]
40 '« 4708 Hamm 1 # [33FC]
T R B L E R R R e Y [87D41]

6@ MEMORY %AFFF:FOR t=HIMEM+1 TO HIMEM+3
@:READ a:POKE t,a:NEXT

70 CALL HIMEM+1

80 DATA &21,%34.%AE,%11,858,%2,%3E,%10,%
CD, %A1 ,&BC, &2A, %85, %AE , XED, %4B, %81 , &A
E,%ED,%42,%EB,%2A, %81 , %AE , &3E, %10, &CD
+%A1 ,%BC,&C9

Listing 1. Schnelles Laden aus einem Block

[&62481]
[971E]

[LSFAE]

Pk a & £ & T R Ry C[9FCC]
20 '+ (c) Thomas Droege * [CB&&]
1 B Hohenzollernstr. 18 * [B&BC
40 ‘= 4700 Hamm 1 * [3I3FC]

T ST T

6@ MEMORY &AYFF:FOR t=LAADD TO %LAAZ2B:REA
D a:FOKE t,a:NEXT

7@ DATA %21,%5D,%0,%3E,%A,%CD, %48, %BC, %2
1,%34,%AE,%11,%58,%2,%3E,%108,%CD,%9E,
%BC,%2A,%83,%AE,%2A, %83, AE ,&%ED, %4B, &
81,%AE,%ED, %42 ,%EB, &2A,%81 ,%AE ,&3E, &1
@,%CDh,%9E ,&BC ,&C9

[87D41
[R1EB]

[SB2E]

Listing 2. Viel Zeit spart man, wenn die Daten in einem
Block gespeichert werden

1@ FOR t=1 TO 12:READ a:POKE begin+t,a:N

EXT t LC79C1
2@ DATA &21,1,h,%11,e,d,%3e,%10,%cd,&al,
&bc ,&c? [29CA1]

Listing 3. Mit dieser Ergdnzung kénnen auch Maschinen-
code-Routinen in der neuen Form geladen werden

1@ FOR t=1 TOD 12:READ a:POKE begin+t,a:N
EXT t:CALL begin+1

20 DATA %21,1,h,%11,e,d,%3e,%10,%cd,%%e,
&b ,%c9

[3E4A]
[49E2]

Listing 4. Mit zwei Zeilen bekommen auch
Maschinencode-Programme das richtige Format
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220 IF tf=1 THEN freeb=free LCBFAJ
230 PRINT:PRINT "{33SPACE }Bitte warten ke
o C E
240 FOR i=@ TO n CBFCB1
] = 250 el Béﬁ_ﬂ?ﬁgﬂé(x+l+l4*i)=ﬁ THEN GOSUB 7 SR
els I un 260  mi=i4xi [DE1&]
27a merke=x+2+m1l [S5AS01]
- - 280 FOR i1=0 TO 7 £75C41
290 disc$ (i)=disc#(i)+CHR$ (PEEK ( e
merke+il)) L&EBC
aaliergummi | ..l
310 disc$(i)=disc$(i)+"." [1220]
320 merke—x+1ﬂ+m1 LACA&]
330 FOR i2=0 TO [SFB41
340 A dzsgf;:)—dstS(l)+CHRS(PEEK( e
H H . +1D+14%i+ CAl
Folgende Situation: Man sm0 T OENT 15 E35eas
. . 360 disc$ (i)=disc$ (i)+"{26PACE 3" CFD4E]
sucht verzweifelt nach ei- iR IF$F('E)EK(x+l3+m1)<I.ﬂ THEN discs(i
= isc i +II Ll
nem Programm und findet 380 disc$ (i)=disc$ (i) +STR$ (PEEK (x+13
+m1)) [8AB2]
. . 390 IF tf=@ THEN disc$(i)=disc$(i)+"
es einfach nicht. Warum? k{4SPACE 2: " [78E81]
- : % 400 IF tf=1 THEN disc$(i)=disc$(i)+"
K" LCDAG]
Weil die Beschriftung auf den zu den o LCDAG]
- 22 et : 42@ IF tf=1 THEN 470 [SC&E]
Disketten gehdrigen Karten nicht 338 PRINT:PRINT"Diskette undrehen, dann
. . aste druecken !'" cCs8B1l
mehr aktuell ist. Mit »Autolabel« £48 ne=IIEVELSE SEnS" THEN. 448 c20281
H 1 H 440 GOTO 180 [B7581
bekommen Sie fast automatisch ein o e R B O et
. 5 48@ PRINT #8,CHR$(15)
Inhaltsverzeichnis. sREM Schmalschrift ein £291A3
490 PRINT #8,STRING#(55,"-") C[D2881
. . . = s SO0 PRINT #8,CHR$(27)+"G";
Wieder einmal ist man guter Vorsétze. In Zukunft wird jede :REM Doppeldruck ein y [91181]
Anderung auf der Diskette mit Radiergummi und Bleistift auf | 312 ERINT #8.5FACES(270INTA/2))stitels [4AD6]
. " ’
dem entsprechenden Zettel vermerkt. Doch schon die nich- : REM Duppglgrrléﬁ Kk us [5C381
3 * . . - H o 530 IF druck<1 H [&B5C]
ste groBe’Dlsketten Aufrdumaktion {aBt alle Wiinsche in Ver 548 PRINT #8,CHR$ (27)+"A"+CHRS (p) 3
gessenheit geraten. Das Chaos beginnt von neuem. e P=RE¥ S§t§$ﬁlfnﬁ aagspf?z)inch Egg;gg
‘ s : RINT #8, : 3 g
Tippen Sie unser Prograrr]m ab, und schon gehpreq d|e§e 540 PRINT #8.".(7SPACE }Seite A{13SPACE
Probleme der Vergangenheit an. Das Inhaltsverzeichnis wird s70 DLLESPACE JSeite BLIZSPACE )." L3e80]
mit Randmarkierung sduberlich ausgedruckt, einfach aus- S80 PRINT #8.".{3SPACE JFREI : “; [823c1
schneiden, und schon paBt der Ausdruck in die Diskettenhille. 592 PR'!‘_E; EB.BH;*‘:Q?;“B": e
Nach Programmstart wird zuerst das Anschalten des s st el R
s " , _ &08 PRINT #B,USING "###"; freea; :PRINT #8
Druckers gefordert, bevor Sie die zu beschriftende Diskette oKy [F&SC]
einlegen mussen. Der Titel (wird zuerst angefordert) darf ins- @ F'RéE”; oyl M Ea
gesamt 37 Buchstaben beinhalten. Die Namen der verschie- &62@ PRINT #8,"{1SSPACE }FREI 1 "3 L1CD&]
denen Programme werden nun auf den Drucker ausgegeben. e gﬁ;gﬁ?:;ﬁzref; .
Die Handhabung von Drucker und Diskettenstation wird von 640 PRINT #8,USING "###";freeb;:PRINT #8
" k{11SPACE 2." [980C1
dem Programm gesteuert. i . 450 PRINT #8 [ABBE]
Das Programm wurde urspringlich fur den Star-Drucker ge- 660 FOR i=0@ TO druck § e
schrieben. In den Zeilen 460 bis 560 kann man aber auchje- | 672  _  PRINT #8,%.{26PACE 2 "rdisce)s™ o
den anderen Drucker anpassen. Allerdings muB das Gerét 688 NEXT i i Ezimég
iiber Zeilenvorschub in Y»-Zoll-Schritten verfiigen. Die pas- S I e S i s
senden Steuercodes finden Sie in Inrem Handbuch. [B9541
71@ n$=INKEY$:IF n$="" THEN 710 [695C1
(Thomas Arnold) 72@ n$=UPPER$ (n%$) [1436]
73@ IF n$="N" THEN END [A120]
740 IF n$<>"J" THEN 710 [E41&1
750 CLEAR:MODE 2:G0TO 120 Egg;;:
76@ END 3
1@ 7 %3302 R AR E RN NRR%  [FFCCT | 77@ REM Automatischer Laengenabgleich [45481]
20 '#(c) Thomas Arnold/Andreas Lohrum % [43C2] 780 IF tf=@ THEN aleng=i-1:RETURN: ELSE
30 ‘= Am Graben 25, 778@ Singen * [B78@1 IF tf=1 THEN bleng=i-1 C21BC1
BD RREREREEERIFEEN NN HNHNR R RERERRNE®  [EFD2] 798 druck=MAX (aleng,bleng) (42101
S@ MEMDRY 42619 LEEBB] 800 IF blengraleng THEN 840 [757E1]
&8 OPENOUT “dummy":MEMORY HIMEM-1:CLOSED B1@ IF aleng>bleng THEN B9@ [89BA1]
uT £42D21 828 RETURN [9D341]
7@ MODE 2 LFBFC] 830 REM Mehr Files auf B-Seite [1FB&]
8@ CLEAR CASDE] 842 FOR i=aleng+1 TO bleng LCB&E]
9@ DEFINT i, £83p@l 850 disc$(i)="{BSPACE }.{7SPACE @ k
108 LOCATE 31 3:FPRINT CHR$(164)+" by Tho {&SPACE }: "+disc$(i) [AS9C]
mas Arnold" CBD2C] 84@ NEXT i [55@Cc]
11@ LOCATE 1@,6:PRINT "Drucker bitte ON- 878 RETURN CA33E]
LINE schalten '" [BBBA] 880 REM Mehr Files auf A-Seite [BBBE1]
120 x=4@571 L9AD2] 89@ FOR i=bleng+!l TO aleng 28781
130 DIM disc#(464):n=43 L78FC1] 00 disc$(i)=disc$(i)+"{BSPACE . {785
140 LOCATE 10,B8:PRINT "Bitte Diskette ei PACE 3@ k" [CC&6@1
nlegen, dann Taste druecken !" [29F2] 1@ NEXT L7DF21
150 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 150 [31601] 9280 RETURN [DE3&1
160 PRINT:FRINT: INPUT "Titel der Diskett 938 END [C4261
e (maximal 37 Zeichen) ";titel$ [FABC1]
170 1=LEN(titel#$):IF 1>37 THEN 140 [L18B41]
188 MODE 2 [9C&@1]
198 CAT [99241] : ;
200 +rae=PELK (49068) bLiad, Listing. Mit »Autolabel« bekommen Sie ein Inhalts-
21@ IF tf=@ THEN freea=free CFCF41 verzeichnis Ihrer Disketten
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Programmie-
ren — schnell
und einfach

Mit »Tastatur« konnen Sie
mit nur einem Tastendruck
die wichtigsten Basic-Be-
fehle aufrufen.

Basic-Befehlsworte kénnen sehr lang sein. Deshalb gibt es
im Locomotive-Basic zwei Abkiirzungen fiir besonders héufig
gebrauchte Routinen — »?« fiir sPRINT« und »« flir \REM«. Alle

anderen Anweisungen mussen aber Buchstabe fir Buchstabe
eingetippt werden. AuBer man benutzt sTastature, eine Pro-
grammierhilfe.

Drickt man einen Buchstaben gemeinsam mit der Shift-Ta-
ste, dann wird nicht der GroBbuchstabe, sondern eine Basic-
Anweisung aktiviert. Die Belegung der Tastatur finden Sie in
der Tabelle. Die normalerweise in dieser Ebene liegenden
GroBbuchstaben kénnen nur noch mit der Ctri-Taste oder mit-
tels »Caps Locke« aufgerufen werden. In das Programm sind
auchnoch die deutschen Sonderzeichen integriert. Da das »8«
die gleiche Belegung hat wie der senkrechte Strich (»i<) der
RSX-Befehle, darf dieser Buchstabe nicht in REM- oder DATA-
Zeilen benutzt werden.

Das Programm besteht aus zwei Teilen, wobei der erste alle
Erklarungen enthélt. Der zweite ist fir die eigentliche Umdefini-
tion zustéandig und kann auch alleine benutzt werden. Wer an-
dere als die hier vorgestellten Befehle mit einem Tastendruck
aufrufen will, der kann diese im zweiten Teil einbauen.

(Karlheinz Battermann)

B B M M M MM M N B B M M - 36 M- - 3 3 D6 M B D6 B

- TASTATUR -
- eine P
- - Programmier-hilfe b

B M B B M M B M B B 0 - BE B B 6 6 M 36 3

# Taste allein mit SHIFT wmit CTRL # # Taste allein mit SHIFT wit CTRL # # Taste allein mit SHIFT wit CTRL ¢

' oder % & oder ¥ oder L]

¥ CAPS LOCK # # CAPS LOCK + # CAPS LOCK +

1 ] ]

+ die definierten Basic-Befehle sind ...vvvvs. ¥

L ] 4

i | i AND A i H h BOSUR H #+ R r REM ##4 R [l

T | b BORDER B [t i INPUT l B ] SYMBOL § L

. B - (4 CLS L & T S 1 LOCATE L s T t THEN T i

SO d DATA il L | ] MODE N 0 u USING U L]

2 £ (] ELSE E s N n NEXT N [ y VAL v ¥

o f FOR F | 5 e 0 0R 0 LA | L] WINDOW ] )

- | [} 60TD B s P [} PRINT P T 1 10NE 1 #

e | b ] e K k K ] (X '

t 0 (] ] e e " 1 K ¥ ¥ Y %

ity ! LIST L] e 1 LIST#8 + (X +

¥ iy ' INK { e, ' PEN ) s ! PAPER ? ¥

%  Anmerkung: Die Zeichen g p und K sind Steuerzeichen in PRINT-Ieilen, 2.8, PRINT "g zur nichsten leile" usw. #

L ] L ]

#  die deutschen Teichen sind «usennanns '

] 4

vk [ ; o i e oG i . ¢ Tabelle. Die Be-
L . . . L e | ] - . o ‘ ' ' #

#  Anmerkung: Das kleine > & ¢ darf nicht in REM- und DATA-leilen benutzt werden !!! t Iegung der Tasten

mit »Tastatur«

10 REM 3593 % 5 3 3 55 96 96 3 36 3 96 3 3 5 3 6 38 369 % % % %% % [B2E21]
20 REM **x TASTATUR L2t [3CFa]
30 REM %% eine s [(B44B81
40 REM %% Programmierhil fe EE [B922]
S50 REM #*x% * R [910A1]
60 REM #*%#(c) Karlheinz Battermann#*# [B75SC1
70 REM #»% Weissdornweg 20 4% [3C541]
80 REM *#*x* 3422 Bad Lauterberg ##» [748E1]
D REM 369583336 6 30 363 363 363636 36 39000 363626363036 36 6 3696 % C12F2]
120 INK @,@:INK 1,11:INK 2,1:INK 3,9 [71B2]
11@ MODE 1:PEN 3:PAPER @:BORDER 3:CLS [D1@2]
120 LOCATE &,4:PRINT STRINGS(30,"x*") [E3AZ2]
13@ ZIONE S:PRINT,"##%{7 SPACE}TASTATUR{9

SPACE} #%=" LAAER]
14@ PRINT,"##%{9 SPACE}eine{ll SPACE}#***

- [B99E]
15@ PRINT,"#*%{4 SPACE}Programmierhilfe{

4 SPACEX#*%*»" [D2781]
16@ PRINT ,STRING$ (3@, "»") [BC721
17@ LOCATE 7,25:PRINT CHR#$(1464);"1985 by

kabasoft—-computing" [LACDA]
18@ WINDOW 6,35,15,19:PEN 1:PAPER 2:CLS [DE&2]
19@ PRINT:PRINT" Wuenschen Sie Instrukti

onen?" [&77E]
200 IONE 12:PRINT:PRINT,"> j/n <" [E&6@]
210 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 210 [(D@141
220 IF a$="n" THEN CLS:GOTO 35@ [1AAL]
230 IF a$="3i" THEN 24@ ELSE 21@ [&1AA]
240 WINDOW &,35,11,22:PEN 1:PAPER 2:CLS [A7481]

258 PRINT"Dies Programm soll die Arbeit
beim Abtippen von Listings undbeim e
igenen Programmieren er—leichtern."

268 FPRINT"Deshalb wurden die wichtigsten

Basic-Befehle auf die Tastaturgelegt

y sodass nur eine Taste zusammen mit

SHIFT gedrueckt{2 SPACE}werden muss
um z.B. den Basic-Befehl > WINDOW <
zu geben.”

ZONE &6:PRINT:PRINT,"weiter{2 SPACE}-

-»{2 SPACE}Taste"

280 CALL %BB1B:CLS

290 PRINT"Alle Buchstabentasten, ausser
@Y J K und X, sind mit Basic—Befehl
en belegt."

300 PRINT:PRINT"Die Grossbuchstaben der
mit{3 SPACE}Basic—-Befehlen belegten
Tastensind daher nur noch zusammen<{2

SPACE}mit CAPS LOCK oder CTRL er—{3
SPACE}reichbar'"

31@ ZONE &:PRINT:PRINT:PRINT,"weiter{2 S

PACE}—->{2 SPACE}Taste"

CF5181

[BB7A1]

LF4E4]
[SC4A1]

270

[4C44]

[4252]
[DA&B]

Listing 1. »Tastatur — eine Programmierhilfe« macht
Programmieren einfach

18 et
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320 CALL &BB1B8:CLS [1548] 620 PRINT#B, ,"#"; TAB(17)"J"; TAB(25)"ji";

330 PRINT"Auch der deutsche Zeichensatz AB(31)"J":TAB(44) dg¥;CHR$ (241) ;dn%;
wurde definiert. Hierbei darf jedoch TAB(S2)"#* #";TAB(S58) "K"3; TAB(&L) "k"; T
das kleine >oe{ nicht{2 SPACE}in RE RB(72}"K"-TAB(ES) ng;CHR$(24B):dn$'

M- oder DATA-Zeilen be-{2 SPACEXnutz TAB(93) "% #*";TAB(134) "»" [Z2@381
t werden!'" [A1881 630 PRINT#8,,"*";TAB(17)"Q";TAB(25) "q";T

340 PRINT [FDE81] QB(3IP“E"'TAB(51)"* *#*": TAB(57) "X"; TA

350 PRINT"Wuenschen Sie die Ausgabe des B(&5) "x “-TAB(?I)"K"-TAB(B4);ng;CHRs
deutschen Zeichensatzes und{3 SPACE} (203) 5dn$; TAB(F2) "» *"; TAB(98) "Y":; TA
der Basic-Befehle mit den zu- gehoer B(1@6) "y"; TAB(112) "Y"; TAB(133) "»" [D7EA]
igen Tasten ueber den{3 SPACE}Drucke 64@ PRINT#8,,"#";TAB(17)":"; TAB(25)": "3 T
r?{3 BPACE}> j/n <" [C&44] AB(31)"LIST"; TAB(44) "*"; TAB(S1) "% "

340 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 340 [C42C1 :TAB(S7) "3 "3 TAB(&S5) "; "3 TAB(71) "LIST#

378 IF a$<>"j" THEN 7&0 [B7441] B8":TAB(B4)"+"; TAB(F1) "% =";TAB(132)"

380 PAPER B: CLS [793E1] i [3IACA]

390 WINDOW 46,35,14,19:PEN 1:PAPER 2:CLS [2666] 650 PRINT#8, ,"#";TAB(17)" ,"; TAB(25)",";T

400 PRINT:PRINT"Der deutsche Zeichensatz nB(3lJ“INK":TAB(44)"(“-TAB(SII"* Lo |
und{2 SPACE}die Basic-Befehle mit d TAB(S7)"."; TAB(&5)". "3 TAB(71) "PEN"; ¥
en zu— gehoerigen Tasten uerd-n ausg AB(B4)">"; TAB(91) "% *";TAB(Q?)“!“;TA
edruckt. Bitte warten ..... [cicel B(1@S)"/":;TAB(111) "PAPER"; TAB(124)"?

410 PRINT#B,CHR$ (27) ; CHR$(B7) ;CHR$ (1) ;CH ":TAB(132) “»" [615@81
Rt(z?J;EHRS(&?):CHRS(2?J;EHRS(?1)=ID 6460 PRINT*B,.“*";TABtl?)'Anmerkungz Die
NE & CB4CE] Zeichen “'dq*;CHR$(24lJ dn¥;" ";dg#¥;

420 PRINT#B8, ,STRINGS (3@, "*") [7E7E] CHR# (24@) ;dn¥; " und ;dgt;CHRs(ZBS);

430 PRINT#B, ,"#®##%x{7 SPA&E}TASTATUR{Q SPA dn$s " sind Steuerzeichen in PRINT-Ze
CE2 #%#%" [@7SE] ilen, z.B. PRINT ";dg#;CHR$(34);;CHRS$

440 PRINT#B, ,"#*##»{9 SPACE}eine{l11 SPACE} (241) ;dn$; [F7281]
XN [3B8B2] 678 PRINT#8," zur nichsten Zeile";dg$CHR

450 PRINT#B, ,"###{4 SPACE}Programmierhil $(34) 5dn#¥;" usw. "3;TAB(137)"»" [1312]
fel{4 SPACE}**%" [cescil &80 PRINT#B,,"* ";STRING$(116,"-");" *" [1F22]

450 PRINT#8, ,STRING$ (30, "*") [PEBA] 690 PRINTHB,,"*“*TAB(i?I"d:- dnutschen %

47@ PRINT#8,CHRS$ (27) :CHR$ (B7) ; CHR$ (@) s CH eichen sind ....vevcans B(132)"=" [1830]
R#%(27) ; CHR$(7@) ; CHR$(15) [B34@1] 700 PRINT#B,,"* “;ETRINGS(ll& w_nyst ="  [6914]

480 ZONE 12:WIDTH 138 [E1EZ2] 718 PRINT#8,,"*";dm$; TAB(IB)“E";drt;TQB(

490 PRINT#B,,STRING$(120,"-") CB3F2] 273 "T"s TﬂB(SS)“[“-TABI46)“ ":dm#$; TAB

SM@ PRINT#8, "*"-TAB(IS)"Taste";TAB(22)“ (S54)"# *";TAB(LD@)"1";dr$: TAB(6&F) "1";
allein“:TRB(Z?!“mlt SHIFT"; TAB(4@) "m TﬂB(?ﬁ)“\";TﬂB(BBJ“ ";dm$; TAB(F4) "%
it CTRL": TAB(S1)"# *";TAB(55) "Taste" #*";TAB(1@2) "\";dr$:;TAB(111)"3"; TAB(1
;i TAB(62) "alleih"; TAB(&F) "mit SHIFT"; 17)*1"3TAB(13@)"."s TAB(138) "#" [7B&B]
TAB(B@) "mit CTRL"3 [4@26] 720 PRINT#8, ,"#";dm$; TAB(18)".";dr¥:; TAB!(

510 PRINT#B8,TAB(?1) "% *":TAB(95) "Taste"; 27)"."; TAB(3I3)"."; TAB(44) ".";dm$; TAB
TAB(1@2) "allein® :TnB(lB?) mit SHIFT" (S4)"% #";TAB(&D) "@";dr$: TAB(6TF) "™~";
sTAB(120) "mit CTRL":TAB(132)"»" LFCB84] TAB(75)"."; TAB(BB) ".";dm$; TAB(94) "*

520 PRINT*B.,"*":TAB(43)"oder";TﬁBtS!)"* #":TAB(102) ".";dr$; TAB(111)"."; TAB(1

#": TAB(B3) "oder": TAB(91) "% *";TAB(1 17)".";TAB(13@)"."; TAB(13B) "#" [3A2A]
23) "oder"; TAB(132) "»" L&75A]1 730 PRINT#8,,"#";TAB(17) "Anmerkung: Das

53@ PRINT#8,,"*": TAB(4@) "CAPS LOCK";TAB( kleine > ! < darf nicht in REM- und
S51)"% *"3;TAB(BA@) "CAPS LOCK";TAB(F1)" DATA-Zeilen benutzt werden !!!";TAB(

#* #":;TAB(12@) "CAPS LOCK";TAB(132) "#" 132)"»" (29141
[BBEE1] 740 PRINT#8, ,STRING$ (128, "-") CABEE]

S54@ PRINT#B8,,"* ";STRING$(116,"-");" #" [CD18] 75@ PRINT#B,TAB(17) dg$;CHR$(14&4);;dn$;"
S50 PRINT#8,,"*";TAB(17)"die def:nxerten 1985 by kabasoft-computing” [B&4E]
Basic—-Befehle sind ..cccecsss "3 TAB( 76@ PAPER B:CLS [9342]
132) "=® [B4A2] 778 WINDOW 6,35,14,19:PEN 1:PAPER 2:CLS [7Cé6A]

S56@ FRINTH#8,,"# ";STRING¥#(1146,"-"):" #" [5B1C] 78@ LOCATE &,3:PRINT"Weiter bitte Taste"

S57@ FOR d=1 TO 7:READ ti1%,kl1$,bi$,gl$,t2 :LOCATE 12,5:PRINT"> i/n <" [&@B44]
$,k2%,b2%,92%,t3%,k3%,b35,03F [B512] 79@ a$=INKEY$:IF a$="" THEN 79@ [DA4B1]

580 FRINT#B,,"*";TAB(17)t1$; TAB(25)k1$:T 808 IF a#%="3" THEN B70 [72CAl
AB(31)b1$; TAB(44)gl#; TAB(S1) "* *";TA 810 CLS:LOCATE 8,3:PRINT"* #{2 SPACEJE N
B(S7)t2%; TAB(&5) k2%; TAB(71)b2%; TAB(B D E{2 EPRCE}* #":CALL &BB18:END [DA%A]
4)g2%;TAB(?1) "% *";TAB(?7)t3$:TAB(1@ 820 REM *#* s [DF341
S)k3$;TAB(111)b3$; TAB(124)g3$; TAB(13 B3@ REM #*#* Programm >TASTATUR 2< *%* [B846481]
2)"w" [2BE4] B4@ REM #*##* Dieses loescht den Pro—## [3ISEC]

590 NEXT [71FAJ B850 REM ##% grammteil >TASTATURS ##% [D1EZ2]

&0® DATA A,a,AND,A,H,h,GOSUB,H,R,r ,REM * 8460 REM #*x%x s [EB3C1]
#% . R,B,b,BORDER,B,I,i,I +I,8,5,8Y B78 CLS:PRINT:PRINT" Das Programm > TAST
mBOL ,S,C,c,CLS,C,L,1,LOCATE,L,T,t,TH ATUR 2 <{3 SPACE}wird qeladen.“:PR]N
EN,T,D,d,DATA,D,M,m,MODE ,M,U,u,USING T Bitts warten viaveacins [D7AC1]
+U,E,e,ELSE,E,N,n,NEXT,N,V,v,VAL,V,F 880 RUN"'Tastatur 2" [SBB8B1
. F ,FDR,F,D,D,DR,U,?,N,?&EDI;,“,E.Q,G L&4ACD]
0OTO,G,P,p,PRINT,P,Z,z, ' & o

610 dgF=CHR$ (27)+"=": dn$=CHR$ (@) : dr $=CHR Listing 1. »Tastatur — eine Programmierhilfe« macht
$(27)+"6" : dm$=CHRS (27) +" 7" CDCAE] Programmieren einfach (SchiuB)

10 REM #¥#%%%% ¥ % %% 5% H R AR F XXX R RRREARX%% [AETH] 260 KEY 140@,"PRINT" [CBA&L]

20 REM #*%*% TASTATUR **% [AC74] 270 KEY 141,"REM ##»" [9494]

30 REM #x* eine **% [99CB] 280 KEY 142,"SYMBOL" [B8@0408]

40 REM #*#x» Programmierhil fe *#% [6DAZ2] 29@ KEY 143, "THEN" [E9F&6]

S0 REM #%%%% 8 %855 %851 X ¥ XXX ¥R AN AR %R %%%% [CAHTE] 300 KEY 144,"USING" [E&T6]

&0 REM ### Tastatur zuruecksetzen ### [4740] 31@ KEY 145,"vAL" [20541]

7@ REM #%» ##% [96BE] 320 KEY 146,"WINDOW" [9E42]

8@ CALL %BBO@ [@eBsDC] 330 KEY 14?.‘IDNE“ [LEF@E]

0 REM #x» ##% [4EF2] 340 REM #%#% weitere Basic—-Befehle ##% [B00C]

100 REM 356559653 3 5 56 3 5 H H 6 H R XN R XXX AR RR%% [BEFSL] 35@ KEY 148,"INK" [&A60]

110 REM *#%% Basic—-Befehle definieren ** [3176] 360 KEY 149,"PEN" [4166]

120 REM #*## 1.Buchstabe=Basic-Befehl #*# [EE961] 378 KEY 15@,"PAPER" [87821

130 REM **# *%* [7394] 38@ KEY 151,"GOSUB" [@2946]

140 KEY 128,"AND" [BE3B] 398 KEY 152,"LIST" [S112]

150 KEY 129,"BORDER"™ [A412] 400 KEY 153,"LIST#8" [ACBA]

160 KEY 13@,"CLS" C[2E4C] 410 REM #%» ##% [75AA]

17@ KEY 131,"DATA" [AACB] 420 REM #%* deutsche Zeichen definieren [7A%981]

180 KEY 132,"ELSE" [3CE2] 430 REM #*x*= *x% [17AE]

190 KEY 133,"FOR" [&6162] 440 SYMBOL AFTER 9@ LF@521]

200 KEY 134,"GOTO" [F2FB1 45@ SYMBOL 91,198,16,54,108,198,254,198,

21@ KEY 135,"INPUT" [EBAAJ] 2 [B@2A1]

220 KEY 136,"LOCATE" L71FE]

238 KEY 137,"MODE" Egg?gg

240 KEY 138,"NEXT" -

250 KEY 139,"OR" LEFDC1 Listing 2. Im zweiten Teil wird die Tastatur angepaBt
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Tips &Tricks

460 SYMBOL 92,102,54,108,198,198,108,40,
a [&COA]

47@ SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,40,0
[BE441]

480 SYMBOL 123,102,0,120,12,124,204,118,
a C4ABB]

49@ SYMBOL 124,102,0,60,102,102,102,40,0
[i1F44]1

S@ee symBOL 125,102,0,102,102,102,102,59,
"] [DEAB]

51@ SYMBOL 126,120,198,198,252,198,198,2
48,192 [@9261
520 REH ##% Tastatur neu definieren ##% [7EEB]
S3@ REM ### #%% [AFBO]
540 REM *%% Basic-Befehle auf *#% [B&JE]
S5@ REM *#* Tasten + SHIFT legen *#% [BBBA1
560 REM *%* %% [90B&]
S57@ REM ##* urspruengliche Funktion #** [AEB4]
S80 REM #*x»* Tasten + SHIFT jetzt *#% [C9BC1
598 REM #%% Tasten + CTRL '!'!'!! #%% [21A4]
600 REM *#% ##% [EBAC]

61@ FOR ti=1 TOD 26:READ a,b,c,d:KEY DEF

a,1,b,c,d:NEXT CF?4C1]

620 DATA 69,97,128,45,54,98,129,6b6,462,99

«130,67,61,100,131,548,568,101,132,4%,

53,102,133,70,52,103,134,71,35,105,1

35,73,36,108,13546,76,38,109,137,77,446

.110,138,78,34,111,139,79,27,112,140

aa SE 114 141 B2 60 115 142 a3, 51 1
16,133,84,42,117,134.85 77581

630 DATﬂ o 118 145 Bé 59,119,146,87,71,

122,147, 90 39 44 148 6B 31 45, 149 162

y 30,47, ISB 63, 44 1B4 151 72 29 59 15
2,42, 25 97, 153 43 [S54761]
640 REH A #%% [BCEB4]
650 REM ##% Deutsche Zeichen auf %% [SBA4]
660 REM #%% Tasten mit und ohne #%% [S508C1
&70 REM ### SHIFT legen. **% [1A481
680 REM *%% *#% [S@BC]

&9@ FOR t2=1 TD 4:READ a,b,c:KEY DEF a,®
+b,Cc:NEXT L9DD4]

708 DATA 17, 123,91,19,124,92.22.125.93,2
- 12&.1 [@BSE]
718 REM %% #*%% [B1B@1]
720 REH ##*% Zahlenblock auf Zahlen *x% [43C8]
738 REM #%% umstellen *%% [DD2&61
748 REM #*%» #*##% [92B&]

750 FOR t3=1 TO 12:READ a,b,c,d:KEY DEF
a,d,b,c,d:NEXT [4C&E]

760 DATA 10,55,55,55,11,54,56,56,3,57,57

397 ,20,52,52,52,12,53,53,53,4,54,54,
54,13, 49 4? 49 14 SB 5B,5B,5.51 51 5
1s 15 48 48 43 7 4& 44 46,6,13, 13 13
778 REH *** ***
780 REM *#% Auch nach dem Loeschen ##%#
79@ REM %*%* des Listings bleiben R
80@ REM #*#% die Funktionen voll er— ##»*
B1@ REM #%% halten. * 4%
B20 REM #*#*# Nach einem Symbol after *#x
B30 REM ###* werden jedoch die X
B840 REM ##* deutschen Zeichen ge- E L2
B5@ REM #%% loescht!'!'!'!! *H*
BLH@ REM #%% e
B78 CLS:LOCATE 2,2:PRINT" In welchem MOD
E >1 oder 2<{4 SPACE}michten Sie ein
tippen?{2 SPACE}";:LINE INPUT;a#$:a=V

[9414]
C4FBC1
[34B82]
[23F4]
CEBDB]
LAB4A]
LFED41]
[373E1]
L7DFC]
[74EB1]
CBEBC]

AL (a$) [91361
B8@ ON a GOTO 900,1020 [F2BE]
B0 REM #*#%» * 4 [B&B2]
00 REM *x*» MODE 1 * %% [91DE]
710 REM #*#% - [49741]
720 MODE 1:INK 1,11:BORDER 3 [SFEE1]
930 WINDOW 1,40,1,1:PEN 3:PAPER @:CLS CLB?7A]
94@ ZONE 14:PRINT,"* TASTATUR =" [8BB2]
950 WINDOW 1,40,25,25:PEN 3:PAPER @:CLS L[A&54]
960 ZONE 6:PRINT, CHR$(144):" 1985 by ka
basoft-computing" [E2601
?70 WINDOW 1,408,2,24:PEN 1:PAPER 2:CLS [EDEE1]
980 LOCATE 9,13:PRINT"Programm 1 !schen?
>ifn<” [&6156]
990 a$=INKEY#$: IF a$="" THEN 990 [825@1
1800 IF a$="j" THEN NEW [7BB2]
121@ CLS:END [3CAA]
1020 REM #*#*% MODE 2 W
(29741
1030 REM ##% *%% [@B2CB]

1940 MODE 2:INK 1,15:BORDER 1

1058 WINDOW 1,80,1,1:PEN @:PAPER 1:CLS

1068 ZONE JI4:PRINT,"* TASTATUR ="

187@ WINDOW 1,80,25,25:PEN B:PAPER 1:CLS

1280 ZONE 26:PRINT, CHR$(164>-" 1985 by
kabasuft-cnmputxn

1890 WINDOW 1,8@,2,24:PEN 1:PAPER @:CLS
1108 GOTO 980

[43481]
[&BD2]
[78DA1]

[D4AE]
[AC181]

CEB46]
[7@BB1

Listing 2. Im zweiten Teil wird die Tastatur
angepaBt (SchluB)

Unsichtbare
Programme

Fiinf Kommas und ein Dop-
pelpunkt reichen aus, um
eine Programmzeile zu ver-
stecken. Mit »Superlist-
schutz« schiitzen Sie das ganze Pro-
gramm vor dem LIST-Befehl.

Es gibt unzahlige Tricks, Programmzeilen aus einem Listing
scheinbar verschwinden zu lassen. Man muB verhindern, daB
bestimmte, fiir das Programm wichtige Anweisungen gelistet
werden. Der Interpreter soll diese Befehle aber trotzdem fin-
den und bearbeiten kénnen. Manipulationen an Adressen, in
denen Zeilennummer oder -lange stehen, sind am einfachsten
zu realisieren.

Hier finden Sie nun eine neue Methode, verschiedenste An-
weisungen (oder auch das ganze Programm) optisch ver-
schwinden zu lassen. Gibt man hinter der Zeilennummer einen
Doppelpunkt und daran anschlieBend fiinf Kommas ein, so ge-
niigt ein POKE-Befehl, um die ganze Zeile zu verstecken. Falls

Sie es nicht glauben wollen, geben Sie einfach folgende Zeile
ein:

10 :,,,,,PRINT ”Dieser Text ist unLISTbar” und direkt »POKE
368+5,0«ein.

Mit »LIST« wird auf dem Bildschirm nur »10:« ausgegeben.
Nach »RUN«wird die Zeile 10 aber korrekt bearbeitet und »Die-
ser Textist unLISTbar«ist zu lesen. So kann man beispielswei-
se einen Copyright-Vermerk in ein Programm einbauen, der nur
sehr schwer wieder zu léschen ist.

Falls man jede einzelne Zeile so manipuliert hat, kann das
ganze Programm zwar abgearbeitet, aber nicht gelistet wer-
den. Der Aufwand ist jedoch sehr groB. Mit dem Programm
»Superlistschutz« werden die zu schiitzenden Zeilen automa-
tisch umgewandelt. Nach dem Eingeben der Routine (ab Zeile
50000) muB das zu bearbeitende Programm mit s\MERGE
“Name " « geladen werden. Danach nur noch die Funktionsta-
ste »f9« (Taste »3« auf dem Zahlenblock) driicken und »Super-
listschutz« startet.

Drei Punkte muB man allerdings beachten:

1. Da das Programm aus Platz- und Geschwindigkeitsgriin-
den mit Integerzahlen arbeitet, dirfen die Zeilennummern
nicht gréBer als 32767 sein.

2. Die Zeilennummer 0O ist nicht zul&ssig.

3. Da jede Zeile um sechs Zeichen lénger wird, darf die ur-
springliche Folge nicht mehr als 249 Zeichen haben.

Die wichtigste Anweisung finden Sie mit dem EDIT-Befehl in
der letzten Programmzeile. Sdmtliche Zeilen des zu schiitzen-
den Programms werden automatisch um einen Doppelpunkt
und finf Kommas ergénzt und durch den POKE-Befehl in Zeile
50880 »versteckte.

(Jorg Braun)
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Tips &Tricks

40000 REM H%%%%%%H ¥4 X X% HHE ¥ XX RNE RN XX%% [26B4] 50720 POKE %BS3D,7 [F7CB1
40010 REM * (c) Joerg Braun * [D@AB] S5@73@ POKE %BS3E,B [C9CE]
40020 REM = Waldenburger Str. S5 * [&358] 50740 FOKE %BS3F,0 C19C2]
4003@ REM * 3330 Helmstedt #* [7844] 5075@ RETURN LE102]
40040 REM #*#%#%%%E%4EE4EEFEXEEERRRRRRA [22BC] 507460 wnx E2 T EE T EE s E2 T [&B7E]
S000@ MEMORY HIMEM -41: S5@77@ REM Ende Tastenpuffermanipulation C[2B%9&1]
REM Bis Zeile 50250 befindet sich 5078@ : CLiCBC1
die [C1B&1] 50790 REM Hauptprogramm [1@281]
S001@ DEF FNmsb (a)=%FF AND INT(a)/2564: S0BB@ KEY Z,CHR#$(@):
REM Mergeroutine fuer Floppybesitz REM Es wird das Druecken dieser [37AE]
er. [B2DC1] S@810 KEY 3,"2,45sy"+CHR$(13)+CHR$(13)
S0B20 DEF FNlsb(a)=%FF AND UNT (a): REM 3 Tasten sowie mehrer Cursor
REM User ohne Floppy bitte nicht a v L&FAE]
b- L&D&E] S@820 KEY 4,"goto S@88@"+CHR$(13):
S50P3@ FOR i=HIMEM +1 TO HIMEM +3B: REM tasten simuliert. [ALBB]
REM tippen. L@DEC1] S083@ : [2BB41
S5004@ READ byte [CB12] 50840 zn=PEEK(370) +2S6#PEEK (371):ad=368B [1C&C1]
50@5@ PDKE i,byte L7C&641] 50850 GOTO S@700 [77F21
S006@ NEXT i [BIC&] SOBL@ “#xxxxxx Ende Initialisierung *#x*
50070 POKE HIMEM +3,FNlsb(HIMEM +39) [13A4] * XX [57441]
S008@ POKE HIMEM +4,FNmsb (HIMEM +39) L73AA] 50870 : CL17BC]
S087@ FOKE HIMEM +9,FNlsb(HIMEM +41) [C7A&] S5088@ FDKE ad+5,0: REM
S@100 POKE HIMEM +1@,FNmsb (HIMEM +41) [ELEBI] Zeilenadresse+5S auf @ poken [96541]
50110 POKE HIMEM +1B,FNlsb (HIMEM +1) CLD@T@1 50890 ad=ad+PEEK (ad): REM
S0120 FOKE HIMEM +19,FNmsb (HIMEM +1) LAETF&] Auf naechste Zeile erhoehen [SB3E]
50130 REM cas_in_char [S@eE] 50908 zn=PEEK (ad+2)+254#PEEK (ad+3): REM
S5014@ POKE HIMEM +39,PEEK (4BCBO+0) [546401] Neue Zeilennummer auslesen [SD181
50150 FOKE HIMEM +40@,PEEK (%BCB@+1) [3234] 5071@ : [4DB2]
S0140 POKE HIMEM +41 ,PEEK (&BCBB+2) [@13A] S@920 IF PEEK (ad)+256%PEEK (ad+1) >249 THE
S0170 POKE LBCBO+D,AC3 [F244] N MODE 1:
50180 PDKE %BCB@+1,FNlsb(HIMEM +1) (84341 PRINT"Zeile "zn" ist z
50190 POKE %BCB@+2,FNmsb (HIMEM +1) [S03A1 u lang":CALL %BB@3:STOP:
S0200 DATA %e5,%2a,%00,%00,%22, %80,%bc [9BC21] REM Puffer
502108 DATA &3a,%00,%00,5%32,%82,%bc L&4F4] entleeren,noch erlaubte Zeilenlae
S@220 DATA %cd,%B80,%bc,%21,%00,%00 [BAS41] nge ? [27D&1
50230 DATA %22,%81,%bc,%21,5%80,%BC CACEC1] 50925 : [3EBE]
50240 DATA %36 ,4c3, kel 2dB,%cB,kfe,kla [51281] 50930 IF zn>=50000 THEN CLS:CALL %BB@3:
S@250 DATA 237 ,%3f,%c0,%b7,%37,%c9 [S8961
50260 ‘##% Hier Ende der Floppyroutine # PRINT"Geschuetztes
* % CLAB3E] Frogramm kann gespeichert werden":
58270 ° zn:leilennummer [4CB41] DELETE
S0280 ° ad:Zeilenadresse [40661] Soooo- C4DB21
50290 ° a:Schleifenvariable [BAF21] 50740 : [54BB1
50295 ° b%$:Schleifenstring (fuer Datas) (30881 S@95@ IF zn>?%9 AND zn <1000 THEN GOSUB S
S0Z00 : [@ca41 B4408: ‘Tastenpuffermanipulation auf
S031@ MODE 2:WINDOW #2,1,80,4,22:CLG 1:C rufen [@LEL]
LS#2 [45941] 50960 IF zn< 100 THEN GOSUB S0460 [3IB87@1]
50315 WINDOW#3,1,80,10,15 C45BB1]1 S@97@ IF zn>999 THEN GOSUB S@550 [CF&&]
50320 POKE %B1C8,0: POKE &BICF ,&F@:FPOKE % 50980 : [4BCB1
B1DB,%: REM Bildschirmmode umsch S@899@ IF zn>32767 THEN MODE 1:PRINT"{CTR
alten [&47E4] L G}Zeilennummer "zn" zu gross"“:
503380 LODCATE 2,2:PRINT “Listschutz-Spezi CALL %BB@3:S
a1" [&EE@] TOP:
S@34@ LOCATE 2,24:FPRINT " "CHR#$(1&64)"198B
S by J.Braun " [4D&C] REM Noch Integer 7?7 [S7&C1]
50350 POKE &B1CS8B,2: 51000 : [OBAB]
REM Wieder nach Mode 2 ‘[3Z1A] 51010 lbzn=zn MOD 254: REM Lowbyte Zeile
S03460 WINDOW SWAP 3 [S55481 nnummer= zn Mod 25& [33A@]
5037@ PRINT"Merge Programmname" LC7cca 51020 hbzn=zn \ 256 : REM Highbyte Zeil
50380 FRINT"Starten mit Funktionstaste 9 ennummer= zn \ 256 LED26]
u [L4C2E] 51030 = [@&6AL]
50390 KEY 9,"run S5@790"+CHR$ (13):END [B@7E] 51048 FPOKE PEEK (%AEB3) +256#PEEK (LAEB4) -5
S0400 xxx R *HH W * [SE&C]T ,1bzn: REM Zeilennummer bei Ed
S0410 : [15AB] i [9D121
50420 REM Hier beginnt die Tastenpufferm 51050 POKE PEEK (%AEB3) +2S4#PEEK (LAEB4) -4
anipulation [&BS@] +shbzn: REM veraendern [C87C1]
S0430 = [@3AC] 510460 - [1BB&1]
50440 RESTORE S@53@0:FOR a=1 TO 16 [167@1] 51878 REM Zeiger auf Programmende wenige
50450 READ b#$:b#="&"+b$% [52FB1 r S Bytes = Zeilennummer bei edit [S4FE]
50440 ' POKE %P514+a—1,VAL (b%) [2@801 51080 EDIT S1040 [FEBC]
S047@ NEXT [@9BE]
504808 POKE &BS3C,13 [81261
50490 PDKE %BS3D,8B [52D21
50500 FDKE &BS3E, 9 [CDC&]
50518 POKE &BS3F,0 C@FBB]
S5052@ RETURN [B4FB]
50538 DATA 00,02,00,02,00,02,00,02,01,40
,00,20,02,10,062, 04 L0085 ]
50540 " %u% ENR x N W [ES576&1
S@55@ RESTORE S@44@:FOR a=1 TO 20 [236E1]
50560 READ b$:b$="&"+b$ [17F41]
50570 POKE &BS514+a-1,VAL (b#%) [A184]
50580 NEXT CAACZ2]
S@59@ POKE &BS3C,11 C4C261
50600 POKE %BS53D,10 [@E16]
50610 POKE &BS3E,11 [4B1C1
50620 POKE %BS3F,.B [@BBC1
S5063@ RETURN CF1FC1
S0640 DATA 00,02,00,02,00,02,00,02,00,02
,00,02,01,40,00,20,02,10,02,04 [3F721]
S504650 “wxwx W R e R [&ATAT
50660 RESTORE S@70@0:FOR a=1 TO 14 [53721
S0&670 READ b$ [D1CB]
50680 POKE %BS514+a-1,VAL("&"+b$%$) [S6B21
S0&69@ NEXT [LAFC&]
BT S g e e i Lo S Listing. Machen Sie mit »Superlistschutz«
S@71@ POKE %BS3C,14 [4E208] lhre Programme unsichtbar
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Tips &Tricks

Tricks mit
dem Joystick

Lesen Sie, was Sie mit
4 dem Joystick alles machen
| konnen.

Der CPC 464 hat mit anderen Computern, beispielsweise
dem 64, gemeinsam, daB die Joysticks auch mit der Tastatur
abgefragt werden kénnen. Wer Programme mit Joystick-
Bedienung schreibt, sollte deshalb »INKEY (x)« oder »>INKEY $«
statt »JOY(x)« verwenden, damit sich Besitzer ohne Joystick
das Programm mit einigen KEY DEF-Befehlen anpassen kén-
nen.

Wie aus dem Anhang Il (Seite 16) des Benutzerhandbuchs
zu ersehen, besitzt die Tastatur flur diese KEY DEF-Befehle ei-
ne besondere Numerierung. Die Werte gehen von O bis 79,
wobei die Werte 72 bis 77 fiir den Joystick O reserviert sind.
Die Werte 48 bis 53 fur den Joystick 1 liegen parallel zu den Ta-
sten 5, 6, F, G, R und T. Die Numerierung erlaubt, daB die Zu-
ordnung der Joystick-Bewegung und Feuertasten leicht veran-
dert werden kann.

Der Joystick als Cursor:

Mit »>RUN 50« wird der Joystick so definiert, daB er anstelle
der Cursortasten verwendet werden kann. Die vier Richtungen
entsprechen den Cursorrichtungen, die beiden Feuertasten
der Copy-Taste. Driicken Sie gleichzeitig Shift und den Joystick
in eine Richtung, so erscheint der Copy-Cursor. Mit Ctrl und
Joystick nach links wird der Cursor an den Anfang der Bild-
schirmzeile, bei Joystick nach rechts gemeinsam mit Ctrl an
das Ende der Zeile gesetzt. Mit Ctrl und Joystick nach oben ge-
langt man an den Anfang der Eingabezeile, bei Joystick nach
unten an das Ende der Eingabezeile. Nach kurzer Gewéh-
nungszeit 148t sich der Joystick angenehm benutzen.
Dauerfeuer:

Haben Sie keinen Joystick mit Dauerfeuer-Knopf, so sind die
Zeilen 130 bis 210 fur Sie besonders interessant: Nach »RUN
130« verfligen beide Joysticks tiber Dauerfeuer — aber nur,
wenn die Joysticks mit »INKEY(x)« oder »INKEY$« bezie-
hungsweise den Maschinensprache-Aquivalenten abgefragt
werden. Bei »JOY(x)« hangt es von der Programmierung ab, ob
ein Dauerfeuer méglich ist.

Joystick-Zuordnung veréndert

Fur Programme, die nur Joystick 1 abfragen und die Joy-
sticks mit »INKEY (x)« oder »INKEY $« abfragen, kénnen Sie mit
»RUN 220« die Zuordnung des Joysticks O auf 1 dandern.
Caps-Lock und Shift-Lock:

_Oft ist es nutzlich zu wissen, ob die Caps-Lock oder Shift-
Lock-Tasten gedriickt worden sind. Dies kann man durch Ab-
frage der Speicherstellen B4E7hex und B4E8hex erfahren.
Nach »RUN 300« wird der aktuelle Zustand ausgegeben.

Mit Ctrl und Caps-Lock wird der Modus Shift-Lock einge-
schaltet und auch wieder abgeschaltet. In diesem Modus wer-
den auch die Tasten der Zahlenreihe in der Shift-Ebene abge-
fragt. Zahlen kénnen dann nur noch tiber den Zehnerblock ein-
gegeben werden.

Mit POKE-Befehlen an dieser Adresse kann Shift-Lock oder
Caps-Lock eingeschaltet werden. Starten Sie mehrmals »RUN
340« Jedesmal wird zwischen GroB- und Kleinschreibung hin
und her geschaltet.

(Martin Kotulla)

1@ ' (C) Martin Kotulla [B7C&61
20 Grabbestr. 9 [C3DB1
b R B50@ Nuernberg LF9BE]
4@ - [82561
SO ° Joy—0 als Cursor %% e [9D321
&@ KEY DEF 72,1,%F0,%F4,%F8 [24501]
78 KEY DEF 74,1,%F2,%F&,&FA [@C7@21

8@ KEY DEF 73,1,%F1,%F5,%F9
9@ KEY DEF 75,1,%F3,%F7,%FB
1@ KEY DEF 7b,1,%E@,%E0,%ED
11@ KEY DEF 77,1,%E@,%E0,%E0

[E&SC]
[BE7C1
[3D981]
[F3941]

120 END [AB14]
1230 ' Dauerfeuer *Ex EfiEEEirfriasexisxs [BS7E]
148 ' - Joystick B C[DCD21
150 CALL %BBB@ ° Tastatur initialisieren

[21681]
168 KEY DEF 76,1,%58,458,%58 [C14C1

170 KEY DEF 77,1,%5A,%5A,%5A
* = Joystick 1

19@ KEY DEF 52,1,%47,%47,&%7

200 KEY DEF 53,1,%b66,%46,%6

[@7A&]
[B8ADC]
L1EF&1]
[1&6E2]

21@ END [AB14]
220 ' Joy-@ als Joy—1 ##ssssssisssxsxxs [4H708]
23@ KEY DEF 72,1,%36,%26 [1B8D@1

24@ KEY DEF ?4 1,472,852,%12 [763E]

25@ KEY DEF 73,1,%35.%25 LDAD21
26@ KEY DEF 75,1.%74.,%54,%14 [98501
27@ KEY DEF 76,1 ,%47 ,%47 ,&7 [BD2@1
280 KEY DEF 77,1,%66,%46,%5 [92FE]

29@ END [@8241
300 ° Abfrage von Caps/Shift Lock ####% [BE@B]
310 IF PEEK (%B4EB) 255 THEN PRINT "Caps

Lock!" [11F81]
320 IF PEEK(&%B4E7)=255 THEN PRINT "Shift

Lock!® LF2E&]
330 END [A41A]
340 ' Setzen von Caps/Shift Lock ###### [B&@&]
35@ POKE %B4EB,255 AND NOT PEEK (%B4EB) [2A361]
3460 END [9F201]

Listing. Der Joystick hat viele Vorteile

Schnell
gespeichert

Zwei POKEs an der richti-
gen Stelle reichen aus, um
| die Speicher-Geschwindig-

keit zu erhohen.

Wie man die Geschwindigkeit des eingebauten Kassetten-
recorders verdndert, das kénnen Sie in dem Artikel »Was tun,
wenn's Fehler hagelt?« lesen. Mit zwei POKE-Anweisungen
lassen sich aber auch direkt die Werte fiir die CAS SET SPEED-
Routine beeinflussen.

Der notwendige Basic-Befehl lautet sPOKE &B8D1,x:POKE
&B8D2 y«, wobei Sie die Werte fir xund y aus der Tabelle iber-
nehmen kénnen.

(Martin Kotulla)

&B8D1 &B8D2
1000 Baud (SPEED WRITE 0) 6 83
2000 Baud (SPEED WRITE 1) 12 41
3600 Baud (Maximalwert) 2 23

Dieser Wert muB gePOKEt werden
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Tips &Tricks

Kleine
Buchstaben
ganz grofl

Machen Sie Ihr Programm
mit einer kleinen Hilfsrouti-
ne interessanter. Mit ihr
konnen Sie Buchstaben
und andere Zeichen in vierfacher
GroBe auf den Bildschirm zaubern.

Der Trick der Routine »Big Letters« besteht darin, daB der ge-
samte Zeichensatz mit dem Befehl »SYMBOL AFTER O« ins
RAM kopiert wird. Dort kann er — im Gegensatz zum ROM, in
dem er normalerweise steht — mit PEEK ausgelesen werden.
Das Programm wandelt nun jede Zahl, die einer Rasterzeile des
Buchstabens entspricht, in einen Bindrstring um. Der Befehlin
Zeile 200 pruft, welche Bits in dem Zeichen gesetzt sind. Die
PLOT-Anweisungenin den Zeilen 210 bis 240 setzen dann die-
sen Punkt in vierfacher GréBe.

Sie sind Ubrigens nicht auf eine bestimmte Buchstabengré-
Be festgelegt. Fligen Sie einige PLOT-Befehle dazu oder las-
sen Sie einige weg, so verandert sich die GréBe des ausgege-
benen Zeichens.

(Martin Kotulla)

1@ * BIG LETTERS [BFBA]
28 - [&@521]
3O ERERNNRN RN [7B3@1
48 [B254]
5@ ° (C) Martin Kotulla [4FCE]
&a - Grabbestr. ? [LEBE@]
7@ -’ 8500 Nuernberg [39C&E]
(=]"] [B&5SE]
@ ELS SYMBDL AFTER @:MODE 1 [B51A]
1080 INPUT "Welcher Text? ",ascii# [LEEDB]
11® ORIGIN 1,300 [74141]
120 FOR k=1 TO LEN(ascii#$) [&BAL]
13@ ascii=ASC(MID¥(ascii¥,k,1)) [49241]
140 charadr—HlHEH+a5c1:*8+8 [D74681]
15@ FOR i=1 TO [2FSE1]
160 —PEEK(charadrl [994@]
17@ binaer$=BIN%(a,B) [&@3A]
18@ FOR j=1 TO B8 [4B66]
190 segment#=MID#$ (binaer#%,j,1) LEDCA]
200 IF segment$="0" THEN ESB [3ASE]
210 PLOT x+ji#4,i#*4 [CEAEB]
220 PLOT x+2+j%4,i#4 CLDF?C1]
230 PLOT x+j#4,i%4+42 C[DBYE]
240 PLOT x+2+j%4,i%4+2 [7@5A1]
25@ NEXT j:charadr=charadr—-1:NEXT i [A702]
260 x=x+32 [BSEA]
2780 NEXT k [418&1]
280 LOCATE 1,23:END C[BCCA1l

Listing.
Viermal so groBe Buchstaben erzeugt »Big Letters«

Helchey Tewt?

Big Letters

»Big Letters« — Buchstaben ganz groB

Big Letters

Endlich wie-
der sichtbar

Der Befehl »SAVE ”Name”
,p« ist zwar praktisch, wenn
| man nicht jedem sein Pro-
gramm zeigen oder es
schiitzen will. Aber was macht man,
falls noch etwas geandert werden
muB?

.
13

Wer hat sich nicht schon tiber den eigenen Leichtsinn geéar-
gert, ein Programm geschrieben und es dann dummerweise
geschutzt (protected) gespeichert zu haben? Besonders
wenn keine andere Kopie von dem Meisterwerk vorhanden ist!
Jetzt kann man zwar das eigene Programm laden und ablaufen
lassen, aber Anderungen sind nicht mehr maéglich. Um Ihnen
aus diesem Dilemma herauszuhelfen, soll die kleine Routine
dienen.

Ein Basic-Programm, das nur aus zwei Zeilen besteht, macht
aus einem »protected« ein sunprotected«. Die Routine stehtim
Speicher an einem Platz, der von der Betriebssystem-Routine
»CAS IN DIREKT« direkt aufgerufen wird. Sie schreibt den Wert
Nullin die Speicherzelle AE2Chex, die das Protected-Flag dar-
stellt. Der Wert Null bedeutet in diesem Fall, daB dieses Pro-
gramm nicht geschitzt ist.

Wer nun aber glaubt, auch professionelle Programme damit
knacken zu kénnen, der wird enttduscht sein. Die Software-
Hauser verlassen sich schon lange nicht mehr auf den einge-
bauten Schutz. Sie benutzen eigene Routinen.

(Michael Bauer)

B R T e s [3E10]
20 * % (c) Michael Bauer * [A9AL]
32 ° = Schwanthalerstr. 180 * [72041
48 ° = BOB@ Muenchen 2 * [19D8]
S@ 7 NI [3E1B]
6@ FOR p=%BE7F TO %BEB4:READ d:POKE p,d:

NEXT p (91981
7@ DATA %3E,@,%32,%2C,%AE,%C CECAC]

Listing. Mit zwei Zeilen kénnen Sie Ihr versehentlich
gesichert abgespeichertes Programm wieder lesen

DRUCKE NUR DIiE NEW-TASTE
UND iCH VERZETHE DiR  ALLES...
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Grundlagen

Daten im direkten

Zugriff

Relative Dateiverwaltung
dem DOS der Schneider-Disketten-
station nicht ohne weiteres moglich.
Im ROM sind die notwendigen

ist mit

Routinen aber schon vorgesehen. Mit einer
Befehlserweiterung kann man sie leicht be-
nutzen. Adressen komfortabel zu speichern
ist dann beispielsweise kein Problem mehr.

CPC fehlt eine wichtige Routi-

ne, die relative Dateiverwal-
tung. Leider sieht Amsdos diese
Maéglichkeit nicht vor, selbst nicht
iiber die Sprungvektoren.

Es gibt aber dennoch einen
brauchbaren Weg relative Dateien
zu erzeugen. Beim Studium der
ROM-Routine der Diskettenstation
fallt auf, da® Amsdos-Dateien in so-
genannten Records (das sind Auf-
zelichnungseinheiten zu je 128 Bytes)
auf Diskette geschrieben sind. Dies
geschieht unabhéngig von der Gro-
Re der physikalischen Sektoren, die
512 Bytes umfassen.

Cliicklicherweise gibt es Ams-
dos-Routinen, die — &hnlich wie un-
ter CP/M — einen bestimmten Re-
cord einer Datel lesen und be-
schreiben kénnen, ohne die davor-
liegenden erst lesen zu missen.
Dies ist Voraussetzung fiir den Di-
rektzugriff.

Eine relative Datei wird zunachst
einmal als sequentielle Datei ange-
legt. Dies geschieht am einfachsten,
indem wir mit SPACE$ Leerstrings
erzeugen, die exakt der gewiinsch-
ten Datensatzlange entsprechen.
Um die relative Datei spater wahl-
weise auch sequentiell lesen zu kon-
nen, fiigen wir an jeden Leerstring
noch ein Carriage Return (CR)-Zei-
chen (DHR$(13)) und ein Line Feed
(LF)-Zeichen (CHR$(10)) an. Aller-
dings ist das fiir die relative Datei
nicht unbedingt erforderlich. Im-
merhin werden dadurch fiir jeden
Datensatz zwei Bytes mehr benétigt.

Wir schreiben nun die Anzahl von
Leerstrings (einschlieflich CR und
LF) in die sequentielle Datei, die die
relative Datel an Datensétzen erhal-
ten soll. Dann kénnen wir mit der Be-
fehlserweiterung »IRECWRITE« je-

Dem komfortablen Basic des

den einzelnen Datensatz beschrei-
ben und mit MRECREAD« wieder le-
sen.

Ubrigens muf die Datensatzlange
keinesfalls mit der Recordlédnge von
128 Bytes iibereinstimmen. Sie kann
frei zwischen 1 und 255 Zeichen ge-
wahlt werden,; selbst wenn ein Da-
tensatz iiber zwei oder drei Records
verteilt ist, Die Befehlserweiterung
ist deshalb so aufgebaut, daB ein
String mit gegebener Ldnge ab dem
n-ten Zeichen der Datei geschrie-
ben beziehungsweise gelesen wird.
Das erste Zeichen in der Datel hat
dabel den Wert Null. Das Maschi-
nencode-Programm errechnet hier-
aus automatisch den zugehorigen
Record und die Position in diesem,
ab der gelesen oder geschrieben
werden soll.

Bei jedem Schreib- und Lesevor-
gang werden drei hintereinander-
liegende Records in einen Puffer
gelesen beziehungsweise von dort
aus wieder auf die Diskette ge-
schrieben. Die Anzahl der Bytes ist
in der Stringlange gegeben.

Hier ein Beispiel, das diesen Vor-
gang verdeutlichen soll. Angenom-
men, wir haben eine Datensatzlange
von 200 Bytes, einschlielich CRund
LF, und méchten den 38. Datensatz
lesen und ihn in der Stringvariablen
a$ ablegen. Zunachst mulB mit»a$ =
SPACE$(198)« ein Leerstring mit 198
Zeichen (200 abziiglich CR und LF)
erzeugt werden. Als nédchstes wer-
den drei aufeinanderfolgende Re-
cords in den Puffer gelesen, begin-
nend mit dem, der das 7600.(=38*
200) Zeichen der Datei enthalt. Nun
ist aber 7600/128 = 59 Rest 48 wes-
halb wir die Records 59, 60 und 61
einlesen miissen. Da die Bytezdh-
lung der Records nicht bei 1, son-
dern bei Byte 0 beginnt, greifen wir

aufRecord 59, Byte 47 zu. Der 38. D
tensatz ist somit in Record 59, Byte 4
bis 127 (80 Bytes) und Record 60, By-
te 0 bis 117 (118 Bytes) (ohne CR, LE}
gespeichert. Es eriibrigt sich, in di
sem Fall auf den dritten Record
zugreifen. Er wird aber immer mii-
gelesen und -geschrieben. Zum
Schluf wird der Datensatz aus dem
Recordpuffer in den vorher ange-
legten Leerstring zur weiteren Bear-
beitung iibertragen.

Beim Schreiben werden zuerst
die drei betroffenen Records von
Diskette gelesen. Dann wird der In-
halt des Datensatzes in den Puffer
an der Stelle abgelegt, von wo sie
wieder auf Diskette geschrieben
werden. Die CroRe der relativen
Datei ist lediglich durch die Auf
zeichnungskapazitdt der Diskette
beschrankt, die beim Schneider 180
KByte (Datenformat) betragt.

Beachten Sie aber, daf? sowohl vor:
Schreib- als auch Lesezugriffen in
relativen Dateien immer die
OPENIN-Anweisung nétig ist. Nie-
mals darf aber OPENOUT benutzt
werden, da dies eine neue Datei an-
legen wiirde.

Ebenfalls unter allen Umstanden
zu vermeiden ist ein Schreibzugriff
auf eine hoéhere Datensatznummer,
als fiir die die Datei ausgelegt ist.
Deshalb sollten Sie eine Sicherheits-
abfrage in Ihre Programme einbau-
en, die so etwas verhindert. Wenn
dariiber hinaus beim Anlegen der
Datei immer zwel zuséaftzliche Re-
cords reserviert werden, sind Sie
vor unangenehmen Uberraschun
gen sicher, wenn Sie auf einen der
letzten Satze zugreifen.

Bevor nun die Arbeit mit den neu-
en Befehlen an einem Beispiel be-
ginnt, miissen Sie den Basic-Lader
(Listing 1) fiir das Maschinenpro-
gramm eingeben. Die Routine liegt
dann ab A000 hex. M6chten Sie die
Erweiterung in Ihre eigenen Pro-
gramme einbinden, gibt es drei ver-
schiedene Wege. Entweder Sie be-
nutzen den Basic-Lader und laden
spater Thr eigenes Programm. Ein
anderer Weg: Sie hdangen den La-
der mit Hilfe von »"CHAINMERGE«
an Ihre Programme an und rufen ihn
dann als Unterprogramm auf, Dazu
miissen Sie die Programmzeilen der
Routine mit \RENUM« neu ordnen,
so daB sie hdhere Zeilennummern
benutzt als Ihr BASIC-Programm.
Achten Sie aber darauf, daB Sie in
Zeile 240 NEW durch RETURN er-
setzen. |

Die letzte und bequemste Moég-
lichkeit besteht darin, den Lader ab-
zuarbeiten und als Bindrdatei auf
Diskette zu schreiben, Dies ge-
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Grundlagen

1@ REM BASIC-Lader fuer Maschinenprogra 121@ DATA %2D,%A0,%3A,%2E,%AD,%FE,%00,%C
mm [2B32] [35681
118 REM Relative Dateiverwaltung auf [AE4B] 1220 DATA 4B4,%A0,%37 ,%C?,%37 ,L3F ,&C?, %2
138 REM CPC 444, 46464 und 6128 [3D201 A [&344]
148 REM 1230 DATA &2B,%A0,%23,%22,%2B,%A0,%11 ,82
== [FAA&L] 9 [33C81]
150 : [DEBE@1] 1240 DATA %@0,%2A,%7D,%BE,%19,%3A,%2B,%A
160 : [CAEZ21] "] . [FF3A]
170 MEMORY %AB00-1 [A1@BC1 1250 DATA &77,%23,%3A,%2C,%A0,%77 ,&C7?,5%C
180 RESTORE C[4ABA] D [5SD481
190 FOR i=%&ADO@ TO %A17F [FSAC1] 1260 DATA &37,%A0,%D0,%CD,%DC,%A0,%CD,&F
200 READ a [C39E] 8 d C4EB41
210 POKE i,a [11F@] 1270 DATA %A0,%ED,%BO,%C?,%CD,%BE,%A0,%2
22@ NEXT [&4CEL] z [F&A41
230 CALL %AD00 [CTD@1] . 1280 DATA &BO,%A1,%CD,%5A,%A1 ,%CD,4&B7 ,%A
240 NEW [B840] [} [798B&1]
250 = CD7E2] 12980 DATA &21,%00,%A2,%CD,%5A,%A1 ,%CD,8B
260 = [DCE4] i [&85E1]
1000 DATA %01 .%0A.%A0,.%21,822,%A0,%CD, %D L3280 DATA %AD,%21,%80,.%A2.%CD.4%5A.8%A1 . &C
1 [DFEC] 9 [BE3B1]
121@ DATA %BC,%C?.%12,%A0,%C3,%CF ,%A0 ,%C 1310 DATA %3A,%2D,%A0,%5F ,%146,%00,%21,%8
.1 [78761 "] [S3D&1
1220 DATA %@D.%A1,%52,%45,%43,&52,%45,%4 1320 DATA &A1l ,%19,%ED,%5B,%2F ,%A0,%3A,02
1 [3DA&] E [58681
183@ DATA %C4,R52,%45,%43,857 ,%52,%49,85 1330 DATA %A0,%4F ,%06,%00,%C,%CD,%37,8A
4 [F1B21 "] LA3281
1040 DATA %CS,%00,%00,%00,%00,200,%00, 20 1340 DATA %D@,%CD,%BE,%AD,%21,%80,%A1 ,%C
a [F33&61 [3E7A]
1050 DATA %020,%00,200,%00,%00,%00,%00,%0 1350 DATA &5A,%A1,%CD,%FB,%A0,%EB,%ED,%B
') [FEBB] a LECCE1]
10460 DATA &00,%C3,%4CF.%A0,%C3,%0D,8A1 ,8F 1360 DATA &CD,%BE,%AD,%21,%B0,%A1 ,4CD,%6
E [BE78] 1 [D2&4]
.107@ DATA %02,%C2,%B4,%A0,%DD,%4E,%02,5D 1370 DATA %Al ,%CD,.%B7,%A0,%21,%00,%A2,5C
D [F7621 D [9952]
108@ DATA %bb,%03,%2B,%7E,%FE,%04 ,%C2,%B 138@ DATA &5A,%A1,%CD,%F8,8A0,%EB,%ED,&B
4 [AS4@1 [1@D41
1090 DATA &AD,%23,%11,%24,5A0,%01 ,505,%0 1390 DATA &CD,%BE.%AD0,%21,%00,%A2,%CD,%k6
a [BB7E] 1 [345C1
110@ DATA &ED,%B0@,%DD,%4E,%00,%DD,&656,%0 1400 DATA %Al ,%CD.%B7,.%A0,%21,%4B80,%A2,%C
1 [D7661 D [B84561
111@ DATA %2B.%L7E.&FE,%02,%C2,%B4,5A0,%2 1410 DATA &5A,%A1,%CD,%FB,%A0,%EB,%ED,%B
3 CAL13E] "] CABCB1]
1120 DATA %11,.%2E,.%A0,%01,%03,%00,%ED,%B 142@ DATA %CD,%BE,%A0,%21,%80,%A2,%CD,%&
] [3CD&41] [ES&B]
1130 DATA %3A,%2A,%A0,%FE,.%B1,%30,%0D,%2 1430 DATA &A1 ,%C9,%DF,%5E,%A1 ,%C?,%92,%D
1 [B3121 . [459@1
1140 DATA 4“0O,.%00,%22,%2B,%A0,%3E,500,%3 144@ DATA @7 ,%DF ,%465,%A1,%C9,868,%A1 ,50
2 [5C?41 ¥ g [44301
115@ DATA &%2D.%A0,%37,%C9,%FE,%98,8D2,%B 1450 DATA &ES,.&DS,&CS,%ES,%11 ,%08,%00,%C
4 [92741 D C[DB3C1]
1160 DATA %AD,%21,%29,%A0,%CB,%FE,43A,%2 14640 DATA &98,.%CA,%CD,%10,%D4,%D2,%A%9,%D
A [D25A1 3 [B@BA1
1170 DATA &ADQ,%FE.%97,%28,%0F ,%21 ,%2A,8A 1478 DATA L4EB,%E3,%CD,&%F3,%D9,4C3,%A6, 4D
"] [ES341 3 CAAD4]
1180 gﬂTA &34 ,%2B,%CB,%3E,%2B ,&CB , &1E , &2
[738461]
1190 ga*rn %CB,%1E,%18,%EA,%2A,%28,%A0, &2 TR Listing 1. Mit dem Basic-Lader erzeugen Sie das Binérfeld.
Fiir andere Programme miissen Sie dieses mit
1200 DATA &2PB,%A0,%3A,%27,%A0,%CB,4%3F &3 = i g
2 [BS2E] »SAVE 'ERWBIN’,b,&A000,&18180« speichern
1@ REM Anlegen einer relativen Datei . [C?C&] 1@ REM Relative Datei lesen L22FE]
20 OPENOUT "dummy":MEMORY HIMEM-1:CLOSED 20 OPENIN "reldatei" [7EF21]
LT CL7ECA] 3@ FOR i= 30@ TO 1 STEF -1 [16A2]
3@ OPENOUT "reldatei” [@EB&] 40 a¥$=SPACE#(14) [43181
40 FOR i=1 TO 300 [2CB@1 50 z=(i—-1)#1& [?DCAI]
5@ PRINT#9, RIGHT#("{2 SPACE}"+5TR#$(i),3 6@ RECREAD,@z,Ea$ [BBYE]
Jy+". Datensatz" L7CFA] 78 PRINT a% [B3721]
6@ NEXT C[CSBA1] BB NEXT i [81A@]
78 PRINT#9,SPACE# (128) ; SPACE$ (128) C4C%E] 90 CLOSEIN [F@z2C1
8@ CLOSEOUT C13EC]
Listing 2. Die relative Datei wird mit einer Listing 3. Lesen einer relativen Datei
sequenziellen erzeugt

schieht mit »SAVE »ERWBIN«B&A
000,&17F«. Sie koénnen dann in Thr
Programm eine Ladeanweisung fiir
dasdes Maschinencode-Programms
einsetzen. Zuvor muB jedoch die
Speicherobergrenze auf 9FFFhex
herabgesetzt werden.

In Listing 2 finden Sie ein Beispiel,
das eine relative Datel als sequen-
tielle Datei anlegt. Zeile 20 reser-
viert einen Ein-/Ausgabepuffer, wor-
auf Zeile 30 die sequentielle Datei
wreldatei« 6ffnet. AnschlieRend wer-
den in einer FOR..NEXT-Schleife

1/86 benderhel Schaeder

300 Datensétze mit folgendem Inhalt
auf Diskette geschrieben:

1. Datensatz

2. Datensatz

300. Datensatz

Jeder Datensatz ist 14 Zeichen
lang. Beim sequentiellen Schreiben
wird automatisch ein CR und LF an-
gefiigt, so daB wir beim relativen Le-
sen und Schreiben von einer Daten-
satzlange mit 16 Zeichen ausgehen

miissen. Zeile 70 schreibt schlieB-
lich sicherheitshalber noch zwei
Leerstrings mit je 128 Bytes auf Dis-
kette.

Nun wollen wir die Datei per Di-
rektzugriff lesen. Wir beginnen mit
dem 300. Datensatz und horen mit
dem 1. auf (Listing 3). Zeile 20 6ffnet
wieder die Datei »reldatei«, diesmal
aber zum relativen Lesen. Zeile 40
definiert den String a$, in dem die
Datenséatze abgelegt werden sollen.
Die absolute Position zdes Datensat-
zes in der Datei errechnet sich in
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Zeile 50. Zeile 60 liest den Datensatz
aufgrund der Angaben in z und a$.
Als letztes Beispiel noch ein Pro-
gramm, das es Ihnen erlaubt, einen
bestimmten Datensatz neu zu schrei-
ben. Achten Sie darauf, die relative
Datei auch hier mit OPENIN zum
Schreiben zu 6ffnen (Listing 4).

Das Programm fragt, welcher Da-
tensatz neu geschrieben werden
soll. Es folgt eine Abfrage auf Giiltig-
keit der Datensatznummer. Dann
wird der betreffende Satz zunachst
gelesen, um den Inhalt zu kennen.
Geben Sie ihn daraufhin neu ein.
Zeile 100 formt ihn in die richtige
Lange von 14 Zeichen um, wonach
er in Zeile 110 auf Diskette abgelegt
wird.

Als ausfiihrliches Beispiel fiir eine
relative Dateiverwaltung soll das
komplette  Adressenverwaltungs-
programm (Listing 5) dienen. Es ist
modular aufgebaut und meniige-
steuert. In leicht abgednderter Form
kann es auch fiir jede andere Art
gon Dateiverwaltung eingesetzt wer-

en.

Das Programm benutzt eine in-
dexsequentielle Dateiverwaltung.
Indexsequentiell bedeutet, daB die
Nummer und ein spezieller Index
von jedem Datensatz zusatzlich in ei-
ner sequentiellen Datei abgelegt
werden. Diese werden dann zusam-
men mit der relativen Datei auf Dis-
kette geschrieben. Dieser Index
dient als Suchkriterium zum Auffin-
den eines Datensatzes.

Fiir unser Adressenverwaltungs-
programm wurde der Nachname
als Index gewahlt. Bevor nun Daten-
sdtze angelegt oder bearbeitet wer-
den kénnen, ladt man die Indexdatei
in den Arbeitsspeicher des Compu-
ters. Sie bleibt dort so lange, wie wir
mit der relativen Datei arbeiten und
wird im AnschluB daran wieder auf
Diskette zuriick geschrieben.

Wenn wir nun einen Datensatz an-
legen, »weil« die Indexdatei bereits,

welche Eintrage belegt und welche
noch frei sind. Sie sucht den néchst-
verfligbaren Eintrag heraus und
legt dort den Datensatz ab. Gleich-
zeitig erhalt auch die Indexdatei ei-
nenneuen Eintrag, der den Nachna-
men als Index und die dazugehori-
ge Datensatznummer enthalt.

Suchen wir nun umgekehrt einen
Datensatz (beispielsweise zum Na-
men Miiller), so wird zunachst die In-
dexdatei durchsucht, um festzustel-
len, ob der Satz iiberhaupt in der Da-
tei vorhanden ist. Ist dies der Fall, so
steht auch gleichzeitig die Nummer
des fortlaufenden Eintrags zur Ver-
fiigung. Dieser kann dann leicht auf-
gerufen werden.

Werfen wir einen Blick auf das
Menii, das Sie nach dem Starten des
Programms auf dem Bildschirm fin-
den (Bild 1).

Es ist bereits bekannt, daB wir, um'
Eintragungen vornehmen zu kon-
nen, eine relative Datei anlegen
miissen. Genau dies geschieht
durch den Meniipunkt 5. Zusatzlich
wird hier noch die Indexdatei er-
zeugt und auf Diskette geschrieben.
Wenn Sie sich nun das Disketten-In-
haltsverzeichnis ansehen, enthalt es
eine relative und eine sequentielle
Datei. Beide sind neu angelegt und
haben noch keine Eintrage. Damites
keine Verwechslungen mit den Da-
teinamen gibt, erhalt die relative Da-
tei einen frei wahlbaren Namen und
die sequentielle Indexdatei den
gleichen Namen mit der Extension
»IND« HeiBt eine Datei PKUNDENEg,
so erhalt die relative Datei den Na-
men»KUNDEN.«, die Indexdatei die
Bezeichnung »KUNDEN.IND«.

Bevor Sie nun Datenséatze anlegen
oder bearbeiten kénnen, miissen
Sie auf jeden Fall Meniipunkt 4 an-
wahlen, der die relative Datei 6ffnet.
Offnen ist hier nicht nur unbedingt
im Sinne der OPENIN- oder OPEN-
OUT-Anweisung zu verstehen, son-
dern bedeutet vielmehr eine Initiali-

sierung der Adressendatei. Dabei
wird die Indexdatei in den Speicher
geladen und gleichzeitig festge-
stellt, welche Eintrdge belegt und
welche noch frei sind.

Nach dem Offnen kénnen Sie Me-
niipunkt 1 anwahlen, worauf Sie auf-
gefordert werden, verschiedene
Daten einzugeben (Bild 2).

Direkt unter der Uberschrift be-
findet sich eine Zahl, die angibt, der
wievielte Datensatz gerade bear-
beitet wird. In diesem Fall ist es der
flinfzehnte. Bevor Sie nun die eigent-
lichen Daten eingeben, erscheint
unter der fortlaufenden Nummer zu-
nachst die Aufforderung, den Code
fiir die Anrede einzugeben, wah-
rend der Rest des Bildschirms noch
leer bleibt. Bei der Anrede kénnen
Sie unter sechs Moglichkeiten aus-
wahlen:

B Anrede
keine
Herrn
Frau
Frdaulein
Herrn und Frau
Firma

g
I’.I'IahWNb-'Qn'

Diese Codes sollten Sie sich vor-
her merken oder notieren, da sie
einfacher einzugeben sind, als im-
mer wieder die gesamte Anrede.
Nach dem Driicken der EnterTaste
erscheint als nachstes die Aufforde-
rung zur Eingabe des (Nach-)Na-
mens. Sie geben ihn ein und
driicken wiederum die Enter-Taste.
Das gleiche wiederholt sich dann
fiir die StraBe und den Ort mit Post-
leitzahl. Ist ein Datensatz komplett,
erscheint unten im Bildschirm der
Hinweis, entweder die Enter- oder
die Leertaste zu driicken. Letztere
fiihrt Sie wieder zuriick ins Menij,
die Enter-Taste gleich zum néchsten
Datensatz. Der Vorgang wiederholt
sich dann von vorne, allerdings mit
einer um eins erhdhten Datensatz-
nummer. '

1@ REM Datensatz schreiben

2@ OPENIN "reldatei™

38 INPUT "Datensatz—Nr.":i

40 IF i<1 DR i>3@@ THEN 3@
5@ a$=SPACE#$(14)

&0 z=(i—-1)*14&

70 |RECREAD,@z,@a%

8@ PRINT a$

9@ INPUT "Neuer Datensatz";a#
100 a$=LEFT#$(a$+SPACE$(14),14)
110 (RECWRITE,@z ,@a$

120 CLOSEIN

Listing 4. Schreiben einer relativen Datei

[CCBC1] i

[7EF2] Adressen

IE:?EE::: Adressen

[4@1A1] Adressen

E?éggg Relative Datei
[9F741 Relative Datei
[BA14] ress

(94347 Ndressen

[&FD41] Adressen

[218@]

Adressenverwaltung

schreiben/fortschreiben
aendern/loeschen

sortieren

ausdrucken

auf Etiketten ausdrucken

Bitte waehlen Sie

Bild 1. Das Eréffnungsmenti

oef fnen

anlegen

QR sl g
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Achten Sie aber darauf, daR die
einzelnen Eingabewerte eine be-
stimmte Anzahl von Zeichen nicht
tiberschreiten diirfen:

Name 18 Zeichen
Vorname 18 Zeichen
StraBe 20 Zeichen
PLZ/Ort 21 Zeichen

Kommen wir zum zweiten Menii-
punkt, der zum Andern und L&-
schen von Adressen dient, Sie wer-
den zunachst aufgefordert, den be-
treffenden Namen als Suchindex
einzugeben. Daraufhin schaut das
Programm nach, ob dieser Name in
der Datei vorhanden ist. Wenn nein,
erscheint ein Hinweis »Nicht gefun-
den« und Sie kénnen den ndchsten
Namen suchen oder ins Menii zu-
riickkehren.

Wurde der Name dagegen gefun-
den, wird der komplette Datensatz
auf dem Bildschirm ausgegeben
(@hnlich wie unter Meniipunkt 1, wo-
beider Cursor eine Zeile unter dem
Anredecode steht). Wiinschen Sie
keine Anderung vorzunehmen,
driicken Sie einfach die EnterTaste.
Anderenfalls schreiben Sie den
neuen Datenwert unmittelbar unter
den alten und driicken ebenfalls die
EnterTaste. Nach Beendigung des
Korrekturvorgangs kénnen Sie wie
in Punkt 1 entweder fortfahren (En-

terTaste) oder ins Menii zuriickkeh-
ren.

Soll ein Datensatz geloscht wer-
den, wédhlen Sie ebenfalls Menii-
punkt 2 und {iberschreiben den An-
redecode mit dem Buchstaben 1.
Dann driicken Sie die EnterTaste,
worauf der betreffende Datensatz
aus der Indexdatei entfernt wird. In
der relativen Datei bleibt er jedoch
zundchst erhalten; er ist aber fiir ei-
nen neuen Eintrag freigegeben und
kann mit einer neuen Adresse liber-
schrieben werden.

Meniipunkt 3 sortiert die Daten-
satze in alphabetischer Reihenfolge
nach dem Shell-Sortierverfahren.
Sortiert wird lediglich die Indexda-
tel. In der relativen Datei a&ndert sich
nichts.

Die letzten beiden Meniipunkte
dienen zum Ausdrucken der Datel.
Punkt 6 liefert einen normalen Li-
stenausdruck, wahrend Sie mit
Punkt 7 Etiketten beschriften kon-
nen. Dabeil wird davon ausgegan-
gen, daPl die Etiketten genau 9
Druckzeilen auseinanderliegen. Je-
doch kann das Programm auch fiir
andere Etikettengrofien leicht ange-
paRt werden.

Bei AbschluP der Bearbeitung ist
unbedingt die ETaste zu driicken,
damit die Indexdatei wieder auf Dis-
kette geschrieben wird. Wird dies
unterlassen, konnen beim Wieder-

Adressen

(B-5>? 1
? Huber
? Karl

Talstxr. 12

Uorname
Strasse 2

"LZ, Ort 2

aechste Eingabe

urueck ins Menue

schreiben/fortschreiben

6000 Frankfurt 40

Enter—-Taste druecken

— Leertaste

druecken

Bild 2.
Die Eingabemaske

einlesen schlimme Folgen auftreten;
besonders dann, wenn Datensétze
gel6scht oder gedandert wurden.

Hier noch ein paar Anmerkungen
zum Listing. Zundchst wird das
Maschinencode-Programm »ERW
BIN« geladen und initialisiert (siehe
oben), falls es sich noch nicht im
Speicher befindet. Anschliefend
wird die maximale Anzahl der Da-
tenséatze auf 200 festgelegt (sie kann
jedoch gegebenenfalls gedndert
werden). Es folgt die Definition der
einzelnen Stringlangen.

Das Anlegen der relativen Datei
erfolgt wiederum sequentiell.
Gleichzeitig wird auch die Indexda-
tel erzeugt und auf Diskette ge-
schrieben. Abgelegt im Feld n$(), in
das sie auch spater zur Bearbeitung
der Datei eingelesen wird, ver-
bleibt sie wahrend der gesamten
Bearbeitungsdauer im Speicher. Da .
die Indexdatei noch leer ist, wird als
erster Wert die Zahl Null hineinge-
schrieben, gefolgt von 200 Elemen-
ten, die aus 15 Sternchen und der
fortlaufenden = Datensatznummer
bestehen.

0

kkdokkkkokkdkdokkk |
Feddedekddokdokdkiohkk D
Fekedeodekddeddokddokkdk 3

und so weiter.

Die Sternchen kennzeichnen ei-
nen leeren oder als geldscht ge-
kennzeichneten Eintrag. Wird der
Eintrag spéater belegt, erscheint
oben statt der Null die Anzahl der
belegten Eintrage und statt der
Sternchen der betreffende Name
als Suchindex.

Beim »Offnen« der relativen Datei
wird lediglich die Indexdatel einge-
lesen. Vorausgesetzt wird, daB,
wenn sich eine Indexdatei auf der
Diskette befindet, auch die zugeho-
rige relative Datei vorhanden sein
muB. Wird die Indexdatei nicht ge-
funden, erscheint die Amsdos-Feh-
lermeldung »(Filename) not founds.

(Jirgen Hiickstadt)

100@ REM Adressenverwal tungsprogramm (re 1180 lo0=21:REM Zeichen Laenge FLZ/Ort [339E]
lativ) L@BS21] 119@ la=1:REM Zeichen Laenge Anredecode [D740]
121@ REM 1200 f1=0:REM Flag ob Datei im Speicher [A734]
====== [33AB1] 1210 rl1=74:REM Recordl aenge+2 (cr/1¥) [CS2E]
1020 REM fuer CPC 444, 6564 und 6128 [DAZ22] 1220 cl#%=CHR#$(B):REM Cursor nach links CAZAC]
103@ REM S [BCF41 1230 cr$=CHR$(9):REM Cursor nach rechts [7FBC]
124@ REM (c) Juergen Hueckstaedt [28441 124@ cd$=CHR$(1@):REM Cursor nach unten [DE®41]
1050 REM Richard-Wagner-5Str. 29 [94AE] 1250 cu$=CHR$(11):REM Cursor nach oben [2E1E]
126@ REM 731@ Plochingen [46BA] 1260 1=1n+lv+ls+lo+la+l L&BBA]
187@ IF PEEK (%ABDP@)=1 AND PEEK (2AB01)=10 1270 gH="" MM RSNNE RN NI NN IR NN [@1741]
THEN 1120 [E7881 1280 n$="{34 SPACE}" LC7FC1]
1280 MEMORY &%9FFF [7426] 129@ DIM n#$(ma) [7S2E]
1898 LOAD "erwbin",%A000 [A1301] 13@@ DIM ar#(5) [18B&1]
1100 CALL %A000 [9F2A) 1310 ar$(@)=" - [F4BC1]
111@ OPENDUT “"dummy" :MEMORY HIMEM-1:CLO 1320 ar$(1)="Herrn [99BE]
SEOUT L7BCC] 1330 ar$(2)="Frau" A [44E@1]
1120 ma=2@0: REM max.Anzahl der Datensaet 1348 ar#(3)="Fraeulein [CSFE1]
ze rgsesl 1350 ar$(4)="Herrn und Frau" [ALIF41]
1130 MODE 1 [@&BL] 1360 ar$(S)="Firma" [CCAE]
114@ k=0B:REM Datensaetze im Speicher [B@7A1] 1370 : LCE4A]
1150 1n=15:REM Zeichen Laenge Namen CABCA] 1380 :Listin 5 [D14C1
1160 1v=15:REM Zeichen Laenge Vornamen [CC8&1 1398 : =% g 9. k= [D44E]
117@ 1s=20:REM Zeichen Laenge Strasse [DABB1] Eine AdreBverwaltung mit direktem Datenzugriff

r: 2 %
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1400
1310
1420
1430
1449
1450
1460

1478
1480

1490
1500

1518
1520

1538
1540

1550
1560

157@
1580

1598
1600
1610
1620
16320
1640
1658
1660
1670
1680
1690

1708

REM Menue
CLS
PRINT TAB(l@)-"ndressenverwaltung"
PRINT TAB(1@): "
PRINT
PRINT
PRINT "Adressen
iben{3 SPACE>1"
PRINT
PRINT "Adressen
SPACE>2"
PRINT
PRINT
3ll
PRINT
PRINT
ACE}4
PRINT
PRINT
ACE3>S5"
PRINT
PRINT
}6“
PRINT
PRINT "Adressen auf Etiketten ausdr
ucken{2 SPACE>7"
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT "Bitte waehlen Sie"
m¥E=INKEY#$: IF m#%="" THEN 1450

schreiben/fortschre
aendern/loeschen{1@
"Adressen sortieren{17 SPACE>}
““Relative Datei oeffnen{13 SP
"Relative Datei anlegen{13 SP

"Adressen ausdrucken{1é& SPACE

"E n d e{28 SPACE}e"

IF m¥="e" THEN 4850
m=VAL (m#%)
IF m<1 OR m>7 THEN 1450

ON m GOSUB 1740
8,3990,4360
GOTO 1400

+2220,3040,3340,363

REM Adressen schreiben/fortschreibe
n

CLS
PRINT
PRINT
PRINT "{4 SPACE}Adressen schreiben/
fortschreiben{4 SPACE}"

PRINT

PRINT

IF dn#="" THEN PRINT
effnen":G0TO 2120
k=k+1

PRINT k

PRINT

IF k>ma THEN PRINT
0 2090

FRINT "Anrede (@-5)":;:INPUT a$
a=VAL (a$)

IF a<@ OR a>5 OR LEN(a#%)<>1 THEN PR
INT cu#;:60TO 1840

PRINT

PRINT "Name{8 SPACE}"::INPUT na$
PRINT

na$=LEFT$ (na$+n%,1n)

PRINT "Vorname{S SPACE3}"::INPUT nv$

PRINT
nvE=LEFT# (nv$+n$,1v)
PRINT "Strasse{S SPACE}";:INPUT ns#%$

PRINT
ns$¥=LEFT$ (ns$+n$,1s)
PRINT "PLZ, Ort{4 SPACE}"::INPUT no

"Bitte Datei o

"Datei voll":G0T

ES
no¥$=LEFT# (no$+n$,1lo0)
rs—na$+nv$+ns$+nn$+ﬂIEHTS(STRS(aJ 1
Y+CHR$ (13)+CHR$ (1@)

d=VAL (MID$(n$ (k) ,1n+1,1@))

po=r1#d

OPENIN dn#$

{RECWRITE,@po,@rs$

CLOSEIN

fl=1

n¥(k)=na$+STR*(d)

PRINT

PRINT

PRINT "Naechste Eingabe - Enter-Tas
te druecken"

PRINT

PRINT "Zurueck ins Menue - Leertast
e druecken

m$=INKEY#$: IF m$="" THEN 2140

IF m#$=CHR$(13) AND dn$<>"" THEN 174
2

IF m#$=" " THEN CLOSEIN:GOTO 2180
GOTO 2140

RETURN

[B3C&]
L1B9@1
CA1408]
[13CE]
[9BEC]
[B4EE]

[EF24]
LAAF2]

C[DB@41]
[@8F&]

C1BB41]
[BCEB]

CBAE2]
[FLECT

[?2DA1]
[ABFB]

C[B83A1]
[9aF4]

[5612]
L74F81]
[DBEB]
[28341]
[DSEC1]
LCEEE]
[AB32]
[7C281]
[ALAL]
[28BA1]
[BFEC]

[D4261
[9AGC]
[C445]
[BF481]
[D24A1]

LC52A]
[229E]
[ABF&]
[AZFB]

[BABC]
[D@FC]
[D7EC]

[BE9@1]
[CFB41]
LF@81]
[D3F41]

LFA2C]
[45BB1]
[B@BE]

[983@1
[BEFE]
[1DEB]
[DCF@1
CDBE4]

[BSB&]
[C1F&]
LEB4E]

[AC20]
[D2FC1
[F&421

[&902]
[A90A]

L[4E821
LCDBA]
[C1DA]
[ABBA]
[302A]
[SBEA]
[SC521
[&62CAT
[77F@1]
[FAED]

[DFAA]
[CeE4]

[1352]
[F114]

[BA3A]
C[B7481
[SB141
[C@9461]
[@B4C]
[C43C]
[C73E1]

2220
2230
2240

2260

2270
2280
2290

2300
2210
2320
2330
2340

2360

REM Adressen aendern/loeschen

CLS

PRINT

PRINT

PRINT "{7 SPACE}Adressen aendern/lo
eschen”

PRINT

PRINT

IF dn#="" THEN PRINT
effnen":GO0TO 29480
PRINT "Name{8 SPACE}";: INPUT na$
na$=LEFT# (na$+n%,1n)

i=1

WHILE i<=k

IF LEFT$(n%(i),1ln)=na$ THEN 2400
i=i+1

WEND

PRINT

PRINT "nicht gefunden"

GOTO 2910

d=VAL (MID$(n$(i) ,1n+1,1@))
r$=SPACE$ (r1-2)

po=rl#%d

OPENIN dn$

'RECREAD, @po,@r$

CLOSEIN

na$=LEFT$(r%,1n)
nv$=MIDF(r$,1n+1,1v)
ns¥=MID$F(r¥,ln+lv+i,ls)
no¥=MID$(rs$, 1n+1v+15+1 1o}

"Bitte Datei o

a#-RIGHTS(rS 1)

PRINT i

PRINT

PRINT "Anrede (@-5){2 SPACE}":a$
PRINT

PRINT “"Name{l1l@® SPACE}":na$
PRINT

PRINT "Vorname{7 SPACE}"3;nv#$
PRINT

PRINT "Strasse{7 SPACE}":ns$
PRINT

FRINT "PLZ, Ort{& SPACE}":no$
FOR g=1 TO B:PRINT cu#$::NEXT g

FOR g=1 TO 12:PRINT cr$::NEXT q:INP
UT wws

IF wws<>""THEN a$=ww$

a=VAL (a$)

IF a$#="1" THEN GOSUB 4700:G0T0O 2910

IF a<@ DR a>5 OR LEN(a$)<>1 THEN PR
INT cu#:;:60T0 2630

PRINT

FOR g=1 TO 12:PRINT cr$;:NEXT q:INP
UT ww$

IF ww$<>"" THEN na$=ww$

PRINT

na$=LEFT# (na$+n%,1n)

FOR g=1 TO 12: PRINT cr$; :NEXT g: INP
UT ww$

IF ww$<>"" THEN nv$=ww$

PRINT

nv$=LEFT$ (nv$+n$,1v)

FOR g=1 TO 12: PRINT cr$: :NEXT q: INP
UT wwE

IF ww$<>"" THEN ns$=ww$

PRINT

ns$=LEFT$ (ns$+n$,ls)

FOR g=1 TO 12:PRINT cr#%;:NEXT g: INP
UT wws

IF ww$<>"" THEN no$=ww$

no$=LEFT# (no$+n#¥,10)
r$—nat+nv$+n5t+naS+RIGHT$(STRS(a) 1
)+CHR$ (13)+CHR$(18)

d=VAL (MID$(n$(i) ,1n+1,1@))

OPENIN dn$

po=rl#%d

'RECWRITE ,@po,@r$

CLOSEIN

n¥(i)=na$+STR$ (d)

PRINT

PRINT

PRINT "Naechste Eingabe - Enter—-Tas
te druecken"

PRINT

PRINT "Zurueck ins Menue - Leertast
e druecken

mE=INKEY®#: IF m$="" THEN 2940

IF m$=CHR$(13) AND dn#$<>"" THEN 222
2

IF m$=" "THEN 3000

GOTO 294@

RETURN

|

REM Adressen sortieren

CLS

PRINT

PRINT

PRINT “{1® SPACE}Adressen sortieren

{7 SPACE}"
PRINT

[B87381]
[1B92]
[BBEA]
[9FEC]

[71DA1]
LASF@1]
[BCF2]

[7CAA]
[7&DE]
[16D81]
CFB7C]
[119C1]
L&CDE]
LD9AA]
[B532]
[ODF21]
[2FCB]

[1469A]
[1425]

[B&6701]
[D31C1]
[epesl

[B27@1]

LFE24]
LCCFAI]

LEC7C]
[B432]
LC7EE]
LAGE2]

[9472]
[&F 641
LABF&]
[FD4E]

[S@7A3]
[EE&SL]
CLBFFE]
L1532]

[CC7@1]
[DES41]
(83221

LF4981]
[B79C1
CCC?E]
[BDF21]
[534@1]
[SCenl
[44C81
[13F21]
[BBF4]

[47BE]
CDEFB1]

[25661]
[D33C1

[BF42]
L[4ECC]
[933C]
[89851]
[BE3C]
[C33E]
[CO4@]
[B336]
[@&941
[9BEC]
[B4EE]

[92581
[BEF21]
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310@ PRINT [B3E21] 4020 PRINT CCCE&]
3110 g=INT(k/2) [1122] 4020 PRINT "{7 SPACE}Adressen ausdrucken
3120 WHILE g>@ [SFAB] {11 SPACE}" [A444]
3130 FOR i=g+1 TO k [&D4A] 4040 PRINT LBAEA]
3140 j=i-g [6618] 4050 PRINT CA1EC]
3150 WHILE i>@ [BCB41] 4060 OPENIN dn# [ACT2]
3160 IF n$(i)<=n$(j+g) THEN j=0:G0TO 321 4@07@ FOR i=1 TO k A [952E1]
@2 [L&64BAT 4080 d=VAL (MID$(n#%$(i) ,1n+1,10@)) [4796]
3170 a$=n#%(j+qg) (71181 40290 po=rlxd [SDEA]
2180 n¥(i+g)=n%(j) [B1AA] 410@ r$=SPACE#(rl1-2) [B1AC]
3198 n$(j)=a¥$ [29FB81] 411@ !RECREAD,@po,@r% LES54A]
3200 i=ji-g [1614] 4120 PRINT#B,LEFT$(r#$,1n); [13E4]
321@ WEND [18281 4130 PRINT#8," "3 [3B361]
3220 NEXT [D?4C1] 4140 PRINTH#B,MID$(r#,1n+1,1v); [D11A]
3230 g=INT(g/2) [ecze1 4150 PRINT#8," “; [4B3A1
3240 WEND [2E2E] 4160 PRINT#B,MID$(r$,ln+lv+1,1s)3: [7232]
3250 PRINT [CEEE1] 4170 PRINT#B," "3 [3B3E]
3260 PRINT [BBF@] 4180 PRINT#B,MID$(r$,ln+lv+lis+l,l0); [C442]
3270 PRINT "{1@ SPACE}Zurueck ins Menue" 4190 PRINT#E," "; [1B42]
[28141 4200 PRINT#B,RIGHT#(r#%,1) C[DDC@3]
3280 PRINT "{7 SPACEXbeliebige Taste dru 4210 IF i-INT(i/64)%64<>0 THEN 4250 [45C41]
ecken” [2DD@1] 4220 FOR i=1 TO 8 [&DCA]
3290 m¥F=INKEY#: IF m#=""THEN 3290 [3BF@1 4230 PRINT#8 L7CAZ]
3300 RETURN [aceci 4240 NEXT 3j [AS&66]
3318 : [BA42] 4250 NEXT i [9566]
3320 : [C?441 4260 CLOSEIN [SAF2]
3330 1 [CCA461] 4278 PRINT [9FF41
3340 REM Relative Datei oeffnen [A4641] 4280 PRINT [C2F&1]
2350 CLS [149A1] 4290 FPRINT "{1@ SPACEJ}Zurueck ins Menues"
3360 PRINT [CDF21 [D31A]
3370 PRINT [?4F4] 4300 PRINT "{7 SPACE}beliebige Taste dru
3380 PRINT "{& SPACE}Relative Datei oeff ecken"” L78C41
neni{7 SPACE}" [C3BA1] 4310 m¥=INKEY#$: IF m$="" THEN 4310 [3A18]
3390 PRINT [D&FB] 4320 RETURN [BET921]
3400 PRINT [DDEB] 4330 = : [C3481]
341@ INPUT "Dateiname";dn$ [E&2A] 4340 : [D44A]
3420 PRINT [D7EC] 4350 : [D14C1]
3430 i=0 [Fs9@1 4360 REM Adressen auf Etiketten drucken [346B&]
3440 OFPENIN dn#$+".ind" [5544] 437@ CLS [@BAB]
3450 f1=0 [AESA] 4380 PRINT LD4FB1]
3460 INPUTH#9,k [F1EB@1] 4390 PRINT CL@DFA1
347@ PRINT k [BZ@C] 4400 PRINT " Adressen auf Etiketten ausd
3480 IF k>@ THEN #1=1 [DDA4C] rucken" [95581
3490 IF i=ma THEN PRINT "Datei woll":GO0T 441@ PRINT CL9DEC]
0 3530 [B52A] 4420 PRINT CACEE]
3500 i=i+1 [95A61] 4430 OPENIN dn$ C[BB941]
3510 INPUT#?,n#$ (i) [L4F9A] 4440 FOR i=1 TO k (95301
3520 IF EOF=0 THEN 349@ [7C3E] 4450 d=VAL (MID#(n#(i).1ln+1,108)) [F3981]
3530 CLOSEIN [S4F@1] 4460 r$=SPACES$(rl-2) [S1BE1]
354@ FPRINT [B7F2] 447@ po=rlx*d [97EE]
3558 PRINT [FEF4] 4480 !RECREAD,@po,@rs$ [1@5E]
3560 PRINT "{1@ SPACE}Zurueck ins Menue" 4490 PRINT#8 [7EB2]
[B?18] 4500 PRINT#8 [&61A2]
357@ PRINT "{7 SPACE}beliebige Taste dru 4510 a=VAL (RIGHT$(r$,1)) [&F44]
ecken” [B@D4 1 4520 PRINT#B,ar$(a) [C?5@1
3580 m$=INKEY#$: IF m$="" THEN 3580 [S&638B1 4530 PRINTH#B,LEFT$(r$,1n+1v) [FD921
359@ RETURN [CBAZ] 4540 PRINT#8,MID$(r$,ln+lv+1l,ls) [C7C@1
3408 : [C5461] 4550 PRINT#8 [S2AC]
3610 : [C24B1] 4560 PRINT#B,MID$(r$,ln+lv+ls+1,10) CE2DB1
3620 : [D34A1 4570 PRINT#8 [&CB@A1]
3630 REM Relative Datei anlegen [S55A1] 4580 PRINT#8 [C?B2]
3640 CLS [239E] 4590 NEXT i [BA74]
3450 PRINT [B&FA] 4500 CLOSEIN [&4EE]
3668 PRINT [A3FB1] 44610 PRINT [CALFB]
367@ PRINT "{7 SPACE}Relative Datei anle 45620 PRINT C[B4AF2]
gen{1® SPACE}" [2c7cl 44630 PRINT "{1@ SPACE}Zurueck ins Menue"
34680 PRINT CD1FC] [&516]
3690 PRINT [@AFE] 44640 PRINT "{7 SPACE}beliebige Taste dru
370@ INPUT "Dateiname":dn$ [BFZE] ecken" [1@D21]
3710 PRINT [BEF@1] 44650 mF=INKEY#: IF m$¥=""THEN 4450 CAAF41]
3720 r$=SPACE#$ (r1-2)+CHR#$(13)+CHR$(10) [E13B1] 4660 RETURN LCBA@]
3730 OPENDUT dn# [3CSA1 4670 = [C3561]
3740 FOR i=@ TO ma [B3FB1] 44680 : [D2581
3758 FRINT iicu$ [51781 44690 : > [C55A1
3760 PRINTH#?,r$;: [EZ2AC] 4700 REM Datensatz loeschen [A41C3]
3770 NEXT i [8a721 4710 z#=LEFT#(g#%,1n)+MID$¥(n$(i) ,1ln+1,108)
3780 PRINT#9,SPACE$(128) ; SPACE$(128) 3 [C2EA] [4CSAl
3798 CLOSEOUT [&6C2] 4720 FOR iJ=i+1 TO k [345C1
3800 OPENOUT dn$+".ind" [2B@5&6] 4730 n$(j-1)=n#%(j) [DB4&1]
3810 PRINT#9,0 [@D&21 474@ NEXT 3 CBEB701
3820 FOR i=1 TO ma [BBFB1 4750 n¥(k)=z$ [2732]
3838 PRINT iicu$ [@5761 4760 k=k-1 C[B2C41]
3840 n$(i)=LEFT#(g$,1ln)+5TR$ (i) [1756] 477@ FOR a=1 TO B:PRINT cd$:: NEXT q [23541
3850 PRINT#9,n# (i) [92A2] 4780 PRINT "geloescht" [DB44]
3860 NEXT i [E1721 4790 PRINT cu$:cus$; L741E1]
3870 CLOSEOUT [&7CB] 4800 IF k=0 THEN f1=0 [A242]
3880 f1=1 [&ba6] 4810 RETURN LCBA]
3890 k=0 [F3981 4820 : C[D4SB1]
3900 FRINT [D3F2] 4830 : [E7521]
391@ PRINT CLDAF41] 4840 : [E254]
3920 PRINT "{1@ SPACE}Zurueck ins Menue" 4850 REM Frogramm beenden [BASA]
[95181 4860 IF f1=0 THEN 4930 [343E]
3930 PRINT "{7 SPACEXbeliebige Taste dru 487@ OPENOUT dn#$+".ind" L4E16]
ecken” C&CD41] 4880 PRINT#9,k [@3EB]
37940 m$=INKEY#$: IF m$="" THEN 3940 L4E3B1] 4890 FOR i=1 TO ma [AARBB]
3950 RETURN C[C4AZ] 4900 PRINT#9.n¥(i) [L349C1]
3960 : [CDSB1 491@ NEXT [4465A1
3970 3 [E@SA] 49208 CLOSEOUT [SCBA]
3980 : [D35SC1 4930 END [SFBE]
399@ REM Adressendatei ausdrucken [&6614] List 5
4000 CLS [1EBC] ing 5. et
481@ PRINT [7DE41] Eine AdreRverwaltung mit direktem Datenzugriff (SchiuR)
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CPIMGrundlagen

nWanzen-Tod«

mit DDT

Auf der CP/M-Diskette von
Schneider finden Sie unter anderem
einen leistungsfahigen Maschinen-
sprache-Monitor. Was fehlt, ist

eine Beschreibung im Handbuch.

keineswegsden Einsatzdes In-
sektenvertilgungsmittels DDT.
Wir haben etwas besseres. Zu jeder
Schneider-Diskettenstation mit dem
CP/M-Betriebssystem gehéren di-
verse Hilfsprogramme. Unter ande-
rem auch das Dynamic Debugging
Tool, kurz DDTCOM genannt. Mit
diesem leistungsfahigen Maschi-
nensprache-Monitor kénnen Sie in
Ihren Programmen auf die Suche
nach Bugs (Wanzen beziehungswei-
se Programmierfehlern) gehen.
Leider konnte sich Schneider
nicht dazu entschlieBen, die Dienst-
programme auf der CP/M-Diskette
eingehend zu beschreiben. In der
Betriebsanleitung wird kurz und
biindig auf die »weiterfiihrende Lite-
ratur« verwiesen.

Keine Sorge, wir empfehlen hier

Einer fiir (fast) alle

Die Aufgabe eines Standard-Be-
triebssystems 148t sich kurz etwa so
beschreiben: Es soll fiir Programme
die gleiche Umgebung auf einer
Vielzahl verschiedener Computer
schaffen. Dazu miissen gewisse Vor-
aussetzungen in der Hardware ge-
geben sein. Am wichtigsten ist da-
bei die Verwendung gleichartiger
Mikroprozessoren (CPUs).

Das Betriebssystem CP/M 2.2
(manchmal auch CP/M-80 genannt),
lauft auf drei verschiedenen Prozes-
soren: dem Intel 8080, dem Intel
8085 und dem Zilog Z80, von dem
der Typ Z80A in den Schneider-
Computern eingebaut ist. Einsichtig
mag noch sein, daB der 8085 kompa-
tibel zum 8080 ist und damit fiir
CP/M verwendet werden kann. Der
Z80 hingegen besitzt eine Ausnah-
mestellung: er ist, obwohl von einer
anderen Firma produziert, eine
Weiterentwicklung der 8080/8085-
Reihe. So verfiigt er zusétzlich iiber
relative Spriinge, die beiden Index-
Register IX und IY, einen zweiten Re-

o ,1|J»1

m\n

gistersatz, Makrobefehle wie LDI,
LDIR, LDD und LDDR zur Blockver-
schiebung und andere Program-
mierer-freundliche Erweiterungen.
Damit aber Programme auf allen
CP/M-geeigneten 8-Bit-Prozessoren
laufen, sollte sich der Anwender —
auch wenn es schwer fillt — auf die
auf allen CPUs vorhandenen Befeh-
le beschranken. Wer dagegen nur
Schneider-Programme schreiben
will, kann den Befehlssatz des Z80
voll ausschopfen.

Alle drei Mikroprozessoren co-
dieren ihre Maschinenbefehle in
gleicher Weise. So bedeutet der Co-
de 60 hex (dezimal 96) auf allen drei
CPUs, daR das H-Register mit dem
Inhalt des B-Registers zu laden ist.
Aus Urheberrechtsgriinden konnte
Zilog, der Z80-Hersteller, nicht die
Standard-Bezeichnungen von Intel
verwenden. So hat man sich vollig
neue Mnemonics ausgedacht, die
inzwischen bei den meisten Pro-
grammierern beliebter sind als die
8080-Originale. Das ist durchaus
verstandlich, da die Z80-Befehls-
worte logischer aufgebaut und vor
allem leichter zu erlernen sind. So
entsprechen beispielsweise dem
Z80-Allzweck-Ladebefehl LD in
8080-Notation eine Vielzahl von
Mnemonics: LXI, STAX, MVI, LDAX,
SHLD, LHLD, STA, LDA, MOV und
SPHL.

Einige Beispiele, die die gegen-
satzliche »System-Philosophie« der
Hardware-Designer beider Firmen
zeigen:

8080-Assembler: Z80-Assembler:
MOV BC LD BC

MVIE3 LDE3

SHLD 2000 LD (2000),HL
SPHL LD SPHL

Welchen Schneider-Besitzer soll
das interessieren, werden Sie fra-
gen, der CPC hat einen Z80 und kei-
nen 8080 oder 8085! Ganz einfach:
alle CP/M-Dienstprogramme, die

auf der Systemdiskette mitgeliefe:
werden, bedienen sich der 8080~
Mnemonics. Wollen Sie also unter
CP/M programmieren oder ganz
einfach das CP/M-Betriebssystem
untersuchen, dann kommen Sie
die ungewohnten 8080-Befehle nicht
herum!

In Tabelle 1 haben wir die 8080-
Befehle und ihre Z80-Aquivalente in
alphabetischer Reihenfolge zusam-
mengestellt.

Der DDT-Debugger ist ein komfor-
tabler Maschinensprache-Monitor,
der zum Austesten und Verbessern
von eigenen und fremden Maschi
nenprogrammen unter CP/M ge-
dacht ist. So ist ein einfacher Assem-
bler integriert, Maschinencod
Routinen kénnen aufgerufen wer-
den, wahlweise mit Breakpoints
oder im Einzelschritt-Modus. Ferner
kann man sich Speicherinhalte aus-
geben lassen und dndern.

DDT: Monitor mit Komfort

Sobald Sie das CP/M-System
durch Eingabe von WCPMu« gestartet
haben, erscheint die Bereitschafts-
meldung A>. Suchen Sie sich nun
eine Diskette heraus, auf der sich
das Programm DDTCOM befindet.

Der DDT-Monitor kann auf zwei
Arten aufgerufen werden:
mit »A >DDTe
oder »A>DDT filenameext«

Im ersten Fall wird einfach DDT
geladen und gestartet. Bei Angabe
eines Dateinamens ladt der Debug-
ger dieses Programm dazu. Es kann
dann am normalen TPA-Beginn
&0100 gefunden werden. (TPA istdie
Transient Program Area, der fiir
CP/M-Programme frei verfiigbare
Arbeitsspeicher.) Der DDT ver-
schiebt sich in diesem Fall automa-
tisch an das obere Speicherende.

Der Debugger meldet sich
schlicht mit der Meldung:
DDT VERS 2.2
NEXT PC
XXX YVYY

Diese beiden Werte (xxxx und
yyyy) sollte man sich aufschreiben,
da sie beim spateren Speichern der
Datei noch gebraucht werden.
NEXT gibt an, ab welcher Adresse
hinter dem geladenen Programm
der Speicher wieder frei ist, PC
zeigt den aktuellen Stand des Pro-
grammzdhlers des Debug-Pro-
gramms an.

Der DDT verwendet ein eigenes
Bereitschaftszeichen, den Binde-
strich. Sobald dieser erscheint, kén-
nen einbuchstabige Befehle einge-

1/86 Sonderheft Schneider




CP/M-Grundlagen

tippt werden: Bei einem Teil der Be-
fehle kann man auch Argumente an-
geben: als Hexadezimalziffern, von-
einander abgetrennt durch Leerzei-
chen oder Kommas. Eine fehlerhafte
Eingabe wird durch ein Fragezei-
chen beantwortet. Alle Eingaben
kénnen wahlweise als Klein- oder
GroBbuchstaben gegeben werden.
Die Befehle im einzelnen:
Der Assemble-Befehl

»A« steht fiir »Assemble«. Wie der
Name schon sagt, wird dabei ein
einfacher 8080-Assembler aufgeru-
fen. Der Assembler versteht nur die
normalen Mnemonics und Hexade-
‘zimalzahlen, nicht hingegen Symbo-
le, arithmetische Ausdriicke, Labels,
Pseudo-Befehle wie DS (Define Spa-
ce) oder DB (Define Byte) oder gar
Kommandos zur bedingten Assem-
blierung, Aufgrund der einge-
schrankten Moglichkeiten ist er
hauptsachlich fiir kleinere Ande-
rungen an bestehenden Program-
men gedacht. Z80-Programmierer
‘seien nochmal auf die Vergleichsta-
belle hingewiesen. Abgebrochen
wird die Eingabe der Assembler-
Mnemonics durch einen Punkt.
Der Dump-Befehl

»D« steht fiir \Dump«. Dieser Be-
fehl gibt einen Hexadezimal- und
ASCII-Dump eines Speicherbe-
reichs auf dem Bildschirm aus. Nicht
darstellbare Symbole des Zeichen-
satzes werden durch Punkte ersetzt.
Der Dump-Befehl hat drei verschie-
dene Formate:
—D Dump von 12 Zeilen ab dem ak-

tuellen PC-Stand
—D0200 Dump von 12 Zeilen ab der

angegebenen Adresse
—D04,0A Dump 2zwischen zwei

Adressen

Die Bildschirmausgabe kann da-
‘bei mit »Ctrl-S« eingefroren und
durch Driicken einer beliebigen Ta-
ste fortgesetzt werden. Abgebro-
chen wird der Dump-Befehl durch
Driicken einer beliebigen Taste au-
Ber »Citrl-S«.
Der Fill-Befehl
»Fu steht fiir »Fill¢, einen Befehl zum
Fiillen eines Speicherbereichs mit
einem bestimmten Wert. Das Format
sieht so aus:
—F2F00,3F00,60

Dieser Befehl fiillt den Speicher
von 2F00 bis 3F00 hex mit dem Hex-
wert 60 hex.
Der Go-Befehl
»Gu steht fiir »Go« und startet ein Ma-
schinenprogramm an der angege-
benen Adresse. So 16st beispielswei-
se »G0000« einen CP/M-Warmstart
aus. Zusatzlich kénnen noch bis zu
zwei Werte angegeben werden, bei
denen der Programmlauf automa-

16 o dzche [ isbiae o

tisch unterbrochen wird und ein
Riicksprung zu DDT erfolgt.
Der Hexcalc-Befehl

»H« steht fiir vHexadecimal Calcu-
lation« und erlaubt die Subtraktion
und Addition zweier Hexadezimal-
Zahlen. Beispiel:
—HO0100,0001

Dies ergibt 0101 hex als Additions-
ergebnis und 00FF hex fiir die Sub-
traktion.
Der Input-Befehl
»l« steht fiir sInput«. Das I-Kommando
bereitet das Einlesen einer Disket-
tendatei vor. Direkt nach dem »l«
muB dazu der Dateiname eingege-
ben werden, beispielsweise
—JWSCOM

Mit diesem Befehl wiirde das Ein-
lesen von Wordstar (ws) vorbereitet,
Wirklich eingelesen wird die Datei
dann mit dem R-Befehl (siehe weiter
unten).

Der List-Befehl

»Li« steht fiir »List«, das den inte-
grierten Disassembler aktiviert. Die
Parameter entsprechen denen des
Dump-Befehls. Die Mnemonics wer-
den in der oben erklarten Intel-
Schreibweise angegeben; Sie kon-
nen dazu die Vergleichstabelle zu
Rate ziehen. Nicht definierte Ma-
schinencodes werden mit »3FAC
??= 08« angezeigt.

Problematisch wird es, wenn Sie
mit dem L-Befehl das Floppy-ROM
disassemblieren wollen. Dort ist
der Hardware-abhangige Teil von
CP/M, das BIOS (Basic Input/Output
System) gespeichert, welches die
Schnittstelle zwischen CP/M und
den speziellen Eigenschaften des
Schneiders darstellt. Die Program-
mierer bei Amstrad (dem engli-
schen Entwickler) haben selbstver-
standlich in Z80-Maschinencode
programmiert, was zur Folge hat,
daR auch Z80-Befehle ohne zugeho-
rige 8080/8085-Pendants verwendet
wurden.

Keine Schwierigkeiten haben Sie
hingegen, wenn Sie das BDOS, den
CCP oder andere CP/M-Program-
me auflisten lassen. BDOS und CCP
wurden nédmlich von Digital Re-
search, dem»Erfinder« von CP/M, in
8080-Assembler geschrieben.

Der Move-Befehl

»Me steht fiir sMoveg, einen Befehl,
mit dem man Speicherbereiche ver-
schieben kann: i
—MO0000, 0100,4500 kopiert den In-
halt des Speichers von 0000 bis 0100
hex nach 4500 bis 4600 hex (4500 +
0100 hex)

Der Read-Befehl

»Ru steht fiir sRead«; dieser Befehl
liest eine mit dem [-Kommando vor-
bereitete Datei in den RAM-Spei-

cher. Dazu kann ein Offset angege-
ben werden, der die Ladeadresse
abhédngig vom Beginn der TPA be-
stimmt. R oder RO 14dt die Datei an
den Anfang der TPA bei 0100, R0200
an die Adresse TPA +0200=0100+
0200=0300 (alles hex).

Der Store-Befehl

»S« steht fiir »Store«. Dieser einfa-
che, aber dennoch leistungsfahige,
Befehl gestattet die byteweise An-
derung von Speicherbereichen. Ein
S mit Enter iibernimmt die letzte ver-
wendete Adresse, es kann aber
auch ausdriicklich eine neue Adres-
se angegeben werden. Der DDT
gibt die aktuelle Speicheradresse
und deren Inhalt hexadezimal aus;
daraufhin haben Sie die Moglich-
keit, eine neue Ziffer (hexadezimal)
einzutippen, die dann an der Adres-
se gespeichert wird. Wollen Sie eine
Adresse unverdndert belassen,
driicken Sie ganz einfach die En-
ter-Taste.

—S0600

0600 FF

0601 F3

0602 A0

0603 .

Der Trace-Befehl

¥T« steht fiir yTrace«. Damit lassen
sich Maschinenprogramme in Ein-
zelschritten abarbeiten. Vergleich-
bar ist der Befehl in etwa mit dem
TRON-Kommando im Schneider-Ba-
sic.

Die Abarbeitung beginnt an der
letzten verwendeten Adresse; ange-
geben werden muB die Zahl der ab-
zuarbeitenden Programmschritte.
Sollen zum Beispiel die ndchsten 15
Maschinenbefehle ausgefiihrt wer-
den, lautet Ihre Eingabe:

—TOF

Bei jedem Programmschritt er-
folgt eine detaillierte Ausgabe der
Prozessor-Register:
CEMELA= BBy
S=... P=... Kommando

Die Abkiirzungen haben folgen-
de Bedeutung:

H=..

C = Carmry-Flag

Z = ZeroFlag

M = Minus-Flag

E = Parity-Flag (E=even, gerade)

1 = Halfcarry-Flag (8080-Name:
Interdigit Flag)

= Akkumulator

= Doppelregister BC
= Doppelregister DE
= Doppelregister HL

= Stackpointer SP

= Program Counter PC

e il w R

Kommando zeigt den mnemoni-
schen Code des ausgefiihrten Be-
fehls an.




CPIM-Grundlagen

Der Untrace-Befehl

»U« steht fiir »Untrace«, eine Va-
riante des Trace-Befehls. Die Einga-
be entspricht der des T-Komman-
dos. Der Unterschied liegt darin,
daR nicht jeder ausgefiihrte Befehl
angezeigt wird. Lediglich beim letz-
ten Befehl erscheint die Zeile mit
den Prozessor-Daten.

Der Examine-Befehl

»X« steht fiir »Examine«. Dieser
»Untersuchungs«Befehl zeigt den
gegenwartigen Inhalt der Prozes-
sor-Register, genauso wie beim »T«-
oder »U«Kommando. Eine Variante
des X-Befehls erlaubt die direkte
Veranderung der CPU-Register. Da-
zu wird der Registername unmittel-
bar hinter dem »X«angegeben. Dar-
aufhin erscheint der Registername
und -inhalt; dieser kann dann nach
Belieben verandert werden:

—XB
B = 0000 3FAC

Mit diesem Befehl wird das BC-
Register mit dem Wert 3FAC hex ge-
laden.

Nachdem Sie ein Programm mit
all diesen Befehlen analysiert und
eventuell verdandert haben, wollen
Sie es sicher auch abspeichern. Da-
zu driicken Sie »Ctrl-C« oder geben
»G0000« ein. Dies 16st einen CP/M-
Warmstart aus, und der CCP-Bedie-
nungsprozessor wird aufgerufen.
Zum Abspeichern als Binidrdatei
dient der residente CP/M-Befehl
SAVE:

»A>SAVE xx filenameext«

Jetzt benétigen Sie wieder den
Wert, der beim Start von DDT als
NEXT angegeben wurde. Damit SA-
VE weiB, wieviel Byte Sie abspei-
chern wollen, miissen Sie die Zahl
der belegten »Pages« (Speichersei-
ten) errechnen. Eine Speicherseite
ist 256 Byte lang. Sie nehmen des-
halb von der NEXT-Zahl die ersten
beiden Ziffern (das Highbyte). Bei
NEXT=6400 hex wéare das 64 hex.
Diesen Wert miissen Sie ins Dezi-
malsystem umrechnen: 64 hex = 100.
Das Ergebnis kann dann bei SAVE
angegeben werden — bis auf eine
Ausnahme: Wenn das Lowbyte von
NEXT Null ist — was gerade beim
Beispiel 6400 hex zutrifft — muB die
Zahl der Pages um eins verringert
werden. Der Befehl lautet dann so:
»A>SAVE 99 FILECOMz«

Selbstverstandlich kann der DDT
— wie viele andere CP/M-Program-
me auch — die Bildschirmausgaben
auf dem Drucker mitprotokollieren.
Dazu driicken Sie einfach »Ctrl-Px.
Abgeschaltet wird die Protokoll-
funktion wiederum mit »Ctrl-P,

(Martin Kotulla)

Die Befehle des DDT

A = Assemble Mnemonics eingeben und assemblieren

D =Dump Speicherbereich hexadezimal und ASCII ausgeben

F =Fil Speicherbereich fiillen

G =0Go Maschinenprogramme mit Breakpoints aufrufen

H = Hexcalc Hexadezimale Addition und Subtraktion

1 = Input Dateinamen zum Datei-Einlesen vorgeben

L = List Disassembler-Funktion

M = Move Speicherbereiche verschieben

R = Read Datei in den Speicher lesen

S = Store Speicherbereiche hexadezimal abdndern

T =Trace Maschinenprogramme im Einzelschritt-Modus

U = Untrace Wie Trace, jedoch ohne Ausgabe der CPU-Register

X = Examine CPU-Register anzeigen und abidndern
Code  8080-Kommando Z80-Kommando Code  8080-Kommando 280-Kommando
CE ACI by ADC Aby oc INR 7 INC c
8F ADC A ADC AA 14 INR D INC D
88 ADC B ADC AB IC INR E INC E
89 ADC c ADC AC 24 INR H INC H
BA ADC D ADC AD e INR L INC L
8B ADC E ADC AE 34 INR M INC (HL)
:Te} ADC H ADC AH 03 INX B INC BC
8D ADC L ADC AL 13 INX D INC DE
8E ADC M ADC A(HL) 23 INX H INC HL
87 ADD A ADD AA 33 INX sP INC SP
80 ADD B ADD AB DA IC wo i Cwo
8l ADD c ADD AC FA ™ wo b Mwo
82 ADD D ADD AD c3 MP wo ® wo
83 ADD E ADD AE D2 INC wo P NCwo
84 ADD H ADD AH c2 INZ wo ® NZwo
85 ADD L ADD AL F2 P wo P Pwo
86 ADD M ADD A(HL) EA JPE wo P PEwo
cs ADI by ADD Aby E2 PO wo P POwo
A7 ANA A AND A K 1 wo P Zwo
A0 ANA B AND B 3A LDA wo 1D A (wo)
Al ANA c AND c 0A LDAX B LD A(BC)
A2 ANA D AND D 1A LDAX D LD A(DE)
A3 ANA E AND E 2A LHID  wo LD HL,(wo)
A4 ANA H AND H ol LX1 Bwo LD BCwo
A5 ANA L AND L 1 LXI Dwo LD DEwo
. (] ANA M AND (HL) 21 LX1 Hwe LD HLwo
E6 ANI by AND by al LXI SPwo LD SPwo
&D.  CEIL - wo CALL wo F MOV AA LD AA
DC cc wo CALL Cwo 78 MOV AB LD AB
FC CM wo CALL Mwo 79 MOV AC LD AC
aF CMA CPL 7A MOV AD LD AD
aF CcMC CCF 78 MoV AE LD AE
BF cMP A cP A c MoV AH LD AH
B8 CcMP B cp B D MOV AL LD AL
B9 CcMP c cP c 1E MoV AM LD A(HL)
BA CMP D CP D 47 MOV BA LD BA
BB CcMP E CP E 40 MOV BB LD BB
BC CMP H CP H 4 MOV BC LD BC
BD CMP L cpP L 42 MOV BD LD BD
BE CMP M cP (HL) 43 MOV BE LD BE
Dé ' CNC wo CALL NCwo 44 MOV BH LD BH
c4 CNZ wo CALL NZwo 45 MoV BL LD BL
F4 CP wo CALL Pwo 46 MOV BM LD B(HL)
EC CPE wo CALL PEwo 4F MOV CA D CA
FE CPI by CcP by 48 MOV CB LD CB
E4 CPO wo CALL POwo 49 MoV cc LD cec
ee e wo CALL Zwo 4A MOV cD LD cD
27 DAA DAA 4B MOV CE LD CE
09 DAD B ADD HLBC 4C MoV CH LD CH
18 DAD D ADD HL,DE 4D MoV [+ 17 LD CL
a8 DAD H ADD HL,HL 4E MOV CcM LD C/(HL)
39 DAD sP ADD HLSP 87 MOV DA LD DA
3D DCR A DEC A 50 MOV DB LD DB
08 DCR B DEC B 51 MOV DC LD DC
oD DCR c DEC c 52 MOV DD LD DD
15 DCR D DEC D 83 MOV DE LD DE
D DCR E DEC E 54 MoV DH LD DH
25 DCR H DEC H 55 MOV DL LD DL
2D DCR L DEC L 56 MoV DM LD Dy(HL)
25 DCR M DEC (HL) §F MOV EA LD EA
0B DCX B DEC BC 58 MOV EB LD EB
1B DCX D DEC DE 89 MoV EC LD EC
28 DCX H DEC HL SA MOV ED LD ED
3B DCX sp DEC SP SB MOV EE LD EE
F3 DI DI 5C MOV EH LD EH
FB EI EI 5D MOV EL LD EL
76 HLT HALT SE MOV EM LD E,(HL)
DB IN by IN Aby 87 MoV HA LD HA
ac INR A INC A 60 MOV H.B LD HB
04 INR B INC B 6l MOV HC LD HC

1/86 Sonderheft Schneider



CP/M-Grundlagen

Code  8080-Kommando Z80-Kommando

62 Mov HD LD HD
63 Mov HE LD HE
64 Mov HH LD HH
65 MOV HL LD HL
66 MOV HM LD H,(HL)
&F MOV LA LD LA
68 MOV LB LD LB

;] MOV LC LD LC
BA MOV LD LD LD
6B MOV LE LD LE
8C MOV LH LD LH
ED MoV LL LD LL

BE MOV LM LD L(HL)
7 MoV M,A LD (HL),A
70 MoV MB LD (HL),B
il Mov MC LD (HL)C
12 MoV MD LD (HL)D
73 Mov ME LD (HL).E
4 Mov MH LD (HL)H
15 Mov ML LD (HL).L
3E MVl Aby LD Aby
06 MV Bby LD Bby
0E MVI Chy LD Chby
16 MV1 Dby LD Dby
IE MV1 Eby LD Eby
26 MVI Hby LD Hby
2E MV1 Lby LD Lby
8 MVI M,by LD (HL),by
00 NOP NOP

BT ORA A OR A

BO ORA B OR B

Bl ORA c OR c

B2 ORA D OR D

B3 ORA E OR E

B4 ORA H OR H

BS ORA L OR L

BE ORA M OR (HL)
F8 ORI by OR by

Code  8080-Eommando Z80-Kommando

D3 ouT by ouT by.A
E9 PCHL P (HL)
Cl POP B POP BC

DI POP D POP DE

El POP H POP HL

Fl POP PsSW POP AF
(of:] PUSH B PUSH BC

D8 PUSH D PUSH DE

ES PUSH H PUSH HL

F§ PUSH PSW PUSH AF

17 RAL RLA

IF RAR RRA

D8 RC RET Cc

(o] RET. RET

o7 RLC RLCA

F8 RM RET M

DO RNC RET NC
co RNZ RET NZ

FO RP RET P

E8 RPE RET PE

E0 RPO RET PO

OF RRC RRCA

C7 RST 0 RSTO #0000
CF RST 1 RST1 #0008
D7 RST 2 RST2 #0010
DF RST 3 RST3 #0018
ET RST 4 RST4 #0020
EF RST 5 RSTS #0028
T RST 6 RSTE #0030
FF RST 7 RSTT #0038
C8 RZ RET s

oF SBB A SBC AA
98 SBB B SBC AB
99 SBB Cc SBC AC
9A SBB D SBC AD
9B SBB E SBC AE
8c SBB H SBC AH
8D SBB L SBC AL

Code  8080-Eommando Z80-Eommando
SE  SBB M SBC A(HL)
DE  SBI by SBC Aby
22 SHID  wo LD (wo).HL
F9 SPHL LD SPHL
32 STA wo LD (wo),A
02 STAX B 1D (BC).A
12 STAX D LD (DE),A
37 STC SCF

97 SUB A SUB A

90 SUB B SUB B

9l SUB c SUB c

92 SUB D SUB D

93 SUB E SUB E

94 SUB H SUB H

95 SUB L SUB L

96 SUB M SUB (HL)
D6  SUI by SUB by

EB  XCHG EX DEHL
AF  XRA A XOR A

A8 XRA B XOR B

A3 XRA c XOR c

AA  XRA D XOR D

AB  XRA E XOR E

AC  XRA H XOR H

AD  XRA L XOR L

AE  XRA M XOR (HL)
EE - XRI by XOR by

E3  XTHL EX (SP)HL
by — Byte (8 Bit)

wo — Wort (16 Bit)

di — Distanz (8 Bit)

8080 und Z80 im Vergleich

Wordstar

stark verbessert

Auch wenn lhr Wordstar-Programm
an den Schneider angepabBt ist, so
gibt es immer noch viele Wiinsche,
die offenbleiben. Dabei kennt diese

Textverarbeltung noch viele Routinen, die das
Arbeiten weitaus angenehmer machen.

| enn Sie eine Wordstar-
WVersion haben, die auf Ih-
rem Computer prinzipiell
funktioniert, dann diirfen Sie diesen
ersten Abschnitt ohne Bedenken
iiberspringen.

Wenn aber nach dem Aufruf des
Programms nur Unsinn auf dem
Bildschirm erscheint, dann miissen
Sie zundchst das Threm Wordstar
beiliegende Install-Programm star-
ten.

Spielen Sie dabei ruhig etwas mit
den Menii-Routinen und geben Sie
beliebige Anderungen ein. Nach-
1/B6 %0
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dem Sie dann das Install-Programm
beendet haben, testen Sie die Wir-
kungen der Veranderungen. Zersto-
ren konnen Sie dabei iibrigens
nichts — denn mit der Install-Routine
1aRt sich das Programm immer wie-
der umbauen. Machen Sie sich aber
trotzdem zuvor eine Sicherheitsko-
pie, denn mit der Originaldiskette
sollten Sie nie arbeiten.

Sobald Thnen die Bedienung der
Installierungsroutinen gelaufig ist,
miissen Sie sich bei der Erstanwen-
dung besonders auf folgende Punk-
te konzentrieren:

— Die Bildschirmgréfe mup auf 25 x
80 Zeichen eingestellt werden.
— Die CP/M-Entsprechung des
Locate-Befehls muf unbedingt in-
stalliert werden. Im entsprechen-
den Meniipaket werden dazu von
Thnen verschiedene Angaben ver-
langt. Diese sind auf dem CPC 464
und 664:
— Die Steuerzeichenfolge, um einen
Cursor zu positionieren, besteht
beim CPC 464 und 664 aus dem Zei-
chen 1IF hex (31 dez).
— Zwischen der Angabe von Zeile
und Spalte sowie nach beiden,
braucht keine Steuerzeichenfolge
gesendet zu werden,
— Die Angabe der Zeile und Spalte
erfolgt binar, wobei die Spalte vor
der Zeile ausgegeben werden muf.
— Der »Offset« (Startwert), der vor
der Ausgabe auf den Bildschirm zu
den Koordinaten addiert wird, hat
sowohl fiir die Zeile wie auch fiir die
Spalte den Wert 1.
— Das Steuerzeichen fiir Ein- und
Ausschalten der Hervorhebung
(durch inverse Zeichen) ist beim
CPC der Code 18 hex (24 dez).
Der Steuercode zum Loschen ei-
ner Zeile von Cursorposition bis zum
Ende ist 12 hex (18 dez). Wenn Sie im
Install-Programm den entsprechen-
den Meniipunkt aufrufen und den
Wert eingeben, dann 16scht Word-




Saatis LA 3.

gl B b s e g

CPIM

star spater eine Zeile nicht mehr Zei-
chen fiir Zeichen. Das fithrt dann zu
einer spiirbaren Beschleunigung.
— Manche Terminals verlangen
nach jeder Bildschirmausgabe eine
»Ruhepause«. Ihr Schneider bens-
tigt diese Ruhepause nicht, Deshalb
ist es ratsam, alle Wartezeichen auf
Null zu setzen. Wenn Sie mit dem
Programm »DDTCOM« umgehen
konnen, lassen sich diese Anderun-
gen auch nachtrdglich (ochne das
Install-Programm) durchfithren, in-
dem Sie die beiden Bytes an den
Adressen 02AE und 02AF hex auf
Null setzen.

— Die rechte untere Ecke des Bild-
schirms darf unter Wordstar nicht
beschrieben werden. Der CPC
scrollt sonst den Bildschirm vorzei-
tig, ohne daB dies vom Programm
registriert wird. In der Folge wiirde
dann irgendwann nur noch »Miill«
auf dem Bildschirm stehen. Bei
fremden Terminals ist das Beschrei-
ben der Ecke aber oft erlaubt. Im
Install-Programm sollte deshalb das
gntsprechende Flag gesetzt wer-

en.

Wenn Sie sich mit Hilfe des Install-
Programms versichert haben, daR
diese Werte auch in Ihrem Wordstar
korrekt eingetragen sind, muR es
ordnungsgemah laufen.

Auch wenn lhr Wordstar ord-
nungsgemap funktioniert, sollten Sie
sich mit einer Minimalanpassung
nicht zufrieden geben. Es gibt vier
grundséatzliche Schwachstellen, die
man mit wenig Aufwand beseitigen
kann,

Langsamer Bildschirmaufbau:

Besonders als Anfanger werden
Sie Wordstar in der Hilfsstufe 3 be-
treiben wollen. Dann haben Sie
aber allen Grund zum Argern: Je-
desmal, wenn der Bildschirm scrollt
(und das kommt nach jeder Zeile
vor), dauert es »ewige, bis er wieder
richtigaufgebaut ist. Selbst wenn Sie
Wordstar in Hilfsstufe 2 benutzen,

bleiben Sie davon nur verschont, so- -

lange sich der Cursor ganz unten
auf dem Bildschirm befindet.

Der Zeitbedarf kommt daher, daR
beim Scrollen des Bildschirms je-
des Zeichen einzeln an die neuen
Positionen ausgegeben wird. Au-
Berdem priift das Programm jedes-

mal, ob eine Taste gedriickt wurde,
die die Ausgabe iiberfliissig macht.
Driickt man keine Taste, so kostet
das unnétig Zeit.

Aus dem Wordstar-Handbuch
geht hervor, daB Wordstar die Bild-
schirmsteuersequenzen »In der
Cursorzeile Leerzeile einfiigen und
Bildschirmbereich unterhalb ab-
warts scrollen« sowie »In der Cursor-
zeile 16schen und Bildschirmbe-
reich unterhalb nach oben scrollen«
unterstiitzt, wenn der Computer sie
versteht. Das kann der Schneider
aber nicht. Es ist aber mdglich, die-
se Funktion wenigstens zu simulie-
ren.

Optimieren eines funktio-
nierenden Wordstars

Sie werden es kaum glauben,
aber mit dieser Anderung wird der
Bildschirmaufbau um den Faktor
100 beschleunigt (von einigen Se-
kunden auf einen Sekundenbruch-
teil)! Sie brauchen nur die Steuerzei-
chenfolgen aus den Tabellen 1 und
2 eingeben. Doch wo ist im Speicher
Platz dafiir?

In den Bereich ab 0274 bezie-
hungsweise 027B hex kénnte im
»WSCOMe-Programm eine entspre-
chende Folge eingefiigt werden.
Leider darf diese aber nur sechs
Zeichen lang sein und keine 14 be-
ziehungsweise 15, wie es nétig ist.

Es gibt aber trotzdem eine Lo-
sung: Man darf namlich nicht nur
Steuerzeichen nach Wunsch neu
einsetzen, sondern auch eine voll-
stdndig neue Bildschirmroutine. In
der eingebauten Routine geht
Wordstar sehr systematisch vor, Zu-
néchst ruft die oberste Programm-
hierarchie ein Unterprogramm »Fii-
ge Zeile auf dem Bildschirm ein«auf,
ohne sich darum zu kilmmern, wie
das Unterprogramm das bewerk-
stelligt. Erst dieses Unterprogramm
sucht sich die geeigneten Steuerco-
des aus einer Tabelle und iibergibt
sie der endgiiltigen Konsolen-
Ausgaberoutine — wieder ohne sich
darum zu kiimmern, wie diese das
macht. Es ist also méglich, an dieser
Stelle eine weitere Routine aufzuru-
fen, beispielsweise eine Umsetzung

_einfachsten mit

des ASCII-Codes — den Wordsts
beniitzt — in einen anderen, den [h
Terminal versteht (wenn Sie ein seh
exotisches Terminal besitzen).
Ein Weg, die gewiinschten Strings
zu installieren, ist hier, an den Posk
tionen 0274 beziehungsweise 0278
hex zwei vPhantomsteuercodes«ei
zutragen, die normalerweise nic
verwendet werden. Beim Schneider
bieten sich dazu die Steuercodes 1
hex (Symbol-Befehl: hier nicht beng
tigt) und 1B hex (immer unbelegt) an
Der eigentlichen Konsolenausgabe
wird mit Hilfe einer »Umleitung« ek
ne weitere Routine vorgeschalte
die in der Lage ist, diese »Phantom-
steuercodes« zu erkennen. Soll ein
beliebiges anderes Zeichen ausge
geben werden, so wird die normale
Routine aufgerufen. Das geht am
einem direkten
BIOS-Aufruf, um jegliche Verédnde
rung durch das Betriebssystem aus-
zuschlieBen. Tritt aber das Steuer:
zeichen 19 hex oder 1B hex auf, sc
soll die neue Konsolen-Ausgaberou-
tine nicht nur ein Zeichen, sondem
den ganzen String an den Bild
schirm senden. Selbstverstédndlich
mub die neue Routine priifen, daf
nicht falschlicherweise Paramete
anderer Befehle (beispielsweise
von Locate) mit dem Wert 19 oder 1B
hex ausgefiihrt werden. Der Aufruf
der neuen Konsolen-Ausgaberouti
nemup in die Adresse 02C0hex ei
getragen werden.
Unsichtbarer Cursor: !
Wenn sich der Cursor auf oder ne-
ben einem hervorgehobenen (Vor-
dergrund und Hintergrundfarbe
vertauscht) Zeichen befindet, ist e
unsichtbar. Um dies zu &ndern,
schreibt man den Wert FF hex in die
Speicherzelle 02B5 hex. Das Pro-
gramm laRt den Cursor dann blin-
ken. Die Werte in den Speicherzel-
len 02CF hex und 02D0 hex bestim-
men dabei die Blinkgeschwindig-
keit.
Die Drucker-Statusabfrage:
Wordstar lauft unter allen Versio-
nen des Betriebssystems. Altere als
CP/M 2.2 haben dabei aber keine
Routine, die ermittelt, ob der
Drucker zum Datenempfang bereit
ist oder nicht. Die Druckerroutine
gibt die Kontrolle jedoch erst wie-

Steuercodes »Basic-dhnliche Kommentar St d Basic-dhnlich K
Schreibweise« Schreibweise
1A004F y 18 WINDOW 1,80y.25 aktuelles Window umfaBt nur zu scrollenden 1A004Fy I8 WINDOW 180525 unterer Bildschirmbereich = aktuelles Win-
Bildschirmbereich dow
IF 01 1A LOCATE 1,26 Cursor auBerhalb Window positionieren IE HOME
20 PRINT" *; Zeichen ausgeben — > 1&st Scrolling aus 0B CURSOR UP Cursor auBerhalb Window positionieren
IE HOME Cursor an Anfang der laufenden Zeile 20 PRINT* *; Zeichen ausgeben —> 16st Scrollen aus
1A 00 4F 00 18 WINDOW 1,80,1,25 aktuelles Window umfaBt wieder gesamten IE HOME Anfang der laufenden Zeile
Bildschirm IAQD4F 0018  WINDOW 180,125 aktuelles Window umfaBt wieder
(y = Zeile, auf der sich der Cursor befindet) (v = Zeile: wuf dar sick dr Cutsor bafinded) Bildschirm
Tabelle 1. Die Steuerzeichenfolge fiir »Cursorzeile einfiigen« Tabelle 2. Die Steuerzeichenfolge fiir »Cursorzeile I6schen«

- R P F
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der an das Hauptprogramm zuriick,
wenn das Zeichen wirklich beim
Drucker angekommen ist.

Damit ist man zwar von der Hard-
ware unabhédngig —muf aber damit
rechnen, daB der Computer »ab-
stiirzen« kann, wenn der Drucker
nicht bereit ist.

Bei CP/M kann man aber mit ei-
nem direkten BIOS-Aufruf den
Druckerstatus abfragen. Der Com-
puter gerat dabeinie in eine Endlos-
schleife. Diese Fahigkeit kann man
von Wordstar aus nutzen, wenn man
eine entsprechende Routine ein-
fiigt. In der Adresse 071A hex von
»WSCOMz« sind 3 Byte fiir einen Auf-
ruf dieser Drucker-Statusroutine re-
serviert. .

Wenn Sie diese Anderung richtig
gemacht haben, erkennen Sie das
sofort beim Aufruf der Druckerrouti-
ne. Bei einem Fehler (beispielswei-
se Papiermangel) erscheint das
Hauptmenii mit der Meldung »P=
Druck halt«. Sie kénnen den miR-
gliickten Versuch ohne Tricks kor-
rekt beenden.

Deutscher Zeichensatz:

Wenn Sie das fiir Schneider-Com-
puter speziell angepaBte Wordstar
besitzen, das vom Markt & Technik
Verlag vertrieben wird, dann steht
Ihnen auch ein deutscher Zeichen-
satz zur Verfiigung. Das »Design«
der Sonderzeichen ist jedoch nicht
 besonders ansprechend. Die Matri-
zen der Zeichen »§ A0U,1,46ii und
B« liegen in dieser Reihenfolge di-
rekt hintereinander im Speicher des
Computers. Sie belegen die Adres-
sen von 3FCD bis 4014 hex in »WS
LCOMze«und kénnen dort leicht veran-
dert werden.

Die praktische Durchfiihrung der
Wordstar-Anpassung: .

Nachdem es bis jetzt sehr theo-
retisch zugegangen ist, finden Sie
hier die Listings, mit denen Sie die
Wordstar-Anpassung konkret durch-
fiihren kénnen.

Beherrschen Sie nicht den 8080-
Assembler, miissen Sie die Anpas-
sung in vier Schritten durchfiihren:
Als erstes brauchen Sie eine Ar-
beitsdiskette im CP/M-Format. Auf
dieser miissen die Routinen
sWSCOMe«, »WSOVLYIOVR« und
sWSMSGSCOMz« stehen. Die Datel-
en diirfen nicht schreibgeschiitzt
sein. Nachdem Sie die Datei kopiert
haben, miissen noch mindestens 20
KByte frei sein. Machen Sie sich jetzt
von den anderen Dateien, die sich
auf der Diskette befinden, Sicher-
heitskopien. Sollten Sie bei dieser
Art von Experimenten einen Fehler
machen, kann es Ihnen leicht pas-
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sieren, daB Sie nachher keine einzi-
ge Datei mehr lesen konnen.

Als weiteres tippen Sie das Basic-
Programm in Listing 1 ab und spei-
chern es unter dem Namen
»"WSPATCH.BAS«. Starten Sie nun
dieses Basic-Programm. Ist es feh-
lerfrei, erscheint nach einiger Zeit
die Meldung »Alles ok.«. Dieses
Programm erzeugte auf der Dis-
kette eine Datei mit dem Namen
»WSPATCH COMz,

Erscheint aber die Meldung »Priif-
summenfehler in Zeile«, dann befin-
det sich in dieser Zeile ein Fehler.
Den miissen Sie korrigieren und das
Programm nochmals starten. Es be-
findet sich nun aber schon eine un-
vollstandige Datei mit dem Namen
»wWSPATCHCOMc« auf der Diskette.
Diese mup geldscht werden. Beach-
ten Sie bitte, daB nur Tippfehler ent-

10 * C9FCC]
20 "= (C) HELMUT TISCHER = [2224]
30 ‘s ASTERNWEG 40, BOS2 MODSBURG » ([7D34]
40 ° LE?D21

S0 ‘Basic-Lader fuer die Datei 'WSPATCH.
com* BC&]
&0 OPENDUT “WSPATCH. COM" 1 z@i 1e=10000 LF138]1
70 pruef=0 [192C]1
a0 Fm J-O TD 7 [17001
0 RE [349a]1

100 IF dt—"EmSI“ THEN CLOSEOUT:PRINT"ALL
a@s 0.K.":END [E2CA]

110 d=VAL ("%"+d¥) : PRINT#? ,CHR¥ (d) ; : prusd
ruef+d [EBSCY
120 AT [SDEA

130 READ p
140 IF pruef<>p THEN CLOSEDUT:PRINT“Prus
fsummenfehler in Zeile“zeile:El

150 zeile=zeile+l0 [DD&21
1&0 BOTO 70 LEBEE]
170 DATA C3,BS5,01,00,08,08,08,45, 470 [SCe81]
180 DATA 72,77 45,69, 74,65,72 74, LASEB]
190 DATA &5,20,41,8E,70,81,73,73, 747 [ZFCA]
DATA 75,4E,47,20,74, +20, 733 LOCOA]
210 A 57,6F ,72,b4,73,78,61,72, 854 [42DC]
220 DATA 20,54,65,72,73,2E,20,33, 577 [C1B&1
230 DATA 2€,30,30,20,20,20,32,2E, 347 [C1CO]
240 DATA 30,20,561,4E,20,43, s 533 1
250 DATA 78, +3A,0D,08,09,20, 3&1 3
260 DATA 20,43,75,72,73,6F ,72,20, 702 [E1E4]
270 DATA az,ac.ﬁ.as.w.n,zo.m, 773 [al1a]
280 DATA 75 0,89 ,6E ,76,65,72, 747 [SFF&1
270 DATA 73 bﬁ bD 20,454,455 ,6C 54, 734 L&4FCT
300 DATA OD,0R,09,2D,20,57,53,20, 311 [9BBC 1]
310 DATA 75,4E,74,65,72,73,74,7D, 914 LSBO04 1
320 DATA 7‘,?“.?4‘20‘5?.69,65,64‘ 7ae [(770C1)
330 DATA &F,77,73,0D,0A,09,2D, 454 DFOE]
DATA S&,65,72,42,4%5,73,73,65, B31 FABC
350 DATA 72,74,45,73,20,53,49,5D, 775 10E2
360 DATA 75,4C,74,61,8E,20,44,72, 773 BF 1E
370 DATA 75,83,4B,45,5E,2F 45,464, 750 AL1C
380 DATA &9,74 b?,n:,?z.as.hz,on, 765 &51C
390 DATA OA,24,08,20,1A,21,00,40, 209 [26961
400 DATA F%?, I.I. 07,01 OE.O‘?,CD,M, 507 [L44FAd
410 DATA 00,11,5D,00,21,87,02,01, 281 E&TA
420 DATA OB,00,ED,EBO, y11,5C, S&2 EF3E
430 DATA 00,CD,4D,03,3E,02,C0,76, &72 D740
440 DATA 02,21,01,19,22,F4,00,24, 377 EE92
450 DATA 1B,22,FB,00,3E,02,CD,78, 704 SEAE ]
450 DATA 02,3E,03,CD,76,02,3E,FF, 709 DDS&
470 DATA 32,B5,00,3E,C3,21,E0,02, 747 24F 4
480 DATA 32,C0,00,22,C1,00,21,05, 507 2094
490 DATA 0%,22,CF,00,11,E0,00,21, 520 CA3B4
DATA 92,02,01,20,00,ED,B0,3E, &56 [AEES
510 DATA os,:n.;g.oz.:&e.oa.cn.m. 722 [ZCA0]
520 DATA 02,11,80,00,21,82,02,01, 3&1 [FF&2]
530 DATA S53,00,ED,B0,3E,04,CD,7B, B90 L4454
540 DATA 02,3E,0C,CD,7&,02,3E,FF, 718 [D&74]
550 DATA 32,98,00,3E,C3,21,8A,03, S&9 C13EE]
TA 32,%A,00,22,98,00,3E,0C, 447 [3&FE]
570 DATA CD,78B,02,3E,7D,CD,76,02, 842 CF97E]
DATA 21,05,03,11,CD,00,01,33, 315 [EOT&]
590 DATA 00,.ED,BO,3E,7D,CD,7B,02, 930 (75881
&00 DATA 3E,7E,CD,74,02,21,38,03, &05 E&00C]
&10 DATA 11,80,00,01,1%5,00,ED,BO, C42B41
&20 DATA 3E,7E,CD,7B,02,0E,10,11, S&5 [7E40]
&30 DATA SC,00,CD,05,00,C7,0E,21, 548 C[3IC14]
&40 DATA C3,7D,02,0E,22,32,7D,00, S4AS [ASFC]
&S50 DAT 4+5C,00,CD,05,00,C9,57, &07 LA700]
&40 DATA 53,20,20,20,20,20,20,43, 342 LE3541
470 DATA 4F ,4D,45,4F ,21,28,03,35, 433 [34FC]
&80 DATA C2,F3,02,34,79,FE,1F ,C2,1091 LAFBZ21
490 DATA FB,02,3E,03,77,11,09, C1BEA]
ARLAT

"

720 DATA 32,2C,03,21,29,03,04,0F, 195
730 DATA C3,1A,03,768,32,3F,03,21, 493
«03.06.0E.4E,23.C5.ES, 422
750 DATA CD,F3,02,E1,C1,05,C2,1A, 1093

E
780 DATA 00,18, 1F,50,18,20, 14,00, 35
790 DATA 4F,02,18, 1E,08,20, IE, 14, 234
BOO DA 3467 [ODEZ]
E10 DATA Fe, o;' 2F,1F (£3,3C,60,3C, 743
820 A &é, &4, 3C,08,3C,Ch,38,6C, &92
830 ﬂﬁTﬁ C&,FE,Cé,Ch,00,C6,38,58C,1210
B30 DATA Cé,Cé,&C,38,00,06,00,Cé, 25e

i
Zs
iB
&

850 DATA Cé&,Ca,Ch,7C,00,10,38,6C, [C1541]
B&0 DATA Cé,00,00,00,00,6C,00,78, 26 09AA1
870 DATA OC,7C,CC,76,00,4C,00,3C, 624 £234C1
BEO DATA &6 ,&6,66,3C,00,46C,00,00, 474 fsave

890 DATA C&,C&,C4,7E,00,1C,38,66, 704
F00 DA &aC

Vbbb, . 726
710 DATA 3C,C0,0E,09,11,38,03,cD, 531

05,00,C7,86,49,4C, 45,20, 524
235 DATA 4¢ +AF [ 58,20, 46, 4F .55, 3, 585
940 DATA 44,0D,0A,24,00,00,00,00, 127
950 DATA Ende

Listing 1. Der Basic-Lader fiir eine
neue Bildschirmgestaltung

deckt werden, die sich innerhalb ei-
ner Zeile befinden. Haben Sie eine
Zeille ganz vergessen oder zwei Zei-
len vertauscht, ist die Datei trotz Mel-
dung »Alles ok.« fehlerhaft. Sie diir-
fen das Basic-Programm also erst 16-
schden, wenn alle Fehler ausgemerzt
sind.

Die Datei »WSPATCHCOMz«
nun ein ganz normales CP/M-
Programm. Rufen Sie CP/M auf und
starten Sie "WSPATCH COMz« durch
Eingabe des Namens (aber ohne
»COMz). Jetzt muB ein Text auf dem
Bildschirm erscheinen und das
Laufwerk arbeiten. Erscheint aber
die Fehlermeldung »FILE NOT
FOUNDy«, dann haben Sie verges-
sen, die Datei "wWSCOMz« auf Thre
Arbeitsdiskette zu kopieren,

Wenn das »A« wieder auf dem
Bildschirm erscheint, sind alle oben
besprochenen Anpassungen kor-
rekt installiert. Testen Sie Wordstar
und beachten Sie folgende Punkte:
— Versuchen Sie eine Datel auszu-
drucken.

— Tippen Sie einen Text ein und pro-
bieren Sie IN und 1Y irgendwo in
der Mitte des Textes aus. Das Scrol-
len sollte jetzt wirklich blitzartig, oh-
ne Neuaufbau des Bildschirms vor
sich gehen.

— Blinkt der Cursor, wenn er sich
neben einem inversen Feld befin-
det?

— Wie gefallen Ihnen die deutschen
Umlaute?

Wenn irgendetwas nicht funktio-
niert, dann befindet sich noch ein
unentdeckter Fehler im Programm
»WSPATCH.BAS«, Vergessen Sie in
diesem Fall nicht, die »falsche«
Wordstar-Anpassung zu l6schen.

Wenn Ihr Programm ordnungs-
gemalR funktioniert, brauchen Sie
die »WSPATCH«Programme nicht
mehr. Trotzdem sollten Sie sie aufhe-
ben, vielleicht moéchten Sie spéter
einmal ein nochmals modifiziertes
Wordstar installieren.

Wenn Sie sich mit der Bedienung
des »DDTCOM¢e«Programms aus-
kennen, dann kénnen Sie das Pat-
chen des »WSCOMz«Files auch in
Handarbeit durchfithren. In diesem
Fall sparen Sie sich das Eintippen
des Basic-Laders. Dafiir ist aber die
Gefahr, daB Sie einen unentdeckten
Fehler eingeben, um ein Vielfaches
hoher. Entscheiden Sie sich trotz-
dem dafiir, dann sollten Sie so vor-
gehen:

— Starten Sie den Debugger mit
»DDT WSCOMz«

— Geben Sie von Hand alle in Listing
2dargestellten Anderungen ein. Be-
achten Sie dabei den Bereich von
02EQ bis 034B hex. Dieser steht fiir
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Erganzungen des Benutzers zur frei-
en Verfligung. Dabei benétigen Sie
folgende Befehle:

— »D<Anfang>,<Ende>« gibt
den bezeichneten Speicherinhalt im
Hexadezimalformat aus. Wenn Sie
die Endadresse weglassen, werden
nur 16 Zeilen ausgegeben.

— »L<Anfang>,<Ende>« qibt
den Speicherinhalt als Disassem-
blerlisting aus. Ohne Endadresse
stoppt die ‘Ausgabe wieder nach 16
Zeilen.

— »1S« hélt eine laufende Ausgabe
an, bis eine weitere beliebige Taste
gedriickt wird.

— beliebige Taste wahrend einer
laufenden Ausgabe: bricht die lau-
fende Ausgabe ab.

— »S<Anfang> « startet eine hexa-
dezimale Eingabe. Durch eine un-
giiltige Eingabe wird sie abgebro-
chen, Eine leere Eingabe 14Rt den
entsprechenden Speicherinhalt un-
verandert,

— »A<Anfang>« der Mini-
Assembler des DDT-Programmes.
Alle Befehle werden in 8080-Mne-
monics gemacht. Durch eine leere
Eingabe wird dieser Modus abge-
brochen.

Selbstverstandlich gibt es noch ei-

ne Menge weiterer Befehle. Wenn
Sie sich fiir diese interessieren, soll-
ten Sie Spezialliteratur zu Rate zie-
hen. Fiir unser Problem reichen
aber die hier gezeigten Befehle voll-
standig aus. f
— Unterbrechen Sie nach dem An-
dern der Datei das DDT-Programm
durch Eingabe von »1C« Das neue
Wordstar-Programm befindet sich
nun im Speicher. Mit »SAVE 64
WSCOMz« wird es auf Diskette ge-
speichert.
— Jetzt sollten Sie das verdnderte
Wordstar (wie oben beschrieben)
testen. Falls Sie eine Anderung ver-
gessen haben, koénnen Sie diese
durch erneutes Starten des »DDT«
nachholen. Wenn das Programm
dann immer noch nicht richtig funk-
‘tioniert, haben Sie wahrscheinlich ir-
gendeine Eingabe durch einen
Tippfehler an die falsche Adresse
geschickt. In diesem Fall ist das
Wordstar-Programm véllig verdor-
ben, und Sie sollten mit einer neuen
Kopie noch mal beginnen,

Ein weiteres Problem ist die
Druckeranpassung. Die Standard-
Installation des  Wordstar-Pro-
gramms unterstiitzt nur Eigenschaf-
ten, die allen Druckern gemeinsam
sind — also fast keine. Ausgenom-
men sind nur Doppeldruck, Fett-
druck und Unterstreichen. Diese Ef-
fekte werden aber nicht mit Hilfe
der Hardware des Druckers er-
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zeugt, sondern dadurch, daP eine
Zeile zweimal hintereinander ohne
Zeilenvorschub ausgegeben oder
daB eine Leerzeile angegeben
wird.

Analog der Installierung der Bild-
schirmsteuerzeichen gibt es im Pro-
gramm auch reservierte Bereiche
zum Eintragen von Druckersteuer-
zeichen. Diese Bereiche sind im An-
hang F des Wordstar-Handbuchs
beschrieben. Einfache Anderun-
gen kann man jedoch auch mit Hilfe
des Install-Programms durchfiih-
ren.

Ubrigens sind — mit Ausnahme
der Schonschrift und der Grafikzei-
chen — alle Steuerzeichen eines
Epson-kompatiblen Druckers und
des NLQ40l gleich. Die folgende
Anpassungist also fiir Sie auch dann
niitzlich, wenn Sie keinen NLQ401,
sondern »nur« einen Epson-Drucker
besitzen.

Die beiden Anpassungen (Bild-
schirm und Drucker) sind vollig un-
abhédngig voneinander. Sie kdnnen
also mit Threm Wordstar entweder
die eine, nur die andere oder alle
beide benutzen. Die erweiterte
Druckersteuerung ist damit sogar
auf Programmen lauffahig, die nicht
an den CPC angepalt sind.

Starten Sie Ihr Wordstar-Pro-
gramm und tippen Sie wéhrend der
Bearbeitung eines Textes einmal
»! P« ein. Es wird das Druckermenii
ausgegeben. Man sollte jetzt versu-
chen, moglichst viele Fahigkeiten
des NLQ-Druckers aufdie noch frei-
en Steuerzeichen zu legen. Ein L&-
sungsvorschlag dafiir ist:

— »1PB¢, »1PD¢, »1PS¢, »tPX« und
»!PENTER«; Schattendruck/Dop-
peldruck/Unterstreichen/Durch-
streichen und Uberdrucken. Diese
Funktionen brauchen nicht verdn-
dert zu werden, da sie hardware-

unabhéngig installiert sind.

— »1PF» PG« und »tPVi: Zeichen
l6schen/Phantomzeichen.  Diese
Funktionen beherrscht der NLQ401
nicht, und miissen deshalb wegge-
lassen werden.

— »1PT«und »tPV«: Hoch- und Tief-
stellen (ein/aus). Diese Funktionen
kénnen ruhig auf ihren Buchstaben
belassen werden — nur miissen sie
richtig initialisiert werden.

— »1PY«. Farbband wechseln.
Beim NLQ401 kann das Farbband
nicht automatisch gewechselt wer-
den. Eine Moglichkeit, dieses vir-
tuelle Steuerzeichen doch zu benut-
zen ist, es mit den Steuersequenzen
fiir Schrift in doppelter GréRe zu be-
legen.

— »!PA« und »tPN« zweite Schrift-
dichte ein-/ausschalten. Diese Steu-

ermoglichkeit wird am besten
den Druckercodes fiir komprimier:
te Schrift belegt.

— »1PQ«und »1 PW«: Diese Funkiti
nen kénnen vom Anwender frei
legt werden. Hier kann man Near
Letter-Quality oder Schnellschri
wahlen.

— »!PR« Auch diese Funktion k
frei belegt werden. Sinnvoll ist, d
mit den amerikanischen oder de
deutschen Zeichensatz alternati
auszuwdhlen. Es kénnen dann au
eckige Klammern und so weiter ge-
druckt werden.

— »!PE«. Auch diese Funktion ist
frei definierbar. Damit kénnte man
die Crafikzeichen des Druckers an-
wahlen. Es sind dann in einem ]
beispielsweise auch griechische
Sonderzeichen erlaubt.

Einige Steuerzeichenfolgen las-
sen sich ganz einfach in die dafiir re-
servierten Bereiche des Wordstar-
Programms eintragen. Bei anderen
treten jedoch Probleme auf.

Wordstar unterstiitzt — selbst nach
dem Patchen — nur die Funktionen
»Wagen eine halbe Zeile hochrollens
und »Wagen eine halbe Zeile runter-
rollen« zum Hoch- und Tiefstellen
von Zeichen. Die Anweisung Tief-
stellen eines Zeichens wird also mit
denselben internen Steuerzeichen
durchgefiihrt wie das Hochstellen
des Zeichens.

Der NLQ401 (und der Epson) si-
mulieren nun aber das Hoch- und
Tiefstellen mit Hilfe einer speziellen
Schriftart. Deshalb wird die Hoch-
stellung mit der Steuerzeichenfolge
1B54 hex geldscht, die Tiefstellung
aber mit der Steuerzeichenfolge
1B5301 hex eingeschaltet. Nur durch
Eintragen der normalen Steuerzei-
chenfolge konnen Sie das Problem
also nicht 16sen.

Abhilfe schaffen hier wieder —
wie schon bei der Installation der
Bildschirmsteuerung — »Phantom-
steuerzeicheny, die erst unmittelbar
vor der Ausgabe in eine wirkliche
Steuerzeichenfolge ilibersetzt wer-
den. Die dazu nétige neue Routine
muB auch mit einem »Gedé&chtniss
versehen werden, damit sie »weily,
welcher Befehl nun effektiv ausge-
fithrt werden soll. Auch zur Auswahl
des Zeichensatzes steht nur ein ein-
ziges Steuerzeichen zur Verfiigung.
Es muB also ebenfalls ein »Phantom-
steuerzeichen mit Gedachtnis« ein-
gesetzt werden.

Crafikzeichen Dbesitzen beim
NLQ401 einen Code, bei dem das
achte Bit gesetzt ist. Dies kann nun
aber der CPC nicht iibertragen.
Deshalb gibt es ein spezielles Um-
schaltsteuerzeichen, das den nor-
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malen Zeichensatz abschaltet und speziell interpretiert werden. Der
den Crafikzeichensatz auf die Co- Ausgaberoutine wird dies dadurch
07 des der normalen ASCII-Zeichen ' signalisiert, daB nach dem »!PE«
0274 01 19 .. legt. Ein »A«, das den Code 41 hex Zeichen ein weiteres »t PE«Zeichen
-D027B,027¢ hat, wird also im Grafik-Modus als folgt. Dieses zweite Zeichen signali-
o sk das Grafikzeichen mitdem Code C1  siert, daB der als drittes Zeichen fol-
-D02B5, 02B5 hex (41+80) ausgedruckt. Die Aus- gende ASCII-Wert anders iibersetzt
= gabe im Crafik-Modus erfolgt dann  werden muB. Das Zeichen bekommt
o so lange, bis ein »Riickschaltzei- den neuen Code »Code(x)+40hex«.
chen« ausgegeben wird. Im Grafik- Die Steuerzeichenfolge »1PEtPEA«
g%gg JMP 02E0 Modus versteht der NLQ40l aber gibt somit das Grafikzeichen mit
_D02CF, 02D0 keinerlei Steuerzeichen. Der Code dem Code 81 hex aus.
0D hex zum Beispiel veranlaBt kei- Die Steuerzeichenfolge »!PEIPE
gggg gg . nen Wagenriicklauf, sondern steu- @« wiirde nach dieser Regel dem
_LOZE0, 0327 ert nur die Ausgabe des Crafikzei- Grafikzeichen mit dem Code 80 hex
02E0 MOV B,L chens mit dem Code 8D hex entsprechen. Beim NLQ401 gibt es
gig; 23‘1’ 3-2328 (0D + 80). dieses aber nicht, daher kann es mit
02E5 DCR M Normalerweise kommen Crafik- dem bisher noch nicht druckbaren
02E6 JNZ 02F3 zeichen sehr selten vor. Es ist also Crafikzeichen FF hex belegt wer-
e an sinnvoll, wenn sich der Crafik- den.
02EE CPI 1F Modus gleich nach der Ausgabe ei- Die neue Druckerroutine mus ir-
02ED JNZ 02FB nes einzigen Grafikzeichens wieder gendwo im Wordstar-Programm ab-
ek okl S Rl von selbst abschaltet. Dadurch ist gelegt werden. Der fiir den Anwen-
02F3 LXI D,0009 ein drittes »Phantomsteuerzeichen der reservierte Speicherbereich ist
02F6 LHLD 0001 mit Ged4chtnis« nétig: Beim Auftre- aber schon durch die erweiterte
bl R ten des Zeichens »t PE«im Text wird  Bildschirmsteuerung belegt. Der
02FE CPI 1B der Crafik-Modus aufgerufen und einzige Platz ist jetzt der Anfang des
02FD JZ 0311 nach Ausgabe des nichsten Zei- Text-Speichers. Dieser beginnt nor-
3322 if,; 3;3 chens automatisch wieder abge- malerweise an der Adresse 7849
0305 MOV A,B schaltet. Die Eingabe »tPEx« gibt hex. Die Speicherplédtze 035C und
0306 STA 032C damit das Crafikzeichen mit dem 035D hex enthalten diese Anfangs-
3333 :;ﬁi 3:332"‘ Code »Code(x)+80hex« auf den adresse. Durch Andern auf einen
030E JMP 031A Drucker aus. »x« darf dabei ein be- anderen Wert wird der Beginn des
0311 MOV A,B liebiges ASCIl-Zeichen sein. Auf Textspeichers geédndert. Der Platz
AR bR diese Weise ist also die Ausgabe zwischen alter und neuer Start-
0318 MVI B,0E der Grafikzeichen mit Codes zwi- adresse kann vom Anwender belie-
e schen A0 und FE hex méglich. big benutzt werden. So auch fiir die
031C PUSH B Fiir die Crafikzeichen mit Codes Druckroutine.
031D PUSH H zwischen 81 und 9F hex und das mit Normalerweise wird vom gesam-
e dem Code FF hex steht kein norma-  ten Wordstar-Programm nur der Be-
0322 POP B les ASCII-Zeichen mehr zur Verfii- reich bis zur Adresse 4014 hex auf
0323 DCR B gung, Der vorhandene ASCII-Satz Diskette gespeichert. Wird an der
e muB also fiir diese Crafikzeichen Adresse 7849 hex aber eine Ergén-
0328 zung eingefiigt, so muP der ganze
-D0328,0349

0328 01 1A 00 4F 02
0330 1A 20 1E 1A 00
0340 18 1E OB 20 1E

18 1F 01 ...90.
4F 00 18 1F 50

IA 00 4F 00,18 ... i

I8 208 LA CGOTAFI02 0 00 Py
o I

dazwischenliegende Bereich mitge-
speichert werden. Um das zu ver-
meiden, gibt es einen Trick: Die
Routine wird zunachst einfach an die

rslEl Adresse 4015 hex gelegt und Word-
" 034A LXI D,002A star durch Einbauen einer »Umlei-
R Y chubeNRES tung« vor Programmstart veranlaft,
0351 RAR eine Kopierroutine aufzurufen, die
0352 RET die Druckroutine an ihre endgiiltige
_Dggi;' S Position iibertragt. Erst spater wird
das eigentliche Wordstar-Programm
0718 FF gestartet. Diese Kopierroutine wird
pEoTLA.071C ebenfalls hinter der Adresse 4015
071A JMP 034A hex abgelegt.
071D Fiir »Assembler-Unkundige« ist
b b wieder ein Basic-Lader (Listing 3)
3FCD 3C 60 3C << vorgesehen, das die Routine »NLQ

3FDO 66 66 3C 06 3C C6 38 6C C6 FE C6 C6 00 C6 38 6C ff<.<.Bl...... 81 401COM¢« erzeugt. Gehen Sie ge-
3FE0 C6 C6 6C 38 00 C6 00 C6 C6 C6 C6 7C 00 10 38 6C ..18....... &..81 - -

3FF0 C6 00 00 00 00 6C 00 78 0C 7C CC 76 00 6C 00 3C .....l.x%.8.v.1.< nauso vor, wie bei den anderen An-
4000 66 66 66 3C 00 6C 00 00 C6 C6 C6 7E 00 1C 36 66 £f£f<.1.....B..6f derungen.

4010 6C 66 66 CC 00
-G0

Listing 2. Patches in 8080-Assembler zur Eingabe mit dem DDT

1£f..

Das abgedruckte Programm funk-
tioniert aber nur, wenn Sie einen von
Markt & Technik fiir den CPC 464
angepaBBten Wordstar mit deut-
schem Zeichensatz verwenden.
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Wollen Sie das Programm ohne den
deutschen Zeichensatz benutzen,
miissen Sie die Zeile 10590 des
Basic-Programms wie folgt &ndern:
10590 DATA 40,EDBO0C3,00,3F11,E3,
979’

Wenn Sie ein Wordstar (der Ver-
sion 3.00-2.0) besitzen, der noch nie
an den Schneider angepalt wurde,
oder wenn Sie statt des im Wordstar
eingebauten deutschen Zeichensat-
zes lieber einen eigenen, externen
verwenden wollen, dann miissen
Sie die Zeile 10590 so andern:
10590 DATA 40,EDB0CS3,08,2D1],
E3,1001

Beachten Sie, da® nach der Instal-
lation im Druckermenii die neuen
Aufrufe erscheinen miissen. Des-
halb wird beim Ablauf von
»NLQ401COM« auch die Datei
WVSMSGSOVR« verdandert. Wenn
Sie hier einen Fehler gemacht ha-
ben, miissen Sie also auch diese Da-
tei durch die Originalversion erset-
zen.

Zum Testen sollten Sie so vorge-
hen:

— Sehen Sie sich durch Eingabe
von »1P« das Druckermenii an. Wer-
den alle neuen Steuerzeichen kor-
rekt angezeigt?

— Geben Sie (im Basic-Modus) das
Programm »DRUCKER.BAS« aus Li-
sting 4 ein und starten Sie es. Dieses
Programm erzeugt auf der Diskette
eine Datei mit dem Namen
»DRUCKER2TST«. Laden Sie Word-
star und drnicken Sie diese Datei
aus. Es sollte jetzt eine Tabelle aller
Grafikzeichen mit Hinweis auf die
dazu nétigen Eingaben ausgegeben
werden. Erscheinen in der Tabelle
wirklich alle 135 Grafikzeichen?

Dieser Test funktioniert aber nur

auf dem NLQ40l, nicht unbedingt
auf allen Epson-kompatiblen Druk-
kern. Trotzdem schadet natiirlich
das Ausprobieren auch beianderen
Druckern nicht.
— Geben Sie mit Hilfe der ausge-
druckten Tabelle und des neuen
Druckermeniis eine Datei ein, die
alle Drucksteuerzeichen testet.

Fiir Profis ist wieder der Assem-
blercode (Listing 5) fiir den
»DDTCOMz«abgedruckt. Damit kén-
nen Sie hier ebenfalls — wie oben
beschrieben — die Druckeranpas-
sung in Handarbeit vornehmen. Die
Bytes, die im »WSCOMz« zu dndern
sind, zeigt Listing 6.

Auch hier gilt, daB dieses Listing
ohne Anderung nur fiir ein Wordstar
erlaubt ist, das urspriinglich von
Markt & Technik an den Schneider
angepaft wurde und den deut-
schen Zeichensatz beherrschen
soll. Wenn es den deutschen Zei-

188 ‘Basic-Lader fuer die Datei 'NLO481
com-

& [SCEA]
11@ OPENDUT"NLR4D1.COM":zeile=10000 [@7sC1
128 pruef=0 [F@841
130 FOR j=8 TO 7 [33581
14@ READ d¥ [8sF21
15@ IF d$#="Ende" THEN CLOSEOUT:PRINT"Al1

es D.K.":END CFaDpaj]

168 d=VAL (“&"+d¥) s PRINTHT ,CHRS (d) 1 s prusef

=pruef+d [754641
178 NEXT [&FEE]
180 READ p CF&CAD

19@ IF pruefi>p THEN CLOSEOUT:PRINT"Prue

faummenfehler in Zeile“zeile:END L7A48]

200 zeile=zeile+10@ [E@5A]
21@ 8070 129 L7S3E]
19@@® DATA C3,.&0,01,.00,08,08,08,41, 381 [ET42]

18010 DATA &E,7@,61,73,73,75,6E,67, 679 LABCAI
19028 DATA 20,76,6F ,4E,20,57,53,20, 405 [CABCI
10030 DATA S&,4%,72,73,208,33,2€,30, 993 [B474)
10842 DATA 30,2D,32,2E,3@,20,61,6E, 476 (65981
18050 DATA 20,44 ,65,4E,20,44,72,75, 474 (74841
1B0&d DATA &3.4B,45,72,20,4E,4C,51, 488 [B7CE]
18070 DATA 34,30,31,0D,0R,20,28,76, 362 (80721
1BPE@ DATA &F,&0,20,43,4F,4D,70,75, 768 (61801
18890 DATA 74,45,72,74,79,78,20,75, 829 L[B98C]
10100 DATA &E,61,62,68,7B,6E,67,69, 850 [7CE2]
1811@ DATA &7,29,@D,0A,24,08,20,14, 269 [SD9A]
18120 DATA 21,00,40,F9,11,07,01,0E, 385 ([DFb&]
1813@ DATA 09,CD,@5,00,11,5D,00,21, 362 [B47A)
1914@ DATA BA,02,01,08,00,ED,B0,0E, 427 [&BEE]
19150 DATA @F,11,5C,@@,CD,21,85,AF, 542 [3ICE4]
10140 DATA CD,A9,02,21,15,48,22,681, 657 [AFA2]
12178 DATA @@,AF,CD,AE,BZ,3E,P4,CD, B27 [CESAI
12180 DATA A%,02,21,.E6,78,22,0C,00, 808 [C3D0]
18190 DATA 3E,@4,CD,AE,02,3E,0B,CD, 725 [F3SE]
19200 DATA A9,02,21,@1,0F,22,B5,00, 435 [FE74)
18218 DATA 24,12,22,BA,00,26,1C,22, 376 [B980]
18220 DATA BF,00,24,22,C4,00,21,03, 493 [A&7C]
19238 DATA 1B,22,C9,00,22,CE,00,22, 536 [3EA2]
18248 DATA DD,P®@,22,E2,00,21,78,01, 635 [558A1
18250 DATA 22,CH,@@,25,22,D0,00,2E, 562 [BAYCI
10260 DATA 57,22,E4,00,24,22,0F 00, 442 [D9981
10278 DATA 21,01,1E,22,D3,00,24,22, 379 [BY&C]
1928@ DATA DB,@0,3E,0B,CD,AE,02,3E, 732 [SFIC]
1@29@ DATA BC,CD,A9,82,3E,CD,32,90, B&62 ([3@5A41
10300 DATA @@,21,49,78,22,9€,00,21, 451 [49581
18318 DATA B7,CY,22,A0,00,3E,0C,C0, BS7 [E&IE]
19320 DATA AE,02,3E,7E,CD,A?,02,21, 773 [DD263
19338 DATA D@,02,11,95,00,01,58,00, 484 [1360]1
10748 DATA ED,B0,3E,7E,CD,AE,02,0E, 996 [4DFA]
1035@ DATA 1A,11,38,03,CD,05,00,3E, 377 [SECE]
18368 DATA 7F.CD,AE,0Z,0E,14,11,8@, &93 [A725]
1837@ DATA @@,CD,05,00,0E,10,11,5C, 349 [16A2]
1938@ DATA @@,CD,05,80,21,5C,00,36, 389 [6AT4]
1@835@ DATA @@,54,5D,13,01,23,0@,ED, 4469 [219E]
10490 DATA BO,11,5D,0@,21,C5,02,81, 519 [6C721
18410 DATA BE,00,ED,B@,11,5C,00,0E, S47 [C&DE]
19420 DATA @F,CD,21,@5,3E,19,CD,A%, 719 [A434]
1B43@ DATA @2,11,B5,00,21,78,03,01, 360 ([(944C1
18440 DATA 4B,P8,ED,BO,3E,19,CD,AE, 754 [E&6AT
19450 DATA @2,11,Cs4,083,0E,1A,C0,05, 47@ [F1C41
10448 DATA @@,3E,1A,CD,AE,B2,11,36, 556 [DEF4]
19470 DATA @4,@E,1A,CD,0S,00,3E,15, 343 [2BEA4]
18488 DATA CD.AE,BZ,11,50,00,0E,14, Sbé [AZFE)
1@49Q DATA CD,@S,0@,3E,1C,CD,AT,02, 476 [A3IZC]
1@50@ DATA 11,B0,08,21,C6,04,01,58, 472 ([FDSE]
1@51@ DATA BO,ED,B@,3E,1C,CD,AE,02, B84 [F254)
18520 DATA 11,5C,0,0E,10,CD,05,88, 349 (BS9C]
10578 DATA C7,.8E,Z21,C3,B@,02,0E,22, &7 [E7D&]
18540 DATA 32,7D,08,11,5C,80,C0,85, 494 ([D7B&1
19=5@ DATA @O,C%,57,53,20,20,20,20, 499 [6A66]
19560 DATA 20,2@,43,4F,4D,57,53,4D, 534 ([DCB6]
1957@ DATA 53,47,53,20,20.4F,56,52, 548 [5886]
10580 DATA @1,90,80,11,4%,78,21,23, 43&8 [B8472]
18590 DATA 4@,ED,B@,C3,03,3F,11,E3, ¥82 [ACRE]

106008 DATA 78.FE,1C,C2,5E,78,1A,A7,1003
1@51@ DATA C2,4B,78,21,CF,78,3D,12, 840
19520 DATA C3,9D,78,FE,1D,C2,73,78,1184
18478 DATA 1A,A7,21,D3,78,CA,59,78, 948
10640 DATA AF,12,21,D7,78,C3,9D,78,1833
1@45@ DATA 13,FE,1E,C2,BA,78,1A,A7, 948
18560 DATA C2,84,78,3D,12,21,04,78, 898
108479 DATA C3,9D,78,3E,C0,12,09,13, 964
10588 DATA FE.1F,CZ2,AC,78,1A4,2F,12, 862
1865@ DATA 21,E@,78,A7,CA,5D,78,21, 1056
1870@ DATA DD,78,44,23,7E,E5,C5,CD, 1283
1871@ DATA Cs,78,C1,E1,85,C2,9E,78,1213
1072@ DATA C7,1B,4F,1A,A7,CA,C7,78,1021
187730 DATA FE,C®,79,C2,BF,78,E6,1F,1333
18749 DATA C2,BF,78,3D,CD,Cé,78,AF,1264
18750 DATA 32,E4,78,4F,2A,01,00,11, 537
10740 DATA OC,D@,19,E9,83,18,53,00, 383
13770 DATA ©@3,1E,53,01,02,16,%4,02, 229
12782 DATA 1B,3D,02,18,37,02,18,38, 255
18790 DATA 02,00,00,59,3D,54,45,72, 451
1@EDD DATA &7,72,6F,65,73,73,65,72, B74
19818 DATA 74,20,20,20,45,49,5E,2F, 575
18820 DATA &1,75,73,20,20,20,0E,53, 522
1@830 DATA 3D,55,6E,74,85%,72,73,74, 818
19240 DATA 72.55,469.43,48,26,20,55, 702
10952 DATA &9,6E,2F,81,75,73,20,20, &55
10850 DATA 42,3D,53,63,68,61,74,74, 742
18870 DATA &5,4E,73,63,68,72,2E,20, 721
1PBB@ DATA &5,49,4E,2F,61,75,73,20, 724
19890 DATA 20,20,20,44,3D,44,6F,70, S51é
10928 DATA 7@,41,5E,73,63,68,6C,61, D42
18910 DATA &67,28,20,20,45,489,5E,2F, 362
18920 DATA &1,75,73,20,20,20,0E,41, S04
18970 DATA 3D,53,63,68,6D,61,6C,73, 776
18940 DATA &3,68,72,47,64,74,20,45, 773
12950 DATA &9,4E,20,20,20,20,20,20, 407
18950 DATA 4E,3D,53,43,68,4D,561,4C, 739
18970 DATA 73,63,68,72,69,74,20,20, 717
18780 DATA &1,75,73,20,20,20,20,20, 489
18990 DATA 29,20,20,58,3D,44,75,72, 544
11709 DATA &3,48,73,74,72,65,59,43, BS53
11010 DATA &8,65,4E,20,65,49,4E,2F, 710
11220 DATA 61,75.73,20,20,20,0E,4F, 518
11870 DATA 3D,66,4%,73,74,65,72,20, 742
11940 DATA 4C,565,65,72,73,63,68,72, B24
11052 DATA 49,74,74,20,20,20,20,20, 497
11850 DATA 45,3D,47,72,61,70,68,6%, 733
11872 DATA &B,7A,45,489,63,68,45,4E, BAY
11080 DATA 20.64,4F ,40,47,74,20,20, &36
11090 DATA 20,29,28,52,3D,44,65,75, 525
11108 DATA 74,2E,20,55,40,4C,61,75, 710
11118 DATA 74,65,20,20,41,75,73,2F, 457
11128 DATA 4&5,.69,4E,20,20,20,06,43, 493
11130 DATA 3D.44.72,.75,83,6B,78.41, 775
11140 DATA 75,73,65,20,20,20,20,20, 493
11158 DATA 29,20,20,20,20,20,20,20, 234
11160 DATA 45,5E,%0,45,3D,61,5E,54, 480
1117@ DATA &5,72,45,20,47,72,41,7@, 742
11180 DATA &B,&9,68,7R,55,69,43,48, BAT
11198 DATA &5,6E,20,45,4E,54,45,52, &29
1120@ DATA 3D,5A,65,67,6C,65,20,75, 715
11210 DATA &5,42,465,72,64,72,75,63, B44
11220 DATA &B,&9,4E,20,20,20,0E,51, S@9
11238 DATA 3D,53,43,68,4F ,45,4E,73, 784
11240 DATA &3,88,72,59,66,74,20,45, 773
11250 DATA &9,&E,20,20,20,20,28,20, 407
11268 DATA 57,30,53,63,68,6F 45,6E, 756
1127@ DATA 73,43,48,72,69,66,74,20, 787
112680 DATA &1,7%,.73,20,20,20,20,20, 489
1129@ DATA 20,20,20,4C,45,65,72,73, 403
11308 DATA &3,88,72,69,74,74,3D,41, 780
11310 DATA &62,42,72,65,43,68,565,56, B2S
11320 DATA 20,CD,0S5,08,3C,CH,0E,8%, S17
11330 DATA 11,2F,05,CD.05,00,C7,46, S48
11340 DATA 49,4C,45,20,4E,4F,54,20, 527
11350 DATA 4&,4F,55,4E,44,00,04,24, 479
11360 DATA Ende

Listing 3. Der Basic-Lader fiir die Druckerroutine

chensatz nicht beherrscht, miissen
Sie an der Adresse 4020 hex »JMP
3F00« einsetzen, In ein Wordstar, das
iiberhaupt nicht an den CPC ange-
paBt wurde, miissen Sie an der Stel-
le 4020 hex »JMP 2D08« einsetzen.
Das ist derselbe Befehl, der ur-
spriinglich an der Adresse 0100 hex
stand.

Wenn Sie wollen, da® die neuen
Druckerfunktionen auch im Druk-
ker-Hilfsmenii genannt werden,
miissen Sie die Datei »WSMSGS.
OVR« ebenfalls patchen. Die hier zu
andernden Bytes stehen im Listing
7. Beachten Sie, dal "WSMSGS« fast
25 KByte lang ist und deshalb nach
AbschluB der Anderung mit »SAVE
99 WSMSGSOVR« zuriickgespei-
chert werden muf.

Danach sollten Sie Thr Wordstar
wieder einem ausgiebigen Test un-
terwerfen.

Wenn Sie Thr Wordstar fiir den
standigen Einsatz vorbereiten, soll-

100089 ‘WE-Datei erzeugen, die eine Tabe
lle aller Graphikzeichen ausgibt

18218 DPENOUT"Drucker2.tst”

18215 PRINT#9,".PO@"

1B02@ PRINT#Y,CHR$(23) "Unter WORDSTAR mi
t dem Drucker NLE4B1"

180302 PRINTHS,STRINGS (37,%=")

10048 PRINTH?

18258 PRINT#F,TAB(Z1) "zur Verflgung steh
ende Graphikzeichen"

10058 PRINT#?,TAB(Z1)STRINGS$ (37, ="}

10078 PRINTWS

10850 FRINTS#T

10858 PRINTHT

121@@ PRINT#9,"Druck Eingabe ! Druck Ein
gabe ! Druck Eingabe ! Druck Einga
be ! Druck Eingabe"

10118 PRINT#?,"

—————————— "

19120 FOR i%=@ TO 31

181328 PRINT#7,CHR# (S)CHRE¥ (SICHR#(iX+64) "
{SEPACE}"PE“PE"CHR¥(i%+&64)" ! "3

10148 PRINTWY,CHR$ (S5)CHR# (i X+32) " (5E6PACE
I PE"CHR# (1 %+32) " (4SPACE} ! "3

10158 PRINT#9,CHR¥ (5)CHR# (i X+54) " (SEPACE
Y*PE"CHR# (i%+&4) " (ASPACE)} ! ";

10168 IF i%<>31 THEN PRINT®#7,CHR¥(5)CHRS$
(1%+94}) " (SEPACE} "PE"CHR$ (i X+94) " {4
SPACE}! "3

18178 IF i%<8 THEN READ c#¥:PRINT#7,CHR¥(
18) c#CHR$ ( 1B) " {SSPACE) “PR"c$"“PR";

[91541
12188 FPRINT®Y [C404]
1219@ NEXT C1EB4]
10200 CLOSEOUT [24823
18218 DATA @,C0,%,31,0,13,~ [AE38]
Listing 4. Ein Testprogramm
fiir die Druckerroutine

r7asci
[BC1&]
[EFDAT

[ACZE]
[crial
LEDFC]

[43F@l
[1434]
[DB@21
LF204]
[F7@&l

(=115
LFTDAl
LADBA]
[7ev81
LEDS2]
[BC&B]

[4p921
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CP/M

-L0100,0102

0100 JMPp
0103
-D035C, 035D

035C E6 78 .
-DO6B5,06B6

06B5 01 OF ..

~DOGBA, 06BB

06BA 01 12 ..

-DOEBF,06C0

06BF 01 .
06C0O _1C .
-D06C4,06C5

06c4 01 1p ..

-D06CY,06CC

4015

06C9 03 1B 78 01 ..x

-DO6CE, 06D1

06CE 03 1B ..
06D0 78 00 x.

-D0O6D3,06D4

06D3 01 1E ..

-D0O6D8,06D9

06D8 01 1F ..

-DO&DD, 06ED

06DD 03 1B 57 .

06E0 01 .
-DOEE2,06ES

H

06E2 03 1B 57 00 ..W

-L4015,401D

4015 LXI
4018 LXI
401B LXI
401E

-D401E, 401F

B,00SD
D,7849
H, 4023

401E ED BD ..

-L4020,40A8

4020 JMmP
4023 LXI
4026 CPI
4028 JN2Z

402B LDAX

402C ANA
402D JNZ
4030 LXI
4033 DCR

4034 STAX

4035 JMmp
4038 CPI
403A JNZ

403D LDAX

403E ANA
403F LXI
4042 J2

4045 XRA

4046 STAX

4047 LXI
404A JMP
404D INX
404E CPI
4050 JNzZ

4053 LDAX

4054 ANA
4055 JNZ
4058 DCR

4059 STAX

405A LXI
405D - IMP
4060 MVI

4062 STAX

4063 RET
4064 INX
4065 CPI
4067 JNZ

406A LDAX

406B CMA

1iF
78AC
D

406C STAX D

406D LXI H,7BE0
4070 ANA A
4071 Jz 789D
4074 LXI H,78DD
4077 MOV B
4078 INX H
4079 MOV A
407A PUSBH H
4078 PUSH B
7
B
H
B
b/

=

407C CALL
407F POP
4080 POP
4081 DCR
4082 JNZ
4085 RET
4086 DCX D
4087 MOV C
4088 LDAX D
4089 ANA A
408A JzZ 78C7
408D CPI (O
408F MOV A,C
4090 JNZ 78BF
4093 ANI 1F
4095 JNZ 78BF
4098 DCR A

4099 CALL 78C6
409C XRA A

409D STA 78E4
40A0 MOV C,A
40A1 LHLD 0001
40A4 LXI D,000C
40A7 DAD D

10100,0102
d035¢c,0354d
d06b5,06b6
dO06ba,06bb
do6bf,06c0
d06c4,06ch
d06c9,06cc
d06ce,06dl
d06d3,06d4
d06d8,06d9
d06dd,06e0
d06e2,06e5
14015,4014
d40le, 401f
14020,40a8
d40a9,40bf
go

Listing 6. Diese Bytes miissen

in nWS.COM« gedndert werden

40A8 PCHL
40A9
-D40A9, 40BF

40A9 03 1B 53 00 03 1B 53 ..8.,.8

40B0 01 02 1B 54 02 1B 3D 02 1B 37 02 1B 36 00 00 00 ...T..=..7..6...

-G0

Listing 5. Die Druckerroutine im Assembler-Code

86 Sonderheft Schneider

ten Sie noch einmal Ihr Install-
Programm zur Hand nehmen und
die Standardvoreinstellungen Ihren
Wiinschen anpassen.

Beispielsweise kann man im Kapi-
tel WTerminal-Features« einstellen,
daR sich Wordstar schon nach dem
Einschalten in der Hilfsstufe 2 befin-
det. Man kann auch die Standard-
rander und Seitenhdhe selbst be-
stimmen. Wenn Sie sich die Miihe
machen, diese Voreinstellungen
verniinftig zu wahlen, ersparen Sie
sich am Anfang jedes Textes einen
Haufen unnétiger Arbeit.

Wenn Sie wollen, dann kénnen Sie
auch die Einschaltmeldung (Druk-
kername + Computername) frei
wahlen, so daR Sie gleich wissen,
welche Version Sie vor sich haben.
Wie wére es mit einem Wordstar,
das Sie mit Ihrem Namen begriiRt?

Beachten Sie bitte, daBR manche
InstallVersionen (nicht die des
Markt & TechnikVerlages) die Er-
gdnzungen, die Sie ab der Adresse
3F00hex angehdangt haben, 16schen.
Sollte also nach der Verwendung
des Install-Programms Ihr Drucker
nicht mehr funktionieren, dann miis-
sen Sie eben das Programm »NLQ
401COM¢« noch mal starten.

Noch ein paar Tips, wie man
durch geschickte Bedienung das
Programm beschleunigt. Wenn Sie

noch ein Anfénger sind, dann haben
Sie es vielleicht noch gar nicht be-
merkt, Der langwierige Neuaufbau
des Bildschirms erfolgt nur, solan-
ge Wordstar nichts anderes zu tun
hat, Geben Sie aber vor Ende des
Bildaufbaus einen neuen Befehl,
so wird dieser sofort beachtet, Oft
kommt es vor, daB diese neuen Ein-
gaben die Vervollstiandigung des
Bildschirmaufbaus iiberfliissig ma-
chen. In den meisten Féallen ist
Wordstar so schlau, das zu bemer-
ken.

Wenn Sie beispielsweise schnell
zehn Bildschirmseiten zuriickblat-
tern mochten, dann brauchen Sie
nicht nach dem ersten »1Re
Kommando 10 Sekunden zu warten,
bis der Bildschirm wieder reorgani-
siert ist, und dann erst die nachste
Taste driicken. Sie geben einfach
zehnmal ganz schnell hintereinan-
der»tReein. Die jetzt angezeigte Sei-
te ist gleich die richtige. Die Zeiter-
sparnis ist enorm.

Wenn Sie beim Schreiben so rich-
tig in Fahrt sind, macht es gar nichts,
wenn kurzzeitig in der oberen Bild-
schirmhalfte nur Unsinn steht. Solan-
ge der Cursor erscheint, kénnen Sie
ohne Sorge weitertippen. Sie wer-
den sehen, daB der Text vervollstén-
digt wird, sobald Sie eine Denkpau-

se machen.
AAPPY
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Dasselbe gilt iibrigens fiir die vie-
len Hilfs- und sonstigen Meniis:
Wenn Sie schon wissen, welchen
Buchstaben die gewiinschte Funk-
tion hat, dann tippen Sie ihn sofort
ein — vielleicht wird dann das zuge-
horige Menii gar nicht erst aufge-
baut.

Generell kénnen Sie sich merken:
Sobald Sie wissen, was Sie als néch-
stes eingeben wollen, geben Sie so-
fort ein — gleichgiiltig, was gerade
auf dem Bildschirm steht. Solange
kein Zugriff auf die Disketten erfolgt,
kénnen Sie sicher sein, daB Ihre Ein-
gaben schon irgendwo gespeichert
werden, bis sie zur Ausfithrung kom-
men.

Wenn Sie einen langeren Text ein-
gegeben haben und schnell ganz an
den Anfang des Textes springen
wollen, sollten Sie nicht »t QR« aufru-
fen, sondern statt dessen »1 KS« — al-
so den Text sichern. Als Folge der
verwendeten Datenstrukturen er-
folgt das Zurilickblattern so wesent-
lich schneller und braucht auRer-
dem weniger Diskettenspeicher-
platz. Gleichzeitig ist Thr Text gesi-
chert.

Viele langdauernden Operatio-

-DODBS, 0F5A

ODBS5 59 3D 56 65 72 67 72 6F 65 73 73
0DCO 65 72
OpDO OE 53 3D 55 6E 74 65 72 73 74 712
0DED 20 65 69
ODFO 74 74 65 6E 73 63 68 72 2E 20 65
QEOO0 73 20 20 20 20 44 3D 44 &F 70 70
DE10 6C 61 67 20 20 20 65 69 6E 2F 61
DE20 OE 41 3D 53 63 68 6D 61 6C 73 63
0E20 20 65 69
OE40 61 6C 73 63 68 72 69 74 20 20 61
OE50 20 20 20 20 20 58
OE60 69 63 68 65
OE70 OE 4F 3D 66 65 73 74 65 72 20
QEBD 68 72 69 74 74 20 20 20 20 20
QESO 68 69 6B 7A 65 69 63 68 65 6E 20
OEAD 20 20 20 20 20 52 3D 44 65 75 74
DEBO 61 75 74
OECD OE 43 3D 44 72 75 63 6B 70 61 .75
DEDO 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 45
OEEO 6E 64 65 72 65 20 47 72 61 70 638
QEF0 63 68 65
OF00 20 75 65
OF10 OE 51 3D 53 .63 6B 6F &5 6E 73 63
OF20 20 65
OF30 65 G6E 73 63 6B 72 69 66 74 20 61
OF40 20 20 20 20 20 4C 65 65 72 73 &3
OFS0 3D 41 62 62 72 65 63 68 65 HE 20
-G0

Listing 7. Auch die Einschaltmeldung kann geéndert werden

Y=Vergroaess
75 73 20 20
65 69 63 68 2E

art ein/aus
.B=Unterstreich.
3D 53 63 68 61 einfaus B=Scha
69 6E 2F 61 75 ttenschr. ein/au
61 6E 73 63 68 s D=Doppansch
75 73 20 20 20 lag ein/aus
68 72 69 66 74 .A=Schmalschrift
3D 53 63 68 ein N=S5chm
75 73 20 20 20 alschrit aus
68 73 74 72 65 X=Durchstre
ichen ein/aus
.O=fester Leersc
hritt E=Grap
hikzeichan folgt
R=Deut. Uml
aute aus/ein
«C=Druckpause
E°PE=a
ndera Graphikzei
chen ENTER=Zeile
ueberdrucken
.Q=8choenschrift
ein HW=8cho
enschrift aus
Leerschritt

75 73 20 20 20
65 65 72 73 63
3D 47 72 61 70
66 6F 6C 67 74
2E 20 55 6D 6C
69 6E 20 20 20
73 65 20 20 20
SE S0 45 3D 61
7A 65 69
5A 65 69 6C 65
65 6E 20 20 20
68 72 69 66 74
&8
75 73 20 20 20
68 72 69 T4 4
=Abbrechen

Im Zweifelsfall: einfach ausprobie-
ren.

Stort es Sie, daB Sie vor dem Aus-
drucken eines Textes erst einige
Fragen beantworten miissen, ob-
wohl Sie sowieso die Standardein-
stellungen wahlen? Besonders,
wenn auch noch ein langes Inhalts-
verzeichnis angezeigt wird, dauert

Sie kénnen aber auch sofort, nach-
dem Sie den Programmnamen ein-
gegeben haben, »Esc« driicken. In
diesem Fall beginnt der Drucker so-
fort mit seiner Arbeit, Wenn Ihre Ta-
statur nicht richtig belegt ist, er-
scheint beim Driicken der Taste
»Esc« allerdings nur ein kleines »d«.

nen kénnen Sie mit»1 U« abbrechen. das »ewige.

In diesem Fall kénnen Sie auch »tA
(1 [ )« driicken. (Helmut Tischer)

nHilfe« in Sicht

Wenn Sie eine Datei verse-
hentlich geléscht haben,
dann ist guter Rat teuer. Mit
einem Diskettenmonitor ist
das Problem schnell behoben.

Kennen Sie das Problem auch? Das Kommando »ERA
Name.Zusatz« ist schnell eingegeben. Doch das Programm
wieder zu retten, ist schwierig. Auf der CP/M-Diskette von
Schneider suchen Sie vergeblich nach einem Programm zur
Rekonstruktion der versehentlich geléschten Quelldateien.
Die BAK-Dateien sind wegen der begrenzten Speicherkapazi-
tat sicher schon geléscht.

»Help« gestattet den direkten Zugriff auf jede Spur der Dis-
kette. Die Anzeige erfolgt gleichzeitig flir 256 Bytes im Hex-
und ASCII-Dump. Anderungen kénnen sowohlim Hex- als auch
im ASCII-Teil vorgenommen werden (Wechsel durch TAB-
Taste).

Eine Spur wird jeweils am Stiick eingelesen und im RAM zwi-
schengespeichert. Dadurch erfolgt der Zugriff auf jedes Byte
einer Spur sehr schnell und Ubersichtlich. Jede Datei auf der
Diskette ist damit leicht zu &ndern, auch das Betriebssystem
(zum Beispiel durch Ubersetzen der Fehlermeldungen). Die
Anwendung von Help ist aber nicht ohne Risiko. Benutzen Sie
deshalb nur Duplikate, um nach eventuellen Fehlern auf die ur-
sprunglichen Daten zurilickgreifen zu kénnen.
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Unsere zirka 3 KByte lange Routine wird im CP/M-Modus m
»Help« aufgerufen. Die zu untersuchende Spur wird direkt ein-
gegeben. Mit den Cursortasten kann maninnerhalb des Anzel
gefeldes beliebig hin- und herspringen. Die weitere Tastenbe-
legung befindet sich in der FuBleiste der Maske. Im einzelnen
sind das:

Shift mit Cursor nach oben oder unten — Wechsel des An-
zeigebereiches innerhalb der Spur

Tab — Wechsel des Cursors in Hex- oder ASCII-Feld (wech-
selnd)

Copy — Verlassen der Spur mit Speichern der Anderungen

Ctrl-C — Verlassen der Spur ohne Speichern der Ande-
rungen

Ctrl-C (im Feld Spur) — Programmende

Arbeiten mit Help

Um eine geléschte Datei wieder aufzurufen, geht man am
einfachsten wie folgt vor:

1. Help aufrufen

2. Spur 2 betrachten:

Im Anzeigefeld erscheint jetzt die Hex- und ASCI-
Darstellung des 1. Teiles des Directory. Es werden je Anzei-
gebereich Eintrage dargestellt. Geléschte Files werden im
Byte, das direkt vor dem Dateinamen steht, mit dem Wert E5
hex markiert. Ersetzt man diesen durch 00 hex, so ist der
Léscheintrag rickgéangig gemacht.

3. Jetzt ist noch das Sichern der geédnderten Spur mit
»Copy« erforderlich und das Programm ist gerettet.

Mit einer Einschrankung: Die Rickbesserung des Inhalts-
verzeichnisses der Diskette ist nur erfolgreich, wenn nicht
schon andere Zugriffe auf die Diskette erfolgt sind.

(Heinz-Dieter Lange)
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Die Quelltexte sind mit dem Assembler M80 aufgenom-
men worden. Gegenlber ASM.COM weicht das Listing
deshalb in folgenden Punkten ab:

— Label missen beim M80 mit einem Doppelpunkt en-
den.

— Die getrennten Listings 2 und 3 sind zu einer gemein-
samen ASM-Datei zusammenzufassen.

— Verwendete Macros sind gegebenenfalls aufzulésen,
das heiBt die Zeilen zwischen »Macro« und »Endme« sind
dort einzufiigen, wo jeweils der Name des Macros als OP-
Code aufgerufen wurde.

— Der Pseudo-Op-Code »IF2« wird nur im M80 verwen-
det. Dieser Teil muB beim ASM ausgelassen werden.

— Die Umschaltung auf Z80-Mnemonics muB durch ent-
sprechende DB-Anweisungen (zum Beispiel fiir LDIR = DB
OEDH DB OBOH) ersetzt werden.

— .Comment-Zeilen kénnen ausgelassen werden.

»HELPCOM« wurde in zwei Dateien erstellt und mit dem
L80 gebunden. Fir ASM muB diese Quelldatei zusammen-
gefaBt werden. Dadurch entfallen die Hinweise Extrn/Pu-
blic. Das gilt ebenso fiir die Sonderform der Labeldarstel-
lung mit zwei Doppelpunkten, die fiir den M80 die Public-
Anweisung ersetzt, und fiir den Aufruf »Name # # «, der die
Sonderform fur den Aufruf eines extern definierten Label
bedeutet.

Wer den Basic-Lader abtippen will, dem sei gesagt, daB
das Programm auf Diskette die benétigte sHELPCOMze-Da-
tei erzeugt (beziehungsweise »LPRINT.COMc« der folgen-
den Routine).

10 " #HFRRRFRRFERRFRERF A AR R R RNt [FFCC]
20 ‘#* (c) Heinz-Dieter Lange #* [FD8@1]
30 ‘= Kamper Weg 90, 2210 Itzehoe % [BSE&]
A0 “HEREREAREERFERERERFRERERERER RN R [EFD2]
5@ ‘Basic—-Lader fuer die Datei "HELP.COM Eoea
60 DPENOUT"HELP.COM":zeile=10000 [28561
70 pruef=0 L192C]
B@® FOR j=i TD i+7:READ d#$:IF d$="Ende" T
HEN GOTO 11@ ELSE d=VAL ("%"+d$) : PRINT
#9,CHR$(d) ; : pruef=pruef+d:NEXT [B4EZ2]
9@ READ p:IF pruef<>p THEN GOTO 140 [&20E]
100 zeile=zeile+1@:60T0 70 L7E4C]
110 PRINT"Alles D.K. [D7DB1
128 CLOSEOUT [@C42]
13@ END [B4161]
140 PRINT"Pruefsummenfehler in Zeile"zei
le [9A781
158 CLOSEOUT [1@48]
148 END CEF1C1
170 DATA @E,@C,CD,21,09,21,02,086, 314 [S1E®@]
18@ bATA CD,75,BB,BE,96,CD,21,09, 920 L7D781
198 DATA B4,44,CD,B&,06,0E,9C,CD, B42 [BA7A]
200 DATA 21,09,21,03,06,046,12,CD, 313 [@AD?&1]
21@ DATA C0,06,21,03,4B,06,12,CD, 538 [&BEA4]
220 DATA CO,056,21,05,38,046,11,CD, S20 [15C@]
23@ DATA CB,06,21,15,846,CD,75,BB, 747 [CA241
249 DATA ©@E,93,CD,21,09,04,44,CD, &87 [253C]
250 DATA B&,06,0E,99,CD,21,09,21, &35 [?214]
260 DATA ©4,087,CD,75,BB,06,44,CD, 799 [3Cé4]
278 DATA B&,06,11,D0,06,21,01,18, 4469 CL4@AA]
28@ DATA CD,F9,08,11,04,07,21,083, 526 [C2E4]
2989 DATA ©8,CD,F9,08,11,47,07,21, 598 [751@]
300 DATA @5,04,CD,F?9,08,11,B3,07, &74 [S53@61]
31@ DATA 21,16,29,CD,F9,08,4F ,CD, 938 LEDB&]
320 DATA BD,DB,22,47,09,5E,23,56, 526 L[37FB]
330 DATA EB,22,4A,09,11,0A,00,2A, 421 C4DEC1]
34@ DATA 47,09,19,5E,23,54,EB,7E, &8B1 [DD3&1]
35@ DATA 32,49,09,A7,1F,32,4C,09, 445 [SCe\a1]
36@ DATA 21,17,0A,CD,75,BB,06,03, S84 232281
37@ DATA CD,02,05,FE,D3,CA,AE,04, B49 [2FB&]
38@ DATA CD,10,06,FE,1C,CA,AD,B&, B77 [C@8&1]
39@ DATA FE,28,D2,A0,06,32,43,09, 796 [4D26]
40@ DATA CD,D4,05,AF,32,45,09,CD, 930 LEE&6]
41 DATA 54,05,AF,CD,B83,06,2A,3D, 711 [ED42]
420 DATA @09,22,3F,09,7E,CD,4D,0&, 529 [CD4B1]
430 DATA 21,53,05,72,23,73,2B,CD, &33 [F1E@1]
44@ DATA @A,09,FE,FQ,CA,BO,02,FE,1147 CEEBA]
450 DATA F1,CA,F1,02,FE,F4,CA,58,1490 [&7DB]
46@ DATA @4,FE,FS5,CA,79,04,FE,03,1087 [@3AB]
47@ DATA CA,AD,06,FE,EB,CA,C1,04,1245 [15B@1]
488 DATA FE,®9,CA,39,03,FE,F2,CA,1223 [2EDB1]
49@ DATA 7B,02,FE,.F3,CA,76,02,FE,1198 [21CE]
S5@@ DATA 30,DA,D7,@1,FE,3A,DA,1B,1839 [9DAE]
51@ DATA ©2,FE,41,DA,D7,.01,FE,47,1080 [?ABA4]

p2,D7,@1,77,CD,Fé&,04,23,1035
CA,D7,@1,CD,31,04,2A,3F, 783
e?,77,23,22,3F,09,57,CD, S&1
78,BB,ES,2A,3B,09,E5,CD, 1080
75,BB,7A,Eb,7F ,FE,20,D2, 1279
43.,@2,3E,2E,CD,12,09.E1, &35
24,22,3B,09,E1,CD,75,BB, 872
3E,09,CD,12,09,3A,46,09, 440
FE,@F ,C2,4C,02,3A,42,89, 706
FE,®F ,CA,33,03,3C,CD,83, 921
@6,C3,70,02,3C,32,46,09, S84
2A,3F,@9,C3,CC,01,3E,09, 585
cs3,1C,@2,3A,41,09,B7,C2, 734
8A,@82,3E,88,CD,F&4,04,C3, 860
Dé6,01,3A,46,09,B7,CA,73, 852
24,3D,32,44,09,2A,3F,09, 308
7E,CD,49,85,11,BB,04,CD, 855
Fc,e8,2A,3B,09,25,22,3B, S00
@%,2A,3F,89,2B,C3,C9,01, 563
3A,42,09,B7,CA,73,04,3D, &98
32,42,09,34,41,09,B7,C2, &34
c7,e2,3E,@8,CD,Fb6,084,2A4, 768
3F,09,7E,11,F@,FF,19,22, 769
3F,@9,CD,49,06,11,BE, 24, S99
cb,Fc,e8,3E,@88,CD,12,89, 770
3A,39,09,3D,32,39,09,34, 359
3B,0%,3D,32,38,09,C3,78, 554
©2,3A,42,09.FE,OF ,CA, 73, 721
@4,3C,32,42,09,3A,41,09, 321
B7,C2,0%,083,3E,088,CD,F6, 910
24,2A,3F,09,7E,11,10,00, 277
19,22,3F,@89,CD,67,06,11., 464
BE,@4,CD,FC,®8,3E,8A,CD, 934
12,0%,3A,39,089,3C,32,39, 318
2%,3A,3B,09,3C,32,38,09, 313
C3,78,082,CD,B&,04,C3,C2, 1089
@1,cp,78,B8,22,39,09,34, &71
41,89,B7,C2,52,03,3E,08, &06
CD,Fé,04,2A,39,09,25,22, &34
39,89,2A,3B,09,CD,75.BB, &85
CD,@A,Q9,FE,F@,CA,17,04, 947
FE,F1,CA,3F,04,FE,F4,CA, 1464
87,84 ,FE,F5,CA,AD,d4,FE, 1258
@3,CA,AB,B4,FE,EB,CA,C1, 1244
@4,FE,@9,CA,D5,03,FE,F2,1181
CA,F@,83,FE,F3,CA,DE, B3, 1369
FE,2@,DA,58,03,FE,80,D2, 1187
se,@e3,tp,12,09,2A,3F,09, 437
77,23,22,3F,09,57,20,39, 444
@7 ,E5,CD,75,BB,7A,CD.&9,1179
@5,E1,3A,46,09,FE,BF ,C2, 831
ci,@3,3A,42,09,FE,@0F ,CA, 500

1@48 bATA 33,03,3C,CD,B3,06,C3,52, 733

@3,3C,32,46,09,24,24.,24, 300

1@6@ DATA 22,39,09,2A,3B,09,24,22, 280

3B,09,C3,55,03,20,39,09, 459
cp,7s,BB,C3,70,02,3E,089, 889
£D,12,@89,2A,3F,09,23.22, 415
3F,09,2A,39,09,C3,A4,03, 548
3n,46,09,B7,CA,94,04,3D, 741
32,46,09,3E,08,CD, 12,089, 431
2A,3F,09,2B,22,3F,09,24, 305
29,09,25,25,25,22,39,09, 277
2A,3B,29,25,C3,CF ,03.3A, 610
42,09,B7,CA,9A,04,3D,32, 729
42,89,2A,3F,89,11,F0,FF, 701
19,22,3F,089,3E,0B,CD, 12, 427
07.3A,39.09.3D,32,39.09, 310

120@ DATA 2A,3B,09,2D,C3,CF,03,3A, 618

42,09,FE,@F ,CA,9A,04,3C, 764

122@ DATA 32,42,09,2A,3F,09,11,10, 272

0@,19,22,3F,09,3E,0A.CD, 408

1240 DATA 12,09,3A,39,09,3C,32,39, 318

e?.2A,3B,09,2C,C3,CF,03, S48

1264@ DATA 3A,45,09,B7,CA,73,04,3D, 701

c3,BC,01,CD,B6,04,C3,D7,1185

128@ DATA @1,3A,45,09,3C,21,4C,09, 315

BE,CA,73,04,C3,BC,01,3A, 953

1300 DATA 45,09,B7,CA,9A,04,3D,F5, 927

2A,39,89,CD,75,BB,F1,C3, 1053

132@ DATA BC,01,CD,B6,04,C3,58,03, B&b6

3A,45,89,3C,21,4C,09,BE, 504

1348 DATA CA,9A,04,C3,BF,04,0E,0D, 729

1360 DATA C3,12,09,08,08,08,08,08

CD,@5,00,C3,00,00,3E.87. 474
262
24,3A,43,09,CD.C6.,08.AF. 756
32,44,09,21,4D,09,22,3F, 343
@9,CD,A3,08.CD.EF,08.B7. 1020
C2,EB,@5,3A,44,09,3C.21, &662
49,09 .BE.CA,AD,Bb,32.44, 758
09,2A,3F,09,11,80,00,19, 293
22,3F,89,C3,D1,04,CD, 12, 737
09,3A.41,07,2F, 32,41 .09, 312
B7,C9,21,53,05,48,CD.0A, 792
@9,FE,®3,C8,FE,@8,CA.3A, 988
@5 ,FE.@D.CA.37.05.FE. 3@, 834
DA,B&,@5,FE, 7F CAL3A @5, 875
FE,3A,D2,06,85,05,C2.2F. 779
@5,04,3E,07,C3,31,05,77, 4464

Listing 1. Der Basic-Lader fiir »Help«

[?84C1
LEC621]
[E&LOB]
[C&BB]
[6@D&]
[5C2C1
[995A1]
L&C156]
[BA42]
[CEB&1]
C[3DBC1]
[F@50e1
[S51C1
[78561]
[763C1
[44F41
[2FB&]

[82D81
[BBB2]
[7&D&]
[10DE]
[C3@&1]
[707@1]
[F24@1]
L&CFA]
[FB14]
[CR&B]
[9796]
[7122]
L[&5C8]
[BAB2]
L&2BE]
LFEFC1]
[S4AE]
[CB24]
L[7E3A]
[EB2C]
[80A4]
[4BAA]
[87401
[BEEC]
C2C1E]
LAFSA]
LF2C&1]
[7ASE]
[E284]
LA7A41]
[6342]
[9272]
[E2@51]
C[B58C1
[7094]
(87841
[2FBA]
[@s38l
[D9B2]
[AFCE]
[DR@c1
£29781]
[88321]
[B9AC]
[1B8&]
[6106]
[3@83C]
[DDE@]
[@DBE]
[28EB]
[D1A&]
(98801
[33CE]
[EB4&1]
[C71@]
[CFC@1]
[S72E]
[DC12]
[85781
[5092]
[5822]
[4EB4]
[&D1E]
[2EFE]
[FC161]
[AZ2DB]
[AF@@]
L[SDC2]
[3D261]
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151@ DATA 23,CD,12,09,C3,06,05,36, 527 [3842] 222@ DATA 20,20,35,30,0D,0A,20,20, 252 [2ZBEZ2]
1528 DATA 1C,C9,79,B8,CA,04,85,84, 751 [A198] 223@ DATA 2@,36,30,0D,0A,20,20,20, 253 [31EB]
153@ DATA 2B,3E,08,CD,12,09,3E,28, 439 [SABB] 2248 DATA 37,30,0D,0A,20,20,20,38, 278 [SE@C]
154@ DATA CD,12,09,3E,08,CD,12,09, S34 [4BBC] 2250 DATA 30,8D,0A,20,20,20,39,30, 272 L[7AF&]
1558 DATA C3,06,05,00,00,00,21.05, 244 [D4DB] 226@ DATA @D,0A,20,20,20,41,30,0D, 245 [14@C1
1540 DATA @8,22,39,09,CD,75,BB,AF, 792 [@DCE] 227@ DATA ©A,20,20,20,42,30,8D,0A, 243 [2DB&]
157@ DATA 32,46,09,21,4D,09,3A,45, 375 [273E1] 228@ DATA 20,20,20,43,30,0D,0A,20, 266 [24F&]
158@ DATA ©9,47,7C,80,467,22,3D,09, S39 [&B&4O] 2290 DATA 20,20,44,30,0D,0A,20,20, 267 L[6CFCI
159@ DATA 22,3F,09,AF,4F,21,27,09, 441 [SB7C1] 2300 DATA 20,45,30,0D,0A,20,20,20, 268 L[CEF@]
140@ DATA 22,37,09,2A,3F,09,7E,47, 409 [B&&2] 2310 DATA 46,30,24,53,65,6B,74,6F, 672 [9B4B]
1618 DATA ES,2A,37,09,70,23,22,37, 571 [1932] 23208 DATA 72,20,20,76,6F,72,20,2F, 600 [2020]
162@ DATA @%9,E1,78,CD,&9,06,23,3E, 767 [C99C] 2330 DATA 2D,20,7A,75,72,75,65,63, 747  [5152]
16438 DATA 2@,CD,12,89,8C,79,FE,18, 467 [@8951 234@ DATA &B,3A,20,18,53,68,69,64, &15  [444E]
144@ DATA C2,7E,05,22,3F,09,3E,09, S@82 [7C721 2350 DATA 74.20.50.66.65.69.6C.18, 668 [21447
145@ DATA CD,12,09,3E,09,CD,12,89, 535 [3294] 2348 DATA @D,DA,20,20,20,18,53,70, 338  [300C]
1660 DATA 21,27,09,7E,Eb,7F,FE,20, 850 [82B41 2378 DATA 75.72,3A,18,20,20,20,20, 441 [E1F2]
167@ DATA D2,BS,@5,3E,2E,CD,12,89, 736 [SEBB] 2380 DATA 28B,41,62,62.72.75,63,68, 735 [6122]
16480 DATA 23,@D,C2,AB,05,3A,446,09, 555 [6ABA] 2390 DATA 3A.20.43.54.52,4C,2D,43, 511 [AF40]
1690 DATA FE,OF ,CB,3C,32,46,09,24, 70@ [33BC] 2400 DATA 29,20,20,20,20,20,20,20, 265 [824C1
170@ DATA 39,@89,2C,22,379,09,CD,75, 532 [BF 641 2410 DATA 20,20.20,20,57,465,63,68, 519 [S6ECT
171@ DATA BB.C3.73.05,CD,C6.08,AF,1088 [DF1B] 2420 DATA 73,65,64C,20,48,45,58,20, 617 [52281
1720 DATA 32,44,09,21,4D,09,22,3F, 343 [112A] 2430 DATA 3C.2D,3E,20,41,53.43,49, 487 [AASA]
173@ DATA aq.cp_gs'gﬁ'cp'Ey'gﬁ'le'1@12 [B1F2] 2440 DATA 49,2D, 43,?5.72,?3,6F.?2. 756 [4B&B]
174@ DATA CA,F7,05,11,7D,08,21,18, &61 [40741 2450 DATA 3A.20,18.20.54,41.42,28, 393 [94F6&]
1758 DATA @5,CD,F%,08,C3,00,00,3A, 720 [B37A1 2448 DATA 18,0D,0A,20,20,20,20,20, 207 [S3EE]
176@ DATA 44,29,3C,21,49,09,BE,CB, 642 [5CBC] 2478 DATA 20,20,20,20,20,20,20,20, 256 [3EAB]
1778 DATA 32,44, Bq 2A 3F, uq L1 gg IB& [IEIE] 24B@ DATA 20,20,4E,465.75.465,20,53, 608 [99221]
17B@ DATA B@,19,22,3F,@7.,C3,E1.,@5, 556 [51561 249@ DATA 70.75,72,20,28,4F,48,4E, 740 [FC&2]
179@ DATA 21,53.05,7E.FE,1C,C8,23, 764 [C&AE] 250@ DATA 65,20,41,62,6C,61,67,65, 705 L771E]
180@ DATA 7E,FE,1C,C2,23,046,2B,7E, B12 [E1D2] 25192 DATA 29.3A,20,18,.43,54,52,4C, 444 CA1301
181@ DATA E6&,OF ,C9,E6,OF ,57,2B,7E, 947 [2AB4] 25208 DATA 2D,43,18,20,20,20,20,20, 296 [87E81]
182@ DATA E&,OF,87,47,87,87,80,82, 979 [9A921] 2530 DATA 20.20,20,20,28,18,20,&4D, 333 [&Z2EB]
183@ DATA C9,11,54,05,1A,CD,45,06, 613 [ED&B] 2540 DATA 49,74,20,18,20,41,462,56C, 580 [431E]
184@ DATA 47,1B,1A,CD,45,05,A7,17, 594 L[A&LTE] 2550 DATA 61,67,65,29,3A,20,18,43, 523 (85207
185@ DATA 1?.1?.1?.BB.C9.D6,33,FE. 962 [SSAE] 256@ DATA 4F,50,59,18,24,07,2A,2A, 399 [@5&6A]
1864@ DATA @A,D8B,D&4,07,C?,.F5,0F ,0F, 923 [OSFO] 2570 DATA 2A,20,44,69,73,6B,2E,20, 547 [3ESE]
187@ DATA @F ,@F .CD.SC,@6,57,F1.CD, 866 [DB12] 258@ DATA 45,69,4E,67,61,62,65,2D, 728 [71741
188@ DATA SC,06,5F,C9,Eé,0F ,FE,BA, 903 L[7012] 259@ DATA 2F.41,75,73,67,61,62,65, 743 [B144]
189@ DATA D2,66.06.C6,30.C9.Cé 37.1m13 [11B21] 260@ DATA 66,65,68,6C,565,72,20,2A, 704 [3448]
1902 DATA cq |:5 oF ,@F ,@F ,@F ,CD,72, 825 [7C041 2610 DATA 2A.2A,24,24,3F,09,ES5,C1, 656 [5DA&]
191@ DATA M.Fi.Eb.ﬁF.FE.BR,DZ.?E,13‘?2 [201A1 2620 DATA CD.DF,08,3A,44,09,4F D6, 656 [39CAh]
1920 DATA @6,Cb4,30,C3,12,89,C&,37, 727 [SESAT 2438 DATA OO,2A.4A,09,EB,CD,D1,08, 782 [8sC41
193@ DATA C3,12,09,32,42,09,C6,05, 550 [E&2A] 264@ DATA 44,4D,C3,D7,08,4F,2A,01, 6BS [EBAB]
1940 DATA &F,SF,14,08, 2& 34,AF, 32, 557 [&EAE] 265@ DATA OD.11,18,80,19.E9,4F ,06, 3B4 [FA32]
1950 DATA 4& aq 2F 32 41 aq 22 39 343 [71341] 2660 DATA B@,zn,ﬂl,ﬁﬂ.il,lﬁ,ﬁﬂ,i‘i’, 112 [7EDE1
1968 DATA @9,EB,22,39.09,C3.75,BB, B43  [4DB@] 2678 DATA E9,2A,01,00.2E,30,E9,2A, 645 [7ABA1
197@ DATA 21.17.0A,CD.A9,06,C3,98, 795 [&FBB] Z268@ DATA @1,00,11,1E,00,19,E9,2A, 348 L463A1
1980 DATA @1.CD.75.BB.@E.20.CD.21, 794 [34D2] 2690 DATA 01,00,11,21,00,19,E9,2A, 351 [1@0A]
199@ DATA @9,0E,2@,C3,21,09,3E,9A, S@8 [747C1 2700 DATA @1,00,11,24,00,19,E9,0E, 326  [7508]
2000 DATA CD,I2,09,BS,C2,B&,B&,C?. 820 [aAB7A43] 2718 DATA EIE Z‘A 01 Bﬂ 11 27 BEI 1?, 126 [CSD@1]
2010 DATA ES,CD,75,BB,E1,3E,95,CD,1379 [B64AJ 2720 DATA E9,CD,75,BB,1A.FE,24,08,1258  [48503
2020 DATA 12,89,2C,05,C2,C0,06,C9, 6&9 CE264] 2730 DATA 4F,.DS5,CD.21,09, DI 15,5, 962 [12B81
203@ DATA 48,20,45,20,4C,20,50,20, 425 [BBE&] 2748 DATA FC,@8,CS.ES5.CD, lB e?,E1,1152 [74181]
2040 DATA 20, 2F ,20, 43,50, 43,20, 36, 411  [BEER] 275@ DATA C1.C9,.CS,ES,4F,CD,21,09, 114& (4F06]
2050 DATA 34,34,20,20,20,28,31,2E, 337 [@7F2] 2748 DATA EL,C1,.,C9,2A,01,080,2E,09, 17 [87841] -
2060 DATA 30,31,29.20.20,20,20.20, 298 LOFC2] 277@ DATA E9.2A.@1,00,2E.0C.E9,00, 567 [648C1
2070 DATA 20,20,20,20,20,20,20,208, 256 [L6A0] e QLR S L L L R [2436]
2080 DATA 20,20,20,20,20,20,20,38, 280 L[76AE1 | 5400 DATA ag gg 100,00.00,00,00,00, @ (35383
2099 DATA 2E.3B8.35.24,2D.30,20,2D, 361  [9740) o 20,00.00,00,00,00, @  [3E28]
2108 DATA 31,20,2D,32,20,2D,33,20, 336 L[S5FF4] 1@ DATA 00.00,00,00,00,00,00,00, @  [2D2A]
2110 DATA 2D,34,20,2D,35,2@,2D,36, 358 [D&383 ey AT Oy R SR DDy 19, 28 — e
2120 DATA 2@,2D,37,20,2D,38,20,2D, 342 [82281 | 5g4 SR s AR uet B, B9 ,20, %8  taee
3130 DATA 39.2@.2D.41.2@8.2D.42.20, 374 [A9@E] 2848 DATA @1,00,11,1E,00,19,E7,24, 348  [SE36l
2148 DATA 2D,43,20@,2D,44,20,2D,45, 403 £212C1 2858 DATA O1.00,11,21,00,19,.E9,2A, 351 [480451
2150 DATA 20,2D,46,20,95,20,30,31, 457 L[&FFA] o EAD LB e G TRE T
216@ DATA 32.33.,34,35,36,37,38,39, 428 L[ESBA] = A @2,2a,01,00,11,27,00,19, 126  [DBDE]
2170 DATA 41.42.83.44.45.46,24,30, 489 [29FE] 2880 DATA E9,CD,7S,BB, 1A,FE,24,C8,1258 [4@5SE]
218@ DATA 30,@D,0A,20,20,20,31,30, 264  [S4EC] <08 DATA BL.GLLHELINE.81,08,81,01, "6 . theea
2i9@ DATA @D,0A,20,20,28,32,30,@D, 230  [7D04] LTS, DaTA. EROS [2442]
A ©A,20,20,20,33,30,8D,8A, 228 [SCFE] T =

2210 DATA 20,20,20,34,32,0D,0A,20, 251 [F3DCJ Listing 1. Der Basic-Lader fiir »Help« (SchiuB)

1+ TITLE 1lity S Ar ur r 4l n CP# 1]

'_f i 9‘-—%&;?& are HEL Tu f-y 1:3: wktur von CP-M-Diskette :.; Ei;:: ggTui;Ll..

; J 42 EXTRHN l-’\'_U.ﬁ\’D

o ! tc) by Heinz-Dieter Lane, ltzehoe | :: E:{:: 35:?"

& L] im Ausust 155 | 45 EXATHH ZEILE

H n3 E.ﬂm V?J\DPH

1; ; ;@f(;:enkaulnur HROUT, REL —— :9 EEEE EE:’HB

14 EATRN El’.’i‘ﬁ!—' % {?2’ E% ?CH iAschlubmarke 1m EbL.PUF

15 EXTRN  FPRTSEC S4 PF.UP  EGU GFBH  Pfeil nach oben

:b Eﬂm :EI-J;FL 55 PF.DMWN EuJ BFiH iPfeil nach unten

s EXTRN  HEX 3 Wriin ER0 G omirt Preil nach umten

20 il - Vi e

S o e e R oy

54 :;‘lnﬁ ‘;’;:{;"‘ 621 REUNT  EQU e sMinkel rechts unten

55 EXTRN THI2 bs:- REDBEN EQU SCH iMinkel rechts oben

5 S 65 MASPUR  EDU 33

“+ a6

i: g;:‘m :E%;ﬁ 2}: -.-.EH.RS ;L‘JU F:-N.rész§:;itEWv'eP.tare'r. ——

o Eg}m el e:g- GETCRS  EOU BB 7EH

s Exmar ool 71 RSEG

34 EXTRN  FSLPUF 12 o 10t

35 EATRM  APUFAL

7 Extiol  Chanst Listing 2. Freunde des 8080-Assembler-Codes geben das
% ot o Programm direkt ein (Teil 1)
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CP/M

: j===—=3 Bildschirm loichen
Myl (Y-
CALL
Jeaesie, » Fanster fur mtoruhblendunq setzen
LA H.cl2H
CALL SETCRE ioben links
ML L LKSUBH
CALL DCHOUT  sEcke links oben setzen
Myl B.58 6% horizontalen Strich ausseben
CALL HORSTR
i
"l L. FEUBEN
CALL DUHOUT  JEcke rechts oben setzen
i
LAl H.SlaH
i B.18 118 Zsilen senkrechten Strich ausseben ( links)
CRLL VRTSTR
LAI H. 4B@EH
nvl B.18
CALL VRTSTR Jwie vor (rechta)
LAl H. 3805H
vl 8,17 sTrevmlinie zuischen HEX und ASCLT
CALL VRTSTR
LAl H:615H
CALL SETCRS JEcke unten links
Hvl €4 LKSUNT
CALL DCHOUT
*
vl B.68
CALL HORETR  juntere Linie ziehen
vl C. REUNT
CALL DCHOUT  jEcke unten rechts
j=====3 Unterteilunssstrich
LAl H, 744
CALL SETCRS
Myl B.62
CALL HORSTR
i=——==% KoPfzeile {Uberachrift)
Ll D TET
Lxl H, 1eslH
CALL PRTISTR
S w:rt uu%c— tur Sektordarstellund susseben
ATz
LAl H. 2834
CALL PRISTR
imm===3 seitliche Leiste
LKL D, TATZ
Ll H.485H
CALL PRTSIR
j====—0 Jextzeile untén
LXL L THT4
Lx1 H: 291eH
CRLL PRETSTR
pm====3 Sustemwerte zum Laufwerk holen
HAREA H
LALL SELDFY  Laufwerk auswahlen
SHLL DSKLPH
HOY E:M
LH H
oy (A ]
HLHG
SHLD TRSTHE JAdr. Ubersetzunestabelle ablewen
+
Lxl b, 1e
LHLL l:!bO\Di’H 18, Pos. 1m DPH
Al 3
L E.n
1My H
Y (VR
HLHG JHL = fnfans Parameterliste
oy A
5.‘1.!: RECFT  iZahl der Records Je SPur (e 125 Butes)
"
AR o Lr2
iR SECPT 1256 Bute-Einheiten
2 jm====3 SPur elnseben
EINSPR: + LX1 H:B8RL7H
CALL SETCRS
MVl B, 3 12 stellen
CALL ETHGE
CPl 3
42 RESET
CALL HEX
Pl EEZ ikeive Eingabe’
JZ SPRRET
CFI HESPUR+L
JHL SPRFET Einsabe zu grob
5TR EPUI
CALL RL. TRC
ARA A
P.SEC: ®BTA SEKTOH
CALL PRTSEC
] e —— Editor —— x5
+ STEING: XRA A ide levmert
1 CALL SETAL  jBasis-MWerte fur Zeilenanfans setzen
LHLY PUFALS  iStartadr. im Sektorbereich nach FUFADE
1
¢ FLGCHR: SHLD PUFRDR
‘ === EinwibeFufter mit den akt. Werten (Hexl+z) im BS versehen —-——
FLGCHZ ' Moy A iBindrwert aus TextPuffer
CALL CHVHER## umvandeln in hexadez, ASCII-Zeichen
Lxl H.El, PUF
MOy H.D il.Bute der BS-finzei9e in den Eing.Puffer
I H
Moy M.E i2.Byte in EG.PUF
DX H JHL steht auf EG.PUF-Anfans
i
TASTE: CALL COMIN
CPI PF.UP
JE UPZL i1 Zeile aufuwarts
CFl PF . DMH
JZ Dzl il Zeile abudrts
CcPlL SPF.UP
JZ SEC.ZK i1 Sektor zuruck
CF1 SPFUMN
J2 SECVOR 51 Sektor wor
Pl SCTRL-CY
JZ SPRRET ineue SPur (ohne Ablage’
CFl COPY.
<42 FbLALE
CPl TRE
2 ASL.ED  iSPrune zum ASCII-Editor
CP1 BFZH
J SFL1 i1 Fes. nach Llinks
CPI BF 34
2 i1 Pos, nach rechts

SPRE
4jif -—= Zeichenannahme (nur 8-3,A-F

o
JC

30H
TASTE  iFehler

as5e:
357

g

359
361+

¢

44

| OAUSG3:

RUSGS

. SPLIZ

E
£ upP2Le:

[ § 2FH

J AUSL

LPl A

JC TRSTE iFehler

CP1 ‘G’

JHC TRSTE iFehler

oY M.A ifblage im Puitar
CRLL BSHUS

IMK H HEGPUF-Rdr, +1
J& IRSTE

== di

CALL CHYE LH#
LHLD PUF DR

oY ] rbinares Zeichen in TextPufter sblesen
M H iPufferadresse erhthen

SHLD PUF ADR

L DA ideichen retten

—= fus9abe auf der ASCII-Seite ——
CALL Ghll_h’b

PUSH iakt. Cursor-Fos. retten

LHLD LHSHH:

FUSH H

CALL SETLRS Cursor auf ASCll-Seite setzen

v A (Zeichen holen

AT 7FH (Bt T ausblenden

Pl (e 2T

S AUSL3 inein

Hyl P iPunkt ausgeben

CALL CUHT

POF H

InR H

m CREHSL  Jaut wachstes Zelchen lm ASCLI-Bereich
H

CALL SETLRS  sCursor wieder im HEX-Bersich

vl A9

ChAlLL LUNUUT  jLeerraum ubersPrinden

LUA ZZRE

CFI 15 ider lenende?

ML AUSGY imEln

=== Foligzeile —~—

LDA ZEILE

CF1 15 iletzte Zeile?

J& ST1EINz  Aussandszeile Editor

INR A

CALL SETEL imgue Zeile einrichten
JHF AISES

IHR A

STR Z2HE iZeichenzahnler+l

LHLD FUFALR

JHE FLGLHZ  snachste Position

===_1 Position nach rechts —---

ML A9

Jre AlFsG2

=== 1 lo9ische 1) Position nach links ---
LbA WUTFLG

OkA A

JNZ SPLIZ ile Pos, im Hex-DobPelfeld
=== 1 Pas. zurack —-

vl A:B

CALL ESAUS

JMF THSTE-1 sincl. Einsaberufferadr. -1
LOA ZZRE iZeichenzahler

OrA A il

JZ T.BELL iZeilenantans

DCR A

STR ZZRE Jéeichenzdhler -1

=== 1 GruPPe im Hexfeld zuruck ---
l._H..I:‘ ADR

A:H tletztes Zeichen noch einmal holen
LnLL PRTHEA  jund auf dem BS ausseben
LAl 0 BSPS
CALL PRTSTR+3 i5& nach links

LALD CRSASC
UCR H

SHLD CRSASL

LHLD PUFFL#

s H 11 Stelle zurick

JF FLGCHR

=== 1 Zeile aufwarts —-

LDH EILE

ORA L

5z F.BELL icberste Zeile

DER A

STH ZEILE =1

LDA OUTFLG

ORF A ivord, Pos. im Hex-Feld?
JNE UPZLz s

Ml A8

CALL BIAUS ikorrektur der Position
Ll PUFALR

moy Aty

L¥l b.-16 iPufferadr., -16 Zeichen
bRl ]

SHLD PUFRADR

CHLL FPRTHEX saltes Hex.Zeichen noch einmal ausseben
LX1 D, ESPO+3

CALL PETSTR+3 52 AusssbenPos. wieder Turuck
;I- beide Cursorfositionen 1 Zeile hober setzen ——

ALl

CALL CONOUT  iCursor 1 Zeile hoher

LoA CRSHEX

LR A

sTR CRSHEX iZeile fur Hex—Cursor -1

LuA CRSASC

LCR )

8TH CRSASC s 2Zeile fir ASCII-Curser -1

JMP AUSGS

===1 Zeile abwirts —

LDA ZEILE

CP1 i

Jz T.BELL Jletzte Zeile

1R R

STH ZEILE i*l

LbA OUTFLG

ORA A ivord, Fos. im Hex-Feld?

JHL P4

ml A.8

CALL BSAUS  Korrektur der Position
£ LHLD PUFRDR

MY A

LAl D16 iPutferadr. +16 Zeichen

Al ]

SHLD PUFRDR E

Eﬂ[L PRTHEX ialtes Hex.Zeichen noch eimmal ausoeben

X -

.
CALL PRTSTR+3 2 MussabenPos. wieder Turdck

;';I bnu; ?{mmitxmn 1 Zeile tiefer setzen —
CALL  COMWT iCursor 1 Zeile tiefer

L$ CRESHER

1

A
5TR CRSHEX iZeile fur Hex-LCursor +1

Listing 2. Freunde des 8080-Assembler-Codes geben das Programm direkt ein (Teil 1)

e Elwabe.fur 1 Zeichen im TextPuffer ist erledist -———
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ik 1

&
%

BBeBRERIESRAILELL LR

W -

§

CRSASC

1K A

s1R CRSASC iZeile fur ASClI-Cursor +1
AUSGS

H

RicksPrun® in Home—Position des Hex-Feldes

TEINZ: CALL
S SIEING
] ————aeeee RECII ~ Editor =
L
RSC.ED: CALL GETCRS
SHLD CRSHEX Jakt. Cursor-Fos. ermitteln
LDA OUTFLEG
OkA A iPos, 1m Hex—Feld linksbundig?
JHZ A.EDL ida
i ===~ Pggition 1 Stelle zurucksetzeén ---
MYl A8
CALL BSAUS i1 Stelle nach links
LHLD CRSHEX
iR H
SHLD CREHEX
i
A.EDD:  LHLD CRSASC
CALL SETCRS ;Cursor im ASCII-Feld setzen
ATASTE: CHLL COHLH
1 PF.UP
JZ AZLUP il Zeile aufwarts
CPI PF.DWH
JE AZLOWH i1 Zeile abwirts
Pl SFF . UP
JE ASL. 2R 41 Sektor zurick
cPl
JZ RSCYOR ;1 Sektor vor
Pl 3 WCTRL-CT
JZ SPRRET ineus SPur (obme Ablase)
P g § CoPy
JZ RBLAGE
CFl iAE
J2 RETHEX
CPl aFzH
J2 FSPLE i1 Pos. mach links
CF1 @F aH
rd ASPRE 11 Pos. nach rechts
=== Zeichenannahme (28H - TFH) ——
CPI 20
JC ATRSTE
CcPl S04
JHC HTRSTE

CALL l'lmJT

LHLD PUFADR

Moy M.A iZeichen in Sektor schreiben
THX H iZeier 41

SHLD PUFALR
moy LA jZeichen retten fur FRTHEX
-— Aus@ibe des Hexwertes -—

CRSHERX

LHLD

PUSH H \

CALL

MY A D iZeichen
CALL PR

POP H

=== Zeilenwechsel? —-

LDR ZERE

CPI 15

JHZ R.EDZ  imein

= neut Zeile (BS-Ende?) —
LA ZEILE

CFI 15

JZ STEINZ ES-Ende = RucksPrung in Home-Fos. Hex-Feld
InR

intue Grundwerte fur Folvezeile und

S A.ED1 sCursor wieder auf ASCII-Seite setzen
A

STH Z2RE ideichenzahler +1

IHR H

1rk H

INR H iFoloetos. Hex—Feld

SHLD CRSHEX

LHLD CRSASC

inR H

SHLD

LRSASE
P ATASTE-3 iSchleife
~—= Wechsel ins Hex-Feld (Ein9abe' THE) -——
LHLD CREHEX
CALL SETCRS
JHe AUSGS
=== | Zeichen nach rechts ——
Hvl (0]

CALL CONOUT
LHLD PUFADR
H

IHK

SHLD PUFRDR

LHLD 5

P AELS

=== 1 Zeichen nach links -==
LBA ZIRE

ORA A s Ze lenanf and?
Ji ATBELL .2

DCE A

STR ZZAE iZerlenzanier -1
nvl A8

CALL COHOUT  CP/M-Pos. -1
LHLLE PUFRALR

RZLUF

SEC. 2R

¢ T.BELL:

E
+ SECYOR:

\ REC.ZR!

© HSCRT:

(=3 H

SHLD PUFADR i Pufferadr, -1
LALD CRSHEX

DCR H

DCR H

LCR H iHex-Fos. 1 Feld zuruck
SHLD CREHER

LHLD CRSASL

LR H yRSCLI-Cursor -1
JMP A.ED4

=== | Zeile aufwirts ——

LDA ZEILE

ORR A

JE ATEELL Joberste Zeile
LCR A

SThR ZEILE

LMD PUF AR

Lzl b=18

DAL D

MYl ALl

CALL COHOUT  iCursor 1 Zeile hoch
LDA CRSHEX

UK A

STA CREHEX iZeile fir Hex—Pos. -1
LHLD CRSASC

(en L iZeile -1

ik H.EL4

== | Zeile abwirts -—

LbA ZEILE

CPL 15

S ATBELL Junterste Jeile

IHR A

STR ZEILE

LHLD rUFADR

LAl Dile

oAb [

SHLD PUFRLR

L] H. 1

CALL COMOUT  iCursor | Zeile tiefer
LoA CRSHEX

INE L)

STR CRSHEX .Zeile fiur Hex-Pos., +1
LALD CREASC

INR L iZeile +1

JHP A.ED4

------------ bechiel des Sektors
1 Sektor innerhalb der SPur Zurdck ---
SEKTI

A i1, Sektor?
T.BELL s4a

A

P, SEC

BELL

TRSTE

1 Sektor inmerhalb der SPur vor ——-—
SEKTUR

] i*

H:SECPT

mn iletzter Sektor?
T.BELL

P.SEC

Sektorwechsel aus dem ASCLI-Feld heraus —————
SEKTOR ;1 Sektor zurick

l

A i1, Sektor?
ATBELL ) Ja
A
PSM
CRSHEN
SETLRS  iCursor ins Hex—Feld
PSH
F.SEC
LL
ATRASTE
SEKTOR ;1 Sektor vor
i+l
H. SECPT
H iletzter Sektor?
ATBELL
RSCRT

C.80H  iReset Disk.
5 iBD0s
-}

Had

CONOL

%) 52 §83] §REEEG GANIFEIECEE| §N95EE| $RRGNES)

8,8,8,8,8,'8" i 5 Aus9abefositionen zurdck

Listing 2. Freunde des 8080-Assembler-Codes geben das
Programm direkt ein (Teil 1) (SchiuB)

n _Fiir das Utility-Programes HELF.COM
%ﬂ’:‘ﬂ — 11.98, 1595 -~

EXTRN  SETCRS
EXTRN  ELNSFR

Eiall BH
B2l BAH
EGU 1CH iEndemarke im Puffer
EGU I5H isenkrechter Strich
EGU IAH ihorizontaler Strich

1 SPur ablegen (mit evtl. Anderunden)

CALL  SELTRK

FEUORD
LX1 H,PUFFER
SHLD PUFRDR i Puf feradr.

CALL SELREC
CALL WRITE
ORA

A
JHZ FHLE
LA RELORL
1HR R
Lo1 HRECET :
P n
ur4 SPRRET jevtl. neue SPur eindeben

STA RECORD
LHLD PUFRDR
LAl ll;l 128
SHLD PUFALR
JF WR.LF  iSchleife

FusSabe Bildschirm im Hexafeld {mit OUTFLG)

CALL CONOUT
LbA OUTFLG

STH UUTFLG
]

RET iFbfragse im Haup tProgramm

numerisches Einfabefeld

Lxl H. EG. PUF

Moy C.b L ozum Veraleich mit Max.-dert fiullen
CRLL CONIH

CP1 3

k2

Pl 8 iCLRT

S BSFC

Pl aiH {ENTERT




LOGO

Jeder kann programmieren
Computersprache fiir Eltern und Kinder
DANIEL WATT

LOGO...Ergebnis der Erforschung menschlicher
Intelligenz

Entwickelt von Seymour Papert, Padagoge und Mathematik-
professor.

Erste Computersprache, die bewuBt Strategien menschlichen
Denkens dient — und in ihrer Logik der Realitat gerecht wird.
LOGO ersetzt BASIC, sagen Padagogen und Mathematiker.
LOGO kommt dem iibergreifenden, assoziativen Denken
entgegen. BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch-
staben

DANIEL WATT...hat im Team von Seymour Papert “Buch des Jahres 1983”
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine in den USA
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer-
tiges Textbuch fiir LOGO-Kurse. Ein Buch fiir Lehrer, die nach
einem bereits von Schulbehérden empfohlenen LOGO-Kurs-

buch suchen. 'B.wi

Ein Buch fiir APPLE II, C-64, IBM PC, ATARI bis 520 ST., TI-99 und Schneider CPCs. te-wi Verlag GmbH
384 Seiten, A4, DM 59,- Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40

Ein Buch fiir Kinder und ihre Lehrer — ein kindgemales Buch fiir die erste Be-
gegnung mit Computern, ihren Eigenwilligkeiten, und ihren unerschépflichen
Maglichkeiten. Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer Kinder.
.Computer fiir Kinder” richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren, fiir
deren Interesse an Computern keines der unzéhligen Computer-Biicher ge
| schrieben wurde. ; e 4
+Computer fiir Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und be-
M’”’Rm ‘m’ schaftigt sich unterhaltsam und leicht versténdlich mit folgenden
Themen:

Fi i ;i t | |  Wie arbeiten Computer
| Wie funktioniert mein Computer
Wie programmiert man mit einfachen FluBdiagrammen
Wie kann ich BASIC leicht verstehen
Programme aufbauen mit Befehlen
Farbige Graphiken entwerfen
Erklarung von Computer-Begriffen

Sally Greenwood Larson war Kindergértnerin, ehe sie
selbst Computern begegnete und zwischen den Welten
von Kindern und Computern zu vermitteln begann.

Computer fiir Kinder, A4 quer, Fadenheftung,
iiber 100 Seiten, je Ausgabe DM 29,80
vorliegend fiir: VC 20, C 64, Apple II, Atari

tm 4416/2

N

i e

DM 2980 DM 2980 : DM 199.- DM 239.- DM 49-

MPUTERWORLD, COM




-,

62! JE EINRET 7 CP1 EEZ Jkeine E1m : 4
€3 Pl s il = ==
&4 J< EINLF <8 289! IR H
&5 CPL 7FH 219 noy M
JZ BEFC 1DEL 214 Pl EEZ
CPI IR 21z JHE HEX2
JHC EINLP 429 213 1-stellise Einsabe
DLR B iZdhler -1 zi4 DCA H
JHZ ETHGBL 215 noy AM
i === Zahler ¥ = Feldlande iberschritten — 216 A1 aFH
Ini 217 FET
MYl Al JBELL 218 2-ztellioe Eindabe
S ElNGE2 2197 HEX2' AN BFH
F g oy wA
EINGEL' MOV A idblase im Puffer DCH H
H Moy AN
EINGEZ ' CALL COHOUT AN BFH
EINLP  iSchleife i
ADD A ik
EINRET: MVI M.EEZ moy B.A
ALD A
AL A 18
) == BacksPace --- ALD B (R S]
BSPC: iy A.C RADD 1] i+ 'Einer’
CHP B JB=CT wenn ja = Feldanfans RET
J2 EINLP
1HF B
H LA} hexadez. Zeichen im EG.PUF in Binarzeichen wandeln
MVl R.8
CRLL CHVBIN' ¢ LK1 D EG, PLF+1
nvi L s 1 LDFN o
CALL CuMOUT CALL CHVBH ;2. Zeichen
Ml A.8 Y B:A iretten
CALL COMOUT DX (13
JHP EINLP LOAX o
CALL CHVBN 1. Zeichen
EG.PUF 11 DS 3 iEingabefeldruffer x A iC-Bit loschen
i RAL
' 1 Sektor (256 Butes) auf dem Bildschirm anzeioen RAL
RAL ilnhalt in 1.Nibble schieben
PRTSEC: ' LXI1 H, 8e5H ORA B ilnhalt von B verknipfen
S CHSHEX RET IR enthalt Jetzt Binarzahl
CALL SETCRS  Home-Fos. im AnzelSebereich f
HRA A CHVEN'  SUL 38H
STA ZZAE iZeilenzanler ' CPl 1@
LK1 H,PUFFER RC iZaffer
LDA SEKTOR sul 7
Moy B.R RET
Y, A:H
AL B T
MoV ;I'::_st iHL = 1. Pos, des aus9ewahlten Sektors im Puffer i Binarzeichen in hexadezimaler Form in DE bereitstellen
SHLD PUFADR  sakt. Zeiver vorbeleden 268 CHVHEX:: PUSH FsH
! RRC
PSCLF1' WEA A KRC
MO CiH iZahler fur Zeilenausfabe RRL
LAl H,HSCPUF RRL
SHLD AFUFAD  iAnfandsadr, des ASCII-Puffers CALL CHYNIB
LHLD PUFRDR * Hay (1) ile Hex,Zanl -3 b
PUP FEW
PSECLF: MOV AM CALL LHYNIE
Moy B.RA iZeichen in B Oy E.A i2. Mex.Zahl -> E
FUSH H RET
LHALD AFUFAD i
My M:B : CHYNIB: ANl akH
Thet H CP1 1@
SHLD  APUFAD Zeichen im RSCII-Puffer ableven HC e
POR H AD1 ‘a’
) FET
Moy A.B CHv1e: ADl H'=19
CALL HEX FET
InK H
vl A ¥
CALL i Binarzeichen in hexadezimaler Form ausdeben
IHR C iZeichenzdhler +1 g . "
Moy AC PRTHEX: + PUSH PSW
cFl 16 RRC
INZ PSECLF  iSchleife RRC
RFL
i - ASCll-Zeichen ausdeben == RRC
SHLD PUFRADR CALL FHIB
MVl A9 POF PSH
CALL  COMOUT -
Ml A2 + PNIB:  AMI BFH
CALL (% 292 Pl 18
Vg 4L enthdlt noch 16 als Zeichenzdhler) 2331 JHC Pl
LRl H S 294 AD1 @
PRSCY: MOV A:H &5 M G
. FNT PFH JBit 7 ausblenden 296 Pl ADL ‘A’ =18
LRI 408 297 COHOUT
JHC PRSCZ 38
Myl A:’.’  IErsatzzeichen 2991
PRSC2:  CALL COMOUT g' ] Ant anssuerte einer Zeile setzen
[ H :
DCR C @2 SETZL:: gﬂ' ZEILE
JHZ PRSCL 383 1 5 rauf Feldzeile
i -=- alle 16 2eilen erlediot? —— 384, v LA ifur ASCLI-
LiA ZZRE 05, Hoy E.f ifiir HEX-Cursor
CP1 15 306 myl (-] iGPalte & (Hex-Feld) - DE' Hex-Cursor-Position
Rz ida 307 L H.3AH 1. Sealte im RSCII-Feld - HL' wie vor (ASCIL)
LR A 3 Eial
8TH ZZRkE 3a9: sTh ZERE iGPaltenzahler auf 8
LHLD CRSHER 218:
(3 L iFol9ezeile Cursor =18 STA OUTFLG  sPrintPos. links im Hex-DoPPelfeld
SHLD CREHEX 31z SHLL CRSASC
CALL SETCRS 313+ HOHG
Je FECLPL 34 SHLD CRSHER
3151 JHP SETCRS
i 316/
i 1 SPur lesen T
, 318 Laschen des 2stellisen Eindabefeldes
RDLTRC: ) CALL  SELTRK sakt, SPur auswahlen a9
A A 328 SPRRET:* LXI H, uA17H
STA RECORD = CALL LSCHF
L1 H.PUFFER 3221 JHF EINSFR
SHLD PUFRDR 323
] 324: LSCHF ' CALL SETCRS
t RDLLP:  CALL SELREC 325 nvl | T e
CALL FERD iSektor lesen d26¢ CALL DCHOLIT
. ORA A a7 i G
J2 FU.LP2 a8 P DTHOUT
| === Fotilar =-- 329
FHLE LZI D.FEHLR1 330: === Haskenerstellung ————-——-c—
LAl H,S18H iZeile 24 3l horzizontalen Strich ausSeben
CALL PRISTR 32
JHiF 333 HORSTR: . mvl AL STRHOK
; 34 CALL  C
RO.LPZ: LDA FECURD 2351 LR B
LK A 336 JH2 HORSTR
Lel H.RECPT 337 RET
o 38
RZ iSPur 9elesen 339 4 vertikalen Strich ausSeben
STR RECURD 340:
LHLD PUERDH o 341 YRTSTR:: PUSH H
X1 D. 128 242 CALL SETLRS
ke 2 :‘3’ x H, STRVET
SHLD PUFRDR -~
266 M RD.LP  iSchleife 345: CALL  COHOUT
231 346 IhR L indchste Zeile
202 347 DCR B
203 | Umrechnung der numerischen Eingaben 348 JNZ VYRTSTR
204 345 RET
205 HEX:: LAl HEG. PUF 58
205 L A
L
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CP/M

st = T v 02 JB1US~F lag fur Sektor-g
352 TxT1 DB ‘HELP -~ CPC 664 £1.812 B, 558" ::; o s En{b ‘l' £ Lot ARG ST BN o B coe S
393 THT2' 1 DE '=@ -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8 -3 -A -B —C -0 -E -F °,95H 419 Lol b, 27H
354 e uua»rw 428 DAL b
355: TXT3:' DB ‘8@’ ,CR.LF, 187 ,CR.LF, 28, CR.LF, o', CR,LF,* 4@ .CR 421 PCHL
LF 42
356 be 58" .CR.LF." 68’ .CR.LF." 78" ,CR.LF. " 88’ . CR.LF.* 50 42% i
-CR.LF 424 PRISTR « CALL  SETCRS
as7 ! 08 AR .CR.LF.'  BOLCRLF: OB .CR.LF," DO'LOR.LF,"  EB° 425 PRSTR' LDAN b
SCRGLF 3 4261 CFL %
358+ (V] Fas % 427 RZ
959 THT4 | DB ‘Sektor vor <= zurusck! °.18H. Shift Pfeil’,18H.CR,LF 428 MOV C.R
368 De « 18H, "Spur ' 18M, CAbpruch: LYHL-L; L 429 PUSH b
361 be Iam:hse'l HEX <-» HSCLl-Cursor » LEH, Pﬁ + 1BHCR,LF 438 CALL DUHOUT
362 neue SPur ohne mngp L18H, * CTRL=C' , 18H 431 POF
363 : 18H, wIt o 1GH,* Ablase): “,18H, COPY’, 18H,°#* a4z 1hX b
54 FEHLR1 ne 7ol aEx Ulsk hxnaahe~fHu|9lb¢|c+ncr rlxi 433 JHP PRSTR
365
3661 -== CP/H = Schnittstellen —— :3; COMIN' ' PUSH B
67 Sektor auswahlsn 436 PUSH H
368! SELREC: LHLD PUFFRLFR 437 CALL DLOMIMN
369 PUSH H e 438- FOP H
ave: PoP B inach BL 435 PP B
ETa 8 CALL SETOMA 440 RET
STE ) ; 441
323! LA RECURD 442 CONOUT:: PUSH E
374 oY LR 443 PUSH H
75 Mvi B8 444 MO C.A
376+ LHLD  TRSTRE 445 CALL  DCHUOUT
377 FLUHG rubersetzun@stabel le dde FOP H
are CRLL SCTRAN 447 POP B
T A | == HL = Phys. Sektornummer -- 448 RET
360 My B.H 349
381 MY C.L_ 45@° DCOMIM:: LMLD 1
3682 JnE SEISEC 451 Myl Lo
353 452 ' PLHL
394 === Diskettenroutinen -— 453
385 SELDRY: : MOY C.H iLaufwerksmummer in C 454 DCHOUT LHLD 1
3e LHLD 1 455 MV1 LK
287 Ll L. 15H 456 PTHL
288 LAD (7] 457
3|9 PLCHL 4580 -—- Patenfelder ===
398 455 RSCPUF 1 DS 16 PHSCLT-Puf fer
391 SELTRK: nuv Cif 468° APUFAL LS 2 Zerder im ASCLI-Pufter
ag2 vl B FBC = SPurnummer 451 CRSHEX-: DS 2 JHL=Mert des CursorPosition (Hex—Feld:s
393 LHLD 1 462 CRSASC s 2 b= Wit vor (ASCLI-Feld>
194 LX1 D.ABH  SETIRL 463 PUFADS | LS 2 iAmrangswert im TextPuffer fir Jeweil. Sektar
95 Drc b 464 PUFRDR: : LS 2 kT, Zer2er im TextPuffer
496 PCHL 4685 OUTFLG:: Us 1 iFrintPos. im Hex-Doppelfeld
997+ 3 466 ZEILE s 1
398: SCTRANH' LHLD 1 467
399 MV L 30H 468 SPUR s 1
400 PCHL 465 RECORD | LS 1 i leE Bytes
481 | 4/ SEKTOR Ls 1 i256 butes
492 SETSEC' LHLD 471 ZIRE =3 i iZeilenzahler (max. 16)
483 LX1 D 1EH 72 )
484 DAL 473 DSKDPH: : U5 2 ANt anssadr, des DFH
485: FLHL 474 RECPT [ i iAnzanl der Records e SPur
495 475 TRSTRB' ' DS 2 ivbersetzundstabelle
487 SETOMA' LHLD 1 476 SECPT us 1 iAnzahl der Sektoren je SPUR
48 L=l D:21H 477
EeEl DAL (1] 478 PUFFER:' DS i iGtartadr. tir TextPuffer
416 PCHL 479 ENU
#11 480
412 RERD: LHLD 1
413 Lxl D.24H
414 LHD o
415 FCHL . At
D Listing 3. Die Unterprogramme von »Help« (SchiuB)

Besitzer des Schneider-Diskettenlaufwerks sind sténdig auf

D ru c ke n o h n e der Suche nach ein paar zusétzlichen KByte Kapazitat.
SchilieBlich sind 180 KByte schnell verbraucht. Dateien, die

nicht unbedingt gebraucht werden, sind deshalb schnell ge-

P I atz p ro b Ie m e I6scht. Zu diesen Dateien gehért das Dienstprogramm »PIP«,
dessen Nutzen sich bei den meisten auf das Kommando »PIP

PRN:=Dateiname.Ext« beschréanki.

Speicherplatz ist rar beim  MitLPRINT Dateiname Ext<haben Sie unter CP/M 2.2 ein ei-
J ,:L,,\, . P gensténdiges Programm, mit dem Quelldateien entsprechend
OB Schneider-Diskettenlaufwerk. gcn besonderen Vereinbarungen, die fiir »PIP PRN« gelten,
'-':\/Vv\lv Verkiirzen Sle dOCh elnfach ausg_edruckt werden kénnen. Der P_!a1zbedarfaufder Dls.ket‘te
Uv. 2 s betragt aber nur 1 KByte. Angaben Gber den Assembler finden
die Systemroutlnen. Sie bei dem Programm »Help« (Seite 101). (H-D. Lange)
1@ 7 MMM MR N RHNNENRNNNR NN RN NN %% [FFCC]T 27@ DATA S5A,02,32,59,02,21,80,02, 396 [979E1]
20 ‘% (c) Heinz-Dieter Lange * [FDB@] 280 DATA AF,32,60,02,23,7E,FE,1A, 744 [CB4E]
30 "= Kamper Wea 90, 22108 Itzehoe % ([BSE6&] 298 DATA CA,21,01,2B,E5,2A,59,02, 641 [5212]
4D T HHEEAREERERERERRREERERRRARRRRERRR %442  [ETFD2] Z@oe pbaTA 23,22,59,02,CD,CD,D1,21, &04 [P2E4]
5@ ’'Basic-Lader fuer die Datei 'LPRINT.C 31@ DATA 5B,02,86,05,7E,CD,14,02, 457 LEBFB1]
e | 2o EnEEULETLE g0 e
“LPRINT.COM":zeile=10000 [32B&] . ] ] ' l . , s
?E Eﬁﬁ':?'ia gk £192C1 340 DATA OE,01,23,7E,FE,89,CA,B3, B20 [A15SE]
B@ FOR j=i TO i+7:READ d%$:IF d$="Ende" T 35@ DATA ©@1,CD,14,02,FE,0A,C2,8A, 824 [4D52]
HEN BOTO 110 ELSE d=VAL ("&"+d$) : PRINT 360 DATA @81,3A,60,02,3C,32,608,02, 365  [A9A2]
DT nemonstanet T e | T e e e e pseas
: Z2@E1]
B S gl b e Rl Erears 390 DATA C=.58.01.3E.08.89.D2.BE, 939  [264E1
11@ PRINT"Alles O.K. [D7D@] 40@ DATA 01,Cé,®8,C3,B5,01,3C,F5, 889 [AAZO]
12@ CLOSEOUT tec4z21 41@ DATA 3E.20.CD.14.02,F1,B9.C2, 941 L6E3B]
13@ END [B4161 42@ DATA BF,B1,C3,8A,01,2A,59,02, 659 [DP201
140 PRINT"Pruefsummenfehler in Zeile"zei 430 DATA 11,5B,02,01,F@,D8,CD,08, 772 [BB@C]
le [9A781 443@ DATA @2,01,18,FC,CD,00,02,01, 487 LEEEB]
15@ CLOSEOUT [1@483] 45@ DATA 9C,FF,CD,2@,02,01,F&,FF,1120 [B5A21
168 END [EFIC] 44@ DATA CD,@@,02,7D,EE,30,12,21, &49 [SE20]
17@ DATA 21,00.00,39,22,57,82,31, 262 [9162] 47® DATA SB,@2,3E,30,06,04,BE,CB, 595 [C&201
188 DATA 81,02,AF,32,7C,00,11,5C, 589 [eces] 480 DATA 36,20,23,85,C2,F6,01,C9, 768 [9SFC1
198 DATA @@,@E,®F,CD,05,00,FE,FF, 748 [F&BAT 49@ DATA 3E,3@,89,3C,DA,02,02,F5, 646 [@22A]
200 DATA C2,26.081,11,29,02,CD,24, 534 [&4BC41] S@@ DATA A7,7D,91,&F,7C,98,67,F1,1148 £318E1
21@ DATA @2.2A,57,02.F9,C7,11,81, 729 [B1F@] 51@ DATA 3D,12,13,C9,F5,CS5,D5,ES,1183 CFB7A]
22@ DATA 82,DS,@E,1A,CD,05,00,11, 482 [BEFB] 528 DATA SF,@E,@5,CD,@5,08,E1,D1, 758 [F3421
23@ DATA SC.P@.OE.14,CD.05,00.E1, 561 [B2ZFE] S3@ DATA Ci,F1,0C,C%,@E,09,C3,05, B70 [E448]
240 DATA B7,C2,4E,01,01,80,00,09, 594 £1CD81 540 DATA 2@,@D,0A,07,44,61,74,65, 412 [D2B&]
25@ DATA EB,3E,%F,3D,BA,D2,29,81, 955 [BEFC] e ; 3
260 DATA 11,44,02,C3,1E,01,AF,32, 538 [@FEE] Listing 1. Der Basic-Lader fiir »LPRINT«
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740 DATA @0,002,00,00,00,00,00,00, a
7780 DATA 00.00.00,00,00,00,00,00, 2
780 DATA @0,00,00,00,00,00,00,00, ]
79@ DATA 90,00,00,00,00,00,00,00, ] [3DD4]
800 DATA 20,00,00,00,00,00,00,00, "]
81@ DATA ©1,01,01,01,01,01,01,01, 8
o1,21,01,01,01,01,01,01, 8
Ende [DTFEZ]

Listing 1. Der Basic-Lader fiir »LPRINT« (SchiuB)

DATA
DATA

S5@ DATA 69,20,6E,49,63,68,74,20, 703 CABDA]
568 DATA 76,4F,72,68,61,6E,64,65, 855 £D91C]
570 DATA &E.@D,0A.24,@D.0A,07,44, 267 [441E1
S8@ DATA 61,74,65,69,20,7A4,75,20, 722 [FECC]
S9@ DATA 6C.b1,6E,67,8D,0A,24,00, 477 [3F1A]
4500 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, @ [90Cce]
4610 DATA 00.00,00,00,00,00,00,00, @ £81C21]
420 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, @ [3AC4]
630 DATA 20,00,00,00,00,00,00,00, @ [3BCH]
440 DATA 00.00,00,00,00.00,00,00, @ £34C81
650 DATA 0@,08,09,3C,DA,02,02,FS, 534 [29EC]
660 DATA A7,7D,91,6F,7C,98,67,F1,1168 [7B9C]
670 DATA 3D,12,13,C9,FS,CS,DS,ES, 1183 [51881
&80 DATA SF,@E,®5,CD,@5,0@,E1,D1, 758 LESS0]
&98 DATA C1.F1,@C,C9,0E,09,.C3,05, 870 £2C561
700 DATA O0.@D.0A,07,44,61,74,465, 412 [C2B21
71@ DATA 69.20.6E,569,63,68,74,20, 703 [CBD&]
720 DATA 76,6F,72,68.61,6E,64,65, 855 [71181
730 DATA &E.BD.BA.24.0D,0A.07,44, 267 [481A1]
74@ DATA 61,74,65,69,28,7A4,75,20, 722 [E2C8]
75@ DATA &C,61.6E,67,0D,0A,24,08, 477 [3316]

[98CE]
[&7D@1]
[BED21]

CL3CC41
[FFEL]
L76EB]

WERNOT S W=

SEERRNRNE

BURGELR

39
4@
41

TITLE AusSabe einer ASCII- I)qtn auf dcn Drucker
SUBTTL LPRINT.MAC -— 95,08.1%65 -

| fc) bw Heinz-Uieter Lande, Itzehoe '
|

im Ausust 19E5 '

BOOS EQU
EOT EfU
FLB EQU
THENDH EU
CR @
LF EQU
OPENF  EGU
READF  EWU
SETDMAR EQU
i COMMENTS®

Das Programm

iHishbyte fur TextsPeicherende

vesgs 43¢

LPRINT 1st auf Drucker absestimmt, fur die keine

besondere
ESC-Sequenz fir den Seitevworschub vorhanden ist (z.B. Seikosha GP-180A).
Durch Festlesund von ZMCHSL + ZVRSCH kann die Zanl der Je Seite zu drucke

+ den Zeilen (die Summe wul fir DIN-Ad4-Hochformat 72 Zeilen sein!) variiert
+ werden. s.auch Label 'PRT.FF'! X

: ZWCHSL E@U 4 iGrundwert Zellenzahler
ZVRSCH  EQU 8 iLlwerzeilen als ZJeilenvorschub
ASEG
ORG 188H
STRART: LXI1 H.8
DR SP
SHLD OLDSP  iStackPointer retten
LK1 SP,STKTOP ineu setzen
HRA
&TH FLB+32
L®l1 DL FCB
0 C, OPENF
CALL ELOS iDatel offnen
Pl =}
JNZ LD DAT
=== Datei nicht vorhanden -—
LAl +FEHLR1
LALL T*T
LHLD OLDsF
SPHL
RET
—== Datei lesen -—
LXI L THTPUF
PUSH 1]
mvl £, SETDMA
CALL BUOS
LAl D.FCB
mvi € READF
CRLL BDOS
POP H JDMA-Adresse zurdck (nach HL fur Addition)
ORA A JA=@, wenn Laden erfolereich
JHZ DkUCE
Lxl BBl
DAD B
FLHG iPufferadr. um 128 Bytes (1 CP-M-Satz) erhohen
nvl A TREHDH
DCR A igrob minus 256 Butes
Cchp 1] shat DMA-RAdr. diesen Wert erreicht?
JHL LD imein, Schleife
=== Datel zu lans —
LAl 0. FEHLRZ
JmE ENDE-3
=== Text drucken -——
rRA A
STA HIBYTE
STR LOWBYT ihex, Hert Lid.Hr. auf @
Lx1 H. TATPUF-1
PRINTL ' XRA A
STA 2CNT iZeilenzdhier auf @
* PRINTZ: IHA H
How A.M iFolpezeichen im TextPuffer
L 4§ EUT
J2 ENDE
De¥ H
FUSH H i TextPuf feradr. retten
] === Lfd.Hr. errechnen —
LHLD LOWEYT
IM% H ihexad. Wert der Lfd.Hr. +1
SHLD LOWEYT
CALL idez. Wert der Lfd.Nr. errechnen
} == Lfd.Nr. ausSeben ——
L&l H,LFl
Myl B.S
PRTHR: MOV Ay

"
LPRT 1Zeichen zum Drucker

Lrix H iRdr, LFDHR +1
DCR B
JHZ FRTHR ;5 Stellen ausseben
Ml Aot
C LPRT
Hl A & ausgeben
CALL LPRT
—— Textzeile ausdeben ---
H sRdr, im TextPuffer zurick
@i mvl Cil sZahler fur DrockPosition
PRINT3: INX H iFuffervos, *i
3 MY AN
CPl1 9 s TRBT
JZ LP.TRB jia
CALL LFRT j====) Rus9abe Drucker incl. G0E&R
CPi Ak 1 Zei lenende?
2 PRINT3 iSchleife
= ppun Zeile —-
ZONT

IR A iZerlenzanler +1
TR ZCHT
Pl ZWCHSL  iSe1tenuechsel™
JHE PRINTZ imein

, COMMENTX

© Die folsenden Prosrammzeilen sind zu dndern, wenn Drucker vervendet
werden, die die Ausgabe eines Seitenvorschubes als ESC-Seduenz er-

: mo@lichen. Ln der wvorliesenden Form wird die notwendise Zahl von Leer—
zeilen als Ersatz fur den Seitenvorschub einsefist. *

i = hpue Seite ==

vl B/
s nvi H, BHH iLeerzelle
+ PRT.FF: CALL LPRT
i DCR ]
JHE PRT.FF
JME FRINT1 JStart neue Seite
' === ybertrasund der IAE-Pos. auf den Drucker -—
LP.TRB: MYI A8
' che C sakt. Fos.
JHL LPFTHE
AL 8
3 JHP LP.TAB+Z iFolge-THE
5: LPTRB IHR A JMert auf TRB-Pos. setzen
] PLSH PEM
MY At
CALL LPRT i1 Blank ausseben
POP Pl
P C =
JHZ LFTRE+L inein
P PRINTZ

umsandlung der hexadez. Zahl in Dezimalzahl
+ CHVDEZ: LHLD LUWEYT

L¥1 D LFOHR sErsebnisfeld
1l
Lx1 B.-l0uas
CALL uP. DEZ
Lx1 B.-1688
CALL UP.DEZ
LXI B.-low
CRLL UP,DEZ
L1 B.-18
CALL UP.DEZ
oy AL EiTer
AR SaH 1= 1. Hibble auf 3 setzen
STAN 1] iAblase im Ergebmisfeld
i Ersetzen der fuhrenden Blanks im Ersebnisfeld
LXI Hs
vl A
Vi B imax. 4 fubrende Blks. setzen
BLk: P n
RAZ iEnde, wenn Byte undleich 38H
vl M.28H  iBlank setren
TNz H
CCR B
JHZ BLK iBchleife
RET
UP.DEZ: MVI A, 384 iZdhler
+ DEZ.LF: DRD B = minus BO
' IR A
JC DEZ.LP
i === Under{low ——
PLSH Pl iddnhler retten
AR A iC-Bit loschen
My AL
Su8 [ ik minus
MY LA iErgsbnis -» L
oy A
SBB - iH minus B Cincl. Carry)
Y H:A iErgebnis in HL
FOF FEH iZdhler zurdck
Dk A
STAX 1] J2iffer 1n Ersebnisfeld
ENA 1] ifdr. am LFDHR +1
RET

Aussabe eines Zeichens ¢in A) auf dem Drucker

+ LPRY: PUSH PEM

PLUSH E

PLSH b

PUSH H

Moy E/R jZeichen nach E
Hvl C.5

CALL BOOS

POP H

FOF L

POF B

POF -]

IHR E iPos, 2dhler auf dem Drucker +1
RET

) 1| Zeichenkette ausdeben (Fehlermelduns)

£l
L TXT My I c.9
JHP BDOS

225. FEMLRI+ DE CR,LF.7.'Datel nicht vorhanden’ CR.LF,'8’
FEHLR2: DB CR.LF, 7, Datei zu lana’)CR:LF

OLDSF: DS 2
v LOMBYT: DS 1
¢ HIBYTE® DS 1 iZdhler fur lfd. Nr.
« LFDHR: DS s dezimaler Wert der 1fd. Nr.
ZCHT s 1 iZeilenzahler
o bs 32
STKTOP!
THTRUF: DS 1 iStartadresse des TextPuffers
EHD START

Listlng 2. Der Assembler-Code fiir die speicherplatzscho-
nende Drucker-Routine
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CPIM

Drucker-
steuerung
leicht gemacht

Auch unter CP/IM kann
man den Drucker sehr
einfach ansprechen. Eine
kleine Routine hilft dabei.

Steuerzeichen an den Drucker zu senden ist unter CP/M
nicht so einfach wie mit dem normalen Schneider-Betriebssy-
stem. Wenn Sie zum Beispiel von Schén- auf Schnellschrift
umschalten wollen, dann finden Sie keinen direkten CP/M-Be-
fehl dafir. Sie kénnen normalerweise nur CP/M verlassen, un-
ter Basic »PRINT # 8, CHR$(27);...« eingeben und mit »ICPM«
wieder in den Ausgangsmodus zurlickkehren. Wie Sie sehen,
ist das aber ein sehr umsténdlicher Weg. Einfacher geht es da
mit dem hier vorgesteliten Hilfsprogramm.

Wenn Sie sich mit dem CP/M-Assembler auskennen, dann
erstellen Sie das Programm »LETTER.COM« anhand des
8080-Assemblerprogrammes (Listing 1). Wenn nicht, dann
sollten Sie zunédchst das Basic-Programm (Listing 2) einge-
ben.

Wahrend der Ausflihrung des Basic-Laders wird eine Prif-
summe berechnet. Erscheint die Meldung »alles o.k.«, ist das
Programm wahrscheinlich fehlerfrei (absolut sicher ist das je-
doch leider nie). Andernfalls missen Sie die dann angegebene
fehlerhafte Zeile korrigieren und einen neuen Versuch starten.

Hat dann alles geklappt, haben Sie auf Ihrer Diskette eine
neue Datei mit dem Namen >LETTER.COMc«. Das ist das ei-
gentliche CP/M-Programm. Sobald dieses fehlerfrei lauft,
brauchen Sie das Basic-Programm nicht mehr und kénnen es
I6schen.

Sowohl am Ende des Basic-Listings als auch am Ende des
Assembler-Listings stehen die Steuerzeichenfolgen fiir die
verschiedenen Druckerfunktionen. Jeder Datensatz besteht
dabei aus einem ersten Byte, das die Lange der zugehdrigen
Steuerzeichenfolge angibt und einer anschlieBenden Folge
der eigentlichen Steuercodes.

Die Reihenfolge der Satze ist dabei folgende:

0. sLickenfiller«: nur im 10. Doppeldruck
Assembler-Listing sichtbar 1. Hochgestellt

1. Unterstreichen abschalten 12.  Tiefgestellt

2. Unterstreichen einschalten 13. Standardzeilenhéhe

3. Breitschrift ausschalten wihlen

4. Breitschrift einschalten 14.  Zeilenhshe %

5. Schnellschrift einschalten 15.  Zeilenhthe 1

6. komprimierte Zeichen 16.  Zeilenhshe 1'%

z. Fettdruck 17.  Zeilenhthe 2

8. Schonschrift (NLQ) 18.  Zeilenhdhe 2%

9. Zeichen normal ausgeben 19. Zeilenhthe 3

Tabelle 1. Die verschiedenen Parameter rufen auf dem
NLQ 401 diese Schriftarten auf

Wenn |hr Drucker irgendeine Funktion nicht bietet, dann soll-
ten Sie die Zeichenfolge durch einen »unschédlichen String«
ersetzen. Also etwa durch ein Byte OOhex in der Lénge der
Steuerzeichenfolge. Keinesfalls diirfen Sie den Datensatz
aber ersatzlos wegfallen lassen.
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Die hier vorliegende Version ist fir den NLQ 401 von Schnei-
derangepaBt. Die meisten Parameter werden aber auch von je-
dem Epson-kompatiblen Gerat verstanden. Der Aufruf der
Routine erfolgt mit »>LETTER abcd e«. Wie die einzelnen Varia-
blen dabei zu wahlen sind, das sehen Sie in Tabelle 2. Diesen
Hilfszettel konnen Sie jederzeit mit >LETTER ?« aufrufen. Bei
falschen Parametern wird er automatisch ausgegeben.

(Helmut Tischer)
Aufruf: 1) sLETTER 7« : Helptexte
2)sLETTERabcd 1«:
a: Hervorhebung 1 0- nicht unterstreichen
1- unterstreichen
b: Hervorhebung 2 00— keine Breitschrift
1-= Breitschrift
c: Schriftart 0 - Schnellschrift
1= Schmalschrift
2 — Fettdruck
3 - Near Letter Quality
d: Schriftvarianten: 0- normal
1 - Doppeldruck
2 - Hochgestellt
3 - Tiefgestelit
e: Zeilenabstand 1 - 0,5 Zeilen (%2 Zoll)
2 — 1 Zeile ('Zoll)
3— 1,5 Zeilen (' Zoll)
6 — 3 Zeilen (' Zoll)

Tabelle 2. Standardeinstellung fiir fehlende Parameter: »0«
beziehungsweise -Zoll-Zeilenabstand. In der Schriftart
»NLQ« werden die Schriftvarianten nicht ausgewertet.

* Konstanten

equ PRBSH

equ BOSH

az equ MD&dh
write L a%Fh
print equ @5n

tar 1 BRaahH

org Q1980

# Schriftarten auf dem NL@4@ 1 13,10
by, 13,18
Tischer ', 13,18
i & istrafie 40, D-BUS2 Moosburg®,13,1@,24
;
je#sdss Lokalen Stapel anlegen
st t Lai h, 220N
dad sp jalter Stackpointer
shld stack-2 jlwischenspeichern
1w h,stack-2 sneuer Stack
aphl
jaszesn Hauptprogramm
repeat: lda wordl il Parametear
cpi i
jz help
1xi b, B2ALH Tabelle .
call switech
lda wordl+l ;2. Farameter
Lt b,0203h ;2 3. Tabellensatz
call switch
lda wordl+2 ;3. Parameter
i b,0485h ;4 Eintrige ab 5. Tabellensatz
a1l switch
lda P4,
Ira 4 » 7. Tabellensatz
call
lda 15,
Ird 7 b 13. Tabellensatz

call

ymp finis 1 Progr am

j#easses Justandigen Tabeller tz muchen und dusgeben
switch: cpi iLeerzelchen gilt als @
ing char
My i a,3@h
chare wLl o iDirekte Codierung berechnean
e error jwann kleiner, dann Fehler
cmp b tHaximaler Wert
nc error
add c i Versatz
1xd hytabell; Tabel lenanfang
mvi o, Bih
suchi mav 2ym ;Satzlange

in h
dad d i Uberspringen
cler a

inz such

z iSolange, bis gefunden
may bym

fLinge des glltigen Satzes
inn h
myv i c,print

Listing 1. Das 8080-Assembler-Listing
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110 sk,

druck: :n::lw :l‘-u pAuszugebendes Zeichen 230 PRINT“?,FS; [2B321]
push " 240 READ d#:WEND [BAC41
E:T‘:I :|Jr|-. tZeichen an Drucker 25m : [EIBCJ
S 26@ CLOSEOUT:PRINT"Alles D.K.":END [37921
e Sl g 270 ° CE3C@1
ﬂc!: !; ; inoch ein Zeichen? 280 {acggg
b 2 29@ ‘Hauptprogramm L4A
; 3@@ DATA C3,77,01,56,65,72,73,63, B30 [FBBE]
tSwehin EabiurmaYting 310 DATA 68,49,465,64,65,6E,85,20, 754 [@DE&]
arrars pop  h patanel forrigloren e 320 DATA 53,63,68,72,69,66,74,61, 820 [BYBC]
R TN 330 DATA 72,74,65,6E,20,61,75,566, 789 [E&LE&]
call 340 DATA 20,464,465,6D,20,27,4E,4C, S&67 C[DIFE]
hywordl jEingabe Loschen 35@ DATA 51,34,30,31,27,0D,0A,28, 332 L@4AC]
e 370 DATA 3E,31,39,38,35,20,62,79, 512  Cascel
= 380 DATA ©D,DA,B9,48,65,6C,6D,75, 539 [3A341]
iy n 398 DATA 74,20,54,69,73,63,68,65, 756 LC3D21
R AR R
R LS 429 DATA 20,34,3@,2C,20.44,2D,38, 377 [40BA]
movo mea < 43@ DATA 30,35,32,20,4D,46F ,6F 73, 597 42041
Jimp repeat (Programm mit Standarteinstellung 44@ DATA 62'?5'?2'ﬁ?’mn'aﬂ‘ 1A,21' 514 [22E@]
L e e SEE e 45@ DATA ©00,00,39,22,FE,7F,21,FE, 759 LeC3C]
WalBe . dy A hEitan 460 DATA 7F,F9,3A,SD,@0,FE,3F,CA,10846 [SBE@]
ALY avi  cowite 47@ DATA ©2,02,01,01,02,CD,B7,081, 397 [85C21
a bdo 480 DATA 3A,5E,00,01,03,02,CD,B7, S46 [B3121
e S R L 499 DATA ©1,3A,5F,00,01,05,04,CD, 369 [BBF4]
Fintus 1hld stack-2 jalter Stackpointer S00 DATA B? 21, 3A &0, BB BI B? 24, 352 [C7961]
=phl szuriek . 510 DATA CD,E7,@1,3A,64D,00,01.0D, 570 CDB201
¢ Fel IFmORg Ene Systes 520 DATA @7,CD,B7,01,C3,0A,02,FE, 857 [F9621
SURRERS Halaatexte S3@ DATA 2@,C2,BE,®1,3E,30,D6,38, 789 [@F221
fehlert db 24, ' Falscher FParameter ! y28,13,18 540 DATA Dﬁ.Eéqal ‘BB,DZ,EEI.BI ,31,1233 C185E1]
il fong .rJh }E-,JH,Z!CI. _‘.L\I'.I.\rltr_.lr.Iz'i.:.;n.l_.‘ur dem "l'JIL_IDAEH"\ ‘E-I_A ; 550 DATA 21'u7.u5' 16'3@'55'23'1?, 221 [1D9@1
i s i S 5 b L ORI B s d0csie i R T S4@ DATA 3D,C2,CD,01,44,23,0E,05, S85 (57281
db Hin |\r|_llrgbun;‘; 1 .'r..k'.\ |n|_h€ m.\tm's(.reu_'nen 113,18 570 DATA 5E,23,E5,C5,CD,05,BB,C1, 958 [BBSA]
b ) unterstraichen’,13,18 il 580 DATA Ex,as.c2,na,mi,c9.51,11,1gg§ Egggﬁg
dh 7y L’\ - -.vi:nE reitschrift’ 13, Sqm DATQ aF uz aE aq CD BS nﬂ 21
e i Sraleechrise e 600 DATA SD,0@,3E,20,77,23,77,23, 495  [8@D6]
ah 9,949, sm;asar”tflaln iy 610 DATA 77,23,77,21,4D,00,77,C3, 729 [4AEA]
db . Fettdruck’ 13,10 428 DATA B2,01,11,29,82,0E,09,CD, 419 [54DE]
o SR o eer L atker Rust ity e L &3@ DATA @S,00,2A,FE,7F,F7,C9,18, 702 [27641
ab aam_"-ﬂ:iﬂuﬂJ-u,ﬂm g e 64@ DATA 20,46,61,6C,73,63,68,65, 726 [D3D&1
db 9199, Hochgestellt® 13,10 450 DATA 72,20,50,41,72,461,4D,65, 744 [1EC®1
dh 9.9,9,°3 => Tiefgostellt ' 13,19 et ol 660 DATA 74,65,72,20,21,20,18,0D, 445 [F3B01
o Mot T e R D Bl B LT N ST 47@ DATA @A,@D,0A,18,20,53,463,468, 375 CDEEC]
db oi%1q, 1.5 Znilen (174 ") ' 13,10 480 DATA 72,69,66,74,61,72,74,65, B&S [71E@]
db AR \15,10 69@ DATA &E,77,61,68,6C,20,61,75, 784 LC51@1
do 9 2u7, 6 <> 3 Teilen (1/2 f)oa33@ 780 DATA &6,20,64,65,6D,20,27,4E, 593 [2AE6]
i el et e ikt A 71@ DATA 4C,S51,34,30,31,27,20,18, 401 L1ABC]
db *In der Bchriftart "ML.D‘ warden die Schriftvarianten ° 720 DATA BD,BA,41|?5.66,72;75|6ﬁ' &48 [10E@]
db Sty 738 DATA 3A,20,31,29,20,27,4C,45, 396 L&BCC]
_ : 74@ DATA 54,54,45,52,20,3F,27,20, 485 £34BC1
: T;‘;"'"-""*;:,“““'“"*i:m;:"”“;,’.:;"-"'?':.n;n::::‘:_;“' 75@ DATA 20,20,20,208,20,3A,20,48, 322 [F172]
dh 3, 1bh, 2dh ,@3h L inleht unterstraiehen 760 DATA &5,6C,70,74,65,78,74,65, B7S5 [9DB21]
db ; junterutralchen 77@ DATA @D,BA,20,20,20,20,20,20, 215 [3EB2]
ge Jeithe; Drartsipbre 780 DATA 20,20,32,29,20,27,4C,45, 371 [4AAGL]
s 112 1bh.4&h, 1bh, 78R, 880 §Schnellschrift 79@ DATA 54,54,45,52,20,61,62,63, 645 L6BAAT
db &,8Fh, 1bh, #&h, 1bh, 78h, 88 sSchmalschrift BO0 DATA 44,20,6C,27,20,3A,0D,0A, 392 [47F23
% ﬁ.;:r.tg-:.gnn::‘mh'.fi:h i Fettdruck B1@ DATA 61,3A,20,48,65,72,76,6F, 703 [BAEA]
; Seibh,7an,Bin gMa = B20 DATA 72,68,65,62,75,6E,67,20, 779 L1SF6]
e L i mid 838 DATA 31,09,30,20@,2D,3E,20,4E, 387  [D7EB]
db T,1bh,53h,80h jhochgestellt B4D DATA 47,63,6B,74,20,75,6E,74, 799 [15@81
d 3.1bh,5%h,01h  iTiefgestellt =~ 850 DATA 65,72,73,78,72,b5,69,63, B6S [CADE]
#h SN - ) ant] snestand s B86@ DATA &8,65,4E,0D,0R,09,09,09, 365 £1514]
e A e oy it 87@ DATA 31,20,2D,3E,20,75,4E,74, 563 [47FE]
dh 5,1bh,41h,12h,1bh, i1 BB0 DATA &65,72,73,74,72,65,69,63, B&AS L49E4]
ab S, 1bh,4th, 18h, 1bh, 1 898 DATA 68,65,64E,@D,0A,62,3A,20, 526 [SB1E]
db  31bh,4ih,lan,ibh,32n ;3 90@ DATA 48,65,72,76,6F 172,68,65, B35  [CIFC]
S 28 b b e e e
Listing 1. Das 8080-Assembler-Listing (SchiuB) 93@ DATA 65,20,42,72,65,69.74,73, 750 [2EBA]
e e e nee 68 L2l
358 BATa 3206 n e en i o) G17  Ebeind
10 R R RRIEEEREIAH IR IR AR AR RN RRR  [FFCC 98@ DATA 20:53:63:68:72:69:6&:74: 755 ER?SDBg
2@ '* (C) HELMUT TISCHER * [2224] 998 DATA 61,72,74,09,09,30,20,2D, 470 [@BBE]
30 ‘# ASTERNWEG 4@, B@52 MOOSBURG * [7D36] 1800 DATA 3E,20,53,63,68,6E,65,6C, 699 [DB76]
4@ ﬁl*?*ﬁ*ﬂ****l*li*l:ﬁli**Iﬁ?********* LE?D2] 121@ DATA ﬁE|73|b3.63q72'69|b6'74' B&3 [AR4C]
B S e S Datal ‘LETTER.C ey 1028 DATA @D,0A,09,09,09,31,20,2D, 176 L[C42E]
: 1@3@ DATA 3E,20,53,63,68,6D,61,46C, 694 [EC&B]
se LB45A1 104@ DATA 73,63,68,72,69,646,74,8D, 768 L[E1S501
7@ OPENOUT"LETTER.COM" LCBA4] 1850 DATA DA,07.,09.09,32,20,2D,3E, 226 [5F361
8a * ] : [B&5E] 106@ DATA 20,46,45,74,74,64,72,75, 766 [B8D201
70 ‘1. Programmre:l: mit Pruefsumme L&ALAT 1@7@ DATA &3,6B,0D,0A,09,0%,09,33, 307 [5Ca461
150 ‘;Eﬁéf_;l'—"mﬂm TO 1129@ STEP 1@ FERe 1080 DATA 20,2D,3E,20,4E,65,61,72, 561  [S@4A)
5% 1098 DATA 28,4C,65,74,74,65,72,20, 688 [0934]
120 FOR i=@ TO 7 [28541 1100 DATA S1,75.61.6C.69.74,79.0D, 758 [97603
13@ READ d#:d=VAL ("&"+d¥) L7D48] 1110 DATA @A,64,3A,20,53,63,68,72, 600 L[@4181
{;g ﬁg§¥7*9-CHR*<d’i=ﬂruef=9ruﬂf+d Eg;gg; 1120 DATA &9,66,74,76,61,72,69,61, BS54 [E730]
113@ DATA &E,74,45,4E,3A,09,30,20, S84 [ASSC]
160 READ p L16C6] 114@ DATA 2D,3E,20@,4E,6F,72,6D,61, 680 [999E]
17@ IF pruef<>p THEN PRINT"Pruefsummenfe 1150 DATA &4C,@D,0A.29.09.09.31.208, 239 [AS3CI
o Ré;; in Zeile"zeile:CLOSEOUT:END ngg;g ;igg gg{n 2D,3E,20,44,6F ,70,70,65, 643 [75581
B A &C,564,72,75,63,6B,0D,0A, 668 C[D28A1
190 [@sczi 118@ DATA ©8%,09,0%9,32,20,2D,3E,20, 248 [48281
200 ‘2. Programmteil: ohne Pruefsumme [4432] 1190 DATA 48,6F,63,68,67,65,73,74, 821  [C9581
210 READ d#:WHILE d#<>"Ende LAR18] 1200 DATA &5,6C,6C,74,0D,0A,09,09, 474 [42761
220 IF LEFT$(d#$,1)="!" THEN p#$=RIGHT#(d+% 121@ DATA @9,33,20,2D,3E,20,54,569, 420 [ES51A]
11) ELSE p#$=CHR$ (VAL ("&"+d$)) [3AFE] 1220 DATA 65,66,67 ,65,73,74,65,6C, B4A7 [1FS541]
| 4 123@ DATA &C,74,@D,0A,65,3A,20,5A, 528 [S&7E]
Listing 2. Der Basic-Lader fiir »LETTER.COM« S ISR TEC s
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1240 DATA 65,69,6C,65,6E,61,62,73, B35 [F566]
1250 DATA 74,61,4E,54,09,31,20,2D, 558 [BD4@]
1260 DATA 3E,20,30,2E,35,20,5A,65, 464 [5240]
127@ DATA 69,4C,&5,6E,20,28,31,2F, 592 [75741
1280 paTA 31,32,20,22,29,0D,0A,089, 238 [3714]
1290 DATA @9,09,32,20,2D,3E,20,31, 288 [492A]
1320 DATA 2@,2@8,2@,5A,65,6%,6C,65, 681  [B31E]
131@ DATA 20,20,28,31,2F,36,20,20, 318 [&AE4]
1320 DATA 22,29,@D,0A,09,09,09,33, 176 [B83261
133@ DATA 2@,2D,3E,20,31,2E,35,20, 351 [A422]
1340 DATA S5A,65,69,6C,65,6E,20,28, &87  [2284]
135@ DATA 31,2F,34,20,20,22,29,0D, 300 [EDPO@]
1Z60 DATA @A,09,09,09,2E,2E,2E,BD, 188 [AF94]
1370 DATA @A,09,09,09,36,20,2D,3E, 23@ [P43E]
1380 DATA 20,33,20,20,20,5A,465,69, 475 L[&6ABB]
139@ DATA &C,&5,6E,20,28,31,2F,32, 537 [B264]
140@ DATA 20,20,22,29,0D,0A4,53,74, 361 [11@8]
1410 DATA &1,4E,44,61,72,74,65,69, 840  [FF3A1
142@ DATA &E,73,74,65,6C,6C,75,6E, B85 [FEB4]
1430 DATA 67,20,66,7D,72,20,66,65, 711  [4026]
1440 DATA &8,6C,45,4E,64,65,20,50, 736 [96581]
145@ DATA 61,72,61,4D,61,74,65,72, BAS  [2938]
146@ DATA 3A,20,27,30,27,20,62,7A, 468 [AC28]
147@ DATA 77,2E,20,31,2F,36,20,22, 413 [99201
1480 DATA 20,5A,65,69,6C,65,6E,61, 744  [AB7C]
1498 DATA 62,73,74,61,6E,64,0D,0A, 659 [BC741
1500 DATA 49,4E,20,64,65,72,20,53, 645 [BA22]
151@ DATA 63,68,72,69,b66,74,61,72, 851  [B&2A]
1520 DATA 74,20,27,4E,4C,51,27,28, 493 [2832]
1530 DATA 77.65,72,64,65,6E,20 64, 777 L[A44C]
1540 DATA 69,65,20,53,63,68,72,69, 743  [B42A]
1550 DATA &&6,74,76,61,72,69,61,6E, B59 [9560]
1560 DATA 74,65,6E,20,6E,69,63,68, 777 [287E]

1570 DATA 74,20,61,75,73,67,65,77, B00 [EE1E]
15B@ DATA &5,72,74,65,74,2E,24,00, 630 [7326]
1590 - [BE2C1]
1680 ‘Hier beginnen die Druckerstrings [53981]
1610 ‘Unterstreichen aus/ein [LFD&C]
1420 DATA 03,1B,2D,00 [1BA&]
1438 DATA @3,1B,2D,01 LF1AA]
1440 °"Gro™~schrift aus/ein [2CFE]
165@ DATA 03,1B,57,00 [&6981
1660 DATA 03,1B,57,01 [829C1]
1470 °'Schnell/Schmal /Fett/Schoen [544C]
1484 DATA B&6,12,1B,46,1B,78,00 [DD321]
149@ DATA 06,0F,1B,44,1B,78,00 [BCSA]
17@8@ DATA B5,1B,45,1B,78,00 [D@@221
171@ DATA ©3,1B,78,01 [329A1
1720 “normal /Doppeldruck/Hoch/Tief [B75C1
1730 DATA 04,1B,48,1B,54 LEBEB]
174® DATA ©4,1B,47,1B,54 [30EB]
1758 DATA P3,1B,53,00 [F3921
1760 DATA @3,1B,53,01 [B7961
1770 'Zeilenhoehe: Standarteinstellung [E394]
1780 DATA @5,1B,41,0C,1B,32 [5A1C1
179@ 'Zeilenhoehen 1/2, 1,1 1/2, ...,3 C[DAD2]
1800 DATA ©5,1B,41,06,1B,32 [74F41]
181@ DATA ©0S5,1B,41,@8C,1B,32 [7D1i@]
1820 DATA ©5,1B,41,12,1B,32 [4BF21]
1830 DATA 05,1B,41,18,1B,32 [BOOB]
1840 DATA ©5,1B,41,1E,1B,32 [E&AIC]
1850 DATA @5,1B,41,24,1B,32 CBCFE]
1860 DATA Ende [&B4AT]

Listing 2. Der Basic-Lader fiir »\LETTER.COM« (SchiuB)

Verschiedene
Tastaturen
unter CPIM

. | Was man in Basic einfach
>, | mit den Befehlen »KEY
O DEF« erreicht, ist unter
w” | CPIM manchmal ein schwie-

riges Unterfangen. Die Tastatur laBt
sich zum Beispiel nur mit ein paar
Tricks umdefinieren.

Normalerweise kann man unter CP/M die Tastenbelegung
nur &ndern, wenn man das Programm »SETUP« auf der
Schneider-Systemdiskette, beziehungsweise »Install« auf der
Systemdiskette von Vortex, aufruft. Oder man benutzt eine
schon vorbereitete Diskette mit der gewlinschten Tastenbele-
gung. Angenehmer ist es, wenn man eine beliebige Tastatur
»mit Tastendruck« aufrufen kann. Also beispielsweise einfach
»WSTASTEN« eingeben und schon steht eine fiir »Wordstar«
besonders geeignete Belegung zur Verfigung. Das ist vor al-
lem dann wichtig, wenn man verschiedene Programme besitzt,
die unterschiedliche Codes zur Cursorsteuerung benutzen.
Je nach Anwendungszweck passende Funktionstasten soll-
ten sich leicht aufrufen lassen. Mit der hier vorgestellten Routi-
ne geht das.

Alle ».. TASTEN. COMe«-Programme haben einen gemeinsa-
men Kernteil und einen individuellen Anhang, der die spezielle
Tastenbelegung enthélt. Beim Aufruf durch den Namen setzt
der Kernteil zunéchst die Tastatur in den Ausgangszustand zu-
riick und belegt sie dann mit den im Anhang angegebenen Co-
des. Dabei kann die Nummer der Funktionstaste als auch der
String, der auf diese gelegt werden soll, frei gewéhit werden.

Zum SchluB wird noch eine vom Benutzer bestimmte Mel-
dung ausgegeben, die beispielsweise den Namen der Tasten-
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belegung oder eine Farb-/Modeeinstellung des Bildschirms
enthalten kann.

Far alle, die Ihre Programme nur in Basic eingeben wollen, ist
Listing 2 gedacht. Tippen Sie es zunéchst bis zur Zeile 10400
ein. Das wird spéter der Kernteil des COM-Programmes. Am
besten speichern Sie die Zeilen dann, um spéter die Grund-
funktionen immer wieder zur Verfiigung zu haben.

Inden Zeilen 100 und 120 kénnen Sie den Namen eintragen,
den spéter Ihre Tastenbelegung haben soll. Achten Sie aber
darauf, daB der Namensteil nach dem Punkt unbedingt »>COMz«
heiBen muB. Da unser Beispiel das Programm »Wordstar« ver-
bessern soll, heiBt die Routine aus Listing 2 »WSTASTEN«.

In der Zeile 10 410 beginnen die Definitionen der maximal 32
Funktionenstrings mit Nummern zwischen O und 31. Sinnvol-
lerweise schreibt man in eine Zeile genau einen Funktions-
string, so daB an erster Stelle immer die Nummer des Strings
steht. An zweiter Stelle steht dann die Lange und an den fol-
genden Stellen die Zeichen, die den String bilden.

Dabei haben Sie die Wahl zwischen zwei verschiedenen
Wegen:

— Wenn es sich um ein Zeichen mit ASCII-Code handelt (bei-
spielsweise »A«), dann schreiben Sie ein Ausrufezeichen, ge-
folgt von dem jeweiligen Zeichen. Diese Methode kann jedoch
nicht bei Symbolen benutzt werden, die im Basic eine beson-
dere Bedeutung haben. Diese missen mit Hilfe des zweiten
Weges eingegeben werden.

— Wenn es sich um ein Zeichen handelt, das nicht darstellbar
ist (zum Beispiel Wagenriicklauf), dann mussen Sie es hexa-
dezimal eingeben. Soll im String also ein Anfilhrungszeichen
vorkommen, so muB es mit Code 22 eingegeben werden (oh-
ne vorausgehendes »&x«).

Die Strings durfen dabei Ubrigens auch durcheinander im
Programm stehen und — auch wichtig — es missen nicht alle
Strings definiert werden. Das Ende der Tabelle wird mit einem
Byte FF hex gekennzeichnet.

Unmittelbar nach der Stringtabelle (in unserem Beispiel ab
Zeile 10 760) folgt die Belegung der Tastatur. Der Aufbau einer
Zeile der Tabelle ist mit Ausnahme des Repeat-Flags (Wieder-
holungsfunktion) analog zu einem »KEY DEF«-Befehl. In jeder
Zeile steht zun&chst die Tastennummer, danach der Code der
Taste im Normalmodus. Danach der Code der Taste, wenn Sie
zusammen mit Shift gedriickt ist und zum SchiuB der Code der
Taste im Ctrl-Modus. Die Codes 80 bis 9Fhex représentieren
jeweils einen Funktionsstring mit einer Nummer zwischen 00
und 1Fhex. Sie kdnnen also die 32 oben definierten Funktio-
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f nenstrings nicht nur auf den Zahlenblock der Tastatur legen, o
sondern auf wéahlbare Tasten. LOCK: Randisser (10X) ENTER: Einfogemodus ein/aus (1V)
f Die Eingabe der Codes erfolgt genau wie bei den Funktio- e e e o )
t nenstrings entweder als Hexzahl oder als » ! «-Zeichen-Kom- SPACE:  Suchen wiederholen (IL)  GURUP:  Zum Textanfang (1QR)
i bination. Die Lénge der Tabelle ist hier ebenfalls beliebig und v g b e nbimivp i
wird durch ein Byte mit dem Wert FF hex gekennzeichnet. CURLEFT  zum linken Rand (1QS) CORY: Hille (1)
j i i i Wort nach links (1A Absatz formati (1B
: Als letztes folgt die Meldung, die beim Aufrufen der Routine ot i st
[ ausgegeben werden soll. Der Meldetext muB hier allerdings o Zum Teodende (100} GURINe: - Bt ey
:' durch ein Zeichen »$« mit dem Code 24 hex beendet werden. DOWN: v :.’rgfff;? (1cy s W
. . . . . . ST . n n
: Sinnvoll ist, in diesem Text auch gleich die Definition der Bild- : e
] = . E A F1: abwirts rollen (12Z) F7: Block speichern (TKW)
; schirmfarben und des Bildschirmmode einzufigen. Blocksatz ein/aus (10J) Blockanfang merken (1KB)
| Das Ende des Datenbereichs ist im Programm durch den Fa: Directory ein/aus {tr1rg=6}' Fe: BlockDate r:::‘tie‘ea E'zm
2 einr n IDCKEN
TBXt ’Endef g.ekennZEIChnet‘ . s F3: aufwérts rollen (1W) Fo: Block loschen (1KY)
Geben Sie jetzt das Programm volisténdig ein und starten Zelle zentrieren (10C) Block invertieren (1KH)
_ Sie es. Wenn sich ein Fehler im Programm befindet, wird Ihnen - Tt sl fHiES iy Rand finks zum Cur. (1OLID)
' die Nummer der fehlerhaften Zeile mitgeteilt. Wenn das Pro- Laufwerk wechsein (1KL) Linken Rand stellen (10L)
i i y 4 ) F5: Te F: Ci letzte Positi 1QP]
f gramm ko_rrekt ist (also die Priifsumme auch sprnmt), dar!n er frosd gl ;;’;EIUKE} Sinie] :“Ran i )
: scheint die Meldung »Alles ok.«. Auf Ihrer Diskette befindet e (IMIKRBRIEFVORIM) FENTER.  Merker sateen (1K) - Zifer
.-" sich nun eine neue Datei mit dem Namen, der in der Zeile 120 Datei I8schen (1K) Merker suchen (1Q) + Zitfer
+ i . neue Zeile, ohne Absatz
| hinter "OPENOUT« angegeben ist. Das Basic-Programm brau- e Taa (1QS1X)

: chen Sie jetzt nicht mehr —auBer Sie méchten die Tastenbele- | 2 Zele Taste £ snt

gung frch sinmal fndac. : . .H' i Taste F6: Nach Eingabe des Dateinamens beim Start von WS statt
Schalten Sie nun in den CP/M-Modus um und hppen _Sle den Ent;:‘:?;S:aL:.teaSl:+Fé=a: alllen\guichtigen Vorei:steilungen fur Brief.

Namen der neuen Datei (ohne »COMz«). Sofort steht die neue Hinweis zur Taste Fenter: Unmittelbar nach Merker setzen/léschen muB eine Zahl

Tastenbelegung zur Verfigung. Wenn Sie im Basic-Programm eingegeben werden, um Merker genauer zu bestimmen.

den Namen in Zeile 120 alﬂjern. kénnen Sle auf deme'bﬁﬂ Dis- Die mit F gekennzeichneten Zahlen beziehen sich auf den Ziffernblock.

kette mehrere Tastaturbelegungen mit verschiedenen Namen

e o

Tabelle 1. Die Tastaturbelegung

~._ ablegen.
] Falls das Programm nicht funktioniert, dann befindet sich ein z = S
| vom Priifsummenzahler nicht entdeckter Fehler im Basic- e S e R 80
! Programm. Das kann beispielsweise eine vollstandig verges- } (ERCEL A LIED, Il e o
] sene DATA-Zeile sein. Dann hilft nur genaues Uberprifen der PaeEEEs KernDrogramm #Eeess
'_ einzelnen Zeilen. ; o B et
I Listing 1 enthdlt den Kernteil aller Tastenbelegungen in oldso  eou 1000h  :Zwei unbelegte Speicherzellen
A 8080-Assemblercode. Dieses kénnen Sie analog zu der oben T R o 2
1 angegebenen Beschreibung mit Ihrer persénlichen Tastenbe- Bt hokalen StanEloA M CAAL LR RREEN
= = entrv:  1xi h.@ talten Stapel holen
I legung ergénzen und mit Hilfe des CP/M-Assemblers »ASM« dad =p
: und dem »LOAD«-Programm bersetzen. Der Aufruf des ent- S o (Ui s enbrati mAr
i standenen COM-Programms belegt dann die Tastatur ent- ) call  @bb@Dh :Kevboard initialisieren
: Spfechend Ihren Wﬂnschen. . : Expansionsstrinos setzen
i Das abgedruckte Beispiel-Programm enthilt die Funktions- s e A S i ST AAEae Sy
tastenbelegung fir ein »Wordstar«-Programm. Diese Tasten- inx h
i belegung wurde so ausgewahlt, daB wirklich jede einzelne o SRR SRR AR
i freie Taste sinnvoll belegt ist. Erst jetzt ist das Arbeiten mit ger s Ko A e
f »Wordstar« optimal méglich. In Tabelle 1 finden Sie die Tasten- e Ps 7 G5
: belegung dieses Beispiels. ; ::Th ;_a : (Stacktop) auf Stringanfang
i Natiirlich kénnen Sie eigene Anderungen einbauen — bei- o B thE SrRigh 0t RRNE- o
: spielsweise bei den Sonderzeichen, die wegen der deutschen 0 b.a s gl ot iy
| Umlaute umpositioniert werden muBten. Beachten Sie aber, ;;;1 Ebb@r'h f.L:r:EsTeE:ff:ftw i
! daB bei einer Standard-Tastatur die Lage der Control-Codes imp morex - s
durch die tbrigen Tasten vorgegeben ist. Wenn Sie sich nicht : T e LS
daran halten, kommen Sie bei komplexen Programmen leicht s Ry o sNummer der Taste
in Schwierigkeiten. inr a
Alle Tasten, die mit Codes zwischen 40 und 55 hex belegt i fehey © asmmbnet pateTabei e
sind, missen in der Ctrl-Ebene mit dem um 40 hex verminder- may Bum iCode Translate
ten Code belegt sein. Die Taste »A« (mit dem Code 41 hex) lie- N R S N e
fert also in der Ctrl-Ebene den Wert 41 — 40 = 01 hex. Wenn St RS SR 0
Sie die »Y«- und die »Z«-Taste vertauschen oder die Umlaute auf o A B I Bl iy gt
der Tastatur positionieren wollen, missen Sie das beachten. oo n s Chde e
Eine unbelegte Taste miissen Sie mit FF hex kennzeichnen inx h
und nicht mit 00 hex. (Helmut Tischer) o R S s ot 2 B i
call Bbb2dh tkKM SET SHIFT
ooo h
oop [=3-10]
ESC: Hilfe (1J) CLR: nach rechts bis Ende ooy Bem tCode. CTRL
Befehl abbrechen (1U) Iéschen (1QY) il n
Escape (1) rechtes Wort l6schen (1T) sush h ;
rechts Zeichen léschen (1G) CZLI abb-?-'.'-h iKM SET CTRL
TAB: ;ﬁ:g gsl:z:lr:!{:g?’ DEL: ::lrgagz’n"ﬁ"g loschen ; ?mo noexp inaechste Taste
Tabulator ausfihren (1) ganze Zeile Ischen (1Y) J
linkes Zsichen I8schen (DEL) Listing 1. Das 8080-Assembler-Listing

112
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CPIM

1 Proor ammende. Ricksprung in CCP 1@35@ 'Nach ’'’ Verboten: ° ¥ tig) ity v‘ e
rnokev: xchag thl enthaelt Adresse des Meldetextes g T e [@&181
il T iivskaungabe 103460 in diesem Fall Hexzahlen verwen
Skde il e b den'! £ascel
l.h]? cldso :Stapel restaurieren 1i@z7@ - (35841
it 1e380 ° [3A861
Sl 1039@ “#*%*%% Strings auf den Funktionsta
{Expansionsstrinas: sten ; [E1863
S it La < Hlimar S L hance > X BVERESY 4+ oo 18400 ° jeweils Nummer, L{nge und Zeichen
Expans db B.12,.'String Nr. kette C[BEF41]
' 1041@ DATA 00.02,BF,'N [S56F6]
f{die Tabelle kann beliebiag lano sein) 12420 DATA 01,02,8F,'I [2BF@1]
: 10438 DATA @2,02,0F,'X (81123
db 31,14, ‘letzter String 10442 DATA @3,82,11,'Y CCAF@1
db 255 tkennzeichen Ende 10450 DATA @4.02.11 ,?F [81FAl
10460 DATA ©05,082,11,'R ECLEAT
lTag.tejhel Bguna ST 3 1247@ DATA @46.02,.11,'S [B7F@1
:{ieweils Nummu?r._-.-:T"_*n.:-la?:‘ﬂ LBhitto.<Etrl> 12480 DATA 0?.0!2.11. ic [C2D41]
= e AR 1@49@ DATA @8,02.11,'D CC3DA]
; AR R I M R e o 0 - 10508 DATA 09,04,11,!S,11,'E CFD2E]
: s o T ' 1@51@ DATA @A.@D,0D,@B,'R,'B,'R,'I,!E,'F
= e L'.,'V, 10, !R,@D [21421
db 255 iEndemarkierung 10520 DATA 0B.@2.0B,'J C4ADE ]
: 3 1053@ DATA @C,@3,@F,'L,1B [2ASE]
iMeldetext. wird bei Aufruf auscegeben 105408 DATA @OD,.02,.8B, 'K [S5A181]
strino: db lch bin das Prooramm® 10558 DATA BE,D2,0B,'Y [55381]
dhb i :Endemar kierung 1054@ DATA @OF,02,0B,'H [ZA1A]
e 1@57@ DATA 1@,02,11,'P [AREZ]
= ’ ATA 11.@83.11,!S,18 CCe181
Listing 1. Das 8080-Assembler-Listing (SchiuB) 10890 DATA 12/02.@B. IE el
10600 DATA 13,02,0B,'R [BE@®@]
10410 DATA 14,02,0B,'W C790E1]
I
e e————er N AR Come)
2 ‘% (c) Helmut Tischer * CB1B4] 1864@ DATA 17'32‘BF-;J [Co6pB1
3 ‘# Asternstr. 40. B@52 Moosburg * CLDF9E] 1@65@ DATA 18.32'11‘]G [1FF23
L e e s s e e Lt il S CBF1E] e el
‘ * 4 e 10660 DATA 19.02.8F,!C 546021
i0@ Basxq—Lader fuer die Datei ‘WSTASTE 12670 DATA 1A.@02,0F.'R 28321
o SAT 10530 DATA 15.02,0FIL (53203
. u 1069@ DATA 1C o
igg OPENOUT "WSTASTEN. COM EEE;E; -y D“;ﬁ 12:23:2§'E§ E%%?%%
148 ‘1. Programmteil: mit Pruefsumme [4@761] %ggég gng 1IF B2 .8B. 1L [122@81
15@ FOR zeile=10@1@ TO 1@27@ STEP 1@ [BC7E] 18730 "Code £ Taboilwnende tDE2A]
160 pruef=0 . 1@74@ DATA FF [24C41]
18@ READ d$:d= F AL 2 :
19@ PRINT#%,CHR$ (d) ::pruef=pruef+d £4D141 iE??% .t:::*dlﬁsgﬁggfigggggsten EE%?EJ
200 NEXT Sy 18780 DATA 42.1B.15,0A [D31C]
21@ READ p 3 1879@ DATA 44,09,81,80 [F2@2]
220 IF pruef<>p THEN PRINT"Pruefsummenfe 10800 DATA 10.@7.14.83 [S7DE]
hler in Zeile"zeile:CLOSEDUT: END L[C&3C] 1@81@ DATA 4F:7F:19:B4 [E44A]
gl T 10820 DATA @@.@5.12,85 £35DC]
250 ‘2. Programmteil: ohne Pruefsumme [992C1 iggfg kbl gg:ig'gé:gg L
260 READ d$:WHILE d$<>"Ende" [3a22] 10650 DATA 01.94 .06.88 o
27@ IF LEFT#$(d$,1)="1" THEN p$=RIGHTS$ (d$ ABOAD DATA 15 8D 0E 6 Eoue]
.1) ELSE p$=CHR$ (VAL ("&"+d$)) (56081 1GEI0. DATA 2r 20" 96 80 it
280 PRINT#9,p$; LAge-2 10880 DATA 29.89.02.0A (C318]
B a%1 WEND 45 12890 DATA @A, '7.95.94 [F2@81
.'8, ]
31@ CLOSEOUT:PRINT"Alles 0.K.":END [368A1 g 1 ggv,ﬁqgﬂzgg 5Ll
320 ° et 18920 DATA 14.14.9F,9D [A128]
e A L8B3E1 18930 DATA @C.!5,92,9C [D2161
12003  “Hauptprogr amm 12948 DATA @4,'6.BB,8A [7C143
1P@1@ DATA C3,.86.01,00,08,08,08,54, 438 [3C621 bt o ol g e
10020 DATA 61.73,74,65,4E,62,65,6C, 846 [6BBA] g ol s e g R e
10038 DATA 65.67.75.6E,67,20,66,7D, 793 [B4CC] o i e Eens
10@4@ DATA 72.20,53,63,68,56E,65,69, 748 [EAAZ] e Din e SEER e i
1005@ DATA b4,65.72,20,43,50,43,34, 613 L[6348] s hata o ot e
1006@ DATA 36,34,20,65,69,6E,73,74, 685 L[43AB] 1Teee Date artei IR s o
1087@ DATA &5.6C.&C.65,.6E,0D,0A,@D, 564 [DD1A] B e e tansas
10@8@ DATA BA,43,4F,70,79,72,69,67, 743 LEA4AC2] 1820 Doits hit Gt sk s CATD&)
1009@ DATA &8.74,20,28,63,29,20,31, 513 [1758] T10TR Dara A nae i
101@@ DATA 31,2E,30,39,2E,31,39,38, 408 [85881 O it B e
iP11@ DATA 35.@D.0A,48,45,4C,6D,75, 583 [@B3ED] S T 1p e Lt
10120 DATA 74,20,54,69,73,b63,68,65, 796 L[AZB2] e e B T e e
1213@ DATA 72.@D.@A.41,73,74,65,72, 648 [@59A] 11870 DATA 47 15 1v'19 A
1@14@ DATA &E,73,74,72,61,7E,65,2@8, 811 [ESA6] 1iaon bata 19 i% iAE s
18150 DATA 34,38,2C,20,44,2D,38,7@, 373 L837A3 11092 'Sonderzeichen im Zentralblock £e8281
1016@ DATA 35,32,20,4D,&6F ,&4F,73,62, 647 [FBCBI i DatA T e e
1017@ DATA 75.72.&67.0D,0A,1A,21,00, 416 [2194] 11110 Beta f4 1o xh e i N
10188 DATA ©09,39,22,00,10,31,00,50, 236 L[3B12] A R SRR B Boe .
1@19@ DATA CD.@@,EB,21,DA,01,7E,23, B@S [FEGE] R Tete o ia taee P oo
19200 DATA 3C,CA,AC,01,3D,4E,23,ES, B38 [@63C] P i LG e R C3ara T
1021@ DATA @4.0@,89,E3,47,CD,@F,BB, 728 [D9F41 1198 Cede Taiall e ey
1@22@ DATA E1,C3,96,01,7E,23,3C,CA, 994 L[E318] T8 BT coite
1@23@ DATA CF,@1,3D,44,23,F5,E5,CD,1053 ([FA4A] S 134653
10908 DATA b oD BBIEL L 26,03 E5 1957 (SA6C] 11180 ‘wxxxx Meldetext: [9A34]
10250 DATA CD.2D, ,F1,46, ' . " =
1826@ DATA CD,33,BB,E1,C3,AC,01,EB,1271 [938E] 11190 ng*;::gc&* R
A T D0 DR T W A0 i) 11208 DATA 1C,00,01,01,1C,01,18.18 [9C7E1
ey T ERER Fasae 11210 DATA 1D.@1.01.@D.0@A, 'MW, 'o,'r £78741
10300 - t12723 11220 DATA 'd,'s,‘'t,‘'a,'r,28,'-,20 [54B21]
1 1 1 ] ] ] 1 ]
1831@ ‘Tabellenbereich des Programms: [9944] iigig gﬁ;g ;I';:';S';E*;ﬁ';”'ég'iz E;gig%
18320 ’'darf vom Anwender angepa™t werden 11258 DATA ik.ét:i?:iv‘ﬁn.ﬁg‘ 45 [82AC]
»{Ohne Prugfsumme) C2raca 1126@ ‘Abschlu™zeichen [S8CE]
1833@ ‘'Entweder Hexzahlen [472@1 11270 DATA 24 (28767
10340 - o AR gefolgt von Ascii 11280 - [ZD8&]
=EeLtimn T et 11298 ‘Programmende [4B4A1]
Listing 2. Der Basic-Lader fiir eine neue CP/M-Tastatur 1130@ DATA Ende [&D961
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Anwendungs—Listing

Immer auf
dem neuesten
Stand

P Samstag abend, 18 Uhr 30.
&5 | Jetzt kommt die Tabelle
74| der FuBball-Bundesliga in
">~ | der Sportschau. »Alte Ka-

melle,« kbnnen Sie sagen, wenn Sie
»Ligaverwaltung« benutzen.

Interessieren Sie sich auch flr einen Sportverein, dessen
Ergebnisse nie in der Zeitung stehen? Dann kennen Sie die
Probleme, den aktuellen Tabellenstand des ndchsten Gegners
zu erfahren. Hier — aber auch bei Vereinen, die regelmaBig in
den Medien auftauchen — hilft sLigaverwaltung«. Der Weg »zu
FuB« (Kopfrechnen) wird vom Computer ibernommen. Sie ge-
ben nur noch die neuesten Ergebnisse ein und lhr Schneider
sagt Ihnen, wo lhr Favorit gerade steht.

Und das fiir jeden Verein in jeder Sportart (die in einer Liga,
bei der es um Tore und Punkte geht, gespielt wird). Das Pro-
gramm »Ligaverwaltung« ist meniligesteuert und damit sehr
leicht zu bedienen. Das Hauptaugenmerk wurde auf Komfort,
Ubersicht und Benutzerfreundlichkeit gelegt. Finf der 15
Punkte im Hauptmeni behandeln die Ergebnisse von drei
selbstdefinierten Gruppen. Die Daten (Spielpaarungen, Ver-
einsnamen und so weiter) fir diese fiinf werden an das Pro-
gramm mit DATA-Zeilen Gbergeben. Die ersten neun Routinen
dienen der allgemeinen Ligaverwaltung, so daB (theoretisch)
jeder Verein verwaltet werden kann. Im folgenden werden die
einzelnen Menlpunkte erklart.

Meni mit vielen Punkten

1. Tabelle aufbauen

Die Uberschrift erscheint, wie bei jedem Menipunkt, in ei-
nem blauen Kasten. Es folgen die Fragen nach dem Namen der
Tabelle und der Anzahl der Mannschaften. Nach der Eingabe
dieser Daten kehrt das Programm zum Hauptmen( zuriick.
Dieser Menipunkt dient zum Erstellen des Grundgeriistes ei-
ner Tabelle. Er wird nur bei der ersten Eingabe gebraucht. Spé-
ter kann die Tabelle leicht mit Mentpunkt 3 (Aktualisieren) ge-
andert werden.
2. Tabelle ansehen

Die Tabelle wird entweder in der Reihenfolge der Eingabe,
oder (wenn sie schon geordnet ist) mit dem Besten startend
auf den Bildschirm gegeben. Mit der Enter-Taste kommt man
wieder zum Menu zurtick.
3. Tabelle aktualisieren

Dieser Punkt dient der Erweiterung der Tabelle um die neue-
sten Spielergebnisse. Ist die Eingabe korrekt, so muB eine be-
liebige Taste gedrickt werden. Es empfiehlt sich aber, wie am
Bildschirm gefordert, die »]«-Taste zu benutzen. Bei falscher
Eingabe muB »[« gedriickt werden.
4, Tabelle speichern und
5. Tabelle laden

Mit diesen beiden Mentpunkten kann die Tabelle als ASCII-
Datei gespeichert beziehungsweise geladen werden. Das Pro-

gramm arbeitet mit dem Kassettenrecorder. Benutzen Sie die
Diskettenstation, so missen Sie einen Namen mit Ubergeben
(bei OPENIN und so weiter).

6. Tabelle I6schen

Man kann zwischen »ganze Tabelle |[6schen« und »bestimm-
te Mannschaften I6schen« wahlen. Auf diese Weise kann eine
neue Tabellenrechnung vorgenommen werden.

7. Tabelle ordnen

Die Tabelle wird nach folgenden vier Kriterien (in gleicher
Reihenfolge) geordnet:
1. Pluspunkte
2. Punktedifferenz
3. Tordifferenz
4. geschossene Tore
8. Tabelle verbessern

Es kann gewahlt werden zwischen
— neue Mannschaft einfligen
— einen Fehler verbessern

Die Daten werden wie bei »Tabelle aufbauen« fir die neue
Mannschaft — beziehungsweise fehlerhaft eingegebene —
angegeben. So kénnen Sie Fehler korrigieren.

9. Tabelle ausdrucken

Analog Punkt 2 erfolgt die Ausgabe auf den Drucker.
10. Ergebnisse eingeben

Wird dieser Mentipunkt gewéhit, so befindet man sich im er-
sten Punkt, bei dem es um die Verwaltung von Ergebnissen
geht. Zuerst hat man die Wahl, welche der drei angegebenen
Gruppen man bearbeiten will. Wer jetzt denkt, daB dieser Me-
nipunkt eigentlich dasselbe ist wie Punkt 3, hat sich geirrt. Die
Spielpaarungen dieser drei Gruppen sind namlich im Pro-
gramm ab Zeile 10 000 fest vergeben. So muB der Anwender
nur noch Gruppe und Spieltag eingeben und die Begegnun-
gen des gewahlten Spieltages erscheinen. Die Ergebnisse
kénnen nun sehr schnell und sicher eingegeben werden. Die
Resultate sind, im Gegensatz zu Mentpunkt 3, fest durch Va-
riablen im Speicher abgelegt.

Natdrlich kann jeder die zur Demonstration dienenden drei
Gruppen (Handball, FuBball, B-Jugend) &ndern zugunsten
von Mannschaften, auf deren Ergebnisse und Tabelle er be-
sonders oft und schnell zurlickgreifen mdchte. Wie das am
schnellsten geht, zeigt das »Schema zur Anderung der Grup-
penc.

Nach der Eingabe erscheint die Frage, ob die Ergebnisse
auf die Tabelle Ubertragen werden sollen. Will man dies, so
werden die neuen Ergebnisse entweder zu einer schon defi-
nierten Tabelle dazugezéhlt — oder wenn noch keine Tabelle
im Speicher ist — wird aus den Ergebnissen eine neue Tabelle
berechnet. Fur die drei Gruppen mussen jetzt nur noch die Er-
gebnisse abgespeichert werden, da sich die Tabelle aus den
Ergebnissen errechnen 1aBt. Samtliche Menlpunkte stehen
fur die Tabellen dieser Gruppen zur Verfligung. Will man eine
zweite Eingabe machen, so muB nur noch der neue Spieltag
angegeben werden. Die Gruppe wurde ja schon vorher ge-
wahlt.

11. Ergebnisse ausgeben ]

Dieser Menipunkt ist das Gegenstlck zu »Ergebnisse ein-
gebene. Es wird zuerst gewéhlit, ob die Ergebnisse eines be-
stimmten Spieltages oder einer bestimmten Mannschaft aus-
gegeben werden sollen. Wurde nicht schon vorher eine der
drei méglichen Gruppen festgelegt, so kann das jetzt nachge-
holt werden.

Will man die Resultate einer bestimmten Mannschaft sehen,
so muB die Mannschaft und der héchste auszugebende Spiel-
tag aufgerufen werden. Der Computer gibt dann alle Begeg-
nungen und Ergebnisse der gewiinschten Mannschaft bis zu
diesem Spieltag aus.

12. Ergebnisse speichern

Es kénnen die Ergebnisse einer gewlinschten Gruppe bis

zu einem bestimmten Spieltag unter einem einzugebenden
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Anwendungs-Listing

Namen gespeichert werden.

11@ MODE 1 [B8AS@1
13. Ergebnisse laden : 120 ON ERROR GOTO &21@ [D6781
Auf Kassette gespeicherte Ergebnisse kénnen geladen 130 INK 1,18: INK 2,26: INK 3,6:INK @,0:B0
werden, wobei man nach dem Ladevorgang erinnert wird, wie- | |40 RRRoOETATER @:PEN 3 Ererd
viele und von welcher Gruppe die Ergebnisse geladen wur- 150 PAPER#1,3 = = [AECZ2]
den. Es besteht danach wie bei »Ergebnisse eingeben« die | 158 Saa' i
Méglichkeit, sémtliche Resultate auf die Tabelle zu Ubertragen. 1880 MOVE 48,390 [&BBB1]
14. Ergebnisse I6schen 190 ERI{INg“T ABELLENBERETCHN
g 7 L 3 [811C]
Ergebnisse werden geldscht, die Tabelle bleibt jedoch un- g?g 553511 P L21CC1
b } : ! E [1BRE]
berthrt. Wenn man die Ergebnisse einer anderen Gruppe be 220 PRINT"Author: THOMAS SOMMER(S SPACE}D
handeln will, so ist zuvor dieser Meniipunkt zu wahlen. XA ?E?a gns. ARNDT JANZ": [23D8]
[83D81
15. Programm beenden 24@ LOCATE 1,5 (D548
Beenden des Programms ggg EEEEg INK 10,18 te9701
[39DA]
(Thomas Sommer) 27@ PRINT"({14 SPACE3M E N U E :" [AS3C]
28@ PEN 3 [45E@]
29@ PRINT; TAB(3) ; STRINGS (36,204) ; [BF961
" ’ 38@ PEN 1 L41CE]
Schema zur Anderung der Gruppen: ; 310 PRINT"{5 SPACE}Tabelle erstellen....
1. In den Zeilen 5610 bis 5630 missen die Namen der drei b s‘»hiﬁiﬂ?sﬁiEéﬁclﬂ‘fl” sl & [7FEE]
abe 2 anseneén:::sass»
Gruppen geéndert werden. _ .+--{CTRL X3}-2-{CTRL X3 [AZD21
2. In den Zeilen 6080 bis 6110, 6130 bis 6160 und 6180 N ICTRL X0—S- (CTRL Xya ualisieren o ces
bis 3210 miissen fir jede Gruppe folgende Daten geédndert 340 PRIN}‘E;ELS§§\CE}'§EbEI le abspeichern..
. “unm =A={CTRL. X}* [B9AE]
e ! . 350 PRINT"({S SPACE}Tabelle laden........
— die Variable az muB auf die Anzahl der in der Gruppe be- .. {CTRL X3>-S5—-{CTRL X3" [56DA]
e 3460 PRINT"{S SPACE}Tabelle loeschen.....
teiligten Mannschaften gesetzt werden. D CTRL Xt o a3 EDpiks
— »gruppe« muB den Namen der Gruppe enthalten. 37@ PRINT"(S SPACE}Tabelle ordnen.......
s o : S " ...+ {CTRL X3}-7-{CTRL X3" [4FBA1
in der DATA-Zeile missen die in der Gruppe beteiligten 00 PRINTSCS BRRCEI S eeot1s varbessern. . .
Mannschaften angegeben werden. ....{CTRL X3}-B—{CTRL X3" [B8B9@1
3. In den Zeilen 10000, 20000 und 15000 mussen die 390 PRINIE%S‘;?EEEI@;;P% A e e
einzelnen Begegnungen als Code in Form von DATA-Zeilen 40@ PEN 3 £29D41
angegeben werden. Der Code funktioniert folgenderma- i T AD (Z) L OTREMEEC R, 2RI e
Ben: Es werden fUr die einzelnen Mannschaften Zahlen ge- 43@ PRINT"{S SPACE}Ergebnisse eingeben..
; 5 TG " . ea—1@0-" [1CsAl
setzt, V!K)bel fU{ die e_rste‘Mannschaf't ]ewglis eine »1« ge- 440 PRINT"(5 SPACE}Ergebnisse ausgeben..
setzt wird, fiir die zweite eine »2«und so weiter. Immer zwei cea—11-" [S5F781
Zahlen nebeneinander bilden eine Paarung. Gibt es eine A e Lla WD Eceeimises Abmmet I e
ungerade Anzahl von Mannschaften — also ein spielfreies 446@ PRINT"{S SPACE}Ergebnisse laden.....
i . o 5 .ea—13—" [BABB]
Team — so muB dieses an den SchiuB der DATA-Zeile ge 47@ PRINT"(S SPACE3Ergebnisse 1oeschen..
setzt werden. Ein Spieltag wird immer in eine DATA-Zeile Pl é4-“ [1492]
: ; (g : [31E4]
gesetzt. Der néchste Spieltag in die nachste und so weiter. 49@ PRINT;TAB(3); STRINGS (36,204) ; LSE5ad
Wer mit diesem Programm die Ergebnisse von mehr als drei g?g }F;'EI;IN% T SRR . [2DD21
- ; =y i 2 rogramm beenden.....
Gruppen verwalten will, kann die DATA-Zeilen separat ab . {CTRL X3—-15—fCTRL X3" LEE7AT
speichern und sie mit »merge« ins Programm zurtickholen. g%g EET“% Efnﬁj
&8A1
S4@ INPUT"Ihre Wahl bitte{2 SPACE}(1-15)
{2 SPACE} >enter< ";auswahl [BSEC]
5580 SPEED INK 42,40 LFEB2]
SRR L S6@ ON auswahl GOSUB 580,920,1150,1510,1
74“5}?$“§§4$“5§30“ 3260, 3440, 4160, 47
Mannschaft Spiele Tordif. Tore Punkte 1 [&D48]
ts y ; 57@ GOTO 110 LCFAE]
S sl e R 12 AR - el 580 REM [3E42]
3. :-IYIrnLMi.inc:-n ii ;a g; ' :2 :: s ?B Egg EE: ### Tabelle erstellen ### [1B4A]
< e ; - [AB34]
e 12 3 5 tie . oo 610 r=1 [1D2E]
- Hamburger 7 ] 3 a =" L
;b £ L . Bake il e s == EES Sencsnl el e
10 1oFC Rain anh A 638 PRINT:PRINT [C11A]
12 | FC Schaive 04 - - - 650 INPUT"Wie heisst Thre Tabelle "snas [2A6&]
13 . Eintracht Frankfurt 12 -8 1@ 1 18 12 @ 14 ’
14 . BV Hannaver 94 12 -13 20 133 18 3 14 660 PEN 1 e . [2FE@]
15 . 1.FC Nirnberg 12 -5 18 1 23 8 114 678 PRINT:PRINT"Wieviele Mannschaften si
6 . 1.FC Saarbrocken 12 by il L nd an der Tabel-le"; [4BBC]
18 . Fnr::::.nn::?:grf 12 -11 19 1 3@ 7 117 680 INPUT " beteiligt (2-2@) “janz:IF an
z<2 OR anz>20 THEN CLS: EDTD 592 L749A]
5 690 PEN 3:PRINT:PRINT"Geben sie erst Nam
Schneller als die Sportschau sind Sie o B HOn Sﬂielﬁ. Pl £49281
mit nLiga\fe ltungu ane,p:'r:d"? inuspunkte,geschossene LB
;ég EE%:?';HII;%zt kassierte Tore an. " [SB1A]
: [AA1A]
730 WINDOW #2,1,40,16,24 (59321
10 REM 599635 3 56 3096 56 505 3063 3000 6 96 36 0606 3630 36 6 [@P3&6] ;gg ﬂégngf Eu?g :,3.3 Eggggi
20 REM ### Sporttabellenberechnung #*## [5SDB41 768 PEN 2:n$=STR$(n) :n$=MID$(n$,2) : PRINT
3@ REM %% CPC 464 #%%  [COAE] ki 3
40 REM % i tB2481] n¥z". Hann'f'l.chaft. :PRINT [&9D21]
SP REM *s+  (c) by Thomas Sommer sss  CBSEG] 77@ PEN 1:INPUT"{CTRL X}Name{7 SPACE}:(C
68 REM %% 7981 Dorndorf *%%  [7E6A] s o puaaat i) gk
3 orndor 78@ PEN 3:INPUT"{CTRL X}Spiele{5 SPACE3}:
7@ REM *%% Ringstr. 29 il [S3D21] fCTRL. X3¥"sspielsin) [C7D&1
B0 REM #5530 363 963 536 3 33096 3090 363 3096 36 3 090 3 3 3 3 [D&44] ’E':“n b
99 DIM name$(25) . upiel®(25) . pul25) ,mipu 79@ PEN 1: INPUT"{CTRL X}Punkte{S SPACE}:
1 "
25) , tor (25) ,di f (25) & ; [3E3C] SLTRL X123 pu () e TR
10@ DIM kator (25) ,w(25,25) ,mas$(25) ,ers$(
25,25) ,er (25,25) [&EF6] Listing. »Ligaverwaltung«
/86 Suiitierhiod sus el A PP
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80@ PEN 3: INPUT"{CTRL X}Minuspunkte: {CTR rn":G0SUB 5698 [359E]
L X3";mipu(n) [5D7C] 1558 PEN 3 [E342]
818 PEN 1:INPUT"{CTRL X}Tore{7 SPACE}: {C 1560 LOCATE 1,6:PRINT"Ihre Tabelle wird
TRL X3“s3tor (n) [S@SC] abgespe:chert, bitte{2 SPACEl}warten
820 PEN 3: INPUT"{CTRL X}Gegentore{2 SPAC L@BASL]
E}: {CTRL X}":kator (n) LEBC&] 157@ PRINT: PRINT [5382]
830 CLS 223483 15880 PEN 1 [E644]
B4@ NEXT [B2F&1 159@ OPENDUT "Tab" [A42B]
85@ WINDOW SWAF 2,0 [&B3C1] 1608 PRINT #9,na#$ CF&1E]
86@ PEN 2:LOCATE 1,17 [B294] 161@ PRINT #9,anz [7DCC]
870 PRINT STRING#(#B w_m) g [BBEB] 1620 FOR n= 1 TO anz [C13@]
88@ PRINT"(B SPACE}Das war ‘s schon '!'"™ [D1Dé&] 163@ PRINT #9,name$(n) [E146]
B89@ PRINT STRING$(4@,"-") [@1761 1640 PRINT #9,spiele(n) L[94C2]
900 FOR w= 1 TO 100@:NEXT C1DC41 1658 PRINT #9,pu(n) Less8Al
91@ RETURN [9C34] 1660 PRINT #9,mipu(n) [52381]
920 REM [7C3E1] 1470 FRINT #9,tor (n) [2@&E]
930 REM ##x% Tabelle ansehen ###% [FB&E] 1680 PRINT #9,kator (n) LE1@B1
4@ REM [4242] 1679@ NEXT n [L9B7A]
95@ MODE 2 [FB&A] 170@ CLOSEOUT [4AAC]
940 PEN 1 [3BE&] 1718 PRINT:PRINT [217A1
7@ LOCATE 15,1 [B1B&1 1728 PEN 2 CE&3E]
980 PRINT"**x*xxxx*xx¥%%{2 SPACE)";na$;" 1730 GOTO 870 [B85C&]
{2 SPACE} # %% %% %% %% %X ¥ E%" [SEAE] 1740 REM [32A01
9@ PRINT [D4TE] 17580 REM ##% Tabelle laden #*#* [@714]
1@0@ PRINT"Mannschaft"; TAB(33); "Spiele"; 1768 REM [34A4]
TnB(42);"Tordlf_"- [52FB] 1770 u$="T A B E L L E{3 SPACE}laden":G0
1010 PRINT,TAB(54); "Tore"; TAB(&69) ; "Punkt SUB 5690 C[5DAB]
e" [6A1A] 1788 PEN 3 [E64C]
1020 PRINT STRING$(80,154) [&414] 179@ LOCATE 1,46:PRINT"Ihre Tabelle wird
10302 FOR n= 1 TO anz [1226] " geladen, bitte{B SPACE}warten sie."
1040 PRINT CHR$(24) LEBF41 [Caz41]
105@ LOCATE 1,n+4:PRINT STRING#(B@," ") [ZA26] 1800 PEN 1:PRINT:PRINT [2156]
1060 LOCATE l.n+4 [4ED21] 181@ OPENIN " [39EA]
1878 dif (n)=tor (n)—kator (n) (10721 1820 INPUT #9,na# [CB2C]
1@8@ PRINT n:". "j;name$(n);TAB(32);CHR$ 1BZ@ INPUT #%9,anz [B9DA1
(149) 3spiele (n) ; TAB (4B) ; CHRS (149) 3 d 184@ FOR n= 1 TO anz LAF38]
if(n);TAB(50); CHR5(149) tor(n);TAB( 1850 INFUT #9,name#(n) [1654]
57)3":"skator (n): ;s TAB (65) ; CHR$ (149) 3 1860 INPUT #9,spiele(n) L26D@1
pu(n) TRB(72}-“'";m1pu(n} [4F&A] 1878 INPUT #9,puin) [AB98]
109@ NEXT [FF521 188@ INFUT #2,mipu(n) (8464461
1102 PEN 1:PAPER @ [54381 1890 INPUT #%9,tor (n} ED97C1
1118 LOCATE 2@,25:PRINT"Zum Menue—Progra 1908 INPUT #9,kator (n) [D2@341]
mm geht’'s mit >enter<" [ABBE] 191@ NEXT n [LAAT7@]
1120 a$=INKEY$ [C4941 1928 CLOSEIN L2IF2]
113@ IF a$=CHR#%(13) THEN RETURN [BEB&] 123@ PRINT:PRINT [7FB2]
1140 GOTO 112@ [B40&1 194@ PEN 2 [FBA6]
1150 REM [2D9&1] 1950 GOTO 870 [B7CE]
1160 REM ##%# Tabelle aktualisieren #*#% CEFE41 19640 REM [9eaA8l
1170 REM [3B9A] 177@ REM ### Tabelle loeschen #*## [29B&1]
11B@ u$="T A B E L L E{3 SPACE}aktualisi 1980 REM [36AC]
eren": GOSUB 5490 [7@781 1990 u$="T A B E L L E{3 SPACE}loeschen"
1190 PRINT:PRINT:PEN 3 [C25E1] : GOSUB 54690 L2E4A]
1208 PRINT"Ich nenne ihnen nun die einze 2000 FRINT:PRINT:PEN 3 [D@4Cc]
lnen Mann-" [Ca601 2010 PRINT"{CTRL XXWollen sie{CTRL XX}":P
121@ PRINT"schaften, und sie geben dazu RINT CEEFA]
ein,wieviel"; [S5A44] 20208 PEN 1 [E3Z@]
1220 PRINT"Tore sie geschossen und kassi 2030 PRINT"die ganze Tabelle.......... iC
ert hat." CF2F&1 TRL X>—1—-{CTRL X}":PRINT [EBB88]
123@ PRINT"Wenn sie bei der angezeigten 2048 FPRINT"o d e r":PRINT [E?1@1
Mannschaft" [185E1] 2050 FPRINT"eine bestimmte Mannschaft..{C
1248 PRINT"nichts aktualisieren wollen, TRL X>—2—-{CTRL X}":PFRINT LEBBA]
dann geben" [DB22] Z@06@ PEN 3 [F33C]
1250 PRINT"sie bei ‘geschossen’ die Zahl 2070 PRINT"{CTRL X}loeschen 7{CTRL X}":P
999 ein. "3 [90F &1 RINT:FPRINT [375@1
126@ PRINT:PRINT:PEN 1 [A3S56] 2080 PEN 2 LEF3E]
1270 WINDOW #3,1,40,14,14: WINDOW #4,1,40@ 209@ INFUT"{CTRL X3Ihre Wahl (1-2) {CTRL
+ 18,295 [20CcAl X3 "3wahl [A956]
128@ FOR n= 1 TO anz [A334] 2100 PRINT: PRINT [236E]
129@ PEN 2:LOCATE 1,14:PRINT "{CTRL X3}"; 2110 WINDOW#S,1,40,4, rS3EB]
names$ (n); "{CTRL X3}" [8@1ic1 2120 UN wahl GDTD 2385 2140 [@4BE]
1380 PRINT [B1EZ21 2138 [EB1A]
1310 PRINT STRING# (4@,"-") [ASBE] 2140 REM bestimmte Mannschaft loeschen L3F92]
1320 PRINT [A7EL] 2158 - [9?1E]
1330 PEN 1:LOCATE 1,1B: INPUT"{CTRL X}ges 216@ CLS#S [CD46&]
chossen : {CTRL X3"jgesch [36041] 217@ LOCATE 1,6 CLFBAA]
1340 IF gesch=999 THEN GOTO 144@ £4238] 2150 FEN S LESA=
1350 PEN 3:LOCATE 1,19: INPUT"{CTRL X}kas 2190 INFUT"Welche Mannschaft soll aus de
siert{3 SPACE}: {CTRL X}"j;kass [4546] r Tabelle{2Z SPACE}geloescht werden
1360 PEN 2: LDCATE 1,21: PRINT"EJngabe kor "3slo$ CLF45E1
rekt: ‘1°¢(2 SPACE}falsch- *E”’ [ADD4 ] 2200 PRINT:PRINT:PEN 1 [F@4C]
1370 x$=INKEY$:IF x%$="" THEN 1370 [BES@] 2210 INPUT"Wollen Sie diese Mannschaft w
1380 IF x$="1" THEN 1400 [97921 irklich{4 SPACE}loeschen (i/n)"3;qg% L[@29C]
1390 IF x#="[" THEN CLS#4:60T0 1330 [Cce2cil 222@ IF g#="j" OR q#="J" THEN 2230 ELSE
1400 IF gesch>kass THEN pu(n)=pu(n)+2 [42BE] __ GOTO 2318 CFD281]
141@ IF gesch=kass THEN pu(n)=pu(n)+i:mi 2230 nz= [BBEB]
pu(n)=mipu(n)+1 [FB4Al 22408 FOR n= 1 TO anz [CAZ2E]
1420 IF gesch<kass THEN mipu(n)=mipu(n)+ 225@ IF name$(n)=lo¥ THEN n2=1 [5CAAT
2 [D41&3 226@ IF n2=1 THEN name# (n)=name#$(n+1):sp
143@ tor (n)=tor (n)+gesch [51841 iele(n)=spiele(n+l):puln)=puln+l):m
144@ kator (n)=kator (n)+kass [BBB&] ipuln)=mipuln+i):tor (n)=tor (n+1):ka
1450 spiele(n)=spiele(n)+1 [B&@A] tor (n)=kator (n+1) [BOFB1
1460 CLS#3:CLS#4 [&B2C] 227@ NEXT LDF541
147@ NEXT [F755&1 2280 IF n2=@ THEN PRINT:PRINT"nicht wvorh
, 1480 PEN 2 [E@44] anden !":FOR n=1 TO 15@0:NEXT:GOTO
' 1490 LOCATE 1,14 [CB1@1 2312 [DB@&]
i 1500 GOTO 870 [&FBC] 2290 anz=anz-1 [LA134]
1510 REM [3196] 2700 FEN Z2:PRINT:PRINT:GOSUE B7@ L[CD4a2]
1520 REM #*%** Tabelle abspeichern ##* L3D2A1 2310 PEN 3 [@4381
1530 REM [3F9A] "
1540 u$="T A B E L L E{3 SPACE}abspeiche Listing. »Ligaverwaltung« (Fortsetzung)
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2320
2350

2340

2350
2360
2370
2380
2390
24900
2410
2420
240

2440

2570

LOCATE 1,24

INFUT"Wollen sie noch eine Mannscha
ft loeschen(i/n) ";fr$

éF fr#="J" DR %r$="j" THEN GOTD 214
IF fr#="N" OR fr#="n" THEN RETURN
GOTO 2328

REM ganze Tabelle loeschen

CLS#5

FEN 1

LOCATE 1,6

INFPUT"Wollen Sie die Tabelle wirkli

ch loeschentj/n)";fr$

IF fr#="3i" OR fr#%="J" THEN ERASE na

me$ 5p1ele,tnr,katnr,pu,mipu:anz=ﬂ=
DIM name#(25) ,spiele(25) ,pu(25) ,mip

u(23) ,tor (25) ,kator (25) :na$="" :PEN
2:PRINT: PRINT: GOSUEB 870 ELSE RETUR

N

GOTO 11@

REM

REM #*%*#% Tabelle ordnen **#*
REM

u$¥="T A B E L L E{3Z SPACE}ordnen":6

OSUB S5&67@

PRINT: PRINT

FEN Z: INFUT"Soll Ihre Tabelle wirkl
ich geordnet wer—-den (j/n)";w#

IF w¥="3j" DR w$="J" THEN FEN 1:G0TO
2530 ELSE RETURN

FRINT:FPRINT:FRINT"Bitte warten sie"
tPRINT: PRINT: PRINT

FOR i= 2 TO anz+1:41=0

FOR j= anz TO i STEF -1

IF pu(j—-1)<pu(j) THEN GOSUB Z&20

IF pu(ji—1)=pu(j) THEN IF pu(j-1)-mi

pufi-1)<pu(ji)-mipul(i) THEN GOSUB 2&
28

IF pu(j)=pul(j—-1) AND pu(j-1)-mipu(j
—1)=pu(i)-mipu(i) THEN IF tor(j—-1)-
kator (j—1)<tor (j)—kator (j) THEN GOS
UB 2620

IF pu(j)=pu(i-1) AND pu(j-1)-mipu(j
—1)=pulid-mipu(i) AND tor (j)—-kator (
j)=tor (j—1)-kator(j—-1) THEN IF tor (
Jj-1)<tor (i) THEN GOSUE 2620

NEXT j: IF f1=0 THEN FPEN 2:60TD 870

NEXT i:PEN 2:G0T0 870
h=pu(j):pu(ji)=puli-1):puli-1)=h
h=mipulj)imipu(i)=mipulji-1)zmipufiji-
1)=h

h=kator (j):kator (j)=kator (j-1):kato
rii—-1)=h
h=tor(j):tor(j)=tor (ji-1):tor (j-1)=h

h=spiele(j):spiele(j)=spielel(j-1):s

piele(j—1)=h

h¥=name$(j):name$ (j)=name$(ji—1):nam

e¥(j—1)=h#%

fl1=1

RETURN

REM

REM *#% Tabelle verbessern #¥%

REM

u$="T A B E L L E{3 SPACE}verbesser

n":GOSUB 5690

PRINT: PRINT

FEN 1 :

PRINT"Eine neue Mannschaft einfuege

n {CTRL X>-1—-{CTRL X>"gj

PRINT STRING#(3@," _"): PRINT PRINT

FRINT"o d e r":PRINT PRINT

PRINT"Einen Fehler verbessern{B SPA

CEXTCTRL. X)—-2—<{CTRL X3}";

PRINT STRING#(23," "):PRINT:PRINT:P

RINT

PEN 3: INPUT"{CTRL X}Ihre Wahl bitte
»enter<{CTRL XX"3iwahl

PRINT

WINDOW #5,1,40,4,

ON wahl EDSUB ZB?B 3&33

RETURN

REM neue Mannschaft einfuegen

r=anz+l:anz=anz+1

IF anz >2@0 THEN anz=2@0:L0CATE 1,21:

PEN Z2:PRINT"Tabelle ist ueberfuellt
'“":FOR n= 1 TO 2000:NEXT :RETURN

CLS#5

LOCATE 1,4:PRINT:PRINT"Geben sie er

st Mame, dann Spiele, Plus-"

PRINT"punkte,Minuspunkte,geschossen

e Tore, und";

PRINT“zuletzt kassierte Tore an. "

GOSuUB 730

FEN Z:LOCATE 1,24

PRINT"Wollen sie noch einmal eine M

(@841
[C3B41]

[4A6C]
[A7FE]
[6816]
[2726]
[4EAD]
[992A1]
[AZ4@]
LE&Z6]
[E3AL]

[6D2E]

[BC34]
[&AACT
[Z3A0]
[@3181]
[49A4]

[L&7AC]
[S53761]

[71B81]
[F35SC]

[F@5@1]
[19D&1]
[2ES2]
[B&FE]

[BDDA]

L3F581]

[DEF&]

[CBATE]
[39A4]
[1E42]

[33F41
[72261]
[42C81
[AB32]

[@BDC1
[90601]
[BDAZ]
[339A1]
LEFB41]
[419E]

[EE1B]
[5BB821]
[7444]

[BF3A]
[B8A52]
L1&B4]

[S2FC1]
[DZDB1]

[2BD41]
[12F2]
[293A]
L[BDB4]
[B39E]
[CBZE]
[48361]
[C232]
[4@581

[1B@B]
[224C]

[EL1EA]

[3SE@]
[35881]
[Cas41]
[BBFB1]

2980
2970

000
J@1e
302
030
ID4@
3850
3060
I@a7e
Ilege

3090
102

3110
Z12@
3138
140

150

3160
3170
>18@

3190
3200
3210

3220
3230

3240
3250
3260
270
3280
3290

3z00
3310

3320
3330
3340

3350

3360
3370

2380
3390
400
3410

3420
2430
440
3450
34450
3470

2480
347@
3500
3510
3520
3530
354@
3550
3560
357@
3580

3590
3600

3610
3620
3630
3640

3650

annschaft"”

INPUT"einfuegen (i/n)"ifr#

IF fr#="3" OR fr#$="J" THEN GOTD 287
]

IF fr#="n" DR fr$="N" THEN RETURN

GOTO 2978
REM Fehler verbessern

CLS#S5

FPEN 1:aush=anz

LOCATE 1,5

INPUT"Bei welcher Mannschaft wollen
Sie eine{2 SPACE}Verbesserung vorn

ehmen "i;ma#$

FOR n= 1 TO anz

IF ma$#=name#$(n) THEN r=n:anz=n:op=1
23

NEXT

IF op<>123 THEN GOTO 318@
FPEN 3:LOCATE 1,8

PRINT"Geben sie erst Name, dann Spi
ele, Plus—"
FPRINT"punkte,Minuspunkte,geschossen
e Tore, und";

PRINT“zuletzt kassierte Tore an. “
GOSUB 73@:G0T0O 319@
FPRINT:PRINT:PRINT"nicht wvorhanden !
"

r=1:anz=aush:op=8
PEN Z:LOCATE 1,24
FPRINT"Wollen sie nocheinmal eine Ve

rbesserung"”

INFUT"varnehmen (i/n) ";¥r$

IF fr$="3" OR fr$="J" THEN GOTO 303
]

IF ¥r$="n" OR fr#$="N" THEN RETURN
GOTO 3208

REM

REM ### Tabelle ausdrucken ##*#

REM

u$="T A B E L L E{3 SPACE}ausdrucke
n":GOSUB S&67@

PEN 1

PRINT:FRINT: INFUT"Ist der Drucker b

ereit (j/n) ";fr$
IF fr#="n" OR fr#="N" THEN RETURN
FEN 3

LOCATE 1,9:PRINT"Tabelle wird ausge
druckt - etwas Geduld"

PRINTHB, TAB(18) ; "#¥% %k xxxxxkxx{2 5
FACEZ"3na%; " {2 SPACEZD %% %5355 %3 5 3% % %

PRINT#8
FRINT#8,TAB(2) ; "Mannschaft"; TAB(33)
;"Spiele";TAB(42) ; "Tordif."; TAB(S54)
s "Tore"; TAB(69) ; "Punkte"

FRINT#8

FOR n= 1 TO anz

dif (n)=tor (n)-kator (n)

PRINT#B,n3;". "s;name#(n); TAB(35);spi
elein); TAB(44) ;dif (n); TAB(S2)3tor(n
);TAB(SB);"-"-katnr(n) TAB(&7) s pu(n

EEH ###% Ergebnisse eingeben ###

EM

u$="E R G EBNISS E{3 SPACE}ein

geben": GOSUB 54670

z¥="":5pt=0

FRINT:PRINT

PEN 3

IF wa<l OR wa>3 THEN 35280 ELSE PRIN

T"{CTRL X3}"j;gruppe#$;":{CTRL X}":60T

0 34500

FRINT"Sie koennen zwischen falgende

n Gruppen{2 SPACE}waehlen:"

PRINT:PRINT

PEN 1

PRINT"Fussball-Bundesliga..... - {CTR

L X3-1-{CTRL X}":PRINT

PRINT"Handball-Bundesliga......{CTR
X3—2-{CTRL X}":PRINT

PRINT"B-Jugend (Kreisstaffel)..{CTR

L X¥3=3-(CTRL X3}"

PEN 3:PRINT:PRINT: INPUT"{CTRL X3}Ihr

e Wahl bitte (1-3){CTRL X}"3wa

IF z$="#" THEN RETURN

FEN 1:FPRINT: INFUT"{CTRL X3Welcher S

pieltag bitte{3 SPACE}{CTRL X}"3;st

FPEN 3

IF z$="#%" OR z#="#%%" THEN 3&70

PRINT:PRINT: PRINT"Sollte eines der

angegebenen Spiele"

FRINT"nicht stattgefunden haben,so

geben sie"

PRINT"zwei mal die Zahl

‘999’ ein.”

Listing. »Ligaverwaltung« (Fortsetzung)

[&BAE]
(20581

[93961]
[CEDFB1
[1B1E]
[B?1B1
[B33E]
[931C1]
[LAS44]
LC?1C]
[E3AB]

L7DS21
[FAZ&]

C[3DD81]
[E&481]
[2A3B]
[C3881]

[568C1]

CL1BD&]
[317E]
[1B@A]

C1D@E]
[E28B1
[9FE@]

(74461
[BCBB]

[416B]
[@DFC]
[951@1]
[309E]
[2274]
[@z2Aa21

(85081
[7034]

LAASC]
L15FAT
[EB3E]

[3174]

[FAAB]
[2AAB]

[DB241]
[?4AC]
[963C1
[366E]

[95B61]
CEB&C]
[87C21
[4EFE]
[?7201
[1CAZ2]

L7CB4]
[B1181]
[51881
LE@3C]
[B162]
[134C]
CLSF7E]
[FB4@1]
[E276]
[FD2E]
[FCF21

[SEE&]
L7F7@1]

LF&FE]
[DF4B1
[36941]
[97BC1
LF23C1

[@BFB1
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3660 FOR n= 1 TO 300@:NEXT [&C22] 4340 REM bestimmter Spieltag [BABB]

3670 ON wa GOSUB 4020,4070,4120 [ATEA] 4350 LOCATE 1,6 [EAAE]

368@ IF az/2<>INT(az/2) THEN az2=az-1 EL 4360 zH="xx" [43C0]
SE azZ2=az [749C1] 4370 IF wa<l OR wa>3 THEN GOSUB 3500:GOT

3690 FOR k= 1 TO az [SE&B] 0 4390 [718C1]

3700 READ mas$ (k) [@SBE] 4380 PEN 3:PRINT"{CTRL X3}";gruppe$;":{CT

371@ NEXT k [DE&A] RL X}":B50SUB 3400 LC25C1]

372@ IF wa=1 THEN RESTORE &28@ L3CCB1] 4390 FOR m= 1 TD az2 STEP 2 [3920]

3730 IF wa=2 THEN RESTORE &340 LE3C&] 4408 READ wim,n) :READ wim+1,n) [CC2B]

3740 IF wa=3 THEN RESTORE 4400 [D&C4] 4410 PRINT mas$(wim,n));" — ";mas$(wim+1

3758 IF z$="#" THEN RETURN [474C1] yn)) [4F45&]

3768 FOR n=1 TO st-1 [C2F&] 4420 IF er(m,n)=999 THEN PRINT CHR$(11);

377@ FOR m=1 TO az [C322] STRING$#(51,9) ; "ausgefallen '":G0OTO

3780 READ wi(m,n) C10FA] 4450 [B1F21

3790 NEXT m,n [D4B2] 4430 PRINT CHR$(11);STRING$(50,9)3er (m,n

3800 n=st [&4CFAI] ) [18@E]

381@ MODE 2:PEN 1 L1AAZ2] 4440 PRINT CHR#$(11):;STRING$(53,9);" : "3

3820 PRINT gruppe$ C1EAZ] er (m+1,n) [@BCB]

383@ PRINT"{CTRL X>}"3st;". Spieltag:{CTR 4450 NEXT [F1581]
L X}":PRINT:PRINT [S9BE] 44460 IF az2<>»az THEN READ spf:PRINT:FRIN

3840 IF z$="#x" THEN RETURN C[DBC@1 T"Spielfrei :"smas#$(spf) [BAFB]

3850 FOR m=1 TO az2 STEP 2 [&2ED] 4470 LOCATE 1,25 C[FD1&63]

386@ READ w(m,n):READ wi(m+1,n) L[C73A] 4488 INPUT"Noch eine Ausgabe (j/n) "jfr#$

3878 PRINT mas$(w(m,n))s" - ";mas$ (wim+1 [E46B1]
yn)) [A&S8] 4490 IF fr$="J" OR fr#%="j" THEN MODE 1:G

38B@ PRINT CHR$(11);STRING$(50,9);:LINE 07O 4170 [72E6]
INPUT er$(m,n) L[S5FCAl] 4500 IF fr$="N" DR fr#$="n" THEN RETURN [20FC]

389@ PRINT CHR#(11) ;STRING$(53,9);" : "3 4510 6OTO 4470 [3A24]
tLINE INPUT er$(m+i,n) [927C1 4520 REM bestimmte Mannschaft [3EBB1]

3900 er (m,n)=VAL (er$(m,n)):er (m+1,n)=VAL 4530 z$="»" [3@5A]
(er$¥(m+1,n)) [@BB8] 4540 LOCATE 1,5 [BAAE]

3910 NEXT m [EB721] 4550 IF wa<l DR wa>3 THEN GOSUB 3500:G0S

3920 IF az2<>az THEN READ w(m+1,n):PRINT UB 3470:CLS#5:L0CATE 1,5 ELSE PEN 3
:PRINT"Spielfrei: “imas$(w(m+l,n)) [5&6801] :PRINT:PRINT"{CTRL X}"jgruppe$;" :{

3930 WINDOW#7,1,80,24,25:L0CATE 1,23 [7F181] CTRL X}":GOSUB 367@:PRINT (76041

3740 GOSUB S81@ LCYBC1] 4560 FEN 1 [ED4&]

3950 spt=0 [BAGLA] 457@ INFUT"Von welcher Mannschaft wollen

3968 LOCATE 1,25 [451C1 sie die{3 SPACE}Ergebnisse sehen "

397@ INPUT"Noch eine Eingabe (j/n) "j;wah i man$ [BFBA1]
1% [@DFC1] 4580 PEN 3:PRINT [7DDC1]

398@ IF wahl$=";j" OR wahl$="J" THEN z$=" 459@ INPUT"Bis zu welchem Spieltag "j;spt
*##%#": LOCATE 1,24:G0T0 3400 CD72E1] [C7@461

3998 IF wahl$="n" OR wahl#$="N" THEN GOTO 4400 MODE 2:PEN 1 [BARE]

11@ [B37A1 4618 PRINT gruppe$ CFC9E]

4008 GOTO 3950 [eaicil 4562@ PRINT"{CTRL X3";man#;"{CTRL X3":PRI

4010 [BF181 NT:PRINT [3B2A1

4020 REM Fussball-Bundesliga [25A2] 4430 k=0 CDBBA]

4030 RESTORE 4@5S0:az=18 [3I@SE] 45648 FOR n= 1 TO spt [7@561

4040 gruppe$="Fussball-Bundesliga":RETUR 4450 FOR m= 1 TO az?2 STEP 2 CE41E]
N [A342] 45660 READ wim,n):READ wi(m+1,n) [CE3B1]

4@5@ DATA Bremen,Moenchengladb,Nuernberg 44670 IF mans$=mas#(w(m,n)) OR man$=mas$ (w
sMannheim,Frankfurt,Muenchen,Leverk (m+1,n)) THEN GOSUB 4730 [3AFC]
usen,Koeln,Bochum,Kaisersl autern,Ue 45808 NEXT m [LAF7C1]
rdingen,Hamburg,Stuttgart,Duesseldo 469@ IF az<>az2 THEN READ spf:IF mas$(sp
rf,Saarbruecken,Dortmund,Schal ke,Ha f)=man$ THEN k=n:spt=spt-1 CDEBAI]
nnover LACD4] 478@ NEXT n [987@1

4060 [FA22] 4710 IF k<>® THEN PRINT:PRINT man$:;" hat

407@ REM Handball-Bundesliga [416@1] te am"3k;". Spieltag Spielfrei '™ [428C1

4080 RESTORE 4100:az=14 [2958] 4720 GOTO 4470 [C12A]

4@09@ gruppe$="Handball-Bundesliga":RETUR 473@ IF mas$(wim,n))=man$ THEN PRINT"{CT
N [BAGAI] RL X}";mas#(wim,n));"{CTRL X}";" -

410@ DATA TV Grosswallstadt,FA Goeppinge "smas® (wim+l,n)) [29EC]
n,VfL Guenzburg,TuSEM Essen,TBV Lem 4740 IF mas#(wim+1l,n))=man$¥ THEN PRINT m
go, TuRu Duesseldorf,0SC Dortmund,MT as$(wim,n));" — {CTRL X}";mas® (w(m+
SV Schwabing,Weiche-Handewitt,THW K 1,n));"{CTRL X»" [DDEB]
iel ,VfL Gummersbach,R. Fuechse Berl 475@ IF er (m,n)=999 THEN PRINT CHR$(11):
in,GW Dankersen,TuS Hofweier LFSD41] STRING#(51,9) ; "ausgefallen !":G0OTOD

4110 [C31A] 4780 [2EDBA]

4120 REM B-Jugend (Kreisstaffel) [9C16] 476@ PRINT CHR$(11);STRING$(50,9);er (m,n

4130 RESTORE 41S@:az=11 [4954] LFF1Al

4140 gruppe$="B-Jugend (Kreisstaffel)":R 477@ PRINT CHR#(11);STRING$(S3,9);" : "3
ETURN [26B&1 er (m+1,n) [FECC]

4150 DATA 56 Tiefenbach/Au,TSV Kellmuenz 4780 RETURN [BEAL]
35F Illerrieden,SV Ingstetten,SV Be 4798 REM [4ABB]
uren,SV Grafertshofen,SC Yoehringen 4800 REM *** Ergebnisse abspeichern #*#% [E1AE]

11,88V Illerberg,FV Bellenberg,SV 4810 REM [26A2]

Jedesheim,TSV Buch L[2ECB] 4820 u$="E R G E BN I 5 S E{3 SPACEYabs

4160 REM [1F9E] peichern":G0SUB 5490 [4A42]

4170 REM %*%* Ergebnisse ausgeben #** [3B3A] 4830 PRINT:PRINT LECB&]

4180 REM [25A2] 4840 IF wa<l OR wa>3 THEN 485@ ELSE FPEN

4198 MODE 1:PEN 2 [B7A&] 3:PRINT"{CTRL X}"jgruppe$;":{CTRL X

4200 us="E R G E BN I 5 S E{3Z SPACE}aus I":PRINT:GOTD 4930 CEBFAI]
geben": GOSUB 5690 [BYBE1] 485@ FEN 3 [@44E]

4210 PEN 3 [D43A1] 486@ PRINT"Von welcher Gruppe wollen sie

4220 PRINT:PRINT £47781 die Er-" [&EF6]

4230 PRINT"{CTRL X}Sie haben die Wahl s E 4870 PRINT"gebnisse abspeichern 2" [L7B2E]
rgebnisse von: {CTRL X>" LCA4E] 4880 PRINT:PRINT [5198]

4240 PEN 1 [773C1] 4890 z$="#»" [777C1]

4250 PRINT:PRINT [SE7E] 4900 GOSUB 3540 [32B2]

4260 PRINT"einem bestimmten Spieltag.... 471@ WINDOW#S5,1,40,4,25: CLS#S [FAE4]
{CTRL X3-1-{CTRL X" [&1DE] 4920 LOCATE 1,6 [44B4]

4270 PRINT:PRINT"o d e r" [A41E] 4930 DN wa GOSUB 4020,4070,4120 [EAEA]

428@ PRINT:PRINT"einer bestimmten Mannsc 4940 PEN 1 [D34A1
haft.. {CTRL X>-2-{CTRL X" [&7581 4950 INPUT"Bis zu welchem Spieltag wolle

429@ PEN 3 [SC4A] n sie die{2 SPACE}Ergebnisse abspei

4300 PRINT:PRINT:PRINT"{CTRL X}anzusehen chern "jspt [F2A41]
{CTRL. X»" . [738E1] 49640 PRINT:PEN 3 [BBE@]

4310 PEN Z2:PRINT:PRINT:PRINT: INPUT"Ihre 4978 INFUT"Unter welchem Namen "jab# [Bcs81

" ﬁ?nl bitte (l—f);;uahl [13A81]
432 DOW#S,1,40,4,25: CLS#S [9CDA]
4330 ON wahl Gofo 433@,4520 [@ecici Listing. »Ligaverwaltung« (Fortsetzung)
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Anwendungs-Listing

FRINT

PEN 1

ODPENOUT ab#

PRINT#7 ,wa

PRINT#7,spt

PRINT#?,az
PRINT#%,gruppe#$

FOR n=1 TO spt

FOR m=1 TO az

PRINT#?,er (m,n)
NEXT:NEXT

CLOSEDUT

GOTOD B4@

REM

REM ##% Ergebnisse laden #**%
REM

u$="E R GEBNTI S S E{3 SPACE}lad
en": GOSUB 5690

PRINT: PRINT

PEN 3

PRINT"Ihre Ergebnisse werden gelade
n,"

PRINT"bitte warten Sie.”
PRINT: FRINT

PEN 1

OPENIN *

INPUT#9 ,wa

INPUT#9,spt

INPUT#? ,az

INPUT#Y ,gruppe#$

FOR n=1 TO spt

FOR m=1 TO az

INPUT#P,er (m,n)

NEXT m,n

CLOSEIN

PEN 3

PRINT: PRINT PRINT"ES wurden die Spi
eltage 1 —";spt;"der "

PRINT:PRINT"{CTRL X2}"“j;gruppe$;"{CTR

L X

PRINT:PRINT"gel aden. "

FOR n= 1 TO 15S@@:NEXT

WINDOW#7 ,1,40,24,25: LOCATE 1,24:PEN
1: 605U SB810

CLS#7

PEN 2

LOCATE 1,22

GOTO B70@

REM

REM ### Ergebnisse loeschen #*#%

REM

u$="E R GE BN

schen": G0SUB 54690

LOCATE 1,6:PEN 1

FPRINT"Wollen sie ihre Ergebnisse wi

rklich"

S5 S E{3 SPACE}loe

INPUT"loeschen (i/n) ";lo#

IF lo#="J" OR lo#%="j" THEN 5510
IF lo#$="N" OR lo#%="n" THEN RETURN
GOTD 5420

FOR n=1 TO st

FOR m=1 TO az

er{m,n)=0

NEXT m,n

st=0: az=0:wa=0: az2=0: gruppe$=""
PRINT:PEN 2

GOTO 870

REM

REM ### Programm beenden ###

REM

u$="P R 0 G R A M M{3 SPACE>beenden
":GO0SUB 54690

PEN 1

PRINT: PRINT

PRINT"Wollen Sie das Programm wirkl
ich be—"

INPUT"enden (i/n)"j;ende#

IF ende$="j" OR ende$="J" THEN MODE
2:END

IF ende$#="n" DR ende$="N" THEN RETU

REH

REM *##% Routine fuer Ueberschrift

REM

MODE 1:PEN 2

WINDOW#6,1,40,1,3

PAPER#6,2: CLS#6

PRINT CHR#(24)

LOCATE 5,2

PRINT u#

LOCATE 1,3

PRINT CHR#(24)

RETURN

REM

REM ###% Routine zur Uebertragung de

r Ergebnisse auf Tabelle

REM

FRINT"Sollen die Ergebnisse auf die
Tabelle"
INPUT"uebertragen werden

(i/n) "j;ue

[F7041]
[FAS41
[1B2C]
[5&6A61]
[S51A&]
L3ABO]
[AD&A]
[278E]
[A416]
[3B&B]

[8B4A]
LFDBB]
[76BA]
[35961]
[&FA6]
[439A]

[6E3A]
[SD7E]
[F444]

[715C1]
[&EEE]
[E1861]
[F&3461
[2FE&]
[42B2]
[&9B2]
[8ABC]
CED76]
[5514]
[191C1
LES&C]
[D?AC]
L7FEA]
[FF3E]

[L&EAB]

[@4481
[29@41
[&6C241]

[&63A]
L[CBS&1
LEC4A]
[4014]
[BCC21]
[319C1]
[46461]
[33A01]

[5&DA1]
LAEBE]

[4BFC1]
[91CE]
LEZDE]
[181A]
[esicl
[89301
[EE1B1]
[8712]
[D2A8]
[&9D4]
[32D81]
[73D21]
[4AAC]
[1FD2]
[349E]

[7A54]
[9842]
(45841

[@D8@1
[4p821

[C73C1

[CC1E]
[4CAE]
[99AB1]
[32A01]
[AZA4]
[DF9@1]
[88261
[BBAA]
[26B81]
[F2721]
L1CEB&]
[@3IB2]
[BEAA]
[244a2]

[73721
[S6A6]

[435C1]

ber#

IF ueber#$="n" OR ueber#="N" THEN CL
S#7: RETURN

IF ueber#="3i" OR ueber#$="J" THEN S8

=1"]

CLS#7:L0OCATE 1,24:60T0 5830
CLS#7:LOCATE 1,25:PRINT"{CTRL X Wir
d gemacht '{CTRL X}*"

z¥="#":05UB ZI&70

IF spt=0 THEN spt=st:anf=st ELSE an
f=1

anf2=anf-1:IF anf2<1 THEN anf2=1:G0
TO 5960

FOR k=1 TO anf2

FOR 1=1 TO az

READ h

NEXT 1,k

FOR n= anf TO spt

FOR m= 1 TO az2 STEF 2
READ wim,n):READ wim+1,n)
kan1=0: kan2=0

FOR k=1 TO anz

IF mas#i{wim,n))=name$ (k)
1:zu=0: GOSUB &120

IF mas¥(wim+l,n))=name$(k) THEN kan
2=1:zu=1:605UB 4120

NEXT k

IF kanl<>1 THEN anz=anz+1:k=anz:nam
efl(k)=mas#¥(wim,n)):zu=0: GOSUB 4120
IF kan2<>1 THEN anz=anz+1:k=anz:nam
ef(k)=mas¥(wim+l,n)):zu=1:6G05UB &£12
a

THEN kanl=

NEXT m

IF az2<{>az THEN READ zahl:IF n=1 TH

EN anz=anz+l:name#(anz)=mas#(zahl)

NEXT n

na¥=gruppe#

IF anz >2@0 THEN anz=20

RETURN

IF anz >20 THEN anz=20:CLS#7:L0CATE

1,25:PRINT"Tabelle ueberfuellt !":F

OR n= 1 TO 2000: NEXT:60T0 3950

IF er (m+zu,n)=99%2 THEN RETURN

IF zu=0 THEN g=1 ELSE g=@

spiele(k)=spiele(k)+l:tor (k)=tor (k)

+er(m+zu n):kator (k)=kator (k) +er (m+
yn)

IF er (m+zu,n) >er (m+g,n)

pulk)+2

IF er (m+zu,n)=er (m+g,n) THEN pulk)=

pulk)+l:mipulk)=mipu(k)+1

IF er (m+zu,n)<er (m+g,n) THEN mipu(k

y=mipu(k)+2

RETURN

REM

REM #*##% Routine bei
‘Data exhausted’

REM

PEN 1

PRINT:PRINT"Data’s sind ausgegangen
i

THEN puk)=

Auftreten eines

FOR n= 1 TO 200@:NEXT

RESUME 110

REM

REM Data’s fuer Fussball-Bundesliga

REM .
DATA 17, 1 14.4,3,9,18.7:11,6,15. 2.4
1@,8, 15.1b

DATA’ 1 A8, Th, 128 115,
31 9:3,9,14 2,1?

DATA 14,5,4,9,15,1,3,10,9,16.18,2,1
746,11,13,12,7

REM

REM Data‘s fuer Handball-Bundesliga

REM
DATA 7,6,5,10,3,12,2,13,1,14,11,4,8

9

DATA 13,7,12,1,14,11,6,9,8,5,4,2,1@
3

B?TA 11,12,3,5,1,10,9,13,2,14,8,4,6

REM

REM Data‘'s fuer B — Jugend

REM
DATA 1,2,3,4 1316:7,8,9,10,11
DATA B,9,6,7,4,5,2,3,11,1,1@

DATA 3,11,5,2,7,4,9,6,8,10,1

13,7,15,10,8

Listing. »Ligaverwaltung« (SchiuB)

[731@1]
[D1E&]

[FDD&1
[2eDa1]

[F924]
[31D2]

[22D41]

[D11C]
[22341]
[DD2@]
[972C1]
LF@AA]
[BB6A]
LF72A]
[F344]
[D7C41]
CDDEA4]

[2BB41]

[43721]
[E7661

[FDS41

[@612]
[B17@1

[DEBE4]
[A3Z761]
LEEAC]
[BYAC1]
[C&9@1

LES4E]
LFE321
[2AEE]

[2156]
[@CSE]
[@B8DE]

[&3B&]
[96A01]
[55981

L[712C]
[S579C1
LFC3E1]

[28981]
[2A1C]
[3FE2]
[S&6A6]

[D7C21
[38AA]

[D9F21
LAlF4]

L&CF&1]
[FAAB]

[36701
[S8A4]

[6162]
(405641

[D766]
[44AC1]
[D?081]
[S89E1]
L&4FC]
[D&FED
[@7081]
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Anwendungs-Listing

Geld-
uberweisen —
naturlich mit
Computer

Von lhrem Schneider-Com-
puter kénnen Sie auch
Ihre Bankiiberweisungen
bearbeiten lassen.

Bankuberweisungen, die mit der Hand geschrieben wurden,
sind oft schlecht zu lesen. Falls Sie auch das Problem mit der
Schrift kennen, sollten Sie Ihren Schneider-Computer einset-
zen und die Auftrdge mit dem Drucker beschriften.

Die Druckbefehle werden von jedem Epson-kompatiblen
Gerét verstanden. Aber auch andere Drucker machen (wenn
sie nicht allzu exotisch sind) keine Probleme. Der Befehl
»CHR$(27),"E"« steht fiir Fettdruck, »CHR$(27);"G"« fur Dop-
peldruck und »CHR$(27);"0"« fiir Nichterkennen der Perfora-
tion.

Das Programm benutzt einen deutschen Zeichensatz. Die
Sonderzeichen liegen auf den Tasten 17, 19, 26, 28 und 29
(siehe auch im Handbuch). Bis zu zehn Uberweisungen kén-
nen auf einmal bearbeitet werden. Zum korrekten Beschriften
sollten Sie sich bei |hrer Bank spezielle Computervordrucke
besorgen. (Heinz-Peter Driicker)

1@ MODE 2

2@ REM %% 5000000000000 000
30 ;EH * DRUCKPROGRAMM

40 ;EM * FIR

b= ;EH * BANK JBERWE I SUNGEN

&0 ;EM * von

70 ;EH * Heinz—-Peter Drlcker

80 ;EH * Liebfrauenweg 17

20 ;EH * 4830 Gltersloh

1BB*REM R e S Oy s s e

110
120

130

150
160
170
180
19@

200
210
220
220
240
250

260
270

*
MODE @:GOSUB 270

FRINT"{CTRL J2{CTRL J}{CTRL J}{CTRL
JI{CTRL J}{CTRL J3}{CTRL JX}{CTRL J3}{3
SPACE} DRUCKPROGRAMM{CTRL J2}{CTRL J3

PRINT" {8 SPACE}FIR{CTRL J}{CTRL J3}"

PRINT" BANKIBERWEISUNGEN"

FOR p=1 TO 3@0@:NEXT p

SPEED WRITE 1

DIM e$(12,1@)

MODE 2:BORDER @:

WINDOW #1,13,48,1,3:WINDOW #2,1,80,4
» 25

PRINT#1,“{CTRL J}{12 SPACE3D R U C K
E R{4 SPACE}0 K ?{3 SPACE}J/N"

Z$=INKEY$

IF z$="3i" OR z#$="J" THEN PRINT #8,CH

R$(27) ; "0";CHR$ (27) s "E" ; CHR$ (27) 3 "G"

1:60TO 260

IF z$="n" OR z#$="N" THEN END

IF z#<{>" 3" AND z$<{>"J" AND z$<{>"n" A
THEN GOTO 21@

IF z#="" THEN GOTD 21@

CLS#1:G60TO 1180

REM

REM #% DEUTSCHER ZEICHENSATZ #*%

REM

SYMBOL AFTER 32
FOR b=1 TO 7
READ a

FOR c=1 TO 8

[DFF@1
[2eze]
C1732]
[Z2@E2]
[3EB8]
[CDAZ2]
[EB44]
[715@1
[FAAA]

CEE3E]
[5334]

[&CAC]
[D&1CT
[7465A1
[A294]
[2@481]
LF&FB1]
[B964]

[5AAE]

[F4ZA]
[@D24]

L1F7C]
[E3ZBA]

LFFB2]
L74C01
[D&F6E]

CLABBA]
[BDAA]

[L?&BE]
[@04@]
C[CA4A]
[C&6A4]
C[DFS21

Oberweisungsauftrag an

Buchungsvermerke der Bank

' $

yhenl

ERGE N

Botrog WX Bankieitzani__ JxText il

Uberweisungen, die mit dem Computer geschrieben werden, sind gut zu lesen.

120 sk,
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Anwendungs-Listing

34@ READ al(c) [SA1@] JEINGAB E{2 SPACE}";a;"{CTRL J
350 NEXT c [39F41] . [S2BC1
3I6@ SYMBOL a,a(l),a(2),a(3),al(4),a(5) ,al 1270 LOCATE 14,8: INPUT"",e$(1,a) LAABA]
&) ,al7) ,a(B) [B8481] 128@ LOCATE 14,9:INPUT"",e$(2,a) C[BBCA]
3I7@ NEXT b [BBF&1 129@ LOCATE S56,%: INPUT"",e$(3,a) [B&DD]
380 KEY DEF 71,1,121,89 CLBBAA] 1300 LOCATE 14,11:INPUT"",e$(4,a) [F3@8]
3I9@ KEY DEF 43,1,122,90 [4@9C1 131@ LOCATE 3@,11: INPUT"",e$(5,a) [40083
49@ KEY DEF 28,1,123,91 [519631 1320 LOCATE 14,14: INPUT"",e$(b,a) [E7163]
41@ KEY DEF 26,1,125,93 [ACYC] 1330 LOCATE 14,15:INPUT"",e$(7,a) L[CELC]
42@ KEY DEF 29,1,124,92 LEDAB] 134@ LOCATE 14,14: INPUT"",e$(B,a) [2922]
43@ KEY DEF 24,1,124& CAD&E] 135@ LOCATE S54,15: INPUT"" ,e$(9,a) [202C1]
44@ KEY DEF 17,1,58,42 [7E4B1 1360 LOCATE 14,18: INPUT"",e$(10,a) [&617C1
45@ KEY DEF 19,1,59,43 LAD4A] 1378 LOCATE 3@,1B: INPUT"" ,e$(11,a) [A77C1]
46@ RETURN [A9341] 13808 LOCATE 32,2@: INPUT"",e$(12,a) [2D761
470 REM der Buchstabe ‘sz’ LAADBC] 1390 PRINT #1,"{CTRL J>{CTRL J}{17 SPACE
48@ DATA 126 [241E] JE I B A B E{3 SPACEY0D K{2 SPACE}?{
49@ DATA %x @1111000 [93721 3 SPACE}J/N{CTRL J3*" [6A32]
SO0 DATA &x 11001100 [BE&2] 1400 z$=INKEY$ LE2C8]
S10@ DATA &x 11001100 (82641 141@ IF z#="3i" DR z#$="J" THEN GOTD 145@ [9AF4]
5208 DATA &x 11111000 [9F&81] 14208 IF z$="n" OR z$="N" THEN GOTO 1250 [&F@2]
53@ DATA %x 11001100 [3A681 143@ IF z$<>"j" AND z$<>"J" AND z$<>"n"
540 DATA %x 11001100 [6E&A] AND z#<>"N" THEN GOTO 1400 L[ES7A]
55@ DATA %x 11111000 [&96E] 144@ IF z$="" THEN GOTO 1400 [13881
560 DATA %x 11000000 LAD&LAD 145@ NEXT a [BF541
570 REM der Buchstabe ‘ae’ [e9Ccel 1468 REM
580 DATA 123 [751A]
59@ DATA &x ©1101100 [D2741] —— (34941
400 DATA %x POOODROD [1F5SC] 147@ REM #*#% DRUCKER ANWEISUNG ## [&EB2]
610 DATA %x 01111000 [&D66] 148@ REM
620 DATA %ix DD201100 L[CE&41]
630 DATA %x 01111100 [916C1 e [D4981
640 DATA %x 11001100 [B56C1] 149@ PRINT #1,"{CTRL J}{CTRL J}{5 SPACE3}
650 DATA %&x 21110110 [297@1 IJBERWETISUN G E N{3.SPACE}D
668 DATA ix DPDDODDOD [47681 R U C K E N{3 SPACE}?{2 SPACE}J/N{
678 REM der Buchstabe ‘oe’ [B4DE] CTRL J3" [BB8B4]
680 DATA 124 [B&1E] 1500 z$=INKEY$ C[DECAJ
69@ DATA %x 01101100 [71761 151@ IF z$="ji" OR z$="J" THEN GOTO 1558 L[73F81
720 DATA %x DD20DD2D [BESE] 1520 IF z$="n" OR z$="N" THEN END [24701
710 DATA %x @@111100 [4D&81 153@ IF z$<>"ji" AND z$<>"J" AND z$<>"n"
720 DATA &4x D1100110 CBBSA] AND z#$<>"N" THEN GOTO 1500 CLCF7E]
73@ DATA &x 01100110 [944C1 1548 IF z$="" THEN GOTD 1500 LA98C1]
74@ DATA %x 01100110 [ABGE] 1558 PRINT #1,"{CTRL J3{CTRL J3}{8 SPACE}
750 DATA &x 002111100 [307@1 1BERWETISUNG E N{3 SPACE3W
76@ DATA %x D2QODODD [766A1 ERDEN{29 SPACE3G E D RUC K T
77@ REM der Buchstabe ‘ue’ [1FEC3] . [1E321
78@ DATA 125 [97221 1560 CLS#2 [CB454]
79@ DATA &x 01101100 [4C781 1578 FOR a=1 TO i [BALE]
800 DATA ix POOADDOD [D9&@] 158@ PRINT #8,"{CTRL J3}{CTRL J3" CBBF41
B10@ DATA %x 01100110 [9B&6A] 159@ PRINT #8,TAB (3):e$(1,a) [BBEZ21
B82@ DATA %x 01100110 [17&6C1 1600 PRINT #8,TAB (3)ses$(2,a); [234A1
830 DATA %x P1100110@ [736E1] 161@ PRINT #8,TAB (46);e$(3,a) [7@443]
840 DATA %x 01100110 [SF7@1 1428 PRINT #B8 [B4EZ]
B85@ DATA %x BP@111111 [4C761 163@ PRINT #8,TAB (3);e$(4,a); [9454]
860 DATA %x P0OODODD [D14C] 1648 PRINT #B,TAB (19);:e$(5,a) [985@1
870 REM der Buchstabe ‘AE° [3A461 1650 PRINT #8,"{CTRL J3}" L75DC1]
88@ DATA 91 [C1cel 166@ PRINT #B8,TAB (3)ie$(b,a) [S55EB1]
890 DATA %x 11011011 [BC7E] 1678 PRINT #8,TAB (3)s;e$(7,a); [5B8621
900 DATA &x 00111100 [FELA] 1688 PRINT #B8,TAB (44);e$(7,a) [895C]
21@ DATA %x P1100110@ [1646C1 1690 PRINT #8,TAB (3);e$(8,a) [93F21
920 DATA &x 01100110 [9ALE] 1700 FRINT #8 LEBE@]
930 DATA &x 01111110 (99741 1718 PRINT #B,TAB (3);e$(10,a); [&5AC]
94@ DATA %x 21100110 [42721 1720 PRINT #8,TAB (21);e$(11,a) [819A1
95@ DATA %x @1100110@ [AL74] 1730 PRINT #8,"{CTRL J3" [A4DA]
96@ DATA %x 20000000 [70B&E1] 1740 PRINT #8,TAB (19):e$(12,a) [B3AE]
970 REM der Buchstabe ‘OE-’ [ES641] 175@ PRINT #8,"{CTRL J}{CTRL J3}{CTRL J3}{
98@ DATA 92 [ADCC1] CTRL J}{CTRL J3}{CTRL J}{CTRL J3" [B2561]
998 DATA &x 18111010 [22BE] 1768 NEXT a [BBSCI
1900 DATA %x 91101100 CE7BA] 177@ PRINT #1,"{CTRL J3{CTRL J}{11 SPACE
121@ DATA &x 11000110 [&43BC1 JWE I TERE{3 SPACE}JE I G ABE
1820 DATA &x 11000110 [9FBE] N{3 SPACE}?{2 SPACE}J/N{CTRL J3}" CEEC8]
1030 DATA %x 11000110 [7BCOJ 1780 z$=INKEY$ [F&DE]
1240 DATA %x 01101100 [F7C21 179@ IF z$="3i" OR z$="J" THEN RUN [B1AE]
1050 DATA %x 002111000 [&4BC21 180@ IF z$="n" OR z$="N" THEN GOTO 1838 [FD@E]
1060 DATA &x 00DPDPOO [FYBE] 181@ IF z$<>"ji" AND z$<>"J" AND z$<>"n"
1870 REM der Buchstabe ‘UE’ [SAC@] AND z$<>"N" THEN GOTO 1780 [AF94]
1@8@ DATA 93 [561E] 1820 IF z#$="" THEN GOTOD 1780 [19A2]
1098 DATA %x 10100101 [@9CC] 1830 REM
1100 DATA %x 01100110 [9ABC]
111@ DATA &x 01100110 [BEBE] - [14963]
1120 DATA %x 01100110 [42C01 1840 REM #% E N D E #x CFSEA]
1130 DATA &x 01100110 [F&C21 1850 REM
1140 DATA %x P1100110@ [4AC41]
1150 DATA &x 0@111100 [22C&61 - LEE9A]
1160 DATA %x P0DOOODOD [58CA31 186@ CLS#1:CLS#2: CBDAB]
117@ END CEBB@] 1878 PRINT#2,"{CTRL J}{CTRL J3}{CTRL J3{C
1180 REM TRL JI{CTRL J}{CTRL J}{CTRL J}{CTRL
J3 €12 SPACE}DAS PROGRAMM KANN MIT
— [@D921 BOTO 1440 WIEDER GESTARTET WERDEN{C
1190 REM #* E I NG A B E N  #x% [7B6@] TRL J}{3Z4& SPACE}OHNE DASS DATEN{Z S
1200 REM PACE}VERLOREN GEHEN '!" [&617C1
188@ END [@D9@]
il [5AB41 1890 REM -
121@ CLS#2 [AD3&1
122@ INPUT#1,"{CTRL J}{5 SPACE}Wieviele =l [s6a23
lberweisungen wollen Sie schreiben 1900 REM #% ZEILEN LASCHEN *» cosaci
2{23 SPACE} ( max.1@) {5 SPACE}",i [B94E1]
123@ GOSUB 2050 [SB9A]
124@ FOR a=1 TO i [79121
1250 GOSUB 1890 [ECB41] LT = = %
1268 PRINT #1,"{CTRL J}{CTRL J}{19 SPACE Listing. »Druckprogramm fiir Bankiiberweisungen«
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1910 REM 2220 MOVE 415,220:DRAW 415,134 CB&FA]
2230 MOVE 417,1346:DRAW 543,136 [A&14]
T [E794] 2240 MOVE 96,247:DRAW S43,247 [38C81]
192@ LOCATE 14,8: PRINT SPACES$(4@) [E4B2] 2250 MOVE 227,247:DRAW 227,220 [AS@E]
193@ LOCATE 14,%: PRINT SPACE#(40) CLD3B&] 226@ MOVE 428,247:DRAW 428,295 [?A34]
194@ LOCATE S6.,9: PRINT SPACE$(12) [46CC21 227@ MOVE 543,295:DRAW 96,295 [AZDA]
1950 LOCATE 14,11:PRINT SPACE$(15) L77D01 2280 MOVE 246,75:DRAW 331,75 [585C1
196@ LOCATE 3@,11:PRINT SPACE$(38) [2DDB1] 229@ MOVE 348,75:DRAW 529,75 LAC761
1970 LDCATE 14,14:PRINT SPACES$ (38) [DYE4] 230@ REM
1988 LOCATE 14,15:PRINT SPACES$ (38) [BDEB]
199@ LOCATE 14,14:PRINT SPACE$ (38) L41EC] _— [E988]
2000 LOCATE S4,1S:PRINT SPACE$(14) [BOC4] 2318 REM ** BESCHRIF T UNG #** [43AC]
2010 LOCATE 14,18:PRINT SPACE$(13) [2FC2] 2320 REM———— e
2020 LOCATE 3@,18:PRINT SPACES (38) [73CE] -
2030 LOCATE 32,2@:PRINT SPACES$ (1) [AZB2] - [Di8C3
2040 RETURN [?1B8C1] 2330 LOCATE 27,24:PRINT "Bitte nicht bes
e T e e e s e e chriften" [59821]
= 2340 LOCATE 35,22:PRINT “Datum” [SBBE]
— [36BC1] 2350 LOCATE 49,22:PRINT "Unterschrift"” CASD&]
2040 REM #*% MASKE *x [&SCAT 2360 LOCATE. 14,17:PRINT "Konto Nr" [54A4]
207@ REM ———— - 237@ LOCATE 35,17:PRINT "Auftraggeber" [@D741
- 238@ LOCATE 14,13:PRINT “"Verwendungszwec
e L6B76] k (nur f}r Empf {nger)" [2A561]
2080 MOVE 94,10:DRAW 543,10 [A41DC1] 2390 LOCATE 59,12:PRINT "D M" [BP3E]
20890 MOVE S543,10:DRAW 543,342 [53A81 24P@ LOCATE 14,1@:PRINT "Konto Empf {nger
2100 MOVE 543,342:DRAW 94,342 LE1AE] " LFB&AT
211@ MOVE 96,342: DRAW 96,10 [DB261 2410 LOCATE 31,1@:PRINT "bei 2" [4BD41
2120 MOVE 946,40:DRAW S43,40 [S4DE] 2420 LOCATE 40,10:PRINT "o.e.a. Konto" C9BBC1
213@ MOVE 96,39:DRAW 543,39 [AFBO1] 243@ LOCATE 14,7:PRINT "Empf{nger (genaue
2140 MOVE 94,105:DRAW 543,105 [5CAAJ Anschrift) [DB921
2150 MOVE 96,134:DRAW 543,134 [SCB41 2440 LOCATE S&,7:PRINT "Bankleitzahl" [AL128]
2160 MOVE 96,133:DRAW 210,133 [5CAB] 2450 LOCATE 38,5:PRINT "1BERWEISUNGSAUFT
217@ MOVE 97,133:DRAW 97,104 LE45A] RAG" [82CE]
2180 MOVE 97,1@4:DRAW 210,106 E%igé%
2190 MOVE 94,220:DRAW S43,220 i -- i
5200 MOVE S4%.219:DRAW 417.219 (97161 Listing. »Druckprogramm fiir Bankiiberweisungen«
2210 MOVE 417,219:DRAW 417,136 [F114] (SchluB)

Markt Technik

Schneider CPC
Grafik-
Programmierung

Dr. P. Albrecht
MULTIPLAN fiir den

Schneider CPC
September 1985, 226 Seiten

MULTIPLAN wurde urspranglich fir das
18-Bit-Betriebssystem MS-DOS ent-
wickelt. Inzwischen ist aber auch die in
diesem Buch beschriebene CP/M-
Version fir den Schneider CPC auf dem
Markt, die den vollen Leistungsumtang
der 16-Bit-Version enthélt.

Das vorliegende Buch soll eine prakti-
sche Einfdhrung in den Umgang mit
MULTIPLAN auf dem Schneider CPC
geben. Anhand von praxisnahen Bei-
spielen werden alle Befehle und Funk-
tionen in der Reihenfolge bechrieben,
die der Arbeit in der Praxis entspricht.
Bereits nach AbschluB des ersten Kapi-
tels werden Sie in der Lage sein, eigene
klgine MULTIPLAN-Anwendungen zu
realisieren. Ein Merkmal von MULTI-
PLAN ist, daB Kalkulationen schnell und
einfach erstellt werden kinnen

Best-Nr. MT 835
ISBN 3-89090-186-7

DM 49-

Dr. P. Albrecht
dBASE Il fiir den Schneider CPC
September 1985, 280 Seiten

Das vorliegende Buch gibt nach einer
kurzen Einfihrung in den Komplex
»Datenbankens eine Anleitung fir den
praktischen Umgang mit dBASE IL
Schon nach Beherrschung weniger
Befehle ist der Anwender in der Lage,
Dateien zu erstellen, mit Informationen
zu laden und auszuwerten, Dabel hilft
ihm ein integrierter Reportgenerator,
der im Dialog mit dem Benutzer Berichte
gestaltet und in Tabellenform ausdruckt.

Best-Nr. MT 837
ISEN 3-88080-188-3

DM 49,-

C. Straush
Schneider CPC

Grafik-Programmierung
Dezember 1985, ca. 300 Seiten

Dieses Buch wendet sich an die Schnei-
der CPC-Besitzer, die alles dber die
Grafikfahigkeiten ihres Computers wis-
sen wollen. Es bietet einen umfassen-
den Uberblick dber die verschiedenen
Anwendungsbereiche der Grafikpro-
grammierung: zwei- und dreidimensio-
nale Diagrammdarstellungen, Definition
und Bewegung von Sprites, Entwurf von
Titelgrafiken oder den Einsatz der Grafik
bei der Unterstitzung anderer Pro-
gramme,

Best-Nr. MT 782
ISBN 3-89090-182-4

DM 46,-

J. Hickstadt

Der Schneider CPC 6128
September 1985, 273 Seiten

Dieses Buch ist fir jeden CPC 6128-
Besitzer eine wertvolle Hilfe, die viel-
fachen Moglichkeiten dieses bisher ein-
maligen Computars kennanzulemen
und den, Der Comput

wird Schritt far Schritt in den Umgang
mit dem Computer und die BASIC-Pro-
grammierung eingefhrt, bis er alle not-
wendigen Kenntnisse besitzi, die man-
cher Profi bereits mitbringt. Aber an die-
ser Stelle wird das Programmieren mit
dem CPC 6128 erst interessant, nam-
lich dann, wenn es darum geht, eine
eigene Datelverwaltung aufzubauen
oder Grafik und Sound zu programmie-
ren.

Markt & Technik-Fachbiicher erhalten Sie bei lhrem Buchhandler.

Markt&Technik
BUCHVERLAG
VRN SRR T

Hans-Pinsel-Strade 2, 8013 Haar bei Minchen

in erfahren Sie alles Gber CP/M
Plus auf dem CPC 6128, dem universel-
len Betriebssystem fir die gréBte Soft-
warebibliothek der Welt. Dadurch ste-
hen Ihnen zusétziiche ungeahnte Mog-
lichkeiten zur Verflgung.

® Ein unentbehriiches Lehrbuch und
Machschlagewerk fir jeden, der mit
dem CPC 6128 arbeitet.
Best-Nr. MT 848

ISBN 3-89080-192-1

DM 46,-
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Anwenduggs-l.isting

Nebenkosten
einfach
abgerechnet

Auch Hausbesitzern kann
der Schneider-Computer
eine Hilfe bei unangeneh-
men Arbeiten sein. Bei-
spielsweise bei der jahrlichen
Nebenkostenabrechnung.

Mit diesem Basic-Listing kénnen Sie die Nebenkosten-
abrechnung fiir Inre Mieter sehr einfach und schnell erstellen.
Alle bendtigten Daten werden vom Programm angefordert und
automatisch auf die einzelnen Parteien umgelegt. Die Rech-
nung kann auf jedem Drucker ausgegeben werden.

Da die Schneider-Computer vom Betriebssystem her keine
Abfrage machen, ob ein Drucker angeschlossen ist, darf das
Programm ohne Ausgabegerét nicht laufen. Es wirde sich
»aufhéngenc.

JAHRESABRECHNUNG DER NEBENKOSTEN

R s L k2 B R R Ry
Hamburg 28, den B2.02.178&4

Hanfred Hausmeyer

Hauptstr. 12

2880 Hamburg 20

HERRN/FRAU
Werner Frank
Wiener Str. 1
2008 Hamburg 12

NEBENKOSTEMABRECHNUNG FUER DAS JAHR 1985
KDSTENRUFSTELLUNG

ABWASSER, BELEUCHTUNG, WASSER INSGESAMT ] 714.41 DM
DAVON FUER IHRE WOHNUNG ANTEILIG B 292.91 DM

EINE EVENTUELL KUERZERE MIETPERIODE WURDE
BERUECKSICHTIGT.

ZUZUEGLICH PAUSCHAL FUER 2 PERSONEN % 240 DM
HUELLABFUHR 3 120 DM
ABZUEGLICH VORAUSZIAHLUNGEN 1 —4DB DM
ZUZUEGL ICH SONSTIGES H 121.12 DM

DIE VON IHNEN SOMIT IU LEISTENDE NACHZAHLUNG
BETRAEBT L] 174.83 DM

======u
BITTE ZAHLEN SIE DIESEN BETRAG EBIS ZUM 15.03.1984
AUF UNSER UNTENSTEHENDES KONTO EIN.

BIS ZU DIESEM TAG KOENNEN AUCH DIE BERECHNUNGS-
UNTERLAGEN EINGESEHEN WERDEN.

BANK: Hansabank Hamburg
KTO.-NR.1 123-1234547
BLZ: 111 111 11

MIT FREUNDLICHEN GRUESSEN

Manfred Hausmeyer

So kann im nachsten Jahr
lhre Nebenkostenabrechnung auch aussehen

(Denis Wetzel)
1@ MODE 2:INK @,0:BORDER @:INK 1,18 [2C14] 30@ PRINT [&18@1
20 FOR I=1 TO BB PRINT CHR$t154);=NEKT I 31@ LOCATE 1,9: INPUT"Abrechnung fuer das
[BBF6] Jahr : ";A$ [SD2C1]
3@ LOCATE 3,1:PRINT" Hausverwaltung{9 SP 320 IF a$=""THEN 300 LFE98]
ACE}{CTRL X2 HAUP TME NUE {CTR 330 LOCATE 1,12: INFUT"Name/Firma/Vermiet -
L XX{? SPACEX(C) 1985 SOFTWARE PRODUCT er : "-v$ [88181
8 "3 [S64E] 340 IF V$=""THEN 330 [B78C1]
4@ FOR I=1 TO 8@:PRINT CHR#$(154);:NEXT 1 350 LOCATE 1,12: INPUT"Strasse, Hausnumme
[BEFA] r{2 SPQCE}= ";LE LFAF21]
5@ LOCATE 26,7:PRINT"{CTRL X» 1 {CTRL X2 360 IF L#$=""THEN 350 [B98@1
Informationen" [&6B9A1] 370 LOCATE 1,12: INPUT"P1z{18 SPACE?: "3;U
6@ LOCATE 26,9:PRINT"{CTRL X 2 {CTRL X2 $ [@sCB1]
Maske allgemein" [D46E] 38@ IF Us=""THEN 370 [S99A]
70 LOCATE 26,11:PRINT"{CTRL X> 3 {(CTRL X 39@ LOCATE 1,12: INPUT"Ort{18 SPACE}: ";0
} Maske Mieter" [F7341 RT$ [B5S@A]
B@ LOCATE 26,13:PRINT“{CTRL X2 4 {CTRL X 400 IF ORT#=""THEN 390 [acoal
3 Nebenkastenabrechnung drucken [A498] 410 LOCATE 1,12: INPUT"Bank{17 SPACE}: ";
9@ LOCATE 26,15:PRINT"{CTRL X} E {CTRL X Y$ [2F12]
¥ Pruqramm—EndE“ [3B52] 420 IF Y$=""THEN 418 [42B8E1]
10@ ee$=INKEY$: IF ee$=""THEN 100 [FF7@1 43@ LOCATE 1,12: INPUT"Kontonummer {18 SPA
11@ ee=INSTR (1,"1234eE",ee$):1F ee=0 TH CE}: "3;X$ [439A]
EN 100 [Aas121 44@ IF X$=""THEN 43D [D&941]
120 ON ee GOTO 1530,140,4670,930,1670 [7D7@1] 450 LOCATE 1,12: INPUT"Bankleihzahl {9 SPA
130 ON ERROR GOTO 14@ [B&121 EE}: "31D> [&892]
140 CLS [752E1] 46@ IF _D$=""THEN 450 [40741
158 REM [SD341] 47@ PRINT [DAT@1
148 REM hausverwaltung 1.1 [346D61] 480 PRINT"NEBENKDSTEN FUER:" [146AA]
170 REM 1 D E E FUER C &4: Dr. 49@ PRINT [B8741]
BUENTE R MERSSON L&F&2] 500 LOCATE 1,146:INPUT"W A S SER : ";:B [DB94]
18@ REM S51@ PRINT [EC8&]
[&6F5A] 520 PRINT LFF881
198 REM VERSION 1.1 fuer Schneider CPC 4 53@ LOCATE 1,16:INPUT"A B WA S S ER :
b64/664/6128: [20B@1 “:D [55261]
200 REM by SOFTWARE PRODUCTS Ltd.-— SOFTW 548 LOCATE 1,15:2INPFUT"B ELEUCHTU
AREPROBLEMLOESUNGEN FUER CPC 444/644 N G = ";C [49A2]
/6128 [7@E@1 550 G—B+D+c [&4BA]
210 REM c/o Denis Wetzel [33CC] 568 PRINT [&63901]
220 REM Am Holzplatz 1 [CA3E] 578 PRINT"DIE GESAMTKOSTEN BETRAGEN";G;:
23@ REM 6730 Neustadt/Weinstrasse LFSAE] PRINT"DM. " [4AB6]
240 REM [4C34] S8@ IF I=8 THEN PRINT CHR#$(24):PRINT"——>

250 FOR i=1 TO 8@:PRINT CHR$(154);:NEXT L[&ACE]
26@ PRINT" Hausverwaltung{4 SPACE} {CTRL

X MASKE-ALLGEGEMETNICT

RL X} {3 SPACE}(C)1985 SOFTWARE PRODU

cCTS" [359E1]
27@ FOR i=1 TO B@:PRINT CHR$(154);:NEXT ([38D21
280 PRINT [E3BE]

29@ LOCATE 1@,S5:PRINT"-—> BITTE ALLE EIN
GABEN MIT DER [ENTERI-TASTE ABSCHLIE
SSEN <-—-" [77F41]

SIE HABEN KEINE ANGABEN GEMACHT <-——
":PRINT CHR#(24):FOR n=1 TO 3008:NEX
T: 5070 10 [849Cc1
590 PRINT"VEft&:1er5chluegsel nach Punkt
CLCBCE]
&00 LUCGTE 1,20: INPUT"Gesamtpunkte fuer
das Haus : ":H [FF56]

Listing. »Nebenkostenabrechnung«
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&1@ IF H=@ OR H<@ THEN &00 [3C6A] 1260 PRINT #8, "GUTHABEN AUS EINBEHALTEN
620 PRINT [@58A1] ER SICHERHEIT BETRAEGT{3 SPACE}: {3
630 INPUT"Heutiges Datum : ";F$ [440A] SPACE}"N"DM": PRINT #8 [CEB&]
&64@ PRINT LE7BE] 1270 IF E=0 THEN 1300 C14FC1
&£5@ INPUT"Eventuelle Nachzahlung des Mie 1280 PRINT #8, "ZUZUEGLICH SONSTIGES{29
ters bis zum : ";0$ [@B241 SPACE}: {3 SPACE}"E"DM" [13801]
660 GOTO 10 L7FEC] 1290 PRINT #B8:PRINT #8 [7&6C1
670 CLS [723E1] 1300 IF @>@ THEN 1320 [S18E]
680 FOR i=1 TO B@:PRINT CHR#(154); :NEXT L[3DDC1] 131@ IF G<@ THEN 1430 [2418]
69@ PRINT" Hausverwaltung{7 SPACE}{CTRL 1320 PRINT #8, "DIE VON IHNEN SOMIT ZU L
MRS E=MTIETERICIRL X} EISTENDE NACHZAHLUNG" C[BBR@J
& SPACE? (C) 1985 SOFTWARE PRODUCTS™ L27DC1] 1230 PRINT #8, "BETRAEGT{41 SPACE}: {2 SP
700 FOR i=1 TD B@:PRINT CHR#$(154);:NEXT [4FCE] ACE}"@"DM" [421A]
71@ LOCATE 1,7:INPUT"Name des Mieters : 1340 PRINT #8, "{53 SPACE}=======" [85961]
"3iGF:FPRINT [7@DE] 1358 PRINT #8:PRINT #8, "BITTE ZAHLEN SI
720 IF G$=""THEN 710 [SF761 E DIESEN BETRAG BIS ZuM " O% " [5@B41]
73@ LOCATE 1,9: INPUT"Strasse, Hausnummer 1368 PRINT #8,"AUF UNSER UNTENSTEHENDES
t “3:5% [A47@1] KONTO EIN." [AZ1A]
74@ IF S$=""THEN 730 [CD961] 137@ PRINT #8, "BIS5 ZU DIESEM TAG KOENNE
750 LOCATE 1,11: INPUT"Plz, Ort =z ";T$ [FDBA] N AUCH DIE BERECHNUNGS—{33 SPACEI}UN
76@ IF T#=""THEN 750 [35AB1] TERLAGEN EINGESEHEN WERDEN. " CE71@1
77@ LOCATE 1,13: INPUT"Auf den Mieter ent 1380 PRINT #B8:FRINT #8B LEFAC]
fallende Funkte : "; [C@2C1] 139@ PRINT #8, "BANK: "Y# [&DF@]
788 IF J=0 THEN GOTO 77@ [F?146] 140@ PRINT #B8, "KTO.—-NR.: "X# [45D41]
798 LOCATE 1,15:PRINT"Berechnungsgrundla 1410 PRINT #B8, "BLZ: "D#% [B15@1]
ge: Mietzeit 12 Monate" [ABT7E] 1420 GOTO 1490 [B31C1]
800 LOCATE 1,17:INPUT"Kuerzere Mietzeit 1430 @=-0 [2EEB]
(in Monaten) : ";P [B1B41] 144@ PRINT #8, "IHR GUTHABEN BETREAGT SO
810 IF P=@ THEN P=12 [F1081] MIT{22 SPACE}: {Z SPACE}"Q"DM" [54981]
BZ@ LOCATE 1,19: INPUT"Pauschalbetrag fue 145@ FPRINT #8, "{53 SPACE}=s=====" [ABTA]
r 2 Personen : ";R [3444] 1460 FPRINT #8, "DER BETRAG WIRD IHNEN IN
B3@ LOCATE 1,21: INPUT"sonstiges{3 SPACE} DEN NAECHSTEN TAGEN AUF{32 SPACE}I
- 3E L&BF41 HR EKONTO UEBERWIESEM." [LE&4E]
840 LOCATE 1,21: INPUT"Muellabfuhr : "3;L [93B41] 147@ PRINT #8, "BIS ZuM " 0% " KOENNEN D
850 LOCATE 1,21:INPUT"geleistete Vorausz IE BERECHNUNGS-" [944C]
ahlung : “"3M [5152] 14B@ PRINT #8, "UNTERLAGEN EINGESEHEN WE
868 M=—M [C2841 RDEN. " . [4B81@1
B7@ LOCATE 1,23: INPUT"einbehaltene Siche 1490 PRINT #8 [FAEC]
rheit : "3;N CLF2EC] 150@ PRINT #8:PRINT #8, "MIT FREUNDLICHE
888 N=-N [CD8C1] N GRUESSEN" [C47A1
890 K=G/H*J*P/12 [&610E] 151@ PRINT #8:PRINT #8, Vv#$ LFBEE]
900 K=INT(K*100+0.555) /100 [&6D6] 1520 GOTO 1@ [5A44]
7?10 E@=K+L+E+R+M+N L3BDA1] 153@ MODE 2:INK @,0:BORDER @:INK 1,18 [@BE41]
920 GOSUEB 1@ [72781 154@ FOR i=1 TOD B@:PRINT CHR$(154);:NEXT
930 LOCATE 26,23:PRINT"{CTRL X} DRUCKER [3834]
BEREIT J/N {CTRL XX}" [73B41 155@ PRINT" Hausverwaltung{& SFPACE>{CTRL
940 tt#$=INKEY#:IF tt#=""THEN 940 [SA181 X3 INFORMATI ONEN {CTRL
95@ IF UPPER# (tt$)="J" THEN %7@ [@FAB] X3{S SPACEX (C) 1985 SOFTWARE PRODUC
9460 IF UPPERS$ (tt$)="N" THEN 10 [7B34] e [9DDE]
F7@ PRINT CHR#$(24):LOCATE 26,23:PRINT" A 156@ FOR i=1 TO 8@:PRINT CHR#(154);:NEXT
BRECHNUNG WIRD GEDRUCKT — BITTE WART [4A381]
EN ":PRINT CHR#(24) [FB381] 1578 LOCATE S,4:PRINT"{CTRL X} a {CTRL X
980 PRINT #8, CHR$#(@2) [422E] > ALLGEMEINES":LOCATE S5,7:PRINT"Das
0 PRINT #B, "H¥EHHHHEEHERNNIEERRERNR Programm Hausverwaltung ist in ers
O R T T s ter Linie fuer Vermieter geschriebe
WRRRRERRRERRRHAXRXR" : PRINT #8," {79 SP n. Sie koennen so bequem die Nebenk
ACE}": PRINT #8, "JAHRESABRECHNUNG DE ostenabrechnungen fuer ihre Mieter
R NEBENKOSTEN" [FA4A] erstellen."” [9SB21
1800 PRINT #8, "{79 SPACE}" [32B2] 158@ LOCATE S5,9:FPRINT"Es bietet jedoch a
1010 PRINT $#B8, "%%3H85005 50905955 09030969 uch fuer Mieter eine Kontrolle zum
e T Ueberpruefen ihrer Neben - kostenab
B e [4BEB] rechnung. " [F42561
1828 PRINT #8, "{37 SPACEX"ORT#", den "F 159@ LOCATE S,14:PRINT"{CTRL X} b {CTRL
#: PRINT #8, V$ [6A1AT X3 EINGABE VON WERTEN":LOCATE 5,15:
1@3@ PRINT #8, L$:PRINT #8, U$" "ORT#:PR PRINT"Sie muessen zuerst Menuepunkt
INT #8 [9SDC1] 2 waehlen, um allgemeingueltige We
1048 PRINT #8 [9&DA1] rte (Werte, die fuer jeden Mieter G
1@05@ PRINT #8, "HERRN/FRAU/FIRMA" [82FB] ueltigkeit haben) einzugeben. Jede
1060 PRINT #8, G# [B94C] Eingabe muss mit [ENTER]I{2 SPACEXbe
1878 PRINT #8, S$ [43661 staetigt werden." [1&6FC]
1080 PRINT #8, T$ [766A1 160@ LOCATE 20,18:PRINT"Nach der Eingabe
109@ PRINT #8:PRINT #B8:FPRINT #8:PRINT #B kommen Sie wieder zum Hauptmenue."
y "NEBENKOSTENABRECHNUNG FUER DAS J [209E]
AHR "A% [F&EA] 161@ LOCATE 5,18:PRINT"Danach waehlen Si
110@ PRINT #8:PRINT #8, "K 0O S TENA U e Menuepunkt 3 an, um nun Werte fue
FSETELLUNDSB" [BE8B41 r einen Mieter einzugeben. {2 SPACE}
1118 PRINT #8, " Haben Sie alle Werte eingegeben, ko
————————n [@19@] mmen Sie wieder zum Hauptmenue, wo
1120 PRINT #8B LADDB] Sie mit" [1548]
1130 PRINT #8, "ABWASSER, BELEUCHTUNG, W 1420 LOCATE 5,20:PRINT"Menuepunkt 4 eine
ASSER INéGESﬁHT{IB SPACEX: {2 SPACE} n Ausdruck der Abrechnung des gerad
"G"DM" [5632] e eingegebenen Mieters er—{2 SPACE}
1140 PRINT #8 CAYDC] halten. Danach erscheint wieder das
115@ PRINT #8, "DAVON FUER IHRE WOHNUNG Hauptmenue und Sie koennen die Dat
ANTEILIG{17 SPACEZX: {2 SPACE>"K"DM" [B8BFC] en fuer {3 SPACEXden naechsten Miete
1160 PRINT #8 [ESE@] r eingeben (Punkt 3) und Sie drucke
1170 PRINT #8, "EINE EVENTUELL KUERZERE n (Punkt 4)." [BS7E]
MIETPERIODE WURDE{3% SFPACEXBERUECKS 1430 LOCATE 1,25:PRINT"{CTRL X> L[ENTERI-
ICHTIGT." CEFDE] Taste druecken {CTRL X3}" [B2AC]
118@ PRINT #B [B1E4] 1640 aas$=INKEY#$:IF aa#=""THEN 14640 [44381]
1190 IF R=0 THEN 1210 [4B181] 165@ IF UPPER# (aa$)="M"THEN 10 [1008]
1200 PRINT #B, "ZUZIUEGLICH PAUSCHAL FUER 166@ GOTO 1@ [3B4E]
2 PERSONEN{14 SPACE}: {2 SPACE}"R"D 167@ LOCATE 26,23:PRINT"{CTRL X> ENDE J/
M":PRINT #8 [3D8E] N {CTRL X3>" [&97A1
1210 IF L=0 THEN 1238 L4C@21 1680 fe$=INKEY#:IF fe$=""THEN 14680 C[FB&C]
1220 PRINT #8, "MUELLABFUHR{38 SPACE}: {2 1690 IF UPPER# (fe$)="J"THEN 1720 [31E6]
SPACE}"L"DM": PRINT #8 [72A2] 1708 IF UPPERS® (fe$)="N"THEN 10 CEBBC]
1230 IF M=@ THEN 1250 fi2ec] 171@ END LEESA]
1240 PRINT #8, "ABZUEGLICH VORAUSZAHLUNG 1720 MODE 1:INK @,1:BORDER 1:INK 1,24: C
EN{23 SPACE}: {2 SPACEX"M"DM":PRINT ALL %BB@@:CALL %BBO CLDFC21]
#8 LE48E] <
1250 IF N=@ THEN 1270 [D4141 Listing. »Nebenkostenabrechnung« (SchiuB)
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Spiele-Listing

Der Fall
nFamit AGu«

Sind Sie einem groBen Wirt-
schaftsverbrechen auf der
Spur oder handelt es sich
nur um personliche Rache-
gefiihle wie bei Dallas. Diese und an-
dere Fragen stellen sich in dem menii-
gesteuerten Adventure »Famit AG«.

Auf dem Gelande der »Famit AG« haben sich seltsame Dinge
ereignet. Sie missen Ihren freien Sonntag opfern, um den Ver-
déchtigen vor der Flucht noch zu stellen. Sind die 2,3 Millionen
Mark wirklich ein Lottogewinn? Wer ist der Schatz, dem Angela
auf dem von Ihnen gefundenen Zettel ihre Liebe beschwort?
Fragen tiber Fragen, die alle scheinbar zusammenhanglos im
Raum stehen. Um den Fall zu kldren, miissen Sie — wie Kom-
missar Schimantzki — zu unorthodoxen Mitteln greifen.

Eingefleischten Adventure-Freaks wird die MenUsteuerung
des Programms zuerst ungewohnt sein. Aber seien Sie versi-
chert, Sie haben so das Geschehen viel besser im Griff. Die
Spielanleitung und die Aufgabe dieses Adventures wird wéh-
rend des Ablaufs erklért. Viel SpaB mit dem Fall »Famit AGe.

(Jobst-Hinrich Jacke)

1@ REM
e [2AB2]
20 REM-
— [S464B1
38 REM- Die Akte "Famit AG"
= CBBEA]
4@ REM-
- CDE441
5@ REM- 1985 Copyright by
= [8BSC1]
6@ REM- Jobst-Hinrich Jacke
= L4E&CT
70 REM- Hinrich Wragestr.1léa
= [@F9E]
80 REM- 2427 Malente
- [B8B&1]
0 REM-
= [S24E1]
108 REM et
By [CAD21
11@ DEFINT a-z [2328B]
120 MODE 2:INK @,0: INK 1,0:PAPER @:PEN 1
: BORDER @:CLS [BS1E1]
130 GOSUB 28640 C[15481
140 raum=8:vmax=14&:rmax=94:omax=123:bdma
x=14:bmmax=56: imax=4:zmax=340: bueronu
mmer$="44623519":safekomb$="23111985"
tok$="0kay !":foto=12:cmax=380:zua=1
[B9BE1]
15@ DIM verb#{(vmax) ,raum¥(rmax) ,obiekt#$(
omax ) ,ob jekt (omax ) ,bedingung (bdmax) ,
bemer kung# (bmmax) ,richtung (rmax,6) ,r
ichtuna# (&) ,oy(16) ,iy(4) ,code (cmax) [BD5C1]
160 bemerkung#$(1)="Sie sehen nichts beso
nderes. " [@B8261
170 bemerkung#(2)="So stark sind sie nic
ht '* [549A]
160 hemerkungt(3)=“wie stellen Sie sich
das vor ?" C[DD281
19@ bemerkung#$(4)="1hre Gedankeng{nge{2
SFACE}sind leiderflr diesen{2 SPACE?}
Computer zu kompli-ziert '" LE1B&]
200 bemerkung# (5)="Es sind zuviele '" [R&10]
210 bemerkung#$(&)="Das ist nicht notwend
ig.* [3IDF41]
220 F%R x=1 TO wvmax [EBB@A1]
230 READ verb#(x) [EC1A]
248 NEXT [SBEA]
250 FOR x=1 TO omax [5a4781
260 READ obijekt#(x) ,obijiekt (x) CLFCAB]
278 NEXT [&@FB]
280 FOR x=1 TO rmax:READ raum#$(x) CLCDE4]
29@ FOR y=1 TO 6:READ richtung(x,y) [&514]

300
310

320
3IzZ0
340

350

360

37@

380

390
400
410
420

430

440

450

460

470

480
490

S00

NEXT:NEXT

LOCATE 22,22:FRINT"{CTRL X} Bitte ir
gendeine <Taste> drlcken {CTRL X3}":C
ALL %BBO&

MODE 2:PAPER @: INK ©@,0:BORDER @:FPEN
1: INK 1,256:CLS

LOCATE 30,3:PRINT"Die AKTE ‘Famit AG

PRINT:PRINT STRING$(8@,210):PRINT:PR
INT"{4 SPACE}Sie sind Beamter der Kr
iminalpolizei{2 SPACE}und werden im
Laufe des Spiels mit{B SPACE}einem w
ichtigem Fall betraut . Es ist aller
dings Eile geboten , denn der"
PRINT" {4 SPACE}Verd{chtige versucht
zu fliehen . Sie mlssen{2 SPACE}also
Ihren{2 SPACE}Sonntag opfern{8 SFAC
E}und sich auf den Weg machen , ihn
zu verhaften .{2 SPACE}Natlrlich bra
uchen Sie{B SPACE}daf}r Beweise ,{2
SPACE}die{2 SPACE}Sie selber finden
missen .{2 SPACE>Au™~erdem haben Sie
nur"
PRINT" {4 SPACE}von 1@ — 1& Uhr Zeit
. {2 SPACEXWenn Sie{2 SPACE>um 1& Uhr
noch nichts erreicht haben ,{B SPAC
E}ist dem Verd{chtigem die Flucht no
ch gegllickt .{2 SPACE}Sie werden{2 S
FACE}w{hrend der {B SPACE}Ermittlunge
n nicht{2 SPACE}auf andere Personen
sto™en, da es , wie oben gesagt,"”
FRINT" {4 SPACE}Sonntag ist , und som
it liegt{2 SPACE}das Gel {nde der ‘Fa
mit AG'{2 SPACEl}verlassen da,{B SPAC
E}bis auf eine Ausnahme '"
PRINT:FRINT STRINGS (B@,210) :PRINT:PR
INT TAB(23);"{CTRL X} Bitte irgendei
ne <Taste> drlicken {CTRL X2}"
FOR x=1 TO &4:READ richtung$(x):NEXT
FOR x=1 TOD cmax:READ code (x):NEXT
CALL %BBOQ&
CLS:LOCATE 3@,3:PRINT"Die AKTE ‘Fami
t AG""
PRINT: PRINT STRING$(B@,210):PRINT"{4
SPACE}Funktion der Bildschirmfenste
r :{2 SPACE}oben links{& SPACE}:{4 S
PACE}Ort":PRINT TAB(3%9):"halb oben 1
inks :{4 SPACE}Ausg{nge":PRINT TAB(3
Z): "unten links{S SPACE}: {4 SPACE}Ko
mmentar":PRINT TAB(39);"mitte{ll SPA
CE>: {4 SPACE}Verben":
FPRINT TAB(3?):"oben rechts{5 SPACE}:
{4 SPACE}Gegenst{nde/Ausgi{nge”:PRINT
TAB(37) s "unten rechts{4 SPACE}:{4 S
PACE? Inventur™
FRINT: PRINT" {4 SPACE3}Steuerung{22 SP
ACE}: {4 SPACEX";CHR$(240)" {13 SPACE}
: {4 SPACE}Cursor nach cben":PRINT TA
B(39);"{5 SPACE}":;CHR$(241)" {10 SPAC
E}: {4 SPACE>Cursor nach unten":
PRINT TAB(39);"<COPY>{1@ SP
ACEZ}: {4 SPACE}Ausl ‘'sen der Funktion”

PRINT" {7 SPACE}Um bei{2 SPACE}einige
n Verben (z.B. 'untersuche’) vom{2 SP
ACE}Fenster ‘Gegenst {nde’ {13 SPACE}zu
m{2Z SPACE}Fenster 'Inventur’ und umge
kehrt umzuschalten , m}ssen Sie die{
14 SPACE}Funktionen {CTRL X2{4 SPACE
3"3:CHR$(240) ; " {4 SPACE}{CTRL X} bzw.
{CTRL X>{4 SPACE)":CHR$(241):;"{4 SP
ACE} {CTRL X3 ausl'sen."
PRINT STRING$(B@,210) :PRINT:PRINT TA
B(23);"{CTRL X} Bitte irgendeine <Ta
Et§> dricken {CTRL X}":CALL %BB@&
L
WINDOW #1,2,49,2,4:WINDOW #2,51,79,2
+17:WINDOW #3,2,49,6,7:WINDOW #4,34,
49.9,.24: WINDOW #5,51,79,19,24: WINDOW
2,32,9,24:PEN #2,1:PAPER #2,0
FPLOT 4,8:DRAW 4,392:FLOT 3,8:DRAW o,
372: DRAW &36,392:DRAW &34,B:DRAW &37
+392: DRAW &637,B8:DRAW 4,B:PLOT 394,39
2: DRAW 396,8:PLOT 395,392:DRAW 395,8
tPLOT 4,280:DRAW 395,2B0:PLOT 4,328:
DRAW 3946,328:PLOT 395,120:DRAW 636,1

20

PLOT 26@,280:DRAW 260,8:PLOT 259,280
:DRAW 259,.8

FOR n=1 TO 1&6:PRINT #4," ":CHR$(144)
1" "sverb$(n):NEXT:B0TO 540

FOR n=1 TO 7@00@:NEXT:PRINT:PRINT:zug
=zug+1

CLS:CLS#1:CLS#2: CLS#3: CLS#5

LOCATE #1,1,2

PRINT #1,"Sie sind “:

PRINT #1,raum#(raum);:PRINT #1,"."
vi=1

FOR n=1 TO omax

IF objekt(n)<>raum THEN &40

Listing. Der Fall »Famit AG«

[D2D&]

[B&C4A]
[FEF2]
[A&72]

[D7@21

[7@181

L&46CAT

[FEBE1

[7F5A1]
[1904]
[F20181
[Al1@2]

[77AA]

[E11A]

[B8SEB]

[8556A1

[F42A]

[71D8B1]
C[BD3C]

[AL26]

[C31E]
[7484]
[4BD21]

[53961]
[7&C41
[F342]
LEBEC]
[9BEE]
L7DAA]
[3272]
L1FB&]
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610 PRINT #2," ":CHR$(144):" ";objekt#(n 1200 [&F201]
[3556] 118@ IF y<=1 THEN y=1 [6@24]
620 ny(yi)—n [D&BC] 1190 GOTO 113@ [P612]
&30 yl=yl+1 E;E;gg 1200 IF INKEY(9)<>@ THEN 1148 ELSE PRINT
XT CHR#(7);:0=0y(y): IF {(vy=8B OR vy=11
ggg EEINTO2." “":CHR$(144):" {CTRL X}>{4 S ) AND ay¢;)=ﬂ ;HEN 1130 ELSE IF ;y(y
PACE}";CHR$(241); " {4 SPACE>{CTRL X2>" )=@ THEN LOCATE #2,2,y:PRINT #2,CHR
[1EBA] $(144):60T0 121@ ELSE 1300 [D4DA]
668 y2=2 L7CAC] 1210 y=1:yy=1 [B9CA]
670 PRINT#S," ":CHR$(144):;" {CTRL X2{4 S 1220 LOCATE #5,2,yy:PRINT #5,CHR$(144):L
FPACE}";CHR#(240) ;: "{4 SPACE}{CTRL X2>" OCATE #5,2,y:PRINT #5,CHR$(143) [FB8521]
: [4@92] 1230 FOR n=1 TO 20@:NEXT:IF INKEY(2)=0 T
488 FOR n=1 TO omax [F1721] HEN yy=y:y=y+1 ELSE 1240 [9463C1]
698 IF objekt(n)<>-1 THEN 720 [SE181] 1240 IF y>=y2-1 THEN y=y2-1 [B382]
708 PRINT #5," ";CHR$(144);" “;objekt#(n 1250 GOTO 1220 [87@C1]
) C[415C1] 1260 IF INKEY(@)=0 THEN yy=y:y=y—1 ELSE
710 iy (y2)=n1y2=y2+1 L[92D41 1290 [4B321
720 NEXT [&4FFB] 127@ IF y<=1 THEN y=1 [4324]
738 PRINT #3,"Sie k' 'nnen nach ";:gedruck 1280 6OTOD 1220 [AC12]
t=0 L7&6FA] 1290 IF INKEY(9)<>@ THEN 1230 ELSE PRINT
748 FOR x=1 TD & [3882] CHR¥(7)s:o=iy(y):IF vy=6 AND y=1 T
75@ IF richtung(raum,x)=0 THEN 79@ ELSE HEN 1228 ELSE IF y=1 THEN LOCATE #35
gedruckt=-1 [C3A4] «24.¥:PRINT #5,CHR$(144):60T0 1120 E
760 IF POS(#3)=17 THEN PRINT #3.richtung LSE 1300 [D3CB1]
$(x)::60TD 790 CACRE] 1300 ON vy GOSUB 900,1500,1590,14630,14680
77@ IF POS (#3)+LEN(richtung$(x))<48 THEN ,1710,1749,1830,17910,2080,2720,2770
PRINT #3,", ";richtung#(x);:60T0D 79 2810 [3IB@&]
2 [90041 1310 GOTO 530 [S7AC]
788 PRINT #3 ",":PRINT #3,richtung#$(x);: 1320 PRINT"Bitte REC & PLAY drlcken":PRI
GOTO 79 [SE@C] NT"Unter welchem Mamen speichern”:1I
798 NEXT CAFFE] NPUT eingabe$ [D48@1
BO@ IF gadruckt=0 THEN PRINT #3,"nirgend 13320 IF LEN(eingabe#) >1&6 THEN PRINT"Bitt
wo"3 [BS2E] e etwas klrzer !'":G0T0 1320 ELSE ei
B1@ PRINT #3," gehen ." [FA421 ngabe#=""!"+eingabe#$: OPENOUT eingabe
820 IF raum=17 AND obiekt (27)=17 AND bed [2FB41]
ingung (12)=@ THEN PRINT"Ihr Chef{2 S 1340 PRINT#?,raum: PRINT#9,zug: PRINT#9,fo
PACEJ}gibt{2 SPACE}Ihnen{2 SPACE}den to [EDBC]
Auf-trag , sich niher{2 SPACE2mit de 1358 FOR x=1 TO omax [S2DE]
m FallFamit AG{2 SPACE}zu{2 SFPACEXbe 13648 PRINT#9,0bjekt (x) [BSBE]
fassen{2 SPACE}und ihndanach zu info 1370 NEXT [1@541]
rmieren. ":bedingung(12)=—1:objekt(11 1380 FOR x=1 TO rmax:FOR y=1 TD &:PRINT#
7)=—1:FOR t=1 TO 7000:NEXT [&6BCH] F,richtung (x,y) :NEXT: NEXT [A?9@01
B38 IF zug=4 AND raum=8 THEN PRINT"Das T 139@ FOR x=1 TO bdmax:PRINT#%,bedingung(
elefon klingelt ." [S1F&] ®)sNEXT [D&1AT
B84@ IF raum<>42 THEN obiekt (120)=0 [7382] 140@ CLOSEDUT:PRINT ok#:60TD S38 [1BCA1]
B850 IF zug>zmax THEN MODE Z:PRINT:PRINT" 1410 PRINT"Pitte Cassette zurlckspulen u
Sie k'nnen die Suche einstellen.Es i ndPLAY dr}cken"-PRINT“Nelches Spiel
st zu sp{t !'":LOCATE 22.18:PRINT"Meh laden ":INPUT eingabe: [725E1
r Erfolg beim n{chsten Mal !“:END L4AF@] 1420 IF LEN(e1ngabe$)>16 THEN PRINT"Das
B&@ IF raum=42 OR raum=3% THEN PRINT"Vor kann nicht sein !":G60TD 1410 ELSE e
und hinter {2 SPACE}Ihnen liegt je-w ingabe$=""!"+eingabe$: OFENIN eingabe
eils eine Fabrikhalle." [2EZE] $ [797E1]
8780 IF raum=43 THEN PRINT"Vor Ihnen lieg 1430 INPUT#?,raum: INPUTH#9,zug: INPUTH#?,fo
t ein Geb{ude." L[9FEC] to [27CE]
8808 IF raum=47 THEN PRINT"Die T3r {11t 1440 FOR x=1 TO omax: INPUT#9,0bjekt (x):N
zu.Sie h'ren, da“ein Schllissel im Sc EXT [20021
hlo™ gedrehtwird.":G0TO S3@ CLED42] 1450 FOR x=1 TO rmax:FOR y=1 TO &: INPUT#H#
89@ PRINT:PRINT"Was m'chten Sie tun 7" [2E341] F.richtung(x,y) sNEXT:NEXT [75921]
900 y=1:yy=1 [B&74] 1460 FOR x=1 TO bdmax: INPUT#9.bedingung(
10 LOCATE #4,2,yy:PRINT #4,CHR$(144):L0 %) s NEXT [E21C]
CATE #4,2,v:PRINT #4,CHR$(143) [11F4] 147@ CLOSEIN:PRINT ok#:G60T0 530 [9912]
920 FOR n=1 TO 200@:NEXT:IF INKEY(2)=0 TH 1480 MODE 2:LOCATE 25,5:PRINT"Mehr Erfol
EN yy=y:y=y+1 ELSE 950 [6A590] g beim nichsten Mal '“:END (94563
938 IF y>=16 THEN y=16 [BDA41] 149@ NEXT LtSBSA1
940 GOTO 910 [63681 1500 IF o=9 AND zug=4 THEN FRINT"Ihr{2 S
950 IF INKEY(@)=8 THEN yy=y:y=y—-1 ELSE 9 PACE>Chef ist{2 SPACE}am Telefon .
f=1%] [738461 Siesollen sofort zu ihm kommen.":ob
96@ IF y<=1 THEN y=1 [&7CE] jekt (27)=17:60TO0 530 CEC&C]
978 GOTO <10 [13466] 151@ IF o=57 AND bedingung(2)=8 THEN PRI
8@ IF INKEY(9)=0 THEN PRINT CHR$(7)z::v NT"Eine rote Lampe leuchtet auf .":
=y: LOCATE #4,2,y:PRINT#4,CHR$(144): bedingung (2)=-1:60T0 530 [41DB1]
0TD 990 ELSE 920 [BS081 152@ IF o=57 AND bedingung(2)=—1 THEN PR
998 FOR n=1 TO 3@@:NEXT:0ON vy GOTO 100@, INT"Die Lampe geht aus .":bedingung
1120,1120,1120,1680,1210,1120,1120,1 (2)=@:G0TO0 530 i L7EF&1]
120,1120,1120,2770,1120,1410,1320,14 153@ IF o=41 AND bedingung(5) AND beding
f=1"] [93D@1 ung(2) THEN 1540 ELSE 1558 [B95A1
1000 CLS#Z2:CLS#5:nn=0:FOR n=1 TO & - [348A1 154@ PRINT"Der Computer arbeitet.":CALL
121@ IF richtung(raum,n)<>® THEN PRINT#2 %BBOL: PRINT"Auf dem Bildschirm ersc
+" "3;CHR$(144);:" ";richtung#(n):nn= heint: ":PRINT"Ausgaben 1984{2 SPACE
nn+l:ri (nn)=richtung (raum,n) [@BEA] }: 15.245.745 DM":PRINT"Einnahmen 1
1028 NEXT [D744] 984 : 17.639.407 DM":PRINT"gesamt {9
1830 y=1:yy=1 C9Fcal SPACE}: +2.136.012 DM":FOR n=1 TO
1040 LOCATE #2,2,yy:PRINT #2,CHR$(144):L 4000: NEXT:bedingung (8)=—1:60T0 53@ [ABDE]
OCATE #2,2,y:PRINT #2,CHR$(143) [B53AJ 1550 IF o=61 AND bedingung(5)=0 AND bedi
1850 FOR n=1 TO 2BB:NEXT:IF INKEY(2) T ngung (2)=-1 THEN PRINT"Es passiert
HEN vwv=v:y=y+1 ELS CAZ2ZC] nichts .":6G0TOD 530 CLAEDE]
1060 IF y>=nn THEN yznn [2ECE] 1568 IF o=446 AND obijekt (0)=55 THEN PRINT
1270 GOTO 1040 [3IFBC] "Das Band beginnt zu laufen :":CALL
1280 IF INKEY(@)=0 THEN yy=y:y=y—1 ELSE 4BB@&: FRINT"Hallo Max ; kommst Du
1110 [ABZ2@1] morgen zuuns 7 Benachrichtige{2 SPA
1090 IF y<=1 THEN y=1 £3124)] CE}uns{2 SPACEXdochbitte{2 SPACEZ}un
1120 GOTO 1240 (52001 d bring{2 SPACE}das{2 SPACE}Geschen
111@ IF INKEY(9)=8 THEN PRINT CHR$(7);::r kmit! Bei uns ist alles beim Al-tem
aum=ri (y) :PRINT ok$:G0TD S3@:ELSE 1 .":FOR n=1 TO 4@@@:NEXT:60TO 538 [@BEZ21]
258 [EB261] 157@ IF o=% OR 0=88 OR o0=11@ OR o=113 OR
1120 y=1:yy=l:oy(y1)=0 [SBDE] o=5&6 THEN FRINT bemerkung# (&) :G0TO
1130 LOCATE #2,2,yy:PRINT #2,CHR$(144):L 530 [D4D21
OCATE #2,2,y:PRINT #2,CHR$(143) [443A] 158@ PRINT bemerkung#$(4):60T0 530 [B5SE]
1140 FOR n=1 TO 200:NEXT:IF INKEY(2)=0 T 1598 IF o=1 AND obiekt(1)=18 AND obijiekt(
HEN yy=y:y=y+1 ELSE 1170 LE43C1] 13)=-1 AND bedinguna(4)=—1 THEN rau
1150 IF y>=y1 THEN y=y1 [3106]
11460 GOTO 1130 [ASBAC]
1170 IF INKEY(@)=0 THEN yy=y:y=y-1 ELSE Listing. Der Fall »Famit AG« (Fortsetzung)
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1600
1610

1620
1630

1640
1650

1660

1670
14680

1670
1700
1710

1720

1730
1740

1750
1760

1778

1788

1790

1800

1810

1820
1838
1840

1850
1860

1870
1880

1870

19008
1710

1920

m=21:0bjekt (13)=0: PRINT ok#:G60T0O 53
o]

IF o=41 OR o=12 THEN FRINT bemerkun
o%¥(3):60TO 530
IF o=44 AND raum=34 AND objekt (122)
=34 THEN PRINT"Sie{2 SPACEX}haben da
s{2 SPACE}Schlo™{2 SPACE}der TJrabg
eschraubt und k'nnen die T}rso "f¥n
en . Vor Ihnen liegt einGarten .":r
ichtung(34,1)=35:richtung(35,2)=34:
GOTO S3@
PRINT bemerkung#(4):60T0 530
IF foto<=@ THEN PRINT"Der Film ist
voll !'":G0TO 530
IF obiekt(21)<>=1 THEN PRINT bemerk
ung#$(3) :6GOTO S30
IF o=B2 AND obiekt (21)=-1 THEN bedi
nguna (&) =—1: foto=foto-1:PRINT ok$:6
070 538
IF o=93 AND objekt(21)=-1 THEN bedi
ngung (7)=—1: foto=foto—1:PRINT ok#:G
0OTO 530
foto=foto—-1:PRINT ok#:G0TD 530
IF (raum=346 OR raum=é61 OR raum=&44 O
R raum=463 OR raum=43 OR raum=&446 OR
raum=47) AND((zug>20@0 AND zug<220)0
R{zug>25@ AND zug<27@)0R (zug>30@ AN
D zug<328)) THEN PRINT"Sie h'ren ,
da™ jemand{2 SPACE}im Hausist.":G0OT
0 530
IF raum=47 THEN PRINT"Sie h'ren ein
himisches Lachen.":G0TOD 530
PRINT"Sie h'ren nichts besonderes."
:GOTOD 538
IF o=77 AND obijekt(77)=—-1 AND raum=
53 THEN obijekt (77)=53:bedingung(5)=
=1:PRINT ok$:G0TD 530
IF objekt(o)=-1 THEN PRINT ok#:obije
kt (0)=raum: GOTO 530
PRINT bemer kung#(4):60TO0 530
IF o=5 THEN PRINT"Auf dem Zettel st
eht :":;bueronummer#:G60T0O 530
IF o=18 OR o=74 DR o0=B3 THEN PRINT
bemerkung#(1):50T0 530
IF 0=32 THEN FPRINT"Famit AG Elektro
maschinen":PRINT" {4 SPACE}46334":60
TO 530
IF o=3& THEN PRINT"Die deutsche Wir
tschaft(5): Il-legale Geschi{fte in
Elektronik—firma ?":PRINT"Dallas wi
rd noch besser ' Jetztauch mit Sina
tra ?":PRINT"Gl)ck f}r B83-J{hrige :
2.3 Mil-lion DM Lottogewinn !":FOR
n=1 TO 3@0@:NEXT:G0TO 53@
IF 0o=25 THEN PRINT"Die{2 SPACE}Fami
t AG , Industriestra™~eB-12 , hat{2
SPACE}einige{2 SFACEl}mer kwl}rdigeGes
ch{fte abgeschlo™en.Die bis-herigen
Ermittlungen haben nochzu keinem E
rgebnis getthrt.":FOR n=1 TO 4000:N
EXT:GOTO 530
IF o=68 THEN PRINT"Lieber Schatz '"
:PRINT"Ich{2 SPACE}hoffe{2 SPACE>Du
riskierst{2 SPACE}nichtzuviel . Ho
ffentlich{2 SPACE}kommst Dubald nac
h .":PRINT"Ich liebe Dich !'":PRINT"
{2 SPACE}Deine Angela":G0TD 530
IF o=64 THEN PRINT"Das Gesch{ft Jbe
r 542.300DM ab—geschlossen am 23.8.
85 ist durchgefl}hrt worden.Die stri
kte Ge—heimhaltung ist gew{hrleiste
t.":60TD 53@
IF 0=95 THEN PRINT"Es sind{2 SPACE}
die Frachtpapiere{2 SPACE>f3ri15 Kis
ten R}hrger{te{2 SPACE}nach Bel-gie
n{2 SPACE>und{2 SPACE}eine kleinere
{Z SPACE}Kistenach Mayaguana.":G0OTO
530

PRINT bemerkung#(4):60T0 530

inv=0

FOR %=1 TO omax:IF objekt(x)=—1 THE
N inv=inv+1

NEXT

IF inv>=4 THEN PRINT"Ich kann nicht
mehr tragen .":60TO 530

IF o=77 AND objekt(o)<>-1 THEN abje
kt (77)=—1:PRINT ok#$:G0TD 538

IF (o=18 OR o=11 OR o=13 OR o=1B OR
o=21 DR o0=25 OR o=34 OR o=35 OR o=
36 OR 0=43 OR o=44 DR 0=45 DR o=46

OR o0=52 DR o=51 OR 0=55 OR o=64 OR
o=68 OR o=74 DR o=7é6 OR o=81) AND o

bijekt (0)<>-1 AND obiekt (0)<>@ THEN
obiekt (0)=—1:PRINT ok#:G0T0 538

IF (o=5 OR o=84 DR 0=95 OR o=103 OR
0o=107 OR o=117) AND obijiekt (o)<>-1

AND obijiekt (o)<>@ THEN obijekt (o)=-1:

PRINT ok#$:G0TD S30

PRINT bemerkung#(2):60T0 530

IF o=1 AND obijekt(13)=-1 THEN bedin

gung (4)=—1:PRINT ok$:G0T0 538

IF 0=3 OR o=6 OR o=16 OR o0=19 THEN

PRINT"Die T}r ist schon offen .":60

[ez2581
CABBC]

(59481
[BESA]

[8B&C]
[15A81]

[2C561

[B15E]
[BA12]

[F2301
L2C32]
[75A6]

[D&F6]

[7B4&1]
[D9581]

[D7461
[929C1

[DADC]

[BDS41]

[BE4A]

[BFE&]

L7C581

[F19@]
[4C581]
[B24C1]

[3BCOo1]
[SFS5A1

[96A4]
[BD7&61

C[F3481

LE@&641]
[1952]

[15561]

TO 538

1930 IF o=7 DR o0=22 THEN PRINT"Die Tl}ren

sind schon offen.":60TO S30

194@ IF o=58 AND richtung(44,3)=8 THEN P
RINT"Sie haben die T}r ge'ffnet .":
richtung(46,3)=33:60T0 S3@0:ELSE IF
0=58 AND richtung(46,3)=33 THEN PRI
NT"Die T)r ist schon offen .":GOTO
530

195@ IF o=5%9 THEN FRINT"Die T}r{2 SPACE}
ist verschlossen . Siehaben keinen{
2 SPACE)passenden Schlls-sel . Sie
1{“t{2 SPACE}sich allerdingsvon inn
en ‘ffnen .":6G0TO 530

1968 IF o=7& AND aobiekt (107)=-1 AND bedi
ngung (?)=0 THEN PRINT"Sie haben den

Koffer ge'ffnet .":bedingung(?)=-1
:GOTO S3B:ELSE IF o=7& AND objekt (1
E? =—1 ANP bed;n ung (9)=—1 THEN PRI

'Der Koffer 15 schon offen .":60
TO 530

197@ IF o=24 OR o=102 THEN FRINT"Die Sch
ublade ist schon offen .":G0OTO 5380

1980 IF o=186 AND bedingung(3)=0 AND obj
ekt (1@03)=—-1 THEN bedingung(3)=—-1:PR
INT ok#$:G0TO S3@

1990 IF o=18&6 AND bedingung(3)=-1 THEN P
RINT"Die Schublade ist schon offen
. ":6G0TD S3@

2000 IF o=35 AND raum=43 AND richtung(43
¢y1)=0 THEN richtung(43,1)=74:PRINT
ok$: GOTO 530

2010 IF o=35 AND raum=43 AND richtung (43
+1)=74 THEN FRINT"Die T}r ist schon

offen .":G0OTD S3@

20280 IF o0=119 THEN PRINT"Sie{2 SPACE}k'n
nen{2 SPACE}die Schublade{2 SPACE>z
urZeit nicht “ffnen .":6G0TOD 530

2030 IF o=82 THEN INPUT"Geben Sie die Za
hlenkombination ein "jeingabekomb#:
IF eingabekomb$=safekomb$¥ THEN FRIN
T"Es{2 SPACE}war die{2 SPACE)}richti
ge Kombinat—-ion. Der Safe ist jetzt

offen.":bedingung(13)=-1:60TD 538
ELSE PRINT"Die Kombination ist fals
ch .":GOTO 538

2040 IF o=118B AND richtung(68,3)=0 THEN
PRINT"Sie haben das Fenster ge'ffne
t."trichtung(é6@,3)=57:richtung (57,4

=6@: G0TO 530

2050 IF o=11B AND richtung(&6@,3)=57 THEN

PRINT"Das Fenster ist ge ffnet .":
BOTO S3@

2060 IF o=116 AND objekt (35)=-1 AND rich
tung (43,1)=0 THEN PRINT"Sie haben d
ie T)r ge'ffnet .":richtung(43,1)=7
4:60TD S3IV:ELSE IF o=11&6 AND richtu
ng(43,1)=74 THEN PRINT"Die T}r ist
schon offen .":G0TD 538

2070 PRINT bemerkung# (3):60T0 530

2080 IF o=1 THEN PRINT"Es ist meiner.":
OTO 538

209@ IF o=2 OR o0=49 THEN PRINT"Sie f}hrt

nach oben.":60TD 530

2108 IF o=4 AND obiekt(5)=0 THEN PRINT"I
ch sehe einen Zettel.":obiekt(5)=4:
GOTO S3@

2110 IF o=5 THEN PRINT"Darauf steht eine

Nummer . " : GOTO 538

2120 IF o=8B AND objekt (1@)=0 AND objekt(
11)=0 THEN FRINT"Auf dem{2 SPACE}Sc
hreibtisch liegt einDienstausweis{2

SPACEXund eine Dienst-pistole.":ob
jekt (1@)=B:objekt (11)=8B:60T0 S3@

2130 IF o=1@ THEN PRINT"Es ist ihr Diens
tausweis. ":60T0 538

2140 IF o=11 THEN PRINT"Es ist ihre Dien
stpistole. ":6G0TD 530

215@ IF o=12 AND objekt (13)=@ THEN PRINT
"Auf dem Schreibtisch{2 SPACE}liegt

einSchllssel .":objekt(13)=9:G0TO
530

2160 IF o=13 THEN PRINT"Sie{2 SPACEX}kenn
en{2 SPACE}die{2 SPACE}Funktion{2 S
PACE}desSchl}ssels nicht.":60TO0 530

2170 IF o=14 THEN PRINT"Es ist "3 (zug\&@
+1@)3"."s (zug MOD &@); "Uhr":60TD 53
]
2180 IF o=15 DR o=6@8 THEN PRINT"Sie f}hr
t nach unten.":G0TO 5380
2198 IF o=17 AND obijekt (18)=8 THEN PRINT
"Auf dem Schreibtisch liegen Ak-ten
.":objekt (1B)=11:60TD0 530
2200 IF 0=28 AND obiekt (21)=0 THEN FRINT
"Auf dem Schreibtisch{2 SPACE}liegt
einFotoapparat. ":obiekt (21)=13:60T
0D 53@
2210 IF o=21 THEN PRINT"Es_sind noch";fo
to: "Bilder drauf.":G0TD 530
2220 IF o=23 AND obiekt (24)=0 THEN PRINT

Listing. Der Fall nFamit AG« (Fortsetzung)

[@BSE]
[7512]

[&342]

(33481

[187C1
[E?42]

CCAFC1]

[6032]

[55541]

[3&9A]

[1C1&]

[BD2@1]

[492C]

[1852]

[B7A4]
[7852]

L7BAE]
[CSF&1]

C[Decel
CF8FA]

LEALE]
[B39C1]
[DF&B1

[ESAL]

[@ABB]

[33AB]
[B&5C]

[34AB1]

[@C343]
[3300]
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2230

2242
2250

2260

2278

2280

2290

2300

2310

2320
2330

2350

2360

2370

2380

2390

2400

2410

2420

2430

2440

2450

2440

2470

2480

2490

2500

2510

2520

“Sie sehen eine Schublade.":obiekt(

24)=16:60TD 530

IF 0=24 AND objekt (25)=0 THEN PRINT
"Sie sehen eine Akte.":obijiekt (25)=1

6:6G0TOD S3@

IF 0=25 THEN PRINT"Sie geh'rt zum F

all ‘Famit AG’.":G0TD S3@

IF o=27 THEN PRINT"Sie{2 SPACEl}spie
len{2 SPACEJmit ihrer Entlas—-sung."
:GOTO 530

IF o=31 THEN PRINT"Die Telefonzelle
{2 SPACE}ist nicht be-schidigt !!!"
:objekt (32)=25:60T0 530

IF o=34 AND (ocbiekt(35)=0 OR obiekt
(35)=28) THEN PRINT"Daran hingt ein
Schllssel.":o0bijekt (35)=28:6G0T0D 530

IF o=34 AND obiekt (35)<>28 THEN FRI
g;;ﬂaran hing ein Schllssel.":60TO
IF o=3& THEN PRINT"Es ist die Ausga
be vom Samstag,dem 23. November 198
5 .":607T0 530
IF o=41 AND obijiekt(42)=@0 THEN PRINT
"Unter einem LKW liegt Werkzeug.":o
biekt (42)=37:60T0 530
IF o=42 THEN obiekt (42)=0:obijekt (43
)=37:0bjiekt (44)=37:o0bjekt (45)=37:0b
jekt (46)=37:PRINT bemerkung®(1): GO
TD 530
IF 0=49 THEN PRINT"Sie f}hrt nach o
ben.":60TD 530 »
IF o=51 THEN FPRINT"Es sind alte Akt
en und die Per-sonalliste.":objekt (
51)=0:0b jekt (52)=4B:ob jekt (53)=48:6
OTD 530
IF o=5&6 AND objekt (57)=0 THEN PRINT
"Ich sehe einen Drehknopf.":obijiekt(
57)=50:60T0O S3@
IF o=57 AND bedingung(2)=0 THEN PRI
NT"Der Drehknopf steht auf Null.":6
0oTD 53@
IF 0o=57 AND bedingung(2)=—-1 THEN FR
INT"Der Drehknopf steht auf Eins.":
GOTO S30
IF o=61 AND obiekt(&2)=8 THEN PRINT
"Neben dem{2 SPACE}Computer stehen
Dis—kettenlaufwerke. ":obiekt (62)=53
:GOTO 530
IF o=63 AND obijekt (&£4)=@ THEN PRINT
"Auf dem Schreibtisch{2 SPACE}liegt
einBesch{ftsbrief.":objekt (64)=54:
GOTO 530
IF o=65 AND objekt (66)=0 THEN PRINT
"Auf dem{2 SPACE>}Schreibtisch steht
einAnrufbeantworter. ":aobiekt (646)=5
S:60TO 530
IF o=&67 AND obiekt (68)=8 THEN PRINT
“Auf dem{2 SPACE}Schreibtisch liegt
einBrief.":obiekt (6B)=56:G0T0 53@
IF o=73 AND obiekt(74)=@ THEN PRINT
“Im Schrank stehen Blicher.":obiekt(
74)=61:60T0D S30
IF o=75 AND obiekt (76)=8 THEN PRINT
"Unter dem{2 SPACE}Bett liegt ein H
art-schalenkoffer.":obiekt (746)=62:6
070 530
IF o=75 AND bedingung(1@)=08 AND obi
ekt (746)<>@ AND ((zug>20@ AND zug<22
@)0OR(zug>25@ AND zug<27@)0R (zug>300
AND zug<32@)) THEN FRINT"Neben dem
Bett steht ein Mann ,der {2 SPACE}o
ffensichtlich{2 SPACE}durch ihreGeg
enwart sehr erschrocken ist.":objek
t(120)=462:G0TO0 530
IF o=76 AND bedingung(?)=-1 AND obj
ekt (77)=0 THEN PRINT"Im Koffer befi
fogn?bcgsgxsket ten. :objekt (77)

IF o=7& AND bedingung(9)=0 THEN PRI
NT"Der Koffer ist verschlossen.":G60
TO 530

IF o=77 AND obijiekt(77)<>@ THEN PRIN
T"Auf den Disketten steht :":PRINT"
"Buchhaltung’ .":60T0O S53@

IF o=B1 AND obiekt(B1)=-1 AND raum=
&4 THEN PRINT"Da wo{2 SPACE}der Spi
egel hing , sehensie einen Safe.":o
bjekt (B2)=64:60T0 538

IF o=82 AND bedingung(13)=0 THEN PR
INT"Der Safe ist verschlossen .":G0
TO 53@

IF o=B2 AND bedingung(13)=-1 AND (o
bijekt (83)=0 OR objekt (B3)=64) THEN
PRINT"Im Safe liegen Unterlagen.":o
biekt (B3)=44:60T0 S30

IF o=83 AND objekt (83)<>@ THEN PRIN
T"Es sind Vertr{ge{2 SPACE}}ber ill
egaleGesch{fte.":60T0 530

IF 0=89 OR o=9® DR o=%91 THEN PRINT"
Es sind S Kisten. In ihnen bef-inde
n sich Elektroger{te.":G0T0 530

IF 0=92 THEN PRINT"Darin liegt viel

[EA?2]

[F&BE]
[&340]

[SF981]

[?3@801

[45281]

[B@B81

[ecieil

CACFC]

[3D&E]

[L&B7B1

CLSE3CI

LFBCA1]

[2B761

[Z@BC]

[35701]

[EFEC]

[7D@0]

[3B5&61]

[C2C2]

[B538]

[B?&4]

[22E8]

[FEAB]

[BDZE]

[SA3C]

L7D7A1]

L78D81]

[CB&E]

[AL62]

Geld. ":objekt (93)=72: 60T0 530

2530 IF o=93 THEN FPRINT"Es{2 SPACE}sind{
2 SPACE}ungef{hr {2 SPACE}1@{2 SPACE
}MillionMark.Das die einer einfach
ste—hen 1{™~t ?!":607T0 530

2540 IF o=94 THEN PRINT"Sie sehen Fracht
papiere.":objiekt (95)=73:60TD 530

2558 IF o=97 THEN FRINT"Der Tote scheint
der Gesch{fts—f}hrer der {2 SPACE}F
irma sein . Er isterw}rgt worden ,
vermutlich miteinem Handtuch.Keine
sch'ne Artzu sterben ! Er{2 SPACEJ}i
st {2 SPACE}aber noch";:G0TO 2540 EL
SE 2570

2560 PRINT"warm ,also ist er erst vor ku
r—zer Zeit get'tet worden. ObwohlSi
e{2 SPACEX}nicht{2 SPACE}zur {2 SPACE
YMordkommissiongeh'ren , k'nnen{2 S
PACE}Sie wversuchenauch den M'rder z
u finden, dennder{2 SPACE}ist unter
{2 SPACE}Umst{nden{2 SPACE}hiernoch
irgendwo. ":CALL %BB@&:GOTO S30

2570 IF o=4%9 THEN PRINT"{2 SPACE>}W}lrg !
1%:GDTD 530

2580 IF o=101 THEN PRINT"Sie sehen eine
Schublade. ":0bjekt (102)=B0: 60TO S3@

2590 IF o=102 AND obiekt (1@3)=@ THEN PRI
NT"Sie{2 SPACE}sehen{2 SPACEl}eineni
2 SPACE}Sicherheits—-schllssel.":obj
ekt (103)=80: G0TD 530

2600 IF o=184 AND obiekt (119)=@ THEN PRI
NT"Im Schreibtisch ist eine Schub-1
ade.":obiekt (119)=81:60TD 530

2618 IF o=11%9 THEN FRINT"Die Schublade i
st verschlassen. ":60T0 530

2620 IF o=105 THEN PRINT"Sie sehen eine
Schubl ade. ":abiekt (104)=82:60T0 538

2630 IF o=106 AND obiekt (187)=0 AND bedi
ngung (3)=—-1 THEN PRINT"Sie{2 SPACE}
sehen einen Spezialschlls-sel.":obj
ekt (107)=82: G070 530

2640 IF o=1B& AND bedingung(3)=8 THEN PR
INT"Die Schublade ist verschlossen.
":B0TOD S3@

2650 IF o=11@ OR o=113 THEN PRINT"Alle M
aschinen{2 SPACE}sind abgeschal-tet
.":60TO 530

2660 IF o=114 AND obiekt(115)=@ THEN PRI
NT"Sie sehen ein Loch im Zaun.":obj
ekt (115)=93:richtung (93,1)=44:richt
ung (44,2)=93: 60T0 530

2670 IF 0=120 THEN PRINT"Der Mann{2 SPAC
E}hat Sie k.o. geschla—gen.Sie sind

erst nach 20 Minu-ten wieder zu Be
wu™tsein gekom—men. Der Kinnhaken k
am vom Chefder Firma,dem ehrenwerte
n HerrnVogler.":FOR n=1 TO 3000:NEX
T:zug=zug+20: GOTO 530
2680 IF o=121 THEN PRINT"Im Holzzaun ist
eine versteckteTir eingebaut.":0bj
ekt (122)=34:60T0 530

2690 IF o=121 AND bedingung(11)=-1 THEN
PRINT"Die T3r{2 SPACE}ist offen . V
or{2 SPACE}Ihnenliegt ein Garten.":
richtung(34,1)=35:60T0 S3@:ELSE IF
o=121 THEN PRINT"Die{2 SPACE}verste
ckte{2 SPACE}T>r{2 SPACE}ist{2 SPAC
E}ver—-schlossen. ":60T0D 530

2700 IF o=123 THEN PRINT"Die{2 SPACE3Tl}r
{2 SPACE}ist leider {2 SPACE}von au™
enverschlossen worden.":60T0 530

2718 PRINT bemerkung#(1):G60TO 530

2720 IF o=12@ AND obijekt (1@)=-1 AND obje
kt (44)=-1 AND bedingung(&)=—-1 AND b
edingung(7)=—1 AND bedingung(B)=-1
AND obiekt(77)=—-1 THEN RESTORE 5250
:FOR m=1 TO cmax:READ n:PRINT CHR#(
n);:NEXT:bedingung (1@)=—1:FOR n=1 T
D 1500@:NEXT:CALL %BBB&:GOTO S30

2730 IF o=27 AND obijekt(1@)=—1 THEN PRIN
T"Sie sind entlassen.":FOR n=1 TO S
POD:NEXT: GOTO 1480

2748 IF 0=97 AND obijekt(1@)<>-1 THEN PRI
NT"Wie{2 SPACE}sind Sie{2 SPACE}blo
~ zur Polizeigekommen!Die Leiche(!)

ist tot!":60T0 530
275@ IF obijekt(1@)<>—1 THEN PRINT"Weil {2
SPACE}sie{2 SPACE}ihren{2 SPACEJ>Di
enstausweisnicht {2 SPACE}bei sich t
ragen , k'nnensie niemanden verhaft
en.":60T0 530

27460 PRINT bemerkung#(4):G0T0 S30

2770 IF o0<>32 THEN PRINT"Sie k'nnen{2 SP
ACE} jetzt {2 SPACEYnicht{2 SPACEl}tel
e—fonieren. ":60T0 S3@0:ELSE IF o=32
AND obiekt(117)<>-1 THEN PRINT"Sie
haben kein Geld.":B0TO 530

2780 INPUT"Welche Telefonmummer ":nummer

Listing. Der Fall »Famit AG« (Fortsetzung)

[B3E&6]

[1B&41]
[BD3A1]

[C&BAT

[BAS2]
[7DDE]

[C1EE]

[744E]

C[D9C21
caccsel

[E&FB]

[AR64]
LED341

C[DBD&]

[(B9DC1]

£48441

[43281

[@53A1

[DBAA]
C[CDS@]

[440E]

[ABEE]

[4EEA]

L1EZC]
[FD&@1]

[@18E]
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279a

2800

2810

2820

2830

2840

2850

2860
2870

2880
2870

2900
2918
2920
2930
2940
2958

2960
2970

2980

2990

3010

3020

0z

3040

3050

#: IF nummer$=bueronummer$ THEN 2798
ELSE PRINT"Beim n{chsten Ton ist e
s"; 1@+ (zug\é6@); ": "3 (zug MOD &@); "Uh
r .:sound 1,478,100,7:print" Piiii
eeppp!!!'":60T0D 430
IF bedingung(1@)=-1 THEN MODE 2:PRI
NT:PRINT" {7 SPACE}Herzlichen Gll}ckw
unsch !!!"iPRINT:PRINT" Sie haben i
hre Aufgabe erf}l11lt und ihren Chef
benachrichtigt.":PRINT:z END
IF bedingung(1@)=@ THEN FRINT"Ihr C
hef {2 SPACE}sagt Ihnen durchs Te-le
fon,er wolle Resultate sehen.Wenn n
icht bald etwas geschehe,werde er d
aflr sorgen , da™ Ih—-nen etwas gesc
hehe.":FOR n=1 TO 3000:NEXT:G0TO 53
2
IF o=27 THEN PRINT"Sie sind von zwe
i ihrem Chef zuHilfe kommenden{2Z SP
ACE}Polizisten er—-schossen worden."
:FOR n=1 TO 4000: NEXT:GOTO 1480
IF o=4@ AND objekt (45)=-1 THEN FPRIN
T"Sie haben das Fenster zerschla-ge
n, und Sie k'nnen jetzt durchdas Fe
nster klettern.":richtung(34,4)=61:
richtung(é1,3)=36:60T0 530
IF 0=58 OR o0=5% DR o0=118 THEN PRINT
"Sie haben{2Z SPACE}die Alarmanlage
aus—gel ‘st.Damit k' 'nnen Sie die Su-
che einstellen.":FOR n=1 TO 5000:NE
XT:GOTO 1480
IF objekt (45)=-1 THEN PRINT"Gewalt
wird Ihnen nicht helfen.":60T0O 53@
IF obijekt (45)<>-1 THEN PRINT bemerk
unﬁt(E):GDTU 530
SYMBOL AFTER 32
SYMBOL 123,198,0,120,12,124,204,118

SYMBOL 94,102,0,60,102,102,102,60
SYMBOL 92.102,40,102,102,102,102,4@

SYMBOL 91,102,60,102,102,126,102,10
éYHBDL 125,102,0,102,102,102,102,62
SYMBOL 93,34,102,102,102,102,102,60
gYHBDL 124,28,35,99,1088,99,99,99, 10

SYMBOL 144,255,195,195,195,195,195,
195,255
READ pl,p2,p3,p4:IF p1=—99%9 THEN 30
S0
PLOT p1,p2:DRAW p3,p4:GOTO 2950
DATA 170,270,180,270,215,278,225,27
0,175,270, 195,340,205, 340,220,270, 1
76,270,196,340, 206,340,221 ,270, 195,
340,205,340, 184 ,295,214,295,240,270
.250,270,240,340 ,250 ,340 , 280,270
DATA 290,270,280,340,290,340,245,27
@,245,34@,246,270,246,340,245,305, 2
85,270,245,305,285,340,310, 340,365,
340,310,340,310,335, 365,340 ,365,335
,337,340,337,270
DATA 338,34@,338,270,332,270,342,27
@,311,340,311,335,366,340,3466,335,3
85,270,440,270,448,270,440,280,441,
270,441,280,390,270,390,340,391,340
,391,270,385,340, 440,340
DATA 440,340,440,330,441,340,441,33
@,390,305,420,305,420,299,420,310,4
21,310,421,299,100,160,110,1460, 105,
160,105,210,106,160,106,210,100,210
,140,210,140,210,140,205,141,210
DATA 141,2@85,1@5,185,125,185,125,18
@,125,189,124,180,126,189,160,168, 1
70,160,190, 160,200, 168,165,160,175,
210,185,210,195,16@,166,160,176,210
,186,210,196,160,176,210,186,210
DATA 170,178,190,178,220,160,230,16
0.260,160,270,168,225,160,225,210,2
26,160,226,210,265,160,265,210,266,
160 ,266,210,245, 168,265,210,245, 160
,225,210,226,210,246,160,266,210,24
)

&,16

DATA 290,140,300,140,290,210@,300,21
8,295, 160,295,210,296, 160,296,210 ,3
20,210,360,210,320,210,320, 205, 321,
210,321 ,205,360,210,360, 205,361,210
\361,205,340,210,34D, 160,341,160
DATA 341,210,335, 16@,345,160,400,16
2,410,160,430, 160,440,160,405,160, 4
15,210,425,210,435,160,406,160,416,
210,426,210,436,160,408, 178,431,178
.416,21@,426,210,497,210,490,210 ,—9
99,8,0,0

FOR a=9@ TO 18@:DEG:FLOT 49@+2@%C0S
(a) ,19@+2@*SIN(a) : NEXT: DRAWR @,-10:
DRAWR 1,@:DRAWR @,10:FOR a=180 TO 3
&6@:DEG: PLOT 49@+2@%C0S (a) , 180+20%S1
N(a):NEXT:DRAW 51@,185:PLOT 511,180
:DRAW S11,185:DRAW S@@,185: INK 1,26
:RETURN

LF1EC]

[&70@1]

[&31C2

L[C&BAD

[538a)

[BFB@]
[AB3C]

[SFBA]
[15BA1]

(69881
[D&AL]

[FALL]
[&7BA]
[924A1]
[C462]
[4E46]
[79401]

[DEZ@1]
CDE3A]

[35AA]

[42A81

C4BCE]

[FCB21

[@4961]

[CB661]

[BFEZ2]

[z28821

LDBSE]

3060

391@
3920
3930
3740
395
3760
3970
3980
3990
4000
4010
402@

DATA gehe nach,bediene,benutze,foto
grafiere,h’'re,leg,lies,nimm, " ' ffne,u
ntersuche,verhafte,telefoniere,zers
chlage,lade,speicher ,ende
DATA einen FPkw,18

DATA eine Treppe,2

DATA eine Tir,3

DATA einen Schreibtisch,4
DATA einen Zettel,®

DATA eine T3r,5

DATA Tiren,7

DATA einen Schreibtisch,B
DATA ein Telefon.B

DATA einen Dienstausweis.®
DATA eine Pistole,@

DATA einen Schreibtisch,?9
DATA einen Schllssel,®
DATA eine Uhr,&

DATA eine Treppe, 10

DATA eine Tir,10

DATA einen Schreibtisch,11
DATA Akten,@

DATA eine Tir.12

DATA einen Schreibtisch,13
DATA einen Fotoapparat,®
DATA Tiren,15

DATA einen Schreibtisch,1é6
DATA eine Schublade,@

DATA eine Akte,@

DATA einen Schreibtisch,17
DATA ihren Chef,@

DATA Autos,19

DATA Geschirr,20

DATA eine Stra™enlampe,23
DATA eine Telefonzelle,25
DATA ein Telefon,@

DATA ein Firmenschild,27
DATA eine Schllsselleiste,28
DATA einen TX}rschllssel B
DATA eine Zeitung,2ZB

DATA einen Zaun,29

DATA einen Zaun,31

DATA Blumen,35

DATA ein Fenster ,36

DATA Lastwagen,37

DATA Werkzeug,B

DATA Schraubenschlssel ,@
DATA Zangen,@

DATA einen Hammer ,@

DATA Schraubenzieher,@
DATA Maschinen,4@

DATA Maschinen,41

DATA eine Treppe,4&6

DATA einen Schreibtisch,47
DATA Akten,48

DATA die Personalliste,B
DATA alte Akten,®

DATA einen Schreibtisch.49
DATA einen Stuhl ,49

DATA eine Schalttafel ,50
DATA einen Drehknopf,@
DATA eine Glastlir,446

DATA eine Glast}r,33

DATA eine Treppe,52

DATA einen Computer ,S5S3
DATA Diskettenl aufwerke,@
DATA einen Schreibtisch,S5S4
DATA einen Gesch{ftsbrief,@
DATA einen Schreibtisch,S5S5
DATA einen Anrufbeantworter,®
DATA einen Schreibtisch,S5&6
DATA einen Brief,@

DATA eine Toilette,57

DATA ein Geblsch,58

DATA Sessel ,b61

DATA einen Tisch,.b1

DATA einen Schrank,&1

DATA Blcher ,@

DATA ein Bett,&2

DATA einen Koffer,@

DATA B8 Zoll-Disketten,@
DATA eine Dusche,&3

DATA ein Waschbecken,&3
DATA die Garderobe,&4

DATA einen Spiegel ,b44

DATA einen Safe,@

DATA Unterlagen,@

DATA die Haustl}r,45

DATA Kichenger{te,&5

DATA einen Tisch,&67

DATA StXhle,b67

DATA einen Gabelstapler,48

@ DATA Kisten,b69

DATA Kisten,70@

DATA Kisten,71

DATA eine Kiste,72

DATA viel Geld,@

DATA einen Schreibtisch,73
DATA Frachtpapiere,®

DATA Waschbecken,77

Listing. Der Fall »Famit AG« (Fortsetzung)

[25BC1]
LE7341]
[3A&681
[18121]
[CD1@1]
[3344]
L4FBA]
[B334]
[2128]
[DB&@]
[DDZE]
[2144]
C[IF2A]
[A&LED]
[41E2]
[CDBC]
[&9464]
[3F741]
[@5E4]
[B3&E]
L7D7E]
[5%641]
LD79E]
[318A]
[799@1]
[ABBL]
[728@]
[87561
CF18C1
[@2D4]
[346E4]
[&69C8]
[345A1]
[34E4]
(98781
LEF?C1]
L7CCal
[B&6101]
[85S041
[D23A1]
C1BDE]
[3EC8]
[SFB21
LFAFE]
[BFC21]
[DE1@]
[C3Z44]
[3696]
LABFA]
[&8DC]
[3ID921]
[DR&B]
[B@7A]
CEDBB1]
[F@8C1]
[B5F81
[D2C41]
[OBA4]
[87D@1]
L72CA1
L1EDA1]
[3@8781]
[2DF@]
LFD9&1]
LAFD21]
[788A1]
CLDAB41]
[7E9B1]
[B734]
[45981]
[B1D@1]
[D1SA1]
[@1D2]
[3B721]
LCEC41]
£524A1]
L2F1E]
[D1AA]
[CBB&]
CDAF2]
£253C1
[3974]
[F34E]
[CB3E]
[COBs]
[D76C1
[1FD&1]
LFE7E]

[@2921
LE4&6B]
[AS5A]
[115E]
LE4@81]
LFFAE]
L757C1]
[4D72]
[D@3@1
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Spiele-Listing

T LR ey e e e e T RS

DATA eine Leiche,77

DATA Kocht'pfe,78

DATA Tische,79

DATA Stihle,79

DATA einen Schreibtisch,B80
DATA eine Schublade,®

DATA einen Schllssel ,@
DATA einen Schreibtisch,B1
DATA einen Schreibtisch,B2
DATA eine Schublade,@

DATA einen Spezialschll}ssel,@
DATA Maschinen,B83

DATA Maschinen,B84

DATA eine Schalttafel 85
DATA Maschinen,B6

DATA Maschinen,B87

DATA eine Schalttafel ,88
DATA einen Zaun,%3

DATA ein Loch im Zaun,®
DATA eine Tlr,43

DATA etwas Kleingeld,@
DATA ein Fenster ,50

DATA eine Schublade,®

DATA einen Mann,@

DATA einen Holzzaun,34
DATA eine versteckte T3r,@
DATA eine Tir,47

DATA vor dem Polizeigeb{ude,®,2,18,
19,0,0

pATA im Eingang,1,3,0,5,10,0

DATA in einem Flur,2,ﬂ,a,4,u,ﬁ
DATA in einem B}ro,5,0,3,0,08,0
DATA in einem Flur,0,4,2,6,0,0
pATA in einem Flur,90,0,5,7,0,0
DATA in einem Flur,8,9,56,20,0,0
DATA in einem B}ro,®,7,0,0,0,0
pATA in einem B}ro,7,0,0,0,0,0
pDATA in einem Flur,®,11,0,12,0,2
DATA in einem Blro,10,0,0,13,0,0
DATA in einem Flur,?,13,10,14,0,0
DATA in einem B)ro,12,0,11,0,0,0
DATA in einem Flur,®,8,12,15,0,0
DATA in einem Flur,16,17,14,0,0,0
DATA in einem B}ro,0,15,0,0,0,08
DATA im B}ro des Polizeirates, 15,0,
2,0,0,0

DATA auf der Stra“e,18,18,18 g

o185
DATA auf der Stra“e,19,19,1,192,0,
DATA in der Kantine,ﬂ.ﬁ Ly B,B,B
DATA vor der Fabrik,Dd,@, 2,23,

DATA auf der Stra“e,22,22,89,21, B "]

DATA auf der Stra™“~e,23,24,21,24,0,0
DATA auf der Stra“~e,23,24,24,24,0,0
DATA auf der Stra“~e,24,25,25,25,0,0
DATA auf der Stra“e,26,25,23,26,0,0

DATA am Elngang,29 e,0,28,0,0
DATA in der Pf° rtnerluga, B,27 2,0

,0

DATn auf einem Weq,31,27,30,0,0,0
DSTA auf einem Parkplatz,0,0,0,29,0
1

DATA auf einem Weg,32,29,0,0,0,0
DATA auf einem Weg,34,31,38 33 B 2
DATA vor einem Varualtungsgeb{ude 2
,o8,32,0,0,0

DATA auf einen Weg,08,32,37,0,0,0
DATA in einem Barten.,d,34,0,36,0,0
DATA auf einer Terrasse,0,0,35,0,0,

a

DQTAﬂin einer Fahrzeughalle,?,2,8,3

4,0

DATA auf einem Weg,,0,39,32,0,0

DATA auf einem Weg,B84,40,42,38,0,0

DATA in einer Fabrikhalle,3%,0,0,0,

a,e

DATA in einer Fabrikhalle,42,0,0,0,

e,0

DATA auf einem Weg,83,41,43,39,0,0

DATA auf einem Weg,8,44, B 42 a, ‘2

DATA auf einem H-g,43,m 45 2,0,0

DATA vor einem Lagerhaus,@,0, 68 44,

o,

DATA im Eingang,48, 47.8.51,52,0

DATA in einem B}ro,ﬂ 2 e,a, )

DATA im Archiv,@,44, ﬁ 2,0

DATA in einem B)ra,B 51 ,0,0,
,8,0,
46,

("]

’

DATA im Schaltraum,ﬁl,ﬂ,ﬂ

DATA in einem Flur,4%9,50, 57

DATA in einem Flur,53,54,8,55,

paTA in einem B’ro,0,52, B.E.G,

DATA in einem B}rn,ﬁz,ﬂ,a,ﬂ,ﬂ,
,0,0,0

DATA im Chefb}ro,98,55,0,0,0,

DATA in einem Toilettenraum,@,@

DATA auf einem FPfad,33,0,0,59,0,0

DATA auf einem Pfad,40,0, .58 ,2,0,0

DATA in einem B}ro,56,0,52
a
e,0,51,
9,0,0
DATA hinter dem Gab{ude.ﬂ,S?,B,B,B,

[BESC]
LF&AZ]
LEA3E]
[367A]
[2686]
[D@C1]
[1SE@]
CB?7C1]
LE7801]
[DE?21]
[LABCSE]
[CBAR]
LEFA4]
LD@D41]
[29AC]
C&CBAD
[BCE@]
[ATBA]
[B426]
[C8721]
[@9A4]
[71D21]
[&19A]
[30761]
LFB881]
LFBDB1
CB4881]

[859C1
L1C&6461]
[S41E1]
L1F321]
L4B2E]
[72301]
LE3AC]
[@7381
L793A1]
LF7EE]
[B4EB]
[&746]
[A&EC]
[43E8B]
[4B&B]
[BC?41

[BA2&6]
[4462]
[RELA]
[49EC]
[1EAA]

[75BB1]
[S1AE]
LC3B21]
[3ECB]

[2FC@1]
[28DA1]

[388A1]
[974B1]

[70A41]
[8BD21]
[11AC]

CLDSDC1]
[&ED&E]
[958C1]

[4EC21]

[5&6EA]
LFDE21]
[54C81]

L7C281

[CAB4]
[B1BC]
[A4D41]
[8DDA1]

[25101]
[42CA1]
L&D3B1]
[28C21]
[23AB]
[@?2C1]
[F1EB]
CALE4]
[2F981]
[7&69A]
[4F12]
[F&721

[1A3B]
LEE?C]
[4A9C]

5260
5270

5280

5290

5300

5310

"]

DATA im Wohnzimmer ,0,0,36,64,0,0
DATA im Schlaf21mmer.ﬂ 64,0, 63 B.
DATA im Bad,2,0,42,0,0,0

DATA in e:nem Flur,bz 65 61,66,0
DATA in einem Flur,&4,0, B 6? B %]
DATA in der KXche, B 6? a4 a, B
DATA im E*zimmer.&b,ﬂ,&ﬁ,a ﬂ,
DATA an der Rampe,78,69,71,45,0,0
DATA in einer Lag-rhalle,ba e,0,0,0

a

DATA in einer Lagerhalle,®,48,0,0,0

,@

DSTA in einer Lagerhalle,73,72,0,58
2

DATA in einer Lagerhalle,71,2,0,0,0

b

DATA in einem B}ro,9,71,0,0,0,0
DATA im Eingang,735, 43 a, BI,B ﬁ
DATA in einem F!ur,?? 74 76, Bﬂ a.a
DATA in einem Flur,@, ?? B ?5 o,0
DATA in einem Haschraum.?b,n,n,ﬂ,ﬂ,
2

DATA in einer Kiche,9,0,0,77,0,0
DATA in der Kantine,®,75,78,0,0,0
DATA in einem B}ro,82,0,75,0,0,0
DATA in einem Bl}ro,@, 3,74,0 2,0
DATA in einem B}ro,9,80,0,0,0,0
DATA in einer Fabr:khalle B4 42,0,8

5,0,0
DATA in einer Fabrikhalle,B4,83,0,0
ﬁﬂ%ﬂ in einem Schaltraum,?,©,83,0,0

2

ﬁﬂTA in einer Fabrikhalle,B7,39,0,8
8,0,8

DéTé in einer Fabrikhalle,B7,86,0,0
DATA in einem Schaltraum,®,®,86,0,0

DATA auf der Strave,92,90,91,22,0,0
DATA auf der Stra™e,B89,90,90,%90,0,0
paTA auf der Stra“e,?1,91,91,89,0,0
DATA auf der Stra“e,93,89,92,92,0,0
DATA auf der Stra™~e,93,92,94,93,0,0
paATA auf der Stra“~e,94.94,94,93,0,0

DATA vorn.hinten,links,rechts,oben,
unten
DATA 83,105,101,32,104,97,98,101,11
0,32,32,100,101, 11@ 32,77, 9? 110,11
B,32, 118 101 114 1m4 9? 102 11& 101
116,32, 44 97 117 115, 32 32,100,114
185, 110 103 1B1 110 1BB lﬂl 1u9 32
132,886,101, 114 1BB 97 99,104,116,32
.IBE 11? 114 9%
DATA 104, 32 185,108,108,101,103,97,
108
DATA 101,32,71,101,115,99,104,123,1
2,116, lBl 32 49 48 32,77.105,108,1
e8,1@85,111, 110 101 11B 32 77,97, 1ia
.1u7 32 11? llﬂ 114 101 99 1B4 el
189, 123 126,105,1083,32, 151 114,119,
111,114,98, lﬂl 110 32 122, 11? 32 10
4, 9? 98, IBl 1IB 44,32,68, 151 114 32
77

paTA 97,11@8,110,32,98,101,1083,1@5,1
18,110, 11& 32 122 ll? 32, 115 112 i1
4, 1B1 99 104 IBl 11@ 32 53 32 34,73
99 1@4 32 lﬂS 191 115 11& 101 134.
1@1 46, 32 &5 110, 153 131 IBZ ?? 110
.103 1E1 IIB 32, 1B4 97, 116 32 97,10
B,1@8, IG! 115 32 1@9 135 116 22.835;5

1
DATA 101,117,101,114,104,105,110,11
4,101, 114 !22 105 101 104 117, 110 1
03 44,32 115 112 123, 116 131.114 32
.13? 97,109, 181 110 32 IBB 97,110,1
1@,32, 135 109 133 lﬂl 1@3, ?7 1@8, lﬂ
1, 32 ?1 101, 115 99 134 123 102 116,
131 32 184 1@5 113 122,117 ,46
DﬂTﬁ 123 1@2 ilﬁ l@l 32 104..35 11@
v122,117,46, 32 68 lﬂi 114,32,71,101
115,99, 154 143.132 116, 115 1D2 125
,154 114 1E1,114 32,109,101,114,107
,116,101,32,101,116,119,97, 115 44,9
2:195,99, 1B4,32 119,111, IBB 1BE 116
,1@1 32 1B9 185,99, 154 32 97 98,115
, 101
DﬂTﬁ 116,122,101,110,44,32,97,98,10
1,114,32,101,115, 32 119 97, 114 Foed
22 11? 32 115 112 123 11& 46 32 ?3,
99,104,32,109,117,126,116, lﬂl 32 1@
Dy 104 llE 32, 116 96 116 lﬂl llﬂ 46,
34

Listing. Der Fall »Famit AG« (SchiuB)

[S5B81]
CF1DB1
[3IF3C]
[5@ec]
[42EC]
[70101
[AB2A1]
[9532]
[37FB1]
[1F&681]
[78621]
[AB241]
[74361
[DABC]
[4D4A]
LA&F2]
[4pesil
[SEB41]
[C?601]
[&7CCT
[C716]
[pCeal
[cesci
[25FB1]
[DFB21
[478@1
[ADBGE]
[13941]
[628C1]
[3ACC]
[24E2]
[B3DB1]

LFFE21]
LF3DE]

LE3ESL]
(D1881

[5602]
[9BFB]

[9608A1

[F2C2]

[B8004]

[CB4E]

LE7F21

1) ks
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Spiele-Listing

Autofahren
ohne
Tempo-Limit

Auf Ihrem Computer konnen
Sie sich die Wiinsche noch
erfiillen, die im wirklichen
Leben nicht mehr realisier-
bar sind: Fahren ohne Tempo-Limit mit
dem heiBen Flitzer in »Mini-Racer«.

»Mini-Racer« ist ein kleines Autorennspiel, das mit wenig
Programmieraufwand eine Menge SpaB bietet. Interessant ist
dieses Programm wohl deshalb, weil es nicht sehr lang — und
deshalb leicht Uiberschaubar — ist.

Sie sind der Fahrer eines hochgeziichteten Formel-1-Renn-
wagens und mussen einen langen gefahrlichen Parcours még-
lichst heil iberstehen. Leicht wird Ihnen die Aufgabe nicht ge-
macht, denn immer wieder liegen Hindernisse auf der StraBe.
Oder gefahrliche Olspuren und scharfe Kurven machen lhnen
das Leben schwer.

Steuern kénnen Sie Ihren heiBen Flitzer mit den beiden Cur-
sortasten »rechts« und »links«.

Das ganze Spiel geht auf Zeit. Das heiBt, Sie durchfahren die
Rennstrecke. Danach wird die Zeit gestoppt, unabhéngig da-
von wieviele Crashs Sie bauen. Nach einem ZusammenstoB je-
doch verlangsamt sich Ihr Renner und erreicht erst nach eini-
gen Sekunden wieder die Hochstgeschwindigkeit. Am SchiuB
des ganzen Spektakels werden Ihnen die Punkte sowie die An-
zahl der »Unfélle« angezeigt.

Zum Programm selber: In den Zeilen 100 bis 140 werden die
Hullkurven, Zeichen, Farben sowie das Grundbild definiert.
Von 180 bis 300 finden Sie die Hauptroutine zum Erzeugen
des Parcours und der Hindernisse, sowie die zum Steuern des
Wagens. Die Zeilen 340 bis 370 beenden das Programm mit
einer SchluBmelodie, der Punktebewertung und der Riickkehr
zum Menl.

Viel SpaB und Hot Wheels!

(Michael Bauer)

Mit Basic kann man auch schnelle Spiele schreiben

10 REM 3365356563 363 0 369630 36 3 96 363 96 36 36 36 96 96 36 96 96 96 3 3¢ [B2E2]
20 REM + * [?4B4]
30 REM = MINI-RACER * C[ABC41]
40 REM #= * [&BBB1
S0 REM = MICHAEL BAUER * [DE7E]
&0 REM # SCHWANTHALERSTR. 180 * [B4841]
70 REM = B MUENCHEN 2 * [77B81
B@ REM # TEL. @B9/5B224642 * [26901
D@ REM #5553 3 3553 355036 3 5096 396 330 3 36 6 36 3 0 C12F2]
10@ INK 1,1@:CLS:BORDER @: INK B,0: INK 2,
24: INK 3,26:INK 4,21:PRINT CHR$(23)"
1": DEFINT a-z:DEFREAL t:we=128 [9BFA]
118 ENV 1,15,-1,208:ENV 2,15.—1,2ﬂ=ENT ; 4
20,-2,1,1,30,1,28,-2,1,50,1,1:ENT 2,
25,4,1,280,- [391E]
120 SYHBDL 240, &9? +4FF , %99 ,83C, %24 ,8A5, %
E7 4 499: SYHBDL 241 a, &IB &ZA &4D &55,
&AZ,&QI,BISYHBOL 242,0,&?F,&4l,&41,&
7F,8,8,8:SYMBOL 243,%38,%2C,%5A,%AA,
&6C,%10,%10,%10: SYMBOL 244,0,2,%1D,%
FB,%3E,%1C [22Cé61]
130 MODE @:ver=150:x=30B:x1=x:xpl=250:xp
r=350: PLOT xpl,0,1:DRAWR @,399:FLOT
xpr,B0:DRAWR B,399:FOR y=0 TO 3460 STE
F 20:PLOT SBB,y,S DRAWR @,14:NEXT:PL
0T 250,204 ,2: DRAWR 94,0: MOVE ¥,200: T
AG: PRINT CHR${24B);=HDUE 358, 2BB=PRI
NT CHR#(242); C[DB7E]
148 FOR v=@0 TO 26GB=NEXT°SUUND 1,60,10,1
S:MOVE x,200:PRINT CHR$(24B);:t1 TIH
E+70000 [CSB841
15@ - CE1BA]
160 ° [@4BC]
17@ [@3BE]
18@ FLOT @0,400,2:MOVE x,200: TAG:PRINT CH
R$¥(240); C[CE?A]
19@ IF (INKEY(1)=0 AND x1<&6@87) THEN xl=x
1+4 L7C361]
200 IF (INKEY(B)=0 AND x12>1) THEN x1=x1-
4 [B74641
218 FOR v=0 TO ver:NEXT [B&BC1]
220 SOUND 129,30@0+ver*5,20,13:S0UND 130,
340+ver#5,20,13 [&6ABB]
230 TAG:MOVE x.230 PRINT CHR#(240); [2BC41]
24@ TAGOFF:LOCATE 1,1:PRINT CHRS(Il)ITﬂE
[487C1]

250 s=INT(RND#1&):IF INT(RND#2)=1 THEN P
LOT xpl,383,1:IF xpl>96 THEN xpl=xpl
-s ELSE xpl=xpl :ELSE PLOT xpl,383,1
:IF xpl<48@ THEN xpl=xpl+s
260 DRAW xpl ,399:PLOT xpr,383:xpr=xpl+we
: DRAW xpr ,399: IF xpr(SBB AND xpl >50
THEN IF INT(RND*3@)=1 THEN PLOT 2,40
@ ,RND¥2+2: MOVE xpl—233+(lNT((RND*2)+
1)*#186) ,397: : PRINT CHR$ (241+RND#*2) ;
IF INT(RND%3@)=2 THEN FLOT @,400,1:M
OVE xpl+1&#%INT(RND%*4) ,399:FRINT CHR#$
(244);
w=xl:p=p+i:ver=ver—-2:IF ver<l THEN v
er=1
298 IF (TEST(x,202)0R TEST (x+146,202) OR
TEST (x+28,202) )=1 THEN SOUND 132,50
?,200,15,1,,31:BORDER 2&: INK @,24:CA
LL &BD19: INK @,0: BORDER @:ver=150:x1
=xpl+4B:x=xlicr=cr+1
3800 IF TIME<t1 THEN 18@
310
320 °
338 °
340 IF p>hp THEN hp=p:SOUND 1,70,7@,15,2
»1:S0UND 2,72,70,15,2,1 ELSE SOUND 1
»200,225,15, ,2: SOUND 2,202,225,15,,2
[3IB12]

358 MODE 1:PEN 3:LOCATE 5,1@0:PRINT"SCORE

=":p3"{3 SPACEXHIGH SCORE ="jhp:LOC

ATE S,12:PRINT"CRASH'S ="3;cr:LOCATE
15,17:PRINT"nochmal j/n"

I6@ i¥$=INEKEY#:IF i#$="3j"THEN p=0:cr=0:60T

0O 130 [14AE]

378 IF i$<>"n" THEN 340 [BFS541]

LFCC81]

[34861]
270

CED3A1]
[1918]

280

[19B&]
LC7F41]
[E1B&]
[E@BB1]
[DFBA]

[21CA]

Listing. Schaffen Sie es, ohne Unfall
ins Ziel zu kommen?

/B Gorgdrgls:

AT A




Logo-Grundlagen

Dr. Logo — mehr als nur
eine Schildkrote

enn Basicder Golf unter den
w Programmiersprachen ist —

weitverbreitet, handlich, ein-
fach zu bedienen —, so ist Logo eher
mit einem Exoten zu vergleichen:
Anspruchsvoll in der Bedienung,
aber komfortabel und sehr lei-
stungsstark. Also lieber Logo als Ba-
sic? Die Antwort auf diese Frage
hangt von der gewiinschten Anwen-
dung ab. Was niitzt schlieBlich ein
Sportwagen, wenn man Mobel trans-
portieren will? Schauen wir uns zu-
néchst einmal Logo etwas naher an.

Logo — was ist das?

Logo ist wie Basic, eine problem-
orientierte Sprache, das heift die
Struktur ist an der Aufgabenstellung
orientiert und nicht am Computer
(Gegensatz; maschinenorientierte
Sprache, zum Beispiel Assembler).

Logo wurde 1967 am Massachu-
setts Institute fiir Technology (MIT)
entwickelt, Wie Basic ist auch Logo
eine Dialogsprache. Die einzelnen
Programmteile, die in Logo Proze-
duren heiRen, werden am Bild-
schirm entwickelt und kénnen unab-
hangig vom iibrigen Programm be-
arbeitet und getestet werden. Eine
jedesmal neue Gesamtiiberset-
zung, wie zum Beispiel in Pascal, ent-
fallt, Es ist daher sogar moglich, Lo-
go-Prozeduren wahrend des Pro-
grammablaufs zu andern, ohne gré-
Rere Wartezeiten zu verursachen.

Logo ist grafikfahig. Es besitzt die
sogenannte Turtle-Crafik (ist aber
nicht etwa mit thr identisch), eine mit
Kommandos steuerbare Schildkro-
te, die Linien ziehen, Schleifen ma-
len und Kastchen zeichnen kann.
Dieses »Tier«, das bei der Logo-Ver-
sion des CPC zu einem einfachen
Dreieck degeneriert ist, hat sich lei-
der zum Symbol der ganzen Spra-
che aufgeschwungen und so dazu
gefiihrt, daB Logo zu einer Art »Ba-
by«Sprache abqualifiziert wurde. So
verwendet man die Vorteile von Lo-
go meist nur bei der Anwendung im

Fir viele Hobby-Programmierer ist

Logo, speziell das Dr. Logo des
Schneider, Neuland. Was kann

diese Sprache?

Schulunterricht, um kleinere Kinder
mit der neuen Technik vertraut zu
machen. Aber Logo kann viel mehr.

Mit Pascal hat Logo das modulare
Prinzip gemeinsam. Jedes Pro-
gramm besteht aus einer Summe
von Prozeduren (Unterprogram-
men), die sich untereinander aufru-
fen. Jede Prozedur ist ein unabhéan-
giges Modul, das von aufen mit Da-
ten versorgt wird. Durch sogenann-
te lokale Variable (sind nur in einer
Prozedur giiltig) ist es moglich, Va-
riablen gleichen Namens in mehre-
ren Modulen unterschiedlich zu ver-
wenden, ohne daR die Inhalte iiber-
schrieben werden. Durch dieses
Baukastenprinzip kann man eine in-
tensive Verflechtung von verschie-
denen Programmteilen erreichen
und somit eine starke Strukturierung
erzwingen. Dies hat mehrere Vortel-
le; Zum einen kann Logo auf eine
sich standig vergroBernde Zahl von
Prozeduren (fast jede Programmie-
rung schafft ja neue Prozeduren) zu-
riickgreifen, die dann sofort auch
fiir andere Programme zur Verfii-
gung stehen. Daneben braucht man
sich nicht mit den Namen der Varia-
blen, wie bei Basic, herumzuschla-
gen. Bei komplexen Programmen ist
Basic hiermit klar im Nachteil: Alle
Variablen-Namen miissen vorher
bekannt sein, sonst gibt es schnell
ein groBes Durcheinander.

Logo ist eine lernende Sprache.
Es qgibt eine bestimmte Anzahl von
vordefinierten Befehlen, den soge-
nannten Primitives, aus denen man
seine (ersten) Prozeduren zusam-
mensetzt. Istaber eine Prozedur erst
einmal definiert, kann sie einfach
durch Nennung ihres Namens wie
ein Logo-Befehl benutzt werden.
Durch die Definition ist die Prozedur
zu einem Bestandteil des Befehlssat-
zes geworden, der sich so beliebig
erweitern 1aBt.

Doch das ist noch nicht alles. Die
eigentliche Starke von Logo beruht,
wenn man einmal vom Prozedurkon-
zept (Baukastenprinzip) absieht, auf
zwei Hauptpfeilern: déer listenorien-

tierten Datenstruktur und der Re-
kursion. Das sind zwei Eigenschaf-
ten, die Logo als ernsthafte Pro-
grammiersprache hochst interes-
sant machen. Wir wollen an dieser
Stelle zunachst die theoretischen
Betrachtungen unterbrechen und
anschauen, wie ein einfaches Bel-
spiel in Logo aussieht.

Jedes Logo-Programm wird als
Prozedur formuliert. Jeder Prozedur
muf man einen Namen geben, un-
ter dem diese dem Interpreter be-
kannt gemacht wird. Der Name darf
kein Primitiv sein, keine Leerstelle
und auch keine Rechenzeichen ent-
halten. Er darf aber mit einer Ziffer
beginnen. Die Definition einer Pro-
zedur wird immer mit dem Komman-
do »o name (eventuell mit Varia-
blen)« erdffnet. Hinter dem Namen
der Prozedur konnen eine oder
mehrere Variablen angegeben wer-
den. Werden Variablen mit iiberge-
ben, so ist die Prozedur eine Funk-
tion der angegebenen Variable n.
Die Definition jeder Prozedur wird
mit »END« beendet.

Ein Beispiel: Wir schreiben eine
einfache Prozedur, die ein Quadrat
mit der vorgegebenen Kantenldnge
k zeichnet. Sie miissen als erstes Lo-
go von der Systemdiskette laden. So-
bald das Fragezeichen erscheint, ist
Logo eingearbeitet und wartet auf
Ihre Befehle. Nun geben Sie die
nachfolgenden Zeilen, jeweils mit
ENTER, beziechungsweise beim
CPC 6128 RETURN, abgeschlossen
ein. Dabei miissen Sie unbedingt
darauf achten, daR die Leerstellen
genauso auf dem Schirm erschei-
nen, wie auch in dem Listing 1.

Das Schliisselwort. »to« zeigt an,
daR nun eine Prozedur definiert
wird. Es folgt deren Name und eine
Variable (k).

Logo-Programme
sind einfach

Bis hierhin sind nun auch schon ei-
ne Reihe von Punkten zu beachten.
Der Doppelpunkt wird bei Logo als
Kennzeichen fiir eine Variable, ganz
gleich ob »Zahl¢, »Wort«, »Satz¢« oder
Liste« verwandt. Er dient als Unter-
scheidungsmerkmal zwischen Va-
riablen und Prozeduren, bezie-
hungsweise einfachen Befehlen
(Primitives). Dabei ist ein »Wort« eine

Aneinanderreihung von ASCII-Zei-

chen. »Satz« steht in Logo fiir eine
Reihe von Worten. Eine »Liste« bein-

haltet eine Reihe von »Worten« oder

»Zahlene, kann also sowohl Zahlen
wie Zeichen beinhalten. Ihre Aufga-
be ist zundchst einmal die Daten-
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Logo-Grundiagen

speicherung, einem Array oder ei-
nem Data-Feld in Basic vergleich-
bar. Ihre Anwendung reicht jedoch
weit iiber diese einfachen Basic-
Strukturen hinaus. Es ist moglich, Li-
sten im Prinzip wie Strings in Basic zu
behandeln, allerdings mit dem Un-
terschied, daR eine Logo-Liste eine
Aneinanderreihung selbstédndiger
Elemente darstellt. Wir kommen auf
diese Fahigkeiten spater noch ein-
mal zuriick. Es existiert in Logo tibri-
gens keine Unterscheidung zwi-
schen den Variablenarten, die sich
anhand eines Kiirzels schon im Na-
men ablesen lieRe (wie beispiels-
weise %,$ und so weiter in Basic). it
kann also sowohl eine Liste wie auch
eine Zahl reprasentieren.

Delimiter:
Was ist das?

Als zweiten Punkt wollen wir et-
was zu den Trennmarkierungen,
den sogenannten Delimitern, sagen.
Vom Schneider-Computer ist man ja
bereits an Klarheit und Vorsicht bei
der Verwendung von Leerzeichen
gewohnt. Noch starkere Bedeutung
erhalten Leerstellen allerdings in
Logo. Sie fungieren hier namlich als
Trennzeichen (etwa so wie in Basic
der Doppelpunkt), grenzen also Be-
fehle beziehungsweise Prozeduren
voneinander und von Variablen ab.
Da es keine Unterteilung eines Lo-
go-Programms durch Zeilennum-
mern gibt, stellen die Leerzeichen
die einzigen Mittel dar, ein Pro-
gramm zu unterteilen. Sie miissen al-
so immer exakt so eingegeben wer-
den, wie in den einzelnen Program-
men beschrieben. 90 Prozent aller
Fehler bei der Eingabe sind auf fal-
sche Leerzeichen zuriickzufiihren.

Als ersten Befehl in der zweiten
Reihe finden Sie das Wort »Repeat«.
Es gehort zu den Primitives, also zum
Grundbefehlssatz des Dr. Logo. Die
nachstehende Zahl gibt an, wie oft
die folgende Anweisung wiederholt
werden soll. Was soll nun aber ei-
gentlich getan werden? Die Antwort
darauf liefert der Ausdruck in der
eckigen Klammer. Diese Klammern
spielen ebenfalls eine groRe Rolle in
der Logo-Syntax. Sie grenzen den
Inhalt von Listen ab.

Die Umklammerung definiert,
was zusammengehort. In unserem
Beispiel sind dies die zwei Befehle
»fd« und »rt«, jeweils mit zugehoériger
Parameterangabe. Beide Komman-
dos sind Primitives und gehéren zu
den Zeichenfunktionen, die die
Schildkréte bewegen. »fd« weist die-
se Schildkrote an, vorwarts zu ge-
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hen. Vorwérts, das heift bei Logo im-
mer in Richtung der Pfeilspitze.
Wenn man also im Ausgangszustand
in eine andere Richtung als nach
oben spazieren will, so muf der
Turtle erst »der Kopf verdreht wer-
den«. Dazu gibt es zwei Befehle. »lt«
dreht die Schildkréte um die ange-
gebenen Winkelgrade nach links,
»rt« bewegt sie in der Gegenrich-
tung. Was passiert nun also?

Mit »fd« geht die Turtle zundchst
nach oben und zwar um die in 'k ge-
speicherte Anzahl von Schritten. Es
gilt dabei derselbe Rahmen wie in
Basic, also 639 Schritte in der Hori-
zontalen und 399 in der Vertikalen.
Danach kommt ein »rt 90«. Die Nase
der Turtle dreht sich um 90 Grad
nach rechts. Normalerweise wiirde
nun zur ndachsten Anweisung weiter-
gegangen. Durch die Umklamme-
rung und das Repeat-Kommando
wiederholt sich dieser Vorgang
aber viermal. Die Schildkrote geht
also wieder :k-Schritte vorwarts. Da
die Spitze nun aber nach rechts
weist, wird der Strich nach rechts
gezogen. Noch ein Dreh und ein
gleichlanger Strich nach unten folgt.
Nach dem letzten »rt« und :k-Schrit-
ten ist die Schildkréte wieder am
Ausgangspunkt angelangt.

»End« beschlieft die Definition
der Prozedur. Dieses Schliisselwort
muf immer gebraucht werden, um
dem Interpreter das Ende der Pro-
zedur mitzuteilen. Damit ist der neue
Befehl definiert. Fiir Logo gibt es
keinen wesentlichen Unterschied
mehr zwischen unserem Befehl
»Quadrat« und einem seiner Primiti-
ves. Der Befehl »Quadrat« kann jetzt
ohne Schwierigkeiten in anderen
Prozeduren aufgerufen werden. Da-
zu geben Sie einfach das Befehls-
wort »quadrat 60« ein, und ein Qua-
drat mit der Kantenldange 60 wird auf
den Schirm gezeichnet. Bevor Sie
weiterlesen, sollten Sie unbedingt
diese erste Prozedur ausprobieren,
um sich mit Logo vertraut zu ma-
chen. Dazu konnen Sie ruhig auch
einmal im Programmtext editieren.
Versuchen Sie beispielsweise ein-
mal, ein gleichseitiges Dreieck zu
erhalten. Dazu muB die Zahl nach
dem»repeatcauf 3herabgesetzt und
die Spitze der Turtle jedesmal um 12
(statt 90) Grad gedreht werden, Wie
dabei editiert wird, gibt Ihnen Ta-
belle 1 wieder.

Wie Sie sehen, ist es wirklich sehr
einfach mit Logo schnell brauchba-
re Grafiken auf den Bildschirm zu
zaubern. Allerdings bleibt zu sagen,
daB das Schneider-Logo relativ
langsam im Vergleich mit anderen
Versionen ist. Auch wenn man die

Turtle abschaltet, ist Dr. Logo noch
langsamer als Basic. Dennoch eig-
net-sich die Sprache recht gut dazu,
schnell und nachvollziehbar einfa-
che Grafiken zu erstellen. Unter die-
sem Gesichtspunkt ist Logo den ent-
sprechenden Basic-Befehlen deut-
lich iiberlegen. Zum einen sind die
Definitionen kiirzer und ohne viel
Rechnen zu programmieren. Zum
anderen wurden einige »Macken«
der Schneider-Befehle verbessert.
So gibt es bei Logo verschiedene
Bildschirmmodi (insgesamt 3), die
festlegen, was passiert, wenn die
Turtle den Bildschirm verlassen
wiirde. Bei »Window« reagiert sie
wie gewohnt. Was auBerhalb des
Bildschirms liegt, wird nicht ge-
zeichnet. Bel»Fence« gibt es in solch
einem Fall eine Fehlermeldung.
Zeichnet die Schildkrote im »Wrape-
Modus, so wird der Bildschirm zu ei-
nem Kugelschirm. Lauft die Turtle
an einer Seite aus dem Bild, so
taucht sie gleichzeitig auf der ande-
ren Seite wieder auf.

Diese schonen Eigenschaften bei
der Crafikprogrammierung sind je-
doch alleine kein Grund, auf Logo
umezusteigen. Interessanter wird es
aber, wenn wir die Grafik ganz aus
dem Spiel lassen und Logo als ernst-
hafte Programmiersprache untersu-
chen. Und hier lohnt es sich aufzu-
horchen. Logo arbeitet mit Zahlen
bis 14 Stellen Genauigkeit. Dabei
sind dreistellige Exponenten er-
laubt. Wahrend selbst gute Ta-
schenrechner bei der Fakultatsbe-
rechnung von Zahlen iiber 69 meist
einen Fehler melden, wird von Dr.
Logo auch die Fakultat von 100 noch
korrekt berechnet,

Prozeduren rufen
sich selbst auf

Und damit kommen wir zu einer
weiteren Eigenheit von Logo — der
rekursiven Programmierung. Wor-
um handelt es sich dabei? Eine re-
kursive Prozedur bendtigt zu ihrer
Definition sich selbst, gibt Daten an
sich selbst weiter und erhalt diese
wieder von sich selbst zuriick. Dies
klingt auf den ersten Blick etwas
kompliziert und vielleicht fragen Sie
sich jetzt, wofiir das eigentlich gut
ist. Nun, zum Beispiel um den Effek-
tivzins eines Ratenkredites zu be-
rechnen und festzustellen, wieviel
man denn noch wirklich dafiir be-
zahlt. Der Zusammenhang ist hier-
bei wie folgt: Bei einem Ratenkredit
zahlt man eine gleichbleibende mo-
natliche Rate. Diese setzt sich aus ei-
ner gleichbleibenden Tilgung und
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einem gleichbleibenden Zinsanteil
zusammen, wobei die Zinsen, und
dies ist das Schwierige, zu dem an-
fanglichen Auszahlungsbetrag hin-
zugezahlt werden. Will man nun
exakt berechnen, was der Kredit ge-
nau kostet, so kommt man nur durch
Probieren zu einem Ergebnis (so
geht es in Basic). Weitere Wege fiih-
ren iiber eine Naherungsformel (so
machen es teilweise die Banken)
oder man verwendet Logo und pro-
grammiert das Ganze rekursiv.

Neben mathematischen Formeln,
die zu ihrer Losung rekursives Pro-
grammieren benotigen, gibt es je-
doch auch noch eine ganze Reihe
anderer Anwendungen, wo die Re-
kursion buchstdblich Berge ver-
setzt. In unserem nun folgenden
zweiten Beispiel werden zwar nur
Befehlsberge versetzt, aber Logo
wird durchschaubar.

Sie kennen sicher das Spiel »Tiir-
me von Hanoi«. Wenn nicht, hier eine
kurze Einfiihrung: Bei den Tiirmen
von Hanoi handelt es sich um ein
Strategiespiel. Vorgegeben sind
drei Platze, Auf einem Platz ist dabei
ein Turm aus Scheiben aufgebaut,
wobeil die gréften Scheiben zuun-
terst liegen. Die Spiel-Aufgabe be-
steht nun darin, den gesamten Turm
auf einen der beiden anderen Plat-
ze zu verlagern. Es sind allerdings
zweil Nebenbedingungen zu beach-
ten:

— Es darf immer nur eine Scheibe
bewegt werden (dies entspricht ei-
nem Zuag).

— Esdarfnur eine kleinere auf einer
groBeren Scheibe liegen, nie umge-
kehrt,

Dieses Spiel ist im Listing 2 als
Logo-Simulation ausgefiihrt. Das ei-
gentliche Programm besteht aus ei-
ner Anzahl selbstandiger Prozedu-
ren, die durch eine Oberprozedur
zusammengebaut werden. Sie miis-
sen also zuerst alle Prozeduren ein-
zeln eingeben. Das Programm wird
dann durch die »Main«Prozedur
»yI['vHe« aufgerufen. Es besteht inklusi-
ve dieser aus 13 Prozeduren. Diese
miissen dabei wie im Listing 2 ein-
gegeben werden. Besonders auf
die Leerzeichen ist zu achten. Wie
die Prozeduren zusammenhéangen,
zeigt Tabelle 3. Nun zunachst ein
paar Informationen zu den einzel-
nen Prozeduren:

Die Hauptprozedur ist TvH. Sie er-
laubt in einem Menii die Auswahl
zwischen zwei Spielalternativen: Un-
ter Punkt 1 simuliert der Computer
die optimale Losung (bei x Steinen
braucht man mindestens 2*1 Ziige).
Bei Auswahl von Punkt 2 kann sich
der Spieler selbst versuchen.
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Interessant ist das Starten der Si-
mulation. Hier wird eine weitere Be-
sonderheit des Dr. Logo benutzt, die
Listenverarbeitung. Wie die Pro-
grammiersprache Lisp ist Logo eine
listenorientierte  Sprache. Logo
macht damit keinen Unterschied
zwischen »Zahl« oder »Zeichen« als
Inhalt einer Variablen — ganzim Ge-
gensatz zu Basic. Entsprechend un-
terscheidet es nicht zwischen
Strings, Real- und Integervariablen.
Eine Variable in Logo kann alles
sein. Ungewohnt ist das Fehlen von
indizierten Variablen (= Feldern).
Daten-Felder werden statt dessen in
Listen gespeichert. Dieses Konzept
16st sich von der Speicherplatz-
orientierten Ablage von Daten und
vermeidet liberdies lastige Dimen-
sionsanweisungen. Eine Liste ist ei-
ne Ansammlung von Daten (Zahlen,
Worte, Séatze oder Listen), deren An-
ordnung einzig durch die Reihenfol-
ge vorgegeben ist. Wie bei der
Stringverarbeitung in Basic ist es
nun méglich, zu solch einer Liste
Clieder vorne oder hinten zu addie-
ren, Listen in Teil-Listen zu zerlegen
und sie sogar als Programm zu inter-
pretieren. Das Dr. Logo bietet dazu
eine Vielzahl von Befehlen.

Programme &@ndern
sich selbst

Mit RUN wird beispielsweise der
Inhalt einer Liste als Befehlsliste in-
terpretiert und ausgefithrt. Mit
ITEM wird die gewlinschte Liste
ausgewahlt. Logo ist also in der La-
ge, ohne komplizierte Maschinen-
POKESs und &ahnliche Tricks, hochst
komfortabel Programme selbst um-
zubauen. Die Prozedur, bei der zwi-
schen verschiedenen Programmva-
rianten zu unterscheiden ist, fithrt ei-
ne Liste aus, die dann jeweils ent-
sprechend den aktuellen Bediirfnis-
sen des Benutzers geandert werden
kann. Schauen wir uns nun die ande-
ren Prozeduren an.

simul — prasentiert die Eingabe-
maske fiir die Computer-Simulation

turm — diese Zeilen enthalten die
ganze Logik des Spiels. Ein entspre-
chendes Basic-Programm wiirde
zwischen 20 und 30 Zeilen umfassen.
Hier spielt Logo seine ganze Starke
aus: die Rekursion. Wenn die Varia-
ble :m gréBer als 1 ist, so ruft die Pro-
zedur sich selbst, allerdings mit ver-
mindertem :m auf.

ausgabe — Ausgabe-Maske der Si-
mulation. Hier gibt Logo das Ergeb-
nis seiner Berechnungen aus.

selbst — Eingabe-Maske fiir den
Selbstversuch.

turmliste — Um diese Prozedur zu
verstehen, mul® etwas zum grund-
satzlichen Ablauf des Programms
gesagt werden, Beim Selbstversuch
werden drei Listen angelegt: eine
enthdlt am Anfang alle Elemente,
die beiden anderen sind vorerst
leer. Mit Hilfe von »turmliste« wer-
den nun in die erste Liste die Ele-
mente durch die Rekursion hinter-
einander  eingeschrieben. In
»selbst« wird dann diese Liste mit
zweirLieer-Listen«zu einer Gesamtli-
ste zusammengebaut, die dann die
Elemente aller drei Pldtze enthalt.
Jede Scheibe ist dabei durch eine
Zahl reprasentiert, wobei kleinere
Zahlen auch kleinere Scheiben be-
deuten. Das Programm arbeitet ma-
ximal mit einem Stapel von neun
Scheiben. »sturmliste« stellt ein atypi-
sches Beispiel fiir die rekursive Pro-
grammierung dar, ist aber auch re-
lativ einfach zu erklaren. Beim Auf-
ruf der Prozedur muB eine Variable
iibergeben werden. Diese wird in :t
eingelesen. Wenn :t Null ist erfolgt
der Riicksprung, ansonsten wird die
Liste t] um das Element :t erweitert.
't wird dabei an die erste Stelle der
Liste gesetzt.

Alle anderen Elemente der Liste
werden weiter nach hinten gescho-
ben. Als ndchstes — und diesist nun
die eigentliche Rekursion — wird
sturmliste« mit dem um 1 verminder-
ten :t wieder aufgerufen. Wir erhal-
ten eine Liste, die nacheinander die
Zahlen von 1 bis :t enthélt, wobei die
1 an erster Stelle steht, da jedes
neue Element vorn angefligt wird.

ziehen — Eingabemaske der Ziige

zugtest — Hier wird der Zug auf
seine Durchfiihrbarkeit getestet:
1. Ist die Zugliste leer?
2. Ist der oberste Stein identisch mit
dem, der gezogen werden soll?
3. Ist der gezogene Stein auch klei-
ner als der oberste auf dem Zielsta-
pel? Wenn diese Bedingungen nicht
erfiillt sind, wird »err« aufgerufen.
err — stellt eine fehlerhafte Einga-
be fest und gibt wieder an »ziehen«
ab.

listzug und cut — Hier wird der
Zug ausgefiihrt. Das erste Element
der Ausgangsliste wird vor das erste
Element der Zielliste gesetzt.

ende — Test, ob zwei oder drei Un-
terlisten leer sind. Wenn ja, ist das
Spiel zu Ende.

fertig — bringt den Siegertext.

space — Da in Logo das Leerzei-
chen als Befehlsdelimiter dient,
kann es nicht einfach ausgedruckt
werden. Eine Liste etwa [ ], die ein
Leerzeichen und sonst nichts ent-
halt, gilt als leer. Deshalb muf der
Umweg iiber den ASCII-Code des
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Leerzeichens (32) gemacht werden.

Noch ein paar Bemerkungen zur
Variablendefinition. In den Prozedu-
ren »zugtest« und »listzuge« werden
teilweise dieselben Variablenna-
men benutzt, Hier kann man gut se-
hen, wie einfach die Variablenbe-
nutzung unter Logo ist. Es handelt
sich namlich bei beiden trotz glei-
chen Namens um unterschiedliche
Werte, Die doppelten Variablen
sind als »local« definiert. Sie gelten
also nur innerhalb derselben Proze-
dur. Namenskollisionen sind da-
durch ausgeschlossen.

Aufgerufen wird das Spiel mit
yIvH«und Enter. Der Rest erfolgt mit
Benutzerfithrung. Es wird die Spiel-
variante abgefragt und danach die
gewiinschte Anzahl von Steinen. Bei
der maximalen Zahl- (neun) der
Scheiben auf dem Stapel sind dabei
811 Ziige notig.

Der Streit um die »richtige« Pro-
grammiersprache ist so alt wie der
Computer selbst. Eingefleischte Ba-
sic-Freaks werden beim Wort Logo
nur mit den Schultern zucken, As-
sembler-Helden sowieso nur la-
cheln und souverdn auf die iiberle-
gene Rechengeschwindigkeit hin-
weisen. Genauso werden liberzeug-
te Logo-Fans bei einem Vergleich
mit Basic reagieren, sind sie doch
iiberzeugt, daB Logo immer das
bessere und elegantere Konzept
bieten wird.

Was 14Rt sich daraus folgern? Wa-
rum soll man Logo iiberhaupt einset-
zen? Die Verwendung von Logo ist
dann gegeniiber Basic sinnvoll,
wenn
— es sich um Programme handelt,
die mit Listen arbeiten sollen oder
eine listenorientierte Verarbeitung
von Vorteil ist
— man die Rekursion inihrer ganzen
Machtigkeit ausschoépfen kann
— die Prozedurendefinition von Vor-
teilist. Das istdann der Fall, wenn ei-
ne Reihe dhnlicher Probleme die
Unterprogramme aus einem Pool
verwenden sollen. Bei verniinftiger
Programmierung kann man die Pro-
zeduren ohne weitere Anpassung
sofort in neue Programme iiberneh-
men.

Logo wirft Probleme auf, wenn
— es sich um zeitaufwendige oder
— kritische Anwendungen handelt.
— der vorhandene Speicherplatz filr
eine Rekursion nicht ausreicht.

Eine einfache Antwort gibt es also
nicht. Wenn Sie sich aber an das ei-
ne oder andere Programmierpro-
blem aus der Vergangenheit erin-
nern, werden Ihnen sicher einige
Aufgaben einfallen, die in Logo ein-
facher zu l6sen gewesen waren.
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So schreibt und @ndert man Logo-Programme

Neuschreiben: Wenn das Frage-
zeichen am linken Bildschirm-
rand steht, dann kann man Befeh-
le direkt eingeben. Durch »to«
und den nachgestellten Prozedu-
rennamen wird die Definition ei-
ner Prozedur begonnen.

Andern: Beim »x wird mit »ed
"Prozedurenname” «eine bereits
definierte Prozedur zur Ande-
rung aufgerufen. Da zur Editie-
rung wenig im Handbuch steht,
hier die wichtigsten Tasten:

Mit den Cursortasten kann man
im Programmtext jede Stelle auf-
suchen und beliebig &ndern.
Man mup generell eine gednder-
te Zeile bei Einfiigungen neu
schreiben (Ausnahme siehe En-
ter). Geloscht werden kann dage-
gen ohne Probleme. Reichen die
einfachen schrittweisen Bewe-
gungen mit dem Cursor nicht aus,
so kann man mit gleichzeitigem
Driicken von Ctil an den Proze-
durenanfang, beziehungsweise
das -ende oder in der aktuellen

Zeile an Anfang (Ctrl+ Clr links)
oder Ende (Ctrl+Cls rechts)
springen.

Clr und Del wirken wie in Basic.
Mit CtrlK kann der Rest einer
Programmzeile (ab dem Cursor
nach rechts) geloscht werden.

Enter teilt eine Zeile auf. Der
nach dem Cursor stehende Rest
der Zeile wird in die nachste Zei-
le iibernommen, so daB man
dann auf dem Rest der aktuellen
Zeille neue Befehle einfligen
kann.

Copy beendet die Editierung
und gibt die gednderte Prozedur
an den Interpreter-Speicher wei-
ter. Hat man groRBere Anderun-
gen vorgenommen und stellt vor
dem Druck auf Copy fest, daR die
alte Prozedur vielleicht doch die
bessere war, so kann man mit Esc
den Edit-Modus ohne Ubernah-
me der geanderten Prozedur
verlassen. In diesem Fall wird die
gednderte Version allerdings ge-
l6scht.

Logo in Stichworten

type = dasselbe ohne Wagenriicklauf (wie PRINT +";")

mit make " vom Variablennamen ohne Doppelpunkt gefolgt,
oder bei einem Prozeduraufruf an die nachgestellten Variablen.

Im Beispiel nquadrat« wurde so k auf den Eingabewert gesetzt.

Format if <Bedingung> [thenTeil in eckigen Klammern]

Befehle, die Listen unterteilen, Daten in Listen einlesen,

Busgabe-
mdéglichkeiten: pr = Basic-Befehl PRINT
show = Ausdruck einer Liste
Eingabe-
moglichkeiten: 11 = Read List, Eingabe von Zahlen und Zeichen
(ist mit Enter abzuschlieBen = INPUT in Basic)
rc = Read Character 1,
Zeichen ohne Enter einlesen = INKEY in Basic
Wertzuweisungen:
Verzweigungen:
[else-Teil in eckigen Klammern]
Listen-
verarbeitung:
Elemente aus einer Liste 16sen und so weiter.
Arithmetik:

+, - * / Dr. Logo kennt weder Wurzel noch Potenzen als

Primitives. Diese miissen also vom Benutzer bei Bedarf erst
noch geschrieben werden.

Turtle-Grafik und Sound bieten im Sound- beziehungsweise Grafikbereich dieselben
Méglichkeiten wie Basic. Daneben existieren noch Kommandos zum Zugriff auf die
Peripherie und den Speicher (Aquivalente zu PEEK und POKE).

Schachtelung
TvH simul turm ausgabe
selbst turmliste
ziehen zugtest err
listzug cut
ende fertig
space

So wirken die Programme aufeinander
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to guadrat :k
repeat 4 [fd :k rt 901
end

Listing 1. Mit dieser Prozedur malen Sie ein Quadrat

to TvH

ts ct space S

pr [** Tuerme von Hanoi *%*]
repesat 4Lpr "1

pr [(1) =~ Computer-Simulatienl
pr L(2) — Selbstversuchl

repeat Ilpr "1

type [Waeshlen Sie bittel space 2

make "wahl rc if or (twahl<0) (:wahl>2) L[TvHI]
make "i O

run item wahl [[simull [selbstl]

end

to simul

ct

space 5 pr [#% Tuerme von Hanoi #*%]

space 3 pr [*% Computer - Simulation %]

pr ] pr u

)1

type [Wieviele Steine? (max.
space 2 make "st first rl pr
if st > 9 [simull

turm st 1 2 3

‘pr " pr [Druecken Sie eine Taste.]
make "st rc TvH

end

e
gm -~ 1 31 25 121

to turm :m 31
i¥ :m > 1 [Cturm
ausgabe m 1 :2
if tm > 1 Cturm 1m - 1 33 32 11
end

to ausgabe s :a :b
make "i 31 + 1

type L[Stein] space | type :s space :2

type [von Turml space 1 type :1a space 2
type [hach Turml space 1 type :b space 2
type [(1 type :i pr [)1]

end

to selbst

ct

space 5 pr [#* Tuerme von Hanoi ##]
space & pr [*% Selbstversuch *#]

pr " pr "

type [Wieviele Steine 7?7 (max. )1
space 2 make "st first rl pr "

if st > 9 [selbst]

make. "tl L[]

turmliste :st

make "t [LILI]) make "t fput :t1 =2t
ziehen :i

end

to turmliste =t

if 1t = 0 [stopl
make "t1 fput :t :tl
turmliste st - 1
end

to ziehen :i

make "i i + 1

type [Steinl] space 1 type [7?]
make "st rc type char 8

type :st space 2

Lvon Turml space 1 type [7?]
"vt rc type char 8

tvt space 2

[nach Turml] space 1 type L[7?]
"mt rc type char 8
int space 2 type "({
tat vt snt i
tvt nt

type
make
type
type
make
type
zugtest
listzug
ende
ziehen :i
end

type i pr ")

to zugtest e v in Bd
tlaocal "vk “"nt "st)
make "vt item v it
make "mt item :n 1t

if emptyp :vt [err :il
make "st first vt

if not (:s8 = :st) [err
if emptyp :nt [stopl
it "st > first int lerr il
and

til

to err i

pr " space 4 pr L[** Fehlerhafte Eingabe! #%)
pr. "

ziehen :i — 1

end

to listzug v :n

(lacal "vt "nt "st)
make "yt item :v it
make "nt item :n 1t
make "st first :wvt
make "wvt bf vt

make "nt fput st :nt
cut zv vt cut zn nt
end

to fertig

pr " pr "

pr [Gratuliere'l

pr [Sie haben es geschafft.]

pr " pr [Druecken Sie eine Taste.]
make "st rc TvH

to space :sp

repeat :sp Ltype char 32]

end

to ende

if not (item 1 :t = [1) [stopl

if or titem 2 st = [1) (ITEM 3 1t = Ll1)([Fertigl
end

to cut e pct

if :c = 1 [make "t fput :ct (bf :t) stopl
if :c = 3 [make "ct bl list :ct []1 make "t
se (bl :t) zct stopl

make "ti1 first :t

make "t fput fct bf bf :t

make "t fput :1t1 :t

end

Listing 2. Die »Tiirme von Hanoi« bestehen aus 13 Prozeduren
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Nach den etwas ungewohnten Lo-
go-Prozeduren finden Sie nun zum
Vergleich einen Vorschlag, der das
Turmproblem in Basic 16st. Am An-
fang steht ein kurzer Initialisierungs-
teil, der drei Windows definiert
und die Grenzen des Spiels festlegt.
Der Ausgangsturm kann aus dreibis
sieben Scheiben bestehen, wobei
die kleinsten Scheiben zuoberst lie-
gen. Die vom Computer durchge-
fithrte Demonstration der optimalen
Zugfolge kann ohne Verzoégerung
oder in Zeitlupe verfolgt werden.

Im letzten Fall (z$="2") schiebt
der Schneider nach jedem Zug eine
Zeitschleife (Zeile 470) ein. Nach
den Anfangsabfragen folgt jedoch
erst eine Routine, die Anfangsbedin-
gungen fiir die Grafik festlegt. Das
Basic-Programm stellt nach jedem
Zug den Zustand aller drei Tiirme
mit Hilfe von Scheiben, die aus dem
Stern (»*«) aufgebaut sind, dar. Der
Inhalt aller drei Tiirme ist dabei in
Form der Sternchenstrings in dem

Array a$ gespeichert. Den Aufbau
der Scheiben auf den verschiede-
nen Ebenen leistet eine einzige Zei-
le (Zeile 260). Um bei einer Verschie-
bung Scheiben léschen zu kénnen,
wird dann noch der String bl$ beno-
tigt. In Zeile 280 wird nun das Array,
genauer der erste Turm, mit den in
br$ gespeicherten Zeilenstrings be-
legt, wonach die Tiirme durch den
Aufruf der Unterroutine »Tiirme set-
zen« ausgegeben werden. Nun be-
ginnt die eigentliche Simulation. Mit
Hilfe einer Rekursion, die in Basic
nur schwierig und aufwendig zu rea-
lisieren ist, werden die Ziige be-
stimmt. Die eigentliche Zugbestim-
mung finden Sie dabei ab Zeile 850.

Dazu ist gegebenenfalls ein mehr-
facher Aufruf dieses Programmteils
durch sich selbst nétig. Dieser Re-
kursionsaufruf steht in Zeile 900.
Nachdem der optimale Zug ausge-
sucht wurde, mufR er nun noch aus-
gefiihrt werden. Dazu dient die Rou-
tine ab Zeile 520. Hier werden die

Verschiebungen in a$ gemacht und
danach das komplette Array durch
Aufruf von Zeile 340 dargestellt. Die-
ser Programmablauf wiederholt
sich so lange, bis der Zielturm fertig
aufgebaut ist. In diesem Fall muB in
der obersten Schicht des Turmes
wieder die kleinste Scheibe einge-
tragen sein. Der Test, der das priift,
ist in Zeile 730. Falls der Turm kom-
plett umgesetzt wurde, geht es hier
in die Endabfrage ab Zeile 1080.
Als Vergleich zum Logo-Pro-
gramm sollten Sie einmal die Proze-
dur Turmliste mit dem Rekursions-
teil ab Zeile 850 vergleichen. Hier
zeigen sich die Starken von Logo als
Programmiersprache: Eine sehr
viel kiirzere Befehlsfolge und eine
klare Struktur. Aber auch das restli-
che Basic-Programm ist im Gegen-
satz zu Logo weniger klar und
durchsichtig programmiert. Bei Lo-
go dagegen sorgt das Denken in
Prozeduren fiir Ubersicht.
(Carsten Straush)

B = [39881 540 NEXT i [446021
20 “#% Tuerme wvon Hanoi ## LCEOA] 550 cc=0:RETURN [&COE]
30 "#% fuer Schneider #% [SF72] 560 FDR j=1 TO 7 [326B1
40 “#% unter Basic 1.0 ##* [E?24] 570 IF a%$(j,b)=bl$%$ THEN 5%0 LABEA]
T e e T [45901] S80 NEXT j CAOOC]
60 INK 0,0:INK 1,6:INK 2,26:INK 3,11 [D2C41] 590 FOR k=1 TO 7 [43701]
70 PEN 1 [&076] 600 IF a#%$(i,a)=br$(k) THEN &20 [7652]
BO CLS [FBD41] 610 NEXT k [1502]
20 PRINT:PRINT"{3 SPACE}Tuerme von Hanoi 620 FOR 1=1 TO 7 [31&4]
BASIC-Simulation" [s8921 &30 IF a%$(j-1,b)=br#$(l) THEN &&0 [A722]
100 WINDDW#3,1,40,6,25 [59B21]1 640 NEXT 1 C4DOA]
110 LOCATE 10,7 LE79C] 650 1=1 LE12A]
120 PRINT"Computersimulation (1)" [D2741] 660 IF k<1 THEN PRINT CHR$(7):RETURN [B97A1]
130 LOCATE 10,9 [95A4] 670 a$(j,b)=a$(i,a) [A1281]
140 PRINT"Zeitlupe{ll SPACEJ(2)" [3C761] &80 a%$(i.a)=bls$ 38721
150 z$=INKEY$: IF z$<{>"1" AND z$<>"2" THE L s e s S S R s [2AAB]
N 150 L7EAZ] 700 "#% ausgeben und fertig 7 %% CLFOEE]
160 PRINT:PRINT:PRINT"Anzahl der Scheibe T 1O 7 W398 030036360036 06 3030 [iIF9A]
n auf dem Ausgangsturm(3-7)" [A296] 720 GOSUB 340 LF&EOQ]
170 y$=INKEY#$:1F y#="" THEN 170 ELSE IF 730 IF a$(7,3)=br#$(7) THEN 1050 C[9DBE1]
ASC(y$)<5S1 DR ASC(y$)>55 THEN 170 EL 740 RETURN [LAC3&61]
SE mz=VAL (y#%) C44EC] 750 dn=mz [ECH41]
180 CLS#3 [D3EZ2] 760 £1(1)=1:t2(1)=3:t3(1)=2 CL37EC]
190 PEN 2 L34DE] 770 ne=1 [SCFE1]
200 WINDOW#1,19,25,8,8 CEF9E] 780 dd(1)=dn [C7301
210 IF z#="2" THEN LOCATE 16,5:PRINT"Zei 790 rz=0 [81321
tlupe” [BD3E] BOO GDOSUB BSO [B1EA]
o B T T R R L&A3ZA] 810 END [BC201]
230 "## Turmscheiben definieren #*# [94CC] B20 7N [1352]
A0 T RN NI [5A3E] 830 ’'## Rekursionsteil #= [855Aa1
250 DIM a%i(7,7) [AD42] BAO TR EEREN IR NN NN [215&6]
260 FOR i=1 TO 7:br$(B-i)=SPACE$(7-i)+5T BSO ne=ne+1 [O2FB]
RING# (2% (i —1)+1,"#") : NEXT LADBC] 860 dd(ne)=dd(ne—-1)-1 [1461E]
270 bl#=5SPACE#(13) [B825A1 B70 t1l(ne)=tl(ne-1) [58D81
2B0 FOR i=B-mz TO 7:a#%(i,1)=br$(i):a#$(i, 880 t2(ne)=t3Z(ne—-1) [4BEO1]
2)=bl#%:a%(i,3)=bl$:NEXT C[C7301 890 t3(ne)=t2(ne-1) [L48E2]
290 BOSUB 340 [4BE41 900 IF ddi(ne)=1 THEN rz=rz+l:a=tline):b=
300 GOTO 750 [CDS01] t2(ne): GOSUB 9?80 ELSE GOSUB BS0 [S14E]
SRR T T T st e e CLFCF21 910 rz=rz+1:a=t1(ne-1):b=t2(ne-1) : GO0SUB
320 "#% Tuerme setzen #*# LD?DE] FB0 L[C74C]
e R s S R L[CAF&] 220 ti1(ne)=t3(ne-1) L[CDD41]
340 i=1 [401C1] F30 tZ2(ne)=t2(ne-1) [BBD&]
350 CLS#1:PRINT#1,rz [A942] 940 t3(ne)=t1line-1) [71D81
340 FOR x=20 TO 14 STEP-1 [8DB21 950 IF ddt(ne)=1 THEN rz=rz+l:a=tl(ne):b=
370 LOCATE 1,x:PRINT a#$(i,1); C[1B4A] t2(ne) : GOSUB 980 ELSE GOSUBR B5S0 LA7181
380 1i=i+1:NEXT [C93E] 2460 ne=ne-1 [1400]
390 i=1 [4326] 270 RETURN [20401]
400 FOR x=20 TO 14 STEP-1 [1BAB1] 980 - LE&DO]
410 LOCATE 14,x:PRINT a#$(i, 2); [LFBAA] 990 GOSUB 520 LFDF21
420 i=i+1 :NEXT [2F741 1000 RETURN [99821
430 i=1 [onicil 1010 FOR i=7 TO 1 STEFP -1 [FB&B]
440 FOR %x=20 TD 14 STEP-1 LE7BO1] 1020 IF a#$(i,a)<>bl$ THEN RETURN LAC321]
450 LOCATE 27,x:PRINT a#$(i,3); L[D3BC1 1030 NEXT i [A3581]
460 i=i+1 :NEXT [437C1] 1040 cc=0:RETURN [7764]
470 IF z#$="2" THEN FOR t=1 TO 1000:NEXT 1050 LOCATE 10,25:PRINT"weiter mit Taste
t [F1881] ndruck" [11BE1]
480 RETURN [1D3B81 10460 z$=INKEY$:IF z#$="" THEN 10&0 [4E481]
I e e [B1541] 1070 RUN [O1BA]
S00 “## Turmarray aendern ##% E;gigg
SRR T e s e T o iy 8
520 FOR i= 7 TO 1 STEF-1 £71121 Listing. »Tiirme von Hanoi« lst in Basic
S30 IF a$(i,a)<>bl$ THEN 5&0 [BDS521 bedeutend umsténdlicher als in Logo
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COMPUTER-ZEITSCHRIFTEN

VON PROFIS FUR PROFIS

COMPUTER PERSONLICH

Das aktuelle Fachmagazin

fiir Personal-Computer.

* Wenn Sie jetzt den Schritt vom
Heim-Computer zur professionel-
len Anwendung eines Personal
Computers planen

* Wenn Sie beruflich oder privat
bereits einen Personal Computer
benutzen

* Wenn Sie ragalmiiﬂi? Informatio-

nen iber das aktvelle Produki-
angebot bendtigen

* Wenn Sie selbst programmieren

* Wenn Sie professionelle Hard-
und Softwaretests suchen

* Wenn Sie lhr eigenes System
Eﬂ&glithsi effizient einsetzen wol-
dann ist »Computer personlich«, das
aktuelle Fachmagazin fiir Personal
Computer, genau lhre Zeitschrift.

Die konsequente Ausrichtung auf
professionelle Anwendungen bietet
Ihnen alle wichtigen Informationen.
Von Profis fiir Profis!

»Computer personlich« gibt es alle
14 Tage neu bei lhrem Zeitschriften-

héndler oder im Computer-Fach-
geschift.

PC MAGAZIN
EEEEE BN

Einzige Wochenzeitung fiir Personal
Computer im IBM-Standard.

Sie beschiftigen sich beruflich oder
privat mit dem Einsatz und der
Anwendung von Personal
Computern?

Sie sind an aktuellen, professionel-
len Informationen ilber IBM-P(s,
kompatible Systeme und deren pro-
fessionellen Einsatz interessiert?
Dann ist das PC Magazin genau auf
Ihre personlichen Bediirfnisse
zugeschnitten.

Es wird von anerkannten und er-
fahrenen Fachjournalisten fiir pro-
fessionelle Anwender und Fachleute
geschrieben.

Es berichtet jede Woche ausschlieB-
lich ber Computer im 1BM-Standard
und kompulihre Systeme, iiber
Hard- und Softwareneuheiten.

Es bringt austiihrliche Testberichte
und gibt lhnen wichtige Informatio-
nen uber Netzwerke sowie die
PC/Host-Verbindung.

Nur diese Spezialisierung ermoglicht
eine gezielte Berichterstattung und
bietet geniigend Raum, um auf An-
wenderprobleme spezifisch eingehen
zu konnen.

Von Profis fiir Profis!

Und das jeden Mittwoch neu bei
lhrem Zeitschriftenhdndler oder im
Computer-Fachgeschitft.

[] COMPUTER PERSONLICH

Wenn mir Computer persdnlich zusagt und
ich es regelmafig weiterbeziehen mochte,
brauche ich nichts zu tun: Ich erhaite
Computer personlich dann regelmaiig alle
14 Tage per Post frei Haus geliefert und
bezahle pro Jahr nur DM 88 —. Zustellung
und Postgeblhren Gbernimmt der Verlag.

Vorname/Name

Strafie PLZ/Ort

GUTSCHEIN

fur ein kostenloses Probeexemplar

Senden Sie mir die neueste Ausgabe der von mir angekreuzten Zeitschrift kostenios als Probeexemplar

[[] PC-MAGAZIN

‘Wenn mir das PC-Magazin zusagt und ich es
regelmaBig weiterbeziehen mochte, brauche
ich nichts zu tun: lch erhalte mein PC-Magazin
dann regeiméBig jede Woche per Post frei
Haus geliefert und bezahie pro Jahr nur

DM 155~ Zustellung und Postgeblhren
Gbernimmt der Verlag.

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb
von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen
kann und bestatige dies durch meine zweite
Unterschrift. Zur Wahrung der Frist genlgt die
rechtzeitige Absendung des Widerruls.

Datum 1. Unterschrift

Gutschein ausfillen, ausschneiden, aul Postkarte kleben und einsenden an:
| Markt & Technik Verlag Aktiengeselischaft, Vertrieb, Posttach 1304, 8013 Haar,

Datum 2. Unterschrift

HCS186



Bucher

zu Schneider CPCs

J. Hickstadt
CP/M 2.2 Anwenderhandbuch

CPC 464/664/6128
Dezember 1985, ca. 250 Seiten

Wenn Sie glicklicher Besitzer eines Schneider-
Computers sind und mehr wissen wollen Ober
das leistungsstarke Betriebssystem CP/M 2.2,
dann ist dieses Buch genau das richtige far Sie!
Es behandelt CP/M 2.2 nicht nur in seiner alige-
meinen Form, wie sie for samtliche CP/M-
Computer glltig ist, sondern bezieht auch die
Hardware der CPC-Computer mit ein.

Best.-Nr. MT 859

ISBN 3-89090-204-9

DM 46.-/sFr. 42,30/58 358,80

J. Hickstadt
CP/M Plus Anwenderhandbuch

CPC 6128

Dezember 1985, ca. 250 Seiten

Ein unentbehrliches Nachschlagewerk fir die
praktische Arbeit mit CP/M-Plus und seinen
Hilfsprogrammen. Mit zahireichen Beispielen.
Best.-Nr. MT 627

ISBN 3-89090-2

DM 46,-/sFr. 42,30/6S 358,80

Marki&dechnik

CP/M 2.2

T. Mossakowski/J. Janneck

ROM-Listing CPC 464/664/6128
Dezember 1985, ca. 450 Seiten

Dieses Buch enthélt in konzentrierter Form
umfassende Informationen Gber den Aufbau
Ihres Computers, Es kann sich daher schnell zu
einem unentbehriichen Arbeitsbuch fir die Pro-
grammierung entwickeln. Um es optimal nutzen
zu kbnnen, sollte man mit dem Schneider
BASIC vertraut sein und erste Erfahrungen in
der Maschin&nsprache des Z80 besitzen.

2Zu jeder Routine im Listing sind die Ubergabe-
Parameter aufgefihrl. Verschiedene Tabellen
erleichtern das Auffinden einer bestimmten
Routine.

Best-Nr. MT 711

ISBN 3-89090-134-4

DM 64,-/sFr. 58,90/05 499,20

Th. Erpel

CPC BASIC-Kurs

November 1985, 376 Seiten

Ein Buch fiir den Einstieg in die Bedienung und
Programmierung der Schneider-Computer.
Best.-Nr. MT 828

ISEN 3-89090-167-0

DM 46,-/sFr. 42,30/38 358,80

Markd At s,

Mand&Technik

Mark ATtk

C. Straush
Schneider CPC Grafik-

J. Hiickstadt

C. Straush
DR. LOGO auf dem

Programmierung
Dezember 1985, ca. 300 S.

Dieses Buch wendet sich an
die Schneider CPC-Besitzer,
die alles Ober die Grafikfahig-
keiten ihres Computers wis-
sen wollen. Es bietet einen
umfassenden Uberblick dber
die verschiedenen Anwen-
dungsbereiche der Grafikpro-
grammierung: zwei- und drei-
dimensionale Diagrammdar-
stellungen, Definition und
Bewegung von Sprites, Ent-
wurf von Titelgrafiken, Einsatz
der Grafik bei der Unterstit-
zung anderer Programme.

® Besonders interessant: ein
Sprite-Generator, gin Malpro-
gramm fdr hochaufldsende
Grafik, ein Programm zur
Erstellung von Titelgrafiken
sowie ein universelles Dar-
stellungsprogramm.

Best.-Nr. MT 782

ISBN 3-89090182-4

DM 46-/sFr. 42,30/0S 358,80

Der Schneider CPC 6128
September 1985, 273 Seiten

Dieses Buchist fir jeden CPC
6128-Besitzer eine wertvolle
Hilfe, die vielfachen Mbglich-
keiten dieses bisher einmali-
gen Computers kennenzuler-
nen und anzuwenden. Der
Computerneuling wird Schritt
for Schritt in den Umgang mit
dem Computer und die
BASIC-Programmierung ein-
gefihrt, bis er alle notwendi-
gen Kenntnisse besitzt, die
mancher Profi bereits mit-
bringt. Aber an dieser Stelle
wird das Programmieren mit
dem CPC 6128 erst interes-
sant, namlich dann, wenn es
darum geht, eine eigene
Dateiverwaltung aufzubauen
oder Grafik und Sound zu pro-
grammieren. Weiterhin erfah-
ren Sie alles Gber CP/M Plus
auf dem CPC 6128.

Best.-Nr. MT 849

ISBN 3-89090-1921

DM 46,-/sFr. 42,30/aS 358,80

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei Ihrem Buchhindler!

Schneider CPC
Januar 1986, ca. 250 Seiten

Speziell auf die Schneider
Computer anwendbar finden
Sie in diesem Buch eine struk-
turierte Anleitung flr die prak-
tische Arbeit mit der Program-
miersprache LOGO. Mit zahl-
reichen Beispielen zur Grafik-
und  Soundprogrammierung.
Das letzte Kapitel enthalt
nitzliche Utilities (z.B. SORT-
Routinen), Informationen
Uber die Aufteilung des Spei-
chers (Speicheranalyse und
Tastendefinition), Erklérun-
gen zuden Editorkommandos
Ober  deutsche LOGO-
Befehle sowie Lésungsvor
schlage zu den Aufgaben.
Best.-Nr. MT 865

ISEN 3-89090-210-3

OM 46,-/sFr. 42,30/85 358,80

H. Tischer
Programmentwicklung
unter CP/M 2.2 auf dem

CPC 464/664
Dezember 1985, ca.250 S.

Dieses Buch vermittelt alle
Informationen, die zum selb-
standigen Entwickeln von
CP/M 2.2-Programmen nétig
sind. Besprochen wird
sowohl die grundiegende
Funktionsweise des CP/M
Betriebssystems als auch alle
dem Anwender schon zur Ver-
figung stehenden System-

routinen, die diesem viel .

Arbeit ersparen. Zwei Kapitel
beschaftigen  sich  aus-
schlieBlich mit den zusatzii-
chen Maglichkeiten, die nur
die Computer CPC 4684/664
bieten.

Kenntnisse der 8080- oder
ZB0-Assemblersprache sind
erforderlich.

Best.-Nr. MT 864

ISEN 3-89090-209-X

DM 52,-/sFr. 47,80/05 405,60

Markt&Technik
BUCHVERIAG

Hans-Pinsel-Strabie 2, 8013 Haar bei Miinchen
Schweiz: Markt & Technik Veririebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, & 042/415656
Osterreich: Rudoll Lechner & Sohn,
Heizwerkstrafie 10, A-1232 Wien, & 0222/677526

C. Straush

G. Jargensmeier

CPC 464 - Programmie-
ren in Maschinensprache
Juli 1985, 276 Seiten
Dieses Buch weiht in die
Arbeitsweise des BASIC-
Interpreters ein und erklért die
Funktionsweise der Bauteile
des Gerats und deren Zusam-
menwirken. So ergeben sich
auch fir reine BASIC-Pro-
grammierer bereils viele An-
derungs- und Eingriffsmég-
lichkeiten in die Maschine.
Best.-Nr. MT 829

ISBN 3-89090-166-2

DM 46,-/sFr. 42,30/3S 358,80

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

Umsteiger
Februar 1985, 260 Seiten

Starthilfe fir den Anfanger;
Orientierungshilie fir den
Umsteiger.

Besl.-Nr. MT 801

ISEN 3-89090-090-9

DM 46-/sFr. 42,30/38 358,80

WordStar 3.0 mit
MailMerge fiir den
Schneider CPC
September 1985, 435 Seiten
Das unentbehrliche Zusatz-
Handbuch fir die Arbeit mit
dem Schneider CPC.

Best.-Nr. MT 779

ISBN 3-89090-180-8

DM 49.-/sFr. 45,10/68 382,20

Dr. P. Albrecht
dBASE Il fiir den

Schneider CPC
September 1985, 280 Seiten

Best.-Nr. MT 837
ISBN 3-89090-188-3
DM 49,-/sFr. 45,10/68 382,20

Dr. P. Albrecht
MULTIPLAN fiir den

Schneider CPC
September 1985, 226 Seiten
Best.-Nr. MT 835

ISEN 3-89090-186-7

DM 49 -/sFr. 45,10/@S 382,20

Bestellkarten bitte an Ihren Buchhéndler
oder an einen unserer Depot-Handler.
Adressenverzeichnis am Ende des Heftes.



