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Der Finanz-FachmannI nha l t :
für den privaten Haushalt:
— Kontenverwaltung
— Haushaltsbi lanzen
— Orakel:  Hochrechnung effektiver

Verbraucherkosten
— Lohnsteuerberechnung
— KFZ-Kosten
— Belegverwaltung
— Bankformulare
— Wertpapierverwaltung
— Komfortable Währungsumrechnung
— Tilgung
— Komplette Mini-Tabellenkalkulation

für kleinere Business-Anwendungen:
— Rechnungsschreibung
— Pecunia
— Bestellung und  Bestand
— Superplan

Ein CPC-Mega-Sampler, voll mit praktischen
Anwenderprogrammen rund ums  liebe Geld
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Orake l  i 442*3 kWh Stro* DM49
Lernen mit Sp

i l l l l l i lb
Sicherlich liegt es  Ihnen auch am Herzen,  daß  die Sprößl inge eifrig ü nd
effektiv lernen und  nicht nur  stur büffeln.
Der Pädagoge Berthold Freier hat  mit den Programmdisketten
“Lernen mit  Spaß”  1 und  2 ein Lerninstrument geschaffen,  das  in diese'r%
Art einmalig ist. Auf den  Disketten bef inden sich zahlreiche Spie  I-
programme, die Ihren Kindern spielerisch das Verständnis für Zahlen,
Text und Farben vermitteln. Auch das  Al lgemeinwissen wird aus-
reichend gefördert.
Für Kinder von 4 b is  12  Jahren wird durch “Lernen mit  Spaß”  1 und  2
der CPC-Computer  zum lehrreichen Freund.
Machen Sie Ihren Kindern mit "Lernen mit Spaß”  eine Freude.
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Lernen mit  Spaß 1 DM 24,95* Lernen mit  Spaß  2 DM 24,95*

Joyce -H igh l igh ts :
Sof tware -Per len  für  Ih ren  Joyce /PCW

JO YCE-Highlights I :  “Anwender”
Viele nützliche Arbeitserleichterungen

Spooler: Druckerspooler (256 und 512 KByte)
• CAT: zeigt Disketteninhalt sortiert, auch versteckte
Dateien • Loco2Pro:  Konvert ierung von LocoScript
nach Prowort  File • Rescue:  Retten gelöschter
Daten - Akte: Etikettenprogramm * Kalender:
Feiertage, persönl iche Daten • Drucken List V2.1  :
List ingdrucken und Kommentare • Funktionstasten:
zeigt die Belegung auf allen fünf Ebenen * Für
immer und ewig:  Komprimieren und Entpacken von
Dateien • Vario: Hardcopy auf (fast) allen Druckern
* JOYCE Tools: Benutzeroberf läche für
Dateibearbeitung

nur DM 29,-*

JO  YCE-Highl ights II: "Spiele”
Für  jeden e twas dabei .  14 ausgesuchte Spiele
als  Programmpaket  - vom Kinderspiel  über
Unterhaltung bis zum kniffligen Denkspie l

- Gobang
- Pingo
- Backgammon
- Mensch,  ärgere dich nicht
- Lokomot ive
- Rubik’s Clock
- Industr iemanager

- Jackpot
- Poker
- Fruit
- M aster M ind
- Ölmanager
- Verbindungen
- Q-Ber t

nur DM 29,-*
UnabTrangrg'vöii da i Anzahl der'bestelllen Programme berechnen wir für das Inland 4,— CI.I bzw. für das Ausland 6,— DM Parlo und Verpackung Blue benutzen s ie  die öesleilkarte.
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Editorial

Olympisches Gold
für Abtipp-Athleten!

Wieder einmal haben wir uns für Sie die Finger heißgetippt. Seite für Seite wuchsen die Beiträge zu ansehn-
lichen Manuskriptbergen heran, und das Klappern unserer Tastaturen bildete die mitreißende Hintergrund-
musik. Aber jetzt ist es soweit: Die neue Ausgabe der CPC International " steht” - und ein gutes Dutzend her-
vorragender Programmlistings wartet nun seinerseits darauf, Ihre Finger zum Glühen zu bringen und den
Weg in Ihren Computer zu finden.
Viele von Ihnen, liebe Leser, werden nun wieder zur Höchstform auflaufen, wenn es  darum geht, die für Sie
attraktivsten Programme abzutippen. Da gilt es, weder Finger noch Tastatur zu schonen:

” Soll das Programm den Tipper loben,
will stolz auf Kilobytes er schauen,
so heißt’s:  die Hand mit Fleiß erhoben
und in die Tasten forsch gehauen!”

Es ist unverfälschter Sportsgeist, der den echten Abtipper auszeichnet. Zielbewußtsein, Zähigkeit und Durch-
haltevermögen sind seine Tugenden.
Die jüngst beendeten Olympischen Spiele in Barcelona haben den deutschen Athleten einen reichen
Medaillensegen gebracht. Wieder gab es einige neue Disziplinen, die im olympischen Rahmen vorher nicht
aufgetaucht waren - wie beispielsweise Badminton. Der Trend geht zu einer noch stärkeren Öffnung für bis-
lang ausgeschlossene Sportarten.
Und wenn dann demnächst sogar Augenzwinkern und Halmaspielen zu olympischen Disziplinen geworden
sind, wird man vielleicht auch dem Abtippsport endlich die längst fällige olympische Anerkennung zollen. Ich
meine, es  ist höchste Zeit,  das Abtippen von Listings - ob als Marathon-Programmeingabe oder als
Trickkisten-Kurzstreckenspri.nl - als das gelten zu lassen, was es ist: eine echte sportliche Leistung.
Wenn dann Abtippleistungen tatsächlich mit olympischem Gold belohnt werden, dürften die CPCler und
PCWler schnell zu den Favoriten der Nation werden. Gegenüber den satten, untrainierten Benutzern anderer
Systeme, die von softwaremäßiger Fertignahrung verweichlicht sind, haben die Freunde der 8-Bit-Amstrad-
Computer einen ganz klaren Vorteil: Sie sind fit! Ihre gute Form verdanken sie dem regelmäßigen Abtippen
von Listings, dem selbständigen Verändern von Programmen, dem Einarbeiten eigener Lösungsansätze. Und
damit Sie im Training bleiben, liefern wir Ihnen hiermit wieder hiZrdn’Zeweise Kraftnahrung - auf daß die
nächsten Olympischen Spiele ein Triumph der Abtipp-Athleten werden.
Natürlich kommen auch weniger sportliche Naturen bei uns auf ihre Kosten: Immerhin kann man unsere Soft-
ware ja auch auf Diskette bekommen ...
Mil einem herzhaften “An die Tasten - fertig - los!” grüßt Sie Ihr

Peter Schmitz, Chefredakteur

1 0/11'92 CPC 3



INHALT
Cracker, Raubkopie-
rer. Software-Piraten:
Es  gibt  sie seit  der  er-
sten Stunde der  Heim-
computer. Sie  ver-
s teck en  s ich vorder
Justiz, schädigen
Händierund Herstel-
ler. Sie haben ihre ei-
genen Verteiler-Orga-
nisationen und  ihre ei-
gene  Moral  entwickelt.
Einer der  ehemals ak-
tivsten Programm-
knacker  der  deut
sehen CPC-Szene hat
ausgepackt - lesen
Sie unser  Interview!
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KNOW-HOW
DerCPCals Meßlabor 10
- Bauanleitung und Software für ICTest, Frequenz und

Kapazitätsmessung
Besitzerfreuden 20
- Roflenspiel-SerietTeamspiel, Inventarund Persönlich-

keitskönten
Na, logisch... 24
- Basic-Kurs: Logische Ausdrücke undBoolesche Algebra
Verknotet mit der Außenwelt 27
- Mailbox-Netze ermöglichen weltweite Datenübertragung
Sanfte Schiebung 28
- Assemblerecke : Phasen-Animation und wandernde Sprites
CP/M ohne Ladezeiten 30
- Bauanleitung für EPROM-Interface. Programm zum
‘Einfrieren”des Betriebssystems
Computer auf Kontaktsuche 78
- So wird’s gemacht: Modems an CRC und PCW

TIPS & TRICKS
Gamer’s Message
- “Erste Hilfe”fürSpielefreunde
INPUT einmal anders
- Pfiffige Eingaberoutine als RSX
Die Trickkiste
- Druckerstatus
- Der grüne Punkt
- Bildeinblendung
- Mikro-Schrift
- Mini-Diskettenmonitor
- dBase II in eigenen Programmen
- Public-Domain-Pascal und Leerstrings
- Directory unter Turbo Pascal 9

64

66

Bei  den Spielen geht  der  Trend weg von eintönigen Lauf-. Hüpf- und
Baller-Orgien. Mehr und mehr  sind Programme gefragt, die Span-
nung und Kopftraining miteinander verbinden. Wenn dann auch
noch attraktive Grafik dazukommt, stimmt die Mischung - wie bei
“Think", unserem hochkarätigen Kombinationsspiel  zum  Abtippen.

Seite 42

"Keine Zukunft  ohne
Vergangenheit!", ha-

ben  kluge Leute ge-
sagt. Auf jeden Fall
gibt  es  keine Allge-

meinbildung ohne  ge-
schichtliche Daten.
Der  Umgang damit

braucht jedoch nicht  in
Tabellenkritzelei und

grüblerisches Herum-
blä  tte rn  auszuaden:
Unsere Geschichts-
datenbank “History"

macht das  Lernen und
Abrufen historischer
Ereignissezum Ver-

gnügen.

Seite 36
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Action, Fantasy und die Hits von gestern
- Neue Spiele und Programmsammlungen
Preiswert gepfottet
-- A4-Stiftplotter für den CPC
Ein Plus für alle Fälle 96
- CPC2128:Plus-Powerzum Niedrigpreis
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Oktober/Nov. ’92

C PC -Grafikfreunde haben lange auf einen Stiftplotter gewartet. Wir
haben einen gefunden! Der unverschämt preisgünstige XY4150 aus
Prag bringt bereits maßgeschneiderte Treibersoftware für den CPC
mit. Wir setzen noch eins drauf und veröffentlichen das erste Vektor
grafikprogramm fürden neuen Plotter.

Seite 92

ANGELESEN
18 Bücher, die man noch bekommt

- Spaß mit Basicfür Profis
Programmieren mitC
BasiCode

PCW
Die Schwierige
- Patiencen legen mit Komfort
Wetterstation PCW: Temperaturmessung
- Ermitteln und Auswerten von Temperaturdaten
Der neue PCW
- Modell 9256: filigranes Design und 3,5-ZolI-Floppy

87

98

100

CP/M
Vie! Gelegenheit zum
Basteln gibt's auch
diesmal wieder: Wie
wäre es mit einem
CP/M-Blitzstartauf

1

Knopfdruck -ohne  La-
dezeiten? Auch das
CPC-’Meßlabor'ist
nicht ohne: Es erlaubt
ihnen das Testen von
TTL-Chips s owie das
Messen von Frequen-
zen und Kapazitäten.
Wir präsentieren Ihnen
ausführliche Bauanlei-
tungen und sorgfältig
entwickelte Platinen-
layouts.

32 Pascal-Kolleg: Funktionen aufgespürt
- Das Utility für den ‘‘Röntgenblick" beim Unter-

suchen von Turbo-Pascal-Programmen

CPC-PROGRAMME
Sag mir wann ... 36
- Geschichtsdaten lernen und nachschlagen mit "History”
Think 42
- Die spannende Bombensuche fürden Feierabend
Bonus: Adam Riese 47
- Leistungsfähige Tabellenkalkulation lost Rechenprobleme
Mit RSX ganz fix 58
- Alle4096 Farben der Plus-Serie im Griff
Der Schlüssel zum Code 62
- Decodier-Algorithmusfürden Alkatraz-Programmschutz

Seite 44

SERVICE
57 AMS-Line

- Tips von den Profis: Monitor-Kosmetik
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Editorial 3
Aktuelles 6
Leserbriefe 68
Hotline 69
Impressum 79
Händlerverzeichnis 79
Kleinanzeigen 71
Vorschau 102

Schon lange angekündigt, fand das jüngste Kind aus der Joyce-Fa-
milie jetzt endlich den Weg zu den deutschen Käufern. Der neue
PCW 9256 ist so kompakt, daß er auch auf der kleinsten Schreib
tisch-Lichtung Platz findet. Ä .

Seite 100
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Aktuell

Amstrad Notepad NC100MM Heuer  CPC-Händler
te, soll es  auch eine eigene
Entwicklung für neue CPC-
Programme geben.
Info: Brostedt Computer-
technik
HarkortStraße 54
4690 Herne 2
Tek:02325/60865

Mit dem Prädikat “User-
Friendly” hat die Firma Am-
strad ihre neueste Errungen-
schaft gleich schon einmal
selbst versehen, Obwohl vie-
lerseits befürchtet, wanderte
Amstrad nicht aus dem Com-
puterbereich ab, sondern er-
gänzt seine Produktpalette
nun noch um einen wirklich
ansehnlichen Handheld.
Dieser Computer für die
Manteltasche erscheint unter
der Bezeichnung "Notepad
NC 1 00“ und ähnelt stark der
Sinclair-Entwickl ung ’’Cam-
bridge Z88“. Basierend auf
einem Z80-Chip, arbeitet das
Gerät in der Grundausstat-
tung mit 64  kB y te batteri ege-
puffertem Speicher. Dieser
kann jedoch durch eine Er-

weiterungskarte auf l MByte
aufgerüstet werden. Das Ge-
wicht von nur einem Kilo-
gramm sowie die Ausmaße
von 297x27x210 mm prä-
destinieren den NC 100 als
Reisebegleiter.
So kann auch unterwegs in
Adreßbeständen gewütet, im
Kalender nachgeschaut und
in der Textverarbeitung ge-
schrieben werden. Über je-
weils ein serielles sowie ein
paralleles Standardinterface
kann später der Datenaus-
tauschstattfinden.
Einziges Manko, die Frage,
ob das Gerät auch in
Deutschland vertrieben wer-
den soll , ist noch offen.

Info: Amstrad GmbH

Frisch gegründet präsentiert
sich ein neuer Softwarever-
sand, dessen Schwerpunkt
auf CPC-Soft ware liegt. Bro-
stedt Computertechnik bietet
nicht nur topaktuelle Spiele,
sondern auch ältere CPC-
Hits an. Wie man uns mitteil-

Hexenküche Teil 3 in  Arbeit
zum Markenzeichen für
ein ganzes Genre humor-
voller Geschicklichkeits-
spiele mit Comic-artiger
Grafik.
Programmieren wird das
neue Spiel kein anderer als
Elmar Krieger, der sich
schon durch das Programm
ZAP’T’ BALLS sowie durch
diverse Demos in Deutsch-
land einen Namen machen
konnte.

Wie uns aus Insider kreisen
berichtet wurde, plant das
französische Softwarehaus
Titus die Veröffentlichung
einer neuen Episode der
"Hexenküche“ für den CPC.
Das Vorgängerspiel war ge-
gen Milte der achtziger Jahre
ein absoluter Hit auf 8-Bit-
Computersystemen.
Die Hexe mit dem Knickhut,
die murmelnd in ihrem
großen Kessel rührte, wurde

■ LocoScript PC: Hand-
fl bûcher  jetzt in  DeutschI Computerpflege statt

H Autowäschen Ab Oktober 1 992 beginnt die
Auslieferung der deutschen
Dokumentation zu Loco-
Script PC. Jeder registrierte
LocoScri  pt-PC-  An wender
kann so das LocoScript-
Nachschlagewerk zu einem
Preis von 119,70 DM erwer-

ben. Neben dem Buch liegt
der Sendung dann noch eine
Diskette mit Lehrbeispielen
bei.
/rç/b / IVi edmann Unterneh-
mensberatung & Handel
Korbimansplatz 2
8045 Ismaning

gungen zurückzuführen. Da-
her plädiert die Picco GmbH
an ihre Kunden, eine regel-
mäßige PC-Wäsche der re-
gelmäßigen Autoinspektion
gleichzustellen.

Info:
PICCO Computerdienstlei-
stungen GmbH, Ridlerstraße
11,8000 München 2 ,
Tel.:089/5020093J

Die Picco Computerdienst-
leistungen GmbH bietet jetzt
einen recht außergewöhnli-
chen Dienst an. So wird von
Picco jedes PC-System mit
biologisch abbaubaren Com-
puter-Reinigungsmitteln ge-
säubert, Wie Joachim
Schm idt, Geschäftsführer
bei Picco, bemerkt, sind na-
hezu 90 Prozent aller Com-
puterausfälle auf Verunreini-

I B Neue  PD-Serie bei  DMV
Der Daten und Medien Ver-
lag, Esch wege wird jetzt spe-
ziell für den CPC als auch für
den PCW eine eigene PD-
Serie aufbauen. Auf der bis-
her verfügbaren Diskette
für den CPC befinden sich
neben den gängigsten CP/M-
Dateipackprogrammen noch
das Spiel Croco Magneto
sowie das deutsche Disketten-
und Dateikopierprogramm
CRIME.
Aber auch die PCW-PD-
Disk kann jede Menge inter-
essante Programme vorwei-
sen. Befinden sich doch auf
dieser Disk äußerst beein-
druckende Programme aus

vorangegangenen Ausgaben
der CPC. Alles Public Do-
main!
Wer selbst ein Programm für
CPC oder PCW geschrieben
hat, kann dies selbstver-
ständlich auch auf einer der
zukünftigen PD-Disketten
unterbringen. Hierzu sollte
lediglich das Programm mit
Beschreibung auf einen Da-
tenträger kopiert und an fol-
gende Adresse geschickt
werden:
DMV
CPC/ PCW Public Domain
Service
Fuldaer Str. 6
3440 Eschwege

■■■  Zap’T’Balls-  Verlosung
In Verbindung mit Firma der NoName EDV-Service ver-
lost die CPC Amstrad International drei Originalspiele
“Zap'T'Balls Advanced Edition“ sowie sieben
’’Zap’T’Balls “-T-Shirts. Was Sic machen müssen, um ei-
nen dieser Preise zu ergattern? Ganz einfach: Schicken Sie
einfach eine (sut lesbare) Postkarte an:
CPC International
Kennwort: Zap’T’Balls
Fu l daer S traße 6
3440 Esch wege
Wie imnimer ist der Rechtsweg ausgeschlossen. Mitarbei-
ter des DMV-Verlags sowie der NoName EDV-Service
Gbr können nicht teilnehmen.

6 CPC 10/11’92



Bericht

Auf Schusters
Rappen
CPC-Userparties in  Ulm und
Reims

Auch dieses Jahr trafen sich CPCler aller Länder zum
Fachsimpeln. In der Nähe von Ulm fand ein Meeting statt,
das es  in sich hatte. Aber auch ein paar Tage später in
Reims ging die Post ah. Feten, Labern und Coden war an-
gesagt. Marabu Meeting 1992: Gar nicht so leicht, alle auf einem Foto

unterzubringen

Ulm. eine Stadt, die nicht nur für ihre
großen Ausbildungszentren bekannt
ist, stand diesmal auf dem Plan der
CPC-Szene-Freaks. Grund für diesen
Eintrag im Terminplan? Marabu gab
eine gewaltige Party. Sic land zwar
nicht im Ulmer Münster statt, Platz
war trotzdem mehr als genug vorhan-
den. Den Party gasten stand eine ganze
Etage eines Mehrfamilienhauses zur
Verfügung. Insgesamt trafen sich über
20 Coder aus der internationalen Sze-
ne.
Zeitlich passend zur Party wurde die
neue CI, ein Fanzine der deutschen
CPC-Szene, herausgebracht. Crackers
International gab wie immer Grund
zum Fachsimpelm Als dann noch die
CPC FASTLOADER, ein deutsches
Diskettenmagazin präsentiert wurde,
war der Kommunikationsdrang der
Partygäste nicht mehr zu bremsen.
Absoluter Höhepunkt dieses Usertref-
fens war jedoch die Erstpräsentation

der Advanced Edition von
Zap’T’ Balls. Obwohl die Urversion
dieses Games schon von der DATA-
BOX zu der Ausgabe 4/5'92 bekannt
war, konnte Zap  ?T’Balls durch neue
Levels und noch ansprechendere Grafi-
ken überzeugen. Das Ball-Fieber griff
um sich.
Nach Meinung aller Beteiligten war die
Verpflegung auf dieser Party bisher am
besten. Stand doch in der Wohnetage
neben normalen Wohnräumen auch ein
reichlich gefüllter Kühlschrank in der
Küche zur Verfügung.

Die Franzosen rufen
Genau eine Woche nach den Gescheh-
nissen in Ulm riefen die Franzosen zum
großen CPC-Klamauk. Etwa 500 Kilo-
meter von Ulm entfernt, versammelte
man sich in der Stadt Reims. Für eine
Gebühr von umgerechnet 30 -  DM
konnte dort jeder mitmischen. Platz-

mangel, darunter hatte auch hier wirk-
lich keiner zu leiden. Für etwa fünfzig
CPC-Freaks, wurde eigens eine Halle
angemietet. Reims, Ort der Veranstal-
tung, lockte nicht nur durch Prominente
aus der CPC-Szene. So waren auch un-
sere Kollegen von der CPC Attack und
der Amstrad Action aus England ange-
reist. Die französische CPC-Presse re-
präsentierte die Amstrad Cent Pour
Cent.
Neben dem üblichen Fachges impel
wurde auch hier wieder munter geco-
ded und in anderen Demos gehackt. Ne-
ben unzähligen CPCs war auch ein
Außenseiter, ein SEGA Mega Drive,
vorhanden.
Auch dieses Treffen brachte wieder
neue Demos hervor. So  wurden zum
Beispiel von Odiesoft alle Parts der in
Ulm angefangenen Cast le -Demo ver-
bunden.

Mike Behrendt/rs

EUROMEETING
*9  2«

*7 t :

. I
zWeeZ/nij in Frankreich: CPCs en masse. Wö sollen denn da die Besucher
noch Platz finden?

Die deutsche ticke des Frankreich-Meetings, Warum können die Deut-
schen eigentlich keine Ordnung halten?
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Bericht

bei,  daß  dein Name  - dein Pseudonym
bekannt wird?
BM: Anfangs hat das eine sehr große
Rolle gespielt. Als ich mein erstes Spiel
gecrackt habe, beherrschte ich nur
Grundzüge von Assembler. Das reichte
zum  Knacken aus.  aber noch nicht zum
Schreiben von Demos. Dazu muß ich
sagen, daß das Cracken meiner Mei-
nung nach ziemlich einfach ist.
U nd ich wollte, das gebe ich offen zu, be-
kannt werden. Wer will das nicht? Da ha-
be ich es  halt mit Cracken versucht, was
recht gute Erfolge versprach. Ich wollte
zuerst in Deutschland bekannt werden,
dann auch im Ausland. Mit derZeit  be-
kam ich dann internationale Kontakte in
Frankreich, Spanien und sogar Grie-
chenland. So  wurde ich dann auch im
Ausland bekannt. Aber so ab 490  oder
‘9 1 kam es  mir darauf nicht mehr so sehr
an. Da  wurde es  dann eher zur  Routine.
Red.: Wie lange brauchst du, um ein
Spiel zu knacken?
BM: Das kommt ganz auf das  Spiel an -
ob  das  jetzt mit oder ohne Nachlader
läuft und welchen Kopierschutz es har.
Das  dauert,  grob gesagt, zwischen einer
halben Stunde und sechs Stunden, mit
Laderoutine und Scroll  text.
Red.:  Cracken und Raubkopieren ist il-
legal. Hast du  keine Angst, von der Po-
lizei erwischt zu werden?
BM: Ich bin schon einmal erwischt
worden. Die Polizei hatte meine Adres-
se bei einem Tauschpartner gefunden.
Sie kamen aber erst ein Dreivierteljahr
später und haben dann alles durchsucht.
Ich hatte vorgesorgt und die Disketten
verschwinden lassen. Niehl auf Grund
eines  Tips, sondern einfach als Sicher-
heitsmaßnahme. Somit haben die Cops
außer  Leerdisketten nichts gefunden.
Sie  haben dann zwar den Computer
trotzdem mitgenommen, ihn aber nach
sechs Wochen wieder zurück gebracht.
Die Gefahr war und ist natürlich da. Ich
versuche aber, ihr entgegenzuwirken,
indem ich die Disketten nicht in mei-
nem Zimmer unterbringe. In den letz-
ten Jahren habe ich verstärkt versucht,
die  Tauschpartner ins Ausland zu verle-
gen. Dort interessiert es nämlich fast
niemanden, wer was kopiert. Vor allem
die Polizei nicht. Es  gibt zwar auch dort
private Anti-Raubkopier-Organisatio-
nen, aber die haben keinen Einfluß.
Adressen und vor allem Kopien zu be-
sitzen, ist also überhaupt kein Risiko.
Red.: h h stelle mir vor, daß es zumin-
dest beim ersten Mal eine gewisse
Überwindung ist, etwas Illegales zu
machen.

’’Black Mission” packt aus
Ein Personality-Bericht der  etwas
anderen Art: Wir  sprachen mit  einem
CPC-Cracker
18 Jahre, Abi im Frühjahr 1992, jetzt angehender Bankkaufinann: Unter
dem Namen “Black Mission” kennt ihn die internationale CPC-Raubkopie-
rerszene. Er ist Deutschlands Cracker Nummer l ,e in  rotes Tuch für Soft-
ware- Kau Heute und EDV-Fahnder. Über 150 Programme hat “Black Missi-
on” geknackt Nach seiner “Bearbeitung” ist das Kopieren eines Spiels, das im
Laden 50 DM oder mehr kosten würde, eine Sache von wenigen Sekunden.

Im Herbst 1991 machte eine Nachricht
wie ein Lauffeuer die Runde durch die
illegale Cracker- und Kopiererszene:
“Black Mission ist ausgestiegen.”
Dann im Früh jahr 1992, nach dem Abi,
ein Auftritt aufder CeBIT  -und  “Black
Mission macht weiter”. Heute crackter
im kleinen Maßstab, wenn er  mal ein
neues Programm bekommt, das noch
keiner vorher “geschafft” hat.
In unserem Interview spricht er über
Beweggründe, Moral und die Angst  vor
der Polizei.
Redaktion CPC: Wann hast du  das er-
ste Mal ein Programm geknackt?
’’Black Mission”: Das war im Dezem-
ber 1988, und zwar  “Cybernoid 11”.
Red.: Wie kamst du  auf die /dee, ein
Cracker zu werden?
BM: Ein Tauschpartner hatte sich das
Original gekauft und mir eine Kopie
geschickt - mit der  Bitte,  es  zu knacken.
Ich machte mich dann zusammen mit

einem Freund von mir, der schon öfter
gecrackt hatte, daran, das Spiel zu ent-
sch ützen.
Red.:  Das war a/.sa das erste Mal. Wie
hat es  sich dann weiterentwickelt  ? Man
wird ja nicht 15Qmal hintereinander
gefragt, ob  man etwas knacken will,
oder?
BM: Mein Tauschpartner wollte das
Spiel möglichst schnell zurückhaben,
was dann auch so innerhalb von zwei
Tagen geschah . Darü ber war  er  rec11t er-
freut und fragte, ob  ich das häufiger für
ihn machen wollte, weil ers ieh  recht oft
Originale kaufen würde. Von da  an hat
er  mir  öfter Originale  geschickt. Ich ha-
be dann versucht, auch woanders noch
welche aufzutreiben. Mit derZei t  wur-
den das dann immer mehr Leute und
auch immer mehr  Spiele.
Red.: VKas bringt dich dazu, deine Zeit
in das Knacken von Spielesoftware zu
investieren? Wie wichtig ist es dir da-
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Amiga und Atari. Auf dem Amstrad ist
mir das nur in ganz wenigen Fällen be-
kannt, vor allem auch nicht zu solchen
Preisen. Es ist zwar keine Rechtferti-
gung, aber manche mußten eben ir-
gendwie ihre hohen Portokosten und
den Zeitaufwand decken. Davon will
ich mich nicht ausschließen, denn sonst
hätte ich gut und gerne 1 00 bis 150 DM
pro Monat für Portokosten und ähnli-
ches aufbringen müssen.
Red,: Inzwischen müßtest du doch so
viel Ahnung von Assembler haben, daß
du selbst eine Demo oder ein Spiel pro-
grammieren könntest. Das würde allen
viel mehr nützen, und du würdest da-
durch noch weiter bekannt werden.
BM: Ich habe im letzten Jahr weniger
gecrackt als vorher und eher etwas in
Richtung der Demoschreiberei getan.
Einige Demos, darunter einige noch
unveröffentlichte, habe ich bereits ge-
schrieben. Aber ich stelle immer noch
fest, daß ich mit guten Programmie-
rern, wie etwa denen von Logon Sy-

BM : Zuerst war da der Anreiz, bekannt
zu werden. Daß es illegal war, war ei-
gentlich zweitrangig. Ich habe mir ge-
dacht: “Bekannt werden - ja! Illegal -
nun gut. Aber mich werden sie schon
nicht erwischen. 8-Bit-Computer inter-
essieren sowieso keinen mehr, die
packen nur Leute auf dem Amiga oder
auf dem Atari.” Das war dann aber ein
Trugschluß.
Red.: Was wew/i
du selbst ein Programm schreiben wür-
dest und dieses dann fleißig geknackt
und weiterkopiert würde?
BM: Da würde ich mich wahrschein-
lich schon ein bißchen ärgern. Ich muß
aber dazu sagen, gerade in letzter Zeit
habe ich mir von guten Programmen
meist das Original zugelegt. Und früher
habe ich nicht groß nachgedacht. Mir
war es ziemlich egal, was mit den Pro-
grammierern passiert. Da hatte ich
wohl gesagt: “Die Programme sind mit
wenig Aufwand vom Spectrum rüber-
gezogen worden, da hat man auch nicht
viel investiert. Dementsprechend kön-
nen die Softwarefirmen auch keinen so
riesigen Verlust machen, wenn die
Spiele nicht gekauft werden.” Klar, daß
das auch nicht ganz richtig und nicht
ganz logisch ist. Eine richtige Rechtfer-
tigung für das Cracken gibt es  nicht und
wird es auch nie geben. Es wird immer
illegal bleiben.
Red.: Auch wenn die Konvertierungen
vom Spectrum ziem/ich leicht sind, zie-
hen sich in letzter Zeit immer mehr Fir-
men vom CPC zurück, weil es sich nicht
mehr lohnt. Wenn die Raubkopiererei
so weitergeht wie bisher, wird damit der
CPC noch schneller zu Grabe getragen

BM: Ich würde sagen, das ist nur teil-
weise richtig. Schaut man sich den
Markt in Frankreich an -dort  boomt der
CPC seit eh und je, und dort wird be-
stimmt nicht weniger kopiert. Deshalb
kann ich mir nicht vorstellen, daß das
der Hauptgrund ist. Vielleicht ist die
Motivation in Deutschland anders, daß
hier noch weniger Programme gekauft
werden, obwohl die Games in Frank-
reich noch mehr kosten? Ich glaube,
daß die Raubkopiererei einer von meh-
reren Gründen ist, daß Softwarefirmen
zugrundegehen, aber nicht der Haupt-
grund. Ich gebe allerdings zu, daß es
den Markt verkleinert.
Red.: Dann sind da noch die Leute, die
an der Raubkopiererei kräftig verdie-
nen . D/e kassieren, sagen wir mal,  zehn
Mark pro Diskette.Wie stehst du dazu?
BM: Ja, die gibt es. Vor allem auf dem

stem, nicht mithalten kann. Warum
weiß ich nicht. Vielleicht beschäftigen
die sich mehr mit dem CPC. Und - ein
Spiel zu programmieren, ist noch ein
ganz anderes Kaliber als eine Demo.
Ich glaube, ich wäre dazu auch nicht in
der Lage. Demos mittlerweile schon,
auch ordentliche, aber nichts Überra-
gendes. Da fehlen mir einfach noch
Kenntnisse über “illegale” Befehle und
ähnliches.
Red.: Vorhin hast du gesagt, du
brauchst zum Knacken eines Spieles ei-
ne halbe Stunde bis sechs Stunden. Eine
Zeitlang war dein wöchentlicher Spie-
leausstoß ganz beachtlich. Da geht
dann doch ziemlich viel Zeit dafür
drauf, so daß kaum noch etwas anderes
Platzhat...
BM: Das ist richtig. Da gab es  die Schu-
le und nachmittags den Computer.
1 989, 1 990 habe ich oft so zwei bis drei
Sendungen am Tag bekommen. Die ha-
be ich dann bearbeitet und eventuell ein
Spiel gecrackt. Ich hatte wirklich nicht
mehr viel Freizeit, da ist durchaus et-
was verlorengegangen. Dazu muß ich
aber sagen, daß das genauso für Demo-
Coder zutrifft . Die s itzen lei I weise auch
24  Stunden nonstop am Computer, um
eine einzige neue Routine zu ent-
wickeln. Also ist der Frei Zeitverlust
nicht nur beim Cracken zu verzeichnen.
Inzwischen spielen meine Hobbies
wiedereine stärkere Rolle: Sport, Fuß-
ball, das andere Geschlecht, Musik,
Discos und so weiter-  aber der Compu-
ter natürlich auch immer noch.
Red.: Wenn es irgendwann keine neuen
Spiele mehr für den CPC gibt und du dir
vielleicht einen anderen Computer zu-
legst, fängst du dann wieder mit
Cracken und Demoschreiben an, oder
ist dieses Kapitel dann abgehakt?
BM: Mit Cracken fange ich dann ga-
rantiert nicht mehr an. Mil De-
moschreiben ja, wenn ich mich mit der
Programmiersprache zurechtfinde.
Beim Cracken ist das jetzt schon so: Ich
cracke ein Game, wenn ich Lust dazu
habe - und  wenn nicht, dann eben nicht.
Wenn ich Originale bekomme, verspü-
re ich nicht mehr unbedingt den Zwang,
die zu cracken. Das war noch vor zwei
Jahren ganz anders.
Red.; Wenn du jetzt also noch etwas
crackst, dann einfach deshalb, weit
man  es  von dir erwartet?
BM: Ja, so kann man das sehen. Sonst
heißt es ja wieder wie im Herbst ‘91
“Black Mission ist ausgestiegen”.
Red.: Ich danke dir für das Interview.

Andreas Lober/rs

Stichwort “Cracken”
Vom “Cracken” öder “Knacken” spricht
man, wenn jemand den Kopierschütz einer
Original-Soft ware entfernt und eine lauf-
fähige Kopie dieses Originals ohne Kopier-
schutz he rstel It. Das Ziel dieser Tätigkeit be-
steht darin, daß sieh das “gecrackte” Pro-
gramm mit beliebigen Kopierprogrammen
vervielfältigen und so über einen Verteiler-
Kreis verbreiten läßt. Der “Cracker” spielt
dabei mit dem Feuer: Wenn er sich einen
“wasserdichten” Verteiler-Ring aufgebaut
hat, kann er  durch “Abonnementsgebühren”
seiner Abnehmer unter Umständen viel Geld
einnehmen. Da jedoch die Veränderung wie
auch die nichtlizen zierte Vervielfältigung
und Weitergabe Copyright -geschützter Soft-
ware nach bundesdeutschem Recht strafbar
sind, hat ein erwischter Cracker nichts zu la-
chen. Nachdem zunächst seine Cömputeran-
lage beschlagnahmt worden ist, winkt ihm
abhängig von seinem Lebensalter und dem
Umfang seiner Aktivitäten in der Regel eine
empfindliche Geld- oder unter Umständen
sogar ei ne Hafts träfe.
“Cracker” sind selten Einzelgänger; sie ar-
beiten meist in Teams oder Clubs. Ein
Cracker verewigt in der Regel seinen Deck“
iiamen in jedem Programm, das durch ihn
seines Kopierschutzes beraubt wurde
manchmal in Form eines Lauftextes (“Scrol-
ler”). Oft leisten die Cracker Teams auch als
“Coder” selbst hervorragende Programmier-
arbeit, indem sie geknackte Spielprogramme
mit “Intros” (grafisch aufwendigen Vorspan-
nen) versehen oder atemberaubende Demos
Herstellen. Es gibt jedoch auch Gruppen, die
sich nur auf die eigene kreative Program-
mierarbeit beschränken so  etwa “Logon
System”, eine französische Gruppe von Co-
dern, die durch ihre bestechenden Demos (et-
wa “THE DEMO”) bekannt wurde.
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Das wichtigste einer Computererweite-
rnng ist unbestritten die Einheit, die für
die Kommunikation mil dem Rechner
zuständig ist. Sie wird durch den
Adreßdecoder gebildet. In diesem Hall
sorgt der Decoder dafür, daß sich die
Schaltung nur in einem Adreßbereich
von &F9F0 bis &F9F8 angesprochen
fühlt. Diese Baugruppe besteht aus drei
ICs. Der Adreßdekoder wird durch die
ICs 1,2 und 3 gebildet.

Der Schaltkreistester
im  Deta i l :

Ein Schaltkreis, der das Tor zwischen
Rechner und Peripherie bildet, ist die
P10. Die Eigenschaften dieses Schalt-
kreises werden durch bestimmte Be-
fehle festgelegt. So  kann für jedes ein-
zelne Bit der Peripherieseite bestimmt
werden, ob es Ein- oder Ausgang ist
oder nicht benutzt wird. Diese Eigen-
schaften sind beispielsweise bei der
Realisierung des IC-Testers besonders
wichtig.
Leider sind aber die Anschlüsse einer
solchen PIO nicht besonders belastbar.
So reicht der Ausgangsstrom eines
Ausgangs nicht aus, um einen TTL-
Schaltkreis mit dem nötigen Strom zu
versorgen. Zur Verstärkung werden
deshalb hier Optokoppler eingesetzt.
So kann also durch die Ausgabe eines
High -Signals auf der gewünschten Lei-
tung der Schaltkreis auf dem entspre-
chenden Pin mit der Betriebsspannung
versorgt werden.
Ebenso wird bei der Masseversorgung
vorgegangen. Zusätzlich werden, um
die Schaltung nicht unnötig zu kompli-
zieren, einige Kombinationen durch
Jumper eingestellt.
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Der CPC als Meßlabor
Selbstbau eines Meßwandlers
Sind Sie Elektronikbastler? Dann haben Sie sicherlich ein Vielfachmeßgerät.
Aber können Sie damit auch Frequenzen bis 16 Mhz messen, TTL-Schalt-
kreiseauf ihre korrekte Funktion kontrollieren oder Kondensatoren
nachmessen? Nein. Mit unserem Hardwareselbstbau für den CPC wird das
alles möglich.

Wie das Echo auf unsere letzten Ausga-
ben zeigte, stehen Bauanleitungen bei
unseren Lesern ganz hoch im Kurs.
Deshalb ist auch in dieser Ausgabe die
Hardwarebastelei wieder ein Schwer-
punkt. Damit Ihnen in Zukunft die In-

betriebnahme Ihrer Eigenbauten besser
gelingt, verwandelt die im folgenden
beschriebene Hardware Ihren CPC in
ein kleines Meßlabor,
Beginnen wir mit der Beschreibung der
einzelnen Baugruppen und Bauteile.
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Der Frequenzz cihier

Der Frequenzzähler:
Die Testfassung

Zum genauen Abgleich von Schaltun-
gen mit eigenem Frequenzgenerator ist
unbedingt ein Zähler erforderlich. Ein
solches Gerät mit dem benötigten Fre-
quenzumfang ist nicht gerade billig.
Deshalb wurde es ebenfalls in unserem
Meßlabor mit vorgesehen. Einzige Vor-
aussetzung, die die zu messende Fre-
quenz erfüllen muß: Sie muß TTL-Pe-
gel haben und darf nicht größer als 16
Megahertz sein.
Die Eingangsfrequenz wird auf zwei
1 2-Bit-Zähler geleitet. Wenn man die-
se eine halbe Sekunde lang zählen läßt,
kann man an ihren Ausgängen die hal-
be Frequenz in Hertz ablesen. Dies ge-
schieht ebenfalls über eine PIO. Aus
CPC-tech ni sehen Gründen kann es bei
Messung höherer Frequenzen bis zu ei-
nem Fehler von 1000 Hertz kommen.
Das wird durch die interruptgesteuerte
Arbeit und durch Speicherzugriffe des
Gate- Arrays, wobei durch eine Logik
für diese Zeit Wait-Zyklen erzeugt
werden, verursacht. In beiden Fällen
kann die Meßzeit nicht eingehalten
werden.

Der Frequenzgeber:

Der Frequenzgeber stellt die beiden für
die Messung benötigten Takte (2 Hz,
15625 Hz) bereit. Der 2-Hertz-Takt
wird für den Frequenzzähler und der

AO
Al
Takt
IORQ
RD
Ml
CS1

DO-7

Z80 PIO Ï ■ '

ASTB

I 
I 

I 
I 

I 
I 

I 
I

D
Ü

D
O

Ü
O

Q
0

PO
R

T 
B

 
PO

R
T 

A

DO
— Dl
— D2
— D3
— D4
— DS
— D6
— D7

DO-7
280 PIO 2

PortB/A
C/D Select
Takt WÄS

— DÛ
— Dl
— D2
— D3
— D4
— D5
— D6
— D7

PO
R

T 
B

 
PO

R
T 

A

8
5

2
2

3
2

2
5

I I I I ! I I I

CS2

Die PlOs sorgen für
die Kommunikation

zwischen dem CPC und
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10/11'92 CPC 11



Know-how

»CPC

7805Monitor +

12V

■+5V

220uF 10uF

ov

Der Spa nnung swandlerDas Kapasitätsmeß$e rät

Zu Beginn der Messung wird das Bau-
element für einige Millisekunden kurz-
geschlossen, um eventuelle Restspan-
nungen zu beseitigen. Anschließend
wird der  Stromfluß frei gegeben und die
Zeit gemessen, die bis zum Erreichen
der 1 -Volt-Grenze vergeht. Die Zeit-
messung geschieht durch Zählung des
15625-Hertz-Takts. Der gezählte Werl
wird mit 0.065 multipliziert, und man
erhält als Ergebnis die Kapazität des
Kondensators in Mikrofarad. Die Mes-
sung wird dreimal wiederholt, um ein
möglichst reales Ergebnis zu erhalten.
Die Genauigkeit der Messung hängt
stark von der sorgfältigen Einstellung

V * s
F= -----------------------------

A

Das heißt, wenn man einen Kondensa-
tor mit einem konstanten Strom von I
Ampere eine Sekunde lang lädt und an
seinen Polklemmen dann eine Span-
nung von 1 Volt anliegt, so beträgt seine
Kapazität 1 Farad. In der Schaltung
wird lediglich ein Strom von I Milliam-
pere verwendet, um die Verluste durch
eine hohe Stromstärke zu verringern.
Außerdem wird es damit einfacher,
Kondensatoren zu bestimmen, deren
Werte im Mikrofarad -Bereich liegen.

15625-Hertz-Takt für die Kapazitäts-
messung benötigt, Die beiden Takte
werden durch zwei 12-Bit-Zähler von
einem 4-Megahertz-Quarzgenerator
abgeleitet.

Das Kapazitäts-
Meßgerät:
Mit dem Kapazitätsmeßgerät lassen
sich einfach größere Kapazitäten be-
stimmen. Man sollte darauf achten, daß
der Kondensator entladen und richtig
gepolt am Meßgerät angeschlossen ist.
Die Messung erfolgt auf der Grundlage
der Formel:

IC5
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IÇ4
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0
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Der Bestückungsplan der Leiterplatte, Achten Sie auf die sorgfältige Herstellung der Durchkontaktierungen und Einloten von Drähten in
nicht benutzte Bohrungen
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Das Leiterplattenlayout der Letterseite (unten). Den hiervon erstellten Film legen Sie so auf die Leiterplatte, daß die Schrift richtig dar-
auf erscheint
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Das Layout der Bestückungsseite. Achten Sie hier ebenfalls darauf, daß die Beschriftung auf der Leiterplatte richtigherum erscheint
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des Konstantstroms von 1 Milliampere
und des Wertes der Schwellspannung
von 1 Volt ab. Zur Einstellung des
Stroms wird ein Amperemeter verwen-
det, das statt eines zu messenden Kon-
densators angeschlossen wird. Mit dem
Widerstand R6 wird nun der genaue
Wert 1 Milliampereeingestellt.
Die Einstellung der Schwellspannung
ist etwas komplizierter. Hierzu benöti-
gen Sie ein Voltmeter und ein Spindel-
potentiometer mit dem Wert 2 Kilo-
ohm. Das Spindelpotentiometer
schließt man ebenfalls an den Meßan-
schluß und parallel dazu das Voltmeter
an. Am Spinde I trimmer stellt man nun
genau eine Spannung von 1 Volt ein.
Nun dreht man an R8 so lange, bis die
gelbe Leuchtdiode flackert. Den ge-
samten Justiervorgang sollte man mög-
lichst schnell vornehmen, da sonst Feh-
ler durch Erwärmung der Bauelemente
auftreten können.

Das Netztei l ;

Das Netzteil ist mit einem Spannungs-
regler 7805 aufgebaut. Dieser bildet
aus den 1 2 Voll vom CPC- Moni tor eine
konstante Spannung von 5 Volt. Zur
ausreichenden Kühlung ist der 7805
auf einem Kühlblech montiert. Beim
Aufbau sollte man vor allem auf die
richtige Polung ( 12- Volt-Stecker vom
Monitor: außen plus, innen minus) ach-
ten.
Das ganze Gerät wird auf einer doppel-
seitigen Platine im Euroformat aufge-
baut. Bevor Sie mit dem Bestücken
beginnen, untersuchen Sie die Leiter-
bahnen genauestens auf Fehler wie Un-
terbrechungen oder Kurzschlüsse.
Wichtig ist das vor allem auf der
Bestückungsseite. Befindet sich ein
Fehler unter einem Bauelement, ist er
im nachhinein sehr schwer zu lokalisie-
ren und vor allem zu beseitigen. Achten
Sie auch darauf, die Bauelemente auf
der richtigen Seite zu bestücken. Vor
dem Bestücken sollten Sie unbedingt

alle Bohrungen, die nicht durch Bau-
elemente benutzt werden, durch Einlö-
ten von Drähtchen in Durchkontaktie-
rungen verwandeln. Und vergessen Sie
auch die Brücken nicht; sie sind im Be-
stückungsplan eingezeichnet. Haben
Sie nun alles komplett aufgebaut und
eingehend geprüft, geht es  an den ersten
Test. Verbinden Sie alle Leitungen ord-
nungsgemäß, und schalten Sie den CPC
ein. Erscheint nun kein Bild, oder zeigt
der CPC irgendein seltsames Verhal-
ten, schalten Sie ihn unverzüglich aus.
Nun heißt es leider Fehler suchen. Läuft
der CPC, kontrollieren Sie die einzel-
nen Teile. Zeigt die Schaltung keinerlei
Reaktion, beginnen Sie zuerst im Be-
reich des Adreßdecoders, nach einem
Fehler zu suchen. Funktioniert dagegen
nur ein Teilbereich, begibt man sich
von den PIOs ausgehend auf die Fehler-
suche. Auch eine Kontrolle der Be-
triebsspannung und der Stromaufnah-
me kann einen Hinweis auf Fehler ge-
ben. Die Stromaufnahme sollte bei ab-
gefallenem Relais 0,35 Ampere nicht
überschreiten. Ist der Wert zu hoch,
weist dies auf einen Kurzschluß oder
ein defektes Bauelement hin.

Bei der Schaltkreistestung ist zu beach-
ten, daß der Testschaltkreis erst nach
dem richtigen Setzen der Jumper auf-
gesteckt wird. Die Position der Jumper
teilt Ihnen das Programm mit. Zum
Schaltkreistestprogramm gehört die
Datei TESTICDA.LDR. In ihr sind die
Daten der Schaltkreise abgelegt.
Die Datendatei kann mit dem Pro-
gramm TESTS .BAS vervollständigt
werden. Es können ICs mit 14, 16 und
20 Polen getestet werden. Die Schalt-
kreise müssen stets bündig mit der un-
teren Kante auf die Fassung gesteckt
werden. Nach dem Start zeigt Ihnen das
Programm die Anzahl der bisher ge-
speicherten Schaltkreismasken an. Ei-
ne Maske ist das Modell eines Schal t-

Bauteileliste:

Schaltkreise:
2 Z80PIO (IC14, IC15)
2 74LS30 (IC1JC8)
1 74LS32 (1C2)
1 74LSI38 (IC3)
3 74LS245 (1C9, IC10, IC l 1)
4 4040 (IC5JC6.IC12.IC13)
1 74LS00 (1C7)

Widerstände:
3 3,3 kQ (R4.R7.R32)
1 680 Q (RI)
1 2,7kQ (R2)
1 3,9 kQ (R5)
1 100Q (R9)
2 Ikß  (RIO, RH)
2 2kß  Spindel -Poti (R6,R8)
20 220 Q (RI 2 -R31)

Kondensatoren:
1 0,47 pF (CI)
6 100 nF (C3-C8)
1 10 nF (C2)
1 220 pF (C9)
1 10 pF (CIO)

Sonstiges:
1 7805
2 ILD74(CNY74-2) (IC 16, IC17)
2 BC546 (VI,  V2)
1 LM324 (IC4)
9 1N4148 (DI,D2,D4-D10)
1 LED gelb (D3)
1 Kleinrelais (Kl )
1 Quarz4Mhz (Q)
1 Kleinspannungsstecker
1 Kleinspannungsbuchse
1 Jumper (Y5-Y7)
1 Stecker 50polig (Centro-

nics (6 1 28)öder Leiterplat-
tenstecker (464, 664) (Y 1 )

1 50poliges Flachbandkabel
3 2pol ige Stiftleisten (Y2- Y4)

Die  Software;

Die Software besteht aus zwei Teilen,
dem Meßprogramm und dem Pro-
gramm zum Erweitern der Bauelemen-
teliste des IC-Testers. Beide Prgramme
sind in BASIC geschrieben, besitzen
aber einen in Maschine geschriebenen
Anteil. Vor dem Start des Meßpro-
gramms TESTP.BAS sollte die Schal-
tung angeschlossen und eingeschaltet
sein. Es darf kein Meßobjekt ange-
schlossen sein, sonst w ird eine Fehler-
meldung ausgegeben. Nach dem kor-
rekten Anlauf des Programms sehen
Sie ein Menü, in dem Sie unter den drei
Meßmöglichkeiten wählen können. Da
das Programm Ihnen die nötigen Bedie-
nungshinweise gibt, ist es  leicht zu be-
dienen.
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Bestückungsplan des WandlersLayout des Spannungswandlers
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kreises, in dem die Ein- und Ausgänge
des IC festgel egt sind. Bei einem
Schaltkreis wie dem 74245 können die
Anschlüsse Ein- oder Ausgang sein. In
einem solchen Fall müssen dann zwei
Masken oder möglicherweise mehr an-
gelegt werden.
Zur Eingabe wird auf dem Bildschirm
ein stilisierter Schaltkreis abgebildet.
Die Pins kennzeichnen Sie nun durch
Angabe von E oder A, oh sie Ein- oder
Ausgang sind. Die Pins zur Strom Ver-
sorgung (5 Volt und Masse) werden als

Eingänge gekennzeichnet. Rechts oben
im Bild wird das gerade bezeichnete
Pin angezeigt. Mit den Cursortasten
wechseln Sie zu den anderen Anschlüs-
sen. Werfen Sie nun einen Blick auf den
Schaltplan, hier können Sie erkennen
wie die Jumper zu stecken sind. Befin-
det sich die Stromversorgung an den
Pins 5 und 10 des Schaltkreises, so
stecken Sie Jumper 2. Befindet sie sich
dagegen an den Anschlüssen 10 (8 oder
7) und 20  (16, 14), so stecken Sie Jum-
per 1 und 2. Nun werden Sie zum Auf-

stecken eines intakten Testbauelements
und zur Angabe der Pins zur Stromver-
sorgung aufgefordert. Anschließend
geben Sie für die entsprechenden Test-
durchläufe noch die Vorgabe von Coder
1 an den Pins an. Das Programm stellt
nun die Pegel an den Ausgängen fest
u nd spei chert d iese.
Wir hoffen, daß Sie nun Lust auf einen
Nachbau bekommen haben, und wün-
schen viel Spaß bei der Arbeit mit der
Meßerweiterung.

Markus Müller/jg

600  LOCATE 8 ,  7 : PRINT"  <Taste>" [2304  ]
610  CALL &BB18:  LOCATE 8 ,7  i PRINT" " [2239]
620  adr==8t:4000 : s t=PEEK(adr  ) [ 1126]
630  FOR Z=1  TO s t : ad t=ad r+ l : a i=PEEK(adr ) : a  [3020]

640  ad r=ad r+ l : a2=PEEK(adr )  : a=a l+a2  [1726]
650  ad r=ad r+ l : IF  aotyp THEN f=PEEK(adr  ) : a  [5724]
dr=adr+f :NEXT ELSE 660
660  adr=adr+l  :masken»PEEK(adr )  [ 1211]
67.0 FOR mk=l_ TO mas  ken

690  &aâr=âdr+ l  :OUT*SF9F3,&3;ÔüT &F9F3 ,6CF:O
UT &F9F3  , PEEK ( adr )
700  adr=adr+l  :0UT &F9F6,63 :OUT &F9F6,&CF:O
UT &F9F6 ,  PEEK ( ad r )
710  adr=adr+ l  : funk=PEEK(adr )
720  FOR fk= l  TO funk
730  adr=adr+l  :OUT &F9F0 ,  PEEK ( ad r )
740  ad r=adr+ l :OUT &F9F1 ,  PEEK ( ad r )
750  adr=adr+ l :OUT &F9F4 ,PEEK(adr )
760  ad r=ad r+ l : IF  INP(&F9F0)<>PEEK(adr )  THE
N 820
770  ad r=ad r+ l : IF  INP(&F9F1  )<>PEEK(adr  ) THE [2307]
N 820

670  FOR mk=l TO masken [418 ]
680  àdr=adr+ l :GUT &F9F2,&3:OUT &F9F2,&CF:o  [4121]
IIT ftFOP, . PEEK Zarir  1

[3776]

[3933]

[1583]
[580]
[1976]  :
[ 2103]
[998]
[2327]

780  ad r=ad r+ l : IF  INP(&F9F4)<>PEEK(adr )  THE [3024]
N 820
790  NEXT -.NEXT [1022]
800  IF  Z=s t+1  THEN PRINT CHR$(24) ; " IC  n i ch  [4309]
t gespeicher t  " ;CHR$ (24 )  :GOTO 830
810  LOCATE 5 ,8 :PRINT " IC  in  Ordnug " : GOTO 8 [1686]
30
820  LOCATE 5 ,8 :PRINT CHR$ ( 24  ) ; " IC  deffekt [ 2399  ]

” « CHR$ ( 7 4 1
830  OUT &F9F2,8CF:OUT &F9F2 ,8FF  [805 ]
840  OUT &F9F3  , &CF:ODT &F9F3 ,SFF  [2055]
850  OUT &F9F6 , &CF:OUT &F9F6,&FF [1467]
860  LOCATE 2 , 10  : PRINT“Noch ein Test ( J /N)"  [2502]
870  a$=LOWER$ ( INKEY$ ) :  IF  aS=""  THEN 870  [1504]
880  IF  a THEN 540  ELSE 240  [1947]

100  'TESTP.BAS [114 ]
110  'CPC 6128 ,  664 [S53]
120  ' ( c )1992  Markus Mueller [806 ]
130  ' & CPC In terna t iona l  [2118]
140  ' [ 117 ]
150  MEMORY &3FFF:LOAD"tes t i cda .b in" ,&4000 :  [63.78]*
LOAD" t e s tb .b in" ,  &A00 0 : CALL SA0  00
160  MODE I t INK 0 , l : INK 1 ,24 : INK 2 ,12  [2281]
170  WINDOW #1 ,9 ,31 ,9 ,  21 :  PAPER #1 ,2 :CLS  #1  [1390]
180  WINDOW 10 ,  30 ,  10 ,  20 :  PAPER 0 :CLS  [1721]
190  WINDOW #3  , 10  , 31  , 24  , 24  : ,PRINT#3 , "CPC ZU [4668  ]
satzmessgeraet"
200  WINDOW #2  , 2 ,  39  , 2 , 3 : CLS #2  [1251]
210  PRINT #2  , CHRS ( 24  ) ; " Capazitaet " ; CBRS ( [ 7597]
24 ) ; "  - " ;CHR$(24) ; "  Frequenz " ;CHRS ( 24 )  ; "

- " ;CHRS(24) ; "  IC-Test  OHRS (24 )
220  IF  PEEK( &Ä069 ) >0  THEN LOCATE #1 ,9 ,13 ;P  [8311]
RINT#1 , "  Fehler" ELSE LOCATE #1  , 4 , 13  : PRINT#
1 ,  "System in  Ordnung"
230  pfS=CHR$ (&F4 ) : p f  =1  [1055]
240  IF  INKEY(8)>-1  AND p f> l  THEN pf=pf- l  [ 1259]
250  IF  INKEY(1  )> - l  AND p f<3  THEN pf=pf+l  [7Ü]
260  IF  INKEY(18)>-1  THEN 310  [844 ]
270  IF  pf=l  THEN LOCATE #2  , 1 , 2  : PRINT #2  , SP  [3019]
ACE$(5 ) ;p f$ ;SPACE$(15) ;
280  IF  pf=2 THEN LOCATE #2  , 1 , 2  : PRINT #2 ,SP  [3048]
ACES (19  ) ; p f  $ /SPACES (15 )  ;
290  IF  p£=3  THEN LOCATE #2  , 1 )2  : PRINT #2 ,SP  [ 2937]
ACE$(32) ;p f$ ;
300  GOTO 240
310  CLEAR INPUT : ON p f  GOTO 320 ,460 ,540
320  CLS:  LOCATE 4 , 1 : PRINT"Messbereich von" :
LOCATE 4 ,2 :  PRINT"  0 , 07  UP bis  XX . •
330  LOCATE 8 ,  4 : PRINT"<Tas te>"  ; :CALL &BB18
340  FOR m=6 TO 8 :  CALL &A06A
350  dl=PEEK(&A10C)  :d2=PEEK(SA10D) :d3=PEEK(
&A10E) :d4=PEEK(&A10F)
360  d=d l+d2*S100+d3*&100*&100 /2+d4*R100*&l
00*6100  : C=d*0  . 065
370  IF  C<24  THEN c=ROUND(c*100 } /100  :GOTO 4

380  IF  c<140  THEN C=ROUND(C‘10)/10:GOTO 41

390  IF  c<700  THEN c=ROUND ( C )  : GOTO 410
400  C=ROUND ( C /1  0 ) * 1 0
410  LOCATE l ,m :PRINT m-5  ; "Messung"  ; c ;  :LOCA
TE 18 ,  m :  PRINT "uF" ;
420  NEXT
430  LOCATE 2 ,10 :  PRINT"Neue Messung ( J /N)"
440  a$=LOWERS( INKEYS):  IF  a$  = " "  THEN 440
450  IF  a$=" j "  THEN 320  ELSE 240
460  CLS:CALL &A110:PRINT“ F-------
r " :  PRINT" 0 -16  MHz"
' ]■  . . ., „ ....... ...... .......
480  CALL "&A126 : f l=PEEK{5A16F)  : f 2=PÉEK( &A17 [2411]

490  f r equ=( f3+f2  &100+f l*&100*&100)*2 ;  [ 1966]
, 4 . . .  . ■ 

J . | 36421 ; !
[2811]
[1526]
[1947]
[1951]
[3302]
[1629]
[4860]

[2710]

[1971]

[421]
[1296]
[5624]

[1520]
[1088]
[3429]

[ 3362]

{1896  ]

[3085]

[2068]
[1911]
[3871]

[350]
P2811]
LI494J.O::
[1784]

Frequenzmesse [4305  ]
i ■ u - i o  naz"
470  LOCATE 8 , 4 : PRINT"  <Tas te>"  : CALL &BB18 [2164)

500  LOCATE 6 ,  7 :  PRINT f r equ ;  "Herz"
510  LOCATE Sy lCUPRINT 'meue  Messung ( J /N)  T(

520  ä$  LOWER$(INKEY$): lF  a$ -””  THEN 520
5.30 ÏF  aS=” j”  THEN 460  ELSE 240
540  CLS : PRINT” 1C  - Tes ter”
550 PRINT” PEEK (&4ÜÖ0); bekannte IC ' s ”
560  PRINT:  INPUT” Welchen Typ? 74” ,  typ
570  IF  typ- 90  OR typ- 9 3 THEN PRINT : PRINT”

Jumper 2 s t ecken”  : GOTO 600
580  IF  t yp -245  THEN PRINT:  PRINT” Jumper 1+
3 s t ecken”  : GOTO 60  0
590  PRINT : PRINT” Jumper 1 s t ecken”

100  'TESTICDA.  LDR [401 ]
110  'e rzeugt  TESTICDA.BIN [1750J
120  ' ( c )1992  Markus Mueller [806 ]
130  ' & CPC Internat ional  [2118]
140  DATA 14 ,  00 ,  00 ,  l e ,  01 ,  89 ,  92 ,  00 ,  04 ,  40 ,  00 ,  [1849  ]
40
150  DATA C9 ,92 ,40 ,64 ,  48 ,40 ,  ed ,  d a ,  40 ,  52 ,  24  [1865]
160  DATA 40 ,db ,b6  , 40  , 76 ,  6c ,  40 ,  f 6 , e c ,40 ,  00  [1608]
170  DATA 00 ,  02 ,  l e ,  01 ,  24 ,  48 ,  00 ,  04 ,  40 ,  00 ,  40  [1660]
180  DATA 64 ,48 ,40 ,52 ,24 ,40 ,52 ,24 ,40 ,49 ,12  [1516]
190  DATA 40 ,  49 ,  12 ,  40 ,  5b ,  36 ,  40 ,  5b ,  36 ,  40 ,  00  [1920]
200  DATA 00 ,04 ,12 ,01  , 95 ,  a a ,  00 ,  02 ,  40 ,  00 ,  40  [1733]
210  DATA d5 , aa ,  40 ,  6a ,  54 ,40 ,  ea ,  04 ,40 ,00 ,00  [2057]
220  DATA 07 ,  12 ,  01 ,  95 ,  a a ,  00 ,  02 ,  40 ,  00 ,  40 ,  CO [2303]
230  DATA 80 ,  40 ,  6a ,  54 ,  40 ,  40 ,  00 ,  00 ,  08 ,  [ 1540]
l e ,  01 ,  89
240  DATA 92 ,  OO, 04 ,  40 ,  00 ,  40 ,  CO, 80 ,  40 ,  64 ,  48  [1898]
250  DATA 40  , e4  ,C8  , 40  , 52 ,  24  , 40 ,d2  , a4  , 40 ,  76  [1717]
260  DATA 6c ,40 , f f  , f e , 40  , 00  , 00  , Oa , l e  , 01  , 1 1 [1772]
270  DATA 02 ,00 ,04 ,62 ,10 ,40 ,73 ,12 ,40 ,44 ,48  [1750]
280  DATA 40 ,  55 ,  4a ,  40 ,  48 ,  24 ,  40 ,  59 ,  26 ,  40 ,  66  [1404]
290  DATA 7c ,  40 ,  6e ,7c ,  40 ,  00 ,  00 ,  14 ,  18 ,  01  , 01  [2167]
300  DATA 02 ,  00 ,  03 ,  52 ,  48 ,  40 ,  53 ,  4a ,  40 ,  64 ,  24  [1683]
310  DATA 4 Ü , 65 ,26  , 40 ,76  , 6c ,  40  , 76  , 6C , 40  , 00  [ 2333  ]
320  DATA 00 ,  l b ,  l e ,  01 ,  11 ,  02 ,  00 ,  04 ,  62 ,  10 ,  40  [1273]
330  DATA 62 ,10 ,40 ,44 ,48 ,40 ,44 ,48 ,40 ,48 ,24  [1237]
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340  DATA 40 ,48 ,24 ,40 ,40 ,00 ,40 ,51 ,02 ,40 ,00  [1067]
350  DATA 00  , l e ,  18 ,  01 ,01 ,00 ,00 ,  03 ,  48 ,  54  , 40  [2027]
360  DATA 49 ,  54 ,  40 ,  50 ,  2a ,  40 ,  51 ,  2a ,  40 ,  58 ,  7e  [1612]
370  DATA 40 ,58 ,  7e ,  40 ,  00 ,  00 ,  20 ,  18 ,  01 ,  09 ,  12  [1416]
380  DATA 00 ,03 ,40 ,00 ,40 ,40 ,00 ,40 ,64 ,48 ,40  [1694]
390  DATA 6d ,  5a ,  40 ,  52 ,  24 ,  40 ,  5b ,  36 ,  40 ,  00 ,  00  [2243]
400  DATA 2a ,  42 ,  01 ,  07 ,  f e ,  00 ,  Oa ,  80 ,00 ,  20 ,  87  [1105]
410  DATA 7e ,20 , c0 ,00 ,20 , c7 ,be ,20 , a0 ,00 ,20  [1933]
420  DATA a7 ,de , . 20 , eo ,oö ,20 , e7 , ee ,20 ,90 ,o0  [1405]
430  DATA 20 ,  97 ,  £6 ,20 ,  dO ,  00 ,  20 /07 ,  f a ,  20 ,  bO [2896]
440  DATA 00  , 20 ,b7  , f c ,  20  , fO  , 00 ,  20  , f 6 , f e ,  20  [961 ]
450  DATA 88  , 00  , 20  , 8d ,  f e ,  20  ,C8  , 00  , 20  , cb ,  f e  [1281]
460  DATA 20 ,00 ,  00 ,  2 f ,  48 ,01 ,  7 f ,  10 ,00 ,  Ob,  80  [1714]
470  DATA 28  , 20  , aO  , 38  , 20  , 80 ,  2a  , 20  , f 3 , 3a  , 20  [1609]
480  DATA 80  , a8  , 20  , C4 , b8  , 20  , 80  , a a  , 2 Ö , C l  , ba  [1704]
490  DATA 20 ,  80 ,  68 ,  20 ,  93 ,  78 ,  20 ,  80 ,  6a ,  20 ,  89  [1593]
500  DATA 7a ,  20 ,  80 ,  68 ,20 ,98 ,  f8 ,  20 ,80 ,  ea ,  2.0 [2191]
510  DATA e3 ,  f a ,  20 ,  80 ,2c ,  20 ,  8O ,3C ,  20 ,  80 ,  2e  [2165]
520  DATA 20 ,83 ,3e ,  20 ,  80 ,  08 ,  20 ,  80 ,  18 ,  20 ,  00  [1782]
530  DATA 00 ,  30 ,  48 ,  01 ,  7 f ,  10 ,  00 ,  Ob ,  80 ,  28 ,  20  [1339]
540  DATA d f ,  38 ,  20 ,  80 ,  2a ,  20 ,  8 c ,  3a ,  20 ,  80 ,  a8  [1228]
550  DATA 20 ,  bb,  b8 ,  20 ,  80 ,  a a ,  20 ,  b e ,  ba ,  20 ,  80  [2519]
560  DATA 68 ,  20 ,  e c ,  78 ,  20 ,  80 ,  6a ,  20 ,  f 6 ,  7a ,  20  [1080]
570  DATA 80 , e8 ,20 , e7 , f8 ,20 ,80 , . ea ,20 ,9c , f a ,  {1614]

580  DATA 80 ,2c ,  20 ,  f f  , 3c ,  20 ,86 ,  2e ,  20 ,  f c , 3e  [1682]
590  DATA 20 ,  80 ,  08 ,  20 ,  f f , 18 ,  20 ,  00 ,  00 ,  4a ,  24  [1143]
600  DATA 01 ,  03 ,  06 ,  00 ,  05 ,  44 ,  08 ,  40 ,  45 ,0a ,  40  [1580]
610  DATA 60 ,  40 ,40 ,  62 ,  44 ,  40 ,  64 ,48 ,40 ,66 ,4c  [16 .64 ]
620  DATA 40  , 6c ,  58  , 40 ,  6d  , 5a  , 40  > 5C ,  38  , 40 ,  5d  [2284]
630  DATA 3a ,  40 ,  00 ,  00 ,56 ,  l e ,  01 ,  09 ,  12 ,  00 /04  [1718]
640  DATA 40 ,  00 ,  40 ,  40 ,  00 ,  40 ,64 ,48 ,40 ,60 ,  5a  [1208]
650  DATA 40 ,  52 ,  24 ,  40 ,  5b ,  36 ,  40 ,  76 ,6C ,  40 ,  76  [1085]
660  DATA 6C ,40  , 00 ,  Ö0 , 5a ,4d ,  01  , lb,;OO , 00  , 0c  [1397  ]
670  DATA 00 ,34 ,80 ,00 ,34 ,80 ,40 ,44 ,80 ,40 ,44  [1355]
680  DATA 80 ,00 ,04 ,80 ,12 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,52 ,  [2510]
44 ,80 ,00 ,04 ,80 ,0 .1
690  DATA 04 ,80 ,40 ,44 ,80 /41 /44 ,80 ,00 ,04 ,80  [1968]
700  DATA 13 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,53 ,44 ,80 ,00 ,04  [2173]
710  DATA 80 ,08 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,48 ,44 ,80 ,00  [1781]
720  DATA 04 ,80 ,10 ,04 ,80 ,00 ,07 ,80 ,18 ,07 ,80  [1939]
730  DATA 00 ,  5d ,  6b ,  01 ,1b ,  00 ,  00 ,  11 ,00 ,  34 ,  80  [1554]
740  DATA 00 ,34 ,80 ,40 ,44 ,80 ,40 ,44 ,80 ,00 ,04  [1861]
750  DATA 80 ,12 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,52 ,44 ,80 ,00  [1567]
760  DATA 04 ,80 ,01 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,41 ,4 .4 ,80  [1771]
770  DATA 00 ,04 ,80 ,13 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,53 ,44  [1531  ].
780  DATA 80 ,00 ,04 ,80 ,08 ,04 ,80 ,40 ,44 ,80 ,48  [1644]
790  DATA 44 ,  80 ,  00 ,  04 ,80 ,  l a ,  04 ,  80 ,  40 ,44 ,  80  [1529]
BOO DATA 5a ,  44 ,  80 ,  00 ,  04 ,  80 ,  09 ,  04 ,80 ,40 ,44  [1739]
810  DATA 80  , 49  , 44  , 80  , 00 ,  04  , 80  , l b ,  04  , 80  , 40  , [ 1806]
44
820  DATA 80 ,  5b ,  44 ,  80 ,  00 ,  04 ,  80 ,  00 ,  04 ,  80 ,  00 ,  [ 1763]
ea
830  DATA 3b ,01 ,7 f  , 02  , 00 ,  09  , 80  , 00  , 20  , f f , 02  [1758]
840  DATA 20 ,  80 ,  04 ,  20 ,  b f ,  06  ( 20 ,  80 ,  84 ,  20 ,  d f  [ 2325]
850  DATA 86 ,  20 ,  80 ,  44 ,  20 ,  e f  , 46 ,20 ,80 ,04 ,20  [1457]
860  DATA f7 ,  c6 ,  20 ,  80 ,  24 ,  20 ,  fb ,  26 ,20 ,80 ,34  [3283]
870  DATA 20  , f d  , a6  , 20  , 80  , 64  , 20  , f e ,  66  , 20 ,80  [1745]
880  DATA e4 ,20 , f f , e4 ,20 ,00 ,9d ,23 ,01 ,09 ,12  [1954]
890  DATA 00 ,  05 ,  f 6 ,  6c ,  20 ,  f 6 ,  6c ,  20 ,  92 ,  24 ,  20  [1022]
900  DATA 92 ,  24 ,  20 ,  84 ,48 ,20 ,  ad ,  5a ,  20 ,  a4 , c8  [1808]
910  DATA 20  , a4  ,C8  , 20  , 92  , a4  , 20  , 9b ,b6  , 20  , 00  [1709]
920  DATA f 5 , 2d  , 02  , f f , 00  , 00  , 03  , 00  , a a  , I d ,  f f [ 1446]
930  DATA aa , l d ,00 , aa ,15 ,55 , aa ,15 ,00 ,54 ,17  [1987]
940  DATA aa ,  54 ,17 ,  00 , f e ,  02 ,  03 ,55 ,  00 ,  1C ,  55  [1691]
950  DATA fe ,  l e  , 55  , 00 ,  14  , 55  , a a ,  14  , a a ,0O,  14  [1648]
960  DATA aa ,54 ,16  [489 ]
970  MEMORY &3FFF : ad r=&4000  : su=0  [1400]
980  FOR ad=adr TO ad r+917  :READ d$ :d=VAL("& [5300]
"+d$  ) : su=su+d :  POKE ad ,  d :  NEXT
990  IF  SUO69045  THEN PRINT "FEHLER"+CHR$ ( [ 2487]
7 ) :END
1000  SAVE"testicda. b in" ,  b ,&4000 ,  918  [2480]

240  DATA ED, 78 ,  CB ,  77  ,CA,61  ,A0 ,3E
250  DATA 85 ,  ED, 79 ,  3E ,  00 ,  32 ,  69 ,  AO
260  DATA C9 , 3E  , 01  , 32  , 69  , AO , C9 , 00
270  DATA 00 ,00 ,3E ,A5 ,21 ,00 ,00 ,22
280  DATA 0E ,Al ,22 ,0C ,Al ,01 ,F5 ,F9
290  DATA 11 , 00  , 00  , ED,  79  , 3E ,C8 ,  CD
3 DO DATA EK,  AO , 3E  , 85  , ED , 79  , 3 E , F5
310  DATA 32 ,  67 ,  Ä0 ,  3A,  6.7,  AO’, D6 ,  01
320  DATA 3 2 , 67  , AO , C2  , 8B  , AO , 3E  , 02
330  DATA 32 ,  67 ,  AO, 3A ,  67 ,  AO, D6 ,  01
340  DATA 32 ,67 ,A0 ,C2 ,9B ,A0 ,ED,78
350  DATA CB,  77  ,CA,DF ,A0 ,CB,  67 ,  C2
360  DATA A6 ,A0 ,ED,78 ,CB  ( 77 ,CA,DF
370 DATA AO,CB,67 ,CA,B2 ,AO,ED,5B
380  DATA OC, A l ,  21  , 01 ,  00 ,  19 ,22 ,  OC
390  DATA Al , i l ,FE ,FF ,ED,52 ,C2 ,A6
400  DATA AO ,ED,5B ,0E ,  A l  , 2 Ï  , 01  , 00
410  DATA 19 ,22 ,0E ,Àl ,C3 ,A6 ,A0 ,3E
420  DATA A5 ,ED,79 ,3E ,C8 ,CD,ED,A0
430  DATA 3E ,  85 ,  ED,  79 ,  C9 , 32 ,  67 ,  AO
440  DATA 3E ,  FF ,  32  , 68  , AO , 3A,  68  , AO
450  DATA D6 ,Ol ,32 ,68 ,AO,C2 ,F5 ,A0
460  DATA 3A,  67 ,  AO, D6 ,  01 ,  32 ,  67 ,  AO
470  DATA C2 ,FO,AO,C9 ,02 ,OO,OO,00
480  DATA 01  , F2  , F9  , 3E  , 4F  , ED , 7 9 , OE
490  DATA F3 ,ED,79 ,0E ,F6 ,ED,79 ,0E
500  DATA F5 ,3E ,O0 ,ED,79 ,C9 ,F3 ,01
510  DATA F5 ,F9 ,ED,78 ,CB,5F ,C2 ,2A
520  DATA A1 ,ED,78 ,CB,5F ,CA,  31 ,A1
530  DATA 3E  , 02  ,ED,79  , ED,  78  , CB , 5F
540  DATA C2 , 3C  , A l  , ED , 78  , CB , 5F  , CA
550  DATA 43 ,  A l ,  3E ,  00 ,  ED, 79 ,  01 ,  FO

570  DATA F9 ,  ED,  78 ,  32 ,  71 ,  A l ,  01 ,  F4
580  DATA F9 ,ED,78 ,32 ,6F ,A1 ,O1 ,F5
590  DATA F9  , 3E  , 85  , ED, 79  , FB , C9 , ED
600. DATA 00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00
610  FOR adr=&AOOO TO &Al  72  ‘.READ d$
620  POKE ad r ,VAL("S"+d$)  :NEXT
630  SAVE" te s tb .b in"  , b ,  S.AOOO, &172

[878]
[947]
[1624]
[992]
[862]
[2002]
[1185]
[1308]
[994]
[1308]
[1476]
[989  ]
[496 ] :
[946 ]

[925]

IS !
[987J
[71 672  ]
[1425  ]
[1041]
[67  7 J
[707 ]

[1243]
[1673]
[1390]
[1532]
[18Ö1]
[839]

• [ 1438]
[1002]

. [ 1345]  :
[ 1877]
[1358]  ..
[ 1005]
[1226]
[1294]
[2050]

100  'TESTS .  BAS [98 ]
110  'CPC 6128 /  664  [953 ]
120  ' ( c )  1992  Markus Mue l l e r  [806 ]
130  ' S CPC Internat ional  [2118]
140  ' [ 117 ]
4 50  MODE 2 : TNK 0 , 1 ; XNK 1 , 22  : PEN 1 ; PAPER D:  [ 6952  ]
adr%=&2DOO :a r i%=adr%:  MEMORY ad r%- l :D lM d$( i

160*FOR  ( a° i  TO 2 :  FOR b -1  TO 1Ü : da$  (b  , a ) = ” 11 [3195]
:NEXT b z a
170  LOCATE 29 ,2  îPRINT  R iC-Maskenprograminier [2964]
ung"
180  LOAD" t e s t ! cda  . b in"  , ad r%  : LOAD " t e s t s .  bin ( 5160  ]
",SAOOO:CALL &AQ07
1.90 s t%=PEEK(adr%)
2 00  LOCATE 6 , 4 : PRINT"Vorhandene IC-Masken :

210  LOCATE 3 ,6 :  INPUT "Welchen  IC  wo l l en  S i
e Einpi-ogrammieren ( 0 -65535  ) " ; i c :  IF  i c>655  3
5 THEN 210
220  LOCATE 36 ,4 :PRINT"IC-Typ : " ; i c : .WCATE 3
, 6 :PRINT SPACES (70 )
230  FOR ende%=l  TO st% :adr«»adrft+3 :adr%-ad
r%+PEEK ( adr  % ) : NEXT
240  ende%=adr%:ad r%=adr%+l :CALL &A002 , i c :P
OKE adr % , PEEK (6  AO 01 ) : POKE adr  %+1 , PEEK ( &A0 0
Ö )
250  lgad r%=adr%+2  : ad r%=adr%+3
260  LOCATE 3 ,  6 :  INPUT "wiev ie le  Masken benöe
t igen  S i e " ;mk%
270  POKE adr%,  ink %: LOCATE 3 ,  6 :  PRINT SPACES ( [ 2507]
70 ) :by t= l
280  FOR ®%=1 TO mk%
290  LOCATE 52 ,4 :  PRINT"Maske:"m%
300  PRINT CHR$(23)CHRS (3 )  ; :TAG:ORIGIN 65 ,1
56 ,65 ,575 ,135 ,264
310  MOVE 2 0 ,0 :  RESTORE 1250 :  FOR d= l  TO 88  :R
EAD , y% : DRAWR x% , y% : NEXT
320  DRAWR 420,0:MOVER 0 ,  88  :DRAWR -420 ,0
330  MOVE 35 ,  104 :  FOR z=20  TO 11  STEP -1
340  PRINT z ;  : MOVER 8 ,0 :  NEXT
350  MOVE 39 , -4  : FOR Z=1  TO 9
360  PRINT z ;  :MOVER 16  , 0 : NEXT
370  MOVER -4 ,0  : PRINT 10  ; :TAGOFF
380  LOCATE 26  , 24  : PRINT"Def  f inieren S i e  d i e

Maske . " :  LOCATE 18 ,25 :PRINT"  (A=Ausg
ang ,E=Eingang ,  + und - s ind  E ingaenge ) "
390  x=15 :y=8 :  LOCATE x ,y :xx= l  : yy= l  :GOSUB 12

[329]
[3962]

[ 5884  ]

[ 5348]

[3182]

[4652]

[1546]
[4855]

[733 j  ■ ■■
[2726]  /:
[ 2972]

[3735]

[3082]
[1989]
[1729]
[1442]
[2108]
[1473]
[7247]

[4255]

100  'TESTB.LDR [376]
110  ' e rzeugt  TESTB.BIN [1210]
120  ' ( c )  1992  Markus Muel le r  [806 ]
130  ' & CPC Internat ional  [2118]
140  DATA 01  , F7  , F9  , 3E ,  03  , ED, 79  , 3E [1111]
150  DATA CF ,  ED,  79  , 3E , 58  , ED,  79  , OE [1002]
160  DATA F5  , 3E ,  85  , ED, 79  , OE,  F2  , 3E [1476]
170  DATA 4F  , ED , 79  , OE , F3  , ED, 7 9 , OE [1500]
180  DATA F6  , ED, 79  , OE, F5  , ED, 78  , CB [1636]
190  DATA 77  ,C2  , 61  , AO , 3E ,  A5  , ED,  79  [1953]
200  DATA 3E  , 03  , 32  , 67  , AO , 3E  , FF ,  32  [1568]
210  DATA 68 ,  AO, 3A ,  68 ,  AO, D6 ,  01 ,  32  [1402]
220  DATA 68 ,  AO , C2 , 3A ,  AO , 3A ,  67  , AO [1037]
230  DATA D6 ,  01 ,  32 ,  67 ,  AO, C2 ,  35 ,  AO [949 ]
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Know-how

900  LOCATE 67 ,4 ;  GOSUB 1230
910  FOR a -1  TO 6O:NEXT
920  aS=INKEY$  : CLEAR INPUT:  IF  aS=’” '  THEN 85
0
930  IF  THEN dm (po  ) - 2  : GOTO 950
940  IF  a$ - "0"  THEN dm  (po ) - l  ELSE GOTO 850
950  LOCATE x ,  y : PRINT a$:GOTO 850
960  a~128  ; FOR po=3  TO 10  : IF  dm(po  ) 2 THEN
pbl=pbl+-a
970  a=a /2  :NEXT
980  a =128 :FOR po. 18  TO 11  STEP -1  : IF  dm(po
>2  THEN pal  pa l+a
P90 '  a a /2  :NEXT
1Ô0O IF  dm{19}“2  THEN pa2 B
1010  IF  dra(2O)=;2 THEN pa2=pa2  + 4
1020  IF  dm(2>2  THEN pa2=pa2  + 2
1030  IF  drn( l )=2 THEN .pa2=pa2+ l
1040  OUT &F9F0 ,pal+indïOTT &F9F1  ,pbl+im2 :O
UT &F9F4 ,pa2+ im3+in
1050  POKE adr  % , pa l+ iml  : POKE adr%4  1 ,pb l+ im2
:POKE ad r%+2  , pa24 i i r i 3 i  i n
1060  POKE ad r%  + 3 , INP(&F9F0)  : POKE ad r% -4 , lN
P(SF9F1)  : POKE ad r%+5  , INP  ( &F9F4 ) : adr%=adrH
6 : by t  byt4 6 :NEXT
1070  CLG : LOCATE 1 5 , 7 : PRINT SPACES ( 50  ) : LOCA
TE 15 ,  8 :  PRINT SPACES ( 50  ) : LOCATE 15 ,18 :PRIN
T SPACES (50 )  : LOCATE 15 ,  19 :  PRINT SPACES (50 )
1080  LOCATE 20 ,  24 :  PRINT SPACES (40  ) :NEXT
1 09  0 LOCATE 2 0 , 17  : PRINT"  Einprogrammier ter
IC  abs ichern  ( J /N)  11

1100  a$  TNKEY$: IFa$  " "  THEN 1100
1110  IF  a$ - "n"  OR a$  ’'N" THEN END
1120  POKE lgad r%,  byt ;  POKE an% , PEEK ( an% ) 11  :
SAVE " t e s t  i cda .b in" ,  b , an%  , ende%+4+byt -an%

. 1130  END : .
1Ï4  O LOCATE 2 y : PRINT CHR$ ( 32  ) : LOCATE X , y i

X<60 THEN x=x+5 :xx  ( 1947  ]

X>15 THEN X=X-5:XX

[ 1144  ] ;
[1229]
[1735]

[2107]
[2438]
[1448]
[3595]

[1267]
[3139  ]

[1267]
[1409]
[1567]
[1465]
[ 905  ]
[ 1613]

[4260]

[6504  J

[7842]

[18831
[4169]

[ 1460  ]
[ 1541  J.
[ 5267]

[110]
[2858]

PRINT aS :  RETURN
1150  IF  INKEY ( 1 )> - l
=XX+1 : GOSUB 1220
1160  IF  INKEY(8)>-1
=XX-1:GOSUB 1220
1170  IF  INKEY(2)>-1
:yy=yy+l : GOSUB 1220
1180  IF  INKEY(O)>-1
•yy  yy- i  : GOSUB 1220
1190  ' IF  INKEY ( 18  )> - l  THEN e= l  :RETURN
1200  FOR p=l TO 60:NEXT
1210  aS=UPPER$  ( INKEYS ) :  IF  a$=""  THEN 1150
ELSE RETURN
1220  LOCATE 67 ,4  : IF  yy=2 THEN po=xx ELSE p
0=21-XX
1230  PRINT T"Pos i t i on :  " ;po :  RETURN
1240  IC-Daten
1 250  DATA 20 ,  0 , 0 , - 2Q  , 20  , 0 , 0 ,20 ,  20  , 0 , 0 , -20 ,
20 ,0 ,0 ,20 ,20 ,0 ,0  ;
1260  DATA -20 ,  20 ,  0 , 0  , 20 ,  20 ,  0 , 0 ,  - 20 ,  20 ,0 ,0 ,
20 ,20 ,0 ,0 , -20 ,20
1270  DATA 0 ,0 /20 ,20 ,0 ,0 , -20 ,20 ,0 ,0 /20 ,20 ,0
,0 , -20 ,20 /0 ,0 ,20
1280  DATA 20 ,0 ,0 , -20 ,20 ,0 ,0 ,20 /20 ,0 ,0 , -20 ,
20 ,0 ,0 ,20 ,20 ,0 ,0
1290  DATA -20 ,20 ,0 ,0 /20 /20 ,0 ,0 /88 , -20 ,0 ,0 /
20 ,  - 20 ,0 ,0 , -20
1300  DATA -20 ,0 ,0  , 20 , -20 ,  0 , 0 , - 20  , - 20  , 0 ,0 ,2
0 , -20 ,  0 ,0 ,  - 20
1310  DATA -20 ,  0 ,0 ,  20 ,  - 20 ,  0 ,0  , - 20 , -20 ,0 ,  0 ,2
0 ,  - 20 ,  0 ,0 ,  “20
1320  DATA -20 ,0 ,  0 ,20  , - 20 ,0 ,0  , - 20 ,  -20 ,  0 ,0 ,2
0 / -20 /0 ,  0 , -20
1330  DATA -20 /0 ,0 ,20 , -20 /0 /0 , -20 , -20 ,0 ,0 ,2
0 ,  - 20 ,  0 ,0  , - 20
1340  DATA -20 ,0 ,0 ,20 , -20 /0 ,0 , -20
1350  DATA -20 ,  0 , 0 ,  - 32 ,8  , 0 , 0 , -24 ,  -8 ,0 ,  0 ,  - 32

AND

AND [4288]

[2505]

[4108]

(2275]
[1776]
[2188]

[2673]

[1884]
[491]
[2360]

[2485]

[2360]

y -ÿ i l  THEN y -y+y i3

y ~y  i 2 THEN y -y  - y i 3

AND

AND

loO OSUB lLor lF  l. THEN e=OrGOTO 440  ' [14 .31]
410  IF  d$="E”  THEN da$ (xx  yy )=a$  : GOSUB 114  [843  ]

4 2 0 I F a $ = "A” THEN da$ ( xx  t yy  ) *a$  : GOSUB 11 4 [ 2 21  2 ]
0
430  GOTO 400  [452 ]
440  FOR a=l  TO 2 :  FOR M TO 10 :  IF  da$ (b , a )  [9977]

THEN LOCATE 30  , 23 ;  PRINT  " Jeden  P in  beze
l ehnen"  : GOTO 400  ELSE NEXT b ,  a i  LOCATE 30 ,2
3 :  PRINT SPACES (20 )
450  a=12fl : c=18  : p l a -0  : FOR :b-3  TO 10 :  IF  da$ (  [667  3 ]
b , l )="A"  THEN p l a=p la t a :dm(c I -0  ELSE dn t ( c )
~1
460  a=a /2  : c=C“ l  ;NEXT [2075]
470  a~128 :c~3  :p lb=0  : FOR b=3  TO 10 : IF  da$ (b  [5296]
,2 )="A"  THEN p ib -p lb+a  :dm(c )=0  ELSE dm(c )=

.Uli .....................
480  a - a /2 iC=CK:  NEXT (2060)
490  a=8 :FOR b= l  TO 2:FOR 0=2 TO 1 STEP ’1 :  [1694]
IF  da$ (c ,b )="A"  THEN p2a=p2a+a
500  a=a/2 : NEXT: NEXT: ad  r%=adr%+l  [1918]
510  IF  da$  ( 1 , 1 )="  A" THEN dm(20)=0  ELSE [ 1766]
20  )™1
520  IF  da$  ( 2 , 1 ) ="A"  THEN dm(  19 )=0  ELSE dm ( ( 2877]
19 )  =1 ■
530  IF  da$  ( 1 , 2 )="A"  THEN dm( l )=0  ELSE dm( l [ 1224]
) =1
540  IF  daS(2 ,2 )="A"  THEN dm(2)~O ELSE dm(2  [2537]
)*1
550  ad r%=adr%+l  : POKE ad r%,p l a  :POKE ad rUl  , [ 4372]
p lb :POKE ad r%+2 ,p2a
560  adr%=adr%  + 3 : LOCATE 20 ,24  :PRINT SPACES ( [ 5318]
40  ) :byt-byt4-3
570  LOCATE 1 2 , 25  : PRINT Den ■ P rogramierenden [4706]

IC  in  den  Testsockel  s tecken <Tas t e>"
580  CLEAR INPUT:  CALL &BB18:OUT &F9F2,&CF:Q [2638]
UT &F9F2 ,p l a
590  OUT &F9F3 , SfCFïOUT &F9F3 , p lb  : OUT &F9F6,  [ 4243]
&CF:OUT &F9F6 ,p2a
600  LOCATE 12  , 25 :  PRINT SPACES (60 )  [952 ]
610  LOCATE 20  , 2 3 : PRINT"Wo 1st die Versorgu [5545]
ngsspan  nung  " ; : I NPUT " + " ; v
620  IF  V<>20 AND V<>18 AND V<>1 7 AND V<>8 [9071]
THEN LOCATE 35 ,22 :  PRINT  " Feh le r " ; CHRS ( 7 ) : L0
CATE 54 ,23  :PRINT"  " îGOTO 610
630  LOCATE 35 ,22 :  PRINT SPACES{7) [1593]
640  IF  v=20  THEN LOCATE 15  , 7 : i n=&l  0 : iml=0  : [ 3140]
im2=0: im3=4
650  IF  v l 8  THEN LOCATE 25  , 7 : i h=&20  : iml  = l 2 [ 2375  ]
8 : im2  = 0 : im3=0
660  IF  v=17  THEN LOCATE 30  , 7 : iUR&40 : im l=64  [1857]
: im2  = 0 : i i t i 3=0
670  IF  v=8  THEN LOCATE 50  , 1 9 :  i n=&80  i im l=0  î [ 2074  ]
im2~4  : im3-Û
680  PRINT "+"  : dm(v )=Q [1396]
690  LOCATE 54  , 23  : PRINT" " [1716]
700  LOCATE 20  , 23  : PRINT"Wo is t  d i e  Versorgu [5496]
ngsspannung"  ; : INPUT" ; v
710  IF  v<>13  AND v<>10  THEN LOCATE 35 ,22 : ?  [5930]
RINT’’Feh le r  " ; CHR$ ( 7 ) : LOCATE 54 ,  23  : PRINT"

":GOTO 700
720  LOCATE 35 ,22 :PRINT SPACES (7 )  [1593]
730  IF  v=13  THEN LOCATE 50 ,7  [1300]
740  IF  v=10  THEN LOCATE 60 ,19  [1216]
750  PRINT " - "  : dm(  v )~0  [1136  ]
760  LOCATE 20 ,  23 :  PRINT SPACES (60 )  [1578]
770  LOCATE 25 ,23 :  INPUT "Wievle le  Funkt lon t  [3169]
en" ; f
780  IF  f< l  OR f>255  THEN LOCATE 35 ,22  :PRIN ( 3655]
T ,r Fehler ’*;CHR$ (7  ) : GOTO 770
790  POKE ad r%, f  :byt~byt+l  :adr%=adr%+l  [1663]
800  LOCATE 25 ,23 :PRINT SPACE$(25)  ( 2030]
810  FOR fd= l  TO f :pa l=0 :pa2 -0 :pb l -0  [2261]
820  LOCATE 20 ,  24 :  PRINT"  S igna l e  e ingeben  de  [3992]
r " ; fd ;  h . Funk t ion"
830  po-1 [347 ]
840  IF  dm(po)  0 THEN po-pol l  : lFpO-21  THEN (6723]

LOCATE 23 ,  23  :PRINT"Der  IC  hat  keine Einga
enge"  : END ELSE 840
850  IF  po< l l  THEN X-10+po*5  : y  l 9 ELSE X 10  [2149]
4 - (21 -po )*5 :yF7
860 IF INKEY(O)>-1 AND po<20 THEN po=po+l (2611]
:m=l
870  IF  INKEY(2)>-1  AND po> l  THEN po-po- l  : [ 2462]
m=- l
880  IF  INKEY(18)>-1  THEN 960  [1ÔS2]
Ö9Ü IF  dm(po) -0  THEN po  pO+rn:IF po>20  THEN [ 62  B7 ]

po  l :GOTO 890  ELSE IF  po< l  THEN po- 20  : GOT
O 890  ELSE 890

[2462]

[1911]

[1911] ,

[1911]

[1911]

[1033]
[993]

100  'TESTS.LDR
110  ' erzeugt  TESTS» BIN
120  ' ( c )1992  Markus Mue l l e r
130  ' & CPC In t e rna t iona l
140  z

150  DATA 00 ,  00 ,  ED, 53 ,  00 ,  A0 ,  C9 ,  01
1 60  DATA F2  , F9  , 3E , 03  , ED , 79 ,01  , F3
170  DATA F9  ,ED,79  , 01  , F6 ,F9  , ED, 79
180  DATA 01  , F7  , F9  , ED , 79  , 3E  , CF , ED
1 90  DATA 7 9 , 3E  , 5 8 , ED , 7 9 , 01  f F5  , F9
200  DATA 3E ,  85 ,  ED,  7 9 ,  C9 ,  00  , 00  , 00
210  FOR adr=&AO00 TO GA02D:READ d$
220  POKE adr , VÀL ( "&"+d$  ) : NEXT
230  SAVE " tes t S » b in " ,  b , & AO 0 0 , &2 D

[520]
[1258]

[612]
[1112]
[1696]
[1263]
[662]
[1660]
[1476]
[1294]
[1095]
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Bücher

Ptnvi CMKdii

Spaß mit

für Profis
f-ir» Prognwmi Potpourri

IDEA

Spaß mi t  BASIC für Profis

Autor:  Peter Krizian
Verlag: IDEA
ISBN:  3-88793-070-3

In Peter Krizians “Spaß mit
BASIC für Profis” geht es
um die Sprache, d ie  unser
CPC  oder  PCW  von I laus  aus
spricht. BASIC,  e ine  der  am
weitesten verbreiteten Pro-
grammiersprachen, ist zwar
auf beiden Rechnern in ver-

schiedenen Dialekten umge-
setzt, beherrscht jedoch alle
Standardbefehle. So  fi ndet
man  bei genauer  Betrachtung
von Mallard- und Locomoti-
ve-  BAS  IC immer  mehr Kon-
gruenzen.
Anhand anschaulicher Bei-
spiellistings versteht  es  Peter
Krizian,  den Interessierten in
d ie  Programmierung in Stan-
dard-B ASIC e i n z u fü h ren  .

Dies beschränkt sich jedoch
nicht nu r  auf  Ergebnisse, d ie
auf  dem Moni  tor erzie 11 w e r-
den, sondern macht  auch vor
der Druckersteuerung nicht
halt.  Witzige Grafiken von
Computern lockern das Bild
dieses  Buches  enorm auf  und
nehmen  so  d ie  Angst  vor  dem
reinen Lehrbuch, als  da s  sich
Spaß  mit BASIC  versteht.

TS

Programmieren mit  C

Autor: Matthias Clauß,
Günther  Fischer
Verlag: VEB  Verlag Technik
Berlin

Die Zusammenführung bei-
der deutscher Länder  bringt
auch dem Heimanwender  so
manchen Vorteil. Know-how
in Sachen Programmierung
weiß das vorliegende Buch
aus dem Ost-VEB-Verlag
Technik Berlin zu vermit-
teln. Sauber gegliedert, ver-
mag  es  den Leser zu fesseln

und mit Hintergrund  Infor-
mationen,  die  gerade für Ein-
steiger ungeheuer wichtig
sind,  zu versorgen. Im
Selbststudium kann so  jeder
den Einstieg in d ie  Sprache C
finden.
Obwohl  eigentlich für das
Betriebssystem UNIX und
dessen C-Com  piler entwor-
fen, kann auch jeder CPC-
und PCW-Benutzer anhand
der abgedruckten Beispiel  -
dateien d i e  Programmierung
in C erlernen.  Gibt  es  doch

auch für diese Sys teme sehr
umfangreiche Implementa-
tionen von  C .
Doch vor dem ersten List ing
steht noch e ine  Menge Ar-
beit.
So  werden zuvor  noch d ie
grundlegenden Sprachele-
mente behandelt .  Anhand
anschaulicher  Beispiele  wird
nun jedoch Zug um Zug die
Verknüpfung mehrerer Be-
fehle erörtert, um später
ganze  Listings  anzubieten.

rs

Technische
u Informatik

VEB Verlag Technik Berlin

BasiCode

Autor: Prof. Dr. rer. nat.
Horst Völz
Verlag: Verlag Technik,  Ber-
lin
ISBN:  3-341-00895-0

Daß sich logische Zusam-
menhänge wesentlich besser
begreifen lassen, wenn man
selber in die Arbeit e in  be  zo-
gen wird und eventuell sogar
bestimmte Punkte auspro-
bieren kann, hat sich inzwi-
schen schon fast als  Binsen-
weisheit  durchgesetzt.
So  wird zum Beispiel in der
Schule nicht nur  stur EDV-
Stoff  gepaukt,  sondern  es  ste-
hen auch Computer  bereit,  an
denen man zuvor Besproche-
nes ausprobieren kann. Was
aber tun, wenn man einen

Computer zu Hause hat und
nicht über einen Lehrer ver-
fügt? Ganz einfach,  man
kauft sich ein Buch und ver-
sucht alles, was darin steht,
auch genau au  szu  probieren.
Erste Programme werden ge-
schrieben,  und irgendwann
trifft man dann doch mit  an-
dere  n Com  p u lern  eu  l in ge  n
zusammen, und siehe da,  sie
haben  ein anderes  Computer-
system,  eine ganz andere
Prog ram  m i ers prache.
Hier  griff in den  neuen Bun-
desländern e in  ganzes Kol-
lektiv e in ,  welches von e i -
nem Projekt in den Nieder-
landen erfahren hatte. Dort
wurde e ine  Programmier-
sprache entwickelt ,  d ie  auf
u n tersch  ied  1ic he  n Co m p u -

tersystemen lief, jedoch auf
jedem System gleich zu pro-
grammieren war.
BasiCode konnte sich zwar
in den Niederlanden nie  rich-
tig durchsetzen,  die  neuen
Bundesländer  indes  nahmen
die  Idee  dankbar  auf .
So  tat sich schon erwähntes
A u t oren kollektiv z u sam  n i en
und sammelte  sämtliche Basi-
Code-Interpreter, ergänzte
s ie  und konnte  dann ein voll-
ständiges Lehrbuch mi t  Da-
te  n p1at  te v e röffentliehen.
Auf der beiliegenden Schal l-
platte  befinden sich d ie  Basi-
Code-  Versionen für mehrere
Rechnersysteme. Unter an-
derem auch für d ie  CPC-
Computer. Zur  Programmie-
rung gibt  das  Handbuch

wichtige Tips ,  und anhand
von kleineren und später
auch großen Beispiellistings
lernt sich d ie  BasiCode-
Sprache wie  von selbst.

rs

MIT  PROGRAMMEN
AUF SCHALLPLATTE
FÜR HEIMCOMPUTER

18  CPC 10/11'92



CPC Multiface I I..................... 178.-

Kassetten software:
Easi-Topcafc Kas.29,80
Basic Lehrbuch Kass . 29,80
Min i  Office I I  Kas.......... 49 -

Adventures CPC
(t- Text, g -  Grafik)
Diamant von Rabenfels (g)
Drachenland (t)
Reise durch die Zeit (t)
Sherlock Holmes (g,  nur  3")
Auftrag In der  Bronx (g)
Insel  der Smaragde (t)
Pharaonengrab (t)

Je 3"  Diskette
Je Kaaaette ...

AMX  Maue (Joyce)
mit Grafiksoftware . .  .248 , -
StopPreaa, das
DTP Programm ........  178,-
SlopPress +
AMX Maus (Joyce) . . .298, -
zu  StopPresa CPC:
Fonts + Clipart ............ 98,-
Vokabel/Verbentrainer 59,-

Handbücher Deutsch
für CPC;
Min i  Office I I  ........... „ . . .29,80
AMX-Maus  CPC  ......... 29,80
StopPress CPC  ........... 19,30
dk'tronlcs Erw............... 19,80
MAXAM  ......................... 19,80
Supercalc ...................... 19,80
6128  deutsch ..........-68, -
6128 original engl. . . . 10 , -
464 deutsch ........... -..48,-
DMP  2/3/4XXX ..........- 38 -
für Joyce;
AMX-Maus Joyce ....... 19,80
M in i  Office Prof............. 29,80
StopPress Joyce ........ 19,30
Desktop Publ isher  ...... 19,30
LocoScript2 dt,  . ......... 59,-
LocoFile dt..................... 59,-
LocoSpell dt......... 59,-

Arnor:
Arno rC  CPC612ö  225,-
Prowort ......................... 198 , '
MAXAM I I  ........ .......... 239,—

STAR DIVISION:
Star-Writer I .................. 98,-
Datei-Star ........ ........... 98,-
Statistic-Slar ................. 98,-
F lbuS ta rP lus  CPC  . 298,-

CPC-Knüiler:
ROMBOX  CPC  ......... 118,—
MICA CPC  .................. 98,—
Termrnalstar 3" ......... 29,80
Min i  Office I I  3"  ............ 98,-
Dart-Scanner (+)  ...... 249,-
VWeodiglt lzer (+) ...... 348,-
Turbo Pascal 3.0  ...... 225, -
(+)Adapter fir CRC 612S 39 , -
Supercalc nu r  6128  . .  59,80
H iSoft Pascal
Kas. / 3 '  ........ 39 ,80 /59 ,80
Terramaster 3"  49 , - /  59,-
Mastercopy, 3 “ -CPC. . .65 , -
Superoopy .................... 65,-
Neuheit :  Dlsktool  ....  79,-
BTX Modu l.................. 198,—
MP3  .............................. 199,—

I CPC 6128, der
;•] ideale Computer  für den Einsteiger:

mit Grünmonitor GT65................... 798
:j mit Farbmonitor CTM 644 ........... 1098,-
I CPC 6128 Konsole einzeln ........... 698,-
;i Grünmonitor GT 65 ........ ............... 198,-
;; Farbmonitor CTM 644 ................... 398,-

Ul «

36,-
26,-1 Extrem preiswert: Amstrad CPC  464 aus Konkursmasse

CPC+JoyceOrginalverpackt, mit voller Garantie !
CPC 464 mH  Farbmonitor CTM 644 und  9 Kassetten spielen DM 478,—

DM 398,-

DATENREM  .................. 68  -
ADRESSCOMP............ 58,-
FAKTUREM .................. 78 , -
F IBUPLAN  ................... 148,—
ETATGRAF ................... 58,-
LAGDAT ......................... 68 -
KALKUREM  .................. 78 -
COMFORM ................ . .48 , -
F IBUCOMP ................... 98,—
PROFIREM  ................. 138,-

Farbmonitor CTM 644 (einzeln)

Amstrad CPC  464/6128 Plus
Idealer Einstieg»computer J
Z80 A Prozessor • 128  KB  Rom  Cartridge mit
AMSDOS * Basic  1 .1  und  Act ion  - Rennspie l
Burmin Rubber * DMA  - Soundchip  •

CPC 464 Plus
CPC 464 Plus
CPC 6128 Plus
CPC 6128 Plus

Wir haben die Lizenz für Kotulla PD-Programme (CPC u. Joyce)DM
DM
DM
DM 1098,-

599,-
799,-
799,-

mrl 12' Monochrom Monitor

mil 14' Farbmonitor
mit 12* Monochrom Monitor
mit 14 '  Farbmonitor

Preiswerte Programme fü r  CPC  und  Joyce - so  macht Software Spaß I

JRT-Paacal • vollständiger Pascal-Compiler *
Z8 0-A wembier, Disassembler, Linker, Debugg«
Künstliche Intelligenz - XLISP u, E-PROLOG *
C-Compl« Small-C - mit Fließkommazahlen *
FORTH-83 - Kontor tabler Forth-Interpreter
Utilities: Dateikompression. Diskmon.. Da teketter... 16 dBASE-Uterarurwweftung
Programme aus dem Großen CPC-Arbeitsbuch * *17  C-Interpr&ter SCI - Spielend C lernen *
Adventure Colossal Cave (Pg. engl.) * 18 MacroPack/Z80 - Makroassembler, Debugger. Linker
Disk Uüllties • kopiert geschützte Software * *  19 DFÜ-Programm MEX - Datenübertragung *

10 BizRasie • Umfangreiche Öasc-Erweitenng ** 20 WS-Tuner

‘ Aul CPC-464/664 nur  mit Spoichererwöltorung (min ,  64  K) “ Niehl  geeignet für  Joyce
Mit  deutschem Handbuch

nur DM 25,-- pro 3--Diskette DM 60,- für drei  beliebige 3"  -Disketten

11 Basic Compiler E-BASIC Wr CP/M
12 Turbo PascalProgramme - Turbo-INin«,  Grafik
13 Programme aus Den Joyce programmieren
14 Programms aus CPC-Dateivenwdtung * *
15 WordStar-Tool« - Fußnoten, index, Spaltendruck

dßase l l  CPC /PCW .........
Wordstar 3 .0  CPC  / PCW
Muftiplan CPC  / PCW  .......

Handbuch auch einzeln erhältlich ..

■nUJK*Grafik auf CPC: AMSTRAD 3"-Laufwerke:
EASIART + Trackerball
Zeichnen und  Konst ru ieren mit dem  Marconi
Trackerball und  dem Grafikprogramm EASI -ART.
Unschlagbar i n  Kombination mit  Stoppress II

EASIART* Trackerball +StopPrO88 . . 348 , -

EASIART Softw. u. Handb......  78,-

DD1 ( inkJ. Contr.)  .................................
E i n  Muß  für  jeden CPC  464 Besitzer
Controller (auch e inze ln  erhält l ich)

FD1 (2 .-Laufwerk CPC) 3”
Achtungl  Läuft am  CPC  464 nur  mit  Contr .
Kabel fü r  FD1  nölig fü r  6128  / 664

FD4 (2,-ElnbauLaufw. Joyce) 3"

398,-

198 , -

48 , -
39B-I

gWisiSS -'........ ..... . . . .:%-"
Zweit-Laufwerke / FestplattenJoyce Software und  Hardware

3,5" LW (CPC/  Joyce) .............. Je 240,-
Achtungl  Läuft am  CPC  464 nur  mitContr.

5,25" LW (CPC / Joyce) ............. Je 320,—
AchtungI Läuft am  CPC  464 nu r  mit  Contr.
DIakpara 3,5" / 5,25 " Formataottware 78,-

M in i  Office Proless.  . . 138 , -
. . .Dtsch.  Zeichensatz 29,80
F ISKUS  91  .................. 139 , -
WS-Tuner  .................... 49,80
Turbo Pascal 3.0  ........ 225,-
Prompl (Datei) .............. 69,-
P rompt Druck ............... 39,-
MICA  CAD...................... 98,-
Comac Liibox 4 .0  ...... 143 , -
Comac Kasse P lus  . . .  168 , -
Comac-Banklransfer  . 59,50
Vereinsverwaltung.  ...  198,-
Schreiblehrgang ........... 89 , -
Min i  DOS  ........................ 50,-
Lernlrainer  Joyce ........ 79,-

HD  20 (CPC 464/664/6128) ........ 1.100,-
Joyce Festplatte 30  MB...... 798,-

Neuheiten CPC  ■ Joyce
Joy stick Controller Joyce

- Spielen Sie Ihre Joyce Spiele jetzt
auch mit dem  Joystick,

- Joyce Adapter erforderlich

CPC  Schnittstelle
Unbedingt erforderlich zur DFÙ
Mueiziar mi t  m i r  99T80
Neues Muaikprogramm für den CPC f !

e#.-

30 -
199,50

Joyce + CPC  Zubehör
| zurück  an  Absender 10/11*92

| |  Interessiert an weiterem Info-
material ? Kostenlose Gesamt-
angebotslisten anfordern I

£ Vorname, Name:

Straße, Hausnummer;

. .  PLZ,  Ort;

MM#  | Telefon-Nr, Datum;

Ï Mein Computersyslem:

I

£

Flbu-Star P lus  .............. 298 , -
Kontenblätter Flbu ........ 35,90

Joyce-Spiele:
Anais of Rome ............... 89 , -

Cyrus 3D  Schach .......... 49,80
Ski Cl imb........................ . .  7Ö( —
Tetr is  .................................. 79,-
Domino,Backgammon .69 , -
Maichday I I  . ................. 69,-
Tomahawk ....................... 79,—

Joyce-Knüller:
Superoopy Kcp«p<g.) 85,-

Joyçe PCW8256  ....... 998,-
Joyce  PCW8512  . . . .1398 , -
Joyce  PCW  9512  . . . .  1698,-

Locomotive:
LoooMail 1 . .
LoooMall 2 . .
LocoScript 2
Loco Spell2 .
Loco F i l e  ......
Loco Font
Set 1 und  2 ....... 79,80 / 68,40
Prospell dl......................... 79,—

STAR DIVISION

128 , -
168,—
148, -
168,—
168 , -

Ä

1! Statistik-Star .. . . ,........ . . . 98 , - Desktop Publisher  ......... 98,- Auswahftrainer ..... 4g
■: Starmall. .......................... 99,— . . .  + AMX-Maus (+) .... 298,— Arnor C ............ .........  225,—
; Datei-Star .............. _____ 99,— MasterScan (+ )  . ........ .298 , - - Prowort ......... . . . . . . . .  198,—

Mai l ing-System .. ......... 139,— VIDI  PCW  (+) ............... 348,- MAXAM I I  ................... 199 . “
Star-Base ...................... 198,- Echtzeltuhr (+)  ........ 129 , - ProScan {Handscanrterl798,—
Business-Star .............. 298,- (+) PCW-Adapter . . . . 39,-

i Abdeckhauben:
CPC  MpnHöre je 3930
DMP-Drucker Je 29,80
DD1/FD1/Vortex ....  je 1930
CPC  Konsolen....... Je 24,80
Joyce Monitor ............... 44,80
Joyce Tastatur  .............. 24,80
Joyce Drucker .............. 24,80

3”-Dlsketten ( t os t . )
Maxell  / AmsoftCF2 . . . .  59,-
CF2DD .......................... 98,—
Noname ......................... 49,-

Dls kettenboxen:
3“-3,5‘‘ /50 ...................... 19,80
3M-3,57100 .................... 29,80
5,257 )0  ............. 29,80
POSSO  BOX 150  3“  . . .  59,—

Etiketten 200 Stk

70  x 70  3“  und 3 ,5"...... 16, -

Farbbänder
Joyce ............ .................. 24,80
DMP  2xxx ..................... 19,80
NLQ  401  ........................ 19,80

Schaltpläne
CPC  Konsole .......... je 2930
CTM 644/640 .............. 19,80
GT  64/65 ........................ 19,80
DDI1 /FD1  . ....... .......... 19 ,80
DMP  xxxx....................... 29,80
Joyce 8256/8512 ........ 29,80
Speichererwe iterung
64KB ............................. 149 , -
256KB .......................... 269,—
256KB Joyce .............. 128 , -

Diverses:
Datenrekorder + Kab. 98,-
M onftorverlängerung;
464 / 6128  ...... 24,50 / 29,80
Druckarkabel CPC . . . 38 , -
Traktor NLQ 401 58,-
ßüdschlrmfliter ............. 39,-
Dnjckervertängerung:
fü r  Joyce (2  Kabel) ....  58,-
Paplerführung  .............. 19,80

Joysticks
Competition pro  . ........ 39,80
Quickshot I I  .................. 19,80
Joystickadapter . ......... 39,80

Schnittstellen:
CPC  Schnittstel le...... 199,50
RS  232 Joyce............. 198,-

für CPC 6128, 664, 464
für PC
Spiele CPC
Lernprogramm-Liste

O für Joyce
Q Spiele Joyce



Know-how

Besitzerfreuden
Serie: Der  Weg zum  eigenen Rollenspiel
Ein Abenteuerspiel, das wirklich Stimmung bringen soll, muß auch Gelegen-
heit bieten, die niederen Triebe zu befriedigen - zum Beispiel die Habgier Das
neueste Programmodul unserer Rollcnspielserie erlaubt daher das Sammeln
und Weitergeben von Objekten. Und da  Gemeinheiten nur in Gesellschaft
wirklich Spaß machen, sind jetzt auch erstmals mehrere Spieler mit dabei.

man die aktive Spielerfigur daran, daß
sie transparent dargestellt ist. Durch
Druck auf die Leertaste wechselt die
aktive Spielerfigur. Die Taste <S> er-
möglicht eine Identifikation von Ge-
genständen, auf denen die aktive Spie-
lerfigurgerade steht. Das ist nötig, denn
immerhin kommen jetzt ja Objekte al-
ler Art ins Spiel.

Heldenquartett
Mit <Relurn> gelangt man in das per-
sönliche Statusmenü der aktiven Figur.
Hier werden die aktuellen Werte der
Persönlichkeitskonten angezeigt. Au-
ßerdem findet hier das Aufnehmen, Ab-
legen und Weitergeben von Objekten
statt.
Der Menüpunkt “Benutzen1’ ist bereits
vorgesehen, ohne daß hierfür bislang
irgendwelche Reaktionen program-
miert wären. Es hängt von der konkre-
ten Spiclstory ab, welche Gegenstände
bei welchen Figurenpositionen “be-
nutzt” werden müssen, um den Wert ei-

nes bestimmten Kontos zu verändern
oder andere Reaktionen auszulösen.
Eine entsprechende Abfrage muß in der
Routine ab Zeile 2030 verankert wer-
den (IF A$=”B” THEN...).
Das Umschalten zwischen den Spielerfi-
guren wird von Zeile 280 bis 480 be-
werkstelligt. Dabei wird jedesmal kon-
trolliert, ob die nächste Figur nicht be-
reits tot ist. Die Zeilen 390 bis 440 dienen
dazu, den neuen Schauplatzausschnitt so
zu wählen, daß sich die aktive Spielerfi-
gur immer in der Mitte befindet.
In den Zeilen 1860 bis 1890 wird die
Anzeige der Spielerfigur aufgebaut.
Das Ende des Spiels ist erreicht, wenn
alle vier Spielerfiguren tot sind. Die
einzige Todesgefahr, die das Rahmen-
programm bisher bietet, stellt eine KoL
losion mit dem sich ausbreitenden Feu-
er im linken oberen Bereich der Land-
karte dar.
Durch die Kollisionsabfrage und die
Lebenskraft- Konten ist das Programm
jedoch auch für alle anderen denkbaren
“Todesarten11 offen. Die Liste der Ge-

Willkommen zur vorletzten Folge un-
serer Serie! Mit dem “Creator 4” be-
kommen Sie diesmal ein erweitertes
Rollenspiel -Rahmenprogramm an die
Hand, das eine Besitztümer-Verwal-
tung und Eigenschaftskonten mit-
bringt. Außerdem können nun vier
Spieler im Team agieren; erst dadurch
kommt das klassische Rollenspiel-Fee-
lingzustande.
Das neue Programm enthält bereits alle
Funktionen der “Creators-Module 2
und 3 und macht diese Programme so-
mit überflüssig. Den Ur-”Creator” aus
Heft 6/7’92 brauchen Sie allerdings
wieder, um die Grafikpuzzle- Dateien
für Sprites, Landkarte, Stadt- und Häu-
serpläne zu erzeugen.
Nach dem Start des Programms sieht
man unterhalb des Schauplatzfensters
vier Spielerfiguren. Der grün darge-
stellte Kopf steht für den gerade aktiven
Spieler. Im Schauplatzfenster erkennt

Nene Variablen
figadr(l)
bis tigadr{4): thldschinmidresscn der vier KdpfeCSpielerEgurciiaiizçtge)
aktfi g . Nummer  der  ak liven Spieler  ligiu'
pù'atCn.d'K Zur  Kontrolle jederSpiel  er  riEursnidfi Parameter-nölig,die zu Antaiigaus den DA-

TA-Zede n ah  î O&0 gelesen werden . S ic  sichen dort in der Re ihen folge’' DATA
s,eAg.x (y:,Ir’und haben im eiftt,elliéri folgende Bedeutung;
s -S i r i ius (k  lebend.0 :  tot.)

- Ebene r i n der  sich J ie Fi gu r moment an. befiii dot
= Num merdes  Grafi kpnU lës, tiasd.iç Figïir.iki.rstellen soll
=5 X-Koprdjnaie auf der  Landkarte “1,1 linke obere, ficke)
- Y-Koürdjnalc
i Nummer  desHinlurgrundgrafikpuzzles

C
Ë

■■ X

; - ................................. __  ______
namft2${n,2): In dieser Variablen sieben Name und Gesehlechrdcr.fcwcdiget) Spieferfigor,

d le d azn gchöri geh DAT.As s i nd in Zéilc 193Ö;
wenefo, 12); Die- l 2 Eigen schaftswertc einer jeden SpicicrfigiifWetdenausdcti DAT  A-Zcilen ab

.1.940in  d iese Va  ii able gelcsen .
gegebsiUTl 4 k Itidéü Zeilen 1 lOQiiud I 1 Kistchen tiie Namen der  GcgöniSfÜntlc, die  in  diese Variable

ejngelesen werden.
bcsilztn.ft): beschreibt détï Inhalt.v.dn einer  der  (yTaschtm einer Figur in Form,einer  Numniér. die

xif haufdétii Index inxFcld "gegci)st$" bezieht.
Aji ahl  der  nueb leitenden Spiele rfigurén,
Beginn der  Tabelle,  1rs der die Panimeterder abgelegten Gegenstände siebet i, Es
werden folge ndc:Pnrameier gesichert;
1. die je veil  [ge Ebene
2.  X- Koordinate
3.  Y-Kwfoinaie
4. Nummer des  Gegenstands{wie Ihdex/'gegen.stS'h .
5. Nummer dosHintcigrundgiafikpuzzles

Tafte I leiier Ebene i1- R ückspru ngdat e n der jewel I i gen S pielerf igu r
'Adresse der tnveri ie rungs rpn t ine

ïd.b/e.ri:
!’nschc.aus  de r  man etwas  ablegen will

ad ri Spe  icherad resse der  aktue Heb Spi ëlèifigiir aiif de  r. I...aiidk arte
: tnr2: . Ta che, i n dermanciwas htnçi.n.îégen * i U

spnt: N üromtSrder  Pi gnri.dcr itiaij etwas ii bdgeben wit I

bi s status(4 ): ■ ■ zur  firm it11ung , ob  und  wc IcheSpielcrfi  gu rets d i c aktjv.e bc rül i ren

spielen,
mbefle:

■lasL(4i:
invrVl’

Masc li i neuprogra in ina ufrufe
Das Maschinenprogramm zur  neuen “Creator’’Version wurde .gegenüber der
Version ausdem letzten Heft mir geringfügig Verändert. Assembler  f reu  nde fin-

den  den kompletten Quelltext auf  der  TM  TABOX Diskette  zu  d iesem  Heft;

Das Maschinenprogramm wird vofi Basic/aüs mir folgenden CALLs atigesjrrœ
ehern
A()(M),adr:

Alfe,adr:

A17c.;feld,aüs

Akd',adr.fidr2

A156,adr,adr2

A00a,gra,h
JeJd,au$scur

initialisiert d i e  Anfangsadresse,  an welche  d i e  Daten der
Grafik puzzles geladen worden sind-.
jn v e Ui e rl  d ic S pie I erfigtt ra n zc  i ge.an B ilöse  h i rmàd resse
l iadr”
Darstel I u ng  des!..an  dscha  fl sa ussch ni tts ni  i t der A n fangs- <
ad  resse 4-fcId” und de  r A usdehn ung  ■ ‘a u <’:

trän  sparertte Darsiel  hi n g der  akti  Ven S pie1erf i gu rm  ü de  r
Grafi kadre$se‘‘tklr2” an  d ie B11dsçb  i rmad resse “adr”
Überschreiben durch  Puzzle mit der  Graf ikadressc “adr.2”
an  d ie  Bi Id schirm  a dresse  “adr”
scrollt  den La ndschaft  saussehn Ltt nach rechts,  dabei  s ind:
gra = Adresse  des  Grafik puzzles  der  Spielerfigur
h = Nummer  des  Hintergrundpüzzles  der  allen Position
feid ~ Adresse d er  Fi  gu r in der  Eben  é
aus  - Ausdehnung  der  aktuel  len Ebene
cur  = Bildschirmadresse  der  aktuellen Figur
scro11r d en  I „andscliaftsau sschi  i i Ü-.en.tsp rechend n ach I i nks

scrol 11den La  n dSchaftsau  such n itt n ach u nten. Para rne te  r
wie  beim Scrollen nach rechts,Jedoch ohne  Angabe  der
.Ausdehnung (dafür 0 )
scrolli den  Landschaftsausschnitt  entsprechend nach  oben

A048,gra1.h,
fekLaus ur
A0S6,gra,h.
feI<i.0,cxtr

A0c4,graJu
feld$;ciir

20  CPC 10/11’92
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gen stände kann ebenso wie das vorhan-
dene Sortiment an Feind-Charakteren
mir ein Anfang sein. Wenn Sie eine der
Listen erweitern, achten Sie bitte auf
die richtige Anfangszeile nach dem je-
wei ligen RESTORE- Befeh I . Werden

Ebenen beim Betreten nachgeladen,
sind sie auch beim Verlassen wiederab
zuspeichern - damit die jeweils erfolg-
ten Änderungen während des Spielens
i n der betreffenden Ebene auch erhalten
bleiben. Tm abgedruckten Beispiel ha-

ben wir das Abspeichern noch nicht
realisiert. Hier werden die Beispielebe-
nen gleich zu Beginn des Spiels gela-
den und bleiben fortan resident im
Speicher.

Matthias Fink/Ulrich Schmitz/sz

460  curgra = 2 3 47  0 + p irat  ( ak t  f ig  , 3 ) *80 :  c u r -49  [ 2 686 ]
l:67+X*5+y*160
470 CALL &A17C, fe ld+xsc r+ysc r*xaus  ( ebene )  , [ 6407  ]
xaus(  ebene  ) : CALL f r i t e  , cur , curgra
480  LOCATE 5 ,21 :PRINT SPACES ( 13  ) :  LOCATE 5 ,  [4474]

. 21 :  PRINT name2$  { ak t  f i g  , 1 )  : RETURN
490 IF  X=1 AND xsc r=0  THEN' RETURN: r l inks  : [ 1836J
500  a=PEEK ( fe ld4-xscr+yscr*xaus  ( ebene )  +x+y* [ 4 2 94 ]
xaus  ( ebene ) - 1  ) : GOSUB 730
510  IF  a=256  THEN RETURN [1275]
52  0 :h=:'PEEK( fe ld+xscr+yscr*xaus  ( ebene  )+x+y* [3634  ]
xaus ( ebene )  )

: .5 30 I F x l ' TH'EN ; xscr -xstrr * I : CALL SAO.OA , pir  [ 65  37 ]
a t  ( ak t  f i g ,  3 ) *80123470  , h ,  fe ld4xscr+yscr*xau
s ( ebene  ) ,  xaus ( ebene  ) ,  cu r  t RETURN
54  0 x -x - l  :CALL f r i t e 1 , cu r , 11*80  + 2 34 7 0 : cu r=C [6882]

: u r* 5 : CALL f r i te  , cu r  , curgra : RETURN
5 so  I F X= 8 AND xscr  =xaus ( ebene  ) - 10  ; THEN RE [1391]
TURN: ' r e ch t s
56G a=PEEK(f  e ld+xscr+yscr*xaus(  ebene )  +x+y* [4172]
xaus  ( ebene  ) +1  ) :  GOSUB 730
570  IF  a=25  6 THEN RETURN <[1275]
580 h~PEEK( fe ld+xscr+yscr*xaus  ( ebene  )+x+y* [3634]
xaus ( ebene ) )  :
590  IF  x=B THEN xsc r=xsc r+  1 : CALL &A048 ,p i r  [ 9364 ]
a t  ( ak t f  i g  , 3 ) *80+23470  , h ,  f e ld+xsc r+ysc r*xau
s ( ebene ) + 9 , xaus  ( ebene ) , cur  : RETURN

: 6.00 x=x+.l  : CALL fr l té l  , cur , h*80  + 2 34 7 0 : cur=c  : [ 5936  ]
:ur+5:.CALL f r i te  , cur , cu tg ra ;  RETURN
610  IF  y= l  AND ysc r -0  THEN RETURN: ' oben  [850 ]
620  a-PEEK ( f e ld+xscr+yscr*xaus  (ebene  )+x+(y  [5386]
-1  )*xaus  ( ebene )  ) :  GOSUB 730
630  IF  a=256  THEN RETURN [1275]
640  h=PEEK( f e l d+xsc r+ys  c r*xaus (  ebene  ) +x+y* [ 3634 ]
xaus ( ebene  ) )
650  IF  y=L THEN ysc r=ysc r  - 1  : CALL SA0ß6 ,p i r  [8938  |
a t ( ak t f i g ,  3 ) *80+23470  , h ,  f e ld+xscr+yscr*xau
s ( ebene  ) , O , cur  : RETURN
660  y=y- l  :CALL fr i te l  , cu r  , h*80+23470  : cur-c  [6662  ]
u r -160  : CALL f r i t e  , cur  , curgra  : RETURN
67  0 I F y---8 AND y s c r  =yaus  ( ebene  ) *10  THEN RE [ 39 05  ]
TURN: ' un t en  ' ' .
680  a-PEEK ( f e ld+xscr+yscr  *xaus  ( ebene  ) +x+ ( y [ 4461  ]
+1 )*xaus  (.ebene ))•:  GOSUB 730
690 IF  a=256  THEN RETURN [1275]
700 h=PEEK ( f e ld+xscr+yscr  *xaus  ( ebene  ) +x+y* [ 3634 ]
xaus  ( ebene ) )
710 IF  y=8 THEN yscr=yscr l  1 : CALL &A0C4, p i r  [6799]
a t  ( aktf  i g  , 3 ) * 8 0+ 23  47 0 , h , f e ld+xscr+yscr  *xau
s (ebene  ) + 9 *xaus  ( ebene  ) , 0 , cur  : RETURN

' 7 20 y=y+l  : CALL f r i t e l  , cu r  , h*8  0+23470  : cu r=c  ' [ 4852  ]
u r  +1 6 0 : CALL f r i t e ,  cur , curgra : RETURN
730  ' e r e iqn i sab f  rage 1562]
740  IF  a -42  THEN RETURN (692)
750  IF  a=4  OR a=5  OR a>37  THEN a=256:RETUR [1838]
N
760  IF  a>3  0 THEN lx=x+xscr ; ly=y+yscr  : GOTO [2  263 ]
1690  : 'Ko l l i s i on
770  IF  a<>25 '  THEN 840 [1296]
780  l a s t  ( ak t f i g )= l a s t  ( ak t f  i g )  -5  [1880]
790  n=PEEK( l a s t  ( ak t f i g ) )  : x PEEK( l a s t  ( ak t f  i [ 5889]
g ) +1 ) ; y=PEE‘K ( l a s t  ( aktf  i g  ) + 2 ) :xscr=PEEK ( l a s
t ( akt  fug ) +3 ) : yscr-PEEK  ( l a s t  ( ak t f  i g  ) +4 )
8 00  name-  VAL ( name$ ( n ) ) : I F name< > 0 THEN f e l  [ 4115 ]
d-name:C4OTO820
810  LOAD names  ( n )+" ,  f i d” ,  29300  : f e ld=293oo  [2499]
820  CUr=49167+5*X+160*V [1604]
830  eben  e=  n : CALL &A1 7 C , f e l d  +xsc r + ys c  r *xa  u s. [ 5 611 ]
( ebene ) , xaus  ( ebene  ) : CALL f r i t e  , cu r  , cu rgra  :
a = 256.:RETURN
840  FOR n= l  TO pmax [1092]
850  IF  aom(n)  THEN 940 [562 ]
86  0 IF  ABS ( xa11 ( n ) - (x+xsgr  ) ) > 1 THEN 9 4 0 ( 132  5 ]
870  IF  ABS (ya l t  ( n  ) - (y+.yscr  ) )>1 THEN 940 [1931]
880  POKE l a s t  ( ak t f  i g  ) ,  ebene  : POKE l a s t  ( ak t f  [7  058 ]
ig )  +1  , x :  POKE l a s t  ( ak t f  i g )  +2 , y : POKE l a s t  ( ak
t f i g )  + 3 , x sc r  : POKE l a s t  (aktf  i g )  +4 ,  yscr

. 10  ' CREATOR4 . BAS ( c j 1 992 M . F ink & CPC In  [2181 ]

2 0 DATA 18 ,2 ,0 ,  7 { 23 ,12 ,18 ,9 ,2  4 , 15 , 6 , 3  , 8 , 1  3 [ 1201  ]
, 10 ,26
30  FOR a=0  TO 15 :  READ n:INK a ,n :NEXT;  BORDE [2496]
R 0 :MODE 0 :  PAPER .2 :CLS • : : :  .. .
4 0 RESTORE 95  0 :  pmax=5 : ind=  6 : DI M m ( pmax ) , xa  [ 935  7 ]
11 ( pmax ) , ya11 ( pittax ) , name$ (pmax ) , xau  s ( pmax )
, yaus  ( pmax ) , spec  ( pmax ) : DIM s ( i nd  ) , e ( 1 nd ) , x
k ( ind ) , yk  ( i nd  ) , t ( ind ) , a ( ind  ) , h ( ind ) , z ( ind )
50  FOR n= l  TO pmax:  READ m(n ) ,xal t .  (n  ) , ya l t ' (  [ 7564]
n ) , name$ ( n ) , xaus ( n ) , yaus ( n ) , spec ( n ) : NEXT
60 RESTORE lOODtFOR.n i TO indîREAD s (n ) , e  [4506]
( n ) , xk  ( n ) , yk  ( n ) 71 ( n ) , a ( n ) , h ( n ) , z ( n .) : NEXT
70 ebene=l  : ak t f i g= i  : figadr (1  )=&C69B: f igadr [ 6054]
( 2 >&C6AB : figadr ( 3 ) =&e 6ÈB : f igadr ( 4 ) =&C6CB
80  DIM p i ra t  ( 4 , 6 ) : RESTORE 1060 :  FOR m=l TO [3106]
4:FOR n -1  TO 6 :  READ p i r a t  (m ,n )  :NEXT: NEXT
90  DIM wer te (  4 ,  12  ) , name2$ ( 4 , 2 ) ,gdgerist$ (14  [3913]
) , bë s i t z (  4 ,  6 ) :RESTORÉ 1930
100  FOR n= l  TO 4:READ name 2 $ ( n , 1 ) : READ nam (2647]
e2$ (n ,2 ) :NEXT
110  FOR n= l  TO 4 :  FOR m=l TO 1 2 : READ weite ( [ 408  3 |
n ,m)  :NEXT:NEXT
120  RESTORE 1100 :  FOR n -0  TO 14:READ gegens [2895]
t$ (n )  ;NOT
1 30 FOR n- 1 TO 4 : FOR m=1 TO 6 : READ bes i t z  ( [ 3 633]
n ,m) :  NEXT: NEXT

• 140  MEMORY 2 1 99  9 : LOAD " c réa  tor 4 . bin 1' , &A000 : [ 3115  ]
CALL &A000, 23470  7
150  LOAD"dem04 . spr"  , 23469 ; LOAD "demo 4 . f i d”  , ( 4493  ]
29 300
160  LÖ&D"stadtl . f id"  , 31800  : LOAD »Stadt 1 . f i d  [7940]
” ,  3 2425  : LOAD"Stadt 1 . f i d"  , 33050  : LOAD” haus1 .
f i d  1' , 3367  5
170 sp i e l e r -4  : f e l d=29300  : t abe l l e -22000  : l a s  (8410  |
t (  1 ) =23000  : las t  ( 2 )  23100  : l a s t  ( 3 )  = 2 3200  : l a s
t (4  ):=23300 : f r i t e l - “&A156  : f r i t e=6AlEF  : indnr
1 : invert &AlM-
180 GOSUB 390iGÖSÜB 1860  :GOSUB 1830  [2611]
190  a lNKEY$:IF a$  = ” ”  THEN a$="§"  [1910]
200 b-ASC ( a$  ) : IF  b= l  1 THEN GOSUB 610 [1405]
210 IF  b=J.O THEN GOSUB 670  . [ 1743]
220 IF  b=8  THEN GOSUB 490 ........... ' . [ 579 ]
230 IF  b=9 THEN GOSUB 550  [1317]
240 IF b=32 THEN GOSUB 280 [979 ]
250 IF  b -1  3 THEN GOSUB 1980  : [ 2083]
260  IF  b-1 15  THEN GOSUB 2640  [1497]
270 GOSUB 1160  :GOTO 190  [1211]
28.0 CALL invert ,  f igadr  ( a  k t  fig.) [2621]
2 90 p i  rat  ( a k t f i g  , 2 ) -/ebene : p i  r a t  ( ak t  f ig  , 4 ) = [4181]
x+'xscr  : p i ra t  ( ak t f  ig  , 5 ) =ytyscr
300  p i r a t  ( ak t f i g ,6  )=PEEK(fe ld+xsc r+x+(ysc r  [3650]
+y)*xaus  ( ebene  ) )
310  POKE ( f eld+xscr +x+ ( yscr+y ) *xaus ( ebene ) [ 2469]

320  'Hintergrund [339 ]
330  ak  t f  ig=akt f ig  1 1 : IF  akt f i g -5  THEN aktf  i ; [ 2 762}
g - l
340 IF  p i r a t ( ak t f i g , l ) -0  THEN 33(3 [1920]
350 IF  p i r a t  ( ak t f  i g ,  2 )  =ebene THEN 390  [3243]
360 eben  e =pi r a t ( ak  t f ig  , 2 ) : n =VAL (name  $ ( eben  [2358  ]
ö ) )
370 IF  n<>0 THEN fe ld=n :  GOTO 390 [1321]
380 LOAD name$ ( ebene )  h" . f i d " ,  29300  : f e ld=29  [2641]
300
3 9 0 x sc r  =pi  r a t  ( ak  t f i g  , 4 ) - 4 : yscr-pi  rat  ( ak t f  [39  97  ]
i g ,5 ) “4 :x -4 :y -4
400 IF  XScr<0 THEN x«x+xscr:xscr=0 [2927]
410 IF  yscr<0 THEN y=yryscr  :yscr=o [1971  ]
42 O IF  xsef  >xaus  ( ebene  ) - 10  THEN x=x+xscr- ( [ 51 63  ]
xaus ( ebene ) - 1  0.) ; x sc r=xaus (  ebene)  *10
430 IF  yscr>yaus(  ebene)  *10  THEN y=y+yscr* ( ' [  5347 ]
yaus ( ebene  ) - 1 0 > : yscr=yaus  ( ebene ) - 1  0
440 POKE ( fe ld+x+xscr+(y+yscr )*xaus  (ebene)  [4951]
) ,  p i ra t  ( ak t f  ig  , 6 )
450 CALL inve r t ,  f igadr ( ak t  f i g )  7 [2621]
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15:50 LF l l> -29  THEN RETDkN. .. • / . • [ 1256  }
1560  IF  1K28  AND 11>21THSN:  RETURN : [ 1241]
1570  • IF  11=20  OR 11 - 1 7 >0R 1 1=1  6 THEN ■. RETU ( .2854}
RN
1580  IF  I l<7  AND 11>  3 THEN RETURN . • [ 968  ]
1590  l l=xk (n )“Xsc r :12=yk(n ) -ysc r  (1818]
1600  IF  11>9  OR 12  >9  OR l l<0  OR 12<0  THEN [2365]
1620
1 610  CALL f r i t e i  , 4 916 7+11 *5412*16  0 , 23  47.0 +h  . [ 2420  J
(11) *80  <•
1620  Ji=. lx5xScr t l ä  ly-yscr [142.8J-
1630  IF  11>9  OR 12>.9 OR 1K0  OR 12<O THEN F 2383  ]
1650  : <
16  40  CALL f t  Lte , 4 9 1 67  +11 * 5< 12  *160 ,23  4 7 0 +a  ( [ 1 287  ]
n )*80
1 6.5 0 z ( n ) z ( n ) +1 : POK.E f e1d +xk  ( n ) +y  k ( n ) *xa  u [ 3 2 4 2 ]
s ( ebene ) ,  h ( n )
166  0 h .( n. ) =PEEK ( f e ld+lx+ïy*xaùs.(  ebene ) ) . [ 1300  ]
167  0 POKE f e ldflx+.ly*xaus ( ebene  ) , a ( n ) [ 2669  ]
1680  xk (n  .-lx *yk (h )= ly  : RETURN [3162]
1.690 : IF.  , ap33}  THEN l l=ak i f  ig+3t  Î GOTO 1770  [ 1801]
1700  .FOR n=i. TO ind . .  [ 797 ]
1 710  IF  ABS ( lx-xk (n  ) ) <2 AND A0S ( ly~yk  ( n ) ) < [ 3080  ]
2 AND e (n )=ebene  THEN 1730.
17  20. -NEXT n. [ 366:]
1730  IF  a (n )+ ;33  THEN 1770  [806 ]
1740  l l=xk(n. ) -xscr  : 12 -yk (n ) .~ysc r  : s (n )  = o : a=  [ 2218  ]
256
1750  CALL f r i t e l  , 49167+11*5+12*160 ,  23470+h  [2420]
(n )*80
1760  POKE f e ld+xk(n )  +yk(n )*xaus (  ebene ) , h (n  [4056]
) .: PRINT CHR$ ( 7 ) :  BORDER 0 :  RETURN
177  0 CLS rp i ra t  ( 11 -37 ,  1 )  0 : POKE f e l d+p i r a t  ( [ 4038  ] :
11 -3  7 , 4 ) +pira  t ( 11 - 3 7 , 5  ) *xaus ( ebene ) , p i t a  t (
11 -37 ,6 )
1780  LOCATE 1 , 10  : PRINT  "D ie  Sp ie l e r  f i gu r  ■’ : P ( 7 787  ]
RINT  : PRINT  "mi t  der  Nummer " ; 11 -37  ; PRINT ; PR ;

INT"  i s t  t o t .  (Tas t e )  " : CALL &BB18
1790  spiel  e r  - s p i e 1e r  - 1 : 1 F s p i  é1 e r  > 0 THEN 1 [ 25  24 ]
810
1800  CLS:  LOCATE 1 , 1 O': PR INT  "D ie  ganze  Grupp [5857]
e"  : PRINT:  PRINT" i s t  t o t .  Sp ie l ende  ’ " : PRINT :
END
1 81  0 CLS : I F (11 -37  ) =ak  t f i g  THEN GOSUB 330 :  [ 3324}
ELSE GOSUB 450  /
1820  GOSÜB I860 :  a-25 6 :  RETURN [1927]
183  0 FOR n l TO ind : IF  e (n )oebene  OR s>(n) [ 2242]

0 THEN 1850  /
1840  Ix -xk (n )  : l y -yk (h )  : z : (n )=z (n ) - l  iGOSUH 1 [ 2 388 ]
620
1850  NEXT: RETURN [940]
1 860  a=.&C6 9B+ 2 A16  : FOR n=a TO : a+  4 8 STEP 16  : [ 166  0 ]  '
1870  IF  p i ra t (  ( ( n -50843) /16 )+ l , l )=0  THEN 1 [1691  ]
890
1 880  GALL f r i t e i  , n , 2 3 4 70  + 3 7 *80  : CALL f r i t e l  [ 6738]
, n+5 ,  2 347  0+36*80 :  CALL f r i t e l  , n+ l  60 ,  23470+3  •
4 *8 0 : CALL f r i t e l  , n + 1 65  , 2 3 47  0+ 35*80

.18  90  NEXT : CALL inver t  , f igadr  ( ak t f  ig  ) : RETUR (19  30  ]
N +
1900  DATA G r ad  , A l  t e r  , G r oe.s s e { cm  ) , G ewie  h t  . [ 2  79  2 ]
( kg )
1 910  : DATA St ae r  ke  , des ch ickl  i chke i  t , Konstit  [ 40  23 ]  ;

■ u t ion , Intelligenz . . .
1920  DATA Auft re ten  , Reak t ionswer t ,  Bewegung [3551  ]
, Lebenspunkte
1 9 30  DATA Klaus  , m , Sabine , w , Peter  , m , Syb i l 1 e [ 1738]

Î .940  DATA 1 ,19  , 176 ,  78 ,90 ,  92 ,98 ,80 ,80 ,89 ,  29  [2176]
,40
.1950 DATA 1 ,23 ,165 ,62 ,80 ,99 ,75 ,90 ,88 ,84 ,32  [2183]

ty35 -
1960  DATA 1 , 22  , 192  , 99  , 100  , 85  , 99  , 69  , 77  , 88  , 3  [1456]
5 ,42

-1970  DATA 1 , 28 ,171 ,66 ,84 ,86 ,90 ,94 ,90 ,89 ,30  [2293]
,38
1980  RESTORE 1900  [922 ]
1 990  INK 0 , 0 : IKK 1 , 15  : MODE 2 [1269]
2000  n r=ak t f ig :  GOSUB 233.0 [1285]
2010  LOCATE 6 ,23 . :  PRINT"Ggs  t " OHRS (24 )  "h  "CH [ 16  26  2 ]
R$  ( 24  J '  n logen” :  LOCATE 24 ,23  : PRINT"Ggst .  "C
HR$ ( 24  ) "a"CHR$  ( 24  ) "ufnehmen" rtpCATE 43  , 23  ;
PRlKT."Ggst "CHRS (24  ) '’ü l, CHR$ (24 )  "ebergeben"
: LOCATE 63  , 23  : PRINT"Ggst "CHRS ( 24  ) '’b"CriR$ (
24  ) ' ' enu tzen  1'
2020  LOCATE 29 ,  25  : PRINT',Mit 'R '  wieder  zur [ 3396]
uec  k ’ " . . ■

. 2030  ’ a$  =ÜPPER$ ( IMKE Y § ) ; IF  àS  ="R"  THEN 2Ö8 0 ( 1 582  ]
2040  IF  a$="U" .  THEN 2090  [ 1279]
2050  IF  a$="H"  THEN 2400  [ 1488  ]

890  eben e ~ri ; 1 a s t ( a k t'f  i g ;) - la s t  ( a k t  f i g  ) + 5 ■
90  0 name=VAL ( name  $ { n ) ) : IF  nameo 0 THEN f e l
d -name :  GOTO 920
910  LOAD name$ ( n ) + " . f I d*  , 29  300  : f e l d -2  9 3 00
920  x-4  : y =4 : xsc r =0.: ysc r -0  ; cur  = 4 916 7 + 5 *x+16
0*y
9 3 0 n -pmax : a = 25  6 : CAL L & Al  7C r f e I d  +xsc r +y  s c  r
*xaus ( ebene ) , xads  ( ebene )  : CALL . f r i t e ,  dur  -t cu
xgrarGOSUB 1830
940  NEXTzRETURN
950  DATA 255 ,0 ,  0 , 29300  , 50  , 50  r 0
960  DATA 20 ,3  3 ,  21 ,31800 ,  25 ,25 ,0
970  DATA 20 ,21 ,28 ,32425 ,25 ,25 ,0
980  DATA 20 ,44 ,27 ,33050 ,25 ,25 ,0
990  DATA 22 ,2 ,1  , 33675 ,15 ,15 ,0
1000  DATA 1 ,1 ,  27 ,  24 ,  1 , 3 .1 ,  0 , 0
1010  DATA 1 , 1 , 49 ,49 ,  2 , 32  , 0 , 0
1020  DATA 1 ,1 ,38 ,4 ,3 ,32 ,1  , 0
1030  DATA 1 , 2 , 9 , 9 , 3 , 31  , 28 ,0
1040  DATA 1 ,3 ,22 ,22 ,2 ,32 ,28 ,0
1050  DATA 1 , 1 , 9 , 4 , 4 , 3 3 , 33  , 5
1060  DATA 1 ,1 ,38 ,4 ,4 ,1
1070  DATA 1 ,1 ,39 ,21 ,30 ,1
1080  DATA 1 ,1 ,40 ,44 ,25 ,1
1090  DATA 1 ,1 ,41 ,31 ,22 ,0
1100  DATA , Lampe,  Messe r  , Kerze  f Oel ,  Doi  ch ,  Sa
ebel  , Se i l  , Hammer,  Meisse l  , Naegel
1110  DATA Z under  , Di e t r i ch  , Schi  u e s s e1 , Rucks■

. ack
1120  DATA l , 2 ,0 ,0 ,0 ,0
1130  DATA 0 ,0 ,  3 ,  6 ,  9 , 0
1140  DATA .10 ,11  , 0 , 0 ,  0 ,0
1150  DATA 0 ,4 ,0 ,13 ,2 ,0
1160  n-indnr
1170  IF  S (n )  O THEN 1500
1180  IF  ebeneoe (n )  THEN 1500  : 7 Wegfa l l  ,
nn  "Hin te rg rundbewegung”  erwu'enscht
1190  Ix -xk (n )  : l y -yk (n )
1200  ON t ( n ) GOTO 12  1 0 ,1280  , 1 3 50  , 1 40  0
1210 .  IF  Z (n )>39  THEN. Z ( n ) - 0  : 'Takt lk l  ,
t e ckabsch r i t t
1220  ln r - INT(z (n ) /10 ) i i
1230  ON 1 n r  GOTO 1 2 40  , 12  50 ,1 260 ,  1 270
1240  1X 1X-1:GOTO 1490
1250  ly  lÿ+lîGOTO 1490
1260  lx  l x+1 :  GOTO 1490
1.270 l y  l y -1 :  GOTO 1490
1280  11-x+xscr-xk ( n ) ; 1 2 =y  +ysc r  ~yk  ( n ) : / Takt
ik2 ,  Spie lerverfolgung
1290  IF  11=0  THEN 1310
1300  11=11 /ABS(11)
1310  IF  12  0 THEN 1330
1320  12=?12/ABS(12)
1330  1x  1X411  : l y= ly+ l  2
1340  GOTO 1490
1350  ON INT  (RND*4+1 ) GOTO 1360 ,1370 ,  1 380  , 1
390 :  'Tak t ik3 ,  Zufal lsbewegung
1360  lx - lx - l : IF  lx<0 THEN 1500 :ELSE
49  0
1370  lx= lx4 ' i : iF  lx“xaüs(  ebene) THEN 1500 :  E
LSE GOTO 1490
1380  ly= ly - l : IF  l y<0  THEN 1500 :BLSE
490
1390  ly= ly+ l : IF  1 y =ya us  ( ebene )  THEN
LSE GOTO 1490
1400  z (n )=z (n ) - l . : lF  z (n )>0  GOTÖ -.1500 r 'Tàkt
ik4 ,  Ausbre i tung
1410  ln r= INT(RND*4+l )
1420  ON In r  GOTO 1430 ,1440 ,1450 ,1460
1430  lx= lx~- l : IF  lX<0  THEN 1500 :  ELSE GOTO 1
47 0
1440  1X=1X41 : IF  lx=xaus (  ebene )  THEN 1500 :  E
LSE GOTO 1470
1450  ly  l y~ l : IF  ly<0 THEN 15  00 :  ELSE GOTO 1

we

Rech

GOTO 1

GOTO I

1500 :E

1460  1 y = l y  4- 1. : I F : ly-yaus ( ebene ) THEN

nr=a (n )  THEN 1500

1460  ly  = l y  + 1 : 1 F ly~yaus ( ebene ) THEN 1500
147  0 In r  PEEK ( f e l d+  l x+ ly*xaus (  ebene ) ) : I F
n r  —a ( n )  IiiiirLî 130  v
1480  h (n )=a (n )  : z (n )=5 :GOTO 1490
1490  GOSUB 1520
1500  indn r  = i ndnr  +1 : 1 F indnr  > inci THEN • indnr
“1
1510  RETURN
1520  11 - P E EK ( f e I d  +1x + ly  *xaus ( eben e ) )
1530  IF  11 > 37  THEN 17  30 ;  7 Kol l i s i on  ai t  e in
e r  Sp ie l e r f i gu r
1540  IF  lx=x+xscr  -AND ly=y+yscr THEN l l=a .k
t f i g +. 3 7 ; G OTO 1 73  o ; ' Ko  I l l s ion mi  t a k t  . s p i e
l e r f i gu r
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: LOCATE 6 ,  23 :  PRINT" In  we lche  Tasche  s
o l l  de r  Gegens t and  gesteckt  werden (Nr )

" ; :LOCATE 70 ,23
2500  INPUT tn r2 : IF  t n r2< l  OR tn r2>6  THEN 2 [2270]
49  0
2510  IF  besi tz  ( ak t f i g , t n r2 )<>0  THEN PRINT [2966]
CHR$(7):GOTO 1980
2520  ad r - f e ld+xsc r+x+(ysc r+y)  *xaus (ebene )  [2639]
2530  IF  PEEK(adr )<>42  THEN PRINT CHR$(7 ) :G  [3008]
0*1’0 1980
2540  FOR 1=22000  TO t abe l l e  STEP 5 [1064]
2550  IF  PEEK( 1 )  oebene  THEN 2610  [1064]
2560  IF  PEEK ( 1+1  ) <>x+xsc r  THEN 2610  [1065]
2570  IF  PEEK( l+2)oy+ysc r  THEN 2610  [1455]
2580  bes i t z  ( ak t f i g ,  t n r2 )=PEEK(  1+3)  [1342]
2590  POKE adr ,PEEK(  1+4  ) [ 325 ]
2600  ad r= l : l= t abe l l e  [1198]
2610  NEXT: IF  ad r> fe ld  THEN STOP [2358]
2620  FOR l=ad r  TO t abe l l e :  POKE l ,PEEK( l+5)  [2663]
:NEXT
2630  t abe l l e= tabe l l e -5  :GOTO 1980  [3151]
2640  CLS : LOCATE l , 10 :PRINT name2$  ( ak t f i g  , 1 [2852]
) ; "  s i eh t "
2650  IF  PEEK ( f e ld+x+xsc r+  (y+ysc r  ) *xaus  ( ebe  [3274]
ne ) ) “42  THEN 2680
2660  PRINT  :PRINT"n ich t s  Besonde re s . "  [1630]
2670  GOTO 2760  [387 ]
2680  FOR 1=22000  TO t abe l l e  STEP 5 [1064]
2690  IF  PEEK( l )  oebene THEN 2750  [1012]
2700  IF  PEEK( l  + l ) ox+XSCr  THEN 2750  [1013]
2710  IF  PEEK ( 1+2  )<>y+ysc r  THEN 2750  [1546]
2720  PRINT : PRINT"  fo lgenden"  : PRINT : PRINT"Ge [3598]
gens t and : "
2730  PRINT:PRINT gegenst$ (PEEK (1+3  ) ) [ 1730]
2740  l= t abe l l e  [615 ]
2750  NEXT [350 ]
2760  LOCATE 1 , 25  : PRINT"Bi t t e  Tas te  druecke [3021]
n" ; :CALL &BB18
2770  CLS:GOSUB 470;GOTO 1860  [1207]

2060  IF  a$="A"  THEN 2490  [1176]
2070  GOTO 2030  [365 ]
2080 MODE OîPAPER 2:CLS:INK 0,18:INK 1 ,2 :G [3983]
OSUB 470 :  GOTO I860
2090  LOCATE 10  , 25  : PRINT  "Mit  der  Nummer e in  [7648]
e r  Tasche ohne Inhal t  kommen Sie  zu rueck ! "
2100  LOCATE 1 , 2 3 : PRINT  "Geben S i e  d i e  Numme [7271  ]
r de r  Tasche e in ,  aus  der  S i e  den Ggst ueb
ergeben wol len -.LOCATE 76 ,23
2110  INPUT tn r : IF  t n r< l  OR tn r>6  THEN 2100  [2289]
2120  IF  bes i t z  ( ak t f i g ,  t n r )=0  THEN PRINT CH [2071]
R$ ( 7 ) ; :GOTO 1980
2130  ad r - f e ld+xsc r+x+(ysc r+y)  *xaus(  ebene )  [2639]
2140  s t a tu s (  1 )=PEEK(adr - l  ) - 37  : s t a tu s  ( 2 )=PE [4491]
EK(ad r+ l ) -37
2150  s t a tu s (  3 )=PEEK (adr -xaus  ( ebene )  ) - 37  [2589 ;
2160  s t a tu s (4 )~PEEK(adr+xaus  ( ebene )  ) - 37  [3649
2170  anz=4;MODE 2 [1493’
21B0 FOR 1=1  TO 4 [468 ]
2190  IF  s t a tu s ( l )< l  OR s t a tu s ( l )>4  TUEN an  [4729]
z -anz -1  : s t a tus  ( 1 ) - 255  :GOTO 2210
2 200  LOCATE 25  , 8+1*2  : PRINT  "Nr  . status ( [ 4386]
1 ) ; "  mit  dem Namen " ; name2$  ( s t a tu s  (1  ) , 1  )
2210  NEXT [350 ]
2220  IF  anz=0  THEN 1980 :  'Ke ine  F igur  i n  de  [2333]
r Naehe
2230  LOCATE 25 ,  6 :  PRINT " In  Ihrer  Reichweit  [ 8050]
e s tehen nachfolgend" : LOCATE 25  , 8  : PRINT"au
fgefuehrte  Pe r sonen :  "
2240  LOCATE 8 , 25  : PR INT"Mi t  der  Eingabe e in  [18370]
e r  n i ch t  aufgefuehr ten  Zahl  kommen S i e  zur
ueck i "  : LOCATE 25  , 18  : PRINT"Welche r  Figur  mo
echten S i e  den"  : LOCATE 25  , 20  :PRINT"Gegens t
and uebergeben (Nr .  1 -4}  " ; :LOCATE 5
8 ,20
2250  INPUT spn r : IF  spn r< l  OR spnr>4  THEN 2 [2384]
240
2260  IF  spn ros t a tu s ( l )  AND spnros ta tus  ( 2 [ 8098]
) AND spn r<>s t a tu s (  3 ) AND spnros ta tus  (4  )
THEN PRINT CHR$(7):GOTO 1 980  : ' rueckkehr
2270  MODE 2 : INK 1 , 1 5 , 1 6 : n r=spnr  :GOSUB 2330  [3372]
2280  LOCATE 11 , 25  : PRINT"Mit  der  Eingabe e i  [ 10178]
ne r  Tasche mit  I nha l t  kommen s i e  zurueck  l "
: LOCATE 6 ,  23 :  PRINT" In  we lche  Tasche s
o l l  der  Gegenstand ges teckt  werden (Nr )

2290  INPUT \n r2 :  IF  t n r2< l  OR tn r2>6  THEN 2 [2304]
280
2300  IF  bes i t z ( spn r  , t n r2  )<>0  THEN PRINT CH [784 ]
R$(7 ) :GOTO 1980
2310  bes i t z ( spn r  , t n r2  )=bes i t z ( ak t f i g , t n r )  : [ 3342]
bes i t z  ( ak t f i g ,  tn r  )=0
2320  GOTO 1980  [367 ]
2330  LOCATE 1 ,1 :  PRINT "Name"  : LOCATE 21 ,1  :P  [9010]
RINT name2$  ( n r ,  1 ) :  LOCATE 40  , 1 : PRINT"Gesch l
echt 0 : LOCATE 6 1 , 1 :  PRINT name2$(n r ,2 )
2340  FOR n -0  TO 1 : FOR m=I TO 6:READ a$ :LOC [6080]
ATE n*39  + l , l+ -2*m;PRINT a$:LOCATE n*39+21 , l
+2*m:  PRINT werte  ( n r  , n *6+m ) : PRINT:  NEXT: NEXT
2350  LOCATE 1 , 1 5 : PRINT  " Inha 1 t  von Tasche : "  [2726]
2360  LOCATE 1 , 1 7 : PRINT"!  ) " ;  gegens tS  ( bes i t z  [4877]
(n r , l )  ) : LOCATE 41  , 17  : PRINT"  2 )  " ;gegenst$  (be
s i t z  ( n r  , 2  ) )
2370  LOCATE 1 , 19  : PRINT"3)  " ; gegens t$  (bes i t z  [4402]
(n r ,  3 )  ) : LOCATE 41  , 19  : PRINT"  4 ) " ;gegenst$  (be
s i t z (n r , 4  ) )
2380  LOCATE 1 , 21  : PRINT"5)  " ; gegens t$  (bes i t z  [7092]
(n r ,  5 )  ) :L0CATE 41  , 21  : PRINT"6  ) " ; gegens t$  (be
s i t z (n r , 6 )  )
2390  RETURN [555]
2400  LOCATE 10  , 25  :PRINT"Mi t  de r  Nummer e in  [7648]
e r  Tasche  ohne Inha l t  kommen S i e  zu rueck l "
2410  LOCATE 1 , 23  : PRINT  "Geben s i e  d i e  Numme [8870]
r de r  Tasche  e in ,  aus  der  S i e  den  Ggs t  h in
legen  wo l l en  " ; :LOCATE 75 ,23
2420  INPUT tn r : IF  t n r< l  OR tn r>6  THEN 2410  [2450]
2430  IF  bes i t z ( ak t f i g , t n r ) -0  THEN PRINT CH [2071]
R$ ( 7 ) ; :GOTO 1980
2440  ad r - f e ld+xsc r+x+(ysc r+y  } *xaus (  ebene )  [ 2639  ]
2450  IF  PEEK(ad r )=42  THEN PRINT CHR$(7) :GO [2078]
TO 1980
2460  POKE t abe l l e ,  ebene :  POKE t abe l l e+1  ,x+x [8615]
sc r :POKE t abe l l e+2  , y+yscr  : POKE t abe l l e+3 ,b
es i t z ( ak t f i g ,  t n r  ) : POKE t abe l l e+4  , PEEK(ad r )
2470  t abe l l é - t abe l l e+5  :bes i t z ( ak t f  i g ,  tnr  ) -  [ 4482]
0:POKE ad r ,42
2480  GOTO 1980  [367 ]
2490  LOCATE 11 , 25  : PRINT"Mi t  der  Eingabe e i  [ 11697]
ne r  Tasche mit  I nha l t  kommen S i e  zu rueck l "

10  MEMORY &9FFF [134 ]
11  FOR x=0  TO 544  STEP 2:READ b$ :b l=VAL("& [5320]
"+LEFTS  (b$  , 2 ) ) :b2=VAL(  "&"+RIGHT$ (b$  , 2 ) )
12  POKE &AOOO+x,bl :POKE &AOOO+X+1 , b2  : NEXT [1838]
13  SAVE "c rea to r4  . b in"  , b ,&A000 ,  544  [1252]
14  DATA DD6E, OODD, 6601  , 2271  ,A2C9  , 212D,  0822  [2534]
15  DATA 0BA1,  2150 ,  C022  , 16A1  , 2 1 2D,  0022 ,  06A1 [1969]
16  DATA 21ED,B822  ,O8A1  , CDDE, A l l i ,  40C0 ,  2139  [2180]
17  DATA COOE , 14CD,  02A1  , 2 1A0 , 0022  , 48A1  , DD6E [1356]
18  DATA 02  22  , 4EA1 , DD5E , 04DD, 5605  , 21  OF , C0C3 [2142]
19  DATA 2 9A1  , 21D3  , 0722  , 0BA1 , 2 150  , C022  , 16A1  [2515]
20  DATA 212D,  0022  , 06A1  , 21ED,  9022  , 08A1  ,CDDE [2570]
21  DATA Al l i  , 0FC0 , 2114 ,  COOE, 14CD,  02A1  , 21A0 [1543]
22  DATA 0022 ,  48A1,DD6E,  0222 ,  4EA1 , DD5E , 04DD [2095]
23  DATA 5605  , 213C,C0C3 ,  29A1  , 21CE,  F722  , 0BA1 [2181]
24  DATA 21B0  , 3F22  , 16A1  , 2132  , 0022  , 06A1  , 21ED [1432]
25  DATA B022  , 08A1  ,CDDE,A111 ,FFFD,  215F ,FD0E [2118]
26  DATA 12CD,O2A1 , 2105 ,  0022 ,  48A1 ,  2101 ,  0022  [1598]
2?  DATA 4EA1  , DD5E , 04DD,  5605  , 2 1 OF ,C0C3  , 29A1 [1844]
28  DATA 21CE,  0722 ,  0BA1 ,  2150 ,  CO22 ,16A1 ,  2132  [1223]
29  DATA 0022 ,  06A1  , 21ED , B022  , 08A1  , CDDE , A l l i  [ 2049]
30  DATA OFCO, 21AF,  COOE, 12CD,02Al  , 2105  , 0022  [1 .615]
31  DATA 48A1  , 2101  , 0022 ,  4EA1 , DD5E , 04DD, 5605  [1709]
32  DATA 21AF,C5C3 ,  29A1 ,  0608 ,  C501 ,  3200 ,  EDBO [2011]
33  DATA O1CE , 07EB,  O9EB, 09C1  , 10FO,C5Ol  , 50C0 [2334]
34  DATA EB09 , EB09 , C l  0D ,  20E2  , DD6E , OODD, 6601  [ 1675]
35  DATA C3A4 , A l  06  , 0AC5 , D5E5 , 1A6F  , 2 600  , 5F54  [2537]

: 36  DATA 2929 ,  1929 ,  2929 ,  29ED , 5B7 1 , A2 19  , EBE1 [2693]
37  DATA E5CD,62Al ,E l l l ,A0O0 ,19Dl ,EBOl ,8900  [1352]
38  DATA 09EB,  CHO,  D6C9 ,DD5E,  OODD, 5601  ,DD6E [1744]
39  DATA O2DD, 6603 ,  0E10 ,  0605 ,  1A77 ,  1323 ,  10FA [1220]
40  DATA D511 ,FB07>  1930 ,  0411 ,  50C0  , 1 9D1 , 0D20 [1674]
41  DATA E9C9 ,  060A,  21A0 , 0022  , 48A1  , DD6E , 0022  [1590]
42  DATA 4EA1 ,DD5E,02DD,  5603 ,210F ,  C0D5,E5C5 [2052]
43  DATA CD2 9 , A1C1 , E l  11 , 0500  , 19D1  , 1 310  , F0C9 [1947]
44  DATA DD5E,08DD,  5609 ,  OE10 ,  0605 ,  C51A,E6AA [1917]
45  DATA 2003 ,  7EE6  , AA4F , 1AE6 , 5520 ,  037E ,E655  [1951]
46  DATA B177 ,  1323 ,  C110 ,  E7 7D , C6FB , 6F3E  , 078C [2288]
47  DATA 6730  , 087D,  C650  , 6F3E ,  C08C,  670D,C2AC [1912]
48  DATA A1C9 ,O6O1 ,C5C5 ,DD6E,  OODD, 6601 ,  DD7E [2242]
49  DATA 06E5  , C32F  , A1DD, 5E00  ,DD56 , 01DD, 6E02  [1327]
50  DATA DD66 , 03C3  , AAAI ,DD6E,  00DD, 6601  , 0E20  [1708]
51  DATA 060A,  7EEE , FF77  , 2310  , F911 , F607  , 1 9D2 [2217]
52  DATA 1AA2,  1150 ,  C019  , 0DC2 , 06A2 , C900  , 0000  [1454]

10/11’92 CPC 23



Know-how

Ausdruck “I = 1” ist wahr, wird also
durch -I gekennzeichnet. Probieren Sie
es  aus:

PRINT (1 = 1)

Eine merkwürdige Art von Mathema-
tik, nicht wahr? Aber immerhin: So  las-
sen sich die Ergebnisse logischer Aus-
drücke in “gewöhnliche” Formeln ein-
bauen.
Was bedeutet nun das “AND" in der lo-
gischen Gleichung? Es besagt, daß der
Ausdruck “A AND B” nur dann wahr
ist, wenn A und B gleichzeitig wahr
sind.
In diesem Zusammenhang ist es bei
komplizierteren Gleichungen oft nütz-
lich, eine sogenannte Wahrheitstabelle
zu Rate zu ziehen. Diese stellt die
einzelnen Bedingungen einer logi-
schen Verknüpfung (“wenn...”) als
“Eingänge” und das Ergebnis
(“dann..,”) als “Ausgang” dar. Für die
AND-Funktion aus unserem Beispiel
sieht die Wahrheilstabelle folgender-
maßen aus:Na,  logisch■■■

Basic-Kurs: Logische Ausdrücke und
Boolesche Algebra
Ohne Logik wäre das gesamte Gebiet der Datenverarbeitung kaum vorstell-
bar* Einer der fundamentalen Ausdrücke eines logischen Zusammenhangs ist

die einfache Bedingung. Auch das BASIC des CPC erlaubt es,  die Ausführung
einzelner Programmteilevon bestimmten Bedingungen abhängig zu machen.
Knüpfen Sie mit uns ein Netz aus logischen Verbindungen* Aber verstricken
Sie sich nicht!

Eingang1 _Eingang2 Ausgang
wahr wahi- wahr
falsch wahr falsch
wahr falsch falsch
falsch falsch falsch

Jeder möglichen Eingangskombinati-
on wird als Ergebnis der Wert “wahr”
oder “falsch” zugeordnet. Außer der
hier dargestellten AND- Verknüpfung
gibt es noch einige andere logische Ver-
knüpfungen. Wir wollen uns hier
jedoch auf diejenigen beschränken,
die vom BASIC des CPC unterstützt
werden. Komplexere Verknüpfungen
lassen sich dann daraus zusammenset-
zen.

Die drei logischen
’’Verkuppler”
Der altbekannte Blick ins Handbuch
verrät, daß das CPC-BASIC drei logi-
sche Verknüpfungen kennt: AND, OR
und XOR. Die noch fehlenden Wahr-
heitstabellen sehen folgendermaßen
aus:

die Glühbirne leuchtet. Anders ge-
schrieben sieht das so aus:

Glühbirne_an = Lichtschalter_an

AND Sicherung an

Das ist eine Gleichung -ebenso  wie et-
wa “x = 5”, nur daß die Variablen hier
statt Zahlen werten lediglich die Werte
“wahr” oder “falsch” annehmen kön-
nen. Das Rechnen mit solchen Werten
nennt man Boolesche Algebra - nach
dem Mathematiker Boole, der mit sei-
ner binären Arithmetik die Verknüp-
fung logischer Zustände beschrieben
hat.

Wahrheitsweite im
Zahlengewand

Die logischen Zustände “wahr” und
“falsch” werden in BASIC durch die
Zahlenwerte - 1 und 0 repräsentiert. Der

Wenn es regnet, wird die Straße naß.
Andrea oder I lans kommen heute zum
Essen - vorausgesetzt, Horst kommt
nicht.
Was das in einem BAS IC-Kurs zu su-
chen hat? - Ganz einfach: Bei diesen
scheinbar sinnlos zusammengestellten
Sätzen handelt es sich um logische
Ausdrücke, oder genauer: um bedingte
Aussagen. Um den Einsatz bedingter
Anweisungen geht es auch in dieser
Folge unseres BAS IC-Kurses.

Wenn das Wörtchen
AND  nicht wär’ . . .

Der folgende Satz laßt sich auf einfache
Weise “computergerecht” umformen:
’’Die Glühbirne leuchtet, wenn Licht-
schalter und Sicherung den Stromkreis
schließen.”
Der Satz nennt die Bedingungen, die er-
füllt sein müssen, damit (als Ergebnis)

OR-Funktion:

Eingang 1 Eingang# Ausgang
wahr wahr wahr
falsch wahr wahi-
wahr falsch wahr
falsch falsch falsch
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1 •••■ F:EM yjis.ch I
ng -0 :  REM 0 •■

3Q . • ■■; : REM G“&us /~  1 - ah
40  ■ i.iv ■ 0 ; REM 0 t : f en /  - 1 ■ ■
50 S t a r  t k 11 •( • : REM j.- r :  ■ - in
60  iNPUi "■•• a r r .  <nop  f i-~l - a r j  : z\ ' S t a r t  knöpf
7 ■ 1NPU1 _ ;i a r  : " , 1 err.pt 4 r i : r
80  I NI Ul' "Eue r  : " , 7a -
90  Motor  - S t ä r i i k i i öp i  AND Tue r
1 0 O' :•le  i z a ng  ~ { Tê rrp't■ r a t u ,r < 4"G ) . A.N D T u e r.
110  PRINT "He i  . 1  Hei. zu ra
! 20  ■ R ' NT "Moto -  : " , Moto r
130  - -V30

REMWasuh i
2'0 INPUT "Si.àr.1: XnôpÆ i - I -un )  : " ,  S.ta  r.t
30  IMP IH "Tempera  t J.r f Tempe ru  i u
40  iNin.iT "Tue r  : ' - /Tue r

IF  S t an  knöpf - - !  1IHEN IF  Tuer-—  I THEN Mp t o  . 1
ELSE Moto r -0

60  L- Temper  a t up  <Æ0 'TEEL IT Tue 0 : HEN GOTO' 90
70.. i

8 0 GOTO I. CO
90  i < • . in-.;
1 0..Q I - ' NT " He i. z u  ng  : " { I- c i t ing
11.0 PRINT "Moto r  : " ,MoT  t
120  GOTO 2C

Das Programm “Wischi” lost das im Text beschriebene Waschmaschi-
nen~Problem mit Hilfe logischer Ausdrücke

Das Programm “Waschi” arbeitet mit IF-THEN-Abfragen. Es ist leich-
ter zu durchschauen, aber weniger elegant und langsamer als “Wischi”

XOR-Funktion:

Eingang! Eingang? Ausgang_
wahr wahr falsch
falsch wahr wahr
wahr fälsch wahr
falsch falsch falsch

Diese Funktionen lassen sich nun nicht
nur auf jeweils zwei logische Variablen
an wenden, sondern auch auf ganze
Gruppen« Solche Gruppen bestehen,
wenn man Zahlen zwischen 0 und 256
miteinander verknüpfen will, aus je-
weils acht logischen Zuständen, näm-
lich Bits. Eine Gruppe von acht Bits ist
bekanntlich ein Byte. Was passiert
aber, wenn man eine logische Verknüp-
fungaufein Byte anwendet?
Tippen Sieeinmal folgendes ein:

PRINT 128 AND 64

Der CPC meldet 0. Wie kommt dieses
Ergebnis zustande? Die Erklärung er-
fordert einen kleinen Besuch bei Herrn
Boole - a l so  einen Ausflug in die binäre
Logik.
Eine Zahl besteht für unseren Rechner
aus einer Reihe von Bits, die jedes für
sich entweder “gesetzt” oder “nicht ge-
setzt“ sind. Diese beiden Alternativzu-
stände eines Bits kann man je nach Ge-
schmack auch als “1” und “0” - oder
eben als “w ahr” und “falsch” bezeich-
nen.
Jedes Bit hat entsprechend seiner Posi-
tion einen anderen Wert. Genau so kann
ja auch im alltäglichen Dezimal-Zah-
lensystem die Ziffer I den Werl 1, 10
oder 10000 haben, je nachdem, an w el-
cher Stelle sie steht. Die Bit werte bil-
den ein Zweier-Zahlensystem. Man
schreibt Binärzahlen der Bequemlich-
keit halber in gleicher Richtung wie ih-
re dezimalen Kollegen, also von rechts
nach links. Die Wertigkeit eines Bits er-

hält man somit durch stetes Verdoppeln
der Wertigkeit seines rechten Nach-
barn. Die Reihe lautet von rechts nach
links 1 , 2,  4,  8 ,  1 6,  32, ... bis 1 28, für das
achte Bit eines Bytes. Für Zahlen, die
mehr als ein Byte belegen, läßt sich die
Reihe genau so  weiter führen. Das nied-
rigstwertige Bit, nämlich das mit der
Wertigkeit 1, stehl immer ganz rechts,
das höchstwertige Bit immer ganz
links.
Wenn wir nun die Zahl 1 28 in Bits aus-
drücken wollen, sähe das so aus:

10000000 = 128

Entsprechend die 64:

01300000 = 64

Wenn wir auf diese beiden Zahlen nun
das logische AND an wenden, nehmen
wir immer die Bits mit der jeweils glei-
chen Wertigkeit und verknüpfen sie:

10000000
AND 01000000

00000000

Das mag ja ein ganz lustiger Effekt sein,
aber w ofür braucht man ihn?

Bitmanipulat ion  auf
Umwegen
Um einzelne Bits gezielt zu beeinflus-
sen, gibt es in BASIC keine Befehle.
Aber mit Hilfe der logischen Funktio-
nen wird das möglich.
Die AND-Funktion ermöglicht es, ein-
zelne Bits zu löschen. Die OR -Funkti-
on setzt einzelne Bits, und mit der
XOR-Funktion kann man die Zustände
einzelner Bits umdrehen.
Angenommen, der CPC soll Punkte
am Bildschirm setzen, deren Farbe
ständig sämtliche Farbwerte von 0 bis

31 durchlaufen soll. Dies läßt sich ent-
weder mit einer IF-THEN-Konstrukti-
on erreichen oder mit einem AND-Be-
fehl.

10 REM Punkte 1
20  Farbe=0
30 PLOT RND*640,RND*400,Farbe
40  Farbe=Farb.e+l
50  IF Farbe=32 then Farbe=0
60  GOTO 30

Genauso kann man auch schreiben:

20  Farbe=0
30  PLOT RND*640,RND*400,Farbe
40 Farben(Farbe+1) AND 31
60  GOTO 30

Zeile 50  entfällt: Da alle höherwertigen
Bits gelöscht werden, kann die Farbe
nie größer als 31 w erden. Bei diesem
Trick ist jedoch Vorsicht geboten. Die-
se Begrenzung funktioniert nur bei
Zahlen, die um eins kleiner sind als die
Bit-Wertigkeiten, also I, 3, 7, 15, bis
127 - bei anderen Zahlen haben man-
che Bits “zwischendrin” den Wert 0,
und schon ist der Bereich nicht mehr
1ücken I os  abgedec k l .
So  weit, so gut. Sie sind jetzt in der La-
ge, logische Funktionen zu beschrei-
ben. Deren Verhalten ist Ihnen durch
die Benutzung der Wahrheitstabellen
auch nicht mehr schleierhaft. Was brin-
gen diese Funktionen konkret bei der
Programmentwicklung? Sie erhöhen
den Komfort beim Programmieren.

Zweimal  große Wäsche
Die Programme “Wischi” und “Wa-
schi”, die in den Kästen zu diesem Arti-
kel abgedruckt sind, sollen dies zeigen.
Sie simulieren eine Waschmaschine.
Der Motor soll nur dann laufen, wenn
der Startknopf gedrückt und die Tür ge-
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Die Zustände “wahr” und “falsch“ wer-
den, wie eingangs bereits erwähnt, in
BASIC? durch die Zahlenwerte - 1 und 0
repräsentiert. Mit diesen Schaltwertem
nämlich -1 für einen wahren und 0 für
einen falschen Ausdruck, lassen sich
unsere Bedingungen für die Ballbewe-
gung in Gleichungen fassen. So  sparen
wir Platz und steigern gleichzeitig die
Ausführungsgeschwindigkeit.
Der neue Abfrageteil lautet dann so:

60  VX-VX* (BX>39  OR BX<2}  -
VX* (BX<40  AND BX>1)

70  VY=VŸ* (BX>24  OR BY<2)  -
VY* (BY<25 AND BY>1)

80  BX=BX-VX* (BX<41  AND BX>0)
9C BY=BY’VY* (BY<2  6 AND BY>.0)

und BY die Position des Balls, VX und
VY die Bewegung an geben. VX und
VY sind entweder negative oder positi-
ve Zahlen Je  nachdem, in welche Rich-
tung sich der Ball bewegt.
10  REM Ba l l
20  BX=20 :BY=10

3.0 VX=1:VY=1

schlossen ist. Die Heizung soll hinge-
gen beim Unterschreiten einer Tempe-
ratur von 40 Grad eingeschaltet wer-
den. aber nur wenn die Tür geschlossen
ist.
Vor allem an der Zahl der GOTOs merkt
man deutlich den Unterschied zwi-
schen “Wischi”, das logische Aus-
drücke verwendet, und “Waschi’k das
sich an die klassische IF-THEN-Abfra-
ge hält.
Dabei kommt “Waschi” jedoch nur
scheinbar ohne logische Verknüpfun-
gen aus, Wir haben bisher klammheim-
lich so getan, als habe der IF-Befehl
nichts mit Boolescher Algebra zu tun
und ihn benutzt, ohne ihn genauer zu er-
klären.
hi Wirklichkeit tun die Befehle 1F-
THEN-ELSE nichts anderes, als logi-
sche Ausdrücke auszuwerten. Wenn
der Andruck nach dem I F wahr ist, dann
wird der Teil nach dem THEN ausge-
führt. Anderenfalls kommen die Befeh-
le nachdem ELSE an die Reihe.

Bal lspie le

Betrachten wir als Anwendung logi-
scher Verknüpfungen zum Beispiel ei-
nen herum hüpfenden Ball.
Unser Ball besitzt eine Bewegungs-
richtung. Sie besteht aus X-und Y-Be-
wegung.
Er soll sich geradlinig bewegen, bis er
am Bildschirmrand anstößt. Wenn er
links oder rechts anstößt, soll er seine
X-Richtung um kehren. Bei einer Kolli-
sion oben oder unten wird entspre-
chend die Y-Richtung umgekehrt. Wie
man sieht, steckt in diesem Beispiel ei-
ne Menge Logik. Wie schon beim
Waschmaschinenbeispiel läßt sich
auch diese Aufgabe auf unterschiedli-
che Art lösen. Zuerst die herkömmliche
Lösung:
Wir setzen alle Variablen, wobei BX

Als nächstes wird der Ball gelöscht.

40  LOCATE BX,  BY
50  PRINT " " ;

Danach wird die neue Position berech-
net .

60  BX-'BX+VX
70  BY=BYWY

Jetzt überprüft das Programm, ob der
Ball am Bildschirmrand angestoßen ist.

80  IF  BX<40  THEN 100
90  VX=-1
100  IF  BX>1  THEN 120
110  VX=1
120  IF  BY<25  THEN. 140
130  VY=-1
140  IF  BY>1  THEN 160
150  VY-1

Nachdem alle Werte korrigiert sind,
können wir den Ball an seiner neuen
Position ausgeben.

Logischer
Bal lbeschleuniger

Er ist wesentlich kompakter und
schneller als die erste Version. Eine
komplette Version des “Balls” finden
Sie anschließend abgedruckt. Tn Zeile
190 beginnt die Initialisierung des
Bildschirms und der Variablen. In bx
und by sind die aktuellen Koordinaten
gespeichert, Nach deren Änderung
bleiben die alten Werte noch inox und
oy erhalten. Das ist nötig, um den Ball
wieder (Zeile 320) löschen zu können.
Die Variablen werden anschließend in
Zeile 339 aktualisiert. Ab Zeile 250 fin-
det man den Abfrageteil mit der logi-
schen Auswertung. Die Version kön-
nen Sie noch weiter ausbauen, indem
Sie beispielsweise die Schwerkraft
berücksichtigen, Hindernisse einbau-
en, einen Ballspieler hinterherlaufen
lassen, und, und, und...
Wir wünschen Ihnen viel Spaß und gu-
tesGelingen.

Markus Kräutner/jg

160  LOCATE BX,  BY
170  PRINT "o" ;

Und das Ganze wieder von vorne:

180  GOTO 40

Sehr schnell und kompakt ist die Sache
nicht. Dafür sind vor allem die 1F-
TH EN -Abfragen und die Sprünge ver-
antwortlich. Es geht aber auch anders.

v.v f '?■?■ ' 1 ‘ v 1 ' HR  1■ * <• I i? • 1F I * * » v l * *  '
100  REM *************  ******  *.* ***-****■+* ' ' [ 1576  j
110  REM **  “ (409 ]  ‘
120 REM ** BALL.BAS : •« [476]
130:  REM **  ( c )  1992 Markus. Kraeutner . **  . [ 2927]
140  REM **  . ■& CRC In t e rna t iona l  ." | 99O |
150-  REM **  ** . [409]
160  REM ******************************* [ 1576  ]
170  ' . [ 117 )
180  REM Bi ldsch i rm in i t i a l i s i e r en  [ 3441]  -
190  MODE 1 :  INK 0 , 0 : BORDER 6 :  INK 1 ,6  [2397  ]
200  ' [HU
210  REM. Variablen initialisieren [ 2187]-
220
230
240: '

gs
[117)

250  ■ vXrVxA ( bxs ■ OR ::bx<2 ) -vx*(iMc<40 -AND. bx  [27-34 ] ■
>1)
260  - vy-wy* ( by>  24 OR by  <2 ) -vy  * (by<25  . AND by  [ 360.6 ] . :
>1 )  '
£70  blC bx-Vx* (bx<41  - AND bx>0)  -, : ■ ' ' . [-2 ]
.280 by  by-vy* (by  <26 AMD by>0  )

300  REM Bal l  - l oeschen
MO LOCATE ox ,oy  \ :
320  PRINT "

» '
350  RËM Ba l l  ausgebën
36Ö LOCATE bx ,  by

■ -370 PRINT ' ■ . . I . . ' " '
380 GOTO 250

[:1452]  '
( 117  1 : :
[ 1584]
[1234  1
[673 ]
[1779]
1.117]
[•920] ;
[ 665 ]
[6  30 ]
[419 ]
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aufbereitete Fido-Daten automatisch
empfangen kann. Als Beispiel sei hier
das aus der englischen Public Domain
stammende CRRO 1 1 0 genannt.
Es macht im Grunde nichts anderes,
als die für Sie auf der Stammbox ver-
sandfertig gepackte Datei automatisch
anzufordern und zu übertragen. Gleich-
zeitig w erden Ihre Texte an die entspre-
chenden Empfänger verschickt.
Damit der Stammrechner auch weiß,
welche Daten für Sie interessant sind,
müssen Sie ihm vorab einige Informa-
tionen über gewünschte Textbreiter ge-
ben. Mehr hierüber erfahren Sie jedoch
bei Ihrem Sysop.

Von Rechner zu  Rechner
Wie wird man nun jedoch Point? Dies
ist eigentlich gar nicht so schwierig.
Am besten, man fragt zunächst den Sy-
sop seiner Stamm box, in der man bisher
seine Nachrichten und Programme be-
zogen hat.
Ist dieser an einen Netzverbund ange-
schlossen, hat dieser Zugriff auf eine
Liste, in welcher alle weiteren Boxen
mit Netzzugriff aufgelistet sind. So
kann er Ihnen dann mil Sicherheit eine
Box in Ihrer näheren Umgebung nen-
nen, bei welcher Sie dann genaueres er-
fahren können.

to

Verknotet mit der
Außenwelt
Rechnernetze zum weltweiten
Datenaustausch
Wer konsequent DFÙ betreibt und nicht nur Programme, sondern auch
Briefe per Computer verschicken möchte, wird sicherlich irgendwann mit
Begriffen wie Zerberus, Fido, Maus oder auch Live-Net konfrontiert w erden.
Was es damit auf sich hat? Wir wollen hier für Klärung sorgen.

Die nachfolgende Zahl nnn gibt nun
wieder Auskunft über das Land sowie
das Netz, in welchem die Mail box be-
trieben wird. Deutschland belegt hier-
bei die zwei Anfangsziffern 24 und 50.
Die Netznummer identifiziert nun Ihre
Box ganz genau. Sie wird nur einmal
verteilt und erlaubt es so jedem, eine
Nachricht gezielt an Sie zu verschicken.
Eine letzte Unterteilung ist nun die
Pointnummer. Und spätestens hier wird
es für Sie interessant.
Eine eigene Mailbox mit dem CPCoder
PCW zu betreiben, ist doch etwas uto-
pisch. Zwar existieren für beide Rech-
ner Pseudo-Mai I boxprogramme, doch
sind sie in Leistung und Komfort nicht
das, was man sich wünscht. Eine Auf-
gabe für unsere Leser? Aber zurück
zum Point. Die Pointnummer, die durch
einen Punkt abgetrennt an eine Fido-
Ad resse angehängt wird, gestattet es
Ihnen, auch ohne eigene Box im Fido-
Netz aktiv zu werden.
So bi eien viele Mailboxbetreiber ihren
Usern gegen eine kleine Kostenbeteili-
gung an, über ihre Box Daten und Texte
des Fido-Nctzes zu empfangen und zu
versenden.
Alles, was Sie nun benötigen, ist ein
Pointprogramm, das speziell für Sie

Neben normalen Mailboxen im Stand-
Alone-Betrieb gibt es auch ganze
Gruppen von Mailboxen, die regel-
mäßig untereinander Daten austau-
schen, Bei diesen Daten handelt es sich
größtenteils um Texte, die entweder für
die Allgemeinheit oder aber für einen
bestimmten User innerhalb dieses Net-
zes gedacht sind.
Eines der größten Netze, die Rede ist
von Fido, entstand vor etwa 15 Jahren
in den Vereinigten Staaten. Von Tom
Jennings ins Leben gerufen, schlossen
sich in den nachfolgenden Jahren welt-
weit tausende von interessierten Usern
an dieses Netz an. Allein in Deutsch-
land gibt es über 400 Nodes, die an Fido
angeschlossen sind. Damit in diesem
Netz jede einzelne Mailbox wiederge-
funden werden kann, bekommt jede
Box eine Nummer, im Fachjargon
AK A genannt. S ie sieht etwa so  aus:
z:nnn/bbb.pp
Wie Sie sehen, wird die Nummer in vier
Bereiche unterteilt. Die Nummer läßt
sich wie folgt entschlüsseln:
Z steht hierbei für Zone und umschreibt
die Region, in welcher der Fido-An-
schluß besteht. Die 2 an dieser Stelle
bedeutet, daß die Box dem europäi-
schen Raum zuzuordnen ist.

Netze ohne Anschluß?
Im Laufe der Zeit haben aber auch noch
andere Netze Fuß gefaßt. Fido ist also
bei weitem nicht das einzige. Die pro-
minentesten Netze in Deutschland
sind unter anderen Zerberus, Maus und
Live-Net, die jeweils mit bestimmten
Them enberei ch e n a u fwa rten.
Da mancher vielleicht an einzelnen
Them en bereichen mehrerer Netze in-
teressiert ist, gibt cs noch sogenannte
Gateways. Hier handelt es sich um
Knotenpunkte, auf denen Daten mehre-
rer Netze ineinanderlaufen und mitein-
ander vermischt werden.

rs

AK A - Be nutzem ii miner, die einen User weit’
weit identifiziert
Node “ Eine Mailbox, die sich in einem Netz-
verbund befindet
Poi n t - Ben ntzer, de r rege1m ä ßig spe z i d 1 fü r
ihn zusamm enges uchte Texte/Dateien, vom
S y sop seiner M a i I box bek on im t
Sy  sop “Bet  rei ber ein é r M ä i1box
Textbretter - In den einzelnen Netzverbänden
werden Nachrichten in unterschiedlichen Text-
brettern abgelegt. Als Beispiele seien hier nur
Politik, Recht, Musik, Film und auch ’Sex/É ro-
ui k genannt.
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Sanfte Schiebung
Assembler-Ecke: Phasen-Animation
und wandernde Sprites
Bewegliche, vom Bildschirmhintergrund unabhängige Figuren sind eine
wichtige Voraussetzung, wenn es darum geht, ein flottes Spiel auf dem C PC  zu
programmieren» Dieser Beitrag gibt Ihnen ein bequemes Werkzeug zur Ver-
arbeitung animierter Spritesan die Hand»

die ersten drei die Daten für die
Blickrichtung links auf nehmen. Indem
“sprani” genannten Teil der Liste ste-
hen die Adressen der Phasen, die auf-
einander folgen so II en. Aus dieser Liste
wird die jeweilige Adresse der Bewe-
gu ngsphase ausgelesen.
Die Liste wird von oben nach unten
durchlaufen, anschließend geht es w ie-
der oben los. Am Beginn der Liste “la-
bel 1” steht die aktuelle Bildschirm-
adresse. Es folgt die Adresse mit dem
Zeiger auf die Liste “sprani”, die die
Bewegungsphasenadressen enthält.
Das nächste Listenelement ist der Wert
für die aktuelle Phase (0-3), gefolgt
vom momentanen Wert für die Anima-
tionsgeschwindigkeit - wenn dieser
Null ist, wird eine Phase weitergeschal-
tet. Das Schlußlicht bildet der dazu-
gehörige Nach ladewert.
In der Liste “tabel2” steht zuerst die
Bildschirmadresse der alten Position,
dahinter dann die Adresse der gesicher-
ten Hintergrunddaten.
Tn der Routine “phase” w ird in Abhän-
gigkeit von einigen Parametern der
Zeiger auf die aktuelle Darstellungs-
phase gebildet. Genaueres dazu können
Siedern lusting entnehmen.
Durch die Verwendung der einzelnen
Listen ist es möglich, mehrere Sprites
zu verwalten und zu animieren. Sie
müssen sich jedoch streng an den Auf-
bau der jeweiligen Listen halten, wenn
Sie sie erweitern.
Abschließend noch ein Tip: Wenn Sie
die Anzahl der Darstellungsphasen er-
höhen wollen, müssen Sie die Liste
“sprani” entsprechend erweitern und in
der Routine “phase” den Wert hinter
dem Befehl “and” ändern. Für acht ver-
schiedene Phasen muß dieser Wert bei-
spielsweise? betragen.
Das abgedruckte Listing entspricht bis
auf die weggelassenen Zeilenn um mern
und REM-Zeichen der Schreibweise
unseres “CPC- Assemblers”. Für einige
andere Assembler (etwa “Devpac”)
müssen die Additionszeichen in
Pluszeichen umgewandelt werden.

Matthias Fink/UlrichSchmitz/sz

Bildschirm erfolgt in den Routinen, die
bei der Joystickabfrage angesprungen
werden. In diesen Routinen wird je-
doch nur ein Parameter aus der Liste,
nämlich die Bildschirm ad resse, geän-
dert. Der Aufbau des Assemblerpro-
gramms ist dabei w ie folgt:
jc?y j d ie J oystick abfrage u nd

die jeweilige Verzweigung
klickon: Hiermit wird die Routine

“show” i n die Interruptket-
te eingehängt (bei jedem
B i Ldrückl au fstrah I sol1
“show” aufgerufen
werden).

klickof: hängt die Routine wieder
aus,

copy: sichert den Hintergrund.
wrZ/e: stel11 das Sprite dar.
write2 stellt den Hintergrund

wiederher,
oben: Abhängig davon, ob  das

Sprite den oberen Rand
erreicht hat, w ird die Bild-
sc hi rm ad resse geändert.
Dies w ird durch Abfragen
logischer Koordinaten
festgestellt. Die Änderung
der Adresse erfolgt nur,
wenn bereits eine vorheri-
ge Änderung registriert
wurde.

un tenTU nks u n d rechts : siehe oben
show: In dieser Tnterruptroutine

wird das Sprite dargestellt.

Die Grafikdaten der einzelnen Sprite-
Bewegungsphasen werden an die
Adressen SPR1-SPR6 geladen, wobei

im letzten Heft konnten Sie bereits eini-
ges über den Bildschirmspeicher des
CPC und über die Programmierung von
Sprites lesen. Was wir dort bereits in der
Theorie erörtert haben, wird nun prak-
tisch. Das Programm, das Sie im Li-
stingkasten zu diesem Artikel finden,
schiebt ein mit dem Joystick kontrol-
liertes Sprite weich über den Bild-
schinn und täuscht mit Hilfe mehrerer
Bildphasen eine Bewegung vor.

Von der Theorie zur
Praxis
Unser Sprite kennt zwei “Blickrichtun-
gen”, die mit der Joystickbewegung
umgeschaltet werden: rechts und links.
Wir haben die Darstellung des Sprites
in drei Phasen pro Blickrichtung aufge-
teilt; es gibt also insgesamt sechs Pha-
sen. Die Bitmaps für die einzelnen Pha-
sen werden gemeinsam in dem Binar-
file “Sprite.Spr” gespeichert, das der
abgedruckte Basic- Lader erzeugt.
Das Neue an dem abgedruckten As-
semblerprogramm ist die Aus wähl -Lo-
gik für die gerade aktive Phase. Überei-
ne Parameter liste läßt sich die Sprite-
darstellung steuern. Ein Teil des Pro-
gramms wird in die Inierruptschleife
eingehängt und so immer wieder aufge-
rufen, Dabei werden Parameter wie die
momentane Bi Id schirm adresse, Pha-
sennummer und Phasenwechselge-
schwindigkeit aus der Liste ausgelesen.
Die Verknüpfung dieser Parameter er-
laubtdie Spritedarstellung.
Die Verschiebung des Sprites auf dem

7 fi i tihil ring 11 IP  7 n T.o r  I:?:ch  1 c: ' Tk L Ckr-ji-i

k i.i-kfj f ;.AUHh<HiAcjpn

S'öÜCfÜ
h i ,  ( t abe l l i  ■ '

14 de ,  Rtïffàr sdum ersten.- Werl .
c e i l  copy
cg.l l  kicKon
CÜÏ.JC.
Id ■ ■ a-, h -

■ 1 4  c,:a.
t i t  . d , c
ca l )  rjz.oLsri

: h i t  .
cjïVl. ri? .tintfin '
bi t  ■ 2 .

. cal-J ■ -nz f li.nKtr

iCAl.l.: iiz,. recht?

joy:
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côjiyy .

a . $ tb
l , a
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a , h <
h ,n
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n f 1
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jâx . ha lb l
.! . ( h ï  i
i od

nx  , ha lb?

:a Kl)

(h i  ) , a
de
h l
be  “
wr i t s
à j ï ■■■
a .4 fb
.1 , a
■■I , '■'
a ,  h .
h ,  a
he  j w r i t  4
a . i I
a , «50
I . à

.i . 4 c0
a ,  h
b u a

a , 4cû
<a , h
h ,  a
:c
;-n-2 ji s;ù ht*-® z

ret . n
Id  a ,O .
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Id  a .  Cxpoei
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r e t  ’,!

IF »:»>
Id
Id  .

ut M

id (tabelll
ret:

, 'Dfchérn der  Regis ter’

push  : tjC " ■ ■ ■
pufih h l

iT  U .  tBBe ; i . -Antabg de r  Pä fane t e rda t en
id  h l  , ( t.-ibei:-: ) ■■

fAdréôSo’ dér  a l t en  Hi Idpos- i t io i
I d de  , (  tabid 2*2  )

, Adresse dûtt Hint 'ergri i taipuf  l e f t
ca l l  wr i t e s  r Hers te  l i e r ,  de s  Hin te rgrunds
id  h l  , ( t obe l i  )

fak’t-. B i ld sch imadres se
Id  ( t abeU)  , h l  '
i d  de ,  ( l abe l  2*2 )

: r Puf t e rad reese
cal l  copy : s i che rn  des  H in t e rg runds
Id  h i , I tn t - . ,  11*2 )

’ ’ ’ . ’Anfangsad  rd? se  de r  Phasen  J. i s t «
id  c , ( . i x*4 )  ; ak t .  Phusunnuiuitf (0—31 :

iwer ti d  h ,ûx>)  mdnec  tarier 1
Id  • e t (Six » 6 ) ; dazugehoer  i<

: I d  a j, (ve r s )  r Ve r s ion :  o - l
ca l l  : pt+ani; I 7 f i rnl t tb . lh  'He r  ’CMrhSf i kad res se
id  ( l ’x*S) ,b
Id  ( i x i l ) ,H
id  h lv ( t abe l l )
■-.ill wr i t e  ;Pa r s t  e l l  en  <ier a k t  . Pha re
id '  a Export) , -Ak tua l i . s i bmn  .d .  l og .  Kovrd.
i d  (xa i t ) , a
Id  a ,  ( ypos ) .

■ pup  ■■■ h i  .■
pop be
pop de
pop n f
< i

h l ,  ( t  obe l i )

t i n  a :  u fuer : l i nks ,  1 f. net  rechts
riiiâi 9 ,  we i i  4 Gra t  i kad re s sen
;pro Richtung
; 1 n der L i s te  tspi-ani ”
; bnzu '  d in  ak tue l l e  l'hasfl dopyc l t ,
; da  e ine  Adres se  2 Bytes enthalt
■plus Auf a r içs . ' jd r .  é .  f i s t e  " sp ran i ’ 1

: t;chre 4

9,ben & 5:
; l n  h l  - s t eh t  Adres se .  d .  ak t .  Phase

• Hd r-i i n f. n r  z a«h  I e n des  st: h i.c i  f enwer tn
- ;wer :n  Nu l l ,  dann  nac rh l adun
.: E ihoehen  de t  Phasennuimter
: (b2w.  -des Poin te rs  )
Mind Beschraenkung au t  Kar te
.: zw i schen  0 und I ,
; t ia .in dur L i s t e  " sopran i  " n .J t
: f. Fl iehen  p re  R ich tung
; gener ier t  s i  nd

I jnz  phs«2 ..:

: arid

“U e . t h i )

d ,  ( h l )

den
defi

LCOQû

Phase: NUmmer der

tfceùO.O:de l  w. / b i  Jdÿ t l ) .
; Adre s se

-, i l .  d i  Leri Pos i t i on
d ie  H in t e r gr uhdda t é n
I’haso  1 l i nks
Phase  2 l i nks
Phawe- .1 l i nks
phase ’  2 l i nks
Phase  1 r ech t e

l i ier
M .ya - t  jG idhè  ojben
a , (ypos )
(h l )

:? , ( ypcs |

dofx. unVen
upf f l
sp r l
sp r4

de fw
def  w

; AtlrnrsSc
j>-dre£s<i
; Adres se tue r

Jrtfw
- Phase  '< rechts
: Phase  2 rechts
der. n i r'.te rq  fund

fùe r
defw
ief s
de tb
dh fb

; Adressé
,- Pu f f e r
,- l og isch«

stuff
Bö

J 13'1
def]
def l

Bereich i ua r :. d ie:  Grafik dated
t i e r  n inze lnon  Phnnen

Clefs
de l  s
d« f s

h l ,  xa l t  ; d i a f i c  ohen
a , ( xpos )
fh l  1

’■BO

330 DATA 0 ,0 ,  0 ,0 ,  0 ,0 ,  0 , 0 .  2 ,0
340  DATA 0 ,0 ,  0 ,2 ,- 0 ,0 ,0 , 1 ,0 ,0 :
350  DATA 0 ,0 ,  1 , 0 ,  0 ,0 ,  0 ,2 ,  0 )0
360  DATA 2 , 0 , 2 , 0 , 0 , 2 , 1. , 0 , 0 , 0

’37-0 DATA 3,1- A ‘ *

■H? æ ;5
400 DATA 0 ,0
410 DATA 0 ,0
•120 DATA 0 ,0 ....................
43b DATA U ,0,0,2,1 ,0 ,0

I 440  DATA À *■ - " ■ - -
450  DATA
460 • DATA
470 DATA
4ÖC DATA

0 .0
0 ’ , l

. o ,Q

I 1.373 ]

i X6B03

DATA 0 , Û r 0 0 , ü , Q , 0 , 0 , Q , 0

HATA û , û , il , û , ? , 0 , !j , -_ , 3 , 'i
HATA h ,  0 ,  0 , 0 ,0 ,  0 ,0 ,  0 ,0 ,0

100  MEMORY «9Ift-P
110  FOP, adrt=0 TO É1E0
120 READ bS . ’ l  VAlJbS )
130 POKE SAOO(t+<idr,b

150 SAVS"spritefi.flpr ,t , b , iA00Q, i i  no •
160  DATA 3 ,  3 , 2 ,0 ,  Of 3 ,0 ,  0 , 0 ,0
170 DATA .3, 0 , 0 ,  0 , 0 ,  2 ,  2 , 0 ,  0 , 0
l ab  DATA 2 ,  2 ,  0 , 0 ,  0 )2 ,1 ,  0 ,0 ,0
190 DATA 2 , 1 , 0 ,0 ,  0 ,  2 , 0 ,2  , 0 , 0
200 DATA 0 .0 ,  2 ,  0 , 0 .  0 , 0 ,  1 , 0 ,0

DA,TA 0 ,0 ,1 ,  0 ,0 ,  0 , 0 ,  0 . 2 ,0
DATA 0 ,030 .2 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0 ,0
DATA 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,  0 ,0  , 0 , 0
DATA 0 ,0 ,  0 ,0 ,0 ,  0 ,0 ,  0 , 0 ,0
DATA 0 ,1  , 0 , 0 ,  0 ,0 ,  2 ,  0 , 0 ,0
DATA 0 ,  2 , 0 , 0 , 0 ,  1 , 0 , 0 ,  0 , 0.
DATA 1 ,0 ,  0 ,0 ,0 ,  3 ,3 ,  3 , 2 ,0
DATA 3 ,3 ,3 ,2 ,11 ,1 ,0 ,0 ,0 ,0
DATA 1 ,0 ,0 ,  0 ,0 ,0 ,  2 ,  0>0 ,0
fvr.'I’.Y n ’> A Pl 71 A t A rt A

270

134  1

>1 -3 :
>97 ;

te l )

1269 j
Ö261
95.3-Î
1069 I

' StertprogrMWm SPRITES-. BAS
INK- 0 ,0 :  EJÖRDER ' ft: KODE 0
THE 1 , .i : INK S , 24  ’.MEMORY iOFFF
LOAD"sp r i t es  . b i n "  , &A000
L0AD"spriLei i .  Spr"  , SA2.33 ' P I  9 )

00 FOR. 11=1 TO 499:PRINT CHRS( TNT(RNP*220) » , I 999J
35 )  r :NEXT
70 CALL «A0O0 >37  ]

ÏO-
40.

32.0 DATA (
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Booten vom EPROM M
«L»
1

Die Erweiterung wird unterhalb des Zahlen-
blocks eingebaut

CP/M ohne Ladezeiten

Der CPC als Z80-Computer ist prädestiniert dafür, mit dem Betriebssystem
CP/M benutzt zu werden. Wie Sie nun auch ohne Bootdiskette auskommen,
zeigt Ihnen dieser Beitrag.

Sie beginnen mit dem Aufbau der Plati-
ne. Zuerst löten Sie die Sockel auf und
anschließend die 100 nF-Kondensato-
ren. Diese dienen zum Abblocken der
Betriebsspannung gegen Störungen.
Nun noch die Diode und die Brücken a)
bis j), und die Leiterplatte ist fertig.
Die Fassung fürs EPROM wird jetzt
Pin für Pin “huckepack” aufs BASIC-
ROM(1C103) gelötet. Die Pins 22
und 27 werden dabei frei gelassen und
leicht weggebogen, so daß sie nicht
die Anschlüsse des ROM berühren.
Die Lötzeit sollte so kurz wie möglich
gehalten werden. Anschließend ver-
sorgen Sie  die Platine nach der Verbin-
dungsliste mit den notwendigen Si-
gnalen. Vergessen Sie auch nicht die
am EPROM -Sockel freigelassenen
Verbindungen Pin 22 und Pin 27.
Wünschen Sie das EPROM abschalt-
bar, so verbinden Sie den Eingang von
IC3B Pin6 über einen Umschalter mit
IC2 Pin 9 oder +5 Volt. Alle Kabel

sollten so kurz wie möglich gehalten
werden. Jetzt brauchen nur noch das
EPROM und die anderen ICs in die
Fassungen eingesetzt zu werden. Die
fertige Leiterplatte kann bequem
zwischen der Hauptplatine und dem
Diskettenlaufwerk untergebracht wer-
den.

Viele Nutzer des CPC arbeiten oft unter
CP/M. 1st man gezwungen, häufig zwi-
schen CP/M und BASIC zu wechseln,
stört die Ladezeit erheblich. Außerdem
muß man ständig eine CP/M-System-
diskette zur Hand haben oder auf der
Arbeitsdiskette fast 40  Kilobyte für das
Betriebssystem reservieren. Ist das
wirklich nötig? Kann man nicht das
CP/M ebenso wie das AMSDOS auf
Knopfdruck verfügbar machen?
Es ist möglich. Die hiervorgestellte Lö-
sung wurde speziell für den CPC 6128
ausgearbeitet. Zur Realisierung dieses
Eigenbaus ist leiderein kleiner Eingriff
in den CPC nötig.

Kurz und  schmerzlos

Die im folgenden beschriebenen Arbei-
ten sollten Sie äußerst vorsichtig durch-
führen. Für eventuell entstehende
Schäden können wir nämlich keine
Haftung übernehmen.

Stückliste:

1C174LS273
1C274LS138
IC374LS02
IC4  27256-15

3 Kondensatoren lOOnF
keramisch

1 Diode IN4148
j Sockel 28polig
1 Sockel 20polig
1 Sockel löpolig
1 Sockel 14polig

Leiterplatte gemäß M Uster
Kabel

Für „Selbstbrenner”: Das Programm
ROM. BAS liest von der ICP/M
-Systemdiskette die Datei
C10CPM3.EMS ein und speichert sic
in zwei Binärdateien ab. Diese werden
dann in ein 32-kByte-EPROM ge-
brannt. Im ersten Teil des CPM-
EPROMs (CPM1.ROM) befindet sich
dann auch der Programmteil, der das
ROM in das Betriebssystem einbindet,
indem er den R SX- Befehl ICPM3 zur
Verfügung stellt. Wie dieser Befehl
vermuten läßt, startet er das CPM Plus
aus dem EPROM. Anschließend über-
nimmt dieses die Kontrolle und ver-
sucht, die Datei PROF1LE.SUB auf der
Diskette zu finden.
Die Schaltung ist für den CPC 6128 in
Standardausrüstung vorgesehen. Soll-
ten Sie Hard waree/weiter ungen benut-
zen, und die Schaltung arbeitet nicht
mil diesen zusammen, so lesen Sie bitte
die Infodatei auf der Databox.

Michael Kruse/jg
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ICI  PIN10, IC2 PIN8, IC3 PIN7

Der Schaltplan. der Leiterplatte
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Know-how

Das Leitci platten Iayout

! :y ;16
: 15

14
13
12

21
IQ
9
&

C3

C2

©

0

Der H es flick ungsp  fan

Verbindungsliste:
Signal findet man an

D0 IC 201 PIN 6
Dl IC  201 PIN 7
D2 IC 201 PIN 8
D3 IC 201 PIN 9
D4 IC 201 PIN 10
D5 IC201 PIN 1 1
D6 IC 201 PIN 12
D7 IC 201 PIN 13
A15 IC 205 PIN 1
CLK IC2I2PIN3
ROM DIS der Kathode der Diode

So  fertigen Sie die Leiterplatte an:
Sie beginnen damit, das Layout in
eine Form zu bringen, in der es mög-
lich ist, es auf fotografischem Weg
weiterzubearbeiten. Die beste Vari-
ante ist, das Ganze auf Folie zu brin-
gen. Hier kann man fotografieren
oder reprografieren. Auch mit eini-
gen Fotokopierern ist das möglich.
Eine einfache Möglichkeit ist auch,
das Layout auf Transparentpapier
oder Folie mit einem passenden Stift
nachzuzeichnen. Mit dieser Vorlage
wenden Sie sich dann an einen Elek-
tronik-Händler in Ihrer Nähe. Der
kann Ihnen dann möglicherweise
weiterhelfen, eine fotografisch be-
schichtete Leiterplatte zu belichten
und zu ätzen. Auch in vielen Bastler-
zeitschriften wird per Annonce ein
Leiterplattenservice angeboten. Nur
noch bohren, und die Leiterplatte ist
fertig.

Unser Angebot:
Falls Sie keinen EPROM-Brenner
besitzen und auch kein Elektronik-
Händler in der Nähe ist, der Ihnen
das benötigte EPROM brennt:
Schicken Sie einen 10-DM-Schein
im Brief zusammen mit einem fran-
kierten Rückumschlag an die Re-
daktion. Wir senden Ihnen dann ein
bereits programmiertes EPROM
27256.
(Falls Sie das EPROM mit veränder-
ter ROM-Nummer gebrannt haben
möchten, vergessen Sie bitte nicht,
uns das mitzuteilen.)
Unsere Adresse:
Redaktion CPC International
Stichwort: CPC-EPROM
Fuldaer Str. 6
3440 Esch wege

D201 (oberhalb von IC
203; an der Seite mit dem
Ring an loten)

+5 V, VCC am Ein/Aus-Schalter
G N D bre i ten Ku pférbah nen ,

auf denen das Abschirm -
blech gelötet ist

100 'ROM,BAS [976]
110 'CPC 6128 [593]
120 'Dieses Programm erzeugt zwei Dateien [4586]
fuer eine CP/M 3,0 EPROM-Version

130 'Auf der Diskette muss sich die Datei [3374]
C10CPM3.EMS befinden

140 '(c)1992 Michael Kruse [1651]
150 ' & CPC International [2118]
160 ' [117]
170 MEMORY &1FFF [710]
180 zeile-170:adr=&A100 [595]
190 check=0 [177]
200 FOR 1=1 TO 8 [462]
210 READ a$:IF a$="END" THEN 280 [1350]
220 a"~VAL("&"+a$):POKE adr,a [1324]
230 adr=adr+l:check=check+a [1154]
240 NEXT [350]
250 READ a$:summe=VAL( "&"+a$):IF summeoch [4824]
eck THEN PRINT CHR$(7)"Fehler in Zeile"zei
le:END
260 zeile-zeile+10 [568]
270 GOTO 190 [407]
280 ' [117]
290 CALL &A100 [633]
300 SAVE"CPM1.ROM"( B,&2000,&3C6 2 [699]

310 SAVE"CPM2.ROM" fB,&5C62,&2800 [2320]
320 END [110]
330 DATA CD,65,BC,21,35,A1,06 ,OB,02F6 [955]
340 DATA 11 ,00,98,CD,77,BC,DO ,21 ,039A [939]
350 DATA 40,Al ,11,00,20,01 ,62,00,0175 [1314]
360 DATA ED,BO ,EB,01,00,64,E5,C5,0497 [1706]
370 DATA CD,80,BC,CI,El,77,23,OB,0450 [1198]
380 DATA 78,Bl ,C2,IE,Al ,00,11,00,02BB [1597]
390 DATA 98,CD,7A ,BC,C9 ,43,31,30,0408 [1776]
400 DATA 43,50,4D,33,2E,45,4D,53,0226 [1138]
410 DATA 01,00,00,00,0C,CO ,C3,19 ,01A9 [2152]
420 DATA C0,C3,lA,CO,52,4F,4D,43,038E [1601]
430 DATA 50,4D,33,AO,43,50,4D,B3,0303 [1771]
440 DATA 00,C9 ,21 ,37,C0,7E,B7,28,033E [1125]
450 DATA 08,E5,CD,5A,BB,El ,23,18,03EB [1658]
460 DATA F4,21,52,CO,11,F0,OB,01,0334 [1569]
470 DATA 10,3C,ED,BO ,C3,F0,OB,0C,03B3 1357]
480 DATA 52,4F,4D,2D,56,65,72,73,02BB [1215]
490 DATA 69  ,6F,6E,20,56,31 ,20,62,026F [1575]
500 DATA 79 ,20,4D,4B ,20,31 ,39 ,39 ,01F4 [1314]
510 DATA 31 ,00,01 ,86,DF,ED,49,21 ,02EE [1817]
520 DATA 00,C0,01 ,00,2C,ED,B0,CD,0357 [1713]
530 DATA 03,B9,00,1A,00,00,00,00,0006 [1256]
540 DATA END [267]
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Funktionen aufgespürt
Ein Utility für Pascal-Programmierer
Wer in Tur ho- Pascal programmiert, wünscht sich sicher etwas mehr
Übersicht bei seinen Programmentwicklungen. Auch im nachhinein kann es
wichtig sein, über seine selbstgeschriebenen Funktionen und Prozeduren

den Überblick zu behalten. Wo war doch noch einmal die Prozedur XYZ?
DECL hilft Ihnen hei der Suche in Ihren Quelltexten.

ge Kombinationen dieser Strukturen
ineinander zu verschachteln. DECL
erkennt diese Schachtel ung und stellt
sie durch Einrückung in der Ausgabe
dar.
DECL ist beim Aufruf ein Parameter
mil zu geben: Der Name der zu durch-
forstenden Datei*
Wie in der Abbildung ersichtlich ist,
entwickelt DECL bei der Ausgabe der
Deklaration eine gewisse Eigen Willig-
keit: Es schert sich nicht um das Format
einer Deklaration, sondern gestaltet sie
nach den folgenden Regeln neu:
Deklarationen, die nicht in einer Aus-
gabezeile darzustellen sind, werden
über mehrere Zeilen verteil!. Im ande-
ren Fall werden mehrzeilige Deklara-
tionen unter Umständen in einer Zeile
zusammen gezogen. Diese Art der Dar-
stellung wurde gewählt, um eine unse-
rer Meinung nach kurze und übersicht-
liche Ausgabe zu erhalten*
Außerdem werden innerhalb einer De-
klaration eingebettete Kommentare
übergangen.

Markus Satte/rs

die keine Endung besitzen, müssen für
die Anwendung mit DECL mit einem
Punkt schließen. Die Handhabung des
Dateinamens ist äquivalent zu Turbo-
Pascal.
Für erfahrene Pascal-Programmierer
wird sich nach Betrachtung der ersten
Abbildung die Frage erübrigen, ob
DECL auch die Sch achtel ung von Pro-
zeduren und Funktionen erkennt und
vor allem darstellen kann.
Die Antwort ist “ja”. In Pascal ist es
schließlich möglich, Prozeduren in-
nerhalb von Prozeduren, Funktionen
innerhalb von Funktionen und beliebi-

DECL listet von jeder Prozedur- oder
Funktionsdeklaration innerhalb eines
PascaLQuelltextes den gesamten Kopf
einschließlich spezieller Schlüssel-
wörter wie EXTERNAL oder FOR-
WARD auf* Es spielt dabei keine Rolle,
ob im Quel hext Ihres Pascal -Pro-
gramms die Schlüsselwörter groß oder
klein geschrieben sind* DECL wandelt
intern jedes erkannte Wort in Groß-
buchstaben um.
Bei der Suche nach den Schlüsselwör-
tern PROCEDURE und FUNCTION
darf natürlich nicht innerhalb von
Strings oder innerhalb von Kommenta-
ren gesucht werden, da an diesen Stel-
len unter Umständen keine syntaktisch
korrekten Deklarationen stehen. DECL
berücksichtigt dieses Problem und
ignoriert Strings und auch beide in Pas-
cal erlaubten Kommentartypen (*. .?)
und { ... J.
Die Ausgabe von DECL ist eine Liste
aller gefundenen Prozedur- und Funk-
tionsdeklarationen eines Pascal -Quell
textes, wobei die absolute Zeilennum-
mer des Deklarationsbeginns in der
Quelldatei angegeben wird. Zusätzlich
wird abschließend die Anzahl der er-
kannten Prozeduren und Funktionen
angegeben*
DECL unterstützt in dieser Version nur
eine Ausgabe der Daten auf den Bild-
schirm. Eine Drucker- oder Dateiaus-
gabe laßt sich jedoch von jedem leicht
installieren.
DECL erwartet bei der Quelldatei stan-
dardmäßig die Dateiendung .PAS. Es
können selbstverständlich auch andere
Endungen angegeben werden, Dateien,

' DECL v1 .0  (C) 1992  Markus s a t t e  & CPC International

Aut  l i s t en  der  Prozedur-  und; Funktion  sdeklarationenr i n  Pasca l  -Programmen
Da te i : .  DECL* PAS’

0.003#: PROCEDURE UpS br ing (VAR source ,  dos t :  Mÿs b r ing) ’ ;
00053 :  FUNCTION PosNonBlank (VAR Line :  MyString;

Pos :  INTEGER): INTEGER;
00063 :  PROCÉDURE NumToStr (number :  INTEGER; VAR tx t :  MySt r ing ) ;
0.0079: FUNCTION BeginOfWord (VAR Line  :■ MyStr ing  ; Pos  : INTEGER;

Begi n Cha r : Cha r Se t ) : '1‘NTEG ER;
00094 :  FUNCTION EndOfWord (VAR L ine :  MyStr ing;  Pos :  INTEGER;

EndChar ;  Cha r se t ) : .  INTEGER;
00106 :  PROCEDURE NextLine;

. 00120.: PROCEDURE StringComient  ;
00122 :  . PROCEDURE. FindEnd (Endchar :  CHAR);
00168 :  PROCEDURE GetNextWord (VAR word: MyStr ing;

Bégchars /  EndChars :  CharSe t ) ;
00195 :  PROCEDURE Out ( t x t :  MySt r ing ) ; .
00211 :  PROCEDURE LineNum. ( t um:  INTEGER);
00230': PROCEDURE TuncProcOut;
00238 :  . PROCEDURE ParamsOut;
00280 :  FUNCTION FileExist  (name:  MyStr ing)  : .BOOLEAN;
00294 :  FUNCTION ParamOk: BOOLEAN;
00313 ;  MAIN

Gefunden wurden insgesamt: 15  Unterprogramme,
davon :  5 Funkt ionen  •

und :  10  Prozeduren*

Erzeugte Drklarationsreferenz, wenn DECL auf sich selbst angewendet wird,

( *  — — — — --------- — ~ --------- - - -  - - -  - — — —’ — — — — — -, — -------- — * )

(*  Der Funktion  sspuerhund : * )
(*  Amstrad CPC 6128/PCW .8256/8512/9512 * )
{*  ( c )  1992 Markus.  Sat te  & Cp.C In t e rna t iona l  * )
(*  Funk t ion :  Auf l i s tung  a l l e r  Prozedur-  und Tunk- t )
( * t iönsdekl.aratiönen inne rha lb  von Pasca l -* )
(*  porgrämmen, * )
( .* --------- —- - - - -  ----- - ----- - - —:-*.-* - - - - -  ' * )

{SPT0.24) (.* f ue r  Turbo Pasca l ,  ermo.eglicht * )
(*  d i e  Ausgabe  ~ Umlei tung *)

PROGRAM Deel  ( Source  f Outpu t ) ;
CONST LineWidth - 7.0 ;

TYPE MyStr ing  = STRING! 255]  ;
Charset  - SET OF CHAR;
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VAR Source :  : TEXT;
a l lCha r s ,  De l imi t e r s ,

• Number s ,  Let ters  : Cha rSe t ;  .
Fi l  eName,
word  , L ine ,  OutLine ,  B lanks  : MyString;
LinePos  , L inecoun t ,  i nProc  t
Eu n cCo unt  , P r  ocCo unt  ,
BeginEnd , Redo  rd  End., TabPos ; < INTEGER ; :
Dec iEnd ,  ready : : BOOLEAN;

: ( * -------- - - ** ““  - ’— Ht*t -..“.- -re"' - ” ---------- - “ “ ““A “ : * ):.
( * Umwände! n e ines  S t r i ngs  i n  Grossbuchs taben  . unter * )
(.* Verwendung der  Turbo-  Standard Funktion upcaso t )  , * ) .
( *  d i e -  nu r  fuer e inze lne  Zeichen def in ie r t  i s t .  Euer  * )
( * Ni  c h t  “Tu r bei  s t e  n und dem ASC I I -Ze i c he  nSatz : * )
(*  FUNCTION UpCase ( ch :  CHAR) : CHAR; *)
(*  BEGIN * )
(*  UpCase:  - eh ;  <- .. . . . . .  :<j
(*  IF  ch  IN:  [ ' a .' . . ' z '  ] THEN < * )
(*  UpCase:  Chr (ö rd (ch ) -32 )  ; * )
( ‘END;  * )
PROCEDURE UpG br ing (VAR source,  des t  ;- : MyStr ing ) ;

VAR i : INTEGER;

BEGIN
dost; source ;  ■ - ; x :•
FOR i : =1 TO Leng th  (bes t  ) DO

dés t [  i ] : -.UpCase ( de s t{  i ) ) ;
END;
{ * -4 . —Ur. . - ’ ’— — .* )
{ * e rmi t t e l t  Pos i t i on  des e r s t en  Nich t  -Lee r  Ze i chens  * )
(*  i n  e ine r  Ze i chenke t t e  ab  der  S ta r t -  Pos i t i on .  Wird * )
(*  ke ines  mehr ge funden ,  wird e ine  g roes se re  Pos .  a l s* )
(*  La enge de r  Ze ichenke t t e -  :zurueckgeg  eben .  * )
FUNCTION PosNonBlank ' (VAR L ine :  MySt r ihg ; .

Pos  : INTEGER) : INTEGER;
BEGIN

WHILE (L ine  I Pos ]  = ■ ' )  AND ( Pos. < Leng th  ( L ine)  ) DO
Pos : =Succ(  Pos  ) ; :

IF  Line  [Pos ]  = ' ' THEN Pos  : -Succ  ( Pos  ) ;
PosNönBlank  : -Pos  ;

END;
(*  ------ “ * )
(*  Wandelt  e ine  integer*-  Zah l  i n  e ineLZeichenket te  um:*)
PROCEDURE NumTOS t r ( number  : INTEGER ; VAR txt : MySt r ing  ) ; :

VAR c.h : CHAR;

BEGIN
txt : ~ ' ;
REPEAT

ch  ; -Ohr  ( number MOD. 10  + Ord(  ' ö '  ) ) ;
txt  : =Concat  ( c.h , txt ) ; :

- number :=  numbe r  DIV 10 ;
UNTIL number - 0 ;

END;
( t H - :- j j----  — - — — — — -T — — — -4 -i — - ----  * j
( *  sucht i n  de r  Ze i l e  den Anfang e ines  Wor tes  : ab  der  * )
(*  angegebenen Pos i t ion .  "BeginChar"  i s t  d i e  Menge * )
(*  de r .  Ze i chen ,  mi t  denen ein Wort anfangen da r f !  * ) .
FUNCTION BeginOf  Word (VAR L ine  : MyS b r ing ;  • >

Pos :  INTEGER; .
öeginCnat-  : Cha rSe t )  : . INTEGER; .

BEGIN
WHILE (Pos  <= Length  (L ine )  )
AND ( NOT (L ine  [ Pos  ] IN Beg1 nChar  ) ) DO- Pos :  - S ttcc ( Pos  ) ;
BcginpfWord : -Pos  ; :

{ * s u ch  t i n  de r  Ze i 1e . da  s . E nd e . ci n  es  Wo r tes.  a b. de  r * )
• ( *  angegebenen Posi t ion.  "End Char"  i s t  d i e  Menge de r  * )

(*  Ze i chen ,  d i e  e in .  Wort absch l i e s sen  duerf  e n .  Bei * )
( * . Compi .1e r n , d i e bei d e UNT I L - Bed  i..ng un g e n .. t e s t en  , * )
( * muss h i e r  d i è  Be re i ch  spruefunq ku rz  ausgesch  a l t e  t ?*)
( * werden . * )
FUNCTION EndöfWord (VAR L ine :  MyStr ing;

Pos :  INTEGER; : :
: EridChar : CharSet  ) : INTEGER ;

BEGIN : <: L: . . :REPEAT
Pos  : ,=Suce  ( Pos:) ;

UNTIL ( Pos  ? > Length  (L ine )  ) : OR ( Line ( Pos ] IN EndChar ) ;:

EUdOfWordi- Pos ;  :
END; . . . ; ; .

— — — -r— —• —r- -rr— T— rn Tri Tn ni ■■ >ui ü. x_ — __ — — — —-t — —, -r— TT TV. m m aA A- —- _ —— J— — —> — —— — — -ri- irw T— T-. “Jt*

(*  e ine  n i ch t  l e e r e  Ze i l e  aus  der  Quel  I dabe i  lesen * )
(*  und Zeil  enzaehlér erhofften; * )
PROCEDURE NextLine  ;

BEGIN
REPEAT :

Rea d L n ( So u r u e , Li n e ) ; : L in  eCou n L : =■■S u cc (Xi  n eCo un t ) ;
UNTIL Eof (  Sou rce )  ÖR (L ine  <> , l ) ;

END! :

( A Uebe r1 i es s t Zeich en  k e11 en  - Ko n s ta  n ten und K omme n - * )
(■* t a r e .  1 s t  11Line  [ L inePos  ] 11 e in  Lee rze i chen ,  wird  *}

de r  Anfang des  na  ochs  t en :  Textes gesuch t .  Begintit  * )
( * e in  Kommen bar-  odé  r s t r i ng , wi  rd  d i e se r  U ebe r1e s en * )
( * und ” L ine  ( L ine  Pos  ] ” au f  da  s den Kommentar ; fo lgende  * )
( *  Nich t -Leerze ichen  ges t e l l t :  * )
PROCEDURE StringCoihment  ;

PROCEDURE : Fi nd  End ( Endchar  : . CHAR ) ; < ( * k l a r  ? ! * )
BEGIN .
• REPEAT .

Li  nePos  : : -Svcc  (L inuPos  ) ;
IF  L inePos  Leng th  (L ine )  THEN BEGIN

IF  L ine r  L inePos]  = EndChar THEN BEGIN
IF  EndChar = THE5N BEGIN

IF  ( Li  nePos  < Length  (L ine ) )
AND ( L ine  [ Succ  ( L inepos )  ) - ' )  ' ) THEN BEGIN

EndChar:- '  ' ; LinePos  : -Succ (L inePos ) ;
. END;' , ;
END
ELSE

End Char  f ;
END;

END
ELSE IF  Eof (  Sou rce )  THEN Endcha r : . “ '  ?

ELSE BEGIN
Nex tL ine ;  L inepos  : *0 ;

END;
UNTIL Endchar - ' '■ -r
LinePos  : -PosNonB  l ank  ( L ine  , Succ  (L inePos  ) ) ;
S t r ihgComment  ; {* fa l l s  g l e i ch  wieder  e ine r  fo lg t !* )

BEGIN : i * - - !
L inePos  : =PosNonBla.nk( L ine ,  L inePos  ) ;

: WHILE ( L inePos  > Length (L ine )  ) AND NOT Edf (  Source)  DO
. BEGIN

: NextLine;  L inePos  : -PosNonB  l ank  ( L ine ,  1 } ;
END;
IF  L inePos  < -  Length  (L ine )  THEN
: CASE Li  ne  [L i  nePos ) OF

; : ' ' ' 1 1 FindEnd( y / ) ;
' p '  : F indEnd(  r t z ) ;
' ( '  : IF  L inePos  < Length  (L ine )  THEN

IF  Line  [Suce  (L rnePos )  J THEN BEGIN
I.i.n e Pos : -S  u cc { Li  n e Pos ) ; F i  nd  End ( ' * ' ) ;

W;
' END;

END;
(* ---------------------- - ----------------- — --------------------------------- - * )(•* Das naechste Wort l i e f e rn .  * )
(*  "BegChars”  i s t  d i e  Menge der  Ze i chen ,  mit  denen  ' * )
( * das  Wort, an  fangen da r f  , ” EndChars  " èntha.el  t d ie  * )
(*  Menge, d i e  nicht zu e inem Wort nehoeren  : * )

: PROCEDURE GetNextWord (VAR word : MyS b r ing  ;
BegChars ,  EndChars :  Cha rSe t ) ;

VAR Pos  : INTEGER;

:BEGIN
Word: ■- ' ' ;
WH I LE (word = ' ' ) AND: NOT : Epf ( Sou  r ce ) : DO BEG I N

St r ingComment  ; . : :
I F: Lin  epos < = Length (:L i n:e ) T HEN

IF  L ine [L inePos ]  IN Begçhars THEN BEGIN
Pos :■= Begin  Of Word (L ine  , L i n  e Pos , Beg C ha  r s ) ;
L i ne  Po s : - E n do  f wo rd ( L i  n e , Pos , E n dcha  r s ) ;
word  : - Copy ( Li. n e , Pos , L i  n e Pos - Rds  } ;

END .
ELSE XineP.os :=Succ (  L inePos  ) ; ;

END; :
END; -
(*  --------------- ----------- -----  --------------------------------------------
( .* Text  -Ausgabe  , * )
(*  D ie  Ausgabe  w i rd  so l ange  zwischengespeichert  , bis  * )
(X durch e ine  neue Ausgabe ” Linewidth" ueberschritten* )
( *•’ w i rd  od  e r  e i  n e l e e r e Ze i ç  h e n ke t te  u e berge.be n wi  rd . * )
( *  Nach de r  Ausgabe wird  d i e  na  eeh  s t  e Ausgabe ab  de r  * )
( * Pos i  t i on  "Ta  bPos rr gët  a e t  i.gt . Be i Uebe r s chr  e i t ung * )
( * von " Li  h eWid t h  " wi r d  d e r au  s z u gebend  e : Text  r i n  d i. e * )
( * naechs te  Ze i l e  uebernommen : : * )
PROCEDURE Out ( t x t :  MyS b r ing ) ;

BEGIN
IF  txt - z z THEN BEGIN

W r i t e Ln ( Ou t Li ne ):; :Ou t L i ïie : ; TabPos i - 0 ;
END
ELSE IF  Length  ( txt  ).r Leng th  (Ou t  L ine )  > Linewidth THEN

. BEGIN :.
W r i t e Ln ( Ou t L i ne  ). ; Out  I.i ne  : - Copy ( B ia  nk  s , I. , Ta bP o s  ) ;

END;
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OutLine  : =Co neat (OutLine  , txt  } ;
END;
(.* — ------ ----  —
(*  Zeilennummer der Prozédur/Funktion ausgeben und
(*  entsprechend der Schachte lung eine E in rueckung  e r -  * )
( * zeugen : * )
PROCEDURE LineNum (num: INTEGER) ; ; ,

VAR i : INTEGER; temp:  MyS t r ing ;

BEGIN • : ; \ .
Ou t ( ' ' ) ;
IF  num > Û THEN BEGIN

NumToStr ( num , temp )
WHI LE Length (temp  ) < 5 DO f Cpncat ( 1 o ' , temp) ;
Out  (Conca t  ( t emp ; ' :  ' } ) ;

END
ELSE Out  ( ' •
IF  i nP roc  > I THEN BEGIN

FOR i : --2 TO inProc  DO Out  ( ' . ' ) ;
Out  ( ' ' ) ;

END;
END;

■ — — — — — — ™ — — — — — — — — — — — . “ “A  T ” ” •—. r

(* .  . Prozedur  /Funk t ions -Dekla ra t ion  . .ausgeben  :
PROCEDURE FuncProcOut  ; . .

VAR temp : MySt r ing ;

* . )

ï * - Pà  ramete  r 1i s t e . de r  pek1a r a t.i on. au  sgebe n ♦ Dabe  i * j
( *  werden zu l ange  2eiil  en  umgebrochen und neu for -  * )
( * mu t i e r t  : . ' ’ : . < ' * )
PROCEDURE ParamsOut ;

VAR tempword : MySt r ing ;

BEGIN
out ( t emp) ;  TabPos  ; -Length  (Ou tL ine )  + 2 ; t emp. : - '
REPEAT .

G e tNext Wo rd ( wo rd  t Le11e r s , De1 i mi t e r  s } ; .
UpS t r i ng  ( wo rd  , t empword ) ;
j F tempword ' VAR' THEN

temp  :=Conca t (  temp  t tempword, ' ' )
ELSE. BEGIN
temp  : -Conca t  ( temp  , word ) ;
GetNextWord.f word reiche r s  } ;
t emp:  -Conca t  ( temp,  word)  ;
IF  word <> ' ) '  THEN temp  :=  Co ncatf  temp r ' ' ) ;
IF  word - ' ; ' THEN BEGIN

: . OUt( temp);  t emp ; - / '
END;
END;

UNTIL word = ' ) ' ;
GetNextWord(word,  [ ' ] r a l lCha r s )  ;

END;

BEGIN
LineNumf L ineCoun t ) ;  TabPos : -0 ;
( *D.eklara t ions-  An lang n PRÖC/FUNC Name . , ,♦ ” au f  bauen*  )
temp  : - cpnca t  ( word ;
GetNextWord ( word , Le t t e r s  , De l imi t e r s  ) ; ( * Name * j
temp  : =Conca L ( temp  , word ) ;
GetNextWord (word  , [ ' ( * , ' : ' , ' ; ' ] , a 11chars ) ;
IF  word = ' ( '  THEN ParamsOut ;  (.* Parameter! i s t e?  * ),
IF  word - THEN BE IN ( * Funktionctyp ? * )

GetNextWord ( word , Le t t e r s  , De l imi t e r s  ).;
temp  : -Conçut  ( temp. f ' : Sword ) ;
GetNextWord ( wo ld ,  [ ' ; '  1 ,  a l lCha r s )  ;

END;
IF  word - ' ; ' THEN temp  : -Conca t  ( temp f ' ; ' ) ;
Out  ( t emp)  ;

END ;
i ( > i™ — — - — ------------ * )
(*  Tes t ,  ob  angegebene Datei  vorhanden  :: i s t :  * )
FUNCTION F i  l e  EX i s t  (name : MÿStr ihg)  : BOOLEAN;.

VAR f : TEXT;

BEGIN
Ass ign /  f , name} ;
{ $ I - j ( *I / O-Ueberwaq.hu ng durch  Lauf  2e i t s y s t em  ; aus  ♦ * ) :
Rese t  ( f )  ;
{$ !  + } und wieder  a..n, .1 * )
Fi l eEx i s t  :- .Ï .OResult  : -...0;
C lose f t } ;

END;
* )

(*  p rue fen ,  ob  Pa rame te rze i l e  ok i s t :
FUNCTION ParamOk: BOOLEAN;

BEGIN
ParamCk:  -FALSE;
IF  ParamCount = :Q THEN

Wri teLn  (•'•••*** Feh le r  : Ungueltigé Parameter angegeben:  J / )
ELSE BEGIN

Fi leName  : -Pa ramSt r  (1 ) ; IL  .
IF  Pos  ( ' . ' , F i ]  eName) - .  o THEN

FileNusne:  Cc>ncal . . (Fi leName, ' .PAS') ;
UpS bring (F i1eName f Fi l e  Name) ; ;

. I F '.NOT F i l eEx i s t (F i l eName) '  THEN \
Wr i t eLn(  ' ***  Feh le r  : Datei " ' , FileName  ,

n i ch t  gefunden 1 ' )
ELSE

PârâmOk : -TRUE: ; :
END; L : •

END;
( * ----------------- ------------- ----------------------------------------------““L L )
BEGIN (*  Decl *)

Wr i t eLn ;
Vh.-ite.Ln ( '  DECL v l  . û

' f C ) : 1 9 9 2 . Ma rkus S a t t e  & CPC I n t e r n a t i on  a 1 ' ) ;
V?ri teLn;
W r i t eLn ( / Auf 1 i.s ten  der  Pro  2edur  - u nd F u n k t i onsdek  I a ' f.

' rationeh . i n  Pascal -  Programmen ' ) ;
IF  Pa r  amok: THEN BEGIN

Wri teLn  ( '  Da te i  7 Fi  I eName ) ;  Writer.,« ;
a l  i cha r s  t ' ]  ;

. Numbers : = [ ' O ' .  . ' 9 ' 1 ;  : "■
Letters : - f  ' A '  ♦ ♦ ' Z  ' , ' a '  . , ' z '  ] ;
De l imi t e r s  :=a l  I chars  - Numbers - Let ters  - [ '
L ine : - ' ' ;  Ou tL ine : - ' ' : ;  B l anks : - " ;

FOR L inePos :  = l TO 10Q DO Blanks  :=Conca i  (B lanks  , ' ' )  ;
L ineCount  : - d ; ; : . i r iproc  ,. : 0 ;
BeginEnd : -0 ;  RecordEnd:  = 0 ;
FuncCount  : - 0  ; ProcCount  : - 0  ;
L inePos  : - l ;  : ready i-FALSE;
Ass ign  (Sou rce  fF i l eName)  ;
ReSet  ( Source  } ;

. WHILE NOT Eof ( Sou r  c e  }: AND NOT ready DO BEGIN
GetNextWord (word ,  Le t te r s ,  Del imi ters  ) ;

: UpS t r i ng  (word ,  word )  ; '
IF  word - 'BEGIN' THEN BEGIN

IF  inProc  = 0 THEN BEGIN
ready  : -TRUE; L i  neNum( Linecount.  ) ; Out  ( 'MAIN ' ) ;

END
•• E LG É Beg  i n E n d : ~ 3 u cc ( Beg  in  E nd.) ;

' END ■ • • • ■
ELSE IF  word - 'CASE' THEN BEGIN

IF  RecordEnd - Ü THEN BeginEnd:  Succf  BeginEnd ) ;
END
ELSE TF word - 'RECORD' THEN

RecordEnd  : Succ  (..RecordEnd )
ELS E IF  : ( word -- : ' EXTERNAL ' ) OR ( word - ' FORWARD ' )

< THEN BEGIN ’• - •• •
LineNum (0) . ;  Out{ word ) ; i nProc  : -P red (  i nProc  ) ;

END
ELSE IF  word - 'END' THEN

IF  : RecordEnd > ■ û THEN
RecordEnd  : -P r  cd  ( RecordEnd )

ELSE BEGIN
Beg,i «End : -P rcd (  BeginEnd)  ;
' IF  ( i nP roc  > 0 )  AND (BeginEnd = 0 )  THEN

in  P roc  : -P  r ed  ( inProc  )
. END /
ELSE IF  (word 'PROCEDURE') OR ( word ' FUNCTION':)
THEN BEGIN L

inProc  : =Succ  ( i nP roc  ) ;
: IF  word- * ' PROCEDURE' THEN

ProcCount  : -Succ (  ProcCount  )
ELSE

FuncCount  : -Succ  ( FuncCount  ) ;
' ' ' ' FuncProcOut  ;

END ; • •
: END; U*  WHILE * )  , .■ :
: Out/- " ) ;
Close(Source);
Wr i te.Ln;
Wri teLuf  'Gefunden  wurden in sgesamt  :

FuncCounr  4- ProcCount.  : 3 , ' Unterprogramme t ! ) j
: :: Wr i t eLnf  ' . davon  : ' ,

y : . . : : : : : : :  FühdCoüht:  3 ,  ' Funk t ionen ' ) ; ,  .,,
Wr i t èLn  ( ' und :

P rocCoun t :  3 ,  ' P rozeduren .  ' )';
Wri tèLn;  ' : ; :

END;
::WritèLn;

END.:: :

34  CPC 10/11’92



PCW
DATA  B OX

DATABOX
ist der preiswerte Software-Service Ihrer Zeitschrift

DATABOX
enthält lauffähige Programme für Ihren Einsatz

DATABOX
lohnt sich auf jeden Fall - Monat für Monat

PCW 8256/8512/9512

Patiencen
Im Heft fanden Sie “Die Schwierige”. Die DATABOX
kann neben dieser Kartenvariante noch mit zwei weite-
ren Patiencen aufwarten. Unter den Titeln “Zickzack-
Kurs” sowie “Der Zopf” wird der Nervenkitzel dann
um so stärker.
Trickkiste
Zum ersten Mal haben wir auch in der Trickkiste für
PCW- Besitzer interessantes anzubieten. Wie wäre
es zum Beispiel mit einem kleinen Trick, der es er-
laubt auch unter JRT-Pascal mit Leerstrings zu arbei-
ten? Oder aber unser nützlicher Trick, der Ihnen zeigt,
wie unter Verwendung des Betriebssystems, auch unter
Turbo-Pascal das Directory eines Datenträgers einge-
lesen werden kann.

Wetterstation CPC
Unsere Wetterstation aus der vergangenen CPC
hat Zuwachs bekommen. Mit geringem Hard- und Soft-
wareaufwand kann nun der PCW auch noch Tempera-
turdaten auswerten. Die benötigte Software finden Sie
auf der DATABOX.

Einzelbezugspreis für DATABOX:
PCW - 3-Zoll-Diskette

Zahlungshinweise ;
Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuzüglich der Nach-
nahmegebühr. (Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme nicht möglich.)

24 -  DM
Wenn Sie über den DMV-Verleg bestellen, gilt folgendes:
Inland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

24,- DM
_ A-_DM

Ausland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

24, DM
6,-  DM

Endpreis 28, -  DM Endpreis 30,-  DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag ■ Postfach 250 ■ 3440 Eschwege

/Daten- und
Medienveriag
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Sag mir, wann ...
Geschichtsdaten lernen und nach-
schlagen mit  “History”
Was -S i e  wissen nicht, wann Karl der Kulleräugige die wilden Antisepten in
der furchtbaren Schlacht bei Hunzburg besiegte? Könnte es  am Ende sein,
daß Sie ein gespaltenes Verhältnis zu geschichtlichen Daten haben? In diesem
Fall (und in etlichen tausend weiteren Fällen) brauchen Sie “History”, unsere
CPC-Geschichtsdatenbank.

ist das Programm “History" - die Ablö-
sung für zerrupfte Geschichlskladden
und unübersichtliche historische Kom-
pendien. Es läuft auf allen CPUs
einschließlich Plus und kommt sogar
ni i I Kassettenspe icheru ng k I ar.

Aus  deutschen Landen
frisch auf den Bild»
sch i rm

Wie es sich für ein Programm aus deut-
schen Landen gehört, hat “History’1 die
deutschen Umlaute samt “ß” eingebaut

nicht nur für die Bildschirmausgabe
der Programmiexte, sondern auch für
die Dateneingabe. So bleibt es dem Be-
nutzer erspart, sich ständigen Zahn-
schmerzen bei der Beschäftigung mit
“Boehm ischcn Feldzuegen” und ähnli-
chen “Merkwürdigkeiten” auszuset-
zen. Sie erreichen die Um laute im Pro-
gramm über folgende Tasten:
ä: <@>
ö: <[>
ü: <]>
ß: <T>Ç£”)
Wie Sie sehen werden, sind deutsche
Umlaute auch im Programm listing

- drei, bei Issos Keilerei"’ - mit diesem
wenig geistvollen Merkspruch etwa ha-
ben Geschichtslehrer bereits unseren
Großeltern eingehämmert, was im Jah-
re Dreihundertdreiunddreißig Weltbe-
wegendes passiert ist.
Auch wenn die Zeil des sturen Paukens
in der Schule prinzipiell vorbei sein
mag - ohne historische Daten geht es
nach w ie vor nicht. Allerdings ist nicht
einzusehen, warum das Hantieren mit
Geschichtszahlen nicht auch Spaß ma-
chen sollte. Wozu hat man schließlich
seinen CPC? Und, schwuppdiwupp: Da

Geschichtsbücher pflegen durch viele
Hände zu gehen. Der Schüler, der die
eselsohrige, bekritzelte Schwarte im
Schweiße seines Angesichts nach Da-
ten von Lebens- und Regierungszeiten.
Schlachten und Friedenskonferenzen
befragt, findet in ihr meistens auch die
Lebenszeichen vergangener Schüler-
generationen, die sich mit dem gleichen
Stoff abgeplagt haben. Und wie das ein-
mal Geschehene seine Spuren unverän-
derlich durch die Zeit zieht, bleiben
auch die alten Anmerkungen und Esels-
brücken stets die gleichen. “Drei - drei
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zahlreich vertreten. Um dieses Listing
abzutippen, müssen Sie daher anders
vorgehen als gewohnt:
Geben Sie zunächst die Programm zei-
len bis 390 ein. Speichern Sie das Teil-
programm nach erfolgter Fehlerkon-
trolle sicherheitshalber ab. Stàrto? Sie
es dann mit “RUN". Nach der “Ready “-
Meldung stehen die deutschen Umlaute
auf Ihrer Tastatur zur Verfügung. Nun
machen Sie mit dem Abtippen des Li-
stings bei Zeile 400 weiter.
Wenn Sie mit dem Check summer ar-
beiten. ist die Sache etwas komplizier-
ter:
1. Eingeben: “PRINT HIMEM”. Ausge-
gebenen Wert notieren. Dann Check-
summer laden und starten.
2. Listing bis Zeile 390 abtippen und
abspeichern. Dann eingeben: “ME-
MORY XXX”. Für “XXX” schreiben
Sieden vorher notierten Wert.
3. Starten des Programms mit “RUN”.
Anschließend den Rest ab Zeile 400
zunächst ohne Hilfe des  Checksummers
abtippen, Nach getaner Tipparbeit
“History.Bas” abspeichern.
4. Reset durchführen (<Shift>+<Con-
trol>+<Esc>). Dann noch einmal
Checksummer laden und starten.
Anschließend das abgespeicherte Li-
sting “History. Bas” laden, aber nicht
starten.
5. Geben Sie ein: “ | CHECK, 0 ,256” .
Stoppen Sie die Ausgabe nach Zeile
440 mit <Esc>. Überprüfen Sie die Pro-
grammzeilen samt darunterstehenden
Prüfsummen auf dem Bildschirm.
Anschließend lassen Sic die Ausgabe
durch Druck einer Taste weiterlaufen
und stoppen sie nach dem nächsten
Block erneut. Korrigiert wird dann wie
gewohnt (zweimal <Esc>, “EDIT
Zeilennr." oder Übernahme vom Bild-
schirm mit dem <Copy>-Cursor, Pro-
grammzeile abschließen mit <Re-
turn>). Stimmen alle angezeigten Prüf-
summen mit den im Heft abgedruckten
überein, speichern Sie “History.Bas”
erneut ab.

Bequem durch die Jähr»
himclerte
Nach dem Start meldet sich das Pro-
gramm mit dem Hauptmenü, das neun
Optionen zur Auswahl stellt. Ebenso
wie in allen Untermenüs wählen Sie
hier die gewünschte Option mit den
Cursortasten “rauf ’/“runter” und be-
stätigen Ihre Wahl mit<Copy>.
Eingabe: Daten und Eregnisse werden
erfaßt. Es gibt dazu zwei Eingabefel-

|1147-~ÏÏ49j 241 |  | 1Ö66{
*

Uersuch  : 87  [ hir , 17

bei der Führer-
seheinprüfung: Beim

Abfragen braucht kein
Text eingegeben zu

werden. Der Benutzer
wd/dt die richtige Lö-
sung mit den Cursor-

tasten aus.

der: jede Eingabe wird mit <Return>
abgeschlossen. Eine Datumseingabe
läßt sich rückgängig machen, solange
noch kein Ereignis angegeben wurde:
Ein“L” im Ereignisfenster führt zurück
zur Datumseingabe.
Damit das Programm die Daten später
sortieren kann, müssen die Zeitanga-
ben in einer festgelegten Form erfol-
gen. Je nachdem, ob ein bestimmter
Tag, ein Monat, ein Jahr oder ein Zeit-
raum erfaßt werden soll, sind folgende
Eingaben richtig:
“15000 v” "“1992”, “07.1992”,
“23.07. 1 992” und “ 1 992-1 993”.
Jedes Zei (datum vor Christi Geburt wird
mil einem nachgestellten “v“ versehen -
mit oder ohne Leerzeichen davor.
Äw/fw: Es erscheint ein Untermenü, in
dem Sie sich für das Löschen, Einfü-
gen, Ändern oder Suchen einzelner
Eint rage entscheiden.
A/Mïdzawrn: Beim Durchblättern lernen
Sie die eingegebenen und/oder gela-
denen Geschichtsdaten einer Datei.

Auswahl durch *€Ankréu-
zen
Ereigne abfragen: Das Programm gibt
ein Ereignis vor und stellt drei mögli-
che Zeitangaben zur Auswahl. Wählen
Sie das zutreffende Datum mit den Cur-
sortasten “rechts”/”links” und bestäti-
gen Sic mit<Copy>. Der grafische Bal-
ken in der Mitte des Bildschirms gibt
über den momentanen Erfolgsstand
Auskunft.
Datum abfragen: das entsprechende
Gegenstück mit vorgegebenem Dalum
und wählbarem Ereignis.
Daten speichernHaden: Es erscheint
ein Untermenü mil verschiedenen Da-
teioperationen. Beim “Mergen” wird

der Inhalt einer Geschichisdatei zu den
bereits im Speicher des Computers be-
findlichen Daten hinzugeladen. Ein so
zusammengefügter Datenbestand läßt
sich dann als Gesamtdatei wieder ab-
speichern. Dateinamen werden ohne
Erweiterung eingegeben - das Pro-
gramm setzt automatisch die Erweite-
rung “.HIS” an den Namen der ge-
w ün schten Gesch i ch isdate i .
Die Option “Speed" kommt nur zum Zu-
ge. wenn man Geschichtsdaten auf Kas-
sette speichern will: Sie erlaubt es, die
Speichergeschwindigkeil auf 1000 (!)
oder 2000 (2) Bits pro Sekunde zu setzen.
Les ikon: Hier sucht das Programm zu
einer Zeitangabe des Benutzers das
passende Ereignis heraus - sofern es im
Speichereines findet, Die Benutzerein-
gabe und das gespeicherte Datum des
Ereignisses müssen genau überein-
stimmen. auch was die Schreibweise
betrifft.
STuY/e/zv/j Setzt neue Einträge inner-
halb des Datenbestands im Speicher an
die richtige Stelle. Der Sortiervorgang
läßt sich mit <C> starten. <Z> läßt den
gespeicherten Datenbestand komplett
durchlaufen, <1> verringert die Durch-
laufgeschwindigkeit, <h> hält die An-
zeige an (weiter mit beliebiger Taste)
und <e> bricht sie ab.
Ende: Ein Untermenü erlaubt es. ent-
weder die im Speicher vorhandenen
Daten zu löschen oder ins Basic
zurückzukehren.
Übrigens: Bezieher der DATABOX-
Diskeite zu diesem Heft haben gegen-
über den fleißigen Abtippern den klei-
nen Vorteil, daß sie zu “History” bereits
eine Beispieldatei “Daten. His” mit
rund 100 Einträgen aus der Weltge-
schichte milgeliefert bekommen.

(Armin Müllcr/sz)

10/11'92 CRC 37



[460 ]
[509]
[853]
[2081]
[1397]
[1287]
[922]
[1245]
[1531]
[1469]
[1584]
[2027]
[1962]
[901]
[1528]
[1769]
[1724]
[5905]

750  GOTO 680
760  ' ###  Eingabe ###
770  GOSUB 5150
780  MOVE 166 ,317 :DRAW 166 ,308
790  MOVE 2 ,  86 :  DRAW 636 ,86
800  MOVE 166 ,90 :DRAW 166 ,22
810  MOVE 2,25:DRAW 636 ,25
820  WINDOW#1 , 1 , 1 0 , 7 , 1 9
830  WINDOW#2 , 12  , 40  , 7 , 1 9
840  WINDOW#3,1 , 10 ,21 ,23
850  WINDOW#4,12 ,40 ,21  , 23
860  PAPER#1 , 2 : PAPER#2 , 2
87  0 PAPER# 3 , 3 : PAPER#4 , 3
880  PEN#1  , 1 ; PEN#2 , 1
890  PEN#3 , 1  :PEN#4 ,1
900  CLS#1  : CLS#2  : CLS# 3 : CLS#4
910  LOCATE 15 ,  25 :PRINT"L-L0schen  E-Ende"
920  an=an+ l : IF  an>dm-i  THEN BORDER 4:LOCAT
E#7 ,  11  , 1  : PEN#7 , 3 : PRINT#7 , " Speicher vo l l !
" ; :PEN#7  , 1 : CALL £BB1 8 :  BORDER 11  :GOTO 1100
930  GOSUB 1120
940  CLS#3 :CLS#4
950  LINE INPUT# 3 , "  " ,  e ingabel  S
960  IF  e ingabe l$="  " THEN 940
970  IF  LOWERS ( e ingabel  S ) = " e  T' THEN 1100
980  * dtm$ ( an  ) -LEFT$  ( e ingabel  $ , 10  )
990  dtm$ ( an )=e ingabe l$  : 1 da tze i l= lNT(LEN(  e i
ngabe lS  ) / 10  )
1000  GOSUB 1120
1O10  CLS#4
1020  LINE INPUT#4 , " " , e ingabe2S
1030  IF  e ingabe2$=""  THEN 1010
1040  IF  LOWERS ( e ingabe2S  ) - "e  ir THEN 1100
1050  IF  LOWERS ( e ingabe2S)=" l  ,r THEN 940
1060  e rg$  ( an  ) -LEFTS  ( e ingabe2$  , 86 )
1070  CLS#3:CLS#4
1080  i - an :  GOSUB 5600 : '  s c ro l l
1090  GOTO 920
1100  dtm$  ( an  )=""  : an=an- l
1110  GOTO 540
1120  LOCATE 3 ,  25  : PRINT "Nr ,  " ; an :  RETURN
1130  ’###  Aendern ###
1140  MODE 1
1150  pp -3 :h=6
1160  GOSUB 5180
1170  WINDOW# 1 ,1 ,  10 ,  15 ,  23
1180  WINDOW#2 , 12  , 40  , 15 ,23
1190  PAPER# 1 ,2 :  PAP ER# 2 ,  2
1200  PEN#1 , 1 : PEN#2 , 1
1210  CLS#1:CLS#2
1220  LOCATE 1 ,13 :  PEN 3 :  PRINT" Datum Er
e ign i s se"  :PEN 1
1230  MOVE 2,1B7:DRAW 636 ,187
1240  MOVE 168 ,192 :DRAW 168 ,20
1250  MOVE 2,25:DRAW 636 ,25
12  60  LOCATE 6 , 7 : PRINT"Nr  . " ; n AND an>0
1270  FOR a= l  TO 6 : LOCATE 28 ,  a+5  .’PRINT Wahl
2$  ( a )  :NEXT
1280  LOCATE 35 ,8 :  PRINT CHR$(244)
1290  LOCATE 35 ,9 :  PRINT CHR${207)
1300  LOCATE 35 ,  10 ;  PRINT CHR$(245)
1310  LOCATE 28 ,6 :  PRINT CHRS ( 24  ) wähl  2$  ( 1 ) CH
R$  ( 24  ) SPC  ( 5 ) CHR$ ( 24  2 ) : 1 Pfe i l
1320  MOVE 425,324:DRAW 598,324:DRAW 598 ,22
0 : DRAW 425 ,220:DRAW 425 ,324
1330  PRINT#1  , d tm$(n )  : PRINT#2 , e rgS ( n )
1340  ‘+++  Abfrage +++
1350  a$  = INKEY$ : IF  a$  = " "  THEN 1350
1360  a=ASC(aS)
1370  LOCATE 37 ,  h :  PRINT" "
1380  IF  a =224  AND h=6  THEN 540
1390  IB' a=224  AND an>0  THEN ON h -6  GOSUB 1
47  0 ,  1610  , 1670 ,  1750 ,  1810
1400  LOCATE 28 ,h :PRINT wah l2$ (h -5 )
1410  IF  a=240  THEN h=h- l : IF  h<6  THEN h= l l
1420  IF  a=241  THEN h~h+ l : IF  h> l l  THEN h 6
1430  LOCATE 6 , 7 : PRINT"Nr  . "n  AND an>0  SPC  (4

1440  LOCATE 28 ,h :PRINT CHR$ ( 24  ) wah l2$  ( h -5  )
CHRS ( 24  ) :  LOCATE 37 ,  h :  PRINT CHR$(242)
1450  GOTO 1350
1460  1 +++ Loeschen +++
1470  nn -n
1480  LOCATE#2, 3 ,7 :  PRINT#2 ,  "Löschen .  . . [ J
/N]
1490  aS=INKEY$: IF  a$=""  THEN 1490
1500  IF  LOWERS ( aS  )<>" ] "  THEN LOCATE#2 , 3 , 7 :
PRINT#2  , SPC  ( 20  ) : RETURN
1510  IF  an= l  THEN dtm$ (n )="  " : e rgS{n)  =""  : an
=0 :n= l ;GOTO 1630
1520  an=an- l : f l= l

100  ' HISTORY
110  T ( c )  1992  Reiner Mue l l e r
120  * £ CPC in t e rna t iona l
130  IF  HIMEM<40000 THEN 330
140  »***  F rageze i chen  ***
150  SYMBOL AFTER 175
160  SYMBOL 175 ,0 ,&3 ,&F,&lF ,&3F ,&7F ,&7F ,&7F
170  SYMBOL 176  , &FC , &FF , &FF , &FF , &FF , &FF , &8F
,&7
180  SYMBOL 177 ,0 ,0 ,&CO,&EO;&FO,&F8 ,&F8  r £F8
190  SYMBOL 178 ,  &7F,&7F,&3E,  0 , 0 ,  0 ,0 ,1
200  SYMBOL 1 7 9 , &7 , &7 , ÜF f & IF  , &3F , &7F , &FF,  &F
F
210  SYMBOL 1 80  , &F8 , &F8 , &F8 , &F0 , &E0 , &C0 , &80
220  SYMBOL 181 ,1 ,1
230  SYMBOL 1 82  , &FE, £FC , &F8 , 0 , &70 , &F8 , &F8 , &
70
240  ' ***  Umlaute  ***
250  SYMBOL 1 8 3 , &DB , & 3C , & 66  , &66 , & 7E , &66 , &66
• * Ae
260  SYMBOL 184  , &BB, &6C, &C6 , &C6, &C6 , &6C, &38
: ' Oe
270  SYMBOL 185  , &C3 , &66 , &66 , &66 , &66 , &66 , £3C
: ’ Ue
280  SYMBOL 1 86  , &CC , 0 , &78 , &C , &7C , &CC , &7 6 : ’

a e
290  SYMBOL 1 87  , &66 , 0 , &3C , &66 , &66 , &66 , &3C : 1

oe
300  SYMBOL 188  , £66  , 0 , &66 , &66 , & 66  , &66 , &3E : 1

ue
310  SYMBOL 1 89  , £ 3C , £66  , &66 , &6C , £66  , £66  , &6C
,&60
320  OP ENOUT "d"  : MEMORY HIMEM-1 : CLOSEOUT
330  KEY DEE 26 ,1 ,186 ,183
340  KEY DEF 17 ,1 ,187 ,184
350  KEY DEF 19 ,1 ,188 ,185
360  KEY DEF 24 ,1 ,189 ,163 ,0
370  SPEED KEY 20 ,1
380  ENT 2 ,100 ,2 ,20
390  PRINT CHR$(23)
400  INK 0 ,2 : INK 1 ,24 : INK 2 ,14 : INK 3 ,8
410  BORDER I I
420  DEFINT a - i , k -w ,y , z
430  j - 2  0 : p -1  3 : n -1  : wa=1 0 0 : dm-1 0 5 : ’ *** dm =
max .  Anzahl  von Daten
440  DIM dtm$ (dm)  , day  (dm) ,mona t (dm)  , j ah r  (dm
) , i nd (dm)  , e rg$  (dm) , nd$  (dm)  , neS  (dm)  , kon t ro l
l e (  j ) ,wah l l$  (9  ) , wähl  2 S ( 6 ) , wähl  3$  ( 6 )
450  t ex t3$=  ,TZuwenig Daten vorhanden ! "
460  FOR a=0  TO 9 :  READ wähl  IS  ( a ) :  NEXT
470  DATA "Menü"  , E ingabe ,  "Ändern"  , Anschauen
, E re ign i s  abf ragen  , Datum abfragen , Da ten  sp
e iche rn / l aden  , Lexikon , So r t i e r en  , Ende
480  FOR a= l  TO 6 :  READ wähl 2$  ( a  ) :  NEXT
490  DATA "Menü"  , "Löschen"  , Suchen ,  "Ändern"  ,
Suchen , "E in  fügen  "
500  FOR a= l  T0  6 :  READ wah l3$  ( a  ) :NEXT
510  DATA "Menü" ,  Load,  Save ,  Merge ,  Ca t ,  Speed
520  ON BREAK GOSUB 5580
530  ' ###  Menue ###
540  MODE 1
550  PAPER#0,0
560  PEN 1
570  POKE &B1C8,0:POKE £B1CF,  207  : POKE &B1D0

[2774]
[3007]
[595]
[779]
[506]
[1312]
[549 ]
[1939]

,118
5 80  LOCATE 6 , 7 : PRINT"  History " [2540]
590  POKE &BlC8 , l îPOKE &B1CF , 136  : POKE &B1D0 [2427]
,68
600  MOVE 80,280:DRAW 555 ,280  [1249]
610  PEN 2 [548 ]
620  MOVE 1,1:DRAW 1 ,398 ,1  :DRAW 638 ,398 :DRA [2539]
W 6 38  1 1 DRAW 1 1
6 30  pp=p :p - I2 î  GOSUB 5180 :p=pp  [1141  ]
640  FOR a= l  TO 9 :  LOCATE 11  , a+12  : PRINT Wahl  [2379]
l$ (a )  :NEXT
650  MOVE 120,216:DRAW 500  , 216  , 3 : DRAW 500 ,5  [4063]
5 :  DRAW 120 ,55 :  DRAW 120 ,216
660  LOCATE 9 ,  p :  PRINT CHR$(243)"  "CHR$(24)w [2743]
ahi  1 S ( p -1  2 ) CHR$ ( 24  )
670  LOCATE 7 , 24  : PRINT"  E s  s ind  "an  "Da ten  vor [3958]
handen ! "
680  a$=INKEY$: IF  a$=""  THEN 680  [1392]
690  a=ASC(aS)  [1036]
700  LOCATE 9 ,  p :  PRINT" "wah l lS  (p -12  ) [ 1040  ]
710  IF  a=224  THEN ON p -12  GOTO 770 ,1140 ,19  [3533]
30 ,2170 ,2880 ,3570 ,4200 ,4720 ,5040
720  IF  a=240  THEN p=p- l ; IF  p<13  THEN p-21  [2295]
730  IF  a -241  THEN p=p+ l : IF  p>21  THEN p=13  [1702]
740  LOCATE 9 ,p :PRINT CKR$(243)"  "CHR$(24)w [2743]
ah l l$  (p -1  2 ) CHR$ ( 24  )

[ 1027]
[1332]
[2118]
[632]
[1399]
[ 1433]
[2621]
[2267]

[2265]
[1928]
[2019]

[2925]
[977]
[2700]

[876]
[2183]

[3002]

[2169]

[2230]

[2981]

[1884]

[2522]

[859]
[695]
[3065]
[467]
[1829]
[1615]
[2633]

[059]
(386]
[2240]
(757]
[1202]
[1605]
[1782]
[695]
[1796]
[332]
(795]
[425]
[1527]
[881]
[506]
[205]
[879]
[123 .6 ]
[1586]
[2027]
[901]
[576]
[3789]

[2613]
[810]
[1016]
[1194]
[1376]
[1372]
[763]
[1145]
[587]
[950]
[1242]
[3745]

[6604]

[1517]
[1612]
[9297]

[1386]
[1207]
[922]
[3015]
[2583]

[3288]
[5736]

[2050]
[2055]
[1857]
[3217]

[3515]

[2052]
[695]
[1474]
[1036]
[829]
[1721]
[4017]

[592]
[2968]
[1986]
[2322]

[2399]

[460]
[1017]
[263]
[2232]

[1439]
[3278]

[3460]

[672]
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1530  FOR i=n TO an
1540  d tm$( i )=d tm$( i+ l  ) : e rg$  ( i )=e rg$  ( i+1  )
1550  NEXT
1560  d tm$(an+ l  )=""  : e rg$  ( an+1  ) - ’ ” '
1570  IF  an<n  THEN nn=0 :n= l
1580  GOSUB 1630
1590  f 1 -0  : nn -nn+1  : LOCATE 6 , 7 : PRINT"Nr  . "nn
AND an>0  SPC(4) :GOTO 1480
1600  ’++  + aufwaer ts  ze igen  +++
1610  n=n+ l
1620  IF  n>an  THEN n -1
1630  CLS#1:CLS#2
1640  PRINT#1  ,d tm$  (n )  : PRINT#2 , e rg$  (n  )
1650  RETURN
1660  '+++  Daten aendern +++
1670  LOCATE# 1 ,1 ,  7 :  LINE INPUT#1 e ingabe l
$
1680  LOCATE# 2 ,  1 , 7 :  LI  NE INPUT# 2 , " " , eingabe2
$
1690  IF  NOT e ingabel  $=”  11 THEN dtm$ ( n ) -LEFT
$(  e ingabel  $ , 10 )
17  00  IF  NOT e ingabe2$-"  " THEN e rg$ (n )=LEFT
$(e ingabe2$  , 86  )
1710  CLS#1:CLS#2
1720  PRINT#!  , d tm$  ( n ) : PRINT#2 , erg$ ( n )
1730  RETURN
1740  '+  + + abwaerts  ze igen  +++
1750  n=n- i
1760  IF  nd  THEN n=an
1770  CLS#1:CLS#2
1780  PRINT#  1 , d tm$  (n  ) : PRINT#2 , e rg$  (n )
1790  RETURN
1800  1 +++ Einfuegen  +++
1810  IF  an+ l>dm- l  THEN RETURN
1820  LOCATE#1 , 1 ,7 :  LINE INPUT#! e ingabel
$
1830  IF  e ingabe l  " THEN RETURN
1840  LOCATE# 2 ,  1 , 7 :  LINE INPUT#2 , , e ingabe?
$
1850  IF  e ingabe2$="  " THEN RETURN
1860  n=n+ l
1870  FOR i=an  TO n STEP -1
1880  dtm$  ( i+1  ( i  ) : e rg$  ( i+1  )--erg$ ( i )
1890  NEXT
1900  GOSUB 1690  : an=an+ l  : LOCATE 6 ,7 :PRINT"N
r . " ; n
1910  GOTO 1810
1920  ' ###  Anschauen ###
1930  GOSUB 5150
1940  MOVE 166 ,317  :DRAW 166 ,308
1950  MOVE 2,42:DRAW 636 ,42 ,3
1960  LOCATE 1 ,24 :  PRINT CHR$ ( 24  ) "COPY-Menü/
A-Anf  ang /Z-zu rück /Tas t e -we i t e r ' *CHR$  (24 ) ;
1970  WINDOW#1 , 1 , 10 ,  7 , 22
1980  WINDOW#2 , 12  , 40  , 7 , 22
1990  PAPER#!  , 0 : PAPER#2 , 0
2000  PEN#!  , 1 : PEN#2 , 1
2010  IF  s t>=an  THEN s t -0
2020  b -0
2030  s t—s t+1
2040  i=s t :GOSUB 5600 : '  Sc ro l l
2050  b -b+1
2060  IF  s t=an THEN PRINT CHR$ ( 7 ) ; :GOTO 209
0
2070  IF  b-4  THEN 2090
2080  GOTO 2030
2090  a$=INKEY$: IF  a$  = ’"’ THEN 2090
2100  CLS#1:CLS#2
2110  IF  a$ -CHR$(224)  THEN s t=s t -b :GOTO 540
2120  IF  LOWER$ ( a$  ) = *'a” THEN s t=0
2130  IF  LOWERS ( a$  ) - " z  M THEN s t=s t -b : IF  s t -
4>=0 THEN s t=s t -4
2140  IF  s t - an  THEN s t=0
2150  GOTO 2020
2160  ' ###  Ere ignisse  abfragen ###
2170  ve r=0  : s ch r i t t=0  : zu fa l l=10  :xpo=80  :ypo=
162
2180  GOSUB 5150
2190  WINDOW#1 , 1 , 10  , 7 , 11
2200  WINDOW#2 , 1 2 , 40  , 7 , 11
2210  WINDOW#3, 3 ,38 ,19 ,21
2220  WINDOW#4 , 8 , 33  , 22  , 2 2
2230  PAPER# 1 ,2 :  PAP ER# 2 ,  2
224  0 PAPER# 3 , 0 : PAPER#4 , 0
2250  PEN#1 , 0 : PEN#2 , 0 : PEN#3 , 2
2260  CLS#1:CLS#2
2270  LOCATE 3 ,15 :PRINT CHRS ( 225  )TAB( 38)CHR
$(224)
2280  MOVE 20,180:DRAW 620  , 180  , 3 :DRAW 620 ,1
55:DRAW 20,155:DRAW 20 ,180

(496?J
[ £8411
[?9VT]

[ 949 ]
[OTSI]

[ S9E 1
[614]

[ S46 1 ]
[699]
[ 0S8 ]
[ ]
[ J
[ 4EZ 1
[106]

[4012]
[ 1 1
[ 85? I 1

[ 8E#9 1
[ 0£0 11
[180?]

[ £Ç8 ]
[ ]
[ 44E ]

[ 090E 1
[09£]

E Z4E T ]
[ frOS]
[OM 1

[ frVOI ]

(996? ]
[S8E ]

[ 990? 1
[006]
[ 948]
[ 999 ]

[ ?90? ]
[949]
[ 9£6 ]
[ frOX ]

[576 ]
[2052]

[2955]

[2777]

[2853]

[990?]

[576 ]
[2052]
[555]
[1574]

[ 66 )
( OfrT ]
(TO/.]

(660}
(2269]
[350]
[1455]
[813]
[861]
[2600]

[V?9£]

[8£X£]
[ 949 3

[80??]
[490?]
[ 4?0? 3
Isovxl

[0063
[6E9T1
[ £9? 1 3

( £98 ]

[ 712 ]
[359 ]
[846]

2470  le=LEN  ( auswah l$  ( 1 )+auswah l$  ( 2  )+auswah [2287]
l$ (3 ) )+4
2480  LOCATE 1 ,17 :  PRINT SPACE$ ( 240  ) ; : abstd= [3037]
320- l e*16 /2  : TAG :MOVE abs td ,95
2490  FOR b=l  TO 3 [1127]
2500  PRINT auswahlS  (wechse l  ( b )  ) ;  :GOSUB 284  [2503]
0 : xp (b )  = l e
2510  NEXT b [378 ]
2520  a l t zah l -wechse l  ( 1 ) : h~63  : v=2  [741 ]
2530  PEN 1 [549 ]
2540  GOSUB 2680 :PRINT CHR$(240) ; : '  P f e i l  S [3085]
etzen
2550  *+++ Steuerung +++ [910 ]
2560  a$=INKEY$: IF  a$=  M" THEN 2560  [1504]
2570  a=ASC(a$ )  [1036]
2580  IF  a -224  THEN 2710  [1007]
2590  IF  a -241  THEN 2800  [907 ]
2600  CLS#4 [386 ]
2610  IF  a=242  THEN v=v- l : IF  V<1 THEN V=3 [1990]
2620  IF  a -243  THEN v=V+l : IF  V>3 THEN V=1 [2101]
2630  ON V GOSUB 2670 ,2680 ,2690  [1746]
2640  PRINT CHR$(240) ;  [ 1053]
2650  GOTO 2560  [315 ]
2660  ’+++  P fe i l e  se tzen  +++ [2064]
2670  MOVE abs td+xp( l  ) / 2  - 8 ,  h :  RETURN [2352]
2680  MOVE abs td+xp( l  )+24+xp(  2 ) / 2 ,h  .‘RETURN [2081]
2690  MOVE abs td+xp(  1 )+56+xp(  2 ) +xp(  3 ) / 2  , h :R  [1984]
ETURN
2700  '+++  Eingabe pruefen  +++ [1533]
2710  ve r  ve r+ l :TAGOFF:  LOCATE 2 , 24  : PRINT”Ve [11368]
r such :  ve r :  TAG: IF  auswahl$  (wechsel  (v )  )=d t
m$ ( zah l l )  THEN CLS#1  : PRINT#1  : PRINT#!  ,d tm$  (
zah l l )  ELSE SOUND 2 , 2200  , 50  , 15  :GOTO 2560
2720  GOSUB 5520 : ’  Ba lken  ze ichnen  [1666]
2730  GOSUB 5440 : ’  Melodie  [1626]
2740  war te= l  : AFTER wa , l  GOSUB 5580:WHILE w [3726]
ar te-1  : WEND
2750  TAGOFF:NEXT anzahl  [2498]
2760  CLS#4  ’.TAG: :MOVE 312 ,63 :PRINT CHR$(241 [1617]
) ;
2770  CALL &BB18 [389 ]
2780  TAGOFF:GOTO 540  [1223]
2790  ’+++  zurueck zum Menue +++ [1615]
2800  CLS#4:MOVE 312  , 63  : PRINT CHR$(241) ;  [ 2417]
2810  a$=INKEY$: IF  a$="”  THEN 2810  [1431]
2820  IF  a$=CHR$(224)  THEN 2780  ELSE 2570  [1760]
2830  '+++  Rech teck  ze ichnen  +++ [2233]
2840  l e=LEN(auswah l$  (wechse l (b )  ) ) *16  [1662]
2850  MOVER 0,8:DRAWR - l e -4  , 0 : DRAWR 0 , -28  :D  [3800]
RAWR le+4 ,0 :DRAWR 0,28:MOVER 32 , -8
2860  RETURN [555]
2870  ’###  Jahreszah len  abfragen ###  [1508]
2880  ve r -0  : schr i t t=0  : zu fa l l=10  :xpo=80  :ypo-  [1789]

: 195
2890  GOSUB 5150  [853 ]
2900  WINDOW#! , 1 , 1 0 , 7 , 9 [1123]
2910  WINDOW#2 , 1 2 , 40  , 7 , 9 [1392]

; 29  2 0 WINDOW#3 , 11 , 39  , 1 6 , 24  [1139]
2930  PAPER#1 ,2 :  PAPER# 2 ,  2 :  PAPER# 3 ,0  [2336]

; 2940  PEN#1  , 0 : PEN#2 , 0 :PEN#3  , 1  [2201]
. 2950  CLS#1  : CLS#2  : CLS#3 [1230]
: 2960  MOVE 166 ,317 :DRAW 166 ,245 ,3  [2257]
■ 2970  MOVE 4,248:DRAW 634 ,248  [1582]
j 2980  PEN 3:FOR a -18  TO 21 :  LOCATE 5 ,  a :  PRINT [4613]

MID$( "Menü" ,  a -1  7 ,1 )  :NEXT a :  PEN 1
2990  MOVE 55,52:DRAW 55  , 1 36  , 1 : DRAW 88 ,136 :  [2951]
DRAW 88 ,52  ’.DRAW 55 ,52

O 2760
2350  ERASE Kont ro l le  : DIM kon t ro l l e ( j )  [ 1531]
2360  FOR anzah l -1  TO an  [371 ]
2370  GOSUB 5230 : '  Daten  auswaehlen  [1386]
2380  LOCATE 32  , 24  : PRINT"Nr  . " ; anzah l  [2429]
2390  CLS#1 :CLS#2  [576 ]
2400  PRINT# 2 : PRINT# 2 , e rg$  ( z ah l l  ) [ 564 ]
2410  auswahlS (1  )=d tm$(  z ah l l  ) [ 870 ]
2420  auswah l$  ( 2 ) -d tm$  ( zah l2  ) [ 1391]
2430  auswah lS  ( 3 )=dtm$  ( zah l3  ) [ 1520]
2440  LOCATE#! , 5 , 2 : PRINT#1  , CHR$ ( 1 75  ) CHR$ ( 17  [3710]
6 )CHR$(177)
2450  LOCATE#!,  5 ,  3 :PRINT#1  ,CHR$ ( 178  )CHR$ ( 17  [1935]
9 )CHR$(180)
2460  LOCATE#! , 5 , 4 : PRINT#!  , CHR$ ( 181  )CHR$ ( 18  [3012]

2290  MOVE 166,317:DRAW 166 ,212  [2081]
2300  MOVE 4,217;DRAW 634 ,217  [1609]
2310  MOVE 280 ,  30  :TAG:PRINT"Menü  n ; :TAGOFF [1964]
2320  MOVE 268,37:DRAW 356  , 37  , 1 : DRAW 356 ,13  [2253]
:DRAW 268 ,  13 ;  DRAW 268 ,37
2330  LOCATE 2 , 24  : PRINT"  Versuch LOCATE 32  [3473]
, 24  : PRINT"Nr  . "
2340  IF  an<3  THEN PRINT#3 ,TAB(6) t ex t3$  :GOT [3072]
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3720 LOCATE#!,1,h:PRINT#1,” " [1708]
3730 IF  a '224 THEN CLS#0:ON h GOTO 540,380 [2923]
0,3880,3940,4020,4120
3740 LOCATE#1  ,3,h:PRINT#!,wähl  3$( h )  [1746]
3750 I F  a=240 THEN h=h-l:IF h<l THEN h=6 [2622]
3760 I F  a-241 THEN h=h+l:IF h>6 THEN h=l [2181]
3770 LOCATE#1,1  ,h:PRINT#l ,CHR${243),t "CHRS [3793]
(24)wahl3S(h)CHR$(24)
3780 GOTO 3700 [501]
3790 '+++ Daten Laden +++ [1247]
3800 GOSUB 4050 [1015]
3810 ERASE dtm$,ergS [517]
3820 DIM dtm$(dm),erg$(dm) [990]
3830 OPENIN nameS [1050]
3840 INPUT#9 ,an [841  ]
3850 FOR 1=1 TO an:LINE INPUT#9  ,dtm$( i ):LI [2857]
NE INPUT#9,erg$(i):NEXT
3860 CLOSEIN:GOTO 3680 [1043]
3870 '+++ Daten speichern +++ [736]
3880 GOSUB 4050 [1015]
3890 QPENOUT nameS [700]
3900 PRINT#9,an [1000]
3910 FOR i=l TO an:PRINT#9  ,dtm$( i ):PRINT#9 [3611]
,ergS(i):NEXT
3920 CLOS BOUT:GOTO 3680 [1535]
3930 f+++ Merge +++ [596]
3940 GOSUB 4050:alt=an [1003]
3950 OPENIN names [1050]
3960 INPUT#9,an [041]
39  7 0  IF alt+an>dm~l THEN an=alt:PRINT:PRIN [6864]
T :PRINT”  Speicher zu klein 1” :GOTO 4000
3980 FOR 1=1 TO an:LINE INPUT#9  ,dtmS{i+alt [2723]
):LINE INPUT#9  ,erg$( i+alt)zNEXT
3990 an-an+alt [625]
4000 CLOSEIN:GOTO 3680 [1043]
4010 '+++ Cat +++ [599]
4020 CAT [96]
4030 GOTO 3680 [664]
4040 f+++ Eingabe des Dateinamens +++ [1920]
4050 PRINT:PRINT"Bitte Dateiname eingeben: [3214]

[3617]

[2501]

3000 MOVE 152  f165:DRAW 630  ,165  ,3:DRAW 630,
B:DRAW 152,8:DRAW 152,165
3010 LOCATE 3,13:PRINT CHRS( 225  )TAB( 38)CHR
$(224)
3020 MOVE 20,215:DRAW 620,215:DRAW 620,185
:DRAW 20,185:DRAW 20,215
3030 LOCATE 1 ,16:PRINT” Vs:":LOCATE 1,24:PR
INTf,Nr. ”
3040 I F  an<3 THEN LOCATE#3,2,5:PRINT#3 ,tex
t3$:GOTO 3500
3050 MOVE 152,112:DRAW 630,112
3060 MOVE 152,64:DRAW 630,64
3070 ERASE kontrolle:DIM kontrolle(j)
3080 FOR anzahl=l TO an
3090 GOSUB 5230:* Daten auswaehlen
3100 LOCATE 1 ,24:PRINT”Nr.";anzahl
3110 CLS#1:CLS#2
3120 PRINT#  i,dtm$(zahli);
3130 auswahlS( 1 )=erg$(zahll  )
3140 auswahlS( 2 )=erg$(zah!2  )
3150 auswahlS( 3)=erg$(zahl  3 )
3160 LOCATE#2,12,1  :PRINT#2  ,CHRS( 175)CHR$( 1
76)CHR$(177  )
3170 LOCATE#  2,1 2  ,2:PRÏNT#2  ,CHRS( 178)CHR$( 1
79)CHR$(180)
3180 LOCATE#2 ,12,3:PRINT#2,CHRS(181)CHR$(1
8 2 )
3190 '.+++ Daten zeigen +++
3200 CLS#3:a=C
3210 FOR b=l TO 3
3220 LOCATE#3,l,b+a:PRINT#3,auswahlS(wechs
el(b))
3230 a=a+2
3240 NEXT b
3250 MOVE 160,112:DRAW 622,112,3
3260 MOVE 160,64:DRAW 622,64
3270 altzahl-wechsel( 1  ):PEN 1
3280 LOCATE 8 ,20:PRINT CHRS(243  ):h=20
3290 '+++ Steuerung +++
3300 a$=INKEYS:IF a THEN 3300
3310 a=ASC(a$)
3320 I F  a=224 THEN 3400
3330 LOCATE 8 ,h:PRINT" "
3340 I F  a=242 THEN 3530
3350 I F  a=240 THEN h-h-3:IF h<17 THEN h=23
3360 I F  a-241 THEN h=h+3:IF h>23 THEN h=17
3370 LOCATE 8 ,h :PRINT CHR$(243)
3380 GOTO 3300
3390 '+++ Eingabe pruefen +++
3400 pruef-h-16
3410 ver=ver+l  :LOCATE 1 ,16:PRINT”  Vs: 11;ver
3420 IF pruef-4 THEN pruef=2
3430 I F  pruef-7 THEN pruef=3
3440 IF auswahlS(wechsel(pruef))=erg$(zahl
1 )  THEN CLS#2:PRINT#2  ,erg$(zahll  ) ELSE SOU
ND 2 ,2200  ,50,15:GOTO 3300
3450 GOSUB 5520:' Balken zeichnen
3460 GOSUB 5440:' Melodie
3470 warte=l:AFTER wa,l GOSUB 5580:WHILE w
arte-1  :WEND
3480 LOCATE 8 ,h :PRINT" " [715]
3490 NEXT anzahl [969]
3500 LOCATE 8 ,20:PRINT CHRS(242 )  [1194]
3510 CALL &BB18:GOTO 540 [1236]
3520 '+++ zurueck zum Menue +++ [1615]
3530 LOCATE 8 ,20:PRINT CHR$(242) [1194]
3540 a$=INKEYS:IF a$=”" THEN 3540 [1453]
3550 IF a$=CHR$(224) THEN 540 ELSE LOCATE [2762]
8,20:PRINT" ":GOTO 3310
3560 ’### Load,Save,Merge,Cat ### [1396]
3570 MODE 1:GOSUB 5180 [895]
3580 h=l [419]
3590 WINDOW#0,2 ,39  ,13,2 4  [1020]
3600 WINDOW#!,5 ,12,5,10 [1480]
3610 PAPER#0  ,3:PAPER#!,2 [2651]
3620 CLS#0:CLS#l [761]
3630 PEN#0  ,1:PEN#1  ,0 [1166]
3640 MOVE 60,236:DRAW 6 0  ,338  ,1:DRAW 194,33 [ 3246]
8:DRAW 194,236:DRAW 60,236
3650 MOVE 8,214:DRAW 630,214:DRAW 630,B:DR [3348]
AV? 8 8:DRAW 8 214
3660'MOVE 1,1‘DRAW 1,398:DRAW 638,398:DRAW [2768]
638,1:DRAW 1,1

3670 FOR a=l TO 6:LOCATE#1  ,3,a:PRINT#1  ,wah [3447]
13$(a):NEXT
3680 LOCAT£#l,l,h:PRINT#l,CHR$(243)” "CHRS [3793]
( 2 4)wahl3$(h)CHR$( 24)
3690 *+++ Abfrage +++ [695]
3700 a$=INKEY$:IF aS=”" THEN 3700 [1484]
3710 a=ASC(aS) [1036]

[3104]

[1732]

[3152]

[1083]
[1434]
[1531]
[371  ]
[1386]
[1172]
[576]
[1273]
[864]
[1194]
[850]
[2653]

[2543]

[2853]

[919]
[463]
[1127]
[2685]

[724]
[378]
[1725]
[603]
[490]
[ H O I ]
[910]
[1437]
[1036]
[829]
[715]
[1490]
[3095]
[1030]
[1566]
[453]
[1533]
[749]
[2872]
[986]
[1058]
[8160]

4060 PRINT:INPUT name$  :PRINT [1080]
4070 I F  nameS="  H THEN GOTO 3680 [1136]
4080 I F  LEN(nameS) >10 THEN 4050 [1594]
4090 name$=LOWER$(name$  )+” -His" [766]
4100 RETURN [555]
4110 *+++ Geschwindigkeit aendern +++ [2601]
4120 PRINT:PRINT'*Bitte Geschwindigkeit wäh [5714]
len (1/2)”
4130 PRINT:  INPUT a [417]
4140 I F  a=0  THEN 3680 [445]
4150 sd=a-l [401]
4160 I F  sd<0 OR sd>l THEN 4120 [390  ]
4170 SPEED WRITE sd [1188]
4180 GOTO 3680 [664]
4190 '### Lexikon ### [814]
4200 MODE 1 [506]
4210 GOSUB 5180 [879]
4220 WINDOW#!,1,10,14,1 8  [1281]
4230 WINDOW#  2 ,12,40,14,1 8  [1421]
4240 PAPER#1,3:PAPER#2 ,3 [2094]
4250 PEN#1  ,1:PEN#2  ,1 :PEN 2 {1710]
4260 MOVE 2,200:DRAW 636,200 [1646]
4270 MOVE 2,1O2:DRAW 636,102 [1048]
4280 MOVE 167,98:DRAW 167,204 [1048]
4290 LOCATE 2 ,1 2:PRINT”Datum"SPC(6 )"Ereign [4664]
is”
4300 CLS#1:CLS#2 [576]
4310 MOVE 150,70:DRAW 490,70:DRAW 490,40: D  [3021]
RAW 150,40:DRAW 150,70
4320  LOCATE 2 ,B ;PRINT"Datum: ” ;:PEN 1: PRI [2752]
NT CHRS( 1 4 3 )
4330 LOCATE 15,22:PEN 1:PRINT "COPY = Menü [3508]
” :X“8:eingabeS="11

4340 *+++ Eingabe +++ [721]
4350 a$=INKEY$:IF a $="'r THEN 4350 [1498]
4360  a=ASC(a$) [1036]
4370 I F  a=224 THEN 540 [1006]
4380 I F  a=13 THEN 4520 [1107]
4390 I F  a=127 THEN 4460 [1309]
4400 IF LEN{eingabe$  )>20 THEN 4350 [1633]
4410 X=X+1 [053]
4420 LOCATE x , 8  [701]
4430 PRINT CHRS( a  )CHRS( 143  ) [1371]
4440 eingabe$=eingabe$+CHR5( a  ) [1074]
4450 GOTO 4350 [547]
4460 IF LEN(eingabeS  )=0 THEN 4350 [1970]
4470 LOCATE X,8:PRINT CHR$(143)" ” [1720]
4480  X=X-1 [849]
4490 eingabe$=LEFT$( eingabeS  ,x~8) [1978]

{1666]
[1626]
[3726]
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5210  RETURN
5220  r ***  Daten  auswaehlen  ***
5230  IF  an<10  THEN zu fa l l - an
5240  IF  an?10  AND an-anzahl=ai]  MOD 10  THEN

zufa l l=zu fa l l+an  MOD 10
5250  zah l l= INT(RND*ZUfa l l )+sch r i t t+ l
5260  FOR i -1  TO anzah l - s ch r i t t
5270  IF  kon t ro l l e ( i ) - zah l l  THEN 5250
5280  NEXT i
5290  Kon t ro l l e  ( anzah l - schr i t t  ) - zah l  1
5300  IF  anzah l  MOD 10=0  AND zu fa l l=10  THEN

schr i t t~ sch r i t t+10
5310  zah l  2=INT(RND*zuf a l l  )+sch r i t t+ l
5320  IF  zahl2=zahl l  THEN 5310
5330  zah l3~ lNT  ( RND*zuf  a l l  ) + sch r  i t t+1
5340  IF  zah l3=zah l2  OR zah l3=zah l l  THEN 53
30
5350  T***  Wechse l  der  Daten ***
5360  wechse l  ( 1 )=INT(RND*3  )+ l
5370  IF  wechse l  ( 1 )=a l t zah l  THEN 5360
5380  wechse l (2 )= INT(RND*3)+ l
5390  IF  wechsel ( 2 ) -wechsel  ( 1 ) THEN 5380
5400  wechse l (3 )= INT(RND*3)+ l
5410  IE  wechsel  ( 3 )=wechse l (  2 ) OR wechse l  ( 3
)=wechse l ( l )  THEN 5400
5420  RETURN
5430  ' ***  Melod ie  ***
5440  RESTORE 5500
5450  FOR nil  = l TO 12
5460  READ ton
5470  SOUND 2 ,  t on ,  10 ,  14
5480  NEXT
5490  RETURN
5500  DATA 358 ,301 ,358 ,426 ,301 ,358 ,426 ,301 ,
338 ,301 ,253 ,225
5510  ' ***  Ba lken  zeichnen ***
5520  FOR g= l  TO 480 \an  STEP 2
5530  MOVE XpO+g,ypO  :DRAWR 0 ,10 ,1
5540  NEXT
5550  xpo=xpo+480/an
5560  RETURN
5570 **** Warten beenden ***
5580  war  t e=0  : RETURN
5590  ♦*** sc ro l l  *+*
5600  PRINT#  1 , d tm$( i )
5610  abs td=LEN(e rg$ ( i ) ) \ 29+ i
5620  FOR sc ro l l -1  TO abstd : PRINT #1  : NEXT
5630  PRINT#2 ,e rgS( i )  :PRINT#2
5640  da t ze i l= INT(LEN(d tm$( i )  ) / 10  )
5650  FOR scrol l  =1  TO da t ze i l  : PRINT #2  :NEXT
5660  RETURN
5670  'So r t i e r en
5680  FOR i= l  TO an  : d$=dtm$  ( i )
5690  day ( i ) -0  imonat  ( i )=0
5700  d l ang=LEN(d$)
5710  ppos = INSTR(d$  , " . " ) : IF  pposoO THEN pp
os2— INSTR ( ppos +1  , d$  ELSE ppoS2=0
57  20  IF  ppos=0 AND ppOs2  = 0 THEN j ah r ( i )=VA
L(d$) : IF  INSTR (d$  , " v "  ) <> 0 THEN j ah r ( i )= j ah
r ( i )*  -1 :GOTO 5760
5730  IF  PP0S2O0  THEN j ah r  ( i ) -VAL( RIGHTS ( d
$ ,d l ang“ppos2  ) ) : day ( i  )=VAL( LEFTS (d$  , ppos  ) )
: IF  INSTR(d$  , "V”  ) THEN j ah r  ( i ) - j ah r  ( i  ) * -1
5740  IF  ppos2=0  THEN j ah r  ( i  )=VAL( RIGHTS (d$
,d l ang -ppos ) )  : IF  INSTR(d$  , "v"  ) THEN j ah r ( i
) - j ah r ( i )*  -1
5750  IF  ppCS2=0  THEN menât ( i ) =VAL ( LEFTS (dS
, ppos ) ) : ELSE monat  ( i ) =VAL ( MI D$ { d$  , ppos+1 , p
pos2 -ppos - l  ) )
5760  NEXT
5770  FOR i= l  TO an
5780  ind=i
5790  FOR such= l  TO an
5800  IF  j ah r  ( such )  > j ah r  ( i nd )  THEN ind~such
:GOTO 5850
5810  IF  j ahr  ( such  )< j ah r (  i nd )  THEN 5850
5820  IF  monat ( such ) >monat  ( i nd )  THEN ind=su
ch :  GOTO 5850
5830  IF  monat  ( such )  <monat (  i nd )  THEN 5850
5840  IF  day { such )  >day (  i nd )  THEN ind~such
5B50  NEXT
5860  ind (  i )= ind :  j ah r  ( i nd  )= - lE+38  :mona t ( i nd
)=0  : day  ( i nd  ) =o
5870  NEXT
5880  FOR i= l  TO an
5890  nd$  ( an+ l - i )=d tm$  ( ind ( i  ) ) : neS  ( an+ i - i )=
e rg$ ( ind ( i )  )
5900  NEXT
5910  FOR 1=1  TO an
5920  d tm$( i )=nd$( i )  : e rg$ ( i  )=ne$ ( i )
5930  NEXT
5940  RETURN

[547]
[1351]
[8022]

4500  GOTO 4350
4510  f +++ Ere ign i s  suchen +++
4520  LOCATE 3 ,  B:  PRINT CHR$ ( 14  3 ) SPACES ( 2 2 ) ;
; e l=LEN(e ingabe$  ) : h i l f  $— 11 GOSUB 4650:LGCA
TE 14 ,22 ;  PRINT "Moment b i t t e ! "
4530  FOR i~ l  TO e l
4540  h i l f lS=MIDS(e ingabe$ , i , l )  : IF  h i l f l $<>
M “ THEN h i l f  $=h i l f  $+h i l f  1$
4550  NEXT
4560  e ingabeS=h i l f$
4570  FOR such= l  TO an
4580  e l=LEN(d tm$(such  ) ) : h i l f$="  "
4590  FOR i -1  TO e l
4600  h im  $=MID$ (d tm$  ( such )  , i ,  1 ) : IF  h i l f lS
<>"  " THEN h i l f$=h i l f  S+h i l f 1$
4610  NEXT
4620  IF  e ingabeS=h i l f  S THEN 4670
4630  NEXT: LOCATE 1 2 , 22 : PRINT "N ich t s  gefun
den I »’ : wart e= l :  AFTER wa , l  GOSUB 5580
4640  WHILE war t e= l  tWENDiGOSUB 4650:GOTO 43
30
4650  LOCATE 12 ,22 :PRINT SPACE$(18)
4660  RETURN
4670  GOSUB 4650  : CLS#1  : CLS#2
4680  PRINT#1  :PRINT#2
4690  PRINT# 1 , d tm$(  such )  ; :PRINT#2 ,e rg$ (  such
)
4700  GOTO 4330
4710  ’###  Sor t i e ren  ###
4720  GOSUB 5150
4730  WINDOW#! , 1 , 10  , 7 / 18
4740  WINDOW#2 , 12  , 40  , 7 , 1 8
4750  PAPER#1 ,2  :PEN#1 ,  1
4760  PAPER#2,2  :PEN#2 ,1
4770  CLS#1:CLS#2
4780  MOVE 4,105:DRAW 635  , 105  , 3 :MOVE 168 ,30
8:DRAW 168 ,318
4790  LOCATE 1 ,24 :  PEN 1 :  PRINT CHRS{ 24  ) “COPY
-Menü/C-sbtt/Z-zeig/L-lgm/H-hâït/E- . “CHR$ (
24 ) ;
4800  MOVE 4,98:DRAW 635  , 98  , 1 : DRAW 635 ,37 :D
RAW 4 , 37 :  DRAW 4 ,98
4810  a$=INKEYS: IF  a$=x““ THEN 4810
4820  IF  a$=CHR${224)  THEN 540
4830  IF  LOWERS ( a$  ) = "z  fl THEN 4920
4840  IF  LOWERS ( aS  )="c”  THEN 4860
4850  GOTO 4810
4860  CLS#1  : CLS#2  : PRINT#2 , " Bi t te  warten 1 ”
4870  EVERY 50 ,1  GOSUB 5020
4880  GOSUB 5670
4890  r e -REMAIN( l )
4900  PRINT#2 :PRINT#2 ;PRINT#2 ,  ” f e r t ig  I Î "
4910  GOTO 4810
4920  CLS#1:CLS#2
4930  FOR i= i  TO an
4940  GOSUB 5600
4950  a$=INKEY$
4960  IF  LOWERS ( a$  )=“1"  THEN IF  l s=700  THEN
1S-1  ELSE l s=700

4970  IF  LOWERS ( aS )  = *'6" THEN 4810
4980  IF  LOWERS ( a$ )="h"  THEN CALL &BB18
4990  FOR W-0 TO 1S1NEXT
5000  NEXT
5010  GOTO 4810
50  2 0 PR INT#  2 , 11 < " ; : RETURN
5030  T #H Ende ###
5040  MODE 1
5050  GOSUB 5180  :PEN 2
5060  MOVE 1 ,1 :  DRAW 1 ,398 :  DRAW 638 ,  398 ;  DRAW

638,1:DRAW 1 ,1
5070  LOCATE 5 , 1 0 : PRINT  "COPY - Menü"
5080  LOCATE 8 , 1 2 : PRINT"L - Daten lö schen"
5090  LOCATE 8 ,14 :PRINT"E  - Programm ver las
sen "
5100  a$=INKEYS: IF  a$ - " "  THEN 5100
5110  IF  LOWERS ( a$  ) = " e "  THEN MODE 1 : PEN 1 :P
RINTiEND
5120  IF  LOWERS ( a$  )=  T,1"  THEN LOCATE 5 ,20 :1
NPUT“Daten w i rk l i ch  l ö schen  J /N" ; f$ : IF  LO
WER$( f$ )=" j "  THEN RUN
5130  GOTO 540
5140  ' ***  Menuewahl ze igen  ***
5150  MODE 1
5160  LOCATE 1 , 5 : PEN 3 :  PRINT” Datum"SPC ( 6 ) "
E re ign i s se"  : PEN 1
5170  MOVE 4,312:DRAW 634 ,312
5180  WINDOW#? , 3 , 38 ,2 ,2 :  PAPER#? , 2 : CLS#7
5190  MOVE 26 ,  365 :  DRAW 26  , 386  , 1 : DRAW 612 ,38
6 : DRAW 612,365:DRAW 26 ,365
5200  PEN#7 ,0 ;  PRINT#? ,  11 wähl  1$  ( p -12  ) ; :  PEN
#7 ,1

[555]
[2196]
[1328]
[2408]

[1405]
[2225]
[1745]
[375]
[1110]
[3624]

[583]
[4122]

[350]
[1508]
(1125]
[1518]
[583]
[3801]

[2454]
[846]
[2035]
[3563][350]

[1300]
[5072] [1097]

[1239]
[1577]
[1961]
[1822]
[1462]
[3188]

[3310]

[1605]
[555]
[2604]
[788]
[1853] [555]

[1728]
[715]
[716]
[738]
[1875]
[350]
[555]
[2495]

[551]
[807]
[853]
[1246]
[1528]
[2040]
[1707]
[576]
[3015] [2651]

[1480]
[1281]
[350]
[1200]
[555]
[2000]
[1165]
[968]
[585]
[1331]
[2921  ]
[ 1267]
[1269]
[2765]
[555]
{223]
[1210]
[1547]
[1062  ]
[3844]

[3967]

[2896]

[1542]
[907]
[981  }
[2132]
[448]
[2689]
[909]
[917  J
[906 ]
[2479  ]
[448 ]
[576]
[549]
[954]
[278]
[1867] [5389]

[1666]
{1097]
[1358]
[350]
[448]
[663]
[633]
[506]
[1386]
[2768]

[9621]

[5195]

[7305]

[350]
[549]
[283]
[1125]
[3407]

[1090]
[4184]

[2528]
[1405]
[350]
[2510]

[350]
[549]
[3785]

[350]
[549]
[1306]
[350]
[555]

[1724]
[2202]
[2848]

[ 1492]
[2541]

[4383]

[425]
[ 1731]
[506]
[2973]

[864]
[2044]
[2501  ]

[3130]
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ramm

Think

Bevor eine versteckte Bom be entschärft werd en kann, muß man sie erst
einmal finden. In unserem Fall gehört eine Menge Scharfsinn und Logik
dazu, damit es bei der Jagd nach den Bomben nicht zu bösen Überraschungen
kommt. Machen Sie mit bei “Think”, einem alle einfachen wie eind rucks-
vollen Denkspiel fü r alle CPCs.

Über ein kleines Menü wird das ge-
samte Spielgeschehen kontrolliert.
Die vier Menüpunk le haben folgende
Bedeutung:

New Game -startet ein neues Spiel
Change Level - wechselt den Schwie-
rigkeitsgrad
Hi-Scores - eröffnet einen Blick auf die
besten Plazierungen
End Game - bringt den Bombensucher
auf den Boden des BAS IC zu rück

Die einzelnen Menüpunkte werden
mit den Cursortasten angewählt und
mit <COPY> aktiviert. Die folgende
Tabelle zeigt alle Tasten und de-
ren Funktion innerhalb des Spiels
“Think”.

offengelegt, und man kann die Positio-
nen der Bomben erkennen.
Ist das aufgedeckte Feld “sauber”, er-
scheint in seiner linken oberen Ecke ei-
ne Ziffer, die die Anzahl der direkt an
das Feld angrenzenden Bomben zeigt.
Diese Zahl bezieht sich auf alle Bom-
ben rund um das gewählte Feld. Ist kei-
ne Zahl zu sehen, so sind alle Felder um
das gewählte Feld herum bombenfrei,
auch die diagonalen Nachbarn.
Ein bereits aufgedecktes Feld kann lo-
gischerweise nicht mehr markiert wer-
den. Die Sperrung mittels Totenkopf
läßt sich jedoch durch nochmaliges Drük-
ken der Leertaste rückgängig machen.

Gesteuert wird per Menü

Während des Spiels läuft eine Uhr
mit, die im Kontrollkarten auf der
rechten Bildschirmseite unter dem
Eintrag “time” eingeblendet ist. Hat
man alle Bomben gefunden und als
Freigabesignal <RETURN> ge-
drückt, stoppt die Zeit. Die schnell-
sten Bomben su eher können sich in
der High-Score-Tabelle verewigen.

Ziel des Spiels “Think” ist, in einem
Spielfeld, das aus 36, 64, 100 oder 144
Feldern besteht, eine festgelegte An-
zahl von Bomben zu finden und die ent-
sprechenden Felder zu markieren. Die
Anzahl der Felder und die Anzahl der
Bomben hangen dabei vom gewählten
Spiellevel ab. Dabei gilt:

Taste
Cursorlasten

<COPY>

<SPACE>

<RETURN>

<DEL>

Bedeutung
Steuerung des Spielcursors
und der Pfeile im Hauptmenü
dient zum Aufdecken eines
Feldes und zum Anklicken
einer Option im Hauptmenü
kennzeichnet ein Feld mit ei -
nem.Totenkopf oder löscht die
Totenkopfmarkierung
beendet das Spiel, wenn man
meint, alle Bomben markiert
zu haben. Es wird die Kon-
trollfunktion aktiviert, die die
markierten Bomben milden
tatsächlich gesetzten ver-
gleicht. Die Zeit wird ge-
stoppt. und man kann sich ge-
gebenenfalls indie High-
Score-Liste eintragen
dient zum Abbrechen des
Spiels. Es werden alle Bomben
aufgedecki, und man gelangt
zurück ins Hauptmeüü

Level Felder Bomben
Beginner 36 4
Amateur 64 9
Expert 100 20
Professional 144 48

Um die Bomben zu finden, kann man
mil einem Cursor jedes Feld auf dem
Spielfeld anspringen. Ein so gewähltes
Feld kann auf zwei verschiedene Wei-
sen behandelt werden. 1st man der Mei-
nung, auf dem Feld befindet sich eine
Bombe, sperrt man es mit einem Toten-
kopf, indem man die Leertaste drückt.
Andernfalls deckt man das Feld durch
<COPY> auf. Findet sich unter einem
mit <COPY> aufgedeckten Feld eine
Bombe, ist das Spiel unweigerlich zu
Ende. In diesem Fall werden alle Felder
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... bis zum Professional bringen eine spannende Langzeif Unterhaltung
mil sich

"Think" ist eine Herausforderung an dus Logikverstiindms. Gefährliche
Bomben müssen geortet werden. Verschiedene Levels vom Beginner ...
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_____  ________ _ ________________Programm

Zwei L ist ings sorgen für
Bombeny riterhaltimg
"Think” bestehl aus  zwei  Listings. Das
eine heißt THINK.  PRG, das andere
SCORE.BAS.  Letzteres ist ein kleines
BASIC"Programm, das vor dein ersten
Spiel gestartet werden muß. SCORE. BAS
richtet e ine  ASCII-Datei namens
TH1NK.SCO auf der  Diskette e in .  die
die besten Ergebnisse für d ie  Ewigkeit
festhält. Diese Datei wird vom Haupt-
programm gebraucht.  THINK.  PR G ist
dank des  leicht verständlichen BASIC
Codes in vielen Bereichen zu modifi-
zieren. So  lassen sich beispielsweise
die Farben in der  Zei le  800 den  indivi-
duellen Wünschen anpassen.  Wer Zeil
beim Abtippen sparen will, kann die
REM  -Zeilen weglassen, s ie  werden
von GOTO- oder  GOSUB-Befehlen
nicht direkt  angesprungen.

Im  Fa l le  e iner
Fehlermeldung
Wer ohne Diskettenlaufwerk auskom-
men muß.  wird zu Programmbeginn
vom Rechner e ine  Fehlermeldung er-
halten.'Th ink"  erwartet d ie  High-
Score  -Tabelle von der Diskette. In die-
sem Fall reicht es ,  den  GOSUB-Befehl
in Zeile 790 zu streichen. Das Spiel
läuft dann zwar ohne  High-Score-Ta-
belle, aber  es  läuft.
Wenn S i e  vor  dem ersten Start von
“Think” das  Zusatzprogramm SCO-
RE.BAS nicht aus  führen lassen, be-
schwert sich der Rechner, daß  e r  die

Eûw? Ziffer in einem
Feld bezieh! sich 222//

der diagonalen Nach-
barn. Beshzt ein Feld

keine Ziffer , so sind
alle angrenzenden
Felder bonibenfrei

High-Score-Tabelle nicht finden kann.
Abhilfe;  Starten von SCORE.BAS.
im ’ Profession  al -Level”  muß  der gute
alte CPC sehr  viele Berechnungen
durchführen.  Dadurch wird unterande-
rem die Zeit  des  Spielfeldaufbaus ver-
längert.  Es  tut sich e inige  Zeil  nichts  auf
dem Bildschirm. Etwas Geduld  ist an-
ge  sagt .  nicht das  Drucken der <ESC>-
Taste. Auch d ie  Berechnungen de r
Bombenanzahl benötigen in den hohen
Levels e twas  Zeil,  auch hier gilt:  Ge-
duld ist besser  als  Abbruch.

Langzeit  «Logik«
Unterhal tung
In de r  Regel läßt sich “Think” ohne
großes Risiko lösen. Verschiedene
Kniffe und Strategien entblößen immer
mehr  vom Spielfeld.  Nur in seltenen

Fallen, wie  beim Spielstart,  muß  man
blind ins Blaue zielen mit dem  Risiko,
e ine  Bombe  zu treffen. Um den Geist
von “Think”  besser einfangen zu kön-
nen. geben wir e inige kleine Tips: Fel-
der ohne  Ziffern sind d ie  beliebtesten
Felder. Um sie herum können alle an-
grenzenden Felder  gefahrlos geöffnet
werden.  Liegen um ein  Feld mit  einer 1
bereits sieben aufgedeckte Felder, muß
im achten e ine  Bombe versteckt sein.
Die Umgebungen al ler  “1  "-Felder, die
an  ein Bombenfeld angrenzen, können
gefahrlos  enttarnt werden.

Kleines “Who’s Who?”
der Variablen

Der  Übersicht halber haben wir  zum
Abschluß noch einmal alle Variablen
und ihre Bedeutung aufgelistet. Das
erleichtert e in  Verändern des  Pro-
gram  ms:

a,bj,l,in,q,s,z Zählervariablen
low, h igh, h i legen G renzwerte in einem

DIMensionierten Feld fest
cLmi,sec,ti Zejtvariabten
l$,t Tastaturabfragen
name$ High -Score- Variablen
1$ Level-Variable
bm Anzahlder zu suchenden

Bomben im Spiel
xm, ym doppelte Breite und Höhedes

Spielfelds
x,y aktuelle Cursorposition
kx.ky Totenkopfkoordinaten
bx, by Bombeilkoordinaten
d(x,y) Feld variable (sie ist 0, wenn

das Feld noch nicht aufge-
deckt wurde und I im anderen
Fall)

Übrigens: Es  soll  ja vorkommen,  daß
der  e ine  oder  andere  unserer  Leser  auch

Warum nicht  mal  BASIC?
Ivo Mieskes über sein Programm ‘Think”

Der Grund,  warum ich dieses  Spiel  geschrieben ha-
be, ist nicht nur  die Spielidee,  d ie  mir  gefallen hat.
sondern vielmehr  die  Tatsache,  daß  immer  weniger
Spiele  in reinem BAS  IC-Code  verfaßt  werden.
Oft hört man .  BASIC sei viel zu langsam. Doch
diesen “Schönheitsfehler” kann man nicht selten
durch geschickte Programmierung umgehen.
Sieht  man  sich das  Programm “Th ink”  an ,  so  fal len

zum Beispiel die auf  den ersten Blick umständlich programmierten Symbol-
definitionen oder  d ie  vielen PRINT- und LOCATE-  An  Weisungen auf.  Natür-
lich könnte  man  alle Daten  schön sauber  in DATA-Zeilen schreiben,  dies wür-
de aber  die Ablaufgesch windigkeil  vervielfachen. Hier  sieht man .  daß  d ie
konventionellen Programmiermethoden d ie  “sauberen” in puncto  Geschwin-
digkeit bei weitem übertreffen können.
Dieses Programm ist absichtlich auf  Schnelligkeit getrimmt und zeigt damit ,
daß  auch BASIC  “pur”  eine  durchaus taugliche Programmiersprache sein kann.
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keit mit unserem CPC-“Tliink” auflal-
len - will sagen: Wer sich zur fröhli-
chen Bombensuche aufmachl, braucht
dazu nicht unbedingt immer die teuer-
ste Cö m p u ter- U m ge b u ng!...

(Ivo Mieskes/sz)

fang von Windows 3.1 enthalten und er-
freut sich bei vielen "Wiridöwianern”
großer Beliebtheit-  denn auch mit teu-
ren Büro-Rechnerklötzen mag man ja
nicht immer nur ernsthafte Dinge trei-
ben. Dem “Minesweeper ’-Kundigen
dürfte eine ungemein starke Ähnlich-

in der Well der IBM-kompatiblen PCs
heimisch ist. Wer unter den PC- Ver-
trauten dann auch noch etwas für die
Mammut -Benutzei Oberfläche Micro-
soft Windows übrig hat; kennt viel-
leicht “Minesweeper”. Dieses grafi-
sche Spielprogramm ist im Lieferum-

520  SYMBOL 206 ,60 ,60 ,252 ,252 /252 ,252 ,60 /60  [3999]
:SYMBOL 207 /0 ,0 ,24 ,60 ,60 ,60 /60 ,60
530  SYMBOL 208  , 0 , 0 , 24  , 60  , 60  , 62  , 62  , 62  : SYMBO [3266]
L 209 ,63 ,63 ,63 ,61 ,61 ,61 ,60 /60
540  SYMBOL 210 ,60 ,60 /188 ,188 ,188 /252 ,252 ,2  [4134]
52  : SYMBOL 211  , 124  , 124  , 124  , 60  , 60  , 24 ,  0 ,  0
550  SYMBOL 212  , 0 , 0 , 12  , 30 ,  30  , 60  , 60 ,  120  : SYMB [3912]
OL 213 ,120 ,240 ,240 /  224 /224 ,240 ,240 ,120
560  SYMBOL 214  , 120  , 60  , 60  , 30  , 30  , 12  , 0 , 0 : SYMB [4869]
OL 215 ,0 ,0 /15 /31 ,31 ,15 ,1 ,1
570  SYMBOL 216 /0 ,0 ,252 /254 ,254 ,252 ,224 /224  [3298]
:SYMBOL 217 ,1 /1 ,1 ,1 ,1 /1 /1 ,1
580  SYMBOL 218  , 224  , 224  , 224  , 224  , 224  , 224  , 224  [4788]
,224:SYMBOL 219 ,1 /1 ,1 /1 ,1 /0 /0 ,0
590  SYMBOL 220 ,224 ,224 ,224 ,224 ,224 ,192 ,0 ,0  [4922]
: SYMBOL 221 /0 ,0 ,230 /148 ,148 ,228 /132 ,128
600  SYMBOL 22  2 , 0 , 0 , 9 9 , 148  , 242  , 129  , 1 02  , 0 : SY [4469]
MBOL 223 /0 /0 ,51 ,74 /122 /66 ,50 ,0
610  SYMBOL 224 ,  16 ,56 ,  147 ,  04 ,82 ,  B l ,  86 ,  0 ; SYM [4451]
BOL 225 ,240 ,136 ,136 /243 ,138 /138 ,138 ,242
620  SYMBOL 226  , 0 , 1 , 0 , 5 7 , 73  , 73  , 7 3 , 61  : SYMBOL [5073]

227 /0 /0 ,0 /113 ,74 ,73 ,72 ,75
630  SYMBOL 228 ,  0 , 0  , 0 , 153  , 36  , 36 ,  164 ,24  :SYMB [4772]
OL 229 /0 ,80 ,144 ,184 ,144 ,144 ,144 /144
640  SYMBOL 230 /0 ,0 ,0 ,192 ,128 ,128 /128 ,128 :3  [2722]
YMBOL 231 /255 ,255 ,255 ,251 ,243 ,251 ,251 ,241
650  SYMBOL 232 ,255 ,255 ,255 ,249 ,246 ,253 ,251  [3938]

i ,240:SYMBOL 233 ,255 ,255 ,255 ,241 ,254 ,249 ,25
4 ,241
660  SYMBOL 234 ,255 ,255 ,255 /246 ,246 ,240 ,254  [4813]
,254 :  SYMBOL 235  , 255  , 255  , 255  , 240  , 247  , 241  , 25
4 ,241
670  SYMBOL 236  , 255  , 255  , 255  , 249  , 247  , 241  , 246  [4762]
,249 :  SYMBOL 237 ,255 ,255 /255 ,240 ,254 ,253 ,25
1 ,251
680  SYMBOL 238 ,255 ,255 ,255 ,249 /246 ,249 ,246  [4837]
,2  49  : SYMBOL 239 ,0 ,127 /64 ,64 /64 /64 ,64 ,64
690  SYMBOL 240  , 0 t 25  4 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 f 2 : SYMBOL 24  [3662]
1 ,64 /64 ,64 ,64 ,64 ,64 ,127 ,0
700  SYMBOL 2 42  , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 254  , 0 : SYMBOL 24 [4156]
3 ,0 ,127 ,64 ,64 /64 ,67 ,71 /79
710  SYMBOL 244 /0 ,254 ,2 ,26 ,34 ,194 ,226 /242 :3  [3464]
YMBOL 245 ,79 ,79 /79 ,70 /67 ,64 /127 ,0
720  SYMBOL 246 ,242 ,210 ,178 /98 ,194 /2 ,254 ,0 :  [2567]
SYMBOL 247 /0 ,96 ,231 ,240 ,56 /18 ,22 /16
730  SYMBOL 248  , 0 , 6 , 231 , 31  , 28  , 40  , 104  , 8 : SYMB [4012]
OL 249 /16 /0 ,8 ,27 ,124 ,115 /48 ,0
740  SYMBOL 250 /136 ,144 ,16 ,216 ,62 ,206 ,12 ,0 :  [4640]
SYMBOL 251  , 255  , 255  , 255  , 255  , 255  , 255  , 255  , 255

750  SYMBOL 252 ,0 ,187 ,170 ,187 ,136 ,187 ,0 /0 :3  [5117]
YMBOL 253 ,0 /184 ,136 /184 ,160 /184 ,0 ,0
760  ' [ 117 ]
770 ' — Menue aufbauen [1540]

j 780  f [117 ]
790  GOSUB 24301POKE 30009 ,1 :POKE 30010 ,12 :  [5208]
ENV 1 , 15  , - 1  , 10  : ENV 2 ,  15 ,  - 1 ,2
800  MODE 1 :  BORDER 0 : INK 0 , 0 : INK 1 ,14 :  INK 2 [6296]
,25  : INK 3 ,17  : WINDOWS , 25  , 38  , 1 , 24  : WINDOW# 3 ,
26 ,37 ,20 ,23
810  WINDOW# 2 , 25 /38 ,1 ,24  : WINDOW#3 , 26  , 37  , 20  , [ 2632  ]
2 3
820  PEN 3 :PEN#l ,3 :PEN#2 ,0 :PEN#3 ,0 :PAPER#l ,  [ 4673]
0 : PAPER# 2 , 1 : PAPER# 3 ,  1 : CLS#2  : CLS#3
830  LOCATE#2 ,4 ,2 :PRINT#2 ,CHR$(225)  ;CHR$(22  [7048]
6 ) ;CHR$ ( 227  ) ;CHR$ (228 )  ;CHR$ ( 229  ) :LOCATE#2,
7 , 3 : PRINT#2 ,CHRS (221  ) ; CHRS (222  ) ;CHR$ ( 223  ) ;
CHRS(224)
840  LOCATE#2 , 3 , 4 : PRINT#2  ,CHR$ ( 215  ) ;CHR$ ( 21  [13072]
6 ) ;CHR$ ( 207  ) ;CHR$ ( 207  ) ; CHRS (207  ) ;CHR$ ( 208 )
; OHRS (207 )  ;CHRS ( 207  ) ; CHR$( 212  ) :LOCATE#2,3 ,
5 : PRINT#  2 , CHRS ( 217  ) ; CHRS ( 218 )  ;CHRS ( 205  ) ;CH
R$  ( 206  ) ;  CHR$ ( 203  ) ;  CHRS ( 209  ) ;  CHRS ( 21  0 ) ;  CHRS
(205)  ;CHRS(213)
850  LOCATE#2 , 3 , 6 : PRINT#2  , CHR$ ( 219  ) ; CHR$ ( 22  [10327]
0 ) ; CHR$ (204 ) ;  CHRS (204 ) ;  CHRS ( 2 04  ) ; CHRS{ 2 0 4 )
; CHRS (211 )  ;CHR$(204)  ;CHR$(214)  :LOCATE#2,3 ,

100  ' THINK. BAS ' Hauptprograiw [1196]
110  ' CPC 664 /61  28  ( p lu s )  [1532]
120  r ( c )  1992  Ivo Mieskes  [1279}
130  ' & CPC In te rna t iona l  [2118]
140  ' [ 117 ]
150  f ----- Zeichensatz  und Symbole de f in i e r  [2399]
en
160  ' [ 117 ]
170  SYMBOL AFTER 135  [1457]
180  SYMBOL 135 ,  0 ,0 ,  0 ,140 ,  82 ,94 ,  80 ,  76:SYMBO [4257]
L 136 ,0 ,0 ,0 ,115 ,74 ,74 ,74 ,74
190  SYMBOL 137  , 0 ,0 ,  29  , 36  , 165  , 1 5 7 , 5 , 57  : SYMB [3748]
OL 138 ,0 ,224 ,144 ,147  , 228 ,151 ,148 ,227
200  SYMBOL 139 ,0 ,240 ,128 ,135 ,228 ,132 ,132 ,2  [4827]
44 :  SYMBOL 140 ,0 ,4 ,4 ,28 ,164 ,164 ,164 ,156
210  SYMBOL 1 41  , 0 , 28  , 34  , 32  , 38  , 34  , 34  , 28  : SYMB [3383]
OL 142 ,0 ,0 ,0 ,115 ,146 ,146 ,146 ,122
220  SYMBOL 143  , 0 ,  0 , 0 , 70  , 169  , 175  , 168  , 166  : SY [4750]
MBOL 144 ,  0 ,96 ,80 ,86 ,100 ,68 ,68 ,68
230  SYMBOL 1 45  , 0 , 1 , 2 , 98  1 1 50  , 1 46  , 1 46  , 98  : SYM [4346]
BOL 146 ,0 ,0 ,0 ,99 ,148 ,242 ,129 ,102
240  SYMBOL 147  , 0 ,  4 , 0 , 52  , 69  , 37  , 21  , 100  :SYMBO [4035]
L 148 ,0 ,0 ,0 ,206 ,41 ,41 ,41 ,201
250  SYMBOL 149  , 0 , 1 , 1 , 57  , 73  , 73  , 7 3 , 61  : SYMBOL [3963]
150 ,0 ,112 ,64 ,69 ,101 ,66 ,69 ,117

260  SYMBOL 151  f 0 , 0 , 0 , 99  , 84  , 103  f 68  , 67  : SYMBO [3866]
L 152 ,0 ,2 ,2 ,55 ,162 ,162 ,34 ,34
270  SYMBOL 1 53  , 0 , 48  , 72  , 75  , 1 22  , 74  , 74  , 7 4 : SYM [3616]
BOL 154 ,0 ,0 ,0 ,71 ,169 ,169 ,169 ,167
280  SYMBOL 1 55  , 0 , 32  , 32  , 1 02  , 41  , 47  , 40  , 1 66  : SY [3996]
MBOL 156 ,0 ,0 ,0 ,75 ,74 ,74 ,74 ,50
290  SYMBOL 157  , 0 , 72  , 74  , 72  , 122  , 74 ,  74 ,  74  : SYM [2789]
BOL 158 ,0 /14 ,16 ,16 ,204 ,2 /2 /28
300  SYMBOL 159  , 0 , 0 , 0 ,  51  , 68  , 68  , 68  , 51  : SYMBOL [3173]
160 ,0 ,0 ,0 ,51 /164 ,167 ,164 ,35

310  SYMBOL 161  , 0 , 0  , 0 , 24  , 160  , 144  , 8 , 48  : SYMBO [3921]
L 162 ,0 ,58 ,66 ,67 ,66 /66 ,66 ,58
320  SYMBOL 163 ,  0 , 0 , 0 ,  142 ,  82  , 82  , 82  , 79  : SYMBO [4136]
L 165 /0 ,0 ,1 ,114 ,74 /73 ,72 /75
330  SYMBOL 166 ,0 ,0 /128 /152 /164 /188 /160 ,24 :  [4454]
SYMBOL 167 ,0 ,16 /16 ,16 ,16 ,16 ,16 /30
340  SYMBOL 1 68  / 0 , 0 , 0 , 10  1 , 1 49  , 245  , 133  , 98  : SY [3990]
MBOL 169 /0 /2 /2 ,50 ,74 ,122 ,66 ,51
350  SYMBOL 1 70  , 0 , 68  , 100  , 84  , 85  , 85  , 77  , 68  : SYM [3387]
BOL 171 ,0 /0 ,0 /145 ,81 /213 ,10 /138
360  SYMBOL 17  2 , 0 , 14  , 1 7 , 1 6 , 19  , 1 7 , 1 7 , 1 4 : SYMB [ 3337]
OL 173 ,0 ,0 /0 ,57 ,73 /73 ,73 ,61
370  SYMBOL 174  , 0 , 0 , 0 , 1 63  , 84  , 87  , 84  , S3  : SYMBO [ 3729  ]
L 175 /0 ,0 /0 ,0 ,128 ,128 ,0 ,0
380  SYMBOL 1 7 6 , 0 , 11 7 , 69  , 1 01  , 69  , 69  , 69  , 0 : SYM [3436]
BOL 177 ,0 ,209 ,17 ,145 ,17 ,17 ,221 ,0
390  SYMBOL 1 78  , 0 , 1 9B , 41  , 36  , 34  , 41  , 198  , 0 : SYM [4193]
BOL 179 ,0 /113 /74 ,114 ,74 ,74 /113 /0
400  SYMBOL 180  , 0 ,  145  , 91  , 85  , 81  , 81  , 145 ,  0 : SYM [4738]
BOL 181 ,0 ,113 /74 ,113 /72 ,74 /113 /0
410  SYMBOL 182 ,  0 ,128 ,  64 ,0 ,  128 ,64 /128 ,  0:SYM [3700]
BOL 183 ,0 /75 /74 ,74 /123 ,74 ,75 /0
420  SYMBOL 184 ,  0 , 153  , 37  , 37  , 61 ,  37  , 165  , 0 : SYM [4685]
BOL 185 ,0 ,142 ,80 /72 ,68 ,66 ,156 ,0
430  SYMBOL 188 ,0 ,142 ,136 ,136 /140 ,136 ,238 /0  [3804]
: SYMBOL 189 ,0 ,238 ,132 ,132 ,196 ,132 ,132 ,0
440  SYMBOL 190  , 0 , 125  , 17  , 17  , 17  , 17  , 17  , 0 : SYMB [3589]
OL 191 ,0 /69 ,109 ,85 /69 ,69 ,69 ,0
450  SYMBOL 192  , 0  , 224  , 0 , 0 , 192  , 0 , 224  , 0  :SYMBO [3743]
L 193 ,0 ,128 ,128 ,202 ,170 ,198 ,2 /12
460  SYMBOL 1 94  , 0 , 32  , 32  , 42  , 42  , 42  , 36  , 0 : SYMBO [3273]
L 195 ,0 /2 /3 ,66 ,  162  , 162 ,66 ,0
470  SYMBOL 1 96  , 0 , 32  , 105  , 1 62  , 43  , 42  , 41  , 0 : SYM [4138]
BOL 197 ,0 ,2 /26 ,162 ,147 /10 ,178
480  SYMBOL 1 9 B , 0 , 0 , 1 45  , 170  , 57  , 160  , 147  : SYMB [5040]
OL 199 ,0 ,0 ,128 ,0 /0 ,128 /0
490  SYMBOL 200  , 0 , 0 , 15  , 31 , 31  , 1 5 , 0 , 0 : SYMBOL [3668]
201 ,0 ,0 ,240 ,248 ,248 /240 ,0 ,0
500  SYMBOL 202 ,0 ,0 ,255 ,255 ,255 /255 ,60 ,60 :3  [4420]
YMBOL 203 ,60 ,60 ,60 /60 /60 ,60 /60 ,60
510  SYMBOL 204 ,60 ,  60 /60 ,60 ,  60  , 24  , 0 , 0 : SYMBO [4880]
L 205 ,60 ,  60 ,63 /  63 ,63 ,63 ,60 ,60
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" ........... '

ec=c l -  (mi*  60 )
1340 IF  iui<10 THEN LOCATE#2,8,9 ELSE LOCAT
E#2 7 9
1350 PRINT#2,mi
1360 IF  secc lO  THEN LOCATE#2 , 11  , 9 : PRINT#2 ,
CHRS ( 48  ) +CHRS ( s ec+48  ) : ELSE LOCATE#2 , 1 0 , 9 : P
RINT#2 , sec
1370  z

1380  ' - - - -  Tastaturabfrage
1390 '

; 1400 t$=UPPER$ ( INKEYS ) :  IF  t $=  KHTHEN 1330 E
i LSE t=ASC( t$ ) : IF  t<240  OR t>244 THEN: IF  t<

>224 THEN: IF  t$<>"  "THEN: IF  t<>13 THEN: IF
t<>127 THEN 1330
1410 IF  t=240  AND y>2 THEN GRAPHICS PEN 0 :
GOSUB 1530  : y=y-2  :GOSUB 1530
1420  IF  t -241  AND y<ym-2 THEN GRAPHICS PEN

0 .'GOSUB 1530  :y=y+2 :GOSUB 1530
1430  IF  t~242  AND x>2 THEN GRAPHICS PEN 0 :
GOSUB 1530  : x=x-  2 : GOSUB 1530
1440 IF  t=243  AND x<xm~2 THEN GRAPHICS PEN

0:GOSUB 1530  :x=X+2 : GOSUB 1530
1450  IF  t=224  THEN GRAPHICS PEN 2 :  GOSUB 15
30:GOSUB 1150
1460 IF  t=127  THEN GRAPHICS PEN 0:GOSUB 15
30 : GOSUB’ 157  0 : GOTO 2000
1470 IF  t $="  "THEN GRAPHICS PEN 1:GOSUB 16
30:GOSUB 1530
1480 IF  t=13  THEN GOSUB 1870
1490 WINDOW#1 , x , x+ l , y ,y+ l  :GOTO 1330
1500 '
1510 ' - - - -  Rahmencursor zeichnen
1520 1

1530 MOVE ( 2*x-2  ) *8  , 398 -  ( 2*y-2  ) * 8 : DRAWR 0 , -
30 :  DRAWR 30 ,0 :  DRAWR 0 , 30 : DRAWR-30 , 0 :GRAPHI
CS PEN 2 :  RETURN
1540 '
1550 1 ----- Game over + a l l e  bomben zeigen
1560  '
1570 GOSUB 1780
1580 PEN 2 :  FOR a -1  TO bm: LOCATE bx (a ) , by (a
) :  PRINT CHRS (243 ) ;  CHRS (2  44)
1590 LOCATE bx (a )  , by  ( a  )+ l  : PRINT CHR$(245);
CHRS (246 )  '.NEXT: PEN 1 :  RETURN
1600 '
1610 ' ----- Bomben mit Kreuz kennzeichnen
1620 r

1630 IF  d (x ,y )>0  THEN GRAPHICS PEN 2:RETUR
N
1640 IF  bm=Z THEN: FOR a=l  TO Z ELSE 1660
1650 IF  kx (a )=x  AND ky(a )=y  THEN 1680 ELSE

NEXT a GRAPHICS PEN 2:RETURN
1660 z=z+l:FOR a=l  TO z :CLS# l : IF  kx (a )=x  A

i ND ky (a )=y  THEN 1680 ELSE NEXT a
1670 GOSUB 1770:PEN#l,3:PRINT#l,CHR$(247);
CHR$ ( 248 ) ;  CHR$ (249)  ; CHRS (250)  ; : kx(  Z ) : ky  (
Z )=y :  GOSUB 1830  GRAPHICS PEN 2 :  RETURN
1680 GOSUB 1770 :PEN#l , l  : PRINT#1 , CHR$ ( 239 ) ;
CHRS ( 240 ) ;CHR$ ( 241  ) ; CHR$ ( 242 ) ; : kx(  a ) =0 : 1 1
+1 :PEN#1 , 3 :GRAPHICS PEN 2 :  ELSE RETURN
1690 FOR q=l TO 1:FOR s=l  TO z
1700 IF  kx ( s )  0 THEN FOR a=s  TO z :kx (a )  kx
(a+1  ) : ky  ( a  ) =ky ( a+1  ) : NEXT a
1710 NEXT s ,q :g=z  : z=0 : FOR a=l  TO g : IF  kx (a
)>0 THEN z=z+l
1720 NEXT a:q=0:GOSUB 1830:RETURN
1730 '
1740  ' ----- Sound
1750 ?

1760 SOUND 1 , 500 , 15  , 15  : SOUND 1 ,400 ,15 ,15 :8
OUND 1 ,300 ,  15 ,  15 :  SOUND 1 , 200 , 15  , 15  :RETURN
1770 SOUND 1 , 120  , 5 , 15  : SOUND 1 , 100  , 5 , 15  : SOU
ND 1 , 80  , 5 , 15  : SOUND 1 , 60 , 5 , 15  : RETURN
1780 SOUND 1 ,900 ,0 ,15 ,1 ,  ,15:RETURN
1790 SOUND 1 ,650 ,  0 , 15 ,  2 : RETURN
1800 '
1810 ' ----- Anzahl der Kreuze anzeigen
1820 '
1830 IF  bm-Z<10 THEN LOCATE# 2 , 11  , 11  : PRINT#
2 ,  bm-Z ; :  RETURN ELSE LOCATE# 2 , 10  , 11  : PRINT #2
, bm-z ; : RETURN
1840 z

1850 ' ----- Konto l le  ob  Kreuze auch wirkl ic
h Bomben s ind
1860 z

187  0 IF  zobm THEN RETURN
1880 GRAPHICS PEN 0 :  GOSUB 1530 :  FOR a= l  TO
z:FOR b= l  TO z
1890 IF  bx (a  )=kx(b)AND by(a  )=ky(b)THEN v=v
+1
1900 NEXT b,a:m=5-PEEK(30009) :hi=(PEEK( 299

7 : PRINT#2 , CHR$ ( 164  ) ; CHRS ( 252 ) ; CHR$ ( 253 ) ; CH
R$(193)
860 LOCATE#2 , 8 , 7 :PRINT#2 ,CHR$ ( 194  ) ;CHR$ ( 19  [7332]
5 ) ; CHRS ( 196 ) ;  CHR$ ( 197 ) ;  CHRS ( 198  ) ; CHR$ ( 199  )
: LOCATE# 2 , 2 , 9 :  PRINT# 2 , CHRS (190 ) ;  CHRS ( 191 ) ;
CHR$(192)
870 LOCATE#2 , 2 , 11  : PRINT#2 , CHRS ( 183  ) ;CHR$ ( 1 [5923]
84 ) ; CHR$ ( 185  ) ;CHR$(32) ; CHRS (188)  ;CHR$( 189)
: LOCATE# 2 , 2 , 16  : PRINT#2 , CHRS ( 17  6 ) ;CHR$ (17  7 )
; CHRS (178)
880 LOCATE#2 , 2 , 17  : PRINT#2 , CHRS ( 1 79 ) ; CHR$ ( 1 [6693]
80 ) ; CHRS ( 181 ) ;  CHR$ ( 182 ) : LOCATE#2 , 6 , 16 :  PRÏN
T# 2 , CHR$ ( 58 )
890 'bOCATE#2 , 6 ,17 :  PRINT#2 , CHRS ( 58 ) : LOCATE# [ 5066 ]
2,9,11:PRINT#2,CHR$(58)
900 GRAPHICS PEN 2 [948 ]
910 MOVE 390 , 280 :DRAWR 208,0:DRAWR 0 , -66 :D  [3850]
RAWR-2 08  , 0 : DRAWR 0 ,66
920 MOVE 390 , 198  : DRAWR 170,0:DRAWR 0 , -80 :D  [2523]
RAWR-170 , 0 :DRAWR 0 ,80
930 MOVE 390 , 102  : DRAWR 208,0:DRAWR 0 , -80 :D  [2914]
RAWR- 2 08 ,0 :  DRAWR 0 ,80
940 GRAPHICS PEN 1 [949 ]
950 ' [ 117 ]
960 ' ----- Sp ie l fe ld  auf  bauen [847 ]
970 ’ [117 ]
980 GOTO 1950 [341 ]
990 CLEAR :WINDOW#0,1 , 24 ,1  , 25 :  CLS#0:xm=PEEK [6878]
(30010)  :ym=xm:bm=INT( ( l / (  11-2*PEEK( 30009 ) )
) * (xm/2 ) A2 )
1000 DIM kx(bm+l ) , ky  (bm+1 ) ,d(xm,ym) ,bx(bm) [3011]
,by  (bm)
1010 GOSUB 1830  :PEN 1:FOR y= l  TO ym STEP 2 [4229]
:FOR x=l TO Xin STEP 2
1020 LOCATE X,y:PRINT CHR$ ( 239 ) ;CHR$ ( 240 ) : [3029]
LOCATE x ,y+ l :  PRINT CHR$ ( 241 ) ;CHR$ ( 242 ) ; :NE
XT x ,y
1030 ' [ 117 ]
1040 ' - - - -  Bombenkoordinaten fest legen [1463]
1050 ' [ 117 ]
1060 RANDOMIZE TIME:FOR a= l  TO bm [1678]
1070 x=2*INT(RND* (xm/2 )+ l  ) - l  :y=2*INT(RND* ( [4068]
ym/2 )+ i  ) - 1  : bx (a )=x :by  ( a )=y
1080 FOR s= l  TO a - l : IF  X=bx(s)AND y=by(s )T [4593]
HEN 1070 ELSE NEXT: NEXT
1090 FOR a -1  TO bm-l:FOR b=a+l  TO bin: IF  bx [3786]
( a  ) <=bx(b)GOTO 1110
1100 h i=bx(b )  : bx (b )=bx(a  ) : bx (a )=h i  : h i=by(b  [5379]
) : by  ( b ) -by  ( a ) : by  ( a ) -hi
1110 NEXT b,a:GOTO 1320 [ 642]
1120 ’ [117 ]
1130 ' ----- Anzahl der Bomben neben einem F [3837]

: e ld  ausrechnen
i 1140 f [117 ]

1150 IF  d (x ,y )>0  THEN GRAPHICS PEN 2:RETUR [1974]
N
1160 GOSUB 1790:FOR a= l  TO z ; IF  kx (a )=x  AN [4214]
D ky (a )=y  THEN RETURN ELSE NEXT
1170 FOR a= l  TO bm:IF x=bx(a)AND y=by(a)TH [6653]
EN GOSUB 1540:CLEAR INPUTîGOTO 2000:ELSE N
EXT: GOSUB 1190 :  RETURN
1180 IF  x=bx(a)AND y=by(a)THEN GOSUB 1540:  [6244]
CLEAR INPUT :GOTO 2000:  ELSE NEXT:GOSUB 1190
: RETURN
1190 FOR a= l  TO bm:IF bx (a )=x-2  THEN low a [4332]
:GOTO 1220 :  ELSE NEXT
1200 FOR a= l  TO bm:IF bx (a )=x  THEN low=a:G [3091]
OTO 1220 :  ELSE NEXT
1210 FOR a= l  TO bm:IF bx(a)=x+2 THEN low=a [3654]

ELSE NEXT
1220 FOR a=bm TO 1 STEP-1 : IF  bx(a)=X+2 THE [6160]
N high=a:GOTO 1250 :  ELSE NEXT
1230 FOR a=bm TO 1 STEP-1: IF  bx (a ) -x  THEN [5131]
high=a:GOTO 1250 :  ELSE NEXT
1240 FOR a=bm TO 1 STEP-1:  IF  bx (a )=x-2  THE [4574]
N high--a:ELSE NEXT
1250 FOR a=low TO h igh : IF  by(a)=y+2 OR by(  [5490]
a )=y  OR by(a)=y~2 THEN d=d+l
1260 NEXT: low=0 :h igh=0  [781 ]
1270 IF  d -0  THEN PRINT#1 , CHR$ ( 251  ) ; CHRS ( 25 [5083]
1 )  ;CHR$(251) ;CHR$(251 ) ; : d (x ,y  ) =1 :GOSUB 153
0 : RETURN
1280 PEN#1 , 1 : PRINT#1 , CHR$ ( 2 30+d) ; CHR$ ( 2 51  ) [6154]
; CHRS (251  ) /CHRS ( 251 ) ; : d (x ,y  )=1 :d=0  : GOSUB 1
530 :PEN#1, 3 :  RETURN
1290 f [117 ]
1300 ' - - - -  Ze i t  anzeigen [926 ]

• 1310 ' [117]
1320 x= l  : y= l :  WINDOW#!, X,X+1, y ,  y+1 -»GRAPHICS [5487]

PEN 2:GOSUB 1530:t i=TIME
1330 cl=INT( (TIME-t i  ) / 300  ) :mi=INT(c l /60  ) : s  [3970]

[3626]

[381]
[5219]

[117]
[2297 ]
[117]
[7008]

[3686]

[2228]

[3295]

[3490]

[3109]

[3345]

[4179]

[1034]
[2529]
[117]
[1045]
[117]
[5829]

[117]
[2146]
[117]
[855]
[4557]

[4938]

[117]
[3358]
[117]
[1974]

[3385]
[4166]

[3053]

[6620]

[6753]

[1243]
[1894]

[3769]

[1287]
[117]
[877]
[117]
[3873]

[3222]

[2234]
[2322]
[117]
[2247]
[117]
[6336]

[117]
[4860]

[117]
[1014]
[3324]

[1700]

[5019]
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2350 PEN 2:LOCATE 7 , 2 : PRINT"HI - SCORES” :L  [4062]
OCATE 20 , 3 : PRINT”TIME” ;
2360 LOCATE 2,5:PRINT CHR$ ( 1 44 ) ; CHRS ( 1 45 ) ; [4634]
CHRS ( 146  ) ;  CHRS ( 147  ) ;  CHR$ ( 148  ) ;  CHR$ ( 149)
2370 LOCATE 2,10:PRINT CHR$ ( 150  ) ;  CHRS ( 151  ) [1890]
;CHR$(152)
2380 LOCATE 2 ,  15 :  PRINT CHRS ( 153  ) ;CHR$ ( 154)  [4621]
; CHR$ ( 155 ) ;  CHRS (156)
2390 LOCATE 2 ,20 :  PRINT CHRS ( 1 38 ) ;CHR$ ( 1 37 ) [4597]
; CHRS ( 1 36 ) ; CHRS ( 1 35 ) ; CBR$ ( 2 30 )
2400 ' [ 117 ]
2410 ' - - - -  High-Score-Tabel le  von Diskette [3570]

lesen
2420 ' [117]
2430 PEN 1 r OPENIN’’ t h ink .  SCO” : FOR a=4 TO 1 [4673]
STEP-1 :  FOR b= l  TO 4
2440 INPUT# 9 ,  name$ ( a ,  b )  : INPUT#9 , s ( a ,  b)  :NEX [3237]
T b , a :  CLOSEIN
2450 FOR a=l  TO 4 : POKE 29998+ ( 2*a)  ,INT( s ( a  [2850]
, 4 ) / 255  )
2460 POKE 29998+( 2*a )+ l , s ( a ,  4 ) - (  INT(s(a  , 4  ) [2253]
/255  ) *255  ) t NEXT : RETURN
2470 FOR a -1  TO 4 : FOR b=l  TO 4 :  LOCATE 9 ,  a *  [3724]
5+b- l :  PRINT name$ ( a ,  b )
2480 mi= lNT(s (a ,b ) /60 )  : s ec=s (a ,b )“ (mi*6Q)  : [3560]
LOCATE 19  , a*5+b- l  : PRINT mi :  LOCATE 22 ,  a*5+b

2490 IF  sec<10  THEN PRINT CHRS ( 48 ) + CHRS ( se  [6380]
C+48)ELSE PRINT CHR$ ( 48+INT { s ec /10  ) ) ; CHRS (
48+sec - (  ( INT( s ec /10  ) )  *10)  ) ;
2500 NEXT: NEXT: RETURN [1435]
2510 FOR a= l  TO 4 : IF  s (m,a )>=c l  THEN 2520 [2673]
ELSE NEXT
2520 FOR b~4 TO a+1  STEP-1 : S (m,b)=S(m,b- l  ) [4056]
:NEXT : s (m , a )=c l  : GOSUB 2630
2530 ' [ 117 ]
2540 ' ----- Highscore-Tabel le  auf  Disket te  [2956]
schreiben
2550 f [117 ]
2560 OPENOUT" th ink .  SCO" : FOR b=4 TO a+1 STE [2446]
P -1
2570 name$(in,b)=name$(m,b-l)  :NEXT:name$(m, [2456]
a)=a$:FOR a=4 TO 1 STEP-1
2580 FOR b=l  TO 4 :PRINT#9 , name$ ( a  , b )  : PRINT [4160]
#9 ,  S ( a ,  b )  .'NEXT: NEXT: CLOSEOUT
2590 GOSUB 2310:GOSUB 2450:GOSUB 2470:GOTO [2664]

2000
2600 f [117 ]
2610 ' ----- Namen eingeben [1574]
2620 ' [ 117 ]
2630 WINDOW#0 , 1 , 23 ,1 ,25 :  CLS#0 [1775  ]
2640 MOVE. 2 ,370  :DRAWR 372,0:DRAWR 0 , -150 :D  [3736]
RAWR-3 7 2 , 0 : DRAWR 0 ,150
2650 MOVE 62,300:DRAWR lB0,0:DRAWR 0 , -42 :D  [3343]
RAWR-180,0 : DRAWR 0 ,42
2 6 60 LOCATE 2 , 4 : PRINT" P lease  enter your Na [320  3 ]
me" ;
2670 WINDOW#4 , 6 , 1 4 , 8 , 8 : PAPER#4 , 0 : PEN#4 , 1 : C [2620]
LS#4
2680 t$=UPPER$ ( INKEYS ) :  IF  tS=""THEN 2680 E [6556]
LSE t=ASC(t$)  : SOUND 1 ,400 ,6 ,10 :1?  t<65 OR
t>90  THEN:IF t<>13 THEN: IF  t<>127 THEN 268
0
2690 IF  t=13  THEN : IF  LEN(aS) = 0 THEN 2680 E [1865]
LSE RETURN
2700 IF  LEN(a$)=0 AND t=127 THEN CLS#4:a$= [3058]

:GOTO 2680
2710 IF  LEN(aS)=9 AND t<>127 THEN 2680 [1665]
2720 IF  t=127  THEN LOCATE#« , LEN ( a$  ) , 1 : PRIN [8117]
T#4 , CHRS{ 32 ) ; : a$=LEFTS (aS  , LEN(a$ ) - 1  ) : LOCAT
E#4 , 1 , 1 : PRINT#4 , aS  ; : ELSE a$=a$+t$  : LOCATE#4
,1  , 1 : PRINT#«, aS ;
2730 GOTO 2680 [387 ]

98+(2*w) ) )*255+PEEK(2999B+(2*m)+l )
1910 IF  V=Z AND cl<-hi  THEN GOSUB 1760 :GQS
UB 1580:  FOR a= l  TO 400 :NEXT:GOSUB 2430 :GOS
UB 2510 ELSE GOSUB 1570:GOTO 2000
1920 '
1930 ' - - - -  auswahlnienue
1940 '
1950 GOSUB 2190:CLS#3
1960 LOCATE#3,3,1 :PRINT#3,CHRS (170)  ;CHRS(1
71 ) ;CHR$ ( 172 )  ; CHRS (17  3 )  ;CHR$ (174)  ,'CHRS (175

1970 LOCATE# 3 , 3 , 2 : PRINT# 31 CHR$ (162 ) ;  CHRS ( 1
6 3 ) ; CHRS ( 165 ) ; CHRS ( 166  ) ; CHR$ ( 167  ) ; CHRS ( 1 68
) ;  CHRS (169)
1980 LOCATE#3 , 3 , 3 :  PRINT#3 , CHR$ (157 ) ; CHR$ ( 1
58  ) ; CHR$ ( 159 ) ; CHR$ ( 160 ) ; CHR$ ( 16  1 )
19  90 LOCATE#3 , 3 , 4  rPRINT#3 , CHR$ (139)  ;CHR$ ( 1
40)  ;CHR$(141 ) ;CHR$(142) ; CHRS (143)
2000 y=l  :LOCATE#3,1,1:PRINT#3,CHR$(62) :LOC
ATE# 3 ,12 ,1 :  PRINT#3 , CHR$ ( 60 ) ;
2010 t$=UPPER$ ( INKEYS ) : IF  t $= 'T,tTHEN 2010 E
LSE t=ASC( t$ ) : IF  t<240  OR t>241  THEN: IF  t<
>224 THEN 2010
2020 GOSUB 207O:IF t -224  THEN GOSUB 1790:E
LSE 2010
2 030 IF  y=l  THEN 3=0 '.GRAPHICS PEN 1 : PEN 1 :
LOCATE# 3 , 1 ,1 :  PRINT# 3 , CHR$ ( 32 ) ; :  LOCATE# 3 , 1 2
, 1  :PRINT#3,CHR$(32) ; :GOTO 990
2040 IF  y=2 THEN 2100
2050 IF  Y"3 THEN GOSUB 2310:GOSUB 2470 :GOT
O 2010
2060 IF  y=4 THEN END
2070 IF  t=240  AND y> l  THEN LOCATE# 3 , 1 , y  : PR
INT#3 , CHR$ ( 32 ) : LOCATE# 3 , 1 2 , y  : PRINT#3 , CHRS (
32)  ; : y=y- l  :LOCATE#3,l,y :PRINT#3,CHR$(62 ) :L
OCATE# 3 , 1 2 , y : PRINT# 3 , CHRS ( 60 ) ; :  RETURN
2080 IF  t=241  AND y<4 THEN LOCATE#3 , 1 , y : PR
INT#3,CHRS (32)  :LOCATE#3 , 12  , y  : PRINT#3 ,CHR$ (
32) ; :y=y+l  : LOCATE# 3 ,1  , y  : PRINT#3,CHRS (62 } :L
OCATE#3 , 12  , y : PRINT#3 , CHR$ ( 60  ) ; : RETURN
2090 RETURN
2100 CLS# 3 : LOCATE#3 , 3 , 1 :  PRINT#3 , CHRS {138 ) ;
CHR$ ( 137  ) ; CHR$ ( 1 36 ) ; CHRS ( 135  ) ; CHRS ( 2 30 )
2110 LOCATE#3 , 3 , 2 :  PRINT#3 , CHR$ ( 153  ) ,’CHR$ ( 1
54  ) ; CHRS ( 155  ) ; CHR$ (156)
2120 LOCATE#3 , 3 , 3 : PRINT# 3 , CHRS{ 150 ) ; CHR$ ( 1
51  ) ; CHRS ( 152 )
2130 LOCATE #3 , 3 , 4 :  PRINT# 3 , CHRS ( 144 ) ; CHRS{ 1
45 ) ; CHR$ ( 146  ) ; CHR$ ( 147 ) ; CHR$ ( 1 48  ) ; CHRS ( 149

2140 y=l  : LOCATE# 3 , 1 , 1 :  PRINT# 3 , CHR$ ( 62 ) :  LOC
ATE#3, 12 ,1  : PRINT# 3 , CHR$ (60)  ;
2150 tS=UPPER$ ( INKEYS ) :  IF  tS=”"THEN 2150 E
LSE t=ASC( t$ ) : IF  t<240 OR t>241  THENîIF t<
>224 THEN 2150
2160 GOSUB 2070
2170 IF  t -224  THEN POKE 30009,  y : POKE 30010
; 4* (y+2 ) : GOSUB 1790  .'GOSUB 2190:G0TO 1950
2180 GOTO 2150
2190 IF  PEEK ( 30009 ) =1 THEN 1 $=CHR$ ( 1 38 ) +CH
R$ ( 137 ) +CHR$ ( 1 36 ) +CHR$ ( 135  ) +CHR$ ( 230 ) +CHR$
(32)
2200 IF  PEEK( 30009 )=2 THEN 1$=CHR$ ( 153  ) +CH
R$ ( 154 ) +CHR$ ( 155  ) +CHR$ (156)  +CHR$ (32)  +CHR$ (
32)
2210 IF  PEEK( 30009 )=3 THEN 1$-CHR$ ( 150)+CH
RS { 151  ) +CHR$ ( 152  ) +CHRS { 32 ) + CHR$ ( 32 ) +CHRS ( 3
2)
2220 IF  PEEK ( 30009 ) =4 THEN 1S=CHR$ { 144 )+CH
R$ ( 145)  +CHR$ (146  )+CHR$ (147 ) +CHR$ ( 148  ) +CHRS
(149)
2230 bm=PEEK( 30009 ) :xm=PEEK( 30010) :ym=xm:L
OCATE# 2 , 2 , 14 : PRINT# 2 , 1S
2240 IF  xm*ym/4>99 THEN LOCATE#2 , 7 , 1 6 ELSE

tOCATE#2,8,16
2250 PRINT#2,xm*ym/4; :bm=INT( ( 1 /  ( 11-2*PEEK
( 30009 ) ) )*  (xm/2 ) A2 )
2260 IF  bm<10 THEN LOCATE#2 , 9 , 17 ELSE LOCA
TE#2 ,8 , I7
2270 PRINT# 2 ,  bill RETURN
2280 '
2290 f - - - -  High-Score-Tabel le  da r s t e l l en

2300 '
2310 GRAPHICS PEN 1 : WINDOW#0 , 1 , 2 4 , 1 , 25 : CLS
#0
2320 MOVE 6,18:DRAWR 370,0:DRAWR 0,358:DRA
WR-98,0
2330 MOVE 6,18:DRAWR 0,358:DRAWR 78 ,0
2340 MOVE 86,390:DRAWR 192,0:DRAWR 0 , -28 :D
RAWR-192, 0 :DRAWR 0 ,28

[117]
[1845]
[117].
[1368]
[5787]

[6845]

[4987]

[3872]

[2788]

[3BÊ5]

[5333]

[2217]

[7946]

[944]
[2277]

[632]
[7648]

[8283]

[555]
[5398]

[2372]

[2684]

[4586]

[3865]

[5435]

[869 ]
[5008]

[349]
[5413]

(4627 ]

[3664]

[4036]

[2619]

[3188]

100  r THINK-SC.BAS 'Gener ier t  Highscore-Ta [2731]
be l l e
110 ' CPC 664 /6  1 28 (p lus  ) [ 1532]
120  ' ( c )  1992 Ivo  Mieskes [1279]
130  ' & CPC In te rna t iona l  [2118]
140  OPENOUT " t h ink .  SCO” : DIM name$ ( 4 , 4 ) : FOR [2851]

a= l  TO 4 :  FOR b-1 TO 4
150  names ( a , b )  = ,t CPC INTERNATIONAL" : NEXT b ,  [1924]
a
160  FOR a=l  TO 4 : s  ( 1 , a )  =a*30 : s (  2 , a )=60+a*3 [3783]
0 : s (  3 , a  ) =180+a*30  : s (  4 ,a)=420+a*30  :NEXT
170  s (  1 , a  )=a*30 : s (2  ,a)=60+a*30  : s {3  ,a)=180+ [3055]
a*  30 : s ( 4 , a ) = 42O+a* 30
180  FOR TO 4 ;  FOR b= l  TO 4 [1551]
190 PRINT #9 , name$ ( a ,  b )  : PRINT #9 , s ( a ,b ) :NE [5342]
XT: NEXT: CLOSEOUT

[3542]

[2458]

[1157]
[117]
[ 2980]

[117]
[2939]

( 1598  1

[1706]
[3529]
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mit <Rcturn> bestätigt. Die Wahl des
Menüpunkts  <Weiter> führt zurück in
den “Zeigermodus”.  Hier  d ie  Bedeu-
tung  der  übrigen Menüpunkte:

Formel ändern: bestimmt,  was in je-
dem Feld de r  gewählten  Spal te  gesche-
hen soll .  Voreinstellung ist “Rn” ,  wobei
statt n d ie  Spaltenn ummer erscheint.
Dies bedeutet,  d aß  d i e  Felder  der  Spal te
n ihre Werte per  Direkteingabe  erhalten
sollen.
Stall  dessen läßt sich die  gewähl te  Spal-
te auch an  weisen,  berechnete Werte
da  rzu stellen. Die  Formel dafür  wird
wie vom Basic gewohnt  formuliert ,  al-
so  e twa  “RI+R2”  (addiere d ie  beiden
Werte de r  gleichen Zeile ,  d ie  in de r  I .
und 2.  Spalte stehen) oder  auch
“2*SQR((Rl )  A3+ l ) -S IN(RI f .

Gib ’s  i hm  spa l t enwe i se !

Über d i e  ari thmetischen Funktionen
des  Basic hinaus lassen sich in den For-
meln  für  “Adam Riese“  noch d ie  beiden
Variablen SUn  (n=Spak.ennummer)
und ZE  verwenden.  ZE  entspricht der
Zei lennummer des  jeweiligen Feldes.
"2*ZE” erzeugt somit e ine  Spalte von
fortlaufend in Zweier-  Abstand nume-
rierten Feldern. SUn  steht für die Spal-
tensumme  der  angegebenen Spalte.  Die
Formel "R  1 * 1 00 /SL11 ” rechnet, wenn
man sic für die 2.  Spalte einträgt, alle
Werte de r  1 . Spal te  in Prozentwerte um.

s r .: und wo  lassen S
rechnen?
"Adam Riese” - eine leistungsfähige
Tabellenkalkulation auf  der DATABOX

Woes um Zahlen geht, ist der Computer in seinem Element. Rechnen,
das kann er. Dennoch gibt es gerade für die CPCs nur wenige Programme,
die Zahlen werte übersichtlich, flexibel und zugleich ohne lästige Umwege
verarbeiten können. “Adam Riese” ist ein solches Programm-,  ein Helfer für
alle Rechenfälle, ob Sie nun ein Haushaltsbuch f ühren, Benzinverbrauche
verfolgen, Konto beweg ungen dokumentieren oder Lager bestände verwalten
wollen.

Diesmal haben w ir mit  der  l abe l  lenkal-
k ulation “Adam  Riese"  wirklich e in  be'
sonders leistungsfähiges Anwen-
dungsprogramm für Sie  aufgestöbert.
"Adam Riese  -' läuft auf  allen CPCs  - ob
464,  664 ,6128  oder  Plus und läßt sich
notfalls sogar  auf Kassette einsetzen.
Eine ausgeklügelte 1 nslal lat ionsrou ti-
ne erkennt Ihr CPC-  Modell automa-
tisch und paßt den Maschinenteil des
Programms entsprechend an.  S ie  fin-
den "Adam  Riese”  als  Bonusprogramm
auf der  DATABOX-Diskette zu dieser
1 leftausgabe.

<CTR1,>-.<M>: zum Menü
Das Menü enthält 16 Optionen.  Das
Ändern von Formel,  Formal und Spal-
tenbezeichnung bezieht s ich  ebenso
wie  "Formel  ausgeben"  jeweils  auf  d ie
gesamte aktuelle Tabellenspalte. Der
Cursor  muß  vor Aufruf des  Menüs  im
"Zeigermodus“  auf  ein Feld de r  ge-
wünschten  Spalte  gesetzt  werden.

Ma  mm u t-M en  ü

Im Menü wird eine gewünschte  Opt ion
mit  den Cursortasten angewählt und

F lo t t  i ns ta l l i e r t

Bevor der “Rechenknecht”  seine Ar-
beit aufnehmen kann,  wird mit dem In-
s ta11at ion  sprogram m “ IN STA DA M ”
ein passendes Binärfile für 464 .  664
oder 6128  erzeugt.  Nach dem Start von
“ADAM” meldet sich das  Kalkula-
tionsprogramm dann zunächst mit e i-
ner leeren Tabelle, der  Cursor steht in
der  ersten Spalte  ganz  oben.  Dies ist de r
“Zeigermodus”;  hier stehen die folgen-
de Befehle zur  Verfügung.

<COPY>: Eingabe e ines  Werts an der
Cursorposition (Abschließen mit <RE-
TURN>

0 ,
0.00 DM.
0 .00  ssi
0 .90  »M
Big

Ufp
Mn

ßKD
ßW

tOEij

1,00  DM
0 .O0  DM
0 .Ü0  DM
0 .00  DM
0 .00  DM
0 .00  DM
0 .00  DM
0 .00  DM
0 .O0  DM i
0 .00  DM

Hau sha l t  sp
lyffi
343TI

n?
3

ÈL IßLohn
ptHünor
cSinse
EDiu E

Ffeatel
EJßatea
EGewer
RSpend
ELebfli
EBenzi
ßSoftwl

3
0 .00  DM
0 .

0Æ0
0 .00

1100 .00
120 .00
220 .00
120 .00

10 .00

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

____ DM
10 .00  DM

330 .00  DM
100 .00  DM

0 .00  DM

0 .0  Z
Z

m
m
EH
gy
KÏ  5
[5 5 5

Ï 5
h

0.ÛI
0 .01
0.01
0.01
0 .0L
6.000Ï

h
.01H

j i
sg

5 5

0
s

K

0

0 ■

ß
p
0 .00  DMi

FORK AT aendern
UEBERSCHKIFT
LADEN
FORMEL ausg,

REIHENBE2.  aendern ZEILENBE2. andern
DRÜCKEN DEG/RAD
CfiT ARBEITSBLATT
DRUCKER e ins te l l en  WEITER

aenflern
AUSGABE ab  ?Gy
SPEICHERN
!>ATEN lö&schen

<CTRL>-<E>: Eingabe einer Wene-
gruppe in e ine  Spalte (Zeilen  wechsel
mit <RETURN>,  abschließen mit er-
neutem <CTRL>-<E>)

<CTRL>-<R>: Auslösen des  Rechen-
vorgangs; de r  gesamte Daten bereich
wird durchgerechnet

Dus liildschirrnfçnster von "Adam Riese" zei”t immer nur einen Ansschniu mis der jeweiligen (le-
sumttuhelle und läßt sich mir den Cnrsortasten auf dieser verschieben. Die Größe der ganzen l abei-
le ist im Rahmen des begrenzten C FC-Arbeitsspeichers frei einstellbar.
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FX-80-kompatiblen Geräte passen. Ei-
ne eventuelle Anpassung an andere
Drucker ist kinderleicht, da der ent-
sprechende Programmteil in Basic ge-
schrieben und gut kommentiert ist.

Drucken: Hier ist zwischen 80- und
1 32-Zeichen -Modus zu wählen* Der
erste bringt nur die auf dem Bildschirm
sichtbaren 6 Spalten auf den Drucker;
der 1 32-Zeichen-Modus schafft 10
Spalten. Dabei bestimmt die linke obe-
re Ecke des Bildschirmfensters den Be-
ginn des Ausdrucks.

DEG/RAD: bestimmt, ob in Formeln
auftauchende Winkelfunktionen (SIN,
COS, TAN, ÄTN) die ihnen übergebe-
nen Werte als Gradzahlen (DEG) oder
Bogenmaß (RAD) auffassen* Vorein-
stellung ist Bogenmaß.

Speichern: Das Programm bietet vier
Möglichkeiten des Speicherns, “Kom-
pletf’ speichert das Arbeitsblatt (For-
meln, Formate, Überschriften usw.)
und alle Daten ab. "Daten” beschränkt
sich auf die Daten in den Feldern und
erlaubt so den Export des Inhalts einer
Tabelle in eine andere. ” Arbeitsblatt"
speichert sozusagen nur die Form und
vergißt den Inhalt. So  läßt sich etw a aus
einer “durchgestylten” Buchführungs-
Tabelle eine fertig eingerichtete Tabel-
le mil sämtlichen Formeln, aber leeren
Wertefeldern fürs neue Jahr gewinnen.

Partner für Datenimpor-
teure

”ASC//" speichert die jeweils im Bild-
schirmfenster sichtbaren 6 Spalten als
ASCII -Tex tin formation und ermög-
licht damit den Export von Tabellenda-
ten zu einem ASCI J-fähigen Textverar-
beitungsprogramm (etwa dem “Text-
Assistenten” von der letzten DATA-
BOX!)*

Laden: Analog zum Speichern gibl es
hier drei Möglichkeiten. "Komplett”
lädt eine mit “Komplett speichern” er-
zeugte Datei. Alle Daten, die gerade im
Speicher sind und noch nicht auf Dis-
kette gesichert wurden, gehen beim La-
den einer "Komplett'  '-Tabelle verlo-
ren. "Daten" lädt in ein bereits auf dem
Bildschirm befindliches Arbeitsblatt
neue Daten ein. 1st deren Anzahl für das
aktuelle Arbeitsblatt zu groß* läßt sich
das Laden auf einen passenden Teil be-
schränken. ” Arbeitsblatt” lädt ein Ta-
bellenformular mit Formeln und Tex-

Achtung: In einem solchen Fall muß
die 1. Spalte mindestens einen Wen
enthalten , bevor man d ie Tabelle durch -
rechnen läßt. Anderenfalls wäre die
Formel in Spalte 2 gezwungen, durch
Null zu teilen, was mit einer Fehlermel-
dung bestraft würde* Bei einer Nulldi-
vision ersetzt das Programm nach der
Fehlermeldung den Nullbetrag intern
durch den Wert 0,0000001, um weiter-
rechnenzu können*

Formel anzeigen: gibt über die Formel
Auskunft, die der gewählten Spalte ak-
tuell zugewiesen ist.

Format ändern: legt Stellenzahl,
Kommaposition und Textergänzungen
(Einheiten, Prozentzeichen) für die ge-
wählte Spalte fest. Die Schreibweise
entspricht der Syntax für den “PRINT
US1NG()”-Befehl in Basic. Beispiel:
Das Formal "####.## DM'1 bringt bei
Eingabe von “3” die Darstellung “3,00
DM”. Die Gesamtlänge des Formats ist
auf 12 Zeichen begrenzt. Nach Festle-
gung des Formats möchte das Pro-
gramm noch wissen, ob es die Spalten-
summe der gewählten Spalte in glei-
chem Format daruntersetzen soll oder
nicht.

Reihen- und Zeilenbezeichnung än-
dern: Spaltenüberschriften dürfen
höchstens zehn, Zeilentexte höchstens
fünf Zeichen lang sein. Diese Befehle
beziehen sich immer auf die Spalte be-
ziehungsweise Zeile, in der der Cursor
vor Aufruf des Menüs steht*

Ausgabe ab x,y: verschiebt das Bild-
schirm fenster so, daß das angegebene
Feld der Tabelle die linke obere Ecke
bildet. So ist bei größeren Tabellen ein
schnelles Springen ohne lange Cursor-
Wan der wege möglich*

Überschrift: Die Eingabe der Gesamt-
überschrift für die Tabelle wird mit
<Return> abgeschlossen, das Pro-
gramm zentriert diesen bis zu 70 Zei-
chen langen Text automatisch.

Drucker einstellen: ermöglicht die
Wahl des Zeilenabstands und das Ein-
und Ausschalten eines etwaigen NLQ-
Modus.

Keine Drückeberger!
Die Steuerzeichen im Programm .sind
auf einen DMP-2000-Matrixdrucker
angelegt und sollten für alle Epson -

ten, dessen Wertefelder leer sind. Be-
findet sich bereits eine Tabelle im Spei-
cher, so werden deren Daten in das ge-
ladene Arbeitsblatt übernommen. Des-
sen Größe läßt sich zu diesem Zweck an
den vorhandenen Datenum läng anpas-
sen. Verzichtet man auf die Anpassung
eines zu großen Arbeitsblatts, werden
die im Speicher befindlichen Daten
gelöscht.

Cat: gibt ein Inhaltsverzeichnis der ak-
tuellen Diskette im Bildschirmfenster
aus

Arbeitsblatt: bestimmt die Dimensio-
nen des Tabellenformulars. ” Größe
verändern” erhält dabei den Forme I-
und Überschriftenbesiand sowie die
bislang eingegebenen Werte. Aller-
dings läßt sich eine vorhandene Tabelle
hiermit nur verkleinern, nicht aber er-
weitern. Beim Verkleinern wird kein
Speicherplatz frei; die “abgeschnitte-
nen” Bereiche der Tabelle lassen sich
durch erneuten Aufruf dieses Menü-
punkts wieder “ankleben”*
Formblatt” verwirft alle eventuell be-
reits im Speicher befindlichen Formeln
und Daten* Es wird eine ganz jungfräu-
liche Tabelle mit frei bestimmbarer
Größe zur Verfügu ng gestellt.

Daten löschen: erhält die Formeln und
Überschriften einer im Speicher be-
findlichen Tabelle, setzt jedoch alle
eingegebenen Werte auf Null.

Rechnen mit Spaß
Was die Geschw indigkeit der Werte Ver-
arbeitung angeht, w ird das Programm
zwar keine Rekorde brechen. Da es
beim Rechnen aber weitgehend auf Ma-
schinenspracherout inen zurück greift,
erreicht es dennoch ein akzeptables Ar-
beitstempo. Freilich können allzu große
Tabellenumfänge und komplexe For-
meln, besonders Wurzel- oder trigono-
metrische Funktionen, die Sache dra-
matisch verzögern. Es empfiehlt sich,
nur zeitweise benötigte Formel bereiche
am Tabellenrand zu plazieren, um sie
bei Bedarf durch Ändern der aktiven Ta-
bellengröße abzuschalten.

“Adam Riese” ist zwar ein Programm
für harte Zahlenbeißerei und nicht zum
Spielen. Wir sind jedoch überzeugt,
daß die Arbeit mit unserem komforta-
blen Rechengenie auch Ihnen Spaß ma-
chen wird.

(sz)
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Ihre Quelle für
bewährte Qualitäts-
software: Bei uns
finden Sie Futter
für Ihren Computer
— zum Mini-Preis!

Beachten Sie bitte für
alle Produkte im DMV-
Versandservice unsere

' Ltaahhliwii: van  .1er A i v . i h l  i k l
Pl t . igramiï ic inter Hu i l e  beiuchnen w i r l i ç i  j ede r
Suiuhi i i jL f t i i  das  I n l and  4 ,— DM.  l i i r  cl.is Ans
Lind ö .  ■ DM Püdr.  und  Verp;lùk u ilg  A l i "  Sü l l
wart- Produkte IIi r  CRC und  J i n«  weide,--.,
wenn  l l i c l l l  anders angegeben. au l’ . - -Zu l l  Du
kctïCïl  imsgehe  t e i l .  B i t te  Ex.1achlen  S ie  d ie je
we i l rgcu  Ufs’.e!J i iuf i i i ï i i -n i  u li d  beimIZeil  S ied l - ,
diesem He l '  be iget i ig tcn BesielIkariern.

3440 EschwegeDMV- Verlag ■ Postfach 250

für CPC 464,
664 und 6128:

CopyShop Für Profis: CPC  Special Offer 2
Vier Programme der Slar-Di  vision im  Suiidcriirci.s-Pakel

/JjAksurt-St/fr.- I z t s l u i t gss la r kc  Df.sk eitenvenva l i ung  m i l  ho l te i t i  Bud ie-
........ .  m i l l  i i lLugrierJci i i  D isken  erirrranagur. Verwa lk - I l .  A i e In
V'uiCtt. Kalaïop.ssiercn I hmr  D i ske i l cn  u i u l  Ausd luck  der Da len  — nul
Disks t i r l -S lar  ke i n  Problem.

I .au fs i /hn  l i  Tù\:<- lassen s i ch  integrieren I n  c i ue i  e igenen  Pmgran l -
n i i c rsprauhe lasse n sich Shüpts  i t i i t c i i i a i l t l e i  verbinden ui'.i l Ku l i s sen
übereinsindi ir iej icn.

Czwüf/r -.'Jiwr. M-Iehci l  S iu  Hue  u igCt ie i i  CPt  ' -Bus i t -Pn ig ramm.?  durch  .S7dr-.4;w n :  Pni lès.smnci lc  CPC P iu cranmue  r.me mi t  Assemb le r  D i  s
Tnck l  i lmscq i imvcn  m i t  an...... euer  Zu id ieusa iz .gra t ik  mier  vintcr. Dftr mbk-r un i t  Mon nur Dus Sv s i um ksü / i  e inen eigenen Dbkcuu imm
CuMUn-S ia r  hielcH l emnen  Rdrtnr f ü r  .u.hmnk> und au i rnnm. .  u j l ( 11  u t l J  c i rK . ] nii:c ' . | .| | nk | j <> | |  k i l | | | 1 ß i r . \ |H> l l i : s | / cn  l | n<1

Bapksss i i uhu ig  vornehmen.

4 Pro  gram nie fü r  ( ’PC  -Pro f is  im  Pake t ;  Bus i.A r .  205 .  DM 59. .  "

Dé'.sfX'/fj'r-S îr: M. l lp i s ig r i i n i i u  zum  kür t iJ i i rUth lu j i  An t r r l Jgcn  s un  Hi l t -
sc:ii.iT:ii-.- ; ; i  i k n  ■> Zu r  Bcd ic i i iU ig  gt ' i iügl d ie  vertniiLtt lä.slmur Au f
TtWieridiuck ivenlcn S ie  per  H i l i smcn i l  dü i ch  t ins Pn jgramr t i  gef i ihn

( Ku l i sse :  : - und Sha|ki-D-esiy.nei,.i. Du? ESdilDiülï s ind  a ls  prifgram rrtgel ie-
rait  i run  aus.gr|cg i  n':.d er zeugen Hastu-Ccxle.der i nne rha lb  Ihrer  u i gd i i c i l
P i s i r i an i l i i c  WL'ifci'Vtfrjii'l’Cilul und  c inuese iz t  wenfert w i l l  Hu l iüh ig i f

Dils universel le  Bi l t lsdin-nulruek-Pm nini in für  ulk CPC». Wo!
leo Sie Ihre  luuunhat l  schöne pnikta l  ïaUk im  1 ïvuiukskscjs zuipe11,
u i le i  h ra iuJ iun  Su- .m I h rem sel l  'Mieschr iebenen lAopnunm e inen
Koq ln . i l ; -  Ausdruck'/ f.’ i i jA S imp h i  i n j j l  Ih re  Bildschi mum  sichlen zu
l ' ap iu i .  auch m t l  den exotischsten I Jruçkem Verschiedene Schi  at I n
te i l  I c i  G iauUine  lassen s ich  t ien e inze lnen  H ik lsc l l i rm l i l l ' lK i i  l i u i
zuordnen, E in  Show-Modus Wi£l I hnen  d ie  l lantcopy vor dem
endgül t igen Ausdruck a i i f dc i l l  Bi ldschirm!

B Verarhc i ie l  B i l de r  im  Standtftd Sui'UCttfomuH ( 1 7 klïyte-
B i i i ä r l i k s )

M Vier Ausdruck-Ftim i ale v im  band lich bis D I N A 4 q uei

M Arbeitet in a l len  drei. CPC-Bildÿchirinrn<Kii

H Integriertet üralikedittif m i t  Fü l l  funkt  icm und  Druck
Voraussicht

H Beliebig»: Ausst l iniitsAvrgriiBertmgcn und I n  wn ic ru r tp

H Aupas.sun.i’sii ietiü t ü r  a l l e  Epson- und Sciküslpl Drucke i

H Auch  l i i r  geiirchiu Bs tb ik l -Bv ies ,  z .B .  Jwim XF.C P2

■
k l jy ic  Fenmut aus Lx'liubi c i i  Ihütenden Pnigraninieii  licf.-m*

M M. t  selbslTUkvieruilik'T Haldcopy  -Rout  ine  für  e igene Pim
y ramme

Bi.-M.-Nr, 2Q2, UM 49.-

VtU spedullerplmzsparundum SCivendump Ut i l i ty  zum Vbrlii-
ilc-n — erzeitgl nul Taslendruck BiliJdaiuiuii nu  Siaudard I ?

—j -leririf iirnfts Pseudo- uviEK'/L? m jdbh*i' t

i h fe l  “ ra

nie edtMalM. ueifl,

ConText CPC: die alltagstaugliche
Textverarbeitung für jeden CPC!

Lassen Sie Ihren CPC nicht verstauben! Mit
CönTexi CPC erwerben Sie ein Anwendung
Programm, das eine überzeugende Leistung bei
einfacher Bedienung bietet. Die ausführliche
deutsche Anleitung macht es auch dem lechni
sehen Laien möglich, schon nach kürzester Zeit
Briefe. Referate und vieles andere mil dem
Computer zu schreiben.

Turbo-DATA-CPC

Volldampf in der Dateiverwa t i l i ng

Hi ihiubeil S iu  e i i111eue s A i Ire  libueh t i tJur ' I c leloitvcrze îchpig? M u ssei i
Sie th:;-' Sammlungen von B lx-irtliirkcii, SchalIpkiI le :  Dias o i l e i
anderen Schätzen sort ieren’.1 A l tes  ke in  Pritble in  uni  Tur ln i -DA TA-
CPC de i  i i u i vd i se l t cu  Datenbank für a l le  f.TCs m i l  Diskclleii iauf-
werk

TurSMT-DATA-CPChdJt  I hnen .  ( ' i i e iMd iL i J i i i tOn t t i u i i  i n  Ihre  Daicn
/u  h i u i gu i i  E i n  ku rze r  B l i c k  aut  e in ige  [ALi s i u i i gsmc i knu i l e  ge f i i l i i c . '

B i t te  sehr:

H I .!•• dn, u ! i  se i  andei i ia iL’  Em-  und  Ausßulvi i i> iski .s

N De  u l  sehe l .’miaute m i t  l ) IN - t : i s lu tu rbek 'gung

■ H : i | / - .  l uw  I l e  Such t  imk tk i r j c i i  durch ln i tev lc l ib. t r

E pu\ bl kap ; i / i l a i  b is  . . .SH verschiedeneri Feldern

B Hi>  zu  19 Felder pjetehzeuig nu  f dem B i l dschmu  s iduExi i

H Bes inu l y  r-. selinel  le ma l  t in11an  reiche St in le r tunk  l>o >i

■ Ej j ic ik-  Ehskui lu i i - l ' u r i liai icnsn i î  mu  m i t  besoiicfcfs höhet
K . ipu / iÜ I

M Z weitu11u11U des K iLise h i rms in Siums ■ umI A rtvjiste Id

M Komp le i i e  i Jmck i -ou i i i i en .  auu l ]  Tiir El tKeitenihuuk

Busi.  \ r  214 .  DM

Seh sc»ncïïi Ersche inen 19Kb  i s i  dieses Schre ibprogramni fin den CPC
vie le  L insend M : i l  vu r ka i i t l  wunden Du? t. :n  selzun£ au l  den PC  Emil

i sehen s i i ju i r  v . fhssle l l iee Fk i i u i zc i za l i l u i i .  Ke in  Wunde r :  t ä i n -
E’usi tsi cm  s i inp lcsPnj j ’EL i r i iu i ,  uJuie Schnörke l  und  urmoi ige Kü inp l i -
z i cnhm lc i : .  M im k innml  suhnd! dam i t  k l a r  und en r i ch i  da-. Z -i i l i c
Läpllche Sclireib<ii+idl zu veremhu heu ohne l . 'mwege:  Es  ;sl e in
P i i .  r a i i u i i .  das  i n  ersler l.uiiL.1 n i ch t  den "F lCak "  und Spez ia l i s len ,
sop.Jrni ( le» F l l l k l i k v i  i i n sp r i d i l .  Den S ludeme in  i l u r  scJHC RcÉèraie
ntme T ipp l ch lu j  uöjwbusi n iouhte.  Den Pläner .  dcT Ä tnc  P ier i i e leni
sutirlc Himber und wiedervu rwv t idb iU  ;ins puid turn und  arch i  vierteil
inhü l i ie .  Den Vereinsvmsl: i i '  der  das  neue  h i h i us i uve ran i i u  aushangs
re i t  zu  f ’upier h i i i iÿur i  w i l l .  Lud  i iu i l i i - .K I i  J i -n Programmierer ,  der  zu
se inem  Wc? ke ine  iiilxpiUcEierbde un<l gut Jushare l i nk  um entaikm  liefern
möch te .  A lso :  M; i r .  körmle «leC:- daß Coi i leu >ni e twas wie de i
“Kii Je r "  unlu r  i lei i ’J f w ipn  ¥ l am mun i si es  län fi und  Liuf t und  Iütlfl ...

Dii l . l  d i u  Di i rs tu lLmi i i  der  Texic dar i i lHi i  h inaus  auch  imc l i  i v sö i i dc t s
ausp r« l i cn r l  ist und  a l le  Pi i . i  nV iau funk l i o i i en  e r t reu l t c l i  Hon ü rbc i tun .
isl  tins VcnliuiLSl îles |Tu p ramnumIms Mairhnr.  I ' phu f l .  de i  s i ch  uuizli
L lmv l i  andere Jho jek le  ( t ‘upi Sh<i|: 'das SuP.w-aru lisperirtrfut 44!
e i nen  hUiium m der ( "PC Szene eenuudn  l ia i .

M i l  Cdi iTcsl  CPC mach l  das Schreiben r ich t ig  Spaß:

H Li in l ' l jgen, IdicEltc-M. Bkck  JoiUlal ieruuu ur>d K i i p imcn  uü l
Tiistcndriick

I 25  k f ï y l e  Tes ts|X.dchur, uus ieKhend  f u r  m indcs luns  Im : '  DA
A4-Sei len

M Meliïspj l l i i ’e l ex i e  und  Kop ie ren  l'ur hesomlt 're AurgaK-n

I I n  x ib|<K k«  yon  Di skeiw <ider K asseite nochladbm  u ii i t  jedci -
zeit  im  Te \ tzu  phz icnn i

H Drucken im  Hintergrund, w l i h te i l d  Sie we i t e r  au Ih rer  l i  s tun
ut heilen

K I-x h tb iId Dai \ te 11ui ig dût Suhn I tanen Vere ix ißei um tl
( ntefslriclien

M Ins I c s l pmer i l l l im  rrm.'jll le r le-  laschenrui r .er mid Ka lum lu i

H VariaHJc Druckeraupcissung m i r  F insäcI lmLlg l ich e i f  in  |äK- .
lenform

H Wu id&a i  - kompat ib le  Tns lu lm  k immiai idns für de : ,  l e i ch ten
Umsl ic j j

Best,Ar.  21)7, DM59, - '



Das Beste von RE-Software
Ausgewählte und geprüfte Qualitäts-Software für CPC

•æ i ff

Jetzt exklusiv zum Lächel-Preis beim DMV
Wie wär s denn damit

knappes Dutzend Schlösser zu finden. Dax Spiel bestiehl durch
hlitz.sdmelle Bildwcu.osel im. l  seidenweiche Joy stick- Sreucnmg

Bul ldozer :  Eine pfiHfee Mischung  aus -pac-Mii i ' ."  und “Soko-Bun’ ’
m i t  l iebevol l  gestaltetet Chaiacter-< «rullk.

Pcrsönl ichkf i tstest  Optisch gelungene "SulbMaiiulyse“ für dell
kleinen Psychologen Steht ganz einstgemcim, macht uhcrSpciU,

Ska t  Eitles 1er rnren Skatprograimnu. Fehlen iter zwe und Jun .
Mann für eine zimftige Partie” Dieses Programm hilft  aux. .Aufwen-
dige Farbgrafik

The Player’s Dream Vol. 3
Eine Sarrmdung besonders attraktiver Spiele, pro-
fessionell programmiert und mil detail reicher < ira
llk ausgestaitei. Best.-Nr. 194, DM 19,-*
Ri t te r  Kun ibe r t  Eines dui witzigsten Rcakliolixspicle lü i  dun < .
leiiifKigeladeu und mi t  delàilreidicr Faibgriifik. Verhülfen Sie Kun i -
bert dazu. Sprung ftlt Sprung die Burg suinux Erzfeinds zu xi'. nue-i
Vorsicht: dieses Spiel  macht süchtig'

Panik  im  Labyr inth Etwirt fü r  l-reumle çupllçiîler Hekt ik Miireu
tu einem Riesenlabyrinth m i l  herumzapfieiinkm und umherw wehen-
den I neri-iefressen) erwacht Ihre Spic l f i r in .  I nd letzi ir-Ji cs. em

Fmggfei “IrertsuhcV* Jurnp’n-Rii i l-Spiel m i l  Horizni i i i i l -Sçrol l i r ig
Für  I oder 2 Spieler simultan Memot ron-  Die schönste “Memory '  \c iMor).  diu ux je aul einem

K Bi t  Computer gegeben hat Sie spielen simultan gegen den Cöm
putci oder einen menschlichen Gegner und kömx  n das gcuriui iv.hu
Spiel durch l ine  eigenen Spielzüge manipulieren. Gutes Gedächtnis
m id  Rcnkuon werden so gteiuhemiaUeit iranucri.

hn f l -Ra l l  Em  Flippei tuil  -zig versehicdeiten, zockigen Genius; hen
In- al le,  denen Arzt oder Eiwfrau dun Besuch der Kneipe an der

Eskc verboten haben

Dow Jinies. t .m grafisch aufgepepptes Hörsensplcl im  EDV- M i l t en
Kau ! .  n Sie .Alan, IBM  oder Anfstrnd machen Sie M i  ; nwieii oder
verlieren Sie Haus und IW.

Q-Ber t  2 .  Neue Version des liebenswerten klassischen Berspeki ■
Hllpfsptels. Viel Feind. viel  Ehr.

The Player's Dream Vol. 6 eine Balm im  einen Space Scoolu: geKui l .  Suhr .'n.ii:e Spichnöliva-
li iHi,  delailreiche Cir.dik. Mu  I .evel-Editor.

Super  Rub ik ’s  Cube  Der  hcffjhmlc "Ziui lxaudr lcr  aul dem CPC
Bi ldxdnnn M i l  Spiegeln für die verdeckten WürfeKeilen. Für Fnnm-
de ve i /w ick ic i  Komhi iuckm.

Puzzle —
make it! 1~2  3 4 5

fiß4
E/ ’

1

Ein Paket besonders anspruchsvoller Spiel pro-
gramme, die nie langweilig werden mal flou und
kernig, mal tüftclintcnsiv. Best.-Nr. 195. DM 19,-* Neun verschiedene

Schiebe-Puzzles
zum Entspannen:
vpn den '‘Ghost-
busters” über Co-
nan und Obelix bis
hin zum Madonna-
Porträt.

Alien Attack: A ia.li Uùx klassische Ballet spiel l ü i  die Aineils|i.iu.se
dmI nicht fehlen. Dvse “Spucv Invaders “- Version überzeug! durch
ihre l iebevol l  gestaltete Grafik.

O i k  | .  r ' po r  • > 1RS. ’Pi icimin” artiges Actfonspid m i l  niedl ich uni
niici lci ' ,  JuUctweichcf Sprite -Graf ik und vielen, vielen Monstern.

Dul ins < >11 Managci:;uns-<irusdlxdiaflsspid für  Ins zu -1 Personen
Reizvol l  dun  h inem.inJur vers, ha. l i tc l lc  Transtiktlmteii,

Soko-Kan t ’onstructoi* Emu I Iunrest uidenmg Ihr  Ihre Kl._ n - .
grauen Zellen Finiten Sic die l i d i l i ge  Voigchcirswcise l ü i  jede-,
Spiclfevcl M i l  Bildschirm-K l i tm zum Gestillten unît Ahs|x-‘; Een*
eigener Levels, Fün f  Leveb  werden milgd ic Icn  Auhmnu.  nhsolutcx
Suchfspiel, dei  Effekt ixt ” 1  xümnings”ähnfu.,h !

5
A i r  I ra f l t i '  Control: Kmudimereii S i r  den Luftverkehr zwischen
acht tJUnipai'séhcii Flughäfen! Verhindern Siu ZusummenStöße. ui
dem Sie den Piloten die richtigen Informationen geben Aufregende
Simulation im  Gia i lknux lc  '

Rtpunrtor; I loties lakuk-und Act  ion-Spiel m i l  tarbiirer ( ‘lixracteT
Gl iHlk.  Bell- l l  i i ro  S: ;  d;i' Schlaul i l  fe'.i 1 1 255 Schwierigkeits-Stufen. Testen Sie Ihre Vor-

stellungskraft! Best.-Nr. 196, DM 15,-*Gardner-Spid Kombination t ungesagt "nc-i diesem Spiel mit
Vektoren Diagonale. sunk odej waagerechte Reihen von Stenten
werden aul . inem Spielfeld manipuliert. 1.1was für T i i l i l c r .

■rouble i n  Space: Strategic und Tempo tn einem fiwziniciuni.turi
Spiel vereng Hier wird mehr gchulfert, solidem m i l  kühlem Kopf

Codex Vol. 5 BuchoinuL Verwaltung .iher privaten FHüil l /ui i  ,iu( k .uilnilLiflixi. 1 . ;
Basis m i l  a l lem Kutnfon. Kmnpter.e Lhersicb: uher .Aktiva und

Passiva Konienrahmu i mH mxgcxnmi
28 Konteu — auch Wertpapiere und
Optionen, Steuern. Gebühren. Ah-
Schreibungen und Zinsen wurden c
feiBl Jnhtetuibschfuö. Druckentusgabu
für Gesamt- und Vennögepsültei xrcht

Typograph. Mit  diesem Programm entwerfen und verarbeiten Sir
Graiik-sulniften u.d dem Bi ldschirm. Per emgehamer llardeopyixm-
luic kith sich die Schrlftki irM mich
/•.■ Papiei bringen Fiuk-> Skaliuien
uni l  Poxiliciniercn der Schri i l /c l
eben. E in  kompletter Font im  "Wc
Meni-l-tHik“ wi rd mitgeliefert —
damit Sic gleich losfegert können

Ein An wende rpakci für kühle Rechner und fïeunde
des geschriebenen Wortes. Bes!.-NT. 265, DM 1 9<*
l ex t im iku r  Elb çlntfaçlies Text verarbeitungsprograinm zjum Bi  cfe
schreiben. Bricfkopl gesunden erfaßbar. Blocksatz. Datei Mtinngc».
einstellbarer lähulaior Zedenhimle bis 72  Zeichen. Deutsche
Suhrcibm-iss Innen- l i ixiaiurhdugung nm D IS-Zuichviisatz I k i sn -

mim:.  : .:i köi:n.  n i..u Romiiien Im •.!•.■. 1 i llitt . ■
koppeln und m ihre eigenen Progratimie enihiriden

Papurmakr r  Em  Mim  -D I  P-Programm Etirdie Schüler- tsl. r Ver-
ems/eilung. Mehrspaltiger l ex l .  Schlugzeihm und  ZeitutigsKopf las-
se i si-. I i  frei 1 ifet Seite plazieren l inlbehc Gromeiricgi u l  i .  ■
A l l -  II'.' '.:-|'l Â. S . || : | " . |  \ | i|._ im  . i
Ausgabe Eir  Epson ki ' inpahl ' lu  Drucker Mi tc ine i  Demo Zeilmiit als
Beispiel

Mu l t i t r a i ne r  Fun konitmti ihles
Lem-. Chimes- und Tesl-F’ro
uranini füi 1’elieingc Mul t ip le
Choice- Au fg.ilx'ti
bcispjcKwdsc Führerschein!ragen,
PrüI uiig.xau!g.dieii, ( 'heck| isten
inter Psycho- lests. Ergehmsprolu
ko l  lu spuichui mu.  Zcitr.i lmicndlx’r
priilüni’ eh|gebaut.

I Imts lmhsbi lanz Erlassen Sie I '
I I  .!. \ il-, ri U e ll
fest, in  welchen Bereichen die  Koxtcm
lawi i ic am suhlimmsleii wütet l hur-
siuhlIiche Tabclkmdaiste11uug.
l i l l tzsJmcl ei  i ivrhhuk Über die fi-
nanzielle SmialHin Im laufenden Mo
mit. Kuxferfeichic Mcimsjcucru iu .
Druckcrauspalic.

Codex Vol. 6 l içh Erzeugt Basic-Code l i i r i hu  Verwendung der Sounds in eigenen
Progrnninien. IXmio-Me|oi ! i i  / un i  AusU'sicn umgubrni:,

I ußbal l -Vurwul lung:  A on der BunilesUgu b is  zur zweiten K fu i ' k ' i o
su dieses seht ti i i i fangrciuliu Programm verwaltet alle FufAhidler-
gelmisse komfonahel und eileiuisiun Tippem die l'ben-udit Freie
l u i gahe  umt Abspeicheni voit L igen und SpieIplltnett Das P io
grainm ül>tri.rügt die em/c l i i cn  Paarungen in die Ergcbniseingabu.
Diu 1abellen lassen sich anzeiceti und ant dem Dnn  ker ui:xgch.-n
Uttil'angreichc statistische Auswertung.

Lu t to - (  “mnimnider  Erlaubt d ie Autslel l img nid Gewimikonlr i ' i lu
jeweils eines Service -Scheins der Spiele “6  :ms -W l ind  ’"S-picl 7T
tnr  mehret» Wix'hcn tlvsooderb preKgimsitge ripixneilmdci.

Terminkalender Stx?icliert fin jeden l ag  einen Tc.xtbiklsehinm
Auch l'üt Jagebucb oder Itesuchsprolokolle geeignel. Menügesleu-
t mil i i . ' - i  i i r  . i . j i ' i i  I >riic:'.-.T.i::s.!’.!l’.- l iu iJ . - i -  Editor
IütiktiOrieii. Ililfcbildselitmi

Eine besonders anspruchsvolle Sammlung hilfrei-
cher Anwendungen für verschiedene Lebenslagen.
Best.-Nr. 266, DM 19,-* Magk? Sjnthevizer Hü l l

k un  en und l anxdiwcbun-
gen erzeugen i ü r  ausgefuilte
Sounds m i l  dem Soundchip
des CPC. Gmllscl iu Damtc!
lung  der 1 tül lkurven,  Sc hritl-
für-Schril l  -Editieren durch
inimciischu Liuignbc möu

is tc in :  Die mnggesuchle
c Wol lmikhsau"  Von den

sui i idnni Datei Operationen < Fot ma
huren, Koptcicn, Drreutory-Manipu-
latib . n ■ Hx hin zmt- ire-Aum-i
Optimierer, File-Reaklivierer Und Rc
lokalor  ist alles eingebaut. Eine Werk-
bank für die tägliche Arbeit mi t
Disketten und Dateien E in  eigencs
Bemd/crmei i i j  läßt xiuheirskhnkcn
cine Overlay-Datei nm  ansprechen-
der Schirilistelk* ist dabei

PrograMMsanttlung
Der  Datengar ten

ni t  der zusätzlichen Portion
ebrauchsnutzwer Diskettenhul le i i -Drucker Druckt hi lndisvei-

zetehnis. /Archivnuminer und  Datum au f  Hüllen
für /xd l -Disketten Fût Epson köinpttfible
Drucker,

s
r

3-Zoll-Diskette

Aufkleber-Editor Zu r  Hcrstulluug profussio
ncllcr. kfcbcfertigcf Etikcrtcff r in 3 Zo l l -D is
ketten Sehr aufwendig uiilgemachi:  “W'l ial  you
see is what yun get "  Fett-, Kursiv , Atugvi
schriff, doppelt  hohe, bivile, umerstrichene und
kopfstehende Schrift. Gleichzeitige Verwen-
dung. von 5 ZuiJiensmzcn möglich M i l  umge
bautem Zuidicrwalz Editor. Fül Epson
kompatible Drucker

F lu t  ine-Master: Fan .sehr aufwendi-
ges Programm zur Gestaltung von
I jcilcrplatien Joystick-Bedienung
mit Icrni.s. I '. idcnkreuzuuixm. Masken
Bit IC  Fassungen aul Ahnd ,  Be-
schriftung. Kopieren von Bereichen,
uhschultharcx l l i l fsrasler Druckuux-

(HI ESdttftllE UNES 1 (JZ”

frei utirt uiiçi«huiid.eiv Soutien*UMi&be IG7 .91
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FAst BAsic
COMpiler

Der Turbo-Antrieb für Ihre
Basic-Program me!

Haben Sic sich schoi'i unmet eewünscln, datf ihn.' Bu\u  -Pfwgniminc uni
i lcru CPC suhnudler hmlen?

Mu  Jem l 'AKAl . ’O.M-tSahk-Ci in ip l ler  w i rd  dieser Wunsch Vc icklie '.
kei l  Compt  heile Brisk - l ’pograminc bîauuhen wunigSE Platz und kudeii
wh  ■:- .I-.- r ;=sK wc i 'sx-  nicht slßridir den Jïasic-lmerpiulL’r ab  ' 'Kiotzsi in
HeilT' I i i i ld i ibe i  liliben irili.s eu. Schülzeii Siu den Code Ihrer Fn rdnii i iu
v<u dum Zuei  ilT Neupieriper, mitem Sie MaschineIIprogruillilic daraus
machen1

K Voller 5 |irachunrTiing von CF'C-Eiasiu I I ihfrl/bl 2;<i
B Die  ciMiipilierlCH IhfigHulimc >iild auf  jediMit ( W laut la iny

B Sepaaite Compi lic i  une mn  Ihopranunieden u/ X:i. liludL.ir.i
gidEiiiue

B Fasl illk’ EJriélile von CTÇ-B;isii, | tiuch f i l l  CPC -04

B Cji iursiülzui ig  von Inieger- und Fliel.lkuiii imi-.Ainlmiedk
B K»il l | iai ihel  zur Voruw-Peripherie einschließlich R AM -Disk
B MlcC ib ’M  Diuiislf ironraii inie konuL'ii w<-m ib  m uurall/ t  uerden

I Dei11si'!ic  Bedienung!sanIeiiutig und Hcispiulprogra111100
Best.-Ni ' .  209, DM 49,-  :

für
CPC

3D~Light Cycle
Das hc lichte " I  idil rennet” Spiel suis dem Film " I r on "  i n
einet holographischen Versum It lr zwei PcnbzinUtl!

3D- Labyrinth
Durch das Anauly  |ificii-J £<i loyrapidevert alil l ’ l l Wachsend ie
Labyrinth  wände qimsi aus dem Bildschirm heraus

Tiir nil:- (T l  -ir>-1, 064. fi.42S mi l  Faihri ioii i lor.  " .H  M . i g l i l
Cyc le "  kann in 2D  Daix-clhuip auch nttf Grl lnmonitor gc
spfcil würden.

BwL-Nr. 1369, DM ,W.-*

Know CPC
I mèressan les Frage- und
Ant won  spiel für die ganze
Familie
Xus einem l-ragenl'undus. m i l  Uöicr<hkdl i
uhen Wissenvbereichen ütéllt ci11 lustig im i
Ittiencs. Kcrlcherl Qu i  /.fragen. 15is zu 4
Spielet ilLiehe'ii m i l .  WiahJwei.se Anpassung
än Cirüri- oiler Farbmonitor. Editor àn  c ipc
rw l-'r.igCTslUzc r l i i lx l

Bus!.-Nr. lüh, DM  29.-*

Zwei Super-Spiele mil zwei 3D-
Brilien für Spielspaß zu zwei!

Fantastic Four
Vier Superprogramme zum Mi ni pre is

StarTest
Action -Ad  ven tu re für alle G PCs

ikM.-Xf.  iri4. m i i v
Cptlïrï.iyrr'

i r r i j in t in.1 /

lt ri'tiimut H

WdïnUJi.ri-Accliirt

Science Fidiots

— Geschicklichkeit

Téx tadventure

7 A

* 3

BesL-Nr. I l )  H .  DM 29.- '

Special Offers III
Neun SpicJprogrannne für alle CPCs
Xri/ii writf Ji'i Zan/ier.OoA — .AiLade-Aitvemure

D/c Pyr»r»iiie — TeXlabenlél icr  mh  Acl io i i  -Elemenlen

— Zcrxlrutmiig Tiit den Fëfeitftertd

Jisi A dus kIassisehe KartenspieI

Außerdem; M ïrw.  .Wer/w/rv, Z.«bvrmJ)i, Zfi fc-Zacl. , XiuftMtijiij')? r

2 Disiketlen. TSesl.-Nr. U l “ ,  1JM 39, ’  1

î 1 f%iiïÈ"tiSLî<sïi!B îiôï *“

F i e  B nk geuinnt J 40

T ’  ■
/ .  . • MM > „ /
< i w* .

Aus dem inhul l

B M;lScbillUiis|iradieliKininu m i l  Dikitsyrrnblui
I Kamdtsk Trögii isi i tn I ï l r 6 l 2s  in Assembler

B Tufbo-Rvioucutir: tkix ()reuiiisalti>n*i£Ciüe l u r l kn  Spckihur
B H,FASTM”: Beschleuniger ihr Modu- I  BilJschinttau gabe
B Xki.sc11i l len spräche-1h il i i y  pakeI “Luuttd I I " :  i .'.rikün. Xvrsuhie-

ben. Dokumentieren und RSX-Xtoniigcnieni
■ l . t i l i ry  N r  Pseiuici Muhilaskmi!

Insgesamt ube r  3U Prüjninunf. Bi-st.-Nr, 263.  DM 49, - ”

Der Schlüssel zum Maschinenraum
Fin CPC-Mega-Samplet; voll mil Werkzeugen
für den Asseniblerprogrammicrer auf dein CPC

Hier  r i ink' i i  Sie die Ixisten Tools nus sieKai Jahren “PC [trei'nationaC —
vom RSXMonaç iT  Ubci dun SpeieIicr-Duhugger bis / um kompletten
Assembler. f ) n  S i r  . i'HLq AMSDOS oder CI’. 'M arhcjleji hie“ ist
InCMithml .muh l'ür Siu u lwas dabei, •î.ils Iburn  Zei l  und  Muhe.-sparen lu l l t .

Game Box 3
FUr jeden dus richtige — vier  Jusgcsuchtc Top■Spiele für CPC

■ Alphajei: WelifiiuiTi-Aetionspiel mi t  tollen Eftcklen
B rrA cwupiàr Science-Fiction mi t  ganz neuer Spiclklec
■ Katnpj di’fi hlxcklfn : ürlehmsTetc lies ( ieschickJichkc iIsspici
B Ftmlxntfu't'i : Farbenfrohes Spiel mi t  eigenem ßild-Ediior
15esc-Nr.  11]12.  DM 29 . *

B .Sui fenloser vertikalei Bl ickwinkel ;  wahlweise Sieht t un  when
unien. schräg urxl i n  der Totalen einzeln und sLidenliiscin.slcIlbltr

■ Beqliei j te 11andhahunÿ i iher PulIduW11 Mellüs In i l  i k  utw.her ße-
nulzçrfïJhrung

CPC-Fraktal-Generator 3D
Von» MuschineiispiTichc-ViriitoM'n Mut t  hiss { Ipfoutf

Erleben Sic den Zauber mailæmalisch erzeugter üindschiiftcnl

B Ulll/SCIlliclic < ri itfîk Erzeugung. Der  I ïaklal-Gerteralfir ( 'Pt ’
wurde üuCcDil e l f i / icnl  i i )  Assembler pingrammien.  Ink ' l l igci ih
ßcivchnungs-Kouiinun sorgen N r  enorme Zeitersparnis. Sie
kürmeii t uschauen. während sk l l  die i l l iklalei; Scell und Guhu-
ge  zugig aü'lbuuco!

H MuiWldbint- uinl  Juliamenge: mi l  uutomiit  i.scln’f GlaiHuigx
l'unklion

X icr Bilder können I v i ru  ß [2S  gleichzeitig im  Speichet guJiiilten wenJeii.
Die crzcuiricn B iider l u  am  sich mit handelsüblichen Malprop:amnien
wui'eiverarhuHen -.md i n  uigciluli l ognmnnen ins rr:O ische I hntergi  ih l
de eiiis'c!/en.

Dms.li Inukrc’che f-;ïibr;i.slcTiing cr/Ulief der Frakml-tiersura n aii l  iletn
l 'PC ni  Mode I / c l i n  vuisdiieilenu Farhrönc çleichzuilm.

Kesl. -Xr 211. DM 49.-*



Spielend
den CPC
beherrschen
lernen

Programmierte
CPC-"Evergreens"

Ztt e i  D iskc  l l f i i  m i t  echten  Klass ikern  D i r  < T<  ’ 4ft4, 664  und
612k !  Dfex P iumv. i rn i iu  s l i - IJ i r  :msg .>  j l i l i .  J l n l i . p i i i i kR  1 r
letz len Juhre da r .  |eite>. e inze lne  m i r  Ar t  e twa*  r . . u /
Besonderes.

IrtsjU'XHfllt 17  Programme. mi t  JSWseit igr iH (Jeui s t  b i m I I undhuch.

Sie- ralfji em Wort, da» Ih r  ( PC  sich imsgediKhl lui  Dann
TlJt der Rechner. Werhniucl l l  wvi l i  l e r  Vuisuehe'/ Sie werden -.:.i..iu!r.

( l ’ i  ■-IligMitjIll.s I .  bp ie l i -K  l . tssikcr

( 1 ?-■?.•,■ (did) ec l iK  " I  J. Ul!- 1■■■ I - '  11 ■■ ■■ ■ | .  11 I
A,f . ; i .r V<?- >■ 1W1  w insp ie l  i n  d re i  Dmienslonen  l .  </.  ,■11 A'm
• -v.l11tc!Illi'S Ai :IU III■ SplCI 11V. E.CS c I -1)Csi i | !  .1’I i ? i ■■i i >.i 1.;
/.’.ipnw.v Isp.irmcnife Hoi l l IWlvsKl ie  l .  1 i.;iA I ■dhllwL 'Ua l iK i
1 ■ii!schK'klkitkc.tss|i;el ! .  /f?'.Vilo/ u ?)r I " I :i.i>'- d l l ' t  grillicn I
,S>mr' 77  U (Sp i tzen-Jump  ' n  -Run  m i t  Sc iée11 I ■ l i lc i i  1. V .■>/.//.-/<-
f Geschick  I khkc i l i i Sp ie l  m i t  ( i ewöhmi11 1 !,.-l. -, 1. .< /') .1 ,'r
(ech ter  | - ln" St,4il;sçcii S i c  den  < ' ompu le rd i  1 ■; JJ
Se i c IKe  l ' i cLo r i  m i l  SpHze l i - t  i i . i l  k ■ HuMel l -  \r. 2r. l t, | ) \ |  -19,

ïkn- Sjpiel ifrj Ljbiw: Lfer (.TC erzeug t  mich den  Rcgplß de-. em  | i , l : en
Wachs:ums  phumust Rehe.  k r i s t a l l i ne  S t ruk tu ren .  Ändern S ie  d i e  Voraus-
setzungen und  s<.-heii Sfe. w ie  neue,  n ie  dugewesune I nnrien i-nlstel len.

4J j  fi.dii’ i tict >u n f t i v l r  Mn dem , r Biuti'-FLirto >,-Alpori1lmiiJs dar l  der
CRC -Ai f iebr ig  hksfegen und  sp ie l1 i n  dem iiinkunfeehcn Strategic  sp ie l
"Ku la  ha "  a l l e  Gugtor art d i e  Wand — tiefer können S i c  i hn  <h  lugen  -'

f>jfn E ine  gu l  ausgcs ia l te ie  S imu la t i on  versel/i Sie i n  d i e
Lato eines En iw ic i k  limcJicIfers. dm  e ine  Hunge rsno t  iihzuweiiifen se i
stiehl, Aber  Ih re  Mit te l  s ind  he  greif/ 1 . .

D r r {7 ' (  ' u.'s Sn  r/tf'er Ein mlliriierte.s System von SpieDugbewci luh i ten
nudil  den ( 'PC  zu e inem last mischlagbaren Gegner m i  (jobörtg Sp  c l
der Ihnen uirt a t igs  sjl'lito N ieder lagen hc  ' h .  i . n  w i rd .  Das  J>ixi»r: i i- i i i i i
rs1 mitLirkei t  d t r i n i xh  zu  schEigen ober  w ie?

Dm C<f»lfntiv: it'nil: Lnleheu Sie e in  Paradebeisp ie l  Liu "Kä i  I . I . .
I nicU igen / " ;  D;;< Programm “Minisçljfleh" isr  feoitühig und w i rd m i i
jeder Partie e in hißi'heit besser

Ijn.s Del Computer /eig.i I hnen  i n  a i um jcne i
Farbgrafik e inen  sirnulh?; a.n Lvlmsrumti um Wenn-: 1nd  Scha fen  und
Wölfen. Er fo rschen  S ie  d ie öko log i schc j i  CfesetZrtihßigkerteii .auf  s.  l i r . i
l en  Sie e in  s tab i les ,  n aiü r | i  ehe*  Gleichgewicht.

Außerdem:  ( i f i j / ih mif AMw/rfr.tc?/ ZriWco. '<fei? £ZA1 ',-ft -r.'-/Mi.r.O'.1. Gi-few«.
ffr.vjf rfe.v 7'usr:a/.ît7ir'?? /Jje/çr ' l .v

Bes t -Nr, 21J, DM 39e '
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t 'P t .' -H igh l i gh t s  2; Aiiii-. iidim.iieii uii.l l i.liiiL-.

À'/wrriï-ï zy» i l ah i gcs  'Jrnuk Ana l yse -  m id  Ko|i<i!f i i i i i ;u  : i i iuzi  ■.
£«s\ Pn'mrj (K rc iH l v  Rake l  I : ir  GrulSkariL-11 und  Sv l k  i i j c s l a i
l l l l l g ) ,  /J ie i i '  i f rrrw/j j j  (Sp ia r l iC  si dbi i i r t rn l iß iu  d ie i ta lLs ie ivn
mh  den i  Dutel l ivccmJeri .  .V/ f fSj i i r iurnoj  iffiJ?' H in  e iceni /  AbJra

eb i k l sch im i i !  1. .A .'..v/b .( H ,M ïe  !S t i c k  l " .uu  l a lmu  l u :  t ’ i i i vm
lasten  I ,  .17.'jj.'.-A . v rD i sk  1. t i l i l  1 ;■. l?ir.,X cm i l  RSXc i i i
.S'rjeivr-CflftjpnwÄtrf 1 Sp. 'n  I j i  i j i l . iJ /spmu? .■. /.'Jj.'.'s/er i \ <m  MS
DOS /um C ' f ' t '  und  / l amk i .  .S’rr.'«-. ///•••. 1. D i skcHemuon inn  1.

i / . e j c l i c i i sa t /gL ’nera i i i r i  HcuMI A i ' .  270, l . )M  49. -

■■ "■ ; Ï " "" - ' ■■

Futter für PCW-Freunde:
Ix ■

Joyce- Bild -Editor
Zum  Zeichne  ti hochauflösender Grafiken
E )cr  Joyce i s i  tnehi a ls  em  FtM verarbeit t i ngssys tcm!  M i l dem Joyce-
B i Id -h i l i l o r  pesta l i en  S ic  komlonabd  r i ücJ i J j l ' k i he i i de t i n i l i k ; -  v hm
den diese i n  e igene Progïaninw e in  öder geben iie nu l  A-m
Jöyce -Drucker  mis..

Der Joyve- B i l d -Jfddor  crsi h i l cß t  d ie Gralîkfdhigkeiien Ih res  Joyce:
lÄ.saktcs, p iae lgenaues Zciclinen durch N tm i i a l -  und l 7emni<sdus.
Lösch und  [tLVcilLé:uiiL>fiJi ikticin i n  be iden  Bt l t rhe iLmigNrr io i l i .  e i u -
liiL'hc Lniégiat io i i  iK-ichiL-er l ex l c  m d ie  H i ldc iC i l i eme.  Op l i n  ". zum
Mise l ien  vnn fertigen Bildern. Ausdruck  möp.liuHket t  m r  Rundlx. '
S t immung nu l '  dem Joyce-  Drucker, komplciier Qnc lhex i .  i n  I 'urbo
Pascal 3 .0  w i r d  mileg liefen,

. luycc-Pntgrnm msamm Imig 4:

H i kLEd i l u r ,  BcsL-Nn 2 Î9JJM 49,-

Joyce-Busmeß-Pakef Joyce-Zeichensatz-Designer
und MGXFi  i l sen ta t im isy ra i i k  und 1a lx l  I c i ucxp  erar l ie t tunu

( i.SX-ri<>i — -Jit' />rÄ; i .u/ iü Jïjzïr7fepô’<j il dj/jÀ utifilt'/a r i -

Das P i  o j i rai1im  ler l ig l  HaJk cs1 111Id  K u i  s e;u!iaimrni rae an; es e r !imht
auL'li d i e  Hers ie lJmiü  von Seriell und  Tex tg rahk .  D ie  Hema /e r l u l i
nmg !'■; u ie i iugestemT: .  Die l enme i i  ( . f ruf ikcn las j u  steh auf U i  i d
schirm und Drucker ausge lwn .

Zi'ur ht  ,'?.ii'ù7. - / > i ' o \ u i r '  I- . l i l i c i  u . .  I i zeuueu  u . I Visiurfehci H von
L4i Jdss.:l:1111 Z i ' i chc i i s i i t ze i i  D iuekcn  von ■. ■■■ lörmudciricm ASCH
icx l l  i'.i.i f ’ [ ' . 'M I I ns  mo ! l i , h  \ ,- i  n . ; '  i y  >j, ■-: :mc i c  Zc i c  ■■ ' . i
ze  im  L ic lemmibibJ  en tha l t en  - Bo i iuxp| . .u  ; mun i  r , .m  I inMel  e I. i
Joyce  -Schmsisteife m i l l  Tufeitlur

t 'eliffab Ihre lexir niii/itm-ifrMCHuit

B Kuir ip ’ iü ' .c  Mvi i i isLeiLerui i ! '  w ig  YOU ! i ' cnSe i  i | i :  yew  o lm l

B Wah l  von  Sei ten linme .  Zcifeiiabstflitd und  Tahu latorvi i

B Ind iv iducJ Ic  Best immung von Scllf i t ' lweiseri und Schrif l urten
B Texui tx’rnal ii to von  L.KoSenpi  - v l r r  l i n  ASCf l -Fm ina i

, |I>yCv Prt i jrram msaimm ILtni; 3 :

BusineIb Rake l ,  Best.-Nr .  2 1 7 .  DM 59 . . '

■VBiA.- Jmi ik lhH ien  m id  Mé-.'iWCite gu iEs i l  .m l  I Ï  i i i>ch i rn i  und
Druckt ' i  i i r i rhniL' t ische Gründ- im .  I .$ 01111/ 1lruI fe l i o  i i c i, zmd d . r
sttdJhnr ■ gfeic|17i'iu e Durs teIim ly. meh re re ;  l ' i .mk l ionc i i  '.;:id
i v i he i i  — Dnickcr.itL>gji.lx‘ der  F. igelm isse  Im  ( îml ' - l 'onmaî mop l  c l i
— neltm e i i : / r  k l . i imt i . j ic l : . / i ; . . '  i s t  cm i  Me i i i u i y - l  n dkw  l-

,hiyce-  i ’ r t ip  rti ni inw»um i Inng  1:

Zck'hertSi i tz-Designi ’ r  und  MGX,  Be.sl.-Xr. 2 15.. DM 49.

GCPM — die grafische
Benutzeroberfläche für den Joyce
Schnell, bequem und komfortabel
Der  irinzi- Knmfur l  moderner C im ip i t l cuc i  — e tnüch l i e l ’ l i c l i
VlausbcrlfeiiuiiK. t ' hn  Taschenrechner.  Sc!inlttsleltenstuuurun|j ,
t 'assuu r tab f rugi;  i i n r l  v ie lem mehr .

■ SieuL-ru Sie a i le  I i i l lk t innen Ih res  Joyce wah lwe i se  über
Maus ixfer Tastatur

B Arbei ten  S ie  mi t  der Dars iet lung a l l e r  Daleicn rn  Ti be l len-
tonn  ( i l h t i f i ch  LüCoSeripl] um!  den  Slnndai ’d l ' t i i ik t ionen w ic
Kopieren.  L imbencnncn  und Löschen.

B Au l '  b i s  zu  drei  Laufwerken steifen S ie  Primmctcr. Suchpfa-
ds' l ohne  SE I  DE]  j und  das  lempnnt ie  Laufwerk be l ieb ig
e in .

B VerbildenJ S ie  Dale  i a i tribu le ,  und  mfen Sic  Progiurtmic d i -
rekt von GÇPM aus au f .

B Xui /cn Sic d i e  Funk t  kn ien  zum VemçhK l n  und Kompr i
mieren  von  .ASCI I  ■Date ien  sow ie die optionil le Passw u i ' l ah
InigV-

Sparen Sic Zei l  durch tfen imegricnen Tascbeiirethiicr um
Zw  ist  henxpcidicr.

B Verlindcm Sie  bel ieb ig  die. GrundeiiisteHungen  <fer Sd im i i -
s i c l l c .  des Zeic l iensatzes. der  Tasrtiiur, ifer Mans,  de i  D i ske : -
ten laulwerke und des Druckers

B Ei11 Sc 1ee nsa\ 'cr stc 111 . len  Mon |1nr  bei N tchigebrnucL- itun -
ke l .

M i i  dem  L iC f ’M -S ia r l c r sc i  ab  Insu i lLa t io i i s f i rogrumm  und  dem  d i ke ;
i i ' 7 ' i i  IV ich b ; b iEderlen Handhm ’n im  Handiul ld ldie 11 bnugei i  Sli-
efen K im i rb i i  de r  "Gii ißen” im  Handumdrehen Auch aulThren Juyee.

.]1t i <e■P rugru 111msni n11ihm  g 7:

( j i  a f i s ch i '  Be i iH lzcroherFInche,  Ik-s t . -Nr .  232,  DM 69, -  '

Joyce-Tabdlcnkalkulation
Die universelle Tahcllcnkalkulation für alle
PC  Ws .  Ob  Monatsbilanzen, Steucrabrech-
11Ling oder Kontoführung — mil diesem Pro-
gramm sind Sic allen Aufgaben gewachsen,

B fk’Mjndcr sehnelk‘ Bc iec luLmiL ’sa lp in lhmen für  d i e  Felder-
wer te ,  t ihei-s ichi l ichi '  Menü  führung  und Ablaj igen von  Fch i -
tfingnbdn

B Am Rand  c iugeb le i i de tc  l - onoc l  m i l  bh  zu  1110g l icJici i  Zei
chér i ,  e igene Ifefehlc /m  Vc ikü i ïu r ig  der Formidlt und
Ex  p imer i l1idntîsdriic ke

J«yiT - Pnigra m msam111luna 6 :

I aheHenk  ulk  u la l i o i i ,  Best.  -N r .  221 ,  UM 59 . - ’

Joyce-Datenbank
Die ideale Datenbank für  den  Joyce  mil mini
tn a I em  Disk  et  te n -S pe  i c h c rbeda ii‘. Dennoch
btetet II men die Joyce-  Datenbank maximal 27
beider pro Datensatz. 50  Sic  lien pro Ic l i l  und
bis zu 35.000 Datensätze pro Datei.

Daten effektiv verwalten mil der Joycc-Daltu-
bank:
B HvM' l l i l c i s  schrieI I  du i ch  Vcrwcoi 'mi t :  de i  RAM lJ i4 .  t u r  dus

Priera mm

B l . iu i  vcrscJl  d im-h  i t i i "  M ' l  wcudu i lp  YHii S fu l i k i r d - I  bis-k i ' n
jg r i l t sd iuck ' l l

B lfet.|ueiri iLuivh D i i t cm i tU IMcr  von vor l i i u i i l e ih ' i i  i'J.iiei'.'ii i n
neu ungelegte

B XliLsLr / um I r lnvM-i '  und  ndern von  Outen w i l d  mitpmali '7.11
genvriert

B K ornl'ortibl>, life fi' l i W;d11 c.er SmI |C r k  11ic  i . ,  11 ,..k-1 MeIn ■
tac-bsortremug

B E.isici i  um  ai t lomiKMhcr SlkiTlCtilrimwiiemui.' mk l  -Spalfeii
Mi in iwn

B Ami i r i im is i  h.-| i - '  Unu;  neuer  l>a len i ;  u r  D i ske i i .  :- I |  mpt
riJchü

M S|X ' i i i k ; imy  e imn i i l  . i .  iv . i l i lk . ,  | J i , . , k  . ...... i / n i  A . .1.
Verwendung

-hI } to- Program insrnnm In ny, ? :

Da l  enbank f n r  1'1 W S 25 h und  N512 1 für P( ’M  951  ’mH Xuh 'ag i ' i .

Ifest-Xr, 220.  DM 69, -  '

Joyce-Sonder heft 4
Res i p< >s le  n: n iir so  lange Vo rra t i c  i c h i !
Aus  d im  In hu l l :

B WoitiSEar- Vcibe  ssc langen B Haidcupy-Roulito

B Bm idesi igusin iub!ion für 24-N udler
B hdki.OWH-MEttüü B i fBasul.toraluner-

■ DiskcltLmimwiitor w - i l i ung
B l1.Ui|KMJdtc raten i n  l .OGO ■ l ■" i v cK ’ l c  Werk-

zeug  zum Veriuxléï l l
Vein dBase-  Ud l c i v  11

Helt ■ DATABOX 12  Obk i -Hu i i L  Bcs t -X i ' .  3U52,  DM 29.-  *



AMS-Line
Infos von den Werkstatt-Spezialisten
DieMonitore,diezuden C PCs 464, 664 und 6128 gehören, sind robuste Gerä-
te. Dennoch kann es den einen oder anderen guten Grund geben, eine dieser
“Flimmerkisten” mal zu öffnen. Vor dem Griff zu in Schraubenzieher sollten
Sie jedoch diese Folge der AMS-Line lesen - es lohnt sich.

Betriebsspannung im Monitor die Ur-
sache sein. Wenn es statt 5 V beispiels-
weise nur 4,8 sind, muß nach justiert
werden. Der entsprechende Regler im
Monitor ist VR 501. gemessen w ird am
Steckkontakt des 5-Volt-Kabels. Kei-
nesfalls darf die Spannung 5 Volt über-
steigen, da dies einige ICs Übelnehmen
würden.
Sollte die Helligkeit des Monitors nach
einiger Zeit zu wünschen übrig lassen
und der Helligkeitsregler nicht mehr
genug Reserve hergeben, läßt sich mit
VR 402 beim CTM und VR 605 beim
GTsichernoch etwas herausholen.
Auch gegen ein unscharfes Bild beim
Farbmonitor ist ein Kraul gewachsen:
Die Schärfe läßt sich mit dem Fokus-
regler justieren, der isoliert direkt am
Zeilentrafo sitzt. Durch eine Bohrung
auf der Rückseite des Monitorgehäuses
hindurch ist er mit einem kleinen
Schraubendreher zu erreichen, ohne
daß man das Gerät öffnen muß. Die
Bohrung befindet sich (von der Gehäu-
se rücksei te gesehen) rechts unten, etwa
5 cm von der  rechten Kante entfernt.
Falls weiße Flächen beim CTM einen
deutlichen Farbstich zeigen, ist es Zeit
für einen Weißabgleich. Die hierfür
vorgesehenen Regler befinden sich auf
der Videoplatine, die unmittelbar am
Bildröhrensockel angebracht ist. Hier
die nötigen Schritte:
- Mil dem Basic-Befehl “BORDER
25” einen weißen Rahmen erzeugen.
- Den Helligkeitsregler nach rechts bis
zum Anschlag aufdrehen.
- Die Regler VR 801 und VR 803 bis
zum Anschlag nach rechts drehen,
- Die Regler VR 802, VR 804 und VR
805 bis zum Anschlag links drehen.
- Auf der Haupt platine den kleinen
Schiebeschalter suchen und betätigen.
Er schaltet die vertikale Ablenkung
aus,
- Die Regler VR 802, VR 804 und VR
805 so weit aufdrehen, bis ein waage-
rechter Strich zu sehen ist. Diesen dann
durch wechselseitiges Justieren der
drei Regl er  auf k1ares We i ß ein stel1en .
“Schiebeschalter zurückstellen.
- Die Regler VR 801 und VR 803 wech-
sel weise so weil nach links drehen, bis
auch der Bi Id rahmen klar weiß er-
scheint.
In der nächsten AMS-Line wird es um
häufige Defekte bei Monitoren, um
Fehlersuche und -Beseitigung gehen.
Bis dahin wünschen wir Ihnen und
Ihrer CPC -Hard wäre Gesundheit und
Wohlergehen.

Rainer Dom browski/sz

Die folgenden Tips setzen voraus, daß
der Monitor zumindest noch ein sicht-
bares Bild bietet. Vorsicht! Aufgrund
der in den Geräten erzeugten hohen
Spannungen ist eine Berührung aller
stromführenden Teile unbedingt zu
vermeiden - es besieht Lebensgefahr.
Bitte beachten Sie, daß wir keinerlei
Verantwortung für irgendwelche even-
tuell beim Basteln entstehenden Schä-
den übernehmen können.
Alle Arbeiten mit Ausnahme der Meß-
und Ein stellv organ ge werden bei gezo-
genem Netzstecker durchgeführt. Für
Spannungsmessungen sind isolierte
Klemm spitzen zu verwenden, die an-
gebracht werden, wenn das Gerät
stromlos ist. Zum Bewegen der
Einstellregler kommen nur nicht-
metallische Abgleichwerkzeuge in
Frage — beispielsweise eine dünne Pla-
stikstricknadel. die an einem Ende in
Schraubenzieherform gefeilt worden
ist.

Kle iner  Handgriff -
große Wi rkung
Am CPC 464 w ird bei Verwendung ei-
nes Diskettenlaufwerks der Controller
auf den Expansionsport aufgesteckt.
Ve rsch i ede ne Hard w are-Erwei lcrun-
gen (etwa Spcichcraufrüsmngen) wer-
den zwischen Rechner und Floppy-
Controller installiert. Sollte es beim
Einsatz derartiger Erweiterungen zu
Disketten-Lcsefehlern kommen, könn-
te eine zu niedrig eingestellte Floppy-

Für die “klassischen CPCs” gibt es
Färb- und Grünmonitore in jeweils
zwei fast i demi sehen Ausführungen.
Der Farbmonitor CTM 644 und sein
grüner Kollege GT  65 sind fürdieCPC-
Modelle 664 und 6 1 28 vorgesehen, die
überein eingebautes 3-Zoll -Disketten-
laufwerk verfügen. Dieses benötigt ei-
ne eigene 12-Volt-Stromversorgung
zusätzlich zu den 5 Volt, mit denen der
Rechner gespeist werden will. Zu die-
sem Zweck haben CTM 644 und GT  65
eine 12- Volt- Anschlußbuchse an der
Frontseite. Diese Buchse unterscheidet
sie von ihren Vorgängern, die für den
CPC 464 gebaut wurden.
Wer einen CPC 664 oder 6 1 28 an einen
der älteren Monitore CTM 640 oder GT
64 anschließen will, kann dort die Ver-
sorgung des Laufwerks mit wenig Auf-
wand nach rüsten. Die größte Schwie-
rigkeit könnte darin bestehen, eine ge-
eignete Kupplung oder Buchse für den
2,1 -Millimeter-Hohlstecker zu finden,
der sich an dem von der Rechnerkonso-
le kommenden Kabel befindet. Die
gängigen Buchsen sind nämlich zu eng.
Am besten kauft man das entsprechen-
de Einzelteil bei einem Händler, dem
der CPC bekannt ist. Um die benötigte
Spannung von 12 Volt abzuzweigen,
baut man die abge bildete kleine Schal-
tung auf. Der Innenleiterderneu erwor-
benen Kupplung oder Buchse wird mit
Masse verbunden, der Außenleiter mit
dem +12V-Ausgang der Schaltung.
Dann verbindet man die Masse der
Schaltung mit dein Minuspol (äußerer
Kontakt ) der 5 -Volt- Versorgung für die
Computerkonsole. Zum Schluß wird
die Verbindung zwischen Pin I des ver-
wendeten ICs und dem “Kontaktpunkt”
im Monitor vorgenommen - beim GT
64 ist das der Kollektor von Q 502,
beim CTM 640 der Pluspol von C 420.
Hin und wieder werden auch die CPC-
Monitore Schauplatz technischer Weh-
wehchen. Oft läßt sich das Problem mit
einem simplen Vielfachmeßgerät or-
ten. und auch ein “Niehl-Profi” kann
den “Patienten” mit einfachen Mitteln
kurieren.

IC1  O2  12 V
C1

IC1 = KPC78M12o, ä.
_________ . C1  = 100 pF/ 63 V

‘KontaktpunkV: (I C2  = 100 pF/ 16 V

ü'w «*///«> ersurgimg bei den Mo-
nitoren CTM 640 und GT 64 naehwüsten.
baut man die hier dargesteUte Schaltung auf
und befestigt sie im Inneren des Mtmitor-
gehäuses
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Programm________________________________________

Mit RSX ganz fix
Der Plus bekennt Farbe

Viele der stolzen Plus-Besitzer haben sich den Computer
unter anderem wegen der neuen Features, besonders
auch wegen der 4096 Farben angeschafft. Enttäuscht
mußte man jedoch feststellen, daß nicht alle Fähigkeiten
direkt unter Locomotive Basic ausgenutzt werden kön-
nen. Dahin war der Traum vom Colour Personal Compu-
ter, der der CPC normalerweise sein sollte. Aber es gibt
noch Lichtpunkte. Unser Farbpack für das Amsdosder
Plus-Modelle schafft Abhilfe.

In der CPC 4/5’92 stellte die CPC Inter-
national Informationen für Assembler-
Programmierer bereit; wie der ASÎC-
Chip und seine Funktionen genutzt
werden können. Für BASIC -Program-
mierer war dies jedoch relativ nutzlos.
Zwar konnte nach Lektüre des Artikels
das Sprite-Pack genutzt werden, die
4096 Farben blieben jedoch auf der
Strecke. Nachfolgende RSX-Erweite-
rung stellt jetzt mehrere Zusatzbefehle
bereit, die allesamt zur Farbdarstellung
unter BASIC verwendet werden.
Will man den A SIC unter BASIC pro-
grammieren, stellen jede Menge Hür-
den im Weg, die zuerst genommen wei -
den müssen. So sendet man zuerst die
benötigten Codes an den AS IC und po-
ked dann die entsprechenden Farbwer-
te in den Bereich &6400-&641E Die
Farben sind nun eingestellt, jedoch
wird diese Einstellung sofort wieder
durch den System -Interrupt zur Farb-
darstellung zurückgesetzt. Nachfol-
gende Überlegung basiert nun darauf,
den System-Interrupt durch POKE
&6000,&FF zu sperren, wodurch je-
doch die Tastaturabfrage gesperrt wird.
Und hier sind wir auch schon am Ende
der B ASlC-Künste- angelangt. Was nüt-
zen uns die schönsten Farben in eige-
nen Programmen, wenn die Tastatur
nicht mehr genutzt werden kann? Jetzt
ist also der Assembler-Programmierer
gefragt. Der Trick der abgedruckten
Routine besteht nun darin, daß der Sy-
stem-Interrupt praktisch ausgesperrt
wird. Man ruft sie also 300m al in der
Sekunde über den Fast-Ticker-Inter-
rupt auf. Dadurch wird dem Betriebssy-
stem zu vorgekommen, da der Vi-

deochip eine gewisse Zeil benötigt, um
die vom Betriebssystem eingetragenen
Farben darz Liste lien.
Die Megacol oui -Routine wird aber nun
300m al pro Sekunde aufgerufen. Das
führt dazu, daß die Einträge vom Be-
triebssystem sofort wieder durch unse-
re ersetzt werden.

4096 Färben

IASIC.INT
Dieser Befehl veranlaßt das Programm,
eine Codefolgc zum ASIC-Chip zu sen-
den, um diesen zu aktivieren. Das ist
unbedingt nölig, da der CPC plus im
Normalzustand nicht in der Lage ist,
4096 Farben darz.liste I len .

IMC.ON, <Fensterflag>
Das ist der Kernbefehl des ganzen Pro-
gramms. Er dient dazu, die Farbverwal-
tung in den Fast -Ticker-Interrupt ein-
zuhängen. Falls der Befehl IASCLINT
vorher nicht aufgerufen wurde, wird
dies hier automatisch nachgeholt. Beim
ersten Aufruf, nachdem der M-CODE
eingeladen worden ist, werden alle
Pens mit augenfreundlichen G rau tönen
belegt. Bei allen CPCs ist es möglich,
alle Pens zurückzusetzen. Dies ge-
schieht normalerweise durch CALL
&BC02. Um diesen Cali auch im neuen
Farbpack nutzen zu können, wurde die-
ser Vektor auf eine eigene Routine um-
gebogen.
Um mil dem AS IC-Chip zu arbeiten,
wird ein Code gesendet, der den Chip
veranlaßt, ein Verwaltungs lenster im
Bereich von 4000H bis 7FFFH zu öff-
nen. In diesem Fenster werden alle neu-

en Features verwaltet, also auch die
Färb- und Sprite-Daten. Falls man nun
neben der Färb Verwaltung, für die die-
ses Programm zuständig ist, auch die
Sprites benutzen möchte, ist das nicht
ohne weiteres möglich, da bei jedem In-
terruptaufruf das Fenster geöffnet und
normalerweise sofort wieder geschlos-
sen wird. Um das Fenster geöffnet zu
halten, ist der Parameter Fensterflag da.
Wird ein Parameter ungleich null ange-
geben, bleibt das Fenster geöffnet. Je-
der andere Parameter bewirkt, daß das
Fenster geschlossen w ird.

IMC.OFF
Wird dieser Befehl aufgerufen, w ird die
Routine aus dem Interrupt ausgeklinkt
und der Vektor &BC02 wieder zurück-
gebogen. Die Farbverwaltung wird
dem Betriebssystem wieder übergeben.

(MC JNK,<Far  bnmn  nier >,< Rot-
Anteile», <Grün- Anteil >,<Blau- An-
t e i l
Äquivalent zu dem BASIC-Befehl INK
arbeitet auch dieser RSX. Der Bereich
für Farbnummer liegt zwischen 0 und
16. Die Nummern von 0 bis 15 gelten
als INK-Farben, die genau wie beim
(BASIC-jlNK-Befehlnumericrt sind.
Nummer 16 ist der Bordcr-Farbe zuge-
ordnet.
Die Intensität der Farben wird jeweils
mit Obis 16 angegeben.
Falls bei Verwendung dieses Befehls
IASIC.INT oder IMC.ON noch nicht
aktiviert winden, ist die Einstellung
erst nach Aufruf von IMC.ON sichtbar.
|MC<BORDER,<Rot -Ante i l> ,
<Grün-Anteil>, <Blau-Anteil>
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, MC  .B  ORDER  ,<Rot -  Ante î l> ,
<Grüii-Antcil>,<BIau-Anteil>
Dieser Befehl spricht den Bildschirm-
rand (Border) an. Die Färb parameter
sind genau wie bei I MC.INK anzugeben.

|MC.COPYTAB
Um sich eine Stan dard palette zu ent-
werfen, die bei einem CALL &BCÔ2
eingc lesen wird, kann dieser Befehl
verwendet werden.

[MC.NORMAL
CALL &BÇQ2 setzt die aktuelle Farbta-
belle zurück, IMC.NORMAL die zwi-
schengespeicherten Farbdaten.

Marc Sliegemeyer/rs

490  DATA 68  , FB ,  3A.f C4 , SB ,  B7 ,C0 ,  01  , A0 , 7F ,  ED, [1825]
49 ,C9 ,F3 ,21  ,E7 ,  0970
500  DATA* 8B ,  i l  , C5 , 8B  , 01  , 22  , 00 ,ED,B0  ,FB ,C9  , [ 3295]
F3 ,21  ,C5 ,8B ,U  ,O7E5
510  DATA E7 , 8B ,01  , 2 2 , 00  , ED , BÖ , FB , C9 , F3  , FE ,  [ 2663]
02 ,28 ,45 ,  FE ,  04 ,  0858
520  DATA C2 ,  65 ,  80 ,DD,5E ,  00 ,  DD, 56 ,  02 ,  DD, 4E ,  [ 4108]
04 ,  DD, 46:, 06 ,  78 ,  06F2
530  DATA FE ,  11  , D2 , 65  , ÖB , 79  , FE  , 10  , D2 , 65  , 8B , [ 2675]
7A,FE ,10 ,D2 ,65 ,08D9
540  DATA SB , 7B , FE  , 10  , D2 , 6S  , BB , 21  , C5 , 8B  , 78  , [ 2870]
B0 ,  47 ,  C5 ,  48 ,  06 ,  0799
550  DATA 00 ,  09 ,  C I ,  CB, 21 ,  CB,  21 ,  CB, 21 ,  CB, 21 ,  [ 2996]
79 ,  83 ,  4F ,  71 ,  23 ,  0659
560  DATA 72  , FB , C9 , DD, 46  , 02  , 4A ,53 ,CB,  3A ,CB,  [3329]
3A r CB,3Ä,CB,3A,OÖOC
570  DATA CB ,BB  , CB ,B3  ,CB ,  AB ,CB,  A3 ,  18  ,B5  , F3  , [ 2903]
FE;  01  , 28 ,  1 2 , FE , 09DF
580  DATA 0 3 , C2 , 65  , 83  , 06  , 1 0 , DD , 5E  , 0 0 , DD , 56  , [ .2463  ]
02 ,DD,4E ,  04  , 18 ,0582
590  DATA 9E ,  06 ,10 ,18 ,  D l ,  3E  , 07  , C3 , 5A ,  BB, 00  , [ 2876]
00 ,00 ,00 ,  00 ,  00 ,  03BA
600  DATA 00 ,  00 ,  00 ,  41 ,  53 ,  49 , .43 ,  2E ,  49 ,  4E ,  49 ,  [ 2208]
D4 , 4D , 4 3 , 2E  , 4F  , 040F
610  DATA CE , 4D , 4 3 , 2E  , 4F  , 46  , C6 , 4D , 43  , 2E , 49  , [ 3624]
4E ,CB,4D,43  , 2E ,05C5
.620 DATA 42 ,  4F  , 5 2 , 44  , 4 5 , D2 , 4D ,  43 ,  2E ,4E ,4F ,  [3491  ] '
52  , 4D ,  41  ;CC ,  4D ,  0592
630  DATA 43 ,  2E ,43 ,4F ,  50 ,59 ,54 ,41 ,  02 ,00 ,00 ,  [3573]
00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,0303
640  DATA 00 ,  FF ,  00 ,  FF ,  77 ,  B3 ,  51 ,  A3 ,  D4 ,  62 ,  39 ,  [266 .8]
9C ,  4 6 , 2B , 1 5 , SA,  07  3C
650  DATA CD,ÉE,00 ,  00 ,  00 ,  CC, 00 ,00 ,00 ,55 ,05 ,  [2346]
88 ,08 ,11 ,01  , 22 ,0301
660  DATA 02 ,33 ,03 ,44 ,04 ,66 ,06 ,77 ,07 ,99 ,09 ,  [2388]
AA,OA,BB,0B ,DD,0463
670  DATA OD EE E F OF A A/Oe  O Ü F ,  [3862]
OF/OF ,F0 ,00 ,FF ,05DD
.680 DATA 0F ,  00., 00 ,  OF,  00 ,  FF ,  00 ,  06 ,  06 ,  60 ,  06 ,  [ 2101]
6F ,06 ,F6 ,  06 ,00 ,  0300
690  DATA OF,  65 ,  OF,  F6 ,  OF, OF,  06 ,  06 ,  00 ,  00 ,  00 ,  [2747] '
00 ,00 ,00 ,00 ,  00 ,  01A4

100  ' MEGACOL . BAS [1131]
110  f CPC 464  ( p lu s  ) / 6128  (p lu s )  [1320]
120  ' ( c )  1992  Marc S t iegemeyer  [1937]
130  ' & CPC In t e rna t iona l  [2118]
140  ON ERROR GOTO 190 :  PRINT [1891]
15  0 IE’ PEEK(&8A00 )=&C9 THEN PRINT CHR$(7 ) ;  [ 7  204  ]
"Megacolour  VI  . 0 wurde schon in i t i a l i s i e r t
!" :GOTO 180
160  MEMORY &8AOO-1 : LOAD"megacol  * b i n  ",&8AÜÖ [3845]
:CALL &8AOO: IASIC . INIT
170  MODE 1 : PRINT:  PRINT"Megacoloùr  VI .  0 i n i  [ 5310]
t i ä l i s i e r t "  : PRINT
180  PRINT:  NEW [833]
190  IF  ERR=28 AND ERIA160 THEN PRINT’Megac  [4763]
o lour -Bef  ehle  greifen n i ch t ! ! ! "
200  STOP [464 ]

100  > MEGACOL. LAD [1218]
110  ' CPC 464  ( p lu s  ) / 6128(p lus )  [1320]
120  ' ( c )  1992  Marc  Stiegemeyer [1937]
130  ' & CPC in t e rna t iona l  [2118]
140  MODE 2 :  PRINT" Megacolour  VI  * 0 " :  PRINT : P [4900]
RlNT"Bi t t e  wa r t en ,  checke  Da ta s . . . "
150  WINDOW 1 ,80 ,5 ,25  [1034]
160  MEMORY &09FF [730 ]
170  FOR adr=&8A00 TO &8C0F STEP 16  [ 81  7 ]
ISO PRINT"Ze i l e "  ; ( ad r -&8A00  ) / 16*10+370 ;  " [ 2928]

19ö '  summe=0 [552 ]
200  FOR n=0  TO 15  [577 ]
210  READ a$  [309.  ]
220  POKE ad r+n ,VAL(  "&"-ba$) [ 652 ]
230  PRINT" , " ;  [ 665 ]
2 40  summewsunime+VAL ( "&"+aä  ) [ 114  9 ]
250  NEXT [350 ]
260  READ summeS [567 ]
270  IF  summeoVALd "&"  + summeS ) THEN PRINT [3249]
" ERROR" : e r - e r -H ELSE PRINT" Okay  " : ok~ok+ l
280  NEXT [350 ]
290  PRINT:PRINT e r ;  "Feh le r  und"  ; ok ;  " r i ch t !  [ 4047  ]
ge  Ze i l en . "
300  PRINT:  PRINT [743 ]
310  IF  ( e roO)  AND (ok<>33)  THEN PRINT'Tni  [6617]
t i a l i s i e rung  bzw.  Abspeicherung n i ch t  moeg
l i eh  , , . " : END
320  PRINT  "Abspeichern oder In i t i a l i s ie ren  [5219  ]
(A / I ) ?  : CURSOR 1
330  a$  UPPER$ ( INKEYS ) :  IF  aSo  A"  AND a$<>"  [ 2339]
I "  THEN '330
340  PRINT aS :  CURSOR 0 : PRINT : PRINT : PRINl"Me [93  69 ]
gacolour  VI  . 0 " ; : IF  a$=" I "  THEN CALL &8A00
:MODE 2 ; PRINT"  i n i t i a l i s i e r t  . PRINT:  NEW
350  SAVE "MEGACOL . BIN"  , b , &8A00 ,& 209  : PRINT" [5866]
abgespeicher t  . " : PRINT  : NEW
360  ' [ 117 ]
370  DATA F3 ,  3E , C9 , 32  , 00  , 8A ,  01  , .0F  , 8A ,  2 1 , AA , [ 4195]
80 ,  C3  , D l  , BC , 7 3 , 07  69
380  DATA SB , C3  , 26  , 8A , C3 , 43  , 8A ,  C3  , 83  , 8A,  C3  , [ 3075]
E9 ,8A,C3 ,4A,8B ,092C
390  DATA C3  , CD, SA,  C3 ,  DB, SA , F3  , 3A ,  C2 , 8B  , 07  , [ 2929]
C2 , 65  , 83 ,  IE ,  1 Î , 0954
400  DATA 21  , B l  , 8B  , 06  , BC , 4E , ED, 49  t 23  , ID  , 20  , [ 3749]
F9 f 3E ,FF ,  32  ,C2 ,072D
410  DATA 8B  , FB ,C9  , F-3 , FE ,  0’1 , 20 ,04 ,  7B ,32 ,C4 ,  [=2251 ]
8B ,3A,C2 ,8B ,B7 ,089F
420  DATA CC,  26 ,  8A ,3A,C3 ,  80 ,  B7 ,C2 ,  65 ,  8B ,3E ,  [2789]
FF ,  32  , C3  , 8B  , 21  , 084B
430  DATA 02 ,BC,  11  , AE , 8B  , 01  , 03  , 00-, ED.,B0 , 3E ,  [ 2454]
C3  , 32  , 0 2 , fîC , 21  , 0.5BB
440 DATA CD,8A,  22 , 03  ,BC ,  21  , 6A ,8B ,  06  , 80  , 11  , [ 2148]
A7 ,8A,CD,19 ,BD,  06B9
450  DATA C3  , E0 , BC , F3  , 3A , C2 , 8B  , B7 , CA, 65  , 8B  , [ 3411]
3A,C3 ,8B ,B7 ,CA,ÖA53
460  DATA 65 ,  8B ,21 ,AE,  8B , l l , 02 ,BC,  01 ,03 ,  00 ,  [ 3033]
ED , B0 , AF , 32  , C3  , 065E
470  DATA 8B ,  21 ,  6A ,8B ,C3 ,E6 ,BC,F3 ,  01 ,88 ,  7F ,  [2194]
ED, 49  , 3E /FF ,  32  , 08D6
480  DATA 00 ,  68 ,  21 ,  C5 ,  88 ,11 ,00 ,64 ,01 ,  22 ,  00 ,  [ 2999]
ED, B0 ,AF ,  32 ,00 ,  04EF

100  ' MEGACOL. DEM [1121]
110  ' CPC 464  ( p lu s ) /6128  (p lu s )  [1320]
120  f ( c )  1992  Marc Stiegemeyer [1937]
130  ' & CPC Internat ional  [2118]
140  f In i t i a l i s i e rung  [1300]
150  r [117 ]
160  KEY DEF 66  , 0 , 0 , 0 , 0 : POKE &BDEE f &C9 [1674]
170  RANDOMIZE TIME [1777]
180  DIM ce% ( 3 , 3 ) , c a%  (3  , 3  ) [ 980 ]
190  ON ERROR GOTO 1070  [1501]
200  I MC. ON [733 ]
210  MC. BORDER, 0 :  FOR n% = 0 TO 3 : | MC . INK,n% , [ 3013]
01NEXT
220  f [117 ]
230  ' Aufbau des Demo-Screens Nuwier 1 [1970]
240  r [117 ]
250  MODE 11LOCATE 11 ,  1 : PEN 2:PRINT"M EGA [5993]

C O L O U R"  : LOCATE 8 ,  3 :  PEN 1:: PRINT"D E M'
ON ST  RATIO N"

260  LOCATE 1 , 6 : PEN 2..: PRINT"MEGACOLOUR" ; ; PE [ 81  51  J
N 1 :  PRINT" i s t  eine Maschinenrout ine  zur"
2 7.0 LOCATE 3 , 8 : PRINT  "Dar s t e l l ung  von 16  au  [5145]
s " ; :PEN 2 :PRINT"4O96"  ; : PEN 1 ;  PRINT" Farbe
n . "
2.80 LOCATE 1 , 1 0 : PEN 3 : PRINT  "Achtung ! I ! Das  [4124]

Programm i s t  nu r  auf  der"
29  0 LOCATE 1 ,12 :  PEN 2 : PR INT "Amstrad p lu s -S  [4411]
e r i e  (464  p lu s /6128  p lus ) "
300  LOCATE. 14 ,14 :PEN’  3 : PRINT"  lauffaehig ! !. ! [ 2922]!!
310  LOCATE 1 ,16 :PEN .1 ! PRINT"Di.e Demo beste [4339]
h t  aus insgesamt 3 Te i l en : "
320  LOCATE 14 ,  18 :  PEN 3:PRINT  M1)  " ; :PEN 2 :P  [2999]
RINT"In fo -Sc reen"
330  LOCATE 1.4 ,19. :PEN 3 :BRINT"2)  " ; :PEN 2 : P. [ 4155]
RINT"  Frakta l"
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340 LOCATE 14,20:PEN 3:PRINT"3) " ; : PEN 2 :P  [2  922]
RI NT "MC-Script"
350 LOCATE 5,23:PEN 1 : PR INT "Um ZUïn jewei ls  [11777]
naechsten Te i l  zu"  : LOCATE. 5 , 25 : PRlNT"gela

ngen ,  i s t  " ; : PEN 3 : PRINT" [TAB ] " ; :PEN 1 :PRI
NT" zu  d ruecken . "
360 ' [117]
37 û ' Farbr ändern [514]
380 f [117]
39 0 graphiknr L- [795]
400 FOR n l%- l  TO 3:F0R n-2% = l TO 3;ce%(nl%, [6715]
n 2 % ) GROUND{ RND *15 ) :  NEXT : NEXT : GOSUB 8 7 0 : GOS
UB 980 :  GOTO 400
410 ' [117]
420 ' Aufbau des Demo-Screens Nummer 2 r 1977]
430 ' [ 117 ]
440 GOSUB 980 : | MC. BORDER, 0 :  FOR n%=0 TO 3 :  | [ 4  768]
Me . INK, n% , o:NEXT:graphiknr=2
450 CLS : LOAD" f r .  p i c"  1 &C000 : PEN 0 :  LOCATE 8 ,  [ 6953 ]
8 :  PRINT CHR$ (22  ) CHR$ ( 1  ) ."Weiter mit Druck a
Uf [TAB ] "CHR$ ( 22 ) CHR$ ( 0 )
460 > [117 ]
470 f Farbfelder belegen und dars te l l en  [2053]
480 ' [ 117 ]
490 ce% ( 1 , 2 )=10 : ce% (2  , 2 )=5  :ce%( 3 , 2 ) =15 :GOS [3573]
UB 870 :  GOSUB 980 'Gruen
500 ce% ( 1 , 3 ) -10  : ce% ( 2 , 3)=5  :ce%( 3 , 3 )=15 :GOS [1708]
UB 870 :  GOSUB 980 'B l au
510 ce% ( 1 , l )=10 :ce%  ( 2 , 1 )=5  : c e%(3 , i  )=1S :GOS [2740]
UB 870 :  GOSUB 980 'Ro t
520 ce%( l , l j=10 ;ce%( l , 2 )=10 : ’ ce%( l , 3 )=10 :ce  [7527]
%(2 , l )=5 :ce%(2 ,  2 )=5 :ce%(2 ,3 )=5 :ce%(3 , l )=15
:ce% ( 3 ,  2 )=15 : ce% ( 3 , 3 ) =15 :GOSUB 870:GOSUB 9
80 'Grau
530 ce% ( 1 , 1 ) =1 0 : ce% ( 2 , 3 ) =6 : ce% ( 3 , 1 ) =6 : ce% ( [4645]
3 , 2 ) = 6 : ce% ( 3 , 3 ) =6 :GOSUB 870:GOSUB 980 f nor
mal
540 cé% ( 1 , 1 ).~10 : ce% (1  , 2 ) ~10 : ce%{ 2 , 1 )-a»5 :ce% [4331]
( 2 , 2 ) =5  : ce% ( 3 , 1 ) =15 : ce% ( 3 , 2 ) =15  : GOSUB 87 0 :
GOSUB 980 'Ge lb
550 ce%( 1 , 1 )=10 :ce%( 1 , 3)=10 : ce%( 2 ,  1 )=5 :ce% [4834]
( 2 , 3 ) =5 : ce% ( 3 , 1 )=15  :ce%( 3 , 3 )=15 :GOSUB 870 :
GOSUB 980 'L i l a
560 GOTO 490 [371 ]
570 ' [ 117 ]
580 ' Aufbau des  Demo-Screens Nummer 3 [1976]
590 ' [ 117 ]
600 graphiknr=3  :CLS [1243]
610 ]MC. BORDER, 0 :  FOR n.%=0 TO 3-: [MC. INK, H% , [3013]
0:NEXT
620 x%=5 :y%=24 0 : FOR n% = 3 TO .1 STEP -1  :GRAP [3819]
HXCS PEN n%: GOSUB 720 :x%=x%+4 :y%=y%+8 :NSXT
630 x%=0 :y%=40 : FOR n%=l TO 3:GRAPH1CS PEN [6145]
n%:GOSUB 770:x%=x%+4 :y%=y%+8 :NEXT
640 x%-73 :y%=216:FOR n%=l TO 3 :  MOVE X%,y%, [7974]
h% , 3 :TAG:PRINT "Demonst ra t ion  - ";CHRS(164
) ; "  3'199.2 by  MST"; :x%=x%+2 : y% y%+2 : NEXTrT
AGOFF
650 ' [ 117 ]
660 ' Farb-Random [578  ]
670 ' [117].
680 FOR n%=0 TO 3 : FOR n2%=l TO 3:ca%(n%,n2 [550  2 ]
%)=Ce% (n% ,n2%) :ce%(n%,n2%).=ROUND(RND*I5 ) :N
EXT: NEXT: GOSUB 870:GOTO 680
690 ' [ 117 ]
700 ' sub :  Schr i f tzuege ze ichnen  [ 634 ]
710 ' [117]
720 MOVE x%,y%: DRAWR 0 ,120 :  DRAWR 73 , -60 :  DR [3880]
AWR 73,60:DRAWR 0 , - 120  :MOVER 12 ,0
730 DRAWR 0,120:DRAWR 146 ,0  iMÖVER -146 , -60  [5250]
: DRAWR 106,0:MOVER -1  06 , - 60  : DRAWR 146 ,0 :  MO
VER 12 ,0
740 MOVER 146  , 100  : DRAWR -20  , 20 î DRAWR -106 ,  [7088]
0:DRAWR -20  , - 20  :DRAWR 0,-80:DRAWR 20 , -20 :D
RAWR 106 ,0 :  DRAWR 2 0 , 20 : DRAWR 0 ,40 :  DRAWR -2
0 ,0 :  MOVER 32 , -60
750 DRAWR 73,120:DRAWR 73 ,  -120:MOVER “37 ,6  [2494]
0 :  DRAWR -73 ,0
760 RETURN [555]
770 MOVE X%,y%: MOVER 95 ,  100 :  DRAWR -14  , 20 :D [5471  ]
RAWR -67 ,0 :  DRAWR -1  4 , - 2  0 : DRAWR 0 , -80 :  DRAWR
14 , -20 :  DRAWR 67 ,0 :  DRAWR 14,20:MOVER 1.2, - 2

0
7 80 MOVER- 95 ,100 :  DRAWR -14  , 20 :  DRAWR -67  , 0 : [ 6225  ]
DRAWR - 1 4 , - 20 : DRAWR 0,-80:DRAWR 14,-20:DRA
WR 67 ,0 :  DRAWR 14 ,  20 :  DRAWR 0 ,80 :  MOVER 12 , -1
00
790 MOVER 95 ,0 :  DRAWR -95 ,0 :  DRAWR 0 ,120 :  MOV [4118]
ER 107 , -120
800 MOVER 95,100:DRAWR -14 ,  20 :  DRAWR -67 ,0 :  [6225]

DRAWR -14 ,  - 20 :  DRAWR 0 , -80 :  DRAWR 14 , -20  :DRA
WR .67, 0 :  DRAWR 14,20:DRAWR 0,80:MOVER 12 , -1
00
810  MOVER 0 ,120 :  DRAWR 0 , -100 :  DRAWR 14 , -20 :
DRAWR 67 ,0 :  DRAWR 14 ,  20 :  DRAWR 0,100îMOVER 1
2 , - 120
820  DRAWR 0,120:DRAWR 81 ,0 :  DRAWR 14 ,  - 20 :  DR
AWR G,-20:DRAWR -1  4 , - 2 0 : DRAWR -81 ,0 :  DRAWR
SI ,
830
840
850
860
870
880

60
RETURN

' sub :  Fa rb fe ld  einblenden

FOR Tl%=0 TO 15
FRAME : I MC, INK , 1 , ca% ( 1 , 1 )  +n%* ( ( ce% (1 ,1 )

-ca% ( 1 , 1 )  ) / i 5  ) ,ca% (1  , 2 )+n%* ( fce% (1 ,2  ) -ca% (
1 , | ) ) / 15 )  , ca% ( 1 , 3 ) +n%* ( (ce% (1  , 3)  - ç a%( l  , 3 ) )

B90 FRAME: | MC . INK , 2 , ca% ( 2 , 1  ) +n%* ( { ce% ( 2 , 1 )
-ca%(2  , 1 )  ) / 15 )  ,ca%(2 ,2.)+n%*( (ce%( 2 , 2  ) -ca% (
2 .2 )  } / i 5 )  , c a%(2 ,3 )+nV( (ceM2,  3 ) - ca%(2 ,3 ) )
/ 15 )
900 FRAME: | MC • INK , 3., ca% ( 3 , 1 ) +n$ *:( (ce%(3,  1 )
-ca% ( 3 , 1 ) ) / i  5 ) , ca  ( 3 , 2 ) +n%* ( ( ce% ( 3 , 2 ) -ca%•’(
3 .2 )  ) / 15 )  , ca%(3 ,3 )+n£*(  (ce%( 3 ,3 ) -ca% 3 ,3 )  )
/ 15 )
910 IF  b r f lgo -1  THEN IF  INKEŸ$<=CHR$ ( 9 ) TH
EN 1020
92 0 --------
930
940
950
960
970

<■ 1 ____  .. .. ____ _ ...._ _.. ______  x . r . _ ..
%).=ce$(n%,n2%) :ce%(n%, n2%) 0 :  NEXT: NEXT: RET
URN
990 '
1000 ' sub :  be i  Druck auf  TAB F.arbfeld ak t
ua l i s i e ren ,  und naechster Screen
1010 '
1020 FOR n2% = l TO 3 : FOR n3%=l TO 3:ce%(n2%
, n3% )“ca% (n2% ,n3% ) +n%*( (ce% (n2% ,n3% )-ca%(n
2% , n3% ) ) / 15  ) : NEXT : NEXT : GOSUB 980 : b r f  l g=- l  :
GOSUB B70 ;b r f lg=0
1030 IF  graphikn.r=l THEN 440 ELSE IF  graph
,iknr=2: THEN 600 ELSE |MC,OFF:MODE 2 : CALL &
BC02 : PEN 1 :  POKE &ÖDEE , &C3 : KEY DEF 66 ,0 ,252
,252 ,  252 :  END
104D '
1050 ' sub :  Error-Handling
1060 '
107  0 IF  ERR.= 32 AND ERL=450 THEN CALL &BC02
:MODE 2:PRlNT"Das Frakta lb i ld  i s t  au f  Disk
et te  nicht zu  f i nden  I H " :GOTO 1100
1080  IF  ERR=28 AND ERL=200 THEN IF  PEEK(&8
A00-)o&C9 THEN CALL &BC02:MODE 2:PRINT"Meg
acolour  VI.. 0 wurde noch nicht  in i t i a l i s i e r
t î  ! I " :GOTO 1100 ELSE PRINT "Megacolour VI . 0
-Befehle gre i fen nicht !!!♦** GOTO 1100
1090 RESUME NEXT
1100 POKE &BDEE,&C3 îKEY DEF 66 , 0 , 252 , 252 , 2
52 :  I MG. OFF: STOP

CLEAR INPUT
NEXT
RETURN

' sub :  Farbfeld ak tua l i s i e ren

FOR n%=0 TO 3:FOR n2£=l TO 3:ca%(n%,n2

[4178]

[3773]

[555]
[117]
[968]
[117 ]
[595]
[5561]

[7458]

[5382 ]

[3006]

[184]

Sim
W
[4640]

[117]
[6552]

[117]
[7659]

[7472]

[1171
[600]
[117]
[9.320]

[1691.7]

[703]
[2819]

100
110
120
130
140
150
160
170 _____
180  DIM inten ( 3 )  : nummer=l
190  '
200 ' Bi ldschi rm e inr ich ten  und aufbauen
210 '
220. |
0 TO 15 :  INK n%, 0 :  BORDER 0:NÉXT
230 PEN 9:PRINT" T “ ’ " " — —
■» MST"
240- FOR n%=2 TO 4
250 GRAPHICS PEN n%:DRAWR 0,10:DRAWR 180 ,0
: DRAWR 0 , -10 :  DRAWR -180 ,0  :MOVER 4 ,4 :  FILL n
%: ' Auswahlbalken
260 MOVER -4 ,  20 ,  B%+ 9 :  DRAWR 0 ,100 :  DRAWR 180
,0:DRAWR 0 , -100 :  DRAWR -180  , 0 : MOVER 4 ,4 :F IL
L n%+3:MOVER 224 , -28 :  ' R/G/B-S ich t  fenster
270 NEXT

' MEGACOL.MIX
' CPC 464  ( p lus  ) / 6  1 28 ( p lu s  )
' ( c )  1992 Marc Stiegmeyer
' & CPC In te rna t iona l/
' In i t i a l i s ie rung
t

ON BREAK GOSUB 750

| MC. OFF: MODE 0 :  WINDOW 1 ,20 ,  1 , 8 :  FOR n% =

MegaColour  < - " ■+■CHR $ (164)  +

[1202]
[1320]
[1713]
[2118]
[117]
[1300]
[117]
[768]
[840]
[1171
[2013]
[117]  ■
[4169]

13510]

['583]
[4834]

[8708]

[350]

60  CPC 10/11’92
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510  IF  a$=CHR$( i3 )  THEN in t en  ( number )=0  : f [4169]
RETURN/ENTER ( Farbkomponente :  =0 )

520  IF  a$=CHRS( 3.2 ) THEN inten (nununer  >15  : [ 2  645 ]
’ SPAC E ( Fa  r bkompon en  t e.: =15 )
530  IF  a$=CHR$(73)  THEN in t en  (nuKimer)-15-- i -  [ 3758]
nten(nuiruner  ) : ' I (Komp,  i nve r t . )
540  IF  INSTR( "RGB" , a$  ) <>0 THEN 460 :  J R/G/ [2767]
B-KomponeJitën-Ânwahl
550  GOTO 470  [454 ]
56.0 ' [ 117 ]
570  * sub :  Ba lken-  und Fa rbda r s t e l l ung  [679 ]
580  f [117 ]
590  FOR n%-0  TO .1 [570 ]
600  FOR tl2%=0 TO 1 [507 ]
610  MOVE (numer-1  )*228,n%*8+n2%*2, l :DRAWR- [264  0 ]

in t en  (nummer )  *12  , 0
620  IF  inten (nummer)  <>15  THEN DRAWR 180- in  [2991]
ten (nummer  ) *12  , 0  , (nummer+1  )
630  NEXT [350 ]
640  NEXT [350 ]
650  I MC . INK,  nummer+4 , i n ten  ( nununer j *16  A ( 3 -n  [3153  ]
ununer )
660  I MC . INK , 8 , i n t en  ( 1 ) , i n t en  ( 2 ) r i n t en  (.3.) - [3577]
670  TAG:MOVE 6 2 + ( nummer-1  ) * 2 28  , 140  , 9 : IF  i n  [8280]
ten(nummer )<10  THEN PRINT"  0 "  ;MID$ ( STR$ ( i n t
en (n imner )  ) , 2 ) . ;  ELSE PRINT MID$’(’STR$ ( i n t en
( nummer ) ) , 2 ) ;
680  TAGOFF [1066]
690  f a rbe= ln t en (  l ) *256+ in t en  ( 2 ) *16+ in t en (3  [1976]

700  LOCATE# 1 ,5 ,  9 : PR INT#  1., "Gesamt :  " ;  RIGHTS ( 4445]
( ” 000.0 " +MID$ ( STR$ ( f a rbe  ) , 2 )  , 4 )  ;
710  RETURN [555]
720  ' [ 117 ]
730  ' sub :  ESCape [529 ]
740  ' [117]
75  0 MODE I t  I MC .OFF:  CALL &BC0.2 : PEN 1 : PAPER [3453]
0:END

280  MOVE 0 , 152 ,  1 : DRÄWR 63B,0:DRAWR -0 ,100 ;D
RAWR -638,0:DRAWR 0., - 100  : MOVER 4 ,  4 z’FILL 81

' Misch-S ich t f  enster
290  TAG:FÖR nfc-0 TO 2:MOVE 6.2 + n%*228  , 140, ,  9
:PRÏNT 'T00"  ; :NEXT:TAGGFF: ' R/G/B  -Ante i le
300  PEN#1 , 10 :  LOCATK.# 1 , 5 ,9  :PRINT#1 ,  "Gesamt :

oooo" :  1 Mischfa rbe
310  IMC. BORDER, 0 :  MC.INK/0  , 0 : I MC. INK,  1 , 136
5 :  |MC. INK,  2 ,  3840 :  MC. INK, 3 ,240
320  [MC, INK,  4 ,  15 :  MC . INK , 5 , 0 : I MC . INK,  6 , 0 : |
MC. INK,  7 , 0 :  ]MC. INK,8  f Q: I MC . INK,  9 , 27  30
3 30  | MC. INK,  10 ,  16  38 :  MC. INK ,11  , 1365  : I MC. IN
K,  12 ,  1365  : I MC . INK , 1 3 , 1 365  : IMC. INK,  14 ,  1092
340  [MC* ON
350  >
360  r Ers t e  Abf rage
370  f

380  LOCATE 3 , 4 : PEN 14  î PRINT’’Farbwahl  : R G
B”

390  a$=UPPÉR$’(INKEY$)
400  IF  INSTR ( "RGB”,  a$ )=0  OR a$=”"  THEN 390
410  '
420  f Zwei te  Abfrage
430  '
440  PEN 14 :  LOCATE 2 , 4  ; PRINT  "Auswahl : " + CHR
$ ( 24  2 ) +CHR$ ( 32  ) +CHRS ( 243  ) + "  R G B"
450  LOCATE 4 , 6 : PR INT"  RETURN SPACE I "
460  I MC-, INK , nummer  + 10  , 1365 :  nummer  = INSTR ( 11R
GB” , a$  ) : I MC . TNKÿiJUiïiiner+lO , 4095
470  GÖSUB 590
480  a$=UPPER$ ( INKEY$ ) : IF  aS  = " "  THEN 480
490  IF  a$=CHR$(242)  THEN IF  in ten  ( nununer ) >
0 THEN in t en  (nununer J =inten(nuinmer ) - 1  : ' < -
- ( Farbkomponente Minus  1 )
500  IF  a$=CHR$(243)  THEN IF  inten ( nununer ) <
15  THEN in t en  ( nununer }= in  ten (nununer ) + 1 : ' -
->  (Farbkomponen te  P lus  1 )

[7261]

[3289]

[3563]

[4617]

[5750]

[5239]

[733]
[1171
[742 ]
[117 ]
[2486]

[789 ]
[20841
[ 117 ]
[1188]
[117]
[4427]

[1367]
[6458]

[966]
[ 1820]
[5243]

[4379]

Joyce Spiele mit englischer Anfettung
Match Day I I  (Fußball) ..................... 69,-
Tomahawk (Hubschraubersim.) ...... 79,-
Grand Siam (Tennis) ....................... 79,95

Q Classic Collection: Caverns (Action) -
Climb it (Jump'n Run) - Skiing ......... 79,95
Terracom (Breakout Spiel) .............. 79,95

.79,95

.79,95

.79,95
Catch 23 (Kriegssptel)...................... 79,95
Steve Davis Snooker (Billard) ........ 79,95
CompL Entertainment (Samml.) ... 79,95
Joyce Joystick Controller ............. 69,-
Adapter zu Joystick Gontrol1er ..... 39 -

I O Joystick:  Quick shot 11+ .............,„..19,80
Joystick:  Competition Pro 5000 „ „39,80

Time-Scanner (Flipper) .................... 30,-
Dominator (Action) ................ .......... 30,-
Hammerfist (Karate). ................... 30,-

I- ] Sorcery + (Action) .................... ...... 30.-
Super Games I: R in den Hohen - R. in
der Zeit - Hunchback • Astro Attack .30, -
Super Games II: R. am Seil ■ R. im All
• Punchy • Harner Attack ................... 30,-
Super Games III: Flipper - Kniffei •
Revers! .............................................. 30,-
They Sold a Million II:
Bruce Lee • Match Day - Match Point •
Knightlore .......................................... 30,-
Worldcup Soccer Italy 90................ 30,-

Q|  Ninja Warriors (Karate) ................... 30,-
Super Sport I :  Tennis - Billard ....... 30,-

[J  Super Sport II: 3D Grand Prix - 3D Stunt
Rider - 3D Boxkampf ......................... 30,-
3° CPC Spieleneuhelten
Pirates (Strategie, min 128 KB) ....... 69,95
Sim  City (Strategie) ......................... 69,95
North and South (Strategie) ........... 59,95

0 Gunship (Hubschraubersim.) .......... 79,95
n Samurai Trilogy (Karatespiel) ......... 49,95

Out Run Europa (Motorradrennen) .. 54,95
r j  Terminator 2 (Action) ...................... 49,95
[~ | Rodeo Games (6 Disziplinen) ......... 69,95
Q Thunderjaws (Rick Dangerous ist ein

Witz dagegen, 2 Spieler gleichz.) ..... 49,95
LEMMINGS - Der Hit unter den Compu-
terspielen, ausführl. Test i n  diesem Heft

] 3“  Disk 54,95 DM pKass.  44,95 DM

H Tetris (Geschicklichkeit)...
: Tank Attack (Panzerkrieg)Spielesammiungen çpç 3"

p Rampage - Freddy Hardest - Slap Fight
Super Sprint - Yie Ar Kung Fu .......... 79,95

Il TNT 2 : Hydra - Badlands - Stun Runner
Skull & Crossh. - Escape f.LR.M........ 89,95

Ll  D Grandstand: Cont Circus - Pro Tennis T.
Leaderboard - Super Soccer ........... 89,95

® Joystick Thunder: Exolon - Lightforce -
Uridum - Cybemoid 2 u.v.m.............. 69,95

Ä □ Winning Team: Klax- A P.B. - Cyberball
£] Vindicators - Escape f t.R.M............... 79,95

Heatwave: Zynaps - Alleykat - Nebulus -
L: Netherworld - Rana R. - Firelord....... 69,95
É Summer Games I + II, Winter Games:
p 3 Disketten......................................... 89,95

I ? 3”  Spiele zu Superpreisen
Wählen Sie 4 der 13 nachfolgenden Spiele
aus und zahlen Sie zusammen nur noch

1 DM 100,-  oder einzeln je DM 30 -
j| R-Type (Super Ballerspiet) .............. 30,-

J8j  ich bestelle die angekreuzten Spiele
Wenn mal ein Spei nicht da sein sollte, möchte
ich folgenden Ersatz:
D- __________________________
2)

Name, Vorname

Straße

PLZ, Ort

ComputertypTelefon

TeL: 07191-1528(29), 60076
Fax: G719V60077 g q ’92

Versandeten Inland: DM  7,80 /bis 5kg (Scheck oder NN, )
Ausland: DM  19,80 ( nur Vorauskasse)COnPUTER-ELEKTROMK D-7150 Backnang
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Der Schlüssel zum Code
Alkatraz 2 - Flucht aus der  Codierung
Alkatraz wußte schon in der Ausgabe 12/1 ’92 für Aufregung zu sorgen.
Zum einen, weil dieser Kopierschutz dort genau beseh rieben w urde, zum
anderen - Ja  es hat auch etw as  mit der Schreiberei zu tun -w  eil es etwas mit
der Rechtschreibung gehapert hat, Aberjetzt ganz richtig: Alkatraz mit z
und nicht mit x.

Namen DECODE.BIN, die von dem
Hauptprogramm benötigt w ird.
Startet man nun das Hauptprogramm,
fragt cs nach dem Namen der zu ent-
schlüsselnden Datei. Erfolgt hier keine
Angabe, wird davon ausgegangen, daß
sich das zu entschlüsselnde Programm
schon im Speicher befindet. Nun geben
Sie nur noch die Startadresse des Binär-
codes sowie den Namen der nach der
Decodierung abzuspeichernden Datei
ein. Bei zweiter Eingabe gilt wieder,
daß keine Abspeicherung erfolgt, son-
dern die Decodierroutine einfach ver-
lassen wird. Per Hand können nun die
entschlüsselten Daten auf Kassette
oder Diskette gesichert werden.

Alkatraz entschlüsselt

Die Decodierung an sich gehl nach fol-
gendem Schema vor:
Zuerst erfolgt ein Test, der feststellen
soll, ob das Programm überhaupt mit
einem Alkatraz kompatiblen Codier-
mechanismus verschlüsselt ist. Ist die-
ser gefunden, wird die erste Schleife
identifiziert, und Decode ermittelt den
Codiertyp. mit welchem die Routine
verschlüsselt wurde. Alkatraz liegt ja

vorgestellt und gleich eine kleine Rou-
tine zum Verschlüsseln eigener Daten
mitgeliefert. Was jedoch tun, wenn die
Daten verschlüsselt sind, eine Ent-
schlüsselung jedoch erwünscht ist?
Ganz einfach: Den Alkatraz- Deprotcc-
tor abtippen und starten. Alles andere
geht fast wie von selbst,

(K)eine  Chance für den
Hacker?

Sind beide Programme eingegeben und
unter den Namen DECODE, BAS so-
wie DECODE. LAD abgespeichert,
sollte zuerst Listing 2 gestartet werden.
Es erzeugt jetzt ei ne Binärdatei mildem

Geht man davon aus, daß jeder
Kopierschlitz, der von schlauen Gehir-
nen erdacht wurde, kein wirklicher
Schutz vor Hackern und Software-
piraten ist, ist dies doch sehr er-
schreckend. Trotzdem, eine Menge
Wissen ist nötig, um bestimmte Schutz-
mechanismen auszuschallen. Der Stan-
dard-Computeranwender hat also kei-
ne Chance, sich in das Denkmuster der
Coder sowie im Gegenzug der Hacker
einzuschalten, da hier fundierte Kennt-
nisse der Maschinensprache erforder-
lich sind.
Um auch Ihnen einen Einblick zu ver-
schaffen, haben wir in der Ausgabe
1 2/1 '92 den Alkatraz-Kopierschulz
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-w ie  bekannt — in vier unterschiedli-
chen Variationen mit jeweils vonein-
ander abweichenden Codierungen vor.
Ist die erste Schlei fedecodiert, wird ge-
gebenenfalls eine weitere freigelegt,
die dann auch typengerecht behandelt
wird. Dieser Vorgang ist beendet, so-
bald keiner der vier Schlei feil typen er-
kanntwerden kann.

Le ich t  en tsch lüsse ln

In der CPC 1 2/1 '92 wurde lediglich auf
den ersten Schleifentyp eingegangen.
Da cs jedoch noch drei weitere gibt,

Da es jedoch noch drei weitere gibt,
hier eine kleine Erläuterung:
Während der erste Schleifentyp mit ei-
nem festen Wert arbeitet, tun dies die
drei anderen nicht. Als Schlüsselwort
benutzt man hier kein festes im Pro-
grammcode enthaltenes Byte. Man
nimmt vielmehr das Refresh-Register
des Z80 zu Hilfe. Es erhöht sich nach
jedem Taktzyklus des Z80 um den Wert
I . Lädt man also zunächst einen festen
Wert in dieses Register und liest es
nach einer genau definierten Zeit wie-
der aus, erhält man einen veränderten
Wert, der ausschließlich von der Lauf-

zeit des Programms abhängig ist. Jede
noch so geringe Veränderung des Pro-
gramms hat zwangsläufig Einfluß auf
die Anzahl der benötigten Taktzyklen.
Nutzt man nun den so erhaltenen Wert
zur Decodierung, läßt das falsch ent-
schlüsselte Programm den Computer
über kurz oder lang abstürzen. Ein si-
cherer Ablauf kann also nicht garan-
tiert werden.
Unsere Decodierschleife ermittelt je-
doch den Schlüssel wert genau, und so
werden alle vier Routinen richtig ent-
schlüsselt.

William Wieprecht/rs

100  ' DECODERAS [695]
110 ' CPC 464 ( p lu s  ) /664/G  1 28 ( plus  ) [1940]
120 ' ( c )  19'92 Wi l l i am Wieprecbt [1093]
130 ' & CPC In te rna t iona l  [2118]
140 ON ERROR GOTO 59O:CLEAR [1364]
150 MODE HINK 1 ,26: INK 0 , 0 : BORDER 0 : INK 2 [6661]
,13 :  INK 3., 6 ; PEN 1 : PAPER 0 : CLS : LOAD "DECODE •
BIN1* **5* ' r &AF00 : zyk-6  : l p=0
160 LOCATE 7,2:PRlNT”Alkatra-z Deprotection [14737]

System"  : LOCATE 10 ,4 :  PEN 2 : PRINT "wri t ten b
y " ; : PEN 3 î PRINT11RED DRAGON " : PEN 1 : LOCATE

5 , 10  : PRINT' rSch le i f e  Nr .  : " :■LOCATE 5 ,12 :  PR
INT"codierrot ine  : "
170 LOCATE 1 ,20 :  INPUT "Progrämmname : M,nal  [3685]
$
180 INPUT "S ta r t  ad resse  : ' \ ad r : IF  adrcO TH [3954]
EN ad r - ad r+65536
190 IE  adr<&lQ00 THEN PRINT CHR$(:7), ,r Unzu [4738]
laess ig  !":LOCATE 1,21:GOTO 180
200 MEMORY ad r - l î ïF  na l$=  ,’ r THEN 210 ELSE [1.6 24]-
LOAD na l$ , ad r
210 ÏF  PEEK(adr ) =&F3 AND PEEK ( adr+6  ) =&4F T [4769]
HEN Space=adr+7 ELSE LOCATE 18 ,  24 :  PRINTER
ROR! h : RUN 'TEST
220 7 Ident i ï iz ierungsschle i fe  [1206]
230 lp=lp+i  : typ=0  :nt“space+1.0 [1623]
240 IF  PEEK (m )=&5 7 AND PEEKfm+1 >&77 AND P [2494]
EEK(m+2)=&23 THEN typ=4
250 IF  PEEK(m.)-fiIB AND PEEK(m4-l )~&7A AND P [4013  ]
EW(m+2 )=&B3 THEN typ=2
26.0 IF  PEEK (m) =&.E1 AND PEEK (m+1 ) =&ED AND P [2943]
EEK(m+2 )-&5F THEN typ=3
270 IE  PEEK(m) = &.ED AND PEEK ( m+1 ) =5 5F AND P [4911]
EEK(m+2>&FD THEN typ=4
280 IF  tÿp O THEN WINDOW 1 , 40 , 7 , 25 : CLS : WIN [3089]
DOW 1 ,40 ,1 ,25 :  LOCATE 1,12:GOTO 320
290 LOCATE 20,10:PRINT IpiLOCATE 20,12:PRI [39'20]
NT typ :  ON typ GOS.UB 370 ,420 ,470 ,530
300 GOTO 230 [423  ]
310 'Spe iche rn  + Ende; [760 ]
320 PRINT*1Star tadresse  : &« ;HEX$ ( space )  , , , [10333]
, , : INPUT" Programmname : " ,nâ2$  : IF  na2$ ‘T" T
HEN GOTO 340 ELSE SAVE na2$  , B , space , l x -1
330 IF  na2$  = " T' THEN GOTO 340 ELSE SAVE Iia.2 [1420]
$ ,B ,  space ,  l x -1
340 LOCATE 3 ,  25 :  PEN 2 :  PRINT"! wish you an  [7786]:
i ce  byte ! " ; : PEN 3 :  PR I NT "RED DRAGON": CAL
L &ÖB06:CALL &BB4E:CALL &BBFF : END
350 'Decodierung [919 ]
360 'TYP 1 ’ [ 82 ]
370 wert=PEEK(space+7) : POKE &AF37,wer t :  l a*  [4334]
PEEK ( space+1  ) : hi=PEEK ( space+2  )
380 POKE &AF31 , 10  : POKE &AF32 , h i  : lo=PEEK(.Sp [ 3746]
ace+4  ) : hi=PEEK ( space+5  )
390 lx= lo+h i*25  6 : POKE &AE34 , l o  : POKE &AF35 f [4338}
h i :  CALL &AF30
4 00 space=space+1.8:zyk“zyk+(lx)-*9  :zyk~zyk+ [3321  ]
31GOSUB 580:  RETURN
410 'TYP 2 [89 ]
420 zyk=zyk+2:GOSUB 580:POKE &AF01,.zyk [2282]
430 lo=PEEK( space+1  ) :hi=PEEK ( SDace- a )  : POKE [4344]

&AF06 , lo  : POKE &AF07,hi
440 lo=PEEK( space+4  ) :hi=PEEK ( space+5)  :1X-1 [7165]
o+hi*2  56 : POKE &AF09 , l o  : POKE &AF0A,hl :CALL
&AF00

450 space-space+ie  :zyk=zyk+(-lx)  *9 :GOSUB 58 [2281]
0 :-RETURN
460 'TYP -3 (88 ]
470 zyk-zyk+5  :GOSÜB 580  : POKE &AF46,zyk [2031]
480 lo~PEEK(spacé+7 ) : hi=PEEK ( space+8  ) 1PÖKE [5642]

&ÄFF1, lo.:POKE &AFF2,hi
490 lo=PEE-K ( space r 1 ) :  h i  =PEEK {.Spa ce+ 2 ) : POKE [4757]

&ÄF4B , lo  :POKE &AF4C,hi
500 lo=PÈËK’(:spâce+4 ) :h i=?EEK(späcet5  j : lx—1 [5971  ]
O+hï*2  56 : POKE &AF4E , lo•; POKE &ÄF4F , h i  : CALL:
&ÄF45
510 space-smee+25  :zyk=zÿk+ ( l x )  *13  :GOSUB 5 .  [1855]  :
SO : RETURN
520 'TYP 4 [95 ]
530 zyk=zyk+4:GOSUB 580 :  POKE &AF7D,zyk [2239]
'540 lo-PEEK ( s pace r  5 ) : h i  PEEK(space+6 ):POKE [6389]

iAF89 , l o :  POKE £AF8A,hi
550 lo-PEÈK ( space  + 1 ) :hi.=PEEK( spacë+2.) : l x= l  [6123]
.o+hi*256:PÖKE &AEÖ5 ,lo:POKE &AF86,-hi
560 1o PEEK( space-re  )-:-hi «PEEK ( spa  ce+-9):: POKE- [4813]

& AF8 2 , 1Ö : POK E &AF83 , h i  :CALL &AF7C
570 space~space+-28  :zyk=zyk+ ( l x )  *15  :GOSUB 5 [25  75 ]
80  : RETURN
580 za«zyk î2a=INT(za /12ô)  :zyk=zyk-za*128:R [3626]
ETURN
590 LOCATE 1 ,  24 : PRINT CHR$ ( 7 ) ;  "FEHLER "ERR [5470]
" in  Ze i le  "ERL: CALL &BB0 6 :  LOCATE 1 ,24 :  PR I
NT SPACES (39 ) :  RESUME NEXT

100 ' DECODE. LAD [694]
110 ' CPC 464 ( p lu s  ) /664/612B  ( p lu s  ) [1940]
120 ' ( c )  1992 Wi l l i am Wieprecht [1093]
130 ' & CPC In te rna t iona l  [2118]
140 FOR a. &AF0.0 TO &AFB4Î.READ a$  ; POKE a ,  VA [8505]
L( f’&"+a$) :b=b’FVAL( ”&"+a$ ) :NEXT; IF  b<>19037

THEN PRINT "Feh l  e r  beim abtippen der  DATAz
e i l en  t "  ELSE SAVE "DECODE, BIN" ,.b, &AFÖÜ , &B 5
T50 END [HO]
1.60 DATA 3E ,08 ,32  f 2C,AF, 21 ,  F0 ,3F ,  01  , 10 ,02 ,  [1561]
C5 , 7 E , 57 , 3A , 2C
170  DATA AF,5F,06,09,3C,.FE,.80,C2>lC  y AF,D6, [3101]
80 ,  10 ,  F6 ,  32 ,2C
180  DATA AF , 7B , AA , 77 , 23 , Cl , 0B , 78  , Bl , 20 t E0 , [ 2  336 ]
C9 ,18 ,01 ,00 ,00
190 DATA 21 ,  00 ,  00 ,  01 ,00 ,  00 ,  16 ,  00 ,  7E-,AA, 57 ,  [3047 1
77 ,  23 ,  0B,  78 ,.Bl
200 DATA 20. ,F6,C9,00,00,3E,09. ,32,FO,AF  f 21 , [2752]
30 ,40 ,01 ,10 ,00
210 DATA 3A , FO , AF , C5 , 57  , 06 , 0D , 3C , FE , 80 , C2 , [2488]
5F,AF,D6 ,80.,  10
220 DATA F6,32,F0,AF,7E,AA,57  , 3A, F l  , AF , AA , [3479]
57 :,3A,F2,AF,:AA
.230 DATA 77 ,  00 ,  00 ,  23 ,  C l ,  0B, 78 ,  B l ,  C2 , 50 ,  AF, [3480]
C9.,.3E,OA,32,2D
240 DATA AF, 21 ,  45 ,  87 ,  01 ,  02 ,  02 ,  FD, 21 ,  FF, 3F ,  [2829]
C5.,3A,2D,AF,FD
250 DATA AE , Ö 0 , AC, AD , FD , 7 7 , 00 , 0B , 2B , FD , 23 , [2261]
3A,2D,AF/06,0F
260 DATA 3C , FE , 80 , C2 ,ÀB , ÀF , D6 , 80 , 1 0 , E’6 , 3 2 , [2767]
2D,AF,C1 , 0B ,78
270 DATA Bl  , C2 , SB , AF , C9 [1280]
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i & Tricks

Die Tür, die man nun findet, öffnen und
dann durchschreiten. Nun sucht man
nach einer I landlasche, einer Karte und
einem Buch. Dann kann man das Zim-
mer verlassen. Zwei Räume weiter
rechts findet man neue Munition.
Rechts geht 's  ins Innere des Gebäudes,
wo sich wieder mal ein Kissen befindet.
Auch dieses wird untersucht, an-
schließend macht man sich wieder aus
dem Staub. Man w ählt den Schlüssel an
und öffnet die Tür nach dem gleichen
Prinzip wie beim Auto. Nun drehen Sie
eine Runde in Ihrem Flitzer, bis Sic am
Flughafen ankommen. Wie gewohnt
zuerst nach innen gehen. Dort ergattern
Sie eine Verkleidung und eine weitere
kugelsichere Weste. Jetzt bis ins Cock-
pit vorstoßen, die Karte mitnehmen und
die Drahtschere anwählen. Nun er-
scheint eine Bombe. Diese kann ent-
schärft werden, indem die Drähte in der
richtigen Reihenfolge durchgeschnii-
ten werden. Zuerst der mittlere, dann
der linke, zu letzt der rechte.
Jetzt ist es bald geschafft. Im Park bis
zum Springbrunnen gehen, und Sie er-
blicken Ihren Bruder, der auf dem Bo-
den liegt. Niederknien, ihn befreien
und ...geschafft!!!

B.Ä.T. - Hilfe naht
In Heft 6/7'92 veröffentlichten wir ei-
nen Hilferuf von Mika Töwe. In Ubi-
Softs Science-Fici ion-Ad venture
B.A.T. kam er nicht in Crisa Kortakis
Wohnung - der Wächter wies ihn im-
mer ab. Hilfe kommt von Sven Fischer
aus Hamburg. "Crisa", schreibt Sven,
mag keine unerwarteten Besucher.
Wenn man ihn jedoch vorher anruft und
sein Kommen an kündigt, dann bereitet
auch der Wächter keine Schwierigkei-
ten. Die Telefonnummer bekommt man
übrigens von Lydia”. Vielen Dank für
den Tip - Mika’s Problem müßte damit
eigentlich gelöst sein.
Vor dem ersten Kampf in SAMURAI
WARRIOR empfiehlt es sich, von der
Übungsoption Gebrauch zu machen
und die Steuerung zu üben. Was nir-
gends in der Anleitung erwähnt wird:
Mil gezogenem Schwert springt unser
Kämpfer weiter und höher. Nur so kann
man manche Hindernisse über w indem
Die erfolgversprechendste Taktik bei
URIDIUM: Zuerst säubert man die
Oberfläche der Raumschiffe von stati-
schen Objekten, Wenn dann noch nicht
genügend zerstört ist. legt man sich ir-
gendwo auf die Lauer und wartet auf
gegnerische Formationen, die eine

Gamer’s Message
Schummeln gilt doch!
Allmählich müßteessich in Spielerkreisen herumgesprochen haben:
Für Tips und Tricks rund u in alte und neue C PC-Spiele und Spielchen ist die
Gamer’s Message da. Deshalb keine lange Vor rede Jos  geht ’s!

befinden sich Granaten. Eine Kiste
weiter rechts kann man in den Besitz ei-
nes Maschinengewehrs kommen. In ei-
ner Kiste in der Ecke befindet sich Mu-
nition, Jetzt kann man sich endlich mit
dem Maschinengewehr bewaffnen und
den Raum w ieder verlassen. Ein Raum
weiter rechts befindet sich eine Leiter.

Der Schrecken aller Mailboxbetreiber
sind sicher Hacker. Wer nicht auf echte
Daten reisen aus ist und lieber-
HACKER II spielt, erhält hier die
Codes: 00987, Coven Yashar, Wogan
und Hippy, Noch nie war hacken so ein-
fach.,.

Kurztips für  O ld ies  . . .
Auch für CHASE H.Q. haben wir et-
was auf Lager. Wählen Sie die Funktion
Tasten definieren, und geben Sie die
Buchstaben S,H,O,C,K,E und D ein.
Wähl end des Spiels haben nun die Ta-
sten I bis 4 eine besondere Bedeutung.
1 ist ziemlich uninteressant - Neube-
ginn des Levels. Mil 2 gelangt man in
den nächsten Teil, 3 zeigt die Endgrafik
an, und 4 versorgt Sie mit einem neuen
Leben. Wer kennt ihn noch, den süßen
Roboter Nummer 5, der auch Star von
SHORT CIRCUITwar? Aus dem er-
sten Teil helfen Sie ihm, indem Sie
gleichzeitig die Tasten des Wortes
OCEAN drücken.

l/eno'etiä
Diese höchsteigen und das Gebäude
betreten. Wer sucht, wird hierein Buch
finden. Weil dieser Raum mit Medien
aller Art vollgestopft zu sein scheint,
halten Sie auch nach einer Diskette und
einer roten Videokassette Ausschau.
Im nächsten Raum befinden sich ein
Buch mit einem Code und ein blaues
Videoband. Jetzt gehen Sie an den
Computer, legen die Diskette ins Lauf-
werk und geben den aus dem Buch ent-
nommenen Code ein. Nun erhalten Sie
wieder ein Buch, Im nächsten Raum
sollten Sie sich der Kiste annehmen,
die links vom Radio stehl. Einen Raum
weiter hat jemand seine Autoschlüssel
vergessen. Sie liegen auf dem Tisch,
vor dem zwei Stühle stehen. An der
Munitionsschachtel läßt sich wieder
das nölige Blei für das Maschinenge-
wehr auftreiben. Einen Raum weiter,
und Sie finden ein Ben. Nicht einschla-
fen, sondern das Kissen in Augen-
schein nehmen. Jetzt kann man das Ge-
bäude verlassen, hinuntersteigen und
sich aus einer Kiste eine kugelsichere
Weste besorgen. Nun die Autoschlüs-
sel an wählen, möglichst nahe an den
rechten Reifen des Autos heran gehen,
nach links oben schauen und die Tür
öffnen (das gehl wie das Aufnehmen
von Gegenständen }.

Der  Räche r  des  Broders
Jetzt kommt erst mal eine kleine Auto-
fahrt, bevor es im drillen Teil weiter-
gehl.

Einen speziellen Gag gibt es bei SPIN-
DIZZY. Wer hier während des Titelbil-
des gleichzeitig F und X drückt, wird
mit einer Grafik erfreut. Diese läßt sich
auch noch mit einigen Fasten beeinflus-
sen. Schon ein paar Jährchen hat
GHOSTHUNTERS auf dem Buckel
-wares  doch eines der ersten Spiele des
Erfolgs soft ware ha uses Codemasters,
Weitgehend unbekannt ist aber, daß
man in einen Cheat-Modus gelangt,
wenn man DEL und die Tasten COM-
PLEX drückt. Mit Hilfe der Buchsta-
bentasten lassen sich nun die verschie-
denen Räume wählen.
Und für alle Fans von Komplettlösun-
gen: VENDETTA. Gleich im ersten
Bild befindet sich in einer der Kisten ei-
ne Drahtschere. Nun die Tür aufkicken
und den Raum betreten. In einer Kiste
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leichte Beute sind. Schlagkräftigere An-
greifer läßt man einfach vorbei ziehen.

Der Rächer wartet auf
seine Opfer
Das größte Problem sind wahrschein-
lich die Satelliten, die Ihr Raumschiff
verfolgen. Wenn möglich, sollte man
sich aus dem Staub machen, bevor sie
starten. Ist cs dazu zu spät, muß man
versuchen, den Verfolger a uszu brem-
sen und unerwartet die Richtung zu än-
dern. Wer panisch abhaut, findet sich
meist in der nächsten Mauer wieder.
SAINT DRAGON kann man auf zwei
verschiedene Arten spielen. Entweder
ganz normal und fair. Dann ist das Spiel
ziemlich schwer und verursacht leichte
Frustge fühle. Oder man kuschelt sich
so in den Schwanz des Drachen ein, daß
dieser alle Schüsse abfängt. Dann ist
die Sache ein wahres Kinderspiel, und
man muß eigentlich nur in der linken
oberen Ecke bleiben und den Feuer-
knopf betätigen.

Siaritrack 0,  als Endtrack 41 und als ak-
tuellen Track 0 ein (auf französisch
heißt Track PAzc).
Um die Suche zu beginnen, wählen Sie
im Menü FONCTIONS den Punkt RE-
CHERCHER, was Suchen bedeutet.
Die zu suchende Kombination ist He-
xadezimal, deshalb drücken Sie nun I L
Jetzt können Sie die Zahlenkette einge-
ben, nach der gesucht werden soll - in
unserem Beispiel also 91 30 01 AF.
Nach einiger Zeit zeigt das Programm
nun an. wo die Zeichen kette gefunden
wurde. Schreiben Sie diese Adresse
auf. Nun gehen Sie ins Menü und
wählen mit Druck auf C die Funktion
COURANT an. Mit den Cursortasten
bewegen Sie nun den Cursor an die vor-
her aufgeschriebene Adresse (die
Adresse, an der sich der Cursor mo-
mentan befindet, wird rechts unten an-
gezeigt). Sind Sie an der gewünschten
Adresse angelangt, ersetzen Sie die al-
ten Werte durch die neuen. In unserem
Fall also durch 00 30 01 AF. Dann in
der Menüleiste durch Anwählen von
ECRIRE speie hern.

Diskette unter e i e  Lupe
nehmen br ing t  Lebens-
energie
Etwas langsamer, aber einfacher geht
es auch mit dem Programm HANDY
MAN. Dort ist das Teilprogramm 'Disc
Search” zuständig, auch hier gibt man
die Zahlen hexadezimal ein und läßt
das Programm dann suchen. Der Cur-
sor befindet sich nach der Suche auto-
matisch an der richtigen Stelle, so daß
die Zahlenfolge nun nur noch über-
schrieben werden muß. Danach natür-
lich Speichern nicht vergessen!
Ebenfalls recht verbreitet unter unseren
Lesern dürfte das Programm DOC sein,
das vor einiger Zeit in der  CPC Interna-
tional abgedruckt war. Hier stellt man
zuerst die Suche nach Hex-Codes ein
(F0 schaltet zwischen ASCH und 1 lexa-
dezimal um). Nach Drücken des Punk-
tes am Zehn erb lock wird die Länge der
Zeichenkette eingegeben (zwei Ziffern
zählen als eine Zahl), dann die zu su-
chenden Zeichen. Sobald das Pro-
gramm die Suche beendet hat. ändern
Sie die entsprechende Stelle und spei-
chern mil F2. Sind so alle Veränderun-
gen vorgenommen worden, verlassen
Sieden Editor und starten das Spiel wie
gewohnt - nur eben mit ungewohnten
Erleichterungen. Viel Spaß!
Achtung, diese Methode der Sektorma-
nipulation verändert Ihre Diskette!

Deshalb sollten Sie zuerst eine Sicher-
heitskopie anfertigen und nur mit die-
ser hantieren. Sonst können Sie das
Spiel nie wieder spielen, ohne zu
schummeln. Im schlimmsten Fall,
wenn Sie einen Fehler gemacht haben,
kann auf diese Weise das Programm so-
gar ganz zerstört werden.
Probleme, die a ufta Liehen könnten:
Discology meldet: "Piste Y Y non for-
matée”. Daim wird einfach der S tart-
track bei EDITION DISQUE um eins
erhöht. Wenn Discology "Secteur trop
grande réduit à &4000” meldet, sollte
man das Unternehmen aufgeben, da
sonst das Programm zerstört werden
könnte.

Für THE CRYPT haben wir folgende
Kombinat ionen ausgegraben:
82.F2.82,69 wird durch 00.F2,82.69
ersetzt, danach wird nach 35.2L70.6F
gesucht. Stall dessen setzen Sie
00,2 1 .7 0,6 F ein. Zum Schluß verfahren
Sie mit 05, F2. 1 1 ,7C genauso. Die neue
Folge lautet hier00,F2, 1 1 ,7C.
Im nächsten Heft gibt 's Kombinationen
dieser Art für eine ganze Reihe weiterer
Spiele.
Abseh ließe nd noch ein Wort zu den An-
fragen, die bei uns eingehen. Wir versu-
chen. bei Ihren Problemen zu helfen.
Aber bitte geben Sie doch genau an, wo
Sie festhängen. Wenn wir Briefe be-
kommen, in denen nur allgemein nach
Tips gefragt wird ist es - speziell bei
Adventures nicht gerade einfach, dem
Schreiber zu helfen.

Andreas Lober/jg

Saini Pragon
Wenn ’s bei Action-Spielen an Leben
oder an Energie fehlt, helfen oft Tasten-
kombinationen weilen Doch nicht alle
Programmierer geben dem Käufer
gleich Schummelhilfen mit. Dann hel-
fen meist nur Pokes, für die man entwe-
der ein Multiface 11 benötigt, oder Li-
stings. die den Kopierschutz umgehen
und direkt ins Programm pokern Aber
nicht jeder hat ein Multi face, und die
Schummellistings sind lang, kompli-
ziert und deshalb rar. Aller guten Dinge
sind drei, haben wir uns gedacht, und
deshalb stellen wir hier und heute eine
weitere Möglichkeit vor, für die man
nur einen Sectoreditor mit Stichfunkti-
on benötigt.
Sie suchen einfach eine vorgegebene
Zahlenfolge auf der Diskette und er-
setzen sic durch eine andere. Um bei
Steeve McQueen Westphaser unend-
lich viel Energie zu erhalten, ersetzen
Sie einfach die Folge 91,30,01,AF
durch 00,30,0 LAF.
Genauer erklärt sei dies für den Secto-
reneditor von Discology, da es sich hier
um den komfortabelsten und wahr-
scheinlich auch gebräuchlichsten han-
delt. Nach dem Starten wählen Sie den
Editor. Dort im Menü MODES wählen
Sie EDITION DISQUE und stellen als

An dieser Stelle wieder die Auffor-
derung an unsere Leser: Schreiben
Sie uns, wenn Sie bei irgendeinem
Spiel auf dem CPC festhängen. Und
lassen Sie uns Tips wissen, die Sie
beim Spielen herausgefunden ha-
ben. Tastenkombinationen, Kom-
plettlösungen, Tips. Fragen und
natürlich Antworten — alles ist will-
kommen.
U nsere Adresse:
DMV-Verlag
Redaktion CPC International
Kennwort: Gamer’s Message
Fuldaer Straße 6
W-3440 Esch wegé
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Tips & Tricks 7

- . .

wie die Priorität für Groß-  und Klein-
schreibung festzusetzen. Individuell
w i rd sc  hon be  i m Au fr  u f / w i sehen dem
Überscheib- und Einfügemodus ge-
wählt .  und auch  das Zeichen/die  Taste
zum Verlassen der  Eingabeaufforde-
rung läßt sich vordefinieren. Beim Ver-
lassen der  Routine wird das  zuletzt ein-
gegebene  Zeichen in e ine  beliebige Va-
riable eingetragen. Nach Belieben läßt
sich jetzt auch d ie  Positionierung des
Eingabefeldes  direkt beim A uli ul über-
geben.  Das spart einen weiteren LO-
CATE-Befehl und somit  wertvollen
Speicherplatz.
Zwar  mag de r  Aufruf  der  Routine mit
seinem Parameterwulst  e twas unge-
lenk erscheinen,  betrachtet man  jedoch
die eben  genannten Vorteile, läßt sich
dieser  "Mehraufwand” bei der  Pro-
grammierung  leicht recht fertigen.

Al les  ist e r laub t

Aber  schauen wir  uns erst einmal die
e i nze I neu Parameter  etw as  genauer  an .
Direkt am  An l a ng  würd durch den Para-
meter  mode  de r  Eingabemodus vorde-
finiert .  Eine 0 schaltet direkt in den
Überschreibmodus,  I wählt den Einfü-
gemodus an.
capslock läßt Befehle wie UPPERS
oder  LOWERS überflüssig werden.
Die hier zur  Verfügung stehenden drei
Werte stehen für den Beibehalt  der Ori-
ginalschreibweise (0) .  Umwandlung
aller  eingegebenen Werte in Klein- ( I )
oder  i n G ro  ßsc  h re  i bung  (2  ).
Sehr  w ichtig ist auch der  nachfolgende
Parameter  cha r%.  Da sich - wie sich

INPUT einmal anders
Neue Eingaberoutine als RSX
Was machen, wenn der Befehl INPUT zu un konventionell, eine eigene Ei nga-
bcroutine in BASIC zu langsam und viel zu komplex ist? Na, wer weißes?
Natürlich, wirschnappen unsdieCPC Amstrad und tippenein paar Zeilen
ab, die uns mehr Komfort und Geschwindigkeit bei der Zeicheneingabe ga-
rantieren -Fehleingaben natürlich ausgeschlossen.

Obwohl  die  Tastatur  beim CPCnoch  a l s
wichtigestes Eingabemedium gilt,
funktioniert gerade d ie  Eingabe nicht
immer  so  komfortabel,  wie man  es  sich
eigentlich wünschen würde. Doch d ies
muß  nicht an der Tastatur liegen.
Schuld ist in den meisten Fällen d ie
Eingaberoutine, welche zum Beispiel
keine Rück  spin ige zum Zeilenanfang
oder  gar  e ine  Umschaltung vom Einfü-

ge- zum U bersch  reibmod  us erlaubt.
Dem Autoren dieses  Programms ist es
mit genau 671  Bytes  gelungen,  e inen
perfekten Ersatz  für da s  doch recht
spärliche IN  PUT-  Korn man  do  des  Lo-
comotive  Basic  zu  schaffen.
So  können jetzt schon bestehende
Strings weiterverarbeitet und zulässige
Tasten vordefiniert werden.  Ebenso  er-
laubt de r  String-Editor,  d ie  Länge so-

tSTRlNGEDlT,mode ,capsIock .@c
har%,@  ascii  S.@textS,  spalte,zeile

Korrekte Anfrufsyntax für den String- Editor
mit alien Parametern

Richtig: Ein Computer
WStehi iefztendteh J
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Wie schon erwähnt ,  lassen sich d ie  bei
e i ne  r Ei  n gäbe e r1a u bte  n Ze  ic he  n vo r be-
s t immen.  Legen S i e  also  al le  erlaubten
Zeichen in der  Variable ascii$ ab.  Sol-
len zum Beispiel nur  Zahlen  werte  mit
mögl icher  Punkttrennung eingegeben
werden,  ist in den  Str ing  asch$ die  Zei-
chenkette  “0123456789.”  zu überge-
ben.
Als nächstes stehl noch d ie  Variable
text$ an .  S i e  enthält nach erfolgter  Ein-
gabe den eingegebenen Text. Wichtig
hierbei ist noch, daß  e ine  maximale
Stringlänge,  wie  S i e  vor  dem Aufruf
bestand,  zugrunde liegt. Soll also ein
String mit  e iner  Länge von maximal  40
Zeichen editiert werden,  de r  vor dem
Aufruf leer ist, muß  text$ zuvor mit
text$=STRiNG$ <40, " " )  auf  die ent-
sprechende Länge  gebracht  werden.
Für  d ie  Posit ionierung der  Eingabeauf-
forderung stehen nun noch die sinni-
gerweise mit spalte  und zeile bezeich-
neten Parameter bereit. Die Wert be-
reiche orientieren sich hier an dem
Bildschirmmodus und sind äquivalent
zu den bei LOCATE zu verwendenden
Parametern.

Hubert  Cronenbrock/rs

<RETURN>/<ENTER>

<SHIFT>+<—»
<SHIFT>+«->
<DEL>

Eingabe  abschließen
Cursor  nach rechts
Cursor  nach links
Cursor  ans  Ende
Cursor  an  den Anfang
Zeichen vorCursor  löschen

<CLR> Zeichen unter  Cursor  löschen
<CONTROL>+<E> U msch  al  tu  ng  Ei  n f ü ge-/Ü bersch re  i bm odus
<CONTROL>+<—» und
<CONTROL>  + « -> und
<1> und
<î> und
<SHIFT>+<1> und
<SHIFT>+<t> und
<CONTORL>+<1> und
<CONTORL>+<Î> und
<ESC> Abbruch

Innerhalb der Eingaberoufine stehen folgende Tastenfunktionen zur Verfügung

beim nächsten Parameter  herausstellen
wird - alle erlaubten Zeichen für d ie
Eingabe vordefinieren lassen, muß
natürlich auch ein Zeichen bestimmt
werden, durch das  die Eingabe beendet
wird. Im Norm  a Hall wird hier das  Zei-
chen 1 3 (Taste <ENTER>) oder  27  (Ta-
ste <ESC>) stehen. Denkbar  ist aber

auch die Tastenkombination <CON-
TROL>-<X>, d i e  sich durch das Zei-
chen 24  an  d ie  Variable @char%  über-
geben läßt. Die genauen Werte für d ie
einzelnen Tastendefinitionen erfahren
S ie  in Ihrem Benutzerhandbuch (AN-
HANG 111. Zeichnung “ASCII  Stan-
dardwerte”).

100 ' S t r ing-Edi to r  Datengenerator [1807]
110 ' CPC 464  ( p ln s ) /664 /6128(p lUS  ) [1940]
120 ' ( c )  1992  Hubert  Cronenbrock [1380]
130 ' & CPC In te rna t iona l [2118]
140 MEMORY &9FFF [134]
150 FOR ad r=8A000  TO &A29E STEP 11 [1861  ]
160 FOR i=adr  TO ad r+10 [979]
170 READ b$ [315]
180 byte=VAL(  "&"+b$  ) [465 ]
190 POKE i , by t e [294 ]
200 NEXT i [375 ]
210 NEXT adr (547 ]
220 SAVE"s t r - ed i t  . b in"  , b ,  &A000,&29E [1707]
230 END [HO]

540  DATA CA, 35  , A2 , IC ,  7B ,32  , 92  ,A2  ,C3 ,  35  , A2 [1697]
550  DATA 3A , 92  , A2 , 47  , 3A,  9 1 , A2 , 5F  , 90  ,C5  , F5  [2492]
560  DATA 4F  , 06  , 00  , 16  , 00  , 2A,  95  , A2 , 1 9 , 2B ,  E5 [2607]
570  DATA Dl  , F l  , 28  , 0C , 2B , ED, B8 , C l  , EB , 04  , 7 8 [1833]
580  DATA 32 ,92  ,A2 ,  18 ,01  , C I ,  71 ,  C3 ,  35 ,  A2 ,3A [1422]
590  DATA 91 ,  A2 ,  47 ,  3A ,  92 ,  A2 ,B8 ,  28 ,40 ,3c ,  32  [1605]
600  DATA 92  , A2 , 3E  , 09  , 18  , 3A,  3A,  92  , A2 , FE ,  01  [822 ]
610  DATA 28  , 31  , 3D , 32  , 92  , A2 , 3E ,  08  , 18  , 2B , 3A [2236]
620  DATA 92  , A2 , 47  , 3A,  91  , A2 , 4F ,  90  , FE ,00 ,CA [1164]
630  DATA A5 , A0 , CD , 84  , BB , 47  , 3E  , 09  , CD, 5A ,  BB [1749]
640  DATA 1 0 , FB , 79  , 32  , 92  , A2 , CD , 81  , BB , C3  , A5 [1900]
650  DATA A0 , CD, 84  , BB,  C3  , 92  , A0 , 3E ,  07  , CD, 5A [1838]
660  DATA BB, C3 ,  A5 , A0 , 3A,  92  ,A2  ,FE ,  01  , 28 ,  F l  [ 1947]
670  DATA 4F  , 06  , 00  , 2A ,  95  , A2 , 09  , 2B , E5  , Dl  , 1B  [2183]
680  DATA 3A,  91  , A2 , 91  , 3C ,  4F ,ED,B0  , 3E ,  20  , 12  [1498]
690  DATA 3A,  92  , A2 , 3D ,  32  , 92  , A2 ,C3  , 35  ,A2  , 3A [1660]
700  DATA 92  , A2 , 4F ,  06  , 00  , 2A ,  95  , A2 , 09  , E5 ,D1  [2215]
710  DATA IB ,  3A ,  91  , A2 , 91  , 4F ,FE ,  00  , 28  , 02  , ED [2274]
720  DATA B0 ,3E ,  20 ,  12 ,C3 ,35 ,A2 ,  3A,  91 ,A2 ,FE  [2355]
730  DATA 01  ,CA,A5  , A0 , 3A ,  93  , A2 , FE ,  01  , 20  , 07  [1656]
740  DATA AF,  32  , 93  , A2 ,C3  , CA,A1 , 3E ,  01  , 18 ,  F6  [1529]
750  DATA CD , 84  , BB , C9 , CD, 84  , BB , 2A,  97  , A2 , CD [1709]
760  DATA 75  ,BB,  2A,  95  , A2 , 3A,  91  ,A2  , 47  , 7E,CD [1666]
770  DATA 5A , BB , 23  , 10  , F9  , 2A , 97  , A2 , 3A , 9 2 , A2 [2252]
780  DATA 84  , 3D ,  67  , C3  , 9A ,  A0 , 50  , 61  , 72  , 61  , 6D [1323]
790  DATA 65 ,  74 ,  65 ,  72 ,  2D,  46 ,  65 ,  68 ,  6C ,  65 ,  72  [2053]
800  DATA 20 ,21 ,57 ,65 ,72 ,74 ,62 ,65 ,72 ,65 ,69  [1710]
810  DATA 63 ,  68 ,  73 ,  2D,  46 ,  65 ,  68 ,  6C ,  65 ,  72 ,  20  [2216]
820  DATA 21  , 21  , 58  ,A2  , 18 ,  03  , 21  , 6A,  A2 , 7E ,CD [2018]
830  DATA 5A,  BB , 23  , FE  , 21  , 20  , F7  , C9 , C9 , 01  , 01  [1920]
840  DATA 00  , 00  , B6 , 8B  , 15  , 20  , EB,  21  , 96  , A2 , 00  [1617]

240  DATA 08 ,AO  ,C3  , 23  ,A0 ,C3 ,23  ,A0 ,53  , 54 ,52  [1914]
250  DATA 49  , 4E  , 47  , 45  , 44  , 49  , D4 , 53  , C5  , 01  , 00  [1387]
260  DATA A0 , 21  f 9B , A2 , CD, D l  , BC , 3E , C9 , 32  , 14  [1125]
270  DATA A0 , C9 , FE ,  07  , C2 , 7F  , A2 , DD, 6E  , 00  , CB [1422]
280  DATA 7D,C2  , 84  ,A2  , 3E ,  19  ,BD,  DA, 84  , A2 ,DD [1447]
290  DATA 66  , 02  , CB , 7C ,  C2 , 84  , A2 , 3E  , 50  , BC , DA [1837]
300  DATA 84  , A2 , 4C , 2 2 , 97  , A2 , DD , 6E  , 04  , DD , 66  [1895]
310  DATA 05  , 7E  , FE  , 00  , CA, 7F  , A2 , 32  , 91  , A2 , 2 3 [1882]
320  DATA 5E ,  23 ,  56 ,  ED, 53 ,  95 ,  A2 ,  47 ,  81 ,  DA, 84  [1952]
330  DATA A2 , FE ,  51  , 28  , 03  ,D2  , 84  , A2 , DD, 7E ,  0C [2319]
340  DATA FE ,  00  , 28  , 02  , 3E ,  01  , 32  , 93  , A2 , DD, 6E [1241]
350  DATA 08  , DD , 66  , 09  , 22  , 9 9 , A2 , 7E  , 32  , 94  , A2 [1111]
360  DATA 2A,  97  , A2 , CD , 75  , BB , EB , 7E  , CD , 5A , BB [2213]
370  DATA 23  , 10  , F9  , 3E ,  01  , 32  , 92  , A2 , 2A,  97  , A2 [1560]
380  DATA CD , 75  , BB , CD , 81  , BB , CD , 09  , BB , 38  , FB [1994]
390  DATA CD , 06  , BB , 4F  , FE , 0D,  CA , 31  , A2 , 2A , 99  [2275]
400  DATA A2 , 77  , FE , F3  , CA, 80  , A l  , FE , F2  , CA , 92  [1616]
410  DATA Al  , FE , F7  , CA , A l  , A l  , FE , F6 , CA , C4 , A l  [ 1714]
420  DATA FE  , 7F  , CA, D2 , Al  , FE , 1 0 , CA, F9  , Al  , FE [1425]
430  DATA 05  , CA , 1 7 , A2 , FE , EF , CA , 31  , A2 , 3E  , EF [1114]
440  DATA B9 , 30  , 06  , 3E ,  FB,B9  ,D2  , 31  ,A2  ,DD,  7E [2486]
450  DATA 0A,  FE ,  00 ,  28 ,  25 ,  FE ,  01 ,  28 ,  OF,  3E ,  60  [2450]
460  DATA B9 , 30  , IC  , 3E  , 7A ,  B9 , 38  , 17  , 3E  , DF , A l  [1485]
470  DATA 18 ,  0D,  3E , 5A ,  B9 , 38  , 0D , 3E ,  40  , B9 , 30  [1710]
480  DATA 08  , 3E  , 20  , B l  , 4F  , 2A , 99  , A2 , 77  , 3A,  94  [2474]
490  DATA A2 ,B9  ,CA,  31  ,A2  ,DD,  6E ,06 ,DD,  66  , 07  [1752]
500  DATA 7E  , FE  , 00  , CA, 7F  , A2 , 23  , 5E  , 23  , 56  , 47  [1590]
510  DATA 1A,B9  , 28 ,  06  , 13  , 10  , F9  ,C3 ,CA,  A l  , 3A [2135]
520  DATA 93 ,  A2 ,  FE ,  01 ,  28  , IB  , 3A ,  9 2 , A2 , 5F  , 16  [879 ]
530  DATA 00  , 2A,  95  , A2 , 1 9 , 2ß  , 71  , 3A,  91  , A2 , BB [2834]

100  f St r ing -Ed i to r  Laderoutine [1256]
110  ' CPC 464  ( p lu s  ) / 664 /6128  (p lu s  ) [ 1940]
120  ' ( c )  1992  Hubert  Cronenbrock [1380]
130  f & CPC In t e rna t iona l  [2118]
140  MEMORY 8c9FFF [134 ]
150  LOAD” s t r - ed i t  . b in"  [1671  ]
160  CALL &A014 [631 ]
170  PRINT "STRingEDIT in s t a l l i e r t  NEW [3403]
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Briefe __________________________ __  ______________,

fehler auf als bei Diskettensoft-
ware. Darüber hinaus haben die
meisten CPC1er inzwischen ei-
ne Disketten.station - die  Preise
für gebrauchte Disk -Laufwerke
können heute auch kaum noch
jemanden vom Hocker schub-
sen.

Jetzt aber mal im Ernst: Wir
bemühen uns, eine gute Zeit-
schrift zu machen, sind jedoch
noch viel stärker als früher auf
die Mitarbeit unserer Leser und
freien Mitarbeiter angewiesen.
Und die machen normalerweise
in erster Linie das, was ihnen
selber  Spaß  macht.
Vielleicht findet sich ja  ein
I lard warefreak, der so etwas
wie die von Ihnen vorgeschla-
gene Kombi  -Aufrüstung schon
einmal gebaut hat und uns an-
bietet. Wenn die Sache sicher
nach bau bar ist und wir ein halb-
wegs lesertaugliches Platinen-
layout daraus machen können,
sind wir gern dabei.

brachte nicht den gewünschten
Erfolg. Können Sie mir weiter-
helfen?

Heino Hansen . Flensburg

Wie unsere Recherchen ergeben
haben, besteht die  “Comal User
Group” wohl nicht mehr. Aller-
dings  gibt e s  im Handel nach wie
vor Comal  -Systeme, wenn auch
nur noch für PCs.  Amiga und C-
64. Die Firma AK mod ul bus.
die sich auf Lernsysteme für
Schulen spezialisiert hat, küm-
mert sich um Comal-  Benutzer.
Ansprechpartner ist hier Herr
Hagemann. Wenn Sie Doku-
mentation benötigen, können
Sic  auch zu zwei Büchern grei-
fen, die  sicherlich noch hier und
da zu haben sind: Fischers “Co-
mal in Beispielen” (1986 er-
schienen bei Teubner. 208 Sei-
len. DM 24,80) und Buschs
“Cornai für Einsteiger” (1987
erschienen bei Franzis, 1 15 Sei-
ten, DM38  -),

CPC
’’Digigiobc” und Druckerpro-
bleme
Das Programm "Digiglobe”
von der  Databox 2-3/92 läuft auf
meinem CPC  464 mit Emulator
einwandfrei. Leider gibt mein
Epson- Drucker immer erst etli-
che kurze Zeilenvorschübe aus ,
bevor der Städtename gedruckt
wird. Und noch etwas: Ist das
Pi'og ramni “Copyshop’* aueh
aufKa ssetteei hä ltlich?

W olfgang Karl  .Coburg

Wir vermuten, daß Ihr Drucker
bei jedem ausdrücklichen Line-
feed immer einen doppelten
Zeilenvorschub ausgibt. Dieses
Problem tritt recht häufig und in
Verbindung mit den unter-
schiedlichsten Programmen
auf. Es macht sich in der  Regel
durch sinnlos eingeschobene
Leerzeilen bei Text- oder Gra-
fikausgabe bemerkbar. Was al-
so tun bei überflüssigen Zeilen-
vorschüben?
Stellen S ie  den DIP-Schal1er für
CR/LF (Linefeed bei jedem Re-
turn ausgeben) auf OFF. Falls
dies keine Abhilfe schafft, müs-
sen Sie Pin 14 des Druckerka-
bels (“Autofeed/XT”) durch-
trennen. Dann sollte kein über-
flüssiger Zeilen Vorschub mehr
erfolgen. Wenn wider Erwarten
alles nichts fruchtet: Schalten
Sie Ihren Drucker in den Hex-
dump-Modus und machen Sic
einen “Digiglobe”-Ausdruck.
Ermitteln Sie anhand einer
ASCII-Tabellc (Druckerhand-
buch!) die Hexwerte des ausge-
gebenen Städtenamens und ma-
chen Sie diese Hex wertereihe
im au sged ruckten Hexdump
ausfindig. Die dieser Reihe vo-
rausgehenden Hexwerte sind
dann die “Übeltäter”: Steht dort
der Wert “OA” (dezimal 10), so
hat Ihr CPC ausdrücklich ein
“Li ne  feed’’-Zeichen geliefert.
Dieses läßt sich unterdrücken,
indem man die entsprechende
Ausgabe von CHR$(10) im Li-
sting des entsprechenden Pro-
gramms ausfindig macht und
eliminiert.
Zu Ihrer zweiten Frage: “Copy-
shop” und andere kommerzielle
CPC-Programme des DMV-
Verlags sind nicht (mehr) auf
Kassette erhältlich. Die Über-
prüferei und die Erledigung von
eventuellen Reklamationen
fressen so  viel teure Arbeitszeit,
daß die Sache sich nicht lohnt.
Immerhin treten bei Kassetten
um ein Vielfaches mehr Daten-

CPC
Neue Hardware für den CPC?
Ihr baut ganz schon ab! Ihr soll-
tet mal eine Erweiterung ent-
wickeln (lassen). die. 256 kßyte
RAM + (S Epromsockel und RS-
232-SchnittsteIle und eventuell
noch anderes enthält. Das
Ganze mit Management  als RSX
im EPROM. Das wäre, nach 8
Jahreti CPC schon längst über-
fällig!

G .Ha  nnemann  r Kot7?ei.v rez ze/î

Schade, wenn Leser der  Mei-
nung sind, wir würden abbauen.
Es ist kein Geheimnis: Der CPC
ist schon seit Jahren zum Ni
sc  hencomputer geworden. Wa-
rum wohl haben alle anderen
kommerziellen Zeitschriften in
Deutschland, die sich mit ihm
besc h ä fl i g1e n , sc h on v or  J ah re n
dichtgemachl? Wir versuchen,
das kleiner gewordene Grüpp-
chen der  CPCler und PCWler
auch weiterhin zusammenzu-
halten und mit interessanten In-
formationen zu versorgen. Auf
diese  Weise sind w ir inzw ischen
automatisch selbst von einem
großen Standard -Computer-
Magazin (1986) zum Ni-
schcnblatl (1992) geworden -
mit viel, viel bescheideneren
Mitteln als früher, einer  total zu-
sammcngesch rümpften Aufla-
ge und einem winzig kleinen
Redaktion steam.
Oh  - ja: Nur zu gern würden wir
ei  n Mam  m u t -FIard w a re- P roje k t
wie das  von Ihnen vorgesc hin-
ge ne auf die Beine stellen. Wi r -
das heißt, zwei Redakteure und
ein Chef red, müßten uns dafür
allerdings ein paarmal kopieren.
Das hat blöderweise bis jetzt
noch nicht so  richtig geklappt,
Oder  wir müßten einen Spitzen -
Hard  ware -Entwickler auf dem
freien Markt ein kaufen, ihn da-
zu überreden, seine PC-Technik
zu vergessen und eine Auftrags-
arbeit von drei Mann-Monaten
Umfang für uns zu übernehmen.
Kleinigkeit - und da die ganze
Redaktion regelmäßig Lotto
spielt, kann es  auch nicht mehr
lange dauern, bis w ir uns das lei-
sten können.

PCW
K ER M IT- Bezugsad ressen
5/e beschrieben in Ausgabe
IE  89  die K opplung eines PCWs
mit einem PC durch das PD-
Programm “Kermit" .  Können
Sie mir  sagen,  wo  ich diese Soft-
n vi i e he i bekomme ?

Erwin Sättier.  Feldafing

Das Daten übertragungspro-
gramrn “Kermit” ist Public-Do-
main-Soft ware und darf somit
frei verteilt werden. “Kermit”
gibt cs in Versionen für so  ziem-
lich jeden Computer, Die PCW-
Vcrsion ist auf der PCW-DA-
TABOX-Diskelte 11 '89  ver-
fügbar. CPC- und PC "Kermit”
gibt es  auf den entsprechenden
CPC-  beziehungsweise PC-DA-
TABOXEN zur  gleichen Aus-
gabe. Freilich gibt es  das  Pro-
gramm auch einzeln bei ver-
schiedenen PD- Anbietern und
in Mail box en.  Eine Bezugsquel-
le, bei der  man nicht bloß die  üb-
lichen PC-  Disketten, sondern
auch CP/M-Software für CPC
und PCW bekommt: Public-  Do-
main-Initiative, Postfach 11 18.
6464 Linsengericht.

CPC PLUS
Kompatibilitätsprobleme
/c/i trage mich mit dem Gedan-
ken.  mir  einen CPC  Plus zu kau-
fen. Meine Frage ist nun.  ob  die
alte Software auch wirklich
100% auf den neuen läuft, da
schon vermehrt über Probleme
berichtet wurde, in Heft 2-3/92
haben Sie ein Kompatibilitäts-
modul vwgesreZfr, das bei
Schwierigkeiten helfen soll.
Werdenddmit a I!e P i d hleme be -
hoben . und  wtw kostet es?

Peter Krichbaum.  Darmstadt

Leider gibt cs  tatsächlich etliche
Programme, die  Probleme auf
den neuen Modellen machen.  So
verweigern etwa “Mastercopy”.
“ Discol ogy”, “Zap LB  alls Ad-
vanced” und altere Versionen
vieler Spiele die Zusammenar-
beit mit den Plus-Rechnern.  Das
gleiche gilt für einige Anwen-
derprogramme, die Betriebssy-
stemfunktionen des CPC direkt
an springen. Es gibt ja  durchaus
einige System unterschiede zwi-
schen den klassischen 6128em
und dem Plus - so  muß etwa die
direkte Tastaturabfrage für den
letzteren um zwei Befehle er-
weitert werden.
Das von Ihnen erwähnte Kom-
patibilitätsmodul bringt laut
Herstellerangaben etwa 40%
der  “Pro blcmso ft w a re” auf dem
Plus zum Laufen. Ein weiteres
Kompatibilitätsmodul eines an-
deren Herstellers ist in Arbeit,

CPC
COMAL für CPC 6128
/t 'h  suche Ansprechpartner  zum
Thema Comal für CPC 6128 .
Meine Frau ist Lehrerin und
möchte Comal gerne im Unter-
richt einsetzen,  leider fand sich
in der Sehlde aber kein. Hand-
buch mehr  dazu auf Ein Schrei-
ben an  die Comal  -Anwender-
gruppe brachte nur “unbe-
kannt verzogen".  Auch die Su-
che in Kleinanzeigenteilen

68 CPC 10/11'92



Briefe

mehr läßt sich darüber jedoch
noch nicht sagen. Eine sofi-
waremäßige Anpassung der
nie h l 1au ffähigen Program me
wäre zwar möglich, aber nur mit
einem enormen Zeitaufwand zu
verwirklichen: Ganze Program-
me müßten disassemblies, ge-
patcht und neu assemblies wer-
den. Daran w ird sich wohl nie-
mand machen, denn mit einer
sülchen Sträflingsarbeit ließe
sich auf dem relativ kleinen
C PC- Plus- Markt auch kein
Geld verdienen.

ma und ohne Fehler. Und nun
die schlechte: Wenn dies bei Ih-
nen nicht so ist. stimmt offenbar
etwas mit Ihrem abgetippten
Programm exemplar nicht. “Un-
known Command" wird nur
dann ausgegeben. wenn die
RS X- Erweiterung nicht initiali-
siert wurde. Haben Sie auch bei-
de Data-Lader durchlaufen las
sen? Befinden sich die Dateien
CHESS,GRA und CH ESS . MC
auf dergleichen Diskette w ie Ihr
Basic-Hauplprogramm? Wenn
ja, geben S ie ein mal e i n :

MEMORY 7FFF:
LOAD"CHESS.MC",&80Û0:
CALL &8C00

Geben Sie anschließend bitte
IC LS ein. Jetzt sollte der Befehl
anerkannt werden. Sollte dies
beim Ablauf des Haupt-Pro-
gramms nicht der Fall sein, han-
delt es sich vermutlich um einen
Tippfehler in der  Zeile 230.
Falls alle Stricke reißen:
Schicken Sic ihr abgetipptes Li-
sting auf einer Diskette zusam-
men mit einem frankierten
Rückumschlag an die Redak-
tion zum Überprüfen.

das entsprechende Programm
lediglich die S randard -Basic-
Syntax verwendet (Kontrollan-
weisungen, mathematische und
trigonometrische Funktionen,
logische Operatoren. Variablen,
Felder. Stringfunktionen, DA-
TAs und alphanumerische Bild-
schirm- PRINTs),
- weder Grafik noch POKEs,
geschweige denn Maschinen-
routinen im Programm Vorkom-
men,
- alle Zugriffe auf Diskette oder
Drucker in die Syntax des ent-
sprechenden PC -Basic über-
setzt werden.
Wer partout eine Brücke vom
CPC zum PC bauen will, sollte
dies lieber über Turbo Pascal
versuchen. Die Version 3.0. die
auf den CPCs unter CP/M läuft,
ist seinerzeit auch für MS-DOS
erschienen. Die Anpassung von
T urbo-3.0-Programmen unter
CP/M an den PC ist in der Regel
kein Problem. Wen diese Dinge
näher interessieren, der sollte
einmal einen Blick in die Jahr-
gänge ‘87 und '88 der Zeit-
schrift PASCAL werfen, Rest-
bestände davon lassen sich noch
beim DM V- Verlag bestellen.

CRC

Locomotive Basic für PC?
Ich habe mir aus beruflichen
Gründen einen 286er AT zuge-
legt. Nun würde mich interessie-
ren, ob es das Locomotive Basic
oder ein ähnliches Basic auch
auf dem PC gibt

Michael Friedrich ,Nürnbe f g

Leider müssen wir Sie enttäu-
schen. PC und CPC sind einan-
der schon vom Speicherkonzept
her so unähnlich, wie man es sich
nur verstellen kann. Allerdings
können die fortschrittlicheren
Basic-Dialekte auf dem PC (et-
wa Quick Basic, Power Basic
oder auch das neue Visual Basic
für Windows) eine ganze Men-
ge. Was man beim CPC mit
RSXen machen würde, wird bei-
spielsweise bei Quick Basic als
eigenständige SUBs definiert.
Die PC-Basics bringen auch sehr
ordent1iche G ra fik funkt i onen
mil - sie sind denen des CPC nur
in keiner Weise ähnlich. Eine
Umsetzung von Basic-Software
vom CPC auf den PC ist nur dann
denkbar, wenn:

CPC

Schach für drei
Mit dem Programm "Schach für
drei" aus Heft 4/5'92 habe ich
Probleme, Pc/ den Befehlen
;CLS und ; SP RITE bekomme ich
die Meldung "Unknown Com-
mand" ! ich habe schon alles
probiert, bisher jedoch ohne Lö-
sung.

Heinz Hofer,Wien

Zuerst die gute Nachricht: Bei
uns läuft “Schach für drei” pri-

CED 0

Crusader hat jede Menge gute Software:
Pro-Design 3 .0  DTP-System für alle CPCs. Über 100
Zeichensätze. 3 /4  Megabyte Grafiksoftware mit allemerdenklichen Komfort. 9- und 24-Nadel-Druckertreiber .
Programmdiskette inkL 14 Zeichensätze. 99,95 DM
Pro-Poster Schriftbandgenerator mit 25 Effekt-Schrif-ten. Bis zu 60 Seiten lange Ausdrucke. 44,95 DM
Desk-Royal komfortable Benutzeroberfläche mit 30
neuen Befehlen für kreative BASIC-Freunde. 54,95 DM
Label-Master Grafik- Etiketten-System. 64,95 DM
Lieferung zuzugl. Versandkosten gegen. Scheck oder Nachnahme

Und für Eure Besitzer gibt es jetzt den
CR  US  ADER-CPC-CLUB

mit allem, was man sich wünschen kann und natür-lich den besonders günstigen Club-Preisen für unsere
Programme. Mitglied ist für uns nicht nur ein Wort.
KOSTENLOSER KATALOG MIT CLUBINFO

Wir sind ganz Ohr...
...für Ihre 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, über das wir unbedingt etw as schreiben
sollten? Kommen Sie mit einem der abged ruckten Listings nicht
klar? Oder w ollen Sic einfach mal mit einem von uns eine Runde
fachsimpeln?
Dann ist unsere

Redaktions-Hotline
auch für Sie interessant.
Sie sind herzlich eingcladen — wir wissen zwar nicht auf jede
Frage die richtige Antwort, aber mancher Knoten löst sich trotz-
dem schon am Telefon.

Jeden Dienstag von 16 bis 19 Uhr
hängt das komplette Redaktionsteam der CPC Amstrad Interna-
tional für Sie an der Leitung. Hier unsere Telefonnummern:

;

L Crusaöer SoftwareWf Axel Weber, Postf. 260154, 5600 Wuppertal 26Ul Beratung, Verkauf und Club S’  0202/59 23 03

Jörg Gurowsld (jg)
0 5651 /809-  751

Ralf Schoß!er (rs)
05651  / 8 09 -7  52

Peter Schmitz (sz)
0 56 51 / 8  09 -  753
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Leitung zwischen Rckordersig-
nal und Pin 6 des IC, um eine
gleich ström mäßige Trennung
zu gewährleisten.
Benutzen Sie als Signalquelle
nach Möglichkeit einen un-
verstärkten Ausgang Ihres Kas-
settenrekorders (AUX, Ampli-
fier, Radio). Wenn Sie einen
Kopfhörerausgang verwenden,
müssen Sie den Lautstärke-
regler weil zurückslcllcn. damit
der  Kassettenrekorder dem CPC
keinen zu hohen Pegel liefert.

schreiben ich mit' nicht zutraue.
Hat Herr Herbert Tandler, der
Autor dieses P / ram ni s , odei•

anderer User sich dieses
Problems schon angenommen
und eine entsprechende Erwei-
terung des Prograz nms  vorge-
stellt?

J ( z se! G iï z jf ert . 1 a ufk irt'he n

CPC CPC 464
Demo-  Bez ugsad resse
Seil neuestem druckt ihr auch
Demo-Tests ab.  In der Ausgabe
8/9'92 wurde als Kontaktmög-
Iich keit eine Mailbox angege-
ben, mit der Nummer kann ich
aber leider nichts anfangen!
Können Sie mir eine Adresse
nennen.  wo icA J/c e ntsprec/i en-
de Demo auf Diskette erhalten
kann? Oder geben Sie mir einen
Tip, wie ich die angegebene
M'ailboxnummer nutzen kann?

I ïm Zylin  s ki , München

Die Demos erhalten Sie auf
Diskette unter anderem beim
NoNamc-EDV-Scrvicc, Wei-
denweg 14,2905  Edewecht. Die
Mailboxnummer ist für all die-
jenigen interessant, die über
eine RS-232-Schni  listel le (bei-
spielsweise aus der Bauanlei-
lung in lieft 6/7 '92) und ein
Modem sowie ein Terminal-
Programm verfügen. (Ein sol-
ches Terminal programm wird
es  übrigens in Ausgabe
12/1'92/93 zum Abtippen ge-
ben.) Wenn der Rechner die be-
ireffende Mailbox-Nummer zu
den angegebenen Zeilen an-
wählt, läßt sich das gewünschte
Demoprogramm kostenlos von
dort " ü ber d ie  Leit ung” holen ,

Rekorder  problème
Der eingebaute Daten  reborder
meines CPC 464 scheint sich
endgültig verabschiedet zu ha-
ben. Ist es möglich, einen ge
wö  hnliehen Kassettenre.ko  / de  z•
provisorisch mit dem Computer
zu verbinden, so daß ich meine
i'örhande ne Kasserre ri soft u a / e
wieder in den Speicher des
Lechners bekomme und sie von
dort aus auf Diskette retten
kann?

Michaela Meier.  Oberhausen

Es isl möglich. Wir können al-
lerdings nicht für fehlerfreie La-
devorgänge garantieren. Sie
m üsse n den ( au sgcscha I teten)
Rechner zunächst öffnen. Dann
suchen Sie  auf  der Rekorderpla-
line des CPC  den IC 302. Pin 1 1
dieses IC verbinden Sie mit der
Masseleitung am NF- Ausgang
Ihres externen Kassettenre-
korders (bei Klinkensteckern:
dem "Fuß"  des  Steckers), Die
Signalleitung (bei Klinken-
steckern: die "Spitze” des
Steckers) wird über einen Kon-
densator (4,7 Mikrofarad) mit
Pin 6 des besagten IC ver-
bunden.
Setzen Sie den genannten Kon-
densator bitte unbedingt in die

Wenn man nicht allzu großen
Wert auf elegante Programmie-
rung legt, lassen sich die betref-
fenden Änderungen (und auch
andere Einschnitte im Kalenda-
rium wie neue Festdaten oder
die Streichung alter Feiertage)
sehreinfach anbringen.
Wenn S ie  folgende Zeilen ins
Listing des Kalenderpro-
gramms aus  219O ein fügen, gibt
es  keine Schwierigkeiten mehr
mit dem Tag der  Deutschen Ein-
heit. Zeile 3850 muß dann aus
dem Originallisting gelöscht
werden.

Kalender aus  Heft 2 '90
Das vw? mir  oft verwendere Ka-
lenderprogramm zeigt seit der
Wende für den Tag der deut-
schen Einheit ein /a/ sches Da-
tum an.  Ohne Programmierer-
fahrung ist es  mir jedoch gelun-
gen,  das Datum entsprechend
zu andern. Allerdings wurde
mir dabei klar.  daß dieser Fei-
ertag nun als "beweglich" zu
betrachten ist und außerdem
nicht vor 1954 auffauchen
diit fte . D ie Bez'ücksi ehrig trug
dieser Fakten und die eventuel-
le zusätzliche und zeitgerechte
Li  zifiihrung ft d h e z er  Nal ional -
feiertage erfordert eine Pro-
grammerweiterung. die zu

1360  IF  fe$="E:NPE v THEN
1445

1445  IE  j ah r>1954  AND
jah r<1991  THEN
tag$(6 , . 17 )="  Tag
der Dt  . E inhe i t "

1446  IF  j ah r> I990  THEN
tag?  (10 /3 )="  Tag
der D t  . E inhe i t  "

3850  ' Ze i l e  muß ge-
lö sch t  werden

Nachhall
zu  Heft 8/9’92

Die letzte CPC  war  in mehr-
facher Hinsicht ein Heft der
Superlative. Leider auch im
Hinblick auf  einige ärgerli-
che Fe hier, fü r die  wir n ns
bei Ihnen entschuldigen und

die wir hiermit korrigieren
möchten.

Ein “dicker Hund”  steckte im
Bestückungsschema zur
Lochrasterplatine des A/D-
Wandlers (Artikel “Ohren für
den CPC".  Seile 45  unten). Der
abgedruckte Schaltplan war
allerdings in Ordnung, Die
korrekte Anordnung der Bau-

e lernen te und Brücken haben
w ir n un hier a bgeb  i Id cl.
Der nächste Fehler halte sich
im Listing “Creator3.Ldr” des
Rollenspiel  -Artikels (“Begeg-
nungen". Seite 63) versteckt.
Im Artikel hieß es, das Binär-
file "Creator?.  Bin" werde nach
dem Start des Basic-  Laders er-
zeugt. Dieser POKEte auch
brav seine Maschinencode-
DATAs in den Speicher,  dach-
te aber nicht daran, ein Binar-
file zu erzeugen. W ie sollte e r
auch — wo  wir  doch den Siche-
rungsteil vergessen halten?
Die Sache bekommt aber
schnell Hand und Fuß. wenn
man zwischen Zeile 220 und
230 von “Creator?.  Ldr" die
folgende Programmzeile ein-
schiebt:

SAVE " ere a r.e r  3 , b i n  " f b f
A000/  2AQ

Der dritte Bug schließlich be-
trifft das Listing "Puzznix
Bas” (“Newton isl an allem

schuld", Seite 27). Einige
nicht druckbare Steuerzeichen
in Zeile 1240. die sich durch
die Überprüfung gemogelt
hatten, brachten das Ausgabe-
gerät durcheinander. Richtig
muß  die  Zeile folgendermaßen
aussehen:

1240 PEM 1:1 7=::ped-l.:

St.rich$-CHRS(149)-FOHR?(8)
+CHR$(1C)+CHR$(149):
wegS=CHR$(32)+CHR$(8)
fCHR?(lÖ) iCHR$(32):

LOCATE 15/361*2+6:
PRINT strich?: GGSÜB 2210

Wir werden uns große Mühe
geben, solche Fehler in Zu-
kunft zu vermeiden. Achtung,
Züchter: Sollte jemand einen
Spezial hund anzubiclen ha-
ben, der versteckte Fehler in
den Druckunterlagen einer
Com p u le rzc  i lsc  h r i ft w i t te rn
und rechtzeitig vor Druckle-
gung aufspüren kann, so  waren
wir  daran sehr  interessiert.

IhreCPC-Redaktion
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Kleinanzeigen

Suche HardwareBiete Software CPC  6128: CTM644 ,DMP2000 ,5 .25
LW,Casset tenstat ion  ,Bücher,
Zeitschri f ten.Spiele,Anwendung
und  Da taboxenuswü lNu r
komplet t  abzugeben  für  DM  450  !
Alex  Maier /Schubert  r ing  9/
8522  Herz  ogenau  rac  h

Joyce:AMX-Maust ln ter face50,- ,
Dat  enbank 11Dateistar”+"StarmaiI",
Kompat ibe l  zu  LocoScr ipt  1 , zus.
f .  80.-,  Desktop  Publ isher  50,- .
Peter  Werner ,  030 -3444777

FRAKTALGENERATOR 3D  30,- SOFTW
EXP  20,-  SPECIALOFFER  145 , -
ZUS.90," JAN DEPPISCH. WESERSTR.
18, 7550  RASTATT

Suche 9-NADEL-DRUCKER-SCHREIB-
KOPF FÜR CMC CPA-80 GS(SHINWA)
MODELL  AV-80S2  NR.4008137 NEU
cd.GEBRAUCHT.KOPF-NR.BA45600A.
J .WEINERT 5010 BERGHEIM 3
BUSSARDSTR.2 TELO  22  71/9 24  78Löse 3"-CPC-Garr ies-Sammlung  auf.

L is teanfordernTel .  0 41  05/7 61  94 Verkaufe  leicht  defekten CPC
464  m i tSP256 ,DD1,Turbo Pascal
3.0.Mica ,Context  Fraktal  und
CopyShop,1 2 Bücher  + Zeitschri f ten
Drucker  DMP2000ca  700DM
07361 /62268ab18Uhr

Seriel le  Schnit tstel le,  mög l .
ECB und  mit  Treibersoftware
K.Weisbrich Reddinger  Weg 50
3053 Haste 0 57  23/8 23  38

Biete HardwareBiete Joyce-Software:  Fonts,
dBase  ILWordstar  3 .0,  Mult iplan,
Spiele  + viel  Literatur.
J.Niemeyer.  GrünbergerStr .  66:

O-  1035  Berl in,  Fax/Tel. 5 88  16 40

CPG61  28  IncLFarbmonitor, Joyst ick,
Disketten  m i td iv .  Spie len  und  Program-
men  NUR  550  DM.  Den is  Bacina,
Lothr ingerstr .1 4 ,85  Ngb.40

SUCHEJOYCE-HARDWARE;ANGEBOTE
AN  W.WEISER KAZBOECKSTR.  2 .
8900 AUGSBURG

3"-DISKSZU  VERSCHERBELN  (GEBR.)
BOX  M IT  42S tck .  FÜR  1 15  DM
TEL.  0521 /1  51  10{He iko)

Biete CPC  61  28-Schneider-Joyce-
Software:  WordStar  3.0,dBase  II,
Multiplan,Spie le  u .viel  Literatur,
al les  gu t  erhalten.H.-J.  N iemeyer ,
Grünberger  Str.66.  0 -1  035  Berl in

CPC  664  Color ,Vortex SP512  v .
FD1  sowie  verseh.  Spiele,  Prgs.
u .  anderes.Liste  anfordern
be i  Franz  Feix,  T ichl ing  17 ,
831  1 Gottfr ieding.  Bitte  f rank.
Rückumschlag  be i legen

C PC6 128+GT65+DMP20004-Word Star
*Sp ie le  VB  1000  DM  Te l .06  61 /604298

JOYCE:512kB+3,51' -Floppyd’Screen  j

Fitten-  1nterface+SW -Flückiger
Y . ,  Mattenstr .132 ,  CH-2504  Bie l

* cpc & joyce Public Domain Disks
J Info geg.2,-DM in Briefmarken anfordern:
* RDI, Pf 11 18 ,  D-6464 Li  nsenger ichtG PCW512k.DRUCKER+51/4;i-LWDEFEKT

4031lDISK+MULTIPLAN,DR.GRAPH,
DESKT-PUPLMICACOLOFONTORlG-t
DIV.DATABOX-+DIV.LITERATUR  ETC.
GEBOT.V.KEMMLING, 3000 HANNOVER
HÖPFNERSTR.2 .TEL:05  1 1 -41  69  83

Verschiedenes
FARB-Hardcopy fü rS ta rLC10
Co lou ru .ä .undCPC  fü r30DM!
M. Schuster  Jakob-  Kaiser-  Weg  9
7888  Rheinfelden  (Info gg.RP)

Farbbänder  L JOYCE. PC  W 9512.
NLQ 401, DMP  2000 ab  9,-
Etiketten,Disketten (3"DM 63)
u.weit .EDV-Zubehör.  Kosten!. Preis-
listen anfordern. W.Kuhn,  EDV-
Zubehör,  Hessenstr.  7,  6340
Dil lenburg 2 ,  Tel.O 27  71/3 26  88  G

Suche Software
Verkaufe  CPC  6128+GT65+EPSQN
LX  800  (9-Nad ier)+7  Amstrad-
Hef te+4  Leerdises+Software
(u.a.Turbo-Pascal) .Gu te r  Zustand,
wen ig  gebraucht .  500 DM.
Te l . : 0621 /6531  88

LOCOFONT1  m.HANDB.061  28/42153
SUCHE KR AK OUT  PRO  FUER CPC 664/3”
Werner  F ischer  Te l .  060  56/46 21COPYSHOP:  Anwendungspaket :

STAR-MON,CREATOR-STAR  u .a .
K.Weisbrich  Reddinger  Weg  50
3053  Haste 05723 /82338

Suche  Kasset tenspie le  f ü rCPC464
(Liste?)  Te l .  07843 /2645

LocoLink, wer hilft m i r  mi t  Daten-
übertrag.  PCW-PC?  030 -34447  77

Discovery-Modern 369,90 DM
24001.1pü. MNP5, Anschluß ans Tfelefonnetz der Telekom ist unter Strafe verboten!
GVC-Modem GM24+V42.bis 599,90 DM
2400bps, MNP, V42.bis, BTX-fähig, ZZF-Zulassung

neLIMO

CPÇ-Word V4.5 149,90 DM
Textverarbeitung für CPC (nur 128kß)
ZAPT'BALLS 49,95 DM
Super Spiel (nur I28kß)
ZAPTTBALLS T-Shirt. (LZXL) 5,00 DM
Soundtrakker 1.1 (Musizier mit Mir) 88,90 DM
Bauern in Hessen 49,95 DM
Spritfabrikanten 49,95 DM
MicruDesign Erweiteningsdisks (1-3) je 29,95 DM
WS-Print V2.0 ' 49,90 DM
Druekererweiterung für WordStar

Unsere kostenlose Ge-
samtartikelliste lür CPC
i Ha rd- und Software)
können Sie bei uns an-
fordern!

Reparaturen werden ab
jetzt nur noch in unser-
er Duisburger Niederlas-
sung durch geführt! Re-
paraturanfragen daher
bitte nur in Duisburg!

NüName EDV-Servi ce Gbr
Welderrtveg 14
2905 Edewecht 1
Tel.: 04405/49715
Mo- Fr: 16:00-21:00 Uhr
Sa: 10:00-15:00 Lhr

Pnsgraminierer Aufgepasscl
Wehn ihr ein Super Pro-
gramm geschrieben habt
und dieses prulessiuiiell
vermarktet haben wollt,

dann meldet euch bei uusl

NoName EDV-Service. Gbr
In den Peschcn 51
4100 Duisburg 14
FAX: 04541-84944

Versandkosten: Nachnahme: 7.90 DM  ■ Vorkasse; Versondkostenfrei

Fürlhren
CPC!

Bewährte Programme aus USA, Frankreich und Deutschland,
mit Anleitungs-Datei, zum freien Weitergeben!

Die Public-Domain-Sammeldiskette 1 enthält:
• die vier besten Packprogramme unter CP/M mitsamt den dazu-

gehörigen Deküffiprimierern (Bericht in CPC 8/9'92, S. 12):
C rLZH l .1  undUnCrLZ,
SQ  1.6, USO  1.9 und UF2.0,
ARK 1.1 und UNARC 1.6

• zwei Archivierungssysteme unter.CP/M zum "Bündeln" von Pro-
grammen, dazu der passende Entflechten
LU 3.01 und DeLbrC 1.O,
NULU 1.5 mit eingebautem "Auspack er”

• CRIME: ein bärenstarke s Kopiersystem unter AMSDOS.
mit Optionen zum optimalen Kopieren von Einzeldateien und
kompletten Disketten

• CR OCO  MA GNETQ — ein tempogeladenés Geschic klic hkeits-
spiel unter AMSDOS mit verblüffender Farbgrafik

Den Armen Gerechtigkeit

für die Welt
CPC-PD-Disk 1: Bestell-Nr. 24001, DM 15,-
(Unabhängig von der Anzahl der bestellten Produkte berechnen wir bei jeder
Sendung für das Inland 4,- DM, für das Ausland 6.- DM Porto und Verpackung.)
DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Esctiwege

Postgiro Köln 500  500  500
Postf. 1011 42 • 7000 Stuttgart 10
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Sie überprüft den aktuellen Status des Druckers. Durch den
im Sprach umläng des Locomotive- BAS IC enthaltenen Be-
fehl EVERY kann diese Routine w ährend des Druckvorgangs
alle paar Sekunden angesprungen werden. Ist der Drucker
offline, kann entsprechend eine durch Tastendruck zu bestäti-
gende Meldung ausgegeben werden.

Andreas Knösel/rs

I

110  * CPC 464 /664 /6128
120  ' ( c )  1992  Andreas  Knoesel
130  ' & CPC In t e rna t iona l

769 ]
[981 ]

W140  s ta tus% INP(&F50Ö ) t x j
1 50 IF  s t a tu$%=&l  A THEN PRINT 0 Drucker i s t  [ 4738]
bot  r iöt  sbsrci 1 1 ”
160  IF  Status%=&5Ä THEN PRIN'CDrucker i s t  [ 5574]
ausgescha l t e t  1 "

Der Grüne Punkt
CPC 464( plus)/664/6128( plus)
Überall findet man inzwischen schon das “Duale System”.
Fast jede Konservendose, jede Glasflasche und jede Papp-
schachtel hat ihn schon, die Garantie für Wiederverwertung:
den Grünen Punkt.
Jeder Computerbesitzer sollte sich jetzt einmal Gedanken
über die Wiederverwertbarkeit seines Rechners machen.
Beim CPC gibt es  so manches Teil, das beim totalen Defekt
sinnvoll weiterverwendet werden könnte.

Die Trickkiste
Buntgemischte
Programmsammlungen
Jetzt endlich können wir voller Stolz sagen: “Es ist soweit.
Die Trickkiste entspricht dem, was wir uns darunter vor-
gestellt haben.” Die vielen Einsendungen unserer Leser
machten es uns schwer, die eine der anderen vorzuziehen.
Deshalb hier vorerst ein kleiner Einblick in das, w as  unse-
re Leser geleistet haben. • Nachdem die “Innereien” entfernt und einige Abdichtar-

beiten an der Tastatur durchgeführt worden sind, eignet sich
dieser Teil wunderbar als Blumenbehältnis.
• Die Tasten vom Keyboard konnten gut in Kindergärten
oder in Grundschulen vor wendet werden. Gerade zum Erler-
nen von zusammenhängenden Buchstabenketten ein günsti-
ges und zudem praktikables Lehrmittel.
• Sollte der Monitor noch funktionieren, kann er mit gerin-
gem Kostenaufwand in einen Fernseher verwandelt werden.
• Sämtliche Platinen werden sicher gerne von Bastlern ab-
genommen.
Rundum eine perfekte Sache, sollte man meinen. Warum also
nicht auch dem CPC einen grünen Punkt zukommen lassen?
Da sich bestimmte Institutio-
nen damit sicher etwas schwer- - a
tun werden, sollten Sie das am
besten in die eigene Hand neh-
men.
Ti ppen Si e ei n l ac h d as nac hfo I -
gende Programm ein, und spei-
chern Sie den entstandenen Punkt ab. Eine beliebige Hard-
copy rout ine sorgt dann für den perfekten Ausdruck auf ihrem
Drucker.

Druckerstatus ■

CPC 464/664/6128 ■
Wenn man eigene Programme entwickelt, kommt es immer
auf die Feinarbeit an. Soll doch das eigene Produkt nicht die
gleichen Fehler aufweiseti wie ein bereits vorhandenes aus
anderer Feder.
Eine dieser Feinheiten ist die Druckerport abfrage. So  ist der
CPC in der Lage zu überprüfen, ob ein Drucker angeschlos-
sen oder gerade außer Betrieb (offline) oder gar nicht erst an-
geschaltet ist.
Das kann manchem eine große Hilfe sein. Stellen Sie sich
zum Beispiel vor, Sie wollen riesige Tabellen ausdrucken, ha-
ben den Ausdruck gestartet und ...es passiert nichts.
Haben Sie Ihre Daten bisher noch nicht abgespeichert, müs-
sen Sieden Drucker nachträglich anschallen. Während dieses
Vorgangs kommt es aber gelegentlich vor, daß der Drucker
au Idem Weg wichtige Daten verschluckt oder daß sie gar ver-
fälscht werden.
Aberdas Programm läßt sich nicht beirren und schickt munter
weitere Daten an den Drucker ab.
Warum also nicht die nachfolgende Routine einbauen, die
locker in einer Programmzeile untergebracht werden kann?

Selbstverständlich liegt die Größe des grünen Punktes in
Ihrem Ermessen. So  können auch andere entsorg ungs leichte
Geräte Ihren individuel len Punkt abbekommen.

Thomas Hombert/rs
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Schleifen können mit diesem Befehl sehr viele interessante
Effekte erzielt werden.[1838]

[ 1940  J :
[ 1542]
[2118]  .

OJ5  [12605]

100  f Der Gruene Punkt
101  ' CPC 464  ( p lu s  ) / 664 /6128  ( p lus  )
10  2 ' (c.)  1992  Thomas Hombert
10  3 ' & CPC In ternat ional
104  INPUT” Durchmesser î ” ,d:MODE .1  : INK ,
: INK 1 ,0 :  BORDER 15  : e« l  : f=4 :g  320  :iU=2.00
:GOSUB 108 : f= - l : e  2:GOSUB 108  : f =1  : h -2öÖ+d*
0 ,176 : i~d*0 .831 :GOSUB 108  : e -1  : f=’ l  : h=2  00 -d
*0  .176:GOSUB 108 :  f =1  : h 200+d*0  . 3802
507  :GOSUB 108  : e=2  : f
105  h=200-d*0 .  3802  -GOSUB 108 :  FOR a O TO. d*  . [985 :8 ]  .
0 . 2459  : j=d*o  . 3802  : k=d*0  . 5027  : l=d*0  . 085  :ui=d
*0 .58 :PLOT 320  , 200+  j+d /2+a /4 ,  2 : DRAW 320+k ,
200+1  + l+a :  PLOT 320  , 200+  j -d/2-a/4 :DRAW 320+
k ,200+ j - l~a :PLOT 320 ,  00 - j -d /2 -a /4 , l  :DRAW
320-k ,  200 - j - l - a
106  PLOT 320  , 2 00 -  j +d /2+a /4  : DRAW 320-k ,  200 -  [11715]
j+ l+a :  NEXT: FOR a= l  TO 10  STEP 0 .5 :q=a /1 .5 :
PLOT 322 ,  200+ ' j -d /2+a  , l :  DRAW 320+m-q ,  200+  j +
a /21PLOT 322  , 200+  j+d /2-a  Î DRAW 3 20+m-q  , 200  •
j - a /2 :PL0T  318  , 200 - j+d /2 -a  , 2 : DRAW 320-ra+q,
200- j  - a /2  : PLOT 318  , 200- j  -d /2+a
107  DRAW 320-m+q ,  200 - j+a /2  :NEXT :END [1894]
108  FOR a=O  . TO 1 STEP 2 : b -f  *SQR( i A 2-a*a )  :F  ( 7753  ]
OR w=- l  TO 1 STEP 2:PLOT g+b ,h+W*a ,  e :  DRAWR . :
- 2*b/2  , Ö : NEXT ! NEXT : RETURN.

Der unsichtbare Bildschirm
wird wie mit einer Spraydose
über den sichtbaren Bild-
schirm gesprüht.

☆ I SPRAY

☆ |MOSAIC

Das unsichtbare Bild wird in Form von Mosaik bau steinen
eingeblendet.

☆ |COMB,x,y,b,h

Der entsprechende Bildschirmausschnitt w ird durch den an-
deren ersetzt. Dies sieht ungefähr so aus, als würden zwei
Kämme mit ihren Zinken ineinander fahren.

☆ I RAIN.U,x,y,b,h / |;K IN.D,X:,y,k>> h

Der ausgewählte Bildbereich “regnet” von oben/unten auf
den Monitor.

Bi ldeinblendung mi t  Komfort

C PC 464( plus )/664/6 1 28( plus)
Als sichtbares Resultat unserer Trick kiste in der CPC 6/7’92
möchten wir Ihnen diese RS X -Erweiterung vorstellen. Ani-
miert durch die Programme “Raindown’1 und “ScreenScroI1’\
machte sich unser Leser Michael Müller daran, eine RSX-Er-
weiterung zu programmieren, die eine ganze Menge zu bieten
hat. Wer also seine eigenen Programme erheblich aufpeppen
mochte, sollte sich die nachfolgend erläuterten Befehle ein-
mal genauer an sc hau en. Vorher seien jedoch noch kurz die
Abkürzungen für eventuell zu übergebende Parameter er lau
tert:
V ,  “y” geben jeweils die Koordinaten der oberen linken
Ecke eines Bildschirmausschnitts an. “b” wiederum gibt die
Breite und ’TT die Höhe des Bildschirmausschnitts an. Alle
Werte werden wie bei der Darstellung eines Fensters (WIN-
DOW) in MODE 2 bearbeitet.
Doch nun zu den Befehlen:

☆ |SLIDE. IN.L / SLIDE.IN.R

Von links beziehungsweise rechts schiebt sich der Bild-
schirmei nschni tt ei n .

☆ |ROLL

Diese Funktion führt einen sogenannten Hardwarescroll aus,
der  die komplette Bildschirmseite “einrollen11läßt.
Insgesamt also jede Menge interessante Befehle. Zur Demon-
stration der genannten Funktionen steht mit dem zweiten Li-
sting eine kleine Demoroutine zur Verfügung. Da sie auf ein
Binärprogramm mit dem Namen TRlCK3.BIN zu greift, muß
dieses zuerst von dem ersten Listing generiert werden. Laden
Sie  also Listing eins ein, und löschen Sieden REMark-Befehl
in der Zeile 200. Durch einmaligen Start wird jetzt die
benötigte Binärdatei angelegt, und das Demonstrationspro-
gramm läuft reibungslos ab.

Michael Mül ler/rs

☆ I HIDE.ON

Soll ein später einzublendendes Bild im Hintergrund aufge-
baul werden, leitet dieser Befehl alle Grafik ausgaben auf die
unsichtbare Bildschirmseite um.

100  b TRICK3 .BAS ( In i t i a l i s i e r t  M-Code)  [2205  ]
110  ' CPC 464  (plus ) / 664 /61  28  ( p lu s )  [1940]
120  « ( c )  1992  Michael Mueller 1747
130  ' & CPC In te rna t iona l  [2118]
140  MODE 2:BÖRDER 0 : INK 0 ,0 :  INK 1 ,13 ,26  [2130]
150  LOCATE 34 ,12 :PRINT ' ’Bit te  warten" [2225]
160  MEMORY &3FFF  : a=O  : b=0  : c=&8000  : a$  = " " [ 1132]
170  FOR 1=1 TO 28 :  READ a$ :FOR j» l  TO LEN(a  [1823]
$ ) STEP 2
180  a=VAL("&  ,’+MIDS. (a$ . , j , 2 )  ) :POKE c , : a :b=b+a  [3417]
: c=c4  1 : NEXT : NEXT
190  IF  b<>112397  THEN CLS:  CALL SBC02 : PRINT [2387]

"Feh le r  END
200  'SAVE "TRICK3.BIN" ,  B ,  &8000.&3BB [1419]
210  CALI. &8000 :  I HIDE.  ON : CLS : jHIDE.OFF 12057]
220  CALL &BC0 2 :  MODE 2 :  END [941]
230  DATA Ol l  380218580CDD1BCAF32BD833EC9320 [5868]
080C93980C38980C39E80C3A980C3CD80C3F6
240  DATA 80C32581C36C81C3DB81C33482C38482C [50821
3BE82C30  18  34  8494  4452E4FCE4849444  52  E4 F
250  DATA 46C644454C41D9434F50D95350S241D94 [3941]
D4F534149C3434F4DC25241494E2ED5524149

:

☆ I HIDE.OFF

Alle Bildschirmausgaben erscheinen wieder direkt auf dem
Monitor

☆ |DELAY,t

Verzögert die automatischen BLEND- Befehle um den Wert
’T ?; “(’'entspricht zirka einer 1250stel Sekunde. Der Werl 255
ergibt also eine Verzögerung von einer Fünftel Sekunde.

À |COPY,x,y,b,h

Hiermit kopieren Sie den angegebenen Bildausschnitt von
der unsichtbaren zur sich baren Seile. Durch Anwendung von
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350  GOSUB 7 30 :  FOR i=25  TO 18  STEP 1 : I COPY [ 2583  ]
, 27 , i , 28 , l :GOSUB 7 50 :  NEXT
360 GOSUB 7 30 :  FOR i= l  TO 13  : [COPY , i , 1 , 1 , 8 : [ 2228]

Lo  GOSUB 740  : NEXT [876]380  GOSUB 730:FOR 1=13  TO 1 STEP -1 :  I COPY, [4176]
54+ i ,  18 ,  1 , 8 :  [COPY, 81 - i ,  18 ,1 ,  B
390  GOSUB 740 :  NEXT
400  GOSUB 730 :  FOR i= l  TO 4 : I COPY , 55  , i , 26 , 1
: I COPY , 55  , 9 - i  , 26  , 1
410  GOSUB 75O:NEXT
420  GOSUB 730:FOR 1=4 TO 1 STEP -1 : [COPY,1
,17+1 ,26 ,1 :  [COPY, 1 , 26 -1 ,26 ,1
430 GOSUB 750:NEXT

î s ss B
B ; i2 :S" ’ '  64 : |™'  2 , - s' 28' 9

[876 ]
[4551  ]

[ 940 ]
[3647]

[940 ]
[3825]450  GOSUB 730  :CLS ' [ 1046]

460  MOVE 0,0:DRAW 639,0:DRAW 639,398:DRAW [3099]
0,398:DRAW 0 ,0
470  MOVE 319,0:DRAW 319,400:MOVE 320,0:DRA [1687]W 320 ,400
«O MOVE OagOlDRAW 320,190:MOVE 0,192:DRA [1880]
490  MOVE 320 ,206  ;DRAW 640,206:MOVE 320 ,208  [3036]
: DRAW 6 40 ,2  08
500  LOCATE 2 ,2 :PRINT "RAIN.U" [1866]
510  LOCATE 42 ,2  : PRINT "SLIDE.  IN .  R"  [1763]
520  LOCATE 2 ,15 :PRINT "SLIDE.  IN .  L"  [2014]
530  LOCATE 42 ,14 :PRINT "RAÏN.D" [1443]
540  GOSUB 730 :  [DELAY, 16 :  |RAIN.  0 , 1 ,  1 , 40 ,  13  [2610]
550  GOSUB 7 30 :  | DELAY, 16 :  | RAIN . D,
3
560  GOSUB 730 :  I DELAY, 16 :  [SLIDE.  IN .  R ,  41 ,  1 , 4
0 ,12
570  GOSUB 730 :  | DELAY , 16  : | SLIDE.  IN  . L ,  1 , 14  , 4
0 , 12
580  GOSUB 730:CLS
590  MOVE Q,O:DRAW 639,0:DRAW 639,398:DRAW0,398:DRAW 0 ,0
600  LOCATE 38 ,12 :PRINT "SPRAY"
610  GOSUB 7 30 :  I SPRAY
620  GOSUB 730 :  CLS
630  MOVE 0 ,0  -.DRAW 639,0:DRAW 639,398:DRAW
0,398:DRAW 0 ,0
640  LOCATE 37 ,12 :PRINT "MOSAIC"
650  GOSUB 730 :  [MOSAIC
660  GOSUB 730:CLS
6 70 MOVE 0 ,0 :  DRAW 639 ,0  : DRAW 639  , 39 8 : DRAW
0,398:DRAW 0 ,0
680  LOCATE 37,12.  : PRINT "ROLL"
690  I HIDE. ON: LOCATE 30 ,12 :PRINT " ( c jCPC In
t e rna t iona l " :  [HIDE.  OFF
700  GOSUB 730 :  [ROLL
710  GOSUB 730 :  GOSUB 730
720  CALL &BC02:MODE 2 : END
730  FOR j i l  TO 1000  -.NEXT : RETURN
740  FOR j= l  TO 25 :  NEXT: RETURN
750  FOR j =1 TO 50  : NEXT : RETURN

1 ,1 ,40 ,13  [2610]
41 ,13 ,40 ,1  [3208]

[3441  ]

[3222]

[1046]
[3099]

[1815]
[1484]
[1046]
[3099]

[1113]
[1829]
[1046]
[3099]

[1145]
[3916]

[1768]
[1204]
[941 ]
[1597]
[1683]
[1244]

260  DATA 4E2EC4334C4944452E494E2ECC534U494 [5231]
4452E494E2ED2524F4CCCOOOOOOÖÖOOÖ600CD
270  DATA 5FB33E40CD08BC010CaCEb490130BDED4 [4385]
9C9Ô600CD5F833ECÔCD08BCC9FÉ01C5C2Â483
280 DATA C1DD7E0032BD83C93ABD83FEO0C801780 [3294]
0110000210000EDB03DC2BD80C90604CD5F63
290 DATA DD4600CB20CB20CB20DD4E022ABB83CD1 [5272]
9BDC5E50600545DCBBCEDBOE1C1CD26BC10EF
300  DATA C90600CD5F830100402100COCD19BD545 [4776]
DCBBA1A7757ED5F5F197CF6C0670B78B1C204
310 DATA 81  0100401100C021  0040ÉDB0C90600CD5 [3430]
F8301  001021  0OC0CD19BDC5E5O6O8545DCBBA
320 DATA 1A7713231A771B2B7CC6086710EEE1C15 [3409]
7ED5F5F1967E6O7F6CO677DE6FE6F0B78BLC2
330 DATA 33810100401100C02J.0040EDBOC90604C [2888]
D5F83DD46020E01CD19BDC5DD4600CB20CB20
340 DATA 2ABB83C5E5DD7E02910600545DCBBCD51 [4142]
6005F19D1EDB0E1C1CD26BCCD26BC10E2DD46
350  DATA 0OCB20CB201 608DD5E021D2ABB831 9C5E [4363]
5DD7E02 91 0600545  DCBBCD51600  5FAFED5 2 DI
360  DATA EDB8E1C1CD26BCCD26BC10E0CDB78OC10 [3418]
C109CC90604CD5F83DD4600CB20CB20CB2005
370  DATA 05DD70002ABB83CD26BC10FBDD4600C5E [5:349]
50602DD4E02CDE480E1C1C5E5C5E5060ÖDD4E
380  DATA Ö2545DOD29BCEBEDB0E1C1CD29BC10EAC [4475]
DB7 80 El  Cl  CD2 9BC10D2DD4 6 0 0DD4E0 2 2ABB&3
390 DATA CDE480C90604CD5F83DD4600CB20CB20C [4181]
B2005DD70002ABB83C5É5Û602DD4E02CDE480
400 DATA E1C1C5E5C5E50600DD4E02545DCD26BCE [3185]
BEDB0E1C1CD26BC10EACDB780E1C1CD26BC1Ö
410  DATA D2DD4600DD4E022ABB83CDE480C90604C [3698]
D5F83DD46020E01C5DD4600CB20CB20CB202A
420  DATA BB83C5E5DD7E02910600545DCBBCD5160 [3319]
05F19D1EDB0E1C1CD26BC10E5CDB780C10C1O
430 DATA D1C90604CD5F83DD46020E01C5DD4600C [3410]
B2ÖCB20CB201600DD5E022ABB83192BC5E5DD
440  DATA 7E02910600545DCBBCD516005FAFED52Ù [2483]IEDB8E1Cl  CD2 6BC10E3CDB7 B0C10 C l  OC8C9 0 6
450  DATA OOÇD5F833E1ÊCD51830107BCED4904ED7 [3185]
9FE1AF220830106BCED4904ED793DFEFFC208
460 DATA 8306C80E502100COCDE4803EOOCD5183Ö [3434]
107BCED4904ED79FE1AF24A830Ï06BCED4904
470  DATA ED793CFE1FC23283C901E803110000210 [3810]
OO0EDBÖC319BDB8C2A48378FE00C8DD7EÖ63D
480  DATA 67FE50F2A483DD7E043D6FFE19F2A483D [3829]
D7E023D84FE50F2A483DD7E003D85FE19F2A4
490 DATA 8316C05CD52600545D29291929292929D [30001
11922BB83C9E1CD19BD01107FED49014B7FED
500  DATA 49CD19BD01547FED49C9 [1276]

100  ’ TRICK3. DEM (Demonst r ie r t  Einblendung [3425])
110  ' CPC 464  (p lus  J /664 /6128  (p lus  ) [ 1940]120  ' ( c )  1992  Michael Mueller  [1747]
130  ' & CPC international  [2118]
140  MODE 2 : BORDER 0 : 1 NK 0 ,0 : INK ' . , 13 ,26 :10  [6438]
CATE 34 ,12 :PRINT "B i t t e  war ten"
150  MEMORY &3FFF :LOAD"tr ick3  . b in"  ,&8000:CA [2923]
LL &8000
160  [HIDE.  ON:CLS : FOR i= l  TO 100:MOVE l , i :D  [3242]RAW RND+640 ,RND*400 :NEXT : I HIDE. OFF
170  CLS : INK 1 ,26  [815 ]180  MOVE 0 ,0 :  DRAW 6 3 9 , 0 :  DRAW 639 ,  398 :  DRAW [3099]
0 ,398 :  DRAW 0 ,0
190  MOVE 207 ,0  .-DRAW 207 , 400  : MOVE 208  , 0 : DRA [ 2366  ]W 208 ,400
200  MOVE 4 31 ,0 :  DRAW 431 ,400  :MOVE 4 3 2 , 0 :  DRA [3162]
W 432 ,400
210  MOVE 0 ,  126  :DRAW 640  , 126  :MOVE 0 , 128  : DRA [ 2406  ]W 640 ,128
220 MOVE 0,270:DRAW 640,270:MOVE 0,272:DRA [1787]
W 640 ,272
230 LOCATE 2 ,  2 :  PRINT "COPY" [1965]240  LOCATE 28 ,2 :PRINT "COPY" [1383]
250  LOCATE 56 ,  2 :  PRINT "COPY" [1359]260  LOCATE 2 ,10  :PRINT "COPY" [1977]
270 LOCATE 28 ,10 :PRINT "COMB" [1504]280 LOCATE 56 ,10 :PRINT "COPY" [1501]
290 LOCATE 2 ,19 :PRINT "COPY" [2505]
300 LOCATE 28 ,19  :PRINT "COPY" [1251]
310  LOCATE 56 ,  19:PRINT "COPY" [1439]
320  GOSUB 730:FOR i~ l  TO 26  : |  COPY,! ,  9 , 1  , 9 : [ 2619  ]
GOSUB 740 :  NEXT
330 GOSUB 7 30  : FOR .1=80 TO 55  STEP -1  : I COPY [4480]
, i , 9 , l , 9 :GOSUB 740:NEXT
340 GOSUB 730 :  FOR i--'l TO 8 : | COPY , 27  , i , 28  , 1 [ 2982 J
:GOSUB 7 50 :  NEXT

Micro-Schrift
CPC6128(plus)
Gerade in den Bildschirmmodi I und 0 wünscht man sich so
manches Mal, eventuell doch mit einer anderen, platzsparen-
deren Schrift arbeiten zu können. Wären in Mode 0 anstelle
der bisher nur 20 Zeichen pro Zeile 40 wünschenswert, hatte
im Mode I eine 80-Zcichen-Darstellung große Vorteile,
Doch wie es  nun einmal ist, nichts ist von Haus aus perfekt,
kann jedoch nachträglich verbessert werden.
Zumindest auf dem CPC 6128 und 6128 Plus kann dieser
Wunsch nun erfüllt werden. Alles, was Sie tun müssen, ist,
das nachfolgende Listing einzugeben und bei Bedarf zu star-
ten. Ab sofort liegen drei neue RSX-Kommandos zu Ihrer
freien Verfügung bereit.
|PEN,x wählt die Farbe aus, mit der der Text auf den Bild-
schirm gebracht werden soll.
|LOC,x,y legt die X-/Y- Koordinaten für den Anfang der Zei-
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Soll der  eingelesene Sektor auf eine andere Spur kopiert wer-
den, wählen Sie noch einmal die Funktion “(2)DPar” an, um
ihn dann mit “(5) Write” abzuspeichern.

Marlin Lehr/rs

chendarstellung fest. Die Koordinaten werden genau wie bei
dem Original LOCATE-Befehl angegeben.
|PRI,text$ schreibt den in der Variablen textS gespeicherten
Text auf den Bildschirm. Dabei sollten Sie darau fachten, daß
diese Routine nur mit Großbuchstaben arbeitet. Alles andere
wird als unverständliches Kauderwelsch geschrieben.

Wolfgang Stengel/rs

100  ' Microschrif t
110  ' CPC 6128(p lus )
120  ' ( c )  1992  Wolfgang Stengel
130  ' & CPC In t e rna t iona l
140  DATA ’, *****&*&#MsfH ,5 ,&&O#F$6#/z$Yo&*

160  DATA ,T#W#W$ A&$8#w#w#w#W#W#q&$8#w#w$>#W

100  ' Sektor Edi tor
110  ' GPC 464  ( + ) / 664 /6128  ( + )
120  ' ( c )  1992  Mar t in  Lehr
130  ’ & cpc In terna t iona l
140  MODE 2 : MEMORY &1FFF : WINDOW#0 , 1 ,78 ,  1 ,4

150  G0SUB 210  : bu f=&  2000  : d rv=0 : sec= l : t rk=0 :
f mt--&Cl
160  cmd=&84  : PRlNT"Drv “ ;drv;  " Fmt " ; " & " ; H
EX$( fmt ) ; "  See  " ; s ec ; "  Trk  " ; t rk
170  PRINT"  ( 1  )HPar  (2 )DPar  (3 )Read  (4 )Show
(5 )Wr i t e  " ;
180  INPUT W: ON w GOSUB 280>  270  , 200 ,  240  , 190
:CLS:GOTO 160
190  cind-&85
200  f s ec=fmt+sec - l :CALL &A006,cmd:CALL &A0
lD ,bu f  , f s ee  , t r k  , d rv :  RETURN
210  S=0:READ d$ :FOR 1=0 TO S36  :d=VAL( "&"+M
ip$(d$ ,2* i+ l , 2 )  ) : ROKE &A000 +1 , d : s=s+d  : NEXT

220  READ S$ :  IF  VAL(s$ )=s  THEN RETURN ELSE
PRINT"ERR"  : END
230  DATA OOOOOOOOOOOODD6EOODD66012203A0210
3AOCDD4BC2200A0793202AOC9DD7E005FDD7E0257D
D7E044FDD6EO6DD6607DF0OA0D832O5AOC9 , &14FB
240  WINDOW #1 ,1 ,43 ,5 ,22 :WINDOW #2 ,51 ,66 ,5 ,
22  ’ ’ . '
250  FOR z=0 TO &1FF  : r=PEEK(buf  +z  ) : a= r  : IF  (
( a>127)  OR ( a<32  ) ) THEN a=46
260  PRlNT#l  ,HEX$( r ,2 )  ; " " ; : PRINT#2  , CHRS ( a  )

NEXT z :  RETURN
270  INPUT"  ( s ec  ) ,  ( T rk ) " ;  s ee ,  t r k :  RETURN
280  INPUT" (Drv )  , (Ernt) " ; d rv ,  fmt  : RETURN

(c )  1992  Mar t in  Lehr
& CRC In t e rna t iona l

{363]
[1386]
(741]
[2118]
[3016]

[3572] '

[ 4838]

[4258]

[2302]

[1217]
[856]
[793] -
[2118]
[9095  J

[ 9725  ]

[9414]

[27  3 ]
[3577  ]

[3589  .]

0&&&&&&&&&&5# A $7?#  A $7I#  A$7#)#  A
170  DATA '’&vk$Bru$7vx$=&$Q#K&$AR$0X$X'#]$~$

$47v&$>n#-?6$q ,&$eu /H  / #"$ -$A7$Omd(# ]X$s#JS

18O  WDATA l !$  # $Y#K$9$A#D# A $5 .$ÜI6$ i$ -$ rF$N0  |
# A $JFX$q#  1 $ ?#T#T#T  , &UG&# ] /7 .1# '
$q# ]$? inä>4{#  ASY,  .S?L$?L$?L$?LÏ6$ i$U7$  # A A
yS0G$ # ASa#(  ' #  A , . $9$ l ' $ s# ]
190  DÄTA "tn$AST# A$ES__$ALS0$ Saq$s#  ] /S56$  ]P
' #  A $aq$s#J /H '#  AS=t ' $ r# ]#n8I ' l 6S jS=" :o=&9000
; MEMORY o - l  : FOR Z=1  TO 6 .-READ Ä$.öa$s«S*," "
:F0R X=1 TO LEN(a$ ) - l :m=ASC(MID$(a$ ,x , l )  ) :
IF  m=35 THEN m=99 :p=89  ELSE IF  w=36 THEN m
=99 :p=178
200  POKE o ,m-38+ l  : l=p :o=o-  (p=0)  :p=0 :NEXT:N [2123]
EXT:CALL S90FO

[10603]

[10722]

[130  9 2],

[ 3312]

[70.64 ]

[216pr  •

[3608]

[2462]

[149.4]  7
[1430] ,

Mini Diskettenmonitor dBasell-Dateien in
eigenen Programmen

CPC 464(plus)/664/61 28(plus)
Dieses Programm darf auf gar keinen Fall auf Ihrer Utility-
Diskette fehlen. Erlaubt es doch bei einer bescheidenen
Größe von nur 1 kßyte,  den kompletten Inhalt einer Diskette
zu betrachten.
Alles, was Sie hierzu wissen müssen, ist, mit welchem For-
mat die Diskette belegt ist. Nach dem Start meldet sich der
Diskettenmonitor mit einem zweizeiligen Menü, das die mo-
mentan eingestellten Diskettenparameter sowie die zur Ver-
fügungstehenden Kommandos anzeigt.
Wählen Sie jetzt die Funktion “(l  )HPar” an, fragt das Pro-
gramm nach zwei Werten, die durch Komma getrennt einge-
geben werden müssen. Der erste Wert gibt hier das Laufwerk
an, welches mit 0 für Laufwerk A und I für Laufwerk B be-
zeichnetwird.
Der zweite Parameter entscheidet nun, in welchem Formal
die Diskette formatiert ist. &42 stehl hier für CP/M2.2 bezie-
hungsweise CP/M3.0, &C1 für das CPC-DATA-Format, und
&1 wähiteinCP/M86oderMS-DOS-Diskettenformat an.
Nach dem Rücksprung ins Menü sollte jetzt Funktion
“(2)DPar” gewählt werden. Hier geben Sie den anzuzeigen-
den Sektor ( I -9 beziehungsweise 1 -8  für CP/M86) sowie die
entsprechende Spur (0-39) an.
i4(3)Read” liest nun den ausgewählten Sektor ein, und
“(4)Show” zeigt diesen jetzt auf dem Bildschirm an.

CPC464(plus)/664/6128(plus)/PCW 8256/85 1 2/951 2
dBase, als immer noch am weitesten verbreitetes Datenbank-
programm für CPC und PCW, erlaubt es mit einem Minimum
an Aufwand, beliebige Daten zu verwalten. Manchmal möch-
te der Programmierer jedoch aus eigenen Programmen her-
aus auf dBase- Daten zurückgreifen. Eine Beschreibung des
dBase- Formats ist also nölig.
Eine dBase-Datei besteht grundsätzlich aus einem sogenann-
ten Header und den eigentlichen Datensätzen. Im Header
werden die Informationen wie Feldnamen und Fcldlänge, die
Anzahl der Datensätze und letziendlich das Datum des letzten
Updates der Datenbank abgelegt. Hierzu sollten wir uns erst
einmal folgende Tabelle anschauen:

Byte Inhal l/Größe Bemerkung
0 02 H Bezeichnet dBase ILDalei
I-2 1 6 Bit Integer Anzahl der Records
3-5 3 Bytes Tag des letzten Updates
6-7 1 6 Bit Integer Größe des Records
8-519 32*  16 Byte Array Feldbezeichnerabgeschlos-

sen milODl-I
520 i Byte 0DI-L wenn alle 32  Felder be-

iiiilzt werden, ansonsten 00 H
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Nun fehlt nur noch eine Beschreibung der 32 Felder, die die
jeweiligen Daten satzinformationen enthalten: PROCEDURE

BEGIN
IF

Nul ( s )
ELSE

Dele te  ( s
END;

BEGIN '
s i  ; Nul ( s2  ) ; s3  ; ■
FÖR: . i ;-l  TÖ 4 - DO BEGIN.

Writ  eLn ( s i ,  Length ( s1 ) f ' ' t s2  ,
s 3 Length ( s 3 ) , ' ' t s i  ) ;

DeleteStr  ( s i  y 1 ,  T ) ;
s2  ; Concert (-s 2 , ' Î f ) ; s 3 : ~s2  ;

END;
WriteLn ( s i  , Length  ( s i  ) f '* 1 , s2 ,  Leng th ( s2  ) , f ' ,

s 3  z Leng th ( s3 ) , '  ' , $1 ) ;
END.

Dele tes t r  (VAR stLongStr ;  pl  , p2 : INTEGER ) ;

AND ( Length ( s s t r  )=p2 ) : THEN ; .

s t r ,  p l ,  p2 ) ;

Length ( s2 )C

Directory unter
Turbo-Pascal

CPC 6 1 28( plus)/PCW 8256/851 2/95 1 2
Turbo-Pascal 3.0 Benutzer, die eigene Programme entwer-
fen, die auf beliebige Dateien zugreifen, können jetzt eine
kleine DIR-Funklion einbinden. Sie erlaubt es, alle Dateien
eines beliebigen Laufwerks auf den Bildschirm zu bringen,
Nach Eingabe und Start des Programms w ird zuerst das Lauf-
werk abgefragt, dessen Dateien aufgelistet werden sollen.
Hierbei darf jedoch nur der Kennbuchstabe, nicht jedoch —
wie unter CP/M gewohnt noch ein angehängter Doppel
punkreingegeben werden.
Bevor die Routine aufgerufen wird, sollte das Hauptpro-
gramm durch BDOS(45,255) das BDOS-Fehlerverhalten in
den toleranten “return-mode” schalten. So führen falsche
Laufwerksbezeichnungen, Tippfehler oder ähnliches nicht
zum Absturz des ganzen Programms.
Natürlich kann diese Prozedur noch erweitert werden. Für
Programme, die nur Dateien mit bestimmten Erweiterungen
auflisten sollen (zum Beispiel PAS), kann in der FCB-Zu Wei-
sung anstelle der letzten drei Fragezeichen die Erweiterung
eingegeben werden.
Denkbar ist auch eine Erweiterung der Ausgabefunktion. Zu
Dokumentationszwecken wäre auch der Ausdruck auf den
Drucker möglich. Die WRITE- und WRITELN-Anweisun-
gen sind dann entsprechend durch ein LST zu ergänzen. Soll
das Ausgabegerät variabel bleiben, ist auch eine Ergänzung
in anderer Form denkbar. So muß das Ausgabegerät (LST,
CON oder AUX) direkt beim Aufruf von Show' Dir übergeben
werden. Die Prozedur wird dann einfach mit “PROCEDURE
Show Dir (VAR f: TEXT) deklariert. Der Aufruf erfolgt dann
mit “Show Dir(LST) für die Druckerausgabe.
Ausgeben der Daten in eine Datei ist jedoch nicht ohne Zwi-
schenspeicherung der Daten möglich, da sonst die FCBs
durcheinander kommen würden. Bei der Verwendung von
Balken men üs zur Auswahl der Dateien muß ebenfalls zwi-
schengespeichert werden. Hier ist es  dann auch angebracht,
die gelesenen Daten zu sortieren.

Andreas Kn öse l/rs

Byte Inhall/Größc Bemerkung
0-10 1 1 Bytes Feldname
1 1 1 Byte Feldtyp
12 1 Byte Feldlänge
13-14 16 Bit Integer Felddatenadresse
15 1 Byte Dezimalstellen bei

inline rischen Werten

Der Feldtyp wird durch C, N, L D oder M angegeben. C steht
dabei für Zeichen, N für numerisch, L für logisch, D für Da-
tumsfeld und M für Memo.
Dem eigentl ichen Datensatz ist ein Byte vorangestelk, in dem
ein sogenanntes Löschkennzeichen eingetragen wird. Der
Datensatz wird als gelöscht gekennzeichnet, indem dort der
Wert 2AH (32D) eingetragen wird. Nicht gelöschte Sätze ha-
ben den Werl 2011 (32D). Der Datensatz wird erst durch den
Befehl Pack aus der Datenbank gelöscht.

Andreas KnöseJ/rs

CPC6128(plus)/PCW 8256/8512/9512
JRT-Pascal, ein außerordentlich guter Public-Domain-Com-
piler, erfordert einige Einschränkungen in der Sprache, die
man jedoch trick reich um gehen kann. Im Gegensatz zu Turbo
Pascal kennt JRT-Pascal keine leeren Strings, was oft Proble-
me bereitet, wenn man zum Beispiel fertige Routinen in seine
Program me e i n b i nden m öch t e.
Da JRT-Pascal nur Strings mit einer maximalen Länge von
65535 Zeichen akzeptiert, w ird die Länge als Integerzahl ab-
gespeichert. Diese befindet sich in den ersten zwei Bytes ei-
nes Strings, Im nachfolgenden Listing wird ein varianter Re-
cord deklariert, der einen String der maximalen Länge enthält
und einen Zugriff auf die Lange gestattet. Außerdem wird die
Prozedur Delete durch DeleteStr ersetzt, damit Strings bis
zum letzten Zeichen gelöscht werden können. Sonst muß
nichts geändert werden, da alle weiteren Prozeduren von JRT-
Pascal auch mit leeren Strings zurechtkommen.

Michael Haardt/rs

(*  Leerstrings i n  JRT-Pasca l  * )
j* ( c )  1992 by  Michael Haardt * )
(*  & ' CPC Internat ional  * )

PROGRAM St r ing_Tes t ;

TYPE LongStr  RECORD :
GASE INTEGER OF

1 :  ( s t r ;  STRING [6  5535]:);
2 : (merci: INTEGER ) ;  :

END;

VAR s i ,  S2 ,  S3:  STRING[20];
i : INTEGER;

PROCEDURE Nul (VAR s :  LongS t r ) ;
BEGIN ■ ■■

s .mein : ~0 ;
END;

. . . .
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PROCEDURE ShowDir;  {Ze ig t  Disketten Inhal t  an  }

VAR FCB: ARRAY [ 0 .>  35 ]  GF CHAR;
{ F i l e  Control  Block }

DMA: ARRAYfO. . 3 ,0 ,  , 31 ]  OF CHAR;
{ D i r ec t  Memory Access  Ar ray  }

i , x :  BYTE; { Hilfsvariable
s : STRING[1] ;  ( Eingabe-String. ]

BEGIN
BDOS(26 ZADDR(DMA) ) ; { DMA-Adr  e s se  s e t zen  }
WRI TE( 'DRIVE; ' ) ;

. READLN(s); { LW “-Bezeichnung abf ragen  }
FCB: ' - ? ??????????

{ FCD se t zen ,  36 Bytes }
IF  so  " THEN

FCB[ 0 ] : - s [  1. ] { LVJ -Bezeichnung e inse t zen  }
ELSE

FCB ( 0 ] : @ ; { l e e r  f ue r  derzei t iges Laufwerk }
X:-BDOS(17,ADDR(FCB) ) ;

{ Nach ers tem Eint rag  suchen }
IF  X- < 4 THEN ' " :

FOR i :  l TO 11  DO WRITE ( DMA [ X, i ] )
ELSE

WRlTEf'No F i l e ' ) ;
WRITELN;
WHILE X.< 4 DO
BEGIN

x: -BD0S(18)  ; {Nach  we i t e r en  E in t raegen  suchen }
IF  x<4 THEN

FOR ; i  : “1  TQ 11  DO WRITE ( DMA[x, i ] j ;
WRITELN;

END;
END;

BEGIN;
showDir;
END .

170  DATA 600531  [277 ]
180  DATA E5CDB4AFE1F1D5DF6EB0CDC5ÄF7EE6F0F [8972  ]
E402849FEC02840B72847210CBÖCDDDAFE11B2A3E2 :
CCD5ABBE106007EFEFF2 0Ö704110E0019.18F47BODE
6AF2171B0CDDDAF3A01A7CDE6ÄF216QB0CDDD
190  DATA 651976 : [5281

. 200 DATA AF3E053H6BEÄF3278BEC92127B018262 [10830] .
139601821  2 1 35B0 18TC2 178BE36FF3EQ1 3 266BECDC
5ÄF3ED077C93A0OA7219FA8B7C82EDFC9E5CDDAAFE
1CDDDAF1897212CB07E23B7C45ABB20F8C90E
210 DATA 532169  . [ 379 ]
220  DATA 6 4 0 60  0 CDF8AF0E0A0 6 0 0CDF8AF47 C30.3B [1  02 63  ]
OB9D8B9DA03B00491C3FAAFF578C630CD5ABBFIC90
A4E6 F2 06  4 697  2 65  6 37 4 6 F 7 27  9 2 061  76  6169  6C 616 26
C650AOAOD004441544100464F524D41543A20
230  DATA 478401  [484 ]
240 DATA 0049424D0056454E444F520004  32 2 041  4 [ 8928]
D53 4 4 4 F5 3 2 05550444154  452  0 20  2 84  3 2920  3139393
2 2 06  279  2 0 4F6  C 697  66572  2 0 4 36 F 7 07 0 0 A0 D0A 0D0 01
3D5072066696C6573206F6E207  57 365722000
250  DATA 2 72  3 89  [49.3]

Multiface-Pokes
CPC464(plus)/664/6128(plus)
Eine wahre Poke-Flut für aktuelle aber auch für klassische
Spie le erreichte uns in letzter Zeit. Da selbstverständlich auch
Spiele in derCPC einen hohen Stellenwert ein nehmen sollen,
wollen wir Ihnen diese Poke Sammlung vorstellen. Doch
zunächst einmal die Reihenfolge für die Eingabe der Pokes
mit e i nem M ul ti face-IL
1. Roten Knopf am Multiface drücken und mittels <T> die
Funktion Tool an wählen.
2. Da die nachfolgenden Pokes hexadezimal angegeben sind,
muß mit <H>  auf hexadezimal umgeschaltet werden.
3.  <SPACE> schaltet nun auch Eingabe um.
4. Tippen Sie die angegebene Adresse sowde nachfolgend
ihren Iii halt ein.
5. <RETURN> schließt die Eingabe ab.
6. Sollen weitere Pokes ein gegeben werden, springen Sie
zurück zu “3’”.
7. <ESC> springt in das Menü und <R> geht wieder zurück
ins Programm.

Amsdos Update
CPC 464
Das Amsdos der CPC- Recliner bietet so manche Funktion,
die im Detail noch ein wenig ausgefeilter werden könnte.
Sieht man steh zum Beispiel den CAT- Befehl an. merkt man
schnell, daß da noch etwas mehr zu gebrauchen wäre. Was
würden Sie zum Beispiel davon halten, wenn Ihnen nicht nur
stur die Dateinamen sowie der freie Speicherplatz einer Dis-
kette an gezeigt würde? Als Ergänzung möchten wir Ihnen
nachfolgendes Listing an bieten. Es ergänzt die Systemrouti-
ne, die für den CAT- Befehl zuständig ist, dahingehend, daß
nun auch gleich noch das ermittelte Diskettenformat sowie
die Anzahl der Dateien im derzeit angewählten Userbereich
angezeigt werden.
Doch zunächst sollten Sie das nachfolgende Listing abtipp-
ten. Nachdem Start wird die Datei AMSDATE.BIN angelegt,
die mittels RUN”AMSDATE.BJN” gestartet werden kann.
Nun ist die Erweiterung eingebunden.

Oliver Copp/rs
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100  T AMSDOS Update [1511]
110  ♦ CPC 464{p lus )  [779 ]  '
120  T ( c )  1992  Ol iver  Copp [608 ]
130  ’ & CPC In te rna t iona l  [2118]
140  DEFINT a -z :FOR a -OTO 4 : c s  !x0  : READ n$  î [ 10702  ] :
FOR b=0 TO 76:.P0KE &Ä.F00+a*77+b,VAL( ü &”+MI
D$ ( n $ , b * 2 +1 /  2 ) ) : c s ! --cs 1 + AS C ( MI D$ ( n$ , b-i1 , 1 )
)*(VAL(’r & r’+MID$(n$ ,b*2+ l ,2 )  ) + l )  :NEXT:READ .
c ! : IF  c t < > c s  ! THEN PRINT"Er ro r  in  " a ★10+ 9 0 : E
ND
150 NEXT.:.SAVE ,famsdate > bill  11, b &AF00 f £181  t & A •[ 2641  ] '
F08 ■
160  DATA 21  4 0 B 0CDDDAF182  F2110AF0 EFFC31 6 BDC [899  9 }
DC.BBCCD37AFCDO0B9CDO6B921 2F07CDDDAF2 16D06C
DDDAF 219  3.O6CDDDAF21 4 2 BÖCDDDAFC3L2CÖ 219BBC 3
6C3214CAF229CBC3E053266BEAF3278BEC9F5
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Computer auf
Kontaktsuche
Modems an  CPC  und PCW
Daß auch dem CPC- oder PC Wler alle Türen offenstehen, Modems und
Mailbuxen also nicht nur PC- oder Amiga-Usern vorbehalten sind, haben
wir in den vergangenen Monaten mit unserem DFÜ-Kurs gezeigt* Was muß
jedoch beachtet werden, was wird benötigt, um loslegen zu können?

E/n Ständardmodew, das im Betrieb mit dem
CPC keine Schwierigkeiten macht

Sowohl CPC als auch Joyce benötigen
für die Kommunikation über das Tele-
fonnetz neben einem Modem noch Zu-
satzhardware, die die Verbindung zwi-
schen Rechner und Modem übernimmt.
Da beide Computer nicht von Haus aus
über eine serielle Schnittstelle verfü-
gen, muß diese nachgerüstet werden.
Beim PCW fällt die Wahl leicht, gibt es
doch nur die CPS8256, die mit rund 200
DM oder bei gleichzeitigem Speicher-
aufbau entsprechend mehr zu Buche
schlägt.

Die  Qual  der Wahl
Beim CPC hat man hier schon eine
größere Auswahl. Von der original
Schneider/Amstrad-Schnittstelle über
die Am soft und Philosoft bis hin zu un-
serem Schnittstellenselbstbau in der
CPC 6/7’92 gibt es hier mehr als genug.
Doch ausnahmsweise sollte beim CPC
diesmal eine Regel mißachtet werden.
Kauft man im Normalfall immer zuerst
die Hardware, um dann die entspre-
chende Software anzuschaffen, muß
man diesmal den Spieß um drehen. So
sol he man sich an einschlägig bekannte
PD-Anbieter wenden, um von dort erst
einmal ein paar DFÜ-Programme zu
beziehen.
Selbstverständlich kann der Joycer
auch diesen Weg gehen, um so gegebe-
nenfalls doch ein besseres Programm
als das mitgelieferte MAIL232.COM
von der Systemdiskette zu finden.
1st erst einmal die Anleitung der Soft-
ware studiert, kann man schnell seine
Wahl treffen.

Und  noch etwas
Hal man sich für eine Schnittstelle und
die entsprechende Software entschie-
den, folgt im nächsten Schritt die Suche
nach einem passenden Modem. Da
CPC und PCW bei Übertragungsge-

schwindigkeiten von über 2400 Baud
stark ins Holpern kommen, sollte ein
Modem mit eben dieser maximalen Ge-
schwindigkeit an geschafft werden.
Modems dieser Geschwindigkeit sind
je nach Ausbaustufe — sprich nach Ex-
tras und eventueller Postzulassung -
für 1 50  bis 500 DM erhält! ich.
Um nicht die Katze im Sack zu kaufen
und eventuell für Zusatzfeatures, die
weder CPC noch PCW ausnutzen kön-
nen, bare Münze zu verschwenden,
sollten Sie sich schon ein wenig mit der
Materie befassen und eventuell nach-
folgende Ratschläge genauer studieren.

V23  - Btx zum Ortstarif
Bei den Modempreisen schlägt sich be-
sonders ein bestimmtes Feature nieder.
Es handelt sich um die V23-Norm, die
den Btx-Betrieb mit 1200/75 bps
(Bytes pro Sekunde) erlaubt. Für CPC-
Besitzer uninteressant, kann diese
Norm für PCW1er wichtig sein. Plant
man zum Beispiel den zusätzlichen
Kauf eines Btx -Moduls, kann so der
Btx-Betrieb zum Ortstarif in Verbin-
dung mit diesem Modem aufgenom-
men werden. Eine zusätzliche DBT03-
Anschlußbox entfällt also.
Bei schlechten Telefonleitungen sind
a uc h Feh I erprolok olle em pfeh lens-
wert. Haben Sie schon beim Telefonie-
ren mit Freunden immer ein unliebsa-
mes Rauschen in der Leitung, sollte das
Modem über die Standards MNP-4
oder MNP- 10 verfügen. Es kann auch
interessant sein, ein Modem mit inte-
grierter Datenkomprimierung anzu-
schaffen. MNP-5 zum Beispiel kann
bei reinen Textdateien eine Geschwin-
digkeitssteigerung von bis zu 1 00 % er-
reichen.
Will man mit anderen 8-Bit-Systemen
Kontakt aufnehmen, ist es ebenfalls rat-
sam, die inzwischen nur noch selten
verwendeten Normen Bell 103/V.21

und Bell 2 1 2/V.22 in die Kaufentschei-
dung einzu beziehen. Diese Normen
stehen für den Datenaustausch mit 300
beziehungsweise 1200 bps.
Beachtet man all diese Punkte, kann ei-
gentlich nichts mehr schiefgehen, und
das Modem kann angeschafft werden.

Anschluß mi t  Tücken
Steht das Modem nun endlich zu Hause
auf dem Schreibtisch, ist die Enttäu-
schung oftmals groß. Sind doch alle
Kabel vorhanden, nur leider paßt das
Telefonkabel nicht.
Hier kann aber Abhilfe geschaffen wer-
den. Da fast alle Modems an der Rück-
seite über einen Western-Anschluß
(amerikanische Telefonsteckernorm)
verfügen, gibt es im Fachhandel schon
fertige Kabel, die je nach Länge zwi-
schen 5 und 20 DM kosten.
Stehen Telefon und Modem im glei-
chen Raum, bietet es sich an, eine neue
Telefondose für rund 10 DM zu instal-
lieren. Da hier nur zwei beziehungs-
weise vier Kabel angeschlossen wer-
den müssen, kann die Dose selbst
installiert werden.
Hierzu schrauben Sie die alte Dose aus
der Wand und lösen die zwei ange-
schlossenen Kabel von den Verbindern
1 und 2.  Jetzt schließen Sie die zwei Ka-
bel an der neuen Doppeldose an. Je
nach Bauart müssen nun noch zwei
Strippen von Pin 1 und 2 des ersten
Steckerausgangs an Pin 1 und 2 des
zweiten Ausgangs gelegt werden. Die
Dose kann wieder an der Wand mon-
tiert und sowohl Telefon als auch Mo-
dem betrieben werden, und das, ohne
immer wieder die Telefonstecker aus-
tauschen zu müssen ,
Jetzt, ja jetzt kann endlich die erste Ver-
bindung mit einer Mailbox hergestellt
werden. Doch dazu im nächsten Heft
mehr.

RalfSchößler
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das Spiel spannenden Jetzt kommen
wir zur Sonnenseite der Packung. Von
TURRICAN II (und seinem Vorgän-
ger TURRICAN) habe ich bereits ge-
nug geschwärmt. Aber es ist nun einmal
ein ungeheuer abwechslungsreiches,
grafisch und programmtechnisch hoch-
karätiges Action-Spiel,
Bleibt noch NIGHT SHIFT. Auch die-
ses Programm haben wir erst vor kurz-
em vorgestellt. Noch mal in Kürze: In
einer Spielzeugfabrik muß eine riesige
Maschine überwacht werden, die zu ei-
nigen kleinen Defekten neigt. Ballern
ist - ausnahmsweise einmal - nicht
möglich. Trotzdem geht es heiß her. In
höheren Levels ändert sich die Grafik
kaum, das Spiel bekommt aber immer
vertracktere Elemente, Ein eigenwilli-
ges Spielprinzip hat diesem Spiel viele
Freunde beschert - vollkommen zu
Recht!
Wer NIGHT SHIFT und TURRICAN
11 noch nicht besitzt, sollte schnell zu-
greifen, SWÏV als Bonus an sehen und
SAINT DRAGON, na ja ... man
braucht’sja nicht zu spielen.Action, Fantasy und die

Hits von gestern
Neue Spiele und Programmsammlungen
Der heiße Sommer verabschiedet sich und macht Platz für einen vielleicht
nicht minder heißen Herbst. Aus den Ferien zurückgekehrt, wird der CPC1er
sogleich mit einer Flut neuer Spiele überrascht. Auch wer erst seit kurzem den
Markt verfolgt, bekom mt jetzt Gelegenheit, die großen Hits der vergangenen
Jahre zu genießen: Neu erscheinende Spielesammlungen bieten die größten Er-
folge jetzt gebündelt zu niedrigen Preisen. Abwechslung ist Trumpf: Wir haben
uns für Sie unter anderem eine anspruchsvolle Simulation, Managementspiele,
Action-Knaller und auch ein Lernspiel für die ganz Kleinen angeschaut.

MAX (MAXIMUM  1> 2’ 3» 4»
ACTION XTRA)
Hersteller: US Gold
Steuern ng : Joystick oder Tast at ur
Voraussetzung: für alle CPCs
Preis: etwa 75 DM
A n1e itung: deutsch, eng]isch, französisch
Bemerkung: Turrican 11 ist vor kurzem auch als
Biliigspiel erschienen.

Bewertung:
SAINT DRAGON: 4 SWIV:3
TURRICAN II: I NIGHTSHIFT: I

Vor ein paar Jahren sorgte auf dem C-64
ein Programm namens URIDIUM
kräftig für Furore. Ein grafisch blitz-
sauberes Spiel hatte Programmierer
Andrew Braybrookda hingelegt. Auch
spielerisch hob cs sich angenehm von
der Massen ware ab.

Wiedergeburt einer
Legende
Die Zeit verging, und die Computer-
welt wartete gespannt auf die Ankündi-
gung einer CPC- Version. Nichts ge-
schah. Als man sich nach über einem
Jahr bei Hewson dann dazu entschloß,
das tapfere Schneiderlein mil einer
Umsetzung zu bedenken, wares fast zu
spät. Das Programm erschien von der
Presse weitgehend unbeachtet und ver-
kaufte sich mittelmäßig.

scrollende Landschaft zu kämpfen.
Irgendwie bekannt? Nicht doch ...

Ein  ungleiches  Quartett
Auch SWIV, ein weiterer Bestandteil
des MAX-Packs, ist nicht gerade das,
was man gemeinhin als I lit bezeichnet.
Diesmal scrollt das Spielfeld vertikal,
die Grafik ist zwar sauber gestaltet, er-
hält aber erst durch die enorme Farb-
vielfall von Schwarz und Gelb ihren be-
sonderen Reiz. Ein oder zwei Spieler
können mit einem Jeep und einem Hub-
schrauber gegen die Übermacht
ankämpfen. Anfangs wird der Spieler
gnadenlos unterfordert. Mil der Zeit
und mit steigendem Schwierigkeits-
grad werden die Feinde jedoch origi-
neller und abwechslungsreicher und

Die meisten englischen Hersteller von
Vollpreisspielen ziehen sich vom CPC-
Markt zurück oder verringern ihren
Ausstoß an neuer Software. Trost
kommt aus Frankreich - oder von den
vielen Spiele-Sammelpacks und Wie-
derveröffentlichungen. Auf diese Art
und Weise kommt man oll preiswert an
eine ganze Reihe guter Spiele.
SAINT DRAGON auf dem MAX
Pack von US Gold gehört leider nicht
dazu. Auffallendste Merkmale sind ei-
ne schlecht gezeichnete Grafik, die von
einem eintönigen Sound unterstützt
und mit einem wenig originellen Spiel-
prinzip zu absoluter Mittelmäßigkeit
verbunden wird. Ach ja, bevor wir’s
vergessen: Es geht darum, sich mit ei-
nem Raumschiff-  oh, Entschuldigung,
einem Drachen - durch eine horizontal
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Jetzt ist die zweite Chance für URIDI-
UM gekommen, denn das Spiel liegt
wiederveröffentlicht als Billigspiel
vor.
Die Story um eine Bedrohung des Son-
nensystems durch bösartige Wesen
wollen wir geflissentlich übergehen
und schnell zum Spiel selbst kommen.
Der Spieler steuert ein a um-
schiff (Nein, das kann man nicht tiefer-
legen I), das über die Oberfläche von
überdimensionalen Raumschiffen hin-
wegdüst. Diese sind sehr langgezogen,
so daß das Spielfeld horizontal scrollt;
Wer jetzt meint, einfach bis zum Ende
durchbrettern zu können und dann die
Runde geschafft zu haben, täuscht sich.
Zuerst muß eine bestimmte Menge geg-
nerischer Flieger abgeschossen wer-
den. Erst dann darf man sich auf der
Landebahn nieder lassen und zum näch-
sten Level vorrücken.

Weltraum-Action e inmal
anders
Die Geschwindigkeit des Mczwzr/ ist re-
gulierbar. Geübte Piloten legen den Jä-
ger schief oder tauchen mit einer ra-
schen 180-Grad- Wendung einfach un-
ter den Feinden durch. Wenn allerdings
eine Mauer im Weg ist, hilft nur Aus-
weichen. Interessanterweise ist eine
Berührung der Feinde harmlos - solan-
ge diese nicht sch ie Bern Leider mangelt
es den Burschen aber oft an Zurückhai
lung, und sie schießen im letzten Mo-
ment doch auf das eigene Raumschiff.
Eine flotte Titelmelodie und zahlreiche
Soundeffekte sind vorhanden. Leider
wird die Farbenpracht des Computers
nicht ausgenutzt, die Grafiken sind
weitgehend einfarbig. Dennoch sorgen

gelungene Schatteneffekte für einen
räumlichen Touch. Sehr elegant ist
auch, wie das Raumschiff beim Wen-
den Loopings dreht oder sich
schräglegt. Dagegen sehen die Feinde
recht langweilig aus.
Das Programm löst sich erfreulicher-
weise von der Dutzendware durch ein
eigenwilliges, dennoch actionlastiges
Spielprinzip. Langanhaltender Spiel-
spaß dürfte sicher sein.

durch Schußwal len gebrauch. Der
Bildschirm in halt scrollt dabei von
rechts nach links. Der Ablauf gleicht
den etwa 572 anderen Schießspielen
dieser Art. THUNDER JAWS ist höch-
stens etwas langsamer.
1st man an einer Metalltür angelangt,
geht 's im Innern der Festung weiter.
Wieder schießen, diesmal aber auch
springen und ducken. Mit dem als Ex-
tra-Waffe herumliegenden Flammen-
werfer ist man schlechter bedient als
mit dem normalen Schuß.
Was auf dem Meeresgrund und in den
Hallen l iegt-  vom Auto bis zum Über-
rest eines abgesoffenen Flugzeugs - ist
recht bunt, aber häufig doch etwas
mickrig ausgefallen.
Ebenso wie an der Originalität wurde
an der Schwierigkeit gespart. Die End-
gegner jedes Abschnitts sind beson-
ders minderwertig ausgefallen. Wenn
man nicht gerade ein Anfänger in Sa-
chen Action-Spiel ist oder was zum
'nebenbei mal schnell durchspielen"

sucht, sollte man von THUNDER
JAWS Abstand nehmen. Das beste sind
einige wirklich neue grafische Effekte
bei der Ein- und Ausblendung von Bil-
dern.

URID IUM  w i
Hersteller: Rack it/Hcwson
Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: für al le CPCs
Preis: etwa 60 DM
Anleitung: englisch, französisch

Bewertung:
Grafik: 3 Präsen talion : 3
Sound: 2 Motivation: 2
Endnote: 1

Das Szenario von THUNDER J AWS:
Der Spieler soll in eine Festung unter
Wasser eindringen. Denn gemäß eines
teuflischen Plans, sollen genetische
Mutanten die Welt erobern. Doch der
Bösewicht ist diesmal eine Frau - Ma-
dame Q .  Da soll noch einer sagen, den
Story-Schreibern würde nichts Neues
mehr einfallen.

Die  eiskalte  Madame Q
läßt  morden
Genug der Vorrede, worum geht es al-
so? Die vier Levels sind in jeweils zwei
Abschnitte eingeteilt. Im ersten
schwimmen Sie als Froschmann umher
und wehren sich gegen Angreifer

THUNDER JAWS 213,41

Hersteller: Domark
Steuerung: Joystick oder Tastatur
V oraussetzung: für alle CPCs
Preis: etwa 55 DM
Anleitung; deutsch, französisch
Bemerkung: lädt nach

Bewertung:
G ra fi k : 3 Priisen Ulion: 2
Sound: 3 Motivation: 4
End note: 4
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THUNDER .MVVS Lassen Sie sieh von Madame Q's  Schönheit nicht
blenden und durchkreuzen Sie dire Pläne

ZAPT'  BALLS - THE ADVANCED EDITION - Technische Perfektion
und brillantes Spielgeschehen

Wenn sich ein bekannter Demoschrei-
ber daran macht,  e in  Spiel zu program-
mieren, darf  man  e twas  Besonderes  er-
warten.  Jetzt kommt  ZAP’T’BALLS-
THE ADVANCED EDITION in d ie
Läden.
Wie  schon beim DATABOX-Spiel  geht
e s  darum, mit einem Zapper Bälle zu
eliminieren. Große Bälle verschwin-
den  freilich nicht einfach so  mi r  nichts,
dir  nichts. S ind sic getroffen, teilen sie
sich in zwei kleinere Bälle. Erst d ie
ganz kleinen Baby-Bälle  können dann
v o11stan  d i g besei t i gt  we rde n .

Kampf dem  Fanatismus
Eine leicht schrullige Story liegt dem
Spiel zugrunde. Irgendein CPC-plus-
Fanatiker kopierte sich selbst  in den
ASIC-Chip de r  Plus-Modelle,  um von
dort aus alle Computer  ohne  diesen
Chip zu vernichten und so den Plus-
Rechnern zum Durchbruch zu verhel-
fen. Dieses Vorgehen ist nicht nur  recht
unfair, vor  allem schadet  e s  auch  den  al-
ten CPCs.  Deshalb machen sich Ram-
ses und Columbus auf  den Weg, drin-
gen mittels e ines  Cartridges über den
Modulschacht in besagten CPC plus
ein. Als jetzt der Computer  angeschal-
tet wird,  f inden sich die beiden Helden
in besagtem Spiel  wieder und müssen
sich darin bewähren.
Neu an der  “Advanced  Edition’1 ist, daß
es  insgesamt SO Levels in vier Welten
mit jeweils unterschiedlichen Hinter-
grün  d g raf i ke  n i n To  p -Q u a1 i tä  t g ibt .
Hal man d ie  erste Welt geschafft,  be-
kommt  man ein Paßwort  für  Welt 2 und
Welt 3 .  Am Ende dieser  beiden Welten
gibt es  wieder Paßwörter. Nur  wenn
man beide hat, darf man d ie  letzte de r

vier  Welten betreten. Jede  der  Welten
hat ihre Besonderheiten.  In der  World o f
Ice gibt es  unter anderem Schneebal l -
maschinen,  und bei schlechter  Witte-
rung schneit  es  gar. Auch Glatteis  kann
sich merklich auf  d ie  Steuerung der
Spiel  f igur  au s  wirken.
Die  World o f  Fire hat neben vielen an-
deren Überraschungen bewegliche
Blöcke  und Sands türme  zu bieten.  Die-
se Extravaganzen in der  Kombination
mit Leitern und Plattformen sorgen
dafür,  daß spielerisch jede Menge Ab-
wechslung vorhanden ist. Musikalisch
übrigens auch:  e ine  Titelmelodie,  d ie
ersten der drei Wellen haben e igene
Musikstückchen,  d i e  auch gegen
Sound-Effekte ausgetauscht oder  mit
diesen kombiniert  werden können.
Nicht e inmal  während des  Ladens  ist
der  Computer  davon abzuhalten,  Mu-
sik zu machen.

Technisch und
spielerisch umwerfend
Doch dies ist nicht das einzige techni-
sche Kabinettstückchen. Ein mehr-
minütiger Vorspann - der  s ich leider
nicht abbrechen läßt - stellt sämtl iche
gängigen Programmierregeln auf den
Kopf.  E ine  schier  unbegrenzte Farben-
pracht in Mode I ,  Overscan,  kombi-
niert mit Vektorgrafik und Laufschrif-
ten. Damit hört es nicht auf .  Wie viele
Objekte  auch auf  dem Bildschirm sind,
de r  Spiel  ablauf ist rasant und ohne
Ruckeln.
Dank der vielen Besonderheiten der
einzelnen Levels,  d ie  mal  Strategie,  mal
Geschwindigkeit ,  mal Reaktion oder
einfach e ine  zündende Idee verlangen,
ist für  Abwechslung  gesorgt.

Der  Schwier igkei tsgrad steigert  s ich,
nach jedem zwei ten Level  g ib t  ’s e in
Zwischenpaßwor t ,  da s  e s  er laubt ,  das
Spiel  künft ig  dort  fortzusetzen. Alles ,
was bisher  gesagt w urde,  wäre genug ,
das  Programm mi t  Lob  zu überschüt-
ten .  Dazu kommt  noch,  daß die  High-
scores  automat isch  au f  Diskette ge-
speichert  werden.
In den  ers ten  drei Welten gibt  e s  e inen
Modus ,  in dem zwei  Sp ie le r  g le ichzei-
t ig  antreten können .  Phantastisch -
und das  nicht e twa  bloß,  weil w ir  den
Vorgänger herausgebracht  haben  . . .

ZAP’T’BALLS - THE
ADVANCED EDITION
Hersteller:  NoName EDV Service
Steuerung: Spieler 1 Joystick. Spieler? Tastatur
Voraussetzung: 128kßytc,  nurauf Diskette er-
hältlich
Preis:  etwa 50  DM
Anleitung:  deutsch, englisch, französisch
Bemerkung: T-Shirt gegen 5. DM Aufpreis
erhältlich
Bewertung:
Grafik: l Bildschirmpräsenla-

tion: 1 (Verpackung
und endgültige Anlei-
tung noch nicht vor-
liegend)

Sound:  1 Motivation:!
Endnote: 1

In e inem ganz  besonderen Pack wird
de r  MANIX TWINS-Joys t ick  zusam-
men mit der Beau Jolly BIG BOX aus-
geliefert.  Schauen wir  uns zuerst ein-
mal  den  Joystick näher  an.
Genaugenommen handelt es  sich hier
nicht um einen,  sondern um zwei mit-
einander verbundene St icks.  Der Spie-
ler hat ja schließlich zwei  Hände.  Der
e ine  Griff hat diverse Knöpfe und
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Schalter. Außer einem normalen Feuer-
knopf können hier Dauerfeuer und
Schnellfeuer für die einzelnen Buttons
eingeschaltet werden. Leider funktio-
niert das auf dem CPC nicht. In der an-
deren Hand befindet sich der Griff mil
einer Joypad-ähnlichen Konstruktion,
die ei ne Steuerung in die verschiedenen
Richtungen zuläßt.
Diese recht bizarre Konstruktion hat
während unseres Tests für alles Denk-
bare gesorgt - nu r  nicht für gute Ergeb-
nisse. So ist der Joystick nur denen zu
empfehlen, die um jeden Preis etwas
Originelles wollen, oder für solche, de-
nen Computerspiele zu leicht sind und
die so für neue Schwierigkeiten sorgen
wollen.
Nun ist da ja noch die BIG BOX. Sie
verdient ihren Namen voll und ganz:
nicht nur wegen ihrer Abmessungen,
die reif fürs Guiness-Buch sind, son-
dern auch, weil ganze 30  Spiele enthal-
ten sind!
Überraschenderweise ist die Qualität
für so eine große Sammlung im Schnitt
recht gut. Es finden sich fast alle Spiele,
die ACTIVISION und ELCTR1C
DREAMS produziert haben.

Manix  Twins:  E ine  Kon-
struktion für Maniker
Eines der Highlights dürfte zweifellos
SPIN DIZZY sein’ Durch über 350 drei-
dimensionale Räume wird ein Kreisel
(beziehungsweise eine Kugel oder ein
Diamant) gesteuert. Damit sollten Ju-
welen aufgesammelt, Schalter umge-
legt und Abgründe vermieden werden.
Im Kampf gegen Zeit und trickreiche
Konstruktionen geht es  um Geschick-
lichkeit und Einfallsreichtum. Ihrem
Forscherdrang sind durch den Umfang
kaum Grenzen gesetzt. Inspiriert wurde

das Spiel sicherlich von MARBLE
MADNESS, doch das Spielprinzip
wurde abge wandelt, und das Ergebnis
wird von vielen als besser als das Vor-
bild bezeichnet. Auch nach vielen Jah-
ren noch ein Klassiker und eines der be-
sten CPC-Spiele aller Zeiten.

Besser a ls  das Vorbild
Auch ENDURO RACER, ein Motor-
radrennen gegen die Zeit, bei dem Sie
oft hoch über Schanzen springen müs-
sen, und SUPER SPRINT finden sich in
der Sammlung. Bei letzterem sehen Sie
die Rennstrecke von oben, können Ex-
tras einsammeln. Beide Programme
sind nicht mehr taufrisch, brauchen
aber den Vergleich mit neueren Pro-
grammen kaum zu scheuen.
Technisch nicht gerade perfekt, aber
abwechslungsreich sind KARNOV
und WONDERBOY, bei denen sich ein
Held durch eine scrollende Landschaft
kämpft. Um echte Klassiker dürfte cs
sich bei GHOSTBUSTERS und
HACKER 11 - eines der originellsten
Spiele al1er Zeiten -handeln.
Für Strategiefans gibt es HIGH FRON-
TIER (das Spiel zum S DI -Projekt) Lind
GUADALCANAL. Sportfreunde wer-
den mit CHAMPIONSHIP BASE-
BALL. BASKETBALL und FOOT-
BALL versorgt. Mit SPACE SHUTT-
LE liegt sogar eine Simulation bei.
Natürlich sind auch ein paar Flops ent-
halten, aber die Mehrzahl der Program-
me ist mindestens guter Durchschnitt.

Big Box:  Qual i tä t  und
Quantität
Alle enthaltenen Spiele auf einem
Blick: GHOSTBUSTERS, ENDURO
RACER, HACKER, BIG TROUBLE

IN LITTLE CHINA, WONDERBOY,
GFL CHAMPIONSHIP FOOTBALL,
GUADALCANAL, ALIENS. SPIN-
DIZZY, RAMPAGE, BARRY McGUl-
GAN WORLD CHAMPIONSHIP BO-
XING, EXPLORER, HOWARD THE
DUCK, CHAMPIONSHIP BASKET-
BALL, SUPER SPRINT. KNIGHT-
MARE, SPACE SHUTTLE, THE RE-
AL  GHOSTBUSTERS, GEE BEE AIR
RALLY. CHAMPIONSHIP BASE-
BALL, DANDY, MERMAID
MADNESS, STAR RAIDERS II, SAI-
LING, PRODIGY, ISS. HIGH FRON-
TIER, FIRETRAP, SUPER HANG ON
und KARNOV.
Insgesamt gibt es nur einen Grund,
warum man sich die BIG BOX nicht
zulegen sollte: Bei 30 Spielen aid' ein-
mal, wann bleibt da noch Zeit für
Schule, Freundin. Arbeit und Familie?
Den Joystick kann man ja bei der näch-
sten sich bietenden Gelegenheit an un-
geliebte Verwandte weiterverse hen-
ken.

BIG BOX und
MANIX  TWINS31 51

Hersteller: Beau Jolly und Dynamix
V oraussetzung: lu r al le C PCs
Preis: Bit» Box etwa 55 DM, Manix T w ins cl wa
35 DM
Anleitung: englisch

Es gibt zwei Arten von Spielern. Die ei-
nen wollen sich zwischendurch nur mal
an einem Action -Spektakel abreagie-
ren. Die anderen nehmen sich auch
Zeil; um sich in komplexe Programme
einzuarbeiten. Wenn Sie zu der zweiten
Gruppe gehören, dann dürfte Sie unser
Test von GUNSHi P interessieren.
Über feindliches Gebiet in einem Hub-
schrauber zu fliegen, strategisch wich-
tige Ziele anzu visieren und zu eliminie-
ren, ist, wie man sich denken kann,
nicht ganz einfach. Entsprechend ge-
fordert sind auch die fliegerischen
Fähigkeiten des Spielers.
Simuliert wird ein AH -64  A Apache
Kampfhubschrauber, ein recht moder-
nes Fluggerät, Da sind natürlich die
Missionen vom moralischen Gesichts-
punkt her etwas kritischer als bei Szena-
rien aus dem zweiten Weltkrieg. Der
Spieler wird überall dorthin geführt, wo
sich die Amerikaner einmischen - also
rund um den Globus. Besonders schön
ist es dann auch zu lesen, daß in einem
der Einsätze Deutschland als Schlacht-
feld eines Kriegs zwischen NATO und

4Ä
\ a
jfr:-

SPlNDiZZY —
Rqffinieite 3D-Pnzz-
les sind mit dem
Kreisel zu bewältigen
(Big Box)
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Warschauer Pakt dient. Glücklicher-
weise hat die Geschichte hier einen an-
deren Lauf genommen ,
Aber wir wollen hier keine moralischen
Abhandlungen führen, sondern sehen,
was das Programm bieten Das ist näm-
lich eine ganze Menge, da die Simulati-
on nicht oberflächlich, sondern sehr de-
tailliert ist.

Luftkrieg über
Deutschland
Drehmoment und Treibstoff, Rotorab-
kupplung und viele Instrumente zur
Navigation, Tag- und Nachtfi ug sowie
leicht lakonische Meldungen bei
Mißerfolgen. Alles, was zu einer Hub-
schraubers im illation gehört, findet
man. Um Anfängern den Einstieg zu er-
leichtern, gibt es einen Modus mit ver-
ei n fac h ter Steu eru ng.
Fünf verschiedene Missionen sind
nicht wahnsinnig viel, aber dank ab-
gestuftem Schwierigkeitsgrad und
zahllosen Realitätsniveaus doch für
viele Flugstunden genug. Sound-
mäßig gibt es die obligatorischen Ma-
schinen geräusche und Schüsse sowie
Explosionen. Die Landschaft, durch
die Sic fliegen, ist grob, einfarbig und
ohne Schattierungen. Schön und aus-
führlich ist jedoch das Handbuch, das
auch eine Menge Hintergrund Infor-
mationen liefert. Auch eine Tastatur-
schablone liegt bei. Sie wird auf die
Tastatur gelegt, so daß neben jeder Ta-
ste eine Beschreibung der Funktion
stehl.
Simulator-Freunde mit einem CPC
haben sowieso keine übergroße Aus-
wahl. Wenn es etwas anderes als ein
Flugzeug ist, das simuliert werden
soll, lichten sich die Reihen noch mehr.

Um so erfreulicher, daß GUNSHTP
spielerisch fast alle Wünsche befrie-
digt.

heißt es  dann jeder gegen jeden. Denn
wer nach einer Kampfrunde das
schlechteste Ergebnis hat, scheidet aus
und wird von einem Computerkämpfer
ersetzt. Natürlich werden sich mehrere
menschliche Spieler dann doch ab-
sprechen, zunächst den Computer
11achzulegen.
Ebenfalls vom Vorbild EXPLODING
FIS T übernommen wurde ein Schieds-
richter. der den Gewinner nennt, außer-
dem das Bewertungssystem, das
schwierige Schläge höher bewertet als
einfache, In den höheren Levels ändert
sich nicht viel, aber die Computergeg-
ner werden geschickter, so  daß man i in-
nrer raffinierter vorgehen muß, um sie
zu besiegen.

Raffiniertes Vorgehen
ist gefragt
Zwischen den Kämpfen gibt es Bonus-
runden, in denen umherhüpfende Bälle
abgewehrt werden sollen, um Bonus-
punkte zu scheffeln.
Das Hintergrundbild zeigt einen Son-
nenuntergang, der sich in einem Ge-
wässer spiegelt. Die Spiegelung der
Sonne ist jedoch nicht starr, sondern be-
wegt sich, um Wellen anzudeuten. Da-
zu gibt es Kampfgeräusche, und eine
Musik läuft im Hintergrund, die mit
vielen Effekten aufwartet (wobei aller-
dings die eigentliche Melodie etwas zu
kurzkommt).
Trotz der drei Kämpfer ist der Ablauf
flott, und die 17 verschiedenen Schlag-
techniken stellen sämtliche aktuellen
Prügel spie le, die oft mit drei Schlägen
auskommen, in den Schatten. Wer in
EXPOLDING FIST geübt ist. hat we-
nig Schwierigkeiten, sich bis zu höch-
sten Auszeichnungen hochzukämpfen.

GUNSHIP  1)2Ï3* 4J

HersteHer: M ic ropro$e
Steuerung: Tastatur oderJoyslick und Tastatur
V oraussetzu ng: fitr al1e CPCs
Preis: etwa 70 DM
Bemerkung: Texte auf dem Bildschirm franzo
sisch.Tastaturschablonc englisch; lädt nach.
Anleitung: deutsch

Bewertung:
Grafik: 4 Präsentation: 2
Sound : 4 Moli väüori: 2
Endnote: 2

Eines der ersten ernstzunehmenden
Kampfsportspiele war THE WAY OF
THE EXPLODING FIST Das jetzt
wieder veröffentlichte INTERNA-
TIONAL KARATE+ ist eigentlich ei-
ne Weiterentwicklung davon. Die Spie-
lerfiguren sehen denen von EXPLO-
DING FIST zum Verwechseln ähnlich.
Inzwischen haben sie aber noch einige
neue Kampftechniken und Bewegun-
gen gelernt, darunter den eleganten
Rückwärts-Flic-Flac.

Drei Karatekas kämpfen
um  die  höchsten
Auszeichnungen
Clou der Sache ist aber, daß sich nicht
zwei, sondern drei Kämpfer auf dem
Bildschirm tummeln. Der weiße
Kämpfer wird vom ersten Spieler ge-
steuert, der blaue vom Computer.
Wenn ein zweiter Spieler teilnimmt,
steuert dieser den roten Karateka.
Spielen Sie allein, übernimmt der
Computer diese Aufgabe. Im Kampf

Doanno
> -‘ft DE  VI11

___  _ UHIJE
■ r  «w aal

GUNS/7/P  - Eine erst kJassige / ftibschranbet sir?iu Iatior t . INTERNATIONAL KARATE - Holen Sie sich den höchsten Dan-Rangl
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Alle anderen bekommen mit 1K+ das
wohl beste Karatespiel für die kleinen
A m strad s in die Hand. i v i i t nnw
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MARHFR
WELCH
J ENN  INCHARWOOD
COLE
BUTLERCOLEMAN
BLACKMAN
ALLEN
ANDERSON
BURTON
JENKINS
OMEN

ACKMAN

INTERNATIONAL
KARATE11 2Ï 3Ï4Î

Hersteller: Hit Squad
Steuerung: Joystick (Spieler I), Tastatur
(Spieler 2)
V oraussetz ung: fü r al1e CPCs
Preis: etwa 60 DM
Anleitung: deutsch, englisch
Bewertung:
Grafik: 2 Präsentation: 3
Sound: 2 Motivation: 2
Endnote; 2

HARUOÔD
AGE 3®
SKILL 7
EOfcM S

SOCCER 6 -
Ein halbes Dutzend

M anag eme  n! spieie a uf
einen Streich

<R>trn <H >Qy <P  > la  /

Auch wenn’s für Deutschland bei der
Europameisterschaft nicht ganz zum
Titel gereicht hat. kommen wir nun zu
SOCCER 6. Hier sind auf einer Kas-
sette gleich sechs verschiedene Fuß-
ballmanagement-Spiele zusammenge-
faßt. Sinn der Sache ist; mit dem eige-
nen Verein möglichst viel Erfolg zu ha-
ben. Abgesehen von der sportlichen
Seite rund ums Training, dreht sich
auch alles ums liebe Geld,
Je nachdem, welches Spiel man spielt,
liegt der Schwerpunkt unterschiedlich.
Training im einen, der Transfermarkt
im anderen und taktische Erwägungen
bei der Mannschaftsaufstellung im
dritten. 1st ja alles schön und gut, aber
ein Programm statt sechsen, dafür mit
allen Funktionen vereint, hatte zw ar zu
weniger Masse, dafür aber mehr Klasse
geführt.

Gespielt wird 90  Minuten ...
Eine kleine Kuriosität ist die Meldung
während des Ladens, man solle doch
bitte CAPS LOCK drücken, Schönen
Gruß an die Programmierer: Der Befehl
UPPERS - die Programme sind sämt-
lich in BASIC, was aber nicht weiter
stört - wandelt alle Eingaben in Groß-
buchstaben um. Außerdem gibt’s einen
POKE, der CAPS LOCK einschaltet.
Warum also nicht eine dieser Möglich-
keiten verwenden?

. . .  und der  Bal l  ist rund!
Daß auf dem Bildschirm keine Grafik,
sondern nurText zu sehen und keinerlei
Sound vorhanden ist, läßt sich bei Ma-
nagement-Spielen relativ leicht ver-
schmerzen. Von einer eleganten Benut-
zerführung kann man kaum sprechen.
Hier gibt es also ebenfalls keine Plus-

punkte zu vergeben.
Wer es nicht allzu komplex mag und
sich an Managementspielen erfreut, be-
kommt mit SOCCER 6 eine ganze
Menge Entier, Die einzelnen Spiele un-
terscheiden sich -soweit  dies innerhalb
dieses eng begrenzten Genres möglich
ist— relativ stark. Leideristaber keines
der enthaltenen Programme in irgend-
einer Form herausragend. So  bleibt das
positivste Merkmal der annehmbare
Preis.

geschickt hat, lassen wenig Gutes
hoffen.
Spätestens jetzt ist es  wohl klar gewor-
den, daß es sich bei HEROS OF  THE
LANCE um ein Fantasy-Spiel handelt.
Als Vorlage dient die Advanced Dun-
geons & Dragons (AD & D) Serie.
Die klassischen Computerrollenspiele
folgen meist zwei Schemata. Entwe-
der w ird die ganze Welt dreidimensio-
nal aus der Sicht des Spielers darge-
stellt - der bekannteste Vertreter die-
ser Art ist BARD’S TALE. Oder, wie
die ULTIMA-Serie, in Draufsicht.
Häufig gibt es  Ad venture- An leihen,
das Ergebnis der Kämpfe wird durch
den Zufall und die Charaktereigen-
schaften bestimmt.
Von diesen Formen löst sich nun
HEROS OF  THE  LANCE, Im Arcade-
Adventure-Stil werden die Handlun-
gen des Spielers von der Seite gezeigt.
Alle Bewegungen, wie Laufen und
Springen sowie Nahkampf und Angrif-
fe aus größeren Entfernungen werden
direkt mil dem Joystick ausgeführt. Das
wird dann auch gleich in detaillierter,
flüssig animierter Mode-1 -Grafik ge-
zeigt. Für speziellere Aktionen wie den
Einsatz von Magie oder das Einsam-
meln von herumliegenden Objekten
wird mit der Leertaste ein Menü au Iden
Bildschirm geholt,

Fantasy-Rollenspiel
e inmal  anders
Ein Kompaß zeigt an, wo sich w elche
Himmelsrichtung befindet. Das ändert
sich nämlich, wenn man nicht nur links
und rechts, sondern auch hoch und run-
ter geht. Das zu beschreiben, ist recht
auf wenig, wenn man spielt, merkt man
aber bald, wie es funktioniert. Trotz-
dem ist es unerläßlich, eine Karte zu

SOCCER 6 1,3,41

Hersteller: Challenge
Steuerung: Tastatur
Voraussetzung: lïiralleCPCs
Preis: etwa 60 DM
Anleitung: englisch
Bewertung:
Grafik:- Präsentation: 5
Sound:- Motivation: 4
Endnote: 3

Der Gang ist kalt. Je weiter Tanis geht,
desto düsterer wird es. Dann werden
seine Befürchtungen wahr. Schwere
Schritte nahen heran. Der erschöpfte
Tams wird vom selben Schicksal ereilt
wie seine sieben Mitstreiter aus
HEROS OF THE LANCE - im
Kampf gefallen, in einem verlassenen
Ende eines Verlieses, wo ihn nie je-
mand finden wird.
Wer soll nun die D/sfc a/’ Mishka/

in den Ruinen von Yak Tsaroth fin-
den? Ohne sie wird es kaum möglich
sein, den Glauben an die alten Götter
wiederherzustellen. Dann wird die
Königin der Nacht aus dem Abgrund
heraufsteigen und die Welt in ewige
Dunkelheit hüllen, das teuflischste
Reich aufbauen, das es  je gab. Schon
ihre niedersten Kreaturen, die sie vor-

1 0/11 '92 CPC 85



Software-Review

können also auch von einem Erwachse-
nen vorgenommen werden. Doch bei
vielen Übungen geht es auch um das
Auffinden von passenden Wörtern.
Diese Programmteile sind wohl nur
dann brauchbar, wenn es darum geht,
einen jungen Englischanfänger behut-
sam an die neue Sprache heranzu-
führen.
Die anderen Übungen sind aber sicher
für die Kleinen dank der hübschen Auf-
bereitung interessant, so daß das Ler-
nen quasi spielerisch und nebenbei er-
folgt. Doch Achtung, auch kleine Kin-
der sind oft schneller vom Computer
und Spielen fasziniert, als den Eltern
lieb ist, und auch dann nicht vom Auto-
rennen oder Fußballspiel wegzubrin-
gen, wenn der Papi gerade seine Text-
verarbeitung braucht!

FIRST CLASS WITH
THE SHOE PEOPLE -
Daß man am
Computer auch etwas
lernen kann, beweist
dieses Spiel für die
ganz Kleinen

zeichnen. Sonst hat man sich bald hoff-
nu ngslos verirrt.
Um Erfolg zu haben, muß man die acht
Figuren geschickt einsetzen. Für
Faustkämpfe sollte man einen kampf-
erprobten Haudegen vorschicken. Die-
sererhah dann vielleicht magische Un-
terstützung von einem körperlich
schwachen Zauberer aus der hinteren
Reihe.
Das Suchen von Wegen und Gegen-

ständen ist ein wichtiges Element des
Spiels. Hinzu kommen Kämpfe, Ma-
gie, Zaubertränke und Ringe, aber auch
Anleihen aus dem Action-Sektor wie
von der Decke fallende Steine. Weil die
Aufgabe recht umfangreich ist, kann
der Spielstand jederzeit gespeichert
werden.
Eine interessante Mischung und eines
der gehaltvollsten Spiele, die jetzt als
Billigspiel wiederveröffentlicht wur-
den. Wer die Fantasy-Spiel-Atmo-
sphäre mag, bekommt mit HEROS OF
THE LANCE ein Produkt, an dem er
lange und mit Begeisterung zu knab-
bern hat.

Homecomputer sind auch elektroni-
sche Vokabeltrainer, doch THE  SHOE
PEOPLE von Gremlin Graphics wen-
det sich an die ganz Jungen. Als Aller
der Ziel gruppe ist 4 bis 6 Jahre angege-
ben.
Die Kinder sollen Gegenstände unter-
scheiden und deren Namen lernen.
Groß- und Kleinbuchstaben unter-
scheiden und in niedrigen Zahlenbe-
reichen addieren und subtrahieren ler-
nen. Insgesamt sechs Teilprogramme
gibt es, die alle verschiedene Fähigkei-
ten trainieren sollen und jeweils noch
einstellbare Schwierigkeitsstufen auf-
weisen.
Ein Extra-Bonbon zur Förderung der
Kreativität soll das elektronische Mal-
buch sein. Damil die ganze Sache Spaß
macht, ist das Programm grafisch kind-
gerecht und süß aufbereitet worden.
Wenn eine Aufgabenstellung beson-
ders erfolgreich gelöst wurde, gibt ’s
als Belohnung eine besondere grafi-
sche Sequenz. Auch die Bedienung
dürfte sogar den jüngsten Kids kaum
Schwierigkeiten bereiten: ENTER und
die LEERTASTE reichen meist aus.

Papa,  der  Computer  hat
gesagt
Ein kleines I leflehen und ein Anstecker
mil den Hauptfiguren des Spiels liegen
bei. Sie sind die Helden in englischen
Kinderheftchen. Bei dem Wort “eng-
lisch" sind wir aber auch gleich beim
größten Haken des Spiels. Anleitung
und Bi Id schirm texte sind allesamt in
Englisch gehalten. In unseren Breiten
dürfte aber kaum ein Kind im entspre-
chenden Alter des Englischen mächtig
sein.
Viele der Bildschirmanweisungen sind
nur Einstellungen vor Spielbeginn,

FIRST  CLASS WITH
THE  SHOE  PEOPLE3’
Hersteller: Gremlin Graphics
Steuerung: Tastatur
Voraussetzung: mindestens ein Kind im Alter
von 4 bis 6 J ähren, irgendein CPC
Preis: etwa 60 DM
Anleitung: englisch

Andreas Lober/jg

Die Muster stellten uns zur Verfü-
gung:

LlNoName EDV Service
Weiden weg 14
2905 Edewecht

2’Weeske Computer-Elektronik
Potsdamer Ring 10
W-7 150 Backnang

■*EDV Obermeier
Blinder Straße 20
4972 Löhne 1

4, Brostedt
Computertechnik
Harkortstr. 54
4690 Herne 2

5)LYNX Versand
Sch even str. 24
4650 Gelsenkirchen 1

HEROS OF  THE  LANCE W}51

Hersteller: Kixx
Steuer u ng: J oy s I ick u nd Tastalar
Voraussetzung: für alle CPCs
Preis: etwa 60 DM
A nleitung: englisch. italienisch
Bemerkung: lädt nach

Bewertung:
G rail k: 3 Präse n latio n: 2
Sound: 3 Motivation: I
Endnote: 1

“Computerspiele sind hirnlos und
führen zur Verblödung15 lautet ein gän-
giges Vorurteil. Schon fast so alt wie
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Die Schwierige
Patiencen legen mit  Komfort
Die Schwierige ist eine der schönsten und-wte  der Name bereits sagt-
schwierigsten Patiencen. Auch Sie können jetzt in den Genuß einer gelunge-
nen Computerumsetzung kommen.

gelegt werden; vorausgesetzt, diese
Reibe ist frei, oder die Karte paßt an die
letzte dort bereits liegende.
Eine Karte paßt, wenn sie in absteigen-
der  Ordnung angelegt werden kann. Al-
so die Vier an die Fünf, Zehn (X) an den
Buben (B) und so weiter. Zusätzlich

block kopiert werden soll. Es versteht
sich von selbst, daß diese Operation
nur von Reihe zu Reihe möglich ist. Be-
dingung ist auch hier, daß die innerste
Karte des Blocks an die äußere Karte
der empfangenden Reihe paßt.

Diese Patience wird mit 1 04 Karten be-
stehend aus zwei Kartdendecks zu je 52
Karten gelegt. Ihre Aufgabe besteht
darin, auf den acht Assen aufsteigend
über 2,3 bisX, B, D und K die einzelnen
Farben zu sammeln. In der Mitte bleibt
der Platz für die acht Asse frei. Hierbei
gilt, daß jeweils zwei gleiche nebenein-
ander 1i egen dürfen .
Oben beginnend mit Kreuz, darunter
Pik, Herz und Karo.

Von As  bis  König
Zu Anfang werden acht Karten vom gut
gemischten Kartenblock links und
rechts in vier Reihen an die Plätze, die
für die Asse freigehalten sind, angelegt.
Jetzt kann der Spieler entscheiden, wel-
chen Weg er wählt. Er kann Asse und
später auf diese passende Folgekarten
sofort auf die acht mittleren Stapel le-
gen. Das geschieht, indem er erst die
Ziffer der Reihe eingibt, aus welcher
die Karte genommen werden soll. Dar-
auf folgt der Buchstabe des Stapels, auf
den er die Karte legen will. Es kann
auch eine Karte in eine andere Reihe

muß sie aber auch noch die Farbe wech-
seln. An eine rote Karte (Herz oder Ka-
ro) kann folglich nur eine schwarze
(Pik oder Kreuz) angelegt werden.

Karten  in  den  Kel ler
Kann man einmal nichts mit einer Karte
an fangen, kann sie in den Keller (9+Q)
geschoben und dort auf Halde gehalten
werden. Bei Bedarf nimmt man sie von
dort einfach wieder heraus und legt sie
in die entsprechende Reihe.
Es ist auch erlaubt, Karten im Block
von einer Reihe in die andere zu brin-
gen.
Ein Block ist hier eine Folge von min-
destens zwei aneinander passenden
Karten. Dazu gibt man erst die Ziffer
der Reihe ein, darauf das Zeichen
N un kann mit “+” oder in der Reihe
hin- und hergefahren werden. Hiermit
sucht man die Karte aus, bis zu weicher
der Block um gelegt werden soll .
Durch Druck auf <ENTER> oder <RE-
TURN> braucht nur noch die Reihe
eingegeben werden, in die der Karten-

Auf e in  Neues
Sind die ersten acht ausgelegten Karten
genügend hin- und hergeschoben wor-
den, können mit <ENTER> oder <RE-
TURN> die nächsten acht Karten ange-
fordert werden. Das geht so lange, bis
alle 104 Karten ausgelegt sind. Dann
kann durch geschicktes Umlegen wei-
ter versucht werden, schließlich alle
Karten von AS bis König auf den mitt-
leren acht Stapeln zu versammeln. Da-
mit ist das Spiel ziel erreicht.
In der linken oberen Ecke wird immer
angezeigt, wie viele Möglichkeiten zur
Verfügung stehen.

Günter Kramer/rs

Übrigens: Das Programm PATI EN -
CE.BAS muß immer vorgeladen
werden. Um Ihnen die Vielfalt von
Patiencen auf Ihren Monitor bringen
zu können, finden Sie auf der DATA-
BOX zwei weitere Varianten mitden
Namen: ’’Zickzack-Kurs” und ’’Der
Zopf’,

: . READ pro$  ( i , 0 ) , pro$ ( i d )
: . proS (x  t 2
NEXT

<53> 330
<71>  340
<46>. . 350
<30> 360
<50>  370
<52> 380
<87> 390
< 0>  400
<70>  410

FOR 1=1  TO 10
ab lage ( i )*99

NEXT
RETURN .***  * * * * * * *r * * * * * * *
***  T i t e lb i ld  ***

< 4> 420  *****************
<86> 430  PRINT c l s$  ;
<71>  440  oben$=CHR$  ( 150  ) +STRING$ ( 5 z 154  ) 4CHR$ ( 156  )
<29>  450  oben$Koben$+SPACE$(43 . )+oben$
<19>  460  untenS»CHR$  ( 147  )+STRING$ ( 5 , 154  ) +CHR$ ( 153  )
<79> 470  un ten$=un ten$4 'SPACE$(43) .+un ten$  . • .
<76>  480  r e ihe$  -CHR$ ( 149  ) 4-SPACE$ ( 5 ) +CHR$ ( 149  )
<79>  490  r ech t s$~RIGHT$  ( re ihe$ , 6 )
<21> 500  l i nks$=LEFT$  ( r e ihe$  , 6 )
<59  > 510  as$~CHR$  ( 149  ) +SPACES ( 2 ) +CHR$ ( 160  ) +SPACE$ (

2 )+CHR$(149)
< 4 2 > 520  a s $■= a s $ +$ PACE$ ( 1 7 ) + “ Pa  t i encen +S PAC E$ ( 1 7 )

+as$
<37>  530  ze i l e  5 : spa l t e=20

<18> 100  ’ Pa t i ence .  Bas
<20> 110  ’ Joyce PCW 8256 /8512 /9512
<22> 120  * ( c )  1992  Günter  Kramer
<50> 130  * . . . ■ & CPC In te rna t iona l
<24> 140  GOSUB 1640
<16> 150  PRINT c l s$  ; cu r . aus$ ;
<66> 160  GOSUB 1760
< 8>  170  GOSUB 2070
<12> 180  GOSUB 260
< 0> 190  GOSUB 430
<39> 200  GOSUB 840
< io>  210  PRINT cu r ,  e in$ ; c l s$
<28> 220  END
<46> 230  ******************************
<57> 24Ö ***  var iable  + Dimensionen *.*.*
<50> 250  ******************************
<61> 260  DIM l egend  2 ,  52 )
<21> 270  DIM ab l age ( io )
<55> 280  DIM fo lge  (103 )
<64> 290  DIM e r s tk (8 )
<76> 300  DIM p ro$ (3 ,2 )
< 5>  310  RESTORE 2300
<30> 320  FOR i= l  TO 3

I : J ......................: j ? : ; ; ; ; • < • > >■ ■> - <■= * *
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<3  9> 540  a$=oben$
< 2> 550  GOSUB 790
<15>  560  ze i l e -6
<28> 570  a$ -”A"+rech t s$ iSPACE$(43)*"A  l’ + r ech t s$
< 8>  580  GOSUB 790
< 2> 590  a$=CHR$(160)+rech tS$+SPACE$(43)PCHR$(1 .61 )

. . + rech t s$  : 7
<15> 600  ze i l e  7
<94> 610  GOSUB 790
<62> 620  a$  a s$
<32> 630  Ze i l en  /
< 1>  640  GOSUB 790
<96> 650  â$=CHR$(161)
<45> 660  spa l t e -73
< 7>  67  0 GOSUB 790
<23> 6Ö0 a$e l inks$+CHR$  ( 160  )+SPACE$(43  )+ l inks$*CHR

$(161)
<94> 690  ze i le~9 : spa l t e  20
<93>  700  GOSUB 790
<68> 710  PRINT FNcur so r$ (10 ,20 ) l i nks$  l,A"SPACE$(43)

l i nks$"A"
<27>  720  PRINT FNcursor$ (11 /20  )unten$
< 85 > 7 30  PRINT FNcu  r s o r  $ ( 1 2 , 4 0 ) " p r og  r aitimiert va  ri ”
<90> 740  PRINT FNcur so r$ (  14 ,  41.) "Gün te r ,  Kramer"
<83> 750  RETURN
<24>- 760  *******************
< 4>  770  ***  Bi ldausgabe ***
<28> 780  *******************
< 3> 790  PRINT FNcur so r$ (  z e i l e ,  spa l t e  ) a$  '
<74> 800  RETURN :
<15> 910  ****************
<5  6> 820  **♦  Abfragen ***
<19> 830  ***** :***********
<84> 840  a$=CHR$ (134  ) +STR1NG$ ( 21  , 138)+CHR$  ( 140 )
<83*  850  ze i l e=16  : spa l t e -36
< 7> 860  GOSUB 790
<13> 870  a$=CHR$ ( 133  ) ESPACES .( 21  )+€HR$ ( 133  )
<95> 880  FOR ze i l e=17  TO 24
<56> 890  ; . GOSUB 79  0
<42> 900  NEXT
<83>  9 1 0 a$  -~-CHR$ ( 1 31  ) +STRING$ (21  f 1 38  ) + CHR$ (137  )
< 9> 920  ze i l e -25
< 2> 930  GOSUB 790
<51> 940  ze i l è -18 :  spa l t e~38
<53> :950  a$ - "B i t t e  e ingeben : "
< 8>  960  GOSUB 790
<58> 970  ze i l e~20
<48> 980  FOR h i  TO 3
< 2> 990  a$=pro$ ( i , l )
<56> 1000  b$=FIND$(p rO$( i , 0 )  )
< 1 > ■ 1 010  : . IF  b$<>  " " THEN GOSUB 7 90  : zei 1e=zei  l e+

l :p io$ ( i , 2 )=" l "
<88> 1020  NEXT
<12> 1030  aS=“Ö= Ende"
< a>  1040  GOSUB 790
<79> 1050  a$=" l "
<37>  1060  WHILE a$  = , , l "
< 8> 1070  : . bS=INKEY$
< 8>  1080  IF  b$="O"  THEN PRINT cu r . e in$ :  END
<41> 1090  : . a=0
<48> 1100  IF  THEN a=VAL(b
<83> 1110  IF  pro$ ( a ,  2 )  =”1"  THEN
<19> 1120  WEND
<38> 1130  FOR i=0  TO 51
<95> 1140  fo lge ( i )= i ;
<40> 1150  fo lge ( i+52)= i
< 3> 1160  NEXT
<53> 1170  ON a GOSUB 1260 ,1430 ,1550
< 1>  1180  aS="2”
<16> 1190  WHILE
<81> 1200  : . a$=INKEY$
<18> 1210  WEND
<51> 1220  CHAIN MERGE pro$ ( a  , 0 ) ,  0 ,  ALL,  DELETE
<15 > 12  30  * * * * * * * * ** * * * * ** * * * * * * ******* * * * *
<41>  1240  ***  vorbereiten die Schwierige ***
<21> 1250  **********************************
<B2> 1260  b“0
<25> 1270  GOSUB 1320
< 7> 1280  RETURN
*96>  1290  ************************
<72> 1300  ***  sortieren Karten ***
<74> 1310  ************************
<37> 1320  FOR i=b  TO 103
<80> 1330  : . C=i
<86> 1340  WHILE i=C
<29> 1350  : . : . c==b+ ( INT(RND( 1 ) * (  104 -b )  ) )
<85> 1360  WEND
<87> 1370  SWAP fo lge ( i )  , £o lge (c )
<13> 1380  NEXT

*****.********

” ”

<12>  1390  RETURN
<55>  : 1400  *****  **************  * * ************
<82> 1410  *** : verbe r e i t en  Zickzack~KÜrs ***
<61  > 142  0 *** *** * *********************  ** * **
<42> 1430  b=8
<34>  1440  FOR i= l  TO 3
<39>  1450  ; . SWAP fo lge ( i )  , f o lge ( i*13 )
< 9> 1460  NEXT
<48>  1470  FOR i=4  TO 7
<35>  1480  : . SWAP fo lge f i  ) , fo lge(  ( i -3 )  *13 -1  )

< Ï0>  1500  GOSUB 1320
<9Ï>  1510  RETURN
<Ö1 > 1520  ************************
<55>  1530  ***  vorbereiten Zopf  ***
<87> 1540  ************************
<50>  155:0 b 8
<11> 1560  FOR i l TO 7
<47> 1570  SWAP folge ( i ) f f o lge  ( i *  1 3 )
<17> 1580  NEXT
<37> 1590  GOSUB 1320
<9 0>  1600  RETURN
<5Û> 1610  • * **  * *************  ******  * ********
<80> 1620  * **  Bi ldsch i rm"-  S t eue rze i chen  ***
<5  6 > 1 630 * * * * * * * * * ******* * * * * * ** * * * * * * ** *
<47> 1640  e sc$ -CHR$(27)
<50> 1650  hOITle$ e sc$  + "H , ,
<65> 1660  c l s$ -e sc$+"E" ihome$
<40>  1670  invers5  e scS*"p
<91>  1680  no rma l  $=esc$  + "q  ,T
<62> 1690  au r .  e in$~esc$+"e"
<12> 1700  cu r . aus$=esc$+" f  "
<94> 1710  DEF FNcursor$ ( z e i l e  , spa l  t e  >esc$  + "Y"-F-CHR

<98>
<7  6> 17.30
<27>  1740
<82>  1750
<16>  1760

, : d "  /

RETURN
**************************
***  Ze i chensa t z  ände rn***
**************************
PRINT FNcur so r$  ( 15 ,  40 )  "B i t t e  etwas Gedul

< 1 9 > 17  7 0 z e i  s a  HIMEM- 30
<31> 1780  MEMORY Zeisa  :
<23> 1790  zeisa-zeisa+l
<13> 1800  RESTORE 2200
<40>  1810  FOk i=ze i sa  TO ze i s a+20
<53>  1820  READ code$
<91>  1830  POKE i f VAL ( "&H"+code$  )
<11>  18.4.0 NEXT
<34> 18-50 code=ze i sa*9
<71>  1860  POKE ze i ea+1  , code - INT(code /256)  *256
<77> 1870  POKE zeis.a + 2 z INT ( COde /2  56  )
<14> 1880  code=ze i sa t21
< o> 1890  POKE zé i s a+10  , code - lNT(  code/ 256  ) *256
<17>  .1900  POKE ze i s a+ l l , INT(code /256)
<66> 1910  RESTORE 2230
<22> 1920  FOR i=160  TO 163

8>  19  30  FOR j O TO 7
<63> 1940  READ ze i ch
<76>  1950  POKE code+ jzze i ch

:<44>  1960  ad -*8 f£HB80X) t2 : i6
<68> 1970  POKE ze i s a+1  6 a - INT  ( a / 256  ) *256
<75> 1980  POKE ze i s aM7 , INT(a /256 )
<28> 1990  NEXT
<96> 2000  CALL ze i s a
<86>  2010  NEXT
<66>  2020  MEMORY HIMEM+30
<88> 2030  RETURN
<24> 2040  ***************************
<96>  2050  ***  uh rze i t  * RANDOMIZE >***
< 3 0 > 2060  : ** * **** * * * * **************  **
<87> 2070  s tundeS=HEX$(PEEK(&HFBF6)  )
<74> 2080  minute$--HEX$(PEEK(&HFBF7) )
<44>  2090  sekunde$“HEX$(PEEK(SHFBF8) )
<78> 2100  stunde==VAL( stunde $ )
<79> 2110  min  u te=VAL(  m inu teS )
<34>  21-20 sekunder VAL ( Sekunde $ )
< 3 3 > 213  0 RANDOMIZE ( s tunde+mi nut  e+  Sekunde  ) / ( sekun

de* l )  .
<93> 2140  RETURN
<41> 2150  : , f o lge ( i*52 )  i
< 4> 216.0 NEXT
<59> 2170  **************************  ******
< 5 3 > 2180  ** * Datas z e i  chehsa t z ändern  * **
< 6 5 > 219  0 * * * ** * *** * * * * * * - ******  *******  t
<86> 2200  DATA 01  , f f , f f ,, cd, 5a  , f c , s9  , 00  , c9
< 3> 2210  DATA 21 , f f  , f f  , 01 ,  08 ,00 ,1  l , f f  , f f
<95>  2220  DATA ed ,b0 , c9
<76> 2230  DATA 0 ,16 ,56 ,60 ,108 ,68 ,16 ,56
<43> 2240  DATA 0 , 16  , 56 ,  1 24  , 254  , 108  , 16  , 56
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<74> 2250 DATA 0,108,254,254,124,56,16,0
<76> 2260 DATA 0,16,56,124,254,124,56,16
<28> 2270 *********************
<95> 2280 *** weitere Datas ***
<34> 2290 *********************
<24> 2300 DATA "schwieri.bas" ,”1 = Die Schwierige"
< 9> 2310 DATA "zickzack.bas" ,"2 = Zick-zack-Kurs"
<47> 2320 DATA "zopf.bas","3 ~ Der Zopf"

<11> 780 a$="Die Schwierige - eine Patience"
<50> 790 GOSUB 1920
<18> 800 a$="programmiert für"
< 6> 810 zeile=25
< 2> 820 spalte=52
<39> 830 GOSUB 1920
<16> 840 a$="CPC Amstrad International"
<26> 850 zeile=26
<48> 860 spalte-64
<47> 870 GOSUB 1920
<86> 880 a$="von"
<46> 890 zeile=27
<98> 900 spalte=52
<36> 910 GOSUB 1920
<46> 920 a$-"Günter Kramer"
<47> 930 zeile=28
<59> 940 spalte=56
<44> 950 GOSUB 1920
<79> 960 a$="9"+SPACE$(4)+"0"
<67> 970 zeile=29
< 3> 980 spalte=42
<52> 990 GOSUB 1920
<78> 1000 RETURN
<41> 1010 *************************
<23> 1020 *** löschen Meldungen ***
<47> 1030 *************************
<27> 1040 a$=SPACE$( 37)
<62> 1050 zeile=24:spalte=0
<96> 1060 GOSUB 1920
<80> 1070 PRINT
<67> 1080 FOR loesch=25 TO 28
<29> 1090 :. PRINT a$
<84> 1100 NEXT
< 3> 1110 PRINT a$;
<86> 1120 RETURN
<49> 1130 *******************
<29> 1140 *** Spiel lauft ***
<55> 1150 *******************
< 3> 1160 phase=l
< 0> 1170 FOR i=0 TO 12
< 9> 1180 FOR ablag-1 TO 8
<40> 1190 karte=folge(i*8+ablag-l )
<24> 1200 :. GOSUB 1970
<91> 1210 NEXT
<40> 1220 :. IF i=12 THEN 1300
<94> 1230 :. GOSUB 1040
<28> 1240 GOSUB 2560
< 1> 1250 :. GOSUB 1040
<24> 1260 :. IF b$=CHR$(13) THEN 1300
<37> 1270 :. GOSUB 2890
<30> 1280 IF b$=CHR$(13) THEN 1300
<67> 1290 GOTO 1230
<88> 1300 NEXT
<97> 1310 GOSUB 1040
<64> 1320 FOR i=l TO 10
<22> 1330 zeile=26
<16> 1340 spalte=0
<77> 1350 a$="Alle Karten aufgelegt"
<17> 1360 :. GOSUB 1920
<67> 1370 :. PRINT CHR$(7)
<12> 1380 :. GOSUB 1040
<73> 1390 PRINT CHR$(7)
<90> 1400 NEXT
< 6> 1410 phase=2
< 9> 1420 GOSUB 2560
< 6> 1430 GOSUB 1040
<14> 1440 IF b$=CHR$(13) THEN 1600
< 0> 1450 GOSUB 2890
<20> 1460 IF b$=CHR$(13) THEN 1600
<35> 1470 IF geschafft<8 THEN GOTO 1420
<25> 1480 zeile=13
< 1> 1490 spalte=0
<84> 1500 a$=CHR${134)+STRING$(25,138)+CHRS(140)
<91> 1510 GOSUB 1920
<75> 1520 PRINT
<55> 1530 PRINT CHR$(133)" Herzlichen Glückwunsch!

"CHR$(133)
<51> 1540 PRINT CHR$(131)STRING$(25,138)CHR$(137)
<14> 1550 GOSUB 1040
<59> 1560 zeile-25
<96> 1570 spalte=0
<24> 1580 a$=esc$+"r"+"Weiter mit beliebiger Taste

<16> 1590 GOSUB 1920
<90> 1600 RETURN

<49> 1620 **♦ Karte ausgeben ***
<68> 1630 **********************
<34> 1640 farb$=CHR$(160+iNT(karte/i3))

<18> 100 * Schwieri.Bas
<20> 110 * Joyce PCW 8256/8512/9512
<22> 120 ' (c) 1992 Günter Kramer
<50> 130 1....... & CPC International
<87> 140 GOSUB 610
< 6> 150 GOSUB 260
<52> 160 GOSUB 660
<95> 170 GOSUB 1160
<60> 180 a$=""
< 7> 190 WHILE a$=""
<94> 200 :. a$=INKEY$
<82> 210 WEND
<69> 220 RUN "patience.bas"
< 4>* 230 *****************
<65> 240 *** titelbild ***
< 8> 250 *****************
<96> 260 PRINT Cls$
<72> 270 FOR k=0 TO 12
<16> 280 :. FOR i-0 TO 3
<90> 290 :. zeile-8*i
<76> 300 :. karte=i*13+k
<39> 310 spalte=k*6+5
<81> 320 :. GOSUB 1640
< 7> 330 :. NEXT
<44> 340 NEXT
<86> 350 a$="invers"
<29> 360 IF invers-0 THEN a$="normal"
<27> 370 PRINT "Fl = Karten "a$" ausgeben - - ande

re Taste weiter"
<84> 380 zeile-6:spalte-17
< 1> 390 a$="Die Schwierige"
<29> 400 GOSUB 1920
<58> 410 a$="Programmiert von"
<49> 420 zeile-14:spalte-36
<35> 430 GOSUB 1920
< 5> 440 zeile=22:spalte=57
<27> 450 a$="Günter. Kramer"
<41> 460 GOSUB 1920
<38> 470 WHILE a$<>""
<13> 480 :. a$-INKEY$
< 1> 490 WEND
<92> 500 WHILE a$«""
< 0> 510 a$“INKEY$
<65> 520 IF a$<>CHR$(26) THEN 560
<46> 530 :.
<61> 540 :. IF invers-0 THEN invers$=esc$+"q":inve

rs=l:GOTO 270
<76> 550 invers~0:invers$~esc$+"p":GOTO 270
<95> 560 WEND
<85> 570 RETURN
<44> 580 ********************
<66> 590 *** Definitionen ***
<29> 600 ********************
<53> 610 DEF FNcursor$(zeile,spalte) esc$+”Y"+CHR$

( 32+zeile)+CHR$( 32+spalte)
<32> 620 RETURN

630 *********************
<73> 640 *** Bild aufbauen ***
< 0> 650 *********************
<94> 660 PRINT cls$;
<67> 670 FOR 1=1 T0 30
<42> 680 :. a=149
<59> 690 :. b=32
<76> 700 IF ((i MOD 6)=0) AND (l<30) THEN a=159

:b=154
< 1> 710 c=b:d=b:e=b:f=b
<12> 720 IF ((i MOD 6)=3) AND (i<24) THEN c=49+

INT(i/6):d=c+4:e=c+16+INT(i/6):f=e+l
< 6> 730 a$=STRING$( 36 ,b)+CHR$(c)+CHR$(a)+CHR$(

e)+STRING$(11,b)+CHR$(f )+CHR$(a)+CHR$(d )+STRI
NG$(36,b)

<84> 740 :. PRINT a$
<50> 750 NEXT
< 3> 760 zeile-24
<11> 770 spalte=52
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<92>  2500  IF  aS=’’N" THEN b$=""
<25>  2510  WEND
<95>  2520 .  RETURN
<55> 2530  ***********************

■ <;74> 2540  ***.  Kar te ’  âufnéhméri ***
<61>  2550  ***********************
<18>  2560  GOSUB 1040
<45>  2570  a$ -  h Bi t t e  eine Karte auf  nehmen '•
<53>  2580  ze i l e=24
< 4>  2590  spa l t e=o
<9I>  2500  GOSUB 1920
<75>  2610  PRINT
<69>  2620  PRINT "Kingeben :  1 - &♦ . .  Réihe 111'
<10>  2630  PRINT SPC  ( 10  ) ;  "9  oder  0 = Ke l l e r ’ " '
<34> 2640  IF  phases 1 THEN PRINT ..SPC (10  ) ;  "RETURN-*

- wei ter  auf  leg en"
<62  > 2650  IF  phase=2 THEN PRINT SPC (10 ) ;  "RETURN =

Sp ie l ende"
<72>  2660  bS- ’ "1

<39>  2670  WHILE b$ -»»
<15>  2680  a$=INKEY$
<41> 2690  IF  a$=CHR$(13)  THEN 2390
<76> 2700  TF ( a$>” / " )  AND (a$<"  : " ) THEN GOSUB 2

7 60
<29> 2710  WEND
< 0>  2720  RETURN
<71>  2730  **********************************  - : :

< 7>  27  40  ***  P rü fen  auf genome ne  Karte  ***
<77>  2750  *********************************
<52>2760  au  f nehmen  -VAL  ( a $ ) : vo  n $=a  $
<22>  2770  IF  ( auf  nehmen- 0 ) OR ( auf  nehmend ) THEN 2

810
<41  > 2780  kar  te-  legen  ( au f  nehmen ,  legen ( auf  nehmen,  0 )

<45>  2790  IF  Legen ( au fnehmen ,  0 )>0  THEN 2840  ELSE 2

<53>  2800  IF  a$=CHRS{13)  THEN b$="OK  ,T
<48> 2810  IF  a$ -”0  1’ THEN au f  nehmend 0
<30> 2820  kar te-ablage  ( au f  nehmen )
<45> 2830  IF  ab l age (au fnehmen)>52  THEN 2850
<70>  2840  bS="OK"
< l i> -  2850  RETURN
<37> 2860  *********************
<66> 2870  ***  Karte  ablegen ***
<43> 2880  *********************
<7Ö> 2890  a$="Wohin  Kar te  aus  Reihe  ,, +von$+"?  1'
<61  > 2900  b lock-  0
<69> 2910  Zé i l e=24  î spa l te=0
<64> 2920  GOSUB 1920  î PRINT
<43>  2930  IF  b lock=0 THEN PRINT "E ingeben :  0 ~ 9 =

Re ihe ,  oder Ke l l e r " '
<7 i>  2940  IF  b lock>0  THEN PRINT "E ingeben :  1 ~ 8 =

Reihe"
< 9>  2950  IF  b lock  O THEN PRINT SPC(10) 'TA - H - S t

ape l "
<7O>. 29  60  IF.  ( b lock  O) AND (au f  nehmen<9 ) AND ( l ege

n ( au f  nehmen ,  0 )>1  ) THEN PRINT SPC(  10 )  ■’ + . - V* =
Block  umlegen"

<97> 2 97  0 " I  Emphase- 2 THEN PRINT SRC{ 10  ) "RETURN = n

<95>  2980  IF  phases 1 THEN PRINT SPC ( 1 0 ) "RETURN = w
e i t e r  auf  l egen”

<93> 2990  c$  = '"’
<43> 3000  Ö$X’IP

<34> 3010  WHILE (b$  = ” ’T ) OR (b$  = ” l " )
<58>  3020  IF  b$<>” l "  THEN a$=UPPER$ ( INKEY$ ) ELS

<57> 3030  IF  ( a$>  T7” )  AND (a$<"  : ” )  AND (b lock  o
) THEN GOSUB 3170  .

<46> 3040  IF  ( a$>"0" )  AND (a$<"9" )  AND (blocjoÖ
) THEN GOSUB 4620

<39> 3050  IF  ( à$>"ê" )  AND (a$<” I " )  AND (b lock t
) THEN GOSUB 3200

<59> 3060  IF  ( a$=CHR5(13) )  AND (phase -1 )  THEN 2

<80> 3070  IF  aufnehmen>8 THEN 3110
<44>  3080  IF  legen ( au f  nehmen,  0 )  <2  THEN 3110
<76>  3090  TF ( ( a$=CHRS ( 2 2 ) ) OR (a$=CHR$ (43  ) ) ) A

ND (b löck  O) THEN GOSUB 4080
<64> 3100  IF  cS=  ,’FE"  THEN 2890
<75>  3110  IF  b$  = ”FE"  THEN GOSUB 3870-
<21> 3120  WEND
<91>  3130  RETURN
<18> 3140  *********************
<97>  3150  ***  prüfen  Ablage ***
<24>  3160  *********************
«34>  3170  ablag=VAL(a$)
<87>  3180  IF  aS=  ,, 0”  THEN ablàg=10

<44> 1650  IF  kar te<26 THEN PRINT invers$
<72>  1660  a= l+ (ka r t e  MOD 13 )
<95>  1670  b i ld$=CHR$(a+48)
<66> 1680  TF a=10  THEN b i ld$="X"
< 4> 1690  IF  a= l i  THEN b i ldS="B"
<43> 1700  IF  a=12  THEN b i ldS- "D"
<42> 1710  IF '  a=13 :  THEN b i ld$="K"
<46> 1720  IF  a=l  THEN b i ld$="A"
<73> 1730  a$=CHR$(  150  )+b i ld$+STRINGS  ( 1 , 154  ) +b i ld$+

ÇHR$ ( 156  )
< 5>  1740  GOSUB 1920
<46> 1750  ze l l e=ze i l e+ l
<19> 1760  a$=CHR$(.149 )+ fa rbS+SPACES( l  )+f«rbS+CHR$(

<14> 1770  GOSUB 1920
<55> 1780  ze i l e=ze i l e+ l
<35> 1790  a$=CHR$,( 1 49  ) + CHR$ ( 32  ) + f a rbS+CHR$  ( 3 2 ) +CHR

<94> 1800  GOSUB 1920
<36> 1810  zel le=zèi lë+l
<73> 1820  â$=CHR$ ( 149  ) +SPACE$ (:3 ) +CHRS ( 149  )
< 4> 1830  GOSUB 1920
<45> 1840  ze i l e=ze i l e+ l
<19> 1850  a$=CHR$ (147  ).+.STRING$ ( 3 , 154  ) +CHR$( 153  )
<13>  1860  GOSUB 1920
<83> 1870  PRINT normals
<19> 1880  RETURN
<81>. 189Û *******************
<65> 1900  ***  Bildausgabe ***
<59> 1910  *******************
< 9 5>  19  2 0 PRINT home$ ; FNcursor  $ ( z e i l  e , spa l t e  ) ; a $ ;
< 6> 1930  RETURN
<32> 1940  **:***  ************  *.*:**
<61>  1950  »“  Kar te  ablegen ***<3g> I960  *********************
<87>. 1970  IF  ablàg<9 THEN GOSUB 2120
< 5>  1980  IF  ablag>8 THEN GOSUB 2030
<24> 1990  RETURN
<12> 2000  ***************************************
<62> 2010  •**.* Karte au f  Stapel  oder i n  Ke l l e r  ***
<18> 2020  ***************************************
<89> 2030  IF  ab l ag>10  THEN àb l àg  ab l ag - l  0
<17> 2040  ze i le==6*TNT(  ( ab l ag - l  ) / 2  )
<40> 2050  s.palte=( (ab lag- 1 ). MOD 2 )*6+39
<86> 2060  GOSUB 1640
<96> 2070  a"blage( ab l ag )  -kar te
< 4> 2080  RETURN
<75> 2090  **********************
<37>  2100  ***  Kar te  in  Re ihe  ***
<53> 2110  **********************
<3  0> 212  0 anzah l  l iegen ( ab l ag  , 0 ) + l
< 4> 2130  l egen  ( ab l ag ,  anzah l  )=kä r t e
<94> 2140  ze i l e=6*( (ab l ag - l )  MOD 4 )
< 0> 2150  spa l te=33 : zu=-2  : p f e i l=36
<89> 2160  IF  ab l ag>4  THEN s ;pa l t e=52 :zu=2 :p f  e i  1=53
<68> 2170  legen ( ab l ag ,  0 )=anzah l
<19> 2180  legen ( ab l ag ,  anzahl  ) - ka r t e
<14> 2190  spa l t e l - spa l t e
<22> 2200  spa l te~spal te*zu*anzahl
<61> 2210  IF  anzah l<17  THEN GOSUB 1640 :  RETURN
<47> 2220  ze i l e l - ze i l è
<28> . 2230  FOR ab - - l  TO 16
<96> 2 240  •: * spalte=s.paltel+ab:*zu
<72> 2250  ; . z e i l e - ze i l e l
< 4.8 > 2 2 60  : . ka  r t e =1egen ( ab1 ag  , a b +an  za  h 1 -16}
< 5>  2270  GOSUB 1640
<12> 2280  NEXT
<62>  . 2290-  Spa l t e -p fe i l
<58> 2300  ze i l e= :ze i l e - l
<40> 2310  a$=CHR$(253)
< 6> 2320  IF  ab l ag>4  THEN a$ -CHR$(252)
< 4> 2330  IF  anzahl =16  THEN a$=CHR$(32)
<97> 2340  GOSUB 1920
< 1>  2350  RETURN
<45> 2360  ******************
<57> 2370  ***  Sp ie l ende .  ***
<51> 2380  ******************
<68> 2390  b$=a$
<97> 2400  IF  (phase= i )  OR (b lock>0)  THEN 2520
< 1>  2410  GOSUB 1040
<73>  2420  aS  Sp ie l ende? ’ 1

<49> 2430  ze i l e=25
<86> 2440  spa l te -0
< 3> 2450  GOSUB 1920
<41> 2460  bS=" l " : a$=”"
<61> 2470  WHILE b$=" l "
<44> 2480  a$=UPPER$ ( INKEYS )
<28> 2490  IF  aS - " J "  THEN b$=GHRS(13)
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<1 4 > 4 000  : .  a $=UPPER$ ( INKEY$ )
<43>  4010  IF  a$=CHR$(13)  THEN b$=“OK” ; a$="  “
<72>  402  0 IF  THEN b$=" l "
<23> 4030  WEND
<93> 4040  RETURN
<53> 4050  ***********************
<60> 4060  ***  Block aüswählen ***
<59> 4070 '  ***** '******************
<76>  4080  b lock - l egen (  au f  nehmen , 0 )~1
<34> 4090  anzahl  =b lock
<7T> 4100 '  ende=anzah l“15
< 0> 4110.  IF  ende<2  THEN.. ende=2
< 0> 41.20 GOSUB 1040  :
<83>  4130  a$ -  “Re ihe  h +von$+  r’ b i s : “
<35> 4140  ze i l e™24
<85>  4150  spa l te -0
< 2> 4160  GOSUB 1920
<85> 4170- PRINT
<35> 4180  PRINT ”4 = vorwär t s"
<.47> 4190  PRINT =? zurück”
<52>  4200  PRINT "RETURN = ab legen”
<57>  4210  c$  ” "
<77>  4220  a$=" l "
<33>  4230  WHILE c$=“"
< 3> 4240  kart  e - légên ( auf  nehmen f block  )
<96> 4250  ze i l e  -24
< 1>  4260  1 - spa l t e=18
< 0>  4270  IF  a$  ””  THEN 4360
<63>  4280  IF  THEN 4330
<86> 4290  kar te 1 l iegen ( au f  nehmen , b lock* 1 )
<92> 4300  IF  INT(ka r t e /26 ) - INT(ka r t e l / 26 )  THEN

block~hlock+l  :GOTO 4340
<64>  4310  < ;  a Ckar te  MOD 13  ) -  ( ka r t e l  MOD 13 )
<74> 4320  IF  ( a<>! )  AND (a<>-12 )  THEN b lock  b lo

ck+ l tGOTO 4340
<96> 4330  GOSUB 1640
<61>  4340  ; . IF  a$=” l "  THEN c$~"FE“  :GOTO 4480
<88> 4350  a$=”"
< 5>  4360  : . aS  INKEY$
<52>  4370  IF  a$=CHR$(13)  THEN C$="OK“:GOTO 4480
<92>  4380  f .  IF  ( a$ -CHR$  ( 2 2 ) ) OR ( a$=CHR$ ( 43  ) ) THE

N 4410
<1Ü> 4390  IF  (a$=CHR$ (28 )  ) OR ( a$=CHR$ ( 45  ) ) THE

N 4450
< 1>  4400  i . GOTO 4480
<77>  4410  r .  a$  ”+”
<86>  4420  : . IF  b lockende  THEN 4340
<24>  4430  : . b lock=b lock~ l
<13> 4440  : . GOTO 4480
<88> 4450  IF  b lock>anzah l  THEN 4340
<19> 4460  a$=d ' - ”
<95> 4470  : . -b löcksb lock+l
<46> 4480  WEND
<55> 449  0 IF  C$ = "FE”  THEN GOSUB 1040  : b$  "OK” : GOTO

4580
<78>  4500  a$=SPACE$(16)
<47>.  4510 .  z e i l e=25
<$4> 4520  spa l t e=0
< 1>  4530  GOSUB 1920

. <84>  4540  PRINT
<91> 4550  PRINT a$
<2  2> 4.56 0 PRINT " in  welche Re ihe?  "
<46>  4.57 0 ka r t e l l  egen ( auf  nehmen,  b lock )
<16>  4580  RETURN
< 6 > 4590  ******************* * * * * *
<19> 4600  .*.** umlegen-  im  B lock  ***
<83>  4610  ********  * **:* *********  **  *
<89> 4620  GOSUB 3170
<26>  46  30  IF  b$  "FE“  THEN 4.810
<2Ö> 4640  ende -block* 1
< 7 9 > 4 650  I F ende>  1 egen  ( auf  nehmen , 0 .) THEN ' 471 0 .
<29>  4660  a$=nach$
<21> 4670  ka r t e= legen (  au f  n ehmen ,  ende )
< 8>  4680  GOSUB 3170
<62> 4690  ende=ende*l
<80> 4700  GOTO 4650
<•59 > 4710  end  e-1 egen ( auf  nehmen , 0 ) - b lock
<9I>  4720  IF  ende>15  THEN 4780
<1  7>  4730  FOR ende- l egen  ( auf  nehmen , 0 ) TO b lock  STE

.. P - l
;<47> 4740  legen  ( au f  nehmen t 0 ) -ende
<77> 4750  : . GOSUB 3480
<18> 4760  NEXT
<60>  4770  GOTO 4800
<35>  4780  legen ( au f  nehmen , 0  ) “änzah l* l
<66>  4790  GOSUB 3480
<61> 4800  b lock -0
< 1>  4810  RETURN

<82> 3190  GOTO 3210
< 7> 3200  ab l ag=ASC(aS  ) -54
<44> 3210  nach$=a$
<17> 3220  IF  ab lag>8 THEN 3290
<64> 3230  IF  legen  ( ab l ag ,  o ) -0  THEN 3390
<2 3> 3240  ka r t e l= Iegen (ab l ag ,  l egen  ( ab l ag ,  0 )  )
<89> 3250  IF  INT(ka r t e /26 )= INT(ka r t e l / 26 )  THEN 343

<10> 3260  a= (ka r t e l  MOD 13 ) - (ka r t e  MOD 13 )
<46> 3270  IF  ( a -1 )  OR ( a= -12 )  THEN 3390
<32> 3280  GOTO 3430
<73> 3290  TF ab l ag< l i  THEN 3380
<96> 3300  IF  , ab l age (ab l ag -10 )>51  THEN 3360
<89> 3310  kar te l  àb l age (ab l ag - lO)
<13> 3320  IF  INT(ka r t e /13 )<>INT(ka r t e l / 13 )  THEN 34

30
<85> 3330  ô=(  ka r te  MOD 13 ) - (ka r t e l  MOD 13 )
< 7> 3340  IF  ( a -1 )  AND ({ka r t e  MOD 13 )=12)  THEN ge

scha f f  t=geschaf f t+ l
< 1>  3350  IF  a= l  THEN 3390  ELSE 3430
<38> 3360  IF  (ka r t e  MOD 13 )o0  THEN 3430
<26> 3370  IF  INT(  ( ab l ag -1 1 ) / 2  ) =INT(  ka r te /1  3 ) THEN

3390  ELSE 3430
<98> 3380  IF  ab l age (ab l ag )<51  THEN 3430
<76> 3390  b$="OK”
<59> 3400  GOSUB 1970
<57> 3410  IF  block-  0 THEN GOSUB 3480
<31> 3420  GOTO 3440
< 3> 3430  b$  "FE"
< 1>  3440  RETURN
<27> 3450  *********************
<89  > 3460  ***  Karte löschen  ***
<33> 3470  *********************
<11> 3480  : IF  au f  nehmen  >8  THEN 377  0
<58> 3490  a= legen (  au f  nehmen , 0 ) - l
< 4>  3500  ze i l e=6* lNT(  ( au fnehmen-1  ) MOD 4 )
<51> 3510  ze i l e l=ze i l e
<44> 3520  spa l t e -33
<42> 3530  zu=-2
<38> 3540  p fe i l -36
< 7> 3550  IF  au f  nehmens* 4 THEN spa l t e=52  : zu=2  : p f  e i l

—53
<15> 3560  legen  ( au f  nehmen , 0 )=a
<17> 3570  Spal te! - spa l t e
<67> 3580  spa l t e=spa l t e+zu*a
<22> 3590  ablag-auf  nehmen
<27> 3600  anzahl=lègen  (ab lag  , 0 ) ...............................................

<87> 3610  IF  a>15  THEN 2220
<64> 3620  spa l te=spal te+zu
<68> 3630  FOR ze i l e=ze i l e l  TO ze i l e l+4
<29> 3640  à$=SPACE$(5 )
<22> 3650  GOSUB 1920
<15> 3660  NEXT
<25> 3670  IF  a -0  THEN 3830
<67> 3680  ze i l e - ze i l e l
<24> 3690  spa l te=spal te -zu
<48> 3700  ka  r te -  l egen  { auf  nehmen,  a )
<86> 3710  GOSUB 1640
<55> 3720  a$=CHR${32)
<76> 3730  ze i l e=ze i l e - i
<58> 3740  spa l te=pfe i l
<10> 3750  GOSUB 1920
<84> 3760  GOTO 3830
<59  > 3770  ablage ( au f  nehmen)  - 99
<67> 3780  ze i l e l -24
<54> 3790  spa l t e -39
<89> 3800  IF  aufnel l ïnen-10-  THEN spalte- 4 5
<75> 3810  a=0
<50> 3820  GOTO 3630
< 6>  3830  RETURN
<32> 3840  *********************
<16> 3850  **.* Feh le rmeldung
<38> 3860  *********************
<70> 3870  ze i l e=25
<60> 3880  spa i t e=0
<60> 3890  aS-SPACE$ (37 )
<98> 3900  GOSUB 1920
<91> 3910  PRINT:PRINT a$ ;PRINT a.SîPRINT a$
<58> 3920  a$ -”von  ,T+von$*”  nach  “+nach$+"  nicht  mö

g l i ch”
<73> 3930  ze i l e -26
<97> 3940  spa l t  e=ü
<14> 3950  GOSUB 1920
<97> 3960  PRINT
<42> 3970  PRINT “neues  Z ie l  é ingeben,  oder  . RETURN“
<25> 3980  b$=”2"
<94> 3990  WHILE b$=“2”
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einflussung (Winkel und Zeichenab-
stand) von Schrift und zur Erstellung
von Grafikzeichen zur Ausgabe auf den
Plotter. Im Handbuch sind alle zusätzli-
chen Befehle ausführlich erklärt. Hier
erfährt man auch einiges über die tech-
nischen Daten und die Funktion des
Gerätes. Zum Lieferumfang gehören
vier Stifte mit den Farben Blau, Rot,
Schwarz und Grün. Die jeweils ge-
wünschte Zeichen färbe w ird per Hand
eingelegt.

Steuerung per  RSX
Der Plotter enthält keinerlei intelligente
Elektronik. Alle Steueraufgaben muß
der CPC übernehmen. Die Umwand-
lung der Grafikbefehle in die Steuerim-
pulse übernehmen die RSX-Routinen.
Die mitge lieferte Gebrauchsanwei-
sung beschreibt zwar eingehend die
RSX- Erweiterung und schneidet das
Thema Hardw are an, aber beim erstma-
ligen Aufbau und bei der Einjustierung
fühlt man sich im Stich gelassen. So  be-
darf es einiger Fantasie, um den Stift
ordnungsgemäß einzubauen. Auch die
Justierung der Stifthöhe und des
Stiftandrucks erfordert etwas Geduld.
Bei der Justierung geht man am besten
folgendermaßen vor:
1 . Stift ( Anzeige PEN) ausschalten
2. Stift so weit heraus- oder hereindre-
hen, bis er  deutlich vorn Papier abhebt
3. Regler PEN FORCE an den linken
Anschlag drehen (=Stiftandruck auf
Minimum)
4. Demo-Programm starten
5. Regler PEN FORCE so weit nach
rechts drehen, bis die Zeichnung in gu-
ter Q ual i tat dargestel11 ward
Haben Sie alles richtig aufgebaut und
eingestellt, besitzen Sie mit dem Plotter
XY 4 150 ein vorzügliches Ausgabege-

Preiswert geplottet
Tschechischer A4-XY-Plotter
für den CPC
Es ist früher Morgen, und man ist sich noch gar nicht so sicher, daß inan wirklich
arbeiten will. In diesem Stimmungstief ereilt uns die Nachricht, daß ein Paket
angekommen ist. Als Absender finden w ir eine Prager Adresse. Wir öffnen das
Paket, und zum Vorschein kommt, wir trauen unseren Augen kaum, ein Plotter.

Plotter gehören bei den CPC-Nutzern
zu den seltener genutzten Ausgabeme-
dien. Auch die gängigen Programme
unterstützen diese Geräte selten. Ob-
wohl die Ausgabe von Texten auf ei-
nem Plotter möglich ist, kann er in die-
ser Beziehung kaum mit einem Drucker
mithalten. Die Qualität von Strichgrafi-
ken ist aber auf diesem Ausgabegerät
unübertroffen oder kann nur mit einem
ungleich höheren finanziellen Auf-
wand für einen Drukker erreicht wer-
den. Das hier vorgestellte Gerät, den
Plotter XY 4150, kann man nebst zu-
gehöriger CPC-Soft ware bereit s für un-
ter 200 DM bekommen. Hergestellt
wird er von der Laboratorm prfstroje
Praha GmbH in Prag. Konzipiert ist
dieser Plotter eigentlich für die Rech-
nertypen Atari 130/800, C 64/128 und
ZX Spectrum, für die es ein spezielles
Interface zur Ansteuerung des Gerätes
gibt. Die Firma Unisoft in Prag nimmt
an den Plottern eine geringfügige tech-
nische Änderung vor, wodurch der XY
4150 dann ohne ein spezielles Interface

direkt am Centronics- Ausgang des
CPC betrieben werden kann. Von die-
ser Firma stammt auch die mitgeliefer-
te Software. Sie besteht aus RSX-Er-
weiterungen, die gleichnamig mit den
BASIC-Grafikbefehlen des CPC sind.
Zusätzlich gibt es noch einige RSX-
Erweiterungen zur Ausgabe und Be-

Eine mit dem Plotter
dargestellte Grafik
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rat für grafische Darstellungen.  Für  den
BASIC-  Programmierer bieten sich  hier
Darstellungen mathematischer Funk-
tionen, beispielsweise das  Apfelmänn-
chen, am  Eine mit  dem Plotter erstellte
Grafik sehen S i e  in der  Abbildung. Die
Qualität der Grafikausgaben steht der
auf guten Druckern in nichts nach. Ha-
ben Sie  etwas mehr Zeit, können Sie so-
gar Listings auf dem Plotter ausgeben
lassen. Hierfür  steht  e ine  RSX-Routine
zur Verfügung, d ie  alle Bildschirm-
ausgaben auf  den Plotter um leitet.
Beschäftigt man sich e ine  Weile mit
dem Plotter, so  vermißt man sehr  schnell
ein passendes Grafikprogramm. Denn
ein Bild nur  mittels BASIC-Befehlen
darstellen zu lassen, ist sehr  umständ-
lich, Deshalb haben wir  für  S i e  da s  Pro-
gramm PLGRAF.BAS entwickelt .  Es
soll den  Grundstock für  e in  Vektorgra-
fikprogramm darsteilen. Um das  Li-
sting möglichst klein zu halten, ist es
zwar von der optischen Aufmachung
nicht sehr gut  ausgefallen, aber es  ist
voll funktionsfähig.

Klein,  aber  fein
Das Programm ist vollständig in  BA-
SIC geschrieben. Lediglich zur  Ausgabe
auf den  Plotter  werden d ie  RS  X-Be  feh-
le des  Plotterprogramms verwendet,
das Sie beim Kauf des Druckers erhalten.
Falls S ie  keinen Plotter besitzen, kön-
nen S i c  auch statt der Plotterausgaber-
outine e ine  Hardcopyroutine einbin-
den. Das Programm ist gut  strukturiert,
wodurch es Ihnen leichtgemacht wird,
eigene Änderungen und Erweiterungen
am Programm vorzunehmen.  So  kann
man noch eine Routine zur  Fehlerbe-
handlung oder  zur  Nutzung von Schrift
im Bi Id einfügen.
Folgende Möglichkeiten bietet das
Programm:
-Ze ichnen  von Linien
-Zeichnen  von Rechtecken
-Zeichnen von Kreisen
-vergrößerte oder  verkleinerte Ansicht

von Bildausschnitten

Technische Daten:
verwendetes Papierformat...................... ....DIN A4, 279x2 10 mm
Schreibfläche.,.................................. .... 260x 1 85mm

2600x1850 programmierbare Schritte
G röße ci nes Schri ttes ....................... ..... ...0,1 mm
maximale Schreibgeschwindigkeit........ .... 1000mm/s
Zeichen..... .............................................. ....ASCII und selbst definierbare Zeichen
Genauigkeit ........................................... 0,8 Prozent
Schreibfeder ........... ........................... ....Schreibfeder KTN 0581 , 0582

(blau, rot, schwarz, grün)
Röhrchen feder 0,35 bis 1 mm

Schrei bmêdi um................................. ....Papier 60-90 g/nrJi2. Folie A4. 0.  15 mm
Versorgungsspannung ........................... ....220 V
Abmessungen ......................................... ....396x1 78x80 mm
Gewicht .............................................. ...,2.8 kg
Preis........................................................ ....etwa 200 DM
zur Verf ügung gestc11t d u rc h ......................Unisofl

....Vaveriova.54
CS-150 00 Praha 5

- Vergrößern oder  Verkleinern von  aus-
gewählten  Objekten

- Verschieben von  ausgew  ählten
Objekten

-Löschen von ausgewählten Objekten
- Retten oder  Laden von B i leiern i m

PLG  RAF-Format
Die Bedienung des Programms erfolgt
per  Tastatur,  Maus  oder  Joystick.  Tn der
obersten Bildschirmzeile wird das  je-
weils  aktuelle  Menü  angezeigt.  Der  ge-
wünschte Menüpunkt  kann durch Be-
wegung e ines  Balkens oder durch d ie
Betätigung der in Klammern dargestcll-
ten Hotkeys angewählt werden. Die Akti-
v ierung erfolgt durch Betätigen der <EN-
TER>-Taste oder des Feuerknopfes.
Um grafische Objekte darzustellen,
werden  jeweils  zwei Punkte  markiert:

Objekt  zu  setzende Punkte

Linie An  fang,  Ende
Rechteck Diagonale
Kreis Mittelpunkt, Radius

Die gesetzten Punkte werden mit der
Leertaste bestätigt.
Um Objekte zu markieren, wird mit
den Cursortasten <Auf> und <Ab> das
gewünschte Objekt angewählt  (es

wird andersfarbig dargestellt). Zu r
Bestät igung der Wahl wird ebenfalls
d i e  Leertaste gedrückt .  Anschließend
wird e in  Menü  an  gezeigt ,  in dem  d ie  ge-
wünschte Funktion gewählt  werden
kann.  Beim Verschieben oder  Kopieren
wird noch d ie  Eingabe  von neuen Koor-
dinaten verlangt. Diese werden eben-
falls mit den Cursortasten ausgewählt
und mit  der  Leertaste bestätigt.
Zum Laden oder Speichern einer Gra-
fik wählt man den Menüpunkt Datei,
Hier  kann der gewünschte  Dateiname
entweder mittels Rollbalken ausge-
w äh11 ode  r d i re  k t e i n gegebe  n w erde  n ,
Als  Typ ist d ie  Erweiterung “.PLG”
voreingestellt .
Das  Programm legt d ie  Daten der je-
weiligen Grafik im Speicher  ab  der
Adresse &8000 ab.  Sind keine Pro-
gramme an d ie  obere Speichergrenze
(wozu auch der  P lottert  reiber gehört)
geladen,  ist irn Speicher  Platz für 1094
Elemente. Mit geladenem Plottertrei-
ber steht noch Speicher  für zirka 455
Elemente  zur  Verfügung.
Und nun viel Spaß  mit  dem Plotter, falls
Sie ihn sich kaufen, und unserem kleinen
Programm. Vielleicht schicken Sie  uns
einmal Ihre Verbesserung und Weiter-
entwicklung  des Grafikprogramms? jg

2 3 0 IF  i -  4 THEN GOSUB- 2 2 8 0 ; GOTO 19  0>; f PlOtt  [ 23  43  ]
240  GOTO 190  [407 ]
250  mz“2 :  GOSUB 1010  [1031]
260  IF  i ; 4 THEN GOSUB 2 730 :  RETURN: 'Markier  [ 2 6 71A
ÔT1
270  GOS.UB 480  [885 ]
280.  LOCÄTEW ■ [ 2179  ]
290  xa=x  : y<i=y : f 0= f  . • [ 1592]
300  GOSUB 480  ■ [ 885 ]
310  - foof  [283 ]
320  GOSUB 1240  iGOSUB 750  : [H56]
330  CLS#1  [373 ]
340  GOTO 190  [407 ]
350  ' [ 117 ] .
360  ' I n i t i a l i s i e rung  ; ...... [ 1300]
370  ' [ 117 ]

100  'PLGRAF.BAS [492 ]
110  ' CPC 564 /6  1 2 8 ( P lu s  ) [ 1532]
120  ' ( c )  1992  CPC Internat ional  ( j g )  . [ 1620]
130  ' [ 117 ]
140  MODE 1 : PRINT:  PRINT : PRINT ,TPlo t t e r t r e ibe  (7159  f
:r e inb inden?  ( j / n )  !' : CLEAR INPUT
■150 i$~TNKEY$ r . IF  : i $  = ,f " THEN 150  ■ » KU ; t 1374  ]
160  IF  i$=iU'j" THEN MEMORY & 0 FFF  : LOAD“ piott [ 5884]
e r  , b in”  /&9000  : CALL Sc 9 000  : fp l= l  : ELSE fp l -0
170  hm-HIMEM-2:  MEMORY &7FFF
180
190  WZ=1:  GOSUB 1010
200  ÎF  i= l  THÉN GOSUB 1800  îGOTO 190  : 'Da te i  [ 2620]
210 IF  1=  2 THEN GOSUB 26  3.0 ; GÖTÖ 1 90  : ' Zoom [ 238 3 ]
220  IF  i=3  THEN GOSUB 250  : GOTO 190 :  ' ed i t  [ 1364]

[2034]
[982]
I 635  ]

GOSUB 350
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1180  . . IF  i $=nn$(xcc )  THEN i=n (xcc )  : f l ag= l
1190  NEXT
1200  GOSUB 2030
1210  WEND
1220  CLS#1
1230  RETURN
1240  ’
1250  ' B i ldspe iche rung
1260  '
1 270  POKE bpos , i :bpbs=bpos.t 1 : GOSUB 1350  „ ____  *
1280  POKE bpos , (xa  MOD 255)  : POKE bpos+1  , ( I [ 4056]
NT(xa /255)  ) ; bpos=bpOS+2  : ÖOSUB 1350
1290  POKE bpos ,  ( ya  MOD 255)  : POKE bpos+1  , ( I [ 3214]
NT(ÿa /255)  ) : bpos =bpos+ 2 : GOSUB 1350
1300  POKE bpOS, (X  MOD 255) :  POKE bpos+1 ,  ( IN
T (X /255  ) ) : bpos=bpOS+2  : GOSUB 1350
1310  POKE bpos ,  ( y  MOD 255)  : POKE bpos41 , ( IN  [3719]
T ( y /255  ) ) : bpos-bposH'2  ; GOSUB 1350
1320  POKE &8OQ0, ( ( bpos~&8000)  MOD 255)
1330  POKE &8Ö01,  ( INT(  ( bpos~&800  0 ) / 255  ) )
1340  RETURN
1350  '
1360  ' speicherkon trolle
1370  r

1380  IF  bpos>bmax THEN f lag- 1 : LOCATE 25 ,0 :
PRINT CHR$ (7  ) ; ’ ’Spe i che r  vo l l  171 :ELSE f l ag -0
1390  RETURN
1400  '
1410  'Neuer  B i ldau fbau
1420  '
1430  ÖLS
1440  ORIGIN xo r i , yö r i
1450  bcoun t=&8002
1460 .  WHILE bcount<bpos
1470 :  i P E EK ( b eou  ri t .). : beoun  t = bcou n t  +1
1480  xa=PEEK  ( bcoun  t ) +PEEK ( bcount  +1 ) * 2 5 5 : be
ou  n t  -bcou n t+  2
149  0. ya=PEEK(  bcoun t  )4PEEK( bcoun t  +1 ) *255  : bc -  [4746]
ount=bcount-f-2
1500  X-PEEK (bcoun t  ) "f-PEEK ( bcount+1  ) *255 :  bco [2  958  ]
unt=bcount-F2
1510  y=PEEK (bcoun t  )+PEEK(bcoun t+ l  ) *255  : bco  [4652]
un t=bcoun t+2
1520  — " —
1530
1540  x=xor i / z f*  - I  : y=yor i / z f  * -1
1550  RETURN
1560  '
1570  'Abfrage des  Dateinamens
1580  '
1590  PRINT”  D( i ) rekte ingabe” ;
1600  ÿ=VPOS(#0)
1610  LOCATE l , y+2
1620  a$  ’ ’* \p lg"  : I D IR ,  @a$ : a$=”  11

1630  yy=VPOS(#0)
1640  x l : y=y+5
1650  LOCATE. x ,y
1660  FOR c -1  TO 12  : a$=à$  + COPYCHR$ ( #0  ) :LOCA
TE x+c ,y :NEXT

[2647]
[350]
[877]
.[ .390]
[373 ]
[555]  .
[ 117 ]
[26 .23]
{ 117  ]
[2 .891]

[3203]

[1377]
[2250]
[5 .55]
[117 ]
[409]
[117]
[3676]

[555]
[117]
[570]
[117]
[91 ]
[900 ]
[236]
[1526]
[2830]
[3460]

GOSUB 750
WEND

[935]
[390]
[1726]
[555]
[117]
[914]
[117]
[1934]
[710]
[1060]
[3023]
[1459]
[1254]
[672]
[3536]

RETURN

1670  CALL &BB9C: LOCATE X ,y :  PRINT a$ ; :CALL [5597]
&B09C: LOCATE x ,y
1680  IF  INKEY (0 )=0  AND y> l  THEN y=y- l :GOTO [1783]

1750
1690  IF  INKEY (2  ) 0 AND y<2.4 THEN y=y+l  :GOT [536 ]
0 1750
1700 .  IF  !NKEY( l>0  AND X<60 THEN X=X+15:GO [2498]
TO 1750  ■
1710  IF  INKEY (8 )  0 AND X>15 THEN X=X-15:GO [3158]
TO 1750
1720  IF  INKEY (18 )=0  THEN 1760  [335 ]
1730  IF  INKEY(35)=0  THEN 1770  [889 ]
1740  GOTO 1680  [395 ]
1750  PRINT a$  ; : a$ - "  ” yGOTO 1650  [756 ]
1760  RETURN [555]
1770  CLEAR INPUT:  LOCATE 1 , yy :  INPUT h Da t e ina  [2266]
me :”  , a$
1780  IF  INSTR (1 ,  R IGHT$(aS ,4 )  , ”> )  = 0 THEN a [2878]
S=aS  + ,T . p ig”
1790  RETURN. [555 ]

1810  'Da te i  E in -  Ausgabe [.ïï .0.8]:

1820  ' [ 117 ]
1830  CLS [91 ]
.184.0 PRINT11 ( L )aden  ( S ) pe i che rn”  : PRINT [2925]
1850  CLEAR INPUT [184 ]
1860  i$“I.NKEYS : IF  iS - 11 Jl THEN I860  [1492]
1870  IF  i $=” I "  THEN 1900  [951 ]
1880  IF  IS  ' s ”  THEN' 1970  [574  ]
1890  CLS:  RETURN.. [ 832 ]
1900  GOSUB 1560  [899 ]
1910  CLS [91 ]

.1920  IF  a$=”"  THEN RETURN [1147]

380  MODE 1 [506 ]
390  DEFINT X ,y ,V ,h .O ,>  1 ,0 ,1  ,m ,n  [2120]
400  IF  fp l -1  THEN I INIT  [1613]  ’
410  bmax~hm:bpos=&8002  : f f  =4  [575 ]
420  xmax=639  : ymax=380  : ymin -0  :xmin=0  :mz“ l  :m  [3519]
l ang=9  u"
430  x=0  : y=0  ; yo -y  :xo-x  : v= l :h=0 :o -8  : f ~1  : fo-h  [2  337 ]
440  PLOT X ,y ,V  [832 ]
450  WINDOW#! , 1 , 40  , 1 ., .1 [ 1375  ]
460  Z f -1 : INK 2 ,6 : INK 3 /26 ,0  [2077]
470  RETURN [555]  .
480  ' [ 117 ]
490  'Koord ina tene ingabe  [1586]
500  * [117 ]
510  WHILE NOT .(INKEY (47 )  AND INKEY ( 76  ) j :WE [3820]
ND
520  WHILE INKEŸ(47)  AND. INKEY ( 7 6 ) [ 1357] ,
530  IE  INKEY(Ö)=0 AND y<ymax THEN y=y+l  . .  [ 1476]
540  IF  INKEY(72>0  AND y<ymax THEN y y+1  ' [ 13 .11 ]”
550  IF  INKEY(0>32: AND y<ymax THEN y=y+o [1651] . : : .
56  0. IF  INKEY (72 )  =32  AND ÿxyroax THEN y=y+o [1470]
57  0 IF  INKEY.(2)=0 AND y>ymn THENy-y -1  [1225]
580  IF  I-NKEY(73)=0 AND y>yrnin THEN y=y- l  [ 1267]
590  IF  INKEY(2)=32  AND y>ymin THEN y=y-o [1470]
600  IF  INKEY (73  >32  AND y>ymin THEN y=y-o  [2008]
610- IF  INKEY ( 8 >0  AND X>Xmln THEN X=X-1 [3175]
620  IF  INKEY ( 74  >0  AND x>xmin THEN X=X-I  [ 2 004 ]
630 IF  INKEY(8>32  AND X>Xmin THEN X-X-O . [1695]
640  IF  INKEY(74)=32  AND X>xmin THEN X=X-O [1022]
650  IF  INKEY( l )=0  AND x<XKiax THEN X=X+1 [1789]
660  IF  INKEY ( 75  )=0’  AND x<xmax THEN x=x+l [1004]
670  IF  INKEY ( 1 ) =32 : AND X<xmax THEN X=X+O [1659]
680  IF  INKEY(75>32  AND X<Xtïiax THEN x=x+O [1393]
690  LOCATE# 1 ,30 ,1 :  PRINT#!  . , x ; "  T,; y ;  [ 1708]
700  PLOT xo*z f  , yo*z f  , f o  : f ö~TEST(x*z f  , y*z f  ) [ 5566]
î lF  fö=h THEN PLOT X*Zf , y*z f  , V : ELSE PLOT x
*z f  . , y*z f  , h
710  xo=x :yo=y  [396 ]
720  WEND [390]
730  CLEAR INPUT [184 ]
740  RETURN [555]  ■
750  ' [ 117 ]
760  ' 1  Te i l  Ze i chnen :  PE-xa  , ya ,x ,y , i $  [2137]
770  ' [ 117 ]
780  ON i GOTO 810 ,840 ,860  [1158]
790  PLOT xa*z f  , ya*z f  , h :  PLOT x*z f  , y*z f  , h : f o [ 2915]

800  RETURN [555]
810  PLOT xa*z f ,ya*z f  , f  :DRAW X*zf  , y*z f  , f  [ 1982]
020  RETURN [555]
830  ' [ 117 ]
840  PLOT xa '*Zf  , y a*z f  , f  :DRAW x*Zf  , ya*z f  , f : D [5447]
RAW x*z f  , y*z f  , f : DRAW xa*z f  , y*z f  , f : DRAW xa*
z f  , ya*Zf  , f
850  RETURN [555]
860  ' [U7]
870  'Kre i s  [373 ]
880  xaz=xa*z f  : xd=(x -xa  )*z f  [1586]
890  yaz=ya*zf  : yd=(y  ya  )*z f  [2367]
900  xr=SQR(xd*xd+yd*yd  ) [ 1570]
910  rq=xr*xr  : xx=0  : xd= l  [640 ]
920  WHILE xx<xd [1170]
930  xd=SQR(rq-XX*xx)  :xx=XX+2 [2788]
940  PLOT xaz+xd ,yaz+xx , f  :PLOT xaZ’Xd ,yaz+x  [2913]
x , f
950  PLOT xaz+xd , yaz  -xx , f : PLOT xaz~xd , y.az-x [ 29  2 7 ]
x , f
960  PLOT xaz+xx , yaz+xd , f : PLOT xaz<xx,yaz+x [ 3962  ]
d / f
9 70  PLOT xaz+xx ,yaZ“Xd , f  : PLOT xaz-xx ,yaz-x  [340  6 ]
d / f
980  WEND [390]
990  PLOT xa ,ya ,h  [827 ]
1000  RETURN [555]
1010  ' [11 .7 ]
1020  'Menueabf  rage  [2037]
1030  ' [ 117 ]

.1040  IF  mz=l  THEN RESTÖRE 2250  [1249]
1050  IF  mz=3 THEN RESTORE .2270 [ 1002]
1060  aS - " " :  READ mxc [1301]
.1070 FOR XC=1 TO mxc  : READ: n$(XC  ) î NEXT. [1469]
1080  FOR XC=1 TO inxc:REÄD nn$(xc ) :NEXT [1293]

: 1090  FOR xc= l  TO . mxcîREAD n (xc )  :NE.XT [1852]
1100  CLS#1. [ 373 ]
1110  LOCATE#1 ,1 /1 :  FOR xc=l TO !UXC : PRINT#1 , [ 4414]  .
nS (xc ) ;  :NEXT
1120  f l ag=0  ;xc==l : yc= l  [888 ]
1130  GOSUB 2140  [863 ]
1140  CLEAR INPUT [184 ]
1150  WHILE f l ag=0  . . [ .837]
1160  i$=INKEY$ [10041
1170  FOR xcc= l  TO mxc [657 ]
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1930  LOAD a$ ,&8000  [650 ]
1940  bpos=PEEK(&80D0  )4*PEEK( &8001  ) *255  [1530]
1950  bpos-bpos +&8000 [671 ]
1960  GOTO 1400  [387 ]
1970  ' [ 117 ]
1980  GOSUB 1560  [899 ]
1990  CLS [91 ]
2000  IF  a$  = " "  THEN RETURN [1147]
2010  SAVE a$  , b  , &8000 ,  bpos -&8000  [1723]
2020  GOTO 1400  [387 ]
2030  ' [ 117 ]
2040  'Meriuepunktewahl [2445]
2050  ' [ 117 ]
2060  IF  INKEY(8)=0  AND xomlang . THEN XC=XC [42.64.].
-mlang :GOTO 2130
2070  IF  INKEY(74)=0  AND XOnilang THEN xc=x [2644]
c-mlang :G0T0  213  0
2 080  IF  INKEY (1)’~Ö AND xc<  { mxc*mlang~iTilang [2584]
) THEN xc-xc+mlangîGOTO 2130
2090  IF  INKEY(75)=O AND XC< (mxc*mlang-mlan [3383]
g ) THEN xc=xc+mlarig:GOTO 2130
2100  IF  ÏNKEY(18)=0  THEN GOTO 2180  [728 ]
2110  IF  INKEY(76)=0  THEN GOTO 2180  [904 ]
2120  RETURN [555]
2130  PRINT#l , a$ ;  [334 ]
2140  LOCATE#!,  x c ,yc  [415 ]
2150  a$=  u , ’ :F0R  oc= l  TO mlang:a$=a$+COPYCHR [3343]
S ( #1 ) : LOCATE#1 f xc+oc  ■, y C ; NEXT
2160  LOCATE#1 , xc  , yc  : PEN#1 V 0 : PAPER#1 , 1 : PRÏN • [ 5102]
T# l , a$ ;  :PEN#1  , 1 : PAPER#1 , 0 : LOCATE#!,  x c ,yc
2170  RETURN [555]
2180  FOR XCC=1 TO mxc [657 ]
2190  IF  a$=n$(xcc )  THEN i=h  (xcc  ) : f l ag= l  [2256]
2200  NEXT [350 ]
2210  RETURN [555]
2220  * . [ 117 ]
2230  'Menue-Da tas  [1130]
2240  ' [ 117 ]
2250  DATA 4 , " (D)a t e i  11

f " ( Z ) ooiïi " , " (E )d i  [4703]
t (P ) lo t t  " , d , z , e , p ,  1 ,2 ,  3 ,  4
2260  DATA 4 , " (L) in i e  % M(R)ch t ck  " ,  " (K)  t e  [ 3131]
i s  " , " (M)a rk  " , 1 , r  , k ,m ,  1 , 2 , 3 , 4
2270  DATA 4 , " (S  ) ka l  " , " ( L )  OeSCh " , " (V)  e r  [ 5475  ]
sch  " / ' (K jop ie  " , s ,  1 , v ,  k ,  1 , 2 ,  3 , 4
2280  * [117 ]
2290  f Plotter  [1048]
2300  f [117 ]
2310  CLS#1 :PRINT#1 ,  "Ausgabe au f  den F lo t te  [4764]
r ? ( j / n ) " ;  : CLEAR INPUT.
2 320  i$=INKEY$:  IF  1$  = " "  THEN 2320  [1496  ]
2330  IF  i $o" j "  THEN RETURN [889]
2340  GOSUB 1410  [905 ]
2350  j INIT  [527 ]
2360  bcoun t -&8002  [236 ]
2370  WHILE bcount<bpos [1526]
2380  i=PEEK(  bcount )  :bcount-bc.oun’t+l. [2830] ,
! !®  »Ü )+PEE Uftt+l ï * 5 )*  [5158]
2400  ya  . (ymax-(  PEEK ( bcount  )4pEEK(bcount+l . )  [ 3916]
* 25  5 ) ) * 2 * 8 9 : bcount=bcount+  2
2 410  X“(PEEK(bcoun t )+PEEK(bCOUnt+ l )*25 :5 )*2  [4163]
, 89  : bcöunt bcoun t+2
3420  y=(ymx- (  PEEK ( bcount )+PEEK(bcöunt+ l )*  [6487]
2 55  ) ) * 2 , B 9 : bcount=bêoUnt+ 2
2430  GOSUB 2470  [821 ]
2440  WEND [390]
2450  I MOVE, 0 , 0  [1101] :
2460  RETURN [555]
2470  / [ 117 ]
2480  "Ausgabe auf  P lo t t e r  [2030]
2490  ' [ 117 ]
2500  ON i GOTO 2520 ,2550 ,2570  [9011
2510  RETURN [555]
2520  I PLOT, xa ,  ya :  I DRAW, x ,  y [1620]
2530  RETURN [555]
2540  " [ 117 ]
2550  I PLOT, x a ,  ya :  |DRAW,x ,ya :  |DRAW,x ,y :  I DRA [4484]
W,xa  r y :  |DRAW,xa ,ya
2560  RETURN [555]
2570  ' [ 117 ]
2580  'Kre i s  [373 ]
2590  xd=x-xa :yd -y -ya  :x r=SQR(xd*xd+yd*yd  ) [ 3110]
2600  I MOVE, xa ,  ya  [1709]
2610  CIRCLE , x r  [1273]
2 62  0. RETURN [555]
2630  ' [ 117 ]
2640  "Zoom [837 ]
2650  ' [ 117 ]
2660  .CLS#1 :  CLEAR INPUT : INPUT#!.,  "Fak to r  ( B i1 [289  2 ]
d s ch i rm)  : " ; z fh i l f
2670  IF  zfhi l f<<L THEN xor i -0  : yori=0 ÏGOTO [3081]
2700

2680  CLS#1  : PRINT"Neuer  Nullpunkt  GOSUB [2814]
480
2690: xor i=x*  - l *2 ’ fh i l f  :yor i  y*  - l *z fh i l f  [ 2523]
270.0 z f - z fh i l f :  GOSUB 1410  [1365]  .
2710  CLS#1  [373 ]
2720  RETURN [555]
2730  [117 ]
2740  ' lTe i l  mark i e r en  [1115]
2750  ' [ 117 ]
2760  bccun t“&8002  [236 ]
2770  l f l . ag=0  [220 ]
2780  WHILE bcount<bpos AND l f l ag=0  [2485]
2790  obcount-bcount  [547 ]
2800  -i?=PEEK( bcount)  : i i - i  :bcoünt=bcount4-l  [ 3154]
2810  xa=PEEK(  bcount )+PEEK(bcoun t+ l  ) *255 :  be  [3460]
ount=bcount ' i*2.
2820  ya=:PEEK (bcount  ) rPEEK ( bcountri  ) *  255  : be  [4746]
ount=bcount+2
2830  X=PEEK (bcpun t ) t  PEEK (bcount  4-1) *255  : bco  [2  958 ]
un t -bcount+2
2840  y P .EEK(-bcoun t )+PEEK(bcoun t 'H)*255 :bco  [4652  ]
u-nt=bcount+2:
2850  f=2:GOSUB 750  [1734]
2860  PLOT xa ,ya ,3  [568 ]
2870  CLEAR INPUT:  WHILE INKEY (47 )  AND INKEY [4948]
(2 )  AND INKEY(O) :WEND
2880  [395 ]
2890  IF  .lNKEY( 0 ) = 0 THEN IF  bcöun t<&8014  TH [5224]
EN bcount-obcount  : ELSE bcount=bcount -18
2900  IF  INKEY (47 )  0 THEN l f l ag -1  : ELSE I f l  [ 1171]
ag -0 :  GOSUB 750
2910  WEND [390]
2920  IF  l f l ag=0  THEN RETURN. [616 ]
2930  3 :  GOSUB 1010  [837 ]
2940  IF  i -1  THEN GOSUB 2990:GOSUB 1410 :RET [2760]
URN
2950  IF  i 2 THEN GOSUB 3120  :GOSUB 1410 :  RET [3356]
URN
2960  IF  1=3  THEN GOSUB 3230:GOSUB 1410  :RET [1975] .
URN
2970  IF  i=4  THEN GOSUB 3300 :  GOSUB 1410 :  RET [3219]
URN
2980  RETURN [555]
2990  ' [ 117 ]
3000  'Ska l i e r en  [418 ]
■3010 ' [ 117 ]

3020  CLS#1:CLEAR INPUT : INPUT#1 , "  Ska l i e r f ak  [2801]

3 0 3 O h i 1 f =x  : x ( x a  +x+  ( x -xa  ) * s f ) / 2 : xa= ( xa+hi  [2676  ]

3040  h i l f  =y  : y= (ya4 -y+  ( y -ya )  * s f  ) / 2  : ya=(ya4 -h i  [ 2483]
l f - (hx l f -ya )*s f ) / 2
3050  bcpunt=obCQunt  [585 ]
3060  POKE bcoun t  , i i  :bcount=bcount+l  [1980]
3070  POKE bccunt , ( xa  MOD 255) :POKE bcount+ [4233]
1 ,  ( INT(xa /255 ) )  : bcoun t=bcoun t+2
3OB0 POKE bcoun t , (ya  MOD 255) :POKE bcoun t t  [ 4483]
l , { INT(ya /255)  ) : bcoun t=bcoun t+2
3090  POKE bcoun t ,  ( x  MOD 255  ) : POKE bcount+1 [ 41  72  ]
, ( INT  ( x /255 )  ) : bcount=bcount+2
3100  POKE bcoun t ,  ( y MOD 255) :  POKE bcount+1 [4494]
, ( !NT(y /255)  ) : bcount =bcount.+  2
3110  RETURN [555]
3120  ' [ 117 ]
3130  'mark ie r tes  Teil  l oeschen  [1775]
3140"  [1171
3.150 bpos=bpOS“9 [651  ]
3160  WHILE obcount<bpos [1387]
3170  h i 1 f =PEEK ( bcount ) : POKE obcount , h i 1 f [3618]
3180  bcoun t=bcoun t+ l  :obcount~obcount+l  [2233]
3190  WEND [390]
3200  POKE &8000 ,  ( (bpos.'-fcÖ.OÖO ). MOD 255)  [1377]
3210  POKE &8001 ,  ( ÏNT  ( ( bpos*-&8000  ) / 2  55  ) ) [ 2250]
3220  RETURN [555]
3230  ' [ 117 ]
3240  'mark ie r t e s  Ob jek t  versch ieben  [1853]
3250  ' [ 117 ]
3260  CLS#1 :  PRINT#! ,  "Neue  Pos i t i on : " ;  [ 1248]
3270  xhl l f=x-xa : yh i l f  =y™ya:  GOSUB 480  [2035]
3280  xa=x:x=xa txh i l f  :ya=y  :y=ya+yhi l f  [ 1335]
3290  GOTO 3050  [447 ]
3300  '■ [ 117 .J
3310  /1  Ob jek t  kopieren 26  71  ] .
3320  " [ 117 ] '
3330.  CLS#1  : PRINT#!  , "Pos i t i on . :  " ; . ,:[.1989 ]
3340  xh i l f=X-Xa :yh i i f=Y’ -ya :X=X 4 :y=y+4 :GOS [2743]
UB 480
3350  xaöx :x=xa+xh i l f : ya=y :y=ya .+yh i l f  [ 1335]
336.0 1=11:GOSUB 1240  [693 ]
3370  RETURN [555]
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wir nun, daß keines der Plus-Geheim-
nisse mehr geheim bleiben muß, le-
diglich eine Sache fehlte noch, ein
Upgrade-Kit fur Besitzer der alten
CPC-Modelle. Doch auch dieses soll
nicht lange auf sich warten lassen.

GX4000 im  Huckepack
Wer schon einen CPC der Baureihen
464, 664 oder 6128 besitzt, wird sicher-
lich vor der Anschaffung eines weite-
ren CPCs zurückschrecken. Will man
doch das damals so teuer erworbene
Gerät nicht unbedingt weit unter Preis
verkaufen, um dann für den neuen noch
eine ganze Stange Geld zu investieren.
Außerdem gibt es noch ein weiteres
Problem. Sind doch die Plus- Model le
nicht hundertprozentig zu den alten
CPCs kompatibel. Das könnte also im
schlimmsten Fall bedeuten, daß die
vorhandene und eventuell auch häufi-
gereingesetzte Software nicht mehr auf
den Neuen arbeitet. Ein großes Risiko
also.Ein Plus für alle Fälle
Auf verschlungenen
Pfaden
Die NoName Service Gbr, Duisburg
hat jetzt einen Umbau vollzogen, der
selbst die Redaktion zum Staunen
brachte. So wird an geboten, nach Ein-
sendung der alten Computertastatur
und des Floppy controllers beim 464
das Gerät so au fzu rüsten, daß es sowohl
im normalen als auch im Plus- Modus
funktioniert. Per Schalter kann dann
nach dem rund 500 DM teuren Umbau
zwischen beiden Modi umgeschaltet
werden.
Erstmalig bestaunen konnten diesen
Umbau die Besucher der CPC-Party in
Reims, Frankreich. Mehr hierüber je-
doch auf Seite 7.
Das Herz des uns vorliegenden Beta-
Modells besteht aus einer GX4000-
Konsole, die im Grunde genommen
nichts anderes als ein abgespeckter CPC
464-Plus mit fehlenden Kabel verbin-
den! für Tastatur, Floppy oder andere
Hardware darstellt. Lediglich die P-Ta-
ste (Für Pause) wurde ihr noch gelassen.
Weiterhin wurde die GX4000. die stan-
dardmäßig nur über 64 kByte Speicher
verfügt, mit einer weiteren 64-kByte-
Bank ausgerüstet.

6128-Plus  kompatibel
Sämtliche Ausgänge wie Drucker- und
Expansionsport sind direkt an der

CPC  2128: Plus-Power auch für die
alten CPCs
4096 Farben, Cartrigeschacht, DM A-Soimd, Hardwaresprites und noch so
manches mehr haben die neuen CPCs an Bord. Dies gibt sicher Grund für
Eifersüchteleien von Seiten der Besitzer eines CPC der normalen Bauart.
Trotzdem kein Grund zur Panik. Aus dem guten alten läßt sich in Windeseile
ein neuer hauen.

weils einen 464 als auch einen 6128
plus zu Gesicht bekommen. Und siehe
da, nach einer abenteuerlichen Reise
„Esch wege - London/Brentwood - Pa-
ri s/Sevres — Esch wege'1 zierte dann
doch endlich ein CPC 6128 Plus das Ti-
telbild der CPC 12/1 *90/91.
Inzwischen sind schon fast zwei Jahre
vergangen. Fast vergessen der Streß,
und vor allem die Neugierde, was die
neuen CPCs nun wirklich auf dem Ka-
sten haben. Wahren Tüftlern verdanken

Genau zur Jahreswende 1990/91 wares
klar, die Firma Amstrad präsentierte ih-
re neuen CPCs. Wie auch bei den neuen
PCWs hält sich die Amstrad Deutsch-
land GmbH in dieser Richtung zurück
und ist aus bestimmten Gründen nicht
bereit, die neuen CPCs auf den deut-
schen Markt zu bringen.

Ein Gerücht kursiert
Ganz anders sieht es da schon bei unse-
ren Nachbarn in England und Frank-
reich aus. Wilde Gerüchte kursieren,
und so wird auch die CPC International
immer heißer auf die neuen Geräte.

Kein Plus in  Sicht
Doch, man soll es nicht glauben, nir-
gends ist ein solches Gerat zu bekom-
men. Umfangreiche Verhandlungen
mit den englischen und französischen
Amstrad- Niederlassungen machen es
dann doch noch möglich, daß wir je- Das Herzstück des 2128: Die GX4000
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SHMHBM :
Entgegen der Hardware in den alten CPCs wirkt die Floppy im Innen-
raum eines CPC 6128 (plus) im Vergleich zur Platine regelrecht mon-
strös

Durch futuristisches Kurvende sign schlugen die neuen CPCs voll aus
der Art, ‘Trotzdem wurde auf Altbewährtes Wen gelegt: Floppy oder
Tape sind im Tastaturgehäuse untergebraehi.

Stereoanlage oder direkt an Aktivbo-
xen gegeben werden kann.

Tips  vom Tüftler
Alles in allem eine Menge Utnbauar-
beit, die Ihre 500,“ DM sicherlich wert
ist. Bei ausgiebigen Tests der Hardware
mit Standard software konnten kei-
nerlei Fehler festgestellt werden.
Verblüffend: Dadurch, daß der alte
Diskettencontroller an dem Umbau
weiterverwendet wird, läuft Software
wie Discology oder Mastercopy, die
auf den normalen Plus-Modellen nicht
funktioniert, einwandfrei und das im
Plus-Modus.
Auch dieser Umbau zeigt uns wieder,
daß es gerade in Deutschland noch en-
gagierte CPC-Tüftler gibt* Wir hoffen,
daß dieser Umbau auch andere Leser
motivierte ein wenig zu basteln.

GX4000 angebracht* Weiterer Vorteil
des GX4000-Umbaus ist der entgegen
den CPC- PI us -Model len vorhandene
Stecker zum Anschluß an ein handels-
übliches Fernsehgerät mit Anten-
neneingang. Das Videointerface aus
der CPC 8/9’92 muß also nicht erst
nachgebaut werden.
Sozusagen als kleiner Bonus wurde der
GX4000-Konsole noch ein Pause-
schalter sowie ein Resettaster einge-
baut*

Ein Stück mehr Kompa-
tibi l i tät
Lediglich beim Sound müssen Abstri-
che gemacht werden* Verfügen die
Plus-Monitore über eingebaute Laut-
sprecher, w ird bei dem CPC 2128 nur
ein 3.5” Klinkenstecker angeboten,
überden der Sound zum Beispiel an die

Aber kurz noch ein kleines Schmankerl
vorweg: In der nächsten CPC verrät der
Bastler einige Tricks seiner Umbauak-
tion. Praktisch nebenbei hat er so her-
ausgefunden, wie sich ein CPC 464
Plus mit 64  kByte in einen 464 Plus mit
satten 128 kByte wandeln läßt und das
wollen wir Ihnen natürlich nicht vor-
enthalten.

rs

Die Vorab- Version dieses CPC-
Umbaus wurde uns freundlicher-
weise yonder Firm a
NoName EDV Service Gbr,
Inden Pesehen 51,
4 100 Duisburg 14,
zur Verfügung ges1e111.

IM

J«  ;
Der Floppycontroller und das Zusatzrom für den normalen CPC-Betrieb
sind direkt an der GX4000 angebracht

Mike Behrendt., Gründer der Noname Service Gbr sowie der Bastler
Wolfgang Noisternig bescherten uns den CPC-Umbau
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Wetterstation PCW
Temperaturdaten mit  dem  PCW
auswerten
Wer meint, daß Windmessung alles ist, was der Joyce kann, der sollte sich ei-
nes Besseren belehren lassen* Unter Verwendung von nur zwei Ports kann der
Joyce nun auch Temperaturdaten erfassen und auswerten.
Bei minimalem Hard- und Softwareaufwand eine gelungene Lösung, die sich
von jedem in die Praxis umsetzen läßt. Die Dateneingabe kann über dieses Meßmodul

erfolgen

nach Skizze 2 nötig. Er  läßt sich jedoch
leicht auf einer Lochrasterplatine mit
Bauteilen aus der  Bastelkiste aufbauen.
Skizze 2 liefert die benötigten Informa-
tionen dazu.
Alles in allem wird der Geldbeutel mit
weniger als 40,-  DM belastet, voraus-
gesetzt, die Schnittstelle ist bereits
vorhanden. Wer sich die Schnittstelle
sparen will, kann natürlich auch Daten
über den Druckerport einlesen. Hier
bietet sich die Adresse FDh (Busy und
Paper Out on). Dann ist allerdings der
Drucker nicht gleichzeitig nutzbar.

Software: E in  paar  Pro-
grammzei len genügen
Die zu verarbeitenden Daten stehen an
Pin 9 und der Takt an Pin 10 des Meß-
moduls im Abstand von einer bezie-
hungsweise zehn Sekunden bereit (Ski-
zze 1). Die Datenübertragung selbst
dauert etwa 18 ms, so daß Joyce sich
ganz schön sputen muß, um alle Daten
zu erwischen. Aus diesem Grund wer-
den die Daten erst ausgelesen, in einem
Array zwischen gespeichert und dann in
der Pa use au sge we rtet .

Nachdem das Windmodul in der CPC
8/9’92 veröffentlicht wurde, folgt nun
noch ein Thermometer. Auch bei die-
sem Aufbau wurde wieder auf eine
möglichst einfache und vor allem
preisgünstige Lösung Wert gelegt. Es
werden weder aufwendige Program-
me noch aufwendige Hardware
benötigt. Ein recht preisgünstiges
Modul (zum Beispiel über die Firma
Conrad zu beziehen/siehe Bild)
macht’s möglich: Temperaturdaten
mit dem PCW erfassen, speichern und
aus werten.

Hardware für unter
40,-  DM
Wie auch bei der Windmessungsanlage
wird davon ausgegangen, daß eine pro-
grammierbare Schnittstelle nach Bern-
hard Graßhoff (Autor JOYCE - Mehr
als ein Textsystem) und das oben ange-
gebene Temperaturmeßmodul vorhan-
den sind. Dieses Modul besitzt einen
seriellen Ausgang, der bitweise ein-
und ausgelesen wird. Da dieser Daten-
ausgang jedoch keinen TTL-Pegel lie-
fert, ist noch ein kleiner Pegelwandler

Die Prozedur Messen erledigt diese
Aufgabe. Sie fragt den Port A5h ständig
ab und wartet auf den High Pegel an Pin
10. Dann werden die folgenden Daten
in das Array Data eingelesen. 200 Sam-
ples reichen bei dem gemächlichen
Tempo des Joyce vollkommen für eine
Meßperiode aus. Während des
Meßvorgangs müssen die Interrupts
ausgeschaltet sein, sonst kommt es zu
Fehlmessungen. Die Prozedur Auswer-
ten wandelt die Daten in einen Tempe-
raturwert um. Der Temperatur wert
selbst ist als 13-Bit-Wort nach folgen-
dem Schema verschlüsselt:

D 1 Vorzeichen
D2 -D5 Zehner
D6 -D9 Einer
D10-D13 Zehntel

Der errechnete Wert wi rd der Integer-
variablen temp in 1/10 Grad zugeord-
net. Der Einfachheit halber wurde diese
Variable global deklariert.
Die Temperatur werte können nun be-
liebig weiterverarbeitet werden.

$ A6 : 4
Port C 3

»■
Richtung

Click /

+5V
Pin 9

10

Pin 10
1 K IK

Gnd

Bit 2 Bit 1

Skizze I :  An Pin 9 stehen die Daten und an Pni 20 der Takt bereit, Dies
erfolgt jede beziehungsweise alle zehn Sekunden

Skizze 2: Diese kleine Schaltung ist leicht auf einer Lochrasterplatine
nachzuvollziehen
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Für die Auswertung in einer Wettersta-
tion kann die Aufzeichnung über eine
Zeitachse recht anschaulich sein.
Mil den Prozeduren der Grafik-Tool-
box aus dein Joyce Sonderheft 2 t ist ei-
ne einfache Grafik auswertung pro-
blemlos möglich.
Um das Programmlisting jedoch mög-
lichst kurz und vor allem übersichtlich
zu halten, wurde allerdings hier auf
Grafik, Menüsteuerung und so weiter
verzichtet.
Das abgedruckte Programmlisting soll
dem interessierten Bastler lediglich als
Stütze für eigene Projekte dienen.

Dieter Kinzinger/rs

Bit 1

Pin 9

DI  D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 010 011012  013

Bit 2

JTJtn.nJUUL rL I JU l . r i  Pin 10Skizze 3 :
Anschluß der
Temperatur-

meßanlage an die PIO

Literatur;
JOYCE - meh r a Is ei ri Te x tsystein Den J OYCE programmieren
DMV-VERLAG Franzis Verlag

Procedure answer  tung;
Var  dy ,  q ,  z : In teger ;
Begin
q : = 1 ;
For z 1 To 13  Do
Beg in

While  ( ( da t a [q ]  Or  251 )>251)  And (q<199)  Do
q : -q+ l ;dy  :.= (da t a [q ]  And 2 ) ;

Whi le  ( (da t a [q )  Or  251 )<255)  And (q<199)  Do
q : =q+ i ;I f  dy  = • 2 Then d [z ]  :=: 0 Else  d [z ]  : = 1 ;

End ;
temp :=  D[.13] ’+ D[12 ]*2  + D[ l l ]*4  :+ D[1O]*8 +

(D[9 ]  + D[8 ]*2  + Df7J*4  + > D.[ 6 ] *8  ) *1 0 +
<D[5]  + D[4 ]*2  + D[3.]*4 + D [ 2 ]*8  ) *1  00  ;

I f  D[ l ]  = 1 Then temp :=  temp * ( -1 ) ;
End ;

Procedure mini  max;
Begin

I f  temp>maxt Then maxt r -  temp;
I f  temp<mint  Then min t  : = . . t emp;

End ;

Procedure tempoutf t  : I n t ege r ) ;
Var s ; String [4 ] . ;

1 : I n t ege r ; .
Begin

temp s t r  ;
s t r (Ç ,  S ) ;
1 : = Length ( s ) ;
I n se r t  (G ' , s , l ) ;
temp_str s+ ’  Grad Ce l s . ' ;

End ;

P rocedu r e d i g i temp  ;
Var p : By te ;

f i r s t ,
cancel  : Boo lean ;

Begin
f i r s t  T rue ;
C l rSc r ;
h idecur so r ;
Repeat

For  p I To  2 Do messen ;  .
c ance l  key;
auswertung;
t empou t ( t emp) ;
GotoXY (30 ,12 ) ;  Wr i t e  ( 'Tempera tur :  ' , temp s t r )  ;
I f  f i r s t  Then Begin f i r s t  : Fa l s e ;min t  r-temp;

maxt:  - temp;
End E l se  mini_max;

tempoùt (min t )  ;
GotoXY ( 30 ,14 )  ; Write  ( " Minimum :

* 1 , temp str  ) ;
tempout (max t )  ;
GotoXY (30  , 1  6 ) ; Wr i t e  ( ' Maximum : ' , tempos  t r  ) ;

Un t i l  cance l  ;
end ;

Begin
digi temp;
ende;  .

End .

P r ogr am Tempe r a t u r messu  ng  ;
( *$ ! -* )  (*$K-* )  (*$R- )  (*$U-* )
(*********************4*m*** jUM**lH!Hf t*H»****}
(*  TEMPX.PAS * )
(*  Joyce PCW 8256 /8512  * )
(*  ( c )  1992  Die ter  Kinz inger  & CPC in t e rna t iona l* )
(*  Programm zur Temperaturmessung über das  * )
(*  Schni t t s te l lenmodul  aus dem Buch:  JOYCE - * )
(*  mehr a l s  e in  Text  sy s t em.  * )
(*  S tand  27 .06 .92  * )( *************** * * ***************** **************
Const i hp  = SA5;
Var t emp ,min t ,max t  ,

temps I t  : I n t ege r ;
tempos  t r  s t r ing [ 20 ] ;
data  : Arrayf  1 . . 2-Ö0 ] Of By te ;
d : Ar ray [ I ,  , 13 ]  Of By te ;
screen_on ; Boolean;

Procedure h idecu r so r ;
Beg in

Wri te  ( #27 ,  ' f  ' ) ;
End ;

Procedure showcursor ;
Begin
Wri te  ( #  27 ,  Te '  ) ;

End ;

Funct ion key : Boo lean ;  ( *P rü f t  Tas t a tu r s t a tu s*}
Cons t  b ios  userf  - $FC5A; (*  nach CPC 2 /3  92 * )

kmqeE_status - S115C;
Var  .A  : By t e  ;

Begin
I.nLine ($CD/bio's_userf/

kmget s t a tu s /
$32/AT  ;

I f  A = $FF Then . key : = True  E l se  key : = Fa l se ;
End ;

Procedure ende ;
Begin

Cl rSc r ;  GotoXY (35 ,  20 ) ;
WriteLN  ( ' Programm beendet ' ) ;
showcursor;  ha l t ;

End ;

Procedure  Messen ;
Var n ,  to tze i t  : I n t ege r ;
Begin

totzei t  30000 ;
n■ : = 0 ;
InL ine (SF3) ;  ( *  Di  * )
Repeat

n :=  n + 1 ;
Unti l  (por t  [’trip] Or 251 = 251)  Or (n> to tze i t )  ; •
For n :=  1 To  200 DO
da ta [n ]  :=  port  [ i np ]  o r  249 ;

inL ine (SFB) ;  (*  E l  * )
End ;
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PCW in neuem Gewand
PCW 9256: Klassiker in  überarbeiteter
Aufmachung
Obwohl schon seit langem angekündigt, wird erst jetzt der neue PC W auf dem
deutschen Markt eingeführt. Spritziges Design, 3,5-Zoll-Laufwerk und volle
Softwarekompatibilität zu den älteren Geschwistern zeichnen dieses Gerät
aus.

Der PCW9256 sowie die im Artikel
angesprochene Hard ware und Soft-
ware wurde uns freundlicherweise
von der Firma Wiedmann Unterneh-
mensberatung, Korbiniansplatz 2,
8045 Ismaning, zur Verfügung ge-
stellt.

schafft werden. Daß dies wesentlich
preisgünstiger ist als die zwei zuvor ge-
nannten Alternativen, ist klar.

"Wie bekomme ich nur meine Daten
vom PCW auf meinen Laptop und wie-
der zurück?”, hörte man zeitweise je-
den Dienstag zur Hotline unsere Leser
fragen. “200 DM müßten Sie schon
mindestens investieren”, so unsere
Antwort. Ist es doch für den Transport
der Daten zwischen PCW und PC erfor-
derlich, entweder eine serielle Schnitt-
stelle oder aber ein zweites Laufwerk
im 3,5-Zoll -Form at anzuschaffen. Den
PCW zu Hause und einen Laptop unter-
wegs einzusetzen, ist dann kein Pro-
blem mehr, aber die 200 - DM bloß für
den simplen Datenaustausch zwischen
beiden Geräten stören doch ein wenig.
Warum also nicht vorder Anschaffung
eines PCW schon einmal über das ver-
wendete Diskettenformat nachdenken?

Amstrad auf Abwegen?
Die Firma Amstrad ist jetzt dem Markt
ein wenig hinterhergehopst und bietet
auch einen PCW mit 3,5-Zoll-Lauf-

werk an. Das soll aber nicht die einzige
Änderung bleiben!
Mil einem 720-k Byte-Laufwerk als
LW-A hat man sicher einen immensen
Schritt nach vorne gemacht. Weil
die CF2DD-Disketten im 3-Zoll-
Format in letzter Zeit nur noch teuer
oder gar nicht mehr zu bekommen wa-
ren, mußte der PCW-9512-Benutzer
auf (noch) handelsübliche CF2-Disket-
ten umsteigen. Ein arges Risiko. Be-
achte man doch die vorgesehene For-
matierungsdichte von maximal 200
kByte pro Diskettenseite. Disketten-
fehler sind also bei Benutzung des 720
KByte-Formates auf Dauer vorpro-
grammiert.
3,5-Zoll -Disketten sind dagegen schon
wesentlich besser zu bekommen, sind
sie doch im PC-Bereich zum Standard
geworden. Hai man auf beiden Seiten -
sowohl beim PCW als auch beim PC-
ein 3 ,5-Zoll-Diskettenlaufwerk, muß
weiterhin nur noch eine Transfersoft-
ware, zum Beispiel TREAD, ange-

Neuer  Look
Der PCW 9256 ist jedoch nicht nur eine
Kopie des PCW 95 1 2 mit eingebautem
3,5-Zoll -Laufwerk, sondern weist noch
weitere Änderungen auf. Auffälligstes
Merkmal ist hier schon allein das Aus-
sehen. Auch wenn der PCW 9512
schon futuristisch designed war, konnte
nichts über sein plumpes Auftreten und
seine großen Ausmaße hinwegtäu-
schen. Das 9256er Modell hingegen
weiß durch geringe Ausmaße zu gefal-
len. So  findet der schon als zierlich zu
bezeichnende Joyce sicher auf jedem
Schreibtisch seinen Platz, Den Drucker
im Huckepack und die Tastatur, die sich
bei Bedarf auch auf den “PCW-Turm”
legen läßt, sind ebenfalls ein enormer
Fortschritt gegenüber den älteren Mo-
dellen. Einen Rückschritt hat man mit
Sicherheit in der Speicherausstattung
gemacht. War der 9512 schon mit 512
kByte Arbeitsspeicher ausgestattet,
gibt man den 9256ern nur noch 256
kByte mit. Der Speicher läßt sich zwar
intern mit Speicherchips oder extern
per SC  A -RAMPack aufrüsten, trotz-
dem sollten mindestens 512 kByte von
Haus aus drin sein. Muß man doch ohne
die zusätzlichen 256 kByte auf so  man-
ches verzichten. Will man zum Beispiel
LocoScript 2.32 mit Zusatzprogram-
men einsetzen, ist das nicht uneinge-
schränkt möglich. Noch während des
Bootens würde sich der PCW mit der
Meldung “Speicher voll” verabschie-
den. Ebenso das Programm MicroDe-
sign 111, das bei 256 kByte gar nicht erst
laufen möchte.

LocoScript 1 .5 -  wozu?
Neben Rechner, Tastatur und Drucker
befindet sich noch Software im Liefer-
umfang des PCW. So aus unerfindli-
chen Gründen die LocoScript- Version
1.5. Eine Asbach-uralt-Version also,
und dazu noch in Englisch. Aberoptio-

Futuristisch prâsen-
fieri sich der AVIV
9256. Sowohl Compu-
ter und Tastatur als
auch der Drucker wei-
sen ein elegantes
Bogendesign auf
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Mark, ist jedoch noch billiger als die
Reparatur des eventuell beschädigten
Geräts.
Im großen und ganzen kann man diesen
PCW- Neu bau als gelungen bezeich-
nen. Bringt er doch neben dem 3,5-
ZoH-Laufwerk auch noch jede Menge
Platzersparnis. Und Platz, der ist be-
kanntlich auf jedem Schreibtisch
knapp. Das Einsatzgebiet des PCW
9256 liegt eindeutig wieder im Bereich
der Datenerfassung und -ausWertung.
Für diesen Zweck reicht in vielen Fäl-
len auch die englische Konfiguration,
wie sie nach Bestellung des Grund-
geräts vorliegt. Englische Text Verar-
beitung sowie die 82-Tasten-QWER-
TY-Tastatur können dann später noch
auf deutsche Ansprüche umgerüstetet
werden. Dies ist zwar etwas umständ-
lich, anfangs jedoch aus Kostenfragen
sicherlich eine gute Entscheidung,

rs

Dev Drucker wurde so
konzipiert, daß er nicht
nur neben, sondern di-
re kt auf dem PC IV-Mo ■
nitor Platz findet. IV/ rd
der Rechner gerade
nicht benötigt, die
7 a.y / a/ ur dem 8eispi e /
des Druv kers fo Ig en

Laufwerk nachzurüsten, sollte beim
9256 ganz von diesem Vorhaben abge-
sehen werden. Genau wie bei den neuen
CPCs wurde hier zwar auch an der Pla-
tine und deren Größe gefeilt, der unpro-
portionale Schrumpf vorgang des
Gehäuses hingegen laßt für weitere
Einbauten keinen Platz. Gerüchten zu-
folge sollte ja innerhalb des neuen
PCW schon ein Platz für eine Festplatte
vorgesehen sein. Dieser läßt sich je-
doch nirgends im Gehäuse lokalisieren.

Fazit
Lediglich ein Kabel erinnert daran, daß
irgendwo unter dem Platinen wüst noch
Platz für ein zweites Laufwerk sein
muß. Den Einbau und die Auswahl des
Laufwerks sollte man jedoch aus vor-
genannten Gründen dem Fachmann
über lassen. Dies kostet zwar ein paar

nal läßt sich ja auf die deutsche Version
2.32 Umrüsten. Ebenso findet man im
Joyce-Paket noch eine Diskette mit
CP/M Plus. Schaut man sich deren In-
halt an, fällt auf den ersten Blick nichts
Ungewöhnliches auf, oder doch: Die
vom PCW bekannte Systemdatei, die
bisher mit .EMS endete, wurde mit ei-
nem anderen Endbuchstaben versehen.
Aus .EMS wurde einfach .EMT ge-
macht. Das bedeutet, daß sich die Ent-
wickler des PCW sicherlich eine Men-
ge Mühe gemacht und sogar die Ursy-
stemroutinen umgestrickt haben.
Beim weiteren Betrachten des Disket-
teninhalts fällt eine Datei mit dem Na-
men RAMTEST.COM auf. Ihre Aufga-
be besteht darin, den Speicher zu testen
und - wenn vorhanden - eine ange-
steckte Speichererweiterung anzumel-
den.

Nichts  für Amateure

Nach Aussage der Firma Wiedmann
werden ab sofort alle Programmpa-
kete auch für den PCW 9256 auf 3,5-
ZolL Disketten angeboten. Für den
Test des PCW stand uns folgende
Konfiguration zur Verfügung:
PCW 9256 mit einem Laufwerk, Sy-
stemdrucker und deutscher Tastatur,
zusätzlich noch die Pro9256-Schnilt-
Sielle, die neben einem parallelen
Port zum Anschluß eines externen
Druckers noch 1 MByte Zusatzspei-
cher bereitstellt. Auf der Software-
seite lagen uns LocoScript 2.32 so-
wie das englische Programmpaket
Cracker 11 und die neueste Version
von MicroDesign vor. Damit sich
problemlos Einzelblattpapier einla-
gen läßt, stand zusätzlich noch der
Margin Maker MM4.zur Verfügung.

Wird nämlich eine Speichererweite-
rung an gesch lessen, heißt dies nicht,
daß dieser Zusatzspeicher gleich er-
kannt wird. Haareraufend kamen auch
wir erst später darauf, das Programm
RAMTEST zu starten. Und siehe da,
der Zusatzspeicher in Form der
Pro9256-Schnittste Ile wird seitdem un-
ter CP/M und LocoScript richtig er-
kannt.
Selbstverständlich muß man für den
kompakten Bau des PCW auch ein we-
nig in Kauf nehmen. War es beim 95 1 2
schon schwer, an die Innereien zu kom-
men, um gegebenenfalls ein zweites

CPC In ternat iona l  Drucker tes t :  PCW 9256  Sys temdr ucker

Normale Schrift, u n c| x t
Schrift, i j ( jnd  ti

Normale Sch r i f t ,  un j Ti - ,f

Dies  i s t  9 -Hade l  -Br ie f  quä l  i t a t  ; Umlaute :  äöüÄöüß
f ies  P-JVadel -Krie/qizal  i t ä  t ;  Umlaute; äöüÄöüß
Dies  i s t  9~ Nada 1 -Br le fqua l i  t a t ;  Unlaute:  aöüÄöüß
Dies  1s t  9— Nade l—  Br ie f  quä l  i t  ä t  : Umlaute : , .  adüÄoüß

Das Schriftbild des PCW-Druekers reicht für den normalen Schriftverkehr vo/fkornnien aus
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»CPC International 2’92/1 ’93
erhalten Sie nur irn Bahnhofs-
buchhandel oder direkt beim
Verlag ab:

— Dateien und ihr interner Aufbau
sind für viele C PCI er noch so etwas
wie böhmische Dörfer. Dabei kann
es speziell bei der Fehlersuche sehr
hilfreich sein, wenn man sich mit
Filetypen und Headern, Blöcken und
Attributen auskennt. Unser Grundla-
genartikel verschafft Ihnen Durch-
blick.

BERICHT

pieren und weiterverbreiten. Zwar ist
die Menge der PD-Programme für das
Betriebssystem CP/M nicht mit dem
Riesenpool für die IBM-kompatiblen
PCs zu vergleichen. Dennoch gibt es
bemerkenswerte Utilities, Program-
miersprachen und Anwendungen in
der Public Domain. Wir stellen Ihnen
einige vor,

HARDWARE
- Was sind EPROMS eigentlich? Wie
funktionieren sie, wie spricht man sie
an, wofür kann man sie einsetzen?
Wenn Sie sich für die kleinen program-
mierbaren “Festgedächtnisse” interes-
sieren, ist unser Know-how- Beitrag in
der nächsten Ausgabe genau das richti-
ge für  Sie.

PCW

CPC
- Wir zeigen den PC-”Window-
sianern”, was eine britische 8-Bit-
Harke ist! Nachdem wir in diesem
Heft bereits eine hervorragende
“ MinesweepeF’-Umsetzting gebracht
haben, präsentieren wir im nächsten
Heft die CPC-Adaption eines weiteren
Windows-Spieleklassikers: Solitär!
Die CPC-Version überzeugt mit wun-
derschöner Grafik und zeigt einmal
mehr, was Amstrads “Kleine11 auch
heute noch können, A Ile Freunde intel-
ligenter Kombinationsspiele dürfen
sich jetzt schon einmal die Lippen
lecken,

— Fraktale Grafiken haben eine
starke Anziehungskraft. Ihre “chaoti-
sche” Harmonie entspringt der
geheimnisvollen Verbindung von rea-
ler und imaginärer Zahlenwelt,
den Windungen immer wieder in
sich selbst zurückgeführter Funktio-
nen. Sie reizen Philosophen immer
aufs Neue dazu, über das Woher
und Wohin nachzudenken. Wir brin-
gen eine der attraktivsten Fraktal -
gruppen auf Ihren CPC: die Baum-
fraktale!

-D ie  RollenspieLSerie geht ins prunk-
volle Finale! Jetzt fügen sich alle vor-
gestellten Techniken zum spannenden
und atmosphäregeladenen Spiel zu-
sammen, Versäumen Sie nicht die Ge-
burt Ihrer eigenen Heldendynastie!

- Auf dem Software-Markt für die CPCs
herrschen zwar nicht mehr die Wirbel-
stürme der Jahre 1986 bis 1988, Den-
noch gibt es immer wieder mal eine fri-
sche Brise, Zum Beispiel mitten im
Ruhrpott: Da macht ein neuer Software-
Versand mit eigener Programmentwick-
lung auf, und der kümmert sich doch
tatsächlich um CPCler! Wir haben die
Firma Ralf Brostedt in Herne besucht
und dabei einige Überraschungen erlebt.

- Was schenkt man einem einge-
fleischten CPC- oder PC W- Benutzer
zu Weihnachten? Wir haben uns ein
wenig umgesehen und sagen Ihnen, wo
Sie nützliches Zubehör und lustige
Gimmicks für die Computerei mit den
kleinen Amstrads bekommen,

CP/M

- Grafik vom Feinsten bietet das engli-
sche Programm “Micro Design” be-
reits seit der ersten Version. Daß eine
Steigerung dennoch möglich ist, be-
weist die aktuelle Version 3, die gerade
taufrisch auf unserem Redaktionstisch
gelandet ist. Ausgefeilte Text- und
Kurvenfunktionen machen die Arbeit
mit “Micro Design 3” noch angeneh-
mer und lassen die Ergebnisse noch
professioneller aussehen als bei den
Vorgängerversionen.

-Public-Domain-Software ist eine ex-
trem feine Sache: Man darf sie frei ko-
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Forever young
100.000 stolze CPC- und PCW-Besitzer schwören drauf: Der
CPC - nach zehn erfolgreichen Jahren noch immer UP TO
DATE!
Und für alle, die auf dem aktuellen Stand bleiben wollen, bietet
sich jetzt die Gelegenheit:
CPC-Amstrad, die ewig junge Zeitschrift für den überzeugten
CPC-Benutzer, im ABO.
Das Heft allein oder zusammen mit der passenden Databox-
Diskette, ohne jedes Risiko im Rahmen unserer Aus-
probier-Aktion. Werfen Sie einmal einen Blick auf die .
Abo-Aktions-Postkarte in  der Heftmitte! Es lohnt sich.

ABO
Jetzt gestartet
der Abo-Club!
Mit Ihrer Abo-Bestätigung erhalten Sie auto-
matisch die Mitgliedschaft im Abo-Club.
Das gibt es nur für Mitglieder:
- Geheimnummer des »roten Telefons« in der

Redaktion: tägliche Sonder-Hotline
- drei Gutscheine für kostenlose Klein-

anzeigen in  beliebigen Ausgaben der
CPC-International

- zehn Prozent Rabatt auf alle DMV-Produkte
für CPC und PCW

Widerrufsrecht:

Absendung des Widerrufschreibens genügt zur Fristwahrung.

DMV-Verlag • Postfach 250 • W-3440 Eschwege

Jeder Abonnent hat das Recht, seine Bestellung innerhalb einer Woche beim DMV-
Verlag, Postfach 250, W-3440 Eschwege, schriftlich zu widerrufen. Die rechtzeitige

/Daten- und
Medienverlag



DATABOX
Das ist die Software zur CPC INTERNATIONAL
Jeden Monat neu

DATABOX:
- mehr als der übliche Software-Service
- bringt ergänzend sämtliche Listings der jeweiligen

Zeitschrift und alle Programmbeispiele auf Kassette
oder auf Diskette

PCW

Superpuograrnm: Patiencen

und Diskette. dral le CPCsals Kassette

- Die Programme sind, soweit systembedingt möglich,
auf allen drei CPC-Modellen lauffähig. Einzelheiten
entnehmen Sie bitte der nebenstehenden Aufstellung.

- Soweit die Programme nicht Bestandteil einer Serie
sind, befinden sich alle Programme als »ready to run«
auf der DATABOX.

- erscheint jeden Monat und trägt das Titelbild des
gleichzeitig erscheinenden Heftes

- Der Datenträger zur CPC International enthält außerdem
jedesmal ein zusätzliches Bonusprogramm, das nicht im
Heft abgedruckt ist.
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Einzelbezugspreise für DATABOX:
3-Zoll-Diskette

Inland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

24 , -  DM
4>2L DM

Ausland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

24,-  DM
6,~ DM

Endpreis 28 , -  DM Endpreis 30 , -  DM

5 1/4-Zoll-Diskette

Inland:
Einzelpreis
zzgL Versandkosten

21,-  DM
4 , -  DM

Ausland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

21, -  DM
6, -  DM

Endpreis 25 , -  DM Endpreis 27,- DM
Nur auf der Databox

®ras“ «Ktar Mir im‘”
DAt H nlifn RHHEE aus.. WEHER «mla lhn fiiln®SBHTT

Kassette

Inland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

14, -  DM
4,-  DM

Ausland:
Einzelpreis
zzgl. Versandkosten

14 , -  DM
6 , -  DM

Endpreis 18, -  DM Endpreis 20 , -  DM

Zahlungsweise:
am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zu-
züglich der Nachnahmegebühr Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme
nicht möglich.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag ■ Postfach 250 ■ W-3440 Eschwege

- Adam Riese: Professionelle Tabellen-
kalkulation (Siehe Seite 47)

- Rollenspiel-Kurs: Komplexe Land-
schafts- und Spielergrafikdateien

- Sag mir wann: Geschichtsdatei mit
ca. 100 Ereignissen

- CP/M vom Eprom: Infos und Program-
manpassung für Sonderfälle




