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Jahreswechsel und Weihnachtszeit sind
allgemein immer Anldsse, um Riickblick
zu halten.

Wie schnell ist doch diese Zeit vergan-
gen! Immerhin haben wir bereits die 10.
Ausgabe unseres Schneider Magazins
vorliegen. Gemessen an dem, wie sich
Schneider CPC International heute dar-
stelit, erscheinen die ersten Ausgaben
dieses Magazins doch recht bescheiden.
Doch dies ist nicht verwunderlich, wenn
man bedenkt, was in der Zwischenzeit
auf dem Schneider Markt alles passiert
ist: Nach dem 464, der als Einsteigermo-
dell nach wie vor seine Freunde findet, der um das Diskettenlaufwerk erweiterte 664,
kurz daraufdas jetzige Spitzenmodell, der CPC 6128. Mit dem Joyce, der unldngstin
Miinchen erstmals einem breiten Publikum vorgestellt wurde, hat Schneider wieder
einmal ins Schwarze getroffen. Dieses » Textverarbeitungssystem mit Computer«,
wird wohl manchen Hersteller von Speicherschreibmaschinen graue Haare wachsen
lassen. Und dies nicht zuletzt deshalb, weil Joyce aufierdem noch ein hervorragender
Personalcomputer ist. Es ist anzunehmen, daf in Kiirze auch fiir diesen Computer
entsprechende Software von Schneider selbst, als auch von freien Anbietern auf den
Markt kommen wird.

Daf3 sich unsere Zeitschrift zu dem absoluten Marktfiihrer fiir Schneider Computer
im deutschsprachigen Raum entwickelt hat, verdanken wir nicht zuletzt auch Threr
Mitarbeit, liebe Leser. Das hier vorliegende Heft unterstreicht diesen Anspruch. In-
nerhalb weniger Monate haben wir zum dritten Mal unseren Heftumfang erweitert.
16 Seiten mehr an Information bietet Ihnen jetzt Thre CPC!

So richtig fiir die kalten Wintertage sind denn auch die 14 Seiten Tips und Tricks geeig-
net, Thren Schneider Computer noch besser kennenzulernen. Es freut unsere Re-
daktion immer wieder zu héren, wenn sich Leser zu Wort melden, die uns stolz be-
richten, sich nicht zuletzt dank unserer Zeitschrift vom Anfinger zum Freak ent-
wickelt zu haben. Und noch einen Tip fiir die langen Winterabende kann ich Ihnen
geben: Zeichnen Sie mit unserem Grafik-Programm » CAP«, das in dieser Ausgabe
abgedruckt ist, die Grafik Ihrer Wahl und nehmen dadurch an der Verlosung teil.
Vielleicht kénnen Sie bald stolzer Besitzer des neuen Joyce Computers, eines
Druckers, des Fischertechnik-Baukastens oder eines der vielen anderen Preise aus un-
serem Weihnachts-Preisritsel sein. Man ist bereits in der Redaktion duperst ge-
spannt darauf, was uns da in den kommenden Wochen ins Haus steht. Also mitge-
macht, es lohnt sich!

Obwohl unsere Hotline, die jeden Mittwoch von 14.00 bis 17.00 Uhr fiir Sie ein-
gerichtet ist, wihrend dieser Zeit fast unseren ganzen Betrieb lahmlegt, méchte ich Sie
dennoch auf diesen Service hinweisen. Rufen Sie an, wenn Sie Fragen haben. Nach
Moglichkeit werden diese Fragen von unseren Redaktionsmitgliedern beantwortet.

Zum Schluf3 mochte ich Sie, liebe Leser, noch auf unser Themen-Sonderheft hinwei-
sen, das ab dem 04. Dez. bei Threm Zeitschriftenhindler vorliegen wird. Mit diesemn
Sonderheft haben wir den Wiinschen all derjenigen Leser Sorge getragen, die preis-
wert gute Software wiinschen. Mehr als 20 hochwertige Programme nehmen einen
breiten Raum in diesem Heft ein. Daneben gibt es natiirlich Wissenswertes, eine grofe
Marktiibersicht iiber die gingige Software sowie Programmierhilfen, wie man dies
von CPC gewohnt ist.

All unseren Lesern wiinsche ich, auch im Namen unserer Mitarbeiter, eine beschau-
liche und friedvolle Vorweihnachtszeit bei der Ausiibung Ihres Computerhobbys.

Herzdichst

» ﬁ . ¥
Christian Widuch
Chefredakteur
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Unter dem Motto »Spon, Spiel, Spannungr« steht unser Be-
richt iiber Sportsimulati per C

'

Das Grafikprogramm CAP liegt unserer Mitmach-
Aktion zugrunde. U. a. kénnen Sie einen Joyce-
Computer gewinnen.

Nach unserer Einfihrung in die Sprite-Darstellung
prisentieren wirein komfortables Programm zum Definieren
von Multicolour-Sprites.

Neben Marktiibersichten und Ldsungshilfen er-
wartet Sie eine ausfiihrliche Review iiber das Ad-
venture »Gremlins« — das Spiel zum Film!!

Die Bilder aus dem Film »Gremlins« mit Sfreund-
licher Genehmigung der Warner Columbia.

4 cpc 1285
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BraucH HUBE & PARTNER

Wer seinen

Eine Sortieranlage oder ein Grafiktablett,

omputer liebt,

einen Teach-in- Roboter oder den Turm von Hanoi.

eine Solarzellen-Nachfiihrung oder einen Plotter - alles aus einem Baukasten.

Baukasten.

fischertechnik computing - dieses neue System bringt

- Leben in den Home-Computer: Aus einem einzigen

. Baukasten las- fischer-werke, Weinhalde 14-18, D-7244
Tumlingen/ Waldachtal, E/1/12.

sen sich 10 und mehr

' : Name
Penphenegerate konstruieren und pro- i
raje
grammieren.fischertechnik computing
PLZ/Ort

— Uber Interface kompatibel zu vielen

gangigen Home-Computern. Fordem  fiSChertechnilke=x

Sie die Info-Mappe an! Technik. Mit Zukunft. ca?ﬁ%“*“ﬁ',‘ 5




dito jedoch fir CPC 664 +6128

AnschluBkabel CPC 464/664/6128

Panasonic KX-F 1080 [ 80 Zeichen/Sekunde)
Panasanic KX-P 1081 (120 Zeichen/Sekunde) 1
Fanasonic KX-P 1092 (180 Zeichen/Sekunde] 1

dBasa II, Verslon 2.41, das Superdatenbanksystem
Maltiplan, Yerslon 1.08, Tabellenkalkulationsprogra
1 Programm nur

und dazu gleich die nchtige Literatur!
Trainingstaich WardStar Schneider CPC MT 779
Trainingsbuch dBase Il Scheider CPC MT 837
Trainingsbuch Multiplan Schnegider GPC MT B35
jedes Buch
Mz Markt & Technlk Depothandlung lefern wir
sullardem simtliche Im Yorlag erschisnanen Bicher
ab Lager, varsteht sich!

Textomal Plug Versian Schngider CPC

Schoeider TexPack identisch mil Phase 4

Tasword mit deutschem Handbuch
Spitzentextprogramm liir nur

Tasprint mit deutschem Handbuch

Tascopy mil deutschem Handbuch

Programmpaket Tasword, Tascopy + Tasprint

Zur Lietermdiglichikeit rufen Sie uns bitte an.
C.AD. 464 Superprogramm zum Erstellen von
Grafikbildern Cassette

Power-Basic 464 Basicerweiterung  Gasselte
Light Pen

Sprachsynthesizer di’tronics

Ghastbusters

Knight Lore

Jump jet

Comtiat Lyne

Mien B

Beach Head

Superpipeline 2

The Gremlins

usenden Das triflt Ghrigens fir alle angebatenen Artil

Sehneider Keyboard (464, 664 + 6128) Monitor
oder Farbe), DDI-1, NLO 401 1o nur
Set Keyboard + Monitar

{angeben bitte Farbe o. Griin) nur

1. Splizon Prols/Lslstung

2. Erstattung baw. Abrechnung dor pesamien
Mehrwartstover [14%).

3. Kelne Vorkasse - sandern promple Lisferung,
awch Abholung miglich.

BachstraBe 52
7980 Ravensburg

Hotline: 0751/26138 oder 2649

{7 Schneider CPC 464 Keybaard 508,~
Schneider CPC 664 Keyboard (mit Floppy) 1108~
Schneider CPC 6128 Keybaard (mit Floppy) 1208~
Schneider Grinmonitor GT 64 340,
Scheider Farbmonitor CTM 640 688,-
Schneider Grinmonitor GT 65 (1ir 664} m-
Schneider Farbmonitor CTM 644 {{ilr GE4) 560,~
Schneider CPC 464 mit Grinmanitor Ja8,-
dita mit Farbmanitor 1188~
Schneider GPC 664 mit Grinmaonitor 1288~
dita mit Farbmanitor 1748~
Schneider CPC 6128 mit Grinmonitor 1408~
Schresder CPC 6126 mit Farbmonitor 1988~
Schneider 3"-Floppy Disk. DOI-1
mit CA/M und Loga als 1. Laufwerk 718~
dit als 2. Laufwerk (ohne GP/M u. Loga) B8~
WEU Yartex 5.25"-Floppy Disk. FS-1 fir CPC
mit einer Speicherkapazitat von
1.4 MByte und CP/M 1188~
dito jedoch als Doppellautwerk FO-1 1888~
Aufristsatz A1-5
(Einzelfloppy zur Doppelfioppy) 488~
2weitlaufwerk F1-Z 2um Anschiul an
worhandene DDI-1 888~
Schneider Matrixdrucker NLD 401 748~
Maxell 3"-Disketten 5 Stiick =
ab 10 Stiick je 12,85 ab 100 Stuck je 11,85
Sentinel 5,25"-Disketten 55/00 10 Stick
in PVC-Hartbox ab 10 Stuck je 3,85
ab 100 Stick e 375
Jotzt endlich ab Lager lioforbar:

Netzieil MP-2 fiir Schneider 148~
Vortex-RAM-Erweiterungen ausbaufihig:

SP B4 CPC RAM-Spelcher insgesamt 128 KB 275~
5P 128 CPC RAM-Spelcher insgesamt 192 KB 8-
5P 256 CPC RAM-Spelcher insgesamt 320 KB 478~
$P 320 CPC RAM-Spoleher insgesamt 384 KB 528~
SP512 CPC RAM-Spelchor insgesamt 576 KB 568~
5P 64/M nicht erweiterbar 138~
Verlangerungskabel fiir 464

Zwischen Monitor+ Rechner 30~

SUPER DRUCKERPARADE SUPER DRI.ICKERPARADE
Alle - Drucker mit Centronics Schnittstelle bzw. mit

Panasanic KX-P 3151 Typenraddrucker 1598,
Star 5G-10 (120 Zeich/Sek. 2K Buffer) 968~
Star 56G-15 (120 Zaich/Sek. 16K Butfer] 1325,-
Star S0-10 (160 Zeich/Sek. 2K Butfer| 1325,—
Star 50-15 (160 Zeich/Sek 16K Buffer) 1678,
Star SR-10 (200 Zeich/Sek 2K Butfer) 1725~
Star SA-15 (200 Zeich./Sek. 16K Bulfer) 2185~
Riteman F + {105 Zeich/Sek. 2K Butfer)

[Epson FX-80 vallkempatibel) aur 1098~
Epson RX-BO {100 Zeich /Sek) 948~
Epson RE-BO  F/T + (100 Zeich/Sek.) 1088~
Epsan RX-100  + (100 Zeich/Sek) 1398,-
Epsan FX-80 + (160 Zeich/Sek} 1388~
Epson FX-100  + (160 Zeich/Sek ) 1848,—
Epsan LX-80 (100 Zeich/Sek. 1K Bufier) 1088~
Epson LX-90 (100 Zeich/Sek. 1K Buffer) 1088~
Epsan Fi-85 (160 Zeich/Sek 8K Bulfer 1488~
Epson FX-105 (160 Zeich/Sek 8K Buffer 1928~
Epson JX-80 Farb-Matriedrucker 1988~
Epsan HI-80 Farbplotter 1208~
Epson LO 1500 3308~
Drucker-Papier mit Mikroparfaraton,

beste Qualitat 2000 Blatt, 49~

Und heer die Spitzenprogrameme fir Ihren Schneider CPC
Word-Star 3.0 mit Mall Marge, Textverarbeitungsgrogramm

3" Digkette bzw. 5.25"-Diskette Version Vortex lielerbar

Deese Programeme fihren wir ebentalls auf 3° bew. 5.25"

‘Weitere Spiele linden Sie in unserer kastenlosen Software-
iste, die wir Ihnen gerne gegen einen rankierten Umschlag

Achiumg, Staubgelahr fiir |hee Computeraniage. Schitzen
Sie Thre Anlage mit unseren Staubschutzhauben Farblich
der Anlage angepaBt. Wir liefern sie fir folgende Gerdte:

Wir liefem solort & Lager! Alle Preise incl Mehrwertsteusr®
Achtung, susiindischa  Basteller besonders aus der
Schweiz und Osterreich, Smtﬂa! besanders Voreilhalt!

mm

Ihnen
soforl

48
dl—

kel zu

(GI’un

20,05

7

6

schauties

CPC 1285

[ —————————————————

Streit beendet

Der Streit um die Copyright-
Rechte zwischen Elite- und

 Alligata Software ist beendet.

Beidergerichtlichen Ausein-
andersetzung ging es um das
Arcade-Spiel »Commando«
von Elite,das bei Alligata un-
ter dem Titel »Who dares
Wins« vertrieben werden
sollte.

In diesem, als Nr. 1 Hit an-
gekiindigten  Action-Spiel
geht es um den Soldaten
»Super-Joe«, der als Ein-
zelkampfer im tiefen
Dschungel die gefdhrlich-
sten Abenteuer bestehen
mub.

Info:

Elite '
Walsall O

Assembler-Buch

Alle Anwender und Besitzer
des ZEN-Assemblers von
Kuma Software, konnen sich
freuen. Jetzt gibt es das pas-
sende. Maschinensprache-
Buch von Kuma, das sich mit
dem Z-80 in Verbindung mit

dem ZEN-Assembler be-
schaftigt.
Verfasser dieses englisch-

sprachigen Buches ist Ian R.
Sinclair, weltbekannter. Au-
tor diverser Fachbiicher.
Das Buch tridgt den Titel,
»Zen and the Amstrad« und
kostet etwa £8.
Info:

Kuma Computers
Pangbourne

Commodore

Drucker an CPC

Mit Hilfe des Interface Typ
29000 (ohne Pufferspeicher)
oder Typ 29008 (mit 8 K Puf-
fer) kann man Drucker, die
fir AnschluB an C-64 ge-
dacht sind, auch an Schnei-
der Computer anschlieBen.
Der Adapter wird zwischen
Computer und Drucker ge-
schaltet, so daB der Drucker
weiterhin fiir C-64 verwend-
bar ist. Die Geriite sind zum
Preis von ca. DM 248,- (Typ
29000) und ca. DM 298,-
(Typ 29008) erhéltlich.
Info:

Wiesemann

Barmen

Mehr Flexibilitat
In Anlehnung an den Micro-
line 182 (siehe Test, Heft
7/85) bringt Okidata jetzt den
Microline 183, der dieselben
Funktions- und Leistungs-
merkmale aufweist, jedoch
aufgrund seiner groBeren
Wagenbreite zusétzliche
Flexibilitit bietet.

d

Mit seiner max. Druckbreite
von 345 mm bietet der ML 183
die Losung zu allen Tabel-
len-, Budget- und Kalkula-
tions-Problemen. Der ML
183 kostet ca. DM 1350,- und
wird serienm@Big mit Traktor
geliefert.
Info:
Okidata
Diisseldorf O

Problemlose
Druckeranpassung

Die Fa. Epson hat ein Modul
entwickelt, das aus demsel-
ben Druckertyp einen spe-
ziellen Drucker fiir Schnei-
der, Apple, MSX etc. macht.
Das Steckmodul enthilt
nicht nur das entsprechende
Interface, sondern auch die
notwendige Drucker-Soft-
ware. So kénnen, von einem
Druckerstandard ausgehend,
unterschiedliche Microcom-
puter problemlos angeschlos-
sen werden.

Info:

Epson

Diisseldorf [2]
Auch fir CPC 6128

In der letzten Ausgabe
(11/85) wurde in der Rubrik
»Software Reviews«, das
DFU-Paket »CPC TERM«
getestet. Ergdnzend mdéchten
wir noch darauf hinweisen,
daf CPC-Term auch auf
dem CPC 6128 lauffihig ist.
Info:

Rockrath

Aachen O

»C« nun auch fiir
CP/M-Systeme

Hisoft bringt den C-Com-
piler fiir alle gingigen Z-80
CP/M-Systeme. Damit kann
der C++-Compiler aufallen
CPC-Rechnern laufen. Auch
unter CP/M plus (fiir alle
CPC 6128) lauft diese tolle
Software.

C++ ist einer der schnell-
sten C-Compiler und ist voll
kompatibel zum Hisoft Full-
Screen Editor ED-80.

Hisoft Cist in allen gdngigen -

Disk-Formaten erhéltlich,
und kostet in England vor-
aussichtlich ca. £ 40.

Info:

Hisoft

180 High Street North,
Dunstable, Beds L46 1AT O

Programm fiir

Arztpraxis

Ein Abrechnungsprogramm
speziell fir Arztpraxen wurde
kiirzlich vorgestellt. Das Elbe-

Ziffernstatistikprogramm er-
moglicht, neben der Statistik
von Leistungsziffern nach
RVO und EGO, auch die Sta-
tistik des Fachgruppendurch-
schnitts sowie die Uberwa-
chung des kompletten Ab-

rechnungsverkehrs.

Des weiteren stehtein Privat-
liquidationsprogramm  zur
Verfiigung.

Info:

Dr. Apul

Bremen o
Maxam-Handbuch
in deutsch

Das Handbuch fiir den lei-
stungsstarken Maxam-As-

sembler, der auf Kassette,
Diskette sowie Steckmodul
angeboten wird, ist jetzt in
der deutschen Ubersetzung
lieferbar.

Besitzer des Maxam-Assem-
blers kénnen fiir einen Un-
kostenbeitrag von ca. DM
15,- die deutschsprachige
Anleitung nachordern.
Info:

Fa. Probst

Duisburg

Priifgerat fiir
8bit-Prozessoren

Mitdem »Bibug 8« steht dem
Assembler-Programmierer
ein effektives Gerit, zum
Echtzeit-Debugging seiner
Software und zur Fehlersuche
in Mikroprozessorschaltun-
gen, zur Verfiigung. Es ist fiir
Prozessoren mit 8bit-Daten-
bus und 16bit-Adressbus
konzipiert. Spezielle Funktio-
nen erlauben eine einfache
Bedienung. Die Umriistung
des fiir ca. 950,- DM erhalt-
lichen Geriits auf verschie-
dene Prozessoren, -erfolgt
durch Einstecken von Mo-
dulen.

Info:

TECS Priiftechnik
Furtwangen

Zwei Computer
an einen Drucker

Der  Schnittstellenverviel-
facher Typ 2C/C/0 erlaubt,
einen Drucker gleichzeitig
an zwei Computer mit
Centronics-Schnittstelle an-
zuschlieBen. Im Gegensatz
zu manuellen Umschaltun-
gen, arbeitet dieses Gerit
automatisch, sowird eine un-
erwiinschte Mischung ver-
schiedener Texte vermieden.
Der Adapter kostet ca. 248,-
DM, und ist bereits lieferbar.
Info:

Wiesemann

Wuppertal-Barmen =



Haben SIe
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 Thren Fragen
zu konfrontieren. Wenn Sie
zu irgendwelchen Themen,

Stapel-
Manipulationen

Ich habe zwei ganz kurze

Tips, die vielleicht noch mehr

Anwenderdes Schneider CPC

464 interessieren:

1. Manchmal ist es niitzlich,
aus einem Unterprogramm
mit "GOTO"” aussteigen zu
kénnen (anstatt mit "RE-
TURN?),z.B. im Falle einer
Verzweigung o.d. Spdtestens
wenn man das dreifiigmal
gemacht hat, gibt der Com-
puter einen "Memory full”
-Error aus. Mit "POKE
&BOSB, &8B:POKE
&BOSC, &AE"
wird der Basic-Stack ge-
loscht. Der Ausstieg erfolgt,
ohnedaf sich Miill aufdem
Basic-Stack ansammelt.

Beispiel:

10 GOSUB 100
20?"#":GOTO 10
100 IF RND>0.5 THEN 10
ELSE RETURN

Siihrtin kurzer Zeit zu besagtem
Error. Fiigt man in Zeile 100
besagte POKES’s zwischen
"THEN" und 10" ein, so
__vermeidet dies diesen Fehler.

2. Vor INKEYS$-Abfragen ist
es oft niitzlich, den Tastatur-
buffer loschen zu kénnen.
Leider fehlt dem CPC 464
ein entsprechender Befehl.
Mit einer kurzen Maschi-
nenroutine Idpt sich dieser
Jjedoch simulieren:

Fiigt man irgendwo in sein

Programm die Zeile

1000 a$=chr$(&cd)+chr$

(&09)+chr$(&bb)+
chri(&d0)+chri(&18)
+chr§(&fa)

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 beschiftigen, 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, Ihre
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.
Ihre Redaktion
PS: Die Redaktion behiilt sich
vor, aus Platzgriinden Leser-
zuschriften in gekiirzter Form
wiederzugeben.

ein, so kann mit "CALL
§al$” der Tastaturbuffer je-
derzeit geloscht werden. (Das
"8§" bedeutet den Klammer-
affen)

Thorsten Lauf, Maulburg

| Bankman Backup
j Ich, als CPC-Leserder »Ersten

Stunde«, und somit auch Leser
aller Ausgaben Ihrer echt
guten Zeitschrift, bin vor drei
Wochen auf'den neuen Schnei--
der CPC 6128 umgestiegen
und bin von dem Gerdt wirk-
lich sehr angetan.

Ein Punkt, deram Anfang ein
wenig stdrte, war die Tatsache,
daj3 der Basic-Loader fiir das
Bankman-Programm geschiitzt
gespeichert wurde. Dies hat
zur Folge, dafi die Version auf
der ersteliten Systembackup-
Diskette nicht lauffihig ist.
Da beim CPC 6128 sich der
P-Schutz-Flag auch nicht
mehraufdie bisherige Artund
Weise ausschalten I¢fit — ver-
mutlich weil keine RAM-
Adressen mehr vor einem
RUN angesprungen werden(?)
— braucht man zum Erstellen
einer lauyffihigen Backupver-
sion einen neuen Basic-
Loader. Das Laden von
BANKMAN.BIN wird nun
durch das folgende kleine
Programm erreicht:

10 REM *BASIC-LOADER
FUR BANKMAN-PRO-
GRAMM*

20 MEMORY &7999

30 LOAD”BANKMAN.BIN"

40 CALL &8000

BANKMAN.BIN ist vorher

einfach nur mit FILECOPY
auf die Backup-Diskette zu
tibertragen oder aber, wenn
dies von AMSDOS aus ge-
schehen soll, erweitert man
das obige Basic-Loader-Pro-
gramm einfach mit den fo!—
genden bezden Programmzei-
len:

35 PRINT"’Bitte BACKUP-
DISKETTE einlegen und
dann irgendeine Taste driik-
ken!”: CALL &bb06

38 SAVE"BANKMAN.BIN"
,B,&8000,&525

Dadurch wird das Programm
ebenfalls iibertragen. Es emp-
fiehlt sich aber, diese beiden
Zeilen nach Beendigung des
Kopiervorgangs wieder zu
entfernen.

Marc Plesser, Strande

Call’s

Ist fiir den CPC 464 ein Buch
oder Heft vorhanden, in dem
ein Verzeichnis sdmtlicher
Call-Einspriinge vorhanden
ist?

Jérn Karl, Bottrop

CPC:

Ein Verzeichnis aller wichti-
gen Call’s finden Sie in fol-
genden Biichern oderaufun-
serer regelmédBig im Heft er-
scheinenden Referenzkarte.
»Firmware Manual«

von Schneider

»CPC Inside Out«

von Huslik/Data Media
»CPC Intern«

von Data Becker

Unmégliche
Adressen

Ich bendtige fiir ein Pro-
gramm zwei Speicheradres-
sen (sofern vorhanden):
Die Adresse der Speicher-
zelle, in der die Anzahl der
Druckzeilen pro Seite bei der
Ausgabe iiber Drucker abge-
legt wird und die Adresse der
Speicherzelle, die die Druck-
zeilen mitzdhit.
Ich haoffe, Sie nicht vor ein un-
ldsbares Problem gestellt zu
haben und bitte um baldige
Beantwortung.

Herbert Feix, Dingolfing

CPC:

Der Basic-Interpreter des
CPC Dbesitzt leider keine
solchen Adressen,da er auch
nicht iiber eine seitenweise
Druckeransteuerung verfiigt.
Solche Routinen gibt es nur
in Textverarbeitungen oder an-
deren Anwendungen, die ta-
bellenorientiert arbeiten.

Schneider CPC

eiry

m

Best.-Nr. 3602, DM 42,—

o

:

Best.-Nr. 3412, DM 64,—

288 Seiten, 113 Abb.
Best.-Nr: 3603, DM 38,

* Rund um
den CPC

55/
CP;MMH sylmant

376 Seiten, 124 Abb.

i
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Sottware
und Trainingsbuch

Buch + Kassette
mit Z80-Assembler

Uberall,
wo es gute

" Computerbiicher
gibt!
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Das st Spitze (|

Splele

Harrier Attack C 36--
Ghostbusters C 45~
Football Manager C 36--
Fighter Pilot C 36
007 James Bond C 45--
Karate C 45~
Gremlins C 45--
Bruce Lee C  45-
Daley Thomsons Decathlon C 32-
30-Invaders C 36~
Night Lore C 46
Pyjamarama C 36-
Future World D 47-
Strip-Poker c 3~
Nazca (Adventure) 0 47-

Enterprise D &=

Kommerzielle Sofiware

ORGAFAKT (Fakturierung) D 168

C 148-

ORGAFIBU "D 248-

Multiplan D 195-

DBase Il D 195,

Wordstar D 195,

MegaCad D 77-

Basic Compiler D 95-

Turbo Pascal D 225.-

CAD 464 C- 67-
Vereinsverwaltung D 87-
Hausverwaltung D 290,--

Hardware + Zubehiir

Drucker Panasonic 1090 890,--
Drucker Quen-Data 1100 850,--
Disketten 3" 10er-Pack 145,--
Diskettenbox (10er) 3" 2050
Abdeckhaubensatz klar

(2 Stick Tastatur + Monitor) 35,
Druckerkabel 2m 65,
64 KB Speichererweiterung 125,

Bitte fordern Sie unsere umfangreiche
Preisliste an!

Alle Preise incl. MwSt.
Lieferung erfolgt per NN zuzigl. Porto

ORGAYOFT cren

Ristgasse 6 — 8 * 7730 V$-Vlilingen

T 07721/3101 * Telex: 7921500

Computer-Zubehiir nur vom Fachmann!

Diskatten:

3" Maxell CF2
3" Meutral CF2
35" Fuji MF10-67.5 1pi

35" Fuji MF1DD-135 tpi
35" Fuji MF20-675 1l

3,57 Fuji MF2DD-135 pi

1 -9 Stick DM 12,50
1 -9 Stiick DM 12,

10 Stock DM 120+
10 Stoek DM 117~
10 Stick DM B0~
10 Stick DM §5--
10 Stuck DM 98-
10 Stick DM 125 --

35" Sony MF1D0-135 tpi
35" Sony MF200-135 tpi

10 Stock 105~
10 Stock 135

5,25" Neutral ginseitip, doppeile Datendichts 10 Stick DM 32,
5,25" Meutral weiseitig doppelte Datencichie 10 Stick DM 38~
526 Meut rweis, dop, Datend, BO track/O8 toi 10 Stiick DM 59~

Dighettanboxen:
3" d0er Bow ohne Schiad
3" 40er Box mit Schiol

35" 12es Bow, autstellbar
35" a0er Box mit Schiof
15" 50er Box mit Schiol
35" 60er Box mit Schiol

525 10er Bo, aulsielibar

525" Bler Box mit Schial

525" BSer Box mit SchioB  (DXB5)
525" 90er Box ohne Schiod

5,25" 100er Box mit Schioh

New-Datencassettenboxan:
10gr Box mit Schioh
10er Box onne Schiok

Weltores Zubehiir

n,ngssnranhs.' Bildschirmarbeilsplatze, Vortex-Systeme, Data
Media, Soltware usw. Anfragen lohnt sich.

Simtilche Schuelder-Artikel ab Lager Heforbar

Gesgen Einsendung von wan DM 3,00 (bar ode: Briefmarken) iber-
senden wir Ihnen unsene gesamten Unterlagen und Preislisten
Handleranragen erwinschit

Alle Prese incl MWST

WVersand gegen Nachnahme plus Versandkasten oder Varkasse
(versandkostentrai).

Ebv-Zubehise Grodhandel
Erika Effertz.
Goethe StraBe 8
5012 Bedburg
Tel: 02272-1088
und 02274-5693

2350
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Kommas in
Adressen

Ich benuize seit kurzer Zeit
das Programm »Adressver-
waltung« aus den Heften 4
und 5/85. Es hat sich auch
wunderbar bewdhrt, mit einer
kleinen Ausnahme. Wenn ich
die Daten auf Kassette spei-
chere, werden Strings, die ein
Komma enthalten (was ja ge-
legentlich bei den Bemerkun-
gen vorkommen kann), an
dieser Stelle getrennt! D.h.,
daf3 der Teil einer Bemerkung,
der nach dem Komma folgt,
beim Laden dann als Nach-
name der folgenden Adresse
erscheint, und somit alle
weiteren Strings um eine
Stelle verschoben werden.
Wie kann es zu einem solchen
Fehler kommen? Liegt es an
der Software, oder ist viel-
leicht auch ein Hardware-
Fehler mdglich? Ich mdéchte
noch erwdhnen, daf ich das
Programm erweitert habe. Ich
habe eine weitere Position ein-
gearbeitet, mit der ich zu den
Adressen gehérende (sich lau-
fend verdndernde) Zahlen
verwalten kann. Ich kann mir
allerdings kaum vorstellen,
daf8 dieser Eingriff einen
derartigen Fehler beim Spei-
chern der Strings hervorrufen
kann. Vorldufig habe ich eine
Routine eingebaut, die sicher-
heitshalber sdmtliche Kom-
mata aus meinen Bemerkun-
gen entfernt. Dies sollte aber
nur eine Notlosung sein, da
der oben beschriebene Fehler
eigentlich iiberhaupt nicht
auftauchen diirfte. Kénnen
Sie mir weiterhelfen?
Malte Kiesel,
Bad Rothenfelde

CPC:

Durch Anderung folgender
Zeilen ist es moglich, auch
mit Kommata versehene
Adressen zu verwenden.

2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340

LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE
LINE

INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT

#9,B%(z)
#9,C8(z)
#9,D%(z)
#9,E5(z)
#9,F%(z)
#9,G%(z)
#9,H$(z)
#9,1$(z)

2360 #9,L%$(z)

Erginzung
Orgeimeister

Das im Oktober abgedruckte
Programm  » Orgelmeister«
hat mir ausgezeichnet gefal-
len. Beeindruckend war die
sparsame Programmiertech-
nik!

Da es bestimmt einigen An-

(IOOLF NQOT INKEY(45)

wendern geht wie mir, ndm-
lich Schwierigkeiten bei der
Noten-Identifizierung zu ha-
ben, habe ich mit vier zusdtz-
lichen Programmzeilen eine
Erleichterung geschaffen, die
hier gleich folgen soll. Wer-
den diese Zeilen ins Pro-
gramm eingefiigt, so wird
beim Orgelspiel der Noten-
wert in ein separates Fenster
eingeblendet.

392 DIM note$(19):FOR n=1
TO 19:READ
note$(n):next

394 DATA F,#F,G, #G,A,
#A,B,C, #CD,#D,EF,
#F, G, #G,A, #A4,B

495 WINDOW 17,20,10,12:
PAPER 13:PEN 4:CLS

685 LOCATE 18;11:PRINT
»LOCATE 18,11:
PRINT note$(V)

Dr.-Ing. Karlheinz Meffert
Sankt Augustin-Niederpleis

Kurz, kiirzer, ...?

Auch ich will einmal ver-
suchen, originell zu sein:
Nochmals 6 Byte kiirzer als
die JA/NEIN-Abfrage von
Herrn Rheinhold Dietrich aus
Heft 10/85 ist diese:

THEN 200 ELSE IF
NOTINKEY(46) THEN
300 ELSE 100

Fiir Bytespar-Fans ist das —
so glaube ich — die optimale
\Ldmng:

———

Error!

Ein Programmfehler hat sich
in Heft 10/85 auf Seite 38 ein-
geschlichen. Programm Super-
der. Hier die Losung:

Zeilen Nr. 2480 Tagofflocate
1,10:Print SPC(19):.TAG

Ich bin sehr mit der Zeitung
zufrieden, weiter so!

Ti-Befehl simuliert

Beim Umschreiben eines Pro-
grammes vom TI 99/4a auf
den CPC 464 gibt es Schwierig-
ketten:

Fiir den TI 99/4a gibt es den
BASIC-Befehl "CALL
GCHAR(Zeilennummer,
Spaltennummer,X), mit dem
man den ASCII-Code eines
Zeichens von einer durch Zei-
lennummer "Spaltennummer’
bestimmten Bildschirmstelle,
erfragen kann.

z.B. CALL GCHAR(10,10.X)
sPRINT X gibt fiir X den
ASCII-Code des Zeichens in
der 10. Spalte, 10.Zeile zu-
riick.

T—

\

Bernd Noé, Ka.m\el/

Gibt es fiir den CPC 464 einen
entsprechenden Basic-Befehl
oder kann man hier irgendwie
in Maschinensprache oder
dhnlichem simulieren?
Robert Rudolph, Mannheim

CPC:

Mit der folgenden kleinen
Routine 4Bt sich der ASCII-
Wert einer bestimmten Bild-
schirmposition abfragen.
Beispiel:

X =10:Y = 10:Gosub 1000:
Print Char.

REM MCODE ROUTINE
RN it coincint
30 RESTORE:FOR I=&BF

0 TO &BFOF:READ A:P
OKE I,A:NEXT I:END
40 DATA 0,0,0,&2A,0,
&BF,&CD,&75, &BB, &CD,
&60,&BB, &32,&02,&BF,
&C9

1000 REM HIER MIT GO
SUB 1000 EINSPRINGEN
1010 REM UEBERGEBEN
WERDE BEI EINSPRUNG:
1020 REM X=X POSITIO
N DES BILDSCHIRMS
1030 REM ¥=Y POSITIO
N DES BILDSCHIRMS
1040 REM UEBERGEBEN
WERDEN BEI AUSSPRUNG
1050 REM CHAR ENTHAE
LT ASCII WERT DER
1060 REM POSITION
1065 REM-——-————————
1070 POKE &BFO00,Y:PO
KE &BF01,X:CALL &BFO
3:CHAR = PEEK(&BF02)
:RETURN

1080 REM--—==--—mu-~

Stromversorgung
Schneider CPC
664/6128

Ich werde mir zum Oktober
dieses Jahres einen der o.a.
Computer zulegen. Um nun
vom Griinmonitor unabhdn-
gig zu werden, plane ich den
Bau eines Neizteils. Hierzu
muf3ich aber wissen, wie hoch
die Stromaufnahme der o.a.
Computer im SV- bzw. im
12V-Bereich ist. Hier in Rot-
terdam bzw. Den Haag
konnte mir kein Fachhdndler
weiterhelfen; trotz viel Miihe
und Unterstiitzung durch dicke
Handbiicher und Schaltpldne.
Ich hoffe nun, daf3 Sie mir bei
diesem Problem weiterhelfen
kénnen.

G.W. Linde, Rotterdam




CPC:

Die Leistungsaufnahme im
5V-Bereich betrigt etwa 1A
und die 12V-Leitung der
Floppy muB8 mit mindestens
2A versorgt werden. Der
Nennstrom ist zwar weit ge-
ringer, aber in Extremfillen
konnen solch hohe Stromspit-
zen auftreten.

6128-Fragen

Ich bin leider noch Computer-
Neuling und beabsichtige
kurzfristig den Kauf eines
Schneider CPC 6128.

Dieses Gerdt soll nach meiner

Lemn- und Einarbeitungsphase

auch beruflich genutzt wer-

den. Wihrend der Einar-
beitungsphase beabsichtige
ich ayfler Fertigsoftware, auch

Listings Ihrer Zeitung zu

verwenden.

Zudem Punkt » Listings Threr

Zeitung « habe ich nun einige

Fragen, die in meinem Be-

kanntenkreis leider nicht be-

antwortet werden konnten:

1. Kann ich an dem CPC
6128 einen handelsiiblichen
Datenrecorder anschliefSen
und damit Schneider Soft-
ware und IThre Listings
betreiben?

2. Wenn ja, wo kann ich die
Anschlufibelegung fiir die
Herstellung der Verbindungs-
kabel erfahren?

3. Ihre Listings aus der Schnei-
der International sind teil-
weise mit CPC 464 dekia-
riert: Muf} ich also anneh-
men, daf diese Programme
nur auf dem CPC 464 mit
eingebautem Bandlaufwerk
Sunktionieren, oder sind
diese Programme auch auf
dem CPC 6128 mit Daten-
recorder oder Diskette lauf
Jfahig?

4. Aufwelchem Rechner laufen
die nicht niher bezeichneten
Listings (aufallen CPC’s)?

Detlef Kirsch,
Castrop-Rauxel

CPC:

Der CPC 6128 kann mit je-
dem handelsiiblichen Kas-
settenrecorder, der einen Mi-
krofoneingang und einen
EAR-Ausgangbesitzt, betrie-
ben werden. Wollen Sie ledig-
lich Programme laden, so
reicht ein einfacher Walk-
mann aus. Die Bauanlejtung
fiir ein entsprechendes Uber-
spielkabel finden Sie in Heft
9/85 auf Seite 58-59. Welches
Listing auf welchem Rech-
ner liauft, entnehmen Sie
den Begleittexten.

Protest!

Zu diesem Leserbrief veran-
lafst mich Thr Testbericht iiber
die  Textverarbeitungs-Pro-
gramme in der Oktoberaus-
gabe.

Ich habe mehrere Jahre lang
mit WordStar auf einem Os-
borne gearbeitet und kenne in-
zwischen auch die Programme
Phase 4 bzw. TexPack und
Textomat fiir den CPC 464
schon seit einigen Monaten.

Ich muf3 sagen, daf3 in Threm
Testbericht wesentliche Dinge
nicht einwandfrei dargestellt
sind. So z.B. ist mir der
Textomat noch kein ein-
ziges Mal(!) abgestiirzt und ich
muf3 Ihren Beobachtungen
hinsichtlich eventueller Be-
eintrdchtigungen durch einen
angeschlossenen Joystick deut-
lich widersprechen. Es sind
bei meinem System iiberhaupt
keine derartigen Auswirkun-
gen zu beobachten! Was mir
den Textomat so sympathisch
macht, ist das schnelle Bild-
schirmhandling. Der Cursor
lduft schrell, ist auch in Dau-
erfunktion jederzeit sichtbar
und lduft nach der Dauer-
Sunktion nicht nach! Das
Serolling funktioniert ein-
wandfrei und das Arbeiten mit
der Menuetechnik macht
Spaf3, weil es praktisch verzo-
gerungsfrei geht, ebenso wie
das Einblenden von anderen
Bildschirmseiten, etwa die Li-
ste mit den Druckerparame-
tern.

Und das Handbuch zu Texto-
mat ist nicht nur gut, son-
dernich halte esiiberhaupt fiir
eine der besten Software-
Anleitungen! Es ist fehlerfrei,
geht sehr griindlich vorund ist
auch duflerst tibersichtlich.

Auch Anfinger miifiten ein-
wandfrei damit zurecht kom-
men. So etwas sollte dann
auch in einem Testbericht wirk-
lich  besonders gewiirdigt
werden.

H.W. Merz, Weisingen

CPC:

Wir danken Ihnen fiir Thr
Schreiben und die Richtig-
stellung. Offensichtlich hat-
ten wir eine etwas »veraltete«
Version des Textomat, da bei
unserem Test der obenge-
nannte Fehler auftrat.

Druckersteuerung

In seinem Artikel »Steuer-
zeichen des CPC 464 . . ./
Druckersteuerung « (Heft .10/
85) sprach der Autor, Harold
Eggink, von Schwierigkeiten,
die bei der Bildschirmdarstel-
lung der Drucker-Steuerzei-
chen auftreten. Diesen Effekt
kann man jedoch unterbin-
den, indem man einen Feh-
ler(?) des CPC ausnutzt: Die
Weitergabe der Character-
Codes (nur 7 statt 8 Bits).

Durch dieses Handicap gibt
der CPC die CHR$(128-
255) aufdem Drucker norma-
lerweise als CHR$(0-127)
aus; somit lassen sich die Gra-
Jikzeichen 128—159 zu Steuer-
zeichen umfunktionieren, die
aber bei der Bildschirmaus-
gabe keine Wirkung haben.

Folgendes Programm defi-
niert die NLQ 401-tauglichen
Steuerzeichen, wobei ihnen
das gleiche Bitbild verliehen
wird; weiterhin werden die
Tasten des Zehnerblocks ent-
sprechend der REM'’s belegt
(siehe Tabelle).

Werden nun mit diesen
Steuerzeichen Druckbefehle
in Strings eingebaut, so sind
erstere auch weiterhin (als
grafische Zeichen) darin
sichtbar. Werden die Zeichen-
ketten jedoch zum Drucker
geschickt, so fiihrt der NLQ
401 die, den Zeichencodes
(- 128) entsprechenden, Ein-
stellungen durch.

Matthias Iwachiw, Nieste

CPC:

Fiir diesen erginzenden Hin-
weis bedanken wir uns im
Namen aller Leser.

10 SYMBOL AFTER 128 :REM Steuercode Tastd
15 BYMBOL 128,255,195,195,195,195,195,195,3255 tREM = NUL (00) 101
20 SYMBOL 137,0,0,12,6,255,6,12,0 tREM = HT (09 L1
25 SYMBOL 138,24,24,24,24,219,126,60,24 :REM = LF  (10) t 21
30 SYMBOL 139,24,60,126,219,24,24,24,24 - tREM = VT (11) [ 31
35 SYMBOL 140,24,90,60,24,219,126,60,24 tREM = FF (12) [ 4]
40 EBYMBOL 141,0,3,51,99,254,965,48,0 :REM = CR  (13) ENTER
45 SYMBOL 142,60,102,255,219,219,255,102,60 tREM = 80 (14) AL PO |
50 SYMBOL 143,60,102,195,219,219,195,102,60 :REM = 81 (15) [ 61
55 SYMBOL 146,60,102,195,223,219,219,126,60 tREM = DC2 (18) [ 71
60 SYMBOL 148,60,126,219,219,251,195,102,60 tREM = DC4 (200 L8]
65 SYMBOL 152,255,102,60,24,24,60,102, 255 iREM = CAN (24) (93}
70 SYMBOL 155,60,102,195,255,195,195,102,60 tREM = ESC (27) L 1
75 FOR i=0 TO 11:READ nr:KEY i,CHRS (nr) : NEXT

80 DATA 123.337.138;139.140.142-143.145.1‘1311521155.141

Das Standardwerk zum
Prozessor lhres Schneider.
640 Seiten, 176 Abb.
Best.-Nr. 3099, DM 58,—

Z B0 Anwendungen

o
¥ oy

Damit holen Sie noch mehr
aus lhrem CPC.
296 Seiten, 204 Abb.
Best.-Nr. 3037, DM 48,—

Tabelle zu Druckersteuerung

Uberall,
wo es gute

Computerbiicher
gibt!
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'"""""""Be-richt'""""'"""'"""""'"""'"""""""""'"""""""'""""""""""""'"""""""""""'"""""""'"""""""""""""""'""""""'""""""""""=""'""'"'"""""""""""""""'"'

Seit nunmehr iiber einem Jahr
behauptet sich die Schneider-
Computerdivision erfolgreich
am heil umkimpften Markt
der Heimcomputer. Der Start-
schuBl erfolgte mit dem Kom-
pakt-Computer CPC 464, der in
kiirzester Zeit zum erfolg-
reichsten Heimcomputer nach
dem Commodore 64 avancierte.

Neues und
Bewahrtes
aus der

Schneider-
Werkstatt

Ein derart kometenhaftes Aufsteigen
des CPC 464 ist zwar in der heutigen
Zeit nicht alltéglich, hat aber seine be-
sonderen Griinde.

Allein vom AuBeren unterscheidet sich
der 464 von den herkémmlichen
Heimcomputern: Als Kompaktgerit
beinhaltet er bereits einen Kasset-
tenrecorder als Datenspeicher sowie
wahlweise einen Griin- bzw. einen
Farbmonitor. Damit erhilt der Anwen-
dereinen komplett ausgestatteten Com-
puter, der anschluBfertig nach dem Aus-
packen bereitsteht. Im Gegensatz zu
anderen Systemen, wo in der Regel die
Peripherie-Gerite einzeln, und damit
teuer, zugekauft werden miissen, bietet
der CPC 464 alle Komponenten in der
Grundausstattung zu einem wahrhaft
revolutionéren Preis-/Leistungsverhalt-
nis.

Gerade Einsteiger werden diese sinn-
volle Konfiguration zu schitzen wissen;
lassen Anfangsschwierigkeiten doch
sehr oft Frust aufkommen. Der Anfin-
ger - und das ist die vorrangige Ziel-
gruppe des 464 - kann sofort mit dem
Computer arbeiten, ohne sich dieses
oder jenes noch in den diversen Fach-
geschiften besorgen zu miissen.
Natiirlich werden auch Fortgeschrit-
tene, Umsteiger von anderen Systemen
und professionelle Anwender vom
CPC 464 zufriedengestellt. Verschie-
dene Peripherie-Gerite, wie z.B. Disket-
tenlaufwerk, Drucker etc., erweitern den
Einsatzbereich des CPC 464 um ein
Vielfaches.

»Ein Rechner ist nur so gut wie seine
Software« - an diesem Spruch ist schon
etwas wahres dran. Mit Software ist al-
lerdings nicht nur die im Handel erhilt-
liche, sondern auch die im Computer
eingebundene Betriebssystem-Software
gemeint.

10 cpPc 1285



Dazu gehort u.a. der Basic-Interpreter,
der den kompletten Basic-Befehlssatz
zur Verfiigung stellt. Hier liegt wohl
eine der stirksten Eigenschaften des
CPC 464, denn mit seinem umfang-
reichen Befehlssatz sucht er seines-
gleichen.
Besondere Aufmerksamkeit verlangen
hier die umfangreichen Befehle zur
Grafik- und Tonerzeugung, die von
c]?;:asic aus problemlos angesteuert wer-
en.
Der professionelle Anwender wird sich
tber die 80-Zeichen-Darstellung freuen;
bieten doch andere Systeme diese Mog-
lichkeit nur gegen entsprechenden Zu-
satz und Aufpreis. Die Tastatur hilt
ebenfallsjeden Vergleichund ist zudem
softwaremiBig frei programmierbar
und mit Funktionstasten ausgestattet.
Alles in allem, ein Computer, der in sei-
ner Grundausstattung effektives Ar-
beiten gestattet und durch Zukauf von
Peripherie zum Profi-Gerit ausgebaut
werden kann. DaB dabei der Preis im-
mer noch unter vergleichbaren Syste-
men liegt, belegt zusitzlich den Ver-
kaufserfolg des CPC 464.
Besonders deutlich wird diese Tat-
sache, wenn die 3"-Diskettenstation
von Schneider den CPC 464 ergiinzt. Je-
der Disk-Station liegen das weltweit
verbreitete Betriebssystem CP/M sowie
die grafikunterstiitzende Programmier-
sprache LOGO bei.
Diese Software ist also im Preis von
798,- DM des Floppy-Drives einge-
schlossen und macht aus dem 464 eine
professionelle CP/M-Maschine mit un-
zihligen Anwendungsméglichkeiten.
Zieht man Vergleiche zu anderen
Personalcomputern, wie IBM, Apple
etc., wo die Installierung eines CP/M-
Betriebssystems oft mehrere Tausend
Mark kostet, fallt wieder das enorme
Preis-/Leistungsverhiltnis der Schnei-
der PC's auf.
Bereits nach einem guten halben Jahr,
seit Markteinfiihrung des CPC 464,
prisentierte die Tiirkheimer Computer-
Division die néchste Uberraschung.
Der staunenden Offentlichkeit wurde
der CPC 664 mit integriertem 3"-Disket-
tenlaufwerk vorgestellt.
Dabei erreichte man erneut ein hohes
Preis-/Leistungsverhiltnis, waren doch
neben dem eingebauten Laufwerk
wesentliche Verbesserungen der Ta-
statur zu bemerken.
Mit dem 664 konnten nun auch diejeni-
gen zum Kauf angereizt werden, denen
das Arbeiten mit Kassette zu umstind-
lich war und die groBen Wert auf
Diskettenlaufwerk legten.
Dazu kommt noch der, im Verhiltnis
zum 464, giinstige Preis, also steht dem
664 vom Grundkonzept her ein riesiger
Interessentenkreis entgegen.
Doch die anfangliche Freude iiber die-
sen tollen Rechner wurde schon bald
getriibt. Die einstmals zum 464 kom-
patible Maschine erwies sich dann als
Eigenbrodelei der Entwickler, das ge-
samte Betriebssystem wurde umge-
krempelt und erweitert.
Die Folge war, dal viele Programme des
464 nicht auf dem 664 liefen und

PR N LU L L L L L e L T T O T L L R LT LT LT T Berich tl""'"""‘"l

umgekehrt.
Mit dem Erweitern des Betriebssystems
wurden auch einige Fehler ausgemerzt,
die beim 464 noch mit umst4ndlichen
Routinen umgangen werden muBten.
So wurde der DECS$-Fehler ebenso be-
hoben wie die Merge- und Chain-
Merge-Routine ins Betriebssystem ein-
gebunden wurde.
Als eigenstdndiges Geriit bietet der 664
eigentlich noch mehr Leistung als
sein Vorgingermodell, doch wird die
Inkompatibilitat vieler 464-Programme
zu denken geben.
So ist es auch nicht verwunderlich,
wenn der CPC 664 bei weitem nicht die
Verkaufszahlen erreichen wird, die der
464 als kompaktes Einsteigermodell vor-
weisen kann.
Inwieweit die Fa. Schneider ein Mit-
spracherecht bei der Entwicklung neuer
Computer besitzt, wird wohl die Zu-
kunft zeigen. Beim 664 jedenfalls schei-
nen von dieser Seite keine Ideen einge-
flossen zu sein, denn die typisch deut-
sche Kritik lautete schon beim CPC
464:
1.Der hat ja gar keine deutsche
Tastatur!
2. Das AMSDOS unterstiitzt keine re-
lative Dateiverwaltung, wozu brauche
ich dann eine Floppy?

Den Vogel schofl man allerdings, nur
knappe zwei Monate spiter, mit der
Prisentation des CPC 6128 ab. Dieser
war nun in kirzester Zeit der dritte
CPC-Rechner, und wiederum iiber-
zeugte und tiberraschte Schneider mit
den Verkaufspreisen,

Im Vergleich zum 664 wurden lediglich
100,- DM aufgeschlagen, mit insgesamt
1598, DM fiir einen 128K-Personal-
computer wurde ein Meilenstein ge-
setzt.

Lobenswert, daf in der Kiirze der Ent-
wicklungszeit nicht noch einmal das
komplette Betriebssystem  gedndert
wurde, alle 664 Programme laufen un-
eingeschrinkt auch auf dem 6128.
Aufgrund der gednderten Speicher-
bereichsverwaltung des 6128, wurde das
CP/M in der Version 3.1, das auch die
grafische Systemerweiterung GSX be-
inhaltet, dem Rechner beigefiigt.

Auf dem 6128 sind fast alle CP/M-
Programme uneingeschrinkt lauffahig,
Software wie dBasell oder Multiplan,
kann ohne Anpassung gefahren wer-
den.

Aufgrund des geringen Preisunter-
schiedes zum CPC 664, wird wohl der
6128 das stirkste Modell der CPC-
Reihe werden. Die Voraussetzungen,
dhnlich starke Verkaufszahlen wie
beim 464 zu erreichen, stehen jedenfalls
sehr gut.

Fir den 6128 spricht auBerdem die
Tatsache, dafl die Konkurrenten, wie
etwa Commodore (mit dem 128‘er sowie
mit dem Amiga) oder Atari (520 ST),
nicht nur Lieferschwierigkeiten haben,
sondern bisher auch keine klare Ver-
kaufsstrategie vorweisen kénnen.

So kann sich Schneider auf dem unte-
ren PC-Markt z.Z. ein groBes Stiick von
der Torte abschneiden, die sonst fest in
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Besitz ausldndischer Anbieter ist.

Und die Computer Division holt bereits
zum ndchsten Rundumschlag aus!
AnliBlich der Internationalen Funk-
ausstellung '85 in Berlin, wurde erstimals
- der als Texterfassungssystem propa-
gierte Computer mit dem klangvollen
Namen »JOYCE« vorgestellt.

Schon vom Aufleren unterscheidet sich
der Joyce bewuBt von den CPC-
Modellen, und dieser Faden zieht sich
bis in das Innenleben weiter.

Die Tastatur ist auf das im Preis inbe-
griffene Textverarbeitungssystem »LO-
COSCRIPT« (iibrigens deutschspra-
chig) zugeschnitten. Sogar eine deut-
sche DIN-Tastatur ist vorhanden!

Im Gegensatz zu den CPC-Modellen,
wirg beim Joyce nur ein monochromer
Monitor mitgeliefert, der 32 Zeilen a 90
Der Anwender kann also in jede Zeile
- noch Steuerzeichen fiir den im Lie-

ferumfang enthaltenén Matrixdrucker
(90 Zeichen pro Sekunde, NLQ mog-
lich) unterbringen.

Im Monitor ist der komplette Rechner
sowie das 3"-Diskettenlaufwerk unter-
gebracht, es prisentiert sich ein platz-
sparendes, Ubersichtliches und form-
schones System, zu einem typischen
Schneider-Preis.

Das komplette System kostet nur 2450,-
DM und liegt damit nur unwesentlich
iiber dem Preis einer elektronischen
Speicherschreibmaschine.

Schneider will also mit dem Joyce die
Biiroetagen stiirmen, und den altein-
gesessenen Biliroausstattern wie etwa
Triumph Adler oder Olympia, Alter-
nativen entgegensetzen.

Wer aber meint, da} der Joyce nur ein
Textcomputer ist, der muB sich eines
Besseren belehren lassen.

c@;mmn;ﬁ ]

mrimrauirfr 3 1610

Basic- und Benutzerhandbuch des Joyce sind sehr umfangreich und lassen in ihrer Ausfiihrlichkeit keinen Wunsch offen.
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Schauen wir uns dazu mal das Innenle-
ben etwas genauer an: '

Der Joyce ist, wie die CPC’s, mit einem
Z80A-Prozessor ausgestattet, was von
vornherein CP/M-Kompatibilitit be-
deutet. Dazu ein Arbeitsspeicher von
256K RAM, wovon iiber 100K als RAM-
Floppy genutzt werden kdnnen. Dem
System liegt CP/M sowie LOGO bei, so
daB von vornherein aufeine groBe Soft-
warepalette zugegriffen werden kann.

Basic ist nicht im Betriebssystem des
Joyce integriert, sondern muB, wie bei
professionellen Systemen, von Diskette
nachgeladen (gebootet) werden. Der
Joyce arbeitet mit dem Mallard-Basic,
das dem Mbasic von Microsoft stark
dhnelt, aber weitaus mehr Befehle zur
Verfiigung stellt.

Hauptsédchlich unterstiitzt Mallard-
Basic die Verarbeitung von Dateien, die
auch relative Strukturen annehmen
konnen. Es gibt weder Grafik- noch
Soundbefehle unter Mallard-Basic, was
den professionellen Anspruch des ge-
samten Systems zusétzlich unterstreicht.
Im kommerziellen sowie semiprofes-
sionellen Bereich ist der Joyce also eine
interessante und preisglinstige Alter-
native zu den wesentlich teureren
Personalcomputern.

Innerhalb eines knappen Jahres
prasentiert Schneider also vier ver-
schiedene Computer, wobei - bis auf
den Joyce - alle Neuerscheinungen
nicht nur leistungsfihiger, sondern
auch im direkten Vergleich preiswerter
sind; als ihre direkten Vorldufermodelle.
Gespannt blicken wir in die Zukunft
und koénnen sicher sein, daB Schneider
im Jahr 1986 wieder mit Uberraschun-
gen kommen wird. Ob dies allerdings
ein 16-Bit-Rechner sein wird, bleibt
abzuwarten.

(SR)
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Schone Briefe schreiben! Das kénnen sich jetzt
endlich auch Schneider-Freaks ohne weiteres
leisten. Mitdem neuen Typenraddrucker Brother
HR-10CP.

Aber nicht nur sein Preis ist toll. Auch was er lei-
stet. Zum Beispiel: max.12 Zeichen pro Sekunde
schnell, 80 Zeichen Schreibbreite, 2K Puffer-
speicher, Bi-Direktionaldruck, Hoch- und Tief-
stellung, Fettdruck, Unterstreichautomatik. Vie-
les mehr. Und daB er auBerdem sehr, sehr leise
druckt, beweist die geringe Gerauschentwick-
lung von weniger als 60 dBA.

*Unverbindliche Preisempfehlung
incl. MwSt., Typenrad und Schreibband in Drop-in
Schnellwechselkassette.

Das

Modell
HR-10CP

ist direktan-
schlieBbar an den Schneider Computer 464 —
Datenkabel als Option. In der Grundversion gibt
es den HR-10 mit Schnittstellen Centronics
Parallel oder V24 (RS-2320C).

Aber hallo, kann man auch zu seinen Einsatz-
moglichkeiten sagen. So kénnen Sie ihn mit sei-
nem leichten Gewicht (6 Kilo) bequemam Trage-
griff Giberall mit hinnehmen. Auch seine Extras

M/

Die Zukunft heut

kommen da noch mit. Der TF-10 Formulartraktor
zum Beispiel. Oder verschiedene Typenraderin
der praktischen Brother Drop-in Schnellwechsel-
kassette, die Ihre Ausdrucke immer wieder anders
aber schén ins Bild setzen. Fordern Sie gleich
mal ndhere Informationen an. Mit dem Coupon.

[ e e e

Aber hallo! Der Brother HR-10CP interessiert nun
wirklich. Schicken Sie Farbprospekt und Bezugs-
quellennachweis,

Name: _

|
I
I
i Str.:
|
|

PLZ/Ort: i

Ausfilllen, ausschneiden, auf frankierte Postkarte
kleben und senden an: Brother International GmbH,
L Im Rosengarten 14, 6368 Bad Vilbel.

WGJ: tHH
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LOGO-Kurs

Im letzten LOGO-Kurs wurde
auf die Benutzung von numeri-
schen Variablen eingegangen.
In diesem Teil werden wir alle
Fragen iiber die Behandlung
von Strings kliren.

Um eine Variable aulerhalb einer Pro-
zedur zu definieren, muB der Befehl
“make” angewendet werden.

Beispiel:

?make “text [wie findet Thr das?]
? stext

[wie findet Ihr das?]

Es ist deutlich zu erkennen, daB} die
Variable einschlieBlich eines Start-
und Endzeichens ausgegeben wird ("["
bzw. 7]”). _

Es soll nun geklirt werden, wie Strings
miteinander verkniipft werden kénnen:

Zusammensetzung mehrerer Strings:
?fput “"Hallo, :text

[Hallo, wie findet Ihr das?]

? itext

[wie findet Ihr das?]

f’

Es14Bt sich ganz klar erkennen, daf3 die
Variable "text nicht verindert wurde.
Wollen wir aber die Variable “text um
das Wortchen "Hallo,” verldngern, so
muB folgende Befehlssequenz ange-
wendet werden:

Hierbei gibt es eigentlich mehrere
Moglichkeiten:

?make “’text (fput Hallo :text)
? itext

[Hallo, wie findet Thr das]

9

Auch diese Lésung wiire denkbar:

?make "’text se [Hallo] :text
?:text

[Hallo, Hallo, wie findet Ihr das?]
2

Der Befehl ’se’ wird sehr oft gebraucht.
Mit seiner Hilfe kann man zwei Listen
zusammenhéngen. Dabeli ist es auch -
‘wie Sie gleich sehen werden - méglich,
mehrere Listenvariablen zu einer Ge-
samtvariablen zusammenzufassen. Es
kénnen allerdings nur zwei Listen auf
einmal miteinander verbunden wer-
den. Jedoch kann ’se’ auch mehrfach in
einem Satz benutzt werden:

?make “’test se [1 2] [3 4]
? stest

[1234]

l’

Auf diese Weise lassen sich natiirlich
auch mehrere Variablen zusammen-
fiigen:
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?make "textl [eins zwei]
?make “'text2 [drei vier]

?make “’textges se :textl :text2
? :textges

.!eins zwei drei vier]

Um noch mehr Listen auf einmal zu-
sammenzufassen, kann 'se’ auch mehr-
fach benutzt werden;

?make textgesl se :textl se :text2
itextges :
? :textges1

[eins zwei drei vier eins zwei drei vier]

l’

Vielleicht ist es besser, diese Ausfithrung
zu erkldren: So wie es in LOGO immer
passiert, werden die von [hnen eingege-
benen Zeilen von hinten nach vorne,
bzw. von rechts nach links abgearbei-
tet.

Als erstes Kommando von rechts er-
kennt LOGO ’se :text2 :textges’. Daraus
entsteht dann folgende Liste:

[drei vier eins zwei drei vier]

Der nichste Befehl ist dann ‘se :textl
und das Ergebnis des vorherigen se-
Befehls. Also:

|eins zwei drei vier eins zwei drei vier]
Es gibt allerdings noch eine andere Mog-
lichkeit, doch diese weicht in ihrer
Auswirkung etwas von dem ’se'-
Kommando ab. Es entsteht nimlich
nicht eine Komplettliste, sondern eine
neue Liste, deren Elemente wiederum
Listen sind. Dieser Befehl heifit Tist’.
Stiinde in dem obigen Beispiel statt 's¢’
jedesmal 'list’, dann ergibe dies folgen-
des:

?make “textges2 list :textl list :text2
:textges

? :textges2

[[eins zwei] [[drei vier] [eins zwei drei
vier]]]

o

Nachdem nun das Zusammenfiigen
mehrerer Listen erklért sein diirfte, wol-
len wir uns jetzt mit dem Gegenteil be-
fassen: dem Trennen von Text. Dazu
gibtes z.B. zwei Befehle, die speziell das

Element betreffen. Ubersetzt man noch

dazu ihre Befehlsabkiirzung, so weil3
man schon in etwa, wie die Befehle
arbeiten:

1. first und 2. bf (butfirst)

?:textges

[eins zwei drei vier]
Mirst :textges

eins

9

Ahnlich arbeitet auch bf. Dieses bf
kénnte man iibersetzen mit »nicht das
erste« (butfirst).

?bf :textges

[zwei drei vier]

? :textges

[eins zwei drei vier]
2

Auch dieser Befehl verdndert nicht die
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Variable "textges. Wollen wir direkt die
Variable dndern, so kann folgende Be-
fehlssequenz benutzt werden:

?make textges bf :textges

? itextges

[zwei drei vier]

?make “textges first :textges
? :textges

[zwei]

Um feststellen zu kénnen, wieviele Ele-
mente eine Liste enthilt, gibt es den Be-
fehl "count™:

?make “textges [eins zwei drei vier]
2:textges

[eins zwei drei vier]

? count :textges

4

0

Zusitzlich gibt es noch einen sehr niitz-
lichen Befehl, mit dem man einzelne
Elemente einer Liste anhand ihrer
Platznummer separieren kann. Dieses
Kommando wird mit dem Wort ‘item’
aufgerufen.

Beispiel:

2:textges

[eins zwei drei vier]
?item 3 :textges
drei

Dabei kénnen im Zusammenhang mit
der Platznummer zwei Fehler auftre-
ten:

1. Die Nummer ist nicht ganz, nicht
positiv oder nicht gréfier als Null,
2.Die Nummer ist zu groB, so daB
dieses Element nicht vorhanden ist.
Beim Auftreten eines Fehlers gibt
LOGO, wie die meisten Interpreter-

sprachen, Fehlermeldungen aus,

?:textges

[eins zwei drei vier]

titem 7 :textges

to few items in [eins zwei drei vier]
hiJ

?:textges

[eins zwei drei vier]

?item 0 :textges

item doesn’t like 0 as input

Schreibt man ein Programm in LOGO,
das sich dessen Listenverarbeitung zu
Nutze macht, so sollte man diese Fehler
abfangen. Dies erreicht man zum ei-
nen,indem man mit Hilfe des COUNT-
Befehls die Anzahl der Elemente ab-
fragt, und zum anderen, indem man
priift, ob die geforderte Anzahl sinnvoll
und vorhanden ist.
Im ndchsten LOGO-Kurs werden wir
unsnoch einmal mit Listen und Worten
befassen. Wir werden ein ausfiihrlich
erkldrtes Programm - ein Telefonregi-
ster - vorstellen, um noch einmal zu zei-
gen, daB sich damit auch bequem Ver-
waltungsprogramme entwickeln las-
sen, die aber leider nur eine geringe Ab-
arbeitungsgeschwindigkeit haben.
(HF)
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Erst TESTEN, dann KAUFEN !

Achtung !
Bei Typ 6128 jeweils 80 K Arbeitsspeicher frei.

Super Textprogramm “'Pro-Text'" + Super Datei “Pro-Dat”
Schnittstelle zur “Pro-Dat’
Druckerwahl u. Schriftarten nach
Wunsch, deutscher Zeichensatz
selbstverstindlich.

Blocksatz, Formatieren, Rechts-,
Linksbindig, Einfigen sofart im
Text. Abblendung der Steuer-
zeichen Suchen/Ersetzen

und und und ...

Freier Maskengenerator, fast
unbegrenzte Kriterieneingabe
und Kriteriensuehroutinen.
40 und B0 Zeilen Modi
Schnittstelle zur “Pro-Text’
Universal-Datei fir
Bicher-Adressen-Schallplattan
Briefmarken-Verzine

und und und ...

Auch Kassettenversion 11

Sie bestellen die Demo-Diskette in Qriginal-Verpackung incl. Hand-
buch per Vorkasse DM 14,50 oder per Machnahme, Bei Kauf
tauschen wir.ihre Demo-Diskette in Or iginal-Programm-Diskette
zumI If\urpreis von DM 8540+ NN oder DM B85 40 bei Vorkasse
aus 11

Kein Risiko, da Sie eine Qualititsdiskette bei Nichtkauf erwerben 1t

INTERSTATE LTD. Abt, Software
Bestellanschrift:
M. Cordes, Anratherstr 18, 4156 Willich 1
Telefon 02154 /1752

Hindleranfragen erwiinschi

Eprommer

- Schneider
CPC 464/664

Universeller EPROM-Programmer 4003

® Progremmiert alle géngigen EPROM-Typen [ zB: 2716,-32,
-64,-128,2508,-16,-32,-64 ) ® Voll menigesleveris Sofl-

ware auf Kasseble 8 Kein Schallen, Stecken oder Lében natig @
Programmierspannung wird im Geral erzeugt @ Verbindung zum
CPC iiber Flachbendkabel und Interfece-Karke ® Qleichzeibiger
AnschluB der Floppy méglich 8 Rote und grine Levchtdiode zur
Belriebs-Art-Anzeige @ Kompl, mib 28 poligem Texlosl-Sockel

® Ferliggersl DM 289,50 8 Bausalz mil Anleilung DM 239,- B

EPROM
Karte
64 KByte

Die ideale Erganzung fur jeden CPC
B Wehlweise bestickbar mit 2 - 64 KByie EPROM-Kapazitit @
Arbeitet mil den EPROM-Typen 2716,-32,-64 ,-128 8 Durchge-
fahrter Erweiterungsbus [ Floppy kompatibel | @ Autostarl von
BASIC- und/oder Assembler—Programmen @ Kompleth mib um-—
fangreichsr urd komforlabler Software ® Cleichermafen fir
Profis und Emnstoiger geeignzt @

® Fertiggerit DM 249,50 @ Bausalz mil Anleitung DM 218,50 @

Drucker fiir alle CPC

EEDY 100-80 SPEEDY 100-80 SPEDDY 100-80 SP

B 100 Zeichen pro Sekunde schnell @ FX80 kompatibel ® Bis tu
142 Ieichen pro Zede W Oplioraler Druckerpuffer ® Grafik-
fihig ® Kein d?p!lltr Zeilenvorschub @ Direkt anschluffahig @
Internationale Zeichensilze B Gules Preis-Leistungsverhiltnis

® Kompl. mit deuischem und englischem Handbuch OM 739,- ®

Druckerkabel cpc 4647664 DM 35,- m CPC 6128 DM 45,
Preise inkl. Mehrwerbsbover. Alle Arbikel sb Lager lieferbar

DOBBERTIN

INOUSTRIE-ELEKTRONIK

Branmsstrafie 9, 6835 Brahl, Tel: (06202) 71417
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Finanzbuchhaitung

Hersteller: Hypersoft
Vertrieb: Byte me
Autor: Hypersoft
Steuerung: Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: Basic
Preis: ca. 398,- DM

CPC464 ® CPC664 ® CPC6128 ®

DaB die Schneider-Computer auch
fur kommerzielle Zwecke eingesetzt
werden konnen, beweisen zahlreiche
Programmpakete zum Uberwachen
von Geschiftsablaufen.

Von der Fa. Byte me liegt nun eine kom-
plette Finanzbuchhaltung vor, die auf
allen CPC-Rechnern lauffihig ist.
Nach dem Starten des Programmes
konnen zunéachst die entsprechenden
Konten eingerichtet und abgespeichert
werden. Dafiir muB selbstverstindlich
eine extra Datendiskette angelegt wer-
den. Danach kann sofort mit den ent-
sprechenden Buchungen begonnen
werden. Es erscheint ein Buchungsjour-
nal, auf dem nun sehr iibersichtlich alle
Eintragungen vorgenommen werden.
Die Lésch- und Korrigierfunktion ver-
hindert Falscheingaben, ein sehr wichti-
ger Punkt der Dateneingabe.

Es konnen max. 200 Konten ein-
gerichtet werden, fir einen Klein- bzw.
mittelstindischen Betrieb reicht dies
voll aus. Mit dem Datentriger Diskette
kénnen ca. 500 Buchungen pro Monat
vorgenommen werden. Aufgrund des
wahlfreien Datenzugriffs, sind die
Buchungen bei groBerem Massen-
speicher (etwa Floppy oder Festplatie)
unbegrenzt erweiterbar.  Selbstver-
stdndlich beinhaltet »Fibu« sdmtliche
Umsatzsteuer-Berechnungen,  Sum-
men und Saldenlisten. Sogar eine
Gewinn- und Verlustrechnung und
eine abschluBsichere Bilanz kann mit
dem Drucker ausgegeben werden.

Fibu ist vollstdndig in Basic geschrie-
ben. bearbeitet die Vorgéange jedoch er-
staunlich flott. Die Finanzbuchhaltung
hat eine direkte Schnittstelle zum Pro-
gramm »Auftragsabwicklung«, was
eine problemlose Verarbeitung aller
eingehenden Daten bedeutet.
Zusitzlich stellt Byte me weitere Pro-
gramme zur Verfiigung, damit kann
dann ein Betrieb in allen wesentlichen
Punkten per Computer verwaltet wer-
den. Die Programme »Bestellwesen«,
»Lagerwirtschaft« und »Statistik« run-
den das Angebot ab und sind ebenfalls
auf professionellen Einsatz ausgelegi.

Die Fibu kostet ca. 398.- DM und ent-
spricht in ihren Leistungsdaten hohen
Ansprichen. (SR)
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Edit /Z80

Hersteller: Ines Feichtinger Software
Vertrieb: Ines Feichtinger Software
Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin

Programm: 100% M-Code

Preis: ca. DM 148,20

CPC464 ¥ CPC0664 B CPCHI2B

EDIT ist ein unter CP/M laufender
Text und Programmeditor. _

Nach dem Booten des Programmes steht
Thnen ein Full-Screen-Editor zur Verfii-
gung. dessen Funktionen die des auf
der Systemdiskette mitgelieferten ED80,
weit Ubertreffen, und ihn so zu einem
unheimlich nitzlichen Tool zur Soft-
warcentwicklung machen.

EDIT besteht im Grunde genommen
aus drei Teilen. Da gibt es zum ersten
eine standig eingeblendete Status- und
Kommando-Zeile. in der der User stin-
dig Informationen tiber den momentan
in Arbeit befindlichen Text erfahren
kann. Weiterhin werden in dieser Zeile
alle Kommandos ausgefiihrt.

Teil 2 des Programms ist der EDIT-
Modus.

Hierwird der Text erstellt, der weit tiber
die eigentliche Gesamtmemory des
Rechners hinausgehen kann, da EDIT
standig auf Diskette liest und schreibt.
In diesem Modus konnen. nechen As-
sembler-. 'C’-. Pascal- und Basic-
Programmen, auch Texte, wie mit einer
Textverarbeitung. erstellt werden.
Uber 50 Befehle stehen dem Anwender
bei der Bearbeitung seiner Texte zur
Verfiigung. Dabet ist es egal, ob es sich
um einen Programmtext oder etwa einen
Brief handelt.

Zu den Befehlen gehoren alle nur denk-
baren Scroll- und Dateibefehle. AuBer-
dem gibt es Textoperationen wie Find,
Replace. Insert, Delete, Change und
Swap: bei Einsatz als Textverarbeitung
noch Druckbefehle fiir Unterstreichen,
Fettdruck. Empasized usw,

10 Textregister sind frei programmier-
bar und kénnen jederzeit von Diskette
gelesen werden. AuBlerdem lassen sich,
mittels REM und ECHO, Makros ein-
binden, die die Arbeit noch erleichtern.
Damit bei der Arbeit das listige Blat-
tern auf der Suche nach einem der
zahlreichen Befehle im Handbuch er-
spart wird, 1aBt sich eine Helpscreen auf-
rufen, die in deutsch blitzschnell tiber
50 Befehle des Editors Auskunft gibt.
Durch Festlegen von Profiles. lassen
sich Manipulationen am Editor vor-




nehmen, die beim erneuten Booten ge-
laden werden kénnen und das Pro-
gramm auf die gewiinschte Einstel-
lung setzen.
Wollen Sie zum Beispiel eine Datei
. schreiben, die nachher unter Loco-
motive-Basic laufen soll, so miissen Sie
die Satzlinge bekanntlich auf 256
Bytes begrenzen, da mehrin eine Basic-
Zeile nicht hereinpaBt. Dann geben Sie
noch an, daB nur GroBbuchstaben er-
laubt sein sollen und stellen den linken
Rand auf 0. Dann speichern Sie das
ganze als Profile ".BAS", ab. Jedesmal,
wenn Sie jetzt eine Basic-Datei schrei-
ben wollen, stellt sich der Editor iiber
diese Profile gleich auf die gewiinsch-
ten Werte ein.
Weiterhin haben Sie die Moglichkeit,
Textbereiche umzukopieren und einen
automatischen Wortumbruch.
EDIT/ZS0 ist also nicht nur eine An-
wendung fir versierte CP/M-Program-
mierer, sondern kann auch als verbes-
serter Editor fiir das Locomotive-Basic
eingesetzt werden.
Ein sehr niitzliches Tool fir Disketten-
besitzer. (TM)
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CPC Dictionary

Hersteller: ZS Soft
Vertrieb: ZS Soft
Steuerung: Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: Basic
Preis: ca. DM 69,90

CPC464 B CPC664 58 CPC 6128 R

DaB den Herstellern von Software nicht
die Ideen ausgehen, beweist ZS Soft mit
der Herausgabe des CPC COMPUTER
DICTIONARYS, dessen Konzeption
bisher einzigartig am Software-Markt
ist.

Das Programm beinhaltet ein komplet-
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tes Deutsch/Englisch Sprachlexikon,
mit iiber 20000 (in Worten: Zwan-
zigtausend) fest gespeicherten Voka-
beln, die vom Anwender noch erweitert
werden kénnen. :

Die Idee fiir dieses Programm geht da-
von aus, daB man ein Programm
wesentlich schneller von Diskette gela-
den hat, als ein Lexikon gefunden; und
daB auch das Suchen nach einer Voka-
bel vom Computer wesentlich schneller
erledigt werden kann als vom Anwen-
der.

Betrachtet man den Preis eines guten
Konversationslexikons, so liegt der
Preis noch nicht einmal zu hoch
gegriffen.

Jeder, der schon einmal eine Adressver-
waltung programmiert hat, wird jetzt je-
doch sagen, daB ein Computer um ein
Wort in einer Menge von 20000 Daten
zu finden, eine ganz schon lange Zeit
braucht. Dies ist bei CPC DICTIO-
NARY jedoch nicht der Fall.

Die langste Suchzeit, die wihrend eines
Testlaufes auftrat, lag noch weit unter
10 Sekunden.

Mit dem Hauptmenue hat man jedoch
nicht nur die Méglichkeit Vokabeln zu
ibersetzen, sondern kann auch noch
selbstindig neue Daten erfassen, be-
stechende Begriffe zu korrigieren und
die Bildschirmfarben einzustellen.

Das Programm ist Schiilern sehr zu
empfehlen. Der Nachteil liegt jedoch
darin, daB ein Rechner mit Monitor
und Floppy sehrviel Platz in der Schul-
tasche beansprucht; der Einsatz des
Programms sollte aus diesem Grunde
auf Arbeiten zuhause beschrinkt sein.
Als zusitzlicher Bonus befindet sich
noch ein Vokabeltrainer auf der

_ Diskette, der die 20000 Vokabeln dazu

benutzt, das Wissen eines Anwenders
zu testen. Mit dieser Option diirfte das
Programm auch noch das leistungs-
fahigste Sprachen-Lern-Programm am
Markt sein.

Lieferbar sind bisher 3 Versionen:
Deutsch/Englisch, Englisch/Deutsch,
Deutsch/Italienisch

Leider gibt es dieses tolle Programm
nur auf Floppy, da sich aufgrund der
riesigen Datenmenge eine Kassetten-
version nicht verwirklichen 14Bt.

Ein Programm, das eigentlich in keiner
Programmsammlung fehlen sollte.

(TM)
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Easytext

Hersteller: Software Library
Vertrieb: Software Library
Autor: H. Krohn
Steuerung: Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: Basic

Preis: ca. 89,- DM

CPC464 B CPC664 8 CPC6128 R

Easytext ist eine der fortgeschritteneren
Textverarbeitungen, die zu einem ange-
nehm niedrigen Preis sehr viel bietet.
Zunichst einmal ist anzumerken, daB
Easytext nur in Verbindung mit einem
Diskettenlaufwerk arbeitet. Das Pro-
gramm ist vorangepalt an den Schnei-
der NLQ 401.

Das Programm bietet, neben einer sehr
hohen Arbeitsgeschwindigkeit, noch
eine Adressverwaltung, welche auch un-
abhiéngig von der Textverarbeitung ein-
gesetzt werden kann.

Alle Funktionen werden iiber CTRL-
Sequenzen angesprochen. Eine Uber-
sicht tber die Befehle finden Sie im
Handbuch, einer stabilen Referenzkarte
sowie auf einer Help-Page, die wihrend
des Programmablaufs jederzeit einge-
blendet werden kann.

Mit diesen Funktionen ist es zum Bei-
spiel moglich, Texte in verschiedenen
Schriftarten, wie kursiv, unterstrichen
oder Fettdruck zu schreiben. Dabei ist
diese Schriftartenwahl nicht nur global
moglich, sondern kann auch mitten im
Text erfolgen.

Erstaunlicherweise ist es mitdieser sehr
preiswerten Textverarbeitung auch mog-
lich, komplizierte Textgestaltungsmog-
lichkeiten, wie Search and Replace

DFU total !

H.-). Janke

Alles was das Hackerherz hoher schiagen I48t!
Schneider RS 232 Schnittstelle fiir 464/664 m. Terminalsoftware.
Betrieb mit Akustikkoppler oder als Terminal fir Hostrechner.
Alle Parameter einstellbar. Zwei Passworter definierbar.
Eingebaute Textverarbeitung (bearbeiten, anschauen, drucken,
laden und sichern). 2 Benutzer m. versch. Prioritaten maglich.
Zeitanzeige. Erweiterung zur Mailbox in Vorbereitung.

Schnittstelle m. Software nur 238,- DM
Paket m. Dataphon $21d, Netzteil, Schnittstelle, Datenkabel
und Software nur 548 — DM! CPCTERM 99~ DM; m. Dataphon 379~ DM
Teleterminal 30Cs 128~ DM; m. Dataphon 398~ DM: Netzteil 19~ DM

Postfach 150 173 - 5600 Wuppertal 12
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oder Blockmove-Kommandos, auszu-
fithren.

Texte lassen sich rechts- und linksbiin-
dig oder zentriert setzen, Trennvor-
schldge kénnen gegeben werden, und
auch ein echtes Word Wrap ist
vorhanden.

Das Programm legt sich ein Pro-File an,
in dem die Grundeinstellung vom An-
wender selbst vorgenommen werden
kann, und die dann immer bestehen
bleibt und bei jedem Start automatisch
iibernommen wird.

Selbstverstdndlich hat das Programm ei-
nen Full-Screen-Editor. Das Hand-
buch ist ungefihr acht Seiten stark und
sehr austithrlich in deutsch geschrieben.
Das Programm eignet sich fiir Hob-
byanwender, die das Geld fiir eine der
zahlreichen super professionellen Text-
verarbeitungen sparen wollen, und er-
fiillt hierfiir auch alle Anforderungen.
Fiir professionellen Einsatz ist die Ka-
pazitit des Textspeichers, wie bei allen
unter Basic laufenden Textverarbeitun-
gen, ein wenig zu klein.

Ansonsten ist die Handhabungund der
gesamte Aufbau der Textverarbeitung
extrem anwenderfreundlich gehalten,
und auch Neulinge auf diesem Gebiet
werden damit sehr schnell zurande
kommen.

(TM)
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RH-Dat

Hersteller: Integral Hydraulik
Vertrieb: Integral Hydraulik
Autor: R. Hilchner

Steuerung: Tastatur

Monitor: Farbe/Griin
Programm: 100% M-Code/CP/M
Preis: ca. 79,- DM

CPC464 ® CPC664 8 CPC6128 W

Das bei der Entwicklung immer lei-
stungsfahigere Programme nicht geschla-
fen wird, beweist die Firma Integral
Hydraulik mit der Herausgabe der
zweiten Version von RH-DAT.

Gab es in der Version V1.0 noch ver-
schiedene Dinge zu bemingeln, so
wurde dies nun endgiiltig beseitigt, und
das Programm wird professionellen
Anspriichen gerecht.

Die wichtigste Anderung gegeniiber der
in Heft 11/85 vorgestellten Version, ist
zundchst einmal die Erhhung der mog-
lichen Datensiitze auf 1003 Eintriige,
die diese universelle Dateiverwaltung

Uber alles hinaushebt, was normaler-
weise mdglich ist. Ahnliches wird nur
noch durch den Einsatz von dBase er-
reicht, was ja bekanntlich einen héhe-
ren Speicher benétigt und nur mit Ex-
pansion Karte oder auf dem 6128 gefah-
ren werden kann.

Das Programm arbeitet alle seine Ein-
trige relativ ab und lduft somit nur in
Verbindung mit einer Diskettenstation.
Auch das Handbuch wurde noch ein-
mal tiberarbeitet.

Die Anwenderfreundlichkeit beim Er-
stellen von Eingabemasken und auch
der extrem schnelle Sorter, wurden
iibernommen.

Bei den 1003 Eintrigen, die hier mit ei-
ner unglaublichen Geschwindigkeit
abgearbeitet werden, spielt die GroBe
der Eingabemaske keine Rolle. Egal ob
man nur Vornamen oder eine komplette
Adresse mit Bemerkungen erfassen
will - 1003 Datensétze sind auf jeden
Fall méglich.

Auch der Maskeneditor, der anfangs
noch ein paar leichte Macken hatte,
wurde verbessert. Die Eingabe ist jetzt
wirklich narrensicher und Bedienungs-
fehler konnen nicht mehr auftreten.
Der etwas langsame Sortiervorgang
konnte allerdings immer noch nicht be-
schleunigt werden. Dieses Manko ist je-
doch nichtdem Programm zuzuschrei-
ben. Es findet seine Begriindung darin,
daB die Hardware des DDI bel einem
dermaBen komplexen Programm nicht
mehr so recht mithalten kann.
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RH-DAT ist mit der Einfachheit eines
Heimanwender-Programms zu bedie-
nen, wird jedoch allen Anspriichen, die

man an ein Profiprogramm stellen

sollte, mehr als gerecht. (TM)
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Creator Star

Hersteller: Star Division
Vertrieb: Star Division
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: Basic/M-Code
Preis: ca. 59,90,- DM

CPC464 B CPC664 B CPC6I28 R

Der Creator Star ist ein Programm, mit
dessen Hilfe Sie Titelbilder zu Ihren ei-
genen Programmen entwerfen konnen,
die weit {iber das hinausgehen, was
bisher mit einem einfachen Ladebild
moglich war.

Diese Titelbilder bestehen aus kurzen,
animierten Trickfilmen, die vom Creator
Star automatisch in Basicprogramme
tibersetzt und danach auf Diskette ab-
gespeichert werden konnen. Diese
Basicprogramme nehmen Sie dann
nachher, und setzen sie anstelle ei-
nes herkommlichen Titelbildes vorIhre
Programme.

Der Creator Star besteht aus drei
Teilen:

1. SHAPE DESIGNER
Mit diesem Programmteil kénnen Sie

zwei bewegliche Objekte entwerfen, die -

nachher auf Ihrem Titelbild irgend-
welche Aktionen ausfiithren. Diese zwei
Shapes kénnen jedoch auch zu einem
groflen zusammengefaBt werden (z.B.
Flugzeuge, Autos, Figuren etc.).

2. BANNER DESIGNER

Mitdem Banner Designer werden soge-
nannte Banner, das sind groBflichige,
nichtbewegliche Objekte, erstellt. Diese
Banner kénnen beispielsweise Wolken,
Baume oder Berge sein. Den Bannern
kann ein Parameter gesetzt werden, ob
sie transparent sein sollen. So lassen
sich mehrere Banner iiberlagern, ohne
daB sie sich gegenseitig 1oschen.
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3. DER EDITOR .

Mit dem Editor werden Shapes und
Banner aneinandergefiigt. Die Bewe-
gungsabldufe festgelegt, Laufschriften
eingebunden und das ganze Kurz-
filmchen in Basic tibersetzt. Bei den
Laufschriften sind Zeichenketten von
bis zu 200 Zeichen Lange mdoglich.

Die Animation ist sehr schén an-
zusehen und gibt Thren Spielen den ge-
wissen professionellen Touch. AuBer-
dem ist es viel schoner, vor einem Pro-
gramm ein wenig Bewegung zu sehen,
als gerade beim Kassettenbetrieb, mi-
nutenlang auf ein einténiges PLEASE
WAIT zu starren.

Alles in allem, ein starkes Tool und eine
tolle Spielerei mit der die Star Division
hier aufwartet.

(TM)
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Locomeotion

Hersteller: Mastertronic
Vertrieb: Data Media
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: 100% M-Code
Preis: ca. 11,95

CPC464 CPC664 ® CPC 6128

Jedes Jahr zieht es wieder Millionen in
seinen Bann - das groBe Dampflokomo-

et i rir 1t

tiven-Rennen der Western Union Rail-
road. Quer durch Europa gewinnt die
Lokomotive mit der besten Zeitund den
geschicktesten Lokfiihrern. Allerdings
wird das Rennen auch, wie jedes Jahr,
mit der gleichen unerbittlichen Hirte
gefiihrt. Im Konkurrenzkampf um die
begehrte Trophde ist jedes Mittel
erlaubt.

Von herausgerissenen Schienen, bis zu

mit Felsen blockierten Gleisen, kann
mit allem gerechnet werden.

Wer hieriiberalle Stationen bis ans Ziel
gelangen will, braucht einwandfreie
Reaktionen und ein glasklares logi-
sches Denken. Das Spiel ist, an und fiir
sich, eine Mischung zwischen Action-
und Strategiespiel. Obwohl die Grund-
idee des Ganzen so alt ist wie das Spielen
tberhaupt, wurde hier ein vollig neues
Konzept fiir Computerspiele entworfen.
Sicherlich erinnern sich viele noch an
die beliebten Schiebefixe. Eine Logik-
knobelei im Taschenformat, als Zauber-
wiirfel noch nicht aktuell waren.

Ein Schiebefix bestand aus einem
quadratischen Rahmen,in dem sich be-
wegliche Quadrate, welche durchnum-
meriert waren, befanden. Eines dieser
Quadrate war leer, so daB sich die ande-
ren neun im Rahmen verschieben
lieBen.

Durch stdndiges Verschieben der

NEU = WARME-CPC = NEU

berechn. KesselgrtBe, U-Pumpe, Brennstoffbedarf,

kompl. Ausdruck aller Daten, mit ausfihrlicher Anleitung
@ Rohrnetz-CPC, Rohmetz-Berechnung, 2-Rohr

mit Zeta-Wert, kompletter Ausdruck aller Daten,

mit ausfihrlicher Anleitung

@ Paketpreis: Warme + Rohrnetz

18 Menipunkte
® Lohn-+ EKST-Programm

mit komplettern Datenausdruck

® Maxell Disketten 3"

@ Wirme-64/CPC, Warmebedarf DIN 4701, mit K-Zahl-Berechnung DIN 4108,

® Zins- + Immobilien-Programm, mit kompl. Ausdruck

Disk. DM 79—
Cass. DM 69,—

Disc. DM 109,—
cass. DM 99—

Disc. DM 149,—

Disc. DM 39,—
cass. DM 29~
Disc. DM 49,—
Cass. DM 39—
s5stck. DM 67,—
10 Stek. DM 128,

Alle Preise incl. MWST zzgl. NN + Porto, ab DM 150,— Porto u. Verp. frei

WHS HINDERER - TECHNISCHE SOFTWARE  07127/5414
7447 AICHTAL, HOHENZOLLERNSTR. 9

- bis 20 Uhr -

Die ErschlieBung der
peripheren Welt
mit dem Schneider CPC

o High-Spead aweifach V-24 Schniistelle:
_ ® kompokte Bauweise :
# 300-19200 Baud 1125 kBaud
-0 DC/DC Wandler e
o fir CPC, 464,664,628
" emitGehause
DM 248 — _ .
@ parallel Intedace mit 48 Ein-Ausgangen
® mit Gehduse o
DM 219.—

Gundermann &

Mikroelekironik ===
lessingstr. 7 - 6837 5t leon-Rot

Tel. 0822752394
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Quadrate muliten die Zahlen nun in
eine bestimmte Reihenfolge gebracht
werden. _
Genau das gleiche Spielschema haben
Sie bei Locomotion. Mit dem Joystick
oder selbstdefinierten Tasten ordnen
Sie die Quadrate in der richtigen
Reihenfolge. Allerdings ist der Rahmen
ein wenig groBer, und auf den Quadraten
befinden sich Gleisstiicke. Auf diesen
Gleisen fihrt eine kleine Lokomotive.
Finden Sie nicht schnell genug ein An-
schluBstiick an den Schienenstrang, so
entgleist Ihre Lok und vergeht in einer
Kesselexplosion.

Das Spielthema isteines der spannend-
sten und friedfertigsten, die mir jemals
untergekommen sind. Da man mit bis
zuvier Spielern spielen kann, ist es au3er-
dem noch sehr gesellig.

Fir den iiblichen Niedrigpreis der
Mastertronic-Spiele erhilt man auch
hier wieder ein Programm, das zur al-
lerersten Spitzenklasse gezihlt werden
kann. (T™M)
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Hacker

Hersteller: Activision
Vertrieb: Fachhandel
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe/Griin
Programm: 100% M-Code
Preis: ca. 39,- DM

CPC464 B CPCo664 0 CPC6128

Seien Sie ein Hacker! »Hacker?« Igitt,
das sind doch diese bosen Buben, die
mit ungekdmmten Haaren nédchtelang
vor dem Computer hdngen und fremde
Datenbanken bespitzeln. Unerhort, da8
man zu so einem Verhalten auch noch
aufgefordert wird.

Allerdings muB3 doch irgend etwas Span-
nendes an diesem »Hacken« sein, denn

sonst wiirden sich ja nicht so viele
dafiir begeistern.

Was am »Hacken« so erregend ist, kén-
nen Sie jetzt auf vollig legale Art und
Weise herausfinden. Starten Sie ein-
fach das Spiel HACKER der Firma
Activision, und legen Sie los.

3 .{.\“)\

Um das Ganze so realistisch wie mog-
lich zu gestalten, gibt es hier keine Be-
dienungsanleitung. Nach dem Starten
fordert der Rechner Sie mit "Please log
In:" dazu auf, Ihre Eingabe zu machen.
Wie bei einer echten Datenbank, wird
hier ein Passwort erwartet.

Um es nicht ganz so kompliziert zu
machen, geben wirein paar Informatio-
nen vorweg. Wer also seine Kiinste als
Datenbank-Killer unter Beweis stellen
will, tiberliest die nédchsten Zeilen am
besten.

1. Sie befinden sich im Hauptrechner
des groBten Konzerns der Welt.

2. Dieser Konzern ist die Magma, Ltd.

3. Das Passwort ist der Name eines
Kontinents.

4. Die Magma, Ltd. beschiftigt sich
mit Energiegewinnung.

5. Wichtige Papiere wurden gestohlen,
an deren Wiederbeschaffung Sie sich
beteiligen kénnen.

6. Durch einen Fehlerim Sicherheitssy-
stem wurden Sie mitdem Status eines
Spezialagenten versehen und haben
uneingeschrénkten Zutritt zu allen
Magma-Anlagen.

7. Benutzen Sie die subteranen Robot-
Einheiten um alle Teile des Doku-
ments einzasammeln und nach
Washington DC zu bringen, um sie
dort an Spezialagent Levy zu iiber-

geben.

Haben Sie alle Aufgaben erfiillt, alle

ey SOH’WO re Reviews e

Sicherheitskontrollen iiberstanden und
sind auch nicht von dem unbarmherzi-
gen Zeitlimit aus dem System geworfen
worden, so erscheint als Belohnung am
Bildschirm eine Ausgabe der Washington
Post, mit ithrem Namen auf dem Titelbild.
Diese Zeitungsmeldung koénnen Sie
auch tiber Drucker ausgeben.
Das Spiel schwankt zwischen Ad-
venture- und Actionspiel. Die Grafiken
und der Spielwitz sind die absolute Kré-
nung alles bisher Dagewesenen. Probie-
ren Sie einmal aus, wie man sich als
Hacker fiihlt. Fiir eventuelle Folgeer-
scheinungen und Suchterkrankungen
tibernehmen wir keine Verantwortung.
(TM)
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Master of the Lamps

Hersteller: Activision
Vertrieb: Heimcomputer Shop
Autor: Lieblich/Kaminski
Steuerung: Joystick/Tastatur
Monitor: Farbe

Programm: 100% M-Code
Preis: ca. 39,-DM

CPC464 @ CPC664 ® CPC 6128 b4

REN-REW, der weise Maharadscha,
hatte nach langen Reisen und Hel-
dentaten zu Lande und zu Wasser be-
schlossen, sich zur Ruhe zu setzen.
Seine letzte groBe Heldentat bestand
darin, sein Land von der Bedrohung
durch einige Dschinnies zu befreien, in-
dem er sie in Wunderlampen verbannte.
Nach seinem Tode jedoch zersprangen
diese Lampen, und die i{iblen Geister
waren wieder befreit. Nun hocken sie in
ihren Hohlen und planen einen Rache-
feldzug gegen alles Lebende.

Sie sind der élteste Sohn des REN-REW
und besitzen als letzte Erinnerung an
ihren Vater nur noch dessen »Fliegen-
den Teppich«.

E.B.S.464 SCHNITTSTELLENMODULE
Expension Buord System  {ijr GPC 464 CPC 664
< IF1 Parallele-/serielle Daten-Schnitistelie:

Sereller Ein-/Ausgang und achlsr 8- Blt Parallel Ausgang (Centronic). Ideal flr

Peripheri 0. Modem, Rech DM 245~

Zusitzliche Prog kassette mit Basic-ZL fehlen zur L g und

Initialisierung des Druckerkanals auf das IF1 DM 9-
© IF2 (IF3) Universal-/Paralislschnitistelle/Steuerschnitistelle:

21 Ausgénge mas.Last1—T§r0V 500{?1;2.} e d Fiillbefehl [ |

11 Ein-fAusgange max L Lastil = L

32 Ein-/Ausgénge max. 1 TTL Last (IF3) DM 239~ nd Fi ehle erweltert, das SH'SlBIII seft ebenfalis Windows eln

Ideal fur Steuerungen, Modellzisenbahnen und Roboter etc. " Ilns Prngramm wird mit elnem 180- Sﬂmnﬂl deutschen Handbuc

Zusatzliche Progr assette mit Basic-Zusat zur St g und Abfrage ge“g]eﬂ

der einzelnen Ein-/Ausgédnge des IF2 (IF3) DM 9~
o 3EV Syslemerweitarung mit55mckplétz':n Il,JJ Smnglslelimmudule ink. Buspufferung, i _:— Frols III" EISS.“G nn I 48 .

— ghne Netztra B LI
o 8Kl Verhlndungmhei zum CPG — EBS-Schnittstellenmodule od. SE1 DM 39~ w
© $K3 Verbindungskabel zum OPG — Schnaidsr-Floppy ~ EBS-Schnittstallenmodule od. SE1 uf Disk 3", 5,25" ml 78,-- &
Kostenloses Info anfordern! Weitere Schnittstel le sind in der E ':
Die Preise verstehen sich inkl, 14% MwSt. zuziglich Versandkosten. Ausfiihrliches Prospekibiatt bel:
. Josal Griesmayr Entw N H
griesmayr  Mesesbergstrabess Icklung-Fertigung-Vortrieh FORTH-SYSTEME Angelika Flesch
Tel.: (089) 05 34 03 elekironischen Steuerungen Fllstlal:ll 1226, 7820 Titisee-Neustadt, T IITBGI! 1665
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Setzen Sie sich also aufihr Gefahrt und
dringen Sie in die Schatzkammern der
Dschinnies ein,um dort die Teile fiir die
Wunderlampen wieder zusammenzu-
sammeln.

Um zu einem Lampenteil zu kommen,
ist es notwendig, den Dschinnie zum
Duell herauszufordern.

Der Geist schieBit dabei mit farbigen
Noten auf Sie, die durch Anschlagen ei-
nes magischen Gongs abgewehrt wer-
den kénnen.

Dabei hat man eine Auswahl von 8
Gongs. Welcher der Richtige ist, kénnen
Sie nur an der Farbe der Noten
erkennen.

Das Spiel hat drei Schwierigkeitsstufen.
Durch die besonderen Grafikeffekte
und heiBe Rhythmen, wird es erst
richtig interessant.

Wihrend das eigentliche Spielthema
mehr an ein Kinderspiel erinnert, sind
die Flugsequenzen mit dem Teppich
das aufregendste Stiick Grafik, das ich
jemals zu Gesicht bekam.

Der 3D-Effekt dieser Flugszenen stellt
so ziemlich alles in den Schatten. Auch
bei der Soundprogrammierung wurde

Kaiser

Hersteller: Ariolasoft

Vertrieb: Ariolasoft

Autor: Dirk Beyelstein

Steuerung: Joystick/Tastatur
Montitor: Farbe/Griin _
Programm: Basic/M-Code

Preis: ca. 59,- DM

CPC 464 CPC664 0 CPC 61280

Versetzen Sie sich in das Jahr 1700.
Als Regent eines deutschen Kleinstaats
handeln Sie mit Korn und Lindereien,
und bestimmen so alle wirtschaftlichen
Faktoren, die die Bewohner dieses Lan-
des am Leben erhalten. Je erfolgreicher
Sie hierbeisind, desto hoher stehen Ihre
Chancen, vom Fiirsten bis hin zum Kai-
ser tiber das ganze Reich zu werden.
Denn Erfolg wird in einer Monarchie
gern gesehen, und hilft dabei einen
Adelstitel an der Spitze der herrschen-
den Klasse einzunehmen. :
Aber Thre Aufgabe besteht nicht nur
darin, in der Hierarchie nach oben zu ge-
langen, sondern auch die Sicherheit
Thres Kleinstaates will gewahrt werden.

nes Palastes begeben, der Thnen in
Verbindung mit dem nétigen Kapital,
zum Titel eines K6nigs verhilft.

Von da ab ist der Weg zum Thron und
der absoluten Spitze der Macht, dem
Kaisertitel, schon gar nicht mehr so
weit.

Wie schnell Sie dieses Ziel erreichen,
héngt allein von der Schlagkraft Ihrer
Truppen ab.

Sind Sie auch hier erfolgreich, so kén-
nen Sie mit dem Bau einer Kathedrale
beginnen, in der Sie nach erfolgreicher
Fertigstellung dann zum Kaiser iiber
das deutsche Reich gekrént werden.

Das Spiel kann mit bis zu 9 Personen
gespielt werden, und bietet so lang an-
haltende Unterhaltung fiir lange Win-
terabende. Durch das ausgezeichnete
Handbuch bekommen Sie noch neben-
bei geschichtliche Informationen tiber
die Zusammenhinge zwischen wirt-
schaftlichem und militirischem Auf-
bau im 17. Jahrhundert. Das Ganze ist
in eine tolle Farbgrafik gepackt, die
Kaiser zu einem der aufregendsten
Strategie- und Gesellschaftsspiele der

besonderer Wert auf Perfektion gelegt.  Denn die mifigiinstigen Regenten der letzten Zeit macht. (TM)
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Schachist eines der éltesten und beliebte-
sten Brettspiele. Allerdings benétigt man
immer einen Gegner, denn Schach ist ein
Spiel fiir zwei. Nur, wer hat schon immer
einen Mitspieler parat, wenn urplétzlich
der Gedanke nach einer guten Schach-
partie auftaucht? Fiir diese Fille gibt es
die Schachcomputer, die zumindest gleich-
wertige und unbestechliche Gegner sind.
Vor allen Dingen kénnen Computer nie
»nein« zu einer Schachpartie sagen.
Schachfreunde werden dies zu schitzen
wissen, da es in der Praxis oft sehr schwer
ist, einen gleichwertigen Gegner zu fin-
den.

In Bezug auf Logik und Strategie des
Schachspiels, bietet sich bei dem heuti-
gen technologischen Stand eine Umset-
zung auf Heim- und Personalcomputer
geradezu an. Schachprogramme gibt es
auch schon geraume Zeit in den ver-
schiedensten Variationen, und fiir ver-
schiedene Computer-Systeme.

In diesem Beitrag wollen wir IThnen
zwei Schachprogramme fiir die CPC-
Gerite vorstellen, deren Besonderhei-
ten die dreidimensionale Darstellung
des Spielbretts und der Figuren sind.

Cyrus 11

Mit Cyrus II prisentiert sich ein 3-D-
Schachprogramm mit vielen Features.

CVRES 808138

12°'85

Die Darstellung des Spielbretts kann
wahlweise zwei- oder dreidimensional
erfolgen. Alle Ziige werden mit den
Cursortasten gesteuert, damit ist eine
hohe Bedienungsfreundlichkeit gege-
ben. Nach erfolgter Zugeingabe kann
man genau den Weg der Spielfigur ver-
folgen, es entsteht ein animationsihn-
licher Effekt in der 3-D-Darstellung.
Cyrus II kennt insgesamt neun ver-
schiedene Spielstufen, die sich in der
Uberlegungszeit des Computers nie-
derschlagen. So erfolgt der Computer-
zug in Level 1 bereits nach zwei Sekun-
den, wihrend die maximale Zugzeit
etwa drei Minuten betrdgt. Wihrend
des Spiels wird stindig die aktuelle
Spielzeit angezeigt.

Im Spiel erweist sich Cyrus Il als starker
Gegner, der schon im Level 2 seine
Trickkiste 6ffnet und sehr stark spielt.

Wihrend des Spiels erweisen sich die
zahlreichen Sonderfunktionen des
Programms als sehr niitzlich.

1. Seitenwechsel jederzeit moglich
2. Ziige zurlicknehmen
3. Druckerausgabe
4. Schachprobleme lésen
5. Hilfsoption, ein moéglicher Zug
wird vorgeschlagen
6. Laden und Speichern von Spielen
7. Analyse eines Spiels
8. Figuren positionieren
9. Eingabekorrektur
10. Méglichkeit, auch die Figuren des
Computers zu iibernehmen

SPIELIDEE  BEDIENUNGS-
FREUNDLICHKEIT
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Cyrus II wird entweder auf Kassette
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Schachmatt

oder Diskette geliefert, und lduft auf al-
len CPC-Rechnern. Der Preis fiir die
Kassettenversion betrdgt ca. DM 49,-.

Das Belegexemplar wurde uns freund-
licherweise von der Fa. Heimcomputer-
Shop, Delmenhorst zur Verfiigung
gestellt.

3-D Voice Chess

Mit 3-D Voice Chess liegt ein weiteres,
dreidimensional dargestelltes Schach-
spiel vor. Zusitzlich beinhaltet das Pro-
gramm eine softwaremidflige Sprach-
ausgabe, die jedoch sehr schwer zu ver-
stehen ist und eher einem unregelmi-
Bigen Brummen é&hnelt. Allerdings
kann zur Nervenschonung die Sprach-
ausgabe abgeschaltet werden. Esstehen
sechs verschiedene Spielstirken zur
Verfiigung, auch hier duBert sich die
Spielstufe in der Bedenkzeit des Com-
puters (von 8§ Sek. bis max. 24 Std.), Per
Tastendruck kann die Brettansicht ge-
andert werden, jede Blickrichtung ist
hier moglich. Die Eingabe der Ziige er-
folgt tiber die Tastatur, also beispiels-
weise D2 - D4 etc.

Leider werden die Brett-Koordinaten
wihrend des Spiels nur auf Ta-
stendruck angezeigt. Dieser Vorgang
muB nach jedem erfolgten Zug wie-
derholt werden,

Auch 3-D Voice Chess hat einige Optio-
nen implementiert, die den Spielwert
des Programms erhéhen.

Im Analyse-Modus koénnen Figuren
positioniert oder Farben verdndert
werden.

Im direkten Vergleich zu Cyrus II fal-
len jedoch einige Punkte auf, die deut-
liche Schwachstellen des Programmes
verraten.

Eine mitlaufende Uhr fehlt véllig, eben-
so die Méglichkeit der Abspeicherung
des Spielstandes. Problemstellungen
kann 3-D Voice Chess ebenfalls nicht
16sen und wird fiir den getibten Schach-
spieler somit nicht zu empfehlen sein.
Fiir Schach-Anfinger kénnen wirindes
3-D Voice Chess empfehlen, da in den
unteren Leveln verhiltnismiBig schwach
gespielt wird.

3-D Voice Chess wird auf Kassette zum
Preis von etwa DM 65,- geliefert. Im
Programm ist eine Routine eingebaut,
mit der eine Disk-Version von 3-D
Voice Chess erstellt wird, und damit auf
allen CPC-Rechnern lauffihig ist.
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Natiirlich haben wir zum Abschluf bei-
de Programme gegeneinander spielen
. lassen, und waren zunéchst iiberrascht.
} Beide Programme waren auf | Min. Zug- :
| zeit eingestellt und es entpuppte sich ' '
| ein munteres Spielchen. Gegen Ende .
der Partie konnte Cyrus II (weiB) das COMPUTER DJ\/ISION
| Epicl f31‘ir sich entscheiden, wihrend an-
angs 3-D Voice Chess (schwarz) einige ;
Vorteile besaB3. Nachfolgend hal)aen wir presents
fiir unsere Schachfreunde die gespielte
Pat{'tie der beiden Schachprogramme o
aufgelistet. Vielleicht spielen Sie die Th l t'
Par%ic einmal nach?! . (SR) e wvo u onaw
1 d2-d4 d7-d5s Fm ha d
2 c2-c4 Ng8-f6 Y e n -
3 cdxd5 Nféxd5 &
R Joy-Stick!
5 ed-e5 Nf6-d5
6 Bfl1-b5+ c7-cb -
7 Bb5-d3 Qd8-a5+ 1
8 Bcl-d2 Qa5-bé
9 0Qdl-c2 Qb6xd4
10 Ng1-£f3 Qd4-g4
11 Rh1-g1 g7-96
12 h2-h3 Qg4-eb
13 Nbl-c3 Bf8-g7
14 Nc3xd5 c6xd5
15 Bd2-f4 NbB8-c6
16 Nf3-g5 Qe6-d7
17 Ng5-f3 Qd7-e6
18 Nf3-g5 Qe6-d7
19 Qc2-e2 : 0-0 8
20 Ral-cl Rf8-d8 N
21 g2-g4 Bg7-h6 3
22 Qe2-e3 ds5-d4 §
23 Qe3-ed Qd7-d5 d
24 Qedxd5 RABxd5 £
25 h3-hd - Bhbxg5 %
26 hdxg5 Ncbxe5
27 Bd3-ed Rd5-b5
28 a2-a4d Rb5-a5
29 b2-b4 Ra5xa4
30 Bfdédxe5 Ra4dxb4 -
31 Rel-bi Rb4xb1+ Top-Vorteile:
32 Bedxb1l Bc8-eb
33 Bebxdd4 b7-bé
34 Kel-e2 RaB-d8
35 Ke2-e3 Rd8-d5
36 f2-f4 Rd5-a5
37 Bbl-e4 Ra5-a3+
38 Ke3-d2 Ra3-a4
39 Kd2-c3 _ Rad-a2
40 f4-f5 g6x£f5
41  g4xf5 Be6-d7
42 £f5-f6 e7xf6
43 g5xf6+ KgB8-£8
44 Bedxh7 Ra2-a3+
45 Kc3-b2 Bd7-g4 ; AlarLTel -
ig ﬁbfxai K;g—ag ' mit Standard 9-Pin-Mini-
glxg -e - Tit
48 Bh7-f5 Ke8-£8 Jotni-Hau tern f
49 Bdd4xb6 a5-ad
50 Ka3xa4d Kf8-e8
51 Rg4 - g8+
Cyrus IT Voice Chess

12’85 €PC 25




Sport, Spiel, Spannung

Sportsimulation per Computer

Eines der Haupt-Einsatzgebiete von
Heimcomputern ist zweifellos das Spiel.

Die Angebotspalette reicht von Welt-
raumabenteuern {iber Labyrinth-,
Adventure- bis hin zu den sogenannten
Simulationsprogrammen. Unter diese
Kategorie fallen neben Flugsimulato-
ren, Autorennen u.a. auch die Pro-
gramme, die eine beliebige Sportart auf
dem Bildschirm simulieren und zum
Spielen geradezu einladen.

Zur Historie

Sport ist nunmal die Freizeitbeschafti-
gung Nr. 1. Anfang der 70iger Jahre, als
es die Computer im heutigen Sinne
noch gar nicht gab, verzeichneten die
Spielhallen mit ihren Flipper-, Billard-
und Videoautomaten einen wahren
Boom. Flipper und Billard - das waren
zwar altbekannte Unterhaltungsspiele,
doch absolut neu waren die soge-
nannten Telespiele. Und wer hat nicht
noch jenes Sagen-umwobene Ping-
Pong in Erinnerung, bei dem erstmals
zwei Spieler gleichzeitig an einem
Automaten spielen konnten. Zwar galt
es hier lediglich einen weiBen Balken
tiber den Bildschirm zu steuern und im
richtigen Moment den damals noch
viereckigen Ball zu treffen, aber den-
noch faszinierte dieses neue Telespiel
wahre Menschenmassen. So war es
auch nicht verwunderlich, wenn sich
um ein Telespiel bis zu 20 Neugierige,
Interessierte und Wartende dringten.
Das rasche Fortschreiten der Mikro-
elektronik brachte in den folgenden
Jahren immer neue und bessere Tele-
spiele. Das legendire Ping-Pong heiB3t
heute Tennis und wird dreidimensio-
nal, ja oft sogar mit Sprachausgabe
angeboten.

Auf diesen Spielerboom regierte die In-
dustrie recht schnell, und bot erstmals
Telespielapparate fiir zuhause an, die
gespeicherte Spiele auf dem Fernseher
flimmern lieBen. So konnte man sich
iiber Squash und Fufiball, bei denen
man sogar die BallgroBe und den Ein-
fallswinkel frei wiahlen konnte, freuen.
Die meisten Spiele waren allerdings
Abwandlungen von Ping-Pong.

Heute zdhlen diese Telespiele zum
alten Eisen. Die Heimcomputer haben
ihnen langst den Rang abgelaufen und
bieten weitaus mehr Moglichkeiten.

Anforderungen

Sportsimulationen stellen hohe Anfor-
derungen an die Programmierer. Zum
einen muf} peinlich genau auf die mog-
lichst originalgetreue Wiedergabe ge-
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achtet werden, andererseits mull die
Kreativitit des Programmierers mit den
Eigenschaften seines Computers ver-
bunden werden. In bestimmten Situatio-
nen eines Sports nicht oder kaum mog-
lich, exakt das gleiche auf den Rechner
umzusetzen. Das Geschick des Pro-
grammierers kann hier iiber spitere
gdarkterfolge der Software entschei-
en.

"Die erste Anforderung an ein Simu-

lationsprogramm ist also die moglichst
originalgetreue Wiedergabe, die sich
auf den ersten Blick besonders in der
Grafik duBert.

Ein weiterer und nicht minder w1ch11—
ger Aspektist die Bewegung. Geradeim
Bereich von Sportspielen gelangt die
Bewegung von Objekten zu einem
wesentlichen Faktor, da Sport mit Be-
wegung gleichzusetzen ist. Zu diesem
Zweck gibt es nicht nur an Sport- und
Hochschulen sogenannte Bewegungs-
studien, die einen kompletten Bewe-
gungsablauf in Einzelschritte zerlegt
und genaue Analysen zulassen.

Diese Bewegungsschritte mu3 nun der
Programmierer in flieBende Bild-
schirmbewegungen umarbeiten, um ei-
ner Simulation gerecht zu werden. Die
bisher genannten Aspekte dienen der
optischen Ubereinstimmung von Sport
in der Praxis und Sportsimulation per
Computer.

Ein weiteres Hauptaugenmerk muB auf
die Einhaltung der geltenden Regeln
gelegt werden, um nach Spielende eine
genaue Wertung vornehmen zu kénnen
und doch so nahe wie moglich an die
Praxiswertung heranzukommen.

Ein Beispiel soll dies verdeutlichen:

In der Praxis dauert ein professioneller
100m-Lauf der Leichtathleten etwa 11
sec. Die Simulation auf dem Computer
ist grafisch einwandfrei gelungen, nur
dauert hier ein superschneller 100m-
Lauf ca. 20 sec. Ein solches Programm
kann nur als teilweise gelungen be-
trachtet werden.

Bei einer guten Sportsimulation miissen
also alle genannten Aspekte beriick-
sichtigt und so umgesetzt werden, daf3
die Originaltreue so weit wie moglich
gegeben ist.

Sportspiele per Computer:
Tennis

Natiirlich darf der weile Sport - spiite-
stens seit Boris Becker jedem néher be-
kannt - in unserer Sportspielesamm-
lung nicht fehlen. Tennis wird von
Schneider selbst vertrieben. Das
Programm ist auf Kassette und Diskette
erhaltlich und lduft auf allen CPC-
Rechnern.

Die Grafik ist nicht tiberragend, gibt
den Center Court (so nennt man den
Tennisplatz) aber dennoch realistisch

wieder.
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Schieds- und Linienrichter

wachen iiber die Ballwechsel. Nach je-
dem Punktgewinn klatschen die Zu-
schauer begeistert Beifall.

Der Spielverlauf ist recht schnell er-
lautert. Gepielt werden nur Einzel, wer
zuerst drei Sitze gewinnt, wird als
Matchsieger gefeiert. Die Spieler kon-
nen perJoystick, aber auch iiber die Ta-
statur gesteuert werden. Realistisch ist

- der Aufschlag, der durch Driicken der

Feuertaste im richtigen Moment ausge-
16st wird. Ansonsten sind die Bewegun-
gen der Spieler sowohl die des Balls un-
zweifelhaft miBlungen, die Abliufe sind
ruckartig und nicht flimmerfrei.
Bedenklich wird die fehlende Moglich-
keit des Schldgerwechsels von Vorder-
auf Rickhand bei einem placierten
Ball in die Ecke der Spielfeldumran-
dung, kann der Ball nicht mehr zuriick-
gespielt werden. Gut gelost wurde die
Fehleranzeige (z.B. Netzaufschlag), die
Meldung kann deutlich vom Bild-
schirm abgelesen werden.

Tennis kann man zu zweit, aber auch
gegen den Computer spielen. Storend
ist die fehlende Moglichkeit der Zwi-
schenspeicherung, eine Partie muf also
immer zu Ende gespielt werden. Tur-
nierspiele sind ebenfalls nicht moglich.
Alles in allem ein Tennisspiel, das zwar
recht interessant gemacht ist, aber den-
noch viele Wiinsche offen 148t

Superstar Challenge

Brian Jack's Superstar Challenge ist ein
Wettkampf iiber acht verschiedene Dis-
ziplinen, die allerdings in ihrer Zusam-
menstellung recht ungewdhnlich sind.

0
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Nachfolgend die Disziplinen in ihrer
Reihenfolge:

1. 100m-Lauf

2. BogenschieBen




3. Radrennen

4. FuBball

5. 100m-Schwimmen
6. Liegestiitzen

7. Rudern

8. Armbeugen

Das Programm wird von Kassette gela-
den, wobei sich auf jeder Seite vier Dis-
ziplinen befinden. Gespielt wird gegen
den Computer, eine Option fiir zwei
oder mehr Spieler fehlt vollig. Die
Steuerungerfolgt iiber Joystick oder Ta-
statur und ist sehr schwergingig.

Die einzelnen Disziplinen sind sehr
willkiirlichzusammengestelltund auch
in ihrer Ausfithrung kaum original-
getreu wiedergegeben. Die Grafik istim
groBen zwar recht ansehnlich, 148t im
Detail aber einige Wiinsche offen.

Ein groes Manko liegt weiterhin im
Ablesen der Ergebnisanzeige, die nach
Beendigung jeder Disziplin angezeigt
wird. Trotz mehrtagiger Versuche ist
esunsnichtgelungen, eine genaue Ana-
lyse der erreichten Ergebnisse zu
machen.

Als storend empfanden wir des weiteren
das stindige Neuladen von Kassette,
denn nachdem die ersten vier Diszipli-
nen von Seite A durchgespielt sind,
mufB der Rechner zuriickgesetzt und die
andere Seite neu geladen werden.
Insgesamt ein Spiel, das wir in dieser
Form nicht empfehlen kdnnen.

Dailey Thompson’s
Decathlon

In Anlehnung an den Spielhallen-Hit,
Hyper Sport’s und in Zusammenarbeit
mit dem englischen Zehnkampf-Welt-
rekordler Dailey Thompson, entstand
die Zehnkampf-Simulation DECATH-
LON.

COL 020 ES
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Dabei wurde auf moglichst original-
getreue Wiedergabe der Disziplinen ge-
achtet, die schon in ihrer Reihenfolge
dem Original entsprechen:

1. 100m-Lauf

2. Weitsprung

3. KugelstoBen

4. Hochsprung

5.400m-Lauf

6. 110m Hiirden

1. Discuswerfen

8. Stabhochsprung

9. Speerwerfen

10. 1500m-Lauf

Das Spiel ist auf Kassette erhiltlich und
lauft nur auf dem CPC 464. Gesteuert
wird mit dem Joystick, der gleich
mehrere Belastungsproben durchstehen
mub.

Bei den Laufdisziplinen kommt es dar-
auf an, den Joystick moglichst schnell
hin und her zu bewegen. Eine Ener-
gieanzeige zeigt den jeweiligen Zustand
des Liufers an.

Auf Geschick dagegen kommt es bei
den technischen Disziplinen an, hier
muB der Joystick gefithlvoll bewegt wer-
den, um die notige Qualifikation zu er-
reichen. Dann gibt es noch eine Winkel-
anzeige fiir die Wurf- und Sprungdiszi-
plinen, der beim Absprung (Wurf)
eingestellte Winkel ist zusitzlich zur
Geschwindigkeit fir das Ergebnis
mit entscheidend.

Die Grafik ist recht gut, allerdings erfol-
gen die Bewegungen vereinzelt doch
sehrruckartig. Da dieses Spiel auch auf
anderen Computersystemen angeboten
wird und wir diese als Vergleichsmog-
lichkeit heranziehen, miissen doch ei-
nige Abstriche in punkto Gafik und Be-
wegungsfluB gemacht werden.

Schade, daB8 Decathlon nur einzeln
spielbar ist, doch sollte dieser Umstand
das insgesamt gute Programm nicht
mindern. Zusitzliche Wettkampfstim-
mung kommt auf, da man sich fiir jede
Disziplin neu qualifizieren muBl. Wer
die Vorgabe nicht erreicht, wird disqua-
lifiziert und muB3 von vorn beginnen.

Football Manager

Mit FOOTBALL MANAGER liegt ein
Simulationsprogramm einer ganz an-
deren Art vor. Hier mull der Spieler
nicht selbst aktiv werden, sondern ver-
waltet als Manager einen kompletten
FuBballverein.

Das heiBt, Sie sind nicht nur fiir die
Mannschaftsaufstellung  verantwort-
lich, sondern miissen auch iiber den
Etatdes Vereins wachen. Dazu gehdren
auch Spielertransfers, je nach Lage
konnen also Spieler verkauft bzw. ein-
gekauft werden.

Interessant ist die Mannschaftsaufstel-
lung, denn jeder Spieler hat bestimmte
Werte fiir seinen momentanen Zustand.
So gibt es Werte fiir Energie und Ge-
schick des Spielers sowie die Moglich-
keit einer Verletzung. Im letzteren Fall
kann dieser Spieler selbstverstandlich
nicht eingesetzt werden. Aus den
Werten dereinzelnen Spieler wird dann
ein Durchschnitt errechnet, der als
Grundlage zur Berechnung der Spieler-
gebnisse herangezogen wird.

Aufgabe des Managers ist es natiirlich,
den Verein durch geschicktes Ein- und
Verkaufen und durch die optimale
Mannschaftsaufstellung zur Meister-
schaft zu fithren und damit den Auf-
stieg zu schaffen. Neben dem sport-
lichen Erfolg winkt noch ein ansehn-
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licher Geldbetrag, Das Spiel wirdinder
vierten Division aufgenommen, das
Fernziel heift natiirlich erste Division.
Abwechslung bieten die immer wieder
eingeblendeten Pokalspiele, bei denen
nach dem K.O.-System gespielt wird.
Nach jedem Spieltag erfolgt die Berech-
nung der Tabelle sowie die Gewinn-
und Verlustrechnung einschlieBlich
Platzmiete, Lohngelder etc. Damit das
Ganze nicht langweilig wird, werden
die entscheidenden Spiel-Szenen in
Zeichentrick-ahnlichen  Sequenzen
eingeblendet. Der Computer errechnet
unter Beriicksichtigung der Spieler-
stirken und mit Hilfe des Zufallsge-
nerators die Torszenen und projeziert
diese auf den Bildschirm.

Die Kommentare sind zwar durchweg
in Englisch gehalten, mit ein wenig
Ubung jedoch leicht verstindlich.
Ubrigens konnen die Spieler- und
Team-Namen beliebig gesdndert wer-
den, so daB eine Ubertragung auf deut-
sche Verhiltnisse leicht moglich ist.
Der Football Manager ist in reinem
Basic geschrieben, die Abarbeitungs-
geschwindigkeit ist aber dennoch
vollig ausreichend.

Dieses Spiel garantiert lange und gute
Unterhaltung und ist allen FuBballfans
zur Uberbriickung der nahenden Win-
terpause sehr zu empfehlen.

Fazit:

Es konnten in diesem Bericht nicht alle
Sportspiele berticksichtigt werden. Viele
dieser Programme, wie z.B. »World Cup
FuBball« und »American Footballg,
haben wir in den zuriickliegenden Aus-
gaben ausfithrlich in unseren »Software
Reviews« vorgestellt.

Diese unterscheiden sich in der
Machart nur unwesentlich von den o.g.
Programmen, so daf} zu den derzeitam
Markt. erhiltlichen Sportspielen fol-
gendes zu sagen ist:

Diese Programme erfiillen zwar den An-
spruch Sportspiele zum groBen Teil,
von Sportsimulationen kann aber keine
Rede sein.

An dieses Pradikat reicht zur Zeit kein
Schneider CPC-Programm heran, hier
haben die alteren "Kollegen” C-64 und
Atari noch einen Vorsprung. DalB der
Schneider CPC in der Lage ist, Pro-
gramme 4 la Summer Games hervorzu-
bringen, diirfte doch allgemein bekannt
sein. Es mangelt lediglich an den Soft-
warehdusern, die ihre Programme mog-
lichst schnell auf den Markt bringen
wollen und das geht nunmal auf Kosten
der Qualitt.

Das Programm DECATHLON von
Ocean Software ist dafiir der beste Be-
weis, denn das Programm gibt es auf
vielen anderen Rechnern (u.a. Spectrum,
C-64) in wesentlich besserer Qualitit.
Fir die Zukunft kénnen alle Sport-
freunde nur hoffen, daB moglichst
schnell die Zeit fiir ein wirklich gutes
Sportsimulations-Programm kommen
wird. (SR

12’85 ¢cpc 27



|
CPC 464 grin/color 798,—-/1298,—
CPC 664 grin/color 1396,--/1898,—
Monitor Color =5
CPC 464 mit Stereo TV/Color 1998,—
CPC 6128 griin/color 1598,--/2098,—
Drucker NLQ 401 798,—
Diskettenstation DDI-1 798,—
giﬂ"a.t;” 5tJati0{|_ FE-I Sg g;a
chnelder Joysticl B
""ﬂ,"]F" IT wflwgm,u Disketten 3° - s 12—
Disketten DS/DD 5°4" 10 Stiick 39,—
Traktor fir NLQ 401 79,50 |3
Farbband fiir NLQ 401 14,80
( Turbo Pascal 3.0 R NED Super Tt Averure otk g 2430
uroo Fascai o. 1. Konsole 464/664 38—
DRAGHENL AND Druckerstander Rauchglas 98,--
i H i Diskbox 3" 39,80 |1
Die meistgekaufte Programmiersprache _ . : RS 232 (V24) Schrittstelle mit Software 168, |
{300_000 ma”‘ Eine Zeit der Ruhe und_des Friedens herrscht im fernen Drac_hental. Telefonmodem (Akustikkoppler) 298,—-
Tamo, unser Held geht in den hohen Bergen der Jagd nach. Ein alter Lightpen . 98,-
. Mann wartet aufihn ... sein Name ist Gorywyn der Weise ... er hateine ?‘-"C‘E‘fh"t 11l UUESt’Ck] 19,80/ g:'ao
Version | 225 — wichtige Aufgabe fiir Tamo. »Wenn nun die Tagnacht heranbricht und i 2?%&"5:'{? 5000/ Micro o
p p
sich Damonen auf unsere Welt wagen«, so sagt die Prophezeihung, Schutzhauben in Behardenqualitat 464/664 fir:
Versi Il 285 »wird Ahriman sich1000unschuldige Seelen in sein Reich holen!Mache Floppy 24,80 |
ersion " dich auf den geféhrlichen Weg zum hohen Feste, um die Elfen zu war- kﬂaﬁgétuﬁlgfgpu/ :kzlff gggg
. : f nen! Nimm dich in acht!!!« Ubernehmen 2 : v
(mit Graphic-£rweiterung) )\ S, Fremcée, e Roll von Tamo... C/D DM 39,~/49,- ) sl e Mot Kariack
Druckerkabel 464/664/6128 48,50/58,50 |
Schneider Computertisch 249,— ."
Sprachsynthesizer (Stereo) 158,—
/‘ LI N E X V D k S ?ate{jre{co_r}deg:_uerPC 664/6128. lig,— |
H H oystic (»The Stics —
HEAD ortex Disketten Station
(3"/5.25") fir CPC 464 2. Empfehlenswerte, getestete ﬁ
: ! nwen
SDIZEn oD ® Einfachlaufwerk 1198,~ @ Doppellaufiwerk 1698, s RORTANS Ll
fur den Matrixdrucker ® Controller allein 548,~ @ Zweitlaufwerk  698,— Vokalelrainer :32--
A o g i sike -
@® Briefbdgen @ Einbaulaufwerk  500,- (fiir 664 + 6128) Azimuth (Kopfustage) 39,— |
Diagramm Generator 69,—
@ Barcodes —‘/ Eeutscger Zeichensatz (DIN) 13,50
OWer pasic [
® Formulare 198 = Weeske G-Mon Asserr'bier Disassembler-Monitor
® Tabellen /_NEU Super Graphic Adventure \ /_ \ E[I:t\gﬂg%'té? 3", 5% gg Quiggnga
@® Etiketten ; Data Star 49,90/69,90
® Werbung Auftiag inder Bronx Datenrecorder Beieon 59.90
r r v
C i i Designer Star 59,90/73,90
\ ® Rundschreiben A-ls P-rwatdeEean JEﬂ- Br_own habqn. o The Quill {Adventure-Entwicklung) 69,50
_} Sie eine gefahriiche Mission zu erfli f 664 Edit (deutsche Textverarbeitung) 98,—
len. Schauplatzist die _Soqth-Banx in u r Databank {passend zu Edit) 98—
Mew York. Kdmpfen Sie sich durch — Tasword (deutsch, C/Disk) 69,—-/99,—
e au gt mmintir und 6128 i o S e
Vortex SpEIcher- Sifepmz-lizfﬂi?:tiﬂr}urg;s ,&: d\rg‘;’gﬁg TurboFPyascaI 3,0 (Spitze) : 225:--
2 | - he N A . L.
erweiterungen Writers Peter Meng%l. k0m p | ett mlt qugﬁrpsaticra[lgfgjm' Grahkerwenemggg,-jgg:—
(fur CPC 464, 664) \_ C/DDM 39,-/49,-/ ,
64 K= 275, AnschluBkabel Schneider Software
. . Tex Pack 198,~-
28 K= 348,- ComPack 798,—
128 : w,r S'nd Selbstlernbasic 1 79,50
256 K= 478, ’h V d Selbstlernbasic 2 79,50
320K = 528 — r e"sa" Assembler/Disassembler 129,—-/145,—
’ - = Bomutzeriantbuch CPC 6128~ 49—
= — enutzerhandbucl j—
512K 589’ m’t dem ’ ?aswchandﬁuch gg-—
664 Erweiterung nur unter CP»’M) t S ° irmware Handbuch o
- gutenService. - 4

¥ Die Sensation auf dem Softwaremarkt
in Verbindung mit Vortex Speichererweiterung 64 K

Wordstar 3,0 mit Mailmerge

d Base Il, Version 2,41

Multiplan Version 1,06 fur 464, 662, 6128

3", 5,25” 199,-

3",5,25" 199,~
3%, 5,25” 199~

4

Potsdamer Ring 10 - 7150 Backnang

= 0719//1528-29

LOMPUTER-ELERTRONIK

NEU Super Graphic Adventure

SHERLOCK HOLMES

Holmes und Watson waren wochenlang hinter dem geheim-
nisvollen Frauenmérder her. Immerhin war der Spinnenmar-
der ein 10facher Morder! Zu guter Letzt l6ste Holmes den
Fall. Auch in hochst gefahrlichen Situationen wich Watson
nicht von seiner Seite.

Ihr neues Ziel ist das malerische Hochland Schottlands. Als
sie so durch die Gegend wandern, stoBen sie auf eine
geheimnisvolle alte Herberge. Sie tragt den selisamen
Namen 'the ratand the raven'. Was bedeutet das? Ist dies der
Anfang zu einem neuen Abenteuer???

Erleben Sie die Abenteuer hautnah, als ob Sie beide in einer

Person wéren. D DM 49,_
b : ; g




,\7 NEU Super Graphic Adventure \
Der Diamant
von IRabenfels

Ein deutsches Graphik-Textadventure bestehend aus
zwei Teilen. Im 1. Teil erwarten Sie Abenteuer auf einer
tropischen Insel in der Siidsee. Bekimpfen Sie Piraten,
Drachen und Seeschlangen. Im 2. Teil finden Sie sichim
Mittelalter wieder, wobei Sie die Aufgabe haben, die
Diamanten vom Rabenfels zu finden und den méachti-
gen Zauberer Zabor zu besiegen. Versuchen Sie dieses
brillante deutsche Graphikadventure zu ldsen.

__ C/DDM 39,-/49,~,
B

JOYCE PCW 8256

ie Komplettlésung fiir Textverarbeitung und andere professionelle PC-Anwendungen
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kettenlaufwerk 250 KB, Tastatur deutsch, Drucker 90 Zeichen/sek. Stromversor-
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Basic-Kurs
Teil 10

Herzlich Willkommen im Teil 10
unserer Einfiihrung in die Funktion
und Handhabung der Program-
miersprache Basic.

Im letzten Teil hatten wir uns mit dem
Zusammenbinden zweier Programm-
teile beschaftigt.

Das Ergebnis dieser Kopplung war ein
Programm, das zwei verschiedene Be-
wegungsroutinen auf einmal am Bild-
schirm darstellen konnte.

In dieser Lektion wollen wir unser Spiel
nun um eine Abfrage ergiinzen, die fest-
stellt, ob der Ball den Schléger getroffen
oder sein Ziel verfehlt hat.

Wenn wir uns einmal das Listing der
letzten Ausgabe ansehen,

10 MODE 1

20 PRINT" |WEHEBESEH)

30 PRINT"| |

40 PRINT"| H

50 PRINT"} H

60 PRINT"! H

70 PRINT"| 1

80 PRINT"} '

90 PRINT"| H

100 PRINT"|

110 PRINT"|

120 PRINT"| |

130 PRINT"! H

140 ballx=2:bally=2

141 startx=10:starty=12

150 mowvex=1:movey=1

160 LOCATE ballx,bally

170 PRINT" "

180 ballx=ballx+movex:bally=bally+movey
190 LOCATE ballx,bally

200 PRINT"O"

210 IF ballx=2 THEN movex=1
220 IF ballx=11 THEN movex=-1
23C IF bally=1 THEN movey=1
240 IF bally=12 THEN movey=-1
310 LOCATE startx,starty

30 cpc 12'85

320 PRINT"

330 IF startx»>11 THEN bewex=-1
340 IF startx=1 THEN bewex=1
350 startx=startx+bewex

360 LOCATE startx,starty

370 PRINT"--"

380 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 160
390 IF a$="z" THEN bewex=-1

400 IF a$="x" THEN hewex=1

410 GOTO 160

sosehenwirin Zeile 240 die Abfrage da-
nach, ob die Y-Position des Balls gleich
12 ist. Ist das der Fall, so soll der Ball die
Bewegungsrichtung dndern und wieder
nach oben fliegen.

Trifft dies nicht zu. soll das Programm
bei Zeile 310 fortfahren.

Um nun festzustellen, ob der Ball das
Spielfeld verlassen hat, muB die Zeile
240 gedndert werden.

Betrachten wir den Spielfeldaufbau, so
stellen wir fest, dafl sich die Schliger-
Horizontal-Position (STARTX) bei der
Koordinate 12 befindet. Um nun heraus-
zufinden, ob der Ball das Spielfeld, das
nur nach unten hin offen ist, verlassen
hat, miissen wir fragen, ob die BALLY-
Koordinate einen Wert gréBer als 12 an-
genommen hat. Sollte dies zutreffen, so
hat der Ball das Spielfeld verlassen und
wir miissen das Programm anhalten.

Wenn Sie sich an die zweite Lektion er-
innern (in dieser hatten wir unser erstes
Programm geschrieben), so wird Thnen
der Befehl END in Erinnerung kom-
men, der Thnen damals wahrscheinlich
duBerst nutzlos erschien, da das Pro-
gramm - wie in Lektion 3 bewiesen -
auch ohne END-Befehl einwandfrei
lief. Allerdings stand dieser Befehl auch
am logischen Ende des Programms, und
der Interpreter konnte nach Abar-
beitung der letzten Zeile keine Anwei-
sung mehr finden. Aus diesem Grund
brach er seine Arbeit ab.

Eine sinnvolle Anwendung des Befehls

findet sich erst, wenn mitten in einem
Programm, bedingt durch eine IF-
Anweisung, abgebrochen werden soll.
Wir wollen den Befehl nun dazu an-
wenden, daB er das Programm stoppt,
wenn die Abfrage auf Spielfeldverlas-
sen zutrifft.

Dazu geben wir Zeile 240 wie folgt
ein:

240 TF BALLY >12 THEN END

Wenn Sie das Programm starten, so
werden Sie feststellen, daB der Rechner
es auf jeden Fall unterbricht, wenn der
Ball den unteren Spielfeldrand iiber-
schreitet. Dabei ist es ihm egal, ob noch
der Schliger im Weg liegt.

Also miissen wir eine zusitzliche Ab-
frage einbauen, die kontrolliert, ob der
Schliger getroffen wurde, und falls dies
zutrifft, die Bewegungsrichtung wieder
nach oben verbiegt.

Nun stellt sich die Frage, wie man den
Schliger abfragen kann. Dieser Schli-
ger hat, im Gegensatz zum Spielfeld,
keine konstante Position, sondern schieBt
mit enormer Geschwindigkeit nach
rechts und links.

Zu diesem Zweck miissen wir eine logi-
sche Operation verwenden, die die Be-
zeichnung AND trégt.

AND bedeutet tatsiachlich UND, d.h.,
man kann die Abfrage wie folgt verwen-
den:

WENN IRGEND ETWAS ZUTRIFFT
AND IRGEND ETWAS ANDERES
ZUTRIFFT, DANN TUE IRGEND
ETWAS

InVerbindung mit einer IF-Anweisung,
kénnen so zum Beispiel die Zustdnde
zweiler Variablen behandelt werden, die
in Abhédngigkeit zueinander stehen.

Wie die Operation in unser Programm

LR R R R AR R R R RN R RN RS RN TR RN ]




eingefiigt werden kann, wird uns am be-
sten deutlich, wenn wir die Abfrage in
Lautsprache iibersetzen und danach
selber interpretieren.

Die Aufgabenstellung ist folgende:

WENN DIE BALL-Y-POSITION DIE
SCHLAGER-Y-POSITION ER-
REICHT UND GLEICHZEITIG DIE
BALL-X-POSITION MIT DER
SCHLAGER-X-POSITION UBEREIN-
STIMMT, DANN ANDERE DIE
BEWEGUNGSRICHTUNG WIEDER
NACH OBEN.

Wir bendtigen zundchst einmal die
Ball-Y- und die Schliger-Y-Position.
Die entsprechenden Variablen heiflen
BALLY und STARTY. Das Ganze
packen wir aus Geschwindigkeitsgriin-
den noch vor die Zeile 240, in Zeile
235.

235 IF BALLY = STARTY

Diese Zeile ist jedoch noch nicht been-
det,denn wirwollen auBerdem noch die
BALLX-und STARTX-Position abfra-
gen. Dies wird mit der AND-Operation
erreicht:

235IFBALLY =STARTY AND BALLX
= STARTX THEN MOVEY = -2

Der Rest der Zeile ergibt sich daraus,
dal} der Ball wieder nach oben fliegt,
wenn der Variablen MOVEY ein ne-

gativer Wert zugewiesen wird.
Allerdings muB die Zeile in leicht ab-
gednderter Form nochmals im Listing
untergebracht werden.

Bei Zeile 235 wurde nur abgefragt, ob
die Ball-Position genau mit der Schli-
gerposition iibereinstimmt. Allerdings
ist der Ball nur ein Zeichen grofl und
der Schldger zwei Zeichen breit.

Um auch dieses zweite Zeichen, dessen
X-Position genau um eins versetzt zur
Schldgerposition liegt, abfragen zu
kénnen, muB eine identische Zeile wie
235 geschrieben werden, in der die
zweite Abfrage jedoch BALLX =
STARTX+1 lautet.

Wir legen diese Zeile genau hinter die
erste Abfrage, dann geben wir ein:

236 IF BALLY =STARTY AND BALLX
= STARTX+1 THEN MOVEY = -1

Das Listing soll folgendermaBen aus-
sehen:

10 MODE 1

20 PRINT" |#H##HAH#NN
30 PRINT"! |
40 PRINT"| I
50 PRINT"| H
60 PRINT" | |
70 PRINT"| |
80 PRINT"| |
90 PRINT"| i
100 PRINT"| i
110 PRINT"} i
120 PRINT"! |
130 PRINT"| H
140 ballx=2:bally=2
141 startx=10;:starty=12
150 movex=1:movey=1
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160 LOCATE ballx,bally

170 PRINT" "

180 ballx=ballx+movex:bally=bally+movey
190 LOCATE ballx,bally

200 PRINT"O"

210 IF ballx=2 THEN movex=1

220 IF ballx=11 THEN movex=-1

230 IF bally=1 THEN movey=1

235 IF bally=starty AND ballxs=startx THE
23 2liy=gtarty AND ballx=startxei T
240 IF ballys12 THEN END '

310 LOCATE startx,starty

320 PRINT" "

330 IF startx»>11 THEN bewex=-1
340 IF startx=1 THEN bewex=1
350 startx=startx+bewex

360 LOCATE startx,starty

370 PRINT"--"

380 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 160
390 IF a$="z" THEN bewex=-1
400 IF a$="x" THEN bewex=1

410 GOTO 160

Starten Sie das Programm mit RUN
und iiberzeugen Sie sich, daB} die Ab-

frage einwandfrei funktioniert. Das

Ganzesieht zwarimmernoch etwas un-
elegantausund gehtauch alles noch ein
wenig schnell, aber das bekommen wir
mit einer verbesserten Schligersteue-
rung schon hin. Diese werden wir im
nachsten Heft erklédren.

Eine kleine Anregung zum nichsten
Mal: Versuchen Sie doch einmal, den
Computer dazu zu bewegen, beim Ab-
bruch des Spieles in Zeile 240 nicht ein-
fach aufzuhoéren, sondern den Bild-
schirm zu léschen und in die Mitte der
Screen die Worte GAME OVER zu
schreiben.

(TM)

LOCOMOTION

LORDE OF MIDNIGHT . . .
MACADAM BUMPER
MARSPORT

MASTER OF THE LAMPS . .

MESSAGE FROM ANDROMEDAR
MOONBUGGY
MR FREEZE . . .
MULTIDATA
MILTIVOKABEL
NEVERENDING STORY . ., .
NIGHTSHADE
NONTERRAQUEOUS S
ONE MAN & DROID . . . .
ON THE RUN
PINBALL WIZARD
PROJECT FUTURE Vi
RAID !!! (OVER MOSCOW),
RED ARROWS
RED MODN
RETURN TO EDEN . . . .
ROBIN OF SHERWOOD . . .
ROCKY HORROR SHOW . . .
SHORTS FUSE . . . . . .,
SLAPSHOT
SORCERY
SOUL OF A ROBOT . . . .
SOULS OF DARKON . . . .
SOUTHERN BELLE
SPACE HUNTER
SPY Vs SPY
STARION
STAR - MON
STATISTIC - STAR

] STRIFP POKER

[] TAscory pEutscm . . . .
TASPRINT DEUTSCH
TASWORD DEUTSCH . . . .

[l THE moBBIT

M teE qurie . . . . L,

] ThEY soup A miiirow | |

| warLORD

2
WAY OF EXPLODING FIST .

j WILD BUNCH
WIZARDS LAIR
B WORLD cup
3 WORLD SERIES BASEBALL .

Heimcompﬁier-Shop

Waldeck-Automaten

KASSETTE

3 D STARSTRIKE

H 3 o sTUNTRIDER
i A viEw To A KILL
i acTIon BIkER

ASEEMBLER KURE (SYREX).
BATTLE FOR MIDWAY . . .
BATTLE OF BRITAIN . . .,

BEACH HEAD
BOULDERDASH

BRIAN JACKS SUPERSTAR .

CENTRE COURT
CHMILLER

CODE NAME MAT 2 . . . .

COLOUR STAR II
COMBAT LYNX
CONFUZION
COPY STAR II

CYRUS II SCHACH . . . .
Hl DANGER MOUSE

DECATHLON

DESIGNER STAR . ., . . .

DEVILSE CROWN
DEVPAC 80 . .
DOPPLEGANGER
DRAGONTORC

] cun DaRAGH
{ DYNAMITE DAN
H ERIC THE VIKING . . . .

EVERYONE S A WALLY

i) FANTASTIC VOYAGE

FIGHTER FILOT

FINDERE KEEPERE . . . .

FOREST AT WORLDS END
FORMULA ONE

FORMULA ONE SIMULATOR .
FRANK BRUNOS BOXING . .

GHOSTBUSTERS
GREMLINS

HACKER

HARD HAT MAC

HIGHWAY ENCOUNTER . .
KAISER

ertriebs gesellschaft mbH

*® HARDWARE * HARDWARE *

CPC 464 GRUN 798
CPC L6L FARBE
CPC 6128 GRUN A
CPC 6128 FARBE . . . .
JOYCE PCWA256
FLOPPY DDI-1
VORTEX F1-8
VORTEX Fi-D
3" ZWEITLAUFWERK . . .
5.25" ZWEITLAUFWERK . 589,
JOYSTICK PRO 5000 MIC. 59,
JOYSTICK THE STICK . . A&7,
JOYSTICK QUICKSHOT II. 29,
JOYSTICK RED BALL

§ JOYSTICK THREE GRIP
JOYSTICK Y-ADAPTER . .

[ 800 KBYTE ZWEITLAUFWERK

H Fur cpc asa &5

i} 800 KBYTE ZWEITLAUFWERK

FUR CPC 664,/6128

BahnhofstraBe 10 Hotline
2870 Delmenhorst (04221) 16464

AIRWULF

CODE NAME MAT II . . .
COM PACK

CYRUS II SCHACH
DATAMAT

DATEI STAR . . . . . .
dBASE II

DEVPAC 80 « e oa s
FANTASTIC VOYAGE . . .

Unentachlosaen 77
Datenblitter

d FIEU STAR
FIGHTER PILOT
GENESIS o e e .
GRAPHIK MASTER .

4 LAGER STAR . . .
LORDS OF MIDNIGHMT
MASTERFILE
MULTIPLAN
MULTIVOKABEL .

P SLAPSHOT . . .
SORCERY PLUS .
SPY VS SPY
STAR WRITER II . . . .

SUPERCALC I
TASWORD 6128
TASWORD - D
TEX PACK
TEXTOMAT
TEXTOMAT PLUS
WORDSTAR

*%® DRUCKER FUR DEN CPC ==®
MELCHERS CP 80 . . . . 698,00
MELCHERS CPA BD P. . . 698,00
NEU-SPEZIELL FUR SCHNEIDER
MELCHERS CPA B0 GS

| TAXAN KP 810 .00
TAXAN KP 910
SCHNEIDER NLQ B01. . .
PANASONIC KX-P 1090. . 798,
PANASONIC KX-P 1091. .
Ml PANASONIC KX-P 1092. .1249,00

Tug,00

998,00

Einfach
anfordern 111

12'85 epc 31
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Sprite BASIC

Sprite BASIC isteine Erweiterung des Locomotive BASIC um
sechs weitere Befehle, die die Erzeugung und Steuerung von
bis zu acht verschiedenen Sprites erlaubt. Die Befehle selbst
sind keine RSX-Kommandos, sondern lassen sich, ihnlich
unkompliziert wie die herkémmlichen BASIC-Befehle des
CPC 464, einsetzen. Sprite BASIC befindet sich im oberen
Ende des freien RAM-Speichers, belegt ca. 3 KB und ist voll
Diskettenkompatibel, d.h., der unter AMSDOS reservierte
Speicherbereich bleibt auch weiterhin unangetastet.

Anweisung zum Erstellen einer schliisselfertigen Version an-
hand der Listings:

Nachdem Sie das Programm LOADER abgetippt haben,
speichern Sie es aufeinen geeigneten Datentréigerab. Danach
alles 16schen, den CREATOR abtippen, starten und den
erzeugten Maschinencode direkt hinter dem LOADER ab-
speichern. Zur Sicherheit den CREATOR auch aufeinen Da-
tentréger abspeichern. Darauf den Computer total zuriickset-
zen und den LOADER (am besten mit RUN") wieder einla-
den, jetzt erst mit dem Abtippen und Speichern der
Programme DESIGNER und DEMO beginnen.

Um mit den neuen Befehlen arbeiten zu kénnen, muB man
immer erst den LOADER laden und ablaufen lassen. Er
reserviert den notigen Speicherplatz, verschiebt den
Zeichensatz weiter nach unten und bindet das nachgeladene
Maschinencodeprogramm in den BASIC-Interpreter des
CPC 464 ein. Die Anwendung der Programme DEMO und
DESIGNER ist nur mit vorher aktiviertem Sprite BASIC méog-
lich. Ersteres erzeugt nacheinander 8 Sprites und bewegt sie
zufallsgesteuert tiber den Bildschirm, wobei nach einer Kol-
lision jeweils der Sprite verschwindet, der diese hervorgerufen
hat. Der DESIGNER hingegen erlaubt die einfache Kon-
struktion der Sprites. Dies geschieht wahlweise tiber die
Cursortasten oder einen Joystick.

Die GroBe der einzelnen Sprites kann individuell festgelegt
werden. Des weiteren spielt der Bildschirmmodus eine
wichtige Rolle. Nachdem diese Eingaben fiir die gewiinschten
Sprites gemacht wurden, kommen wir zur eigentlichen Kon-
struktion der Sprites. Ein blinkender Cursor markiert die
aktuelle Position, auf der gegeniiber dem Original fiinffach
vergréBerten Arbeitsflache. Mitdem Feuerknopfoder der Co-
pycursortaste werden die einzelnen Punkte gesetzt; mit DEL
koénnen sie wieder geléscht werden. Die Funktionen der Ta-
sten 'P’und T entsprechen den PEN- und INK-Kommandos.
Durch zweimaliges Driicken der ENTER-Taste beendet
man diesen Arbeitsschritt und gelangt so zum nichsten
Sprite. Danach kann man die so erzeugten Sprites
abspeichern.

Die Einzelbeschreibung der Befehle:
DEFSPR s,b,h ...
Dieser Befehl erwartet mindestens drei Angaben: Die Sprite-

12'85
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nummer (s:0-7), die Breite (b:1-8) und die Hohe (h:1-32) des zu
erzeugenden Sprites. Die Breite wird in Bytes angegeben, da
die Anzahl der Punkte in der Horizontalen abhingig vom je-
weiligen Bildschirmmodus ist.

Mode 0 Anzahl der Punkte pro Byte 2
Mode 1 Anzahl der Punkte pro Byte 4
Mode 2 Anzahl der Punkte pro Byte 8

Wenn man mehr als einen Sprite gleichzeitig definieren will,
so kann man die dazu ndtigen Parameter zusammen in einem
DEFSPR-Befehl angeben.

Aktion: Abspeichern der angegebenen Dimensionen und Lé-
schen des fiir die Spritematrix reservierten Speicherbereiches.

Die Werte von Breite und H6he werden ab der Adresse 41820
in einem 32 Bytes groBen Bereich abgelegt. Die jeweils 4 Bytes
pro Sprite teilen sich wie folgt auf: :

1. Byte: X-Koordinate
2. Byte: Y-Koordinate
3. Byte: Breite

10 "Nk E MR AR R E R R

20 "=

30 '* Sprite BASIC =

40 '»* (C)1985 *

50 '* by Thomas Fippl *

60 '* 6336 Solms/Lahn *

70 '»* "

80 T3 o R R

90

MEMORY 39999:CLS:FOR z=0 TO 51

PRINT CHR$(30)"Zeile:"200+z;

READ x$,p

FOR 1=1 TO 32 STEP 2

m=VAL ("&"+MID$ (x$,1,2))

POKE 39999+4z*16+(1+1)/2,m

pP=p XOR m:NEXT

IF p THEN PRINT"Error":STOP

NEXT : PRINT"ok"

190 SAVE"mcode",b,40000,832

200 DATA 11eeba180311f0bad5f79fcd67eTel7

3,101

§01 DATA 2372e1c340dd3e08c3fbclcdé7cedff
. 253

202 DATA 2ccd67ced7c9cdd2a3e5cdf9a3782f4

7,24
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203 DATA
8,220
204 DATA
3,30

205 DATA
0,50

206 DATA
e,245
207 DATA
e, 131
208 DATA
1,50

209 DATA
6,49

210 DATA
7,228
211 DATA
5,105
212 DATA
d,103
213 DATA
1,60

214 DATA
d,124
215 DATA
c,138
216 DATA
2,178
217 DATA
0,83

218 DATA
9,139
219 DATA
8,230
220 DaTa
5,18

221 DATA
b,30

222 DATA
3,145
223 DATA
5,86

224 DATA
6,146
225 DATA
5,182
226 DATA
c,154
227 DATA
4,252
228 DATA
c,70

229 DATA
b,225
230 DATA
5,12

231 DATA
8,252
232 DATA
0,134
233 DATA
8,43

234 DATA
3429

235 DATA
2,192
236 DATA
d,134
237 DATA
e,214
238 DATA
793

239 DATA
1,70

240 DATA
a,86

241 DATA
b,9

a677782ba677e1cd55dd38eac9£5cd0
a47ea02805£1£f5cd1fa4f1c9dd215ca
21ecbaf58787dd85dd6fc104a£37171
£fd47c95fdd7e023dfe08d0dd7e0334f
20d07bdd 4dc5e5£3d9215c9b846779%e
Oced79c5dd 4602dd4e03d9fd21eba42
c8b17e36005f3257a4£d7e00£d6bdd5
01dd5e00d4d6fd53ec7926faffd67576
cda90bd17afec83054e5d5d91600c5¢
7e234£d94b1c1ccb393024d9dda5£d5
cb3b380428030£0£0£0fb247dd7d2fa
£d5dcb3b38042803070707075778d9¢c
dBa4cdf90bd9c110c6c17ad94becb39d
dB8a4dlelcdl130c14d4904d920a7£fd7d3
c8b1c1d9%1c1dde9ffffffc94779fe5
d078ae77b8cBfd26ffc%aaccf0c5cdE
a3d1dd7201dd7300cdl £a47eb077237
2fa64£f78fdadb1772bc9cdd2a3£f5cd5s
dd3021cdd7a3e37ccde%a44£782£472
a6772b7ea0777%e1a7c8ed5bf0ba7ab
c2f3chbc9c148cdl 7ad3aebbaalc879e
£58787£587217ca3856f22adac4e234
c5234e2346235e2356237e23666ff1f
8338045fba3804925f444de1£155215
a3856£7e23666£78844779854ff1d5¢
e9a4d14£782b2b15280c2fa6772aada
722373791891b67723782fa677e1ed5

eeba188acdd2a3f5f72ccdd?a3f1e5f_

8787£5215ca3856£7e23666£1100007
9428073004ed4415151447799528073
04ed441d1d1c4£fe1bB8300669d51e001
066841d516004d7¢c87217ca3856£702
781£77237323722371237023d4173237
cledl17a421eaba2fa677237eb077el1c
55dd3890c9cdd2a3f5£f72¢ccd27c37af
0830037bfe20d205¢c2e37c4£0600878
215ca3856£70237023141¢722373792
5c9b8467cd4fabelcd55dd38c8co21e

ba0608af772310fcc9d6bafelbdlcle

MICA
Das CAD-Programm der Zukunft, in Prels und Leistung.

® Superleichte Bedienung

@ Symbolbibliotheken fiir Elektrotechnik und Layouterstellung sind bereits
integriert, weitere kdnnen erstellt werden

® Symbole kénnen verkleinert, vergroBert, gedreht und gespiegelt werden

® Eine Arbeits-und 5 zusétzliche Ebenen stehen dem Benutzer stets zur Verfiigung

® Alle Ebenen sind gleichzeitig auf dem Bildschirm, Drucker oder Plotter darstellbar

® Zeichnungen jeder Art, Layouts usw. sind einfachst zu erstellen

® MaBstabgerechtes Konstruieren in Millimeter oder Zoll

® Zoomfunktion fiir die Bilddarstellung

@ Rasterfunktion

@ Ausdruck auf Drucker und Plotter maBstabgetreu, verklginert oder vergriBert,
beim Plotten auch in Farbe !

@ MICA ist in deutsch, mit ausfiihrlichem Handbuch

® MICA ist fieferbar:

alle Schneider Computer mit Floppy lauft unter CP/M 2.2
IBM-PC und Compatible lduft unter PC-DOS
PMS 88 l&uft unter CP/M 86
MC-Computer mit Term | lduft unter CP/M 2.2

@ MICA ist in Vorbereitung fir:
@ Atari 520 ST
@ Apple Il und Compatible
® Coinmodore 128
@® MICA wird geliefert fiir 198~ DM
per Nachnahme zuziigl. Versandkosten (5~ DM)
oder nach Vorkasse durch V-Scheck frei Haus,
in das Ausland nur Vorkasse
CP/M ist das eingetragene Warenzeichen von Digital Research.
PC-DOS ist das eingetragene Warenzeichen von |BM.
Bitte geben Sie System, Drucker an.
Dies ist deshalb notwendig, da es so viele Printer gibt, und eine Druckerauswahl
aus Speicherplatzgriinden nicht mehr inplementierbar ist.

Alielnvertrieh:

E & C Rupert Zelimeler
Dompfafistrafie 127a
8520 Erlangen
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4. Byte: Hohe
242 DATA c66426a66fc3bbddl6a5e2a3alaSila
Die reservierten Bereiche fiir die Spritematrizen zéhlen je- 6,184
weils 256 Bytes und beginnen bei der Adresse 39772. 24321133'1'3\ cla3bca3e511d6abebleddlacd8affb
e,
SPRITE s,x,y 244 DATA 280c7e231730fb0c7ea720efelc9231
Zeichnet den Sprite mit der Nr.’s’ an die angegebene Position 3,167 '

(x,y), beginnend bei der linken oberen Ecke des Sprites. Die 245 DATA 7ee67f471acd8affb82015be28f0eb2
Koordinaten sind modeunabhingig, haben ihren Nullpunkt 3,33 ;
in der linken oberen Ecke des Bildschirms und betragen in 246 DATA 7ecd7bff3809f1£1£179d1c1c383dfe

waagerechter Richtung 0-169 und senkrecht 0-199. b,234
247 DATA d1d518cefedd3804fee33802b7c9333 |
CLSPRs ... ' 3,148 |
Dieser Befehl loscht einen, bei entsprechender Anzahl der §423DATA 23£5e521d626d6dd280af57e231730f /
P t h mehrere Sprites. ’
G e 249 DATA £13d20f6cdlae2c337e25350524954¢
5,176
MOVSPR s,x,y ... .
Definiert fiir Sprite 's’ einen Zielpunkt (x.y), der dann, z.B. in- {2)521 DATA 434c5350024d4£565350d2444546535 .’
terruptgesteuert, mit dem Befehl SPRITE s (ohne Koordinaten- ’ '
angaben!) auf dem direkten Weg angesteuert werden kann. 35122]3ATA d24£4e2043524153c84£4e204149cd0
Auch hier kdnnen gleichzeitig mehrere Sprites mit Zielkoor- !
dinaten versehen werden. Loader
. 100 SYMBOL AFTER 256 :MEMORY 39771
ON CRASH GOSUB z Py s | 110 POKE &AE7D,91:POKE &AE7E,155
Einmal im Programm gesetzt, verursacht jede Uberlagerung 120 POKE &B296,91:POKE &B297,155
eines Zeichens oder einer Grafik mit einem Sprite einen Sp- 130 CLEAR:SYMBOL AFTER 240

rung in ein Unterprogramm, beginnend bei der Zeile z. Hier 140 LOAD"!mcode",41916
kann dannanhand des Wertes in der Speicherzelle 47853 fest- 150 FOR n=41820 TO 41851
gestellt werden, welcher Sprite der Verursacher war. Dieser 160 POKE n,0:NEXT

Bytewert ist bitsignifikant, d.h., jedes Bit, angefangen von 170 FOR n=1 TO 5:READ a,b

rechts, steht stellvertretend fiir einen Sprite. Um einen einzel- 180 POKE a,&C3:POKE a+1,b AND 255

nen Sprite zu testen, schreibt man am besten: 190 POKE a+2,INT(b/256)AND 255

.. IF PEEK(a) AND sIs THEN ... 200 NEXT:BORDER 2:MODE 1:LOCATE 3,2

a ist die Adresse und s ist die Nummer des zu testenden 210 PRINT"Sprite BASIC 1.0 Y

Sprites. . 220 PRINT"39273 Bytes free",,:NEW
230 DATA &ac01,&a64a,&ac07,&a655

ON AIM GOSUB z 240 DATA &ac13,&a6b0,&ac16,&a670

Mit Hilfe dieses Befehls kann man feststellen, ob ein Sprite 250 DATA &30,&dd37
bereits seinen Zielpunkt (siche MOVSPR) erreicht hat, und Designer

ihm in dem zugehérigen Unterprogramm, z.B. einen neuen
Zielpunkt zuweisen. In der Speicherzelle 47850 steht der bitsi- 100 CLEAR:DEFSTR a-k:DEFINT m-2z :
gnifikante Wert, mit dem festgestellt werden kann, welcher 11D, 0% n=309 "0 219 :RERD. 1 BORE BRI

Sprite seinen Zielpunkt erreicht hat. 120 DATA &dd,&66,3,&dd,&6e,2,&cd

130 DATA &26,8bc,&eb,&73,4&23,&72,&c9
140 FOR n=1 TO 8:READ m:k=k+CHR$(m) :NEXT
150 DATA 240,241 ,242,243,224,127,112,105

Auflistung der neu hinzugekommenen Systemvariablen:
(Die Befehle in Klammern beeinflussen die Flagregister)

47850 160 KEY DEF 72,1,240,240,240

Zielpunkt erreicht? 170 KEY DEF 73,1,241,241,241 ;
: T - 180 KEY DEF 74,1,242,242,242

(SPRITE s, SPRITE s.x,y=0, MOVSPR=0) 190 KEY DEF 75:1 '243:243’243

47851 200 KEY DEF 76,1,224,224,224

Zielpunkt definiert?

210 DIM prm(7,3):BORDER 2:SPEED KEY 12,1 ‘
(MOVSPR=1, SPRITE sx,;y,=0, CLSPR=0)

220 SYMBOL 255,248,248 ,248,248,248,0,0,0
230 MODE 1:WINDOW#1,12,27,8,12:LOCATE 11

47852 520 PRINT CHR$(24)" Sprite Designer "CHR
Sprite abgebildet? $(24) 4 2 ‘
(SPRITE=1, CLSPR=0) 250 FOR n=0 TO 7:LOCATE 11,6

260 PRINT"Sprite"n"(j/n)? "CHR$(143); ' i

47853 \ 270 i=LOWER$(INKEY$):IF i=""GOTO 270 '
Uberlagerung? 280 IF i="j"THEN PRINT CHR$(8)i;:GOSUB 3 =
(SPRITE) 00
' 290 NEXT:IF sp GOTO 370 ELSE END
47854/55 300 LOCATE 12,8:INPUT"Mode (0-2) ";prm(
Zeilenadresse von ON AIM GOSUB sp,1)
310 LOCATE 12,10:INPUT"Breite(1-8) ";prm

47856/57 (sp,2)
Zeilenadresse von ON CRASH GOSUB 320 LOCATE 12,12:INPUT"Hoehe (1-32)";prm

3 (sp,3)
Um die automatischen Sprungbefehle innerhalb eines Pro- 330'prm( sp,0)=n:sp=sp+1:CLS#1:RETURN

gramms wieder riickgingig machen zu kénnen, gentigt es, die 340 DI:MOVE 16+(px-1)*t*5,361-py*10
entsprechenden Speicherzellen mit zwei POKE-Befehlen auf 350 TAG:PRINT CHR$(255);:TAGOFF
0 zusetzen. Mit Erscheinen der 'Ready’-Meldungwurdenalle | - 360 v=v XOR 1:EI:RETURN
Systemvariablen von Sprite BASIC wieder geldscht, so da8 370 FOR z=0 TO sp-1:DIM mtx(31,63)
der Einsatz der neuen Befehle im Direktmodus unter Um- 380 MODE prm(z,1):PRINT CHR$(23)CHR$(1)
stinden nicht das gewiinschte Resultat erbringt. 390 t=2~(2-prm(z,1)):s=2"(1+prm(z,1))

: Thomas Fippl 400 x=t*s*prm(z,2)*5+2:y=10*prm(z,3)+2

34 cpPc 12'85



R T L T T T L R R L R L LR L AL LR LLRRLR LI IIL] Prog ra m m e

410
420
430
440
450
460
470
n

480
43)
490
RII

500
510
520
530
540
550
560
570
580

MOVE 15,352:DRAWR x,0,1:DRAWR 0,-y
DRAWR-x,0:DRAWR 0,y:r=5%6

LOCATE r,9:PRINT"Spr.:"prm(z,0)
LOCATE r,10:PRINT"Mode:"prm(z,1)
LOCATE r,11:PRINT"Br. :"prm(z,2)
LOCATE r,12:PRINT"H. :"prm(z,3)
LOCATE r+1,14:PRINT CHR$(240)" DEL

LOCATE r,15:PRINT CHR$(242)"c"CHR$ (2
LOCATE r+1,16:PRINT CHR$(241)" ENTE

LOCATE R,18:PRINT"P - Pen"

LOCATE r,19:PRINT"I - Ink"
px=1:py=1:pin=1

PLOT-9,-9,pin:EVERY 15 GOSUB 340
LOCATE s,2:PRINT"xpos'px

LOCATE s+9,2:PRINT"ypos'py

i=LOWER$ (INKEY$):IF i=""GOTO 560
m=REMAIN(0):IF v THEN GOSUB 340

ON INSTR(k,i)GOSUB 670,690,710,730,7

50,780,800,810

590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
)
760
770
780
)
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920

IF i<>CHR$(13)GOTO 530

LOCATE r-1,24:PRINT"beenden 2"
i=INKEY$:IF i=""GOTO 610
LOCATE r-1,24:PRINT SPC(9)

IF i<>CHR$(13)GOTO 530

GOSUB 830:NEXT:MODE 1

LOCATE 2,2:INPUT"Dateiname';d
SAVE d,b,39772,2080:END

IF py>1 THEN py=py-1

GOTO 340

IF py<prm(z,3)THEN py=py+1
GOTO 340

IF px>1 THEN px=px-1

GOTO 340

IF px<s*prm(z,2)THEN px=px+]1
GOTO 340 :

PLOT 3B83+px*t,353-py*2,mtx(py-1,px-1

GOSUB 340:PLOT 383+px*t,353-py*2,pin
mtx(py-1,px-1)=pin:GOTO 340
PLOT 383+px*t,353-py*2,mtx(py-1,px-1

v=l:mtx(py-1,px-1)=0:GOTO 340
LOCATE r,21:INPUT"Pen";pin:RETURN
LOCATE r,22:INPUT"ink";m,n
INK m,n:RETURN
p=&4C11F:1=41820+4*prm(z,0)
POKE 1,0:POKE 1+1,0

POKE 1+2,prm(z,2)

POKE 1+3,prm(z,3)
1=39772+256*prm(z,0)

FOR y=1 TO prm(z,3)

FOR %=1 TO prm(z,2)

POKE 1,PEEK(p+x):1=1+1
NEXT:CALL 300,p,@p:NEXT
ERASE mtx:RETURN

Demo

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260

MODE 0:BORDER 2:DEFINT m,n,x,Vy
DEF FNs(a)=LOG(PEEK(a))/LOG(2)
DEF FNx=INT(RND=*160)

DEF FNy=INT(RND*200)

FOR n=0 TO 7:DEFSPR n,4,16 -

READ b:m=UNT(39772+256*n)

FOR m=m TO m+63:POKE m,b:NEXT
SPRITE n,FNx,FNy:MOVSPR n,FNx,FNy
NEXT :DATA 89,76,34,98,45,67,52,41
ON AIM GOSUB 260

ON CRASH GOSUB 240

EVERY 10 GOSUB 230

GOTO 220

FOR n=0 TO 7:SPRITE n:NEXT:RETURN
SOUND 1,100,1,2:CLSPR FNs(47853)
POKE 47853 ,0:RETURN

MOVSPR FNs(47850) ,FNx,FNy:RETURN

HEISSEN DRAHT

PROBLEME, FRAGEN
ANREGUNGEN...?

JEDEN MITTWOCH ZWISCHEN 14.00 UND 17.00 UHR
STEHEN IHNEN UNSER HERR RITTER (REDAKTION) UND
HERR MORGEN (PROGRAMMIERUNG) AM

ZUR VERFUGUNG. RUFEN SIE DOCH EINFACH AN.

Tel.: 05651/8702

Drucker CPA-
80 Gs’ 100 Zeichen/sek.,

DiP-Schalter au-
Ben, SCHNEIDER- auf EPSON-
Kompatibilitat umschaltbar, down-
load, 9 nationale Zeichensatze,
Ploti-Funktion, d. h. software-
mé&Big Papiervorschub vor- oder
rickwérts, 9 Nadeln. Das 8. BITwird
auf diesem Drucker simuliert, da-
her voll grafikfahig!

incl. AnschluBkabel

COMPUTERHANDELS GmbH

Hildesheimer Strale 52
D-3000 Hannover 1
Tel: ©(O511) 88 78 40
(O511) 8827 09
Telex: 9218155 ies d
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EU;—_—Sound mit dem CPC

Teil 10—

Nach unserer Einfiihrung in die grafische Darstellung mit dem Zeichnen der Notenlinien und -Schliissel,
versuchen wir diesmal, die einzelnen Noten zu zeichnen.

Dabei kénnen wir verschiedene Metho-
den zur Notendarstellung anwenden.
Zunichst bietet der CPC in seinem
ROM-Zeichensatz allerhand Symbole,
die wir uns zunichst einmal ansehen
sollten.

Mit der Anweisung
1 For a = 32 to 255:Print Chr$(a);:Next

kénnen wir den gesamten CPC-Zei-
chensatz auf den Bildschirm bringen.
Beim genaueren Hinsehen stellen wir
fest, daBl bereits einige Noten im
Zeichensatz implementiert sind. Dabei
handelt es sich um die Zeichen 236 und
237, die jeweils eine 1/4- bzw. 1/8-Note
darstellen.

Diese Zeichen konnten wir nun einfach
mit einer Locate- und einer Print-Chr§-
Anweisung auf unsere Notenlinien
bringen.

Allerdings gibt es - Musikfreunde wer-
den das wissen - noch einige Noten
mehr, die nicht vom Zeichensatz der
CPC’s zur Verfiigung gestellt werden.

in unser Programm aus Heft 11
einbinden.

Bevor wir jedoch mit der Definition der
Noten anfangen, miissen wir uns einen
Bereich reservieren, in dem die defi-
nierten Noten abgelegt werden. Dazu
fiigen wir unserem Programm folgende

Zeile hinzu:
5 Symbol after 199

Das erste zu definierende Symbol wird
also auf den Chr$(200) gelegt. Ins-
gesamt gilt es, sechs verschiedene
Notenwerte zu definieren:

4/4-Ganze-Note, 2/4-Halbe-Note, 1/4-
Viertel-Note, 1/8-Achtel-Note, 1/16-
Sechzehntel-Note, 1/32-ZweiundreiBig-
stel-Note.

Die Notenwerte finden wir also an-
schlieBend auf den Zeichen 200 - 205
wieder, die nun folgende Belegung
haben:

Symbol 200, 0,0,0,0,28,36,36,56:REM 4/4
Symbol 201, 4,4,4,4,28,60,120,112:REM 2/4

Symbol 204, 6,5,6,5,29,60,120,112:REM 1/16
Symbol 205, 7,5,6,5,30,61,120,112:REM 1/32

Sicher haben Sie bemerkt, dall wir auch
die Noten, die schon im Zeichensatz
enthalten sind, ebenfalls neu definiert
und auf andere Zeichen gelegt haben.

Der Grund dafiir ist einfach, denn die
anschlieBende grafische Darstellung
l4Bt sich programmiertechnisch auf
diese Weise wesentlich besser gestalten.
Wirbeschranken uns in diesem Teil un-
seres Sound-Kurses auf die Notendar-
stellung in einer Linie.

Die Zeilen 570 - 600 beinhalten die
Routine zum Zeichnen der Noten, zu-
sdtzlich werden die Notenbezeichnun-
gen mit ausgegeben.

AbschlieBend nochmal das komplette
Listing, mit allen Routinen und der ge-
dnderten Symbol-Anweisung.

Im nichsten Teil werden wir uns mit
den Intervallen beschiftigen und ver-
suchen, die noch fehlenden Noten-

Also miissen wir die dafiir notwendigen ~ Symbol 202, 4,4,4,4,28,36,36,56:REM 1/4 schliissel (Alt + Tenor) grafisch
Symbole definieren, und anschlieBend  Symbol 203, 6,5,5,4,12,28,65,56:REM 1/8  darzustellen. (SR)
5 SYMBOL AFTER 199 hluessel
10 REM Zeichnen der Notenlinien 320 FOR y=13 TO 15
20 MODE 1 330 READ al,bl,a2,b2,a3,b3,a4,b4,a5,b5,a
30 FOR anzahl=5 TO 9 6,b6,a7,b7,a8,b8
40 MOVE 0,400-(anzahl*16) 340 SYMBOL 254 ,a1,a2,a3,a4,a5,a6,a7,a8
50 DRAW 640 ,400-(anzahl®*16),3 350 SYMBOL 255,b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8
60 NEXT anzahl 360 LOCATE 2,y:PRINT CHR$(254);CHR$(255)
70 FOR linie =12 TO 16 370 NEXT
80 MOVE 0,400-(linie*16) 380 REM Data's zum Zeichnen des Bassschl
90 DRAW 640,400-(linie®16) uessel
100 NEXT 1linie 390 DATA 7,480,&18,&e0,4&20,860,&20,&36
110 REM Routine zum Zeichnen des Violins 400 DATA &20,&36,&20,&30,&1c,&38,8&1c,&38
chluessel 410 DATA &1c,&38,8,&30,0,&36,0,&36
120 FOR Y=5 TO 10 : 420 DATA 0,&30,0,&70,0,&60,0,&60
130 READ al,bl,a2,b2,a3,b3,a4,b4,a5,b5,a 430 DATA 0,&c0,1,&80,3,0,6,0
6,b6,a7,b7,a8,b8 440 DATA &c,0,&18,0,&10,0,&20,0
140 SYMBOL 254,a1,a2,a3,a4,a5,a6,a7,a8 500 REM EINSETZEN DER NOTEN
150 SYMBOL 255,b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8 510 SYMBOL 200,0,0,0,0,28,36,36,56:'4/4
160 LOCATE 2,y:PRINT CHR$(254);CHR$(255) 520 SYMBOL 201,4,4,4,4,28,60,120,112:'1/
170 NEXT 1
180 REM Data's zum Zeichnen des Violinsc 530 SYMBOL 202,4,4,4,4,28,36,36,56:'2/4
hluessel 540 sSyMmBOL 203,6,5,5,4,12,28,60,56:'1/8
190 DATA 0,&70,0,4&88,1,4,2,4 550 SYMBOL 204,6,5,6,5,29,60,120,112:'1/
200 DATA 2,2,2,2,2,2,2,2 16
210 DATA. 2,2,2,2,2,2,2,2 560 SYMBOL 205,7,5,6,5,30,61,120,112:"'1/
220 DATA 2,4,2,8,2,&10,2,4&20 32 :
230 DATA 2,&40,1,&80,1,&80,2,&80 570 RESTORE 580:FOR T = 1 TO 6:READ NX,N
240 DATA 4,&80,&9,&fc,&12,84,&24,482 Y,NO:LOCATE NX,NY:PRINT CHRS$(NO) :NEXT
250 DATA &44,482,448,481,488,881,8&90,&81 580 DATA 8,8,200,14,8,202,18,8,201,22,8,
260 DATA &90,&81,488,&81,488,8&81,848,&82 203,26,8,204,32,8,205
270 DATA &20,486,&20,484,410,488,8,888 590 RESTORE 600:FOR T = 1 TO 6:READ BX,B
280 DATA 7,&f0,0,&80,0,&80,0,&80 ' Y,BZ$:LOCATE BX,BY:PRINT BZ$:NEXT
290 DATA 0,&80,0,&80,0,%80,0,&80 600 DATA 7,11,4/4,13,11,2/4,17,11,1/4,21
300 DATA &1f,&80,&3f,&80,&1£f,&80,&f,&80 ,11,1/8,25,11,1/16,31,11,1/32
310 REM Routine zum Zeichnen des Bassssc 800 LOCATE 1,24:END
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STANDARD
BASIC-BUCH

Schneider-Computer
CPC 464/664 |

S—

Ein Spitzenbuch mit diber 50
praxisnahen Ubungs- u. An-
wenderprogrammen. Klare
und verstandliche Einfihrung
in die Programmiersprache
BASIC — Praktische Ubungen
— Ldsungswege. Schon nach
wenigen Kapiteln ist der Leser
|(f imstande BASIC-Programme
zu verstehen und eigene kleine| —
Programme zu schreiben.
Best.-Nr. B-201 49,— DM
Cassette/Diskette o 59,— DM

BASIC

lnicht und schnall galarnt

Scheider-Compuler |

CPC 464/664 |

16 Larneinkeiten
100 Ubungsprogramme

Fiir Einsteiger am CPC.

Es sind keine Vorkenntnisse
notig. 16 Lerneinheiten, 100
ginfache Ubungsprogramme.
In allen Themen wurde auf ei-
ne sorgféltige und leicht ver-
sténdliche Aufbereitung groBer
Wert gelegt. Prof. Dr. W. VoB
— der bekannte Fachautor —
zeigt mit diesem Buch: noch
nie war es einfacher die Programmiersprache BASIC
in ihren Grundlagen zu erlernen. (ca. 300 Seiten)
Best.-Nr. B-202 49,— DM

Das groBe Nachschlagewerk.

Bringt den gesamten Befehlssatz (ca.
180 Befehle und Funktionen) des
Schneider-Computers CPG. Darstellung
der Befehle und Funktionen alphabetisch
nach 7 Punkten: (1. BASIC-Schliissel-
wort — 2. Format — 3. Zweck —

4. Anwendung — 5. Progr.-Beispiel —
6. Ergebnis — 7. Vergleichshinweise
Zum Lernen und Erstellen eigener Programme eine unerldB-
liche Hilfe.

AS GROSSE
BASIC-LEXIKON

Sa:h;n_lﬂn-l:nm;um_
CPC 464/664

Nachschiagewerh urd
Programmsanmiung
fur Avtanger snd Farigeschsiliees

Best-Nr. B-203 39,— DM

c Schneider
= CPC 464166415128

TEXTPROGRAMM

textmaster

Das komfortable
Textprogramm

|

Mathematik mit dem Computer leicht
gemacht. Ein wertvolles Buch zur Lo-
sung von Aufgaben aus Bereichen der

Mathematik . B. Arithmetik — Zins-, gk
Dreisatz-, Prozentr. — Geometrie — Tri- | _
gonometrie — Quadr. Gleich. — Loga- SchnsieCanprier
rithm. — Statistik — arithm. u. geom. OPC 4B4rsiaserad |

Frovleminsusgen in Basic

Reihen — Differential- u. Integralrech-
nung... und viele mehr)
GroBartige Programmsammiung zum Training.
Best.-Nr. B-206 49,- DM
Cassette Best.-Nr. C-207 e 59,— DM
Diskette Best-Nr. D-209 e 59,— DM

Der handliche Vokabeltrainer.
Dieser Vokabeltrainer bindet Sie nicht
nur an eine einzige Sprache oder an ei-
nen einzigen Vokabelvorrat, denn er
kann:
1. Vokabeln speichern. 2. Vokabeln
dndern. 3. Vokabeln dben: nach Lern-
einheiten, die Sie selbst gestalten.
4. Vokabeln abfragen: das Ergebnis
wird Ihnen (richtig oder oder falsch)
mitgeteilt. 5. Spiele: Training im Spiel, damit das Lernen
nicht so stur ist! 6. Die Lernhilfe fiir unterwegs: Sie kdnnen
die Vokabeln ausdrucken und sich eine ,fiir unterwegs”
geeignete Lernhilfe schaffen.
Cassetie — Bestell-Nr. C-213 ' @ 39,— DM
Diskette — Bestell-Nr. D-214 o 49,- DM

Schoaider
== CPC ABAIGBANE128

Vokabeltrainer

.U

TEXTMaster
gehort zu den besten Textver-
arbeitungsprogrammen, die es
fur die Schneider-Computer gibt.
TEXTMaster
hat viele herausragende Vorzii-
ge, die demv Benutzer das
Schreiben ganz wesentlich er-
leichtern. Die hervorragenden
Bildschirminformationen, ,Me-
nis" genannt, kdnnen Sie jeder-
zeit auf den Bildschirm holen
und sich informieren, ohne daB
Ihnen Text verloren geht. Und
selbstverstandlich schreiben Sie
mit deutschem Zeichensatz;
oder mit dem internationalen:
ganz so, wie Sie es winschen.
Und was wire ein Textverarbei-
tungsprogramm ohne automati-
schen Zeilenumbruch, ohne
Blocksatz oder ohne ,Suchen
und Ersetzen“?
Der komfortable TEXTMaster
filr die Schneider-Computer
CPC
Cassette C 215 79,— DM
Diskette 3" D 216 89,— DM

Rationelle Arbeit am Schneider-
Computer

In diesem Buch hat der Autor alle
Informations-Einheiten kompakt zusam-
mengefaft, die der intensive Benutzer
bei seiner Arbeit standig benétigt. Das
Buch hilft ihm damit, unnétige Suchzei-

Rationelle Arbeit
am

[ schneider-Computer |

CPC 464/664/6128

ten zu vermeiden, und mit dem
Schneider-Computer rationeller zu arbei-
ten! Das Buch ist aufgeteilt in einen
BASIC-, Assembler-, CP/M-, LOGO-, Drucker-, VORTEX-Teil,
Ubersicht zum Textprogramm WORDSTAR.

Best-Nr. B-222 49,— DM

Der periekie Umgang mit Disketten.
Es wird gezeigt wie man: * speichert

Das groBe und ladt + Dateien verdndert + vom
Diskettenbuch laufenden Programm auf Disketten zu-
Zum greift % mit sequentiellen Dateien um-
[ schneiger Computer | geht * verwaltet u. v. a. An
| 6Pt 484766416128 Programmbeispielen werden einige

der parieite Umgasg mit
Diskess

Maglichkeiten erprobt. Komplettiert wird

das Buch durch ein umfangreiches ein-
fihrendes Kapitel, in dem die wichtigsten
EDV-Grundbegriffe und die wesentlichen Elemente der Pro-
grammiersprache BASIC besprochen werden.

Best.-Nr. B-207 49, - DM
Diskette Best-Nr. D-211 e 53,— DM

Die HEIM-Videothek.
lhre Videodatei kann folgende Angaben
aufnehmen: Cassetten-, Aufnahmenum-
mer, Filmtitel, Art des Films, Darsteller,
Regie, Laufzeit, Bandzahlwerk-Nr., Be-
merkungen. Es kénnen maximal 1800
Datensatze bearbeitet werden, die sich
leicht in 9 Dateien zu je 200 Datensétze
aufgliedern lassen. Dadurch ist bereits
eine Vorsortierung und schnellere Bear-
beitung maglich. Damit Ihnen nicht jeder in die Datei hinein-
schauen kann, 1Bt sie sich dber ein PaBwort schiitzen. Die
Diskette enthalt neben dem Programm auch ein Dateimuster.
Cassette — Best-Nr. C-218 e 49,— DM
Diskette — Best.-Nr. D-219 e 59,— DM

_

Schaeider
= CPC 454IGEASI28

Videothek

Kennen Sie ,Funafuti“?
...kein Problem mit »terra-
master« — Die Welt aus
dem Computer!

Das Erdkundeprogramm mit
der Super-Grafik, mit 18 Lern-

Schasider
CPC 46416646128

LEANPROGRAMM

| terramaster

Bestell-Abschnitt

Einsenden an; ##@fym -VERLAG - Telelon 06151/553 75
6100 Darmstadt 13 - Heidelberger LandstraBe 194
Bitte liefern Sie:

Bio-Rhythmus
und beliebte Wiirfelspiele

Schneider

P BATGBAISI28 Diese Programmdiskette bzw.
Bio-Rhythmus -cassette enthdlt zwei der be-
und beliebte liebtesten Wirfelspiele
Wiirfelsplele (Mensch, érgere Dich nicht

spielen, Auskunft und terra-
MIX, dem Spiel fir Konner.

Kniffel) und das Programm

Spielerisch lernen Sie mit

»terramaster« die 171 Staaten
der Erde kennen, ihre Lage, ihre Nachbarn, Haupt-
stddte, ihre Zugehdrigkeit zu Kontinenten u. Klima-

[Iper Nachnanme
Maine Anschnift

3.- DM

DVenechnungsschech liegt be

P .Bio-Rhythmus*: Der Autor
— schreibt: Ihr augenblicklicher
Zustand ist nicht nur vom

Wetter oder den Launen Ihres Chefs abhangig, son-

zonen und ihren Entwicklungsstand.
Cassette Best.-Nr. C-211 @ 76,— DM

dern wird weitgehend von lhrem persénlichen Bio-
Rhythmus gesteuert.

Diskette Best.-Nr. D-212 ® 76,— DM

@ unverbindliche Preisempfehlung

Cassette — Best.-Nr. C-220 ® 49,— DM
Diskette — Best.-Nr. D-221 @ 59,- DM
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Bekanntlich gibt es ja seit einiger Zeit
entsprechende Fremdprodukte, doch
jetzt ist die Original-Schneider RS-232-
Schniitstelle allenthalben verfiigbar.

Der folgende Bericht soll generelle In-
formationen iiber den Aufbau dieses
Hardware-Zusatzes und einige kriti-
sche Bemerkungen zur Einbindung in

die Betriebssystem-Software der CPC’s

liefern.

Die Hardware

Entsprechend der Schneider-Philoso-
phie, ist auch die serielle Schnittstelle
ein Produkt mit ausgezeichnetem
Preis-/Leistungsverhéltnis. Ein Bastler
wird sie fir den Abgabepreis kaum
selbst bauen kénnen, weil er die not-
wendigen Bauelemente zu Einzelstiick-
preisen erwerben miifite. Bedingt durch
den giinstigen Preis ist das Gehiuse al-
lerdings eher zweckmiBig als schon ge-
worden. Es driingt sich der Verdacht
auf, daB man hier auf Resourcen des
Bereichs Unterhaltungselektronik zu-
riickgegriffen hat und ein Steckmodul-
gehiuse, vielleicht aus der Fernseh-
technik, umgearbeitet hat. Die fiir den
DB-25-Stecker und den AC-Adapter

notwendigen Durchbriiche sind ganz
offensichtlich ausgefrast, ein Arbeits-
gang, den man sich in der Fertigung
gern erspart. Diese Tatsache erhirtet
die Vermutung einer »Video-Anleihe«.
Das diesen Durchbriichen gegeniiber-
liegende Ende des Geh#uses sieht dann
in der Tat dem Edge-Connector eines
Steckmoduls verbliiffend dhnlich. Hier
wird ein Flachkabelsteckverbinder auf-
gesetzt, der nicht nur die Verbindung
zum Expansion-Port der CPC's dar-
stellt, sondern durch einen dritten, auf-
gequetschten Stecker die Moglichkeit
bietet, weitere Hardware anzuschie-
Ben. Doch dringende Vorsicht ist ge-
boten, denn diese Verbindung ist nicht
vermittels Ausfrisung codiert! Man
kann hier also Erweiterungen auch ver-
kehrt herum aufstecken. Als Folge hier-
von sind Beschidigungen in allen an-
geschlossenen Hardware-Komponenten
nicht auszuschlieBen.

Innerer Aufbau

Ein Blick ins Innere der Schnittstellen-
Box zeigt, dafl nur wenige Bauteile notig

740502, 745134 MK 3801 1488, 1489
ADRESS
STIEN
SELEK-  F——)
cPe TIONS- Z80-ST1
LOGIK R5-232
ERWET- TREIBER-
TERLINGS - LOGIK
ANSCHLUSS * K
+/=12V

Blockschaltbild der Schnittstelle

'r
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Die RS-232-Schnittstelle
von $

sind, um der RS-232-Konvention ge-
niige zu tun. Thre funktionale Zuord-
nung ist dem Blockschaltbild 1 ent-
nehmbar. Ursache fiir dierelative Leere
auf der Platine, sind besonders zwei
Dinge. Erstens die Verwendung des
Peripherie-ICs Z80-STI und zweitens
die Notwendigkeit des kleinen AC-
Power-Adapters, mit dessen Hilfe die
fiir ein EIA RS-232-C-Niveau notwen-
digen, zusitzlichen Versorgungsspan-
nungen erzeugt werden (man entschied
sich fiir £12V DC, womit der Transmit-
ter ca. = 9V bei 3kOhm liefern wird).

Hitte man auf diesen kleinen Zusatz
verzichtet, wire es notwendig geworden,
die =£12V iiber eine DC/DC-
Wandlung aus den +5V der Computer-
Versorgungsspannung zu gewinnen.
Diese Methode wire eleganter, aber
auch teurer und aufwendiger als das
Zusatzteil. Aus der Praxis ergibt sich
dazu folgender Hinweis: ﬂ
Sollten Sie Thren CPC als DFU-
Terminal verwenden und der Com-
puter »am anderen Ende« reagiert
nicht auf Thre Eingaben, dann priifen
Sie nach, ob Ihr kleines Zusatznetzteil
in der Steckdose steckt! In diesem Zu-
sammenhang ist ein Spruch aus der
Murphologie angemessen: »Es ist im-
mer genau eine Steckdose weniger vor-
handen, als man gerade bendtigt.«

Der Z80-STI

Primérer Grund fiir das aufgerdumte
Innere der »Serial-Box«, ist ohne Frage
der zum Einsatz gebrachte, hochinte-
grierte und relativ junge Schaltkreis
Z80-STI (in der Bezeichnung MK 3801
von MOSTEK).

STI steht fiir »serial Timer Interrupt
Controller« und vereinigt zwei Funk-
tionen, die sich viele Z80-Hardware-
entwickler schon immer gewiinscht ha-
ben, ndmlich einen Z80-CTC (cum
granu salis) und einen halben Z80-SIO
(nur ein bidirektionaler USART-
Kanal). Dariiberhinaus bietet dieser
Schaltkreis noch einige andere interes-
sante Méglichkeiten, von denen in die-
ser konkreten Anwendung jedoch nicht
voller Gebrauch gemacht werden kann.
So bleiben u.a. zwei der vier verfiigba-
ren Timer unbenutzt, des weiteren lie-
gen drei programmierbare 1/0-Leitungen
brach,und aufgrund der von den CPC's
haufig geforderten Interrupt-Behand-
lung im Mode 1 (RST 7), muB man auf
die pfiffige Interrupt-Bearbeitung via
Vektorregister, die den Z80 so populér
gemacht hat, leider verzichten. Das istin
diesem Fall ganz besonders bedauer-
lich, weil der STI 16 Interrupt-Kanéle
verwalten kann, von denen die Hilfte
auch noch zur freien Verwendung des
Programmierers sind. Die hohe Flexi-
bilititdes STIwird in erster Linie durch
die, insgesamt 16 direkt und 8 indirekt
adressierbaren, internen Register er-
reicht, von denen im konkreten Fall



natiirlich nur in bestimmter Weise Ge-
brauch gemacht werden darf. Diese
Thematik ist jedoch so weitschweifig,
daB wir sie in dieser kurzen Beschrei-
bung ausklammern miissen. Ganz all-
gemein ist zu sagen, daB er vorwiegend
notwendig ist, die internen Timer »C«
und »D« des STI sowie die Kontrollre-
gister fiir die USART und gegebenen-
falls die »General Purpose-Register«
fir ein Modem-Handshake zu pro-
grammieren. Timer C erzeugt den
Receiver-, Timer D den Transmittertakt,
die GPIP-Bits 0 bis 4 steuern die 1/0-
Lines fiir das Handshake, was iibrigens
schade ist. Wenn die Schneider-
Entwickler anstatt I3 und 14 z.B. die I/0-
Leitungen IS und 16 verwendet hitten,
dann wire die Méglichkeit der Verwen-
dungvon Timer A und Timer B gewahrt
geblieben. Durch simples Herausfiih-
ren auf einen weiteren Stecker, hitte
man mit den notwendigen Signal-
leitungen die Timer fiir externe Anwen-
dungen nutzen konnen, z.B. als Ereig-
niszédhler, Zeitmesser oder Intervallge-
ber. Der Preis fiir das Schnittstellen-
Modul wire sicherlich dadurch nicht
wesentlich hoher geworden. Die bereits
angesprochene groBe Flexibilitit des
Z80-STIbedingt,daB man sich in seiner
Programmierung gut auskennen muB,
um ihn voll einsetzen zu kénnen. Da-
mit kommen wir zum zweiten Thema:
Welche Unterstiitzung bietet die
Betriebssystem-Software der CPC's
dem RS-232-Anwender?

Die Software

Allen CPC-Besitzern, die mit Floppy ar-
beiten, ist das unter CP/M laufende Pro-
gramm »SETUP« von ihrer Schneider-
Diskette bekannt. Dieses Programm
bietet u.a. die Moglichkeit, zwei SIO-
Kanile zu initialisieren. Méglicher-
weise sind die entsprechenden Pro-
grammteile fiir Amstrad-Produkte vor-
gesehen, die Schneider-Schnittstelle
jedenfalls 148t sich iiber das SETUP-
Programm nicht konfigurieren! Schnei-
der geht mit der RS-232-Schnittstelle
offenbar eigene Wege. Aus diesem
Grund ist die Einbindung in die
Betriebssystem-Software nicht gerade
optimal, um nicht zu sagen, gar nicht
vorhanden.

RS-232 und BASIC

Die Firma Schneider liefert den Be-
ziehern der RS-232-Schnittstelle in der
begleitenden Dokumentation ein klei-
nes BASIC-Listing fiir das residente
BASIC der CPC's. »Mit diesem Pro-
gramm und einem Akustik-Koppler
kann schon ein einfacher Mailbox-
betrieb gefahren werden.« steht in der
Beschreibung. Der Autor hat sich ver-
mittels eines CX-21 von EPSON von
der Richtigkeit dieses Satzes iiberzeugt,
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und sich in verschiedenen Mailboxen
eingewéhlt. Die im mitgelieferten Li-
sting beschriebenen Programmschritte
sind nachvollziehbar, wenn man ein
Datenblatt des MK 3801 und aus-
reichende Englischkenntnisse besitzt.
Das reinrassige BASIC-Programm ist
mit dieser Anwendung aber bereits am
Ende.. Die Ubertragungsrate von 300
Bit/s, wie in den géingigen Akustik-
Koppler-Anwendungen blich, 1aBt
keinen Spielraum fiir wesentliche Er-
weiterungen des Beispielprogramms:
von Schneider (modifiziertes Listingim
Anhang). Der Autor hat z.B. eine Ab-
frage fiir den Drucker-Flag imple-
mentieren wollen, damit auf Betiti-
gung einer Funktionstaste der Bild-
schirminhalt mit protokolliert werden
kann, doch zeigte sich hierbei bereits,
daf} reines BASIC ohne Maschi-
nenroutinen hierfiir zu langsam ist. Es
gingen auf der Empfingerseite Zeichen
verloren. Hier sind die Assembler-
Programmierer gefordert, geeignete
Software zu entwerfen, die nicht nur
hohere Baudraten zuldBt, sondern auch
Handshake-Methoden wie XON/XOFF
oder Modem-Handshake beriicksich-
tigt. Es gibt viel zu tun...

RS-232 und AMSDOS

Mit einem Wort: Nichts. Eine Anregung
an Fremdprodukt-Entwickler: Ein zu-
sitzliches Expansion-ROM (EPROM)
mit Erweiterungskommandos wire ver-
mutlich eine lukrative Sache (z.B.
ICONFIG... IRSIN... IRSOUT... etc.).

RS-232 und CP/M

Wie bereits vorangestellt, bietet das
SETUP-Programm nicht die notwen-
dige Qualifikation, doch hartgesottenen
CP/M'lern stellt sich kein ernstes Hin-
dernis in den Weg. Unbedingtes
»MuB« ist lediglich ein Datenblatt des
Z80-STI. Als Anregung schligt der
Autor folgende Vorgehensweise vor:
Schreiben Sie als erstes ein geeignetes
Konfigurationsprogramm unter CP/M,
das es gestattet, die gewiinschten Uber-
tragungsparameter IThrer Schnittstelle
festzulegen. Danach kénnen Patches
fiir zahlreiche CP/M-Programme in
Angriff genommen werden (z.B. fiir
INP: und OUT: in PIP oder fiir MO-
DEMY7 oder fiir MOVEIT).

RS-232 und CP/M plus

Das CP/M 3.1 des CPC 6128 bietet die
Unterstiitzung fiir einen bidirektiona-
len, seriellen Datenkanal. Ob die Firma
Schneider die Initialisations-Software
von CP/M 3.1 auf ihre RS-232-

Schnittstelle angepaBt hat, konnte der
Autor leider noch nicht ermitteln.

Zwischenbilanz

Die Schneider-RS-232-Schnittstelle ist
sicherlich denjenigen willkommen, die
groBe Erfahrung im Umgang mit Ma-
schinenprogrammierung, sei es unter
BASIC oder CP/M, besitzen. Es bieten
sich zahllose Méoglichkeiten, eigene
Tools fiir serielle Datenkommu-
nikation zu entwerfen. Allen anderen
muB geraten werden, sich in der Zu-
kunft die Software-Reviews Ihrer Fach-
zeitschriften auf entsprechende Soft-
ware anzusehen. Der von Schneider
eingeschlagene Weg, einen Z80-STI zu
verwenden, anstatt die umstindlich per
Hardware um Receiver- und Transmit-
terclock zu erweiternde Z80-SIO, ist
sicherlich nicht der schlechteste. Das
leistungsfihige Betriebssystem der
CPC's bietet auch den nétigen Freiraum,
diese Konfiguration gut unterstiitzen zu
kénnen. Dall es dem Hersteller nicht
hundertprozentig gelang, seine Schnitt-
stelle ins System einzubetten, ist kein so
groles Ubel, speziell wenn man be-
denkt, daB manch andere es auch nicht
besser machen. Die Zukunft wird zei-
gen, daB sich am anderen Ende eines
RS-232-Steckers ein Anwendungs-
Universum  verbergen kann, die
Weichen sind ja, z.B. bei Mirklin, ent-
sprechend gestellt.

Dipl.Ing. Henry Bruhns

Beispielprogramm fiir einen einfachen Mailbox-
betrieb (Quelle: Schneider)

10 ' "prROTOCOL"
20

30 'EINFACHES TERMINAL-PROGRAMM ZUM BETR
EIBEN DER SCHNEIDER RS-232 SCHNITTSTELLE
40 '

50 °

60 'BILDSCHIRM-INITIALISATION

70 MODE 2:CLS
8o °*

90 '

100 OUT &FBES,6
ER

110 OUT &FBEO,3
R

'POINTER/VECTOR REGIST
'INDIRECT DATA REGISTE

120 OUT &FBE1,255 'GENERAL PURPOSE I/O I
NTERRUPT REGISTER
130 OUT &FBES,1
140 OUT &FBED,26
150 OUT &FBES,2
160 OUT 3FBEO,26
170 OUT &FS8E8,7
180 OUT &FBEO,&33
190 OUT &FSEC,&88 'USART CONTROL REGIST.
ER

200 OUT &FBED,1
STER

'RECEIVER STATUS REGI

210 OUT &FBEE,1
EGISTER

220 !

230 !

240 CALL &BB81
250 '

260 ' RECEIVER
270 T=INP(&FBEF)
280 RS=INP(&FBED)

290 IF RS <128 GOTO 360
300 Z=INP(&FBEF)

310 PRINT CHR$(Z);

320 '

330 '

340 '

350 'TRANSMITTER

360 A$=INKEYS$

370 IF A$="" GOTO 280
380 TS=INP(&FSEE)

390 IF TS<128 GOTO 280
400 OUT &F8EF,ASC(A§)
410 GOTO 280

420 END

'TRANSMITTER STATUS R

'CURSOR ON

"USART DATA REGISTER

12'85 cpc 39
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Der kleine Pinguin Pingo wurde von seinen Eltern, die auf
Futtersuche sind, alleine in der Eiswiiste zuriickgelassen.
Wihrend er noch durch das Labyrinth von Eisblocken wat-
schelt, tauchen auf einmal von irgendwoher Piraten auf, die
groBen Appetit auf gegrillten Pinguin haben.
Selbstverstindlich istes keine groBe Erbauung fiir kleine Pin-
guine, von einer Horde Piraten gefressen zu werden.

Also wehrt sich Pingo nach bestem Koénnen gegen diese
drohende Gefahr, indem er Eisblécke auf seine Angreifer
wirft. Allerdings verhiltes sich mitden Piraten wie mit Césars
Legioniren. Fiir jeden gefallenen Angreifer steht sofort ein
neuer auf dem Plan.

Den Piraten ist es aulerdem noch sehr kalt, und aus diesem
Grund zerstéren Sie die Eisblocke mit ihren Enterbeilen, so
daB Pingo immer mehr die Munition ausgeht.

Helfen Sie nun dem kleinen Kerl, seine Haut zu retten, und
schlagen Sie die Angreifer vernichtend.

Wie bei Piraten so iiblich, sind die Angreifer als Totenk&pfe
dargestellt.

Positionieren Sie Pingo mit den Cursortasten vor einem Eis-
block, und schleudern Sie diesen mit der Space-Taste auf die
Piraten. ; 3 :

Haben Sie fiinf Piraten gekillt, so kommen Sie in den néchst-
hoheren Level. Erwischen Sie die Piraten oder sind keine Eis-
blocke mehr auf dem Spielfeld, so verlieren Sie ein Leben,
und gelangen zum Trost in den néchsthoheren Level. Mit zu-
nehmender Schwierigkeitsstufe erhoht sich die Geschwindig-
keit und Anzahl der Angreifer. Viel SpaB bei diesem lustigen
und schnellen Spiel!

Zeilenerklirung:
Zeile: Funktion:
10- 100 Copyright-Vermerk
110- 190 Initialisierung des Spiels
200 - 480 Spielschleife:
230 - 250 Variablen setzen
260 - 390 Bewegung Pingo
400 - 480 Bewegung Gegner
490 - 670 Figuren bewegen
680 - 830 Pingo tot, Game over
840 - 1060 Eisblock verschieben
1070 - 1180 Level héher
1190 - 1570 Initialisierung der Symbols
und MC-Routinen (einmalig)
1580 - 1860 Spielerkldrung
1870 - 2090 Bildschirmaufbau (einmalig)
2100 Error Routine
Variablenliste:
fir$.r1$ Hilfsvariablen
rpin$ (6,2) Figuren obere, untere Hilfte
pin auszudruckende Figur

40 cpc 12'85

i Gehrichtung der Figur

Xy Position Pingo

gz Anzahl der Gegner

g(gz.2) Pos. Gegner y=1, x=2

gep.g Geschwindigkeit, Schleifen-
variable -

altx, alty, neux ,neuy Pos.-Angaben fiir Figuren
bewegen

tk liv Anzahl der toten Gegner, le-
benden Pingos

lev Level

rc, pc Figur auf Position altx,

alty, bzw. neux, neuy
Adressen fiir Eisblockver-

schiebung im zweiten Bild-

adr, madr, padr

schirm
off : Offset bei Adressen-Berech-
nung
trx, try Offset fiir x-Positions-Berech-
nung, y-Positions-Berechnung
sc, sch Score, High-Score
nl, ef Flags fiir keine Eisblocke auf
Bildschirm bzw. fiir keine
Eisblockverschiebung
scr(10), name$(10) High-Score Tabelleneintra-
gungen
z Anzahl der Eisblocke im Spiel-
feld :
] Joystickeingabe
10 1 I B AR RE SRR R RS RS ERERENEREN.]
20 ' = -
30 ' e PINGO .
40 " » »
50 ' » (c) 1985 by -
60 ' » Werner Slabon .
70 St »
80 ' » Geislingen/Steige *
90 ' = *
100 B oo 0 oo
1100 "rameeswsenmes
120 '#**% INIT ®**
130 'emmmmmee e

140 IF HIMEM<>20479 THEN GOSUB 1220:REM
Zeichendefini+MC-Routinen

150 DEFINT a-q,t-z:FOR f£=0 TO 20 STEP 4
srpin$(£/4+1,1)=CHR$(232+f)+CHR$(233+f):
rpin$ (£/4+1,2)=CHR$ (234+£)+CHR$ (235+f ) :
EXT:FOR f£=1 TO 10:scr(f}=1100—f'100:name
$(f)="Schneider CPC 464" :NEXT

160 ENV 1,3,2,4,2,-3,2:ENT -1,2,10,2
5,4:ENV 2,10,-1,8,5,-1,4:ENT -2,80,1
0,2,1:ENV 3,5,1,1,5,-1,1:ENT -3,5,-5
,5,1:ENV 4,15,-1,30:ENT -4,31,1,5,26
,22,4,5,20,6,5,5,10,5:ENT -5,8,2,1,7
,6,4,1,5,6,1,4,10,1:ENV 5,10,-1,1,5,-
170 ON ERROR GOTO 2100

180 GOSUB 1870:CALL &A117

190 GOSUB 1580

r
r
r
r
r

;
1,2
1,5
3.5
3,1
1,2

200 B alluats funaan bl s
210 ' *=*» gpielroutine ®*=**
220 ¥ e
230 ' ** gSpielinit Bildaufbau **

240 sc=0:1liv=3:lev=1:x=21:y=11:g9ep=5:gz=
1:pingo=2:DIM g(gz,2)

250 WINDOW 1,40,1,23:WINDOW#1,1,40,23,25
:CALL &A12B:PAPER#1,1:PEN#1,0:LOCATE#1,8
;1 :PRINT#1,sc:LOCATE#1,30,1:PRINT#1,sch;
:LOCATE#1,8,3:PRINT#1,1iv; :LOCATE#1,30,3
:PRINT#1,lev;:FOR f=1 TO gz:g(f,1)=(INT(
RND*11)+1)*2-1:g(f,2)=(INT(RND*20)+1)*2-
1 :NEXT

260 '** Spielschleife **

270 IF gep>2 THEN FOR g=3 TO gep*3-6

280 LOCATE x,y:PRINT rpin$(pingo,1):LOCA
TE x,y+1:PRINT rpin$(pingo,2):POKE &A000
+x\2+(y\2)*20,255
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Programme

290 CALL &A100:IF tk=5 THEN 1070

300 IF z=0 THEN nl=-1:GOTO 680

310 j=JOY(0)

320 LOCATE#1,8,1:PRINT#1,sc;

330 IF INKEY(0)>-1 OR (j AND 1) THEN ri=
1:pin=1

340 IF INKEY(2)>-1 OR (j AND 2) THEN ri=
2:pin=2

350 IF INKEY(8)>-1 OR (j AND 4) THEN ri=
4:pin=3

360 IF INKEY(1)>-1 OR (j AND 8) THEN ri=
8:pin=4

370 IF ri<»>0 THEN altx=x:alty=y:GOSUB 52
O:x=altx:y=alty _

380 IF INKEY(47)>-1 OR (j AND 16) THEN a
ltx=x:alty=y:GOSUB 870

390 IF gep>2 THEN NEXT g

400 e

410 '*** Bewegung der Gegner ***
LT S —

430 IF gep<3 THEN FOR g=1 TO 3-gep

440 pin=5:FOR i=1 TO gz:alty=g(i,1):altx
=g(i,2):ri=INT(RND*4)+1

450 GOSUB 520:g(i,1)=alty:g(i,2)=altx:IF
rc=255 THEN GOSUB 710

460 IF INKEY(47)>-1 OR (j AND 16) THEN a
ltx=x:alty=y:GOSUB 870

470 NEXT i:IF gep<3 THEN NEXT g

480 GOTO 270

490 "mmm e

500 '*** Bewequng von Figuren =*=**

510 '

520 neux=altx:neuy=alty:LOCATE altx,alty
:PRINT" ":LOCATE aitx,alty+1:PRINT" ":

POKE &AQ000+altx\2+(alty\2)*20,32:IF pinc<
>5 THEN 550

530 IF ri=4 THEN ri=8

540 1IF ri=3 THEN ri=4

550 IF ri=1 AND alty>2 THEN neuy=alty-2
560 IF ri=2 AND alty<20 THEN neuy=alty+2

570 IF ri=4 AND altx>2 THEN neux=altx-2
580 IF ri=8 AND altx<38 THEN neux=altx+2
590 rc=PEEK(&A000+neux\2+(neuy\2)*20)
600 IF rc<>79 OR pin=5 THEN SOUND 1,800,
10,10,3,3

610 IF pin=5 THEN LOCATE neux,neuy:PRINT
rpin$(5,1):LOCATE neux,neuy+1:PRINT rpi

n$(5,2):POKE &A000+neux\2+(neuy\2)*20,25
4:ri=0:altx=neux:alty=neuy:RETURN '
620 IF ri=4 THEN ri=3

630 IF ri=8 THEN ri=4

640 pingo=ri:IF rc=79 THEN neux=altx:neu
y=alty

650 IF rc=254 THEN 710

660 LOCATE neux,neuy:PRINT rpin$(ri,1):L
OCATE neux,neuy+1:PRINT rpin$(ri,2)

670 altx=neux:alty=neuy:POKE &A000+altx\
2+(alty\2)*20,255:ri=0:RETURN

680 'mmmmme e mm———eem

690 '**x pPingo tot ***

700 e

710 SOUND 1,50,450,15,4,4,20:1iv=1iv-1:L
OCATE#1,8,3:PRINT#1,1iv;

720 IF liv=0 THEN LOCATE 11,10:PRINT"G A
ME OV ER";

730 IF nl AND liv<>0 THEN nl=0:GOTO 1070
740 FOR f=1 TO 7000:NEXT:x=21:y=11:IF 1li
v<>0 THEN GOTO 270

750 ERASE g:CALL &BBO3:MODE 1:INK 1,26:L
OCATE 10,1:PRINT“Ha11 of Fame";TAB (10);
760 FOR £=10 TO 1 STEP -1:IF sccscr(f) T
HEN 780

770 NEXT
780 f=f+1:IF £<11 THEN FOR i=10 TO £ STE

SENSATIONELL

DFU - jetzt auch fiir den Schneider! Das lang erwar-
tete Terminalprogramm mit ausfihrlicher Anlei-
tung zum Thema DFU, natiirlich mit dem notwendi-
gen Interfacekabel. Nun auch fiir den Schneider-na-
tiirlich von INFO-CONTROL.

Pluspunkte:

@ yoll menuegesteuert @ alle Funktionen Gber F1-F10

@ Funktionstasten als Textspeicher definierbar @ Parameter
frei wihibar (0-2400 Baud, Voll/Halbduplex @ Ausfihriches
Dateimanagement @ Texteditor mit vielen Funktionen

® Codiermaglichkeit (Signale werden verschiiifelt)

@ Filterdefinition @ Statusanzeige aller wichtigen Parameter

@ Protokolidruck und Druckersieuerung

® Telefonnummernverzeichnis und Wahlautomat Wahlwieder-
hohlung (mit Hardwareoption - ohne FTZ-Nr.)

® Helpmenues jederzeit iber FO aufrufbar

Terminalprogramm mit Beschreibung
h fiir CPC 464 (Casettenversion) nur 72 e

Terminalprogramm mit Beschreibung 8 6

fiir CPC 664 nur
rd I~
I

Hifrans-
modem

Kabel mit V24 Interface
fir CPC nur 49.-

Sparpakete

Programm und Kabel
Zusammen nur 128.75

das sind 6.75 gespart
Programm, Kabel,

Hitrans zusammen nur 399.-
da sparen Sie 33.30

INFO l.'lHlHHH

ELECTRONIC PRODUCTION & COM PUTER MARKETING G
089/838001 Paul Gerhardt-Allee 32 2 - 8000 M

P -1:name$(i)=name$(i-1):scr(i)=scr(i-1)

CPC-COMPUTER DICTIONARY - NEUNEU I":IELI_NE[_J NEUNEUNEU NEI_I
; .. 256K - SILICON DISC

RAM Floppy fii

Neue 3" Disketten Software:

DM 49, ']L'J
DI'\.'I '14 Hﬂ )

DM 34,90 oljp:-.hm
DM Air Wulf
DM
oM 44 QG
'Iiele SPITIEIIPHUEMMIIIE zum TIEFSTPHEIS I'inden Sle in unserem Eratiskatalnn
IS-SOFT wnsuhl Ihnen I'rnhe welhnachten und ein gutes Neues Jallr
Z5-SOFT r\-'lir:.rmradmg— Postfach 23618240 Berchtesgaden — Tel: 08652/61199-2691

Bei Bestellungen unter DM 70— DM 4.00 Pc pack. Versand per NN od. Vorkasse
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tNEXT:name$ (f)="":scr(f)=sc

790 FOR i=1 TO 10:LOCATE 5,i*2+3:PRINT i
" ".TAB(10);scr(i);TAB(20);name$ (i) :NEXT
800 IF f<11 THEN LOCATE 20,f*2+3:INPUT""
yname$ (£)

810 sch=scr(1)

820 f=0:WHILE f<>10000 AND INKEY$="":f=f
+1:WEND:IF £=10000 THEN GOSUB 1580

830 GOTO 240 _

840 "
850 '=*** Verschieben eines Eisblocks ***
860 "mm e -
870 ab=0:padr=&A000+altx\2+(alty\2)*20:t
ry=0:trx=0

880 IF pingo=1 THEN off=-20:madr=&A000+a

1tx\2:try=-1:alty=alty-2

890 IF pingo=2 THEN off=20:madr=&A000+al

tx\2+200:try=1:alty=alty+2

900 IF pingo=3 THEN off=-1:madr=&A000+(a
1ty\2)*20:trx=-1:altx=altx-2

910 IF pingo=4 THEN off=1:madr=&A000+(al

ty\2)*20+19:trx=1:altx=altx+2

920 IF PEEK(padr+off)<>79 OR padr=madr T

HEN RETURN

930 adr=padr+off:ef=-1

940 IF adr=madr AND PEEK(adr)=79 THEN pc
=79:G0TO 970

950 adr=adr+off:pc=PEEK(adr):IF pc=254 T

HEN SOUND 2,200,100,15,2,2,10

960 IF pc=32 OR pc=254 THEN SOUND 4,100,
16,9,1,1:FOR £=1 TO 2:LOCATE altx,alty:P

RINT" ":LOCATE altx,alty+1:PRINT" ":al
tx=altx+trx:alty=alty+try:LOCATE altx,al
ty:PRINT rpin$(6,1):LOCATE altx,alty+1:P

RINT rpin$(6,2):NEXT:ef=0

970 IF pc=79 AND ef THEN sc=sc+10:LOCATE
altx,alty:PRINT" ":LOCATE altx,alty+1:

PRINT" ":POKE padr+off,32:SOUND 4,100,3
0,10,5,5,10:RETURN

980 IF pc=254 THEN sc=sc+100:tk=tk+1:POK
E adr,79:POKE padr+off,32:GO0TO 1020

990 IF pc=79 AND NOT ef THEN POKE padr+o
ff,32:POKE adr-off,79:RETURN

1000 IF adr=madr THEN POKE padr+off,32:P

OKE adr, 79 :RETURN

1010 GOTO 950

1020 FOR f=1 TO gz:IF g(f,1)*20+g(f, 2)-a
ltx+alty*20 THEN GOTO 1050

1030 NEXT

1040 RETURN

1050 g(£,1)=(INT(RND*11)+1)*2-1:g9(£,2)=(
INT(RND*20)+1)*2-1

1060 IF g(f,1)=y AND g(f,2)=x THEN 1050
ELSE RETURN

1070 '=mmcmmmmmmmemmmeeee

1080 '*** Level hoeher *=*=

1090 "——mmmmmmm e

1100 lev=lev+1

1110 LOCATE 12,12:PRINT"L EVE L
1120 LOCATE#1,30,3:PRINT#1,lev;
1130 gep=gep-1:IF gep<l THEN gep=5:gz=gz
+1

1140 FOR f£=1 TO 5000:NEXT £

1150 ERASE g:DIM g(gz,2)

1160 tk=0:x=21:y=11:FOR f=1 TO gz:IF g(£f
,1)=y AND g(£f,2)=x THEN g(f,1)=(INT(RND*
11)+41)*2-1:9(f,2)=(INT(RND*20)+1) *2-1
1170 NEXT

1180 GOTO 250

1190 '—mmm e

1200 '*=** Initialisierung *+**

1210 "emmmm o

1220 SYMBOL AFTER 231

1230 MEMORY &4FFF

1240 MODE 1:LOCATE 10,12:PRINT"*** Bitte
warten ®**

1250 ' Pingo hoch

"lev

1260 SYMBOL 232,&1,8&3,&7,&7,8&7,&7,&F ,&F
1270 SYMBOL 233,&CO,&EO,&F0,&F0,&F0,&F0,
&F8,&F8

1280 SYMBOL 234,&1F,&1F,&37,&47,8&7,8&3,4&1
27

1290 SYMBOL 235,&FC,&FC,&F6,&F1,&F0,&E0,
&40,&70

1300 ' Pingo runter

1310 SYMBOL 236,&1,&3,&4,45,8&4,8&5,4D,&C
1320 SYMBOL 237,&C0,&60,&10,&50,&10,&D0,
&D8, &98

1330 SYMBOL 238,&1C,&1C,&34,844,84,83,&1
&7

1340 SYMBOL 239,&1C,&1C,&16,&11,&10,&E0,
&40,&70

1350 ' Pingo links

1360 SYMBOL 240,&1,83,&4,%4,&1C,&3C,&5,&
L]

1370 SYMBOL 241,&C0,&60,&10,&90,&10,&10,

&30,&50

1380 SYMBOL 242,&4,&4,&4,&4,84,83,8&1,&7
1390 SYMBOL 243,&90,&90,&10,&10,&10,&60,
&80, &80

1400 ' Pingo rechts

1410 SYMBOL 244 ,&3,&C,&8,&9,&8,&8,&A,8&A
1420 SYMBOL 245,&80,&60,&20,&20,&38,&3C,
&A0,&A0

1430 SYMBOL 246,&9,&9,48,&8,&8,&6,&1,&1
1440 SYMBOL 247,&20,&20,&20,&20,&20,&C0,
&80, &EO

1450 ' Pingo's Feind

1460 SYMBOL 248,&40,&C3,&2C,&10,&12,&10,
&C, &2 -

1470 SYMBOL 249,&2,8&C3,&34,&8,&48,48,4&30
;&40

1480 SYMBOL 250,&2,&2,&4,&C,&13,&20,&C0,

&40

1490 SYMBOL 251,&40,&40,&20,&30,8C8,&4,8&
3,8&2

1500 ' Eisblock

1510 SYMBOL 252,&0,&3F,&44,851,844,%&40,&
49,8&41

1520 SYMBOL 253,&0,&FC,&2,&92,%2,8&42,&2,

&92

1530 SYMBOL 254,&42,&50,&41,&48,&42,&40,

&3F,&0

1540 SYMBOL 255,&42,&A,&22,8&2,&4A,&2,&FC
0

r

1550 RESTORE 1560:FOR f=&A100 TO &A13E:R
EAD r$:POKE f£,VAL("&"+r$) :NEXT

1560 paTA 21,0,0,36,0,01,00,a0,0a,fe,4£f,
28,7,0c,3e,dc,b9,c8,18,£4,34,18,£6,21,00
,¢0,11,00,50,01,£ff,3f,ed,b0,21,00,a0,01,

db,00,ed,b0,¢9,21,00,50,11,00,c0,01,££,3

f,ed,b0,11,00,a0,01,db,00,ed,b0,c9

1570 RETURN

1580 '—mmmm e

1590 '#wx=x

1600 '——mmm e

1610 MODE 1:WINDOW 1,40,5,25:WINDOW#1,1,

40,1,4:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,0,26:INK 3
;11 :WINDOW SWAP 1,0:PEN 2:PAPER 3:CLS:LO

CATE 15,2:PRINT"P i n g o";:LOCATE 6,4:P

RINT" (c) 1985 by Werner Slabon ";:WIND

OW SWAP 1,0:PEN 1 )

1620 LOCATE 1,2:PRINT"In dem Reaktionssp

iel PINGO muessen Sie"

1630 PRINT"durch geschicktes Manoeverier

en Ihren"

1640 PRINT"Feind mit den Eisbloecken, di

e in der"

1650 PRINT"Gegend herumstehen, toeten, d

a er Sie"

1660 PRINT"sonst irgendwann erwischt. Si

e koennen"

1670 PRINT"aber auch die Eisbloecke zers
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toeren,"

1680 PRINT"indem Sie einen Eisblock gege

n einen"

1690 PRINT"nebenstehenden druecken. Aber
Vorsicht,"

1700 PRINT"denn auch Ihr Feind zerstoert
die"

1710 PRINT"Eisbloecke. Wenn diese alle z

erstoert"

1720 PRINT"sind, verlieren sie ein Leben
und kommen";

1730 PRINT"in den naechsten Level. Um di

es zu "

1740 PRINT"verhindern, muessen Sie Ihren
Feind"

~ 1750 PRINT"fuenfmal toeten. Wenn Sie die

s geschafft"; _

1760 PRINT"haben, dann kommen Sie in den
naechsten"

1770 PRINT"Level, ohne ein Leben zu verl

ieren.'

1780 LOCATE T4 21 PRINT'"Die Steuerung ->

Taste druecken

1790 CALL &BB18

1800 CLS:LOCATE 1,2: PRINT"Die Steuerung
" TAB(1 ) ;"

1810 LOCATE 20,6:PRINT CHR$(196);TAB(20)
;CHR$(149);TAB(18)CHR$ (199 )CHRS$ (154 )CHR$
(159 )CHR$ (154 )CHR$(197); TAB(20)CHR$(149)
; TAB(20) ;CHR$ (198)

1820 LOCATE 5,14:PRINT"Leertaste = Feuer
taste" _

1830 LOCATE 5,18:PRINT"oder benutzen Sie
Ikren Joystick"

1840 LOCATE 6,21:PRINT"Spielen --> Taste
druecken "

1850 CALL &BB18

1860 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,13:IN

K 3,9:BORDER 0: PEN 22 PAPER 0: RETURN

1870 B et

1880 '*** Bildschirmaufbau **=*

1890 'ommmmme o

1900 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,13:IN

K 3,9:2=0:POKE &A101,@z MOD 256 :POKE &A1

02 @2\256

1910 BORDER 0:PEN 2:PAPER 0:CLS

1920 PEN 2:PEN#1,2

1930 eb:O:RESTORE 1990:FOR f£=1 TO 21 STE

P 2:READ r$:FOR i=1 TO 40 STEP 2:LOCATE
i1,£:PRINT" ";:LOCATE i,f+1:PRINT" ™::r
1$=MID$(r$,1i/2,1) :POKE &A000+i\2+(£f\2)*2
0,ASC(r1%$):IF r1$="0" THEN LOCATE i,f:PR
INT rpin$(6,1):LOCATE i, f+1:PRINT rpin$(
6,2);:e=e+1

1940 NEXT I,F

1950 WINDOW 1,40,1,23:WINDOW#1,1,40,23,2
5:PAPER#1,1:CLS#1:PEN#1,2

1960 WINDOW SWAP 1,0:LOCATE 1,1:PRINT"Sc

ore '",TAB{20)~"HI -Score '";:LOCATE s ais

PRINT"Lives :";TAB(23):"Level :";

1970 LOCATE 8,1:PRINT sc:LOCATE 30,1:PRI

NT sch;:LOCATE 8,3:PRINT liv;:LOCATE 30,
3:PRINT lev;

1980 WINDOW SWAP 1,0:RETURN

1990 DATA " O OO0O OO0 OO O "

2000 DATA "000 O OO 000000"

2010 DATA "O0O0O OO0 00000 000O0"

2020 DATA "OO OO OO O 0000 00QO"

2030 DATA "0O0O0O0OO 0000 00 00 5

2040 DATA " 0000 00 0 00 ooQ"

2050 DATA " 000 0000 00 00 o

2060 DATA " 0000 00 00000 "

2070 DATA "00O 0000 Q000 00000 "

2080 DATA OO0 O OO0 000 000"

2090 DATA " 00 OO 000000 L

2100 MODE 1:INK 1,26:PAPER 0:PEN 1:PRINT
"Fehler"ERR"in"ERL:END
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Das sollte Ihr erstes Buch zum CPC-6128
sein! CPC-6128 fiir Einsteiger ist eine sehr
leicht verstdndliche Einfilhrung in Hand-
habung und Einsatz des CPC-6128, die kei-
nerlei Vorkenntnisse voraussetzt. Dazu eine
Einflinrung in BASIC, wobei Sie eine kom-
plette Adressenverwaltung erstellen, die
Sie anschlieBend nutzen kdnnen. Unent-
behrlich fir jeden CPC-6128 Einsteiger!
CPC-6128 fiir Einsteiger, ca. 200 Seiten,
DM 29,— (Erscheint ca. November)

'||=s § mu:xs

Rund um den CPC 464 viele Mmgungen
und wichtige Hilfen! Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-Tokens, Anwendun-
gen der Windowtechnik und sehr vielen
interessanten Programmen bis zu einer .
umfangreichen Dateiverwaltung, Sound-
editor, komfortablem Zeichengenerator und
kompletten Listings spannender Spiele bie-
tet dieses Buch eine Fiille von Méglichkel-
ten. Diese Tips kommen von den DATA
BECKER Spezlalisten!

CPC 464 Tips & Tricks,-271 Seiten,

DM 39,—

+H{ EIN DATA BECKER BUCH [-__v—!
It gl

Alles Uber Floppyprogrammierung vom Ein-
stelger bis zum Profi. NatGrlich mit ausfdhr-
lichem ROM-Listing, einer GuBerst komfor-
tablen Dateiverwaltung, einem hilfreichen
Disk-Manager. Dazu eine Fundgrube ver-
schiedener Programme und Hilfsroutinen,
die das Buch flr jeden Floppy-Anwender
zur Pflichtiektiire machen!

Das Floppybuch zum CPC, 353 Seiten,
DM 49,—

[ EIN DATA BECKER BUCH |-
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Wer sich fiir den Schneider CPC 464 ent-
schieden hat, der findet hier den optimalen
Einstieg! Neben den wichtigsten Hinweisen
zu Handhabung und AnschluBmaglich-
keiten werden Sie schrittweise in die Pro-
grammerstellung eingefihrt. Zahlreiche
Abbildungen und Bildschirmfotos ergfinzen
den Text. Dos ideale Buch filr jeden, der
mit dem CPC 464 das Computern begin-
nen will!

CPC 464 fiir Einsteiger, 206 Seiten,

DM 29,—

] smmmazcunsucu
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Der 2. Band CPC Tips & Tricks ist fir alle
CPC Besitzer interessant. Ob sie nun einen
464, 664 oder 6128 besitzen! Aus dem
Inhalt: Menuegenerator, Maskengenerator,
BASIC-Befehlserweiterungen, Programmier-
hilfen wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC
aus erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung. Beschleunigen von Pro-
grammen u.v.m. Wer noch mehr {ber sei-
nen CPC wissen will, der kommt an diesem
Buch nicht vorbei!

CPC Tips & Tricks Band 11, 250 Seiten,

DM 39,— (Erscheint ca. November)
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Endlich CP/M baherrschen! Von grundstitz-

lichen Erkléirungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschutz oder ASCII, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Fir Fortgeschrittene: Fremde
Diskeftenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Dateien u.v.m. Dieses Buch berdcksich-
tigt die Versionen CP/M 2.2 und 3.0 fiir
Schneider 464, 664 und 6128.

Das CP/M-Trainingsbuch zum CPC,

260 Selten, DM 48,—
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Ein MuB tiir jeden, der sich professionell
mit dem CPC 664 oder dem CPC 6128
beschéftigt. Einfiihrung in das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
froller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schnittstellen. Mit
Disassembler und ausfiihrlichen Kommen-
faren zu den Routinen von Interpreter und
Befriebssystem. Ein Superbuch, wie alle
Titel der INTERN-Reihe!

CPC 664/6128 Intern, ca. 400 Seiten,
DM 69,—

Nmzllche und pfiffige Ideen rund um Frei-
zeit und Allitag! Denn auch hier ist der CPC
ein kleines Genie. Das zeigen Programme
mit Beschreibung und Beispielen zu: Lotto
- Benzinverbrauch - Geld und Kredit -
Schreiben und Verwalten - Staat und
Steuer - Haushaltsorganisation — Stricken,
FuBball, Blumenpflege - Kinder und Schule
= u.v.m. Dazu im Anhang wichtige BASIC-
Anweisungen und Fehlermeldungen!

Das Ideenbuch zum CPC 464, 664 &
6128, 294 Seiten, DM 39,—

F-| EIN DATA BECKER BUCH ||

Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 ken-
nen und anwenden will, der findet hier
umfassende Information! Sie reicht vom
AdreBbereich des Prozessors (iber
Betriebssystem und Interpreter bis hin zur
Einflhrung in die Moschinensprache. Dazu
Programmierhilfen, Routinen sowie reich-
lich Material zu den Themen Grafikfunktio-
nen, Massenspelcherung und Peripherie,
Tricks und Formeln in BASIC und RAM-
Pages!

Peeks & Pokes zum CPC, 180 Seiten,

DM 29—
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Wirklich alle Geheimnisse des CPC 464 Iif-

tet dieses Standardwerk: Neben dem kom-
mentierten BASIC-ROM-Listing enthéilt es
Kapitel zu Speicheraufteilung, Prozessor,

Besonderheiten des Z80, Gate Array, Video-

Controller und Video-Ram, Soundchip,

“Schnittstellen, Betriebssystem, Roufinenut-

zung, Character-Generator, u.v.m. Fiir den
fortgeschrittenen BASIC-Programmierer
unentbehrlich, fir den Assembler-Program-
mierer ein absolutes MuB!

CPC 464 Intern mit kommentiertem ROM-

Listing, 548 Seiten, DM 69,—

{ EIN DATA BECKER BUCH |||

CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit diesem
Trainingsbuch lernen Sie von Grund auf
nicht nur die einzelnen Befehle und ihre
Anwendungen, sondern auch einen richtig
sauberen Programmierstil. Von der
Problemanalyse iiber den DatenfluBplan
bis zum fertigen Programm. Dazu viele
Ubungsaufgaben mit Ldsungen und zahl-
r;lchsn Beispielen. Schlichiweg unentbenhr-
lich!+

Das BASIC-Trainingsbuch zum CPC 464,
285 Seiten, DM 39,—
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Von den Grundlagen der Maschinen-
spracheprogrammierung dber die Arbelts-
welse des Z80-Prozessors und einer
genauen Beschreibung seiner Befehle bis
zur Benutzung von Systemroutinen Ist alles
ausfihrlich und mit vielen Belsplelen
erkidrt. Im Buch enthalten sind Assembler,
Disassembler und Monitor als komplette
Anwenderprogramme. So wird der Einstieg
in die Maschinensprache leichtgemacht!
Das Maschinensprachebuch zum GPC
484, 330 Seiten, DM 39,—

Aus Deutschlands grof3item Verlag fisr Computerbicher
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CPC 464, 664 & 6128_
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Speziell fiir den Hobbyelektroniker, der
mehr aus seinem GPC machen mdchte!
Von niifzlichen Tips zur Plafinenherstellung
{iber AdreBdecodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Programmier-
board und -Programmiernetzieil oder
Moforsteuerung flir Gleich- und Schritt-
schaltmotoren werden machbare Erweife-
rungen ausflhrlich und praxisnah be-

Technik & Programmierung
EIN DATA BECKER BUCH

)

Das Superbuch zum Z80 Prozessor!
Systemarchitektur, Pinbeschreibung,
Register, Befehlsausfiihrung, Flags, CPU-
Software, AnschiuB von Systembausteinen,
serielle/parallele Dateniibertragung,
Zihler/Timerbaustein Z80-CTC und Befehl-
satz, Alles ausfihrlich beschrieben und mit
vielen Abbildungen! Als Lehrbuch und
Nachschlagewerk fiir jeden Maschinen-

] —
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GRAPHIK & SOUND

EIN DATA Bi B
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Nutzen Sie die auBergewdhnlichen Grafik-
und Soundmdéglichkeiten des CPC 464!
Natirlich mif vielen interessanten Beispie-
len und Programmen: Grafikgrundlagen,
Sprites, Shapes, Strings, mehrfarbige Dar-
stellungen, Koordinationstransformation,
Verschiebungen, Drehungen, Rotation, 3-D-
Funkfionsplotter, CAD, Synthesizer, Mini-
orgel, Hilllkurven u.v.m. Dieses Buch wird

T
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DFU fiir Jedermann mit dem CPC bietet
eine gusfinrliche und verstdndliche Einflih-
rung in das Gebiet der Datenferniibertra-
gung: was ist DFU, BTX, DATEX, Mailbox,
alles aber Modems und Koppler. Begriffs-
erkidrung: Originate, Answer, Half-Duplex
usw. eine serielle Schnittstelle am CPC, RS-
232/V,24 simuliert, Mailboxsoftware -

schrieben. Am besten gleich anfangen!
CPC Hardware-Erweiterungen,

445 Seiten, DM 49,— DM 58,—

E Textomat

Deutschlands meistgekaufie Textverarbeitung bietet
Profileistung zum Hobbypreis! TEXTOMAT in Stichworten:
- Diskettenprogramm durchgehend menuegesteuerf —
deutscher/amerikanischer Zeichensatz — Rechenfunktio-
nen fiir alle Grundrechenarten - {iber 17.000 Zeichen pro
Text im Speicher - beliebig lange Texte durch Verknip-
fung — 80 Zeichen pro Zeile — IGuft mit ein oder zwei Flop-
pys = 27 Farben flir Rahmen-Hintergrund-Bildschirmfarbe
- es konnen Trennvorschidge gemacht werden - Word-
wrap - Tabulatoren - Seitennumerierung — Proportional-
schrift auf entsprechendem Drucker - Zuweisungstabelle
fiir ASCII-Code — frel definierbare Steuerzeichen, z.B. fiir Indi-
ces, Schriftarten, Unfersireichen, Formate — umfangreiche
Formularanpassungen - Blockoperationen, .Suchen und
Ersefzen" - Serienbrieferstellung mit DATAMAT - formatierte
Ausgabe auf dem Bildschirm - Anpassung an fast jeden
Drucker - ausfiihrliches Handbuch mit Ubungslekfion -
Komplett nur DM 148,— fiir CPC 464, 664 und 6128, die
richtige Version wird automatisch geladen.

ﬁ Textomat Plus

Neues Texiverarbeitungsprogramm der Superiative. Er-
heblich erweiterte, leistungsstirkere TEXTOMAT-Version.
Bietet alle Méglichkeiten von TEXTOMAT und zusdizlich:
+ ergonomische, schreibmaschinendhnliche Texteingabe
arbeitet grundsdtzlichim 80 Zeichenmodus + 2 dynamisch
verwaltefe Textbereiche Im Spelcher. Zwischen beiden Tex-
ten kann beliebig hin- und hergeschaltet sowie kopiert wer-
den. Wahlweise Menuesteuerung oder schnelle Direktan-
wahl der Funklionen. 10 Floskeltasten fir hdufig wiederkeh-
~ rende Worte oder Redewendungen. Sehr komfortable Cur-
sorsteuerung  (vor/zurlick - Zeichen/Wort/Satz/Absatz)
-+ Trennvorschidige nach deutscher Grammatik + Kopf- und
FuBzeilen wihrend des Textes énderbar + bedingter Seiten-
wechsel + BASIC Programme kénnen eingelesen, editiert
und abgespeichert werden, dabei autornatisch ASCII Um-
und Rickwandlung+ Suchen und Ersetzen mit vielen Opfio-
nen und Joker (vor/riickwéirts - Klein/GroBschreibung -
ganze Worler) + komplettes Terminalprogramm zum pro-
blemiosen Senden und Empfangen von Texten sowohl zum
Halb- als auch Vollduplexbstrieb.
TEXTOMAT PLUS fiir CPC 6128 kostet DM 198,—

ﬁ Datamat

Deutschlands meistgekaufte Datelverwaltung bietet eini-
ges, was in dieser Preisklasse bisher unvorstellbarschien:
- menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem
einfach zu bedienen - flr jede Art von Daten - villig frel

—DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

spracheprogrammierer unentbehrlich!
Daos Prozessorbuch zum 280, 560 Seiten,

Sie begeistern!

DM 38,

gestaltbare Eingabemaske — 80 Zeichen pro Zeile - Hard-
copy - 50 Felder pro Datensatz - 512 Zeichen pro Datensatz
—bis zu 4000 Datensditze pro Datei je nachUmfang - 27 Far-
ben flir Rand, Hintergrund und Buchstaben - Schnitistelle zu

* TEXTOMAT - Benutzung von Rechenfeldern — Anzeige des

Disketteninhaltes - IGuft mit ein oder zwei Floppys - kom-
pleft in Maschinensprache, dadurch extrem schnell - deut-
scher/amerikanischer Zeichensatz — fast jeder Drucker ist
anschlieBbar - duplizieren der Datendiskette - gute Benut-
zerflihrung - Hauptprogramm komplett im Speicher - kein
Iastiges Nachladen - deutsches Handbuch mit Ubungslexi-
kon - Sie kdnnen: jeden Datensaiz in wenigen Sekunden
suchen - nach beliebigen Feldern selektieren — nach allen
Feldern, auf- oder absteigend sortieren - Listen in vollig
frelem Format drucken - Etiketten drucken.

Komplett nur DM 148,—. Filr CPC 464, 664 und 6128, die
richtige Version wird automatisch geladen.

ﬁ Profimat CPC

Zur Programmierung in Maschinensprache bendtigt man
einen Assembler. Doch Assembler ist nicht gleich
Assembler.

Deshalb gibt es PROFIMAT nun auch fiir die SCHNEIDER-
Rechner. Durch den integrierten Editor wird das Arbeiten mit
PROFIMAT zum Vergnligen. Verketten von Quelltexten fiir
besonders lange Assemblerprogramme ist selbstverstind-
lichméglich. PROFIMAT fiir den SCHNEIDER ist aber mehr als
nur ein Assembler, er ist gleichzeitig auch Monitor. Der abso-
lute Clou dieses Assemblers ist die Moglichkeit, die frisch
assemblierten Programme im TRACE-Modus (Einzelschritt-)
loufen zu lassen und so jede Anderung an den CPU-
Registern verfolgen zu kdnnen. PROFIMAT ist frei verschieb-
bar und kann somit nie in Konflikt mit Ihren eigenen Maschi-
nenprogrammen kommen. Einfache Handhabungdurchden
komfortablen Editor auch fir Anfdnger garantiert. Selbstver-
stéindlich .beherrschi” der Assembler auch die sogenannten
Pseudo-Ops, die bedingtes Assemblieren méglich machen.
PROFIMAT CPC DM 99,—. Lieferbar ab ca. November flir
SCHNEIDER CPC 464, 664 und 6128

kg Budget-Manager

Der Budget-Manager ist die universelle Buchfiihrung
sowohl fiir private Zwecke als auch zur Planung, Ober-
wachung und Abwickliung von Budgets jeglicher Art.

In Stichworten: 430 Budgetséitze - 335 Konfensdtze - Bud-
gef-und Kontenpléne sind per Programm zu erstellen —volle
Menuesteuerung erleichtert die Arbeit - Einzelanzeige von
Konten, Geldfdlligkeiten, Amortisation, Zinsen, Tilgung bis
zur kleinen Privatbilanz - Tabellen- und Graphikausgabe auf
dem Bildschirm und als Hardcopy auf dem Drucker méglich
- zweites Laufwerk wird unterstiitzt.

Filr CPC 464 und 664. BUDGET-MANAGER DM 148,—

CPC 464 Grophik & Sound, 220 Seiten,

selbsigestrickt, Postbestimmungen u.v.m,
Steigen Sie mit diesem Buch in die Welt
der Datennefze und Datenferniiberiragung
ginl

DF fiir Jedermann 2um CPC, iiber 250
Seiten, DM 39,— (Erscheint ca. Nov.)

&g Profi-Painter CPC

PROFI PAINTER, ein sensationelles Programm zum Malen,
Entwerfen und Zeichnen auf CPC Computern. Den beriihm-
ten Vorbildern der 32-bit-Welt steht PROFI PAINTER kaum
nach und Obertrifft diese sogar In manchen Punkten.
Zum Erstellen, Korrigieren, Sichern und Drucken von Grafi-
ken. PROFI PAINTER beinhalfet eine .grafikorientierte
Benutzerschnittstelle. Direkt am Bildschirm und mit Hilfe
von deutlichen Symbolen kann jeder anfangen, Bilder, Grafi-
ken oder technische Zeichnungen zu ersfellen. Mit dem Joy-
stick bewegen Sie den Zeiger an jede beliebige Stelle auf
dem Bildschirm, ein Klick und die Funktion wird ausgefiihrt.
Folgende Hilfsmittel stehen zur Verfiigung:
- der Bleistift, mit dem Sie feine Linien zeichnen oder
léschen
- der Pinsel, in verschiedenen GréBen und Formen, mit
dem Sie malen
- die Sprilhdose, mit der Sie Graffitis erstellen
- der Farbelmer, mit dem Sie beliebige Fiichen ausflllen
- der Radiergummi, mit dem Sie bestimmte Stellen wieder
léschen
- das Lineal, mit dem Sie beliebige Linienziige zeichnen
- das Rechteck, mit abgerundeten Ecken
- der Kreis/Ellipse
- die Polygone
- das Lasso, mit dem Sie Bildausschnitte einfangen kdnnen
- der Markierungsranmen, um Bildschirmbereiche zwecks
weiterer Bearbeitung zu definieren
— die Textmarke, ab der Sie Text eingeben kénnen

- aus einem der fiinf Zeichensdtze

~ In einer der drei ZeichengroBen

- in einer der fiinf Schriftarten
Folgende Optionen konnen Sie anwdhlen:
- den VergrGBerungsmodus
- das Ganze Seite Zelgen
- vorhandene Muster umdefinieren
Dos professionelle deutsche Spitzenpro-
gramm, komplett mit ausfihrlichem Hand-
buch, filr GPC 464, 664 oder 6128.
PROFI PAINTER CPC DM 198,—.
Lieferbar ab ca. November.
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Das CAP-Programm wurde als
Erleichterung fiir die Herstel-
lung von farbigen Grafiken
bzw. Bildern geschrieben. Da
das Programm selbst keine Er-
Klidrung der moglichen Befehle
beinhaltet, folgt hier die Aufli-
stung und Beschreibung der
Programmaoglichkeiten.

Aufbau des Bildschirms:

In der obersten Zeile befindet sich ein
Copyright-Vermerk. Die rechte Spalte
beinhaltet von oben nach unten die 13

eingestellten Standardfarben, sowie
den Platz flir zwei Benutzer-Farben.
Darunter befinden sich die Abkiirzun-
gen der moglichen Befehle der mo-
mentan gewéhlten Option. Die unterste
Zeile wird als Hinweis- und Eingabe-
zeile verwendet.

Festlegen der Zeichenbrett-GrioBe:

Zu Beginn des Programms werden die
Zeilen/Spalten des gewiinschten Zei-
chenbretts abgefragt. Einzugeben sind
hier die optischen Werte unter Beriick-
sichtigung der angegebenen Grenz-
daten, d.h., dall nicht die Anzahl der
Pixels (picture elements), sondern die
Anzahl der sichtbaren Bildpunkte ent-
scheidend ist.

Wahl der Optionen:

Zur Herstellung und Bearbeitung der
Bilder stehen drei verschiedene Be-
fehlssdtze (Optionen) zur Verfiigung,
Die momentan gewéhlte Option wird in
der Hinweiszeile angezeigt. Die Aus-
wahl der Optionen geschieht durch
Driicken einer der Ziffern 1 bis 3 der-
Haupttastatur (nicht des Zehner-
Zahlen-Blocks!).

Bewegung des Grafik-Cursors;

Durch Driicken einer der vier Pfeilta-
sten wird der Grafik-Cursor um die mo-
mentan eingestellte Schrittweite in die
entsprechende Richtung bewegt. Dia-
gonale Bewegungen sind durch Driicken
von zwei entsprechenden Pfeiltasten
moglich.

46 cpc 1285
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130 '~ CPC CAP Version
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170 '»
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180 '
Meyer
190 ‘=
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200 =
.
210 '#sesssrsasssssessseRIRLEIIRISEES

ARSI AR E SRR E RS RN SRR N N IR AR RN TR

220 '

*sss Ligting

Teseser Foapmantare ***essssssssisessnes

280 '

FEATIEISRRRER RN

290
300 "*=s**s* Hauyptprogramm ****sssssssss
310 !

320 GOsSUB
330 GOsUB
340 GOSUB
350 GOSUB
360 GOSUB
370 GOSUB 2610
380 GOSUB 3120 °
390 GOTO 340
400 '
410 '

450
910
1480
1770
2470

420 TevssssmsssEEsRmERERR Unterprogramme
RSB EE SR IR RSN E R E N SR N RN ARSI RN SR BN

440 '

450 'ssssns Initialisiering ®*esssseses
460 '

470 BORDER 0
480 INK 0,0
490 INK 1,0
500 PAPER 0
510 PEN 1
520 MODE 1
521 PRINT"
522 PRINT
523 PRINT
524 PRINT
525 PRINT "Bitte geben Sie die Groesse d
es Zeichen-";

CPC CAP Version 4.0"

526 PRINT "brettes unter Beruecksichtig
ung folgen-";

528 PRINT "der Grenzdaten ein:"

529 PRINT

530 PRINT "Linke Grenze: min. ™"
531 PRINT "Rechte Grenze: max. 142"
532 PRINT "Obere Grenze: max. 190"
533 PRINT "Untere Grenze: min. 10"
534 LOCATE 1,25

535 PRINT " "CHR$[164)" 1985 by: ";
536 PRINT "Celler Software Studio CBS"
537 LOCATE 1,16

538 PRINT “Zeichenbrett - Groesse:"
539 PRINT

540 INK 1,12

545 INPUT "Linke Grenze > 0: ",lig
550 IF lig < 1 THEN GOTO 540

555 IF lig > 141 THEN GOTO 540

560 INPUT "Rechte Grenze <143: ",reg
570 IF reg < lig THEN GOTO 560
. 580 IF reg » 142 THEN GOTO 560

590 INPUT "Obere Grenze <191: ",obg
600 IF obg > 190 THEN GOTO 590

605 IF obg < 11 THEN GOTO 590

610 INPUT "Untere Grenze > 9: ",ung
620 IF ung > obg THEN GOTO 610

630 IF ung < 10 THEN GOTO 610

640 lig=1ig®4

650 reg=reg*4-1

660 obg=obg*2-1

670 ung=ung®*2

680 pfeil=0

690 farbe=13

700 neupfeil=-1

710 neux=0

720 neuy=0

730 curx(1)=-1

740 cury(1)=-1

750 pfeily=16

760 swx=4

764 swy=2 g

766 DIM col(30)

770 curx=0

780 cury=0

790 px=1ig+INT((reg-1ig)/2)

800
810
820

py=INT({obg+ung)/2)
SYMBOL AFTER 253
SYMBOL 253,8,76,206,79,78,236,8,0

LR LR E T LR LR E L e ey R T R T T T LR TA T AT AT AT

830
840
860
870
880
890

900 '

910

920

930

940

950

960

970

980

990

1000
1002
1003
1004
1005
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1180
1200
1210
1220
1230

L R R R RN TR AN

SYMBOL 254,8,8,8,14,9,14,0,0
SYMBOL 255,0,0,0,80,80,48,16,96
dat$(1)="CEFLPQRSTX"
dat$(2)="CEFLPQRSTX"
dat$(3)="DINPRW??777"

RETURN

Tessansn Bildaufbau ***ssssssenssssns
1
DATA 0,1,2,3,6,4,8,9
DATA 18,12,24,13,26,0,0,0,0
RESTORE 930
FOR zz=1 TO 13

READ pa

INK z2z,pa

col(zz )=pa
NEXT zz
READ col(27),col(28)
READ col(29),col(30)
INK 14,c0l(27),col(28)
INK 15,c0l(29),col(30)
MODE 0
BORDER 0
PAPER 0
WINDOW #1,1,19,1,1
WINDOW #2,1,19,25,25
FOR zz=1 TO 15

PEN zz

LOCATE 20,zz
PRINT cnns€143].
NEXT zz
PEN 13
dat=1
GOTO 1320
FOR zz=1 TO 10
PEN 13
LOCATE 20,zz+15
PRINT MID$(dat$(dat),zz,1);
NEXT z=z
CLS #2
PEN #2,11
PRINT#2,"Option ";

ON dat GOTO 1230,1250,1270
PRINT HZ;CHR$IZ4J"I11"CHR$(24];

1235 PRINT #2," (2] (31"

1240 GOTO 1280

1250 PRINT #2,"11) “cnms{z4)":21“
1255 PRINT #2,CHR$(24)" [31";

1260 GOTO 1280

1270 PRINT #2,"(1] [2] "CHR$(24);
1275 PRINT #2,"(31"CHRS$(24);

1280 RETURN

1290 '

1300

1310
1320
1330
1340
1350
1360
1363
1365
1366
1367
1368
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460

'ssesss Rohmen zeichnen ***sssssass
L)

PLOT lig-4,cbg+2,2

DRAW reg+4,obg+2

DRAW reg+4,ung-2

DRAW lig-4,ung-2

DRAW lig-4,cbg+2

IF flag=1 THEN 1370

ORIGIN 0,0,lig,req,cbg,ung
CLG farbe

farbe=pfeil

flag=0

CLs #1

PEN #1,3

PRINT #1,"CPC CAP ";

PEN #1,8

PRINT #1,CHR$(164)"1985";
PRINT #1,CHR$(254)CHRS$(255);
PEN #1,5

PRINT #1,"cCss";

GOSUB 1140

RETURN

1470 *

1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770

1780
1790

-1800

1810
1820
1830
1840
1850

"s#swwer Pfaj] getzen *PIEEsssssssus
)

IF INEEY(0)<»>128 THEN GOTO 1550
LOCATE 19,pfeil

PEN 0
PRINT
neupfeil=1

IF INKEY(2)<>128 THEN GOTO 1600
LOCATE 19,pfeil

PEN 0

BRINT " ";

neupfeil=-1

IF pfeil-neupfeil< 1 THEN pfeil=16
IF pfeil-neupfeil>15 THEN pfeil= 0
pfeil=pfeil-neupfeil

PEN 12

LOCATE 19,pfeil

PRINT CHR$(243},

neupfeils=0

farbe=pfeil

IF INKEY(9)<>0 THEN GOTO 1750

IF col«<>0. THEN GOTO 1730

PRINT CHR$(7)

col=1

GOTO 1750

PRINT CHR$(7)

col=0

RETURN

"o,
I

'ssseses Bafehlsdekoder *"#sssssssss
1

IF INKEY(64)<>0 THEN 1840

dat=1

SYMBOL 253,8,76,206,79,78,236,8,0
PRINT CHR$(7);

GOSUB 1140

IF INKEY(65)<>0 THEN 1890

dat=2




AR R R L e T T R e T T T T T T T T L R TT LI

|

1860 SYMBOL 253,8,236,46,79,142,236,8,0
1870 PRINT CHR$(7);

1880 GOSUB 1140

1890 IF INKEY(57)<>0 THEN 1940

1900 dat=3

1910 sSYMBOL 253,8,204,46,79, 46 204 +8,0
1920 PRINT CHZRS[T',I,

1930 GOSUB 1140

1940 ON dat GOTO 1960,2120,2290

1950 DATA 62,58,53,36,27,67,50,60,51,63
1960 RESTORE 1950

1970 FOR zz=1 TO 10

1980 READ ip

1990 IF INKEY(ip)=0 THEN 2020

2000 NEXT zz

2010 GOTO 2450

2020 pfeilx=zz+15

2040 LOCATE 19,pfeily

2050 PRINT " ";

2060 PEN 5

2070 LOCATE 19,pfeilx

2080 PRINT CHR$(253);

2090 pfeily=pfeilx

2100 ON zz GOTO 3350,5730,3940,4750,6630
,4830,6020,5180,6390,5540

2110 DATA 62,58,53,36,27,67,50,60,51,63
2120 RESTORE 2110

2130 POR zz=1 TO 10

2140 READ ip
2150 IF 1p=99 THEN GOTO 2170
2160 IF INKEY(ip)=0 THEN 2190

2170 NEXT zz

2180 GOTO 2450

2150 pfeilx=zz+15

2210 LOCATE 19,pfeily

2220 PRINT " ";

2230 PEN 5

2240 LOCATE 19,pfeilx

2250 PRINT CHR$(253);

2260 pfelily=pfeilx

2270 ON zz GOTO 3350,5730,3940,4750,6630
,4830,6020,5180,6390,5540

2280 DATA 61 »35,46,27,50,59,99,99,99,99
2290 RESTORE 2280

2300 FOR zz=1 TO 10

2310 . READ ip
2320 IF ip=99 THEN GOTO 2340
2330 IF INKEY(ip)=0 TI-[EN 2360

2340 NEXT zz

2350 GOTO 2450

2360 pfellx=zz+15

2380 LOCATE 19,pfeily

2390 PRINT " ";

2400 PEN 5

2410 LOCATE 19,pfeilx

2420 PRINT CHR$(253);

2430 pfeily=pfeilx

2440 ON zz GOTO 3740,4330,7052,6690,5050
,5420,00000,00000,00000,00000

2450 RETURN

2460

2470 '#®ssss gohrittweite aendern *s*sss
2480 '

2490 DATA 13,14,5,20,12,4,10,11,3

2500 RESTORE 2490

2510 FOR zz=4 TO 36 STEP 4

2520 READ ip

2530 IF INKEY(ip)=0 THEN 2550

2540 NEXT zz

2550 GOTO 2590

2560 swx=zz

2570 swy=zz/2

2580 PRINT CHR$(7);

2590 RETURN

2600 '

26“0 'l--_‘-I Cursor hewagen LA R RS RS LY
2620 '

2630 IF INKEY(0)=0 AND INKEY(8)=0 THEN G
OTO 2640 ELSE GOTO 2670

2640 neux=-swx

2650 neuy= swy

2660 GOTO 2980

2670 IF INKEY(0)=0 AND INKEY(1)=0 THEN G
OTO 2680 ELSE GOTO 2710

2680 neux= swx

2690 neuy= swy

2700 GOTO 2980

2710 IF INKEY(2)=0 AND INKEY(8)=0 THEN G
0TO 2720 ELSE GOTO 2750

2720 neux=-swx

2730 neuy=-swy

2740 GOTO 2980

2750 IF INKEY(2)=0 AND INKEY(1)=0 THEN G
0TO 2760 ELSE GOTO 2790

2760 neux= swx

2770 neuy=-swy

2780 GOTO 2980

2790 IF INKEY( 0)<>0 THEN GOTO 2820

2800 neuys= swy

2810 GOTO 2980

2820 IF INKEY( 1)<>0 THEN GOTO 2850

2830 neux= swx

2840 GOTO 2980

2850 IF INKEY( 2)+<:0 THEN GOTO 2880
2860 neuy=-swy ;

2870 GOTO 2980

2880 IF INKEY( B)<>0 THEN GOTO 2910
2890 neux=-swx

2900 GOTO 2980

2910 IF INKEY(15)<>0 THEN GOTO 2950
2920 PRINT CHR$(7);

2930 px=lig+INT({(reg-lig)/2)+1

2940 py=INT((obg+ung};’2)

2950 neux=0

2960 neuy=0

2970 GOTO 3100

2980 IF px+neux<reg THEN GOTO 3010
2990 neux=0

3000 GOTO 3020

3010 IF px+neux<lig THEN neux=0

3020 IF py+neuy<obg THEN GOTO 3050
3030 neuy=0

3040 GOTO 3060

3050 IF py+neuy<ung THEN neuy=0

3060 px=px+neux

3070 neux=0

3080 pys=py+neuy

3090 neuy=0

3100 RETURN

3110 '

3120 lTseanase Cursor bllnken LER SR A T AT )]
3130 '

3140 farbtest=TEST(px,py)+1

3141 farbtest({1)=TEST(curx,cury)+1
3142 farbtest(2)=TEST(curx(1),cury(1))+1
3150 neufarbe=TEST(px,py)

3151 neufarbe(1)=TEST(curx,cury)

3152 neufarbe(2)=TEST(curx(1),cury(1)}
3160 FOR zz=1 TO 10

3170 PLOT px,py,farbtest MOD 15

3180 PLOT curx,cury,farbtest(1) MOD
15

3190 IF curx(1)<0.0OR cury(1)«<0 THEN
3210 3

3200 PLOT curx(1),cury(1),farbtest(2
) MOD 15

3210 IF col=1 THEN GOTO 3270

3220 FLOT px,py,neufarbe

3230 PLOT curx,cury,neufarbe(1)

3240 IF curx(1)<0 OR cury(1)<0 THEN
3260

3250 PLOT curx(1),cury(1),neufarbe(2
)

3260 GOTO 3280

3270 PLOT px,py.farbe

3280 NEXT zz

3290 RETURN

3300 '

3310 ' -

3320 'swswsswsswsssswesssr nterprogramm
e Befehlsdekode: EEFRERITERERTRIEERERDED
3330 "---

3340 '

3350 Tensnew circle BEEETETERTEECEETEED
3360 '

3370 PRINT CHRS$(7);

3380 GOSUB 7120

3390 IF fehler=1 THEN RETURN

3400 DEG

3405 PLOT curx,cury,setfarbe

3410 ORIGIN curx,cury,lig,reg,obg,ung

3420 px=curx-px

3430 py=cury-py

3440 radius=50R(px*2+py*2)
3450 radqua=radius*2

3460 FOR py=0 TO radius/1.414

3470 px=SQR (radqua-py"2)
3480 IF ring=1 THEN 3500
3490 IF dat=2 THEN 3590
3500 PLOT -px,-py,farbe
3510 PLOT -px, pY

3520 PLOT px,-py

3530 PLOT px, py

3540 PLOT =-py,=-px

3550 PLOT -py, PX

3560 PLOT py,-px

3570 PLOT py, px

3580 GOTO 3670

3590 PLOT -px,-py,farbe
3600 DRAW -pX, PY

3610 DRAW px,-pYy

3620 DRAW px, py

3630 DRAW -py,-pX

3640 DRAW -py, px

3650 DRAW py,-px

3660 DRAW py, px

3670 NEXT py )

3680 ORIGIN 0,0,lig,reg,obg,ung
3690 IF ring=1 THEN RETURN
3700 px=curx

3710 py=cury

3720 RETURN

3730 '

3740 'sesses Dalate eesessussnssasnanns
3750 '

3760 PRINT CHR$(7);

3770 ORIGIN 0,0,lig,reg,obg,ung
3780 CLS #2

3790 CALL &BBO3

3800 INPUT #2,"Really ?",abf$
3810 abf$=LOWER$(abf$)

3820 IF INSTR(abf$,"j") THEN 3850
3830 IF INSTR(abf$,"y") THEN 3850
3840 GoTO 3910

3850 CLG farbe

3860 dreipunkt=0

3870 curx(1)=-1

3880 cury(1)=-1

3890 GOSUB 2930

3900 GOSUB 1300

3910 GOSUB 1140

3920 RETURN

3930 '

3940 '"ssesses Pi]] evessmssEsEEsEIEssEES
3950 '

3960 PRINT CHR$(7);

Schrittweite einstellen:

Die Anfangsschrittweite bei Bewegun-
gen des Grafik-Cursors ist auf einen
(optischen) Bildpunkt (= 4 Pixels) fest-
gelegt. Durch Driicken einer Ziffernta-
ste (1 bis 9) des Zehner-Zahlen-Blocks
wird die Schrittweite auf die ent-
sprechende Anzahl optischer Bild-
punkte gesetzt. Das Driicken der Taste
< 0> des Zehner-Zahlen-Blocks be-
wirkt ein Zuriicksetzen des Grafik-
Cursors auf den Zeichenbrett-Mittel-
punkt.

Auswahl der Farben:

Der Farbmarkierungs-Pfeil zeigt auf
die momentan zu benutzende Farbe.
Durch gleichzeitiges Driicken der Ta-
sten < >und einer Pfeiltaste (nur
aufwirts oder abwirts) kann der
Farbmarkierungs-Pfeil auf eine neue
Farbe der Palette bewegt werden. Das
Einstellen der Farbe ist jederzeit mog-
lich und bedarf keiner Bestitigung.

Dauerzeichnen:

Durch Driicken der Taste < COPY >
wirdin den Modus des Dauerzeichnens
geschaltet. Nun wird die momentan aus-

_gewiihlte Farbe bei jeder Bewegung des

Cursors auf der Cursorposition darge-
stellt. Ein nochmaliges Driicken der Ta-
ste < COPY > schaltet den Modus des
Dauerzeichnens wieder aus.

Nun folgt die Erkldrung der-méglichen
Befehle der momentan gewihlten
O;;tion (in alphabetischer Reihenfol-
ge):.

OPTION 1:

=< C> Kreise zeichnen:

Bewegen Sie den Grafik-Cursor auf die
Position des gewiinschten Kreismittel-
punktes. Fixieren Sie diesen Punkt
durch Driicken der Taste < S > . Bewe-
gen Sie den Grafik-Cursor nun auf den
gewiinschten Radius. Durch Driicken
der Taste < C > , wird nun der Kreis in
der momentan gewihlten Farbe ge-
zeichnet. Danach wird der Grafik-
Cursor automatisch auf den Kreismit-
telpunkt zurtickgesetzt.

- < E > Ellipse zeichnen:

Bewegen Sie den Grafik-Cursor auf die
Position des gewiinschten Ellipsen-
Mittelpunktes. - Fixieren Sie diesen
Punkt durch Driicken der Taste < S > .
Driicken Sie nun die Taste < E > . In der
Ausgabezeile erscheint nun: "SET x-
radius now”. Bewegen Sie den Grafik-
Cursor nun auf den gewiinschten Ra-
dius in X-Richtung und fixieren Sie die
Position durch Driicken der Taste
< S>. Bewegen Sie nun den Grafik-
Cursor auf den gewiinschten Radius in
Y-Richtung. Durch nochmaliges Driik-
ken der Taste < E> wird nun die El-
lipse in der momentan gewdhlten Farbe
gezeichnet. Der Grafik-Cursor wird da-
nach automatisch auf den Mittelpunkt
zuriickgesetzt.

- < F> Flidchen ausmalen:
Das Ausmalen von beliebigen Flachen
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geschieht durch Abfragen der Farb- 3970 IF dat=1 THEN sfe=neufarbe 4990 DRAW curx,py
werte und Vergleichen mit der neuen | 3980 IF dat=2 THEN sfssetfarbe 5000 NEXT py

: __ % 3990 GOSUB 7230 -5010 px=curx
Farbe innerhalb der gewidhlten Flache. 4000 I fehler=! THEN RETURN 5020 pyscury

: : s FOR yo=py TO obg STEP 2 5030
Stimmt die abgefragte Farbe mit der | 4550 e gsrtpx?ga)-u TG o e
Farbe des Cursor-Hintergrundes iiber- | o 5050 '#448%4 Read senssssssenssssansess
ein, wird an der getesteten Position die | §539 =X ooy THIN GO 4054 5060 '
| lfleue Farb::1 daégestellt. Da die Testab- 4050 FOR xlepxed*(0+(py=yo)) 0 lig 5071 WINDOW #0.19.19,1,25
| il 5072 BB
- rl:;lge vonh = urs%rpbos_u}on glus. vog 4060 IF TEST(x1,yo)=sf THEN GOTO 3075 L8 W2
oben nach unten, dabei jeweils nac 4080 5076 INPUT #2," (PLAY) pressed 7",abf$
links und rechts erfolgt, kann es unter :ggg e ;‘l°g° it 5077 abf$=LOWER$ (abf$)

s . . wan
Umstinden erforderlich sein, das | 400  wexr a1 e R e Rt
< F> -Kommando mehrmals anzu- | 4190  FOR xrepx+d T0 reg STEP 4 5080 GOTO 5150

3 4110 IF TEST(xr,yo)=sf THEN GOTO 5082 CLG 1
wenden. Bewegen Sie also den Grafik- 4130
: 4120 GOTO 4150 Siep sroatd
Cursor, innerhalb der auszumalenden | 2150 5090 PRINT #2,"CAPWORK is loading";
« . o et s PLOT xr,yo,farbe 5100 OPENIN "lcapwork"
Fliache, an eine gilinstige Position und | 4140 NEXT xr
e * i 4150 NEXT 5110 INPUT #Q,px,py,ug,:eg,obg ung
driicken Sie die Taste < F > . NEXT yo 5111 FOR loop=27 TO 30
4160 FOR yu=py-2 TO ung STEP -2 5112 INPUT #9,col(locp)
r ; 4170 IF TEST(px,yu)=sf THEN GOTO 419 5113 NEXT loop
- < L> Linien ziehen: o SRS 5114 INPUT #9,inkspeed(1),inkspeed(2)
Fixieren Sie den Start-Punkt der Linie | 4190  ror xl=px To 1ig sTep -4 L e e
durch Driicken der Taste < S > . Bewe- | 4290 IF TEST(x1l,yu)=sf THEN GOTO 5117 IF inkspeed(1)=0 THEN 5120
gen Sie den Grafik-Cursor nun aufden | 4210 GOTO 4240 3118, ZIEED K nkapeed(f), inkspicd(2)
gewiinschtcn Endpunkt der Linie und :ggg NEHP;";T x1,yu, farbe 5130 LOAD "lcapwork",&C000
riicken Sie die Taste< L > . Die Linie | 4240  poR xrepxsd To reg STEP 4 el R i A U
wird nun in der momentan gewahlten el IF TEST(xr,yu)=sf THEN GOTO 5140 GOSUB 1300
Farbe gezeichnet. 4260 sorelizen 5150 WINDOW #0,1,20,1,25
: 5155 GOSUB 1140
4270 PLOT xr,yu,farbe 5160 RETURN
| 4280 NEXT xr 0
| -< P > Pllnkt SBtZBI’l: 4290 NEXT 5170
! 2 " Y'l-l 5180 Tsnsens s t SENEENNERRERRRRNRRENERD
r Bewegen Sie den Grafik-Cursor auf die 4300 PLOT px,py, farbe 5190 ' 3
Position, an der der Punkt gezeichnet 4320 _ oA ;’?Iggeg:fc:l; i 58
werden soll. Durch Driicken der Taste e B N el i o 5230 varset=1
;P> wird gun ein Punkt an Fdlege 4350 PRINT CHR$(7); gg;g g:;;:g;
osition in der momentanen Farbe | 4360 caun asmo3 5260 setfarbe=TEST({px,py)
4370 cLS #2 3 /By
gezeichnet. 4380 INPUT §2,"Ink (14,15)";i1s FELEE Ll R
4:30 IF ii$="" THEN GOTO 4580 5280 GOTO 5400 §
; . 4400 IF VAL(ii$)<14 THEN GOTO 4370 .
]-3< Q> g.uaélratéelcfljge(n:. i 4410 IF WAL(113)>15 THEN GO0 4370 ey il s
ewegen sie den Gralik-Cursor aul e1- CLs #2 5310 IF varset=0 THEN 5230
nen Eckpunkt des Quadrates. Fixieren | $430 I s£1520n meg coro’ 1oe 5320 IF curx=curx(1) AND cury=cury(1) TH
Sie diesen Punkt durch Driicken der ::gg IF VAL(££1§)< 0 THEN GOTO 4420 5330 setfarbe(1)=TEST(px,py)
Taste < S > .Bewegen Sie den Grafik- 5 leiEs p1a2e mEm gomo Ma0 L 5340 px=curx
) 4465 IF 11$="14" THEN col(27)=VAL(££1$) 5350 py=cury
Cursor nun auf den diagonal gegen- 4456 g‘siﬁ-"'ns" THEN col(29)=VAL(££1$) 5360 COTO 5400
ﬁberl(xleget:i_del: Ef(:kgu)nkt. ]_Jgrch Dr;k- 4480 INPUT #2,"2. colour";ff2g o :::::11]}::11
en der aste wird nun as 430 IF ff2§= THEN GOTO 4550 5390 GOTO 5240
. 4500 IF VAL(ff2%$)< 0 THEN GOTO 4470
Quadrat in der momentan ausge- | 4s1q 1r varL(fe2 5400 GOSUB 1140
v : : $)>26 THEN GOTO 4470
wihlten Farbe gezeichnet Danach fstp ﬁg:::q: THEN col(28)=VAL(££2$) 3470 oo
= - F IF ="15" THEN col(30)=VAL(f£f2§) '
géfpggigrjrf;}iléfgg;z?zrtauf den ersten 4320 VK VAL (318) VAL (FE13) VAL (35) 5420 aRNieA rite SHGNLGa SRR
. - 5440 PRINT CHR$(7);
4540 GOTO 4580 i
5442 CLS 42
: i 4550 INK VAL(1i$),VAL(££1%) CALL
- < R> Ring zeichnen: 4560 col(VAL(ii$))=VAL(££13) S10Y yarad. Ropel Eema
Fixieren Sie den Mittelpunkt des Rin- | 2335 $%°,7710 5445 abf$=LOWERS (abf$)
ges durch Driicken der Taste <S> . | 4590 INPUT #2,"1. ink speed”;ssis 5347 IF DR IAEr can) oam 2aoe
4600 IF ss1$="" THEN ss1$="10" 5448 GOTO 5510
o . . 4610 IF VAL(ss1$)<1 THEN GOTO 4580
Driicken Sie nun die Taste <R>.In | 4620 IF VAL(ss1$)>255 THEN GOTO 4580 s gggigﬁgfgf;n
der Hinweiszeile erscheint nun: "SET | {239 inkspeed(1)=VAL(ssis) 5452 PRINT" "
first radius”. Bewegen Sie den Grafik- | 4650 INPUT #2,"2. ink speed”;ss2s Aoy verE 1? satatix
Cursor auf einen der beiden Radieh | 250 17 Thataszs) ot mot aove 4640 5455 CLS #2

a4 . . . ", A ",
und fixieren Sie diesen Radius durch | 4680 I VAL(ss2§)>255 THEN GOTO 4640 RA76 Comic Lyt pinvig T3
Driicken der Taste < S> . Bewegen Sie | {500 snsm tax vartocaast ) iias2s) 5480 PRINT #9,px,py, 1ig,reg,obg,ung
den Grafik-Cursor nun auf den zweiten | 4705 flagst ! v i T
Radius. Durch Driicken der Taste | 3739 Sosu 1030 5483 NEXT loop

5 ' . 4 5484 PRINT #9,inkspeed(1),inkspeed(2)
<R> wird nun der Ring in der mo 4730 RETURN ; 5450 CLOSEODT sAnKoD
mentanen Farbe gezeichnet Der | $130 1, 100 (110 sesssssesassnsrssnsns 5500 SAVE "lcapwork",b,&C000,&4000
Cursor wird danach auf den Mittel- | 4760 ° e Basd Lasmn LG

i 4770 PRINT CHRS(7); o e
punkt zuriickgesetzt. il s Jai 5530

' 4790 DRAW Qurk cury AEae et eXckiange polous erexERTNE
- <S> Position fixieren: i L s R 5560 PRINT CHR$(7);

Dieses Kommando wird bei fast allen | 4820 3300 I datoz THEN f-secfarhe
Kommandos verwendet oder angefor- ey T e s s i 5590 GOSUB 7400
. 5600 IF fehler=1 THEN RETURN

dt?rl:. D!.lrch Driicken der Taste < S > 4850 PRINT CHR$(7); 5610 FOR xx=1ig TO reg STEP 4
wird die momentane Grafik-Cursor- S86T OO 100, e 5620 FOR yy=obg TO ung STEP -2
Position fixiert, um die Koordinaten | 4sso 1r dat=2 THEN 4950 R gk DL,
anderen Kommandos zur Verfiigung S oy pEpr,facbe 5650 PLOT xx,yy,farbe
stellen zu kénnen. Wenn sich der FiX- | 910 DRAW nure. ooty fas sec0 NEXT yy

z I scury, farbe 5670 NEXT
Punkt in verschiedenen Kommandos 4920 RAN curxpy, furte 5680 PLOT px,py, farbe
nicht &ndert, kann das Driicken der Ta- | §os0 coro Soi5° - ° BORD SACTAEReSTerbl
ste < S> entfallen, da dann immer auf | 4950 IF py<cury THEN stp=1 5710 !
den bereits ﬁxienen Punkt Bezug ge_ ::gg gnpg;:grgol'gﬁgyﬂ;g;;l i g;gg :uu--a Ellipse ***sesssssssssssns
nommen wird. 4980 PLOT px,py,farbe 5740 PRINT CHR$(7);
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5750 dreipunkt=1

5760 GOSUB 7510

5770 IF fehler=1 THEN RETURN

5775 RAD

5776 PLOT curx,cury,setfarbe

5780 xradius=curx-curx(1)

5790 IF xradius<0 THEN xradiuss-xradius

5800 yradius=cury-py

5810 IF yradius<0 THEN yradius=-yradius

5820 var1=PI/(yradius®1.6)

5830 var2=2*PI

5840 var3=0

5850 PLOT curx+xradius*SIN(var2),cury+yr

adius*COS(var2),farbe

5860 IF dat=2 THEN 5890

5870 PLOT curx+xradius*SIN(varl),cury+yr

adius*COS(var3)

5880 GOTO 5900

5890 DRAW curx+xradius*SIN(var3),cury+yr

adius*COS(var3)

5800 var2=var2-vari

5910 var3=var3+varl

5820 IF wvar3»PI THEN 5940

5930 GOTO 5850

5940 dreipunkt=0

5950 curx(1)=-1

5960 cury(1)=-1

5970 px=curx

5980 py=cury

5990 RETURN

6000 '

6010 '=sse=s Ring ®®=ssssssssnsasssssss

6020 '

6030 PRINT CHR$(7); -

6040 dreipunkt=1

6050 GOSUB 7660

6060 IF fehler=1 THEN RETURN

6070 IF dat=2 THEN 6150

6080 merkx=px

6090 merky=py

6100 GOSUB 3400

6110 px=curx(1)

6120 py=cury(1)

6130 GOSUB 3400

6140 GOTO 6350

6150 ring=1

6160 merkx=px

6170 merky=py

6180 IF px<»>curx(1) THEN wa=0 ELSE wa=1l

6190 IF px<curx(1) THEN loopx=1 ELSE loo
==1

6200 IF py<cury(1) THEN loopy=1 ELSE loo

py=-1

6210 px=px-loopx

6220 py=py-loopy

6230 loopxx=px

6240 loopyy=py

6250 GOSUB 3400

6260 px=loopxx+loopx

6270 py=loopyy+loopy

6280 IF wa=1 THEN 6310

6290 IF px=curx(1) THEN 6330

6300 GOTO 6230

6310 IF pyscury(1) THEN 6330

6320 GOTO 6230

6330 GOSBUE 3400

6340 ring=0

6350 GOSUB 3700

6360 GOTO 5940

6370 '

6380 Tessese Triarlgls SERSRISRIRIST RN

6390 '

6400 PRINT CHR$(7);

6410 dreipunkt=1

6420 GOSUB 7830

6430 IF fehler=1 THEN RETURN

6440 IF dat=2 THEN 6500

6450 PLOT curx,cury,farbe

6460 DRAW curx(1),cury(1)

6470 DRAW px,py

6480 DRAW curx,cury

6490 GOTO 6600

6500 loop1=8QR((curx-curx(1))*2+(cury-cu

ry(1))+2)

6510 loop2=SQR((curx-px)~2+(oury-py)*2)

6520 FOR loop=0 TO loop1 STEP 0,5

6530 MOVE curx+loop*(curx(1)-curx)/loop!

scury+loop® (cury(1)-cury)/loopi

6540 DRAW px,py,farbe

6550 NEXT loop

6560 FOR loop=0 TO loop2 STEP 0.5

6570 MOVE curx+loop®(px-curx}/loop2,cury

+loop*(py-cury)/loop2

6580 DRAW curx(1),cury(1),farbe

6590 NEXT

6600 GOTO 5940

6610 ' ;

6620 'ssssss point sessesnscssassesmenn

6630

6640 PRINT CHR$(7);

6650 PLOT px,py,farbe

6660 IF dat=2 THEN GOTO 5180

6670 RETURN

6680 '

6690 '®essas Print ®esssssscassnssnsase

6700

6710 PRINT CHR$(7);

6720 CLS #2 :

6730 CALL &BBO3

6740 INPUT #2,"Printer ready ?",abf$

6750 abf$=LOWER$(abf$)

6760 IF INSTR(abf$,"y") THEN 6790

6770 IF INSTR(abf$,"i{") THEN 6790

6780 GOTO 6870

6790 WIDTH 255

6791 PRINT#8,CHR$(13);

6799 PRINT#B,CHR$(27)CHRS (51 )CHRS(4);
6800 FOR loopl=obg TO ung STEP -2

6810 FOR loop2=l1ig TO reg STEP 4
6820 ftet=col (TEST(loop2,loopl))
6830 ON INT(ftst/B)+1 GOSUB 6910
,6960,7010,7010

6840 NEXT loop2

6850 PRINT#8,CHR$(13)CHRS$(10);

6860 NEXT loopi

6870 GOSUB 1140

6880 GOTO 7050

6900 *

6910 PRINT#8,CHRS$(27)CHRS$(90)CHRS(8)CHRS
(0);

6920 FOR loop=1 TO 8

6930 IF RND*10>ftst THEN PRINT #8,CH
R$(1); ELSE PRINT #8,CHR$(0);

6940 NEXT loop

6950 RETURN

6960 PRINT#B,CHR$(27)CHR$ (B9 )CHRS(4)CHRS
(0);

6970 FOR loop=1 TO 4

6980 IF RND*18>ftst THEN PRINT #8,CH
R$(1); ELSE PRINT #8,CHR$(0);

6990 NEXT loop

7000 RETURN

7010 PRINT#8,CHR$(27)CHR$(75)CHRS(2)CHRS
(0);

7020 FOR loop=1 TO 2

7030 IF RND*25>ftst THEN PRINT #8,CH
R$(1); ELSE PRINT #8,CHR$(0);

7040 NEXT loop

7050 RETURN

7051 '

7052 ' sss=xss New **sessssssssssnasnanns
7053 !

7054 PRINT CHR$(7);:CLS #2

7055 CALL &BB03

7056 INPUT #2,"Really ?",abf$

7057 abf$=LOWERS (abf$)

7058 IF INSTR(abf$,"j") THEN RUN

7059 IF INSTR(abf$,"y") THEN RUN

7060 GOSUB 1140

7063 RETURN

7065 '
7070 *

7080 'ssscsssssnsresens Feststellen, ob
alle Werte vorhanden ®**®ssssssssssssas
7090 '--

7100 '

7110 'ssseses Yorte fuer Kreis ®sssssss
7120 '

7130 cLs #2

7140 IF varset=1 THEN 7170

7150 PRINT#2,"SET centre first";

7160 GOTO 8000

7170 IF px<»curx OR Py<>cury THEN 8020
7180 PRINT#2,"Move to radius now";
7190 GOTO 8000

7200 '

7210 'ssss*s Yorte fuer Ausfuellen ®=*==
7220 '

7230 IF sf<>farbe THEN B020

7240 IF sf<>farbe THEN 8020

7250 PRINT#2,"Select colour first";
7260 GOTO 8000

7270 '

7280 'swesss Yarte fuer Quadrat ssseas
7290 ' :

7300 CLS @2

7310 IF varset=1 THEN 7340

7320 PRINTH#2,"SET one corner";

7330 GOTO 8000

7340 IF px<»>curx OR py<»cury THEN 8020
7350 PRINT#2,"SET diagonal corner";
7360 GOTO 8000

7370 '

7380 'ssesee Yorte fuer Farbtausch s+
7390 '

7400 cLs g2

7410 IF dat=1 THEN 7450

7420 IF varset=1 THEN 7450

7430 PRINTH#2,"SET old colour";

7440 GOTO 8000

7450 IF farbe<»sf THEN 8020

7460 PRINT#2,"Select new colour";

7470 GOTO 8000

7480 '

7490 'essees worte fuer Ellipge #%#sss
7500 '

7510 CLS #2

7520 IF varset=1 THEN 7550

7530 PRINT#2,"SET centre first";

7540 GOTO 8000

7550 IF curx(1)=-1 THEN 7580

7560 IF curx(1)scurx THEN 7580

7570 GOTO 7600

7580 PRINT#2,"SET x-radius now";

7590 GOTO BOOO

7600 IF PY<>cury THEN 8020

7610 PRINT#Z,"Move to y-radius";

7620 GOTO B00O

7630 '

7640 'sesses yarte fuar Ring #e»ssssss
7650 !

7660 CLS #2 )

7670 IF varset=1 THEN 7700 .

7680 PRINT#2,"SET centre first"

7690 GOTO 8000
7700 IF curx(1)=-1 OR cury(1)=-1 THEN 77

30

7710 IF curx(1)=curx AND cury(1)=cury TH
EN 7730

7720 GOTO 7750 -

7730 PRINTH2,"SET first radius";

7740 GOTO 8000

7750 IF px=curx AND py=cury THEN 7780
7760 IF px=curx(1) AND py=cury(1) THEN 7
780

7770 GOTO 8020

7780 PRINT#2,"Move to next radius";

7790 GOTO 8000

7800 '

7810 '#sssss Werte fuer Dreieck ®*ssss
7820 °

7830 CLS #2

7840 IF varset=1 THEN 7870

7850 PRINT#2,"SET first corner";

7860 GOTO 8000 -

7870 IF curx(1)=-1 OR cury(1)=-1 THEN 79
00

7880 IF curx(1)=curx AND cury(1)=cury TH
EN 7900

7890 GOTO 7920

7900 PRINT#2,"SET second corner";

7910 GOTO 8000

7920 IF px=curx AND py=cury THEN 7950
7930 IF px=curx(1) AND pPy=cury(1) THEN 7
950

7940 GOTO 8020

7950 PRINT#2,"Move to last corner";

7960 GOTO 8000

7970 '

7980 'e#sesses pehler rueck-/setzen ®®+s
7990 '

8000 fehler=1

8010 RETURN

8020 fehler=0

8030 CLS #2

8040 GOSUB 1140

8050 PLOT px,py,farbe

8060 PLOT curx,cury,farbe

8070 PLOT curx(1),cury(1),farbe

8080 RETURN

-<T?> Dreieck zeichnen:

Fixieren Sie einen Eckpunkt des
Dreiecks durch Driicken der Taste< S > .
Driicken Sie nun die Taste < T > . In der
Hinweiszeile erscheint nun: "SET
second corner”. Bewegen Sie den
Grafik-Cursor nun auf die Position des
zweiten Eckpunktes. Fixieren Sie die-
sen Punkt durch Driicken der Taste
< § > .Bewegen Sie den Grafik-Cursor
nun auf den dritten Eckpunkt. Durch
Driicken der Taste <T> wird das
Dreieck nun in der momentan ausge-
wihlten Farbe gezeichnet.

-< X > Farbe tauschen:

Durch Driicken der Taste < X > wird
auf dem gesamten Zeichenbrett die
Hintergrundfarbe des Grafik-Cursors
gegen die momentan ausgewihlite
Farbe getauscht. Sind momentane
Farbe und Hintergrundfarbe identisch,
erscheint in der Hinweiszeile die Mel-
dung: "Select new colour” und das
Kommando wird ignoriert.

OPTION 2:

=< C> Kreisscheibe zeichnen:

‘Entspricht in der Anwendung dem

Kommando < C> der Option 1,jedoch
wird der Kreis in der momentanen
Farbe ausgefiihrt.

- < E> Ellipsenscheibe zeichnen:
Entspricht ebenfalls dem Kommando
< E > der Option 1. Jedoch wird auch
hier die Ellipse ausgefiillt gezeichnet.

- < F> Fliche ausmalen:

Hier wird ebenfalls das < F > -Kom-
mando der Option 1 verwendet. Jedoch
wird hier als Bezugsfarbe nicht die
aktuelle Cursor-Hintergrundfarbe ge-

12'85 ¢pc 49

|||||||lrll|ll|llmu|||||1P rog ra m m ellllllllllllll!




e P rog ra m m elllIlllIlIlIIIUI‘IIIIIlllllllllIIIIIIIIIIlIlIIIIIIlilIlIlllllllI‘IillllllI|Il|||||IIIIIIIIIIIll||llII|IIIIIII!IIIH|III|I

nommen, sondern die Hintergrund-
farbe, an der beim letzten <S> -
Kommando der Grafik-Cursor positio-
niert war.

- < L> Linie ziehen:

Nachdem die Linie, ebenso wie bei
Option 1,gezogen wurde, wird anschlie-
Bend am Endpunkt der Linie auto-
matisch ein < S > -Kommando durchge-
fiihrt. Dies ist niitzlich, wenn z.B. unre-

gelmiBige Korper dargestellt werden

sollen.

- < P> Punkt setzen:
Dieses Kommando entspricht ebenfalls
dem < P> -Kommando der Option 1.
Allerdings wird hier, nach Setzen des
Punktes, automatisch ein < S > -Kom-
mando durchgefiihrt.

- < Q> Quadratfliche zeichnen:
Nachdem ein Quadrat ebenso wie in
der Option 1 definiert wurde, wird das
Quadrat in der aktuellen Farbe ausge-
fiillt gezeichnet.

- < R> Ringfliche zeichnen: k
Auch hier ist der Ring, wie in Option 1
beschrieben, zu definieren. Der Ring
wird dannin der aktuellen Farbe ausge-
fiillt gezeichnet.

- < §> Position fixieren:
Entspricht voll dem < S > -Kommando
der Option 1.

- < T > Dreieckfliiche zeichnen:

Ein Dreieck wird, ebenso wie in Option 1
beschrieben, definiert. Das Dreieck wird
dann in der aktuellen Farbe ausgeftillt
gezeichnet.

- < X > Farbe tauschen:

Hier wird ebenfalls, wie in Option 1 be-
schrieben, eine Farbe auf dem Zeichen-
brett ausgetauscht. Die Bezugsfarbe ist
allerdings nicht die Hintergrundfarbe
der aktuellen Cursor-Position, sondern
die Hintergrundfarbe der Position des
letzten < S > -Kommandos.

OPTION 3

- < D> Zeichenbrett léschen:

Nach Driicken der Taste < D> er-
scheint in der Eingabezeile die Abfrage
"Really?”. Wenn das Bild geldscht wer-
den soll, tippen Sie < j> oder <y>.
Das Zeichenbrett wird dann in der mo-
mentan ausgewihlten Farbe geloscht.
Wird etwas anderes eingetippt, wird das
Kommando ignoriert.

- < I> Benutzerfarbe definieren:

Wie bereits erwihnt, ist es moglich, 2
zusitzliche Farben aus der Schneider-
Farb-Palette auszuwihlen. Driicken
Sie dazu die Taste < I > .In der Eingabe-
zeile werden nun die Ink sowie die da-
zugehorige(n) Farbe(n) abgefragt. Wer-
den zwei Farben angegeben, wird zu-
sitzlich die Blinkgeschwindigkeit abge-
fragt. Wird hierbei nur die Taste

< ENTER > gedriickt, wird als Wert der
Standardwert 10 angenommen. Uber-
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schreitet einer der Werte die Grenz-
werte entsprechend dem Handbuch,
wird die Abfrage wiederholt.

- < N> Neues Zeichenbrett definieren:
Nach Driicken der Taste< N > erfolgtin
der Eingabezeile die Abfrage "Really?”,
welche Sie mit< j > oder<y> beant-
worten missen. Jede andere Antwort
fiihrt zum Abbruch des Kommandos.
Wird die Abfrage bestitigt, startet das
Programm erneut, d.h., alle vorher defi-
nierten Farben sowie das Bild werden
geldscht.

Ll
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- < P> Bild ausdrucken:

Nach Eingabe des Kommandos < P >
wird das Bild auf Drucker ausgegeben.
Vorher erfolgt jedoch die Abfrage
"Printer ready?”, die mit <j> oder
<y > zu beantworten ist. Andere Ein-
gaben fithren zum Abbruch des Kom-
mandos. Die Routine fiir die Drucker-
ausgabe wurde fiir den Brother M-1009
(mit Schneider-ROM) geschrieben. Die
Umsetzung der verschiedenen Farben
erfolgt durch Umschaltung in verschie-
dene Bitbildmuster und dann, je nach
Intensitit der Farben - (Grauwerte),
durch Drucken einzelner Punkte.
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- < R > Bild von Cassette laden:

Nach Driicken der Taste < R > und Be-
stitigung der Sicherheitsabfrage "PLAY
pressed”, wird ein Bild eingelesen. Ein
bereits vorhandenes Bild wird hierbei
geldscht.

- < W> Bild auf Cassette speichern:
Dieses Kommando speichert nach Be-
statigung der Sicherheitsabfrage "REC
pressed?”, das momentane Bild unter
dem Namen ‘CAPWORK" auf Cassette.
Eine Uberpriifung ist jedoch nicht vor-
gesehen. Das Abspeichern erfolgt mit
2000 Baud.

Besonderheiten zum Programm:

Im Programm wird die Moglichkeit ei-
ner Befehlserweiterung offen gehalten.
Das Einbinden neuer Befehle geschieht
wie folgt: ' :
Andern Sie in Zeile 880 die Frage-
zeichen des Strings ‘dat$(3) in die An-
fangsbuchstaben der neuen Befehle.
Achten Sie aber darauf, daB der An-
fangsbuchstabe in diesem String noch
nicht vorkommt. Andern Sie nun in
Zeile 2280 die Werte '99" in die den An-
fangsbuchstaben entsprechenden Werte
laut Handbuch, Anhang I1I/16. Nun
miissen Sie noch in Zeile 2440 die An-
sprungadresse der neuen Routinen ange-
ben. Die ‘00000 sind dann zu 16schen.
Die neuen Befehle stehen nun unter
Option 3 zur Verfiigung.

Noch ein paar Worte zum Listing:

Dieses Listing wurde insbesondere fir
den -Computer-Neuling geschrieben.
Daher wurde das gesamte Listing ‘ent-
packt’, d.h., es wurde pro Programm-
zeile nach Moglichkeit nur ein Befehl
verwendet. Dieses, sowie die ausfiihr-
liche Kommentierung, diirfte das
Programm leicht verstindlich machen.
Die Kommentare brauchen natiirlich
nicht mit abgetippt zu werden. Anders
ist es jedoch mit den REM-Zeilen. Alle
REM-Zeilen mit Text miissen mit ab-
getippt werden, da diese gleichzeitig
Einsprungadressen bilden. :

Zum Abspeichern der Bilder:

Die Bilder kénnen von anderen Pro-
grammen jederzeit mit ‘LOAD "CAP-
WORK",&C000" geladen werden. Um
bessere Effekte zu erzielen, sollten da-
bei alle Farben vorher auf die Hinter-
grundfarbe eingestellt werden. Nach

~ Laden des Bildes sollten dann die tiber-

fliissigen Zeilen um das Bild herum ge-
16scht werden. Dann kénnen alle ge-
wiinschten Farben eingestellt werden.
Das Bild erscheint dann schlagartig auf
dem Bildschirm und die (mit abge-
speicherte) Kopfzeile, Eingabezeile und
Farbpalette sowie die Befehlsabkiir-
zungen werden nicht mit dargestellt.
Werden die abgespeicherten Werte eben-
falls benotigt (Farben?), sollte die
Lade-Routine von CAP in das eigene
Programm eingebaut werden.

Viel SpaB beim Gebrauch von »CPC
CAP«, Version 4.0, wiinschen die
Autoren. T. Meyer, J. Ahrens
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Um alle Tasten der Tastatur unter
CP/M++ nutzen zu kénnen, wurde ein
kleines Programm entwickelt, mit des-
sen Hilfe die vollstdndlge Tastatur be-
nutzt werden kann.

Anhand der Aufstellung konnen Sie er-
sehen, welche Tasten welche Funktion
besitzen.

Zusitzlich gibt es von diesen Funktio-
nen, auf die noch genauer eingegangen
wird, noch ein paar,.die sich nicht mit
speziellen Tasten aufrufen lassen:

<CONTROL > + P
<CONTROL >+ Q
<CONTROL > + U
<CONTROL > + Z

Doch jetzt zu der Erklarung dieser gan-
zen Anweisungen an CP/M+.

CONTROL + A :
Diese Tastenkombination, die ja auch
iiber der Links-Pfeil-Taste erreicht wer-
f!ell‘l( kann, bewegt den Cursor nach
inks.

CONTROL + B
Diese Tastenkombination bewegt den
Cursor zum Anfang der Zeile. Steht er
schon am Anfang, so wird er an das Zei-
lenende gesetzt.

CONTROL + C
Diese Funktion wird wohl von allen am

meisten in CP/M+ und auch in CP/M
2.2 benutzt. Sie bewirkt normalerweise
einen Programmabbruch. Ubrigens be-
nutzt MS-DOS ebenfalls diese Kombi-
nation als Abbruchbedingung.

CONTROL + E
Das sich ergebende Steuerzeichen be-
wirkt einen Zeilenvorschub.

CONTROL +F
Diese Tastenkombination bewegt den
Cursor um eine Stelle nach rechts.

CONTROL + G
Damit wird das Zeichen geldscht, auf
dessen Platz der Cursor steht.

CONTROL + H
Hiermit wird das Zeichen links des
Cursors geltscht,

CONTROL + 1
Der Cursor riickt vor zum nichsten
Tabulator.

CONTROL + J :
Eingabe der Befehlszeile in den Com-
puter.

CONTROL + K

Bis zum Zeilénende wird alles geldscht.
CONTROL + M

Eingabe der Befehlszeile in den Com-
puter.

CONTROL + P
Somitwird von Bildschirm- auf Drucker-
-ausgabe umgeschaltet.

CONTROL + Q
Wiederaufnahme der Bildschirmaus-
gabe.

CONTROL + R
Die Befehlszeile wird kopiert.

CONTROL + S

Bildschirmausgabe von CP/M wird ge-
stoppt, Wiederaufnahme mit
CONTROL + Q.

CONTROL + U
Zuriicksetzen der gesamten Zeile.

CONTROL + W
Aufrufen der zuletzt eingegebenen Zeile.

CONTROL + X -
Vom Zeilenanfang bis zum Cursor wird
alles gel6scht.

CONTROL + Z
Kennzeichnung des Textendes.

Und damit ist der CP/M-Kurs fiir die-
sen Teil beendet. Ich hoffe, daB soweit
alles verstanden wurde. Anderenfalls
mochte ich noch einmal auf weiter-
fiihrende Literatur hinweisen, die
dieses Thema noch detaillierter abhan-
delt.

(HF)
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Und weiter geht’s mit der
Schneider-Zauberei! Diesmal
werden wir dem Zeichensatz
des CPC 464 mit verschiede-
nen PEEKS und POKES zu

Leibe riicken, und damit nicht .

nur ein variables Schriftbild
auf dem Bildschirm erzeugen,
sondern auch die irgerliche
Tatsache beseitigen, daB nach
einel MEMORY-Befehl, das
SYMBOL AFTER-Kommando
nicht mehr richtig funktioniert.

Womoglich kennen Sie den Effekt be-

reits zur Geniige: Nachdem zum Bei-
spiel am Anfang eines Programmes
mit

OPENOUT ”X”:MEMORY HIMEM-
1:CLOSEOUT

der Pufferspeicher fiir die Ein- und
Ausgabe von Dateien auf Kassette ein-
gerichtet wurde, ergibt ein beliebiges
SYMBOL AFTER-Kommando nur noch
die Fehlermeldung »Improper Argu-
ment«. Zwar kann man nun schlauer-
weise den Befehl vor die MEMORY-
Sequenz setzen, aber das funktioniert
nur einmal: MuB das Programm aus ir-

gendeinem Grund abgebrochen und.

neu gestartet werden, istder Arger sofort
wieder da. Warum das soist und was wir
dagegen tun konnen, wird gleich er-
forscht werden; zunéchst aber ein klei-
ner Scherz, der Thren CPC buchstib-
lich auf den Kopf stellt:

10 REM Demo 1
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20 REM Bitte etwas Geduld,
30 REM es dauert ca. 40 sec.
40 SYMBOL AFTER 32

- 50 FOR adr=HIMEM+1 TO HIMEM

+768 STEP 8
60 FORi=0TO 3
70 aS=BIN$(PEEK(adr+i) ,8) -
80 b$=BINS(PEEK(adr+7-i) ,8)
90 al$=" ":bI$="""
100 FOR j=8 TO 1 STEP -1
110 al$=alS$+MIDS$(a$,j,1)
120 b1$=bI$+MIDS$(b$,j,I)
130 NEXT j
140 POKE adr+i,VAL("&X”+bl$) .
150 POKE adr+7-i, VAL(" &X”+al$)
160 NEXT i,adr

Zwar hat dieses Programm keinen be-
sonderen praktischen Wert, zeigt aber
deutlich, welche Eingriffsmoglichkeiten
uns zur Verfiigung stehen. AuBlerdem
war es sehr vergniiglich, die verdutzten
Gesichter der ahnungslosen Computer-
fansin einem Kaufhaus zu sehen, nach-
demich den dort ausgestellten CPC 464
mit diesem Programm “sabotiert”
hatte.
Ein paar ernsthaftere Anwendungen
sollen noch folgen, doch zunichst wer-
den wir uns damit beschiftigen, wie der
CPC seinen Zeichensatz verwaltet.
Hier ein kleiner Ausschnitt aus dem
RAM, so wie es direkt nach dem Ein-
schalten aussieht;
1
Vom Interpreter I
benutzter Bereich I
|
&AC00
&ABFF
Zeichenmatrix I
CHRS$(240)-CHR$(255) I
I

— HIMEM+1 &ABS0
HIMEM &ABTF

I

Variablen und I
Basic-Programme I
I

Die angegebenen Werte gelten fiir den’
CPC 464 ohne Floppy. Ist das AMS-
DOS noch beteiligt, so wird zwischen
dem Interpreter-RAM und dem Zeichen-
satz noch ein Bereich zur Verwaltung
der Floppy-Dateien angelegt. HIMEM
liegt dann bei &A67B.

Normalerweise ist der Zeichensatz des
CPC natiirlich fest im Betriebssystem-
ROM verankert. Der Befehl SYMBOL
AFTER n bewirkt, daB alle Zeichen-
matrizen ab CHRS$(n) in den RAM-
Speicher kopiert werden, wo sie dann
mit der SYMBOL-Anweisung beliebig
manipuliert werden kénnen. HIMEM
wird dabei entsprechend angepaBt.
Das Betriebssystem benutzt nun nach
Moglichkeit den RAM-Zeichensatz,
nur bei ASCII-Nummern < n wird
weiterhin auf die urspriinglichen Zei-
chenim ROM zugegriffen. Die Zeichen
240-255sind gleich zu Beginn im RAM
zu finden, da bei der Initialisierung des
Interpreters nach dem Einschalten ein
automatisches ‘SYMBOL AFTER 240
durchgefiihrt wird.

In welcher Form werden die Zeichen
nun hier abgelegt? Ein kleines Pro-
gramm klirt die Frage sofort;

10 FOR adr=HIMEM+1

TO HIMEM+8
20 PRINT BINS (PEEK (adr) ,8)
30 NEXT

Und schon sehen Sie auf dem Bild-
schirm das Zeichen 240 als Bitmuster.
Ein gesetzter Punkt wird durch eine 1
représentiert, ein nicht gesetzter Punkt
durch eine 0.

Wie finden wir aber jetzt die RAM-
Adresse einer beliebigen Zeichen-
matrix nach SYMBOL AFTER n? Fol-
gende Formel hilft:

adr=HIMEM+1+(as-n)*8

wobei as die ASCII-Nummer des
Zeichens und adr die Adresse derersten
(obersten) Punktreihe ist.

Wie sich dieses Wissen verwerten 145t,
zeigt die folgende Routine, mit deren
Hilfe Sie vielleicht eine interessante
Uberschrift fiir Ihr ndchstes Programm
gestalten kénnen. Ubergeben Sieihrein
beliebiges Zeichen (auBer 0 und 1), und
schauen Sie, was passiert:

10 REM Demo 2

- 20 SYMBOL AFTER 32

30 SYMBOL 48,0,0,0,0,0,0,0,0

40 INPUT a$:as=ASC(a$)

50 adr1=HIMEM+1+(49-32)*8
60 adr2=HIMEM+1+(as-32)*8
70 FOR i=0 TO 7

80 POKE adr1+i,PEEK(adr2+i)
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90 NEXT:PRINT
100 FOR i=adr2 TO adr2+7
110 PRINT BINS(PEEK(i),8)
120 NEXT:PRINT:GOTO 40

Falls Sie iibrigens die Auswirkungen
unserer Experimente schnell beseitigen
wollen, geben Sie einfach SYMBOL
AFTER 32 ein, das schafft wieder
Ordnung!

Jetzt aber weiter im Text. Jeder bessere
Matrixdrucker verfiigt iiber die Be-
triebsart »Doppelanschlag, bei der die
Buchstaben, um ein kleines Stiick ver-
setzt, ibereinander gedruckt werden
und dadurch etwas kriftiger auf dem
Papier erscheinen. Mit verbliiffend we-

nig Aufwand laBt sich dieser Effekt

auf dem Bildschirm simulieren:

10 SYMBOL AFTER 32

20 FOR adr=HIMEM+1
TO HIMEM+768

30 POKE adr,PEEK(adr) OR
PEEK(adr)\2

40 NEXT

Beachten Sie bitte, daB es sich in Zeile
30 um die Ganzzahldivision (um-
gekehrter Schrigstrich) handelt. Wird
eine Binarzahl durch 2 geteilt, so ver-
schieben sich alle Bits um eine Stelle

nach rechts, genau wie nach dem

Assembler-Befehl SRL. Die so behan-
delten Punktreihen werden mit den ur-
spriinglichen Bytes durch ein logisches
OR verkniipft und wieder in den Spei-
cher gepoked. Das Resultat: Alle senk-
rechten Linien der Zeichen werden um
ein Pixel breiter. :
Doch damit noch nicht genug. Sie
brauchen nur das OR durch ejn AND zu
ersetzen, um den umgekehrten Effekt
zu erzielen: Eine kleine Abmage-
rungskur fiir den Zeichensatz! Da fast
alle senkrechten Linien eine normale
Breite von 2 Bildpunkten haben, wird
die Lesbarkeit zumindest in MODE 1
kaum beeintrdchtigt.
Damit stehen Ihnen jetzt bereits drei
~verschiedene Schrifttypen zur Auswahl
- aberwarten Sie, wir haben noch etwas
auf Lager!

10 SYMBOL AFTER 32

20 FOR adr=HIMEM+8 TO HIMEM
+768 STEP 8

30 POKE adr,255:NEXT

Dieses Programm unterstreicht alle
Zeichen von CHRS$(32) bis CHR$(127)
und bietet damit eine weitere Méglich-
keit, wichtige Textstellen hervorzu-
heben.

Allerdings nimmt die Umwandlung des
Zeichensatzes durch ein Basic-Pro-
gramm immer einige Zeit in Anspruch,
Deshalb kommen wir noch zu einem
Assemblerprogramm, das diese Auf-
gabe etwas flotter erledigt. Doch zuerst
werden wir das Problem mit SYMBOL
AFTER nach einem MEMORY-Befehl
beseitigen.

Was ist nun eigentlich die Ursache des
Problems? So absurd es klingt: Das
automatische SYMBOL AFTER 240
nach dem Einschalten! Dadurch wird

nimlich gleich zu Beginn der Speicher-
bereich fiir den Zeichensatz festgelegt.
Folgt dann zum Beispiel ein SYMBOL
AFTER 100, so werden die Zeichen 240
- 255 an die gleiche Stelle wie zuvor ko-
piert und die Zeichen 100 - 239 ent-
sprechend unten angehéngt. Haben wir
aber vorher HIMEM verdndert, um
etwa ein Maschinenprogramm gut ge-
schiitzt »unter die Decke« zu hingen,
so ist der Bereich fiir die weiteren
Zeichen nicht mehr frei, und das
Resultat ist bekannt:

Improper Argument.

Ubrigens sollten Sie Thren CPC
deshalb nicht verfluchen, sondern ihn
sogar loben! Wiirde er ndmlich mit sei-
nem Zeichensatz hemmungslos ein
Maschinenprogramm {iberschreiben,
wire das sicherlich noch weitaus unan-
genehmer. Trotzdem ist es ein Unding,
daB jedes kleine Maschinenprogramm
(z.B. eine Basicerweiterung) ein unge-
stortes Arbeiten mit dem Zeichensatz
behindert. Aber dieser Artikel hieBe
nicht »Der gliserne CPC«, wenn wir da-
fiir keinen Trick auf Lager hitten - pro-
bieren Sie doch einmal

SYMBOL AFTER 256:MEMORY
&IFFF:SYMBOL AFTER 32

Und siehe da: Obwohl wir uns den ge-
samten Bereich ab &A000 fiir Maschi-
nencode reserviert haben, folgt kein
Protest, keine Fehlermeldung - unser
CPC bleibt friedlich und 148t sich auch
jedes weitere SYMBOL AFTER gefallen.
Der Trick dabei ist so einfach wie
wirkungsvoll. Durch SYMBOL AFTER
256 wird der Zeichensatz im RAM rest-
los eliminiert, so dal} er beim nichsten
SYMBOL AFTER 32 vollkommen neu
angelegt werden mulB. Dabei richtet sich
das Betriebssystem aber nach der gerade
aktuellen Speicherobergrenze, was zur
Folge hat, daB der Zeichensatz nun
nicht iiber, sondern unter dem reser-
vierten Bereich fiir Maschinencode
liegt:

|
Interpreter- I
RAM 1
&ACO00
&ABFF
Bereich fiir I
M-Code 1
&A000
&9IFFF
Zeichensatz 1
CHRS$(32) -1
CHRS$(255) 1
&9901
HIMEM &9900
Bereich fiir I

' Basic I

1

Ubrigens existiert im CPC noch ein in-
ternes Flag, das gesetzt ist (=255), wenn
sich Zeichen im RAM befinden bzw.
zuriickgesetzt (=0), nachdem ein SYM-
BOL AFTER 256 durchgefiihrt wurde.

Diese Information kann mit PRINT
PEEK(&B295) ausgelesen, aber natiir-

lich auch mit POKE manipuliert wer-
den. Daraus ergibt sich eine weitere in-
teressante Moglichkeit. Lassen Sie bitte
noch einmal das Unterstreichungspro-
gramm ablaufen, und probieren Sie
dann

POKE &B295,0

Sofort erscheinen alle Zeichen wieder
normal auf dem Bildschirm! Der CPC
ist jetzt ndmlich derirrigen Meinung, es
befiinden sich keine Zeichen mehr im
RAM, deshalb benutzt er logischer-
weise nur noch. den ROM-Zeichen-
satz. Nach

POKE &B295,255

wird allerdings wieder unterstrichen -
ahnen Sie bereits, worauf das hinaus-
lauft? Mit diesem POKE koénnen wir
problemlos zwischen dem Standard-
zeichensatz und den selbstdefinierten
Symbolen umschalten, womit uns also
zwei Zeichensitze mit insgesamt 512
Zeichen zur Verfiigung stehen, wenn es
daraufankommt. Fiir einen Heimcom-
puter ist das wirklich allerhand!

Bitte denken Sie nur daran, daf jedes-
mal ein neuer Zeichensatz im RAM an-
gelegt wird, wenn das Flag auf 0 steht
und ein SYMBOL AFTER-Komman-
do folgt. Das ist zwar im Prinzip nicht
schlimm, kostet aber unnoétig Spei-
cherplatz.

Zum AbschluB noch ein paar Be-
merkungen zu dem versprochenen As-
semblerprogramm, das ein flottes Um-
schalten zwischen den verschiedenen
Schrifttypen bewirkt. Hier wurde nim-

- lich eine fantastische Moglichkeit des

CPC genutzt, die bisher kaum bekannt
ist: Alle Steuerzeichen von CHR$(0) -
CHRS$(31) kénnen sehr einfach mit
selbstdefinierten Funktionen belegt
werden! Dazu muB nur in eine interne
Tabelle des Rechners die Adresse der
neuen Routine und die Anzahl der zu
iibergebenden Parameter eingetragen
werden. Wie das im einzelnen funktio-
niert und welche Maoglichkeiten sich
daraus ergeben, soll ein anderes Mal er-
klartwerden; der Initialisierungsteil des
Assemblerprogramms  demonstriert
aber schon, wie das vom CPC nicht be-
nutzte Zeichen CHRS$(27) fiir unsere
Zwecke umgebogen werden kann. Da-
bei wird noch die Tatsache genutzt, da8
nach einem Basic-CALL die aufgeru-
fene Adresse im DE-Registerpaar zu
finden ist. Nach der Addition eines
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Offsets von 13 erhalten wir exakt die

Anfangsadresse der NEWCHA-Routine. 10 - Ko koo

Auf diese vV§Ee paBt sich das Pro- gg ,*** NEW CHARALCTERS ### BASICLADER

gramm automatisch jedem HIMEM' [0 cvupo "arTER 2561MEMORY HIMEM-82

an, vorausgesetzt, es wird auf die im |50 For adr=HIMEM+1 TO HIMEM+S2:READ byte:POKE adr,bytets=s+byte:NEXT
Basiclader dargestellte Weise geladen |60 IF s<»8657 THEN MEMORY HIMEM+S2:PRINT"DATAFEHLER ' ":END

70
20
0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
. . 230
Im weiteren Verlauf der Assembler- |20
routine kommen noch zwei weitere in-  |zs0
teressante RAM-Adressen ins Spiel: |2&0
270
2850
290

CALL HIMEM+1#SYMBOL AFTER 32
DATA &2.1:50:,20.177:33:13:0
DATA 25,34,21,179,201,71,58, 1482
DATA 172.254.32.192.42, 150,178,120
DATA 254,3:40:,82:,1,0,3, 229
DATA 197, 17,057,235, 237,176,193
DATA 225.254,1,216,40.12,126,203
DATA &63:146,119:35,11,121,176,32
DATA 245,.201,126,203,43:182,119,35
DATA 11,121, 174,32,245,201,43,17
DATA B.0. 6,96, 25,54, 255, 14
DATA 251,201
#wsk Normale Zeichent
ok Fettschrift :

und mit CALL HIMEM+1 initialisiert.

| 1234557890

FRINT CHR%$(27) s CHRS (0)
PRINT CHR$(27):CHR$ (1)
Taekk Magerschrift @ FRINT CHR%(27)sCHR$ (2)
Taokt Unterstreichen ! PRINT CHR$(27)3CHR% (3)
Tk DEMO NEW CHARACTERS ok

MODE 18 INK O:13:INK 1,0:BORDER 3:CLES

LOCATE 11,2*PRINT CHR$(27)3CHR$(3): "CPC International”
LOCATE 14:4:PRINT CHR$(27):CHR$(2); "presents"
LOCATE 3:&:PRINT CHR$(27)sCHR®(1) 3

FRINT "o N E W CHARACTERS se"
LOCATE 1.9:FRINT CHR$(27):CHRS (O)

&B294 enthiilt die Nummer des ersten
benutzereigenen Zeichens, also den
beim letzten SYMBOL AFTER iiberge-
benen Wert. In Zeile 100 wird getestet,

sk NEW CHARACTERS  #okd ASSEMBLERLISTING ok
ADDO 3EO1L 10 INIT Lb Al :ﬁnzahl.der FParameter und
AQDZ 3214B3 20 LD (%B314) .4 tdie Adresse der neuen
AQDS 210D00 30 LD HL-13 tRoutine fuer CHR$(27)
AQOE 19 40 ADD  HL.DE fin die Sprungtabelle
AQOYT 2215B3 50 Lo (&B315) . HL fSteuerzeichen eintragen
AQOC C9 &0 RET
AOOD 70 :
AOOD 47 80 NEWCHA LD  B.A
AQODE 3AY4BZ 0 LD A (B274) s1. Zeichen im RAM
AOL1 FEZO 100 ‘P 32 s =CHR$ (32) 7
AOL3 CO 110 RET NZ szurueck: falls nicht
A0L4 ZAF4BZ 120 LD HL» (%B294&) $Adr. des RAM-Z.satzes
A017 73 130 LD A-B sFarameter
A012 FEO3 140 CF 3 $5=3 7
AD1A 2524 150 JR Z:UNTSTR sfalls ja-unterstreichen
ACIC 010003 160 LD  BC.768 -
AOLF ES 170 FUSH HL : 3 e
AO20 CS 180 PUSH BC ob es sich wirklich um CHR$(32) han-
:gs; ééaozﬁ 190 LD DE.&3900 1Adr . ROM-Z.satz ab CHR$ (32) delt. Falls nicht, kehrt die Routine so-
z 200 EX DE.HL : : g Pt .
AO25 EDBO 210 LDIR sRAM-Z.satz normalisieren fort zuriick, damit durch die folgenden
:gg; Ei gég ﬁcog ﬁc: Befehle kein Chaos entsteht, das
: I L
A0 FEOL = o I Ch g eventuell zum Absturz des Rechners
AOZE DS 250 RET © Rt Talin fithren kénnte. Die ganze Sache ist also
:gErE: 2800 260 JR  Z.DICK tFettschrift, falls 1 nur nach SYMBOL AFTER 32
2 270 : : : S
: 1
AOZE 7E 280 DUENN LD As (HL) sPunkireihe holen und funktionsfihig! .
AOZF CE3F 290 SRL A snach rechts schieben.. Weiterhin wird aus den Speicherstellen
AC3L AL 300 AND  (HL) &B296 - &B297 die Anfangsadresse des
AD3Z2 77 310 Lo (HL) - A & 5
AD33 23 320 INC  HL sZeiger auf naechste Reihe RM-Z&ghensatzeage_holt. Den lnhillt
AC34. 0 330 DEC  BC sZaehler-1 dieser Speicherstellen kénnen Sie natiir-
AOSA 27 S10 LD~ et t . lich, genau wie das Flag in &B295, mit
AO3& BO 350 . OR B sZaehler=0 7 . . .
AOZ7 20FS 260 JR  NZ,DUENN' sweiter. falls nicht POKE mampul;eren, WOdIUTﬁh wel(?tlere
AG3Y 9 370 RET ' interessante Effekte moglich werden.
AO3A 380 H 1 1 i
AO3A TE 390 DICK LD As (HL) sPunktreihe holen und Bnr_lgen Sle a.ber Yorhcr aurJEden Fa.u
AO3E CB3F 400 SRL A “inach rechts schieben. Ihr gerade eingetipptes Programm in
gggg gg 338 EE ::t; 1 Sicherheit, es besteht akute Absturz-
F 4 E
AO3F 23 430 INC HL tZeiger auf naechste Reihe gefahr. '
AD40 OB 440 DEC BC sZaehler-1
A4l 79 450 LD A:C 1 L
e b ool fEhpe s Der Rest des Maschinenprogramms ent
AO43 ZOFS 470 IR NZ.DICK sweiter, falls nicht spricht im  wesentlichen unserer
:gzg o7 :gco RET Basicroutine und braucht keine weite-
FO H a8 -
AOAE 2B 500 UNTSTR DEC HL . ! ren Erlduterungen. Auch der dazu
ADA7 110800 510 LD DE,s 3Schrittueite gehorige Basiclader erklirt sich selbst.
AOAA OLE0 520 LD  B:9& sAnzahl der Zeichen i n
AC4C 19 530 NEXT ADD HL:DE 53115 de'rhumgangsl‘;l’;t den‘l‘.ll neil:]e
AO4D 36FF 540 LD (HL),255 sunterstreichen teuerzeichen CHR$(27) noch unklar
AO4F 10FB 550 DJINZ NEXT sein sollte, so schauen Sie sich den
AOSL C¥ 560 RET Demo-Teil des Programms genau an, er
Programm :NEW CHAR Zeigt, Wie,s gemach[ Wird Und anson-
Start @ BAOOO Ende 31 2A0S1 Laenge @ L0052 sten: Pobieren Sie es einfach aus!
Matthias Uphoff
58 cpPc 1285




~ HACKER

Ganz zufalllg geraten Sle
in ein vollig fremdes Computersystem,
Was nun?

\

Log on
Nur dieses eine kleine Wort ist auf dem Bildschirm zu sehen.

Wie geht’s nun weiter? |

Das Pagswort ist nicht bekannt. Der Firmenname auch

nicht. Aber als ordentlicher

Hacker werden Sie dies schon herauskriegen

Es gibt keine Anleitung. Keine Regeln. Keine Hinweise.

- Sie sind ganz auf sich selbst angewiesen. ‘

‘Den Weg in das Computersystem haben Sie zufillig gefunden.

Finden Sie auch wieder hinaus?
. Eine total neue Spielidee!

Erhaltlich als Casselte und Diskette fir Commodore C-64/128 und Atari 800 XE/XL und als
Cassette flr Sinclair ZX Spectrum und Schneider CPC 464 i |
Activision Deutschland GmbH, Postfach 760 680, 2000 Hamburg 76 -+ Im Vertrieb von Ariolasolt i ———]




10 START ORG
20 LD
30 cALL
40 LD
50 LD
&0 LD
70 LODOPL FUSH
a0 PUSH
F0 CALL
100 LD
110 CaLL
120 FOP
130 INC
140 FOP
150 DJINZ
140 LD
170 LD
180 LOOFP2 FUSH
190 FPUSH
200 LD
210 cAaLL
220 LD
230 CALL
240 FOP
250 PUSH
2460 LD
270 CALL
280 LD
290. caLL
300: FPOF
310 InC
320 POF
330 DJINZ
340 LD
350 LD
3460 LODP3 PUSH
370 PLSH
380 CaLL
390 LD
400 CAaLL
410 rOP
420 INC
430 POP
440 DJINZ

Soweit waren wir in unserem letzten
Teil gekommen. Die zwei letzten Zeilen
(CALL &BBO06 und RET) des urspriing-

450 LD
440 DRUCK LD
470 CALL
480 LD
490 CALL
S00 PRUEF CaLL
210 CP
320 JR
530 BIT
540 RET
550 LD
960 AUFW BIT
570 JR
S580 DEC
590 JR
&00 ABW BIT
&10 JR
&L20 INC
&30 LINKS BIT
&40 JR
&S50 DEC
(-1-18] JR
&70 RECHTS BIT
&80 JR
&0 INC
700 TEST PUSH
710 CaLL
720 CAaLL
730 POP
740 CP
50 JR
&0 PUSH
770 LD
780 CALL
790 LD
800 CaLL
a10 FOFP
820 JR
830 VARl DEFS
60 cpc 12'85

32768
A,l
BCOE
H,1
L,H
B,40
BEC

HL
BB75
A, 164
BBSD
HL

H

EC
LODF1
EB,23
byD
BC

HL
H, 1
LBB7S
A,164
EBSD
HL

HL.
H,40
&%EB75
A,164
%BBSD
HL

L

BC
LODP2
Hyl
B,40
BC

HL
&BB7S5
A,164
&BB5D
HL

H

BC
LOOP3

HL ,%140C
(VAR1) ,HL
LBE7S
A,224
*BBSD
*BB24

0

Z ,FPRUEF
4,A

NZ

HL, (VAR1)
0,A

Z,ABW

L
LINKS
1,A
Z,LINKS
L

2,8

Z ,RECHTS
H

TEST
3,A
z,TEST

H

HL

YBE7S
LBB&O

HL

164

Z ,FRUEF
HL

HL, (VAR1)
$BBE75
a,32
LBESD

HL

DRUCK

2

3E
CD
24
&C
04
cCs
ES
CD
3E
CD
El
24
C1
10
04
2E
CS
ES
24
CD
3E
cCb
El
ES
246
CD
3E
CD
El
2C
c1
10
26
0&
{
ES
CD
3E
cD
El
24
C1
10

01

01

28

79

5D

Fi

02

01
75
A4
SD

28
75
A4
5D

F1

0c

05
SF
o1

75

A4
CF

9B
75
20
5D

BS

00

BC

BE

BB

BB

BB

BB

BB

BE

14
80
BB

BB
BB

={o]

BE
BB

BO
BB

BB

jAnfangsadresse = 32748
jVorbereitung fuer MODE
$MODE 1

;X-Position = 1
jY-Position = 1

seine Zeile
sSicherung der Anzahl
jSicherung der Koordin.
;LOCATE aufrufen

$ASC vom Copyright
j{Ausgabe von A
jKoordinaten holen

j X=Fosition + 1
jAnzahl holen

jZeile am Ende?
jAnzahl der Zeilen
jab 2.7eile
jSicherung der Anzahl
jSicherung der Zeile
;Spalte 1

; LOCATE-Routine

s COPYRIGHT-Symbol
i1Ausgabe Akku

jHolen der Zeile
jerneute Sicherung
;Spalte 40

s LOCATE-Routine

t COPYRIGHT-Symbol

s Ausgabe Akku

jHolen der Zeile

jzZur naechsten Ieile
;Holen der Anzahl
sschon beendet?
iSpalte 1
§Spaltenanzahl
jSicherung der Anzahl
;Sicherung der Koordin.
sLOCATE aufrufen

§ASC von COPYRIGHTZ.
jAusgabe Akku

jHolen der Koordin.

s X—-Position + 1
jHolen der Anzahl
jZeile am Ende?

lichen Listings fallen natiirlich weg, da
weitere Befehle auszufiihren sind.
Dies ist die Erweiterung:

sHL €-= ¥=12 X=20
jVARL <—— Y=12 X=20
iPositionierung

jASCII der Spielfigur
sSpielfigur ausgeben

3;H <—- Position des Joysticks 1
sdJoystick Ruhestellung?
swenn ja, dann zurueck
jFeuertaste?

swenn ja, dann ENDE

sHL <—— Pruefposition
jaufwaerts?

gwenn nicht, dann ABW
sY-Position - 1

jzur Routine Linksabfrage
jabwaerts?

swenn nicht, dann LINKS
sY-Position + 1

snach links?

swenn nicht, dann RECHTS
1 X-Position - 1
sRichtungen festgestellt
gnach rechts?

jwenn nicht, dann TEST
jX-Position + 1
jPosition sichern
sPositionieren

iLies Zeichen

jFosition zurueckholen
s;ist es ein Copyrightsymbol?
jzurueck, da verboten
jFosition sichern
iUrsprungsadresse laden
jPositionieren
jLeerzeichen

jFeld loeschen

sPosition zurueckholen
jRuecksprung zu PRUEF
jAktuelle Position

Wie im letzten Teil unseres Kurses schon
angedeutet, vervollstiindigen wir heute
das begonnene Programm. Dabei soll ein
Minnchen (CHR$(224)) auf dem Bild-
schirm erscheinen. Mit Hilfe eines Joy-
sticks soll diese Figur bis zu den Bild-
schirmgrenzen, den Copyrightzeichen,
bewegt werden konnen. Bei Benutzung
der Feuerknopftaste soll das Spiel been-
det sein. :

Folgende Firmware-Routinen werden
benutzt:

&BB06 KM WAIT CHAR
Warte auf ein Zeichen von der Ta-
statur.

&BB24 KM GET JOYSTICK
Hole den momentanen Zustand des/
der Joysticks.

&BB5D TXT WR CHAR
Schreibe ein Zeichen auf den Bildschirm.

&BB60 TXT RD CHAR
Lies ein Zeichen vom Bildschirm.

&BB75 TXT SET CURSOR
Setze die Cursorposition.

&BCOE SCR SET MODE
Setzen des Bildschirmmodes.

Tippen Sie am besten die paar Zeilen
des BASIC-Programms ein, und saven
Sie es vor dem Starten ab.

Und hier das dazugehorende BASIC-
Programm:

100
110
120
130
140
150
160
170
180

REM BILDSCHIRMUMRANDUNG

REM

ANF = 32768

ENDE = ANF + 154

MEMORY ANF - 1

FOR I = ANF TO ENDE

READ AS

POKE I,VAL("&"+A$)

NEXT I

190 DATA 3E,01,CD,0E,BC,26,01,6C,06,28
200 DATA C5,E5,CD,75,BB,3E,A4,CD,5D,BB,E
1,24,C1,10,F1,06,17,2E,02

210 DATA C5,E5,26,01,CD,75,BB,3E,A4,CD,5
D,BB,E1,E5,26,28,CD,75,BB

220 DATA 3E,A4,CD,5D,BB,E1,2C,C1,10,E3,2
6,01,06,28

230 DATA C5,ES,CD,75,BB,3E,Ad4,CD,5D,BB,E
1,24,C1,10,F1

240 DATA 21,0C,14,22,9b5,80,CD,75,BB,3E,E
0,CDb,5D,BB

250 DATA CD,24,BB,FE,00,28,F9,CB,67,C0,2
A,9b,80

260 DATA CB,47,28,03,2D,18,05,CB,4F,28,0
1,2c,CE,57,28,03,25,18,05

270 DATA CB,SF,28,01,24,E5,CD,75,BB,CD,6
0,BB,E1,FE,Ad,28,cf ,E5

280 DATA 2A,9b,80,CD,75,BB,3E,20,CD,5D,B
B,E1

290 DATA 18,B5,00,00

300 CALL ANF

310 END

Beim Eintippen von Maschinenpro-
grammen miissen Sie besonderen Wert
aufdie Korrektheit Ihrer Eingaben ach-



ten, denn im Gegensatz zum BASIC,
kann es beim Vertippen passieren, dafl
sich der Computer nach dem Starten
»aufhangt« (man sagt auch: »der Com-
puter ist abgestiirzt« oder »der Com-
puter ist in einem undefinierbaren
Zustand«).

In dem neuen Programmteil ist auch
eine neue Art von Befehlen enthalten:

BIT n.r

n ist eine Zahl zwischen 0 und 7.

r ist die Bezeichnung eines der Ein-
zelregister A, B, C, D, E, H oder L.

Dieser Einzelbitverarbeitungsbefehl be-
wirkt folgendes:

Das Zero-Flag wird, unabhangig von sei-
nem bisherigen Zustand, zum Komple-
ment des Bits n eines Einzelregisters r.
Um zu verdeutlichen, was damit ge-
meint ist, hier ein Beispiel:

Bit 6 des E-Registers enthilt eine I:
Nach Ausfiihrung des Befehls

BIT 2,E

Enthilt das Zero-Bit eine 0, egal
welchen Zustand es vorher hatte. Der
Inhalt des E-Registers bleibt unveriin-
dert. Damit wird ein bedingter Sprung
ermoglicht, der relativ oder absolut er-
folgen kann. Natiirlich 148t sich so auch
ein bedingter Unterprogrammaufruf
realisieren. Es ist allerdings darauf zu
achten, daB das Zero-Flag den gegenteili-
gen Zustand annimmt als das zu un-
tersuchende Flag.

Doch nun zu der Erklirung des Pro-
grammes:

Zeile 10 - 440

Die Erklarung dieser Zeilen finden Sie
im Heft 11/85.

Zeile 450 - LD HL,&140C

Dieser Befehl bewirkt das gleiche wie

die Befehlssequenz:

LD H,&14

LD L.&0C

Im Platzbedarf verglichen, ist der 16-

Bit-Befehl um ein Byte kiirzer, und da-

mit auch schneller. Er dient in unserem

Beispiel zwei Tatigkeiten:

1. Der Abspeicherung in den dafiir vor-
gesehenen Adressen (VARI).

1. Der Initialisierung zu der Firm-
wateroutine TXT SET CURSOR. Da-
bei muBl im Register H die X- Koordi-
nate und im Register L die Y-Koordi-
nate stehen.

Zeile 460 - DRUCK LD (VAR1),HL
Diese Zeile ist zur Sicherung in den bei-
den Bytes ab der Adresse VARI
verantwortlich.

Zeile 470 - CALL &BB75

Diese Routine wird von dem Interpreter
bei Ausfithrung des Befehls LOCATE
benutzt. In Maschinensprache miissen
dazu die Register H und L vorbesetzt
werden. Sie funktionieren dann mit
gleicher Wirkung.

Zeile 480 - LD A,224

Eine Vorbereitung zum néchsten Be-
fehl. Das A-Register, auch kurz Akku
genannt, wird mit dem ASCII-Wert des
auszugebenden Zeichens, namlich un-

serer Figur, geladen. Priifungin BASIC:
? CHR$(224).

Zeile 490 - CALL &BB5D

Der Einsprung in die Firmwareroutine
TXT WR CHAR. Sie dient dazu, dasim
Akku enthaltene Zeichen auf dem Bild-
schirm auszugeben.

Zeile 500 - PRUEFE CALL &BB24
Diese Routine, die wohl beim Spiele-
programmieren unentbehrlich ist, fragt
die Joysticks nach deren verschiedenen
Stellungen ab. Da Joystick 2 hardware-
miBig nicht von bestimmten Tasten zu
unterscheiden ist, kann die Routine
auch dazu benutzt werden, diese be-
stimmten Tasten abzufragen.

Die Register A und H enthalten den
Stand des Joysticks 1, das Register L die
Stellung des Joysticks 2. Es ergibt sich
nach dem Aufruf folgende Bitbelegung
innerhalb der Register.

Bit 0: Aufwirts

Bit 1: Abwirts

Bit 2: Links

Bit 3: Rechts

Bit 4: Feuer 2

Bit 5: Feuer 1

Bit 6: normalerweise nicht benutzt

Bit 7: immer 0

Zeile 510 - CP 0

Eswird gepriift,ob A-Register eine Zahl
gleich 0 ist. Sollte dies der Fall sein, so
kann davon ausgegangen werden, daB
Joystick 1 nicht bewegt wurde, da alle
Bits auf Null stehen.

Zeile 520 - JR Z,PRUEF

Es wird, falls keine Bewegung stattfand,
wenn alle Bits auf 0 stehen, zur Zeile 500
gesprungen, so dal die kleine Schleife
nur verlassen werden kann, wenn Joy-
stick 1 bewegt wird.

Zeile 530 - BIT 4,A

Das Bit 4 des Akkus wird komple-
mentiert und im Zero-Flag abgelegt -
eine Abfrage, die uns AufschluB gibt, ob
die Feuertaste des Joysticks 1 gedriickt
wurde.

Zeile 540 - RET NZ

In Abhingigkeit des vorherigen Bit-
Befehls, wird zum BASIC zuriick-
gekehrt, oder es wird das RET
ignoriert.

Zeile 550 - LD HL,(VAR1)

Dieser Befehl l4dt die Koordinaten in
die Register H und L.

Zeile 560 - 590

Zeile 600 - 620

Zeile 630 - 660

Zeile 670 - 690

Diese vier dhnlichen Befehlssequenzen
priifen die Stellung des Joysticks 1. Ist
der Joystick nach oben gedriickt (560),
so kann die Abfrage, ob der Joystick
nach unten gedriickt ist, entfallen (590).
Genauso ist es bei der Linksabfrage
(639): verlauft sie erfolgreich, kann die
Rechtsabfrage tibersprungen werden
(660). Sollte jedoch eine Stellung er-
kannt werden, miissen auf jeden Fall die
Koordinaten in den Registern H und L
entsprechend inkrementiert (+1) bzw.
dekrementiert werden (580, 620, 650,
690).

Zeile 700 - PUSH HL

Die ermittelte Position wird auf dem
Stack (LIFO-Prinzip) zum spéteren

Gebrauch zwischengespeichert. Der
Firmware-Aufruf in Zeile 710 &ndert
ndmlich den Wert in HL.

Zeile 710 - CALL &BB75
Positionieren (erklart in Zeile 470).
Zeile 720 - CALL &BB60

Das Zeichen auf der Position des
Cursors wird dem Akku zur Abfrage
tbergeben. Konnte das Zeichen ent-
schliisselt werden, z.B. wenn Grafik dar-
tiber ist, dann enthilt der Akku eine 0.
Zusitzlich wird das Carry-Flag gesetzt,
bedingt dadurch, ob ein Zeichen er-
kannt wurde. Das Carry-Flag wird in un-
serem Programm aber nicht genutzt.
Zeile 730 - POP HL.

Der in Zeile 700 gespeicherte Wert wird
in HL gelesen. Dies ist notwendig, da in
Zeile 740 ein Riicksprung zur Adresse
PRUEF erfolgen kann, und der Stack
dann einen 16-Bit-Wert zuviel bein-
halten wiirde.

Zeile 740 - CP 164

Dieser Compare-Befehl priift, ob ein
Copyrightsymbol (CHTS$(164)) erkannt
wurde.

Zeile 750 - JR Z,PRUEF

Hierdurch wird zur Adresse PRUEF ge-
sprungen, wenn wirklich ein Copy-
rightsymbol erkannt wurde. Dann
nidmlich wurde der Rand erreicht, und
es darf keine Bewegung in dieser
Richtung erfolgen. Anderenfalls wird
das JUMP RELATIV ignoriert.

Zeile 760 - PUSH HL

Die neue Position wird noch einmal
zwischengespeichert. Zunichst soll die
alte Position geloscht werden. Dafiir
muB das HL-Register neu besetzt wer-
den (770). Da die neue Koordinate je-
doch wichtig ist, kann sie zur spiteren
Benutzung auf dem Stack abgelegt
werden.,

Zeile 770 - LD HL(VAR1)

Die Koordinate, auf der zur Zeit die Fi-
gur steht, wird aus der Adresse VARI in
das Doppelregister HL geladen.

Zeile 780 - CALL &BB75

Bekannte Routine (470, 710)

Zeile 790 - LD A,32

Der ASCII-Wert eines Spaces wird in
den Akku geladen. Es ist die Vor-
bereitung zum Befehl in Zeile 800.

Zeile 800 - CALL &BB5D
Siehe Zeile 490

Zeile 810 - POP HL

Durch dieses Zuriickholen der neuen
Koordinaten, ist eine Weiterbear-
beitung moglich.

Zeile 820 - JR DRUCK

Der Bildschirm ist leer. Ein Sprung
zur Zeile 460 beendet die Schleife, die
nur durch Driicken der Feuertaste un-
terbrochen ist.

Hoffentlich bereitete Thnen diese Er-
weiterung des vorangegangenen Pro-
gramms Freude. Es kann schon jetzt
versichert werden, daB sich auch dieses
Programm noch nicht im Endstadium
befindet. Vielmehrwird es in den néch-
sten Kursen zum vollstindigen Spiel
ausgebaut, und dessen Routinen kén-
nen somit Grundlagen vieler Action-
spiele werden. (HF)
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VIELSEITIGEN COMPUTER

.Mehr als ein professionelles MeBgerat Bei der im letlten Heft ahgedl‘uckten Basic.
EINE NEUE ANWENDERWELT Erweiterung ist uns leider ein grober Fehler un-

ol terlaufen. Die Anleitung zu diesem Programm

: wurde mit der des Programmes verwechselt, die
: wir in diesem Heft abdrucken wollten. So kam es,
daB die abgedruckten Befehle gar nicht

Sprach-  Scanner Speicher-  Sprach- und vieles

eingabe 0SZi ausgabe mehr funktionierten.
In diesem Heft bringen wir nun das korrekte
ir one kentett A48~ DMV toihee Programm zu der vorhergehenden Anleitung,

sowie eine Anleitung zu der Erweiterung des
letzten Monats.

OTTEN/FECHT So gelangen Sie, wenn auch auf Umwegen, in
t H - - - C . -
EEEEZ'”"Q i il den Besitz zweier Basic-Erweiterungen, die Ih-
ER STR.58a . . . .
n h 5
. 7800 FREIBURG PASGERET en, je nach Anwendungsgebiet, eine breite Pa

lette niitzlicher Befehle zur Verfiigung stellen.

Das Programm »Extended Basic« erhéht den Befehlssatz des
CPC-LISTE N Schneider CPC 464 um acht Befehle. Damit der Computer
FORDER"! diese Befehle von seinem Basic unterscheiden kann, mul3 vor

NEUE
SOFORT AN

= Yo

Twa__L

dem Befehl das RSX-Zeichen (CHRS 124), erreichbar durch
SHIFT + @, eingegeben werden (auBer bei dem Befehl
LOAD).

Nach dem Abtippen des Programms sollten Sie es erst auf Kas-
sette sichern, damit es durch Abtippfehler nicht verloren
"geht.

AnschlieBend konnen Sie es mit "RUN" starten. Es wird ei-
nige Sekunden dauern, bis sich das System wieder melden
wird. Falls Sie die DATA-Zeilen richtig ibernommen haben,
kénnen Sie die folgenden Befehle aufrufen:

LOAD:

5 FANFRAGE I/
/ ELITE (VORBESTELLEN) PRUSAS 7 Mit diesem normalen Basic-Befehl kénnen Sie Ihre eigenen
T p-gesicherten Programme wieder auflisten und verindern.

s oy
%’ ASTER OF THE LAMPS 36, W \I | Damit dieser Befehl kein Hilfswerkzeug fiir Softwareknacker
‘!_”/";;‘5—3 i / || wird, funktioniert dies nur mit den Programmen, bei denen
]’HE HOBBH’ (M'T 8V // \ der Programmname mit § anfingt.
W%

IQUAD,x-Koordinate,y-Koordinate, Kantenlinge:
Damit kénnen Sie leicht Quadrate auf den Bildschirm zeich-
nen. Die ersten beiden Parameter ergeben den oberen, linken

O

ellen....FRANK Bﬁ““:sf?:tmﬁ“'”u POSITION... \|| Punkt des Quadrats, der letzte Parameter bestimmt die
(] Rad

vo;t;‘eélnu“ Preis auf An
ITRI,x1,y1,x2,y2,x3,y3:

| Mitdiesem Befehl kdnnen Sie Dreiecke zeichnen. Die einzel-
\| | nenx-undy-Parameter ergeben die Eckpunkte des Dreiecks.
\ Setzen Sie einmal statt statischen Werten eine Variable vor ei-

Der versandMarkt fur computerapiere \ | ner FOR-NEXT-Schleife ein. Bei richtiger Wahl kénnen Sie
Tannheuserplatz 22/S, 8000 Munchen O |\ [ S0: schone Grafiken aufbauen.

lelefon CAY 933694 I | IFILL, rechts, links, oben, unten,Farbcode:
| [ Damit wird ein bestimmter Bildschirmbereich eingef#rbt,
\\J | oder (abhingig vom gewihlten Farbcode(0-255) und vom
Bildschirmmodus) Raster erzielt. Hier gilt das Ausprobieren!

Kantenldnge.
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ISPEED,0:
Ergibt eine Bandgeschwindigkeit von iiber 2500 Baud.

ISPEED,1:
Ergibt eine Bandgeschwindigkeit von ca. 3600 Baud.

IREDIT,Anfangsadresse:

Dies erméglicht Thnen direktes Schreiben von Zeichen inden
Speicher. Der eingegebene Text darf nicht linger als 255
Zeichen sein. Geben Sie einmal ein:

IRedit,20000

Der Computer erwartet nun eine Eingabe von Ihnen. Geben
Sie z.B. das Alphabet ein. Verlassen Sie dann durch Driicken
der ENTER-Taste den Edit-Modus. Nun stehen ab der
Adresse 20000 die ASCII-Werte des Alphabets im Speicher.
Bei erneuten Eingeben von

IRedit,20000

zeigt Thnen def Computer das Alphabet wieder an, das Sie nun
durch die CLR-, DEL- oder Cursor-Taste beliebig modifizie-
ren kénnen.

ISSAVE,Anfangsadresse, Linge, Codenummer:

Mit diesem Befehl konnen Sie Programme, ohne das zeitver-
schwendende, blockweise Saven, absichern.

Dazu miissen Sie die Anfangsadresse, die Linge des Pro-
gramms und eine Codenummer zwischen 0 und 255, ohne die
das Einladen nicht méglich ist, eingeben.

ISLOAD, Anfangsadresse, Liinge, Codenummer:

Wird zum Einladen von ss-gesavten Programmen benutzt.
Diese beiden Befehle sind vor allem fiir sehr lange MC-
Programme gedacht, die ein Basic-Vorprogramm besitzen.
Integrieren Sie den ISLOAD-Befehl in ein solches Vorpro-
gramm, und Sie sparen viel Zeit beim Laden des Hauptpro-
grammes. Notieren Sie sich aber vor dem Absichern Ihres
MC-Programmes die Anfangsbuchstaben, die Lange und die
Codenummer, denn ohne diese Werte ist ein Laden des Pro-
grammes nicht mehr moglich! Ralf Biihl

Hier nun das Listing aus der Rubrik Tips & Tricks zur Beschrei-
bung »Extended Basic« (Heft 11/85, Seite 69).

100 REM *¢*® % e s ssssaussussssrnssnes

110 REM *
120 REM *
130 REM *
140 REM *
150 REM *
160 REM *
170 REM =
180 REM *
190 REM *
200 REM *
210 REM *
o
®
L 3
L ]
-
L ]
L ]
»*
L ]

BASIC-Erweiterung
V1.0
fuer
Schneider CPC 464
by

220 REM
230 REM
240 REM
250 REM
260 REM
270 REM
280 REM
290 REM
300 REM
310 '
320 '
330 '
340 REM *%%% DATA'g ®®#s

350 °

360 '

370 DATA &01,&09,&A0,&21,&93,&A0,&C3,4&D1
,&BC,&32,. 1152

380 DATA &AO0,&C3,&97,&A0,&C3,&AD,&A0,&C3
,&B1,8A0, 1726

390 DATA &C3,&B5,&A0,&C3,&B9,8A0,&C3,&BD

Torsten Kirsch

E ]
®
[ ]
]
[
L ]
L ]
n
L]
L ]
»
L)
»
L]
E
Bremerhaven i
*®
*®
L ]
E
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,&A0,&C3, 1815

400 DATA &C1,&A0,&C3,&CB,&A0,4&C3,4CF,&A0
,&C3,8&D9, 1885

410 DATA &A0,&C3,&E3,&A0,4C3,4F6,4A0,4C3
,&03,81, 1702

420 DATA &46,%49,84C,84CC,4&54,452,445,4&53
,&45,8D4, 1022

430 DATA &43,&4C,&57,849,84E,4&44,8&4F,&D7
,&43,855, 895

440 DATA &52,&53,&4F,&52,&4F,4CE,&43,4&55
,&52,853, 928

450 DATA &4F,&52,8&4F,8&46,4C6,449,44E,4&56
,&45,852, 896

460 DATA &D3,&54,8&52,&41,&4E,&53,4&50,&41
,&52,845, 899

470 DATA &4E,&D4,&47,852,&41,852,445,453
,&45,8D4, 1023

480 DATA &47,&50,&45,&CE,&47,%50,&41,8&50
,&45,&D2, 1001

490 DATA 843,848, 841,452, £49 , 44E, £56 , &45
,&52,8D4, 886

500 DATA &48 &57,&53,&43,&52,&4F,&4C,&CC
,&53,&57, 920

510 DATA &53,8&43,&52,&4F,&4C,&CC,&00,&00
,&00,&00, 591

520 DATA &00,&FE,&05,&C0,&DD,&66,&08,&DD
,&56,806, 1095

530 DATA &DD,&6E,&04,&DD,&5E,&02,4DD,&7E
,&00,&CD, 1204

540 DATA &44,&BC,&C9,&CD,&4E,&BB,&C9,&CD
,&6C,&BB, 1628

550 DATA &C9,&CD,&81,&BB,&C9,4CD,484,4BB
,&C9,&CD, 1853

560 DATA &9C,&BB,&C9,&FE,&01,&C0,&DD,&7E
,&00,&CD, 1543

570 DATA &9F,&BB,&C9,&CD,&BA,&BB,&C9,4FE
801,800, 1773

580 DATA &DD,&7E,&00,&CD,&DE,&BB,&C9, &FE
,&01,8C0, 1609

590 DATA &DD,&7E,&00,&CD,&E4,&BB,4&C9, &FE
,&04,&C0, 1618

600 DATA &DD,&46,&06,&DD,&4E,&04,&DD,&66
,&02,&DD, 1146

610 DATA &6E,&00,&CD,&4A,&BC,&C9,4FE, &02

,&C0,&DD, 1447
620 DATA &46,&02,&DD,&7E,&00,&CD,&4D,&BC
,&C9 ,&FE, 1344
630 DATA &06,&CO,&DD,&46,&0A,4DD,&7E,&08
,&DD,&66, 1177

' 640 DATA &06,8DD,&56,&04,4DD,&6E,&02,&DD

,&5E,&00, 965

650 DATA &CD,&50,&BC,&C9, 674

660 '

670 !

680 REM *#=»

690 '

700 °

710 dat=0:sz=0:dz= 100

720 FOR adr=-24576 TO0-24293

730 READ byte:dat=dat+1

740 sz=sz+byte

750 POKE adr,byte

760 IF dat< 10 AND adr<-24293 THEN 800
770 READ chksum

780 IF chksum<>sz THEN PRINT "Fehler in
Zeile :";dz:END

790 dz=dz+ 10 : sz=0:dat=0

800 ?EXT adr

Einlesen der Datas ®*=®=*

810

820 '

830 REM *#**»* Aufruf der Routine #%#*s
840 REM *»x= und swne

850 REM ***= gpeicherbegrenzung ***=
860 '

870 '

880 CALL &A000

890 MEMORY &A000-1

900 END
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Die Wiirfel sind gefallen!!! Der CPC-Tip des
Monats Dezember stammt von Horst Koloska
aus Remscheid. _

Herr Koloska, 44, ist von Beruf Maschinen-
bautechniker und arbeitet seit Juli ’84 mit dem
CPC 464. - Ein Mann der »Ersten Stunde« also.
Mit der Computerei hat er vor fiinf Jahren mit
einem Video-Genie angefangen, den CPC setzt
er heute vorrangig zur Programmentwicklung
und als Geschiftscomputer ein.

Der CPC-Tip des Monats zeigt Ihnen zwei Mog-
lichkeiten, das beriihmte achte Bit am
Druckerport zu erhalten und damit eine vollige
Grafikfihigkeit - insbesondere der Zeichen 128
-255 - zu erreichen.

8-Bit-Centronics

Wer kennt nicht den Arger mit den Zeichen oberhalb
CHRS$(127). Dabei ist das Problem leicht zu beheben. Nach-
folgend zwei Losungen. Zum ersten Soft-Hardware-Losung,
zum anderen ein reiner Hardware-Eingriff.

Fiir die Soft-Hardware-Lésung brauchen Sie einen 30W-
Lotkolben, einen kleinen Schraubstock (oder Schraubzwinge
und zwei stabile Holzleisten), Lot, einen kleinen Schrauben-
zieher und einen Joystickstecker, sowie etwas Fingerspitzen-

gefiihl.
COMPUTER
13 3 4
CENTRONICS oo 30 4050
_____________ 3838
35 19

ADER 1% = PIN9

DRUCKER

Centronics-Stecker am Computer abziehen und mit Schrau-
benzieher 6ffnen. Achtung! Der Steckerdeckel kénnte klem-
men. Flachkabel abziehen. Dabei abernicht die Kontakte mit
herausziehen (notfalls vorsichtig zuriickdriicken). Stecker
mit Hilfe des Schraubstocks (bzw. oben erwdhnten Schraub-
zwingen) ca. 20 cm tiefer neu montieren. Der Deckel ist nur so
weit reinzudriicken, daB die Kontakte eben die Isolierung
durchstoBen.

Nun den Deckel wieder abnehmen und Ader Nr. 17 (ent-
spricht Kontakt 9) heraustrennen. Aber nicht abschneiden.
Den Stecker endgiiltig schlieBen und die iiberstehenden Ka-
belenden am Steckgeh#use abschneiden. Jetzt die Ader 17 an
PIN 8 des Joystick-Steckers anléten und beide Stecker in die
dafiir vorgesehenen Plitze einstecken. Als Letztes das beilie-
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CPC-Tip des Monats

gende Programm eingeben. Der Drucker sollte nun alle
Zeichen bringen.

10 REM

20 REM 8bit Kabel

30 REM

40 MEMORY &A000-1

50 FOR i=-24576 TO -24499:READ byte:POKE
i,byte:s=s+byte:NEXT

60 DATA &3e,&c3,&32,&31,8&bd,&32,&£1,&bd,

&21,815,&a0,&22,&32,&bd ,&21,&3d

70 DATA &a0,&22,&f2,&bd,&c9,&c5,&E5,8&£3,
&07,&38,&07,&01 ,&00,&f6,&3e,&09

80 DATA &ed,&79,&01,8&00,2ef,&f1,&e6,87f,

&ed,&79,4£6,880,&ed,&79 ,&e6,&7E

90 DATA &ed,&79,&01,&00,&£6,&3e,&0f,&ed,

&79,8&c1,&fb,&37,&c9,&c5,4&01,&20

100 DATA &00,&cd,&2e,&bd,&30,&d0,&10,&E9
,&04,&20,8£6,8b7,&c1,&c9

110 IF s5<>9947 THEN PRINT"checksum error
"+ END

120 CALL &A000

Noch ein Hinweis: Wenn Sie das Programm unter "Dateina-
me”,A abspeichern, 1Bt es sich in alle Programme einmer-
gen. Wenn es einmal gestartet ist, wird es nur durch ein
"Reset” (Dreifingergriff) geloscht.

Bei "Symbol After” empfiehlt sich die Reihenfolge

1. Zeichendefinition

2. 8-Bit-Programm

3. Tastenbelegung

Die reine Hardware-Losung empfiehlt sich nur bei Auslauf
der Garantie. Die Skizze gibt den Blick auf die Be-
stiickungsseite der Platine wieder. Wenn Sie den Mikro-
Wechsel-Schalter nicht einsetzen, gentigt die Kabelbriicke
von A nach B. Mit dem Schalter kénnen Sie zwischen
Zeichensatz 1 und 2, ohne Software, hin- und herschalten.
Selbstverstandlich ist die Umschaltung auch programmge-
steuert moglich. ;

Fiir den Umschalter ist auf der Computeroberseitegenﬁgend
Platz vorhanden. Mikroschalter sind so niedrig, daB3 auch die
Abdeckhaube noch paBt.

Pol 9 auf der Platine ist in zwei Teile zu trennen (mit Taschen-
messerspitze durchkratzen. Aber nur das Metall!). An den
Punkten A, B und C 1é6ten Sie je ein Schaltkabel von ca. 20 cm
an. B kommt an den Ausgang des Schalters; A und C jeweils
auf Schaltereingang.
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Retter

Das Programm’ File-Retter 1st eine sehr niitzliche Utility fiir
Diskettenbenutzer. .

Mitihm ist es méglich, geloschte Files, die ja bekanntlich mit
der USER-Nummer 229 belegt werden, wieder sicht- und lad-
barzu machen. Dazu geben Sieeinfach das Programm ein, le-
gen die Diskette ein, auf der sich die mit ERA gelgschten Pro-
gramme befinden und starten mit RUN.

Danach-gibt Ihnen der File-Retter ein Inhaltsverzeichnis al-
lergescratchten Files aus. Merken Sie sich den Namen des Fi-
les, den Sie wieder verwenden wollen und driicken Sie eine
Taste.

Danach fordert Sie das Programm auf, den Filenamen und
die Extension einzugeben und setzt die USER-Nummer des
Files wieder auf den Wert 0. Damit ist das Programm nur
dann einwandrei, wenn in der Zwischenzeit keine weiteren

430 LOCATE 18+1,5:PRINT CHR$(22);CHR$(0)

" 3" ";CHR$(241)

440 E1$=UPPER$(INKEY$)

450 IF E1$="" THEN 440

460 N1$=N1$+E1$

470 LOCATE 19+I,6:PRINT CHR$(22);CHR$(1)
;E18$

480 IF E1$=" " THEN N1$=N1$+SPACE$(8-I):
GOTO 500

490 NEXT

500 LOCATE 27-(8-I),5:PRINT CHR$(22);CHR
$(0);" ":FOR O =1 TO 3

510 LOCATE 27,5:PRINT" ":LOCATE 27+0,5:P
RINT CHR$(22);CHR$(0);" ";CHR$(241)

520 E2$=UPPER$ (INKEY$)

530 IF (E2%$="" OR E2%=" ")THEN 520

540 N2$=N2$+E2$

550 LOCATE 28+0,6:PRINT CHR$(22);CHR$(1)
;E2%

Programme auf die zerstérte Diskette gespeichert wurden.

10 MODE 1
20 DIM N$(10)
30 DEFINT A-2Z

40 L=1

50 MEMORY &A000-1

60 IF E1$=" " THEN N1$=N1$+SPACE$(8-I):G
oTO 500

70 FOR ADRESS = &A000 TO &A01B

80 READ BYTE

90 POKE ADRESS,BYTE

100 NEXT ADRESS

110 IF L=0 THEN 240

120 CLS

130 IF AA =2 THEN 220

140 PRINT"LAUFWERK [A/B1 2"

150 A$=UPPER$ (INKEY$)

160 IF A$="" THEN 150

170 IF A$="A" THEN DRIVE =0 ELSE IF A$="

B" THEN DRIVE =1 ELSE 150

180 LOCATE 1,1:PRINT SPC(79):LOCATE 1,1:

PRINT"DRIVE :";DRIVE

190 PRINT"GELOESCHTE FILES ANSEHEN [TAST

E1":CALL &BB06:POKE &A701,229:CLS:CAT:PO

KE &A701,0:PRINT" [TASTE 1"

200 CALL &BBO06:CLS

210 GOSUB 400

220 FOR X = 0 TO 10:N$(X)=MID$(NAMES$, X+1
i1}

230 NEXT

240 FOR SECTOR = 1 TO 3

250 POKE &A020,DRIVE: POKE &A021,2:POKE &

A022,SECTOR+64

260 IF L=1 THEN POKE &A01c,&84 ELSE POKE
&A01C,&85

270 CALL &A000

280 IF L=0 THEN IF N2$="COM" THEN IF AA=

1 THEN AA=2:L=1:GOTO 40

290 IF L=0 THEN PRINT:PRINT:CAT:END

300 FOR I=&A030 TO &AO030 +511

310 IF PEEK(I)=229 THEN S=i ELSE GOTO 36

0

320 FOR M=1 TO 11

330 IF PEEK(I+M)=ASC(N$(M-1)) THEN 340 E

LSE 360

340 NEXT M

350 POKE $,0:L=0:GOTO 250

360 NEXT I

370 NEXT SECTOR

380 IF L=1 THEN RUN ELSE 50

390 DATA &21,&1C,&A0,&CD,&D4,&BC,&22,&1D
,&A0,8&79,&32,81F,&A0,&21,%20,&A0,&5E,&23
,&56 ,823,8&4E,&21,&30,4&A0,4DF,&1D,&A0,&C0
400 PRINT:PRINT"NAME DES ZU RETTENDEN

PROGRAMMS (12 ZEICHEN MA

X) ?u

410 name$="":n1$="":n2%$="":LOCATE 20,6:P

RINT STRING$(8,95)+".";" "

420 FOR I = 1 TO 8

560 NEXT
570 NAME$=N1$+N2$
580 LOCATE 31,5:PRINT CHR$(22);CHR$(0);"

590 CALL &BB03:FOR D=1 TO 500:NEXT:PRINT
:PRINT:PRINT:PRINT"SIND DIE ANGABEN RICH

TIG [J/N]1 2"

600 IF INKEY(45)=0 THEN CALL &BB03:IF H2
$="COM" THEN AA=AA+1:RETURN ELSE RETURN
610 IF INKEY(46)=0 THEN CALL &BBO3:FOR D
= 4 TO 9:LOCATE 1,D:PRINT SPACE$(79);:N

EXT:GOTO 410

620 GOTO 600

Markierte Steuerzeichen

Dies ist ein Programm mit Basic-Lader, den ich {ibrigens mit
dem in CPC International abgedruckten DATA-WANDLER
erstellt habe. Dieses Programm dient dem Listen von Pro-
grammen, die Steuerzeichen beinhalten, auf Drucker. Das
Programm druckt alle Steuerzeichen bis auf LF (10) und CR
(13; wird jedoch kaum verwendet, da nur mit COPY einzuge-
ben) als unterstrichene GroBbuchstaben aus. Es wird mit
‘SAVE "listing”, A’ bei Disketten- und bei Kassettenbetrieb
mit ‘SAVE "Listing™ abgespeichert und mit MERGE "Li-
sting™ zum auszudruckenden Programm geladen. Man startet
es durch "RUN 50000° und 16scht es dann durch die Eingabe
von ‘DELETE 50000-60360". Nun kann man "LIST #8" ein-
geben und die Steuerzeichen werden in der o.g. Form
ausgegeben.

Funktionsweise des Programms:

Zuerst wird ein Firmware-Patch ausgefiihrt, nimlich das
Schreiben eines "JP &A00C” an die Druckerausgabe-Routine
an der Adresse &BD2B". In der Routine ab &A00C wird das
Zeichen auf 10 und 13 getestet. Fillt dieser Test positiv aus, so
verzweigt das Programm gleich zur Ausgabe (ansonsten wiir-
den alle Zeilen aneinandergedruckt). Dasselbe geschieht mit
der Abfrage, ob das Zeichen einen groferen Wert als 31 hat -
wenn ja,dann gleich zur Ausgabe (weil es dann ja kein Steuer-
zeichen ist). Sonst wird die Unterstreichfunktion mittels
chr$(27):chr$(45); chr$(1) angeschaltet und zu jedem Steuer-
zeichen bis auf chr$(31), wo A=&30 (asc(0)) gesetzt wird, 64
addiert(z.B. CTRL A= chr$(1);1+64 =65= asc("A™)), so daB
der entsprechende Grofbuchstabe ausgegeben wird. Dann
wird die Unterstreichfunktion mit chr$(27);chr$(45);chr$(0)
wieder abgeschaltet und zuriickgekehrt (eventuell in

BASIC). P. Bosch, Bonn
50000 l===-B===================#====-
50010 '= BASIC-LADER ZUM LADEN DES =
50020 '= MASCHINENCODES ZUR AUSGABE =

50030 '=VON STEUERZEICHEN IM LISTING =
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50040
50050
50060
50070 )
50080 (C) 1985 BY PATRICK BOSCH
50100 &21,&2B,&BD,&36,&C3,
50110 &23,&36,&0C,&23,436,
50120 &A0,&C9,&FE,&0A, 428,
50130 &32,&FE,&0D, 428, 42E,
50140 - 8FE,&20,&30,4&2A,4F5,
50150 &3E,&1B,&CD,&46,&A0,
50160 &3E,&2D,&CD, &46 ,&A0,
50170 &3E,&01,&CD, &46 ,&A0,
50180 &F1,8&FE,&1F,&20,404,
50190 &3E,&30,&18,802,&C6,
50200 &40 ,8CD, %46 ,&A0,&3E,
50210 &1B,&CD,&46,&A0,&3E,
50220 &2D,&CD,&46,&A0, &3E,
50230 &00,&CD,&46,&30,&C9,
50240 DATA &CF,&F2,&87, 584
50250 DAT=0:8Z=0:DZ=50100:MEMORY &9FFF
50260 FOR ADR=-24576 TO -24504

50270 READ BYTE:DAT=DAT+1

50280 SZ=SZ+BYTE

50290 POKE ADR,BYTE

50300 IF DAT<5 AND ADR<-24504 THEN 50340
50310 READ CHKSUM

50320 IF CHKSUM<>SZ THEN PRINT"FEHER IN
ZEILE :";DZ

50330 DZ=DZ+10:SZ=0:DAT=0

50340 NEXT ADR

50350 CALL &A000

50360 END

WERDEN ALS UNTERSTRICHENE
GROSSBUCHSTABEN AUSGEDRUCKT
BIS AUF 10 (LF) UND 13 (CR)

Il- LI T I ||

542
636

Programme zum Erstellien von
RSX-Befehlen fiir den CPC 464

Sie haben in letzter Zeit ofters RSX-Befehle in Threr Zeit-
schrift »Schneider CPC International« vorgestellt. Alle diese
RSX-Befehle haben jedoch den Nachteil, dal man immer nur
eine RSX zur Verfiigung hat Wenn man mehrere benatigt, so
muB man sich die Routinen selbst zusammenstellen, was teil-
weise, auf Grund der Sprungadressen, sehr aufwendigist. Das
brachte mich nun auf die Idee, den HEX-Code der RSX-
Befehle separat abzuspeichern, und bei Bedarf, die fiir ein
Programm benotigten RSX-Befehle einfach nur zusammen-
zulinken. I

Ich habe aus dieser Uberlegung heraus zwei Programme
geschrieben.

1. INPUTRSX.BAS: Es dient zum Abspeichern des Assembler-

codes auf Diskette oder Cassette.

2. CREATRSX BAS: Es linkt die jeweils benétigten Assembler-
routinen von der Diskette zusammen,
und erstellt die Sprungadressen und die
Tabellen fiir das Betriebssystem des
Schneider CPC.

Ablauf:

Als erstes wird das Programm INPUTRSX.BAS geladen. Es

fragt nach dem Namen der RSX. Dieser muB ohne Strich fiir

die RSX eingegeben werden. Danach wird das Auswahlme-
nue angezeigt.

1= NEU ANLEGEN

2 = ANLISTEN

3= ANDERN ,

4 = LADEN CREATRSX BAS

Bei Auswahl 1 werden einfach die HEX-Zahlen ohne das &-

Zeichen eingegeben. Zur Kennzeichnung einer relativen

Adresse in der Routine, muBl vor dem LOW-BYTE der Adresse

—-- eingegeben werden. Das LINK-Programm benétigt diese

Referenz, damites die absolute Adresse wihrend des Zusam-

menlinkens berechnen kann. Alle anderen Adressen, zum

Beispiel die Adressen der Firmware-Routinen, miissen ohne

diese -- eingegeben werden. Als AbschluB miissen zwei *

eingegeben werden. Danach werden die HEX-Werte mit der
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Linge der Routine abgespeichert.

WICHTIG:

Alle Referenzen, die sich auf Adressen innerhalb der Routine be-
ziehen, miissen so angegeben werden, als wiirde die Routine an
der Adresse HEX 0000 beginnen. Das sind die Adressen, die
mit -- gekennzeichnet werden miissen.

- Die Auswahl 2 14dt die Routine neu ein und listet sie auf dem

Bildschirm an. Das Anlisten kann mit der Leertaste gestoppt
und mit der ENTER-Taste abgebrochen werden.

Die Auswahl 3 ist ein einfacher Editor. Mit ihm koénnen die
eingeladenen RSXen bearbeitet werden. Es stehen die
Funktionen Andern, Loschen und Einfiigen zur Verfiigung.
Nach dem Andern der Routinen wird gefragt, ob die Routine
abgespeichert werden soll, und wenn ja, unter welchem Na-
men. Hier kann, im Gegensatz zu Auswahl 1, ein anderer
Name gegeben werden. :

Der dreistellige Index nach dem Namen ist jedoch in jedem
Fall .RSX , da das Programm CREATRSX.BAS auf diesen
Namen referenziert. Der Index darf beim Eingeben des Na-
mens nicht angegeben werden. Er wird vom Programm auto-
matisch angehidngt. Die Auswahl 4 14dt das Programm
CREATRSX BAS.

Mit ihm kann die RSX gleich nach dem Eingeben geladen
und getestet werden.

Das Programm CREATRSX.BAS fragt als erstes nach der
Anzahl der zusammenzustellenden Routinen. Danach wird
nach den Namen gefragt. Hier darf lediglich der Name der
RSX-Befehle ohne den Anhang .RSX angegeben werden. Da-
nach liest das Programm aus allen diesen Dateien den ersten
Wert aus: die Lange der Routine. Nun wird die Lange der ge-
samten Routine und damit der Startpunkt der Routine im
Speicher berechnet. Wenn der Benutzer zum Beispiel SYM-
BOL AFTER in seinem Programm benutzt, so muB er diesen
Befehl vor dem Aufruf des Programms einmal eingeben, da-
mit der Speicherplatz dafiir reserviert werden kann.

Nach der Berechnung der Startadresse wird sie vom Pro-
gramm angezeigt, und der Programmierer gefragt, ob er die
Adresse nach unten korrigieren méchte. Das kann sinnvoll
sein, um eine gerade Startadresse zu erreichen.

Danach sucht sich das Programm die Routinen von der
Diskette zusammen, berechnet die Adressen und stellt die
Sprungtabellen und Namenstafeln fiir das System zusam-
men. Nachdem diese in den Speicher gepoked wurden, wird
nach dem Namen gefragt, untgr dem die RSX als BIN-Datei
abgespeichert werden soll. Zuvor gibt das Programm die
Adresse an, ab der der Speicher mit dem MEMORY-Befehl
gesichert werden muB, und die Sprungadresse, mit deren Auf-
ruf die RSX nach dem Einladen in den Speicher mit CALL
aktiviert werden muB.

Sie kann zum Test nach dem Erstellen aktiviert werden, da der
Speicherbereich fiir das Einpoken gesichert wurde.

Als Test sind hier drei Routinen mit abgedruckt. Die Routine
LINE.RSX, ist die von J. Miehle erstellte RSX aus der Ausgabe
vom August. Sie ist lediglich auf die Belange dieses Pro-
gramms zusammengestrichen.
Die Routine SWAP.RSX schaltet den Bildschirm-Speicher
von der normalen Adresse #C000 auf #4000, und beim
zweiten Aufruf wieder zuriick. Um mit der Routine zu ar-
beiten, muBl nach der Eingabe der Routine die Speicherober-
grenze auf #3FFF gesetzt werden. '
Mit der Routine ist es moglich, zwei Bildschirmseiten zu be-
nutzen, und sie mit dem Befehl :SWAP hin- und herzuschalten,
Die Routine SWAPMODE.RSX macht im Prinzip das
gleiche, nur wird ihr beim Aufrufen noch der MODE mitge-
geben. Syntax :SWAPMODE x, wobei x eine Zahl zwischen
0 und 2 ist. Falsche Zahlen werden nicht beriicksichtigt.
Wurde keine Zahl eingegeben, so wird der MODE auf 0
gesetzt. Beim Arbeiten mit verschiedenen MODE:s erfolgt das
Schreiben auf den Schirm jedoch immer in dem MODE, der
mit dem normalen MODE-Kommando gesetzt wurde. Das
heiBt, ein bereits beschriebener Schirm wird richtig angezeigt,
beim Beschreiben sieht das Ganze etwas seltsam aus.

H.-J. Ringel



Input RSX ";HEX$(I,4);A$
2150 Z$=INKEY$
2 OPENOUT"DUMMY" :MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT 2160 IF Z$="" THEN 2190
100 '=====z==z==z==z==z=z=z====z=z====z====zz===z==z===== 2170 IF Z$ CHR$(13) THEN SPEED KEY 20 3-

DAS PROGRAMM DIENT ZUM EINGEBEN

DES NAMENS UND DES HEXCODES VON

RSX ERWEITERUNGEN FUER DEN
SCHNEIDER CPC

= ES SPEICHERT DIE ASSEMBLERROU-
= TINEN SO AB, DASS DAS PROGRAMM
= CREATRSX.BAS DARAUS DIE ENT-
= SPRECHENDEN RSX ROUTINEN ER-

= STELLEN UND IN DEN SPEICHER

= POKEN KANN.

= ZUERST WIRD IMMER DER NAME DER
= RSX EINGEGEBEN, ABER OHNE " |"

= DIE SPRUNGADRESSEN INNERHALB

= DER RSX ERWEITERUNGEN, WERDEN

nmononon

wonouon

110

LU L T T ]

n

120-*

SO EINGEGEBEN, ALS WUERDE DIE
ROUTINE BEI ADRESSE 0 BEGINNEN.= .
ZUR KENNZEICHNUNG WERDEN VOR

DER ADRESSE ZWEI "--" EINGEBEN.
ALS ABSCHLUSS DER ROUTINE WERDEN
ZWEI "**" EINGEGEBEN. DANACH
SPEICHERT DAS PROGRAMM DIE
ROUTINE UNTER DEM ANGEGEBEN .
NAMEN MIT DEM EXTEND ".RSX" AB. =

145 KEY 138,"SPEED KEY 20,3"+CHR$(13)
150 MODE 1

160 DIM A$(1000)

170 INPUT"BITTE DEN NAMEN DER RSX OHNE |
EINGEBEN ";A%$(1)

120 *

nwonononou

-

140

180 '=== AUSWAHLMENU =============

190 MODE 1 :

200 PRINT"FUER RSX ":A$(1);" ":PRINT:PR
INT '

210 PRINT" AUSWAHLMENU'"CHRS$ (

13" "CHR$ (15)CHR$ (3)CHR$ (22

YCHR$(1)" "CHR$ (22 )CHR$(0)

220 PEN 1

230 PRINT:PRINT:PRINT"1 = NEU EINGEBEN":

PRINT:PRINT"2 = ANLISTEN'":PRINT:PRINT"3

= AENDERN":PRINT:PRINT'"4 = LADEN CREATRS

X.BAS

240 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 240

250 ON VAL(A$) GOSUB 1000,2000,3000,5000

260 GOTO 180

1000 '==== RSX NEU ANLEGEN ===========

1010 CLS:PRINT A$(1):PRINT

1020 I=1

1030 WHILE A$(I)<>"=xn"

1040 I=I+1

1050 INPUT "";:;A$(I)

1060 IF A$(I)<>"--" AND A$(I)<>"**" THEN

LAE=LAE+1

1070 WEND

1080 GOSUB 4000

1090 RETURN

2000 '==== RSX ANLISTEN

2010 CLS

2020 MODE 1

2030 WINDOW#1,1,40,1,2

2040 PEN#1,3

2050 WINDOW#0,1,40,3,25

2060 PRINT#1,"BEI EINEM ABBRUCH PUNKT AU

F ZIFFERNBLOCK HALTEN = LEERTASTE / ABBR

ECHEN = ENTER ";

2070 SPEED KEY 2,2

2080 I=-1:ALTI=-1

2090 OPENIN A$(1)+".RSX"

2100 INPUT#9,A

2110 WHILE A$<>"=s"

2120 INPUT#9,A%

2130 IF A$<>"=**" AND A$<>"-=" THEN I=I+1

2140 IF ALTI=I THEN PRINT USING" AN\
":A$ ELSE ALTI=I:PRINT USING"\ \ A\

GOTO 2230

2180 FOR Q=1 TO 30:NEXT:GOTO 2150
2190 WEND

2200 SPEED KEY 20,3 -

2210 PRINT#1,"ENDE DER DATEI
ASTE"; :

2220 Z$=INKEY$:IF 2$="" THEN 2220

2230 CLOSEIN

2240 RETURHN

3000 ‘=== RSX AENDERN ================
3010 MODE 1

3020 WINDOW#1,1,40,1,2

3030 PEN#1,3

3040 WINDOW#0,1,40,3,25

3050 OPENIN A$(1)+".RsX"

3060 INPUT#9,LAE

3070 ANZ=1

3080 WHILE A$(ANZ)<>"=s"

3090 ANZ=ANZ+1

3100 INPUT#9,A$(ANZ)

3110 WEND

3120 CLOSEIN
3130 PRINT#1,"E
ESCHEN DIESE A
STE = WEITER";
3140 I=2:A=-1:ALTA=-1

3150 IF I=ANZ+1 THEN GOTO 3270

3160 IF ALTI<>I AND A$(I)<>"--" AND A$(I
)<>"**" THEN A=A+1:ALTI=I

3170 IF ALTA=A THEN PRINT CHR$(13)CHR$ (1
0)" ":A$(I);" "; ELSE ALTA=A:PRINT
CHR$|[13)CHR$(10)HEX$(A 4):™ MRS (TYM M

DRUECKE T

EINFUEGEN VOR / L = LO
AENDERN DIESE / LEERTA

3180 Z$=INKEY$:IF Z$="" THEN 3180

3190 IF UPPER$(Z$)=" " THEN I=I+1:GOTO 3
150

3200 IF UPPER$(Z$)="E" THEN FOR J=ANZ+1

TO I+1 STEP -1:A$(J)=A$(J-1) :NEXT:ANZ=AN
Z+1:INPUT ;"" ,A$(I):IF A$(I)<>"--" AND A
$(I)<>"=**" THEN LAE=LAE+1:GOTO 3150

3210 IF UPPER$(Z$)="L" THEN IF A$(I)<>"-
-" AND A$(I)<>"**" THEN LAE=LAE-1:FOR J=
I TO ANZ-1:A$(J)=A$(J+1):NEXT:ANZ=ANZ-1:
GOTO 3150

3220 IF UPPER$(Z$)<>"A" THEN GOTO 3260
3230 IF A$(I)<>“ =" OR A$(I)<>"»s" THEN

LAE=LAE-1
3240 INPUT ;"",A${I)
3250 IF A$(I)<>"--" AND A$(I)<>"**" THEN

LAE=LAE+1 :MERK=0
3260 GOTO 3150
3270 PRINT CHR$(13)"ABSPEICHERN ?"
3271 Z$=INKEY$:IF Z$="" THEN 3271
3272 IF UPPER$(Z$)="N" THEN RETURN
3273 IF UPPER$(Z$)<>"J" THEN 3271
3274 PRINT"ABSPEICHERN UNTER ";A$(1);".R
sx 2"
3280 Z$=INKEY$:IF Z$="" THEN 3280
3290 IF UPPER$(Z$)="J" THEN GOTO 3320
3300 IF UPPER${Z%$)="NK" THEN INPUT“WELCHE
R NAME ?",A$(1):GOTO 3320
3310 GOTO 3270
3320 GOSUB 4000
3330 RETURN :
4000 '=== SAVE RSX DATEI ========z=====
4010 OPENOUT A$(1)+".RSX"
4020 PRINT#9,LAE
4030 FOR Q=2 TO I
4040 PRINTH#9,A%$(Q)
4050 NEXT
4060 CLOSEQUT
4070 RETURN
5000 '"=== LADEN VON CREATRSX =======
5010 RUN"CREATRSX
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Das bringt lhren Schneider CPC 464/664 auf Trah!
Sp__e_lchererweiterung 5 1/4”-Laufwerk FDD

£
- kompatibel zu CP/M 2.2, Schneider Basic

- voll kompatibel zu Laufwerken FDD und FDI — professionell i T 5 o
 eigenstandiges Bank-Select professionelles Speichermedium im gangigen 5 1/4 eigener Controller

: 4 Format — Slimline Laufwerke (Teac 2x80 Tracks)
- exschlieBt die Welt der CP/M-Software ~optional mit 2, 3 oder 4 Laufwerken zu je 780KB pro - eingebautes Netzteil
5 E!”?Eb'f”ﬁ Bank-Manager Laufwerk — hohe Laufruhe
= einlachefontage - eigenstandiges FDOS-Betriebss it zusatz ~ verd isc- [
: ystem mit zusatzlichen veranderbare Disc-Formate zum Lesen von Fremddisketten
Preise: Data Media Speichererweiterung: Befehlen - umfangreiches deutsches Handbuch
Best.-Nr. 6174 64KB Erweiterungsplatine, — wahlweise 40 8 i
nicht aufristbar 128,- DM weise 40 oder 80 Tracks
Best-Nr. 6170 64KB Erweiterung aufriistbar 198 om | ~ CP/M 2.2 kompatibel . Anz. der Laufw. Speicherkapaz. Preis
Best-Nr. 6171 128KB Erweiterung aufrilstbar 298,- DM | — €ingebauter Masch_lner]sprache_—hﬂomtpr auf Eprom 2 1.6 MB 1598,— DM
Best-Nr. 6172 256KB Erweiterung aufriistbar 398,- DM | — 72 Directory-Eintrége a 20 Zeichen Lange 3 24 MB 2298,~ DM
Best-Nr. 6173 512KB Erweiterung komplett 498,-DM | - eingebaute RS-232-Schnittstelle 4 32 mB 2998,- DM

Aufgepafit - Mitgemacht!
100 tolle Preise im grofien

DATA MEDIA-Gewinnspiel!

Mitmachen ist kinderleicht! Sie brauchen nur die Data Media-Bestellkarte im Innenteil dieser Zeit-
schrift mit Ihrem Namen und Adresse zu versehen und diese an DATA MEDIA SOFTWARE, Dort-
mund, zuriicksenden. Jede rechtzeitig eingegangene Karte nimmt an der Verlosung der tollen Preise teil,
einerlei ob Sie von den Angeboten aus unserem umfangreichén Sortiment fiir die Schneider Computer
Gebrauch machen wollen oder nicht! :

Einsendeschiuf} ist der 20. Januar 1986 (Datum des Poststempels).

Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt, 1. Preis: Ein Schneider CPC 6128 Computer

die Namen der Gewinner der ersten drei Preise 2. Preiss Ein Schneider Drucker NLQ

werden veréffentlicht. 3. Preis: Ein Lightpen »dktronics«
VepoUEnLlie 4. - 100 Preis: Je eine Softwarekassette

Also nicht vergessen und am [ esmmm
Die Bestellkarte im Innentell der CPC heraustrennen, aus-
beSten SOfOI”t ab 'n den filllen und an DATA MEDIA senden. Lieferung eﬂolg‘t

umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nachnahme zzgl.

B I”i efkaSte I'I ’ . Porto-bzw. Nachnah-

megebiihr. (Nach-
nahme Iins Ausland ist
nicht moglich.)

data media ombh MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel.: (02 31) 12 50 71-3




Create RSX

3 OPENOUT"DUMMY'" :MEMORY HIMEM-1 :CLOSEOUT
10 'FOR I=START TO START+40:?HEX$ (PEEK(I
),4);" ";iNEXT

CREATRSX.BAS WIRD ZUM ZUSAMMEN-
STELLEN VON MEHREREN RSXen BE-
NUETZT. NACH DER EINGABE DER
NAMEN DER RSXen WERDEN DIE
DATASET'S DER RSXen NACH DER
110 '= LAENGE DER EINZELNEN RSXen AB-
GEFRAGT. DANACH WIRD DIE START-
ADRESSE DER GESAMTEN RSXen BE-
RECHNET. DIESE ADRESSE KANN, UM
EINE GERADE ADRESSE ZU ERREICHEN=
NACH >UNTEN< VERSCHOBEN WERDEN.=
NACH DEM POKEN DER RSXen IN DEN
SPEICHER WIRD NACH DEM NAMEN
GEFRAGT, UNTER DEM DIE RSX ER-
WEITERUNG ALS BINAERDATEI AUF
DER DISKETTE ODER DER KASSETTE
ABGESPEICHERT WERDEN SOLL. =
VOR 'DEM SPAETEREN EINLADEN MUSS
DER SPEICHER FUER DIE RSX MIT
MEMORY 'START-1' FREIGEHALTEN
WERDEN. NACH DEM EINLADEN WERDEN
DIE RSXen MIT CALL &'START'
AKTIVIERT. =
140 '==================================
150 CLS :

160 INPUT"WIEVIEL RSXen ?",ANZ

170 DIM NAM$ (ANZ) ,LAE(ANZ,2)

180 FOR I=1 TO ANZ

190 PRINT STR$(I)+". NAME = ";

200 INPUT"",NAMS$(I)

205 NAMS$ (I)=UPPERS$(NAMS$(I))

210 NEXT

2%0 PRINT "EINLESEN LAENGE (BITTE WARTEN
)

230 FOR I=1 TO ANZ

240 PRINT"FUER "+NAM$(I)+".RSX"

250 OPENIN NAM$(I)+".RsSX"

260 INPUT#9,LAE(I,2)

270 LAE(I,1)=LEN(NAMS$(I))

280 CLOSEIN

290 NEXT

300 PRINT"BERECHNUNG DER STARTADRESSE
310 START=HIMEM

320 START=START-9:'AKTIVIERUNG

330 START=START-2:'PLATZ FUER TABLE@

340 START=START-(ANZ*3):'PLATZ FUER JUMP
350 FOR I=1 TO ANZ:TABLELAENGE=TABLELAEN
GE+LAE(I,1) :NEXT

360 START=START-TABLELAENGE: 'PLATZ FUER
NAMENSTABLE

370 START=START-1:'FUER ENDE DER TABLE
380 START=START-4:'PLATZ FUER KERNAL

390 FOR I=1 TO ANZ:RSXLAENGE=RSXLAENGE+L
AE(I,2):NEXT

400 START=START-RSXLAENGE

410 PRINT"HOECHSTMOEGLICHE STARTADRESSE
IST "+HEX$(START)

420 INPUT"WOLLEN SIE DIE ADRESSE NACH UN
TEN VERSCHIEBEN?(J/N)",ANTS$

425 NEUSTART=&FFFF '

430 IF UPPER$(ANT$)="J" THEN WHILE HEX$(
NEUSTART) >HEX$ ( START ) : INPUT"NEUE ADDRESS
E " ,NEUSTART$ :NEUSTART=VAL("&" +NEUSTART$
) :tWEND: START=NEUSTART

440 PRINT"

LOS GEHT'S

wuwunnn
wuwunu

120

nn

nn

L | (| (| | I [ O

130

muwunnn

450 PRINT"STARTADRESSE IST "+HEX$(START)

460 PRINT"DIE RSX WIRD MIT CALL &"+HEX$(
START)+" AKTIVIERT."
470 MEMORY START-1
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480 RSXADR=START+9

490 TABLEADR=RSXADR+2+ (ANZ*3)

500 ENDEADR=TABLEADR+TABLELAENGE

510 KERNALADR=ENDEADR+1

520 STARTRSXADR=KERNALADR+4

530 POKE START, &1

535 ADRESS$=HEX$ (RSXADR)

540 POKE START+1,VAL("&"+RIGHT$(ADRESSS,
2))

550 POKE START+2,VAL("&"+LEFT$(ADRESSS,2
))

560 POKE START+3,&21

565 ADRESS$=HEX$ (KERNALADR)

570 POKE START+4,VAL("&"+RIGHT$ (ADRESSS,
2))

590 POKE START+5,VAL("&"+LEFT$(ADRESSS$,2
))

600 POKE START+6,&C3

610 POKE START+7,&D1

620 POKE START+8,&BC

625 ADRESS$=HEX$(TABLEADR)

630 POKE START+9,VAL("&"+RIGHTS$(ADRESSS,
2))

640 POKE START+10,VAL("&"+LEFT$(ADRESSS,
2))

650 '=== EINGABE DER SPRUNGADRESSEN ====
660 MOMENTADR=RSXADR+2

670 ADRESSE=STARTRSXADR

680 FOR I=1 TO ANZ

690 POKE MOMENTADR,&C3 2

695 ADRESS$=HEX$(ADRESSE)

700 POKE MOMENTADR+1,VAL("&"+RIGHT$ (ADRE
S5%,2))

710 POKE MOMENTADR+2,VAL("&"+LEFT$(ADRES
5%,2))

720 MOMENTADR=MOMENTADR+3

730 ADRESSE=ADRESSE+LAE(I,2)

740 NEXT I

750 '=== EINGABE DER NAMEN ====s========
760 MOMENTADR=TABLEADR

770 FOR I=1 TO ANZ

780 FOR J=1 TO LEN(NAM$(I))-1

790 POKE MOMENTADR,ASC(MID$ (NAMS$(I),J,1)
)

800 MOMENTADR=MOMENTADR+1

810 NEXT J

820 POKE MOMENTADR, (ASC(MID$ (NAM$(I),J,1
))+&80)

830 MOMENTADR=MOMENTADR+1

840 NEXT I

850 '=== EINGABE DER ROUTINEN ==========
860 MOMENTADR=STARTRSXADR

870 FOR I=1 TO ANZ

880 AKTUELLADR=MOMENTADR

885 PRINT NAM$(I)+".RSX WIRD EINGELADEN"
890 OPENIN NAM$(I)+".RSX"

900 INPUT#9,0Q$

910 WHILE Q$<>"xs"

920 INPUT#9,Q$%

930 IF Q$="**" THEN GOTO 960

940 IF Q$<>"--" THEN POKE MOMENTADR, VAL (
"&"+Q$ ) : MOMENTADR =MOMENTADR +1 : GOTO 960
950 INPUT#9,W1$:INPUT#9,W2$:ADR=VAL("&"+
W2$+W1$)+AKTUELLADR

951 ADRESS$=HEX$(ADR)

952 POKE MOMENTADR,VAL("&"+RIGHT$ (ADRESS
$,2))

953 POKE MOMENTADR+1,VAL("&"+LEFT$ (ADRES
5%,2))

954 MOMENTADR=MOMENTADR+2

960 WEND

965 CLOSEIN

970 NEXT I

8980 "o== ABSPEICHERN ===================
990 PRINT"DIE RSXen SIND AUFGEBAUT. UNTE

R WELCHEM NAMEN SOLLEN SIE ABGESPEICHERT
WERDEN 2"

1000 INPUT "",ANT$
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1010 SAVE ANT$+".BIN",B,START,MOMENTADR-

Gesucht & Gefunden START

1020 PRINT USING"DIE RSXen SIND UNTER DE

' AME \ \.BIN AUF DER DI
Diecpc so'tware bS{KngENVERFUEG= BAR.";ANT$

b . : et 1029 A$="DER SPEICHER MUSS VOR DEM EINLA
ETATGRAF Ausgabenbuchfiihrung mit Grafik, 18 frei definier- DEN MIT MEMORY "+CHRS (38 )+HEXS (START-1,
bare Konten, iibersichtliche Balken- und Kurvengrafik, 4)+" GESICHERT WERDEN. NACH DE
Benutzercode, Farbwahl etc. — auch ideal als M EINLADEN MUESSEN DIE RSXen MIT CALL "+

Haushaltsbuchfiihrung. CHR$ (38) +HEX$ (START, 4 )+" AKTIVIERT WERDE
Disc 58,— DM Cass. 48, DM N." _
1030 PRINT A$

FIBUKING Finanzbuchhaltung mit 60 Konten und insges.

99999 Buchungen pro Periode, Bilanzausdruck zu Demo-Befehle fir Input RSX
jeder Zeit. _ N LISTE ZUR EINGABE DER HEX WERTE FUER LIN
Disc nur 136,— DM E.RSX IN INPUT RSX
; FE 05 CO DD 56 09 DD 5E 08 DD 66 07 DD 6
FAKTUREM Rechnungen mit System, individuelle Eingabe- E 06 CD CO BB DD 56
maglichkeiten, ungeschiitzt fiir evtl. eigene _ gSDgDBgECg4FgDBEGCg3 DD 6E 02 DD 7E 00 C
Programmanderungen. .

Disc nur 68,— D Cass. 58,~ DM

VOKABI Vokabellernprogramm mit Speicherung des Lern-

standes, fiir Englisch, Franzosisch u.a. Sprachen geeignet. LISTE ZUR EINGABE DER HEX WERTE FUER SWA
Cass. 48,~ DM P.RSX IN INPUT RSX
3A -- 42 00 87 CA -- 1E 00 CD OB BC 22 -
LAGDAT Lagerdatei mit automatischer Bestandstiber- - 46 00 2a -- 44 00
wachung fiir 400 Artikel, Ausdruck von Lagerlisten mit o e oactae W ECARTOR G 5 Re O
Warenwertberechnung. &3 44 00 2A -- 46 00 CD 05 BC 3E 40 CD 08 B
Einfaches Verwalten und Aktualisieren. C 3E 01 32 -- 42 00
Disc. 68,~DM  Cass. 58,~ DM 3A -- 43 00 87 CO CD 14 BC 3E 01 32 -- 4

3 00 C9 00 00 00 00
Elfriede VAN DER ZALM - Softwareentwicklung & Vertrieb 00 00 *=
2949 Wangerland 3, Schieferstitte
Schneilservice Tel.: 04461 / 71719 ab 17 Uhr

LISTE ZUR EINGABE DER HEX WERTE FUER SWA

' PMODE.RSX IN INPUT RSX
3A -- 4E 00 87 CA -- 24 00 CD OB BC 22
NNEN IE - 50 00 DD 7E 00 CD
1C BD 2A -- 52 00 CD 05 BC 3E CO CD 08 B
C 3E 00 32 -- 4E 00

mESEs SYSTEM 7 C9 CD 0B BC 22 -- 52 00 DD 7E 00 CD 1C B
C D 2A —- 50 00 CD 05

. st - BC 3E 40 CD 08 BC 3E 01 32 -- 4E 00 3A -
Es lauft auch auf Ihrem Schneider CPC!{| 2% 2%00 87 <o cb 14

BC 3E 01 32 -- 4F 00 C9 00 00 00 00 00 O
0 *=

Interrupt-Uhr fiur den CPC 464

‘,\!I e Passiertes Ihnen auch, daB Sie einen Nachmittag oder Abend
;I“’!' Das Grafiksystem vor dem Computer verbringen und dabei jedes Zeitgefiihl
der Superlative verlieren? Natiirlich konnte man sich einen Wecker stellen

oder eine Uhr neben dem Monitor plazieren, aber wer etwas

o 640-200 Punkte Auflosung von seinem Computer hélt, der iibergibt diese A.u_fgfibe lieber
e Super-komfortable Bedienung in PC-Qualitat dem Computer selber. Nachfolgend wird Schritt fur Schritt
e Technische Zeichnungen, Schaltplane, Platinen layouts, Bilder, eine Interrupt-Uhr fiir den CPC 464 vorgestellt, die jeden nur
usw. konnen mit geringem Aufwand erstellt werden. ) denkbaren Komfort bietet und dennoch den Gebrauch des

@ Zeichnungen konnen geladen und gespeichert werden

o Problemloser Ausdruck mittels Hardcopy ' maglich

@ Funktionen wie ,Spray’, ,Text', ,Freihand-Zeichnen’,
Radieren’, ,Kreis', ,Rechteck’, usw.

@ Bedienung erfiillt zu 100 % interaktiv, Hilfstexte
kénnen eingeblendet werden, daher keine
Spezialkenntnisse erforderlich

® Mehrere Demo-Grafiken enthalten

e Ausfuhrliches deutsches Handbuch

@ Die Lieferung erfolgt auf Kassette

Computers beim Programmieren nicht einschriankt.

1. Teil: Interrupt-Uhr, die im Hintergrund lduft

Alle 1/50 sec. wird ein Timer-Interrupt ausgelost, der verschie-
dene Aufgaben hat. In diese Kette von Aufgaben des »Frame-
Fly«-Interrupts wird unsere Uhr eingehédngt. Dieses Einhin-
gen geschieht, indem wir einen 10 Byte langen Parameter-
block schaffen, und dann die Routine »New Frame Fly«
aufrufen, wobei die Register folgendermaBen belegt sind:
Computertechnik
Z. Zaporowski RIESENAUSWAHL
Vinckestr. 4 a.l.ll Hard- u. Software
D—5800 Hagen 1 "' OPC:

Tel.: 02331/14344 Handleranfragen erwiinscht

HL-Register: Adresse des Parameterblocks
DE-Register: Adresse der Routine, die alle 1/50 sec.
angesprungen werden soll

B-Register: Einige Bit-Werte fiir Priorititen u.a.
C-Register: Bei Programmen im RAM der Wert null

70 cpc 1285
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Nun wird unsere Routine » Uhr« also 50 mal pro Sekunde an-
gesprungen. Man kdnnte nun zwar den eingebauten Timer
auslesen, aber dieser 32-Bit-Wert 148t sich sehr schwer in eine
Uhrzeit umrechnen. Daher zidhlen wir lieber unsere eigene
Zeit: Bei jedem Durchlaufwird das erste Byte der Zeitum eins
erniedrigt. Sobald dieses Byte gleich null ist, wird es auf 50 ge-
setzt und die Sekunden werden um eins erhéht. Wenn das
Byte nicht gleich null ist, dann wird das Programm fiir dies-
mal beendet. Beim Erhohen der Sekunden, wie auch der Mi-
nuten und Stunden, ist eines zu beachten: Die Zeit steht in
diesen Speicherstellen nicht binir, sondern BCD-codiert, d.h.
es werden immer 4 Bits zusammengefalt und sie zihlen nur
bis 10 und nicht bis 16. Dazu dient der Befehl » DAA«. Er paBt
den Wert des Akkumulators nach einer Addition an diesen
BCD-Code an. Wenn wir nun die Zeit mit »PEEK« auslesen
wollen, so erhalten wir Werte, die vollig falsch sind. Wir koén-
nen aber mit BASIC sehr leicht die richtigen Werte erhalten,
und zwar mit HEXS$(PEEK...). Das Hexadezimalsystem ist
namlich auch in 4-Bit-Breite unterteilt, wir erhalten also die
beiden Bytehilften getrennt umgewandelt. Dieser String
enthdlt dann auch keine A,B,..,F’s, da Bytehilften iiber 9,
beim BCD-Code nicht vorkommen. Doch nun zuriick zur
Uhr: Falls die Sekunden gerade gleich 60 (BCD-Code) sind,
werden sie auf null gesetzt und die Minuten erhdht. So geht
das weiter, bis die Stunden auch angepalt sind (das Datum
wird nicht berechnet).

Wenn nichts angepaBt werden muBte oder wenn alles ange-
paBt worden ist, wird die Routine zur Anzeige der Uhr auf-
gerufen. Im ersten Teil soll unsere Uhr jedoch ohne Anzeige
laufen, daher steht bei »Anzeige« ein »Ret«.

Man kann die Uhr per BASIC stellen und auslesen:

Stellen:

10 zeitanf=& A43C

20 POKE zeitanf+1,& sekunden
30 POKE zeitanf+2,& minuten
40 POKE zeitanf+3,& stunden
50 END

Auslesen:

100 zeitanf=&A43C

110 PRINT HEX$(PEEK(zeitanf+3));”:”;
HEXS$(PEEK(zeitanf+2));:”;
HEXS$(PEEK (zeitanf+1))

Einen einzigen Nachteil hat diese Uhr, der jedoch nur mit ei-
ner Hardware-Uhr zu beheben ist: Bei einer Cassetten- oder
Diskettenoperation lauft sie nicht weiter, da alle Interrupts
-abgeschaltet werden missen. Stéren wird dieses jedoch nur,
wenn sehrviel auf die Cassette oder Diskette zugegriffen wird.
AuBerdem soll diese Uhr ja nicht supergenau gehen, denn da-
fiir ist eine Armbanduhr wesentlich besser geeignet.

2. Teil: Stiindige Anzeige der Uhr auf dem Bildschirm

Um nicht zu viel Rechenzeit zu verbrauchen, wird die Uhr
nur einmal je Sekunde angezeigt. Zur Anzeige der Uhr miis-
sen die Zahlenwerte fiir Sekunden, Minuten und Stunden erst
einmal in ASCII-Werte umgerechnet werden. Durch die
BCD-Codierung ist dies sehr leicht, da die Ziffern bereits ge-
trenntvorliegen. In der Routine »Umwandeln« wird nun eine
BCD-Zahl in zwei ASCII-Ziffern umgewandelt und im
Speicher abgelegt. Es wird von hinten nach vorne vorgegan-
gen, also zuerst die Sekunden-Einer, dann die Zehner und
dann wird ein Doppelpunkt zur Trennung der Zahlen abge-
legt. Wenn auch die Stunden umgewandelt sind, wird der ge- .
samte String in der Routine »Print« auf dem Bildschirm in
der rechten oberen Ecke ausgegeben.

3 Teil: Weckmiglichkeit

Unsere Uhr sollte komfortabel sein, also bauen wir eine
Weckmoglickeit ein.

Vor der Anzeige der Zeit wird in der Routine »Weck« getestet,
ob die momentane Zeit mit der Weckzeit {ibereinstimmt.
Wenn ja, wird die Klingel ausgeldst und ein String ausgege-
ben, der an den Grund des Weckens erinnern soll.

VERGESSEN SIE ALLES,
WAaAS SIE BISHER i
KENNEN ! l
JETZT GIBT ES RH—DAT|

Sie vollen Adressen vervalten....veseseseessessesssEIN PROBLEN 227
Sie vollen Artikel vervalten...o.vsssssevsusssanss EIN PROBLEN 727 i
Sie vollen einen Verein vervalten....o.ovvsvserenss EIN PROBLEN 227 !
Sie vollen Termine vervalten...oovavavsnsssvassesss EIN PROBLEN 227 |
Sie WolleNuusserosinsnosusersumissnnunsasisrasavnsaEIN PROBLEN 225
RH-DAT ist die Lésung Ihrer Probleme !
= RH-DAT ist ein Dateiverarbeitungsprograma mit FREIER
Maskendefinition (max. 21 Felder / max. 70 leichen pro Feld)
= RH-DAT hilt Ihre Datenin RELATIVEN lugriff
= RH-DAT kann nach jedem beliebigen Datenfeld suchen
= RH-DAT findet einen Datensatz bei der Suche im Indexfeld
selbst bei voller Datei (503 Datensitze) in ;
nax. 4 Sekunden (Regelfall 1-2 Sekunden) < /
- RH-DAT ist ein CP/M - Prograss "

= Sie wverden staunen, was RH-DAT noch alles kann '

o
RH-DAT ist erhdltlich fiir den CPC 464, |
664,6128 auf 3" — und 5 1/4" - Diskette |

FREIS

DM

RH - BUERO
Textverarbeitung,Adressen- A 20
verwaltung und Mail-Merge >

1.
o7
Testbericht in MQMQ o

CPC August 85, s.1v_fe"f?1¢‘@ ""‘?ﬁ""
NUR Disk 3" ?“éﬁﬁﬁj"
5 1/4" (VORS)

--..-.....--.-....99,

TEL. BESTELLUNG

0211/5065-213

FEOMPLETT-PAKETE

. RH = ADW

flir Schneider 464/664/6128 gesucht!

Programme und Softwareautoren

1 i ({Komfortable AMdressenverwaltung) 40,- DM
2. RH = TEXT (Super-Textverarbeitungsprogramm) 40,- DM
3. RH - SYNTHESIZIER (Super-Synthesizerprogramm) 40,- DH
4. RH - VOXABULA (Ausgerelftes Vokabel-Lernprogramm) 30,- oM
5. RH - GRAPH (Klasse Punktionsplotter) 30,- DM
180,- DM
Jetzt als KOMPLETT=-PAKET 50,- DH
Cder ein anderes Belsplel :
1. Drucker - Kabel
Zum Anschlub eines Druckers mit CENTRONICS=-
Schnittstelle 58,- DM
2. Wie Komplett-Paket °5 fOr 1° 150,- po
238,- DM
Jetzt als KOMPLETT -PAKET 75,- DK o~
-
1"“
;%
e
INTEGRAL HYDRAULIK < s
& oA
oF e
INTEGRAL HYDRAULIK & CO. «.*"d Y
z2.Hd. Herrn Hilchner $¢' [t s,
Am Hochofen 108 ¥ &\»:"\‘:cp“ s
4000 Disseldorf 11 & e £
Tel. 0211 / 5065-213 o e
+° o o0 0 o
-~ B O
K . WS A%l
Vertrieb von : P A e
R -~ EF Ll S
' 4 4 art N
H-Software . & AT
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. 4. Teil: Bedienungskomfort durch Erweiterungsbefehle

Nun wird die Bedienung der Uhr komfortabler, denn ver-
schiedene Befehle werden iiber Erweiterungsbefehle direkt
ausgefiihrt. ;

Ein Erweiterungsbefehl beginnt mit "1", das ist
bei normaler Tastaturbelegung Shift "@”. Danach kénnen
beliebige Zeichen folgen. Diese Erweiterungsbefehle werden
z.B. von dem Diskettenbetriebssystem AMSDOS benutzt,
welches mit diesen Befehlen die Umschaltung von Disketten-
zu Cassettenbetrieb ermoglicht und andere Funktionen zur
Verfiigungstellt. Der einzige reservierte Befehl, der auch ohne
Diskettenbetrieb vorhanden ist, ist "IBasic”. Er bewirkt eine
Neuinitialisierung des Basic. Zur Einbindung dieser Erweite-
rungsbefehle dient die Routine "KL Logext™ des Betriebs-
systems.

Diese Routine benotigt als Parameter im HL-Register die

Adresse eines 4 Byte langen Blocks im RAM zur Verwaltung-

der Erweiterung, und im BC-Register” die Adresse der
Routine, die bei dem Erweiterungsbefehl angesprungen wer-
den soll. Am Anfang, der vom Erweiterungsbefel angesprun-
genen Routine, steht die Adresse, an der der genaue »Wort-
laut« des Befehls in GroBbuchstaben abgelegt ist, wobei das
Ende des Befehls durch Addieren von &80 gekennzeichnet
wird. Die Einbindung eines Befehls darf allerdings nur ein-
mal geschehen, sonst bewirkt jeder andere Befehl einen Ab-
sturz. Hier kann man vorsorgen, indem man vorher testet, ob
der Befehl schon existiert. Falls ja, wird er nicht neu einge-
bunden. Dieses Testen iibernimmt eine andere Routine, "KL
Find Command”, der man im HL-Register die Adresse des zu
suchenden Befehls gibt. Falls der Befehl bereits existiert, ist
das Carry-Flag gesetzt. In diesem Programm gibt es zwar viele
Erweiterungsbefehle, aber man braucht nur einen abzutesten,
da entweder alle oder gar keiner existieren kann. Einige
Funktionen kann man nun ganz einfach realisieren, z.B. das
Ein- und Ausschalten der Anzeige der Uhr. Hierfiir wird ein
Flag eingefithrt, das, wenn es gleich null ist, die Anzeige der
Uhr verhindert. Zum Ein- und Ausschalten sind die Befehle
"IUhr.e” und "IUhr.a” vorgesehen. Die Routine "1Uhr.q”
(Quit),bewirkt, daB der Aufruf der Uhr nicht mehr erfolgt und
der Befehl "1Uhr.i” initialisiert die Uhr wieder. Alle anderen
Routinen benétigen Parameter, und die sind bei Erweite-
rungsbefehlen leider nicht sehr leicht zu iibergeben. Beim
Stellen der Uhr und der'Weckzeit ist es noch relativ eirifach,
weil hier nur Integerzahlen zu iibergeben sind. Der Befehl
zum- Stellen sieht dann so aus: '

1Uhr.s , stunden , minuten

Die Adressen der Argumente werden mittels IX-Register tiber-
geben, und die Werte konnen so gelesen werden. Der Befehl
zum Andern der Weckzeit lautet:

IUhr.w, stunden , minuten

Dann gibt es noch den Befehl:
IUhr.m, @ a$,

IUhr.w , stundén ; minuten

i i

der die ersten 10 Zeichen von a$ als String zur Ausgabe beim
Wecken definiert. Der Befehl hat eine so komplizierte Form,
weil als Argumente der Erweiterungsbefehle nur Integerzah-
len zugelassen sind. Dabei gibt @ a$ die Adresse des soge-
nannten Stringdescriptors an, der die Linge und die Adresse
des Strings enthlt. Mit diesen Daten ist es dann auch méglich,
einen solchen String zu veriindern. Dies wird bei dem
Befehl:

IUhr.g, @ a$
genutzt, der die Uhrzeit an den Anfang von a$ schreibt.

Befehle der Interrupt-Uhr fiir den CPC 464

iUhr.e schaltet die Anzeige der Uhr ein
1Uhr.a schaltet die Anzeige der Uhr aus

: - schaltet die Uhr vollig ab
1Uhr.q initialisiert die Uhr nach einem
IUhr.i Abschalten wieder

stellt die Uhr auf die -
angegebene Zeit
stellt die Weckzeit

1Uhr.s , stunden , minuten

IUhr.m, @ a$ setzt die ersten 10 Zeichen
. von a$ als Memory-String
IUhr.g, @ a$ schreibt die Uhrzeit an den

Anfang von a$

- 10 DATA &21,&42,804,811,80F,&04,801,800,

&88,&CD, &D7,&BC, &C3,&D7, &A4, &21

20 DATA &3C,&A4,&35,&C0,&36,&32,423,4&7E,
&C6,&01,&27,&77 ,&FE,&60,&20 , &2C

30 DATA &36,&00,&23,&7E,&C6,&01,827,877,
&FE, %60,&20,&20,%36,800,%23,&7E

40 DATA &C6,&01,%27,&77,&FE,%24,&20,814,
&36,400,&18,210,401,&00,&00,&00

50 DATA &00,&00,%00,&00,&00,&00,&00,488,
&O0F ,&A4,&00,400, &C5, &D5, &CD,, &A6

60 DATA &A4,&3A,&92,&A4,8B7,&28,&0A,&CD,
&65,&A4,&23,401,&00,%48,&CD, 893

70 DATA &A4,&D1,8&C1,&AF, &C9,&11,43D,8A4,
&21,891,8A4,206,403,%1A,&4F, &E6

80 DATA &0F,&C6,&30,82B,&77,&79,&1F,&1F,
&1F,&1F,&E6, &0F, &C6, &30, &2B, &77

90 DATA &13,&2B,&36,%3A,410,8E7,4C9,&00,
&3A,&30,%30,43A,&30,430,834,&32

100 DATA &35,&00,201,&7E,&B7,&C8,4E5, &C5
+&E1,&C5,&CD, 8A3 , &A4, &C1,&E1, 04

110 DATA &23,&18,8&F0,&CF,84A,4&93,8411,4CA
,&A4,&21,8&3D,&A4,&7E, &FE, 803, &D0

120 DATA &23,&1A,&BE,&C0,&13,823,8&1A, &4BE
,&C0 , &CD, &C6 , 8A4, 821, 8CC, 8A4, 401

130 DATA &01,&46,&CD,&93,&A4,&C9, &CF, &D8
,&94,8C9,&01,800,857,&45,&43, 84B

140 DATA &45,&4E,&20,831,&20,420,&00,&21
+&E9 ,&A4,&CD, D4, &BC, 838,809,801

150 DATA &15,&A5,&21,8&11,&A5,&CD,&D1,&BC
+&C9,855,448,852,&2E,&D3, 455,848

data berger
Der neue

od =i
3 £
S  Schneider CPC 6128 ¢
.~ Wir nehmen Thren CPC 464/664 in Zahiung P
N Unser Programmrenner auf dom CPG 484: -
e datasatz+ b
E HARDCOPY &

jetzt auch auf dem CPC 664 und CPC 6128 lieferbar
(auf 3"- und 5%"-Diskette) zu DM 39,

_data berger

Im Lichtenfelde 76, 4790 Paderborn

Info gegen 0,80 DM Riickp

EPSON-Drucker Commodore
RX-80 799,- RX-80FIT 919~  C128,PC10,PC20 a. Antr.,
FX-85 138~ FX-105 "%~ gchneider PC
5)?:810500 ‘:&': HI-80 {245~  CPC-464 gringrinemMonitor 725~
: ¥ CPC-464 mit farbigem Monitor 1198,-
Seikosha-Drucker Floppy-Laufwerk 3 725~
GPSWACVC — B8B-  GPSO0ASCPCO.AT 88~ Digyetiend™f Schneider CPC 1081, 99,-
GP-TOOA,VCo.CPC 998~  SPBODAoder| 798~ CPC-664 mit griinem Monitor 1248~
SP1000A,ASONG 828~  SPIDDOCPC 878~ CPC-664 mit Color-Monitor 1@9:_
SP 1000 AP, Imagemwriter kompatibe fir Macintosh u, CPC-6128mitgrinem Monitor 1448,
Applelc direkl anschiief. 948 Cpc-128mitColor-Moritor 1898,
E?nasogslc o e NLQ-401 Drucker 699,-
-P 1080 - -F 109 .
KX-P1082 1088, KX-PH5irpods. 1528, #z"c‘;"“ Packard .
Star-Drucker HP-41CX 648,
[ Gemini 10 sagenhafte698- |  pjigketten u. Zubehdr Dwiost
$G10 nur889,- SG10C 839, 31/ 1 D Markendiskette 75,
S0 10 1198~ SR 10 1598, 3Vs' 2 D Markendiskette 129,-
8G15 1225~ 8D15 1598,~ 5'/¢ 1 D No name -
SR15 1999,- 5'/4 2D No name 29~
Okidata MICROLINE Sharp
Typ 182,183, 192,193 Sonderpreise PC1401 215~ PC1402 299,~
Vortex Laumwerke und Karten, alle Software PC1500A 399~ PC1SO0A+E150  699,-
vom M& T Vertag lieferbar PC515P 845~  PC2500 780,-
D&G Datentechnik, Postf, 431, Bogenstr. 53, & 02 61/40 88 39, 5400 Koblenz

72 c¢cpc 12'85
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160 DATA &52,&2E,&D7,&55,&48,852,&2E,&CD
,&55,448,&52,&42E,&D1,&55, 448,852

170 DATA &2E,&C5,&55,&48,&52,&2E,&C1,4&55
,&48 ,8452,&2E,8C9,4&55,&48,&52,&2E

180 DATA &C7,&73,&46,&15,&A5,&E9,&A4,&C3
,&43,&A5,&C3,&51,&A5,&C3,&84,&A5

190 DATA &C3,&3C,&A5,&C3,&31,&A5,&C3,4&37
,&A5,4C3,&00,&A4,&C3,89B,&A5,&00

200 DATA &00,&3E,&01,832,892,&A4,&C9,&AF
,&32,&92,&A4,4C9,&21,842,&A4 ,&CD

210 DATA &DD,&BC,&C9Y9,&FD,&21,&3E,&A4,&CD
,&59,8&A5,&FD, &2B, &FD, &36,&00,&00

220 DATA &C9,&FD,&21,&CA,&A4,&CD,&59,8&A5
,&C9 ,&FE, &02,&C0,&26,&00,&DD, &6E

230 DATA &00,&CD,&71,&A5,&FD,&77,&00,&DD
,&6E,&02,&CD,&71,&A5,&FD,&77,&01

240 DATA &C9,&11,&0A,&00,&CD,&C1,&BD,&7D
,&17,817,&17,8417,8E6 ,&F0, &6F ,&7B

250 DATA &E6,&0F,&B5,&C9,&FE,&01,&C0,&DD
,&66,&01,&DD, &6E, &00,8&23,&5E,&23

260 DATA &56,&01,&0A,800,&21,&CC,&A4,8EB
,&ED, &B0, &C9, &FE, &01,&C0, &DD, &6E

270 DATA &00,&DD,&66,&01,&7E,&FE,&08,&D8
,&E5, &CD, &65,&A4 ,&E1,&23,&5E,&23

280 DATA &56,&21,8&89,8&A4,801,808,&00,&ED
,&B0, &C9,&00,4&00,&00,&00,&00,&00

1000 adr=&2400

1010 ende=&A5BA

1020 IF HIMEM »>&A3FF THEN MEMORY &A3FF
1040 FOR a=adr TO ende

1050 READ b:POKE a,b

1060 NEXT a

1070 CALL &A400

Blinkender Cursor

Es gibt Computer, deren Cursor stiindig blinkt. Andere, wie
etwa der Schneider, haben einen »ruhigen« Cursor. Beide
Arten haben ihre Vor- und Nachteile. Ein blinkender Cursor
zum Beispiel ist in einem vollgeschriebenem Textfeld viel
leichter erkennbar. Hiufig findet man aber das Blinken ziem-
lich irritierend. :

Das folgende Programm bietet nun jedem die Moglichkeit,
den Cursor nach dem eigenen Geschmack einzurichten. Es
stellt einen zusitzlichen Befehl FLASH zur Verfiigung, mit
dessen Hilfe man den Cursor aufeine beliebige Frequenz ein-
stellen kann. Entwickelt wurde das Programm auf einem
CPC 464, es miiBte aber auf einem CPC 664 oder einem 6128
auch laufen.

Die genaue Form des Befehls ist:
:Flash,n

n ist dabei ein beliebiger numerischer Ausdruck, mit 0 < =
n < 65536. Danach blinkt der Cursor, wobei n die Dauereiner

Hell- oder Dunkelperiode ist, gemessen in 1/50 Sekunden.
n=0 stellt das Blinken vollstandig ab. Der Doppelpunkt steht
fiir den senkrechten Strich, chr$(&7C) (erreichbar mit
SHIFT "Klammeraffe™). . .

Zur Verwendung des Programms:

1. Geben Sie das BASIC-Ladeprogramm .sorgffillig ein. Die
REMs konnen Sie weglassen.

2. Speichern Sie es ab. Durch einen Tippfehler im Maschinen-
programm kann der Rechner vollstindig abstiirzen.

3. Fuhren Sie eventuelle SYMBOL-AFTER-Befehle durch,
falls Sie spiter Zeichen umdefinieren wollen. Das Ladepro-
gramm fiithrt ein MEMORY durch, und danach ist kein
SYMBOL-AFTER mehr moglich.

4, RUN
5.(Evtl.) NEW, LOAD "Thr Programm”

Der Befehl steht vom RUN an zur Verfiigung, bis der Rechner
zuriickgesetzt wird.

Das Ladeprogramm legt die Maschinenroutine unmittelbar
unter HIMEM ab, setzt die absoluten Sprungziele richtig ein
und reduziert HIMEM entsprechend. Der BASIC-
Speicherplatz wird um nur 107 Byte verkleinert.

Die Methode ist im Prinzip folgende:

Das Betriebssystem pflegt eine Liste von sogenannten »Ereig-
nissen«, die 50 mal in der Sekunde »angestoBen« werden.
Ein Ereignis besteht im wesentlichen aus einer Ereig-
nisroutine und einem Ereignisblock. Dieser enthilt System-
informationen iiber das jeweilige Ereignis. Beim Eintragen
eines Ereignisses in die obige Liste, gibt man zusitzlich einen
sogenannten Zihler und einen Wiederanlaufwert an. Der
AnstoB3 eines Ereignisses, der, wie erwihnt, alle fiinfzigstel
Sekunden stattfindet, bewirkt nun folgendes:

Istder Zahler ungleich 0, wird erum 1 vermindert. Ansonsten
geschieht nichts.

Ist der Zahler gleich 0, wird er auf den Wiederanlaufwert ge-
setzt und die Ereignisroutine abgearbeitet.

Wenn also der Zahler und Wiederanlaufwert 100 betragen,
wird die Ereignisroutine alle 100/50 = 2 Sekunden durchge-
fithrt. (Diese Technik wird iibrigens von den BASIC-Befehlen
EVERY und AFTER angewendet.)

Die vorliegende Ereignisroutine unterhilt ein Datenbyte mit
der Information, ob sie den Cursor zuletzt aus- oder einge-
schaltet hat. Je nachdem werden die Cursor aller 8 Windows
neu gesetzt bzw. geldscht.

Beim Aufruf des Befehls FLASH (dieser wird als RSX = Resi-
dent System Extension eingebunden) wird nun das Ereignis

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

® Drucker fiir alle Computer, Farbbander, AnschluBkabel und
Interfaces.

Verkauf an Endverbraucher und Wiederverkaufer

Ihr Spezialdistributer
TelemannstraBe 18
-Datentechnik 7250 Leonberg
®07152-71074

|

=GAl CONPUTER =

CPC 464, 664, 6128

Q‘ DDI-1, Vortex
\3‘ Star $6-10 a.A

Seikosha SP 1000 CPC
‘\‘o \ )it 848 DM
Q% Vortex Speichererweiterung SP 64
* @ (erweiterbar) 275~ DM
Q’% ‘S’ mit 512 KB 465~ DM
% Eprom-Programmiergerat auf
\% 2 Expansionsport, brennt 2716 bis 272561
2 Incl. Software fiir CPC 464 398- DM
q{& ‘\?} 1»‘0% und viel, viel mehr — auch im Versand!
’(@‘ X Fragen Sie nach unseren
C:'.\Q interessanten Preisen!!

/| - Rathausstr. 28, 7107 Mockarsaim, Tel.: 07132/37188

Yo GAI COMPUTER =
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COMMODORE

e VERTRAGSWERKSTATT

SCHNEIDER

VERTRAGSHANDLER %Xy

SOFTWARE |*
CASS DISK

SCHNEIDER COMMODORE Hardware a. Anfr.
Vereinsverwaltung 57— 69— CPC464 grin 798 —
Adressverwaltung 57— 69— CPC464 Farbe 1298 —
Faktura 57— 69— CPC664 grin 1398 —
Micro Experten System 19,80 29,80 CPC 664 Farbe 1898 —
Hardcopy 19,80 29,80 CPC6128 griin 1598 —
Kybernetia 2790 39,80 CPC6128 Farbe 2098 —
TexPac 198 — DDI-1 798 —
Haushaltsbuch 79— NLQ 401 748 —
Roland Ahoy 39— 49— FD1 598 —
Sorcery 35— Joyce PCW 8256 2490—
Tennis 39,50 Vortex-Produkte am Lager

Pool Billard 39,50 Quickshot 1 2490
Manic Miner 19— Quickshot 2 2980
Ghostbusters 39— Joystick Universal 19,80
Loco-Motion 11,95 The Stick 49—
House of Usher 29— Kunststoff-Abdeckhauben

Finders Keepers 11,95 Rauchglas fiir:

Nonterraqueous 11,95 Druckertisch 87—
The Wild Bunch 11,95 Commodore 64/20/16 17,90
Subsunk 11,95 Commodore 1541 24,90
Short's Fuse 11,95 Schneider CPC 464 24,90
Mr. Freeze 11,95 Schneider CPC 664 2490
Chiller 11,95 Schneider CPC 6128 2490
Jump-Jet 49— Schneider DDI-1/FD-1 12,90
Fighter Pilot 39— Leercassetten ab -99
3D Time Treck 20— Disketten 5%"

Super Pipeline Il 39— DS/DD 10 Stck. 2790
Decathlon 39— Disketten 3" Stck. 12,90
Hunch Back Il 39— Disketten 5" 59—

Alle Preise inkl. MWST. Versand per Vorkasse oder Nachnahme
uzliglich 5,— Versandkosten. Info gegen 2— in Briefmarken.
Héndleranfragen erwinscht.

R. Schuster Electronic Obere Miinsterstr: 33
4620 Castrop-Rauxel Tel.: 02305-3770
WiLHEL MSTRASSE 7
9240 BETZDORF

TEL. 02741/23537 & 23107

VON PROFIS ERSTELLTE SOFTWARE
ZU EINEM MARKTORIENTIERTEN PREIS

AUFTRAGSABUACHLING - FBd

Diskette/Handbuch/Dokumentation/Ldsungsvorschlag lauffahig auf
allen Schneider Computern.

Modularer Aufbau — schnellster Zugriff auf allen Daten durch
Random Access, Finanzbuchhaltung mit Schnittstelle zur Auftrags-
abwicklung.

Auftragsahwickiung bestehend aus: Erfassung von

Auftrag und Angebot incl. Fakturieren 398,00 DM
Bestellwesen 398,00 DM
Lagerwirtschaft 298,00 DM
Statistik 98,00 DM
Finanzbuchhaltung 398,00 DM

(Umsatzsteuer, Summen und Saldenlisten, G & V Rechnung, Bilanz)
200 Konten und 500 Buchungen pro Monat bei griBerem Massen-
speicher unbegrenzt erweiterbar (1 MB Floppy/ Festplatte)

KOMPLETTPREIS 1200,00 DM
HANDLERANFRAGEN ERWiINSCHT
KURZINFOS ERHALTLICH
Die Software wurde in Zusammenarbeit mit den Softwarefirmen
"HYPERSOFT” & "'E O P” erstellt.
Das alleinige Vertriebsrecht hat die Fa. "BYTE ME” Computersysteme.
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(mit dem iibergebenen Wert n als Zahler und Wiederanlauf-
wert) in die Liste eingetragen oder (n=0) aus ihr entfernt.

Zum Ein- und Ausschalten des Cursors:

Die Firmware stellt hierzu zwei Paare von Routinen zur
Verfiigung:

TXT Cur Enable &BB7C
TXT Cur Disable &BB7E
TXT Cur On &BBS81
TXT Cur Off &BB84

Der Cursor ist nur dann sichtbar, wenn er mit beiden Routi-
nen (Cur Enable und Cur On) eingeschaltet wurde. Die Firm-
ware selbst verwendet, genau wie BASIC, grundsétzlich nur
die Routinen Cur On/Off. Der Cursor ist stindig »enabled«.
Mein Programm verwendet nun die Routinen Cur Enable/
Disable. Dadurch wird Blinken erreicht, ohne den Zustand
des Cursors, wie er durch BASIC gesetzt wird, zu
verandern. '

Man kann diese Routinen auch von BASIC her aufrufen, z.B.
mit CALL &BB81. Das diirfte eine niitzliche Hilfe fiir Text-
verarbeitungsprogramme u.a. sein.

Das Systém wird durch den Befehl etwas verlangsamt. Mes-
sungen (an der Schleife t=time:for i=1 to 5000:next:?(time-t)/
300) ergaben folgende Werte:

Zeit Verziogerung

FLASH nicht vorhanden 5.29 s -

FLASH, 0 529s 0.00%
FLASH,200 5345 0.95%
FLASH,100 5355 1.13%
FLASH, 50 5.36s 1.39%
FLASH, 20 541s 2.21%
FLASH, 10 548 s 3.53%
FLASH, 5 5.62s 6.30%
FLASH, 2 6.12s 15.69%
FLASH, 1 7.16 s 35.41%

Die hohen Werte bei den schnellen Blinkperioden rithren da-
her, daB das Betriebssystem z.B. bei FLASH, 1 alle 8 Cursor 50
mal in der Sekunde aus- oder einschalten muB. Dennoch
diirften die Werte bei einer verniinftigen Periode von 20 bis 30
akzeptabel sein. Fiir langere Berechnungen empfichlt es sich
dennoch, das Blinken (mit FLASH.0) abzustellen.

Der Copycursor ist vom Blinken {ibrigens nicht betroffen.
Dadurch kann man ihn leicht vom normalen Cursor
unterscheiden.
Georg Beran
10 T E P R R T R R R R RN R R SRR RN R E R R R R R RN R B
15 L 3 »
20 ' FLASH *
25 '= x
30 '» Copyright 1985 s
35 L L]
40 '» by b
45 "= *
50 '= Georg Beran &
55 " » »
60 _'tt‘t‘tit‘tt“tt"tt#t‘-!ttttltitt"t
62 '
63 :La.den des Maschincodes
64
65 mm=HIMEM:h=mm-107 :MEMORY h-20
70 FOR i=h-19 TO h+107:READ a$:POKE i,VA
L("&"+a$) :NEXT
75 DATA 01,00,00,21,00,00,cd,d1,bc,21,00
,00,06,9f,11,00,00,c3,ef,bc
80 DATA 00,00,00,00,00,00,3d,c0,dd,46,01
,dd, 4e,00,79,b0,21,00,00,28
85 DATA 05,50,59,c3,e9,bc,e5,cd,00,00,e1
,¢3,ec,bc,46,4c,41,53,c8,00

CLRLRLA LR AR AR RN LR LR LT R TS



FIHIIFIHlIIIIIIIIlIlIlIlI‘IlllI!IH?IIIIlIIIlI‘I‘IIIIIIlIlI|IIIIIlItllI|I|IIIIIIIIIIIIIIIIITips & Tricks

90 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,£ff,2b,af ,be,28,17,77
95 DATA cd,bd,bb,4f,cd,7e,bb,06,07,78,cd
,b4,bb,cd,7e,bb,10,£7,79,c3 -
100 DATA b4,bb,3d,77,af,cd,bd,bb,4f,cd,?
b,bb,06,07,78,cd,bd,bb,cd,7b
105 DATA bb,10,£7,79,c3,bd,bb
106
107 'Absolute Adressen:
108 '
110 w=h+5:adr=h-18:G0OSUB 155:"
RSX - Table
115 w=h+1:adr=h-15:GOSUB 155:"
RSX 4byte
120 w=h+47:adr=h-9:GOSUB 155:"
Adr.Ereignisblock
125 w=h+41:adr=h+18:GOSUB 155:"
Adr.Taktblock
130 w=h+55:adr=h-4:GOSUB 155:"
Adr.Ereignisroutine
135 w=h+35:adr=h+5:GOSUB 155:"'
. RSX Name Table
140 w=h+85:adr=h+29:GOSUB 155:'
Cein
145 CALL h-19:MEMORY h
150 END
151 2
152 'schreibt w in die Speicherstelle
(adr) f.
153 '
155 hi=INT(w/256):lo=w-hi*256:POKE adr, 1
0:POKE adr+1,hi:RETURN

Strings vertauschen

Die Maschinensprache belegt den Speicher ab A400H bis
ASAOH, liegt also unterhalb des HIMEMs mit Floppy. Die
beiden Routinen sind mit ausfiihrlichen Fehlermeldungen
versehen, so daB - auBler bei einer falschen Aufrufadresse -
nichts passieren kann. Die Zeile mitdem fehlerhaften Aufruf
wird dann im Edit-Modus aufgelistet, um sie sofort korrigie-
ren zu kénnen.

Um die Funktion der Routine zu verstehen, mul man wissen,
wie Basic Strings behandelt. Die Strings werden, von oben be-
ginnend, in den Speicher geschrieben. Dabei existiert ein
Descriptor (Beschreiber) zu jedem giiltigen String, der die
Lénge und die Startadresse des Strings enthilt. Die Adresse
des Descriptors eines Strings, 1a6t sich mit der Funktion a
bestimmen (z.B. PRINT a a$). Dazu muB der String aber schon
verwendet, oder als Feld definiert worden sein (dann existiert
némlich ein Eintrag in der, sich ans Basic-Programm direkt
anschlieBenden Variablentabelle, die von jedem Basic-
Programm angelegt wird).

Wenn nun in Basic zwei Strings vertauscht werden sollen (z.B.
um zu Sortieren), dann mufl das mit einem Hilfsstring ge-
macht werden:

1. hilf$=a$
2. a$=b$
3. b$=hilf$

Dabei werden drei neue Strings in den Speicher geschrieben
(die alten bleiben stehen). Wenn der Speicher voll ist, wird
eine »Garbage Collection« durchgefiihrt, eine Art »Miillsamm-
lung«, bei dem die alten, ungiiltigen Strings entfernt, die
gultigen Strings nach oben geschoben und ihre Descriptoren
korrigiert werden. Diese »Garbage Collection« wird z.B. auch
bei fre(” ") ausgefiihrt und ist sehr zeitaufwendig (bei 2000
Strings mit 16 Zeichen dauert sie iiber sieben Minuten). Um
dies beim Vertauschen von Strings zu vermeiden, benutzt
man die Maschinensprache-Routine STREX, die mit CALL
&A400, a a$, a b aufgerufen wird. Dabei sind auch Stringfeld-
elemente zugelassen. Die Routine vertauscht nach einem
Syntaxcheck einfach die beiden Descriptoren. Dadurch zeigt

E N Dy L L . lieferbar!

Diskettenlaufwerke
Speicherkapazitiat.

3 Zoll mit 1,4 MB formatierter

Die " Diskette
den, denn alle

braucht nicht mehr gewendet zu wer-—
Laufwerke sind Slimline 80 Track

Doppelkopflaufwerke sines filhrenden Herstellers.

Wir liefern folgende Ausfihrungen:

Einzellaufwerke ohne Gehduse
428,00 DM (unverbindliche Freisempfehlung)

Einzellaufwerk als Laufwerk B mit Software zum Be-—
trieb am Schneider CPC 464/664/6128 mit Gehiuse
und Metzteil

7PE,00 DM {unverbindliche Freaisempfehlung)

Einzellaufwerk .als Laufwerk A mit Betriebssystem,
Gehduse, Netzteil und CPM 2.2
1198,00 DM (unverbindliche Freisempfehlung)

Doppellaufwerk mit Betriebssystem und CPM 2.2
komplett betriebsbereit
1698, 00 DM (unverbindliche Freisempfehlung)

Vegen der zu erwartenden groBen ¥achfrage kann es
zu kurzen Vartezeiten kommen. Wir werden jedoch
bemiht sein, ihre Bestellung innerhalb einer Woche
auszufiihren.

Schriftliche Bestellung erbeten:

Software Library H. Krohn Mailinder Str. 9
AV FrrambkFfort o M 70

BTX Nr.0&6%/6B1087 Seite ¥920591914#
Telex 4 1B 410 ASU Teletext 69 97 314

Wir wiinschen allen Lesern ein recht frohes
Weihnachtsfest!

Handleranfragen erwiinscht. Zwischenverkauf vorbe-

halten.
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der Zeiger von a$ dann auf b$ und umgekehrt, so dal die
Strings fiir das Basic vertauscht sind. Es werden dann keine
neuen Strings in den Speicher geschrieben, so daB hier keine
Garbage Collection notig ist (der Sortiervorgang einer in
Basic geschriebenen Adressverwaltung verkiirzt sich mit der
Routine von 15 min. auf 40 sec.!!!).
Die zweite Routine dient zum Einsortieren eines neuen
Strings in ein eindimensionales Stringfeld. Sie wird mit
CALL &AS500, a a%(x), a b$ aufgerufen, wobei x die Stelle
ist. an die der neue String b$, eingefiigt werden soll. Die
Routine verschiebt dann von der Stelle x an, alle Strings
(bzw. deren Descriptoren) um eine Stelle nach oben, und fiigt
den neuen Descriptor ein. Natiirlich sollte die héchste Stelle
noch frei sein, da sonst der letzte String verloren geht. Auch
hier werden wieder keine neuen Strings in den Speicher ge-
schrieben, wie das bei Basic passieren wiirde. Die ein-
zusortierende Stelle wird durch das Basic-Programm errech-
net, dadurch sind die Sortierkriterien frei verfligbar.

Jens Uwe Timm

10 I R Y T I R Y Y PR R T RS R T R R R I YT SRR Y]
(A2 R E S AR RS R ER R R R R R D ]

20 '»

®
30 ' Maschinenspracheroutinen zu
m *®
40 '=* - Vertauschen zweier Strings
( CALL &A400,@a$,@b$ ) .
50 '=* - Hochschieben eines Stringfe
ldes von der angegebenen N
60 '= Stelle an ( CALL &A500,@a$(
x),@b% ) o
70 '=

x
80 '= c 1985 by Jens Uwe Timm , Ha
nnover .
90 '=

E ]
100 I R I R I I R I RS R R R IR SRR R

R AR AR RS R AR R R KRR R AR R Nk X

110 RESTORE:MEMORY &A3FF:adresse=&A400
120 FOR s=1000 TO 1250 STEP 10:erg=0:FOR
t=0 TO 15:READ a$

130 a=VAL("&"+a$):erg=erg+a:POKE adresse
saradresse=adresse+1

140 NEXT t:READ summe:IF erg=summe THEN

NEXT s:PRINT"Alles ok ! " :END

150 PRINT"Fehler in Zeile";s;" ":END
1000 DATA FE,02,20,49,DD,6E,00,DD, 66,01
,2B,3E,02,BE,C4,76, 1627

1010 DATA A4,20,44,EB,DD,6E,02,DD,
,2B,BE,D5,C4,76 ,A4, 2082

1020 DATA D1,20,2F,23,13,01,2E,AS5,
,23,03,7E,02,23,03, 886

1030 DATA 7E,02,2B,2B,1A,77,13,23,
#13:23:18,77,;18,1B;: 811

1040 DATA 0B,0B,0A,12,03,13,0A,12,
,0A,12,C9,21,C4,04, 744

66,03
7E,02
1,77

03,13

1050 DATA 18,08,21,02,A5,18,03,21,
,11,B6,A4,EB,CD,8A, 1629

1060 DATA A5,EB,CD,8A,A5,3E,02,32,
,2A,36 ,AE,22,A6,AD, 2008

1070 DATA CD,00,B9,C3,64,C0,EB,2A,
23723, 78:23.17.30, 1765

1080 DATA FB,7E,32,31,A5,23,4E,23,
,7E,32,32,A5,00,00, 1285

1090 DATA 00,CD,83,A5,30,1D,09,EB,
,A5,38,0D,E5,2A,89, 1800

1100 DATA AE,CD,83,A5,E1,38,0C,EB,
,3A,31,A5,FE,02,20, 1995 _
1110 DATA 02,AF,C9,F6,FF,C9,43,41,
,20,45,72,72,6F,72, 1918

1120 DATA 20,3A,20,00,50,41,52,41,
,54,45,52,20,43,4F, 973

1130 DATA 55,4E,54,20,21,00,4E,6F,
,31,20,44,69,6D,65, 1113

1140 DATA 6E,73,69,6F,6E,20,21,00,
,50,41,52,41,4D,45, 1150

1150 DATA 54,45,52,20,49,4E,56,41,
,44,20,21,00,00,00, 851

1160 DATA 18,31,31,2E,50,41,52,41,
,54,45,52,20,49,4E, 1024

1170 DATA 56,41,4C,49,44,20,21,00,
,20,41,72,72,61,79, 1165

1180 DATA 20,21,00,21,18,A5,18,03,
,A4,C3,5A,A4,00,00, 1174

1190 DATA 00,02,01,FE,02,C2,4D,Ad,
,00,DD,66,01,2B,3E, 1454

1200 DATA 02,BE,C4,76,A4,C2,57,A4,
,02,DD,66,03,CD,76, 2097

1210 DATA A4,20,D0,EB,3A,32,A5,FE,
,CD,2B,E5,B7,ED,52, 2178

1220 DATA 44,4D,0B,0B,D1,62,6B,2B,
,ED,B8,DD,6E,02,DD, 1685

1230 DATA 66,03,DD,5E,00,DD,56,01,
,23,13,14,77,23,13, 1126

1240 DATA 1A,77,C9,7C,BA,D8,C0,7D,
,7E,B7,C8,23,CD,5a, 2416

1250 DATA BB,18,F7,00,00,00,00,00,
,00,00,00,00,00,00, 458
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E8,A4
AA,AD
87,AE
46,23
cp, 83
18,D0
4c,4cC
4D, 45 .
74,20
32,2E
4C,49

4D, 45

4E,6F

21,D6
DD, 6E
DD, 6E
01,20
2B, 2B
1,77
BB, C9

00,00

Wofir ist die TAB-Taste da?

Das mag sich mancher CPC-Besitzer gefragt haben. Im
Handbuch, Kapitel 3/Seite 6, steht: »Wenn man die TAB-
Taste driickt, wird ein Pfeil-Rechts-Zeichen=» angezeigt (wie
beim gleichzeitigen Driicken der CTRL- und der I-Taste).
Sonst hat TAB keine weitere Bedeutung im Schneider-
Basic. «

Das ist nicht ganz richtig. Es ist wohl richtig, daB dieser Pfeil
nicht als BASIC-Befehl gefithrt wird. Trotzdem ist er nicht
ohne Bedeutung. Der Pfeil ist ein Steuerzeichen, sowohl fiir
die Drucker- als auch fiir die Bildschirmausgabe. Seine Be-
nutzung als Druckerbefehl istim »CPC International« 10/85,

Achtung!!!
Aufgepafit und mitgemacht!

50, DM

Gesucht werden die besten Tips + Tricks fiir die Schneider Computer. Schicken Sie uns alles, was Sie an niitzlichen Tips auf
Lager haben. Das kann z.B. eine kurze Routine sein, ein bisher unentdeckter Poke- oder Call-Befehl oder ein sinnvoller Tip aus

den Bereichen Soft- oder Hardware.

In jeder Ausgabe prisentieren wir den besten CPC-Tip und honorieren diesen mit
Machen Sie mit, vielleicht ist Ihr Tip schon niachstes Mal unser CPC-Tip des

Monats!
Einsendungen bitte unter Kennwort »CPC-Tip« an:

500,- DM

Schneider CPC International — Fuldaer Str. 6 — 3440 Eschwege
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Seite 67, beschrieben (Pos. 23 der Liste). Erlost beim Drucken
einen Sprung zur nichsten Tabulatorposition aus. Fiir die
Bildschirmausgabe scheint er auf den ersten Blick uninteres-
sant zu sein, weil er nur bewirkt, dal der Textcursor sich um
eine Spalte nach rechts bewegt. Man kdnnte ihn ebenso durch
ein Leerzeichen ersetzen - aber nichtimmer. Es gibt Fiille, wo
dieser Pfeil die Programmierung vereinfachen kann, wenn
man z.B. in ein bereits bestehendes und umrahmtes Feld einen
Texteingeben will. Versuchen wir es mit dem untenstehenden
Programm in die Praxis umzusetzen. Das Feld programmie-
ren wir mit den Programmzeilen 10 - 40. Wir wollen dann, je-
weils mit der Spalte 3 beginnend, mehrere Textzeilen einge-
ben. Bei der ersten Textzeile bleibt nur die Moglichkeit, die
Positionierung mit LOCATE 3,2 vorzunehmen (Programm-
zeile 50). Bei den folgenden Zeilen kénnte man versucht sein,
die Positionierung mit PRINT TAB(3) zu erreichen. Wir ver-
suchen es mit der Programmzeile 60, werden aber feststellen,
dafl dann das Umrahmungszeichen am Anfang der Zeile ge-
l6scht wird. Selbstverstindlich geht es auch nicht, wenn wir
nach dem Befehl PRINT zwei Leerzeichen vor den Text set-
zen. Nur zur Demonstration versuchen wir es aber dennoch
(Zeile 70). Wenn wir das Programm laufen lassen, sehen wir,
daB es so nicht geht. Es scheint so, daB jede Textzeile mit
LOCATE positioniert werden mufl - doch da kommt uns der
TAB-Pfeil zu Hilfe. Geben wir die niichste Zeile (80) so ein,
wie bei der Zeile 70 und ersetzen das erste Leerzeichen durch
den Pfeil. Machen wir das gleiche bei der Zeile 90 und lassen
das Programm laufen, nachdem wir noch eine Zeile 100 mit
drei PRINT eingegeben haben, damit die READY-Meldung
weiter unten erfolgt. Wir sehen, daB3 das erste Zeichen der Zeile
nicht mehr geldscht wird, womit bewiesen ist, daB der Pfeil
doch nicht so unniitz ist. :

Zu bemerken wire noch, daB3 Steuerzeichen wie der Pfeil,
nicht mit dem Drucker listbar sind. Der Pfeil kann in diesem
Fall durch CHR$(9) ersetzt werden. Programmzeile 80 miilte
dann so aussehen:

80 PRINT CHRS$(9)” Textzeile 4”

Entsprechend wire auch Zeile 90 zu éndern.
Demonstrationsprogramm:

10 MODE 1

20 PRINT STRINGS(40,*”);

30 FOR i=1 TO 6:PRINT"*”TAB(40)"*”;: NEXT
40 PRINT STRINGS$(40,”*”);

50 LOCATE 3,2: PRINT " Textzeile 1 (LOCATE)”
60 PRINT TAB(3)”Textzeile 2 (TAB(3))”

70 PRINT ” Textzeile 3 (Leerzeichen)”

80 PRINT ”-»Textzeile 4 (TAB-Taste)”

90 PRINT ”-»Textzeile 5 (TAB-Taste)”

100 PRINT:PRINT:PRINT Harold Eggink

Mode-Mix

Mitdiesem Programm kann man den Vorteil des MODEO0 (16
Farben) und den des MODE 1 (40 Zeichen pro Zeile, also gut
lesbare Schriftziige) mischen. Dies wurde folgendermalien
realisiert. Es gibt zwei Zeichensitze mit den 26 alphabeti-
schen Zeichen sowie den 10 Ziffern. Im ersten Satz sind die
Buchstaben alle links in der Zeichenmatrix angeordnet, im
zweiten Satz rechts. Durch ein Ubereinander-Printen wird
nun erreicht, daB auf jeder Zeichenstelle zwei Zeichen
stehen.

Damit man nun aber méglichst komfortable Zeichenketten
ausgeben kann, habe ich eine zusiitzliche Routine ge-
schrieben, die dafiir sorgt, daB der String PR$ an der mo-
mentanen Cursorposition ausgegeben wird. Das Programm
ist also zweiteilig:

1. Teil: Zeichendefinitionen (ab 60000)
2, Teil: Ausgabe-Routine (ab 62000).
Die Ausgabe erfolgt mit PR$=" <text >":GOSUB 62000.

Ubrigens: Versuchen Sie es doch auch mal mit MODE 1
oder 2!

Vergleichen Sie Leistung und Preis bei den Lightpens!

Der Lightpen, den Sie fiir Ihren CPC kaufen, sollte folgende
Eigenschaften haben:

1. ohne Zusatzgerdte fir den CPC 464, CPC 664 und fiir den CPC 6128
funktionieren =

2. auf den Elektronenstrahl reagieren, unempfindlich gegen Fremdlicht-
einfall sein

3.in allen drei Moden malen kénnen (d.h., in Mode 2 Aufldsung von
640*200 Punkte)

4.in Mode 0 mit 16 Farben malen, die aus 26 Farben ausgewahit werden

5. anwenderfreundliche und umfangreiche Softwareunterstiitzung
(Maschinensprache)

6. Malhilfen wie Circle, Box, Fill, Ink, Pen, Brush, Line, Copy, Triangel ... usw.

7. bis zu 20 Bilder im Computerspeicher ablegbar und abrufbar
(Art Animation)

8. Hardcopy des Bildschirminhaltes

9. ein Leistungs-/Preisverhltnis, das es bisher noch nicht gab
Komplettpreis fiir neue, weiter entwickelte Version des ersten
LP, der fiir den CPC zur Verfiigung stand, mit Software auf
Cassette und deutscher Beschreibung:

19087, DM !¢

Programm auf Diskette zuztiglich 10 DM. Versand per Nachnahme
(Versandgebiihren 5 DM)

Fiir schneliste Bestellung nutzen Sie unser giinstiges
Abendtelefon von 20 — 22 Uhr
Tel.: 05231 / 46331

Heinz J. Miiller * Innovationstechnologie * Postiach 1304 * 4924 Barntrup

, SCHLUSS MIT DER SEQUENTIELLEN

| DATEI!
® ' Relative Datelverwaltung mit DEISYS!

' DEISYS verwaltet |hre kompletten Daten und ist unabhdngig vom freien
®» 1 Speicherplatz Ihres Rechners!
1 Universelle Dateiverwaltung mit frei definierbarer Bildschirmmaske fiir
1+ CPC 464, 664 und 6128!
® : Leistungsmerkmale in Stichworten:
1 Integrierter Terminkalender
1+ —nach dem Starten des Programmes werden automatisch die aktuellen
o 1 Tagestermine angezeigt
1 — Datenaufnahme unabhangig vom freien Speicherplatz
+ —relative Datenstruktur
. ! — frei definierbare Bildschirmmaske
- schnellstmdgliche Abarbeitungsgeschwindigkeit
— deutscher Zeichensatz, auf ASCII umschaltbar
—max. 20 Datenfelder pro Datensatz
— diverse Suchkriterien
- durchgehende Menuefiihrung, dadurch:
- hoher Bedienungskomfort
DEISYS gibt es auf 3"- und 5 1/4"-Diskette zum Preisvon 198,- DM

Das Datenbanksystem fiir den modernen Versicherungskaufmann!
Verwaltet Inre kompletten Bestande und unterstiitzt gezielte Verkaufs-
aktionen (z.B: Altersaktion)!

Terminkalender und Datenbank In eilnem Programml

— frei definierbare Bildschirmmaske

— druckt Besténde

- max. 20 Datenfelder pro Datensatz

- durchgehende Menuefiihrung

VERIS ist auf 3"- und 5 1/4"-Diskette erhaltlich. Preis - 348,— DM

Deitext Prels auf Anfrage

Hiindleraniragen erwiinscht.

& EDV-Beratung Worms
Rheinbergstrafie 14
Postfach 280108
6520 Worms 28

T 06242/4597
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Inhalt der g
Databox zu Heft 12/85 5"{, ~

Sprite Creator
Listings zu den
Lehrgangen
Sound-Kurs
Assembler-Kurs
Basic-Kurs

" und alle
Listings zu den
Tips + Tricks

Xoaviva

,,Nur als Kassette lieferbar’\
DATABOX - der neue Service von Schneider CPC International
DATABOX - mebhr als ein Softwaredienst
DATABOX - bringt ergiinzend siimtliche Listings und alle
Programmbeispiele auf Kassette
DATABOX - erscheint jeden Monat und trigt das Titelbild
des gleichzeitig erscheinenden Heftes \
ATABOX - der,,READY TO RUN”’ Datentriiger zum CPC Magazin.
Enthélt auBerdem ein extra Programm, das nicht im Heft
enthalten ist als Bonus. \

Bezugspreise fiir DATABOX:

Kassette 14,- DM zuziiglich 3,- DM Porto/Verpackung (im Ausland zuziiglich 5,- DM Porto/Verpackung)

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrec.hnungsscheck) oder als Nachnahme zuziiglich der Nachnahmegebiihr
in das Ausland ist Nachnahme nicht moglich).

Schneider CPC International

Postfach 250, 3440 Eschwege
STOP - Bitte Bestellkarte benutzen - \

I/ | \



Spiele

e Spiele
1. Titelbild/Lader

2. Smiley

1. Lader/Titelbild
2. Laser Battle
3. Partnertest

3. Biicherwurm 4, Sado (Othello)
4. Solitaire T

5. Reaktionstest Tips & Tricks
5. Scroller
Tips & Tricks 6. Laufschrift
6. Restore 7. Bildschirmbewegungen

7. Head Reader
8. Window
9. An die Freude

10. Orgelstimmer
| 11. Mergefix
i 12. Notizblatt

13. Data Wandler

14. Circle

Anwendungen

15. 3D-Darstellung
16. Adressverwaltung
17. Screen Dump

8. Profile

9. Textroutinen
10. Baudrate

11. Zeitdifferenz
12. Dezimalpunkt
13. Buffer

14. High Score

Anwendungen

15. Mini Spreadsheet

16. Kurvendiskussion

17. Vokabelprogramm

b

Sofort lieferbar!

Bitte Bestellkarte benutzen!

&HOO00 ° 4+++++++++t+ bbbt bbb+
60010 * + MODE - MIX by JeBa +
60020 ° + Soft +
60030 " + +
60040 ° +(C) 1985 by Jens Barth +
L0050 7 +4+++++HHt bR
40060 SYMBOL AFTER 32

L0070 RESTORE 60160

60080 FOR i=128 TO 163

&0090 FOR j=1 TO B:READ a(j):NEXT j
60100 SYMBOL i,a(l),a(2),a(3),a(4),a(s),
a(b) ,a(7) ,a(B)

60110 FOR j=1 TO 8

60120 a$=BIN$(a(j),B8):af="4x"+RIGHTS(a¥,

4)+LEFT$(a¥,4)1a(j)=VAL (a¥$)

60130 NEXT i

40140 SYMBOL i+36,a(l),a(2),a(3),a(4),al
S),alb) ,a(7) ,a(8) '

460150 NEXT i:END

40160 DATA 64,160,160,224,160,160,160,0
60170 DATA 192,1460,160,192,160,160,192,0
&0180 DATA &64,1460,128,128,128,160,64,0
60190 DATA 192,1460,160,1460,160,160,192,0
60200 DATA 224,128,128,192,128,128,224,0
60210 DATA 224,128,128,192,128,128,128,0
60220 DATA 64,160,128,160,160,160,64,0
&02ZF0 DATA 160,1460,1560,224,1560,160,160,0
60240 DATA 224,64,564,64,64,64,224,0
L0250 DATA 224,32,32,32,160,160,44,0
60260 DATA 160,160,192,192,192,160,160,0
60270 DATA 128,128,128,128,128,128,224,0
60280 DATA 160,224,224,160,160,160,160,0
60290 DATA 160,160,224 ,224,224,160,160,0
60300 DATA 64,160,160,160,160,160,64,0
60310 DATA 192,1460,160,192,128,128,128,0
60320 DATA 64,160,160,160,160,224,96,32
603Z0 DATA 192,160,160,192,160,160,1460,0
60340 DATA 96,128,128,464,32,32,192,0
60350 DATA 224,64,564,64,64,464,564,0

60360 DATA 160,160,160,160,160,160,224,0
60370 DATA 160,160,160,1560,160,464,564,0
60380 DATA 160,160,1460,160,224,224,160,0
60390 DATA. 160,160,1460,64,160,160,160,0
60400 DATA 160,160,1460,484,64,564,64,0
60410 DATA 224,32,32,64,128,128,224,0
60420 DATA 64,1460,160,160,160,160,64,0
60430 DATA 32,96,160,32,32,32,32,0

40440 DATA 64,160,32,564,64,128,224,0
604350 DATA &£4,160,32,64,32,160,464,0
60460 DATA 128,128,160,160,224,32,32,0
60470 DATA 224,128,128,192,32,32,192,0
60480 DATA 64,160,128,192,160,160,64,0
60490 DATA 224,32,32,32,64,564,64,0

60500 DATA &4,160,160,64,160,160,64,0
60510 DATA 64,160,160,96,32,32,192,0
62000 ' String printen

62010 * Parameter : pr# : Ausgabe-String
62020 =

62030 pr#=UPPER#$ (pr#$):IF (LEN(pr#$) MOD 2
) = 1 THEN pr#$=pr$+" "

62040 FOR i=1 TO LEN(pr$) STEP 2

62050 prif=MIDF(pr#$,i,2):pr2$=LEFT$(pris
s 1) :pr3$=RIGHT#(pris, 1)

62060 PRINT" "CHR#$(8) 3

62070 PRINT CHR$(22)CHR$ (1)

62080 IF pr2%>="A" AND pr2$<="Z" THEN FR
INT CHR# (128+ASC (pr2$)-65) jCHRE(8) 3
62090 IF pr2#>="0" AND pr2$<="9" THEN PR
INT CHR# (154+ASC (pr2%)-48) ;CHR$(8) 3
62100 IF pr2$=" " THEN PRINT" ";CHR$(8);
62110 IF priF>="A" AND pr3s<="Z" THEN FR
INT CHR# (128+ASC (pr3$)-65+34) 3

62120 IF prIs>»="0" AND pr3#<="9" THEN PR
INT CHR# (154+A5C (pr3%) -48+34) g

62130 IF pr3s=" " THEN PRINT" ol |

62140 FPRINT CHR#%(22)CHR$(0) 3

62150 NEXT i

62160 RETURN

12'85 CPC
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Screenplay

SCREENPLAY

| w0t @
TEXT PAGE @
N BCENE
NEETC: NONE
NININGN DURATION L0 SECONDS

Macmillian Software ist einer der profi-
liertesten Hersteller von Lernprogram-
men. Einen groBen Namen machte sich
die Firma dadurch, daB sie exklusiv fiir
die Firma Sinclair alle Schulungs- und
Lernprogramme fiir den ZX-Spectrum
herausgab.

Jedoch auch aufanderen Rechnersyste-
men fithlen sich die Macmillian Pro-
grammierer zuhause.

Lern- und Anwenderprogramme, die
aus dem Rahmen des {iblichen fallen,
gibt es fiir Commodore und natiirlich
fiir den Schneider CPC. .
Wir wollen in dieser Ausgabe eines der
Programme vorstellen, das einzigartig
von der Idee und Konzeption ist.

Es handelt sich um das Programm
»Screenplay«, das dem Anwender erst-
mals ermdglicht, Trickfilme mit Hilfe
seines Rechners zu erzeugen. Wie bei
allen Macmillian Programmen, ist zu-
nichst einmal das ausgezeichnete
Handbuch lobenswert, welches nicht
nur die Handhabung des Programmes
erklart, sondern auch gleich noch Wis-
senswertes iiber Geschichte und Her-
stellung eines Filmes vermittelt.
Beginnend damit, wie in friitheren
Zeiten eine Animation durch Loch-
scheiben oder die auch heute noch be-
 kannten Daumenkinos erzeugt wurde,
bringt es den Leser Schritt fiir Schritt
dahin, wie ein Film heutzutage
erzeugt wird.

AufriBzeichnungen und Funktions-
beschreibungen moderner Filmka-
meras, das Arbeiten von Linsensyste-
men sowie Erkldrungen dariiber, wie
mit einem stéindigen Wechseln von Bild-
folgen das Auge tiberlistet werden kann
und der Effekteiner Bewegung entsteht,
helfen nicht nur kleinen Kindern zu
verstehen, wie eine Animation iiber-
haupt auf Film gebracht werden
kann.

Eines der interessantesten Kapitel des
Buches beschiftigt sich mit dem Erzeu-
gen optischer Tricks und Filmgags.

In diesem Kapitel werden Informatio-
nen dariiber gegeben, wie Filmprofis
mit Hintergriinden, Tricklinsen und
speziellen Beleuchtungseffekten arbei-
ten.

Wie alle Texte des Buches, ist auch hier
alles reich bebildert und mit zahlrei-
chen Beispielen dokumentiert.

Der Leser lernt so einiges iiber die Ge-
schichte des Trickfilms.

80 cpc 12'85

Diese Kapitel werden zwar zur eigent-
lichen Handhabung des Programms
nicht benétigt, stellen jedoch auch kei-
nen unnétigen Ballast dar, Es ist im
Gegenteil sehr interessant, beim spite-
ren Arbeiten mit Screenplay einmal zu
versuchen, den einen oder anderen Effekt
ZU erzeugen.

Das nédchste Kapitel greift jedoch schon
ein Thema auf, iiber das jeder Com-
puteranwender Bescheid wissen sollte.
Hier wird nidmlich die Funktion und
Arbeitsweise eines Fernsehers oder Mo-
nitors erklart.

Gerade beim Schneider, der nur tiber
einen RGB-Monitor funktioniert, ist es
sehr lehrreich, einmal etwas iiber das
Zusammenwirken der drei Grundfar-
ben jedes Farbmonitorbildes zu
erfahren.

Wie schon bei dem Kapitel tiber
Filmtrick, folgt auch hier eine groBe
Lektion dariiber, wie Tricks auf
Fernsehkameras erzeugt werden kon-
nen und welchen EinfluB Computer
heutzutage bei der Produktion eines
Spielfilms tibernehmen.

SPrive w

Aprite
horder

Angefangen damit, wie Titel tiber ei-
nen beliebigen Hintergrund erzeugt
werden kénnen, bis hin zu digitalen Ef-
fekten, wie Bildschirmbewegungen und
Ubereinanderblendungen.

Jeder, der schon einmal einen der neue-
ren Hollywood-Filme gesehen hat und
sich fragte, wie Weltraumszenen mit so
realistischen Effekten verwirklicht wer-
den koénnen, wird sich fiir das Kapitel
Chroma Keys besonders interessieren.
Hiersind alle modernen Filmtricks mit
Kameramischungen erklirt.
Selbstverstandlich haben diese Kapitel
besondere Wichtigkeit fiir die spétere
Handhabung des Programms. Denn
auch bei Screenplay kénnen solche Ef-
fekte erzeugt werden.

Der Rest des Handbuchs besteht aus In-
formationen dariiber, welche Aufgaben
eine Filmcrew hat, einem Filmlexikon
sowie der eigentlichen Bedienungsan-
leitung des Programms.

Das eigentliche Trickfilmprogramm
hat eine sehr aufwendige Menuesteue-
rung tiber Pictogramme.

Die Bedeutung der einzelnen Picto-
gramme wird nach der Lektiire des
Handbuchs klar verstdndlich und
schlieBt Fehlbedienungen aus.
Mitdem Hauptmenue werden die Még-
lichkeiten gegeben, einen Titel, einen
Bildschirm, eine Handlung oder einen
Soundtrack zu produzieren und sich’
das Ganze anzusehen.
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Mit der Titeloption ist es méglich, Be-
gleittexte oder Untertitel zu der Hand-
lung zu erzeugen.

Hierbei sind Laufschriften in alle
Richtungen und Farbwechsel erlaubt.
Die Bildschirmoption dient dazu, Hin-
tergriinde fiir die einzelnen Szenen zu
erstellen. Dieser Programmteil ist ei-
gentlich ein eigenstidndiges Grafikpro-
gramm, das alle Funktionen wie LINE,
BOX, TRIANGLE, CIRCLE und
FILL enthilt.

Damit auf die erzeugte Screen auch
eine Bewegung gebracht werden kann,
wendet man die Handlungsoption an.
In dieser Sequenz werden die Sprites er-
zeugt, die nachher am Bildschirm die
eigentliche Spielhandlung darstellen
sollen. Jedem der Sprites konnen zwei
Grids zugeordnet werden, die dann
nachher standig tibereinandergeblen-
det werden, und so einen Effekt der Be-
wegung erzeugen.

AuBerdem 14Bt sich bestimmen, welche
Bewegung die Sprites ausfiihren sollen,
und wie lang sie am Bildschirm zu
sehen sind.

Der néchste Menuepunkt ist ein voll-
stindiger Synthesizer, mit dessen Hilfe
ganze Tonfolgen und Lieder program-
miert werden. Dieser Synthesizer wiire
an und fiir sich als eigenstidndiges Pro-
gramm schon sehr interessant, da er
sehr bedienungsfreundlich ist und kei-
nerlei Programmierkenntnisse voraus-
setzt. Eine erstellte Melodie kann so
lange editiert werden, bis sie einem
richtig gefallt und dannim Speicher ab-
gelegt werden.

Neben den LOAD- und SAVE-
Operationen gibt es dann noch einen
Menuepunkt, mit dem Namen TAKE]L.
In diesem Menue wird der ganze
Filmschnitt erzeugt, die einzelnen Sze-
nen miteinander koordiniert, Texte und
Musik eingeblendet und der ganze
Film gestartet.

Das Programm lehrt auf spielende
Weise, wie Filme erzeugt werden, wie
Profi-Filmer mit Tricks arbeiten und ist
nebenbei auch noch sehr schén
anzusehen.

In Verbindung mit dem Modulator
MP1 kénnen Sie so, auf einfache Weise
Vorspanne fiir [hre Urlaubsvideos er-
zeugen und und und....

Der eigentlichen Anwendung sind nur
durch die Phantasie Grenzen gesetzt.
Aber auch Leute, die nun nicht so ver-
bissen in jedem Programm eine ver-
niinftige Anwendung suchen, werden
viel SpaBl mit dieser tollen Idee haben.

(TM)




Focus fiir CPC 464/664/6128
Programm zur perspektivischen Darstellung von 3D-Grafiken. Stellen Sie z.B. ein Haus dal
und verdndern Sie durch Eingabe der Winkel die Perspektive!

Ein Programm, das trotz des
geringen Speichers ein semi-
professionelles CAD-Systel

ist. Alle Berechnungen erfol
gen nach photographischel
Formelsystemen. Mit Hard
copy und umfangreichen Dis-
ketten-/Kassettenbefehlen.

ass. - Bast-Nr 1118 719,- DM
Disk. 3"  Best-he 1316 88,~ DM
Disk. 5%" est-nr. 1515 89,~ DM

Routinen, Tips und Tricks fiir CPC 464/664/6128

Ca. 50 wichtige Programmroutinen fiir jeden Programmierer, wie z.B. Sortierroutine,
Inkeyroutine, Diskettenroutine usw. Disk. 3" gest-nr.1217  89,~ DM
Cass. sestar 1117 79,~ DM Disk. 5%"  gest-ne 1517 89,— DM

Neu Textverarbeitung fiir CPC 464/664/6128

Aufwendige Textverarbeitung mit deutschem Zeichensatz und mathematischen Sonder

zeichen. Schnittstelle zur Data Media Adressverwaltung vorhanden.

Cass. gestn1101 79— DM Disk. 3"  est-nr.1201 89,~DM
Disk. 5%"  gestor 1501  89,~DM

Vereinsverwaltung fiir CPC 464/664/6128

Programm fiir Viereine zur Erleichterung der Verwaltung von Mitgliedern, Beitragszahlun

gen, Jubilden, Geburtstage, Statistiken, Buchhaltung usw.

Cass. mest-nr1104  79,—DM Disk. 3" sest-nr.1304 88,-DM

89,-DM

Disk: 5%"  gest-nr. 1504

Neu Platinenkit filr CPC 464/664/6128

Erstellt auf einfache Weise Layouts Ihrer elektronischen Schaltungen.

Ausgabe auf Drucker
Das MUSS fiir jeden Bastler
und Hardware-Freak. Schalt-
skizzen werden nach Ein-
gabe der Bauteile und Ver-
bindungen automatisch ge-
routet und konnen danach auf
Drucker ausgegeben werden.
Weitere Features:
- wachsende Bauteile-Biblio-

thek

— doppelseitige Platinen

Cass.  Best-Nr.1120 180,~DM
Disk . 3" Best-Nr. 1320 199,- DM
Disk. 5%" Best.Ar. 1520 198,- DM

Neu Gredi fiir CPC 464/664/6128
Hilfsprogramm zum Erstellen von Hires-Grafiken

Cass. mest-nr.1122 49,~DM Disk. 3"
Disk. 5%4"

Best-Nr. 1323
Best-Nr. 1523

Neu Multidatei

fiir CPC 464/664/6128 Neu Marco Polo

Teil 1 der Marco Polo Saga: Der Weg ins
: Reich des Khans. Grafik-Adventure

Die Datei in der Datei! Sparen Sie Zeit und
Geld durch unser generatives Dateisystem, Marco Polo 1Disk 3"
mit dem auch die ausgefallenste Eingabe- Disk 5%"
maske erstellt werden kann. Egal, ob Marco Foio 2 gl’:: 35%,,
Adressen, Briefmarken oder Biicher

£ Marco Polo 3 Disk 3"
archiviert werden sollen. Disk 5%"

Best Ar. 1497
Bast-Nr. 1697
Bast -Nr. 1498
Best.-Nr. 1698
Best.-Nr . 1499
Best -Nr. 1699

Erleben Sie in diesem hervorragenden Gra|

fikadventure die Abenteuer des wagemutige

Venezianers. Besuchen Sie mit ihm die Chin
Best-nr. 1122 88,~DM sische Mauer und entdecken Sie die Wu
Bestr 1322 99,—DM der Asiens. Alle Eingaben und Dialoge i

Best-wr 1522 99,— DM Deutsch

Cass.
Disk. 3"
Disk. 5%"

gata media gmbh MAILORDER

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

Cass.  Best-Nr. 1289 39,~ DM
Disk.3" Best-hr. 1489 40,~ DM
Disk. 5%" Best-Nr. 1689 49,— DM

Cass .  Best Nr.1294 49,— DM

Disk . 3"  Best #r. 1494 59,— DM

Disk. 5%" Best-Nr. 1694 §8,~ DM
Neu! Tolle Spielprogramme New/

Future World in deutsches Textadventure

3D Sunt Striker

Dragontorc of Avalon
Highway Encounter

On the run

Formula 1

Project Future

The way of the exploding Fist
Starrion

The Hobbit (mit Buch)

(Amsoft ) C

(Hewson) C 4300
{Amsoft) C 4301
(Design) C 4302
(CRL) C 4303
(Gremlin) C 4304
(Melbourne House) C 4305
(Melbourne House) C 4306
Melbourne House) C 4600

Neu! Die goldene Serie

3D-Grand Prix (Amsoft) 49,- DM
85,- DM
49~ DN
69~ DN
49,- DM
69,- DN
49~ DM
69,- DM
49- DM
69,- DM
49,~-DM

69~ DM
49~ DM
49-DW
69,- DM

(US Gold)
(Amsoft)
(US Gold)
{Amsoft)
(Amsoft)

(Amsoft)

3D-Schach (Amsoft)

Brandneu aus England:
Screenplay - der Moviemaker. Bewegte Comics und filmahnliche Animation!
Fir CPC 464/664 Cass. 49,-DM

DATA MEDIA Software-Uberraschungspakete

fiir den CPC 464 und 664 auf Cassetten. .

5, 7 bzw. 10 verschiedene tolle Spielprogramme enthit das Software-Uberraschungs-
paket! Ideal filr Einsteiger und Spielefreaks!
Best.-Nr. 4915 Uberraschungspaket
Best.-Nr. 4917 Uberraschungspaket
Best.-Nr. 4910 Uberraschungspaket

5 Spiele
7 Spiele
10 Spiele

Der Geschenktip fiir Weihnachten:

Software-Geschenkgutscheine von Data Media sind das
ideale Geschenk fiir den Computerfreund!

Aus mehr als 200 Programmititeln fiir CPC 464 und 664
(Spiele, Anwendungen, Utilities) kann der Inhaber des Ge-
schenkgutscheins die Software seiner Wahl aussuchen. Eine
Liste der verfiigharen Titel wird gemeinsam mit dem Gut-
schein zugesandt. Die Software-Geschenkgutscheine gibt
es fiir 100,-DM (regulirer Warenwert 120— DM), 200~
DM (reguldrer Warenwert 240,— DM) und 300,— DM (regu-
ldrer Warenwert 360,— DM).

Also zusdtzlich noch mehr Software fiir's Geld! Fiir die
Anforderung bitte unsere Bestellkarte benutzen.

4901
4902
4903

100,- DM
200~ DM
300,- DM

Best:-Nr.
Best:-Nr.
Best:-Nr.

Software-Geschenkgutschein
Software-Geschenkgutschein
Software-Geschenkgutschein

Wie bestellen?
Die Bestellkarte im Innenteil der CPCheraustrennen, aus-
fullen und an DATA MEDIA senden. Lieferung erfolgt
umgehend! Zahlung per Vorkasse oder Nachnahme zzgl.
Porto-biw. Nachnah-
megebiihr. (Nach-
nahme ins Ausland ist
nicht moglich.)

Achtung!
GroBes DATA MEDIA-
Gewinnspiel!
Naheres erfahren Sie
auf der Seite68.

Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel: (02 31) 12 50 71-3
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Computer und Kommunikation
ot B 9. Internationale Fachmesse und
N hhwaeall  Internationaler Anwender-Kongre3

ander lagen. '

Die Schneider Computerdivision war Internationale Fachmesse der EDV- und

Die Veranstalter der Systems ‘85
konnten nicht klagen. Die Aussteller-
zahlwarriesig. Allein in der Sonderaus-
stellung »Microcomputer Salon« pri-
sentierten mehr als 100 Anbieter ihre
Produktpalette. Der »angeschmierte«
war allerdings der »Otto-Normalver-
braucher«, denn das iiberhéhte Ein-
trittsgeld von 30,- DM pro Person und
Tag, lieB doch einige Computer-Inte-
ressierte mimutig und kopfschiittelnd
wieder von dannen ziehen.

selbstverstandlich in Miinchen présent . 5 1 Sy

i weiote i komplette (Computes Softwareindustrie (iiber 1000 Firmen)

Palette. Der JOYCE war hier der abso- - = i

lute Renner; wahre Menschenmassen in- Internationale Seminare fur EDV—Anwendung

teressierten sich fiir dieses fantastische
Gerit. Nach wie vor sind die CPC-
Computer sehr stark gefragt, doch schei-
nen sich die Schwerpunkte auf den
CPC 464 und 6128 zu verlagern. Die
kiirzlich vorgenommene Preissenkung
des 464, 664 sowie der Peripherie, wird
den Absatz zusétzlich beleben. Laut
Fred Koster, dem Leiter der Computer-
division, sind heute etwa 120000 CPC
464 und je ca. 20000 CPC 664 und 6128
verkauft. »Bis Ende diesen Jahres wer-
den wir alleine ungefihr 35000 CPC
6128 verkauft haben«, prognostiziert
Koster. Eine Prognose fiir die Joyce-
Verkiufe wollte Koster allerdings nicht
wagen, da miisse man erst die Messeer-
gebnisse analysieren.

In Fachkreisen scheint der Erfolg des
Joyce jedoch sicher, so daB Ende '85
mehr als 200000 Schneider-Besitzer zu
verzeichnen sein werden. Ubrigens
wird der Joyce bereits ausgeliefert, sogar
das deutschsprachige Handbuch ist
fertig.

Daneben zeigte Schneider das BTX-
System, mit dem der CPC 464 zum Ter-
minal wird. Uber dieses System werden
wirin einer unserer nichsten Ausgaben
ausfiihrlich berichten.

Am Stand von Data Becker war, neben
dem CP/M-Buch, das Grafikprogramm
PROFI-PAINTER zu sehen. Weitere
Biicher zu den CPC’s sind in Vor-
bereitung, u.a. »Tips+Tricks Band 2,
»CPC 664/6128 intern« sowie ein DFU-
Buch.

Mit einem groBen Literaturangebot fiir
Schneider Computer war der IWT-
Verlag angetreten, der neben Titeln wie
»CPC-Grafik«, »Mathematik«, und
»Wirtschaft« mit speziellen Blichern zu
dBase II und Supercalc aufwartet.

Die Steuerung von Fischertechnik-
Systemen mit den CPC'’s konnten Sie ja
bereits in unserer letzten Ausgabe
nachlesen. Auf der Systems hatte man
reichlich Gelegenheit, diese Anwen-

In insgesamt 25 Hallen alles rund um den Computer, ein
dung niher zu betrachten und kennen- hierzulande nicht hiufig anzutreffendes Produkte- und

zulernen. Auch hier war eine rege
Nachfrage zu verzeichnen.

Uberhaupt konnte man feststellen, daBl
der gesamte Peripheriebereich auch auf

Informationsangebot.
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Schneider umgestellt hat.

Woerl Tronic zeigte das komplette
DFU-Paket »dataphon, das auf allen
géngigen Computersystemen zum Ein-
satz gebracht werden kann.

Der Preiskampf der Computer-Hersteller
im Heim- und PC-Bereich bringt auch
die Drucker-Hersteller auf Trab. Die
einstmals teueren Peripheriegerite sind
in groBer Vielfalt bereits unter 1000,-
DM zu haben, der Trend ist auch hier
fallend. Was nutzt auch der schénste
Drucker, wenn das gesamte Computer-
System incl. Floppy und Monitor billi-
ger als der Drucker ist. So waren bei al-
len fithrenden Druckeranbietern wie
Brother, Okidata, Star, Epson, Itoh etc.
preiswerte Peripherie zu finden. Alle
diese Neuerscheinungen werden wir in
Kiirze testen und Ihnen unsere Erfah-
rungen schildern.

Im Software-Bereich konnten wir nichts
Interessantes entdecken; diesen Bereich
decken andere Messen wie z.B. die
Hobbytronic ab.
AbschlieBend kann man sagen, daB die
Grenzen zwischen Heim- und Perso-
nalcomputer noch enger zusammen-
gertickt sind und nur wenige Hersteller
diesen »Machtkampf« iiberleben wer-
den.
Dazu gehdren neben Schneider noch
Commodore und Atari, wobei letztere
auf der Systems einen neuen Meilen-
stein gesetzt haben. Atari zeigte erst-
mals den 520ST+, der mit sage und
schreibe IMB RAM ausgestattet ist. Da-
gegen mub sich der kleine Bruder, der
260ST mit »nur« 512K RAM begniigen.
Jack Tramiel holt also zum Rund-
umschlag aus und gribt damit zu-
néchst vor allem dem Amiga von Com-
modore das Wasser ab, der noch immer
nicht lieferbar ist. Dazu kommt der
C128, in Insiderkreisen schon jetzt als
Flop - wie schon die Modelle C116 und
plus/4 - gehandelt.
Die fischertechnik computing Baukdsten fiir CPC-Computer sind stark im »Kommen« Fir Commodore brechen schwere
— das Interesse ist riesig. Zeiten an, auch der C-64 wird z.Z. zu
Schleuderpreisen, wie einst beim Atari
800 oder Sinclair Spectrum, abgestoBen.
. Bei Schneider dagegen scheint, neben der
- Produktpalette, vor allem das Konzept
@u Uberzeugen. Jedenfalls gibt der
enorme Erfolg der Tirkheimer Com-
puterdivision recht. 2 e84
Das niichste Jahr wird wohl einige Uber-
raschungen bringen und man kann
sicher sein, daB auch Schneider in ge-
‘wohnter Manier, sein Schirflein dazu
beitragen wird. Geriichte tiber einen
IBM-kompatiblen MS-DOS-Rechner,
wies der » Schneider-Macher« Fred K§-
ster allerdings entschieden zuriick. Das
Computerjahr '86 wird in vielen Belan-
gen neue MaBstibe setzen, fiir viele das
»Aus«, und fiir wenige den endgiiltigen
Durchbruch bringen. Computer wie
Sinclair QL, Enterprise und einige an-
dere, scheinen da aussichtslos dem Feld
der Mitbewerber hinterherzuhinken.
Den Anwender wird's freuen, bekommt
er doch schlieBlich mehr Leistung fiir

‘Der »Renner« auf der Systems war eindeutig der Joyce von Schneider. An allen Tagen herrschte grofier sein‘ Geld, und wer sagt da schon
Andrang am Schneider-Stand. »nein«?! . (SR)
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Nachdem wir uns bereits aus-
fiihrlich mit der Halblei-
tertechnik beschéftigt haben,
wenden wir uns nun der Her-
stellung von integrierten Schal-
tungen, d.h. der Mikrochips
Zu.

Die Planartechnik

Dietechnologische Grundlage zur Her-
stellung von integrierten Schaltungen ist
die Planartechnik.

Die Oberfliache einer runden Silizium-
scheibe von etwa 10 cm Durchmesser,
aus einem hochreinen Einkristall ge-
schnitten (vgl. hierzu Mikroelektronik
Heft 10/85), wird einer Reihe von Arbeits-
gingen unterworfen, die sich teilweise
wiederholen.

1. Oxidieren der Siliziumscheibe

Bei einer Temperatur von etwa 1200 C,
werden die Siliziumscheiben so lange
einer Sauerstoffatmosphéire ausgesetzt,
bis sich an ihrer Oberfliche eine diinne
Schicht Siliziumoxid gebildet hat. Das
Oxid verhindert das Eindringen von
Fremdatomen {iberall dort, wo nicht
dotiert werden soll.

2. Auftragen einer lichtempfindlichen
Lackschicht

AnschlieBend wird eine lichtempfind-

liche Lackschicht aufgebracht, die auf

ultraviolettes Licht reagiert.

3. Belichten einer Maske mit den
Schaltungsstrukturen

Der Lack wird durch eine Maske hin-

durch belichtet, auf der die genauen

S.trtékturen der Schaltung abgebildet

sind.

Das Design der Schaltung wird also stark

verkleinert auf die Siliziumscheibe

iibertragen.

4. Entwickeln

Nun wird der Fotolack entwickelt. Es
bilden sich an den von der Maske unge-
schiitzten Stellen Fenster,an denen die
Oxidschicht freigelegt ist. Der unbe-
lichtete Fotolack bleibt als Schutz ge-
gen die anschlieBende Atzung auf dem
Oxid zuriick.

5. Atzen von Fenstern in die Oxidschicht
AnschlieBend wird an den freigelegten
Stellen die Oxidschicht weggeitzt.

6. Entfernen des Fotolacks

Der restliche Fotolack wird mit Lo-
sungsmittel entfernt. Das verbleibende
Oxid wirkt als Maske fiir die nachfol-
gende Diffusion.

7. Diffusion

Die oxidierte Siliziumscheibe kommt
zur Diffusion. Dotieratome (z.B. Bor
oder Phosphor) diffundieren an den
oxidfreien Stellen in den Kristall ein

84 cpc 1285

Die Geschichte der
Mikroelektronik

Fertigungsabschnitt » Dotierung «

und erzeugen p-leitende Zonen. An den
vom Oxid geschiitzten Stellen bleibt
das Silizium n-leitend. Bei Transistoren
wird die Fototechnik noch zwei bis drei
mal mit verschiedenen Masken wie-
derholt, bei integrierten Schaltungen
bis zu zehn mal.

Bei der Dotierung werden gezielt Fremd-
atome in das Silizium eingebracht.
Dies geschieht mit Hilfe von Diffusions-
prozessoren im Quarz-Rohr-Ofen bei
Temperaturen um die 1200 C.

So entstehen die, fiir die einzelnen
Schaltfunktionen bendtigten, elektrl-
schen Eigenschaften.

In allen Fertigungsgidngen mufl pein-

lich genau auf duBerste Reinheit geach-,

tet werden, denn bereits ein winziges
Staubteilchen kann die Funktion der

1. Oxiciation

T Sl

m
s

e
A

[ Pozel -Terabschrill, selektive Dotierzang )

LLALLLULL LR UL R PR UR LR LD LR TR LT EE LR L LU LI DT DR DT LU L TR E LR DR LR E LD D DR LR DL L LT TR T LT

Siemens Mikroelektronik, Bild 22

Schaltung beeintriichtigen oder diese
sogar unbrauchbar machen.

Die weiteren Fertigungsschritte be-
stehen im Herstellen der Transistoren,
Kontakte und metallischen Leitbah-
nen. AnschlieBend werden die vielen
Tausend Transistoren jeder Schaltung
untereinander verbunden.

Als Ausgangsmaterial dient hierzu Alu-
minium, das auf die Siliziumscheibe
aufgetragen und anschlieBend dort
weggedtzt wird, wo keine Verbindungen
und Kontakte entstehen sollen.

Als Ergebnis erhalten wir metallische
Leitbahnen, die die einzelnen Ele-
mente untereinander verbinden.

Da man auf einer einzigen Silizium-
scheibe mehrere Hundert integrierte
Schaltungen herstellen kann, muB die
Scheibe am Ende der Fertigung durch
Ritzen, Brechen oder Siigen in einzelne
Schaltungen zerlegt werden.

Diese Chips werden dann einzeln in
Kunststoff bzw. Keramikgehéuse ein-
gebaut,

Was bleibt, ist die elektrische Verbin-
dung der Schaltung mit den AuBen-
anschliissen. Dazu wird ein Gold-
draht verwendet, der in vollautomati-
schen Kontaktieranlagen mit jeder
einzelnen, etwa einen hundertstel
Quadratmilimeter groBen Kontaktstelle
der Schaltung und den Beinen der Tra-
gerspinne elektrisch verbunden wird.
(Tridgerspinne nennt man die AuBen-
anschliisse, die Beine des Chips).

Wir haben nun die Oxidmaskierung
und die selektive Dotierung kennenge-
lernt, beide sind die Grundlagen der
Silizium-Planartechnik. (SR)
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Eine der interessantesten Computer-
zubehér-Entwicklungen der letzten Zeit,

war das extrem anwenderfreundliche

Eingabegerit Maus.

Die Maus, in Verbindung mit einer ver-
niinftigen Software, war es, die z.B. Ap-
ples Macintosh seinen groflen Erfolg
einbrachte.

AMX-Mouse

Damit nun auch Schneider-Anwender
die Hilfe dieses »Nagers« gebrauchen
kénnen, hat sich die Firma AMX an die
Entwicklung eines solchen Peripherie-
gerites gemacht. Das Endprodukt kann
sich sehen lassen. Neben der Maus er-
hélt der Anwender ein Mausinterface,
welches in den Joystickport kommt, so-
wie eine Kassettensoftware mit vier Pro-
grammen. Zunichstistersteinmal iiber
die Hardware einiges zu sagen. Es ist
sehr erfreulich, daB3 die Abfrage dieser
Peripherie ohne groBe Interfaces ge-
lang, und an alle drei Rechner paBt
Weiterhin ist auch das Design den For-
men des CPC nachempfunden. .
Die Maus hat ein sehr handliches For-
mat. Einer der wichtigsten Kritikpunkte
bei der Bewertung ist das Verbin-
dungskabel zum Rechner. Auch hier
entsprach die AMX-Maus all unseren
Anforderungen. Das Kabel besitzt eine
ausreichende Linge und ist auch nicht
so steif, daB es beim Arbeiten
behindert.

Die Maus hat drei Tasten, mit den Be-
zeichnungen DO, MOVE und UNDO.
Auch hier wurde sich an den Standard
gehalten.

Ein groBler Schwachpunkt des Ganzen
ist jedoch die eigentliche Kugelmecha-
nik, die die Bewegungen der Maus iiber-
tragt. Sie besteﬁl aus einer kleinen
Stahlkugel, die auf glatten Unterlagen
sehr schlecht Kontakt findet. (Bei pro-
fessionellen M#usen ist diese Stahlku-
gel mit Moosgummi ummantelt, und
bietet selbst auf Glasplatten noch gute
Rolleigenschaften.) Abhilfe schafft hier
eine Schreibtischunterlage aus Gummi.
Das waren auch schon alle Punkte, die
an der Hardware einer Maus hervor-
zuheben sind. Der »Kasus-Knacksus«
der ganzen Angelegenheit ist letztend-
lich die mitgelieferte Software. Hier
wurde ganze Arbeit geleistet.

nnn LLLLRT IR ]

Die Software besteht zunichst einmal
aus einem MC-Programm, welches 15

neue Basic-Befehle erzeugt. Mit diesen -

Basic-Befehlen la8t sich die Maus kom-
plett abfragen. Weiterhin bietet das
Basic Méglichkeiten, Pull-Down-Win-
dows zu erzeugen und selbsterstellte
Pictogramme auf dem Bildschirm
darzustellen.

Leider hat dieses extrem starke Pro-
gramm auch einen kleinen Nachteil.
Zur Abfrage der Maus werden der-
mallen viele Interrupts benétigt, daB die
Arbeit mit dem Datacorder nur noch
mit quélender Langsamkeit vonstatten
geht. Dieses Problem betrifft jedoch nur
Kassettenbenutzer.

Das zweite mitgelieferte Systempro-
gramm ist ein Zeichenprogramm, das
seinesgleichen sucht. Eine extrem
hochauflésende Grafik, echte Pull-
Down-Menues, scrollbare Geriteme-
nues und eine sehr hohe Geschwindig-
keit lassen den Anwender anmuten, er
sédfle vor einem Personalcomputer der
10.000 Mark-Klasse - stilecht wurde
hier das Grafikpaket einer Macintosh
simuliert. Wie bei professionellen Gra-
fiksystemen, erfolgt alles in schwarz/
weill. Wer jetzt meint, schwarz/weiB
wire aber nicht so aufregend, der muB

~ auf die eigentliche Sensation des Pro- |
grammes hingewiesen werden. Es bein-

haltet ndmlich einen echten Pattern-

fill, mit dem die kompliziertesten
Flichen schraffiert oder unterlegt wer-
den kénnen. Der Vorteil gegeniiber ei-
ner farbigen Darstellung liegt darin,
daB es nicht nur professioneller aus-
sieht als ein buntes Bild, sondern auch
noch in der Qualitédt der Hardcopys, die
von normalen Druckern iiber Menue
ausgefiihrt werden kann. Hiermit ist es
ndmlich moéglich, verschiedene Farb-
tone durch mehr oder weniger starke
Rasterungen in der Qualitiit einer tech-
nischen Zeichnung auszugeben. Die
Pattern (Muster), mitdenen eine Fliche
gefiillt werden kann, kénnen mit dem
Programm »Patdes«, welches auch mit-
geliefert wird, vom Anwender selbst de-
finiert werden. So kann eine Elipse bei-
spielsweise mit Punkten, Strichen,
Schraffuren, Mauersteinen oder Bliim-
chen gefiillt werden. Text kann in ver-
schiedenen GréB8en oder kursiv in das
Bild gebracht werden. Spraydosenef-
fekte, eimr Radiergummi, Circle, Box,
Draw und verschiedene Strich- und
Spraystiarken sind selbstverstdndlich
auch anwéhlbar. Das letzte Programm
gibt dem Anwender die Méglichkeit,
auch iber Maussteuerung Picto-
gramme zu entwerfen, die nachher in
eigene Programme eingebaut werden
kénnen, um so eine Maussteuerung in
der eigenen Adressverwaltung zu
verwirklichen. (TM)
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Typenradmaschine als Drucker am CPC 464

Die relativ preiswerte und leistungs-
fihige Typenradschreibmaschine "Ga-
briele 9009 (Triumph-Adler) hat an ih-
rer Riickseite einen 8-poligen Dioden-
stecker zum AnschluB einer "Interface-
Box™. Diese Interface-Box stellt wahl-
weise eine Centronics- oder V24-
Schnittstelle zur Verfiigung, hat einen
Pufferspeicher, ermoglicht die Pro-
grammierung von Fettdruck, Unter-
streichen, Sperrdruck usw., kostet fast
600,- DM und ist damit fiir den
Heimcomputermarkt "gestorben”. Der
frustrierte Hobbyist kauft sich zdhne-
knirschend eine "Brother™ oder “Silver-
Reed”-Maschine und fragt sich, warum
ist es eigentlich nicht moglich, die 9009
direkt an einen Computer anzuschlie-
Ben? Der Grund, schlicht und ergrei-
fend: Die Firma gibt keinerlei Infor-
mationen iber die Arbeitsweise der
eingebauten Schnittstelle! Das ist zwar
argerlich, mufl aber nicht davon ab-
halten durch eigene Nachforschun-
gen die Arbeitsweise dieser Schnittstelle
zu “knacken”. Man benbtigt neben et-
was Kombinationsvermogen einen
Schraubenzieher, ein Digitalvoltmeter
und ein Oszilloscop, um hinter die Ge-
heimnisse dieser Schnittstelle zu
kommen:

1. Steckerbelegung kldren:

Nach dem Offnen der Schreibma-
schine findet man ecinen Prozessor
8031, der bekanntlich eine asynchrone
serielle Schnittstelle hat. Mittels Ohm-
meter findet man dann auch die Leitun-
gen RXD und TXD am Diodenstecker
wieder. Drei weitere Leitungen dienen
offenbar zur Stromversorgung externer
Gerate (40 Volt, 12 Volt und 5 Volt), da
bleiben (neben der Masse) noch zwei
Leitungen iibrig und die dienen logi-
scherweise zur Statusmeldung, also An-
zeige der Empfangsbereitschaft von
Schreibmaschine oder Computer-Inter-
face. Die Baud-Rate konnte ebenfalls ge-
klart werden: Nach Driicken der Taste
ON-LINE sendet die Schreibmaschine
namlich das Zeichen CHR$(1). Man er-
kennt auf dem Scope dabei sehr schon
das Startbit, das eine Datenbit und den
Beginn der Stopbits nach dem 8. Bit. Er-
gebnis: Die Ubertragungsrate ist 4800

Baud. (Bildl)

2. Verbindungskabel herstellen:

Der Schneider-Computer verfiigt leider
nicht Gber eine serielle Schnittstelle
und auch nicht tiber ein frei program-
mierbares E/A-Port wie z.B. die
Commodore-Rechner. Immerhin ist
eine Centronics-Schnittstelle eingebaut
und da die Schreibmaschine ja statt ei-
nes Druckers betrieben werden soll, be-
nutzen wir auch genau diesen An-
schluB. Zur Datenausgabe an die
Schreibmaschine werden zwei Signal-
leitungen bendtigt: TXD, das ist die
serielle Datenleitung vom Rechner zur
Schreibmaschine und DTR, das ist die
Statusmeldung der Schreibmaschine
zur Anzeige der Empfangsbereitschaft
(wenn low) und zur Empfangsbestiti-
gung (low-high-Flanke). Aus nahelie-
genden Griinden verwenden wir daher
vom Centronics-AnschluB die "'STROBE -
Leitung als TXD und die "BUSY"-
Leitung zur Abfrage von DTR. (Bild 2)
3. Software zur seriellen Dateniibertra-
gung schreiben. (Listing 1)

Das Programm ist selbstverstandlich in
Maschinensprache geschrieben, da bei
der seriellen Ausgabe mit 4800 Baud
Zeiten von ca. 200 Mikrosekunden auf
£ 10 Mikrosekunden genau ein-
gehalten werden miissen! Das Pro-
gramm ist verschiebbar, kann also an
beliebige Adressen geladen werden.

4. Schuittstellenfunktionen analysieren:

"Interface-Box™” mit folgendem Ergeb-
nis analysiert:

1. Daten werden immer paarweise zu je
8 Bits gesendet.

2. Druckcodes haben im 1. Byte das
MSB gel6scht.

3. Steuercodes haben im 1. Byte das
MSB gesetzt.

4.Das 2. Byte kennzeichnet nach
Druckcodes die Anschlagstirke (6
LSB) und Druckrichtung (2 MSB).

5.Nach Steuercodes kennzeichnen
Teile des 1. Bytes und das 2. Byte
Schrittzahlen zur Steuerung der ver-
schiedenen Schrittmotoren.

6. Die Positionierung des Druckkopfes
geschieht ausschlieBlich iiber Steuer-

codes und Angabe der erforderlichen
"Schrittzahlen”, auch der "Wagen-
riicklauf”,

Mit diesen Informationen wurde dann
nach und nach um das Kernprogramm
(Listing 1) herum ein leistungsfiahigeres
Assemblerprogramm entwickelt, wel-
ches die Ansteuerung der Gabriele 9009
mit normalen PRINT#S.. -Befehlen
erlaubt. Dabei konnen Fettdruck,
Sperrdruck, Zeichen- und Zeilenab-
stand, Unterstreichen, Exponenten-
Indices geschrieben und die Anschlag-
stirke mit einfachen Steuercodes pro-
grammiert werden. Die Breite der
Leerzeichen kann man unabhingig
vom Zeichenabstand in 1/120-Zoll-
Schritten wihlen. AuBerdem kann ein
Typenrad mit Proportionalschrift ver-
wendet werden, womit ein Text "wie ge-
druckt” dargestellt wird.
Weil das Assemblerprogramm mehr als
1k-Byte Maschinencode erzeugt, wird
hier nur ein einfacheres BASIC-
Programm wiedergegeben, das in-
nerhalb eigener Programme als Unter-
programm aufgerufen wird (Zeile 300).
Vor dem Aufruf muB die Stringvariable
a$ die zu druckende Zeile, ggf. mit
Steuerzeichen enthalten. (Listing 2)
Das Demo-Programm (Zeilen 250 -
272) druckt nach dem Start des Pro-
gramms einige Zeilen zur Demon-
stration der verschiedenen Steuermog-
lichkeiten. Diese Zeilen koénnen
nattirlich bei Anwendungen in eigenen
Programmen weggelassen werden.
Die Ladeprogramme fiir die Typenta-
belle (Zeilen 100 - 180) und die serielle
Datenausgabe (Zeile 190 - 240) miissen
vor dem ersten Aufruf des Unterpro-
gramms (Zeile 300) durchlaufen wor-
densein. Die Ladeprogramme beenden
das Programm mit einer Fehlermel-
dung, wenn die Prifsumme (letztes
Byte) nicht stimmt.
Die Schreibmaschine wird auto-
matisch beim ersten Ausdruck einer
Zeile ON-LINE geschaltet und kann
nur mit dem Steuercode a$=CHRS$(0)
wieder OFF-LINE geschaltet werden!
K.H. Weil

-

DIODENSTECKER

Biid 2:

DRUCKERANSCHLUSSTECKER

AnschlyfSbuchse an der "Gabriele 9009"
(Draufsicht)

TXD: serielle Daten zum Rechner

DSR: Rechner empfangsbereit

RXD: serielle Daten zur 9009

DTR: 9009 ist empfangsbereit

5 'Typentabelle mit Anschlgstaerke u. Ty

penbreite
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Verbindungskabel CPC 464 - Gabriele 9009
(Draufsicht auf die Lotseite der Stecker).
*Achtung: Versehentliche Verbindungen mit den
Stiften 7, I und 4 kénnen sowohl den Rechner als
auch die Schreibmaschine beschidigen!

10 DATA 00,0C,3E,64,2B,33,4C,C7,27,A7,43
,E6,22,E7,0E,A1

11 DATA 3A,64,31,64,29,A4,0F,A3,02,62,03
,82,01,61,3C,84

12 DATA 19,A5,10,A4,11,A5,12,A5,13,A5,14
,A5,15,A5,16,A4 ;

13 DATA 17,A6,18,A5,36,63,35,63,4A,A4,34
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14 DATA 40,A7,24,E7,1C,C7,2A,E6,2C,E7,1A
,C6,1D,C5,45 ,E7 _

15 DATA 39,E6,2F,64,42,A5,3B,E6,26,C5,37
,07,2E,E7,3D,E7

16 DATA 1E,C7,41,E7,28,E7,1F,A6,25,C5,30
sE7427,05,32,07

17 DATA 3F,E5,23,E5,20,C6,4B,E7,49,E7,47
,E7,0C,A2,33,A3

18 DATA 44,A1,5E,A5,62,A6,58,A4,60,A6,5D
,A5,0B,84,59,A6

19 DATA 57,A5,5F,64,07,64,55,A5,05,64,06
,06,5A,A5,63,A5

20 DATA 56,A6,4F,A6,5B,84,5C,85,4D,84,61
,A5,04,A4,08,E5

21 DATA 4E,A4,54,A5,64,A4,53,A6,52,A6,51
,A6,50,A5,0A,A6

22 DATA 46,83,09,A5,38,62,48,A4,50,A5,1B
,A7,49

25 'm-code: Z Bytes mit 4800 Baud senden

30 DATA DD,4E,00,06,01,C5,06,F5,ED,78,17
;17,33,FA,06 ,EF

31 DATA 3E,80,16,09,F3,1E,31,E6,80,ED,79
,1D,20,FD,79,0F

32 DATA 4F,2F,15,20,F0,3E,00,1E,31,ED,79
¢,1D,20,FD,06,F5

33 DATA ED,78,17,17,30,FA,F3,C1,DD,4E,01
,05,28,C7,C9,134

100 'Typentabelle und Maschinenprogramm
in Stringvariablen laden: _
110 typ$=STRING$(204,0):5end$=STRING$ (63
,0)za=FRE("") '

115 'typ und send sind die aktuellen Anf
angsadressen von Tabelle und Programm:
120 typ=FEEK(@typ$+1)+256*PEEK(@typ$+2):
send=PEEK(@send$+1)+256 *FEEK( @send$+2)
130 checksum=0

140 FOR i=1 TO 204

150 READ a$:a=VAL("&"+a$):MID$(typ$,
i)=CHR$(a)

160 checksum=(checksum+a )AND 255

170 NEXT i

180 READ a:IF a<>checksum THEN PRINT"Dat
a-Fehler":STOP

190 checksum=0

200 FOR i=1 TO 63

210 READ a$:a=VAL("&"+a$):MID$ (send$
¢1)=CHR$(a)

220 checksum= (clieck sum+a )AND 255

230 NEXT i

240 READ a:IF a<>checksum THEN PRINT"Dat
a-Fehler":STOP

250 '"Testzeilen zur Demonstration:

260 a$="Zeilenabstand 1- 1.5- 2- 2.5- ei
lig:"+CHR$(4):GOSUB 300

261 ag="" 1-zeilig"+CHR$(5):
GOSUB 300

262 ag$=" 1.5-zeilig"+CHR3(6
) :GOSUB 300

263 ap=" 2-zeilig"+CHR${7):
GOSUB 300

264 a$=" 2.5-zeilig"+CiiR$ (4

) :GOSUB 300

265 a$="2Zeichenabstand: "+CHR$(1)+"15 Ze
ichen/Zoll "+CHR$(2)+"12 Zeichen/Zoll"
266 a$=a$+CHR$(3)+" 10 Zeichen/Zoll":GOS
UB 300

267 a$="Beispiel fuer Exponent: A=pi*r"
+CHR$ (8)+"2"+CHR$(9)

268 a$=a$+" und Index: F=n*dX"+CHR$(9)+"
i"+CHR$(8):GOSUB 300

269 a$="und als letztes"+CHR$(10)+" Unte
rstreichen "+CHR$(10)+"von Worten.”

270 GOSUB 300

271 'Maschine Offline schalten und Demo-
Stop: )

272 a$=CHR$(0):GOSUB 300:STOP

BUEHTﬁ;uckausgabe auf Typenradmaschine
Gabriele 9009"
310 '"Zeile wird in a$%$ uebergeben.

320 'Steuerstrings: a$=chr$(0) :
Maschine Offline schalten

330 ! a%$=...+CHR$(1-3)+..:
15~12-10 Zeichen/Zoll

340 ! a$=...+CHR$(4-7)+..:
1- 1,5~ 2- 2.5- Zeilig schreiben

350 ' a$=,..+CHR$(B)+... :
Walze 1/4 Zeile zurueck

360 - a$=,..+chr$(9)+... :
Walze 1/4 Vorwaerts drehen

370 " a$=...+CHR$(10)+...:

Unterstreichen Ein/Ausschalten
380 'Die Steuercodes >0 koennen mitten i
n der Zeile stehen. Unterstreichen
390 'wird am Zeilenende automatisch wied
er aufgehoben. Alle anderen Codes
400 'gelten bis zur erneuten Definition!
410 IF a$=CHR$(0) THEN CALL send,&Ah0:MID
$(typ$,1)=CHR$(0) :RETURN
420 kPCS=0:IF LEFT$(typ$,1)<>CHR$(0) THE
N 460
430 MID$(typ3,1)=CHR$(16):'Zeilenabstand
und On-Line-Flag
440 CALL send,&A1:CALL send,&A4:CALL sen
d,&A2:CALL send,&1F82:CALL send,&78C0
450 MID$(typ$,2)=CHR$(12):'Zeichenabstan
d
460 FOR i=1 TO LEN(a$)

470 a=ASC(MID$(a%$,1))

480 IF a<33 THEN 600 ELSE a=a-32

490 IF a>100 THEN RETURN: 'nicht mehr
auf dem Typenradl

500 a=ASC(MID$ (typ$,2*a+1))+256*((AS
C(MID$(typ%,2#a+2))AND 15)+&90)

510 IF ASC(LEFT$(typ$,1))AND 128 THE
N CALL send,&1333:'unterstreichen

520 CALL send,a:kP0OS=kPOS+ASC(MIDS$(t

yp$,2)):'Zeichenausg., neue Kopfpos.

530 NEXT i

535 'Druckkopf an den Anfang der Folgeze
ile bewegen:

540 MID$(typ$,1)=CHRS$(ASC(LEFTS(typ$,1))
AND 127):'Unterstreichen aus

550 kPOS=(INT(kPOS/256)0R &E0)+256*(kPOS
AND 255):73chrittzahl fuer Ruecklauf
560 a=256"(ASC(MID$(typ$,1))AND 127)+&D0
:'Schrittzahl fuer Linefeed

570 CALL send,kPOS:CALL send,a:'Return-L
inefeed

580 RETURN

600 'Steuercodes auswerten:

610 IF a<>32 THEN 630:'leerzeichen

620 a=&C0+256 *ASC(MID$ (typ$,2)):GOTO 510
630 IF a<>10 THEN 650:'Unterstreichen ei
n-oder aus

640 MID$(typ$,1)=CHR$(128 XOR ASC(MID$(t
yp$,1))):GO0TO 530

650 IF a<>9 THEN 670:'Walze in "Index-St
ellung”

660 CALL send,&4D0:GOTO 530

670 IF a<>8 THEN 690:'Walze in "Exponent
en-Stellung"”

680 CALL send,&4F0:GOTO 530

690 IF a<4 THEWN 710:'Zeilenabstand

700 MID$(typ$,1)=CHR$(8*(a~4)+16):GO0TO 5
30

710 IF a>10 OR a=0 THEN 800:'weitere Cod
es; z.B. Fettdruck

720 MID$(typ$,2)=CHR$ (2*(a-1)+8)

730 CALL send,&80+256 *ASC(MIDS$ (typ$,2)):
GOTO 530

800 'Ab hier weitere Steuercodes anhaeng
enl

801 GOTO 530:' (<1 oder >10 Nicht implenme
ntiert)
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In dieses Handlerverzeichnis
konnen sich alle

B Computer-Handler

eintragen lassen

Fiir telefonische Anfragen steht lhnen
Herr Schnell gern zur Verfiigung.
Tel.: 05651/8702.

Anzeigenschiuf
fiir die nachste
Ausgahe (1/86)
"~ von
GPG Schneider International
ist der
03.12.85

Erscheinungstermin
ist der
21.12.85

Oktett

5 s

Es gibt kaum einen Hobby-Elektroniker,
der sich noch nicht fiir einen Home-
computer interessiert hat und kaum
einen Computer-Freak, der nichtschon
einmal etwas zu messen hatte.
Allerdings liegen die Preise fiir digitale
MeBgerite und Oszilloskope durchaus
in dem Bereich, was man heutzutage fiir
einen Heimcomputer hinlegen muB,
der ja bekanntlich im digitalen Bereich
arbeitet. Da der Z80 mit den tollsten
Controller-Bausteinen, AD-Wandlern
und PIO’s gekoppelt werden kann, liegt
eigentlich nichts niher, als ihn fiir
solche MeBaufgaben zu verwenden.
Diesen Gedankengang verfolgte wohl
auch die Firma Oktett, als sie ein ent-
sprechendes Interface mit der nétigen
Software herausbrachte.

Ereifucher Besshereich
Hesswert B

SHETF TDE: 3.9 w
ST T T

ML TRIGETMG
WESEIMC OO EAL: | Wessd. im Epeicher !

Moduy: SPERCHER BISLISEN

Das Oktett Speicheroszilloskop besteht
aus drei Teilen. Da ist zum einen ein
Analog-Digital-Wandler, der auch ohne
die MeBplatine funktioniert. Hiermit
kénnen analoge Signale direkt vom
Rechner ausgewertet werden. Der Hob-
bybastler wird den praktischen Wert ei-
nes solchen Bausteins sofort erkennen.
MeBaufgaben sind hier keine Grenzen
mehr gesetzt. Von Audio-Signalen, bis
hin zu Motoreinstellungen am KFZ,
kann mit der ndtigen Beschaltung und
einer kurzen Software so ziemlich jede
MeBaufgabe erledigt werden.

Teil 2 des Pakets besteht aus der ent-
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sprechenden MefBschaltung, die alle
Spannungsteiler, MefBeingdnge und
Teilerwiderstinde enthilt.

Die ganze Hardware ist sehr robust auf-
gebaut, mit geniigend langen Kabeln
versehen und bendtigt nicht mehr Platz
als ein mittleres Digitalmultimeter.
Um das Ganze noch so einfach wie mog-
lich handhaben zu kénnen, benétigt
man natiirlich noch eine entsprechende
Software.

Die mitgelieferte Programmkassette
enthilt einen Oszilloskop-Emulator
und ein Digitalvoltmeter, deren techni-
sche Daten Sie der folgenden Liste ent-
nehmen koénnen.

- Betriebsspannung: 10V, Abm. (LxBxH):
160x83x23 mm:; 0,25 kg.

- 18 MeBbereiche: Strom:0.03 mA,;
0.1 A; 033 mA; 1 mA; 3.3 mA;10 mA;
033A;1A

- Spannung: 0.03V; 0.1V; 0.33V; 1V; 3.3V,
10V; 33V; 100V; 333V, 1KV,

- Vielzahl von MeBbereichen durch
Dreifach-Umschaltung

- Digitale Vorzeichenanzeige

- Frequenzgang: je nach A/D-Wandler

- Interne und externe Triggerung

- Eingangswiderstand: wahlweise 10
Mega-Ohm/l1 Mega-Ohm

- Hohe Genauigkeit aufgrund digitaler
Auswertung

- Es ist ohne weiteres moglich, mehrere
Oktettgeréite an den Computer anzu-
schlieBen

Selbstverstandlich erfolgen alle Einga-
ben menuegesteuert und auch Speicher-
moglichkeiten auf externen Datentri-
gern sind moglich.

Eine tolle Anwendung fiir Hobby-
Elektroniker und Bastler, die ihren
Rechner nicht nur dazu verwenden wol-
len, um ihnen Auskunft dariiber zu ge-
ben, in welcher Kiste nun welcher Kon-
densator liegt. (TM)
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Norbert und Christoph
Hesselmann

Mein Schneider CPC
Sybex-Verlag 1985
370

ISBN 3-88745-602-5
Preis: 42,- DM

MNorbert Hesselmann
Christoph Hesselmann

Als Weiterflilhrung des CPC-
Handbuches liegt hier ein
Werk vor. das mit allen Ein-
zelheiten des Rechners (464/
664) vertraut macht. Neben
einer kurzen Erlduterung der
Hardware werden vor allem
die einzelnen Basic-Befehle

anhand kurzer Beispiele er- -

klart. Dabei erhélt man Hin-
weise zu elementaren Dingen
wie Speicherbelegung, Gra-
fik, Sound und Betriebssy-
stemroutinen. die in dieser
Form iiber das Hersteller-
Handbuch hinausgehen.
Zahlreiche Programmbei-
spiele verdeutlichen die ganze
Theorie und bieten die Mog-
lichkeit, am und mit dem
Rechner zu lernen.
Selbsteine kurze Einfiihrung
in die Z-80 Maschinen-
sprache fehlt nicht, auch auf
die CP/M-Controlcodes wird
eingegangen. :

Dieses Buch wendet sich an
Besitzer des Schneider 464
und 664, die das Schneider-
System genauestens kennen-
lernen wollen und vom
Handbuch mehr erwartet
haben.

Rauch

Modelle der Wirklichkeit
Heise Verlag 1985

210 Seiten

ISBN 3-922705-24-3
Preis: 29,80 DM

Eine hochinteressante und
noch relativ unbekannte
Computer-Anwendung, ist
die Simulation von realen
Dingen innerhalb eines be-
stimmten Zeitraumes. Bei-
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spiele hierfiir sind u.a.:
Wachstumsfunktionen, Ha-
se-Fuchs Modell; Revalke-
rungswachstum etc.

Man nennt diese Simulation
ndynamische« Systeme, da
sich die Entwicklung in dem
vorgegebenen Zeitraum ent-
sprechend dndert und diese
Ergebnisse vom Computer
ausgewertet werden.

Eines der interessantesten
Beispiele hierfiir ist das Ka-
pitel, »Das Pflanzenschutz-
gift DDT in der Umwelt«,
das Nutzen und Gefahr sehr
eindrucksvoll demonstriert.

Ein Kapitel beschiftigt sich
mit der Erstellung eigener Si-
mulationsprogramme. Am
Beispiel des Waldsterbens
erhilt der Anwender eine ge-
lungene und zeitkritische
Anleitung.

Die Simulation dynamischer
Systeme ist eine hochinteres-
sante Computer-Anwendung,
die die Wirklichkeit reali-

stisch und teilweise sehr
brutal wiedergibt. Auf dem
Bildschirm die Auswirkun-
gen des Waldsterbens bis zur
letzten Konsequenz zu ver-
folgen, ist jedenfalls interes-
santer und aufschluBreicher,
als alle Theorien und Pro-
phezeiungen der Wissen-
schaftler. Ein empfehlens-
wertes Buch fiir diejenigen,
die mal etwas anderes, abe.
nicht minder Interessantes
mit ihrem Computer machen
wollen.

Die im Buch enthaltenen
Programme sind auch auf
Diskette (DM 58,-) fiir CPC
Rechner erhiltlich.

Schnellhardt/Port
Schneider CPC dbase I1
IWT Verlag 1985

320 Seiten

ISBN 3-88322-154-6
Preis: 48,- DM

Rechtzeitig mit dem Erschei-
nen der dbase Il Software fiir

| ®
G. Schnellhardt S.Port

SchneiderCPC

den CPC 6128 kommt dieses
Buch auf den Markt.

Wer schon einmal versucht
hat, mit dbase II effektiv zu
arbeiten, wird sehrschnell an
die Grenzen des Hand-
buches stofen. Mit diesem
Buch erhilt der Leser nicht
nur eine gelungene Einfith-
rung in das leistungsfihige
Datenbanksystem, sondern

~wird gleichzeitig mit dem

Umsetzen in die Praxis ver-
traut gemacht.

Als Ergebnis stehen dann als
fertige Programme eine La-
gerbestandskartei und Kun-
dendatei mit Maskenaufbau
zur Verfiigung.

Fiir alle dbase Il Freunde ein
sehr empfehlenswertes Buch.

Sacht

Basic-Dialekte verstehen
und vergleichen
Humboldt Taschenbuch-
verlag 1985

192 Seiten

ISBN 3-581-66524-7
Preis: 10,80 DM

BASIC-Dialekte

verstehen umf my!emhen
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zwangslaufig auch die Zahl
der Basic-Dialekte. Jeder
Computer unterscheidet sich,
zumindest vom Basic, von
seinen Konkurrenten. Daher
fallt auch das Umschreiben
von Basicprogrammen an-
derer Systeme auf das eigene
sehr schwer; sind die einzel-
nen Befehle oft gar nicht vor-
handen oder miissen ent-
sprechend simuliert werden.
Dieses Buch hilft beim Um-
setzen von Basicprogram-
men, und beinhaltet Ver-
gleiche der bekanntesten
Basic-Dialekte (z.B. C-64,
Spectrum, CPC 464, MSX
etc.). Dariiber hinaus werden
ganze Routinen vorgestellt,

die nicht vorhandene Be-
fehle simulieren.
Fiir alle, die Basicpro-

gramme von anderen Syste-
men umschreiben wollen,
ein unerldBliches Nach-
schlagewerk und wertvoller
Ratgeber.

Carl-Amkreutz
Worterbuch der
Datenverarbeitung
Datakontext Verlag 1985
1944 Seiten

2 Biinde

ISBN 3-921899-25-7
Preis: 169,- DM

Haben auch Sie manchmal
Schwierigkeiten, wenn in in-
teressanten Beitrdgen iiber
Computer diverse Fachbe-
griffe auftauchen, die man
allgemein als Fachchinesisch
bezeichnet?

Dann hilft Thnen das »Wor-
terbuch der Datenverarbei-
tung« auf jeden Fall weiter.
Der »Rote Amkreutz«, so der
Titel der insgesamt zwei
Bidnde, beinhaltet 35.000
Fachbegriffe der Datenver-
arbeitung, Dabei werden die
Begriffe in drei Sprachen
(Englisch, Franzosisch und
Deutsch) iibersetzt.

Das dreisprachige Worter-
buch kann jedem nur emp-
fohlen werden.



Schieb/Weiler

Das CP/M Trainingsbuch
zum CPC

Data Becker 1985

260 Seiten

ISBN 3-89011-089-4
Preis: 49,- DM

Lange haben die Schneider-
Anwender auf dieses Buch
gewartet. Dieses Buch be-
riicksichtigt CP/M 2.2 sowie
CP/M plus, damit kénnen
auch die CPC 6128 Besitzer

auf spezielle Literatur zuriick- -

greifen.

Neben den Aufgaben von

CP/M werden vor allem die

Systemprogramme ausfiihr-

lich behandelt und erldutert.

Ein Kapitel beschiftigt sich

mit PIP; hier findet man

wertvolle Hinweise zum Um-

gang mit diesem komplexen

Programm.

Im Anhang findet man sdmt-

liche CP/M-Control-Zeichen,

sowie die kompletten PIP-

und Set-Parameter.

Ein fiir CP/M-Anwender un-

_.erldfBliches Lernbuch und

"~ Nachschlagewerk, das den

Horizont um wichtige Punk-

te erweitert.

Weitere Themen aus dem

Inhalt:

= Regeln fiir Dateinamen

- Eingebaute Befehle User,
Dir, Erase

- Transiente Befehle Set,
Protect, Show etc.

- Fremdformate lesen

Hermann/Schnellhardt
Schneider CPC Wirtschaft
IWT Verlag 1985

211 Seiten

ISBN 3-88322-153-8
Preis: 44,- DM

Dieses Buch bietet wertvolle
Programme aus dem Bereich
Wirtschaft. Es werden Frage-
stellungen zu Themen der
Finanzmathematik, Unter-

nehmensforschung und Be-

triebswirtschafterliutertund

in Programme umgearbeitet.

Der Anwender findet Pro-

gramme aus Bereichen wie

- Zins- und Renditenberech-
nung

- Renten- und Tilgungsbe-
rechnung

- Investitionsrechnung

- Abschreibung

Die einzelnen Listings wer-
den sehr ausfiihrlich doku-
mentiert und mit zahlrei-
chen Beispielen versehen.
IWT bietet daneben alle Pro-
gramme auf einer Diskette
an, die zum Preis von DM
68, erhiiltlich ist.

Wolfgang  Rudolph/
Hedda Schatz
Computerzeit 1 + 2
Falken Verlag

144 Seiten

Preis: je 24,80 DM

SOTPUTETSRT STRTH L]

Menschen,
Computer und
oboter

Unter dem Titel ,,Computer-
zeit” wird in der ARD eine
Fernsehserie zur techni-
schen und gesellschaftlichen

Revolution durch die Mi-

kroelektronik ausgestrahlt,
Parallel zu dieser Fernseh-
serie bringt der Falken Ver-
lag mehrere Biicher unter
dem gleichnamigen Titel
heraus.

Computerzeit 1:

~Computer sind iiberall”
bietet einen Einstieg in die
Welt der Mikrocomputer
und vermittelt notwendiges
Grundwissen iiber die An-
wendungsgebiete der elek-
tronischen Datenverar-
beitung, die Entwicklungen

e
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im Computerbereich und
tiber Aufbau und Funktions-
weise eines Computers.

Computerzeit 2:

»Menschen, Computer und
Roboter” stellt den Zusam-
menhang zwischen mensch-
licher Intelligenz und dem
Computer dar, nach welchen
Prinzipien das Elektro-
nenhirn arbeitet und wie ein
Chip hergestellt wird. Einige
Beispielaufgaben (fiir meh-
rere Computersysteme) sol-
len die erlduterten Sachver-
halte verdeutlichen. Die Sen-
dedaten der ARD-Fernseh-
serie liegen vom 7. 11. bis
19. 12. 1985.

Orwig

Computer Lernprogramme
MGV Moderne
Verlagsgesellschaft 1984
196 Seiten

ISBN 3-478-09100-4
Preis: 58,- DM

Direkt auf den Schneider
CPClaBtsich das Buch nicht
anwenden, einige Basic-
Dialekte miissen auf das
CPC-Basic umgesetzt wer-
den. FEin Schwachpunkt
scheint hier nur der Preis von
58~ DM zu sein, vergleich-
bare Literatur ist wesentlich
preisgiinstiger.

Computer sind heute an fast

| jeder Schule zu finden. Vor-

rangige Aufgabe ist hier das
Computer-unterstiitzte Ler-
nen, das den Einsatz sowie
die Entwicklung entsprechen-
der Lernprogramme erfor-
dert. Dieses Buch beschiiftigt
sich mit dem Erstellen von
Lernprogrammen.  Schritt
fitr Schritt wird der Lernende
an die wichtigsten Kriterien
dieser Programme herange-
fithrt, einige abgedruckte Li-
stings zeigen deutlich die
Aspekte des Computer-ge-
stiitzten Lernens.

GaryW Orw

WIE MAN
COMPUTER-
| LERNPROGRAMME
. ENTWICKELT, | -

o

Ney MAXAM Nen
Aszsembler - Monitor - Editor
MAXAM ein komplettes Entwicklungs-
system, welches speziell fir den
Schneider CPC entwickelt wurde. Die
auBergewdhnliche Leistungstahigkeit
haben bereits viele Autoren erkannt,
Perfekter Text-Editor, der manche gute
Textverarbeitung in den Schatten stellt
- Quelltext kann auch in Basic erstellt
werden - Mischen von M-Code und Ba-
sic maglich - Druckerausgabe - Find-

- Kommando  erspart  langwieriges
Jscrollen vieler Programmzeilen - Me-
nil-Steverung IRt auch fir Anfanger
das Handbuch fast iberfliissig werden.
Cassette 88,~ - Diskette 109,- DM
im Rem-Modul 230,- DM

Romkartensrweiterung

mit 4 Steckpltzen (nur in Verbindung
mit Maxam im Rom) nur 68,- DM
Eprom-Software auf Anfrage.

POWER-BASIC 464/664
47 zusétz|. RSC-Befehle
Cassette 49,-  Diskette 69,- DM

C.R.D. 464 super-Grafikprogramm
Cassette 48,-  Diskette 69,- OM
VORTEX-RAMSPEICHER-

ERWEITERUNG
von 64-512 KB ab 275,- DM

DFO-PAKET:  Terminal-Software
Akustikkoppler S 21 D (mit FTZ-Nr.),
Keine waitere Hardware erforderlich,

nur 378,- DM
DRUCKERKABEL 45~ DM

DISKETTEN-CONTAINER
(HAN) fir 40 Disk. 3" ah 24,~ DM

Ralf Probst

EDV-Service
Fr.-Ebert-Str. 14, (02136) 32870
4100 Duisburg 17

SOFTWARE und HARDWARE vom
SPEZIALISTENI Gleich Anfangs
gine Belegenhelt fiir Bastler:
Keyhord v. Intelvision vorher
DM 300, jetzt fiir DM 80,--,
Allerdings ohne Schaltplan,

den Angleich miiBt Ihr selber
bewdltigen.

Forth Cass. 63,90
Gremlins Cass. 39,90
Jump Jet Cass. 39,95
Masterchess Cass. 35,85
Music Composer Cass. 35,90
Rocky Horror Show Cass. 31,90
Tasword Deutsch Cass. 55,90
Way o.t. Exploding fist 35,90
Turho Tape Cass. 23,90
ZEN Assemhbler Cass. 71,90
GESAMTLISTE anfordern!

Lightpen (Software, Drucker/
Menue/Cursorsteuerung 99,90
Synthesizer Sprache u. Musik
Stereo, LS und Softw. 159 —
Floppy Interface . Shugart
Laufwerk an B-Port 11—
Cenironics Kabel fiir Drucker

an CPC 464 47 —
Teleterminal 3008 Kabel und
Softw. f. Akustikk. 128—
Abdeckhauhen Plexi f. CPC 464
Rauchglas 2=

Elektronik Center, Wachterstrafie 3
8170 Bad Tilz*Tel.: 08041/41565
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Gremlins -
kieine Monster

Da sind drei Dinge, die Sie kei-
nesfalls tun diirfen:

Sie diirfen sie niemals hellem'

besonders
Sonnenlicht. Mache

Licht aussetzen,
keinem

sie niemals naB, und halte sie
iiberhaupt von Wasser fern.
Doch das wichtigste, das Sie
beachten miissen, egal wie sehr
sie betteln und schreien, Sie
diirfen sie niemals nach Mit-
ternacht fiittern, niemals!

Als Mr. Peltzer bei einem Héndler in
Chinatown ein eigenartiges Pelztier
kauft,erkldrtihm dieser, was er mitdem
Tier keinesfalls tun darf.

‘Mr. Peltzer, der seineszeichens Erfin-
der ist, schenkt das seltsame Tier séi-
nem Sohn. Peltzer Junior ist von Mog-
wai sogleich begeistert, und die beiden
werden gute Freunde. Mit der Zeit er-
kennt er, dafl die Warnungen des alten
Chinesen auch ihre Griinde hatten,
denn helles Licht ist fiir Gremlins sehr

schmerzhalft, und bei Bertihrung mit"

Wasser teilt und vermehrt er sich. was
Peltzer Jr. schon bald mit eigenen Au-
gen sehen kann. Nachdem er nun
mehrere der kleinen Pelzkniule hat,

verliert er ein wenig den Uberblick, und
kann nicht verhindern, daB sich einige
von ihnen nach Mitternacht etwas zu
essen organisieren. . . '

Das ndchste was Peltzer Jr. nun ent-
deckt, sind seltsame, griine Kokons aus
denen nach einiger Zeit griine, echsen-
artige Wesen schliipfen, ‘deren Le-
bensinhalt Bosheit und Schabernack
zu sein scheint. Als nun eines jener klei-

nen Monster in das 6rtliche Y.M.C.A.
stlirzt, ist das Chaos perfekt. Tausende

wildgewordener, kleiner Ungeheuer
iiberschwemmen die kleine Stadt.

Dies ist die Geschichte des Films
»Gremlins« bis zu dem Punkt, an dem
das neue Adventure von Adventure In-
ternational einsetzt. Brian Howard hat
aus dem ergiebigen Filmstoff ein interes-
santes und spannendes Spiel gemacht.
Der Ablauf des Spieles folgt gewissen
RegelmiBigkeiten, so kann man sich
z.B. nur fiir eine bestimmte Anzahl von
Ziigen im Freien aufhalten, da sich die
Gremlins dann eines Schneepfluges be-
michtigen und auf den Strallen umher-
fahren. Ein Treffen mit diesen motori-
sierten Kobolden endet immer fatal fiir
den Spieler. Auch im Kaufhaus ist ldn-
geres Verweilen unratsam, daman auch
in diesem Fall bald unliebsame Gesell-
schaft bekommt. Dieses Treffen endet
zwar nicht auf Anhieb toédlich, wird
aber mit der Zeit auch recht unange-
nehm. Diese Form von Ereignisabldu-
fen ist eine Spezialitit von » Al
Auch merkt man, daB hinter »Al«jener
Mann steht, der die Adventures auf
Microcomputern {iberhaupt erst salon-
fahig gemacht hat,

Scott Adams, der solche klassischen
Adventures wie »The Count« oder
»Pirate Cove« geschrieben hat, die auf
dem VIC20 bzw. dem C-64 so viele be-
geisterte Spieler fanden.

Sein Einfluf ist in Gremlins allenthal-
ben spiirbar. Die Ritsel, Kniffe und
Puzzles sind trickreich und schwierig,
aberimmer logisch und daher auch im-
mer l6sbar. Den Film gesehen zu haben
ist in jedem Falle von Vorteil, oder
wiirde es IThnen einfallen, einen Micro-
wellenherd mit einer Fernbedienung
einzuschalten? AuBerdem sind Eng-
lischkenntnisse erforderlich, da Grem-
lins in englischer Sprache ist.

Die Grafiken in Gremlins sind auf je-
den Fall als sehr gut gelungen zu be-
zeichnen. Warum sich der Kiinstler
hinter dem Pseudonym Theoman ver-
birgt, ist mir ritselhaft. Alles in allem
kann man Gremlins dem Abenteuer-
freund empfehlen. Der einzige echte
Minuspunkt ist das Fehlen des Help-
Befehls. Traurig, ganz besonders

deshalb, weil »Al« eigentlich die Firma
war, die diese Hilfe erstmalig in Ad-
ventures eingebracht hat.

Erst wenn man weiB}, da3 es von »Al«
seit einiger Zeit ein spezielles Hint-
Book gibt, ergibt diese Tatsache einen
Sinn. Bedauerlich, daBl eben jene
Firma, die diese sinnvolle Einrichtung
ins Leben rief, sie zugunsten gnadenlo-
ser Geldmacherei auch wieder aus ih-
ren Programmen entfernt hat. Aber da-
von sollte man sich die Freude am Spie-
len nicht verderben lassen.

Ehe ich’s vergesse, ist da vielleicht je-
mand, der weil}, wie ich das Schweil3-
gerdt anbekomme? (HS)

Gamers Message

Beginnen wir doch einfach mit ein paar
Problemen. Herr Dranksler hingt bei
"Return to Eden” fest. Er kommt zwar
aus seinem Strato-Gleiter heraus, aber
damit hat sich’s dann auch. Ralf Ger-
lach wil! das Uberqueren des Flusses, in
“Fantasia Diamond”, nicht gelingen.
"Dun Darach” bereitet Thomas Ploger
Kopfzerbrechen. Der Satz "Gold in
Ashes” ist ihm ritselhaft und der Weg
ins innere SchloBgefingnis unbekannt.
Wer hat diese Probleme iiberwunden
und kann helfen?

Heroes of Karn

Nun ein paar Tips fiir Helden, »Heroes

of Karn«. Um den Zauberstab nehmen

zu konnen, mufl zuerst Istar befreit wer-
den, und das geht folgendermaBen:

1. Im Raum »The Sand Cavern« den K-
fig nehmen,

2.In der »Bird Chamber« beauftragt
man Beren, den Vogel zu nehmen.

3. Im »Derbis Room« erteilt man ihm
den Auftrag, mit Hilfe des Vogels die
Schlange zu téten. :

4. Danach nach Westen gehen und auf
der Flote spielen, dadurch wird Istar
frei.

5. Nun mit Istarin die »Wizards Cham-

ber« gehen und Istar dort beauftragen,
den Zauberstab zu nehmen.

Pyjamarama

1. Fleischfressenden Pflanzen ist oft-
mals schon mit einem Eimer Wasser
gedient.

2.Je nachdem, welche Lampen im
Lampenraum brennen, kommt man
durch die Tiir in andere Rdume.

3. Der Pound kann in einen Penny ge-
wechselt werden, mit dem man in ei-

“nen neuen Raum gelangen kann.

4. Mit CRASH-HELMET und LIBRA-
RY BOOK gelingt es,auch an die
Schere zu kommen.

94 cpPc
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5. Nach sicben Runden Video-Games, Jet Set Willy it / f,:»
bekommt man ein neues Leben, aber : ) . sidk~ /1/38p
nicht mehr als drei. : Fastschon ein Oldtimer unter den Spie- c D72

len, doch immer noch fiir so manches 5.0
Problem gut. Hier nun fiir alle JSSW- __ saigats
Freaks »The map of the Mansion«,
Schwingseile THE
WATCH TOWER
. Die Nummern in den rechten oberen MW M L 1 7 2 i
risommeinden Gegenstinde, o | b oo [t it oo, Hoes
4‘... o ° 1 o 1
c UNDER alﬁﬂém EMERGEN
RooF THE Roor | | THE ATTIC VE THIS i NE RATOR PRIESTS HOLE
o |e=d ] 1 = 1 [
ABave MASTER START | |raPway
BN or'thce | [aEoRoom Divome Teomend |X1E,,
i
1 1 o 1 (/]
BANYAN THE
;‘é%sp;o:w P TREE oot E::%"Jhmi LF;\?'ISDTNG THE CHAPEL aﬂ—mss
1 i ¥ I -
] o 413 - 0 o 2 I ]
WEST oF TO KITCHENS
BALk COOR S‘T;:wm ECCN—DS'TURE KITCHEN EI#EHEN MR'N A B“-:I:-SR:OH ?AST ’}j
e | [sTRIRWAY |
1 1 1 1 1 loul 6 1 l
FORGOTTEN
THE BOW  foof THE VACHT p-{ THEBEACH | [TOOL sHED | | dor, WAMNE | f agmey
2 3
glﬂ'mﬂg' o TREE-TOP
Zeitmaschine ! : 2o s ;
!
ON &,
d : o ‘ FRONT BRAMCH INSIDE THE CULkoos
Zur Zeitmaschine noch einige Hin- TRt M boos ovenve o] | MEGATRAK [ NEST
i 2 H
WEISE: [) 0 P 1 0 12
I. Den Bach entlanggehen und auf den i FooToe e | | unber e HE
p ! THEDRWVE. oo [ MEGATREE (% THE BRIDEE P8 OFF- LicencE]
Baum klettern. Von dort das Fleisch fuano mEeATReE
mltnqhmen. ) ENTRANCE ° 2

2. Damit dann den Tyrannosaurus fiit- niSes [ |unoer L or
tern, nun kann man das Nest . ' '
untersuchen. Das wire es dann fiir diesen Monat. Vie-

3.In der Hohle den Kristall reiben, len Dank an Frau Cita, Stefan Achilles,
dann ist man vor Geistern und der Ingo Lutter, Oliver Glogowski und all
Nacht geschiitzt. die anderen Spiele-Freaks da drauflen.

Euer Heinrich

esden Spieler aufeinen Raumhafen auf

und wird, wie schon » Die Tiefe«, mit ei-
dem Mars, wo es gilt, die Konstruktions-

nem Lésungscode geliefert.

Neu '& aktuell

Obwohl Weihnachten vor der Tiir steht,
scheinen sich die Software-Hersteller zu-
riickzuhalten. Die  Neuerscheinungen
sind vergleichsweise rar gesit. Doch
scheint es, daB die eine oder andere der
wenigen Neuheiten dazu angetan sein
kénnte, das Spielerherz hoher schlagen
zu lassen.

MARSPORT, das ist der Titel des
neuen Gargoyle Games Adventures.
Wie Dun Darach ebenfalls in einer film-
artigen Animation programmiert, fiihrt

pldne einer Superwaffe ausfindig zu
machen. MARSPORT ist der erste Teil
einer Trilogie unter dem Namen »Die
Belagerung Terras«.

Eher in die Kategorie Indiana Jones
GmbH & Co KG, fillt das deutsch-
sprachige Grafikadventure NAZCA.
Im sidamerikanischen Urwald wur-
den die Spuren einer untergegangenen
Kultur entdeckt. Grund genug,um das
Ganze einmal genauer zu untersuchen
.. oder? NAZCA kommt von Sunsoft

Wissen Sie,was ein Blob ist? Nein, ich
wuBte es auch nicht. Blob steht fiir Bio-
Logical-Operated-Being, das ist die
Hauptfigur des neuen Arcade Ad-
ventures von Bubble Bus. STARQUAKE,
ein herrenloser Planetoid, der kurz vor
einer Explosion steht, nahert sich der
Erde. Der Blob soll dieses nun verhin-
dern. Von Stephen »Wizards Lair«-
Crow programmiert, fiihrt das Spiel
durch mehr als 400 Rdume. Viel Action
fiirs Geld, oder? (HS)

meiamiloss o mas

RULNRKRALMN
MICROCOMPUTER

Fllr Schneider CPC 464, 664 und 6128
|Kassette oder Diskette)

( Telefon (02 41) 3 49 62

NoppiusstraBe 19, 5100 Aachen Vorbei an den Stromschnellen des Rio Beni, durch den tiefsten siidamerikanischen

Urwald, fiihrt Sie Ihr Weg zu der verlorenen Dschungelstadt der Tacana. Und verborgen
in den Jahrtausende alten Ruinen, ist der Gott der Tacana, ein Idol von unschétzbarem
Wert. Ein Grafikadventure, mit Lésungscode. C 39,90/D 49,980
Die Tiefe ’ ;

Ein deutsches Grafik-Abenteuer-Spiel. Ein Wrack aus dem 2. Weltkrieg, in derm ein
Edelstein von unermeBlichem Wert verborgen ist. Sie alleine gegen die Gefahren

5 CPCTERM

Das Terminalprogramm fiir Ihren Schneider CPC.
Komplett mit AnschluBkabel (auch fiir 2, Rechner)

#*

; t ich t e hiy
. : g(s;nzazsx tere Hardware erforderlich der Tiefe. Mit LUSUI‘IQSCI}UE. c III.!IIIII 2",90
* Wortldnge, Parjt?t, St?pbitsshgalf!r"ulI—Duplex, - %5
Zeichensatz, HON/XOFF frei wihlbar. -
* Textspeiche.‘:‘, Funktionstastenbelegung, .. . b ¢ Mrlssverwal‘lung c;:pnnln4g.sn
Einfihrungspreis nur 99,-- DM (spiter 129,-- DM) |
Passend dazu: Modem dataphon s 21°d 289,-- DM I { 4
mit CPCTERM 379,-- DM (spiter 399,—- DM} ‘: :' Franke Sofiware Postfach 273 3440 Eschwege
I Tel.: 05651/60578
CPCBUG L

der Profimonitor _der_n:uen Leistungsklasse

Sofiwareautoren gesucht Héndleranfragen erwiinschi
{Test in CPC int. 9/85) nur 59,-- DM

Versand erfolgt per Vorkasse (Scheck) oder Nachnahme, 2zql. Porto + Verpackung
bzw. + Nachnahmegebiihr.

Fordern Sie Informationen ani
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Biete an Software

B BILLIG, BILLIG, BILLIG; Software
M von M. Schlarmann, Heinrichstr. 18,
B 2843 Dinklage B 04443/624
B Sofort Gratisliste anfordern!

Profess. Astrologieprg: 5 Seiten
Personlk. Analyse+Grafik+Aspekt.
| Frohnapfel, Ritterstr. 54 ]
B 2120 Lineburg, T04131/49880 M

© & © An alle Yortex-Floppy-User
Nichts auf der F1 bleibt unbekannt
oder unmanipulierbar. Mit ERA ge-
laschte Files kénnen gerettet werden.
*Manipulator® Diskette 65~ DM,

Kass, 59— DM.
KNOLL-SOFT, Schulstr. 25,
4234 Alpen, Tel. 02802/2857

Hallo CPC-User!! Wir haben heiBe Soft-
ware fir Euren Schneider. Schnell
unseren Gratiskatalog anfordern!!
Tel.: 08652/63061 / HP-50ft,
Hindenburgallee 3,

8240 Berchtesgaden

Ich programmiere fiir Sie:
Abgestimmt auf lhre spez. Ansp.
prof. Software fir alle Schneider
Typen. Giinstige Festpreise, da

keine/Verw. Unterlagen an:
K. Frank, Friedhofweg 26, 7101
Loéwenstein. T.07130/8408 n. 20 h

Original Datamat von Data Becker
zu verkaufen, DM 120,
Tel. 05261/88908 {Rendler:l

Suchen Sie CPC 464 Software?
Gratisinfo von M. Kempenich,
Zetastr. 13, 6220 Ridesheim 4

Datei v. Text a. ein. Cass. 20— DM
K. Ziehr, llextwiete 1, 2000 HH 74

Viele preiswerte Spiele, Mathe, An-
wend. (z.B. Minicalc) von 2 - 25— DM!
Katalog geg 1,— DM von Schneidersoft,
Andreas Wagner, Gartenstr. 4,
8201 Neubeuern

Gratisinfo iiber (PC-Sofiware
erhalten Sie bei Friedrich Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72

(PC 464 Verkaufe v. Heim-Verlag gr.
Basic Lexikon-Stand Basic m. Cass.
zus. 100,— DM. Data Becker Schul-
buch 30,—~ DM E.Schr.l.Basic 50— DM
~ Easy-Topeale 50,~ DM, 2 Basic-
Lehrb.15,~ versch. Cass/Uni-Datei/
Autorennen/Fallschirmspr./Databox 8/
9/85/Vampir-SchloB; St. DM 5~
ab 19.00 Uhr, Tel. 05594/1421

Komplexe Zohlen — kein Problem!
Samtliche Verknipfungen mégl.
Cass. od. Disk., Tel. 0831/21815

Deuts. Graph. Adventure CPC 464
JEDER Raum m. Bi|c|/Eing g. Sdtze,
42k/org. S.+C. 25 DM. Westhoff
R, NeiBew. 2-10, 8264 Waldkraiburg

B Llondw. Spitcenprogramme
B fir Schneider CPC 6128 W
B Schlagkartei+Futterberechn. B
] usw. ab 190,—~ DM [ |
B Infomappe geg. 3-DM Gebihr Il
B  Wachendorf Agrar-Daten B
| 2814 Engeln 30 i

* % (PC464 Vokabeltrainer % ¥
Prg. auf Cass DM 19~ T. Schray,
Altenbachweg 8/1, 7120 Bietigheim
CPC 664/6128 UNTERPROGRAMME
Editor + Datumseingabe + Beschr.
Listing DM 20,~, Disk DM 35,~ (NN),
Info DM 2~ Dipl.-Ing.(FH) Harbich,
Klausenburger 8,8500 Nirmberg 30

¥  Vermessungsprogramme ab 86
Kass. oder Vortex-Doppelfloppy mit
oder ohne Drucker
Information gegen frank. Rickum-
schlag bei Dipl.-Ing. U. Wagner,
Am Feld 10, 8870 Ginzburg,
Tel. ab 18 Uhr 08221-4310

CP/M-Software fiir CPC 464/664/6128

Adressverwaltung mit integrierter

Textverarbeitung, 700 Adressen,
Serienbr., Etiket., Adr.-Liste

129~ DM

(Testdisk. anfordern nur 20,~ DM).
Herpers, Rémerkuppe 29,
4050 Ménchengladbach 6

Fiir Schneider CPC mit Disk-Lavfwerk
Prodata 1.0. Meniigesteuerte Datei-
verwaltung. Max. 1000 Datenséitze,

max. 127 Felder frei definierbar.
Versch. Zugriffskriterien, Rechenfunk-
tion, Serienbriefe. DM 49— incl.
Diskette+Versandkosten.
MD-Computer-Studic GmbH,
Hilsstr. 29, 4370 Marl

Fiir alle ARZTPRAXEN
Elbe-Statistikprogramm RVO-EGO
Kassen m. Schn. CPC 464-664-6128

und Vortex-Format auf C/D 3"-5%"

Inf: Dr.l. Apul, Grépelinger Heerstr. 155
2800 Bremen21,Tel.0421/6164600
Anfrage mit DM 1,90 Porto

Original TEXTOMAT von Datu Becker
zu verkaufen, DM 100~
Tel. tagsiber: 07542/21420

W %  Schneider CPC Software # *
z.B. Rocky Horror Show DM 29,90
kostenlose Liste anfordern bei:
Grollius & Nébig
Pf 191749, 1000 Berlin 19

Mathematik-Paket MB-MAT
z.B. Taschenrechner:
zus. Funkt. (ASN, ACS, HYP, FAK..) .
Sténdige Anzeige: 26 Speicher,
9 Stack- und 1 Hauptregister.
Komf. Eingabe wie bei Taschenr. o.
kpl. Formel sber MC-Routine
Z.B. Zeichne y=f (x)
3 Kurven in 3 Farben darstellbar
MaBstab, Koordinatenkreuz und
Beschriftung autom. (abschaltbar)
Voll meniigesteuert
MB-MAT: Kass, DM 44 ~+DM 5-- NN
Dipl.-Ing. Matthias Bertram
Wiesenw. 28, 2359 Henstedt-Ulzb.

CPC — SOFTWARE — CPC
Suchen Sie professionelle
Anwenderprogramme fir
lhren CPC
Infe anfordern C 1,~ DM Briefmarken
bei:

Unicom Computertechnik
Postfach 210405, 4100 Duisburg 1
Telefon: 0203/337383
— Héndleranfragen erwiinscht —

Hardeopy . . . aber richtig!
Kopiert Text und Grafik vom Bild-
schirm auf jeden Epson- o. Siemens-
kompatiblen Drucker. Beliebiger Bild-
ausschnitt, auf dem Papier positionier-
bar! Héhe und/oder Breite stauchen!

Fett- und/oder Negativ-Druck!
Sehr schnell

kpl. Kopie ab 35~ DM!

MB-HL: Kass. DM 33~+ DM 5—NN.
Dipl.-Ing. Matthias Bertram,
Wiesenw. 28, 2359 Henstedt-Ulzb.

Bl N 46d4/664/6128 EEH B
Biorhythm.: Partnervergl. + 15. A4
krit. Tage + Grafik + vieles mehr!
B B T. Frohnapfel, Ritterstr. 54 Il
B 2120 Lineburg, 04131/49880 B

Schneider CPC Softwure
zu Superpreisen, Katalog 1,60 DM
in Briefm. M. Kempenich,
Zetastr. 13, 6220 Ridesheim 4

Liquidationsprogramm  for  Béder,
Masseure usw. Tel. 05453/3548

Biete an Hardware

BROTHER M-1009 Matrixdrucker
—+8 Bit-Kabel m. Treibersoft.
f. CPC, + Traktor, 8 Monate jung:
VB 700~ DM
Tel. 089/6703107 ab 18 Uhr

CPC 664 + Grinmonitor 3 Mon. alt
furVHB 1050,~DM, Tel. 06241/7223

s Lavtwerke fiir CPC 464/664 Hr H
AnschluBfertig mit Gehé&use und Netz-
anschluB — CP/M-kompatibel —
5,25" nur 549~ DM/3" nur 399~ DM
KDB-Computer-Versand/Kornstr. 28
5800 Hagen 7/Tel. 02331/400601

464 Griin, Preis VB, Tel 0231/800956

CPC 464 Grin + Floppy DD1 + Joy-
stick + 4 Data Becker-Bicher + As-
sembler, 5 Disketten + viel Software,
VB 1400~ DM, Tel. 06045/4344

PC 464: Porterweiterung 48 Lig.
ParallelanschluB der Floppy méglich,
DM 189~ Dazu: EPROMER f. alle
géingigen EPROMS incl. Softw. +
Netz DM 169~ Weitere Hard-
* +Software a. Anfrage. H. Wolf,
Kantstr. 22, 3100 Celle,
Tel. 05086/2245

Schneider 464/6128, Akustikkoppler,

Zubehsr, Reparaturservice, Drucker

bei M. Kobusch, Bergenkamp 8,
4750 Unna, Tel. 02303/13345

Verkaufe CPC 464 Griin incl. Joystick +
Programme, z.B. Schach. 700,— DM,
G. Aretz, Tel. 02166/680729

% CPC 464 Color, 3 Mon.Gar. 1095~ %
%  alle Data Becker Bicher 10~
%  unter Neupreis ca. 50 Progr. %
% ¥ Stober, Tel. 040/8702122 4 #

NEU Komplett-Systeme Schneider
CPC-Drucker BMC BX80-Adress- v.
Textverarbeitung ab 1750,~ DM
E. Hartwich Computersysteme

Bahnhofstr. 31, 8024 Deisenhofen

> > > Schueider (PCOOE < < <
zu verkaufen, VHB 1300 DM
+Software DM 100,~ + Biicher
Otmar Rendler, Hasebecker Weg 71
4920 Lemgo, Tel. 05261/88908

CPC 464-Farbmonitor, 7 Mon.
998,— DM, Tel. 06222/52639

CPC464, Griinm.,DD-1,TCS-Drucker
Printstar 10, Datamat, Textomat,
10 Disketten, 2 Joysticks, Spiele,
.Bucher u. Fachzeitschriften.
Endlospapier, Etiketten zu verk.
DM 3000, VB,

Tel. 02106/70124

CPC 464 + Farbmoniter, VB
1000,—, Tel. 0931/75101 (Su+50:l

CPC 464 Colour +Text/Adress-Prog.
Staubsch.-Haube + Literatur (150,-),
sehr ginstig; Ruhle, 071 1/467271

CPC 464 griin, NLQ 401 + viel Software
n. zus. DM 1350~ f. neu, 07935/8470

CPC 664 Griim m. Originalverp., noch
Garantie, DM 1100,—, Tel. 02134/
7512, Fr.ab 19, Sa + Seo

Gesuchte Schneider CPC Int. Hefte
3, 4 usw. noch vorhanden!
Tel. 02237-61679
CPC 664 Farbmon. Disc, verschie-
dene Progrund Garantie zu verkau-

fen, DM 1800, Tel. 06145/33450

Typenraddrucker CompactRO/MS15
zum Superpreis, DM 698,~, autom. Einzug
DM 698~ Paketpreis mit 5 Farbbénder
+ Schneider-Kabel 1398 iti-
Datentechnik (07152)71074,
7250 Leonberg, Leonberger Str. 35

CPC 464 Colour mit Textverarb.
DM 1100,~, div. Software, Disk. DD-1
DM 680,~, Tel. 040/7017641

CPC 6128 Colour, DM 1999,—
EDV-Geiger, Talheim, 07133-6799

CPC 464 700 VB, Drucker 700 VB,
Floppy DD-1 700 VB, 02302/13345

CPC 464: Funkfernschreibhard- und
Software (RTTY) ab 11/85 lieferbar.

Info + Beratung unter
Tel. 030/7063879 ab 16.30 Uhr
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Profi Farbdrucker Okimate 20
fir CPC. Normal- o. Thermopapier,
4K Puffer, 24 Punkt-Grafiken. Np.
DM 899~ fir nur DM 777 —. Neu,
unbenutzt! Manfred Knapp,
7590 Achern 13, Baversbach &

3" CUMANA Floppy nur DM 395~

*5.25" komplett nur DM 589 —

Riteman F+ nur DM 1099-*8

CP/M Utilities Public Domain
auf 3" DM 33~ Disc +Kopierkosten.
** *Gratisinfo* ** bei *** M.MW.
— Fr.-Hubert Worms,

Weidengrund 25, 4780 Lippstadt

Kontakt zu CPC-Usern gesucht
Alois Fuggenthaler
Am Blumenrain 2, 8400 Regensburg

$59555395559595999855833
$ SUPER-PREISANGEBOTE fiir $
$ Atari, Schneider, Commodore $
$ Drucker, Interfaces, Zubehér  $
$ Liste for 1,90 DM Rickporto  §
$ A Braver Hardware & Software §
$ Neustadter 25, 2340 Kappeln §
$5595555559595555359955

Suche »Schneider CPC International«
Heft 3, 4, 5, 7, Tel. 0208/669368

V24 Interface — - -

@ 780A-Dart / 8253 bis 192008d

® fur CPC 6128/664/464

@® DC/DC £ 12V, Busverléngerung

[ ] MaBe: 120X70X80 mm

®  Preis: DM 248,—incl. MwSt.
Gundermann Mikroelektronik

Tel. 06227/523%94

- Liuft bei mir alles ouf Disc:
Ghostbusters, Blagger, Topcal,
HS-Pascal, usw. Suche Software. Liste

Progr. Konvertiere Cass.-Disc.
Tel. 07154/22260

Biete f. CPC Int. 3, 4, 5,7 je 3,— DM,
f.alled4 15~DM,Tel. 089/6093331

® HARDWAREERWEITERUNG
® CPC 464/664. Liste C1.1
[ ] gegen Freiumschlag.
® SCHUMACHER electromic
® Postfach 723

® 4902 Bod Salzuflen 1

S u&.ﬁe S -oftwa.ré

® Suche Programme fiir den ®
@ CPC 464 und C 64 [ ]
@ 6. Pasquero, Beurhausstrale 5 @
© 4600 Dortmund [ ]
® ———  MUSIKANALYSE ---@

Mit Notenausdruck gesucht fir ®
CPC 464/Floppy ® M. Saver-7n Den @
Hanfgérten, 6632 Saarwellingen ®

S. fiir CPC 664 Bauphysikprogr.
nach DIN 4108, B. Thomann,
Obereldstr. 44, 6000 Frankfurt/M

Wer kann fur mich ein besonderes
Fokturierungsprogramm  erstellen?

Tel. 0511/619388

; _'Suéhé Hardware

Suche DDI-1 o. 654 Tel. 0231/800956

Suche SX64 Tel. 07191/33188

~ Verschiedenes

98 crc

Suche Schneider International
Heft 3/4/5, Tel. 069/634248

12'85

B Profi-Programme fir den (PC M
B ... unzéhlige professionelle M
B anwenderfreundl. Programme B
M Aktion: 3"-Disk. 105t. 110~ W
B Ifd. SW-Autoren gesucht W
B EINSTEIN-SOFTWARE-GESELL.
M G. Kihne, Haselwander Str. 7 H
B D-7601 Schutterwald/Bdn. B

Prog./Erf.-Austausch: Jede Cass./Disc
wird ebenso beantwortet!
Helmut Géttlich, Feldstr. 9,

6246 Glashitten, Tel. 06082/2821

Achtung! _

An alle CPC-User-Clubs!
Suchen_Sie noch Mitglieder
oder wollen Kontakte zu ande-
ren: CPC-Usern oder Clubs
knupfen?

Dann schreiben Sie uns doch
einfach. Wir veroffentlichen
jede Anschrift eines CPC-User-
Cubs gratis!

Falls auch 1hr User-Club sich
einmal vorstellen méchte
(evl. mit Foto), nutzen Sie
unsere Zeitschrift als Verbin-
dungsglied und Kontaktadresse!

Warum gibt es in Wuppertal
noch keinen User-Club?

Ruft an!

Tel..0202/567224 ab 17.00 Uhr

CPC-Clubgriindung angestrebt
Bereich Kassel

Matthias Decker

Schéfergasse 8

3500 Kassel

Tel.: 0561/103805
Kontaktaufnahme von anderen
Clubs gewinscht.

compar

Kontaktadresse:

Roland HeuB

Am Rathaus 6

6200 Wiesbaden-Breckenheim
Tel.: 06122/2493

Amstrad-Schneider-
User-Club-Aachen
ASUCA

ZeiBstraBe 7

5132 Ubach-Palenberg

Tausche Farbmonitor CTM »644« ge-
gen Grinmonitor GT »65¢, Aufpreis
nach VB, Tel. 0881/49333

Das Ist lhre Chance...
schon eine Kieinanzeige bringt
oftmals groBen Erfoly und hilit
neue Kentakte knilpfen.
Nutzen Sle unser Angebet umd
profitieren Sle von der Tatsache,
daB unsere Zeltschrift
»Schnelder CPC International”
jeden Menat von mehreren zig-
tausend Computer-intsressisrten
gelesen wird.

Michten Sie otwas verksufen,
tauschen oder suchen $ie das
wTipieichen auf dem ,,I"” — dann
soliten Sie die eigens hierfiir be-
stimmte Bestellkarte Im Heft aus-
fiilllen wnd anm unseres Verlag ab-
senden.

ihre Anmence erscheint damn In
der nichsterrelchbaren Ausgabe.
Wir mochten ausdriicklich darauf hinwei-
sen, daB wir keine Anzeigen verdffent-
lichen, aus denen ersichtlichist, daB es sich
hierbei um VerauBerungen von Raubkopien
oder dergleichen handelt.

Die Redaktion

- Berliner User-Club

sucht Mitglieder
Wolfgang Windorpski
Gritzner StraBe 38
1000 Berlin 41

CPC-Clubgriindung

im Raum Fulda

Interessenten bitte melden bei:
Peter Hillebrecht, Liedeweg 64
6411 Kinzell 6

Tel.: 0661/31572

Griindung zu User-Club im Raum
Nirnberg angestrebt

Meldungen bitte an:

Markus Zeyer

SiemensstraBe 33

8560 Lauf 1

SCC SOFTCOMPANY

sucht Mitglieder in ganz Deutschland
Kai Schulz, Breslaver Str. 102

5309 Meckenheim

Tel.: 02225/15154

oder: :

Bernhard Lewalter, Amselweg 33
5309 Meckenheim

Tel.: 02225/7546

CPC-C sucht Mitglieder.
Info: Philip Matthey, 5, Rue des Sapins,
Senningerberg, Luxembourg.
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CPC 464-Club Niederrhein
Bernd Beeking

Im Mithlenfeld 15

4193 Kranenburg

Telefon: 02826/5470

Club-Grisndung
Raimund Eckes
Hartenfelsweg 4

5000 Kaln 71

Telefon: 0221/795186

Schneider CPC 464 Compuier-Club
Bernd Becker

Wittener StraBe 69¢

4354 Datteln

Neugriindung angestrebt
Schneider CPC Computer-Club
Friesoythe

Griiner Hof 25

2908 Friesoythe

Telefon: 04491/2614

Wer macht mit2

IAC-International Amstrad Club
Ralf Krzyzaniak
Christian-Meyer-Str. 67

5630 Remscheid 11

Telefon: 02191/65121

CPC-User Club OPM

Dieter Okorn

Wiesengasse 42, 9020 Klagenfurt
Osterreich

USER-CLUB in der Schweiz!
464-Club-Griindung!

Info gegen 35 Rappen bei:
Chr. Strebel

RislerstraBe 3

5452 Oberr'Dorf

CPC-Profisoft-User-Club
Uberregional, spez. fir Freiberufler
+ Kleingewerbe

¢/o Andreas Daver,

Hagenbeckstr. 106,

2000 Hamburg 54, T.040/5401424

Schneider CPC 464 Club Bayreuth
Mitglieder im Raum Bayreuth gesucht.
Bitte melden bei: :

M. Konrad, Fontane 4, 8580 Bayreuth
oder

A Singh, Pottaschhittle 10,

8580 Bayreuth

(Ruckporto falls vorhanden)

Ortenaver Computer Clubs (OCC)
Sektion CPC-Ortenau

c/o Wolfgang A. Jaeger

Postfach 1731

D-7600 Offenburg 1

Tel.: 0781/78268

CPC-Clubgriindung angesirebt
fir die Bereiche Gutersloh
Wiedenbrick, Harsewinkel, Verl,
Reiner Lotte, 4830 Gitersloh,
Tel. 05241/36350.

‘CPC-Clubs in Wien gesucht!
SINN Alexander, Postfach 219,
1140 Wien.




Den CPC-Besitzern wird mit diesem
Hardwarezusatz die Moglichkeit gege-

ben, den Computer auch zum Steuern _

und Regeln einzusetzen.

Aufgrund der sehr ausfithrlichen Be-
dienungsanleitung ist die Programmie-
rung des parallelen Interface relativ
einfach durchzufithren; sie kann so-
wohl in BASIC als auch in Maschinen-
sprache erfolgen.

Mit Hilfe dieses parallelen Interface ist
es moglich, den Schneider CPC viel-
filtig einzusetzen:;

a) Steuerung von z.B. Licht, Kleinstro-
boter, Modelleisenbahnen, Schritt- -
motoren, Produktionsabldufen

b) MeBwertaufnahme und -verar-
beitung, Labordatenverarbeitung

¢) Schnittstellennachbildungen

d) Programmieren von EPROM’s

Passend zu diesemn Interface werden fiir
die oben angegebenen Einsatzmog-
lichkeiten von der Firma M & L Ergin-
zungsschaltungen angeboten bzw. vor-
el
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bereitet, so dall nach und nach ein kom-
plettes System entsteht.

Hauptbestandteil der Hardware sind
zwei programmierbare Ein-/Ausgabe-
-Bausteine (PIO) des Typs Z80A PIO,
also zum Z80A im CPC genau
passend. :

Jede PIO verfiigt idber 16 E/A-
Leitungen (zwei Ports zu je 8 Bit), die in
verschiedenen Betriebsarten die Fin-
oder Ausgabe ermoglichen.

Das Interface wird mit dem Erweite-
rungsanschlufl des CPC iiber ein 50-
poliges Kabel verbunden. Die Strom-
versorgung dieser Baugruppe ist un-
abhingig von der Rechnerstrom-
versorgung, so daB diese nicht iiberla-
stet werden kann.

Die 32 Port-Leitungen mit den jeweili-
gen Handshake- und Interrupt-Lei-
tungen sind wieder iiber ein 50-poliges
Kabel an eine 50-polige Buchsenleiste
herausgefiihrt. Dadurch kénnen die
weiteren Zusatzgerite neben und nicht
hinter den Rechner plaziert werden. An
diese handelsiibliche Buchsenleiste
sind entweder vom Anwender erstellte
Schaltungen oder M & L-Ergin-
zungen aufsteckbar.

Zum Datenaustausch zwischen dem
Z80-Prozessor und der PIO miissen
beide Giber den Datenbus D,-D, mitein-
ander verbunden werden.

Falls die PIO angesprochen werden
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Blockschaltbild MAL Parallel-I/0:
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=
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8
(5]
S 3
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| 50-polige Buchsenleiste zum Anschlud der Erweiterungsschaltungen I

soll, miissen vom Prozessor her fol-
gende Bedingungen gesetzt werden:

1. Die Leitung IORQ (Input-/Output-
Request = Ein-/Ausgabe-Anforde-
rung) mufl auf logisch "0" gesetzt
werden

2. Bei Eingabe muB die Leitung RD
(Read), bei Ausgabe muB die Leitung
WR (Write) auf logisch "0 gesetzt
werden

3. Die PIO muB mit der richtigen Ein-/
Ausgabe-Adresse versorgt werden.
Wird die Adresse an den Adressbus
gelegt, so schaltet die Adressen-
Dekodier-Logik die Leitung CE
(Chip enable = Baustein bereitset-
zen) auf logisch "0”,

4. Damit die jeweilige PIO weil,
welcher der beiden Ports gemeint ist,
mul} Bit0 bzw. Bit 1 des Adressbusses
gesetzt werden.

Die oben beschriebenen Bedingungen
1 bis 4 werden mit einem einzigen Z80-
Assembler-Befehl oder dem Schneider
BASIC-Befehl IN bzw. OUT ge-
schaffen.

Fiirjede Leitung der Z80 PIO gelten fol-
gende TTL-kompatiblen Spannungs-
pegel:

Datenausgabe: 1" A mindestens 2,4 V;
"0” = maximal 0,45 V; ;
Datepeingabe: ”1” £ mindestens 2,0 V;
”0” = maximal 0,80 V;
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In beiden Fillen darf 5 V nicht iiber-
schritten werden.

Die Datenausgabe der Z80 PIO kann
durch einen TTL-Einga ng belastet wer-
den: Strom bei '0"-Pegel =2 mA; Strom
bei "1"-Pegel = 400 mA.

Zum Schalten groBerer Lasten (z.B.
LED) miissen Verstirker zwischen Z80

“PIO und Last geschaltet werden!

Fiir das M & L-Parallel-Interface wer-
den folgende Erginzungsschaltungen
angeboten bzw. sind in Vorbereitung;

1. EPROM-Programmiergerit fiir die 9

verbreitetsten EPROM-Typen (wird
im nachsten Heft vorgestellt)

2. Simulationsgerit mit Schaltern und
Leuchtdioden zur Simulation von
Prozessen

3. Analog-Eingabe 0..10 V mit 8-Bit-
Auflosung

4. Analog-Ausgabe 0..10 V mit 8-Bit-
Auflosung

5. Digital-Ausgabe mit Relais 24 V /
25A

6. Digital-Eingabe iiber Optokoppler:
7. Schrittmotoren-Modul
Der Preis des fertigen M & L-Parallel-

Interfaces in Platinenversion inclusive
Netzteil betriigt ca. DM 198.-.
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Speichemn Sie wohl...

fiir den Schneider CPC 464 und 664*
525" .... 1,4 MB ..... CPM 2.2 ..... VDOS 2.0

vortex Floppy-Disk-Station F1

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

Leistungen

— Ein (wahlweise zwei; von Anfang an, oder nachristbar)
5,25"-Slimline, 80 Track, DS/DD 6138 BASF-Laufwerk der modern-
sten Technologie mit 708 KB (1,4 MB), formatierter Speicherkapaziat,
4 msec. Steprate, IBM 34-Formate.

— CP/M 2.2-Betriebssystem und Systemutilities

— Erweitertes BASIC-stand-alone-Diskettenbetriebssystem VDOS 2.0

— Ohne Soft- oder Hardwarednderungen kann ein Schneider
3*-Laufwerk (iber ein Adapterkabel angeschlossen werden. Softwa-
rekonvertierung von 5,25 auf 3" und umgekehrt: kein Problem.

Preise
— F1/S Floppy-Disk-Station mit Controller und Laufwerk
inkl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch

- 1198,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
F1/D Floppy-Disk-Station mit Controller und zwei Laufwerken

5,25 " -2Zweitlaufwerk Fi-Z
Das Laufwerk F1-Z kann als Zweitlaufwerk an die Schneider 3" -Diskettenstation DDI-1 an- inkl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch x
geschlossen werden und hat dieselbe Speicherkapazitit wie das 3”-Laufwerk. Es ist 1698,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

I

identisch mit der Station F1-S jedoch ohne Controller und ohne CP/M. A1-S Aufristkit bestehend aus BASF-Laufwerk 6138
und Einbauanleitg. 500,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Das mitgelieferte Programm SPARA erlaubt Ihnen das Lesen und Beschreiben von Disket- " Zweitlaufwe g
ten géngiger CP/M-Systeme, welche lhre Disketten einseitig mit 40 Spuren verwalten. BRF e I Fggg,i Eﬁmaﬂ’:‘:ﬁh e Preisempfehlung)

(Diese Einschrankung bedingt der Controller der Schneider DDI.) : —  Aufristkit A1-Z bestehend aus Controller, CP/M-Lizenz und Dienstpro-
Erwacht jedoch Ihr Interesse an 708 KB oder 1,4 MB, so kénnen Sie Ihre F1-Z problemlos grammen sowie Handbuch
zur F1-S oder F1-D aufriisten. : 548,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

* Die Spelcherkarte fiir den 664 beinhaltel keine Basic-Erwelterung. Dlese Ist erst zu einem spiteren Isll.pnltt als Nachriistsatz (Eprom) zu heziehen.

64 KB bis 512 KB RAM-Erweiterung ... Druckerpuffer ... RAM-Floppy
vortex RAM-Erweiterung SP64 ...

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

— voll unter BASIC und CP/M einsetzbar

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

— einfacher Einbau der Karte: kein Liten

Preise: SP 64/M, 64-KB-RAM-Erweiterung ohne ROM, ohne Bus-Puffer

nicht aufriistbar 138,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 64, 64-KB-RAM-Erweiterung mit ROM, mit Bus-Puffer
aufriistbar bis 512 KB 275,—~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Sie erhalten unsere Produkte: g Ron ¥

— in allen Karstadt-, Horten- und Quelle-Computercentren . 5 ... 8N MUB fllr pden CPC-BI!S[IZEI‘
— in den technischen Kaufhiusern Phora und Brinkmann

Die Programme Wordstar, dBase und Multiplan erhalten Sie zu sensatio-
nellen Preisen beim M&T Software Verlag. Alle Programme sind auf unse-
Fordern Sie unser kostenloses Informationsmaterial an. re RAM-Erweiterung abgestimmt und laufen mit ihr uneingeschrénkt.

Bei Bezugsproblemen rufen Sie uns bitte an.

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

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

SN N

7106 Neuenstadt, Klingenberg 13 — Tel.: Abt. Marketing 07139/2160, Telex 728915 — Tel.: Abt. Software 0711/7775576




Referenzkarte: Calls & Pokes

Adresse Syntax Auswirkung
&BC3E  Einsprung: H enihilt Zeitspanne fiir INK 1. Setzen der Blinkperioden der Inks.
L enthilt Zeitspanne fiir INK 2.
Aussprung: AF, HL zerstort.
&BC41  FEinsprung: Keine Bedingungen. ' Abfrage der Blinkperioden der Inks.
: Aussprung: H enthilt Zeitspanne von INK 1.
L enthilt Zeitspanne von INK 2.

AF zerstort,
&BC4D Einsprung Hochrollen: B enthlt 0. Scrollen des Bildschirms nach oben
Einsprung Abrollen: B ist ungleich 0. oder unten um eine Zeile.

| Immer: A enthilt Paperfarbe
der neuen Zeile.
Aussprung: AF, BC, DE, HL zerstért.

&BC39  Einsprung: A enthilt gewiinschten Mode. Setzen des Grafik-Modus.

Aussprung: AF, BC, DE, HL zerstort. 0 = Force Mode
1 = Xor Mode
2 = And Mode
3 = Or Mode
&BCSF  Einsprung: A enthélt Stiftfarbe. Zeichnen einer vollkommen geraden,

DE enthilt X-Koordinate Anfang. horizontalen Linie zwischen X Anfang, Y
BC enthilt X-Koordinate Ende.  und X Ende, Y.
HL enthélt Y-Koordinate.

Aussprung: AF, BC, DE, HL zerstort.

&BC62  Einsprung: A enthilt Stiftfarbe. Zeichnen einer vollkommen geraden, verti-

DE enthilt X-Koordinate. kalen Linie zwischen Y Anfang, X und X
HL enthélt Y-Koordinate Anfang. Ende, X. '
BC enthilt Y-Koordinate Ende.

Aussprung: AF, BC, DE, HL zerstért.

Der Kassetten-Manager

Adresse Syntax Auswirkung
&BC65  Einsprung: Keine Bedingungen Vollstindige Neuinitialisierung des
Aussprung: AF, BC, DE, HL zerstért. Kassetten-Managers.
&BC68  Einsprung: HL enthilt Linge eines halben Einstellen der Lese- und Schreib-
Null-Bits. geschwindigkeit des Kassettenlaufwerks.
A enthilt Priiflinge. Formel: Baudrate = 333 333/halbe
Aussprung: AF, HL zerstort, Null-Bitldnge :

Vorpriiflinge kann zwischen 0 bis 255
Mikrosekunden liegen.

&BC6B  Einsprung Meldungen Ausgabe: A =90. Sperren der Lade-Texte und Bereitschafis-
Einspruhg Meldungen Sperren: A<> 0. meldungen beim Lesen oder Schreiben
Aussprung: AF zerstort. auf Band.

&BC6E Einsprung: Keine Bedingungen. Anlassen des Kassettenmotors und warten
Aussprung Anlassen funktionierte: Carry = On, auf Nenndrehzahl.
Aussprung Fehler trat auf: Carry = Off,
Immer: A enthilt vorigen Zustand des Motors,

alle Flags zerstort.

Die weiteren, sehr umfangreichen Einspriinge
in den Kassetten-Manager, erfahren Sie im
niichsten Teil unserer Referenzkarte.




érhalten Sie ab 27. Dezember
bei Threm .
Zeitschriftenhandler .

In unserer Adventure-Ecke finden Sie nicht nur die
neuesten Programme, sondern auch wertvolle Hin-
weise und Tips zum Ldsen dieser aufregenden
Abenteuer.

Tips zum Umgang mit CP/M werden einen grofien

Teil unserer Berichterstattung in Anspruch nehmen.

U.a. erfahren Sie, wie WordStar auf den NLQ-
Drucker angepafit wird.

102 cPc 12'85

‘Berichte :

Datenbanken im Vergleich
- groBe Marktiibersicht der Dateipro-
gramme!!

Gratis Tools
- Anwendungsmoglichkeiten der
CP/M-Dienstprogramme

WordStar und der NLQ-Drucker
- Tips zur Anpassungdes Textverarbei-
tungssystems

Der gldserne CPC
- erneut haben wir die CPC-Computer
»gerdntgt« und interessante Moglich-

keiten entdeckt. Lassen Sie sich iiber-
raschen!!

Programme :

Quickplan
- ermdglicht die Erstellung von Schalt-
plianen auf Threm CPC!!

Stadt
- retten Sie Ihre Heimatstadt vor den
auBerirdischen Gegnern!

Kalender
- druckt den gesamten Jahreskalender
incl. Sonn- und Feiertagen!

Lehrgange

- Z-80-Assembler

- Basic fiir Einsteiger

Software Reviews

- Star Writer

Multiplan
Nazca

Magic
Formula One

Hardware fetis

Drucker

- auf dem CPC-Priifstand hatten wieder

einige Drucker ihre Leistungsfahigkeit
zu beweisen. Unsere Erfahrungen
geben wir in unserem Hardware-Test
an Sie weiter.

e 05 et et GG A S i P

Lister
- bringt Ordnung in jedes Listing

Jeden Monat neu
- der CPC-Tip des Monats

Rund um den CPC

Aktuelle Neuheiten rund um die
Schneider-Computer, Trends und Infos
finden Sie wie immer, in unserer Rubrik
»Schneider Aktuell«!

Inserentenverzeichnis

Activision - 59
Brother 13
Byte me 74
Computer Max 18
CIZ 33
CSE Schauties 6
Data Becker 44,45
Data Berger 72
‘Data Media 68,81,103
Data Service Bonn 17
D+ G 72
Dobbertin 16
E + C Zellmeier 33
EDV-Beratung Worms 77
EDV-Efferz 8
Elektronik Center 93
Fischer Werke 5
Forth 22
Fun Tastic 62
GAI 73
Griesmayr 22
Gundermann 21
John Hall 25
Heimcomputer Shop 31
Heim Verlag 37
Import Export Store 35
Info Control 41
Integral Hydraulik - 71
Interstate 16
iti-Datentechnik 73
Janke 17
Krohn - 43,75
Melchers 2
Miikra 23
Miiller 77
Orgasoft 8
Otten/Fecht 62
Probst 93
Réckrath 95
Signum Medien Verlag 55
Sybex 7,9
Schneider Computer 52,53,104
Schneider Data 55
Schuster 74
Star Division 15
Sunsoft 95
Van der Zalm 70
Vortex 100
Weeske 28,29
WHS Hinderer 21
Zaporowski 70
ZS-Soft 41



Staubschutzhauben
8 aus weichem Kunstleder, beigefarben fir Computer und Peripherie.

{. Grinmonitor .~ i \
Best-Nr. 6409

317,50 DM

f. Farbmonitor
Best-Nr. 6410

fiir Drucker NLQ 401
Best-Nr. 6408

22,50 DM

1.CPC464 1 Floppy DDI-1
- Best-Nr. 6406 Best-Nr. 6407

22,50 DM 19,90 DM

Fischertechnik-computing

Neue Anwendungsmiglichkeiten fir Ihren
CPC 464 bieten die Fischertechnik-compu-
ting-Bausatze.

Simulation von Bewegungsablaufen und
spielerisches Erlernen von Steuerungen mit-
tels Computer.

Bestell-Nr. 6500
6501
6502

A4
(411
Preis 199,- DM
449,- DM
499, DM

computing-Baukasten fir 10 Modelle
Plotter/Scanner

Trainings-Roboter

Interface Schneider passend zu allen 3 Artikeln
incl. Software auf Cassette
computing-Netzgerat

(zum Betrieb der 3 Artikel erforderlich)

6503 249,- DM

6504 59,95 DM

NEU Kassettenrecorder fiir CPGC 664/6128

Best.-Nr. 4920 78.-DM

NEU  Profi-Kunststofthiillen
leer, fiir Ihre Programmkassetten und Disketten im Buchformat

Best.-Nr. 4930 fir Cass. + 3" Disk.
Best-Nr. 4950 fir Disk. 5%a"

12 Stek.
12 Stek.

48~ DM
48,~ DM

di’tronics Lightpen fiir CPC 464 und 664

Das Werkzeug fiir den Grafikprogrammierer; Pixelweise Auflosung, volle Ausnutzung der
Farb- und Grafikmoglichkeiten des CPC, auch fiir Grinmonitor, umfangreiches Hilfspro-
gramm mit Menuesteuerung Uber Pictogramme, dadurch kinderleichte Handhabung,
kompatibel zu DDI-1 und MP1. Komplett mit Handbuch und Hardcopyroutine.

Best.-Nr. 6400
nur 99,- DM

Ohne Abbildung:

Schnelder-Steree-Kabel
3,5 mm Klinken-Stecker/
5 pol. DIN-Stecker, 150 cm lang

Best-Nr, 6401 16,50 DM

3,5 mm Klinken-Stecker/
2 Chinch-Stecker, 150 cm lang

Best-Nr, 6400 16,50 DM

Druckerkahel v =
fiir Schneider-Drucker, 150 cm lang
Best-Nr, 6402 79- DM

Ohne Abbildung:
Schneider-Monitor-
Verldngerungskabel
fiir GPC 464

Best.-Nr 6403

fiir CPC 664 + 6128

Best-Nr. 6550

Joystick-Adapter
Zum AnschiuB von 2 Standard-
Joysticks an Schneider Computer

17,90 DM

39— DM

Best-Nr. 6404

Schneider CPC 464, ideal
fiir Einsteiger.
Griin-Monitor
Farb-Monitor

799,- DM
1298,- DM

Biicher

Data Becker:

Das Floppy-Buch zum CPC, ca. 250 Seiten

Schneider CPG 664, fiir den
Anspruchsvolien.

Grin-Monitor  1398,- DM
Farb-Monitor

NEU 6510 Druckerinterface
von Data Media fiir Schneider

GPC 464/664

2 verschiedene Drucker konnen wahlweise
betrieben werden. Steuerung iiber die Soft-
ware, durch Eingabe des jeweiligen
Druckercodes.

Mit eigener Stromversorgung.

198,- DM
Best.-Nr. 6510

fiir 3 Drucker 248,~ DM
Best.-Nr. 6511

The Stick

Villig neues Steuergefiihl
durch Einhand-
bedienung!

Durch die Bewegung

der Hand besonders
geeignet fir schnelle
Action.

Mittels SaugfuB

auch stellbar.

Fabrikat: John Hall

Best-Nr. 6405 49,— DM

Schneider CPC 6128, fiir
den Profi.

Grin-Monitor DM 1598,

1898- DM  Farb-Monitor DM 2098,-

CPC Hardware-Erweiterungen, ca. 300 Seiten

Peeks & Pokes zum CPC, ca. 220 Seiten
CPC 464 Graphik & Sound, 220 Seiten
CPC 464 Intern, 548 Seiten

Das Maschinensprachebuch zum CPC 464, 330 Seiten

CPC Tips & Tricks, 263 Seiten

Adventures — und wie man sie auf dem CPC 464 programmiert, 320 S.

CPC 464 Basic-Programme, 185 Seiten

Das Basic-Trainingsbuch zum CPC 464, 285 Seiten

Das Schulbuch zum CPC 464, 389 Seiten

Wie bestellen?

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

Porto-bzw. MNachnah-
megebiihr. (Nach-
nahme ins Ausland ist
nicht moglich.)

Achtung!

Grofes DATA MEDIA- |
Gewinnspiel!
Naheres erfahren Sie
auf der Seite 68.

data media gmbh MAILORDER

Weitere Artikel in unserem Gesamtkatalog. Bitte anfordern (2,— DM fiir Riickporto beilegen).
Data Media GmbH -Mailorder- Ruhrallee 55, 4600 Dortmund, Tel.: (02 31) 12 50 71-3




TexPack:

Die professionelle Textverarbeitung von Schneider fiir den »CPC«

Diese professionelle Textverarbeitung auf
Diskette, kann durch ihre Vielzahl von Moglich-
keiten fiir verschiedenste Zwecke eingesetzt
werden.

Zum Programmpaket »TexPack« gehort neben
der eigentlichen Textverarbeitung auch eine
komfortable AdreB- und Dateiverwaltung.

Die Leistungsmerkmale des »TexPack« in Stichworten:

@ Zeichen einfiigen und lI6schen Folgende Druckausgaben sind
@ Zeilen einfligen und Io6schen  variierbar:

® Absatze einfiigen und loschen @ Schriftbreite

@ Begriffe suchen und ersetzen @ Zeilenabstand ein-,

@ Wort loschen, Zeilenrest eineinhalb- und zweizeilig
loschen ® Formelschreibweise
@ Zeilen aufbrechen und (Hoch- und Tiefstellung)
anschlieBen ® verschiedene
® Bausteinverarbeitung Hervorhebungsarten:
@ AdreBbe- und -verarbeitung Unterstreichen, Fettdruck etc.
@ Textbreite bis zu 240 Zeichen @ Normalschrift oder
pro Zeile Korrespondenz-Qualitat : tte
e FlieBtexteingabe (Near-Letter-Quality) piskettel

® Randausgleich auch zur
nachtrdglichen Anderung der
Textbreite

® Block- oder Flattersatz
wahlweise :

® Freie Wahl des Imken Randes
fiir beliebige Textabschnitte

»FD -1« Diskettenlaufwerk »CF2« Diskette Drucker »NLQ 401« Traktoraufsatz »SFT 401«
als zweites Laufwerk (Near Letter Quality) zum »NLQ 401«

Unsere Software-Palette wird standig erweitert. Fragen Sie Ihren Handler nach den aktuellen Neuerscheinungen.
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