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Olympisches Gold
fur Abtipp-Athleten!

Wieder einmal haben wir uns fiir Sie die Finger heifigetippt. Seite fiir Seite wuchsen die Beitrédge zu ansehn-
lichen Manuskriptbergen heran, und das Klappern unserer Tastaturen bildete die mitreifiende Hintergrund-
musik. Aber jetzt ist es soweit: Die newe Ausgabe der CPC International “steht” — und ein gutes Dutzend her-
vorragender Programmlistings wartet nun seinerseits darauf, Ihre F inger zum Glithen zu bringen und den
Weg inlhren Computer zu finden.

Viele von lhnen, licbe Leser, werden nun wieder zur Hichstform auflaufen, wenn es darum geht, die fiir Sie
attraktivsten Programme abzutippen. Da gilt es, weder Finger noch Tastatur zu schonen:

"Soll das Programm den Tipper loben,
will stoiz auf Kilobytes er schauen,
so helfir's: die Hand mit Fleifs erhoben
und in die Tasten forsch gehauen!”

Ls ist unverfalschter Sportsgeist, der den echten Abtipper auszeichnet. Zielbewuftsein, Zihigkeit und Durch-
haltevermégen sind seine Tugenden.

Die jiingst beendeten Olympischen Spiele in Barcelona haben den deutschen Athleten einen reichen
Medaillensegen gebrachr. Wieder gab es einige newe Disziplinen, die im olympischen Rahmen vorher nicht
aufgetaucht waren — wie beispielsweise Badminton. Der Trend geht zu einer noch stirkeren Offnung fiir bis-
lang ausgeschlossene Sportarten.,

Und wenn dann demndchst sogar Augenzwinkern und Halmaspielen zu olympischen Disziplinen geworden
sind, wird man vielleicht auch dem Abtippsport endlich die lingst fillige olympische Anerkennung zollen. Ich
meine, es ist hochste Zeit, das Abtippen von Listings — ob als Marathon-Programmeingabe oder als
Trickkisten-Kurzstreckensprint—als das gelten zu lassen, was es ist: eine echte sportliche Leistung.

Wenn dann Abtippleistungen tatsichiich mit olympischem Gold belohnt werden, diirften die CPCler und
PCWler schnell zu den Favoriten der Nation werden. Gegeniiber den satten, untrainierten Benutzern anderer
Systeme, die von softwaremdfiiger Fertignahrung verweichlicht sind, haben die Freunde der 8-Bit-Amstrad-
Computer einen ganz klaren Vorteil: Sie sind fit! hre gute Form verdanken sie dem regelmdfigen Abtippen
von Listings, dem selbstindigen Verdndern von Programmen, dem Einarbeiten eigener Lisun gsansdize. Und
damit Sie im Training bleiben, liefern wir Lhnen hiermit wieder kilobyteweise Kraftnahrung — auf dafi die
ndchsien Olympischen Spiele ein Triumph der Abtipp-Athleten werden.

Natiirlich kommen auch weniger sportliche Naturen bei uns auf ihre Kosten: Immerhin kann man unsere S ofi-
ware ja auch auf Diskette bekommen ...

Mit einem herzhaften “An die Tasten— fertig — los!”" griifst Sie Thr
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Peter Schmitz, Chefredakteur
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Oktober/Nov. ’92

CPC-Grafikfreunde haben lange auf einen Stiftplotter gewartet. Wir
haben einen gefunden! Der unverschamt preisglinstige XY 4150 aus
Prag bringt bereits maBgeschneiderte Treibersoftware fir den CPC
mit. Wir setzen noch eins drauf und veréffentlichen das erste Vektor-
grafikprogramm fiir den neuen FPlotter. .
Seite 92

Viel Gelegenheitzum
Basteln gibt'sauch
diesmal wieder: Wie
wdre es miteinem
CP/M-Blitzstartauf
Knopfdruck—ohne La-
dezeiten? Auchdas
PC-"Meflabor"ist
nichtohne: Eserlaubt
thnendas Testen von
TTL-Chips sowig das
Messen von Frequen-
zen und Kapazitaten.
Wirprdasentieren thnen
austtihrliche Bauaniei-
tungen und sorgfattig
entwickefte Platinen-

f ,
ayouts Seite 44

Schon lange angekiindigt, fand das jingste Kind aus der Joyce-Fa-
milie jetzt endlich den Weg zu den deutschen Kdutern. Der neue
PCW 9256 jst so kompakl, daB er auch auf der kiginsten Schreib-

tisch-Lichlung Platz findet. .
Seite 100
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B Neuer CPC-Handler

Frisch gegriindet prisentiert
sich ein neuer Softwarever-
sand, dessen Schwerpunkt
auf CPC-Software liegt. Bro-
stedt Computertechnik bietet
nicht nur topaktuelle Spiele,
sondern auch iltere CPC-
Hits an. Wie man uns mitteil-

te, soll es auch eine eigene
Entwicklung fiir neue CPC-
Programme geben.

Info: Brostedt Computer-
technik

Harkortstrafie 54

4690 Herne 2

Tel.- 02325160865

B Hexenkiiche Teil 3 in Arbeit

Wie uns aus Insiderkreisen
berichtet wurde, plant das
franzosische Softwarehaus
Titus die Verdffentlichung
einer neuen Episode der
"Hexenkiiche* fiir den CPC.
Das Vorgiingerspiel war ge-
gen Mitte der achtziger Jahre
ein absoluter Hit auf 8-Bit-
Computersystemen,

Die Hexe mit dem Knickhut,
die murmelnd in ihrem
grofien Kessel riihrte, wurde

zum  Markenzeichen  fiir
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.

Computerpflege statt
Autowaschen

Die Picco Computerdienst-
leistungen GmbH bietet jetzt
einen recht auffergewodhnli-
chen Dienst an. So wird von
Picco jedes PC-System mit
biologisch abbaubaren Com-
puter-Reinigungsmitteln ge-
siubert.  Wie  Joachim
Schmidt,  Geschaftsfiihrer
bei Picco, bemerkt, sind na-
hezu 90 Prozent aller Com-
puterausfille auf Verunreini-

gungen zuriickzufiihren. Da-
her pladiert die Picco GmbH
an ihre Kunden, eine regel-
mifBige PC-Wiische der re-
gelmiBigen Autoinspektion
gleichzustellen.

Info:

PICCO Computerdienstlei-
stungen GmbH  Ridlerstrafie
11,8000 Miinchen2,

Tel.: 089150200931

6 CPC 10/11'82

I Amstrad Notepad NC100

Mit dem Priidikat “User-
Friendly” hat die Firma Am-
strad ihre neueste Errungen-
schaft gleich schon einmal
selbst versehen. Obwohl vie-
lerseits befiirchtet, wanderte
Amstrad nicht aus dem Com-
puterbereich ab, sondern er-
ginzt seine Produktpalette
nun noch um einen wirklich
ansehnlichen Handheld.
Dieser Computer fiir die
Manteltasche erscheint unter
der Bezeichnung “Notepad
NC 100 und d@hnelt stark der
Sinclair-Entwicklung "Cam-
bridge 788%. Basierend auf
einem Z80-Chip, arbeitet das
Gerit in der Grundausstat-
tung mit 64 kByte batteriege-
puffertem Speicher. Dieser
kann jedoch durch eine Er-

weiterungskarte auf 1 MByte
aufgeriistet werden. Das Ge-
wicht von nur einem Kilo-
gramm sowie die Ausmalie
von 297x27x210 mm pri-
destinieren den NC100 als
Reisebegleiter.

So kann auch unterwegs in
Adrefibestinden gewiitet, im
Kalender nachgeschaut und
in der Textverarbeitung ge-
schrieben werden. Uber je-
weils ein serielles sowie ein
paralleles Standardinterface
kann spidter der Datenaus-

tausch statttinden.
Einziges Manko, die Frage,
ob das Geridt auch in

Deutschland vertrieben wer-
densoll, ist noch offen.

Info: Amstrad Gmbli

LocoScript PC: Hand-
biicher jetzt in Deutsch

Ab Oktober 1992 beginnt die
Auslieferung der deutschen
Dokumentation zu Loco-
Script PC. Jeder registrierte
LocoScript-PC-Anwender
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.

Info: Wiedmann Unternch-
mensberatung & Handel
Korbiniansplatz 2

8045 Ismaning

B Neue PD-Serie bei DMV

Der Daten und Medienver-
lag, BEschwege wird jetzt spe-
ziell fiir den CPC als auch fiir
den PCW eine eigene PD-
Serie aufbauven. Auf der bis-
her verfiigharen Diskette
fiir den CPC befinden sich
neben den gingigsten 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 duBlerst beein-
druckende Programme aus

vorangegangenen Ausgaben
der CPC. Alles Public Do-
main!

Wer selbst ein Programm fiir
CPC oder PCW geschrieben
hat, kann dies selbstver-
stindlich auch auf einer der
zukiinftigen  PD-Disketten
unterbringen,- Hierzu sollte
lediglich das Programm mit
Beschreibung auf einen Da-
tentriiger kopiert und an fol-
gende Adresse geschickt
werden:

DMV

CPC/PCW Public Domain
Service

FuldaerStr.6

3440 Eschwege




v

~r

= =

T TR

[ R R R R R R R R R R R R R R R R R RRRRRRRRRERERRRRREEEERRRRREERRRREEEEERRERREEREEREERERRRRRRRRRERRERRRRRREBRERRH

Auf Schusters

Rappen

CPC-Userparties in Ulm und

Reims

Auch dieses Jahr trafen sich CPCler aller Linder zum
Fachsimpeln.Inder Niihe von Ulm fand ein Meeting statt,
dasesinsich hatte. Aber auch ein paar Tage spiiter in
Reims ging die Post ab. Feten, Labern und Coden war an-

gesapt.

Ulm, eine Stadt, die nicht nur fiir ihre
grofien Ausbildungszentren bekannt
ist, stand diesmal auf dem Plan der
CPC-Szene-Freaks. Grund fiir diesen
Bintrag im Terminplan? Marabu gab
eine gewaltige Party. Sie fand zwar
nicht im Ulmer Miinster statt, Platz
war trotzdem mehr als genug vorhan-
den. Den Partygiisten stand eine ganze
Etage eines Mehrfamilienhauses zur
Verfiigung. Insgesamt trafen sich iiber
20 Coder aus der internationalen Sze-
ne.

Zeitlich passend zur Party wurde die
neue CI, ein Fanzine der deutschen
CPC-Szene, herausgebracht. Crackers
[nternational gab wie immer Grund
zum Fachsimpeln. Als dann noch die
CPC FASTLOADER, ein deutsches
Diskettenmagazin prisentiert wurde,
war der Kommunikationsdrang der
Partygiiste nicht mehr zu bremsen.
Absoluter Hohepunkt dieses Usertref-
fens war jedoch die Erstprisentation

EURC-MEETING
£O 9%

Meeting in Frankreich: CPCs en masse. Wo sollen denn da die Besucher

noch Platz finden?

Day
unterzubringen

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 iiberzeugen. Das Ball-Fieber griff
umsich,

Nach Meinung aller Beteiligten war die
Verpflegung auf dieser Party bisher am
besten. Stand doch in der Wohnetage
neben normalen Wohnriiumen auch ein
reichlich gefiillter Kiihlschrank in der
Kiiche zur Verfiigung.

Die Franzosen rufen

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

Marabu Meeting 1992: Gar nicht so leicht, alle auf einem Foto

mangel, darunter hatte auch hier wirk-
lich keiner zu leiden. Fiir etwa fiinfzig
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 franzbsische CPC-Presse re-
prisentierte diec Amstrad Cent Pour
Cent.

Neben dem iiblichen Fachgesimpel
wurde auch hier wieder munter geco-
ded und inanderen Demos gehackt. Ne-
ben unzidhligen CPCs war auch ein
AuBenseiter, 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 Castle-Demo ver-
bunden.

Mike Behrendt/rs

Die deutsche Ecke des Frankreich-Meetings. Warum kéinnen die Deut-
schen eigentlich keine Ordnung halten?

10/11'92 CPC 7




"Black Mission” packt aus

Ein Personality-Bericht der etwas
anderen Art: Wir sprachen mit einem
CPC-Cracker

18 Jahre, Abiim Friihjahr 1992, jetzt angehender Bankkaufmann: Unter
dem Namen “Black Mission” kennt ihn die internationale CPC-Raubkopie-
rerszene. Er ist Deutschlands Cracker Nummer 1, ein rotes Tuch fiir Soft-
ware-Kaufleute und EDV-Fahnder. Uber 150 Programme hat “Black Missi-
on” geknackt. Nach seiner “Bearbeitung” ist das Kopieren eines Spiels, dasim
Laden 50 DM oder mehr kosten wiirde, 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 Frithjahr 1992, nach dem Abi,
ein Auftrittaul der CeBIT —und “Black
Mission macht weiter”. Heute crackt er
im kleinen MaBstab, wenn er mal ein
neues Programm bekommt, das noch
keiner vorher“ geschafft” hat.

In unserem Interview spricht er iiber
Beweggriinde, 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 Idee, ein
Crackerzuwerden?

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

8 cPC 10/11'92

einem Freund von mir, der schon 6fter
gecrackt hatte, daran, das Spiel zu ent-
schiitzen.

Red.: Das war also das erste Mal. Wie
hat es sich dann weiterentwickelt? Man
wird ja nichr 150mal hintereinander
gefragt, ob man etwas knacken will,
oder?

BM: Mein Tauschpartner wollte das
Spiel moglichst schnell zuriickhaben,
was dann auch so innerhalb von zwei
Tagen geschah. Dariiber war errechter-
freut und fragte, ob ich das hiufiger fiir
ihn machen wollte, weil er sich recht oft
Originale kaufen wiirde. Von da an hat
ermir 6fter Originale geschickt. Ich ha-
be dann versucht, auch woanders noch
welche aufzutreiben. Mit der Zeit wur-
den das dann immer mehr Leute und
auchimmer mehr Spiele.

Red.: Was bringt dich dazu, deine Zeit
in das Knacken von Spielesoftware zut
investieren? Wie wichtig ist es dir da-

hei, daf dein Name —dein Pseudonym -
bekanntwird?

BM: Anfangs hat das eine sehr grofe
Rolle gespielt. Als ichmein erstes Spiel
vecrackt habe, beherrschte ich nur
Grundziige von Assembler. Das reichte
s~um Knacken aus, aber noch nicht zum
Schreiben von Demos. Dazu mul} ich
sagen, daB das Cracken meiner Mei-
nung nach ziemlich einfach ist.

Und ich wollte, das gebe ich offen zu, be-
kannt werden. Wer will das nicht? Daha-
be ich es halt mit Cracken versucht, was
recht gute Erfolge versprach. Ich wollte
suerst in Deutschland bekannt werden,
dann auch im Ausland. Mit der Zeit be-
kam ich dann internationale Kontakte in
Frankreich, Spanien und sogar Grie-
chenland. So wurde ich dann auch im
Ausland bekannt. Aber so ab ‘90 oder
91 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 mil oder ohne Nachlader
liult und welchen Kopierschutz es hat.
Das dauert, grob gesagt, zwischeneiner
halben Stunde und sechs Stunden, mit
Laderoutine und Scrolltext.

Red.: Cracken und Raubkopieren ist il-
legal. Hast dut keine Angst, von der Po-
lizeierwischi zuwerden?

BM: Ich bin schon einmal erwischt
worden. Die Polizei hatte meine Adres-
se bei einem Tauschpartner gefunden.
Sie kamen aber erst ein Dreivierteljahr
spater und haben dann alles durchsucht.
Ich hatte vorgesorgt und die Disketlen
verschwinden lassen. Nicht auf Grund
eines Tips, sondern einfach als Sicher-
heitsmalinahme. Somit haben die Cops
aulBer Leerdisketten nichts gefunden.
Sie haben dann zwar den Computer
trotzdem mitgenommen, ihn aber nach
sechs Wochen wieder zuriickgebracht.
Die Gefahr war und ist natiirlich da. Ich
versuche aber, ihr entgegenzuwirken,
indem ich die Disketten nicht in mei-
nem Zimmer unterbringe. In den letz-
ten Jahren habe ich verstirkt versucht,
die Tauschpartnerins Ausland zu verle-
gen. Dort interessiert es namlich fast
niemanden, wer was kopiert. Yor allem
die Polizei nicht. Es gibt zwar auch dort
private Anti-Raubkopier-Organisatio-
nen, aber die haben keinen Einfluf.
Adressen und vor allem Kopien zu be-
sitzen, ist also liberhaupt kein Risiko.
Red.: Ich stelle mir vor, daf? es zumin-
dest beim ersten Mal eine gewisse
Uberwindung ist, etwas lllegales zu
machen.

M —
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BM: Zuerst war da der Anreiz, bekannt
zu werden. Dal} es illegal war, war ei-
gentlich zweitrangig. Ich habe mir ge-
dacht: “Bekannt werden — ja! Tllegal —
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
Trugschluf3.

Red.: Was wiirdest du dennsagen, wenn
du selbst ein Programm schreiben wiir-
dest und dieses dann fleifiig geknackt
undweiterkopiert wiirde?

BM: Da wiirde ich mich wahrschein-
lich schon ein bifichen drgern. Ich mul3
aber dazu sagen, gerade in letzter Zeit
habe ich mir von guten Programmen
meistdas Original zugelegt. Und friiher
habe ich nicht groll nachgedacht. Mir
war es ziemlich egal, was mit den Pro-
grammierern passiert. Da hitte ich
wohl gesagt: “Die Programme sind mit
wenig Aufwand vom Spectrum riiber-
gezogen worden, da hat man auch nicht
viel investiert. Dementsprechend kon-
nen die Softwarefirmen auch keinen so
riesigen Verlust machen, wenn die
Spiele nicht gekauft werden.” Klar, dali
das auch nicht ganz richtig und nicht
ganzlogisch ist. Eine richtige Rechtfer-
tigung fiir das Cracken gibt es nicht und
wird es auch nie geben. Es wird immer
illegal bleiben.

Red.: Auch wenn die Konvertierungen
vom Spectrum ziemlich leicht sind, zie-
hen sich in letzter Zeit immer mehr Fir-
menvom CPC zuriick, weil es sich nicht
mehr lohnt. Wenn die Raubkopiererei
soweitergeht wie bisher, wird damit der
CPC noch schneller zu Grabe getragen

BM: Ich wiirde sagen, das ist nur teil-
weise richtig. Schaut man sich den
Marktin Frankreich an—dort boomtder
CPC seit eh und je, und dort wird be-
stimmt nicht weniger kopiert. Deshalb
kann ich mir nicht vorstellen, daf3 das
der Hauptgrund ist. Vielleicht ist die
Motivation in Deutschland anders, daf}
hier noch weniger Programme gekauft
werden, obwohl die Games in Frank-
reich noch mehr kosten? Ich glaube,
daf} die Raubkopiererei einer von meh-
reren Griinden ist, daff Softwarefirmen
zugrundegehen, aber nicht der Haupt-
grund. Ich gebe allerdings zu, dafl es
den Marktverkleinert.

Red.: Dann sind da noch die Leute, die
an der Raubkopiererei krdftig verdie-
nen. Die kassieren, sagen wir mal, zehn
Mark pro Diskette. Wie stehst dudazu?
BM: Ja, die gibt es. Vor allem auf dem

Amiga und Atari. Auf dem Amstrad ist
mir das nur in ganz wenigen Fillen be-
kannt, vor allem auch nicht zu solchen
Preisen. Es ist zwar keine Rechtferti-
gung, aber manche mufliten eben ir-
gendwie ihre hohen Portokosten und
den Zeitaufwand decken. Davon will
ich mich nicht ausschlieBen, denn sonst
hiitte ich gut und gerne 100 bis 150 DM
pro Monat fiir Portokosten und dhnli-
chesaufbringen miissen.

Red.: Inzwischen miifitest du doch so
viel Ahnung von Assembler haben, daf3
du selbst eine Demo oder ein Spiel pro-
grammieren kénntest. Das wiirde allen
viel mehr niitzen, und du wiirdest da-
durchnochweiter 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
unverdffentlichte, habe ich bereits ge-
schrieben. Aber ich stelle immer noch
fest, daB ich mit guten Programmie-
rern, wie etwa denen von Logon Sy-

Stichwort “Cracken”

Yom “Cracken” oder “Knacken"” spricht
man, wenn jemand den Kopierschutz einer
Original-Software entfernt und emne lauf-
fihige Kopie dieses Originals ohne Kopier-
schutz herstellt. Das Ziel dieser Téitigkeit be-
steht darin, daB sich das “gecrackte” Pro-
gramm mit beliebigen Kopierprogrammen
vervielfaltigen und so tiber einen Verteiler-
Kreis verbreiten ldlt. Der “Cracker” spielt
dabei mit dem Feuer: Wenn er sich einen
“wasserdichten” Verteiler-Ring aufgebaut
hat, kann er durch “Abonnementsgebithren”
seiner Abnehmer unter Umstinden viel Geld
einnehmen. Da jedoch die Verinderung wie
auch die nichtlizenzierte Vervielfilligung
und Weitergabe Copyright-geschiitzter Soft-
wire nach bundesdeutschem Recht sirafbar
sind, hat ein erwischier Cracker nichts zu la-
chen. Nachdem zunichst seine Computeran-
lage beschlagnahmt worden ist, winkt ihm
abhdngig von seinem Lebensalter und dem
Umfang seiner Aktivititen in der Regel eine
empfindliche Geld- oder unter Umstinden
sogareine Haftstrafe.

“Cracker” sind selten Einzelgiéinger; sic ar-
beiten. meist in Teams oder Clubs. Ein
Cracker verewigt in der Regel seinen Deck-
namen 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 Vorspiin-
nen) verschen oder at'gmbéra_libf;nde Demos
herstellen. Es gibt jedoch auch Gruppen, die
sich nur auf die eigene kreative Program-
mierarbeit beschrinken - so etwa “Logon
System”, eine franzosische Gruppe von Co-
dern, die durch ihre bestechenden Demos (et
wa “THE DEMO”) bekannt wurde.

stem, nicht mithalten kann. Warum
weild ich nicht. Vielleicht beschiftigen
die sich mehr mit dem CPC. Und —ein
Spiel zu programmieren, ist noch ein
ganz anderes Kaliber als eine Demo.
Ich glaube, ich wiire dazu auch nicht in
der Lage. Demos mittlerweile schon,
auch ordentliche, aber nichts Uberra-
gendes. Da fehlen mir einfach noch
Kenntnisse iiber “illegale” Befehle und
dhnliches.
Red.: Vorhin hast du gesagt, du
brauchst zum Knacken eines Spieles ei-
ne halbe Stunde bis sechs Stunden. Eine
Zeitlang war dein wichentlicher Spie-
leausstofi ganz beachtlich. Da gehi
dann doch ziemlich viel Zeit dafiir
drauf, so dafs kaum noch etwas anderes
Platz hat ...
BM: Das istrichtig. Da gabesdie Schu-
le und nachmittags den Computer.
1989, 1990 habe ich oft so zwei bis drei
Sendungen am Tag bekommen. Die ha-
beich dann bearbeitet und eventuell ein
Spiel gecrackt. Ich hatte wirklich nicht
mehr viel Freizeit, da ist durchaus et-
was verlorengegangen. Dazu mul} ich
aber sagen, daB das genauso fiir Demo-
Coder zutrifft. Die sitzen teil weise auch
24 Stunden nonstop am Computer, um
eine einzige neue Routine zu ent-
wickeln. Also ist der Freizeitverlust
nicht nurbeim Cracken zu verzeichnen.
Inzwischen spielen meine Hobbies
wieder eine stiirkere Rolle: Sport, FuB-
ball, das andere Geschlecht, Musik,
Discos und so weiter —aber der Compu-
ter natiirlich auch immer noch.
Red.: Wenn es irgendwann keine neuen
Spiele mehr fiir den CPC gibt und du dir
vielleicht einen anderen Computer zu-
legst, fdngst du dann wieder mit
Cracken und Demoschreiben an, oder
istdieses Kapitel dann abgehak:t?
BM: Mit Cracken fange ich dann ga-
rantiert nicht mehr an. Mit 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, verspii-
re ichnicht mehrunbedingt den Zwang,
die zu cracken. Das war noch vor zwei
Jahren ganz anders.
Red.: Wenn du jetzi also noch etwas
crackst, dann cinfach deshalb, weil
manesvondir erwartet?
BM: Ja, so kann man das sehen. Sonst
heiBt es ja wieder wie im Herbst ‘91
“Black Mission ist ausgestiegen”.
Red.: Ichdanke dir fiir das Interview.
Andreas Lober/rs
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Der CPC als MeBllabor

Selbstbau eines MeBwandlers

Sind Sie Elektronikbastler? Dann haben Sie sicherlich ein Vielfachmeligerit.
Aber konnen Sie damit auch Frequenzen bis 16 Mhz messen, TTL-Schalt-
kreise aufihre korrekte Funktion kontrollieren oder Kondensatoren
nachmessen? Nein. Mit unserem Hardwareselbstbau fiir den CPC wird das

allesmoglich.

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 [hnen in Zukunft die In-

betriebnahme Ihrer Eigenbauten besser
gelingt, verwandelt die im folgenden
beschriebene Hardware Thren CPC in
einkleines Mefilabor,

Beginnen wir mit der Beschreibung der
einzelnen Baugruppen und Bauteile.

Das wichtigste einer Computererweite-
rung ist unbestritten die Einheit, die fiir
die Kommunikation mit dem Rechner
zustindig ist. Sie wird durch den
Adrefidecoder gebildet. In diesem Fall
sorgt der Decoder dafiir, daf sich die
Schaltung nur in einem AdreBbereich
von &F9F0 bis &F9F8 angesprochen
fiihlt. Diese Baugruppe besteht aus drei
ICs. Der Adref3dekoder wird durch die
ICs 1,2 und 3 gebildet.

Der Schaltkreistester
im Detail:

Ein Schaltkreis, der das Tor zwischen
Rechner und Peripherie bildet, ist die
PIO. Die Eigenschaften dieses Schalt-
kreises werden durch bestimmte Be-
fehle festgelegt. So kann fiir 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 1C-Testers besonders
wichtig.

Leider sind aber die Anschliisse einer
solchen PIO nicht besonders belastbar,
So reicht der Ausgangsstrom eines
Ausgangs nicht aus, um einen TTL-
Schaltkreis mit dem nétigen Strom zu
versorgen. Zur Verstdrkung werden
deshalb hier Optokoppler eingesetzt.
So kann also durch die Ausgabe eines
High-Signals auf der gewiinschten Lei-
tung der Schaltkreis auf dem entspre-
chenden Pin mit der Betriebsspannung
versorgl werden.

Ebenso wird bei der Masseversorgung
vorgegangen. Zusitzlich werden, um
die Schaltung nicht unnétig zu kompli-
zieren, einige Kombinationen durch
Jumpereingestellt.

=CS PIO]
o CS PIO2

Der Frequenzgeber
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4 Der Freguenzzihler

I Der Frequenzzdhler:

[

b Zum genauen Abgleich von Schaltun-

E gen mit eigenem Frequenzgenerator ist

u unbedingt ein Zihler erforderlich. Ein

E solches Gerit mit dem bendtigten Fre-

: quenzumfang ist nicht gerade billig.

; Deshalb wurde es ebenfalls in unserem

i Mellabormit vorgesehen. Einzige Vor-

k aussetzung. die die zu messende Fre-

4 quenz erfilllen muf3: Sie mufl TTL-Pe-
gel haben und darf nicht groBer als 16

3 Megahertz sein.

3 Die Eingangsfrequenz wird auf zwei

3 | 2-Bit-Ziihler geleitet. Wenn man die-

h se eine halbe Sekunde lang zihlen LBt
kann man an ihren Ausgingen die hal-
be Frequenz in Hertz ablesen. Dies ge-

schieht ebenfalls iiber eine PIO. Aus
CPC-technischen Griinden kann es bei
Messung héherer 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
fiir diese Zeit Wait-Zyklen erzeugt
werden, verursacht. In beiden Fillen
kann die MeBzeit nicht eingehalten

werden.
Der Frequenzgeber: Die PIOs sorgen fiir
die Kommunikation
) ) ; . zwischen dem CPC und
Der Frequenzgeber stellt die beiden fiir der Schaltung. Uber
die Messung benétigten Takte (2 Hz, die vier Ports werden
15625 Hz) bereit. Der 2-Hertz-Takt ~ Paien bit- oder byte-

welse eln- whd aus-

wird [iir den Frequenzzihler und der gexeben
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Das Kapazitédtsmefigerds

15625-Hertz-Takt fiir die Kapazitits-
messung benitigt. Die beiden Takte
werden durch zwei 12-Bit-Zihler von
cinem  4-Megahertz-Quarzgenerator
abgeleitet.

Das Kapazitats-
MeBgerat:

Mit dem KapazititsmeBgerit lassen
sich einfach groflere Kapazititen be-
stimmen. Man sollte darauf achten, daf}
der Kondensator entladen und richtig
gepolt am MefBgerit angeschlossen ist.
Die Messung erfolgt auf der Grundlage
der Formel:

Der Spannungswandler

<
>

A

Das heifit, wenn man einen Kondensa-
tor mit einem konstanten Strom von |
Ampere eine Sekunde lang lidt und an
seinen Polklemmen dann eine Span-
nung von 1 Yolt anliegt, so betrigt seine
Kapazitit 1 Farad. In der Schaltung
wird lediglich ein Strom von 1 Milliam-
pere verwendet, um die Verluste durch
eine hohe Stromstirke zu verringern.
AuBerdem wird es damit einfacher,
Kondensatoren zu bestimmen, deren
Werte im Mikrofarad-Bereich liegen.

Zu Beginn der Messung wird das Bau-
element fiir einige Millisekunden kurz-
geschlossen, um eventuelle Restspan-
nungen zu beseitigen. Anschlieflend
wird der Stromfluf} freigegeben und die
Zeit gemessen, die bis zum Erreichen
der 1-Volt-Grenze vergeht. Die Zeit-
messung geschieht durch Zihlung des
15625-Hertz-Takts. Der gezihlte Wert
wird mit 0.065 multipliziert, und man
erhiilt als Ergebnis die Kapazitit des
Kondensators in Mikrofarad. Die Mes-
sung wird dreimal wiederholt, um ein
moglichst reales Ergebnis zu erhalten.

Die Genauigkeit der Messung hiingt
stark von der sorgtiltigen Einstellung

7

T
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R

7
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Der Bestiickungsplan der Leiterplatte, Achien Sie auf die sorgfiltige H erstellung der Durchkontaktierungen und EinlGten von Dréhten in

nicht benutzte Bohrungen
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des Konstantstroms von 1 Milliampere
und des Wertes der Schwellspannung
von | Volt ab. Zur Einstellung des
Stroms wird ein Amperemeter verwen-
det, das statt eines zu messenden Kon-
densators angeschlossen wird. Mitdem
Widerstand R6 wird nun der genaue
Wert | Milliampere eingestellt.

Die Einstellung der Schwellspannung
ist etwas komplizierter. Hierzu bendti-
gen Sie ein Voltmeter und ein Spindel-
potentiometer mit dem Wert 2 Kilo-
ohm. Das  Spindelpotentiometer
schliefit man ebenfalls an den MeBan-
schluf3 und parallel dazu das Voltmeter
an. Am Spindeltrimmer stellt man nun
genau eine Spannung von 1 Volt ein.
Nun dreht man an RS so lange, bis die
gelbe Leuchtdiode flackert. Den ge-
samten Justiervorgang sollte man még-
lichst schnell vornehmen, da sonst Feh-
ler durch Erwiirmung der Bauclemente
auftreten konnen.

Das Netzteil:

Das Netzteil 1st mit einem Spannungs-
regler 7805 aufgebaut. Dieser bildet
aus den 12 Volt vom CPC-Monitor eine
konstante Spannung von 5 Volt. Zur
ausreichenden Kiihlung ist der 7805
aul einem Kiihlblech montiert. Beim
Aufbau sollte man vor allem auf die
richtige Polung (12-Volt-Stecker vom
Monitor: auBen plus, innen minus) ach-
ten.

Das ganze Geriit wird auf einer doppel-
seitigen Platine im Euroformat aufge-
baut. Bevor Sie mit dem Bestiicken
beginnen, untersuchen Sie die Leiter-
bahnen genauestens auf Fehler wie Un-
terbrechungen oder Kurzschliisse.
Wichtig ist das vor allem auf der
Bestiickungsseite. Befindet sich ein
Fehler unter einem Bauelement, ist er
im nachhinein sehr schwer zu lokalisie-
renund vor allem zu beseitigen. Achten
Sie auch darauf, die Bauelemente auf
der richtigen Seite zu bestiicken. Vor
dem Bestiicken sollten Sie unbedingt

-2alUHMATE
A3JOUAN

Lavout des Spannungswandlers
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alle Bohrungen, die nicht durch Bau-
elemente benutzt werden, durch Einlo-
ten von Driihtchen in Durchkontaktie-
rungen verwandeln. Und vergessen Sie
auch die Briicken nicht; sie sind im Be-
stiickungsplan eingezeichnet. Haben
Sie nun alles komplett aufgebaut und
eingehend gepriift, gehtes anden ersten
Test. Verbinden Sie alle Leitungen ord-
nungsgemil, und schalten Sie den CPC
ein. Brscheint nun kein Bild, oder zeigt
der CPC irgendein seltsames Verhal-
ten, schalten Sie ihn unverziiglich aus.
Nun heibtes leider Fehler suchen. Lauft
der CPC, kontrollieren Sie die einzel-
nen Teile. Zeigt die Schaltung keinerlei
Reaktion, beginnen Sie zuerst im Be-
reich des Adrefldecoders, nach einem
Fehler zusuchen. Funktioniert dagegen
nur ein Teilbereich, begibt man sich
vonden 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
iiberschreiten. Ist der Wert zu hoch,
weist dies auf einen Kurzschluli oder
ein defektes Bauelement hin.

Die Software:

Die Software besteht aus zwei Teilen,
dem MeBprogramm 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 MeBpro-
gramms TESTP.BAS sollte die Schal-
tung angeschlossen und eingeschaltet
sein. Es darf kein MeBobjekt ange-
schlossen sein, sonst wird eine Fehler-
meldung ausgegeben. Nach dem kor-
rekten Anlaof des Programms schen
Sie ein Meni, in dem Sie unter den drei
MeBmaoglichkeiten wihlen kénnen. Da
dasProgramm Ihnen die ndtigen Bedie-
nungshinweise gibt, ist es leicht zu be-
dienen.

BU CPC

Maonitor

+_

Bestiickungsplan des Wandlers

Bei der Schaltkreistestung ist zu beach-
ten, daff der Testschaltkreis erst nach
dem richtigen Setzen der Jumper auf-
gesteckt wird. Die Position der Jumper
teilt [hnen das Programm mit. Zum
Schaltkreistestprogramm gehort die
Datei TESTICDA.LDR. In ihr sind die
Datender Schaltkreise abgelegt.

Die Datendatei kann mit dem Pro-
gramm TESTS.BAS vervollstindigt
werden. Es kénnen ICs mit 14, 16 und
20 Polen getestet werden. Die Schalt-
kreise miissen stets biindig mit der un-
teren Kante aul die Fassung gesteckt
werden. Nach dem Start zeigt Thnen das
Programm die Anzahl der bisher ge-
speicherten Schaltkreismasken an, Ei-
ne Maske ist das Modell eines Schalt-

Bauteileliste:

Schaltkreise:

2 ZBOPIO (IC14,1IC15)

2 741830 (IC1,IC8)

1 741832  (IC2)

1 74LS138 (IC3)

3 74L8245 (IC9,IC10,I1CL1)

4 4040 (1C5,1C6,1C12,1C13)

1 74L800  (ICT)

Widerstinde:

3 33KD  (RART.RID)

1 6800 (R1)

1, 295G (R

Tere 30D (R3)

1 100Q  (R9)

2 1kQ (R10,R11)

2 2kQSpindel-Poti (R6.RE)

20 2200 (R12-R31)

Kondensatoren:

I 047pF  (Cl)

6 100nF (C3-C8)

I 10nF (C2)

1 220pF (C9

I 10uE (C10)

Sonstiges:

1 7805

2 ILD74(CNY74-2)  (IC16,1C17)

2 BC546 (V1,¥2)

1 LM324 (IC4)

9 IN4148 (DI1,D2,D4-DI10)

1 LEDgelb (D3)

1 Kleinrelais (K1)

1 Quarzd4 Mhz Q)

1 Kleinspannungsstecker

1 Kleinspannungsbuchse

1 Jumper (Y5-Y7)

1 SteckerS0polig (Centro-
nics(6128) oder Leiterplat-
tenstecker (464,664) (Y1)

1 50poliges Flachbandkabel

3 2poligeStiftleisten  (Y2-Y4)




[ kreises, in dem die Ein- und Ausgiinge

h des IC festgelegt sind. Bei einem
Schaltkreis wie dem 74245 kénnen die
T Anschliisse Ein- oder Ausgang sein. In
n einem solchen Fall miissen dann zwei
e Masken oder méglicherweise mehr an-
£ gelegt werden.

Zur Eingabe wird auf dem Bildschirm
k ein stilisierter Schaltkreis abgebildet.
it Die Pins kennzeichnen Sie nun durch
d Angabe von E oder A, ob sie Ein- oder
E Ausgang sind. Die Pins zur Stromver-
- sorgung (5 Volt und Masse) werden als

Eingiinge gekennzeichnet. Rechts oben
im Bild wird das gerade bezeichnete
Pin angezeigt. Mit den Cursortasten
wechseln Sie zu den anderen Anschliis-
sen. Werfen Sie nuneinen Blick auf den
Schaltplan, hier konnen 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 Anschliissen 10 (8 oder
7yund 20 (16, 14), so stecken Sie Jum-
per 1 und 2. Nun werden Sie zum Auf-

steckeneines intakten Testbauelements
und zur Angabe der Pins zur Stromver-
sorgung aulgefordert. AnschlieBend
geben Sie fiir die entsprechenden Test-
durchliufe noch die Vorgabe von 0 oder
1 an den Pins an. Das Programm stellt
nun die Pegel an den Ausgingen fest
und speichertdiese.
Wir hoffen, dafl Sie nun Lust auf einen
Nachbau bekommen haben, und wiin-
schen viel Spaf} bei der Arbeit mit der
MeBerweiterung.

Markus Miiller/jg
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530 §RINT INP’G-
570

: i

2;@ nnm 92,00, 0!

25@ A 40, 3‘34

260 pﬁ‘i‘kﬁc* 40, ﬁ

2'?;0 DATA 02,00,
e.mmw-}pv&ggma 140,

,;%3‘*
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Q. x ' b ; i i
. 350 DA /18,01,01,00,00,03 48,54, - 2 15 /
| 360 DATA 4! 5;4-_-4_0;, [ 25;40,,5,1 z:a::éﬁ_ 5& 7e [1612 260 Q&%DR €9}38,01,32,69,
i el i:» 18,01,00,12 . g?@ m'm 0% @0,32‘», i
- ’ TA OF,Al,22

49 p 00,0

,00,20,¢7,h

zcr ebm@ 20,
"isﬁéb? an
0 20, £

f-._é o1, 7£w1 L8O [17] v- _ .vi\-\,ﬁ A0, ED:.JB%B 77,CA,DE :
80 2a,20 fB Sa;:.- ‘ . DATA A0, Cﬂaeﬁ?;fﬁh&i ,ED, 5B i6] '
_ 380 DATA «cc’*,;mz,al 01,00,19,22,0C poiel ‘

| 390 DATA Al,11,FF,FF,ED,52,C2,R 257
400 DATA AO,ED,5B, 'OE,AL;21,01,00
410 DATA 19,22, OE,AL.C3,A6,A0,3
‘420 DATA .1\:5 ED 19“ 3=, cs_ {;ﬁ;m;m

3‘;;; A1, EB J’é
353?0 gﬁm ‘3E§”Dﬁ £D, 79
540 DATA Cﬁ;ﬁ(}f;m., ED,T&@C&,&R;;C .
&50»“1)}\}131 43,71, 33,0@ ED,79,01,F0
560 DATA F9,ED, ?’a’,azv,*zu,aa L RL
5 F9 JED,78 71,81 ]

1,8 fcfé ;80,01
ofn.fme 04,80, 4&
sl

0 DATA 80, 1‘21:045';':; . 4{4" 2,44 . W 6»12%&\6?6’4
'_:_Dﬂmmso»ol 4,B0,40,44,80,41,44,80 . | RiE o :
0 DATA 00,04,80,13, o@ﬁao,aa,m’sn, S 120 1(e)1992 Markus Mueller
DATA 8O, 100,04,80,08, ,35 gjo (44,8048 ' 330 £ & flte‘-”na?ﬁiﬁz%é
44 ,1a,04,80

0 ,DATA 31; uz ”H:j_o ., 00,00
) DATA 20, ac,m 20, pﬁ us zo {80, 34(2
. DATA B6,20,80,44 zo,gf;g.ﬁ;zon,se :
[ 860 . --,,cﬁ 20,80,24,20,fb,26,20,80
; ,'m\m 20 fd,a6,20,80 54,:20/feh66¢2§? 3
. f’f,em 20, 00,9d 23, 01‘59 ) :
0 DATA 00, 6,6C,20, ﬁs,ﬁm,zg, 92,24,20 1_-9,
DATA 92 24 20,&;4,\4,3 zo!adaaa,zo at,e8 [
0 0;92,a4,20,9b,b6 120,00
0,0 ,Uﬂ *aﬂvxldpii

L;%*BEEK(ad:r S inERT
240 ende%=adr¥ ‘aﬁn%wgér
0K  adrh 'PEEFC(S‘}@D

ad;:“%wmrM ‘ . ' A54ET \
UT"wie\m.ele l@a,sicgn benoe

yE=1 ,
FOR m%=1 TO mk%
LOCATE 32»,-,4fpm ;
0 PRINT CHRS(22)CHRS
6 .r,-ﬁ%§575‘;él V

138 o he i i

150 DATA cFr_ ,E8,ED,79,0B 02] 20 ' ER 0,

160 DATA F5,3E,85,ED,79,0E,F2,3E . Spiama) : ?4@\&3 35, 1‘04 FOR z=20 "

| 170 DATA 4?*%1) 79 ,{i% F3,8D,79, 1500] 340 PRINT z§ ;-iavsrc ae o*}mﬁi
' ED,79,0E, 78.,.C 23¢1 1| | 350 MOVE 39,-4:FOR

; €2, 360 PRI

: . Biiﬂ 3 LR, . [1568] ,1. .ﬁiﬁg o %ﬁm-ﬁ-ﬁa&xn EEr n si ie die [

-+ W A ME O 03 - 38¢ : 2 . nieren i

.23«@. Dﬁi | B;ﬁ .R 68 .0, D6 ’ [ - . Nk 'I:OCA'I}@ lé;, zzségigﬂqngy (l&’;}\’llﬂu
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LOCATE 30,23:PR ede
Zchnen™ :GOTO 400 ELSE‘NNEXT b, agmcME 30
‘.3 FRIN‘P spAf(;Es{w) . . |
=18 Bl§“9
L THENs pla"p ﬂ:'“a«zdmg

0 ‘ ‘T

IF da$(c, h;»---m THEN pZa#pza*a

500 a=a/2:NEXT: NEXT%adr%—Hﬂr%+1(hvm,ﬁ
I da${3.~1 h H o R

40 ‘byt~byt+3
1570 LOCATE 12, Prog
: Ic\m den Testsucke steckem 4’.8&5’{;53

620 IF v<>20 Aﬂ
'EHEN LOCHTE 5y

Dl 2
IF \mla ;‘HEI« L@""’I‘E "'35',
0:im3=0 o

im2=d:im3=0
680 PRINT "+"—dm v)=0
690 LOCATE 54,23 :PRINT"

. B
ngsspannung"v.lNPUT iy
710 1IF v<>13 BND v<>10 THEN»
RINT"Fehler"; CHRS ) : LOCATE

'_ff pal=0:pa2=0:pbl=0
TE G;?% PBimmﬁS¢gﬁalﬁég ﬁgé@
Funktlon" i .

Siia g

UT: IF a& e oHE

I .
R;ﬁﬂiﬁzasmom*aa .
?Eg' 3. TO 10:IF dm(p

"';z:mxa;m,;iw
0 IF di (19)=
e am-g

,pazum&%:.n*“,*;

;W ; tﬁmad:f:%’pa +iml ;]

:POKE adr¥+2, &M«immm
1060 POKE adrdt
P(SFOF1) :POKE adih+ ]
,ﬁ,ggyp;éb me%gﬂxm uﬁ: ‘ .
(1070 CLG:L 15,7 :PRINT SPACE )
:’E:l:-étl%ﬁs"?%;f‘?ﬂ.mcgﬁiml‘LOCP&T . g %
T SPACES(50) .--9, f.t'g 19:PRINT ﬁspmsi«éw
/1080 LOCATE 20, i}(f SP e’:gg(qe INEXT
1090 L @mjmmgzo m-m: Einprogra ‘i; erter
m aba 3 . .

5k

iy
Ll
AND y=
¥
egs e
o

1Yy ;W“JA
*% ‘

s
‘??%i"g -?:?%K i

s
67,431

o=
9250 981&&?“%@13&@&*
1240 71C pa.t- o

- ;’3; z"w B
él-gi‘@‘r%““ _
E‘H"%ﬂmo;ﬁ:

i

. éw ﬁsi :
S85888seener T ob
/ L7 b“" ,...\

i
k.

s

i S N
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SpalB mit BASIC fiir Profis

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

[n Peter Krizians “Spafl mit
BASIC fiir Profis™ geht es
um die Sprache, die unser
CPC oder PCW von Haus aus
spricht. BASIC, eine der am
weitesten verbreiteten Pro-
grammiersprachen, ist zwar
auf beiden Rechnern in ver-

schiedenen Dialekten umge-
setzt, beherrscht jedoch alle
Standardbefehle. So findet
man bei genauer Betrachtung
von Mallard- und Locomoti-
ve-BASIC immer mehr Kon-
gruenzen.

Anhand anschaulicher Bei-
spiellistings versteht es Peter
Krizian, den Interessierten in
die Programmierung in Stan-
dard-BASIC einzufiihren.

Programmieren mit C

Autor: Matthias
Giinther Fischer
Verlag: VEB Verlag Technik
Berlin

Claul},

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

BasiCode

Autor: Prof. Dr.
Horst Vilz
Verlag: Verlag Technik, Ber-
lin

[SBN:3-341-00895-0

rer. nat.

Daf sich logische Zusam-
menhinge wesentlich besser
begreifen lassen, wenn man
selber in die Arbeit einbezo-
gen wird und eventuell sogar
bestimmte Punkte auspro-
bieren kann, hat sich inzwi-
schen schon fast als Binsen-
weisheitdurchgesetzt.

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

18 cpPCc 10/11'92

und mit Hintergrundinfor-
mationen, die gerade fiir Ein-
steiger ungeheuer wichtig
sind, zu versorgen. Im
Selbststudium kann so jeder
den Finstieg in die Sprache C
finden.

Obwohl eigentlich fiir das
Betriebssystem UNIX und
dessen C-Compiler entwor-
fen, kann auch jeder CPC-
und PCW-Benutzer anhand
der abgedruckten Beispiel-
dateien die Programmierung
in C erlernen. Gibt es doch

Computer zu Hause hat und
nicht iiber einen Lehrer ver-
fiigt? Ganz einfach, man
kauft sich ein Buch und ver-
sucht alles, was darin steht,
auch genau auszuprobieren.
Erste Programme werden ge-
schrieben, und irgendwann
trifft man dann doch mit an-
deren Computerneulingen
zusammen, und siehe da, sie
habenein anderes Computer-
system, eine ganz andere
Programmiersprache.

Hier griff in den neuen Bun-
deslindern ein ganzes Kol-
lektiv ein, welches von ei-
nem Projekt in den Nieder-
landen erfahren hatte. Dort
wurde eine Programmier-
sprache entwickelt, die auf
unterschiedlichen Compu-

Dies beschriinkt sich jedoch
nicht nur auf Ergebnisse, die
auf dem Monitor erzielt wer-
den, sondern macht auch vor
der Druckersteuerung nicht
halt. Witzige Grafiken von
Computern lockern das Bild
dieses Buches enorm auf und
nehmen so die Angst vordem
reinen Lehrbuch, als das sich
Spall mit BASIC versteht.

TS

auch fiir diese Systeme sehr
umfangreiche Implementa-
tionenvon C.,
Doch vor dem ersten Listing
steht noch eine Menge Ar-
beit.
So werden zuvor noch die
grundlegenden  Sprachele-
mente behandelt. Anhand
anschaulicher Beispiele wird
nun jedoch Zug um Zug die
Verkniipfung mehrerer Be-
fehle erdrtert, um spiter
ganze Listings anzubieten,

rs

tersystemen lief, jedoch auf
jedem System gleich zu pro-
grammieren war.

BasiCode konnte sich zwar
in den Niederlanden nie rich-
tig durchsetzen, die neuen
Bundeslédnder indes nahmen
die Idee dankbarauf.

So tat sich schon erwiihntes
Autorenkollektiv zusammen
und sammelte simtliche Basi-
Code-Interpreter, erginzte
sie und konnte dann ein voll-
stindiges Lehrbuch mit Da-
tenplatte  vertffentlichen.
Auf der beiliegenden Schall-
platte befinden sich die Basi-
Code-Versionen fiir mehrere
Rechnersysteme. Unter an-
derem auch fiir die CPC-
Computer. Zur Programmie-

rung gibt das Handbuch

|| Technische
Informatik
ClauB-Fischer
R 50 5 o
-Prbgrlcimmi‘.er rW ‘
mitC g

2t

15
55 Rl S O
VEB Verlag Technik Berlin

wichtige Tips, und anhand
von kleineren und spiiter
auch grofen Beispiellistings
lernt sich die BasiCode-
Sprache wie von selbst.

MIT PROGRAMMEN
AUF SCHALLPLATTE

FiiR HEIMCOMPUYER
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Exirem preiswert:

1 ideale Computer flr den Einsteiger:

| mit Grinmonitor GT65
 mit Farbmonitor CTM 644
CPC 6128 Konsole einzeln
Grlinmonitor GT 65
Farbmonitor CTM B44 ..

Amsirad CPC 464 aus KonKursmasse

Orginalverpackt, mit voller Garantie !
CPC 464 mit Farbmonitor CTM 544 und 9 Kassettenspisten DM 478,

Farbmonitor CTM 644 (einzeln)

i1 CPC 464 Plus mit 14" Farbmonitor

DM 398,

SER000000000a9R0000 st 100005%

Amsirad CPC 464/6128 Plus

ldenler Einstiegecomputer |

Z80 A Prozessor + 128 KB Rorn Cartridge mit
AMSDOS ¢+ Basic 1.1 und Aclion - Rennspiel
Burmin Rubber » DMA - Soundchip

CPC 464 Plus mit 12* Monochrom Monitor DM 599, -
DM 799~
CPC 6128 Pius mit 12" Monochrom Monitor DM 799,-
CPC 6128 Plus mit 14" Farbmenitor DM 1098 -~

' vom Profi fur den Profi:

dBasell CPC / PCW ........

Wordstar 3.0 CPC / PCW .. 98 —
Multiplan CPC / PCW ...... 88,— { 148,—
Basicf Assembler CPG/ PCW ..., 98,—/ 148,—
(akm Prog Inkl, o ham Handbuch)
Super |l

dBasall, Wordstar, Multiplan auch Im Paket
[=14 =111 1= R — -
Handbuch auch einzaln srhaltlich . . 48,~

R g

:

EASIART + Trackerball ........198,--
Zaichnan und Konstrularen mit dam Marconi
Trackerball und dem Graflkprogramm EASI-ART.
Unechlagbar in Kombination mit StopPress ||
EASIART+ Trackerball +StopPress .. 348,

EASIART Softw. u. Handb. ....78,~

N STAR DiVISION:
s Star-Writer |
H Statistic-Star ...

FlbuStar Plug CPC .. 298,—
CPC-Kniilter:

MICA CPC ...
Terminalstar 3"

Min| Office (1 3"
Dan-Scannar (+)
Videodigitizer (+) .....
Turbo Pascal 3.0 ...
[+)Adapter fir CPC 6128 39,—
Supercalc nur 5128.. 58,80
HiSoft Pascal

Kas, / 3" ....... 39,80 / 59,80
Terramaster 3"49,—/ 59,—
Mastercopy, 3*-CPC...65,~

CT1 i
Muttifaca Il ... 178

Kassettensoftware:
Easi-Topcalc Kas.28,80

Basic Lehrbuch Kass . 29,80
Mini Office Il Kas. .......48,—

Adventures CPC
{t= Text, g= Grafik)
Diamant von Rabanfais {g}
Drachenland (1)
Reise durch die Zeit (1)
Sherlock Holmes (g, nur 3")
Auttrag in der Bronx (g)
Insal der Smaragds (1)
Pharaonengrab (1)
je 3" Diskette ............ 38,—
. 28,—

CPC + Joyce

DATENREM ... .68,~
ADRESSCOMP . ..58,—
FAKTUREM .. .78,—
FIBUPLAN ..

ETATGRAF

LAGDAT .....

KALKUREM

COMFORM

FIBUCOMP

PROFIREM ...

AMX Maua (Joyce)

mit Grafiksoftware ... 248,—
StopPresas, das
DTP-Programm ........ 178,~
StopPress +

AMX Maus (Joyes) ...208,—
Zu StopPress CPC:

Fonts + Clipart
Vokabsl'Verbentrainer 59,—

Handbdcher Deutsch

fr CPC:

Mini Offica Il .............
AMX-Maus CPC ..
StopPress CPC
dk'tronics Erw.
MAXAM ...
Suparcalc .

6126 deutech . .
6128 originel engl. ... 10,—
484 deutach ...

DMP 2/3/dxxx .

Hir Joyee:
AMX-Maus Joyce
Mini Office Prof.
StopPress Joyce .
Deskiop Publisher
LocoScript2 dt.
LocoFila dt. ..
LocoSpall dt. ...

4 Praiswerle Programme fir CPC und Joyce - so macht Software Spaf |

JAT-Pascal - volstandiger Pascal Compiler
280-Assembler, Disassemblor, Linker, Debugger
Kirstiche Infelligenz - XLISP u, E-PROLOG
C-Compilee Small-C - mil FlaBkommazahien *
FORTH-83 - Komlortabler Forth-Interprater
Utiiitien; Datelkompression, Diskmen., Datelratter..,

11 Basic-Compiler E-BASIC fir CP/M

12 Turbo Pascal-Programme - Turbo-Inliner, Grafi
13 Programma aus Den Joyce programmisran

14 Programme aus GPC-Datelverwaltung **

15 WordStar-Tools - Fuinoten, Index, Spaltendruck *
16 dBASE-Lirarurverwaliung *

Programme aus dem Groflen CPC-Arbeitsbuch ** 17 C-intsrprater SC1 - Spislend C lenen *

Adventure Coloseal Cave (Pg. ongl) *
9 Disk Utlities - kopiert gaschitzie Software **
10 BizBasic - Umfangreiche Basic-Erweiterung **

18 DFU-Frog

18 MacroPack/Ze0 - Makioassembler, Debug?e! Linker

20 WS-Tuner

* Aul CPC-484/664 nur mit Speichererwelterung (min. 64 K)

Mit deutschem Handbuch

MEX - DatenGbertragung

** Nicht gesignet for Joyce

nur DM 25,~- pro3-Diskette DM 60,-= for drel belisbige 5-Diskatten

:
Bt
G

Sy
o

o

R

AMSTRAD 3"-Laufwerke:

DDA (inkl. COntr.) comvecemmeesmssasainens 398,
Ein Mup fiir jeden CPC 464 -Besltzer
Controller (auch sinzeln erhaltlich) 198,—

FD1 (2. Lautwerk CPC) 2*

198,--

Achtungl Lauft am CPC 464 nur mit Contr.
Kabel 10r FD1 nétig 10r 6128/ 864 48,—

e
S

FD4 (2 EinbauLaufw. Joyce) *  398,—

Zweit-Laufwerke / Festplatten
3,5" LW (cPC/ Joyce) ........... J& 240,
Achtungl Lauft am CPC 484 nur mit Gontr.
5,25" LW (cPc/ Joycs) .......... Je 320,—
Achtungl Lauft am CPC 484 nur mit Contr.

| Joyce Software und Hardware -

| Joyce PCW 8256 ... 098,~ FIbu-Star PIUs ..........208,—  Mini Office Proless. .. 138,
Jg:a PCW B512 ____1393:‘_ Kontenbldtter Flbu .......35,00 ...Dtsch. Zeichensatz 28,80

_ FISKUS 91
] Joyce PCW 1?512 we 1698, Joyca-SplaIa: B T e
| Locomotive: Anals of Rome - 89,—

Turbo Pascal 3.0 ..
LocoMall 1 .. .128,~ Batman ...

Diskpara 3,5" /5,25 " Formatsoftware 78,~
= i Prompt (Datei) ..

LocoMall 2 .. 168, Cyrus 3D Schach Prompt Druck

LocoSeript 2 148,— SkiGlimb.

HD 20 (cpc 4s4/664/6128) .......1.100,~
: MICA CAD......
Loco Spell2 . 168,— Tetrs ...

\ Joyce Festplatte 30 MB 798,
Domine.Backs Comag Lilbox 4.0 ..... ” . - _
Loco Flle ..... .. 168 — oming, ammon . Comac Kasse Plus ... 168,—
" Malchday Il . i - & e S

Comac-Bankiransfer . 58,50 " =
79,80,/ 68,40 Tomahawk .. Neuheiten CPC - Joyce

Versinsvenwaliung. ... 198,—
RS i Joyce-Km'.iHer: § Joystick Controller Joyce 69,~

Schreiblehrgang
Mini DOS ........... 5 %

STAR DIVISION Suparcopy (Kopierpig) - 85,~ | ernirainer Joyoo . } - Spielan Sie lhre Joycs Spisle jetzt
Statietik-Star ..98,~ Deskiop Publisher.......88,~  pyewahhrainer . auch mit dem Joystick,
Starmall......., 98— ..+ AMX-Maus (+) Amor G .. - Joyce Adapter erforderlich

4 Datel-Star 99,— MasterScan (+) .. CPC Schnittatelle
Malling-System .......... 189,—  VIDI PCW (+) .. Unbedingt erferderlich zur DFU

1 1988,— Echizetubr (+) Musizer mit mir

Business-Stal 298,~ (+) PCW-Adapter .... Neuea Mualkprogramm f0r den CPC It

G L

Y

i
i

g

ProScan {Handscanner) 788,—

Joyce + CPC Zubehor

Abdeckhauben:

CPC Mpnitore........ je

Joyce Monitor .
Joyce Tastatur
Joyce Drucker ....

"-Disketten (10 5t)

Maxell / AmsoftCF2 .... 59,—
CF20D ...

| Moname ..
| Diskettenboxen:

Diverses:
Datenrekorder + Kab. 88,—
Manitorveridngerung:

464 /6128 ... 24,50 / 29,80
Druckerkabel CPC ...
Traktor NLQ 401 .......
Blidschirmtitter ...
Druckerverlingerung:

tir Joyce (2 Kabel) ....
PaplerfGhrung ............

Joysticks
Gompetition pro ..
Quickshat Il ...

33,5 /50
33,5100 ..
5,25%100 .....
POSSO BOX 150 3°...58,~

Joy 0

Schnlitstellen:
CPC Schnittstelle ..... 199,50
RS 232 Joyce. 188,—

Etiketten 200 Stk
T0x 703 und 35" ... 16—

Farbbiénder
Joyos ...
DMP 2xxx ..
NLO 401 ...

Schalipldne
CPC Konsole ........
CTM 644/840

GT 64/65 ...
DDI/FDY

DMP 300 ...

Joyce 8256/8512 ..
Speichererweltarung
B4KB .. . 140,—
256K8

256KB Joyca .

zurlick an Absender

Interessiert an welterem Info-
material ? Kostenlogse Gesamt-

angebotslisten anfordern !
(O fir CPC 6128, 664, 464

O far PC
() Spiele CPC

O fur Joyce

() Lernprogramm-Liste

() Spiele Joyce

L3 1011 ‘62

Vornama, Name:

StraBe, Hausnummer:

PLZ, Ont:

Teleton-Nr, Daturmn:
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Besitzerfreuden

Serie: Der Weg zum eigenen Rollenspiel

Willkommen zur vorletzten Folge un-
serer Serie! Mit dem “Creator 47 be-
kommen Sie diesmal ein erweitertes
Rollenspiel-Rahmenprogramm an die
Hand, das eine Besitztiimer-Verwal-

tung und Figenschafltskonten mit-
bringt. Auflerdem koénnen nun vier

Spieler im Team agieren; erst dadurch
kommt das klassische Rollenspiel-Fee-
ling zustande.

Das neue Programm enthiilt bereits alle
Funktionen der “Creator”™-Module 2
und 3 und macht diese Programme so-
mit iiberfliissig. Den Ur-"Creator™ aus
Heft 6/7°92 brauchen Sie allerdings
wieder, um die Grafikpuzzle-Dateien
fiir Sprites, Landkarte, Stadt- und Hiu-
serpliine zu erzeugen.

Nach dem Start des Programms sieht
man unterhalb des Schauplatzfensters
vier Spielerfiguren. Der griin darge-
stellte Kopf'steht fiirden gerade aktiven
Spieler. Im Schauplatzfenster erkennt

Ein Abenteuerspiel, das wirklich Stimmung bringen soll, muf auch Gelegen-
heit bieten, die niederen Triebe zu befriedigen —zum Beispiel die Habgier. Das
neueste ngrammodul unserer Rollenspielserie erlaubt daher das Sammeln
und Weitergeben von Objekten. Und da Gemeinheitennurin Gesellschaft
wirklich Spall machen,sind jetzt auch erstmals mehrere Spieler mit dabei.

man die aktive Spielerfigur daran, daf
sie transparent dargestellt ist. Durch
Druck auf die Leertaste wechselt die
aktive Spielerfigur. Die Taste <S> er-
moglicht eine Identifikation von Ge-
genstiinden, auf denen die aktive Spie-
lerfigur gerade steht. Dasistnétig, denn
immerhin kommen jetzt ja Objekte al-
ler Artins Spiel.

Heldenquartett

Mit <Return> gelangt man in das per-
sonliche Statusmenii der aktiven Figur.
Hier werden die aktuellen Werte der
Personlichkeitskonten angezeigt. Au-
Berdem findet hier das Aufnehmen, Ab-
legen und Weitergeben von Objekten
statt.

Der Meniipunkt “Benutzen” ist bereits
vorgeschen, ohne daf hierfiir bislang
irgendwelche Reaktionen program-
miert wiren. Es hingt von der konkre-
ten Spielstory ab, welche Gegenstiinde
bei welchen Figurenpositionen “be-
nutzt” werden miissen, um den Wert ei-

nes bestimmten Kontos zu veréindern
oder andere Reaktionen auszulsen.
Eine entsprechende Abfrage muB inder
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 niichste Figur nicht be-
reitstotist, Die Zeilen 390 bis 440 dienen
dazu, den neuen Schauplatzausschnitt so
zu wihlen, dal sich die aktive Spielerfi-
gurimmer inder 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 fiir alle anderen denkbaren
“Todesarten” offen. Die Liste der Ge-

Maschinenprogrammaufrufe

Das Maschinenprogramm zur neuen “C reator-Version wurde gegeniiber der
Version aus dem letzten Heft nur geringfiigig veriindert. Assemblerfreunde fin-
dendenkompletien QuelliextaufderDATABOX- Diskette zudiesem Heft,

Das Maschinenprogramm wird von Basic aus mit folgenden CALLs angespro-

Newe Variahlen
fgadi(l)

bis figade(4):
akifig
prat(ngl

Bildsehirmadressen der vier Kispfe (Spiclerfigurenanzeige)

Nummier dérakliven Spielerfigurs

ZurKontrolle jeder Spielerfigur: sind 6 Pars meternGlip, bz Anrang aus den DA
TA-Zeilen ab 1060 gelesen werden. Sie stehen dortinder Reihenfolge "DATA
sy und haben im einzelnen folpends Bedeifung:

chen: 5 1z lebend. 0 o1y
e RS 4 i e T Ty s © e, indersiehdic Figur momentan hefindet
ADD,adr: milialisiertdic Anfangsadresse, an welche dlc Datender g Curnmerees Cralikpuzzles, dasdic F I;llr([dr‘dulh:l‘ soll
Gratfikpuzzles geladen wordensind. x % Koordinaie auf der Landkarte, “ 1,17 = linke obere Eeke)
Al fe,adr: mvuum(IlcSp:elemguran?clgumBlldschmmdlc«;ae =¥ Koordjnae
g : = Nuirimer des Hinlergr undgrafikpuzrles
i name2H(n, 2 ser Variablensiehen Nameund Geschlecht der jewe ahbmj Spielerfigur, i |
Al7c feld.aus Darstellung des l.andschduaaueschmm mll,du Anfangs- : die dazngehdrigen DATAs singdinZeile 1930,
amer,.,e “feld” und der Auadehuung aus “werte(n, 120 Die [2 Eigenschaltswerlceiner jeden Spiclerfigur werden aus den DATA Zeilen ab
ik i AsA 1 l‘}40mdl(‘sa Wariahle gelesen,
Alef,adradr transparenie Dar»u,l]ungdomkm m‘.pu.]uflgurmﬂdcr pesenst§i14): Indén Zeilen 1100 11 10stehen ieNamen dor Gogenstince, dioindicse Viriable
Grafikadresse “adr2 “andie Bildschirmadresse “adr’ cingelesen werden
A156,adr,adr2 Uherschreiben durch Punie mitder Gral fﬂ“ldl(,s\gc- Hade2 besitz(n.6): h:.:hrchT (lsndlnha]l ]\:UTE.IHCI derd 1 h\c h.::; einer Figurin Farm ciner Numer, dic
- ! sich aufden Tndex im Feld “gegens eiiehl,
andie Bildschirmadresse“adr” spieler: Anzahldernochlebenden Spielerfigiuren
A0, grach serolltden Landschattsausschnittnach ru,htq, ddbblsmd tabeile: Beginnder Tabelle, in der dic l‘ammvlernlcrdhzdgycn(-ﬂgcnsmndn stehern, By
feld.aus,cur gra = Adresse des Grafikpuzzles derSpielerfigur - »iw d1<len1<ﬂ?ond<l:]l;’ arametergesichert:
it jewe ize Ebne
_h = Nummer des Hintérgrundpuzzles deralten Position 2% Roorditite
feld = Adresse der Figurin der Ehene . A ¥-Koondinate
aus = Ausdehnung deraktuelien Ebene 4, Nusner des Ge g*«““ﬂ““;{“ icndex ' gegensi”)
) 5. Nummer des Hintergrand quﬁk\puz)lrw
; cur=Bildschirmadresse der aktuellen Figur TastE b
AD4E. ara h, \cmlli’dulL‘mds«:,lmflqau\sc,hmli cntspleuhunt] nach |.11'Ik‘: lasti4i: Tabelleder Bhenen-Riickspr uupdnten der |Luu||gcu Spielerfiaur
feld.aus.cur invert: Adiesseder [nvcrl Lerngsromtine
b ; Lemperdire Voriablen,
e 3
e_\USI),gmfh. serolltden Landschaftsausschnitt nach unten, | ﬂrdl]lLlCF s L it ansdesmareunasablegen will
feld,0,cur wie beim Serollennach rechts, |Cd0t..]1 ohne "\llgdhl} der adr: Spelcheradrosseder aktuellen Spiclerfigur aufder Landkorte
7 L - Ausdel F):’lll!l“ (d.;lut()) & b nj : Tatche, inderniinetwas hineinlegen will
Alcd,grah, serolltden Landschafi tsausschnitt enisprechend nach oben i Nt der Fignr, des han sonas hetuchen vill
I';'/]d,O,t:llr bisstatus(dl: - e E‘m;[tllung; aly L'm'd wcic!n: Spiclerfigurendie aktive beitihren
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genstiinde kann ebenso wie das vorhan-
dene Sortiment an Feind-Charakteren
nurein Anfang sein. Wenn Sie eine der
Listen erweilern, achten Sie bitte auf
die richtige Anfangszeile nach dem je-
weiligen RESTORE-Befehl. Werden

Ebenen beim Betreten nachgeladen,
sind sie auch beim Verlassen wieder ab-
zuspeichern — damit die jeweils erfolg-
ten Anderungen withrend des Spielens
in der betreffenden Ebene auch erhalten
bleiben. Im 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
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Na, logisch...

Basic-Kurs: Logische Ausdriicke und
Boolesche Algebra

Ohne Logik wiire das gesamte Gebiet der Datenverarbeitung kaum vorstell-
bar. Einer der fundamentalen Ausdriicke eines logischen Zusammenhangsist
die einfache Bedingung. Auch das BASIC des CPCerlaubtes, die Ausfithrung
einzelner Programmteilevon bestimmten Bedingungen abhiingig zu machen.
Kniipfen Sie mit unsein Netz aus logischen Verbindungen. Aber verstricken

Siesich nicht!

Wenn es regnet, wird die Strae nafs.
Andrea oder Hans kommen heute zum
Essen — vorausgesetzt, Horst kommt
nicht.

Was das in einem BASIC-Kurs zu su-
chen hat? — Ganz einfach: Bei diesen
scheinbar sinnlos zusammengestellten
Siitzen handelt es sich um logische
Ausdriicke, oder genauer: um bedingte
Aussagen. Um den Einsatz bedingter
Anweisungen geht es auch in dieser
Folge unseres BASIC-Kurses.

Wenn das Wortchen
AND nicht war...

Der folgende Satz 1iBt sich auf einfache
Weise “computergerecht” umformen:
"Die Gliihbirne leuchtet, wenn Licht-
schalter und Sicherung den Stromkreis
schliefien.”

Der Satz nennt die Bedingungen, dieer-
fiillt sein miissen, damit (als Ergebnis)

24 cpc 10/11'92

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

Glihbirne an = Lichtschalter an
AND Sicherung an

Das ist eine Gleichung —ebenso wie et-
wa “x = 57, nur dal die Variablen hier
statt Zahlenwerten lediglich die Werte
“wahr’ oder “falsch” annehmen kon-
nen. Das Rechnen mit solchen Werten
nennt man Boolesche Algebra — nach
dem Mathematiker Boole, der mit sei-
ner biniren Arithmetik die Verkniip-
fung logischer Zustinde beschrieben
hat.

Wahrheitsweite im
Zahlengewand

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

Ausdruck “1 = 17 ist wahr, wird also
durch -1 gekennzeichnet. Probieren Sie
esaus:

PRINT (1= 1)

Eine merkwiirdige Art von Mathema-
tik, nicht wahr? Aber immerhin: So las-
sen sich die Ergebnisse logischer Aus-
driicke in “gewdhnliche” Formeln ein-
bauen.

Was bedeutet nun das “AND” in der lo-
gischen Gleichung? Es besagt, dals der
Ausdruck “A AND B” nur dann wahr
ist, wenn A und B gleichzeitig wahr
sind.

[n diesem Zusammenhang ist es bei
komplizierteren Gleichungen oft niitz-
lich, eine sogenannte Wahrheitstabelle
zu Rate zu ziehen. Diese stellt die
einzelnen Bedingungen einer logi-
schen Verkniipfung (“wenn...”) als
“Einginge” und das  Ergebnis
(“dann...”’) als “Ausgang™ dar. Fiir die
AND-Funktion aus unserem Beispiel
sieht die Wahrheitstabelle folgender-
malen aus:

Eingangl  Eingang2  Ausgang

wahr wahr wahr

falsch wahr falsch
wahr falsch falsch
falsch falsch falsch

Jeder moglichen Eingangskombinati-
on wird als Ergebnis der Wert “wahr”
oder “falsch” zugeordnet. Aufler der
hier dargestellten AND-Verkniipfung
gibt es noch einige andere logische Ver-
knipfungen. Wir wollen uns hier
jedoch auf diejenigen beschriinken,
die vom BASIC des CPC unterstiitzt
werden. Komplexere Verkniipfungen
lassen sich dann daraus zusammenset-
zen.

Die drei logischen
"Verkuppler”

Der altbekannte Blick ins Handbuch
verrit, dafh das CPC-BASIC drei logi-
sche Verkniipfungen kennt: AND, OR
und XOR. Die noch fehlenden Wahr-
heitstabellen sehen folgendermalien
aus:

OR-Funktion:

Eingangl  Eingang2  Ausgang
wahr wahr wahr
falsch wahr wahr

wahr falsch wahr
falsch falsch falsch
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Das Programm “Wischi” ldst das im Text beschriehene Waschmasehi-

nen-Problem mit Hilfe logischer Ausdriicke

XOR-Funktion:

Eingang]l Eingang?  Ausgang
wihr wahr lalsch
falsch wahr wahr
wahr falsch wahr
falsch falsch Falsch

Diese Funktionen lassen sich nun nicht
nurauf jeweils zwei logische Variablen
anwenden, sondern auch auf ganze
Gruppen. Solche Gruppen bestehen,
wenn man Zahlen zwischen 0 und 256
miteinander verkniipfen will, aus je-
weils acht logischen Zustédnden, nim-
lich Bits. Eine Gruppe von acht Bits ist
bekanntlich ein Byte. Was passiert
aber, wenn man eine logische Verkniip-
fungaufein Byte anwendet?

Tippen Sieeinmal folgendesein:

PRINT 128 AND 64

Der CPC meldet 0. Wie kommt dieses
Ergebnis zustande? Die Erklirung er-

Das Programm “Waschi” arbeitet mit {F-THEN-Abfragen. Es ist leich-

ter zu durchschanen, aber weniger elegant und langsamer als “Wischi”

hilt man somit durch stetes Verdoppeln
der Wertigkeit seines rechten Nach-
barn. Die Reihe lautet von rechts nach
links 1,2,4,8,16,32,... bis 128, lir das
achte Bit eines Bytes. Flir Zahlen, die
mehr als ein Byte belegen, i/t sich die
Reihe genau so weiterfithren. Das nied-
rigstwertige Bit, nimlich das mit der
Wertigkeit 1, steht immer ganz rechts,
das hochstwertige Bit immer ganz
links.

Wenn wir nun die Zahl 128 in Bits aus-
driicken wollen, sihe das soaus:

10000000 =128

Entsprechend die 64:

01000000 = 64

Wenn wir auf diese beiden Zahlen nun
das logische AND anwenden, nehmen

wirimmer die Bits mit der jeweils glei-
chen Wertigkeit und verkniipfen sie:

fordert einen kleinen Besuch bei Herrn 10000000
Boole—alsoeinen Ausflugindie bindre 2D 01000000
Logik. = 00000000

Eine Zahl besteht fiir unseren Rechner
aus einer Reihe von Bits, die jedes fiir
sich entweder “gesetzt” oder “nicht ge-
setzt” sind. Diese beiden Alternativzu-
stiinde eines Bits kann man je nach Ge-
schmack auch als “1” und “0” — oder
eben als “wahr” und “falsch” bezeich-
nen.

Jedes Bit hat entsprechend seiner Posi-
tion einen anderen Wert. Genau so kann
ja auch im alltiglichen Dezimal-Zah-
lensystem die Ziffer 1 den Wert 1, 10
oder 10000 haben, je nachdem, an wel-
cher Stelle sie steht. Die Bitwerte bil-
den ein Zweier-Zahlensystem. Man
schreibt Binirzahlen der Bequemlich-
keit halber in gleicher Richtung wie ih-
re dezimalen Kollegen, also von rechts
nach links. Die Wertigkeiteines Bitser-

Dasmagjaein ganz lustiger Effekt sein,
aber wofiir braucht man ihn?

Bitmanipulation auf
Umwegen

Um einzelne Bits gezielt zu beeinflus-
sen. gibt es in BASIC keine Befehle.
Aber mit Hilfe der logischen Funktio-
nen wird das méglich.

Die AND-Funktion ermdglicht es, ein-
zelne Bits zu I6schen. Die OR-Funkii-
on setzt einzelne Bits, und mit der
XOR-Funktion kann man die Zustinde
einzelner Bits umdrehen.
Angenommen, der CPC soll Punkte
am Bildschirm setzen, deren Farbe
stindig séimtliche Farbwerte von 0 bis

31 durchlaufen soll. Dies Lilit 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*6R40, RND*400, Farbe
40 Farbe=Farbe+1

50 IF Farbe=32 then Farbe=0

60 G073 30

Genauso kannman auch schreiben:

20 Farbe=0

30 PLOT RND*640, RND*400, Farbe
40 Farbe= (Farbe+1) AND 21

60 GOTO 30

Zeile 50 entfillt: Da alle héherwertigen
Bits geldscht werden, kann die Farbe
nie grofer als 31 werden. Bei diesem
Trick ist jedoch Vorsicht geboten. Die-
se Begrenzung funktioniert nur bei
Zahlen, die um eins kleiner sind als die
Bit-Wertigkeiten, also 1, 3, 7, 15, bis
127 — bei anderen Zahlen haben man-
che Bits “zwischendrin™ den Wert 0,
und schon ist der Bereich nicht mehr
liickenlos abgedeckt.

So weit, so gut. Sie sind jetzt in der La-
ge, logische Funktionen zu beschrei-
ben. Deren Verhalten ist Thnen durch
die Benutzung der Wahrheitstabellen
auch nicht mehr schleierhaft. Was brin-
gen diese Funktionen konkret bei der
Programmentwicklung? Sie erhéhen
den Komfort beim Programmieren.

Zweimal grofBie Wasche

Die Programme “Wischi” und “Wa-
schi”, die inden Késten zu diesem Arti-
kel abgedruckt sind, sollen dies zeigen.
Sie simulieren eine Waschmaschine.
Der Motor soll nur dann laufen, wenn
der Startknopf gedriickt und die Tiir ge-
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schlossen ist. Die Heizung soll hinge-
gen beim Unterschreiten einer Tempe-
ratur von 40 Grad eingeschaltet wer-
den, aber nur wenn die Tiir geschlossen
1st.

Vorallem an der Zahl der GOTOs merkt
man deutlich den Unterschied zwi-
schen “Wischi”, das logische Aus-
driicke verwendet, und “Waschi”, das
sich an die klassische IF-THEN-Abfra-
gehiilt.

Dabei kommt “Waschi” jedoch nur
scheinbar ohne logische Verkniiplun-
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 genauverzu er-
kliren.

In Wirklichkeit tun die Befehle IF-
THEN-ELSE nichts anderes, als logi-
sche Ausdriicke auszuwerten. Wenn
der Audruck nach dem IF wahrist, dann
wird der Teil nach dem THEN ausge-
fithrt. Anderenfalls kommen die Befeh-
le nachdem ELSE an die Reihe.

Ballspiele

Betrachten wir als Anwendung logi-
scher Verkniipfungen zum Beispiel ¢i-
nen herumhiipfenden Ball.

Unser Ball besitzt eine Bewegungs-
richtung. Sie besteht aus X-und Y-Be-
wegung.

Er soll sich geradlinig bewegen, bis er
am Bildschirmrand anstéfit. Wenn er
links oder rechts anstébt, soll er seine
X-Richtung umkehren. 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  lilt  sich
auch diese Aufgabe auf unterschiedli-
che Art 1osen. Zuerst die herkdmmliche
Losung:

Wir setzen alle Variablen, wobei BX

und BY die Position des Balls, VX und
VY die Bewegung angeben. VX und
VY sind entweder negative oder positi-
ve Zahlen, je nachdem, in welche Rich-
tung sichderBall bewegt.

10 REM Ball
20 EX=20:BY=10
30 V=1 VY=1

Als niichstes wird der Ball geloscht.

40 LOCATE BX, BY
50 PRINT ™ ™;

Danach wird die neue Position berech-
net.

ol

70

BX=BX+VK
BY=E¥+VY¥

Jetzt iiberpriift das Programm, ob der
Ball am Bildschirmrand angestofienist.

=0 IF BX<40 THEN 100
a0 WX=-1

130 TF BX>1 THEN 120
118 WE=1

120 TF BY<25 THEN 140
130 VY=-1

140 IF BY>1 THEN 160
150 VY=1

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

164
170

QCATE BX,BY
EFRINT “o;

Und das Ganze wiedervon vorne:

180 GOTO 40

Sehr schnell und kompakt ist die Sache
nicht. Dafiir sind vor allem die IF-

THEN-Abfragen und die Spriinge ver-
antwortlich, Es gehtaberauch anders.

Die Zustiinde “waht” und “falsch” wer-
den, wie eingangs bereits erwéhnt, in
BASIC durch die Zahlenwerte -1 und 0
reprisentiert. Mit diesen Schaltwerten,
niimlich -1 fiir einen wahren und 0 fiir
cinen falschen Ausdruck, lassen sich
unsere Bedingungen fiir die Ballbewe-
eung in Gleichungen fassen. So sparen
wir Platz und steigern gleichzeitig die
Ausfiihrungsgeschwindigkeit.
Derneue Abfrageteil lautetdann so:

60 VE=V¥X* (BX>39 OR BX<Z]) -
YR F (RX<40 AND BX>1)

70 VY=VY* (BX>24 OR BY<2) -
VY * (BY<25 AND BY>1)
BY=BX-VIF (BX<41 AND BX>0)
RY=RBY-VY* {(BY<Z6 AND BY>0)

Logischer
Ballbeschleuniger

Er ist wesentlich kompakter und
schneller als die erste Version. Eine
komplette Version des “Balls” finden
Sic anschlicBend abgedruckt. In Zeile
190 beginnt die Initialisierung des
Bildschirms und der Variablen. In bx
und by sind die aktuellen Koordinaten
gespeichert. Nach deren Anderung
bleiben die alten Werte noch in ox und
oy erhalten. Das ist nétig, um den Ball
wieder (Zeile 320) 16schen zu konnen.
Die Variablen werden anschlieBend in
Zeile 339 aktualisiert. AbZeile 250 fin-
det man den Abfrageteil mit der logi-
schen Auswertung. Die Version kon-
nen Sie noch weiter ausbauen, indem
Sie beispielsweise die Schwerkraft
beriicksichtigen, Hindernisse einbau-
en, einen Ballspieler hinterherlaufen
lassen. und, und, und...
Wir wiinschen [hnen viel Spal und gu-
tes Gelingen.

Markus Kriutner/jg
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Verknotet mit der
AuBenwelt

Rechnernetze zum weltweiten

Datenaustausch

Wer konsequent DFU betreibt und nicht nur Programme, sondern auch
Briefe per Computer verschicken michte, wird sicherlich irgendwann mit
Begriffen wie Zerberus, Fido, Maus oder auch Live-Net konfrontiert werden.
Was esdamit aufsich hat? Wir wollen hier fiir Klirung sorgen.

Neben normalen Mailboxen im Stand-
Alone-Betrich gibt es auch ganze
Gruppen von Mailboxen, die regel-
miilig untereinander Daten austau-
schen. Bei diesen Daten handelt es sich
grofBtenteils um Texte, die entweder fiir
die Allgemeinheit oder aber fiir einen
bestimmten User innerhalb dieses Net-
zes gedacht sind.

Eines der grofiten 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 iiber 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
AKA genannt. Sie siehtetwasoaus:
z:nnn/bbb.pp

Wie Sie sehen, wird die Nummer in vier
Bereiche unterteilt. Die Nummer [4ft
sich wie folgt entschliisseln:

Z steht hierbei fiir Zone und umschreibt
die Region, in welcher der Fido-An-
schlufy besteht. Die 2 an dieser Stelle
bedeutet, dal3 die Box dem europiii-
schen Raum zuzuordnen ist.

Die nachfolgende Zahl nnn gibt nun
wieder Auskunft iber das Land sowie
das Netz, in welchem die Mailbox be-
trieben wird. Deutschland belegl hier-
bei die zwei Anfangsziffern 24 und 50.
Die Netznummer identifiziert nun Thre
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 spitestens hier wird
esfiir Sie interessant.

Eine eigene Mailbox mit dem CPC oder
PCW zu betreiben, ist doch etwas uto-
pisch. Zwar existieren fiir beide Rech-
ner Pseudo-Mailboxprogramme, doch
sind sie in Leistung und Komfort nicht
das, was man sich wiinscht. Eine Auf-
gabe fiir unsere Leser? Aber zuriick
zum Point. Die Pointnummer, die durch
einen Punkt abgetrennt an eine Fido-
Adresse angehingl wird, gestattet es
Ihnen, auch ohne eigene Box im Fido-
Netz akliv zu werden.

So bieten viele Mailboxbetreiber ihren
Usern gegen eine kleine Kostenbeteili-
gung an, liber ihre Box Daten und Texte
des Fido-Netzes zu empfangen und zu
versenden.

Alles, was Sie nun bendtigen, ist ein
Pointprogramm, das speziell fiir Sie

aufbereitete Fido-Daten automatisch
empfangen kann. Als Beispiel sei hier
das aus der englischen Public Domain
stammende CRRO110 genannt.

Es macht im Grunde nichts anderes,
als die fiir Sie auf der Stammbox ver-
sandfertig gepackte Datei automatisch
anzufordern und zu iibertragen. Gleich-
zeitig werden lhre Texte an die entspre-
chenden Empfinger verschickt.

Damit der Stammrechner auch weif3,
welche Daten fiir Sie interessant sind,
miissen Sie ihm vorab einige Informa-
tionen iiber gewiinschte Textbretter ge-
ben. Mehr hieriiber 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 zunéichst den Sy-
sop seiner Stammbox, in derman 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 mit Sicherheit eine
Box in lhrer niheren Umgebung nen-
nen, bei welcher Sie dann genaueres er-
fahrenk&nnen.

Netze ohne Anschiuf3?

[m Laufe der Zeit haben aber auch noch
andere Netze Fuls gefaft. 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 bestimmiten
Themenbereichen aufwarten.
[Da mancher vielleicht an einzelnen
Themenbereichen mehrerer Netze in-
teressiert ist, gibt es noch sogenannte
Gateways. Hier handelt es sich um
Knotenpunkte, auf denen Daten mehre-
rer Nelze ineinanderlaufen und mitein-
ander vermischt werden.

rs

AKA — Benuzernummer, die einen User welt-
“weil identifiziert o 5
‘Node - Eine Mailbox, dic sich in einem Netz-

verbund befindet . i ; 4
Point - Benutzer, der regelmifig speziell fiir
ihn zusammengesuchte Texte/Dateien, vom
Sysopseiner Mailbox bekonumt
Sysop- Betreiber einer Mailbox
_ Textbretter — In den einzelnen Netzverbinden
werden Nachrichten in unterschiedlichen Texi-
brettern abgelegt. Als Beispicle scien hier nur
Politik, Recht, Musik, Film und auch Sex/[iro-
ik genannt,
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Sanfte Schiebung

Assembler-Ecke: Phasen-Animation
und wandernde Sprites

Bewegliche, vom Bildschirmhintergrund unabhingige Figuren sind eine
wichtige Voraussetzung, wenn es darum geht, ein flottes Spiel auf dem CPC zu
programmieren. Dieser Beitrag gibt Ihnen ein bequemes Werkzeug zur Ver-
arbeitung animierter Sprites an die Hand.

Im letzten Heft konnten Sie bereits eini-
ges iiber den Bildschirmspeicher des
CPC und iiber die Programmierung von
Sprites lesen. Was wir dort bereits in der
Theorie erortert 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 iiber den Bild-
schirm und tiuscht mit Hilfe mehrerer
Bildphaseneine 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
indrei Phasen pro Blickrichtung aufge-
teilt; es gibt also insgesamt sechs Pha-
sen. Die Bitmaps fiir die einzelnen Pha-
sen werden gemeinsam in dem Bindr-
file “Sprite.Spr” gespeichert, das der
abgedruckte Basic-Ladererzeugt.

Das Neue an dem abgedruckten As-
semblerprogramm ist die Auswahl-Lo-
gik fiir die gerade aktive Phase. Uber ei-
ne Parameterliste lifit sich die Sprite-
darstellung steuern. Ein Teil des Pro-
gramms wird in die Interruptschleife
eingehiingtund so immer wieder aufge-
rufen. Dabei werden Parameter wie die
momentane Bildschirmadresse, Pha-
sennummer und Phasenwechselge-
schwindigkeit aus der Liste ausgelesen.
Die Verkniipfung dieser Parameter er-
laubt die Spritedarstellung.

Die Verschiebung des Sprites auf dem

Bildschirm erfolgt in den Routinen, die
bei der Joystickabfrage angesprungen
werden. In diesen Routinen wird je-
doch nur ein Parameter aus der Liste,
namlich die Bildschirmadresse, geiin-
dert. Der Aufbau des Assemblerpro-
grammsistdabeiwie folgt:

Joy: die Joystickabfrage und
die jeweilige Verzweigung

klickon: — Hiermitwirddie Routine
“show™ indie Interruptket-
teeingehiingt (bei jedem
Bildricklaufstrahl soll
“show” aufgerufen
werden).

klickof:  hingtdie Routine wieder
aus,

copy! sichertden Hintergrund.

write: stellt das Sprite dar.

wiire2 stelltden Hintergrund
wiederher.

oben: Abhingigdavon, obdas

Sprite den oberen Rand
erreicht hat, wird die Bild-
schirmadresse geindert.
Dies wird durch Abfragen
logischer Koordinaten
festgestellt. Dic Anderung
der Adresse erfolgt nur,
wenn bereits eine vorheri-
ge Anderungregistriert
wurde.

wnten, links und rechts:  siche oben

show: Indieser Interruptroutine
wird das Sprite dargestellt.

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

die ersten drei die Daten fir die
Blickrichtung links aufnehmen. In dem
“gprani” genannten Teil der Liste ste-
hen die Adressen der Phasen, die auf-
einanderfolgensollen. Aus dieser Liste
wird die jeweilige Adresse der Bewe-
gungsphase ausgelesen.
Die Liste wird von oben nach unten
durchlaufen, anschlieBend geht es wie-
der oben los. Am Beginn der Liste “ta-
bell™ steht die aktuelle Bildschirm-
adresse. s folet die Adresse mit dem
Zeiger auf die Liste “sprani”, die die
Bewegungsphasenadressen  enthélt.
Das nichste Listenelement ist der Wert
fiir die aktuelle Phase (0-3). gefolgt
vom momentanen Wert fiir die Anima-
tionsgeschwindigkeit — wenn dieser
Null ist, wird eine Phase weitergeschal-
tet. Das Schlufilicht bildet der dazu-
gehorige Nachladewert.
In der Liste “tabel2” steht zuerst die
Bildschirmadresse der alten Position,
dahinter dann die Adresse der gesicher-
ten Hintergrunddaten.
In der Routine “phase™ wird in Abhin-
gigkeit von einigen Parametern der
Zeiger auf die aktuelle Darstellungs-
phase gebildet. Genaueres dazu kdnnen
Sie dem Listing entnehmen.
Durch die Verwendung der einzelnen
Listen ist es méglich, mehrere Sprites
zu verwalten und zu animieren. Sie
miissen sich jedoch streng an den Auf-
bau der jeweiligen Listen halten, wenn
Sie sieerweitern.
AbschlieBend noch ein Tip: Wenn Sie
die Anzahl der Darstellungsphasen er-
héhen wollen, miissen Sie die Liste
“sprani” entsprechend erweitern und in
der Routine “phase” den Wert hinter
dem Befehl “and” dndern. Fiir acht ver-
schiedene Phasen muf} dieser Wert bei-
spielsweise 7 betragen.
Das abgedruckte Listing entspricht bis
aufdie weggelassenen Zeilennummern
und REM-Zeichen der Schreibweise
unseres “CPC-Assemblers”. Fiireinige
andere Assembler (etwa “Devpac”)
miissen die Additionszeichen “* in
Pluszeichen umgewandelt werden,
Matthias Fink/Ulrich Schmitz/sz
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Booten vom

EPROM

CP/M ohne Ladezeiten

Der CPC als Z80-Computer ist pridestiniert dafiir, mit dem Betriebssystem
CP/M benutzt zu werden, Wie Sie nun auch ohne Bootdiskette auskommen,

zeigt Thnen dieser Beitrag,

Viele Nutzer des CPC arbeiten oft unter
CP/M. Ist man gezwungen, hiiufig zwi-
schen CP/M und BASIC zu wechseln,
stort die Ladezeit erheblich. Auflerdem
mufB man stindig eine CP/M-System-
diskette zur Hand haben oder auf der
Arbeitsdiskette fast 40 Kilobyte fiir das
Betricbssystem reservieren. Ist das
wirklich nétig? Kann man nicht das
CP/M ebenso wie das AMSDOS auf
Knopfdruck verfiigbar machen?
Esistmdglich. Die hier vorgestellte L6-
sung wurde speziell fiir den CPC 6128
ausgearbeitet. Zur Realisierung dieses
Eigenbaus ist leider ein kleiner Eingriff
inden CPC notig.

Kurz und schmerzlos

Die im folgenden beschriebenen Arbei-
ten sollten Sie duBerst vorsichtig durch-
fithren. Fiir eventuell entstehende
Schiden konnen wir nidmlich keine
Haftung iibernehmen.

Sie beginnen mit dem Aufbau der Plati-
ne. Zuerst 16ten Sie die Sockel auf und
anschlieBend die 100 nF-Kondensato-

ren. Diese dienen zum Abblocken der

Retrichsspannung gegen Storungen,
Nun noch die Diode und die Briicken a)
bisj),und die Leiterplatte ist fertig.

Die Fassung fiirs EPROM wird jetzt
Pin fiir Pin “huckepack™ aufs BASIC-
ROM(IC103) geldtet. Die Pins 22
und 27 werden dabei frei gelassen und
leicht weggebogen, so dal} sie nicht
die Anschliisse des ROM beriihren,
Die Litzeit sollte so kurz wie moglich
gehalten werden. AnschlieBend 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.
Wiinschen Sie das EPROM abschalt-
bar, so verbinden Sie den Eingang von
IC3B Pin6 iiber einen Umschalter mit
IC2 Pin 9 oder +5 Volt. Alle Kabel

S v
o G 0 M
Spoo 3 3
i
=
ST
e 7
el 5 :
DA 17 3
or o

7415273

27256

VCC +5V: IC1 PIN20, IC2 PIN16, IC3 PiNI4

= .
=N Sty
NSRRI

GND .
IC1 PIND, IC2 PING, IC3 PIN7

Der Schaliplan der Leiterplatie
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je Erweiterung wird unterhalb des Zahien-
hlocks eingebaut

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

(Sti‘lckliste:

IC174L.8273
1C2741.5138
1C3 741502
1C427256-15
3 Kondensatoren 100nF
keramisch
Diode IN4148
Sockel 28polig
Sockel 20polig
Sockel 16polig
Sockel 14polig
Leiterplatte gemii Muster
Kabel

A

Fiir ,,Selbstbrenner”: Das Programm
ROM.BAS liest von der ICP/M
-Systemdiskette die Datei
C10CPM3.EMS ein und speichert sie
in zwel Biniirdateien ab. Diese werden
dann in ein 32-kByte-EPROM ge-
brannt. Im ersten Teil des CPM-
EPROMSs (CPM1.ROM) befindet sich
dann auch der Programmteil, der das
ROM in das Betriebssystem einbindet,
indem er den RSX-Befehl ICPM3 zur
Verfitgung stellt. Wie dieser Befehl
vermuten lABt, startet er das CPM Plus
aus dem EPROM. Anschliefend iiber-
nimmt dieses die Kontrolle und ver-
sucht, die Datei PROFILE.SURB auf der
Diskette zu finden.
Die Schaltung ist fiir den CPC 6128 in
Standardausriistung vorgesehen. Soll-
ten Sie Hardware&:-lzveiterungcn benut-
zen, und die Schaltung arbeitet nicht
mit diesen zusammen, so lesen Sie bitte
die Infodatei auf der Databox.

Michael Kruse/jg
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n Das Leiterplattenlayout Der Bestlickungsplun
= Verbindungsliste: Sofertigen Sie die Leiterplatte an: Unser Angebot:
Signal  findetmanan Sie beginnen ddmlt das 'L&yOuli_ivn Falls Sie keinen EPROM-Brenner
o @Tfmmﬂm?mmdwmmmm%f besitzen und auch kein Elektronik-
DO IC201 PING Hep ey ol fotoputintieme Wi )| Litindlor tndor Nothe 1et detiTHasn
L-)l EC 201 PIN? We-l.ler-zubearb(}lleﬂ. Dle besle Varl" d“ Vi b & i EPROM b 4
D2 10201 PINS ante ist, das Ganze auf Folie zu brin- Aro . : sl
s !ICZ{.]] il gen. Hier kann man fotografieren Schicken Sie einen 10-DM-Schein
2 . oder reprografieren. Auch mit eini- im Brief zusammen mit einem fran-
D4 IC201PIN 10 gen Fotokopierern ist das moglich. kierten Riickumschlag an die Re-
D3 IC201 FIN 1] Eine einfache Moglichkeit ist auch, daktion. Wir senden Ihnen dann ein
D6 IC201PIN 12 das Layout auf Transparentpapier sl ;
D7 [C201 PIN 13 oder Folie mit einem passenden Stift ;;re"s Rrogtaiinicties; EPROM
AlS IC205PIN | nachzuzeichnen. Mit dieser Vo.l‘_la_get 256. L L . ~
CLK [C212PIN3 wenden Sie sich dann an einen Elek- (Falls Sie das EPROM mit veridnder-
ROMDIS der Kathode der Diode tronik-Hiindler in Threr Nihe. Der ter ROM-Nummer gebrannt haben
D201 (oberhalb vonIC kar}n' Ifhn‘_en d_ar}n mt‘)gjliche_rweise mochten, vergessen Sie bitte nicht,
B8 anderSetomitdom w‘el.terhel'fen, eine fotografls:(.:h be- uns das mitzuteilen,)
1 i f schichtete Leiterplatte zu belichten L
Ring anléten) qir ipin, Unsere Adresse:
_ : e : und zu dtzen. Auch invielen Bastler- Redaktion CPC Internitional
m +5V, VCC am Ein/Aus-Schalter zeitschriften wird per Annonce ein i nternationa
Nf GND breiten Kupferbahnen, Lc'ite\rplatt_cnservic_c an gcbotc_n. N.“;r Snchwnrt: CPC-EPROM
;e aufdenen das Abschirm- noch bohren, und die Lejtc_rp]a_{tc_ ist Fuld_a‘.erStr. 6
b blech gelotetist fertig. 3440 Eschwege
: w
; | a?:(_:ﬁ/!t% 3.0 ]
E= | 130 ‘Auf der Diskette mus
r . o B DELIOGEn
8 140 ‘(c)1992 Michael Kruse
I & CPC Internationa J1E,ALL00,11,0
s ol /BC,C9,43,31,30
70 MEMORY &1EF ; 4D, 33,28,45,4D,53,022
b 180 zeiies170:ad ' DATA 01,00,00,00,0C,C0/C3,19,01A9
3 : 20 DATA CO,C3,1A,C0,52,4F, 4D, 43,0388
er = TA 50 r?q!;wemgé%ﬁﬂgﬁbﬁ%;.'303
150 DATA 3,55, ED, Sn/8 81,5315,
b | 460 DATA F4,21,52,C0,11,F0,0
. | 470 DATA 10,3C,ED,BO,C3,F0,08,0C, 0333
- 480 DATA 52,4840 2D]58165,72]75,0238
It 239 pRTa v-i@?iﬁ%r%gggg;sazzg 62,0268
| 500 - 79,20,4D,4B,20,31,39,39,01F4
b Em g E
520 DATA 00,C0,01,00,2C,ED,B0,CD,03
te 530 DATA 03,59,00]1A,0 :
i oAl Dalh R
I,’dg P L

e —————————
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Funktionen aufgespurt

Ein Utility fiir Pascal-Programmierer

Wer in Turbo-Pascal programmiert, wiinscht sich sicher etwas mehr
Ubersicht bei seinen Programmentwicklungen. Auchim nachhinein kannes
wichtigsein, iiber seine selbstgeschriebenen Funktionen und Prozeduren
den Uberblick zu behalten. Wo war doch noch einmal die Prozedur XYZ?
DECL hilft Ihnen bei der Suche in Ihren Quelltexten.

DECL listet von jeder Prozedur- oder
Funktionsdeklaration innerhalb eines
Pascal-Quelltextes den gesamten Kopf
einschlieBlich spezicller Schliissel-
worter wie EXTERNAL oder FOR-
WARD auf, Es spielt dabei keine Rolle,
ob im Quelltext Thres Pascal-Pro-
gramms die Schliisselworter grofy oder
klein geschrieben sind. DECL wandelt
intern jedes erkannte Wort in Grob-
buchstaben um.

Bei der Suche nach den Schliisselwor-
tern PROCEDURE und FUNCTION
darf natiirlich nicht innerhalb von
Strings oder innerhalb von Kommenta-
ren gesucht werden, da an diesen Stel-
len unter Umstinden keine syntaktisch
korrekten Deklarationen stehen. DECL
beriicksichtigt dieses Problem und
ignoriert Strings und auch heide in Pas-
cal erlaubten Kommentartypen (*...%)
und {...}.

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. Zusitzlich
wird abschlieffend die Anzahl der er-
kannten Prozeduren und Funktionen
angegeben,

DECL unterstiitzi in dieser Version nur
eine Ausgabe der Daten auf den Bild-
schirm. Eine Drucker- oder Dateiaus-
gabe 1Bt sich jedoch von jedem leicht
installieren.

DECL erwartet bei der Quelldatei stan-
dardmiBig die Dateiendung .PAS. Es
kénnen selbstverstindlich auch andere
Endungen angegeben werden. Dateien,

die keine Endung besitzen, miissen fiir
die Anwendung mit DECL mit einem
Punkt schliefen. Die Handhabung des
Dateinamens ist dquivalent zu Turbo-
Pascal.

Fiir erfahrene Pascal-Programmierer
wird sich nach Betrachtung der ersten
Abbildung die Frage eriibrigen, ob
DECL auch die Schachtelung von Pro-
zeduren und Funktionen erkennt und
vorallem darstellen kann.

Die Antworl ist “ja”. In Pascal ist es
schlieBlich moglich, Prozeduren in-
nerhalb von Prozeduren, Funktionen
innerhalb von Funktionen und beliebi-

ge Kombinationen dieser Strukturen
ineinander zu verschachteln. DECL
erkennt diese Schachtelung und stellt
sie durch Einriickung in der Ausgabe
dar.

DECL ist beim Aufrul ein Parameter
mitzugeben: Der Name der zu durch-
forstenden Datei.

Wie in der Abbildung ersichtlich ist,
entwickelt DECL bei der Ausgabe der
Deklaration eine gewisse Eigenwillig-
keil: Es schertsich nicht um das Format
einer Deklaration, sondern gestaltet sie
nachden folgenden Regeln neuw:
Deklarationen, die nicht in einer Aus-
gabezeile darzustellen sind, werden
{iber mehrere Zeilen verteilt. Im ande-
ren Fall werden mehrzeilige Deklara-
tionen unter Umstiinden in einer Zeile
zusammengezogen, Dicse Art der Dar-
stellung wurde gewihlt, um eine unse-
rer Meinung nach kurze und iibersicht-
liche Ausgabe zu erhalten.

AuBerdem werden innerhalb einer De-
klaration eingebettete Kommentare
ibergangen.

Markus Satte/rs

R R

nz, wenn DECL auf sich selbst angewendet wird,

e T
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DATABOX

DATABOX
ist der preiswerte Software-Service lhrer Zeitschrift

DATABOX
enthalt lauffahige Programme fiir lhren Einsatz

DATABOX
lohnt sich auf jeden Fall - Monat fiir Monat

PCW 8256/8512/9512 _

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 bendtigte Software finden Sie
auf der DATABOX.

Einzelbezugspreis fiir DATABOX:
PCW - 3-Zoll-Diskelte

24,— DM
Wenn Sie tiber den DMV-Verlag bestallen, gilt folgendes;
Inland: Ausland:
Einzelprais 24, - DM Einzelpreis 24,- DM
zzgl, Versandkosten 4, DM 72ql, Versandkosten G,— DM
Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM

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 starker.

Trickkiste

Zum ersten Mal haben wir auch in der Trickkiste flr
PCW- Besitzer inleressantes anzubieten. Wie wire
es zum Beispiel mit einem kleinen Trick, der es er-
laubt auch unter JRT-Pascal mit Leerstrings zu arbei-
ten? Oder aber unser nitzlicher Trick, der Ihnen zeigt,
wie unter Verwendung des Betriebssystems, auch unter
Turbo-Pascal das Directory eines Datentragers einge-
lesen werden kann.

Zahlungshinweise :
Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziiglich der Nach-
nahmegebilhr, (Bei Lieferungan ins Ausland ist Nachnahme nicht méglich.)

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Geschichtsdaten lernen und nach-
schlagen mit “History”

Was—Sie wissen nicht, wann Karl der Kulleriugige die wilden Antiseptenin
der furchtbaren Schlacht bei Hunzburg besiegte? Konnte es am Endesein,
daf Sie ein gespaltenes Verhiltnis zu geschichtlichen Daten haben? Indiesem
Fall (undin etlichen tausend weiteren Fillen) brauchen Sie “History”, unsere

CPC-Geschichtsdatenbank.

Geschichtsbiicher pflegen durch viele
Hinde zu gehen. Der Schiiler, der die
eselsohrige, bekritzelte Schwarte im
Schweifle seines Angesichts nach Da-
ten von Lebens- und Regierungszeiten,
Schlachten und Friedenskonferenzen
befragt, findet in ihr meistens auch die
Lebenszeichen vergangener Schiiler-
generationen, die sichmitdem gleichen
Stoff abgeplagt haben. Und wie dasein-
mal Geschehene seine Spuren unverin-
derlich durch die Zeit zieht, bleiben
auch die alten Anmerkungen und Esels-
briicken stets die gleichen. “Drei —drei

36 cPc 10/11'92

— drei, bei Issos Keilerei” — mit diesem
wenig geistvollen Merkspruch etwa ha-
ben Geschichtslehrer bereits unseren
Grobeltern eingehimmert, was im Jah-
re Dreihundertdreiunddreiliig Weltbe-
wegendes passiertist,

Auch wenn die Zeit des sturen Paukens
in der Schule prinzipiell vorbei sein
mag — ohne historische Daten geht es
nach wie vor nicht. Allerdings ist nicht
cinzuschen, warum das Hantieren mit
Geschichtszahlen nicht auch Spall ma-
chen sollte, Wozu hat man schlielilich
seinen CPC? Und, schwuppdiwupp: Da

ist das Programm “History” — die Ablo-
sung fiir zerrupfte Geschichiskladden
und uniibersichtliche historische Kom-
pendien. Es liuft auf allen CPCs
einschlieBlich Plus und kommt sogar
mit Kassettenspeicherungklar.

Aus deutschen Landen
frisch auf den Bild-
schirm

Wie es sich fiir ein Programm aus deut-
schen Landen gehort, hat “History" die
deutschen Umlaute samt *3” eingebaut
— nicht nur fiir die Bildschirmausgabe
der Programmtexte, sondern auch fiir
die Dateneingabe, So bleibt es dem Be-
nutzer erspart, sich stindigen Zahn-
schmerzen bei der Beschifligung mit
“Boehmischen Feldzuegen™ und ihnli-
chen “Merkwuerdigkeiten” auszuset-
zen. Sie erreichen die Umlaute im Pro-
gramm iiber folgende Tasten:

i <@>

0: <[>

{i: <> .

3 <t=¢L

Wie Sie sehen werden, sind deutsche
Umlaute auch im Programmlisting

'4——




zahlreich vertreten. Um dieses Listing
abzutippen, miissen Sie daher anders
vorgehen als gewohnt:

Geben Sie zunichst die Programmzei-
len bis 390 ein. Speichern Sie das Teil-
programm nach erfolgter Fehlerkon-
trolle sicherheitshalber ab, Starten Sie
es dann mit “RUN". Nach der “Ready -
Meldung stehen die deutschen Umlaute
aul Threr Tastatur zur Verfiigung. Nun
machen Sie mit dem Abtippen des Li-
stings bei Zeile 400 weiter.

Wenn Sie mit dem Checksummer ar-
beiten, ist die Sache etwas komplizier-
ter:

l. 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". Fiir “XXX” schreiben
Sie den vorher notierten Wert,

3. Starten des Programms mit “RUN",
Anschlieend den Rest ab Zeile 400
runiichstohne Hilfe des Checksummers
abtippen. Nach getaner Tipparbeit
“History.Bas” abspeichern.

4. Reset durchfiihren (<Shift>+<Con-
trol>+<Esc>). Dann noch einmal
Checksummer laden und starten.
Anschlieliend das abgespeicherte Li-
sting “History.Bas™ laden, aber nici
starten,

3. Geben Sie ein: “|CHECK, 0,256,
Stoppen Sie die Ausgabe nach Zeile
440 mit <Esc>. Uberpriifen Sie die Pro-
grammyzeilen samt darunterstehenden
Priifsummen auf dem Bildschirm.
AnschlieBend lassen Sie die Ausgabe
durch Druck einer Taste weiterlaufen
und stoppen sie nach dem nichsten
Block erneut. Korrigiert wird dann wie
gewohnt (zweimal <Esc>, “EDLT
Zeilennr.” oder Ubernahme vom Bild-
schirm mit dem <Copy=>-Cursor, Pro-
grammzeile abschliefen mit <Re-
turn>). Stimmen alle angezeigten Priif-
summen mit den im Heft abgedruckten
tibercin, speichern Sie “History.Bas™
erneut ab.

Bequem durch die Jahr-
hunderte

Nach dem Start meldet sich das Pro-
gramm mit dem Hauptmenii, das neun
Optionen zur Auswahl stellt. Ebenso
wie in allen Untermeniis wihlen Sic
hier die gewiinschte Option mit den
Cursortasten “rauf”’/"runter” und be-
stitigen Ihre Wahl mit<Copy>.

Eingabe: Daten und Eregnisse werden
erfafdt. Es gibt dazu zwei Eingabefel-

P §oo @m%‘"% e
a o
§§W "’é &f&mgx

S

Lzt

P —
l PEI.TI!S abi ragen I

Ersignisse

dilheln d. Eroberer sxegt hel

5t1naﬁ iiber Harald 2.
HEnglan

Wie bei der Fiihrer-

schetuprifung: Beim
Abfragen braucht kein
Text eingegeben zu
werden. Der Benutzer
wahlt die richiige Lo-
suing mit den Cursor-
tasien dies,

(B AEms ;Bl
1147*11491 1241 |1BEBE
1
Uersuch: 27 Nr. 17

der: jede Eingabe wird mit <Return>
abgeschlossen. Eine Datumseingabe
ldt sich riickgiingig machen, solange
noch kein Ereignis angegeben wurde:
Ein*“L" im Ereignisfenster fiihrt zuriick
zur Datumseingabe.

Damit das Programm die Daten spiiter
sortieren kann, miissen die Zeitanga-
ben in einer festgelegien Form erfol-
gen. Je nachdem, ob ein bestimmter
Tag, ein Monat. ein Jahr oder ein Zeit-
raum erfalit werden soll, sind folgende
Eingabenrichtig:

15000 v, f19927 07.19927,
*23.07.1992" und “1992-1993".

Jedes Zeitdatum vor Christi Geburt wird
miteinem nachgestellten “v" versehen —
mitoderohne Leerzeichen davor.
Andern: Es erscheintein Untermenii, in
dem Sie sich fiir das Loschen, Einfii-
gen, Andern oder Suchen einzelner
Eintrige entscheiden.

Anschauen: Beim Durchblittern lernen
Sie die eingegebenen undfoder gela-
denen Geschichtsdaten einer Datei.

Auswahl durch “Ankréu-
zen”

Ereignis abfragen: Das Programm gibt
ein Ereignis vor und stellt drei magli-
che Zeitangaben zur Auswahl. Wiihlen
Sie das zutreffende Datum mit den Cur-
sortasten “rechts”/"links” und bestiti-
gen Sie mit <Copy>. Der grafische Bal-
ken in der Mitte des Bildschirms gibt
iiber den momentanen Erfolgsstand
Auskunft.

Datum abfragen: das entsprechende
Gegenstiick mit vorgegebenem Datum
und wiihlbarem Ereignis.

Daten speicherniladen: Es erscheint
ein Untermenti mit verschiedenen Da-
teioperationen. Beim “Mergen” wird

der Inhalt einer Geschichtsdatei zu den
bereits im Speicher des Computers be-
findlichen Daten hinzugeladen. Ein so
zusammengefiigter Datenbestand 1461
sich dann als Gesamtidatei wieder ab-
speichern. Dateinamen werden ohne
Erweiterung eingegeben — das Pro-
gramm setzt automatisch die Erweite-
rung “.HIS” an den Namen der ge-
wiinschten Geschichtsdatei,

Die Option “Speed™ kommt nur zum Zu-
ge, wenn man Geschichtsdaten aul Kas-
sette speichern will: Sie erlaubt es, die
Speichergeschwindigkeit auf 1000 (1)
oder 2000 (2) Bits pro Sekunde zu setzen.
Lexikon: Hier sucht das Programm zu
einer Zeitangabe des Benutzers das
passende Ereignis heraus —sofern esim
Speichereines findet. Die Benutzerein-
gabe und das gespeicherte Datum des

Ereignisses miissen genau iiberein-
stimmen, auch was die Schreibweise
betrifft,

Sortieren: Setzt neue Eintriige inner-
halb des Datenbestands im Speicher an
die richtige Stelle. Der Sortiervorgang
LiBt sich mit <C> starten. <Z> liBt den
gespeicherten Datenbestand komplett
durchlaufen, <I> verringert die Durch-
laufgeschwindigkeit. <h> hiilt die An-
zeige an (weiter mit beliebiger Taste)
und <e>bricht sie ab.

Ende: Ein Untermenii erlaubt es, ent-
weder die im Speicher vorhandenen

Daten zu ldschen oder ins Basic
zurtickzukehren.
Ubrigens: Bezieher der DATABOX-

Diskette zu diesem Helt haben gegen-
iiber den fleiBigen Abtippern den klei-
nen Vorteil, daf sie zu “History™ bereits
eine Beispieldatei “Daten.His” mit
rund 100 Eintriigen aus der Weltge-
schichte mitgeliefert bekommen.
(Armin Miiller/sz)
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100 ' HISTORY

110 ' (c) 1992 Reiner Mueller

120 ! & CPC International

130 IF HIMEM<40000 THEN 330

140 '*** Fragezeichen #*=*#

150 SYMBOL AFTER 175

160 SYMBOL 175,0,%3,&F,&1F,&3F &7F,&7F ,&7F

170 SYMBOL 176,&FC,&FF,&FF,8FF, &FF,&FF, &BF

s 28 : ; LA

180 SYMBOL 177,0,0,&C0,&E0,5F0,6F8,&F8 &F8

190 SYMBOL 178,&7F,&7F,&3E,0,0,0,0,1

200 SYMBOL 179,%7,&7,&F,&1F &3P, &7F,&FF &F

F

210 SYMBOL 180,&F8,&FB,&F8,8F0,8E0,&C0, &80

220 SYMBOL 181,1,1

230 SYMBOL 182, &FE &FC,&F8,0,&70,&F8,&F8, &

70 : :

240 '*** Umlaute *#x%

250 SYMBOL 183 ,&DB,&3C, k66,566 ,57E,&66, 566
Ae _ _

260 SYMBOL 184 ,&BB,&6C,&C6,5C6,&C6,&6C,&38

g?o SYMBOL 185,&C3,5&66,%66,866,866,566,83C
230 SYMBOL'Lsé,&cc,u,&7a,&c,&7c,&ce,&75: )
290 SYMBOL 187,&66,0,8&3C,&66,&66,&66,&3C:
333 SYMBOL 188,5%66,0,866,&66,5%66,566,53E: "

ue
310 SYMBOL 189,&3C, &66,&66,&6C,&66,666,&6C
,&60 ;
320 OPENOUT"A":MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT
330 KEY DEF 26,1,186,183
340 KEY DEF 17,1,187,184
350 KEY DEF 19,1,188,185
360 KEY DEF 24,1,189,183,0.
370 SPEED KEY 20 1
380 ENT 2,100,2, 20
390 PBRINT CHR§(23
400 INK 0,2:INK 1,24:INK 2,14:INK 3,8
410 BORDER 11
420 DEFINT a-i,k-w,y,2
430 j=20:p=13:n=1:wa=100:dm=105:"'#**% dm =
max. Anzahl von Daten
440 DIM dth(dm) day(dm) ,monat(dm),jahr(dm
) ind(dm) ,er (dm) nd§ (dm) ,ne$(dm) kontrol
le(j wahlls?g) wahle(S),wahlBS(s]
450 textas—"ZuwenLg Daten vorhanden !"
460 FOR a=0 TO 9:READ wahll$(a):NEXT
470 DATA "Meni", Elngabe,"ﬁndern",hnschauen
,Ereignis abfragen Datum abfragen,Daten sp
'elchern/laden Lexlkon,Sortleren,Ende
480 FOR a=1 TO 6:READ wahl2§(a):NEXT
490 DATA "Menil", "Loschen",suchen,"Kndern“
.Suchen,"Elnfuqan
500 FOR a=1 TO 6:READ wahl3§(a):NEIT
510 DATA "Menid!,Load,Save,Merge,Cat,Speed
520 ON BREAK GOSUB 5580
530 '### Menue ###
540 MODE 1
550 PAPER#0,0
560 PEN 1 e
5?0 POKE &B1CB,0:POKE &BICF,207:POKE &B1DO

580 LOCATE 6,7:PRINT"History"

590 POKE &BlCB 1:POKE &B1CF,136:POKE &B1DO

, 68

600 MOVE 80,280:;DRAW 555,280

610 PEN 2

620 MOVE 1,1:DRAW 1, 3908,1:DRAW 638,398:DRA
W 63B,1: DRAW 151

630 pp p:p=12:GOSUB 5180:p=pp

640 FOR a=1 TO 9:LOCATE 11,a+12:PRINT wahl
15 (a) :NEXT

650 MOVE 120,216:DRAW 500,216,3:DRAW 500,5
5:DRAW 120,55:DRBW 120, 216

660 LOCATE 9,p:PRINT CHRS(243}“ "CHRS (24 )w
ahllS(p-12)CHRS (24)

670 LOCATE 7,24:PRINT"Es sind"an"Daten vor
handen!"

680 a$=INKEYS:IF a$="" THEN 680

690 a=ASC(aj) ]

700 LOCATE 9,p:PRINT" ‘"wahllS$(p-12)

710 IF a=224 THEN ON p-12 GOTO 770,1140,19
30,2170,2880,3570, 4200 4720,5040

?20 IF aﬁ240 THEN p= p—l IF p<l3 THEN p=21
730 IF a=241 THEN p=p+1:IF p>21 THEN p=13
740 LOCATE 9,p:PRINT CHRS(243)" "CHRS(24)w
ahll$ (p-12)CHRS (24)

[1027]
[1332]
[(2118]
[632]

[1399]
[1433]
[2621]
[2267]

[2265]
[1928]
[2019]

[2925]
[977]
[2700]

[876]
[2183]

[3002)
[2162]
£2230]
[2981]
[1884]
[2522]

[2613]
810]
1016]
1104]
[1376]
[1372]
[763]
[1145]
5871
950]
1242]
3745]

[6604]
1517]

1612]
9297]

[3288]
[5736]

[2774]
[3007]
{595]
[779]
{506]
[1312]
(5491
[1939]

[2540]
[2427]

[1249]
{548
[2539]

(1141}
[2379]

[4063]
[2743]
[3958]
[1392]
[1036]
[1040]
[3533]
[2295]

[1702]
[2743]

750 GOTO 680

760 '##4+ 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#1,1,10,7,19

830 WINDOW#2,12,40,7,19

840 WINDOW#3,1,10,21,23

850 WINDOW#4,12,40,21,23

860 PAPER#J,Z:PAPER#Z,Q

B70 PAPER#3,3:PRAPER#4,3

BBO 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-L&schen E-Endea"
920 an=an+l: IF an>dm-1 THEN BORDER 4:LOCAT
E$#7,11,1:PEN$7,3:PRINT#7," Speicher voll!
“;:PEN#?,l:CALL &BB18:BORDER 11:GOTC 1100
930 GOSUB 1120

940 CLS#B CLS#4

950 LINE INPUT#3,"",eingabel$

960 IF eingabel$="" THEN 940

970 IF LOWERS(eingabelS)="e" THEN 1100
980 ‘dtms(an)-LEFTS(91ngabels;10)

990 dtmS(an)=eingabels: datzell=INT(LEN(ei

ngabel$)/10)

1000 GOSUB 1120

1010 CLS#4

1020 LINE INPUT#4,"",eingabez$

1030 IF eingabe2$="" THEN 1010

1040 IF LOWERS(eingabe2$)="e" THEN 1100
1050 IF LOWERS(eingabe2$§)="1" THEN 940
1060 ergS(an)= LEFTS(elngabezs 86)

1070 CLS#B cLS#4

1080 i=an:GOSUB 5600:' Scroll

1090 GOTO 920

1100 dtm$ (an)="":tan=an-1

1110 GOTO 540

1120 LOCATE 3;25:PRINT"Nr.";an:RETURN

1 1130 '##4# Aendern ##4

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 9APER#2 2

1200 PEN#1,1:PEN§2,1

1210 CLS#1:CLS#2

1220 LOCATE 1,13:PEN 3:PRINT" Datum Er
eignisse" :PEN 1

1230 MOVE 2,187:DRAW 636,187

1240 MOVE 168 192 :DRAW 168 20

1250 MQVE 2, ZS'DRAW 636,25

1260 LOCATE 6,7: PRINT"Nx ":n AND an>0

1270 FOR a=1 TO 6: LOCATE ZB a+5:PRINT wahl
2% (a):NEXT

1280 LOCATE 35,8:PRINT CHRS(244)

1290 LOCATE 35,9;PRINT CHRJ(207)

1300 LOCATE 35,10:;PRINT CHRS(245)

1310 LOCATE 28,6:PRINT CHRS(24)wahl2$(1)CH
R$(24)SPC(5)chRS(242) ' pfeil

1320 MOVE 425,324:DRAW 598 ,324:DRAW 598,22
0:DRAW 425, 220 DRAW 425, 324

1330 PRINT#1,dtms(n):PRINT#2,ergs(m)

1340 '44+ Rhfrage +H+

1350 a$=INEEYS:IF a$="" THEN 1350

1360 a=ASC(ad)

1370 LOCATE 37,h:PRINT" "

1380 IF a=224 AND h=6 THEN 540

1390 IF a=224 AND an>0 THEN ON h-6 GOSUB 1
470,1610,1670,1750,1810

1400 LOCATE 28 he PRINT wahl2$(h-5)

1410 IF a=240 THEN h=h-1:IF h<6 THEN h=11
1420 IF a=241 THEN h=h+1:IF h>11 THEN h=6
1430 LOCATE 6,7: PRINT"Nr "n AND an>0 SPC(4

)

1440 LOCATE 28,h: PRINT CHRS (24)wahl28 (h-5)
CHRS({24): LOCATE 37, ,h:PRINT CHRS(242)

1450 GOTO 1350

1460 '+++ Loeschen +++

1470 nn=n

1480 LOCATE#2,3,7:PRINTH#2,"Lischen... [T
/N]

1490 aS=INKEYS:IF a4="" THEN 1490

1500 IF LOWERS(a$)<>"j" THEN LOCATE$2,3,7:
PRINT#2,SPC(20) : RETURN

1510 IF an=1 THEN dtm§(n)="": ergS(n}—"" an
=0:n=1:G0TO 1630

1520 an=an-1:fl=1

[460]
[509]
853]
2081]
1397]
[1287]
922]
[1245
[1531
[1469]
{1584 ]
2027
1962
9011
[1528]
[1769
[1724]
[5905

[859]
[695]

[3065]
[4671]

[1829]
[1615]
[2633]

[859]
(386]
(2240]
{757)
[1202]
[1605]
[1782]
[695]
[1796]
332]
795]
425]
1527
881]
506]
205]
879]
1236]

2027]
901 ]
576]
[37891]

1386]
1207]
922]

[3015]
[2583]

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

[3515]

[2052]
[695]

[1474]
{1036]
(829]

[1721]
[4017]

5921
[2968]
[1986]
[2322]

[2399]
[460]
[1017]
[263]
[2232]

[1439]
[3278]

[3460]
1672]

[1586]
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1530 FOR i=n TO an :
1540 dtm$(i)=dtm$(i+l):erg$(i)=ergs(i+l)
1550 MEXT

1560 dth{an+1}‘“"*erg$(an+l)-““

1570 IF an<n THEN nn=0:n=1

1580 GOSUB 1630

1590 fl=0:nn=nn+1l: LOCATE 6, 7:PRINTNr."nn
AND an>0 SPC(4): GOTO 1480

1600 '+++ aufwaerts zeigen +++

1610 n=n+1 :

1620 IF n>an THEN n=1

1630 CLS#1:CLS#2

1640 PRINT#I dth{n] PRINT#z erg$(n)

1650 RETU

1660 Vhk Daten aendern +++

1670 LOCATE#1,1,7:LINE INPUT#1,"" eingabei

e e
IGBG'LOCATE#B 1,7:LINE INPUT#2,"", eingabe2

S

1690 IF NOT eingabels="" THEN dtm$(n)=LEFT
$(eingabels 10)

1700 IF NOT Blngdbe23="" THEN erg$ (n)=LEFT

${eingabe2$,86)

1710 CLS#1:CLS#2

1720 PRINT#1,dtm$(n):PRINT#2, ergs(n)

1730 RETURN

1740 '+++ abwaerts zelgen i

1750 n=n-1

1760 IF n<l THEN n=an

1770 CLS#1:CLS#2

1780 PRINT#1 dth(n) ‘PRINT#Z erg$(n)

1790 RETURN

1800 '+++ Elnfuegen St

1810 IF an+l>dm-1 THEN RETURN

%820 LOCATE#1,1,7:LINE INPUT#1,"",eingabel

1830 IF eingabel$="" THEN RETURN
§340 LOCATE#2,1,7:LINE INPUT#Z "", eingabe2

1850 IF eingabe2$="" THEN RETURN

1860 n=n+1

1870 FOR i=an TO nm STEP -1 ;
1880 dtm$(1+1}-dtm5(1} ergS(i+l)=ergs(i)
1890 NEXT

1900 GOSUB 1690:an=an+1: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

1060 LOCATE 1,24 :PRINT CHR§[24)"COPY-Menu/
A-Anfang/Z- zurﬁck/Taste—welter“CHRS(24},
1970 WINDOW#1,1,10,7,22

1980 WINDOW#2, 12 40 7 22

1990 PAPER#1,0: PAPER#Z 0

2000 PEN#1,1:PEN#2,1

2010 IF sts=an THEN st=0

2020 bh=0

2030 st=st+l : :

2040 i=st:!:GOSUB 5600:' Scroll

2050 b=b+1 e _

2060 IF st=an THEN PRINT CHRS$(7);:GOTO 209
0

2070 IF b=4 THEN 2990

2080 GOTO 2030

2090 a$=INKEYS:IF a$—"" ‘THEN 2080

2100 CLS#1:CLS#2

‘2110 IF a$=CHRS(224) THEN st=st-b:GOTO 540

2120 IF LOWERS asg—"a" THEN st=0

2130 IF LOWERS(aS)="z" THEN st=st-b:IF st-

4>=0 THEN st=st-4

2140 IF st=an THEN st=0

2150 ‘GOTO 2020

2160 '#4# Ereignisse abfragen 4 :

2170 ver=0:schritt=0:zufall=10:xpo=80:ypo=

162 ]

2180 GOSUB 5150

2190 WINDOW#1,1,10,7,11

2200 WINDOW#2, 12 40 ? 11

2210 WINDOW#3,3, 38 19 el

2220 WINDOW#4, 8,;33,22,02

2230 PAPER#1, 2 PAPER#B 2

2240 PAPER#3,0:PAPER$4, 0

2250 PEN#1,0:PEN#2,0: PEN#3, 2

2260 CLS#1:CLS#2

g%?O ?OCATE 3,15:PRINT CHRS(EZS)TAB(SE)CHR
224

2280 MOVE 20,180:DRAW 620,180 ,3:DRAW 620,1

55 : DRAW 20,155 DRAW 20, 150

660]
2269]
350
1455]
813]
861]

{701]
{140]
791

576
2052 ]
555 ]

T11574]

[2065]
[2955]
(27771
[2853]

[576]
[2052]
[555]
[936]
[104]
[935]
[576]
[2052]
[555]
[875]

1900]

[2065]

[385]
[2955]

[1044]
{140]
[504]
{1372]
[350]

[3050]

[377]
[342]
853]
2081]
1030]
[6438]

[1258]
1524]

[2107]

901 ]
237]
312)
{342]
{8507
[569]
{1975]

[719]
(365]
{1510]
{5761
[1462]
{1783]
[2067]

[712]
[359]
[646]
[1614]

[853]
(1253}

[1539]

[900)

[1405]
[2027]
[2067]
[2208]
[576]

[3138]

[3524]

26007

2290 MOVE 166,317:DRAW 166,212

2300 MOVE 4,217:DRAW 634,217

2310 MOVE 2B0,30:!TAG:PRINT"Menil" ; : TAGOFF
2320 MOVE 268,37 :DRAW 356,37 ,1:DRAW 356,13
:DRAW 268,13: DRBW 268,37

2330 LDCATE 2,24: PRINT"VersuCh ":LOCATE 32
;241 PRINT"Nr. “

2340 IF an<3 THEN PRINT#3,TAB(6)text3$:GOT

0. 2760

2350 ERASE kontrolle:DIM kontrolle(7j)

2360 FOR anzahl=1 TO an

2370 GOSUB 5230:" Daten auswaehlen

2380 LOCATE 32,24:PRINT"Nr.";anzahl

2390 CLS#1:CLS#2

2400 PRINTH#2:PRINTH#2,ergs(zahll)
2410'auswah1$(1;=dthEzahll)

2420 auswahlsS(2)=dtm5{zahl2

2430 auswahl$(3)=dtms (zahl3

2440 LOCATE#1,5,2:PRINT#1 ,CHRS (175)CHRS (17
6)CHRS(177)

2450 LOCATE#1,5,3:PRINT#1,CHRS (178)CHRS (17
9JCHRS(180)

2460 LOCATEH#1,5,4: PRINT#I CHRS{lBl}CHRS(la

2)

2470 le=LEN(auswahl$(1)+auswahl$(2)+auswah

1S(3))+4

2480 LOCATE 1,17:PRINT SPACE$(240)..abstd-

320-1le*16/2: TAG MOVE: abstd,

2490 FOR b=1 TO 3

2500 PRINT auswahl$(wechsel(b));:GOSUB 284
xp(b)=le

2510 NEXT b

2520 altzahl=wechsel(1l):h=63:v=2

2530 PEN 1

2540 GOSUB 2680:PRINT CHRS(240);:' Pfeil s

etzen 3

2550 '+++ Steuerung +++

2560 aS$=INKEYS:IF a$="" THEN 2560

2570 a=ASC(as)

25B0 IF a=274 THEN 2710

2590 IF a=241 THEN 2800

2600 CLS#4

2610 IF a=242 THEN v=v-1:IF wv<1 THEN v=3

2620 IF a=243 THEN v=v+1:IF v>3 THEN v=1

2630 ON v GOSUB 2670,2680,2690

2640 PRINT CHRS(ZGD),

2650 GOTO 2560

2660 '+++ Pfeile setzen +++

2670 MOVE abstd+xp(1l)/2-8,h:RETURN

2680 MOVE abstd+xp(l)+24+xp(2)/2,hiRETURN

2690 MOVE abstd+xp(1)+56+xp(2)+xp(3)/2 hiR

ETURN

2700 "4+4+ Eingabe pruefen ++3%

2710 ver=ver+1:TAGOFF:LOCATE 2,24:PRINT"Ve

rsuch:";ver :TAG:IIE auswahlS(wechsel(v)) =dt

mS(zahll) THEN CLS#1:PRINTH1:PRINT#1 ,dtms(

zahll) ELSE SOUND 2,2200,50,15:G0TO 2560

2720 GOSUB 5520:" Balken zeichnen

2730 GOSUB 5440:' Melodie

2740 warte=1:AFTER wa,l GOSUB 5580:WHILE w

arte=1:WEND

2750 TAGOFF:NEXT anzahl

2760 CLS#4:TAG::MOVE 312;63:PRINT CHRS (241

4

%??ﬂ CALL &BB18

2780 TAGOFF:GOTO 540

2790 T+++ zurueck zum Menue +++

2800 CLS#4:MOVE 312,63:PRINT CHRS(241);
2810 8S5=INKEYS:IF as="" THEN 2810

2820 IF aS=CHRS(224) THEN 2780 ELSE 2570
2830 '#++ Rechteck zeichnen +++

28B40 le=LEN(auswahl${wechsel(b}))*16

2850 MOVER 0,8:DRAWR -le-4,0:DRAWR 0,-28:D

RAWR le+4,0:DRAWR 0,28:MOVER 32,-8

2860 RETURN

2870 '### Jahreszahlen abfragen ###

2BB0 ver=0:schritt=0:zufall=10:xpo=80:ypo=
195

2890 GOSUB 5150

2900 WINDOW#l 310,78

2910 WINDOW#Z 12 4G 7 9

2920 WINDOW#3,11,39, 16 24

2030 PAPER$1,2: PAPER#z 2:PRPER{3 0

2940 PEN#1,0:PEN#2,0: PEN#S 1

2950 CLS#1:CLS#2: CLS#B

2960 MOVE 166,317:DRAW 166,245,3

2970 MOVE 4,248:DRAW 634,248

2980 PEN 3:FOR a=18 TO 21:LOCATE 5,a:PRINT
MIDS ("Meni",a-17,1) :NEXT a:PEN 1

2990 MOVE 55,52:DRAW 55,136;1:DRAW 88,136:
DRAW 88,52 :DRAW 55,52

[2081]
{1609]
[1964]
[2253]

(34737
[3072]

[1531]
[371]
[1386]
[2429]
(576]
[564]
(870]
[1391)
[1520]
[3710]

{1935]
(3012]
(2287]
[3037]

[1127]
[2503]

[378]
[741]
[549]
[3085]

910]
1504 ]
1036]
1007]
907]

386]

1990]
[2101]
1746]
[1053]
315]

(2064 )
2352]
[2081]
[1984])

[1533]
[11368]

[1666]
[1626]
[3726]

[2498]
[1617]

[389]

[1223]
[1615]
[2417]
[1431]
[1760]
[2233]
[1662]
[3800]

[555]
[1508]
[1789]

[853]
[1123)
[1392]
[L1139]
[2336]
[2201]
[1230]
[2257]
[1582]
[4613]

[2051]
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3000 MOVE 152,165 :DRAW 630 165,3:DRAW 630,
8:DRAW 152,8: DRAW 152,165

2010 LDCATE 313 PRINT CHR$(225)TAB(38)CHR
(224)

3020 MOVE 20,215:DRAW 620 ,215:DRAW 620,185
:DRAW 20,185: DRHW 20,215

3030 LOCATE 1,16: PRINT“VS ":LOCATE 1,24:PR
INT"Nr."

3040 IF an<3 THEN LOCATE#32,2,5:PRINTH#3, tex
£3$:G0TO 3500

3050 MOVE 152,112:DRAW 630,112

3060 MOVE 152,64:DRAW 630, 64

3070 ERASE kontrolle DIM kontrolle(j)

3080 FOR anzahl=1 TO an

3090 GOSUB 5230:' Daten auswaehlen

3100 LOCATE 1,24:PRINT"Nr,";anzahl

3110 CLS#1: CLS*

3120 PRINTH#1, dth(zahll},

3130 ausw&hlS(l)—ergS 'zahll)

3140 auswahl§(2)= ergS(zahlz

3150 auswahl$(3)=erg$(zahl3

3160 LOCATE$#2,12,1: PRINT#2 ,CHRS(175)CHRS (1
76)CHRS(177)

3170 LOCATE#2,12,2:PRINT#2,CHRS(178)CHRS(1
?Q)CHRS(lsﬂi

31?0 LOCATE#2,12,2:PRINT#2,CHRS (181 )CHRS (1
82

3190 '4++ Daten zeigen +++

3200 CLS#3:a=0

3210 FOR b=1 TO 3

3220 LOCATE$#3,1,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( )i PEN 1

3280 LOCATE B,20:PRINT CHRS(243) h=20

3290 '+ Steuerung +++

3300 a$=INKEYS:IF a$="" THEN 3300

3310 a=ASC(a$)

3320 IF a=224 THEN 3400

3330 LOCATE 8,h:PRINT" "

3340 IF a=242 THEN 3530

3350 IF a=240 THEN h=h-3:IF h<17 THEN h=23
3360 IF a=241 THEN h=h#3:IF h>23 THEN h=17
3370 LOCATE 8, ,h:PRINT CHRS(243)

3380 GOTO 3300

3390 '+++ Eingabe pruefen +++

3400 pruef=h-16

3410 ver=ver+1:LOCATE 1, 16:PRINT"Vs: " ver

3420 IF pruef=4 THEN'pruef 2

3430 IF pruef=7 THEN pruef=3

3440 IF auswahl$(wechsel(pruef))=erg$(zahl

1) THEN CLS#2: PRINT#Z,ergE(zahll) ELSE SoU

ND 2,2200,50,15: GOTQ 330

3450 GOSUB 5520:' Balken zelchnen

3460 GOSUB 544ﬁ:' Melodie

3470 warte=1:AFTER wa,l GOSUB 55B0:WHILE w

arte=1:WEND

3480 LOCATE 8,h:PRINT" "

3490 NEXT anzahl :

3500 LOCATE 8,20:PRINT CHR$(242)

3510 CALL &BBIS GOTO 540

3520 '+++ zurueck zum Menue +++

3530 LOCATE 8,20:PRINT CHRS(242)

3540 aS=INKEYS:IF a§="" THEN 3540

3550 IF aS:CHRs(Zﬁij THEN 540 ELSE LOCATE

8,20:PRINT" ":GOTO 3310

3560 '¥## Load save,Merge,Cat ###

3570 MODE 1: GOSUB 5160

3580 h=1

3590 WINDOWH#0,2,39,13,24

3600 WINDOW#1,5,12,5,10

3610 PAPER#0,3:PAPER#1,2

3620 CLS$#0:CLS#1

3630 PEN#0,1:PEN$#1,0

3640 MOVE 60,236: DRAW 60 333 1:DRAW 194,33

8:DRAW 194, 236 DRAW 60, 236

3650 MOVE B 214 :DRAW 530 214:DHAW 630,8:DR

AW 8,8:DRAW 8,214

3660 MOVE 1,1:DRAW 1,398:DRAW 638, 398 :DRAW
638, 1 DRAW 1,3

3670 FOR a=1 TO 6:LOCATE#1, 3,2 PRINT#1 ,wah

135(a) :NEXT

3680 LOCATE#1,1,h: PRINT#I CHR$(243)“ "CHR$
(24)wah13§(h)CHRS (24)

3690 '+++ Abfrage +++

3700 aS=INKEYS:IF aS="" THEN 3700

3710 a=AsC(as)

[3617]
[2501]
[3104]
{1732)]
[3152]

[1083]
[1434]
{1531]
(371
[1386]
{1172]
(5767
[1273]
[864]
[1194]
[850)
[2653]

[2543]
[2853]

[919]
[463]

(11271
[(2685]

[724]
[378]
[1725]
[803]
[490]
[110i)]
[910]
{1437]
[1036]
[829]
(715]
[1490]
[3095]
[1030]
[1566]
[453]
{1533]
[749]
[2872]
[986]
[1058]
[8160]

[1666]
[1626]
[3726]

[715]

[969]

[1154]
[1236]
[1615]
[1194]
[1453]
[2762]

[1396]
[895]
[419]
[1020]
[1480]
[2651]
[761]
[1166]
[3246]

[2348]
[2768]
[3447)
[3793]
[695]

{14841
[1036]

3720 LOCATE#1,1,h:PRINT#1," "

3730 IF a=224 THEN CLS#0:0N h GOTO 540,380
0,3880,3940,4020,4120

3740 LOCATEf1,3,h:PRINTAL,wahl3$(h)

3750 IF a=240 THEN h=h-1: IF h<l THEN h=6
3760 IF &a=241 THEN h=h+1:IF h>6 THEN h=1
3770 LOCATE#1,1,h:PRINT#I,CHRS5(243)" "CHRS
(24)wah13$(h)CHR$(24)

3780 GOTO 3700

3790 '+++ Daten Laden +++

3800 GOSUB 4050

3810 ERASE dtm$,ergs

3820 DIM dtmS{dm), ergs (dm)

3830 OPENIN name$

3840 INPUT#9,an

3850 FOR i=1 TO an:LINE INPUT#9,dtm$(i):LI
NE INPUT#9,erg$(i):NEXT

3860 CLOSEIN:GOTO 3680

3870 '+++ Daten speichern +++

‘3880 GOSUB 4050

3890 OPENOUT names$

3000 PRINT#9,an

3910 FOR i=1 TO an:PRINT#9,dtms (1) : PRINT#9
,ergs (i) :NEXT

3920 CLOSEQUT:GOTO 3680

3930 '+++ Merge +++

3940 GOSUB 4050:alt=an

3950 OPENIN nameS

3960 INPUTHY an

3970 IF alt+an>dm-1 THEN an=alt:PRINT:PRIN
T:PRINT"Speicher zu klein 1":GOTO 4000

| 3980 FOR 1i=1 TO an:LINE INPUT#Q,dtm$(1+alt

):LINE INPUTH#9,ergS(i+alt) :NEXT

3990 an=an+talt

4000 CLOSEIN:GOTO 3680

4010 '+4+ Cat +t

4020 CAT

4030 GOTO 3680

4040 '+++ Eingabe des Dateinamens +++
4050 PRINT:PRINT"Bitte Dateiname eingeben:
n

4060 PRINT:INPUT name$:PRINT

| ‘4070 IF name$="" THEN GOTO 3680

4080 IF LEN(name$) >10 THEN 4050

4090 name$=LOWERS (name$)+".His"

4100 RETURN

4110 '+++ Geschwindigkeit aendern +++

4120 PRINT:PRINT"Bitte Geschwindigkeit wdh
len  (1/2)"

4130 PRINT:INPUT a

4140 IF a=0 THEN 3680

4150 sd=a-1

| 4160 IF sd<0 OR sd>1 THEN 4120

4170 SPEED WRITE =sd

4180 GOTO 3680

4190 '### Lexikon ###

4200 MODE 1

4210 GOSUB 5180

4220 WINDOW#1,1,10,14,18

4230 WINDOW#2,12,40,14,18

4240 PAPER{#1,3:PAPER#2,3

4250 PEN#1,1:PEN#2,1:PEN 2

4260 MOVE 2,200:DRAW 636,200

4270 MOVE 2,102:DRAW 636,102

4280 MOVE 16? 98: DRAW 157 204

4290 LOCATE 2,12 PRINT“Datum“SPCEE} Ereign
isl!

4300 CLS#1:CLS#2

4310 MOVE 150,70:DRAW 490,70:DRAW 490,40:D
RAW 150,40: DRAW 150,70

4320 LOCATE 282 PRINT"Datum MirPEN O PRI
NT CHR$(143)

4330 LOCATE 15,22:PEN 1:PRINT "COPY = Meni
Nagropg s elngabes~"“

4340 '+++ Eingabe +++

4350 aS=INKEYS:IF aS="" THEN 4350

4360 a=RSC(a$)

4370 IF a=224 THEN 540

4380 IF a=13 THEN 4520

4390 IF a=127 THEN 4460

4400 IF LEN{eingabe$)>20 THEN 4350

4410 x=xX+1

4420 LOCATE X

4430 PRINT CHRS{a)CHRS(léS%

4440 e1ngabes—elngabeS+CHR (a)

4450 GOTO 4350

4460 IF LEN(eingabe$)=0 THEN 4350

4470 LOCATE x,B8:PRINT CHRS$(143)" "

4480 X=x-1

4490 eingabes=LEFT$(eingabes,x“B)

[1708]
[2923]

17467
2622]
2181]
{3793]

501]
12477
10157
517)
990]
10507
{841]
[2857]

[1043]
[736]
1015]
700]
1000]
[3611]

1535
596]
1003
1050]
[841]
{6864]

[2723)

(625]
[1043]
[599)
[96]
[664]
[1920]
[3214]

[1080]
[1136]
[1594]
[766]

{555]

[(2601]
[5714]

[417]
[445]
[401]
[390]
[1188]
[6564]
[814]
[506]
(87¢]
[1281]
[1421]
[2004]
{1710]
{1646]
[104B]
[1048]
[4664]

[576]
(30217

[2752]
[3508]

(721)
[1498]
[1036]
[1006]
[1107]
1309]
1633]
853)
701]
13717
[1074]
[547]
[1970]
1720]
844
1978]
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4500 GOTO 4350 [547] 5210 RETURN [555]
4510 '+++ Ereignis suchen +++ [1351] 5220 '*** Daten auswaeshlen *** [2196]
4520 LOCATE 9,8:PRINT CHRS(143)SPACES$(22); [8022] 5230 IF an<l0 THEN zufall=an [1328]

elﬁLEN(elngabeSJ hilf5="":GOSUB 4650:LOCA 5240 IF an>10 AND an-anzahl=an MOD 10 THEN [2408]
TE 14,22:PRINT "Moment bitte!" zufall=zufall+an MOD 10
4530 FOR i=1 TO el e ¢ [583] 5250 zahll=INT(RND*zufall)+schritt+l [1405]
4540 hilf1$=MIDS(eingabe$,i,1):IF hilfiS<> [4122] 5260 FOR i=1 TO anzahl-schritt [2225]
" N THEN hilfss= hllf5+h11f1$ 5270 IF kontrolle(i)=zahll THEN 5250 [1745]
4550 NEXT [350] 5280 NEXT 1 [375)
4560 eingabe$=hilf§ [1508] 5290 kontrolle(anzahl-schritt)=zahll [1110]
4570 FOR such=1 TO a [1125] 5300 IF anzahl MOD 10=0 AND =zufall=10 THEN [3624]
4580 el= LEN(dth{Such)) hilfg=nn [1518] schritt=schritt+io
4590 FOR i=1 TO el [683] 5310 zahl2=INT(RND*zufall)+schritt+1l [2454]
4600 hilf1$=MIDS(dtm$(such),i,1):IF hilfis [3801] 5320 IF zahl2=zahll THEN 5310 [846]
<o THEN'hiIfS:hilfs+hilf1$ 5330 zahl3=INT(RWD*zufall)+schritt+1l [2035]
4610 NEXT {350] | 5340 IF zahl3=zahl2 OR zahl3=zahll THEN 53 [3563]
4620 IF eingabe$S=hilf$ THEN 4670 [1300] |30
4630 NEXT:LOCATE 12,22:PRINT"Nichts gefun [5072] 5350 '*** Wechsel der Daten *#* 1097]
den !":warte=1: AFTER wa,l GOSUB 5580 5360 wechsel (1)=INT(RND*3)+1 1239]
4640 WHILE warte=1:WEND:GOSUB 4650:GOTO 43 [3310] 5370 IF wechsel(l)=altzahl THEN 5360 1577]
30 : 5380 wechsel (2)=INT(RND*3)+1 1961]
4650 LOCATE 12,22:PRINT SPACES(18) 1605] 5390 IF wechsel(2)=wechsel(l) THEN 5380 1822]
4660 RETURN = 555] 5400 wechsel (3)=INT(RND*3)+1 1462
4670 GOSUB 4650:CLS#1:CLS#2 2604] 5410 IF wechsel(3)=wechsel(2) OR wechsel(3 [3188]
4680 PRINT#1:PRINT#2 [788] J=wechsel (1) THEN 5400
4600 PRINT#1,dtm$(such); :PRINT#2,erg$(such [1853] 5420 RETURN [555]
) 5430 '¥** Melodie wx* [1728]
4700 GOTO 4330 555 5440 RESTORE 5500 [715]
4710 '"### Sortieren ### 807] 5450 FOR ml=1 TO 12 [716]
4720 GOSUB 5150 B53] 5460 REARD ton 738]
4730 WINDOWHL, L, 10 7,18 '1246] 5470 SOUND 2,ton,10,14 1875]
4740 WINDOW#2,12,40, T 18 1528] 5480 NEXT [350]
4750;PAPER#1,2,PEN#1 i 20407 5490 RETURN [555]
4760 PAPER#2,2 :PEN#2,1 17071 5500 DATA 358,301,358,426,301,358,426,301, [2495]
4770 CLS#1: CLS#E 576] 338,301,253, 225
4780 MOVE 4,105:DRAW 635,105,3:MOVE 168,30 [3015] 5510 |t** Balken Zelichnen **% [2651]
B:DRAW 168, 318 5520 FOR g=1 TO 480\an STEP 2 [14B0]
4760 LOCATE 1,24:PEN 1:PRINT CHRS(24)"COPY [3967] 5530 MOVE xpo+g,ypo:DRAWR 0,10,1 [1281]
=Menii/C- sort/Z—ze;g/L—lgm/H halt/E-."CHRS ( 5540 NEXT [350]
24); i ; 5550 ¥po=xpo+480/an [1200]
4800 MOVE 4,98:DRAW 635,98,1:DRAW 635,37:D [2896] 5560 RETURN [555]
RAW 4 ,37:DREW 4,98 5570 '#%* Warten beenden #**% [2000]
4810 aS INKEYS IF a$="" THEN 4810 [1542] 5580 warte=0:RETURN [1165]
4820 IF aS=CHRS$(224) THEN 540 207] 5590 '#x% Scroll **s [968]
4830 IF LOWERS(a$)="z" THEN 4920 5817 5600 PRINT#1,dtms$ (1) 585]
4840 IF LOWERS(a$)="c" THEN 4860 2132) 5610 abstd=LEN{erg$(i))\20+1 1331]
4B50 GOTO 4810 448] 5620 FOR scroll=1 TO abstd:PRINT#1:NEXT 2521]
4860 CLS#1: CLS#2:PRINT#2," Bitte warten !" [2689] 5630 PRINT#Z,&rgS(l) PRINT42 [1267]
4870 EVERY 50,1 GOSUB 5020 9097 5640 datzeil= INT{LEN(dth(l))/lO) [1269]
4880 GOSUB 5670 [917] 5650 FOR scroll=1 TO datzeil :PRINTH#2:NEXT [2765]
4890 re=REMAIN(1) 9067 5660 RETURN ; 555]
4900 PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2," fertig [!" 2478] 5670 ‘sortieren 223]
4910 GOTO 4B10 4481 5680 FOR i=1 TO an:dS$=dtm$(i) 1210]
4520 CLS#I CLS#2 576} 5690 day(i)=0: monat(l) 0 1547]
4930 FOR i=1 TO an 549] 5700 dlang~LEN(d ) [1062]
4940 GOSUB 5600 9541] 5710 ppos=INSTR{dS,"."):IF ppos<>0 THEN pp [3B44]
4950 aS=INKEYS 278] 082=INSTR(ppos+1, d$,' "):iELSE ppos2=0
4960 IF LOWERS(a$)="1" THEN IF 1s=700 THEN [1867] 5720 IF ppos=0 AND pposa=0 THEN jahr (1)=VA [5389]

1s=1 ELSE ls=700 L(d$):IF INSTR(dS,"v")<>0 THEN jahr(i)=jah
4970 IF LOWERS(a$)="e" THEN 4810 1666] r{(i)* -1:G0TO 5760
4980 IF LOWERS(a$)="h" THEN CALL &BB18 1097] 5730 IF ppos2<>0 THEN jahr(i)=VAL(RIGHTS(d [9621]
4990 FOR w=0 TO 1s:NEXT 1358] $,dlang-pposz) ) :day(i)=VAL(LEFTS (d$,ppos))

5000 NEXT 350] IF INSTR(d$,"v") THEN jahr(i)=jahr(i)* -1

5010 GOTO 4810 448] 5740 IF ppos2=0 THEN jahr(i)=VAL(RIGHTS(d$ [5195]
5020 PRINT#2,".";:RETURN 863] ,dlang-ppos)):IF INSTR({dS,"v") THEN jahr(i

5030 '$#4 Ende ### 633] ) jahr{i)* -1

5040 MODE 1 [506} 5750 IF ppos2=0 THEN monat(i)=VAL(LEFTS(d$ [7305]
5050 GOSUB 5180:PEN 2 [1386] ,PPos) ) tELSE monat(i)=VAL(MIDS(dS,ppos+l,p

5060 MOVE 1,1: DRAW Sl 3QE'DRAW 638,398 DRAW [2768] pos2-ppos=1)})

638,1: DRAW S o 5760 NEXT 3 [350]
5070 LOCATE 5,10:PRINT"COPY - Menii” [1724] 5770 FOR i=1 TO an [549]
5080 LOCATE 8,12:PRINT"L - Daten loschen" [2202] 5780 ind=1 . [283]
5090 LOCATE 8,14 :PRINT"E - Programm verlas [2848] 5790 FOR such=1 TO a [1125]
sen" = e 5800 IF Jahr(such)>3ahr(1nd) THEN ind=such [3407)
5100 a$=INKEYS:IF a$="" THEN 5100 [1492] :COTO 58
5110 IF LOWERS(a$)="e" THEN MODE 1:PEN 1:P [2541] 5810 IF jahr(such)cjahr(lnd) THEN 5850 [1080]
RINT:END ) ; 5820 IF monat(such)>monat(ind) THEN ind=su {4184]
5120 IF LOWERS(a$)="1" THEN LOCATE 5,20:1 [4383] ch:GOTO 5850
NPUT"Daten wirklich l@schen J/N";f$:IF Lo | 5830 1F monat(such)<monat(ind) THEN 5850  [2628)
WERS(f$)="1" THEN RUN | 5840 IF day(such)>day(ind) THEN ind=such [1405]
5130 GOTO 54o (425] 5850 NEXT [350]
5140 '*%* Menuewahl zeigen **% [1731] 5860 ind{i)= ind: jahr (ind)=-1E+38: monat(lnd [2510]
5150 MODE 1 [606] )=0:day{ind)=0 :
5160 LOCATE 1,5:PEN 3:PRINT" Datum"SPC(6)" [2973] 5870 NEXT [350]
Ereignisse": BEN 1 { 5880 FOR i=1 TO an [549]
5170 MOVE 4,312 :DRAW 634,312 [864] 5890 ndS(an+l—1)—dtm$(lnd(1)) nes(an+l-i)= [3785]
5180 w:unow#? 3,38,2,2: PAPERET, 2: CLSH#7 [2044] erg$(ind(i))

5190 MOVE 26, 365 DRAW 26,386, 1:DRAW 612,38 [2501] 5900 NEXT [350]
6:DRAW 612, 365 DRAW 26, 365 : 5910 FOR i?l TO an [549]
5200 PEN#7,0:PRINT#7," ";wahli1$(p-12);:PEN [3130] 5920 dtm$(i)=nd$(i):erg$(i)=nes(i) [1306]
#7.1 5930 NEXT [350]

5940 RETURN [555]
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Bombenjagd mit Grips

e
- g

e

%
Bevor eine versteckte Bombe entschirft werden kann, mubf man sie erst
einmal finden. In unserem Fall gehort eine Menge Scharfsinn und Logik
dazu, damit es bei der Jagd nach den Bomben nicht zu bésen Uberraschungen
kommt. Machen Sie mif bei “Think”, einem alle einfachen wie eindrucks-

vollen Denkspiel fiir alle CPCs.

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 hiingen dabei vom gewiihlten
Spiellevel ab. Dabei gilt:

Level Felder Bomben
Beginner 36 4
Amateur 64 9

Expert 100 20
Professional 144 48

Um die Bomben zu finden, kann man
mit einem Cursor jedes Feld auf dem
Spielfeld anspringen. Ein so gewiihltes
Feld kann auf zwei verschiedene Wei-
sen behandelt werden. Ist man der Mei-
nung. auf dem Feld befindet sich eine
Bombe, sperrt man es mit ¢inem Toten-
kopf, indem man die Leertaste driickt.
Andernfalls deckt man das Feld durch
<COPY> auf. Findet sich unter einem
mit <COPY> aufgedeckten Feld eine
Bombe, ist das Spiel unweigerlich zu
Linde. Indiesem Fall werden alle Felder

offengelegt, und man kann die Positio-
nender Bombenerkennen.

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 gewihlte Feld. Ist kei-
ne Zahlzu sehen, so sind alle Felder um
das gewihlte Feld herum bombenfrei,
auchdie diagonalen Nachbarn.

Ein bereits aufgedecktes Feld kann lo-
gischerweise nicht mehr markiert wer-
den. Die Sperrung mittels Totenkopf
liRtsich jedoch durchnochmaliges Driik-
kenderLeertaste riickgiingig machen.

Gesteuert wird per Meniti

Wihrend des Spiels liuft eine Uhr
mit, die im Kontrollkasten auf der
rechten Bildschirmseite unter dem
Eintrag “time” eingeblendet ist. Hat
man alle Bomben gefunden und als
Freigabesignal  <RETURN>  ge-
driickt. stoppt die Zeit. Die schnell-
sten Bombensucher konnen sich in
der High-Score-Tabelle verewigen.

Uber ein kleines Menii wird das ge-
samte Spielgeschehen kontrolliert.
Die vier Meniipunkte haben lolgende
Bedeutung:

New Game—startetein neues Spiel
Change Level — wechselt den Schwie-
rigkeitsgrad

Hi-Scores —erdffnet einen Blick auf die
besten Plazierungen

End Game — bringt den Bombensucher
auf den Boden des BASIC zuriick

Die einzelnen Meniipunkte werden
mit den Cursortasten angewihlt und
mit <COPY> aktiviert. Die folgende
Tabelle zeigt alle Tasten und de-
ren Funktion innerhalb des Spiels
“Think™,

Taste
Cursortasten

Bedeutung

Steverung des Spielcursors
und der Pfeile im Hauptment
dient zum Aufdeckeneines
Feldesund zum Anklicken
einer Option im Hauptmendi
kennzeichnetein Feld mitei-
nem Tolenkopl oder [6schtdie
Totenkopfmarkierung
beendetdas Spiel, wennman
meint, alle Bomben markiert
zuhaben. Es wird die Kon-
trollfunktion aktiviert, die die
markierten Bombenmitden
latsichlich gesetzten ver-
gleicht, Die Zeit wird ge-
stoppt. und man kann sich ge-
sebenenfallsindieHigh-
Score-Listeeintragen

dient zum Abbrechendes
Spiels. Eswerdenalle Bomben
aufgedeckt, undman gelangt
zuriick ins Hauptmeni

<COPY>

<SPACE>

<RETURN>

<DEL>
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“Think” ist eine Herausforderung an das Logilversidandnis, Gefilirliche
Bomben miissen geortet werden, Verschiedene Levels vom Beginner -
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Zwei Listings sorgen fir
Bombenunterhaltung

"Think™ besteht aus zwei Listings. Das
eine heifft THINK.PRG, das andere
SCORE.BAS. Letzteres ist ein kleines
BASIC-Programm, das vor dem ersten
Spiel gestartet werden mufl. SCORE. BAS
richtet eine ASCII-Datel namens
THINK.SCO auf der Diskette ein. die
die besten Ergebnisse fiir die Ewigkeit
festhiilt. Diese Datei wird vom Haupt-
programm gebraucht. THINK.PRG ist
dank des leicht verstindlichen BASIC-
Codes in vielen Bereichen zu modifi-
rieren. So lassen sich beispielsweise
die Farben in der Zeile 800 den indivi-
duellen Wiinschen anpassen. Wer Zeil
beim Abtippen sparen will, kann die
REM-Zeilen weglassen. sie werden
von GOTO- oder GOSUB-Befehlen
nichtdirektangesprungen.

Im Falle giner
Fehlermeldung

Wer ohne Diskettenlaufwerk auskom-
men muf}, wird zu Programmbeginn
vom Rechner eine Fehlermeldung er-
halten.”Think™ erwartet die High-
Score-Tabelle van der Diskette. In die-
sem Fall reicht es, den GOSUB-Befehl
in Zeile 790 zu streichen. Das Spiel
liuft dann zwar ohne High-Score-Ta-
belle, aberes lduft.

Wenn Sie vor dem ersten Start von
“Think™ das Zusatzprogramm SCO-
RE.BAS nicht ausfiihren lassen, be-
schwert sich der Rechner, daf} er die

Eine Ziffer in cinem
Feld bezielt sich auf
alle angrenzenden
Felder einsehlicflich
der diagonalen Neach-
harn. Besitzt ein Feld
keine Ziffer, so sind
alle angrenzenden
Felder bombenfrei

High-Score-Tabelle nicht finden kann.
Abhilfe: Starten von SCORE.BAS.

Im “Professional-Level” mulf} der gute
alte CPC sehr viele Berechnungen
durchfiihren. Dadurch wird unter ande-
rem die Zeit des Spielfeldaufbaus ver-

ldngert. Es tutsich einige Zeit nichts auf

dem Bildschirm. Etwas Geduld ist an-
gesagt. nicht das Driicken der <ESC>-
Taste. Auch die Berechnungen der
Bombenanzahl bendtigen in den hohen
Levels etwas Zeit, auch hier gilt: Ge-
duldistbesserals Abbruch.

Langzeit-Logik-
Unterhaliung

In der Regel LAl sich “Think™ ohne
grolies Risiko losen. Verschiedene
Kniffe und Strategien entbloBen immer
mehr vom Spielfeld. Nur in seltenen

digkeit bei weitem iibertreffen kénnen.

Warum nicht mal BASIC?

Ivo Mieskesiiber sein Programm “Think™

Der Grund. warum ich dieses Spiel geschrieben ha-
be, ist nicht nur die Spielidee, die mir gefallen hat.
sondern vielmehr die Tatsache, dall immer weniger
Spieleinreinem BASIC-Code verfalit werden.

Oft hort man, BASIC sei viel zu langsam. Doch
diesen “Schonheitsfehler” kann man nicht selten
durch geschickte Programmierung umgehen.
Siehtman sich das Programm “Think™ an, so fallen
zum Beispiel die auf den ersten Blick umstiindlich programmierten Symbol-
definitionen oder die vielen PRINT- und LOCATE-Anweisungen auf. Natiir-
lich kénnte man alle Daten schon sauber in DATA-Zeilen schreiben, dies wiir-
de aber die Ablaufgeschwindigkeit vervielfachen. Hier sieht man, dali die
konventionellen Programmiermethoden die “sauberen” in puncto Geschwin-

Dieses Programm ist absichtlich aul Schnelligkeit getrimmt und zeigt damit,
daB auch BASIC “pur” eine durchaus taugliche Programmiersprache seinkann.

Fillen, wie beim Spielstart, mufl man
blind ins Blaue zielen — mit dem Risiko,
eine Bombe zu treffen. Um den Geist
von “Think” besser einfangen zu kin-
nen, geben wir einige kleine Tips: Fel-
der ohne Ziffern sind dic beliebtesten
Felder. Um sie herum konnen alle an-
grenzenden Felder gefahrlos gedffnet
werden. Liegen um ein Feld miteiner |
bereits sieben aufgedeckte Felder, muf
im achten eine Bombe versteckl sein.
Die Umgebungen aller *1"-Felder, die
an ein Bombenfeld angrenzen, kénnen
gefahrlosenttarnt werden.

Kleines “Whe's Who?”
der Variablen

Der Ubersicht halber haben wir zum
Abschlull noch einmal alle Variablen
und ihre Bedeutung aufgelistet. Das
erleichtert ein Veriindern des Pro-
aramms:

ab,d.lm,g.s,z Zahlervariablen

low, high,hi  legenGrenzwerte ineinem
DIMensionierten Feld fest

clomi,see,ti  Zeitvariablen

15,1 Tastaturabfragen

name$ High-Score-Variablen

1$ Level-Variable

bm Anzahl der zusuchenden
Bombenim Spiel

Xm, ym doppelte Breite und Hohe des
Spielfelds

Xy aktuelle Cursorposition

lox, ky Totenkopfkoordinaten

bx, by Bombenkoordinaten

dix.y) Feldvariable (sieist0), wenn

das Feld nochnicht aufge-
deckt wurdeund | imanderen
Fall)

Ubrigens: Es soll ja vorkommen, dall
dereine oder andere unserer Leser auch
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in der Welt der IBM-kompatiblen PCs  fang von Windows 3.1 enthaltenunder-  Keit mit unserem CPC-"Think™ aulTal-

heimisch ist. Wer unter den PC-Ver-  freut sich bei vielen “Windowianern™  len — will sagen: Wer sich zur fréhli-

trauten dann auch noch etwas fiir die  groBer Beliebtheit — denn auch mit teu-  chen Bombensuche aufmacht, braucht

Mammut-Benutzeroberfliche Micro-  ren Biiro-Rechnerklétzen mag man ja  dazu nicht unbedingt immer die teuer-

soft Windows iibrig hat, kennt viel-  nicht immer nur ernsthafte Dinge trei-  ste Computer-Umgebung!...

leicht “Minesweeper”. Dieses grafi- ben. Dem “Minesweeper™-Kundigen

sche Spielprogramm ist im Lieferum-  diirfte eine ungemein starke Ahnlich- (Tvo Mieskes/sz)
——

. THINK.BAS ’ Hauptprogramm

100 !

110 ’ CPC 664/6128(plus)

120 4 (c) 1992 Ivo Mieskes =

130 7 & CPC Intermational

140 7

150 * -w—.zeichensatz uhd Symbole definier
a5 ) ! : :

160 1

170 SYMBOL AFTER 135
180 SYMBOL 135,0,0,0,140,82,94,80,76:SYMBO
L 136,0,0,0,115,74,74,74,74
190 SYMBOL 137,0,0,20,36,165,157,5,57:SYMB
OL 138,0,224, 144 147 228 151,148, 227
200 SYMBOL 139 0 240,128,135,228,132,132,2
44 :SYMBOL 140, 0 4 4, 23,164 164 164,155
210 SYMBOL 141,0,28,34,32,38,34,34,28:3YM8
OL 142,0,0,0,115,146,146,146,122
220 SYMBOL 143,0,0,0,70,169,175,168,166:SY
MBOL 144,0,96, 80,86,100,68,68,68
7150,146,146,98:SYM
BOL 146,0,0,0,99,148)242,129,102
240 SYMBOL 147,0,4,0,52,69,37,21,100:SYMBO
1 148,0,0,0,206,41,41,41,20
250 SYMBOL 149,0,1.1,57,73,73,73,61;SYMBOL
150,0,112,64,69,101,66,69,117
260 SYMBOL 151,0,0,0,99,84,103,68,67:SYMBO
L 152,0,2,2,55,162,162,34,34
270 SYMBOL 153,0,48,72,75,122,74,74,74:S¥M
BOL 154,0, 0,0, 71 159 159 169 16?
2B0: SYMBDL 155 0,32 32 102 41 47 ,40,166: SY
MBOL 156,0,0,0,75,74,74,74,50"
290 SYMBOL 187,0,72,74,72,122,74,74,74:5YM
BOL 156,0,14,16,16,204,2,2,28
1300 SYMBOL 159,0,0,0,51,68,68,68,51:SYMBOL
'160,0,0,0,51,164,167,164,35
310 SYMBOL 161,0,0,0,24,160,144,8,48:SYMBO
L 162,0,58,66,67,66,66,66,58
320 SYMBOL 163,0,0,0,142,82,82,82,79:SYMBO
L 165,003, 114 74 73 12,75
330 SYMBOL 166,0,0,128,152,164,188,160,24:
SYMBOL 167,0, o6 16,16,16,16,16,30
340 SYMBOL 168,0,0.0,101,149,245,133,98:8Y
MBOL 169,0,2,2,50,74,122 66,51
350 SYMBOL 170,0,68,100,84,85,85,77,68:SYM
BOL 171,0,0,0,145,81,213,10,138
360 SYMBOL 172,0,14,17,16,19,17,17,14:SYMB
OL 173,0,0,0,57,73,73,73,61
370 SYMBDL 174 0 0,0, 153 84, 8? ,B4,B3:5YMBO
L 175,0:0; 0,0, 138 123 a, 0
380 SYMBDL 176 0, 117 59,101 59 69,69,0:5YM
BOL 177,0,209,17,145,17,17,221,0
390 SYMBOL 178,0,198,41,36,34,41,198,0:SYM
BOL 179,0,113,74,114,74,74,113,0
400 SYMBOL 180,0,145,91,85, 31,91 145,0:8YM
BOL 181,0,113,74,113,72,74,113
410 SYMBOL 182,0,128,64,0,128, é4 128,0:SYM
BOL 183,0,75,74,74,123,74,75,0
420 SYMBOL 184,0,153,37,37,61,37,165,0:SYM
BOL'IBﬁ 0, 142 80,72, 63 55 156 Q ;
430 SYMBOL 188,0,142,136,136,140,136,238,0
. :SYMBOL 189,0,236,132,132,196,132,132,0
440 SYMBOL 190,0,125 1?,1?,1?,17,1?,0:SYMB
OL 161,0,69,109,85,69,69,69,0
450 SYMBOL 192,0,224,0,0,192,0,224,0:SYMBO.
L 193,0,128,128,202,170,198,2,12
460 SYMBOL 194,0, 32 3240 42 42,36,0:5080
- : 162,66,

0 ,1’2'43 47,41,0:8YM

;178

MBOL 10! 170 57, 160 147:8YMB
oL 199;0;0,13&,0;0 28,0

490 SYMBOL 200,0,0,15,31,31,15,0,0: SYMBOL
201,0,0,240, 249 548,240,0,0

500 SYMBOL 202,0,0,255,255,255, 255 60,60:8
YMBOL 203,60, sn 60.60,60,60,60,6

510 SYMBOL 204,60,60,60,60,60, 24 0,0:8YMBO
I 205,60,60,63,63,63,63,60,60

44 epc 10/11'92

tei
[1279]
o
[2399]
1,
[4257]
[3748]
[4827]
[3383]
[4750]
[4346]
[4035]
[3963]
[3866]
[3616]
[3996]
[2789]
[3173]
[3921]
[4136]
[4454]
[3990]
[3387]
[3237]
[3729]
[3436]
[4193]
[4738]
[3700]
[4685]
[3804]
[3589]

[3743]

[3273]
[4138]
[5040]
(3653;
[4420]
[4880]

|

| 520 SYMBOL 206,60,60,252,252,252,252,60,60 [3999]
| :SYMBOL 207,0,0,24,60,60,60,60,60

! 590 SYMBOL - 220,224,224 ,224, 224 224,192,0,0 [4922]

.700 SYMBOL 242 2525 2 2} 2 2,254 ,0:SYMBOL 24 [4156]

| 6):CHRS (227) +CHRS(228) ;CHRS (229) : LOCATES2

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:S¥YMB [3912]

OL 213,120,240,240,224,224,240,240,120

560 SYMBOL 214,120,60,60,30,30,12,0,0:SYMB [4860]

OL 215,0,0,15,31,31,15,1,1 :

570 SYMBOL 216,0,0,252 254,254,252 ,224,224 [3298]
iSYMBOL 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

{SYMBOL 221,0,0,230,148,148,228,132,128

600 SYMBOL 222,0,0,09,148,242,129,102,0:5Y [4469]
MBOL 223,0,0,51,74,12%,66,50,0

610 SYMBOL 224,16,56,147,84,82,81,86,0:SYM [4451]
BOL 225,240,136,136,243,138. 138,138,242

620 SYMBOL 226,0,1,0,57,.73,73,73,61+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:S [2722]
YMBOL 231,255,255,255,251,243,251,251,241

650 SYMBOL 233,255,255,255,240,246,253,251 [3938]
240:SYMBOL 233,255,255, 255 941,254 ,249,25

4,241

660 SYMBOL 234,255,255,255,246 246,240,254 [4813]
,2541SYMBOL 235,255,255,255,240,247,241,25

4,247

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)
249 :SYMBOL 239,0,127,64, 54 64.64,64,64

630 SYMBOL 240,0,254,2,2,2,2,2,2:SYMBOL 24 [3662]
1,64,64,64,64,64, 64,1270

3,0,127,64,64,64,67,71,79

710 STMBOL 244,0,254,2,26,34,194,226,242:8 [3464]
YMBOL 245,79,79,79,70,67,64,127,0

720 SYMBOL 246,242,210,178,98,194,2,254,0: [2567]
SYMBOL 247,0,96,231,248,56,18,22,16

730 SYMBOL 248,0,6,231,31,28,40,104,8:SYMB [4012]
OL 249,16,8,8,27,124,115,48,0

740 SYMBOL 250,136,144,16,216,62,206,12,0: [4640]
SYMBOL 251,255,255,255,255,255,255,255,255

750 SYMBOL 252,0,187,170,187,136,187,0,0:5 [5117]
YMBOL 253,0, 184 136 184 169 184 0 0

760 [117]
770 ’ -=-~ Menue aufbauen [1540]
780 ! [117]

790 GOSUB 2430:POKE 30000,1:POKE 30010,12: [5208]
BNV 15, =1, 10BNV, 2,15,=1;2

800 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,14:INK 2 [6296]
L 25:TNK 3,17 :WINDOWE2,25,38,1,24 :WINDOWES,
36,37,20,23

810 WINDOWE2,25,38,1,24:WINDOWES, 26,37,20, [2632]
23

820 PEN 3:PEN#1,3:PEN#2,0:PEN#3,0:PAPER#L, [4673]
0:PAPER$2,1:PAPER¥S, 1:CLS#2: CLE 3

830 LOCATE2,4,2:PRINTH2,CHRS (225) ;CHRS(22 [7048)

7,3 PRINT#2, CHRS(221} CHRS (222) ; CHRS (223) |

CHRS (224)

840 LOCATE#2,3,4:PRINT#2,CHRS(215);CHRS (21 [13072]
6);CHRS(207); CHR$(20?) CHRS (207); CHRS (208)
SCHRS(207) ; CHRS (207) ; CHRS(212) :LOCATER2,3,
5:PRINT#2,CHRS (217) CHR$(2IB) CHRS$(205) ;CH
RS(206); CERS$(203) ; CHRS{zog) CHRS(ZIO) CHRS

(205); CHRS§213}

850 LOCATE#2,3,6:PRINTH#2,CHRS(219) ;CHRS (22 [10327]
0);CHRS (204) ; CHRS (204); CHRS (204 ) ; CHRS (204 )
;CHR$(211);CBRS(ZU4);CHR${214}:LOCATE#Z,B,

e



B R AT
T

- & |
S

;%%_6?»M&§x&&»§wn$x

g &

-

;s?RIN?#E CHR$(164} CHRS(252) ;CHRS (253) ;CH
860 LOCATE#2,8,7:PRINT#2,CHRS(194);CHRS (19
5}_CHR$§196) CHRS(IQ?) CHRS(lQS) CHRS(lQQ)
:LOCATE#2,2,9: PRINT#2 CHRS(lQO) CHR$(191},
CHR$(192)

870 LOCATE#2,2,11:PRINT#2,CHRS(183);CHRS (1
84); CHRS(185); CHR$(32) CHRS (188) ; CHRS(lBQ)
:LOCATES2 ,2,16: PRINT42 , CHRS (176 ) ; CHRS (177)
iCHRS (178)

880 LOCATE#2,2,17:PRINT#2,CHRS(179);CHRS (1
80) ; CHRS 181); CHRS(IBZ) LOCATE42,6,16:PRIN

T4#2,CHRS (58)

890 LOCRTE#z 6 17 :PRINT$2,CHRS (58) : LOCATE#
A e La o PRINT#Z CHRS (58)

900 GRAPHICS PEN 2

910 MOVE 390,280: DRAWR 208,0:DRAWR 0,-66:D

RAWR-208,0: DRAWR

920 MOVE 390,198: DRAWR 170,0:DRAWR 0,-80:D

RAWR-170,0: DRAWR 0,80

930 MOVE 390,102: DRAWR 208, 0:DRAWR 0,-80:D
RAWR-208,01 DRAWR 0,80

940 GRAPHICS PEN 1

950 '/
960 / --- Spielfeld aufbauen

970/ g

980 GOTO 1950

990 CLEAR;WINDOWH#O,1,24,1,25:CLSH#0:3m=PEEK
(30010) :ym=xm:bm=INT((1/(11-2*PEEK(30009))
)*(xm/2)"2)

1000 DIM kx(bm+l) ky(bm+l) d(xm,ym) bx(bm)
, by (bm)

1010 GOSUB 1830:PEN 1:FOR ¥= =1 To ym STEP 2
+FOR x=1 TO xm STEP 2

1020 LOCATE x,y:PRINT CHRS(239);CHRS(240):
LOCATE x,y+1:PRINT CHR${241) CHRS{242},'NE

X0 X,y

1030 * 3 ; :

1040 * ~-- Bombenkoordinaten festlegen
s LTI R

1060 RANDOMIZE TIME:FOR a=1 TO bm

1070 X=2*INT(RND* (xm/2)+1)-1:y=2*INT(RND*(
ym/2)+1)-1:bx{a)=x:by(a)=y

1080 FOR s=1 TO a-1:1IF x=bx(s)AND y=by(s)T
HEN 1070 ELSE NEXT:NEXT

1090 FOR a=1 TO bm-1:FOR b=a+l TO bm:IF bx
(a}<=bx{b)GQTO 1110

1100 hi=bx(b): bx(b}—bx(a) bx(a)=hi:hi=by(b
) sby(b)=by(a)tby(a)=hi

1110 NEXT b,a:GOTO 1320

e

1130 " =--- Anzahl der Bomben neben einem F
eld ausrechnen.

1140 *

1150 IF d(x,y)>0 THEN GRAPHICS PEN 2:RETUR
N

‘1160 GOSUB 1790:FODR a=1 TO z:1F kx({a)=x AN
D ky(a)=y THEN RETURN ELSE NEXT
1170 FOR a=1 TO bm:IF x=bx(a)AND y=by(a)TH
EN GOSUB 1540:CLEAR INPUT:GOTO 2000 ELSE N
EXT:GOSUB 1180:RETURN

1180 IF x=bx(a)AND y=by(a)THEN GOSUB 1540:
CLEAR INPUT:GOTO 2000 ELSE NEXT:GOSUB 1160
+RETURN

1190 FOR a=1 TO bm:IF bx{a)_x-z THEN low=a
:GOTO 1220:ELSE NEXT

1200 FOR a=1 TO bm:IF bx(a)=x THEN low=a:G
OTO 1220:ELSE NEXT :

1210 FOR a=1 TO bm:IF bx{a)=x+2 THEN low=a
ELSE NEXT : i

1220 FOR a=bm TO 1 STEP-1:IF bx(a)=x+2 THE
N high=a:G0T0 1250:ELSE NEXT

1230 FOR a=bm TO 1 STEP-1:IF bx(a)=x THEN

high=a: GOTO 1250 ELSE NEXT

1240 FOR a=bm TO 1 STEP-1:IF bx(a)=x~2 THE
N high=a:ELSE NEXT

1250 FOR a=low TO high:IF by(a)=y+2 OR by(
a)=y OR by(a)=y-2 THEN d=d+1

1260 NEXT low=0:high=0

1270 IF d=0 THEN PRINT#I ,CHRS (251 ) ;CHR5(25
1) ;CHRS (251) CHR$(251},.d(x,y) =1:GOSUB 153
G: RETURN

1280 PEN#1,1:PRINT#1,CHRS(230+d);CHRS(251)
sCHRS (251 ) ;CHRS(251); :1d(3,y)=1:d=0:G0SUB 1
5301 PEN#l 3:RETURN

1290 7

1300 ! --- Zeit anzeigen

1310 *

1320 x=1:y=1:WINDOWHL, X, x+1,y, y+1:CRAPHICS

PEN
1330

2:GOSUB 1530 ti=TIME
C1=INT((TIME-ti)/300):mi=INT(cl/60):s

[7332]

[55823]

[6693]

[5066]

[948]
[3850]

[2523]
[2914]
[949]
[117]
[847]
[117]
[341]
[6878)
(3011]
[4229]
[3029)
{117)
[1463]
[117]
(1678]
[4068]
[4593]
[3786]
[5378]
[642]
[117]
[3837)

FELT]
[1974]

[4214]
[6653]

[6244]

[4332]
[3091]
[3654]
[6160]
[5131]
[4574]
[5490]
[781]

{5083]

[6154]

[117]
[926]
[117]
[5487]

[2970]

ec=cl-(mi*60)

1340 IF mi<l0 THEN LOCATE#2,8,9 ELSE LOCAT

E$#2,7,9

1350 PRINT#2,mi

1360 IF sec<10 THEN LOCATE#2,11,9:PRINT#2,

CHRSé4B)+CHRS(seC+48):ELSE LOCATE#2,10,9:P

RINTH#2,5ec

T3T0,

{ 1380

| 1390 '

| 1400 CLS=UPPERS(INKEYS):IF tS=""THEN 1330 E

LSE t=ASC{t$):IF t<240 OR t>244 THEN:IF t<

>224 THEN:IF tS<>" "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:G0SUB 1530

1430 IF t=242 AND x>2 THEN GRAPHICS PEN 0:

GOSUB 1530 :x=x-2:G0O8UB 1530

1440 IF t=243 AND x<xm-~2 THEN GRAPHICS PEN
0:GOSUB 1530:xX=X+2:G0SUB 1530

1450 IF t=224 THEN GRAPHICS PEN 2:G0OSUB 15
30:G0OSUB 1150
1460 IF t=127
30:GOSUB: 1570:

-—- Tastaturabfrage

THEN GRAPHICS PEN 0:G08UB 15
GOTO 2000

1470 IF ts=" "THEN GRAPHICS PEN 1:GOSUB 16
30:GOSUB 1530

1480 IF t=13 THEM GOSUB 1870

1490 ?INDOW#l,x,x+1,y,y+1:GOTO 1330

1500

1510 ! === Rahmencursor zeichnen

1520

1530 MOVE(2*x-2)*8,398—(2*y-2)*8:DRAWR 0, -
30:DRAWR 30,0:DRAWR 0,30:DRAWR-30,0:GRAPHI

€5 PEN 2:RETURN

1540
1550 /
1560 f

1570 GOSUB 1780

1580 PEN 2:FOR a=1 TO bm:LOCATE bx(a),by(a
) i PRINT CHRS(Z43;;CHR$(244)

1590 LOCATE bx(a),by(a)+1:PRINT CHRS(245);

CHRS(246) sNEXT:PEN 1:RETURN

1600 7

| 1610 *

[162e: *

| 1630 IF d(x,y)>0 THEN GRAPHICS PEN 2:RETUR

| N

1640 IF bm=z THEN:FOR a=1 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+1:FOR a=1 TO Z:CLS#1:IF kx(a)=x A

ND ky(a)=y THEN 1680 ELSE NEXT a

1670 GOSUB 1770:PEN#1,3:PRINTH#1,CHRS(247);
CHRS$ (248); CHRS (249) ; CHRS(250), kxtz)~x kv (
Z)=y:GOSUB 1830:GRAPHICS PEN 2:RETURN
1680 GOSUB 1770:PEN#1,1;:PRINT#1,CHRS(239);
CHRS(240);CHRS(241);CHRS(242); 1kx(a)=0:1=1
+1 :PEN#1,3:CGRAPHICS PEN 2:ELSE RETURN

1690 FOR g=1 TO 1:FOR s=1 TO =z

1700 IF kx(s)=0 THEN FOR a=s TO z:kx(a)=kx
(a+l)rky(a)=ky(a+l):NEXT a

1710 NEXT s,q:g=z:2=0:FOR a=1 TO g:IF kx(a
)>0 THEN z=z+1

1720 NEXT a:g=0:G0OSUB 1830:RETURN

17301
1740 '
1750
1760 SOUND 1,500,15,15:30UND 1,400,15,15:8
OUND 1,300,15,15:S0UND 1,200,15,15 :RETURN
1770 SOUND 1,120,5,15:SOUND 1,100,5,15:80U
ND 1,80,5,15:SOUND 1,60,5,15:RETURN

1780 BOUND 1,900,0,15;1,,15:RETURN

1790 SOUND 1 650,0,15,2:RETURN

1800 / :

1810 : et Anzahl der Kreuze anzeigen

1820

1830 IF bm-z<10 THEN LOCATE#2,11,11:PRINT#
2,bm-z; tREETURN ELSE LOCATE#2,10,11:PRINT#2
,bm-2z; :RETURN

--- Game over + alle bomben zeigen

--- Bomben mit Kreuz kennzeichnen

--= Sound

1840 '

1850 ! --- Kontolle ob Kreuze auch wirklic
h Bomben sind

1860 !

1870 IF z<>bm THEN RETURN

1880 GRAPHICS PEN 0:GOSUB 1530:FOR a=1 TO
Z:FOR b=1 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

1
e

[3626]

[381]
[5219]

[3686]
[2228]
[3295]
[3490]
[3109]
[3345]
[4179]
[1034]
[2520]
[117]

[1045]

{117)
[5829]

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

[4938)]
{1171
{3358
{1171
{1974]

[3385]
{4166]

[3053)
[6620]
[6753]
[1243]
[1804]
[3769]
[1287]
[117]

[877]

[117]

[3873]

[3222]

[117]

[1014]
[3324]
[1700]

[5019]

e
|
£

o
-
o
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98+(2%m)))*255+PEEK( 29098+ (2#m)+1)

1910 IF v=z AND cl<=hi THEN GOSUB 1760:GOS
UB 1580:FOR a=1 TO 400:NEXT:GOSUB 2430:G0S
UEzzﬁlo_ELSE GOSUB 1570:GOTO 2000

1920 *

1930 ! ~-= auswahlmenue
1840 '/ :
1950 GOSUB 2190:CLS#3

1060 LOCATE43,3,1:PRINT#3,CHRS(170);CHRS(1
71)7CHR$(172);CHRS (173);CHRE(174) ;CHRS (175

) A &

1970 LOCATE#3,3,2:PRINT#3,CHRS(162);CHRS (1
63);CHRS(165) jCHRS (166) ;CHRS (167 ) ; CHRS (168
)iCHRS(169) SEANN :

1980 LOCATE#3,3,3:PRINT#3,CHRS(157);CHRS(1
58);CHRS(159) ;CHRS (160); CHRS (161)

1990 LOCATE#3,3,4*PRINT#3,CHRS(139);CHRS (1
40);CHRS(141);CHRS (142);CHRS (143)

2000 y=1:LOCATE#3,1,1:PRINT#3,CHRS(62):LOC
ATE#3,12,1:PRINT#3,CHRS (60);

2010 t$=UPPERS (INKEYS):IF t5=""THEN 2010 E
LSE t=ASC(t$):IF t<240 OR t>241 THEN:IF t<
>224 THEN 2010 .

2020 GOSUB 2070:IF t=224 THEN GOSUB 1790:E
LSE 2010 & ; :

2030 IF y=1 THEN z=0:GRAPHICS PEN 1:PEN 1:
LOCATE#3,1,1:PRINT#3,CHRS(32); :LOCATE#3,12
,1:PRINT#3,CHRS(32); :GOTO 990

2040 IF y=2 THEN 2100

2050 IF y=3 THEN GOSUB 2310:GOSUB 2470:GOT
0 2010

2060 IF y=4 THEN END

2070 IF ©=240 AND y>1 THEN LOCATE#3,1,y:PR
INT#3,CHRS (32) :LOCATE#3 12,y : PRINTH3 , CHRS (
32);:y=y-1:LOCATE#3,1,y:PRINT#3,CHRG(62):L
OCATE#3,12,v: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 , CHRS (
32);:y=y+1:LOCATE$#3,1,y:PRINT#3,CHRS (62):L
OCATE:3,12,y:PRINT#3,CHRS (60) ; :RETURN

2090 RETURN 3

2100 CLS#3:LOCATE$3,3,1:PRINT#3,CHRS(138);
CHRS(137);CHR$(136) ;CHRS(135) ;CHRS(230)
2110 LOCATE#3,3,2:PRINT#3,CHRS(153);CHRS (1
54);CHRS (155) ; CHRS (156)

‘2120 LOCATE#3,3,3:PRINTH#3,CHRS(150);CHRS (1
51);CHRS (152) N

2130 LOCATE#3,3,4:PRINT#3,CHRS(144) ;CHRS (1
45);CHRS(146) ;CHRS(147);CHRS (148) ;CHRS (149

2140 y=1:LOCATE#3,1,1:PRINT#3,CHRS(62):L0C
ATE#3,12,1:PRINT#3,CHRS(60);

2150 t$=UPPERS(INKEYS):IF t$=""THEN 2150 E
LSE t=ASC(t$):IF t<240 OR t>241 THEN:IF <
>224 THEN 2150

2160 GOSUB 2070

2170 IF t=224 THEN POKE 30009,y:POKE 30010
4% (y+2):60SUB 1790:GOSUB 2190:G0TO 1950
2180 GOTO 2150 :

2190 IF PEEK(30000)=1 THEN 1$=CHR$(138)+CH
R$(137)+CHRS (136 +CHRS (135) +CHRS (230)+CHRS

3z : 3

EEOé'IF PEEK(30009)=2 THEN 1$=CHRS$(153)+CH
RS (154 )+CHRS (155)+CHRS (156 ) +CHRS (32 ) +CHRS (
32

zzio-I?_PEEK{sqoogj=3 THEN 1$=CHR$(150)+CH
RS (151)+CHRS (152 )+CHRS (32 ) +CHRS(32) +CHRS(3
2

) :
2220 IF PEEK(30009)=4 THEN 1$=CHRS(144)+CH
RS (145)+CHRS (146)+CHRS (147 )+CHRS (14B)+CHRS
(149) ' i .
2230 bm=PEEK(30009):Xm=PEEK(30010):ym=xm:L
OCATE#2,2,14:PRINT#2,1§ :
2240 IF xm*ym/4>99 THEN LOCATE#2,7,16 ELSE
LOCATE#2,8,16
2250 PRINT#2,xm*ym/4; :bm=INT((1/(11-2*PEEK
(30009)))* (xm/2)"2 :
2260 IF bm<10 THEN LOCATE#2,9,17 ELSE LOCA

TE#2,8,17

2270 PRINT#2,bm; :RETURN

2280 1 : : )

2290 !/ ———'High—ScorevTabelle darstellen
2300

2310 GRAPHICS PEN 1:WINDOWHO,1,24,1,25:CL8

2320 MOVE 6,18:DRAWR 370,0:DRAWR 0,358:DRA
WR-98,0 o

2330 MOVE 6,18:DRAWR 0,358:DRAWR 78,0

2340 MOVE B6,390:DRAWR 192,0:DRAWR 0,-28:D
RAWR-192,0:DRAWR 0,28

[6845]

(117]

[1845]

[117]
[1368]
[5787]

[4987]

[3872]
[2788]
[3865]
[5333)]

[2217]
[7946]
[944]

{2277]

[632]
{7648

[8283]

[555]
[5398]

[2372]
[2684]
[45886]

[3865]
[5435]
[869]

[5008]
[349]

[5413]
(4627)
[3664]

(4036}

12619
(3188]
[3542])
[2458]
r1157]
[117]

[2980]

[1171]
[2938]

(1598]

(17061
[3529]

KT :NEXT:CLOSEOUT

2350 PEN 2:LOCATE 7,2:PRINT"HI - SCORES":L [4062]
OCATE 20,3:PRINT"TIME";
2360 LOCATE 2,5:PRINT CHRS(144);CHRS(145); [4634]
CHRS (146) ;CHRS (147) ; CHRS(148) ;CHRS (149)
2370 LOCATE 2,10:PRINT CHRS$(150);CHRS(151) [1890]
;CHRS (152)
2380 LOCATE 2,15:PRINT CHRS(153);CHR5(154) [4621]
sCHRS$(155);CHRS(156)
2390 LOCATE 2,20:PRINT CHRS(138);CHRS(137) [4597]
;CHRS(136);CHRS(135);CHRS(230)

| 2400 ¢ ; [117]
2410 ! --- High-Score-Tabelle von Diskette [3570]

lesen

2420 [X17]
2430 PEN 1:0PENIN"think.sco":FOR a=4 TO 1 [4673]
STEP-1:FOR b=1 TO 4
2440 INPUTH#9,name$(a,b):INPUT#9,5(a,b) :NEX [3237]
T b,a:CLOSEIN
24?? FO? a=1 TO 4:POKE 29998+ (2*%a),INT(s{a [2850]
+4) /255
2460 POKE 29998+ (2*%*a)+1,s{a,4)-(INT(s(a,4) [2253]
/255) %255} : NEXT : RETURN
2470 FCR a=1 TO 4:FOR b=1 TO 4:LOCATE §,a* [3724]
5+b-1:PRINT name$(a,b) .
2480 mi=INT(s(a,b)/60);:sec=s(a,b)-(mi*60): [3560]
LOCATE 19,a*5+b~1:PRINT mi:LOCATE 22,a*5+b
=1

| 2490 IF sec<l10 THEN PRINT CHRS$(48)+CHRS(se [6380]
c+48)ELSE PRINT CHRS(48+INT(sec/10));CHRS(
4B+sec—( (INT(sec/10))*10));
2500 NEXT:NEXT:RETURN [1435]
2510 FOR 'a=1 TO 4:IF s(m,a)>=cl THEN 2520 [2673]
ELSE NEXT i
2520 FOR b=4 TO a+1 STEP-1:8{m.,b)=s{m,b-1) [4056]
:NEXT:s(m,a)=cl:GOSUB 2630
2530 g [117]
2540 !/ --- Highscore-Tabelle auf Diskette [2856]
schreiben
2550 7 [117]
2560 OPENOUT"think.sco":FOR b=4 TO a+l STE [2446]
P+l
2570 name$ (m,b)=name$ (m,b-1) :NEXT:name$(m, [2456]
a)=a$:FOR a=4 TO 1 STEP-1
2580 FOR b=1 TO 4:PRINT#9,name$(a,b):PRINT [4160]
#9,s(a,b) iNEXT:NEXT: CLOSEQUT
2290 GOSUB 2310:GOSUB 2450:G0OSUB 2470:G0TCO [2664]

000

2600 * [117]
2610 ! --- Namen eingeben [1574]
2620 ¢ [117]
2630 WINDOWHD,1,23,1,25:CLS40 [1775]
2640 MOVE 2;370:DRAWR 372,0:DRAWR 0,-150:D [3736]
RAWR-372,0:DRAWR 0,150
2650 MOVE 62,300:DRAWR 180,0:DRAWR 0,-42:D [3343]
RAWR-180,0:DRAWR 0,42
26?0 LOCATE 2,4:PRINT"Please enter your Na [3203]
me "
26;0 WINDOWHA ,6,14,8,8:PAPER#4, 0:PEN$4, 1:C [2620]
LS#4
2680 tS=UPDPERS (INKEYS):IF tS=""THEN 2680 E [6556]
LSE t=ASC(tS$):SOUND 1,400,6,10:IF t<65 OR
t>00 THEN:IF t<>13 THEN:IF t<>127 THEN 268
0
2690 IF t=13 THEN:IF LEN(a$)=0 THEN 2680 E [1865]
LSE RETURN
2700 IF LEN(a$)=0 AND t=127 THEN CLS#4:a8= [3058]
"W :COTO 2680 :
2710 IF LEN(a$)=9 AND t<>127 THEN 2680 [1665]
2720 IF t=127 THEN LOCATE#4,LEN(a$),1:PRIN [8117]
T#4,CHRS(32);:a$=LEFTS (as,LEN(as)~1) : LOCAT
E#4,1,1:PRINT#4,85; :ELSE a$=a§+ts:LOCATER4
,1,1:PRINT#4,a5;
2730 GOTO 2680 [387]
100 ¢ THINK-SC.BAS 'Generiert Highscore-Ta [2731]
belle
110 * CPC 664/6128(plus) [1532]
120 % (c) 1952 Ivo Mieskes [12791]
130 k CPC International [2118]
140 OPENOUT "think.sco":DIM nameS(4,4):FOR [2851]
a=1 TO 4:FOR b=1 TO 4
150 name$(a,b)="CPC INTERNATIONAL":NEXT b, [1924]
a
160 FOR a=1 TO 4:5(1,a)=a*30:s5(2,a)=60+a*3 [3783]
0:s(3,a)=180+a*30:8(4,a)=420+a*30  NEXT
170 s(1,a)=a*30:s5(2,a)=60+a*30:5(3,a)=180+ [3055]
a*30:s(4,a)=420+a*30

{180 FOR a=1 TO 4:FOR b=1 TO 4 [1551]
190 PRINT #9,name$(a,b):PRINT #9,s(a,b):NE [5342]
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"Adam Riese” - eine leistungsfahige
Tabellenkalkulation auf der DATABOX

Woesum Zahlen geht, ist der Computer in seinem Element. Rechnen,

das kann er. Dennoch gibt es gerade fiir die CPCs nur wenige Programme,

die Zahlenwerte iibersichtlich, flexibel und zugleich ohne listige Umwege
verarbeiten konnen, “Adam Riese” ist ein solches Programm—, ein Helfer fur
alle Rechenfille, ob Sie nun ein Haushaltsbuch fiihren, Benzinverbriuche
verfolgen, Kontobewegungen dokumentieren oder Lagerbestinde verwalten

wollen.

Diesmal haben wir mitder Tabellenkal-
kulation *Adam Riese™ wirklich ein be-
sonders  leistungsfihiges  Anwen-
dungsprogramm fiir Sie aufgestobert.
“Adam Riese” liuftaufallen CPCs—ob
464, 664, 6128 oder Plus — und lalt sich
notfalls sogar auf Kassette einsetzen.
Eine ausgekliigelte Installationsrouti-
ne erkennt lhr CPC-Modell automa-
tisch und palit den Maschinenteil des
Programms entsprechend an. Sie fin-
den“Adam Riese” als Bonusprogramm
auf der DATABOX-Diskette zu dieser
Heftausgabe.

Flott installiert

-

Bevor der “Rechenknecht™ seine Ar-
beit aufnehmen kann, wird mit dem [n-
stallationsprogramm  “INSTADAM”™
ein passendes Binirfile fiir 464. 664
oder 6128 erzeugt. Nach dem Start von
“ADAM” meldet sich das Kalkula-
tionsprogramm dann zundchst mit ei-
ner leeren Tabelle, der Cursor steht in
derersten Spalte ganz oben. Dies ist der
“Zeigermodus™; hier stehen die folgen-
de Befehle zur Verfiigung.

<COPY>: Eingabe eines Werts an der
Cursorposition (Abschliellen mit <RE-
TURN=

<CTRL>-<E>: Eingabe einer Werte-
gruppe in eine Spalte (Zeilenwechsel
mit <RETURNz, abschliefien mit er-
neutem <CTRL>-<E>)

<CTRL>-<R>: Auslsen des Rechen-
vorgangs; der gesamte Datenbereich
wird durchgerechnet

<CTRL>-<M>: zum Menii

Das Menii enthdlt 16 Optionen. Das
Andern von Formel, Format und Spal-
tenbezeichnung bezieht sich ebenso
wie “Formel ausgeben™ jeweils aul die
gesumie aktuelle Tabellenspalte. Der
Cursor muly vor Aufruf des Meniis im
“Zeigermodus™ auf ein Feld der ge-
wiinschten Spalte gesetzt werden.

Mamimul-Menu

Im Menii wird eine gewiinschte Option
mit den Cursortasten angewiihlt und

w?&@ e §m§g§§

sdedhbomsbinsd

mit <Return> bestitigl. Die Wahl des
\/[enﬁpun!\u <Weiter> fiihrt zuriick in
den “Zeigermodus™. Hier die Bedeu-
tung deriibrigen Meniipunkte:

Formel andern: bestimmt. was in je-
dem Feld der gewihlten Spalte gesche-
hen soll. Voreinstellung ist “Rn”, wobeli
statt n die Spaltennummer erscheint.
Dies bedeutet, dall die Felder der Spalte
nihre Werte per Direkteingabe erhalten
sollen.

Stattdessen Lifit sich die gewiihlte Spal-
te auch anweisen, berechnete Werte
darzustellen. Die Formel dafiir wird
wie vom Basic gewohnt formuliert, al-
so etwa “RI+R2" (addiere die beiden
Werte der gleichen Zeile, die in der 1.
und 2. Spalte stehen) oder auch
“2ESQR((R1)A3+1)-SIN(R1)".

Zil's thm 5D

Uber die arithmetischen Funktionen
des Basic hinaus lassen sich in den For-
meln fiir “Adam Riese™ noch die beiden
Variablen SUn  (n=Spaltennummer)
und ZE verwenden. ZE entspricht der
Zeilennummer des jeweiligen Feldes.
“2%ZE” erzeugt somit eine Spalte von
fortlaufend in Zweier-Abstand nume-
rierten Feldern, SUn steht fiir die Spal-
tensumme der angegebenen Spalte. Die
Formel “R1*100/SUL™ rechnet, wenn
man sie [l die 2. Spalte eintrigt, alle
Werte der 1. Spalte in Prozentwerte um.

el
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 FORAEL auss. ~ DRICKER einstellen HEITER

ARBEITSBLATT

Das Bildschirmfenster von " Adam Riese”

zeigt tmnver tiwre einen Aussclmiit aies der jewerliven Ge-

samttabelle wnd i sichmit den Cursartasten auf dieser verschichen. Die Grafle der ganzen Tabel-
le st im Kahwen des begrenzien CPC-Arbeiisspeichers frei einstellbar
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Achtung: In einem solchen Fall mul3
die 1. Spalte mindestens einen Werl
enthalten, bevor man die Tabelle durch-
rechnen liBt. Anderenfalls wire die
Formel in Spalte 2 gezwungen. durch
Null zu teilen, was mit einer Fehlermel-
dung bestraft wiirde. Bei einer Nulldi-
vision ersetzt das Programm nach der
Fehlermeldung den Nullbetrag intern
durch den Wert 0,0000001, um weiter-
rechnen zu kdnnen.

Formel anzeigen: gibt iiber die Formel
Auskunft, die der gewiihlten Spalte ak-
tuell zugewiesenist.

Format éndern: legt Stellenzahl,
Kommaposition und Texterginzungen
(Einheiten, Prozentzeichen) flir die ge-
wiihlte Spalte fest. Die Schreibweise
entspricht der Syntax fiir den “PRINT
USING()"-Befehl in Basic. Beispiel:
Das Format “##f# ## DM” bringt bei
Eingabe von “3” die Darstellung “3.00
DM”, Die Gesamtlinge des Formats ist
auf 12 Zeichen begrenzt. Nach Festle-
gung des Formats mochie das Pro-
gramm noch wissen, ob es die Spalten-
summe der gewihlten Spalte in glei-
chem Format daruntersetzen soll oder
nicht.

Reihen- und Zeilenbezeichnung an-
dern: Spalteniiberschriften  diirfen
hichstens zehn, Zeilentexte hochstens
fiinf Zeichen lang sein. Diese Belehle
beziehen sich immer auf die Spalte be-
ziehungsweise Zeile, in der der Cursor
vor Aufruf des Meniis steht.

Ausgabe ab x,y: verschiebt das Bild-
schirmfenster so, dali das angegebene
Feld der Tabelle die linke obere Ecke
bildet. So ist bei groferen Tabellen ein
schnelles Springen ohne lange Cursor-
Wanderwege méglich.

Uberschrift: Die Eingabe der Gesami-
iiberschrift fiir die Tabelle wird mit
<Return> abgeschlossen, das Pro-
gramm zentriert diesen bis zu 70 Zei-
chenlangen Text automatisch.

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

Keine Druckeberger!

Die Steuerzeichen im Programm sind
auf einen DMP-2000-Matrixdrucker
angelegt und sollten fiir alle Epson-
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FX-80-kompatiblen Gerite passen. Ei-
ne eventuelle Anpassung an andere
Drucker ist kinderleicht, da der ent-
sprechende Programmteil in Basic ge-
schrieben und gut kommentiertist.

Drucken: Hier ist zwischen 80- und
132-Zeichen-Modus zu wihlen. Der
erste bringt nur die auf dem Bildschirm
sichtbaren 6 Spalten auf den Drucker;
der 132-Zeichen-Modus schafft 10
Spalten. Dabei bestimmt die linke obe-
re Ecke des Bildschirmfensters den Be-
ginndes Ausdrucks.

DEG/RAD: bestimmt. ob in Formeln
auftauchende Winkelfunktionen (SIN,
COS, TAN, ATN) die thnen iibergebe-
nen Werte als Gradzahlen (DEG) oder
Bogenmal} (RAD) auffassen. Vorein-
stellung ist Bogenmal3.

Speichern: Das Programm bietet vier
Mboglichkeiten des Speicherns. " Konm-
plett” speichert das Arbeitsblatt (For-
meln, Formate, Uberschriften usw.)
und alle Daten ab. " Daten” beschrinkt
sich aufl die Daten in den Feldern und
erlaubt so den Export des Inhalts emner
Tabelle in eine andere. " Arbeitshlatt”
speichert sozusagen nur die Form und
vergifit den Inhalt. So liBt sich etwa aus
einer “durchgestylten” Buchfiihrungs-
Tabelle eine fertig eingerichtete Tabel-
le mit simtlichen Formeln, aber leeren
Wertefeldern fiirs neue Jahr gewinnen.,

Partner fiir Datenimpor-
teure

"ASCII™ speichert die jeweils im Bild-
schirmfenster sichtbaren 6 Spalten als
ASCII-Textinformation und ermég-
licht damit den Export von Tabellenda-
ten zu einem ASCII-fihigen Textverar-
beitungsprogramm (etwa dem “Text-
Assistenten” von der letzten DATA-
BOX!).

Laden: Analog zum Speichern gibt es
hier drei Moglichkeiten. " Komplett”
lidt eine mit “Komplett speichern” er-
zeugie 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” lidtin ein bereits auf dem
Bildschirm befindliches Arbeitsblatt
neue Datenein. Istderen Anzahl fiirdas
aktuelle Arbeitsblatt zu grol3, 146t sich
das Laden auf einen passenden Teil be-
schrinken. "Arbeitshlar’™ lidt ein Ta-
bellenformular mit Formeln und Tex-

ten, dessen Wertefelder leer sind. Be-
findet sich bereits eine Tabelle im Spei-
cher, so werden deren Daten in das ge-
ladene Arbeitsblatt iibernommen. Des-
sen Grobe labt sich zu diesem Zweck an
den vorhandenen Datenumlang anpas-
sen. Verzichtet man auf die Anpassung
eines zu groBen Arbeitsblatts, werden
die im Speicher befindlichen Daten
geldscht.

Cat: gibtein Inhaltsverzeichnis der ak-
tuellen Diskette im Bildschirmfenster
aus

Arbeitsblatt: bestimmt die Dimensio-
nen des Tabellenformulars. " Grafie
verdndern” erhiilt dabei den Formel-
und Uberschriftenbestand sowie die
bislang eingegebenen Werte. Aller-
dings ldBt 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 Menii-
punkts wieder “‘ankleben™. " Newes
Formblatt” verwirft alle eventuell be-
reits im Speicher befindlichen Formeln
und Daten. Es wird eine ganz junglriu-
liche Tabelle mit frei bestimmbarer
GriiBe zur Verfiigung gestellt.

Daten loschen: erhilt die Formeln und
Uberschriften einer im Speicher be-
findlichen Tabelle, setzt jedoch alle
eingegebenen Werte auf Null.

Bechnen mit Spad

Was die Geschwindigkeit der Wertever-
arbeitung angeht, wird das Programm
zwar keine Rekorde brechen. Da es
beim Rechnen aber weitgehend auf Ma-
schinenspracheroutinen  zuriickgreift,
erreicht es dennoch ein akzeptables Ar-
beitstempo. Freilich konnen allzu grofie
Tabellenumfiinge und komplexe For-
meln, besonders Wurzel- oder trigono-
metrische Funktionen, die Sache dra-
matisch verzogern. Es empfiehlt sich,
nur zeitweise bendtigte Formelbereiche
am Tabellenrand zu plazieren, um sie
bei Bedarf durch Andern der aktiven Ta-
bellengrobe abzuschalten.

“Adam Riese” ist zwar ein Programm
fiir harte Zahlenbeilierei und nicht zum
Spielen. Wir sind jedoch iiberzeugt,
dal} die Arbeit mit unserem komforta-
blen Rechengenie auch Thnen Spali ma-
chen wird.
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Infos von den Werkstatt-Spezialisten

Die Monitore, die zu den CPCs 464,664 und 6128 gehdren, sind robuste Geri-
te.Dennochkannesden einenoder anderen guten Grund geben, eine dieser
“Flimmerkisten” mal zu 6ffnen. Vor dem Griff zum Schraubenzieher sollten
Sie jedoch diese Folge der AMS-Linelesen—es lohntsich.

Fiir die “klassischen CPCs™ gibt es
Farb- und Griinmonitore in jeweils
zwei fast identischen Ausfiihrungen.
Der Farbmonitor CTM 644 und sein
griiner Kollege GT 65 sind fiir die CPC-
Modelle 664 und 6128 vorgesehen. die
iiber ein eingebautes 3-Zoll-Disketten-
laufwerk verfiigen. Dieses bendtigt ei-
ne eigene 12-Volt-Stromversorgung
zusitzlich zu den 5 Volt, mit denen der
Rechner gespeist werden will. Zu die-
sem Zweck haben CTM 644 und GT 65
eine 12-Volt-Anschlufbuchse an der
Frontseite. Diese Buchse unterscheidet
sie von ihren Vorgidngern, die fiir den
CPC 464 gebaut wurden.

Wer einen CPC 664 oder 6128 an einen
derilteren Monitore CTM 640 oder GT
64 anschlieBBen will, kann dort die Ver-
sorgung des Laufwerks mit wenig Auf-
wand nachriisten. Die grobte Schwie-
rigkeit konnte darin bestehen, eine ge-
eignete Kupplung oder Buchse fiir den
2. 1-Millimeter-Hohlstecker zu finden,
dersich an dem von der Rechnerkonso-
le kommenden Kabel befindet. Die
gingigen Buchsen sind niimlich zu eng.
Am besten kauft man das entsprechen-
de Einzelteil bei einem Héndler, dem
der CPC bekannt ist. Um die bendtigle
Spannung von 12 Volt abzuzweigen,
baut man die abgebildete kleine Schal-
tung auf. Der Innenleiter derneu erwor-
benen Kupplung oder Buchse wird mit
Masse verbunden, der Aulenleiter mit
dem +12V-Ausgang der Schaltung.
Dann verbindet man die Masse der
Schaltung mit dem Minuspol (dufierer
Kontakt) der 5-Volt-Versorgung fiir die
Computerkonsole. Zum Schlubf wird
die Verbindung zwischen Pin | 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 C420.
Hin und wieder werden auch die CPC-
Monitore Schauplatz technischer Weh-
wehchen. Oft 146t sich das Problem mit
einem simplen VielfachmeBgeriit or-
ten, und auch ein “Nicht-Profi” kann
den “Patienten” mit einfachen Mitteln
kurieren.

Die folgenden Tips setzen voraus, dafd
der Monitor zumindest noch ein sicht-
bares Bild bietet. Vorsicht! Aufgrund
der in den Geriiten erzeugten hohen
Spannungen ist eine Berithrung aller
stromfiithrenden Teile unbedingt zu
vermeiden — es besteht Lebensgefahr.
Bitte beachten Sie, dall wir keinerlei
Verantwortung fiir irgendwelche even-
tuell beim Basteln entstchenden Schi-
deniibernehmenkonnen.

Alle Arbeiten mit Ausnahme der Mel3-
und Einstellvorgiinge werden bei gezo-
genem Netzstecker durchgefiihrt. Fiir
Spannungsmessungen sind isolierte
Klemmspitzen zu verwenden, die an-
gebracht werden, wenn das Gerit
stromlos ist. Zum Bewegen der
Einstellregler kommen nur nicht-
metallische Abgleichwerkzeuge in
Frage —beispielsweise eine diinne Pla-
stikstricknadel, die an einem Ende in
Schraubenzieherform gefeilt worden
ist.

Kieiner Handgriff -
grolie Wirkung

Am CPC 464 wird bel Verwendung ei-
nes Diskettenlaufwerks der Controller
auf den Expansionsport aufgesteckt.
Verschiedene Hardware-Erweiterun-
gen (etwa Speicheraufriistungen) wer-
den zwischen Rechner und Floppy-
Controller installiert. Sollte es beim
Einsatz derartiger Erweiterungen zu
Disketten-Lesefehlern kommen, kénn-
te eine zu niedrig eingestellte Floppy-

Ic1 G2 12V
C

H

((1c1=KPC78M120, 4. |
-~ | C1 =100 PFJ‘ 63V
olipiepuni) ( O2 ~ 100HF11OV.

Lim eine Floppy-Stromversorgung bet den Mo-
nitoren CTM 040 und GT 04 nachzuristen.
haut man die hier dargestellte Schaling auf
und befestigt sie im Inneren des Monitor-
gehduses

Betriechsspannung im Monitor die Ur-
sache sein. Wenn es statt 5V beispiels-
weise nur 4,8 sind, muld nachjustiert
werden. Der entsprechende Regler im
Monitorist VR 501, gemessen wird am
Steckkontakt des 5-Voli-Kabels. Kei-
nesfalls darf die Spannung 5 Volt iiber-
steigen, da dies einige ICs tibelnchmen
wiirden.
Sollte die Helligkeit des Monitors nach
einiger Zeit zu wiinschen tibrig lassen
und der Helligkeitsregler nicht mehr
genug Reserve hergeben, lift sich mit
VR 402 beim CTM und VR 605 beim
GT sichernochetwas herausholen.
Auch gegen ein unscharfes Bild beim
Farbmonitor ist ein Kraut gewachsen:
Die Schirfe 146t sich mit dem Fokus-
regler justieren, der isoliert direkt am
Zeilentrafo sitzt, Durch eine Bohrung
auf der Riickseite des Monitorgehfiuses
hindurch ist er mit einem kleinen
Schraubendreher 2u erreichen, ohne
dal} man das Geriit 6ffnen mull. Die
Bohrung befindet sich (von der Gehiu-
seriickseite gesehen) rechts unten, etwa
Semvonderrechten Kante entfernt,
Falls weille Flichen beim CTM einen
deutlichen Farbstich zeigen, ist es Zeit
fiir einen WeiBabgleich. Die hierfiir
vorgesehenen Regler befinden sich auf
der Videoplatine, die unmittelbar am
Bildrohrensockel angebracht ist. Hier
die nétigen Schritte:
— Mit dem Basic-Befehl “BORDER
25”einen weillen Rahmen erzeugen.
— Den Helligkeitsregler nach rechts bis
zum Anschlag aufdrehen.
— Die Regler YR 801 und VR 803 bis
zum Anschlag nachrechts drehen,
— Die Regler VR 802, VR 804 und VR
805 bis zum Anschlag links drehen.
— Aul der Hauptplatine den kleinen
Schiebeschalter suchen und betiitigen.
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 Regler aufklares Weill einstellen.
—Schiebeschalter zuriickstellen.
—DieRegler VR 801 und VR 803 wech-
selweise so weit nach links drehen, bis
auch der Bildrahmen klar weill er-
scheint.
In der ndchsten AMS-Line wird es um
hiufige Defekte bei Monitoren, um
Fehlersuche und -beseitigung gehen.
Bis dahin wiinschen wir Ihnen und
Ihrer CPC-Hardware Gesundheit und
Wohlergehen.

Rainer Dombrowski/sz
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Inder CPC 4/5°92 stellte die CPC Inter-
national Informationen fiir Assembler-
Programmierer bereit, wie der ASIC-
Chip und seine Funktionen genutz
werden kénnen. Fiir BASIC-Program-
mierer war dies jedoch relativ nutzlos.
Zwar konnte nach Lektiire des Artikels
das Sprite-Pack genutzt werden, die
4096 Farben blieben jedoch auf der
Strecke. Nachfolgende RSX-Erweite-
rung stellt jetzt mehrere Zusatzbefehle
bereil, dic allesamt zur Farbdarstellung
unter BASIC verwendet werden,

Will man den ASIC unter BASIC pro-
grammieren, stehen jede Menge Hiir-
denim Weg, die zuerst genommen wer-
den miissen. So sendet man zuerst die
bendtigten Codes an den ASIC und po-
ked dann die entsprechenden Farbwer-
te in den Bereich &6400-&641F. Die
Farben sind nun eingestellt, jedoch
wird diese Einstellung sofort wieder
durch den System-Interrupt zur Farb-
darstellung zuriickgesetzt. Nachfol-
gende Uberlegung 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 BASIC-Kiinste angelangt. Was niit-
zen uns die schonsten 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, dal3 der Sy-
stem-Interrupt praktisch ausgesperrt
wird. Man ruft sie also 300mal in der
Sekunde iiber den Fast-Ticker-Inter-
ruptauf. Dadurch wird dem Betriebssy-
stem zuvorgekommen, da der Vi-
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deochip eine gewisse Zeit bendtigt, um
die vom Betricbssystem eingetragenen
Farben darzustellen.

Die Megacolour-Routine wird aber nun
300mal pro Sekunde aufgerufen. Das
fiihrt dazu, dal die Eintrige vom Be-
triebssystem sofort wieder durch unse-
reersetzt werden.

40806 Farben

[ASIC.INT

Dieser Befehl veranlalit das Programm,
eine Codefolge zum ASIC-Chip zu sen-
den, um diesen zu aktivieren. Das ist
unbedingt notig. da der CPC plus im
Normalzustand nicht in der Lage ist,
4096 Farben darzustellen.

IMC.ON,<Fensterflag>

Das ist der Kernbefehl des ganzen Pro-
gramms. Erdient dazu, die Farbverwal-
tung in den Fast-Ticker-Interrupt ein-
zuhdngen. 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 Grauténen
belegt. Bei allen CPCs ist es moglich,
alle Pens zuriickzusetzen. Dies ge-
schieht normalerweise durch CALL
&BCO2. Umdiesen Call auch im neuen
Farbpack nutzen zu kénnen., wurde die-
ser Vektor auf eine eigene Routine um-
gebogen.

Um mit dem ASIC-Chip zu arbeiten,
wird ein Code gesendet, der den Chip
veranlaBt, ein Verwaltungsfenster im
Bereich von 4000H bis 7FFFH zu 6ff-
nen. In diesem Fenster werden alle neu-

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. Enttiuscht
mubBte man jedoch feststellen, daB nicht alle Fiihigkeiten
direktunter Locomotive Basic ausgenutzt werden kin-
nen. Dahin war der Traum vom Colour Personal Compu-
ter,der der CPC normalerweise seinsollte. Aber es gibt
noch Lichtpunkte. Unser Farbpack fiir das Amsdos der
Plus-Modelle schafft Abhilfe,

en Features verwaltet, also auch die
Farb- und Sprite-Daten. Falls man nun
neben der Farbverwaltung, fiir die die-
ses Programm zustindig ist, auch die
Sprites benutzen méchte, ist das nicht
ohne weiteres moglich, dabei jedem In-
terruptaufruf das Fenster gedftnet und
normalerweise sofort wieder geschlos-
sen wird. Um das Fenster geéfTnet zu
halten.istder Parameter Fensterflag da.
Wird ein Parameter ungleich null ange-
geben, bleibt das Fenster getfinet, Je-
der andere Parameter bewirkt, daB das
Fenster geschlossen wird.

|MC.OFF

Wird dieser Betehl aufgerufen, wird die
Routine aus dem Interrupt ausgeklinkt
und der Vektor & BCO2 wieder zuriick-
gebogen. Die Farbverwaltung wird
dem Betriebssystem wiederiibergeben.

IMC.INK,<Farbnummer>,<Rot-
Anteil>,<Griin-Anteil>,<Blau-An-
teil>

Aquivalent zu dem BASIC-Befehl INK
arbeitet auch dieser RSX. Der Bereich
fiir Farbnummer liegt zwischen 0 und
16. Die Nummern von 0 bis 15 gelten
als INK-Farben, die genau wie beim
(BASIC-)INK-Befehl numeriert sind.
Nummer 16 ist der Border-Farbe zuge-
ordnet.

Die Intensitit der Farben wird jeweils
mitObis 16angegeben,

Falls bei Verwendung dieses Befehls
IASIC.INT oder IMC.ON noch nicht
aktiviert wurden, ist die Einstellung
erstnach Aufruf von IMC.ON sichtbar.
IMC.BORDER,<Rot-Anteil>,
<Grin-Anteil>, <Blau-Anteil>

| R



[IMC.BORDER,<Rot-Anteil>,
<Griin-Anteil>, <Blau-Anteil>

Dieser Befehl spricht den Bildschirm-
rand (Border) an. Die Farbparameter
sind genauwie bei IMC.INK anzugeben.

IMC.COPYTAB

Um sich eine Standardpalette zu ent-
werfen, die bei einem CALL &BC02
eingelesen wird, kann dieser Befehl
verwendet werden.

IMC.NORMAL
CALL &BCO2 setzt die aktuelle Farbta-
belle zuriick, IMC.NORMAL diec zwi-
schengespeicherten Farbdaten.

Mare Stiegemeyer/rs

¥ 100 ’ MEGACOL.BAS {1y 480 nﬁ;ra 68,FB,3A,C4,88,B7,C0,01,A0, 7P, ED, ['18'2521'_
4 110 ! ) /6128(plus) [1320] 49,C9,F3,21,E7,007D e
130 7 (¢ " stisgemeyer {1937] 500 DATABB,11,C5,8B,01, :z co ED,BO, FB o, 13295]
t 130 / 5 éPc International {zi18] | F3,21,65,88,11, 07E5
140 ON ERROR GOTO 190:PRINT : [1891] 510 DATA E7,8B,01,22,00,ED,B0,FB, c9, F3,FE, [2663]
150 IF PEEK(&BADO)=8CO THEN DRINT CHR$(7); [7204] 02,28,45,FE, 04,0858
?%egacglogr V1.0 wurde schon 1n;t1allslert o 520 DATE C2,65,8B,DD, 5E,00, DD 56, 02 DD 4E, [410&5
| 1":G0T0 180 : 04,DD,46,06,78, 0EF2 . '
8 i | [3845] 530 DATA FE,11,D3,65, 88,79, FE,lO D2, 65, 88, [2675)
i _7A,FE,10,D2.65,08D9 : ;
- 1:PRINT: gfsafo;: 540 DATA BB.7B.FE,10 Carly 65, 8B, 21, cs 8B, 73 [2870]
3 :tlallsxart"'PRINT _ e B0,47,C5,48,06,0799 B
180 PRINT:NEW ' [Baz] 550 DATA 00,09,C1,CB, 21, CB 21 CB,21,CB, 21, [2996]
8 AND ERL*;EG THEN PRINT"Megac [4763] 79,83,4F,71,23,0659 -
olour-Befehle gre1fen nlchti"" o 560 DATA 72,FB,C9,DD, 45 0z, 4A,53,CB, 3A CB, [3329]
300 STOP _ [464] - 3A,CB,3A,CB, 3A,080C .
= 570 DATA CB,BB,CH,B3,CB, AB CB,A3,18, Bs F3, [2903]
FE;01,28,12,FE,00DF -
- . o . . 580 DATA 02,0265, aa 06,10,DD, 5E, 00,,DD, 55, [2463]
100 ¢ MEGACDL LAD [1218] 02,DD,4E,04, 18,058 :
5110-: CBEC 464{p&us)f&12a(p&us) {13707 ;5§0 DATA 9E,06,10, 18 DI, 3& 0? c32, EA BB, 0o, [2876]
ie 120 ' (c) 1992 Marc Stiegemeyer [1937] 600 00,00, GO-DBBA ; _
3 130 ! & CPC International [2118] DATA 00,00,00,41, 53 49, 43 ZE 49, 4E 49,_[2208}
in 140 MODE 2:PRINT" Megacolour Vi. 0“=PRINT P [4900] D4 4D, 43,2, 4F , 040F :

; RINT"Bitt warten,zchecke Datas... ! EéﬂtgAEg E% gg 43 ZE 4F‘46 UG 4D, 43, EE +49, [3624]

. 150 WINDOW 1,80,5,25 1034]

i 160 MEMORY &89FF E?ao 1 620 DATA 42, 4?'52 44 45 D2,4D,43,2E (AE,4F, [3491]
Ti 170 FOR adr=88A00 TO &8COF STEP 16 [31?%: 52,41 ,41,CC,4D, 0592 G
4 150 - PRINT“Zella",(adr &aAoo)/16*19+370,“ [2928] ,ggcogag% gg %E ggo4r +50, 59 54 41,C2,00, oo [3573]
?é 190- summe=0 5527 640 DATA 00,FF,00,FF,77, /B3, 51,48, D4, 62,39, [266B]
H 200 FOR n=0 TO 15 87211 9C,46,28,15,83, a?sc -
DS~ 495 hpap as {309] 650 DATA' CD,EE,00,00, 00,€€,0¢,00,00, 55 05, [2346]
- 220 POKE adranVAL {6521 88,08,11,01,22, 0381 5
el 230 PRINT® R [6B5] 660 DATA 02,33,03,44, 04 66,06,77,07,99,09, [2388B]
da. 240 0 SummawsummE+VALL“&“+aS) [11487] AR ,0R,BB, GB DD 0463 -

4 250  NEXT [350] 670 DATA 0D/ EE,0E, FF,OF AR, 0R,06,00,F0,0F, [3862]

a 260 READ summed 56771 _OF,0F ,FD,00,FF, 050D o

- 270 IF éumme<>VAL(“5"+summeS} THEN PRINT [3249] 660 DATA OF,00,00,0F, 00,FF, 00,06, 06,60,06, [2101)

. ! ERROR":er=er+l ELSE PRINT' Okay"sok=ok+l 6F,06,F6,06,00,0300 - .

B |88 NER® . 0 [350] 690 DATA' OF,66,0F,F6,0F, ,OF 06, 06,00, 00 oo,;[3?4ﬂa
290 PRINT:PRINT er;“Fehlér und”; k,ﬂr;qh;; [4047] 00,00,00,00,00, 0174 .

ge Feilen." : _ - .

300 paz?m PR%?TAN ' ) . - [743] - :

| 310 IF (er<> D (o g>33 THEN PRINT"INni [6617] : : .
21 @ - . g&zﬁsﬁ(gfﬁwmmm, .
) Hoh: | = [3320]
ikt | 320 PRINT"Ab gglc?ern cder Inltlallsaersn [5219] {e) 199§ ggéclﬁgézgzgigggl . %?%;3'

P R . o f2118;

- 330 PERS(IMKE \}~IF a$<>"A" AND a§<>“ [2339] & Inlt1&1i51erunq - - _ if??}
§4QTE§¥N§BOS ' taden _KEY DEF 66,0,0,0,0: POKE &BEEE &CY [1674)
gacolour V1.0 “;:IF : : 0 RANDOMIZE TIM . [1g7ml
iMODE 2: PRINT"inltlalls 6Lt ":PRINTINEN . gIM cegé3GgTw¢?%é3 (3) [980]
1350 SAVE'"MEGACOL .BIN",b,&S8A00,8&209:PRINT" [5866] ﬁcﬂgﬁ © 1070 L%§g§l '

- My ; EE : i
gggesPelchEr ' PRIN?Hﬁﬁﬁ - L '_.lmc B@RDER,O : FOR %=0 TO 3: 1uc INK,n%;y[3013}
370 DATA F3,3E,C9,32 /00, A,ﬁl nE BA 21,BA, [4195] BAE . L

, 8B,C3,D1,BC, 73,0769 . 0. _

| 380 DATA BB, §3 ,26,8 cs 43,4@ c3,83,8A, c3, [3075] 230 Aufbau des Demo- Screens Nu“““&r L ﬁ;?!

ich | ' i : o e o . 250 MODE 1:LOCATE 11 1:PEN 2 PRINQ"M B G A 5993

’ | 390 DATA C”’f? Bt Dﬁ' 3;33,3R,C2,BB,B?3L{2929]“ c 0L O U RM: OCATE‘a 3 PER VIBRINT'D B N

g ik B : i _. S - L -
: l 400 DATA 21,B1,88,06,BC,4E,ED, 49,23,1D,20, (3749] | | ,2° L3C§T§ 1 E S PRINT'MEGACOLOUR" ; : PE [8151)
E9/3E LR, 02,00, E?ZD T i j 'C aaEqq N 1:PRINT" ist’ eine Maschinenroutine zurf
b gB; “g% g% g? ggép.‘ G100 40,04, 70102, 04, [adol] 270 LOCATE 3,8: ERINT"P&IGtellung von 16 au [5145]
3 i 7 W " |._ n : =
l 420 DATA CC,26,8A, 3z, 3=33 B7,C2,65,88, 32,-[2939] Lt ?EENT 4096"; :PEN 1:PRINT e

e~ FF,32,C3,8B,21,0848 . = " Y i
230 DATA gz'sc, 1A, B 01,03,00,ED, B0, 3E, [2454] :2§g°§§gg§Exitlgu§E§h§ §RINT ACht“ng Il Das [4124)

3 3,32,02,BC,21,05BB . " o

ils ;goanama gg gg 5 g:,Bc 21w5A 8B, 06,80,11 _[2Téﬂj~- "i??aL?iﬁfgpiaéiaigz glﬁﬁiﬁT Amstrad Pl“s s na

1 A, CD, | . - ! ( LYy rogooT o

: ;56 DATA" gg i 13&; B B7,CA,65, 88, {3411} 300_LOCATE 14,14 :PEN 3:PRINT 1auft&ehlg._ig{2?223

ils A, C3,8B,B7,CA,0 . - n i

bic 460 DATA65,8B,21 AR, 8B,11,02,5C,01,03,00, [3033] §§°Q§2C§E§gés;§tpg Te;fgi?% 'Die Demo Gl
b (ED,BO,AF,32,C3,065E ‘ i 320 LOCATE 14,18:PEN 3:PRINT"1) ";:PEN 2:P [2999]

ng 470 DATA 8B,21 _ , [2194] ¥ - = e

b ED,49,3E, FF’32 0805 feele mdine £ ! RINT"Info- Screen - . . o

' 480 DATA 00,68,21,C5,8B,11,00,64,01,22,00, [2999] .gggT%pcagg %4 1 pEN 3;gRINT 2) "jiPEN 2:P [4155]

>y ED BO AF, 32 eo péEF . coael e . ; : .
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" ’;&" 33
HA ”MMMMNWE?%§§§§ §ww§§§§§ "
340 LOCATE 14 20 BEN ay FRINT"3} _,'PEN 24 E [ﬁ922]  DRAWR -14,-20:DRAWR 0,-BO0:DRAWR 14,-20:DRA
RINT"MC~ Scrlpt“ . WR ﬁ? 0: DRAWR 14,20 DRAWR 0,80 MUVER 12,-1
350 LOCATE 5,23:PEN 1:!PRINT'"Um zum jeweils [11777) ao
naechsten Zu"'LOCRTE 5,251 PRINT"gela 810 MOVER 0,120:DRAWR 0,-100:DRAWR 14 ,-20: [4178]
ngen ist M N 3: FRINT"[TAB]"' PEN 1:PRI _DRAWR 67 0 DRﬁWR 14,20: DRAWR 0,100: MDVER 1
NIV zu druecken.“ o . 2,120 =
:ggg . b . o o : Pé%l% 820 DRAWR 0,120:DRAWR 81,0: DRRWR 14,-20:DR [3773)]
70 Fag K n om : : . e AWR 0,-20: BHAWR =14, -20 DRAWR ~81,0;: DRAWR
2800 .. o ' [117] . 81,-60
390 graphil i [795] 830 RETURN _ [555]
44&0 FOR nl%=1 TO 3 FQR na% 1 70 3: ce%(nl% [6115] 840 | [117]
- n2%)=ROUND(RND*1! .NEXT NEXT:GOSUB 870:60S . B50 ! sub: Farbfeld einblenden [968]
UB 980:GOTO 400 . 860 ' [117]
SAain f . . : [117] 870 FOR n%=0 TO 15 [595]
ng.f Aufbau nes Dema Screens Hummer 2 %%g}] Bso%$RAMF MC.INK,1, ca%(l 1)+n%*({ce%{1 1) [5561]
3 ey r=ca%(l,1))/15), ca%(l 2)+n%*((ce%{1 o) ca%(
440 GOSUB 95 MC. BOREE% 04 FOR n%=0 TO 3 | [4768] .112‘)/15),ea%(1 3)+n%*((ce%(1 3) - cé%{l 3))
MC.INK,n% Tigraphiknr=2 e ;
450 CLS: LéADUf: p?c“ £CO00:PEN 0:LOCATE 8, [6953] 890 FRAME: |[MC.INK,2,ca%(2,1}+n%*((ce%(2,1) [7458]
8:PRINT CHR$(22)CHR$(11“We1tar mit Druck a - -ca%(2,1))/15), ca%(z 2)+n%*( (ce%(2,2) ca%( :
af [TAB]"cnns(zz)CHRS(o) - 2, 2)}/15) ca%(z 3)+n%*((ce%{2 3] - ca%(% 3))
460 ° A1) | /15
~4?ﬂ f ?arbfelder beleggn und darstellen 20537 500 FRAME: |MC.INK,3, Lﬂ%(3 1)+n%*((ce% (3, 1) [5382]
. r . i -ca%(3, 1)}/15),ca%(3 2)+n%* (ces(3,2)- ca%(
490 cek(1, 2) 1n_ce%(2 m)—s ce%(S 2)=15:G0S [3573] ?lg )/15) ca%(3, 3)+n%*((ce%(3 i ca%(3,3))
. B70: : :
:IITUB] 910 IF brf1g<> 1 THEN IF INKEYSGCHRS(Q} TH [3006]
= EN 1020 i
- 5 5 GOSI 2740 : - 920 CI{EAR .LNPHT [184]
pém;@%_,_ggi 1) 5ice%(3,1)=1 [ ] ey e I s
,1) =10 ce%(l 2)=10:ce% (1, 5}:;o ce [7527] Salnadni . [555]
} -ca%(z 3)=5: Ce%(S 1)-15 - 850 ° (117]
. 960 ‘ sub: Farbﬁeld aktuallsieren [1018]
; [ @70 * [117)
{45451 980 FOR n$=0 TO 3:FOR n2%=1 TO 3:cad(n¥,n2 [4640)
1 ghm e%(n% n2g): ca%(n% nz%) 0 :NEXT: NEXT RET
. t ggp ¢ (1171
§§(éeégaig)iﬁgféoéésﬁagg%-[4331]:' 11000 * sub: bei Druck auf TAB Farbfeld akt [6552]
- ‘Eallszeren, und uaechster Screen :
: a34] 0 [117]
(2,3)=! [4834] 1020 FOR n2%=1 TO 3:FOR n3%=1 TO 3: Ce%(nz% [7659]
: o - n3%)=ca%(n2%, N3%)+n%¥( (ce%(n2%,n3%)-ca%(n -
,gggUgogga \ *f3?i1 5% . n3%))/15) : NEXT:NEXT {GOSUB 980:brflg=-1:
e : i o {117’] GOSUB 870 brflg*—o
580 ! Aufb des Demo-S¢ 767 1030 IF graphiknr=1 THEN 440 ELSE IF graph [7472]
205 A es_ emo-Screens Namier 3 }i?7]]: iknr=2 THEN 600 ELSE |MC.OFF:MODE 2:CALL &
600 iaapthnr_ cLs % | "%'j11243] : jaggg ggg éNgOKF &BDEE, &C3:KEY DEF 66,0, 252
610 |MC.BORDER,0: EGR n%=0 TO 3: [MC.INK,n%, [3013] ' '
O0:NEXT 1040 f1i71
620 x¥=5:y%=240: FOR ng= 3 TO 1 STEP -1:GRAP [3819] _1050 ! subi Errsr~Handllng [600]
HICS PEN n GOSﬁ B 72 x%—x%r4 YE=y5+8: NEXT 1060 2171
i <5 a7 %FOR;4 TO 3: ggﬁpﬁlcs PEN [6145] lgggElg_ERRf 2 BAND ERL=450 THEN CALL &BCO02 [9320]
n% OSUB 770:x%=x%+ %18 i3 . . M = A L
=73:1y3=216:F0R n%=1 TO 3:MOVE x3,vy%, [7974] ette nicht zu findenl!!":COTO 1100 '
3 TG PRINT "Demongtratlcn = BopmmEiipd 1080 IF ERR=28 AND ERL=200 THEN IF PEEK(&8 [16917]
371992 by MST";:x% x $+2: y%_y%+2 NEXT:T A00)<>&CY THEN CALL &BCO2:MODE 2:PRINT"Meg
171 | | E571%iG0T0 1100 BLsE BRINT Megacolour Vi o
b : FRLT} - gacelour V1
Fa [578] _-Befehla greifen nlcht‘!l" GOTO 1100
_iit71 1090 RESUME NEXT [703]
680 FUR =0 TG 3 OR n2%w1 TO 33 ca%(n%,nz [5502] - 1100 POKE &BDEE, &CS%KEY DE? 66, 0 252 252 2 [2819]
%J'ce%§n%,a2%).ce%{n%,nz%}"ROUND(RND*IB) N 52: |MC.OFF:STOP .
EXT:GOSUB 8?0 GOTG e :
o (1171
o [634]
720 MOVE X%,y%: RRWR 0,120 :DRAWR 13,-60: DR %§é§%1 100 / MEGACOL.MIX 1202]
. AWR 73,60: Dé%WR 0,~120:MOVER 12,0 : : 110 ' cpe 464(plus}/6128(plus} .1320]
. . . 120 7 (c) 1992 Marc Stiegmeyer 17131
730 DRBWR 0,120 DKAWK 146,0: MGVER 146, 60 [5250}:. 130 * & CPC International 2118
:DRAWR 106, D»MDVER 1@5 «so DRAWR 146 iMoo e [11711
HVER‘lZ 0 . [7088) 150 ' Initialisierung [1300]
L 160 7 i1y
- D 170 ON BREAK GOSUB 750 [768]
St . . 180 DIM inten(3):nummer=1 840]
J0 - . i0e 7 . e - [117]
750 DRAWR ?3 12 “DRRWR ?3"120 HGVER [2494] "200"-Bildsehirm-éiﬁribﬁten-und aufbau&n 2013
[ 555 210 T117]
- 154751 220 }MC OFF: MgDE 0 :WINDOW é 20,1, B FOR n%= 4169]
: . = 0 TO 15:INK n%,0:BORDER 0:NEXT
RAWR -67,0:DRAWR ~14,-20:DRAWR 0,- v W i
: 14’_20 éRAWR 67, 0: DﬁAWR 14 96 MOVER oy 230 PEN 9 ERINT MegaColour "+CHR5(164)+ 13510}
. | Mampel
e . 240 FOR ni=2 T0 4 - [583]
o DRayR 514 éﬁwﬁgﬁwa '6730 [eoch! 350 GRAPHICS PEN n%:DRAWR 0,10:DREWR 180,0 [4834]
LRENES 0 090 14,-20:DRA . :DRAWR 0,-10:DRBWR —180,0:MOVER 4,4: FILL n
%: / Auswahlbalken .
: i 260 MOVER -4,20,n%+9:DRAWR 0, 100 DRAWR 180 [8708]
e - [4118] ,0:DRAWR 0,-100DRAWR :199 LOMOVER 4,4:FIL
' i o =281 te : i
: SGQ MOVERuQS 100 DRAWR ~14,20; DRHWR -67, G‘ E52252: %7g%§§x¥OVER 224 28 S SLChtfens - [3531
: . o . i | L._“:.H:.H._g._




T — T,
e gzﬁggﬁig& - x
@&%&$§$g§$§&&%&ﬁa$&a&

280 MOVE 0,152,1: DRAWR 638,0:DRAWR 0,100:D [7261] 510 IF aS CHRS(lB) THEN lnten(nummer) 0: 7 [4169]
Rawa -638,0:DRAWR 100:MOVER 4,4:FILL 8: - RETURN/ENTER (Farbkomponente:=0) ' '
M;sch»Slchtfanster o Lo 520 IF a$=CHRS$(32) THEN 1nten(nummer) 157 [2B45]
| i 290 TAG:FOR n%=0 TO 2:MOVE 62+n%+228,140,9 [3289]) ' BPACE (Farbkomponente:= ;
| :PRINT"00"; ; NEXT:TAGOFF: ’ R/G/B-Anteile o 530 IF a$=CHRS$(73) THEN lnten(nummerjwlﬁwl.E3?53]
| 300 PEN#1,10:LOCA L ”__,PRINT#I "Gesamt: [3563] nten(nummer): ’ I (Komp. invert.)
epaoﬂv-'.ﬁqschfaxbgf o i 540 IF INSTR("RGB",a$)<>0 THEN 460: ' R/G/ [2767]
310 MC . BORDER,, 01 | M( lMC INK, 1 13_ [%51?} B- KompanentenAAnwahl
ém LINK,2, 3841 o 550 GoTo 490 : . . 454 ]
32 EMC INK, 4,1 MC.INK,6,0:| [5750] 560 o ! : 1171
MC.INK,7,0: ;MC, 0, 2730 o 570 ‘ sub: Balken- und Farbdarstellung ' [679]
330 [MC INK Lo, 38-[Mc 1NK i, 1365: |MC.IN [5239] 580 7 ! [117]
| K,12,1365: IMC IHK 13, 1365 |MC INK 14,1092 - 590 FOR n%-o TO 1 e . . [5707
! 340 jMC.Du . 7331 600 FOR n2%=0 TO 1 [507]
| 350_ . o 119 qu MOVE (nummer- 1}*228 n%*a+n2%*2 Yz DRAWR;[2549]
360 ! Erste Abfrage . . - L7420 - inten(nummer)*12,0
| S i 620 IF Lnten{nummer)<>15 THEN DRAWR 130 -in [2991]
3&0'LDCATE"3 4 PEH 14 PRINT"Farbwahl. R-G [2496}- ‘eten(nnmmer)*lz a9, (nummex+l} .
! . L - | 630 NEXT . . [y
. | {?Bﬁ] . | 640 NEXT ' . [As50]
= THEN 390 [2084] | 650 |MC. INK nummer+4 lnten{nummerj*lﬁ*(3 n1{3153]
' 41( o e . e | ummer) o
‘4-20 o Z’WE.J.te ,Abirage ; [1188} | 660 |MC.INK,8, 1nten(1),1nten(2} inten(3)  (3577]
430 7 . . 1171 670 TAG:IMOVE 62+ (nummer-1)%228,140,9:1F in [8280]
440 PEN 14 LQC TE 2 4:_ R‘INT"B’I.ISWE}I]. "+CHR [4427] ‘ten(nummer)<l0 THEN PRINT"O" ‘MIDS (STRS(lﬁt -
5(242)*CHR3(32)+CHR$ 3)+" R ¢ B" _ en(nummer}) 2}, ELSE PRINT MIDS(STRS(lnten
450 LOCATE 4,6: PRINT“RETURN SBACE I" [1367] (nummer)),2); . .
460 |MC.IN ¢ 365 :nummer= INSTR("R [6458] 680 TAGOFF - [1066]
GB“ aS) 4995 ?QD farbe= 1nten(l)*256+lnt9n(2)*16+1nten(3 [1976]
: -[066 SRS e e : e .
‘48 ISWQPPER$(INKEY$ i S El&?i‘]}] . 700 LOCATE#1, 5 9 PRINT esamt : f"RIGﬂTS [44345}'
' 490 IF a$=CHRS$(242) THEN IF i [5243] ("Dmo"mrDS(STRS(far €),2), 4). e
0 THEN 1nken(nummer3 lnten(ﬂ _f Sl 710 RETURN - - - - [555]
- (Farbkomponente Minus 1 ‘ o 720 7 o \ - [17]
50,"“F_ HRS(243) THEN IF 1hteh:nﬁmmer): (43797 § | 730 ¢ Suba ESC&PQ ~_'§¥3 L [529]
: n (nummer en(nnmmex)+1. = o 740 ! [117]
ES (Farbkomponente plus 1) e o -E5EQ%ODE l“|MC OFF CALL &BCOZ:PEN 1:PAPER [3453]

Hi

[[] Time-Scanner (Flipper) .........c.oc...... 30,

[ Dominator (Action) ........

U Hammerﬁst(Karate)

[] Soreery + (Action) ..

[] Super Games |: R.in den Hohien R.in
der Zeit » Hunchback + Astro Attack .. 30,—

7995
[] Ciassic Collection: Cavemns (Achon] -

, - ey Climb it (Jump'n Run) - Skiing ......... 79,95

O ?;%ﬁiﬂ‘:;;iﬁ;&se” R.im Ag - 4 ] Tarr.aoom (Breakout Spiel)..............
] Super Games l: Fi perKnLﬂe[ L : D Tetris (Geschicklichkeit) ................. 79,95
el .| [] Tank Attack (Panzerkrieg) .............. 79,95

Reversi ..ol 30,
["] They Sold a Million Ii:

Bruce Lee - Match Day - Match Point «
: Knightlore. ...

[] Worldecup Soccer ltaly 90 ...............

&5 [ | Ninja Warriors (Karate) ...........
i [ | Super Sportl: Tennis - Billard .......
[] Super Sportli: 3D Grand Prix - 3D Stunt

[] Head Coach (Football) ... .
[_] Catch 23 (Kriegsspiel) .........coiveranee.

[ ] Steve Davis Snooker (Billard) ........79,95
[] Compl. Entertainment (Samml.) ....79,95
69,~
.39~
19,80

. [] Magnificent 7: Wizball - No. 5 lebt - IK +
Rampage - Freddy Hardest - Slap Fight

_ Super Sprint - Yie ArKung Fu .......... 79,95
: i[] TNT2: Hydra- Badlands - Stun Runner
Skull & Crossb. - Escape f.tR.M....... 89,95
i [ | Grandstand: Cont Circus - Pro Tennis T

Leaderboard - Super Soccer ............ 89,95 : :
! I Joystick Thunder:? Exolon - Lightfcrce’- Fl:'der a0 Boxl-;ampf e (O Lo ?Ompﬂlltlon PRt
! Uridium - Cybemoid BV M 69,95 3" CPC Spieleneuheiten | [ Ja, ich bestelle die angekreuzten Spicle

[] Pirates (Strategie, min 128 KB) v 69,95
[ ] Sim City (Strategie) ... e 89,95
[] North and South (Strategle) ...59,95
] Gunshlp{Hubschraubemlm) g
[] Samurai Trilogy (Karatespiel) ......... 49,95
[] OutRun Europa (Motorradrennen) .. 54,95
[] Terminator 2 {Action) ..........cccceeun. 49,95
[_] Rodeo Games (6 Disziplinen) ......... 69,95
[] Thunderjaws (Rick Dangerous ist ein
Witz dagegen, 2 Spieler gleichz.) ..... 49,95

25 Wenn mal ein Spiel nicht da sein sollte, méchts
ich folgenden Ersatz:

1)

Vindicators = Escape ﬂ R. M ............ 79,95

1 [ ] Heatwave: Zynaps - Alleykat - Nebulus -
Netherworld - Rana R. - Firelord ....... 69,95

[] Summer Games | + II, Winter Games:
3Disketten . o 89,95

iel rpreisen

Wahlen Sie 4 der 13 nachfolgenden Spiele

aus und zahlen Sie zusammen nur nach LEMMINGS - Der Hit unter den Compu-

DM 100,- oder einzeln je DM 30,— terspielen, austiihrl. Test in diesem Heft
R Typa (Super Ballersp|e!) .............. u 3" Disk 54.95 DM l:]Kass. 44.95 DM Telefon Computertyp

Wi Potsdamer Ring10 | Versandkosten Inland: DM 7,80 /bis 5kg (Scheck oder NN, ) Tel.: 0T191-1528(29), 60076
COMPUTER-ELEKTRONIS — D-T150 Backnang Ausland: DM 19,80 ( nur Vorauskasse) _ Fae ONN-60077 10111 '92
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Alkatraz 2 - Flucht aus der Codierung

Alkatrazwubteschoninder Ausgabe 12/1°92 fiir Aufregung zusorgen.
Zum einen, weil dieser Kopierschutz dort genau beschrieben wurde, zum
anderen—, jaes hat auch etwas mit der Schreiberei zu tun —weil es etwas mit
der Rechtschreibung gehapert hat. Aber jetzt ganzrichtig: Alkatraz mitz

und nicht mit x.

Geht man davon aus, dalb jeder
Kopierschutz, 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 nidtig, um bestimmte Schultz-
mechanismen auszuschalten. 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-
lichssind.

Um auch Thnen einen Einblick zu ver-
schaffen, haben wir in der Ausgabe
12/1°92 den Alkatraz-Kopierschutz
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vorgestellt und gleich eine kleine Rou-
tine zum Verschliisseln eigener Daten
mitgeliefert. Was jedoch tun, wenn die
Daten verschliisselt sind, eine Ent-
schliisselung jedoch erwiinscht ist?
Ganz einfach: Den Alkatraz-Deprotec-
tor abtippen und starten. Alles andere
gehtfast wie vonselbst.

{(K)eine Chance fir den
Hacker?

Sind beide Programme eingegeben und
unter den Namen DECODE.BAS so-
wie DECODE.LAD abgespeichert,
sollte zuerst Listing 2 gestartet werden.
Eserzeugl jetzteine Bindrdatei mitdem

Namen DECODE.BIN, die von dem
Hauptprogramm bendétigt wird,

Startet man nun das Hauptprogramm,
fragt es nach dem Namen der zu ent-
schliisselnden Datei. Erfolgt hier keine
Angabe, wird davon ausgegangen, dal
sich das zu entschliisselnde Programm
schon im Speicher befindet. Nun geben
Sie nurnoch die Startadresse des Binér-
codes sowie den Namen der nach der
Decodierung abzuspeichernden Datei
ein. Bei zweiter Eingabe gilt wieder,
dal} keine Abspeicherung erfolgt, son-
dern die Decodierroutine einfach ver-
lassen wird. Per Hand kénnen nun die
entschliissellen Daten aul Kassette
oder Digkette gesichert werden.

Alkatraz entschllisselt

Die Decodierung an sich geht nach fol-
gendem Schemavor:

Zuerst erfolgt ein Test, der feststellen
soll, ob das Programm {iberhaupt mit
einem Alkatraz kompatiblen Codier-
mechanismus verschliisseltist, Istdie-
ser gefunden, wird die erste Schleife
identifiziert, und Decode ermittelt den
Codiertyp. mit welchem die Routine
verschliisselt wurde. Alkatraz liegt ja
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® — wie bekannt — in vier unterschiedli- ~ Da es jedoch noch drei weitere gibt,  zeit des Programms abhiingig ist. Jede
| chen Variationen mit jeweils vonein-  hiereinekleine Erliuterung: noch so geringe Veriinderung des Pro-
. anderabweichenden Codierungenvor.  Wihrend der erste Schleifentyp mitei-  gramms hat zwangsliufig EinfluB auf
[stdieerste Schleife decodiert, wird ge-  nem festen Wert arbeitet, tun dies die  die Anzahl der benotigten Taktzyklen.
E gebenenfalls eine weitere freigelegt.  drei anderen nicht. Als Schliisselwert  Nutzt man nun den so erhaltenen Wert
1 die dann auch typengerecht behandelt  benutzt man hier kein festes im Pro-  zur Decodierung, it das falsch ent-
wird. Dieser Vorgang ist beendet, so-  grammcode enthaltenes Byte. Man  schliisselte Programm den Computer
bald keiner der vier Schleifentypen er-  nimmt vielmehr das Refresh-Register  iiber kurz oder lang abstiirzen, Ein si-
kannt werden kann. des Z80 zu Hilfe. Es erhoht sich nach  cherer Ablauf kann also nicht garan-
| jedem Taktzyklus des Z80 umden Wert  tiert werden.
' Leicht entschiiisseln I. Lidt man also zuniichst einen festen  Unsere Decodierschleife ermittelt je-
Wert in dieses Register und liest es  doch den Schliisselwert genau, und so
[ Inder CPC 12/1°92 wurde lediglichauf  nach einer genau definierten Zeit wie-  werden alle vier Routinen richtig ent-
' den ersten Schleifentyp eingegangen.  der aus, erhill man einen veriinderien  schliisselt.
Da es jedoch noch drei weitere gibt,  Wert, der ausschlieBlich von der Lauf- William Wieprecht/rs
00 ! DECODE.BAS . reos] | |50 space~space+1s zyk—zyk+(lx3*9 GOSUB 58 (2281]
¢+ cpe 464(9‘1&15)/ 4/ 129( plus) - [1940] - 0:RETURN .
| ,? (c) 1992 mlvlm:m Wieprecht -~ [1093] 460 'TYP 3 - - [88]
| L ernational - [2d18] 470 7y ' 0: POKE. &EF:&G,Z)‘I(“ o e
| . ; [1364] 180 10= (space+7) ih PEEK{spaca+a) OKE [5642]
| %G,RDE.R-,;”'IEK  [goodd _ &AFT1,10:POKE &AFF2,hi e s
L&_LOAD DECODE. 490 1g—PEEK(space§1% i
- . &AF4B,lo:DOKE &AFAC,hi
az D"-‘l,?mtﬁ@tmn; L4 500 lo-PEEK(space+d)
L PRINT"written b | O#hi*256:POKE GAFAE,1
. &;'%45 .
: - = 5 [1855]
INT¥Codierrotine :* o B ,Rggm 'SP‘““CQ*Z f .
I?ﬁ LOCATE 1,20 INPUT Prﬁg}:aﬁmnamé ,naz -'-;-35&5}:;, 520 'TYP 4 . -{95}
5 ' 530 zyk=zyk+4:COSUB 580:POKE %AF?D 2yl - [29307]
15-0 '=’rad1" IF adl’“’ TH" 540 10-PEER(spacets): hi-,PEEK(spaceJrs) POKE [6389]
EN &A’E‘BD,LO*POKE BArBA .m0 ' :
(space+l):hi PEEK{SpéCé«\Z) lx 1 ;[5123} .
6:POKE &AFB5,10:POKE &AF86,hi : -
i als,a e 560 10~PEEK(spac@+E) ng. PEEK(spacew) PDKE= 5481-3]
e ~ BAF82,10:POKE 8AFB3,hi:CALL SAFTC . |
210 IF ?EEK a{ir§=\'§¥’3< AND. }?EEK(adri-G) S4F T [4769) = W 7
gggz?pg%g:adrw LDCA‘BE 18,24: PRINT“ER c _g%nRgg%ge spgce**zs zyk zy)w(lx) ] 5 GGSUB 5 [2}575:1_] _
RORIT: pEEm. , o - a=TH o *1 3626]
220 ¢ denzif%uemngs chleife e | | ooz Esies INT(Z&MZ- -zyk ayk-za*iae:R ( L
! 230 1p=1p+1:typ=0: ace+10 [1623] 590 LOCATE 1,24:PRINT CHRS(7);"FEHLER WERR [5470]
i zgg(mle;ﬂgggm? s AND PEEK&““)"&” A P .'[2494 l " in Zeile "ERL:CALL &BB06: L%CATE TppalpRL
"l' 250 IF ‘PEEK(mjw 1'3 Ama PEE < m+1) &R }\N'l‘_! ._ NT S’PMES(BB) RESUME NEXT - .
e EEK(m+2)=6B3 THEN typ=2 L o
i . 260 IF PEEK(m)=&E1 AND psm m+1) SED Ams =
EEK (m+2)=85F THEN il
i | QEON(%-F PEEK (m) =&EL ',D EE}g:K(mH) &5F m\m P_ 49111 - o
L E +2)=SFD THEN - - . . . -
; : e 100 ¢ DECGBE LAD [694]
y | o Wﬂgﬁ’l 4_0 7,25¢ CLS'WI_N [apE9] 110 ¢ cpC 464(1}1115)/664»/5128(911.15)  [1940]
; 590 T CATE’N 10 \T RT (3920 120 ! (e) 1892 william Wieprecht = - FIOU3T
C | 4 + i ] S S
T ﬁT ’e.y N“'t GOSU ! EPC International fat1a].
7 | Ll YP fqiay . _ TO &AFB4:READ a$:POKE a, va [&5051_
§ = - P L{"&"+as) ; b-.b+val.("&“+&5) NEXT:TF b<>19037
s 163%3” THEN PRINT"Fehler beim ahtlpg;en der DATAz :
i - T o  [10333] eilen 1" ELSE SAVE"DECODE.BIN',b,&AF00,&B5
on INPUT! Pregxam_ i o .
_, HEN GOTO 340 ELSE SAV 190 M ey
er- e : E | 160 DATA 3E,08,32,2C,AF,21 ,F0,3F,01, 10,02, [1561]
Hic ' : 1201 ¥ | cs,7E,57,3h,20 o o
: - 170 DATA BF, D&, [3101]
lle I gr'Rxm" = D 1 [7786] | 80,10,86,32.2 ' e
| P RE 180 DATA AF,7B,BA, ?7 23 1,08, 78,81, 20 (E0, [2336]
fath €9,18,01,00,00 o
l A3, | 190 DATA 21,00,00,01, 00,00,16, 00, 7E, AA,57, [3047)
) 77,23,08,78,B1 e
l _ 206 DATA 20,F5, 09,00, 00, Q;E 09,32, zse AF 21, [2752)
e&aml 2 Pm{éﬁ@ ,30__ 40,01, 1g,oo - ~ . .
: i AF,C5,5 36, /FE, 8 L
0l- hi =PEEK (Sp 5) . D6, B0 7 06 DD 2 C2,_{2§488} -
. : ; 220 DATA F6,32,F F, m AR, 57 sa Fl AP m, .[34791_5
en st eg space+18:zy) 20 3% 52 ?}LF P ' -
. = 1zyks 230 DATA 77,00,00, 23 ©1,08, ?a B1,C2, 50, AF [3480)
mi iil Ojggpsgo RETURN panm - C9,3E,0n,33, spl .[‘ ".']_’
, 1 1891 [ | 240 pATA AF.21, 45,87,01,02,02,FD,21,FF, 3R, (2 3
420 zyk=zyk+2:GOSUB BBG}PGKE &AFO1, zyk . [e2B21: | €5,3R,2D,AF,ED : '['23__:2_9_] .
ie- 430 10=PEEK(space+1] PEEK{snaCE“*Z} POKE [4344] | 250 DATA AE,00,AC,AD,¥D,77, 00,08, 2B, FD 23, [2261]
3 &AF06,10: POKE &AF&? - 3A,2D,AF,06,0F _ i o
e 44 EX EEK(space+5) :1x=1 [7165] 260 DATA'3C.FE, 80 cz, AF, /D6, su 10, FE .32, [27167]
en o S BAROM,his seaty L lapaArciinge e
e | EAFO0 _\_2‘;0 DATA Bl C2, 88, AB‘ c9 - ..:;.\[1'260]__ 3
ia - o _ - -
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Schummeln gilt doch!

Allmihlich miiBte essichin Spielerkreisen herumgesprochen haben:
Fiir Tips und Tricks rund um alte und neue CPC-Spieleund Spielchen ist die
Gamer’s Message da. Deshalb keinelange Vorrede, los geht’s!

Der Schrecken aller Mailboxbetreiber
sind sicher Hacker. Wer nicht aut echte
Datenreisen aus ist und lieber-
HACKER II spielt. erhilt hier dic
Codes: 00987, Cover, Yashar, Wogan
und Hippy. Noch nie war hacken so ein-
fach...

Kurztips fur Oldies ...

Auch fiir CHASE H.Q. haben wir et-
was auf Lager. Withlen Sie die Funktion
Tasten definieren, und geben Sie die
Buchstaben S,H,O.C.K.E und D ein.
Wiihrend des Spiels haben nun die Ta-
sten | bis 4 eine besondere Bedeutung.
1 ist ziemlich uninteressant — Neube-
ginn des Levels. Mit 2 gelangt man in
den nichsten Teil, 3 zeigt die Endgrafik
an, und 4 versorgt Sie mit einem neuen
Leben. Wer kennt 1thn noch. den siifien
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 driicken.

Einen speziellen Gag gibt es bei SPIN-
DIZZY . Wer hier wihrend des Titelbil-
des gleichzeitig F und X driickt, wird
mit einer Grafik erfreut. Diese Lilit sich
auchnoch mit einigen Tasten beeinflus-
sen. Schon ein paar Jihrchen hat
GHOSTHUNTERS auf dem Buckel
—waresdoch eines derersten Spiele des
Erfolgssoftwarehauses Codemasters.
Weitgehend unbekannt ist aber, daf3
man in einen Cheat-Modus gelangt.
wenn man DEL und die Tasten COM-
PLEX driickt. Mit Hilfe der Buchsta-
bentasten lassen sich nun die verschie-
denen Riaume wiihlen.

Und fiir alle Fans von Komplettlosun-
gen: VENDETTA. Gleich im ersten
Bild befindet sich ineiner der Kisten ei-
ne Drahtschere. Nun die Tiir aufkicken
und den Raum betreten. [n einer Kiste
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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 wieder verlassen. Ein Raum
weiterrechts befindetsich eine Leiter.

\l Vendetts

Diese hochsteigen und das Gebiiude
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 nichsten 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 néichsten Raum
sollten Sie sich der Kiste annehmen,
die links vom Radio steht. Einen Raum
weiter hat jemand seine Autoschliissel
vergessen. Sie liegen auf dem Tisch,
vor dem zwei Stiithle stehen. An der
Munitionsschachtel 1dBt sich wieder
das nitige Blei fiir das Maschinenge-
wehr auftreiben. Einen Raum weiter,
und Sie finden ein Bett. Nichteinschla-
fen, sondern das Kissen in Augen-
schein nehmen. Jetzt kann man das Ge-
biude verlassen, hinuntersteigen und
sich aus einer Kiste eine kugelsichere
Weste besorgen. Nun die Autoschliis-
sel anwiihlen, mdoglichst nahe an den
rechten Reifen des Autos herangehen.
nach links oben schauen und die Tir
offnen (das geht wie das Aufnehmen
von Gegenstiinden).
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Jetzt kommt erst mal eine kleine Auto-
fahrt, bevor es im dritten Teil weiter-
geht,

Die Tiir, die man nun findet, 6ffnen und
dann durchschreiten. Nun sucht man
nach einer Handiasche, einer Karte und
einem Buch. Dann kann man das Zim-
mer verlassen. Zweil Riume weiter
rechts flindet man neue Munition.
Rechts geht’s ins Innere des Gebiudes.
wo sich wieder mal ein Kissen befindet.
Auch dieses wird untersucht, an-
schliellend macht man sich wieder aus
dem Staub. Man wihlt den Schliissel an
und éffnet die Tiir nach dem gleichen
Prinzip wie beim Auto. Nun drehen Sie
eine Runde in [hrem Flitzer, bis Sie am
Flughafen ankommen. Wie gewohnt
zuerst nach innen gehen. Dort ergattern
Sie eine Verkleidung und eine weitere
kugelsichere Weslte. Jetzt bis ins Cock-
pitvorstoben, die Karte mitnehmen und
die Drahtschere anwiihlen, Nun er-
scheint eine Bombe. Diese kann ent-
schirtt werden, indem die Drithte in der
richtigen Reihenfolge durchgeschnit-
ten werden. Zuerst der mittlere, dann
derlinke, zuletzt derrechte.

Jetzt st es bald geschafft. Im Park bis
zum Springbrunnen gehen, und Sie er-
blicken Thren Bruder, der auf dem Bo-
den liegt. Niederknien, thn befreien
und ... geschafft!!!
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In Hefl 6/7°92 verdffentlichten wir ei-
nen Hilferuf von Mika Téwe. In Ubi-
Softs Science-Fiction-Adventure
B.A.T. kam e¢r nicht in Crisa Kortakis
Wohnung — der Wiichter wies ihn im-
mer ab. Hille kommt von Sven Fischer
aus Hamburg. ~Crisa”™, schreibt Sven,
mag keine unerwarleten Besucher.
Wenn man ithn jedoch vorher anruft und
sein Kommen ankiindigt, dann bereitet
auch der Wichter keine Schwierigkei-
ten. Die Telefonnummer bekommtman
ibrigens von Lydia”. Vielen Dank fiir
den Tip— Mika’s Problem miiBite damit
eigentlich gelostsein,

Vor dem ersten Kampf in SAMURAI
WARRIOR empfiehlt es sich, von der
Ubungsoption Gebrauch zu machen
und die Steuerung zu iiben. Was nir-
gends in der Anleitung erwihnt wird:
Mit gezogenem Schwerl springt unser
Kéampfer weiter und hoher. Nur so kann
man manche Hindernisse tiberwinden.
Die erfolgversprechendste Taktik bei
URIDIUM: Zuerst sdubert man die
Oberfliche der Raumschiffe von stati-
schen Objekten. Wenn dann noch nicht
zeniigend zerstort ist. legt man sich ir-
cendwo auf die Laver und wartet auf
gegnerische Formationen, die eine

.



leichte Beute sind. Schlagkriiftigere An-
greifer Lt man einfach vorbeizichen.

Der Racher warlet auf
seine Opfer

Das gréfite Problem sind wahrschein-
lich die Satelliten, die lhr Raumschiff
verfolgen. Wenn mdéglich, sollte man
sich aus dem Staub machen, bevor sie
starten, Ist es dazu zu spit. mulh man
versuchen, den Verfolger auszubrem-
sen und unerwartet die Richtung zu én-
dern. Wer panisch abhaut, findet sich
meistindernichsten 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
Frustgefiihle. Oder man kuschelt sich
soinden Schwanz des Drachen ein, dal
dieser alle Schiisse abfingt, Dann ist
die Sache ein wahres Kinderspiel, und
man mul eigentlich nur in der linken
oberen Ecke bleiben und den Feuer-
knopfbetitigen.

Wenn's bei Action-Spielen an Leben
oderan Energie fehlt, helfen oft Tasten-
kombinationen weiter. Doch nicht alle
Programmicrer geben dem Kiufer
gleich Schummelhilfen mit. Dann hel-
fen meistnur Pokes, fiir die man entwe-
der ein Multiface 11 benétigt, oder Li-
stings, die den Kopierschutz umgehen
und direkt ins Programm poken. Aber
nicht jeder hat ein Multiface, 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 Moglichkeit vor, fiir die man
nur einen Sectoreditor mit Suchfunkti-
onbendtigt.

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 00,30,01,AF.

Genauer erkliirt sei dies fiir den Secto-
reneditor von Discology, da es sich hier
um den komfortabelsten und wahr-
scheinlich auch gebriduchlichsten han-
delt. Nach dem Starten wiihlen Sie den
Editor. Dort im Menti MODES wiihlen
Sie EDITION DISQUE und stellen als

Starttrack 0, als Endtrack 41 und als ak-
tuellen Track 0 ein (auf franzosisch
heilit Track Piste).

Um die Suche zu beginnen, wiihlen Sie
im Menii FONCTIONS den Punkt RE-
CHERCHER, was Suchen bedeutet.
Die zu suchende Kombination ist He-
xadezimal, deshalb driicken Sie nun H.
Jetzt kénnen Sie die Zahlenkette einge-
ben, nach der gesucht werden soll — in
unserem Beispiel also 91 30 01 AR,
Nach einiger Zeit zeigt das Programm
nun an. wo die Zeichenkette gefunden
wurde. Schreiben Sie diese Adresse
auf. Nun gchen Sie ins Menii und
wiihlen 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 gewiinschien
Adresse angelangt, ersetzen Sie die al-
ten Werte durch die neuen. In unserem
Fall also durch 00 30 01 AF. Dann in
der Meniileiste durch Anwiihlen von
ECRIRE speichern.

Etwas langsamer, aber einfacher geht
¢s auch mit dem Programm HANDY
MAN. Dort istdas Teilprogramm “Disc
Search™ zustindig, auch hier gibt man
dic Zahlen hexadezimal ein und 146t
das Programm dann suchen. Der Cur-
sor befindet sich nach der Suche auto-
matisch an der richtigen Stelle, so dafl
die Zahlenfolge nun nur noch iiber-
schricben werden mul}. Danach natiir-
lich Speichern nicht vergessen!
Ebenfalls recht verbreilet unter unseren
Leserndiirfte das Programm DOC sein,
das voreiniger Zeit in der CPC Interna-
tional abgedruckt war. Hier stellt man
zuerst die Suche nach Hex-Codes ein
(FOschaltet zwischen ASCII und Hexa-
dezimal um). Nach Driicken des Punk-
tes am Zehnerblock wird die Linge der
Zeichenkette eingegeben (zwei Ziffern
zdhlen als eine Zahl), dann die zu su-
chenden Zeichen. Sobald das Pro-
gramm die Suche beendet hat, dndern
Sie die entsprechende Stelle und spei-
chern mit F2. Sind so alle Verinderun-
gen vorgenommen worden, verlassen
Sieden Editor und starten das Spiel wie
gewohnl — nur ¢ben mit ungewohnten
Erleichterungen. Viel Spal3!

Achtung, diese Methode der Sektorma-
nipulation verindert Thre Diskette!

Deshalb sollten Sie zuerst eine Sicher-
heitskopie anfertigen und nur mit die-
ser hantieren. Sonst kénnen Sie das
Spiel nie wieder spiclen, ohne zu
schummeln. Im schlimmsten Tall.
wenn Sie einen Fehler gemacht haben,
kann auf diese Weise das Programm so-
gar ganz zerstért werden.

Probleme, die auflauchen kénnten:
Discology meldet: “Piste YY non for-
matée”. Dann wird einfach der Start-
track bei EDITION DISQUE um eins
erhoht. Wenn Discology “Secteur trop
grande réduit a &4000” meldet. sollie
man das Unternehmen aufgeben, da
sonst das Programm zerstért werden
konnte.

Fiir THE CRYPT haben wir folgende
Kombinationen ausgegraben:
82.F2.82,69 wird durch 00.F2,82.69
ersetzl, danach wird nach 35,21.70.6F
gesucht. Statt dessen setzen Sie
00,21,70,6F ein. Zum Schluly verfahren
Sie mit 05,F2,11,7C genauso. Die neue
Folge lautet hier 00.F2,11,7C.
Imniichsten Heft gibt’s Kombinationen
dieser Art fiir eine ganze Reihe weiterer
Spiele.
AbschlieBend noch ein Wort zu den An-
fragen, die bei uns eingehen. Wir versu-
chen. bei Ihren Problemen zu helfen.
Aberbitte geben Sie doch genau an, wo
Sie festhingen. Wenn wir Briefe be-
kommen, in denen nur allgemein nach
Tips gefragt wird ist es — speziell bei
Adventures —nicht gerade einfach, dem
Schreiberzu helfen.

Andreas Lober/jg

]

An dieser Stelle wieder die Auffor-
derung an unsere Leser: Schreiben
Sie ung, wenn Sie bei irgendeinem
Spiel auf dem CPC festhéingen. Und
lassen Sie uns Tips wissen, die Sie
beim Spielen herausgefunden ha-
ben. Tastenkombinationen, Kom-
plettiosungen, Tips. Fragen und
nattirlich Antworten — alles ist will-
kommen.

Unsere Adresse:

DMV-Verlag

Redaktion CPC International
Kennwort: Gamer’s Message
Fuldaer Strae 6

W-3440 Eschwege
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Neue Eingaberoutine als RSX

Was machen, wennder Befehl INPUT zu unkonventionell, eine eigene Einga-
beroutine in BASIC zulangsam und viel zu komplex ist? Na, wer weil es?
Natiirlich, wir schnappen uns die CPC Amstrad und tippen ein paar Zeilen
ab, dieuns mehr Komfort und Geschwindigkeit beider Zeicheneingabe ga-
rantieren—Fehleingaben natiirlich ausgeschlossen.

Obwohl die Tastatur beim CPCnoch als
wichtigestes  Eingabemedium  gilt.
funktioniert gerade die Eingabe nicht
immer so komfortabel, wie man es sich
eigentlich wiinschen wiirde. Doch dies
mufl nicht an der Tastatur liegen.
Schuld ist in den meisten Fillen die
Eingaberoutine, welche zum Beispiel
keine Riicksplinge zum Zeilenanfang
oder gar eine Umschaltung vom Einfii-

Richiig: £ Compufer
verstehl letztrendiich
Hor 4 owd O
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Aveh richtig . Wir
wollerr moghchst
ergorionusche Corn -
purer entwicket . ..

ge- zum Uberschreibmodus erlaubt.
Dem Autoren dieses Programms ist es
mil genau 671 Bytes gelungen, einen
perfekten Ersatz fiir das doch recht
spirliche INPUT-Kommando des Lo-
comotive Basic zu schaffen.

So konnen jetzt schon bestehende
Strings weiterverarbeitet und zuléssige
Tasten vordefiniert werden. Ebenso er-
laubt der String-Editor. die Linge so-

wie die Prioritiit fiir Grofi- und Klein-
schreibung festzusetzen. Individuell
wird schon beim Aulrul zwischen dem
Uberscheib- und Einfligemodus ge-
wiihlt, und auch das Zeichen/die Taste
zum Verlassen der Eingabeaufforde-
rung liBt sich vordefinieren. Beim Ver-
lassen der Routine wird das zuletzt ein-
gegebene Zeichen in eine beliebige Va-
riable eingetragen. Nach Belicben 1alit
sich jetzt auch die Positionierung des
Eingabefeldes direkt beim Aufrufl iiber-
geben. Das spart einen weiteren LO-
CATE-Befehl und somit wertvollen
Speicherplatz.

Zwar mag der Aufruf der Routine mit
seinem Parameterwulst etwas unge-
lenk erscheinen, betrachtet man jedoch
die eben genannten Vorteile, Lifit sich
dieser “Mehraufwand™ bei der Pro-
grammierung leicht rechtfertigen.

st erlaubt

Alles

£t
iy

Aber schauen wir uns erst einmal die
einzelnen Parameter etwas genauer an.
Direkt am Anfang wird durch den Para-
meter mode der Eingabemodus vorde-
finiert. Eine 0 schaltet direkt in den
Uberschreibmodus, | wihlt den Einfii-
gemodus an.

capslock lifit Befehle wie UPPERS
oder LOWERS (iberfliissig werden,
Die hier zur Verfiigung stehenden drei
Werte stehen fiir den Beibehalt der Ori-
ginalschreibweise (0). Umwandlung
aller eingegebenen Werte in Klein- (1)
oderin Grofischreibung (2).

Sehr wichtig ist auch der nachfolgende
Parameter char %. Da sich — wie sich

ISTRINGEDIT.mode,capslock.@c
harf% @ asciiS.@textS,spalte,zeile

Korrvekte  Anfrafsvntax fiir den String-Editor
mit allen Paramierern
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<CONTROL>+<—> und
<CONTROL>+<¢—> und

<l> und
<T> und
<SHIFT>+<{> und
<SHIFT>+<T> und

<CONTORL>+<l> und
<CONTORL>+<T> und
<BSC» Abbruch

<RETURN>/<ENTER> Eingabe abschliefen

<> Cursornachrechts

<> Cursor nach links
<SHIFT>+<—> Cursorans Ende
<SHIFT>+<¢> Cursoran den Anfang
<DEL> ZeichenvorCursor léschen
<CLR> Zeichen unter Cursor loschen
<CONTROL>+<E>

Umschaltung Einfiige-/Uberschreibmodus

Wie schon erwiithnt, lassen sich die bei

einer Eingabe erlaubten Zeichen vorbe-
stimmen. Legen Sie also alle erlaubten
Zeichen in der Variable ascii$ ab. Sol-
len zum Beispiel nur Zahlenwerte mit
moglicher Punkitrennung eingegeben
werden, ist in den String ascii$ die Zei-
chenkette “0123456789." zu iiberge-
ben.

Als ndchstes steht noch die Variable
text$ an. Sie enthiilt nach erfolgter Ein-
gabe den cingegebenen Text. Wichtig
hierbei ist noch, dall eine maximale
Stringliinge. wie Sie vor dem Aufruf
bestand, zugrunde liegt. Soll also ein
String mit einer Linge von maximal 40
Zeichen editiert werden, der vor dem
Aufruf leer ist, muly text$ zuvor mit

ih tExt $=STRI (an,” )y auf die ent-
- Innerhall der Eingaberoutine siehen folgende Tastenfunktionen zur Verfiigung sprechende Linge gf.'bl'ﬂCht werden.
| Fiir die Positionierung der Eingabeauf-
beim niichsten Parameter herausstellen  auch die Tastenkombination <CON-  forderung stehen nun noch die sinni-
‘ wird — alle erlaubten Zeichen fiir die TROL>-<X>, die sich durch das Zei-  gerweise mit spalte und zeile bezeich-
| Eingabe vordefinieren lassen, mull  chen 24 an die Variable @char % liber- neten Parameter bereit. Die Wertbe-
e | natiirlich auch ein Zeichen bestimmt  geben Lifit. Die genauen Werte fiir die  reiche orientieren sich hier an dem
i | werden, durch das die Eingabe beendet  einzelnen Tastendefinitionen erfahren  Bildschirmmodus und sind dquivalent
- wird, Im Normalfall wird hier das Zei-  Sie in Threm Benutzerhandbuch (AN-  zu den bei LOCATE zu verwendenden
- chen 13 (Taste <ENTER>) oder 27 (Ta-  HANG 1ll, Zeichnung “ASCII Stan-  Parametern.
m ste <ESC>) stehen. Denkbar ist aber  dardwerte™). Hubert Cronenbrock/rs
g
100 ¢ Strlng*EdltGr Datengenerator [1807] 540 DATA CA,35,A2,1C,7B,32,92,A2,C3,35,A2 [1697
110 / CPC 464(plus)/664/6128(plus) [1940] 550 DATA 3A,92,A2,47,3A,91,A2,5F,90,C5,F5 [2492
120/ {c;) 1992 Hubert Cronenbrock 1380] 560 DATA 4F,06,00,16,00,2A,95,A2,19,2B,B5 [2607
130 7 & CPC International 211817 570 DATA D1,F1,28,0C,2B,ED,B8,C1,EB,04,78 [1833
140 MEMORY &QFFF L 134] 580 DATA 32,92,A2,18,01,C1,71,C3.35,A2 3R [1422]
150 FOR adr=&R000 TO &R20E STEP 11 1861] 500 DATA 91,A2,47,3A,92 A2.BB,28,40,3C,32 [1605]
160 FOR i=adr TO adr+10 979 600 DATA 9_2,A;z,35,09,13-,3A-,3A,9_2,A_2.,FE,_Q1 8321
170  READ b$ 315] 610 DATA 28,31,3D,32,92,A2,3E,08,18,2B,3A [2236]
180 - byte-vVhL(“&"-{rbS) 465] 620 DATA 92,R2,47,3A,91,BR2,4F,90,FE,00,CA [1164
190 _ POKE J.,byte 294] 630 DATA A5,A0,CD,84,BB,47,3E,09,CD,5A,BB [1749
: 200 NEXT i 375] 640 DATA 10,FB,79,32,92 /A2,CD,81,BB,C3,A5 [1900
0 210 NEXT adr {5471 650 DATA A0,CD,84,BB,C3,92,h0,3E,07,CD,5A [1838
220 SAVE"str-edit. h:.n?',b 8A000, 5208 [1707] 660 DATA BB,C3,A5,A0,3A,02,A2, FE,01,38,F1 [1947
230 END (110] 670 DATA 4F,06,00,2A,95, A2,00,28,E5,.D1, 1B [2183
240 DATA 08,A0,C3,23,A0,C3,23,R0,53,54,52 [1014 680 DATA 3A,91,A2,91,3C, 4F,ED BO,3E,20,12 [1498
250 DATA 49,4E,47,45,44,49,D4,53,C5,01,00 [1387 690 DATA 3A,92,A2, 31} 32,92,A2,C3,35,A2,38 [1660
260 DATA A0,21,98,A2,CD,D1,BC,3E,C9,32,14 [1125 700 DATA 92 .A2,4F, 06, 00,2A,95,A2,09,E5,D1 [2215
270 DATA A0,C9,FE,07,C2,7F,A2,DD,6E,00,CB [1422 710 DATA 1B,3A,91,A2,91,4F,FE,00,28,02,ED [2274]
K 280 DATA m,cz 84,A2,3E, 19,BD DA, 84,A2,DD [1447] 720 DATA BO,3E,20 12,53 35,A2,3A,91,A2,FE [2355)
| 1290 DATA 66,02,CB,7C,C2,84,A2,3E,50,BC, DA [1837 | 730 DATA 01,CA,A5,A0,3A,03,A2,FE,01,20,07 (1656
300 DATA B84 4C .\22 9.?. A2,DD,6E,04,DD,66 [1895 | 740 DATA AF,32,93, Az,cz CA Al,3E,01,18,F6 [1529
[ g%g gﬁg‘% \g% ZE‘?? %g g%:gg ig ‘313 3} %i gi ggg 4 | 750 DATA €D,84,BB,C9,CD,84,BB,2A,97,A2,CD [1709]
! 320 DATA [1952 760 DATA 75,BB,2A,95,A2,38,91,A2,47,7E,CD [1666]
| 1330 DATA A2,FE,51,28,03,D2,84,A2,DD,7E,0C [2319 | 770 DATA SA,BB,23,10,F9,2A,07,A2 3A,92,A2 [2252]
340 DATA FE, .00,28,02,3E,01,32,93,A2,DD,6E [1241 | 780 Q}\Tﬁ'Bﬂr 3D, 67 C3,8A,10,50,61,72,61,6D 1323]
1 /350 DATA 08,DD,66,09,22,99, /A%,7E,32,94,82 (1111 | | 700 pATA 65,74,65,72,2D,46,65,68,6C,65,72 [2053)]
360 DATA 2A,97,A2,CD,75,BB,EB,7E,CD,5A,BB [2213 800 DATA 20,21,57,65,72,74.62,65,72,65,69 [1710
370 DATA 23, 10,F9,3E,01,32,92,A2,2A,97 A2 [1560] 810 DATA 62,68,73,2D,46,65,68,6C,65,72,20 [2216]
380 DATA CD,75,BB,CD, 31 BB,CD,09,BB,38,FB [1904] 820 DATA 21,21,58,A2,18,03,21,6A,A2,7E,CD [2018
i 1390 DATA CD;,06,BB}4F,FE,0D,CA,31,A2,24,99 [2275] 830 DATA 5A,BB,23,FE,21,20,F7,C9,C9,01,01 [1920]
1400 DATA A2,77,FE,F: CA,80,A1,FE,F2,CA,92 [1616] 840 DATA 00,00,B6,8B,15,20,EB,21,96,A2,00 [1617]
410 DATA Al,FE,F7,CA,B1,Al,FE,F6,CA,C4,Al [1714] e il e el : ;
420 DATA FE, ?F,CA D2,Al,FE,10,CA,F9,Al ,FE [1425]
430 DATA _os,»ca 17,22, E-,EF,CA 31,A7,3E,EF [1114]
440 DATA B9, 30, 06,3E,FB,B9,D2,31,A2,DD,7E [2486]
450 DATA OA,FE,00,28,25, "FE,01,28,08,3E,60 [2450] . _ o _
460 DATA B9,30,1C,3E,7A,B9,38,17,3E,DF A1 [1485] 100 ’ String-Editor Laderoutine - [12356
E 470 DATA 18, 0D, BE SA B9,38,0D,3E,40,B9,30 [i7io] 110 ' Ccee 454(}?’1115)/554/5128(91115) .[19__'4'0-%
480 DATA 08,3E,20,B1,4F,2A,99,A2,77,3A,04 [2474] 120 # (c) 1992 Hubert Cronenbrock {1380]
1490 DATA A2,BO,CA,31,A2,DD,6E,06,DD,66,07 [1752] 130 ¢/ & CPC International [2118]
500 DATA 7E,FE,00,( ?F AZ,24,5E,23,56, 47 [1590] 140 MEMORY &OFFF [134]
510 DATA 1A,B9,28,06,13,10,F9, 'C3,08,A1 38 [3135] 150 LOAD"str-edit.bin" T e HIRT T
. 520 DATA 93,&2 FE,Dl 28,1B,3A,92 A2 ,5F,16. [879] 160 CALL; 2014 [631]
1530 DATA 00,24, 95 Az,ls _,.-.71 3A,91,A2,BB [283%4] 170 BRINT "STR:LngEnIT installiert. "W [3403]
§
10/11'92 epPCc 67

——




cPC |

"Digiglobe” und Druckerpro-
bleme

Das Programm "Digiglobe”

vonder Databox2-3192 lduft auf

meinem CPC 464 mit Emulator
einwandfrei. Leider gibr mein
Epson-Drucker inuner erst etli-
che kurze Zeilenvorschiibe aus,
bevor der Stddtename gedruckt
wird. Und noch etwas: Ist das
Programm “Copyshop” auch
aif Kassette erhdltlich?
Wolfgang Karl Coburg

Wir vermuten, dal} Thr Drucker
bei jedem ausdriicklichen Line-
feed immer einen doppelten
Zeilenvorschub ausgibt. Dieses
Problem tritt recht hidufig und in

Verbindung mit den unter-
schiedlichsten  Programmen

auf. Es macht sich in der Regel
durch sinnlos eingeschobene
Leerzeilen bei Text- oder Gra-
likausgabe bemerkbar, Was al-
50 tun bei liberfliissigen Zeilen-
vorschiiben?

Stellen Sie den DIP-Schalter fiir
CR/LF (Linefeed bei jedem Re-
turn ausgeben) auf OFF. Falls
dies keine Abhilfe schafft, miis-
sen Sie Pin 14 des Druckerka-
bels (“Autofeed/XT™) durch-
trennen. Dann sollte kein iiber-
fliissiger Zeilenvorschub mehr
erfolgen. Wenn wider Erwarien
alles nichts fruchtet: Schalten
Sie Ihren Drucker in den Hex-
dump-Modus und machen Sie
einen “Digiglobe™ Ausdruck.
Ermitteln  Sie anhand einer
ASCII-Tabelle (Druckerhand-
buch!) die Hexwerte des ausge-
gebenen Stidtenamens und ma-
chen Sie diese Hexwertercihe
im ausgedruckien Hexdump
ausfindig. Die dieser Reihe vo-
rausgehenden Hexwerte sind
dann die “Ubeltiter”: Steht dort
der Wert “0A” (dezimal 10), so
hat Thr CPC ausdriicklich ein
“Linefeed”-Zeichen geliefert.
Dieses ldbt sich unterdriicken,
indem man die entsprechende
Ausgabe von CHR$(10) im Li-
sting des entsprechenden Pro-
gramms ausfindig macht und
eliminiert.

Zu Threr zweiten Frage: “Copy-
shop™ und andere kommerzielle
CPC-Programme des DMV-
Verlags sind nicht (mehr) auf
Kassette erhiltlich. Die Uber-
priiferei und die Erledigung von
eventuellen Reklamationen
fressen so viel teure Arbeitszeit,
daly die Sache sich nicht lohnt.
Immerhin treten bei Kassetten
um ein Vieltaches mehr Daten-
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fehler aut als bei Diskettensoft-
ware, Darliber hinaus haben die
meisten CPCler inzwischen ei-
ne Diskettenstation — die Preise
fiir gebrauchte Disk-Laufwerke
konnen heute auch kaum noch
jemanden vom Hocker schub-
sen.

CcPC
Newe Hardware fiirden CPC?
Thr baut ganz schén ab! Thr soll-
tet mal eine Erweiterung eni-
wickeln (lassen), die 256 kByte
RAM + & Epromsockel und RS-
232-Schnitistelle und eventuell
noch anderes  enthilt. Das
Ganze mit Management als RSX
im EPROM, Das wiire nach 8
Jahren CPC schon lingst iiber-

fillig!

G Hannemann, Kocherstetten

Schade, wenn Leser der Mei-
nung sind, wir wiirden abbauen,
Es istkein Geheimnis: Der CPC
ist schon seit Jahren zum Ni-
schencomputer geworden, Wa-
rum wohl haben alle anderen
kommerziellen Zeitschriften in
Deutschland, die sich mit ihm
beschiftigten, schon vor Jahren
dichtgemacht? Wir versuchen,
das kleiner gewordene Griipp-
chen der CPCler und PCWler
auch weiterhin zusammenzu-
halten und mit interessanten In-
formationen zu versorgen. Auf
diese Weise sind wirinzwischen
automatisch selbsl von einem
grofen  Standard-Computer-
Magazin  (1986) zum Ni-
schenblatt (1992) gseworden —
mit viel, viel bescheideneren
Mittelnals frither, einer total zu-
sammengeschrumpften Aufla-
ge und einem winzig kleinen
Redaktionsteam.

Oh—ja: Nur zu gern wiirden wir
ein Mammut-Hardware-Projekt
wie das von Thnen vorgeschla-
gene auldic Beine stellen. Wir—
das heilit, zwei Redakteure und
ein Chefred. miiBlen uns dafiir
allerdings ein paarmal kopieren.
Das hat bléderweise bis jetzt
noch nicht so richtig geklappt.
Oder wir miifiten einen Spitzen-
Hardware-Entwickler auf dem
freien Markl einkaufen, ihn da-
zu liberreden, seine PC-Technik
zu vergessen und eine Auftrags-
arbeit von drei Mann-Monaten
Umfang fiir uns zu iibernehmen.
Kleinigkeit — und da die ganze
Redaktion regelmibig  Lotto
spielt, kann es auch nicht mehr
lange davern, bis wiruns das lei-
sten kénnen.

Jetzt aber mal im Ernst: Wir
bemiihen uns, eine gute Zeil-
schrift zu machen, sind jedoch
noch viel stirker als frither auf
die Mitarbeit unserer Leser und
freien Mitarbeiter angewiesen,
Und die machen normalerweise
in erster Linie das, was ihnen
selber Spall macht.

Vielleicht findet sich ja ein
Hardwarefreak, der so etwas
wie die von Thnen vorgeschla-
gene Kombi-Aufriistung schon
einmal gebaut hat und uns an-
bietel. Wenn die Sache sicher
nachbaubar ist und wir ein halb-
wegs lesertaugliches Platinen-
layout daraus machen konnen,
sind wir gern dabei.

@@g i

KERMIT-Bezugsadressen
Sie  beschrieben in Ausgabe
11'89die Kopplung eines PCWy
mit einem PC durch das PD-
Programm “Kermit". Kénnen
Sie mir sagen, wo ich diese Soft-
ware herbekomme?
ErwinSdttler, Feldafing

Das Dateniibertragungspro-
gramm “Kermit™ ist Public-Do-
main-Software und darl somit
frei verteill werden. “Kermit”
gibles in Versionen fiir so ziem-
lich jeden Computer. Die PCW-
Version ist auf der PCW-DA-
TABOX-Diskette 11'89  ver-
figbar. 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
m Mailboxen. Eine Bezugsquel-
le. bei der man nicht blok die iib-
lichen PC-Disketten, sondern
auch CP/M-Software [iir CPC
und PCW bekommt: Public-Do-
main-Initiative, Postfach 11 18,
6464 Linsengericht.

CPC
COMAL fiir CPC 6128
Iehsuche Ansprechpartner zum
Thema Comal fiir CPC 6/28.
Meine Frau ist Lehrerin und
mdchte Comal gerne im Unter-
richt einsetzen, leider fand sich
in der Schule aber kein Hand-
bueh mehr dazu auf. Ein Schrei-
ben an die Comal-Anwender-
gruppe  brachte nur  “unbe-
kannt verzogen™. Auch die Su-
che in  Kleinanzeigenteilen

brachte nicht den gewiinschten
Erfolg. Konnen Sie mir weiter-
helfen?

Heino Hansen, Flensburg

Wie unsere Recherchen ergeben
haben, besteht die “Comal User
Group” wohl nicht mehr. Aller-
dings gibt es im Handel nach wie
vor Comal-Systeme, wenn auch
nur noch fiir PCs, Amiga und C-
64. Die Firma AK modul bus,
dic sich aul Lemsysteme fiir
Schulen spezialisiert hat, kiim-
mert sich um Comal-Benutzer.
Ansprechpartner ist hier Herr
Hagemann. Wenn Sie Doku-
mentation bendtigen, kénnen
Sieauch zu zwei Biichern grei-
len, die sicherlich noch hier und
da zu haben sind: Fischers *Co-
mal in Beispielen” (1986 er-
schienen bei Teubner. 208 Sei-
ten. DM 24.80) und Buschs
“Comal fiir Einsteiger™ (1987
erschienen bei Franzis, 115 Sei-
ten, DM 38,-),

CPC PLUS |

Kompatibilitatsprobleme
feh trage mich mit dem Gedan-
ken, miveinen CPC Plus zu kau-
fen. Meine Frage ist nun, ob die
alte  Software auch wirklich
100% auf den newen liuft, da
schon vermehrt iiber Probleme
berichtet wurde. In Heft 2-3192
haben Sie ein Kompatibilitiits-
modul  vorgestellt, das  bei
Schwierighkeiten  helfen  soll.
Werden damitalle Probleme be-
hoben, undwas kostet es?

Peter Krichbaum, Darmstadt

Leider gibt es tatsachlich etliche
Programme, di¢ Probleme auf
denneuen Modellen machen. So
verweigern etwa “Mastercopy ™,
“Discology”, “Zap U"Balls Ad-
vanced” und dltere Versionen
vieler Spiele die Zusammenar-
beit mitden Plus-Rechnern. Das
gleiche gilt fiir einige Anwen-
derprogramme, dic Betriebssy-
stemfunktionen des CPC direkt
anspringen. Es gibt ja durchaus
einige Systemunterschiede zwi-
schen den klassischen 6128em
und dem Plus — so mufi etwa die
direkte Tastaturabfrage fiir den
letzteren um zwei Befehle er-
weitert werden.

Das von Thnen erwithnte Kom-
patibilititsmodul  bringt  laut
Herstellerangaben etwa  40%
der “Problemsoftware” auf dem
Plus zum Laufen. Ein weiteres
Kompatibilititsmodul eines an-
deren Herstellers ist in Arbeit,
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mehr lilit sich dariiber jedoch
noch nicht sagen. Eine sofl-
waremibige Anpassung  der
nicht lauffidhigen Programme
wire zwar moglich, aber nur mit
einem enormen Zeitaufwand zu
verwirklichen: Ganze Program-
me miifiten disassembliert, ge-
patcht und neu assemblicrt wer-
den. Daran wird sich wohl nie-
mand machen, denn mit einer
solchen Striflingsarbeit lieBe
sich aul dem relativ kleinen
CPC-Plus-Markt  auch  kein
Geld verdienen.

Schach firdrei
Mit dem Programm “Schach fiir
drei” aus Heft 4/5°92 habe ich
Probleme. Bei den Befehlen
JCLS und [SPRITE bekomme ich
die Meldung “Unknown Com-
mand”! Ich habe schon alles
probiert, bisher jedoch ohne Li-
suNg.

Heinz Hofer, Wien

Zuerst die gute Nachricht: Bei
uns liuft “Schach fiir drei” pri-

ma und ohne Fehler. Und nun
die schlechte: Wenn dies bei lh-
nen nicht so ist, stimmt offenbar
etwas mit lhrem abgetippten
Programmexemplar nicht. “Un-
known Command™ wird nur
dann  ausgegeben. wenn die
RSX-Erweiterung nicht initiali-
siert wurde. Haben Sie auch bei-
de Data-Lader durchlaufen las-
sen? Belinden sich die Dateien
CHESS.GRA und CHESS.MC
aul der gleichen Diskette wie Thr
Basic-Hauptprogramm? Wenn
ja,geben Sieeinmal ein:

MEMCRY & 7FFF:
LOAD( .M, £8000:
CALL &8000

Geben Sie anschlicBend bitte
ICLS ¢in. 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
Tippfehlerin derZeile 230.
Falls alle Stricke reillen:
Schicken Sie Thrabgetipptes Li-
sting auf einer Diskette zusam-
men mit einem [rankierten
Riickumschlag an die Redak-
tion zum Uberpriifen.

Locomotive Basic fiir PC?
feh habe mir aus beruflichen
Gritnden einen 286er AT zige-
legt. Nunwiirde mich interessie-
ren, ob es das Locomotive Basie
oder ein dhnliches Basic auch
aufdem PC gibi.

Michael Friedrich, Nirnberg

Leider miissen wir Sie entliu-
schen. PC und CPC sind einan-
der schon vom Speicherkonzept
hersouniihnlich, wieman es sich
nur vorstellen kann. Allerdings
konnen die fortschrittlicheren
Basic-Dialekte auf dem PC (et-
wa Quick Basic, Power Basic
oder auch das necue Visual Basic
fiir Windows) eine ganze Men-
ee. Was man beim CPC mit
RSXen machen wiirde, wird bei-
spielsweise bei Quick Basic als
eigenstidndige SUBs deliniert.
Die PC-Basics bringen auch sehr
ordentliche  Graliklunktionen
mit —sie sind denen des CPC nur
in keiner Weise ihnlich. Eine
Umsetzung von Basic-Software
vom CPC aufden PC ist nurdann
denkbar, wenn:

— das entsprechende Programm
lediglich dic Standard-Basic-
Syntax verwendet (Kontrollan-
weisungen, mathemalische und
trigonometrische  Funktionen,
logische Operatoren, Variablen,
FFelder, Stringlunktionen, DA-
TAs und alphanumerische Bild-
schirm-PRINTS),

— weder Grafik noch POKEs,
geschweige denn Maschinen-
routinen im Programm vorkont-
men,

—alle Zugritfe auf Diskette oder
Drucker in dic Syntax des ent-
sprechenden  PC-Busic  iiber-
setzt werden.

Wer partout eine Briicke vom
CPC zum PC bauen will, sollte
dies licber tiber Turbo Pascal
versuchen. Die Version 3.0. die
aufl den CPCs unter CP/M liuft,
Ist seinerzeit auch fiir MS-DOS
erschienen. Die Anpassung von
Turbo-3.0-Programmen  unter
CP/M an den PC istin der Regel
kein Problem, Wen diese Dinge
nither interessieren, der sollie
einmal einen Blick in die Jahr-
giinge ‘87 und ‘88 der Zeit-
schrift PASCAL werfen. Rest-
bestinde davon lassen sich noch
beim DMV-Verlag bestellen.

Wir sind ganz Ohr...

...fur Ihre Fragen und Anregungen, was unser Heft betrifft —
und alles andere rund um CPC oder PCW. Wollen Sie ein sclbst-
geschriebenes Programm im Heft unterbringen? Kennen Sie ein
brandneues Programm, iiber das wir unbedingt etwas schreiben
sollten? Kommen Sie mit einem der abgedruckten Listings nicht
klar? Oder wollen Sic einfach mal mit einem von uns e¢ine Runde
fachsimpeln?

Dann ist unsere
Redaktions-Hotline

auch fiir Sie interessant.

Sie sind herzlich eingeladen — wir wissen zwar nicht auf jede
Frage die richtige Antwort, aber mancher Knoten 16st sich trotz-
dem schon am Telefon.

Jeden Dienstag von 16 bis 19 Uhr

hiingt das komplette Redaktionsteam der CPC Amstrad Interna-
tional fiir Sie an der Leitung. Hier unsere Telefonnummern:

Ralf Schafiler (rs)
05651 /809-752

Peter Schmirz (sz)
15651 /809-753

Jerg Gurowski (jg)
05651 /809-751

S
Crusader hat jede Menge gute Software:

Pro-Design 3.0 DTP-System fiir alle CPC'’s. Uber 100
Zeichensdlze, 3/4 Megabyte Grafiksoftware mit allem
erdenklichen Komfort, - und 24-Nadel-Druckertreiber.
Programmdiskette inkl. 14 Zeichensédtze. 99,95 DM
Pro-Poster Schriftbandgenerator mit 25 Effekt-Schrif-
ten. Bis zu 80 Seiten lange Ausdrucke. 44,95 DM
Desk-Royal komfortable Benutzeroberflache mit 30
neuen Befehlen flir kreative BASIC-Freunde. 64,95 DM
Label-Master Grafik-Etiketten-System. 64,95 DM
Lieferung zuzligl. Versandkosten gegen Scheck oder Nachnahme

Und flir Eure Besitzer gibt es jetzt den
CRUSADER-CPC-CLUB

mit allem, was man sich wiinschen kann und natiir-
lich den besonders giinstigen Club-Preisen fiir unsere
Programme. Mitglied ist™ftir uns nicht nur ein Wort.

KOSTENLOSER KATALOG MIT CLUBINFO

Crusader Yoftmare

Axel Weber, Postf. 260154, 5600 Wuppertal 26
Beratung, Verkauf und Club & 0202 /59 23 03
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Demo-Bezugsadresse
Seit newestem druckt ihr auch
Demo-Tests ab. In der Ausgabe
&9°92 wurde als Kontakimig-
lichkeit eine Mailbox angege-
hen, mit der Nummer kann ich
aber leider nichts anfangen!
Kénnen Sie mir eine Adresse
nennen, wo ich die entsprechen-
de Dema auf Diskette erhalten
kann? Oder geben Sie mir einen
Tip, wie ich die angegebene
Mailboxnummer nuizen kann?
TimZylinski, Miinchen

Die Demos erhalten Sie auf
Diskette unter anderem beim
NoName-EDV-Service, Wei-
denweg 14,2905 Edewecht. Die
Mailboxnummer ist fiir all die-
jenigen interessant, die iiber
eine RS-232-Schnitistelle (bei-
spielsweise aus der Bauanlei-
tung in Heft 6/7°'92) und ein
Modem sowie ein Terminal-
Programm verfiigen. (Ein sol-
ches Termmalprogramm wird
e¢s  dibrigens in Ausgabe
12/1'92/93 zum Abtippen ge-
ben.) Wenn der Rechner die be-
treffende Mailbox-Nummer zu
den angegebenen Zeiten an-
wiihlt, ldbt sich das gewiinschie
Demoprogramm kostenlos von
dort*iiberdie Leitung™ holen.

CPC 4864 '
Rekorderprobleme
Der eingebaute Datenrekarder
metnes CPC 464 scheint sich
endgiiltig verabschiedet zu ha-
ben. Isi es miglich, einen ge-
wihnlichen Kassettenrekorder
provisorisch mit dem Computer
zu verbinden, so daft ich meine
vorhandene Kassettensoftware
wieder in den Speicher des
Rechners bekomme und sie von
dort aus auf Disketie retten
kann?

MichaclaMeier, Oberhiausen

Es ist moglich. Wir konnen al-
lerdings nicht fiir fehlerfreie La-
devorgiinge  garanticren.  Sie
miissen den (ausgeschalteten)
Rechner zuniichst 6ffnen. Dann
suchen Sie auf der Rekorderpla-
tine des CPC den 1C 302, Pin |1
dieses 1C verbinden Sie mit der
Masseleitung am NF-Ausgang
[hres externen Kassettenre-
korders (bei Klinkensteckern:
dem “Fuli” des Steckers). Die
Signalleitung  (bei  Klinken-
steckern:  die  “Spitze”  des
Steckers) wird iiber einen Kon-
densator (4.7 Mikrofarad) mit
Pin 6 des besagten IC ver-
bunden.

Setzen Sie den genannten Kon-
densator bitte unbedingt in die

Leiung zwischen Rekordersig-
nal und Pin 6 des [C, um ¢ine
gleichstrommiiiige  Trennung
zu gewiihrleisten.

Benuizen Sie als Signalquelle
nach Maelichkeit einen un-
verstirkten Ausgang Thres Kas-
settenrekorders (AUX, Ampli-
fier. Radio). Wenn Sie einen
Kopthorerausgang verwenden,
missen Sie den  Lautstiirke-
regler weil zuriickstellen, damit
der Kassettenrekorder dem CPC
keinen zuhohen Pegel liefert.

PCW

Kalender aus Heft 2790

Das von mir oft verwendete Ka-
lenderprogramm zeigt seit der
Wende fiir den Tag der deit-
sehen Einheit ein falsches Da-
twm an. Ohne Programmierer-

fahrung (st es mir jedoch gelun-

gen, das Datum entsprechend
zu dndern. Allerdings wurde
mir dabel klar, daff dieser Fei-
ertag nun als “heweglich” zu
betrachten ist und aufierdem
nicht vor 1954 auftauchen
diirfte. Die Beriicksichtiging
dieser Fakien und die eventuel-
le zusdtzliche wnd zeitgerechte
Einfithrung friherer National-

feiertage erfordert eine Pro-

grammerweilerung.  die  zn

schreiben ich mir nicht zutrate.
Hat Herr Hevbert Tandler, der
Autor dieses Programms., oder
ein anderer User sich dieses
Problems schon angenommen
und eine entsprechende Erwei-
terung des Progranims vorge-
stelle?

JosefGiintert, Taufkirchen

Wenn man nicht allzu grofien
Wert auf elegante Programmie-
rung legt, lassen sich die betref-
fenden Anderungen (und auch
andere Einschnoitte im Kalenda-
rium wie neue Festdaten oder
die Streichung alter Feiertage)
sehreinfachanbringen.

Wenn Sie folgende Zeilen ins
Listing  des  Kalenderpro-
gramms aus 2790 einfiigen, gibt
es keine Schwierigkeiten mehr
mit dem Tag der Deutschen Ein-
heit, Zeile 3850 mul dann aus
dem Originallisting geléscht
werden.

1360 IF feS="ENDE" THEN

ldscht werden

Nachhall

zu Heft 8/9°92

Dieletzte CPC war in mehr-
facher Hinsicht ein Heft der
Superlative, Leider auchim
Hinblick aufeinige argerli-
che Fehler, fiir die wir uns
bei IThnen entschuldigen und

die wir hiermit korrigieren
michten.

Ein “dicker Hund™ steckte im
Bestiickungsschema Zur
Lochrasterplatine  des A/D-
Wandlers (Artikel “Ohren [ir
den CPC”, Seite 45 unten), Der
abgedruckte Schaltplan war
allerdings in Ordnung. Die
korrekte Anordnung der Bau-
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elemente und Briicken haben
wirnun hier abgebildet.

Der niichste Fehler hatte sich
im Listing “Creator3.Ldr" des
Rollenspiel-Artikels (“Begeg-
nungen”, Seite 63) versteckt,
Im Artikel hief} es, das Biniir-
file “Creator3.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 Bindr-
file zu erzeugen. Wie sollte er
auch—wowirdoch den Siche-
rungsteil vergessen hatten?
Die Sache bekommt aber
schnell Hand und Full, wenn
man zwischen Zeile 220 und
230 wvon “Creator3.Ldr™ die
folgende Programmzeile ein-
schiebt:

SAVE“creator3.bin’, b,
&A000, &2R0

Der dritte Bug schlicilich be-
trifft das Listing “Puzznix
Bas™ (*Newton 1st an allem

schuld”, Seite 27). Einige
nicht druckbare Steuerzeichen
in Zeile 1240, die sich durch
die  Uberpriifung gemogelt
hatten, brachten das Ausgabe-
gerit durcheinander, Richtig
mub die Zeile folgendermalien
aussehen:

Wir werden uns grofie Miihe
geben. solche Fehler in Zu-
kunft zu vermeiden. Achtung,
Ziichter: Sellte jemand einen
Spezialhund anzubicten ha-
ben, der versteckte Fehler in
den  Druckunterlagen einer
Compulerzeitschrift  wittern
und rechtzeitig vor Druckle-
gung aufspiiren Kann, so wiren
wirdaran sehr interessiert.
Thre CPC-Redaktion
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Kleinanzeigen

Biete Software

FRAKTALGENERATORS3D 30,- SOFTW
EXP20,- SPECIALOFFER 145,
ZUUS.90,- JAN DEPPISCH, WESERSTR.
18, 7550 RASTATT

Lése 3"-CPC-Games-Sammiung auf.
Listeanfordern Tel 041 05/7 6194

Biete Joyce-Software: Fonts,
dBase Il Wordstar 3.0, Multiplan,
Spiele +viel Literatur.
J.Niemeyer, Griinberger Str. 66,
0-1035 Berlin, Fax/Tel. 5881640

Biete CPC €128-Schneider-Joyce-
Software: WordStar3.0,dBase I,
Multiplan Spiele u.viel Literatur,
alles guterhalten.H.-J. Niemeyer,
Griinberger Str.66, 0-1035 Berlin

*cpc &joyce Public Domain Disks

* Infogeg. 2,-DOM in Briefmarken anfordern:
*PDI,Pf1118, D-6464 Linsengericht G
FARB-Hardcopy ftr Star LC 10
Colouru.d.und CPC fir 300M!

M Schuster Jakob-Kaiser-Weg 9

7888 Rheinfelden (Infogg.RP}

LOCOFONT 1m. HANDB.0®8128/42153

COPYSHOP; Anwendungspaket:
STAR-MON,CREATOR-STARu.a.
K.Weisbrich Reddinger Weg 50
3053 Haste 05723/82338

Joyce:AMX-Maustinterface 50,-,
Datenbank 'Dateistar'+"Starmail”,
Kompatibelzu LocoScript 1, zus.
f.80,-, Desktop Publisher 50,-.
PeterWerner,030-3444777

Biete Hardware

CPC6128incl.Farbmonitor, Joystick,
Disketten mitdiv Spielenund Program-
men NUR 550 DM, Denis Bacina,
Lothringerstr.14,85 Ngb.40

CPC 664 Color Vortex SP512v.
FD1 sowie versch.Spiele, Prgs.
u. anderes. Liste anfordern

bei Franz Feix, Tichling 17,
8311 Goltirieding. Bitle frank,
Riickumschlagbeilegen

PCW 512k, DRUCKER+51/4"-LW DEFEKT
403"DISK+MULTIPLAN,DR.GRAPH,
DESKT-PUPL.MICA,COLOFONT ORIG+
DIV.DATABOX+DIV.LITERATURETC.
GEBOT.V.KEMMLING, 3000 HANNOVER
HOPFNERSTR.2, TEL:0511-416983

Verkaufe CPC 8128+GT65+EPSON
LX 800 (9-Nadler)+7 Amstrad-
Hefte+4 Leerdiscs+Software
{u.a.Turbo-Pascal).Guter Zustand,
weniggebraucht. 500 DM,
Tel.:0621/653188

CPCE128.CTM 644, DMP 2000,5.25
LW, Cassettenstation,Blicher,
Zeitschriften, Spiele Anwendung
und Databoxenusw!l! Nur

komplett abzugeben flir DM 450!
Alex Maier/Schubertring &

8522 Herzogenaurach

WVerkaufe leichtdefekten CFC

464 mit SP256,001, Turbo Pascal
3.0,Mica,Context Fraktal und
CopyShop, 12 Biicher + Zeitschriften
Drucker DMP2000 ca700DM
07361/62268ab 18Uhr

3"-DISKS ZUVERSCHERBELN (GEBR.)
BOXMIT 42 Stck. FUR 115DM
TEL.0521/151 10 {Heiko)

CPC6128+GTE5+DMP2000+Word Star
*Spiele VB 1000 DM Tel.06 61/60 42 98

JOYCE:512kB+3,5"-Floppy+Screen-
Filter+Interface+SW -Fliickiger
Y., Mattenstr.132, CH-2504 Biel

Suche Software

SUCHEKRAKOUT PROFUER CPC 664/3"
WernerFischer Tel. 060 56/4621

Suche Hardware

Suche 8-NADEL-DRUCKER-SCHREIB-
KOPF FUR CMC CPA-80 GS{SHINWA)
MODELL AV-80S2 NR.4008137 NEU
od GRBRAUCHT KOPF-NR.BA45600A,
JWEINERT 5010 BERGHEIM 3
BUSSARDSTR.2 TEL.0 22 71/9 24 78

Serielle Schnitistelle, mégl.
ECB und mit Treibersoftware
K.Waeisbrich Reddinger Weg 50
3053 Haste 057 23/82338

SUCGHEJOYCE-HARDWARE ANGEBOTE
AN W.WEISER KAZBOECKSTR. 2,
8900 AUGSBURG

Farbbénder £.JOYCE, PCW 9512,
NLQ 401, DMP 2000 ab 9.-
Etiketten, Disketten (3"DM 63)
uweit EDV-Zubehér. Kostenl. Preis-
listen anfordern. W.Kuhn, EDV-
Zubehér, Hessenstr, 7, 6340
Dillenburg 2, Tel.0 27 71/3 26 88 G

Suche Kassettenspiele fiir CPC 464
{Liste?) Tel.0 78 43/26 45

LocoLink, wer hilft mir mit Daten-
libertrag, PCW-PC?7030-34447 77

Fiirlhren
CPC!

Bewahrte Programme aus USA, Frankreich und Deutschland,
mit Anleitungs-Datei, zum freien Weitergeben!

CrLZH 1.1 und UnCrLZ,
ARK 1.1 und UNARC 1.6

LU 3.01 und DelbrC 1.0,

kompletten Disketten

Die Public-Domain-Sammeldiskette 1 enthalt:
- die vier besten Packprogramme unter CP/M mitsamt den dazu-
gehérigen Dekomprimierern (Bericht in CPC 8/4'92, 5. 12):

S5 1.6, USQ 1.9 und UF 2.0,

* zwei Archivigrungssystema unter CPM zum “Bindeln” van Pro-
grammean, dazu der passende Entflechter;

MNULL 1.5 mit gingebautem "Auspacker”

. CHIME: ein hérenstarkes Kopiersystem unter AMSDOS,
mit Optionan zum optimalen Kopieren ven Einzeldateien und

& CAOCO MAGNETO — ein ternpogeladenas Geschicklichkeits-
spiel unter AMSDOS mit verbl(ffender Farbgrafik

CPC-PD-Disk 1: Bestell-Nr. 24001, DM 15,-

(Unabhingig von der Anzah| der bestellten Produkle berechnen wir bei jeder
Sendung for das Inland 4 - DM, fiir das Ausland 6.- DM Porto und Verpackung.)

DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Eschwege

Discovery-Modem

GVC-Modem GM24+V42 bis

Inh: Wik Behrendt - Birgi Aeimers - Walfgong Nolskarnig

2400bps, MNPS, Anschlull ans Telefonnetz der Telekom ist unter Strafe verboten!

2400bps, MNP, V42 his, BTXfahig, ZZF-Zulassung

AL E

369,90 DM
£99,90 DM

CPC-Word V4.5

Textverarbeitung fiir CPC (nur 128kB)
FAPT'BALLS

Super Spiel (nur 128kB)
ZAPTBALLS T-Shirt, (L/XL)

Bauvern in Hessen
Spritfabrikanten

W5S-Print V2.0
Druckererweiterung far WordStar

Soundtrakker 1.1 {Musizier mit M) 82,00 DM | Reparaturen werden ab

MicroDesign Erweiterungsdisks (1-3) je 29,05 DM | sung durchgefubrt! Re-
49.9

149,90 DM | Unsere kostenlose Ge-
samtartikelliste fir CPC
49.95 DM (Hard-und Saftware!

d lémnen Sie bei uns an-
fardern!

5,00 DM

49,95 DM | jetet nur nech in unger-
4995 DM | er Duisburger Nicderlas-

paraturaniragen daher
0 DM hitte nur in Duishurg]

Weidenweg 14

2805 Ldewecht 1

Tel: 04406/49715
Mo-Fr: 16:00-21:00 Uhr
Sa: 10:00-15:00 Uhr

NoNatne EDV-Service Ghr| Programmierer Aufgepasst] | NoName EDV-Service Ghr
Wenn ihr e Super Pro- |In den Peschen 51
gramm geschrieben habt 4100 Duisburg 14
und dieses professionell
vermarkiet haben wollt,

dann meldet euch bel unsl

FAX: 04541-84044

Yersandkosten: Nachnohme: 7.90 DM - Vorkasse: Versandkostenfrei

Den Armen Gerechtigkeit

N
fur die Welit

Postgiro Koln 600500 500
Postf. 101142 - 7000 Stuttgart 70
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Tips & Tricks

Die Trickkiste

Buntgemischte
Programmsammliungen

Jetzt endlich kinnen wir voller Stolzsagen: “Iis ist soweit.
Die Trickkiste entspricht dem, was wir uns darunter vor-
gestellthaben.” Die vielen Einsendungen unserer Leser
machten esunsschwer, die eine der anderen vorzuzichen.
Deshalb hier vorerst ein kleiner Einblick in das, was unse-
re Leser geleistet haben.

Druckerstatus

CPC464/664/6128
Wenn man cigene Programme entwickelt, kemmt es immer
auf die Feinarbeit an. Soll doch das eigene Produkt nicht die
gleichen Fehler aufweisen wie ein bereits vorhandenes aus
anderer Feder.

Eine dieser Feinheiten ist die Druckerportabfrage. So ist der
CPC in der Lage zu iiberpriifen, ob ein Drucker angeschlos-
sen oder gerade auller Betrieb (offline) oder gar nicht erst an-
geschaltetist.

Das kann manchem eine grofie Hilfe sein. Stellen Sie sich
zum Beispiel vor, Sie wollen riesige Tabellen ausdrucken, ha-
benden Ausdruck gestartetund ... es passiertnichts.

Haben Sie lhre Daten bisher noch nicht abgespeichert, miis-
sen Sieden Drucker nachtriiglich anschalten. Withrend dieses
Vorgangs kommt es aber gelegentlich vor, dal} der Drucker
aufdem Weg wichtige Daten verschluckt oder daB sie gar ver-
filscht werden.

Aberdas Programm ldBt sich nicht beirren und schickt munter
weitere Daten anden Druckerab.

Warum also nicht die nachfolgende Routine einbauen, die
locker in einer Programmzeile untergebracht werden kann?

72 cpc 10/11'92

Sie iiberpritft den aktuellen Status des Druckers. Durch den
im Sprachumfang des Locomotive-BASIC enthaltenen Be-
fehl EVERY kann diese Routine wiihrend des Druckvorgangs
alle paar Sekunden angesprungen werden. Ist der Drucker
offline, kannentsprechend eine durch Tastendruck zu bestiti-
gende Meldungausgegeben werden.

Andreas Kndsel/rs
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Der Griine Punkt

CPC 464(plus)/664/6128(plus)

Uberall findet man inzwischen schon das “Duale System”
Fast jede Konservendose, jede Glasflasche und jede Papp-
schachtel hat ihn schon, die Garantie fiir Wiederverwertung:
den Griinen Punkt.

Jeder Computerbesitzer sollte sich jetzt einmal Gedanken
iiberdie Wiederverwertbarkeit seines Rechners machen.
Beim CPC gibt es so manches Teil, das beim totalen Defekt
sinnvoll weiterverwendet werden kénnte.

® Nachdem die “Innereien” entfernt und einige Abdichtar-
beiten an der Tastatur durchgefiihrt worden sind, eignet sich
dieser Teil wunderbarals Blumenbehiiltnis.
® Die Tasten vom Keyboard kénnten gut in Kindergirten
oder in Grundschulen verwendet werden. Gerade zum Erler-
nen von zusammenhingenden Buchstabenketten ein giinsti-
ges und zudem praktikables Lehrmittel.
@® Sollte der Menitor noch funktionieren, kann er mit gerin-
gem Kostenaufwand ineinen Fernseher verwandelt werden.
® Simtliche Platinen werden sicher gerne von Bastlern ab-
genommen.
Rundum eine perfekte Sache, sollte man meinen. Warum also
nicht auch dem CPC einen griinen Punkt zukommen lassen?
Da sich bestimmte Institutio-
nen damit sicher etwas schwer-
tun werden, sollten Sie das am
besten in die eigene Hand neh-
men.
Tippen Sie einfach dag nachfol-
gende Programm ein, und spei-
chern Sie den entstandenen Punkt ab. Eine beliebige Hard-
copyroutine sorgt dann fiir den perfekten Ausdruck auf ithrem
Drucker.
Selbstverstindlich liegt die GroBe des griinen Punktes in
Threm Ermessen. So kiinnen auch andere entsorgungsleichte
Geriite Ihren individuellen Punkt abbekommen.

Thomas Hombert/rs
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& CPC Internat fm
urc ]mésser By dJiI
iﬁ**@ ¢1$g§§2

. ~d*0.3802:GOSUB
d*0.3802:k=d*0,50:

% 5&“Pﬁ0E 320,200+ +d/

T 320,

i _au+ z‘ifgh 20
: 290«;%1% -

LOT 3;0 200-34d
E

yﬂzmjm :DRAW 3 '
’I’.@’"@ ) STEP 0.5:g=a/
320

Bildeinblendung mit Komfort

CPC 464(plus)/664/6128(plus)

Als sichtbares Resultat unserer Trickkiste in der CPC 6/7°92
mochten wir Ihnen diese RSX-Erweiterung vorstellen, Ani-
miert durch die Programme “Raindown” und “ScreenScroll™,
machte sich unser Leser Michael Miiller daran, eine RS X-Er-
weiterung zu programmieren, die eine ganze Menge zu bieten
hat. Wer also seine eigenen Programme erheblich aufpeppen
mdachte, sollte sich die nachfolgend erliuterten Befehle ein-
mal genauer anschauen. Vorher seien jedoch noch kurz die
Abkiirzungen fiir eventuell zu iibergebende Parameter erldu-
tert:

X7 tyT geben jeweils die Koordinaten der oberen linken
Ecke eines Bildschirmausschnilts an, *b” wiederum gibt die
Breite und “h™ die Hohe des Bildschirmausschnitts an, Alle
Werte werden wie bei der Darstellung eines Fensters (WIN-
DOW)in MODE 2 hearbeitet.

Dochnun zu den Befehlen:

w |HIDE.CN

Soll ein spiiter einzublendendes Bild im Hintergrund aufge-
baut werden, leitet dieser Befehl alle Grafikausgaben auf die
unsichtbare Bildschirmseite um.

v |HIDE.QFF

Alle Bildschirmausgaben erscheinen wieder direkt auf dem

Manitor.

Verzdgert die automatischen BLEND-Befehle um den Wert
17 " entspricht zirka einer 1250stel Sekunde. Der Wert 255
ergibtalsoeine Verzdgerung von einer Fiinftelsekunde.

% |COPY,%,v,5,.h

Hiermit kopieren Sie den angegebenen Bildausschnitt von
der unsichtbaren zur sichbaren Seite. Durch Anwendung von

Schleifen konnen mit diesem Befehl sehr viele interessante
Effekte erzielt werden.

v | BPRAY

Der unsichtbare Bildschirm
wird wie mit einer Spraydose
iiber den sichtbaren Bild-
schirm gespriiht.

W |MOSAIC —

Das unsichtbare Bild wird in Form von Mosaikbausteinen
eingeblendet.

W |COMB, %, v, b, 0

Der entsprechende Bildschirmausschnitt wird durch den an-
deren ersetzt, Dies sieht ungefidhr so aus, als wiirden zwei
Kimme mitihren Zinkenineinander fahren,

w |RATIN.U,x,v,b,h/ |RAIN.D, %, v, b, b

Der ausgewiihlte Bildbereich “regnet™ von oben/unten aufl

den Monitor.
¥ |SLIDE.IN.L / SLIDE.IN.R

Von links beziehungsweise rechts schiebt sich der Bild-
schirmeinschnittein.

¥ |ROLL

Diese Funktion fiihrt einen sogenannten Hardwarescroll aus,
derdie komplette Bildschirmseite “einrollen™ liBt.
Insgesamt also jede Menge interessante Befehle. Zur Demon-
stration der genannten Funktionen stcht mit dem zweiten Li-
sting eine kleine Demoroutine zur Verfligung. Da sic auf ein
Bindrprogramm mit dem Namen TRICK 3. BIN zugreift, muly
dieses zuerst von dem ersten Listing generiert werden. Laden
Sie also Listing eins ein, und l6schen Sie den REMark-Befehl
in der Zeile 200, Durch einmaligen Start wird jetzt die
bendtigte Biniirdatei angelegt, und das Demonstrationspro-
gramm Liuft reibungslos ab.

Michael Miiller/rs
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260 m:a: &Ezzc;su@ 4944452F494E2ECC53 4(
4@52E49n32ED§524Fncaﬁennoucﬁbﬁavsoucn
1270 DATA SFB33140CDOBBCOLOCBCED490130BDE
9C90600C DsFasagtocnnsaewmmcstmﬁs3'
1280 DATA C1DD7E0032BD83C93RBDA3FEOOCE0
1 0110000210000EDB03DC2BDBOCIQ604CDSFES
| 250 DATA DD4600CB20CB20CB20DD4EO22ARBE3CD
| 9BDCSE50600545DCBBCEDBOELC1CD26BC10EF
300 Dawﬂ.CQQSQOCPSF&BBl@&%ﬁeloococﬁ£93
' DCBBALA7757ED5F5F107CF6C0670B78R1C204
310 DATA ﬁmwuancomaoéomaowaﬁam
Fi{mluum 0COCD1GBDCSES0608545DCREA.
320 g@ A7713231A771B2B7CC6086710EEELCIS [3
mns meEsu:;*f'ﬁc:emmEﬁEEgFomsa;@g

gn DATA 33810100401100C0210040EDBOCI0604
D 33nn4aazeﬂdianaBnespb4soocagzﬁszn -
340 F%TA 2ABBE ?E@ngasne 5DCBBCDS1 fa
nlmmsowrclcagssccnzsa *10E2DD4

350 DATA 0O0CB 0CB201608DD5E021D2ABES

| 5DD7E02910600 45DCBBCD516005FAREDS 2D1

0 DATA EDBBE1C1CD26BCCD26BC10R0CDB78 | ;
vczcsccggébqeﬁsFasggisuaggzodaivcnzogs W 320,19
| 370 DATA 05DD70002ABBB3CD2 BC10FBDD460 490 Mova: 320
so&e299415:0201)&@%1::1cﬁgSt"SEsoméwm‘ | :DRAW 640 ,;*z;qés - .
3280 DATA -GQSG&DCDZQBCEBEDﬁ@EIClCDﬁ?BEl | 500 LOCATE 2, erpnﬂﬁ 'RAIN . U"
DB780E1C1CD29BC10D2DD4600 022ABBB3 JCATE Inkaﬂgnznﬁ-;

390 DATA CDE480C90604CD5F83DD4600CB20CH20 - B | 520 LocaTE 2, INT "SLIDE.IN.
 B2005DD70002ABBA3CSE50602DDAE02CDEABD. . . . 'IJA 9Rrg@augaluknn
400 DATA. ElclcﬁzacsEBOQébQBAEe25§SﬁCDzaB ' ; ELAY , 1 U,
BEDBOE1C1CD26BC1O: cD3739E1C&cn263g;bﬂ3*.»
4;0 DATA D2DD4600DD4E02 2ABBB3CDE4B0CI060: ¢
Bsnnasoz@snic5nng¢00@nznc32ﬁ&3&oza§»
DATA BB83C5ESDD7E 029%
oﬁsasnisppus1e1cﬁigB01aE gbﬁ?ﬂoc1a .
430 DATA D1€90604C 5Faann¢sozgsoicsbbwsan
BZ JCB20CB201600DD5E02 83192BC5E5DD - *
0 DATA ?E029L660u5459 scDSLeonsﬁAﬂsnszé 3 8
1EDB$E1crcuzasczakscnﬁyaeclgcaocacég
450 DATA DOCDSFA33E1KECD5183010 EED¢99
9?&1&?220&3ozéﬁBCED@aggsp?ﬁsnF FC208
460 DATA 8306C80ES502100C0CDE4BO EDGCQBISS
:4073:ED¢9@4ED79E31h32433361083cgnngo4 7
470 DATA m?gser‘mrcz:;;égsammsﬁ%; 000021
naoE036031aaDBgezn4as7a E0CCADDTEO63D.
480 DATA 67FE50F23483DD7E043D6FF
D?Eoz3D34§g§oﬁaaassﬁﬁﬁﬁooanagp 9F2R4
490 DATA B316 Chscnazsog;&snzgzalgg@zszs sﬁ
11§&2&BQ3=93;¢ D19BDO01107FED49014B7FED
50 BATA ECB}QBDULEAT ED&QC?

Eia

oy AW 0
80 OCAT : 7 a,r IN_ :
éﬁ@tfr :Dmggfl ;Eo B:g% 0

6128(plus)
ueller 1747 O FOR 2.3 .
dital . . . _

i a
140 MODE 2 QRDER ;
CATE 34,12:PRINT "Bi
150 Mmggnv,sagsr§noanﬁt_

&B000 *
169 HI}JEG it TO
| RAW ﬁ;ybﬁan NEXT:
170 CLS:INK 1z .
180 MOVE 0,0: Dﬁaw 639, o DRAW 639,
' 0,398: ﬂﬁﬁg_q

Micro-Schrift

CPC 6128(plus)

Gerade in den Bildschirmmodi 1 und 0 wiinseht man sich so
manches Mal, eventuell doch mit einer anderen. platzsparen-
deren Schrift arbeiten zu kénnen. Wiren in Mode 0 anstelle
der bisher nur 20 Zeichen pro Zeile 40 wiinschenswert, hiitte
im Mode | eine 80-Zeichen-Darstellung groBe Vorteile.

Doch wie es nun einmal ist, nichts ist von Haus aus perfekt,
kann jedoch nachtriiglich verbessert werden,

Zumindest auf dem CPC 6128 und 6128 Plus kann dieser
Wunsch nun erfiillt werden. Alles, was Sie tun miissen, ist,
das nachfolgende Listing einzugeben und bei Bedarf zu star-
ten. Ab sofort liegen drei ncue RSX-Kommandos zu Threr
freien Verfiigung bereit.

[PEN.x wiihlt die Farbe aus, mit der der Text auf den Bild-
schirm gebracht werden soll.

[LOC,x,y legt die X-/Y-Koordinaten fiir den Anfang der Zei-
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chendarstellung fest. Die Koordinaten werden genau wie bei

dem Original LOCATE-Befehl angegeben.

[PRItext$ schreibt den in der Variablen text$ gespeicherten

Textauf den Bildschirm. Dabei sollten Sie darauf achten, daly

diese Routine nur mit Grolibuchstaben arbeitet. Alles andere

wird als unverstindliches Kauderwelsch geschrieben.
Wolfgang Stengel/rs

Soll der eingelesene Sektor auf eine andere Spur kopiert wer-
den, wiihlen Sie noch einmal die Funktion “{2)DPar” an, um
ihndannmit“(5)Write” abzuspeichern.

Martin Lehr/rs

;&& 4FS6H/2
s&ﬁ?u A

N‘«E&& g imfs
: Tf&&a&ﬂ]#@%@#@jﬂ &*mg
in&’:}#&f#qﬁﬂﬁfqiﬁqt&rfwﬂ

150 DATA "#Os6#akqisid
il-tt?&&*#%ﬂ‘? M* &1 4wS Sb
%WSbES shwhudyudwsBaE 3
“X#Q#qﬁ&sx#wpnp#vxs*mw # #
160 DATA r!#w#wsmsa#

*
&'ﬁ#wiwls hwdy
a&ﬁ&a&a&a&&,

xgg ém#n%* $i

TET SUGEHE]/71H

R

§ W“d%é
w’v}i Gt
T i

i?: ‘fN teND

Eﬁﬁ DATA 000000000000DDSEQODDE601L

amewquaémggﬁgzwmmnmwos 2

D7HEO4: ?5 gb@gﬁm?nus%gfcs,m
;1,48,5,22

1) ¢
PRINT
2R

TNPUT® (5
(NPUT" (D

Mini Diskettenmonitor

CPC 464(plus)/664/6128(plus)

Dieses Programm darf auf gar keinen Fall auf Threr Utility-
Diskette fehlen. Erlaubt es doch bei einer bescheidenen
GréBe von nur 1 kByte, den kompletten Inhalt einer Diskette
zu betrachten.

Alles, was Sie hierzu wissen miissen, ist, mit welchem For-
mat die Diskette belegt ist. Nach dem Start meldet sich der
Diskettenmonitor mit einem zweizeiligen Menii, das die mo-
mentan eingestellten Diskettenparameter sowie die zur Ver-
fiigung stehenden Kommandos anzeigt.

Wiihlen Sie jetzt die Funktion “(1)HPar” an, fragt das Pro-
gramm nach zwei Werten, die durch Komma getrennt einge-
geben werden miissen. Der erste Wert gibt hier das Laufwerk
an, welches mit 0 fiir Lautwerk A und 1 fiir Laufwerk B be-
zeichnet wird.

Der zweite Parameter entscheidet nun, in welchem Format
die Diskette formatiert ist. &42 steht hier fiir CP/M2.2 bezie-
hungsweise CP/M3.0, &CI fiir das CPC-DATA-Format, und
&1 wiihltein CP/M86 oder MS-DOS-Diskettenformat an.
Nach dem Riicksprung ins Menii sollte jetzt Funktion
“(2)DPar” gewihlt werden. Hier geben Sie den anzuzeigen-
den Sektor (1-9 beziehungsweise 1-8 fiir CP/M86) sowie die
entsprechende Spur (0-39) an.

“(3)Read” liest nun den ausgewiihlien Sektor ein, und
*(4)Show” zeigt diesen jetzt auf dem Bildschirm an.

dBasell-Dateien in
eigenen Programmen

CPC464(plus)/664/6128(plus)/PCW 8256/8512/9512
dBase, als immer noch am weitesten verbreitetes Datenbank-
programm fiir CPC und PCW, erlaubt es mit einem Minimum
an Aufwand, beliebige Daten zu verwalten. Manchmal méch-
te der Programmierer jedoch aus eigenen Programmen her-
aus auf dBase-Daten zuriickgreifen. Eine Beschreibung des
dBase-Formatsistalsonotig,

Eine dBase-Datei besteht grundsiitzlich aus einem sogenann-
ten Header und den eigentlichen Datensiitzen. Im Header
werden die Informationen wie Feldnamen und Feldliinge, die
Anzahlder Datensiitze und letztendlich das Datum des letzten
Updates der Datenbank abgelegt. Hierzu sollten wir uns erst
cinmal folgende Tabelle anschauen:

Byte Inhalt/Grofe Bemerkung

0 02H Bezeichnet dBase [1-Datei

1-2 16 BitInteger Anzahlder Records

3-5 3 Bytes Tagdes letzten Updates

6-7 16 Bitlnteger Graofedes Records

8-519 32%16Byte Array  Feldbezeichnerabgeschlos-
senmitODH

520 I Byte ODH, wennalle 32 Felder be-

nuizi werden, ansonsten 00 H

10/11'92 cPC 75
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Nun fehlt nur noch eine Beschreibung der 32 Felder, die die
jeweiligen Datensatzinformationenenthalten:

Byte Inhalt/Grofie Bemerkung

0-10 I'1 Bytes Feldname

11 | Byte Feldtyp

12 | Byte Feldlinge

13-14 6 Bit Integer Felddatenadresse
15 | Byte Dezimalstellen bei

numerischen Werten

Der Feldtyp wird durch C, N, L. D oder M angegeben. C steht
dabei fiir Zeichen, N fiir numerisch, L fiir logisch, D fiir Da-
tumsfeld und M fiir Memo.

Dem eigentlichen Datensatzistein Byte vorangestellt, indem
ein sogenanntes Loschkennzeichen eingetragen wird. Der
Datensatz wird als geloscht gekennzeichnet, indem dort der
Wert 2AH (32D) eingetragen wird. Nicht geldschte Siitze ha-
ben den Wert 20H (32D). Der Datensatz wird erst durch den
Befehl Pack aus der Datenbank geléscht.

Andreas Knosel/rs

JRT-Pascal und Leerstrings

CPC6128(plus)/PCW 8256/8512/9512
JRT-Pascal, ein aullerordentlich guter Public-Domain-Com-
piler, erfordert einige Einschrinkungen in der Sprache. die
man jedoch trickreich umgehen 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
Programme einbinden méchte,
Da JRT-Pascal nur Strings mit einer maximalen Linge von
65335 Zeichen akzeptiert, wird die Linge als Integerzahl ab-
gespeichert. Diese befindet sich in den ersten zwei Bytes ei-
nes Strings. Im nachfolgenden Listing wird ein varianter Re-
cord deklariert, dereinen String der maximalen Linge enthilt
und einen Zugriff auf die Linge gestattet. Auberdem wird die
Prozedur Delete durch DeleteStr ersetzt, damit Strings bis
zum letzten Zeichen geldscht werden kénnen. Sonst muf
nichts gelindert werden, da alle weiteren Prozeduren von JRT-
Pascal auch mitleeren Strings zurechtkommen.

Michael Haardt/rs
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Directory unter
Turbo-Pascal

CPC6128(plus)/PCW 8256/8512/9512
Turbo-Pascal 3.0 Benutzer, die eigene Programme entwer-
fen, die auf beliebige Dateien zugreifen, kdnnen jetzt eine
kleine DIR-Funktion einbinden. Sie erlaubt es, alle Dateien
eines beliebigen Laufwerks auf den Bildschirm zubringen.
Nach Eingabe und Start des Programms wird 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 angehingter Doppel-
punkteingegeben werden.
Bevor die Routine aufgerufen wird, sollte das Hauptpro-
gramm durch BDOS(45,255) das BDOS-Fehlerverhalten in
den toleranten “return-mode™ schalten. So fiihren lalsche
Laufwerksbezeichnungen, Tippfehler oder dhnliches nicht
zum Absturz des ganzen Programms.
Natiirlich kann diese Prozedur noch erweitert werden. Fiir
Programme, die nur Dateien mit bestimmten Erweiterungen
auflisten sollen (zum Beispiel PAS), kann in der FCB-Zuwei-
sung anstelle der letzten drei Fragezeichen die Erweiterung
eingegeben werden.
Denkbar ist auch eine Erweiterung der Ausgabelunktion. Zu
Dokumentationszwecken wiire auch der Ausdruck auf den
Drucker moglich. Die WRITE- und WRITELN-Anweisun-
gen sind dann entsprechend durch ein LST zu ergiinzen, Soll
das Ausgabegeriit variabel bleiben, ist auch eine Ergiinzung
in anderer Form denkbar. So muf3 das Ausgabegeriit (LST,
CON oder AUX) direkt beim Aufruf von ShowDir {ibergeben
werden. Die Prozedur wird dann einfach mit “PROCEDURE
ShowDir (VAR f: TEXT) deklariert. Der Aufruf erfolgt dann
mit“ShowDir(LST) fiirdie Druckerausgabe.
Ausgeben der Daten in eine Datei ist jedoch nicht ohne Zwi-
schenspeicherung der Daten méglich, da sonst die FCBs
durcheinander kommen wiirden. Bei der Verwendung von
Balkenmeniis zur Auswahl der Dateien muli ebenfalls zwi-
schengespeichert werden. Hier ist es dann auch angebracht,
die gelesenen Daten zu sortieren.

Andreas Knosel/rs
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Computer auf
Kontaktsuche

Modems an CPC und PCW

DaB auch dem CPC-oder PCWler alle Tiiren offenstehen, Modems und
Mailboxen also nicht nur PC- oder Amiga-Usern vorbehalten sind, haben
wir in den vergangenen Monaten mit unserem DFU-Kurs gezeigt. Wasmulf
Jjedoch beachtet werden, was wird benotigt, um loslegen zu kinnen?

Sowohl CPC als auch Joyce benétigen
fiir die Kommunikation iiber das Tele-
fonnetz neben einem Modem noch Zu-
satzhardware, die die Verbindung zwi-
schen Rechner und Modem iibernimmt.
Da beide Computer nicht von Haus aus
iiber eine serielle Schnittstelle verfii-
gen, mul diese nachgeriistet werden.
Beim PCW fillt die Wahl leicht, gibt es
dochnurdie CPS8256, die mit rund 200
DM oder bei gleichzeitigem Speicher-
aufbau entsprechend mehr zu Buche
schligt.

Die Qual der Wahl

Beim CPC hat man hier schon eine
griflere Auswahl. Von der original
Schneider/Amstrad-Schnittstelle {iber
die Amsoft und Philosoft bis hin zu un-
serem Schnittstellenselbstbau in der
CPC 6/7°92 gibt es hier mehrals genug.
Doch ausnahmsweise sollte beim CPC
diesmal eine Regel millachtet werden.
Kauft man im Normalfall immer zuerst
die Hardware, um dann die entspre-
chende Software anzuschalTen, muf
man diesmal den Spiel} umdrehen. So
sollte man sich an einschligig bekannte
PD-Anbieter wenden, um von dort erst
einmal ein paar DFU-Programme zu
beziehen.

Selbstverstindlich kann der Joyeer
auch diesen Weg gehen, um so gegebe-
nenfalls doch ein besseres Programm
als das mitgelieferte MAIL232.COM
vonder Systemdiskette zu finden.

Ist erst einmal die Anleitung der Soft-
ware studiert, kann man schnell seine

Wabhl treffen.

Und noch etwas

Hat man sich fiir eine Schnittstelle und
die entsprechende Software entschie-
den, folgt im niichsten Schritt die Suche
nach einem passenden Modem. Da
CPC und PCW bei Ubertragungsge-

78 cPc 10/11'92

schwindigkeiten von iiber 2400 Baud
stark ins Holpern kommen, sollte ein
Modem mit eben dieser maximalen Ge-
schwindigkeit angeschafft werden.
Modems dieser Geschwindigkeit sind
je nach Ausbaustufe — sprich nach Ex-
tras und eventueller Postzulassung —
fiir 150 bis 500 DM erhiiltlich.

Um nicht die Katze im Sack zu kaufen
und eventuell fiir Zusatzfeatures, die
weder CPC noch PCW ausnutzen kon-
nen, bare Miinze zu verschwenden,
sollten Sie sich schon ein wenig mit der
Materie befassen und eventuell nach-
folgende Ratschliige genauer studieren.

V23 - Btx zum Ortstarif

Beiden Modempreisen schligt sich be-
sonders ein bestimmtes Feature nieder.
Es handelt sich um die V23-Norm, die
den Bix-Betrieb mit [200/75 bps
(Bytes pro Sekunde) erlaubt. Fir CPC-
Besitzer uninteressant, kann diese
Norm fiir PCWler wichtig sein. Plant
man zum Beispiel den zusiitzlichen
Kauf eines Bix-Moduls, kann so der
Btx-Betrieb zum Ortstarif in Verbin-
dung mit diesem Modem aufgenom-
men werden, Eine zusiitzliche DBT(3-
Anschluiboxentfilltalso.

Bei schlechten Telefonleitungen sind
auch Fehlerprotokolle empfehlens-
wert. Haben Sie schon beim Telefonie-
ren mit Freunden immer ein unliebsa-
mes Rauschen in der Leitung, sollte das
Modem i(iber die Standards MNP-4
oder MNP-10 verfiigen. Es kann auch
interessant sein, ein Modem mit inte-
grierter Datenkomprimierung anzu-
schatfen. MNP-5 zum Beispiel kann
bei reinen Textdateien eine Geschwin-
digkeitssteigerung von bis zu 100 % er-
reichen.

Will man mit anderen 8-Bit-Systemen
Kontaktaufnechmen, ist es ebenfalls rat-
sam, die inzwischen nur noch selten
verwendeten Normen Bell 103/V.21

Ein Standardmodem, das im Betrieh mit dem
CPC keine Schwierigheiten macht

und Bell 212/V.22 in die Kaufentschei-
dung einzubeziehen. Diese Normen
stehen fiir den Datenaustausch mit 300
beziehungsweise 1200 bps.

Beachtet man all diese Punkte, kann ei-
gentlich nichts mehr schiefgehen, und
das Modem kann angeschafft werden.

Anschiufl mit Tiicken

Steht das Modem nun endlich zu Hause
aul dem Schreibtisch, ist die Enttiiu-
schung oftmals grofi. Sind doch alle
Kabel vorhanden, nur leider palit das
Telefonkabel nicht.
Hier kann aber Abhilfe geschaffen wer-
den. Da fast alle Modems an der Riick-
seite tiber einen Western-Anschluf
(amerikanische Telefonsteckernorm)
verfiigen, gibt es im Fachhandel schon
fertige Kabel, die je nach Linge zwi-
schen 5 und 20 DM kosten.
Stehen Telefon und Modem im glei-
chen Raum, bietet es sich an, eine neue
Telefondose fiir rund 10 DM zu instal-
lieren. Da hier nur zwei beziehungs-
weise vier Kabel angeschlossen wer-
den miissen, kann die Dose selbst
nstalliert werden.
Hierzu schrauben Sie die alte Dose aus
der Wand und l6sen die zwei ange-
schlossenen Kabel von den Verbindern
Lund 2. Jetzt schlieBen Sie die zwei Ka-
bel an der neuen Doppeldose an. Je
nach Bauart miissen nun noch zwei
Strippen von Pin 1 und 2 des ersten
Steckerausgangs an Pin | und 2 des
zweiten Ausgangs gelegl 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 miissen.
Jetzt, ja jetzt kann endlich die erste Ver-
bindung mit einer Mailbox hergestellt
werden. Doch dazu im nichsten Heft
mehr.

RalfSchiBler

——————— S
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Action, Fantasy und die
Hits von gestern

Neue Spiele und Programmsammliungen

Der heifte Sommer verabschiedet sich und macht Platz fiir einen vielleicht

nicht minder heiflen Herbst. Ausden Ferienzuriickgekehrt, wird der CPCler
sogleich mit einer Flut neuer Spiele iiberrascht. Auch wer erst seit kurzemden
Markt verfolgt, bekommt jetzt Gelegenheit, die groBen Hits der vergangenen
Jahrezu genieBen: Neu erscheinende Spielesammlungen bieten die grofiten Er-
folge jetzt gebiindelt zu niedrigen Preisen. Abwechslung ist Trumpf: Wir haben
uns fiir Sieunter anderem eine anspruchsvolle Simulation, Managementspiele,
Action-Knaller und auch ein Lernspiel fiir die ganz Kleinen angeschaut.

Die meisten englischen Hersteller von
Vollpreisspielen ziehen sich vom CPC-
Markt zuriick oder verringern ihren
Ausstol an neuer Software. Trost
kommt aus Frankreich — oder von den
vielen Spiele-Sammelpacks und Wie-
derveroffentlichungen. Auf diese Art
und Weise kommt man oft preiswert an
eine ganze Reihe guter Spiele.

SAINT DRAGON auf dem MAX-
Pack von US Gold gehort leider nicht
dazu. Auffallendste Merkmale sind ei-
ne schlecht gezeichnete Grafik, die von
einem eintdnigen Sound unterstiitzt
und mit einem wenig originellen Spiel-
prinzip zu absoluter MittelmiBigkeit
verbunden wird. Ach ja, bevor wir’s
vergessen: Es geht darum, sich mit ei-
nem Raumschiff —oh, Entschuldigung,
einem Drachen — durch eine horizontal

80 cpc 10/11'92

scrollende Landschaft zu kidmpfen.
Irgendwie bekannt? Nichtdoch ...

Ein ungleiches Quartett

Auch SWIV, ein weiterer Bestandteil
des MAX-Packs, ist nicht gerade das,
was man gemeinhin als Hit bezeichnet.
Diesmal scrollt das Spielfeld vertikal,
die Grafik ist zwar sauber gestaltet, er-
hiilt aber erst durch die enorme Farb-
vielfalt von Schwarzund Gelbihren be-
sonderen Reiz. Ein oder zwei Spieler
konnen miteinem Jeep und einem Hub-
schrauber gegen die Ubermacht
ankidmpfen. Anfangs wird der Spieler
gnadenlos unterfordert. Mit der Zeit
und mit steigendem Schwierigkeits-
grad werden die Feinde jedoch origi-
neller und abwechslungsreicher und

Software-Review

das Spiel spannender. Jetzt kommen
wir zur Sonnenseite der Packung. Von
TURRICAN II (und seinem Vorgiin-
ger TURRICAN) habe ich bereits ge-
nug geschwiirmt. Aberesist nuneinmal
ein ungeheuer abwechslungsreiches,
grafisch und programmtechnisch hoch-
karitiges Action-Spiel.

Bleibt noch NIGHT SHIFT. Auchdie-
ses Programm haben wir erst vor kurz-
em vorgestellt. Noch mal in Kiirze: In
einer Spielzeugfabrik mub eine riesige
Maschine tiberwacht werden, die zu ei-
nigen kleinen Defekten neigt. Ballern
ist — ausnahmsweise einmal — nicht
moglich. Trotzdem geht es heif her. In
héheren Levels édndert 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
IT noch nicht besitzt, sollte schnell zu-
greifen, SWIV als Bonus ansehen und
SAINT DRAGON, na ja .. man
braucht’s janicht zu spielen.

MAX (MAXIMUM 224
ACTION XTRA)

Hersieller: US Gold

Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: elwa 75 DM

Anleitung: deutsch.englisch. franzisisch
Bemerkung: Turrican Iist vor kurzem auchals
Billigspicl erschicnen.

Bewertung:
SAINTDRAGON: 4
TURRICANIT: 1

SWIV:3
NIGHT SHIFT: |

Vor ein paar Jahren sorgte auf dem C-64
ein Programm namens URIDIUM
kraftig fiir Furore. Ein grafisch blitz-
sauberes Spiel hatte Programmierer
Andrew Braybrook da hingelegt. Auch
spielerisch hob es sich angenehm von
derMassenware ab.

Wiedergeburt einer
Legende

Die Zeit verging, und die Computer-
welt wartete gespannt auf die Ankiindi-
gung einer CPC-Version. Nichts ge-
schah. Als man sich nach iiber einem
Jahr bei Hewson dann dazu entschlof,
das tapfere Schneiderlein mit einer
Umsetzung zu bedenken, war es fast zu
spit. Das Programm erschien von der
Presse weltgehend unbeachtet und ver-
kaufte sichmittelmaBig,.

e S ———————————
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Jetzt ist die zweite Chance fiir URIDI-
UM gekommen, denn das Spiel liegt
wiederveroffentlicht  als  Billigspiel
Vor.

Die Story um eine Bedrohung des Son-
nensystems durch bisartige Wesen
wollen wir geflissentlich iibergehen
und schnell zum Spiel selbst kommen.
Der Spicler steuert ein Manta-Raum-
schiff (Nein, das kann man nicht tiefer-
legen!), das iiber die Oberfliche von
liberdimensionalen Raumschiffen hin-
wegdiist. Diese sind sehr langgezogen,
so dal} das Spielfeld horizontal scrollt.
Wer jetzt meint, einfach bis zum Ende
durchbrettern zu konnen und dann die
Runde geschafft zu haben, tiuscht sich.
Zuerstmufi eine bestimmte Menge geg-
nerischer Flieger abgeschossen wer-
den. Erst dann darf man sich auf der
Landebahn niederlassen und zum niich-
sten Level vorriicken.

Weltraum-Action einmal
anders

Die Geschwindigkeil des Manta ist re-
gulierbar. Gelibte Piloten legen den Jii-
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
Beriihrung der Feinde harmlos —solan-
ge diese nicht schielien. Leider mangelt
es den Burschen aber oft an Zuriickhal-
tung, und sie schieflen im letzten Mo-
mentdoch 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

I W .I:
i
il b
SWIV — Stewern Sie einen Jeep oder einen Hubschrauber im Kampf
gepen die feindliche Ubermach (MAX)

gelungene Schatteneffekte fir einen
riumlichen Touch. Sehr elegant ist
auch, wie das Raumschifl beim Wen-
den Loopings dreht oder sich
schriglegt. Dagegen sehen die Feinde
recht langweilig aus.

Das Programm last sich erfreulicher-
weise von der Dutzendware durch ein
eigenwilliges, dennoch actionlastiges
Spielprinzip. Langanhaltender Spiel-
spaB diirfte sichersein.

URIDIUM 234

Hersteller: Rackit/Hewson
Steuerung: Joystick oder Tastatur
Voraussetzung: firalle CPCs
Preis: etwa 60 DM

Anleitung: englisch, lranzdsisch

Bewertung:
Giraflik: 3 Prigentation: 3
Sound: 2 Maotivation: 2

Endnote: 1

Das Szenario von THUNDER JAWS:
Der Spieler soll in eine Festung unter
Wasser eindringen. Denn gemil eines
teuflischen Plans, sollen genetische
Mutanten die Welt erobern. Doch der
Bisewicht ist diesmal eine Frau — Ma-
dame Q. Da soll noch einer sagen, den
Story-Schreibern wiirde nichts Neues
mehreinfallen,

Die eiskalte Madame Q@
1aBt 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

Ziel!

durch  SchuBwaffengebrauch. Der
Bildschirminhalt scrollt dabei von
rechts nach links. Der Ablauf gleicht
den etwa 572 anderen SchieBspielen
dieser Art. THUNDER JAWS ist hoch-
stens etwas langsamer.

Ist man an einer Metalltiir angelangt,
geht’s im Innern der Festung weiter.
Wieder schiefien, diesmal aber auch
springen und ducken. Mit dem als Ex-
tra-Waffe herumliegenden Flammen-
werfer ist man schlechter bedient als
mitdem normalen Schuf3.

Was aul dem Meeresgrund und in den
Hallen liegt — vom Auto bis zum Uber-
rest eines abgesoffenen Flugzeugs — ist
recht bunt, aber hiiufig doch etwas
mickrigausgefallen.

Ebenso wie an der Originalitit wurde
an der Schwierigkeit gespart. Die End-
gegner jedes Abschnitts sind beson-
ders minderwertig ausgefallen. Wenn
man nicht gerade ein Anfiinger 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.

THUNDER JAWS 239

Hersteller: Domark

Steuerung: Joystick oder Tastalur
Yoraussetzung: fiiralle CPCs
Preis; ctwa 55 DM

Anleitung: deutsch, franzdsisch
Bemerkung: Lidinach

Bewertung:
Ciralik: 3 Priisentation: 2
Sound: 3 Motivation: 4

Endnote: 4

URIDIUM — Nur wenn Sie gendigend Feinde wegpusten, komnien Sie ais
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THUNDER JAWS — Lassen Sie sich von Madame ('s Schonheit nichi
hlenden und durchirenzen Sie ihre Pline

Wenn sich ein bekannter Demoschrei-
ber daran macht, ein Spiel zu program-
mieren, darf man etwas Besonderes er-
warten. Jetzt kommt ZAP T BALLS —
THE ADVANCED EDITION in die
Liden.

Wie schon beim DATABOX-Spiel geht
es darum, mit einem Zapper Biille zu
climinieren. Grolle Bille verschwin-
den freilich nicht einfach so mir nichts,
dir nichts. Sind sie getroffen, teilen sie
sich in zwei kleinere Bille. Erst die
ganz kleinen Baby-Biille kiinnen dann
vollstindig beseitigt werden.

Kampf dem Fanatismus

Eine leicht schrullige Story liegt dem
Spiel zugrunde. Irgendein CPC-plus-
Fanatiker kopierte sich selbst in den
ASIC-Chip der 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, vorallem schadetes auch den al-
ten CPCs. Deshalb machen sich Rami-
ses und Columbus auf den Weg, drin-
gen mittels eines Cartridges iiber den
Modulschacht in besagten CPC plus
ein. Als jetzt der Computer angeschal-
tet wird, finden sich die beiden Helden
in besagtem Spiel wieder und miissen
sich darin bewiihren.

Neu an der“Advanced Edition™ ist, dal3
es insgesamt 80 Levels in vier Welten
mit jeweils unterschiedlichen Hinter-
grundgratiken in Top-Qualitit gibt.

Hat man die erste Welt geschalfft, be-
kommt man ein Paliwort fiir Welt 2 und
Welt 3. Am Ende dieser beiden Welten
gibt es wieder PaBwirter. Nur wenn
man beide hat, darf man die letzte der
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EDITION — Technische Perfekiion

und brillantes Spielgeschehen

vier Welten betreten. Jede der Welten

hatihre Besonderheiten. In der World of

[ce gibt es unter anderem Schneeball-
maschinen, und bei schlechter Witte-
rung schneit es gar. Auch Glatteis kann
sich merklich auf die Steuerung der
Spielfigur auswirken.

Die World of Fire hat neben vielen an-
deren Uberraschungen bewegliche
Blécke und Sandstiirme zu bieten. Die-
se Extravaganzen in der Kombination
mit Leitern und Plattformen sorgen
dafiir, daf} spielerisch jede Menge Ab-
wechslung vorhanden ist. Musikalisch
iibrigens auch: eine Titelmelodie, die
ersten der drer Welten haben eigene
Musikstiickchen, die auch gegen
Sound-Effekte ausgetauscht oder mit
diesen kombinierl werden konnen.
Nicht einmal wihrend des Ladens ist
der Computer davon abzuhalten, Mu-
sik zumachen.

Technisch und
spielerisch umwerfend

Doch dies ist nicht das einzige techni-
sche Kabinettstiickchen, Ein mehr-
miniitiger Vorspann — der sich leider
nicht abbrechen lifit — stellt simtliche
giingigen Programmierregeln auf den
Kopf. Eine schier unbegrenzte Farben-
pracht in Mode 1, Overscan, kombi-
niert mit Vektorgrafik und Laufschrif-
ten. Damit hort es nicht auf. Wie viele
Objekte auch auf dem Bildschirm sind,
der Spielablauf ist rasant und ohne
Ruckeln.

Dank der vielen Besonderheiten der
einzelnen Levels, die mal Strategie, mal
Geschwindigkeit, mal Reaktion oder
einfach eine ziindende Idee verlangen,
istfiir Abwechslung gesorgt.

Der Schwierigkeitsgrad steigert sich,
nach jedem zweiten Level gibt’s ein
Zwischenpallwort, das es erlaubt, das
Spiel kiinftig dort fortzusetzen. Alles,
was bisher gesagl wurde, wiire genug,
das Programm mit Lob zu tiberschiit-
ten. Dazu kommt noch, daf die High-
scores automatisch auf Diskette ge-
speichert werden.

In den ersten drei Welten gibt es einen
Modus, in dem zwei Spieler gleichzei-
tig antreten kénnen. Phantastisch —
und das nicht etwa bloB, weil wir den
Vorgiinger herausgebracht haben ...

ZAP'T’BALLS - THE
ADVANCED EDITION

Hersteller: NoName EDV Service

Steuerung: Spieler 1 Joystick, Spieler2 Tastatur
Voraussetzung: 128 kByte, nurauf Disketle er-
hiiltlich

Preis: etwa 30 DM

Anleitung: deutsch, englisch, franrisisch
Bemerkung: T-Shirt gegen 5~ DM Aulpreis
erhitlilich

Bewertung:

1)3)

Girafik: | Bildschirmprisenta-
tion: | (Verpackung
undendgiiltige Anlei-
tung noch nicht vor-
liegend)

Sound: 1 Muotivation: |

Endnote: 1

In einem ganz besonderen Pack wird
der MANIX TWINS-Joystick zusam-
men mit der Beau Jolly B/G BOX aus-
geliefert. Schauen wir uns zuerst ein-
malden Joystick niheran.

Genaugenommen handelt es sich hier
nicht um einen, sondern um zwei mit-
einander verbundene Sticks. Der Spie-
ler hat ja schlieBlich zwei Hinde. Der
einc Grilf hat diverse Knopfe und
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Schalter. AuBereinem normalen Feuer-
knopf kénnen hier Dauerfeuer und
Schnellfeuer fiir 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-iihnlichen Konstruktion,
dieeine Steuerung indie verschiedenen
Richtungen zuliift.

Diese recht bizarre Konstruktion hat
withrend unseres Tests fiir alles Denk-
bare gesorgt —nurnicht fiir gute Ergeb-
nisse. So ist der Joystick nur denen zu
empfehlen, die um jeden Preis etwas
Originelles wollen, oder fiir solche, de-
nen Computerspiele zu leicht sind und
die so fiir 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 fiirs Guiness-Buch sind, son-
dern auch, weil ganze 30 Spiele enthal-
tensind!

Uberraschenderweise ist dic Qualitit
fiir so eine grofle Sammlung im Schnitt
recht gut. Es finden sich fastalle Spiele,
die ACTIVISION und ELCTRIC
DREAMS produziert haben.

Manix Twins: Eine Kon-
struktion fiir Maniker

Eines der Highlights diirfte zweifellos
SPINDIZZY sein. Durchiiber 350 drei-
dimensionale Riume wird ein Kreisel
(bezichungsweise eine Kugel oder ein
Diamant) gesteuert. Damit sollten Ju-
welen aufgesammelt, Schalter umge-
legt und Abgriinde 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 abgewandelt, und das Ergebnis
wird von vielen als besser als das Vor-
bild bezeichnet. Auch nach vielen Jah-
rennoch ein Klassiker und eines der be-
sten CPC-Spiele aller Zeiten.

Besser als das Vorbild

Auch ENDURO RACER, ein Motor-
radrennen gegen die Zeit, bei dem Sie
oft hoch iiber Schanzen springen miis-
sen, und SUPER SPRINT finden sich in
der Sammlung. Bei letzterem sehen Sie
die Rennstrecke von oben, kiinnen 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
kdmpft. Um echte Klassiker diirfte es
sich  bei GHOSTBUSTERS und
HACKER Il — eines der originellsten
Spiele aller Zeiten —handeln.

Fiir Strategiefans gibt es HIGH FRON-
TIER (das Spiel zum SDI-Projekt) und
GUADALCANAL. Sportfreunde wer-
den mit CHAMPIONSHIP BASE-
BALL, BASKETBALL und FOOT-
BALL versorgt. Mit SPACE SHUT'T-
LE liegt sogar eine Simulation bei,
Natiirlich sind auch ein paar Flops ent-
halten, aber die Mehrzahl der Program-
meistmindestens guter Durchschnitt.

Big Box: Qualitit und
Quantitat

Alle enthaltenen Spiele auf einem
Blick: GHOSTBUSTERS, ENDURO
RACER, HACKER, BIG TROUBLE

SPINDIZZY —
Raffinierte 3D-Puzz-
les sind mit dem
Kreisel zu bewdiltigen
(Big Box)

IN LITTLE CHINA, WONDERBOQY,
GFL CHAMPIONSHIP FOOTBALL,
GUADALCANAL, ALIENS, SPIN-
DIZZY, RAMPAGE, BARRY McGUI-
GANWORLD 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 I1, SAL-
LING, PRODIGY, ISS, HIGH FRON-
TIER, FIRETRAP, SUPER HANG ON
und KARNOY.

Insgesamt gibt es nur einen Grund,
warum man sich die BIG BOX nicht
zulegen sollte: Bei 30 Spielen auf ein-
mal, wann bleibt da noch Zeit fiir
Schule, Freundin, Arbeit und Familie?
Den Joystick kann man ja bei der niich-
sten sich bietenden Gelegenheit an un-

geliebte Verwandte weiterverschen-
ken.
BIG BOX und

MANIX TWINS>*

Hersteller: Beau Jolly und Dynamix
Yoraussetzung: fiiralle CPCs

Preis: Big Box etwa 35 DM, Manix Twins etwa
35DM

Anleitung: englisch

Es gibt zwei Arten von Spielern. Die ei-
nen wollen sich zwischendurch nurmal
an einem Action-Spektakel abreagie-
ren. Die anderen nehmen sich auch
Zeit, um sich in komplexe Programme
einzuarbeiten. Wenn Sie zu der zweiten
Gruppe gehdren, dann diirfte Sie unser
Testvon GUNSHIP interessicren.
Uber feindliches Gebiet in einem Hub-
schrauber zu fliegen, strategisch wich-
tige Ziele anzuvisieren und zu eliminie-
ren, ist, wie man sich denken kann,
nicht ganz einfach. Entsprechend ge-
fordert sind auch die fliegerischen
Fihigkeitendes Spielers.

Simuliert wird ein AH-64A Apache
Kampthubschrauber, ein recht modet-
nes Fluggerit, Da sind natiirlich die
Missionen vom moralischen Gesichts-
punkt heretwas kritischer als bei Szena-
rien aus dem zweiten Weltkrieg. Der
Spieler wird iiberall dorthin gefiihrt, wo
sich die Amerikaner einmischen — also
rund um den Globus. Besonders schion
ist es dann auch zu lesen, daf} in einem
der Einsitze Deutschland als Schlacht-
feld eines Kriegs zwischen NATO und
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Warschauer Pakt dient. Gliicklicher-
weise hat die Geschichte hier einen an-
deren Lauf genommen.
Aberwirwollen hierkeine moralischen
Abhandlungen fiihren, sondern sehen,
was das Programm bietet. Das ist nim-
lich eine ganze Menge, da die Simulati-
onnicht oberfliichlich, sondern sehrde-
tailliert ist.

Luftkrieg liber
Deutschland

Drehmoment und Treibstoff, Rotorab-
kupplung und viele Instrumente zur
Navigation, Tag- und Nachtflug sowie
leicht lakonische Meldungen bei
MiBerfolgen. Alles, was zu einer Hub-
schraubersimulation  gehdért, findet
man. Um Anfingern den Einstieg zu er-
leichtern, gibt es einen Modus mit ver-
einfachter Steuerung.

Finf' verschiedene Missionen sind
nicht wahnsinnig viel, aber dank ab-
gestuftem Schwierigkeitsgrad und
zahllosen Realititsniveaus doch fir
viele Flugstunden genug. Sound-
miilig gibt es die obligatorischen Ma-
schinengerdusche und Schiisse sowie
Explosionen. Die Landschaft, durch
die Sie fliegen, ist grob, einfarbig und
ohne Schattierungen. Schon und aus-
fiihrlich ist jedoch das Handbuch, das
auch eine Menge Hintergrundinfor-
mationen liefert. Auch eine Tastatur-
schablone liegt bei. Sie wird auf die
Tastatur gelegt, so dall neben jeder Ta-
ste eine Beschreibung der Funktion
steht,

Simulator-Freunde mit einem CPC
haben sowieso keine iibergrofie Aus-
wahl. Wenn es etwas anderes als ein
Flugzeug ist, das simuliert werden
soll, lichten sich die Reihen noch mehr.

GUNSHIP — Eine ersthlassige Hubschraubersimulation,
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Um so erfreulicher, dalli GUNSHIP
spielerisch fast alle Wiinsche befrie-
digt.

GUNSHIP 1949

Hersteller: Microprose

Steaerung: TastaturoderJoystick und Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs

Preis:etwa 70 DM

Bemerkung: Texte aul dem Bildschirm franzi-
sisch. Tastalurschablone englisch; idinach.
Anleitung: deutsch

Bewertung:
Grafik: 4
Sound: 4
Endnote: 2

Priisentation: 2
Moltivation: 2

Eines der ersten ernstzunchmenden
Kampfsportspiele war THE WAY OF
THE EXPLODING FIST. Das jetzt
wiederverdffentlichte INTERNA-
TIONAL KARATE+ist cigentlich ei-
ne Weiterentwicklung davon. Die Spie-
lerfiguren sehen denen von EXPLO-
DING FIST zum Verwechseln éihnlich.
Inzwischen haben sie aber noch einige
neue Kampftechniken und Bewegun-
gen gelernt, darunter den eleganten
Riickwiirts-Flic-Flac.

Drei Karatekas kdampfen
um die hochsten
Auszeichnungen

Clou der Sache ist aber, daB sich nicht
zwel, sondern drei Kidmpfer auf dem
Bildschirm tummeln.  Der weille
Kdmpfer wird vom ersten Spieler ge-
steuert, der blaue vom Computer.
Wenn ein zweiter Spieler teilnimmt,
steuert dieser den roten Karateka.
Spielen Sie allein, dbernimmt der
Computer diese Aufgabe. Im Kampf
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heif3t es dann jeder gegen jeden. Denn
wer nach einer Kampfrunde das
schlechteste Ergebnis hat, scheidet aus
und wird von einem Computerkimpfer
ersetzt. Natiirlich werden sich mehrere
menschliche Spieler dann doch ab-
sprechen, zuniichst den Computer
flachzulegen.

Ebenfalls vom Vorbild EXPLODING
FIST iibernommen wurde ein Schieds-
richter, der den Gewinner nennt, aufer-
dem das Bewertungssystem, das
schwierige Schlige héher bewertet als
einfache. In den héheren Levels dndert
sich nicht viel, aber die Computergeg-
ner werden geschickter, so daff man im-
mer raffinierter vorgehen mufll, um sie
zu besiegen.

Raffiniertes Vorgehen
ist gefragt

Zwischen den Kimpfen gibt ¢s Bonus-
runden, in denen umherhiiptende Bille
abgewehrt werden sollen, um Bonus-
punkte zu scheffeln.

Das Hintergrundbild zeigt einen Son-
nenuntergang, der sich in einem Ge-
wisser spiegelt. Die Spiegelung der
Sonne ist jedoch nicht starr, sondern be-
wegt sich, um Wellen anzudeuten. Da-
zu gibt es Kampfgeriiusche, und eine
Musik lduft im Hintergrund, die mit
vielen Effekten aufwartet (wobei aller-
dings die eigentliche Melodie etwas zu
kurzkommt).

Trotz der drei Kidmpfer ist der Ablauf
flott, und die 17 verschiedenen Schlag-
techniken stellen sidmtliche aktuellen
Priigelspiele, die oft mit drei Schlidgen
auskommen, in den Schatten. Wer in
EXPOLDING FIST geiibt ist, hat we-
nig Schwierigkeiten, sich bis zu héch-
sten Auszeichnungen hochzukimpfen.

INTERNATIONAL KARATE — Holen Sie sich den hichsten Dan-Rang!
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Alle anderen bekommen mit 1K+ das
wohl beste Karatespiel fiir die kleinen
Amstradsin die Hand.

—
INTERNATIONAL

KARATE" 4

Hersteller: Hit Squacd

Steuerung: Joystick (Spicler 1), Tastatur
(Spieler2)

Voraussetzung: fiir alle CPCy

Preis: ctwa 60 DM

Anleitung: deutsch. englisch

Bewertung:

Grafik: 2 Prisentation: 3

Sound: 2 Maotivation: 2

Endnote; 2

Auch wenn’s fiir 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 FuB-
ballmanagement-Spiele zusammenge-
faBt. Sinn der Sache ist, mit dem eige-
nen Verein moglichst viel Erfolg zu ha-
ben. Abgeschen von der sportlichen
Seite rund ums Training, dreht sich
auchalles ums liebe Geld.

Je nachdem, welches Spiel man spielt,
liegt der Schwerpunkt unterschiedlich.
Training im einen, der Transfermarkt
im anderen und taktische Erwiigungen
bei der Mannschaftsaufstellung im
dritten. Ist ja alles schén und gut, aber
ein Programm statt sechsen, dafiir mit
allen Funktionen vereint, hiitte zwar zu
weniger Masse, dafiir aber mehr Klasse
gefithrt.

Gespielt wird 90 Minuten ...

Eine kleine Kuriositit ist die Meldung
withrend des Ladens, man solle doch
bitte CAPS LOCK driicken. Schénen
Grull andie Programmierer: Der Befehl
UPPERS$ - die Programme sind sidmt-
lich in BASIC, was aber nicht weiter
stort — wandelt alle Eingaben in GroB-
buchstaben um. AuBerdem gibt’s einen
POKE, der CAPS LOCK einschaltet.
Warum also nicht eine dieser Méglich-
keiten verwenden?

- und der Ball ist rund!

Daf} auf dem Bildschirm keine Grafik,
sondern nur Text zu sehen und keinerlei
Sound vorhanden ist, 1At sich bei Ma-
nagement-Spielen relativ leicht ver-
schmerzen, Von einer eleganten Benut-
zerfiihrung kann man kaum sprechen.
Hier gibt es also ebenfalls keine Plus-

SOCCER 6 —

Ein halbes Duizend
Managemenispiele auf
einen Streich

punkte zu vergeben,

Wer es nicht allzu komplex mag und
sichan Managementspielen erfreut, be-
kommt mit SOCCER 6 ecine ganze
Menge Futter. Die einzelnen Spiele un-
terscheiden sich—soweitdies innerhalb
dieses eng begrenzten Genres moglich
ist —relativ stark. Leider ist aber keines
der enthaltenen Programme in irgend-
einer Form herausragend. So bleibt das
positivste Merkmal der annehmbare
Preis.

SOCCER 6 "%

Hersteller: Challenge
Stewerung: Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs
Preis: etwa 60 DM
Anleitung: englisch
Bewertung:

Gralik:-  Prisentation: 5
Sound:-  Motivation: 4
Endnote: 3

Der Gang ist kalt. Je weiter Tanis geht,
desto diisterer wird es. Dann werden
seineg Befiirchtungen wahr. Schwere
Schritte nahen heran. Der erschopfte
Tanis 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 Disks of Mishkal
in den Ruinen von Xak Tsaroth fin-
den? Ohne sie wird es kaum méglich
sein, den Glauben an die alten Gétter
wiederherzustellen. Dann wird die
Konigin der Nacht aus dem Abgrund
heraufsteigen und die Welt in ewige
Dunkelheit hiillen, das teuflischste
Reich aufbauen, das es je gab. Schon
ihre niedersten Kreaturen, die sie vor-
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geschickt hat, lassen wenig Gutes
hoffen.

Spiitestens jetzt ist es wohl klar gewor-
den, dali es sich bei HEROS OF THE
LANCE um ein Fanlasy-Spiel handelt.
Als Vorlage dient die Advanced Dun-
ceons & Dragons (AD & D) Serie.

Die klassischen Computerrollenspiele
folgen meist zwel Schemata. Entwe-
der wird die ganze Welt dreidimensio-
nal aus der Sicht des Spielers darge-
stellt — der bekannteste Vertreter die-
ser Art ist BARD'S TALE. Oder, wie
diec ULTIMA-Serie, in Draufsicht,
Hiufig gibt es Adventure-Anleihen,
das Ergebnis der Kimpfe wird durch
den Zufall und die Charaktereigen-
schaften bestimmit,

Von diesen Formen 16st 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 groBeren Entfernungen werden
direktmitdem Joystick ausgefiihrt. Das
wird dann auch gleich in detaillierter,
fliissig animierter Mode-1-Grafik ge-
zeigl, Fiir speziellere Aktionen wie den
Einsatz von Magie oder das Einsam-
meln von herumliegenden Objekten
wird mit der Leertaste ein Menii auf den
Bildschirm geholt.

Fantasy-Rollenspiel
einmal anders

Ein Kompal zeigt an, wo sich welche
Himmelsrichtung befindet. Das iindert
sich nimlich, wenn man nicht nur links
und rechts, sondern auch hoch und run-
ter geht. Das zu beschreiben, ist recht
aufwenig, wenn man spielt, merkt man
aber bald, wie es funktioniert, Trotz-
dem ist es unerlidBlich, eine Karte zu
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FIRST CLASS WITH
THE SHOE PEOPLE —
Dafl man am
Caomputer auch etwas
lernen kann, beweist

dieses Spiel fiir die
ganz Kleinen

zeichnen. Sonst hat man sich bald hoff-
nungslos verirrt.

Um Erfolg zu haben, mufd man die acht
Figuren geschickt einsetzen. Tiir
Faustkdmpfe sollte man einen kampf-
erprobten Haudegen vorschicken. Die-
sererhilt dann vielleicht magische Un-
terstiitzung  von einem kdrperlich
schwachen Zauberer aus der hinteren
Reihe.

Das Suchen von Wegen und Gegen-

stinden ist ein wichtiges Element des
Spiels. Hinzu kommen Kimpfe, Ma-
gie, Zaubertranke 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 Spicele, die jetet als
Billigspiel wiederverdffentlicht wur-
den. Wer die Fantasy-Spiel-Atmo-
sphire mag, bekommt mit HEROS OF
THE LANCE ein Produkt, an dem er
lange und mit Begeisterung zu knab-
bern hat.

HEROS OF THE LANCE""%

Hersteller: Kixx

Steuerung: Joystick und Tastatur
Voraussetzung: fiiralle CPCs
Preis: etwa 60 DM

Anleitung: englisch, italicnisch
Bemerkung: Lidinach

Bewertung:

Gralik: 3 Prisentation: 2
Sound: 3 Motivation: |
Endnote: |

“Computerspiele sind hirnlos und
fiihren zur Verblédung™ lautet ein géin-
giges Vorurteil. Schon fast so alt wie
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Homecomputer sind auch elektroni-
sche Vokabeltrainer, doch THE SHOE
PEOPLE von Gremlin Graphics wen-

det sich an die ganz Jungen. Als Alter

der Zielgruppe ist 4 bis 6 Jahre angege-
ben,

Die Kinder sollen Gegenstiinde unter-
scheiden und deren Namen lernen,
GroB- und Kleinbuchstaben unter-
scheiden und in niedrigen Zahlenbe-
reichen addicren und subtrahieren ler-
nen. Insgesamt sechs Teilprogramme
gibtes, die alle verschiedene Fiihigkei-
ten trainieren sollen und jeweils noch
einstellbare Schwierigkeitsstufen auf-
weisen.

Ein Extra-Bonbon zur Férderung der
Kreativitit soll das elektronische Mal-
buch sein. Damit die ganze Sache Spal}
macht, istdas Programm grafisch kind-
gerecht und sii aufbereitet worden,
Wenn eine Aulgabenstellung beson-
ders erfolgreich geltst wurde, gibt’s
als Belohnung eine besondere grafi-
sche Sequenz. Auch die Bedienung
diirfte sogar den jiingsten Kids kaum
Schwierigkeiten bereiten: ENTER und
die LEERTASTE reichen meist aus.

Papa, der Computer hat
gesagt ...

Einkleines Heftchen und ein Anstecker
mit den Hauptfiguren des Spiels liegen
bei. Sie sind die Helden in englischen
Kinderheftchen. Bei dem Wort “eng-
lisch™ sind wir aber auch gleich beim
griBten Haken des Spiels. Anleitung
und Bildschirmtexte sind allesamt in
Englisch gehalten. In unseren Breiten
diirfte aber kaum ein Kind im entspre-
chenden Alter des Englischen miichtig
sein.

Viele der Bildschirmanweisungen sind
nur Einstellungen vor Spielbeginn,

konnen also auch von einem Erwachse-
nen vorgenommen werden. Doch bei
vielen Ubungen geht es auch um das
Auffinden von passenden Waortern.
Diese Programmteile sind wohl nur
dann brauchbar, wenn es darum geht,
einen jungen Englischanfinger behut-
sam an die neue Sprache heranzu-
fithren.

Die anderen Ubungen sind aber sicher
fiir die Kleinen dank der hiibschen Auf-
bereitung interessant, so dal 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 FuBiballspiel wegzubrin-
gen, wenn der Papi gerade seine Text-
verarbeitung braucht!

FIRST CLASS WITH
THE SHOE PEOPLE?®

Hersteller: Gremlin Graphics

Steuerung: Tastatur

Yoraussetzung: mindestens cin Kind im Alter
von4bis 6 Jahren, irgendein CPC
Preis: ctwa 60 DM

Anleitung: englisch

Andreas Lober/jg

Die Muster stellten uns zur Verfii-
gung:

"NoName EDV Service
Weidenweg 14
2905 Edewecht

"Weeske Computer-Elektronik
PotsdamerRing 10
W-7150 Backnang

YEDV Obermeier
Biinder Stralle 20
4972 L.5hne |

“Brostedt
Computertechnik
Harkortstr. 54
4690 Herne 2

JYLYNX Versand
Schevenstr. 24
4650 Gelsenkirchen 1

L

¢

- D I T T ]

R - T . A

| R R R R R R R RERESCEEREPECEEECEPEPEPESEEEEERRRRRRREEEEEEEEEESSS——————



se-
bei

fut-

er-
in-
fter
&m

i-

Diese Patience wird mit 104 Karten be-
stehend aus zwei Kartdendecks zu je 52
Karten gelegt. Thre Aufgabe besteht
darin, auf den acht Assen aufsteigend
iiber 2.3 bis X, B, Dund K die cinzelnen
Farben zu sammeln. In der Mitte bleibt
der Platz fiir die acht Asse frei. Hierbei
gilt, daf jeweils zwei gleiche nebenein-
ander liegen diirfen.

Oben beginnend mit Kreuz, darunter
Pik, Herz und Karo,

Von As bis Konig

Zu Anfang werden acht Karten vom gut
gemischten Kartenblock links und
rechts in vier Reihen an die Plitze, die
fiirdie Asse freigehalten sind, angelegt.
Jetztkann der Spieler entscheiden, wel-
chen Weg er wihlt. Er kann Asse und
spiter 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

PCW

Die Schwierige

Patiencen legen mit Komfort

Die Schwierige ist eine der schinsten und — wie der Name bereits sagt—
schwierigsten Patiencen. Auch Sie konnen jetzt in den Genuf einer gelunge-

nen Computerumsetzung kommen.

gelegt werden; vorausgesetzt, diese
Reihe ist frei, oder die Karte paBt an die
letzte dort bereits liegende.

Eine Karte palit, wenn sie in absteigen-
der Ordnungangelegt werden kann. Al-
so die Vier an die Fiinf, Zehn (X) an den
Buben (B) und so weiter. Zusiitzlich
muf 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 Keller

Kannmaneinmal nichts miteiner Karte
anfangen, kann sie in den Keller (9+0)
geschoben und dort auf Halde gehalten
werden. Bei Bedarf nimmt man sie von
dort einfach wieder heraus und legt sie
indie 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 ¢in, darauf das Zeichen “+
Nun kann mit “+” oder “-" in der Relhe
hin- und hergefahren werden. Hiermit
sucht man die Karte aus, bis zu welcher
der Block umgelegt werden soll.

Durch Druck auf <ENTER > oder <RE-
TURNz= braucht nur noch die Reihe
eingegeben werden, in die der Karten-

block kopiert werden soll. Es versteht
sich von selbst, daf diese Operation
nur von Reihe zu Reihe méglich ist. Be-
dingung ist auch hier, daf} die innerste
Karte des Blocks an die iuBere Karte
derempfangenden Reihe palit.

Auf ein Neues

Sind die ersten acht ausgelegten Karten
geniigend hin- und hergeschoben wor-
den, kénnen mit <ENTER> oder <RE-
TURN:= die nichsten acht Karten ange-
fordert werden. Das geht so lange, bis
alle 104 Karten ausgelegt sind. Dann
kann durch geschicktes Umlegen wei-
ter versucht werden, schlieBlich alle
Karten von AS bis Konig auf den mitt-
leren acht Stapeln zu versammeln. Da-
mitistdas Spielziel erreicht.
In der linken oberen Ecke wird immer
angezeigt, wie viele Moglichkeiten zur
Verfiigung stehen.

Giinter Kramer/rs

Ubrigens: Das Programm PATIEN-
CE.BAS muB} immer vorgelac[en
werden. Um Thnen die Vielfalt von
Patiencen auf Thren Monitor bringen
zukonnen, finden Sie auf der DATA-
BOX zwei weitere Varianten mit den
Namen: "Zickzack-Kurs” und "Der
Zapf”,
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<66> 1630 IF az;m lI'FIEN :
< s4=- 169_0 IF a=11 THEN J.ldS

710 IF a 13.TI{EN.}:)1.3.d$='FK
- 1720 IF a=1 THEN bildS="
ég:s*g as CﬁRS (15 _}-+bi‘1d§;

> 1820 &
: 151@ GOSUB 1929
1840 zeile=zeile+l

> 1860 GOSUB 1920
1870 P '

5> 2070 abla e:ablagjmka te
< 4> 2080 RETU

<75> 2090 *****ii&&*

- <€37> 2100 t

__"_1)33?:;_‘-

9> 1850 aSucHR;‘,S{mHSTM G5 (:

HR%(’J;;% rf?gg;_z&s

je(aufn hr&en); i
[ nehmgnﬁas ‘THEN 285

| IE {le@‘KSU) AND
men, 329;) HE]
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<82> 3190
< 73 3200
<44> 3210 T =as

<17> 3220-IF ablaq>a THEN 3290
<64> 3230 IF legen(ablag,0)=0 QHEN 3390
| <23> 3240 kartel= legen(ablag;legen(ablag,0)) .
| <895 3250 s INT(karte/25)~INT(karteifzﬁ) THEH 34_=

~(karte MOD 13)
2) THEN 33@0; -4

<46> 3270 IF (a=1) OR (
K32::32$D_GOT0 3430 . :
<73 ) IR a’hlagcli THEN 3380 i

<96> IF aﬁlage(ablag~1u)>51 THEN 3360 i h
=169>'33l0_kartei"ablage(ablag~la) = i 3 ="Rel
<13> 3320 IF Iurtkarteyl3)<>INT(karte¢/1 THEN 34 f | 2 5> 4L4D zeile=2

P | <85> 4150 spal
<B5> 3330 a= (karte MOD 13)-(kartel MOD 13) L
‘ < 7> 3340 IF (a=1) AND ((karte MOD 13)~ 2 THE
i . schafft=geschafft+l o
| < 1> 3350 IF a=1 THEN 3390 ELSE 3430
'<38> 3360 IF (karte MOD 13)<>0 THEN 3430 .
<2&> 3370 IF INT((ahlag 11)/2) INT(karteflsj THﬂN
3390 ELSE 343 : ,
<98 3380 IF ablage(ablaq)<51 THEN 3”30
<76> 3390 bS="OK" ‘> :
<59> 3400 GOSUB 1570
 <57> 3410 IF blochuo THEN GOSUB\3ABO
| <31> 3420 GOTOD 3440

! :<1Q? 3260”aw(k&rte1 MOD 1.

< 3> 3430 b$="FE" 51 1 3

< 1> 3440 RETURN karbel legen(au; fnehmen

<27> 3450 *ti*ii*******'&****&** IF INT{;{arté/Qﬁ IN‘I‘(kartéj_/zﬁ

<B9> 3460 **¥ Karte lSschen *** e Sk :

<.3v3;, 3470 ﬁ*%w******#i***&’***** = aay (,54) 4310

<11> 3480 IF aufnehmen>8 THEN 3?70 . <745 4320 :

<58> 3400 a= legen(aufnehmen,ﬁ} =% i :

< 4> 3500 zejle= G*INT((aufnehmen 15 MOD 4} o {95; 4330

' <51> 3510 zeilel=zeile Pl <6l> 1340 :

<44> 3520 spalte=33 e puad 4 i - <B8> 43 : e
<42> 3530 zu=-2 = i s esideEn el ' i B
<38> 3540 pfeil=36 o | <52> 437 ) : OK":GOTO 4480
< 7> 3550 IF aufnehmen>4 THEN spalte_sz zu=2:pfeil | <92> 438¢ ) cHRS(éaa) THE

=53 i o] ' '

<15> 3560 legan(aufﬁehmen o)ua o _'-. il <10> 4

<17> 3570 spaltel=spalte i T

<67> 3580 spalte=spalte+zu*a = 1>

<22> 3590 ablag=aufnehmen ': glendt o <75
| <272 3500 anzahls gen(ablag,@} el i | <86> 44

i e %y o <24> 443

<87> 3610 IF a>15 THEN 2220 . ‘j P o .

<64> 3620 spalte= =spaltetzu . e <BB> 445 :

<68> 3630 FOR zeile=zeilel TO zellel+4 B =19> 4460 :. ag=ron

<29> 3640 :. a5=SPACES$(5) L o 955 4470 3. block~black+1

<22> 3650 GOSUB 1920 e o B

<15> 3660 NEXT

<25> 3670 IF a=0 THEN 3830 <

<b67> 3680 le e

<24> 3690 sp sp. .

| <48> 3700 kartes 1egen(aufnehmen a)
<86> 3710 GOSUB 1640

<555 3720 SuCHRs<32)

76> 3730 zelile=zel

«58= 3740 spalte=pf

<10> 3750 GOSUB 1920

<84> 3760 COTO 3830

"@;s”-pacns(is)
:zellewzs_j

<595 3770 ablage(aufnehmen) 90 = Ly
<67> 37B0 zeilel=24 L o ‘39> 4600 1
<54> 3790 spalte=39 - e <83> 4610

<89> 3800 IF aufnehmen= 10 THEN s alte 4500 <89> 46
 <75> 3810 a=0 - S <26> 4630
<50> 3820 GOTO 3630 <20> 4640
< 6> 3830 RBTURN i - : :
<32> 3840 *#***w*************}*
<16> 3850 *** Fehlermeldung **%
- <38> 3350 *ﬂ*v***w*a«*****g*t***e e
| <70> 3870 zejle=28 . L
<60> 3880 spalte=0 o

<60> 3890 as &PI\GES(S?) .
<985 3000 GOSUB 1920 = . ;
- <91> 3010 PRINT:PRINT assPRINT a&%PRINm as
<58> 3920 aSa“ven "+v0ns+" nach '+nachs+" nicht*@éf

glich” : A4
<?3> 3930 ze & o <v7> 4759 :
- <97> 3940 spa - t18> 4759'
<14> 3950 o . )

<97> 3960 :

<42> 3970 PRINT "neues Zlel elngehen, oder RETURN"
<25> 39BQ bs=Yp" .
<94> 3990 WHILE b$
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Preiswert geplottet

Tschechischer A4-XY-Plotter

fiir den CPC

Esistfrither Morgen, und man ist sich noch gar nicht so sicher, dafl man wirklich
arbeiten will. In diesem Stimmungstief ereilt unsdie Nachricht, daB ein Paket
angekommen ist. Als Absender finden wir eine Prager Adresse. Wir éffnen das
Paket,und zum Vorschein kommt, wir trauen unseren Augen kaum, ein Plotter.

Plotter. gehdren bei den CPC-Nutzern
zu den seltener genutzten Ausgabeme-
dien. Auch die gingigen Programme
unterstiitzen diese Gerite selten. Ob-
wohl die Ausgabe von Texten auf ei-
nem Plotter moglich ist, kann er in die-
ser Beziehung kaum miteinem Drucker
mithalten. Die Qualitit von Strichgrafi-
ken ist aber auf diesem Ausgabegeriit
uniibertrotfen oder kann nur mit einem
ungleich hoheren finanziellen Auf-
wand fiir einen Drukker erreicht wer-
den. Das hier vorgestellte Geriit, den
Plotter XY 4150, kann man nebst zu-
gehoriger CPC-Software bereits fiir un-
ter 200 DM bekommen. Hergestellt
wird er von der Laboratorni pristroje
Praha GmbH in Prag. Konzipiert ist
dieser Plotter eigentlich fiir die Rech-
nertypen Atari 130/800, C 64/128 und
ZX Spectrum, fiir die es ein spezielles
Interface zur Ansteuerung des Geriites
gibt. Die Firma Unisoft in Prag nimmt
an den Plottern eine geringfiigige tech-
nische Anderung vor, wodurch der XY
4150 dann ohne e¢in spezielles Interface

92 cPCc 10/11'92

direkt am Centronics-Ausgang des
CPC betrieben werden kann. Yon die-
ser Firma stammt auch die mitgeliefer-
te Software. Sie besteht aus RSX-Er-
weiterungen, die gleichnamig mit den
BASIC-Grafikbefehlen des CPC sind.

Zusitzlich gibt es noch einige RSX-
Erweiterungen zur Ausgabe und Be-

einflussung (Winkel und Zeichenab-
stand) von Schrift und zur Erstellung
von Grafikzeichen zur Ausgabe aufden
Plotter. Im Handbuch sind alle zusétzli-
chen Befehle ausfiihrlich erklirt. Hier
erfahrt man auch einiges iiber die tech-
nischen Daten und die Funktion des
Geriites. Zum Lieferumfang gehdéren
vier Stifte mit den Farben Blau, Rot,
Schwarz und Griin. Die jeweils ge-
wiinschte Zeichenfarbe wird per Hand
eingelegt.

Steuerung per RSX

Der Plotter enthilt keinerlei intelligente
Elektronik. Alle Steueraufgaben muf
der CPC iibernchmen. Die Umwand-
lung der Grafikbefehle in die Steuerim-
pulse iibernehmen die RS X-Routinen.
Die mitgelieferte Gebrauchsanwei-
sung beschreibt zwar eingehend die
RSX-Erweiterung und schneidet das
Thema Hardware an, aber beim erstma-
ligen Aufbau und bei der Einjustierung
fiihlt man sich im Stich gelassen. So be-
darf es einiger Fantasie, um den Stift
ordnungsgemil einzubauen. Auch die
Justierung der Stifthdhe und des
Stiftandrucks erfordertetwas Geduld.
Bei der Justierung geht man am besten
folgendermalen vor:

1. Stift (Anzeige PEN)ausschalten

2. Stift so weit heraus- oder hereindre-
hen, bis erdeutlich vom Papierabhebt
3. Regler PEN FORCE an den linken
Anschlag drehen (=Stiftandruck auf
Minimum)

4. Demo-Programm starten

5. Regler PEN FORCE so weil nach
rechts drehen, bis die Zeichnung in gu-
ter Qualitit dargestellt wird

Haben Sie alles richtig aufgebaut und
eingestelll, besitzen Sie mit dem Plotter
XY 4150 ein vorziigliches Ausgabege-

Eine mit dem Plotter
dargestellte Grafik




riit fiir grafische Darstellungen. Fiir den
BASIC-Programmierer bieten sich hier
Darstellungen mathematischer Funk-
tionen, beispielsweise das Apfelminn-
chen, an. Eine mit dem Plotter erstellte
Grafik sehen Sie in der Abbildung, Die
Qualitiit der Grafikausgaben steht der
auf guten Druckern in nichts nach. Ha-
ben Sie etwas mehr Zeit, kénnen Sie so-
gar Listings auf dem Plotter ausgeben
lassen. Hierfiir steht eine RSX-Routine
rur Verfiigung, die alle Bildschirm-
ausgaben auf den Plotter umleitet.
Beschiiftigt man sich eine Weile mit
dem Plotter, so vermifit man sehr schnell
ein passendes Grafikprogramm. Denn
ein Bild nur mittels BASIC-Befehlen
darstellen zu lassen, ist sehr umstind-
lich. Deshalb haben wir fiir Sie das Pro-
gramm PLGRAEBAS entwickelt. Es
soll den Grundstock fiir ein Vektorgra-
fikprogramm darstellen. Um das Li-
sting moglichst klein zu halten, ist es
zwar von der optischen Aufmachung
nicht sehr gut ausgefallen, aber es ist
voll funktionsfihig.

Klein, aber fein

Das Programm ist vollstindig in BA-
SIC geschrieben. Lediglich zur Ausgabe
auf den Plotter werden die RSX-Befeh-
le des Plotterprogramms verwendet,
das Sie beim Kauf des Druckers erhalten,
Falls Sie keinen Plotter besitzen, kon-
nen Sie auch statt der Plotterausgaber-
outine eine Hardcopyroutine einbin-
den. Das Programm ist gut strukturiert,
wodurch es lhnen leichtgemacht wird,
eigene Anderungen und Erweiterungen
am Programm vorzunchmen. So kann
man noch eine Routine zur Fehlerbe-
handlung oder zur Nutzung von Schrift
im Bild einfiigen.
Folgende Moglichkeiten bietet das
Programm:
—Zeichnen von Linien
—Zeichnen von Rechtecken
—Zeichnen von Kreisen
—vergriflerte oder verkleinerte Ansicht
von Bildausschnitten

Te Chnisé he Daten:
verwendetes Papierformat.............ccooeevee...
Schreibfliche.

Grofieeines SChrites o s
‘maximale Schreibgeschwindigkeit............
deichetl o il e
Genauigkeit ...,
Schreibfeder

Schretbmedium..............
Versorgungsspannung ...

GewiCht i niiinia

DINA4,279x210mm
...260x185mm

2600x 1850 programmierbare Schritte
0,1 mm

ASCIIund selbstdefinierbare Zeichen
+/-0,8 Prozent

Schreibfeder KINO581, 0582

{(blau, rot, schwarz, griin)
Rohrehenfeder0,35bis | mm

<o Papier 60-90 g/me h2, Folie A4.0.15mm
220V -
ADMBSSUNDEN - it i

etwa 200 DM
...Unisoft

1000 mm/s

2.8kg

CS-15000 Prahas

—Vergréfern oder Verkleinern von aus-
gewihlten Objekten
—Verschieben vonausgewiihlten
Objekten
—Loschen von ausgewiihlten Objekten
—Retten oder Laden von Bildernim
PLGRAF-Format
Die Bedienung des Programms erfolgt
per Tastatur, Maus oder Joystick. In der
obersten Bildschirmzeile wird das je-
weils aktuelle Menii angezeigt. Der ge-
wiinschte Meniipunkt kann durch Be-
wegung eines Balkens oder durch die
Betiitigung der in Klammern dargestell-
ten Hotkeys angewiihlt werden. Die Akti-
vierung erfolgtdurch Betétigen der <EN-
TER>-Taste oder des Feuerknopfes.
Um grafische Objekte darzustellen,
werden jeweils zwei Punkte markiert:

Objekt zu setzende Punkte
Linie Anfang, Ende
Rechteck Diagonale

Kreis Mittelpunkt, Radius

Die gesetzten Punkte werden mit der
Leertaste bestiitigt.

Um Objekte zu markieren, wird mit
den Cursortasten <Auf> und <Ab> das
gewliinschte Objekt angewihlt (es

wird andersfarbig dargestellt). Zur
Bestiitigung der Wahl wird ebenfalls
die Leertaste gedriickt. AnschlieBend
wird ein Menii angezeigt, in dem die ge-
wiinschte Funktion gewihlt werden
kann. Beim Verschieben oder Kopieren
wird noch die Eingabe von neuen Koor-
dinaten verlangt. Diese werden eben-
falls mit den Cursortasten ausgewiihlt
und mitder Leertaste bestiitigt.

Zum Laden oder Speichern einer Gra-
fik wiihlt man den Meniipunkt Datei.
Hier kann der gewiinschte Dateiname
entweder mittels Rollbalken ausge-
wiihlt oder direkt eingegeben werden.
Als Typ ist die Erweiterung “.PLG"
voreingestellt.

Das Programm legt die Daten der je-
weiligen Grafik im Speicher ab der
Adresse &8000 ab. Sind keine Pro-
gramme an die obere Speichergrenze
(wozu auch der Plottertreiber gehért)
geladen, ist im Speicher Platz fiir 1094
Elemente. Mit geladenem Plottertrei-
ber steht noch Speicher fiir zirka 455
Elemente zur Verfligung.

Und nun viel Spafl mit dem Plotter, falls
Sie ihn sich kaufen, und unserem kleinen
Programm. Vielleicht schicken Sie uns
einmal Thre Verbesserung und Weiter-
entwicklung des Grafikprogramms? jg

15=t

'MODE 1:PR
einbinden?
0 i$=INKEY
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330 MODE T ' ﬂ(xcﬂ) flag* -~ [2647]
390 DEFINT x, y,v h o, f L b,_:’ sl . [380] -
406 IF f 'THE it rdg]
o BE0]

02 a3y
1ang=9 ciEl . [555]
430 x=0:y= Q!YQ"Y [117]
440 PLOT %,y,v [2623]
450 WINDOW#1,1, 4&,1 1 [117

460 zf=1:INK 2, 3, 25$0 1270 POKE‘bpa ,i'bpos bp05ﬁ1 sOSUB 1350 . [2891]
470 RETQRN - _f- - 1280 POKE bpos, (xa MOD 255) :POKE bpos+1, (1. [4055].
480 ! . '_3 o NT(xa/255)):bpoe=bpos+2:GOSUB 1350

490 - 'Koordlnatenelngabe 4 1290 POKE bpos, (ya MOD 255) POKE bpos+l,(1 [321¢]
500 L NT(ya/255) ) :bpos=bpos+2:GOSUB 1350

LBQQ FOKE bpos, (X MOD 255):POKE bpos+k,(IN'[3203]’.
T(x%/255)) : bpos=bpos+2 :GOSOB 1350 ik
1310 POKE bpos,(y MOD 255):POKE bposﬁl,(IN1[3?19J

ND .
°520 WHILE INKE¥(4? AND INKEY(?G]

530 IF INKEY(0)=0 AND y<ymax THEN y=y+l {1475] | T(y/255)) bpos—hpusiz GOSUB 1350 i
540 IF INKEY(72 d THEN y= y+1 1320 POKE &8000, {(bpos &B000) MOD 255) [13771
550 IF I ; HEN y=y+o 1330 DOKE &B0O1,( INT((bpcsr&aQQQ)/ZSS) . [2250]
560 IF T . ax THEN 1346 RETURN ~ ! L
570 IF DNKEY(2)%0 AND y>ym;n THEN. = 1350 2 L
| 580 IF INKEY(73)=0 AND y>ymin THEN y=y-1 1360 ’Spelcherkontrcllﬂ L . 14081
590 IF INKEY(2)=32 AND y>ymin THEN ywy— 1370 ¢ {117
600 :INKEY(?3)“ 2 AND y>ymin THEN 1380 IF bpos>bmax THEN flag 1 LdCATE 25,0: [3676]
10 | : PRINT CMR$47)'"Spalcher uoll'? ELSE flagf e
20 1390 R . . [555]
1400 7 [117
1410 Neu [570]
Riog 0 10 _ [117
| 1430 CLS o e S e
- 1440 GRIGIN ayord o L foo0y
| 1450 bcounts= &Booz i e iSaE
_ T ‘1460 WHILE beoount<bpos L [1526]
?00 pLoT KQ*?f ye*zf f@ fb=TEST(x*zf,y*zf) 1470 1i=PEEK {bcount) :boount= bceunt+1 1 [2830]

1480'xadPEEK(bcount)+PEEK(bcount+l)*255 bc [3460]

:IF fo=h THEN PLOT x*zf,y*zf,v ELSE PLOT x
| kzf,y*zf . h . ount=bcount+2
710 Xo=X:yo=y fiaals } YﬁsEEEK(bcountJ+FEEK(bcount¢1)*255 bC'[4?4GT
720 WEND = uunt.bcouhtig .
730 CLEAR INPUT 1500 X~PEEK(bCQunt)+PEEK(bcount+1)*255 hc93{29531'
740 RETURN - unt=becount+2 _ 1
750 ' o gia 1510 y= PEEK(bcount}+PEEK(bcount+l)*255 bco 5465;]1
760 '1'Tell Zeicnnen' PE-xa,ya,x,y,LS unt=bcount+2 L
En : 1520 GOSUB 750 [935]
780 ON i GOTO 810 840,860 o - f11E ‘1530 WEND {3907
790 PLOT-xB*zf yasz h PLOT x*zf,y*zf h to 291! -15#0;x"xdr1/zf* .. 11726]
=h 0 (1550 RETURN = (8557
800 RETURN 1560 ! 5 e
810 PLOT xa*zf,ya*zf E DRAU x*zf,y*zf f .15?0;’Abfrage des Dateinamens\w:; . [914]
'B20 RETURN : issp ! B 117
830 1 . i i Lsgﬂ:PRIN?“DXL)ertﬁlngabe"‘tr' o - [1934]
B40 PLDT xarzf ya*zf £ DRAN x*zf,ya*zf £1D 47 1600 y=VPOS(# . - [710]
RAW x*zf,y*zf :DRAW xa*zf,y*zf :DRAW xax - . T .16;Q_LOCAmE-1~y+2, - [1060]
zf , yarzf : - o 1620 ag="*. - [3023]
0" RETURN [555] [1459]
860 7 . - i . o B [1254]
870 'Rreis i a0 aga] [(672]
880 xaz=xa*zf:xd= x—xa)*zf iy 15867 - = [3536]
890 yaz=ya*zf:iyd= ~ya}*z[ e 13360 B x+C,y NEXT i
900 xrxsgn{xd*xd+yd*yd1 oo qisy0] ) 1670 CALL &BBOC: LGCATE x,y PRINT as,.CaLL [5597]
910 rg=xr*xrixx=0:xd=1. _,f i 640] &BBOUC:LOCATE %,y e

920 WHILE xx<xd 1680 TF INKEYLO) =0 AND y>1 THEN y~y-1 GOT@ gi%aa}:

930 xd=80R(rg-xx*xx): xx—xx+2 L . _‘1759 oy
'94% PLOT xaz+xd,yaz+xx :PLOT x@z xd yaz+x ! 1690 I?\INKEY(21=0 AND y<24 THEN y y+1 GOT-[536]
X, o [0 1750 -
fPLOT xaz+xd,yaz-xx/f PLOT xaz—xd,yaz—x [232" : 1700 IF:IHKE“(i) 0 HND’X<60 THEN x~x+15 GD:{2499}5
- . TO 1750 o |
[39&2] églgaégiINKEYga) c aND x>15 THEN K=x-151 GO [3155]:\
jS?DZPLOT xaz+xx yazﬂxd £: PLOT xaz—XX,Yaz~ﬁ [34q5;w. 1720 IF INKEY(18)=0 THEN 1760 i i [335]
d.f i | 173D'IF”INKEY(25) 0 THEN 1??0 L e
980 WEND = 03961 1740 GOTO 168 . [395]
?990 PLOT xa,ya,n :;€827] 1750 PRINT a$ : [756]
Rsmunn . [555] 1760 RETURN ‘ . Is5B)
9 ¢ o “[1&?] | 1770 CLEAR INEUT LDCATE 1 xy IHPUT“DateLna [2266]
,’Menueabfrage i il 2 ;  me:",as : .
. : : | 1780 1 INSTR l‘RI T - ‘a [2878
\ IF mz=1 THEN RESTORE 2250 - o sjuEplg. ( o o .:f arel
11050 IF mz=3 THEN RESTORE 2270 . [555]
1060 a$="":READ mxc 1800 ¢ air)
1070 FOR xc=1 T0 mxc:READ | 11810 ‘Dﬁtel B (11087
1080 FOR TO. mxc:READ nnsixc} ol i
- 1090 FOI ; aREAD nixc‘~ 1 *1830>CLS_ b
1100 CLS#] o 1840 PRI L)aden ";{29?57
| 1110 LOCATE#1, 4'1 FQR xc 1 TG mxc 1850 cLEaR INPUT o [1B4]
n$(xc);:NEXT . 860 i 51 .[1492
1120 flag=0:xc 'y_ :
(1130 GOSUB 2140
1140 CLEBR INPUT .
1150 WHILE flag 900
1160 i§= INKEES 1810 CLS
\,.1 if

1929*1F a\:
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1930 LO&D gs &9000 .
1940 bpos PEEK(&&GGD}+PEEK{
1950 bpos~bgos+&8009

1960 GOTO 1

1970

1980 GGSUB 15&0
. 1980 CLS _
| 2000 IF as=" THEN RETURN L

| 12010 SAVE a$,b,&8000, hpos &aooog: -
2020 GOTO 1400 o

2700 Zf“thll
2?10 CLS#i

2750 chunt~ssonz L

2030 ! o L :
' 2770 1flag=0 .
%ggg ;Menuepunktewahl 278DaWH%§% beountcbpbs AN

| 2790 obcount=bcount

PEEK(biunt),
0 xanPEEthsount

ngg.bcéunt+2 .

2060 IF INKEY(8)=0 RND xcxmlang THEH
-mlang:;GOTO 2130 =
2070 1IF INKEY(?H?-
| ' —mlang GOTO 21
2080 IF INKEICI i
\ ) THEN ¥c=xc+mlang:GOTO 2130
12090 IF INKEY(75)=0 AND xc<(mxc*m1ang
| g) THEN xc*xc+m1&§g :GOTO 2130 i
2100 IF INKEY(1
2110 IF INKEY(?
I 2120 RETURN
2130 PRINT#l;aS,
2140 LOCATE#1,xc,yc . .
2150 a$="":FOR oc=1 TO mlang,‘: !
S(#1): LOCATE#1 ,xc+oc,yC:NEXT |
2160 LOCATE#1,%c, yceP NEL, 02 PAPER#I 1:PR
QCATE#I xc,y

0 THEN GOTO 2180
0 THEN GOTO 21

_%a,ya,3
70 CLEAR,iN T.WHILE INKEYE4'
; D'INKEY(O) SWEND o

| TH#1,a5; :PEN#L, l'PRPER#l
| 0 RETORN. 0 i e o GgségK§§é4
2180 FOR xcc=1 TO mx . 52%39 S
-§l33'§§x$5“n5‘xcc’ THBN - zxse??flqgf 2920 IF lflagﬂo THEN RRTURN
35319 RETURN e S f2q303mz 3 GOSUB 1010
2220 ' e ' A
&zaof’Menue Datas P 3::v:,.‘f'ﬁj e .
2240 ! . . Ly
2250 DATA 4, "(D)atal o "(Z)aum o "{E)dl:.¢?031
£ N'Hpuou'ﬁ(ize- oA o
2260 DATA 4,"(L)inie ! Ricntbk‘“ ;
s " Myark Y1.r k.m,1,2,3,4

22?0 DRTA. 4, "(S)kﬂ : ", "(L)-OBSC}'} :"r"(v-
_gqh . "{K}opxe : 5{1 : &

2290 ’Pl&tten _
aspo ot o i
-2310 CLS#1: PRINT#l "nusgabe auf d'"
r? (j/njnp. j PUT

2320 15 i

2330 IF
2340
2350 | .
2360 boount=88002
2370 WHILE bcauhtibp 5.

3030 hllf=x xat
1_~€h&1f~xa)*a .
3 ? a+y+§
1E- h11f~Ya)*sf)/z
3050 beount=obcount .
/3060 POKE bcount,ii:boount=bco

3070 POKE hcountééxa MOD‘ZSS) POKE bnountg

2380 1=PEEX(bcount) :beount-beou 1y {INT(xa/255)) unt=beount+2
‘%333 Coupgggébcngnt)+PEE%(bé 303n POKE beount, (ga.Mon 255) 1 POKE h.
2400 ye : »{INT(ya/:ass))elfe unt=peount+2 i

30 0 POKE bcount, (x MOD 255
(1NT1x/255)1 bcouﬁt«bnount 3‘."
0 POKE bcount,(y MOD 255
,(f@w(¥/3553} bcountn@eountw
3110 RET

- ymax-( PEEK (bcount )+ 2 EK
| *255))*2.89:bcount=becount+2 o
2410 x PEEK(hcounb)+pEEK(bcnunt+l1*85
.B89:boounts=beount+2

2420 yztymax'(PEEK{bcount)+PEEK‘bcouﬁt+1)
2355))*2 .89 :bcot nt bcoﬁnt+2

”2520
;2530

12590 xd=x-xa: d-y~ya xr SQR_
2600 lmov .

2610
2620 RETURN
2630

'2700_?“'
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Ein Plus fiir alle Falle

CPC 2128: Plus-Power auch fiir die

alten CPCs

4096 Farben, Cartrigeschacht, DMA-Sound, Hardwarespritesund noch so
manches mehr haben die neuen CPCsan Bord. Dies gibt sicher Grund fiir
Eifersiichteleien von seiten der Besitzer eines CPC der normalen Bauart,
Trotzdem kein Grund zur Panik. Aus dem guten alten LBt sichin Windeseile

ein neuer bauen.

Genau zur Jahreswende 1990/91 wares
klar, die Firma Amstrad prédsentierte ih-
re neuen CPCs. Wie auch bei den neuen
PCWs hiilt sich die Amstrad Deutsch-
land GmbH in dieser Richtung zuriick
und ist aus bestimmten Griinden nicht
bereit, die neuen CPCs auf den deut-
schen Markt zu bringen.

Ein Geriicht kursiert

Ganz anders sieht es da schon bei unse-
ren Nachbarn in England und Frank-
reich aus. Wilde Geriichte kursieren,
und so wird auch die CPC International
immer heiflerauf die neuen Geriite.

Kein Plus in Sicht

Doch, man soll es nicht glauben, nir-
gends ist ein solches Gerit zu bekom-
men, Umfangreiche Verhandlungen
mit den englischen und franzasischen
Amstrad-Niederlassungen machen es
dann doch noch méglich, dafl wir je-
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weils einen 464 als auch einen 6128
plus zu Gesicht bekommen. Und siehe
da, nach einer abenteuerlichen Reise
»~Eschwege — London/Brentwood — Pa-
ris/Sevres — Eschwege™ zierte dann
dochendlich ein CPC 6128 Plus das Ti-
telbild der CPC 12/1 '90/91.

Inzwischen sind schon fast zwei Jahre
vergangen. Fast vergessen der Stref,
und vor allem die Neugierde, was die
neuen CPCs nun wirklich auf dem Ka-
sten haben. Wahren Tiiftlern verdanken

Das Herzstiick des 2128 Die GX4000

wir nun, daf keines der Plus-Geheim-
nisse mehr geheim bleiben mubB, le-
diglich eine Sache fehlte noch, ein
Upgrade-Kit fiir Begitzer der alten
CPC-Modelle. Doch auch dieses soll
nichtlange aufsich 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 zuriickschrecken. Will man
doch das damals so teuer erworbene
Geriit nicht unbedingt weit unter Preis
verkaufen, um dann fiir den neuen noch
eine ganze Stange Geld zu investieren.
Auflerdem gibt es noch ein weiteres
Problem. Sind doch die Plus-Modelle
nicht hundertprozentig zu den alten
CPCs kompatibel. Das konnte also im
schlimmsten Fall bedeuten, daff die
vorhandene und eventuell auch hiufi-
gereingesetzte Software nicht mehrauf
den Neuen arbeitet. Ein groBes Risiko
also.

Auf verschlungenen
Pfaden

Die NoName Service Gbr, Duisburg
hat jetzt einen Umbau vollzogen, der
selbst die Redaktion zum Staunen
brachte. So wird angeboten, nach Ein-
sendung der alten Computeriastatur
und des Floppycontrollers beim 464
das Gerit so aufzuriisten, daf} cs 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 hieriiber je-
dochauf 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 Kabelverbin-
dern fiir Tastatar, Floppy oder andere
Hardware darstellt. Lediglich die P-Ta-
ste (Fiir Pause) wurde ihrnoch gelassen,
Weiterhin wurde die GX4000, die stan-
dardmiBig nur iiber 64 kByte Speicher
verfiigt, mit einer weiteren 64-kByle-
Bank ausgeriistet.

6128-Plus kompatibel

Siamtliche Ausgiinge wie Drucker- und
Expansionsport sind direkt an der
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Durch futuristisches Kurvendesign sehiugen die newen CPCs voll aus
der Art. Trotzdem wurde auf Altbewdhrtes Wert gelegi: Floppy oder
Tape sind im Vastatnrgehduse untergebracht.

GX4000 angebracht. Weiterer Vorteil
des GX4000-Umbaus ist der entgegen
den CPC-Plus-Modellen vorhandene
Stecker zum Anschlub an ein handels-
iibliches Fernsehgerit mit Anten-
neneingang. Das Videointerface aus
der CPC 8/9792 mul also nicht erst
nachgebaut werden,

Sozusagen als kleiner Bonus wurde der
GX4000-Konsole noch ein Pause-
schalter sowie ein Resettaster einge-
baut.

Ein Stiick mehr Kompa-
tibilitat

Lediglich beim Sound miissen Abstri-
che gemacht werden. Verfiigen die
Plus-Monitore iiber eingebaute Laut-
sprecher, wird bei dem CPC 2128 nur
ein 3.5” Klinkenstecker angeboten,
iiber den der Sound zum Beispiel an die

Der Floppycontrotler und das Zusatzrom fiir den normaten CPC-Betrieh  Mike Relrendr, Griinder der Noname Service Gbr sowie der Bastler

sind direks an der GX4000 angebrachi

Stereoanlage oder direkt an Aktivbo-
xen gegeben werden kann,

Tips vom Tiiftler

Alles in allem eine Menge Umbauar-
beit, die Thre 500.— DM sicherlich wert
ist. Bei ausgiebigen Tests der Hardware
mit  Standardsoftware konnten kei-
nerlei Fehler festgestelll werden.
Verbliiffend: Dadurch, daBl der alte
Diskettencontroller an dem Umbau
weiterverwendet wird, lduft 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,
dal es gerade in Deutschland noch en-
gagierte CPC-Tiiftler gibt. Wir hoffen,
daf} dieser Umbau auch andere Leser
motivierte ein wenig zu basteln.

Entgegen der Hardware in den alten CPCs wirke die Floppy tnm Dnnen-
rawm eines CPC 6128 (plus) im Vergleich zur Platine regelrecht mon-
s

Aber kurz noch ein kleines Schmankerl
vorweg: In der niichsten CPC verriit 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 mil
satten 128 kByte wandeln 1iBt und das
wollen wir Thnen natiirlich nicht vor-
enthalten.

rs

Die Vorab-Version dieses CPC-
Umbaus wurde uns freundlicher-
weise vonder Firma

NoName EDV Service Gbr,
IndenPeschen 51,

4100 Duisburg 14,

zur Verfiigung gestellt,

Wolfeang Noisternig bescherten uns den CPC-Umbau
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Wetterstation PCW

Temperaturdaten mit dem PCW

auswerten

Wer meint, dall 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 Losung, die sich

von jedem in die Praxis umsetzen IABt.

Nachdem das Windmodul in der CPC
8/9°92 veroffentlicht wurde, folgt nun
noch ein Thermometer. Auch bei die-
sem Aufbau wurde wieder auf eine
moglichst einfache und vor allem
preisgiinstige Losung Wert gelegt. Es
werden weder aufwendige Program-
me noch aufwendige Hardware
bendtigt. Ein recht preisgiinstiges
Modul (zum Beispiel iiber die Firma
Conrad zu beziehen/siche Bild)
macht’s moglich: Temperaturdaten
mit dem PCW erfassen, speichern und
auswerten.

Hardware fiir unter
40,- DM

Wie auch bei der Windmessungsanlage
wird davon ausgegangen, dafl eine pro-
grammierbare Schnittstelle nach Bern-
hard GraBhoff (Autor JOYCE — Mehr
als ein Textsystem) und das oben ange-
gebene Temperaturmef3modul 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

nach Skizze 2 notig. Er ldBt sich jedoch
leicht auf einer Lochrasterplatine mit
Bauteilen aus der Bastelkiste aufbauen.
Skizze 2 liefert die bendtigten Informa-
tionendazu.

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 natiirlich auch Daten
iiber den Druckerport einlesen. Hier
bietet sich die Adresse FDh (Busy und
Paper Out on), Dann ist allerdings der
Druckernicht gleichzeitig nutzbar.

Software: Ein paar Pro-
grammzeilen geniigen

Die zu verarbeitenden Daten stehen an
Pin 9 und der Takt an Pin 10 des MeB-
moduls im Abstand von einer bezie-
hungsweise zehn Sekunden bereit (Ski-
zze 1). Die Dateniibertragung selbst
dauert etwa 18 ms, so dall Joyce sich
ganz schon sputen muli, um alle Daten
zu erwischen. Aus diesem Grund wer-
den die Daten erst ausgelesen, in einem
Array zwischengespeichertund dannin
der Pause ausgewertet.

Die Dateneingabe kann iiber dicses
erfolgen

Mefimodul

Die Prozedur Messen erledigt diese
Aufgabe. Sie fragt den Port ASh stindig
ab und wartet auf den High Pegel an Pin
10. Dann werden die folgenden Daten
indas Array Data eingelesen. 200 Sam-
ples reichen bei dem gemiichlichen
Tempo des Joyce vollkommen fiir ¢ine
Mefiperiode  aus. Wihrend des
Melvorgangs miissen die Interrupts
ausgeschaltet sein, sonst kommt es zu
Fehlmessungen. Die Prozedur Auswer-
ten wandelt die Daten in einen Tempe-
raturwert um. Der Temperaturwert
selbst ist als 13-Bit-Wort nach folgen-
dem Schema verschliisselt:

DI Yorzeichen
D2 -D5 Zehner
D6 -D9 Einer
D10-D13 Zehntel

Der errechnete Wert wird der Integer-
variablen temp in 1/10 Grad zugeord-
net. Der Einfachheit halber wurde diese
Variable global deklariert,

Die Temperaturwerte kénnen nun be-
liebig weiterverarbeitet werden.

+5V

Bit 2

Gnd-

Bit 1

Richtung

Click ~ =

MNord

Skizze 1: An Pin 9 stehen die Daten und an Pin 10 der Takt bereit. Dies  Skizze 2: Diese kleine Schaltung ist leicht auf einer Lochrasterplatine

erfolgt jede bezichungsweise alle zehn Sekunden
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Fiir die Auswertung in einer Wettersta-
tion kann die Aufzeichnung iiber ¢ine
Zeitachserechtanschaulich sein.
Mit den Prozeduren der Grafik-Tool-
box aus dem Joyce Sonderheft 2, ist ei-
ne einfache Grafikauswertung pro-
blemlos moglich.
Um das Programmlisting jedoch mog-
lichst kurz und vor allem iibersichtlich
zu halten, wurde allerdings hier auf
Grafik, Meniisteverung und so weiter
verzichtet.
Das abgedruckte Programmlisting soll
dem interessierten Bastler lediglich als
Stiitze fiir eigene Projekte dienen.
Dieter Kinzinger/rs

Skizze 3:

Anschiufd der
Temperatur-
mefantage andie PIO [

Literatur: .
JOYCE-mehralsein Texisysiem
DMV-VERLAG

DenJOYCE programmieren
Franzis Verlag

(w#*
(* me Eas

’Functlcm key 5
Const bios. userﬁ

itelLN(!' E‘rdgrﬁl‘ﬁm
shﬂwcursorT halt

L BtTine20];
¢+ Arrayfl..
@ Array[l..13] éf Byte;

Booleanr .

*Prdfk Taﬁtaﬁurst tus*}
(+ mach crc 2/ ]

2001 Of Byte;

. *tem

%%
til

i g
- temp:»memi ‘I‘her{
aE mint Then
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PCW in neuem Gewand

PCW 9256: Klassiker in iiberarbeiteter

Aufmachung

Obwohlschon seit langem angekiindigt, wird erst jetzt der neue PCW auf dem
deutschen Markt eingefithrt. Spritziges Design, 3,5-Zoll-Laufwerk und volle
Softwarekompatibilitit zu den dlteren Geschwistern zeichnen dieses Geriit

aus.

"Wie bekomme ich nur meine Daten
vom PCW aul meinen Laptop und wie-
der zuriick?”, hérte man zeitweise je-
den Dienstag zur Hotline unsere Leser
fragen. “200 DM miilten Sie schon
mindestens investieren”, so unsere
Antwort. Ist es doch fiir den Transport
der Daten zwischen PCW und PC erfor-
derlich, entweder eine serielle Schnitt-
stelle oder aber ein zweites Laufwerk
im 3,5-Zoll-Format anzuschaffen. Den
PCW zu Hause und einen Laptop unter-
wegs einzuselzen, ist dann kein Pro-
blem mehr, aber die 200,— DM bloB fiir
den simplen Datenaustausch zwischen
beiden Gerditen storen doch ein wenig.
Warum also nicht vor der Anschaffung
eines PCW schon einmal iiber 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-
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werk an. Das soll aber nicht die einzige
Anderung bleiben!

Mit einem 720-kByte-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, mubte der PCW-9512-Benutzer
auf (noch) handelsiibliche 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-
grammierl.

3.5-Zoll-Disketten sind dagegen schon
wesentlich besser zu bekommen, sind
sie doch im PC-Bereich zum Standard
geworden. Hat man auf beiden Seiten —
sowohl beim PCW als auch beim PC —
ein 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk, muf
weiterhin nur noch eine Transfersoft-
ware, zum Beispiel TREAD, ange-

Futuristisch prasen-
tiert sich der PCW
9256. Sowohl Compu-
ter und Tastatur als
auch der Drucker wei-
sen ein elegantes
Bogendesign anf

Der PCW9256 sowie die im Artikel
angesprochene Hardware und Soft-
ware wurde uns freundlicherweise
von der Firma Wiedmann Unterneh-
mensberatung, Korbiniansplatz 2,
8045 Ismaning, zur Verfiigung ge-
stellt. '

schafft werden. Dal} dies wesentlich
preisgiinstigerist als die zwei zuvor ge-
nannten Alternativen, istklar.

Neuer Look

Der PCW 9256 ist jedoch nicht nur eine
Kopie des PCW 9512 mit eingebautem
3.5-Zoll-Laufwerk, sondern weist noch
weitere Anderungen auf. Auffilligstes
Merkmal ist hier schon allein das Aus-
sehen. Auch wenn der PCW 9512
schon futuristisch designed war, konnte
nichts liber sein plumpes Auftreten und
seine grolen Ausmafle hinwegtiu-
schen. Das 9256er Modell hingegen
weild durch geringe Ausmalie 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 lifBt, sind ebenfalls ein enormer
Fortschritt gegeniiber den ilteren Mo-
dellen. Einen Riickschritt hat man mit
Sicherheit in der Speicherausstatiung
gemacht. War der 9512 schon mit 512
kByte Arbeitsspeicher ausgestattet,
gibt man den 9256ern nur noch 256
kByte mit. Der Speicher LiBt sich zwar
intern mit Speicherchips oder extern
per SCA-RAMPack aufriisten, trotz-
dem sollten mindestens 512 kByte von
Haus aus drin sein. Muf3 man doch ohne
die zusitzlichen 256 kByte auf so man-
ches verzichten. Will man zum Beispiel
LocoScript 2.32 mit Zusatzprogram-
men einsetzen, ist das nicht uneinge-
schrinkt moglich. Noch wiihrend des
Bootens wiirde sich der PCW mit der
Meldung “Speicher voll” verabschie-
den. Ebenso das Programm MicroDe-
sign 111, das bei 256 kByte gar nichterst
laufen méchte.

LocoScript 1.5 - wozu?

Neben Rechner, Tastatur und Drucker
befindet sich noch Software im Liefer-
umfang des PCW. So aus unerfindli-
chen Griinden die LocoScript-Version
1.5. Eine Asbach-uralt-Version also,
und dazu noch in Englisch. Aber optio-




I 10/11'92 cpc 101

nal 1Bt sich ja auf die deutsche Version
2.32 umriisten. Ebenso findet man im
Joyce-Paket noch eine Diskette mit
CP/M Plus. Schaut man sich deren In-
halt an, fallt auf den ersten Blick nichts
Ungewdohnliches 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, daf} sich die Ent-
wickler des PCW sicherlich eine Men-
ge Miihe gemacht und sogar die Ursy-
stemroutinen umgestrickt haben.

Beim weiteren Betrachten des Diskel-
teninhalts fillt eine Datei mit dem Na-
men RAMTEST.COM auf. Ihre Aufga-
be besteht darin, den Speicher zu testen
und — wenn vorhanden — eine ange-
steckle Speichererweiterung anzumel-
den.

Nichts fiir Amateure

Wird nidmlich eine Speichererweite-
rung angeschlossen, heifit dies nicht,
dal dieser Zusatzspeicher gleich er-
kannt wird, Haareraufend kamen auch
wir erst spiter darauf, das Programm
RAMTEST zu starten. Und siehe da,
der Zusatzspeicher in Form der
Pro9256-Schnittstelle wird seitdem un-
ter CP/M und LocoScript richtig er-
kannt.

Selbstverstindlich muB man fiir den
kompakten Bau des PCW auch ein we-
nig in Kauf nehmen. War es beim 9512
schon schwer, an die Innereien zu kom-
men, um gegebenenfalls ein zweites

Der Drucker wurde so
konzipiert, dafs er nichi
nur neben, sondern di-
rekt auf dem PCW-Mo-
nitor Platz findet. Wird
der Rechner serade
nicht bendtigt, kann die
Tastatur dem Beispiel
des Druckers folgen

Laufwerk nachzuriisten, sollte beim
9256 ganz von diesem Vorhaben abge-
sehen werden. Genau wie bei denneuen
CPCs wurde hier zwar auch an der Pla-
tine und deren Grolie gefeilt, der unpro-
portionale  Schrumpfvorgang  des
Gehiduses hingegen lifit fiir weitere
Einbauten keinen Platz. Gerlichten zu-
folge sollte ja innerhalb des neuen
PCW schon ein Platz fiir eine Festplatte
vorgesehen sein. Dieser ldft sich je-
doch nirgends im Gehiuse lokalisieren.

Fazit

Lediglich ein Kabel erinnert daran, daBi
irgendwo unter dem Platinenwust noch
Platz fiir ein zweites Laufwerk sein
muB. Den Einbau und die Auswahl des
Laufwerks sollfe man jedoch aus vor-
genannten Griinden dem Fachmann
tiberlassen. Dies kostet zwar ein paar

PCW

Mark, ist jedoch noch billiger als die
Reparatur des eventuell beschiidigten
Geriits.
[m groBen und ganzen kann man diesen
PCW-Neubau als gelungen bezeich-
nen. Bringt er doch neben dem 3.5-
Zoll-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.
Fiir diesen Zweck reicht in vielen Fil-
len auch die englische Konfiguration,
wie sie nach Bestellung des Grund-
geriits vorliegt. Englische Textverar-
beitung sowie die 82-Tasten-QWER-
TY-Tastatur kénnen dann spiter noch
auf deutsche Anspriiche umgeriistetet
werden. Dies ist zwar etwas umstind-
lich, anfangs jedoch aus Kostenfragen
sicherlich eine gute Entscheidung.

rs

Nach Aussage der Firma Wiedmann
werden ab sofort alle Programmpa-
kete auch fiir den PCW 9256 auf 3,5-
Zoll-Disketten angeboten. Fiir den
Test des PCW stand uns folgende
Konfiguration zur Verfiigung:

PCW_‘QZSG miteinem Laufwerk, Sy-
stemdrucker und deutscher Tastatur,
- zusitzlich noch die Pro9256-Schnitt-
stelle, die neben einem parallelen
Port zum Anschluf} 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 14Bt, stand zus#tzlich noch der

Margin Maker MM4 zur Verfiigung.
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erhalten Sie nurim Bahnhofs-
buchhandel oder direkt beim

rensplel-Spaft fiir Tiiftler:
“Sofitde” SPaticnce fir den CPC

CPC

Spietharten — ein wraltes Verandigen, Die ndehisie Ansgahe heingt Kar
Frewen Sie sl oanl die erafiselt ansgefelie

- Wir
sianern”,

zeigen den PC-"Window-
was eine britische 8-Bit-
Harke ist! Nachdem wir in diesem
Heft bereits eine hervorragende
“Minesweeper”-Umsetzung gebracht
haben, prisentieren wir im nichsten
Heft die CPC-Adaption eines weiteren
Windows-Spieleklassikers:  Solitiir!
Die CPC-Version iiberzeugt mit wun-
derschiner Grafik und zeigt einmal
mehr, was Amstrads “Kleine” auch
heute noch kénnen. Alle Freunde intel-
ligenter Kombinationsspiele diirfen
sich jetzt schon einmal die Lippen
lecken.

— Praktale Grafiken haben eine
starke Anziehungskraft. Ihre “chaoti-
sche” Harmonie entspringt der
geheimnisvollen Verbindung von rea-

ler und imagindrer Zahlenwell,
den Windungen immer wieder in

sich selbst zuriickgefiihrter Funktio-
nen. Sie reizen Philosophen immer
aufs Neue dazu, tber das Woher
und Wohin nachzudenken. Wir brin-
gen eine der attraktivsten Fraktal-
gruppen auf Ihren CPC: die Baum-
fraktale!

— Die Rollenspiel-Serie geht ins prunk-
volle Finale! Jetzt fiigen sich alle vor-
gestellten Techniken zum spannenden
und atmosphiregeladenen Spiel zu-
sammen. Versidumen Sie nicht die Ge-
burt Ihrereigenen Heldendynastie!
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Verlagab:

— Dateien und ihr interner Aufbau
sind fiir viele CPCler noch so etwas
wie béhmische Dorfer. Dabel kann
es speziell bei der Fehlersuche sehr
hilfreich sein, wenn man sich mit
Filetypen und Headern, Blécken und
Attributen auskennt. Unser Grundla-
genartikel verschafft Ihnen Durch-
blick.

BERICHT

o
e ;
fg_a S b
. e
. ‘%% e

£ ;‘ff‘ - e

pieren und weiterverbreiten. Zwar ist
die Menge der PD-Programme fiir das
Betriebssystem CP/M nicht mit dem
Riesenpool fir die IBM-kompaliblen
PCs zu vergleichen. Dennoch gibt es
bemerkenswerte Utilities, Program-
miersprachen und Anwendungen in
der Public Domain. Wir stellen Thnen
einige vor.

HARDWARE

— Auf dem Software-Markt fiir die CPCs
herrschen zwar nicht mehr die Wirbel-
stiirme 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 kiimmert sich doch
tatsdchlich um CPCler! Wir haben die
Firma Ralf Brostedt in Herne besucht
und dabei einige Uberraschungen erlebt.

— Was schenki man einem einge-
fleischten CPC- oder PCW-Benulzer
zu Weihnachten? Wir haben uns ein
wenig umgesehen und sagen Thnen, wo
Sie niitzliches Zubehor und lustige
Gimmicks fiir die Computerei mit den
kleinen Amstrads bekommen.,

CP/M

—Public-Domain-Software ist eine ex-
trem feine Sache: Man darf sie frei ko-

— Was sind EPROMS eigentlich? Wie
funktionieren sie, wie spricht man sie
an, wofiir kann man sie einsetzen?
Wenn Sie sich fiir die kleinen program-
mierbaren “Festgediichtnisse” interes-
sieren, ist unser Know-how-Beitrag in
derniéchsten Ausgabe genau das richti-
ge fiir Sie.

PCW

—Grafik vom Feinsten bietet das engli-
sche Programm “Micro Design” be-
reits seit der ersten Version. Daf eine
Steigerung dennoch moglich 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 ausschen als bei den
Vorgingerversionen.
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100.000 stolze CPC- und PCW-Besitzer schwéren drauf; Der
CPC - nach zehn erfolgreichen Jahren noch immer UP TO
DATE!

Und fiir alle, die auf dem aktuellen Stand bleiben wollen, bietet
sich jetzt die Gelegenheit:

CPC-Amsirad, die ewig junge Zeitschrift fiir den iiberzeugten
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.

Jetzt gestartet:
der Abo-Club!

Mit Ihrer Abo-Bestatigung erhalten Sie auto-

matisch die Mitgliedschaft im Abo-Club.

Das gibt es nur fiir Mitglieder:

~ Geheimnummer des »roten Telefons« in der
Redaktion: tagliche Sonder-Hotline

— drei Guischeine fiir kostenlose Klein-
anzeigen in beliebigen Ausgaben der
CPC-International

— zehn Prozent Rabatt auf alle DMV-Produkte
fiir CPC und PCW

Widerrufsrecht:

Jeder Abonnent hat das Recht, seine Bestellung innerhalb einer Woche beim DMV-
Verlag, Postfach 250, W-3440 Eschwege, schriftlich zu widerrufen. Die rechtzeitige
Absendung des Widerrufschrelbens genagt zur Fristwahrung.
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DATABOX:

— mehr als der (bliche Software-Service

— bringt ergdnzend samtliche Listings der jeweiligen
Zeitschrift und alle Programmbeispiele auf Kassette
oder auf Diskette

— Die Programme sind, soweit systembedingt mdéglich,
auf allen drei CPC-Modellen lauffahig. 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 tragt das Titelbild des
gleichzeitig erscheinenden Heftes

— Der Datentrager zur CPC International enthélt auBerdem
jedesmal ein zusatzliches Bonusprogramm, das nicht im
Heft abgedruckt ist.

Einzelbezugspreise fiir DATABOX:
3-Zoll-Diskette

Inland: Ausland:

Einzelpreis 24,— DM Einzelpreis 24,— DM
zzgl. Versamdkosterl 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— Dl‘v‘!
Endpreis 28,— DM Endpreis 30,— DM
5 1/4-Zoll-Diskette

Inland: Ausland:

Einzelpreis 21,- DM Einzelpreis 21,— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 25— DM Endpreis 27,— DM
Kassette

Inland: Ausland:

Einzelpreis 14,— DM Einzelpreis 14,— DM
zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Endpreis 18,— DM Endpreis 20,— DM

Zahlungsweise:

am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zu-
zliglich der Nachnahmegebiihr. Bei Lieferungen ins Ausland ist Nachnahme
nicht moéglich.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
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— 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 fiir Sonderfilie




