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Spiele, Spiele, Spiele

15 Seiten Vorstellungen und Kauftips

euheiten: Paragliding, Toyota Celica,
Hero Quest: Return of the Witch Lord

Schach fiir drei:
Eine kleine Sensation zum Abtippen
>

-Auswege und Kniffe fiir Abenteurer

Datei-Spiirhund: Volltext-Suchsystem |

-GruBkarten-Designer
mit attraktiven Grafiken

Neue Zusatz-Hardware fiir Profis
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Der Finanz-Fachmann

fiir den privaten Haushalt:

i Kontehnvle-r:fnung Ein CPC-Mega-Sampler, voll mit praktischen

— Haushaltsbilanzen ; : .

0 rakel: HashibaRnung eieRtYer Anwenderprogrammen rund ums liebe Geld
Verbraucherkosten

— Lohnsteuerberechnung

— KFZ-Kosten

— Belegverwaltung

— Bankformulare

— Wertpapierverwaltung

— Komfortable Wahrungsumrechnung
— Tilgung

— Komplette Mini-Tabellenkalkulation

fiir kleinere Business-Anwendungen:
— Rechnungsschreibung

— Pecunia

— Bestellung und Bestand

— Superplan
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Sicherlich liegt es Ihnen auch am Herzen, daB die SproBlinge eifri
effektiv lernen und nicht nur stur biffeln. B
Der Padagoge Berthold Freier hat mit depn,2 mmdisketten

o
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Lernen mit SpaB 1 DM 24,95* \\\n mit spas 2 DM 24,95*

Joyce-Highlights:
Sofwre-PrIen fir lhren Joyce/PCW

i.14 au sgesuchte Spiele A
vom Kinderspiel iber
m kniffligen Denkspiel ‘

JOYCE-Highlights I: “Anwender”
Viele niitzliche Arbeitserleichterunge

' .:S'pb:dlie_i'r'_: Druckerspooler (256 und : 2 KByte)
+ CAT: zeigt Disketteninhalt sortiert, auch versteckte

Dateien = Loco2Pro: Konvertierung von LocoScript _
nach Prowort File «+ Rescue: Retten geléschter. — Jackpot T
Daten = Akte: Etikettenprogramm « Kalender: . Pokér 7
Feiertage, persdnliche Daten « Drucken List V2 )
Listingdrucken und Kommentare ¢ Ft j —Fruit )

zeigt die Belegung auf allen finf Ebenen » Fir . arge — Master Mind

immer und ewig: Komprimieren und Entpacken von — Lokomotive — Olmanager

Dateien « Vario: Hardcopy auf (fast) allen Druckern — Rubik's Clock — Verbindungen

» JOYCE-Tools: Benutzeroberflache fir ' — Industriemanager /7 OBt

Dateibearbeitung

:' " Jhabhangig van der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir {ir das Inland @,— DM bzw. fir das Ausland 6 — DM Parto und \."erj);.:lckung.'ﬂit:e Beruten Sa dia Besiallkarts.
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Ha’m se nicht was
Neues?

Wer sich fiir aktuelle Produkte im Bereich CPC und PCW interessiert, der wird in den vergangenen Mo-
naten festgestellt haben, daf ein Grofiteil der betreffenden Hard- und Software aus dem europdischen
Ausland zu uns gelangt.

Was wir dann hier in Deutschland als aktuell in unseren Heften vorstellen, ist in England oder Frank-
reich moglicherweise schon seit geraumer Zeit auf dem Markt und wird von Insidern als “alter Hut" ge-
handelt.

Dies liegt einmal daran, dafs viele Hersteller gar kein Interesse mehr daran haben, ihre Produkte in
Deutschland zu vertreiben. Ab und zu gibt es jedoch Firmen, die mit gutem Beispiel vorangehen und uns
mit Mustern begliicken.

Aber auch in Deutschland gibt es noch engagierte Héndler, die durch “heifie Drihte” nach England
oder Frankreich schnell an neue Produkte kommen.

Speziell bei den Spielen haben wir diesmal Gliick gehabt. Einige munter sprudelnde Quellen taten sich
im Lauf des letzten Vierteljahres auf, und so kénnen wir im vorliegenden Heft mit einem iiberdimensio-
nal grofen Spieleteil aufwarten.

Dabei geht es uns natiirlich nicht nur um das Letzte und Neueste. Auch verdienstvolle Klassiker kommen
zu threm Recht.

Wer jetzt glaubt, dafs diese CPC International komplett aus Tests bestehen wiirde, irrt. Echte Spitzen-
programme fiir CPC und PCW wurden uns von Ihnen, unseren Lesern, zum Abdrucken eingesandt.

Auch unsere “Tips und Tricks” -Rubrik ist zum Platzen voll. Sehr zu empfehlen ist besonders die “Trick-
kiste” — es gibt sie erst seit der letzten Ausgabe, und schon scheint sie sich einen festen Platz bei unseren
Lesern erobert zu haben. Auch diese Ausgabe hdlt wahre Leckerbissen fiir alle bereit, denen das Benut-
zenvon Software der Marke “van der Stange” nicht ausreicht und die einfach mehr mit ihrem Computer
machen wollen.

Bleibt mir also nur noch, Ihnen viel Spafs zu wiinschen — ich bin sicher, Sie werden Ihn haben.

Thr

F&vf 56—

hofler, Redakteur

4/5'92 CPC

3



(=) e COR <k
: LG9 St o N
¢ 2o 0 mmnmSermmgthCwewe
S o O nuacrg.mreu QO _HD.rr,dh.fl
8 = wu&e%ﬁmmbmmwmmcmW%d
XEL O ERcE 08F 03P X 2882
s @ L5872 582 853 ELTRW
£S ER5 /008 5885853908
S5 EN2885385S 050 Q8% R
Sg.ern m@rﬂwmddsw.ru‘muheef .nﬂr_
BcEE eS80 s3528 839
L5 o ol Ty g B
IRTHAAET SO0 3T H2BG

-

! anders: als spannendes Strate
Erlebnis fiir drei Personen — nattirlich zum Abtippen. Wer be-

auptet da, Heimecomputer wiirden ihre Besitzer zu Einzelkdmpfern

einma

rziehen? In Zukunft konnen Sie familidre Meinun
heiten mit Hilfe unseres Superprogramms “Schaci

= _n_d___nu_.rlu__d.._ﬁrns
8 5S558S°8¥583588R8ER
2 = = eS8~ 1
2 LS5O HW?Zmerr 3= g.C,rm, ahu,y.w D
< QETSEESOFRASGPENEE 2
PSUSoESQES, E0EERD
3 O aSPS8pSE8ERg c@ 3585
S 2oES 855230 R8a RSN
okt S SEag=sRE P9 (e S
3 3 SRCEEG8:c683885°3 8%
S N--3==900 SEZp
=2 8 0S8 SE8 1o TTEEGE
: = OBEO-LLEB=2c2I52E
® 2 FRLppIVRNET S8
Da = b} w0 wy
iy & premen T
T e e 2
T e

svs;v«.oifvzz.?,.&f.ay&.@xw%%:.».f..&
= . B
R [ o

R e S ST
ﬁ.&i o o e 2
.&m«..w.».ee.? .{aékax%&»?g&asfspzci

.<, . e
Mz.« R LR
s SR s S Ll
e i e S
e

S
B

S aw

e
e
- o

e

e T

= mu.v@?s%
S i

s T

T

e —
i :
s e

i
Sl
e N
i
Sma i s
LR

. m .. evf
eo év;.ef_ e&:.a.
- e

e

INHALT

s

i

ra
S

e

e e

e

=

o
s

ezt oo
s

S

S R




s S e
e e

e

Wy‘ -
S

b
Ccoo"

G

Ne &

.. =
. = Com e
=T

SEEGTL L e S e

4$,.H&§§s e
i i g
® A e
e - :

o

92

. Pel el e
” i i
S e M

e A

e e S /i it
M.ﬂ?&zv:?{&»x aé\v%, e e o

S

3 i
e e M

Mwuuégf@ o

i R
T

E Fo

e =

P
e s e R
i s 3

5, 33

ma

e e

s e i e LA = il : i 5 x&
i : : iy .\ﬂmﬁ.mw i
: s

55 -5 & ® 0

R e

3 : o
S
: - i B

o e i i G S ! : e i . Sl e
- e AR : : i 7 : 5 i
= g : : : : e ;. Bl T
PENES A i i s i - e it - S —
. o : = o o o =

i el
ﬁa» G a.a« £

=

S
i

e

S s )

G i
s e g s A

T e

Pl ogmgee T
oo e BRI e
%

=

b

-

i e

e

N 4 zmm.s.agw.;x$
‘%f.i}siofaw\vww%.?f;. Siani

Epeilis s : ot i
&t e@&dgwwms.&:ﬁez&éo

S

s

a0

s,
e |

: : o
S «w&ﬁmm&sae il % s . - . Fo G .&wée e ,.»M..R%?eﬁs.«%&»w.wvoyah i ..A.MMMMMMe.f..;m.a%«.u
s = &.ax%gss; Sl e i i ;s i 2 e e e
= EaE  TxE = 4. . B0
SOy G R e oy
G i o = e i S
SR L e m w:n e o B
S =

s »@Z«» el
bl

GM.VHanx;««? S
- s

: i e e e iy e T T

e Ll B : KD
e L) ) % g s e : Gl
: 3 = el e — i e
5 7 e Bl s S % v R
fabi =k SHg e e e . s
m%. .zml S Yy
,mx - s e AT L e U
7 ".%Ng?: S Ga TR

= B

L>n=h eomFax0GT g@

- = 1 £ L X S : nE e e - i .s;.ﬁ\wzf:«é s

i o = e e i i e o i 5 e

e e S e e - sl eSS

e b sl ml i IR e
e e L o3 e e e : i s eSS e e e

April/Mal

fd,

imie-

anstellt, das kénnen

Sie m.

“lahme
e Geduld

t thren selbst-

i

vom Typ

Kriicke” di
des CPClers sirapa-

ziert. Wir geben Tips
zur Programmopt)

Was Mannis Stamm-
‘tuner mit dem Manta
geschriebenen Pro-
machen, tieferlegen,
Laufverhalten verbes-
sern. Nicht immer ist
das BASIC schu,

wenn ein Programm
rung fur Assembler-
und Basic-Freunde

Seite 47/66

ic-
e
n

sind

fint , was
Schiu mit
trockene

Seite 10
I}

Wo
d Plakate

icht unbe-
teilbare Pubil

t. Jetzt haben
r Sie eine kleine

lang n
[ ver
wir fii

stabert: ein Pro-

bdgen un
che
“Wortw(iste” — sagen

Joyce-Benutzer
df'ngr ver
Domain-Software
Sensation aufge-
gramm, mit dem S
auf komfortable
Weise Kalender,
GruBkarten, Brief-
herstelien.

der kno

Sie’s mit Grafiken!

fre
angeh

bis

Wie kemmt der CPCler in

die Leitung, und welche lohnenden Maitboxen halten sich zum

‘Anmailen” bereit?

A

ittstelle geht, nicht gleich nach

Sehn
ingemachte

wenn es um eine

dem Sanitater rufen muB, wissen freue Leser der CPC

tional langst. Diesmal geht es in unserer Serie zur

Datenferntibertragung ans E

’

Daf man
Interna




T T A S T - A e

mams Hobby-tronic ‘92

Computer Flohmarkt

iiber BTX

Anzeigen fiir den Computer
Flohmarkt, der auch eine spezi-
elle CPC- und PCW-Rubrik be-
inhaltet, werden jetzt auch iber
BTX angenommen. Gegen eine
Gebiihr von 37 Pfennigen kann
der Anzeigentext abgesendet
werden.

Die Anzeige 4Bt sich aber auch
in BTX plazieren. Bei einer
Standzeit von 14 Tagen betrigt
die Gebiihr 3,50 DM. Anwihlen
konnen Sie den CF unter:

Computer Flohmarkt#
#41600 600 050 0010#

COMPUTER-FLOHMARKT

Mailboxsystem Winkelhaid MSHW

0,00 DM
W

Computer—Flohmarkt
Kleinanzeigenannahme per Bix

Computer—Flohmarkt =
Kleinanzeigenannahme fiir O-Bix
Bix-Flohmarkt. 3

Kleinanzeigen im Bix
”—

Tnieresse an FuBzeilenwerbung?
Diese Werbefliache ist zu vermieten!
Anfragen bitte unter ¥4160044

4160068000500010a

Benutzeroberflache

fiir CPC’s

Fiir den MB-Versand wird gera-
de eine neue Benutzerober-
fliche programmiert, die laut
Aussagen von Mike Behrendt
auf dem CPC einmalig sein
wird. Die uns vorliegende Vor-
abyersion glinzt damit, dab sich
der Mauscursor mittels Joy-
stick, Atari-, Genius- und auch
der Geos-Maus steuern laBt.

Weiterhin soll es maglich sein,
auf den CPC-Disketten eine
Dateistruktur  mit  Unterver-
zeichnissen wie man es von MS-
DOS her kennt zu benutzen.

Weiterhin wird ein Programm
mit dem klangvollen Titel
Soundtracker fiir den CPC er-
scheinen. Die uns vorliegende
Demo stellt so ziemlich jedes
bisher gesehene Soundpro-
gramm in den Schatten. Ab Mit-
te April wird das Programm zu
einem Preis von 69,90 DM lie-
ferbar sein.

Infos bei:
MB-Versand Kdln
Postfach501132
5000 Kiln 50

-Eigentor flir
Deutsche Bundesbahn

Die Zeiten, in denen man durch
Messerabatte mit der Deutschen
Bundesbahn recht giinstig an
den Ort der Ausstellung gelan-
gen konnte, sind nun endgiiltig
vorbei, Laut dem Dortmunder
Messebrief, Ausgabe Januar 92,
hat die Bundesbahn ein glattes

6 CPC 4/5'92

Eigentor geschossen. So werden
ab diesem Jahr keine Vergiinsti-
gungen mehr fiir Messereisende
angeboten. Ob diese Entschei-
dung der DB neue Freunde
bringt, mag zu bezweifeln sein.
Auf jeden Fall wird sie die DB
einige alte Kunden vergraulen.

Vom 25, bis zum 29. Mirz findet
in der Westfalenhalle Dortmund
die Hobby-tronic ‘92 statt. Ne-
ben vielen Austellern, die si-
cherlich wieder so manch inter-
essante Soft- und Hardware zu
Niedrigstpreisen  verkaufen,
bietet die Westfalenhallen Dort-
mund erstmals eine Sonderaus-
stellung mit dem Titel “Histori-

sche MeB- und Priifgerite”.
Sehr interessant, zumal rund
100 Exponate aus der MeB- und
Priiftechnik zum anfassen nahe
gezeigt werden.

Der Bintrittspreis von 12,-DM
ist sicherlich gerechtfertigt, da
man hier Ausstellungsstiicke
von rund 150 Ausstellern be-
trachten kann.

mE Software fiir den PCW

Speziell fiir die Musiker unter
den PCW-Benutzern wurde das
Programm The Composers
Pen II entwickelt. Fir 278,-
DM kann der Anwender dann
auch recht interessante Fihig-
keiten der Software nutzen.
Hauptaufgabe bleibt jedoch das

Ausdrucken von Nolensyste-
mem auf einem beliebigen
Drucker.

Uber die Vielfalt der Moglich-
keiten, die durch The Compo-
sers Pen 11 gegeben sind, berich-
ten wir in einem der niichsten
Hette.

mE Neue Software fiir CPC’s

In Kiirze wird fiir den CPC eine
komplett neue Version des
Footballmanagers erscheinen,
Erste Eindriicke konnte die Re-
daktion bei der Betrachtung der
Vorabversion erhaschen. So
werden Sie in die Rolle des Ma-
nagers versetzt, der alle Aktio-
nen von seinem Schreibtisch aus
steuert.

Auch die Firma Gremlin Gra-
phics wird in den niichsten Ta-
gen ein neues Spiel auf den
Markt bringen. Space Crusade
wird der Nachfolger des in die-
ser Ausgabe getesteten Hero
Quest.

Fiir diejenigen, die hrem CPC
wesentlich mehr als nur ein
BEEP entlocken wollen, wurde
ein neues Soundprogramm ent-
wickelt.

Wie uns berichtet wurde, ist das
Programm zwar fertiggestellt.
es wird jedoch noch nach einem
Vertriebsweg gesucht. Sollte
dies gekldrt sein, erwartet Sie
ein  Ultimatives  Soundpro-
gramm, welches sogar das gera-
de von der Firma UBI-Soft ver-
tffentlichte Equinoxe in den
Schatten stellt.

Kurz vor Redaktionsschlull er-
reichte uns noch ein besonderer
Leckerbissen.

Toyota Celica, das Auloren-
nen, welches sich schon auf an-
deren Systemen einen guten Na-
men machen konnte. wurde jetzi
auch auf den CPC umgesetzt.
Ob es alle Erwartungen erfillt,
wird der Test in der ndchsten
CPC zeigen.




Herr Graf lassen loten

Zu Besuch bei der Firma

CGS in Aachen

Die Welt der 8-Bit-Computer war und ist von echten Indi-
vidualisten geprigt: Litkolbenritter, Tiiftler, Erfinder
und Bitbeifer. Einem 8-Bit-Freak von echtem Schrot und
Kornsind wir schon auf der “Hobby + Elektronik ‘91"
begegnet. Sein Name: Wolfgang Graf. Seine Spezialitit:
Gebrauchtgeriiteund Reparaturen. Jetzt besuchten wir
sein kleines Ladengeschift in der historischen “Stadt der

Printen”, Aachen.

Aufbruch in Eschwege: Kurs stur
westwirts. Nach etwa vier Stunden
Fahrt (Rasen war verboten) erreichten
wir schliefilich Aachen, und die belgi-
sche Grenze winkte aus der Nihe herii-
ber.

Die gesuchte Adresse war auch schnell
gefunden, und so konnten wir denn
zum Interview schreiten.

Wolfgang Graf, gelernter Industrie-
kaufmann, griindete erst vor vier Jah-
ren zusammen mit einem inzwischen
wieder ausgeschiedenen Partner seine
Firma CGS. Man begann zunichst da-
mit, Public-Domain-Software  fiir
CPC, C-64 und andere Systeme anzu-
bieten. Dies lohnte sich auf Dauer je-
doch nicht. Gerade bei den PD-Pro-
grammen fiir den CPC gab es auller-
dem nach WVeridnderungen urheber-
rechtliche Unstimmigkeiten. Man be-
gann nun, auch Hardware mit ins Pro-
gramm aufzunehmen. So ging man auf
Flohmirkte, kaufte dort gebrauchte
Geriite und verkaufte sie, nachdem sie
tiberpriift und gegebenfalls umgebaut
wurden. Gerade 1989 und 1990, als die
CPCs noch sehr stark vertreten waren,
gingen die Geschifte damit sehr gut.

Redakteur Jirg Gurowski im Gesprich mit
dem CGS-Team

Die “griiftiche Familie”

.( L-'.I.u.r.}: Tamara Imf. Ute Graf, Uwe Kiaus,

Michael Stock, Michael Busch, Wolfgang Graf

Selbstverstandlich war der finanzielle
Erfolg nicht der einzige Grund, sich
des CPC anzunchmen. Dieses Compu-
tersystem hatte sich nimlich schnell in
die Herzen der Mitarbeiter eingeschli-
chen. Dies beweist allein schon, dalB
Uwe Klaus — einer der “nebenberufli-
chen” CGS-Leute — einen eigenen
CPC-Club griindete. Die Meinung, dafi
der CPC ein sehr gutes Einsteigergeréit
sei, teilter mit Wolfgang Graf. Von die-
sem erfuhren wir, daB Schulen und so-
gar Kindergiirten in Belgien den CPC
als Lehrcomputer einsetzen.

Michael Stock und Uwe Klaus trifft
man hiufig an der Uni. Als Studenten
der Betriebswirtschaft beziehungswei-
se der Elektrotechnik kniipfen sie
natiirlich immer wieder interessante
Kontake.

”...ein perfekter
Einstiegscomputer”

Wie Wolfgang Graf uns mitteilte, ist
das Interesse am CPC in Aachen im-
mens zuriickgegangen. In seinem La-
den kommt der CPC daher leider ein
wenig zu kurz. Trotzdem wiire er be-
reit, auch heute noch fiir den CPC eine
Menge mehr zu machen. Es mufl halt
lediglich eine etwas groffiere Nachfra-
ge bestehen. Im kleinen Rahmen lduft
aber durchaus noch etwas. So repariert
er defekte CPCs und kann auch hier
und da noch eine Kleinigkeit anbieten.
Auch fiir die Probleme mit der Tasta-
turfolie, die fast jedem CPC-664-Be-
sitzer schon Arger gemacht hat, hat er
eine Losung parat.

Aus seiner Praxis weild er zu berichten,
dal} hauptsichlich die genannte Folie,
die Stromversorgung beim CPC-Mo-

nitor sowie die serielle Schnittstelle
von Amstrad Probleme bereiten,

Auch Frank Klaus ist alles andere als
ein “Greenhorn™ in der Computerei.
Mit seinem CPC, der ihm bereits seit
1984 treue Dienste leistet, verbindet er
so manche schéne und auch lustige Er-
innerung. So erzdhlte er, daf} er frither
mal Programme vom C-64 auf den
CPC umgesetzt hat.

Der CPC -
ein treuer Gefahrte

Nacheinem kurzen Schubladenaufent-
halt sollten diese dann an eine CPC-
Zeitschrift eingesendet werden. Aber
leider zu spiit — gerade eben hatte man
bereits entsprechende Umsetzungen
verdffentlicht.

Ute Graf und Michael Busch sind bei
CGS fiir die Kundenbetreuung zustin-
dig. Eine erfolgreiche Arbeit? Wie Ute
Graf meint, sind die Kunden bisher im-
mer mit einem zufriedenen Gesicht aus
dem Laden gegangen.

Als zweiter Michael ist Michael Stock
im Bunde der CGSler vertreten. Er
spielt “Midchen fiir alles”. Zu guter
Letzt lernten wir schlieBlich auch noch
die jiingste Mitarbeiterin kennen. Ge-
rade einmal 2 Jahre alt, kommt Tamara
jeden Tag mit der Mama Stock ins Ge-
schiift. Sie hilft ordentlich mit. Liegt
zum Beispiel ein Blatt Papier in greif-
barer Nihe, dauert es nicht lange, bis es
von Tamara demonstrativ auf den Bo-
den geworfen wird. Wie sonst soll sie
den restlichen Mitgliedern von CGS
beibringen, wie Ordnung gehalten
wird?

rs/jg
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rPC 464 Plus mit 12" Monochrom Monitor DM
{CPC 464 Plus mit 14" Farbmonitor DM
CPC 6128 Plus mit 12" Monochrom Monitor
CPC 6128 Plus mit 14" Farbmonitor DM 1098,—

Amstrad CPC 4646128 Plus

780 A Prozessor = 128 KB Rom Cartridge mit
AMSDOS - Basic 1.1 und Action - Rennspiel
Burmin Rubber « DMA - Soundehip « Game
Paddle Joysticl « 4096 mbgliche Farben bel
Colormonitor = 2 Joystick-Anschlisse = flache
schreibfreundliche Tastatur » neuas modarmes
Design.

Kaufen Sie einen neuen CPC plus zum
Superprois vorn:

599,--
799,~
DM 799~

- Anschiufl CPC Pjus an externes Zubshdr:

ideale Computer flir den Einsteiger:

mit Grinmonitor GTES .......
mit Farbmonitor CTM 644
CPC 6128 Konsole einzeln ..
Grinmonitor GT 65 .......
Farbmonitor CTM 644

.. 798,
.1098,~
...698,-

248,
..598,-

Floppykabel an FOA
Adapter f0r vorh. Floppykabel

DM 48 —
DM 39,

Adaptekabelsatz fur MP2 DM 39,
weitere Adapter aA.

Supercalc nur CPC 6128/ PCW
Tabellenkalkulationsprogramm der Superlative.
Meu Deutsches Handbuch 19,80

Programmiersprachen CPC:

HiSoft Pascal 3"/ Kas.).59,80 /39,80

Assembler (3 Kas)....... 59,80 /39,80

(inkl. deutschern Handbuch)

Adven rures CPC {t = Text; g = Grafik)

Diamant von Raberifels (g)
Drachenland (t)

Reise durch die Zeit {1)

Sherlock Holmes (g, nur 3"Diskette)
Auftrag in der Bronx (g)

Insel der Smaragde (1)
Pharacnengrab (t)

jo 3"-Diskette / Kassette ~ 38,-- / 28,--

59,80 |

Grafik auf CPC:

EASIART + Trackerball ........178,-

Zeichnen und Konstruleran mit dem Marcani

Trackerball und dem Grafilkprogramm EASI-ART.

Lnschlagbar in Kembination mit StopPress 1|
EASIART+ Trackerball +StopPress .. 348,
EASIART Softw. u. Handb. ....78,--
Maus mit Grafiksoftware

Arnor:

Prawert ...
MAXAM |11

Star-Writer |

| Monitor Kaputt?

Wir bieten glinstige ge-
brauchte Grinmonitore.
Hollywood Spiel 3":
Robocob, Ghostbusters |1,
Batman. Indiana J

Datei-Star ..

FibuStar Plus CPC.
CPC-Kniiller:

ETATGRAF .

FIBUCOMP .

KALKIJREM

PROFIREM ..... 5
Vereinsverwaltung . 198,—

Grafik Kniiller:
StopPress

DTP Programm
StopPress Fonts,

Cliparts (nur CPC) ... 98,—
AMX Maus (Joyce) ... 248,
StopPress +

AMX Maus (Joyce) ... 298,—

ainer 3
3"..49,—

Sonderpreise:

Bildschirmfilter

for GT64-65,

CTM 644-640

Public Domain:

Riesen Auswahl an toller
Software || (Liste anford.)

1000 PD (3") e 20,--

CPC

Kassettensofiware:
Easi-Topcalc Kas, .... 29,80
Basic Lehrbuch Kass 29,80
Mini Office Il Kassette
Textverarbsitung

Hisoft Pascal .
Assembler.....

Programmierspr. 3" :
Hisoft Pascal ........... 53,80
Assemblar .. i

Arnor C (CPC 6128) 225,
Turbo Pascal 3.0 ..... 225~

| Abdeckhauben:

CPC Monitore .....je 39,80
DMP-Druckar '

DD1/FD1Vonex .je 19,80
je 24,80

CPC Konsolen ...
Joyes Menitor ..
Joyee Tastatur .
Joyoe Drucker

3"-Disketten:

Maxall, Amsoft (10 5t) 59,—
CF2DD (108t) ... 98,~
Diskettenboxen:
3'-3,5 /50 .............. 19,80
3'-3,5°100 ,29,80
5251100 .. ,29,80
Schaltplane:

4B4/664/6128 ... je za,sn

Handbicher Deutsch
fur CPC:

Mini Office ||

AMX-Maus CPG .,
StopPress CPC

dk'tronics Erw. .

MAXAM .

Supercalc ..

464 deutsch

6128 deutach..

6128 englisch .,

DMP 200 ..

DMP 3000

DMP 3160

DMP 4000 ....ooivverisens 38.

fiir Joyce:
AMX:-Maus JW\-S
Mini Oﬂ:ce P!o!

StopPress Joyce .
Desktop Publisher
MICA .
LocoScrip
LocoFils

Neu; Spitzendrucker von STAR

STAR LC 20: klein aber fein! Preiswerter
9-Nadler mit 4 Schriften, einfache Bedie-
| : nung, Parkposition flr Endlospapier
STAR LC 2410: Professionslle Leistung zu
einem vernunftigen Preis. 24-Nad|er mit

: . : hervorragender Druckgualitét ... . 698,
| L _ - Druckerkabel 464/664/6128 .. .50
o 100 Biatt Endlospapier .. 29,80

Super Games | (4 Spiele)....

Super Games Il {4 Spiela)

Super Games Il (3 Spiela) ..

They sold a Million (4 Spiale)
Game Paket { alle obigeni5 Splele)
Sorcery Plus

Cyrus || Chess

Flugsimulator 3"/Kas.

Multiplan Microsoft CPC / Joyce (3")

Ja, Sie haben richtig gelesen, das bewdhrte
Tabellenkalkulationsprogramm gibt es aueh
tir Ihren Computer. Wenn Sie dis zeft-
raubende manuells Verwalung tabeliarischer
Autstellungen von Hand satt haban, ist
Muttiplan genau das Richtige fir Sie.

CPC 4564-664 Besitzer bendtigen eine

64 KB Erweiterung cPc  99,—

Mit deutachem Hb, Joyce 148,—

| dBase |l fir CPC ! Joyce (3")

Jeder PC Besitzer kennt dieses relationale

Datenbanksysterm von ASHTON TATE. Diese |

Software eignet sich zur Lésung aller Anwen-

dungsprobleme , wie Lager-, Adressverwalt-

ung, Fakturierung Betriebsabrechnung stc.

{bis zu 65536 Datensitze) Achtung! CPC

464 -664 Besitzer benitigen eine 64 KB dbernommen | Sollten Sie also Interesse

Erweiterung an einer durch und durch professionallan
———' Mitdeutschem Handbuch 148.-- | Software fir |hran CPC oder Joyce

= =21 haben, dann ztgem Sie keine Sekunde

Wordstar 3.0

MicroPro fir CPC ( Joyce

Profitieren auch Sie vom Nutzen eines

millionenfach bewshrten Textverarbenungs-

pragramms und eredigen Sie alle Schreib-

arbeiten auf eine schnelle und komfortable

Art und Weise,

464- 664 Besitzer benotigen eine 64 KB Er.

Mit Serlenbneﬂunktmn
Mit deutschem H h 99,

Profiprogramme aus der

PC - Welt

Wir haben den Alleinvertriab fir dBasell,
Multiplan, WordStar 3.0 und Microsoft
Basic (CPC+Joyce) von Markt & Technik

febt ek

Basic+Assembler cPc s128/oyce

PRI
SNeltwany

Software Paket

dBase |l + Wordstar + Multiplan zum
sensationellen Paketpreis von 298,--

Komplettes Entwicklungspaket mit: Basic-
Campiler 5.4 Basic-Interpreter 4.51und 5.21,
Macro-Assembler, Link Kinking Loader,Cref
Cross-Referenc Facility und Lib Library
Manager.

Ein MuB tir jeden emsthatten Basic-und
Assembler Programmierer || CPC ~ 99,~-

Mit deutschem Handbuch  Joyce 148,--

MICR:. SOFT

Handbuch (auch einzeln erhaltich) BASI

a9,

P B e




Joyce PCW 8256:

= 3L autwark (180 KB)
=« Drucker + Texisoftware
« CPM-Plus und Basic
- 2656 KB 998,

Joyce PCW 8512:

« 3"-LW (180 + 720 KB)
» Drucker + Textsoftware

Joyce

« CPM-Plus und Basic

=512 KB

1398,--  Joyce PCW 0512 1698,--

C jetzt auch fir den Joyce und
CPC 6128, Mit Compiler Linker
und Editor.

Textverarbeitung mit Recht-
schreibprif. und Mailmerge

Locomotive:
LocoMail 1 ....covimmea
LocoScript + Spell ...

Diverses:
Datenrekorder + Kab, 98,~
Druckarkabel. 6128 .38,—
Druckerkabel 464,664 38,—
Monitorverlangerung:

Druckarvarldngerung ..
fur Joyce (2 Kabal) ... 58,—
Traktor NLQ 401 ......58,—

Joysticks

Cormpatition pro. .39,80
Quickshot |l 19,80
Joystick JY2 mit Anschl,
fir weiteran Joystick . 19,80

" Joyce-Kniiller:

Neue Joyce-Spiele:

Deskiop Publisher ........98,— | Anals of Rame

oo+ AMX-Maus (+) ... 288,—

MasterScan (+} 288,~ | Cyrus 30 Schach .

Mini Office Profess. ... 138,—  Matchday Il ...

...[sch. Zelchensatz ... 29,80 Tomahawk .

Tasword 8000 148,— | Catch 23 ...

Turbo Pascal 3:0.......c 225 — | Gnome Ranger _........79,—
Turbo Toolbox 148,— | S h 79~
Pascal M+T 198,—  Sch

Prompt (Datel) ............. 68,—

Prampt Druck

Turbo Adress .

Turbo Faktura .148,— | PCW-Adapter (+)

Headline

-188,— | Sonderpreise:

MICA CAD .. 98,— | giidschirmfilter .........
Comac Litbox 4.0 .......148,— | papieriihrung in

Gomac Kasse Plus ... 168,— | ygeseh Farben 19,30

Comac-Banktransfer .... 59,50 Achtung 11}
Vereinsverwaltung. ... 198,~ | gebratichte Joyce 8256,

_ ge y r
Schreiblehrgang ........... 88,~ 8512, gepriift, 3 Monats
Fleetstrast Edit i Preis a.i.
FISKUS 90/91 v
WS-Tuner....

Lerntrainer .
Drucker:

20 (9-N.} ... 408,
PSJE(ELIE:?!S {9 ) 848 Umweltschutzpapier
NEC P80 ... 1598~  Zweckiorm 1000 BI. .24,80

Star LC24-10 (24-N.) 698,—  Endlos 1000 Blatt..... 29,80

weil

Farbbénder: Etiketten 200 Stk ...... 16,—
NLQ 401/OMP ... 19,80 T0x 70, fdr 3" und 35"
Star LG 10/20 .19,80 Datendbertragung
Star LC 24-10............ 24,80  Dataphon 2400 b

LQ 354/NL10/PCW..... 24,80  Modem 2400 MNP5 . 348,—
Joyea (Carbon) . 7 Madem 2400 Baud ... 298,—
PCW8512 .. : Alle Modems sind ohne
Star LC 10 .. . Postzulassung

Star LC 24-10 Software DFU 24,—

Kopierprogramime:

Mastercopy CPC (3

Supercopy CPCloyce (3)65,~ [ 85,~
Supercopy Istwie der Name schon sagt ...

Disk-Tools (a9
Universelles Disk-Utility, 9 Programme:
Formatieren, Kopieren, Analysieran ...

AMSTRAD 3'-Laufwerke:

DD1 (inki. Contr.) ... - 398,--
Ein MuB fur jeden CPC 464 -Besitzar
Controller {auch sinzaln erhaltlich) 198,—
FD1 (2.-Lautwerk CPC) 3" 198,
Achtung! Lauft am CPC 464 nur mit Contr.
Kabel fir FD1 notig fir 6128 / 664 48,—
FD4 (z-Einbaulautw. Joyce) 3"  398,--

Zweit-Laufwerke ' Festplatien

3,5" LW (cPc/Joyce) ..........je 240,
Achtungl Lauft am CPC 484 nur mit Contr.
5,25" LW (crc ! Joyes)

Achtung| Lauft am CPC 464 nur mit Contr,
Metallgehduse. (inkl.Kabel anschiuBferti)
Diskpara 3,5" (5,25 " Formatsoftware 78,

(CPC 464/664/6128) ........ 1100,--

BTX Modul fiir CPC

[ dul fiir i 6128

mit Kabel , keine Softwara nétig.In Verbindung

mit sinem MP 2 auch am TV betreibbar,

AnschluB mit DBT03 L
198,

ATt lef N B Handscanner fir PCW &/

ProScan Software Installationsan, in deutsch
mit englischem Handbuch. s
9 798,

64 KB .............. i 3 D e
128 KB nicht tir 6128 .......

256 KB ...

320 KB nicht filr 6128 .....c..cunmrecsiane 349,--
512 KB 419,~
Joyce 256 KB(mit Einbauanieit) . 128,

CPC-Renner von AMSTRAD:

MP3  ("TV-Tuner) 199~
Aus |hrem CTM&44 - Color-Menit. wird ain
Farbfernseher.

CT-1  (“Radio-Unhr-Timer")
Radiowecker mit Einschlafautomatik. Passend
zum CPC-Dasign.

Sagenhafies Kopiermodul |

- Vollstandige Koplerainrichtung fir Kassetien
und Disketten.

- Wird auf den Expansionsport |hres CPC
(464,646 und 6128) aufgesteckt.

- Wahiweise Kopieran von Kas, auf Disk. und
umgekehrt. 178,—

Adapter fir CPC 6128 (DM 39,-)

Neuheiten CPC - Joyce ] |

Joysuck Controllertoyce

- Spielen Sie |hre Joyca Spiele jetzt
auch mit dem Jeystick.
- Joyce Adapter erforderlich
- Joyce Schnittstelle
Wieder Lieferbar
CPC Schnittstelle =
Unbedingt erorderlich zur DFU

mit deutschen Handblichern libernommen
Preiswerta Programme fir CPC und Joyce - so macht Software SpagB |

JRT-Pascal - vollstandiger Pascal-Compilar *
80-Assembler, Disassambler, Linker, Debugger 12 Turbo Pascal-Programme - Turbo-Inliner, Grafik
Kinstiche Intelligenz - XLISP u, E-PROLOG
C-Compiler Smali-C - mit FlisBkommazahlen *
FORTH-83 - Komforlzabler Forth-Interpreter

11 Basic-Compiler E-BASIC fr CP/M

13 Programme aus Den Joyce programmieren
14 Progl aus CPC-Datei g
15 WordStar-Tools - Fufinoten, Index, Spaltendruck *

Utiliies: Dateskomprassion, Diskman,, D

.. 16 IBASE-Lilerarurverwaltung *

Wm M n T —

10 BizBasic - Umkangreiche Basic-Erwetterung **
* Aul CPC-484/664 nur mit Speicherarweitarung (min, 84 K) ** Nicht gesignet tir Joyce

nur DM 25," pro 3"-Diskette

Programme aus dem GroBen CPC-Arbeitsbuch ** 17 C-Interpreter SCI - Spislend C lernen *
Adventure Coioasal Cave (Pg. engl}*
Disk Ublities - kopiee! geschiltzte Software **

18 MacroPack/Z80 - Makroassembler, Debugger, Linker
14 DF-Programm MEX - Datenibertragung *
20 WS-Tuner

DM 60," tir drej belisbige 3"-Disketten

Locomotive Software

LocoScript2 (Texwverabeitung) 148,
mit deutschem Handbuch

LocoSpeli2 (Rechtschraibung 168,~-
in deutsch mit engl. Handbuch

LocoFile  (Datenbank) 168,--
fir LoceScript2 mit deutschem Handbuch.
Loco Font Set 1oder2 79,80 [ 68,40

LocoMail2  (Serienbrief) ..... ... 168,

filr LocoSeript2 mit engl. Handbuch.

Datentibertragung CPM - DOS:

MINI DOS JOYCE................... 50,~
Mit Hilfe diesar Software kdnnen Sie auf lhrem
Joyes PCW MS-DOS-Datelen lesen, schraiben
und formatiaren. Sie bandtigen dazu ein 3,5"-
oder 525" Diskettenlautwerk

zur(ick an Absender s
Interessiert an weiterem Info-
material ? Kosteniose Gesamt-
angebotslisten anfordern !

() fur CPC 6128, 664, 464

(> Joyce / PCW Computer

) Spiele CPC / PCW

() Public Domaine 3" CPC/PCW

Varname, Name:

StraBe, Hausnummer:
PLZ, Ort: ;

'fe!elon-l\lr. Datum:

Mein Computersystem:




Daten auf Reisen

CPC und Modem

Wir laden Sie ein zu einer Exkursion in die Welt der Datenferniibertragung.
Zielunseres Ausflugsist diesmal die genauere Betrachtung des Zusammen-

spiels zwischen Computer und Modem.

In der letzten Ausgabe wurde bereits
die serielle Dateniibertragung erwihnt.
Ein vom Rechner an das Modem gesen-
detes Zeichen mit einer Breite von acht
Bits (gleich ein Byte) wird seriell an das
Modem weitergegeben.

Damit die an der Ubertragung beteilig-
ten Schaltkreise wissen, wann ein Byte
beginnt und wann es zu Ende ist, also
zur Synchronisation, wird am Bytean-
fang ein Startbit und am Byteende ein
Stoppbit eingefiigt. Damit wird ein zu
libertragendes Zeichen auf 10 Bit er-
weitert.

Dem Startbit folgen also die Bits O bis 7
und das Stoppbit, welches auch einein-
halb oder doppelt so lang sein kann wie
das Startbit. Allgemein wird aber nur
eine Linge von eins verwendet.

Der Abstand von zwei benachbarten
Bitstellen ergibt sich aus der Baudrate,
mit der der CPC an das Modem iiber-
triagt.

) o ! 2= ;
300Baud 1Bit= 300 Baud =3.3ms
, era | e
1200 Baud 1 Bll_lﬁZEOOBaud—O’sB ms
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’ i I L .
2400 Baud 1 Bit =00 Baud 0,41 ms

Ein Zeichen mit acht Bits und einem
Startbit sowie einem Stoppbit bendtigt
alsofolgende Zeit fiir die Ubertragung:

300Baud 10Bit*3,3ms=33ms

In einer Sekunde kénnen somit in einer
Richtung 30 Zeichen iibertragen wer-
den.

1200Baud 10 Bit*0,83ms=8,3ms
In einer Sekunde konnen 120 Zeichen
tibertragen werden.

2400 Baud 10Bit * 0,41 ms=4,1 ms
In einer Sekunde konnen 240 Zeichen
tibertragen werden.

Die Anzahl der iibertragbaren Zeichen
je Sekunde verdoppelt sich, denn nor-
malerweise konnen gleichzeitig Zei-
chen gesendet und empfangen werden.
Da diese Zeiten im Vergleich zur Rech-
nertaktfrequenz von 4 MHz sehr grofi
sind, wird deutlich, daf} auch ein langsa-
mer Rechner mit beispielsweise | MHz

Taktfrequenz diese Ubertragungsraten
problemlos verarbeiten kann.

Der Computer verbringt
die Zeit mit Warten

In der normalen Dateniibertragung
tiber das Telefonnetz lassen sich bisher
etwa 38000 Bps (Bits pro Sekunde) er-
reichen, Das heilit aber nicht, daf die
Ubertragungsfrequenz auf der Telefon-
leitung auf 38000 Hz steigt, denn das ist
technischnichtrealisierbar.
Auf einer Telefonleitung konnen Fre-
quenzen im Bereich von 300 Hz bis
3,1 kHz iibertragen werden. Dieser
Frequenzbereich entspricht dem der
menschlichen Sprache. Frequenzen,
die auberhalb dieser Grenzen liegen,
werden nur schlecht oder gar nicht
iibertragen.
Die Umwandlung der logischen Pegel
der einzelnen Bits in die horbaren Fre-
quenzen iibernimmt das Modem. Die-
ses erzeugt eine oder zwei Frequenzen,
welche im Sprachband liegen. Diese
Frequenzen werden entsprechend den
Daten vom CPC moduliert. Ein Modem
kannin zwei Betriebsarten arbeiten:
—Originate = Modem ruft Gegenstelle
an,
—Answer = Modemnimmt Anrufent-
gegen,
Je nach Betriebsart werden hohere (An-
swer) oder tiefere (Originate) Frequen-
zen fiirden Sender bereitgestellt.

Ein Modem, welches mit 300 Bps ar-
beitet und anruft, verwendet folgende
Frequenzen:

Senderlogisch*0” = 1180Hz;
Empfingerlogisch“0” = 1850Hz
Senderlogisch*1” = 980Hz;

Empfingerlogisch*1” = 1650Hz

Damit wird eine Storung des Senders
durch sich selbst ausgeschlossen. Des-
halbistes moglich, dafl gleichzeitig ge-
sendet und empfangen werden kann.
Auf der Telefonleitung ist das Fre-
quenzgemisch aus den genannten vier
Frequenzen zuhoren.

Die Modulationsart bei einer Verbin-
dung von 300 Bps nennt sich Frequenz-
umtastung. Die Frequenzen werden mit
dem Begriff Carrier (Triger) bezeich-
net.

Das Modem erkennt beim Verbin-
dungsaufbau automatisch die Baudrate
und richtet sich intern darauf ein. Wenn
ein Carrier erkannt wurde, wird das
dem Rechner iiber die RS232 mitgeteilt

I" :




0 Modemé:m%_ Li{en

Die Verbindung zwischen Modem und RS232

und optisch am Modem durch die LED
“CD” (Carrierdetected) angezeigt.

Die Modulation des Trigers bei einer
1200-Bps-Verbindung  unterscheidet
sich von der mit 300 Bps erheblich. Ei-
ne gleichartige Modulation ist wegen
der geringen Bandbreite nicht méglich.,
Auch hier bekommen Sender und Emp-
fanger unterschiedliche Frequenzen
zugewiesen. Entsprechend der Daten
vom CPC wird aber diesmal keine Fre-
quenzumtastung, sondern das Phasen-
sprungverfahren eingesetzt. Bei einem
Ubergang von “0™auf “1" oder von “1”
auf “1” wird der sinusférmige Triiger
nicht veréindert.

Erst bei einem Ubergang von “1” auf

“0” oder von “0” auf “0” erfolgt ein
Phasensprung von 180 Grad. Das be-
deutet, es folgen beispielsweise zwei
negative Halbwellen aufeinander. Die-
ses Frequenzgemisch hort sich nicht
mehr wie ein reiner Sinuston wie bei
300 Bps, sondern eher wie ein Rau-
schen an. I[nnerhalb einer Phase der
Trigerfrequenz werden zwei Bits tiber-
tragen.

Bei ciner 2400-Bps-Verbindung kom-
men die gleichen Frequenzen wie bei
1200 Bps zur Anwendung, nur das Mo-
dulationsverfahren wurde verbessert.
Es wird eine kombinierte Phasen-Am-
plituden-Modulation verwendet, wel-
che es moglich macht, vier Bits je Phase
zu libertragen.

Frequenzumtastung und
Phasensprungverfahren

Die Ubertragungsverfahren und Modu-
lationsarten sind genormt. In Deutsch-
land giltdie CCITT-Norm:

V.21: 300 Bps; 1 Bit/Baud Frequenz-
modulation

V.22: 1200 Bps 2 Bit/Baud Phasenmo-
dulation ;
V.22bis: 2400 Bps; 4 Bit/Baud Phasen-
Amplituden-Modulation

V.23: 1200/75 Bps; wird fiir Btx ver-

wendet, 1200 Bps empfangen, 75 Bps
senden

V.32: 9600 Bps; 4 Bit/Baud Fallback
auf4800 Bps

V.32bis: wie V.32, zusitzlich 7200;
12k; 14,4k Bps Fallback und Riickkehr

PEP: bis zu 500 unterschiedliche
Carrier und Dateniibertragungsraten
> 19k Bps

Von praktischer Bedeutung sind fiir den
Normalverbraucher Modum mit V.21,

V.22 und V.22bis. Wer Bitx buremen
mochte, sollte auf die Norm V.23 ach-
ten. Der Btx-Softwaredecoder der Fir-
ma Dobbertin bedient diese Modems
mit V.23 nicht, sondern nur 1200 Bps
tiber ein Modem oder Akustikkoppler
oder 1200/75 Bps iiber das Postmodem.

Beim Kauf auf die
Normen achten

Die RS232 und das Modem sind iiber
ein 25poliges serielles Kabel miteinan-
der verbunden. Hiervon benétigt man
aber maximal neun Leitungen. Da der
CPC eine “Datenendeinrichtung™ und
das Modem eine “Dateniibertragungs-
einrichtung” sind, werden einfach alle
Stifte der RS232 des CPC und die ent-
sprechenden Stifte des Modems 1:1
verbunden (siche Tabelle).

10 Bit werden pro Byte gesender

Fiir den Bix-Decoder der Firma Dob-
bertin ist es ebenfalls wichtig, daf alle
Leitungen 1:1 verbunden werden, denn
es wird zum Verbindungsaufbau mit
dem Btx-Rechner der Bundespost ein
sogenanntes RTS-CTS-Protokoll ver-
wendet.

Mit dem DTR-Signal mu} man etwas
experimentieren. Wenn dieses Signal
aktiv ist, wird das Modem aktiviert.
Manche Modems bendtigen es nicht,
und das Signal kann entfallen. Wichtig
ist dieses Signal bei einer Mailbox.
Wenn das Modem in einer aktiven Ver-
bindung steht, kann mit dem inaktivier-
ten DTR-Signal die Verbindung sofort
unterbrochen werden (hang up — Mo-
dem “legtauf™).

. ::'edmer] Reehnmz

'PmS'..:f RxD

L B oD
Bz GND

Das Nullmodembabel

Eine zweite Moglichkeit der Verbin-
dung ist das Nullmodemkabel. Dieses
Kabel verbindet zwei Datenendein-
richtungen, so beispielsweise zweli
Rechner, miteinander. Im einfachsten
Fall sind hierbei nurdrei Leitungen not-
wendig. Die gesendeten Signale des
Rechners | gelangen auf die Empfangs-
leitung des Rechners 2,
Bei der Verbindung iiber das Telefon-
netz ist die Drehung der Leitungen
nicht erforderlich, denn diese Drehung
erfolgt zwischen den beiden Modems.
Eins arbeitet im Originate- und eins im
Answer-Modus. Welches Modem wel-
chen Modus einnimmt, handeln beide
Gerite unter sich aus, damit hat der
Nutzer nichts zu tun. Ebenso handeln
beide Modems unter sich die héchste
Dateniibertragungsrate aus, jedoch
richtet sich allgemein das angerufene
Modem nach dem anrufenden Modem.
Als niichstes braucht man den An-
schluf} an das Telefonnetz. Entweder
am Modem ist schon ein passender
Stecker angebracht. oder man benétigt
noch einen Adapter vom Western-
stecker auf TAE-Stecker. Jetzt kann
man eigentlich richtig loslegen mit der
Datenferniibertragung per Telefon und
schon mal Verbindung mit einer der
vielen Mailboxen aufnehmen. Doch
dazuspiitermehr.

Olaf Matthii/ jg
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e B e P S e T e S S
Mit C ans System

BDOS-Funktionen und die Sprache C

Dasklassische Standard-Betriebssystem CP/M beschertuns ein ganzes Rudel
an schnuckeligen Programmiersprachen. Besondersinteressant sind hier
natiirlich C-Compiler, weil C eine Briicke zur PC-Welt, ja sogar zur Grob-

EDYV darstellt.

Fiir das Betriebssystem CP/M gibt es
verschiedene C-Versionen, von denen
jede ihre eigenen Vor- und Nachteile
aufweist. Bei der Wahl der Version, die
fiir die Heimanwendung am geeignet-
sten ist, spielt unserer Meinung nach
der Preis eine entscheidende Rolle.
Deshalb fiel unser Blick auf die “Small
C7-Version, die in der Public Domain
erhiltlichist.

Small is beautiful

Mit einer kleinen Bibliothek von Funk-
tionen, die eine Anregung zu Eigenent-
wicklungen darstellen sollen, méchten
wir Sie an die Sprache C in Zusammen-
arbeit mit dem CP/M-Betriebssystem
heranfiihren.

Zu Beginn ein paar Bemerkungen zu
den BDOS-Funktionen. Es handeltsich
dabei um Routinen, die das CP/M-Sy-
stem den Anwenderprogrammen zur
Verfiigung stellt: etwa fiir die Zei-
chenein- und ausgabe zur Konsole und
anderen Geriten (serielle Schnittstelle,
Centronics-Schnittstelle).

Den Funktionen werden jeweils in fest-
gelegten Registern Werte iibergeben.
Sie geben dann wiederum in entspre-
chenden Registern ihre Ergebniswerte
zuriick. Im hier abgedruckten Beispiel-
programm werden die Funktionen 17
und 18 verwendet.

Funktion 17 durchsucht das Directory
nach dem Namen einer Datei und gibt,
falls der gesuchte Name gefunden wur-
de, dessen Position zuriick. Die Riick-
meldung erfolgt in einem bestimmten
Speicherbereich — dem DMA-Bereich.
Dieser liegt standardmiifig zwischen
&80 und &100.

Um der erwihnten Funktion den Na-
men der gesuchten Datei mitzuteilen,
muB ein File-Control-Block(FCB) an-
gelegt werden. Dieser ist 36 Bytes lang.
Die Bytes 1 bis 11 werden mit den Zei-
chen von Dateiname und Dateiname-
nerweiterung belegt, die restlichen
Bytes mit Null gefiillt. Da das Beispiel-
programm seine Suche nicht auf be-
stimmte Dateinamen oder -Erweiterun-
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gen beschrinken soll, wird in die Bytes
1-11 das Jokerzeichen *?” geschrieben.
Somit gibt die Funktion 17 hier die Po-
sition des ersten gefundenen Dateina-
mens zuriick.

Die Adresse des FCB wird der Funktion
im Register DE iibergeben. Aber darum
brauchen wir uns nicht zu kiimmern;
das erledigt C fiir uns. Es stellt uns die
Funktion “cpm()’”" zur Verfiigung. Der
Aufruflautet:

pos=cpm (17, FCB-Adresse)

Die Anfangsadresse des gefundenen
Dateinamens errechnet sich folgender-
malben:

adr=DMRadr+pos32+1

Mit der BDOS-Funktion 18 wird nach
der niichsten Ubereinstimmung, in un-
serem Fall nach dem ndchsten Namen,
gesucht. Fiir diese Funktion gelten die
gleichen Konditionen wie fiir die Funk-
tion 17. Findet Funktion 18 keinen Na-
men mehr, gibt sie den Wert -1 zuriick.
Die beiden Funktionsaufrufe finden Sie
in der abgedruckten Bibliothek “cpm-
lib.c”. Inder Routine “getdir()”, die das
Directory einliest und in einem be-
stimmten  Speicherbereich  ablegt,
kommen sie zur Anwendung. Wirft
man einmal mit einem Editor einen
Blick in die “Small C”-Bibliothek “io-
lib.c”, so bekommt man einen Eindruck
davon, in welch umfangreicher Weise
C Gebrauch von solchen “cpm()”-Auf-
rufen macht.

Verfolgt man das Unterprogramm “get-
dir()”, so fallt auf, daB gleich zu Beginn
die Funktion einen Zeiger (“*pblock™)
iibergeben bekommt. Einen solchen
Zeiger mufl man sich als Adresse vor-
stellen, die angibt, wo eine bestimmte

Variable zu finden ist. In Assembler

wiirde das folgendermalien aussehen:

;HLmit Adresse der
sVariablen laden
;Register Amit Wert
;laden, auf den BL

D HL, ZELLE

o A, (HL)

zelgt
RET
ZELLE: DEFE O sVariable
In der Funktion “getdir()” zeigt

“#pblock™ auf den Beginn des Spei-
cherblocks, in dem das eingelesene Di-
rectory abgelegt werden soll. Durch
den Aufruf *“alloc(705)" bekommt
dann “*pblock™ den Zeiger auf den 705
Bytes groBen Speicherbereich zuge-
wiesen. Diese Art von Yerzeigerung hat
den Vorteil, daB ohne besondere Riick-
gabe von Werten in der Variablen
“#pblock” immer der richtige
AdreBwert gespeichert ist. In der Funk-
tion “putdir()” wird die gleiche Technik
angewendet.

Compilieren Sie das abgedruckte Li-
sting mit der Option M, damit der Com-
piler keine “main()”-Funktion anlegt.
AnschlieBend iibersetzen sie das com-
pilierte Programm mit dem Assembler
in eine Objektdatei.

ce -mcpmlib
zasm opmlic=cpmlil

Nun stehen Thnen fiir jedes Programm
die Funktionen aus dem Listing “cpm-
lib.c” zur Verfligung. Sie miissen ledig-
lich beim Linken “cpmlib” mit ange-
ben. Fiir das Hauptprogramm sieht das
dann folgendermafien aus:

ceedir

zasm cadir=cdir

zlink edir=edir,iolib, printfl, cpm-
lik

Nach dem Start von “cdir” wird auf
dem Bildschirm ein Menii ausgegeben,
das Ihnen folgende Funktionen zur Ver-
fligung stellt:

type: Ausgabe von Textdateien

typex: Ausgabe von Dateien in Hex-
dump-Form

dumpx: Ausgabe eines Speicherberei-
chesals Hexdump

dir: Ausgabe des Directories

Nach Aufruf der Dateifunktionen wird
durch “putdir()” das Directory ausge-
geben, jeder Dateiname erhiilt dabei ei-
nen Index. Um eine Datei auszuwihlen,
wird der entsprechende Index angege-
ben. AnschlieBend wird das gewiinsch-
te Unterprogramm gestartet. Nach

Ausgabe von je 24 Bildschirmzeilen
hilt das Programm an und wartet aufei-
nen Tastendruck. Mit der Taste <e>
kann das entsprechende Unterpro-
gramm abgebrochen werden.

Ulrich Eger/jg




/*****************ﬂ***t**dt*******************jj***

. o . .
%ﬁzglgg/§PIF:§ - ' . _/*Anie%en des Datelkontrollblocks*/
Sor Ulrich E & CPC Int s while(e != 12) febfet+) = '2'; /*jeder Eintrag*/
et igl*iiif***iif***gff*****w**z*figiziffg***********/ g?llﬁ(f éIBSKJ fcb[c++] = 0 ; [fRest ist Null*/
e : - , ock=*pbloc i
F! ﬁigg%ﬁgg 13};§f? h i ; L - /*sufruf von BDOS- Programm: 1?(Suchen des ersten
Di- #deflne EEF 5 ' ! i ;;_ L Elntrags), Ausgabe einer Fehlermelduag falls HlChtS
_ch aE Sl R : o g_&funden wurcle*/
: ¢ int pblock; {*Zelqer auf den Diraktorlepuffer*/ - L Lf(éfr?ggélglfgag)—=EOF) {
05 main() - ' . EXlt(J/ - .
o . . - . 1 _ : e L :
L' L 1nt ausw,max,c,z; . . . ::.;x.'_ /*Ermittlung der ﬁdIQSSE des gefundenen Namens in
hat char name[13],1[2]; L der gﬁﬁ 2o - . .
- while(1) { /*Endlosschlelfe*/ o : a_erMR+C 32+],:“
3 /*Menueausgabe¥*/ . . - *Kc‘
len whlle((auswwmenu()) EOF),- e o / °g
&é /*huswahl  der Menuepunkte und  Aufruf der . o !
/ * : : A o
ﬁg .e?tSPrEChenden Programme i . o /*Eufruﬁ der BDOS Funk"on 18(Suchen des naechsten
if 1f (ausw==2) dumpx(), _ . Eintrags*/
= else mEE : i A :
ik : i‘f%auaw::ﬁ) ex:Lt{ 1 while((c=cpm(18, f‘-?b)) =EOE) { _
| /*Hinlesen des Direktori _und Ablaqe im Puffer*/ : /*Ermittlung der Adresse des gefundenen Namens in
Li- getdir(&pblock); : cer DMBe,
ﬁ /*husgabe des Direktories mit Index nnd Abfrage der- 2dE~DMA+c*3241,\u
n- Wahl* . ' =
. - /'max—putdlr{&pblock),_ . L L /*Kopie des Namens in den Dlrektorlepuffer*/
gl - prantE(fmbuswahls My o . . while(att I= 11) _
@- i _getstr(l 2), _ \,0 .-§°," } *blOCk‘F'&* = *ﬂdl"l'fl-‘
1¢ . Af((z=utoi(i, & == EOF zz:o - ausw=0;
ler ifgé = max§ éusﬁlé, ' | ) {*Endekennzelchen 0*/
/*Zuordnung des Dateinamens zum gawaehltan Index*/ i *blOCk o
| . getname(name,c,&pblock);: _ _ } v _._-_ . _
/*AHSWﬁh%fgﬁnggEﬁeggggx?gagég?rammes*/ L - 5/***x*************i*******w*****iliw**&**w*****w**w
’ if(ausw==3) type(name); e . Ausgabe des Direktories im Puffer, dessen Adresse
if(ausw==4) getqhar(), . - . in pblock vermerkt ist. Jeder Elntrag erhaelt einen
l 1 e e Index,  der maximalf Index wird ~zurueckgegeben
: o 5 _ =z ‘? :\ e : : : *x***&#*ﬁ***w****k*** *****k********w*****w*******/
ET } 4 . " . ".'_? gutdmr(pblock) -
= i nt *pbloc
Eg' /*Busgabe des Menues und Abfrage der W&hl*/ . ?‘“ h!
menu() o g int c,s,%;
2- { e o Z : ;; 5 “.. - \:.: ::' Ghar b’*block
8 . it e ,‘ ' = . - _ block=*pblock; _
: s ;prlntf(“\nlvtypex 2:dumpx_i 3 type") . /*x - Index '
| . printR(! . dlr_ﬁ 5:ende\n" ), o © - Zaehler fuer den yamen(a Zeichen dann
| . c=getchar(); = o g:T: : s - Zaehler fuer formatlerte Spaltenausgabe
| if{celi) | eslgry reLurn(EUF), - . . (4Uﬂamen)*/ ; . .
/*wandlung ASC 11 = Inteqer&/ . ':u.g*’- L C=s=x=0;
o c=c-'0"'; _ e o J/*Index ausgeben*/ . . _
' _ putchar( '\n' ) a2 printf("%o02d: " ,)g-H») ;
F- return(c), , /*Wlgdfr??éeingskEg?e%egnze;chem 0 gefunden w1rd*f
o while( (b=*block+
. : /*Nach 8 Zeichen Ausgabe eines " "*/
| o - e E L “ 5 L l-f(C lputchar('.‘)
uf . : . L . /*Nach 11 GZeichen wird, falls berelts 4 Spalt@n
Fu i . - . L geschrieben rden 91ﬁ Newllne ausgegeben*/
i, o . . iflc 1 - .
7
€r-
I /*******************************************%******
I =: : ' Listing cpmlib.c o
BX- - ~ fuer CP/M else prlntf(" Iy

(C) 1992 Ul”igh Eger & cPC Interna na _ . prlntf("%ﬂzd
| ************************ﬁ**********b*%***w*****ﬁt*/ o 1

Gl #include iolib.h - o - putch&r(b), ;

| #include printfi. h . Ho .
I 4define EOF -1

#deflne DMR 12&

"fX++}; L

=/*Rueckgabe dea maxlmalen Index*/
' return =i i

h“l /**k****************************#****ﬂ**********i** - o WE : o .
ge— lLesen des D fékt@bles, und Ablage in einem Puffer, /a*****&************w************f**x*w************
b dessen zeiger in pblock vermerkt ist. Wandlung eines hexadezimalen Strings von 4 Zelchen
£1- -****k**#*****t_*ﬁ*w******************k*******wt***, Laenge in eine Zahl i
e, getdir(pbloeck)y = = o . o *****w*t*****&********w******x***********t****w*w*/
ge- int *pb?ocku e G (gstmam(uete)s 0 0 LT
: o - . __,_f il . - char hstr[4], - '
ch- Antocoxr i o { - .
ich /ifch - Datelkontrol block fuer CP/M ' e _int ¢,n ,x[4],z,°,“, '

- Zeiger auf den Dlrektorlepuffer*/ o . char h[4], . _ _
len har febf36],*adr . - . 1 e . . .
b /*Reservieren v _Bytes fuer  denfl |/speststellung  der Strlmglaenge(suchen nach
» Direktorieputfe ! S e der Anfangsad_ sse Endekennzeichen Null)* \ e
o des Bereiches. (64 * Hl os} 5/ o whlle{c!—4 & hstr[c]t o) c++ L .
hn *pbloekz lloc(?OS), e e .
i fcb[oa =0 /*aktu&llﬂs Laufwerk*/ ' auﬁ ‘Stellen mit
lig
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?ornullen, ur 1e1cht‘ren3Wélterverarbe;tung*/ o /*Halt nach 24 Zelleﬁ*{
. while{( hatr g - : . . 1f(++z 2 {
Whlle(z>~0) { . - Ac~getchar(),.n
X[z . if(cs=lel) break,o:
2D

- . : "1f{c 1= ‘\n ) putchdr{ \n i
: o=0: : =
/*Wandiung der ﬁ'“zelneh Stellen in zahlenwerte* -
- whlle(é 1= 4y o . L

. . : ¥ -
. adn adr+16;
f*Ausgabe der Bezugsadresse*/

if(h[e] > |9 } o <.: - i . L N o prlntf( 404x " adr),'
___x[c]=upper th]) - ?;+ e L
'_else . \ - . o
x[c]= h[c] - 'u' . - fcloae{fp)J
- +; ' . o o . .
e C* L i : i ;g"_ S i *ﬂ**#********************k&***********************
- . I . : .
/*Errechnung des Integerwertes*/ - | Ausgabe  des Inhalts  einer Textdatei.
. num=x[0]1*4096 + x[1]*256 + x[z]*lﬁ + 2[3] - Nach je 24 Zeilen wird ein Tastendruck erwartet,
/*Rueckgabe der Intege:zahl*/ : e wird die Taste <e> gedrueckt wird type beendet
return(num}, _ . L o : ;.:_-H;;,- *******w***%i*****i******iﬁ*****ﬁ#*****ﬁ**********/
+ _ . - _ -type(namé}
! . : . . ' char *name,
/*5\‘**,**tx******«****x**«kt?*******&*****************# { \
Eingabe eines Strlngs mlt der Lasuge lang, und - Ame c,*ﬁp 2, bs .
Ablage im string buf . _/*Déte; oaffnen zum lesen*/
*****t***w**ji**w****ﬁ****K********ﬁ**********f***/ fp—fopep(name “r")
getstr(buf 1ang} shar *buf“ int léng,._ . Z=0;
i . - . /*Wledérhole bis Datelende*/
-”lnt cr ;_:, . o T '\ \;;37 o Whlleé(c gatctfp))'*EoF){
. char b, o o ./*Ausgabe Qrmataerung*/ .
LBy : . E(e== \p') wid;
whll?é(b+getcgar())!wEOF & b'"'\m ){.,“ L 1f ( ﬂw'\n') & (z == 23)) {
uf++ = b -
_ ?fié lang) ‘break; . . 1f(get€har{) 'e } break,
. . L . . i
- *buf = 0F ;;-:’ . o putchar(c],_ .
: L - 'o'.'f'-“-_ﬁ.' : .. : .:\ % 2 o R 3 } i
/**************wtdfﬁ****#*******”' ;***********w&f:- }' fcl@se(fp},'
Suchen des Dateinamens mit dem Index c im ! L
DlgekEOElEEHffgr auf ders%dIE&setprGCK’ - 31*****t*************************ww********w*****r**
Uebergabe des Namens im String str ' ' Ausgabe eines Spe;cherbe:giches in
*****************************g*****************f**/ Hexadezimalschreibweise ~ und  BAusgabe der
GEtﬁam@(ﬁtrbCbe10CK) . . - | |darstellbaren Zeichen; '
int *EblGCk /CF s Nach je 24 %eilen wird ein ‘Pastendruck erwartet,
Ch&f SEER . 0 e L e d |wird die Taste <e> gedrueckt wird dumpx beendet
i e ﬁﬂ . W o P *****w****w****x************4*****w********w******/
. char *blaek : . :dumpxl)
B ock~c*11+ *pblock, .
c=0; ' . ' nt b a,as[16],a
' whtle(c++ = 8) *str++ = *hlockes; . _ éhar ke ad;s[i],dr Z'
| st = . . *Ab e eines Strings der e 4%
~ while(cH+ {:-12);*str+f = 'blecktss . i Pﬁii%f{“igresse¥%?? mlF Laeng : /
0 BEE 2O, 0 | getstr(adrs,4); .
- . L . /*WEndlunq des ng~str1ngs in elnen Integerwert*/
| fki*********k*****w***x********&*****ﬁ*#i*****ﬁ**** ﬁdr~getnum(adrs); i
; Ausgabe dgs _Inhalts. demﬂex . Dgiel_i'dln _ g gd;'o _ , .
Hexadezimalsc relbwelse pn - Au abe Br T E ; 5 Sl L - :
darstellbaren Zeichen o - sg - \é;ggigzgglocigif-.AQressg eines 16 Byte 1angen
t te - : - :
Nach je 24 Zeilen wlrd eln Tas endxuck ervar t, Printf("%0ax ",¢);

wird die Taste <e> gedrueckt wird
*3*****9:1:*1@*********%**%ﬂ*******{v* ok
_ {pex(name) ' .

ar name[13],

_ypex bgigiff**,, . while(1) { ]*Endlosschlelfe*/

/*Rusgabe und merken des Bytes auf welches die
Adresse in c zeigt*/ .
: prlntf(“%ﬂzx e ey
as[bij= *c; o

int ¥fp,s,c, b[lé] 2 ddt,.“

o sEaneana e i *E A *
saten L Hiire e
. adr= 256‘; ] 3 : it s : - '_' L gugchar(' I}
/foeffnen der Da Ll_um 1esen*/ . g,- ... ‘while(a != éj"
fp=fopen(name," o o 'baren zelchen*

'/*ﬁuagabe der darstellk ‘|
o . if(as[a]l>31 & asta]clza) putchar(as[a]},

i L
/*&usgabe einer Bez sadresse ab &100 /w iy
 printf("s04x "“,adr); o

/*ﬁiederﬁole bis Dateiende*/ “.' ' \'@ . e gife pgtehar(' e
. whlleiic‘gétb(prg'—EOF) W bt ) e ‘
* e B . . : o £ Teain e
ettt ol ey
/*Ausgaheformatierung*/ . Tn.“jo - ?ﬁ,*..?. . :b— etchar();
_ b[s]=¢; . o o . fgs_—le } breakf
ol Z=0;
| e L if(b 1= ‘\n ) putchar{ A\n! ),
“whxla{ ) o ' ' _ . . -
- 1?]‘?{}3[;&;3;1 &{?[s} 128) ;putchar(b[s]),_ i - Eflﬁ%ff:%lﬁ'ﬁx _ll_,c+_1)':;___ _' L
.~ else ar \ - : S Rany . : L
G g . . L P _ _
B } e - W 2 : i ’:“"++... S S -
e il : o} o
-putcn_r( \n,)’_ i o
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Was der CPC alles kann

Noch mehr Demos

Wiein derletzten CPC schon angekiindigt, wollen wir Thnen auch in dieser
Ausgabe einen Einblick in die Welt der Demoprogramme verschaffen. Es gibt

viel zu berichten.

Giganten unter den Demos kénnte man
zumindest die ersten beiden der von uns
getesteten Demos schon nennen. Sind
sie doch vom Umfang her mit so manch
kommerzicllem Spitzenspiel zu ver-
gleichen.,

Alien Overscan Demo 3
Coding: Alienof TTC and TCW
Kurz nachdem die zweite Demo von
“Alien” erschienen ist, kann Alien nun
schon wieder mitetwas Neuem aufwar-
ten. Die “Alien Overscan Demo” be-
steht aus drei Parts und einem kurzen
Intro. Der erste Part beinhaltet einen
Rasterscroll im oberen Teil, ein Farb-
scrolling und einen Sprite, welcher
iiber das Farbscrolling schwebt.

Im zweiten Part sind 17 MODE-2-
Scrolls untereinander ohne Hard-
warescroll realisiert worden. Ganz ne-
benbei befindet sich unten links und
rechts noch ein Equalizer. Ein passen-
der Sound darf selbstverstindlich auch
nicht fehlen. Die Farben der Equalizer
konnen mit der COPY-Taste, die Ge-
schwindigkeit mit den Tasten eins bis
dreireguliert werden.

Der dritte und letzte Part ist weniger
hinreiffend, aber dennoch nicht iibel.
Fiinf Sprites mit den Buchstaben “ALI-
EN" fliegen hier iiber das mit Rastern
unterlegte Gruppenlogo TTC.

Terrific Demo Stage 1
Coding: Cadjo Clan (Thriller & Wee)
Die Demoprogrammierer wurden be-
reits von der ASM mit drei Eimern war-
mer Luft fiir diese Demo beschenkt (bei
der Demokompetition), welche sie je-
doch bis heute noch nicht erhalten ha-
ben. Nun gut, diese Demo gehort zu den
besten und steht direkt hinter “THE
DEMO?”. Sie enthélt mehrere Parts,
welche man in einem Labyrinth suchen
mufB. Hinter Tiiren sind diese dann ver-
steckt.  Alle Parts (einschlieBlich
Menii) besitzen selbsterstellte Sounds
von WEEE, so dalj diese Demo als hun-
dertprozentige Eigenleistung anzuse-
henist.

Der sogenannte WOW-Part von WEEE
beinhaltet einen Riesenscroller (zirka
zwel Zeichen gehen auf den Bild-
schirm), der mit Rastern und Raster-
equalizern unterlegtist.

Ein weiterer, sehr guter Teil ist der Me-
galomainia-Part von Thriller, welcher
ein Vertikalscrolling sowie zwei weite-
re Scrolls iiber dem Vertikalscroll be-
sitzt.

Des weiteren existiert ein Draw-Part,
der extra fiir Black Mission geschrie-
ben wurde. In diesem Part kann man
versuchen zu zeichnen. Weitere Parts
sind ebenfalls in der Demo integriert —
aberalles zu beschreiben...

BTA Demo #1

Coding: BTA of the Bit-Artists
Diese schon recht lang erwartete Demo
istdas erste Werk eines Newcomers der
CPC-Szene. Nachdem er schon seit
tiber einem Jahr fleiBig Assembler iibt,
war die Demo eigentlich iiberfillig.
Nun gut, ein wahres Meisterstiick ist
ihm mit dieser Demo nicht gelungen,
aber es ist ein recht guter Ansatz. Sie
enthilt eigentlich nichts Neues an
Ideen, die Programmierung ist recht
gut, und an den Scrolls hat man viel zu
lesen! Die Grafik ist erwartungsgemil
recht gut, da Sie von ASSE stammt. Der
Sound im “GREEN OR COLOUR
SCREEN?"-Part wurde von BTA selbst
programmiert.

Mike Behrendt/rs

Bewertung:
Grafik: 70%
Programmierung: 87%
Gesamteindruck: 88%

Ideen: 66%
Sound: 80%

Bewertung:
Grafik: 84%
Programmierung: 85%

Ideen: 91%
Sound: 96%
Gesamteindruck: 93%

Bewertung:
Gralik: 81%
Programmierung: 80%
Gesamteindruck: 73%

Ideen: 66%
Sound: 85%

w%ﬁmQuhAm“"

Aliens “Alien Overscan Demo 37

ATAT
Copyright £ 1985, 8L, 87,882,892
Atarit Corporation
Digital Research, Inc
All Rights Reserwved

"Terrific Demo Stage 1" von Cadjo Clan

=3 I-KIb1>=
= BIA

"BTA Demo 17 vor BTA of the Bit-Artists
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CP/M

Rekursiv geht’s
meistens schief

Pascal-Kolleg: Wo Rekursionen wirk-

lich niitzlich sind

Eine Besonderheit beim Programmieren in Paseal ist, daB sich Unterpro-
gramme selber aufrufen kénnen. Ein solches Vorgehen wird Rekursion ge-
nannt, oder genauer: direkte Rekursion.

Es verwundert wenig, dal} bei der Ver-
wendung rekursiver Algorithmen viel-
filtige Fehlerquellen lauern. Die For-
mulierung “Rekursiv geht’s meistens
schief” ist natiirlich etwas tibertrieben,
denn Rekursion ist eine sinnvolle, in
vielen Fiillen sogar unentbehrliche Pro-
grammiertechnik. Verfehlt ist sie aller-
dings an solchen Stellen, an denen das
jeweilige Problem auch einfacher
gelost werden kann.

Rekursion als Losung

Wir betrachten als Beispiel ein rekursi-
ves Programm zur Berechnung der
Quersumme einer ganzen positiven
Zahln. Wie bekannt wird die Quersum-
me aus der Summe der einzelnen Zif-
fern gebildet. Bei 2562 lautet die Quer-
summe also 2+5+6+2=135.

Die Logik des rekursiven Programmie-
rens ist zundchst einfach — jedenfalls in
der Theorie. Die Uberlegungen fiir das
folgende Programm sind:

@® Dic gegebene Zahl n wird aufgespal-
tenin die letzte Ziffereinerseits und alle
davorliegenden andererseits.

@ Dieletzte Ziffer erhilt man durch die
Formeln MOD 10,

@ Die Zahl, die durch alle davorliegen-
den Ziffern gebildet wird, erhilt man
durch die Formel n DIV 10. Eine Funk-
tion, die wir gs nennen wollen, soll die
Quersumme der iibergebenen Zahl n
bilden. Dies wird erreicht, indem die

letzte Ziffer zu der Quersumme der
kleineren Zahl addiert wird, die aus den
davorliegenden Ziffern besteht.
Beispiel:

- Quersummevon? o

Zur Berechnung der Quersumme der
Restzahl 265 wird also wiederum die
Funktion gs bemiiht. Diese ruft zur Be-
rechnung der Quersumme von 26 wie-
derdie Funktion gs auf... Die iibergebe-
nen Zahlen werden immer kleiner, und
der Vorgang bricht schlieBlich ab, wenn
der Wert Null iibergeben wird.

Qs ruft QS

Diese Voriiberlegungen sind zwar kor-
rekt, dennoch liefert das Programm in
Listing 1 absurde Ergebnisse.

Aufgabe 1: Was isthier falsch?

Das rekursive Programm soll nunin ein
Programm herkémmlichen Typs iiber-
setzt werden. Dabei ist eine Schleifen-
konstruktion zu verwenden, und die
Benutzung von Hilfsvariablen wird er-
forderlich (Listing 2).

Beim Vergleich der rekursiven Losung
mit der zuletzt gezeigten, herkémmli-
chen (man nennt sie iterativ) fillt auf,
daB die iterative leichter zu durch-
schauen ist. Dabei sind Fehler also we-
niger wahrscheinlich, und man sollte
als Regel beherzigen:

Rekursion soll nur in solchen Fllen
benutzt werden, in denen eine andere
Lésung wesentlich umsténdlicher wd-
re.

Wir beschiiftigen uns anhand einer wei-
teren rekursiven Prozedur mit einem
anderen Fehlertyp (Listing 3).
Aufgabe 2: Analysieren Sie, was bei
der folgenden Eingabe geschieht:
A(Falscheingabe), Q(Falscheingabe),
E(zuldssig).

Ein Hinweis aus der Praxis: Bei rekur-
siver Programmierung in Turbo Pascal
unter CP/M-80 lauert eine eigentiimli-
che Fehlerquelle, die dem Uneinge-
weihten Kopfzerbrechen bereiten kann.
In den Quellcode mub der Compilerbe-
fehl "$A"- aufgenommen werden. Die
Voreinstellung ist "$SA+", dabei wird
sogenannter absoluter Code erzeugt,
und der korrekte Ablauf des rekursiven
Programmsistnicht gewihrleistet.

Losungen

Zu Aufgabel:

Vor lauter Konzentration auf die unge-
wohnliche rekursive Programmiertech-
nik ist dem Verfasser des oben gezeigten
Programms entgangen, daBl in jedem
Fall der Funktion ein Wert zugewiesen
werden mub—auchdann, wenn die Funk-
tion geradewegs wieder verlassen wer-
densoll, weil n=0{ibergeben wurde.
Erginzt man das Funktionsunterpro-
gramm umdie Zeile

ELSEgs:=0

dann ist alles in Ordnung. Die korrekte
Fassung der Funktion ¢s ist also die in
Listing 4.

Zu Aufgabe2:
Durch die Rekursion wird bei mehrma-
ligem, verschachteltem Aufruf das En-
de der Prozedur mehrfach ausgefiihrt.
Das heifit, im gegebenen Beispiel wer-
den zum Abschlufy drei Striche gezo-
gen.
Sinnvoller ist hier die herkdmmliche
Programmierung mit einer REPEAT-
UNTIL-Schleife (Listing 5).

(wr/rs)

- READLN(za

WRITE(’Zahl:

bositive Werte zulassen *)
,Zahl;} ; daan g
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Aus dem Munde der Experien

Diesen Monat haben wir einige Tips und Tricks fiir die Joycer zusammenge-
tragen. (Fast) Alltigliche Probleme konnen so gelost werden.

Immer wieder wird von vielen PCW-Be-
sitzern der Wunsch geidubiert, am PCW
erstellte Daten auf einem DOS-kompa-
tiblen Rechner zu lesen und diese dort
weiter zu verarbeiten. Dies kann auf ver-
schiedene Arten realisiert werden. Die
praktischste und giinstigste Variante ist
der Anschluf3 eines 3.5-Zoll-Laufwerks
an das intern schon vorhandene Floppy-
Kabel fiir das zum Einbau vorbereitete 3
Zoll-B-Laufwerk. Mit der Software Mi-
ni-Dos (Firma Weeske) lassen sich dann
3,5-Zoll-Disketten im MS-DOS-Format
lesen, schreiben und formatieren. Damit
die Daten auf dem PC weiterbearbeitet
werden konnen, miissen sie jedoch vor
der Ubertragung ins ASCII-Format ge-
brachtwerden.

AnschliuBl einer 2. Floppy

Natiirlich ist dieses 3,5-Zoll-Laufwerk
auch unter CP/M und LocoScript voll
nutzbar, daes wie das im Original zu ver-
wendende 3-Zoll-Laufwerk FD-4 (dop-
pelseitig und doppelte Dichte) angespro-

chen wird. Als Vorteil sei auBlerdem auf

den kostengiinstigeren Anschaffungs-
preis gegeniiber dem FD-4 sowie auf die
immer noch sehr teuren 3-Zoll-CF-
2DD-Disketten verwiesen.
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Zum Anschluff mul} hier ein 3,5-Zoll-
Laufwerk verwendet werden, an dem
Pin 34 mit dem Disc-Change-Signal be-
legt ist. Weiterhin sollte die Laufwerks-
einstellung (Drive Select) mittels Jum-
per oder Miniaturschalter als zweites
Laufwerk vorgenommen werden. Der
Floppyanschluff im PCW ist ein 26poli-

ger Pfostenstecker, der mit dem 34poli-
gen Anschlufl am 3,5"-Laufwerk ver-
bunden werden muf3.

Dazuistdie Anfertigungeines speziellen
Floppy-Kabels nach der oben aufgeliste-
ten Tabelle erforderlich. Der im Gerit
vorhandene Stromversorgungsanschluly
fiir das B-Laufwerk kann ebenfalls ver-
wendet werden. Hier sei unbedingt dar-
auf zu achten, daf} die Steckverbinder fiir
3-Zoll- und 3,5-Zoll-Laufwerke zwar
gleich, aber die Belegung fiir 5 Volt und
12 Volt genau gegensitzlich sind. Es
mub also ein 4poliges Verldngerungska-
bel angefertigt werden, an dem die Bele-
gung um 180 Grad verdreht wird (ferti-
ger Kabelsatz bei Fima Weeske).

Die Aufristung lhres PCW auf 512
kByte ist auf der Rechnerplatine bereits
vorbereitet und ohne groBen Aufwand
auszufiihren. Dazu miissen lediglich
acht Speicherchips (256 kByte) in die
vorhandenen IC-Sockel gesetzt werden.
Vorher werden simtliche Steckverbin-
der von der mit Abschirmblechen umge-
benen Platine abgezogen. Diese kann
dann komplett aus dem Geriit herausge-
nommen werden. Anschliefend
schraubt man die Bleche ab und be-
kommt damit Zugang zu den zu be-
stiickenden Sockeln. Beim Einsetzen der
Chips sollte man unbedingt auf die ange-
brachten Markierungen achten, sie soll-
ten in die gleiche Richtung zeigen wie
die bereits installierten [Cs. Danach
miissen Sie noch die DIP-Schalter fol-
gendermalien umstellen:

e
S :
i s
Didnaaen

RAM-Konfiguration und Dip-Schaiterstellung

E}ll:%.i,Sj—_Zﬁ;a;l‘fl:-L};ufﬁ'érk, .

Belegung des Floppykabels
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' Bonusprogramm

...und ewig htipfen

die Balle

?Zap T’Balls” bringt Farb-
grafik der Spitzenklasse

Schleichen Siesich als Virus in den Computer des fanati-
schen Morlock und vereiteln Sie seine iiblen Machen-
schaften. Unser Bonusprogramm auf der DATABOX
4/5’92ist ein tempogeladenes A ction-Spiel. Es stammt aus
der Feder eines bekannten Demo-Programmierers und
zeigt, was der CPC grafisch hergeben kann.

Bei einigen Computern — so auch beim
CPC — bringt nur ein tiefes Einsteigen
ins System die speziellen Fihigkeiten
zur Geltung. Je iiberraschender ein
Grafikeffekt, je ausgeschlafener ein
Animationstrick — desto inkompatibler
wird die Sache.

Weil sich kommerzielle Entwickler
diese Art von “Schatzgriberei” meist
nicht leisten konnen, kommt nicht
selten so etwas wie eine farblose,
technisch unbefriedigende Spectrum-
Konvertierung heraus.

Mahnender Zeigefinger:
traumhafte Demos

Um so trauriger ist es dann, als Demo-
programmierer zu sehen, wozu der
CPC eigentlich fihig wiire — und nie-
mand denktim Traum daran, sich dieser
Tricks fiirein Spiel zu bedienen.

Um einmal zu beweisen, daB es auch
anders geht, wurden die beiden Helden
Ramses und Columbus geschaffen. Bei
ihren Abenteuern kommen neue, bis-
lang noch nie fiir Spiele verwendete
Tricks auf dem CPC zum Einsatz. In
“Zap T'Balls”, dem Bonus-Programm
dieser Ausgabe, haben sie es mit todli-
chen Hiipfbillen zu tun. Aber erzihlen
wirdie Story von Anfang an.

Morlock, ein verriickter Programmie-
rer und fanatischer Fan der CPC-
“Plus”-Modelle, will endgiiltig alle an-
deren Computer vernichten, um den
neuen CPCs zum Durchbruch zu ver-
helfen. Um dieses Ziel zu erreichen, hat
er sich in eine Bytesequenz transfor-
miert und in die Register des ASIC-
Chips im CPC plus kopiert. Von dort
will er mit niederfrequenten Wellen alle
anderen Computer zerstéren. Auf-
merksame Scharfdenker werden das
Problem schon erkannt haben: Die al-

ten CPCs haben keinen ASIC-Chip und
sind somit dem Untergang geweiht.
Neueren Umifragen zufolge besitzen
aber nur knappe 1.6 Prozent der CPC-
Freunde einen “Plus”. Deshalb diirfte
Morlocks Vorhaben in User-Kreisen
kaum auf grofie Gegenliebe stoflen. Die
in einem uralten, klapprigen 6128 ge-
borenen Helden Ramses und Columbus
haben sich nun auf den Weg gemacht,
den Verriickten zu stoppen. Es gelang
ihnen, sich als Viren in einem Spiel-
modul festzusetzen, das auch wirklich
irgendwann im Modulschacht von
Morlocks CPC plus gelandet ist. Thre
Aufgabe in “Zap T’Balls" besteht nun
darin, sich den Weg aus dem Modul-
ROM ins RAM des CPC plus zu bah-
nen.

Der Weg aus dem Spielmodul heraus ist
ein einziger langer Kampf gegen die
Hardwaresprites des CPC plus, die
durch eine revolutionire Spritetechnik
zum Gliick auch auf den alten CPCs
sichtbar gemacht werden kénnen.

Die kugelformigen Sprites hiipfen vor
einer wunderschonen vielfarbigen Di-
gitalkulisse in ebenso wunderschénen
Sinusbahnen. Wenn einer der Helden
eine solche Hiipfkugel beriihrt, verliert
er eines seiner Leben. Zum Wegschub-
sen der Kugeln hat jeder Kiimpfer einen
“Zapper” bei sich. Zum “Zappen” stellt
er sich unter eine Kugel und schligt
aus. Wird die Kugel getroffen,
schrumpft sie. Nach einer bestimmten
Trefferzahl lost sich das betreffende
Sprite in Wohlgefallen auf. Aber Vor-
sicht: Hat man es zuniichst nur mit einer
Kugel zu tun, schwirren bald auch klei-
ne und noch kleinere Bruchstiicke
durch die digitale Gegend.

Der Programmstart erfolgt von DATA-
BOX-Cassette oder -Diskette aus mit
RUN“ZAPTBALL”.

-
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Die Aufforderung “Please enter name
of level file” wird fiir das erste Spiel
einfach mit <SRETURN> quittiert. Spi-
ter gibt der Spieler hier den Namen ei-
nes bereits “erspielten” Levels an, um
nicht jedes Mal ganz von vorn beginnen
zumissen,
Das Spielmenii hilt dann folgende Op-
tionen bereit;
<I> fiirein Spiel allein gegen die Uber-
machtder Bille,
<2> fiirein Simultanspiel zu zweit
(einfacher und viel lustiger!),
<3> fiirreine Gerduschuntermalung,
<4> fiir Soundbegleitung ohne Ge-
riauscheffekte wihrend des Spiels,
<5> fiir das absolute akustische Erleb-
nis.
Nach Wahl von <I> oder <2> gilt es,
ein drei Buchstaben langes PaBwort
einzugeben. Beim ersten Spiel driickt
man einfach beliebige Tasten. Alle
zweiLevels (es gibt derer 30) bekommt
der erfolgreiche Spieler ein neues
Paliwort.
Und dann geht es los: Spieler | steuert
mitdem Joystick, Spieler 2 bedient sich
der Cursortasten und der kleinen <En-
ter>-Taste.
Zielin jedem Level ist es, innerhalb des
vorgegebenen Zeitlimits alle Biille mit
dem “Zapper” vom Bildschirm zu fe-
gen. Wer nach dem ersten Level noch
iiberlegen lachelt, bei dem wird das La-
chen spitestens ab Level 13 in ein Heu-
len iibergehen. Gute Reflexe, scharfes
Kombinieren und die Fihigkeit zur Su-
che nach dem Weg des geringsten Wi-
derstandes sind bitter notig...
<Bsc> fiihrt jederzeit zum
zuriick.
Das Spiel lauft auf dem guten alten
CPC 6128 und allen CPCs mit minde-
stens 128 KByte Speicher.
ElmarKrieger/jg

Menii
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Schach fuir Drei”

Eine Variante des beliebten Brettspiels

Wie wire es, wenn man ein Schachspiel hiitte, welches nicht nur von zwei, son-
dern sogar mit drei Personen spielbar wire? Wenn Sie mich jetzt fiir verriickt
halten, moge das Ihnen iiberlassen sein. Ich kann jedoch genau dieses Spiel fiir

den CPC anbieten.

Nachdem das Titelbild von “Schach fiir
Drei” auf dem Bildschirm erscheint,
driicken Sie eine Taste, um auf die Fra-
ge nach einem vorhandenen Joystick
mit“J” oder*“N” zuantworten.

Nun wird das Spielbrett aufgebaut, und
Sie haben die Mdoglichkeit, zwischen
einem Match mit zwei oder aber mit
drei Gegnern zu wihlen. Danach be-
ginnt das eigentliche Spiel, wobei der

Cursor entweder mit dem Joystick,
oderaber mit Cursor-Tasten und COPY
gesteuert werden kann. Der Ubersicht-
lichkeit halber wird der Cursor immer
in der Mitte des Spielfelds in der Farbe
des Spielers dargestellt.

Bewegen Sie nun den Cursor auf die zu
versetzende Figur, und driicken Sie die
Feuertaste. Riicken Sie dann den Cur-
sor auf die Zielposition der gewiihlten
Figur, und driicken Sie erneut die Feu-
ertaste. Istder Zug giiltig, wird die Ein-
gabe angenommen, und der nichste
Spieleristam Zuge.

Veranderte Spielregeln

Da das Spielbrett fiir drei Personen ab-
gedndert werden mulite, war es notig,
auch einige der als bekannt vorauszu-
setzenden Schachregeln anzupassen:
2 Ein Bauer kann sich senkrecht und
waagerechtumein Feld in alle Richtun-
gen bewegen.
Logischerweise kann der Bauer nun
auch in alle Richtungen andere Figuren
schlagen.
) Die Moglichkeit, zu Beginn den
Bauern um zwei Felder zu verschieben.
istnicht gegeben.
) Um zu gewinnen, mufd der Konig des
Gegners geschlagen werden. Es reicht
nichtaus, ihn matt zu setzen.
) Will man eine Dame bekommen,
mufl man die Riickwand eines der Ge-
genspielererreichen.,
( Eine Rochade sowie ein Unentschie-
den gibtes nicht.

Wolfgang Stengel/rs
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Programm

510 NEXT ek
ES(LEN(a%));:WI
‘B 430:fe(x,y,0)=0
(1:0,0,1 sga;

o
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Der CPC als Schlagzeug

Digitalisierte Soundssind auf dem CPC recht selten anzutreffen. DaB die Aus-
gabesolcher Samples dem CPC keine Schwierigkeiten bereiten, haben wir
schon mit dem CPC-Digiblaster aus der Ausgabe 8°9/91 bewiesen. Doch da-
mit nicht genug, mit einem Rhythmus-Sequenzer, der seinesgleichen auf Ata-

riund Amigasucht, geht’s jetzt weiter.

Der CPC-Digiblaster eroffnete eine
neue Mboglichkeit flir den CPC:
die Wiedergabe wvon digitalisierten
Sounds. Wenn man Abstriche in der
Qualitdt macht, so ist dies auch von
Haus aus iiber die Lautstirkeregelung
des Soundchips moglich. Es stehen fiir
die Regelung aber nur 4 Bit und damit
16 Lautstirkestufen zur Verfligung.
Dagegen sind es beim Digiblaster 8 Bit
und somit 256 Lautstarkestufen.

The Drumming CPC besitzt nun wahl-
weise beide Moglichkeiten, wobei man
aber deutlich die Qualititseinbufie bei
der Soundchip-Ausgabe feststellen
kann. Vorteil dieser Variante ist, dal}
man nicht unbedingt den CPC-Digibla-

ster benotigt, um das Programm nutzen
zukonnen.

Mit dem CPC-Drummer konnen Sie ei-
gene Soundtracks aus vorgegebenen
Samples erstellen. Hierzu wird der
Soundtracks in maximal 64 Positionen
aufgeteilt. Auf jeder Position konnen
jeweils zwei Tracks (Kanile) abge-
spielt werden. Die Tracks geben die
Nummern des jeweiligen Pattern an.
Jedes Pattern besteht aus maximal 32
Speicherstellen, in denen der Name ei-
nes Samples (Instruments) abgelegt
werden kann.

Mochte man sich nuneinen Soundtrack
zusammenstellen, geht man folgender-
mafen vor:

1. Laden der zur Verwendung kommen-
den Instrumente.

2. Wahl der Linge der einzelnen Pat-
tern, also der Anzahl der Speicherstel-
len. Achten Sie darauf, dal} diese Grofie
mit dem Rhythmus harmoniert, bei-
spielsweise sollten Sie bei einem Drei-
vierteltakteine Linge von 24 withlen.
3. Bearbeitung der einzelnen Pattern,
Das heilst, Sie wihlen ein Instrument
aus und tragen es in die gewiinschte
Speicherstelleein.

4. Festlegung der Reihenfolge des Ab-
spielens und der Kombination der ein-
zelnen Pattern im Meniipunkt Position.
Wiihrend der Erstellung des Sounds
sind noch verschiedene Tests moglich.
So kann man einzelne Pattern sowie
auch ausgewihlte Positionen abspie-
len.

Komfortable Bearbei-
tungung mit Test

Die Bedienung des Programms erfolgt
liber die Tastatur. Die gewiinschten
Funktionen wiihlt man mit den Cursor-
tasten an. Soll in einer Mentiizeile ein




Zahlenwert verindert werden, so ge-
schieht das mit den Tasten <CTRL>
und <Cursor links> beziehungsweise

<CTRL> und <Cursor rechts>. Mit der

<RETURN>-Taste wihlen Sie einen
Meniipunkt an. Mit der Taste <T> er-
folgt eine Umschaltung zwischen Aus-
gabe iiber den Digiblaster oder den
Sound-Chip.

Befindet sich der Cursor im Pattern-
Bereich, so stehen Thnen folgende Tas-
tenfunktionen zur Verfiigung:
</>oder<\> Instrument auswih-

len
<COPY> Patterninden Buffer
kopieren
<SHIFT>+<COPY> Bufferins Pattern
kopieren
<SPACE> Instrument indie
Speicherstelle setzen
<DEL> Speicherstelle
léschen
<CTRL>+<DEL> Patternloschen

Die Meniipunkte haben folgende Bedeu-
tung:

das aktuelle Pattern
abspielen

die zwei Pattern aus
der aktuellen Posi-
tion abspielen

den Soundtrack ab
deraktuell angewihlten
Position abspielen
gibt an, wieviel Spei-
cherstellen des Pattern
abgespielt werden sol-
len, fiireinen Dreivier-

play pattern:

play position:

play tracks:

patternlength:

songlength:
speed:

instrument;

load instrument:

load song:

Aufbau |
eines Sound
frdeks L

teltakt sollte man bei-
spielsweiseeine Linge
von 24 wiihlen,

Linge des Soundtracks
Geschwindigkeit
Hiersteht die aktuelle
[nstrumentennummer.
Instrument laden. Hier
zumufieine unbelegte
Instrumentennummer
ausgewihlt werden. Die
Zahlrechtsunteninder
Ecke des Bildschirms
gibtden freien Speicher
an.

lddtden Song, die zu
gehorigen Instrumente
miissen sich auf dersel-
ben Diskettenseite be-
finden.

savesong: speichert nurden Song,
ohne die [nstrumente
load/save modul: lidt, speichert den
Soundtrack samt
Instrumenten

[6schtden Song

(alle Pattern und Positio-
nen)

clear everything: [6schtalles

clearsong:

Um das zumutbare Mafp fiir das Abtip-
pen nicht zu iiberschreiten, haben wir
im Heft nur das Programm selbst und
einen Datalader fiir zwei Instrumente
abgedruckt. Auf der DATABOX befin-
den sich Dateien fiir 20 Instrumente mit
fir den CPC ungewohnlich gutem
Sound und ein Soundtrack. Nun viel
Spall mitdem Drumming CPC,
Andreas Stroiczek/jg

STOP.
:DRAWR 0,16
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211 DATA EB,8C,8B,01,98,8C,6C,99,98,98,E66 | | 300 pata as,mp,67,c2,83,83,99,96 (2341

: ATRSET'QQ +67,E7,C6,08,E4,288 [« 301 DATA RE, BT, '8F.8C,91,80,6B,5A,004 [1590

TA C - E 1,2 (018 [ 302 ' 2,95 2EfsB(52 77,44,492 [1446]
36, '

'iln ‘paTA
GllwﬂnTA

/ ;50,6B,71, :

,6D E,52,3F,32, 61 \DEF
27, 75356 23, 6F, JB57 [2
_E 85, ﬁJ 91 , 94, 34

:DATA 2R, ZEL 7,

230 DATA obs ¢
231 DATA BA,71
232 DATA |

233 DATA 35

' 234 DATA 4] 5E

235 DATA 83,2E, 5

235 DAT ! \ : 2 DA % 4 r e gt e E gl Sy DLy o

' 326 DATA 6F,70,59,43,66,6B,67,54,33,69,C
327 DATA 35,72, A, 6E,54,31,58,32,58,CD
328 DATA 4 5q57 32”4 /3B, L 6E,5C, B9, 2

329 DATA BA, SE 88,97, nl,?
éso DATA ?,ﬁé,c& B& (A7, C '
[ 7,5E,87,5: ,?B 64 59;45 85 ? .
_ g;_-' &~48;7D 516
C,66,57,6D,69,7F,66,84,C
€,81,43,8B,5E,A3,74,92, 738 [
JA7,R0,86,7E,86,9C,79,99,5D2 [2145]
DATA 6A :Bsne 81,6C,6C,6R,4R,7C,6F,DA2 [231
é 30 33 EB sa ,78,53,4D8
9,68, 5Q 981 [1
78, 2BB [

JFEA [1959
,gﬁl [2288]
+2B4 [1613]

- DATa B, 76
:%aa DaTA;A_;

A 00
ATA 8B,7A,8 6F, :
q%¢53 53,72,@9 57,585,65,57,DF2
,6B,5 7D, 6E, 6D,80,6D,5BA
A, 7C,7C, BT, osa

\ DATA

1378 DATA 85, ?9%
a37§ ATRA TR, 5
380 DATA«?iha B,
381 DATA 71, '74,5B,8 _
382 DATA 73,70,5D,6E,62,72,

383 _DATA 6D,68 &3{39 68,71, 53/?&;6
Bag amaﬁaa?ﬁsgvﬁ«sc_7&,7m 84,9D
DATA 89,7E,7C, 0,6D,94,

L2 9t ss 6§ 356 r1vaa]4'
294 UATQ_?C 91,1 6574_AH€ 2192]

295 DATA QE,BS
1206 DATA A0,CF,4
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38 3DRTA-73,?B 7

A 75,7 éng; 5716573 64 - E, 77, Al
e /B, 7F,70,7F,71, 7@'60§§f§ ' 79 7gi32;4ED
71,78,78 84,80 ,83,89 ,16,7€,79, 70,74 7 F33
75,76, 73,1.’?5; 2,7B,89D

4,7E,76, ﬁ TA 73,79,7
7B,70,6C,78,77,6R,31B 6] DATA 6E,7B,73,75,72,72.17
_ L7 ,73,66,7D,6C,6]  [2068] 485 DA@A'Tz ?z 76,75, 72'?2
6 DATA 6C, SF 53 56,%6 57, ' . A 7 .
17 DATA ‘;‘? 9,79,

76 IO,iEF
gSFs?B AIC

o 2
. ,TBL?A ?9,73?15 79,79,7A,79,737 |
' DATA 7B,7B,73,79,78,81,72,7E,75,77,114 |
4QDNDATA 71, ?&,79&?0 75‘73 71,6D,76,6E,998
491 DATA 75,76,73,77,75,75,15, 73 71,72,26D
492 DATA 75,73,7A, ?3;74,73,?5,?? 73~73,asc
493 DATA -? y,?s 72,77,7R,77,73,77,56B
494 DATA 7A.7B.76,7C.76.77 . IE, 7 , 79,79, FOA
495 DATA 7R,82,76,7D,7A, 73@?9 79,78, 7a4930
96 17,75,71,76,6E,75,71,79,74,2CE
DATA 7! ,75 6F,78,6E,71,73,77,6E,73,B5C |
75,74, 6F 11, 17,77 95;79 77,486

5, ?a'?s 17, ?B ”$;=.,. C

oy

",-."E;'fé 6E, 75,60, ACA
7 39 as,a& 00E [2

i D375,304932'=

_ UfDATﬂ=64,5?;6
8 DATA 62,65, ﬁ
) DATA 71,76,
: . DATA 85, 39 sg 90 QA 521 ), 9
;41L DATA 9D,86, 8C. 80,86 ,B80,75,7
412 DATA 70, ?Rfsa 63,64,65, L
413 DATA 51,68, fan 6A 60 5,6
414 DATA 78,75,73,71. 69,?7 16,73, :
415 DATA 7c TR, 7 86,8h, 77,85, 95,7D,8F ,BAS [1404]
416 DATA ,9A,86,98,80, QF 84, 84,997 [
Doy iy i

9 DATA 53,68,59,5D,67,5E,65,6D,74,
0 DATA 75,7F,84,7 ;?D 75,86, 8E,

:7. 78,35;75,79 5 TGy?A;ég,aaaz[1054'

9, ?9 ?9 ?& '?C 74,78, ?7 2bA [1568]
: €18 1964]..
1581 '

DATA Gﬁfﬁﬁt.; 8
DATA 7B,
DAT?

7, 63 220
_ 73,75, 76,72, 7D,B11 [
. 4,7E,80,7E,77,86,7C,78,89,642
'DATA 80,83,7E,8C,81,7E, +8D,89,7E,8A,2E0 [1274]
128 DATA 82,81,7F,85, 84 7? 85,7D, ?D,_5 EA 35 15
-\*DATA 84 T, 18, ;R 7B
,7(;. i

}i?}??;
,?5 ?a 77

ifs'sa 94,68

4

4 242?
‘53ﬂ63I
17237
14847
: 1196‘8’ ;
2204
2303]
1413]
. 79,7 : 1885]
: 78,7B,77,19 T8, mg 75 7A,460 [1685]
527 Da?h 5 ?a 78, ?aj7s 79,74, 74 77,78,B06 [1543]
528 DATA 79,77,177, ,7? 79, B, 7E8 [1344]
529 DATA 78,76,78,79,78,78,7A,79, 74,79 1582 [1632]
530 DATA 77, ?§> \,7& 78, ?9 1a 77178 79,BB9 [1433]
531 DATA 77,7C, 75 [2301]

17,716,176
5 ATA 79,7h,76,75 ,79,78,79,79,79,
521 DATﬁ$7B 78,78,78,7R,7B,75,79,7C
52a DATA 75, 7,717 ,?s 78,78,17,72.77 .77,
,79 .3,395 L, 77,79,76, 78 éD4

&;f”i
a r 9Ly EB ';_8
DATA 73 81,75,

6A, 65:;7-_1-,.?2- 6 6! ;

. 6A,51,6C,60,70,69,77,

i ,B7 96 BC, 94 ag 9?1n |
6. 8F,

1 8C,81,85,87,75
44 'DATR 79,6F,73, 69 73,6D,67,73
.. DATﬂ 63 r‘7 1' " 7(6F!§Ff el -.!_- X
' . 2+ 72,75,7F,6C, 86,
8358&@3%2%E£BB;8G5

£
' C,76,72,85,38B [
. ﬁ,‘:rsn,nrﬁ TS,TI*GF;ﬁE 73,6B,BBE
448 DATA 6F 6A,6A,6F, 63 (6F,70,75, 73 :
449 DATA 72,6

: : 'DR,erzeugt LINNKICK INs:f .
i;:md SNARE2 . IN
A

453 DATA 7D, 7F.7D.88 1 e‘___ :
454 DATA 76,7C,79,79,7A,8
455 DAT 7 :

78,81,76,
?c 85,33»73,?& ,85,82,80,
C,82 71 a3,yD 73.39 ;78 ?E}?a‘zc\
5

7,D6,FF , D9 EB,,FA,E9, 650 [1810]
F‘EF,E_;FE F8,F0,E9,ACD [2271]
a,ng,co +B6, Bb A9_95 213 [1225]
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209 DATA 00,00, ou 00 ue 00,00,

210 DATA 36,44,53,60,6C,78,7F, eé;s?, /E
211 DATA aE,aJ,BF C7,Db6, DF E7,FE, F EF,OF
212 DATA FF,FF,EF,EF, FE,FE ,FF,FF,FE '7
213 DATA FE, FF,F P,EF EE, F?iFE_F

301 DagA7-9
302 naTA_g'

¥
21_@F 93, ec FD,DQ ______ _
i ; 30,01, 24;?E;23 66, SF 1D;8G EE? 2351]'
8 DATA F ,BE;03;BS; as;ol,B&,BA FE,255 [1638]
9 DATA 04,C8,3C,32, BA 18,14 ,8C, 1BE£ED§ 19061
0 DATA D2, ca,gn 34,01, B4, Bl j :3D;pc24 2165]
 DATA 32,Bﬂ 4F , B8R, 81(4 Jo 0,ED, 22591
_DATA 54,87, FD,OQ,BA BA,FE,03,D8, ac F4B [2024] |

A 00,00,0 }ao b

! . 37,3E,4B, 53-53 ; DATA 32,64, s7,3zfss,as 21700 84,3E,0E3 [1650] {

é ;;gBﬁﬁﬁ,AC}Bﬁ- F,C7,CF, 1 : 7- 2C;10,FC,; 216D, A7,67B [1135]

| A E8,EB,E3,F9, FF,FF FF'FF : - '0 [1370]

| \ FF.FE,FF, FF,FF,FF,F F“FF;Fﬁ,@34 ¢ : D2 [2243]

, . Be !FF,FF,FF,FE,FF ,FF,FE,FF,2FD [2332} Ea,cn D2,92,3E,09,ER,0974 [1750]
. BF ,FE, FE, FF,FF,FF,FF FF,FF, 'FF, gcaz%gaz e F 5 \, CE, EDL?B F6,C0,6R Esfoag [738]

PA FF,FC,E8,F6,F2,F0, ga ES,E0,DC,BD. ' F,6A,06,F4,55, sE;4F,F5 80,6A,EA8 [1956]

. D6,D4,CB,C8 C4,ﬁE B9, ‘B4, AC,A9,36 320 DATA;&B C9,FD,56,00,FD,5E, 01, GD, 21,585 [2330]

| TA A7,A0,99,96,8D,87,83,7E, 78,75, -Qz ATA~9B,FDLSE;04,0E;0§»43,E5;7E;2F,%SB“ 1586 ]
\ 70,69,61 ,*,~- 43, : 322 DATA 77,23,10,1D,E1,E9,0D,20,E0,C9,63C 86]
. 33,2B,28,22,20, 0B, 06 323 DATA ‘937493 C1,94,C1,94,76F [144

324 DAT__pl;g4; 1&94,15 94,7A,95,DF,95,79B [1427
325 DATA FD,05,0E,96, 53 196, 5? 86, FD E5,AAl [1776]

F 3] 05 , 87,466 [1875]
0.FB, 91B [1556]
87, 3A.04 B4z [1822] |
31,3, \ : 32,05, 160, 8E,B12 [1401]
10, E2,E4,E7,BC3 . 6L /B0, 9¢ D8, 9B, C1,20,CBA [1632]
A E7,EA,EC, EC, FG;EE FD O, Ez EF FEE dol «E2,0D,20,DF, 34 CG (18,748 [215?
. 7O, ﬁg ED, ﬁ 204] 332 DATR,ID 3E,3c 18,0 FB§1D
- ; . e 333 DATA 87,32,93,87, SA,Jj,_

(21, BA

V.oa 00,00,00,00,00,00,00,
;100 0@ 00, 00 09,\.;. :

| 239 DAT, CA,CE,D2,D5,D7 DB, Ei

. A 93,BA,5F,3A,(
33; DATA 3c 1bk3a 1-- .87,
E 93 F @ LU ' : i
339 DATR 14 el,E . 2,?ﬁ "BF.ED,CD,02,91,1DD [1450
.0 DI ‘ a?t&ﬁ ca sn BA FpﬁziﬁsE-Dso [3068]
6,01 F .

L4B,00,49,.
L AT 44, 5C Sg
':QE,QF. F,0

B3 md, Jii
4,87,47,C5 ,CD,A63 [1620 f
1qco_ "F5,0D, 7DE. {1952;=
c sTFa,aE;ug,anfggi .

i A,B6,3F,6R,32,845

. a A, zé,in Aﬁ 53 as 163
o

ran _
JaC, HG?ID BT, 23?02,9 ;
Q‘F ;9B 9F ,OF, 4R 41,4 ]
;11,00,RC,01, 00, Q:J. AE6 198 ]
ﬁtgﬁr Ef§b>53? i Cvl? ) [1714]
8020 ea;gn gE“CD ﬁ S951]

351 BATA 4,
| 352 DATA 8A,
-3 TR TR,

0,C8,ED, 53, 4C, 87,22,
250,85, 81, 6F,26,85,5
V) sa\iﬁ

51,8
321D, ‘
. Dv883="

1,1 : AC, C ?1 AB,Asﬁ 1
D, 7D,BC,F3,C9,71, BﬁwsAéG?l [1215
4,1A,FE,2D,C9 2A,ob D3,401
¢324D2 60, 3FjaA;32,Achf 308]

- 1n 6@ GF 93'3; CF0 [2305 |

f DRTA,5 J16 1

‘372 DATA OQsCD 3F, 9A
213 DATA«Ql 60 3F;§
. 1D,60,3F,

78 DATA | : ;
379 DATA ED,44,C5,BE5,11,F8,01
380 bBTa Al gc,bs €D,A3,9E,21,F8,06,0C,B66 [16,

DATA 00,B8,CD,77,BC,E1,30,17,CD,776 [2
2,CD, 1A, BC, cn;bﬁ;sz,ans
419,10,C4 34,13 2C,C77
: .5D"93

\ A b
385 DPL'I‘E& 1D,87
Bsé_DATA,s

. 2K, 96 ,9E,BIA _
! (RO, 7,B4,AR,21,97,D8,ED, F?? or
¢33§ DATA 5B, ' 153, I

. 390 DATA 1D,
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'3,35 9E,21,94,A7,F8,DCC [1503' Z 481 DATA 16,

0,1E 08J05 10 BB oo EZ CD ,ATC {2333]-

1391 DATA 60,2F,9

392 DATA 01,EC,AE,DD,E5,E1,13,0E,03, JAE, 6BE (17141 | 482 DATA 19,92,1C,10,F5,84,07,87,26,20,D6D [2167]
393 DATA C9,DD,A9,1D,9C,DD,E5,E1,11,94,796 [2009] 1483 DATA BA, BArCBfI 7,CB,14,6F /C9,ED, DGB'[2016]
394 DATA 87,01,EC,AE, CD, lB;QA DD, E1, AR, BEQ 2. = ; 73,A0,8%;2 125,F9,45,98,98,98,9BE [1112]
395 DATA 8D,96,C 21,28 ° 485 DATA 98,98,98,98, 9&,IU DE,ED,7B,A0,B13 [B49]’
386 DATA 2D,20,FC 486 DATA B5,7A,16,00,62,6B,29,29,19,29,64C [1587]
397 DATA 487 DATA;2§?2 ng\ﬁF,lﬁ C0,19.C9,D5, CD,422 [2252]
398 DATA C 488 DATA 21,9B,CD,3B,9B, D1,AA,1D,9E.DD, 477 [1695]

489 DATA 7E,00 (E3,B7,Ch,93,08,E5,5F ,AF, 785 [18B60]
490 DATA CB, 23(1? 23, l?wCB,23 17,C6,C70 [1834]
'QQIHDATﬁfEB}ST;DC;FT}F?ﬁF? F7,F7,F7,F1, F31 24477
| 492 DATA E1,23,18,B1,21,1D 38, B?VSD 369 [2233]
493 DATA Bm 01,0E,F4,55,CE,ED,78,E6,30,2D0 [1980]
494 DATA 4F, Es C0,6R,55,04,3E,92,6R,C5,062 [1840]
495 DATA CB,F1,CE, b5 DC, 3K, F4 DB,00,2F,7E7 [1719
496 DATA 12,2F,B6,2F, ﬁD 17,00 23 13,E3,CF1 [2155
497 DATA oc, 79,E5 OF,FE,0A,20,1D,C1, 3E, 10C [2069]
498 DATA 1D 6AR,05,55,C9,01, OE F4,55,CE,ASE [2208]
| 499 DATA ED,78,E6,30 4E,F6 co, GA 55,04,2B1 [386]
500 DATA 3E,92, GA C5,0F, 48,CE,55 3E,F4 E5B [2834]
| 501 DATA DB,00,2F, c ;Fs 3 1nf6A,05 55,09E [

' .tB 57,C9,21,38,87 ,AF,D0,D0,1DC [3
BOBADATA_DQ, 0, DO.DO,DG Du DO,B6,CF,38,7C3 [1373
[
[

1399 DATA 9¢ , 19? L
400 DAT fea 04 21 00,50 36 00 zé DB 178, 37?qf.
401 DATA B1,20, xn'zi 00, a(;,_;:grgjr ;2€,10,314

7 . 10,F9,C9,BA2 [19
104 DATA 87, oc, 18 1D,05,3K,09,90,5FC [16:
405 DATA B8A,87,81,C9, 11,D1,96,83,5F,30, EDE
406 DATA 01,14,1A,C9,41,2E,27,50,27,4D,0C5 [18
407 DATA 4B,4C, 49;4F,39;30,00;4 1D, 48,841 9
408 DATA 59,1D,37,38,56,42,46,47,54,52,7DD
409 DATA 35,36, 1b 43,44,53, 5? +45,33,34,583
410 DATA 1D,00,1D,00.5 100,32,31,2E, 3E,E7C
411 DATA 20,CD,83,96,CD,1B,0A. 21,04, 87,872 [1822
412“DR$A‘E&,CQ,3C 97, FS aE 20 1D,E3 96,0DD [105:

504 DATA 87 18;04 5D,BD, Db 7E,00,E6,47,127
505 DATA A5,01,46,28,02,CB EF A5,02,56,6BB
506 DATA €8,CB,1D, A& 59,9C,C8.CD, 50,9C, 645 [1
501 DATA ca;sD BD,A5,08,56,CF,38,87 RS,lSB'_L?iE]
508 DATA 02,7E,CF,38,87,A5,02,6E,CF,BD,E4B [2798]
509 DATA A5,00,7E,.CF, ,BD,AF, ns 02,76,28,5BA [2584]
510 DATA 02,CB,1D, RS, 03 76 ,C8, CB DF ,CF,8CD [1788)]
511 DATA BD.AS5, 05, 7E,CF,BD, A5, 09,75, CE , 6A3 [ )
512 DATA BD, 35,01,4E CF,BD, A§ 06,58,C9,239
513 DATA Fp,Es 11,00,88,DD,A0 A3, 9E,CD, 450
514 DATA 9B,BC,CD,9A, 9E, DD, EL,FD, 21, UO,ZAE
515 DATA 88_21 .00, 30 ,B.LDU,FE FF,20,FA7
516 DATA 37,8B,09,DD, BE 00,20,28,8B,08,FA0 [
517 DATA §p~BE 01,§c éﬁ 0B,DD,BE,02,20,3B2 [
518 DATA 1s,ac;os 08,E2,88,00,77,23,E2,987 [
519 DATA 10,1D,8B,03,77,23,11, us 00,18,032 [1
520 DATA 03,11,EA,FD,19,18, LD A4,0C,0D, EEPg 1

521 DATA -a{cn F4, 8D, ,Az,ﬂ? 19, FE 07,001 [2541
DATA 38,0A,3A,A2,87,91,ED,44,C6,03,93B [1878]

523 DATA 18,12,FE,05,38,0E 3nﬁaz 87,D6,1B2 |
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Mein CPC und ich

Rasterprogrammierung in Assembler

DaB der CPC in allen drei Modi mehr als die vorgegebenen Farben darstellen
kann, ist klar. Da man mit Hilfe einer kurzen Assemblerroutine jedoch auch
Raster in allen moglichen Farben herstellen kann, weil noch nicht jeder. Wie

das geht? Ganzeinfach!

Wenn Sie das zweite Listing abtippen
und starten, werden Sie sicher von der
Earbenvielfalt in allen drei Modi tiber-
rascht sein. Nochmehr jedoch sollte Sie
beeindrucken, daf der vorhandene Text
auf dem Bildschirm nicht zerstort wird.
Vielmehr werden hinter den Text noch
mehrere Farbbalken gelegt. Den so-
eben gesehenen Effekt nennt man Ra-
ster.

Was sind Raster?

Wenn man bei der CPC-Programmie-
rung von Rastern spricht, meint man
damitdie Anderung der Farbe des Elek-
tronenstrahls (EKS) in einer oder meh-
reren Rasterzeilen (Rasterzeile ent-
spricht Pixelzeile). Wenn man die Far-
be des EKS indert, bleibt dieser Farb-
zustand nur so lange bestehen, bis das
Betriebssystem wieder aufgerufen

wird. Dies geschicht zum Beispiel
durch Interrupts oder Systemcalls.
Deshalb steht am Anfang des Listings
auch der Befehl DI (Disable Inter-

rupts). Er verbietet simtliche Inter-
rupts. Um nun gezielt die Farbe einer
Rasterzeile zu indern, braucht man nur
noch jeder Rasterzeile eine Farbe zuzu-
weisen. Es ist hierbei jedoch notwen-
dig, auf die Synchronisation zu achten.
Das bedeutet, daB} die Farbe der nich-
sten Rasterzeile erst gedndert wird,
wenn der BKS beginnt, diese zu “zeich-
nen”, und nicht, wenn er noch mit einer
anderen beschiftigtist.

Dazu sind im ersten Listing auch die
vier hintereinander folgenden NOPs,
die nur die Funktion einer kurzen Pause
haben. Es wird also gewartet, bis der
EKS die richtige Position erreicht hat.
Lassen Sie alle oder nur einige der
NOPs im Assemblerlisting weg, so
werden die Raster hin und herruckeln.
Probieren Sie es aber ruhig einmal aus!
Raster werden benutzt:

—_ fiir Effekte, die den Bildschirminhalt
nicht zerstoren sollen,

— fiir Effekte, die Farbe auf den Screen
bringensollen

—und in der Szene fiir Demos.
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Das erzeugte Raster in verschiedenen Griinabstufungen
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Aber mit Rastern kann man auch Grafi-
ken einfirben, um sie so eindrucksvol-
ler erscheinen zu lassen. Man kann sie
jedoch auch wie bei der Euromeeting
Party Demo (Bericht in CPC 2/3'92)
fiir Laufschriften benutzen, die tiber ei-
nen Hintergrund laufen, ohne ihn zu
zerstoren.

Jetzt ist zwar das Prinzip bekannt, aber
wie das alles in Assembler realisiert
werden kann, noch nicht. Hierbei spielt
das Gate Array (GA) noch eine ent-
scheidende Rolle. Von ihm werden
nimlich die Tintenfarben gespeichert,
was schon den ersten Schritt zur Raster-
programmierung liefert. Es gilt jetzt,
diese Farben zu éindern und an das GA
zuriibergeben.

Das Gate Array

Um dies zu bewerkstelligen, gibt es
zwei Register:

Zum einen das Farbnummernregister
(FN-Reg). Mit ihm kann man dem GA
mitteilen, welche Farbnummer man in-
dern michte.

Zum anderen das Farbwertregister
(FW-Reg). Mit ihm bestimmt man
schlieBlich den neuen Wert der Farbe.
Dies funktioniert ebenso wie bei dem
INK-Befehl, mit dem kleinen Unter-
schied, daB die Farben nicht von 0 bis
26 durchnumeriert sind, sondern spezi-
ell codiert werden. Die Tabelle “Hard-
ware-Farbwerte...” liefert hier die
benétigten Informationen. Dort ist je-
derNummer von0bis 31 (27 bis 31 sind
doppelte Farben) ein Wert zugeordnet.
Da die Ubergabe mit DEFM “TDU\"
einfacher als mit DEFB 84,68,85,92 ist,
verwenden wir statt der Nummern die
ASCI-Zeichen mit demselben Wert
(sieheauch Endevon Listing 1).

Die Portadresse fiir beide Register ist
&7F als Highbyte und fiir das FN-Reg
ein Wert von 0 bis 16 fiir den Farbstift
als Lowbyte. Beim FW-Reg muB ein
Wert aus der Tabelle als Lowbyte iiber-
geben werden.

Per "Out” gesteuert

Wenn wir uns nunnoch einmal das erste
Listing anschauen, so sehen wir vier
OUT-Befehle. Der erste OUT iibergibt
einen Wert an das FN-Reg (B=&TFE
C=&10 = Border). Der zweite OUT
iibergibt einen Farbwert an das FW-
Reg und bestimmt so die Farbe. Beim
dritten und vierten OUT passiert ei-
gentlich dasselbe. Lediglich wird hier
nicht der Border geiindert, sondern Pen




0. Deshalb verlaufen die Raster auch
iiber BORDER (Pen 16) und PAPER
(Pen0).

Nach den OUT-Befehlen folgt noch ei-
ne Warteschleife. Dies ist notwendig,
damit nicht eine, sondern mehrere Ra-
sterzeilen auf einmal mit einer Farbe
versehen werden, Ohne diese Warte-
schleife wiirde der Regenbogen nur zir-
ka ein Zehntel so hoch sein, wie es
tatsidchlich der Fall ist.

Wie es funktioniert

Die Routine arbeitet also so:

Am Anfang wird mittels eines LDIR ei-
ne Warteschleife ausgefiihrt (es wird
nichts verschoben, da Quelle und Ziel
gleich sind!), damit die Raster nicht am
oberen Rand des Monitors beginnen,
woman sie noch nicht sieht!

Dann werden die Register belegt:

HL zeigt auf die Rasterfarbtabelle, wel-
chedie codierten Farben enthiilt.

In B ist der Wert &7F abgelegt, was der
Portadresse fiirdas GA entspricht.

In C der Wert &10, in E der Wert &00
fiir Pen 16 (Border) und Pen 0.

Das D-Register wird als Zihlregister
verwendet. In unserem Fall wird also
43mal die Schleife zum Andern der
Farbwerte ausgefiihrt.

Die Farbwerte werden, wie eben schon

doppelt vorkommende Far

sprechend codierte Wert zu dem normalen INK-Wert

gesagt, mittels der entsprechenden

OUTs gedndert. Dazu wird in A der

Wertaus HL gelesen und geOUTet.

HL wird um eins erhoht und zeigt dann
aufden nichsten Farbwert.

Nachdem die Schleife beendet ist, wird
noch auf einen Tastendruck gewartet.
Die verwendete Routine (CALL
&BD19) ist zwar sehr langsam, da ein
Zugriff auf die Firmware stattfindet,
doch inunserem Fall ist noch geniigend
Zeitvorhanden.

In dieser Ausgabe, genauer gesagt in
der Trickkiste, finden Sie noch eine Ta-
staturabfrage, die direkt auf die Firm-
ware zugreift und somit wesentlich
schneller ist. Vielleicht versuchen Sie
diese selbstindig in die kleine Raster-
demo einzubauen.

Doch schauen Sie sich einfach Listing 1
noch einmal in aller Ruhe an. Fiir den

etwas geiibten Assembler-Program-
mierer sollte deutlich sein, was hier
passiert.
Um andere Farben zu erhalten, kénnen
Sie einfach die Farbwerte im Listing
dndern (verwenden Sie nur die Werte
aus der Tabelle). Es muB jedoch darauf
geachtet werden, daBl mindestens so
viele Werte in der Tabelle stehen, wie
der Wert des D-Registers ausmacht.
Auch sollte das Programm nicht bei
laufendem Floppy-Motor gestartet
werden, da die Raster durch den Inter-
rupt gestort werden,
Natiirlich erdéffnen sich noch viele
Moglichkeiten bei der Verwendung
von Rastern. Animierte oder geteilte
Raster und nicht zuletzt ein Raster-
scroller sollen nur zur Anregung die-
nen.

Klaus Meffert/rs
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Besser regieren
?Landgraf’-Update

Wenn ein Programmierer an seinem codierten “Baby”
immer weiter herumfeilt, wird es off genugimmer kom-
plizierter,immer fehlertriachtiger,immer iiberladener —
manchmal aber auch besser. Wir versichern Ihnen, daf}
unser “Landgraf”’-Update das Abtippen wert ist.

| Bei dem Programm “Landgraf’” aus der CPC 6/7°91 blieben
I trotz der fesselnden Spielidee und der aufwendigen Aus-
fiihrung noch Wiinsche offen, deren Erfiillung gar nicht so
| schwer ist.
So waren die Besitzmdglichkeiten, bedingt durch die Varia-
blenzuweisung im Programm, nicht gerade iippig gesiit. Be-
safl man nun trotzdem etwas zuviel Geld oder Giiter, konnte
es in bestimmten Fillen passieren, dall das Programm sich

“verschluckte” und ausstieg. Auf diese Weise ging dann auch
das bisher erspielte Kapital verloren. Dieses Manko konnte

jedoch durch die Abinderung der Variablentypen behoben

werden.
Ein weiterer Nachteil war, daf} manche Spiele nach dem Ab-
speichern nicht mehr zurtickgeladen werden konnten.
Die Erweiterung fiir “Landgraf”, die wir hier abdrucken, ver-
meidet nun diese “Unschénheiten”. Zusitzlich optimiert sie
auch den Grafikaufbau in puncto Geschwindigkeit. So macht
es nochmehr Spal3, “Landgrat” zu spielen.
Um Ihr “Landgraf”-Programm upzudaten, gehen Sie bitte
folgendermalien vor:
Tippen Sie das nachfolgende Listing ab, und speichern Sie es
unter dem Namen LANDGRAFEUPD. Nun laden Sie die
Datei LANDGRAEBAS ein. Mittels MERGE”LAND-
GRAF.UPD” wird die Erweiterung installiert.
Jetzt brauchen Sie nur noch die komplett neue Programmyver-
sion mit SAVE”LANDGRAF” wieder abzuspeichern — fer-
tig. Viel Spafl!

Carsten Dost/rs
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Gamer’s Message

Schnell mal abgezockt

Zuunserer bewahrten Mischung aus Einsteigertips, Tastenkombinationen,
PaBwdortern und Pokessind in diesem Heft erstmals noch Leserfragen dazu-
gekommen. Wir hoffen, daB dadurch die “Gamer’s Message” noch interes-
santer wird und sich zu einem Forum fiir den Erfahrungsaustausch zwischen
Spielern entwickelt. Also: Mitmachen ist angesagt!

Zuerst einige Einsteigertips zu den in
diesem Heft vorgestellten Spielen:

Der Gegnerimersten Level von Termi-
nator 2 LiBt sich nur recht schwer be-
siegen. Zumindest, wenn man fair
bleibt und sich in einen Schlagabtausch
verwickeln ldBit. Besser ist es, immer
nach links zu gehen und bei passender
Gelegenheit mit der Faust zuzuschla-
gen. Auf diese Weise kann man den
Gegner an den linken Bildschirmrand
driicken. Dort ist er dann eingeklemmt,
undesisteinleichtes, ihn zubesiegen.

Uberlebenstips fiir
Arnold Schwarzenegger

Inder zweiten Runde kann man Hinder-
nissen und dem Verfolger am leichte-
sten entkommen, wenn man so oft wie
maoglich iiber Schanzen springt. Dazu
eignen sich tibrigens auch die herum-
liegenden Autowracks sehr gut!

Bei Guardians lifit einen die Anlei-
tung ziemlich im Regen stehen. Hilflos
steuert man den Cursor iiber den Bild-
schirm und weill nicht so recht, was zu
tun ist. Die Blocke, die sich auf dem
Bildschirm befinden, lassen sich ndm-
lich nicht bewegen. Des Riitsels L6-
sung: Beidiesen Steinen handelt es sich
nur um Hindernisse. Die zum Bau der
Mauer benotigten Teile mufl man sich
aus dem Vorratslager holen. Dazu be-
wegt man den Cursor zuerst ganz nach
unten, dann nach rechts. Dort kann der
Cursor das Spielfeld verlassen und
wandert in die Anzeigetafel. Ein Druck

auf den Feuverknopf geniigt nun, und
man hat einen Block eingesammelt.
Ubrigens: Der Cursor ld6t sich auch
schrig steuern, was eine Menge Zeil
spart.

Im ersten Level bei den Simpsons kann
Bart allerlei Hilfsmittel kaufen. Doch
wozu? Man benétigt nur einige Rake-
ten und die herumliegenden Spraydo-
sen. Damit lassen sich, bis auf drei Aus-
nahmen, alle rosafarbenen Probleme
aus der Welt schatfen.

Die verbliebenen drei werden zuge-
deckt oder von oben mit einem herum-
stehenden Farbtopl iibergossen. Am
Ende dieses Teils wartet noch ein feind-
seliges Wesen, das Sie mit Kugeln be-
schielit. Hier konnen Sie einfach nach
rechts weiterlaufen und sich des
Storenfrieds von hintenentledigen.

Hut ab, Bart Simpson
gegen AuBerirdische

Inder zweiten Runde wartet man vor ei-
ner Tiir, aus der Passanten kommen. Je
nachdem., ob es sich dabei um Men-
schen oder Aliens handelt, springen Sie
ihnen auf den Kopf oder lassen sie vor-
beigehen.

Dazu muf3 man natiirlich die Réntgen-
brille tragen. Aber zumindest kommen
so die Hiite ganz bequem und ohne An-
strengung zu Bart. Diese Methode ist
wesentlich sicherer, als die Hiite von
den Kopfender Menschen zuschlagen.
Nach den sich auf- und abbewegenden
Plattformen in diesem Level kommen
einige sich drehende Teile. Wenn deren
Spitze nach oben zeigt, kann man auf
sie springen. Dann dienen sie Bart so-
zusagen als Plattform.

Wenn lhnen bei Turrican Il ein herbst-
licher Wind Blitter entgegentreibt,

sollten Sie sich besser umdrehen und
einen Wasserfall hinabstiirzen ...

Stehen Sie einem Oberwiichter gegen-
iiber, ist es manchmal nicht so leicht zu
erkennen, ob man ihn an der richtigen
Stelle trifft. Hier hilft ein Blick auf die
Punkteanzeige. Erhoht sich diese, hat
manden wunden Punkt gefunden.

Um die Superwaffe, die alles kurz und
klein schligt, zu aktivieren, mufl man
so lange auf den Feuerknopf driicken,
bis der Laserstrahl erscheint, Dann den
Feuerknopf gedriickt halten und die
ENTER-Taste betitigen.

In das kleine, sich drehende Etwas, das
wie verriickt tiber den Bildschirm saust,
verwandelt man sich durch Druck auf
<ENTER>-nicht, wie inder Anleitung
beschrieben <SPACE> — wiihrend die
Spielfigur geducktist.

Immer mit der Ruhe und genau zielen
heilit es bei Steve McQueen Westpha-
ser, denn die Munition ist sehr knapp be-
messen. Und so sollte man lieber riskie-
ren, ein paar Treffer abzubekommen, als
plotzlich ohne Munition dazustehen.

Es kann aber sein, dafl man gar nicht
erst so weit kommt. Die Anzeige blitzt
alle paar Sekunden kurz auf, dann lidt
der Computer weiter. Zeit zu lesen, was
da angezeigt wird, hat man nicht. Und
so geht es endlos. Genauer gesagt so
lange, bis die Diskette umgedreht wird.

Wer wiire nicht gerne Millionir? Besit-
zern von Elite kann geholfen werden.
Das folgende kleine Programm, das uns
Jens Schneider aus Langerwehe zusand-
te. verhilft dem Spieler zu einem kleinen
Vermogen. So kénnen sich zum Beispiel
Anfinger ihr Raumschiff gleich zu Be-

ginn gut ausriisten. Geschrieben und

getestet wurde das Programm mit der
“Supreme-Challenge ™~ Version. Es
sollte aber auch mit anderen Disketten-
versionen des Spiels funktionieren.
Achtung, der Disketteninhalt wird ver-
dndert! Deshalb sollte man vorher eine
Sicherheitskopie anfertigen und diese
fiir den hier vorgestellten Patch ver-
wenden.

Hier das Listing:
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Tips & Tricks

10 MEMORY &1AFF

20 LOAD” COMMONXX . BTN
30 POKE 14810, §FF

40 POKE 14811, &FF

50 POKE 14812, &FF

60 SAVE”COMMONXX . BIN”,
B, &1R40,34240

Wolf von Dziegielewski aus Nieder-
Wiesen hat Probleme bei Der Diamant
von Rabenfels. Er kommt vom Segler
nur auf den Zweimaster, dann nicht
mehr weiter.

Die Seeschlange schnappt ihn bei allen
weiteren Versuchen. Wer kann weiter-
helfen?

Erste Hilfe bei
Gedachtnisschwund

AuBerdem hingt Wolf bei Activisions
altem, aber immer noch reizvollen Ad-
venture Mindshadow fest. Er ist von
der Insel ins Piratenschiff, danach mit
dem Flugzeug nach Luxemburg und
England gekommen.

Doch im Hotel kommt er nicht mehr
weiter. Im einen Raum wird er von ei-
nem Giftpfeil getotet, in einem anderen
erschossen.

Folgende Tips sollten an dieser, zuge-
gebenermalien kniffligen, Stelle, Wolf
und anderen Mindshadow-Spielern
weiterhelfen:

Bei der Wahl des richtigen Zimmers
hilft der Hut weiter. Man muf} ihn,
nachdem man ihn vor Verlassen von
Rick’s Cafe wieder an der Garderobe
eingesammelt hat, untersuchen,

Vor dem Giftpfeil in Zimmer 202
schiitzt man sich durch Benutzen des
Segeltuchs, das man auf dem Schiff
mitgenommen hat. Hat man nun das
Pergament genommen, kommt man
iiber ein paar Umwege an eine Waffe.
Diese kann man in Zimmer 207 gut ge-
brauchen ...

Das Ziel des Spiels, sein Gedéchtnis
wiederzuerlangen, kann man nur durch
den THINK-Befehl erreichen. Zusam-
men mit den richtigen Namen sollte er
nach dem Angeln, in Rick’s Cafe und
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dreimal nach dem Untersuchen der di-
versen Leichen im Hotel eingegeben
werden. Damit miiiten eigentlich die
dringendsten Probleme geldst sein, oh-
ne gleich alles verraten zu haben.
Nightmare wurde fiir Johannes Hau-
ber aus Dehlingen zum Alptraum. Er
hiingt im dritten Raum fest und kommt
nicht weiter. Wer weil Rat oder hat eine
Komplettlésung?

Nun noch einige Paiworter. Bei Ninja
Massacre lauten die Codes RAIN,
PINK, YEAR,; ROCK, WARD, HULL,
STAG und BEER.

SUSIE verschafft Thnen Zugang zum
zweiten Teil von Titanic.

Fiir diejenigen, bei denen das Spiel
Game Over bisher immer im ersten Teil
endete, istder Code ZAPPA gedacht: Er
ebnetden Weg zum zweiten Teil.

Into The Eagles Nest kann man wie
folgt iiberlisten: In die Highscore-Liste
DAS CHT fiir unendliche Energie,
DAS MAP fiir eine Karte, MAP OFF
zum Ausschalten der Karte und DAS
MNE fiir ein Spiel ohne Feinde einge-
ben.

Kennen Sie noch den Magic Knight,
den Helden der Mastertronic-Icon-
Adventures Finders Keepers, Spell-
bound, Knight Tyme und Stormbrin-
ger? Fir dieses letzte Abenteuer des
kleinen Ritters haben wir fiir Sie eine
Komplettlosung.

Hilfe fiir den
magischen Ritter

Das Huhn ist eines der fleiigen Sorte
und legt, wenn Sie es tragen, Eier. Nun
gehen Sie zu Robin und bitten ihn um
Hilfe. Wenn Sie ein Ei haben, wird er
Ihnen eine Zeitung geben. Mit deren
Hilfe diirfte es Thnen nicht schwerfal-
len, sichin die Burg zu schleichen. Hier
konnen der Teleport Key sowie das Te-
leport Pad aufgesammelt werden. Nun
stelltman sich aufeine Pflanze, und mit
Hilfe des Pass-Plant-Zauberspruches
istman bald umein Elfen-Horn reicher.
Mitdem Teleport Keyund dem Teleport
Pad kann man sich nach Limbo trans-
portieren. Dieser Planet hat nichts mit
dem gleichnamigen Tanz zu tun, den
David Hasselhoff meint, besingen zu
miissen. Dafiir gibt’s dort einige wichti-
ge Gegenstinde. Diese sind ein Schild —

wenn man dieses trigt, kann man nicht
mehr von den Axten verletzt werden —
und Sprungstietel fiir alle, die in der
Burg ganz hoch hinaus wollen.
[m obersten Teil der Burg geht man
nach links bis zu der Statur. Dort sam-
melt man den Silberpfeil auf, indem
man auf die Anzeige (advert) springt.
Um Bearwoolf zu téten, benotigt man
die Hilfe Robins. Dazu mufi man ihn
erst einmal herholen, indem man das
Horn blist und ihm den Pfeil und ein
eoldenes Ei gibt.
Jetzt erfiillt er die Bitte um Hilfe ger-
neit.
Sind einige der anderen Spielfiguren
traurig? Dann kitzeln Sie diese doch
einfach. Den richtigen Gegenstand da-
zuwerden Sie schon irgendwo finden ...
Um zu der Ratte Reggie zu gelangen,
wirft mandas Teleport Pad nach ihr und
kann sich dannmiihelos teleportieren.
Wenn man zu dem Entwood geht, kann
man Barker einen niitzlichen Gegen-
stand abnehmen, der einem immer wie-
derdie Energie auffrischt. Nun benotigt
man noch die Wand of Command, die
man von Aramis Le Peaux (der iibri-
gens lesen kann) bekommt, und die ma-
gische Rakete, die im Hort Bearwoolf’s
zufindenist.
Nichste Schwierigkeit ist die Sicher-
heitstii. An allen Levers, die keine
Main Leverssind, ziehen, und sie ist of-
fen. Ein grioferes Problem stellt da
schon die Teleportiermaschine dar. Um
diese zu benutzen, teleportiert man sich
— mit Hilfe der Kristallkugel von Ara-
mis und der magischen Rakete — zu Ra-
chel. Sie weiB zwar einen Code, aber
was soll man mitdiesem machen? Ganz
einfach: in eine Bindrzahl umwandeln
und die Main Levers entsprechend die-
sereinstellen. Nun stellt man sich in die
linke Kapsel der Teleportiermaschine
und zieht sich beziehungsweise die
Verkleidung aus.
Wenn man nun sein Gegen-Ich, den
Off-White-Knight gefunden hat, wirft
man die magische Rakete nach ihm. Er
wird sogleich einschlafen. Nun muf
man nur noch die richtige Position und
den richtigen Zauberspruch finden und
—das Spielist gelost!

Andreas Lober/rs
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Tips & Tricks

100 DM fur
1 kByte

Optimale Losungen

Wer etwa der Meinung ist, unser Vorrat an kleinen Hilfs-
programmen sei nun endgiiltig aufgebraucht, der wird
sich auch dieses Mal wieder wundern, was wir an niitzli-
chen Utilities zusammengestellt haben.

Gerade den Bildschirm haben Sie immer vor Augen, wenn
Sie sich an Ihren Computer setzen. — Stupides Arbeiten am
Computer soll ja mehr als langweilig sein. Deshalb bringen
Sie doch einfach einmal Ihren Bildschirm etwas auf Vorder-
mann. Dal} es auch bei den hier vorgestellten Programmen
nicht ohne etwas Eigeninitiative von [hrer Seite geht, istklar.

Screen-Manager

CPC464(plus)!664/{CPC 6128(plus)

Neun RSX-Befehle rund um den Bildschirm wurden in einen
Datalader mit nur einem Kilobyte gepackt. Durch diese Er-
weiterung wird es moglich, beim CPC 464 und 664 zwei und
beim CPC 6128 sogar sechs Bildschirmseiten zu verarbeiten
und miteinander zu verbinden.

Mit ISCR1 und ISCR2 kann auf die Bildschirmseiten | und 2
geschaltet werden. ICOPY1TO2 und ICOPY2TOI1 kopiert
den Inhalt einer Bildschirmseite in die andere. Soll der Inhalt
der anderen Bildschirmseite erhalten bleiben, muf} der Befehl
ISWAP angewendet werden. [FRAME ist auch einrecht inter-
essanter Befehl. Durch ihn wird es méglich, flackerfrei den
Inhalt beider Bildschirmseiten auszutauschen. Er kann sehr
gut in Animationen verwendet werden, die mit nur zwei Bil-
dern auskommen. Mit INORM wird dieser Befehl wieder de-
aktiviert.

Da CPC-6128-Besitzer mehrere Bildschirmseiten verwen-
den konnen, schaltet der Befehl IBANK,n auf eine der sechs
Speicherbinke um, Der angewiihite Block wird nun in den
Speicherbereich der zweiten Bildschirmseite kopiert.

Nach der Benutzung sollte jedoch wieder auf Speicherbank
null umgeschaltet werden, da sonst Komplikationen auftre-
ten kdnnten.

IRESET organisiert die Bildschirmseiten so, wie sie nach
dem Einschalten oder Zuriicksetzten des Computers sind.
IOVERLAY,x,y,b.h ladt das Bild in die zweite Bildseite und
blendet das Bild ganz oder teilweise ein.

X und Y geben hierbei die Koordinaten der linken oberen Ecke
an, wobei B die Breite und /{ die Hohe bestimmen.

Michael Miiller/ts

Software-Manager

CPC464(plus)/664/6128(plus)

Wer auf seinem CPC irgendwelche Daten zu verwalten hat,
hat sicherlich schon iibermiifiig viele Dateiverwaltungen der
CPC International entnehmen koénnen. Trotzdem, es kommt
immerdarauf an, fiir welchen Zweck man diese Datenverwal-
tung benotigt. Nehmen wir zum Beispiel an, Sie haben eine

stolze Diskettensammlung, die ganze 500 5,25-Zoll-Disket-
tenumfaBt. Auf 60 dieser Disketten befinden sich nur Demos.
Tauschen Sie nun mit mehreren Freunden diese Demos, kann
es selbstverstindlich schon mal vorkommen, dalBl die eine
oder andere mehrmals auf verschiedenen Disketten vorhan-
denist.
Es wiire also sinnvoll, sich eine Liste mit den Namen aller De-
mos zu erstellen, die man schon besitzt. Jetzt hat man die
Moglichkeit, eine klobige Dateiverwaltung zu benutzen, die
nach jedem fiinften Datensatz auf den Datentriger zugreift
oder die schon nach 100 Datensétzen schlappmacht, weil der
Speicher einfach nicht mehr ausreicht. Hier bietet sich nun
dieser Software-Manager an.
Er besitzt Funktionen zum Eingeben, Ausgeben auf Drucker
und Bildsehirm, zum Einladen und Abspeichern sowie zum
alphabetischen Sortieren der Daten. Die Daten werden in Da-
teien mitder Endung “.d” geschrieben und kénnen durch Ein-
geben des Dateinamens ohne Endung wieder eingeladen
werden.

Holger Heyer/rs

Frage und Antwort

CPC4064(plus)/664/6128(plus)
Wer des ofteren seine Verwandtschaft oder ein paar Freunde
zu Gast hat, wird dieses Programm sicher mégen. Wie oft
kommt es doch vor, daf der CPC ins Rampenlicht tritt und je-
der urplétzlich sehen mochte, was Sie den ganzen Tag an
Threm Computer machen. Jetzt kénnen Sie [hren Besuch rich-
tig schon aufs Glatteis fiihren.
Starten Sie also das Programm, und lassen Sie einen Threr Gi-
ste eine Frage eingeben, welche sich nur mit ja oder nein be-
antworten ldBt. Der Elektronenstrahl des Monitors wird nun
von Kriften auflerhalb von Raum und Zeit iiber den Monitor
bewegt und hinterliBt eine Kurve. Aufgrund dieser Kurve er-
rechnet der CPC jetzt das Ergebnis und gibt zusétzlich noch
den Sicherheitsquotienten aus. Achtung! Das Ergebnis ist im-
mer richtig. Es kann hochstens sein, dall die Realitiit fehler-
haftist!

Stephan Sommer/rs

Variablen King

CPC464(plus)/664/6128(plus)
Geschwindigkeit ist keine Hexerei! Tatsache, denn Besitzer

i

Jiir den CPC geben!
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eines CPC konnen sich iiber die Geschwindigkeit ihres Rech-
ners wirklich nicht beschweren. Wie im Beitrag “Von Schlei-
fen und Zeichen” schon erkliirt, gibt es trotzdem bei der Abar-
beitung unterschiedlicher Variablentypen immense Ge-
schwindigkeitsunterschiede. Dieses Programm setzt hier an.
Da in iiber 50 % aller Fille mit Integer-Variablen, die sich
durch das Prozentzeichen als Anhingsel unterscheiden, gear-
beitet werden konnte, jedoch Real-Variablen verwendet wer-
den, wird so manche Sekunde Zeit verschwendet.
Nun gibt es entweder die Moglichkeit, das Programm Zeile
fiir Zeile nach einer umzuindernden Variable zu untersuchen
und dabei eventuell eine Zeile zu iibersehen, oder aber man
benutztden Variablen King.
Er wird einfach mit der Startzeile 65000 an das zu dndernde
Programm geMERGEt und mit GOTO 65000 aufgerufen.
Geben Sie den Namen der abzuiindernden Variable ein. Wenn
Sie nun noch gewihlt haben, ob die Variable ins Integer- oder
zuriick ins Real-Format gedndert werden soll, wird dies in
Windeseile vom Variablen King durchgefiihrt. Sind Sie 80
mit allen Variablen verfahren, 1oschen Sie mittels DELETE
65000- den Variablen King aus dem Speicher und schreiben
das Programm wieder auf den Datentrager zuriick.
Das Programm wird nun erheblich schneller abgearbeitet.
Christian Leubner/rs

Multiface-1-Bildkonverter

CPC 464(plus)664/16128(plus)

Wer im Besitz des Multiface 11 ist, hat die Maoglichkeit, unter
dem Meniipunkt SAVE entweder den kompletten Speicherin-
halt oder aber nur den aktuellen Bildschirminhalt auf die Dis-
kette zu bringen. Speichert man jedoch einen Screen auf den
Datentriiger, istes nicht mdglich, selbigen mitdem bekannten
Befehl LOAD””,&c000 auf den Bildschirm zu bringen. Man
muB also die im Handbuch angegebene Losung nehmen, die
inmanchen Fillen gar nicht so unproblematischist.

Laut Handbuch muf man niimlich die Bilddatei erst an die
Speicherstelle &3FDD laden, um dann mittels eines CALL-
Befehls das Bild mit den Ursprungsfarben auf den Monitor zu
bekommen. Dadurch wird Speicherplatz verschwendet. Viel
besser ist es also, wenn man das Bild gleich im richtigen For-
mat vorliegen hat. Hier greift der MF2-Bildkonverter ein:
Haben sie ein Bild auf den Datentriger gebracht, starten Sie
MF2CONY und geben — wie beim Multiface gewohnt —nur

Mit etwas Trick und
Thicke wére es sicher |
maglich gewesen, |
noch mehr Felder |
auszufiilien

den Dateinamen ohne Extensionein.
Alles weitere iibernimmt die kleine Konvertierroutine. Sie
liidt das Bild mit der Endung .BIN ein, bringt es auf den Bild-
schirm und speichert den Inhalt in eine Datei mit der Endung
SCR. Das Bild kann jetzt wie gewohnt eingeladen werden.
Lediglich die Bildschirmfarben miissen jetzt per Hand einge-
stellt werden.

Andreas Knosel/rs
Fill it
CPC464(plus)l66416128(plus)
Ist das Programm abgetippt und gestartet, wird nach ein paar
Sekunden eine 10x10 Felder groBe Matrix auf dem Bild-
schirm ausgegeben. In diesem Feld erscheint nun ein blauer
Cursor, der sich mit den Pfeiltasten in dem Feld umherbewe-
gen liBt. Durch Driicken von <COPY> wird auf dem aktuel-
len Feld ein Punkt gesetzt, was nach einem bestimmten Prin-
zipvorsich gehensollte:
Der erste Punkt kann beliebig in dem Feld pesitioniert wer-
den. Das niichste Quadrat darf nun vom vorherigen Punkt
waagerecht, senkrecht oder diagonal nur um genau drei Punk-
te versetzt sein. Fiir jede gelungene Aktion erhalten Sie einen
Punkt, der Ihnen jedoch bei einem Fehlyersuch wieder abge-
zogen wird. Seien Sie also vorsichtig, und versuchen Sie den
Rekord (98 Punkte) des Autors zu brechen. Durch eine be-
stimmte Technik ist es iibrigens moglich, alle 100 Felder aus-
zufiillen! Jiirgen Kaminski/rs
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i Tips & Tricks

100 5creenmanager . [624] \fvarlablgn Klng - - [530]
110 @ UpC 454(plus)/664/6123(p1us) - [1940] : - cHe 464(plus)/664/6128(plu5) [1940]
120 ! (c) 1992 Michael Mueller o --,;%1 [1747] g (c:) 1992 Christian Leubner o - [1708]
130 ¢ > & CPC International [2118] ;4-- & CpC International [2118)
140 MEMORY &3FFF:. a=&9000:FOR i=1 TO 3:READ [6039] °55000 IF PEEK(&ADOO0)<>&21 THEN GOSUB 65130 [2763]
as:FOR j=1 TO LEN(a$) STEP 2:POKE a,VAL(" 65010 INPUT"Variable: ",a$: vkadrw&AOBB [3029]
&"+MIDS (25,7, z)) 1a= a+l NEXT NEXT CALL &9b0 165020 FOR vkloop=1 TO LEN( as% [2923]
0= ARESET NEW ’ - 65030 POKE vkadr, {RSC(MIU&(& vkloop,l)) 2 [158'0]'
| 150 DATA 010F902165908D018C3EC9323090C92E9 [13195] ND &X11011111) .
0C36990C37190C37990C38890C39790C3B490C3D29 ': Ogvkadr~vkagr+1 .  [790]
0C3DBI0C3EO90C30191534352B1634352B2434F505 . 0 NEXT . . [
931544FB2434F505932644FB1535741D04652414DC 65060 POKE vkadr~1 {PEEK(vkadrml}-OR:&XIOO'[1628]
5ARAFS2CDA2414ECB52455345D44F5645524C41D90 | 00000) - ; _
oooouooaaFEoﬂco35Coc3naBCFnooca§E4ocsosBCF - 165070 POK : (as) .[11311
JEQOD. o 65080 PRI RINT"(I)nteger ader (R)ueckum:[3828}
| 160 DATA coo;ao¢n11004azloucognaocafEoucao [14594] N | wandlung 2" = -
100401100C0210040EDBOCIFEDOC00100401100402 , 65090 a$=UPPERS (INKEYS):IF a$"“I“ THEN 651 [3027]
100CO1AEDA77EL2EDS77713230B78B1C2A390C9FE0. 00 ELSE IF a$="R" THEN 65110 ELSE 65090
0CO3E0CO100BCED793E340100BDED7Y3E00CD79903 65100 POKE &ROOS , &D : POKE &AHZF 2:GOTO 6512 [791]
E100100BDED79CIFEO0COC36090FE01CODDTEOOFRD 0 i :
- OLAES9D3C3C3CC35BBDFE90€0AFCDEBBDCDSQQOAFoi'°'_"._: 65110 POKE &AOO5-&2 POKE &Aozp &D . 12027
i ikE . 65120 CALL &A000:EN ND . [801]
1 170 DATA 3F11014021004077EDBOC9FEU4CODD56O [11644] 65130 MEMORY &OFF .RESTDRE 55150 - [931]
§i 7DD5E06DD6605DD6E04CD1 1BCCAIDO1D22191CB3AC /65140 FOR vkadr=&A000 TO &A038: READ as: pox_[3223]_;
p1E B1BCB3ACB1BCB3CCB1DDDESCDIDBCDDELIDD5603DDS B vkadr, VAB("&"+aS 1NEXT - i
ld- E02CB3ACBIBCB3ACBI1BCB3ACB1BABDD5601DD5E00OC 65150 RETURN . . [555]
: B3ACB1345€5ESD600545DCBBAEBEDBOE1C1CDQGBC1::,4, 65160 DATA 21,70,01, TE, FE nn 28 10, FE, ou 2 (21257
ing OEECO” . s W e e s i
en. o - . e 65170 DATA F2,14, 8, FE, 05;20 F? co, 05 FF,E [2710]
ge - . 1 e i vg ,23,23 23, 1_39 E o
il Ha L o Eaialotogs SIBO A BO. 7 3 :
; 100 f Egétwgr?”?“a?§r64/ i ) PZlgé}-‘ e angl 36,%§ 43 E6,DF, BQ 20, 08,23, 1 ;%355]
alag 464 (plus) /6 62 ‘pus [15267
Fm 50 ) e e i {86],' .65190 DATA 16, on 18 DA El 15 ou 18 DS ' [9;23_
130 & cpC InLe;rnat.mnal [2118) . L
140 DIM s$(1000),%yS(1000) - - [1140]
, 150 MODE 1:WINDOW 14,29, ,5,10:PRIN - [434a5] i - - . _ .
","2=Eing." +"3sL.Y Massin s "5=8ort - '100 . Multlface IT Bildeonverter 1 [2582]
- o 110 ‘' € 64(plus)/664/6128(plus - [1940])
‘ 160 as= INKEYS 1r as= "THEN 160 ELSE' F ds— [12384] | - 0 ,-Li? fggégAnd%égg égpeséf ) . ”11299}
; "2" THEN CLS:anz=anz+l:PRINT#1,anz;" N o o CPC Internatlonal - 2118}
; PUTH1,"" 58 (anz) :GOTO 150 ELSE IF a$ e - e
1d- HEN CLS:xz$="+*.1": [DIR,@xz$: INPUT"Name - . (=3
ler /N$:O0PENIN ns$+".m":anz=0:WHILE NOT EOF: . . [2072]
=anz+1:INPUTHO, s8 (anz) :WEND:GOTO 150 o 3384]
Ve- 170 IF a$="4"THEN CLS:INPUT"Name ?:",n$:0p [¢2;533: :{63251
o 'ENOUT n$+".m":FOR x=1 TO anz:PRINTH#9,s$(x) - \
! :NEXT:CLOSEOUT :GOTO 150 ELSE IF a$~“i" THE (1711
1n- N CLS: PRINT"{D]rUCker/ M]onJ.t ’ [9372]
- 180 IF a$="1"THEN xxxS$= -TNKEYS : _ 549]
HEN ;sa ELSE IF xxxs~"a“ THEN . ':E1715]
iy B Luin ; [513]
nkt 190 IF as= l : | > 1;3‘ Bi d steht unter dem Na [6406 ]
. PRIHT#GU S$(ZZ .d o . 'dat$ " _SCR";" 'zur Verfuegun " :
k- 3) THEN CALL &BB16 . . 5 A 4 ~ g -
: e AL gBBlﬁ G 'EO 5 St 250 :CﬁL'L &BBUG e - [393J .
en -éoo IF a§="1" THEN NEXT CALL oo} 3050] eS| o v [o1]
e- 210 IF a$="5" THEN FOR - TO anz:iFOR zx= [ (2151
= 1 TO anz:IF ASC(LEFTS((s x))@lj}7ASC(LEF
i 'TSt(ss(xz))Rl)} THEN xy_~s${zx) sS{zx)=sS( :
Ie- Xz) sS(xz);xxs .”_0 : i L - . o
= 220 IF a$= 5 THEN NEXT 2%, xz.Gor 1 Q :;:L'»-lfg_ ) FAll i _ . L
ES - L i e : - © cpe 464%91U$)/664/6128(91u33 . [1940]
. . ! (c) 1992 Juergen Kaminski . ra07)
: 100 7 Fr,age & Antwort . ‘ CPC International .. lzu1B]
110’ ©PC 46 . 0 CALL &BBFF:POKE &B290,170:c -  [12369)
120 * (c) 19 te 0,0,87,264,329 5L.GLG-3‘DIM 10,10) sWIND
; 130 2 1,16,6,15; SWINDOW 7,17,6,15:
140 MODE 1:INK 0, K 3[153941 - —CHRS(zaéh FOR‘rvﬂ TO
,6:INK 3,9:PRINT:PEN 2:PRINT! - : :
| TE 1,25: I?EN 3:PRINT"Negati S
_ RAW 638 18:DRAW 638,366 :DRAW | . [690]
18: ORIGIN 0,192:PLOT gas .0 g S(o b o 55' ,¢10854]
| 150 PEN 1:LOCATE 17, 25:PRINT CHR 1&4-ﬂ' [12250] ? - .
. 1991 by STEPHAN SOMMER"; OCATE 18,2:PRINTY = E&ay Y+1 ELSE IF . ~x-l ELSE IF s=
%% FRAGE + ANTWORT **w!l- CATE 1,1: . EN X-X+1 ELSE IF S»~ THEN 190 ELBE Ir _ '
"Frage: " f£$:PEN 1:FOR s=1 TO LEN(f ~ o .
:RSC]LEFTS(RIGHTS(EE 1) 8)) :NBXT: RﬂNDoMIZE _ 170 IF x<1 THEN x~1 ELSE IF x: 10 THEN x«lﬂ [3azok
. . ELSE ;F y< THEN y 1 ELSE IF y>10 THEN y=
-150 FOR s=2 TO 63? ST 636/2*20 T LRNDHO- {53371 . .
5}*350;IF“E<Q THEN =2 ELSE h' o -[415]
170 DRAW s,r,c:NEX WINDOW 15,26,11, ic [4665]
— LS:PRINT CHRS(lSD) STRINGS (10, CHRS(IS@)J . ;__ .
HR$(156);:FOR §=1 TO 4:PRINT CHRS(149);TAB ";  [8573]
(12);CHRS(149); :NEXT:PRINT CHRS(147) STRIN ° : o
G5(10, CHRS(IS ;CHRS(153);:IF - -
CATE 6 (2 PRINT“JA" ELSE;LOCAEE“ . o
ETIN . . - [441-3.]_.;
180 LOCATE 5 :PRINT e
: -/350),:PRINT'%-;gVV_ 2 [4@19]
) £} CALL GBBIS:RUN -
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Die Trickkiste

Tips & Tricks fiir jedermann

7.um zweiten Mal mochten wir Ihnen niitzliche Anwen-
dungen und Tips vorstellen.

So konnen wir diesen Monat mit auBerst leistungsfiahigen
Programmen aufwarten, diealle nur ein paar Bytes von
Ihrem wertvollen Speicherplatz in Anspruch nehmen.

Bankumschaltung per RSX

CPC6128(plus)
Diese Routine nutzt die zweiten 64 kByte RAM als Pro-
grammspeicher, vermeidet aber die beiden Hauptnachteile
der iiblichen Losungsversuche, welche mit vier Blocken a 16
kByte arbeiten. Zum einen passen anspruchsvollere Pro-
gramme —sehr oft mit zusitzlichen Bindrdateien gekoppelt —
meist nicht in 16 kByte hinein, zum anderen verindert jedes
Programm auf unvorhersehbare Weise das Betriebssystem-
RAM. Dies verursacht dann bei dem nachfolgenden Pro-
gramm unerwiinschte Effekte, die einen Programmabsturz
zur Folge habenkénnen.
Jedes Programmpaket benotigt also eine komplette 64-
kByte-Bank. Bei 128 kByte stehen also zwei Biinke zur Ver-
fiigung. Mit |[E kann man beliebig zwischen beiden hin und
her wechseln. Es werden dabei die Blocke 0 bis 2 gegeneinan-
der ausgetauscht. Die beiden oberen Blocke, Bildschirm-
RAM und das parallele AdreBviertel (&C000-&FFFF) blei-
ben unverindert. Man kann daher den oberen Zusatzblock als
iibergreifenden gemeinsamen Datenspeicher nutzen. Per
OUT &7F00,&C1 wihlt man diesen an und mit OUT
&7F00,&C0 wiederab.

R.Lorenz/rs
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Time Controller

CPC464(plus)i664/6128(plus)

Mit Time Controller steht Thnen ein Kalender mit direktem Dis-
kettenzugriff zur Verfiigung. Das bedeutet, daB} die Daten direkt
indie verschiedenen Sektoren der Diskette geschrieben werden.
Bevor Sie jedoch mit dem Programm arbeiten kénnen, muf ei-

ne Diskette formatiert werden. Haben Sie ein Programm zur

Hand, welches eine Diskettenseite mit 43 Spuren formatieren
kann, ist es IThnen moglich, zwei Jahre zu verwalten, ansonsten
nureines.
Ist die Diskette formatiert, starten Sie das Programm TC.BAS.
Nun wird von [hnen eine Eingabe verlangt. Durch ein Komma
getrennt, geben Sie den Tag und den Monat ein. Jetzt folgt noch
ein Komma und eine <1>oder <2>, wobei diese letzte Ziffer ei-
nes der zwei Jahre kennzeichnet, welche bei einer Diskettenfor-
matierung mit43 Spuren moglich sind.
Nun wird ein Fenster aufgebaut, in welches Sie die gewlinsch-
ten Angaben zu diesem Jahreintragen kdnnen.
Mit <TAB> verlassen Sie dieses, und mit <J>erlauben Sie dem
Computer, die Daten auf der Diskette unterzubringen.
Christian Stengel/rs
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Tips & Tricks

Programm-Tracer

CPC6064{6128(plus)
Unter der Uberschrift “Testing, testing” erschien genau vor
einem Jahr ein Trace-Programm, welches dhnlich dem
TRON-Befehl unter BASIC die abgearbeiteten Programm-
zeilen auf dem Bildschirm darstellt. Vorteil gegeniiber dem
TRON-Befehl ist ganz einfach, daB nicht nur die Zeilennum-
mer an einer beliebigen Stelle des Bildschirms dargestellt
wird, sondern die gesamte Zeile mit Inhalt schon iibersicht-
lich am unteren Bildschirmrand auf den Monitor gebracht
wird. Binziges Manko dieser Version war jedoch, dal} das
Programm nur auf dem CPC 464 lief. Jetzt haben wir auch
eine Version fiir den CPC 664 und 6128 anzubieten. Tippen
Sie zunichst das erste Listing ab. Speichern Sie es unter dem
Namen TRACE6.BAS auf [hre Diskette. Nun kommt der
schwerste Teil der Arbeit, nimlich die Datazeilen. Tippen Sie
also das zweite Listing ebenfalls ab. Wenn Sie einen CPC 664
haben, miissen Sie in den Zeilen 330 und 460 aufpassen. Tip-
pen Sie in diesem Fall die Zeilen 310 und 440 nicht ab und
geben statt dessen die Zeilen 330 und 460 ohne das Remark-
Zeichenein.
Haben Sie nach der Installation des Tracer ein BASIC-Pro-
gramm in den Speicher geladen, kann mittels ITRACE,zei-
le,n der Tracer gestartet werden. Fiir zeile tibergeben Sie die
Anfangszeile des Programms und fiir # den Wert O fiir Bild-
schirm- und 1 fiir Druckerausgabe. Das Programm wird jetzt
auf Tastendruck Zeile fiir Zeile abgearbeitet, und eventuell
im Listing enthaltene Fehler konnen jetzt wesentlich leichter
ermittelt werden.

Eckehard Stumpfe/rs

; CHR:

olgt «
grammes i:hirdh

/4D, A6 BT
fm '3& 42 iag i %zgs
CD . ] - QH
ATA Bgﬁi"gaﬁﬁ,gn: 4,85
ATA 5 G@,L

ﬁﬁ 021 A6
«sy»g rﬁgag»ggﬁ3§;io1;_ 18
680 DATA BC,AF,06,00,
| 600 DATA AF jgs,*sa /3E,0

1960 DATA 00000
770 DATA 00,00
780 DATA 00,18, 47

Klammerkontrolleur

CPC464(plus)i66416128(plus)

Nicht nur das Umsetzten von Programmen des CPC 6128
auf den 464 bereitet so manches Mal Kopfzerbrechen, nein,
auch andersherum gilt es, so manche Hiirden zu nehmen. So
hat sich doch im Betriebssystem des CPC 464 ein kleiner
Fehler eingeschlichen, dessen Beseitigung schon so man-
chem Kopfzerbrechen bereitet hat. Die Rede ist von dem
Befehl DECS, der eine Zahl in einen Dezimalstring umwan-
delt. Beim CPC 464 lag der Fehler darin, daff zwei Klam-
mern gedffnet, jedoch nur eine geschlossen werden durfte.
Dal dies nicht richtig ist, fiel den Entwicklern schnell auf,
und so wurde er beim 664 und 6128 mit dem BASIC 1.1 be-
seitigt,

Will man jetzt jedoch ein Programm vom 464 auf den 664
oder 6128 umsetzen, kann es passieren, dal} sich irgendwo
noch eine DEC-Anweisung verborgen hilt, die bei den ersten
Testldufen nicht auffillt. Hier greift der Klammerkontrolleur
ein. Speichern Sie das umzusetzende Programm also als AS-
ClI-Datei auf den Datentrdger, und starten Sie den Klammer-
kontrolleur. Nun wird das Inhaltsverzeichnis der Diskette
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ausgegeben. Tippen Sie nun den Programmnamen ein, und
warten Sie, in welchen Zeilen mehr Klammern geoffnet als
geschlossen werden.

Ulrich Eger/rs

10

i
20 ! CBC 464{91115 :/ /6
30 ' (c) 1992 Ulrich Ege
40 7 & GPC Inta;natlonél
50 MODE 2
60 PRINT"

xerkontrolle>>}b>b>»>>yz"'PRINT
70 PRINT: PRINT Legen Sie bltte Ihre Bisket
te mit der zu durchsu L
uecken Sie eine Taste.
80 CALL &BB18 : :
a0 GOSUB 150
100 GOSUB 210
110 END .
120
_130
e
140 '.’_'
150-9RINT:4nIR .
160 PRINT:INPUT"I
170 RETURN _
180 ! - ’
190 ’Klamerzaehlprog_gam, wa
_be auf Blldschlrm Qder Drucker
200 *
210 INPUT"Ausdrack ?(%/ Jis
”320;IF ig="qn THEN k= ELSE k—

230 OPENIN a$
@IN_-LNPUT#Q 13

240 WHILE NOT EG

250 1=LBEN(i$)

260 FOR %=1 TO 1
27ﬁ=11$=MIDS(1$ x,1)
280 IF 1i§="(" THEN ka:ka+1
290 IF ii5=t)1 THEN kz=kz+1

E 300 NEXT . i .

| 310 IF ka4>kz THEH
e ";VAL(MIDS(iS, 1, 510

320 ka 0:kz=0 '

330 IF k=8 THEN PRINE“ “?

[350] |
INT#k‘“FeBler iﬁ zeLl [2734].

bei Druckernutzung o
340 WEND : ;;"'.
350 CLO&EIN

ﬁ3?0 RETURN

Diskzahl

CPC 464 (plus)664/6128(plus)
So mancher Diskettenmonitor strotzt zwar vor Funktionen,
an eins wurde jedoch nicht gedacht! Oder wissen Sie viel-
leicht, an welcher Stelle ein bestimmtes Programm anfangt?
Sicherkonnen Sie dies auch nicht aus dem Effeff sagen, wenn
Sie das Direktory vor sich sehen. Helfen kann hier das Pro-
gramm Diskzahl. Sie miissen lediglich mit Ihrem Disketten-
monitor das Inhaltsverzeichnis anwiahlen und sich die Zahl
des zweiten Zeileneintrags notieren. Nun starten Sie Disk-
zahl. Es ist fiir zwei Laufwerke ausgelegt und untersucht zu-
erst das Format der beiden Disketten. Ist diese Prozedurbeen-
det, erscheint die Abfrage des zuvor notierten Wertes. Jetzt
werden Informationen iiber die Spur und den Sektor ausgege-
ben, auf welchem das Programm beginnt.

Wolfgang Schubert/rs

100 7

130 ) ¢ Lus)/6
120 ¢ (c) 1992 Wolfgang Schube
140 " K CEC Ingeraatmnal

-Mon. ito ;

MODE 1: PRINT"Bein Diskett

40 cPCc 4/592

e ———

f'IﬁT verwende =
150 IF INKEY $_'

ﬁzsn dc TE 1,2:PRINT C ﬂ(z&j" ISt LB e [4224]
"CHR$'[ 24). *FGR 1-»1 o 800: NEXT : LOCA‘I‘E»f_

. . fido3y

A EEK(&ABQF} . L . [1380]
21 a=193 THEN:PRINT’CHR$(24)“ W A-"CH [6263]
RS (24)" “CHRS(2A)" AMEB@S—DATEN~Fcrm§ﬁ ,
CHRS (24) : PRINT

220 IF 5 THEN PRINT CHRS(za)" IW A "CHR [5QA4}
S(24)" “CHR$(24)" CP/H Format "CHR$(24)" - .
. epRinm .
U =?EEK(&ABDg [1086]
- 240 b=193 THEN PRINT CHR§(24)" IW B "CH [4846]
gRS{ "CHRS(ZA}“ EMSD@S DATEN rmat o
’CHRS(?Q) RINT _ . .
250 IF ; )ﬂ Lw “CHR [6358]
?3(24," & uCHR${24)u .
. “:pRINT

__:260 ’PRIN‘I‘"BERECHNUNG DES ZU SUCHENDEN SEKT [:53.?-3];'
~ ORS IM "CHHS(EJ&)"ADATA—-FORMBT "CHRS (24)" : '

'270 PRINT.INPUT"Byte 0 in zwe1ter Zelle ln [4892]

.~ HEX mit & eingeben; ".b

zso PRIN' PRINT"Spur/Track in DEZ ""'PRI [484—6]'
NT FIX(b/4.5)

290 PRINT: pRINT"Spur/Track in ﬁﬁx &"“PR {.-6_13-21!_ .
_;_Im; HExNémx(b/q gy .
| 300 PRINT:PRINT"Sektor (wenn 0-8) "“PR [7380]
- INT ROUND((b/4.5-FIX(b/4.5))*9): pgm&* PRIN
 T"sektor (wenn 1-9) : '-‘L;sPRIN'E RQUND((D/{;

TASTE f [3580]

“FIX(b/4.5))*9)+1
310 PRIN?,ERINT CHRs(243"
‘uer CP/M 4): CALL &3}306 o ; :
1320 LOCRTE 1 8:P INT"BEREGHNUNG DES ZU SU [5375]
CHENDEN SEKTORS IM “EHR$(243" CP/M ~BORMAT =
"CHR${24j“ s .
330 PRINT: INEUT“Byte 0
singeben: ", !
%INT"Spur/Track ln DEZ "::PRI [4790]
L +2) . .
RI RINT"Spur/Track in HEX - &";:PR [6345]
o EX$(FIX(b/4.5+2)) .
360 PRINT'gRINT"Sektor (we“
INT ROUND((b/4.5+2-
. PRINT"Sektor (wen
x(bfﬂ 5%2~E1K(b

n zﬁ&xter Zeile in [4892]

" pa {90253:':

9)
2oy T

Schnellerer Graphics-Pen

CPC464(plus)/664/6128(plus)

Wer in Assembler programmiert, ist immer darauf bedacht,
seine Programme so zu gestalten, daB sie so schnell wie mog-
lich ablaufen. Somit miissen bestimmite Routinen, die das Be-
triebssystem zur Verfigung stellt, durch eigene ersetzt wer-
den. Als Ersatz fiir die GRAPEN-Routine (an Adresse &BB-
DE) kann nachfolgendes Listing eingesetzt werden. Es ist
rund 50 % schneller und kann ohne irgendwelche Einschrén-
kungen benutzt werden.

Die Geschwindigkeitssteigerung wurde durch eine simple ta-
bellenorientierte Programmierung erreicht. So wurde fiir je-
den Bildschirmmodus eine Tabelle angelegt, die codierte
Farbwerte enthiilt. Fiir Mode 0 sind das 16 Werte, fiir Mode |
ganze vierund im Mode 2 nur zwei Werte.

Die Erweiterung 1iBt sich sowohl unter BASIC als auch unter
Assembler nutzen. Wer die Routine unter BASIC nutzen
mochte, muB zuvor in Assembler die Routine PATCH aufru-
fen. Die neue Routine steht nun bis zum nichsten Reset zur
Verfiigung. Der Farbstift wird wie zuvor auch mit GRA-
PHICS PEN eingestellt oder direkt als dritter Parameter an
die DRAW- oder PLOT-Anweisung angehingt.

Wer die Routine nicht unter BASIC nutzen mochte, kann alle
mit einem Sternchen gekennzeichneten Zeilen weglassen.
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— Tips & Tricks

Die Routine kann dann mit CALL GRAPEN aufgerufen wer-
den, wenn sie in allen Modi arbeiten soll. CALL GRAPENO,
GRAPENI oder GRAPEN2 spezifiziert den jeweils ge-
wiinschten Modus,
Besitzer des CPC-464-Modells sollten auf die Kommentare
im Quellisting achten, da hier einige Anderungen vorzuneh-
mensind.

Klaus Meffert/rs

,GRRPHIC PEN MODE 0/1/2
1901 ﬁlaus Meffert

KOENNEN ALLE MIT * GERENNZEICHNETE
U,ZEILEN WEGGE WER

\ ~ BQU.
j | EQU sH33
aET_P.qu' EQU &BBDE

PATCH
; GRAPEN :

IR 7 ,GR@(P’E'ﬁi "
. ar NC GRMENZ

DE .
\WERTE VON 0 BIS
jFARBTABELLE MOD!

DEFB &03,5C3,
DEFB &33,&F3,
,msTaBELLE MODE
PENTABL

DEFB &00,&F0,&
_;FARBTABE]
 PENTAB2
_DEFB &00

Hardware-Tastaturabfrage

CPC 464 (plus)i664/6128(plus)

Die nachfolgend abgedruckte Routine kann direkt in eigene
Programme eingebunden werden und wird gegeniiber des
Firmware-Aufrufs umrund 8 % schneller abgearbeitet.
Gegenliber der Firmware-Routine werden bei vorangestell-
tem DI die Interrupts nicht wieder freigegeben. Dies ist
duBerst niitzlich, wenn zum Beispiel der Systeminterrupt um-
gebogen wurde. Ebenso wird getestet, ob eine Taste allein
oderaberin Verbindung miteiner anderen betitigt wurde.

Um das Programm nutzen zu konnen, miissen Sie im Assem-

blerlisting fiir “ebene™ einen entsprechenden Wert aus der Ta-
belle “Die entsprechenden ...” einsetzten. Um zu priifen, ob
die Taste gedriickt wurde, kann die Routine mit CP wert und
einem Bedingungssprung wie zum Beispiel JP z,xxxx oder
JP nz,xxxx zum Ausfithren eines Unterprogramms veranlaft
werden.

Beispiel:

Sie wollen testen lassen, ob die SPACE-Taste betitigt wurde.
Dazu setzen Sie fiir “ebene™ den Wert &45 ein und testen am
Ende der Routine mit CP &7F, ob diese Taste gedriickt wur-
de. Danach mufi nurnoch eine Bedingung folgen.

Wenn Sie die Routine nur einmal testen wollen, so setzen Sie
an den Anfang der Routine ein Label namens “label”, und am
Ende wird mit

CP &7TF
JENZ, label
RET

die Abbruchbedingung formuliert. Der Wert fiir “ebene™ muli
wie schon gesagt aul &45 gesetzt werden,
Klaus Meffert/rs

!he en!wnf(hendtn Kbn#nnanoncn mit <SHIFT> undloder {(YjN
TROL> werden iiber dieselben Tastenwerte abgefragt, wie die Tasten
ohne <SHIFT>{<CONTROL>
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Neues fiir CONTEXT

CONTEXT-Erweiterungen

Viele haben sie schon vermift, die Blockkopierroutine in ihrem guten alten
CONTEXT. Jetzt gibt es sie. Im folgenden mehr dariiber; aber das ist noch

lange nicht alles.

Eines der beliebtesten Textprogramme
fiir den CPC ist CONTEXT. Aber
nichts ist vollkommen, und so kann es
natiirlich immer noch verbessert wer-
den. So beispielsweise mit einer Block-
kopierroutine.

Mit dieser Erweiterung wird Context
zum unschlagbaren Textprogramm. Ist
die Routine installiert, kénnen Sie mit
den Tasten <CTRL+K><B> (Cursor
am Blockbeginn) und <CTRL+K><K>
(Cursor hinter Blockende) einen Block
markieren.

In der Statuszeile werden dabei diese
Codes angezeigt. Nach Positionierung
des Cursor an der neuen Blockanfangs-
position konnen Sie mit den Tasten
<CTRL+K><C> den Block an diese
Stelle kopieren.

Fiir diese Anderung ist das Bindr-File
CONTEXTI1.BIN erforderlich, wel-
ches mit dem DATA-Lader CON-
TEXT1.LDR erzeugt wird. Zur Einbin-
dung des Biniir-Files ist eine Anderung
derZeile 110 notig.

110 T.OAD” | CONTEXT . BIN” : LOAD"
| CONTEXT1.BIN”, §AF90:
MEMORY theg—-&801 : POKE
&BB06, £C3: POKE &BB07,&90:
POKE &BBOS, &AF

Haben Sie einen -Drucker STAR ge-
mini 10X, so haben Sie sicherlich
einige Probleme beim Drucken unter
CONTEXT. Der STAR gemini 10X
verfiigt iiber keinen NLQ-Druckmodus
und iiber keinen Zeilenvorschub von
n/216Zoll.

Zur Arbeit mit Context sind folgende
Code-Anderungen notwendig:

Zusitzlich sind noch Anderungen im
Druckermenii erforderlich. Um die An-
passung durchzufiihren, geben Sie die
in der Listingbox (STARGEM.BAS)
abgedruckten Anderungen ein und
“mergen” sie zu Ihrem CONTEXT-
Programm. Sie kénnen natiirlich auch
die bestehenden Zeilen in Ihrem
CONTEXT.BAS-Programm  dndern.
Sind Sie Besitzer eines CPC 464, so
achten Sie bitte darauf, die Datei
STARGEM.BAS als ASCII-Datei ab-
zuspeichern, da sonst der Befehl
MERGE nicht korrekt funktioniert
(SAVE"STARGEM.BAS™,a).

Bei groBeren Datenmengen ist es von
Vorteil, diese auf ein Zweitlaufwerk

auszulagern. Durch Anpassung kann
mit den Tasten <CTRL+A> und
<CTRLA4B> im CONTEXT-Haupt-
menii zwischen Laufwerk A und B um-
geschaltet werden. Das jeweils aktuelle
Laufwerk wird in der obersten Zeile
rechts angezeigt. Die Anpassung er-
folgt durch Eingabe beziehungsweise
Anderung folgender Zeilen:

230  WINDOWH#I,4,40,25,25:
PEN#1,3: GOSUB 2240

/eile loschen

MOVE 12, 320: DRAWR 84,0, 3:
MOVE 528, 390 : DRAWR 104, 0
351 IF ¢=1 then |A: GOSUB 2240
ELSE IF ¢=2 THEN [B:

GOSUB 2240

PEN 2 :LOCATE §,1: PRINTYC O
NTEXT-=-Drive N

CHES (65+PEEK (£A700) ) : RE-
TURN

240
250

2240

Zur Erhohung des Kontrastes bei Ver-
wendung eines Griinmonitors ist die
Anderung nachfolgender Zeile erfor-
derlich:

220 MODE 1:BORDER 0:INK
0,0:INK 1,12: INK 2,17 :INK
3,6

Sind Sie es auch leid, beim Laden und
Speichern immer die Extension “TXT"
oder eine andere angeben zu miissen,
dann lesen Sie weiter. Um dieses Pro-
blem zu 16sen, ist nur eine Anderung in
Zeile 880 notwendig:

880 IF nas="" THEN 1000 ELSE IF
THETR (nas, . “)=0
AND LEN (nas) <9 THEN
Has=nas+’ . TXT"

Diese Erweiterung wird aktiv, wenn Sie
einen Dateinamen ohne Punkt einge-
ben und dieser nicht langer als acht Zei-
chen ist. Wird eine andere Extension
gewiinscht, so ist diese entsprechend
einzusetzen.

Christian Welzel/jg
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21,01,02,CD,75

160 DATA BB,3E,20, €D, 5A,BB,CD, 54, BB 3E 13,
€D,5A,BB,F1,FE.

170 DATA 43.28,04 Fu,53 20 ;10, CD 94 99 21
01,00,11,18,4F

180 DATA AR gD 44,80, cn CE,QB AF c1 Dl El,
CoY,CF,BF, 98,

190 EATA 2F, ou 2F FF

[3037]
il@?io
(25701
il

(593]

e

10 'STARGEM BAS : .
20 ’Zellen 10 bis 30 bltte Laeschen [19ie]
30 ! iz
B0 casin=&9E02;:cata= &BESE C$etw&QF16 cabs— [4036]‘
 &9F19:nlg=&9F1B:nlqgl=1 - - .
111 POEE &QFJE 64 : POKE &9F15 ﬁb POKE &9F16-[8362]
(21 POKE &OF18 65 POKE &9F10, 13 +POKE &9F1B,
69 :POKE &9?23 27 :POKE &9F24,66: POKE &OF25, .
1:POKE &9F29,0:POKE &9F2R,0:POKE &9F30,0 :
1340 POKE nlq,ﬁg nlql 1 GOSUB 1830.GOTO 12 [B51]
90 -
1350 POKE nlq,?ﬂ.nlql 40 GOSUB 1830 GOTO 12 [9921
]560 IF pEEK(vset)~z THEN POKE cset,0 ELSE [1484]
POKE cset,2 el
1390 POKE mzei,n: POKE cabs ?GS/N‘GOSUB 185 12845]
0:GOTO 1290 e .
1830 PEN 1+n1q1 LOCATE 16,4 BRINT"Brlefqua [3864]
Ihit et ge il
_1845 PEN 2-nlgl: LOCATE 16 6 PRINT"Entwurfs‘[&?gsiq
druck" : RETURN . .
189? IF PEEK(CS&L) 0 THEN PRINT"I" ELSE PR {%603]
INT"D" :
1920 PEEK{cset) 0 THEN 2050 [1552]
10 7 ; *xs CONTEXT1 .ASM *ik [1123]
20 0 e oRn Bleckkoplerroutane Rk [1337]
30 ¢ 3 txx  ther Context ok [1598]
40 ’ ; +%x (c) 1992 C.Welzel %k k [2156]
45 ' ; %% g CDC Tnternationalx** [1628]
48 1 %*464(p1us) 664, 6128(p1us)**" [1522]
50 ' L2151
.60"ORG EAF90 374
?D"CRLL WKEY ; KM WAIT CHAR 2115]
80 ‘CP 11 ; CUTRL+K ¢ 1231]
90 /RET NZ : Wenn nlcht Ruecksgrung - 2121
100 'PUSH HL ; Allg Regaster retten [2337]
110 ’PUSH DE _ 42817
120 ‘PUSH BC - . s
130 ‘LD HL,&0201 ; Cursor9051t10n nach HL [2956]
140 7CALL &BB?S ; TXT SET CURSOR [2040]
150 'LD A, 24 ; Zeichen fuer Invers [2055]
lEO]’CALL &BBSA TR OUTPUT . [1535]
170 ‘LD B,75 Kode fuer K nach A 2301 ]
:180-’CALL &BBS& ; TXT OUTPUT - 15351
180 fCALL WKEY ; KM WAIT CHAR 2115
200 ‘cp 66 ; B gedrueckt ? [1036
210 'JR Z,BBEGIN ; Wenn ja, na;h BBegln [1859
220 'CP 98 ; b edrueckt ? . [1036
230 'JR Z,BBEGI Wenn }a,_nach BBEng [ 1858
240 'CP 75 ; K gedrueckt : {1670
250 'JR Z,BENDE ; Wenn ]a, nach BEnde [1137
260 “cP‘lG? bk gedrueckt 7 [1683
270 'JR 7 ,BENDE ; Wenn ja, nach BEnde [1137]
280"CP36? ;€ gedruackt T [1040]
| 290 'JR Z,BKOP ; Wenn ja, nach BKop [2035
300 ‘Cp 99 ;e gedrueckt [1748
310 'JR Z,BROP : Wenn Jja, nach BKop [2035
320 'JR RFGHOL - _ _ . [639]
330 ¢ ' [215]
340 7 i FEK Blmckanfang Hwn [2194
380 1 [2156]
360 ’BBEGIN LD A,66 ; Kode fuer B naah A [2643]
370 'CALL &BB5A P TXT OUTPUT . [1535]
380 ‘CALL BLOCK ; Bdresse berechen [934]
‘390 LD (BADR} HL ; und speichern 2384
400 'JR REGHOL ; Register restaurleren und [3193]
_ Ruecksprung . : :
41 [215]
_420 fp Ak Blockende ke " . ;[13?3]
asg ot . . omiey
440 ’BENDF LD A,?S ; Kode fuer K nach A *r1?oo]u

TXT UTPUT
Adraksexberechnen
i d spelchern

450 ‘CALL & B5A
460 'CALL BLOCK :
470 'LD (EADR),HL

~ Ruecksprung
_49&

“Block kcpxer&n arr

0 /BROP 1D A,E? ; Kode fuer C nﬁah a
0 ‘CALL &BBSA ; TXT OUTPUT

L;

480 IR REGHGL i Rég;stéf restaur eren.und '_

CALL BLO K ; Adresse berech .
*PUSH HL ; Zieladresse retten
‘LD HL, (EADR; i Endadresse nach HL
‘LD DE, (BADR Anfangsadresée nﬂeh DE
30 ‘SBC HL DE Lagnge bereghnen .
_."PUSH HL i Laenge nach BC
: ] 1eladresse nach DE .
Z,LD HL (BADRl ngsadrease u\ph
‘IR, REGHUL :
0 LDIR ; Block kopleren - ' _ 1
an RE@HDL Reg;ster restﬁurieren und [3193]:j
RueQRSprung .
60 : i
.6?0:’ ke Adresse berechnen Sk  [2170)
680 7 215]
i&QO\'BﬁOCK Pﬁsa AF ; - Akku retten ‘ [1473]
7§£='Ln HL, {&9310) ; Zeile und ‘Spalte nach 1911]
?1b°'LD A, (&9312) " Zeilenoffset nach A [1754
720 'RDD A L , und addieren . ‘2124}
730 ‘LD L A und nach L. [1b23]
- 740 'DEC T, ; L anpassen 11557
750 ‘CALL &97B3 ; Adresse bereohnen o [2000]
760 ‘LD DE, (&9313} Seltenaffset nach DE _3339J
770 'ADD HL,DE und addieren . [1705]
780 '"POP AF ; Akku holen 9757
730 !'RET Ruecksprung i _ 1633]
860 7 ;@ [215]
810 * ; %% Alle Register holen und Ruecks 2086
prung ***\_ _ .
820 [215]
830\’REGHOL PUSH AF 7 Akku retten -1-1952j i
840 ‘LD BC, &7000 ; Warteschleife [1870]
B850 ‘WALIT DEC BG : BC decrementieren . [@00]
860 ‘LD A,B ; B nach A [1543]
870 ‘OR C ; und mlt c verknuépfen \ [1377)
%gngJR NZ WAIT Wenn nlcht dann nach [3370]
890 LD HL &0201 'Cursorpp ltlQn nach HL 2956]
_900§’CALL &BB?S i TXT SET CURSOR [2040]
810 ‘LD A,32 ; Leerzeicheh nach A [1413]
L8920 fCALL &BESR ; Lap OUTPUT ; [1535]
930-ftELL &BBSA XT OUTPUT [1535]
940 ‘LD A,24 Zelgh.n fuer Invers [2055]
950 ORI &BBEA ; TXT OUTPUT . [1535%1
960 'POP AF Akku holen [oi5]
970 “CP 87 ;¢ gedrueckt 7 [1040]
380-’JR Z HOLWEIT ‘ Wénn nicht, nach HblEn {2259j
e
890 ‘cp 99 C gedrueckt 2 e [1748]
_éogﬂ ’JR NZ HOLENDE : Wenn nlcht nach'Hol [4183]
EhnOe
;%010 ‘HOLWEIT CALL &9994 i Curser ausschal [2247]
en : .
_1gzo ‘LD HL &9001 Fenster‘ llnke~abere E [2554]
cke . o
'lg3§ ’LD DE, &4F18 ?enster: reqhteeuntere [3056]
1040 ‘XOR A Akku loeschen o [1261]
1050 ’CALL &BC44 scn FLOOD B@X _ . [1684)
1060 ! ;eall &99&4 Cursor ausschalten [867]
1070 'CALL &9BCE ; Selte ausgeben . [1883)
1080"HOLENDE XOR ALy ku IOEﬁChen : 14277
1090 "POP BC Alle Reglster holen 17251
1100 'POP DE - [457]
1110 ‘POP HL = . 5547
1120 ‘RET ? Ru@cksprung 1633]
“11303 3 : 215]
}1140\13; *** ' KM WAIT CHAR ***' [1495]
L1150 f ;o 215]
ILSQE?WKEY RST &08 i KM WAIT CHAR 1435]
1170 ’DEFW &QBBF - (827
1180 ¢ | [pas]
;1&@0:? Rk Variablen Hks [535]
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Als der erste Computer das Licht der
Welt erblickte, war an den Monitor als
Ausgabegerit noch lange nicht zu den-
ken. Selbst das Fernsehen steckte noch
in den Kinderschuhen. Also bediente
man sich eines anderen Gerites, der
Fernschreibmaschine. Die erste dafiir
benutzte war die Teletype-Schreibma-
schine.

Die auszugebenden Daten wurden da-
mals seriell an die Ausgabeeinheit
iibertragen. Das ist bei GroBrechenan-
lagen, bei denen es nur um die zeichen-
weise Ubermittlung von Informationen
geht, bis heute so geblieben.

Mit der Entwicklung leistungsfihige-
rer Speichermedien wurde es moglich,
Bildschirminhalte zu speichern (vor-
erst zeichenweise) und sie damit auf ei-
nem elektronischen Medium, dem Mo-
nitor, darstellbar zu machen. Mono-
chrome Bildschirme mit zeichenweiser
Ausgabe galten selbst noch in den An-
fangszeiten des IBM-PC als das Non-
plusultra.

Mit der rasch fortschreitenden Ent-
wicklung der Mikroelektronik entstan-
den immer leistungsfihigere Speicher-
chips. Der niichste Schritt in der Ent-
wicklung der Monitore war die Schaf-
fung der Moglichkeit, Bilder pixelwei-
se zu speichern und auf dem Bildschirm
darzustellen. Damit nicht genug, der
Mensch liebt eine farbenfrohe Umge-
bung, und so wurden auch die Monitore
bunt.

Der Mensch liebt’s
farbig

Das wichtigste Teil des Monitors ist die
Bildrohre. Sie istein luftleerer Glaskol-
ben, an dessen abgeflachter Vorderseite
sich eine Phosphorschicht befindet. Im
entgegengesetzten Teil des Glaskol-
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bens werden Elektronen von einer
Heizspirale, der Kathode, erzeugt. Die
Kathode ist mit einem Material be-
schichtet, aus dem bei Erwirmung
Elektronen austreten. Durch eine an
diese angelegte negative Spannung, die
ja Elektronen abstofBt, werden die La-
dungstriiger auf die Reise geschickt.

Elektronen auf Reisen
Als erstes passieren sie ein Steuergitter,
welches dafiir sorgt, daf die Elektronen
erst einmal die richtige Richtung be-
kommen. Des weiteren kann hiermit
auch die Menge der Teilchen beeinfluf3t
werden, was sich dann spiter in der un-
terschiedlichen Helligkeit der einzel-
nen Punkte ausdriickt. Die nichste Sta-
tion ist die Fokussiereinheit. Das klingt
zwar recht kompliziert, ist aber im Prin-
zip nichts weiter als eine Rohre, die fiir
eine Biindelung des Elektronenstroms
sorgt. Nun kann man schon von einem
Elektronenstrahl sprechen.

Der Strahl passiert die Ablenkeinheit.
Bei sehr alten Fernsehern und Oszillo-
graphen besteht diese aus je zwei Plat-
ten, die horizontal und vertikal ange-
ordnet sind. Durch Anlegen verschie-
dener Spannungen wird nun der Elek-
tronenstrahl durch Anziehung und Ab-
stoBung in die eine oder andere Rich-
tung abgelenkt. Bei modernen Fernse-
hern und Computermonitoren iiberneh-
men diese Aufgabe Magnetspulen.
Diese sind im Gegensatz zu den Platten
auBerhalb der Bildrohre angebracht
und kénnen damit auch leichter justiert
werden. Ein gréferer Ablenkwinkel
des Elektronenstrahls kann ebenfalls
erreicht werden, was entschiedenen
EinfluB auf die Bauldnge der Bildrohre
hat. Nun ist der Weg der Elektronen fast
beendet. Diese treffen letztendlich auf

Hinter Glas

Ein Blick in den Farbmonitor

Die meisten CPC-User haben einen Farbmonitor. Wasso
in seinem intimsten Bereich passiert und wie Sie selbst
einmal Hand anlegen konnen, zeigt Thnen dieser Beitrag.

die Leuchtschicht und erzeugen dort
auf der gewiinschten Position einen
Leuchtpunkt.

Farbbildschirme sind vom Prinzip her
gleich aufgebaut, nur daf alles dreimal
vorhanden ist. Fiir jede der Grundfar-
ben bendtigt man eine Anordnung von
Kathode, Steuergitter und Fokussier-
einheit. Die Ablenkeinheit wird von al-
len gemeinsam benutzt. Die Leucht-
schicht besteht aus einem Punktraster
von je drei in den Grundfarben (Rot,
Griin, Blau) leuchtenden Punkten. Zu-
sitzlich gibt es bei dem am weitesten
verbreiteten Typ der Farbbildrohre, der
In-Line-Bildréhre, noch die Schlitz-
maske. Sie arbeitet nach dem Prinzip
der Lochkamera und sorgt dafiir, daf je-
der Elektronenstrahl den fiir ihn be-
stimmten Farbpunkt auf der Leucht-
schicht trifft. Die genauere Einstellung
der einzelnen Elektronenstrahlen er-
folgt mit kleinen Magneten, die am
Rohrenhals befestigt sind. Durch Ver-
drehung der Magnete erreicht man, dafy
sich die drei Farbbilder vollig decken.
Der Fachbegriff hierfiir lautet “Einstel-
lung der Konvergenz”.

Dreimal Schwarzweil
gibt Farbe

Mit den Homecomputern hielten die
farbigen Computerbilder Einzug in un-
sere Wohnzimmer. Die Color-Monito-
re CTM 644 und CTM 640 sind die ver-
breitetsten der Geriite, die dem CPC ei-
ne farbige Wiedergabe ermoglichen.
Sie unterscheiden sich nur durch die am
644er vorhandene 12-Volt-Stromver-
sorgung fiir die CPCs mit eingebauten
Floppys. Wir wollen Thnen ihre Funkti-
on am Vertreter CTM 644 etwas niher-
bringen. Mit einer kurzen Abgleichan-
leitung wollen wir Thnen die Méglich-




keit geben, das gute alte Stiick wieder
etwas aufzupeppen. Viele Werkstitten
schlagen ja leider unberechtigterweise
beim Anblick eines CPC die Hinde
iiber dem Kopf zusammen.

Der CPC-Monitor ist im Prinzip nichts
weiter als ein sehr stark abgeriisteter
Fernseher. Er setzt sich zusammen aus:
dem Netzteil, welches den CPC mit
Strom versorgt, den Generatoren fiir
die Horizitontal- und Vertikalablenk-
frequenz, der Videoendstufe, der Hoch-
spannungserzeugung und der Bildroh-
re. Der CPC liefert die einzelnen Farb-
werte Rot, Griin und Blau (RGB-Si-
enal) und ein Signalgemisch aus den
beiden Synchronimpulsen.

Fiir die Aufbereitung dieser Signale ist
keine aufwendige Elektronik mehr
notig. Das RGB-Signal wird direkt der
Video-Endstufe, die lediglich aus drei
Transistoren, ein paar Widerstinden
und einigen Kondensatoren besteht,
zugefiihrt. Die verstirkten RGB-Werte
werden nun zu den Kathoden der
Bildrohre weitergeleitet. Hier bestim-
men sie die Stirke des Elektronen-
stroms zur Bildfliche und damit die
Helligkeit der einzelnen Farbpunkte.
Das Synchrongemisch wird getrennt
und jeweils dem Horizontal- und Verti-
kalgenerator zugefiihrt.

Der CPC liefert ein schon
fast darstellbares Signal

Jedes Geriit ist einer Alterung unter-
worfen. So kommt es eben auch vor,
daf} sich aus diesem Grund die Bildqua-
litit des Monitors verschlechtert. In der
Elektronik versiertere Anwender ha-
ben vielleicht auch einmal die eine ode-
re andere Reparatur an ihrem Monitor
selbst vorgenommen. Nun ist ein Neu-
abgleich des Monitors nétig,.

Im folgenden beschreiben wir Ihnen,
wie Sie dabei vorgehen miissen. Vor-
weg sollten Sie sich genau iiberlegen,
ob Sie diesen Eingriff in das Gerit
wirklich durchfiihren wollen. Vor al-
lem sollten Sie die nétige Erfahrung in
solchen Dingen haben. Auch sind eini-
ge Werkzeuge und ein MeBinstrument
notig, um alles korrekt durchfiihren zu
konnen. Alle Schritte sollten Sie mit
groBter Sorgfalt durchgehen, da sich
auf der Leiterplatte ebenfalls Kontakte
befinden, andenen Netzspannung liegt.
Fiir das anschlieBend Beschriebene
konnen wir keine Garantie iibernech-
men, da Unterschiede zwischen einzel-
nen Produktionsserien bestehen kén-
nen.

Folgende Materialien werden benotigt:
— 1 Kreuzschlitzschraubendreher

— 1 Schraubendreher 2-3 Millimeter

—1 Voltmeter

Vorsicht ist geboten

Als erstes mufl man natiirlich den Mo-
nitor offnen. Aber nicht vergessen:
vorher Netzstecker ziehen!

Losen Sie die vier Schrauben, mit de-
nen die Riickwand befestigt ist. Neh-
men Sie diese anschlieBend ab. Verbin-
den Sie jetzt wieder den CPC mit dem
Monitor. Am besten stellt man ihn nun
80 vor sich, daB man gute Sicht auf den
Bildschirm und auf die Leiterplatte hat.
Stecken Sie den Netzstecker wieder in
die Steckdose. Ab jetzt duBBerste Vor-
sicht. Schalten Sie wie gewohnt Com-
puter und Monitorein,

Beginnen wir mit der Bildhéhenein-
stellung. Hierzu zeichnet man mit fol-
gendem kleinen Programm erst einmal
einen Kreis aufden Bildschirm:

10 MODE 2

Ablenkspulen
horiz./vert.
Fokusslerelnhalt
Helzspirale \

|
l

| tlim

\
Kathode ‘ Steuergitter

Elekfronenstrahl

Leuchtschicht

Aufban  einer Mono-
chrombildréhre

Elektronen-
== karonen

~ Schiifermaske

Blay -~ i /i |
AL |

/. Leucht-

Gun/ [ sehicht

Rot '

Prinzip einer In-Line-Farbbildrihre

20FCR =1 TQ 200 STEP 0.5
30 x=5IN (c/200%pi) *200
40 y=5IN({c/200*pi) *200
50 PLOT x+320, y+200

60 PLOT x+320, 200~y

T0 NEXT

Erscheint nach dem Start des Pro-
gramms mit RUN statt eines Kreises
ein Ei auf den Bildschirm, so konnen
Siediesam Regler VR 406, die Bauteile
sind auf der Leiterplatte beschriftet,
nachstellen.

Nun folgt die Focuseinstellung. Die zur
Verwendung kommenden Einsteller
befinden sich rechts vorn, an dem meist
schwarzen Kunststoffteil. Die Einstel-
ler sind ebenfalls aus Kunststoff und
beschriftet. Mit dem Einsteller “Focus”
stellen Sie den Kontrast des Bildes auf
maximale Schirfe. Anschliefend dre-
hen Sie den Helligkeitsregler, an der
Seite des Monitors, auf die Stellung mit
der geringsten Helligkeit. Nun drehen
Sie den Einsteller “Screen” so weit, daB
das Bild dunkel erscheint.

Nun zur Helligkeitseinstellung. Tren-
nen Sie den DIN-Stecker (der groBe
mehrpolige Stecker) vom CPC, so dafl
der Monitor kein Bildsignal erhilt. Der
Helligkeitsregler ist immer noch auf
dunkel gestellt. Suchen Sie jetzt den
Transistor Q 802. Er befindet sich auf
der Leiterplatte hinten an der Bildréh-
re, der oberste Transistor. Nun
schliefien Sie [hr MeBgeriit an den Kol-
lektor des Transistors an. Bei unserem
Testmonitor ist dies das nicht bezeich-
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nete Beinchen. Die anderen Beinchen
sind mit “E” und “B”" auf der Leiterplat-
te beschriftet. Die andere Leitung Ihres
MeBgerites schlielien Sie an Masse an.
Eine gute Moglichkeit bietet die Schie-
ne um die groBe Leiterplatte oder der
AuBenpol der 5-Volt-Versorgung fiir
den CPC.

Mit dem Einstellregler VR 402 gehen
Sie nun auf eine Spannung von 120
Volt. Entfernen Sie das Mefigerit wie-
der. Drehen Sie nun die Helligkeit wie-
der auf. Sollten Sie selbst in der maxi-
malen Stellung kein Bild mit zufrieden-
stellender Helligkeit erhalten, so justie-
ren Sie dies mit dem Einsteller
“Screen” wieder etwas nach. Das ist
meist bei ilteren Monitoren der Fall.
Bei den Geriiten, an denen wir in der
Redaktion die Einstellung nachvollzo-
gen haben, konnte ein vollig dunkles
Bild an keinem Monitor erreicht wer-
den.

Sollte es sich aus irgendwelchen Griin-
den einmal als notwendig erweisen, die
5-Volt-Spannung nachzuregeln, so ge-
hen Sie folgendermalien vor:

Schliefen Sie ein MelBgerdt an die
Buchse fiir die 5-Volt-Stromversor-
gung an der Vorderseite des Monitors.
Nun stellen Sie am Einstellregler VR
501 die Spannung auf moglichst genau
5 Volt. Die Abweichung darf hochstens
-0,1 Voltbetragen.

Um eine gute SchwarzweiB-Wiederga-
be in allen Helligkeitseinstellungen zu
erreichen, isteine Anpassung der RGB-
Endstufe an die Bildrohre, der
SchwarzweiB-Abgleich, notig. Vor der
Einstellung sollte der Monitor minde-
stens 10 Minuten in Betrieb sein. Stel-
len Sie den Border mit dem Befehl
BORDER 26 auf Hellweil ein. Suchen
Sie die Einstellregler VR 801 bis VR
805. Sie befinden sich auf der Leiter-
platte am Bildrohrenhals und sind far-
big gekennzeichnet. Markieren Sie mit
einem Stift die Stellungen der einzel-
nen Regler, um eine eventuell falsche
Einstellung wieder riickgdngig machen
zukonnen, Mitfolgenden Befehlen set-
zen Sie das Bild auf yollig weill:

BORDER 26:INK 1,26:INK 0,26

Im Anschluf darandrehen Sie alle Reg-
ler auf den rechten Anschlag, den Hel-
ligkeitsregler an der Seite des Monitors
auf Minimum. Jetzt sollte das Bild vol-
lig dunkel sein. Ist dies nichtder Fall, so
regeln Sie das am Einsteller “Screen”
nach. Stellen Sie nun die Einstellregler
VR 801 und VR 803 auf etwa die mittle-
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Magnets
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Magnets

re Stellung. Schalten Sie den Service-
Schalter SW 401 auf Stellung
SEV(Service). Drehen Sie die Regler
VR 802, VR 804 und VR 805 so weit,
daB auf dem Bildschirm gerade ein
weiler Strich sichtbar ist. Das erfordert
einiges Fingerspitzengefiithl und meh-
rere Versuche. Am besten beginnen Sie
mit dem Regler VR 802 und stellen ei-
nen gut sichtbaren griinen Strich ein.
AnschlieBend drehen Sie den Regler
VR 804 so weit, daB der Strich gelb er-
scheint. Nun drehen Sie den VR 805,
bis der Strich weil ist, Sollten Sie Weild
nicht erreichen, drehen Sie den Regler
noch einmal bis an den rechten An-
schlag zuriick. Stellen Sie jetzt mit VR
804 einen anderen Gelb-Ton ein und
versuchen den WeiBabgleich noch ein-
mal mit VR 803.

Hier ist Geduld gefragt

Haben Sie nun den weillen Farbton er-
reicht, schalten Sie den Service-Schal-
ter wieder auf normal. Drehen Sie den
Helligkeitsregler wieder auf Maxi-
mum. Falls das Bild nun irgendeine
Farbschattierung haben sollte, so ju-
stieren Sie die Regler VR 801 und VR
803 nach. Hierbei ist ebenfalls viel Ge-
duld gefragt.

Fiir die folgende Einstellung der Kon-
vergenz bendtigen Sie ein kleines Pro-
gramm, das ein Raster auf den Bild-
schirm zeichnet.

5 BORDER U

10 INK 0, 0:INK 1,26:MODE 2
20 FOR %=1 TO 640 STEP 2%
30 PLOT %, 1:DRAW 2, 400

40 NEXT

50 FOR y=25 TO 400 5TEP 25
60 PLOT 1, v:DRAW 640,y

70 NEXT

50 CALL 4BBLE

In der Abbildung sehen Sie, daf} sich
auf dem Bildrohrenhals die Ablenkein-
heit und einige Ringe befinden. Die
Ringe sind auf einer Kunststoffhalte-
rung mittels eines Sicherungsringes ar-
retiert. Sie sind Magnete, mit denen
durch Drehung die drei Elektronen-
strahlen so beeinflufit werden konnen,
daB sie sich auf dem Bildschirm mdg-
lichst genau decken. Losen Sie den Si-
cherungsring durch Linkssdrehung.
Vorher sollten Sie allerdings ebenfalls
die Ausgangsstellung mit einem Stift
markieren.
Durch gegenseitiges oder auch gleich-
zeitiges Verdrehen der Purity Magnets
(siehe Abbildung) stellen Sie die Bild-
lage ein. Mit den 4-Pole-Magneten be-
einfluft man die horizontale und verti-
kale Konvergenz. Die Drehung der 6-
Pole-Magnete legt die horizontale und
vertikale Konvergenz der Farbe Blau
fest. Am besten erfiihrt man etwas tiber
die Funktion der Ringe durch einige
Versuche. Sind Sie mit dem Bild zufrie-
den, so sichern Sie die Einstellung
durch Rechtsdrehen des Sicherungs-
rings.
Eine Anderung der Position der Ab-
lenkeinheit, mittels der eine Einstel-
lung der Farbbilddeckung vorgenom-
men wird, ist nachtriglich meist nicht
mehr moglich. Sie ist ebenso wie die
zur Einstellung verwendeten Gummi-
keile auf den Bildschirmhals geklebt.
Wenn Sie unsere Tips nachvollzogen
haben, so hoffen wir, daB Ihr gutes altes
Stiick, der Monitor, wieder ein verbes-
sertes Bild von sich gibt. Vergessen Sie
aber niemals vor irgendeiner Ande-
rung, sich die Ausgangseinstellung in
irgendeiner Form zu markieren.

Jorg Gurowski
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Von Zeit zu Zeit

BASIC, Variablen und das Tempoproblem

Jeder BASIC-Bastler hat es mit Variablen zu tun. Sie verwalten Rechenergeb-
nisse, Adressen, Kennzeichen und vieles andere mehr. Wenn es um das
“schlafmiitzige BASIC” geht, sind sich die Tempo-Freaksin der Regel einig.
Aber: Durchiiberlegten Einsatz der richtigen Variablentypen liBt sich in vie-
len Fillen einiges an Millisekunden gutmachen. “Programm-Optimierung”
istnicht nur ein Thema fiir Assembler-Druiden.

Das Locomotive-BASIC des CPC stellt
dem Anwenderdrei Variablentypen zur
Verfiigung: die Integer-, die Real- und
die Stringvariable, dazu noch dimen-
sionierte Arrays (Felder) aus diesen Ty-
pen.

Integer: Bereich der ganzen Zahlen
(Wertebereich von -32768 bis +32767).
Integer-Variablen werden durch ein
nachgestelltes “%” gekennzeichnet.
Beispiel: ZAEHLER %=100

Real: Dezimalbriiche mit einer Genau-
igkeit von 6 Nachkommastellen (Wer-
tebereich von 2 hoch -129 bis 2 hoch
+127). Real-Variablen finden in BA-
SIC standardmiBig Verwendung; sie
werden ohne besonderes Kennzeichen
dargestellt.

String: maximal 255 Zeichen, wobei
jedes Zeichen 256 verschiedene Sym-
bole darstellen kann. Stringvariablen
werden durch ein nachgestelltes “$”
gekennzeichnet. Beispiel:
TEXT$="MOIN-MOIN"

Uber die oben genannte Kennzeich-
nung hinaus gibt es noch die Méglich-
keit, Variablen, die mit einem bestimm-
ten Anfangsbuchstaben beginnen, zu-
sammenzufassen. Man legt zum Bei-
spiel mit dem DEFSTR-Befehl fest,
dal} alle Variablen mit dem angegebe-
nen Anfangsbuchstaben vom Typ
“String” sein miissen. Das gleiche geht
sinngemdl auch mit Real- und Integer-
variablen, nur heiflen die Befehle dann
DEFREAL und DEFINT.

Wenn der CPC also von “A” bis “C” In-
teger, bei “D” und “G” Strings und bei
“Q"und “Y” bis “Z"” Realtypen bereit-
stellen soll, lauten die zugehorigen An-
weisungen:

DEFINT A-C
DEFSTR Dy G
DEFREAT Q,Y=2

Eine Besonderheit bei der Typenaus-
wahl mit dem DEF<Typ>-Befehl ist,

daf} fiir hier zugeordnete Integer- und
String-Variablen das Kennzeichen
(Dollar oder Prozent) wegfallt.

Die Anonymitat der
Masse

Oft empfiehlt es sich, Variablen nicht
“Stiick fiir Stiick” mit Werten zu fiillen,
sondern formelgesteuert ganze Werte-
gruppen zuzuweisen. Man fafit dann
Variablen zu Feldern (Arrays) zusam-
men.

Ein Feld besteht aus einer Gruppe von
Variablen gleichen Typs, die den glei-
chen Namen tragen und nur durch einen
in Klammern angehingten Index von-
einander unterscheidbar sind. Die
Grofe eines Feldes mull dem BASIC
mitgeteilt werden. Dies geschieht mit
dem DIM-Befehl.

Fiir die Zahlendarstellung stehen zwei
Variablentypen, Real und Integer, zur
Verfiigung. Integer-Variablen lassen
sich deutlich schneller verarbeiten als
Real-Variablen. Grund: Sie stehen der
systeminternen Darstellung der Zah-
lenwerte niher.

Ein weiteres Plus fiir Integer-Variablen
ist die Tatsache, daB sie weniger
Speicher verbrauchen als ihre Real-
Kollegen.

Keine unnotigen
Bremsklotze

Um sich nun im Detail iiber die Ge-
schwindigkeitsunterschiede klar zu
werden, braucht man ein Programm,
das die Zeit miBt, die fiir die Aus-
flihrung einer Programmzeile bendtigt
wird. Fiirdiese Aufgabe bietet sich die
Funktion “TIME™ an. Sie zihlt fortlau-
fend die Zeit, die seit dem Einschalten
des Computers vergangen ist, in
Schritten von einer Dreihundertstelse-
kunde.

Das folgende Programm merkt sich
den Stand dieser laufenden Systemzeit

vor und nach einer Programmzeile und
berechet dann die Differenz aus beiden
Werten:

10ALTEZELIT = TIME

20REM Hier Testzeile

SONEUEZEIT = TIME

40PRINT “Die ARusfuehrung hat »;
(NEUEZEIT-ALTEZEIT) /0. 3;
“Millisekunden gedauert.”

Lassen wir beim ersten Testlauf Zeile
20 weg, gibt der Rechner eine Zeit von
3,333... Millisekunden aus. So lange
braucht er fiir den “Weg™ zwischen den
beiden TIME-Zuweisungen? — Nie-
mals!...

Des Riitsels Losung: Der CPC stellt sei-
ne Uhr nur jede Dreihundertstelsekun-
de weiter. Das entspricht unseren
3.33333 Millisekunden. Er kann also
Ereignisse, die unterhalb dieses Zeitin-
tervalls passieren, nicht stoppen. Wir
koénnen Abhilfe schaffen, indem wir die
bewuliten Zuweisungen ausreichend
oft wiederholen — dann addieren sich
die Ausfiithrungszeiten zu Werten, die
tiber 1/3 Sekunde liegen. Wir schieben
alsodie folgenden beiden Zeilen ein:

15For Zashler$=1 to 1000
25NEXT Zaehlers

Fast gut, das Ganze! Jetzt gilt es noch,
den “Eigenbedarf” der Schleifenkon-
struktion wegzufiltern, um einen Null-
stand zu bekommen. Und dann muB ja
noch der Faktor 1000 beriicksichtigt
werden. Durch den miissen wir das En-
dergebnis teilen, um den Zeitbedarf ei-
ner einzigen Operation herauszube-
kommen. Schlieflich und endlich ist
uns auch mit einer iibertriebenen Ge-
nauigkeit (die nur Restfehler heraus-
fordert) nicht gedient; drei Nachkom-
mastellen sind mehrals genug. Die end-
giiltige Version von Zeile 40 sieht dann
nach einiger Probiererei folgender-
malen aus:

40PRINT “Die Ausfuehrung hat”;
INT ((NEUEZEIT-ALTEZEIT-1) /
0.3-479)/1000;
" Millisekunden gedauert .

Nach dem zweiten Durchlauf des Pro-
gramms ohne Zeile 20 miifite sich der
ausgegebene Wert bei 0 Millisekunden
eingependelt haben. Der Korrekturwert
479, der in Zeile 40 erscheint, trifft fir
unseren Redaktions-6128er zu. Sollte
Ihr CPC hierein von Null abweichendes
Ergebnis bringen, setzen Sie den Kor-
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rekturwert 479 fiir einen Fehler von je
0,001 um eins herauf, beziehungsweise
fiir-0,001 umeins herunter.

Wem die Millisekunde
schiagt

Jetzt kann es endlich losgehen! Wir
messen an einigen Beispielen, welche
Zeit fiir verschiedene Anweisungen
benétigt wird und brauchen dazu nur
das jeweilige Statement als Zeile 20 ins
Programm einzufiigen. Eine simple
REM-Zeile

20 REM Hier Zeile

bringt es auf bescheidene 0,147 Milli-
sekunden. Nun zu den begehrten Wer-
tezuweisungen. Wir setzen zunichst ei-
ne Integervariable auf den Wert Null:

20 Variable®=0

Nach dem Programmstart gibt der CPC
die Zeit 0.607 Millisekunden aus.
Wenn wir dasselbe mit

20 Variable=0

probieren, kommen wir auf 0.837 Mil-
lisekunden. Aha! Der Unterschied ist
jetzt deutlich meBbar. Wie sieht es mit
der String-Variable aus?

20 Text5="A"

Mit 0,864 “Millis” nicht gerade ein
Rennpferd. Wie flott das Dimensionie-
ren eines Feldes vonstatten geht, kon-
nen wir so leider nicht messen. Bereits
beim zweiten Durchlauf der
MeBschleife gibt es einen “Already
dimensioned”-Error. Klar: Ein Feld
1Bt sich halt nur einmal einrichten.
Echte Schnecken scheinen sich bei den
mathematischen Funktionen zu verber-
gen. Probieren Sie einmal:

20Variable=sgr (3)

Beiden iiber 26 Millisekunden, die sich
hier ergeben, wird langsam deutlich,
warum rechenintensive BASIC-Pro-
gramme so langsam sind.

Machen Sie sich ruhig den Spaf und te-
sten Sie einige Anweisungen Ihrer
Wahl auf ihre Ausfithrungszeithin.
Nach so viel Zeitmessung ist es an der
Zeit, sich zu fragen, warum iiberhaupt
solch immense Unterschiede in puncto
Verarbeitungszeit bestehen. Der Grund
liegt in der internen Verarbeitung der
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Variablen.

Wenn man sich mit Variablen beschif-
tigt, stoBt man unvermittelt auf einen
innigen Zusammenhang von Zeit und
Raum im Rechner. Nein, nein — weder
Philosophie noch Grundlagenphysik,
die Rede ist von Ausfiithrungszeit und
Speicherplatz. Man mul} wissen, dal}
der Computer in seinem Inneren mit
verschieden “Ur’-Variablen rechnet.
Diese heifen “Byte”, “Word” und
“Longword”. Sie unterscheiden sich
nur durch ihren Wertebereich. Beim
Byte umfaft er 256 Werte, beim Word
65536 und beim Longword
4294967296, Man braucht diese Daten
natiirlich nicht auswendig zu wissen, es
ist aber gut, wenn man eine Vorstellung
vonden GroBenordnungen hat.

Was sich in diese Variablen hinein-
packen l4Bt, wissen wir jetzt. Aber wie-
viel Speicherplatz sie bendtigen, ist ja
auch interessant. Ein Byte braucht acht
Bit Speicherplatz. Das Word bendtigt
zwei Byte im Speicher, und das Long-
word sogar vier.

Jedem Byte seinen
Platz

Wie kann man diese Erkenntnisse nun
auf BASIC anwenden? Eine Integer-
Variable ist zum Beispiel auch zwei
Byte lang, entspricht also einem Word.
Sie umfaBt den Wertebereich von
- 32768 bis 32767. Zusammengezihlt
ergeben sich hier wie bei einem Word
65536 verschiedene Werte, wobei das
hochstwertige Bit als Vorzeichen be-
nutzt wird. Der Aufbau einer Real-Va-
riablen ist sehr viel komplizierter. Der
5 Byte lange Wert besteht aus Vorzei-
chen, Mantisse und Exponent. An-
schlieBend fehlt nur noch der Dritte im
Bunde, der String. Er wird etwas an-
ders behandelt als die beiden anderen
Variablentypen. Immerhin hat er ja
nicht nur “Wert”, sondern auch “Léin-
ge” —und die ist beim BASIC des CPC
zu allem Uberfluf auch noch verinder-
bar. Deshalb speichert das BASIC fiir
jede Stringvariable die Linge und die
Speicheradresse, ab der die Buchsta-
ben abgelegt sind. Ein Variablenein-
trag hat im Speicher des CPC folgen-
den Aufbau:

2 Byte: Adressedernichsten Varia-
blenmitdem gleichen An-
fangsbuchstaben relativ zum
Anfang des Variablenspeichers

1-40 Bytes: Variablenname (im letzten

Zeichenist Bit 7 gesetzt)

1 Byte: Variablentyp (1=Integer;
2=String; 4=Real)
2,3o0der 5Bytes: Zahlenwertoder

Stringdeskriptor

Der Stringdeskriptor besteht aus einem
Byte fiir die Linge und zwei daran
anschlieBenden Bytes mit der Adresse
des Strings im Speicher.

Das ganze eben erlangte Wissen wiirde
uns nicht viel niitzen, wenn das BASIC
des CPC nicht den Adreoperator “@”
zur Verfiigung stellen wiirde. Er wird
einfach dem Variablennamen vorange-
stellt. Als Ergebnis erhdlt man die Spei-
cheradresse der Variable. Auch hierfiir
wiederein Beispiel:

10REM Integerzahl

Z0R%=3304

30BPRINT “Speicheradresse vaon A% =
“;ER%

An derdurch @A % bestimmten Adres-
se liegtdie Variable A%. Deren Wert er-
hiltman mit folgender Formel:

IntegerWert=EPEEK (2Vars)
+256*PEEK (BVars+l)

Ein Beispiel fiirdie Stringanwendung:

10REM St ring-Variable

20 AS="Zaphod Beeblebrox”

30PRINT “Speicheradresse von AS =
"rRAS

40PRINT “Die Laenge betraegh =
“;PEEK (BAS)

S50PRINT “Die Adresse des Texts
ist =";PEEK (BAS+1) +
256*PERK (AAS+2)

Damit lifit sich schoneiniges anfangen.
Eine Moglichkeit wiire beispielsweise
die Beschrinkung der Stringliange. Um
etwaeinen String auf die Linge 5 zu be-
schrinken, kann man statt
“A$=MID$(AS$,1,5)" auch “POKE
@AS$,5” schreiben. Auf was man bei
diesem etwas unsauberen Trick achten
sollte: Strings lassen sich auf diese Art
nur kiirzen, nie verlingern. Die jeweils
nachfolgenden Variablen hiitten nim-
lich etwas gegen das “illegale” Aufbla-
seneiner Stringlidnge.

Als kleines Bonbon und praktischen
Anschauungsunterricht in  Sachen
Tempogewinn haben wir im Anschluf
an diesen Artikel noch ein kleines Pro-
gramm abgedruckt, mit dem sich ein
dreidimensionaler Wiirfel anzeigen
und drehen liBt. Das Hauptproblem da-
bei sind die zeitaufwendigen Sinus-
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Disksort-Star: Lewsungsstarke Disk verwaliung mit hobem Bedie-
amfort und integrieriem Diskettenmanager. Verwalten, Archi-
Katalogisieren [hrer Diskeren und Ausdruck der Daten — mit
1-Star kew Problem,

ren filr Grauthne lassen gich den einzelnen Bildschirmlarben frei
euondnen, Bin Show-Modus zeigt Thoen die Hardcopy vor dem
endgitliigen Ausdruck aul dem Bildschinm!

M verarbeiter Bilder im Standard-Sereenfoemai 17 kByie-
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B Univessell durel verinderhare Ein- und Ausgibemasken
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B Blischnelle Suchfunktionen durch Indexfelder

| Dateikapazigit s cu B0 verschiedenen Feldern
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W Gesonders sehnolle und umlangreiche Sonierfunktion

| I igene Disketen-Farmatierroutine mil besanders haher
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] Kamplene Druckroutimen, aoch fiir Enkettendruck

Best.-Nr, 214, DM 69,-#

Designer-Stars Malprogrmm zum komforiablen Anfertigen von Bikl-
schirmgrafiken. Zur Bedienung gendigt dic venraute Tastamr, Aul
Tastendruck werden Sie per Hilfsment durch das Programm getilhrl,

i

Laulschrifi-Texte
miersprache lassen
Ubereinanderlegen,

sich integricren. Inoeiner cipenen Progrm-
Shapes: mitelnander verbinden und Kulissen

Creafor-Star; Machen Sie Thre r:n,enm CPC-Basic-Pre durch
Trickfil TUETZE filanimi | zeraliki Ber

reator- -Star bietet je cinen BEditor fur stehende und animierte Motive
n- und Shape-Designer), Die Editoren sind als Prog

Star-Muore: Prol: Ik CPC-Frogranumerung il Assemblen, Diss-
setnbler und Monior Das 5, inen eigenen Diskellenmie
nitor und Editor, eine Trace-Funktion, kann Breakpoints setzen und

ratoren ausgelegt und erceugen Basie-Code, derinnerhalb Hirer L,lbt.[ll.[l
Programme weilerverarbeitel und eingeselan wenden will. Belichige

Bankswitching vomehmen

4 Programme fiir CPC-Profis im Paket: Best.-Nr. 205, DM 59,4
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inem Erscheinen 198615t dieses Schreibprogramm (e den CPC
1 Mal verkauft worden. Die Umsetzung auf’den PC {3

en sogar sechssellige Benutzerzahlen. Kein Wunder Con-
Text ist ein simples Programm, ohne Schngrkel und unnitige Kompli-
Aerheien. Mon kommt schnell damic klar und ecrescht das Ziel — die

Trogramm, das in erster Linie nicht den “Freak!!
sonderm den Praktiker anspricht, Den Sl :
ohne Tipplehler abgeben michte, Den P ne Predigtent-
wiirfe sauber und wiederverwendbar abspeichern ind archivieren
michie: Den Vercinsvorstnd, der dus pede Tahresprogramn ausha

seil 2o Papier bringen will, Und natiirlich den Programmierer, der zu
seinem Werk cine ansprechende und gut lesbare Dokumentation licfem
an Lc"mnlL sagen, dali ConText so etway wie der
ist — ca Biu i und Biofound Bafi,

Drald dlie Darsellung der Texte darliber hindus auch noch besonders
ansprechend istund alle Programmiunktionen erfreutich flow arbeiten,
15t das Verdienst de: atthias Uphoff, der sich augl
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deutsche Anleitung macht es auch dem techni-
schen Laien maglich, schon nach Kiirzester Zeit
Briefe, Referate und vieles andere mil dem
Computer zu schreiben.

Mt CanText CPC miacht das Schreiben vichiig Spalk

Emfigen, Flichtexd, Blocklomatierung ond Kopieren an
stencdruck

25 kByile Tegspeicher, susrecherd Giemindesions Gl DN
Ad-Seiten

Mehrspaltige Texte und Kopieren lir besondene Aulgibhen
Textblicke van Diskete oder Eassere naehindbar aned jeders
2ol i Text gu phiacren

Brucken fm Hintergrund, withrend Sic waeiter an e Teswn

arbeilen

Echilsilil-Duarstellung der Schi fasen Verp e and
Untersirichen

Lo Textprogeansm mteprnierler Taschenrechmer und Kafemder
Variable Drockermpussung mil Emstelimoghelken m abel
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Das Beste von RE-Software:
Ausgewahlte und geprifte Qualitats-Software flir CPC

s

Jetzt exklusiv zum Léachel-Preis beim DMV

Wie war’s denn damit:

The Player’s Dream Vol. 3

Eine Sammlung besonders attraktiver Spiele, pro-
lessionell programmiert und mit detailreicher Gra-
fik ausgestattet, Best.-Nr. 194, DM 19,-*

Ritter Kunibert: Bines der witziasien Reaktionsspiele (e den CPC,

relacden ol mit detaileicher Farbgrafik. Verhelfen Sie Kuni-
prung filr Spring die Burg seine cindds 20 stk
thieses Spiel macht stichiig!

irFreunde gepllepter Hektk, Miten
hyrinthomit herumezappeinden und umberwischen-
den Energielressemn eowacht e Spielfigur, Und jetz gill es, cin

35 Spiel

¢ “Pac-Man " und “Seka-Ban”,
il liehey nll gestalieter Charncter-Grafik.

Froggie; s Jump n-Run-Spicl mit Homzomal-Serolling,
Flir | oder 2 Spieler simultan,

‘\uft Ball: Ein Flipper mil -zig verschiedenen, zockipen Gerliuschen
e, denen Arztader Ehefraw den Besuch der Knei ipean der
Ecke verbaten haben,

Dow Jones: En gralisch aufgepeppres B
Kauten ¢ art, IBM oder Amsirad — m,
verlieren Sie Huus und Haf,

nSie \-1I||)0Ih o oler

Fehlen der zweite und dritte
5 Programm Billt aus, Aufwen-

dige Farbgralik,

Memotron: Die schinse

puler oder e me
Spiel durch [bre eigenen Spi
undl Reaklion werden so gleichermalien tainiert,

Q-Bert 2 Neue Version des licbenswerten klassischen Perspekiiv-
Hipfepiets, Yiel Feind, viel Ehr

The Player’s Dream Vol. 6

Ein Paket besonders anspruchsvoller Spielpro-
gramme, dic nie langweilig werden — mal flott und
kernig, mal tiiftelintensiv. Best.-Nr. 195, DM 19,-#
Suko-Ban Constructor; Eine Herausforderng fir hee kleinen
praven Zellen. I'm(len Sll. dl&. richtige Vo,
Spiellevel, Mit Ei # P

cigener Lewv
Suchtspiel, des

lten und Abspeichem
Achiung: absolutes

aschen

Air ‘Traffic (.,Olltl‘ul Roordinieren Sie den L u[l\\.lkd‘

em Sie den Piloten &Iu., richtigen [nformationen gx.hm Aunfregende
Simulation im Grafikmode 2,

Trouble in Space: Strategic und ‘Tempo i emem lasamennden
Spiel vereint, Hier wird nickt geballen, sondern mit kilhlemn Kopl

cine Bahn (i eir SELSConler g

tigw, detailreic

Ll Sehr hohe Spielmoetivi-

Super Rubik’s Cube: Der herihmte “Zanberwiirfel™ auf dem CPC-
Bildschumm, Mit Spiegeln Tor die verdecken Wikrlelseiten. Fir Frewn-
the verswickier Kombmation,

Alien Attack: Auch
dart nicht fehlen, [
Ihre lighevol] gestal

inche Ballerspicl lir die Arbeispanse
[nvaders' - Yersion dherceust durch

Oili: Temporeiches, *Pacitin
mierter, hutlerweicher Sprit

&5 Actionspiel mil niedlich ant
ik und vielen, vielen Monsten,

Dallas (11 Management-Gesellschalisspiel fir bis zu 4 Porsonen.
Reizvoll durch ineinander verschachiele Transaktionen,
Reparator; Flones Toktik-und Action-Spiel mit Farbiger Characier-
Gralik: Behesrsehen Sie das Schlachtfeld?

Gardner-Spiel: Kombination ist ang

Vektoren. Disgonale, senk- oder waages
vierden aul cinem Spielfeld mampulise.

sagl hei dicsem Spiel mi
w Reiben von Steinen
e Fiar Tiftler.

Puzzle —
make it!

Neun yerschiedens
Schiebe-Puzzles

zum  Entspannen:
von den “Ghost-
busters” tiber Co-

nan und Obelix bis
hin zum Madonna-
Partrat.

255 Schwierigkeits-Stufen. Testen Sie Thre Vor-
stellungskraft! Best.-Nr. 196, DM 15,-%

Codex Vol. 5

Ein Anwenderpaket [iir kithle Rechner und Freunde
des geschrichenen Wortes, Best.-Nr. 263, DM 19,-#

Textmaker: Ein einfaches Textverarheitungsprogranmm zum Briefe-
il Brictkopf pesonder erfalibar, B]lJLk'ull{

cinsellbarer Tabulutor Zetlenbreite bis 72

Sehreibmaschinen-Tastaturbelegung. mit DIN 1z Basm

Programmiceer konnen die Routinen fiir deutsehe Umbaute unl B

puskoppeln und in thre eigenen Programme cinhinden.

l-'.:pm maker: Bin Mini-DTP-Progeamm fir die Schiller- oder \cr

- Mehrspaltiger Toxt, Schlagzeilen wnd Zeitn ax
sen sich frei aofl der Seite plazucn,n Einfache Cieometr
Zeitungskopl, Kapfe, Schlagzeilen und Anikel getrenn spe
Ausgabe fir Epson-kompatibic Drocker, Miteiner Demo-Zeitmng aly
Beispicl,

Typogeaph: Mil diesem Pragramm entwerfen und verarbeiien Sie
Ciralikschriflen aul dem Buld-ac.hurm Per eingebauter Hardeopyrou

e Fafbt elrh die Schriftkunst such

gen Finanzen aul kaufmiinniscker

Buchomat; Verwaliung aller pri
Basis mit allem Komlor. Komplate Ubersichl dber Aktiva und

und Posttionieren der Schriltee- |
chen, Ein kompl ol i W

THE ESCHHEGE TIMES

Passiva, K b Tl s g
28 Konten — auch Wertpapicrs il
T | Optionen, Steuern,

Giebilhren, Ab
sehreibungen unid Zinsen werden er-

frea und ungehundm

HUND HIT ACHT BEINEX

stern-Loak™ wird mitgeliefen
dlamin Sie gleich loslegen kdnnen,

Multitrs : Bin ko hles
Leme,  Ubungs uned Tes-Pro-
;,mmm I‘Uf belichige  Multiple-

Tagen,

Checklisten

FREIBIER

kolle speicherbar, Zeitrahmeniiber-
priifung emngebaut.

Codex Vol. 6

Eine besonders anspruchsvolle Sammlung hilfrei-
cher Anwendungen fiir verschiedene Lebenslagen.
Best.-Nr. 266, DM 19,-%

Diskettensystem: Die langpesuchie
Melerlegende Wollmilchsau™ Vonder
Standard-[atei-Operationen (Forma-
tieren, Kopieten, Directary-Manipy-

Progrannsamnnlung
Dexr Datengarten

EUES DTP-PROGRAM

FAULPELZE ENTLASTET

Sonderausgahe 14,7491 bsehlul, Drucker

rit- und Vermdgensiber

[upshaltshilang: [ en Sl Jlm.
den Ausgaben und stellen Sie
|||w..h.|un Bereic hcndlc[\t

HUNDSTAGE

lich, Ergeupl Basic-Code ti Sounds in cigencn

Tagebuch oder chuuhx.prc.\lnkollc 2
ert, mit deutschen Umlavien, Druckeransgibe,
funkriaren, Hilfebildschim

7 l‘htld‘cll Editar-

Magic Synthesizer: Hill-
kurven und 'Im\-lewdnnl-

lem Sounduhip
des CPC. Grafische Darste]
Lung der Hilllkurven, §

lutienen) bis hin eum Diskeien-
optimierer, File-Reaktivierer und Re-
lokazor (st alles eingebaut, Bine Werk-
bank  fiir dhe 1Egli Arbeit mit
Disketten und Dy i

Benutsermeni Fibi s

nit der zusatzlichen Partion

fir-: t-Editieren. tlurc
numerische Eingabe  miog:

Progrommen. Demo-Melodie sum Ausie

Fuliball-¥, 1
st — iieses sehr umbangreiche Pro
gebnisse komfortabel und erleich
Eingube und Absp
gramm iibern .
e Tabeilen nsich al.mg\ 1 L
Umbangreiche statistische Auswerfung

b,

liga basaur eweiten Ke
J’\.I iﬂl-.

aut dem Drucker ausgehen,

Lotto-Commande
Jeweils eines ey
fiir mehrere Woehen rh

tlaubt die Aufstellung und Gewinokontrol:
eins der Spi nus 449 nod "Spiel 77
iders preisgiinstige Tipprmethede).

Diskettenhullen-Drucker: Umr kL Inha Illwkt T~
zeichnis, Archivoumn

cine Owerlay-Datei mit
der Sehnitisielle st dihe,

3-Zoll-Diskette
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I’]uline-.\‘laster: Ein sehr-aufwendi-

Kopieran von Bereichan,
i Hilfzraster. Druckaous-
,L.Ab( n ewei GrivBen.
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Die Power-Software von CPC Am-
strad flir CPC und PCW Joyce ist
unter Kennern bereits ein Begriff,
und unser Sortiment wird Monat
fur Monat gepflegt und erweitert.
Und vergessen Sie nicht: Soft-
ware von CPC Amstrad ist auch
ein Geschenk, das ankommt, Nut-
zen auch Sie die Vorteile von
CPC-Amstrad-Software

et O2Yamm it Ihren

® preisglinstig

® bewahrt

® praxisgetestet

Zur Erinnerung:

Meine CPC- und PCW-Joyce-Soft-
ware wurde bestellt am

CPC-Amstrad-Leser sind immer
top-informiert. Daher sollte lhnen
kein Heft oder Sonderheft in Ihrer
Sammlung fehlen. Das Eintippen
von Listings und Programmen er-
sparen Sie sich durch unseren
glinstigen DATABOX-Service. Im-

mer gut beraten sind Sie mit CPC
Amstrad

® Sonderheften

® DATABOXEN

® Sammelpacks

Hans Lorenz Schneider

Mehr Erfoly mit
: 464/664/6128

H,\*-"_“r-&‘ i it

Zur Erinnerung:

Meine Hefte, Sonderhefte und DATA-
BOXEN wurden bestellt am

5 v Chancem nutzen

Wollen Sie etwas aus dem Com-
puterbereich tauschen, verkaufen
oder erwerben, dann schalten Sie
doch eine Gelegenheitsanzeige in
unserem Kleinanzeigen-Markt.

Dabei kénnen Sie bestimmt so
manche Mark sparen und ein gu-
les Schndppchen machen. Ihre
Chancen nutzen Sie konsequent
mit

® Gelegenheitsanzeigen
® Kleinanzeigen
® Gewerblichen Angeboten

Zur Erinnerung:

Meine Kleinanzeige wurde aufgege-
ben am
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Das Beste von RE-Software:
Ausgewahlte und geprifte Qualitats

Jetzt exklusiv zum L&achel-Preis

Wie war’s denn damit:

The Player’s Dream Vol. 3

Eine Sammlung hesonders attraktiver Spiele, pro-
fessionell programmiert und mit detailreicher Gra-
fik ausgestattet. Best.-Nr. 194, DM 19,-*

Ritter Kunibert: Eines der witzigsten Reak picle firden CPC,
tempogeladen uml mit detaiireicher Farbgrafik, Verhelfen Sie Buni-
bert dazu, Sprung fiir Sprung die Burg semes Erafeinds 2 silomen
Vorsicht: dieses Spiel macht siichtig?

Panik im Labyrinth; Etwas filir Freunde gepfegier Hekiik, Mitien
in einem Riesenfabyrinth mit herumzappeinden und umberwischer-
den Energiefressern erwacht Thre Spielfigur, Und jetat gl es, ein

knappes Duzend Schitsser ae finden,
Lliteschnelle Bildwechsel und seidenweid
Bulldozer: Eme pliffipe Mischung aus P
mit liebevoll aestalieter Charaeter-Giratik

Frogzie: “Tierisches™ Jump'n-Run-Spizl
Fiir | oder 2 Speler simultan,

Soft-Batl: Ein Flipper mit -zig versclhicde
— fily alle, denen Aritoder Ehefraw den

Heke verbaten haben,

Dow Jones: Ein pralisch au laepepples Bl
Kanfen Ste Anart, TBM oder Amsirad — 1
sverlieren Sie Haus und Haf,

The Player’s Dream Vol. 6

Ein Paket besonders anspruchsveller Spielpro-
gramme, die nie langweilig werden — mal flott und
kernig, mal tillelintensiv. Best.-Nr, 195, DM 19,-*

Soko-Ban Constroctor; Eine Hermusforderung e Thee Rlemen
graven Zellen. Finden Sic die richiige Morgebensweise fiir jedes
Spicllevel. Mit Bildschiom-Editor zum Gessalten und Ahspeict

cine Bahn fir ginen Space-Scooter gebau
tion, detnileesche Gealik. Mil Level-Editon

Super Rubik’s Cube: Der bertihmte e
Bildsehimm, M Spicgeln (e dic verdeckie)
deverswickier Kombination.

Alien Attack: Auch das klassische Baller
darl nicht fehlen, Diese "Space nvaders!!
ihre lighevol] gestalele Grafik,

cigener Levels, Fiinl Levels werden mitgehefon, Achiung: absolutes
Suchispiel; der Bffekt is “Lemmings™-ihnlich!

Air Traftic Control: Koordinieren Sie den Lufiverkehr awischen
acht pitischen Flughiifen! Verlindern Sie Zusammenstabe, in-

O ase
8 = am

.
LB

s

.
L

dermn Sie den Pilaten die richtigen Informationen geben. Aufregendy
Srmuhuion im Gralikmode 2.

Troyble in Space: Stratepic und Tempo i cinem faszinierenden
Spiel vereint, Hier wird micht geballen, sondern mit kithiem Kapl

Oik: Temporciches, " Pacman"-aniges Acl
mierter, butterweicher Sprive-Cirafik und v

Dradkas il Management-Gesellschatisspi
Reizvoll durch inemander verschachiele T

Reparator: Floties Takuk-und Action-Sp
Graftk, Beherrschen Sie das Schluchileld !

: kombination ist angesay

Codex Vol. 5

Ein Anwenderpaket fiir kithle Rechner und Freunde
des geschriebenen Wortes, Best.-Nr. 265, DM 19,-*

ker: Ein einfaches Texryerrhei programm gum Briefe-
sehreiben, Brielkopl pesondert erfafibar, Blocksal: k- Manager,
cinsellbarer Tabulator, Zeflenbreite s 72 7 Dreutsche
Schresbmaschinen-Tastaturbelegung mit DIN-Zeichensuz. Basic-
Programmierer kinnen die Routinen fir deutsche: Umlaute und &
auskoppeln und in ihre eigenen Progamme einbinden.

Papermaker: Ein Mini-DTP-Progeamm fiir die Schitler- ader Ver-
einszeitung. Mehrspaltiger Text, Schibgaeilen und Ze kopf las

Mit diesem Programm. entwe
v en il dem Bildschicm. Per el
tive Ll sich die Schriftkunst auch —
#u Pamer bringen, Fi shalieren
und  Positionieren der Schnftze-
chen. Ein kompleter Font im *We-
stern-Look™ wird mitpeliclen —
damit ke pleich Ioslegen kiinnen.

Typograph:

Multiteainer: Ein  komforables
Lem-, Obungs- und Tes-ra-
grimm e belisbige  Multiple-
Chaive-Aufgaben

beispielsweise Flihrerscheintragen,

sen dich frei ouf der Seite SFn, uehe Geometriegralik [ils
Zeilungskopl, Kiple, Schlagzeilen und Artikel getrennt speicherbar.
Ausgabe fir Epson-kempatible Drocher. Miteiner Demo-Zeitung aly
Beispiel. 1

Pritfungsautgaben, Check listen
oder Peycho-Tests, Ergebnisprofo-
kolie speicherbar, Zeitrahmeniiher-
priifung eingehiut,

Codex Vol. 6

Eine besonders anspruchsvelle Sammlung hilfrei-
cher Anwendungen [lir verschiedene Lebenslagen.
Best.-Nr, 266, DM 19,-*

Diskettensystem; Die langgesuchle
Peierlegende Wollmilchsau™, Vonden
S1nm!und-DmeivacT:nioncll {Fonma-
tigren, Kopieren, Directony-Manipu-

Progranmsamslung

Der Datengarten

Terminkalender: Speichert fir jeden Tag
Auch fiir Tagebuch ader Besuchsprotekolls
ert, il deutsehen Uimlacten, Dmckeransg:
funktionen, Hilfebildschirm.

Mayg
Kury
Len

lung:

lationen) bis hin zum  Diskelten-
optimigrer, File-Reaktivierer und Re-

Jokatoristalles eingebaut, Eine Werk- Mit der zusatzuchen Pﬂrtiuﬂ
enraucnsnutzwer

eine Owerlay-Datei mil entsprechen- 3-Zall-Diskette

bank flir die tigliche Arheit mit
Disketten und Dateien. Ein cigencs
Benutzermeni Ll sich einklinken—

der Schoittseelle st dabei.

RUGIIEISINE D d 3

aau_uns
Platine-Master: Ein sehr auiwendi-
ges Programm sur Gestaltung von
Leiterplatten.  Joystick-Bedienung
mit leons, Fadenkreuzcursor, Masken
fiir TC-Fassungen auf Abmuf, Be-
schriftung, Kopieren von Bereichen,
h bares Hillsraster, Dinick

gahi in pwei Griden.
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Software

flr

CPC und PCW Joyce

erwerben Sie im
Bestellservice
preisglnstig
und
schnell

R [ cre - row ovcE

Information

uber
CPC und PCW Joyce

sammeln Sie mit

® Einzelheften
® Sonderheften
e DATABOX

Sonr
das {

fur=5
i

Kleinanzeige

Eine Gelegenheitsanzeige in unserem
Kleinanzeigen-Markt macht sich immer be-
zahit, ob Sie tauschen, verkaufen oder er-
werben wollen!

Und so wird's gemacht:

Kreuzen Sie bitte an, in welcher Rubrik lhre An-
zeige erscheinen soll und ob Sie privat oder ge-
werblich ist. Dann schreiben Sie lhren Text so
in das vorgezeichnete Feld, daB jeder Buchsta-
be, jedes Satzzeichen oder jeder Wortzwischen-
raum ein markiertes Kastchen ausfilit. Jetz!
brauchen Sie nur noch die Zeilen zu z&hlen, den
Preis zu berechnen, einen Verrechnungsscheck
auszufiillen, und fertig ist Ihre Gelegenheits-
anzeige.

Bitte beachten Sie!

Aus verwallungstechnischen Griinden kann der
Abdruck Ihrer Kleinanzeige nur gegen Vorkasse
erfolgen.

e e




Das Tune- up-Prgram n fiklhren

Dieses Nachschlagewerk liefert lhnen u. a.

M praxiserprobte Musterprogramme fiir
Wirtschaft, Technik, Mathematik

B Programmierkurse fiir Grafik und
Sound

® perfekte Programmiertechnik in
Turbo-Pascal und Basic

= neue Tips, Tricks und Utilities

M detaillierte Beschreibungen des
internen CPC-Aufbaus

B Hard- und Softwareerweiterungen
- fiir neue Einsatzbereiche




u 2. men 'esl_euerte_ rogrammeg d! =S|
‘bequem mit einer Maus steuern konnen

sowie darauf abgestimmte Programme zur .

Datenauswertung und Dateiverwaltung.
Hundertprozentlg lauffahige Musterpro-

gramme, u. a. das Tatﬁellenkalkuiatzenspro- :':

gramm ALlPLAN stehen Ihnen ab sofort
zur Verfligung. .

a!trzhtnfs Tips und T :-'-'-icks

In diesem Handbuch finden Sie eine Relhe
unentbehrlicher Hilfen, die Ihnen vollig
neue Anwendungsmoglichkeiten fiir lhren
CPC erschlieBen.

Sortierverfahren, u, a. Shellsort, Floppyrouti-

nen, z. B. fiir schnelleren Diskettenzugriff,
Routine zum Ausdruck des Directories,
Mentiformen wie automatische Mendis,
Grafikutilities zum Zeichnen geometrischer
Figuren ...

Lernen Sie die Hardware
lhres CPC in allen
Einzelheiten kennen

0b es sich um die Taktzyklen der Z 80-
CPU, die Register des Interfacebausteins
8255 PlO, die Arbeitsweise des Videocon-

trollers HD 6845 oder um die Bedeutung
des Expansionsports Ihres CPCs handelt:

[hr Handbuch IRt keine Hardwarefragen
unbeantwortet.

Jetzt sind Sie bestens gertistet flr perfek-
tes CPC-Tuning! Sie erfahren, wie Sie
Speicherplatz sparen und die Laufzeit lhres
Rechners optimieren. Sie lernen Aufbau
und Aufgaben samtlicher Bausteine kennen
und natiirlich auch das Zusammenspiel die-
ser Komponenten. Mit diesem Wissen sind
Sie selbst fiir Hardware-Operationen*, wie
das Ersetzen von PROMs durch EPROMs,
bestens gertistet.

Die Manager lhres CPC

Sie erfahren, wie in lhrem CPC Speicher-,
Prozessor-, Peripheriegerate- und Prozef3-
verwaltung ablaufen. Sie werden in alle
Betriebssysteme der CPCs eingefiihrt:
AMS-DOS, CP/M 2.2, CP/M 3.0, auch
Basic Interpreter, Bankmanager und sogar
RSX fiir den CPC 6128. Ausflihrliche
Erlauterungen der Befehle, Dienstpro-
gramme und Benutzerschnittstellen der
internen Software sowie kommentierte
Listen tiber Systemaufrufe von Kernal und
CP/M-BIOS erleichtern lhnen das Einbin-
den von Systemroutinen in lhre Pro-
gramme. Sie sparen damit Programmier-
und Speicherplatz; zudem werden lhre
Programme schneller.

Y e oo s Frramin

(T —

Bita &t
e S —

lum i (e
e

Besanders i ga I
der Mathemadk und iy |Icr Pk gihi ca LN wieie |
et Funktivnen, {Iu.

Bildase 1y

Bikdasanzg
\ ||
|1| H|1Iclgmndrderdn.n“ |||=|\a|nrll CHrafik,
uqe_ || Anndemy dag i Im

e lerdings i K
DLizufikon) dechtolen

zehn,

oy e
esim 2 Prograr i goh,
kvl
s dreidimansioete 1 unm an ol

wirtin Sig sich . B, )hhlml “lanashun, D

!—_“‘E’“‘l_m_vﬂ

f‘;:w“ o Iu‘mun.cm Fakten 75 ifiptiviert libe

b e e Wt aiischun ~ | | gy

o dny!xll s seben wiinden, Digy Fikiye 75

S B e i, w0 wind die Gradi k)
Alza mj

ol bestiminr, T A EnOLEn F

Pi
und

Mit Hilfe des Basic- Kurses kénnen Sie
alle Moglichkeiten des Basic-Interpreters
optimal nutzen. Neben Locomotive Basic
1.0 werden die Besonderheiten von Loco-
motive Basic 1.1 detailliert erlautert. Aber
auch zusatzliche Befehle, die der Basic-
Interpreter versteht, finden Sie in diesem
Handbuch.

Der systematische Turbo-Pascal-Lehr-
gang vermittelt lhnen neben den Grund-
lagen dieser Sprache auch den Umgang
mit Prozeduren und Funktionen. Mit den
Anwendungsbeispielen erhalten Sie
anspruchsvolle Musterlosungen, z. B. das
Programm ,Netzplantechnik” zur optimalen
Organisation groBerer Projekte.

Turb

 tern Ihnen alle wichtigen Schritte

- von der |dee bis zum fertigen Pro-

~ gramm. Hierzu gehoren z.B. gezielte

Ist-Analyse, ngrammentwuﬁ

~ (mit Hilfe bewahrter Techniken wie

~ Bottom-up-/Top-downVerfahren

~ und der Darstellung als Strukto-
‘gramm) und die Codierung in

die am besten geeignete Sprache
genauso wie eine griindliche
Testphase, abschlieBende
Dokumentation und Programm-
pflege.

ammieren
losende

Eln umfangrercher Praxisteil tragt
den hervorragenden Grafikfahig-
keiten Ihres CPC Rechnung. Schritt

nen zum Erstellen anspruchsvoller
Grafik an:

Von der Simulation technischer Vor-
gange auf dem Bildschirm und der
Prasentation trigonometrischer
Funktionen tiber bewegte Bilder flir
selbstprogrammierte Spiele bis hin
zur ausgereiften 3D-Grafik.

Anspruchsvolle,
praxiserprobte
Musterlosungen

Sie erhalten anwenderorientierte
Programme, z.B. flr

Wirtschaft/Verwaltung, u. a. das univer-
selle Datenverwaltungssystem MULTI-
MERK: Jetzt verwalten Sie lhre Datenbe-
stande komfortabel und sicher. Die Aus-
gabemasken (inkl. Drucksteuerzeichen)
wahlen Sie nach Belieben, lhre Datensatz-
struktur konnen Sie auch noch nachtrag-
lich modifizieren. Ein raffinierter PaBwort-
schutz garantiert absolute Datensicherheit
LLV.M.

Das Tabellenkalkulationsprogramm
ALIPLAN: Jetzt stellen Sie groBe Zahlen-
mengen schnell und tbersichtlich dar!
Ohne groBe Umstédnde variieren Sie Kalku-
lationsvorgaben und sehen sofort die
daraus errechneten Ergebnisse. Ein weiterer
Vorteil: Die einmal ersteliten Arbeitsblatter
(Arbeitsformulare/Rechenvorschriften) kon-
nen Sie jederzeit ohne viel Aufwand andern

— Einfache Emfuhrungsbelsple e erfau-_i -

fir Schritt eignen Sie sich die Routi-

alrerg
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entwicklungen.. ., Privathaushalt

(Haushaltsplan), Spiele, u. a. Borsen-

manager.

Jedes Programm ist ausfihrlich
dokumentiert mit Problembeschrei-
bung, Vorgehensweise, Strukto-
gramm mit Listing und ProbelaLf.

erun

Sie e

erungen fur lhre
rfahren z. B, wie.
ROM-Modulen _ein-’ne

Bauanleitungen ermoglichen lhnen,

—» Hardwareerweiterungen wie 256-K-

- Byte Speichererweiterung und User-
~ port preiswert selbst anzufertigen.

Dieses Werk veraltet nie

~|n kaum einem anderen Bereich ist =
- eine derart rasante Entwicklung zu
beobachten wie auf dem Computer-

markt. Deshalb sorgt eine speziell
flr dieses Werk eingerichtete
Fachredaktion fir Aktualitat: Alle

2 -3 Monate erhalten Sie Erweite-
rungsausgaben zum Grundwerk,
u.a. mit neuen Musterprogrammen
(CAD, Textverarbeitung, DTP} und
Utilities (Drucker, Floppy, Bildschirm),
aktuellen Hard- und Softwareerwel-
terungen sowie zahlreichen prakti-
schen Anwendungstips.

R
o
i e i

Hans Lerenz Schnaider

Mehr Erfolg mit

° hmmma fie BASIC,
e .{I::‘Tmeh Utites

Bitte abtrennen ader aussthneiden!

.Mehr Erfolg mit CPC

464/664/6128"

Meine Anschrift:

MNarme

Vorname

Strafie, Haus-Mr.

PLZ Qrt




ARGUMENTE, DIE SIE UBERZEUGEN:

Wit praxiserprobiten Musterprogrammen Igsen Sie komfor-

tabel und effizient Aufgaben aus Mathematik/ Statistik,
Technik, Wirtschatt/ Verwaltung, Grafik, Sound. ..

Alle Programme sind aus- M
fiihrlich dokumentiert: mit
Prablem-/ Programm-
beschreibung, Bedienungs:
anleitung, Probelauf und
zusatzlichen Hinwelsery

zum Linken, Installieren

und Madifizieren.

Raffinierte Musterprogramme und

Utilities aus Grundwerk Und Ergarn-

zungen gibt es auch auf Diskette,

INTEREST-VERLAG
Fachvarlag filr

Special Interest
Publikationen und
Anwendersoftware
Riimerstrafie 16
D-8901 Kissing

Tel. 08233/211-0
Fax0B233/211-299

Das Tune-up-Programm
fiir lhren CPC

ler ausschneiden!

we 160378

60 Pfennig,
die sich
lohnen

Postkarte/Antwort

INTEREST-VERLAG

Fachverlag fiir Special Interest
Publikationen und Anwendersoftware
z Hd.Herrn Boos

Romerstrale 16

D-8901 Kissing

Schiuf mit langem Suchen!
Registarblitter und die
logisch-numerische Gliede-
rung garantleren Ihnen
schnellen, gezielten Zugriff.

Erschliefien Sie sich neue
Einsatzbereiche: Prazise
Bauanletungen ermog-
lichen [hnen, sich die
erforderlichen Hard:
‘wareerweiterungen selbst
U bauen,

Regelmafige Ergénzungs-
ausgaben sorgen daflr,
dap der umfangreiche
Grundwerkstoff immer
aktuell bleibt und Sie hr
CPC-Wissen und Ihre Pro-
grammsammiung kantj-
nuierlich ausbaven.

@ Sie erhalten von mir CPC-Fachinfor-
mationen, von absoluten Speziali-
sten fir Sie geschrieben.

@ |hr Nachschlagewerk konnen Sie in
aller Ruhe 10 Tage zu Hause prifen
und bei Nichtgefallen innerhalb
dieser Frist zuriicksenden. Der
INTEREST-VERLAG gewdhrt nach
Zahlung des Rechnungshetrages das
Recht, die beiliegende Software zu
testen und zeitlich unbeschrankt zu
nutzen.

@ Ihr Nachschlagewerk ist immer
aktuell. Dafr sorgt unser Er-
weiterungsservice.

® Den Erweiterungsservice kénnen
Sie jederzeit kiindigen. Sie gehen
also kein Risiko ein. Darauf gebe
ich lhnen mein Wort,

Ihr INTEREST-VERLAG
Fachverlag fir Special Interest
Publikationen und Anwendersoftware

thachat. Mg

Michael Boos, Geschaftsfihrer




3"-Diskette | Kassette DM | 3"-Diskette DM
0 207| - |cConText CPC, Textverarbeitung 59,— |-/ 215| Volume 1, Charakter-Designer 49, -
O 282 Der Finanz-Fachmann 49,— |0 216| Volume 2, Dateiverwaltung 49, -
o 202 - CopyShoP. Hardcopy-Programm 49, — | - .- | yojume 3, GSXplot 59,
0 287 Lernen mit SpaB Nr. 1 24,95 . ;
rl 268 Lernen mit SpaB Nr. 2 24,95 [ 219 | Volume 4, Bild-Editor 49, - .
O 214 = Turbo Data CPC 69,— [0 220| Volume 5, Datenbank 69, — ,;?é
[] 205 - |Special Offer 2 59,- |1 221| Volume 6, Tabellenkalkulation 59, - g i
0 263 - Eﬂ:;gﬁ?‘gﬁfgj;lm 49, — ] 222| Volume 7, Gratische Benutzeroberfliche 69, — §§
[l 213| - |Software-Experiment 39,— |1 194 The Player’s Dream Vol. 3 19, - gg
[1 209| - |FaBaCom, Basic-Compiler 49,- | = 195| The Player's Dream Vol. 6 19— Lesian §§
[l 104| - | Startest 19,—- | it frv fE
2 , 71 265 Codex Vol. 5 19—  [ERCmiI: =
[ 196 Puzzle — make it 18,= | _ . i el §§
[1 7011| = |Fantastic Four, Spielesammlung = 266| Codex Vol. 6 19, - e o gég%
it 5 - R [~ 5 - a-Arihneti &‘@;
[0 107| - |Special Offer 3, Spielesammlung [l 269 | CPC-Highlights | 49,5 m:.h IlL,\;\:_lI)ihl_ \ﬁ”&%
o 39, - [0 270 | CPC-Highlights I 49, - ahin genutal werden L -
[ 1369 - Faszination 3D 39, - Iprogrammne i
[0 1012 - Game-Box Il 29, - Anwender-Spiele
[0 106 = Know CPC 29,— |0 193] Joyce Highlights | 29, -
EH 271 - Fraktal Generator 3D CPC 49,— |1 264! Joyce Highlights Il 9g! _
Porto/Verpackung
{inland 4, ~ DM, Ausland 6,— DM) DM Gesamtbetrag: _ DbBM
Einzelheft CPC CFC Joyca CPC-5onderheit DATABOX Kombipack
Ausgabe Kassetle 3"-Diskette 3"-Diskette DM 14, - 3-Zoll-Diskette | Sonderheft + DATABOX
6.~ DM/Stck. | 14,— DM/Stck. = 24,— DM/Stck. | 24,— DM/Stok. | 3-Zol-Diskette DM 29, -
17 bis 188 | [ 309 Nr.3/86 | [ 379 DM 29,- | [ 3044
(Bt eintragen) A A = el 1 ey L
) \ i, [m o I Nr. 5/87 O 334 DM 38, ~ Heft ausverkauft
1 R — C O 0 82 N6@s |0 30DM38 - C 5046
2 = 5] 8] [0 813 Nr. 7/88 | [J 3735 DM 38, - [ 3047
380 | = [ i ]
789 = 1 - 7 S| & Nr, 8/89 [ 3742 DM 38, — Heft ausverkauft
589 = amy
6'89 0] 5] B O
7'89 [H] [ E
8'89 O O ]
9'89 8] = 5]
1089 5] 5] ] )
11'89 | B — [
12'89 5] ] &
190 5] 0 B
2'90 W] [&] [
@90 0 ] ]
CEC] =] 0
5'90 [ i | I 1 A 3
8/7°90 = =] O
8/9'a0 - ] O
10/11'90 i ) =]
121°90/81 5] ] 0 G2 3 : :
T g 5 Lésungsansitze, Programmierhilfen
e a B + und Anwendungsbeispiele, die immer
o ame| O O a aktuell bleiben.
+ Porto/Verpackung
(Inland 4,— DM, Ausland 6, — DM) DM Gesamtbetrag: | ) _ DM

Private Anzelgen: Nur DM 5, - je angefangene Zeile. ; . @%@}g’g@_g -
Geschéftliche Empfehlungen: DM 8, - Je angefangene Zeile, zzgl. gesetzlicher Mehrwertsteusr, : - %i@é"@&
Bitte veréffentlichen Sie meine Anzeige in der ndchsterreichbaren CPC Amstrad fiir *%% . .
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In digser Rubrik:

] Biete an [1 Suche [] Tausch [] Stellenmarkt/freie Mitarbeit
| Hardware [0 Hardware [l Geschéftsverbindungen

| Software [ Software [l Verschiedenes




Mit praxiserprobten Musterpmgrammen
tabel und effizient Aufgaben aus Mathen
Technik, Wirtschaft/Verwaltung, Grafik,

Alle Programme smd aus-

| ﬂihrhch “dokumentiert: mit
Problem-/ Programm-
beschreibung, Bedienungs:
anleitung, Probelauf und
zusatzlichen Hinweisen
zum Linken, Installieren
und Madifizieren.

INTEREST-VERLAG
Fachverlag fir

Special Interest
Publikationan und
Anwandersoftware
Rimerstralie 16
D-8901 K mg

Tel. 0823 1-0
Fax 082 33 ‘211. 299

Das Tune-up-Pr
fiir lhren C

CPC « PCW JOYCE

CPC-/PCW-Joyce-Bestellservice

Ja, ich mache von |hrem Angebot Gebrauch und bestells die umselti
ausgewahlten Produkte, Bitte liefern Sie an folgende Anschrift;

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

[T Den Betrag bezahle lch mit dem beigefligten Verrechnungsscheck,

1 Ich bitte um Lieferung per Nachnahme zuzlglich der Machnahmegebiihr
(nur innerhalb der BROD).

Datum Unersehrilt (bel Minderjdhrigen des geseiziichen Veriraters]

A - tfiaﬂ

Einzelhefte

J d y Ich mache van Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle die umsaitia
ausgewahlten Produkte. Bitte lisfern Sie an folgande Anschrift:

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

1 Den Betrag bezahle ich mit dem beigefigten Varrechnungsscheck.

[ leh bitte um Lieferung per Machnahme zuzliglich der Nachnahmegebiihr
(nur innerhal der BRD).

Datum ~ Unterschrift (oai Minderjahrigen des geseizlichen Venrems]

Kleinanzeige

Bei Angeboten:
Ich bestétige, daB ich alle Rechte an
den angebotenen Waren besitze.

Name

StraBe/Postfach

PLZ/ORT

[7 Den Betrag bezshle ich mil dem beigefigten Verrechnungsscheck.

Datum Untesschrill (bai Mindarjdhrigen des gesetzlichen \J'enra!ér'é']

Bitte
ausreichend

frankieren

DMV-Verlag
CPC International
Postfach 250

W-3440 Eschwege

Bitte
ausreichend
frankieran
DMV-Verlag
CPC International
Postfach 250
W-3440 Eschwege
Bitte
ausregichend
frankisren

DMV-Verlag

CPC International
Postfach 250

W-3440 Eschwege
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| = Der Turbo-Antrieb fiir Ihre
I s s I C Basic-Programme!
|

Sl Riischielic Grafik-Erseugui

Know CPC

Interessantes Frage- und
Antwortspiel fiir die ganze
Familie

A einem Fragenfundus mit unterschicd i
dhen Wissenshereichen stellt gin Just
miertes Kerkchen Qulafragen. Bis
Spleler machen mit, Wahlweise Anpassung
an Girlin- oder Farbmonitor, Editor file eipe-
e Frigensitee dabei,

Best-Nre. 1o, DM 29+

*METAMORFHOSE

s
e

-

Game Box 3

Fibr peedier clans vichiipge — vieransgesuchie, Top-Spiele filr CPC
| ] Alphager: WeRrium-Actiorispic] it tallen Effekich

L ] Telofeamariia: Stience Fiction mit gans newer Spieligles

| Keanipfdlen dusetsen: erlebni

Geseliicklichkei
B unbouncir Farbenfrohes Spiel mit eigenem Bild-Fdior
mh‘f.-l\'lh 1012, DM 29,-%

Woller Sprachumfang von CPC-Basie |1 (6646128

Die compilieiten Programime sind anf jedem CPC Ll

|
]
| Commpiliceung von Prog i e e Npchice -
2 a0 e : | - grurmime

Hahen Sie sich schan immer gewiinscht, dald thre Basic- Programme auf 7

dein CPC schneller lanfien? B alle Béfehe von CPC-Basic |11 auch My CPC 64
Mil e FABACOM-Basie-Compiler wind dieser Wansch Wirklich- =

kit Compiliere B: rograne hrichen weniger Plag und Lafen Bl

schnellor ah B lig den Basic-Inierpreter als “Klatz am ]
Bein™ mit dubed hahe ten Code Threr Programme m
vor dem Zugrill Meugieriger, indem Sic Muasehinenprogramime daraug

machen!

Ulnterstiitzung von Ineger- und Flickkommn Avithmeik
Rompatibel zur Yortex-Periphierie cinschli
Alle CRM-enstprg
Devtsehe Bedienungsanleiung und Beispicprg
Best-Nr 200, DM 49,-%
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3D-Light Cycle
Dak beliebie “Lichtrenner™-Spiel aus dem Bl “Tron™ in
emer helographisehen Version fir ewel Personen!
3D-Labyrinth
Drueehdas Anaglyphen-Halographieverfabren wachsen die
" Lasbwrinthwitnee quasgi ans dem Bildschinm heras,
oM
"

Fiir alle CPC 464, 604, 6128 mit Farbmonitor, SAD:Laght
Oy kit in 20-DrarsteNung such ol Griinmonitor -
Zwei Super-Spiele mit zwei 3D-  spielt werden,
Brillen fir Spielspalb zu zweit Best.-Nr. 1369, DM 39,.% o

Fantastic Four StarTest

Vier Superprogramme zum Minipreis Action-Adventure fiir alle CPCs

Crckdigrie — Weltranm-Actian =
: " BestNe, 104, DM 19,0 -

Tervaniut — Setente-Fietlon S

; e : .

Freeity — Geschicklichkeit §§

T S

Tervanans i} — Textadventure G

P

Best.-Nr 1011, DM 29,.#

.%eﬁ‘
.

o

T
o

Special Offers 111

Neun Spiclprogramme fiir alle CPCs

G

Stan wend der Zavborsal — Arcade-Adventure |
Die Pyramico — Texubenteser mil Action-Elementen

Puezzle - Zerstreuung (U den Feierabend

Blaek fack — dlas klassische Karenspic|

Anberdem: Orivn, Memory, Labyrinth, 7
2 Disketten, Best,-Nr, 107, DM 39,4

w ek, Sladanifalit

CPC-Fraktal-Generator 3D

Yim Maschinensprache-Virtunsen Matthians Uphor?

fitkhen Sie den Zauber mathematisch eerengier Landsehiatien!

warile fiulierst eff;
s-Routinen sorgen flir 5
ven, witheend sich-dlie frakialen Seen und Gehi
e !
s

| | Mandelbror ued Julamenge: mit autoima echer Gilbtungs-

funktian

N o = P T Al dem Tnhalt: L
Der Schliissel zum Maschinenraum f@’
u Maschinenspeachemaniter it Disassembler =
- ~ . B Randisk-Programin fiie 6125 in Assenblor
Ein CPC-Mega-Sampler, voll mit Werkzeugen S e e D .
i E 3 < T | Furhe-Relocitor: das Organisalionseenie (i den Speicher o
fiir den Assemblerprogrammierer aul dem CPC I .
Hiser finden Sie dic beslen Tools aussichen Jalieen “PC International” n E;n ]gll\",:r]p\'l _-:J"'II_'IIIJII‘HI)'[E _]Il‘:‘lfll“"l _i’ I'l["m“"‘ Heichl: §é i
vorm REN-Manager iiber den Speicher-Debugger s s kompleten i SR T HECTRC) o . .
Assembler. Ob Sie unter AMSDOS oder CPM achic nior st B Utiliey fiie Pseudo-Mulinsking E - . e
besti auch Fie Sie ctwis dabed, dall Thnen Zeit und Milbe sparen hilft, Insgesami ither 30 Programme. Best-Nr, 263, [N 49, .:

e

. . é"
. o

-

.
E

B Siwsentoser vertikaler Blickwinkel: wililweise Sicht von oben,
unten. sehrig und inder Totalen eineeln unid stfenlos cinse b

B Begueme Hanedhabung dber Balldowa-Menis mit deutseher Be-
nutsertiihnng

Vier Bilder kBnnen beim 6128 aleichzeiiz im Speicher gehalten werden,
e cten Bilder fissen sich mit handelstblichen Malprogrammnen

i rheiten und in eigenen Progeammen als aratisehe Hintergriin-
de cinseteen.

!

Durch trickreichie Farbrasterung erzengt der Frakial-Getieraior suf iléim
CPC i Mode 1 zehn verschiedens Farbiine eleichzeitg

Best.-Nr. 211, DM 49,4




BB laholala

Spielend
den CPC
beherrschen
lernen

Programmierte
CPC-"Evergreens"

P JE-J titred el

Insgesamt 17 Programme, mit 180seitigem deutschem Handbuch,

Wasrdntasrer: Sie raten éin Wort, das Thr CPC sicli ausgedacht hat. Dann
réit der Rechner, Wer braveht wentger Mersuche? Sie werden slaunen..,

Drs Spiel des Lebens: Der CPC errcugt nac hoden Repeln des natdirlic hen
Wachstums pl ische, kristalline Strukiuren, Andem Sie die Voraus:
setzungen und sehen Sie, wic neue, nie dapewesene Formen e nistehen,

aen, H-r.
ssigner), P
3 (-\|\.|n||\.n||\ Ih\lr\lxlnlu_lltj i
R lich keitsspie] |, B By |

7 Tump'n-Ran il Senee
\pn I m|| Gewiil

Sine gul ausgestaliete Simulation verselz Sgein die
ines Entwicklungshelfers, der cine Hungersnol abzuwenden ver-

Mir volier Rechesigewaln: Mit dem “Brote-Foree!-Algarithmus darf der
CPC soorichtig loslegen und spaclt in dem afrikanischen Straegicspiel
“Kalaha'" alle Gegner an die Wand — oder kdnnen Sie iho schlagen

I
e

(e
alik), Hestell- '\'1 "ﬁ'J DM 49,

der lhnen anfangs qsfuu_ N
ist natirlich dennoch zu schligen — :ll:cl‘ w'-.u.‘

» ein Paradebeispiel fie “Kinstliche

ist lernfdhig und wird mi

Der Compter feent! Erleben
Imtellipena™ Das Prog; M
Jeder Partic ¢in bilichen hesser

soDer Computer zeigt Thoen i animerler

T e e S o Ly

o

(e et iy Br e

S

Farhgrafik einen simulierten Le
Wibifen. Erforsc hr‘n Sie die Bkologischen Gesel
fen Sie e stabiles, natirl:ches Gleichgewicht,

und schad:

Aulierdeny: Grafis mir Kompleven Zahien, Wordheiten -Rdisel. Geieim-

nivse des Pascalschen Drvelecks

Best-Nr. 213, DM 39,.#
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Joyce-Bild-Editor

Zum Zeichnen hochauflésender Grafiken

Drer Jayee ist mebrals e Textverarheiungssystem! M dem Joyee-
Bifd-Editor gestalien Sie komfonabel hochauflisende Grafs
den o in eigene Programme em oder geben sie aul dem
Jovee-Drucker aus

hcr Joyee-Bild-Editor erschlieiht die Gralkfibigkeien hres Joyee;

es Zeichnen durch Normal- und Feinmodos,
1.0-«.!1 und Invertierungsfunktion in beiden Bearbeitungsmadi, gin-
lache Integration beliebiger Texte in die Bildelemente, Opton zum
Mischen von fertigen Biklern, Ausdruckmiglichkeil mit Randbe
-.nmluuu aul dem Joyee-Drucker, kompletier Quelliexe in Turbe
Pasi (1 wird mitgeliefen,

Joyce-Propramimsammiung &
Bild-Editor, Best.-Nr, 219, DM 49,-

Joyee-Busine-Paket

Prasentationsgrafik und Tabellentexiverarbeitung

CREX- Pl die Didseng file BusinefoGeafth ol dem Jovee
Das Programm fertipe Balken- und Kll]\'BﬂdhLéJ\IJTIIm ang e
auch die Herstellung von Strich- und Tesig

mung isl mendgesteuert, Die fertigen Graf
sehiron und Droc s[,ullcll.

rliih-
sich aul’ Bild:

FelidTub — plazivet e Texte aillimeiergetion

B Kowplette Meniisteuerung wie von LocoSeript gewahnt

W Wbl von Seitenliinge, Zeilenabstand und Tabulatoeen

B ndividuelle Bestimmung von Schriftweiten und Schrifiarten
B Textibernahme von LocoSeript ader im ASCI-Formal
Joyee-Programmsammiung 3:

Businefi-Paket, Best.-Nr, 217, DM 59,

Joyee-Zeichensatz-Designer

und MGX

/era He sl .mer i

MEGX: Fuektionen un<| Iy . '\Ll\ il Hlld\xll i llml
i i

Joyee-Programmsamminng 12

Zeichensatz-Designer und MO, Best-Nr, 215, DAY,

GCPM — die grafische
Benutzeroberfliche fiir den Joyce

Schnell, bequem und komfortabel

Der ganze Komfort muderner Computerei — einschlieBlich
Mausbedienung, Uhr, Taschenrechner, Schnitistellensteuerung,
Passwortabfrage und vielem mehr.

W Sicuem Sie alle Funkiionen Thres Jayoe wahfweise iiber
Maus oder Tastutur,
B asbeiten Sie it der Darsteliung alier Dateien in Tabellen-
Seripe) upd den Standardfunktionen wie
Kopieren, Umbenennen und Lischen,
B uf bis wu deet Laulwerken stellen §
de (phoe SETDEFR) und das tempori
[
M verindem Sie Dateiatribute, und rufen Sie Programme di-
ekt von GCPM-aus aul
B ruen Sie die Funkiionen zum Verschlissein und Kompri-
CIT-Dateien sowie die optionale Passwortib-

meter; Suchpfi
iPwerk beliebip

| Sparen Sie Feit durch den integrierien Taschenrechner mit

Giralische Benutzeroberfliche, Best.-Nr 222, DM 69,

Joyce-Tabellenkalkulation

Die universelle Tabellenkalkulation fiir alle
PCWs. Ob Monatshilanzen, Steuerabrech-
nung oder Kontofithrung — mit diesem Pro-
gramm sind Sie allen Aufgaben gewachsen.

|| ]lu Bcn:chnung mirhmm I'i'n e I"Lh er-

cinguben
B A Rand eingeblendets Formel mit bis e 68 mielichen Zei-

chen, eigene Belehle sur Meckiirzung der Foomeln und

Exponentialavsdriicks

Jovee-Programmsammiung 6

Tabellenkalkulation, Best.-Ne 221, I 59,-%

Joyce-Sonderheft 4

Restposten: nur solange Vorrat reicht!

Puldosn-Mentis L}

Heft + DATABOX (2 Disketten ). Best.-Nr. 3052, DM 29,-%

Joyee-Datenbank

Die ideale Datenbank fiir den Joyce mit mini-
malem Disketten-Speicherbedarl, Dennoch
bietet Ihnen die Joyce-Datenbank maximal 27
Felder pro Datensatz, 50 Stellen pro Feld und
bis zu 35.000 Datensitze pro Datei.

Daten effektiv verwalten mit der Joyce-Daten-
bank:

B Besonderssehnell dureh Nerwendung der RAM-Dish i il
S EATI

ell dureh die Verwendung son Staadinl Dinekion
Leieit

el Dhtenteansler von vorhandensn Dateien in

penerierl
Koamfortabel dureh Wahl der Soetierketerivn ocler Ml

o ,c'_wus;,lu nspeicher, Pachsortiorung
@h& [ | Deliebig die Grundeinstellungen der Schnilt- Aug dem Inhalt: Lasten et antmiseher Spaleabormiiicmm uned Splen
- aé_ ., des Zeichensatzes, dor Tastatue, der Maus, der Disket- R i
. tenlantwerke und des Druckers, B Hardeopy-Routine e Dt e D IUEerlL
% g = e : ! L, fiir 24-Nadler aer Liatezcn s Iskatten - Ll
i Sereensaver stellt den Monitor bei Nichigebrauel dun-

. e Brroek paemneie e sur Wiedes
- Mit slem GCPM=Startersctals Installations prograsim wed dem 4 sei- Disketlenmanitar m i
= tigen, reich be hilderten I!undhuLl. im Handumdrehen bringen Sie Haprstadre maten in LOGC \ | o y ; i
e den Komfon der “Grafben™ tm Handundrehen aueh aut Thren Jayee, FELE AN ¢ Joyee-Frogrammsamminng a:
. van d.B ke Dateien 1 LA Yk Ao
i Jovee-Proprammsammiung 7: Dratenbank fie POW 256 und 8512 (e POWUST2anl Aol
. 3

Best.-Nr. 220, DM 64,-%




Know-how

und Cosinusberechnungen, die fiir die
Drehung notwendig sind. Deshalb ver-
wendet das Programm eine Tabelle, in
der diese Werte fiir alle ganzen Grad-
schritte abgelegt sind.

Weil die abzuspeichernden Werte zwi-
schen O und 1 liegen, scheint auf den er-
sten Blick nur ein Real-Feld sinnvoll.
Es geht aber auch anders;: Man kann
sehr viel Geschwindigkeit erreichen

und Platz sparen, wenn man diese Zah-
len mit 256 multipliziert. Das Ergebnis
liegt dann immer zwischen 0 und 256
und ldRt sich somit, wenn man einen
kleinen
nimmt, in einer Integervariable unter-
bringen.

Wenn Sie das Programm starten, zeich-
net es zundchst den Wiirfel in seiner
Grundstellung. Mit den Cursortasten,

Rundungsfehler in Kauf

der*7"und der “8” LBt sich der Wiirfel
um drei Achsen drehen. Ein Druck auf
<Q>beendet das Programm.

Wir hoffen, daf es Sie jetzt in den Fin-
gern juckt, auf Entdeckungsreise im
Dschungel des Variablendickichts zu
gehen. Wir wiinschen Ihnen dabei viel
Spal!

Markus Kriutner/jg

] | |
i 4 . . i . P :
_» “I 10 REM **f*****dt*************w****i—***** . [15B6] '?60 ’IF TasteS:eCHRS{243) THEN betas= bé.ta% S [272?]
4 30 REM ***  Tisting WUERFEL.BAS *kk (1573 chritts _
G 40 REM **% (g) 1992 Markus Kraeutner k%% (14207 770 1IF beta%qo THEN beta% beta%+3$0 : [1304J
; 50 REM #*%% & CPC International  *#+ [1879] 790 IF Taste§="7" THEN gamma%x(gamma%190hr [3625]
:-I | 70 REM *********************************"'°fl5863 . \:Ltt%) MUD 360 ’ .
! 90 REM Setze Bildschirmmodus und Farben [3657] 800 IF Tast@$="8“ THEN qamma%«qamma% Schrl [3187]
:L 100 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,24 - [1690] | EtR
110 LOCATE 13 12 PEN 3 PRINT “Bitﬁe warten {27?3}_ 810 IF gamma%<0 THEN gamma%~gamma%+360 .~ [1569]
: _ B30 REM Berechne neue Koordinaten - [1774]
rao REM Defanlere Konstanten o L _:J*[1123]? 840 FOR zaehler$=1 TO Panz% . [5867]
| | 140 zfluchtp%=200: Schr:.tt%: 5 [1352] 850 x%*Punktex%%zaehler%) - 1687 ]
160 REM Lese Anzahl der Punkte und verblnd [3365]~- 860  y%=Punktey% zaehler%; . . [1624]
ungslinien i e o 870  z%=Punktez%(zaehler$ .. [7590]
170 READ Panz% = o -{ '[3901 890  REM Drehung um X-Achse o 862 ]
180 READ Vanz$ . [549] 800 h3=FN Rota¥(y%,z% ,alpha%) : 22781
200 REM Definiere Tr&nsformatlonSfUHktlone [3178] glg. 12%-£g Rotb%(y% z%;alpha%) - :,f§82?]
0 . 220 y3%= i . 41
! _2;0 DEF FN zhllf(z%) 1- (z%/zfluchtp%) - [2565] 940 REM Drehung um Y-Achse - . [1549]
220 DEF EN xneu$(x%,2%)=x%/FN zhilf(z%) [1464] 950  h%=FN Rotak(x%,z% beta%) . [1512]
: 230 DEF FN yneu$(y%,z%)=y%/FN zhilf(z%) [1925] 960  2%=FN Rotb%(x%,z%, beta%) : [1742]
- 240 DEF FN Rota%(as, b% w%} (co%(w%)*a% s;% [1469] 970  x%=h% . [545]
(w%}*b%)\ZSé . _ 990  REM Drehung um Z~Achse o . [290]
250 DEF FN Ratb%(a% b% w%)_:co%(w%}xb%+al% [13?11:° 1000  h3%=FN Rota%%x%,y%,gamma%) 1614 ]
(wh)*a%)\256 S 1010  ¥%=FN Rotb% x%,y%,qamma&) 1805]
270 REM Def;nlere Felder - . -~ [937] 1020  x%=h% . [BaB]
3 280 DIM 51%(360),00%(360) [1341] 1040 | x%=FN xneul(xt2ey 1412]
¢ 200 DIM Punktex%(Panz%) pnnktey%(panz%; Pu ¢55?33 : 1050  y%=FN yneu%(y%,z%) [1925]
nktez%(Panz%) vErb%(Vahz k) : 1060 Px%(zaéhler%;-x% i . [660]
300 DIM px%{?anz%),py%(?anz%) [1361} : 1070  Py%(zaehler$)=v% . o . [1098]
320 REM Berechne Sinus- und Coslnustabelle [3631] 1080 NEXT . [350]
330 DEG . ] | e 1100 REM Leescha BlldSChlrm . [2086)
340 FOR z%=0 TO 360 = d - - 9537 1110 eig ealan
350 81%(2%)=SIN(z%)*256 L . [1526] 1130 REM solange bis Taste g gedrueckt - [2076]
360 co%(z%)~COS{z%)*255 i . 19417 1140 1IF Taste$<>"Q" AND Taste$<>“q" THEN 5 [1934]
QIO.NEXT : .  [350] 90 . -
390 REM Lese Koordlnaten fugr Eckpunkta' o [sE127 1160 REM ENDE . i . [410]
‘und Verbindugslinien ein . . 1170 END . . o [110]
| 400 FOR z%=1 TO Panz% - . [izazy 1190 REM Ze;chne Wmerfel . [2334]
- 410 READ Punktex%(z%) _ . neTg 1200 FOR Linie%=1 TO Vanz% [994]
420 READ Punktey%?z%) . . . [iBs) 1210  MOVE px%(verb%(Llnle% 0))+320,py%(v [4028]
430  READ Punktez%{z%) : ' [910] erb%(LlnLe% 0))+200 '
440 NEXT o . . 3509 1220 = DRAW px%(verb%{Llﬁle% l))+320,py%(v [2267]
450 FOR z%=1 TO Vanz% e _ . [1401] :erb%(Llnle% 1))+200,1 .
460  READ Verb%iz% o 1230 NEXT - . . [350]
470 READ Verb%(z%,1) L 5 7RO 1240 RETURN [555]
| 480 NEXT . [3RpT 1260 REM anzahl der Punkte Verbindungslln [3896]
500 REM Satze Startwlnkel . . l3o707 den , : ! .
510 alpha%=0:beta%=0:gamma%=0 [1@32] 1270 DATA 8, 12 [186]
530 REM Loesche Blldschlrm e . [2088)] 1290 REM Kaordlnaten der Punkte X, Y, (11713
- 832 GOTO 830 . . [3i8) 1300 DATA 50,-50,50 \ [436]
540 GOTO 830 - L T 1310 DATA 50,-50,-50 . b _ [502]
A 550 €Ls - . oy 1320 DATA -5( . - . 1e75]
1 570 REM Koordlnaten berechnen 1330 DATA - [447]
| 590 REM Wiederhole 1340 DATA - [650]
. 610 REM Zeichne Wueriel ;_3°50 DATA 50 5 [635]
620 GOSUB 1190 e 1360 DATA;\' . [4860]
640 REM Wlederhole, solange kelne Taste - 1370 DATA ' ‘ 419]
gedrueckt ; ' 1390 REM Verblhdungsllnlen Starbpuﬁkt, End [2&84]
650 tasbes=vn = punkt
660 WHILE Taste§="n _ 1400 DATA 1,2 [280]
670 Taste$= INKEYS . : 1410 DATA 2,3 [75]
680 WEND ° [390] 1420 DATA 3,4 [70]
700 REM Behandle Cursortasten und nan und [2487) 1430 DATA 4,1 [229]
ngn 0 - 1440 _DBTR. 5,6 . [244]
710 IF Taste$= CHRS(240) THEN alpha% (alpha [2326] 1450 DATA 6,7 [215]
$-Schritt%) Mop 3 o /1460 DATA 7,8 [242]
720 IF Taste$= CHRS(Zél) THEN alpha% alpha% [3760] \ 1470 DATA 8,5 [130]
+Schritts . 1480 DATA 1,5 [285]
it 730 IF alpha%co THEN alpha%—alpha%+360 4[10751 : 1490 DATA 2,6 [72]
750 IF TasteSﬂCHRS(zéz} THE& beta%={heta%+ [3328}‘“ 1500 DATA 3,7 [75]
— Schrltt%} MOD 360 ; o 1510 DATA 4,8 [222]
[ |
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kiuelies Shape umieine P _
mnachlinksverschichen |
Shapesetzen b

Joysticklinks

nopf

Der abgedruckte “Creator” erlaubt die
Gestaltung komplexer Landschaften,
in denen sich dann spiiter beliebig viele
Helden, Versager, Diebe, Monster oder
was auch immer tummeln kénnen. Das
passende Betrachtungs- und Bewe-
gungs-Programm, das Sie in Thre eige-
nen Werke “einhiingen” konnen, liefern
wir natiirlich gleich dazu. Beide Pro-
gramme greifen auf Maschinenspra-
che-Routinen zuriick. Um sie zu ver-
wenden, braucht man jedoch keine As-
sembler-Kenntnisse.

Die Grobe der Landschaften wird im
Basic-Teil des “Creators” durch die Va-
riable “feld” festgelegt. Die Landschaft
erscheint im Spiel dann als “Micro-
screen” —der Betrachter sieht sie also in
einem Fenster, durch das sie dank As-
semblerhilfe flott hindurchscrollt. Der
“Microscreen” 16t auf dem CPC-Bild-
schirm noch genug Platz fiir andere
wichtige Dinge wie Punktzahlen,
Kompal, Symbole oder Texteingaben.
Der erste Schritt beim Aufbauen einer
Landschaft besteht darin, einzelne Ele-
mente oder auch Shapes zu erzeugen,

62 ¢€PC 4/592

Entwicklungs-Hilfe

Serie:

Der Weg zum eigenen Rollenspiel

Fiir professionelle Software-Entwickler gehéren Programm-Generatoren
zum Alltagswerkzeug. “Computer Aided Software Engineering” (CASE) -
dasbedeutet,sich von programmierten hilfreichen Heinzelménnchen einen
guten Teil der “FlieBbandarbeit” abnehmen zu lassen. Mit dem Editor-Mo-
dul, das wir Ihnen diesmal prisentieren, haben Sie ein professionelles CASE-
Toolfiir komplexe Rollenspiel-Szenarien auf Threm CPC.

aus denen sich das Szenario zusam-
mensetzen soll.

Man beginnt also, mit dem Editor Biu-
me, Mauerteile, Wiesen, Berge, Ge-
wiisser und natiirlich auch Monster,
Helden und Schiitze zu zeichnen — ins-
gesamt bis zii 72 unterschiedliche Ele-
mente. Jedes einzelne Shape kann
nachher im Spiel individuell abgefragt
werden. )

Um problemlos sanfte grafische Uber-
ginge bei Spielaktionen zu schaffen,
lassen sich Shapes im Editor kopieren
und zu einzelnen Bildsequenzen anein-
anderfiigen. Auch ist es moglich, dar-
aus mehrere Shapes auf benachbarten
“Bildschirmen™ neben- oder iiberein-
ander aufzubauen und groBere Objekte
zusammenzusetzen.

Ein Hauch von Ultima

Nach beendetem Tagewerk speichert
man die Phantasiewelt unter einem be-
liecbigem Namen auf Diskette ab.
Anschliefiend ldBt sich die Landschaft
problemlos in eine Rollenspielumge-
bungeinfiigen.

Wie so eine Einbindung aussehen kann,
zeigt das abgedruckte Programm
*Viewer”. Es lddt ein vom Editor er-
zeugtes Datenfile, dann noch ein Ein-
zelshape als Spielfigur und stellt das
Ganze als scrollende Landschaft mit
wandernder Figur auf dem Bildschirm
dar. “Viewer” bindet nur die aller-
notigsten Assemblerroutinen ein und
erlaubt es so dem Basic-Programmie-
rer, sich an jeder beliebigen Stelle “ein-
zuklinken”,

Ein zweites Programm namens “Test-
view” arbeitet wesentlich flotter und
weicher, ist dafiir allerdings auch viel
starker auf Maschinenspracheunter-
stiitzung angewiesen. Sie finden “Test-
view” zusammen mit einer von uns her-
gestellten Demo-Landschaft, einer De-

mo-Heldenfigur und den Assembler-
Quelltexten sdmtlicher Maschinen-
sprachefiles auf der DATABOX-Dis-
kette 4/5°92 zu diesem Heft.

Wer meint, “Creator .Lad” und “Vie-
wer.Lad” hitten nur sehr geringen In-
formationswert, hat recht. Es handelt
sich dabei um Maschinensprache-La-
der. “Creator.Lad” erzeugt die Datei
“Creator.Bin"”, die von “Creator.Bas”
benotigt wird. “Viewer.Lad” erzeugt
die Datei “Viewer.Bin”, ohne die wie-
derum *“Viewer.Bas™ aufgeschmissen
wire. Aus den “.Bas”-Listings lassen
sich allerdings eine ganze Menge Infor-
mationen herausziehen.

Wie gestaltet nun der fleiffige Basic-
Bastler die Abfrage auf einzelne Ob-
jekte innerhalb der erzeugten Land-
schaft? Hier empfiehlt sich beispiels-
weise der Einsatz einer zweidimensio-
nalen Schattenvariablen:

Beieiner 100 mal 100 Einheiten groBen
Landschaft dimensioniert man eine
Schattenvariable “DIM SHFELD-
(100,100)”. Die einzelnen Variablen
des Arrays werden mit Werten belegt,
die charakteristisch fiir die auf dem
Spielfeld vorkommenden Objekte
sind. Bei maximal 72 unterschiedli-
chen Objekten konnte das ein Wert von
1 bis 72 oder zusiitzlich noch ein Status-
wert fiir spielabhingige Eigenschaften
(Falle entschiirft, Truhe geoffnet, Mon-
ster geschwiicht) der entsprechenden
Positionen sein.

Bei jeder Bewegung des Rollenspielers
mufl man nur parallel dazu einen Zeiger
in einer Schattenvariablen fiihren, der
genau die aktuelle Position des Spielers
wiederspiegelt.

Schneller als tiber die Verwendung des
Speichers mittels “DIM”-Anweisung
ist eine direkte Ansteuerung des RAM-
Bereichs iiber “peek” und “poke™:
n=peek (feld+ (y-1) *xmax+ (x-1) )
Dabei entspricht “n” dem Inhalt der




an

durch “x”- und “y”-Position definier-
ten Zelle des Landschaftsteils. “feld”
ist die Anfangsadresse der Landschaft,
“xmax” die maximale Ausdehnung des

Feldes in x-Richtung (horizontal).

In der nichsten Folge werden wir ein
weiteres Modul zur Rollenspiel-Pro-
grammierung vorstellen. Es gilt dann

Details wie Stidte oder Hohlen inner-

halb von Landschaften lupenartig an-

zusteuern und mit Leben zu fiillen.
Ulrich Schmitz & Matthias Fink /sz

100 / CREATOR.BAS
110 7 CkC 454(p1us)/664/6128(p1us)
120 7 (e} 1992 Ulrlch Schmitz,
130 ! ‘Matthias Fink 1

| 140 ! & Cpe International _
150 MEMORY &9FFF:LOAD"creator. bln" &ROOO
160 DATA 4,2,0,7, 23 12,18 9,24, 15 3;8 13
+10,.26 .
170 DATA &xOOGOQGGD &XOIOODBDG &MOOOOGIDO,
&XDIOODIGO &XGDDlGGOO &XGlOlOODO &x0001010
D, &xﬂlOlOIOD &XBOUGDODI &XGIDODOOI &X00000

10101,&x01010101
180 BORDER 0: FOR h- TO 15 READ a: INK n a:
NE .....
190 DIM WQrt(lb) RESTORE 170: ’matrlxen el
nlesen ‘
200 FOR n=0 TO 15 READ wert(n) NEXT .
210 po=l:ad 7 s l:puffe2=4096

ipuffer=puffe lapoi=0: shagiang 13470
E &AGSF &C9:POKE &AOSE,0:  POKE &A061,0
220 GOSUB 1150 GOSUB 1190 '

padr (2)}=&C30D:shapadr (3) &C3&8 shapad_$4)~
&C3AD:links=1:fpen=1 L
240 GOTO 1230
| 250 as= UPPER$(IQKEY$) IF aS“"" THEN aswv@"
260 a=ASC(a$%)

270 IF a=32 THEN 790
280 IF a=&F0 THEN 490

290 IF a=&F1 THEN 570

300 IF a=&F2 THEN 650

310 IF a=&F3 THEN 720

320 IF a=&kF4 THEN fpen fpen 1: IF fpepﬁﬂ TH
EN fpen=0 ' ;
330 1IF B= &FS'THEN fpen fpeﬁ+1 IF fpen>15 T
HEN fpen=15

340 IF a=67 THEN 910 _ _

350 IF a=80 THEN 1340

360 IF a=&F6 THEN pa—po 1:IF pedl THEN po=
1

4

380 IF a=73 THEN 900

390 IF a=75 THEN 1290.

400 IF a=83 THEN 1380

410 IF a=76 THEN 1550

420 IR ~8? THEN 1710 '

430 LOCATE 1,5:PRINT"Pen "; fpen
440 LOCATE 1,6:PRINT"Schirm!
450 LOCATE i1, 5:PRINT"Shape ‘Shapdl; .
460 LOCATE 11,6:PRINT"Max. ";shaend;
470 CALL &A500 shapadn(po) puffez

480 GOTO 250

490 IF y=1 THEN 250 ’eursor up

500 y=y-1 :

510 CALL &A476: 'hlntergrund w1ederherstell
en

520;adr—adr+1024 '

530 IF adr<49152 THEN adr= adr+16304

540 CALL &R482,255, adr
Ssg;puffer-puffef

560 GOTO 250

570 IF y=16 THEN 250 ’cursor down
580 y=y+1 :

‘en
.600&adr—adr+10249

T+49232

620 CALL &A482, 255 adr

630 puffer—puffer+5 '

640 GOTD 250 -

650 TF %=1 THEN 259 ‘cursar 1eft
660 X=x-1 '

670 CALL &A4?6 ’hlntergrund wiederherstell
en

fﬁaﬂuadr“ﬂdr—3 L

690 CALL &R4B2 , 255 adr L I
700 IF x%/2= IHT(X/z) THEN puffer puffer—l;l
inks=0: ELSE Ilnks

20
- d=19300:chaend=INT{ (feld- shanfang)/éb) POk

230 MEMORY shanfang 2% shapad:(l) &CBDstha_

370 IF a= &?? THEN po~po+1 IF po>4 THEN pomf

590 CALL &34?5 ’hlntergruhd wlederherstell

610 IF adr>65535 THEN adr~adr 65538 adrmad

- [419)
. [1192]
[B49]
[l?TQJZ

izl

[Séoé]"

[194

101 ; &x91000101 &x00010001 &x01019001 &xouo:‘ .
[2871)
i [2m47]

[1757]

'[81¢1J“:

[365]

[2927]
[10353-

982
ey

[496]

[624]
[543]
[2250]

(3112]

'~13i532
(11587
35051

[730]

"11521 ;

1399]
1683 ]

:1?32]h
1414]

12811

[2052]

419]

' ??&13
[1719]

{644]

. T13ﬁll:f
. [1333]

[935]

1ais],
' [131?]g

[809]

[1719]

[5343‘95

1368]

. 113331"

[71e]

{415?]

H?ib GOTO 250
. fijeay
. Lear)
{2118]

[1591]
[1005]

[10414]

2 INPUT " n il iz INK n,i1

990 LOCATE 1,20:PRINT"Wollen Si
| alle Shapes

Lijoéj'

e

1080 lae
_o={((shap
10890 POKE AB3T 1&&10 OKE &ASSB laeh :
'1;03 CALL &A52R, shﬂnfang+ﬂ*80 shanfang+(n+
2l

F x=10 THEN 250+ ’cu:sor rlght

720

730

?40 CALL &H4?6‘*hlntef§rund w;ederhersteil
'erz

-?50.adr-adr+3 . o .

760 CALL &A4B2, 255 adr {_
770 IF x/2<>INT(x/2) THEN puffer—puffer+1

| links=1:ELSE l;nks

780 GOTO 250 L

IF links= 0 THEN 8 ﬁpunkt setzeh
_.verkn—&ﬁs rkn2=2:1
verkn=&AA: k
20 byte=PEEK (puff AND ve rkﬁ :
0 byte=byte OR [verknz*wert(fpen)]
| POKE puffer,byte
CALL &A500 9hapadr(pp) puffez
) byte:wert(fpen}éa (2*wert(fpen);
B70 POKE &ASBES, byte
880 GOTO 250

ATE 3, ZL'PRINT“NE Inkl, Inkz;

910 LOLAEE 4, 2anRINT" CHRS(Zd) nph
-CHRS(zﬁ};luffer" ' '
020 L TE 5.1 PRINT "Odex;"
.,CHR$(24);“h&pe" : :
B3¢

940 aS=INKEYS:IF as o THEN'Q4D St

950 IF UPPERS(a$)="P" THEN BYTE=WERT(FEEN)
 OR (2*WERT(EPEN)'
OKE N,BYTE:NEXT:GOTO 1260

955 IF UPPERS(&$)~“E" THEN GOSUB 119@ GOTON

1270
970 IF UPPERS(aS)<>"S" THEN 940
980 IR shapoi=0 THEN 1270 ,

. loeschen (j/n)“
1000 as= BNKEYS,IF ag="" THEN 1000
1010 IF UPPERS{&$}<?"J" THEN 1030
lﬂ20fGGSUB ll50 GOSUB 890:G0T0 1270

%G30;LGCATE 190 pRINT"Editiéfen Sle Bltté;

1040 LOCATE 1,21:PRINT"das zu loeschende"

1050 LOCATE 1, 22?pRrNT“sHAPE mit Joystlck"

1060 CALL &AOZZ shap01 n-PEEK(&ASFG] puzz
lenummer
1070 IF (shdp01+nj 1 THEN 1110

N—-1)*80 )~

'(éhapol~1}*80 0

1150 POKE shanfang,0:’alle ahapes loesch'
1160 laehi=INT{((feld-shanfang- 1)/?55} 1&&1
E -shanfang- ~(laehi*256)

KE &A537,laelo:POKE &B538, laehi CAL
L. &RB2A, shanfang*l;shanfang

1180 POKE 53531 &SG_POKE &Asaa 0 shapal-a.

'RETURN . _

'  12070)
,{2918]<

1210 POKE &A537,lael o 2349}-

L &A52A,feld+],feld .

1220 PQKE &5537 &50: POKE ”A538 0:RETURN  [2538]

1230 MODE 0:GOSUB B880; PLOT 103, 19,15 _,I47111-g

108,280 :DRAW 54,23& DRAW 354, 1:

T 444,190:DRAW
255 DRHN 444

_POKE §A039,&C9:CALL &Aoza 16:POKE &Ao3:ﬁ
| 9,&3E:RETURN o
900 LOCATE 3,20: PRINT"Geben.Sle bltte"'LOC
an":LOCATE 3,2
[3185}

CHRS$ (24) ;"s"

930 LOCATE 5,22 PRINT "oder'"-CHRS(zz) ;i
SCHRS(24);"eldn .

[3955]
*{1324]
:FOR N=puffe2 To puffez+

. fi3i¥T

o'[lisaj..
[1464)

. [1B03]

(21731
[2987]
ﬁ[234z;£

=INT( ((sha oignm )*80)/256) 1ael.[5150]
ﬂ

.[12?4{
[2687]

:?OKE &A537 GAF: POKE &3538,&'5POKE %ha:

. ALL &asza,shanfang+( h poi—13*30+1rs'
;hanfang+(shapql—1)* 0
1130 POKE &A537, &Sﬂ.shapGl“

:E224§]”:
1140 GOSUB SQQ‘GOTO 1270

[1847]
[2302]
[4235]
“[3(3!’25}'T
(3140]

Lssﬁoi
[4595}{
[1280]

[5598]

[3829]
[3000]

[1&251\

(2654
[3478] |

[2@6§k'

4/5'92 cPc 63




1260 CALL &A4B4,puffe2 CALL &A432 255 adr
1270 LOCATE 1,20:PRINT". .
1280 GOFO 250 s

1290 LOCATE 1,20: PRINT"Markleren Sle den":
LOCATE 1, 21=PRINT“Platz fuer das Shape“,$L
OCATE 1, 22+ PRINT"Wird ueberschrieben"
-1300 IF shapol shaend THEN CALL &3022 shap
ol: ELSE CALL &A022, shapoi+l)

1310 n=PEEK(&A5F0):CALL &A52A, shéﬁfang+n*8
0,puffez

~apoi=shapoi+l o

1330 GOSUB B9O: GDTO 1270 _ \
1340 IF shapoi=0 THEN 250 '

1350 LOCATE 1,20: PRINT"Markleren Sie das"-

;22 PRINT"Puffer®

1360 CALL &RO22 shapoi:n PEEK(&ASFO)

1370 CBLL &AS2A, puffez
890:GOTC 1260 -

1380 MODE 1: ’spelchern von daten

5(24);"3"; CHRS(24);"hapes" - .
1400 LOCATE 3,9:PRINT"oder die "; cHRS(zq),
uT M CHRS(Z&) "andschaft ab5931chern.

1410 aS$=UPPERS (INKEYS):IF a$="" THEN 1410
1420 IF a$<>"8" AND aS<>"L" THEN 1410

470 IF a$="L" THEN 1520 \
1480 name$=nameS+".spr" i
0. POKE shanfang-1,shapol '

- SAVE name§,b, shanfang o shape1*86+1

1510 GOTO 1230 :
lézﬂ”names—name$+“ ild“ - ‘

1530 SAVE name$,b,feld, ufererld

1540 GOTO 1230 ;
1550 MODE 1: *elnladan von daten S

1560 LOCATE 3 ok PRINT "Wollan Sie dle "‘CH

R§(24);"s"; CHRS(Z&);"hapes“

1570 LOCATE 3,9:PRINT"oder die "'CHR$(24
"LY;CHRS (24); “andschaft einladen."

1580 as= UPPER$(INKEYS} IF a$="" THEN 1580
1590 IF a$<>"S" AND aS<>"L" THEN 1580

- en Namen"

ax.8 Buchst.

1620 LOCATE. 3 12 INPUT ":0 nam $
1630 IF LEN(nameS}<1 OR LEN(nameS}bﬂ THEN
1550

1640 IF a$="L" THEN 1680
1650 nameS=nameS+".spr"
1660
nfang-1)

1670 GOTO 1230

1680 nameS= name5+" £ld*
1690 LOAD names feld .
1700 GGTO FERO o e
1710 IF shap01 0 THEN 250 ELSE MGDE 0

"; :LOCATE 1, 22 PRINT"Mit oben oder_unten"
1730 LOCATE 2,25:PRINT"wieder zurueck.';

061,8C8:CALL &AOOO ,Shapoi
61,80:GOTO 1230

[10967]

3508]
1320 IF n= shapoi AND shap01<shaand THEN sh
[1129]
[7028]
LOCATE 1,21: PRI&T"Shape fuer den" : LOCATE 1

, ‘t[lEﬁijfﬁ
shanfang+n*80:GOSUB [1963]

. [2364]
1390 LOCATE 3,7:PRINT"Wollen Sie die "'CHR“

[2708]

1430 LOCATE 3,7:PRINT "Bitte geben Sie ein
en Namen'

1440 LOCATE 3,9: PRINT“fuer dxe Dafen an (m
ax.8 Buchst. )1" '

1450 LOCATE 3,12:INPUT e nam s

IF LEN{nameS)<1 OR LEN(name$}>a THEN_

[527]

. [225) @
c.[2811]
[365]

1600 LOCATE 3,7:PRINT "Bitte geben s;a“éin. 2
1610 LOCATE 3 9: PRINT“ﬁuer die Daten an (mifsgré]

i)
[1989]
s

EERwEE
LOAD names, shanfang 1: shap01 PEEK(sha:

1720 LOCATE 1,1:PRINT"Plazieren sie ShapeS 

1740 POKE &AUBF &C3:POKE &AOSE, &CS PQKE &A [37
1?50 POKE &AOBF, &CQ PDKE &BﬂSE &O POKE &Aﬂj.'“.>gﬁ

[3106]
[3515]

[419]
[4729]

f4iéij
[1847]

[4102]
[621913}
[1910]
[2495]
(3919
[2185]
[2023]
984]

123l]
2677]
[365]

1558]
4102]

[23333.;

100 ° CREATOR.LAD .
110 £ ¢BC 454(p1us)/654/6128(p1us) .
120 ¢ {c) 1992 Ulrich Schmltz," L
130 ! _ Matthias Fink
140 ' & CPC Intarnatlona
_150-MEMDRY &9FFF ; L
160 FOR adr=kA000 TO &ASFQ STEP 115
170 FOR i=adr TO adr+ 10
180 READ bS
190 - byte=VAL(
200 POKE x byte
210 NEXT i

. [1734)
~ [1940]

NEXT adr -
SA?E"cfeator bln",b &Aﬂc@ &5F0
END

DATA
DATA
:DA?A
_:DHTA A3 DD 7E GO,F
DATA FE,10,DA,33,
0 DATA
DATA _
- DATA 21,E0, Cﬁ 2; EE A5,CD,3F,R4,CD, 05§
- DATE A4, CD 24 BB FQ1 CB,FE,02,C8,FE
__DﬁTA
0 DATA

FE,Ol C0,3E,00, 32 46 A5 32 47 A5
3E,04,32,EC,A5,32,ED, A5 21, F3 C2

ErOG €8,3D,32,F1,A5

€2,59,A0,CD,BF A3, 3A,F6,.

C3,34,A1,3R,F6,A5,FE, 00 +CA, B5,
3D, 32,F6 As,cn BF, A3
( FB,FF,19,22,EE,A5, Cn“aF A4,CD 05
;DATA-A4 CD,57,A4,C9,34,F7 ,A5,FE,00,C8
3D, 32 F7,B5, 23, F2,A5,11,B0,FF,19
i . 22,F2,A5, EB 3E,0F, cb '23,A1,CD,3F
. DATA B4,CD,05,A4,C9, 3A FG,AS 21 ,F7,A5

36 21,F1,A5,BE,DO,3A,F6,A5,FE,0F
' CR,D05,A1,3C, 32,FG,A CD, BF A3, 2R
EE;AE,CD,3F
:gnaTA.A4 €D,05,A4,CD,57 ,A4,C9,3A,F7,A5

22,F2,05, 'EB, 3E,0F,CD,23,A1,CD,3F
R4,CD,05, A4, CY 4T, 04,21 EU C6,C5
. CD,C5,RA3,01,65,FF,09 61,10 Fs co

CD,3F, 34 CD 05,A4,CD,24,BB,FE. 10

. DR A R2,C3 3A Al,11,F0,R5,06, 01,2A,EE
. DATA A5,CD, 95 ﬁ3 QA,44 Aﬁ,ll 89,00,3A
) DATA ED, A5 FE 00,CA,77,A1,19,3D,03,6D

A Al,3A,EC,R5, 5F,16,00,19,34, FO Ab
17,28 ,EE, AS,ED§4B F4,R5,22,F4, AE

ED, 43 }EE Ab,CD, 96, ﬁl;CB 53,R0,CD

24, BB'FE lﬂ CA 96, AI Cg 3A EC AE

8,

.FB?FF;IQ;ZZ,EE,AS,

'E,00,C8,3D,32,46,A5,CD,BF,A3
0,C0,21,8B,C0,08,14,CD,FB,Al
21,A0,00,22,B1,A3,21,89,00,22,B7
‘5A3¢ED;BB;44; 5,1B,ED, 53,44 A5, 21
IA 5F,C0,CD,93,A3,CD,3F,A4,CD,05,A4
A ©9,06,08,C5,01,2D,00,ED,B8,01,2D

. 08, EB,09,EB,09,Cl,10 F0, €5,01,50
CO,EB,09,EB.09,01,0D,20,E2,C0,3A

TA EC,A5,FE,09,28,1B,3C, 32 EC,A5.CD

TA BF,A3,2A, EE,AS5,11,05,00,19,22,EE
A AS5,CD,3F,A4,CD,05,A4,C

'BE§A3 11,5F,C0,21,64,C0,0E,14,CD

2 T - -
B4,2R,44,R5,23,22,44 ,A5,C9 06,08
‘A €5,01,2D,00,ED,B0,01,D3 0; EB,09
EB, 09 01,10 F0,C5,01,50 COREB 09
EB,09,C1,0D,20,E2,C9,3A,ED,A5,FE
\ 00,28,1B,3D,32 ED A5 CD,BF A3, 28
'A EE,A5,11,60,FF,19,22 ERE,A5,CD, 3F
A A4, CD)DE Aé CD 57,A4,€9,3R,47 A5
“FE,OO C8,3D,32,47, AS CD,BF,A3,3E
. F7,32,7E,A3,21,B0, sF,zz 88,A3,11
{4P,FE 21 ,AF, FD OE,12,CD,74,A3,21
__-§5,00ﬁ225B1,H3,2150
2R,44,A5,11,77,FE 19<22 sad, A5 11
DATA 5F,C0,EB, CD 93, 33 CD,3F,R4,CD, 05
. DATA R4,C9,3R,ED,A5,FE, 09, QBfla 3C 32
”ED A5, CD?BF A3,2A,EE,A5,11,A0,00

A 57, A4,CQ?3A 47 ,A5 FE;GA,CS 3c 32
_47,R5,CD,BF,A3,3E,07,32,7E,A3,21
50 co, 22 aa AB 11 5F ce 21 FF co
E,12,CD,74, A3, 121,05, oc 22,B1,A3

2R 44»A5 Ql 89 00,1
06,

! JCE, B“ 9 'EB.09,C1,10,F0
C5,01,50,C0.EB,

D,.C5, A§ El,11,A0

_?oe 19,D1,E8, of‘a

22,EE,A5,21,64,4B,22,44, RS {el] DFV'
A0, 3E, OF,ll 9E,34,CD [

23,A1,3E,00,32,F6,R5,32,F7,A5,21
9E, 34,22 ,F2 AS 2A,BE,A5,22,F4,A5

 DATA AS5,86,32,F0,A5,2A,F4, A5, ED, 43 Eng

ZR,EE,A5,11

. 3C,32,F7,A5,28,F2,A5,11,50,00, 45
{1594

CA| 59,31 FE,01, ‘ce! 9B,A2 ,FE,02,0C
| 04,R3,FE,04,CC, QF,AI FE 08,CC,1A

[1339]
[1400]

[1364

' j¥3F _4 cD, 05 ,A4,CD,57,K4,C9,3R,46

L1228
(00,22, B? B3

[1668

19,22, EE,A5,CD, 3F ,Ad, cn,os A4,CD

[1639

',ou 22 B? A3 2a,44 AS 11 58
B,

8,05,01,32,00, ED

09,EB,09,C1,0D,20
E2.C9,06 . 0A,C5,D5. E5, 1A, 6F, 26,00
5F,54,29,29,19 ,29,29,29,29,11,9E

100,09,EB,C1,10

:[5471.
[2411]
_[l10]

[908]
[2328]
1776]
1621]
Goai]
2196

1501 ]
2303]

[1469]
04,CC,92,A0,FE,08,CC,D6,A0, FE zo,v:

1559 ]
2068
2270
1056
2400
[1885
20921
2010
1375
1957
11227
1271]
1634
1862
861]
1420]
f19871
[1565]

18591
Luns
[903]
{1517]
[1917]

1417
2720

1665
1653
1247]
16017
[1072]
[1547]
[1367]
[2299]
[2003]
1363]

[1499]

2133]

[19407]
CD,57,84,09
3A,46,A5,FE,7F,C8,3C,32,46,A5,CD

1243 ]
1849]

Sk L - [1990])
TA 7C,A2,21,R0, 00 22, Bl AB ol 89, UOf

2586]
13847
12597

.[1287]

19747
1935]

{17871

[2042]
859]
707]
1826]
732

2055]
2516
2571

[2477
[1919
[1648]
[1714

[1464]
1886]
2540
917]
1434]
[1B34]
21887
1772]

[2332]

[1470]

“2173]
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;05 1A, 77 13, 23 10,FA,D5,11, FB 07
19,30404 11,50, co 19,D1,0D 20,E§
L C9,
L 00, 22 ,B7, 33 ED"

SB &4 A5 21 5? Co

;cs,i“
,18,E6,55,20,03,7E,E6

| gBl:\r??K: £

-GF,BE 07,8C,67,
By ﬂ SC 57 OD 02 U‘D;’AQ;UQ 3E,7
9,A3 3E 12,32 ,CA, 02,
lA 32,C9 A3 3E,7? 32,

135 DD IE,02,32, EB AE;OE 0!
BB ’

, 7F,C2,AF ,R4,11,50,C0
; 2,97,A4,C9,DD,5E,00,DD,56
'A 21,3E,E2,08, 05,E5,D5 . OErlﬂ c5

A 1A, E5,E6, AR, 4F ca,ﬁF,31 '32,EB,A5
E5, éb 95,A4,E1,23,23

18

_Di,bl E1,0D,C8,13, 23

A 23,C3,BF, 04 DD 5E,00, >
L 6E, oz DD, 66,03, 0E,10,06, 05 CS,EB

AR, 77,23,13,

i 1A,?¢,
. +€9,00,00,00, dd
EF(FF 33,30,30 30,75,B3,

. 0
y ?5 BA,GB 6@ 00

A BA,00,00,00,7 A,00,00,00, ;
-an,oo,oow?s BB,00,00,00,75,B5,00
00,00,75,BA,30,30,30, 75 FE,FE,

A 00,

| 00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
. 00,00,00,00,00,00,00,00,00,
-00 ,00,00,00,00, ao,gnroo.om

'A D7, cg 2A,EE, AS 11 98 AS 0E, 10, Bﬁ

6,0R,21,A0,00, 22, B1,A3,21,89 [

'6 AA;zd;haﬁ

€1,10,E7,7D,C6,FB [1824]
30,08,7D,06,50, 636\-\“:

260 DATA CD.19,BD.CD,19 BD.CD.1

1270 DATA BD,CD,19,BD,CD,19.8D.CD. 19 BD,CD

1280 DATA 19,BD,CD,19,BD,CD,19,BD,Co [665
1290 DATA A5,32,EB,AS, 2A,E9,A5,C3,95,A4,DD [2191
1300 DATA 6E,00,DD,66,01,22,E9,A5,7E,32,E8 [1429
1310 DATA

gas;im;23;i0iE9;E1;§Efﬁs-‘”'
7

[15
123 ,F1,E6,55
. 4F,CB,27,B1,32,EB,A5,CD, 95, 74,28
'A 2B, 2B,D1,EB, 01,05,00, GE_EB ci, 110

FA\El 01,00f08 09;3

EF S

075,82, 00,00 190,75 JBA, oo_cqﬁ?ﬁjﬂ
100,75, 00,00 [150

. FF,FF,00,00,00,00,00,00, 100,00,00 [783]

) [1009]

[17971'
[2148] |
I1538 o

[1009]

:.GOSUB 45@

310 adr

:GOSUB 460 x

320 y=y-1:G0TO 239 -
: ymax THEN 230: 'unten
CAL untan

1b—_3q;y*ﬁméx+{x-i%j

360 y=y+1:60T0 230 '
370 IF x=10 T THEN 230:’llnks

10 =xmax THEN 233 ’rechts
420 CALL rechts-
430 adr=start+45:
max: GOSUB 460

'60 bhxmax c=x+(y LO)*x

160 ~xmﬂx“FOR\m~U TO 9 adrﬂstart+(
:Cc=m:GOSUB 460 :NEXT:RETURN

; : ivon= (PEEK{feld+(n*b)+c})*
80 CALL put adr+(a*n),graf1k¢von HEXT n:RE
| TURN a _

stazt’axE b 1 e (y—ll}*xmax+(x—10}

[3381)

[1338]

[554]
[4016]

(4
'EEQI]}

[443]
[2879]

 [1486]
[2513]
204]

{23&3]?

[1549]
[5472]

[5487]

£ VIEWER B&S L o

! CPC 664/6128(plus) .
’ (e) 1992 Ulrich SchmltZ;\‘
’ -th

f

kg= &AQO?Mrechts &AG?D

‘é .grafL =134

7 ,feJ
27:%=10:y=10 -

180 MODE 1. : ' '
190 INPUT "Name der Shapes
melg="" THEN,pamel

"Demo sprﬁ'

THEN'
jiIF a=2  THEN 33
0 IF a=4 THEN 37
IF a=8 THEN uw
' GOTO 230 .
IF y=10 THEH 230 ’oben
;CALL oben )

n«&AQSB unte &R079: put &Aiso start 49;

0 ’/ CPC 664/612

L2 :: (cj 1992 Ul 1chtSchm1tz,

~Matthias Fink
= CPC Internatlonal

r=&RA000 TO &AlﬁE STEP 11;
i=adr TO adr+ 1& :
Eﬁ bS .

0 ady o

_'SA?E“Vlew ﬁf i

END - : :

- DATA - CD, 18, Al GD Ed , Aﬂ CQ 21, 2D 0& 22
DATA AB,AG 21;50,C0,22 BB,AO 21,2D,00

CO,0E,14,C3,0F
,21,D3,07,22,A8,A0,21,50,C0,22
0 DATA B3, A0,21,2D,00,22. A3, A0, 21,ED, B0
> DATA 22,A5,A0,CD,C4 A0, 11 5F.C0.21 64
DATA CO,0E,14,C3,9F,A0,21 CE,F? 22,88
DATA A0,21,B0,3F,22,B3 A0,21,32,00. 22

50 DATA 11,4F,FE,21,AF, Fp,OE 12,C3,9F,A0
0 DATA 21,CE, o?,gz 33 A0, 21 50,0, 22 Bs

. ,09,C1,10
"'fEB;OQKEBf99$le0Da
,;1DAT3 2@ Ez CD,18,A1,CD, 54 ;A0 (C9,2
) DATA C3,11,8F,Al,0F,10,06,05,1A,77,13
0 DATA 23,10,FA,D5,11,FB,07,19, 30,04,11
) DATA 50,C0,19,D1,0D,20,E9,C9,21 " ,98,63
460 . E, 10,06, os,cs 1A,E6,AA
70 DATAR 20,03, , 7B, Et ,AA AF,1A,E6,55,20,03
,Eﬁ 55,B1,77,13,28,C1,10 E7,C5

90 DATA 01,FB,07,09,30,04,01, 50,C0,09,C1
_Z%DATA 0D, CZ EC A0,CY9,3E,7E,32,CE,A0,3E
J D&EAz12'32 CF A0,CD,C4, A0 ,3E,1A,32, CE
DRTA.AG E, j

+6E, 02, DQ,GE 03,C3,Ch,A0

= : 0,00,F3,CF,3F,00,00
DATA 45, OS,BA ,00,00,45,03, B8A,00,00,00
ATA 0C,00,00,00,04, CC 08,00,00,04, CcC
.,DATA 08, DO .00,04,CC, ,08,00,00,04,CC,08
- DATA 00,00,AR, cC,08,00 . B5,AR, 0C, 00,00

0 DATA 04 a@_ 00, 00,0
) DATA oowou 00,00,00,00,00,00,00,00,00
0 DATA 00,00,00,0 ;ao 00,00, ,00,00,00,00
0 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 00, oopuu 00
. DATA ppigh 00,00,00,00, oowoo .00,00,00
' DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00
- DATA 00,00,00,00, 100,00, 100,00,00,00,00
670 DATA og;no 00,00, eo 00,0000, 00,00, 00

_]’DRTR no 00 bo 00, oa 90 ns 11 FB,07, 19

0 DATA 22,A3,R0,21, ED B8,22,A5,A0,CD,C4

. DATA A3,A0, ZI,ED BO,22,A5,A0,CD,C4,R0

[1662]
[1395

132, CF,A0,C9.DD, 55,00 ,DD. ]
'1428"

- [2118

0 DATH FF UG oc, DD 00, AA 04,00,08,00,00
. ;OG 0C,00,00,00

5f?65]

[1532]
17007

[1937]

2118]
14017

[979]
[3i5]
] '4»55]

[294]
- [35 ]

[547]

1948]

1107
[1610]

[961] |
[2040]
1859]
1569]
1526 ]
1185]
[1485]

L2271

1303]
[2160]

- [1693]
[1627]

1588]
843]

[2049]

[2308]
[1650]
23127

[1949

(2375]
[3006
[2484]
1929

18771
1512]

1172]
1464
1794]
19297
1009]
[1009]

[1009]

1009]
1009]

[1009]
‘[1o009]

[?195]'
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Einer derentscheidenden Griinde, die ei-
nen Menschen dazu treiben konnen, sich
mit der Assembler-Programmierung zu
beschiftigen, diirfte mit Sicherheit die
englisch-zuriickhaltende Geméchlich-
keit des im CPC eingebauten Locomoti-
ve Basic sein. Obwohl es tatséchlich im
Vergleich zu anderen 8-Bit-Interpretern
wie etwa dem Basic des C-64 noch recht
flott ist, macht es zeitintensive Routinen
wie etwa ineinander verschachtelte
Schleifen schnell zur Geduldsprobe.

Optimiertes Basic

Nach dem ersten Frust iiber die Aus-
fiihrungsgeschwindigkeit seiner Pro-
gramme steht der hoffnungsvolle CPC-
ler jedoch bald wieder auf und startet —
Optimierungsversuche. Frei nach der
Devise: Wer das Bit nicht ehrt, ist des
GOTOnichtwert.

Besonders bei Formeln lassen sich
durch Umschreiben der Ausdriicke
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wertvolle Millisekunden sparen. Auch
wenn es der Ubersichtlichkeit und Pro-
grammstruktur zuwiderlduft, ist ein
schmutziges “GOTO” wesentlich
schneller als die entsprechende saube-
rere “GOSUB... RETURN"-Lésung.
Auch ein “3*" unter Verwendung der
Potenzfunktion des BASIC ist allemal
langsamer als ein “3%3*3" in ausge-
schriebener Form.

Im Bereich der Arithmetik-Kernrouti-
nen bietet sich allerdings selbst fiir ein-
gefleischte Assembler-Profis kaum ei-
ne Moglichkeit der Optimierung. Man
ist formlich auf die Betriebssystem-
Routinen angewiesen, denn wer will
schon eine neue Sinusberechnung in
Maschinensprache selbst codieren?
Was man dem doch so handlichen BA-
SIC noch murrend verzeiht, scheint in
Assembler kein Thema zu sein. Doch
auch hier fahren Schlafwagen-Routi-
nen im Maschinensprache-ICE mit.
Dort, wo zeitkritische Routinen ihren

Dienst versehen, lohnt sich die Miihe,
den Quellcode aul einige Punkte hin
abzuklopfen,

Akku gegen Register

Fiir unkritische Teile wie etwa Einga-
beroutinen kann man sich derartigen
Aufwand jedoch sparen. Es gibl zwar
Programmierer, deren erkliirtes Ziel es
ist, jede Routine auf die letzte Mikrose-
kunde hin zu optimieren. Solche Art
von Ehrgeiz hat dann aber doch eher
sportlichen Charakter und weniger mit
praktischer Programmiererei zu tun.
Um die Geschichte etwas besser faRbar
zu machen, tauchen in den folgenden
Absitzen auch MeBwerte auf. Sie be-
ziehen sich auf einen Z-80-Prozessor
mit 4 MHz Taktfrequenz. Nach der ei-
gentlichen Anweisung sind in Klam-
mern immer der jeweilige Speicherbe-
darf sowie die Ausfithrungszeit in Mi-
krosekundenangegeben.




Durch Verlagern von registerintensi-
ven Anweisungen auf den Akkumula-
tor laBt sich einiges an Tempo gewin-
nen. Aufferdem brauchen schnellere
Befehle oft auch weniger Speicher-
platz. Die Anweisung

LD A, 0 ; (2 Bytes, 1.75 us)

[afit sich durch eine der folgenden Al-
ternativen ersetzen:

XORA ¢ (1 Byte, 1.00 us)
oder
SUB A ; (1 Byte, 1.00 us)

Bei Vergleichen des Akkumulators ge-
gen Null empfiehlt sich eine platzspa-
rende Veroderung:

ORA ; (1 Byte, 1.00 ps)

statt

CP Q 7 (2 Bytes, 1.75 us)
Unterprogramme sparen

Ahnlich wie beim BASIC sind direkte
Spriinge zwar uniibersichtlich, dafiir
aber schnell und platzsparend. Wo es
der Programmstruktur keine todlichen
Wunden zufiigt und wirklich Zeit ge-
spart werden mulB, kann man ohne
schlechtes Gewissen

GOTO 7227 ; (3 Bytes, 2.50 us)
anstelle von

CALL 27277

RET ; (4 Bytes, 6.75 Us)

setzen — sofern man die Geschichte or-
dentlich dokumentiert.

Sicher werden jetzt die angesichts des
“GOTOs” ohnehin schon gereizten
Verfechter der reinen Programmierung
aufspringen. Wir sagen es trotzdem:
Unterprogramme mit einer Codelidnge
von einem Byte sollte man durch Ma-
kros oder entsprechend handcodierte
Zeilenersetzen!

CP 20H
CALL Z, DELETE
LDC, A

DELETE XOR &
RET

Bei einer Laufzeit von bis zu 10 s bie-
tet sich hier die direkte Losung als
schnellere Alternative an:

CE Z20H
JR N2, SPRING
HOR A
SPRING LD C, A

Nicht nur, daf} diese Losung nur noch
die halbe Laufzeit benétigt — man spart
damit auBerdem noch satte 2 Bytes
Speicherplatz.

Befehlsminimierung

Mit etwas Uberlegung ist es oft mog-
lich, Programmteile zusammenzufas-
sen, die in der Hektik der Nacht codiert
worden sind.

Manchmal empfiehlt es sich, auf Di-
rektvergleiche im Programm zu ver-
zichten — zugunsten rechnerischer Lo-
sungen unter Verwendung des Akku-
mulators:

CP 20H
JR 2, SPRING 1
CP 21H
JR Z, SPRING 2
CP 22H
JR %, SPRING 3

Dieses klassische Beispiel einer klei-
nen Sprungtabelle 4Bt sich alternativ
wie folgt beschreiben:

SUB 20H

JR Z, SPRING 1
DEC A

JR 2, SPRING 2
DEC A

JR %, SPRING 3

Recycling gefragt

Das ist nicht weniger iibersichtlich,
doch bei langen Sprungtabellen we-
sentlich schneller und dazu speicher-
sparend.

Die Zusammenfassung von Codeteilen
ist nicht immer und uneingeschrinkt zu
empfehlen, da die Ubersichtlichkeit
von Programmen hierunter doch erheb-
lich leidet. Durch Verwendung von Re-
gisterpaaren lassen sich zwar ein paar
Bytes sparen, die Fehlersuche kompli-
ziert sich jedoch wesentlich.

LD C, vy

LD B, xx ; (4 Bytes, 3.50 us)
und als Registerpaar:
LD BC, xxyy ; (3 Bytes, 2.50 |Us)

Auch beim Programmieren sollte man
nichts achtlos in den Papierkorb wer-
fen. Das gilt fiirunwiederbringliche Al-
gorithmen genauso wie fiir Register-
werte:

LD HL, 8000H
LD DE, 8000H ; (6 Bytes, 5.00 us)

Schnellerundkiirzerist:

LD HL, 8000H
1D, L
LDE,L ; (5 Bytes, 4.50 |s)

Zur Abfrage einzelner Bits in Registern
wird in den meisten Fillen der “BIT"-
Befehl verwendet.

BIT 7,A ; (2 Bytes, 2.00 us)
BIT 0,R ; (2 Bytes, 2.00 us)

Mochte man wie im Beispiel nur das
niederwertigste oder hochstwertige Bit
des Akkumulators abfragen, leisten die
Befehle “RLCA” (Rotate Left Circular
Accu) oder “RRCA” (Rotate Right
Circular Akku) bessere Dienste:;

RLCA ; (1 Byte, 1.00 us)
RRCA ; (1 Byte, 1.00 ps)

Soweit derkleine Imbif aus der Assem-
bler-Kiiche. Ein Blick in die Topfe des
nidchsten Ganges gefillig? — Bitte sehr:
Wir servieren weitgehend unbekannte
Gemeinsamkeiten zwischen CPC und
MS-DOS-Systemen im Bereich der so-
genannten Interrupt-Programmierung.
Alsdann - bis zum néchsten Mal!
(Ulrich Schmitz/sz)

Literatur:

" P.Immerz: Programmieren in Ma-
schinensprache, Hofacker-Verl ag

? Peter Heil: Z80 Maschinenspra-
chekurs fiir den Schneider CPC
464/664/6128, Heise-Verlag

* Dullin, Retzlaff, Schneider, Stras-
senburg: CPC Tips & Tricks, Verlag
DataBecker

* P.Immerz: Maschinensprachepro-
gramme und Hardware-Erweiterun-
gen fiir Schneider CPCs, IDEA-Ver-
lag
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L e T e R R R e S R e
Die “Neuen” geknackt

So nutzen Sie die zuséatzliche Power
der CPC-"plus”-Serie

Daf der CPCplusiiber spezielle Hardware-Eigenschaften verfiigt, die die
herkommlichen CPCs nicht haben, hatsich inzwischen herumgesprochen.
Wir zeigen Ihnen jetzt, wie man das Plus im “plus” programmiert—mit BA-

SIC und Assembler.

Assembler-Freaks diirfen den Ent-
wicklern bei Amstrad dankbar sein:
Hat man doch dortdie zusitzlichen “Ju-
welen” des 464plus und des 6128plus
so angelegt, dal diese sich von der Ma-
schinenebene aus sehr angenehm an-
sprechen lassen. Anders stehtdie Sache
leider bei BASIC. Hier muf3 man prak-
tisch alle Funktionen iiber die Befehle
PEEK, POKE, INP und OUT realisie-
ren. Es gibt niimlich keine BASIC-Be-
fehle, die die neue Hardware direkt un-
terstiitzen.

Beherrscht man allerdings die vier ge-
nannten Befehle, so hat auch der reine
BASIC-Programmierer die Méglich-
keit, sich zum Beispiel seine eigenen
Sprites zu generieren und diese pixel-
weise zu bewegen.

Bevor nun genauer von der Hardware-
Programmierung die Rede ist, ein paar
allgemeine Infos:

Die neuen CPCs haben insgesamt 16
Hardwaresprites, von denen jedes in ei-
ner Matrix aus 16 Punkten horizontal
und 16 Zeilen vertikal angeordnet ist.

Ein Sprite hat also insgesamt immer

16x16 =256 Pixel. Jedes dieser 256 Pi-
xel kann entweder durchsichtig sein
(man sieht auf dem Bildschirm den Un-
tergrund), oder es hat eine von 15 Far-
ben. Welche 15 von den 4096 mogli-
chen Farben zum Einsatz kommen,
kann gesondert programmiert werden.

Des weiteren spielt es keine Rolle, wel-
cher Bildschirmmodus gerade aktiv ist.
So hatein Sprite in Mode 0 und in Mode
2 dieselbe Grofie und immer 15 ver-
schiedene Farben plus durchsichtig.
Die Sprites werden auch stets in Mode-
2-Koordinaten bewegt, es stehen also
640 mal 200 Punkte zur Verfiigung. Hat
man beispielsweise Mode 0 mit 160
mal 200 Punkten aktiviert, so kann man
die Sprites trotzdem an eine von 640 X-
Koordinaten bewegen. So ist es zum
Beispiel moglich, einen Mode-0-Pixel
zu einem Viertel, zu einer Hilfte, zu
drei Vierteln und natiirlich auch ganz zu
iiberdecken. Man verwendet dazu

68 cPC 4/592

natiirlich kein Sprite, das komplett als
durchsichtig definiert worden ist, da es
in diesem Fall auch nichts tiberdecken
konnte,

Verdoppelte Sprites

Wie erwihnt haben alle Sprites 16 Pixel
auf 16 Pixelzeilen. In ihrer geringsten
Grofe haben sie eine Ausdehnung von
zwel Mode-2-Zeichen horizontal und
zwel Zeilen vertikal. Nun ist es aber
moglich, jedes einzelne Sprite in X-
und Y-Richtung zu zoomen. Man kann
ein Sprite also beispielsweise in X-
Richtung verdoppeln oder sogar ver-
vierfachen. Zoomt man ein Sprite also
maximal, das bedeutet eine Vervierfa-
chung in X- und Y-Richtung, so hat es
eine Ausdehnung von acht Mode-2-
Zeichen auf 8 Zeilen. Dieses Sprite ist
demnach doppelt so hoch wie breit.

Die Ausdehnung der Sprites 1dbBt sich
fiir jedes einzeln definieren. Wenn man
ein Sprite zoomt, behiilt es aber trotz-
dem seine Pixelanzahl, so dal} sich bei
einer Sprite-Verdoppelung nicht die Pi-
xelzahl, wohl aber die PixelgroBe ver-
doppelt. Stellt man ein Sprite im
kleinstmoglichen Format dar, so ist
ein einzelnes Pixel mit dem bloBem
Auge nicht auszumachen. Wogegen ein
Sprite, das in maximaler Grofe darge-
stellt wird, jedes Pixel erstaunlich grofy
erkennen laBt. Man muf} hierbei immer
einen Kompromif3 zwischen der Aus-
dehnung eines Sprites und der Schirfe
seiner Pixel schliefen.

4096 Farben in allen Modi

So, und nun zu den Farben. Die CPCs
der “plus”-Reihe haben 4096 verschie-
dene Farben im Gegensatz zu den 27
Farben der ilteren CPCs.

Trotzdem kénnen maximal 16 Farben
gleichzeitig dargestellt werden, wie
dies auch schon bei den alten CPCs der
Fall war. Bei den neuen CPCs kann man
nun aber fiir jeden PEN einzeln den

Blau-, den Griin- und den Rot-Anteil
wihlen. Diese drei Parameter konnen
Werte zwischen 0 und 15 annehmen.
Daraus ergeben sich 16x16x16 = 4096
Kombinationsmdoglichkeiten. Nun ist
es aber so, dafl das Betriebssystem der
CPCs jede 1/50 Sekunde die Farben neu
initialisiert.

Das hat zur Folge, dafi die Auswahl ei-
ner der neuen Farben spitestens nach
1/50 Sekunde wieder neutralisiert wird.
Will man also die neuen Farben nutzen,
so mufl man die Interrupts ausschalten.
Dies funktioniert allerdings nur in As-
sembler mit dem DI-Befehl. Es besteht
jedoch die Moglichkeit, die Interrupts
auch durch die Manipulation eines
Bytes im Memory-Mapped-Bereich zu
desaktivieren. So kann man die 4096
Farben auch unter BASIC verwenden.
Leider funktioniert die Tastaturabfrage
bei ausgeschalteten Interrupts nur noch
unvollkommen beziechungsweise gar
nichtmehr.

Das eingeschobene Bild

Aulierdem haben die Neuen noch eini-
ge zusitzliche Fihigkeiten spendiert
bekommen. So wird zum Beispiel von
der Hardware ein kompletter zweiter
Bildschirm verwaltet. Dieser kann ra-
sterzeilenweise von unten her iiber den
normalen Bildschirm geschoben wer-
den. So ist es unter anderem moglich,
ein Bild von unten in den Screen einlau-
fen zu lassen oder ein Bild so nach un-
ten fallen zu lassen, daBes den Blick auf
ein darunterliegendes Bild freigibt.
Diese Effekte arbeiten natiirlich pixel-
weise und ohne Ruckeln. Diesen Effekt
demonstriert das Programm “Bild-
schirmeinblendung”.

Es gibt aber auch eine andere Art des
Scrollings. Der Bildschirm kann nun
pixelweise in X- und Y-Richtung ver-
schoben werden. Kombiniert man dies,
so ist es moglich, den Bildschirm mit-
tels Softscrolling in fast beliebigen
Winkeln zu verschieben.

Nun noch etwas zum Analog-Port. Da-
mit 146t sich jeder handelsiibliche PC-
Joystick anschliefen und mittels PEEK
von BASIC aus abfragen, Die Auswer-
tung ist allerdings nicht so leicht, aber
in dem Listing “Abfrage des Analog-
ports” einfach nachzuvollziehen.
Bevor man nun all die wunderbaren
neuen Eigenschaften der neuen CPCs
nutzen kann, mul man noch einige Hin-
dernisse aus dem Weg rdumen.

Nach dem Einschalten eines der neuen
CPCs verhilt sich dieser praktisch wie
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ein normaler 6128. Die Zusatzhard-
ware muf} erst durch einen speziellen
Code aktiviert werden. Dieser Code
funktioniert nach folgendem Prinzip:
An das CRTC-AdreBregister wird eine
Reihe von 16 Bytes gesendet, welche
unbedingtaufeinanderfolgen miissen.
Hier ein Beispiel, wie das unter Assem-
bler mit dem Programm MAXAM aus-
sehen konnte:
org &AC00  ;ab &A000 im Speicher
ai s Interrupts aus
lde, &10 ;16 Durchlaeufe
ldhl,daten;Zeiger auf 16 Daten—
bytes
ld'b,sbe ;CRTE Adressregister
loop ld ¢, (hl) ;Datenbyte aus
Speichlier in ¢
out (g} ,c ;batenan Port abheoXx
schicken ( Lowbyte

egal )

i il ;naechstes Datenbyte
selektieren

dec e s Zaehler minus 1

jrnz,loop ;Noch ein Byte da 2,
dann nochmals

el ;Interrupts freige-
ben

ret jEertiyg

daten db &FF,0,&EE,877,

&b3,451,6a8, 6d4, 862,
&39,80%¢, 846, &2b; &15,
&8a, Locd

Und das entsprechende Listing in BA-
SIC:

10 OUT &7£00,484

20 FOR a=1 TO 17

30 READ d

40 OUT &BC00, d

50 NEXT a

60 OUT &7FFF, &B8

70 DATA &FF, &00, &FF, &77, &B3, &51,
&A8

80 DATA &D4, &62, 839, &9C, 46, &2,
&15

90 DATA &84, &CD, &ER

Diese Routine muf} gestartet werden,
bevor man das Listing zur Bild-
schirmeinblendung startet.

Nach dem Aufruf dieser Routine ist die
neue Hardware erst zu gebrauchen. Mit
OUT &7F00,&B8 wird ein 16 kByte
grofies Fernster im Speicher gedffnet,
dies reicht von &4000 bis &7FFF. Nur
wenn man dieses Fenster im Speicher
gedffnet hat, kann man die Zusatzhard-
ware ansprechen. Will man wieder nor-
mal arbeiten, so schlieffit man dieses
Fenstermit OUT &7F00,& AQ.

Dieser 16-kByte-Speicherbereich (Me-
mory Mapped) hat folgenden Aufbau:

Im Bereich von &4000 bis &4FFF be-
finden sich die Daten der 16 Sprites.
Fiir jedes Sprite stehen 256 Bytes zur
Vertiigung. Die ersten 16 Bytes stellen
die ersten 16 Pixel der ersten Pixelzeile
eines Sprites dar. Das erste Byte ist das
Pixel links oben, das nichste Byte ist
fiir das Pixel rechts daneben. Ab dem
17. Byte gehtes in derzweiten Pixelzei-
le mit dem Pixel ganz links weiter.
Eswerden alsoalle Pixel von links oben
bis rechts unten der Reihe nach durch-
numeriert. Das erste Sprite hat seine
Grafikdaten ab &4000. Das erste Byte
des ersten Sprites liegt also auf &4000,
das zweite Byte auf &4001. Das geht so
weiter bis zum 256. Byte, das beim er-
sten Sprite auf &40FF liegt. Das zweite
Sprite hat seinen Grafikdatenblock von
&4100bis &41FF...

Memory Mapped

In jedem Byte, das die Grafikdaten der
verschiedenen Sprites enthilt (also von
&4000 bis &4FFF), lassen sich abernur
die unteren vier Bits nutzen, so daB man
diese Bytes nur mit Werten von () bis 15
beschreiben kann. Bei anderen Werten
werden einfach die hherwertigen Bits
abgeschnitten. Enthilt eines dieser
Grafikbytes eine Null, so bedeutet dies,
daf} das Sprite an diesem Pixel durch-
sichtigist. Werte von 1 bis 15 stellen so-
zusagen einen von 15 Sprite-Pens dar.
Welche Farbe diese Sprite-Pens haben,
wird gesondert definiert.

4000 - 40FF Daten fur Sprite 0
4100 - 41FF Daten fur Sprite 1
4200 = 42FF Daten fir Sprite 2

400 - 4PFF Daten fiir Sprite 15

Im Bereich von &6000 bis &607F ist
die Information iiber die X- und Y-Ko-
ordinaten sowie tiber die Ausdehnung
aller 16 Sprites gespeichert.

Jedem Sprite stehen acht Bytes zur Ver-
fiigung. Das erste Sprite benutzt bei-
spielsweise die Bytes von &6000 bis
&6007, das zweite Sprite die Bytes von
&6008 bis &600F. Das geht so weiter
bis zum 16. Sprite, welches die acht
Bytes von &6078 bis &607F benutzt.
Die Funktion dieser 16 mal 8 Byte ist
fiir jedes Sprite identisch. Die jeweils
fiinften, sechsten, siebten und achten
Bytes eines Sprites sind stets vollkom-
men identisch und haben auch immer
dieselbe Funktion. Am Beispiel von
Sprite 0 soll der genaue Aufbau dieser
Datenbytes deutlich werden.

Adresse &6000 &6001 &6002 &6003
&6004 - &6007

Funktion XX 0X YY &00 oder &FF
Zoomfaktor

In Adresse &6000 (Lowbyte) und
&6001 (Highbyte) wird die X-Koordi-
nate des ersten Sprites angegeben, es
sind Werte von () bis &OFFF méglich.
Da hierbei in Pixeln gerechnet wird,
lagsen sich aber nur die Werte von 0 bis
639 niitzlichanwenden.

In Adresse &6002 ist die Y-Koordinate
einzutragen. Hier sind Werte von 0 bis
&FF moglich, wobei sich wieder nur
die Werte von 0O bis 199 nutzen lassen
(200 Rasterzeilen).

Generell beziehen sich die X- und Y-
Koordinaten auf die linke obere Ecke
des Sprites.

Mit Hilfe von Byte &6003 1dBt sich das
Sprite einschalten (Wert &00) oder aus-
schalten (Wert &FF). Das bedeutet,
dieses Byte entscheidet dariiber, ob das
Sprite auf dem Bildschirm iiberhaupt
dargestellt wird oder nicht.

Und nun zu den Bytes in &6004,
&6005, &6006 und &6007. Wie gesagt
haben alle vier dieselbe Funktion, und
esistegal, mit welchem der vier man ar-
beitet. Aufgabe dieser Bytes ist es, die
Ausdehnung des Sprites auf dem Bild-
schirm festzulegen. Von den vier Bytes
werden jeweils nur die unteren vier Bits
benutzt, das obere Nibble ist bedeu-
tungslos. Der Standardwert ist hier &05
(das heiBtin X-und Y-Richtung norma-
le Ausdehnung).

Aufschliisselung der unteren vier Bits:
Bindrformat: 0000XXYY

Hierbei stellen XX und Y'Y die Ausdeh-
nung des Sprites in X- oder Y-Richtung
dar.

Werte fiir XX oder YY:

00==> Sprite wird nicht dargestellt.

01 ==> Sprite in NormalgroRe

10==> Sprite verdoppelt

11 ==>Sprite wird vervierfacht

Eines der vier Bytes von &6004 bis
&6007 wird ausgewiihlt und beschrie-
ben, dabei ergeben sich folgende Funk-
tionen:

Binar Hex
00000101 &05

Auswirkung
Sprite wird in
X-und Y-Rich-
tung normal grof}
dargestellt.

in X-Richtung
normal, in Y-
Richtungdop-
pelte Grobe.

00000110  &06
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00000111 &07  inX-Richtung
normal,in Y-
Richtung ver-
vierfacht.

in X-Richtung
verdoppelt, in Y-
Richtungnormal.
in X-und Y-Rich-
tung doppeltso
grof dargestellt.
in X-Richtung
verdoppelt, Y-
Richtung ver-
vierfacht.

in X-Richtung ver-
vierfacht,Y-Rich-
tung normal grof3.
in X-Richtung
vervierfacht, Y-
Richtung ver-
doppelt.

in X-und Y-Rich-
tungin vierfacher
Grolie (max. mogl.
Ausdehnung).

00001001  &09

00001010  &O0A

00001011  &0B

00001101  &OD

00001110  &0E

00001111 &OF

Der Speicherbereich von &6400 bis
&643F ist fiir die gesamte Farbinfor-
mation zustindig, Hier werden sowohl
die 16 Pens und der Border als auch die
15 Sprite-Pens verwaltet. Fiir jeden
der 16 normalen Pens, den Border (die
es auch in den alten CPCs schon gab)
und fiir die Sprite-Pens stehen je zwei

Bytes zur Verfiigung. Die ersten 16
Bytepaare geben die Farbinformation
dernormalen Grafikpens an (&6400 bis
&641F). Die Farbinformation, in der
Pen 0 (also der Bildschirmuntergrund)
erscheint, ist in den Bytes &6400 und
&6401 enthalten. Pen 1 wird von
&6402 und &6403 bestimmt. Danach
folgt Pen 3 und so weiter, bis alle 16
Pens durch sind. Die Farbinformation
der 16 Pens ist also im Speicherbereich
von &6400 bis &641F codiert. Danach
folgt der Border. Fiir seine Farbe sind
die Bytes &6420 und &6421 verant-
wortlich.

Bytepaare

Im Bereich von &6422 bis &643F ist
die Farbinformation der 15 Sprite-Pens
enthalten, Sprite-Pen 1 benutzt die
Adressen &6422 und &6423, danach
folgen in aufsteigender Reihenfolge
die anderen Sprite-Pens. Diese Farbta-
belle endet mit den Adressen &643E
und &643F, die die Farbe von Sprite-
Pen 15 zur Verfiigung stellen.

Nun will ich etwas genauer auf den
Aufbau dieser Bytepaare eingehen. In
ihnen ist die Farbinformation getrennt
nach den drei Farben Rot, Blau und
Griin verschliisselt. Das hoherwertige
Nibble (die oberen vier Bits) des ersten
der zwei Bytes eines Bytepaars enthiilt

den digitalen Wert des Rotanteils des
entsprechenden Pens. Das niederwerti-
ge Nibble (die unteren vier Bits) enthiilt
den Wert des Blauanteils. Und schliel3-
lich enthilt das niederwertige Nibble
des zweiten Bytes eines jeden Byte-
paars den Griinanteil der Farbinforma-
tion. Das hherwertige Nibble ist beim
zweiten Byte bedeutungslos. Der Rot-,
Blau- und der Griinanteil der einzelnen
Pens kénnen Werte von 0 bis 15 anneh-
men. Hierbei steigt die Helligkeit mit
der Zunahme des Wertes an, Also ergibt
zum Beispiel ein Blauanteil von 14 eine
hellere Farbe als ein Blauanteil von 4.
Je eins dieser Bytepaare hat folgenden
Aufbau:

rel.Byte (0] 1l
Funktion rb U

Erklirung: r, b und g haben je 4 Bit (r =
Rot, b =Blau, g = Griin). Die Nibbles r,
g und b bestimmen die jeweilige Pen-,
Border- oder Spritefarbe. Es gibt 16
(Rot) x 16 (Blau) x 16 (Griin) = 4096
Kombinationsmoglichkeiten, also
4096 Farben,

Ab &6800 folgen noch einige Bytes,
die fiir verschiedene Features verant-
wortlich sind.

Da wire zuerst einmal die Adresse
&6800. Thr Standardwert ist Null,
schreibt man allerdings einen anderen

al
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i
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Wert hinein, so werden alle Interrupts
desaktiviert. Will man die Interrupts
wieder aktivieren, so schreibt man ein-
fach den Wert Null in die Adresse
& 6800 zuriick.

Mit dem Byte in &6801 la6t sich die
Anzahl der angezeigten Rasterzeilen
minus | bestimmen. Die erste Raster-
zeile ist auch die erste und zugleich
oberste des Bildschirmspeichers. Es
lassen sich Werte von 0 bis &FF eintra-
gen. Jederandere Wertentspricht 199.
Unterhalb der durch Adresse &6801
bestimmten Rasterzeilen wird ein
zweiter Bildschirm angezeigt. Dieser
Bildschirm kann in einem der vier 16-
kByte-Blocke der ersten 64 kByte lie-
gen. Es bietet sich hier nur der Bereich
von &4000 bis &3FFF an, da man die
anderen Blocke kaum verniinftig nut-
zen kann. Lediglich bei der Auswahl
des Blocks von &CO000 bis &FFFF
kann man eventuell einige neue Video-
effekte nutzen, da dann derselbe Bild-
schirm zweimal angezeigt wird. Ver-
wendet man aber den Block von &4000
bis &7FFF, so liBt sich damit durchaus
professionell arbeiten. Wie wird aber
nun der RAM-Bereich dieses zweiten

n

[[] Holtywood Collection: Robcop * Ghost-
busters |l » Batman * Indiana Jones .. 89,95
(] Virtual Worlds: Driller « Total Eclipse *
Castlemaster * The Crypt ................. 79,95
[] Movie Premiere: Turlles - Back to the
Future Il = Gremlins 2 « Indiana J. ..... 89,95
["] system Pack:
Vendetta « Tusker » MYTH = [K+ .......89,95
[ | Summer Games | + Il, Winter Games:
: B emEn N BN AR

Wihlen Sie 4 der 9 nachfolgenden Spiele
aus und zahlen Sie zusammen nur noch
DM 100,— oder einzeln je DM 30,—
[] R-Type (Super Ballerspiel)
[[] Time-Scanner (Flipper)...........
[] Dominator (Action)
[] Hammerfist (Karate) ...
[] Sorcery + (Action) ...
[] Super Games|: R. |n den Hohlen R in

Potsdamer Ring 10

W,
COMPUTER-ELEKTROMY  D-T150 Backnang

Bildschirms ausgewihlt? Man nutzt
dazu die Adressen &6802 (High) und
&6803 (Low).

Diese Adressen entsprechen den
CRTC-Registern 12 und 13, die fiir den
normalen Bildschirm zustindig sind.
Dabei entspricht &6802 dem Register
12, und die Adresse &6803 stellt Regi-
ster 13 zur Verfligung.

Beispiel: Will man den Block von
&4000 bis &7FFF als zweiten Bild-
schirm nutzen, so schreibt man in
Adresse &6802 den Wert &30 und in
Adresse &6803 den Wert &00.

Will man den Bildschirm softscrollen,
dann mufl man dies mit dem Byte in
Adresse &6804 bewerkstelligen. Das
hoherwertige Nibble gibt an, um wie
viele. Mode-2-Pixel das Bild nach
rechts gescrollt werden soll. Es sind
Werte von 0 bis 15 erlaubt. Das nieder-
wertige Nibble in &6804 gibt an, um
wie viele Pixel das Bild nach oben ver-
schoben werden soll.

Auch hier sind Werte von 0 bis 15 er-
laubt. Will man die 4 Bit jeweils voll
ausnutzen, so sollte man gleichzeitig in
X- und Y-Richtung, also nach rechts
oben, scrollen. Es treten hier manchmal

einige X- und Y-Kombinationen auf, so
dal sich nur Werte von 0 bis 7 nutzen
lassen, aber wie auch sonst geht hier
Probieren iiber Studieren.

Abfrage des
PC-Joysticks

In Adresse &6808 kann der X-Wert des
PC-Joysticks abgefragt werden, in der
Adresse &6809 der Y-Wert, Der X-und
auch der Y-Wert liegen zwischen &00
und &3F.
Ist der PC-Joystick optimal eingestellt,
sollten X- und Y-Wert zwischen 31 und
32 dezimal schwanken. Durch die ein-
fache Abfrage mittels PEEK ist es sehr
leicht méglich, mit dem CPC analoge
Daten zu erfassen und dem Programm
digital mitzuteilen.
Im Bereich von &6C00 bis &6COF
wird der DMA-Sound verwaltet. Wie
dieser jedoch im einzelnen program-
miert wird, ist ein nicht ganz leichtes
Kapitel. Dazu also ein andermal. Auch
ohne DMA-Sound haben nun sicher al-
le “plus”-Freunde genug Experimen-
tierstoff bis zum nichsten Heft.

Stefan Stumpferl/rs

der Zeit » Hunchback = Astro Attak ... 30,~
[_] Super Games lI: R. am Seil * R.im All
* Punchy « Harrier Attack ... ..30,~
| Super Games lli: thper - Knifferl -
Reversi ..
] They Sold a Million II:
Bruce Lee * Match Day » Match Point *
Knightlore ..
" CP n II

[ Kiax {Geschicklichkeit) ..................
(| Cyrus Il Chess (Schach)
[] Flugsimulator ..

[ Prince of Persia (Action) ..
[ sim City (Strategie) ...

[] North and South (Siralegle)

30..

i [] Gunship (Kampfspiel) ...

] F-16 Combat Pilot e. Handb. ..::.':,'::
] Samurai Trilogy (Kampfspiel) .........
[ Ninja Warriors (Kampfspiel) ...

[] Out Run Europa (Autorennen) .......

PC K. le |

["] Grand Prix Tennis [] Int Karate
["] Ping Pong [] Mansell Driving
[] BaseBall [] Atom Smasher
[] World Games [] Jet-Boot Jack
[] Winter Games [] Super Sports

i [ Death Pit
[] Onthe Run
] Jet Set Will
[] Jamin
[] Hard Hat Mack

Versandkosten Inland: DM 7,80 / bis 5kg (Scheck oder NN, )
DM 19,80 ( nur Vorauskasse)

Ausland:

Joyce Spiele mit engiischer Anieitng
[ | Match Day Il (FuBball) ....................69,~
[ ] Tomahawk (Hubschraubersim.) ...... 79~
[] Grand Slam (Tennis) ..........cocceero... 719,95
[] Classic Collection:
Ballerspiel = Climb It « Skiing ............
[| Terracom (Breakout Spiel)..............
[[] Tetris (Geschicklichkeit) .................
[[] Tank Attack (Panzerkrieg}
[] Head Coach (Football) ..
[C] Catch 23 (Kriegsspiel) ...
[] Steve DavlsSnooker(Bllhard} ........
[] Complete Entertainement: . %
(] Joyce Joystick Controllef ............
Joysticks:
[C] Quickshot Il+

39,80

[] JA, ich bestelle die angekreuzten Spiele
Wenn mal ein Spiel nicht da sein sollte, méchte
ich folgenden Ersatz:

Tel.: 0791-1528(29),
mem(;g)
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L R R O e
Von Schleifen und

Zeichen

Die versteckten Extras beim CPC

Der eigentlich schon recht schnelle BASIC-Interpreter des CPC Lift sich oh-
ne weiteres auch noch optimieren. Man muf} einfach nur auf die Feinheiten
achten. Beider eigentlichen Programmierarbeit kann man sich so manche
weitgehend unbekannte Routine zunutze machen. Wir zeigen wie,

Werin BASIC programmiert, wird sich
grundsétzlich anfangs nur mit zwei Va-
riablentypen beschiftigen miissen.
Zum einen sind dies die Zahlenvaria-
blen (X), zum anderen die Stringvaria-
blen, die Platz fiir ganze Zeichenketten
in sich bergen (X$).

Wer jedoch in BASIC seine ersten Geh-
versuche hinter sich gebracht hat, wird
nun versuchen, seine anfangs geschrie-
benen Programme zu verbessern und
dabei auch die Geschwindigkeit zu er-
hohen.

Spitestens jetzt wird man darauf ge-
kommen sein, daff es beim CPC-BA-
SIC mehrere Zahlentypen gibt.

Zum einen sind da — wie zuvor erwihnt
—die reellen Zahlen zu nennen. Sie um-
fassenalle Zahlen, so auch die, die nach
dem Komma noch einige Stellen auf-
weisen.

Es gibt jedoch auch einen ordinalen
Zahlentyp, der sich auf die Vorkomma-
stellen beschriinkt und somit logischer-
weise auch wesentlich schneller abge-
arbeitet werden kann.

Damit der Computer jetzt weil3, wel-

chen Typ einer Zahlenvariablen er vor

sich hat, miissen die ordinalen Zahlen-
variablen mit einem %-Zeichen ge-
kennzeichnet werden. Aus der Varia-

blen X istalsoein X% geworden.

Zum Vergleich kénnen wir folgendes
kleine Programm eingeben, mit dessen
Hilfe wir recht gut die Zeitersparnis
beim Benutzen des ordinalen Zahlenty-
pessehen kdnnen.

Ordinal ist optimal

Als Ausgangspunkt stehen uns nun
zwei Schleifen zur Verfiigung:

20 FOR ¥=1 TO 100 :NEXT ¥

50 FOR %%=1 TO 100: NEXT X%

Um die Zeitersparnis anzuzeigen, be-
nutzen wir nun den internen Timer des
CPC. In der Variablen zeit speichern
wir — bevor die Schleife beginnt — den
Integerwert ab, den das BASIC-Kom-
mando TIME iibergibt:

10 zedic=TIME

40 zeit=TIME

Nun miissen wir uns nur noch den Un-
terschied zwischen der Zeit vor dem
Schleifendurchlauf und danach ausge-
ben lassen. Hierzu beniitzen wir wieder
das Kommando TIME.

30 PRINT TIME-zeit

60 PRINT TIME-zeit

Starten wir nun das Programm, werden
wir erstaunt feststellen, daf} eine Abar-
beitung mit reellen Zahlen mehr als

doppelt so lange dauert, wie der Durch-
lauf mit den ordinalen Schleifenvaria-
blen.

Wie wir sehen, kann es sich durchaus
lohnen, das Prozentzeichen hinter eine
Variable zu stellen. Die Abarbeitung
wird jedoch nicht nur in Schleifen we-
sentlich schneller vonstatten gehen.
Auch in anderen Programmteilen mit
Variablen sollte man ein Augenmerk
darauf haben, welchen Variablen wirk-
lich nur ganze Zahlen zugewiesen wer-
den.

Neben den eigentlichen Befehlen, die
das BASIC beim CPC zur Verfiigung
stellt, schlummern sozusagen im Hin-
tergrund auch noch eine Menge Helfer-
lein. So bietet der CPC einige Zeichen
an, die —auf den Bildschirm gebracht —
wahre Wunder bewirken konnen. Das
Fragezeichen vor jedem dieser Bild-
schirmsteuerzeichen stellt im weiteren
eine Abkiirzung der PRINT-Anwei-
sung dar und kann ebenso eingegeben
werden. Unter Taste steht jeweils,
durch welche Tastenkombination das
Steuerzeichen direkt eingegeben wer-
den kann.

Bildschirmsteuer-
zeichen

Da Sie nun schon eine ganze Menge
iiber den Cursor erfahren haben, sollten
auch zwei kleine CALL-Befehle nicht
fehlen. Mit carr &BB84 ist es moglich,
den Cursor auszuschalten. Wird er wie-
der bendétigt, bringt ihn cann  sBES1
zuriick auf den Bildschirm.
Natiirlich gibt es da noch viel mehr Sy-
stemadressen, mit deren Aufruf Sie et-
was bewirken, was mit BASIC nur
schwer zu bewerkstelligen wiire. Aber
dazuein anderes Mal mehr.

Andreas Knosel/rs
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2CHR$(21)-Textbildschirmaus  <CTRL+U>

s

10 pasgworcs="
20 ’CHF’S (21
. 0w '(fPasswort ”,abf$
qg "CHRQI(IG i
50 1IF pﬁqswort%é-akgl‘? TH]L[\
| EBHIERV:CALO

JCHRS(22)- Transparenzein/aus <CTRL+V>

9CHRS(Q3)CHR$O)- <CTRL+W>
o - Standaldcmstellung

OCHRS(23)CHRS(l)-  sicheoben

. . . 'j“_sc},mrdtfefrPurzl{r
o . demiehtsow
'?CHR$(23)C}{R$(2§ ~ sicheoben =~ —Hierbei wird nureinPur
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Software Review

Label Master

Etiketten schnell gedruckt

Etikettenprogramme fiir den CPC gibt es mehr als genug. Der Label Master
sollnach Herstellerangaben der Cadillac eins dieser Programme sein.
Wir haben den Label Master einmal genauer betrachtet.

Wer mit seinem CPC Klebeetiketten
beschriften mochte, kann entweder ei-
nen schonen Etikettenentwurf mit ei-
nem beliebigen Grafikprogramm er-
stellen, oder aber er greift auf Program-
me mit bereits fertigen, vorgegebenen
Etiketten zuriick, Der Label Master von
Crusader Software bietet entsprechend
der zweiten Moglichkeit einige vorge-
fertigte Etiketten an. Wie Sie der Tabel-
le entnehmen kénnen, finden sich auf
der Label-Master-Diskette sechs vor-
gefertigte Etiketten. Sie konnen ein-
fach per Menii in den Speicher geladen
werden, um dann auf einem beliebigen
Druckerausgegeben zu werden.

Doch so schnell, wie es sich eventuell
anhoren mag, geht dies natiirlich auch
nicht.

Zum einen miissen Sie iiber e¢inen CPC
464/664 oder aber 6128 verfiigen. Auf
den neuen Modellen, dem CPC 464 oder
6128 plus lauftder Label Master nicht!
Des weiteren benétigen Sie einen
Drucker, dessen Bauart vollig egal ist,
da Crusader Software eine kostenlose
Druckeranpassung anbietet,

Haben Sie nun noch den Label Master,
kanndie Arbeit losgehen.

Zuerst sollten Sie im Menii den fiir
Ihren Drucker verwendeten Treiber
einladen und ebenfalls vom Menii aus
als Standardtreiberinstallieren,

Jetzt kénnen Sie eine der sechs Etiketten-
dateien in den Speicher laden, um dann
im Menii “Etikett” den Berarbeitungs-
modus anzuwihlen. Jetzt sehen Sie das
unausgefiillte Etikett auf dem Bild-
schirm. Mit den Cursortasten wihlen Sie
eines der auszufiillenden Felder an und
driicken die <COPY>-Taste. Je nach-
dem, ob fiir dieses Feld eine Grafik oder
nur Text eingegeben werden kann, er-
scheint nun noch ein Auswahlfenster. In
dem konnen Sie angeben, ob eine Grafik
oder aber ein erklirender Text an dieser
Position einzufiigenist.

Entscheiden Sie sich fiir eine Grafik,
erscheinen in Sekundenschnelle alle
vorgegebenen Grafiken, die in dieses
Feld hineinpassen. Mit <COPY> ange-
wihlt, kann nun die Arbeit fortgesetzt
werden.

Leider ist das Konzept bei der Textein-
gabe nicht allzu gut durchdacht. So
wurde bei der Auswahl der Schrift-
groBen nicht gerade wiihlerisch vorge-
gangen. Wer kann schon bei dem Kas-
settenlabel auf der Erweiterungsdisk in
18 Buchstaben einen Interpreten sowie
einen Liedtitel unterbringen. Dies diirf-
te ja wohl nur in den wenigsten Fillen
moglich und ganz bestimmt nicht im
Sinne des Erfinders sein. Inder jetzigen
Form ist dieses Label jedoch vollig
nutzlos und konnte ebensogut gleich
vonder Diskette entfernt werden.

Masken ohne Sinn

Hat man trotzdem eine Maske vollstin-
dig ausgefiillt, kann nun die Ausgabe
auf den Drucker erfolgen. Wer auf Kle-
beetiketten ausdrucken méchte, kann
zuvor mittels des Meniipunkts “Justie-
ren” einen kleinen Strich auf dem
Drucker ausgeben lassen, der als Orien-
tierungshilfe dient.

Da man sich bei der Gestaltung der Eti-
ketten in den meisten Fillen an Stan-
dardetikettenmaBe der Firma Zweck-

form gehalten hat, ist fiir fast jede Eti-
kette ein Aufklebererhiiltlich.
Der Label Master ist ein sehr interes-
santes Programm, dem man ansieht,
dal} es von Gestaltung und Inhalt mit
dem Titel professionell umschrieben
werden konnte. Trotzdem sind noch ei-
nige MiBstinde zu beseitigen, ohne die
ein Einsatz dieser 65,— DM teuren Soft-
ware nicht lohnenswert ist. So miiBten
Méglichkeiten geschaffen werden, um
eigene Etiketten sowie eigene Grafiken
zum Einbinden in diese Etiketten er-
stellen zu kénnen,
Auch erscheint der Preis fiir die Erwei-
terungsdiskette mit gerade einmal fiinf
neuen Etiketten recht iiberteuert zu
sein. 25,— DM sind doch etwas zu hoch
angesetzt.

Andreas Knosel/rs

Mustervon:
Crusader Software, Axel Weber, Post-
fach26 01 54, 5600 Wuppertal 26

Bej den Masken werden teilweise noch Grafiken mitgeliefert

4/592 cpc 75




Software-Review

),
// /:(:)(( H

Fit in den Fru

‘hling

Software pur fiir alle CPCs

”Bigis beautiful” —oder: Nachladen bringt mehr Spielin den Speicher. Mit
Ausnahme von SILKWORM auf der EDITION ONE-Spielesammlung laden
alle getesteten Spiele jeden einzelnen Level nach. Aber entscheidend ist ja
letztlich nicht die GriBe, sondern die Qualitit eines Spiels. Und um die geht es

in unseren Tests.

Die Nacht liegt iiber den engen Gassen
der Stadt. Nur aus dem Saloon dringt
noch etwas Licht. Ein Mann schleicht
in der Ddmmerung an einer Hauswand
entlang. Da zerreifit ein Schufi die Stil-
le. Es ist der Beginn eines Gefechts in
STEVEMcQUEEN WESTPHASER.
Warum das Spiel nach einem Film-
schauspieler benannt wurde, wird wohl
fiir immer das Geheimnis von Loriciel
bleiben. Aber zumindest findet es in ei-
ner Zeit statt, in der Mianner noch echte
Mianner waren, Yerbrecher noch echte
Verbrecher und Joysticks noch echte
Joysticks.

I’m a poor, lonesome
Cowbhoy...

Name und Lebenslauf eines Schauspie-
lers sind genug der Story, scheint man
sich wohl gedacht zu haben. Das einzi-
ge, was man der Anleitung — zwischen
einigen technischen Hinweisen — ent-
nehmen kann, ist, dall man gesuchte
Gangster schnappen muf3. So kann man
sich eine Belohnung verdienen. Und
was ein harter Kerl wihlt, wenn er sich

76 CPC 4/592

zwischen “tot oder lebendig” entschei-
den kann, diirfte wohl klar sein...

[n verschiedenen Szenarien finden
dann die Gefechte statt, an denen auch
mehrere Spieler teilnehmen kénnen, al-
lerdings nacheinander.

Mit dem Joystick kann das Fadenkreuz
gesteuert werden, doch aufgepalit:
Kaum einer Ihrer Gegner wird ruhig
stehenbleiben und warten, bis er abge-
schossen wird. Er wird also auch
schiefen, sich ducken, wegrollen oder
ganz verschwinden.

AuBer kleinen Gangstern, von denen
eine bestimmte Anzahl aus der Welt
gerdumt werden muf3, gibt es auch Zivi-
listen, die man tunlichst nicht verletzen
sollte —nicht nur, weil sonst die ohnehin
knappe Munition noch knapper wird.
Irgendwann taucht dann der Gesuchte
auf. Jetzt ist es nur noch eine Frage von
Sekunden, bis sich entschieden hat, ob
Sie iiberleben oder er. Die Personen
passen gut zur Hintergrundgrafik, die
zwar nicht besonders bunt, aber recht
stimmungsvoll gelungen ist. Im Saloon
gibt es sogar eine Tinzerin, doch das
einzige Geriusch, zu dem sie sich be-

wegen Kann, wird von den Colts er-
zeugt.

WESTPHASER idhnelt von der Spiel-
anlage her einem SchieBstand. Das
konnen auch die vielen Meniis und gra-
fischen Feinheiten — zum Beispiel bei
der Auswahl des eigenen Cowboys, der
Gangster oder der ganz und gar franzo-
sisch ausgefallenen Highscoreliste —
nicht ganz vertuschen. Das Spiel ist
schnell, die Schwierigkeit angemessen.
Doch das Spielprinzip wirkt etwas
diinn, vielleicht auch, weil dhnliches
schon als Einzellevel in KANE oder
THE UNTOUCHABLES verarbeitet
wurde. Oder weil auf Dauer die Ab-
wechslung, das Uberraschende fehlt.
Einen Groliteil dessen, was WEST-
PHASER zu bieten hat, kennt man nach
einer halben Stunde. Dann bleibt — im-
mer noch oder nur — der Kampf um
Punkte und den Ehrgeiz, alle Schurken
zuschnappen.

Unsere Meinung daher: Insgesamt
nicht iibel, aber auch gewifl kein Mei-
sterwerk.

STEVE McQUEEN
WESTPHASER

Hersteller: Loriciel

Steuerung: Joystick

Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 69,95 DM

Zur Yerfigung gestellt von: EDY-Obermeier
Anleitung: franzosisch, englisch, italienisch

Bewertung:

Grafik:2 Priisentation: 2
Sound: 3 Motivation: 3
Endnote: 3

Die Sorte von Actionspielen, bei der es
mehr auf eine schnelle Auffassungsga-
be als auf das Abschiefien von AuBerir-
dischen ankommt, ist derzeit stark in
Mode.

Mit GUARDIANS kommt ein weiterer
Vertreter dieser Gattung zu uns. Da
Spiele dieser Art oft abstrakt sind, wird
nicht selten auf eine Hintergrundge-
schichte verzichtet.

Die Action-Strategie-
Welle rollt weiter

Nicht so bei GUARDIANS. Doch, ehr-
lich gesagt, was dort von magnetischer
Energie und Forschern, die diese kon-
trollieren wollen, gesagt wird, ist nicht
besonders ergiebig. Auch sonst lit die
Anleitungeiniges zu wiinschen iibrig.

Widmen wir uns also lieber dem, was
auf dem Bildschirm abliuft. Sie steuern
einen Cursor, mit dem Steine bewegt
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werden. Diese Steine bekommen Sie
aus einem Speicher. Vier, sechs oder
neun gleichfarbige Steine, im Rechteck
angeordnet, verbinden sich miteinan-
der und verwandeln sich in ein festes
Stiick Mauer. Je grofer diese Mauer
wird, desto mehr Punkte gibt es. Wenn
Sie geniigend Punkte haben, geht’s im
nichsten Level weiter. Dann &ndert
sich auch die Hintergrundgrafik, was
fiir ein wenig optische Abwechslung
sorgt. Die ist willkommen, da das Pro-
gramm—bedingt durch das Spielprinzip
—doch eher abstraktist,

So weit, so gut. Die Hauptschwierig-
keiten sind ein Zeitlimit pro Level und
bis zu drei herumhiipfende Bille, die
Ihre Steine wieder wegschlagen kon-
nen, solange diese noch keinen Block
bilden. Auch die Mauerstiicke, die sich
gleich zu Beginn auf dem Bildschirm
befinden, machen die Sache schwieri-
ger. Auf ihre Position kénnen keine an-
deren Steine gesetzt werden, so daf3 die
Moglichkeit, grofie Blicke zu bilden,
eingeschrankt wird,

Ab und zu tauchen Bonusenergie-Pa-
kete auf. Wenn diese aufgesammelt
werden, helfen sie dem Spieler. Sie ver-
langsamen beispielsweise den herum-
hiipfenden Ball oder halten ihn eine
Zeitlang an. Wenn Sie aber zu lange
warten, tritt meist eine von vielen uner-
wiinschten Wirkungenein.

Viel Durcheinander
ergibt auch ein Spiel

Die Sound-Effekte machen immer wie-
der auf Dinge aufmerksam, die man
sonst vielleicht tibersehen wiirde und
sind deshalb recht niitzlich. Eine Titel-
melodie gibt es auch, doch sie ist ei-
gentlich kaum der Rede wert.

STEVE MeQUEEN WESTPHASER — Revolvergefechte im Wilden Westen

Der Clou an GUARDIANS ist, dal} der
Spieler auf zahlreiche Dinge gleichzei-
tig achten, sehr schnell und dennoch
vorausplanend handeln mull. Dadurch
erhilt das Spiel seinen Reiz und kann
alsrecht gelungen bezeichnet werden.

GUARDIANS

Hersteller: Loriciel

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: fiivalle CPCs

Preis: 74,50 DM

Zur Verfilgung gestelit von: EDV-Obermeier
Anleitung: deutsch, englisch, franzosisch

Bewertung:
Grafik:2
Prigentation: 3
Endnote: 2

Sound: 3
Motivation: 2

TURRICAN II ist wohl eine kleine
Kuriositit: ein deutsches Spiel ohne
deutsche Anleitung. Nicht weiter
schlimm, die Hintergrundstory ist be-
tont kurz und ebenso betont platt. Am
besten lidt man das Programm und
startet das Spiel durch Driicken des
Feuerknopfs. Sinn der Sache ist, den
Ausgangeines jeden Levels zu finden.

Da steht er also: Turrican, die Kampt-
maschine —der Mann, der durch geziel-
te kybernetische Hilfsmittel zum hal-
ben Roboter geworden und nun dulierst
schwer zu beeindrucken ist. Er kann
rennen, sich ducken und — ziemlich
hoch — springen. Auch Schulwaffen
diirfen natiirlich nicht fehlen. Zu Be-
ginn des Spiels sind dies gewdéhnliche
“Bleispritzen” und Laserstrahlen.
Letztere werden aktiviert, wenn Sie den
Feuerknopf lange gedriickt halten. In
der nichsten Stufe lassen sich Schiisse
und Strahlen durch gleichzeitiges
Links- oder Rechtsbewegen des Joy-
sticks um den Spieler herum rotieren.

Dann gibt es noch eine Super-Hyper-
Extra-Waffe und eine Verwandlungs-
moglichkeit in eine schwer zu beschi-
digende, aber ebenso schwer zu steu-
ernde Kugel.

Wo SchuBwaffen sind, gibt es natiirlich
auch Feinde. Das beginnt mit kleinen,
nur wenige Pixel groBen Fledermiu-
sen. Es endet bei grofien Robotern und
artverwandten Wesen, die den halben
Bildschirm einnehmen. Wenn so ein
Kerl einen Sprung macht, kann es
schon mal sein, daf der ganze CPC
wackelt.

.auf mehr als
tausend Screens

So weit, so gut. Wenn ich Thnen jetzter-
zihle, daBl TURRICAN II das beste
Ballerspiel, wenn nicht gar das beste
Actionspiel fiir die CPCs ist, das es je
gab, werden Sie sicherfragen: Warum?
Am Sound wird es nicht liegen. Die Ti-
telmelodie ist gefillig, die Gerdusche
withrend des Spiels sind aber etwas zu
diinn gesit. Es kénnte an der Grafik lie-
gen, an der es —von Scrolling {iber die
Farbwahl bis zum Einfallsreichtum —
nichts auszusetzen gibt. Genausogut
konnte es daran liegen, dall das Spiel
auch Profis fordert und trotzdem fiir
Anfinger nicht zu schwer ist. Oder an
den vielen Extras, die es zu erhaschen
gibt und die manchmal so gut versteckt
sind, dall man sie erst nach wiederhol-
tem Spielen desselben Levels findet.

Womit wir an einem weiteren Punkt an-
gekommen wiren, der Gréfe. Jeder
einzelne der zwolf Levels hat Ausmale
von iiber hundert Bildschirmen. Um
den Ausgang zu finden, mufl man also
gehorig suchen. Aber wenn man den
kiirzesten Weg nimmt, verpalit man mit

GUARDIANS — Bauen Sie eine Mauer im Kampf gegen die Zeit
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TURRICAN Il — Unvorstellbar groft sind die labyrinthartigen Levels in

diesem Schiefispiel

TURRICAN 11

Hersteller: Rainbow Arts

Steverung: Tastaturmitoderohne Joystick
Voraussetzung: fiir alle CPCs

Preis: 39,95 DM

Zur Verfilgung gestellt von: Weeske
Anleitung: englisch, italienisch

Bewertung:

Grafik: | Prisentation: 3
Sound:2  Motivation; 1
Endnote: 1

grofler Wahrscheinlichkeit gerade die
leckersten Extras. So gibt es also eine
Menge zu erforschen. Und dabei erlebt
man eine Menge Uberraschungen, was
so weit geht, daf plétzlich zwi-
schenzeitlich einmal das Spielprinzip
komplett wechselt: Plotzlich tliegt man
mit einem Raumschiff durch eine hori-
zontal scrollende Landschaft.

Doch auch sonst kommen Elemente an-
derer Spiele unvermutet zum Zug.
Manchmal sind die Plattformen so an-
geordnet, dall der Spielcharakter vom
SchieBispiel zwischendurch in Rich-
tung Jump'n’Run-Spiel wechselt. Oder
die Zeit wird zum Hauptgegner. Dann
wieder Generatoren, aus denen Feinde
hervorkommen, vergleichbar  mit
GAUNTLET. Die einzelnen Elemente
wechseln unerwartet, und ehe man sich
versieht, befindet man sich in einer
ganz neuen Situation.

Doch erst die Kombination dieser Ei-
genschaften macht TURRICAN II zu
einem so genialen Spiel. Zugegeben,
die Verbesserungen gegeniiber dem er-
sten Teil von TURRICAN sind vor al-
lem Details, eine hthere Geschwindig-
keit und neue, abwechslungsreichere
Levels. Aber auch dieser Vorginger
war ja schon ein ganz vorziigliches
Spiel.
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ELOEE

Abschliefiend bleibt nur zu sagen: Fiir
die Folgen von durchspielten Nichten
— sowohl die Gesundheit als auch das
Familienleben betreffend — iiberneh-
men wir keine Verantwortung.

“Hey, Freunde! Hier ist Bart Simpson.
Ich habe jetzt endlich auch ein eigenes
Computerspiel. Es heifit THE SIMP-
SONS.

Natiirlich behauptet die Softwarefirma,
dal} das Spiel wahnsinnig toll ist. Aber
heute will ich Buch erziihlen, was da
tatsichlich dranist.

Funf Levels mit dem
Fernsehstar

Also, die Programmierer haben sich da
eine alte Geschichte aus meinem Le-
ben ausgesucht. Es geht darum, wieich
damals die AuBerirdischen vertrieben
habe. Da mufite ich zum Beispiel alles
Pinkfarbene wegbringen. Das meiste
habe ich einfach angespriiht. Und
wenn das nicht ging, mufite ich mir
eben etwas anderes einfallen lassen.
Danach ging’s mit Hiiten und anderem
weiter.

In dem Computerspiel muB ich vor al-
lem hiipfen. Das kann ich zum Gliick
ziemlich gut, so daf ich auch den mei-
sten Auferirdischen ausweichen kann.
Dabei kann ich auf irgendwelche Platt-
formen springen, die leider unsichtbar
sind.

Na ja, was sich der Grafiker da geleistet
hat, als er mich gezeichnet hat... Da er-
kennt mich ja kein Mensch, so klein bin
ich. Und auch meine Heimatstadt
Springfield sieht so total langweilig
aus. Es flimmert und flackert auch alles
so furchtbar.

LIFE TENE GOEL

THE SIMPSONS — Retten Sie als Bart Simpson die Welt vor Aliens

Ich glaub’ auch, die Programmierer
wubten nicht so recht, was sie machen
wollten. Was zum Denken da ist, ist so
einfach, daf sogar schon meine kleine
Schwester Maggie dahinterkime. Die
Action-Teile sind ganz lustig, aber ir-
gendwie ist da auch ein bifichen tote
Hose. Und wenn Thr mich einen neuen
Gegenstand benutzen lassen wollt,
bricht Euch bestimmt beinahe der Joy-
stick ab.

Besonders schwer ist die ganze Sache
nicht. Aber ich fand’s damals, als es
wirklich passiert ist, interessanter als
hier im Spiel. Das meiste Zeug, das ich
da kaufen kann, niitzt mir sowieso
nichts. Und wenn ich den erwische,
dem ich diese Titelmelodie verdan-
ke...! Also ehrlich, Kumpel, kauf das
Computerspiel doch einfach mir zulie-
be. Aber sag nachhernicht, ich hiitte Dir
verschwiegen, daf} die ganze Sache ein
biichen 6de ist. Bis demnédchst im
Fernsehen, Freunde!”

THE SIMPSONS

Hersteller: Ocean

Steuerung: Joystick oder Tastatur

Yoraussetzung: fliralle CPCs

Preis: 59,95 DM

Zur Verfiigung gestellt von: Weeske

Anleitung: deutsch, englisch, franzisisch, italienisch

Bewertung:

Grafik: 4 Prisentation; 4
Sound: 3 Motivation: 3
Endnote: 4

BABY JOin“GOING HOME” istdie
Geschichte eines Babys, das weit weg
von zu Hause ist und heim mochte.

So ein Menschenjunges hat natiirlich
ganz andere Probleme als ein Erwach-
sener. Schon kleine Wiirmchen konnen
fiir Jo gefihrlich sein. Von Bienen und
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BABY JO in “"GOING HOME" — Das niedlichste C()npmcr.\pie! seit langem

Gewitterwolken verfolgt, kann Jo nur
die Stirke ausspielen, daff er rennen
und springen kann. Auf den Kopf gefal-
len ist der Kleine zum Gliick nicht.
Wenn Sie ihm helfen, kann er herumlie-
gende Gegenstdnde richtig benutzen
und sich aus verschiedenen Wegen den
einfachsten suchen. Wenn er weit ge-
nugist, bekommterauchein Codewort,
damit er nicht jedesmal ganz von vorn
beginnen mufl.

Technisch durftig, aber
wahnsinnig niedlich

Das Spiel findet in einer ziemlich
groBen Landschaft statt. Teilweise gibt
es nur einen Weg, manchmal verschie-
dene Wege, die zum gleichen Ziel
fithren. Und ab und zu werden die Giin-
ge zu wahren Labyrinthen.

BABY JO in
“GOING HOME”

Hersteller: Loriciel

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Yoraussetzung: filralle CPCs

Preis: 74,50 DM

Lur Verfiigung gestellt von: EDV-Obermeier
Anleitung: deutsch, englisch, franzisisch

Bewertung:

Grafik: 1 Priisentation: 2
Sound: - Motivation: 1
Endnote: 2

Aber: Schon WONDERBOY lief ahn-
lich ab wie BABY JO, wenn auch mit
etwas weniger Wegen zum Erforschen.
Das Scrolling ist bei beiden Spielen et-
wa gleich ruckelig, was sich auch glei-
chermalen bremsend auf den Spielfluli
auswirkt. Aber BABY JO ist einfach
s000 siil}, dall man den Kleinen sofort
ins Herz schliefit und ihm nurallzugern

hilft, seinen Weg zu finden. Das Ganze
ist mit so viel Humor und netten klei-
nen ldeen gewiirzt, da3 nur die kalther-
zigsten Technik-Fanatiker sich dem
Charme des Spielchens entziehen kon-
nen.

Der Spiele-Entwickler Ocean scheint
sichauf Filmlizenzen eingeschossen zu
haben. TERMINATOR 2 ist das neue-
ste. Werk des englischen Fliefiband-
Veroffentlichers. Wie schon von Oce-
ans anderen Filmspielen gewohnt, wur-
de auch hier in jedem Teil ein altbe-
kanntes Spielelement verbraten, mit
ansprechender Grafik gewiirzt und mit
gutem Sound serviert.

Hasta La Vista, Baby

Inhaltlich folgt das Spiel dem iiberaus
erfolgreichen Film mit  Arnold
Schwarzenegger. Die Welt wird von
Maschinen beherrscht, die ein Compu-
tersystem namens “Skynet” befehligt.
Sarah und John Connor werden ver-
folgt, weil sie den Widerstand gegen
die Maschinen anfiihren. Nun geht es
darum, die beiden zu retten.

Solide Arbeit

In jedem dritten Level wird kriiftig ge-
priigelt, zweimal gibt’s Hindernisren-
nen (bei einem davon darf auch ge-
schossen werden) und zweimal etwas
zum Knobeln, Die Knobelteile miissen
nicht bewiiltigt werden, frischen aber
die Energie auf, wenn man sie besteht.

Die Teile, in denen sich John und die
Killermaschine gegeniiberstehen, le-
ben eher von den groflen Sprites als von
ausgekliigelten Kampftechniken oder -

N00000

TERMI' TOR 2 - Schiiipfen Sie in Arnold Schwarzeneggers Rolle!

taktiken. “Simpel” ist hier wohl das
passende Wort. Die anderen beiden Ac-
tion-Teile sind nicht unbedingt an-
spruchsvoller, fordern jedoch eine sehr
gute Reaktion und machen deshalb
mehr Spall. Richtig gut sind die Puzzle-
Teile.

Der Anreiz ist sehr hoch, weil der Spie-
ler gern alle Teile des Spiels sehen
mochte. Mit etwas Ubung hat man hier-
zu auch die Chance — das Ganze ist
nichtallzu schwer.

[neinigen Monaten, vielleicht auch erst
in 1-2 Jahren, wird man TERMINA-
TOR 2 wieder vergessen haben. Aber
bis dahin ist noch genug Zeit, um das
Programm erst einmal ausgiebig zu
spielen.

TERMINATOR 2

Hersteller: Ocean

Stenerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: liralle CPCs

Preis: 49.95 DM

Zur Vertigung gestellt von: Weeske
Anleitung: englisch. franzosisch

Bewertung:

Grafik:2 Priisentation: 2
Sound: 2 Mativation: |
Endnote: 2

Endlich hat mal einer ein bilichen Ver-
stiindnis fiir die Aliens. Wer die Anlei-
tung von GEMINI WING liest, erfihrt
alles iiber die Hintergriinde des bluti-
gen Kriegs der Menschheit gegen die
anderen Rassen.

Angefangen hatte alles mit einem
harmlosen Zeitungsartikel. Das heif3t,
so harmlos war ereben nicht.

Da hat doch tatsichlich ein Schreiber-
ling behauptet, von AuBerirdischen in
eine Kartoffel verwandelt worden zu
Seln.
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Ein entsprechender Artikel mit reilieri-
scher Uberschrift erschien — und den
Aliens platzte der Kragen.

Schon seit Jahren hielten die Verleum-
dungen an. Jetzt war die Zeit gekom-
men, den Menschen einen wirklichen
Grund zu geben, sich aufzuregen:
Krieg.

Alle Rassen des Weltalls verbiindeten
sich gegen die Erde und erwarteten
leichtes Spiel. Doch war dort, was kei-
ner erwartete, die Entwicklung des
GEMINI WING-Kampfliegers bereits
abgeschlossen.

Beleidigen Sie niemals
einen AuBerirdischen!

So weit die Eingangsstory zu dieser
vertikal scrollenden Umsetzung eines
Automaten-Schielispiels mit zahllosen
unterschiedlichen Feinden, bunter
Grafik, Codewdrtern und Extrawatfen.
Einigermalen schnell istes auch. Doch
auch ein paar Mankos bleiben festzu-
stellen:

die Bewegungen sind nicht sonderlich
fliissig, Sprites und Hintergriinde mehr
bunt als schon. Sogar zu bunt, denn das
Wesentliche — zum Beispiel ein heran-
nahender Schull — ist oft schwer zu se-
hen.

Ein Ballerspiel
unter vielen

Das Extrawaffen-System ist recht un-
gewohnlich. Am eigenen Flugzeug
hingt ein Schwanz aus Symbolen, von
denen das letzte bei Druck auf den Feu-
erknopf ausgelost wird. Das war es
dann aber auch an neuen ldeen. Ein ty-
pisches, durchschnittliches Baller-
spielchen eben.

GEMINI WIN
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— Viel Feind, viel Ehr' und wenig Neues

GEMINI WING

Hersteller: Virgin Games
Steuerung: Joystick oder Tastatur
Yoraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 39,80 DM

Zur Verfigung gestellt von: Weeske
Anleitung: englisch

Bewertung:

Grafik: 3 Priisentation: 3
Sound: 2 Motivation: 3
Endnote: 3

Mit Stories zu Spielen ist es so eine Sa-
che: Mal gibt es herrliche Romane, die
ein miides Durchschnittsgame auch
nicht auf die Beine bringen — und mal
ist ein Programm technisch OK, wird
aber unverdientermallen von einer lieb-
und reizlosen Geschichte begleitet.
Stories sind Gliickssache. Das zeigt
auch  Loriciel mit THUNDER
BURNER, einem Schiefispiel in drei-
dimensionaler Perspektive. Hier steht
in der Anleitung nur, das Ziel bestehe
darin, verschiedene Missionen zu mei-
stern (Ach was!...). Das was’s. Eigent-
lich schade, denn sogar eine mittel-
prichtige Geschichte wire noch das
Beste am ganzen Spiel gewesen. So ist
das Beste eben die Verpackung, die mit
grofartigen Worten nicht spart.

Kleine Warnung: Die abgebildeten Fo-
tos sind von der Atari-ST-Version und
haben wenig mit dem gemein, was sich
aufdem CPC-Bildschirm tut.

Roboter und Flugzeug ste-
hen in der Landschaft...

Dabei ist die Grafik noch nicht einmal
so iibel. Hochauflosend, also nicht be-
sonders farbig, aber dafiir detailliert,
rasen die Objekte auf den Spieler zu.
“Rasen” ist in der Tat das richtige Wort.

tibermdchtig

Die Bewegung ist so schnell, dal man
eigentlich keine Chance hat, auszuwei-
chen. Meist kommen die Gegenstinde
sowieso von dem Punkt, an dem sich
der Spieler gerade befindet. Daher kann
man sie erst erkennen, wenn sie schon
sehrsehrnahe herangekommen sind.
Genaugenommen soll es ja der Spieler
sein, der sich vorwirts, auf die Hinder-
nisse zu, bewegt. Leider hat man aber
auch bei statischen Objekten den entge-
gengesetzten Eindruck. Man mochte
beispielsweise meinen, dafl der Spieler
mit stoischer Gelassenheit einen her-
ansausenden Kaktus erwarten wiirde.
Das ist nicht gerade das, was man unter
einem gelungenen 3D-Effekt versteht,
Da nimmt sich der Sound noch positiv
aus. Zumindest beinahe. Es gibt eine
Titelmelodie und Geriuscheffekte, die
sich treffend mit “das Ubliche” um-
schreiben lassen.

- Kakteen und Bunker
rasen auf Sie zu

Das Aufsammeln von Treibstoff darf
ebensowenig fehlen wie die Radaran-
zeige im oberen Bildschirmteil. Diese
hilft jedoch beim Ausweichen rein gar
nichts und ist hochstens zum Auf-
spiiren der Treibstoffbehilter zu ge-
brauchen.

Zwei Arten der Fortbewegung hat der
Spieler, und beide machen einen stark
alkoholgeschwiingerten Eindruck. So-
wohl der Roboter als auch das schnelle-
re Flugzeug fahren oder fliegen zwar
sehr schon nach links oderrechts. Doch
wenn Sie sich geradeaus bewegen wol-
len, ist dies ein mittleres Kunststiick.
Meist schlingert das Gefihrt einfach in
die der vorigen entgegengesetzte Rich-
tung.

THUNDER BURNER — Ob Roboter oder Flugzeug, die Gegner sind
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EDITION ONE

Das sind ein bifichen zu viele Patzer,
und sie werden leider durch nichts be-
sonders Positives ausgeglichen. Man
hat bei der Programmierung offenbar
sehrviel Wert auf Geschwindigkeit ge-
legt und dabei irgendwie das Spiel ver-
gessen.

THUNDER BURNER

Hersteller: Loriciel

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 559,95 DM

Zur Verfigung gestellt von: EDY-Obermeier
Anleitung: englisch, franzosisch

Bewertung:
Girafik: 3
Sound: 3
Endnote ;4

Priisentation: 4
Motivation: 5

EDITION ONE ist eine Spielesamm-
lung, die nur Action-Spiele bekannter
Machart enthilt. Wenig Neuartiges ist
dabei — das macht gar nichts, denn
darauf kommt es eigentlich auch nicht
an. Wir wollten also vor allem wissen,
wie gut bei den einzelnen Action-
Games das Spielprinzip realisiert wor-
denist.

Die Hintergrundstories sind fiir das je-
weilige Spiel unwichtig, in der deut-
schen Anleitung nur stark gekiirzt
tibersetzt und — mit Ausnahme von
GEMINI WING —sowieso langweilig,

Viermal Action

Das in EDITION ONE enthaltene GE-
MINI WING wird in dieser Ausgabe
der CPC International einzeln vorge-
stellt, also brauche ich hier nicht mehr
daraufeinzugehen.

Auch XENON ist ein vertikal scrollen-
des SchieBspiel der “Ausgabe Eins”.
Der Spieler kann jederzeit von einem

— Eine eher durchschnittliche Spiele

seummlung

Panzer auf ein Raumschiff und wieder
zurlick umsteigen. AuBerdem gilt es
natiirlich, Extras einzusammeln. Pro-
fessionell ist es schon, dieses Spiel.
Aber eigentlich geht nichts, was gebo-
ten wird, tiber den Standard des Genres
hinaus. Das Spiel ist eine Spur zu lang-
sam, deshalb aber noch lange nicht
leicht ausgefallen. Fazit: Hier war of-
fensichtlich ein guter Programmierer
am Werk, dem nichts eingefallenist.
Die Automatenumsetzung DOUBLE
DRAGON ist wohl eines der iiberfliis-
sigsten Priigelspiele, die je program-
miert worden sind. Wenn alles schnel-
ler, das Scrolling fliissiger und die Gra-
fik besser wire, wiirde es gerade noch
als Durchschnitt durchgehen, so aber
nicht. Da niitzt nicht einmal die Zwei-
Spieler-Option etwas.

SILKWORM:
ein Lichtblick

SILKWORM ist der Lichtblick der
Sammlung. Ein wirklich gutes Pro-
gramm, bei dem einer oder zwei Spieler
agieren. Beim “Partnerspiel” steuert
ein Spielereinen Hubschrauber, der an-
dere fahrt Jeep. Teamarbeit macht das
Unternehmen also wesentlich einfa-
cher. Auf dem Bildschirm tummelt sich
allerlei Kriegsgeriit, das den Spielern
wenig Ruhe ldBt. Und die GroRe der
Riesenhubschrauber, die man bezwin-
gen mub, ist fast schon bedingstigend.
Wihrend die Feinde abwechslungs-
reich sind — sowohl vom Aussehen als
auch von den Angriffstaktiken her —,
wurde leider auf eine Hintergrundgra-
fik verzichtet.

Auffallend gut ist bei allen Spielen der
Sound. Aberdie Anschaffung des Sam-
melpacks lohnt sich eigentlich nur
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BOSS POMER
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SHADOW DANCER — Nehmen Sie den Kampf gegen die Terroristen auf?

dann, wenn man weder SILKWORM
noch GEMINI WING oder XENON hat
und sich fiir die nichsten Monate mit
SchieBspielen eindecken will.

EDITION ONE

Hersteller; Virgin-Games

Steuerung: loystick oder Tastatur
Yoraussetzung: liiralle CPCs

Preis: 79,95 DM

Zur Verfigung gestellt von; Weeske
Anleitung: deutsch, englisch, italienisch

Bewertung:
GEMINIWING: 3
DOUBLE DRAGON 4

XEMNON: 3
SILKWORM: 2

Das Leben als Ninja ist hart. Dies muf}
auch Joe Mushashi feststellen, als er in
SHADOW DANCER den Kampf ge-
gen Terroristen aufnimmt, die in der
ganzen Stadt Zeitbomben legen.

Sofort nach Spielbeginn hat man den
Eindruck, das alles so ihnlich schon
einmal gesehen zu haben. Unser Ninja
wirft Kampfsterne, lduft und springt
durch die Abschnitte, deren Ausgiinge
sich ganz rechts befinden und die mit-
scrollen. Ab und zu kann er auf héher
gelegene Ebenen springen oder sich
fallenlassen. Unterwegs muB er Zeit-
bomben aufsammeln. Fiir Notfille hat
er Magie, die alle Feinde auf dem Bild-
schirm tétet, zur Verfiigung.

Das alles ist von vielen anderen Spiel-
programmen her vertraut. Alles? Nein,
nicht ganz. Auf dem Bildschirm tum-
melt sich ndmlich noch ein Hund, der
munter durch die Gegend hiipft. Dies ist
der treueste — weil einzige — Gefihrte
des Ninjas. Erspringt die Gegner seines
Herrchens an und beschiiftigt diese, bis
sic von einem Ninja- Stern erledigt
werden. Auflerdem hater die sehr ange-
nehme Eigenschaft, unverwundbar zu
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sein. Trotzdem, viel mehr als ein Gag
am Rande ist der Hund nicht, weil seine
Auswirkung auf das Spielgeschehen
minimal ist. Sind alle Zeitbomben ent-
schirft und ist der Spieler am Ausgang
angelangt, geht es im ndchsten Ab-
schnitt weiter. Ein Level besteht aus
zwei Abschnitten, einem Endgegner
und einer Bonusrunde, in der man sich
ein Zusatzleben erspielen kann.

Hier werden die Ahnlichkeiten zum
Vorgingerspiel SHINOBI nun schon
fast dreist, denn die Bonuslevels sind
beinahe identisch. Ninjas springen von
Hiusern einzelne Stockwerke hinab und
miissen mit Ninja-Sternen beworfen
werden, bevor sie den Spieler erreichen.
Uberhaupt dringt sich manchmal der
Eindruck auf, daB es sich bei SHADOW
DANCER nur um einige neue Levels zu
SHINOBI handelt. Von seinem Vorgin-
ger hat das Programm zum Gliick auch
die gute Spielbarkeit geerbt.

Sprites und Hintergrundgrafiken sind
abwechslungsreich und bunt, teilweise
auch schon, iiber weite Strecken aber
ein klein wenig zu klobig.

Stellenweise macht das Spiel den Ein-
druck, als habe man es etwas lieblos
programmiert. Dies zeigt sich an eini-
genextrem langweiligen grafischen Ef-
fekten und der Titelmelodie, die sogar
noch ein wenig mehr begeistern kann
als die Gerduscheffekte. Nach ein paar
Spielen fillt dergleichen aber nicht
mehr allzusehr auf,

Shinobi zum zweiten -
immer noch gut!

Ungeachtet der mangelnden Origina-
litdt: Das Spiel ist ziemlich umfang-
reich, hat eine Menge verschiedener
Feinde zu bieten, denen man mit unter-
schiedlichen Taktiken beikommt und
ist vom Schwierigkeitsgrad angenehm.
Zumindest, wenn man den ersten Ab-
schnitt, der vielleicht etwas zu schwer
geraten ist, geschafft hat. SHADOW
DANCER macht Spall —und das ist das
Wichtigste an einem Spiel.

SHADOW DANCER

Hersteller: US Gold

Stenerung: Joystick eder Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 84,50 DM

Zur Yerfiigung gestellt von: EDV-Obermeier
Bemerkung: Lidt nach

Bewertung:

Grafil: 2 Priisentation: 4
Sound: 4 Maolivation: 2
Endnote: 1
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PANZA KICK
BOXING — Die besten
Kémpfer der Welt sind

lhre Gegner

André Panza, dreifacher Kick Boxing
Weltmeister, stand Pate fiir das nach
thm benannte PANZA KICK BO-
XING. Kick-Boxen ist eine Kampfs-
portart, bei der sowohl Arme als auch
Beine eingesetzt werden diirfen und die
bei uns in Deutschland weitgehend un-
bekanntist.

Down for the count!

Beim Durchblittern der Anleitung fallt
auf, daB} die deutsche Ubersetzung we-
sentlich kiirzer als die englische Versi-
on ist. Aber man wird bald feststellen,
dalb das meiste von dem, was nicht
iibersetzt wurde, fiir die CPC-Version
sowieso nicht zutrifft. Auf den 16-Bit-
Systemen ist es beispielsweise mog-
lich, aus 56 verschiedenen Schligen
auszuwihlen, die mit dem Joystick aus-
fithrbar sind. Allerdings gibt es immer
noch einige Hintergrundinformatio-
nen, die nur aus der englischen Anlei-
tung zuentnehmen sind.

Nach dem Laden, das durch verschie-
dene eindrucksvolle Titelbilder und ei-
ne Melodie versiiit wird, findet man
sich in einem Menii wieder. Hiererwar-
ten den Sportbegeisterten verschiedene
Optionen. Bei genauerem Hinsehen
entpuppen sich diese allerdings in der
Hauptsache als Highscore- bzw. Welt-
ranglisten- und Steuerungsoptionen.
Auch das Anwihlen von verschiedenen
Gegnern mitunterschiedlichen Kampf-
stirken ist moglich. Um die besseren
Boxer herauszufordern, mufl man je-
doch Kidmpfe gegen die schwiicheren
gewonnen haben, wodurch sich auch
Schlagkraft und Kondition des eigenen
Boxers steigern.

Die Gegner unterscheiden sich in der
Kampfstirke, sind aber von den An-
griffstaktiken herrecht dhnlich.

Natiirlich haben auch zwei menschli-

che Spieler die Moglichkeit, gegenein-
ander zu kdmpfen.

Kein K.O., aber...

Die gelungene Aufmachung mit schin
animierten Boxern kann nicht dariiber
hinwegtiduschen: Spielerisch hat sich
im Kampfsportgenre seit THE WAY
OF THE EXPLODING FIST oder IN-
TERNATIONAL KARATE PLUS
nicht viel getan. PANZA KICK BO-
XING simuliert zwar eine andere
Sportart, aber das Prinzip bleibt doch
das gleiche. Wer gerade ein Kampfs-
portspiel sucht, ist mit PANZA aber si-
chernicht schlecht bedient.

PANZA KICK BOXING

Hersteller: Futura

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Yoraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 69,95 DM

Zur Verfiigung gestellt von: EDV-Obermeier

Bewertung:
Grafik: 1 Présentation: |
Sound: 2 Motivation: 3

Endnote: 3

Andreas Lober/jg
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Helden,
Monster
und
Versager

Neue Sterne
am
Spielerhimmel

“Sofort hinein ins Abenteuer, denn die
Regeln lernt man beim Spiel.” So steht
es auf dem michtig grofien Karton des
1989 von MB herausgebrachten Brett-
spiels HERO QUEST. Und genau das
war auch die Idee dahinter: die Faszina-
tion und dichte Atmosphiire der Fanta-
sy-Rollenspiele sozusagen “volkstaug-
lich” zu machen und in eine attraktive,
leichtfaliliche Form zu bringen.
Fantasy-Rollenspiele gibt es schon seit
Jahrzehnten. Einige der bekannteren
sind “Das Schwarze Auge”, “Midgard”
oder “Dungeons And Dragons™; die
einfallsreichsten und skurrilsten Syste-
me aber sind nur einem kleinen Hiuf-
lein von Insidern bekannt. Der Hinter-
grund und die Stories, die den Spielen
zugrundeliegen, sind der Fantasy-Lite-
ratur abgeschaut. Besonders J.R.R.
Tolkiens “Herr der Ringe’ hat die Rol-
lenspiel-Welt stark befruchtet.

Faszinierendes
Spiele-Genre

Beim Fantasy-Rollenspiel schliipft
man in eine kiinstliche “Personlich-
keit”. Anders als beim klassischen Ge-
sellschaftsspiel sind die Spielfiguren
hier keine eigenschaftslosen Holzke-
gel, sondern Barbaren, Zwerge, Elfen,
Zauberer, Soldner, Halblinge (frei nach
Tolkien) oder auch Diebe. [hre Eigen-
schatten driicken sich in Zahlenwerten
aus, “Intelligenz=7, Kérperkraft=3,
Magie-Resistenz=0), Geschicklich-

keit=12, Zuverlissigkeit=1"-so konn-

-

L L

Redakteuresind vielbeschiftigte Leute. Das Spieletesten iiberlassen sie ande-
ren. Esseidenn...— daprasselten doch die Neuheiten wie ein warmer Regen
nach einer Diirre auf uns nieder. Dann kam auch noch “Hero Quest” und
gleich hinterher die erste Zusatzdisk. Zu allem Ungliick sah dies auch noch
unser Chefred, ein passionierter Rollenspieler. (Fiir Eingeweihte: Freilich ist
mit einem leicht magiebegabten Wurzeltroll kein allzugroBer Staat zu ma-
chen.) Und ehe wir’suns versahen ...— kurzund gut: Hier ist nun das Ergeb-
nis. Nennen Sie’s “Editor’s Choice” oder einfach einen zweiten Spieleteil.
Nach “Der KongreB tanzt” hier also “Der Redakteur spielt”.

te etwa ein Ausschnitt aus dem “Cha-
rakterblatt” eines Diebes aussehen.
Wie reale Personen entwickeln sich die
“Charaktere” des Spiels im Verlauf der
Spielhandlung. Ein ausgekliigeltes
Kampfsystem, das ebenfalls auf Zah-
lenwerten beruht, ermdglicht auch das
gewisse Mall an Gewalt, ohne das ein
Abenteuer langweilig zu werden
pflegt.

Im Lauf der Zeit kristallisierten sich bei
vielen Rollenspielsystemen jedoch
zwei Nachteile heraus;

Durch die Vielfalt der Zahlenwerte,
Regeldetails und Wiirfelaktionen mit
6-, 18- und 24-seitigen Wiirfeln wichst
die Komplexitit eines Spiels, bis kaum
noch jemand durchblickt. Allein die
Wiirfelorgien, die man etwa beim
“Schwarzen Auge” braucht, konnen
abschrecken. Zum anderen fehlen man-
chem die festen Orientierungspunkte,
die ein klassisches Gesellschaftsspiel
bietet. AuBer der Story, die sich meist
an einem Spielbuch entlang orientiert,
gibt es beim Fantasy-Rollenspiel kaum
Grenzen. Was passiert, ist weitgehend

von der Phantasie der Mitspieler ab-
héngig. Der*“Spielmeister” entscheidet
liber den Spielfortgang, Charakterwer-
te und Wiirfelergebnisse entscheiden
tliberden Erfolg der Spieler.

“Hero Quest” brachte nun ein wunder-
hiibsches Spielbrett und ein liebevoll
zusammengestelltes Sammelsurium an
Figuren und Requisiten mit. Wiirfelak-
tionen wurden auf ein absolutes Mini-
mum beschriinkt. Die ganze Welt der
Zauberspriiche, Waffen, Riistungen
und Tréinke verbannte man in ein leicht
handhabbares Set von Spielkarten.
Dies alles tat der Fantasy-Atmosphire
nur sehr leichten Abbruch, denn jedes
Spielerteam konnte sich das Szenarium
nach Herzenslusterweitern.

Das zunichst fiir bis zu fiinf Spieler ein-
gerichtete Rollen-Repertoire wird als
erstes durch ein paar zusitzliche Lebe-
wesen aufgelockert. Uber die in der
Spielebroschiire niedergelegten Stories
geht man sehr schnell hinaus und baut
Ratsel, Lieder, Priifungen und Begeg-
nungen ein. Bdume, Felsen, Wasser,
Kleinodien, Orakel und dhnliche Details
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kommen hinzu. Das Spiel wichst mit
den Erfahrungen und der immer stirker
erwachenden Phantasie der Spieler.
Soweit die Vorrede. Wozu iiberhauptall
diese Informationen? Immerhinist dies
doch eine Review iiber die Computer-
spieleumsetzung “Hero Quest” von
Gremlin Graphics, oder? — Ganz ein-
fach: Sie sollen wissen, worauf ein
Spieler, der sich zu einer Partie “Hero
Quest” an den Computer setzt, so alles
verzichten muf. Auf gut deutsch: Wenn
der grofite Vorzug des Brettspiels
“Hero Quest” seine Offenheit fiir per-
sonliche Erweiterungen ist, dann ist die
starre Geschlossenheit des Computer-
spiels “Hero Quest™” dessen entschei-
dender Nachteil. Hier wird dann die
gute Idee des Brettspiels zur drgerli-
chen Bremse: Die Beschriankung auf
wenige Charaktermerkmale, wenige
Arten von Zauber-Aktionen und nur ei-
ne immer gleiche Kampfweise macht
die Akteure blal3, den Spielverlauf reiz-
los und @6t kein rechtes Fantasy-Fee-
ling aufkommen.

Dafl man sich in der “*Hero Quest”-Um-
setzung peinlich an das Spielbrett, die
Regeln und das Inventar des Originals
gehalten hat, nimmt dem Medium
“Computer” seine Chance. Wozu iiber-
haupt ein Spielbrett auf dem Bild-
schirm, wo doch der Rechner die
Schauplitze mit den herrlichsten grafi-
schen Details zeigen konnte — Wald,
Wiese, Stadt, Burg und Gruft? Wozu
die Beschrinkung auf wenige immer
gleiche Monster, wo doch im Speicher
des Rechners eine ungeheure Vielfalt
von Gegnern Platz hitte? Im Brettspiel
gibt es kaum Uberraschungen — auBer
denen, die der “Spielmeister” sich aus-
denkt. Im Computerspiel kénnte es

e

HERO QUEST mit Zusatzdisk RETURN OF |
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1 WITCH LORD — ein
Versuch, den Brettspiel-Zauber auf den CPC zi bringen

welche geben — aber diese Chance hat
man beim Programmentwickler Grem-
lin vertan.

Das soll nun nicht heillen, dal das Com-
puterspiel iiberhaupt nichts zu bieten
hiitte. Man findet: Ginge und Riume in
3D-Schrigsicht, vier nett animierte
Spielerfiguren, insgesamt sieben Arten
von Gegnern, Schatztruhen, Fallen und
einige Requisiten. Zwei der vier Figu-
ren sind magiebegabt und haben insge-
samt zwolf Zauber zur Verfiigung, von
denen die meisten entweder einen ein-
maligen leichten Vorteil beim Zuschla-
gen, eine einmalige Behinderung eines
Gegners oder dag Wiedererlangen ver-
lorener Lebenskraft-Punkte bewirken.

Monster von der Stange

Die Handlung des Spiels wird durch die
unterschiedlichen Aufgaben in den 14
mitgelieferten Stories jeweils nur leicht
variiert. Sie besteht zum grofiten Teil
aus Fortbewegung, dem Untersuchen
von Terrain auf Fallen, verborgene
Tiiren oder Schiitze — und natiirlich aus
Kampfen mit den an ihre jeweiligen
Riume gebundenen Monstern. Je nach
Story gibt es mal mehr Monster von
dieser, mal von jener Sorte, der Ein-
und Ausgang des Spielfelds ist immer
wieder in einem anderen Raum, auch
Tiiren und andere Spieldetails erschei-
nen bei jeder Story an anderen Stellen,
Dazu haben einige Stories noch einen
speziellen Schatz, deneszu finden gilt.
Nach einem bestandenen Abenteuer
behilt eine Spielfigur eventuell gefun-
dene Ausriistungsgegenstinde fiirs
nichste Spiel. Geld, das unterwegs auf-
gesammelt wurde, it sich dann in
Ausriistung umsetzen. So wird eine Fi-

res Autorennen

gur von Spiel zu Spiel stiirker — falls sie
es iiberlebt. Der Spielstand ldfit sich
iibrigens nicht abspeichern, wohl aber
der Spielerstatus — ndmlich nach Been-
digung odervorzeitigem Abbrucheiner
Aufgabe.

Was nun speziell die CPC-Version des
Programms angeht, hat sich Gremlin
hier wahrlich nicht mit Ruhm be-
kleckert. Die Grafik ist zwar hiibsch an-
zusehen — auf Farbenvielfalt hat man
zugunsten der Auflésung verzichtet,
Auch die Begleitmusik ldBt sich einige
Zeit lang horen. Aber die Handhabung!
Der Mauszeiger, bei Amiga und ST
wohl durchaus sinnvoll, wurde fiir den
CPC einfach beibehalten. Man mulf3 ithn
mit dem Joystick oder einigen etwas
exotischen Tasten auf die Bedienungs-
details der grafischen Spieloberfliche
steuern. Das braucht viel Zeit, ist miih-
sam und geht nach einer Weile so an die
Nerven, dafd man versucht ist. das Spiel
abzubrechen. Eine simple Bedienung
nach dem Motto “jede Taste eine Funk-
tion”, oder auch “Joystick vor = Figur
vor” hitte hier viel retten kénnen.
Selbst dann, wenn eine Figurihren Zug
beendet hat und absolut nichts mehr
machen kann, mull man den Ex-Maus-
zeiger noch mithsam auf das Symbol
“nichster Spieler” bewegen. Als ob der
CPC das nicht selbst wissen konnte!
Beim Untersuchen von Terrain gibt es
gar einen regelrechten Zeiger-Hinder-
nislaufl zu einem Pop-Up-Fenster zu
bestehen.

Insgesamt lifit sich sagen: Wer noch nie
ein Rollenspiel gesehen hat, findet viel-
leicht an der hiibschen Grafik und den
Stories Gefallen. Es gibt ja nicht viele
Rollenspiele fiir den CPC. Wer es als
CPCler mit “Hero Quest” versucht,

LB

CONTINENTAL CIRCUS — so rasant und gut zu spielen wie kein ande-
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sollte aber einiges vertragen kdnnen,
was benutzerfeindliche Programmge-
staltung angeht.

HERO QUEST

Hersteller: Gremlin

Steuerung: Joystick, Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 49,95 DM

Zur Verfugung gestellt von: Weeske
Anleitung: deutsch

Bewertung:
Grafik: 2 Prisentation: 2
Sound: 3 Motivalion: 5

Endnote: 4

Mit RETURN OF THE WITCH
LORD legte Gremlin sehr schnell nach
Erscheinen der CPC-Version von
“Hero Quest” die erste Zusatzdiskette
vor. Hier finden sich zehn neue Aufga-
ben, vom “Gate of Doom” iiber die
“Cold Halls™ bis hin zum “Court of the
Witch Lord”. Wieder beschrinkt sich
die Abwechslung auf das, was schon
die vierzehn mitgelieferten Aufgaben
von “Hero Quest™ brachten. Es gibt kei-
ne neuen Monster, keine neuen Rollen-
optionen, keine neuen Zauber und kei-
ne Erweiterung des Spielbretts. Die
neuen Aufgaben sind einfach nur
schwieriger als die vorigen — man
braucht also abgespeicherte Spielerfi-
guren, die sich bereits bei den ersten
Spielen mit einiger Ausriistung ein-
decken konnten,

Noch mehr Mehl macht’s
auch nicht siiBer

Programmtechnisch scheint die CPC-
Umsetzung auch hier wieder mit der
linken Hand erledigt worden zu sein.

CPC-Monitor ab

WWE WRESTLEMANIA — die Star-Catcher ziehen thre Show auf dem

Hat man zu Beginn des Spiels unter

“Set Controls” die Bedienungsoptio-
nen gewihlt, so vergiBt das Programm
die gemachten Einstellungen beim
Nachladen der Zusatzdiskette sofort
wieder. Man mufl daher gleich ein
zweites Mal in “Set Controls” einstei-
gen.

Summa summarum: ein Zusatzpaket
fiir diejenigen, die von “Hero Quest”
auf dem CPC einfach nicht genug krie-
gen konnen — es wird also vermutlich
kaum jemand brauchen.

RETURN OF THE
WITCHLORD

Hersteller: Gremlin

Voraussetzung: Spiel “Hero Quest”, siche
oben

Preis: 29,95 DM

Zur Verfilgung gestellt von: Weeske
Anleitung: deutsch

Bewertung:
Prigentation: 3
Endnote: 4

Motivation: 5

CONTINENTAL CIRCUS, die Um-
setzung des gleichnamigen Spielauto-
maten, ist jetzt als besonders preiswer-
tes Cassettenspiel erhiltlich.

Wie iiblich donnert man mit einem Flit-
zer liber die bekanntesten Renn-
strecken der Welt. Um sich fiir das je-
weils nidchste Rennen zu qualifizieren,
muf man ein gesetztes Zeitlimit einhal-
ten und eine bestimmte Plazierung er-
reichen.

Besonders kitzlig wird die Geschichte
dann, wenn es zu regnen beginnt und
die Fahrbahn deshalb rutschig wird.
Hat man einen schweren Crash erlitten,
bleibt der Wagen einige Sekunden lie-
gen, was zu einem nicht unbetriichtli-

chen Zeitverlust fiihrt. AuBerdem sieht
man die anderen Wagen vorbeiziehen,
Bei leichten Untillen fingt der Motor
an zu qualmen. Jetzt kann man sich ent-
scheiden, ob man einen Boxenstopp
einlegt. Danach ist der Motor wieder in
Ordnung, jedoch hat sich meist die Pla-
zierung verschlechtert. Aber wenig-
stens hilt die Zeit an. Man kann auch
einfach weiterfahren und darauf speku-
lieren, dal} schon alles gut geht. Mit et-
was Gliick klappt das auch. Es kann je-
doch auch passieren, daBl der Wagen
langsamer wird und der Motor zu bren-
nen beginnt. Dann dauert es nur noch
wenige Sekunden, bis das Rennen fiir
den betreffenden Spieler beendet ist.
SoundméBig wird nicht allzuviel gebo-
ten. Motorengerdusche, wenige Effek-
te und eine einfache Titelmelodie sind
zu horen.

Brrrmmm!

Auch die grafische Gestaltung der Au-
tos ist ziemlich einfach; alle sehen
gleich aus. Dafiir wurde anderenorts
Liebe zum Detail bewiesen. Die Arbei-
ter an den Boxen kommen hergerannt,
machen sich am Wagen zu schaffen und
verschwinden wieder. Am Ende eines
Rennens kommt eine junge Dame her-
gelaufen und winkt freudig mit einer
Fahne.

Die Stidrke von CONTINENTAL CIR-
CUS ist seine gute Spielbarkeit. Der
Wagen flitzt f6rmlich iiber den Bild-
schirm, ohne dali die Bewegungen zu
ruckartig sind. Im Gegensatz zu vielen
anderen Autorennen ist das Uberholen
der anderen Rennteilnehmer keine
Gliickssache, sondern von Geschick
und Ubung des Spielers abhiingig. Ein

mat ohne Geld

ARCADE COLLECTION VOLUME 3 — Dizzy Dice: ¢in Geldspielauto-
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GRANDSTAND — vier Sportspiele von unterschiedlicher Qualitar.

schlechtes Rennen ist also immer eine
Folge von zu vielen Fehlern. “Aber
beim niichsten Spiel wird mir das nicht

nochmal passieren”, sagt man sich. Auf

geht’s zum nichsten Versuch. Und zum
iiberniichsten.

CONTINENTAL CIRCUS verweist
alle anderen Rennspiele auf ihre Plitze.
Und zu einem Preis von nicht einmal
15,- DM ist es sowieso unwidersteh-
lich.,

CONTINENTALCIRCUS

Hersteller: Mastertronic

Steuerung: Joystick
Voraussetzung: fiir alle CPCs

Preis: 12,95 DM (Cassette) !

Zur Verfiigung gestellt von: MB-Versand
Anleitung: englisch

Bemerkung: lidtnach

Bewertung:

Grafik: 3 Priisentation: 3
Sound: 3 Motivation: 1
Endnote: |

Den Wrestling-Fans unter unseren Le-
sern brauchen wir nicht lange zu er-
kldren, worum es in der Catchkampf-
Simulation WWF WRESTLEMA-
NIA geht. Allen anderen sei gesagt:
Wrestling ist ein ziemlich rabiater
Sport — oder besser: eine Show, denn so
ganz ernstzunehmen sind die unzihli-
gen Meisterschaften und Ringfehden in
der Regel nicht. So ziemlich alles ister-
laubt — doch bevor die Muskelprotze
aufeinander losgehen, liefern sie sich
erst noch ein Rededuell mit coolen
Spriichen, Dazu passend auch ihre Na-
men: Mr. Perfect oder The Ultimate
Warrior, um nur zwei zu nennen. Die
WWE (World Wrestling Federation);
die im Namen des Spiels auftaucht, ist
eine der grofiten Catchkampf-Ligen in
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. den USA und kann mit Superstars wie

etwa Hulk Hogan, der auch hierzulande
bekanntist, aufwarten.

Ccean hat sich nun dieses Themas an-
genommen und den Showkampf auf
den CPC-Bildschirm gebracht.

Die bekannten Helden mit ihren Kon-
terfeis sind nattirlich dabei, auch die
Spriiche vor und nach den Kidmpfen
diirfen nicht fehlen. Mr. Perfect meint
zum Beispiel: “Es heiBit ‘nobody is per-
fect’. Es heilit aber auch: Ausnahmen

- bestiitigendie Regel.”

Ring frei fiir
British Bulldog

Nach dem aufwendigen Vorspann hat
der Spieler die Wahl zwischen drei ver-
schiedenen kdmpfenden Fleischklop-
sen. Derweil rockt eine flotte Melodie
aus dem Lautsprecher, dafiir sind
wihrend des Spiels nur wenige Kampf-
gerdusche zu horen.

Egal, ob man gegen einen menschli-
chen Mitspieler oder die computerge-
steuerten Stars der WWF antritt: Die
Steuerung ist so ausgekliigelt, daffl man
eine ganze Menge verschiedener Ak-
tionen ausfiihren Kann. Mein personli-
cher Favorit: Am Rand des Rings war-
ten, bis der Gegner herankommt. Dann
so springen, dafi er zu Boden geht und
moglichst oft auf ihn draufhiipfen.
Nicht gerade die feine Art, aber wir-
kungsvoll.

Sind die Kidmpfer nicht mit einem
Schlagabtausch, sondern mit zihem
Ringen beschiftigt, mull der Joystick
moglichst schnell geriittelt werden.
Wer noch von den alten Zehnkampf-
spielen in Ubung ist, hat hier einen kla-
ren Vorteil. Liegt der eigene Wrestler
am Boden, muBl man so schnell wie

SPORTS BEST — ha .!"R'ura urrenz fii

randstand”

moglich auf den Feuerknopf himmern,
um ihn wieder auf die Beine zu bringen.
Es gibt noch weitere Aktionsmoglich-
keiten —sogar aullerhalb des Rings lafit
sich der Kampf einige Sekunden lang
fortsetzuen. Der Computer stellt fiinf
verschiedene Catcher zur Verfligung,
alle mit eigenen Kampftechniken.

Die Grafik ist eher zweckdienlich.
Doch durch die verschiedenen Angriffs-
techniken ist WRESTLEMANIA si-
cher das derzeit originellste Kampf-
spiel. Einziger Nachteil: Es ist, bis man
alles beherrscht, ziemlich schwer und
wird dann vielleicht ein ganz klein we-
nig zueinfach. Aber mankann jaimmer
noch zu zweit gegeneinanderspielen.

WWF WRESTLEMANIA

Hersteller: Ocean
Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: firalle CPCs

Preis: 44,95 DM (Cassette)

Zur Verfiigung gestellt von: MB-Versand
Anleitung: deutsch, englisch, franzdsisch,
italienisch

Bemerkung: lidtnach

Bewertung:

Grafik: 3 Priisentation: 2
Sound: 3 Motivation: |
Endnote: 2

Gerade in Deutschland gehort das
Gleitschirmfliegen zu den aufstreben-
den Modesportarten. Loriciel bietet
auch Leuten mit Hohenangst die Még-
lichkeit, das freie Schweben zu prakti-
zieren. Die Begleitbroschiire zum Spiel
beginnt mit einer Einfithrung in die
Technik des Gleitschirmfliegens. Man
bekommt die Teile des Gleitschirms er-
kldrt und erfahrt etwas iiber seine
Handhabung. Anschlieffend gibt es ei-
nen Exkurs zur Thermik.,
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Mit diesem theoretischen Wissen geht
es dann an die Praxis. [n drei Bildern er-
lerntder Spieler das Gleitschirmfliegen
ala CPC. Wer den “Lehrgang” erfolg-
reich bestanden hat, erhiilt eine “Li-
zenz”’, die es erlaubt, sich schweben-
derweise in den weiteren Levels des
Spiels zu betitigen.

Als “ausgebildeter” CPC-Paraglider
haben Sie die Wahl, [hr Kénnen an vier
Orten unter Beweis zu stellen. Starten
Sie in den Alpen, im Himalaja, im
Grand Canyon und in den Anden. Es
gilt, jeweils so lange wie moglich in der
Luft zu bleiben. Die besten Zeiten wer-
denineiner Highscore-Liste vermerkt.
Im Spielemenii sorgt eine gelungene
Melodie fiir Unterhaltung, wihrend im
Spiel nur einige Griusche zu horen
sind. Die Bewegungen sind gleitend,
zur Steuerung benétigt man aber sehr
viel Fingespitzengefiihl. Vor allem eine
verniinftige Landung hinzubekommen,
ist sehr kompliziert und erfordert ein
lingeres Training.

Mit PARAGLIDING hat Loriciel die
ausgetretenen Pfade der klassischen
Spielideen verlassen und mal etwas
wirklich Neues gebracht — das ist hoch
anzurechnen.

—

PARAGLIDING

Hersteller: Loricel

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Yoraussetzungen: fiir alle CPCs
Zur Verfiigung gestellt von: Loriciel

Bewertung:

Grafik: 3 Prisentation: 2
Sound: 2 Motivation; 2
Endnote: 2

ol

Compilations — Spielepacks zum Son-
derpreis — haben zur Zeit Hochkon-
junktur. Das Niedrigpreis-Software-
haus “Players” schickt bereits seine
dritte “Arcade-Sammlung” ins Rennen
um die Kiufergunst. Die ARCADE
COLLECTION VOL.III enthalt drei
Spiele;

DIZZY DICE simuliert einen Geld-
spielautomaten. Damit wiire eigentlich
schon alles gesagl. Der Reiz eines
Geldspielautomaten besteht nicht zu-
letzt darin, Bares gewinnen (oder ver-
lieren) zu kénnen. Fillt die Gewinn-
moglichkeit weg, bleibt kaum noch
Grund zum Spielen iibrig. Das gleiche
gilt fiir das als Bonus enthaltene Wiir-
felspiel. Auch von der Ausfiihrung her
hinterldaBt dieses Spiel keinen bleiben-
den Eindruck.

EAGLES NEST heift die Festung, in

der drei Gefangene festgehaltemn wer-
den. Sie sind zu befreien, bevor das
ganze Bauwerk in die Luft gejagt wird.
Dazu gilt es natiirlich eine ganze Men-
ge feindlicher Soldaten — schén groff
und bunt — ins Jenseits zu beférdern.
Das Geschehen wird aus der Vogelper-
spektive gezeigt. AuBer der eigenen
Gesundheit gilt es noch den Munitions-
vorrat im Auge zu behalten und sich in
dem Labyrinth aus Giingen und Riu-
men zurechtfinden. Das Action-Spek-
takel macht durchaus Laune.

Mehr Masse als Klasse

Dritter im Bunde ist STREET CRED
FOOTBALL. Fufiball ist angesagt (ei-
gentlich “Soccer™ und nicht “Foot-
ball”). Hier geht es aber nicht um die
groflen Linderspiele, sondern um den
Kick im Hinterhof. Zu jeder Mann-
schaft gehoren fiinf Spieler; man sucht
sie sich aus den Jungs und Midels der
Nachbarschaft aus. Die einfarbige Gra-
fik (schwarz auf griin) wire noch zu
verzeihen. Doch der Spielablauf ist
quilend langsam, und der Computer
spielt mehr als dilettantisch. Wenn Sie
gar nichts tun, rennt der Computerspie-
ler am Ball auf Ihre Spielfigur zu und
bleibt dort einige Sekunden lang stehen
—es sei denn, Sie gehen weg und ma-
chenihmden Weg frei.
Zusammenfassung: AuBer EAGLES
NEST ist nichts dabei, was uns hinter
dem Ofen hervorlocken konnte. Zu we-
nig fiirein Sammelpack.

ARCADE COLLECTION
VOLUME 3

Hersteller: Players

Steuerung: Joystick

Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 98,— DM

Zur Verfiigung gestellt von: EDV-Ober-
meier

Anleitung: englisch

Bewertung (Endnoten):
Dizzy Dice: 5 Street Cred Football: 4
Eagles Nest: 3

=

Noch eine Compilation! Vier Sportsi-
mulationen  befinden  sich  auf
GRANDSTAND.

Beginnen wir mit PRO TENNIS
TOUR. Hier finden alle Freunde des
weillen Sports eine Méglichkeit des
platzsparenden Heimtrainings, die das
Tenniskleidchen unverschmutzt 1ABt.
Ein gesundheitliches Risiko bleibt je-
doch: statt Tennisarm Joystickfinger.
Die Spieler sehen gar nicht {ibel aus, be-

wegen sich aber ziemlich ruckartig.
Netter Gag am Rande: Der Schiedsrich-
ter beweglt seinen Kopf, um mit dem
Blick dem Ball zu folgen.

Das Programm bietet die Moglichkeit,
Freundschaftsspiele und Turniere aus-
zutragen. Auch eine Weltrangliste wird
angezeigl.

Leider ist der Ball ungeheuer schnell.
Wer nicht vorausahnt, wohin der Geg-
ner schlagen will, hat wenig Chancen.
Ubung bringt hier etwas, aber es bleibt
sehr viel Gliickssache im Spiel. Wie
gut, dal} der Computergegner ziemlich
berechenbar spielt.

Auf der gleichen Diskettenseite:
GAZZA’S SUPER SOCCER, ein
Fulballspiel. Die Spielerfiguren sind
klein, was aber nicht weiter stért. Dasg
Flug-und Rollverhalten des Balls hat
mit der Wirklichkeit nicht viel zu tun:
Nach einem weiten, hohen Schuf bleibt
ermanchmal unvermittelt liegen.

Was das Programm leider nahezu un-
spielbar macht, ist die dargestellte Per-
spektive. Der mittlere Teil des Spiel-
felds wird in der iiblichen Ansicht ge-
zeigt, die Spielrichtung ist horizontal.
VerldBt jedoch der Ball diesen Teil des
Feldes, wird umgeschaltet. Das Tor ist
nun oben. Dieser Perspektivenwechsel
erfordert immer wieder eine villige
Umstellung; der Spielflul} wird unter-
brochen.

Die andere Seite der Diskette bietet das
ausgezeichnete CONTINENTAL
CIRCUS, das wir bereits etwas weiter
vorn in diesem Artikel vorgestellt ha-
ben.

Das vierte Programm der Sammlung ist
WORLD CLASS LEADERBOARD,
eine sehr ansprechende Golfsimulati-
on. Bis zu vier Spieler kénnen sich be-
teiligen. Obwohl oder vielleicht auch
gerade weil das Programm nicht iiber-
miiBig kompliziert ist, macht es eine
Menge Spall. Mehrere Schwierigkeits-
stufen stehen zur Auswahl.

Der Hauptunterschied des “WORLD
CLASS-Programms gegeniiber dem
klassischen LEADERBOARD: Es sind
Béume hinzugekommen. Dadurch
wirkl die Grafik natiirlich viel interes-
santer, aber fiir den Golfer stellt die
hiibsche Bepflanzung auch ein zusitz-
liches Hindernis dar.

CONTINENTAL CIRCUS gibtes auch
einzeln als Billigspiel auf Cassette. So
wiirde sich die Anschaffung der
GRANDSTAND-Sammlung vor allem
wegen WORLD CLASS LEADER-
BOARD lohnen. Bei dem Preis keine
leichte Entscheidung.
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GRANDSTAND

Hersteller: Domark

Steuerung: Joystick

Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 148,- DM

ZLur Verfiigung gestellt von: EDV-Ober-
meier

Anleitung: englisch, italienisch

Bewertung (Endnoten):
Pro Tennis Tour: 4
Gazza’s Super Soccer: 4
Continental Circus: |

World Class Leaderboard: 2

SPORT’S BEST von Loriciel ist wohl
S0 etwas wie die franzosische Antwort
auf GRANDSTAND.

Zugpferd der Packung ist die noch
ziemlich neue Kampfsportsimulation
PANZA KICK BOXING, die als Ein-
zelprogramm in dieser Ausgabe der
CPC International getestet worden ist.
Mindestens ebenso gut ist jedoch TEN-
NIS CUP. Der geteilte Bildschirm ist
vor allem dann von Nutzen, wenn man
im Zwei-Spieler-Modus gegen einen
Freund odereine Freundin antritt. Doch
auch sonst hat das Programm einiges zu
bieten: Auswahl von verschiedenen
Plitzen, Ballgeschwindigkeiten, Ein-
stellung der Stirken und Schwiichen
der Spieler und eine vorziigliche Ani-
mationder Spielerfiguren.

TURBO CUP ist wohl das einzige Au-
torennspiel, bei dem der eigene Wagen
Bremslichter hat, die aufleuchten,
wenn der Spieler abbremst. Auch wur-
den die Wagen mit viel Liebe zum De-
tail gestaltet. Je nach fahrerischem
Konnen LiBt sich zwischen verschiede-
nen Arten der Gangschaltung wiihlen.
Die einfachste ist vollautomatisch, die
komplizierteste entspricht dem hand-
geschalteten Getriebe. Durch Driicken
des Feuerknopfs lidBt sich dann die

Kupplung betitigen, “Joystick nach
rechts oben” entspricht dem Einlegen
des ersten Gangs, “unten” dann der
zweite und so weiter.

So aufwendig die Technik, so unsicher
die Fahrerei: Der Wagen ist schwer zu
lenken, schlittert gern hin und her. Dar-
unter leidet der Spielspafl dann doch et-
was.

Driick die Gange rein!

Im Ganzen gesehen, sind alle drei Pro-
gramme empfehlenswert. Fiir Sport-
fans, die noch keines der in SPORT’S
BEST enthaltenen Spiele haben, lohnt
sichder Kaufbestimmt.

SPORT’S BEST

Hersteller: Loriciel

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: 124,50 DM

Zur Verfiigung gestellt von: EDV-Ober-
meier

Anleitung: franzésisch

Bewertung (Endnoten):
Panza Kick Boxing: 3 Tennis Cup: 2
Turbo Cup: 3

Drei der grofiten “Freescape™-Spiele-
hits und ein bisher unverdffentlichtes
Programm sind in der Sammlung VIR-
TUAL WORLDS enthalten.

Bei allen vieren wandert der Spieler
durch eine dreidimensional dargestell-
te Welt. Erkann diese aus jedem Winkel
betrachten, sich drehen, nach oben und
unten schauen. Der Erfolg des Systems
beruht darauf, dall dem Spieler tatsich-
lich das Gefiihl vermittelt wird, mitten
im Geschehen zu sein und nicht nur von
weitem zuzuschauen. Er kann hin-
durchlaufen und Objekte manipulie-
ren.

Eine weitere Ge-
meinsamkeit der
Programme ist der
weitgehende Ver-
zicht auf Sound,
der Kampf gegen
die Zeit und die
Komplexitit. Wie
gut, dall sich der

jeweilige  Spiel-
stand jederzeit ab-
speichern [,

DRILLER  war

VIRTUAL WORLDS — vier kleine Juwelen
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das erste Spiel,
das auf dem Free-
scape-Yerfahren
beruhte.

DerSpielerhat die

Aufgabe, in jedem der 18 Sektoren des
Mondes Mitral einen Gasbohrturm so
zu plazieren, dal} mindestens 50% des
dort vorhandenen Gases abgesaugt
werden. Nur so ldft sich die bevorste-
hende Explosion des Mondes verhin-
dern.

Nur in einem Sektor zeigt ein dickes
Kreuz an, wo der Bohrturm gebaut wer-
den muf. In den anderen muf der Spie-
ler bisweilen auf skurrilste Weise Riit-
sel losen, um die richtige Stelle zu er-
mitteln. Mal hilft das Umlegen von
Schaltern (die erst mal als solche er-
kannt werden miissen) weiter, mal gilt
es einen Punkt von irgendwoher anzu-
peilen, mal mufi zuerst in einem ande-
ren Setor etwas manipuliert werden.
Versteckte Hinweise finden sich {iber-
all, Knobeln und Kombinieren ist ge-
fragt — wer das “Lemmings”-Feeling
schiitzt, wird an DRILLER viel Spaf}
haben.

TOTAL ECLIPSE fiihrt ins ferne
Agypten. genauer gesagt in eine Pyra-
mide. Hier bekommt der Spieler nicht
nur die Wasserknappheit, sondern auch
die geheimen Kiinste der alten Agypter
Zu spuren.

Etwas stirker als bei DRILLER geht es
hier ums Suchen und Erforschen. dafiir
ist das Riitsel-Element nicht so ausge-
prégt.

CASTLE MASTER und das bisher
unverdffentlichte Nachfolgespiel THE
CRYPT spielen in einem alten Spuk-
schlofl. Schliissel, Labyrinthe, Geister
und Zaubertriinke gibt es da, aber auch
Tafeln mit geheimnisvollen Hinwei-
sen. Ziel der Suche ist ein Schatz. Da
kommt Abenteuer-Stimmung auf!

Der Wirklichkeit
entfliehen

Keines der Spiele ist einfach. Fiir die
“Virtual Worlds” sollte man vor allem
viel Zeit mitbringen. Alle vier Spiele
vermitteln jedoch ein ganz besonderes
Erlebnis. rsisz

VIRTUAL WORLDS

Hersteller: Incentive/Domark
Steuerung: Tastatur oder Joystick und Ta-
statur

Voraussetzung: firalle CPCs

Preis: 148 — DM

Zur Yerfugung gestellt von: EDV-Ober-
meier

Anleitung: englisch

Bewertung (Endnoten):
Driller: 1 Total Eclipse: 2
Castle Master: | The Crypt: 2




Flipper 3

Task-Switching
fiir den PCW

Wer auf dem Joyce mit LocoScript
und CP/M arbeitet, argert sich
bestimmt des dfteren iiber dasimmer
neu erforderliche Booten des
anderen Betriebssystems. Ist man
gerade in LocoScript, benotigt man
CP/M. Istdas CP/M-Programm
abgearbeitet, braucht man wieder
LocoScript. Dali diesauchanders
geht, zeigt der “Flipper”.

Vielen von Thnen ist sicher schon das
Programm Flipperin der Version 1 oder
2 bekannt. Mit diesem Programm wur-
de es dem PCW-Benutzer erstmals
moglich, den Joyce in zwei Arbeitsebe-
nen einzuteilen und zwischen Lo-
coScript und CP/M oder aber zwischen
zwel CP/M-Ebenen hin- und herzu-
springen. Seit einiger Zeit ist nun das
Programm Flipper 3 auf dem Markt.
Dieses Programm geht noch einen
Schritt weiter und erlaubt bis zu acht
Arbeitsebenen.

Allerdings werden vom Flipper auch
einige Anforderungen gestellt. So ldft
sich das Programm nur einsetzen, wenn
ein Joyce mit mindestens 512 kByte
Speicher vorhandenist. Soll Flipper zu-
sammen mit LocoScript eingesetzt
werden, so mull LocoScript 2 vorhan-
den sein. Flipper arbeitet nicht mit Lo-
coScript | zusammen.

Die Besonderheiten des neuen Flippers
lassen sich in wenigen Sitzen um-
schreiben. So fillt direkt nach dem
Start auf, daly das Programm komplett
meniigesteuert ist. Im Zusammenhang
mit dem ausfiihrlichen Handbuch ist
damit eine schnelle Einarbeitung in die
Funktionen von Flipper gewiihrleistet,
Es empfiehltsich allerdings, vor der er-
sten Flippersitzung das Handbuch ge-
nauestens zu studieren, da hier auf die
Eigenarten der Version 3 hingewiesen
wird.

Die erste Eigenart fillt schon beim Er-
stellen der Sicherheitskopie auf. Da die
Diskette, auf der das Programm gelie-
fert wird, einen speziellen Bootsektor

enthiilt, kann das Programm nur mit
DISCKIT.COM von der Systemdisket-
te, Seite 2, kopiert werden. Andere Pro-
gramme, wie zum Beispiel PIP.COM,
sind nicht in der Lage, den Bootsektor
zukopieren,

Der Joyce im Joyce

Flipper 3 ermdéglicht es, den vorhande-
nen Arbeitsspeicher des Joyce in bis zu
acht Arbeitsebenen einzuteilen. So ist
es zum Beispiel moglich, in einer ein-
gerichteten Arbeitsebene mit Lo-
coScript und in einer anderen mit dem
Betriebssystem CP/M zu arbeiten. Jede
unter Flipper 3 eingerichtete Ebene
mufl als eigenstindig und somit als
Joyce im Joyce betrachtet werden. Dies
fillt besonders dann auf, wenn es in ei-
ner der eingerichteten Ebenen zu einem
Programmabsturz kommen sollte. Von
diesem Absturzist nur diese eine Ebene
betroffen. Alle anderen kénnen unein-
geschrinkt weiterbenutzt werden. Was
ist nun eine Arbeitsebene? Eine Arbeit-
sebene besteht aus dem erforderlichen
Betriebssystem (CP/M; LocoScript)
und dem Programm, mit dem gearbeitet
werden soll,

Der Speicher des Joyce ist in Blocken
zu 16 kByte eingeteilt. LocoScript 2
bendtigt in der Grundausstattung bis zu
13 Blocke (208 kByte). LocoFile und
LocoMail belegen zusitzlich noch je-
weils einen Block. Soll zusitzlich noch
LocoSpell installiert werden, so miis-
sen noch mindestens zehn Blécke hin-
zugerechnet werden.

Das Betriebssystem CP/M belegt allein

zehn Blocke (160 kByte). Trotzdem

geht diese Art der Rechnung in man-
chen Fiillen nicht ganz auf. Fiir einige
Programme wie zum Beispiel Micro-
Design [1 oder MiniOffice Professional
miissen 512 kByte reserviert werden.
Ansonsten lauft im Zusammenhang mit
Flipper garnichts.
Bei einem Joyce mit 512 kByte Spei-
cherkapazitiit lassen sich aufgrund die-
ser Tatsache nicht mehr als zwei oder
hachstens drei Arbeitsebenen einrich-
ten. Wer also die hervorragenden Mog-
lichkeiten von Flipper 3 annidhernd nut-
zen will; sollte den Arbeitsspeicher des
Joyce auf mindestens 1024 kByte er-
weitern.
Nun liefien sich zum Beispiel eine Ar-
beitsebene mit LocoScript, eine weite-
re mit MicroDesign 1l und eine dritte
Ebene mit MiniOffice einrichten. Mit
MiniOffice kénnte dann eine Tabelle
und nachtolgend ein Diagramm erstellt
werden. Anschliefend wird mit Lo-
coScript ein Bericht erfalit, das Ganze
dann unter MicroDesign 2 eingelesen
und dann das mit MiniOffice erstellte
Diagramm eingebunden. Erfolgt diese
Aktion dann noch im hochauflésenden
Grafikmodus von MicroDesign 2, so
lassen sich wirklich anspruchsvolle Er-
gebnisse erzielen.

Richard Walter/rs

Das Programm Flipper wurde von der
Firma Obermeier, Biinder Strafie 20,
4072 Lohne, zur Verfligung gestellt.
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Flotte Schreibe

Eingabemedien fiir den PCW

Wer hiitte das gedacht? Der PCW bekommt neben einer neuen Maus gleich
noch eine andere Tastatur verpafit. Wohl dem, der seinen JOYCE noch wie-

dererkennt.

Fiir den PCW sind im letzten Jahr viele
neue Soft- und Hardware-Erweiterun-
gen erschienen. Erinnern Sie sich noch
an die RAM-Box, mit deren Hilfe es
moglich wird, die RAM-Disk des PCW
auf ganze zwei Megabyte aufzuriisten.
Ebenso ist fiir LocoScript die Version
2.3 erschienen und mit so manchem Ex-
tra versehen worden.

Nicht zuletzt sei noch das Sprinter-Mo-
dul zu benennen, mit dessen Hilfe dem
PCW wortwortlich Beine gemacht
werden konnen und das ganz nebenbei
auch noch die RAM-Disk vergroBert.
Jetzt ist es wieder an der Zeit, zweineue
Hardwarezusitze vorzustellen.

Schreiben sollst Du!

Aus England kommt eine komplett neu
konzipierte Tastatur von der Firma Teq-
niche. Das 102-Tasten-Keyboard er-
setzt vollkommen die alte Tastatur des
PCW. Hierbei ist es egal, ob Sie einen
PCW 8256, 8512 oder 9512 haben, da
die Anschliisse bei allen drei Geriten
gleich sind. Die Installation erfolgt
vollkommen ohne Software. Das Key-
board muf} lediglich an den vorgesehe-
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nen Platz angeschlossen werden, und
schon kanndie Arbeit beginnen.
Offenkundig hat bei dem “pew 102
keyboard™ wieder einmal ein PC Pate
gestanden. Dies bringt jedoch auch vie-
le Vorteile mit sich. Arbeiten Sie zum
Beispiel in der Firma mit einem
PC/XT/AT, so bleibt die Umgewih-
nung an Ihre Tastatur zu Hause aufeini-
ge Tasten mit abweichender Funktion
beschrinkt.

Da uns zum Test leider nur eine engli-
sche Tastatur zur Verfiigung stand, kon-

nen wir leider nichts tiber Sinn oder Un-
sinn der Tastenwahl sagen. Negativ
aufgefallen ist, daf} die Tasten iiber kei-
nen Druckpunkt verfiigen.
Wer also seinen PCW aufstylen moch-
te, kann diese rund 1,4 kg leichte Tasta-
tur Kéduflich erwerben. Der Preis liegt
bei 198,— DM inklusive MwSt.
Fiir Besitzer der ProScan- oder Micro-
Design-Software gibt es jetzt endlich
eine Maus, mit der das Arbeiten wirk-
lich Spall macht. Die Rede ist von der
Key-Mouse, die direkt zwischen Tasta-
tur und Computerangeschlossen wird.
In einem kleinen Kasten findet sich die
notige Hardware zum Umsetzen der
Mausbewegungen in giiltige Tastatur-
codes. Emuliert werden einfach die
Cursortasten des PCW, so daB die Key-
Mouse mit jeder Software zusammen-
arbeitet, welche auch die Cursortasten
nutzt. So ist es zum Beispiel endlich
mdoglich, in LocoScript den Cursor mit-
tels der Drei-Tasten-Maus im Text zu
bewegen. Dies geht dann wesentlich
schnellerals gewohnt vonstatten.
Aber dem ist noch nicht genug. Auf der
beiliegenden Diskette finden sich zwei
Updateprogramme fiir oben genannte
Software aus dem Hause Creative
Technology, die ebenfalls fiir die Ent-
wicklung zustdndig ist.
“PSMAKE-M.COM” kiimmert sich
um die Installation von ProScan. Je-
doch wird jetzt gleich ein Treiber fiir
die  Key-Mouse miteingebunden.
Ebenso funktioniert das Programm
“MDMAKE-M.COM™, das einen Er-
satz fiir das Programm
MDMAKE.COM.

Andreas Knasel/rs

Muster von:

Joyce Platinenservice,
Bernhard GraBhoff, Roesoll 36,
2305 Heikendorf

CURSOR

TEXTFILES
ASCIT Tupe &

Die Key-Mouse erhili
im Optionsmenti von
MicroDesign einen
cigenen Auswahlpunki.

Fast Cursor: 34 7 e L3 SaveDBTs, 5
Blink : OFF oy |

HOUSE AR e L

[Hpuse COOFFC REHPSTH HS DD

Mouse Hout : EIFOHEM KEDIUM FasT

DouhleClick: SLON  HEDIUN DN

PRINTER

Interfave : FLTTERd CNTRNIC SERIAL 9512PgR

PrinterType; TR 9pin-B Rdpin-p 2pinid HPLaser Canlasr CanBJlo

FETIVERT HRDSTAR

NEHL, . EXIT|

(Miesion & Loced Aute-Detected)
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Scrolling, Scrolling ...

Zum Leserbrief von Thomas Si-
bum aus Heft 8/9°91 erreichten
unsdie folgenden zwei Briefe:

Es ist leider nicht moglich, den
Bildschirm mit dem OUT-Be-
fehl auf der gleichen Hihe zu
bewegen! Abhilfe schafft das
Jolgende kieine Programm. Es
hat die gleiche Wirkung wie der
OUT-Befehl und wird mit
“CALL &A000" aufeerufen:

10 MEMORY &°9FFE

20 FOR x=&A000 TO &201F

20 READ a3

30 FOKE %, VAL (“&"+a$) :
NEXT x

40 DATA 21,00,C0,06,C8,
54,50

50 DATA ES,C5,46, 23, 4K,
25,85

60 DATA 01, 4E, 00, ED, BO,
C1,2B

70 DATA 71, 28, 70,61, £,
CR, 26

80 DATA BC,10,E6,C9

ArminMiiller, Eppingen

Und hierderzweite:

Zum Scrollen eines Titelhildes
schlageichfolgendesvor:

10 FOR 4=0 to 63
20 OUT &BCOO, 2
30 OUT &BDOO, 1
A0 NEXT

Durch geschicktes Benutzen
mehrerer Schieifen kann das
Bild von links nach rechts und
zuriick gescrolli werden.
Wichtig: Die Variable i darf nur
Werte von (0 bis 63 annehimen.
Michael Miiller, Hildesheim

Wir danken den beiden Lesern
fiir diese pfiffigen Losungen.
Noch ein heiller Tip von der Re-
daktion: Wen ein scrollendes
Spielfeld in einem Fenster inter-
essiert, der sollte sich einmal
den Beitrag “Entwicklungs-Hil-
fe” in diesem Heft aufmerksam
anschauen.

CPC/JOYCE

Datenkonvertierung vom
CPCzum PC

Ist es mdglich, Disketten mit
AMSDOS-Format auf einem PC
wnter MS-DOS zu lesen, um AS-

ClI-Dateien tibertragen zu kin-
nen? Wie sieht es mit MS-DOS-
Disketten vom PC aus —kannein
CPC mit entsprechendem Lauf-
werk diese Disks lesen und dar-
aufschreiben?
Meine Ausstattung :
GEPC a4, 3YIDPI] L 35
BASF-Laufwerk, 386er PC mil
5.25"-und3.5" -Laufwerk

Theo Hennecke, Schinau

Um CPC-Dateien auf den PC
tibertragen zu konnen, gibt es
verschiedene Losungen. In
Ihrem Falle verfiigen Sie tiber
zwel 3.5"-Laufwerke, womit
die Ubertragung recht problem-
los vonstatten gehen kann. In
der Public Domain gibt es das
Programm “22DISK” fiir den
PC, welches alle moglichen
Diskettenformate lesen, schrei-
ben und formatieren kann (auch
Joyce!).

Eine fiir den CPC bereits einge-
stellte Versionist fiir 5 DM beim
MB-Versand zu  beziehen
(Adresse siehe unten, in der
Antwort zum Leserbrief “Was
der CPC so alles kann™). Damit
ist es dann kein Problem, die
CPC-3.5""-Disketten auf dem

PC zulesen oder PC-Dateien auf

den CPC zu uebertragen. Eine
andere Losung, die allerdings
nicht bei allen PCs funktioniert:
Formatieren Sie Ihre 3,57-Disk
auf dem CPC im sogenannten
IBM-Format. Es werden dann
40 Spuren einseitig geschrie-
ben. Wenn dic zweite Disket-
tenseite noch vollig unforma-
tiert ist, akzeptieren die meisten
PCs dieses Format — zumindest,
soweit es um das Lesen von Da-
teien geht. Eventuell miissen Sie
dazu das 3,5"-Laufwerk auf 40
Spuren und einseitiges Format
umstellen. Dazu setzen Sie (ab
MS-DOS Version 4.01) folgen-
de Zeile in Ihre Datei CON-
FIG.SYS:
DRIVPARM=/D:1/H:1/T:40

CPC

Geschiitzte Basic-Pro-
gramme Listen

leh habe eines meiner Program-
me versehentlich mit SAVE" Na-
me” P abgespeichert und kann
es nun nicht mehr listen! Kann
man den Listschutz umgehen
und das Programm wieder
sichtbar machen?

Wolfgang Réttger, Kiel

Folgende Zeilen lassen Ihr Pro-
gramm wieder erscheinen:

(fiir CPC464)

10 POKE &AC02, &390
20 FOKE &RCO3, &C0O
30 PCKE &RCOL,&C3
20 LOAD”Programm”

(firCPC664/6128)

10 FOR 1=&BBOF TO &BEAY
20 RERD a:POKE 1, a:NEXT
30U DATA &3E, &00, &32

40 DATE &2C, AR, &8C9

50 LOADYProgramm’

CPC

Kontoverwaltung

feh habe das Programm ' Kon-
toverwaltung” aus Heft 6/7°91
abgetippt und mufy feststellen,
dafi es auf meinem 464 nicht
lduft. Es wird stindig “Syntax
Error” ausgegeben! Was ma-
cheichfalsch?

Karl-Hermann Siisse, Bad Hersfeld

Die “Kontoverwaltung” liuft
auf dem 464 nicht korrekt, da
das Programm einige Befehle
des BASIC 1.1 vom CPC 6128
verwendet. Starten Sie einfach
vor dem Laden der Kontover-
waltung den BASIC-1.1-Emu-
lator, der auf jeder DATABOX-
Diskette vorhanden ist.

CPC
Seikosha-Hardcopy

fch besitze seit zivka 1/2 Jahr ei-
nen Farbdrucker von Seikosha
(Typ GP 700A) und habe damit
Probleme beim Ausdruck von
Hardcopies! Und zwar bekom-
me ich weder mit “OCP Art Stu-
dio” noch mit anderen Pro-
grammen einen farbigen Aus-
druck! Kann mir jemand weiter-
helfen?

Monika Balzer, Bochim

Leider ist auch uns kein Treiber
tiir den Seikosha-Drucker be-

kannt. Farbdrucker werden oh-
nehin von den meisten CPC-
Programmen mehr als stief-
miitteslich behandelt. Vielleicht
kann jedoch einer unserer Leser
weiterhelfen?

CPC

Superform v1.0

Leider mufite ich feststellen. dufs
das Programm “Superform”
von der DATABOX 2/3'91 feh-
lerhaft ist. Nach dem Formatie-
ren gibtder CPC bei “CAT™ nur
“Read Fails” aus! Gibt es eine
korrigierte Version?

RalfEsser, Biburg

Bei dem Programm gibl es
tatsiéichlich je nach Hardware ei-
nige Probleme. Wir arbeiten zur
Zeil fieberhaft an einer Korri-
gierten Version, miissen Sie
abernochein wenig vertrosten.

CPC

Zeilenvorschub bei “Art-
worx”

Ich bin Besitzer eines “Mannes-
mann - Tally” -MT8!-Druckers
und eines CPC 0128, Leider be-
komme ich beim Ausdruck mi
“Artworx” immer einen Zeilen-
vorschub nach jeder Grafikzei-
le! Kénnen Sie mir bitte ein Pro-
gramm geben, damit ichendlich
meine Bilder ausdrucken kann?
SimonSocher, Marktoberdorf

Es gibt zwei mégliche Ursachen
fiir diesen Fehler. Entweder ist
der DIP-Schalter am Drucker
fiir das Senden von Carriage Re-
turn (CR) auf “on™ (dann auf
“off” setzen!), oder es liegt an
Pin 16 der Centronics-Schnitt-
stelle. Nabeln Sie an [hrem
Druckerkabel diesen Pin ab. Es
handelt sich um den sogenann-
ten “Auto-Feed”-Pin, den man-
che Druckerkabel auf “Low”™
setzen.

02236/83007

Frage und Antwort per Mailbox

Im Brett “CPCAI LESERFRAGEN" (Message-System) in un-
serer Mailbox kinnen ab sofort ebenfalls Fragen gestellt wer-
den. Diese werden auf dem gleichen Wege 2-3 Tage spiiter be-
antwortet (Ausziige werden im Heft abgedruckt). Auch der Kon-
takt zur Redaktion ist mdglich! Hiernoch einmal die Nummer;

(Daten: 24 Stunden online, 8 Datenbits, | Stoppbit, keine Paritiit,
300-2400 Baud mit automatischer Baudratenerkennung)
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Briefe

CPC
Winglobe

Eine Ergiinzung zum Programm
“Winglobe™ aus Heft 2-3/92 er-
reichte uns kurz nach Druckle-
gung der CPC2/3°92:

Beim Eintippen der Zeile 2240
erscheint die  Fehlermeldung
“Line too long” auf dem
Schirm. Darum mufi man die
Zeile in zwei eigenstindige Zei-
lenaufteilen:

2240 READ 1, r, 0,1

| STERE, 1, £,'6, us

| RRHMEN, 1, ¥, &+3,11:
l=(1-1)*B: r=r*8:

READ hs:vm=404-0*16:
FOR y=ym-2 TO ym+2 STEP 2Z:
PREXT 2,20, A, 2y, 1, hE
1 NEXT

2241 |TEXT,3,0,1,1,.%,

v, 1, hst READ an:
FOR £=1 TC.an:
RERD 1, z,y,55:

| TEXT, 3,0, Gl v 158
s NEXT : RETURN

Auperdem mufi man in den Zei-
len 2390 und 2410 jewells das
letzte Anfiihrungszeichen weg-
lassen!

Im Listing GLOBEFNT BLD ist
die Zeile 30 falsch, sie mufi lau-
fen:

30 SAVE”
&ADDD, &2

che. fat', B,
"TEND

Auch in DIGIICON BLD ist es
die Zeile 30. Sie lautet richtig:

30 SAVE“Digiicon.bin”
B, §A000,&2FF

In WINLINK.BAS muf} man die
Reihenfolge der Programme

dndern, um ein gegenscitiges
Uberschreiben zuverhindern:

110 MEMORY &8FFF :
LOAD”GLOBE .ENT, 9000 :
LOAD"DIGIWINZ .BINY,
&92300: LOAD"DRAW ™,
&"B“OLJ : LORD"HCOPYS.BINY,
AZe0: LOAD"DISCS”, &A550

Fiir den 6128 mufi zusdtzlich die
Zeile 130 gedndert werden:

13
49000,

VEYGELOBEMCY . B,
L1 BEA

Jetzt  funktioniert das Pro-

gramm korrekt.
Radek Kabala, Winnweiler

Danke fiir die Korrektur! Da hat
uns wohl in der Hektik der
Druckabgabe ein unfreundli-
cher Wind die Listing-Blitter
durcheinandergewirbelt...— wir
bitten alle Leser um Entschuldi-
gung,

CPC

Partybericht 2/3'92

Teh mufi Thnen zur Ausgabe 2/3
gratulieren! Der Partvbericht
ist wirklich spitze. Leider fehlen
die Pseuwdos unter den Fotos! Es
widre doch interessant, wenn die
CPC-Leser die Demoprogram-
mierer auch zuordnen kinnten.
Beim Test von “The Demo 4.0"
hat Mike Behrendt etwas iiber-
sehen: Die Version 4.0 hat kei-
nenSoundmehr beim Laden!

Ralph Karmann, Bad Wildungen

Daf unter den Fotos keine Pseu-
dos stehen, ist beabsichtigl.
Kaum einer der eher scheuen
Teilnechmer hat es gern, wenn
wir ihn so der Offentlichkeit

aussetzen.  Anfangs gab es
schon Bedenken gegen die Ver-
offentlichung iiberhaupt, selbst
ohne Pseudos. Wir sind froh,
dal} wir wenigstens diesen klei-
nen Einblick in die weitgehend
totgeschwiegene  “Subkultur”
der CPC-Groups geben konn-
ten.

wir fiir solch ein Spiel einen Po-
ke mit “Einbauanleitung”, sind
wir gern bereil, ihn abzu-
drucken. Wer gern stébert und
DFU  betreibt, mag auch im
Spiele-Bereich von Mailboxen
Pokes finden. Vorausgesetzi
natiirlich, die betreffende Mail-
box unterstiitzt CPCler...

CPC

CPC

Spielepokes

Wie baut man eigentlich Pokes
(fiir das Uberspringen von Le-
vels, “Unsterblichkeit” und so
weiter) in gekaufte Spiele ein?
Wieso verdffentlicht Ihr in der
Rubrik  “Gamer's Message”
keine Pokes mehr zu Games?

Christoph Morgenroth, Wuppertal

Ein Patent-Rezept fiir das Ein-
bauen von Spiele-Pokes gibt es
nicht. Meist gibt man sie vom
Basic aus ein, Oft 1dBt sich auch
ein Speichermonitor, der im In-
terrupt lduft, zum gezielten Ma-
nipulieren von Speicherstellen
fiirein Programm verwenden.

Bei den gekauften Originalver-
sionen der meisten Spiele kann
man aber nichts machen — die
Entwickler haben ihr Werk ge-
gen  Speichermanipulationen
abgesichert. Pokes, die man ir-
gendwo liest, gelten daher,
wenn es um den CPC geht, in der
Regel nur fiir “gecrackte™ und
entschiitzte Raub-Versionen.

Never mind — wir finden Tips
und Losungshilfen, bei denen
man ein Spiel durch die “Vor-
dertiir” bezwingt, ohnehin sinn-
voller. Nichtsdestotrotz gibt es
einige Spiele, die auch in der

Originalversion einen Zugriff

auf die betreffenden Speicher-
stellen erlauben. Bekommen

Was der CPC so alles
kann...

Ihren Artikel iiber Demos fand
ich recht interessant. Leider
stand nicht dabei, wie man an
die besprochenen Demos her-
ankommt. Im Computergeschift
zuckte man auf meine Frage hin
nur  verstandnistos  mit  den
Schultern. Kénnen sie mir eine
Bezugsquelle nennen, damit ich
mir die Demos auch einmal an-
sehen kann?

Michael Kalb, Sonnefeld

Die vorgestellten Demos sind in
den meisten CPC-Clubs in Um-
lauf, und dasist von den Autoren
auch so beabsichtigt. Immerhin
stellen Demos janicht zuletzt ei-
ne Art von Kommunikation
zwischen verschiedenen User-
Gruppen dar. Man kann sie aber
auch auf Diskette bestellen, und
zwar beim “Demo- und PD-Ser-
vice” des MB-Versands. Wenn
Sie dort das Stichwort “CPCAI”
angeben, bekommen Sie aufl
drei Disketten alle Demos zu-
sammenkopiert, die wir in die-
semund im letzten Heft der CPC
International vorgestellt haben,
Die drei Disketten im 3" -For-
mat kosten 25.-DM.

Die Anschrift;

MB-Versand, Postfach 501132,
5000 Koln 50,

JOYCE

Turbomodul Sprinter

mit 256K RAM 498, - DV
mit 512K RAM 598,— DM
mit 768K RAM 698, — DM
mit 1024K RAM 798,— DMV
TEAC-Fioppies

inkl 15 Monaten Garantie:

3.5 Zweitfloppy, 720 KB, 249, -~ DM
525" Zweitfloppy, 720 KB, 329 - DM
35" Drittfloppy, 720 KB,

Laufwarlk Az odar B 288,— DM
5,25" Drittfloppy, 720 KB, 359, DM

Automatischer Einzelblatteinzug flir
PCW 800 inkl. Software 298, — DM

JOYCE-Platinenservice
Bernhard Gral3hoff, Roesoll 36, 2305 Heikendorf,

Telefon, BETX 04 31/24 55 83
Kostenloser Gesamtkatalog aul Anfrage.

Doppelthahe Zeichen mit PCW Sxox

ab LocoScript 2.28 78— DM
ab Mérz: MicreDesign 1, dt. 189,- DM
TWEAK-Grafikmanipulationssoftware

fur sdmtliche DTP-Programme 80— DM
Creative Tech. Key Mouse 158, — DM
Qualitdts-Farbhand schwarz 13- bM
Farbbinder FARBIG,

blau, grin, rot, braun 21, - DM
Pelikan-Matrifilm Farbband 25— BM
Maxell 3%-Disketten, 10 Stick 65— DM
10 NoName 3.5"-Disketten 12,— DM
Teqniche-Keyboard, engl, 198, — DM

deutsch auf Anfrage lieferbar.

FAX 04 31124 37 70

3 CF’L s. |12 Zeichensdtze, 90 weitere erhaltlich.
e e 4 Schreibrichtungen, 2 Kursivarten., 64 Buchsta-
benformate Flaichenoperationen. Grafikfuniktionen. DruckmaBstab,
9- u. 24-Nadel Druckertreiber, bis zu 40 Druckformate, usw. usw.
Pro-Design 3.0, 3"-Diskette - Handbuch DM 99,76 + Versand
Wir haben einen kostenlosen Softwarekatnlog fiir Sia |

PRO-DESIGN 3.0 Sie wezden Augen machen!

“"Das DTP-Prog

ramm fur alle

Crusader Yoftware

Axel Weber, Postf. 260184, 5600 Wuppe
Service, Beratung u. Verkauf @ 0202/ 50 23 03

rtal 26
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Briefe

Hier konnen Clubs und User-
gruppen kostenlos ihre Nach-
richien und Bekanntmachungen
unterbringen. Schreibtan,

DMV -Daten-und Medienvertag
Redaktion CPC International
-Offene Ecke -

Postfach25()

3440 Eschwege

Joyce Nieuws

Frohe Kunde fiir PCW-Freunde
aus dem Land der Tulpen und
Windmiihlen: Der ““Joyce Com-
puter Club™ aus Amsterdam bie-
tet nicht nur vor Ort Gelegenheit

zum  Erfahrungsaustausch in
Form wvon monatlichen Club-

abenden, sondern gibt auch zehn-
mal jdhrlich die “Joyce Nieuws”
heraus —ein wirklich schnuckeli-
ges Bliittchen mit 28 Seiten, das
Programmiertips, Produkthin-
weise und wertvolle Hilfestel-
lungen zu Anwenderprogram-
menenthilt.

Zu den Serviceleistungen des
Clubs gehoren so erstaunliche
Dinge wie ein Konvertierdienst
fiir Textdateien auf 3”-,3,5”- und

Offene Ecke

5.25"-Disketten zwischen den
Systemen CP/M. MS-DOS,
Acorn BBC und Apple Macin-
tosh. Auch eine Konvertierung
von  Grafikformaten  (GFR,
MDA, CUT nach GIF, PCX,
BMP, WPG) wird angeboten.

Ein Scanner- und Videodigitali-
sierungs-Service fehlt ebenso-
wenig wie ein reichhaltiges Pu-
blic-Domain-Sortiment mit tiber
10 Megabyte Programmaterial

oder ein Nachfiirbedienst fiir
Druckerfarbbiinder.
Wer  Fremddrucker mit  Lo-

coScript betreiben will, findet
beim “Joyce Club” Unterstiit-
zung: Treiberanpassung, Zei-
chensatzoptimierung und Zusiit-
ze wie eine zweite Papierzufuhr
sind fiir die Club-Spezis vertrau-
tes Terrain.

Clubmitglieder konnen Zweit-
laufwerke, Speichererweiterun-
gen, Schnittstellen und Software
zu besonders glinstigen Preisen
erwerben.

Die Mitgliedschaft im “Joyce
Computer Club” kostet fiir das
laufende Kalenderjahr 65 hollin-

dische Gulden, geteilt durch 12
Monate und multipliziert mit der
verbliebenen Restanzahl Mona-
te. Ab Mai wiiren das also 43,33
Gulden.

Die Adresse:

Joyee Computer Club
H. Trompstraat 16-2¢
NL-1056JA Amsterdam

Und dann war danoch...

...¢ine liebe Karte von einem
ebenso lieben Mit-CPCler, der in
unserer “Offenen Ecke” einen
Hinweis auf das offizielle CPC-
User-Treffen anliBlich der Ce-
BIT ‘92 unterbringen wollte, an-
geregl von den Herausgebern des
deutschen Fanzines “CPC-Chal-
lenge”. (Ubrigens: Waren Sie
auch da? Es war am Amstrad-
Stand, und zwar am Samsiag,
14.3.. mittags.) Fiir einen Hin-
weis zur CeBIT kam die Karte
aber leider zu spiit, alldieweil un-
sere Ausgabe 2/3°92 schon [ertig
war, Und, was der eigentliche
Hakenist: Als Absender war blof3
ein Pseudo angegeben, und das

wohnte auch noch im schénen
Postlagernd.

Nej, nej— soooou gait dat jo denn
nuouchnech, nd?

Wir geben gern Nachrichten von
Jjedermann an die CPC-Benutzer-
schalt in der “Offenen Ecke wei-
ter, aber—nix Anonymes!

Fiir jede Mitteilung brauchen wir
einen Gewilrsmann, der auch
mit seinem Namen dafir ein-
steht. Der Name braucht ja nicht
mitverdffentlicht  zu  werden,
aber wir von der Redaktion miis-
sen schon wissen. von wem unse-
re Infos kommen — dazu zwingt
uns schon das deutsche Presse-
rechl.

Hier also die herzliche Bitte:
Nichtso dngstlich sein, und einen
richtigen Absender auf alle Zu-
schriften an uns! Angaben wie
“Radieschensoft” oder “Cheese
Crackers inc.” bringen uns natiir-
lich auch nichts. Wir geben unse-
re Einsenderdaten ohnehin nicht
weiter — weder an den Verband
Schmollender Ehepartner noch
an die Stiftung Gesinnungstest,
also...

Wir sind ganz Ohr... |

...fiir Thre Fragen und Anregungen, was unser Heft betrifft —
und alles andere rund um CPC oder PCW. Wollen Sie ein selbst-
geschriebenes Programm im Heft unterbringen? Kennen Sie ein
brandneues Programm, Giber das wir unbedingt etwas schreiben
sollten? Kommen Sie mit einem der abgedruckten Listings nicht
klar? Oder wollen Sie einfach mal mit einem von uns eine Runde
fachsimpeln?

Dann ist unsere
Redaktions-Hotline

auch fiir Sie interessant.

Sie sind herzlich eingeladen — wir wissen zwar nicht auf jede
Frage die richtige Antwort, aber mancher Knoten 18st sich trotz-
dem schon am Telefon.

Jeden Dienstag von 16 bis 19 Uhr

hangt das komplette Redaktionsteam der CPC Amstrad Interna-
tional fiir Sie an der Leitung. Hier unsere Telefonnummern:

Peter Schmirz (sz)
05651 /809-753

Jérg Gurowski (jg)
05651/809-751

Ralf Schapler (rs)
05651 /809-752

X-Laufwerk sir crc 464/664/6128

Das X-Laufwerk ist ein Systemlaufwerk, das anstelle sines 3" -2weaitiaufwerks am CPC BR4/5128
mit singsbautam oder am CPC 484 mit zusdlzlichem 3"-Controller betriasben wird, Das X-0D0S-
Belriabssystem wird zusammen mit einer EPROM-Karte an den CPG angeschlossan, 716 K nutz-
bare Kapazitdt unter BASIC, CR/M 2.2 und CPIM Plus.
- Die RAM-Belequng von X-DDOS ist nahezu 100% kompatibel zu AMSDOS,
— Es kann softwaremaBig zwischen X-DDOS und AMSDOS umgeschaltet warden,
— Eswerden Anpassungsprogramme filr CPM 2.2 und CPIM Plus mitgelistart,
— Die CP/M Plus Anpassung ist auch-auf einem CRC 464/664 mil 64K RAM-Erw, lauftghig.
— Die 224-KByta EPROM-Karte hat bei installisrtern X-DDOS noch sine Restkapazitdt von
208 KByte.
= Damit X-DDOE auch in beliebigen anderan EPROM-Karten lauffdhig lst, wurde viillig aut
einen Kopierschutz verzichlel,
= Als LOW-COST-Lasung beim CPC 464 kann das ¥-DDOS-EPROM auch einzeln bezogen
und direkt gegen das AMSDOS-ROM ausgeiauscht werden,

X-DDOS-EPROM, Software & Beschreibung 99, DM
224-KByte EPROM-Karte, X-DDOS, Software & Beschreibung 239, — DM
5.25" oder 3.5 X-Lautwerk, 224-KByte EPAOM-Karte, X-DDOS, Softw. & Baschr. 439, - DM
5.25" oder 3.5 X-Laufwerk, RAM-Erw, ohne RAMs, X-DDOS, Softw. & Beschr. 439,— DM

Festplatte HD20 rir crc asas66as6128

— Festplatie: 20 MByle (3.5 Seagate, NEC, Kyocera oder Miniscribe)

— Intarface mit durchgefhrier Expansionspart, Buspufferung und EPROM-Sockel zur
Aufnahme des erweitertan X-DDOS 2.10 Betrisbssystems
(ROM-Mummer im Bereich von 1-7 frei wihlbar)

= 4 Partitionen 4 5152 kByte (als Lautwerke 'D:’ bis 'G;' ansprechhar)

~ 512 Directory-Eintrdga { Partition

- CPIM Plus Einbindung und CP/M 2.2 Einbindung mit 63k TPA

= 63k CPIM 2.2 und CP/M Plus erfordern 128k RAM :

(CPC 464/664 mit mindestens G4k BAM-Erweiterung oder CPC 8128)

- CP/M 2.2 Einbindung mit 43k TPA (auch ohne RAM-Erweiterung)

— Softwareuhr und TIMEROM+ Einbindung (Echtzeituhr unter CEIM Plus)

— hobe Kompatibilitat zu allen gangigen Hard- und Softwareprodukten (z.B. DOBBERTIN oder
di'tronics RAM-Erweiterung, EFROM-Karte, Eprom-Software wie ADOS, MAXAM, PROTEXT,
PROMERGE...)

— Umschalten auf AMSDOS méglich

- sehr hohe Zugritfsgeschwindigkeil (mit RAM-Disc varglaichbar)

20 MByte Harddisk inkl. Controller, Netzteil, Gehduse, Interface-Karte mit X-DDOS 2.10 Soflware
und Beschrelbung auf Diskette inkl, aller notwendigen AnschluB-Kabel 49, ~ DM

th SOﬂwarEdekorder fiir CPC ohne FTZ-Zulassung

Hard- und Softwarevorrausselzungen:

- GPG 8128 oder CPC 464/864 mit mindestans 64k RAM-Erweiterung & GP/M Plus
- serielle Schnittstelle {Schnsider oder Amstrad)

— 1200 Baud Modem (HAYES kompatibel)

Bix Softwaredekoder inkl. Beschreibung auf 3*-Diskette: Dhd-88, -

3“-Disketten Maxell CF2 10 Stiick

DOBBERTIN

O 58, —

Industrie-Elektronik GmbH
Brahmsstrafie &, 6835 Brihl
Telefon 06202/ 71417
Telefax 06202 | 75509
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Der Detektiv

Durchstobern Sie alle lhre Dateien

Wie oft sind Sie schon in der Situation gewesen, daf} Sie fleibig an einem Text
geschrieben haben und Ihnen auf einmal bei einem kniffligen Problem in den
Sinn kam: “Verdammt, in irgendeinem anderen Text habe ich doch fiir dieses
Thema eine vortreffliche Formulierung verwendet. Aber welcher Text war
es?” Sollte diese Situation bis heute haufiger eingetreten sein, dann ist hier das

ideale Programm fiir Sie.

DETEKTIV.BAS dient dazu, Dateien,
das konnen Texte lhrer Textverarbei-
tung (auch LocoScript) oder aber mit
gewissen Einschrinkungen auch Pro-
gramme sein, nach bestimmten Text-
passagen zu durchsuchen,

Unser Suchgehilfe ist ziemlich flexibel
und sehrleistungsstark. Aufgrund einer
kompletten Menlifithrung ist er auch
sehreinfach zu handhaben,

Nach dem Start von DETEKTIV.BAS
miissen Sie zunéchst festlegen, wie Sie
mit dem Programm arbeiten wollen.
Siamtliche Informationen iiber die zu
durchsuchenden Dateien werden in ei-
ner Stringvariable festgehalten. Diese
darf maximal 255 Zeichen umfassen.
Allerdings wurde alles getan, um diese
Informationen so kurz wie moglich zu
halten. Sollte wider Erwarten die Lange
von 255 Zeichen iiberschritten werden,
so wird eine entsprechende Fehlermel-
dung ausgegeben. Das Programm
steigt jetzt nicht aus, sondern Sie kon-
nen beruhigt weiterarbeiten.

Sie legen fest, ob die in der Stringvaria-
blen enthaltenen Dateien durchsucht
oder aber von der Suche ausgenommen
werden sollen.

Als niichstes wiihlen Sie, ob die Datei-
en, in denen [hr spiiter einzugebender
Suchstring enthalten ist.

AnschlieBend legen Sie fest, welche
Laufwerke zur Suche herangezogen
werden sollen. Jetzt tritt das Programm
zum ersten Mal in Aktion. Zunéchst
werden die gewiihlten Laufwerke da-
hingehend untersucht, in welchen
User-Bereichen dieser Lautwerke {iber-
haupt Dateien vorhanden sind. Sehr in-
teressant ist diese Funktion gerade fiir
Disketten, die mit LocoScript-Texten
und Datendateien vollgeschrieben sind,
da bei diesen die Dateien ja bekanntlich
auf mehrere User-Bereiche verteilt
werden. Aber auch sonst sollte man sich
eigentlich aus Griinden der Ubersichi-
lichkeit angewédhnen, die einzelnen Pro-
gramme ruhig auf verschiedene User-
Bereiche zu verteilen. Dies trifft insbe-
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sondere auf Disketten fiir das B-Lauf-
werk des JOYCE zu, da hier iiber 700
KB untergebracht werden kdnnen.
Nachdem Sie jetzt alle Informationen
tiber Thre Laufwerke erhalten haben,
miissen Sie festlegen, welche User-Be-
reiche bei der Suche beriicksichtigt
werden sollen,

Jetzt geht es richtig los. JOYCE durch-
suchtdie einzelnen Laufwerke, getrennt
nach User-Bereichen, auf vorhandene
Dateien. Diese werden dann alphabe-
tisch sortiert auf dem Monitor ausgege-
ben. Hier gibt es jedoch die einzige Ein-
schrinkung. Es konnen maximal die
Namen von 90 Dateien pro User-Be-
reich bearbeitet werden. Sollten sich in
einem User-Bereich mehr Dateien be-
finden, so wird eine entsprechende Mel-
dung ausgegeben. Allerdings diirfte
dies in den seltensten Fillen eintreten.
Falls doch, sollten Sie den oben gege-
benen Tip nocheinmal iiberdenken.
Jetzt kénnen Sie die einzelnen Dateien
mit den Cursor-Tasten ansteuern. Bei
Druck aut <ENTER> erscheint das ei-
gentliche Hauptmenii. Sie haben jetzt
folgende Wahlmdoglichkeiten:

Dateimanagement

Zundchst konnen Sie je nach dem beim
Start festgelegten Modus wihlen, ob
die aktuelle, angeklickte Datei bei der
Suche beriicksichtigt oder ausge-
schlossen werden soll,

Zusitzlich ist es méglich, Dateien an-
hand der Extension (*.COM, *.BAS ...)
zu beriicksichtigen oder auszuschlie-
Ben. Nachdem Sie die gewiinschte Op-
tion gewihlthaben, geniigt ein erneuter
Druck auf <ENTER> und Sie kénnen
sehen, wie der bereits. erwihnte
Suchstring gebildet wird.

Sind Sie der Meinung, in einer auf dem
Bildschirm aufgelisteten Datei kénnte
der gesuchte Wortlaut enthalten sein, so
wiihlen Sie einfach die Option DATE]
<DATEINAME> DURCHSUCHEN. In
diesem Falle verzweigt DETEKTIV. BAS

gleich in den Suchmodus und erlaubt das
Durchsuchen nurdiesereinen Datei.
Mit der Option NACHSTES LAUF-
WERK beziehungsweise USER-BE-
REICH wird der nidchste User-Bereich
oder das ndchste Laufwerk entspre-
chend Threr Wahl durchsucht. Sollte kein
User-Bereich oderkein Laufwerk mehr
Dateien enthalten, so wird eine entspre-
chende Meldung ausgegeben, und Sie
konnen dann gleich den Suchmodus akti-
vieren. Die Option ZURUCK ZUR AUS-
WAHL erméglicht Thnen die Riickkehr
aus dem Hauptmenii zur Dateiauswahl.
Die Option SUCHE STARTEN ver-
zweiglebenfalls inden Suchmodus.
Die Option ABBRUCH erklirt sich ei-
gentlich von selbst.

Suchet, so werdet lhr
finden ...

Im Suchmodus geben Sie nun an, nach
welchem Wortlaut die fiir den Suchvor-
gang gewihlten Dateien durchsucht
werden sollen. Dieser Wortlaut darf aus
maximal 89 Zeichen bestehen. Lingere
Eingaben werden nach 89 Zeichen ri-
goros abgeschnitten

Jetzt tritt das Programm seine eigentli-
che Arbeit an. Zunichst werden wieder
die am Anfang festgelegten Dateien und
User-Bereiche nach Dateien durchsucht.
Sind Dateien vorhanden, so wird zu-
nichst verglichen, ob die gefundenen Da-
teien miteiner Angabein dem Suchstring
tibereinstimmen. Ist dies der Fall, werden
diese Dateien automatisch angewihlt
und werden zur weiteren Auswahl nicht
mehr am Bildschirm dargestellt. Im un-
teren Bereich wird nun angezeigt, wel-
che Datei, in welchem Laufwerk und in
welchem User-Bereich gerade durch-
sucht wird. Unterhalb dieser Meldung
wird ein Fenster eingeblendet, in dem
Siedie Suche verfolgen kénnen.

Wird der gesuchte Wortlaut in der Datei
gefunden, soertontein Signal, und die Da-
tei wird mit Namen, Lautwerksbezeich-
nung und User-Bereich auf dem Bild-
schirm aufgelistet. AnschlieBend wird
die Suche in der nidchsten Datei (sofern
noch weitere Dateien zu durchsuchen
sind) fortgesetzt. Der Suchvorgang kann
allerdings jederzeit durch Druck auf die
CAN-Taste abgebrochen werden.

Die Leuchtbalken in den einzelnen
Meniis werden grundsitzlich mit den
Cursortasten gesteuert. Die einzelnen
Optionen werden in der Regel mit
<ENTER> aktiviert.

Eine Ausnahme von dieser Regelung bil-
den nur die Meniis, in denen die zur Su-
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| <61> 68O drgcksn"EIN"'

che heranzuziehenden Laufwerke und
User-Bereiche festgelegt werden. In die-
sen Fiillen werden Sie vom Pr ogramm
iiber die geiinderte Tastatursteuerung
informiert. Driicken Sie in diesen Me.

niis <ENTER> so werden Sie sehen. daf}
die gewiihlte Option markiert wurde. Br-
neuter Druck auf <ENTER> macht diese
Markierung wieder r ickgingig. Haben
Sie nun die Thren Wiinschen entspre-

~

=é9?>5100 ’Der Dedektlv '
<16> 110 ’fuer JOYCE/PCW 8256/851
“<Q55,120 ’{c) 992 Rlchard Walter
<59> 130 f... ‘- & CPC Iﬁternatxo
<22> 140 :
<73> 150 OPTION RUN :
< 7> 160 ON ERROR GOTO 4910
<28> 170

<29>11801REM ***** Vazlablenbelegung **** 

<32> 190 .
<75> 200 esc$~CHRS{ )3 bells-cHRs
=27> 210 elss= esc$+"E" homeS=esc$
<98> 220 cl$=esc$+"1"LCHRS (0)+cle
<47> 230 stan$=escS$+! staus$=es
<39:_24ﬂ:can$—escs+“e"'c usS=escs
<925 250 lnvsnesc$+ﬁp".lnvaussweﬁ
=28> 260 zZlS=escs+"g": ipiep$= CHRSg
<66> 270 norm$=can$tsta tans+il
¢10;'230?1aeschs-sTR$NGs{n?>
<9p> %90 DEF FNnachS{x,y) ese$+“¥
_ (32wy
<17> 300 DéF RNatS CHR$(13)+CHRS(
. )+CHR$(32+11nks)
<70> 310 DEF FNp ktsﬁxx,yy,Zelchen
. "Y“+CHRS(32+xx)+CHRS(32+ )k
<63> 320 DEF FNwindows (x,y =g
. )+CHR$(31+y)+CHR$(31+h)+CHRs
<22> 3

%15?”340 DIM wahl&(lﬁj DIM opt;on
<26> 350
<60> 360 REM **** Kopfzalle ****
<30> 370

| <36> 380 PRINT noxms clss; hemes,s

<88> 390 rahmen$~"00 00,89,2":c0g

| <96> 400 PRINT caus$; FNnachs(l 1)

-s7s>;410 PRINT FNnachS(l sj-" DED

. s

< 9>.420 PRINT FNnachS(l 33),“ Su
: teien "

-ﬁgs>i43o PRINT anachs(l 66) i $

=253 440

<64> 450 PRINT FNnaCh$(4 0),1nv$"

-_nvauss FNnach$(4 25),;nv$ o

;  invauss

- <B6> 460 PRINT FNnachS(s D) 1nvs
. invauss

| <34> 470 PRINT FiNnach$ (11, 0}+STRING$(90 "
| <38> gSO"PRINT FNWlndOWS(lz 0,19

=35> 490 :
<72> 500 RBM ek Hauptmen} ***
<20> 510

< 9);5?U\GOSUB 4490
.<92>_580”0N Z GOTQ 620 3??0

<36> 590 :

<26> 600 REM ek Drugker aktivler
<21> 610 : .

<02> 620 PRINT olss
<81>-630,réhmen$w"00 52, 37, 3“‘608
=73> 640 links=53: ze;lenzah1=2 :ba
<57> 650 wahls(1)="
o twahl$ (2
_ ker .

< 8> 660 GOSUB 4490
<34> 670 ON =z GOTQ ?50 680

";Ausgabe zus{tz

< 7> 690 PRINT cls§
 <67> 700 rahmensﬂ“oo‘sa 25 3"~G0§
<50> 710 GOSUB 473 ‘PRINT ‘FNnachS.

+1
te. Papier einspannen “+§Nnach$(af&4l

. EBer mit Taste ** uauss
<64> 720 WHILE INKEYS="":WEND
39> 730 PRINT PNna;hS(lD,lQI can

-_..'Lngeben ._.I-.- . INPW I'L!j datu:ms . . :. .

‘Ausgabe nur auf dem'BlldSChlrm:

chenden Optionen (Laufwerke, User-
Btlmuhc)nuukthHn(huckulSu,dw
EXTT-Taste und gelangen in das niich-
ste Menii.

(Richard Walter/rs)

2;9512 ~ - 750

nal

'PRINT

Miwahlg
o .wah1$(3)
- 820 GOSUB

(7) _
+|IHII
Sthome$

- BA0D art
CS+Mpi > 850 art=1:
FUEN " 360 PR‘*I_NT

c$+ 1 - I!
7

890

"+CHRS(32+x)+CHR$- QGUIPRINT

2?}+"Y"+CHR$(32+K-
kette51~csgséz7}+f
zeichenkette: o
scs+“x"mCHR$(32+x-
(31+h)

$(15)

elte—l4

< 3> 940 GOSUB
<66> 950 GOSUR
> 960 FOR z=

tauss

UB 4670
+STRINGS (88, mn)
EKTIV BAS Vers

4

_qukilél

ghpragramm fir Da \éai>a1020 rahmen$~"oo ?o .18, 4"~GOSUB 4670 -
: <51> 10 links=7]: zellenzahlzB balkenbreate =17
R walter 1991 " <69> 1040 wahl$§( ﬁ Weiter, . wahls(ZJ“W Wied
- . erholen ":ya 15(3)=" Abhfuoh
aufwerkge) ";1 <555 1050 PRINT Causs :GOSUB 4490

User- Berelahe. ", | <85> 1060 ON =z
' | <14> 1070 PRINT

Milsergon
iohb

o Marklert e

i

90) :
. <35> 1110 PRINT
' 70

<91> 520 PRINT QlSS . =+ Ich

<45> 530 kontr=0 | <25> 1130 PRINT

<82> 540 rahmanS—"Oﬂ ?0,19 ansg . _ -Bereiche.

= <7§>:550rllnkss?l:zeilenzahlwa balkenbrelte 18 46> 1140 PRINT

| <B4> 560 wahls( ;programm Starten ".wahls(2)~" . '
EN |

. R":lwsh"i"
%64> 1160 IF INSTR(drlﬁes "B") THEN OPTION FILES "

en? 'ip** :B"’lwsw"ﬂn

. MM ilws= "M“‘GOTD 1190
UB 4670 i 1180 .GOTO 1310
1kenhr51te~36 o 1190 u=0:2-0: userSm“ "

lich auf dem Druc ;ﬁ&?»’lz 0 PRINT

UB 4640
(1,64)

S Bitte ' _iz§z+1

ICéuﬁé;Cféﬁ'

'frahmen

1%33? 810 wa lS}
830 QN Z GOTO 840 550 860

" :omlt ...'l’

65> 880 REM *** Laufwerk w{hlen ***: \'v'

1> 910 rahmen$="00,70,17,4":
> 920 drlves-" L

> 930 wahlS(l)z" Laufwerk A “'wah1$(2}~" Laufwa
rk B "*wahlS(B}—" Laufwerk M n .

72> 970 TF options Z)=CHRS (188) THEN le—RIGHTS(w'
L ,:ahlscz) 4)

Exw User Bsxelche ermltteln *** -

<76> 1120 PRINT ENnach$(9 30),1nv$:“ Moment bitte,
. suche

_"'Fﬂnachs(lz 30},
- va

f_,ll?ﬁ ir INSTR(drlves "M“) THEN OPTION FILES "

> 1200 u$=pECS (u, "HEN)

1w$ "A" THEN cowu 1160 i

cl?S

alkenbre1te~33
‘Dateien durchsuchen

Marklerte Date;en aussehlie =on M

Abbruch "

490

exti=n elﬂschlle~en "‘GOTO 900
itextg=n ausschlie~en ":G0TO 9 .
norms ;causs; FNnach$(4 0) zlS IWSQ""
GOTO

clss

GOSUB 4670
rzexlenzahl =3 balkenhr

llnks—;

4850
4200 L ;
1 TO zellenzahl o

:wah S-LEFTS(lws (1) dere$ drlve$+w'

S=" " THEN GosUB 4730:G0TO 950 EL
: _rms FNnach$(¢ 1?)'" ";FNnac

GOTO 1110,900,1070
norm$ ; causs ; FNnaéh$(4 O) zls le "
“‘Omlt%:, e $GOTO 4

clss r&hmen$~"08 29 29, 5"’GOSUB 46

FNnachS{lO 39}," dle belegten USER:

.
FNnaChS(ll 30), - s
_. Laufwérk /a

'7"A"1 THEN DPTION FILES n

NaTh (dr us
1G0TO 1190

(GOTO 119

FNnach$(12 44)+lnvs+1w5+pmnacns(1z'

) =10 pHEy 1230 .
ﬁ +STRS (z) ,
TH N PRINT FNnachS(l D);"Lauf
-ﬁ jinvauss .
-mmmmsm m'mmﬁ
- ,anaus
- FNnachS(B 0); "Lauf
; ¢ "jinvaus$ ihe
F u<=15 THEN 1200

\u-u+1
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00 TF 1ws By THEN GOTO 1170
. PRINT ENnachS(B 0);iz

i REM ok U e; Berelch festlegen ***}f”

AH{PHINT CausS

User 03 " wahls{gﬁ
":wahl$(6)=" User 05
1w User 07

ﬁ1$(9

W IS(Wl)
> 1410 wahlS(lz T ]
'12 s wah15(l4

> 14 )~CHR9(188
;ahlgtz) 5 ahl LEFTS( .
. wah . o
;1460 NEXT . o
> 1470 users-users_“v" ﬁosm NSTR(user
er$=RIGHTS (user ,pbsi 1}
1480 ir user
'SE PRINT no
43)+user$
139 PBINT FN‘

90;;36&,136
tcauas FNnach!
TO 450

F u%s<: THEN 1550
AY THE) ~G6T0 1610

o 7ozrahmeps 00,65,21,
‘:1720 ?RINT FNnash& 1
i f ;

”inach$(6;31},
. ";invaus$
50 IF FINDS(.f

jinvs;" Keine

! 15 .
”fPRINT nﬁrm$ PRINT FNw;ndowS(lz & 19 90)

 <19>‘19&0

<63> 1950

'z D> 19&0 ;
f<59> 1970

sid= 2
291> 2160
 <95> 2170 ¢

<63> 2180 1

<12 2190 ﬂ__
<425 2200 ]
;<53>»221Q IF

80 IF tasteS—CHRS{
nr=(sp+l4)/14+ 6 -
nQ’§§§NT Eﬁpachs(ze-sp «saus$+invs»- .

_'IE pos1ié;%ﬂ N nams LEE? (d&telS(nr} lan

WEWD
d‘s""'f" i
' WHILE d. <>n .
d$=FINDS(dat$, i)
datexS(j -1)=d§
=j+1 -

'-dateis(d} '
r)>=g$ THEN 2140

: ~31 TBEN 2120
THEN 30

inV$ FNnachS{i o)'“
atelen ln daesem USER-
47

.S +datei (nr)+" ",
THEH 1k SpS&

‘te$=CHRS (8) THEN PRINT'FNna.h$(0 0
SE 5,datei$:GOTO 540 - -

+date1$(ﬁr ",1nvaus$

$ r),
atslS(nr),lang
osi=INSTR(specs
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'<3?>

:<3é>

._( 3>

<83 o9
<35> 2720 links=21; zellenza 1=7

223>

<43

-<?B>-' 5.0
<81> 2

| <61> 3
<88>

Qggbf
=47 2
-<Eq§.f”

.~ 30 BLSE omitS$=omit$+"
223>

<77

n yEu M

- <54>
.;Q5>

:%4??

| <48>

<53>
<GI>?
 <d8s

| <215
24>
<24>

y<84>;

<1 _f3@sa IFAIN

1 erfolgrelch
| Miinvauss
2B70 PRINT FNnac

i_zs?o IF art=
INT bell$:Go

_f-31?0 IF druck$ZPEINM 7
--_3130 tasteﬁleKEYS IF tasteS

=g~{9051+1}) apets—LEFTS{specs,9031~ )

2650 IF 1ang<3 THEN namSmLEFTS(datelS(nr) lan
—l) i

2660 IF posi=1 HEN prognams nams ELSE progna

m$=nams+'. “+specs .

2670 .

2680 REM *** Baarbeitung&me
690 : |

"100,20,41,8 ilGnsUB
2730 wahlS(l)*" Da 1
:wahl$§(2)=" Dateiart. <%, 'isp

ahlsfs)" Datei. <"+pr anam$+“
'"*wah1$(4)=“ Neuer User bz\'

;2?40 wahlS(S) =f Zur}ck ﬁur uswéhl “*wahIS(ﬁ)
=" suche qtartan N wahlS{ ‘Abb I u o
50 GOSUB 4490 _
60 OH Z GOTO ?80 ;
Q

bomo 2820 ELSE om
28?

NSTR(O it5, !

5“+specs+"_
2820 PRINT ncrm$+FNnachS(7'0-ﬁ'”‘
2B30 laﬁg«254 ~LEN{omit$) : PR
_ "Varblelbendesstrlngl{nge

2840 GOSUB 4780:GOTO. 2300
2850 flle
i B : .
2350 PRINT ?Nnébhs(1o,gu),1n"

Der Suchstr‘ng

gendeiner Taste *
2280 NHILE INKEY
2890 PR

ZEID.REM.*** Suchvargpng starten *?*
2029 = L .
-2930 IF kont

"4FNnach$(a 353+!
;Fmpaqhﬁ ;

:2959 WHILE INKE
2960 GOTO 520

'-_%<_s THEN usﬁ'
HT$(S$R$ 1%
TR -

TO 450
INSTR(cmlts,

sPecsj TqEN GOSUH :Tf

494> 3190 IF tastes- CHR (13) THEN 3210
3200 IP tasteS=CHR$(27) THEN 3220

3210 PRINT norm$;caus$;FNnach$ (4, 0)7218: 1w$—"
- g"~em1t$~" "*ERASE s, datels GOTG 45

D.("*’ R i ;
0 suchS=" D .i. IHSTR(f;Lles,suchs) J:F pos
'j THEN suc: . .

an'*INSTRQfaleﬁ,such$) . -

namS=LEFTS(£ile$, lang=-1): pr'SﬁRIGHTS(fl

2 a51~INSTR(spec$““ . |

- 0 IF posi>0 THEN namS*LEFTSIflles lang (po

_ Bitl)): SpeC$ =LEETS (specS ,posi-1) .

> 3320 IF lang<8 THEN nam$=LEFTS(file$,lang-1)
. ,LE posi=1 THEN flLe$ﬁnam$ BLSE flle —nam'

P! . o .
,vtest$="*“+RIGHT$(f e$,4)
IF IN (0ml£5ytes s) THE 3350 hLSE 33?“

THE& 3440 ELSE 3400'”.”
mlts fll?;]

0 THEN 3440 ELSE 3400
THEN 3400 ELSE 2440 '
560T0 3260

tastes INKEYs 1F Eastes CHRS(&? THEN~t¢%
Dl&”SUChE wurde abrbchen - ':G0TO 313

(0, flnv§+search§+1nvausS
,lrfiles PRINT FNpktS(lE 0, "Ich
-dlgénde Datel —— "+ :

+ oes¢h$%FNn chs{
 legen (Riggeny |
3> 3470 trip%=0:buff
3480 GFT 1.
9> 3490 WHILE NOT EOP
313509 FOR ci=1 TO

’l 5 Y i
 32 QR(ASGEg$}>12? THEN c$~CHRL

FNnach$ (17, 25)+;nvs+" P
ndeiner Taste *** "+1nvaus$
5= "’WEND - : o
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< 5> 3830 GOSUB 3850'END . <295 4410 GOTO 4259

< 8> 3840 COSUB 3850:SYSTEM . 30> 4420 PRINT caus$: RETURN

<64> 3850 OPTION FILES "A": OPTION FILES" nooo i 19> 4430 :

<35> 3860 PRINT norm$;cl$;can$: h61154"TsCh}~ bis <69> 4440 PRINT FN atS 1nv$," “,OpthHS(Z} wahleZ
~ zum n{chsten Mal":RETURN ) iinvaus$;:RETURN

<32> 3870 PRINT norm$;caus$; FNnach$(4 0) zls 1w$~n; <69> 4450 PRINT FN ats,lnvauss," ",Optlons(z) wahl

. "iusers=" N emlt$=" "iGOTO 45 ' . S(Z); RETURN
<41> 3880 . <28> 4460 :
<92> 3890 REM kA Suchstrlng elngeben *** ,  <D0> 4470 REM **% Men}routlne 2 kdk .
<19> 3900 ; , - . 4480 -
<32> 3910 PRINT cls EGOSUB a7 -.fg;j __' : 4490 FOR xrl TO zellenzahl WahlS(xJ“wahIS(x)+
<23> 3920 rahmens$="01, 02 '85 3" COSUB 4670 : . STRINGS(balk@nbrﬁ.‘ltE LEN{wahls(x)) 4} ") NEXT
<98> 3930 PRINT FNnachS(z 3) inv$;". Bitte geben S\ > 4500 PRINT caus$:FOR z=1 TO zexlenzahl PRINT

. ie jetzt den Text ein, nachdem ich suchen sol  PNat$;wahl$(z):NEXT '

1. Z Aber nicht mehr wie ", . <890> 4510 m=1: GOSUB 4620
(55‘} 3940 PRINT FNnach$(3, 3).n_ 89 Zelchan L L{ < 1> 4520__tastﬁ$ INKEYS IE tc‘iStES"’"" THEN 4520 .
- ngere Eln?abEn wefden rigoros nach 90 Zelchen. <61> 4530 IF tast&$<>CHRS(30) AND tasteé;)CHR$(3l)

1?- ‘abgeschn ttehé'!'; "iinvauss Sggﬁ tasteS<>cHR$(13} THEN PRINT piep$:GOTO 4
<17> 3950 PRINT can$;FNnach$(7,0);: no :

. g T o b INPUT ,search: <45> 4540 IF Lastes -CHRS (30) THEN 4550 ELSE 4570
<56> 3950 PRINT caus$:IF gearchSz““ THEN 3910 + <58> gggb IF z=zeilenzahl THEN PRINT pleps 1GOTO 4
<23> 3970 lang=LE = D220
<2 hs_LEFTS%seagéﬁgagg?$) iIF lang>=90 THEN aearc 50 GOSUB 4630:2-2+1:G0SUB 4620
< 1> 3980 search$—UPPER$(search$) s%zLEN{aearah&) (IF taste$=CHRS(31) THEN 4580 ELSE 4600
e S5l aobnats IoBET ST 450
<37> 4000 IF test=1 THEN PRI - .
<13> 4010 IF druaksunEIgu THE% §%§§N$°§§R§}§¥2+u@« IF tasteS—CHRS(lB} THEN PRINT éausS :RETU

ngIN%WEAg§;5)+CH§S(2?)+“E“+CHRS(2?)+"H +CH§ - GOTQ 4520 . : :
+ + . P
EéﬂR%{27}+“W"§é§A;(0?+EHESE2§JE"§"VELSE ilfo 0 PRINT FNat$; 1nvs wahlS(z) 1nvauss RETURN
<23> 4020 LPRINT TA?(;O)+CHR$(%?}+CHRS{15)+" vers. ) PRINT FNats; lﬁvaus$ wahlS(Z) RETURN

: 1.5 - (c) 199 Walter " . .
< 2> 4030 LPéI%T CHRS(%?}%"@“- ; - ' E& *ak R@hmﬂnroutlne ke
<27> 4040 LPRINT Taa(zl}+CHR$(27}+“E"+"na‘um ¢ g

_ atng+CEﬁS(2?)+"H“ . . . . :
<71> 4050 LPRINT:LPRINT STRINGS{80," "
<54> 4060 LPRINT CHR$¥2?)+“W"+CéR$(1T+RSuchstring.i 0 PRINT FNPktS(T(l)ér(43 CHRS(l34)):-F0R
"+CHR$(2?)+"W“+CHR$(0] ’ =1 TO r(7)-1:PRINT CHRS(138);:NEXT:PRINT CHRS
<72> 40?0 LPRINT CHRs(Z’?)‘!‘"E"‘i*S arm$+CHR$(27}+ﬂlan. ..(14U)‘FDR .l TO r(l@) 1 PRINT E‘NpktS((r(l)+1
<b4> 4090 LPRINT*LPRINT CHR${§7)+"W"+CHR${1 L Lauf - §(133)) :NERT
. werks... User:.i.. Date;name‘"+CHR${2?g "W“+C <96> 4690 PRINT FNpkt$(r(l)+r(10) r(4] CHRS[lSl)ﬁ,
HRS (0) . ‘ tFOR i=1 TO r(7)-1:PRINT CHR$(138);:NEXT:PRIN
<91> 4100 LPRINT STRINGS(SG " ") T CHRS{13?);  RETURN . . -
<86> 4110 RETURN 4700
<105 4120 4710 REM *k k Ger{usch i
<93> 4130 REM ok Laufwerk und. User~Meldung *** 4720 : _
<16> 4140 FDR-szzi TO LD UT 248;11‘OUT 248 12 NE
66> 4150 PRINT clsS;causS ;ahmens “UD 65,23 2" Go
. SUB 4670:PRINT FNnachS(l 66) ;invs+" Laufwerk RETURN
o MElwsn / User: "+FNnachS(l 84); STRS(ﬁ%)+1n-

. vanss . _ . : REM ##% Bearbeltungsfenster l[schen mxy
< 2> 4160 RETURN S
<25% 4170 : PRI FNWlndﬂws[lZ 20, 10 44)
<B1> 4180 REM **# Men}rou?lne 1 Ak PRINT cls§
<31> 4190 & 500 PRINT FNWlndows(IZ 0 19 90)
<27> 4200 FOR x= 1 TO zellenzahl optlonSIX)—" s N 0 R ?URN .

EXT : 3 3 : o il
<41> 4210 FOR %=1 TO zeilenzahl:wahl$(x)= wahlsgx)+ ',W;REM xh Inszelleﬁ4 Bedienung ***
STRINGS (balkenbreite-LEN(wahl$(x))," "):NEXT ; 34 ' .
1481> 4220 PRINT caus$ FOR z=1 TO zeilenzahl PRINT -\erahmens—"14u15 51 3" GOSUB 46?0
PN ats;" ":;option$(z); wahlS(z? Nt PRINT FNnach$(15, 16)%1nv$+" Wahl mit cur
<69> 4230 z 1.GOSUB ¢440 i : i sortasten * Sepzen/L[schen mit Enter "#FNnach
< 3> 4240 ¢ : . Stls, 16)+" .+ Auswahl ok. dann EXIT * Abbruc
< 7> 4250 tasteS IHKEYS IF tastes 0 OTHEN 4250 U . b | "+1nvauss
<67> 4260 IF taste$¢>€HR$(30) AND tasteS<>CHRS( 1) <19> 4870 RETURN ,,,,,, i
. BAND tasteS<>CHRS$(13) AND taste$<>CHRS(22) AN <42> 4880 :
D tasteS<>CHRS(28) AND tasteS$S<>CHRS(27) AND t <68> 4890 REM *** F sbehandlung kR
_ :aste$<>CHRS(8j ‘THEN PRINT pprS‘GOTG 42§n« <20> 4900 : '
<12> 4270 - <16> 4910 GOSUB 4?3..PRINT bells: GQSUB 4?30
<69 4280 I? taStGS“CHR$(3D) THEN 4295 ELSE 4320“ : <47> 4920 1F ERR<>15 THEN 4870
<67> 4290 IF z~zellenzah1 THEN PRINT pieps, GOTO 4 <19> 4930 rahmen$="10,25,33,2":

. 350 - . <96> 4940 PRINT E'Nnachs{ll 25)+1nv$+" Strlngl{nge
<87> 4300 '-4450 z_z+1 GOSUB 4440 : 'WJrﬂ;}berschrltteh "iinvauss
<95> 4310 ! : 0 2000
< 5> 4320 IF tastes CHRS (31) THEN 330 ELSE 4360 ;
<90> 4330 IF z=1 THEN PRINT pleps GoTo doH0% 9 ;fehlnr ERR: an—ERL ietexs it FEHLER-"+1DV
<43> 4340-GUSUB 445 f' ; . £ $+" “+STR$(fehlnr)+" "+lnvaus$¥" in 29lle 1y
< B> 43506 1 ' inv "+STRS (znr ) +" “+lDVauS$ L :
<81> 4360 IF optlonS(z)- " AND taste 'CH3$(13) TH . PRINT cl§

BN op HRS(188):GOSUB 4440: - 87> 4990 rahmen$="10,30,33,3":GOSUB 45?0
<54> 4 n z)acHRs(lsa) AND taste$=CHRS( | . 5000 PRINT FNnﬁcthll 31} fetex$

a3y S(z) ';" GOSUB 4440 GOTO 4400 <27> 5010 PRINT FNnachS$(12,34);" ** We;ter mlt Taa
<175 0 . o .
<82> _ _ . .NKE?$—"" WEND

o , 5030 PRINT FﬁnaehS(s o)+zls RESUME 360
<72> 4400 IF tastes CHRS(B THEN ERINT normS causs
S <FNnachS(4 0) z1§ 1ws = pts-mreco @ |

el 450 oooooooooooo
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PCW und Grafik?

Printmaster -

Grafikpaket mit vielen Extras

Es gibt keine guten Grafikprogramme als PD-Software fiir den JOYCE. -
Dieses Vorurteil konnen wir nun endgiiltig aus der Welt schaffen, denn

PRINTMASTER macht’s moglich.

Das in diesem Artikel vorgestellte PD-

Programm PRINTMASTER mag dem

einen oder anderen Leser eventuell

schon aus der PC-Welt unter dem glei-

chen Namen bekannt sein.

Fiir den JOYCE ist jetzt ebenfalls eine

Umsetzung dieses Programms erh:ilt-

lich, die in England realisiert wurde.

PRINTMASTER bietet eine Fiille an

Moglichkeiten und nimmt nicht nur

deshalb einen Spitzenplatz unter den
bekannten PD-Programmen ein. Alle
einzeln zu beschreiben wiirde den Rah-

men dieser Vorstellung sprengen. Da-
herein kleiner Uberblick, was das Pro-
gramm alles kann:

Mit PRINTMASTER lassen sich auf
einfache Weise

® Kalender (monatlich oder wchent-

lich),

@® GrulBkarten,

@® Briefbsgen,

® Plakate und

@ Banner

erstellen. Diese kénnen wiederum mit
Grafiken aufgelockert und in verschie-
denen Schriftarten sowie teilweise auch
SchriftgroBen ausgedruckt werden.

Die Vorgehensweise ist bei sdmtlichen
Druckarten ziemlich identisch. Der
Anwender braucht sich nur durch meh-
rere Meniis durchzuarbeiten, um dann
letztendlich das fertige Ergebnis auf
dem Druckerausgeben zu lassen.

Im Hauptmenii muf man sich zunsichst
entscheiden, was gedruckt werden soll
(Briefbogen, Kalenderblatt ...). [st eine
Entscheidung fiir die Druckart gefal-
len, so besteht die Moglichkeit, aus ei-
ner mitgelieferten umfangreichen Bi-
bliothek zwei Grafiken fiir das Arbeits-
blatt auszuwihlen. Diese Grafiken
konnen auf dem Arbeitsblatt nach Vor-
gaben des Programms und zum Teil
auch in unterschiedlicher GroBe pla-
ziert werden. Jetzt ist die Schriftart zu
wiihlen, in der der Text gedruckt wer-
den soll. AnschlieBend erscheint ein
Fenster zur Texteingabe. Je nach Grofe
der gewihlten Schriftart sind in diesem
Fenster mehrere Zeilen fiir die Textein-
gabe vorgegeben. Textzeilen kinnen

noch manipuliert werden. Das bedeu-
tet, man kann die Texte in den Zeilen
rechts- oder linksbiindig oder aber zen-
triert ausgeben. Zusitzlich kann der
Schriftstil gefindert werden.

Eine weitere Besonderheit ist, daf in-
nerhalb eines Arbeitsblattes auch ver-
schiedene Schriftarten verwendet und
somit interessante Effekte erzielt wer-
denkénnen,

Wo Licht ist, gibt es bekanntlich aber
auch Schatten. Als negativ muf dem
Programm angerechnet werden, daf}
keine Anleitung mitgeliefert wird, Man
braucht also etwas Zeit, um wirklich al-
le Funktionen kennenzulernen, die das
Programm bietet, und um es somit
wirklich effektiv einsetzen zu kénnen,
Auch die Installation des Programmpa-
ketes ist nicht ganz einfach. Um mit dem
Programm sinnvoll arbeiten zu konnen.
ist ein PCW 8512 oder ein PCW 8256
mit Speichererweiterung erforderlich.
PRINTMASTER selbst belegt zwei
Diskettenseiten. Zusitzlich erhiltlich
sind zwei Disketten mit weiteren Gra-
fikbibliotheken. Auf diesen befindet
sich auBerdem ein Programm mit dem
Namen GALLERY.

Dieses Programm erlaubt es, die in den
Bibliotheken enthaltenen Grafiken auf
dem Bildschirm ausgeben zu lassen.

Um nun PRINTMASTER mit den zu-
sdtzlichen Grafikbibliotheken und dem

Programm GALLERY zu verbinden.
wird auf der PRINTMASTER-Disket-
te ein von ecinem Clubmitglied ge-
schriebenes Meniiprogramm mitgelie-
fert.

Abschliefend zur Installation des Pro-
gramms hier noch ein Tip: Folgende
Dateien sollten nach dem Start mittels
PROFILE.SUB in das M-Laufwerk ko-

piert werden:

FBPNUM FSIZES MENU.BAS
WAHL.BAS  GALLERY .COM PIP.COM
PM.COM PNEW.COM  PR.COM
RENAME.COM SETKEYS.COM HAMPTON ENT
OFFICE FNT  EDITORFNT  SCRIBE.FNT
DEVILLEFNT TIMESENT  UTOPIA ENT

COMPUTER FNT WESTERN FNT KEYS.GAL
GALLERY.HEX PATTERN MTX GPOS.MTX
BANPATT MTX FNTNAMESMTX PROBTS . MTX
BORDER MTX METH MTX SETPR MTX
SOURCEMTX GRSIZEMTX  MAIN.MTX
CHSIZE MTX  EPSONFX.PRN PM.SAV
SLIB.SDR SLIB.SHP FONTICON.SHP
PATTICON.SHP  BORDERS .SHP MAIN SHP
SET.UP

Im Laufwerk A des JOYCE muf3 sich
dann eine Diskette befinden, auf der
BASIC.COM vorhanden ist.

Wer durch diesen Artikel Interesse an
dem Programm PRINTMASTER ge-
funden hat, kann sich an folgende
Adressen wenden:

PD-CORNER fiirJOYCE

c/o M. Freyaldenhoven Richard Walter
Lahrring 34 oder Luth. Schulgang 11
W-5330K6nigswinter W-2950Leer

Das Programm ist dort auf 3-Zoll- oder
3,5-Zoll-Disketten erhiltlich. Die Ko-
sten belaufen sich auf 15,— DM pro Dis-
kette. Das komplette Paket (Printma-
ster und Zusatzbibliotheken) kostet
45.—-DM.,

Richard Walter/rs

Hier ein Teil der von Gal- |
terveanf den Bildsehirm ge- |
brachien Grafilen
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Im Herzen des JOYCE

Teil 6: Blickkontakt - der Bildschirm

Auch wenn der Monochrom-Bildschirm des JOYCE nicht mehr so ganz dem
neuesten Stand der Technik entspricht, steht er doch bei Vergleichen mit an-
deren Monitoren dieser Klasse gar nicht so schlecht da. Betrachtet man je-
doch die softwareabhéingigen Fiihigkeiten —zum Beispiel die Frage, wie
(un-)kompliziert esist, Informationen auf dem Bildschirm darzustellen—, so
stoBbt man sehr schnell auf Grenzen, die ohne detaillierte Kenntnisse der
Hardware nicht iiberwunden werden konnen. Die PCW-Rechner sind eben
“pur” als bessere elektronische Schreibmaschinen konzipiert worden, und
erst der Wunsch des Anwenders nach mehr Funktionen liBt sie zu Computer-

Ehren kommen.

Um diesem Wunsch entgegenzukom-
men, wollen wir uns im folgenden Bei-
trag etwas niher mit den Systemrouti-
nen des Bildschirmtreibers befassen,
eines Programm-Moduls, das im BIOS
die Ausgabe von Informationen auf den
Bildschirm steuert.

Wie schon in der vorigen Folge er-
withnt, bendtigt man zum Verstindnis
der vom Bildschirmtreiber durchge-
fiilhrten Prozesse einige Kenntnisse
iiber die Hardware des Rechners, insbe-
sondere iiber Aufbau und Organisation
der Speicherbinke. Da dieses Thema
jedoch schon mehrfach in fritheren Ver-
offentlichungen dieser Zeitschrift be-
handelt wurde, sei hiernur das Wichtig-
ste kurz wiederholt:

Eine Speicherbank, also der Bereich,
der vom Prozessor direkt adressiert
werden kann (= 64 kByte), besteht bei
den PCW-Rechnern aus vier Speicher-
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blécken zu je 16 kByte. Diese vier

Blicke werden vom BIOS des CP/M-
Systemprogramms so konfiguriert, dafi
jeweils folgende Blocke zusammenge-
schaltetsind:

Bank #0: Block 0, 1,
Bank#1: Block4,5,6,
Bank #2: Block 0, 8,3,
Bank#3: Block 0,9, 3,
Weitere Speicherbiinke entstehen, in-
dem ein entsprechender Speicherblock
anstelle von Block #1 in die Speicher-
bank 0 eingeblendet wird. Der Block
#7, die sogenannte Common Memory,

istin allen Binken vorhanden. Sie dient

der Bankumschaltung und dem Para-
metertransfer von einer Bank in die an-
dere.

Eine Ausnahme indieser Bankkonfigu-
ration bildet das “Screen-Environ-
ment”. Es besteht aus den Speicher-

blocken 0, 1,2 und 7. Neben dem gréf-
ten Teil des Bildschirmspeichers ent-
hilt es einige Komponenten, die sehr
wichtig fiir die Ausgabe von Informa-
tionenan den Bildschirm sind:

1. Das Roller RAM; es enthilt Adref3-
Vektoren, iiber die der Bildschirmspei-
cheradressiert werden kann,

2. Das Character Matrix RAM; es ent-
hilt die Matrizen fiir die Buchstaben
und Zeichen, die auf dem Bildschirm
dargestellt werden konnen.

Die Adrefilage dieser Komponenten
zeigt die Abbildung 1, Aufbau und Or-
ganisation von Roller RAM und Cha-
racter Matrix RAM kénnen Sie der Ta-
belle “Aufbau von Character Matrix
RAM...” entnehmen. Fiir die Koordina-
ten (Pixel beziehungsweise Zeichenpo-
sition) gilt, daB die Position 0,0 die lin-
ke obere Ecke des Bildschirms be-
zeichnet.

Den Bildschirm treiben

Da fiir den Zugriff auf den Bildschirm-
speicher jeweils das “Screen-Enyiron-
ment” eingeschaltet werden mul}, bie-
tetder Bildschirmtreiber natiirlich auch
eine Routine an, mit der dies durchge-
fithrt werden kann:
SCRCALLBC$1740

blendet den Speicherblock #2 in den
AdreBbereich des Prozessors ein und
ruft die im BC-Register iibergebene
Adresse auf. Nach Riickkehr aus der
aufgerufenen Routine wird die ur-
spriingliche Speicherkonfiguration wie-
derhergestellt und die Kontrolle an das
aufrufende Programm zuriickgegeben,
Fiir die Ubergabe von Parametern ste-
hen auler A und BC alle Register zur
Verfiigung.

Falls Sie den Roller RAM manipulieren
mochten (oder miissen), sollten Sie si-
cherstellen, dafl der Bildschirmspei-
cher withrend dieser Zeit nicht von der
Hardware (dem Gate-Array) ausgele-
sen wird. Dies liBt sich verhindern, in-
demdie Routine
SCRWAITFLYBACK $1653
aufgerufen wird. Diese Routine wartet
so lange, bis der Elektronenstrahl der
Bildrohre dunkelgetastet und wieder in
die Startposition gebracht wird, nach-
dem der Bildschirm “gezeichnet” wur-
de (Flyback). Wiihrend dieser Zeit fin-
detdannkein Speicherzugriff durch das
Gate-Array statt.

Fiir die Initialisierung des Bildschirms
ldBt sich folgende Funktion einsetzen:
SCRINITIALIZE $14E0

loscht den Bildschirm, initialisiert Far-
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atfolgende
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- byte 1

Aufbaw von Charakier Matriy RAM und Roller Ram

ben und Roller RAM. Falls in Ihrem
Bildschirmspeichereinmal alles durch-
einandergeraten sein sollte, schafft die-
se Routine wieder Ordnung.
SCRSTLSWAP$1525

eine Routine, speziell fiir die Aktivie-
rung der Druckerstatuszeile. Diese
Routine sichert den Hintergrund der
unteren Bildschirmzeile (Zeile 31), in-
dem die Vektoren des Roller RAM auf
einen Puffer umgeleitet werden, in den
der Druckertreiber seine Statusinfor-
mationen schreiben kann. Wird SCR
STL SWAP ein zweites Mal aufgeru-
fen, so werden die urspriinglichen Vek-
toren des Roller RAM wieder eingetra-
genund zeigen dann auf die Zeile 31 im
Bildschirmspeicher.

Zum Loschen des Bildschirms bezie-
hungsweise bestimmter Bildschirmbe-
reiche lassen sich die folgenden Routi-
nen aufrufen:

SCRCLRBOX $1549

l6scht ein “Fenster” des Bildschirms,

das durch die Koordinaten obere
Zeile/linke  Spalte  und  untere
Zeilefrechte Spalte definiert wird.

SCR CLR LINE $156C

19scht eine Zeile oder einen Teil einer
Zeile. Durch Ubergabe der Startspalte
(Iinke Spalte) und der Zeilenlinge las-
sen sich beliebig groBe Abschnitte ei-
ner Zeile l6schen,

SCRCLR CHAR $1573

loscht ein einzelnes Zeichen, dessen
Position iiber das DE-Register liberge-
ben wird.

Alle CLR-Routinen lgschen die defi-
nierten Bereiche, indem die entspre-
chend Bytesim Bildschirmspeicher auf
$00 gesetzt werden.

Die Ausgabe von Zeichen auf dem

Bildschirm erfolgt normalerweise
durch
SCRWRITE $15AA

Diese Routine iibertriigt eine Zeichen-
matrix aus dem Character Matrix RAM
in den Bildschirmspeicher. Die Art der
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Die Aufteilung des

reen-Environment” im JOYCE

Ubertragung wird mit
SCRSETATTRIBUTE $15C4
festgelegt, denn die Ausgabe-Attribute
des Bildschirms werden durch unter-
schiedliche  Ubertragungsfunktionen
erzeugt. Fiir das Attribut “INVERS”
wird zum Beispiel jedes Byte der Zei-
chenmatrix bei der Ubertragung vom
Character Matrix RAM in den Screen
RAM invertiert. Fiir das Attribut “UN-
TERSTREICHEN™ wird das letzte
Byte der Zeichenmatrix auf $00 oder
SFF gesetzt. SCR SET ATTRIBUTE
dndert dabei, je nach gewiinschtem At-
tribut, die Aufrufadresse der entspre-
chenden Ubertragungsroutine.

Fir die Erzeugung des Cursorblocks
wirdeine andere Funktion au fgerufen:
SCRCHARINVERT $160A
invertiert das Zeichen an der im DE-
Registeriibergebenen Position.

Fir die Bewegung des Cursors wird
SCR CHAR INVERT gleich zweimal
benétigt:

Zuerst muf die alte Position “normali-
siert” werden, und dann muB an der
neuen Stelle der Cursor wieder ge-
zeichnet werden.

Auch das “Rollen” des Bildschirms nach
oben oder nach unten liBt sich vom An-
wenderprogramm aufrufen:
SCRROLL UP $1620

rollt den Bildschirminhalt oder einen
Ausschnitt davon um eine Zeile nach
oben,

SCRROLL DOWN $1653

rollt den Bildschirm oder einen Aus-
schnitt davon um eine Zeile nach unten.
Bei beiden Routinen kénnen sowohl der
gesamie Bildschirm (32 Zeilen) als
auch kleinere Zeilenbereiche “gerollt”
werden. Die GroBe des Bereichs wird
durch die obere und untere Zeile defi-
niert. Allerdings lassen sich nur ganze
Zeilen verschieben, was bedeutet, der

jeweils verschobene Bereich reicht vom

linken bis zum rechten Rand des Bild-
schirms. Nach dem Rollen der Zeilen wird
oben beziehungsweise unten (je nach
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Roll-Richtung) eine Leerzeile einge-
fiigt.

Eine besondere Spezialitit bietet der
Bildschirmtreiber fiir das Auslesen
des Bildschirmspeichers. Wer bisher
miihsam iiber Zeilen-Offset und Roller-
RAM-Vektoren die Adressen fiir den
Zugriff auf den Bildschirmspeicher er-
rechnen muBte, kann nun die Routine
SCRREAD $174F

aufrufen. Sie liest eine Zeichenmatrix
aus dem Bildschirmspeicher und iiber-
triigt sie in einen Puffer, der iiber HL
adressiert wird, Die Position der Zei-
chenmatrix wird tiber das DE-Register
als Zeilen-/Spalten-Koordinate iiber-
geben.

Dennoch kann es sein, daff man um eine
separate Berechnung dieser Adressen
nicht herumkommt. Gerade bei Grafik-
routinen, die direkt in den Bildschirm-
speicher schreiben, wird es oft erforder-
lich, iiber das Roller RAM die Adresse
zuberechnen. Aber auch hierfiir stellt der
Bildschirmtreiber eine Routine bereit:
SCRCHARPOSITION $169C

gibt die Adresse des oberen Bytes der
im DE-Register definierten Zeichenpo-
sition im Bildschirmspeicher zuriick.
Beim Aufruf mub jedoch beachtet wer-
den, dal} diese Routine nicht automa-
tisch das “Screen-Environment”, also
den Speicherblock #2, einblendet. Da-
her sollte diese Routine iiber SCR
CALL BC (siehe oben) aufgerufen
werden.

Im Reich der Farben

Die Farbenvielfalt bleibt den PCW-
Rechnern zwar auch in der Zukunft
verschlossen, denn beim JOYCE lift
sich in Sachen “Farbe” nur ein Ande-
rung von Schwarz auf Weil} (bezie-
hungsweise Griin) erreichen — aber
dennoch sind im Bildschirmtreiber Rou-
tinen vorhanden, die anderes vermuten
lassen.

Fiir die Berechnung der Farbe, die fiir
die Anzeige benutzt wird, gibt es eine
Farbtabelle mit jeweils zwei Eintrigen
fiir drei Farben. Dabei wird zwischen
Ink #1, Ink #2 und der Border-Farbe (=
Randfarbe, Ink #0) unterschieden.

Fiir jede “Ink™ sind zwei Farbwerte vor-
handen (1. Farbe / 2. Farbe), die ab-
wechselnd miteinander verkniipft wer-
den, um daraus ein Steuerkommando
fiir die Umschaltung zu errechnen. Diese
Berechnung erfolgt innerhalb einer In-
terrupt-Routine, so dafi sich ein Anwen-
derprogramm darum nicht zu kiimmern
braucht. Allerdings habe ich bei meinen
Experimenten festgestellt, daB} all
dies nicht notwendig ist, denn die Rou-
tinen scheinen nicht unbedingt nur fiir
die Hardware des JOYCE gedacht zu
sein,

Schaltet man den Interrupt ndmlich ab,
so liBt sich die Umschaltung der Far-
ben direkt tiber die Port-Adresse SF7
durchfiihren. Aber, fiir eigene Experi-
mente, hier die Routinen fiir die Farb-
umschaltung beim JOY CE;:
SCRSETINK $16ED

legt die Werte fiir die Farben 0 & 1 (Ink
#1 beziehungsweise Ink #2) fest. Die
iibergebenen Farbwerte werden in die
Farbtabelle eingetragen und zur Be-
rechnung des Umschaltkommandos
benutzt.

SCRSETBORDER $16F2

Mit diesem Aufruf werden die Farb-
werte fiir die Border-Farbe (Ink #0)
festgelegt und in die Farbtabelle einge-
tragen. Ist Bit 6 im Farbwert gesetzl, s0
bedeckt die Border-Farbe den gesam-
ten Bildschirm, kann also dazu benutzt
werden, den Bildschirm dunkel- bezie-
hungsweise hellzuschalten.

SCRSET FLASHING $1736

legt die Zeitwerte fiir den Wechsel zwi-
schen Farbe 1 und Farbe 2 fest. Das be-
deutet, der im HL-Register iibergebene
Wert bestimmt die Zeit, in der ein Farb-
wert fiir die Berechnung des Farb-Steu-

 Kompletter
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Kommandos fiir die Umschaltung der Bildschirmfarben

erkommandos zustindig ist. Hier 46t
sich ein Blinken des Bildschirms errei-
chen, wenn die Zeitwerte entsprechend
verindert und die Farbwerte unter-
schiedlich gesetzt werden. Die Zeitba-
sis fiir die tibergebenen Werte ist 1/50
Sek.

Ein Flashing-Wert von “0” schaltét den
Interrupt ab und erlaubt das direkte
Umschalten der Farben iiber den Port
$F7. Die dazu ben&tigten Kommandos
sind in der Tabelle “Kommandos fiir die
... aufgefiihrt.

Wenn Sie genug mit “Farbe™ und “Fla-
shing” experimentiert haben und wie-
der alles auf “normal” setzen mochten,
sosollte die Routine

Farbtabellen initialisieren $16CE
aufgeruten werden. Damit wird dann
alles wieder auf Default-Werte gesetzt
und der Interrupt wieder eingeschaltet.
So, damit kénnen wir das Thema Bild-
schirmtreiber abschliefen. Die Tabelle
“Die Systemroutinen...” falt noch ein-
mal alle hier erlduterten Routinen zu-
sammen, die Listings zeigen anhand
von Beispielen, wie Sie die neu gewon-
nenen Erkenntnisse iiber die System-
routinen in den verschiedenen Pro-
grammiersprachen anwenden kénnen.
Da die Listings ausfiihrlich kommen-
tiert sind, kann an dieser Stelle auf
weitere Erkldrungen verzichtet wer-
den.

Hinwelis:

. Alle im Beitrag aufgefiihrten und
verwendeten Adressen beziehen sich
auf die BIOS-Version 1.4 (CP/M-Sy-
stemdatei J 14GCPM3.EMS).

2. In Ermangelung offizieller Doku-
mentation wurden die Bezeichnungen
(Namen) der beschriebenen Routinen,
in Anlehnung an die ROM-Routinen
der CPC-Computer, vom Autor “erfun-
den”.

3. Da simtliche hier erlduterten Routi-
nen in der Systemspeicherbank (Bank
#0) liegen, mull vor dem Aufruf die
Speicherbank umgeschaltet werden.
Dazu ldBt sich die BIOS-Funktion #30
(USERF) verwenden, die mit

CALL OFC5AH

DEEW routine

aufgerufen werden kann. “routine” be-
zeichnet dabei die Adresse der ge-
wiinschten Systemroutine in der Spei-
cherbank #0.

Alle Standardregister werden bei der
Umschaltung der Speicherbinke gesi-
chert, so daf sie fiir die Ubergabe von
Parametern verwendet werden kdnnen,

Norbert Finke/rs
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i <8 100&_" ROLLER BAS —QDemonstrat,lon des Aufrufs
| <86> 1010 ' der System-Routinen SCR ROLL DOWN und

8CR ROLL UP in eipem BASIC-Programm.
r éechn { 8265/8 2~{g0YCE) ‘

f <36> 1090 OPTION NOT TAB -
i <35> 1100 PRINT FNat$(0, 3&),;v
97> 1110 ERINT VENDE = b;tte

'f_1 ?o G@SUB 1370: !
1180 PRINT_FNaW_
j R
{
|
|
| |
f <90> 1460 uzuph UNT{HIMEM+

poll dcwn% UNT

) ! —- Mas’hlnen'code
o DATA 13- 00,507
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A

Jede Menge taufrische Software fiiy den CPC kinnen wir Ihnen im ndch-

sten Heft vorstellen

CPC

— Hin und wieder gibt es sie noch: Soft-
ware zum Staunen. In Ausgabe 6/7°92
der CPC International zeigen wir [Thnen
eine ganze Menge davon. Echte High-
lights — und das aulerhalb des Weih-
nachtsgeschifts. Das attraktivste Sah-
nestiickchen ist dabei sicher das Syn-
thesizerprogramm “Equinoxe”. Wir
haben es getestet und konnen Thnen
schon jetzt so viel verraten: Da ist wirk-
lich Musik drin! Amiga & Co. diirfen
sich warm anziehen.

— Haben Sie aus seligen Sinclair-Spec-
trum-Zeiten noch ein paar Grafiken
und Basic-Programme in der Schubla-
de? Dann ist unser Spectrum-Konver-
ter zum Abtippen das Richtige fiir Sie.
Er lidt farbige Bildschirmgrafik-Da-
teien im Originalformat von einer
Spectrum-Datencassette und stellt sie
auf dem CPC-Monitor dar. Damit noch
nicht genug: Auch die Basic-Program-
me des “Specki” holt dieses erstaunli-
che Software-Tool vom Band und
machtsie aufdem CPC listfihig.

—Neidisch aufl die C-64- und Atari-XL-
Benutzer, die mit ihren Computern die
schonsten Filmtitel auf den Videore-
corder zaubern konnen? Und das alles

nur, weil der CPC von Haus aus keinen
Video-AnschluB hat! Aber: dem kann
abgeholfen werden. Eine Bauanleitung
im niachsten Heft der CPC International
sorgl zusammen mit etwas Lotkolben-
fleil und Bastlerehrgeiz dafiir, dal
auch Thr CPC ein Video-Interface be-
kommit.

— Damit die Programmier-Spezis nicht
zu kurz kommen, bringen wir eine gute
Portion “Hardcore” vom Feinsten: Es
geht um die Programmierung des Vi-
deo-Controllers im CPC.

— Natiirlich darf auch unser beliebter
Hardware-Striptease nicht fehlen.
Auf Heft 6/7°92 diirfen sich all die be-
sonders freuen, die wissen wollen, was
unter der grauen Kunststoffhaut der
6128-Rechnerkonsole und hinter dem
Schlitz des eingebauten Diskettenlauf-
werks vorgeht. Wie immer fallen dabei
niitzliche Tips zur Fehlersuche, Hin-
weise auf “neuralgische Punkte™ der
Software und natiirlich jede Menge
“No-Hau” ab. (Nein, das ist nicht chi-
nesisch!...)

CP/M

»CPC International« 6/7'92 er-
halten Sie nurim Bahnhofs- [
buchhandel oder direktbeim |

— Unser “Textcompiler” zum Abtip-
pen sorgt fiir komfortable Dokumenta-

Mai

Thren Disketten.

tionen auf Aus
ASCII-Text werden im Handumdre-
hen Maschinenprogramme, die sich
von der CP/M-Kommandozeile aus
starten lassen und das Lesen von
“Readme” & Co. zum reinen Vergnii-
gen machen. Der “Textcompiler” ist
nicht nur ein schnuckeliges Stiick
Software zum Anwenden, sondern
auch etwas zum “Spicken” fiir Pro-
grammierer. Und er lauft auf dem PCW
ebenso gut wie auf dem CPC—Ehrensa-
che!

PCW

— Noch mehr Komfort fiir LocoScript?
Es ist gar nicht so einfach, bei die-
sem gut abgerundeten Programm noch
echte Liicken zu finden.

Doch, eine haben wir entdeckt: das,
was man bei den PC-Textverarbeilern
“Text-Management”™ nennt. Kommen-
tare zu jedem Dokument, einfach
iiberblickt und in Windeseile ausge-
druckt.

So bekommen Sie Ubersicht iiber [hre
LocoScript-Texte. Unser “LocoDir”
gibt es in Mallard-Basic und in Turbo
Pascal. Klar, dal da auch einige prakti-
sche Tips fiir die Programmumsetzung
zwischen diesen beiden Sprachen ab-
fallen.

DIE INSERENTEN

..................... 92 GraBhoff.........
BN e et s 2,49, 50, 59, 60, 107, 108
..................... 93 Weeske. ..........

Interest Verlag
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DATABOX

DATABOX
ist der preiswerte Software-Service lhrer Zeitschrift

DATABOX
enthalt lauffadhige Programme flir lhren Einsatz

DATABOX
lohnt sich auf jeden Fall - Monat flr Monat

PCW 8256/8512/9512

Im Herzen des Joyce

Rund um den Bildschirm finden Sie so manch
interessante Beispieldatei, die die Ansteue-
rung des Bildschirms unter Mallard-BASIC,
Turbo-Pascal und Assembler verdeutlicht.
Selbstverstandlich sind alle Dateien — sofern
notwendig — als ablauffahige Commando-Da-
teien vorhanden.

Pascal Kolleg

Auch hier wieder jede Menge interresanter
Problemlésungen fur den Pascal-Programmie-
rer.

Einzelbezugspreis fiir DATABOX:
PCW - 3-Zoll-Diskette

24,- DM

Wenn Sie Uber den DMV-Verlag bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 24,— DM Einzelprels 24 — DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl, Versandkosten 6~ DM
Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM |

Der Detektiv

Mit diesem auBBerst nitzlichem Utilitie kénnen
Sie alle |hre Dateien nach bestimmten Text-
passagen durchsuchen lassen. Aufgrund der
durchdachten Programmierung sind sogar
mehrere Wildcards zum Auswahlen der Datei-
en moglich.

Bonus UNARC.BAS

Dieses PD-Utilitie erleichtert die Arbeit mit Da-
teiarchiven, wie Sie auch auf der DATABOX
verwendet werden. Eine Anleitung steht
selbstverstandlich auch auf der Disktte zur
Verfugung.

Zahlungshinweise:
Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuzlglich der Nach-
nahmegebiihr, (Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme nicht miglich.)

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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hiil Schiagzeun-Sequenzer

.~ Das ist die Software zur PC INTERNATIONAL
. Jeden Monat neu

| — mehr als der tbliche Software-Service

L DATABOX:
|

und 3-Zg|\.

ralle Cpcg als Kassette

— bringt erganzend samtliche Listings der jeweiligen
| Zeitschrift und alle Programmbeispiele auf Kassette
I oder auf 3-Zoll-Diskette

. — Die Programme sind, soweit systembedingt moglich,
; auf allen drei CPC-Modellen lauffahig. Einzelheiten
l entnehmen Sie bitte der nebenstehenden Aufstellung :

. — Soweit die Prografn_me nicht Bestandteil einer Serie
| sind, befinden sich alle Programme als »ready to run«
I auf der DATABOX.

| — erscheint j.eden Monat und tragt das Titelbild des
| gleichzeitig erscheinenden Heftes

— Der Datentrager zur PC International enthalt auBerdem
jedesmal ein zusatzliches Bonusprogramm, das nicht im
Heft abgedruckt ist.

Einzelbezugspreise fiir DATABOX:
| 3-Zoll-Diskette

Inland: Ausland:
h Einzelpreis 24,— DM Einzelpreis 24,— DM
| zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
| Endpreis 28,~ DM Endpreis 30,— DM
i
Ji
. Kassette
I
Hf Inland: Ausland:
3 Einzelpreis 14,— DM Einzelpreis 14,— DM
I zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
‘_- Endpreis 18,- DM Endpreis 20,— DM
!‘ Zahlungsweise: |

| Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zu-
- zliglich der Nachnahmegebiihr. Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.

. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege






