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dk'tronics Lightpen fiir CPC 464

Das Werkzeug fir den Grafikprogrammierer: Pixelweise Auflosung, volle Ausnutzung der
Farb- und Grafikmoglichkeiten des CPC, auch fir Grinmonitor, umfangreiches Hilfspro-
gramm mit Menuesteuerung (ber Pictogramme, dadurch kinderleichte Handhabung,
kompatibel zu DDI-1 und MP1.

Komplett mit Handbuch und

Hardcopyroutine

Best.-Nr. 6400

nur 99,- DM

Staubschutzhauben
aus weichem Kunstleder, beigefarben fiir Computer und Peripherie.

f. Griinmonitor
Best.-Nr. 6409
37,50 DM

f. Farbmonitor
Best.-Nr. 6410

37,50 DM

fiir Drucker NLQ 401
Best.-Nr. 6408

22,50 DM

f. CPC 464 f Floppy DDI-1
Best.-Nr. 6406 Best-Nr, 6407

22,50 DM 19,90 DM

5 1/4"-Laufwerk von Data Media

Das professionelle Speichermedium fiir Ihren CPC 464!

Einsatzmoglichkeit als eigenstandiges Laufwerk unter CP/M. Maximale Speicherkapa-
zitdt von 3.2 MB bei 4 Laufwerken, eingebauter Controller sowie ein Maschinensprache-
Monitor auf Eprom.

Lieferbar ab 10.09.85

Zum Lieferumfang gehdren:

— Laufwerke mit Netzteil

- Controller-Karte mit Eprom

—je 1 deutsches Handbuch fr
CP/M und Bedienungsanleitung des
Maonitors

Folgende Konfigurationen sind maglich:
Best.-Nr Anz. d. Speicherkapaz.
Laufwerke

6130 2

6140 3

6150 4

Preis

ca 1500~ DM
ca. 2200~ DM
ca. 2900~ DM

1.6 MB
2.4 MB
3.2 MB

Speichererweiterung von Data Media fiir GPC 464
Lieferbar ab 10.09.85
Bestell-Nr. 6170  64KB Speichererweiterung 198,- DM
Bestell-Nr. 6171 - 128KB Speichererweiterung  298,— DM
Bestell-Nr. 6172 256KB Speichererweiterung  398,— DM
Bestell-Nr. 6173 512KB Speichererweiterung 498,— DM

NEU 6510 Druckerinterface von Data Media fiir Schneider
CPC 464/664

2 verschiedene Drucker kdnnen wahlweise betrieben werden. Steuerung Uber die Soft-
ware, durch Eingabe des jeweiligen Druckercodes. Mit eigener Stromversorgung!

DATA MEDIA Abdeckhauben

Formschon und stabill Schitzen Sie Ihre wertvolle Hardware vor Staub, Schmutz und
Beschadigung. Die Abdeckhauben sind aus durchsichtigem, rauchglasfarbenem Hart-
kunststoff paBgenau gefertigt.

Best.-Nr. 6110 Abdeckhaube fur CPC 464 Computer
Best—Nr. 6120 Abdeckhaube fiir Floppy DDI-1

Leerdisketten
3" (10er Pack)

129,00 DM

Zubehiir von John Hall:
Druckerkabel fur Schneider-Drucker, 150 cm lang

Best-Nr. 6402 DM 79— DM

Joystick-Adapter
Zum AnschluB von 2 Standard-Joysticks
an Schneider Compute 17,90 DM
Rest-Nr. 6404 N

Schneider-Stereo-Kabel
3,5 mm Klinken-Stecker/
2 Chinch Stecker

150 c¢m lang

Best.-Nr. 6400 ] 6'50 DM

The Stick
Villig neues Steuergefiinl
durch Einhand-
bedienung!

Durch die Bewegung
der Hand besonders
geeignet fir schnelle
Action.

Mittels SaugfuB
auch stellbar.

Ohne Abbildung:
Schneider-Monitor-Verlangerungs-
kabel,(2 Kabel) fir CPC Monitor
Best-Nr.6403 19,50 DM

Ohne Abbildung:
Schneider-Stereo-Kabel

3,5 mm Klinken-Stecker/5 pol.
DIN-Stecker, 150 cm lan
Best-Nr. 6401 16,50 DM

Fabrikat: John Hall
Best-Nr. 6405 49.— DM

Wie bestellen?

Die Bestellkarte im Innenteil der CPCheraustrennen, aus-
filllen und an DATA MEDIA senden. Lieferung erfolgt
umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nachnahme zzgl.
Porto-bzw. Nachnah-

megebiihr. (Nach-

nahme ins Ausland ist

nicht méglich.)

data media gmbh MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
DATA MEDIA GMBH, Bereich Mailorder, Postfach 1263, 4620 Castrop-Rauxel
Telefonische Auskiinfte: 0231/125071
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Schlagworte sind ein Merkmal unse-
rer Zeit. So ist es denn auch nicht ver-
wunderlich, wenn gerade in der
Computerbranche mit Superlativen
nicht eben sparsam umgegangen
wird. Bezogen auf die Schneider
Computer treffen die meisten dieser
markanten Spriiche jedoch durch-
aus zu. Aus den bescheidenen Anfingen hat sich dieser Computer innerhalb
erstaunlich kurzer Zeit zu einem umfangreichen System entwickelt.

Die Internationale Computer Show Kdéln im vergangenen Monat, hat die
Stellung des Schneider Computers aufdem Markt deutlich gemacht. Lingst
hat sich herausgestellt, daf3 dieser Computer nicht nur im hduslichen Bereich
eingesetzt wird, sondern fiir viele professionelle Anwender eine kostengiin-
stige Alternative zu den doch wesentlich teureren PC'’s darstellt.

In unserer Ausgabe 6/85 hatten wir Sie, liebe Leser, gebeten, uns Ihre Mei-
nung aufdem abgedruckten Fragebogen mitzuteilen. Uber die Resonanz, die
unsere Bitte gefunden hat, waren wir selbst erstaunt. Die Auswertung dieser
Fragebdgen, die wir selbstverstindlich auf einem Schneider Computer
durchfiihren, wird uns noch weiter helfen, unsere Zeitschrift entsprechend Ih-
ren Wiinschen und Bediirfnissen zu gestalten. Die Gewinner des mit dieser
Aktion verbundenen Preisausschreibens werden in der kommenden
Ausgabe verdffentlichi.

Ein Ergebnis dieser Umfrage wurde bereits in dieses Heft eingearbeitet. Es ist
dies unser neuer Leserservice, den wir Databox getauft haben. Diese Bezeich-
nung haben wir gewdhlt, weil wir meinen, daf3 dieser Service eine Neuheit dar-
stellt. Uber den allgemeinen Listingsservice hinaus, wie er auch von anderen
Zeitschriften angeboten wird, enthdlt Databox zusdtzlich auch alle
Kurzroutinen, Tips & Tricks, Beispiele aus unseren Lehrgingen und ein
weiteres Programm, das nicht im Heft abgedruckt ist. Weitere Informationen
hierzu finden Sie im Innenteil dieser Ausgabe. Viele User, die die Zeit fiir das
miihsame, wenn auch lehrreiche Abtippen der Listings nicht aufbringen kon-
nen, sind so in die Lage versetzt, alle notwendigen und interessanten Infor-
mationen nutzen zu kénnen.

Teilen Sie uns bitte mit, wenn Sie zur Databox Verbesserungsvorschldage oder
weitere Ideen haben. Denn nichts ist so perfekt, daf man es nicht noch verbes-
sern kionnte.

In diesem Sinne wiinsche ich Ihnen viel Vergniigen bei der Lektiire der
Zeitschrift und dem Umgang mit Threm Computer.

Herji’chst S !

Thr Christian Widuch



Aufbau und Funktionsweise eines Lichtgriffels ist
das Leitthema unseres Berichts. Wie Sie schone
Grafiken direkt auf den Bildschirm zaubern, erfah-
ren Sie auf Seite 10.

In unserem mehrteiligen Bericht iiber die Geschichte
der Mikroelektronik wenden wir uns den Entwick-
lungen nach dem zweiten Weltkrieg zu. Eine neue
Ara wurde eingeleitet, die Miniaturisierung der
Computer hatte in dieser Zeit thre Anfinge. Einer
der grofien Vorreiter dieser Entwicklung war der
Deutsche Konrad Zuse.

In unserer Rubrik Tips & Tricks finden Sie diesmal
u.a. eine deutsche Sprachausgabe fiir den CPC 464!
Mit diesem tollen Programm kénnen Sie Thren CPC
Jjeden beliebigen Text sprechen lassen. Eine wirklich
interessante Erweiterung fir all diejenigen, die mit
dem di'tronics Sprachsynthesizer arbeiten.

Berichte

Grafikerstellung auf dem CPC
- mit einem Lightpen arbeiten 10

Layouts aus dem Computer 23

Arbeiten mit dem 664

- die ersten Erfahrungen 46
Messebericht
- Internationale

Computershow Koéln 44

Geschichte der Mikroelektronik
- Interessantes aus
dem Archiv . 60

BW-Text
- eine professionelle
Textverarbeitung 38

Zehnkampf
- Leichtathletik-Simulation
der Extraklasse 48

Fortsetzung der beliebten Kurse

Programmieren in hochauf-
losender Grafik

- bewegen eines 3D-Wiirfels 12
CP/M
- der Save-Befehl 24

Sound mit dem CPC
- wir programmieren eine Orgel 3

S

7Z-80 Assembler-Kurs
- Addition von 8bit-
und l16bit-Zahlen 62

Basic fiir Einsteiger

- Umrechnung von Eingaben 32
Druckertest
- Riteman F+ und

Star SG-10 28
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Turbo-Pascal 16
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RH-Biiro 17
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- deutsche Sprachausgabe fiir den
CPC in Verbindung mit dem
dk’tronics Sprachsynthesizer 56

Variablen
- Auslesen aller in einem
Programm enthaltenen
Variablen 57

Basic-Erweiterung

- Line als RSX-Befehl 59
Zeichenvergroflerung
- beliebige VergroBerung von

Zeichen 59
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- Catalogausgabe direkt
auf Drucker 59

Merk- und Priifprogramm
- der CPC vergiBt nichts 59

Referenzkarte

Pokes und Calls in einer
groBen Ubersicht 26
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Hindlerverzeichnis 65
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Computer-Clubs 68
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Inserentenverzeichnis 70




"IHR RECHNER IST HEISS AUF SOFTWARE?

Software-Spiele

Blagger

Crazy Golf
Snooker

(Disk 3")

Manic Miner
Games of Stradus
Splatt

Jammin

Classic Racing
Ghouls
Spannerman
3D-Invaders
Dragons Gold
Star Commando
Cubit

Roland in the caves

Roland in the ropes
Roland in time
Roland in the run
Roland ahoy
Killer Gorilla
Bridge it
Stockmarket
Alien break in
Atom smasher
Harrier Attack
0h Mummy
Electro Freddy
Haunted Hedges
Codename Mat
Galactic Plague
Fruit Machine
Mutant Monty
Loopy Laundry
Detective
Hunter Killer
Gems of Stradus
Laserwarp
Pipeline 11
Pyjamarama

Jet Boot Jack
The Prize
Sultans Maze
Punchy
Enterprise

(Disk 3")

Das Rétsel des Roten Barons

(Disk 3")

Das Geheimnis der vier Juwelen

(Disk 3")

Thorr Trilogie (dtsch. Textadv.)
Einzelpreis:

Thorr1,2,3
(Disk 3")
Thorr Trilogie
(Disk 3")

Gesamtpreis:

(Cass.)

29,00
29,00
29,00
39,00
19,00
39,00
39,00
39,00
39,00
29,00
39,00
39,00
27,00
27,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
49,00
39,00
39,00
27,00

27,00 -

39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00

39,00

39,00
39,00

39,00

39,00
39,00
39,00
39,00
39,00
39,00

49,00

59,00
39,00
49,00
39,00
49,00

39,00
49,00
99,00

109,00

Gebiihr hinzurechnen.

Software-Anwendungen

Textverarbeitung (Data Media)

Aufwendige Textverarbeitung mit deutschem
Zeichensatz und mathematischen Sonder-
zeichen. Aufruf eines Hilfsmenues wahrend
der Texteingabe jederzeit moglich. Schnitt-
stelle zur Data Media Adressverwaltung vor-
handen.

Cass. 79,00 DM

Disk. 3”,51/4" 89,00 DM

Adressverwaltung (Data Media)
Kommerzielle Adressverwaltung zur Verar-
beitung beliebig vieler Adressen. Alle Daten
einer Person bzw. Firma und Bemerkungen
werden gespeichert. Ausgabe entweder auf
dem Bildschirm oder Drucker als Adressauf-
kleber oder Gesamtausdruck. Schnittstelle
zur Data Media Faktura, Lagerverwaltung
und Textverarbeitung vorhanden.

Cass. 67,00 DM

Disk. 3", 5 1/4” 79,00 DM

Faktura (Data Media)

- Programm zum Erstellen von Rechnungen,

Mahnungen, Lieferscheinen, Bestellungen,
Quittungen und der Kalkulation von Vertriebs-
programm und Verkaufspreisen.

Cass. 79,00 DM

- Disk. 3", 5 1/4” 89,00 DM

Basic Compiler (Data Media)

Ubersetzt Ihre Basicprogramme in
Maschinensprache und erhoht dadurch die
Verarbeitungsgeschwindigkeit.

Cass. 89,00 DM
Disk. 37, 99,00 DM

Kassenbuch (Data Media)
Tageskassenbericht mit Einnahmen und Aus-
gaben, Kassenbestand bei GeschaftsschiuB,
Entnahmen sowie Ausgabe von Buchungsbe-
legen.

Cass. 79,00 DM

Disk. 3", 5 1/4" 89,00 DM

Schnellste Lieferung durch Schuster's Bestell-
dienst und fiir ganz Eilige der telefonische Bestell-
service unter der Nummer 02305/3770.

Lieferung nur gegen Vorkasse oder per Nach-
nahme. In diesem Falle bitte DM 5~ fiir die NN-

Vereinsverwaltung (Data Media)

Programm fiir Vereine zur Erleichterung der
Verwaltung von Mitgliedern, Beitragszahlun-
gen, Jubilden, Geburtstagen, Statistiken usw.

Cass. 79,00 DM
Disk. 3", 5 1/4” 89,00 DM

Focus (Data Media)

Programm zur perspektivischen Darstellung
von 3D-Grafiken. Stellen Sie z.B. ein Haus dar
und verdandern Sie durch Eingabe der Winkel
die Perspektive.

Cass. 79,00 DM
Disk. 3", 89,00 DM

Lagerverwaltung (Data Media)
Lagerverwaltung fir jeden Betrieb. Automati-
sche Artikeliiberwachung, Aktualisierung der
auf Datentrdger gespeicherten Daten und Aus-
druck von Bestands-, Bestell- und Verkaufs-
listen.

Cass. 79,00 DM
Disk. 3”,5 1/4” 89,00 DM

Reisekosten (Data Media)

Eingabe von Rechnungsbelegen, Personal-
nummer, ReisekostenvorschuB usw. Erstel-
lung einer kompletten Reisekostenabrech-
nung fir In- und Ausland unter Beriicksichti-
gung der Gblichen Tages- und Kilometerpau-
schalen.

Cass. 69,00 DM
Disk. 3", 5 1/4" 79,00 DM

Hardware und Zubehor

Schneider CPC 464 (Griinmo.) 899,00 DM
Schneider CPC 464 (Farbmo.) 1398,00 DM
Schneider CPC 664 Griinmo.) 1498,00 DM
Schneider CPC 664 (Farbmo.) 1998,00 DM

3"-Diskettenlaufwerk DDI-1 898,00 DM
Drucker NLQ 401 798.00 DM
3"-Diskette 14,90 DM
The Stick (Einhandjoystick) 49,00 DM

Schuster Electronic, Obere Miinsterstrafe 33,
4620 Gastrop-Rauxel, Tel.: 02305/3770




Decathion

Sportspiel-Simulationen er-
freuen sich bei allen Compu-
ter-Freaks groBer Beliebt-
heit. Fir den CPC wird jetzt
»Dailey Thompsons” De-
cathlon angeboten. Ein
Leichtathletik-Zehnkampf
der Superlative. Alle 10 Dis-
ziplinen sind hervorragend
auf den Computer um-
gesetzt, und fordern Aus-
dauer und Konzentration
vom Spieler. Wichtigstes
Utensil bei diesem herr-
lichen Sportwettkampf diirfte
allerdings ein robuster Joy-
stick sein, denn mit diesem
wird der Athlet durch alle
Disziplinen gefiihrt.

m

Zwei Drucker
gleichzeitig

Mit dem Druckerumschalter
DR-02/1 lassen sich zwei
Drucker mit paralleler
Schnittstelle am CPC 464/
664 betreiben.

So kénnen Sie z.B. Briefe auf
einem Typenraddrucker aus-
geben und ohne groBe Um-
stopselei ein Listing auf ei-
nem wesentlich schnelleren
Matrixdrucker ausdrucken.
Die Umschaltung zwischen
den Druckern erfolgt soft-
waremiBig per einfachem
Steuerbefehl.

An den LED-Anzeigen kann
jederzeit der Betriebszu-
stand des Geriites abgelesen

Der Lightpen von

dk’tronics

Kurz vor RedaktionsschluB
erreichte uns der lang er-
wartete Lightpen der Fa.
dK’tronics. Nach dem erfolg-
reichen Sprachsynthesizer
ist der Lightpen das zweite
dk'tronics-Produkt fiir den
Schneider CPC.

Die auf Kassette mitgelie-
ferte Software erméglicht ein
problemloses und schnelles
Erstellen  selbst  kompli-
zierter Grafiken und besticht
durch vorziigliche Bedie-
nerfithrung,

Das Interface wird an den
Floppy-Port des 464 an-
geschlossen und ist zum
Sprachsynthesizer sowie zur
DDI-1-Floppy kompatibel.
In einem kurzen Test
konnten wir uns von der Lei-
stungsfihigkeit des dk'tro-
nics Lightpen iiberzeugen.
Alle Routinen, wie z.B. Fill,
werden sehr schnell ausge-
fithrt und sind tbersichtlich
angeordnet.  Die  durch-
gehende Menuefithrung er-
moglicht das sofortige Ar-
beiten ohne langwieriges
Studieren des mitgelieferten,
iibrigens sehr ausfithrlichen
Handbuches.

Ein  ausfithrlicher  Test-
bericht erwartet Sie in unse-
rer nichsten Ausgabe, dann
wird auch die Frage nach der
Kompatibilitit zum CPC 664
beantwortet sein.

Der Lightpen kostet incl.
Software ca. DM 99.-. Ein, in
Anbetrachtderenormen Lei-

erhiltlich. Forth ist bis zu 50 x
schneller als Basic und zu-
dem modular aufgebaut. Die
Kassettenversion wird zum
Preis von ca. 150,- DM ange-
boten, ein etwa 150 Seiten
umfassendes Handbuch
zeigt die Handhabung

Ein Leistungsmerkmal die-
ser Forth-Version ist, daB ca.
30 Screens in einem schnel-
len Testzyklus gleichzeitig
editiert und compiliert wer-
den konnen. Editor, Tracer
und Decompiler sind kom-
fortabel zu bedienen, wobei
besonders zu erwihnen ist.
dal} der Editor nur etwa 1600
Bytes benotigt.

Info:

Forth-Systeme
SchiitzenstraBe 3

7820 Titisee-Neustadt O

Neue Anwender-
programme

Drei neue Anwenderpro-
gramme fiir den CPC 464
bringt die Fa. Rausch & Haub
auf den Markt R & H
LText” ist ein leistungsfihi-
ges  Textverarbeitungspro-
gramm, mit dem bis zu 16.000
Zeichen bearbeitet werden
konnen. Das Programm ent-
halt den deutschen Zei-
chensatz sowie die deutsche
Tastaturbelegung.  Weitere
Merkmale des dullerst giin-
stigen Programms (Kassette
circa 535- DM) sind
editieren und austauschen
von Zeichen, Worten, Sitzen
und Abschnitten, Such- und

wmSchneider Aktyellmmmmmmmmmmmmmmm———————————

diagramme” als Pseudo-3-D
Balkendiagramm ausgege-
ben werden. Dieses Pro-
gramm  beinhaltet eine
Hardcopy-Routine (fur
Epson FX-80) und kostet ca.
20,- DM (Kassette) und ca.
25,-DM (Diskette).

.Date Control” ist ein Pro-
gramm, das fast jede denk-
bare Bearbeitung eines Da-
tums oder eines Termines
unterstiitzt. Mogliche An-
wendungen: Terminplaner,
Geburtstagskalender, Bio-
rhythmus, Kalender . etc.
.Date Control” ist zum Preis
von ca. 20,- DM (Kassette)
und ca. 25.- DM (Diskette)
erhaltlich.

Info:

Rausch & Haub

Postfach 3203 13

5300 Bonn 3 O

Quick-Word

Das Programmpaket Quick-
Word besteht aus einer kom-
fortablen Textverarbeitung
sowie  einer  Adressver-
waltung zur Erstellung von
Serienbriefen. Im Textpro-
gramm stehen zehn freipro-
grammierbare Schriftarten
zur Verfiigung, die auf bis zu
sechs verschiedenen Papier-
formaten ausgedruckt wer-
den konnen. Desweiteren
sind Features wie digitale
Uhr, Bildmaskeniiberblen-
dung sowie automatische
Druckerzustandspriifung

implementiert, alle Pro-
grammteile koénnen auto-

werden, die geriiteeigene stung, gerechtfertigter und Tauschfunktion sowie matisch oder manuell ge-
Stromversorgung schiitzt vor  giinstiger Preis. Blockoperationen. Im Lie- steuert werden. Das kom-
unbeabsichtigten Systemab- Info: ferumfang enthalten ist eine  pakte Programm Quick-Word
stirzen. Der Druckerum- Data-Media Experimentierkassette mit  wird auf Diskette angeboten.
schalter ist zum Preis vonca.  Castrop-Rauxel 0O  vorbereiteten Texten. zur der Preis betragt ca. 200.-
198.- DM erhiltlich. Forth schnellen Einarbeitung in DM.
die Vielfalt der Funktionen. Info:
Info: Eine Implementation der FEine auf Kassette bzw. Fa. Werder
Data Media Programmiersprache Forth Diskette abgespeicherte Da- Buddenbrookweg 8
Dortmund O  istnunauchfirden CPC464  tei kann mit .R & H Balken- 2000 Hamburg 71 O
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Fragen?

Trotz zahlreicher Literatur-
und Programmauswahl gibt
es Momente, in denen viel-
leicht einige Probleme auf-
treten, und Sie vor einem Rit-
sel stehen. Scheuen Sie sich
nicht, uns mit IThren Fragen
zu konfrontieren. Wenn Sie
zu irgendwelchen Themen,

Screen Dump

Unser Leser Stefun Rohde
aus Wilhelmshaven schickte
uns den gednderten Pro-
grammkopf fiir das Screen
Dump-Programm (CPC 5/85,
5.48), damit ein problemloser
Betrieb auch mit dem Disket-
tenlaufwerk maoglich ist.

10 MEMORY ZAS00—-1:isu

m =0

20 FOR 1% =
LAS9E

20 READ a#%:1IF A%
a'" THEN a$="a3"
40 sum = sum+VAL ("%"
+a#)

50 FOKE i%,.VAL("&"+a
*)

60 NEXT 1%

70 IF sum <> &4SF8 T
HEN FRINT"DATA FEHLE
R":END

80 INFUT"FAFER FAREBE
EINGEBEN :"3colour:
FOKE #%AS54F,colour

LAS00 TO

"_"'“a

Die Hardcopy-Routine wird
nunmehr mit Call&A500 auf
gerufen, die Data-Zeilen blei-
ben unverdndert.

CPC:

Fiir diesen Tip bedanken wir
uns herzlich.

Read Error

Zu Leserbrief 'Read error b”
in der CPC Heft 5.

Auch bei meinem CPC 464
trat anfangs beim Einlesen

einem Programm oder einer

| Routine Fragen haben, teilen

Sie uns diese getrost mit. Ge-
rade bei denjenigen, die sich
noch nicht lange mit Com-
putern beschéftigen, tauchen
oft Probleme und Fragen zu
diesem Thema auf. Mit die-
ser Rubrik mochten wir Kon-
takte zu unseren Leser her-
stellen und ihnen die Gele-
genheit geben, Fragen, Pro-
bleme, Tips und Kritiken los-
zuwerden.
Wir werden versuchen, Thre
Fragen - und seien sie auch
noch so harmlos - fach-
gerecht zu beantworten.
Wir freuen uns auf Thre Mit-
arbeit und hoffen, jedem ein
guter Partner zu werden.
Thre Redaktion
PS: Die Redaktion behilt sich
vor, aus Platzgriinden Leser-
zuschriften in gekiirzter Form
wiederzugeben.

von Programmen von Kas-
sette oft der obige Fehler auf.
Ursache war eine schlechte
Justierung des Léschkopfes,
so dafi das Band nicht richtig
am Léschkopf anlag und die
Kassette beim Bespielen nicht
geldscht wurde, weshalb sich
Teile des neuen Programms
mit an dieser Stelle auf dem
Band noch vorhandenen alte
Programmen  iiberlagerten
(bei CAT akustisch zu héren).
Abhilfe: Rechnergehduse off-
nen, Rekorder ausbauen und
den Léschkopf (den linken
der beiden Tonkdpfe) etwa
I mm weiter oben (in Rich-
tung auf die Kassette zu) fest-
schrauben. Seitdem sind Le-
sefehler auch bei SPEED
WRITE 1 nicht mehr aufge-
treten.

Hans-Jorg Rieken
Braunschweig

CPC:

Vielen Dank fiir diesen hilf-
reichen Tip. Allerdings miis-
sen wir darauf hinweisen,
daB bei einem Eingriff die
Garantieanspriiche verfallen.

Adrefiverwaltung

Beilhrersehr guten Adref3ver-
waltung ist mir folgendes auf-
gefallen:

Daim Menue durch Belitigen
der "NULL" das komplette
Programm und simtliche Da-
ten geloscht werden, und dies
auch passiert durch eine unge-
wollte Betdtigung der Nullta-
ste, mdchte ich Ihnen eine
kleine  Programmdnderung
vorschlagen.

————sssoson B e e

330 IF Ws="0"
4105 END
4110 CLS:GOSUB 30:L0
CATE 6, 10:PRINT"PROG
RAMM BEENDEN (J/N) ?
“:LOCATE 1,24 :PRINT"
' J'= LOESCHEN DES KO
MPLETTEN PROGRAMMES
[l

4120 RW$=INKEY$:IF R
We="" THEN 4120

4130 IF UPPERS (RWS$)=
"J" THEN CLS:INK 1,1
4:INK O, 1:BORDER 1:N
EW

4140 IF UPPERS$ (RW$)=
"N" THEN 80

4150 IF UPPERS$ (RWS$) ¢
»"N" OR UPPER4 (RWS ()
"J" THEN 4120

THEN 4110

Bernd Weigand, Hennef

Statikprobleme

Nach umfangreichen Infor-
mationen und Vergleichen
haben wir uns im Mdarz 1985
einen CPE€ 464 gekaufi.
L Wir”, das sind Vater und
Sohn (oder umgekehrt?).
Nach der allerersten Eu-
phorie tauchen doch Anwen-
derprobleme auf; zum Glick
haben wir [hre ausgezeich-
nete Zeitschrift entdeckt. Lei-
der hatten wir auch schon
Probleme mit dem Gerat: In-
nerhalb der ersten Woche zer-
fiel nach einer Inbetrieb-
nahme die Monitorwieder-
gabe in  lauter  bunte
Einzelpunkte (wie Konfetti).
Eine Vermutung des Verkdu-
fers, statische Aufladung
kénne Storung bzw. Kurz-
schliisse verursachen, ver-
unsichert uns nun beim Ge-
brauch des CPC. Wie kann
statische Aufladung vermie-
den werden; wie meistern an-
dere Bediener diese Pro-
bleme? Es wiirde uns freuen,
wenn Sie uns Auskunfi
geben konnten.
Udo Scharfe, Eggenstein-
Leopoldshafen

CPC:

Abhilfe schafft eine han-
delsiibliche, geerdete Anti-
statikmatte, wie sie in
Elektronikfachgeschiften
zum Bestiicken von IC-
Platinen verkauft werden.

Druckeran-
passung

Zundchst mochte ich Euch zu
Eurer Zeitschrift gratulieren.
Ich habe selten etwas ahnlich
Gutes gelesen. Macht bitte
weiter so. Jetzt meine
Fragen:

* QUICK-WORD %

Textverarbeitungssystem der
Superlative:

10 freiprog. Schriftarten
6 Papierformate und variable
Druckzonen, Randeinstellungen
deutsche DIN-NORM Tastatur
Transferfunktion, Textcollagen
mit Auto-Replace, Mail-Merge
Schnittstellenabtaster und
Druckersensor, Druckertest
freidefinierbare Zeilenldngen
Randbreiten, Zentrierachsen
Replacefunktion fiir BACK-UP
ARBEITS- und €OPY.BAK Dateien
Auto-Dateien Header fiir
NAME DATUM GROSSE etc.

QUICK-WORD ist kompatibel
zum CPC 464/664.
QUICK-WORD stellt sich auf

alle Druckerkabelnormen ein.
QUICK-WORD  verfiigt (iber eine
Speicheroptimierung fiir
schnelleres Verarbeiten.
QUICK-WORD zeigt u.a. keine
lastigen Druckercodes im
erzeugten Text an.

INFO-PROSPEKT ANFORDERN !

3 Zoll Diskette: 268.00 DM
Betriebe und Universititen
erhalten 15 % RABATT Il

Fa. WERDER/Buddenbrookweg 8
2000 Hamburg 71/Tel: 6405480

)/
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CPC464

inside out

Ein Buch fur Programmierer

Ein ausfohrlich kommentiertes
ROM-Listing von Betriebs-
system und Basic, mit allen
Referenz- und Syntax- bzw.
Registerangaben. Stackorien-
tierte Darstellung, kompletter
RAM-Teil (gelbe Seiten), um-
fangreicher Index, Fachwérter-
buch. 428 Seiten, DM 59,00.

Erhaltlich im Buch- u. Fach-
handel.

Portofreie Lieferung bei Einsen-
dung eines Euro-Schecks an
den Verlag

S. Huslik, Pf. 101824,
8900 Augsburg
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'Bio-Rhythmus 464 MitPartnervergleich, Cass.: 35,= DM

Geburtsmondphasen u. BIO-Jahr. Alle Kurven u. Daten

Uber Bildschirm o. Drucker. Professionelle Grafik

Krankheits-Diagnose
Stellt fest welche Krankheit Sie haben kénnten.
Uber Ja/Nein-Abfragen. Auch alle Kinderkrankheiten.

Horoskop 464 Berechnung aller Daten Cass: 49.- DM
Héuser nach Koch. Ausgaben iiber Bildschirm o. Drucker.

Datei 464 universelles Dateiprogramm Cass: 39.— DM
Fiir Adressen-, Kunden-, Hobbydateien usw. Variabler Ausdruck

fir selekt. Etiketten o. Listen. Starke Suchroutinen nach

allen Kriterien. Bequemste Bedienung. Deutsche Anleitung.
Staubschutzhauben Tastatur+Schneider-  je 22.~ DM
Floppy. Anschmiegsames Kunstleder, industriell vernsht.

HIFI-Kabel Fir einen besseren Sound! 16.90 pM
Verbindet den SCHNEIDER m. Ihrer Stereoanlage. Superpreis!

Wir haben alles fiir lhren SCHNEIDER CPC!
Gerate, Programme, neue Spiele, Zubehor, Biicherund..
Schnell Katalog anfordern fiir 1.- DM in Briefmarken.

Schbneberger Str. 5

Cass.: 35.- DM

Fa
mikra| st ommen:
DATEN-TECHNIK | = 030-752 91 50/60 Sa.: 10413 Uhr
Preise inkl. Mwst. - Versandpauschale 6.- DM - Schnellversand
P— ;
Schneider CPC 464 Keyboard LA
Sreitmcmmncm i
S cimonty 165 o0 x| | Multidata  89,— DM
S et o™ k| | Siehe Testin
:S"t!,‘ijll:::égfaébi’?gggrmn Grunmanitar :t ISChnEider CPC' 8/85

dito mit Farbmonitor LA
Schneider 3"-Floppy Disk DDI-1 m. CP/M u, Logo A
dito als zweites Lautwerk (ohne CP/M und Logo) &R
NEU Yortex 5.25 Zoll Floppy Disk FS-1 fiir CPC
mit Superkapazitat von 1.4MByte und CP/M  1188,—
dito jedoch als Doppellaufwerk FD-1 1608,
Schneider Matrixdrucker NLO-401 749,
Maxell 3 Zoll-Disketten 5 Stick 89~
Jotzt endlich ab Lager lisferhar:
Notztell MP-1 fir Schneider CPC 139,-
RAM-Erweiterung  SP-64 64KByle-512KByte aA.
SUPER DRUCKERPARADE SUPER DRUCKERPARADE
Alle Drucker mit AnschluBkabel fir Schneider CPC
Panasonic KX-P 1090 ( 80 Zeichen/Sekunde)  B87%5,~
Panasonic KX-P 1091 (120 Zeichen/Sekunde)  898,—
Panasonic KX-P 1092 (180 Zeichen/Sekunde) 1298,-
Star 56-10 (120 Zeich/Sek, 2KB Druckpuffer) 848~
Star SG-15 16KB (1) Druckputfer (120 Zeich./Sek)

nur 1248,-
Star S0-10 (160 Zeich/Sek., 2KB Druckputfer) 1220,~
Star S0-15 (160 Zeich./Sek, 16KB Druckputfer) 1508~
Star SR-10 (200 Zeich/Sek,, 2KB Druckpuffer) 1875,~

Multipaint 69— DM

Zeichenprogramm:
Draw, Fill, Plott, etc.

Multilink

Spectrum Loader —
zum Umschreiben der
Spectrum-Programme,
Dateien etc. im
Schneider-Format

49,- DM

Star SR-15 (200 Zeich /Sek., 16KB Druckpufer) 1998~ (fiir Profis)
Riteman F+ (105 Zeich/Sek. 2KB Puffer)

(Epson FX-80 vollkompatibel) nur 1088,—

Epson RX-80+ 940,— H

Epson AX-80 FT+ 1006, Multi...

Epson FX-80+ 1308,-

Epson FX-100+ 1749~ i A

Ebaon X100+ 1348 Dies konnte Ihr

Produkt sein. Setzen Sie
sich bitte mit uns in

Ausfihrliche Informationen senden wir Ihnen gerne
gegen Freiumschiag zu
GroBes Software- und Bilcherlager fur Ihren CPG

vorhanden i

Achtung, Staubgefahr fir Ihren GPG! Verbindung.

Schiitzen Sie Ihre Anlage mit unseren Staubschutz-

hauben. Farblich der Anlage angepaBt Wir liefern sie fiir

folgende Gerate: Hl:llf Sil'ecllef

Keybaard, Monitor (griin oder Farbe) Floppy, NLO-401 je
nur 17,05 DM,
Komplett Keyhoard-+ Monitor (griin oder Farbe),
nur 20,85 DM

Elektronik & Computer Vertrieb

|
Wir liefern sofort ab Lager! AU

schauties

>MEl

OniE &
BachstraBe 52
7980 Ravensburg

Hotline: 0751/26138 oder 26497

Luxemburgerstr. 76
5000 Kalin 1
Tel: (0221) 417789

cPeC R'RAR

Briefer

Ich habe neulich in einer an-
deren Zeitschrift (leider weifi
ich nicht mehr welche) gele-
sen, daf3 die Druckerschniti-
stelle nur mit 7 ihrer 8 Pins In-
Jormationen weitergibt. Da-
durch ergibt sich die Si-
tuation, daf3 von dem ge-
samten Zeichenvorrat des
CPC 464 nur die Hilfie
weitergegeben werden kann.
Leider entzog sich die Erkld-
rung etwas meinem Verstand-
nis, so dafi ich mich jetzt mit
der konkreten Frage an Sie
wenden maochte ob Sie
wissen

1. um welche Zeichen es sich
handelt und

2. ob es im tiglichen Umgang
mit dem Computer etwas aus-
macht, daf$ nicht alle Zeichen
anden Drucker weitergegeben
werden konnen.

Sie schreiben in der Ausgabe
4/85, dafi grundsdtzlich jeder
Drucker mit Parallelinterface
an den GPC 464 angeschlos-
sen werden kann. Normaler-
weise gibt es jedoch immer zu-
mindest kleinere Ein-
schriankungen. Dazu nun
meine Frage; mit welchem
Drucker bzw. Drucker/Text-
verarbeitungsprogramm ist es
maoglich, innerhalb eines zu
schreibenden  Briefes den
Schreibmodus zu dndern
(z.B. von Pica auf Italic). So
ist es bspw. maoglich, mit der
Kombination Apple Ile/
Apple Textverarbeitungspro-
gramm/Epson RX 80 sogar
im bidirektionalen Modus
iiber die Ctrl Esc Crrl
Funktion den Schreibmodus
zu dandern. Mich wiirde vor al-
lem interessieren, ob ein
Epson-Drucker oder der
Brother M 1009 dazu in der
Lage sind.

Hans-Jiirgen Ditton,
Heidelberg-Wieblingen

CPC:

DaB der Rechner nur einen
Bruchteil der Zeichen ausge-
ben kann, liegt in der 8 Bit
Arithmetik des Bussystems
begriindet. Nur die CHRS's
bis 127 kbnnen gesandt wer-
den. Ab CHRS (128) beginnt
jedoch der Schneider-spe-
zifische Zeichensatz, der in
herkémmlichen Textverar-
beitungen kaum verwandt
wird. Ein Ausweg besteht in
der Benutzung des Bit-Image
Printings, welches bei grafik-
fahigen Druckern in Hand-
biichern gut erldutert ist.
Textverarbeitungen bei de-
nen die Schriftart geindert
werden kann sind z.B. Tas-
word oder Phase 4.
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CPC 464

Da ich noch kein weiteres Zu-
behér zu meinem Schneider
CPC 464 habe, mochte ich
meinen kaum gebrauchten
(Kauf Dez.1984) CPC 464
eintauschen gegen den CPC
664. Gibt es Laden, in denen
gegen Zuzahlung ein Tausch
maglich ist oder ermaglicht
dieses die Firma? Bei Fotoap-
paraten wird ja auch manch-
mal dhnlich verfahren.

Sabine Ofiwald, Berlin

CPC:

Laut Auskunft der Firma
Schneider ist kein Um-
tausch moglich.

CPC Zeichen-
satz

In der letzten Zeit haufen sich
zunehmend die Anfragen, wie
der Schneider-eigene Zeichen-
satz auf dem NLQ401 bzw.
den Brother M-1009 aus-
gedruckt werden kann. Da
aus den Handbiichern of-
Jensichtlich nicht eindeutig
hervorgeht,  mit  welcher
Steuersequenz die beiden
Drucker angesteuert werden,
finden Sie nachstehend die
Losung dieses Problems.

10 FRINT#Z: CHR$ (% 1R)

CHR$ (%30)
20 FOR t = &1 TO =0
30 PRINTHES.CHR® (1) 3
40 NEXT
S50 FPRINT#H#E=

Ausgabe auf
Drucker

Besteht die Méglichkeit, ein

‘Listing, das mehrere Seiten

umfaf3t, nach Beendigung der
Eingabe in den CPC 464,
direkt hinterher auf einen
Drucker ausgeben zu lassen?
Grund hierfiir ist, daf ein
mehrere Seiten umfassendes
Listing doch recht schwierig
tiberden Bildschirm zu verfol-
gen ist.

Ihr Listing Screen-Dump ist
meiner Meinung nach nur in
geringem Mafle anwendbar,
da immer nur der Bildschirm-
inhalt ausgedruckt wird.

Detlef Paetzka, Hannover
CPC:

Das Listing Screen-Dump ist
eigentlich auch gar nicht zur
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Ausgabe von Programmen
gedacht, es soll dem User le-
diglich die Moglichkeit ge-
ben, erstellte Grafiken auf
Drucker auszugeben.

Um Listings auszudrucken,
gibt es im CPC eine eigene
Routine, die mit LIST ange-
sprochen wird. Nach Ein-
gabe dieses Befehls gibt der
Rechner den Inhalt des gan-
zen Basic-Programms wie-
der.

Die Ausgabe kann spezifi-
ziert werden durch Eingabe
von:

LIST< ZEILENNUMMER-
ZEILENNUMMER > ,#38
oder

LIST< ZEILENNUMMER
> #8

Pixeltest

Wie kann ich in einem MC-
Programm abfragen, ob ein
bestimmter Bildpunkt vor-
handen ist oder nicht.
Vorschweben tut mir eine
dhnliche Routine wie der Be-
fehl TEST X, Y in Basic.

M.Balk, Frankfurt

CPC:

Tatsiachlich kann man einen
dhnlichen Befehl in M-Code
aufrufen. Die Firmware-
Routine GRA-TEST ABSO-
LUTE, die sich bei Adresse
&BBFO befindet, gibt iiber
das A-Register den genauen
Farbwert eines Bildschirm-
punktes aus.

Zum Einsprung in die
Routine miissen sich in den
Registern DE und HL die
Koordinaten  des Bild-
punktes befinden und zwar
in:

DE die X-Koordinate

HL die Y-Koordinate
Beachten Sie jedoch, dal
sich bei Aufruf der Routine
in HL, BC und DE keine
wichtigen Daten befinden,
da diese durch den Call zu-
riickgesetzt werden.

Jewels of
Babylon

Ich habe einige Fragen zu
dem Adventure ,.Jewels of
Babylon”.

Frage 1: Istderslabofrockim
»Narrow Gulley” zu irgend
etwas niitze?

Frage 2: Wie soll man die
Kannibalen im ,,Cannibals
Village' ablenken? Ich habe
plank, skull, bottle of rum,
fish, shoe, coconut.

Wer kann mir niitzliche Tips
geben?

Tarek El-Sibay, Lehrte

CPC:

Der ..Slab of rock™ scheint
tatsichlich zu nichts niitze
zu sein. Den Kannibalen
sollte mit der Uhr vom Ende
des Canyons beizukommen
sein.

Probleme im
Hexenhaus

Seit vier Monaten besitze ich
einen CPC 464 und ich
komme damit gut zurecht.
Thre Zeitung ist ausgezeich-
net.

Doch nun habe ich einige Fra-
genan Sie. Ich besitze das Ad-
venture ,,Ferest at World's
End”. Nachdem ich im
Vulkan den Korb gefunden

habe, brauche
Schliissel.

Ich habe im Haus der alten
Hexe (Witch) einen Schliissel
gesehen. Nun die Fragen:

1. Ist das der Schliissel, den
man braucht, um den Korb
zu offnen?

2. Wenn ja, wie tote ich die
Hexe, damit sie mich nicht
totet?

ich einen

Fabio Falsone, Hilden

CPC:

Mit dem Schliissel aus dem
Haus der Hexe konnen Sie
die Kiste aus dem Inneren
des Vulkans offnen. Ziehen
Sie den gefundenen Ring an,
bevor Sie das Haus der Hexe
betreten und Sie haben keine
Probleme mehr mit ihr.

Kontonummer

Ich bin vermutlich einer der
ersten begeisterten Ghost-
busters-Spieler —auf dem
Schneider CPC 464 Com-
puter in Deutschland. Da
man das Spiel immer nur mit
10.000 Dollar beginnt, wenn
man keine Kontonummer hat,
méchte ich auf diesem Wege
den anderen Ghostbusters-
Freunden mit CPC meine ei-
gene Kontonummer mitteilen,
damit sie mit mehr Geld das
Spiel beginnen konnen.

a) Name: DETLEF

b) Kontonummer: 16265403
Nun hat man schon zu Spiel-
beginn die stattliche Summe
von 33.900 Dollar!
Anmerkung: Es war leider
nicht maglich, vom Commo-
dore 64 die Kontonummer zu
tibernehmen. Man muf3 also

selbst spielen!

Detlef Wacker, Detmold

CPC:

Wir danken Herrn Wacker
fiir diesen Hinweis, iiber den
sich bestimmt viele CPC-
Leser freuen.

Press any Key

In vielen Listings taucht ein
bestimmter Call immer wie-
der auf und zwar der Firm-
warejump nach &BBO06.

Durch Untersuchen der Li-
stings bin ich nun mittlerweile
daraufgekommen, dafl dieser
Aufruf den Computer dazu
zwingt, auf einen Ta-
stendruck zu warten. Die Ein-
gabe dieses Befehls ist sehr
komfortabel und geht recht
schnell. Da ich mich jedoch
mit der Firmware nicht so gut
auskenne, wiirde mich einmal
interessieren, was dieser Be-
fehl noch alles bewirkt. Hat er
irgendeinen negativen Ein-
flufB auf Programme und wo
kann man erfahren, welche

Taste iiberhaupt gedriickt
wurde?

H.D.Bauditz, Hamm
CPC:

Der Aufruf dieser Routine
vom Basic aus hat keinerlei
EinfluBl auf Ihr Programm.
Maschinen-Programmierern
sei jedoch geraten. keinerlei
Flags zu sctzen und das A-
Register frei zu halten. Nach
Riickkehr aus der Routine
sind namlich alle Flags zer-
stort, das Carry-Flag ist ge-
setzt und A enthilt das ge-
driickte Zeichen.

Telefon: 09542/8348



Allgemeines

Benutzerfreundliche Bedienung ist ei-
nes der Schlagworter der neuesten
Computertechnologie. Nicht mehr die
Tastatur mitihren, fiir den unbedarften
Anwender,  erschreckend  vielen
Funktionen ist das Medium zur Kom-
munikation mit dem Rechner, sondern
vom Aufbau her komplizierte Gerite,
dieeineschnell zu lernende und fiir den
User bequeme Handhabung bieten.
Vorreiter dieser neuen Technologie war
derJoystick, dessen Bildschirmposition
anhand eines Markers dargestellt
wurde und vom Rechner abgefragt wer-
den konnte. So kann eine genaue Inter-
pretation der Funktionen vorgenom-
men werden. Diese Technologie hat
sich inzwischen weiterentwickelt und
weist noch grofiere Bedienungsfreund-
lichkeit auf.

Wihrend der Joystick heute nur noch
von Telespielern benutzt wird, heiBen
die neuen Ubertragungsmedien Maus,
Lightpen oder Touch Screen. Das
Funktionsprinzip der Maus ist der ei-
nes Joysticks  dhnlich, lediglich
Handhabung und Prizision wurden
wesentlich  erweitert (durchgehende
Menuesteuerung). Ein Touch Screen
(bertihrungsempfindlicher Bild-
schirm) stellt fiir viele Anwender die
noch immer einfachste Méglichkeit
dar, dem Computer seine Wiinsche mit-
zuteilen. Man beriihrt lediglich mit
dem Finger die Bildschirmposition, an
die der Marker springen soll. Der Fin-
gerdruck wird durch eine Matrix von
Lichtstrahlen ausgewertet, die sich vor
der Bildschirmfliche befindet. Trotz
der einfachen Handhabung hat dieses
System viele Nachteile. So sind zum ei-
nen teure Spezialmonitore sowie hohe
Wartungskosten erforderlich, zum an-
deren reicht die Prizision nicht fiir gra-
fisch hochwertige Arbeiten aus.

Lightpen

e - . —— " — — T
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Das non plus ultra in dieser neuen
Technologie stellt noch immer der
Lightpen dar, mit dem eine pixelgenaue
Positionierung des Markers moglich
ist. Zudem kann ein Lightpen aufgrund
der recht preiswerten Hardware und ei-
ner entsprechenden Treibersoftware an
nahezu jedem Rechner probfemlos be-
tricben werden. Da der Schneider-
Computer in sehr vielen Anwendungs-
gebieten, die Grafik- bzw. Menuesteue-
rung beinhalten, eingesetzt wird, ist es
eine logische Konsequenz, dali auch fiir
den CPC-Usereine derart bequeme Be-
nutzerflihrung zur Verfiigung stehen
sollte. Da das Funktionsprinzip des
Joysticks inklusive hervorragender Ab-
frageroutinen bereits im Rechner inte-
griert ist und jedem bekannt sein sollte,
wollen wir an dieser Stelle einmal das
Funktionsprinzip des Lightpens sowie
seine Anwendung aufzeigen.

Ein Lichtgriffel erfillt zunichst einmal
nur eine Funktion: die Ubermittlung
der aktuellen Bildschirmposition an
den Computer. Die anschlieBende Aus-
wertung itbernimmt die dazugehorige
und jedem Lightpen beiliegende Soft-
ware. Es stellt sich jedoch die Frage, wie
ein etwa bleistiftgroBes Gerit erkennt,
an welcher Bildschirmposition es sich
z.Z. befindet.

Zur Losung dieser Frage miissen wir

uns zunichst einmal mit den Grundla-
gen der Bilderzeugung mittels einer
Kathodenstrahlrohre befassen. Eine
Kathodenstrahlrohre befindet sich
nicht etwa im Lightpen, sondern das ei-
gentliche Arbeitsblatt, der Monitor, ist
mit einer solchen ausgestattet. Ein Mo-
nitorbild wird von nur einem einzigen
Elektronenstrahl erzeugt, der immer
den gleichen Weg iiber die Schirmober-
fliche nimmt Dieser Weg fithrtihn von
der linken oberen Bildschirmecke in
die rechte untere. Allerdings besteht die
Bewegung nicht aus einer geraden Li-
nie, sondern sie ist vielfach gefaltet und
lauft zeilenweise von rechts nach links.
Je nach Qualitit des Monitors passiert
das 50 x pro Sekunde oder gar
schneller.

Selbstverstindlich ist das menschliche
Auge aufgrund seiner Trigheit nicht in
der Lage, eine derartig schnelle Bewe-
gung nachzuvollziehen und es entsteht
der Eindruck eines stehenden Bildes.
Dem Elektronenstrahl werden auf sei-
nem Weg durch Erhohungseinerspezi-
fischen Beschleunigungsspannung In-
formationen ibergeben. An der
Bildschirm-Vorderseite trifft er aufeine
flueszente Kathodenschicht, die je
nach der auftretenden Spannung mehr
oder weniger leuchtet. So istes dem Mo-
nitor moglich, durch die unheimlich
schnelle Zick-Zack Bewegung iiber die
Bildschirmoberfliche, einzelne Punkte
der Bildschirmmaske zum Aufleuchten
zu bringen.

Ein Lightpen, der an den Bildschirm
gehalten wird, wartet nun genau ab, bis
ein solcher Elektronenstrahl in die
Spitze seiner Aufnahmeoptik fillt
(i.d.R. Fotodiode). Dieser Elektronen-
strahl erzeugt in der Elektronik des
Lightpen ein Signal, das von einem so-
genannten Schmitt-Trigger ,,gewob-
belt” wird. AnschlieBend verstirkt ein
Transistorarray dieses umgewandelte
Signal und wird iiber die Steuerleitung
zum Rechner weitergegeben. Der Com-
puter ermittelt nun aus der Zeit, die vom
Abschicken des Elektronenstrahls aus
der linken oberen Ecke der Bildrohre
bis zum Eintreffen des Lightpensignals
verstrichen ist, die genaue Bild-
schirmposition.




Durch die interne Aufbereitung des Si-
gnals in der Lightpen-Elektronik kon-
nen Helligkeitsschwankungen abge-
diampft werden, die sonst eine unge-
naue Position am Bildschirm ergeben.
Der Schneider CPC besitzt am Ex-
pansion Port und zwar am Pin 47 einen
LightpenanschluB3. Eine genaue Abar-
beitung der dort eingegangenen Werte
findet im Kernel-ROM statt. Aufgrund
der Eigenheit des CPC-Videocon-
trollers ist es aber nur moglich, eine
charakterweise Auflosung zu erzielen.

Dies reicht zur Positionierung und fiir
Menuesteuerungen vollig aus. Will
man jedoch hochauflésende Grafiken
mit dem Lightpen erzeugen, so kommt
man nur durch einen Trick weiter. Der
Lightpen wird an den Joystick-Port
oder irgendeine Datenleitung des Bus-
systems angeschlossen und anschlie-
[end werden die Schaltzustdnde abge-
fragt. Zu diesem Zweck farbt man den
Bildschirm nach Moglichkeit schwarz
ein und erzeugt ein leuchtstarkes
Zeichen. Trifft nun der Lightpen auf
dieses Zeichen, so liegt ein Signal an
und die entsprechende Adresse der
Busleitung wird auf das logische
Potential ,high” gesetzt. So 148t man
das Bildschirmzeichen in einem Um-
kreis von 1 Charakter (Zeichen) um
seine eigene Achse rotieren und bewegt
den Lightpen in die gewinschte
Richtung. Jedesmal, wenn das ro-
tierende Zeichen ein Signal an den
Lightpen sendet, wird die momentane
Position zur Basisposition erhoben und
der Vorgang wiederholt sich. Diese
Methode hat zwar den Nachteil, daB sie
sehr langsam arbeitet, jedoch ist durch
eine Mittelwertberechnung das Zeich-
nen in  hochauflésende  Grafik
moglich.

Test: Lightpen-Painter

Lange haben die Schneider-Anwender
auf einen Lichtgriffel warten miissen.
Mit dem Lightpen-Painter der Fa. Miil-
ler prasentiert sich nun der erste
funktionierende und mit guter Software
ausgestattete Lightpen.

Wie schon in den Grundlagen des
Lightpen erwihnt, hat man beim CPC
zwei Moglichkeiten. einen Lichtgriffel
zu betreiben. Beide haben ihre Miangel,
wobei der schwerwiegendere jedoch
eindeutig beim AnschluB an den Ex-
pansion Port liegt. Aus diesem Grund
haben sich die Hersteller des Lightpen-
Painter wohl auch fiir den Anschlul an
den Joystickport entschieden. Dies be-
deutet zwar eine etwas ungewdhnliche
und langsame Abarbeitung, die jedoch
durch den Vorteil, in HRG zeichnen zu

konnen sowie einer ausgezeichneten

Dieses Bild erstelite unsere Redaktion mit dem Lightpen-
Painter. Gewéhnungsbedirftig, aber mit Ruhe und Geduld,
lassen sich ansehnliche Grafiken erzeugen.

Software, ausgeglichen wird. Das Pro-
gramm ist hauptsidchlich zum grafi-
schen Arbeiten gedacht, kann jedoch
auch als Menuesteuerung fiir eigene
Anwenderprogramme eingesetzt wer-
den. Eine Demo-Diskette zeigt, wie so
etwas in Basic-Programme eingebaut
wird. Zusitzlich zum Hauptprogramm
und der Demo befindet sich noch eine
RSX-Erweiterung mit dem Namen
.Picture” auf der Disk, mit der vom
Lightpen erstellte Bilder bequem in ei-
gene Programme aufgenommen wer-

oo @ Py s

den kdnnen. Der eigentliche Clou ist je-
doch das Malprogramm, das alle
Funktionen enthilt, mit dem auch ein
ungeiibter Zeichner in der Lage ist, ei-
gene Bilder zu erstellen. Die Funktio-
nen im einzelnen:

COP - kopiert Bildschirmbereich an
eine andere Stelle

MOV - rollen des Bildschirms zur
Ausnutzung der gesamten
Fliche

ERA - loschen von Bildschirm-
bereichen

CIR - Kreise zeichnen

TRI - Dreiecke zeichnen

DOX - Rechtecke zeichnen

LIN - Linien ziehen

BRU - Airbrush-Funktion

BRI - Texteingabe

DEL - loschen des letzten Befehls

PEN - dndern der Zeichenfarbe

DEG - zeichnen von Teilkreisen

STO - abspeichern unter lfd.

Bildnummer

Sie haben die Moglichkeit, bis zu 20 ver-
schiedene Bilder im Speicher abzule-
gen. Diese konnen mit dem Befehl
-RUN"inrascherFolge hintereinander
auf den Bildschirm geblendet werden.
Damit ist eine Art Animation moglich.

Die Bilder koénnen wahlweise auf
Diskette bzw. Kassette abgelegt werden,
eine Druckerausgabe ist ebenfalls vor-
handen. Die Hardware selbst ist sehr
kompakt aufgebaut. Uber ein Potentio-
meter 148t sich die Empfindlichkeit auf
die Raumbhelligkeit anpassen. Der
Lightpen-Painter stellt eine echte Alter-
native zu den herkémmlichen Joystick-
programmen dar, zumal der Preis von
ca. 129,- DM fiir Soft- und Hardware
nicht zu hoch gegriffen scheint. Das
Zeichnen ist zwar etwas gewdhnungs-
bediirftig, doch nach kurzer Zeit ist
man bereits in der Lage, schone Bilder
per Lichtgriffel zu erstellen.

(TM,SR)
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Grafik-Kurs Teil 6

Diesmal zeigen wir lhnen, wie man dreidimensionale Korper
drehen kann. Als Beispiel eignet sich besonders ein Wiirfel, man
kann es aber auch mit jedem anderen Kérper demonstrieren.

Ich gehe davon aus, daB jeder von Thnen in der Lage ist, einen
Wiirfel zu zeichnen. Doch fiir Neuanfinger noch einmal die
Vorgehensweise in Kiirze:

Berechnung jedes Punktes in einer 3D-Koordinate.
Koordinaten 3D in 2D umrechnen.

Punkte und Verbindungslinien zeichnen.

Da wir uns heute mit Drehungen beschiftigen, will ich Ihnen
auch gleich zeigen, nach welchem Schritt die Drehung be-
rechnet werden muB:

Berechnung jedes Punktes in einer 3D-Koordinate
3D-Koordinaten ,,drehen”

Koordinaten 3D in 2D umrechnen

Punkte und Verbindungslinien zeichnen

Wie Sie hier lesen konnen, ist es wichtig, schon die 3D-
Koordinaten zu drehen. Damit wird dem Problem, eine
Drehung in 2D auf3 Achsen zu berechnen, aus dem Weg ge-
gangen. Damit Sie sich vorstellen konnen, wie man die Be-
rechnung ausfiihrt, hier eine Demonstrationsfigur:

Wie Sie sehen konnen, geht man hier davon aus, daB sich bei
einer Drehung der Mittelpunkt nicht dndert. Dann kénnen
anhand der analytischen Geometrie der Ebene die gesuchten
Werte (x;y’) leicht errechnet werden. Diese Drehung 148t sich
natiirlich auf alle Ebenen anwenden. Wir erhalten dann fol-
gende Gleichungen:

Qrehung um die X-Achse

X=x

y =y * cos (Alpha) + z * sin (Alpha)
"= -y * sin (Alpha) + z * cos (Alpha)

Drehung um die Y-Achse

= x * cos (Beta) + z * sin (Beta)
y=y
Z = -x * sin (Beta) + z * cos (Beta)

Drehung um die Z-Achse

X' = x * cos (Gamma) + y * sin (Gamma)
y: = -x * sin (Gamma) + y * cos (Gamma)
=1z

Damit diirfte die Drehung eines Kérpers erliautert sein. Doch
zum besseren Verstindnis wie immer das entsprechende

LU T T T T L LA T

Basic-Listing. Wenn Sie das Programm eingetippt haben,
werden Sie schnell feststellen, wie komfortabel es arbeitet.

100 REM Initialisierung
110 =

120 MODE 2
130 INK 0,26 : PAFER O
140 INK 1,0 : FEN 1

150 BORDER 26
160 ORIGIN ZF20,200

170 :

180 WINDOW #1,15,17,25,25
170 WINDOW #2,22,24,25,25
200 WINDOW #3,29,31,25,25
210 WINDOW #4,36,38,25,25
220 2

220 DEG

240 3

250 DEFINT I-Z

260 DEFSTR A

270 DEFREAL N

280 @

290 DIM W.ORGINAL (8,3)
300 DIM W.GEDREHT (8,3)
310 DIM W.2D (8,2)

IPO &

IF0 X.WINEEL

=0
340 Y.WINKEL = 0
350 Z.WINKEL = O

360 S.WEITE = 5
370 =
>80 GOSUE 1180

90 DATAH =1la—l5—1,1,~1.<1 1 4 41 =1, 1,1

400 DATA -1,-1,1,1,-1,1,1,%,1,~1,1,1

410 =

420 DEF FN X = W.GEDREHT (I,1) + N * COS
(45)

Z0 DEF FN Y = W.GEDREHT (I,2) + N * SIN
(45)

440 DEF FN N = W.GEDREHT (I,3) / 2

480 =

460 GOSUER 650 REM Berechnung von W.GED

REHT

470 BOSUEB 1180 : REM Originalwerte einle

sen

480 GOSUE 820 :

490 GOSUEBR 200 3

SO0 GOSUBR 1100 =
ldschirms .

REM Berechnung der W.Z2D
REM Zeichnen des Wuerfels
REM Beschriftung des Ei

910 =

520 A = INKEY$ ¢ IF A = "" THEN 520 ELSE
A = LOWER* (A)

530 IF A = "g" THEN X.WINKEL = X.WINEEL
+ S.WEITE : GOTO S00

940 IF A = "w" THEN X.WINKEL = X.WINEEL
- S.WEITE : GOTO 500

090 IF A = "a" THEN Y.WINKEL = Y.WINKEL
+ S.WEITE : GOTO S00

060 IF A = "s" THEN Y.WINKEL = Y.WINKEL
- 8.WEITE : GOTO 500

970 IF A = "z" THEN Z.WINKEL = Z.WINKEL
+ S.WEITE : GOTO S00

oS80 IF A = "u" THEN Z.WINKEL = Z.WINKEL
- B.WEITE : GOTO SO0

990 IF A = "1" THEN S.WEITE = S.WEITE +
1 : GOTO S00

600 IF A = "2" THEN S.WEITE = S.WEITE -
1 : GOTO S00

610 IF A CHR# (17) THEN 460

620 IF A = "o
620 GOTO 520
&40 =

650 FOR I = 1 TO 8

660 W.GEDREHT (I,1)=W.0RGINAL(I,1)

670 W.GEDREHT (I,2)=W.0RGINAL(I,2) * COS
(X.WINKEL) + W.ORGINAL(I,Z) % SIN(X.WINK
EL}

&80 W.GEDREHT

THEN END

(I,3)=W.0RGINAL(I.2) * -=SI

i




N(X.WINKEL) + W.ORGINAL(I,Z) * COS(X.WIN

FEL)

690 FOR J=1 TO 3

700 W.ORGINAL (I,J) = W.GEDREHT(I,J)
710 NEXT J

720 W.GEDREHT (I,1)=W.0ORGINAL (I,1) * CO
S(Y.WINKEL) + W.ORGINAL(I,Z) * SIN(Y.WIN
FEL)

I0 W.GEDREHT (I,2)=W.0RGINAL (I,2)

740 W.GEDREHT (I,Z)=W.0ORGINAL (I,1) * -8
IN(Y.WINKEL) + W.ORGINAL(I,Z) * COS(Y.WI
NEEL)

790 FOR J=1 TO 3

760 W.ORGINAL (I,J) = W.GEDREHT(I,J)
770 NEXT J

780 W.GEDREHT
S(Z.WINEEL)
KEL)

(I,1)=W.0RGINAL
+ W.ORGINAL (I,2)

(I,1) * CO
* SIN(Z.WIN

790 W.GEDREHT (I,2)=W.0ORGINAL (I,1) * =§
INCZ.WINKEL) + W.ORGINAL(I,2) * COS(Z.WI
NEEL) '

800 W.GEDREHT (I,3)=W.0RGINAL (I,3)

810 NEXT I

820 RETURN

830 FOR I = 1 TO 8

840 N = FN N

850 W. 20 (T,1) FN X

B&O W.2D (I,2) = FN Y

870 NEXT I

880 RETURN

890 1

OO0 CLS

P10 =

20 MOVE W.2D¢1,1) , W.2D((1,2)

QEO FOR I =2 T0 4

F40 DRAW W.2D(I,1) , W.2D(I,2)

PEO NEXT I

260 DRAW W.2D(1,1) , W.2D(1,2)

970 MOVE W.Z2BOS.1) o W.2B05,2)

980 FOR I = & TO 8

90 DRAW W.2D(I,1) , W.2D(I,2)

1000 NEXT I

1010 DRAW W.2D(E,1) , W.2D(E,2)

1020 3

LOZO FOR I = 1 TO 4

1040 MOVE W.2D (I sd) 5 WeZDF (I 2D
1030 DRAW W.2D (I+4,1) , W.2D (I+4,2)
1060 NEXT I

1070

1080 RETURN

1090

1100 LOCATE 1,25

1110 PRINT "Drehung um X:"SPC(3S)"Y:"SPC(

5) "Z: "SPC(S) "SWz "3

1120 PRINT #1,USING
1120 PRINT #2,USING
1140 PRINT #3,USING
1150 PRINT #4,USING

HEH" 5 XL WINEELS
"HHER" ;Y. WINEELS
"HEH" s Z.WINEEL;
"HHR" 1 S.WEITES

1160 RETURN

1170 ¢

1180 RESTORE

1190 FOR - I = 1 TO 8

200 FOR J = 1 TO =

1210 READ W.ORGINAL (I,J)

1220 W.ORGINAL (I,J) = W.ORGINAL (
I,J) * 100

12720 NEXT J

1240 NEXT I

1250 RETURN
Zum Steuern werden folgende Tasten verwendet:
Fiir die X-Achse die Tasten Q fiir + und W fiir -
Fir die Y-Achse die Tasten A fiir + und S fiir -
Fiir die Z-Achse die Tasten Z fiir + und X fiir -
+ oder - bedeutet immer, daBl die Schrittweite addiert bzw.
subtrahiert wird. Natiirlich kann die Schrittweite auch einge-
stellt werden. Dazu konnen die Tasten 1 und 2 verwendet wer-
den. Wenn Sie dann die gewiinschte Drehung eingestellt ha-
ben, brauchen Sie nur noch ENTER zu driicken und schon
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wird Ihr Wiirfel neu berechnet und abgebildet. Der Computer
ist danach sofort wieder einsatzbereit und es kdnnen weitere
Anderungen vorgenommen werden. Verlassen konnen Sie
diese Betriebsart, wenn Sie die Taste mit dem Pfeil nach oben
driicken. Doch nun zum allgemeinen Aufbau des
Programmes:

Zeile 100-160

Hier wird der Bildschirm initialisiert. Der Nullpunkt wird im
Mittelpunkt des Bildschirms initialisiert.

Zeile 180-230

Es werden vier Fenster definiert, in denen die Ausgabe der
aktuellen Werte fiir die Drehungen um die einzelnen Achsen
festgelegt werden. Ein Fenster ist fiir die Ausgabe der Schritt-
weite. In Zeile 230 wird der Rechner in den richtigen Rechen-
modus, niamlich die Winkelfunktionen im BogenmaB,
eingestellt.

Zeile 250-360

In diesem Abschnitt wird auf die Variablen eingegangen.
Zum einen wird hier festgelegt, welcher Art die Variablen
sind. Dies hilft, schnellere Laufzeiten zu erreichen und mit
dem Speicherplatz etwas sparsamer umzugehen. AuBerdem
werden die Arrays fiir die Koordinaten und die Drehwinkel
bzw. Schrittweite festgelegt.

Zeile 380-410

Diese Zeilen helfen, die Originalwerte der Koordinaten eines
Wiirfels, der bisher noch nicht gedreht wurde, in
W.Original einzulesen.

Zeile 420-440

Nun werden die Funktionen definiert, die benotigt werden,
um 3D-Koordinaten in 2D-Koordinaten umzurechnen. Der
Blickwinkel, der zur Verkiirzung fithrt, ist hier ebenfalls
bedacht.

Zeile 460-490

Hier werden verschiedene Unterprogramme angesprungen,
die dazu dienen, die neuen Koordinaten zu berechnen. Da
das Unterprogramm ab Zeile 650 das Feld W.Original als
Zwischenspeicher verwendet, miissen diese Festwerte neu
eingelesen werden. AnschlieBend werden die errechneten
3D-Koordinaten umgewandelt, so daB Sie auf dem Bild-
schirm darstellbar werden. Nachdem dies geschehen ist, wird
der Wiirfel gezeichnet.

Zeile 500-630

Dies ist die Hauptschleife in unserem Programm. Durch ihre
Hilfe ist es moglich, die einzelnen Gradzahlen fiir jede Achse
im 3D-Koordinatensystem festzulegen. Ebenfalls wird hier
festgestellt, ob ENTER gedriickt wurde, also gezeichnet wer-
den soll oder ob man aufhoren mochte.

Zeile 650-820

Diese Anweisungen bewirken, daB sich die Punkte um eine
Achse drehen. Leider vernichten wir dabei die Originalwerte,
so daB es notig ist, diese erneut zu lesen.

Zeile 830-880

Dieses Unterprogramm dient dazu, die 3D-Koordinaten bild-
schirmgerecht in 2D-Koordinaten zu verwandeln. Beachten
Sie dabei, wie komfortabel dies durch die Benutzung von
Funktionen wird.

Zeile 900-1080

Dieses kleine Unterprogramm erledigt die Zeichenarbeit fiir
uns: Die alte Figur wird geloscht und danach werden erst das
vordere, dann das hintere Viereck gezeichnet. AnschlieBend
verbinden wir die beiden Quadrate miteinander, so dal ein
Wiirfel entsteht.

Zeile 1100-1160

Diese Zeilen sind fiir die aktuellen Werte der Drehungen usw.
verantwortlich.

Zeile 1180-1250

Das Ende unseres Hauptprogrammes dient zum Einlesen der
urspriinglichen und nicht verdrehten Koordinaten der ein-
zelnen Punkte.

Ich hoffe, daB Sie alles verstanden haben. Im nachsten Teil
unseres Kurses werden wir einen kleinen Abschwenker ins
Reich der Datengrafik unternehmen, was soviel bedeutet, daB
erklirt wird, wie Kuchen- und Balkendiagramme entstehen,
und wo sie eingesetzt werden. Selbstverstandlich konnen Sie
auf geniigend Demonstrationsbeispiele hoffen. Im iibernach-
sten Kurs beschiftigen wir uns dann mit verschiedenen
Funktionsdarstellungen. (HF)
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3 neue »Top Adventure«

Abenteuer, die von einem jungen Programmierer in monate-
langer Arbeit mit Liebe zum Detalil erstellt wurden.
Eine Grafik der Spitzenklasse.

Wer das Abenteuer liebt, wird von diesen Spielen
echt mitgerissen.
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Anwendungen

Devpac

Hersteller: Hisoft

Vertrieb: Schneider

Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: 100% M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 129.- DM

Obwohl der CPC schon eine der schnell-
sten Basic-Versionen auf dem Markt
hat und hohe Abarbeitungsgeschwin-
digkeiten durch die ausgefeilte Inter-
rupt Programmierung moglich sind,
kann die Geschwindigkeit doch noch
gesteigert werden.

Maoglichkeiten hierzu bieten sich durch
Verwendung von Compilern oder
schnellerer Programmiersprachen wie
beispielsweise PASCAL.

Beide Moglichkeiten erreichen jedoch
nur eine bedingte Geschwindigkeits-
steigerung, da sie nicht optimierend ar-
beiten, sondern nur ein bestehendes
Programm einer hohen Programmier-
sprache auf Maschinenebene iiberset-
zen. Einen enormen Gewinn an Abar-
beitungsgeschwindigkeit bietet ledig-
lich die direkte Maschinenpro-
grammierung unter M-Code.

M-Code ist jedoch sehr abstrakt und
erfordert ein Genie, es zu beherrschen.
Hilfestellung bei dieser Art der Pro-
grammgestaltung bietet die Assembler-
sprache, die zwar auch sehr schwer ist,
es dem User jedoch ermoglicht, wenig-
stens anndhernd zu begreifen, was der
ganze Zahlensalat eigentlich bewirkt,
den er da in seinen Computer
eintippt.

Seit dem ersten Heft versucht das CPC
INTERNATIONAL MAGAZIN sei-
nen Lesern die komplizierte Handha-
bung dieser Sprache mittels eines Assem-
blerkurses beizubringen.

UnerlaBliche Hilfsmittel zur Assem-
blerprogrammierung sind:

Assembler
Disassembler
Debugger (Monitor).

Ohne diese Hilfsmittel ist der Assem-
blerprogrammierer aufgeschmissen, da
er seinem Computer nicht klarmachen
kann, was er eigentlich tun soll.
Obwohl alle Assembler die gleiche Auf-
gabe erfiillen, gibt es auch hier Qua-
litatsmerkmale, die man beim Kauf be-
achten sollte.

Zunichst einmal sollte gesichert sein,
dal es eine Moglichkeit gibt, die Pro-
gramme in unterschiedliche Speicher-
bereiche zu laden. Dies geht nicht mit
Programmen, die in Basic geschrieben
sind. Von Basic Assemblern ist ebenso

abzuraten, da sie eine fiirchterlich
lange Zeit benotigen, den Uberset-
zungsvorgang vorzunehmen.

Ein Ubersetzungsvorgang (das cigent-
liche Assemblieren) findet deshalb
statt, weil der User seinen Quelltext, wie
mit einer Textverarbeitung erstellt und
die maschinenspeziellen Befehle ein-
gibt. Der Rechner liest dann wihrend
des Ubersetzens den Text und erzeugt
jedesmal, wenn er einen ihm verstind-
lichen Textausdruck findet, diesen in
die entsprechende Zahl, die der Prozes-
sor ohne weiteres versteht.

Weiterhin ist darauf zu achten, dal ein
verniinftiger Editor zur Verfiigung
steht, mit dem man eventuelle Falsch-
eingaben korrigieren kann.

Ein weiterer, wichtiger Punkt, den ein
guter Assembler erfiillen kénnen sollte,
ist die Fahigkeit, Labels zu verarbeiten.
Bei einem Label wird einem be-
stimmten Speicherbereich, in dem sich
wichtige Unterroutinen befinden, ein
Name zugewiesen, in die man dann
spiter wie beim Basic ,.GOTO" und
.GOSUB” einspringen kann.=

Ahnlich wie in Basic mull die Moglich-
keit bestehen, Remarks zu schreiben,
die wihrend des Assemblierens iiber-
sprungen werden und dem User die
Moglichkeit gewiihrleisten, sich spiiter
noch in seinem eigenen Quelltext zu-
rechtzufinden.

Last not Least sollten eine Vielzahl von
Ausgabemaoglichkeiten auf Drucker ge-
geben sein. Sind alle diese Punkte er-
fiillt, kann man von einem Assembler
sagen, das er gut ist.

Das Assemblerpaket DEVPAC erfiillt
alle diese wichtigen Bedingungen und
bietet noch einige Features zusitzlich.
Das Paket ist aufgesplittet in zwei
Unterprogramme:

GENA 3 - DER ASSEMBLER
MONA 3 - DER DEBUGGER

GENA ist ein 2-Pass-Assembler, der
ohne weiteres zur absoluten Spitzen-
klasse gezdhlt werden kann. Sowohl an
Komfortabilitit, als auch an Geschwin-
digkeit erfiillt er alle Anspriiche, die ge-
stellt werden koénnen.
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MONA ist ein Monitor mit Disassem-
bler, der eine komplexe Fehlersuche im
M-Code-Programm ermoglicht. Hilfe
hierbei stellen die Abarbeitung durch
Breakpoints, mit denen ein M-Code-
Programm an jeder beliebigen Stelle
angehalten werden kann und alle Regi-
sterinhalte ausgegeben werden kénnen.
Die Steuerungerfolgt iiber Tastendruck
und wird iber bis zu 4 Windows
ausgegeben.

Das ca. 50 Seiten starke Handbuch ent-
hilt eine kurze Erlduterung, wie man

Assembler handhaben soll und hilft
auch dem Neuling gut iiber die Runden.
Beispielprogramme und Kompatibi-
litat zur Floppy runden das Paket ab.

Ein niitzliches Werkzeug fiir die er-
fahrenen Programmierer und zugleich
eine gute Hilfe fiir Leser, die anhand
unseres Assemblerkurses die hohe
Schule des Programmierens erlernen
wollen. (TM)

Turbo Pascal

Hersteller: Heimsoeth

Vertrieb: Heimsoeth, Janke
Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: CP/M/M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 198,- DM

Eine der modernsten und beliebtesten
Programmiersprachen der professio-
nellen Programmierer ist PASCAL.
Diese enorm leistungsfihige und
schnelle Sprache ist,bedingt durch ihre
hohe Komplexitit, nur durch Compiler
zu verwenden.

Durch die CP/M-Fihigkeit des Schnei-
ders steht diese wertvolle Basis zur Ent-
wicklung eigener Profi-Programme
iiber das Turbo Pascal der Firma
Heimsoeth nun auch Schneider An-
wendern zur Verfiigung.

Turbo Pascal hat sich im Laufe der
letzten Jahre einen Namen als bester
Compiler des Marktes gemacht. Was
kann der Anwender jedoch mit Pascal
anfangen und inwiefern unterscheidet
es sich von anderen Compilern dieser
Art.

Zunichst einmal zur Geschichte von
Pascal:

Die moderne Programmiersprache
wurde in der Schweiz von einem Profes-
sor entwickelt und nach dem Mathe-
matiker Balise Pascal benannt. der eine
der ersten Rechenmaschinen entwik-
kelte.

Pascal findet Verwendung als Lehr-
sprache fur das strukturierte Program-
mieren und ist heutzutage aus dem
EDV-Bereich nicht mehr wegzuden-
ken.

Jedoch nicht nur bei Profis hat sich die
Sprache einen Namen gemacht, auch
auf dem Sektor der PC’s und bei den
Heimcomputern erfreut es sich immer
groBerer Beliebtheit, da es wesentlich
schneller und tibersichtlicher als Basic
ist. Schulen benutzen Pascal als
Grundlage zum Informatik Unter-
richt.

Der Anwender hat bei Pascal wesent-
lich leistungsfihigere Programm-
strukturen als bei der Verwendung von
Basic. Die Programme sind klarer und
iibersichtlicher, da sie gut strukturiert
sein mussen. Uber die Verwendung der
lokalen und globalen Variablen muf
sich der User schon bei Beginn der Pro-
grammierarbeit im Klaren sein. Da-
durch konnen Fliichtigkeitsfehler, wie
sie bei Basic tiblich sind, gar nicht erst
auftreten. Allerdings hat Pascal auch
eine sehr komplexe Variablenstruktur.
in der es neben Ganzzahl, Strings und
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Real-Variablen auch noch die Boolean-
schen Variablen, die Datenfelder sowie
mathematische Datenmengen gibt.
AuBerdem hat der Anwender noch die
Maoglichkeit, sogenannte Packed-Ar-
rays, das sind speicheroptimierende
Felder, aufzubauen.

Fiir die Arbeit an Datenbanksystemen
sind die Moglichkeiten der direkt indi-
zierbaren Records interessant. Hilfe-
stellung beim Umgang mit diesen sehr
schnellen Feldern bieten die Variablen
FILE und POINTER. Solche Records
sind untereinander kombinierbar und
konnen deshalb auch von Anfingern
leicht bearbeitet werden.

Wie Sie aus diesem kurzen Steckbrief
schon ersehen kénnen, ist Pascal etwas
vollig anderes als lediglich ein Tool
oder ein besseres Basic.

Der Hauptnachteil von Pascal liegt je-
doch darin, das Interpreter Versionen
riesige Mengen an Speicherplatz be-
notigen und deshalb die Anschaffung
eines sehr teuren Rechners vorausset-
zen. Deshalb arbeiten nahezu alle han-
delsiiblichen Pascal-Programme nach
der COMPILE & LINK Methode.

Ein Compiler arbeitet so, daB zunichst
ein Quelltext mit einem Textverarbei-
tungs-dhnlichen Editor erstellt wird
und danach compiliert, daB heilt, in
Maschinensprache ibersetzt werden
muB. Einzelne M-Code Teile werden
danach von einem Linker automatisch

Bewertungsschema:
Unsere Bewertungsmatrix zeigt
waagerecht

die Bewertungs-
kriterien Sound, Grafik etc... und
senkrechtdie Noten | - 10, wobei |
fur ,,absolut super’’ und 10 fiir
ssindiskutabel’’ steht.

zu einem Hauptprogramm zusammen-
gefaBt.

Diese Compilation nimmt natiirlich ei-
nen gewissen Zeitraum in Anspruch
und die Compilationszeit fir ein 1KB
groBes Programm bewegt sich hiufig in
den Ein-Minuten-Bereich hinein. Wer
sich eine solche leistungsfihige Pro-
grammiersprache kauft, will natiirlich
das Ergebnis seiner Programmierarbeit
sofort vor sich sehen. Deshalb ver-
zichten bisher noch viele Anwender auf
den Einsatz von Pascal Compilern und
warten auf das Erscheinen billigerer
Interpreter.

Seit geraumer Zeit jedoch bietet die
Firma Heimsoeth fiir nahezu alle gro-
Beren Rechner das Turbo Pascal an.
Dieser Compiler verdient den Beina-
men TURBO vollig zu recht. Durch die
Verwendung einer sogenannten
SPEED PROGRAMMING PACKA-
GE, die in drei Durchgidngen compi-
liert, wird der Compiler anndhernd so
schnell wie ein Interpreter. Damit ent-
fallt der Hauptfehler handelsiiblicher
Compiler. Jedoch nicht nur bei der Ge-
schwindigkeit stellt TURBO PASCAL
ein Novum dar, auch die Befehle sind
wesentlich umfangreicher als der allge-
mein iibliche Standard. Durch die An-

wendung der erweiterten Befehle wird
die Abarbeitung eines Programms
noch weiter beschleunigt.

Am erstaunlichsten jedoch ist der Preis
des Programms. Fiir nur DM 198,-
kann der Schneider Anwender, der im
Besitz einer Floppy ist, dieses extrem
leistungsfihige Programm auf seinem
CPC fahren.
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Das ca. 400 Seiten starke deutsche
Handbuch rundet das Paket noch ab.
Selbstverstandlich ist es nicht moglich,
alle Leistungsdaten eines solch starken
Programms in nur einem Monat ken-
nenzulernen. Wir werden unsere Leser
jedoch fortlaufend iiber alle Features
des Programms unterrichten. _ (TM)

Multidata

Hersteller: Strecker Elektronik
Vertrieb: Strecker Elektronik
Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: Basic/M-Code
Unverb. Preisempfehlung: 89,- DM

Multidata ist ein Datenbanksystem,
das den Wiinschen des Anwenders in-
dividuell angepaBt werden kann.

Man sollte es keinesfalls mit einer ge-
wohnlichen Adressverwaltung oder
dhnlichem verwechseln. Multidata
kann viel mehr. Der Useristin der Lage,
sich bei Bedarf eine eigene spezifische
Datei zu erstellen. Sei es nun eine
Adressdatei oder ein Video-Archiv. Der
Anwender erstellt sich lediglich eine
Bildschirmmaske seines Eingabeme-
nues und legt die Suchkriterien fest. Da-
nach kann die neu angefertigte Maske
auf Kassette gespeichert und jederzeit
wieder verwendet werden.

Multidata wird also nur ein einziges
mal benodtigt. Die Menge der Dateien,
die damiterstellt werden kénnen, héingt
ganz allein von der Phantasie des An-
wenders ab.
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Dabei stehen dem Anwender32 KB RAM
zum Ablegen der Daten zur Verfiigung.
Diese groBe Menge erklart sich da-
durch, daB mit Dynamischen Dateien
gearbeitet wird, was auch noch eine
hohe Abarbeitung bei Such- und
Anderungsvorgingen gewihrlei-
stet. Alle Eingaben erfolgen menuege-

steuert und erfordern keinerlei Pro-
grammierkenntnisse.

Der User kann nachher in seiner selbst
erstellten Datei blattern, suchen, 16-
schen und drucken. Hierbei sind die
Druckermasken natiirlich auch noch
an die jeweilige Datei anzupassen. Be-
standslisten und Aufkleber stellen also
kein Problem mehr dar. Da samtliche
wichtigen Routinen in M-Code geschrie-
ben wurden, liBt auch die Abar-
beitungsgeschwindigkeit keine Wiin-
sche offen.

Wer also viele verschiedene Sachen zu
erfassen hat und beim Entwurf von
Bildschirmmasken einigermaBen
kiinstlerisches Geschick aufweisen
kann, sollte dieses Programm in seiner
Sammlung haben. (TM)

RH-Biuro

Hersteller: Integral Hydraulik
Vertrieb: Integral Hydraulik
Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: Basic

Unverb. Preisempfehlung: 99,- DM

Integrierte Programmpakete sind bei
Anwendern eine beliebte Sache, erspa-
ren sie doch Geld und das stindige
Wechseln der Datentriager. Natiirlich
ist es sinnlos, Programme zu einem
Paket zusammenzufassen, die keinen
Bezug zueinander haben. Im allgemei-
nen enthdlt ein Programmpaket eine
Textverarbeitung und eine Adressver-
waltung, da diese Programme zusam-
men ein Mail-Merge-Paket ergeben
und es ermdoglichen, Rundschreiben
oder dhnliches zu erstellen. Auch Ta-
bellenkalkulationen kommen oftmals
in Verbindung mit einem Business-
Grafikprogramm - was wire eine Buch-
haltung ohne Lagerbuchfithrung
Bisher waren solche Pakete immer den
Profianwendern vorbehalten. Dies lag
einerseits darin begriindet, daB sie fiir
einen Normalanwender zumeist zu
komplex, zum anderen darin, daB sie
einfach unheimlich teuer sind.

Damit auch der Hobby-Anwender nun
in den Genull der Handhabung von in-
tegrierten Paketen kommen kann, hat
die Firma Integral Hydraulik nun ein
Anwenderpaket herausgebracht, das
sowohl von den Leistungsdaten als
auch vom Preis auf den Heim-
Programmierer zugeschnitten ist.

Das Paket beinhaltet eine sehr lei-
stungsfiahige Textverarbeitung, in der
Formbriefe sowohl als auch Standard-
briefe geschrieben werden konnen.
Weiterhin gibt es eine Adressenver-
waltung, mit der die kompletten Daten
eines Bekannten-, Freundeskreis oder
auch einer Sportabteilung erfaBt wer-
den kodnnen. Unter Zuhilfenahme des
dritten Programmes auf der Diskette
‘MAIL MERGE', kénnen die erfaBten
Adressen in die Textverarbeitung ein-
gebunden und zum Beispiel auto-
matisch Briefkopfe geschrieben wer-
den.

AuBerdem konnen mit Mail-Merge
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Adressaufkleber und #hnliches be-
druckt werden. Alle Programme sind
sehr komfortabel und haben einen
deutschen Zeichensatz. Das tollste an
dem Paket ist jedoch das vierte Pro-
gramm, das den Namen INSTALL
tragt. Hiermit kann wirklich jeder
Drucker mitsamt seiner Steuerzeichen
angepalBt werden.

Das Programm wird auf Diskette gelie-
fert und es ergeben sich somit keine
Schwierigkeiten beim Laden. Alles
lauft menuegesteuert und kann per
Knopfdruck aufgerufen werden.
Einziger Schwachpunkt des ganzen
Pakets ist das sehr diltnne Handbuch,
das eigentlich nur aus wenigen losen
Seiten besteht. Ansonsten ist das Paket
fir den Heimanwender gut geeignet.
Fiir professionelle Anwendung st es je-
doch nicht zu empfehlen. (TM)
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Textomat

Hersteller:.Data Becker

Vertrieb: Data Becker

Autor: Plenge/Schellenberger
Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: 100% M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 148 - DM

Textverarbeitung ist eines der interes-
santesten  Anwendungsgebiete im
EDV-Bereich. Deshalb bietet auch je-
der groflere Software-Hersteller zumin-
dest eine Textverarbeitung in seinem
Programm an. Der Anwender wird nun

vor die Aufgabe gestellt, aus der Riesen-
menge vorhandener Programme die
Textverarbeitung auszuwihlen, die fiir
seinen Bedarf am universellsten ein-
setzbar ist. Das Hauptbediirfnis, das
dabei befriedigt werden muB, ist zu-
néchst einmal die Arbeitsgeschwindig-
keit eines solchen Programms. Profes-
sionelle Textverarbeitungen unter CP/
M, wie zum Beispiel WORDSTAR,
haben den Nachteil, daB sie durch den
geringen Speicher des CPC stindig
Diskoperationen ausfithren miissen.
Dies ist allerdings eine sehr langwierige
Sache und behindert das Programm in
der Abarbeitung. Textverarbeitungen
in Basic haben mit der Tiicke der ‘Gar-
bage Colection’ des Schneiders zu
kimpfen, da der Rechner jedesmal
anhélt, wenn der Variablenspeicher
voll ist und zur Reorganisation seiner
Memory-Verarbeitungszeiten bis zu 5
Minuten benétigt.

Data Becker hat nun mit dem Textomat
eine Textverarbeitung herausgebracht,
bei der, bedingt durch Programmie-
rung in Maschinensprache, solche Pro-
bleme nicht mehr auftreten kénnen.
Der Textomat arbeitet seine Texte mit
gleichbleibender Geschwindigkeit ab
und kommt dabei nicht ein einziges
mal ins Stocken. Das komplette Pro-
gramm befindet sich im Speicher und
auch bei komplizierten Rechenvorgin-
gen muB er nicht auf die Disc
zuriickgreifen.

Weitere Anspriiche, die ein professio-
neller Anwender an eine Textverar-
beitung stellt, sind die Moglichkeiten
der formatierten Ausgabe, die Uber-
nahme von Steuerzeichen und die Ver-
wendung komfortabler Menues, die die
Arbeit erleichtern.

Textomat bietet alle diese Features und
noch einiges mehr. Der Anwenderistin
der Lage, tiber ein ausgezeichnetes Me-
nue, die erstellten Texte in jeder beliebi-
gen Form auszudrucken. Im Text im-

plementierte Steuerzeichen teilen dem
Drucker mit, ob einzelne Satzteile in
verschiedene Druckmodis, wie z.B.
Fettschrift, Kursiv- oder Schonschrift,
gedruckt werden sollen.

Alle Menues erscheinen in einer Foot-
Zeile am Ende des Textes, so daB der
Anwender immer den zu bearbeiten-
den Text vor den Augen behilt, Beson-
ders interessant ist das Diskettenme-
nue, mit dem sich sogar Leerdisketten
formatieren lassen, ohne das CP/M ge-
laden werden muf.

Ein weiterer wichtiger Punkt sind die
Block-Move- und Replace-Befehle
Auch diese Punkte sind in Textomat
enthalten und kénnen frei genutzt wer-
den. Einzelne Satzteile konnen beliebig
verschoben und plaziert, Worte global
gesucht und ersetzt werden.

Als letzten starken Punkt ist der Texto-
mat auch noch in der Lage, Rund-
schreiben zu erstellen, bei denen An-
schrift, Anrede und Namen frei defi-
niert werden kdénnen und vom
Programm automatisch an den richti-
gen Stellen eingefiigt werden.

Das Programm stellt den idealen Mit-
telwert zwischen den iiblichen Textver-
arbeitungen und den komplizierten
und zumeist sehr teuren CP/M-
Programmen dar. Das Preis-/Lei-
stungsverhiltnis ist sehr ausgewogen
und sowohl fiir den Heimanwender als
auch fiir kleinere Biiros gerecht.

Ein Programm, das fiir alle zu empfeh-
len ist, die auf einen gesunden Mittel-
wegim derzeit herrschenden Programm-
angebot gewartet haben. (TM)
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Centre Court

Hersteller: Epicsoft/Amsoft
Vertrieb: Data Media

Autor: Said A Abouelhassan
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin

Programm: 100% M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 39.- DM

Weiter geht es mit Sportsimulationen,
die den Computer wie eine Lawine iiber-
schwemmen. Das neueste, was den
Sportbegeisterten vor den Monitor
locken soll, ist die Tennis-Simulation
CENTRE COURT:

Aber Halt, werden Sie sicherlich

denken, mit Tennis hat doch eigentlich
alles angefangen; was soll denn dabei
neu sein?

Denn wer erinnert sich nicht an die er-

sten Gehversuche des Telespiels, als ein
viereckiger Punkt von rechts nach links
iber den Bildschirm flog und von zwei
vertikal zu bewegenden Balken abzu-
blocken war.

Dieses sehr abstrakte Spiel nannte sich
damals allen Ernstes Tennis und war
sehrbald fiirden heimischen Fernseher

zu erwerben. Die damals noch sehr auf-
wendigen Telespielgerite mubBten je-
doch bald den wesentlich leistungsfihi-
geren Heimcomputern Platz machen
und sind heute fiir einen Spottpreis iiber-
all erhaltlich. Wer, auller vielleicht ei-
nem Nostalgie Fan, will heute noch ein
solches Tennis-Spiel?

Die Firma EPICSOFT fand wohl die
Spielidee zu schade, um sie einfach in
Vergessenheit geraten zu lassen. Und so
bekommt der CPC User nun eines der
guten alten Tennisspiele in einer dem
Computerzeitalter angepalBten Version
présentiert. Und diese Anpassung kann
sich sehen lassen.

Das Spielfeld ist nicht mehr eine zwei-
dimensionale Fliche, sondern ein
rdumlich gestalteter Tennisplatz, mit
allem was dazugehort. Angefangen bei
dem Netz tiber den Schiedsrichter bis
hin zum jubelnden Publikum ist alles
vorhanden. Der Spieler selbst ist kein
einfacher weiller Balken, sondern ein
voll animiertes Miinnchen, dessen Be-
wegungsabldufe bei Aufschlag und Ball-
abgabe genau mit denen eines Ten-




nisspielers tibereinstimmen. Die Flug-
bahn des Balles ist keine mathe-
matische Gerade, sondern entspricht
genau der parabolischen Flugbahn
eines echten Tennisballs. Natiirlich ist
das Ganze auch noch in Farbe und hat
unterhaltsame Soundeffekte und kein
stures PING-PING, wie es noch aus
den Griinderzeiten in den Ohren
klingt.

Der Spieler kann im Eingangsmenue
festlegen, ob er nun allein gegen den
Computer oder einen Freund spielen
will, oder ob er sich einfach ein Demo
ansehen will und sich daran erfreuen,
welche Fortschritte die Program-
miertechniken in den letzten Jahren
gemacht haben.

Grafik und Sound sind sehr gut. Die Ani-
mation sogar noch besser und durch
ein sich standig veranderndes Spielge-
schehen sind viele unterhaltsame Stun-

den des Telespiels garantiert. (TM)
SPIELIDEE  BEDIENUNGS- DOKUMENTATION GRAFIK  SOUND PREIS/LEISTUNG
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Fighter Pilot

Hersteller: Digital Integration
Vertrieb: ZS Soft

Autor: D.K. Marshall

Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin

Programm: 100% M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 49.- DM

Seit dem Anbeginn des Computer-
zeitalters erfreuen sich Flugsimulato-
ren groBer Beliebtheit. Angefangen bei
einfachen Mondlandungs-Simulatio-
nen, bis hin zu GroBanlagen der Armee
und den Schulen der Zivilluftfahrt.
Auch fiir den CPC sind bereits einige
der beliebten Simulatoren erhiiltlich.
Wiihrend bei den bisherigen Program-
men jedoch immer an Grafik und Ge-
schwindigkeit gespart wurde, so hat die
Firma Digital Integrations nunmehr
ein neues Simulator Konzept herausge-
bracht, dall den Rahmen der herkémm-
lichen Programme sprengt.

Zwar geht es hierbei auch nur um die
Standardfeatures, die normalerweise
einen Flugsimulator begleiten, aber die
Grafiken wurden weitgehendst verbes-
sert und einige Punkte eingefiigt, die
den Spieler noch nachhaltiger an den
Bildschirm fesseln sollen. Wie bisher
gewohnt, ist der Bildschirm in zwei Be-
reiche eingeteilt: in Cockpit und Wind-
schutzscheibe. Dem Spieler wird der
Eindruck vermittelt, eine drei-di-
mensionale Landschaft befindet sich
aullerhalb des Flugzeuges. Zusiitzlich
zur Cockpit-Anzeige, auf der sich die
zur Navigation unerldBlichen Instru-
mente befinden, 148t sich noch eine
Landkarte einblenden, auf der Gebirge
und Funkfeuer bezeichnet sind. Mit
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Hilfe dieser Funkfeuer kann der Pilot
jederzeit seinen Standort ermitteln und
bei einigem Geschick auch im Blind-
flug gut navigieren.

Die Darstellung der Instrumente und
der Landschaft erfolgt schnell und
flackerfrei. Die Maschine, in der geflo-
gen wird, ist ein MC DONNELL DOU-

GLAS F-15 EAGLE: Das ist ein
Diisenjéger mit taktischer Bestiickung,
Da das bloBe Navigieren recht schnell
langweilig werden kann, gibt es bei
diesem Spiel noch eine Aufgabe zu er-
fullen. Ein taktisch wichtiges Bodenziel
im feindlichen Gebiet muB mit den
Bordwaffen vernichtet werden. Da
wichtige Bodenziele zumeist gut be-
wacht sind, wird der Spieler wihrend
seines Zielanfluges von feindlichen
Maschinen behindert, die abgeschos-
sen werden miissen. Dies ist durch ge-
schicktes Fliegen von Ausweichmano-
vern und sogar Loopings zu schaffen.

Doch um dem Feind iiberhaupt erst
einmal Angesicht zu Angesicht gegen-
iiberzustehen, muB der Pilot starten
und den richtigen Weg finden. Fiir Un-
geduldige, die den sehr schweren Start
nicht auf Anhieb bewiltigen, gibt es im
Eingangsmenue die Moglichkeit, diese
Programmteile zu tiberspringen und
sofort mit dem Luftkampf zu beginnen.
Das Instrumentarium der Maschine ist
reich bestiickt. Vom KompaB bis zum
Bordcomputer ist alles vorhan-
den, was ein Diisenjiger-Pilot be-
notigt. (T™M)
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Knight Lore

Hersteller: Ultimate

Vertrieb: ZS Soft

Bedienung: Joystick/Tastatur
Monitor: Griin/Farbe

Programm: 100 % M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 39- DM

Das Ende meiner Reise ist nahe. Die
letzten Sonnenstrahlen verwandeln
sich in kiihles Zwielicht, das bald dar-
auf die letzten Reste der roten, sinken-
den Sonne in sich aufnimmt Hinter
mir fithle ich, wie die kalten Finger der

Nacht lange, schwarze Schatten iiber
das Land schicken, die versteckt hinter
Felsen und Hiigeln jede meiner Bewe-
gungen beobachten.

Tagelang dauerte meine Reise vom Ké-
nigreich des Dschungelwolfes zur Burg
'der ,,Knight Lore”, um dort den alten,
sterbenden Zauberer Melkior zu
suchen. Denn er ist der einzige, der den
grauenvollen Fluch von mir nehmen
kann, der auf mir lastet.

Soweit die Einleitung, die ,,Ultimate”
Ihrem neuen Spiel , Knight Lore” vor-
ausschickt. Bereits hier wird klar, daB
die Ultimate Leute anderes im Sinne
hatten, als ein Programm, das sich nach
fiinfmaligem Spielen als uninteressant
herausstellt, und von diesem Moment
an sein Leben in irgendeinem Schrank
fristet, zu entwickeln.

Ob man es wollte oder nicht, mit diesem
Spiel hat Ultimate einen Klassiker ge-
schaffen, auf dem Schneider, wie auch
auf dem Sinclair Spectrum, an dem es
urspriinglich entwickelt wurde.

Die stimmungsvolle 3D-Darstellung
der Burggewdlbe 14Bt sofort ein echtes
Abenteuerflair aufkommen.

Wie bereits in der Einleitung ange-
sprochen, miissen Sie den Helden zu
dem Zauberer Melkior fithren, um
von ihm erldst zu werden, erlést vom
Fluch der Lykantophie. Denn jedesmal
wenn es Nacht wird und der Mond auf-
geht, verwandelt sich Ihr Held in einen
Werwolf. Nur Melkior kann ihn vor der
ewigen Verdammnis retten. Doch

dieser weilB seine Abgeschiedenheit gut
zu bewahren, und Scharen von Wiich-
tern und Fallen, an denen es heil vor-
beizukommen
Burg.

gilt, bewachen die

Ultimate weist darauf hin, daB bei
Knight Lore ein neuartiges Pro-
grammsystem  erstmalig eingesetzt
wurde, Filmation. Filmation bedeutet,
Gegenstinde, die in den Riumen
herumstehen und beweglich sind, kén-
nen umhergeschoben und geriickt wer-
den, wie man es gerade braucht. Bei ei-
nem Verkaufspreis von 39,- DM kann
man sagen, dall Knight Lore bis zum
letzten Pfennig sein Geld wert ist.

SPIELIDEE  BEDIENUNGS-
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Marco Polo

Hersteller: Data Media

Vertrieb: Data Media

Autor: M. Schneider

Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: Basic/M-Code

Unverb. Preisempfehlung: 49,- DM

Beliebt bei Jung und Altsind besonders
Adventure-Spiele. Sie fordern das
Denken, nutzen alle Moglichkeiten des
Computers aus und werden nicht so
schnell langweilig, da man mitihrer L6-
sung zumeist langere Zeit beschiiftigt
ist.

Es gibt Text- und Grafik-Adventures.
Wihrend die Textadventures zumeist
komplexersind, hat man bei den Aben-
teuern mit grafischer Untermalung
den Vorteil, daB man sich besser in
Situationen hineindenken kann und
Hilfen zur Losung den Bildern entnom-
men werden konnen. Leider sind die
meisten dieser Abenteuer in englischer
Sprache gehalten und erfordern eine
genaue Kenntnis derselben. Data Me-
dia bringt nun seit einiger Zeit an-
spruchsvolle Adventures in deutsch
heraus, um auch dem in Fremd-
sprachen nicht so bewanderten Aben-
teurer die Moglichkeit zu geben, diese
Art von Spielen voll auskosten zu
kénnen.

Das neueste Data Media Adventure
handelt von den Abenteuern des vene-

zianischen Weltenbummlers Marco
Polo, dessen Rolle der Spieler verkor-
pert. Das Abenteuer hat eine ausge-
zeichnete Farb-Grafik und ist so kom-
plex, daB3 es iiber zwei Diskettenseiten
geht. Da sich die ganzen Erlebnisse
Marco Polos nicht in ein Adventure
packen lassen, kommt die ganze Ge-
schichte in mehreren Kapiteln, von de-
nen jedes einzelne jedoch so gut aus-
gearbeitet ist, daB es selbst erfahrene
Adventure-Spezialisten mehrere Wo-
chen beschaftigen wird. Gliicklicher-
weise laBt sich der momentane Spiel-
stand jederzeit sichern.

Im ersten Kapitel miissen Sie von Vene-
dig aus nach Asien in das Reich des
groBen Khans gelangen. Um dieses Ziel
zu erreichen, miissen Sie sich Geld be-
sorgen, ein Schiff chartern und eine
Mannschaft anheuern.

Gliicklicherweise stellt sich heraus, dal3
der Konig von Venedig einen dringen-

den Brief an den Khan zu schicken hat,
und Sie ihn nach einigem Uberreden
davon iiberzeugen kénnen, daB Sie ver-
trauenswiirdig genug sind, um das wert-
volle Schreiben zu iiberbringen. Fiir
Ihre Dienste erhalten Sie VorschuB in
Gold und koénnen damit die Reise fi-
nanzieren. Geld zu bekommen ist je-
doch nicht das einzige Problem, dem
Sie sich auf der langen Fahrt stellen
miissen. Piraten und unwegsames Ge-
linde behindern Sie, und Losungen
zum Weiterkommen sind zum Beispiel
auf kleinen Tontafeln beschrieben, die
im Sand begraben sind.

Wihrend des Spiels gibt Thnen eine
Statuszeile Informationen iiber die fi-
nanziellen Mittel, Ihre Stirke und wie-
viel Prozent des Abenteuers Sie gelost
haben. Uberden Befehl HILFE kéinnen
Sie sich in jedem Bild von dem Com-
puter einen Tip geben lassen, wie das
bestehende Problem am besten zu 16-
sen ist. Das Programm ist aufgrund der
Komplexitat nur auf Disk erhiltlich
und man darf jetzt schon darauf ge-
spannt sein, wie die Reisen des Marco
Polo fortgefiihrt werden.
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Cassette 59.—
im Rom-Modul

Zedis Il

Umfassender Maschinencode-Editor
Cassette 49.—

und Disassembler
Textverarbeitung im Profistil:
Tasword 464
Tasprint 464
Tascopy 464

(auf Diskette + 10,-)

C.AD. 464

Super-Gratikprogramm

"m Assembler/Editor

Diskette 99,—
219,—

- |

59,—
39,—
39,—

49—
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Bei uns gibt’s billig
die ganz starken Spiele
fur SCHIIEIDER

BEACHHEAD , nur DM 39 —
Z.B.: 6HOSTBUSTERS, nur DM 390 -
" FOOTBALL MANAGER, nur DM 29 —

FUN-TASTIC

Der groBe VersondMarkt fir ComputerSpiele
Tannhduserplatz 22, 8000 Minchen 81
Telefon 089-939894

Kostenlose Liste anfordern!

PﬂWEII BASIB Cass 49,—

(siehe Testbericht in dieser Ausgabe)
PARA (vorex Diskmanager) 58,—
ADRESSVERWALTUNG

Cassette 67,~3"0.51/4'Disk 19,—

SEKRETARIAT

Ein Programmpaket bestehend aus
Textverarbeitung, Adressverwaltung
und Faktura

3" od. 5 1/4” Disk 189,—

TURBO TAPE cassetic 29,—

Erhoht die Datenausgabe zwischen
Rechner und Cassette erheblich.
Centronics-Druckerkabel
39,—
Vortex Ram-Speichererweiterungen in
Kiirze lieferbar.
Disketten-Gontainer
fiir 40 Disk. 3" ab 24,—
Viele interessante Utilities und Spiele
vorratig. Fordern Sie unser ges.
Angebot gegen Riickporto an.
Lieferung per Nachnahme oder
Vorauskasse zzgl. DM 5,— Versand-
kosten.

Ralf Probst

EDV-Service

Fr.-Ebert-Str. 14, (02136) 32870

4100 Duisburg 17

¥1V6 ONVLS V6 3T1IVHYILNdINOI

I <6030 519 50°0¢ o [

TR i AT Y 28

INNIIILSSNVYANNS

v

SNV 1171318 VIGIW viva




Seit einiger Zeit machen auf dem Com-
putermarkt CAD-Systeme von sich re-
den, die den Hardwareentwicklern hel-
fen, ihre Produkte mit der Unterstiit-
zung eines Rechners zu entwickeln.
Langst ist der Monitor des Computers
das Ein- und Ausgabemedium des
Layout-Entwicklers geworden und 16st
Verfahren, wie die althergebrachte Kle-
betechnik, ab. Gefordert wird diese Ent-
wicklung nicht zuletzt durch die Anfor-
derungen, die die Industrie und der An-
wender heute an Computer-Hardware
stellen.

Der Autbau von Platinen wird immer
modularer und kompakter. Hohe
Packungsdichten und moglichst kurze
Verbindungen sind Voraussetzungen
fiir die Elektroniken der Computer und
deren Peripherie.

Die Entwicklung einer solchen Platine
erfordert einen ungeheuren Zeitauf-
wand, an dem ein Team von Entwurfs-
spezialisten lange aufgehalten wird.
Dies ist natiirlich mit sehr hohen Ko-
sten verbunden und treibt die Preise fir
solche Entwiirfe in schwindelnde
Hohen.

In eciner Zeit, in der Rechner zum
Standard-Bedarf jedes Haushaltes ge-
horen und CAD-Systeme ldngst die
Zeichenbretter ersetzt haben. liegt es
nahe. dal} ein entsprechendes Layout-
Programm zur Erledigung dieser ex-
trem  komplizierten Arbeiten  einge-
setzt wird.

Tatsiichlich ist es heute so, daBl die
Computer sich gegenseitig entwerfen.
Nur so ist es moglich. die durch die Ge-
hiiusegroBle bestimmte Platine in zu-
meist doppelseitigem Format mit ei-
nem verniinftigen Aufwand an finan-
ziellen  Mitteln  zu  planen und
entwickeln. Allerdings gehen die Ko-
sten eines  entsprechenden  Layout-

Systems mit Grafik-Terminal und Plot-
tern in die Zehntausende.

Dies ist selbstverstindlich ein wenig
viel fir den Hobby-Anwender, der sich
zu seinem CPC z.B. eine RS 232
basteln mochte.

Die Uberlegungen gehen also dahin,
entsprechende  Entwicklungssysteme
auf den privaten und semiprofessionel-
len Bereich anzupassen und auf klei-
nere Rechner (sprich Home- und
Personalcomputer) zu konvertieren.

Mit dem Layout-Programm von Data
Media kommt nun ein Platinen-
Entwicklungssystem fiir den Schneider
CPC 464/664 auf den Markt, das alle
Features eines professionellen Systems
beinhaltet und zu einem revolutioni-
ren Preis angeboten wird. Es erlaubt,
eigene Hardware zu entwickeln, die
nicht mehr auf der Basis von frei ver-
drahteten Lochraster-Platinen besteht,
und unschon sowie fehleranfillig ist.
Das Layout-System besteht aus 5
Arbeitsgingen:

Layouts aus dem Computer

=l

Im ersten Arbeitsgang wird definiert,
welche Bauteile man verwenden
mochte. In Frage kommen hierJC's mit
beliebiger Pinzahl, zwei- und dreipo-
lige Bauelemente wie Transistoren und
Dioden - aullerdem Elemente von frei
wihlbarer Bauform. Zu jedem Bauteil
mul} das Rastermall angegeben wer-
den.

Im zweiten Arbeitsgang kann der An-
wender nun bestimmen, wo und in
welcher Richtung seine Teile auf der
Platine sitzen sollen.

AuBerdem konnen beliebige Platinen-
formen sowie der Platzbedarfvon tiber-
groBen Elementen, wie z.B. Kiihlkor-
per. festgelegt werden.

Der dritte Arbeitsgang erfordert noch
einmal die volle Aufmerksamkeit des
Anwenders, denn hier werden die Ver-
bindungen eingegeben. Der Computer
ziahlt dabei mit und kann ein Protokoll

G

auf den Drucker ausgeben.

Istauch diese Arbeit erledigt, so tritt der
Autorouter in Kraft. Ein Autorouter ist
das Herzstiick eines jeden Layout-
Programms. Er nimmt dem User die ld-
stige Arbeit der Wegfithrung zwischen
den einzelnen Verbindungen ab. Der
Router erledigt diese Arbeit im vierten
Arbeitsgang. Allerdings ist ein solcher
Router auch nicht allwissend und kann
beim komplexen Aufbau nicht alle Ver-
bindungen in einem Arbeitsgang fin-
den. Er teilt dem User nach Abar-
beitung jedoch mit, welche Verbindun-

gen noch offen sind, und zeichnet
mogliche Wege schraffiert.

Damit gelangt man dann automatisch
in den finften Arbeitsgang, den ma-
nuellen Router. Hier kann der Anwen-
der Platz fiir nicht geschaffte Verbin-
dungen machen oder einfach Stiitz-
punkte fir Lotbricken einzeichnen.
Verbindungen kénnen noch geordnet
werden. Uberfliissige Doppelverbin-
dungen konnen entfernt werden. Uber
cine Reihe von Makros, wie Start- und
Endpunkte, kénnen Bus-Strukturen
bestimmt, oder Umleitungsvorschliage
vom Router geholt werden. Der Rech-
ner gibt hierbei jeweils an, welche Ver-
bindung noch offen ist und zeigt Start-
und Endpunkte invers an. Besondere
Leiterbahnfithrungen, die zum Bei-
spiel im HiFi-Bereich zu Storgeridusche
fithren, konnen bestimmt werden.

Sind alle Verbindungen geschlossen
und die bis zu 20 mal bildschirmgroBe
Platine entspricht den Wiinschen des
Users, so kann abgespeichert werden.
Danach konnen noch Bohrpldne und
Lotstopmasken erstellt werden. Schliel3-
lich wird das fertige Produkt auf dem
Drucker ausgegeben.

Um die volle Grofle der Platine nutzen
zu konnen, muBl in mehreren Teil-
abschnitten gedruckt werden, die
nacher zusammengefiigt und verklei-
nert werden miissen. Nach dem Umko-
pieren auf Folie kann man sich sofort
an die Atzarbeiten begeben und hat fiir
eine dichtgepackte Europlatine eine
Arbeitszeit von hochstens einer Stun-
de bendtigt.

Auffallend ist der Preis des gesamten
Programms, das komplett mit deut-
scher Anleitung weit unter 300.- DM
kostet und ohne Speicherweiterung auf
dem CPC lauft

Fazit:

Ein wirklich gelungenes und sinnvolles
Anwendungsprogramm, das ohne
weiteres mit professionellen Systemen
mithalten kann. (T™M)




SCHNEIDER SOFTWARE-
VERSAND

SFK ELEKTRO

Turbo Tape
Erhoht die Dateniibertragung um ein
Vielfaches!

Cass. 29,00 DM

Routinen, Tips & Tricks

Unentbehrlich fiir jeden Programmierer!
Circa 50 nutzliche Routinen wie Sortieren,
Inkey, Diskettenroutine usw.

Cass. 79,00 DM
Disk. 37,5 1/4" 89,00 DM
Focus

Ermdglicht perspektivische Darstellung von
3D-Grafiken. Durch Variation der Winkel,
Verdnderung der Perspektive maglich.

Cass. 79,00 DM
Disk. 3", 5 1/4” 89,00 DM
Sekretariat

Das Super Programmpaket bestehend aus
Textverarbeitung, Adressverwaltung und
Faktura.

Cass. 179,00 DM
Disk 3",5 1/4" 189,00 DM
Spiele (Cass.)
Jammin 28,00 DM
ER*Bert 39,00 DM
Future World 39,00 DM
Disk. 3", 5 1/4" 49,00 DM
Enterprise 49,00 DM
Disk. 3", 5 1/4” 59,00 DM
Der rote Baron 39,00 DM
Disk. 3", 5 1/4" 49,00 DM
Das Geheimnis der 4 Juwelen 39,00 DM
Disk. 3", 5 1/4" 49,00 DM
Zargon 29,00 DM
Disk. 3", 5 1/4" 39,00 DM

Die Thorr-Trilogie: (3 Textadventures)
Thorr 1: Die letzten Tage von Burg Ghorrodt
Thorr 2: Die Flucht nach Thyrros

Thorr 3: Das Geheimnis von Thyrros
Einzelpreis:

Cass. 39,00 DM
Disk. 3", 51/4” 49,00 DM
Komplettpreis:

Cass. 99,00 DM
Disk. 3", 5 1/4” 109,00 DM

Staubschutzhauben aus Kunstleder

fiir CPC 464 22,50 DM
fir Floppy DDI-1 19,90 DM
fir Drucker NLQ 401 22,50 DM
fir Griilnmonitor 37,50 DM
fiir Farbmonitor 37,50 DM
Abdeckhauben aus Kunststoff
(rauchglasfarben) fiir:

Schneider CPC 464 Computer 35,00 DM
Schneider Floppy DDI-1 29,00 DM

LIEFERUNG UMGEHEND
PER VORKASSE ODER
NACHNAHME (22GL.

DER NACHNAHMEGEBUHREN)

SFK ELEKTRO
DELSTERNER STR.23

5800 HAGEN
T 02331/72608

KU rsellu||lIHIIIIlllllllnuuul||lllul||||||l|||||llall||II|||||||Il!l||||||||n|||lI|IIHIllllllllllllnlu|lllllllllllll|lnuulll||IIlllllllllnllllnilllll

CP/M 2.2 - Einfiihrung in das Betriebssystem

Nachdem nun die Befehle
STAT und PIP ausfiihrlich mit
Beispielen erklirt wurden, wol-
len wir uns diesmal mit allen
resistenten Befehlen etwas
mehr befassen. Dazu gehort

unter anderem auch der
Befehl SAVE.
Eine etwas rauhe Methode um

Speicherinhalte unter CP/M 2.2 auf
Diskette abzusaven, ist der Befehl
SAVE. Dieses eingebaute Kommando
erlaubt die Sicherung von Daten oder
Programmen ab der Speicherstelle 100
Hex. Dabei wird, anders als bei der bi-
nidren Savemethode von BASIC, nicht
die Anzahl der zu sichernden Bytes,
sondern die Anzahl der zu sichernden
.Seiten” als Parameter mitgegeben.
Eine Seite entspricht dabei 256 Bytes.
Diese Handhabung ist vielleicht von ei-
nem 6502 Prozessor bekannt. Aulier-
dem miissen Sie noch Namen und Typ
angeben, unter welchen die zu sichern-
den Seiten auf Diskette abgespeichert
werden. Optional ist es natiirlich auch
moglich. eine Laufwerksbezeichnung
anzugeben.

Das Kommando SAVE werden Sie
nicht benutzen, wenn Sie nur Standard-
Software oder ausgetestete Programme
verwenden. Dagegen werden Assem-
bler-Programmierer  dieses  Kom-
mando hdufig gebrauchen, vor allem in
Verbindung mit dem nicht-residentem
Programm DDT.

Die richtige Syntax ist also:

SAVE n d:filename.typ

nstellteine Zahl zwischen 1 und 255 dar
und entspricht der Anzahl der zu
sichernden Seiten.

Beispiel:

Sie wollen den Speicherbereich 256
(=100 Hex) bis 1024 (=400 Hex) mit
dem Namen TEST, dem Typ DAT, auf
Laufwerk B: abspeichern.

A SAVE 3 B:TEST.DAT

Nachdem nun der Befehl SAVE aus-
fuhrlich erklirt wurde, wollen wir uns
mit den Control-Befehlen niiher befas-
sen. Das Zeichen CONTROL wird
meist mit einem kleinen Dach
(= ") abgekiirzt. Folgende zusitzliche
Moglichkeiten sind vorhanden:

*C’E'H'J'M'PR'SUX

Jedes Kommando wird nun erklédrt und
Sie werden feststellen, dal} es dabei we-
nig zu lernen gibt:

C:

Control-Cistwohl eines der haufigst ge-

nutzten Direktbefehle von CP/M.
Dieses Control-C fithrt einen Warm-
start aus. Das heil}t, es stellt interne In-
formationen bis zu einem vordefi-
nierten Status wieder her, ohne Pro-
gramme oder Daten im Kernspeicher
zu zerstoren. Ein Kaltstart dagegen, der
sich, wie die meisten wissen. durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten
CTRL. SHIFT und ESC auslosen 148t,
vernichtet alles im Speicher vorhan-
dene. Control-C hat auBerdem noch
zweil andere Anwendungsgebiete:

1. Disketten beim Auswechseln aus ei-
nem oder mehreren Laufwerken
neu einzutragen.

2. Ein laufendes, transistentes Pro-

gramm (PIP, etc) zu unter-

brechen und zur Kommando-
ebene von CP/M zuriickzukehren.

Es konnen allerdings Probleme auf-
treten, wenn Sie beim Schreiben auf
Diskette CP/M unterbrechen, sei es
jetzt mit RESET oder mit Control-C. Es
ist auf jeden Fall besser, ein Programm
normal zu beenden (wenn es eine Quit-
Option hat).

Wenn Sie Disketten wechseln, ohne an-
schlieBend Control-C zu driicken, also
ohne es CP/M mitzuteilen, konnen un-
vorhersehbare Folgen auftreten. Es
kann zum Beispiel passieren, dal} eine
R/O-geschiitzte Diskette beschrieben
wird, nur weil sie vorher nicht eingetra-
gen wurde. Driicken Sie deshalb immer
Control-C, wenn Sie eine neue Diskette
in Ihr Laufwerk legen, es sei denn. die
Diskette wird angefordert. In diesem
Falle konnen Sie natiirlich annehmen.
dal der Programmierer den Disketten-
wechsel mit entsprechenden Anwei-
sungen versehen hat. um CP/M davon
zu informieren.

E:

Um ein langes Kommando auf der
nichsten Zeile auf dem Bildschirm
fortzusetzen, tippen Sie Control-E. Dies
bewegt den Cursor zum Anfang der
nidchsten Zeile. Hier kénnen Sie nun
cinfach so weiterschreiben, als ob
Sie noch in der gleichen Zeile wiiren.
Wenn Sie anschlicBend ENTER
driicken, so wird die gesamte Eingabe
als eine Einheit interpretiert, obwohl es
sich auf dem Bildschirm {iber mehrere
Zeilen hinzieht. Das Zeichen Control-
E selbst wird nicht als Teil der Kom-
mandozeile angesehen.

"H:

Das Zeichen Control-H gestattet es, das
letzte Zeichen auf dem Bildschirm zu
loschen. Es wirkt @hnlich einem Delete
(=DEL). Es gibt allerdings gewisse Un-
terschiede: Arbeiten Sie zum Beispiel
mit dem CP/M-Editor ED und sind im
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Insert-Modus, arbeitet DEL so, dal
zwar im Computer das letzte Zeichen
geloscht wird, allerdings etwas un-
iibersichtlich. Das letzte Zeichen auf
dem Bildschirm wird verdoppelt. Da-
zwischen befindet sich ein Viereck. Hat
man dann gleich mehrere Schreibfeh-
ler,dann verliert man schnell den Uber-
blick. was geschrieben und was geldscht
| ist. Bei solchen Problemen arbeitet man
dann besser mit Control-H.

o1

Das Kommando Control-J wird be-
nutzt, um ein Linienfeld zu erreichen.
Dies braucht man zum Beispiel. wenn
man mit PIP arbeitet. Manche erinnern
sich sicher daran, dal man mit dem
Kommando

A> PIP test.txt=con:

direkt von der Tastatur auf Diskette
schreiben kann. Leider bewirkt die
ENTER-Taste dann aber kein Line-
feed. Dies 1dBt sich dann mit CTRL-J

erreichen.
‘M:
Das Kommando Control-M bewirkt

das gleiche, wie der Druck auf die
ENTER-Taste. Dazu sind, so glaube

ich, keine weiteren Erlduterungen
notwendig.
P

Ein Control-P wird eingesetzt, um auf
dem Drucker ein Protokoll mitzu-
schreiben. Alles was dann auf dem
Bildschirm erscheint. wird auch auf
dem Drucker ausgegeben. Ausschalten
liBtsich dies wieder mit Control-P. Pro-
bieren Sie es einfach aus, dann wissen
Sie, wie dies gemeint ist.

‘R:

Das Kommando Control-R wird fiir
CP/M 2.2 sehr selten benutzt. Es ist
dazu da, um eine Zeile noch einmal auf
dem Bildschirm zu sehen. ohne sie aber

einzugeben. Sie erinnern sich sicher an
die Erklirung von Control-H. Dabei
wurde erwdhnt, daB es vorkommen
kann, wenn die DEL-Taste benutzt
wird, daB ein Zeichen nicht geldscht
wird, sondern einfach doppelt er-
scheint. Bei mehrfacher Anwendung
wird die Zeile dadurch uniibersichtlich.
Um nun das Aussehen zu erhalten, wie
die Eingabe wirklich aussieht. kann
Control-R benutzt werden.

'S:

Mit Hilfe von Control-S kann die Bild-
schirmanzeige unterbrochen werden.
Alles stoppt, wie ein Standbild in einem
Film, bis befohlen wird, weiter zu ar-
beiten. Mit einem weiteren Control-S
oder irgend einem Zeichen auBer
Control-C wird die Arbeit fortgesetzt.
Tatsichlich stoppt ein Control-S den
Computer und daher auch die Anzeige.
Trotzdem ist dies nicht die beste Mog-
lichkeit. einem Uberlauf auf dem Bild-
schirm zu begegnen. Meist ist man vom
Uberlaufen eines Bildschirmes iiber-
rascht und reagiert zu langsam, um das
Bild exakt an der gewiinschten Stelle
anzuhalten. ..Gute” Programme ar-
beiten mit formatierter Bildschirmaus-
gabe und versuchen niemals, mehr In-
formationen auf den Bildschirm zu
bringen. als dieser verkraften kann.
Stattdessen wird ein Tastendruck be-
notigt, um weitere Informationen zu er-
halten. Sollten Sie sich ein Programm
zulegen und erkennen diesen Fehler
beieiner Vorfithrung,dann wire es bes-
ser, wenn Sie sich nach einem anderen
Programm umsehen.

e

Gelegentlich kommt es vor, dall man
sich vertippt. In so einem Falle kann es
glinstiger sein. die Zeile einfach neu zu
schreiben, anstatt sie zu loschen. In
diesem Fall bietet sich das Control-U
an. Es bewirkt, daB das vorher Ge-
schriebene unbeachtet gelassen wird
und der Cursor am Anfang der nich-
sten Zeile erscheint. Dies kann unter
Umstianden sehr hilfreich sein.

X:

Das Control-X ist im Prinzip das
gleiche, wie ein Control-U, aber mit ei-
nem feinen Unterschied. Der erwdhnte
Sprung des Cursors in die ndchste Zeile
unterbleibt und er erscheint am Anfang
derselben Zeile. Die schon geschriebe-
nen Buchstaben werden nicht geldscht.
verlieren aber ihre Giiltigkeit fiir den
Computer.

Die Befehle. die iiber Control zu er-
reichen sind, wurden damit behandelt.
Es fehlt uns jetzt noch der Befehl
USER.

USER:

Dieser Befehl, der im Handbuch nur
mit einem Hinweis auf ein CP/M-
Handbuch erklédrt wird, hat so Fremdes
gar nicht an sich. Er ist zur Trennung
von mehreren Benutzer an einem Com-
puter. Es kann mittels USER-Befehl
zwischen 16 (0-15) verschiedenen Be-
nutzer ausgewihlt werden. Sollten Sie
noch nie mit diesem Befehl gearbeitet
haben. benutzen Sie ihn einfach ein-
mal. Geben Sie zum Beispiel im CP/M-
Modus folgenden Befehl ein:

A>USERI1

Damit haben Sie die Benutzernummer
auf | umgestellt (Normalwert = 0).
Wenn Sie nun die Directory listen
(DIR). so wird. wenn noch kein File
vom Benutzer | abgespeichert war, die
folgende Meldung kommen: NO FILE.
Schalten Sie nun wieder auf USER 0
und listen Sie erneut das Directory. Sie
werden sehen, daB nun alles wieder im
Urzustand ist.

Im nichsten Teil der CP/M-Ein-
fiihrung wird noch einmal auf den
Kontext-Editor eingegangen. Hierbei
werden dann alle Kommandos aus-
fihrlich mit Beispielen erklidrt werden.
AuBerdem wird das Kommando SUB-
MIT im nachsten Kurs erklart. (HF)

Netzt., Software und Kabel

DFU Paket: Akustikkoppler (FTZ-Nr)

Turbo-Pascal auf 3"-Diskette

450~ DM i
i
220,- DM ¥V

CPC 464, 664

Liste mit tiber

-

zu Superpreisen 400 Artikeln

Vortex Diskstat. 2,50 DM

Speichererweiter. _

64k und 256KByte H.-J. Janke

Lightpen Postfach 150 173

Profi-Software 56 Wuppertal 12

Spfelt? 0202/47 55 2] B Preis inklusive deutschem Handbuch nur DM 739, - m
Zubehor Handleranfragen

und vieles mehr erwiinscht! ® Alle Artikel ab Lager lieferbar

Software auf Kassette ® kein Schalten, Stecken oder Léten
nolig @ Programmierspannung wird im Geral erzeugl ® Verbindung
zum Compuler uber Flachbandkabel + Inlerface-Karte ® gleichzeitiger
AnschluB der Floppy moglich ® rote + grine Leuchtdiode zur Belriebs-
Art-Anzeige ® Komplett mil 28 poligem Textool-Sockel B

® Fertiggerat DM 289,50 ® Bausatz mit ausfihriicher Anleitung DM 239,- m

Drucker fiir CPC 464/664

EEDY 100-80 ... SPEEDY 100-80 ... SPEEDY 100-80... SPEEDY 100-80 ... SP
B 100 Zeichen pro Sekunde ® Epson FXBO kompatibel ® bis zu 142 Zeichen / Zeile ® Near
Lelter Quality ® grafikfahig ® bidirekLional Druckweg oplimiert ® eingebauter Selbstlest
® kein doppelter Zeilenvorschub ® direkt anschluBfahig ® gutes Preis-Leistungsverhaltnis

Druckerkabel fur CP -
L] ‘l“r: I:r[g a+ Ieerglllrdel.! gua:?&:lgﬂjf:’ D O B B E R T I n

® Preise inklusive Mehrwerlsteuer

Universeller EPROM-Programmer 4003

fiir Schneider CPC 464

® programmiert alle gangigen EPROM-Typen (z.B.- 2716,
-32,-64,-128,2508,-16,-32,-64.. ] W voll meniigesteuerte

INDUSTRIE-ELEKTRONIK

Brahmsstr 9, 6835 Brihl, Tel 06202/71417
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Referenzkarte: Calls & Pokes
‘ Zum Ausschneiden und Sammeln

i}

L :
priingen in den Key- Board-Manager und die

Key-Board-Manager

Adresse Syntax e __,\ . Auswirkung

&BB0O Einsprung Keine Bedingungen Volistandiges Riicksetzen der Tastatur-
Aussprung: AF. BC, DE. HL zerstort verwaltung wie bei Einschaltvorgang

&BB0O6 Einsprung: Keine Bedingungen Warten zuszz-\stendruck

Aussprung: CARRY ON. alle anderen Flags zerstort.
A enthilt Zeichen

&BB21 Einsprung: Keine Bedingungen Ausgabe des Zustands der Caps-Lock-
Aussprung: AF zerstort, L enthalt Zustandvon ghift-Lock. U nd Shift-Lock-Taste-
H enthalt Zustand von Caps-Lock. &00 aus
&FF an
&BB27 Einsprung A enthalt Tastennummer. Umschaltung cinzelner Tasten in je-
B enthilt Erweiterung weilige Erweiterung. Mogliche Erweite-
Aussprung: AF. HL zerstort rungen sind:

&R0-&97 Funklionszeichen
&FD Caps-Lock

&FE Shift-Lock

&FF ausgeschaltet

&BB39 Einsprung: A enthalt Tastennummer, REPEAT fur cinzelne Tasten ein- oder
B enthilt Zustand. gtusschalten.
Aussprung: AF. BC. HL zerstort i%?)“;{‘;g}, e
T 00 RE AT aus (/
ext-VDy FF REPEAT an (e o

Adress
e
& Sy b
BB4E Yntax
Eins
Prung: Kej
&BB()C AUSSPI’[] o €lne B . \
ng: edine -
- £ AF. BC, D}_I-]éil{”gt‘n P
E;nspr“”é’-' Keine B ~ Hlzerston, tkung / Y 4
SSprung: ¢ Bedi Vioilless ‘
&BB75 118 AF, BC, D]l?gﬁ{?gen Ollstandiges Ry
‘ : L zersts Wie bei Einscha 2"
Eing rt. inschalty der Te
Sprung: D: = h’OJ‘gri ext-
& £ H enth; as  aktye ang,
o E e”[ﬁ;ﬁr}a(_KoordillarL :IIL;r"tmfne“ USLriig, Textfenster
I = “late, de ams : - )
insprung: Keipe oordinate. r aktuellen pap o ge]m;r‘]? se-
>Sprung: H e Bedingy Positionj per-Farbe J"'und
H enthalt 7-Koorgs wiihlter o \1¢ des € Esil
™ nthj 7 rdi r B .
N em}::m Y‘Koordi]:?;[c' A Oordinate, Ursors an vorge.
e a000cnns All F]L Anzah] g te, usgabe der £

e . o
....... S e v : -
------- ags zersiar, | Ooroll-Vor, und wie oft o uellen ¢
. 24 ind t das I urso ..
ow ngCmmhomcnum sr;po‘“m”
wurde Selektiert
. c

ange.




data media

Wie bestellen!
Die Bestellkarte

im Innenteil der CPC

heraustrennen, ausfiillen und an DATA

MEDIA senden.

Lieferung erfolgt um-

gehend! Zahlung per Vorkasse oder Nach-
nahme zzgl. Porto- bzw. Nachnahmege-
buhr. (Nachnahme ins Ausland ist nicht

moglich.)

Anwenderprogramme fiir CPC 464/664

Focus UNSER RENNER!

Programm zur perspektivischen Darstellung von 3D-Grafiken. Stellen Sie z.B. ein Haus dar
und verdndern Sie durch Eingabe der Winkel die Perspektive!

Cassette 79,00 DM Diskette 3", 5 1/4" 89,00 DM
Sekretariat

Ein Programmpaket bestehend aus: Textverarbeitung, Adressverwaltung und Faktura.

Cassette 179,00 DM Diskette 3", 5 1/4” 189,00 DM
Terminplaner

Planen Sie Ihre Termine! Wochen- und Monatsibersicht.

Cassette 59,00 DM
Turbo Tape

Das Programm erhtht die Datenausgabe zwischen Rechner und Kassette erheblich.

Cassette 29,00 DM

Neu  Multidatel

Ein universelles Dateiverwaltungsprogramm.

Cassette 59,00 DM
Zelchengenerator

Hilfsprogramm zum bildschirmarientierten Definieren von eigenen Zeichen. Laden, Sichern

und Ausgeben von definierten Zeichen. Besonders geeignet fiir Adventures.

Cassette 49,00 DM Diskette 3", 5 1/4" 59,00 DM
Routinen, Tips und Tricks

Ca. 50 wichtige Programmroutinen fiir jeden Programmierer, wie z.B. Sortierroutine,
Inkeyroutine, Diskettenroutine usw.

Cassette 79,00 DM
Textverarbeitung

Aufwendige Textverarbeitung mit deutschem Zeichensatz und mathematischen Sonder-
zeichen. Schnittstelle zur Data Media Adressverwaltung vorhanden.

Cassette 79,00 DM Diskette 3", 5 1/4” 89,00 DM
Adressverwaltung

Kommerzielle Adressverwaltung zur Verarbeitung von Adressen. Schnittstelle zur Data
Media Faktura und Data Media Textverarbeitung.

Cassette 67,00 DM
Faktura

Schreibt Rechnungen, Mahnungen, Lieferscheine, Bestellungen, Quittungen und kalkuliert
das Vertriebsprogramm und Verkaufspreise.

Diskette 3", 5 1/4" 89,00 DM
Kassenbuch

Tageskassenbericht mit Einnahmen und Ausgaben, Kassenbestand bei GeschaftsschluB,
Entnahmen sowie Ausgabe von Buchungsbelegen.

Cassette 79,00 DM
Neu Basic Compiler

Erstellt auf einfache Weise Layouts Ihrer elektronischen Schaltungen.
Ausgabe auf Drucker

Cassette 89,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 69,00 DM

Diskette 3", 5 1/4” 69,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 88,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 79,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 88,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 99,00 DM

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).

Anwender-Software

Vereinsverwaltung

Programm fiir Vereine zur Erleichterung der Verwaltung von Mitgliedern, Beitragszahlun-
gen, Jubilden, Geburtstage, Statistiken, Buchhaltung usw.

Cassette 79,00 DM Diskette 3", 5 1/4” 88,00 DM

Verwaltungsarchiv

Verwaltungsprogramm fiir Telefonnummern, Archiv fiir Biicher, Videocassetten, Schallplat-
ten, Musikcassetten und Disketten.

Cassette 69,00 DM Diskette 3", 5 1/4” 79,00 DM

Lagerverwaltung

Lagerverwaltungsprogramm fiir jeden Betrieb. Automatische Artikeliiberwachung, Aktua-
lisierung der auf Datentréger gespeicherten Daten und Ausdruck von Bestands-, Bestell-
und Verkaufslisten.

Cassette 79,00 DM

Neu Platinenkit

Ubersetzt Ihre Basicprogramme in Maschinensprache und erhht dadurch die
Verarbeitungsgeschwindigkeit

Cassette 189,00 DM

Neu Gredi

Hilfsprogramm zur Herstellung von Hires-Grafiken
Diskette 3", 5 1/4" 58,00 DM

Neu  Abersoft Forth

Programmiersprache Forth
Diskette 3" 148,00 DM

Diskette 3", 5 1/4” 89,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 188,00 DM

Reisekosten

Eingabe aller Abrechnungsbelege, Personalnummer, ReisekostenvorschuB usw. Erstellung
einer kompletten Reisekostenabrechnung filr In- und Ausland unter Beriicksichtigung der
iiblichen Tages- und Kilometerpauschalen.

Cassette 69,00 DM
Videothek

Archivprogramm fiir Video und Film. Die Angaben umfassen: Titel, Spielzeit, Rangfolge,
Regie, Darsteller usw.
Cassette 58,00 DM
Miinzarchiv
Archivprogramm fiir Miinzen. Die Angaben umfassen: Katalog-Nr., Ordnungskriterien,
Motive, Katalogpreise, Anzahl, Alter usw.
Cassette 58,00 DM
Briefmarkenarchiv
Archivprogramm fiir Briefmarken. Die Angaben umfassen: Katalog-Nr., Ordnungskriterien,
Motive, Katalogpreise, Anzahl usw.
Cassette 59,00 DM
Bibliothek
Archivprogramm fiir Biicher. Die Angaben umfassen: Titel, Verlag, Autor, Auflage, Sach-
biicher, Fachbiicher, Belletristik usw.
Cassette 59,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 79,00 DM

Diskette 3", 5 1/4” 68,00 DM

Diskette 3", 5 1/4" 68,00 DM

Diskette 3", 5 1/4” 69,00 DM

DATA MEDIA GMBH, Bereich Mailorder, Postfach 1263, 4620 Castrop-Rauxel
Telefonische Auskiinfte: 0231/125071
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Test: Star SG-10 und Ritemann F-+

Drucker sind neben Diskettenlaufwerken noch immer das Peripherie-Gerit Nr. 1 fiir Schneider CPC-
Anwender. Auf dem CPC-Priifstand befanden sich erneut zwei Matrixdrucker, die wir ausfiihrlicham CPC

getestet haben.

Ritemann F +

Epson-kompatible Drucker gibt es in
groBer Anzahl. Um ein Gerit mit
solchen Leistungsdaten heute noch ge-
gen die Konkurrenz halten zu kdonnen,
muB man sich seitens des Herstellers
schon einiges einfallen lassen. Da ist
zunichst die Frage zu stellen, wie man
einen Epson-Drucker so ausbauen
kann, daB er sich iberhaupt aus der
Masse der kompatiblen Drucker her-
vorhebt. Drei Merkmale sind hierbei
besonders zu beachten:

- Der Druckersollte preiswerter sein als
das Original

- Die Bedienungsfreundlichkeit des
Originals sollte zumindest erhalten
bleiben

- Das Gerit sollte auf dem neuesten
Stand der Technik sein

Beim Ritemann F+ scheinen die Ent-
wickler auf alle diese Punkte geachtet zu
haben. Der Preis liegt mit ca. 1.140,- DM
weit unter dem eines FX-80 und die Be-
dienungsfreundlichkeit iiberholt das
Vorbild sogar um ein Vielfaches. Be-
sonders auffillig wurde jedoch auf den
dritten Punkt, die Technik, einge-
gangen.

Schon auf den ersten Blick fillt auf, daB
hier ein vollig neues Konzept zugrunde
liegt. Der Anwender hat den Eindruck,
einen Plotter und nicht einen
Matrixdrucker vor sich zu haben.
Tatsachlich ist die Ahnlichkeit mit élte-
ren HP-Trommelplottern nicht abzu-
leugnen. Das Geriit ist eine gelungene
Mischung beider Technologien. Die
Leistungsdaten eines Matrixdruckers
verbinden sich auf geniale Weise mit
den ruhigen, knitterfreien Einzugs-
mechaniken eines Plotters. Das Ge-
héduse hat ein Format von 27 x 39 cm, ist
damit sehr kompakt und findet auch
auf dem kleinsten Schreibtisch seinen
Platz. Alle Bedienungselemente liegen,

fir den Anwender iibersichtlich und
gut erreichbar, auf der Vorderseite des
Druckers. LED-Anzeigen geben jeder-
zeit Auskunft iiber Betriebsbereitschaft,
Betriebsspannung sowie Fehlermel-
dungen. Weiterhin sind von der Vor-
derseite noch der Drehknopf fiir ma-
nuellen Papiervorschub zu erkennen,
der allerdings recht klein geraten ist.
An der Riickseite befinden sich die
Buchsen fiir NetzanschluB sowie der
Centronics-Port. Das der Ritemann
nicht nur fiir die Hobby-Anwendung
geeignet ist, sondern durchaus auch fiir
kommerzielle Bereiche arbejten kann,
verrit der Einzelblatt-Traktor-Um-
schalter an der Oberseite des Gerites.
Beim Einlegen des Papiers wird einem
der eigentliche Clou der Maschine of-
fenbar - das Papier wird nicht , wie iib-
lich, um eine Gummiwalze gezogen,
sondern lauft vollig eben durch den
Drucker. Durch zwei Friktionsantriebe
ist es moglich, trotz dieser eigenwilligen
Mechanik, auch Einzelblatt zu verar-
beiten. Die Vorteile des neuen Antriebs
liegen darin, daB es beim Papiereinle-
gen keine Probleme mehr gibt und vom
Druckkopf bis an die obere AbriBkante
gedruckt wird.

Unter dem Drucker befinden sich zwei
StandfiiBe, die nach dem Ausklappen
ca. 10 cm Platz fiir Papiervorrat schaf-
fen. Dies spart die Mihe, teure
Druckerstander zu kaufen oder gar ein
Loch in den Schreibtisch zu sigen. An-
sonsten entsprechen die Leistungs-
daten vollig dem Epson FX-80. Die
Centronics-Schnittstelle entspricht
dem Standard und kann ohne Pro-
bleme am CPC betrieben werden.
Serienmifig sind zwei Schrifttypen
verfiigbar - Pica und Elite. Die Anwahl
kann sowohl softwaremiBig als auch
iber DIP-Schalter vorgenommen wer-
den. Das Einstellen der Schalter erfor-
dert kein langes Offnen und Auseinan-
derbauen des Gerites, sondern kann
leicht iber eine Klappe an der
Gehause-Riickseite erreicht werden.

Per Umschalten lassen sich acht natio-
nale Zeichensitze selektieren. Die
Schriftarten lassen sich iiber Standard-

Steuercodes noch variieren; Hoch- und
Tiefstellung, Doppel- und Fettdruck so-
wie Kursiv- und Compressed-Mode
sind per Escape-Sequenzen einstellbar.
Wie bei Epson-kompatiblen Matrix-
druckern iblich, kann auch der Rite-
mann F+ Einzelpunktgrafiken darstel-
len, hierbei kann jede der 9 Druckna-
deln einzeln angesteuert werden. Bei
einem Drucktest, der durch Ein-
schalten des Druckers und gleichzeiti-
gem Drucken der LF(Linefeed)-Taste
aufgerufen wird, offenbart sich jedoch
der groBe Unterschied zum Plotter.
Zwar ist der Drucker mit einer Ge-
schwindigkeit von 105 Zeichen/Sek.
enorm schnell, die Lautstarke beim
Druck macht jedoch rechtschnell deut-
lich, daB auch die Paarung von inno-
vativer Technik mit herkdmmlichen
Druckmechanismen das nervtotende
Geriusch eines Matrixdruckers nicht
beseitigen kann. Erfreulich anzu-

merken ist, daBl ein deutsches Hand-
buch vorhanden ist. Die Handhabung
der Steuersequenzen wird ausfithrlich
erlautert und zu jedem Code ist ein kur-
zes Basic-Programm abgedruckt, das
die Anwendung des jeweiligen Befehls
erlautert.

Fazit:

Der Ritemann F+ bietet bei niedrigem
Preis alle Features, die man von einem
modernen Drucker erwarten kann. Das
technisch ausgereifte Konzept stellt ihn
in der Liste der gut zu handhabenden
Drucker an vordere Position. Das laute
Druckgeriusch ist eine Tatsache, wie
sie von Matrixdruckern her gewohntist.
Grafik und Schriftbild lassen keine
Wiinsche offen.

ODER COMPRESSED
SOWIE FETTDRUCK
UND UNTERSTREICHEN

EIN KOMPAKTES, LESERLICHES SCHRIFTBILD
MIT EBEREITSCHRIFT

ZEICHNEN DEN RITEMAN F+ AUS

AEEEELR TR



Star SG-10

Einer der bekanntesten Druckerher-
steller ist die Firma Star, deren Drucker
zumeist nur in Biiros und bei spezia-
lisierten Anwendern zu finden sind.
Die Produktlinie dieser Firma bietet
kein eigentliches Top-Modell, sondern
eine groBe Palette von Druckern, deren
Leistungsdaten jeden spezialisierten-
Bereich ansprechen. Es gibt Schon-
schriftdrucker, _Schnelldrucker und
Drucker mit Uberbreite. Selbstver-
stindlich mochte auch der Hobby-
Anwender die hervorragende Qualitét
der Star-Produkte nutzen und demzu-
folge gibt es auch ein Modell, daB sich
durch gute Wirtschaftlichkeit und
herausragende Leistungsdaten fiir die-
sen Bereich besonders eignet. Die Rede
ist vom Star SG-10.

Fiir den Preis von ca. 900,- DM be-
kommt man einen Matrixdrucker, der
sich durch seinen robusten Aufbau und
seine Leistungen weit vom iibrigen
Standard der unter 1.000.- DM Preis-
klasse abhebt. Der SG-10 kann wahl-
weise seriell oder parallel betrieben
werden und schafft 120 Zeichen pro
Sekunde. Eingebaut ist ein 2KB-
Druckerpuffer, der optional auf 4KB
bzw. 8KB erweitert werden kann. Der
Papiervorschub erfolgt durch das gut

abgedampfte Gehiuse angenehm leise
und mit einer Geschwindigkeit von 12
Zeilen pro Sekunde. Bedingt durch um-
schaltbaren Traktor- oder Friktions-
antrieb lassen sich auch Einzel-

"blitter verarbeiten. Der Zeilenaufbau

erfolgt bidirektional mit Druckwegopti-
mierung. Bei Grafik und NLQ-Modus
arbeitet die Druckrichtung wie beim
Schneider-Drucker, nur unidirektio-
nal. Verbliiffend ist der reichhaltige
Zeichensatz, mit dem der SG-10 ar-
beiten kann. Es gibt 69 Standard ASCII-
Zeichen mit einer Auflosungvon9x 11
Nadeln sowie 88 internationale
Zeichen, 184 Kursiv-Zeichen, 184 NLQ-
Zeichen, 96 interne Sonder- und Block-
grafikzeichen, einen IBM-Zeichensatz
sowie 240 vom Benutzer definierbare
Zeichen mit einer Auflosung von bis zu
8 x 11 Punkten. Im NLQ-Modus betrigt
die Auflosung sage und schreibe 17 x 11
Punkte und im Bit-Image Modus sind
sogar 8 x 240 Punkte pro Inch moglich.
Diese sehr hohe Auflésung garantiert
ein optimales Druckbild, das auch
hohen Anspriichen geniigt. Ein weite-
rer Vorteil ist die Moglichkeit, die vom
Computer gesendeten Zeichen direkt
als Hex-Dump Speicherauszug zu Pa-
pier zu bringen. Einziger Nachteil des
ganzen Systems scheint das Farbband
zu sein, das ein wenig an ,,alte” Zeiten

erinnert, als das Standard-Ausgabe-
medium noch ein Fernschreiber war.

Eine besondere Aufmerksamkeit ver-
dient das Handbuch des SG-10. Es ist
sehr klar gegliedert und mit tiber 250
Seiten deutscher Bedienungsanleitung
das mit Abstand beste Handbuch . das
bisher in der Redaktion vorlag.

o U e B

Fazit:

Ein Drucker, der zu niedrigem Preis
hohe Leistungsdaten und eine Vielzahl
an Sonderfunktionen wie z.B. eine ko-
stenlose Staubschutzhaube beinhaltet.
Mit diesen iiberzeugenden Daten kann

DER STAR SG 10 SCHREIRT
UND SAUBER

ER RENNT KURSIVSCHRIFT
EANN UNTERSTREICHEN

RAUSSERDEM COMPRESSED

UND FETTDRUCK

uUunND SELESTVERSTAERNDL ICH
EREITSCHRIFT

SOWIE DOPPELANSCHLAG

er alle Anwendungsbereiche, von
Hobby bis Beruf, wirtschaftlich
abdecken.

(TM.SR)
SCHNELL

GTERNE AM SCHNE IDER

HIMMEL
-,

= STERNE AM SCHNEIDER -
SUPER SOFTWARE FUR DEN CPC 464 & 664

HIMMEL

STERNE AM

12 Farhen in MODE 2 — 20 Farben In MODE 1 — 27 Farhen In MODE 0
b~ Alle SchriftgroBen und Aufldsung gleichzeitig auf dem Bildschirm darstellbar.
Weitere Befehle wie: Circle, Rec, Box, Line, Scroll, Speed...
Auf Kassette oder Diskette lieferbar, noch 40KB frei.

Preis Kassette: 29,90 DM incl. MWSt.(nur CPC 464)

"STAR-MON"'

Assembler, Disassembler, Monitor & Editor.
superschnell (100X MC) mit Trace + Breakpoints, auch unter

CREATOR - STAR
Erstellen Sie eigene TRICKFILME mit Ihrem CPC! KEIN PROBLEM
MIT "CREATOR-STAR!"™ Das Programm Liefert Schauspieler und
Kulisse! Auf Wunsch wird 1hr Werk in Basic Ubersetzt, damit

U g [o rdwa re«

CP/M* (nur Disk). Das Entwicklungtoolkit!
Preis: Kassette 59,- DM & Diskette 89,- DM

“CP/M eingetragenes Warenzeichen der L4 - "y
_F_nma DIGITAL RESEARCH INC nATA STAH l
Super Dateiverwaltung
Freie Maskendefinition
- suchen nach mehreren Kriterien gleichzeitig
— freie DRUCKMASKENDEFINITION
— KALKULIEREN & stat. Auswerten...

Preis: Kassette: 49,90 DM incl.Anleitung
Diskette: 69,90 DM " “{verbesserte Version)

incl. MwSt. zzgl. 4,— DM Porto & Verpackung

Sie es in lhre Programme einbauen kdnnen.
Preis: Diskette 59,90 DM incl. Anleitung

DISK-SORT-STAR:

Bringen Sie endlich Ordnung in Ihre Diskettensammlung, mit
DISK-SORT-STAR, dem besten Diskettensorter fir den CPC!

- verwaltet, editiert, druckt, korrigiert Ihre Diskettenliste!
HOCHSTER BEDIENUNGSKOMFORT! Preis: Diskette 59,90 incl.Anleit.

STAR-DIVISION, Zum Elfenbruch 1, 2120 Liineburg
Tel.: 04131/402550/46093

Softwareautoren gesucht
Handleranfragen erwinscht!

Wir haben auch

Supersoftware fur den

CPC 664,

z.B. Disk-5Star,
Disk-Sort-Star , STAR-MON 664

00k e~ 20
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Sound
mit dem
CPC

n

Im letzten Teil unseres Sound-
Lehrganges hatten wir eine kleine
Orgel programmiert, mit der wir
einige Noten iiber die Tastatur
spielen konnten. Dabei bein-
haltete das kurze Programm be-
reits die Anderung von zu spielen-
den Oktaven per Tastendruck. In
diesem Kurs nehmen wir uns
diese Orgel noch einmal vor,

um noch einige Verbesserun-

gen einzubinden.

Die erste Erweiterung, die wir an unse-
rer CPC-Orgel vornehmen wollen, ist so
etwas wie eine automatische Begleit-
musik. Da unsere Orgel bisher nur auf
einem Kanal gespieltwird und der CPC
ja bekanntlich drei verschiedene
Tonkaniale zur Verfiigung stellt, kén-
nen wir uns einen freien Kanal zur Be-
gleitmusik aussuchen. Wir verwenden
dafiirden Kanal C. Als Grundlage dient
wieder unser Listing aus dem letzten
Heft,dasnach einem Renumber-Befehl
so aussieht:

10 oktave=2

20 a$=INKEYS$

30 IF a%s="qQ"THEN periode=119:G0TO 130
40 IF a$="w"THEN periode=106:G0OTO 130
30 IF as="e"THEN periode=95:GOT0 130
60 IF a%$="r"THEN periode=8%:G0T0O 130
70 IF a$="t"THEN periode=80:G0TO 130
80 IF a%$="y"THEN periode=71:GOTO 130
90 IF a$="u"THEN periode=63:G0T0 130
100 IF a%="["THEN oktave=oktave/2

110 IF a$="1"THEN oktave=oktave¥Zz

120 GOTO 20

130 SOUND 1,periode¥oktave:GOTO 20

Um eine automatische Begleitung zu
erreichen, sollten wir folgende Zeilen in
unser Listing einarbeiten.

25 Every 40 Gosub 150
150 Sound 4, 350: Sound 4,210
Return

Was passiert nun?

Der Schneider CPC besticht nicht nur
wegen des umfangreichen BASIC, son-
dern ist auch in der Lage, einfache
Interrupt-Programmierung zu ermog-
lichen. Solch einen Interrupt haben wir
in Zeile 25, in der wir dem CPC die An-
weisung gegeben haben, alle x 50stel-
Sekunden (in unserem Falle 40) ein Un-
terprogramm anzuspringen. Alle 40/50-
Sekunde springt der CPC also in Zeile
150 und spielt die gegebene Tonfolge
ab. Die Interrupt-Programmierung er-
moglicht es, daB wir, trotz dem stéindi-
gen Sprung in das Unterprogramm,
weiterhin iiber die Tastatur Noten auf
Kanal 1 spielen konnen. Wenn wir be-
denken, daB uns zur Begleitung noch
ein zusitzlicher, freier Tonkanal zur
Verfiigung steht, lassen sich schon her-
vorragende Klinge erzeugen. Die Be-
gleitung kann theoretisch sogar ganze
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Melodien spielen, da die Tonwarte-
schlangen (Queues) bis zu fiinf noch
abzuspielende Noten beinhalten kon-
nen. Durch die hervorragende
Interrupt-Struktur des CPC hat dies
keinerlei Zeitverzogerung beim Spiel
zur Folge. Wie immer, so gilt auch hier:
Das Experimentieren mit verschiede-
nen Werten erzeugt zumeist die herr-
lichsten Melodien und gibt Sicherheit
im Umgang mit den verschiedenen
Tonwerten.

Eine weitere, effektvolle Mbglichkeit
besteht darin, die gespielten Noten
gleichzeitig in verschiedenen Tonlagen
zu spielen. Dazu léschen wir wieder die
Zeile 25 und dndern die Zeilen 140 und
150 wie folgt:

140 Sound 1, periode * oktave
150 Sound 4, periode/oktave: GOTO30

Nun erklingt jeder gespielte Ton in zwei
unterschiedlichen Tonlagen. Zwar wer-
den die Tone nacheinander und auf
zwei verschiedenen Kanilen gespielt,
doch lassen sich auf diese Art zumin-
dest interessante Toneffekte erzielen.

Rendezvoustechnik

Nachdemwirin den vergangenen Lehr-
gingen einige Einblicke in die
Rendezvous-Technik des CPC gewon-
nen haben, bietet sich diese hier gera-
dezu fiir eine zuséatzliche Verfeine-
rung der zu spielenden Téne an. Ver-
suchen wir einmal, den Kanal C
ein Rendezvous mit Kanal A aus-
fithren zu lassen. Dazu #ndern wir
Zeile 150 wie folgt:

150 Sound 4 + 1, periode/oktave:
GOTO30

Der Ton wird zunichst auf Kanal C ge-
spielt und anschlieBend zum Kanal A
umgeleitet, um das Rendezvous auszu-
fihren. Im nichsten Teil unseres
Sound-Kurses halten wir einen Lecker-
bissen fiir Sie bereit. Wir werden die Or-
gel noch weiter ausbauen und einige
Routinen einarbeiten. So werden z.B.
die gespielten Tone per Tastendruck in
Data-Zeilen angezeigt, so daB ein pro-
blemloser Einbau in selbstentwickelte
Programme ermoglicht wird. Desweite-
ren werden wir versuchen, eine soge-
nannte Replay-Routine einzubinden,
mit deren Hilfe die gespielte Melodie in
verschiedenen Geschwindigkeiten
noch einmal automatisch erklingt. Viel-
leicht machen Sie sich selbst dariiber
bereits ein paar Gedanken und falls Sie
Anregungen zum Sound-Kurs haben,
wiirden wir uns tber Thre Mitteilung
freuen.

Nachfolgend prasentieren wir Ihnen
ein Beispielprogramm, das einige
Klangeigenschaften des CPC demon-
striert. Dabei lassen sich die Unter-
schiede zwischen Ein- und Mehrklang
deutlich feststellen, wie Sie nach Einga-
ben der kurzen Listings selbst horen
werden.
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10 REM ¥¥EFFFFEXXERXXXXRHEHXRXERF¥ 2:S0UND 1,1,27

20 REM ¥ Praeludium ¥ 460 FOR i=1 TO 14:READ s1:SOUND 1,s1/a,2
30 REM ¥ c1985 by * S-1%((takt=2)AND(i>9))-2%( (takt=2)AND(i>
40 REM ¥% Klaus & Dirk Stockmann #* 11))-2%((takt=2)AND(i=14)),0,1,1:NEXT

50 REM % * 470 NEXT takt

60 REM ¥¥HX¥XEFFFFREXEFRERXFREHEX 480 READ s1,s2,s3

70 MODE 1:PAPER 0:PEN 1:BORDER 7 490 SOUND 1,s1/a,500,1,2,1:50UND 2,s52/a,
80 REM %¥ Definitionen *¥ 500,1,2,1:S0UND 4,s83/a,500,1,2,1

90 ENV 1,2,14,1,8,-5,1,11,=1,12 500 GOTO 300

100 ENV 2,3,10,1,3,-6,1,12,-1,30 510 REM %% Musikdatas ¥¥%

110 ENT 1,2,1,1,3,-1,3,1,1,3 520 DATA 478,379,319,23%9,190

120 ENT =2,2, L, Lid, =1, 152,10, 530 DATA 478,426,284,213,179

130 DIM s1(2) 540 DATA 506,426,319,213,179

140 REM ¥% Titelgrafik ¥¥ 550 DATA 478,37%9,31%,23%,190

150 FOR x=-320 TO 320 STEP 2 540 DATA 478,379,284,190,142

160 y=x*2/250 570 DATA 478,426,338,284,213

170 PLOT x+320,v,3:MOVER 0,4 550 DATA 506,426,319,213,159

180 DRAWR 0,396-v,2:MOVE x+320,y-4 590 DATA 506,478,379,319,239

190 DRAWR O,-vy+4,1 600 DATA 568,478,379,319,239

200 DRAWR 0,400-vy,3 610 DATA 851,568,426,338,239

210 NMEXT 620 DATA 638,506,426,319,253

220 LOCATE 3,3 630 DATA 638,536,379,319,225

230 PRINT"STOCKSOFT®" 640 DATA 716,568,426,284,213

240 LOCATE 29,3 650 DATA 716,602,426,358,253

250 PRINT"presents:" 660 DATA 758,638,478,319,239

260 LOCATE 16,8 670 DATA 758,716,568,478,358

270 PRINT"Praeludium"” 430 DATA 851,716,568,478,358

280 LOCATE 15,11 690 DATA 1276,851,638,506,358

290 PRINT"von J.S5. Bach" 700 DATA 956, 758,638,478,379

300 REM *¥ Soundprogramm %% 710 DATA 956,638,536,478,379

310 LOCATE 10,18 720 DATA 1432,716,568,478,379

320 INPUT "Tonhoehe (1.0-5.0): ",a:lIF a< 730 DATA 1351,954,548,478,402

1 OR a*S THEN 310 740 DATA 1276,804,506,478,402

330 RESTORE 520 750 DATA 1204,716,504,478,426

240 FOR takt=1 TO 33 760 DATA 1276,716,638,506,426

350 READ 3,52 770 DATA 1276,758,638,478,379

3460 FOR ton=0 TO 2:READ si(ton) :NEXT 780 DATA 1274,851,638,478,358

370 FOR i=1 TO 2 790 DATA 1276,851,638,506,358

380 SOUND 4,53/a,203,1,2,1:S0UND 2,1, 264! 800 DATA 12764,804,548,478, 338

SOUND 1,1,2& 810 DATA 1276,758,638,478,319

390 SOUND 2,s2/a,177,0,2,2:SO0UND 1,1,27 820 DATA 1276,851,638,478,358

400 FOR j=! TO 2:!FOR ton=0 TO 2:S0UND {1, 830 DATA 1274,851,438,506,358
si(ton)/a,25,0,1,1:NEXT ton,j 840 DATA 1911,956,638,536,379

410 NEAT i 850 DATA 1911,956,716,568,478,358,478,56
420 NEXT takt 8,478,548,716,568,716,851,716,851

430 FOR takt={ TO 2 860 DATA 1911,1012,319,253,213,179,213,2
440 READ =3:SOUND 4,s3/a,402+takt~3,0,2, 53,213,253,319,253,424, 358,379,426
1:S0UND 2,1,26:S0UND 1,1,26 870 DATA 239,379,956

450 READ sZ:SOUND 2,s2/a,377+takt*3,0,2,

TEXTPROGRAMM - PHASE 4 .~ BESTELLUNG

- “ Ich bestelle hiermit
DIE NEUE GENERATION , 7 lenbestele hiermit
e (je 225,72 DM incl. Mwst.)
FUR INREN SCHNEIDER P T,

e (je 282,72 DM incl. Mwst.)
PHASE 4 — Der =mgf]] unter den Textprogrammen  “ jeweils mit ausfihrlichem Handbuch,

PHASE 4 — SchlieBt die Liicke zwischen Text- ,l/' Beispielen und Anleitung auf §'/," Discette.

und Kalkulationsprogramm: Fabrikat: _
/" O Apple Il / lle / look alike* OCMB80 O Kaypro

. ; /O Schneider CPC 464 O NCRDM V O Basis 108 / 208
% Nur 1 Discettenlaufwerk erforderlich O Epson QX 10 O oder

* Unkompliziert in der Bedienung * Z 80 und 80 Zeichen-Karte muB vorhanden sein!
In Vorbereitung: MS-DOS - PCDOS - CP-M86 - CCP-M

% Extrem schnell — da in Maschinen- /
sprache geschrieben /' TNama SVEEE
* Von deutschen Sprachwissenschaftlern 7 Pz/on ) ) Unterschrift
in deutscher Sprache geschrieben < OS8check liegt bei O Nachnahme (+NN-Gebdhren und Versand, DM 9,501

Ausschneiden und ab die Post an:

SOFTWAREAGENTUR HEYNS Fiir ganz Eilige: SOFTWAREAGENTUR HEYNS
An vwaasas | IMBECKER PLATZ 7
0201/ 226417 4300 ESSEN 1

LIMBECKER PLATZ 7 - 4300ESSEN1 - TEL.0201/226417




Basic-Kurs

Teil 6

Herzlich Willkommen zum sech-
sten Teil unseres Basic-Kurses.
In der Lektion des letzten Monats
haben wir uns mit dem Rechnen
innerhalb eines Basic-Programms
beschiftigt. Zu diesem Zweck
hatten wir ein kleines Listing ent-
worfen, das nach Eingabe eines
Alters in Jahren dieses Alter in
Tage umrechnete. Am Ende die-
ser Lektion wurde die Aufgabe ge-
stellt, das Programm dahin-
gehend zu dndern, daB durch Ein-
fiigen einer Zeile 25 zusiitzlich
noch das Alter in Monaten er-
rechnet wird.

Zum Erreichen dieser Funktion muB-
ten wir zunichst einmal eine Rechen-
basis schaffen. Bei dem ersten Pro-
gramm entsprach diese Basis der An-
zahl der Tage, die ein Jahr hat. Folglich
mulite die Rechenbasis fiir das zweite
Programm gleich der Menge Monate
eines Jahres sein. Unsere Rechenbasis
war also der Wert ,,zwolf™,

Wenn wiruns nun die Zeile 20 ansehen,
so bleibt nur noch eine Variable zu defi-
nicren, den Konstantenwert , Jahralter”
mit zwolf zu multiplizieren und dies al-
les in unsere neue Variable ,,Monalter”
zu {ibertragen.

Zeile 25 mulite also folgendermalen
lauten:

25 MONALTER = JAHRALTER x 12

Haben Sie Thre Zeile so geschrieben
und Zeile 35 eingefiigt, miilite Thr Pro-
gramm einwandfrei laufen.

Wie Sie sehen. ist das Programmieren
in Basic gar nicht so schwer.

In dieser Lektion wollen wir nun ein
Spiel programmieren, das zu den Stan-
dardprogrammen gehort.

Es handelt sich um das bekannte HI-
LO-Spiel, bei dem eine Zahl zwischen
1-99 von einem Unbekannten vorgege-
ben wird und erraten werden muB. Der
Computer gibt nach jeder Eingabe an.
wieviele Versuche zum Erraten der Lo-
sung bisher benotigt wurden und ob die
geschitzte Zahl zu hoch oder zu niedrig
angesetzt war.

Fir dieses Programm benétigen wir
zwel neue Befehle, die bisher noch
nichterlautert wurden. Da wiire zum ei-
nen die ,CLS"-Anweisung. die nichts
anderes bewirkt, als den Bildschirm zu
loschen. CLS heiBit Gibersetzt: ,CLEAR
SCREEN". Zum anderen bendtigen wir
den GOTO-Befehl, der eine Sprungan-
weisung darstellt.

Beieiner Sprunganweisung kénnen wir
den Computer dazu bringen, nicht die
niichste Zeile eines Listings abzuar-
beiten, sondern im Programm ent-
sprechend zu springen. GOTO heilit zu
Deutsch: ,GEHE NACH". Ein ordent-
licher Programmierer, der etwas auf die
Qualitat und Lesbarkeit seiner Listings
hilt, vermeidet diesen Befehl nach Mog-
lichkeit. Wir als Beginner wollen je-
doch die volle Leistungsfihigkeit des
Basic nutzen und machen daher eifrig
Gebrauch von dieser Sprunganwei-
sung. Ein ,,GOTO™-Befehl kann allein
durch ein gut strukturiertes Programm
umgangen werden. Sinnvoll einsetzbar
ist der ,,GOTO"-Befehl jedoch erst in
Verbindung mit einer .IF THEN" Ent-
scheidung. IF THEN" heit iber-
setzt, WENN - DANN". Im Zusammen-
hang sagen die drei Anweisungen aus:

WENN dies und jenes zutrifft, DANN
GEHE NACH (Parameter)

Im Programm sicht das folgender-
mablen aus;

IF a=x THEN GOTO 100

A und X stellen hierbei Variablen dar.
die miteinander verglichen werden
konnen. Vergleichsoperatoren sind
(=<2

Mit diesen Befehlen kidnnen wir uns
nun an die Programmierung des eigent-
lichen Spiels machen. Zuniichst jedoch
erst einmal eine Ubersicht, was in-
nerhalb des Programms passieren
soll:

1. Eine Zahl soll eingegeben und in ei-
ner Variable gespeichert werden.

2. Der Bildschirm wird geldscht. so dafl
die Zahl nicht mehr zu sehen ist.

3. Der Anwender soll eine geschiitzte
Zahl im Bereich 1-99 eingeben.

der

ab-

4. War die Antwort richtig, soll
Computer dies mitteilen und
brechen.

5. War die Antwort zu niedrig. soll der
Computer dies mitteilen.

6. War die Antwort zu hoch. soll der
Computer dies mitteilen.

7. Der Computer soll die Anzahl der

Versuche ausgeben.

8. Der Computer soll die Anzahl der
Versuche um e¢ins erhdhen und einen
neuen Versuch zulassen.

Das Programm hitte dann folgenden
Aufbau:

10 INPUT
RATEZAHL

"ZAHL EINGEBEN™;

Der Schriftzug erscheint und nach Be-
titigung der ENTER-Taste wird dic zu
erratende Zahl an die Variable .RATE-
ZAHL" iibergeben.

20 CLS
Der Bildschirm wird gel6scht.

30 INPUT "BITTE RATEN SIE
" LOESZAHL

Der Schriftzug erscheint und die ge-
ratene Zahl wird nach Driicken der
ENTER-Taste an die Variable LOES-
ZAHL iibergeben.

40 IF LOESZAHL = RATEZAHL
THEN PRINT "RICHTIG GERATEN
IN "VERSUCHSZAHL;”VER-
SUCHEN":END

Die geratene Zahl wird mit der zu raten-
den Zahl verglichen. Stimmen beide
iiberein, wird der Text und die Variable
VERSUCHSZAHL angegeben, in der



die Anzahl der Lésungsversuche ent-

halten ist. Das Programm wird

abgebrochen.

50 IF LOESZAHL < RATEZAHL 10 ENELITE
THEN PRINT ”ZU NIEDRIG” 20 CLs
Wieder wird verglichen und der ent- =0 INFUT
sprechende Text ausgegeben. 40

60 IF LOESZAHL > RATEZAHL

THEN PRINT “ZU HOCH” N" 2 END
L

Wurde die geratene Zahl zu hoch an- R;]'_-EDF:IBH

gesetzt. so wird der entsprechende é.é")

Text ausgegeben.

"ZAHL EINGEREN

“HitlE RATEN SIE ¢
IF LOESZAHL =
HTIG GERATEN IN "3VERSUCHZAHL;:;" VERSUCHE

IF LOESZAHL

i LOESZAHL

Das komplette Listing sieht folgendermaBen aus:

RATEZAHL THEN

RATEZAHL THEN

RATEZAHL THEN

e O Ty T R T TR T O L LT LT LT LR L L L Lt R T LT LT LT LT LTt T eI eI C Tt KU rse (LERRRRLIRELLY

"t RATEZAHL

s LOESZAHL

PRINIERIC

PRINT 20
FRINT"ZU

"L VERSUC

HOCH"

70 PRINT “SIE BENOTIGTEN -0 PRINTYG] “NOE = :
BISHER » VERSUCHSZAHL:" flw_l FF\II:\'-H' Sk ElE‘.N'[?ElTIGTI:N BRISHER
VERSUCHE” HLQHL: VERSLIGHE®

| e 80 VERSUCHZAHL = VERSUCHZAHL +1
Die Anzahl der bisherigen Versuche o0 BOTO =0

wird ausgegeben.

80 VERSUCHSZAHL = VERSUCHS-
ZAHL + 1

Die Anzahl der Versuche wird um
eins erhoht.

90 GOTO 30

Es wird zu Zeile 30 gesprungen, in der

ein neuer Versuch eingegeben werden

kann.

Viel Spall bei diesem kleinen Spiel

wiinscht Thnen Thre CPC-Redaktion.
(TM)

Drucker von @ed fiir den Schneider CPC
@ Olympia Typenradrucker und Schreibmaschinen mit Interface
@® Seikosha Matrixdrucker mit und ohne Near Letter Quality

@ Drucker fiir alle Computer, Farbb&nder, AnschluBkabel und
Interfaces.

Verkauf an Endverbraucher und Wiederverkaufer

Ihr Spezialdistributer
Telemannstrabe 18
-Datentechnik 7250 Leonberg
®O7152-71074

L

(" Telefon (02 41) 3 49 62
NoppiusstraBe 19, 5100 Aachen

MICROCOMPUTER
- - i Dann brauchen Sie SPCaTT e [
kénnen Sie ‘ “Enzelscrit (RAWROM)
780 - Assembler ? tag Frofioyeia A O

CPCBUG

Befehle oder nur der durch -

nein laufenen Adrefbereiche
. *Anzeige und Anderung von
Suchen Sie einen ) ja dDanI?' b{auchen S'Ite Spel ?rDbreicr\eng‘-lelfASCHJ
leichten Einstieg in en Einsteigermonitor | *{Find- | Disassemblr
. H *Laden und Abspeichern auf
aschinensprache CPCBUG Kassetie
nein

Einer furAlle !
aufKassette nur 59, —OM

e Se. . CPCBUG

schnell anders (iberlegen

N

Waldeck-
Automaten

MSX + Schneider
Software-Schnellversand

~

Anwendersoftware

Schneider-Software

Schneider Hardware
und Zubehar

Decathlon 29,00 Tasword deutschC 69,00
Ghostbusters 39,00 Tascopy deutschC 39,00
Knight Lore 36,00 Tasprint deutschC 39,00
Alien 8 39,00 Font 464 C 39,00
Airwulf 39,00 Kuma Logo 79,00
Beach Head 49,00 Kuma Forth 79,00
Interdictor Pilot 59,00 29,90

C
(o
Colour Star2 C
D
C

Hard Hat Mac 49,00 Colour Star 2 45,00
Archon 1 49,00 Star Mon 59,00
Combat Lynx 35,00 Star Mon D 89,00
Fighter Pilot 36,00 Datamat D 139,00
Sorcery 33,00 Textomat D 139,00
Zodiac 29,00 Budget-Manager D 139,00
The Hobbit 49,00 Azimuth C 35,00
Ring of Darkness 49,00 Vokabeltrainer C 49,00

Sprachsynthesizer 158,00

Lightpen 139,00
DIN Hifi-Kabel 19,00
Druckerkabel 49,00
Teleterminal 300S 178,00
Dataphons21D 298,00
Joystick Y-Adapter 24,00

** Staubschutzhauben **
* CPC 464 19,00
* NLQ-401 19,00
*DDI-1 19,00
* GT-64 24,00
* CTM-640 24,00
Drucker CP80 698,00
Drucker CPA 80 P 749,00

k2870 Delmenhorst 04221/16464

Heroes of Karn 29,00 DevPac Assembl. C 119,00 Drucker NLQ 401 798,00
Confuzion 34,00 The Quill C 79,00 Drucker KP810 124900
Battle for Midway 44,00 DFM-Database C 59,00 Drucker KP 910 1398,00
American Football 39,00 Music ComposerC 39,00 Monitor CTM 640 749,00
Superpipeline 2 29,00 Copy-Starll C 39,00 ** Joystick **
Frank'n'Stein 36,00 Statistik-Star € 59,00 *Pro 5000 Micro 59,00
Nibbler 44,00 Statistik-Star D 79,00 * Red Ball 99,00
3D Starstrike 39,00 Topadress C 39,00 *The Stick 49,00
Jede Menge weitere Software + Zubehdr in unserem umfangreichen 9
Versandkatalog — kostenlos. Versand erfolgt durch Nachnahme (unter 3‘3\0
DM 100,— zzgl. DM 5 — Versandkosfe,_'n} oder per Vorrausscheck (versand- e“‘L )
kostenfrei). Postkarte oder Anruf genigt \80\09 e
w
Heimcomputer-Sho : \‘“_\(ef‘ e
Bahnhgfstr. 10 i Hatline L il
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Daniel Watt
LOGO-Computer-
sprache fiir Eltern
und Kinder

Te-Wi Verlag 1984
366 Seiten

Preis: 59,00 DM

Die
LOGO gewinnt auch bei uns
zunehmend an Bedeutung
Logo ist ja mit dem CPC in
Verbindung mit dem Disket-
tenlaufwerk moglich, nur die

Programmiersprache

entsprechende Lern- und
Lehrliteratur vermiBite man.
Mit diesem Buch, iibrigens
zum Buch des Jahres 83 in
den USA gekiirt, priasentiert
sich ein komplexer Leitfaden
durch das _.Logo-Land”.
Aufgrund des didaktisch
hervorragenden Textes und
der gut dokumentierten Bei-
spielaufgaben wird der Ler-
nende  schon bald die
Grundzige von LOGO ver-
stehen und komplexere Auf-
gaben bewiltigen kénnen.
LOGO ist bekanntlich eine
Programmiersprache fiir

Kinder: das Wissen wird auf

spielerische Art vermittelt.
Dieses wirklich an-
sprechende Lehr- und Lern-
buch ist fir Kinder und
Eltern gleichermalen in-
teressant  und sollte bei
LOGO-Interessierten  bzw.
-Lernenden als Einfithrungs-
und Nachschlagewerk in der

Biichersammlung nicht
fehlen.
Abstriche muB man aller-

dings bei einigen abgedruck-
ten Listings machen, denn
manche laufen nicht ohne
Anderung, da als Grundlage
fiir dieses Buch nicht die
Schneider LOGO  Version
diente. Diese Anderungen
sind jedoch verschwindend
gering, so dall dieses Buch
fast ohne Abstriche als

LOGO Lehrbuch fiir den
CPC 464 bzw. 664 geeignet
ist.

Briickmann/Schieb
Das grofle Floppy-
Buch

Data Becker 1985
353 Seiten

ISBN 3-89011-093-2
Preis: 49,00 DM

Das wichtigste Buch fiir An-
wender der Diskettenstation
DD-I bzw. des eingebauten
Laufwerkes des CPC 664 ist
endlich da!

In diesem superstarken Buch
erfahren Sie alles iiber Thre
Floppy und daher ist es fiir
Einsteiger, Fortgeschrittene
und Profis gleichermalen
interessant. Besonders her-
vorzuheben ist u.a. das kom-

{
{

H

plette und gut dokumentierte
DOS-Listing, fur Maschi-
nensprache-Programmierer
c¢ine wahre Fundgrube. Des-
weiteren ist es jetzt moglich,
den wohl gréBten Nachteil
der Schneider-Laufwerke zu
beheben - die relative Datei-
verwaltung. Im Floppy-Buch
finden Sie eine komplette
Anleitung fiir die software-
miBige Simulation des Ran-
dom Acces!!

Auch der bisher schmerzlich
vermiite Disk-Monitor, fir
alle die ein wenig tiefer in die
Funktion der Floppy ein-
dringen wollen, findet sich in
diesem hervorragenden
Buch in Form eines Listings
wieder. Niitzliche Tips zu
CP/M und zum Disk-
Handling sind ebenso vor-
handen, wie ein kompletter
Schaltplan des Disk-Con-
trollers im Anhang des
Buches.

Weitere Merkmale aus dem
Inhalt:

- Abfangen Fehler-
meldungen

- neue Diskettenbefehle

- Diskettenmanager

- Programmierung des Con-

trollers

von

Diese Leistungsmerkmale
sprechen fiir sich.

Data Becker schlieBt damit
die wohl groBite Liicke. und
die Disk-Benutzer konnen
endlich effektiv mit ihrer
Floppy arbeiten.

Flogel

Die grofle Starparade
Hofacker 1985

152 Seiten

ISBN 3-88963-227-0
Preis: 39,00 DM

Fiir die Anwender von kom-
merzieller CP/M-Software
gibt dieses Buch niitzliche
Anleitungen und Tips zum
Umgang mit Micropro-Soft-
ware. Es beinhaltet prakti-
sche Anwendungen mit Pro-
grammen wie Wordstar 2000,

Planstar, Calcstar und
Infostar-Chartstar. Mit de-
taillierten Programmbei-

spielen zu den einzelnen Ein-
satzgebieten wird die prakti-
sche Arbeit verdeutlicht und
zudem werden Einsatz-
bereiche aufgezeigt. die viel-
leicht bisher noch nicht in
Erwigung gezogen wurden.

TR Praktische Anwendungen

T @ WORDSTAR 2600
Ry

® Caicstar

4
N
sy HORMCWER oo

Die auf dem IBM-PC er-
stellten Programme sind ja
auch auf dem Schneider
CPC lauftihig, so daB die im
Buch enthaltenen Anleitun-
gen allgemeiner Art sind.
Allerdings diirfte die Anzahl
der Interessierten nicht iiber-
miBig groB sein, da dieses
Buch sich ausschlieBlich mit
den o.g. Programmen be-
falit.

Siegmar Wittig
Basic-Brevier fiir den
Schneider CPC 464
Heinz Heise Verlag 1985
224 Seiten

ISBN 3-922705-22-7
Preis: 29,80 DM

Aus der beliebten Buchreihe

.Basic-Brevier” liegt nun
auch die Ausfithrung fiir den
Schneider CPC 464 vor. Der
Benutzer wird sach-und ziel-
gerecht auf die spitere Pro-
grammierung des Rechners
vorbereitet, und erhilt Schritt
fiir Schritt die Einleitung in
Handhabung und Program-
mierung. Es werden keinerlei
Vorkenntnisse voraus-
gesetzt. Die Einfithrung und
Anwendungen von BASIC
werden in gutverstindlichen
Text beschrieben. Die zahl-
reichen Ubungsaufgaben zu
den einzelnen Basic-Befeh-
len helfen dem Leser, das
Wissen zu festigen. Beriick-
sichtigt sind auch die Kapitel
.Sound und Grafik mit dem
CPC”, die sich in ihrer Aus-
fiithrlichkeit deutlich von den
bereits im Handel be-
findlichen Einfiihrungs-
biichern abheben. Den An-
hang des Buches bilden die
Losungen zu den Beispiel-
aufgaben, so dall eine
direkte Lernkontrolle mog-
lich ist.

Lobenswert auch der ge-
schickte Aufbau der einzel-
nen Ubungsaufgaben, die
zunehmend schwerer wer-
den und nicht auf dem plum-
pen Standard stehenbleiben.

Das Basic-Brevier ist ein fiir
Einsteiger sehr empfehlens-
wertes Buch, das die Schwi-
chen des CPC-Bedienungs-
handbuches vergessen it
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Amstrad contra Vortex

Seit die Firma Vortex mit ihrer 5 1/4 Zoll Floppy Disk Station
Fl auf dem Markt ist, schwelt bereits ein Streit zwischen den
beiden Firmen. In Insider-Kreisen ist dies schon lange be-
kannt.

Grund fiir die Meinungsverschiedenheiten zwischen Am-
strad und Vortex ist das VDOS Betriebssystem, das der Vortex
Diskettenstation erméglicht, direkt an den Amstrad bzw.
Schneider Computer als Erstlaufwerk angeschlossen zu
werden.

Nach Aussage von Amstrad soll dieses Betriebssystem na-
hezu identisch mit dem eigenen AMSDOS sein und daher
deren Urheberrechte verletzen.

Vortex bestreitet dies und verweist darauf, daB das verwendete
VDOS eine cigene Entwicklung darstellt.

Klarung soll nun ein auf den 25. Juli bei dem Landgericht
Miinchen angesetzter Termin bringen. Amstrad beantragt
den ErlaB einer einstweiligen Verfiigung gegen die Firma Vor-
tex, um dieser die Vermarktung der Diskettenstation mit die-
sem Betriebssystem zu untersagen.

Wir werden iiber den Ausgang dieser Auseinandersetzung
zum gegebenen Zeitpunkt berichten.

Aus dem Archiv

Wie bereits gemeldet, sind die Ausgaben 3 und 4 von . Schnei-
der CPC International” restlos vergriffen. Sollten Sie jedoch
Interesse an bestimmten Beitrigen bzw. Listings haben. so
sind wir gerne bereit, lhnen eine Fotokopie der/des ge-
wiinschten Artikels zukommen zu lassen. Bitte haben Sie Ver-
stindnis, dall wir dafiir einen Unkosten beitrag in Héhe von
5.- DM erheben miissen. Fiir diese Gebiihr erhalten Sie bis zu
10 fotokopierte Seiten Threr Wahl.

Falsche Information

Aufgrund fehlerhafter Informationen seitens des Herstellers
war in dem DFU-Bericht. Heft 7/85 die serielle Schnittstelle
unrichtig beschrieben. Zum AnschluB an den CPC wird das
EB-1 nicht benétigt, die Verbindung zum Rechner erfolgt
tiber ein Flachbandkabel!

Ein wichtiger
Hinweis an
unsere
Abonnenten!

Geben Sie bitte bei schrift-
lichen Mitteilungen unbe-
dingt Thre Kundennummer
an.

N

Eine schnellere Bearbeitung ist dann gesichert und unndtige
Riickfragen werden erspart. Vielen Dank!

1. RH — ADH (Kosfortable Adressenverwaltung) 40,- DN
2. RH — TEXT ! (Super -~ r-ﬂnr!rﬁtehwmfnn) . 40,- DM -
3. RH - SYNTHESITER (Super - Synthesizer - Programs)  40,~ DN
¥. RH - VOKABULA  (Ausgereiftes Uokabel — Lernprograms) 20,- it

5. RH - GRAPH (Klasse Funktionsplotter) - _30,— DN

- Isoc

Tetzt mls Komplett—FPaket SO,.— DM

Oder ein anderes Beispiel s :
1. DRUCKER ~ KABEL ' O ]
Zum Anschluss eines Drackers mit CENTRONICS-

Schnittstelle

i e 58,- DR
2. Wiz Komplett-Paket 'S fuer 1’

R T
. L 5 Xi*!}:«!g

Tetzt als Kd-p-lqeeﬁbp e TS, —

RH-BUERD

Lange haben Sie darauf gewartet,

~ endlich ist es soweit. Die Zeit des
HWartens hat sich gelohnt. Denn jetzt

' gibt es RH-BUERD. = = s

'RH-BUERD ist ein Programm—Paket be—
' stehend aus Textverarbeitung, einer
Adressverwaltung und einem Mati=
Merge—Programm.

Sie brauchen nur noch RH-BUERD zu

. starten und GSie kénnen dann per
. Meniisteuerung = Texte erstel len,
 Adressen bearbeiten, und Rundschrei-
‘ben'ersteliten. - . . o
Und dies alles geschieht rasend
schnell, denn RH-BUERO gibt es NUR
NOCH AUF DISKETTE '!!

 Der Preis fir dieses Programm-Paket
ist sensationell L

~ empf. VK—Preis incl.

INTEGRAL HYDRAULIK & CO.
z.Hd. Herrn Hilchner
_ = 0% Hochofep 'qo8 . *= 8
#4000 Duesseldorf
Tel. 0211/5065-213

Vertrieb von :
Ru-softuare

e

Fordern Sie auch unser kostenloses INFO "cirgj:’

DM

'/ Leute mit guten Ideen fir den SCHNEIDER gesucht

Hiudloranfrine‘n erwinscht

iden wund hicken—

Hiermit bestelie ich ( ) per Nachnahme - zuzigl
% € ) per beigefigtem Wr&michﬂ::k

Das Kompiett-Paket 'S fir 1'  zum Preis von 30,~ DM - Kas. — € ) ankreuzen
Das Komplett-Paket ‘Druck & 5' zum Preis von 75,~ DM - Kas. - ( ) ankreuzen
€ ) ankreuzen

Das Programm-Paket 'RH-BUERD® zum Preis von 99,- DM - Dis, -

s e =

ich 5,— DN Versandkosten -




Eine Klasse fiir sich.
Schneider CPC 664.

Profi-Leistung zum Einsteiger-Preis.

Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum ,Traumpreis*
von nur DM 1.498 —* gibt es ab sofort den neuen
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO.

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464
zeichnet sich durch die gleichen, starken
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten-
recorders besitzt er jedoch das kompakte
Schneider 3"-Floppylaufwerk fiir blitzschnelles
Laden und Abspeichern von langen Program-
men und umfangreichen Datenmengen.

Schneider CPC 664. Die neue Klasse.
64 K RAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielféltige Kombi-
nationen. Hervorragende Grafikauflosung,

8 Windows. Tongenerator, Gerduschgenerator.
3 Kanéle, Stereoton (liber HiFi-Anlage), einge-
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles,
erheblich erweitertes Standard-BASIC,
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung
durch if..then...else; while..wend. Komplett

mit Keyboard, Monitor und 3"-Floppylaufwerk.

Schneider Computer.
Rechner fiir Rechner.

Schneider CPC 464
Komplettpreis fiir Keyboard,
Monitor und Datenrecorder.
Mit Grin-Monitor

Mit Farb-Monitor

Schneider CPC 664
Komplettpreis fiir Keyboard, Monitor
und integriertes 3™-Disketten-
laufwerk. Mit Griin-Monitor
Mit Farb-Monitor

* Unverbindliche Preisemofehlunaen

DM 899,-*
DM 1.398,-*

DM 1.498,—*
DM 1.998,—*

Was die schnelle Scheibe alles kann.

=> Ubertragungsrate 250 KBit/sec.

=> Speicherkapazitat je Diskettenseite 180 KB

= AnschluBmaglichkeit fiir 2. Laufwerk

=» Im Lieferumfang enthalten: das Standard-
Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO
in der Version Dr. LOGO von Digital Research,
~Software des Jahres” 1984.

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis
eines Heimcomputers. Fiir Einsteiger mit Auf-
stiegsambitionen, fiir fortgeschrittene Compu-
ter-Fans, fiir zuhause, fiir den professionellen
Einsatz am Arbeitsplatz.

<. Schneider
& I

Innovationen in
HiFi : TV - Vidan - Canmnuitar
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Textverarbeitung

R

Dieses Textverarbeitungsprogramm fiir den Schneider CPC
464 besteht aus drei Teilen: Editor, Druckersimulationspro-
gramm am Bildschirm und Druckertreiber. Es ist auf die
Epson-Drucker MX-80. RX-80 und FX-80 zugeschnitten. Der
bildschirmorientierte Editor erlaubt bei blinkendem Cursor
beliebiges Scrolling durch den 16k groBen (= 204 Zeilen)
Textspeicher. Neben Statuszeile und Position der gesetzten
Tabs werden stindig23 Zeilen des Textes angezeigt. Umlaute,
scharfes ,.8” sind druckerkompatibel eingebaut. Assembler-
Unterprogramme ermoglichen bei Zeichen und Zeilen Insert
und Delete, sowie bei Scrolling eine hohe Arbeitsgeschwin-
digkeit ohne Zwangspausen. Die Ausgabe kann wahlweise
auf Bildschirm oder Drucker erfolgen, wobei die Bildschirm-
ausgabe verschiedene Schriftarten wie Breitschrift, Emphasi-
zed, Unterstrichen, Exponent usw. ebenso wie Zeilenabstand,
Zeilenbreite und Randbreite dhnlich der Druckerausgabe
dargestellt werden. An Textmodi sind Blocksatz, Flattersatz
links und rechts sowie Zentrieren auf Mitte moglich. Einfach
vorzugebende Trennfugen (auch mehrere in einem Wort) hel-
fen, bei der Textgestaltung ,,zerrissene” Texte zu vermeiden.
Die Druckerausgabe ist recht flott; wesentlich hoheren Ge-
schwindigkeiten steht lediglich der Drucker selbst entgegen.
Anpassung an Floppy-Aufzeichnung und an andere
Druckertypen diirfte keine Probleme bereiten.

Bedienungsanleitung:

Nach dem Laden meldet sich das Textverarbeitungspro-
gramm mit blinkendem Cursor in Zeile eins des Text-

~ms~ Q'QF

LTI i

10 IF HIMEM <> 16383 THEN SYMBOL AFTER %0
11 OPENOUT "dumm":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOU

-

20 SYMBOL 91,&DB,&3C, k&6, ké6,47E, kb6, kb6
:KEY DEF 0,1,&F0,&F0,&FO

30 SYMBOL 92,&66,83C, k66, kb6, kés, kb6, £3C
IKEY DEF 8,1,&F2,&F2,&F2

40 SYMBOL 93,&686,842,ké6, k66,166,066, 43C
:KEY DEF 2,1,&F1,&F1,8&F1

50 SYMBOL 123,&CC,0,&78,&C,&7C,RCC, k761K

EY DEF 1,1,&F3,8&F3,&F2

60 SYMBOL 124,%66,0,%3C, k66, kéb, k66, 130T

KEY DEF é8,1,9,&E1,&E1

70 SYMBOL 125,%66,0,k66,ké6, kéb, kb6, &k3E

80 SYMBOL 126,&3C, 66, k66, KEC, koo, kb6, kb

[ &

90 SYMBOL 255, 255,85, 85,85, 85,85,255, 255
100 KEY DEF 9,1,224,248:KEY DEF 79,1,127
s 250:KEY DEF 22,1,96,&580

110 KEY DEF 19,1,123,91:KEY DEF 26,1, 124
3+ 72:KEY DEF 12,1,125,93

120 KEY DEF 24,1,%SE,126:KEY DEF 18,1,13
13, 1E

130 DATA é,1,&3e,,&21,2,,%11,24,79,&cd, &

50, &bc, kc9

140 DATA 1,0,64,&3e,32,2,3,878,&fe,&B80,%&

C2,871,89F,%c?

150 DATA 1,,8B80,11,10,&fe,32,%c0,&78, ked
1 843,049 ,49F , kfe, 3f,8c2,87F,89F, &7

160 DATA &dd,&46,1,&dd,kde, ,kdd,ké66,3, &d

d,&ée,2,dd, 56,5, kdd, &5e, 4, ked, &b0, &kC9
170 DATA %dd,k46,1,Rkdd,kde,,kdd,ké6, 3, kd
d,&ée,2,kdd, &56,5, &kdd, &5e, 4, ked, kb8, &c9
180 DATA %&dd,tde,,tdd,&46,1,%dd,kSe, 2, kd

d,%56,3, kdd, kée,4,dd, &7e,5

190 DATA &cé,&B0,&67,ke5, kS, &d5, k11, ,&a

4,%e5,10,826, , 46,429,429, &29, 19

200 DATA &11,,8,&44,84d,kel,10,&77,3,%19
,10,877,3,%19,10,877,3,&19

210 DATA 10,&77,3,&19,10,&77,3,%19,10,&7

7,3,%19,10,&77,3,&19, 10,477

220 DATA 3,k19,&d1,&cl,kel,3,&23,k1b,&3e
s &ff,kba,&c2, ice, k9, 4P

230 RESTORE:FOR i=40800 TO 40975:READ a%
iu=ut+a%:POKE i,a%:NEXT:MODE 2

240 IF u<>16807 THEN PRINT"Data-Fehler":

END

250 MEMORY 16383:INK 0,0:INK 1,26:BORDER
S:DEFINT a:PRINT CHR%(23);CHRS(3);

260 ttop=s1:DIM t%(80),b%(80),bes(l1s),ep

£(16)

270 GOSUB 2070:0N BREAK GOSUB 2430

280 CALL 40814

290 WINDOW #2,1,80,1,1:WINDOW#1,1,80,3,2

S

300 LOCATE 1,2: PRINT
Yig .

310 CLSHZ2:PRINTH#2,"BW-TEXT V.10.3";:PRIN

THZ,TAB(22)"Einf.";

320 PRINTH#2,TAB(S8) "Spalte=";:PRINTH#2,TA
B(70)"Zeile=";

330 EVERY 16,0 GOSUB 990:x=1:y=3:s1=4"7:
ver=0:u%=0

340 GOSUB 1000:GOTO 540

350 EI:a%=INKEY%:IF a$=""THEN LOCATE x,vy
:PRINT CHR$(PEEK(s1));:60T0O 350

360 a=ASC(a%):DI:PAPER O:PEN 1:LOCATE x,

¥ +PRINT CHR$(PEEK(s1))3;

370 IF a=&l1E THEN GOTO 8&0

380 IF a%>=" " AND a% (= "z"
390 IF a=250 THEN GOSUE &60:G0OTO S40

400 IF a=127 THEN GOSUB 550:G0OT0O 540
410 IF a=240 THEN GOSUB 770:GOT0 540

420 IF a=241 THEN GOSUB 7&0:G0OTO 540
430 IF a=242 THEN GOSUB 790:G0TO 540

440 IF a=225 THEN GOSUB 1090:G0TO 540
4350 IF a=243 THEN GOSUB 780:G0T0 540

"+";STRING$ (78, " - "

THEN 510

PR R




speichers. Nun kann die Texteingabe erfolgen. Alle Steuerbe-
fehle haben eine Linge von 5 Zeichen. Erstes Zeichen ist im-
mer ein kurzer Schrigstrich, der mit der Taste ,,.Schrigstrich
riickwirts”, gleich links neben der rechten Shift-Taste, auf
den Bildschirm gebracht werden kann. Dieses Einleitungs-
zeichen dient fiir sich alleine (also von einem oder mehreren
Blanks gefolgt) als Aufforderung an den Druckertreiber, eine
Zeile zu beenden und am Beginn der nichsten Zeile (des Ein-
gabetextes) fortzufahren. Ansonsten mull ein zweistelliger
~Mnemonik” folgen. danach entweder.a oder e fiir Steuerun-
gen. die aus- bzw. eingeschaltet werden, oder es muB} eine
zweistellige Zahl als Parameter den Befehl vervollstindigen.
Folgende Steuerungen sind moglich:

“em.e” / “em.a” fiir emphasized (=Schonschrift),
"do.e” / "do.a” fiir Doppeldruck,

“un.e” / un.a” fiir Unterstreichen,

“ss.e” / “ss.a” fiir Schmalschrift,

"br.e” / "br.a” fiir Breitschrift,

"ku.e” / “ku.a” fiir Kursivschrift,

“ex.e” / Vex.a” fiir Exponentschrift und

“in.e” / ”in.a” fiir Index.

Die Textmodi werden mit "tm.X" gewihlt, wobei fir

"tm.1” Blocksatz,

"tm.2" Flattersatz rechtsbiindig,
"tm.3" Flattersatz linksbiindig und bei
"tm.4" zentrieren auf Mitte steht.

Zur Textgestaltung

"duXX" kann der Zeilenabstand in 1/144 Zoll,
"zb XX die Zeilenbreite und mit
"IrXX" die Breite des linken Rands

festgelegt werden. Die sieben letztgenannten Befehle wirken
erst ab der niichstfolgenden Zeilenschaltung. Einzige Aus-
nahme bei der Lange der Steuerkommandos ist die Vorgabe
von Trennfugen. Trennfugen sind Stellen in Wortern, an de-
nen eine Trennung erlaubt werden soll. Das heiBt nicht, daB
immer da getrennt wird; nur wenn die Zeile so ausgeht, dall
eine Trennung sinnvoll ist, wird von der Fuge Gebrauch ge-
macht. Der "Schrigstrich-riickwiirts-Taste” hat lediglich der
Trennungsstrich zu folgen. um eine Fuge zu markieren. Der
Eingabeeditor enthilt einige Sonderfunktionen, die schnel-
leres Arbeiten erlauben: StoBt der Cursor am unteren oder
oberen Bildschirmrand an,istdas abernichtdieletzte oderer-
ste Zeile im Text, wird automatisch .,gescrollt”, d.h. der Bild-
schirm wird durch ein Assemblerprogramm verschoben. Mit
.SHIFT TAB” konnen Tabulator-Positionen ein- und ausge-
schaltet werden, mit TAB die jeweils néchste erreicht werden.
.ENTER" bewegt den Cursor an den Anfang der nichsten
Zeile. .DEL” bewirkt die Entnahme des Zeichens, das links
vom Cursor steht, der gesamte nachfolgende Text riickt
(durch Assembler recht schnell) nach. Analog dazu dient die
Taste ,.COPY" um ein Zeichen einzufiigen. .SHIFT DEL"
bzw. .SHIFT COPY™ bewirken, wenn der Cursor am Zeilen-
anfang steht, Zeilenldschen und -einfugen. Wird die ,,CLR™-
Taste betétigt, schaltet das Programm in Einfligmodus um. So
kann man ohne stindiges ,COPY " ganze Worter oder Sitze
einfiigen. Nochmals ,CLR" schaltet diesen Modus wieder
aus. Letztendlich kommt man mit ,,CTRL-ENTER” in ein
kleines Menue. Folgende Funktionen stehen zur Auswahl:
Laden, abspeichern, bearbeiten (=Texteingabe), drucken
und Ende. Wihlt man nur .. drucken”, folgen zwei Fragen. Er-
stens, ob man auf Bildschirm oder auf Drucker ausgeben
mochte, zweitens, ob ab Cursorposition gedruckt werden soll.
Die zweite Frage bedarf naherer Erklirung: Tippt man ,.n"
fiir .nein”, wird der gesamte Textspeicher ausgegeben, bei.,j”
fiir ,ja” jedoch nur ab der letzten Cursorposition des Einga-
becursors; alle vorhergehenden Textzeilen (und Steuerbe-
fehle) werden iibersprungen. Der Ausdruck kann jederzeit
mit,, ENTER” abgebrochen werden, man landet dann im Me-
nue, die augenblickliche Zeile wird aber noch fertiggestellt.
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460 IF a=%2 THEN GOSUB 1040:G0OTO 5S40

470 IF a=224 THEN GOSUB 700:GOTO 5S40

480 IF a=248 THEN GOSUB &430:G0T0O 540

490 IF a=16 THEN u%=u% XOR 1:GOSUB 1000:
GOTO 350

500 IF a=13 THEN sil=s1-x+1:x=1:G0SUB 7&0
:6G0TO 5S40

510 IF u%=1 THEN GOSUB 700

520 LOCATE x,¥:PRINT a%;:POKE sl,a

530 GOSUB 780

540 LOCATE 65,1:PRINT x:LOCATE x,y:PRINT
CHR$(24) ; CHR$(PEEK(s1));:GOTO 350

550 vers=0

560 IF x=1 AND y=3 THEN RETURN

570 pl=4%9071+x+80%y:p2=pl-1:1IF vers=1 TH

EN p2=p1-80

580 p3=51152-pl

590 FOR p4%=0 TO 7:CALL 40847,p2,pl,p3:p
1=p1+2048: p2=p2+2048: NEXT

600 pl=s1:p2=pl-1:1IF vers=1 THEN p2=pl-8
0

610 p3=32768-pl:CALL 40847,p2,pl,p3:IF v
ers=1 THEN RETURN

620 LOCATE 80,25:PRINT CHR®(PEEK (2000+s1
-x-80¥(v¥-1)));:G0OTO 790

630 IF x<>1 THEN RETURN

640 ins=1:G0OSUB 710:x=x+40:G0OSUB 710! x=x
-40:FOR i%=s1 TO s1+79:POKE i%,32

6350 MEXT:LOCATE x,v:PRINT STRING®(80," *
)3 :ins=0:RETURN

660 IF y=25 OR x<>1 THEN RETURN

670 vers=1:G6G0SUB 7&0:G0OSUB 570:GOSUB 770
680 CALL 4088%,18304,80,1921+s51-x-80% (v~
1) ivers=0

690 RETURN

700 ins=0

710 p1=51151:p2=51152:1IF ins=1 THEN p2=p
1+40

720 p3=p2- (45071 +x+80%y)

730 FOR p4%=0 TO 7:CALL 4086é8,p2,pl,p3:p
1=p1+2048: p2=p2+2048: NEXT

740 pl=32767:p2=32768:1IF ins=1 THEN p2Z=p
1+40

750 p3=p2-sl:CALL 40868,p2,pl,p3:LOCATE
X.¥iPRINT" ";:POKE s!,32:RETURN

760 y=y+1:1IF vy>»25 THEN GOTO 800 ELSE sl=
s1+80:GOSUB 1000:RETURN

770 y=y-1.11IF y<3 THEN GOTO 830 ELSE sli=s
1-80:G0OSUB 1000:RETURN

780 x=x+1i:sl=s1+1.1IF x>80 THEN x=1lisl=sl
-80:G0OTO 760 ELSE RETURN

790 x=x-1isl=s1-1:IF x<{1 THEN x=80:sl=sl
+80:6G0T0 770 ELSE RETURN

800 w=25:1IF s1+80>327&67 THEN RETURN

810 ver=ver+lisl=s1+80:POKE 40801,1:CALL
40800

820 CALL 4088%,18304,80,s1-x%+1:GOSUB 100
0::RETURN

830 vy=3:IF s1-80<{16384 THEN RETURN

840 ver=ver-1:s1=s1-80:POKE 40801,0:CALL
40800

850 CALL 40889,16544,80,s1-x+1:GOSUE 100
0:RETURN

860 REM

870 EI:x=REMAIN (0):PAPER O:PEN 1:CLS#H2:
POKE 45512,2

880 LOCATE 1,1:PRINT CHR®%(24);"1";CHR®(2
4);"aden - "jCHR$(24);"a";CHR%(24);

820 PRINT"bspeichern - "jCHR%(24);"b"jCH
R€(24) j *earbeiten - "j;CHR%(24);"d";

200 PRINT CHR%(24); "rucken - "3CHR%(24);
"e";CHR®(24) ; "nde";

910 a%$=LOWERS(INKEY%):1F a%="" THEN <210
920 CALL 40828:ttop=FEEK(40777) +25&*%PEEK
(40778)

230 IF a%$="b" THEN GOSUB 1210:G0OTO 310
940 IF as="d" THEN GOTO 1240

a'as epe 30




Die Seitenschaltung wird vom Programm automatisch vorge-
nommen, wenn (in normaler Dichte gerechnet) ein Blatt
voll ist.

Programmaufbau und Besonderheiten:

Fir die Datazeilen 130-220 wird nach jedem Start ein
Prifsummentest durchgefiihrt. Sollte ein Fehler festgestellt
werden, bricht das Programm mit der Fehlermeldung ,,Data-
Fehler” ab. Um die Stringverarbeitung moglichst nicht durch
haufige ,Stringmillbeseitigung” zu bremsen, wurde
speicherplatzsparend programmiert. Leider ist das Pro-
gramm dadurch nicht besonders leserlich geraten, deswegen
einige Hinweise. Grob gesehen gliedertsich das Listing in fol-
gende Blocke: Zeile 10-340 Voreinstellungen, Tasten- und
Zeichendefinitionen, Einlesen der Assemblerprogramme;
Zeile 350-860 Eingabeeditor mit Interpreterschleife (von 350-
540); Zeile 870-980 Verteilermenue fiir Eingabe, Ausgabe,
Speichern, Laden, Ende; Zeile 990 Unterprogramm Cursor-
blinken (siehe Zeile 330); Zeile 1000-1030 Unterprogramm
aktualisiert die Statuszeile; Zeile 1040-1080 Unterprogramm
sucht nidchstes Tab; Zeile 1090-1110 Unterprogramm zum
Setzen und Loschen von Tabs; Zeile 1120-1180 Pro-
grammsegment zum Abspeichern; Zeile 1190-1200 Pro-
grammsegment ,Laden”; Zeile 1210-1230 Unterprogramm
Textspeicher auf Bildschirm; Zeile 1260-2020 Programmteil
fir Ausdruck auf Drucker (1710-1860) und Bildschirm (1880-
1990) mit Zeilenzihler (2010 und 2040-2060); Zeile 2070-2130
liest die Steuertabelle ein; Zeile 2140-2400 dient zur Aus-
wertung von Steuerzeichen bei Bildschirmausgabe; Zeile
2420 wird bei Fehler aufgerufen; Zeile 2430 startet das Pro-
gramm bei ESC-ESC neu.

Unterschiede bei der Ausgabe treten bei den verschiedenen
Druckermodellen auf. Der Epson RX-80 unterstreicht im Ge-
gensatz zum MX-80 auch die Leerzeichen, die mit TAB ei-
gentlich ibersprungen werden sollten. Das hat zur Folge, daB
- soll der linke Rand nicht mit unterstrichen werden - beim
RX-80 der Steuercode "un.e” nicht iiber eine Zeilenschaltung
gehen darf. Die beste Lesbarkeit wird mit Schriftart
~Emphasized” auf Bildschirm und Drucker erreicht. Die
Seitenschaltung erfolgt (unter Beriicksichtigung des einge-
stellten Zeilenabstandes) so, daBl immer fiinf ,.,normale” Zei-
len oben und unten auf der Seite frei bleiben. Die Texte wer-
den als Binidrdatei ab 16384 auf Band aufgezeichnet.

Textbeispiel

Es

ist sicher nicht
leicht, mit einer normalen Schreib-
maschine einen Text in dieser Art auf

Mitte zu stellen. Mit diesem
Textprogramm macht
es der CPC-444
mioglich.

Flattersatz auf der linken Seite ist die gangige
Bezeichnung fur diese Textform. Alles

wird nach links gescho-—

ben.

Nicht

jedes Textver—

arbei tungsprogramm kann auch den Text

nach rechts (zum Flattersatz rechts) umbrechen.

Chemische Formeln wie H;0 bereiten keine unilberwindlichen
Schwierigkeiten. Ebenso konnen mathematische Formeln wie
y=a#x? nun endlich richtig geschrieben werden.
Unterstreichen von Texten dient dem schnellen uUberblick.

Uberschriften
konnen besonders durch Breitschift herausaehoben werden.

Kursiv ist eine GSchriftart, die beim guten alten MX-80
leider nicht méglich ist. Dagegen ist Doppeldruck bei allen
Druckermaodellen eine ausgezeichnete Miglichkeit, Texte
hervorzuheben.
Durch Verstellung des Randes und der
Zeilenbreite ergeben sich weitere Text-—
gestaltungsmoglichkeiten. Besonders der
Einbau wvon Abbildungen w.&. wird da-
durch erleichtert. Lediglich darauf,
dafl keine Breite iber B0 Zeichen ent-—
steht, sollte sorgsam geachtet werden.
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950 IF a%="a" THEN GOTO 1120

260 IF a%$="1" THEN GOTO 1180

970 IF a%="e" THEN END

980 LOCATE &0,1:PRINT "Kommando unbekann
t"IFOR i=1 TO 1S500:NEXT:G0OTO 860

290 PRINT CHR%(24); :RETURN

1000 LOCATE 76,1:PRINT y-Z2+ver

1010 LOCATE 20,1:IF u%=1 THEN PRINT CHR®$
(24)" Ein+. "iCHR%(24);
1020 IF u%=0 THEN PRINT"
1030 RETURN

1040 REM

1050 IF x=80 THEN ta=1:G0TO 1080

1060 ta=80:FOR i=x+1 TO 80 :IF t%(i)=1 T
HEN ta=i:i=80

1070 NEXT

1080 sl=sl+ta-x:x=ta:RETURN

1090 IF x=1 OR x=80 THEN RETURM ELSE t%(
®x)=t%(x) XOR 1

110Q LOCATE x,2:IF t%(x)=1 THEN PRINT "+
"3 ELSE PRINT *-%j

1110 RETURN

1120 REM

1130 LOCATE &60,1:INPUT "Name:"jn%

1140 n$=LEFTS("!"+n%,13)

1150 CLSH2::PRINT#2,"REC und PLAY dricke
n, dann andere Taste "j

1160° CALL K&BBOS:PRINT#2Z,"ok.":qgl=ttop-16
280:SAVE n$,b, 16384,q1

1170 GOTO 86&0

1180 REM

1120 CLSHZ:PRINT#H2, "PLAY drcken ":CALL
40814

1200 LOAD "!'":GOSUB 1210:G0TO 8&0

1210 REM auf bs

1220 an%=4*7:s1=an%

1230 CALL 40889,146544,1839,an%:RETURN
1240 REM

1250 CLSHZ

1260 PRINTH#2,CHR%(24) "b"CHR%(24) "ildschi
rm / "CHR®(24)"d"CHR%(24) "rucker 7 "j
1270 CLSH#1:v=340:PRINT CHR®(23);CHR$(3)};
:sdu=0

1280 a%=INKEY$:IF a%<>"d" AND a%<{>"b" TH
EN 1280 ELSE PRINTH#Z,a%

1290 y$=CHR%(9) :c%=0:1IF a%="d"THEN c%=1:
yE=" "IPRINTHE8,CHR%(27)CHR%(&4)

1300 CLS#2:PRINT#2," ab Cursorposition
(j/n)"i1an=16384

1310 a%=INKEY%:IF a%<{>"j" AND as{>"n"THE
N 1310 ELSE IF a%="j" THEN an=sl

1320 em%=0:do%=0:un%=0:cb%=8: ku%=0:ex%=0
rin%=0

1330 br=60:1r=10:tm=1:du=24:f%="Formatfe
hler ":pe%=3276é

1340

1350 REM

1360 zlen=0:z$="":at+=0

1370 nb=0:t+=0:ze=0:1x=0.erg%=""

1380 FOR i%=an TO pe%

1390 xO0%=PEEK(i%):x1%=PEEK(i%+1)

1400 IF x0%=32 THEN nb=i%: i%=pe%:erg%=er
g%+" ":GOTO 1450

1410 IF x0%<>26 THEN 1440

1420 IF x1%=45 THEN t+f=1:i%=pe%:G0OTO 145
0]

1430 IF x1%=32 THEN ze=1!i%=pe%:G0OTO 145
0 ELSE 1x=1x-5

1440 erg%=erg$+CHR%(x0%) :IF LEN(erg%) >20
0 THEN CLSHZ:PRINTHZ, f$;:607T0 2410

1450 NEXT

Einf. "j

1460 IF z%="" AND LEN(erg$)+1lx>br THEN C
LSHZ2:PRIMTHZ, 55 :GOTO 2410
1470 REM

1480 IF LEN(erg$)+lx+zlen>br-t+f THEN ze=
0:GOTO 1540
1490 atf=tf:an=an+LEN(erg%)
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1500 IF t$<>0 THEN an=ant+2
1510 zlen=zlen+LEN(erg%)+1lx:zs=z2%+erg$

1520 IF ze=0 THEN 1370

1530 vers=80-((an-16384) MOD 80):an=an+v
ers

1540 REM

1550 IF RIGHT®(z%,1)=" " THEN z%=LEFT%$(z
%, LEN(z$€)-1):izlen=zlen-1

1560 IF atf<>0 THEN z$=z$+"-":zlen=zlen+t
1

1370 *

1580 REM

15920 IF twm<>1 OR ze<>0 OR br=zlen THEN 1
670

1600 anb=0:b%(0)=1:bp=INSTR(1,z%," ")
1610 WHILE bp<>0:anb=anb+1l:b%(anb)=bpibp
=INSTR(1+bp,z%," ") :IWEND

1620 IF anb=0 THEN 1670

1630 fz=br-zlen:qgql=INT(fz/anb)ig2=fz-gl*
anb

1640 a%="":FOR i=1 TO anb:a%=a%+MIDH(z%,
b%(i-1),b%(i)-b%(i-1))+STRINGH(gl," ")
1650 IF g2>0 THEN g2=q2Z-1:a%=a%+" "

1660 NEXT:z$=a$+MIDE(z%,b%(anb))

1670 IF tm=4 OR tm=2 THEN z%=STRING®%( (br
-zlen)/(tm/2) ,v$) +z%

1680

16490 REM

1700 nlr=1r:le=1:WHILE MID®(z%,le,1)=" "
tle=le+1:WEND: z$=MID%(z%, 1le)

1710 IF c%=0 THEN 1880

1720 IF INSTR(1,z%,""")=0 THEN 1860

1730 FOR k%=1 TO 16

1740 ql=INSTR(1,z%,bes(k%)):IF gl<{>0 THE
N MID®(z%,01,5)=ep%(k%):G0OTO 1740

1750 MEXT:hus=STRINGH(S5,CHR®(0))inlr=1r
1760 g=INSTR(1,z%," "tm. ")

1770 IF g<>0 THEN tm=VAL(MID%(z%,q+4,1))
tMIDH(z%,q,5)=nu%:GOTO 1740

1780 IF tm=0 OR tm>4 THEN CLS#Z:PRINTHZ,
"Modus falsch";:GO0TO 2410

1790 g=INSTR(1;z%;""1r")

1800 IF g<>0 THEN nlr=VAL(MID$(z%,q+3,2)
):MID$(z%,q,35)=nhu%:GOTO 1790

1810 g=INSTR (1,z%,""zb")

1820 IF Q<>0 THEN br=VAL (MID®(z%,q+3,2))
‘MID®(z%,q,5)=nu%iGOTO 1810

1830 g=INSTR(1,z%," "du")

1840 IF q<>0 THEN du=VAL(MID%(z%,q+3,2))
iMID®(z%,0,5)=nhu%:GOTO 1830

1850 IF INSTR(1,z%,""")<>0 THEN CLSH#2:PR
INT#2, "Code unbekannt"j:GOTO 2410

1860 PRINTH8,TAB(lr+le) iz%;CHRE(27) "A"CH

RE(du/2):1r=nlr:GOTO 2010

1870

1880 REM

1885 z$=STRINGH(le-1,CHR%(%))+z%

1890 x0%=1:x1%=LEN(z%) :iTAG:MOVE 8¥%lr,v:1I

F z#%="" OR z%$=STRING®(x1%," ") THEN 1980
1900 a$=MID$(z%,x0%,1):IF as="""THEN GOT

0 2150:REM befehl
1210 IF a%=CHR%(9)
19240

1920 PRINT a%;
1930 IF em%=0 THEN PRINT#1,CHR%(23)CHR%(

2) 5 :MOVER -cb%,0:PRINT CHR$(255);:PRINT#H#
1,CHR$(23)CHR%(3);: TAG

1940 IF un%=1 THEN MOVER 0,-18:DRAWR -cb

%, 0:MOVER cb%, 18

1950 IF do%=1 THEMN MOVER

T a$j:MOVER 1,0

1960 x0%=x0%+1

1970 IF x0%<=x1% THEN 1900

1980 y=y-du:TAGOFF

1990 IF y<24 THEN y=y+1&6:L0OCATE#1,1,25:P

RINT#1, CHR$(10);:G0TO 1990

2000 °

THEN MOVER cb%,0:GOTO

-(cb%+1) ,0:PRIN

2010 sdu=sdu+du:lIF sdu>=1488 THEN GOSUB
2040

2020 IF INKEY®<>""
LSE 1350

2080 °

2040 g=(1728-sdu) /du!sdu=sdu MOD du

2050 IF c%=1 THEN FOR k%=1 TO qg:PRINT#8:
NEXT:RETURN

2060 LOCATE#1,1,25:PRINTH#1,STRING$(10,CH
RE(10)); :RETURN

2070 FOR i=1 TO 16:READ a%:be%(i)="""+a%
:READ al,aZ2,a3

2080 ep%(i)=CHR%(al)+CHR%(a2) +CHR%(a3) +C
HR% (0) +CHR®(0) : NEXT

2090 DATA em.e,27,6%9,.,em.a,27,70,,do0.e,2
2,71,,d0.8,27,72,,un.e,27,45,1

2100 DATA un.a,27,45,,55.€,15,,,55.a,18,
y 1 DPE 22,87, 1ybF.a 27,87, 0

2110 DATA ku.e,27,52,,ku.a,27,53,,ex.e,2
7,83,,ex.a,27,84,,in.e,27,83,1

2120 DATA in.a,27.84,0

2130 RETURN

2140

2150 REM

2160 te%=MIDF(z%,x0%,5)

2170 IF te%=be%(l) THEN em%=1:G0OTO 23%0

OR an>ttop THEN 860 E

2180 IF te%$=be$(2) THEN em%=0:GOTO 2390
2190 IF te$=be®(3) THEN do%=1:G0TO 23%0
2200 IF te%$=be%(4) THEN do%=0:GOTO 2390
2210 IF te$=bes(5) THEN un%=1:G0OTO 2390
2220 IF te®=be$(8) THEN un%=0:GOTO 2390
2230 IF te%=be%(?) OR te$=be$(8) THEN 23
?0

2240 IF te%=bes(%) THEN POKE 45512,1:cb%

=16:G0OTO 2390
2250 IF te®=be%(10)
%=8:G0TO 2390
2260 IF te$=bes(11)

THEN POKE 45512,2:icb

THEN ku%=1:G0TO 2390
2270 IF te$=be%(12) THEN ku%=0:60T0 2390
2280 IF te$=be%$(13) AND ex*=0 AND em*=0
THEN ex%=1:do%=1:MOVER 0, &6:60T0 2330
2290 IF te$=be%(14) THEN IF ex%=1 THEN e
X%=0:do%=1:MOVER 0,-6:G0T0 2390
2300 IF te$=be%$(15) AND in%=0 AND em¥%=0
THEN in%=1:do%=1:MOVER 0O, -6:60T0 2330
2310 IF te$=be$(16) THEN IF in%=1 THEN i
n%»=0:MOVER 0, &6:G0T0O 2330
2320 t1$=LEFT% (te%$, 3) :t2=VAL(RIGHT% (te%$,
1.3}
2330 IF t1%=""tm"
=340 IF MID$(te%,4,1)="."
t2=VAL (RIGHT$ (te$, 2))
2350 IF ti1$="'du" THEN du=t2:6G0T0 2390
2360 IF tis=""1r" THEN lr=t2:G0TO 2390
2370 IF ti1$="'zb" THEN br=t2:60T0O 2330
2380 TAGOFF:CLS#Z:PRINT#Z, "Befehl ";CHR%
(24) jte$;CHRs (24) 5" 2";:60TO 2410

THEN tm=t2:60T0 2330
THEN 2380 ELSE

2390 xO%=x0%+35
2400 GOTO 1970
2410 REM

£420 PRINT#Z, CHR$(7) ;"
LL &BROS:GOTO 860
2430 CLEAR:PEN 1:PAPER O:POKE 45512,2:RU

(ENTER} ";:CA

Zum SchluBl noch ein Hinweis!

Selbstverstandlich kénnen die 80 Zeichen pro Zeile, die der
Drucker ja erlaubt, voll und ganz fiir Text genutzt werden.
Wem der Textspeicher mit 16k noch zu klein ist, sollte seine
Texte in Kapitel (so ca. 3 DIN A4 Seiten) zerlegen und einzeln
bearbeiten. Ofters (z.B. am Anfang eines Absatzes) einge-
baute Steuerzeichen erméglichen auch einen teilweisen
Textausdruck. Denkbar ist es ferner, seinen Briefkopf einmal
zu erstellen und bei jedem Brief lediglich den Text neu
einzufiigen.




Das Lautwerk...

vortex Floppy Disk Station F 1

fiir den Schneider CPC 464

5.25" ..... 1,AMB .... (P/M 2.2

Jetzt mit relativen Dateien unter Basic, Rom-residentem Monitor mit Debugger, Assembler, Disassembler, plus den neven Grafikbefehlen des CPC 664.

Leistungen

—ein (wahlweise zwei; von Anfang an, oder nachriistbar) 525"
Slimline 80 Track, DS/DD 6138 BASF Laufwerk der modernsten
Technologie mit 708KB (1,4MB) formatierter Speicherkapa-
zitdt. 4 msec Steprate. IBM 34 Formate.

— CP/M 2.2 Betriebssystem und Systemutilities

— erweitertes BASIC — stand alone — Diskettenbetriebssystem VDOS

—chne Soft- oder Hardwarednderungen kann ein Schneider
3" Laufwerk Ober ein Adapterkabel angeschlossen werden.
Softwarekonvertierung von 5.25” auf 3" und umgekehrt: Kein
Problem.

Preise
—F 1/5 Floppy Disk Station mit Controller und Lautwerk
incl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch
1198,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

—F 1/D Floppy Disk Station mit Controller und zwei Lautwerken
incl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch
1698,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

A1-S Aufristkit bestehend aus BASF Laufwerk 6138 und
Einbauanleitung

500,— DM(unverbindliche Preisempfehlung)

5.25" Iweitlaufwerk F 1-Z

Das Lauvfwerk F 1-Z kann als Zweitlaufwerk an die Schneider
3"-Diskettenstation DDI-1 angeschlossen werden und hat dieselbe
Speicherkapazitat wie das 3”-Lautwerk. Esist identisch mit der Station
F 1-S jedoch ohne Controller und ohne CP/M.

Das mitgelieferte Programm SPARA erlaubt lhnen das Lesen und
Beschreiben von Disketten gangiger CP/M-Systeme, welche lhre
Disketten einseitig mit 40 Spuren verwalten (diese Einschrénkung
bedingt der Controller der Schneider DDI-1).

Erwacht jedoch IhrInteresse an 708KB oder 1.4 MB, so kénnen Sie lhre
F 1-Z problemlos zur F 1-S oder F 1-D aufriisten

Preise
- 525" Zweitlaufwerk F 1-Z + Programm SPARA
698 — DM (unverbmdhche Preisempfehlung)

— Aufristkit A 1-Z bestehend aus Controller, CP/M-Lizenz und
Dienstprogramme sowie Handbuch
548,— DM {unverbindliche Preisempfehlung)




Der Speicher...

vortex RAM Erweiterung SP64

64KB bis 512KB... Fiir jeden CPC 464!

Leistungen

— unter CP/M volle 64KB Arbeitsspeicher + 32KB Druckerbuffer

— unter BASIC zusétzlicher 64KB Programm/Datenspeicher

— einfacher Einbau der Karte direkt im CPC 464 kein Léten nur
Stecken!

— kompromiBloses CP/M-System: alle Standard CP/M-Programme
sind uneingeschrénkt lauffahig (z.B. WordStar, dBase, Multiplan,
Pascal MT+, SuperCalc, Datastar etc.).

— unkompliziertes Aufristen der Karte bis auf 512KB durch
Einstecken entsprechender IC-Satze in bereits vorhandene Sockel.
Speicher kann z.B. als RAM-Floppy betrieben werden.

— der eingebaute Firmware ROM verwaltet den Speicher (in
jeder Ausbaustufe) unter CP/M und BASIC optimal.

Die Software...

PARA der vortex Diskmanager

Der vortex Diskmanager PARA verbindet den Schneider CPC 464 und
die vortex Floppy Disk Station F 1-5/D so gut wie mit dem gesamten
Rest der CP/M 5.25” Home- und Personal Computerwelt.

Die Aufgc:be, Dateien z.B. von einem KAYPRO I[l, EPSON QX-10,

OSBORNE... zu lesen, wird mit PARA zu einem Kinderspiel.

PARA bietet Ihnen menuegesteuert folgende Maglichkeiten:

— direkte Installation miige|ieferfer Parametersatze. Sie sehen nurim
Inhaltsverzeichnis der Systemdatei nach, ob der Rechner, dessen
Format Sie installieren wollen dort enthalten ist, geben, falls ja, den
Namen ein und |hre vortex Diskettenstation F 1-5/D kann Disketten
des angewdhlten Rechners lesen und beschreiben.

— direktes Kopieren auf Kassette
— editieren der logischen und physikalischen Diskettenparameter
— erstellen eigener Parametersatze. Hiermit haben Sie die
Méglichkeit, das Direktanwahlmenue zu erweitern.

AuBerdem befinden sich auf der mitgelieferten Diskette noch zwei
Programme, die es lhnen erlauben, die Directory auf 128 bzw. 256
Eintrége zu vergroBern.
Das sehr ausfishrliche Handbuch erlaubt es Ihnen nach kiirzester Zeit
mit PARA zu arbeiten.
Programm erhaltlich auf 5.25" Disketten

58,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Graphic Master 2.0

Kurzbeschreibung:

Es ist ein leistungsféhiges Programm zur Erstellung von Bildern und
Graphiken auf dem Schneider CPC, das fiir den Computerlaien ebenso
faszinierend ist wie fur den Programmierprofi.
Menuegesteuert kénnen Graphikfunktionen verwendet werden, die
das Erstellen von Bildern sehr einfach machen. So kann man z.B. Linien
ziehen, Kreise malen, Flachen fillen oder Feinheiten in der
VergréBerung verandern. Die Bilder lassen sich auf Diskette
abspeichern um sie in eigenen Programmen zu verwenden oder spéter
wieder mit dem Graphic Master V2.0 zu bearbeiten, sie kénnen aber
auch ausgedruckt werden.
Programme erhdltlich auf 3” und 5.25” Disketten™

79,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Programm “'Diskeditor”

Erméglicht menuegesteuertes Editieren von einzelnen Spuren und
Sektoren, sowie menuegesteuerte Anwahl von Diskettenoperationen
wie Léschen, Umbenennen, Kopieren und Directoryaufruf. Programm
erhaltlich auf 3” und 5.25" Disketten*

78,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
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Programm “MSDOS Manager”

Von Aufbau und Funktionsweise &hnlich wie Programm PARA, erlaubt
jedoch das Lesen und Beschreiben von MSDOS Diskettenformaten auf
der vortex Station. Programm erhaltlich auf 5.25” Disketten

78,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
*Software auf 3”-Disketten erfihrt einen Aufpreis von DM 9,—

In Kiirze erhaltlich:

Expansions Unit mit 8 Steckplatzen, RS232 Karte, AD/DA
Wandlerkarte, EPROMer Karte.

Sie erhalten unsere Produkte:

— in allen Karstadt und Horten Computercentern

— in den technischen Kaufhausern Phora und Brinkmann

— im Ubrigen Fachhandel

Fir soft- und hardware-technische Fragen, im Zusammenhang mit
unseren Produkten, haben wir eine ‘User-Sprechstunde’ eingerichtet.
Montag und Donnerstag von 18 — 21 Uhr stehen wir lhnen tele —
fonisch zur Verfugung.
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Benchi

Internationale Computershow Koin

Zum 2. Mal fand in Kéln die Internationale Computershow statt. Vom 13. - 16. Juni nutzten mehr
als 390 Aussteller die Moglichkeit, ihre Produkte und Dienstleistungen dem fachkundigen Pu-

blikum vorzustellen.

Der CPC 664 zog viele in seinen Bann. Das Foto zeigt den Messestand der Firma Schneider.

Nach dem erfolgreichen Auftakt im
letzten Jahr konnte die C'85 in Koln
dieses Jahr bereits mehr als doppelt so
viel Aussteller verbuchen. So pri-
sentierte sich auch das Rahmenpro-
gramm wesentlich vielseitiger und um-
fangreicher als letztes Jahr. Besonders
im Bereich der Heim- und Perso-
nalcomputer boten sich fiir die Be-
sucher jede Menge Vergleichsmog-
lichkeiten.

An den insgesamt vier Ausstellungsta-
gen stromten iiber 47.000 Handler, An-
wender und Privatinteressenten aus 48
Landern in die Kélner Messehallen -
immerhin lag diese Zahl damit um 10
Prozent iiber der des Vorjahres.

Unser Hauptaugenmerk lag selbstver-
stindlich auf den Produkten rund um
den Schneider CPC, der nach wie vor
einen grofen Boom erlebt Da am
Stand der Firma Schneider erstmals der
CPC 664 der Offentlichkeit vorgestellt
wurde (ausfithrlicher Testbericht in
CPC 6/85!), war dieser natiirlich von al-
len Seiten umlagert. Der,,neue” Schnei-
der PC zog viele Interessierte in seinen
Bann und lieB gleichzeitig viele Fragen
an die Verantwortlichen auftauchen.
Eine hiufig zu vernehmende Frage
stellte sich nach der Kompatibilitét der
464- und 664-Programme. Viele Pro-
gramme sind ohne Anderungen nicht
lauffihig. Zudem nutzte Schneider erst-
mals die Gelegenheit, die komplette
Software-Palette des CPC’s vorzustel-
len. Die unter CP/M laufenden Pro-
gramme wie ComPack und TexPack
demonstrierten sehr eindrucksvoll die
Starken der Schneider PC’s - mit mog-
lichst geringem Kostenaufwand groBe
Leistungen zu erzielen.

Mit dem System SKS ,464” erdffnen
sich fiir alle CPC-Anwender vollig neue

Moglichkeiten der
Kommunikation.

Per steckbarem
Decoder kann der
CPC 464 an das
BTX-Netz der
Bundespost an-
geschlossen wer-
den und Infor-
mationen iiber das
Fernmeldenetz
abrufen bzw. ein-
speichern. Die
passende Software
wird mitgeliefert
und liBtdie Bedie-
nung des Systems
iiber die Compu-
ter-Tastatur  zuw.
Die Kosten fiir die BTX-Fahigkeit lie-
gen bei ca. 1000,- DM, wobei allerdings
einschrinkend gesagt werden muB, daB
z.Z. nur ein Schneider Farbfernseh-
geriit (rund 1500,- DM) mit dieser Ver-
bindung eingesetzt werden kann. Die
Anpassung an den CPC-Farbmonitor
ist jedoch in Vorbereitung. Optische
und technische Spielereien lassen sich
mit dem Schneider Bildplattensystem
erreichen, in Verbindung mit CPC und
BTX-Decoder lassen sich Informatio-
nen beider Medien iiberblenden.

Bei derart vielen Neuheiten an Hard-
und Software-Produkten war natiirlich
der Schneider-Stand stidndig belagert,
so daB, zumindest fiir Schneider, diese
Messe als Erfolg zu werten ist.

Am Stand der Firma Vortex war neben
zahlreicher neuer Software (z.B. Gra-
phikmaster, Para)
auch die Speicher-
erweiterung  fiir
den CPC 464/664
zu sehen. Die bis-
lang einzige, fir
den CPC auf dem
Markt befind-
liche, RAM-Er-
weiterung halt in
allen  Belangen
ihre Versprechen
und wird die Mog-
lichkeiten des
nach wie vor nach-
fragestarksten
Computers  we-
sentlich erweitern.
Die  kostengiin-
stige Hardware-
Erweiterung (in
der Grundversion mit 128KB nur ca.
200,- DM) erméoglicht es, in Verbin-
dung mit dem Programm PARA, sy-
stemfremde CP/M-Software wie z.B.

Wordstar ohne Einschrankung auf
dem CPC lauffiahig zu machen.

Fiir alle Hobbybastler und Elektronik-
freaks hiltdie Firma Fischer-Werke ein
Interface bereit, mit dem alle Produkte
der Fischer-Bautechnik iiber den CPC
angesteuert werden konnen. Damit
werden endlich die Hardware-Steue-
rungen (Roboter, Maschinen etc.) mog-
lich, die viele bisher schmerzlich ver-
miBt haben. Das Interface wird mit zu-
gehoriger Software im Herbst d.J. auf
den Markt kommen, der Preis betrigt
ca. 250,- DM.

Im ibrigen erfreut sich gerade der
Software-Markt fiir die Schneider-
Computer einer regen Nachfrage. Am
Stand der Data-Media nutzten viele Be-
sucher die Gelegenheit, sich tiber be-
stehende und neue Software zu infor-
mieren. Der absolute Renner war das
Programm FOCUS, mit dem 3-D Gra-
fiken perspektivisch dargestellt und be-
wegt werden konnen (Testbericht siehe
CPC 7/85). Neben zahlreichen neuen
Spielprogrammen wie Enterprise oder
die Thorr-Trilogie war ein eindeutiger
Trend zu Anwendersoftware zu be-
obachten. Fiir die Besitzer der CPC-
Computerscheinen Spiele zwarinteres-
sant, aber nicht mehr als eine willkom-
mene Abwechslung zu sein. Hervor-
zuheben wire hier noch, dal Data-
Media die komplette Software-Palette
auf allen gingigen Datentrigern, also
Kassette, 3"-Disk sowie 5 1/4"-Floppy,
anbietet. Neue Software sowie zahl-
reiche Literatur fiir den CPC-An-
wender kommt im Herbst von der

Fischer Technik prasentierte Hardware-Steuerungen mit dem CPC.

Firma Sybex aufden Markt. U.a. wurde
ein Assembler-Kurs vorgestellt, der in
Verbindung mit dem Begleitbuch eine
groBe Hilfe zum Erlernen der nicht
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ganz einfachen Z-80 Maschinen-
sprache darstellt. Der Sybex-Assem-
blerkurs ist nicht nur eine hervorra-
gende Simulation der Arbeitsweise ei-
nes Assemblers, sondern 4Bt auch die
direkte Uberpriifung evtl. Problemstel-
lungen am Rechner selbst zu.

Interessante Literatur in Form eines
Grafik-Buches zum CPC oder allge-
meiner Biicher wie ,,das Modembuch
zur DFU"” werden die Sybex-Buchreihe
zusitzlich ergianzen.

Erweitert hat auch Data Becker die
Buchtitel zum Schneider PC. Das so-
eben erschienene Floppy-Buch sowie
das Adventure-Buch zum CPC ver-
groBern die Angebots-Palette. Dem-
nichst wird das CP/M-Trainingsbuch
noch hinzukommen. Daneben bietet
Data Becker die ersten Anwender-
Programme fiir den CPC an - das Text-
verarbeitungsprogramm Textomat
macht hier den Anfang. Bis Ende des
Jahres sind weitere Programme ge-
plant, Titel und Erscheinungsdaten
bleiben jedoch abzuwarten.

Auf dem Zubehérmarkt fielen uns die
Produkte von der Firma John Hall auf,
der ein komplettes Stecker- und Kabel-
sortimentsowie Staubschutzhauben fiir
die Schneider Computer anbietet.

An Druckern gab es den Ritemann F+

UL

der Firma Wiese-
mann zu  be-
gutachten, der
nicht nur durch
sein optisches Sty-
ling auffallt
(hierzu siehe auch
Hardware-Test).

Fazit:

Nur kurze Zeit
nach der riesigen
(und nicht billi-
gen!) Hannover-
Messe war das
Gros der Com-

puter- und Zube-
hor-Anbieter er-
neut zu einer
Messe angetreten.
Die Kolner Computershow "85, im Ge-
gensatz zur Dortmunder Hobbytronic
keine Verkaufsmesse, lieB aber doch ei-
nige groBe Hersteller wie etwa Epson
oder Centronics vermissen.

Es herrschte zwar an den vier Ausstel-
lungstagen reger Besucherandrang,
doch einige Hindler waren nach Ab-
schluB der Messe nicht ganz zufrieden.

Eine Ausnahme bilden hier lediglich
die Hindler, die in irgendeiner Form
Produkte fiir die Schneider-Computer

Zahlreiche Besucher informierten sich am Stand der Data Media iiber die neueste Software.

anbieten. Der CPC 464, nun auch der
664, erlebt nach wie vor einen groBen
Boom und wird bis Ende dieses Jahres
noch jede Menge interessanter Pro-
dukte nach sich ziehen. Die Folge wa-
ren regelrechte Belagerungen aller
Stinde, an denen sich auch nur die
Spur eines Anzeichens von Schneider-
Zubehor zeigte. Die Schneider-Signale
stehen also voll auf griin, die Konkur-
renz wird das Geschift beleben und
dieser Umstand wird nicht zuletzt den
Besitzern der Schneider-Computer zu
Gute kommen. (SR)

MULLER PRODUZIERT DIE KNULLER
Der Lightpen mit dem Supermalprogramm fiir den CPC 464

Mit diesem Lightpen-Painter Komplettpaket kann jetzt jeder ohne jeglichen Pro-
grammieraufwand sofort und komfortabel fantastische Bilder erstellen. Malauf-
ldsung 640-200 Pixelpunkte in Mode 2.
Farbige Bilder in allen drei Moden direkt mit dem Lightpen auf den Bildschirm
malen + abspeichern der Bilder auf Cassette oder Diskette +Fillroutine filllt
beliebige Flache mit Penfarbe + Gerade zeichnen zur Lightpenposition + Kreis
+ Teilkreis + Triangel + Ellipse + Box + Teilbereiche des Bildschirmes an
andere Stelle kopieren + Bilder im Speicher dndern + Bilder iibereinander
legen, wobei Vordergrund wahlbar + Hardcopy +, +, +...
Alle neuen Funktionen sind menuegestetart.
Preis fiir Lightpen mit Supermalprogramm auf Cassette:

Nur 129,— DM (Versand per Nachnahme)

Neu: Joystick-Painter, Programm wie oben beschrieben, fiir Tastatur bzw.
Joysticksteuerung: 65— DM
Programm auf Diskette zuziiglich 10,— DM

Innovationstechnologie Miller - 4924 Barntrup - Postfach 1304 -Tel.: 05263/3512

GROSS-/EINZELHANDEL

Und das konnen wir [hnen bieten:

@ GroBes Angebot an hochwertiger CPC Hard-/Software /
@ Standig am neuesten Stand der Dinge #

@ Tiefstpreise

@ Sehr interessante Handlerkonditionen
@ Schnellversand

® GRATIS Katalog

Der Partner fiir GPC Handler und User:
zs-eeit Microtrading

Postfach 2361 F
Buro: Dokterberg 20 P
8240 Berchtesgaden 4

© textmaster um Schneider Computer CPC 464/664
NEY

® Einfache Bedienung

Schreiben wie auf der Schreibmaschine - deutscher Zei-
chensatz - automatischer Zeilenumbruch - leichtes Korri-
gieren - linken und rechten Rand setzen - Tabulatoren
setzen - Einblenden eines Anschriftenrahmens for Brief-
adressen

@ Komfortable Textgestaltung

Text erst einmal schreiben, dann auf Wunsch gestalten
dabei: Neuordnen von Zeilen oder ganzen Absatzen durch
Verschieben (Umsetzen) oder Kopieren - Einfiigen von
Suchen und Ersetzen

auf/von Kassette
® Drucken

Buchstaben, Wartern und Zeilen
bis zu 30 Zeichen

® Bequeme Textbearbeitung
frei beweglicher Cursor (nach links, rechts, oben, unten)

das komfortable Textprogramm aus dem

Helm-Verlag - Heidelberger Landstr. 194 - 6100 Darmstadt - Tel. 06151/55375
seitenweises Vorwarts- und Rickwartsblattern - Sprung
an Textanfang oder Textende - Flattersatz oder Blocksatz

@ Speichern/Laden von Texten
auf/von Diskette

(Schneider-Drucker NLQ 401 oder
kompatible Drucker)

auf Einzelblatt oder Endlosformularen
unterschiedliche Schriftarten und Zeilenabstande - Fett
druck, Unterstreichen, GroBschrift - Hoch- und Tiefstellen

Drucken aus dem Arbeitsspeicher
des Ausdrucken von gespeicherten Texten (Verketten) a

Ney

o

Bestell-Nr. 215 Cassette 79, -
Bestell-Nr. 216 Diskette 3''/464 /664 89, -

Bestell-Abschnitt

Emnsenden an /MMM -VERLAG Teleton 06151/55375
6100 Darmstadt 13 Heidelberger Landsirafe 194
Bitte befern Sie

DM Versandkosien

zuzuglich 3
E]Ve«ecmungsscnm liegt ber

Dper Nachnahme
Meine Anschrift

{
Aufeinanderfolgen- e lee. 610 5,
® unverbindliche Preisempfehlung
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Nach nunmehr mehrwochiger
Testphase in unserer Re-
daktion mochten wir Ihnen un-
sere Erfahrungen mit dem neue-
sten Schneider-PC, dem 664,
nicht vorenthalten. Die vielge-
stellte Frage der Software-
Kompatibilitat wird ebenso an-
gesprochen wie die Leistungs-
fahigkeit des Locomotive-
Basic 1.1.

Keine acht Wochen sind seit der Vor-
stellung des CPC 664 vergangen und
schon haufen sich Fragen iiber Fragen
zum neuen Schneider-Computer.

Die haufigsten Anfragen:

- Ist der 664 vollstindig kompatibel
zum 4647

- Warum ist der 664 vergleichsweise ca.
300,- DM billiger als der 4647

-In diesem Zusammenhang Besteht
die Maoglichkeit des Umtausches
bzw. der Inzahlungnahme?

- Was bewirken die erweiterten Basic-
Befehle im einzelnen?

Im folgenden werden wir versuchen,
aufalle Punkte einzugehen und die ent-
sprechenden Fragen, soweit moglich,
zu beantworten.

Zur Kompatibilitiat von Software

Programme sind nur bedingt kompati-
bel. Sobald sie jedoch den HIMEM-
Bereich von A67B iiberschreiten oder
verschieben, treten einige Probleme
auf Auch beim Laden von Disketten-
programmen in Basic, die auf einem
464 erstellt wurden, kann es zu Schwie-

Die ersten Erfah

rigkeiten kommen. Durch die Ande-
rung des Merge-Fehlers vom 464 wurde
die komplette Laderoutine neu iiberar-
beitet und verbessert. Es kommt daher
beim Laden 6fter vor, daB der CPC 664
Zeilen einfach vergiBt oder falsch inter-
pretiert. Dem kann auf zwei Wegen ab-
geholfen werden:

Programme konnen aufdem 464 entwe-
der mit ,Save "Name”, A als ASCII-
Files abgelegt werden oder nach dem
Eroffnen einer Datei mit LIST #9 auf
den Datentriger gebracht werden.

Programme, die auf diese Art abge-
speichert werden, lassen sich auf dem
664 problemlos einlesen und abar-

beiten. Das zweite Problem liegt in der
Belegung der Ein- und Ausgabeadres-
sen. Da beim 664 die Floppy vom Bus
getrennt ist, ergibt sich logischerweise
eine vollig neue Codierung der IN- und
OUT-Befehle. Schwierigkeiten hierbei
treten auf, wenn man z.B. headerlose
Programme, die iiber Interrupt auf die
Ein- und Ausgabebefehle zugreifen
(z.B. Sorcery, Decathlon etc.), laden
will. Ein Standard-Hausmittel zur Lo-
sung dieses Problems gibt es nicht, hier
hilft nur experimentieren.

Das dritte Problem ist vielen schon vom
464 bekannt: Programme. die den
Floppy-Bereich tiberschreiben, kénnen
nur durch Shiften von Speicher-
bereichen mittels Einspringen in die
Firmware-Routinen B91B und B91E
umgangen werden.

Das letzte Problem liegt darin, daB3 auf
dem 664 erstellte Basic-Programme, die
die Verwendung der neuen Basic-
Befehle nutzen, auf dem 464 nicht lauf-
fahig sind. Hier schaffen lediglich Ma-
schinenroutinen Abhilfe, die Befehle
wie z.B. ,Fill” simulieren.

Die erweiterten Basic-Befehle
und ihre Anwendung:

Chain und Chain Merge:

Diese, auch auf dem CPC 464 exi-
stierenden Befehle, wurden nun korrekt
in das Betriebssystem eingebunden.
Die Verwendung dieser Befehle er-
zeugte beim 464 die Fehlermeldung
LEOF", die nur durch die Mergefix
Routine (Heft 6/85) unterdriickt werden
konnte. Chain ladt ein Programm von
Diskette, wobei allerdings das im
Speicher befindliche Programm tiber-
schrieben wird. Bei Chain Merge dage-
gen wird das geladene Programm mit
dem im Speicher befindlichen ver-
kniipft. Mit Chain Merge kdnnen ge-
schiitzt abgespeicherte Programme

(Save ,,Programm”, P) nicht geladen
werden!

Clear Input:

Dieser Befehl loscht den Tastenbuffer.
Copy Chr$:

Mit dieser Funktion konnen Zeichen
von einer Bildschirmposition an eine
andere Position kopiert werden.

Beispiel:

10 CLS

20 Print "Das dritte Zeichen soll nach
Position 1,20 kopiert werden”

30 Locate 3.1

40 a$ = copychr$ (#0):REM #0 fiir
Ein-Ausgabegerat

rungen

50 Locate 1,20
60 Print a$

Cursor:

Mit Hilfe dieses Befehls 14Bt sich der
Cursor an- bzw. abschalten. Verwen-
dung findet man dafiirin Print- oder In-
put Anweisungen. &

Beispiel:
Cursor 1,1: Input a :REM Cursor ein
Cursor 0,0: Input a :REM Cursor aus

DECS:

Unter Verwendung von Formatbefeh-
len (z.B. #) wird der numerische Aus-
druck erreicht.



Beispiel:

Print DecS (50 A 47tf # # # #
EEEEEED

ergibt £ 6,250,000.00

Dieser Befehl istzwar auf dem 464 auch
implementiert, jedoch mul man hier
zwei Offnungsklammern setzen, das
Format sieht also beim 464 folgender-
maBen aus:

Print Dec$ ((Format)

DERR:

Mit DERR kann der Disketten-

Fehlerkanal ausgelesen werden. Dieser

Befehl unterstiitzt die Systemvariablen
ERR und ERL und gibt als Ergebnis
den Fehlercode aus.

Beispiel:
PRINT DERR
147

bedeutet, dal} keine Directory-Eintrige
mehr moglich sind.

Fill:

Dieses ist wohl mit der wichtigste, neue
Befehl im bewihrten Locomotive-
Basic. Mit Fill lassen sich ganze

Flichen in sekundenschnelle einfiir-
ben. Die Grafikprogrammierung wird
hervorragend erweitert.

Beispiel:

10 Plot 100,100

20 Draw 100,200:Draw 200,200: Draw

200,100: Draw 100,100
30 Move 110,110:FILL 3

Frame:

sorgt fiir die Synchronisation der Gra-
fikbewegungen mit den Strahlen des
Bildschirmes. Es entsteht ein flacker-
freies Bild.

Beispiel:

10 Mode 0

20 TAG

30 Print " 7; Chr$(240)
40 Move 100,200

50 Fora= 1 to 100

60 Move a.100

70 FRAME

80 Print ™ ; Chr$(240)
90 Next
100 Tag off

Das waren noch lange nicht alle neuen
Befehle des 664. Die restlichen werden
wir in der nachsten Ausgabe ausfiihr-
lich erldutern. Nach mehreren Wochen
des Einsatzes in unserer Redaktion
stellte sich der CPC 664, genauso wie
der 464, als zuverlissige Einheit dar.
Die neue Tastatur erweist sich als
wesentlich leichtgéngiger und stellt
hohen Bedienungskomfort dar. Das
Handbuch des 664 wurde ebenfalls
iberarbeitet, so dall zumindest die Feh-
ler des 464-Handbuches ausgemerzt
wurden (Bsp.:die Tabelle Noten- und
Tonperioden im Anhang). Uberhaupt
prisentiert sich das 664-Handbuch
wesentlich umflangreicher und klarer
gegliedert. sogar komplette Programme
findet man am Schlull des Buches.
Sollten uns Unstimmigkeiten bzw. Feh-
ler im Handbuch auffallen, werden wir
Sie selbstverstandlich dariiber unter-
richten.

Was bleibt, ist die Frage nach dem Preis
des CPC 664. Mitrund 1.500.- DM (incl
Griinmonitor) und ca. 2.000,- DM (incl.
Farbmonitor) stellt er fiir die CPC 464-
Besitzer. die ihr Geriit erst vor kurzem
erworben haben, ein echies Problem
dar - ist doch der 664 incl. Monitor und
Diskettenlaufwerk rund 200.- DM billi-
ger als der 464 mit der gleichen Konfi-
guration. Uns erreichten in den letzten
Wochen zahlreiche Anfragen. in denen
nach der Moglichkeit eines Umtau-
sches bzw. Inzahlungnahme des 464 ge-
fragt wurde. Auf Anfrage teilte uns
hierzu die Herstellerfirma mit, daB
diesc Moglichkeit nicht besteht und
auch in den weiteren Planungen nicht
beriicksichtigt ist.

Desweiteren ist auch keine Preis-
senkungder Diskettenlaufwerke DDI-1
geplant, da beide Schneider-Computer
verschiedene Zielgruppen ansprechen.

Der 464 bleibt nach wie vor das kom-
pakte Einsteigergeriit, wihrend der 664
ganz gezielt die Anwender bzw. Umstei-
ger anspricht. So werden mit zwei
nahezu gleichen, in der Konfiguration
jedoch unterschiedlichen Computern.
mehrere Einsatzbereiche abgedeckt.
(SR)
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Zehnkampf

In unseren Softwarereviews wurde in
letzter Zeit immer mehr iiber sogenannte
Sportsimulationen berichtet. Oftmals
fragten sich Leser sicherlich, wie so eine
Simulation wohl ablduft. Reviews alleine
konnen die Antwort nicht geben, und der
hohe Preis von Originalprogrammen
schreckte sicher viele vor einem Ankauf
ab.

In der diesmaligen Ausgabe haben wir
deshalb eine solche Simulation zum Ab-
tippen fiir Sie bereit.

Ein solches Programm ist Aufgrund sei-
ner Komplexitit natiirlich sehr lang,
daher werden wir dieses Superprogramm
in zwei Teilen abdrucken.

Jedoch sind die in diesem Heft abge-
druckten Disziplinen bereits voll lauffihig,
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10 SYMBOL AFTER 220:MEMORY 40000:FOR i=
40001 TO 43000:POKE i,0:NEXT

20 MODE 1t

25 SYMBOL 220,102,0,102,102,102,102,62

30 LOCATE 14,2:PRINT “¥ ZEHNKAMPF %"

40 LOCATE 6,6:PRINT "Wenn Sie Daten lade

n wollen,"

45 LOCATE 6&,7:PRINT "m"*jCHRS$(220);"ssen

Sie 'D’ dr"iCHR$(220);"cken ."

%0 LOCATE 6,9:PRINT "Sollten Sie keine D

aten besitzen*

%5 LOCATE 6,10:PRINT "oder keine laden w

ollen,*®

56 LOCATE 6,11:PRINT “dann dr";jCHR$(220)

i"cken Sie ‘K’."

80 IF INKEY(37)=0 THEN 210

90 IF INKEY(&61)<>0 THEN 80

91 CLS:LOCATE 13,2:PRINT *¥ Daten laden

¥

92 LOCATE &,5:PRINT "Legen sie die Casse

tte mit den®

93 LOCATE 7,6:PRINT *ZEHNKAMPFDATEN ein.

.

94 LOCATE 6,B8:PRINT *Dr*;jCHR$(220);"cken
Sie bitte die PLAY-Taste"

9% LOCATE &,9:PRINT “"des Cassettenrecord
er und 'SPACE'."

100 IF INKEY(47)<>0 THEN 100

110 OPENIN *!ZEHNKAMPFDATEN"

121 INPUT #9,GWs

122 INPUT W9,HGP

125 FOR i=1 TO 10

130 INPUT #9,WNS(i)

150 INPUT #9,WE(i)

170 INPUT #9,HE(i)

180 INPUT #9,HP (i)

190 NEXT

200 CLOSEIN

201 LOCATE 6,11:PRINT "Jetzt 1'egen Sie b
itte”

202 LOCATE 6,12:PRINT "die andere Casset
te wieder ein”

203 LOCATE &, 13:PRINT *und dr"jCHRS(220)
j"cken die PLAY-Taste"

204 LOCATE &,14:PRINT "des Cassettenreco
rders. "

210 FOR i=1 TO 10:FOR ii=1 TO 16

211 IF {1>LEN(WN®(i})) THEN POKE 40083+ii
+16%i,32 ELSE POKE 40083+ii+14%i,ASC(MID
S(WNS(i),i8,1))

212 NEXT:NEXT

220 FOR i=1 TO 1é&

221 IF i)LEN(GWS) THEN POKE 4025%9+i,32 E
LSE POKE 4025%+i,ASC(MID®(GWs,i, 1))

222 NEXT

230 FOR i=1 TO 10:P(i)=WE(i):NEXT:kl=404
18:GOSUB 3350

240 FOR i=1 TO 10:P(i)=HE (i) iNEXT:k1=404
i e GP-a¥254:POKE 4046

= ib= = H
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260 FOR i=1 TO 10

261 a=INT(HP(i)/256):b=HP(i)-a%*256

262 POKE 40478+2%i,a:POKE 40478+2%i+1,b

263 NEXT

270 LOCATE 1,21:PRINT"Beim Erscheinen vo
n 'Ready' dr"jCHR®(220);"cken sie"j:PRIN
T "bitte Taste 1| vom Zehnerblock"

280 KEY 1.CHR$(13)+"run”+CHR$(13)

290 LOAD"!zehnkamp+*®

350 FOR i=1 TO 10

340 a=INT(P(i)%*100/256)

370 b=P(1i)%100-a*256 C

380 POKE kl1+2%i,a:POKE kl+1+42%i,b

390 NEXT

400 RETURN

Listing 2

to *

15 * Titelbild

20

2% MODE 1:BORDER O:INK 0,0:INK 2,15:INK
3,0,24:SPEED INK 20,40

30 MOVE 41,3%0:DRAWR 45,0,3:DRAWR -45,-4
S5:DRAWR 45,0

3% MOVE 1351,390:DRAWR -47,0:DRAWR 0,-21:
DRAWR 30,0:DRAWR -30,0:DRAWR 0, -25:DRAWR
47,0

40 MOVE 16%,390:DRAWR 0,-45:MOVE 215,390
:DRAWR 0,-45:MOVE 16%,36%:DRAWR 45,0

4% MOVE 233,345:DRAWR 0,45:DRAWR 45, -45:
DRAWR 0,45

50 MOVE 297,345:DRAWR 0,45:MOVE 343,370:
DRAWR -45,-23:DRAWR 45,-23

55 MOVE 341,345:DRAWR 23,45:DRAWR 23,-45
:MOVE 371,359:DRAWR 30,0

60 MOVE 42%5,345:DRAWR 0,45:DRAWR 23,-45:
DRAWR 23,45:DRAWR 0,-45

65 MOVE 489,345:DRAWR 0,45:DRAWR 45,0:DR
AWR 0,-23:DRAWR -45,0

70 MOVE 553,345:DRAWR 0,45:DRAWR 45,0:MO0
VE 553,365:DRAWR 25,0:PLOT 0,-3,1

75 GOSUB 40030

80 PEN 3:LOCATE 2,25:PRINT CHR®(164);" P
rogramm von Jens Barthe /Bremen *85"

8% PEN 2:SOUND 7,100,10,7:LOCATE 9,20:IN
PUT *Wieviele Spieler (1-4) “jsp

90 IF sp>4 OR sp<l THEN LOCATE 16,20:PRI
NT SPC(26):60T0 85

95 LOCATE 9,20:PRINT SPC(26)

100 FOR i=1 TO sp:LOCATE 13,1%:PRINT "Na
me Spieler®jiji"?"

102 INK 3,24

10% LOCATE 1,21:INPUT "“1-14 Buchstaben !
= N$(i):LOCATE 1,21:PRINT SPC (39) i NEXT

106 FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 16

107 IF 1i>LEN(NS${i)) THEN POKE 40483+ii+

16%i,32:6G0T0 109

108 POKE 40483+ii+16%i,ASC(MIDS(NS(i),ii

1)

109 NEXT:NEXT:POKE 40564,sp

110 °*

111 * Programm zum Laden der Disz.(laden

)

112

120 KEY 1,CHR$(13)+"merge "+CHRS (34) +CHR

$(33)+"100 m"+CHR$(34) +CHR$ (13) +"run*+CH

R€(13)

140 SYMBOL 220,102,0,102,102,102,102,62:

SYMBOL 221,102,0,60,6,62,102,62

150 MODE 1:PEN 1:LOCATE 14,2:PRINT "% Ze

hnkampf **

160 LOCATE 1,S:PRINT “-Beim Erscheinen v

on 'Ready’ dr"jCHR$(220);"cken"”

170 LOCATE 2,4:PRINT "Sie bitte die Tast

e 1| vom Zehnerblock.*®

180 LOCATE 1,8:PRINT *-Es wird die n"jCH

R$(221);"chste Disziplin geladen”

190 LOCATE 2,%:PRINT "und gestartet.":LO

CATE 1,15

231 k1=40623:FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 10

tPE(i,ii)=P(i,ii)iNEXTINEXT:GOSUB 296

232 k1=40543:FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 10

:PEti,ii)=E<i.ii]*lOO:NEXT:NEXT:GDSUB 29

&

233 FOR i=1 TO 4:a=INT(GP(i)/256):b=GPli

) -ak256

234 POKE 40723+2%i,a:POKE 40724+2%i,b

235 NEXT:DELETE 1-109

296 FOR i={ TO 4:FOR ii={ TO 10

297 a=INT(PE(i,ii)/256):b=PE(i,ii)-a*256

298 POKE Kk1+i%¥20+ii%2,a:POKE kl+1+i%20+i

i*2,b

299 NEXT:NEXT:RETURN

300 °*

310 * Steuerrprogramme(Laden)

320

330 CLS:GOSUB 40030:1k=3:dz=1:1m=206iml=

80:GOSUB 41030

340 IF INKEY(47)<>0 THEN 340

350 GOSUB 1000

400

410 ' Versuch=0

420 °’

430 FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 3:iVs(i,iil)=

O:NEXT:NEXT

440 RETURN

500

510 * Berechnung d.Gesamtpunktzahl (Laden

)

520

530 FOR i=1 TO sp

540 Pti,dzJ=CINT(t(20—Eti,dz))“2)*18.27—

(20-Eli,dz))%75):" Laden

=50 IF P(i,dz)<0 THEN P(i,dz)=0

560 GP({i)=6GP(i)+(P(i,dz))

570 NEXT:RETURN

400 °*

610 °

420 * Abrufen Tabellen

430 °

640 IF INKEY(47)=0 THEN GOSUEB 30000:GOSU

B 31000 ELSE 440

450 GOSUB 400:RETURN

700 °*

710 * Auslosung

720

730 FOR i=1 TO sp:ON i GOTO 740,760,780,

800

740 po(1)=INT(RND¥sp+1)

730 GOTO B10

760 po(2)=INT(RND¥sp+1):IF po(2)=poil) T

HEN 7560

770 GOTO 810

780 po(3)=INT (RND¥sp+1):IF po(3)=po(1) O

R po(3)=po(2) THEN 780

790 GOTO 810

800 pol(4)=INT(RND¥sp+1):IF po(d4)=pofl) 0

R po(4)=po(2) OR po(4)=po(3) THEN 800

810 NEXT:RETURN

1000 °*

1010 * Hauptunterprogramm 100 m,400 m, 11

0O m Huerden,1500 m

1020 *

1030 MODE 1:GOSUB 700

1040 PLOT 700,0,1

1050 BORDER O:FOR i=0 TO 3:INK i,0:NEXT:
INK 2,5

1060 IF dz=6é THEN ml=2:G0TO 1260 ELSE ml

=6

1070 PEN 2:LOCATE 22,4:PRINT *"Lauf":LOCA

TE 14,8:PRINT"in 34 Sekunden.”®

1071 LOCATE 16,6:1F dz=1 THEN PRINT * 10

Om*

1072 1IF dz=5 THEN PRINT * 400m"

1073 IF dz=10 THEN PRINT *"1500m"

1080 z=34:EVERY S0 GOSUB 1090:GOTO 1100

1090 z=z-1:LOCATE 17,8:PRINT USING "##";

z:RETURN

1100 FOR a=90 TO 270 STEP 0.75

1110 DEG

1120 PLOT 158+120%C0S(a),230+120%SIN(a)
1130 PLOT 158+100%C0S(a),230+100%¥SIN(a)

1140 NEXT

11%0 FOR a=0 TO 90 STEP 0.75

1160 PLOT 480+120%C0S (a) , 2304 120¥SIN(a)




1170 PLOT 480+100%C0S(a),230+100%SIN(a)
1180 NEXT

1190 FOR a=270 TO 3460 STEP 0.75

1200 PLOT 480+120%C0S(a),230+120%SIN(a)
1210 PLOT 480+100%C0S (a),230+100¥SIN(a)
1220 NEXT

1230 MOVE 156,110:DRAWR 328,0

1240 MOVE 156,351:DRAWR 328,0

1250 MOVE 152, 130:DRAWR 338,0:MOVE 152,3
30:DRAWR 338,0

1260 PEN 3:LOCATE 1,25:PRINT “"Weltrekord
1270 LOCATE 15,25:PRINT USING "\

"jWNSE(dz)

1280 LOCATE 31,25:PRINT USING “HHH.HH"jW
E(dz)§ :PRINT * s*

1290 EVERY O GOSUB 1090:LOCATE 14,8:FRIN
T SPC(15)

1300 BORDER 11:INK O,11:INK 1,26:INK 2,0
:INK 3,2

1310 FOR i=1 TO 4:LOCATE 8,ml+i%2:PRINT
i!LOCATE 10,ml+i¥2:PRINT ".":NEXT

1320 FOR n=1 TO sp

1330 IF dz<>6 THEN 1370

1335 BORDER 0:1INK 0,0:INK 1,3:INK 2,11:1
NK 3,26

1340 ORIGIN 208,78,210,430,160,78:CLG 2
1350 PLOT 700,0,1:FOR i=0 TO S:MOVE 0,1:

DRAWR 235,0:NEXT

1360 TAG:PLOT 700,0,0:MOVE 30,21:PRINT C

HR®(249) j : TAGOFF

1370 PEN 2:LOCATE 14,ml

1380 IF dz=1 THEN PRINT * 100 m b

OVE 494, 129:DRAWR 0,-18:x=142:y=1Z21:PLOT
Xy Y52

1390 IF dz=5 THEN PRINT * 400 m E

PLOT x,y,0:MOVE 494, 129:DRAWR 0,-18,1:

496:y=121:PLOT x,y,2

1400 IF dz=6 THEN PRINT "110 m
1410 IF dz=10 THEN PRINT *

x=496: y=340:PLOT x,Yy,2

1420 PEN 3:LOCATE 10,ml1+10:PRINT USING *

\ \*iN$(po(n)):PEN 1

1430 IF INKEY (47)<>0 THEN 1430

1440 LOCATE 10,ml+10:PRINT USING *\

"iNS(poin))
1445 LOCATE 28,m1+10:PRINT *0.00 s*
1450 LOCATE 14,23:PRINT "Auf die Plaetze

Ve
x=
Huerden*
1500 m "

1440 FOR i=1 TO 1500:NEXT
1470 LOCATE 14,23:PRINT "
1480 i=i+1:1IF JOY(0)<>0 THEN SOUND 7,100

0,10,7,,,27:FOR ii=1 TO 100:NEXT:SOUND 7
,1000,10,7,,,27:LOCATE 14,23:PRINT * F

ehlstart":GOTO 1420

1490 IF i<1640 THEN 1480

1500 LOCATE 14,23:PRINT * Los *

1510 SOUND 7,1000,10,7,,,27

1520 GOSUB 5000

1530 E(poin),dz)=z+RND/1000

1540 LOCATE 26,ml+10:PRINT USING “HHH. H#
*3z:FOR i=1 TO 1000:NEXT

1550 FOR i=1 TO 4

1560 ii=%

1570 IF E(i,dz)=0 THEN 1430

1580 FOR j=1 TO 4

1%90 IF E(i,dz)<¢=E(j,dz) OR E(j,dz)=0 TH

EN ii=ii-1

1600 NEXT

1610 LOCATE 11,ml+ii¥2:PRINT USING *\

\*iNS(i)

1620 LOCATE 2&6,ml+ii¥2:PRINT USING "HH#H.

WW "FE(i,dz)j:PRINT *s*

1630 NEXT

1640 IF E(po(n),dz) >WE(dz) AND WE(dz)<>0
THEN 1710

1650 WE(dz)=E(poin),dz):WNS(dz)=N${po(n)

Fertig

)

1660 LOCATE 31,25:PRINT USING “#H#._##";u

E(dz)j:PRINT " s*

1670 POKE 40300,1:FOR i=1 TO 20

1480 LOCATE 15,25:PRINT USING "\
\*"jWNS(dz)

1490 LOCATE 15,25:PRINT SPC(15):NEXT

1700 LOCATE 15,23:PRINT USING *\
\*jWNS(dz)

1710 IF INKEYS®<>" * THEN 1710

1720 LOCATE 10,ml1+10:PRINT SPC(24)

1730 PLOT 700,0,1

1740 NEXT n

1750 GOSUB 500:GOSUB &600:RETURN

2000 °* '

2010 °

2020 ' Anzeige Weitsprung etc.

2030 °

2040 MODE 1:GOSUB 430:GOSUB 730

2050 FOR v=1 TO 3:FOR ii=1 TO sp

2060 IF dz<>3 AND dz<>2 THEN MODE 1!

2070 GOSUB 2100:MOVE 2,395-(ii-1)%22:PRI

NT * *j

2080 SOUND 7,200,10,7:PLOT 700,0,3:MOVE

2,39%5-ii#¥22:PRINT *"#*;:PLOT 700,0,!

2090 GOTO 2380

2100 TAGOFF:LOCATE 2,25:PRINT "Weltrekor

d : "j:PRINT USING *\ "3

WNS(dz)§

2110 LOCATE 31,25:PRINT USING “HH#.H#";W

E(dz)j:PRINT * m*

2120 TAG

2130 PLOT 700,0,!

2140 MOVE 98,395:PRINT *"Name®;SPC(7)i"l.

Vers 2.Vers 3.Vers"j

2150 FOR i=379 TO 283 STEP -22

2160 MOVE 0,I:DRAWR 639,0

2170 NEXT

2180 FOR i=258 TO 514 STEP 128

2190 MOVE i,399:DRAWR 0,-106

2200 NEXT

220% IF dz=2 THEN dz$=" Weitsprung®*:GOTO
2210

2206 IF dz=3 THEN dz$="Kugelstossen":GOT
0 2210

2207 IF dz=7 THEN dz$="Diskuswerfen” ELS
E dzs="Speerwerfen”

2210 MOVE 224,280:PRINT Dzs$j

2220 FOR i=1 TO 4:MOVE 94,270-1%20:PRINT
ij:MOVE 126,270-i%20:PRINT *.*j:NEXT
2230 MOVE 102,288:DRAWR 0,-120:DRAWR 434
,O0:DRAWR 0,120

2240 FOR i=1 TO 4

2250 MOVE 25,395-i%22:PRINT USING "\

\*"ins(po(i));

2260 NEXT

2270 FOR i=1 TO 3:FOR iii=1 TO sp

2280 MOVE 140+i%#128,395-11i#22:PRINT USI
NG "WH.H#";VUs(po(iii),i)jiPRINT * m"j
2290 NEXT:NEXT

2300 FOR i=1 TO 4

2310 MOVE 25,395-i%22:PRINT USING "\

A*ins(poli))j}

2320 NEXT

2330 FOR i=1 TO 3:FOR iii=1 TO sp

2340 MOVE 140+i%128,395-1ii%#22:PRINT USI
NG "#H.##"jVs(po(iii), i) jiPRINT * m"§
2350 NEXT:NEXT

2360 GOSUB 4030

2370 RETURN

2380 GOSUB 5000

2390 GOSUB 4030

2400 IF Vs(po(ii),v)I<WE(dz) THEN 2450

2410 WE(dz)=Vs(potii),v) :WN&(dz)=N$(poli
i¥ -

2420 TAGOFF:LOCATE 31,25:PRINT USING “##
H.WH";WE(dzZ)j iPRINT * m"

2430 POKE 40300,1:FOR i=1 TO 20:LOCATE 1
5,25:PRINT USING "\ A*FWNS(

dz)

2440 LOCATE 15,25:PRINT SPC(16) INEXT:TAG
2450 NEXT:NEXT:MODE 1:TAG:INK 1,0:GOSUB

2100

2460 IF INKEY(47)<>0 THEN 2460 ELSE GOSU
B S530:GOSUB 30000:GOSUE 31000:RETURN
3000 °

3010 * Anzeige Hochsprung,Stabhochsprung
3020 ' -

32030 PLOT 0,0,1:MODE 1:TAG:GOSUB 430:G0S

UB 730

3035 IF dz=4 THEN Hoe=1.3 ELSE Hoe=4

3040 MOVE 80,387:PRINT *"Name*;SPC(&)j "Ho

ehe”;

3050 FOR i=350 TO 439 STEP 105:MOVE i,38

Z:PRINT *"V.*"jiINEXT

30640 FOR i=1 TO 3:MOVE 271+i%105,387:PRI

NT i3j:iNEXT

3070 FOR i=291 TO 371 STEP 20:MOVE 0,i:D

RAWR 639, 0:NEXT

2080 MOVE 232,291:DRAWR 0,108

3090 FOR i=326 TO 639 STEP 10S:MOVE i,29
1 :DRAWR 0, 10BINEXT

3100 FOR i=1 TO 4:MOVE 94,270-i%Z0:PRINT
ij:MOVE 126,270-i%20:PRINT "."jiNEXT

3110 MOVE 102,288:DRAWR 0,-120:DRAWR 434
,0:DRAWR 0,120

3120 IF dz=4 THEN MOVE 208,278:PRINT *

Hochsprung®j ELSE MOVE 208,278:PRINT "St

abhochsprung®j

3130 MOVE 16,127:PRINT “Hoehe:"j

3140 FOR i=1 TO 4:MOVE 20,387-20%i:PRINT
USING =\ V*iN®(poli))jiNEXT

3150 MOVE 17,15:PRINT"Weltrekord : "j:PR
INT USING *\ “jWNS(dz)

3160 MOVE 480, 1S5:PRINT USING “#H#.HH#";WE
(dz) §:PRINT " m";

3170 FOR i=1 TO sp:E(i,dz)=Hoe-0.05+(RND

#10) /10000:Ho (i)=Hoe:NEXT

3180 MOVE 1,387-20%v:PRINT * "j

3190 FOR i=%56 TO &4:MOVE O, i:DRAWR 43%9,0
s 2:NEXT

3200 FOR i=éé TO ?72:MOVE 3589, i:DRAWR 350,

0, 3:NEXT

3210 MOVE 583,66:DRAWR 4,0,1

3220 v=v+1:IF v>sp THEN v=1

3230 IF z(1)+z(2)+2(3)+z(4)=sp THEN Hoe=

Hoe+0.0S:v=1 ELSE 3270

3240 FOR i=1 TO 4:IF Au(i)<>1 THEN z(i)=

0

3250 NEXT

3260 FOR i=6&6 TO é6+Hoe¥20:PLOT 585,i,1:

NEXT:PLOT 58S5,i,3:PLOT 700,0,!

3270 MOVE 240,387-v¥20:PRINT USING "#.##

m*jHolpoiv))j

3280 IF Au(l)+Au(2)+Au(3)+Aul4)<>sp THEN
3290

3281 IF INKEY(47)<>0 THEN 3281

3282 GOSUB 530:GOSUB 30000:GOSUB 31000:R

ETURN

3290 IF Aulpo(v))=1 THEN 3190

3300 IF z(po(v))=1 THEN 3180

3310 PLOT 700,0,3:MOVE 1,387-20%v:SOUND
7,100,10,7:PRINT *"#*;:PLOT 700,0,1

3320 MOVE 130,127:PRINT USING "#.##"jHoe

i

3330 MOVE 0,48:PRINT "Moechten Sie diese
Hoehe auslassen ? "5

3340 IF INKEYS$<>"" THEN SOUND 7,1300,3,7

——

Programmbeschreibung:

Wie der Programmname schon sagt,
handelt es sich bei diesem Spiel um den
Leichtathletik-Zehnkampf der Min-
ner. Dieser besteht aus 10 Disziplinen:
100 m Lauf, Weitsprung, KugelstoBen,
Hochsprung, 400 m Lauf, 110 m Hiir-
den, Diskuswerfen, Stabhochsprung,
Speerwerfen, 1500 m Lauf Das Pro-
gramm besteht aus 12 Listings, die ein-
zeln abgetippt und abgesaved werden
miissen. Die Reihenfolge der Listing-
nummern muf dabei eingehalten wer-
den, da jede Disziplin nachgeladen
werden muB. Das Programm braucht
mehr Speicher als vorhanden.

Nun zum eigentlichen Programm.
Nachdem eine Disziplin abgeschlossen
ist, erscheint die Ergebnistabelle, aus
der man die Ergebnisse aller Diszipli-
nen sowie die Anzahl der bis dahin er-
reichten Punkte fiir jeden einzelnen
Spieler entnehmen kann. Danach er-
scheint die Weltrekordtabelle, in der
alle Bestleistungen der jeweiligen Dis-
ziplinen und die Gesamtbestleistung
festgehalten sind. AuBerdem steht der
Name des Weltrekordlers bei den Best-
leistungen. Bei der Gesamtbestleistung
(beste Gesamtpunktzahl nach 10 Diszi-
plinen) stehen auch noch die Ergeb-
nisse, die bei diesem Weltrekord er-
reicht wurden. Alle diese Weltrekorde
kénnen zu Anfang eines Spiels eingela-
den werden. Dazu dient Listing 1. Am
Ende eines Spiels gibt es die Moglich-
keit, diese Weltrekorde abzusaven. Dies
ist notig, wenn neue Bestleistungen auf-
gestellt wurden. Sollte dies der Fall sein,
so deutet es der Computer durch das
Blinken von ,Daten speichern” an.
Beim ersten Spielen sind die
Weltrekorde noch auf 0. Nach dem er-
sten Durchgang werden die Bestlei-
stungen eingetragen.

Anzahl der Spieler: Es konnen 1 -4 Spie-
ler mitspielen. Jeder Spieler muBl zu An-
fang eines Spiels seinen Namen einge-
ben. Bevor die 10 Disziplinen erklirt
werden. Hier einige Ausdriicke, die bei
mehreren Disziplinen gebraucht wer-
den.

Pullen:

Bewegung des Joysticks von oben nach
unten. Achtung!! Nicht den Feuerknopf
driicken.

Steuern:

Steuern des Liufers (bei400 m und 1500 m)
in den Kurven. Der Liufer lauft auto-
matisch, es kann nur die Richtung ver-
andert werden (oben, unten, links,
rechts). Achtung!! Es ist darauf zu ach-
ten, den Joystick genau, z.B. nach oben,
zu bewegen. Bei einer kleinen Ab-
weichung nach links- oder rechts-oben,
reagiert der Laufer nicht.

Winkeleinstellung:

Durch Driicken des Feuerknopfes er-
scheint die Winkelzahl in Nahe des
Athleten. Diese liuft schnell von 90-0
herunter, solange man den Knopf ge-
driickt halt. LiBt man ihn los, so stoppt
die Zahl: Der Winkel ist eingestellt. Be-
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ster Winkel ist45 Grad. Achtung!! Nicht
dabei Pullen, sonst stoppt die Zahl
vorher.

Beschreibung  der
Stichpunkten

Disziplinen in

100 m Lauf:

Laufer wird durch einen kleinen Punkt
links unten auf der Aschenbahn darge-
stellt. Start - Pullen bis ins Ziel.

Weitsprung:

Athlet links auBerhalb des Bildschir-
mes. Kommt durch Pullen ins Bild -
Pullen bis zur Absprungmarkierung -
Winkeleinstellung,

KugelstoBen:

Schwungaufnahme durch langsames
Pullen - Abwurf der Kugel bei Markie-
rung durch Driicken des Feuerknopfes -
Winkeleinstellung - langsames Pullen
bis die Kugel in der Luft ist.

Hochsprung:

Einstellen der Hohe - kurzes Antippen
der Feuertaste - Pullen - kurz vor der
Sprunganlage kurzes Driicken des
Knopfes - Athlet fliegt nach oben bis zu
einer bestimmten Hohe (abhiingig von
Anlauf), danach verliert er wieder an
Hohe - am hochsten Punkt Knopf ge-
driickt halten, bis Athlet iber Stange ist.
Athlet fillt zu Boden (evtl. Matte).

400 m Lauf:

Athlet wird durch kleinen Punkt neben
der Ziellinie angezeigt - Start - Steuern
bis zur Geraden - Laufer stoppt - Pul-
len bis zur Kurve - Steuern wenn Liufer
automatisch bis zur Geraden liuft -

Pullen wenn Laufer stoppt bis ins
Ziel.

110 m Hiirden:

Start - Pullen - Driicken des Feuer-
knopfes bewirkt Sprung. solange der
Feuerknopfgedriickt wird, Athletin der
Luft, verliert in der Luft Geschwindig-
keit. ReiBen einer Hiirde bewirkt Ge-
schwindigkeit = 0 - 10 Hiirden bis
Ziel.

Diskuswerfen:

Pullen bis kurz vor Markierung, Athlet
dreht sich um eigene Achse - Winkel-
einstellung nur. wenn Diskus rechts
von Athletist- Pullen bis Diskus sichin
der Luft befindet.

Stabhochsprung:

Kurzes Antippen des Feuerknopfes -
Pullen - Driicken des Feuerknopfes be-
wirkt senken des Stabes (dies mul} vor
dem Einsteckbalken geschehen) - Ath-
let schwingt sich nach oben - am hoch-
sten Punkt Winkeleinstellung (Athlet
geht zuerst mit, nachher ohne Stange
nach oben).

Speerwerfen:

Pullen bis ca. 10 cm vor Markierung -
Winkeleinstellung - Rest lduft auto-
matisch ab.

3350 IF INKEY(45)=0 THEN MOVE 594,48:PRI
NT "Ja*j:z(poiv))=1:Ho(poiv))=Ho(poiv))+
0.05:G0TO 3180

3360 IF INKEY(46)=0 THEN MOVE 578,48:PRI
NT "Nein®*j:z(pol(v))=0 ELSE 3340

3370 GOSUB 5000

3380 iii=0

3390 FOR i=é6 TO &7+Hoe%*20:IF TEST(585,i
)<>0 AND x>383 THEN 3440

3400 IF iii=1 THEN 3440

3410 IF Vsi{pofv),2)=1 THEN 3540

3420 IF Vs(polv),1)=1 THEN Vs(polv),2)=1
ELSE Vs(po(v),1)=1

3430 iii=1

3440 NEXT

3430 IF iii=0 THEN Vs(po(v),1)=0:Vsipolv
1,2)=0:z(po(v))=1:E(polv),dz)=Hoe+ (RND¥*1

0)/10000:Ho(po(v))=Holpo(v))+0.05

3460 IF Vsi{po(v),1)=1 THEN MOVE 332,387-

v¥#20:PRINT *Fehler®; ELSE MOVE 332,387-v
*20:PRINT * "3

3470 IF Vs(polv),2)=1 THEN MOVE 440,387-

v#20:PRINT *"Fehler®j ELSE MOVE 440,387-v

*#20:PRINT * 3

3480 MOVE 1,387-20%v:PRINT * *;IMOVE x,y
tPRINT = 3

3490 GOSUB 4030

33500 IF E(po(v),dz)<WE(dz) THEN 3180
3310 WE(dz)=E(po(v),dz):WN$(dz)=N$(po(v)
]

3320 MOVE 480, 15:PRINT USING "WHH.HH";WE
(dz) §:PRINT " m"j

3330 POKE 40300,1:FOR i=1 TO 20:MOVE 225
s 15:PRINT USING *\ V*jWNS(d
2)3

3340 MOVE 225,15:PRINT SPC(1&):NEXT

35350 MOVE 225, 15:PRINT USING “\

\";WNS(dz);:G0TO 3180

3560 FOR i=1 TO 3:MOVE 224+i%108,387-v¥2
O:PRINT * " INEXT

3370 Aufpolv))=1:zi{po(v))=1:MOVE 0,387-v

*20:PRINT *X"j:FOR i=1 TO 3:MOVE 232+i¥%1

08,389-v¥20:PRINT "ausg."j:NEXT

3380 MOVE x,y:PRINT * *;:MOVE x,y-16:FR
INT * ";:60TO0 3190

4000 *

4010 * Auswertung

4020 '

4030 TAG:IF Vs(po(ii),v)>E(po(ii),dz) TH

EN Efpotii),dz)=Vsipolii),v)

4040 FOR i=1 TO sp

4050 iii=0

4060 FOR j=1 TO 4

4070 IF E(i,dz)>=E(j,dz) OR E(j,dz)=0 TH

EN iii=iii+l

4080 NEXT

4090 MOVE 144,170+1ii%20:PRINT USING "\

"IN®(i);

4100 MOVE 404,170+iii%20:PRINT USING *"##

H.HE "JE(i,dz);:PRINT "m";

4110 NEXT

4120 IF dz=4 THEN RETURN

4130 MOVE 2,395-ii¥22:PRINT * ";:RETURN

30000 *

30010 ' Ergebnistabelle

30020 °
30030 DATA ™ 100 m"," Weitspr
ung*," Kugelstossen®,"” Hochsprung*,*

400 m","110 m Huerden"," Disk
uswerfen®,“Stabhochsprung”,* Speervert
en"," 1500 m*

30040 DATA s,m,m,m,S,S,m,m,m,s

30050 MODE 2:TAG

300460 BORDER O0:INK 0,0:INK 1,6

30070 MOVE 280,393:PRINT "Ergebnisse”;

30080 MOVE 280,377:DRAWR 80,0

30090 HOVE 0,0:DRAWR 0,39%9:DRAWR &3%,0:D

RAWR O,-399:DRAWR -639,0

30100 FOR i=338 TO 78 STEP -26

30110 MOVE 0, i:DRAWR &39,0

30120 NEXT

30130 FOR i=129 TO 439 STEP 128

30140 MOVE i,360:DRAWR 0,-377

30150 NEXT

30160 FOR i=1 TO 2:MOVE 0,78-i%2:DRAWR &

39,0:NEXT

30170 MOVE 20,356:PRINT *"Disziplinen®j

30180 MOVE &,4Z2:PRINT "Gesamtpunktzahl®;

30190 RESTORE 30030

30200 FOR i=1 TO 10

30210 READ as

30220 MOVE 10,356-i%24:PRINT a%j

30230 NEXT

30240 FOR i=1 TO sp

30250 MOVE i%¥128+410,354:PRINT USING "\
“iNS(i);

30260 NEXT

30270 RESTORE 30040

30280 FOR i=1 TO 10

30290 READ a%

30300 FOR h=1 TO sp

30310 MOVE 10+h%128,356-1%26

30320 PRINT USING “HHH.H## “jE(h,i);:PRIN

T a%;

30330 MOVE 90+h¥128,356-1%26

30340 PRINT USING "HHH#H";P(h,i);

30350 NEXT:NEXT

30340 FOR i=1 TO sp

30370 MOVE 1%128+482,42:PRINT USING "#HH#H

"GP (i)

30380 NEXT

30390 IF INKEY(47)<>0 THEN 30390

30400 RETURN

31000 *

31010 ' Weltrekordtabelle

31020

31030 MODE 2

31040 BORDER O:INK 0,0:INK 1,15

31050 MOVE 0,0:DRAWR 0,399:DRAWR 63%9,0:D
RAWR 0,-399:DRAWR -639,0

31040 MOVE &,6:DRAWR 0,387:DRAWR 627,0:D
RAWR 0,-3B7:DRAWR -627,0

31070 MOVE 275,64:DRAWR 0,3B87:MOVE 279,6:
DRAWR 0,387

31080 TAG

31090 MOVE 77,3B0:PRINT *"Gesamtweltrekor
d®;

31100 MOVE 77,344:DRAWR 128,0

31110 ' FOR i=344 TO 32 STEP -26:MOVE &,

i:DRAWR &27,0:NEXT

31120 MOVE 64,339:PRINT “Inhaber :%j

31130 RESTORE 30030

31140 FOR i=0 TO 9

31150 READ a%

31140 MOVE 10,313-i¥2&6:PRINT USING "\
\"jasj iPRINT *:";

31170 NEXT

31180 MOVE 156,33%:PRINT USING "\

\*jGUS;

31190 RESTORE 30040

31200 FOR i={ TO 10

31210 READ as$

31220 MOVE 132,339-i%2&6:PRINT USING "#H##

.## "jHE(i)j:PRINT a%j

31230 MOVE 236,339-i%¥26:PRINT USING “###

"iHP (i)

31240 NEXT

31250 MOVE 88,48:PRINT "Gesamtpunktzahl

= "

312640 MOVE 228,4B:PRINT USING "HHHHH"jHG

Pi

31270 MOVE 6&,58:DRAWR 268,0

31280 MOVE 78,58:DRAWR 0,-30:DRAWR 196,0

31290 MOVE 387,380:PRINT *Einzelweltreko

rde" |

31300 MOVE 387,344:DRAWR 136,0

31310 FOR i=318 TO 38 STEP -26:MOVE 280,

i:DRAWR 351,0:NEXT

31320 MOVE 280,320:DRAWR ?5}.0_

GLTR0NIQNG 202 SFRHERLNT, “miszipnin

31340 MOVE 400,340:DRAWR 0, -282

31350 MOVE 500,340:DRAWR 0,-282

31360 RESTORE 30030:FOR i=0 TO 9

31370 READ as

31380 MOVE 284,313-i%24:PRINT a%j:NEXT

31390 RESTORE 30040:FOR i=1 TO 10

31400 READ as%

31410 MOVE 424,337-i%¥26:PRINT USING “###

-#¥ "JWE(i)i:PRINT as%;

31420 MOVE 513,339-i%24:PRINT USING *\
A"JUNS (i) INEXT

31430 IF INKEY(47)<>0 THEN 31430

31440 MODE 1:RETURN

40000 *

40010 ’

40020 *

40030 BORDER O:le 0,0:INK 1,0:1k=1:FOR

iii=1 TO 4:idz=iii:lm=152+iii¥54:m1=80:G6G0

SUB 41030:NEXT

40040 INK 3,0,20:FOR iii=1 TO 2:dz=iii+4

1Im=152+iii*#54:ml=24:6G0SUB 41030:NEXT

40050 MOVE 374,252:DRAWR 0,-53:DRAWR 55,

O:DRAWR 0,53

40060 MOVE 358,232:DRAWR ?,%:MOVE 358,23

0:DRAWR 11,11:MOVE 340,230:DRAWR 9,9

40070 MOVE 368,240:DRAWR 0,-29:MOVE 370,

240:DRAWR 0,-29

40080 RESTORE 41480:FOR iii=1 TO Z:MOVE

378+ii1i%2,222:DRAWR 0,7:MOVE 410+iii%2,2

22:DRAWR O,7:NEXT:FOR iii=1 TO 20:READ x

¥y k1 IMOVE x4370,y+26:DRAWR kl,0:NEXT

40090 FOR iii=1 TO 4:dz=iii+é6:Im=152+¢iii

¥54:m1=-28:G0OSUB 41030:NEXT

40100 INK 1,20:RETURN

41000 '

41010

41020

41030 ON dz GOTO 41040,41050,41060,41070

,41040,41080,41090,41100,41110,41120

41040 RESTORE 41170:11=0:G0T0 41130

41050 RESTORE 41210:ii=-13:G0T0 41130

41060 RESTORE 41240:1i=-8:G0TO 41130

41070 RESTORE 41270:ii=-4:MOVE 8+1m,218+

ml:DRAWR S52,-24,1k:G0OTO 41130

41080 RESTORE 41300:ii=-10:MOVE 42+Im, 1%

4+ml :DRAWR 0,-17,1k:DRAWR -13,0:GOTO 411

30

41090 RESTORE 41330:ii=4:607T0 41130

41100 RESTORE 41370:ii=-5:MOVE S50+Im, 196

+ml:DRAWR 0,-23,1k:MOVE 8+1m,210+ml:DRAW

R 51,-19:60T0 41130

41110 RESTORE 41410:ii=3:MOVE 8+1m,212+m

1:DRAWR 40,15,1k:GOTO 41130

41120 RESTORE 41450:ii=-3:G0T0 41130

41130 MOVE 6+1m,226+ml:DRAWR 55,0, 1:DRAW

R 0,-53:DRAWR -55,0:DRAWR 0,53

41140 FOR i=1 TO 36+iii::READ x,vy,kl

41150 MOVE x+1m,y+ml:DRAWR k1,0, lk

41160 NEXT:RETURN

41170 DATA 40,220,3,38,218,7,38,216,7,40

,214,3,24,210,21,54,210,1,24,208,23,52,2

o8, 3,26,206,3, 36,206, 19

41180 DATA 26,204,3,34,204,11,48,204,5,2

4,202,3,34,202,9,30,202,1,28,200,1,34,20

0,9




IR e

41190 DATA 32,198,9,32,196,9,32,194,11,3
0,192,5,40,192,7,30,190,5,44,190,7,28, 18
8,5,48, 188, 3

41200 DATA 26,186,5,48,186,3,24,184,3,46
,184,3,22,182,3,44,182, 3,20, 180,3,42, 180
,3,18,178,3

41210 DATA 34,220,3,32,218,7,32,214,7,34
,214,3,50,214,3,44,212,9,30,210,19, 30,20
8,13,50,208,3

41220 DATA 28,206,25,28,204,9,40,204,9,2
6,202,9,26,200,9,24,198,9,24, 196, 23
41230 DATA 26,194,3,32,194,19,26,192,3,5
0,192,3,14,1%0,17,52,190,3, 14,188, 15
41240 DATA 14,208,3,12,2064,7,12,204,7,14
,zgg,s.zz.202,5,12,200.3,13,200,13,10.19
8,

41250 DATA ‘12,196,5,24,196,13,12,194,3,2
8,194,11,12,192,3,30,192,11,10, 190, 3,24,
190,9,40,1%90,3,10, 188, 1,24, 188,5,42, 188,
3

41260 DATA 22,186,3,44,186,3,22,184,3,46
,184,11,22,182,3,48,182,9,22,180,3,22,17
8,3

41270 DATA 32,218,3,30,216,3,12,214,3,22
,214,25,10,212,7,20,212,33,10,210,7,20,2
10,21,48,210,7

41280 DATA 12,208, 3,20,208,23,52,208,3,2
2,206,3,38,204,9,52, 206, 3,24, 204, 3,34, 20
4,3,44,204,5,52,204,3

41290 DATA 24,202,13,46,202,3,52,202,3,2
8,200,5,46,200,3,52,200,3,46,198,3,52,19
8,3,46,196,3,52,196,3,46,194,3

41300 DATA 32,220,3,30,218,7,30,216,7,32
,214,3,18,210,35,16,208,37, 14,206,3,26,2
06,9,14,204,3,24,204,9

41310 DATA 14,202,3,24,202,9,40,202,3,12
,200, 3,24,200,9,36,200,13,12,198,3,22,19
8,17,44,198,11

41320 DATA 22,196,13,50,196,5,20,194,11,
20,192,5,18,190,5,8,188,13,8, 186,11
41330 DATA 42,214,3,40,212,7,14,210,3,40
,210,7,10,208, 3, 18,208,17,42,208,3,10, 20
6,3,18,206,21, 14,204, 3,34,204,9

41340 DATA 32,202,13,30,200,9,42,200,5,3
0,198,%,46,198,5,28, 194, 9,48, 196,5, 28, 19
4,9,52,194,3

413%0 DATA 26,192,11,52,192,3,26,190,5,3
4,1%0,5,50,190, 3,28, 188, 3, 36, 188,5,48, 18
8,3,30,184,3,38,186,5

41360 DATA 28,184,5,42,184,3,24,182,7,42
,182,3,18,180,9,40, 180, 3, 18, 178,3,38, 178
,3,36,176,3,34,174,3

41370 DATA 28,214,7,26,212,13,24,210,5,3
2,210,11,22,208,5,30,208,17,20,206,5, 28,
206,19,52,206,3

41380 DATA 18,204,5,26,204,5,364,204,11,5
0,204,7,16,202,5,24,202,5,36,202,11,50,2
02,7

41390 DATA 14,200,5,22,200,5,36,200,3,44
,200,3,52,200,3, 14, 198, 3,20, 198,5,38, 198
,1,44,198,3

41400 DATA 20,194,3,44,196,3,46,194,3,48
,192,5,52,190,1

41410 DATA 16,218,3,16,214,5,32,216,3,18
,214,5,30,214,7,20,212,5,30,212,7,22,210
+5,32,210,3

41420 DATA 24,208,5,26,206,11,28,204,13,
28,202, 15, 28,200, 9,40,200,5,28, 198,9,42,
198,11,28,194,9,44,196,9

41430 DATA 28,194,9,28,192,9,24,190,5,34
,190,5,26,188,5,36,188,5,24, 186,5, 38, 184
,5,22,184,%,40,184,5

41440 DATA 20,182,5,42,182,5,18, 180,5,44
,180,3,14,178,7,44,178,3,12,176,5,44, 176
,3,12,174,3,44,174,3

41450 DATA 40,220,3,38,218,7,38,216,7,40
,214,3,32,210,13, 30, 208, 15, 30, 204, 3, 34, 2
06,7,28,204,3,34,204,9,48,204,3

41460 DATA 28,202, 3, 34,202, 17,28,200,19,
30,198,11,32,196,9,32, 194, 3,38, 194, 5, 30,
192,5,40,192,5,30,190, 3,42, 190,3

41470 DATA 30,188,3,42, 188,5,28,186,3,44
,186,3,18,184,13,464,184,3,18,182,11,44,1
82,3,46,180,3,44,178,3,44,1756,3

41480 DATA 24,214,7,20,212,15,16,210,5,3
4,210,5, 14,208, 5,36, 208, 5, 12, 204, 3, 40, 20
6,3,12,204,3,40,204,3 x
41450 DATA 12,194,3,40,194,3,12,192,3,40
,192,3,14,190,5,34,190,5, 14, 188,5,34, 188
,5,20,186,15,24,184,7

100 METER PROG.

S MODE 1:BOSUB 40030:1k=3:dz=111m=206:m1
=80:G0SUB 41030

10 sp=PEEK (40564)

11 FOR i=1 TO 16

12 GW$=GW$+CHRS (PEEK (40259+1i))

13 NEXT

15 FOR i=1 TO 10:FOR ii=1 TOD 16

20 WN$ (1) =WN$ (i) +CHR$ (PEEK (40083+i*16+i1i
)

30 NEXT:NEXT

35 FOR 1=1 TO 4:FOR ii=1 TO 16

40 N$(1)=N$(i)+CHRS (PEEK (40483+i*16+i1))

45 NEXT:NEXT

S0 FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 10

S5 E(i, i1)=(PEEK (40554+i%10+ii) %2S6+PEEK
(40555+i#10+ii)) /100

60 P(i, ii)=PEEK(40634+i#10+i1i) *2S6+PEEK (
40635+i#10+i1)

65 NEXT:NEXT

66 HGP=PEEK (40460) *256+PEEK (40461)

70 FOR i=1 TO 10

75 WE(i)=(PEEK (40418+i#2) #256+PEEK (40419
+2#1i)) /100

80 HE(i)=(PEEK (40438+i%2) #256+PEEK (40439
+2#1i)) /100

90 HP(i)=PEEK (40478+i#2) #256+PEEK (40479+
2%i)

95 NEXT

96 FOR i=1 TO 4:FOR ii=1 TO 10

97 Eli, 1i)=(PEEK (40543+i#20+ii*2) #256+PE
EK (40544+1i%20+ii#2)) /100

98 P(i, 1i) =PEEK (40623+i#20+i i #2) #256+PEE
K{40624+i#20+ii*2)

99 NEXT:NEXT

100 FOR i=1 TD 4

101 GP(i)=PEEK (40723+i#2) #256+PEEK (40724
+i%2)

102 NEXT

105 GOTO 300

120 KEY 1,CHR$(13)+"merge "+CHR$ (34)+CHR
$(33)+"Weitsprung"+CHR$ (13) +"run"+CHR$ (1
3

201 FOR i=1 TO 10:PN$(i)=WN$ (i) :NEXT:kl=
40083:60SUB 237

203 REM

205 FOR i=1 TO 10:PU(i)=WE (i) :NEXT:kl=40
418:6G05UB 245

207 REM

235 NEXT:DELETE S000-8000

237 FOR i=1 TO 10:FOR ii=1 TO 16

239 IF ii)LEN(PN$(i)) THEN POKE kl+ii+16
*i,32:60T0 243

241 POKE k1+ii*lGii,RSC(MID$(PNS(iJ,ii.i
¥)

243 NEXT:NEXT:RETURN

245 FOR i=1 TD 10

247 a=INT(PU(i)#*100/256)

249 b=PU(1)%#100~a*256

251 POKE kl+2%#i,a:POKE kl+1+2#%i,b

253 NEXT -

255 RETURN

257 FOR i=1 TO 10

259 a=INT(PU(i)/256)

261 b=PU(i)-a*2S56

263 POKE kl+2%i,a:POKE kl+2#i+1,b

265 NEXT:RETURN

330 CLS

340 BOSUB 1000

350 GOTO 110

540 IF E(i,dz)}15.88 THEN P(i,dz)=0 ELSE
P(1,dz)=CINT(((20-E(i,dz))"2)#18.27-(20

—E(i,dz))*75)

S000 zz=0:z=0:t=1:EVERY 30 BOSUB 5040
S010 z=z+0.031:J=JOY(0) : IF J=t OR t+4=J

OR t+8=J THEN PLOT x,y,0:x=x+3:IF t=1 TH
EN t=2 ELSE t=1

S020 IF x)494 THEN EVERY O BGOSUB 5040:S0
UND 7,200, 4,7:2=22+2+INT (RND*3) /100: RETU
RN

5030 PLOT x,y,2:60T0 5010

5040 zz=zz+1:LOCATE 27, 16:PRINT USING "#
#.#";zz:2z=0:RETURN

WEITSPRUNG PROG.

S MODE 1:B0SUB 40030:1k=3:dz=2:1m=260:ml
=80:6G0SUB 41030

120 KEY 1,CHR$(13)+"merge "+CHR$(34)+CHR
$(33)+"Kugelstossen"+CHR$ (13) +"run"+CHRS
(13)

330 CLS

3240 GOSUE 2000

540 P(i,dz)=CINT((53.3+(E(i,dz)*9))*E (i,
dz})

S000 BORDER 11:INK O, 11:INK 1,0:INK 2, 3:
INK 3,24

5010 PLOT 700,0,2

S020 FOR i=64 TO S2 STEP —Z&:MOVE 0, 1:DRA
WR 639, 0:NEXT

S030 PLOT 700,0,3

5040 FOR i=58 TO 64

S0S0 MOVE 424, i :DRAWR 200, 0

S060 NEXT

S070 MOVE 422,64:DRAWR 0, -8, 1 :DRAWR 202,
O:DRAWR 0,8

S080 MOVE 408,64:DRAWR 13,0, 3:DRAWR 1,0,
1

5090 FOR i=1 TO 9 STEP 2:MOVE 404+1%20, 4
4:PRINT ij;:NEXT

5100 SYMBOL 240,28, 28, 8, 24, 40, 24, 104, 8
5110 SYMBOL 241,28,92,48,8,8,112,64
5120 SYMBOL 242, 46, 46, 16, 16, 16, 12, 4,6
5130 SYMBOL 243,0,0,12,63,76,96,26,6
5140 SYMBOL 244,0,0,28, 28, 16, 24,21, 31
5150 SYMBOL 24S, 0, 0,0, 3, 31,27, 20,24

5160 SYMBOL 246, 56, 56, 16, 28, 16, 16, 16, 24
5170 SYMBOL 247,56, 56, 16, 28, 18, 18, 17,25
5180 SYMBOL 248, 56, 56, 16,28, 18, 18, 41,69
5190 SYMBOL 250, 56,56, 18, 124, 144, 44, 68, 1
28

5200 SYMBOL 251,56, 56, 16, 56, 16, 40, 196, 2
5210 SYMBOL 252, 56,56, 20, 56, 80, 24, 40, 8
S220 TAG

5230 FOR i=58 TO 64:MOVE 424, i:DRAWR 199
40, 3:NEXT:PLOT 700,0, 1

5240 x=-40:y=80:ch=250:t=1:5=0

S5&50 MOVE x,y:PRINT CHRS (ch);

5260 IF s)0 THEN s=s-0.12:J=JOY(0) ELSE
J=JOY (0)

S&270 MOVE x,y:PRINT " “;

5280 ch=ch+(s/40):IF ch)252.5 THEN ch=25
o

S290 x=x+s:CALL &BD19:MOVE Xy ¥2PRINT CHR
$(ch);

5300 IF x)420 THEN 5840

5310 IF J=16 AND x)370 AND s)8 THEN 5360

muuuunProg rq m mennummull-

1500 m Lauf:

Laufer wird als kleiner Punkt oben
rechts dargestellt - Start - Steuern 3 3/4
Runden (auch in den Geraden).

Fe¥y

a

Hier die Programmnamen

mit denen die  Listings
abgesaved werden miissen:

Listing 1 *Zehnkampf*
Listing 2 Zehnkampf
Listing 3 100 m
Listing 4 Weitsprung
Listing 5 KugelstoBen
Listing 6 Hochsprung
Listing 7 400 m
Listing 8 110 m Hiirden
Listing 9 Diskuswerfen
Listing 10 Stabhochsprung
Listing 11 Speerwerfen
Listing 12 1500 m

Nach Beendigung einer Disziplin oder
einer Tabelle geht es mit ,SPACE"
weiter. Zum Pullen ist zu sagen, nicht
bei allen Disziplinen (ausgenommen
100 m,400 m und 1500 m) ist es erforder-
lich, volle Pulle zu Pullen, sondern der
Rhythmus ist auch entscheidend. Die
folgende Zeile ist noch in Listing 2
einzufiigen:

335 Randomize Time

Floppy-Besitzer miissen bei der Ein-
gabe folgendes beachten:

Die Unterprogramme diirfen einen Da-
teinamen haben, der nicht linger als
acht Zeichen sein darf.

Der entsprechende Dateiname muB in
die Load- und Merge-Routinen ein-
gesetzt werden.

Vordem Laden oder besser noch im La-
den selbst muB das Programm Merge-
Fix aus Heft 6/85 eingefiigt werden.
Ansonsten gibt es bei der Belegung der
Memorz Befehle keine Schwierig-
keiten.

Die Fortsetzung zum Listing finden Sie
auf der niichsten Seite.

Viel SpaB und eine Goldmedaille
wiinscht Thnen die CPC Redaktion.
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5320 IF J<t AND J()t+4 AND J{)t+8 THEN

5260

5330 s=5+0.6

5340 IF t=1 THEN t=2 ELSE t=1

5350 GOTO S260

5360 IF x)423 THEN S840

5370 w=90

5380 MOVE 400, 120:w=w-S5:PRINT INT (w);j:IF
JOY(0)=16 AND w)6& THEN 5380

5390 MOVE x,y:PRINT * "

5400 w=w—-RND*S:MOVE 400, 120:PRINT INT (w)

§
5410 wl=ABS(w-90) /45
5420 w2=w/45

5430 s=s5"(1.705+ ((45-ABS (45-w) } /200)) /17
S440 FOR i=1 TO s

5450 w=x+wliy=y+wd

5460 IF INT(y)=80 OR y {80 THEN x=x-wliy=

y— (45— (45-w) ) /50:60T0 5500

5470 ch=ch+1:IF ch)252 THEN ch=250

5480 MOVE x,y:PRINT CHR$ (ch);

5490 MOVE x,y:PRINT " ";

5500 NEXT

5510 FOR i=1 TO s

S520 u=x+2:y=y+0.5

5530 ch=ch+1:IF ch)252 THEN ch=250

5540 MOVE x,y:PRINT CHR$(ch);

S550 MOVE x,y:PRINT " ";

S560 NEXT

5570 1k=0.25:ch=239:60SUB 5620

5580 1k=0:G0OSUB S620

5590 1k=-0.25:60SUB 5620

5600 lk=-0.5:60SUB 5620

S&10 GOTO S&650

S620 ch=ch+1:FOR i=1 TO s:x=x+2:y=y+lk

5630 MOVE x,y:PRINT CHR$({(ch) ;:MOVE x,y:P

RINT ™ "3y

5640 NEXT:RETURN

S&650 FOR i=1 TO s

SE60 x=x+wliy=y-—wd

5670 IF INT(y)=80 OR y (80 THEN x=x-wl:y=

y+ (45— (45-w) ) /60:6G0TO 5700

SE680 MOVE x, y:PRINT CHR$(243);

5690 MOVE x,y:PRINT " "j

S700 NEXT

S710 MOVE x, 78:PRINT CHRS$ (244) ;

5720 MOVE x,64:DRAWR 4,0, 3:PLOT 700,0,1

5730 FOR iii=245 TO 246

5740 FOR i=1 TO 1000:NEXT:MOVE x, 78:PRIN

T CHR$ (iii)j

5750 MOVE x,64:DRAWR 4,0, 3:PLOT 700,0,1:

NEXT

S760 x=424:y=64

S770 IF TEST(x,y)=3 THEN PLOT x,y,1 ELSE
5810

5780 SOUND 7,700,1,7

5790 MOVE 140+v#128, 395-ii#22:PRINT USIN

B "#%. 88" 5 (x—424) /203 :PRINT " m";

5800 x=x+2:G0T0 5770

5810 MOVE x-16,y+16:PRINT " g

S820 Vs (po(ii), v)=(x—424) /20+ (RND#10) /10

O:MOVE 140+v#128, 395-ii#22:PRINT USING "

#H.##" (Vs (po(ii), v) 3:PRINT " m";

S830 GOTO S850.

S840 Vs(po(ii),v)=0:MOVE x-16, y:PRINT "
"3 :MOVE 140+v%128, 395-1i#22:PRINT USIN

G "##.#%";Vs(po(ii),v);:PRINT " m";

5850 RETURN

S860 WE(dz)=Vs(pa(ii),v) :WN$(dz)=N$(poli

i))

5870 TAGDFF:LOCATE 31,25:PRINT USING "##

#. ##" WE (dz) ; :PRINT " m"

S880 FOR i=1 TO 20:LDCATE 15,25:PRINT US

ING "\ \"jWNS (dz)

5890 LOCATE 15, 25:PRINT SPC(16) :NEXT:TAG

5900 NEXT:NEXT:MODE 1:TAG:GOSUB 15100:RE

TURN

KUGELSTOSSEN PROG.

S MODE 1:B0SUB 40030:1k=3:dz=3:1m=314:ml
=80:G0SUB 41030

120 KEY 1,CHRS$(13)+"merge "+CHR$(34)+CHR
$(33)+"Hochsprung"+CHR$ (13) +"run"+CHR$ (1
3)

330 CLS

S40 P(i,dz)=CINT((E(i,dz)*2)#26.3)

S000 BORDER 11:INK O,11:INK 1,0:INK 2,9:
INK 3,24

5005 SYMBOL 220,1,0,0,3,3,3,7,7

5010 SymBOL 221,0, 128,128, 128, 128, 128, 12
8,128

5020 SYMBOL 222,11,11,2,2,2,8,2,6

5030 SYMBOL 223, 128, 128, 128, 128, 128, 64, 3
2,32

5040 SYMBOL 224,0,0,0,0,7,7,31,39

5050 SsymBOL 225,0,0,0,0,0,0,0,128

S060 SYMBOL 226,7,5,1,1,2,2,2,4

5070 SYMBOL 227,128,192, 204,80, 32

5080 SYMBOL @228,0,0,0,0,0,110,127,255
5090 SymMBOL 2289,21,13,5,1,2,2,2,6

5100 SYMBOL 230,192,192, 64,64, 120,8
5110 sSymBOL 231,0,0,0,0,0,56,62,15

5120 SYMBOL 232,59,5,1,2,4,8, 16,48

5130 SYMBOL 233, 128,192, 192, 32, 30,2
5140 SYMBOL 234,0,0,0,0, 48, 120, 190,55
5150 SyYmBOL 235, 15, 23,28,4,8,8,8,24
5160 SYMBOL 236, 0, 128, 128, 64, 64, 32, 16, 16
5170 symBOL 237, 0,0, 56,59, 60, 14, 30, 46
5180 SYMBOL 238,0, 64,128

5190 SYMBOL 239, 14, 15, 11, 25, 16, 32, 64, 96
5200 syYmBOL 240,0,0,0,0, 128,128, 128,192
5210 SyMBOL 241,0,0,1,13,14,6,15,7

5220 SYMBOL 242,7, 3, 3, 4, 8, 16, 32, 32

5230 SYMBOL 243,128, 128, 128,64, 64, 128,12
8,192

5240 SYMBOL 244,0,0,3,3,1,1,1,1

S250 SYMBOL 245, 0, 0, 136, 144, 32, 192, 200, 2
40

5260 SYMBOL 246, 3, 3,2, 4, 4,8, 16, 16

5270 SYMBOL 247,128, 128, 128, 128, 64,64, 64
y 32

5280 MOVE 0, 82:PRINT "

B8:PRINT * “g

5290 FOR i=56 TO 66 STEP 2

:300 MOVE 0, i :DRAWR 639, 0, 2:NEXT:PLOT 70
1Oy 1

5310 MOVE 48,66:DRAWR O, —4, 3:PLOT 700, 0,
1

5320 FOR i=0 TO 30 STEP 4

5330 MOVE 28+i#20, 46:PRINT i3

5340 NEXT

5350 ch=220tx=—4:y=98:iii=0:a=0:Ueb=0
S360 MOVE x,y:PRINT CHRS$ (ch) ;CHR$ (ch+1)

5370 MOVE x,y-16:PRINT CHR$ (ch+2) ;CHRS (c

h+3) 3

5380 GOSUB 5930

5390 IF ch=220 THEN ch=224:60T0 5360

5400 GOSUB 5930

5410 MOVE x,y:PRINT " ";:MOVE x,y-16:PR
INT *  "j;ix=x+2

5420 MOVE x, y:PRINT CHR$(228) ;CHRS (225) 3

5430 MOVE x,y—16:PRINT CHR$(229) ;CHRS (23

0) 3

5440 GOSUB 5930

5450 IF iii(»)1 THEN 5410

S460 w=90

5470 MOVE 100, 120:w=w—5:PRINT INT(w);:IF
JaY (0)=16 AND w)6& THEN 5470

5480 MOVE x,y:PRINT " "j

5490 w=w-RND#6:MOVE 100, 120:PRINT INT (w)

"3 :MOVE 0,9

i
S5S00 MOVE x,y:PRINT * “;:MOVE 16,y-16:P
RINT " "j;:x=x+6

5510 MOVE x,y:PRINT CHR$(231) ;CHRS (225) 5
S520 MOVE x,y-16:PRINT CHR$(232) ;CHR% (23
3)s

5530 GOSUB 5930

S540 MOVE x,y:PRINT " “;:MOVE x,y-16:PR
INT " "j:x=x+6

5550 MOVE x,y:PRINT CHRS(234);

5560 MOVE x,y—16:PRINT CHR$(235) ;CHR$ (23
&)y

5570 PLOT x+8,y-14,3:PLOT 700,0,1

5580 GOSUB 5930

5590 MOVE x,y:PRINT " “;:MOVE x,y-16:PR
INT " ‘"jix=x+6

5600 MOVE x,y:PRINT CHR$ (237) ;CHR$ (238) ;
5610 MOVE x,y—-16:PRINT CHR$(239) ;CHR$ (24
0)g

S620 PLOT x+10,y-10,3:PLOT 700,0,1

S630 GOSUB 5930

5640 MOVE x,y:PRINT CHRS$ (241)3;" "

5650 MOVE x,y—16:PRINT CHRS$ (242) jCHRS (24
33

S660 PLOT x+16,y—4,3:PLOT 700,0,1

5670 BOSUB S930

S680 MOVE x,y:PRINT CHR$(244) ;CHRS (245) ;
5690 MOVE x,y-16:PRINT CHR$(246) ;CHRS (24
s

5700 PLOT x+28,y,3:PLOT x+28,y,0

5710 IF x)29 THEN 5300

5720 DEG:xx=x+28:a=a#3. 5+550~ (ABS (45-w) %
4)3i=-1:iii=0

S730 kl=(((a-550)/8.57142857)+32) +10
5740 FOR xr=1 TO S:NEXT:i=i+2.4

S750 PLOT x,y,0

S760 x=(i#a/720)+xxty=(k1*SIN(i))+39
5770 IF y)»&69 THEN PLOT x,y,3:60T0 S740 E
LSE 5780

5780 PLOT x,67,3:PLOT -10,0,1

5790 WE=x:x=60:y=66

5800 IF TEST(x,y) ()3 AND x(We—-10 THEN MO
VE x,y:DRAWR -10,0 ELSE x=x-10:G0TO 5840
5810 SOUND 7,700,1,7

5820 MOVE 140+v#128,395-1i#22:PRINT USIN
G "##. ##" 5 (x—48) /205 :PRINT " m";

5830 wx=x+10:60TD 5800

S840 IF TEST(x,y) ()3 AND TEST(x,y+2) O3
AND TEST(x,y—2) (}3 THEN PLOT x,y,1 ELSE
5880

5850 SOUND 7,700,1,7

S860 MOVE 140+v#128,395-ii#22:PRINT USIN
G "##. #8" 5 (x—48) /20; :PRINT " m";

5870 x=x+1:60T0 5840

5880 Vs(po(ii),v)=(x—48) /20+(RND#10) /100
:MOVE 140+v#128, 395-1i#22:PRINT USING "#
#.##" Vs (po(ii),v) j:PRINT * m"y

5890 GOTO 5920

5900 Vs(polii),v)=0:MOVE 149+v#128, 395-i
i®#22:PRINT USING "W WM VS (po(ii), v) 5P
RINT * m“j

5920 RETURN

5930 s=0:t=1

5940 J=JOY(0):IF J=16 THEN iii=1

5950 a=a-1:IF a(0 THEN a=0

5960 s=s+a:IF s)290 THEN RETURN

S970 IF JOt AND JOt+4 AND J () t+B8 THEN
5940

5980 a=a+7

5990 IF t=1 THEN t=2 ELSE t=1

6000 GOTO 5930

HOCHSPRUNG PROG.

S MODE 1:G0SUB 40030:1k=3:dz=4:1m=368:ml
=80:G0SUB 41030

120 KEY 1,CHR$(13)+"merge “+CHRS (34)+CHR
$(33)+"400 m"+CHR$ (13)+"run"+CHR$ (13)
330 CLS

340 BORDER 11:INK O, 11:INK 1,0:INK 2,3:1
NK 3,23:60SUB 3000

540 P(i,dz)=CINT(INT(E(i,dz)#100)/100#85
0-854)

S000 FOR i=66& TO E6+Hoe#20:PLOT S8S5,i,1:

NEXT:PLOT 585,1i,3

5020 SYMBOL 220,90, 0,56, 56,56, 48, 112, 112

S030 SYMBOL 221,0,0,0,0,0,1,1

5S040 SYMBOL 222,56,112,112, 80,80, 144, 32,

48

5050 SYmBOL 223,0,:28,:28,28, 24, 122, 188, 12

o

5060 SYmMBOL 224,0,0,0,0,0,0,1,1

5070 SYMBOL 225, 56, 56, 100,66,68,136,8

5080 SYMBOL 226, 0,0, 56,56, 56, 48,112,176

5090 SymBOL 227,0,0,0,0,1,6,4

5100 SYMBOL 228,120,112,112,88,132,2,2,3

5110 SYMBOL 229;1,29, 29,29, 14, 30, 30, 62

5120 SYMBOL 230,94, 94, 30, 18, 126, 16, 1€, 16
5130 SYMBOL 231,1,1,7y 743y 74747

S140 SyYmBOL 232,7,7,6,14,10,10,26,6

5150 SyYmMBOL 233,0,0,0,0, 3,63, 35,96

5160 SYMBOL 234, 0,0,0,0,236, 254,241

5170 SymMBOL 235,09,0,0,0,0,3,159,227

5180 SyYmBOL 236,0,0,0,0,0,216,254,225
5190 SymBOL 237,128, 128,68, 66, 33, 39,63,6
3

5200 SYMBOL 238,0,112,112,112, 224,192, 12
a8

5210 PLOT 700, 100,1

5220 x=0:y=96:ch=220:t=1:5=0

5230 MOVE x+16,y:PRINT CHRS$ (ch);

5240 MOVE x,y—16:PRINT CHRS$ (ch+1) ;CHRS (c
h+2) 5

52850 IF JOY(0) ()16 THEN 5250

5260 FOR i=1 TO SOO:NEXT

5270 IF s)0 THEN s=s-0.12:J=J0OY (0) ELSE
J=JOY (0)

5280 MOVE x+16,y:PRINT * "“;:MOVE x,y-16:
PRINT " *;

5290 iii=iii+s/10:IF iii{2 THEN 5330 ELS
E iii=0

S300 IF ch=226 THEN ch=220:60T0 5330
S310 .IF ch=223 THEN ch=2e6

5320 IF ch=220 THEN ch=223

5330 x=x+s/2:IF x)»556 THEN x=0:RETURN
5340 MOVE x+16, y:PRINT CHR${(ch) ; :MOVE «x,
y—16:PRINT CHR$(ch+1) ;CHRS (ch+2) ;

5350 FOR i=1 TO 10:NEXT

5360 IF x)556 THEN END:RETURN

5370 IF JOY(0)=16 THEN 5410

5380 IF JOt AND JOt+4 AND J{t+8 THEN
5270

5390 s=s+1.6:IF t=1 THEN t=2 ELSE t=1
5400 GOTO S270

5410 IF Hoe=INT(Hoe) THEN s=s-0.6

5420 MOVE wx+16,y:PRINT " ";:MOVE x,y—16:
PRINT * "3

5430 x=x+16:MOVE x, y:PRINT CHR$(229) ;:MO
VE x,y-16:PRINT CHR$(230);

5440 w=90

5450 MOVE 400, 120:w=w—1:PRINT INT(w)j:IF
JOY(0)=16 AND w)E5 THEN 5450

5460 MOVE 400, 120:PRINT INT(w)j

S470 wi=ABS (w-90) /45

5480 wa=w/45:11=0

5490 i=i+1

5500 MOVE x,y:PRINT " "j:MOVE x,y-16:PRI

NT * “3

S510 u=x+wliy=y+w2

5520 MOVE x,y:PRINT CHR$(231) ; :MOVE x,y—
16:PRINT CHR$(232);

5530 FOR ii=1 TO i®#3:NEXT

5540 IF JOY(O)=16 AND y} 104 THEN 5640

5550 IF i(s"2/140 THEN 5490

5560 i=i-1

S570 MOVE x,y:PRINT " ";:MOVE x,y-16:PRI

NT © "

5580 w=x-wl:y=y—w2

5590 MOVE x,v:PRINT CHR$(231);:MOVE x,y-
16:PRINT CHR$(232) ;

5600 FOR ii=1 TO i#3:NEXT

S610 IF JOY(0)=16 THEN 5640

S620 IF i)0 THEN 5560

5630 IF y(82 THEN 5870

5640 MOVE x,y:PRINT " ";:MOVE x,y-16:PRI

NT " »;

5650 y=y-10:MOVE x, y:PRINT CHR$(233) ;CHR

$(234) 3

5660 11=0:MOVE x,y:PRINT " *“j

S670 u=x+Wwl*iy=y+w2/Iriii=iii+l

5680 IF y(82 THEN 5870

5690 MOVE x, y:PRINT CHR$ (233) ;CHR$ (234) ;

S700 IF iii)s/4 THEN S720

5710 MOVE 400, 120:w=w—1:PRINT INT(w)j:IF
JOY(0)=16 AND w)6 THEN wl1=ABS (w-90) /451

w2=w/45:60T0 5660 ELSE ii=1

5720 MOVE x,y:PRINT " *

S730 w=x+wl*3Ii1y=y-w2/2riii=iii+l

5740 IF y{B82 THEN 5870

5750 MOVE x,y:PRINT CHRS (235) ;CHR$ (236) 5
S760 IF iii)s/2 THEN 5790

5770 IF ii=1 THEN S720

5780 MOVE 400, 120:w=w—1:PRINT INT (w);:IF
JOY(0)=16 AND w}6 THEN wil=ABS(w-30)/45:
we2=w/45:60T0 5720 ELSE ii=1

5790 MOVE x,y:PRINT " ";

5800 x=x+wl:y=y-w2

5810 IF y<{(82 THEN 5870

5820 IF x)631 OR TEST(x+8,y-16)=2 OR TES

T (x+8,y-16)=3 AND y (96 THEN 5870

5830 MOVE x,y:PRINT CHR$(237) ;CHR$ (238) ;
5840 IF ii=1 THEN S860

5850 MOVE 400, 120:w=w—1:PRINT INT(w);:IF
JOY(0)=16 AND w)& THEN wl=ABS(w-90)/45:
w2=w/45:60T0 5790 ELSE ii=1

5860 GOTO 5790

5870 MOVE x,y:PRINT CHRS$(237) ;CHR$ (238) ;

5880 RETURN

TR T RRET LTI
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man? 80 fur Profisss

Und hier der zweite Teil der zusitz-
lichen Z-80-Befehle:

XL steht fiir das Lowbyte des IX-
Registers
YL steht fiir das Lowbyte des IY-
Registers
XH steht fiir das Highbyte des IX-
Registers
YH steht fiir das Highbyte des IY-
Registers

AND XL

Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IX wird mit dem Inhalt des Akkus un-
diert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird
dabei iiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 | Byte 1: DD

[ 10100101 | Byte 2: A5

AND YL

Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus un-
diert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhaltwird
dabei itberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11111101 | Byte 1: FD

[ 10100101 | Byte 2: AS

XOR XL

Funktion:

DerInhalt des Lowbytes des Register IX
wird mit dem Inhalt des Akkus exclusiv
oderiertund das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 | Byte 1: DD

[ 10101101 | Byte 2: AD

XOR YL

Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus ex-
clusiv oderiert und das Ergebnis im Re-
gister A abgelegt. Der urspriingliche In-
halt wird dabei iiberschrieben.
Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11111101 ] Byte 1: FD

[ 10101101 | Byte 2: AD

OR XL

Funktion:

Der Inhait des Lowbytes des Registers
IX wird mit dem Inhalt des Akkus
oderiertund das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird

dabei iiberschrieben.
Adressierungsart:
implizit

Format:

[ 11011101 ] Byte 1: DD
[ 10110110 | Byte 2: BS

OR YL

Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus
oderiertund das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[[11111101 ] Byte 1: FD

[ 10110110 | Byte 2: BS

CP XL :
Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IX wird von dem Inhalt des Akkus
subtrahiert und das Ergebnis nicht
weiter beriicksichtigt. Die Flags dandern
sich entsprechend.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 ] Byte 1: DD

[ 10111101 ] Byte 2: BD

CP YL

Funktion:

Der Inhalt des Lowbytes des Registers
IY wird von dem Inhalt des AkKus
subtrahiert und das Ergebnis nicht
weiter beriicksichtigt. Die Flags dndern
sich entsprechend.

Adressierungsart:

- implizit

Format:
[ 11111101 | Byte 1: FD
[ 10111101 | Byte 2: BD

AND XH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IX wird mit dem Inhalt des Akkus un-
diert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Derurspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 | Byte 1: DD

[ 10100100 | Byte 2: A4

AND YH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus un-
diert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[11111101 | Byte 1: FD

[ 10100100 | Byte 2: Ad

XOR XH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
[X wird mit dem Inhalt des Akkus ex-
clusiv oderiert und das Ergebnis im Re-
gister A abgelegt. Der urspriingliche In-
halt wird dabei iiberschrieben.
Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 ] Byte 1: DD

[ 10101100 | Byte 2: AC

XOR YH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus ex-
clusiv oderiert und das Ergebnis im Re-
gister A abgelegt. Der urspriingliche In-
halt wird dabei tberschrieben.
Adressierungsart:

implizit

Format:

[11111101 | Byté 1+ FD

| 10101100 | Byte 2: AC

OR XH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IX wird mit dem Inhalt des Akkus
oderiert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Derurspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben. |
Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 | Byte 1: DD

[ 10110100 | Byte 2: B4

OR YH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IY wird mit dem Inhalt des Akkus
oderiert und das Ergebnis im Register A
abgelegt. Der urspriingliche Inhalt wird
dabei tiberschrieben.

Adressierungsart:

implizit

Format:

{ 11111101} Byte 1. FL

[ 10110100 | Byte 2: B4

CP XH

Funktion:

Der Inhalt des Highbytes des Registers
IX wird von dem Inhalt des Akkus
subtrahiert und das Ergebnis nicht
weiter beriicksichtigt. Die Flags andern
sich entsprechend.

Adressierungsart:

implizit

Format:

[ 11011101 | Byte 1: DD

[ 10111100 | Byte 2: BC

Der dritte Teil der zusiitzlichen Z80-
Befehle folgt im niichsten Heft. (HE)
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Der Schneider CPC 464 spricht
nun auch deutsch

Wartlich nehmen konnen dies alle diejenigen, die einen CPC
464 mit Sprachsynthesizer von dk’tronics besitzen.

Mit dem mitgelieferten Text-Sprache-Konverter ist es leider
nur moglich. englischen Text sprechen zu lassen. Das Ergeb-
nisist hierbei auch nichtimmer befriedigend. da die englische
Sprache sehr komplizierte Ausspracheregeln enthilt.
Abhilfe schafft nun das Programm SPRACHE. das es ermog-
licht, einen beliebigen deutschen Text sprechen zu lassen. Es
ist dabei auch moglich, den Konverter als Unterprogramm in
eigene Programme einzubauen. Zum Beispiel kénnte man
ein Textverarbeitungsprogramm mit SPRACHE ausriisten, so
daB man sich einen Brief vor dem Drucken vorlesen lassen
kann (dies hilft Tippfehler zu vermeiden. da ein falsch ge-
schriebenes Wort auch falsch ausgesprochen wird).

Die abgedruckte Version von SPRACHE enthiilt ein kurzes
Hauptprogramm, welches die Fihigkeiten des eigentlichen
Konverters demonstriert. Wurde das Listing eingegeben und
mit RUN gestartet, so kann ein beliebiger Satz (oder nur ein
Wort) eingegeben werden. Nach dem Driicken von ENTER
wird dieser Satz gesprochen. Soll er noch einmal wiederholt
werden, so ist erneut ENTER zu betiitigen. Deutsche Sonder-
zeichen miissen verwendet werden. UE, AE, OE fiithren zu
fehlerhafter Aussprache. Im Demonstrationsprogramm wer-
den die Umlaute auf folgende Tasten gelegt:

i = eckige Klammer zu
a = eckige Klammer auf
0 = Klammeraffe

B = Pfundzeichen

Soll SPRACHE in ein eigenes Programm eingebaut wer-
den, so muBl zuerst das Demonstrationsprogramm geloscht
werden. Dies geschieht mit:

DELETE 1000-1310

Falls es notig sein sollte, kénnen die nun verbleibenden Un-
terprogramme mit RENUM umnumeriert werden. Nun wird
das eigene Programm mit MERGE dazu geladen.

Zu Beginn des Programmlaufs muB das Unterprogramm zur
Initialisierung der Variablen einmal (wirklich nur einmal)
durchlaufen werden. Dieses Unterprogramm beginnt ab
Zeile 1830. Soll nun ein Text gesprochen werden, so muf die
zu sprechende Textzeile dem String SP$ zugewiesen werden.
Der Konverter beginnt ab Zeile 1320 und wird nun mit
GOSUB aufgerufen. Die Textzeile wird dann sofort
gesprochen, '

1000
1010

1020
1030
1040
1050
1060 °
1070
1080
1090
1100
1110 =
1120
1130 Uml aute

1140 KEY DEF 17,1,123,91

1150 KEY DEF 19,1,125,93

1160 KEY DEF 26,1,124,92

1170 KEY DEF 24,1,94,126

1180 SYMBOL AFTER 90

1190 SYMBOL 91,102,24,560,102,102,126,102
Q

L]

1200 SYMBOL 92,198,56,108,198,198,108,56
O

L]

1210 SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,60,

A I I I I I

SPRACHE

1985 by
Juergen Baumgartl

* %k k ¥ k ¥k *k k %k
* k ok Kk % ok %k %k %

E kb S s R R R

1220 SYMBOL
,0

1230 SYMBOL
0

1240 SYMBOL
6,0

1250 SYMBOL
214,0

1260 GOSUB 1830

1270 LINE INPUT A$

1280 IF A$<>"" THEN B$=A%

1290 SP$=B%

1300 GOSUEB 1320

1310 BOTO 1270

1320 * SP¥ wird gesprochen

1330 SP$=" "+UPPER$ (SP$)

1340 A=INSTR(SP%,"0"):IF A>0 THEN SFP3$=LE
FT#(SP$,A-1)+" NULL"+RIGHT# (SP$,LEN (SF$)
-A) :GOTO 1340

1350 A=INSTR(SP#,"1"):IF A>0 THEN SP3$=LE
FT#(SP$,A-1)+" EINS"+RIGHT# (SF%,LEN (SF$)
-A):GOTO 1350

1360 A=INSTR(SF$,"2"):IF A>0 THEN SF3=LE
FT#(SF$,A-1)+" ZWEI"+RIGHT# (SF%,LEN(SF$)
-A):60TO 1360

1370 A=INSTR(SP$,"Z"):IF A>0 THEN SF$=LE
FT$(SF#,A—-1)+" DREI"+RIGHT# (SF%,LEN (SP$)
~-A) :60TO 1370

1380 A=INSTR(SF#,"4"):IF A>0 THEN SP3$=LE
FT#(SF$,A-1)+" VIER"+RIGHT# (SF$,LEN (SF$)
-A) :60TO 1380

1390 A=INSTR(SP$,"S"):IF A>0 THEN SP$=LE
FT#(SP#,A—1)+" FUNF"+RIGHT® (SP$,LEN(SP$)
—-A):GOTO 1390

1400 A=INSTR(SP#$,"&6"):IF A0 THEN SP$=LE
FT$(SF$,A—-1)+" SEKS"+RIGHT$(SP$%,LEN(SFP$)
-A):GOTO 1400

1410 A=INSTR(SF$,"7"):IF A0 THEN SP#=LE
FT#(SF$,A-1)+" SIEBEN"+RIGHT# (SP$,LEN(S
#)~A) :60T0 1410 '
1420 A=INSTR(SF%,"8"):IF A>0 THEN SFP3=LE
FT%#(SP$,A-1)+" ACHT"+RIGHT$(SFP$,LEN(SP$)
-A) :G0TO 1420

1430 A=INSTR(SF#%,"9"):IF A>0 THEN SF$=LE
FT# (8P%,A-1)+" NEUN"+RIGHT#(SF$,LEN(SF$)
~-A):BOTO 1430

1440 A=INSTR(SF#," SF"):IF A>0 THEN SF3=
LEFT#(5FP%,A) +CHR$ (98) +RIGHT# (5F%,LEN(SP%
)=A-1):6OTO 1440 :

1450. A=INSTR(SF%," ST"):IF A»0 THEN SP$=
LEFT# (SF#$,A) +CHR$ (98) +R1GHT$ (SF$,LEN (SP$
)=A-1):60TO 1450

1460 A=INSTR(SP$,"IE"):IF A>0 THEN SP#$=L
EFT# (SP%,A) +RIGHT# (SF%,LEN(SP$) —A-1) : GOT
0 1460 ‘
1470 A=INSTR(SP$,"CK"):IF A>0 THEN SP#$=L
EFT#(5F%,A-1)+RIGHT$ (SF$,LEN(SF$)-A) : GOT
0 1470

1480 A=INSTR(SP#,"FH"):IF A>0 THEN SP$=L
EFT#(5F%,A-1)+"F"+RIGHT# (SP% ,LEN (SP$) -A—
1) :GOTO 1480

1490 A=INSTR(SF#,"AU"):IF A»0 THEN SP$=L
EFT# (SP%$,A-1) +CHR#$ (97) +RIGHT$ (SF%,LEN (SF
$)-A—-1):GOTO 1490 .

1500 A=INSTR(SP#%,"SCH"):IF A>0 THEN SPs=
LEFT# (SFP$,A~1) +CHR#$ (98) +RIGHT$ (SF%,LEN(S
P$)-A-2):60TO 1500

1510 A=INSTR(SP$,"EI"):IF A>0 THEN SP$=L
EFT# (SF#$,A—1) +CHR$ (99) +RIGHTS (SP$,LEN (5P
$)-A-1):60TO 1510

1520 A=INSTR(SP#,"AI"):IF A>0 THEN SP$=L
EFT# (SP%,A—1) +CHR% (99) +RIGHT# (SF$,LEN (SP
#)-A-1):60T0 1520

1530 A=INSTR(SF#,"CH"):IF A>0 THEN SP#=L
EFT# (SF$,A-1) +CHR$ (100) +RIGHT$ (5F%,LEN(S
P$)-A-1):60TO 1530

1540 A=INSTR(SF$,CHR$(91)):IF A0 THEN S

123,204,0,120,12,124,204,118
124,102,0,60,102,102,102, 60,
125,204 ,0,204 ,204,204 ,204,12

126,120,198,198,220,198,198,



P#=L EFT$(SP$,A-1)+"E"+RIGHT$ (SF$,LEN (SP¥
)—-A) :6GOTO 1540

1550 A=INSTR(SP#,CHR#(123)):IF A*0 THEN
SF¥=LEFT#(S5F#%,A—-1)+"E"+RIGHT# (SF%,LEN(SF
#)-A) :60TO 1550

1560 A=INSTR(SP#,"EU"):IF A>0 THEN SP$=_L
EFT#(SF#,A—1)+CHR#(101) +RIGHT# (S5F%,LEN (S
F£)-A-1):60TO 1560

1570 A=INSTR(SF#$,"EH"):IF AX0 THEN SP#=L
EFTE# (SF#$,A) +CHR$ (0) +RIGHT#$ (5F% ,LEN (SP%) -
A):60TO 1570

1580 A=INSTR(SF#,"MM"):IF A>0 THEN SF3$=L
EFT# (SF#,A) +RIGHT* (5P#%,LEN(SF#)-A-1) : GOT
0 1580

1590 A=INSTR(SF#,"FF"):IF A>0 THEN SFP#$=L
EFT# (SF#%,A) +RIGHT* (SF#%,LEN (SF#%)-A-1) : GOT
0-15%0

1600 A=INSTR(SF#,"TT"):IF A0 THEN SP#=L
EFT# (SFP#+,A) +RIGHT# (S5P#,LEN(5F#%) -A-1) : GOT
0 1600

1610 A=INSTR(SP#,"DT"):IF A>0 THEN SP#=L
EFT#(5F%,A)+RIGHT*(5F%,LEN(SP$)-A-1) : GOT
0 1610

1620 A=INSTR(SP$,"HT"):IF A>0 THEN SP$=L

EFT$ (5F#,A-1)+RIGHT# (SF#,LEN(SP%)-A) : GOT
0 1620

1630 A=INSTR(SF#,"HL"):IF AX0 THEN SP#=L
EFT#(SP$,A-1)+RIGHT* (SP+,L EN(SP%)-A) : GOT
0 1630

1640 A=INSTR(SP#,"HM"):IF A>0 THEN SF#=L
EFT# (SP#%,A-1) +RIGHT* (SF#,LEN (SF%)-A) : GOT
0 1640

1650 A=INSTR(SP#,"HN"): IF A0 THEN SP#=L
EFT# (SF#%,A~1) +RIGHT#* (SF#,LEN(SF#) -A) : GOT
0 1650

1660 A=INSTR(SF#,"HR"):IF A>0 THEN SP#=L
EFT# (SF#,A—-1) +RIGHT* (SF#,LEN(SP%) -A) : GOT
0 1660

1670 A=INSTR(SP#,"TH"):IF A>0 THEN SF#=L
EFT# (SFP#,A) +RIGHT# (SP%$,LEN(SP*)-A-1) : GOT
01470

1680 A=INSTR(SF#,CHR$(12&8)):IF A*0 THEN
SP$=LEFT$#(8P$,A-1)+"S8"+RIGHT# (S5F%,LEN(S
F#)-A):60TO 1480

1690 A=INSTR (S5P#%,CHR%(92)):IF A0 THEN §
F#=LEFT# (SF#,A-1)+"U"+RIGHT# (S~%,L EN(SP#
)—-A) :GOTO 1690

1700 A=INSTR(SF#,CHR#(125)):IF A»0 THEN
SP#=LEFT#(SF%,A-1)+"U"+RIGHT% (5F%,LEN(SF
#)-A):60TO 1700

1710 A=INSTR(SP#,CHR$(92)):1IF A:0 THEN S
F+=LEFT# (5FP%,A—1)+"EE"+RIGHT# (5F%,LEN (SF
£)—A):60TO 1710

1720 A=INSTR(SF#%,CHR#(124)):IF AX0 THEN
SP#=LEFT$(5FP%,A—-1)+"EE"+RIGHT# (5F%,LEN(S
F+)-A):GOTO 1720

1730 FOR I=1 TO LEN(SP#)

1740 A=ASC (MID#(SFP#$,1,1))

1750 FOR J=0 TO 1

1760 IF PH(A,J)=0 THEN 17290

17720 IF“INPARFBEEY S 127 THEN: 1770

1780 0OUT &%FEBFE,FH(A,J)

1790 NEXT J,I

1800 IF INF(XFBFE) *127 THEN 1800

1810 OUT %FBFE,OQ

1820 RETURN

1830 * Initialisierung der Laute

1840 DIM PH{Z255,1)

1850 RESTORE 2010

1860 FH(32,0)=3:PH(32,1)=0

1870 PH(Z3,0)=4:FPH(33,1)=4

1880 FH(44,0)=4:FH(44,1)=0

1890 FPH(46,0)=4:FH(46,1)=4

1900 FH(S8,0)=4:PH(58,1)=4

1910 PH(S59,0)=4:FH(52,1)=4

1920 PH(&6Z,0)=4:PH(&3,1)=4

19230 FOR I=65 TO 20

"""""'"""““""""""TI pS & TriC I'(S"“"""""'

1940 READ PH(I,0) ,PH(I,1)

1950 NEXT I

1960 FOR I=97 TO 104

1970 READ FPH(I,0) ,PH(I,1)

1980 NEXT I

1990 RETURN

2000 REM: A B o D E

E G

2010 DATA 24,24,28,00,42,00,17,00,12,12,
40,00,41,00

2020 REM: H I T K £

M N

2030 DATA 57,00,19,00,25,00,42,00,45,00,
16,00,11,00

2040 REM: O P @ R s

T u

2050 DATA 23,23,09,00,42,00,39,00,55,00,
17,01,51,00

2060 REM: V W X Y z
2070 DATA 40,01,46,00,42,55,12,00,17,55
2080 REM: AU 8CH EI CH EU

2090 DATA 32,00,37,00,06,00,57,00,05,00

Variablen

Das Programm liest alle Variablen, die in einem Programm
vorkommen, aus dem Variablenspeicher des CPC.

Die Variablen werden alle in der Reihenfolge, in der sie im
Programm vorkommen, aufgelistet und der aktuelle Wert an-
gegeben. Die Ausgabe kann sowohl auf dem Bildschirm, als
auch auf dem Drucker erfolgen.

Nach den Variablen werden die Arrays ausgegeben. Hier wird
nur der Name und die GroBe der Felder angegeben.

Das Programm wird mit MERGE"VARIABLEN" an das zu
untersuchende Programm gehidngt und mit GOTO 50000
aufgerufen.

Aufbau des Programms:

50100-50140: Festlegung der Startadressen

50180-50360: Variablen bearbeiten

50230-50280: Variablenname bestimmen

50300: Variablentyp bestimmen

50310-50340; Variablentyp ausgeben

50350: Wert der Variable im Unterprogramm
ausrechnen und ausgeben

50400-50690: Arrays bearbeiten

50410-50440: Festlegung der Startwerte

50450-50530: Name des Arrays bestimmen

50540-50560: Arraytyp bestimmen und ausgeben

50610-50640: Grolle des Arrays bestimmen und
ausgeben

50730-50990: Unterprogramme zur Bestimmung der

Variablenwerte

Benutzte Variablen:

ausgabe: Ausgabekanal, 0=Bildschirm, 8=
Drucker

varstart: Startadresse des Variablenspeicher

arrstart: Startadresse des Arrayspeichers

arrende : Ende des Arrayspeichers

adr: Aktuell bearbeitete Speicheradresse

varname$; Name der Variable oder des Arrays

vartyp: Typ der Variable ; 1=Integer, 2=String,
4=Real sonst Funktion

varwert: Wert der Variable

speicher: Zwischenspeicher

laenge: Linge eines Arrays

laufvar: Laufvariable

S0000 S==== ket

0010 REM VARIABELAUSDRUCEK
S00Z0 REM von ALFONS FICHER
S0030 REM

30040 REM

S0030 REM



S0060 REM VERSION S/8%5

50070 EEuy e St

30080 DEFREAL a-=z

S0090 ZONE 10

S0100 ausgabe=0

20110 varstart=FEEK (XAEBS) +25&6*FEEEK (LAES
&)

SO120 arrstart=FPEEK (XAEB7) +2546*FEEEK (%AES
8)

S0130 arrende=FEEK (LAEBYT) +2S56%FEEE (LAEBA
)

30140 adr=varstart

50150 ‘=== fm= =t e

50160 REM HAUPTPROGRAMM
B0170. ' Sensmmmms =g

S0180 WHILE adr+«<8ausgabe-9

50190 varnameg=""

S0200 WHILE FEEE (adr)=0

50219 adr=adr+1

SO220 WEND

S0230 WHILE FEEE (adr)<128

S0240 IF PEEE (adr)<32 THEN varna

meF=varname#+RIGHT$ (STR$ (FEEK (adr)—16) ,1
) ELSE varnamef$=varname#+CHR#$ (FEEK (adr))

S0250 adr=adr+1 1
S0260 WEND
50270 IF PEEK (adr)-128:32 THEN varna

meF=varname$+CHR# (FEEK (adr)—-128) ELSE va
rname¥=varname$+RIGHT# (STR$ (FEEE (adr ) —-12
B=14),1)

50280 FRINT#ausgabe,varnames$;

S0270 adr=adr+1

SOI00 vartyp=FEEK (adr)

S0310 IF vartyp=1 THEN FRINT#ausgabe

» A" ,ELSE IF vartyp=2 -FHEN FRINT#ausgabe
»"#" ,ELSE IF vartyp=4 THEN PRINT#ausgabe
noyn

s

SOIZ0 IF vartyp=1 THEN PRINT#ausgabe
» "INTEGER" ,ELSE IF vartyp=2 THEN PRINT#a
usgabe, "STRING" ,ELSE IF vartyp=4 THEN FR
INTH#ausgabe, "REAL",

SO3IZ0 adr=adr+1
50340 IF vartyp>=64 THEN PRINT#ausga
be," ","FUNETION",:adr=adr+4:1IF vartyp=é

S THEN PRINT# ausgabe,"INTEGER":GOTO S03
60 ELSE IF vartyp=é&6 THEN FRINT#ausgabe,
"STRING":GOTO S0Z460 ELSE IF vartyp=6&8 TH
EN FRINT#ausgabe,"REAL":GOTO S0O360

S0350 ON vartyp GOSUE S0750,50890,50
890 ,50820

S0T60 WEND

SO3I70 'ceEsErmmmm s oo ss oo e

S03Z80 REM Arrays

S0O3I90 =g et S G R s ] S T

S0400 ZONE 20

50410 speicher=l:varwert=1:1laenge=1:varn
amef="v":adr=1:vartvo=1:laufvar=1

SO420 arrende=FEEEK (LAEBY) +2S46*FEEK (LAEBA
)

S04Z0 arrstart=PEEK (LAEB7) +256%FEEK (LAES
8)

50440 adr=arrstart+2

50450 WHILE adr<arrende

S04460 varnamef=""
S0470 WHILE FEEEK (adr)<=128
50480 IF FEEE (adr)<32 THEN varna

me¥=varnamef+RIGHT# (STR$ (PEEK (adr)-164) ,1
) ELSE varnamef=varname#+CHR# (FEEK (adr))

50490 adr=adr+1
SO500 WEND
S0510 IF FEEE (adr)-128:32 THEN varna

meF=varnamef+CHRF (FEEK (adr)—-128) ELSE va

ronamef=varnamef+RIGHT$ (STR#¥ (FEEE (adr)-12
B8-14) , 1)

SOS520 FRINTH#ausgabe,varnames$;

SO5T0 adr=adr+1

S0S40 vartyp=FEEEK (adr)

S0550 IF vartyp=1 THEN PRINT#ausgabe
s "% ("3;ELSE IF vartyp=2 THEN PRINT#ausga
be,"$ (";ELSE IF vartyp=4 THEN FRINT#aus
gabe,"! (":

50560 adr=adr+1

S0570 laenge=FEEEK (adr ) +25&6*FPEEK (adr+
1)

S0580 adr=adr+2

30590 speicher=FEEK (adr)

S0600 adr=adr+2#speicher-1

S0610 FOR laufvar=speicher TO 1 STEF
=1

50620 FRINT#ausgabe ,MID# (STR% (FE
EK (adr) +256+*FEEK (adr+1)-1) ,2) 3", "3

D06Z0 adr=adr-2

0640 NEXT

S0650 adr=adr+2*speicher+2

S0660 FRINT#ausgabe,CHR#(8)3'") ",
50670 IF vartyp=1 THEN PRINT#ausgabe

» "INTEGER"ELSE IF vartyp=2 THEN PRINT#au
sgabe, "STRING"ELSE IF vartyp=4 THEN FRIN
T#ausgabe, "REAL"

S0680 adr=adr+1aenge—-Z*speicher+1
S0690 WEND

SO700 FRINT:FPRINT

50710 STOF

S0720 '==s=smcsmsssssssmmommameso oo oo

S0O730 REM UNTERFROGRAMME
SO740) ‘=S==smsssmssmmesmeoae oo oo oo o

S0750 REM INTERGER VAR

SOT7HQ e S o s s ===

30770 varwert=UNT (FEEK (adr ) +254*FEEE (adr
G

50780 adr=adr+4

0790 FRINTH#ausgabe, varwert

50800 RETURN

30810 ‘=

0820 REM REALWERTE
SO083I0 'mrmomoccoccooooomrmeme e

S0840 varwert=(1-2%*5GN (FEEK (adr+3) AND 1
28) ) #2" (PEEK (adr+4) -129) % (1+ ((PEEK (adr+3
JAND 127) + (FEEE (adr+2) + (FEEE (adr+1) +FEEK
(adr) /286) /256) /256) /128)

20850 FRINT#ausgabe, varwert
S0B60 adr=adr+7

50870 RETURN

20880 ===

0890 REM STRINGS
20900 ‘===

50210 laenge=FEEE (adr)

S0920 IF laenge=0 THEN S0%70

S0930 stradr=FEEE (adr+1)+256%FEEK {adr+2)
50940 FOR stradresse=stradr TO0 stradr+la
enge

50950 IF FPEEE (stradresse) *31 THEN PRIN
TH#ausgabe,CHR¥ (FEEK (stradresse));

50960 NEXT

50970 FRINT#ausgabe

S0980 adr=adr+5

50990 RETURN




Line als neuer Basic-Befehl

Um die Grafikmoglichkeit des CPC noch weiter zu verbes-
sern. sind wir stindig bemiiht, neue Routinen oder Assem-
blerprogramme fiir Sie zu verdffentlichen. Unser Leser
J. Miehle schickte uns eine Befehlserweiterung fiir den Befehl
LINE. Nach dem Start des Basic-Laders steht dem Anwender
iiber die Befehlsfolge:

ILINE,X1,Y1,X2,Y2,N

diese neue Anweisung zur Verfiigung und kann in eigene Pro-
gramme eingebaut werden.

X1 und Y1 sind hierbei die Anfangspunkte (absolut)
X2 und Y2 sind die Endpunkte (absolut)
N ist der Farbstift

Ein kurzes Demo-Programm sieht folgendermaBen aus:

10 FORy=0TO 63
20 ILINE,0,y,640,y,1
30 Next y

Hier ist nun das Listing, das Thnen den Einsatz des neuen Be:
fehls ermoglicht:

10 MEMORY &BEFF

20 FOR N = 1 TO &3

70 READ BYTE#$: POKE %EEFF+N,VAL ("$"+BYTE
£)

40 NEXT N

50 CALL %EFO0

60 DATA 01,09,BF,21,13,BF,C3,D1,BC,0E,BF

185417 4BF ,4C,4%,4E,C5,00

70 DATA 00,00,00,00,FE,05,00,DD,56,09,DD
»oE,08,DD,66,07,DD,6E,06

80 DATA CD,CO,BB,DD,56,05,DD,5E,04,DD, 664
s 03, DD,.6E,02,DD,7E,00

%0 DAaTA CD,DE,BE,CD,F&,BRE,C9

Zeichenvergrofierung

Es kommt haufig vor. daB man in einem Programm eine be-
sonders auffillige Schrift benotigt, um Programmteile, Titel-
bilder 0.4. zu kennzeichnen.

Das folgende. kleine Programm kann hier helfen. Es stellt die
26 Grolibuchstaben des Alphabets sowie einige Sonder-
zeichen in stark vergrofierter Form (8 Zeilen, 8 Spalten) zur
Verfiigung, wobei die Darstellungsweise variabel ist.

Variablenliste:

ascii,zei!e.hit — Schleifenzihler

code$(zeichen.zeile) = Zeile eines vergroBerten Zeichens

code$ = Bindrcode des Punktmusters einer
Zeile

zeilespalte = Schleifenzihler
zeichen = Nummer eines vergroBlerten Zeichens
Im 80-Zeichen-Modus lassen sich bis zu 9 der vergroBerten
Zeichen nebeneinander darstellen.
S REM Zeichenvergroesserung
10 SYMBOL AFTER 32
20 DIM code*(58,7)
30 FOR ascii = 32 TO 20
21 PRINT ascii
40 FOR zeile = 0 TO 7
50 codef=RBIN#¥ (FEEK (419B4+8B*ascii+zeile),
8)
60-FOR bit = 1 TO BilF MID#(code$,bit,1)
="1" THEN c#=CHR#¥ (ascii)ELSE c#=CHR#%(32)
70 code#(ascii-32,zeile)=code$(ascii-Z2,
zeile) +c#*
80 NEXT bit,zeile,ascii
20 3
100 REM anwendungsbeispiel
110 MODE 2
120 beispiel#$#="123456789"
130 FOR zeile = 0 TO 7

———————————————————— s 8 Tricks:mm

140 FOR spalte = 1 TO LEN(beispiel#)

150 zeichen®=MID$(beispiel#$,spalte,l):ze
ichen=A8C (zeichen#$)-32

160 FRINT code#(zeichen,zeile);

170 NEXT spalte:PRINT:NEXT zeile

Directory auf Drucker

Oftmals ist es sehr schwierig sich zu merken, auf welcher
Diskette sich welches Programm befindet. Hilfreich ist es da-
her, wenn man sich die Titel einer Disk aufdem Drucker aus-
geben lassen kann.
Hierzu gab es bisher nur die Moglichkeit unter CP/M mittels
CTRL P den Drucker anzuschalten und sich mittels DIR nun
das ganze Inhaltsverzeichnis ausdrucken zu lassen. Aller-
dingsistdies sehrumstindlich und hatden Nachteil, da SYS
Dateien nicht ausgegeben werden.
Wesentlich einfacher geht es mit dem kleinen Firmware-
patch, den uns unser Leser P. Schwarz einsandte. In der
Routine, die im Grunde genommen nur aus drei Pokes be-
steht, wird von der Firmware Routine TXT OUTPUT, die je-
desmal aufgerufen wird, wenn ein Zeichen auf dem Bild-
schirm dargestellt werden soll, nach der Firmware Routine
MC PRINT CHAR verzweigt.
Hier wird das im Akku enthaltene Zeichen, das eigentlich an
den Bildschirm ausgegeben werden sollte, zum Centronics
Ausgang gesandt.
Durch entfernen der Zeilen 100 und 110 werden nach dem
Starten die gesamten Fehlermeldungen und Bildschirmdaten
tiber Drucker ausgegeben.

10 * x%%x%x%x PATCH ZUR AUSGABE DES **xxx
20 ° *¥xxx DISC-CATALOGS AUF DEN #*%%%#%
S0 EEERRE DRUCEKEER EE LT T
4¢)

S50 *xeEx 20,046,855 F.SCHWARZ  *%%x#
&0

70 MBDbE. 2

80 A=FEEE (%BBRSA) :B=FEEE (%BBRSR) :C=FEEK

(%BRIC) 3

90 FOREE %BBSA,%CE:FOKE %BBRSB,%2B: POEE %R
RSC, %¥BD

100 CAT

110 FOEE &BESA,A:FOEE %BRSE,B:FOEE %BBSC
ke

Merk- und Prufprogramm

Dieses kurze Programm kann Katastrophen verhindern!
Aufeinanderfolgende Eingaben (Text. Zahlen) werden ge-
speichert und direkt iiberpriift. Sollte eine Eingabe doppelt
sein, erscheint sofort eine Fehlermeldung.

In eigene Basic-Programme eingebaut, kann das Merk- und
Prafprogramm erstaunliche Hilfestellung leisten.

Die Anzahl der zu merkenden Eintriige kann in Zeile 40 belie-
big geandert werden!

10 REM Merk- und Pruefprogramm
20 REM (c) 1985 Martin Behrendt
30 DIM merk$(40)

40 CLS

SO INPUT a%

E0 FOR x=1 TO zaehler

70 IF merk$(x)= asTHEN 160

80 NEXT

90 zaehler=zaehler+li

100 merk%(zaehler)=a%

110 FOR p=1 TO zaehler

120 PRINT merk®(p);" ";

130 NEXT

140 PRINT " "

150 GOTO S0

160 PRINT "Diese Eingabe ist doppelt!!!"
170 BOTO 50

180 zaehler=zaehler-1

190 GOTO 40



Unser Riickblick fiihrt uns
diesmal zu den Computer-
Entwicklungen des zweiten
Weltkrieges und deren Ein-
satzmoglichkeiten. Nachdem
ENIAC im Jahre 1946 fertig-
gestellt war, versuchten sich
zunehmend mehr und mehr
Experten an einer Verbesse-
rung bzw. Erweiterung dieser
zur damaligen Zeit einmaligen
Computer-Koriphie.

Konrad Zuse, der erst kiirzlich
seinen 75. Geburtstag feierte,
gilt als der Pionier dieser
Branche.

Zur selben Zeit, als der ENIAC noch in
den Entwicklungslabors der Univer-
sitiat Pennsylvania der endgiiltigen
Fertigstellung harrte, machten zwei
Wissenschaftler von sich Rede - John
von Neumann und der Deutsche
Konrad Zuse.

Zuse gilt als frither Pionier der Branche
und stellte mehrere Rechner mit
elektromechanischem Relais her. Diese
Computer waren in der Lage. selbst
komplizierte Gleichungen zu lésen und
sorgten wihrend des zweiten Welt-
krieges fir einiges Aufsehen. Seine
heute noch legendiren Computer (Z1,
Z2-74) wurden jedoch in Amerika
weiterentwickelt, denn im Jahre 1945
fliichtete Konrad Zuse in die Schweiz.
Zuse arbeitete anschlieBend fir IBM
und Remington Rand bis er schlieilich
seine Lizenzen an die deutsche Com-
puterfirma Siemens verkaufte.

Programmierte Speicher

Der 1903 in Budapest geborene von
Neumann machte mit 22 Jahren (!) sei-
nen Doktor in Physik und lehrte an-
schlieBend an der Universitit Berlin.
Nach dem Wechsel zur Uni Princeton
beriet von Neumann diverse amerika-

nische Regierungsstellen und dort fand
er zunehmendes Interesse an Com-
putern. Er wurde technischer Berater
bei der Entwicklung des ENIAC und
verdffentlichte 1945 das noch heute be-
rithmte Werk ,First Draftofa Reporton
the EDVAC™. Dieses zur damaligen
Zeit nicht vertffentlichte Buch enthielt
einen Leitfaden zur Funktions- und
Bauweise von Computern. Unter an-
derem erfand Jv.Neumann das Kon-
zept der Speicherprogrammierung.

Dies besagt. daB Befehle, die dem Com-
puter mitteilen, wie die Daten verar-
beitet werden, selbst mit den Daten ge-
speichert werden sollen. Vom Com-
puter sind Befehle nicht von den Daten
zu unterscheiden, so da3 eine Manipu-
lation bzw. Modifikation erfolgen
kann. Mit einem gespeicherten Pro-
gramm war es moglich, bestimmte logi-
sche Operationen und Befehle im Com-
puter fest zu verdrahten. Dieses Kon-
zeptder Speicherprogrammierung liegt
den heutigen Digital-Computern zu-
grunde und war bereits ein groller
Schritt in  Richtung Maschinen-
speicher. So konnte ein Computer mit
gespeichertem Programm aus diesen
(gespeicherten) Informationen kom-
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plette bzw. Teillésungen auf bestimmte
Probleme geben, was eine nicht unerheb-
liche Zeitersparnis bedeutete. Die Ent-
wicklungen an den optimalsten. logi-
schen Verkniipfungen fithrten zu den so-
genannten FluBdiagrammen, die heute
kein Programmierer mehr missen
mochte.

Die Nachkriegszeit

Dieses Prinzip wurde in den Nach-
kriegsjahren verwirklicht und die an-
schlieBend entwickelten Computer wa-
ren daher wesentlich leistungsfahiger
als ENIAC. Nach jahrelanger For-
schungs- und Entwicklungsarbeit ent-
stand schlieBlich im Jahre 1951 der UNI-
VAC [ Dieser war ein Nachkommling
des legendidren ENIAC und war der er-
ste kommerzielle Rechner tberhaupt.
Die ersten beiden UNIVAC wurden an
ein statistisches Amt der USA ausgelie-
fert und zur Volkszdhlung eingesetzt.
Doch neben dem kommerziellen Be-
reich interessierte sich vor allem die Ar-
mee fiir den UNIVAC. Mit seiner
Fihigkeit der Programmspeicherung
wurde er vor allem zur Entwicklung
und Erprobung von Walffensystemen
eingesetzt.



Der UNIVAC ibertraf alle anderen
Rechnerin seiner Leistung um ein Viel-
faches und ersetzte die alten Loch-
karten durch programmierte Befehle
auf Magnetband.

Zu dieser Zeit spielten Frauen eine
groBe Rolle, den Weg der Computer-
programmierung zu ebnen. Bei der
Magnetband-Programmierung muB-
len Befehle, ebenso wie bei den Loch-
karten, vom Personal eingegeben wer-
den. Nur wurde statt der gestanzten
Locher die Befehlsfolge in elektrische
Impulse, die schlielich zu einer ma-
gnetisierten Anordnung von Punkten
auf dem Band wurde, dargestellt. Zu
dieser Arbeit wurden vorwiegend
Frauen herangezogen, die {iibrigens
auch die ersten kompletten Computer-
programme erstellten. Eine der be-
kanntesten dirfte wohl die Mathe-
matikerin Grace Hopper gewesen sein,
die die ersten Programme fiir den Mark I
entwickelte und zudem entscheidend
bei der Entwicklung der Programmier-
sprache COBOL mitwirkte.

Trotz dieses, zur damaligen Zeit
konkurrenzlosen, Rechners UNIVAC
sah es auf der wirtschaftlichen Seite Re-
mington Rands nicht rosig aus. Erst als
1954 ein UNIVAC an General Electric

zur ausschlieBlich kommerziellen Ver-
wertung (betriebliche Datenverar-
beitung) verkauft wurde, schien sich die
Situation zu verindern. Wurden die
Rechner sonst vorrangig fiir Kriegsfith-
rung, Ballistik und Volkszihlungen
eingesetzt, war damit der erste Schritt
fiir den Computer-Einsatz in der Wirt-
schaft getan.

Schlag auf Schlag

Durch die enormen Erfolge, die UNI-
VAC tberall auf der Welt hatte, mach-
ten sich nun auch andere Firmen an die
Entwicklung von Computer-Systemen.
Aus den einstmals riesigen, mit
Vakuumrdhren ausgestatteten Rech-
nern, wurden im Laufe der Zeit immer
kleinere Rechner mit groBerer Leistung,
Aus den Vakuumréhren entstanden
Transistoren, mit denen u.a. der UDEC
im Jahre 1953 gebautwurde. Der immer
noch immens groBe Rechner wog ein
paar Tonnen, enthielt 16 km Verkabe-
lung, 3000 Rohren und 7000 Transisto-
ren. Der von Burroughs hergestellte
UDEC (vereinheitlichter elektroni-
scher Digitalcomputer) wurde im
Rechenzentrum der Wayne State Uni-
versity installiert und iiberzeugte durch
die vereinheitlichte Konstruktion. Nur
knapp vier Jahre spiter wurde dererste,
volltransistorisierte Computer, der
CDC 1604 gebaut. Der von Seymour
Cray von Control Data entwickelte
Rechner verwendete Germanium-
Transistoren und bestach durch seine
enorme Schnelligkeit.

Wiederum nur wenig spiter, im Jahr
1963, prasentierte Control Data den
CDC 6600. Dieser Rechner war der er-
ste auf Silikontransistoren-Basis ar-
beitende Computer und iibertraf den
CDC 1604 in der Geschwindigkeit um
ein Vielfaches. Das vier Millionen Dol-
lar teure Stiick wurde an die Lawrence
Livemore Labs in Kalifornien aus-
geliefert.

Noch schneller

In der Geschichte der Mikroelektronik
warnach den Transistoren das Zeitalter
der integrierten Schaltkreise ange-
brochen. So begann 1967 die Firma
Burroughs in Verbindung mit dem
amerikanischen  Verteidigungsmini-
sterium mit der Entwicklung des IL-
LIAC IV, der zunichst fiir Wetter-
vorhersagen gedacht war. Davor gab es
schon die Versionen ILLIAC I, I und
II1, die aber keinen groBlen Fortschritt
gebracht hatten. Der schnellste Rech-
ner davon war der ILLIAC III, der
500.000 Operationen pro Sekunde
durchfithren konnte. Der ILLIAC IV
sollte alle Rekorde brechen und mit ge-
planten Operationen von 1 Milliarde
pro Sekunde gebaut werden. Erreicht
wurde eine Geschwindigkeit von ca. 20
Millionen Flops (20 Mflops =Gleit-
punktoperationen pro Sekunde), was
fir damalige Verhiltnisse schier un-
glaublich schien. Als der IILIAC IV
schlieBlich 1972 fertiggestellt war, hatte
er ca. 40 Millionen Dollar gekostet, be-
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notigte eine Klimaanlage von der
GroBeeines ganzen Hauses und fiel (oh
Schreck!) alle paar Minuten wegen ir-
gendwelcher Defekte aus. Erst 1975 (das
ist immerhin erst zehn Jahre her),
konnte ILLIAC als funktionsfiahig gel-
ten, als er ca. 6 Stunden pro Woche in
Betrieb genommen werden konnte. Im
Hinblick auf die 40 Mio. Dollar
Herstellungs-, Entwicklungs- und
Wartungskosten scheint der Kosten-/
Nutzeneffekt  wirklich  lacherlich.
Nachdem ersechsJahrelang mehroder
weniger funktionierte, wurde ILLIAC
IV 1981 verschrottet. Allerdings konnte
ILLIAC IV Pionierarbeit leisten, denn
er war der erste Rechner, der aus-
schlieBlich Halbleiterspeicher verwen-
dete.

Im AnschluB an ILLIAC entfachte in
der Branche ein heifler Wettbewerb um
den schnellsten Rechner der Welt. Als
Seymour Cray den Computer-Her-
steller Control Data verlieB, um eine ei-
gene Firma, die Cray Research Inc., zu
grilnden, begann zwischen beiden ein
Kopf an Kopf-Rennen. Nach vier Jah-
ren Entwicklung prisentierte Cray 1975
den Supercomputer Cray-1, den zur da-
maligen Zeit absolut schnellsten Rech-
ner der Welt. Der Cray-1 hatte 1600
Schaltungsplatinen mit bis zu je 200
Chips. Er konnte in einer Sekunde eine
Million mehr Berechnungen anstellen
als ENIAC und nahm insgesamt eine
Flache von nicht mehr als 2.8 qm in
Anspruch.

Die Antwort Control Data’s kam 1980
mitdem CDC Cyber205 aufden Markt,
der aufgrund seiner Komplexitit und
Schnelligkeit ein ernstzunehmender
Konkurrent fiir den Cray-1 war. Doch
nur wenig spiter wurde die Cyber er-
neut von einem Cray-Computer iiber-
holt - dem Cray-2. Dieser wurde in ei-
nem Tank mit eiskalter Fluorkoh-
lenstoff-Fliissigkeit  versenkt und
erreichte durch diese sogenannte Su-
prakithlung enorme  Geschwin-
digkeiten. Dabei ist der Cray-2 mit nur
65 cm Hohe und 1 m Lange wohl nurin
seiner Leistung als riesig zu be-
nennen.

Ubrigens ist der Cray-2 auch heute
noch einer der schnellsten Rechner der
Welt, lediglich der von Hitachi an-
gekiindigte Hydra soll mehr als 200 Mil-
lionen Operationen pro Sekunde aus-
fithren konnen.

Nachfolgend stellen wir Ihnen die
wichtigsten Computer der Nachkriegs-
zeit noch einmal im Uberblick vor:

1946: ENIAC
5000 Rechnungen pro Sekunde
1951: UNIVAC ]
erster kommerzieller Rechner
1953: UDEC
vereinheitlichter Digitalcomputer
mit Rohren und Transistoren
1958: CDC 1604 von Control Data
1963: CDC 6600 mit Silikontran-
sistoren
ILLIAC 1V; der 1972 fertig-
gestellt wurde
1975: Cray-1
1980: CDC Cyber 205

1967:



Z-80 Assemblerkurs

In diesem Teil unseres Kurses beschiftigen wir uns damit, wie Zahlen in Z-80 Assembler zu addieren

sind.

Zu Beginn versuchen wir 8-Bit grole Zahlen zu addieren, danach wird gezeigt, wie man einem Uberlauf
(Overflow) begegnet, und befassen uns anschlieBend mit der Addition von 16-Bit groen Zahlen.

Addition von 8-Bit Zahlen

Bevor wir nun loslegen, etwas zu programmieren, sollten wir
uns erst einmal Gedanken machen, welche Sonderfalle auf-
treten konnen und was wir dabei beachten miissen.

Die groBte vorzeichenlose Zahl in 8 Bits ist unzweifelhaft 255.
Wenn wir zwei 8-Bit Zahlen addieren, kann das Ergebnis
hochstens 255 + 255 = 510 betragen. Dieses Ergebnis aller-
dings paBt nun nicht mehrin 8 Bits. Das Ergebnis mul} alsoin
zwei Bytes dargestellt werden.

DaB dieses Programm richtig arbeitet, konnen Sie selbst fest-
stellen, wenn Sie das folgende Basic-Programm eintippen:

100 REM Addition zweier 8-Bit Zahlen
110 REM

120 ANF=Z2768

120 ENDE=ANF+16

140 OF1=ENDE+1

150 OFZ=ENDE+2

160 REM

170 REM Maschinenprogramm abspeichern
180 REM

190 MEMORY S2767

200 FOR I=ANF TO ENDE

210 READ A#
220 FOKE I,VAL
230 NEXT 1

240 DATA 06,00,3A,11,80,21,12,80,86,4F,C
By, l10,ED .45, 11.,80,C9

250 REM

260 REM Eingabe der 8-EBit Zahlen

F7O0REM

("&"+A%)

280 INFUT "Operand 1 "3A

290 1FE A > 253 OR & < @ THEN PRINIE FZahi
ausserhalb des gueltigen Wertebereiches
Uit 8. 280

Z0O0 FOEE OF1,A

Z10 INFUT "Operand 2 "3A

320 IF A » 285 0OR A~ 0 THEN PRINT “Zahl

ausserhalb des gueltigen Wertebereiches
Lt GOTO 210
330 POKE OF2,A
340 CALL %8000

Zeile 10

Beginn der Maschinencoderoutine ab Speicherstelle 32768
Zeile 20

Das Register B, das nach der Berechnung das Highbyte des
Ergebnisses enthilt, wird hierdurch geloscht. Die Flaggen
werden durch diese Operation nicht beeinflufit.

Zeile 30

In den Akku wird der Inhalt des nachfolgenden Operanden
gebracht. Dies ist der erste Summand.

Zeile 40

Durch diesen Befehl wird das HL-Register mit der Adresse
des zweiten Operanden geladen. Beachten Sie hierbei den
Unterschied zu dem Befehl in Zeile 30.

Zeile 50

In dieser Zeile findet die eigentliche Addition statt. Zuerst
wird aus der Adresse, die Register HL angibt, der Operand 2
geholtund zum Akku hinzugezihlt. Dabei kann natiirlich ein
Ubertrag entstehen. Dieser Ubertrag geht allerdings nicht ver-
loren, sondern wird im Carry-Flag gespeichert.

Zeile 60

Der hier benutzte Befehl wird dazu gebraucht, das entstan-
dene Ergebnis im Register A in das Register B zu
tbertragen.

Zeile 70 J

Dieser Befehl bedeutet: rotiere links durch das Ubertragsbit
(Carry). Man kann sich die Vorgehensweise dieses Befehls
etwa folgendermallen vorstellen: In einer 9-Bit grolien
Speicherstelle werden die vorderen 8 Bit durch den Operand
belegt. Mit dem letzten Bit (Bit 0) wird das Carry kopiert.
Wenn dies geschehen ist, werden die hinteren 8 Bit in den
Operand gebracht und das vorderste Bit wird zum Carry.
Beispiel:

Im Register B steht binér 10001000. Das Carryflagenthilteine
binire 1. Das Carryflag wird angehéingt und es entsteht binér
100010001, Nun werden die hinteren 8 Bit abgeschnitten und
ergeben den Operator 001001. Das vorderste Bit wird zum
Carry (1),

In unserem Programm besteht auf Grund der Zeile 20 der
Operator (Register B) aus Nullen. Entsteht nun ein Ubertrag,
sowird dieser vom Carry geholt und ins Register B rotiert. An-
dernfalls werden einfach Nullen verschoben und weiter pas-
siert nichts.

Zeile 80

Das Register B enthilt das Highbyte, Register C das Lowbyte

350 PRINT "Das Ergebnis ist "j;PEEK (OP1) des Ergebnisses. Durch diese geschickte Programmierung
w26l % PEEK ((0P2) kénnen wir nun die beiden Register als ein Doppelregister be-
60 BGOTO 280 trachten. Dies ist sehr niitzlich, da es die Abspeicherung ver-
= einfacht. Wir benutzen es hier, um die Speicherzelle OP1 und
Doch nun zur Erklarung des Assemblerlistings: OP2 mit dem Ergebnis zu versorgen.
10 ORG 32762 sAnfangsadresse = 327462
20 LD B O 0& 00 e e A
30Q LI FAa (OF1) af 14 8o sAkku = 1 -~ Openand
40 LI HL . OFZ 21 Y& =g sHL <—— Adresse des 2. UOperanden
20 apn Al (HL) A sAddiere zu A den Dperand =2
&0 LT CshA 4F 2B agiree Uirbie e s R s
70 RL B CR 10 sB 4-—— eventueller Uebertraqg
=0 LI (OF1) - BC EX 43 11 S0y aiEl SEREEE = S frahie o
70 RET L7 sRuecksprung sunm BASTC
100 OF1 DEFS 1 914 sDperand 1
110 0OF2 HEFSST 00 sDperand 2
B & = sEnde des Frogrammes




Zeile 90

Durch diesen Befehl kehren wir zum aufrufenden Programm
zurlick - @dhnlich dem RETURN-Befehl in BASIC.

Zeile 100 und 110

Hierwird jeweils ein Byte reserviert fiir die Eingabe des ersten
und des zweiten Operanden.

Zeile 120

Dieser Pseudobefehl zeigt dem Assembler das Ende des
Programms.

Der Z-80 istin der Lage, 16-Bit-Zahlen miteinander zu addie-
ren, allerdings mit der Einschrinkung, daB beide Summan-
den in Doppelregistern stehen miissen. Mindestens einer die-
ser beiden Operanden muB im HL-Register stehen. Dort steht
nach Ausfithrung des Befehls auch das Ergebnis. Ein
eventueller Ubertrag kann sich natiirlich auch ergeben. (Eine
Randbemerkung: Es ist auch moglich, die Indexregister zu
verwenden. doch davon mochte ich aus didaktischen Griin-
den vorerst noch Abstand halten.)

Auch hierzu wieder das entsprechende BASIC-Listing:

100 REM Addition zweier 16-~Bit Zahlen

110 REM

120 ANF=322748

130 ENDE=ANF+16&

140 OF1=ENDE+1

150 OFZ2=0F1+2

160 REM

170 REM Maschinenprogramm abspeichern
180 REM

190 MEMDRY 32747

200 FOR I=ANF TO ENDE

210 READ A%
220 FOKE I,VAL
230 NEXT I

240 DATA 97,2A,11,80,ED,SB,13,80,19,8F,2
2,11,80,32,13,80,C9

(M"&M+AE)

290 REM

260 REM Eingabe der 16-Bit Zahlen

2708 REH

280 INFUT "Operand 1 ";A

290 IF A » 65535 OR A < O THEN PRINT “Za

hl ausserhalb des gueltigen Wertebereich
es!":60TO0 280

200 FOKE OF1,A MDD 256

310 POKE OP1+1,INT (A/25&)

320 INFUT “Operand 2 ";A

IF A > &5535 OR A < O THEN PRINT "Za
hl ausserhalb des gueltigen Wertebereich
es!":60T0 320

340 FPOKE OFP2,A MOD 256

50 POEE OFP2+1,INT (A/258)

360 CALL %8000

570 PRINT "Das Ergebnis ist "3;PEEK (OF1)

ZEC

Zeile 10

Beginn der Maschinencoderoutine ab Speicherstelle 32768
Zeile 20

Dies ist ein Befehl, der benutzt wird, um den Akku zu ldschen.
Wenn néamlich eine Zahl von sich selbst abgezogen wird,
dann bleibt natiirlich nichts iibrig. Dieser Befehl arbeitet
nicht nur schneller als der Befehl LD A0, sondern spart auch
noch ein Byte an Speicherplatz.

Zeile 30

Das Register HL wird mit dem ersten Operanden geladen.
Dabei ist zu beachten, daB hier zwei Bytes, entsprechen 16
Bits, auf einmal geladen werden.

Zeile 40

Esgiltdas gleiche wie fiir Zeile 30. Allerdings wird hier das Re-
gister DE geladen. Da das Register HL aber giinstiger bei
Speicheroperationen arbeitet, dauert die Ausfiihrung dieses
Befehls etwas linger als der in Zeile 30. Dies erkennt man
auch schon rein auBerlich: Der Befehl ist hier vier Bytes
lang.

Zeile 50

Hier lduft die eigentliche Addition ab. Natiirlich kann es vor-
kommen, daB ein Ubertrag entsteht. Dies miissen wir bei der
weiteren Bearbeitung beachten. '

Zeile 60

Manche kennen den Befehl bereits. Er heiBt: Addiere mit
Carry. Die angegebenen Operanden A enthalten durch die
vorherige Ausfiihrung der Zeile 20 den Wert 0. Wir addieren
also 0 + 0 +, Carryflag, so daB am SchluB, je nach Carry, ent-
weder eine Eins oder eine Null in A steht.

Zeile 70
Die unteren 16 Bits werden im Speicher abgelegt.

Zeile 80 !
Der Akku, der den Ubertrag enthilt, wird in der darauffolgen-
den Speicherstelle abgelegt.

Zeile 90

Natiirlich muB jetzt der Riicksprung zum aufrufenden Pro-
gramm erfolgen. Dies kann nicht nur ein BASIC-Programm
sein, sondern auch ein Maschinenprogramm. Es ist auch
keine Anderung erforderlich. Die hier vorgestellten Pro-
gramme kdnnen also auch als Unterroutinen in lingeren Pro-
grammen ohne Anderung benutzt werden.

Zeile 100 und 110

Hier werden jeweils zwei Bytes fiir die beiden Operanden
reserviert. Das Ergebnis wird nach der Berechnung ebenfalls
hier abgelegt.

Zeile 120
Diese Zeile bedeutet fiir den Assembler das Ende des
Programms.

Im néchsten Teil des Assemblerkurses werden wir uns mit
Multiplikation, sowohl mit 8 Bits als auch mit 16 Bits, befas-
sen. DaBl diese Berechnung etwas schwieriger zu verstehen

+ 206 * FEEK (OF1+1) + 4096 * PEEK (OP2 | seinwird,liegtdaran,daBder Z-80 von sich aus nicht multipli-
) zieren kann. Doch sollten wir uns nicht den Mut nehmen las-
80 GOTD 280 se.n(,jcienn wir werden alles tun, daB auch dieses verstanden
wird.
Doch nun zu dem Programm: (HF)
10 ORE - S2768
S =SB A-A 27 2N A Q)
30 LD HL - (CIF1) e 1 20 sHEE <o Sammand 1
40 LE DE . (DIF2) Bl 5B 13 80 s pDE {=-— Summand 1
50 ADD HL-DE 15 sHL <—= Hi. + [IE
£ apc. - A:A =F AL S A B+ Carryflag
70 LI (OF1) - HL Pl o 19 s0F1 <—- Beide Lowbytes des Ergeb
nisses
=50 LI (OFZ) A 32 13 230 s P2 -~ Magt Signifikant Byte
0 RET 15ty sRuecksprung zum BASIC
100 0OF1 LEFS & 00 00 slperand 1
110 OpPL LDEFs Z 00 Q0 slperand 2
120 END
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SCHNEIDER SOFTWARE

SFK ELEKTRO

: COMPUTER DIV/SION

Sudbadens DELSTERNER STRASSE 23
5800 HAGEN
kompetenter T 02331/72608
Computer-Partner.
= Kaiser-. -Str. 232

7800 Freiburg, Tel.: 0761/2180225

J. Julius Stumpf r+e+g GmbH
8531 Markt Erlbach T 09846/815
85 Nbg. Otmarstr. 9 T 618080
alphatext-apricot-Schneider

Hard- und Software nach Maf
Peter Kohl
Waaggasse 4, 8230 Bad Reichenhall
Tel: 08651/66773

Computer Beratungszentrum NOHL

c Der Fachhandler fur
: Schneider Computer

Eigener Service und uber

100 Sottware Programime —— -
Basic Schulungen und die BERATUNG MICRO-COMPUTER
Fachliteratur von SOFTWARE SYSTEME
c DATA BECKER - EATA BECKER BUCHER SF‘tirLeén—HunsrUGk
Schneider Internalional | HARDWAREER- 5448 Spesenroth
P dia Fachzetschilt fiy den CPC WEITERUNGEN 05762/340070174
maonatlich bai uns arhalthch ==

S fincdan uns
5270 Gummersbach 1, Muhienstr. 25
Telefon 022 61/2 47 23

__ENE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN
Schuster Electronic

O TENT ®i SACHEN COMPUTER &

Vertrags handler

X Commodore
Vertragswerkstatt

26292

ELECTAOMK

| Handlerverzeichnis |

g
der Spezialist fiir den CPC 464,
Alles von, fiir und um Ihn herum.
Haller GmbH, BiittnersiraBe 29,
Telefon: 0931/16705

| Obere Munsterstr 33 4620 Castrop-Raurel  (0230513770)

In dieses Handlerverzeichnis konnen sich alle

Computer Handler

eintragen lassen.

Fir telefonische Anfragen steht Ihnen Herr Schnell gern zur Verfiigung. Tel.: 05651/8702

Biete an Software

% CPC 464 + 664-Software % ¥
Floppy-Manager nur 49.00
Textverarbeitung 98.00
Dateiverwaltung 69.00
Adressenverwaltung  69.00
Lagerverwaltung 89.00
Fakturierung 69.00
Vokabel-Manager  49.00
und weitere CPC-Software...
Ausfihrl. Info g. 1.30 DM
Software-Service Doussier
Carl-Miele-Str. 179
4830 Gitersloh 1
% % Handleranfragen erwiinscht % %

X% %% % % %
% % %%

* CPC 464 % ANILIN=profess. Ana-
lyseprogramm f. pass. u. akt. lineare
Schaltungen bis 99 Knoten, Bode-
Diagramm, Hardcopy, Ber. d. Sprung-
antwort. Fir Ingenieure u. Stu-
denten d. Elektrotechnik. Cass. DM
69— 5 1/4"-Disk-VDOS DM 79—
Info anfordern! L. Haggenmiller,
Aubachstr. 37, 8407 Obertraubling

Mathematikprogramm MB- MAT 1

6 Teilprogramme unter 1 Haupt-
meni  mit  Variablenibergabe.
ZB.  Taschenrechner mit  zus.
Funktionen (ASN, ACS, HYP, FAK...)
26 Speicher (A-Z), 9 Stack- und
1 Hauptregister werden sténdig
angezeigt. Komfortable Eingabe
wie bei Taschenrechner oder
kpl. Formel ber spez. Input-
routine m. Editer in Masch. Spr.
MB-MATI: DM 79— per Nachn,
Dipl. Ing. M. Bertram, Wiesenw. 28,
2359 Henstedt-Ulzburg

Schneider Software zb. Flug. o.
Helisimu. etc. Info 0228/465762

UNIDAT:  Universelles DV-progr.,
Maskengen., Such & Sortierrout,
deutsche Meniis und Anleitg, J. Hipper,
AStifter 6, 7830 Emmendingen,
50,— DM (bar, Scheck,NN), inc. P&V

Verkaufe 1 Original Textverarb.
Phase 4 oder Texpack (da Progr.
identisch!!) fuor DM 158,
Tel. 09075/1800

% So sparen Sie 10 000 000 DM %
Aber SpaB beiseite, dieses 40K-
Lottoprogr. (6 aus 49) fur CPC 464
ermogl. Uber 10 Mio. Zahlenkomb.
auszuschlieBen. Voll Menve gest.
Ausf. Beschr. Cass. 20,— DM V-Scheck
od. Schein an Chr. Hildebrandt,
Wiesenstr. 15, 7513 Stutensee-1

Statt Spielbank
Spieltisch  mit allen  Chancen
20~ DM/Kass, 30— DM/Disk.
Schmitt, Dehnhardtstr. 17, 6000 FfM

CPC Roulette

CPC 464-POLYGON-die beste Gra-
fikbeferw. u.a  Bogen, Sehne,
Radius, bel.  Flachen fillen.
AuBerd.  Seepferdch./Apfelmann-
graf. in  Maschspr. Jew. Kass.
geg. 20~ DM (Vorausz.) Kosten-
deckungspr. von G. Knapienski,
Fraunhoferstr. 8, 3 Hannover 1

Psychologische Tests
3 Tests auf CPC 464 Persnlich-
keitsprofil u.a. 51,— + NN, Roskoden
KG, Sachsendamm 2, 1 Berlin 62
030/78801161

CPC-Spitzenprogramme

Minicod—ausger. CAD Zeichenprogr. 79 -
Minidat—univers. Datenbk.m. 18 Feldern 79 —
Miniplot—erz. Gesch.graph. zu Minidat 50,
Basiccomp—komprim. lhre Basic-Progr. 35~
Miniplay—Spielesamml. Biorhythm. u.a. 29—
Alle Preise inkl 14% MWSt Vorkasse. Per
Nachnahme zzgl DM 5,- Porto. Disket-
tenversion zzgl. DM 14— Info gegen
frankierten Rickumschlag bei: Unterneh-
mensberatung Bernhard Traube,
NuBdorfer Str. 36, 7770 Uberhngem’See

STOCKMASTER I
Das CPC 464-Programm fiir echte
Borsengewinne. Diskette 485~ DM
Téngi, COMPUTER-PRAXIS,
AspeltstraBe 4, D-6500 Mainz 1

SCHNEIDER imfo-Imbeck hat's
€

H special HiSoft offer!

N

E 1.DEVPAC 464 + Book: M-Code

| for Beginners DM 136,—

D 2.DEVPAC 80 (CP/M)-Disk. +

E  .CP/M-the Software Bus

R .Disk.+Man.+Book DM 246,

Preise inkl. P/V zzgl. NN
imfo-Imbeck, 2 HH 20, Pf201551



Bangla Dash & Olympic Games
16 Level bzw. 5 Sportarten je
10— DM. Leerkass. an Finkenwirth
Dornb. Str. 70 / 2168 Drochtersen 3,
Tel. 04143/5115 ab 17.00 Uhr

CPC-464 50 Progr. auf Cassette

gegen DM 40~ in Scheinen an:

M. Ginsche, Postf. 5604, 8700

Wirzburg 1, keine Raubkopien!
Kein Telefon vorhanden

Adressverwaltung  + 2 gute
Spiele auf Kassette: 10~ DM an:
H. Berends, Nr. 78, 4458 Esche

CPC 464 Progr. fir den privaten
Haushalt.  Hilft  zum standigen
Uberblick von Ein-Ausgaben wdh-
rend Monats. Balkenstat.
und Soll-Habenbilanz.
Info 07130/8408, K. Frank,
7101 Léwenstein, FriedhofstraBe 26,
Cass. 35,~/Disk. 40— DM Ver.Scheck

eines

SCHNEIDER imfo-Imbeck hat's
C
H ubv

N Universelle Dateiverwaltung
E Sortieren und Suchen in 20

| Feldern und 65 Zeichen/Satz
D Umdefinieren + Mergen nach
E Herzenslust: deutscher Z.S.

R 45-(65~ungesch)+ 6~ P/V

imfo-lmbeck, 2 HH 20, Pf201551

ke ke ke ke ok ok ok ok ok
* CPC 464 — Software (1S5) *

K e *
% B.-Nr. Bezeichn.  Preis %
* 1001 Issmon 1 29,80 %
* 1002 Issass/diss 79,50 %
* 1003 ROM-List 25,00 %
* 1004 Isscom 1.2 124,90 %
* 1005 Musik 2 24,90 %
* 1006 3D-Plot 19,80 %
* 1007 Plotter 34,90 %
* 1009 Adv.-Writer 74,90 %
* 1010 Issmon 2 79,80 %
* 1012 Druckertreib. 49,50 ¥
* 1013 ROM-Dissass. 29,80
* 1015 Kniffel 2975 %
* 1018 185—Pac 3920 %
* 1020 Backup2 39,80 %
* Schneider-Software *
W e *
* "Comm-Pack” enthalt: *
* Finanzbuchhaltung *
* Fakturierung *
* Auftragsbearbeitung *
% Lagerverwaltung *
* Komplettpaket DM 798,-- *

ke ke ok ok ok ke e ok ok ok
* TISCH &ZETTL GdbR *
* Elektronicvertrieb *
* Rosenstr. 33, 8034lGermering *
* Tel. 089/8416817 *
% % o o e o i o e e

SERVUS fisr den CPC: Speichert +
liest + editiert Dateien mit ei-
genen Schriflen, Tastatur-  und
Funktionstastenbelegungen.

Menuegesteuert + Beispiele + Farb-
editor + schnellere Kassette +

Info: 25— DM, P. Aulehlq,
BrennerstraBe 42, 8600 Bamberg

e e e e de e e A ok ok ok ok
% Aus unserem Software-Angebot %

% Fighter Pilot 32-DM %
% Football Manager 32~ DM %
* Hunchback 28~ DM %
% Hunchback Il 35-DM %
* Jetset Willy 35-DM %
% Masterchess 40-DM %
% Snooker 28-DM %
% Tasword 464 65—~ DM %
% Technican Ted 28—~ DM %
% Decathlon 35-DM %
% The Hobbit 48—~ DM %
% Hunter Killer 32-DM &
* Sir Lancelot 28-DM %

* zzgl Versandkosten: Nach- ¥
Jnahme 6 DM, Vorkasse 2,50 DM %
* Katalog kostenlos. *
e e e e e %k ok e e ko ok ok
%  Hooga Software, Dipl.-Kfm. 9
* Peter Haaga, RoBstr. 4, %
% 7080 Aalen, Tel. 07361/61981 %
7 7 i e e e e de ke ke ok ok ok

CPC 464 FORTH83
mit Turtlegrafik, Tracer,
Editor, dt. Handbuch, Cassette
148,— DM Info:
FORTH-SYSTEME Angelika Flesch,
Pf. 1226, 7820 Titisee-Neustadt,
Tel. 07651/1665

CPC-464, 10 Super-Spielprogr.
auf Kass. DM 15,—. Komf. Datenverw.
Progr. u. Tastat. Bel. Progr. auf
Kass. DM 20,—. Schein im Brief an:
M. Kithn, Goethestr. 44,
5758 Frondenberg

Profess.  Astrologieprg:  5-Seiten
Persénlk. Analyse + Grafik + Aspekt
% B. Schumacher, Carl-Zeiss-Str. 14 %
32 Hildesheim T. 05121/23646%

Y NEUHEIT! LOTTO MITCPC % %
10-24 Zahlen eingeben, Tippreihen
W. erstellt. Abschreiben, Tippen,
Gewinnen. Supersyst. m. Garan.
41KB. Alle Zahlen mit Ziehungs-
haufigkeit enthalten. Syst. wertet
aus!l DM 60— Disc. + 15~
B. Wetzel, 6843 Biblis, Steinstr.

Y MUSIK MITDEM CPC! ok
Mit EASYMUSIC! Jetzt 3-stimmig
Cassette nur 25~ DM inkl. Porto
b.  Vork; Ausf. Beschreibung
gegen 0,80 (Briefm); DiplIng.
Rainer Pecksen, Waldstr. 13
5164 Nérvenich, Tel. 02426/4797

Einzelsticke, Master Chess DM 20—
Adress- u. Lagerverw. je DM 29—
Biorhythmus DM 15~ Mummy DM 12~
Eliza DM 15~ per NN oder
V- Scheck, Tel. 0831/23621

Verkaufe  Originalkassetten  u.a.
auch Ghostb./ Tel 08232/6423

DIE HERAUSFORDERUNG DER LOGIK:
Logik/Strategiespiele. Topbildschirm,
Protokoll und Ausdruck, IRRSINN,
ZINGEL, SPRING. je 12— DM zus.
25~DM.FLUGSIMULATOR, 48~ DM
GESCHAFTSGRAFIKEN 36~ DM.
Preise zzg. Versandkosten (NN).
WESO, Kénigswall 16,4408 Dilmen

Suchen Sie Schneider Software?
Gratisinfos von: M. Kempenich
Zetastr. 13, 6220 Ridesheim 4

Superflugsimulator  (ahnlich  IBM
u. Atari) auf Diskette o. Cassette
Tel. 0228/465762 Info anfordern

SCHNEIDER CPC 464/664 Programme
Dateiverwaltung "MULTIDATA"

Fur hochste Anspriche 149 — DM
Textverarbeitung "MULTITEXT"
Schnittstelle zu Dateiv. 129~ DM

Zusammen 265~ DM — Diskversion.
Telefonischer Softwareservice
Fa. A.O.T. Anton/Gressmann
TEL 02154/6302
HochstraBe 10, 4156 Willich 3

Textverarbeitung zum CPC 464
"Texter”
%  der Preis-/Leistungskniller
mit dt. Zeichensatz u. Tastat.
Tabulator, Briefkopf, Unter-
streichung, Serienbriefe, ein-
fugen wund loschen, Farbwahl f.
Text u. Hintergr, Druckeranpas.
Disk. 79— DM, Cassette 59—~ DM
Zu beziehen bei:
Holger Schmitt, Hard- u. Softw.
Brougierstr. 26, 8990 Lindau
Versand gegen NN oder Voraus-
kasse. Unter 50~ DM Auftrags-
wert, + 5~ DM fir Porto u. Verp.

e 3 e e e Ak e ek ok Rk ok
* PROFESSIONELLE *
* SOFTWARE *
* *

% fur viele Anwendungsbereiche. %
% Unsere Programme zeigen ¥
% |hnen, wozu Sie den Schneider %
* einsetzen kénnen.
* * ok K
* Wir fohren:
Datenbanken

Utilities

Graphik

Spiele

Adventures

und vieles mehr...
% Kostenloser Katalog bei:
 HOLEWA
% Business & Games Software
* M. Holewa
* Wilhelmsave 132
% 1000 Berlin 31
(e S 0 0 0 8 068 8. 6 ¢

* % % % 4 %

B ok 3 b b % O % b %

Biete an Hardware

H B W Schneider CPC 464 HE R
Serielle Schnittstelle-R$232

mit  Software, Drucker

Expansionsport  weiter  nutzbar,

199~ DM, S. Schrader, 2805 Stuhr 5,

T.04221/52268 0.04206/9123 Gw

CPC 464 Colour, originalverp., 3 Mo-
nate Garantie, umsth. fir 1.190— DM,
Data Becker Tips&Tricks 35~ DM
Tel. (09131) 601607

Volle 8-Bit mit Centronics Port
des CPC durch Zusatzplatine
Info geg. DM 2~ in Briefmarken
Dieter Troger, Wilhelmstr. 13
8676 Schwarzenbach/S., Tel. 8570

mmummnuAn Zeig en__, Bbrseunnnnl||nmmlnnmnmnumm||nnmmmn||uuu|mmu.muu|umm|n.um....................................m.m|||||||muu|mmu|nnmnmllllllllmllnlllllll'

LA B & 6 6 8 & & & &
* Telekomm.—Paket

R R

% MODEM-Interface inkl. Strom-
* vers. fur Dataphon 521d

% Terminalsoftware (Cass.)

% komplett anschluBfertig

* nur DM 498,—

J A Kk ok ok ok ok ok ok
* Hardwareerweiterungen

Y assiTsssiMcesseedioeny

* >>>IF-1< <<
% Serielles und 8 bit paralleles
Interface,  anschluBfertig
nur DM 298,--
>>> |F2< < <
21 Ausgénge 12V/500mA
15 freiprog. TTL I/0
anschluBfertig
nur DM 298,--
weitere Interfaces in Vor-
bereitung
> > > EBS-464< < <
Expansion Board System
5 Steckplatze im Gehause
Netzteil, kaskadierbar
Preis auf Anfrage
% ok e ok ok ok ok kK
* TISCH & ZETTL GdbR *
* Elektronicvertrieb *
% Rosenstr. 33, 8034-Germering %
* Tel. 089/8416817 *
K ek o kb ok ok ok

% 3k 3 b 3 b b 3 b 2 b b b b b b b b b b b b bk

% % % b b b b b b ot b

Seikosha GP-700A, inkl. Kabel
fur CPC VHB 950—, C. Reimann
Tel. 0521/891391

Verkaufe CPC 464 mit Grin-Mo-
nitor, fast neu, DM 800~ VB
Tel. 02255/1317

Seikosha GP700CPC Farbdrucker
Neupreis: DM 1.200,—,3 Mon. noch
G., for nur DM 900,— Kabel DM 40—
R. Anacker, MZ Tel: 06131/226759
Auch Tausch geg. Epson angen.

Floppy-Erweiterung fiir CPC 664!
Dekodiert bis zu 8 Laufwerk.
Bausatz und Umbauanleitung DM 35~
Dieter Kriesell, Tel. (0911) 451088

SCHWEIZ: Schneider CPC 464 griin
oder color inkl. Joystick
und Diskettenstation
Tel. 01/4621957

Jkk  SCHNEIDER (PC ok
Vortex Floppy F15 5,25  1.099—
Vortex Floppy F1D 5,25”  1.599~
Speichererw. 128-576  ab 210~

Drucker Star SG-10 mNLQ 985~
Druckerkabel Centronics 49—
Katalog gegen 2~ Briefmarken
CICOTRONICS, PF 222, 7146 TAMM

CPC 464 + GT64 umstandehalber zu
verkaufen, 100~ DM unter NP
Tel: 0221-2401020, ab 17.00 Uhr

"Byte Me” Computersysteme,
Wilhelmstrasse 25
5240 Betzdorf, Tel. 02741-23537
Drucker ab 328,— DM. Farbbander
NLQ401 2 Stck. 25~ DM. Drucker-
kabel 40,— DM. CPC 664-Color neu!
1.998,— DM. Soft- und Hardware zu

Superpreisen.  Info  anfordern!!!
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INFORMATIO
PROGRAMM

Aktuelle Reportagen iiber Messen, neue

Gerate, Anwendungen und vieles mehr

Fiir Anwender und Spieler immer wieder

neue und interessante Listings

N E u H E ITE N Aktuelle Hard- und Softwaretests, Markti.l_bers_icht_

| Basic-, Grafik-, CP/M- und Assemblerkurs zeigen lhnen
wie Sie alles aus Ihrem Schneider holen

All dieses kdnnen Sie jeden Monat in Schneider CPC International lesen.
Und mit einem

SAho =

haben S|e die Garantle das neue Heft |mmer rechtzeltlg Zu haben

Benutzen Sie bitte die Postkarte.

wer ZWEI HOSEN ..

sollte eine zu Geld machen und sich dieses

COMPUTERKLEID_

kaufen

wiesemann \R .
MIKROCOMPUTERTECHNIK \

Der Drucker, der gebaut ist wie
das Papier, das €r verarbeitet:

Flach.

Riteman F+

Fur nur

182,

erhalten Sie

. ein Zuhause fur Ihren Computer
. eine ausziehbare Rechnerauflage

. eine drehbare Monitorauflage bis 80 kg

. einen immer geordneten Arbeitsplatz

. mehr Platz

. den professionellen Look, denn Kleider machen Leute
. mehr Freude am Computern

WAS IST DAGEGEN SCHON EINE HOSE?

© 1140-DM F
e |
Natiirlich - (inkl. MwSt. mit Parallelschnittstelley

Fx-kompatibel, Einzelblatt oder Endlospapier, Proportionalschrift,
echte Unterlangen, Grafik (auch 1 : 1, keine Verzerrungen),
und vieles mehr. Riteman F+ kann auch steckerfertig

NOOREWN =

(also inkl. aller Kabel, Stecker und ggf. Interface) z. B. fir die
folgenden Computer geliefert werden:

Apple, Atari, CBM, C64, HP-IB, IBM-PC, ITT,
Kiss, Schneider, Tandy

Winchenba-chstr. 3-56 Telefon Telex
5600 Wuppertal 2 (0202)505077 8591656 wwd

MabBgeschneldert fir "Schneider CPC 464 und CPC 664".

Bestellen Sie noch heute bei Ihrem Computerschneider

Zender & Reum, Richard-Wagner-Str. 17, 6600 Saarbriicken

Tel: 0681/38073-74

0. 0811880

Verldngerungskabel vom Monitor zum Keyboard werden auf Wunsch gegen
Aufpreis mitgeliefert.

Preis incl. MWST und Versandkosten. Lieferung gegen Vorkasse oder Nachnahme.
Preis ohne Gerdte. Hindleranfragen srwilnschi.




Y % o o o o e ok
% Hardcopy Superdrucker fiir CPC
%  Printstar 10120 Z/sek %
%  auch nearletter Quality %
* inkl. Druckerkabel und *
* Druckertreiber von 1SS *
W DM 1095, o
ok ko ok e ok ok e ok ok ok
* TISCH & ZETTL GdbR *
* Elektronicvertrieb *
* Rosenstr. 33, 8034-Germering %
* Tel. 089/8416817 *
% % ok o e e ok ok e ok

CPC 464 mit Farbmonitor und viel
Software sehr gunstig zu ver
kaufen. Tel.. 06145/33450

NEUII! SUPERHARDWARE FUR PROFIS
wir sind seit 2 Jahren bekannt
als Hardware-Hersteller fur C 64.
Fur Schneider CPC gibt es viel
zu entwickeln, gehn wir's an..
endlich - SUPER LIGHTPEN [kein
minderwertiger Molll) mit  entsp.
Software auf Cass. nur DM 149,00

Verlangerungskabel f. Monitor
Industriequalitat DM 39,00
Verlangerungskabel £ Netz
Industriequalitat DM 39,00

Epromkarten (in Vorbereitung)
Eprommer (in Vorbereitung)
Druckerinterf. (in Vorbereitung)

Gratisinfo anfordern bei:
Computertechnik Z. Zaporowski
Vinckestr. 4, D-5800 Hagen 1
Tel. 02331/14344/ 24 Std. Service

CPC 464, Grin, kaum gebr.
+  Literatur fir 900~ DM
Tel: (02628/2420) ab 5. August

CPC 464 m. Grinmon. + Joystick
+ 10 Programme, wenig benutzt,

790, DM, Tel.: 09350/1031

CPC 464 mit Grin-Monitor plus
Sprachsynthesizer, Software, Bucher,
ca. 5 Mon. zu verkaufen,

Tel: 02134/31864

Verk. EPSON RX 80, par. u. ser.

Interface, Schneider-kompat, wie

neu! DM 790,~ (Neupr. DM 1.150,-)
Tel. 09075/1800°

CPC 464 m. viel prof. Softw. u. Lit.
noch Garantie, VB, 02323/451765

ERWEITERUNGSMODUL FUR CPC
24 Bit Parallelport  anschluB-
fertig incl. 8  Bit-Druckerport
m. Software, Reset-u. Nmitaster
durchgefihrter  Bus,  diskkomp.
kompl. 98~ Druckerkab. 25—
Ing.-Buro G. Golinski, 4714 Bork,
Lunenerstr. 220, Tel.: 02592/62161

CPC 464+ Softw.+Biicher, neuwertig!
Pr. VHS, um 780,—, T. 040/5385932

Drucker NLQ 401, 4 Monate alt,
mit Traktor, Kabel und 2 neuen
Farbbéndern. VB 650~ DM
Erwin Propper, Tel: 07546/2066

Suche Software

® Suche Programme fiir den ®

® CPC 464 und C 64 ®

®  G. Pasquero, Beurhausstraie 5 @

® 4600 Dortmund ®
WER

ist in der Lage, ein Immobilien-
programm fir den CPC 464 zu
schreiben? Telefon: 06032-85887

Ernsthafte  Software fir CPC
gesucht. Chiffre 08.85

Software fur Textileinzhdl
gesucht. K. Pehle, Postf. 1831
2950 Leer/Ostfriesl.

Suche Kontakte zu CPC-Usern
zwecks Erfahrungs-/Programm-

austausch: Sénke Ostertun-Gaekel
Telefon: 04193/1399

Suche kompl. Hausverwaltungspro-
gramm. J. Winter, Tel. 040/397650

Suche Hardware

Su. CPC 464 mit Vortex Doppel-
Floppy oder 664, Tel.. 0731/30491

Verschiedenes

CPC 464, Jede Menge Tips, Calls

und Pokes mit ausfuhrlicher
Erlﬁuterung for nur DM 10~
(Schein) oder INFO bei

— Uwe Adam, 6436 Wehrshausen —

CPC-Kontakte i. R. Nbg. Tel 545374

Suche CPC-Besitzer in NURNBERG
Bitte melden unter 0911/84400!

Disketten, 3
Schneider

Zoll,  fur
CPC 464, 10 Stick
nur 125— DM! Wo? Natirlich
bei Dietmar Briggendiek, Post-
fach 520119, 4600 Dortmund 50

den

Suche Kontakt zu CPC 464-User
im Raum 8880 Dillingen!
Tel.. 09075/1800

Suche Schneider CPC International
Heft 3-4-5-6-7, tagsiber
T. Heiliger-Smulders, 02236/64051

Tausche  Orig.  Spiele  u.a.
Grand Prix Driver, Master Chess,
W. Faist, Tel.: 07423/%310

Wir mochten ausdriicklich darauf hinwei-
sen, daB wir keine Anzeigen verdffent-
lichen, aus denen ersichtlich ist, daB es sich
hierbei um VerauBerungen von Raubkopien
oder dergleichen handelt. Die Redaktion

s J ey zeig - e | -

Achtung! An alle CPC-User-Clubs!
Suchen Sie noch Mitglieder oder wollen Kontakte
zu anderen CPC-Usern oder Clubs knupfen?
Dann schreiben Sie uns doch einfach, wir verdf-
fentlichen jede Anschrift eines CPC-User-Clubs

gratis!

Falls auch lhr User-Club sich einmal vorstellen
mochte (evt. mit Foto), nutzen Sie unsere Zeit-
schrift als Verbindungsglied und Kontaktadresse!!

CAUC Gitersloh

Matthias Hovestadt
KirchstraBe 25

4836 Herzebroch-Clarholz
Tel: 05245/6120

Schneider CPC-User-Club
Wolfgang A. Jaeger
Postfach 1731

7600 Offenburg

Compu;er-CIub im  Bezirk
Niederrhein

Bernd Beeking

Im Muhlenfeld 15

4193 Kranenburg

Telefon: 02826/5470

8900-User-Augsburg
suchen CPC-User zwecks Info
Austausch. Anschrift:

Thomas Wipper
GartnerstraBe 17

8900 Augsburg

SCC Sons of the Light
Bernhard Kibler
Haunstetter StraBe 22
8900 Augsburg

Tel: 0821/573873

CPC-User Club
Kirchweg 30
6300 Giessen

Schneider Computerclub
Roger Ritter

Domagkweg 7

3000 Hannover 61

Info gegen —,80 DM Riickporto

Schneider Computer-Club
Heinsberg/Rheinland
Helmut Krings

Josef GasperstraBe 25
D-5138 Heinsberg 1

Tel: 02452/5710

CPC-Anwenderclub
Eagle-Data

Markus Mathuis
DuisburgerstraBe 478 a

4200 Oberhausen 1

auch Spectrum vu. TRS-80 M1L2
T..0208/845366 ab 20.00 Uhr
Wir suchen Mitglieder aus ganz
Deutschland!

CPC-Clubgriindung angestrebt
fir die Bereiche Cuxhaven und
Landkreis.

Rolf Burmester

SchillerstraBe 21

2190 Cuxhaven 1

Tel: 04721/51262

CPC-USER CLUB KOBLENZ
Theo Ulrich
SchenkendorfstraBe 37
5400 Koblenz

Telefon: 0261/71169

OMSCUB

Thomas Jupa
Boschstr. 1

6352 Ober-Marlen
Tel: 06002/396

Schneider CPC 464 Club
Schleswig Holstein
Armin Feudel

Bergenring 4

2300 Kiel 1

Tel: 0431/52 71 25

CPC-User Department North
c/o Bernd Wurst
Walter-Gieseking-StraBe 18
3000 Hannover 1

Tel: 0511/28 11 72

Swieder Volkmar
DalienstraBe 2
8201 Schechen
Tel.. 08039/32 37

Griindungsinitiative des
Schneider CPC-464 Professional
User-Club Saar
Infos bei Herbert Weingartner
Tel.. 06894-83 42

Schneider-Computer-

club Heinsberg/Rheinland
Helmut Krings
Josef-GaspersstraBe 25
D-5138 Heinsberg 1

CPC-COMPI-CLUB-USER-
GRUPPE NORD

Uwe Ziegenhagen

Nolde StraBe 12

2350 Neumiinster




Neue Hits zum CPc
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Endlich CP/M beherrschen — mit
diesem Trainingsbuch kein Problem!
Von ganz grundsdtzlichen Erkldrun-
gen zu beispielsweise Speicherung
von Zahlen, Schreibschutz oder
ASCII-System Uber Schnittstellen,
andere Betriebssysteme und Anpas-
sung von CP/M bis hin zur ausfihr-
lichen Behandlung des Schwer-
punktes Dateien. AuBerdem CP/M-
Hilfsprogramme und ihre Anwen-
dung. Speziell zugeschnitten auf
lhren CPC.

CP/M Trainingsbuch zum CPC

ca. 250 Seiten, DM 49,—
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Wirklich alle Geheimnisse des CPC
Iiftet dieses Standardwerk, das fiir
den Fortgeschrittenen BASIC-Pro-
grammierer unentbehrlich, fiir den
Assembler-Programmierer ein abso-
lutes MuB ist. Neben dem ausfiihr-
lich dokumentierten und kommen-
tierfen BASIC-ROM-Listing enthdlt es
umfangreiche Kapitel zu Speicher-
aufteilung, Prozessor, Besonderhei-
ten des Z 80, Gate Array, Video-Con-
froller und Video-Ram, Soundchip,
Schniftstellen, Betriebssystem, Rou-
linennutzung, Character-Generator,
BASIC-Interpreter und mehr.

CPC 464 Intern mit kommentiertem
ROM-Listing, 548 Seiten, DM 69,—
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Alles (iber Diskettenprogrammie-
rung vom Einsteiger bis zum Profi.
Nattrlich mit ausfiihrlichem ROM-
Listing (Betriebssystem), einer
GuBerst komfortablen Dateiverwal-
tung, einem hilfreichen Disk-Monitor
und einem ausgesprochen niitz-
lichen Disk-Manager. Dazu eine
Fundgrube verschiedener Pro-
gramme und Hilfsroutinen, die das
Buch fiir jeden Floppy-Anwender zur
Pflichtiektiire machen.

Das Floppy-Buch zum CPC
353 Seiten, DM 49—
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Von den Grundlagen der Maschi-
nenspracheprogrammierung Gber
die Arbeitsweise des Z 80-Prozes-
sors und einer genauen Beschrei-
bung seiner Befehle bis zur Benut-
zung von Systemroutinen ist alles
ausflihrlich und mit vielen Beispie-
len erkldrt. Im Buch enthalten sind
Assembler, Disassembler und Moni-
for als komplette Anwenderpro-
gramme. So wird der Einstieg in die
Maschinensprache leichtgemacht!

PEEKSEPQKES
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Wer die wichtigen Peeks und Pokes
zum GPC kennen und anwenden
will, der findet hier umfassende
Information. Sie reicht vom AdreB-
bereich des Prozessors (iber
Betriebssystem und Interpreter bis
hin zur Einfiihrung in die Maschi-
nensprache. Dazu prézise Program-
mierhilfen, sinnvole Routinen sowie
reichlich Material zu den Themen
Grafikfunktionen, Massenspeiche-
rung und Peripherie, Tricks und
Formeln in BASIC, RAM-Pages.
Peeks und Pokes zum CPC

180 Seiten, DM 29,—
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In diesem erstklassigen Buch wird
gezeigt, wie man die auBergewdhn-
lichen Grafik- und Soundmoglich-
keiten des CPC nutzt. Natdirlich mit
vielen interessanten Beispielen und
niitzlichen Hilfsprogrammen. Aus
dem Inhalt: Grundlagen der Grafik-
programmierung, Sprites, Shapes
und Strings, mehrfarbige Darstellun-
gen, Koordinatentransformation,
Verschiebungen, Drehungen, Rota-
tion, 3-D-Funktionsplotter, CAD, Syn-

TEXTOMAT

Textverarbeitung jetzt in
einer speziellen Version

Deutschlands meistverkaufte

den CPC464 und 664. Erweitert

Das Maschinensprachebuch thesizer, Miniorgel, Hilllkurven und
zum CPC vieles mehr.
330 Seiten, DM 39,— CPC Graphik & Sound
220 Seiten, DM 39,—
DATAMAT BUDGET-
? MANAGER ¢
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Deutschlands meistver-
@ kaufte Dafeiverwaltung
jetzt in einer speziellen
Version fiir den CPC 464

Universelle Buchfiihrung

als auch zur Planung, Uber-

sowohl flr private Zwecke =
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Spenell flir den Hobbyelektroniker,
der mehr aus seinem CPC machen
mdchte. Von nitzlichen Tips zur
Platinenherstellung Gber Adress-
decodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Program-
mierboard und -Programmiernetzteil
oder Motorsteuerung fiir Gleich-
und Schrittschaltmotoren werden
machbare Erweiterungen ausfiihr-
lich und praxisnah beschrieben.
Am besten gleich anfangen!

CPC Hardware-Erweiterungen

445 Seiten, DM 49—
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Rund um den CPC viele Anregun-
gen und wichtige Hilfen. Von Hard-
wareaufbau, Betriebssystem, BASIC-
Tokens, Zeichnen mit dem Joystick,
Anwendungen der Windowtechno-
logie und sehr vielen interessanten
Programmen wie einer umfangrei-
chen Dateiverwaltung, Soundeditor,
komfortablem Zeichengenerator bis
zu kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Flille
von Maglichkeiten.
CPC Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
CPC-Anwender

263 Seiten, DM 39—

v um 80-Zeichen Darstellung, Tabu-
latoren, Word Wrap und Trennvor-
schidge. Natlrlich mit deutschem
Zeichensatz. Komplett in Maschinensprache und
damit superschnell. Durch Menuesteuerung
leicht zu bedienen. LaBt sich ideal mit DATAMAT
kombinieren. TEXTOMAT fiir den CPC kostet ein-
schlieBlich umfangreichem Handbuch DM 148,—.

und 664. Erweitert um 80-Zei-
chen Darstellung und gréBere
Datens(tze mit bis zu 512 Zeichen.
Komplett in Maschinensprache und damit super-
schnell. LaBt sich ideal mit TEXTOMAT kombinie-
ren. DATAMAT fiir den CPC kostet einschlieBlich
umfangreichem Handbuch DM 148,—.

wachung und Abwicklung

von Budgets jeglicher Art.
Komplett mit ausfiihrlichem
Handbuch fiir CPC 464: DM 148,-,
In Vorbereitung: MATHEMAT
das leistungsstarke
Mathematikprogramm,
Ab Juli.

DATA BECKER
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erhalten Sie ab 28. August
bei lhrem
Zeitschriftenhandiler

Unsere Erfuhirungen mit dem CPC 664 machten wir Thnen
nicht vorenthalten. In unserem Berichi stellen wir Thnen nicht
nur die neuen Basic Befehle vor, sondern geben auch Tips zur
Soft- und Hardware des 664.

Kein Maschinensprache-Programmierer méchte sie missen:
Die Saftware-Tools zum effektiven Programmieren in Ma-
schinencode. Was die einzelnen Programme leisten, erfahren
Sie in einer grofien Aufstellung.

Line-Runner ist ein Action- und Geschicklichkeitsspiel in
Anlehnung an professionelle Spielhallen-Hits. Lassen Sie
sich diesen Leckerbissen nicht enigehen!

Berichte

Tools
- Werkzeuge fir Maschinensprache-
Programmierer.

In einem groBen Testbericht stellen
wir Thnen Hilfsprogramme wie Mo-
nitor, Assembler oder Disassemblervor
und geben wertvolle Tips zu deren Ein-
satzmoglichkeiten und Handhabung.

Entwicklungen der Mikroelektronik.

Im dritten Teil erfahren Sie wieder Ge-
schichtliches zu den Entwicklungen
der Computerindustrie.

Super-Software fiir Ihren CPC!

- Teil II des Programms Zehnkampf

- Eigene Zeichen definieren mit dem
Symbol-Editor sowie ein Arcade-
Game der Extraklasse!

Lehrgange

- Z-80 Assembler

- Programmieren in hochauflésender
Grafik

- Sound mit dem CPC

- Basic fiir Einsteiger

-CP/M

Software Reviews

Alien 8

Basic Compiler
Writestar
Combat Lynx
Codename Mat
u.v.a.

Jede Menge niitzlicher Routinen zum
Einbau in eigene Programme
- u.a. Find als RSX-Befehl

Hardware

Eproms programmieren mit dem CPC
- .schiellen” Sie Thr eigenes Betriebs-
system!

Rund um den CPC

Die neuesten Infos vom Computer-
Markt.
Wie immer
aktuell!!

brandheil und Top-

Inserentenverzeichnis

CSE Schauties 8
Data Becker 69
Data Media 2. 2771
Data Service Bonn 22
Dobbertin 25
Fun Tastic 22
Heim Verlag 45
Heimcomputer Shop 33
Heyns 31
Huslik T
Integral Hydraulik 35
iti-Datentechnik 33
Janke 25
Miikra 8
Miiller 45
Probst 22
Rockrath 33
Schneider 36,37,72
SCS Seucan 9
SFK Elektro 24
Schuster 5
Star Division 29
Strecker 8
Vortex 42,43
Weeske 14,15
Werder 7
Wiesemann 67
Zender + Reum 67
ZS Soft 45
Ausverkauft!

Es erreichen uns noch immer Zu-
schriften, in denen um Nachlieferung
der Ausgaben 3 und 4 von Schneider
CPC International gebeten wird. Diese
Ausgaben sind restlos vergriffen und
daher nicht mehr lieferbar!

Ubrigens war das Marz-Heft (3/85) die
allererste Ausgabe; die Hefte 1 und 2/85
gibt es daher nicht. Von den Ausgaben
5/85,6/85 und 7/85 stehen noch Restpo-
sten zur Verfiigung. Wir bitten, dies bei
evil. Nachbestellungen zu beriick-
sichtigen.




Spiele-Software ER*Bart (Microbyte)

Titel Best.-Nr. Preis Disk 3"

Gems of Stradus (Amsoft) 1215 39~ DM Disk 5 1/4"

Laserwarp (Amsoft) 1216 39~ DM Future World (Data Media)
Haunted Hedges (Amsoft) 1217 39-DM Disk 3"

Galactic Plague (Amsoft) 1223 39-DM Disk 5 1/4"

Splatt (Amsoft) 1224 39-DM Enterprise (Data Media)
Jammin (Amsoft) 1226  39-DM Disk 3"

Fruit Machine (Amsoft 1228 39~ DM Disk 5 1/4"

Mutant Monty {Amsoft 1229 39-DM Der Rote Baron (Data Media)
Loopy Laundry 1230 39-DM Disk 3"

Blagger 1231 39-DM Disk 5 1/4"

Classic Racing 1232  39-DM Das Geheimnis der 4 Juwelen (Data Media)
Crazy Golf 1233  39-DM Disk 3"

Roland on the run (Amsoft) 1234  39-DM Disk 5 1/4"

Detective (Cludo) (Amsoft) 1235 39-DM Pittmans Typing Tutor (Amsoft)

Hunter Killer (Amsoft) 1237 39-DM Disk 3"

Jet Boot Jack (Amsoft) 1238 39-DM Harrier Attack (Amsaoft)

Ghouls (Micro Power) 1242 29-DM Disk 3"

The Prize (Amsoft) 1243 39- DM Amsgolf (Amsoft)
Sultans Maze (Amsoft) 1245 39-DM Disk 3"

0h Mummy (Amsoft) 1247 39-DM

30 Invaders (Amsoft) 1249 39- DM Neu Marco Polo (Data Media)
Alien Break in (Romik) 1250 27-DM i ) _

Atom Smasher (Romik) 1251 27— DM Die Marco Polo Saga. Ein deutsches Grafik-Adventure.
3D Monster Chase (Romik) 1252 27-DM
Dragons Gold (Romik) 1253 27-DM
Star Commando (Terminal) 1255 27~ DM
Electro Freddy (Amsoft) 1257 39-DM
Punchy (Amsoft) 1259 39-DM I

Stockmarket (Amsoft) 1260 39~ DM MRS oA

Bridge it (Amsoft) 1261  39-DM

Cubit ‘ (Amsott) 1262 39- DM Die Thorr-Trilogie  (pata Media)

Grand Prix Drive (Amsoft) 1263 39-DM ) :

Killer Gorilla (Micro Power) 1270 49- DM Eine der komp\exestgn deutschen Textadventure-T_rnoglen Erleben Sie Thorr,die
Sorcery Virgin) 1273 29- DM Welt der Zauberer, Ritter und der Schwarzen Magie.

Map Rallye Amsoft) 1239  34- DM Die Thorr-Adventures sind auch einzeln zu erhalten:

(
(
Traffic (Amsoft) 1241 34-0M Die letzten Tage von Burg Ghorrodt
(
(

Marco Polo 1 Disk 3"
Disk 5 1/4”

Marco Polo 2 Disk 3"
Disk 5 1/4"

Xanagrams Amsoft) 1256 34-DM Disk 3"
Admiral Graf Spee Amsoft) 1264 34-DM Disk 5 1/4”
Roland goes digging (Amsaoft) 1265 34-DM Die Fluch nach Thyrros
Space Hawks (Amsoft) 1267 34-DM Disk 3"
Quack a Jack (Amsoft) 1268 34-DM Disk 5 1/4"
Classic Adventure (Amsoft) 1271 34-DM Das Geheimnis von Thyrros
American Football (Amsoft) 1275 34-DM Disk 3"
Frank-N-Stein (Amsoft) 1276 34-DM Disk 5 1/4”
Super Pipeline 11 (Amsoft) 1277 34-DM Die Thorr-Trilogie komplett
The Scouts steps out (Amsoft) 1278 34-DM Disk 3"
Disk 5 1/4"
Stud Poker/Stud Jack (Data Media) 1211 39-DM
Disk 3" 1411 49-DM
Disk 5 1/4" 1611  49-DM ss
Skat/Bauernskat (Data Media) 1212 39- DM Bucher
Diok 5 114" or2 oow [l
is — ; :

Poker/17-+4 (Data Media) 1213 39- DM Inside out, 428 Seiten 98,00 DM
Disk 3" 1413 49- DM Data Becker:
Disk 5 1/4" 1613 49~ DM Das Floppy-Buch zum CPC, ca. 250 Seiten
Zargon (Data Media) 1214  39-DM CPC Hardware-Erweiterungen, ca. 300 Seiten
Disk 3" 1414  49- DM Peeks & Pokes zum CPC, ca. 220 Seiten
Disk 5 1/4" 1614  49- DM CPC 464 Graphik & Sound, 220 Seiten
Codename Mat (Amsoft) 1218 39- DM CPC 464 Intern, 548 Seiten
Disk 3" i 1418  49- DM Das Maschinensprachebuch zum CPC 464, 330 Seiten
Snooker (Amsoft) 1220 39-DM CPC Tips & Tricks, 263 Seiten
Disk 3" 1420 49-DM Adventures — und wie man sie auf dem CPC 464 programmiert, 320 S
Roland ahoy (Amsoft) 1222  39-DM CPC 464 Basic-Programme, 185 Seiten
Disk 3" 1422 49- DM Das Basic-Trainingsbuch zum CPC 464, 285 Seiten
Pyjamarama (Amsoft) 1236 39- DM Das Schulbuch zum CPC 464, 389 Seiten
Disk 3" 1436 49~ DM
Spannerman (Amsoft) 1246 39-DM Wie bestellen?
Disk 3" 1446 49-DM Die Bestellkarte im Innenteil der CPC heraustrennen, aus-
Masterchess (Microgen) 1248 39-DM fiillen und an DATA MEDIA senden. Lieferung erfoigt
Disk 3" 1448  49-DM umgehend! Zahlung per Yorkasse oder Nachnahme zzgl.
Roland in time (Amsoft) 1266 39-DM Porto-bzw. Nachnah-
Disk 3" 1466  49- DM megebiihr. (Nach-

nahme ins Ausland ist

nicht moglich.)

date media gmbh  MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
DATA MEDIA GMBH, Bereich Mailorder, Postfach 1263, 4620 Castrop-Rauxel
Telefonische Auskiinfte: 0231/125071
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