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INHALT

LESERBRIEFE Seite §

TEST TI PROGRAMMER

Der TI Programmer ist ein gutes Hilfs-

mittel fiir den Programmierer. Wir haben

ihn gestestet. Die Bewertung finden Sie

ab Seite 6

AUTO START

Dieser Bericht zeigt allen Recorder-Besitzern,
wie sich Ihre Programme selbst starten
konnen. Ab Seite 29

COLOUR GENIE HIRES HARDCOPY

Wenn Sie gerne einmal die hochauflosenden
Bilder Ihres Colour Genie zu Papier bringen
mochten, nehmen Sie unser Programm

ab Seite 8

3D GRAFIK

Dreidimensionale Grafiken sind immer

sehr beeindruckend. Unser Programm

erstellt dreidimensionale Funktionsraster.
Listing ab Seite 31

DER WETTLAUF
Ein schnelles Spiel in Assembler, fiir alle
Genie Besitzer. Ab Seite 9

TON BEFEHL o g
Zum Einbau in's Genie Basic: Der Ton
Befehl. Listing ab Seite 34

ADRESSEN KARTEI

Sicherlich haben auch Sie einige Adressen,

die Sie oftmals benotigen. Unser Programm

bringt Ordnung in Thre Kartei und hilft

Thnen beim Suchen und Adressen schreiben.
Listing ab Seite 12

LOTTO-LOSER
Jeder mochte einmal im Lotto einen Haupt-
treffer haben. Dieses Programm nennt
Ihnen Zahlen und vielleicht haben Sie
einmal Gliick damit.
Listing ab Seite 14

GENIE GRAFIK AUSDRUCK
Damit auch Genie Benutzer lhre Grafiken
drucken koénnen. Listing ab Seite 35

STECKER BELEGUNG

Die kompletten Steckerbelegungen des

Colour Genie in der GENIE DATA.
Ab Seite 38

POKE TRICKS

Durch ,Poken" kann man mit seinem Com-
puter reizvolle Dinge machen. Was, steht

in unserem Bericht ab Seite 16

ROM ROUTINEN _

Ein echter Leckerbissen fiir alle Assembler-
Programmierer und solche die es werden
wollen. Bericht ab Seite 40

CASSETTEN TESTER
Wenn Sie nicht wissen, ob lhre Cassetten
okay sind, hilft dieses Programm.
Listing ab Seite 17

TEST STAR DP s10

Wir zeigen Ihnen, was Sie von dem neuen
Drucker aus dem Hause STAR erwarten
konnen. Ab Seite 45

VIDEO-CASSETTEN VERWALTUNG

Wer Video-Filme sammelt, hat oftmals
Probleme mit der Ordnung. Dieses Programm
schafft Abhilfe. Listing ab Seite 19

SELBSTBAU: EPROM PROGRAMMIERGERAT
Wir versetzen Sie mit dieser Bauanleitung
in die Lage, EPROM's programmieren
zu konnen. Inclusive Software!
Bauanleitung und Listing ab Seite 48

CASSETTEN AUFZEICHNUNGS FORMATE
Jetzt haben Sie endlich die Moglichkeit,
einmal genau zu erfahren, was Ihr Computer
auf Band schreibt. :
GroBer Bericht ab Seite 25

COLOUR GENIE SOFTWARE

Wir stellen Ihnen einiges vor, was Sie

auf lThrem Colour Genie spielen konnen.

Viel SpaB! Bericht ab Seite 52

IMPRESSUM Seite 4

INSERENTEN VERZEICHNIS Seite 4
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IMPRESSUM

GENIE DATA, Ausgabe 2, Jahrgang 1,
Mai/Juni 1983

Herausgeber: Ralf M. Hubben, Verlag fur Com-
putertechnik, 5429 Marienfels,

Telefon: 06772-1261

Chefredaktion: 06772-7828

Chefredakteur: Ralf M. Hubben

Titelgestaltung: Offsetdruckerei Heinz Hubben,
5429 Marienfels/Taunus.

Erscheinungsweise: 2-monatlich.

Abonnements: Bezugspreis jdhrlich, fur é Aus-
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technik.

Druck: Offsetdruckerei
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Gerichtsstand: Das fur den Verlagssitz zustdn-
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Manuskripte: Unangeforderte Manuskripte wer-
den nur zurickgesandt, wenn ausreichendes
Ruckporto beigelegt wurde. Jeder Einsender
erklart sich durch die Einsendung mit einer
Versffentlichung des eingesandten Materials in
der GENIE DATA einverstanden.

Copyright (C) 1983 by Ralf M. Hubben, Verlag
fur Computertechnik, 5429 Marienfels. Nach-
druck, Vervielfdltigung, Ubertragung sowie
Speicherung in EDV-Anlagen verboten. Bei
Bauanleitungen und/oder Programmen kann fur
die Fehlerfreiheit keine Garantie Ubernommen
werden.
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um ein Jahr. ‘

Sollte die GENIE DATA aus Grinden, die nicht
in der Verantwortung des Verlages liegen, nicht
oder nicht rechtzeitig erscheinen, besteht kein
Anspruch auf Nachlieferung.

Fur eventuelle Schidden und/oder Folgeschdden
an Gerdten und/oder Bauteilen und/oder Daten-
verlust kann keine Haftung Ubernommen wer-
den. Der Nachbau unserer Bauanleitungen
und/oder die Anwendung von Programmen aus
der GENIE DATA erfolgt auf eigene Gefahr.
Alle Mitteilungen erfolgen nur fur Amateur-
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tungen, Firmennamen, Warenbezeichnungen und
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sendung besitzt, sowie geistiger EigentiUmer
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Honorar: Fir jeden gedruckten Artikel bezah-
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ren Druckschrift zu versffentlichen, unter der
Bedingung, daB an der Gestaltung nichts verdn-
dert wird, das erwidhnt wird, daB der betref-
fende Artikel aus der GENIE DATA entnom-
men wurde und daB man uns mindestens ein
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Sehr geehrter Herr Hiibben!
Noch einmal recht herzlichen Dank fir diesen

tollen Schachcomputer. Am Wochenende hatte
ich geniigend Zeit seine Spielstdrke zu testen.
Da ich drei Jahre Mitglied in einem Schachver-
ein war, wird der Computer jetzt natiirlich oft
in Betrieb sein.
Michael HarnoB

P.S. Machen Sie mit Ihrer Zeitschrift weiter
so!!

Wir freuen uns natiirlich, daB der Schachcompu-
ter von einem aktiven Schachspieler gewonnen
wurde. Die Gewinner der Genie Data Abos wer-
den von uns schriftlich benachrichtigt, wir hof-
fen, daBl auch sie SpaB an ihrem Gewinn haben
werden.

Wie Herr HarnoB zur Computere1 kam, konnen

Sie in dieser Genie Data lesen!

Sehr geehrte Damen und Herren,

ich begliickwiinsche Sie zur ersten Ausgabe der
Genie Data und dort insbesondere zum Test
Uber den Drucker Star DP 8480. Diesen Drucker
habe ich mir ndmlich aufgrund Ihres Testberich-
tes gekauft.

Mein Hauptproblem liegt nun darin begriindet,
daB das Listing auf Seite 28 fiir meinen Genie I
nicht zu verwenden ist. Statt der gewiinschten
Hardcopy werden diverse andere Zeichen ausge-
druckt. Ich wédre lhnen daher sehr verbunden,
wenn Sie in einer der ndchsten Ausgaben ein
entsprechendes Listing abdrucken konnten.
Rechtschreibefehler bitte ich unter Hinweis auf
den noch nicht voll beherrschten Drucker zu
entschuldigen.

Mit freundlichen Griilen

Ronald Unger

Das Listing Hardcopy lauft nicht fiir das Genie
I + II, weil Colour Genie spezifische Adres-
sen geandert werden miissen, um das Programm
verwendbar zu machen.

LESER-
BRIEFE

Diese sehen wie folgt aus:

In Zeile 60000 muBl X=15360 gesetzt werden.

In Zeile 60001 miissen die Schleifen dem Genie
I + II angepallt werden. Sie missen von 0-15 und
von 0-63 laufen.

Die ersten beiden Zeilen miissen also so ausseh-
en:

60000 CLEAR 100 : X = 15360

60001 FORI = QTO 15 : FORU = QTO 63.

Wir weisen allerdings nochmals darauf hin, daB
dieses Programm Grafik-Zeichen nicht berlick-
sichtigt. Wenn Sie ein Hardcopy mit Grafik
brauchen, nehmen Sie das Programm ,Genie
Grafik Ausdruck", von Frau Catharina Stodden,
in dieser Genie Data.

Vielen Dank noch fiir lhren netten Brief und wir
hoffen, Ihnen und anderen Genie Besitzern ge-

holfen zu haben.

Sehr geehrte Damen und Herren!

Zundchst einmal herzlichen Gliickwunsch zu
der ersten Ausgabe von GENIE DATA. Bei
gleichbleibender Qualitdt konnen Sie auf mich
als Leser zdhlen. Ich hoffe, daB Sie auch wei-
terhin so leistungsstarke Programme verdffent-
lichen. Ich freue mich jetzt schon auf die
ndchste Ausgabe. ’

Bernhard Briihl

Vielen Dank fiir Ihren netten Brief. Wie Sie se-
hen, ist die Qualitdt mindestens so gut wie bei
der Nummer l. Wir wiinschen viel Spaf mit
dieser Ausgabe. Selbstverstandlich auch mit
mit allen weiteren GENIE DATA's.

GENIEDATA

Wir bitten um Verstdndnis, daB wir uns die
sinngemédBe Kiirzung von Briefen, aus platzh—
chen Griinden, vorbehalten miissen.
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TESTBERICHT

Wenn der TI PROGRAMMER nur ein einfacher
Taschenrechner ware, wiirden wir ihn hier an
dieser Stelle nicht testen. Aber der TI
PROGRAMMER ist mehr: Er ist ein ausge-
zeichnetes Hilfsmittel fiir alle, die einen Com-
puter programmieren wollen. Vor allem fiir die
Computer-Freunde unter uns, die in Maschinen-
Sprache programmieren. Der TI PROGRAM-
MER ist in der Lage, Zahlen mit der Basis 8,
10 und 16, in eine der anderen Basen umzu-
rechnen, oder auch Berechnungen mit Zahlen
dieser Basen durchzufiihren und er laBt sogar
logische Verkniipfungen zu.

Zum Aussehen des TI PROGRAMMER:

Der TI PROGRAMMER unterscheidet sich im
Aussehen kaum von anderen TI Rechnern, ob-
wohl er einige Besonderheiten aufweist. Er hat
ein Zahlenfeld, das bis zur Zahl FH geht. Bei
den einzelnen Zahlen steht ihr duales Aquiva-
lent, d. h., man kann duale Zahlen (Basis 2) so-
fort Uber die Tastatur eingeben, sie werden
aber je nach der eingestellten Basis angezeigt.
Z. B.: Im hexadezimalen Modus erscheint nach
der Eingabe von 1010 (dual) die Zahl AH auf
dem 8-stelligen Display.

Nach dem Einschalten befindet sich der Rech-
ner im dezimalen Arbeits Modus. Der TI PRO-
GRAMMER wird mit Akkus und Ladegerdt ge-
liefert, wodurch man teure Batterien sparen
kann. Ein weiterer eingebauter Beitrag zur
Sparsamkeit: 36 Sekunden nach dem letzten
Tastendruck wird das Display geldscht und ein
Punkt lduft durch, man kann die Anzeige dann
durch Druck auf irgendeine Taste zuriickrufen.
Alle Speicher bleiben dabei erhalten. Einige
Minuten nach dem letzten Tastendruck schaltet
sich der Rechner allerdings aus, wobei alles
geldscht wird.

Der TI PROGRAMMER verfiigt iiber folgende
Tasten (Funktionen):

DEC
Schaltet den Rechner in den dezimalen Modus.

TEST-
TI l’ll()GRAMMER

Die Tasten A bis F sind dabei nicht in Funk-
tion. Logische Verkniipfungen werden nicht
ausgefiihrt oder erzeugen eine Fehlermeldung.

HEX
Schaltet den TI in den hexadezimalen Modus.
Alle Tasten sind dabei in Funktion.

OCT

Schaltet in den octalen Modus. Die Zifferntas-
ten & bis F sind dabei ausgeschaltet aber logi-
sche Operationen sind mdoglich.

OFF
Schaltet den Rechner aus.

C/ON

Diese Taste hat zwei Funktionen: Wenn der
Rechner ausgeschaltet ist, dient sie dazu, ihn
in Betrieb zu nehmen. Wenn der Rechner ange-
schaltet ist, dient sie zum L&dschen der vorher-
gehenden Berechnung.

STO

Dient dazu, den Wert, der sich momentan im
Display befindet, zu speichern. Das Display
wird dadurch nicht geldscht, aber die Daten,
die bis dahin im Speicher waren, werden {iber-
schrieben.

RCL

Bringt Daten aus dem Speicher zuriick ins Dis-
play. Die Daten werden dabei nur kopiert und
nicht im Speicher geldscht, auferdem werden
die Daten in Zahlen der Basis umgewandelt, in
der der Rechner gerade anzeigt. Dabei spielt
es keine Rolle, in welcher Basis sie gespeichert
wurden.

SUM
Addiert die Zahl im Display zu einer Zahl, die
iln Speicher steht.

KLAMMER TASTEN

Dienen dazu, eine Klammer, bei einer Berech-
nung, zu O6ffnen oder zu schlieBen. Dabei kon-
nen bis zu 15 Klammerebenen benutzt werden,
d. h., man kann 15 Klammern aufmachen ohne



TESTBERICHT

das der Rechner einen Fehler meldet.

SHF

Shiftet die Zahl im Display mit der ndchsten
eingegebenen Zahl. Diese Funktion arbeitet
nicht im dezimalen Modus.

I's C

Setzt die Zahl im Display um in ihr Einer-

Komplement. Diese Funktion ist kompatibel
zur logischen NOT (NICHT) Funktion.

OR
Fiihrt eine logische OR (ODER) Verkniipfung
durch.

AND
Fiihrt eine logische AND (UND) Verkniipfung
durch.

XOR

Fiihrt  eine  logische @ EXCLUSIVE OR
(EXKLUSIV ODER) Verkniipfung durch.

CE

Loscht die zuletzt eingegebene Zahl. (Nur

wenn noch keine Funktionstaste gedriickt wur-
de.)

GENIEDATR 7

Bringt eine Zahl und die danach gewdhlte Ope-
ration in den Konstanten-Speicher des Rech-
ners.

Alle anderen Tasten werden wie bei einem nor-
malen Taschenrechner benutzt, wobei die
Tasten AH bis FH wie Ziffern-Tasten behan-
delt werden.

Display:
Im octalen Modus wird links als Indikator ein
Hochkomma (Flag) angezeigt. Im hexadezima-
len Modus zeigt der Rechner zwei Hochkom-
mas an.

AbschlieBende Bewertung:

Der TI PROGRAMMER eignet sich hervorra-
gend fiir alle Programmierer, die in Maschinen-
sprache programmieren. Wenn sie sich einmal

an diesem Gerdt eingearbeitet haben, werden

sie es kaum noch missen wollen. Es hdtte al-
lerdings nicht geschadet, wenn die Firma Texas
Instruments, die den TI PROGRAMMER her-
stellt, dem Rechner etwas mehr Speicherraum
mit auf seinen Lebensweg gegeben hatte.

Jper 30 Se

COLOUR- |
"GENIE

780 CPU, 2.2 Mhz, 16K ROM, 16K RAM, Microsoft
Level II Basic, 160x96 Einzelpunkte, Grafik
bis zu 320x192 Punkte, 16 Farben,

3 Tongeneratoren mit je 8 Oktaven, Rausch-

SCHMIDTKE

electronic
SandkaulstraBe 84
5100 AACHEN
Tel. 0241-23217

Y Mo.-Fr. 10.00 - 13.00 Uhr

14.30 - 17.30 Uhr

Sa. 10.00 - 14.30 Uhr
donnerstags geschlossen

it

EG 2013
MIT 16K RAM645 _ e
AB SOFORT m s 2050

EG 2021

generator, etc.

en Statkes

¢ordernt

ZUBEHOR:

EG 2011
EG 2012

16K-RAM Erweiterung Steckmodul 165,--
DruckeranschluBkabel mit Stecker
und Paralell-Port Konverter
JOYSTICK (2 Stiick Set mit Num-
meric PAD in BOX. Echte Ausgabe
der eingestellten Koordinaten.) 245,--
Passender Cassettenrecorder mit
Bandzdhlwerk

Datenmonitor 12", grin, 15 Mhz
Neuer Zeichengenerator fir noch
besser lesbare Kleinschrift

SOFTWARE:

. Kennung  Programm
‘U001 Plotter
U 002 Colour COMP
U 003 BASICODE!!!!

98,--

125,--
295,--

45,--

Einzel-Preis’ *
39,-- DM SA 025 Hektik
69,-- DMV 026 Demoprogramm
25,-- DM, S 027 Colour SCHACH
U 004 Colour MONITOR 39,-- DM S 028 Exnimroid
U 005 Editor-Assembler 69,-- DM U 029 Grafik - Editor
U 006 Colour Text in Vorbereitung V 030 Mausi
U 007 Sound Editor 25,-- DM U 031 Shaper
U 008 Zeichen Editor 25,-- DM AVS 032 TausendfuB
A 009 Invasion 39,-- DM AVS 033 PAC - LAB (Pac-Man)
A 010 Punktejagd 39,-- DM S 034 Kings (Kénig)
A 011 Wurm 39,-- DM A 035 Mampf - Man
A*012 Break Out 39,-- DM S 036 Dame
S 013 Labyrinth 19,-- DM S 037 Otello (Reversi)
S 014 Zauberwiirfel 25,-- DM VS 038 Spielesammlung
S 015 Master Mind 25,-- DM U 039 Mini - Text
39,-- DMV 040 Abenteuer im Schlo8
39,-- DM AV 041 Colour - KONG
64,-- DM U 042 COLROT
25,-- DM A*D43 Panzerkampf (32K)
39,-- DM SA 044 EIS
69,-- DM A 045 EAGLE
39,-- DMV 046 Game of Life
39,-- DM S 047 Solitaire
25,-- DM 5 048 BOA

V 016 Orgel
VS 017 Mausefalle
S 018 Maximilian
UV 019 Design
A 020 Andromeda
« A 021 Meteor
~ A D022 Motten
AS*023 Panik
SV 024 Mau-Mau
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Sicherlich wissen Sie auch, wie schon es ist,
wenn man eine Grafik, die man mit viel Miihe
programmiert hat, auch auf dem Drucker aus-
geben kann. Damit auch Colour Genie Benutzer
in den GenuB eines solchen Luxus kommen kon-
nen, haben wir fiir Sie das Hires Hardcopy Pro-
gramm geschrieben.

Das HHC Programm wandelt die Farben des
Colour Genie in einzelne Grautone um, die auf
dem Drucker Star DP 8480 gedruckt werden
konnen. Siehe Beispiel-Abbildungen.

Die' Anwendung von HHC ist ganz einfach. Sie
laden irgendein Programm, dessen Grafik Sie
ausdrucken wollen. Sobald Sie die gewlinschte
Grafik auf dem Bildschirm haben, stoppen Sie
das Programm und l6schen es mit NEW. Beach-

FGR

LFRINTCHRS (135)

LFRINTCHR$ (27) "A" s CHR$ (9)
DIMES (100)

10 CLS

FORX=39TOOSTEF-1
FORY=0TO95

BS({Y)=FEEK (X+{Y+40) +18432
NEXTY

FORI=0TO95

XX XX

4

ten Sie bitte, daB dabei die Grafik im Speicher
nicht geldscht wird, tippen Sie also nicht
FCLS.

Laden Sie jetzt HHC von der Cassette und
starten es mit RUN. HHC aktiviert dann wie-
der den FGR-Modus des Colour Genie und be-
ginnt nach einigen Sekunden, die Grafik zu
drucken. Die Grafik wird dabei vom Programm
um 90° gekippt, sodaB sie auf dem Blatt Papier
Platz hat.

Die Anpassung von HHC an einen -anderen
Drucker diirfte Ihnen nicht schwerfallen. Sie
miissen lediglich die Einstellung des Zeilenvor-
schubes (Zeilen 6 und 7) &ndern und Ihren
Drucker auf schmale Schrift schalten. In den
Zeilen 210 - 230 miissen Sie die ASCII-Codes
der Grafik-Zeichen Ihres Druckers einsetzen.

DIMH1 (100) :DIMHZ2(100) s DIMHZ (100) :DIMH4 (100)

LISTING

HIRES HARDCOFY

H1(I)=INT(BS(I)/64) :BE(I)=RBS(I) - (&4+H1 (1))
H2(I)=INT(BS(I)/16) :BS(I)=BS(I) - (16+H2 (1))

Fortsetzung, ndchste Seite.
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SOFTWARE

70 HZ(I)=INT(BS(I)/4):B5(I1)=RBS(I)~{(4+HZ(I))
80 H4(I)=BS(I):NEXTI
70 FORI=0TO93:FR=H4 (1) :GOSUBZO0O:NEXTI

95 LPRINT
100 FORI=0TO95:FR=HI (1) :B0SURZ00:NEXTI
105 LPRINT

110 FORI=OTO9S:FR=H2 (1) : GOSUBZ200:NEXTI
115 LFPRINT

120 FORI=0TO95:FR=H1 (1) :GOSUBZO0:NEXTI
125 LPRINT

130 NEXTXKEEND

200 IFFR=0THENLFRINTCHR®$ (32) 3
210 IFFR=1THENLFRINTCHR® (231) 3
220 IFPR=ZTHENLFRINTCHR®$ (158):
230 IFFR=ZTHENLFRINTCHR® (232) %
240 RETURN

. DERWETTLAUF

Dieses Programm wendet sich sowohl an die >Rechtspfeil<-Taste abwechselnd. Auf dem

Freunde kleiner Unterhaltungsspiele, als auch
an Hobbyanalytiker, die fremden Programmen
auf den Grund gehen wollen.

Das Programm stellt sich selbst vor. Fiir ehr-
geizige Spieler ist ein bescheidener Rekord an-
gegeben. Wenn das Doppelkreuz den rechten
Bildschirmrand erreicht hat, beginnt der Lauf.

Schirm sieht man eine Grafik, die sich dem
rechten Schirmrand ndhert. Hat sie ihn er-
reicht, so ist der Lauf zuende. Oben rechts
zeigt ein Zdhler an, wie schnell man gewesen
ist. Die Laufzeit ist ungefdhr auf die 10000stel
Sekunde genau berechnet. Mit der Enter-Taste
kann man einen neuen Lauf wagen.

Man betdtigt die D>Linkspfeild- und die Bernd Plumhoff
7D00 00100 ORG 7DOQH

7D00 4D 00110 MELDE1 DEFM’MIT <ENTER> GEHT ES IMMER WEITER'S$’
7D22 44 00120 DEFM *DER WETTLAUF - 1983 VON BERND PLUMHOFF$’
7D49 4D 00130 DEFM "MIT DEN PFEILTASTEN WIRD GELAUFEN.$’
7D6C 52 00140 MELDE2 DEFM’REKORD: 56150 VON BERND PLUMHOFF$’

7D8D 57 00150 DEFM *WENN DER "#" RECHTS IST, GEHT ES LOS's$’
7DB3 2A 001560 MELDE3 DEFM ’ #%%#&xkxkkxa® L O S !!!  eeereniinins’
7DD9? 30 00170 MELDE4 DEFM 00000001~

7DE1 F3 00180 START DI

7DE2 0605 00190 LD B, SH 35 MELDUNGEN AUSGEBEN

7DE4 11007D 00200 LD DE,MELDE1

7DE7 CDC901 00210 LOESCH CALL 01C9H $ BILDSCHIRM LOESCHEN

7DEA 21003C 00220 LD HL, 15360D

7DED 1A 00230 HOLEN LD A, (DE)

7DEE FE24 00240 CP 36D $NAECHSTES ZEICHEN = &7

7DF0 C2037E 00250 JP NZ,GIBAUS

7DF3 13 00260 INC DE

7DF4 DS 00270 PUSH DE

7DFS CD4900 00280 ENTER  CALL 49H $AUF <ENTER> WARTEN

7DF8 FEOD 00290 cP ODH

7DFA C2FS7D 00300 JP NZ,ENTER

7DFD D1 00310 POP DE Fortsetzung, ndchste Seite.
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7DFE 10E7?7 QO3I20 DJINZ LOESCH

7EQ00 C3I097E QO3IZO0 JP LOS

7EQ3 77 00340 GIRAUS LD (HL) , A s BYTE AUSGEBEN

7EQ4 23 00350 INC HL

7EQ0S 13 Q0360 INC DE

7E06 C3IED7D 00370 JP HOLEN

7EQ09 21403C 00380 LOS LD HL, 15424D

7EOC 1640 0030 LD D, &4D

7EOE 01401F 00400 NAECHS LD BC,8000D 3 ZAEHLER FUER DOPPELKREUZ
7E11 3623 00410 LD (HL) , 35D ;DOPPELKREUZ AUSGEREN
7E13 ES 00420 PUSH HL

7E14 3IESC Q0430 LD A, 22D

7E16 EDB9 Q0440 CPDR sZEIT VERLIEREN

7E18 E1 00450 POP HL

7E19 34680 00460 LD (HL), 128D :DOPPELKREUZ LOESCHEN
7E1R 23 00470 INC HL

7E1C DS Q0480 PUSH DE

7E1D 114038 00490 LD DE, 14400D ;FEHLSTART?

7E20 1A 00500 LD A, (DE)

7E21 D1 00310 POP DE

7E22 FE20 QQ520 cP 32D SWENN JA, DANN ZURUECK'!
7E24 CAQ97E 00530 JP Z,L0S

7E27 FE40 00540 cP &4D

7E29 CAQ97E 00350 JP Z,L08

7E2C 1S5 Q0560 DEC D

7E2D C20E7E 00570 JP NZ , NAECHS

7E30 11B37D 00580 LD DE,MELDES s#%* LOS!' #* AUSGEREN
7E3I3I 21403C Q0590 LD HL, 15424D

7E36 1A 00600 MELDNG LD A, (DE)

7EX7 FE24 Q0610 CP F6D

7E39 CAA427E Q0620 JP Z,ZAEHLE

7E3C 77 00630 LD (HL) ,A

7E3D 23 00640 INC HL

7E3IE 13 00650 INC DE

7E3F C3367E 00660 JP MELDNG

7E42 11383C Q00670 ZAEHLE LD DE, 15416D 3 ZAEHLER AUF SCHIRM
7E4S 010700 00680 LD BC,7D $OBEN RECHTS AUSGEBEN
7E48 21D97D 00690 LD HL,MELDE4

7E4B EDBO 00700 LDIR

7E4D 21803C 00710 LD HL, 15488D

7ES0 3JE9A 00720 LD A, 154D s GRAPHIK: LINKSSCHRITT
7ES2 77 00730 GRAPHI LD (HL) ,A 3GRAPHIK AUSGEBEN

7ES3 FE9A 00740 CP 154D

7ESS C26D7E 007350 JP NZ,RECHTS

7ES8 114038 00760 LINKS LD DE, 14400D

7ESB 1A 00770 LD A, (DE)

7ESC FE20 00780 CP 32D sLINKSPFEIL GEDRUECKT?
7ESE C2677E 00790 JP NZ, INKREM

7E61 23 00800 INC HL

7E62 JIEAS 00810 LD A, 165D s GRAPHIK: RECHTSSCHRITT
7E64 C3S527E 00820 JP GRAPHI

7E&67 CD827E 00830 INKREM CALL PLUS1 s ZAEHLER ERHOEHEN

7E6A C3IS87E 00840 JP LINKS

7E&6D 114038 00850 RECHTS LD DE, 14400D

7E70 1A 008460 LD A, (DE)

7E71 FEA40 00870 cP 64D $ RECHTSPFEIL GEDRUECKT?
7E73 C27C7E 00880 JP NZ, INKRE2

7E76 23 00890 INC HL

7E77 3E9A 00900 LD A, 154D

7E79 C3IS27E 00910 JP GRAPHI

7E7C CDB27E 00920 INKREZ2 CALL PLUS1 $ ZAEHLER ERHOEHEN

7E7F C36D7E 00930 JP RECHTS
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7E82 113F3C
7EBS 1A
7E86 3C
7E87 FE3A
7E89 C2937E
7ESC 3E30
7ESE 12
7ESF 1B
7E90 C38S7E
7E93 12
7E94 11BF3C
7E97 1A
7E98 FESO
7E9A F29E7E
7ESD C9
7E9E CD4900
7EA1 FEOD
7EA3 C29E7E
7EA6 33
7EA7 33
7EAB 0602
7EAA 116C7D
7EAD C3IE77D
7DE1

00000 TOTAL
32627 TEXT

ENTER 7DFS
ERHOEH 7E8S
GIBAUS 7EO03
BRAPHI 7ES2
HOLEN 7DED
INKS  7E93
INKRE2 7E7C
INKREM 7E&67
LINKS 7ES8
LOESCH 7DE7
Los  7E09

00940 PLUSI LD DE, 15423 3UNTERPROGRAMM ZAEHLER
00950 ERHOEH LD A, (DE) 3SEINER VOM SCHIRM
00960 INC A $HOLEN & ERHOEHEN
00970 cP 3AH s UEBERTRAG?
00980 JP NZ, INKS
00990 LD A, 30H
01000 LD (DE),A
01010 DEC DE
01020 JP ERHOEH
01030 INKS LD (DE),A
01040 LD DE, 15551D
01050 LD A, (DE)
01060 cP 128D $ZIEL ERREICHT?
01070 JP P, SCHLUS
01080 RET
01090 SCHLUS CALL 49H § AUF <ENTER> WARTEN
01100 cpP ODH
01110 JP NZ, SCHLUS
01120 INC SP
01130 INC SP
01140 LD B, 2H 2 MELDUNGEN AUSGEBEN
01150 LD DE,MELDE2
01160 JP LOESCH
01170 END START
ERRORS

AREA BYTES LEFT

00280 00300 MELDE1 7DO0O 00110 00200
00950 01020 MELDE2 7D&6C 00140 01150
00340 00250 MELDE3 7DB3 00160 00580
00730 00820 00910 MELDE4 7DD9? 00170 00690
00230 00370 MELDNG 7E36 00600 00660
01030 00980 NAECHS 7EOE 00400 00570
00920 00880 PLUS1 7EB2 00940 00830 00920

00830 00790 ' RECHTS 7E&D 00850 00750 00930
00760 00840 SCHLUS 7E9E 01090 01070 01110
00210 00320 01160 START 7DE1 00180 01170
00380 00330 00530 00550 ZAEHLE 7E42 00670 00620

*k

n

lohnt sich!
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Der regelmaBige Bezug von GENIE DATA stellt sicher, daB Sie keine der Ausgaben
versaumen. AuBerdem wird Ihnen die GENIE DATA ins Haus geliefert und als Abonnent der
GENIE DATA konnen Sie unter der Rubrik Kleinanzeigen 3 Textzeilen kostenlos verdffent-
- lichen. Bestellen Sie noch heute Ihr Abonnement mit der eingehefteten Bestellkarte. Es

Genie Data
reqelméBiq beziehen ! ”
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Ein Problem, das wir alle kennen:
Man sucht eine Adresse oder Telefon-Nummer
und kann sie nicht finden.

Da wir aber einen Computer besitzen, konnen
wir ihn die Arbeit ibernehmen lassen. Fehlt
uns nur noch ein Programm, das den Computer
steuert. Dieses Programm liefern wir Ihnen im
nachstehenden Listing.

Ein kurzes Wort, bevor Sie das Programm ab-
tippen:

Das Programm ist lauffdhig, auf allen Compu-
tern der ,Genie"-Familie. Zeile 4 tippen bitte
nur Colour Genie Benutzer mit ab. In Zeile 98
steht eine Beispieladresse, die Sie natiirlich
nicht mit abtippen sollen.

Bedienungs-Anleitung:
Sie haben drei Funktionen zur Auswahl:

1. Adresse suchen
2. Adressen listen
3. Alle Adressen drucken.

Wenn Sie Funktion 1 gewdhlt haben, fragt der
Computer nach einem Suchwort. Dieses Such-
wort kann nun der komplette Name dessen
sein, dessen Adresse Sie suchen wollen. Sie
konnen aber z. B. als Suchwort nur ein A ein-
geben. Der Computer wird lhnen dann alle
Adressen, in denen ein Wort mit A beginnt, he-
raussuchen. Oder aber Sie geben nur eine Post-
leitzahl als Suchwort ein. Der Computer sucht
Ihnen dann alle Adressen mit der angegebenen
Postleitzahl heraus.

Wenn der Computer eine Adresse gefunden hat,
die zum Suchwort passt, schreibt er sie auf
den Bildschirm. Sie haben dann folgende Aus-
wahlmdglichkeiten:

Erstens:
Sie tippen J. Der Computer sucht dann nach
einer weiteren Adresse, die zum Suchwort

ADRESSEN-
—Pp KARTEI

passt. Findet er eine, schreibt er sie auf den
Bildschirm, findet er keine mehr, zeigt er an:
ENDE DER DATEI. Wenn Sie jetzt >)RETURNK
tippen, kehrt das Programm zum Menue zu-
rick.

Zweitens:
Sie tippen N. Dann kehrt das Programm sofort
zum Menue zuriick.

Drittens:

Sie tippen D. Dann druckt der Computer die
Adresse aus und sucht weiter nach einer ande-
ren Adresse, die zum Suchwort passt.

Wenn Sie Funktion 2 wéahlen, gibt der Compu-
ter alle Adressen auf dem Bildschirm aus. Das
tut er nur solange, solange Sie die Space-Taste
gedriickt halten. Wenn Sie die Space-Taste los-
lassen, bricht der Computer das Listen ab.

Bei Funktion 3 druckt der Computer alle
Adressen auf dem Drucker aus. Die Druck-
Routinen stehen in den Zeilen 66 - 97.

In den Funktionen | + 2 versieht das Programm
alle Adressen, auf dem Bildschirm, mit der
Zeilen-Zahl, unter der sie im Programm ge-
speichert sind. Das ist sehr praktisch, wenn
man z. B. eine Adresse dndern will. Um dabei
ein genaues Arbeiten zu gewdhren, miissen Sie
die Adressen, beginnend ab Zeile 5000, mit ei-
nem Zwischenraum von jeweils 10 eingeben.

Z. B. 5000 REM 1. Adresse
5010 REM 2. Adresse
5020 REM 3. Adresse
U.S.W.

Um eine Zeile zu loschen, schreiben Sie ein-
fach die letzte Adresse, in die Zeile, die ge-
16scht werden soll.

Um die Adressen zu sichern, muB das Pro-
gramm nach jeder Anderung oder Ergdnzung
neu auf Band gespeichert werden.
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CLS

RESTORE

ONERRORGOTOZ7

COLOUR1

FRINT " ebetsbobbdobobibgoobbb b pobupibogsbnbig g podibg b g godopggog 1
FRINTTAER(13) "ADRESSEN DATEI"

FRINT ‘

FRINT " setotsbehdudheiobpdobopbodop ot o oot b deb b godpegegg
FRINT

0 PRINT

FRINT

12 PRINT

13 PRINTTAEB(7)"1 > ADRESSE SUCHEN"

14 FRINT

15 FPRINTTAER(7)"2 > ADRESSEN LISTEN"

16 PRINT

17 FRINTTAR(7)"3 * ALLE ADRESSEN DRUCKEN"
18 FRINTE@880." ZAHL DER GEWUENSCHTEN FUNKTION TIFFEN."
19 FORI=1TO300:NEXT

20 FRINT@880. " "
21 FORI=1TOI00:NEXT

22 A$=INKEY$

23 IFA$=""THEN18

24 A=VAL (A%)

25 ONAGOSUEBRI2.3535, 66

26 GOTO1

27 RESUMEZ8

28 FRINT

29 PRINT"ENDE DER DATEI"

30 INFUTWWS

31 GOTO1

32 CLS

33 Z2Z=5000

24 RESTORE

35 INFUT"WELCHES SUCHWORT":SU$

36 SU=LEN(SU%)

37 FORI=1TOS

38 READDA%(I)

39 NEXTI

40 FORI=1TOS

41 IFLEFT$(DA%(I).5U)=8U%THEN4S
43 22=77Z+10

43 NEXT

44 GOTOX7

45 FORI=1TOS

46 PRINTDA$(I)

47 NEXT

48 PRINT"ZEILENZAHL:"3ZZ:22=ZZ+10
49 FRINT

o0 PRINT"WEITERSUCHEN? (J/N) - DRUCKEN = D"
51 As=INKEY$: IFA$=""THENS1

o2 IFA$="J"THEN37

o3 IFA$="D"THENS86

54 RETURN

o9 RESTORE

96 2Z=5000

57 CLS

o8 READNA%$:BE$.S5T+%.0T%-TE$

99 PRINT"NAME" . NA$

60 PRINT"BERUF".BE$ : Fort . .
61 PRINT"ORT".OT$ ortsetzung, nachste Seite.

_- GO NO U D AN -

[
- i

LISTING

ADRESSEN DATEI
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&2
63
64
65
66
&7
68

FRINT"TEL."-TE®
FRINT

ELS
FORI=1TOS
READDA% (D)
6% NEXT

70 FORI=1TOS
71 FRINTDA$(I)

72 NEX

73 PRINT

74 FORI=1TO3

75 LPRINTDA$(I)

76 NEKT

77 LPRINT

78 LFRINTDA% (4)

79 FORI=1TOLEN(DA%{(I))
80 LFPRINT"-":

81 NEXT

82 LFRINT

83 LFRINT

84 LFPRINT

85 GOTO67

86 LFRINT:LPRINT

87 FORI=1TO3

88 LPRINTDA% (1)

89 NEXT

0 LPRINT

71 LFRINTDA%(4)

92 FORI=1TOLEN(DA%{4))
3 LPRINT "z

24 NEXT

5 LFRINT:LFRINT

96 LFRINT

27 GOTOZ7

98 DATAFPETER

FAUL: TAFEZIERER: XYZ STRABSBE » KKK

FRINT"ZEILENZAHL:"3ZZ2:22=ZZ+10

IFFEEK (16444) =1 28THENSBELSEGD

ORT: 12345

LOTTO
LOSER

Vielleicht wollten Sie schon immer einmal im
Lotto spielen?

Vielleicht sind Sie aber auch begeisterter Lotto
Spieler? :

Mindestens wenn die zweite Frage auf Sie zu-
trifft, kennen Sie ja das Problem, die richtigen
Zahlen zu finden. Wir behaupten natiirlich
nicht, daR der Lotto-Loser in der Lage ist, Ih-
nen die Gewinn-Zahlen, fiir die ,,ndchste Aus-
spielung" zu nennen, aber moglich ist alles.

Wenn Sie den Lotto-Loser abgetippt haben,

%®@

sichern Sie ihn am besten zuerst einmal auf
Cassette. Nach dem Starten mit RUN meldet
sich der Lotto-Loser und fragt Sie, ob er Zah-
len fir normales Lotto oder Mittwochs-Lotto
generieren soll. Wenn Sie diese Frage beant-
wortet haben, einfach 1 oder 2 tippen, geht es
auch schon los. Der Lotto-Loser sucht 6 oder
7, je nachdem fiir welche Lotto-Art, Zufalls-
zahlen. Wenn er diese gefunden hat, ordnet er
sie in den Zeilen 49 - 54 nach ihrer Grofle, da-

- mit Sie es beim ankreuzen einfacher haben.

Aus diesem Grund dauert es auch einige Sekun-
den, bis der Lotto-Loser die Zahlen auf dem
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Bildschirm anzeigt.

Dann fragt das Programm, ob es eine weitere
Zahlenreihe erstellen soll. Wenn Sie das wollen,
tippen Sie einfach irgendeine Taste. Das Pro-
gramm nimmt dann an, daB Sie wieder Zahlen
fir die selbe Lotto-Art wollen. Wenn Sie Zah-
len fiir die andere Lotto-Art lieber hatten,
stoppen Sie das Programm mit BREAK und
starten es mit RUN neu.

dbwohl der Lotto-Loser urspriinglich fiir das

CLE
COLOUR1
FRINT"GENIE DATA - LOTTO-LOSER"
FRINT
FRINT
FRINT"WOLLEN SIE:"
FRINT
FRINT"
FRINT
FRINT"
FRINT
FRINT
FRINT"ZUTREFFENDE ZAHL EINGEEBEN."
INFUTA
IFA<1THEN1
IFAX2THEN1
IFA=1THENA=7
IFA=2THENA=6
20 FORI=1TOA
21 IFA=7THENX=RND (Z8)
22 IFA=6THENX=RND (49)
23 IFX=0THENGOTOZ21
FORU=1TO7

NN U D G h) e

1.....MITTWOCHSLOTTO"

-
Ll o]

2.....NORMALES LOTTO"

P bt b b et e b b
QoOoONCUPp )

FRINT'===scoomoooommmmnm s s ez

Colour Genie geschrieben wurde, 4Rt er sich
ganz leicht auch auf Genie I oder II iiberneh-
men. Sie lassen einfach beim eintippen die Zei-
le 2 weg, und schon haben auch Genie Besitzer
die Moglichkeit, mit Threm Computer einmal 6
oder 7 ,Richtige" zu haben.

Sollte der Lotto-Loser Ihnen wirklich die rich-
tigen Zahlen genannt haben, und Sie haben ei-
nen Haupttreffer erzielt, dann lassen Sie es
uns wissen. Solch eine Nachricht wiirden wir
gern verodffentlichen.

24
29 IFZ (W) =XTHENZ21 49
26 NEXTU ~ a7
w19
NEXTI
W=1 53

S2 NEXT
NEXT

27
GOSUER49 54 RETURN

28
PRINT o4

FORU=1T0O49
FORI=1TOA
IFZ(I)=UTHENY (W) =Z (1) 2 Z(I)=100: W=W+1

29
30
31
32 PRINT
33 PRINT
34 PRINT"DIE ZAHLEN:"
39 PRINT
36 PRINT"-"3
37 FORI=1TOA
38 PRINTY(I)s"-—"3
39 NEXT .
40 PRINT
41 FPRINT
42 FRINT"NOCHMAL?
43 IFINKEY$=""THEN4Z
44 RANDOM

PRINT .

PRINT

FRINT

45
44
GOTO20

47
48

DANN TASTE TIPFEN!"
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POKE~-TRICKS

Der TRS-80 Modell 1 (Video Genie) benutzt
vom Basic aus einige RAM-Speicheradressen.
Durch einpoken von Zahlen lassen sich reizvol-
le Dinge machen:

16406 (LSB) und 16407 (MSB) sind die Key-
boarddriver-Adressen. Normalerweise ist in der
Adresse 16406 eine 227 enthalten. Wenn man
in sie eine 82 poked, wird die Tastatur abge-
schaltet, was einen Geschwindigkeitsgewinn
von 5% zur Folge hat. Allerdings sollte man
nicht vergessen, durch Poke 16406,227, die
Tastatur durch das Programm wieder einschal-
ten zu lassen. Es ist ratsam, den Befehl erst
nach der Fertigstellung des Programms einzu-
fligen, da bei einem eventuell auftretenden
Fehler das Programm verloren ist.

Bei manchen Basic Programmen, die ein Ma-
schinensprache-Unterprogramm aufrufen, muf
-man Speicherraum durch MEM SIZE sichern.
Wem das zu umstdndlich ist, der kann diese
Arbeit auch vom Programm erledigen lassen.
Man muB von der gewiinschten MEM SIZE-Si-

cherung 2 subtrahieren und diese Zahl in 16562

und 16563 poken.

Wer nicht will, daB sein Programm durch ein-
faches Driicken der Break-Taste unterbrochen
wird, kann diese ausschalten. Beim Driicken
der Break-Taste wird die Adresse 16396 ange-
-sprungen. Normalerweise steht in 16396 bis
16398 die Folge C9 00 00, was Return bedeu-
tet. Poked man in 16396 eine 23, wird das
Driicken der Break-Taste vom Computer igno-
riert. Durch POKE 16396,209 kann man die
Break-Taste wieder einschalten.

Es wird jedem bereits passiert sein, daB verse-
hentlich ein Basic Programm, an dem man
mehrere Stunden gearbeitet hat, verloren ge-
gangen ist (z. B. durch einen Fehler in einer
Maschinensprache-Routine). Wenn man von dem
Programm noch keine Kopie auf Cassette, Dis-
kette oder Stringy-Floppy gemacht hatte, ist
der Verlust sehr dargerlich. Es gibt eine ein-
fache Methode, das Programmlisting zuriick zu
erhalten:

Poke 17130,1 .
System (Enter)
?/11395 (Enter)

Leider ist es nicht moglich, das Programm
durch CSAVE auf Cassette zu speichern oder
durch RUN zu starten.

Zum SchluB noch ein Tip fiir die Besitzer eines
Druckers:

Die Adressen 16414 und 16415 sind die Video-
driveradressen. Gewohnlich enthalten sie 88
und 4. Poked man in sie die Adresse fiir die
Ausgaberoutine auf den Drucker, werden alle
Zeichen und Tastendriicke auf diesen ausgege-
ben:

Poke 16414,141
Poke 16415,5

Andere niitzliche
RAM-Speicheradressen:

14463:
Wenn keine Taste gedruckt ist, enthdlt diese
Adresse eine Null.

16416, 16417:
Cursorposition.

16445:
Umschaltung breit/schmal. 0 =
breit.

l6446 - 16511
Wird nur vom DOS belegt. Kann im Level-II-

schmal, 8 =

DAMIT STEHT IHR COLOUR GENIE

einem Video-Spiel-Computer der zweiten
Generation in nichts nach:

* AMAZING TOWERS OF JUPITER
Eines der schnellsten u. aufwendigsten

Actlonssplele fir Colour Genie
NUR DM 36,50

GORG (ein RiesenspaB mit dem Gorilla)
NUR DM 36,50

JAIL ACTION
Bewdhren Sie sich als Gefangnis-
warter NUR DM 36,50

I I I I I I I I I I I I I I 369 I I I I 36 99 36 %

FERNER FUR COLOUR GENIE :

SOLITAIRE
ULTRA MAZE DM 49 50
BOA DM 38 90
B TEXT 2.4 Textverarbeitung DM 99 80
CODE BREAKER DM 54 75

****************************************

2716 EPROM-Programmer,Platine nur 20,—

+ 3,-- DM Parto
EP 2716 Progr. f.EP 24,50
SWITCH siehe Umschlagseite 19,80
HARDCO siehe Umschlagseite 19,80

DM 49,90

nur
nur
nur

ABT. SOF TWARE-VERLAG
MihlbachstraRe 2
| 5429 MARIENFELS 3o
TELEFON 06772-1261
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Basic fiir kleine Maschinenspracheroutinen ver-
wendet werden.
16537:

Adresse, in der die zuletzt gedriickte Taste
enthalten ist.

16539:
Zeichenzédhler fiir den Drucker.

16548, 16549:
Basicprogramm-Anfang.

GENIEDATRA 17
16607, 16608:

Startadresse von ,,SYSTEM"-Programmen.

16633, 16634:
Basicprogramm-Ende.

16639, 16640:
DATA-Zeiger. Ist auf das Trennzeichen nach
den zuletzt gelesenen Daten gerichtet.

Axel Schneider
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Sicher ist Ihnen als Colour Genie Benutzer
auch schon aufgefallen, daB es immer wieder
Cassetten gibt, die sich einfach nicht eignen,
um auf ihnen Programme oder Daten abzuspei-
chern.

Besonders problematisch wird dieses Problem,
bei Daten-Sicherung. Wahrend man bei Pro-
grammen mit VERIFY die Moglichkeit hat, zu
Uberpriifen, ob sie fehlerfrei gesichert sind, hat
man bei reinen Daten leider keine Kontrolle.

Oftmals ist es so, daB Dropouts im Bandmate-
rial verhindern, daB eine fehlerfreie Datenabla-

ge moglich ist. Und hier hilft unser Cassetten-
Tester.

Der Cassetten-Tester beschreibt die zu testen-
de Cassette mit Zahlen. Nachdem dieser Vor-
gang beendet ist, iiberpriift er, ob alle Zahlen
richtig gespeichert wurden.

Sollte er irgendwo einen Fehler entdecken, so
gibt er eine Meldung an den Benutzer. Ist alles
in Ordnung, kehrt er zum Menue zuriick.

Da es selbstverstandlich moglich ist, daB bei
der Zahleniibertragung ein Fehler passiert,

1 CL5:COLOUR1L
ONERRORGOTOSS

hpdr

FRINT" 1.

CASSETTEN
TESTER

sollte man Cassetten, die nicht fir gut befun-
den wurden, ruhig einem zweiten Test unter-
ziehen. Treten dann immer noch Fehler auf,
kann man ziemlich sicher sein, daB das Band-
material nicht in Ordnung ist.

Wenn Sie das Programm abgetippt und ge-
sichert haben, kdnnen Sie es mit RUN starten.
Der Cassetten-Tester meldet sich dann mit ei-
nem Menue und Sie konnen wdhlen, ob Sie be-
schreiben oder testen wollen. Natiirlich konnen
Sie eine Cassette, die nicht vom Programm be-
schrieben wurde, nicht testen.

Der Schreib-, sowie der Test-Vorgang konnen
jederzeit durch tippen der Space Taste unter-
brochen werden. Sie miissen dabei die Space
Taste solange niedergedriickt halten, bis das
Programm sich meldet. \

Wenn Sie im Schreib-Modus Space tippen, wird
dieser Punkt auf dem Band gekennzeichnet und
im Test-Modus stoppt das Programm dann au-
tomatisch an dieser Stelle.

Wir wiinschen Ihnen mit dem GENIE DATA
Cassetten-Tester viel Erfolg.

FRINT"GENIE DATA - Cassetten-Tester"
FRINT " ===sssssmorsocsoonoosssosoeomzmoezesezmmmes s PRINT S FRINT
Cassette bheschreiben”

Fortsetzung, ndchste Seite.
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6 PRINT" 2. Cassette testen'

7 FRINT

8 PRINT"Um den Testvorsane zu unterbrechen:"

92 FRINT"tippen Sie die »SFACE<-Taste."

10 PRINT:FPRINT:PRINT

11 COLODURZ:FRINT"Tippen Sie die Zahl der Funktion”
12 COLOURL

13 A$=INKEY$: IFA$=""THEN1Z

14 IFA$="1"THENGOSUE17:60TO1

15 IFAs="2"THENGOSURZ7:60T0O1

16 GOTOL1Z

17 CLS

18 FRINT"CASSETTE BESCHREIEREN"

19 FRINT ' ==sms s s s o e s o o S o ST T S I SR SR S SR IR SR TR SR S SR SR S SR s SR s as "
20 PRINT:FRINT:FRINT

21 PRINT"Ritte leasen S5ie die Cassette. die ge-"
22 FPRINT"testet werden soll: in den Recorder ein”
23 PRINT"und schalten Sie ihn auf:®

24 FRINT"FLAY und"”

25 FRINT"RECORD."

26 FRINT

27 FPRINT"Achten Sie darauf. dass der Flastik-"

28 FPRINT"vorspann nicht beschrieben wird."

29 FRINT

I0 FPRINT"Wenn Sie fertia sind. tiepen Sie"

I1 INFUT"*RETURN<"3A

e TR Y 1

wlal. A

I3 PRINTH-1.X

34 PRINT@BAO, "rirx"iX

35 IFINKEY$=" "THENFRINT"Moment bitte.":FRINT#-1."ENDE":RETURN

36 HK=X+1:G60OTO3Z
27 CLS:FRINT"CASSETTE TESTEN®
I8 FRINT '=ssoooos s s s m S s S S S R S S SR N s s s s "
9 PRINT:FRINT:FRINT
40 FRINT"Spulen 5ie die Cassette zurueck und"
41 FRINT"tippen Sie FLAY am Recorder"
42 FRINT
I PRINT"Wenn Sie fertie sind. tippen Sie”
44 INFUT" *RETURN<": A
45 @=1
46 INFUTH-1- X%
47 IFX$="ENDE" THENRETURN
48 K=VAL (X$)
49 PRINTEB40.X: IFG=XTHENFRINT"OEAY "
S50 IFQ< *XTHENFRINT"FEHLER !'"
51 @=G+1
52 IFINKEY$=" "THENFRINT"Moment bitte":RETURN
53 GOTO46
54 FRINTEB8B0. "FEHLER":GE0OTOS1
55 RESUMES4

%\\“& 90“0(& s@"‘\l\ce

Allen Abonnenten der Fachzeitschrift GENIE DATA bieten wir als Service an, in unserer Rubrik

'Kleinanzeigen' bis zu drei Zeilen Text fir Sie kostenlos zu veroffentlichen. Dieser Service gilt
nur fir ABONNENTEN.
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Sciireiben Ste Artikel
Sr GENIEDATA!

Wir sind immer daran interessiert, gute Artikel zu verdffentlichen, seien es Programm-Listings,
Hardware-Erweiterungen, Testberichte oder andere interessante Sachen, die Sie an IThrem Compu-
ter entdeckt haben.

SOFTWARE

Wir gehen selbstverstandlich davon aus, dafl die eingesandten Manuskripte lhr geistiges Eigentum
sind und das Sie sich mit einer Veroffentlichung in der GENIE DATA einverstanden zeigen.

Wir spielen nicht mit verdeckten Karten und sagen lhnen deshalb klipp und klar:

Pro veroffentlichter Druckseite zahlen wir Thnen
ein Honorar von 50,-- DM.

EIN ANGEBOT, DAS SICH SEHEN LASSEN KANN!

Darum:

Schreiben Sie alle Ihre Erfahrungen, Entdeckungen und Entwicklungen auf und schicken sie uns!
Bei Hardware-Erweiterungen bendtigen wir ausser lhrem Artikel auch eine Musterschaltung
und/oder Platine, um Fotografien zu erstellen und lhre Arbeit zu testen. Selbstverstindlich er-

halten Sie diese Muster wieder zurick.

Richten Sie lhre Einsendungen an folgende Adresse:

Fa.

RALF M. HUBBEN

Verlag fir Computertechnik
Mihlbachstrafe 2

5429 Marienfels

VIDEQO

CASSETTEN
VERWALTUNG

Sicherlich gibt es unter den GENIE DATA Le-
sern viele, die einen Video-Recorder besitzen.
Wer nun aber sein Video-Hobby genauso ernst
betreibt, wie die ,,Computerei", wird bald eine
stattliche Anzahl von Filmen sein eigen nennen
konnen. Und an dieser Stelle beginnt oftmals
das Chaos, denn wenn man nicht genau Buch
fihrt, welcher Film auf welcher Cassette zu
finden ist, verliert man rasch die Ubersicht.

Hier setzt nun unser Programm an:

Es hilft Ihnen, Ihre Video-Filme immer {iber-
sichtlich zu verwalten. Die VCV (Video-Casset-
ten-Verwaltung) ist geeignet fiir Colour Genie,
Video Genie I + II und TRS-80, aber nur Colour

Genie Besitzer diirfen beim abtippen die Zeile
20 mit eingeben.

Nach dem Starten des Programmes erscheint
ein Menue auf dem Bildschirm und Sie haben
jetzt die Moglichkeit, aus den verschiedenen
Teilen frei auszuwihlen. (Menue: Siehe Bild 1.)
Wir beschreiben an dieser Stelle am besten
einmal alle Funktionen von VCV in ihrer Rei-
henfolge:

1. FILM SUCHEN

In diesem Abschnitt sucht lhnen das Programm
aus Ihrer Filmliste einen bestimmten Film her-
aus. Sie geben dazu irgendein Stichwort zum
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Film ein. Das kann das erste Wort des Titels
sein, der erste Buchstabe im Namen des
Hauptdarstellers oder die Filmart. Das Pro-
gramm sucht dann die komplette Kartei nach
diesem Stichwort durch und schreibt Ihnen alle
Filme, die dazu passen, auf den Bildschirm.
Mit Q kehren Sie an dieser Stelle zurlick zum
Menue.

2. FILMGRUPPE DURCHSUCHEN

Hier werden Ihnen verschiedene Filmgruppen
zur Auswahl gestellt (Siehe Bild 2), aus denen
Sie auswdhlen koénnen. Nehmen wir an, Sie tip-
pen H wie Horror, dann sucht Ihnen das Pro-
gramm aus allen Filmen in der Liste die Hor-
ror-Filme heraus. Wenn alle Filme gelistet
sind, konnen Sie durch Druck auf die Return-
Taste zum Menue zuriickkehren. Das Listen der
Filme kann durch Druck auf Shift und gleich-
zeitig@ gestoppt werden, und wird durch Druck
auf irgendeine Taste fortgesetzt.

3. ZEILENZAHL SUCHEN

Sie geben den Namen des Filmes ein, von dem
Sie wissen wollen, in welcher Zeile er steht,
und das Programm sucht lhnen die entspre-
chende Zeilenzahl heraus. Diese Funktion ist
sehr praktisch, wenn Sie z. B. eine Cassette
liberspielen. Sie suchen sich dann einfach die
Zeilenzahl, in der der alte Film steht und ge-
ben in dieser Zeile die neuen Daten ein.

4. NEUEN FILM EINGEBEN

Das Programm nennt lhnen in dieser Funktion
die Zeile, in der die ndchste Eingabe gemacht
werden mufl.

5. FILMLISTE DRUCKEN

Hier haben Sie die Moglichkeit, entweder eine
Liste nach Index-Nummern sortiert, oder eine
Liste nach Filmarten, in alphabetischer Rei-
henfolge, auf dem Drucker ausgeben zu lassen.
Die Liste nach Zahlen (Unterfunktion 1) ist

VIDED-CASSETTEN-VERWALTUNG
B I3 SR S SR SR SR SR T REY TR S R T SRS SR A S SR TR 282 R 2R o8 ok ok

MOECHTEN SIE:

praktisch, wenn man nicht immer das Pro-
gramm laden will, wenn man einen Film sehen
mochte. Die Liste nach Gruppen (Unterfunktion
2) eignet sich gut fir Leute, die gerne Filme
tauschen.

6. FILM-LISTE AUF MONITOR

Hier haben Sie die Moglichkeit, alle Filme auf
dem Monitor zu listen. Das Listen kann durch
Druck auf die Space-Taste gestoppt und wieder
fortgesetzt werden. :

Damit sind alle Funktionen von VCV erklart.
Die in Zeile 10000 - 10003 stehenden Filme
dienen nur als Beispiel und brauchen von Ihnen
natirlich nicht abgetippt zu werden. Sie miis-
sen aber den ersten Film in Zeile 10000 einge-
ben und dann alle aufsteigenden Zeilenzahlen
immer um 1 erhohen.

Weiterhin gelten folgende Regeln bei der Film-
eingabe:

Als erstes in der Zeile steht der Titel, dann
der Hauptdarsteller oder eine Bemerkung und
zuletzt die Index-Nummer. Welche Filmarten
Sie zur Verfiigung haben, sehen Sie, wenn Sie
Funktion 2 wahlen. '

Die Index-Nummer sollte sich auf Ihren Cas-
setten so wiederholen, wie sie in der Liste
steht. D. h.: Xanadu hat die Index-Nummer 4.
Sie suchen jetzt mit Funktion | den Film Xa-
nadu. Als Kiirzel (Stichwort) tippen Sie z. B.:
XA. Der Computer meldet daraufhin:

XANADU

Olivia Newton-John
Musik

Nummer &

Wenn Sie jetzt die Cassette mit der Nummer 4
aus dem Regal nehmen, sollte sich natirlich
auch der Film Xanadu darauf befinden.

Wir hoffen, daB Sie viel SpaB mit VCV haben
und sich in Zukunft unnotige Sucherei ersparen
konnen.

BILD1

1 «.v. FILM SUCHEN

2 euw. FILMGRUFFE DURCHSUCHEN
I wwe. ZEILENZAHL SUCHEN

4 .... NEUEN FILM EINGEEEN

S wwne FILM-LISTE DRUCEEN

bH wewa FILM-LISTE AUF MONITOR

GEBEN SIE ZUTREFFENDE ZAHL EIN
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10
15
20
30

FILMGRUFFE DURCHSUCHEN
kbbb b s s s s s s b s e b e ok

FOLGENDE GRUFPEN STEHEN ZUR AUSWAHL:

... KOMIE BILD 2
... DRAMA

... KLASSIEK

... ACTION

... WESTERN

... EASTERN

... SCIENCE FICTION

... HORROR

... MUSIE

... FERNSEH AUFZEICHNUNG

MXIITUMEDOOX

RITTE KUERZEL EINGEEREN?T H

CLS

RESTORE

COLOUR1
FRINT"VIDEO-CASSETTEN-VERWALTUNG"

40 PRINT" sbbgpobspbshaob sk bbbk skl shegok Y

S50 FRINT

60 FRINT

70 PRINT

80 FPRINT"MOECHTEN SIE:"

90 FRINT

100 FPRINT" 1 .... FILM SUCHEN"

110 PRINT" 2 wueee FILMGRUFFE DURCHSUCHEN"
120 PRINT" J aews ZEILENZAHL SUCHEN"

130 FPRINT" 4 .... NEUEN FILM EINGEBEN"
150 PRINT" S5 waws FILM-LISTE DRUCKEN"

160 PRINT" 6 veu. FILM-LISTE AUF MONITOR"
170 FRINT

180 FRINT"GEREN SIE ZUTREFFENDE ZAHL EIN"
1920 INFUTA

200 IFA<ITHEN1O

210 IFAX7THEN1O

220 FP=240+ (A+40) LISTING
230 FORI=1TO4

240 FRINTE@F." > "

250 FORU=1TO100:NEXT

260 PRINTEF." "

270 FORU=1TO100:NEXT

280 NEXT

290 ONAGOSUE1000, 2000, 3000, 4000, 5000, 6000
300 GOTO10O

1000 CLS

1010 PRINT"FILM SUCHEN"

102
103
104
105

O PRINT " stoposbertoksbpopsepsk "

O FRINT

0 PRINT

O PRINT"BITTE GEREN SIE EIN STICHWORT ZUM"

1060 PRINT"GEWUENSCHTEN FILM EIN."

106
107

9 FPRINT"Q@ = RUECKKEHR ZUM MENUE."
O INFUTSTS

1075 ST=LEN(ST%)

108

0 READNA%.HA%$: AR%. NU

VIDEO VERZEICHNIS

1090 IFLEFT$ (NA%.ST)=ST$THEN1200 Fortsetzung, ndchste Seite.
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1100 IFLEFT$(HA%,ST)=8T$THEN1200 .
1110 IFLEFTS (AR%,ST)=8ST$THEN1200 '
1120 IFNA$="ENDE" THENRETURN

1130 GOTO1080

1200 PRINT

1210 PRINTNA%

1220 PRINTHAS$

1230 PRINTARS

1240 PRINT"NUMMER" : NU

1250 PRINT

1260 PRINT"WEITERSUCHEN (J/N)"

1270 A$=INKEY%: IFA$=""THEN1270

1280 IFA$="J"THENGOTO1080

1290 IFA$="N"THENRETURN

1300 GOTO1270

2000 CLS ‘

2010 PRINT"FILMGRUPPE DURCHSUCHEN"

2020 PRINT " seresterieiesiobstopook skokopooboto koo !

2030 PRINT

2040 PRINT"FOLGENDE GRUPPEN STEHEN ZUR AUSWAHL:"
2050 PRINT

2060 PRINT" K «.o KOMIK"

2070 PRINT" D ... DRAMA"

2090 PRINT" L ... KLASSIK"

2100 PRINT" A ... ACTION"

2110 PRINT" W ... WESTERN"

2120 PRINT" E ... EASTERN"

2130 PRINT" S ... SCIENCE FICTION"
2140 PRINT" H ... HORROR"

2150 PRINT" M ... MUSIK"

2160 PRINT" F ... FERNSEH AUFZEICHNUNG"
2170 PRINT

2180 INPUT"BITTE KUERZEL EINGEBEN":K$
2190 READNA%: HA%: AR%: NU

2200 IFNA$="ENDE"THENINPUTY%:RETURN
2210 IFLEFT$ (AR%: 1) =K$THEN2500

2220 GOTO2190 ‘

2500 PRINTNA%:PRINTHA%: PRINTARS

2510 PRINT"NUMMER" 3 NU

2920 PRINT

2530 AS$=INKEY%$: IFA%$=" "THEN2600

2540 GOTO2190

2600 A$=INKEY%$: IFA%$=""THEN2&00

2610 GOTO2190

3000 CLS

‘3010 PRINT"ZEILENZAHL SUCHEN"

T020 PRINT" seoksksisioohoksksiokkoskokoispok !

3030 PRINT

3040 PRINT

J050 INPUT"NAME DES FILMES":A$

I055 ZZ=10000

I060 READNA%:HA%: AR%, NU

J070 IFLEFT#(NA%.LEN(A%))=A$THENGOSUB3300
3080 IFNA%$="ENDE"THENPRINTNA%$: ZZ=65000:G0OSUB3I300: RETURN
3090 ZZ=ZZ+1:G0TO3I060

3300 PRINTNA%:PRINT"ZEILENZAHL:"322Z
3310 X$=INKEY$: IFX$=""THEN3310

3320 RETURN

4000 CLS

4010 PRINT"NEUEN FILM EINGEBEN"
4020 PRINT " shotosfopotestotopotsioRsfopstokofopook !
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4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
S000
5010
S020
S030
5040
S050
5060
S070
S090
5100
=120
5130
5140
5150
S160
5170
6000
6010
6020
6030
6040
6050
6060
6070
6080
6090
6100
6110
6120
6500
6510
7000
7010
7020
7025
7030
7040
7050
7060
7070
7080
7090
7100
8000
8010
8020
8030
8040
8050
8060
8070
8080

PRINT

PRINT

2Z=10000

READNA%: HA%$. AR$ > NU

IFNA%< >"ENDE"THENZZ=Z2Z+1:G0T0O4060
FPRINT"RITTE FANGEN SIE BEI DER EINGAEE"
FPRINT"MIT ZEILE":ZZ:"AN."

END

CLS:PRINT"FILM-LISTE DRUCKEN"

PRINT " sieoksbookeshesisteoeshesieo bk sk sfespook

PRINT

LPRINT"VIDEOFILM CASSETTEN VERZEICHNIS"
LPRINT:LFRINT

FRINT"WOLLEN SIE DIE LISTE NACH"

FRINT

PRINT" 1 ... NUMMERN SORTIERT ODER"
PRINT" 2 ... GRUFFEN SORTIERT?"

FPRINT

FRINT"RBITTE KENNZAHL EINGEEBEN."

INFUTE

IFK<1THENGOTOS000

IFKE>2THENGOTOS000

ONKGOSUR7000, 8000

RETURN

CLS

PRINT"FILM-LISTE"

PRINT " skotesestesseopeobospesk

PRINT

READNA%: HA% > AR%: NU

IFNA$="ENDE" THENGOSURAS00: RETURN
PRINTNA%

PRINTHA®

FRINTARS

PRINTNU

FRINT

IFINKEY$=" "THENGOSUB&500

G0TO6040

A%=INKEY$: IFA$=""THEN&LS00

RETURN

=1

READNA% - HA% - AR% - NU

IFNA$< >"ENDE"THENZ=Z+1: GOT0O7010
RESTORE

HZ=1

FORI=1T0OZ

READNA% . HA% > AR% > NU
IFNU=HZTHENLPRINTNU: "= ":NA$:LPRINTHA%$:">. ":AR$:LFPRINT
NEXT

RESTORE
IFHZ=ZTHENRETURN
HZ=HZ+1:G0T07040
=1
READNA% - HA% - AR$ - NU
IFNA%< >"ENDE"THENZ=Z+1: GOTOB010
RESTORE

HZ=1

HI$=CHR% (HZ+&64)
FORI=1T0Z
READNA% - HA%, AR$:-NU
IFLEFT$ (AR%$: 1) =HI$THENIFNA%< >"ENDE" THENGOSUEB300

Fortsetzung, ndchste Seite.
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8090 NEXTI

8100 HZ=HZ+1:IFHZ<=26THENRESTORE:GOTOB0S0

8110 RETURN

8300 LFRINTAR$

8310 LFRINTNA®:": "sHA%

8320 LPRINT"NUMMER":NU

8325 LFPRINT

8330 RE<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>