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“Lesen Sie bitte Seite 3 in diesem Heft! UND ge% A ,¢,
ASSEMBLER - cenrreichzs | R é
Teil 2 . £ 0 R
DISKETTEN KNACKER. SIE !

SELBSTBAU-

JOYSTICK _

ZAHLENDARSTELLUNG Ao
LISTSCHUTZ | ostoos
VIDEO DATEI oro Ausgoe!

MAZE MAN

FUR ALLE ABONNENTEN 1984 siehe Seite 3 :
ab der ndchsten Ausgabe kommt kostenlos Heft 1/83

TOLLE KAUFANGEBOTE
UNSERER INSERENTEN!
Wer wird DEUTSCHER MEISTER?
HELIKOPTER-Punkte-Wettkampf

Seite 29
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COLDAT ist das universell einsetzbare Adrel-Verwaltungs-Programm fiir 16K und 32K
Colour Genies mit einem oder zwei Disketten-Laufwerken und einem beliebigen Drucker.

Mit COLDAT kénnen Sie Adressen eingeben, laden, dndern, Aufkleber drucken, Listen er-
stellen, selektieren, und, und, und, ...

Interessant ist iibrigens auch der Preis: COLDAT kostet auf Diskette mit ausfiihrlichem
deutschem Handbuch nur 79,-- DM!

Ubrigens: COLDAT ist durch seine Bildschirm- und Drucker-Masken duRerst leicht zu
bedienen!

DigiCopy| kommt!

DiGICOPY ist eine vollig neue Entwicklung!

DIGICOPY ist ein digitales Kopiergerit fiir ALLE Colour Genie Programme und Daten!
DIGICOPY kopiert ALLES! — Ob geschiitzt oder nicht!

DIGICOPY kopiert Basicprogramme, Maschinenprogramme und Daten-Cassetten
DIGICOPY ist aufgrund seiner klaren Anzeigen leicht zu bedienen! -

DIGICCPY — Esgibt KEIN Programm, das ihm standhilt!

DIGICOPY istin ca. 6 Wochen lieferbar!

DIGICOPY benotigt keine zusédtzliche Software!

DiGICOPY kostet nur 198, DM

DIGICOPY sollten Sie jetzt schon vorbestellen, denn DIGICOPY miissen Sie haben!

o . Bestelien Sie noch heute bei:

Ralf M. Hiibben, WIR SUCHEN COLOUR GENIE

Verlag fiur Computertechnik, HARD- UND SOFTWARE I
Muhlbachstrale 2,
5429 Marienfels/Ts. Haben Sie ein gutes Programm fiir das Colour Genie? Egal ob Basic,

Maschinensprache oder compiliert! Wenden Sie sich an uns! Wir
bieten thnen fiir ein gutes Programm ein gutes Honorar! Oder ken-
nen Sie vielleicht einen Grund, warum Sie sich nicht mit lhrem
Hobby ein paar Mark nebenher verdienen sollen?

Selbstverstédndlich sind wir auch daran interessiert, gute Hardware
i’ " fir das Golour Genie it Copyrights 2u kavfen!
“WIF bitten um Ihr Verstindnis ! Schreiben Sie uns oder rufen Sie an: Telefon 06772-7828.

‘Wir liefern gegen Voreinsendung eines Verrech-
-nungsschecks, Porto und Verpackung frei, oder
. per.-Nachnahme plus 5,- DM Versandkosten
:Pauschale.
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In eigener Sache

Liehe Leser, Abonnenten und
Inserenten!
An dieser Stelle mochte ich

Ralf M. Hibben offizielt dan-
ken, dall er die GENIE DATA
in's Leben rief und in einer sehr
guten Ausfihrung bis zur Aus
gabe Nummer 5, Jahrgang 1,
fur Sie erstellt hat.

Legen wir die Karten kurz auf
den Tisch, verdient hat er bei den
5 Ausgaben nichts — sondern
ganz im Gegenteil. Aber Sie kon-
nen ia "'seibst rechnen’ !

Nun, ich habe die GENIE
DATA lUbernommen, und auch Sie
liebe Leser werden meiner Mei-
nung sein, dal wir die GENIE
DATA existerzfahig halten mis-
sen, was uns nur bei kostendek-
kender Herstellung méglich st
Der Verkaufspreis der GENIE
DATA betragt aus diesem Grund
ab Heft 1,
DM 1,40 Versandkosten fiir die Zu-
sendung in's Haus. Das sind bei
einem Jahresabo (6 Ausgaben)
DM 59,40.

Als besonderer Anreiz fiir Neu-
abonnenten sei gesagt:

Ab der’ Ausgabe 2/84 ({also.

die nachste Ausgabe der GENIE
DATA) itegen wir bei jedem Abo,
welches wir |hnen zusenden, 12
gedruckie Seiten, von der aller-
ersten Ausgabe Heft Nummer 1,
Jahrgang 1, bei. Dann werden wir
zu leder weiteren Ausgabe solan-
ge 12 Seiten von der Erstausga-
be 1983 beilegen, bis Sie als
Abonnent die ganze Ausgabe
1/83 zusammen haben. Sollte
es in lhrem [nteresse liegen, auf
diesem Wege auch die Nummer
2/83 zu erhaiten, schreiben Sie
uns! Da wir thnen diesen Sonder-
Service bieten, werden wir natur-
tich den Sonderband der Nummer
1 und zwei nicht auflegen,

Fiir die Abonnenten von 1983
sej gesagt:

Fur die Monate in denen [hr
altes Abo noch tauft, zu dem alten
Preis, werden wir lhnen jeweils
bei Abo-Zusendung auch die 12

Jahrganan 2, DM 8 B0 +

Blatter von der Nummer 1/83
fir einen Preis von DM 350
pro Ausgabe, zusenden. Zahlen Sie
bitte die Ausgaben zusammen, die
Sie noch bis zum Auslaufen thres
Abo's haben, und lberweisen Sie
uns bitte pro Ausgabe DM 3,50
auf Posischeck Heinz Hubben,
Kto,-Nr.  242072-606, Post-
scheckamt Frankfurt/Main.

Das heif3t also:
Haben Sie von lhrem 1983er Abo
z. B. noch vier Ausgaben gut,
dann senden Sie uns in einem
Betrag vier mal DM 3,60. Wir le-
gen lhnen dann automatisch auch
in ithr Abo-Heft die Nachdrucksei-
ten von Heft 1/83 bzw. Heft 2/83.
Sehen Sie, bisher wurde die
GENIE DATA aus ldealismus her-
gestellt, nun lassen auch Sie bit-
te etwas ldealismus walten.

Zu fachtichen Rickfragen stets
gern bereit, grilkt Sie mit ver
bindlicher Hochachtung:

IR

H. Hibban,
GENIE DATA

Ein herzliches Dankeschon sage
ich” hiermit allen Inserenten, die
bisher schon in der GENIE DATA
inseriert haben und den lLesern
dadurch giinstige Kaufangebote ge-
macht haben. Nun noch ein paar
Sidtze an die Computer-Fachge-
schifte: Bieten Sie in einem In-
serat in der GENIE DATA lhre
Ware an. Unsere Leser werden es
ihnen danken indem sie bei
Ilhnen kaufen. Denn dadurch,
wenn alle GENIE DATA Héndler
inserieren, hat der Kunde, unser
Leser, ein Kaufangebot von der
ganzen BRD, Schweiz und Oster-
reich. Wir, der Verlag, kodnnen
durch diese Einnahmen die
GENIE DATA komfortabler und
umfangreicher gestalten.

MACHEN SIE ALLE MIT!
Die n#dchste Ausgabe der GENIE
DATA soll den Erfolg zeigen!
Schicken Sie uns bitte umgehend

ifre Inseraten-Wuinsche zu, denn
die nachste GENIE DATA wird
piinktlich erscheinen!

Dann haben wir noch etwas:
Ab der nachsten Awusgabe der
GENIE DATA gibt es eine standig
arscheinende Rubrik

GENIEDATA

WER-WAS-WO-Einkaufsfiihrer,

Dieser WER-WAS-WO-Einkaufs-
filhrer soll mehrere Seiten haben
und von Aachen bis Xanten
(von der ganzen BRD} alle Com-
puterfachgeschafte fir die Genie-
und TRS-80 -Familie erfassen.
Also: Wir fangen an bei Aachen
und drucken jeweils die Stadt, wo
sich Ihr Geschaft befindet. fett
Uber lhr Werbeinserat. Das fnserat
soll  beinhalten: |hren Namen,
Geschaftszweig, Stralie, Ort, Tele-
fon und wvielleicht noch lhr Fir-
menzeichen. Pro Ausgabe werden
wir thnen dafiir nur
DM Bh,-- + MWSt in Rechnung
stellen, bei eventuell anfallenden
Satzkosten eine einmalige Geblhr
von DM 15,-- + MWSt, Verwenden
Sie bitte bei Bestellung
und ich hoffe, dall Sie alle dabei
sind, die Bestellkarte auf Seite
13 und 14 in diesem Heft. Diese
Anzeigen sotlten fir ein Jahr be-
stelit werden {also fir 6 Ausgaben)
und Sie erhatten dann einen Ra-
batt von 10%.

So, liebe Geschéafisfreunde, hel-
fenn auch Sie so mit, die GENIE
DATA komfortabler zu gestalten
und unseren Lesern diesen Ser-
vice zu bieten, denr ich bin
sicher, sie werden es |hnen dan-
ken.

Wenn nun alle mitmachen, hat
die GENIE DATA gleich ein
neues Gesicht und kann sich
weiter entfalten, was ja im In-
teresse aller liegen dirfte, der
i.eser und der Inserenten.

Frdl. Grile,

-

7 H. Hibben,
GENIE DATA

Also, ab die Post, wir erwarten
umgehend thr Inserat!
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Spezialist fiir Floppy-PRisk Auf- und Umrilistungen

Wir tihren Loutwerke von EPSON, TANDON und TEAC.
Wir produxieren Erweiterungen flir:

Tandy, Genie, Epson, Sanyo u.a. CP/M.Computer.

z.B.:

1 Stimline-tLaufwerk 5.25 , double-density, BO-Spur dop-
pelseitig, 1MB, 3ms, mit Gehiuse und Netzteil DM 988, ~

Textverarbertung und Datenverwaltung
fiir Colour Genie

Ein Beispiel {ir unser Computer-Tuning:

wir zaubern in den Sanyo MBC-1100 2 - 624kByte
Diskettenplatz und liefern ihn mit Wordstar, Mailmerge.
Calcstar und infostar fiir sage und schreibe DM 6995,

PROSA Profi Textverarbeitung (32K) DM 1458 --
FlieRtext, Blocksatz auf dem
Bitdschirm, Spooling

DAVE Daten-Verwaltung {32K} DM 58,--
Beliebige Daten {z. B. Adressen oder
Termine) erfassen, dndern, auswerten,
sortieren und drucken,

Zusammen mit PROSA Serienbriefe

TEDI  Text-Editor {16K} DM 48,
125 Zeichen/Zeile, Umiaute

.. . und das wird unser Schlager fur 1984:
AKKU-betniebene Floppy-Diskstation
3.5"/800kByte/CP/M-compatibel zum direkten Anschlufl
an jeden Computer mit RS5-232-5chnittstelle!

z.B.: EPSON HX.20, TANDY Modetl 100, etc.

Dipl.-Ing. Anton Kirchner
Grabenstralie 90 und Finkenstrafie &

34100 Puisburg t
Telr: 02037372128 u. 376165 — Telex 855531

AlHe Programme fiir Cassette UND
Diskette geeignet!

K.-H. Offenhéuser Software-Technologie &
HauptstraRe 113 Anwender -Beratung
6901 Gaiberg Tel.: 06223740323

0©0000000006000000000000000000
00000060000000000060000000000°

Verwenden Sie bitte bes Besteriungen oder Kontaklauinahme;
die GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Seste 13/14 in chesem Heft,

LITERATUR din GENIE DATAL

* Programmieren in FORTH, Beispiele/Anwendungen, 2., neu verwenden 51 b
bearb, Auflage 1983, 176 S., 32 Abb. oM 46,80 die GENIE -0

:”{nannm
Vi in dicsern Heft.

*  FORTH-Hancbuch, Tips & Tricks fuer den Anwender, Verwenden §:e
1, Auflage 1983, 132 5., 28 AbD. DM 46,80 die GENIE-DA

*+  FORMH-Arbeltshilfen, fuflistung und Erkiaerung aller Verwenden Sie b
in FORTH implement. Worte (deutsch) DM 19,80 | Ol GENIE-DAT

\ m(z
-~ Besemn Heft,

hme

* Fachzeitschriften fuer: TRS-80 / Video Genie verwenden Sie bt it
¥ | ' i eft,

ATMLES / PC-100 die GENIE-DATA-
Erscheinmgsweise zweimonatlich, Preis je DM 6,00

SOFTWARE

*  FORTH-Coampller fuer versch, Mikrocomputer ab DM 155,00

Vearwenden Sie bitle ber Besteliungen oder Kontaktavfnahme
die GENIE-DATAKONTARKTKARTE auf Seite 13/14 in desem Helt.

* EPROM-Programmiergermet f. 2716/32/64, 8748/48, inkl.
Software ( Z-80 } ab D 290,00

* Screen-Editor in FORTH DM 85,00

Kostenloses Info “G6' anfordermn bei :

*
¥
¥
¥
¥
¥
*
i
*
#
#*
*
*
*
*
*
*
*
¥
*
¥
*
#*
¥
#
*
*
&
| 3

VERLA®GS L SOF TWARE
DIETER RKIESENBERG
FOSTRFACH %% 79

D-S4&600 DORTMUOUND 1

JEDE MENGE

Colour-Genie<Softwore
ab Lager liefevbar!

TELEFON 02307 7 4 18 al
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ASSEMBLER — TEIL 2
Weiter geht es mit unserem Assembler-Kurs

VIDEO DATEI
Eine Datei fur thre Video Filme mit

von T. M. Binzinger Seite 6 altem Komfort, fir Colour Genie
mit Disketten Laufwerk seite 19
DISKETTEN KNACKER
Wer schon einmal versucht hat auf dem MAZE MAN
Genie |11 fremde Disketten zu lesen, weilk Ein faszinierendes Video-Spiel,
wieviel Arbeit es macht, die richtige Ein- kompleit in Maschinensprache, daher
steflung zu finden. Unser Disketten- sehr schnellt Ein Riesenspal fur aile
knacker hiift thnen, Seite 12 Colour Genie Besitzer! . Seite 26
Unsere Service-Karten finden Sie SIEBZEHN UND VIER
diesmal ab Seite i3 Das bekannte Casino-Spiel fir Sie!
Nur schade, dalk der Computer die
SELBSTBAU JOYSTICK Gewinne nicht ausbezahit! Seite 32 .
Wer weild, wie teuer die Griginal
Joysticks zum Colour Genie sind, TOOLKIT
wird sich uber diesen Artikel freuen! Jetzt geht es los! Zehn brandneue
Seite 15 Basic-Befehle fur Genie |, tl und HHE.
Sie werden sehen : Obwaoh! das eingebaute .
ZAHLENDARSTELLUNG Basic recht gut ist kann man es noch
Wissen Sie eigentlich, wie thr Genie erweitern ! Seite 35
intern’ Zahlen darstelit und verarbeitet?
Nein ! Dann sqtiten Sie sich ausfihrlich NEUER ZEICHENSATZ
mit diesem Artikel beschaftigen Seite16 Wie baut man in ein Genie | oder il
einen vollig neuen Zeichensatz ein?
LESTSCHUTZ : : Die Antwort auf diese Frage finden Sie
Dieses Programm schiitzt [hre Colour in diesem Artiket! Seite 41
Genie Progrdmme vor, unerwun%mam KL S
Aufiisten.” S Seite 18 f

COLOUR-GENIE coma.m GENIE - COLOUR-GENIE

(NEU!

Y h

rEme neue Dimension:

Kassettenkopierprogramm

Sichern Sie lhre wertvollen
Programme mit COPBIT!

COPBIT kopiert praktisch allz BASIC-

geschiitzte Formate, denn COPBIT ko-
plert unabhéngig vom Format bitweise.
Verify-Funktion zum Uberprifen der
Kopien.
COPBIT kostet nur 39.— DM
{inkl. MwSt.}.

 COPBIT |

und Maschinenprogramme und auch §

N. Heicke, L. ‘Rickrath;

ROM- Lnstuﬁg

¢ volist. disassembliert und kommentiert
{0000H-3FFFH)

® BAM-1/0-Adressen

© nzueste Version!

e Bildschirmiormate, Speicheraufteilung

e genaue Unterprogrammerkiirungen
far den Programmierer

® Einabsolutes Muf fir jeden Anwender

flir nur 59 DM {inkl. 7% MwSt)

L Rockrath

Noppiussirafle 19, 5100 Aachen
Telefon {02 41) 3 49 62

(-

J

Bildschirmeditor (SEDIT)

Sprengen Sie endlich die Fesseln des EDIT-
Belehls und bewegen Sie sich vbllig irei {iber
den Bildschirm und figen Sie ein oder ldschan
Sia, wo Sie wollan. DM 38—
Auch tiir Disk-Systems auf Disk DM 48—
Noch nicht (iberzeugt?

TESTKASSETTE

vBlig unverbindlich gegen DM 2.— Schutzge-
hahr in Briefmarken anfordern. (Auch fiir DISK-
User). (Alle Prelse inki. 14 % MwSt)

L. Rockrath

NoppiusstraBBe 19, 5100 Aachen
Teiefon {02 41) 3 49 62

L. Rockrath

Noppiusstrafle 18, 5100 Aachen
Telefon (G2 41) 3 49 62

Verwenden Sie bltte bei Besteliungen oder Kontaktaufnahme
die GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Seite 13/14 In diesern Hett.
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Thomas M. Binzinger

Hallo Leute! Hier ist der zweite
Teil des Assembler-Kurses, aber
bevor es weiter geht, erst einmal
die Aufldsung der Testfragen vom
ersten Teil;

1. Der Hauptvorteil ist die Ge-
schwindigkeit von Assembler,
der Hauptnachteil die schwere
Erfernbarkeit, bzw. wenn man
schon Assembler kann, die Spei-
cherplatzaufwendigkeit man-
cher Programme.

2. Die Zahlen im Speicher stel-
ten fir den Computer die Be-
fehie dar.

3. Ein  Assemblerprogramm ver-
braucht mehr Speicherplatz als
ein gleichwertiges Basic-
programm.

4. Das Assemblerprogramm ist
aber schneller.

5 Jeweils in Zeile 5 des zwei-
ten Beispiels steht der Code
der den Bijldschirm weild an-
malt, denn die Zahlen in der
Data-Zeile stellen ein Maschi-
nenprogramm dar.

Wenn Sie mehr als eine Frage

falsch beantwortet haben, dann

sollten Sie sich den ersten Teil
auf jeden Fall noch einmal durch-
lesen, um sicherzustellen, dald Sie
alles verstehen kénnen, was in die-
ser Folge vorkommt.

Am Ende der ersten Folge hat-
te ich versprochen, das Geheimnis

des zweiten Beispiels zu ilften, :

und das werde ich auch gleich tun,

\ssembler - Tell |l

aber vorher missen wir noch et-
was Theorie pauken, damit ihr
meine Erkldrungen Gberhaupt ver-
stehen kdnnt,

Sicher weill jeder Computerbe-
sitzer wieviel Speicherplatz seine
Maschine hat, ob 16K, 32K oder
48K. Aber weill auch jeder was
das bedeutet? Hier die Erklérung:
Das "K' hinter der Zahl bedeutet

dann ha't-_i fieser
stellen verfligh

OM kommt
ar ja so vieles)
rii.Read Onty

Unser bewahrtes Te.»{tv&rarbe;ttung:«.«prmgra.mm' -
Jetzt in neuver, erweiterter Fasswng :

GENIE-TEXT 3.0

teichter Zugriff zu Textabschnitten d_ur‘ch. i
blocKweises Erfassen -~ Formularverarbeitung
Stichwortspeicher — selbstdefinierte Zaicher\p_'- :
z.B. it - schnellste Einarbeitung BRI

—— New: blocKweises Einlesan ——

~ =ON~e—- O

Darg jJetzt aus unserem Hause NELUW - :

Dateiverwaltung 495 -

Mehr als nur eine Adressdatei
schneller Zugriff duwurch Indexvearwaltumg
Einfache Handhabung wie beim KarteiKasten

Kalkulation 295 -

Rechnern im Text, avtom. MwSt—Berechnung
Bedienung einfach wie beim Taschenrechner

Datei & Kalkul
& Umtausch 3.0 6995.-

Beide Programme sind itn unser GENIE-TEXT
integrierbar. Daher einfache Bearbeitung

T[2UL BB 1edg ety

" LS

Auferdam im
Programm :

von Seriembriefemn ~ problemloses Erastellan -
vormn Rechnungen und Angeboten.

Fir alle Genie 1,I1,III und TRS &0 I,I1II . e
Komte»x und Speedmaster . g O° \)gga R 2

Kostenlose INnformation durch:

5300 Bonn 3

Postfach 301085

M ORI/ 4&3IERT
Verwenden Sje bitte bel Besteliungen oder Kontaktaufnahme

dig GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Seita 13/14 In dlesem Heft,
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Memory, auf Neudeutsch: Nur-
Lese-Speicher. tn einen ROM-Spei-
cher kann man also keine Werte
hineinschreiben, man kann nur
nachschauen, was schon drin
steht. In diesem Speicher stehen
Programme, die immer im Com-
puter sein sollen, gleich vom Ein-
schalten an, den die Werte die in
der Fabrik in ein ROM hinein-
geschriepen wurden, gehen spa-
ter auch beim Ein- und'Ausschal-
ten des Computers nicht ver-
foren.

Im Gegensatz dazu stehen
RAM's, Random Access Memorys
Uberseizt etwa: Speicher mit wahl-
freiem  Zugriff, oder besser:
Schreib-Lese-Speicher. Aus RAM's
kann man also nicht nur lesen,
sondern man kann auch hinein-
schreiben. Der Nachteil ist, das
RAM's von der Stromzufuhr ab-
héngig sind, und alle Programme
und Daten verloren gehen, wenn
der Computer ausgeschaltet wird.
Bei einem Computer mit 16K
ROM und 16K RAM hat man al-
so¢ 16.000 Speicherplatze, aus
denen man nur lesen kann, und
16.000 Speicherplitze in die man
auch noch schreiben kann.

Bei 16.000 Speicherstellen kon-
nen wir 16.000 mal eine von 256
verschiedenen Zahlen speichern,
oder eines von 256 verschiede-
nen Zeichen, wie Buchstaben,
Ziffern und Grafikzeichen,”  °

Wieso gerade 2567 Das hangt
mit dem Aufbau der einzelnen
Speicherstelfe zusammen. Ailge-
mein bekannt ist ja inzwischen,
dalk ein Computer nur zwischen
Strom und kein Strom unter-
scheiden kann, also praktisch nur
zwei Zahlen kennt, namlich O
(= kein Strom) und 1 {= Strom).
Das jst etwas zuwenig zum Rech-
nen, aber wie konnen wir gris-
sere Zahlen verarbeiten? Die Ant-
wort lautet Code! Wir bilden
einen Code aus mehreren Nul-
ten bzw. Einsen. Jede 0/1 nennt
man ein Bit. Unser Code besteht

aus 8 Bit.
Jedes Bit kann entweder an oder

aus sein. Wenn wir acht Bit hin-
tereinander hangen, sieht das so
aus: 01001110 oder 11111110
oder 00000000 etc.

Diese acht Bit nennen wir ein

cc Computer Studio GmbH
Elisabethstrale b

4600 Dortmund 1

Tel,+ 0231-528184

Tx 822631 ccesd

GENIE 11|

64 KB RAM, 2x720 KB Disk-Speicher,

Bildschirm 64 x 16 oder 80x 24 Zeichen. TRS-80*

Mod. 1 kompatibel

CP/M® fihig 6900,
GENIE |

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bildschirm 64x 16
Zeichen, Level IV ROM, TRS-80% Mod. 1

kompatibel 998,--
NEU: TANDY MODELL 100 ab 1850,--
COLOWUR GENIE

Neueste Version mit MeRinstrument!

16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik, 16 Farben

auf Ihrem Farbfernseher, TRS-80® Mod. 1

BASIC kompatibel 570,--
dto. mit 32 KB RAM 625,
®TRS-BO ist eingetragenes Warenzeichen der Tandy
Corp. »CP/M ist eingetragenes Warenzeichen von Digital
Research.

CPERIPHERE

Slim Line Lautwerk, 40 Track, $5/DB,

250 K-Byte Speicherkapazitat 625,
Slim Line Laufwerk, Doppelfioppy, kompt.
mit Gehiuse, Netzteil u. Kabel 1499,

Andere Laufwerke und Kapazitaten auf Anfrage
lieferbar.

Floppy Disk Controller fiir Video Genie und Tandy
{double u. single density} incl, Drucker interface und
*2 cc 400 Disk, im Sehduse mit Netzteil und Kabel;

voll Software kompatibel zu

Tandy TRS-80°® 2140,-

Expansion interface fir TRS-80% incl. 32 K RAM 925,
. Double Density Controller fiir Tandy und

. Video Genig ' 198,--

16 K Erweiterung fiir Colour Genie incl. Einbau 79,

" Star Drucker Gemini-10X, 120 2/sec,

1920 Pkt. pro Zeile 1088,
Zenith Monitor griin 0. bernstein entspiegelt 319,

Datahrgcd_ﬁ’der 6019 (bitte Datenblatt anfordern} 149,

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetrik, 10 Stiick 439,
Verbatim Disketten mit Verstdrkungsring

10 Stiick, DD, mit Archivbox 79,~
Datencassette C 20 3,30
Farbbinder fiir:

Tandy Line Printer |, lt u, 1V je 15,
Tandy Line Printer 11l u. V  je 19,50
Tandy DW I je 17—
Epson MX 80 je 19,
itoh 8510, 1550 je 20,-.
Oki Microline, Star je 9,50

Rest auf Anfrage.

Alle hier angebotenen Produkte sind ab Lager lieferbar,
Alle Preise incl. Mehrwertstetrer.

kostenios anfordern!

NEL: 12 Seiten Colour Genle Softwarel[ste <
Wir suchen stindlg neus Programmae fliir Colour Genls!

BENIEDATA 7
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Byte. Und mit diesem Byte kdn-
nen wir 256 verschiedene Zahlen
darstellen. Wie? Ganz einfach,
wir ordnen jedem Bit einen Zah-
lenwert zu, den es entweder hat,
wenn es an ist, oder den es nicht
hat, wenn es aus ist. Wir sagen
ganz einfach:
Das Bit ganz rechts hat den Wert
1 wenn es an ist, sonst den Wert 0.
Das nachste Bit hat den Wert 2
wenn es an ist, sonst den Wert 0.
Das foigende Bit hat den Wert 4
wenn as an ist, sonst den Wert 0.
Und so weiter, bis...
Das Bit ganz links hat den Wert
128 wenn es an ist, sonst den Wert
0. Das ganze ist in Bild 1 an-
schaulich dargestellt.

bare Zahl, 255! Versuchen Sie
ginmal, verschiedene Bits in Bild 1
mit dem Bleistif{ "ein und aus zu-
schalten”, und so verschiedene
Zahlen zu bilden. So, und jetzt
noch schrell ein Schiuflspurt, be-
vor wir eine Pause einlegen.

Sie werden sagen, schén und
gut, in einem Byte {= 8 Bit, = eine
Speicherstelle) kdnnen wir also
256 verschiedene Zahlen darstel-
fen, aber was ist mit Buchstaben
und Zeichen? Auch hier benutzen
wir zur Lésung des Problems ei-
nen Code. Wir sagen ganz ein-
fach: Der Buchstabe A’ hat den
Wert 65, der Buchstabe "B"” den
Wert 66 etc. Das heifdt, wir weisen
jedem Zeichen eine bestimmte

Bit 7 Bit 4

Bit6 | Bit5

Bit3 | Bit2 | Bit1 | Bit0

128 64 32 16

Bild 1: Wertigkeiten der einzelnen Bits

8 4 2 1

Wenn wir jetzt den Wert 129
darstellen wollen, schalten wir das
Bit ganz links, und das Bit ganz
rechts an. Das sieht dann so aus:
10000001. Und da 128 + 1 gleich
129 ist, haben wir unsere Zahl!
Mit 130 geht es genauso:

Das Bit links aussen an, und das
vorietzte rechts: 100000010, Da
das vorietzie Bit den Wert 2 hat,
haben wir 128 + 2 = 130! Natudr-
lich konnen wir auch mehr als
zwei Bits einschalten, z.B.
10000011 = 128+2+ 1 = 131.
Wenn wir alle Bits einschalten,
haben wir die grofite darstell-

Zahl zu. Colour Genie Besitzer
konnen auf Seite 123 ihres "Co-
lour-Basic-Leicht-Gelernt’’-Hand-
buches nachschlagen, dort stehen
die Zahien fir alle Zeichen, bei
Video Genie Benuizern steht es
auf Seite 84 des grinen Handbu-
ches.,

So, jetzt machen wir erstmal
eine Pause, holen Sie sich einen
Kaffee, essen Sie etwas (aber
bitte keine Flecken auf die GENIE
DATA machen}, oder spielen Sie
lhr neuestes Computerspiel, damit
Sie sich etwas erholen, und all das
Wissen einsickern kann...

for
TRS-80 Model |, Genie 1+ 11
TRS-80 Model 11l
Colour-Genie.............

..........

Wir haben die deutschen

ROM-Listings

..... 69,50 DM
..... 79,— DM

Alle vollstandig disassembliert und kommentiert mit
Unterprogrammaeriduterungen, RAM und 1/0-Adressen,
Cassettenformaten, ...

Luidger Rockrath
NoppiusstraBe 19, 5100 Aachen, Telefon (0241} 34962

Verwenden Sie bitte bel Bestellungen oder Kontaktaufnahme
die GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Salte 13/14 In dlesam Haeft.

So, da sind Sie ja wieder. Na
fein, dann wollen wir uns gleich
wieder ins Vergniigen stirzen, wo
Sie jetzt doch so schén erholt aus-
sehen,

Der Wert in der Speicherstelle
kann ndmlich noch mehr bedeu-
ten, denn irgendwo muB ja auch
stehen, was der Mikroprozessor,
das eigentliche Gehirn unseres
Computers {bei CG, VG oder
TRS-80 heilt er (brigens Z-80}
tun soll, und das steht - richtig,
im Speicher!

So kennt unser Mikroprozessor
auch Uber 700 Befehle. Sie beste-
hen aus einem oder mehrerén
Bytes (Zahlen}). Wenn in einer
Speicherstelle 65 steht, kann dies
einfach eine Zah! sein, oder diese
Zahl kann den Buchstaben A"
darstelien, oder sie kann als Be:
fehl das B-Register mit dem In-
halt des C-Registers zu laden,
angesehen werden (Was Register
sind kommt in der nachsten Fol-
ge, aber in der GENIE DATA Nr.
4, Seite 14 steht auch was dari-
ber}. o

So weit, so gut. Aber wie un-
terscheidet der ' Mikroprozessor
jetzt, um was es sich: handelt?

Er kann es garnicht unterscheiden!
Fir ihn steht dort.eine Zahl, und
die ist fir ihn immer ein Befehl,
ganz gleich ais was wir es an-
sehen. Trotzdem kdnnen wir Text
und alle moglichen Zahlen in den
Speicher schreiben, ohne das der
Computer, oder besser die CPU
(= Central Processing Unit = Zen-
trale Verarbeitungs Einheit = der
Mikroprozessor) denkt es wéren
Befehle, und irgendwelchen Un-
sinn macht. Sie arbeitet namlich
immer nur die Befehle ab, an

giner bestimmten Stelle im Spei-

cher, und zwar an der Stelle, die
wir ihr sagen. Wie wir ihr das sa-
gen, das kommt spiter noch.
Wir brauchen nur die Daten oder
den Text an eine andere Steiie
im_ Speicher zu setzen, als die,
an der die CPUJ arbeitet!

Jetzt machen wir noch eine
Pause, damit Ihr {ber all das nach-
denken kdénnt, und weil mir die
Finger vom Tippen schon weh
tun.

Laden Sie jetzt |hren Assemb-
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ier in den Computer ein. Ab jetzt
werden wir mit  Assemblerpro-
grammen arbeiten. Wie Sie die ein-
geben und Ubersetzen mussen,
hangt von dem jeweiligen As-
sembler ab, mit dem Sie arbeiten.
Beim TCS Colour Assembler mas-
sen Sie den Assemblercode z, B.
im Basic eingeben, doch viele an-
dere Assembler, wie z. B. der von
Tandy, haben einen eigenen £di-
tor zum Eingeben dieses: Codes.
Auch die Befehle, wie man den
Ubersetzungsvorgang in die Zahlen
die die CPU verstehen kann, siar-
tet, ist von Assembler zu Assemb-
ler verschieden. Beim Colour As-
sembler wird der Ubersetzungs-
vorgang mit "NAME" gestartet,
bei dem Assembler von Tandy mit
"A". Wie Sie also die hier abge-
druckten Programme eingeben
und ubersetzen missen, entneh-
men Sie bitte der jeweiligen An-
leitung.

Alle Programme werden in dem
folgenden Format abgedruckt:

Zeitennummer
Freiraum oder Sprungmarke
Befehl
Freiraum
Argumente

Der Aufbau der Assemblerzeile:
Zuerst kommt die Zeilennummer.
Sie hat aber im Gegensatz zZu
Basic uberhaupt mchts mit dem
Programm.. zu. tun, sie: dient ur

einer Zeile vertan haben, missen
wir deren Zellennummer angeben,
um den Fehler korrigieren zu
konnen.

Als nachstes kommst entweder gin
Freiraum oder eine Sprungmarke.
In der Maschinensprache gibt es
Befehle, die (a3hnlich dem GOTO
in Basic) die CPU veranlassen, an
einer bestimmten Speicherstelle
weiterzuarbaiten. Dieser Befehl
heildt JP, Abkirzung fir Jump,
springe nach (im Speicher ibri-
gens die Zahi 193}. Dahinter
schreiben wir wo weitergemacht
werden soll, namlich eine Zahl fir
die Adresse im Speicher oder ej-
nen Label, eine Sprungmarke, der
eine Zahl darstellt. Wenn wir gi-
nen Label benutzen, errachnet der
Assembler die Zahl fir uns. Ei-
ne Sprungmarke (Label) missen

wir also immer in die Zeile schrei-

ben, die wir anspringen wollen.

Ein Label besteht aus maxi-
mal 6 Buchstaben oder Ziffern,
aber das erste Zeichen mufl}d im-
mer ein Buchstabe sein. Das haben
Sie vielleicht jetzt nach nicht ganz
verstanden, aber keine Angst, das
Verstandnis kommt noch bei un-
seren Programmbeispielen

Als nichstes muld in der Zeile
ein Befehl stehen. Dieser Befehl ist
ein kurzes Wort, dald das der As-
sembier in die richtige Zah! iber-
setzt (daran denken: Zahlen sind
fur die CPU Befehle!). Die meisten
Befehle haben aber noch Argu-
mente, und diese missen dann in
der nachsten Spalte stehen. Da-
nach ist dann noch Platz, wo man
einen Kommentar mit ; anhdn-
gen kann (wie REM in Basicl.

Als praktische Ubung geben
Sie jetzt folgendes Programm in
Ihren Assembler ein.

Fir Colour Genie:

10 ORG 7FOOH ;Hier startet das Programm

20 Start LD HL.,4400H :

30 LD DE.4401H

40 LD BC . 3FFH

50 LD (HL},202

60 LDIR

70 JP 66H

80 END START
ung assembli--on Sie es  mit
NAME/TM.

der Edltlerung Wenn ww uns m_' '

Und hier das Programm fir Vi-
deo Genie / TRS-80:

HOBBY TRONIC IN DORTMUND *5HOBBY~TRONIC iN DORTMUND HOBBY TRONIC IN DPORTMUND

HOBBY.- TRONBCINDO RTMUND

VO m

23. bis 26. Februar 1984

Wir haben erweiterte Offnungs-Zeiten!

Bitte fordern Sie von uns kostenlos

einen STADT-PLAN

an!

¢¢ Computer Studio GmbH
Elisabethstralle 5

4600 Dortmund 1

Tel.: 0231-528184

Tx 822 631 ccesd
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10 ORG 7FO0H 3. Kann man mit einem Bit die
20 Start LD HL,3CO0H Zahi 1 darstellen?
30 LD DE,3COTH 4. Ist ORG eine Anweisung fir die
40 LD BC,3FFH CcPy?
50 LD (HL),191 h.ist LD eine Anweisung fir die
60 LDIR CcPU?
70 JP 66H 6. tst HL ,4400H ein Argument
80 END START oder ein Befehl?
, 7. Warum gehen bei einem ROM
Assemblieren Sie es, speichern Sie  4400H/3C00H ! die Daten verloren, wenn man

es dann auf Disk/Cassette ah, la-
den Sie es dann und fithren es aus.
Na, was macht das Programm?
Es schreibt den Bildschirm weil3!
Es ist das Programm, das wir mit
dem zweiten Beispiel der ersten
Folge in den Speicher geschrie-
ben hatien. Die Zahlen in Zeile 5
stetlten dieses Programm dar!

In der ersten Zeile steht ein
merkwlrdiger Befehl, ORG. Das
hort sich vielleicht etwas komisch
an, kommi aber von einem eng-
lischen Wort, das soviel wie Ur-
sprung bedeutet. Die Zahl hinter
ORG gibt an, an we!cher Stelle im
Speicher das Programm beginnen
soil. ORG ist kein Maschinenspra-
chebefehi, sondern eine Anwei-
sung an den Assembler! Von ihr
steht hinterher nichts im Speicher,
sie ist nur dazu da, damit der As-
sembler weill, an welcher Stelle
im Speicher das Programm begin-
nen soll.

In der nachsten Zsile steht
dann ein Label, namlich
“START”, und die Anweisung

“L.D HL,4400H" bzw. "LD HL,
3C00H". LD ist die Abktirzung
fur Load, lade mit. HL ist ein Re-
gister, und es wird mit der Zahi
4400H/3CO0H  geladen. Was ein
Register ist kommt in der nach-
sien Folge.

Jetzt eine Aufgabe fir Sie:

Was bedeuten wohl die beiden
ndchsten Zeilen?

Dannach kommt noch ein wei-
terer Lade-Befehl, aber was heildt
“{HL},20277?

Es heilt: Lade die Speicher-
stelle, deren Adresse in HL steht,
mit der Zahl 202. In Zeile 20 ha-
ben wir HL mit der Zaht 4400H/
3CO0H geladen, und jetzt schrei-
ben wir 202 in die Speicherstelle,
deren Adresse in HL steht, also
in 4400H/3CO0H. Kapiert? Wir
schreipen 202 In die Adresse

Der nachste Befehl, LDIR, ist
noch ein wenig kompliziert fir
den Anfang, so sei hier erneut

auf die nachste Foige verwiesen.

Dann kommt unser aiter Be-
kannter, der Befehl JP (springe
nach}. Er sagt der CPU, dal} sie
an Adresse 66H weitermachen
sofl, und das ist im Basic, so dalb
wieder "READY" erscheint!

Der letzte Befehl, END, sagt
dem Assembler, dalR das Pro-
grammm hier zu Ende ist. Es ist aur
eine Hilfe fir den Assembler, ge-
nauso wie ORG. Das "START”
dahinter gibt an, wo das Pro-
gramm spater gestartet werden
so0il, ndmlich am Label "START"
in Zeile 10.

den Computer ausschaltet?
Vorsicht! Bei den Fragen ist eine
Falte singebautt -~
- Bisizum'ndchsten Mal!

Der erste Befeh! der spater aus- -

gefGhrt wird, ist "LD HL, ..."".

Sie kennen jetzt zwar den
grundsdtzlichen Aufbau sines As-
semblerprogramms, und einige Be-
fehle, aber die genaue Arbeits-

weise des Programms kdnnen Sie § . gy

noch nicht verstehen, und obwohi
die Versuchung gro® ist, Ihnen
auch das noch jetzt zu erklaren,

' und
lhren Computer einge-

»Sie sich den Pro-
_315 erstes auf eine Ton-

haben Sie bestimmt jetzt die Na-

se voll, und ich habe auch schon
mehr Platz verbraucht, als ich ei-
gentlich sollte. Deshalb machen
wir hier fir dieses mal Schluf3, und
nur noch ein kleines Experlment
zum Abschiufd.

Loschen Sie Zejle 50 und fugeni-ﬁ "

Sie ein:

50 LD AR

60 LD (HL)A i
und dndern Sie Zeile 70 in:

70 JP  START

assemblieren Sie das  Programm
und sehen Sie mal was passiert ...
Hier noch die Testfragen:

i. Kann man die Zahl 260 in ei-
nem Byte darstellen?

2. Malen Sie ein Byte auf, das die
Zahl 3 darstellt { in der Form
00000000) !

vom Band
haarklein,

* " 15, Mrz 1984 piinktlich.

R 22X X2 E Y TS

Anzeigenannahmeschiu®
fir Nummer 2/84
ist der 20. Februar 1984.

Schicken Sie ihren Anzeigen-
auftrag bitte friih genug!
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KLEIN-ANZEIGEN

FARBE fiir TRS 80 I, Video
Genie |, Il; Fertig bestiickte
Zusatzplatine/16  Farben/
Eigene Ausgange fiir PAL-
Farbfernseher und Monitor/
Softwaregesteuert  Zeichen
auf jeder der 1024 Cursor-
pos in eigener Farbe dar-
stellbar/Kompletter Einbau-
satz mit Anleitung: DM
108,-/Rechnertyp angeben/
Ausfithrliche Info: Freium-
schlag/R. Nenno, Bahnhof-
str. 22, 6624 GroRrosseln 1

COLOUR-GENIE: Spitzen-
software EACA-komp. Joy-
sticks, FX702P: Tuningkit,
Schach, Sonderzeichen, Li-
ste 80 Pf. H. Czech, Ké&lner
-6, 509 Lev 3.

COLOUR-GENIE: Joy-
sticks + Béng Béng - 199
DM, Tel. 06821/77168. Ab
16 tUhr.

Suche giinstig gebrauchten
EG 3085 oder Star DP510!
M. Schuster 07321/41357
ab 18.00

Verweanden Sie bitte bei Besteliungen oder Kontaktaufnahme

die GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Seite 13714 in diesem Heft.

Verkaufe: Genie |, Level IV
Ram 64K mit Drucker - In-
terface - Ebrom-Brenner.
Software. Preis VB. Tel
02384 3909 nach 19.00

SWL KAUFT FUR VIDEO
GENIE H 5 1/4 DISK, bD
AMATEUERFUNK-PROG.
G. Scheffler, Breslauerstr. 6
7750 KONSTANZ

COLOUR GENIE MASCH!-
NEN-SPIELE 8. SCHULZ
MARKSIEKH. 1, 4937
VLOTHO (LISTE  geg.
RUCKPORTO! z.B. "Re-
bell™ Super Maschinen Acti-
on15,- DM

Vermiete meinen Computer
H. Koécher, 1000 Berlin 61,
Mittenwalder Str. 28

Prosa-Textverarbeitung von
H. Roeb, Tannenweg 33,
5160 Diren

Hamburger - Colour-Genie
User-Club sucht noch Mit-
glieder. Kontaktadr.: Th.
Kolbeck, Trettaustr. 13, 2
Hamburg 93

Suche Tauschpartner fur
TRS-B0/VG-Programme {16
k Kassette). Listen an: Man-
fred Blascheck, Inzersdor-
ferstr. 111/8/9 A-1100 Wien

C. G. User sucht Kontak-
te und Tauschpartner. R.
Szklenar, Rathausstr., 28,
7062 Rudersberg.

Suche Hard- und Software
fiir VG1. Oliver Dippel, HB-
henweg 5, 3554 Gladenbach

Hallo Computerfreaks, tau-
sche Programme VG | 64K/
Cass. + Disk./ Kurt Wagner,
Viehtriftstr. 77, 6725 Ro-
merberg 3, Tel.: 06232/
83336

COLOUR-GEN!IE JOY-
STICKS, NEU, DM 200.
TEL 0221/242443 AB 18
UHR,

COLOUR GENIE 1!
PROGRAMMTAUSCH
UDO LEMBKE, 2210 {TZE-
HOE 2, HEIDEWEG 6

INSERIEREN
IN DER
GENIE DATA
BRINGT
GEWINN!

LIEBE LESER!
BERUCKSICHTIGT
BEIM
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Verwenden Sie bitte bei Bestellungen odaer Kontaktaufnzhme
die GENIE-DATA-KONTAKTKARTE auf Seite 13/14 In diesemn Heft.
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Disketten Knacker

Disketten-Knacker fiir Genie {il.

Mit diesem Programm konnen Sie relativ leicht fremde Disketten bearbeiten, es sucht lhnen
namlich die bendtigten Disketten-Parameter.

Wie Sie sicherlich wissen, kann
man beim Genie ||l die Disketten-
Parameter mit dem Befeh!
DiSKlw=72

verandern, so dal es prinzipiell
moglich ist, Colour Genie, TRS-
80 und Genig Disketten zu lesen.
fn dem Befehl bedeutet lw die
Laufwerknummer und Z ist ein
Buchstabe zwischen A und Z.

So weit, so gut. Aber wenn Sie
schon einmal versucht haben, eine
fremde Diskette zu lesen, und
keine Angaben zum Aufzeich-
nungsformat hatten, wissen Sie,
wieviel Arbeit es ist, den richti-
gen Buchstaben zu finden.

Digse Arbeit kann nun unser
Disketten-Knacker fir Sie dber-
nehmen. Sie legen einfach lhre

-DGS  Diskette in  Laufwerk
N ' und die fremde Diskette in
Lat erk Eins. Starten Sie jetzt
den [, "etten-Knacker.

Wenr, "ie bereit sind zu begin-
nen, tipp.. Sie Return. Das Pro-
gramm mG&c ‘e jetzt gern wissen,
cb sich auf a. - fremden Diskette
ein DOS befih 2t oder nicht.

I CLS

Wenn Sie genau wissen, das die
fremde Diskette ein DOS enthalt,
tippen Sie M. Wenn nicht tippen
Sie O. Jetzt geben Sie noch den
Startbuchstaben ein, mit dem der
“DISK” Befeht beginnen soll.
Wenn Sie z. B. wissen, das die
fremde Diskette mit 80 Spuren
formatiert ist, brauchen Sie ja

Sie nicht die ganze Zeit den Bild-
schirm im Auge behalten mussen,
piept das Programm, wenn es die
richtige Einstellung gefunden hat.
Tippen Sie jetzt die Break-Taste
und notieren Sie sich die Einstel-
lung. Jetzt k&nnen Sie die fremde
Diskette fesen und beschreiben.
Ubrigens kommt es in ganz sel-

Anfangen? Tippen Sie Retwrn'?

Starthuchstabe? A
Einstellung: Disk 1=t

SHEFERHRAHAS IR EHAR R EH R AR B R R R R R BN R A H R
Disketten-Knacker

FHESEBRHHHE R REHRA M R R R S R R R R

Dskette mit oder ohne SYS? {Tippen Sie M oder O) 7 ¥

nicht mit A anzufangen. Anson-

sten tippen Sie A.

Jetzt legt der Disketten-Knak-
ker los. Er probiert eine Einstel-
tung nach der anderen aus, bis er
die Richtige gefunden hat. Damit

tenen Failen vor, das der Disket-
ten-Knacker die richtige Einstel-
fung nicht findet. Dann ist ein
Bearbeiten der fremden Diskette
nicht ohne weiteres moglich.

2 PRINT " #4ditiHh ‘######################################################

#!l
3 PRINT"

Disketten—kKnacker®

4 PRINT: PRINT"####% %######ﬁ###########################################

FadEHEE"

5 INFUT"Anfangen? Txp, *n Sie Return!";XX

4 PRINT: INPUT"Diskette.

Vit oder chne 8YS5? (Tippen Sie ™ oder ()]

7 IFX$="M"THENB&="1i I"'L\TDIO
8 IFX$="O"THENB%="1i $1"'G‘TDIO

? LOTO6
10
i1 BNERRORGOTDZO

12 FORI=XTO90

13 A%="Disk 1="+CHR$(I)
14

CMDA$: PRINTE4L40, "Einstel lung:

INFUT“Startbuchstabe“*i$ KA=A8C (X%)

A%

15 MEXTI

16 PRINT"Hat leider nicht geklappt'"”
17 END

18 PRINT"Die gesuchte Einstellung ist:
19 PRINTCHR%(7);:60T012

20 RESUMELS

II;X$ .

"iA%:CMDB$:GOTOLE
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Volker Hoffmann

t Ick

Wenn es wirklich so schongware, Spiele mit einer Tastatur zu spielen,
dann briauchten handelsiibliche Telespiele oder Video-Automaten

ja keine Joysticks! Aber es ist halt nicht so schon!

Auch auf dem Computer machen Spiele mit einem Joystick mehr Spaf.
Die Colour Genie Joysticks hahen nur das Problem, dalk sie relativ teuer
sind und dazu noch inkompatibel zu den meisten Spielen.

Deshalb hier eine Bauanleitung fiir preiswerte Joysticks, kompatibel zu
allen Spielen, die die vier Pfeiltasten und die Leertaste benutzen.

Geht es |hnen auch s0? Sie verlie-
ren den Spalk an den besten Co-
lour Genie Spielprogrammen, weil
Sie die Spieifigur mit den weit aus-
ginander liegenden Cursor-Con-
trol-Tasten steusrn mussen. Dann
ist diese Bauanleitung {Bauanlei-
tung ist eigentlich schan zuviel ge-
sagt) fir Sie genau das Richtige.
Die Kosten fur den Joystick be-
laufen sich auf ca. 50.-- DM, ist
der Joystick (Atari, Commodore
etc.) schon vorhanden, betragen
die Kosten nur ca. 10,-- DM. Der

einfache Einbau ist deshalb még-

lich, weil die vier Cursor-Tasten
und die Spacs- (Fire) Taste im

Signaibelegung:

Speicher das gleiche Byte bele-
gen. Die Verbindungsleitungen
zwischen Keyboard und Haupt-
platine konnen problemlos ange-
zapft werden.

Der Anschluf des
Steuerkniippels an das
Colour Genie

1. Benotigte Teile:

Ein Stecker {Atari kompatibel)

Ein Gehiuse

0,3 -0,5m 6-Adriges Kabel

2. Anldten des Kabels an den
Stecker:

Der Joystickstecker hat folgende

Signalbetegung:

1 2 3 4 5 1 - 6 —
2 Rechts 7 Eingang
©c ¢ o o © 3 Links 8 —
4 Unten g “Fire"
5 Oben

0O 0 O ©
& 7 8 9

Nun toten wir das Kabel sauber an
den Stecker. bevor wir den Stek-
ker am Gehduse befestigen, notie-
ren wir uns am besten die Kabel-
zuordnung. Z B.: Links=Galb,
Eingang = Weild usw.

Jetzt geht es endlich an den An-
schlufd des "Interfaces” an das Co-
lour Genie. Dazu missen Sie den
Computer 0ffnen (Garantiei}. Der
Joystick wird direkt an die Tasta-
turleitungen angeschlossen, und
zwar nach folgendem System:

Joystick Tastaturleitung
Rechts 3
Links 5
Unten 4
Oben 11
Fire 12
Eingang 18

Kontaktbealegung Keyboard
(Draufsicht):
1234 17 18 18 20

Wir isolieren nun an den ent-

sprechenden lL.eitungen ein kieines
Stick ab und [6ten das entspre-
chende Kabel an.
Das Loten besorgen wir selbstver-
standiich ausserhalb des Gerates.
Das Kabel fiuhren wir an der Aus-
sparung fur das UMF-Kabsl nach
aussen. Danach isclieren wir die
Anschluldstellen, um Kurzschlisse
im Gerat zu vermeiden.

Der Joystick 31 kompatibe! zu
den meisten Spiei- und Anwender-
Programmen {z.B. Gorilla oder
Sound-Editor), bei denen der Cur-
ser oder die Figur mit den Pfeil-
tasten  gesteuert wird. Unser
Selbstbaujoystick hat einen klei-
nen Nachteil: Die Stellung kann
nicht mit dem Befehl JOY abge-
fragt werden. Dies wird aber den
Anwender angesichts des geringen
Preises sicheriich nicht storen,

...verdienen Sie mit lhrem Hobby etwas nebenher..
unsere Konditionen finden Sie im Impressum!
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Andreas Boberach

Zahlendarstellung

Das “Computer” Rechner heilt und das dieses Wort aus dem Englischen stammt wissen die Meisten.
Wie aber der Computer intern Zahlen darstelit, wissen schon weitaus weniger Leute! Und wie es nun
wirklich funktioniert, kdnnen Sie hier nachlesen.

Im Gegensatz zu den ganzzahtigen Variablen, die in zwei Bytes abgespeichert werden und deren Wert sich bei
Berlicksichtigung der Zweierkomplementdarstellung (-32768 bis +32767) leicht ermitteln 18R¢, ist die Art der
Abspeicherung der beiden ubrigen numerischen Variablentypen {einfach und doppeit genau) nicht sg einfach
zu durchschauen. Sie werden in einer normierten Gieitkommadarstetiung vom Rechner abgespeichert

Jede Zahl x kann in Exponentialschreibweise dargestellt werden:

X=M+BE
M = Mantisse
B = Basis
E = Exponent

Vom Taschenrechner oder auch vom Videc Genie her sind wir gewohnt, mit B = 10 zu arbeiten. Beispiels-
weise kann 1.000.000 als 1TE6 =1 * 106 in den Rechner eingegeben werden.

Die Umwandlungsroutine fir die interne Darsteilung der Gleitkommazahlen arbeitet mit B = 2:
X=M=2E | 1¢mM<2

Der Wert des Exponenten E errechnet sich dann

B - in x
E = INT {logy x }=INT e

Im Rechner wird der Exponent als Byte E* nach der Beziehung
E"=E+129 —p E=E* — 128
abgespeichert {keine Zweierkomplementdarstellung).
Als betragsmaBig kieinste Zahl (E* =0, M = 1) errechnet sich:
MIN = 27129 = 1 4693679 * 1039,

Die grofRte Zahi (E* =255 , M = 2} lautet:
MAX =2 + 2(255—-129) = 2 « 2126 = 1,7014118 » 1038,

Insgesamt stehen im Video Genie zur Zahidarstellung fiir jede einfach genaue Variable 4 Bytes, fir jede
doppelt genaue Variable 8 Bytes zur Verfiigung.

Die Funktion VARPTR (Variable) gibt die Speicheradresse A an, ab der die zugehdrige Variable gespeichert
ist, der Exponent E* steht am Ende dieser Tabelle an der 3. bzw. 7. Position (Zahlung bei Null begonnen} :
A*3 bzw. A*7,

Die nachst niedere Speicherstelie enthélt in ihrem héchsten Bit eine Aussage {ber das Vorzeichen der Man-
tisse:

MSB = 0 fiir x#0

MSB = 1 fir x<0
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Die Gbrigen Bytes dienen zur Aufnahme der Mantisse. Der Betrag einer einfachen Variablen xg errechnet
sich dann:

A+2 A+1 A+D
+ +
1% 128 " 728358 & T2B+3562

Das MSB des Inhaltes der Adresse A*2 (Vorzeichenbit) darf wertmalig nicht berlcksichtigt werden.

)+ 2 (A+3 — 129)

Xs=(

Die doppeit genauen Variablen xq verhalten sich analog zu den einfach genauen:

A+6 AtS Atré ATO
= + +
xd={1* g * 282661  T2evz567 ' T128+2566

Die Adresse A0 enthalt wieder das Vorzeichen der Mantisse.

} 2(A"’7—129]

Zwei Rechenbeispiele sollen diese Darstellung veranschaulichen:

1. Abspeicherung der Zahl x = 5,4 als einfach genaue Variable:

E=INT 224 -
In2
E* = A*? = E +129 = 131
5.4
M=35 =135

Nun wird die Mantisse aufgeschlisselt:
128+ 0,35=448
A*Z = INT{44,8B) = 44 {MSB = 0 wegen x¥0)
256 *08=2048

A*1 = INT(204,8) = 204

256+08=2048
Diese letzte Stelle wird auf AT0 = 205 gerundet.

Mit dem folgenden kurzen Pragramm kdnnen Sie die Rechenergebnisse Gberpriifen:

10X=54

20 P = VARPTR (X)

30 FOR =3 TOOSTEP —1
40 PRINT |, PEEK (P+i}

50 NEXT |

Ergebnis:
3 131
2 44
i 204
0 205

2. Doppelt genaue Variable: X+ = — 0,0754 +

Beachte: Nicht nur die Variable, sondern auch die Zahl mul? als doppelt genau gekennzeichnet werden,
sonst wird die Umwandlung einfach genau vorgenommen und die zusatzlichen Bytes der dop-
pelt genauen Variablen X + werden mit 00 geftlit.

E=INT (120575 ) -

E*=AY7=-4+129=125
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M= -9-'29‘_1;5* = 1,2084

128 * 0,2064 = 26,4192

ATE =128 + 26 = 154 {MSB = 1 wegen x {0}

256 * 04192 = 107,3152 —— A*S = 107
256 * 0,3152 = 80,6912 — A*4 = 80
256 * 0,6012 = 176,9472 —— A*3 = 176
256 + 00472 = 2424832 —— A*Z = 242
256 * 0,4832 = 123,6002 — A*l = 123
256 * 0,6992 = 178,9952 —— A*® = 179 {gerundet)

Besondere Beachtung verdient die Tatsache, dalb die mathematischen Basic-Funktionen nur einfach genaue
Ergebnisse liefern. Wird einer doppelt genauen Variablen ein Funktionswert zugewiesen, werden die Uberzah-
ligen Bytes mit 00 aufgefiilit. Die Ausgabe auf Bildschirm oder Drucker erfolgt allerdings immer mit voller
Stelienzahl. Dies fuhrt dazu, dal? Rechenergebnisse ausgewiesen werden, deren letzte Stellen nichts mehr mit
dem korrekten Wert zu tun haben. Die mathematischen Funktionen konnen demnach sinnvoll nur in Verbin-
dung mit einfach genauen Variablentypen eingesetzt werden,

Die Umsetzung in die oben beschriebene Gleitkommadarstellung ist mit groRem Rechnungsaufwand ver-
bunden. Um die Rechenzeit zu verkiirzen, solften in Basic-Programmen auch feststehende Werte einer Vari-
ablen zugewiesen und im folgenden nur unter diesemn Variablennamen angesprochen werden. Denn Zahlen-
werte im Basic-Text werden als ASCIi-Zeichenfolge abgespeichert und miissen deshalb bei jeder Bearbeitung
neu umgewandelt werden.

Es geht tatsdchlich, mit Hilfe eines einfachen Basic Programms und einer Disketten-Station
kann man andere Basic Programme vor unerwiinschten Auflisten bewahren. Das vorliegende
Programm ist gedacht filr ein 32 K Colour Genie.

Unser Listschutz Programm lauft
auch auf einem 16K Colour
Genie, man muf dann nur in Zei-
le 30 die beiden Werte dem ge-
ringeren Speicher anpassen. Wenn
man Zeile 20 streicht, sollte das
Programm auch auf Genie [, [l
oder 111 und TRS 80 laufen.

Kurz zur Funktionsweise:
Das zu bearbeitende Programm
muB als ASCI{-File auf der Disket-
te gespeichert sein. Wie man et-
was als ASCIll-File speichert?
Ganz einfach :

SAVE “NAME"” A

io CLS
20 COLOURL

Wobei Sie NAME durch den Na-
men |hres Programms ersetzen,
Wenn Sie "Listschutz” gestartet
haben, fragt es zuerst nach dem
Namen des zu bearbeitenden Pro-
gramms. Danach wird dieses Pro-
gramm wie eine Datei gedffnet
und in den Speicher des Com-
puters Ubertragen. Und jetzt
kommt der eigentliche Trick!
An das Ende jeder Programmzei-
fe (Falls sie nicht zu lang ist) wird
CHRS$ (28) und CHR$ (31} ange-
hangt. Diese beiden Zeichen be-
wirken, das am Ende jeder Zeile,

30 ELEAR2Z00Q00:DIMZIS$ (400)
35 ONERRDRGOTO10000C
40 PRINT X &I X R IR ET LR XX ERRRAXRX XA XXEX KR KRKRERRA"

S50 COLOUR3: PRINT™

40 PRINT:COLOURL :
70 PRINTRZEXXEEXEREREXEREXRERMREEXEXXNERKER KR KRE A"

beim Listen, der Biidschirm ge-
iGscht wird. Der Erfolg: Jede Zei-
le ist ganz kurz auf dem Bild-
schirm zu sehen und wird sofort
wieder geldscht. Also ist unser
Programm jetzt gegen unerwinsch-
tes Listen geschitzt.

Interessant sind vor allem die
Moglichkeiten, bereits fertige Pro-
gramme durch ein anderes Pro-
gramm zu andern. Vielleicht fallt
thnen ja noch etwas anderes ein,
dal man auf dieser Basis reali -
sieren kann,

LIST SCHUT 2"
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PRINT: FRINT:FRINT f
LINEINPUT"NAME DES PROGRAMMS "3 NAS |
FRINT:: PRINT"WURDE
INPUT"GESFEICHERT

SOFTWARE

=]8]
0
25
26

“iNA%:;" IM ASCII-MODE"
(J/N) * ; ANS

2?7

100
110
115
120
125
130
140
150
160
170
180
170
200
210
220
230
240
F99

OFEN"I", 1,NA%
IN=0

IN=TN+1
PRINTZS (IN)

CLOSEL ;
FORI=1TOIN |

NEXTI
PRINT: PRINT

OPEN"D", 1, NAS

CLOSE

END

IFANS< >"J"THENGDOTO10

LINEINPUTH#1,Z&(IN)

IFNDOTEOF (1) THEN11S

FRINT: INPUT"NOCHMAL
IFANS="J" THENRUM

FORI=1TOINzsPRINTH#1,Z% (1) :NEXTI

(J/ND) "3 ANS

IFLEN(Z$ (1)) <250THENZ$ (1) =Z${1)+": " "+CHR% (28) +CHR% (31)

LINEINFPUT"UNTER WELCHEM MNAMEN SAVEN "j3;NA%

10000 IFERR=446THENPRINT: PRINT"¥%¥%x PROGRAMM NICHT VORHANMDEN XX%k©
10900 PLAY (1,4,1,13):FDBRI=1TOS500:z NEXTI

10910 PLAY(1,4,1,0)
10999 RESUME 10

Ulrich Richter

Video Datei

Ein &hnliches Programm wie dieses hatten wir ja schon einmal in der GENIE DATA verdffentlicht,
Jetzt, da es die Floppy fiir das Colour Genie gibt, wollen wir nocheinmal ein Video-Verwaltungs-
programm zum Betrieb mit Diskette bringen.
Wie schon beim ersten Artikel zu diesem Thema wilnschen wir lhnen auch jetzt wieder, daf
Sie mit Hilfe dieses Programms etwas mehr Ordnung in lhre private Videothek bringen kénnen.

Dieses Programm lauft auf einem
Colour Genie mit 32 K RAM, ej-
nem Floppy Laufwerk und dem
Drucker STAR DP B10. Fir an-
dere Drucker missen die Steurco-
des eventuell gedandert werden.

Das Programm ermoglicht die
Speicherung von  Filmtiteln auf
Diskette, den Ausdruck einer Li-
ste aller aufgenommenen Filme,
den Ausdruck der Aufkieber fir
jede Video-Cassette. Ferner be-
steht die Mdglichkeit alie Daten
eines Films auf ein gesondertes
Blatt zu drucken, Auf dieses Blatt
kann man die aus der Fernseh-
zeitschrift ausgeschnittenen Film-
beschreibungen aufkleben. Auler-

dem ist es moglich einzelne Da-
tensdtze und auch Zeilen von Da-
tensdtzen zu andern, ldschen oder
zu tberschreiben.

in den Zeilen 350 - 640 findet
die Dateneingabe stati. Der Com-
puter fragt im Dialogbetrieb die
einzelnen Daten ab. Zur Eingabe
der Filmlange ist zu sagen, daR es
ja neuerdings Recorder gibt, die
die Aufzeichnung mit hatber
Bandgeschwindigkeit ermdgiichen.
Um nun die Berechnung der rest-
lichen Spielzeit nicht durchein-
ander zu bringen, wird bei halber
Bandgeschwindigkeit ein L vor die
Filmlange gesetzt (z. B. L 200).

Die Daten werden in einer Ran-

domdatei auf Puffer 1 gespeichert.

In den Zeilen 650 - 1340
sind die Anderungsroutinen reali-
siert. Bei der Loschroutine warden
alle Datensétze ausser dem zu 1&-
schenden Datensatz im Computer
gespeichert. AnschlieRend wird die
Randomdatei geléscht und wieder
neu ergffnet,

In den Zeilen 1360 - 1590 wird
eine Gesamtliste ausgedruckt.

Die Zeilen 1600 - 2390 ermdg-
lichen den Ausdruck der Cas-
settenaufkleber. Maximal 4 Film-
titel kOnnen auf einem Aufkle-
ber untergebracht werden. Die
MaRe der Schnsidemarken bezie-
hen sich auf VHS-Videacassetten.
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Die Zeilen 2400 - 2780 bewir-
ken, dald die Filmdaten auf ein ge-
sondertes Blatt gedruckt werden,

Die Zeilen 2800 und 2810 be-
enden das Programm.

d0 CLS:CLEARBOOO:PRINTE400, 3
20 COLDURZ:FPRINTTAR{IO)STRING® (20.197)
0 FRINTTAB(1IO}CHR$(197) ;STRINGS (18,32 EHRS (197)
40 PRINTTAB(1IQICHR$ (197} 5 :COLOURG: FRINT" Video -- Datei "i;:COLDURI:PR
INTCHR% (197) '
S0 PRINTTAB(1OYCHRS (197} : STRINGS (18, 32) s CHRS (197)
40 PRINTTAR(IO)ISTRINGS (20, 197) : COLOURS
70 PRINT:PRINT:FRINT
BO PRINTTAR(1S)"U. Richter®
0 PRINTTAB(13) "Hamburg"®
100 PRINTTAB(13)"{C) Dez. 1983":COLDIOURI1
110 FORI=1TOZ
120 IFI=1THENA=14
120 IFI=2THENA=BO
140 IFI=3ITHENA=170
150 SOUNDO, A:SOUNDL, 1:S0UNDY, 62: BOUNDS, 16: S0UNDLI 1, 128: SOUND12, 128 : SOUND
12.9
160 FORB=1TOBOQO: NEXTB
170 NEXTI:SOUND7 ., &3
180 FORI=1TO2S5:PRINT:NEXTI
120 REM $REXIXI¥E MENUE RX¥Rgkixx%
200 COLDURS:PRINT"Video — Datei ";:COLOUR4:PRINT"¥ Menue ®":C0OLOURE
210 PRINT:PRINT:PRINT
220 PRINT"Auswahl "
230 PRINT:PRINTTAB(10}) "<1> - Daten eingeben"
240 PRINTTAEB{10) 42> - Daten aendern"
250 PRINTTAR(10)"<3> - Daten auf Drucker"
260 PRINTTAB(10)"<4> - Kasettenlabel drucken®
270 FRINTTAR{10) "<3> - Filmdaten drucken”
280 FPRINTTAE{1Q0) "<{6> ~ Programm beenden®
290 FORI=1TO1Z2:PRINT:NEXT
I00 FRINTES20,"Bitte die gewuenschte Zahl eingeben.”
T10 Eld=INKEYS: IFEIS<{:"1"ANDEIS<{ >"2"ANDEI$< >"Z"ANDEI$< >"4"ANDEI &< >"3" AN
DEI${ »" 5" THENI10
320 DNVALLEIS) BOTOZL0,56460,13460,1610,2410,2810
TEIZO CL5:GOT0200
240 END
TS50 REM ¥%2XE2%%x%% DATENEINGABE XX REIXXKAEKR
260 CLG:COLDUR&AIPRINT"Video — Datei "3 :COLOUR4:PRINT"® Dateneingabe X
: COLOURL
370 PRINTZFPRINT"<8> als Eingabe der Kasettennummer kehrtzum Menue zurue
ck '":FPRINT:PRINT
380 OPEN"R",1,"VD":FIELD1.6 AS BK$,50 AS BT$,.4 AS BL$,.11 AS BB%,12 AS B
DE. 4 AS BS%
190 ZIL6=LOF (1}
400 IFZA=0THENCOLOURS: PRINT"Ersteingabe”: COLOURL : GOTO420
410 PRINT"Datei enthaeltV:ZA;"Filme."
420 PRINT:PRINT"Kasettennummer (max & Zeichen) :":LINEINPUTAKS: IFLEN(RK
$) >6THENPRINTS280, CHR$ (31) : PRINTE2B0, ; : GOTOD420
430 IFAKS$="8§"THENAK$="": CLOSE: GOTAO330
440 PRINT"Filmtitel (max 350 Zeichen) :":LINEINPUTATS: IFLEN{(AT$) >SOTHENP
RINTS8340,CHRS (31) : PRINTE34L0, ; : E0TO440
430 PRINT"Filmlaenge (max 4 Zeichen) :":LINEINPUTALS$:IFLEN(AL$) >4THENPR
INT&440, CHR$ (31} : PRINTE8440,; : GOTOD450
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460 PRINT"Bandzaehler (max 11 Zeichen) :":LINEINPUTAB$:IFLEN(AB$)>11THE
NPRINTSS520,CHRS (T1) : PRINTES20, ; : GOTO440

.'570 PRINT"Datum {(max 12 Zeichen) :":LINEINPUTAD$: IFLEN(ADS) >12THENPRINT

§4600,CHR$ (21) : PRINT8400, ; : GOTO470

480 PRINT"Sender {(max 4 Zeichen) :":LINEINPUTASS:IFLEN(AS$)>4THENPRINTS
680, CEHR$ (31) : PRINTE&BO, 3 : GOTO480

490 COLDUR4:PRINT:PRINT"Speichern <85> — Wiederholen <W>

500 EI$=INKEY$: IFEI${>"5"ANDEI$< >"W" THENSOO

5310 COLOUR1: IFEIS="W"THENPRINTE280, CHR$ (I1) c AKG="": ATS="" 1 Al.="" 11 AB%=""
:ADS="": ASE="": PRINTE280, ; : GOTO420

520 LSETBK$=AK%$

530 LSETBT$=AT%$

540 LSETBL$=ALS$

S50 LSETBB$=AB%

040 LSETBD$=AD%

57C LSETBS$=A5%

580 IA=ZA+1:PUTL,ZA:IA/=0

290 PRINT"Filmdaten drucken <J/N2> 2"

00 EI$=INKEY$: IFEI${(>"J"ANDEI% >"N"THEN&OO

&£10 IFEI%="J"THENZ=1:G0T02540

L20 BE="":AKF="":ATE=""; ALF="": ABS="": ADE="": AGE=""

420 PRINTE200,CHR$(31) : PRINTS200, 1 : GOTO3I0

6540 END

6430 REM 2x%x%x%x DATEN AENDERN XIXX kXX

HE0 CLS:COLAOURLG:FRINT"Video — Datei "3:COLOUR4A:PRINT"% Daten aendern %
" COLOURL

670 PRINT:PRINT"<8> als Filmtitel kehrt zum Menue zurueck."

&80 PRINT§240 CHR% (31) : PRINT8240,;

590 OPEN"R®,1,"VD"

700 FIELDL, & AS BK$,50 AS HT$ 4 AS BL$,11 AS BB%,12 AS BDs,.4 AS BS%
710 IA=LOF (1)

720 DIMC#H<(ZA,. D)

730 PRINT"Titel des zu aendernden Films eingeben"

740 LINEINPUTHS: IFWS="§"THENCLEAR: CLLOSE : GOTOZZOD

730 Wis=WH+STRINGS { (SO-LEN(W$) ) , 32D

760 FORN=1TOZA

770 GET1.N

780 IFWi$=BT$THENB10

790 NEXT

BOO COLOUR4:FRINT"Titel nicht gefunden !'":COLOURI1:CLEAR:CLAOSE:FORI=1TOS
OQ:NEXT: GOTOLB0

810 PRINT:PRINTBTS:M=N

820 COLOUR4:PRINT:PRINT"Loeschen <> -~ leberschreiben <U> - Ieile a
endern (ZI>":COLOURI

B30 EI$=INKEY$: IFEIS<>"L"ANDEI$<>"U"ANDEI$< > " Z" THENB30

840 IFEI%="L"THENB7C

B0 IFEI$="U"THEN1Q&O

B&O IFEI$="Z"THEN1200

B70 G=1:FDORN=1TOZA

880 IFFI1=0ANDGC=MTHENF i=1:560T0920

B90 GETI.N

F00 CH(Q,0)=BK$:CH (0, 1 )=BT$:CH{(0,2)=BL$:CH(Q,3)=BB$:C$ (0, 4)=BD&: L% (G, T)
=B5%

210 Q=0G0+1

P20 NEXTN

230 CLOSE1L

240 KILL"VD®

P50 DPEN"R",1,7VD"

?&C FIELDL, é AS BK$,50 AS BT$.4 AS BL$,11 AS BB%,12 AS BD%,4 AS BSOS
70 Q=1
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980 IFC${0,0)=""THEN1QZ20

PO LSETBES=CS (L, M) : LSETBT$=CH (G, 1) : LSETBL$=C% (&, 2} : LSETBE%=C$ (3, 3) : LEE
TBD$=C% (0, 4) : LSETES$=C% (R, 5)

1000 FUT1,Q

1010 G=6+1:16070980

1020 COLDURA: PRINT: PRINT"Datensatz geloescht !'“:COLOURI

1030 CLEAR

1040 FORI=1TOS00:NEXT

1050 CLOSE:&GOTO&BO

1060 FRINTEZ40,CHR% (21) :PRINTSZ240, §

1070 FRINT*Kasettennummer (max & Zeichen? ":LINEINPUTAK®: IFLEN(AKS) >&6T
HENPRINTS240,CHR% (31) : PRINTS280, ; : GOTD1070
1080 PRINT"Filmtitel (max S0 Zeichen) "sLINEINPUTATS: IFLEN(ATS) >SOTHEN

PRINTSIZ20,CHR% (31) : PRINTE320,;: 60701080

1020 PRINT"Filmlasnge (max 4 Zeichen) 1":LINEINPUTALS: IFLEN(AL$) >ATHENP
RINT&400,CHRS (31) :PRINTS400, ; :GOTO1090

1100 PRINT"Bandzaehler {(max 11 Zeichen) :":LINEINPUTABS: IFLEN(ARS) >11TH
ENPRINTE4BO,CHR$ (31) : PRINTS480, ;: 50TDL1100

1110 PRINT"Datum {max 12 Zeichen) :":LINEINPUTADS: IFLEN{(AD%) >12THENFPRIN
T8560,CHR$ (31) : PRINTES60, ; :60T01110

1120 FRINT"Sender (max 4 Zeichen) :":LINEINPUTASH: IFLEN{ASS) >4THENPRINT
§440,CHRS (31) : PRINTEA40, ; : GOTO1120

1130 COLOURA: PRINT:PRINT"Speichern <S> — Wiederholen <W>":COLOURI1

1140 EIs=INKEY$: IFEIS<>"S"ANDEIS<>"W"THEN1 140

1150 IFEIS="W"THEN10&0

1160 LSETBK$=AK$: LSETBT$=AT$: LSETBL$=AL $: | SETBR$=AR%: LSETED$=AD%: LSETHES
$=A8%

1170 PUTI .M

1180 COLOUR4:PRINT:PRINT”Datensatz ueberschrieben '":COLOUR1:FORI=1TOSO
O NEXT '
1190 CLEAR:CLOSE: GOTODABO

1200 PRINT"Welche Zeile {KNR>, {TTL>, <LAE>, <BDZ>,<DAT>, «SEN> 2%

1210 LINEINPUTZES

1220 IFZE$="KNR"THENPRINT"Kasettennummer (max & Zeichen)":LINEINPUTAKS:
IFLEN{AKS) >6THENPRINTEA8B0, CHR$ (31) : PRINTELBO, : HOTO1 220ELSEL SETBKS=AKS: 6
nT01290

1230 IFZE$="TTL"THENPRINT"Filmtitel (max 50 Zeichen) “;LINEINPUTATS: IFLE
M{ATS) »S0THENPRINTEABG, CHR$ (31 : PRINTEAB0, ; : BOTOI 230ELSELSETBT$=AT%: 60T
01290 o

1240 IFZE$="LAE"THENPRINT"Filmlaenge (max 4 Zeichen)":LINEINPLUTAL%: IFLE
M{ALS) Y4THENPRINTE4B0O,CHR$(Z1) : PRINTE48B0, 1 : 60TO1240FL SEL SETBL $=Al $: GOTO
1290 .
1250 IFZES="RDI"THENPRINT"Randzashler (max 11 Zeichen) ":LINEINFUTABS: IF
LEN(ABS) X1 1THENPRINTS6BO,CHR$ (311 : PRINTEAB0, 3 : GOTO1250ELSELSETBB%=AB%: G
0T01290

1260 IFZES$="DAT"THENPRINT'Datum (max 12 Zeichen) ":LINEINFUTAD$: IFLEN (AD
$) H12THENPRINTE680, CHRS (F1): PRINTE480, 5 : 6OTO1 260ELSEL SETBD$=AD$: 6OTO129
o .

1270 IFZES$="SEN"THENFRINT"Sender (max 4 Zeichen)":LINEINFPUTASS: IFLEN{AS
%) >4THENPRINTSAHO,CHR$S (31) s PRINTE&AB0O, ; : 00TO1270EL.SELSETBS$=A5%: GOTO 1290
1280 PRINTOCHRS (Z27) : PRINTCHR® (29) : PRINTCHRS (27) 3 s 60TO01210

1290 PUT1,.N

1300 CLEAR:CLOSE

1210 COLOUR4G:PRINT"Zeile geaendert !":COLOUR1

1320 FDORI=1TOSQ0zNEXT

1330 BOTO&LB0

1340 END

12350 REM 23%xx%%k DATEN DRUCKEN XIZXkkXx¥k

13460 CLS:COLOURG:2PRINT"Video — Datei ":;:COLOUR4:PRINT"X Daten drucken
" COLOURL : PRINTCHRS (31)
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1370
1380
1390
1400
uekt
1410
1420
1430

T:LPRINTTAB(10)STRING% (468,231 : LPRINT: LFRINTCHRS (27) CHR® (&4)

IFJOY1IX>ITHENPRINT"Drucker einschalten "
IFJOYI1X>1THENLISBO

COLOUR1: PRINT&200, ; : INPUT"Datum eingeben "j;DA% .
COLOUR4:FRINTS40,CHR% (3F1) : FRINTE440, "Inhaltsverzeichniss wird gedr :
tu

LFRINT::LPRINTCHRS (27) "W" g

LPFRINTTAB (1Y) "Video —— Datei":LPRINTCHRS$ (27)CHRS$ (64)
LPRINT:LPRINTTAR (10} " Inhaltsverzeichniss: Stand "3 DAS:DA%="":LPRIN

1440 OPEN"R"™,1,"VD"

1450 FIELD1,& AS BK$,50 AS BTH,4 AS BlL$,.11 AS BE$,12 AS BD%,4 AS BSS
1460 ZA=LOF{1):N1=0:DIMC${ZA, 2}

1470 FORN=1TDZA

1480 GET1 (N

1420 CH N, O)=BK$:E£% (N, 1 )=BT$:C% (N, 2)=FBs$

1500 NEXT

1510 FORN=1TOZAzN1=N1+1

1520 LPRIMTTAB(IOICH (N, Q)" ":CE(N,1)3" “3CEHE(N.2)

15320 IFNI=S3THENN1=0:FORI=1TO17:LFRINT:NEXTI

1540 NEXTN

15950 N2=72-9-N1

1560 FORI=1TONZ2:LPRINT:NEXTI

1370 CLEAR

1580 CLDSE: GOTO3Z0

1590 END

1600 REM Xx%¥%% [ABElL. DRUCKEN XX¥XXX

1610 CLS:COLOURAL:PRINT"Video — Datei ":;:LOLOUR4:PRINTY"¥ Kasettenlabel
drucken ¥":COLOURY

1420 PRINT“NElahes Kasettenlabel soll gedruckt werden "j;:LINEINPUTL
A

1430 LA$=LA$+STRING$((&~LEN(LA$)),34)

1540 INPUT"Kasettenlaenge eingeben (Min) "iMI

14650 OPEN"R",1,"VD" - .

1660 FIELD1,6& AS BK$,50 A5 BT$ 4 RS BL$ 11 AS BB$ 12 AS BD%.4 AS BSY
1670 ZA=LOF (1) :F=0"

14680 FORN=1TOZA

1670 GETI.N

1700 IFBK$=LA$ANDF=ITHEND1%$=BT%$: D2$~BL$ DE$"BB$ D4$=BD%: D5$=BS%: F=4:60T
01740

1710 IFBK&=LASANDF=2THENC1$=BT$: C2%=BL%$: C3$=RB%: C4$=BD%: CS%=B53: F=3: GOT
01740

1720 IFBK$=LASANDF=1THENB1%=BT%$:B2%=BlL $: B34=RBs$: BA4=BD4$: BS$=RS%: F=2: GOT
01740

1730 IFBK$=LASANDF=CTHENAl1$=BTH: ARZ$=BlL %: AZ$=BB%: A4$=BD%: ASS=BS$: F=1
1740 NEXTN ,
1750 IFLEFTS(DZ2%, 1)““L“THEND7$“RIEHT$(9“5.3).D2 VAL (D2%) /2EL SED2%=l EFTS$
{(D2%,3):D2= VAL (D2%)

1760 IFLEFT$(C2%,1)="L"THENCZ2$=RIGHT$ (C2%,.3) : C2=VAL (C2%) /2ELSEC2%=L EFTS$
{C2%, 3} C2=VaL (C2%)

1770 IFLEFT${(B2¢, 1)="L"THENB2%=RIGHTS$ (B2%,3) : B2=VAL (B2%) /2E| SEB2%$=LEFTS$
{B2%,3) : B2=VAL (BZ2%)

1780 IFLEFT$(AZ2%,1)="L"THENAZE=RIGHT$ (A24., 3) : AZ=VAL (A2%) /ZELSEA2$=L EFT$
{(A2%, 5] : AZ=VAL (AZ%H)

1720 PRINT"Inhalt der Kasette ":;LA$:PRINT

1800 IFF>0THENPRINTAIS:PRINTAZS:" Min. ";AD%:" "3;A4%;" "3 AZSH:PRINTSTRIN
GE(40,45);

1810 IFFXITHENPRINTBI$:PRINTB2%:; " Min. ":BO$;" ";B4%;" ";B3%:PRINTSTRIN
G$(4Q0,43);

1820 IFF>ZTHENPRINTC14:PRINTCZ2$: " Min. "3;E€5%;" ";Ca4%3;" ";L3$:PRINTSTRIN

6% (40,45);
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1830 IFF>ETHENPRINTDIS :PRINTDZ2$:Y Min., "3D3$g3" ";D4%;" " :DIE:FRINTSTRIN
6% 40,45} ;

1840 COLDURA:FRINT"Drucken <D> —— Wiederholung <W>":COLOUR1

1850 EIs=INKEY$: IFEI&{-"D"ANDEI %< >»"W"THEN1BSO

1860 IFEIS="W"THENCLOSE: GOSUB2Z10:60OTO14610

1870 IFJOYIXITHENPRINT"Drucker einschalten.”

1880 IFJOY1X>1iTHEN1IS8O

1890 LPRINTCHRS(Z7)Y "F"CHRE {3)

1900 LFPRINT

1910 LPRINTTARB(ZOISTRINGS (54,232

1920 LPRINTTAR(Z0ICHR$ (2330 3" Kasette ";LA%:;" LY"iCHR$(123);"nge “iMIz*®
Minuten® ;STRINGF (17.32);; CHR$ (2Z24)

1930 IFF>OTHENIRA4CELSELROSURZZZ20: 60TO1260

1940 LPRINTTAR{(ZOICHRS(2IZ0 ;" ":Als:;" "3;CHR%(234) :
1950 LPRINTTAB{(ZO)CHRS (23" “1AZ$%:" Min. "1AS%: Y MiAd4e " "iAZE;
Y TACHRE (234)

1940 IFF>1THEN1Z7CELSEGOSUBRZEZ20:6G0TO1F990

1970 LPRINTTAB(Z0)CHRS (233" "iRB1s%; " ";CHR$(Z2T4)

1980 LFRINTTAB{(ZO0ICHRE (2I3Z)3 " ":BIP%3;" Min. ";EB3%; " ";B4%:" ":RIE;
B "sCHR$ (224)

1990 IFF>2THENZQCOELSEROSURZIZ0: 6OTOR2020

2000 LPRINTTARB(Z2OICHRS (233" ":1C1ls;" "; EHRE(234)

2010 LFPRINTTAB(Z2O0)CHRS (23303 "1 C2%: " Min. "1CE%3 " ":Casmz" "1 03
H "I CHRS (234)

2020 IFF>ZITHENZOZTCELSEGOSURZZZ20: GOTOZ20S0

20Z0 LPRINTTAR(ZOICHRE (233" “sDis; " “;CHRE(Z2T4)

2040 LPRINTTABR(ZO)CHRE (2T3) " ":;D2%:;" Min. " DSE;" ";D4H; " ";D4%;
® ":CHRS (234)

2050 ML=MI-(AZ+B2+C2+D2):: 2%=" Restliche Spielzeit : ca "+8TRS(MLI+" Min
uten:Z1=LEN{(Z$)

2060 LFRINTTABR(20)CHR$ (2E3) 1 L4 STRINGS (S2-71,32) ; CHR$ (234)

2070 LFRINTTARB{Z0)STRINGS (54,232 S

2080 LPRINT:LFRINT

2090 LPRINTTAB(Z20)STRINGS (100,232)

2100 IFF>0THEN2110EL SEGOSUBZZZ0: 6O0TO2120 Lt

2110 LPRINTTAB(ZO)CHRS (2T32: STRINGS (10,32) 1Al%s " Y1 AIZH; BTRINGS® (26,32) ;30
MRS (234) x5 o :

2120 IFF-ITHENZIZCELSEGOSUBZZAZO: 6O0TOZ2140 TR s

2130 LPRINTTAB(Z20)CHRS (223 1 8TRINGH (10, 32) 1 RIs: " " RIS: STRINGS (24,3203 0
HR% (224 S T e 2

2140 IFF>ZETHENZISOELSEROSUBZZZ0: 5OTO21460 S .
2150 LPRINTTAR(ZOYCHRE (2ZZ): BTRINGS (10,323 ;C1%3 " "3 CE3S s STRINGS (246,323 3C
HR% (234> AR :
2160 IFFXETHENZIT7OELSEGOSUBZZZOGOTORZ1IBO ST .
2170 LPRINTTAR(Z2O0YCHRS (2IZV 3 STRINGS (10, 32) D16 " "1 DI$35TRINGS (26,320 3C
HRE (234) BRI :

2180 LPRINTTAB(Z20)STRINGS (100,231)

2120 LPRINT:LPRINT

2200 LFRINTTAB(Z0)8TRINGS (58, 232 S

2210 IFF>OTHENZZZ2OELSEGOSUB2RE40:60OTO2230 7 0

2220 LPRINTTAB{(20YCHR$ (233 " "1Al%:" - ";CHRE&(Z234)

2230 IFF > 1 THEN2240ELSEGOSUB2Z40: GOTOZZS0

2240 LPRINTTAB(20)CHR$(2I3):"  "Blg;" "2 CHRS (234)
2250 IFF>2THEN2Z240ELSEGOSUB2340: GOTOZ270

2260 LPRINTTAB(20)CHRS (23I3Z) 3" “:Cls;" "3 CHR$(23I4)
2270 IFF>STHENT?280ELSEGDSUR2340: GOTO2290

2280 LFRINTTAR(ZOICHRE(2IZ) 3" ";Di$:"  "3;CHRS (234)

2220 LPRINTTAR{Z0)S5TRINGS (58, 231)
2300 GOSUBRZE10: GOTOZESO
2210 AlS=""1AZE="": AZS="":1A4%="": A0E="":Bls=""1 BZ2%="": B3%="" 1 B4%="": BO%
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=N Cig=" N CRE="":CRS=" "1 CAs="":CS$="":D1$="": D2E="": DIT$="":D4E=""2 DO%=
merZeE="" i RETURN

2220 LPRINTTAB(20)CHRS (233) :STRINGS (52,22 s CHRS (234 s LFRINTTAR(ZOICHRS {
23333 BTRINGS (52,32) s CHRS (23 4) : RETURN

2Z30 LPRINTTAB(ZOYCHR$(23I3) : STRINGS (98, 32) s CHR$ (2Z24) : RETURN

2340 LPRINTTAB{Z20) CHRE (233) s STRING® (54, 32) ; CHR$ (2324) : RETURN

2350 LPRINTCHRS (27)CHRS (44)

2360 LPRINT:LPRINT: LPRINT: LPRINT: LFRINT

2770 CLOSE

2380 6OTOZZ0

22720 END i
2400 REM th*t* FILMDATEN DRUCKEN XXXXXX
2410 CLS:COLOURG:PRINT"Video — Datei "2 COLDURA::FPRINT"%X Filmdaten druc

ken ¥":COLOURL

2420 FRINT:PRINT"<S82 als Titel kehrt zum Menue zurueck"”

2430 PRINT:PRINT"Titel des Films eingeben :":LINEINFUTATH: IFATH$="8"THEN
CLEAR:CLOSE: GOTOZZ20ELSEAT$=ATH+5TRINGS { (F3O-LEN{(AT$) ) ,32)

2440 IFLENC(ATE) *SOTHENPRINT&160Q,CHR$ (1) :PRINTS§120,: :60T02430
2450 OPEN"R",1,"VD"

2440 FIELDI,6 A5 BK$,50 AS BT%,4 AS BL4$,11 AS BR$,12 A5 BD$,4 AS EBESE
2470 ZA=LOF (1)

2480 FORN=1TOZA

2490 GET1.N

2500 IFAT$=BT$THEN2540

2510 NEXTN _

2520 COLOUR4:PRINT:PRINT"Titel nicht gefunden !'":COLOURL:FORI=1TOS00:NE
IT:CLEAR: CLOSE: GOTD2410

280 IFLEFTH(BLS, 1) ="L"THENBL$=RIGHT$ (BL%,Z)ELSERBL%=LEFT$(BL$,3)
2540 PRINT:zFRINTBES

2550 PRINT:PRINTBTS

25460 FRINT:FRINTELS.

2070 FRINT:PRINTEBES

2580 PRINT'PRINTBD$.'

2390 FRINT:PRINTBRSS®

2600 COLOURA:PRINT: PRINT Druc?an (D“ - Wiederholen <W>":COLOURI
25610 EI$=INKEY®%: IFEI${\"D"ANDEI$x}“N"THEN”610

28620 IFEI$="D"THENZ&4Q T

2630 CLEAR:CLOSE:&0TDZ410

26840 IFJOY1X>1THENCOLOUR4:PRINT"Drucker einschalten !'":CELOURL
2650 IFJOYI1X>1THENZASO

26460 LPRINTCHR% (Z7)YCHR$ (54) 3

2670 LPRINT:LPRINT:LPRINT

2480 IFLEFT$(BLS,1)="L"THENBL$=RIGHT$(BL$, 3)ELSEBL$=LEFTS$(BL%,3)
2620 LPRINTTAE(10) "Kasettennummer : "3;BK$

2700 LPRINTTAB(1O}*Filmtitel......3 "3;BTS
2710 LPRINTTAB(1O}"Filmlaenge.....2 "3BL#s" Min.*®
2720 LPRINTTAB(10) "Bandzaehler....: ";BBE%
2730 LPRINTTAB(10) "Aufnahmedatum. .z ";BD$
2740 LFRINTTAB(1O) "Sender..cane----x "3:BS%

2790 FORI=1TOAZ:LPRINT:zNEXTI

2760 IFZ=1THENZ=0:G0T0AZO

2770 CLEAR

2780 CLOSE

27790 GOTOZ2410

2800 REM X¥Xxxx ENDE dfkxix

2810 CLS5:E0L0URA:PRINT"Video - Datei ";:COLOUR4:FRINT"X Frogramm beend
et *":COLOURIzEND
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Jetzt gibt es was zum Spielen!

Wenn Sie sich wundern, was die im Titelbild genannten CS Joysticks sind, dann warten Sie bis
zur nichsten GENIE DATA. Da finden Sie die Bauanleitung.

Da Sie aber das Spiel auch iiber die Tastatur oder iiher die in diesem Heft beschriebenen Joysticks
spielen konnen, lohnt sich das Tippen jetzt schon,

Der Spieler hat die Aufgabe, "Mr. 380G Q0 00 G0 00 00 G0 00 00 Q0
Maze Man” so durch das Laby- 4EOR 00 OO Q0 00 o0 2E ZE ZE ZE
rinth auf dem Bildschirm zu steu- 4816 SE 2E ZE RE ZE ZE ZE ZE ZE
ern, dafl er moglichst viele der 4821 Q0 00 0 00 OO0 00 G 00 00
kleinen, weillen Futterpitler, der 482C 00 00 00 00 Q0. Q0 00 00 00
von Zeit zu Zeit erscheinenden 477 00 00 00 00 Q0 00 OO 00 Q0
Noten und der gelben Kraftpillen 842 0O 00 00 0D Q0 00 00 00 06
zu fressen bekommt. 4840 G0 QG 0D 00 Of 00 20 Q0 00

Doch Vorsicht! 4858 00 EX FS TYE 23 A7 I8 05 CD
Sechs gefdhriiche, hungrige Ge- 4867 18 Fa FL EZ CF DI FD ES CD
spenster verfolgen ndmlich "Maze 4868 FD El D1 €% CD &8 48 10 FE

4879 81 81 g1 61 821 817 00 00
4384 18 00 00 00, 00 08 1C ZE 1C
488F 00 EC FF 9% 99 FF 81 FF 99
41894 0A 08 08 I8.78 T0 92 92 92

Man’' auf seinem Weg durch das
Labyrinth. Und sie tun nichts
lieber, als 'Maze Man" aufzu-
frassen, wenn er ihnen nicht

schnell genug ausweicht, Dann 48a%  Fa Ba BE SC 7E FC FB Fa FC
vertiert er eines seiner zu Beginn 48BO  IC VE IF IF 1F ZF VE IC 00
vier Leben, was in der untersten 48RE FF FF FF 7E 3C 3C 7E FF FF
Bildschirmzeile angezeigt wird. 4806 AZ 0O OB AF DD 77 00 DD 77
Doch auch "Mr. Maze Man” kann 4801 7702 0D 77 O: QR C9 08 bb
Geister fressen. Scbald er nim- 48DC LD F2 48 DD JE 0Z LD FI 48
lich eine der geiben Kraftpillen 4BE7 01 D FI ’HEI DD 7E OO ("D F3
schiuckt, werden die Gespenster A8F2  C9 FI OF OF QF OF CD 00 49
fiir kurze Zeit grin und kénnen 4BFD 00 49 C? E& OF Cé 30 CD 68
verspeist werden. In der letzten 4908 DD 7E Q0 FD 86 00 27 DD 77
Bildschirmzeile wird -jetzt ange- 4915 7E 0l FD BE 01 27 DD 77 ol
zeigt, wieviele Punkte der Spie- 491 02 FD @8R 0= 27 DD 77 O DD
ler fiir einen Geist bekommt. Hat 4929 FD 8E OoF @7 DD 77 03 C9 DD
"Mr. Maze Man” einen Geist er- : 4974 FD BE O O DL 7E 02 FI BE
wischt, verdoppelt sich jeweils die- 49EF DD TE Q1L FD RE Q1 (20 DD T7E
se Punktzahl. Der Geist verschwin- 494p  BE 00 % FD 7E QO DD 77 00
det, und ein neues Gespenst er- 4955 01 DD 77 0L FD 7E 42 DD 77
scheint in der Hohle, das dort ver- 4540 TVE O DD 77 0I C9 DY ED SF
harrt, bis die Wirkung der Kraft- 4948 44 7D AB &7 78 AA CE L1 LF
pille nachgelassen hat. Einige Au- 4976 &FF D9 €9 A7 Z0 04 11 01 OO0

genblicke, bevor die Gespenster . 4981 01 20 04 11 FF FF 09 FE 02
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wieder rot und damit gefahr-
lich werden, ertént ein Warnton,
der es ""Mr. Maze Man" ermog-
licht, sich in Sicherheit zu bege-
ben. Sobald das l.abyrinth von al-
len weilken Futterpiilen geiehrt
ist, wird es wieder neu mit Kraft-
pilten und Futterpiilen aufgefiilt.
Aulderdem hat sich “Mr. Maze
Man’’ ein neues Leben dazu ver-
dient. Zur Steuerung hat der Spie-
ler die Auswahi zwischen den vier
Pfeiltasten und den Tasten E, V, J,
und L., die auch bei dem PACMAN
fir den VC 20 verwendet werden.
Der Spietaufbau

"Mr. Maze Man", die Gejster,
Kraftpilten, Noten usw. werden
von je einem programmierten Zei-
chen in verschiedenen Farben dar-
gestelit. Dadurch wurde ein beson-
ders grofdes Labyrinth ermoglicht.
In der Mitte des Irrgartens befin-
det sich die Hohle, in der sich die
Geister bei Spielbeginn aufhatten.
An der linken Seite dieser Honle
tiegt ein Tor, das nur von den Gej-
stern, nicht jedoch von "Mr. Ma-
ze Man'' passiert werden kann, der
seine Startposition an der rechten
Seite des::Kafigs hat. Das Laby-

rinth ist mit kleinen, weiRen Fut-"

terpillen gefilit Im: untersten und_' L
obersten Gang befinden sich je- 7/
n_ﬂ Sl&%_'
den Bl[dSChirm ‘aufmerksam beob-
achten, werden Sie feststel[en dald
in dem. Gang”unter .der’ _Schrlft_.-_--
""Maze Man‘’ eine Futterpille fenlt. =~ = p
An.dieser Stelle erscheint von Zeit. .
zu Zeit eine Note, die thnen 100~

weils drei - Kraftpiller

bis 900 Sonderpunkte einbringt,
wenn sie gefressen wird.
Die Wertung
Kleine, weifse Futierpille
Gelbe Kraftpitle
Noten 100 - 900 Pkt.
1. Geist 200 Pkt., 2. Geist 400
Pkt., 3. Geist BOO Pkt. usw.
Variationsmoglichkeiten

Bei geiibten Spielern kann ""Maze
Man’’ sehr lange dauern. Daher ist
es manchmal ratsam zu verhin-
dern, daf? "Mr. Maze Man'' mit je-
dem Labyrinth ein neues lLeben
dazu bekommt. Das geschieht
durch POKE &Hb5358,0.

Zu Anfang ist "Maze Man" auf
eine mittlere Geschwindigkeit ein-
gestellt. Diese kann durch POKE

10 Pkt.
60 Pkt.

&HAACF, X ebenfaills varitert wer-

den, wobei X Werte zwischen 1

und 255 annehmen darf.
Programmdaten

“Maze Man"”

Das entspricht einer Lange von
368¢ Bytes. Die Ansprungadresse
ist JAETH,

VIEL SPASS!
498C 11 D8 FF
4097 08f 11 00
49A2 E& IF DI
494D 21 4D FB8
49BB 4A ET A7
4903 OB 4F 28
49CE ZE O C9
4909 01 FH CB
19E4 F8 CB 77
49EF OB %57 28
49FA  AF C9 34
4A05 48 19 FS
4810 TA 47 48
4818 FE 85 DB
4A26 19 CD 14
4A%1 4A GO 23
AATC 19 CD 14
4Q47 b4 01 22
GASE. CD &6 49
CCAASD 44 48 CD
L ARG8. TR 49 19
CLAATE DI 7401
COARTEL L OE 77 0L
AARY L GE 00 DD
ap94 . DD 7704
CUAARFL B4 30 OR.
CARARL LT 68 48
4ART 0 DD eE QO
4ACCG DD 7E 04
S4ACE D3I F9 05
4aD6 DT FB DE
4AE1 L9 Gh 07
4AEC F4 21 78
4AF7 08 48 DD
4B0OZ2 D3I F8 IE
4RBOD D3I FF ED
4R18 CDh C9 01
A4RZE 20 80 20
4RZE 80 20 80
4BI9 20 20 80
4B44 20 80 OD
4[4 20 20 BHO
4ESA 20 20 20
44T BO 20 20
AR70  BQ 20 80
4B7R 20 20 80
4R8EL 2O 80 20
4P21 20 E#O BO

belegt den Grafik-
speicher von 48@@H bis 5660H.
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Ch &7 28 QX
ZE 02 C9 32
02 L9 34 04
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- BO 28 02 FL CP F1
FE CB FE 82 C8
48 C¥ 11 DB
26 48 2B CD
14 co 11 27
D1 DD &E QO
con 44 24 44
Do Q2 20 08
E& DD 77 02
44 28 EC DD 795
40 28 44 48 DD
non 04 09 77
TE FT7 O3 o9 7E
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ARG 80 RO 80O 20 20 80 20 20 80 20 20
ARAT 20 BO PO R0 20 B0 20 20 #0 20 20
AEEZ 20 80 20 80 20 20 80 20 B0 20 80
4BED 8G 0OD 20 BO 20 20 20 B0 20 BO 20
AECE 20 80 20 80 80 80 B0 20 B0 80 80
4BDT B0 20 20 20O B0 20 20 26 80 20 80
AEDE 20 20 80 20 80 20 20 80 0D 00 IE
ARES 01 32 23T 40 CD 59 48 0D 0D 20 20
ARF4 20 20 20 57 52 49 54 54 4% 4R 20
SBFF 49 45 20 4E AF S6 4% 4D 44 45 2 \
A0oA 20 T1 I I8 IT 20 42 59 OD 20 20 ge®’
4015 20 20 20 20 20 20 20 20 44 41 4E

4020 20 48 45 4D 4D 4% SE 47 OD 2O 20 LA
ACRE 20 R0 20 20 20 R0 20 20 42 45 52 oY
ACT6 54 2D 4% ST 45 4T 48 B4 FD ST 94

4041 52 2 20 T4 0D 20 20 20 20 2O 20 0
404C 20 20 2O 20 44 2D Te Tt IO IT7 20 WP
4CST S A5 49 AE 48 45 49 4D 20 I3 0D Egﬁ‘“

2062  OD OD OO 00 IE 08 IZ 2T 40 CD 59 un®

acen 48 20 55 53 4% 20 20 4B 45 59 53 EEHE[H}[M@
1078 20 Ia 20 08 ER 29 £0 4F SZ 20 28

acET 45 09 =0 30 20 S5 S50 0D 20 DY D9

AGBE DS DO D9 D9 D9 D9 DY 20 20 20 28

aE0T  FE 29 20 AF 52 20 28 56 29 20 ID

LCAA 7O 44 4F 57 4E OD 20 20 20 20 20

40AF 20 20 20 20 20 20 20 20 28 FD 29
ACEA 20 4F B2 20 28 4A 29 20 ID 20 4C ' (/

A0CE 4% 46 S4 0D 20 20 20 20 20 20 20 n /
ACDO O 20 20 20 20 20 28 FF Z9 20 4F ) jﬁo c 6{ fed
ACDR 5% 20 2B 40 29 20 ID 20 52 49 47 ' Lt
ACEG 48 S4 0D 20 20 20 Z0 20 20 Z0 20 ‘Cit ¢

A0F1 20 20 20 20 20 20 42 S 45 41 4R 4

ACFG 29 20 20 20 20 D 20 49 4E 54 49
aD07 B2 52 55 50 54 20 47 41 4D 4% 0D
4DiT 20 20 2O 20 20 4F S2 20 S0 4C S5
4ADID 47 20 49 4E 20 54 48 4% 20 4% 53
4pze 20 2D 20 4A AF 59 ST 54 49 4T 4B
4pTE 00 IE 02 32 23 A0 2L 72 47 22 20
4DIE 40 CD S9 48 SO 52 45 53 ST 20 28
ADAT 44 F1 29 20 A4F B2 20 46 49 52 45
4DS4 20 47 S5 S4 54 AF AE 20 54 4F 20
ADEF 42 4T 47 49 4E 00 36 08 F8 OB &7
AD&A 20 OA TE OE DI FS DE F§ CE 7F 20
aD75 EF DD 21 04 48 CD C& 48 DD 21 08
4D30 48 CD CB 48 DD 21 OC 48 CD C8 48
aDEE  3E 0T 32 22 48 CD €9 01 21 00 44
2D56 oA T2 2T 40 CD 59 48
4DAL > 47 20 ST 43 AF 52 45 20
4DAC 00 DD Z1 OC 48 CD D8 A8 CD 59 48
ADE7 20 42 59 20 00 21 10 48 CD A7 28
4DC2 21 90 O1 22 48 48 IE 07 DF FB IE
4ADCD  %F DT F9 21 28 44 22 20 40 €D 59
4DDB 48 20 20 20 20 20 ST 4T 4F 2 45
ADEZ 20 00 DD 21 04 48 CD DB 4B TE 00
ADEE IT 23 40 IE OD CD &8 48 TE 80 06
4DFS 29 0D 72 48 IE 06 I2 27 40 JE B
4E04 CD &2 48 IE 00 2 2T 40 TE 81 06
AEOF 1 0D 72 48 IE OA 32 23 40 IE 80
4E1A D &8 48 IE 00 I2 27 40 IE 81 06
4ETS 17 CD 72 43 IE 0A 32 23 40 IE 82

"IN DER

v |
SR BENIEDATA
4 ‘?{?‘5 BRINGT
lr:‘ﬂfh
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81
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48
3E
80
av
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821
=S
B8O
5%
81
D
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41
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ETO CD
AETR .4
4E46 8O
4E51  B1
4ESC 8t
AE&7  CD
4E7Z 80
4E7D 80
4EBH 72
4E9T 81
4E9E 81
4EAT 07
GEB4 81
AEBF 81
4ECA 81
4EDE D
4EEQ 09
4EEE 81
4EF&  CD
4F0L D&
4FOC  0C
4F17 81
4F22 ZE
4F2D
4F38
4F4T 59
AFAE. ZE:
4F&4 " CD 68
4F4F 81
LETH
4FEQ5
4F90
4F9B 48
4FAs 72
4FBL D
4FRC 80
4FC7  3E
aFD2 48
4FDD 48
4FES 48
4FF3 81
4FFE  ZE
[O0% €D
5014 59
SOLF 00
502A 81
SOZS CD
5040 80
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S056  3IE
5061 B0
506C 80
5077 CD
5082 8O
SO8D  OX
5098 IE
S50A3 81
SOAE 4D
SOBRY 32

(]
{05
g1
a1
48
80
8o
CD
81
81
732
86
21
a1
48
7z
B
43
o
80
80

80

80O
80
48
80
72

0&

Qo X

ShA

4¢3

IE
&3
cp
B0
Q0
81
a1
a1
52
30
80
48
18]

80
TE
48
80
D

07

98]

ag =
48 =

A

a0
IE
a0
80
a0
48
21
81

-;ECD
81
80

80
8
ZE
80
21
oD
CD
830
TE
80
80
CD
CD
04}
20

59

CD

E{8)
g1
o9
72
81
80
g1
80
oe
72

ey
PR

4D
48

PRI

&1
ch
g0
0&
g1
80
ZE

07

80

80
Qb6
a0
80
48
483
41
BO

20
00
a0
eD
31
06
20
Q0
ot
CD
4¢)
4E
g1

ZE
&HE
48
£l
CD
g1
=h
0
80
21

8o
830
B30
81

A FT

£1
81
O
81
CD
820
o9
48
7e
a1
59

48

) T2
2 en:
80
HG
08
&
#1
80

81
TE
48
80
Cn
80
73
80
()
CD
81
TE
81
o9
a1
CD
20
ZE
a0
ke

D

Q@ I
a0

280
48
g1
g1

i

81
820
OF
21
g1
80
= n]
21
8o
Q&
81
a0
&

IE

=9
81
48
IE
48
go
48

48 3
T2
531 e
Py I
527
18
Q&
g1

oD
Bk
a0
RN
48
&1
21
9
a0
£
b
B
g0
30
Q7
0
80
08
=18
a1
48
ain)
831

80 OC

CoD
21
Ccn
Qo
&8
04
48
80

=0

w7

e

8o
a8t
#HO
48
31

an

a1
80
80
48

50

30

48

0&
00
80
g0
48
81
Qb
0]n}
80
48
Q0

R

| . Sendet eine Postkarte mit Absender u.
- Angabe der echt errungenen Punkte

- die Sie durch hr groftes Kénnen er-

. zielt haben. -

Wir wollen sehen, welcher Commander
als DEUTSCHER MEISTER infrage
kommt. Wer noch keine Kampfma-
schine hat, kann sie umgehend bei

uns erhalten. DM 59,-- per NN

Der Wettkampf soll iiber den Zeitraum
von drei GENIE DATA’s laufen.

Wir werden in der ndchsten GENIE DATA
die Teilnehmer mit Ortsangabe hier
namentlich abdrucken.

DIE 10 BESTEN ERHALTEN EINE
SIEGER-URKUNDE.

DER DEUTSCHE MEISTER
erhiait eine Ehren-Urkunde und wird
nach dem Endkampf hier mit Foto
vorgesteilt.

36 3 % B S 3 O NI 3R W 5 % 3 5 W W KR

Einsendungen an: gEﬂgE [Mm

D-5429 Marienfels



| 30 EEH[[[H]M'@ SOFTWARE

=OC4 81 046 0& CD 72 48 CD 59 48 80 81
SOCF B0 00 I 81 04 08 0D 77 48 IE 80
soDA 06 08 CD 72 48 CD 59 48 81 80 81
SOES 00 3E B0 04 OA CD 72 48 CD 59 48
SOF0 81 80 81 80 80 80 80 81 BO 81 80 ... verdienen Sie sich doch
SOFE 80 B 80 81 80 8t 80 81 BO 80 0O ,
S106 2 TE 81 06 07 €D 72 48 TE 80 CD 48 mit lhrem Computer-Hobby
5111 48 IE 81 04 04 CD 72 48 3E 20 €D
5110 68 48 TE 81 06 05 CD 72 48 3IE 80 etwas nebenher ........
5127 CD 48 48 TIE 81 06 OF CD 72 48 CD
€137 59 48 80 81 80 81 80 81 80 80 8i
S1ID 00 TE 80 06 14 CD 72 48 IE 81 CD
=148 68 48 IE 80 0& O4 CD 72 48 ZE 81
S153 CD 48 48 TE 80 06 04 D 72 48 CD
S1ISE 59 48 81 80 831 80 81 80 81 80 20

31469 00 3E OA I2 2T 40 IE 82 D &8 48 N

5174 ZTE 00 T2 ZE 40 TE 81 06 L1 UKD 72 "c
S17F 48 3E oA 32 23 40 ZE 82 CD &8 48

518A JE 00 I ZE 40 TE 81 06 12 CD T2
S195 0 48 IZE oA ER2 2T 40 ZTE 892 CD 48 48
Sia0 ZE Q0 2R 2T 40 TFE BO 04 29 CD 72 @
T1AR 48 21 98 47 28 20 40 3E O B2 2I
5186 40 D 99 48 47 41 4D 4% 5% 20 00
S1C1 Za 22 48 24 00 &F CD AF OF Z1 CA
S1CC 4% 22 2T 48 23 22 28 48 2T 22 2D

107 48 21 14 44 22 32 48 2T 22 37 48

SiET 23 27 3IC 48 21 Fé 45 232 41 48 27 R
S1ED 20 49 AF I7 43 48 T2 44 48 3D 47 )Z?
SiFB 48 ZE 08 I2 57 48 IE 20 T2 26 48 |

HR0Z 32 2B 48 2 OE0 48 IR 30 48 IE IA
SR20E 48 32 IF 48 IE 02 I2 46 48 TE 04
5219 32 2T 40 3B 02 2 2T 40 21 CaA 43 ..

S224 22 20 40 IE 83 046 OF CD 72 48 71 ;ﬂ'
SA2F 1A 446 22 20 40 IE 83 04 0T CD TR
S2IA 0 48 ZE 07 DT OF8 IE I8 DI F9 JE 08

o

5245 DI FB IE OF DI F9 3IE 09 DI FB 3E S |
5250 00 DI FY ZE 04 DI F8 IE FF DI F9 | ’”~ o ,
5PSE IE OS DI FE TE OF DI F9 3E 0A DI G A AN ’ "

S2&46 F8 3ZIE OO DI F9 D CS 4A TE o0& 22
mA71L 23 40 21 FTT 44 22 20 40 DD 21 04
5270 48 CD DB 482 ZIE 04 T2 2% 40 (D <C
9287 49 T2 47 48 CD 79 49 24 41 4R 22
E292 44 4B 19 CD CS 44 7E FE 80 20 OF
S29D 24 44 48 FE 83 20 OF 2060 44 48 2%
5268 41 42 CD CS 44 7E FE 82 20 23 DD
HERT 21 04 48 FD 21 ST 48 CD OB 49 IFE
ERPBE 4R 3I2 47 48 IR 01 ZZ 46 48 DD 21
S2CT OB 48 CDh 8 48 DD 26 01 4R EE 0w Unsere Konditionen
E2D4 DI FE TE 00 DE FY ZE Q7 DT FB ZE

S2DF 38 DI FR L3I €O 53 FE 893 C2 &B 52 finden Sie im Impressum!
SREA ED SR 41 48 2A 2T 48 DD 21 23 48
S2FS DF 28 2C 24 28 48 DD 21 28 48 DF EEREXERRRRREER R

SO0 28 22 2A 2D 48 DD 21 D 48 DF 28
SI0B 18 24 32 48 DD 21 32 48 DF 28 OE

8316 2A 7 48 DD 21 37 48 DF 28 04 DD

5321 21 30 48 24 41 48 ITA 446 48 3D EB E["I[Um
EI2C OB 2A 44 48 TéH 20 ZA 41 48 CF 02
5337 55 DD ES DD 21 04 48 FD 21 08 48
SZ42 CD 08 49 DD 21 08 48 CD 08 49 FD
5I4D 21 4F 48 CD 2t 49 D4 4D 4% DD EL
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5758 21 F4 45 DD 75 00 DD 74 01 DD 7E
§36T O3 DD T6 03 20 £33 AF 52 FE 81 20 "Sach mal
5T6E 4T DD 21 04 48 FD 21 4E 48 CD 08 i
5379 49 24 48 48 2R 7C BS 20 1D 3A 27 hat deen Hindler
SI84 48 IC 32 22 48 IA 47 48 C6 86 A OO?hSChO"‘?ai”“?QF”
S3I8F 41 48 22 20 40 24 44 48 346 20 CD in de Genie Data’
SI9N 48 48 CT 93 4D 22 48 48 TA 44 A8 ¢
SIAS 3D 28 1D 3E 0A DI FR 3E OF DI F9
3RO 18 17 FE 84 20 OF AF 32 4A 48 DD
SIER 21 04 48 FD 21 OC 48 CD 08 49 CD
S3IC6 CS 44 TA 47 48 (6 86 264 41 48 27
5301 20 40 2A 44 48 I6 20 CD 68 48 CD
SEIDC €S 4A 21 A4(A7) 22 20 40 ZE OA I3
EIE7 B3 40 ZA 47 BB A7 20 26 3E 20 0&
SIFZ  OC CD 72 48 ZE 08 DI F8 TE OC DI
SIFD F9 3E 02 T2 44 48 TE 07 DI F8 3E
5408 I8 DI F9 IE 09 DI FE IE 00 DI F9 "Det eenc sag ick Dir,
5417 18 3D =ED OE2 f/’ 48 FE 0O/ 30 20 3E hitte de Genie Data
S4lE 07 DI F8 JE 3D DI F9? IE 09 DX F8 mehr Kundschaft jehabt
5429 3£ OF D3 F9 3E 02 DI F8 IE 0O DI fiir Inserate
434 F9 TE OF DI F8 ZE 01 DI F9 CD 59 wir se im Preis
S4ZF 48 83 3D 00 DD 21 08 48 CD D8 48 bestimmt nich uffjeschlaren!!!"
5444 TE 08 DI F8 IE OF DI F9 CD CS 4A
5455 21 BR 47 22 20 40 34 44 4B A7) 20 "Na ja, ick finde det aber janz
5460 ID ZE 20 06 OC CD 72 48 32 07 47 prima von de Genie Data, denn ab
G468 CD &6 49 FE FF 30 F9 A7 20 20 3E de nichste Zeitung
5476 FF 32 448 48 DD 21 OC 48 CD C8 48 kriejen alle Abonennte,
5481 CD &4 49 FE 09 IO F9 3IC DD 77 01 die 1984 dazu kamen,
S48C 2107 47 22 20 40 TE 07 I2 2T 40 von de Erstausjabe Nr. 1/83
5497 RECB4 0D &8 48 18 11 3D 32 44 48 12 Bldtter mit rin als Zujabe
S4A2 CCDH 59 48847 ZD 00 DD 21 OC 48 CD in det Hefte
S4aD D8 48 CD-CS 4A 34 .57 48 3D 20 08 und det bei jede weitere
SARB TE 08 32 57 48 03 4352 3257 48 Ausjabe bis det Heft 1
5407 CD'CS 44 DD 2123 48 CD 43 4A CD - komplett is!"
S4CE  CS 46 DD 21 0B 48 CD4= 48°CDCS - 7 wyiaiiois
54D 44 DD 21 2D 48 CD 43 44 CD C5 4n S machen ges ooch
S4E4 DD 21 IZ 48 CD 4T 4A CD CS 4/ DD o it 3
S54EF. 21 X7 48 CD 43 44 CD €S 44 DO 21 ¢ 7 "Det jlobe ick janz bestimmt!"
S4FA  3IC 48 CD 43 4A CI 63 52 3H 22 48 7 aagl :
5505 3D IR 22 48 22 20 40 3E.04 3223 00 Naﬁ;gﬁ;&igFlyn
SS10 40 IA 4T 48 C6 86 CD 48 .48 IE 07 . L
5518 DI F8 3ZE 3D DI F9 3E 02 DI FR 3E
576 64 DI F9 TE 03 DT F8 IE 00 DI F9
5531 3E Q9 DI FB 3IE OF DI FY 01 00 00
55ZC  CD 60 00 CD &40 00 IE 07 DI F8 JE
5547 3IF D3 F9 3I& 20 TA 22 48 3IC 28 30
5552 01 00 AC DD 21 2T 48 CD ES 4A DD Py
SSSD 21 28 48 CD BS 4A DD 2t 2D 48 CD X N4
5568 BS 4A DD 21 32 48 CD BS 4A DD 2t IN DER N
= -r = e - Fav
SS73 37 48 CD BS 44 DD 21 3C 48 €D BS -
557E 4A CF AC 51 21 C6 45 22 20 40 3ZE : EEH‘EW]LM@ -
5589 04 3I2 23 40 3E 20 04 OB CD 72 48 1~ BRINGT
5594 21 EE 45 22 20 40 CD 59 48 20 47
SEOF 41 4D 45 20 4F S5 45 52 20 oo 21
SSAA 16 46 22 20 40 IE 20 046 OF CD 72
SSES 48 DD 21 00 48 FD 2t G4 48 CD 31
55C0 49 DA DF 55 01 00 00 CD &0 00 CD
S5CE 60 00 CD &0 00 CD &0 00 CD 60 00
S5D6 CD &0 00 CD 60 00 CI 00 4FE CD 4D
SSEL 49 IE OA 32 23 40 €D £9)01 €D 59

-3 .

£
i
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SSEC 48 20 20 20 S9 4F 55 20 48 41 56
SEE 5 20 42 52 4F 4R 45 4FE 20 54 48
5607 45 20 A48 49 47 48 20 5T 4T 4F o2
5400 45 0D oD 00 CD 59 48 4E 4% 57 20
5618 48 49 47 48 20 BT 43 4F 52 4% 36
562 00 CD DE 48 CD 5% 48 OD OD S50 4C
5467 45 41 T3 4% 20 54 45 4C 40 20 4D
S439 45 20 59 4F 55 52 20 4 41 4D 45
S644 20 00 21 10 48 06 OF CD DY 05 =8
5448 D7 48 06 00 09 34 00 O3 00 4B OO0
S565A 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0O

lm:ﬂ

I
|

Auf nach Las Vegas, ins Spielerpa-
radies. Aber selbstverstandlich nur
in unserer Fantasie, denn wer
konnte sich schon so mir nichts,
dir nichts das Ticket leisten?

Aber Scherz bei Seite! In Las
Vegas wird ja viel “Glicks-Ge-
spieit’” und das konnen Sie mit
unserem 17 + 4 Programm auch.
Die Regein dieses Spieles sind
thnen ja wohi bekannt, oder?
Also, es geht so:

Sie ziehen solange Karten, bis Sie
glauben genug zu haben. Genug
haben Sie wenn Sie 21 Augen oder
moglichst viele unter 21 haben.
Wenn Sie mehr ziehen als 21, ha-
ben Sie sowieso verloren.
Nachdem Sie keine Karte mehr
nehmen, ist der Computer dran.
Er zieht auch Karten, wobei er
versucht 21 zu bekommen oder
gine maoglichst hohe Zahl unter
21. Wer die meisten hat, hat ge-

wonnen und bekommt die Summe
von 2000,-- seinem Konto gutge-
schrieben. Der Computer Uber-
nimmt hjerbei alle Aufgaben, wie
z. B. die Karten mischen und aus-
ieilen.

So, jetzt viel Spafs, und seien
Sie nicht bdse, wenn |hr Colour
Genie [hnen die gewonnene Sum-
me am Spielende nicht ausbe-
zahlt. SchlieRlich will er ja auch
kein Geld von lhnen!
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L S o R iTHT“L~~‘ = e
E TS

3 T

w1 o

= T

< T

"‘ "1" "

P T v

5 T

1 LT

17 LT

1 AT sl e s BRI T Y e et

13 FORO=1TOS:FORT=1TO7

14 FORI=13TO1STERP-1:FLAY(1,0,T, 1) :FORU=1TOS: NEXTU, I:FORU=1TO10:NEXTU, T,
O:PLAY (1,0, T. O

1% CLS

16 CLEARIQQ:DIMKSE (33

17 DIMKAE(ZZ) :DIMERS (33D

18 DIMKW (Z3)

1?2 KA=10000:EI=2000

ZEOE Y FEen

2T BOSUR25:60TOZY

24 CLS

25 COLOUR7:FRINTEO, K1$:FOR1=1T06: FRINTK2$: NEXTT: PRINTKI®

26 COLOURS:FRINT:FRINT:PRINT® o - e e o i ety
PRINT -

27 COLDURB: FRINTH1$:FORI=1T04: PRINTK2:z NEXTI:FRINTEZS
28 COLDURILI:RETURN

29 PRINTE220, "Moment bitte, ich mische.™:

I0 GOSURBS: PRINT@?"O " "
31 FRINTEZZ0, "Es geht 105‘ mein Freund. "

IZ KS=0:KC=0 s '

IT ZI=1] . :
T4 SC=1:AK=1:7=1: FDRI ITDSOO NEXT*PRINT@?"O. -

1]

25 GOsUral

Ib6H IFKRS>Z1THENGDTOT7E

37 IFKS=21THENGDOSURE2 _ L

ZI1=7I7+1: IFZZ=464THENFRINTEZ20,%Ich bin dran. "

o L

LOTO4Z

I PRINTEYZ20,"Noch eine Karte (J/N) 7%;

40 FLA/(Z,3,1,150:FORI=1TOROz: NEXT: FLAY (2, 3,1,.0)

41 AS=INKEYS: IFAS=""THEN41

42 IFAS="J"THENPRINTR2Z20," "3 : GOSUBAL :

GOTO3XS

4% ZI=1:85C=2: AK=1:608UBL1

44 IFKC>Z1THENGOTOBZX

45 IFKC=21THENGOSURE4S

44 ZZ=27+1:IFI2=6THENGOTOSZ

47 IFKC>=18THENGOTOSZ2

48 IFKCKSTHENGOTOSZ2

49 IFZZ{1DRKCC14ORKCIESTHENGDSURL16:B0T044

50 IFKC>KSTHENGOTOSZ

51 60TD44

32 PRINTE@B40, "Du hast"i;kKS;" Augen.”

5% FRINTEB8O, "Ich habe":;KE:" Augen.”

54 JFKC>KETHENPRINTE&I20, "Der Sieger heisst ";:COLDURS:PRINT"COLOUR GENI
Ety:COLOURI:PRINT" 1! 1! " KA=KA-EI

o9 IFKSFKCTHENPRINTE920, "Du hast gewonnen. ":KA=KA+EI
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Sé
57
=8
52

&0
61
b2
&3
&4
63
b&
&7
&8
4%
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
1,1
81

IFKS=KETHENPRINTES20, "Unentschieden. *

FORI=1TO1000: NEXTI

GOSUBR25: KS=0: KC=0z2 ZZ=1:5C=1: AK=1

PRINTE840, "Du hast";KA; " DM © v::PRINT@BS80, "
"g 1 PRINT@920, "

" rFORI=1TO1000:NEXTI: GOTO3S
END
PO=( (AK-1) X8) +42
1FSC=2THENPD=PO+S20
PRINT@PD, " "1 PO=FPO+40
PRINTEPD, KAS () : FO=PO+40
PRINT@PD, KBS (7) : PD=P+40
PRINTRFO, © n s PO=FD+40
IFKAS$ (Z) ="KREU" THENCOLOURS: PRINTEPO, " &
IFKAS(Z)="PIK *THENCOLOURG: PRINTEPO, * &

=
AR CES AR A

IFKAS (Z}="HERZ " THENCOLOURZ: PRINT&F0O, " WY "
IFKA%{2) ="KARO" THENCOLOURZ : PRINTEPO, " 4
PO=PO+40: PRINT&PO, " ";: COLOURL

AK=AK+1

IFSC=1THENKS=KS+KW (Z)
IFSC=2THENKC=KC+KK (1)
I=7Z+1

IFZ=33THENFPRINTEBBC, "Ich muss erst mischen.”;:G05UB85: I=1: PFRINTE280,

"L
.

RETURN
PRINT@3I2Z20,"Du bist ";:COLOURI:PRINT"kaputt “::COLOURL:PRINT™ !t ttn
FORI=KATOKA—-EISTEP~100
FRINTEB40,"Dein Kapital“;I;" ":PLAY(1,1,1,15) :FORU=1TOI0:NEXTU:sFLAY(
s+ 1,0) sFORU=1TD10: NEXTY, I:KA=KA-EI
FORI=1TO1000: NEXTI:PRINT&320,"

"2 2 BOSURZS: KE=0: KC=0:ZZ=1:5C=1¢:

AK=1:60TOZS

BZ
a8

PRINTE400, "Du hast 21 1112 RETURN
FRINTE840,"Du hast gewonnen.":FORI=I1TO1000:NEXT: KA=KA+ET::GOTOSS

84 FORD=1TOS:FORT=1TO7:PLAY(1,0,T,15) :FORU=1TOS: NEXTU, T,0:PLAY (1,0, T, O
: GOTOS2

85 RESTORE

86 FORI=1TO3IZ2:K$(I)="":NEXTI

87 FORI=1TO32

88 T=RND(15):0=RND (&) :PLAY (2,0,T,15)

B? X=RND (32): IFX=0THENSY

90 IFK$(X)<>""THENSP

91 READAS:K$ (X)=A$:NEXTI

{2
93
94
25
-
97
98
9
160
101
102
103
104
105
1046
107
108

PLAY(2,0,T,O
GOSUBY8: RETURN
DATAKA, KK, KD, KB, K1,K?,K8,K7
DATAPA,PK,FD,PE,P1,P9,F8,P7
DATAHA, HK, HD, HE, H1, HP, HE, H7
DATAAA,AK, AD, AR, A1, A%, AB, A7
FORI=1TO32
X$=LEFT$ (KE(I), 1)
IFX$="K" THENKAS (1) ="KREU"
IFX$="P"THENKAS (1) ="PIK *
IFX$="H"THENKAS (1) ="HERZ"
IFX$="A"THENKAS (1) ="KARO"
NEXTI
FORI=1TO32
X$=RIGHT$ (K$ (1), 1)
IFX$="A"THENKB% (1) ="ASS ":KW(I)=11
IFX$="K" THENKBS (1) ="KOEN": KW (1) =4
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109 IFX&="D"THENKRBS (1)="DAME” : KW (1) =3
110 IFX$="B"THENKRBS (I)}="BUBE":KK(I)=2

111 IFX$E="1"THENKRS (I)="

10 Y:KW({I}=10

112 IFX$="9"THENKE$ (I)="9 2":KW(I)=9
113 IFX$s="8"THENKE$(I})="8 g8":KW({I}=8
114 IFX$="7"THENKES(I)="7 7":KW(I)=7

113 NEXTI:RETURN

116 PRINTEIZE0, "Ich nehme noch eine. "
117 FORI=1TO200: NEXTI : 6OS5UBLL

118 PRINTE9Z20,"

u_

119 FORI=1T040: T=RND{15):0= RND(&»)'F’LAY(I O, T, 15):FORU=1TOLO: NEXTU, I:PLA

Y(1,0,T,0)
120 RETURN

Rainer Schmies

Toolkit

Obwohi das Genie | + || Basic ja recht umfangreich ist, wollen wir Thnen hier eine Erweiterung
prasentieren, Zur Eingabe des unten abgedruckten Quellcodes bendtigen Sie einen Editor/Assembler,

z. B. EDTASM von Microsoft.

Dieses Programm ist in Maschinen-
sprache geschrieben und erweitert
das vorhandene Basic um insge-
samt 10 Befehle. im Gegensatz

zu den iblichen. Basic-Erweiters
in . diesem Pro- "
jedoch  nicht - dieschon:
vorhandenen Disk-Basic = Befehie:
verwendet, da das Programm auch
mit Disketten zu benutzen sein:
soll. In diesem Falle wurden also

ungen werden
gramm

schon  vorhandene Basic-Befehie
um ein  Ausrufezeichen erwei-
tert und bilden nun zusammen
mit diesem vollig neue Befehle,
die auch Disk-Compatibel sind.
Zunachst also eine kurze Er-
lauterung der Befehie:
Befehl: LPRINT!

Dieser Befehl bewirkt eine Hard-
copy des Bildschirminhaltes auf
einen Drucker, besitzt der Druck-
er die TRS-80 Grafik, (z.B.
Microline micro 80), so wird
auch diese ausgegeben. Der Bild-
schirminhalt wird bei 80 Zei-
chen pro Zeile in der Papiermit-
te ausgegeben. Mochten Sie die
Routine durch eine eigene
Druckerroutine ersetzen, die auf
thren Drucker zugeschnitten ist,
(z.B. siche GENIE—-DATA Nr.4),
so sind die Programmzeiien 400
540 zu ldschen, In diesen RBereich

~andert.

geben Sie nun lhre eigene Routi-
ne ein. {Dies kann natirlich auch
gine volhg andere sein, die nichis
mit einem Drucker zu tun hat).
' Betfeht: PRINTY

Dzeser Befehl mvcrtsert al[e auf

“dem’ Blldschlrm ‘sichtbaren  Gra-~'
'_f@kze_mhen Text wird:. nicht ver--
Zwe!mahge Anwendung:;
‘des Befehls stellt' den. urspriing- -
“tichen Zustand wieder her.. Die

Routine ist. ersetzbar - durch
Léschen' der . Zeilen - 610-770
und einfugen . einer  Neuen Rou-
tine.

Be“fehl: LLEST!
LLIST! schaitet um zwischen
Drucker— und Bildschirmausga-

be. Alles, was normalerweise auf
dem Bildschirm erscheint, wird
nun auf den Drucker ausgegeben.
Auch z.B. Fehlermeldungen und
die READY Meldung. Dies ist
ganz nliziich, um Programmpro-
beldufe zu dokumentieren usw.
Auch hier wird durch erneute
Anwendung der Urzustand wieder
hergestelit. Ersetzen der Routi-
ne: Zeilen 810880 I&schen,
neue Routine einfigen.
Befehl: STOP!

Dieser Befehl schaltet wechsel-
weise die BREAK-Taste aus und
wieder ein. thre Programme kon-

Diesen  Befehl
am iiebsten durch einen anderen

nen von Unbefugten nicht -ver-
sehentlich unterbrochen werden,
was bei Demo-Programmen oder
sehr aufwendigen Berechnungen
argerlich ist. Andern in den Zei-

len 920-970.

Befehl: NAME!
wird wohl jeder

ersetzen wollen, er druckt nam-
lich lediglich mein Copyright
auf den Bildschirm aus. Zu an-
dern: Zeifen 1040—1080.

Befenl: CLS!
Umgekehrte Funktion wie CLS.
Anstatt den Bildschirm zu [dsch-
en wird er volistdndig weif ge-
malt. Anderbar in den Zeilen
1120—-1160.

Befehl: FNHVariable)
Variable kann eine beliebige, ein-
symbolige Variable sein, z.B. A,
B, C, ... usw. Enthdlt Variable
einen ganzzadhligen Wert zwischen
-32768 und +32767 so wird der
inhalt der Variablen in Binar-
darstellung auf dem Bildschirm
ausgadruckt. Enthalt die WVari-
able den Wert 0, so wird ein
FC-Error erkannt. Mehrsymbolige
Variablen (z.B. AA, X%, CE....)
erzeugen  einen  Syntax-Error.
Anderbar in den Zeilen 1200—
1430.

Y.
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Soli nun ein neuer Basic-Be-
fehi gefunden oder ausgefihrt
werden, wird zunachst das Label
START aufgerufen. Hier werden
zundchst einmal alle Register
gerettet, um den Programmab-
lauf nicht durch Operationen zu
storen, die die Registerinhalte ver-
andern. Sie konnen also bei An-
derungen alle Register verwenden.
Durch RST 16 wird der néchste
Basic-Befehl in das Register A
geladen und anschliefend an B
ubergeben. Nun wird durch ein
erneutes RST 16 das nachste
Zeichen aus dem Programmtext A
geladen, Ist diese Zeichen ein
Ausrufezeichen, so wird kantrol-
liert, wie der Befehl {(nun in B
stehend} hei3t. Wenn nicht, so
werden die alten Registerinhalte
zuriickgeholt und die Programm-
ausfihrung fortgesetzt. Die ein-
zelnen Befehle werden unter den
Labels 1—7 und 9-11 kontroi-
liert. Ist es keiner der oben ange-
gebenen Befehie, wird die Pro-

grammausfihrung fortgesetzt, ren.

GOOOL s RERAX R Rk R R R R R R T R I R IR A AR
QOQ02 3

00003 :BASIC-UTILITY

0004 ;COPYRIGHT (C) 1983 BY RAINER SCHMIES

00005 :NIEHLER S5TR. 325

Q00046 ;5000 KOELN &0

00Q07 3

HTOl0TR IR 23 22 22 28230 38800ttt ittt seottdsstssnissss it sistine)e;
Q0100 ORG QFDD8H s ANFANE DES PROBRAMMS IM SPEICHER
Q00110 BEF DEFM =10 Pl

00120 TEXT DEFM *BASIC UTILITY!! COPYRIGHT (L) 1983 BY RAINER BC
HMIES?

Q0130 WERT DEFS 1 sHILFSSPEICHERSTELLE FUER *STOPRP!?
BEFEHL

00140 INIT LD HL.5TART ;FUEGT PROGRAMM IN DIE SYNTAX-
00150 LD (4004H} ,HL s UEBERPRUEFUNG EIN

00150 LD HL . OFDDAH s8ETIT WERT FUER MEMDRY-B5IZE
Q0170 LD {40B1H) (HL sEIN UND FUEHRT EIN °CLEARSO?
00180 LD HL , BEF s ALIS. ANSCHILIESSEND SPRUNG

00190 INC A s ZURUECK INS BASIC.

GO200 CALL 1E7AH

00210 JP 0&CCH ;5PRUNG INS BASIC

00220 START EX (S5P) HL ; UEBERPRLEFT OB BEFEHL ERKANNT
00230 LD A.H sWERDEN SDEL, WENN NEIN, ZURUECK
00240 cp 1DH

00250 EX {SP) . HL

002460 JP NZ, iD78H

Q0270 PUSH HL ; ANSONSTEN REGISTER RETTEN -

00280 EXX

00290 rPOP HL.

ansonsten wird der Befehi in den
jeweils oben angegebenen Zeilen
ausgeflihrt. Anschiiefend werden
die Registerinhalte zuriickgeholt
und die Programmzeiger korri-
giert. {Label BACK und BACKY).
Will man nun einen Befehl 1dsch-
en, um Speicherplatz einzusparen,
so mull man lediglich den Auf-
ruf des Befehls verhindern, indem
man das entsprechende Label
tberspringt.
Beispiel:
Sie méchten den NAME!-Befeh]
komplett Idschen ung nicht durch
einen anderen ersetzen. Andern
Sie Zeile Nr. 1020 {Label FUNF)
um in:
FUNF JP SECHS

Anschliefend k&nnen Sie alle
Programmzeilen, die mit dem
NAME-Befeht zu tun haben,
loschen. Dies sind die Zeilen:
1030--1090 und die Zeile 120.
Dadurch werden 68 Bytes einge-
spart. Mit allen anderen Befehlen
kénnen Sie entsprechend verfah-

Die Startadresse (Zeile 100}
und der Wert fur Memory-Size
{Zeile 160) sind fir ein 48 K
System angegeben. Haben Sie
weniger Speicher, dndern Sie ein-
fach die eingeseizten Werte.

Far 32 K:

ORG 0BDDBH
LD HL,0BDD6H
Fur 16 K:

Zeile 100: ORG 07DD8H
Zeile 160: LD HL,07D0D6H

Haben Sie einige Programmteile
geldscht, so kénnen Sie diese Wer-
te natlrlich entsprechend den
eingesparten Bytes erhéhen.

Soliten Sie noch Fragen zu die-
sem Programm haben oder zu
dem Einen oder Anderen Teil
genauere Erlauterungen wiinschen,
so bin ich bereit, lhre Briefe gerne
zu beantworten. Legen Sie jedoch
bitte entsprechendes Rickporto
bei.

Nun bleibt mir nur noch,
Ihnen beim Ausprobieren der neu-
en Befehle viel Spal} zu winschen.

Zeile 100:
Zeile 160:
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0C30Q
00Z10
00Z20
00330
00340
00350
00Z40

00370 EINS

003Z80
00320
Q0400
00410

Q0420 LO
0430 L1

00440
0450
Q0460
Q0470
00480
G420
00500
00510
00520
Q0530
00540
UCKT 7
Q055G
005860
00570
Qo380
00590
QU6QG
004610
G0L2Q
QQLI0
Q0&4a0

00450
QOLAD

(YL L A

00470
00680
00690
00700
00710
00720
00730
00740
00750
00760
00770
00780
00790
00800
00810
RM

00820
00830
00840
00850
00860
00870

BACK

IWET

Loop -

ILAB1

LABEL

DREI

ACHT

RST
LD
RST
cp
JR
EXX

LD

LD

10H
B.A
10H
21H
Z . EINS

1D78H
A,B

175

NZ, ZWEI
HL, 15360
C.16
B.B
A.32
924

L1

B. 54

A, (HL)
924

HL

L2
AL13
924

C
NZ,LO

HL.

HL
1D78H
178

[ LARRLY
" Z,LABEL

63
(HL) , A
HL

BC

A.B

c
NZ,LOOP
BACK

181
NZ,VIER
A, (16414)

88
NZ , ACHT
HL, 1421
(16414) HL
BACK

HL, 1112

s HOLT NACHSTES ZEICHEN

; IST ZEICHEN EIN 7 1!7 7
s WENN JA, BEFEHLE ABFRAGEN
sWENN NEIN, ZURUECK

i "LPRINT!? -BEFEHL 7
tWENN NEIN, WEITER
s WENN JA, BILDSCHIRM AUSDRUCKEN

:ERST 8 FUEMRENDE BLANKS
;DANN EINE BILDSCHIRMIEILE

: NRECHSTE ZEILE

sALLE 16 BILDSCHIRMZEILEN AUSGEDR

sWENN JA, ZURUECK

:7PRINT !’ ~BEFEML 7
sWENN NEIN, WEITER

_3SONST . GRAFIKZEICHEN INVERTIEREN

:TLLIST!” -BEFEHL 7
sWENN NEIN, UWEITER
s ABFRAGE OB DRUCKER ODER BILDSCHI

s EINGESCHALTET IST UND UMSCHALTENM
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CO8EBO LD (1&414) . HL

00870 JR BAEK

0OR00 VIER CP 148 3'STOFP ! ? -BEFEHL. 7

00910 JR NZ,FUENF :WENN NMEINM, WEITER

GQ220 LD A, (156394) : BREAK-TASTE UMSCHALLTEN, DABEI OR
IGINALWERT :

00930 CP 2z ; ARSPEICHERN, D& UNTERSCHIEDE IM
LEVEL I1I

0040 JR Z.VIER] sUND BEI DISKETTEMBETRIEB

00250 LD {WERT} ., A

00460 LD AL23 Inserieren Sie im GENIE-DATA-Einkaufsfithrer
00370 LD (16396) A WER - WAS - WO - Info Seite 13 und 14

00980 IR BACK e

Q0970 VIER1 LD A, (WERT) ' N7

01000 LD (16398) . A - erﬂ

01010 IR BACK B B B R R T e

01020 FUENF ce 1469 :"NAME ! * —BEFEHL ?

01030 dr NZ,SECHS s WENN NEIN, WEITER

01040 CALL 457 s BILDSEHIRM LOESCHEN

01050 LD HL, TEXT s COPYRIGHT AUSDRUCKEN

01040 LD DE, 15872

01070 LD BC, 53

010B8Q LDIR

010720 BACK1 JR BACK

01100 SECHS cr 132 s 'CLS ! -BEFEHL 7

01110 JR NZ,SIEBEN sWENN NEIN, WEITER

01120 LD HL., 153460 s BILDSCHIRM MIT CHR$(191) FUELLEN
01130 LD DE,. 153461

01140 LD BC. 1023

01150 LD {(HL)Y ,1%1

1140 LDIR

GL1170 JR BACK1

01180 SIEBEN EP 1920 :TFN!' (VAR)Y * -BEFEHL 7

011920 IR NZ , NEUN ;WENN NEIN, WEITER

01200 CALL OA7FH s VARTABLE AUSKWERTEN

01210 Lb B.B s BINAERDARSTELLUNG AUSTESTEN UND
01220 SLO RL. H

01230 CALL RAUS

01240 DINZ 51,0

01250 LD B.B

01260 SLO1 RL L

01270 CALL RALIS

01280 DJINZ SLO1

01290 LD AL 13

013200 CALL 33

01310 JdR BACKY ST ’

01320 RAUS JR C.RAUS! "Watt meinste denn nun Josef ob et denn nun
01330 LD A, 48 in Zukunft mehr Anjebotsinserate fiir uns jibt,
01340 CALL SEH u. de Zeitung dadurch noch schonner u. stirker wird?"
01350 RET "Sicher dat Hans, wir kaufen dann ja auch viel mehr
01360 RAUST LD A, 479 weil dat Anjebot viel jréBer is!®

01370 CALL Z3H "Wo kuckst Du denn schon die janze Zeit so
01280 RET stierig hin Pitter?"

01320 BACKY  EXX "Och ich suche schon de janze Zeit nach ene Tel.-Nr.
0140G INC HL weil ich wat bestellen will!"

01410 INC HL. "Pitter, die Nr. findste bestimmt beim nichsten mal hier!"
01420 INC HL "Also tschiiss, madet jott bis zum nichste mool!"
¢1430 EXX "Tschiiss Jonge!"

01440 JR BACK1




SOFTWARE %E

MEDATA 29

01450
014460
01470
01480
01490
21500
01510
01520
01530
01540
015580
G1560
Q1570
¢1580
015%0
015600
014610
014620
Q16Z0
014640
11650

IEIGEN

01660
014670
01680
014670
01700
0i710
01720
01720
31740
01750
017690
01770
01780
Q1790
01800
01810
01820
01830
01840
01830
018560

NELIN

TON

TONL
BACKY1
ZEHN

FAR

PA

L2

01870

01880
01890
01200
01210
01920
01930
¢1940
01950
019460
cl2790
01980
01R20
02000
02010
02020
02020

ZL3

IL4

cr
JR

CALL

LD

AND

Ln

RL

LD

DINZ
POR
XOR

auT

" DEC

JR
JR
Cr
JF

CaLL.

ouT

' 'Qé?FH“'

A500

NZ ., ZEHN

OATFH
:.Aﬁhf.
s
B
B
ALl

255) . A

COTONL

(255),A

i
:ﬁNZETDN 
CBACKY

Fo

CZLz

AL LIN)

- DRUECK

AL
240
B, 4

A

L3

0o

Z . NULL
B.A
1X, TAREL
IX

L4

AL (XD
DRLCK
AL

15

Z NULL

$TTRON! (VAR) * —BEFEHL 7

sWENN NEIM, WEITER

sVARIABLE AUGKERTEN

; TON AUF KASSETTENPORT AUSGEEBEN

IN DER

2 NI

BRINGT

: T DATA! (VAR) * ~BEFEHL. 7

sWENN NEIN, WEITER

i VARIABLE AUSWERTERN

s HEX~-DARSTELLUNG ERSTELLEM UMD AN

§ DIESES ZEICHEN
¥ BURGT FUR
QUALITAT

BESTELLUNGEN
AN
HEINZ HUBBEN

e ( Abt. Softwareverlag
ffgg

Mihlbachstr, 2
B-5429 Marienfels
Tel, 06772/1261

W W N RN
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02080 LD B, A |
02050 LD 1X. TABEL |
02060 ZLS INC IX i
02070 DINZ LS |
02080 LD A, (IX) |
02050 CALL DRUCK

02100 LD AT

02110 CALL DRUCK

02120 IR BACKY1

0213T0 DRUCK  CALL 23H

02140 RET

02150 TAREL  DEFM * 01234546789ABCDEFO” sHILFSTABELLE ZUR HEX-AUS
WERTUNG

02160 NULL LD AL16

02170 RET

02180 ELF CF 187 1 NEW!” —BEFEHL 7

02150 JP NZ , BACK1 :WENN NEIN, ZURUECK

02200 LD HL, CA0AAH) : ADDRESSE DER IWEITEN BASIC—ZEILE
02210 FUSH HL : ERRECHNEN UND EINSETZEN

02220 LD DE, 4 SR

02230 ADD HL, DE

02240 ELFLO LD A, (HL)

02250 CP 0O

02260 IR Z,ELFCON IFTE \

02270 INC HL / AUFLAGE DER §

02280 IR ELFLD GENIE DATA |

02290 ELFCON INC HL ( HAT SICH seiT |

02300 PUSH  HL DER 1, AUSGABE 9

02310 POP BC \ VERSIEBENFACHT 11t/

02720 POP HL N

02330 LD (HL) , C §g;§:::fw~:;;?ézy/

02340 ING HL ==

02350 LD (HL) , B T

02360 LD HL., (20A4H) : BASIC-PROGRAMMENDE SUCHEN

02370 ELFLOZ LD £, (HL) PR

02IBO ING HL E ;
02390 LD D. (HL) s 3
02400 PUSH DE SR ?
02410 POP HL

02420 LD A,0

02430 cp (HL)

02440 IR NZ ,ELFLOZ

02450 LD DE, 4

02460 ADD HL, DE : VARIABLENTABELLE HINTER EASIC—PR
DGRAMM

02470 LD {4OF9H) , HL :NEU ANLEGEN LASSEN

02480 LD (40FBH) , HL

02450 LD (4OFDH) , HL

A2500 Je BACK 1

02510 END INIT : PROGRAMM ENDE
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Catharina Stodden

Wird Ihnen Ihr Zeichensatz im G
der eingebauten Schrift lieber e
Oder wie ware es mit Grafikzeich

In diesem Artikel zeigen wir lhnen, 1
Es gibt viele Griinde, den im Vi- adnd

deo Genie sitzenden Zeichengene-
rator eventuell gegen einen: eige-
nen auszutauschen. Zum Bei-
spiel fir Besitzer von alteren Mo-
dellen des Genie mit amerikani-
schem Zeichensatz, die gerne deut-
sche Textverarbeitung machen
waolen. Oder zum Beispiel Besit-
zer von Genie-Modellen die zwar
den deutschen Zeichensatz ha-
ben, aber die restlichen Zeichen
gern selbst definieren wollen, etwa
far die Simulation von Kartenspie-
len {im Genie Zeichensatz fehlen
bekanntlich die Splelkartensym
bole).

Die folgende Anieitung soll dem
Leser Anleityng: und Hilfe sein,
um mit relativ-wenigen Mittein
den Zeichensatz: des: Genie setbst
zu definieren, 0

Notwendig _zur Durchflihrung
ist lediglich ein EPROM-Program-
mierer flir EPROM's des Typs
2716 (2K EPROM], etwa wie in
der GENIE DATA schon ver-
offentlicht, sowie ein {oder meh-
rere?) leere 2716 EPROM. Wer
die Anschaffung eines solchen Pro-
grammierers nicht fir lohnend
halt, nur um den Zeichensatz des
Genie zu verdndern, dem sei ver-
raten, dald auch das bei den mei-
sten Modellen verwendete Zusatz-
EPROM vom Typ 2716 ist und
daher selbst mit Hilfe eines Pro-
grammierers programmiert werden
kann. Wer hier eventuell auch ei-
gene Routinen fir sein Betriebs-
system schreiben will, dem sei
zur Anschaffung eines solchen Ge-
rates sehr geraten.

Bevor nun frisch ans Werk ge-
gangen wird, seien noch einige
fur das Verstandnis wichtige Vor-
bemerkungen gemacht, die auch
vielieicht jene interessieren
konnten, die zwar nicht die Ab-
sicht haben, thren Zeichensatz zu

nennen kann, mag elnmai e
Computer erzeugtes Zeiche
A"} genauer betrachte
wird feststellen, dal} es'sic
lich um die bestimmte Aneina
derreihung von Punkten hande
Diese Punkte liegen genau auf de

Linien, die der Elektronenstrahl.

des Fernsehers standig auf de
Bildschirm schreibt. :

Der Computer muf} Uber '.cj_e_n;
Fernseher;

Videoausgang dem e
bzw. dem Monitor, melden, wann

und an welcher Stelle der Strahl
hell oder dunkel gesteuert wird,

[

d.h. ein heller Fleck, bzw. Punkt;
auf dem Bildschirm entsteht. Um
es kurz zu sagen: Der Computer.

und der Monitor miissen so syn-.
chronisiert werden, daf an einer
bestimmten Stelle, zu einer b_e-*f-'_"ordnet

- Diese 12 Zahlen werden nun in
'_etektnsche Signale umgewandelt
“und “nacheinander (seriell) dem
“Monitor Ubermittelt. Dabei bedeu-
" tet'ein Punkt (eine 1), daB hier der
- Schreibstraht hell gesteuert wird.
- Der Schreibstrahl beginnt die Li-

stimmten Zeit, Punkte aufleuch-

ten, sodal} ein Zeichen entsteht.

Wie dies im einzelnen vor sich
geht, mag die Elektroniker unter
den Lesern interessieren, ' ich
mbchte hier nur das Prinzip’ né-
her erlautern. Ich greife hierzu
ein willkirliches Beispiel auf, nam-
lich die Erzeugung des Buchsta-
bens A" auf der ersten 8tEd~
schirmposition:

Wie aus Bild 1 erszchtltch be
steht ein Zeichen aus. Zeilen (Li-
nien) und Spaiten. Das. Genie
stellt fiir jedes Zeichen' jeweils
12 - Zeilen {0 - 11) und.6 Spal-
ten bereit. Wie das Bild zeigt,
wird fir einen GroRbuchstaben
7 Zeilen (= Héhe) und 5 Spalten
{= Breite) bendtigt. Die erste Spal-
te bleibt als Zwischenraum, damit
der Buchstabe vom vorhergehen-
den Zeichen noch abgehoben er-

or. . scheint. Die unteren & Zeilen sind
“der sogenannte Zeilenzwischen-
..raum, der sich zwischen zwei Uber-
i~ . einander tiegenden Zeichen befin-
e det, der aber auch belegt sein

v kann, zum Beispie! durch ein Gra-
i ffikzeichen {siehe Bild 1).

“:Dies soweit zum allgemeinen

'Pnnz&p

“Wie wird nun dem Fernseher

‘hzw. Monitor dbermitteit, welche

te aufleuchten missen?

ierzu missen wir erst einmal
n “Zeichen (bleiben wir beim
'} digitalisieren, d.h. in die fiir
n Computer verstandliche Bi-
arsprache Ubersetzen. Dazu wird
eile des Zeichens eine Zahi
aus.._N_uilen und Einsen zugeord-

._'_net und zwar so, dal dberal! dort,
Wo gin | Punkt ist, eine 1 steht und

a, wo kein Punkt aufleuchten soll
ne. 0: Dies zeigt Bild 2. Jedem

".}Ze:chen sind somit 12 Zahlen
‘{Anzahl der Zeilen} mit jeweils 6

Steflen (Anzahi der Spalten) zuge-

nie 0 zu schreiben. Synchron hier-
zu wird ihm die erste Zahl des Zei-

- chens, ndmlich 000100, Stelle fir
~Stelle mitgeteilt. Das Synchroni-
'sieren besorgt eine ausgekligelte
‘Elektronik, die zu jeder Position

des  Schreibstrahls die ent-
sprechende Steile einer Zeilen-
zahl bestimmt.

Hat der Schreibstrahl alle 6
Stellen der ersten Zeile des Zei-
chens {"A") hinter sich gebracht,
schlieRen sich die néchsten 6
Stellen der ersten Zeile des ndch-
sten Zeichens (z. B. irgend ein an-
derer Buchstabe) an, bis die erste
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Bildschirmzeile voll ist.

Dann schreibt der Elektronen-
strah| die nachste Zeile (Zeile 1)
und beginnt mit der zweiten Zei-
le des Zeichen A", die wiederum
den Code 001010 zugeflhrt be-
kommt usw,

Da der Computer ja einen fe-
sten Zeichensatz besitzt, ware es
zu aufwendig, die einzelnen Zah-
len zu den jeweiligen Zeilen eines
Zeichens immer wieder neuy zu er-
zeugen. Daher sind alle Zeichen-
zahlen (jeweils 12, siehe oben)
fir jedes einzelne Zeichen in ei-
nem EPROM oder ROM Speicher
gespeichert, sodafl’ sie nur ausge-
lesen werden missen und sofort
dem Fernseher oder Monitor zu-
gefiihrt werden kdénnen.

Ubrigens kann man die Zahl der
einzelnen Zeichenzahlen leicht be-
stimmen, indem man die An-
zahl der verschiedenen Zeichen
{beim Genie 128) mit 12 mul-
tipliziert. Das wéren demnach
128 mal 12 = 1536 Zahlen, die
das EPROM oder ROM speichern
miRte. Da ein Computer keine G-
stelligen Bindrzahlen kennt, son-
dern nur 8- oder 16-stellige, wird
einer Zeilenzahl eine B8-stellige
Bindrzahl zugeordnet. Aus 000100
wird dann 00010000, also ein-
fach zwei Nulien angehangt. Auch
die Zahl 12 (Anzahl der Zeilen)
wird verldngert auf 16, Diese
Stelienzahlumwandlung hat aber
nur etwas mit der Computereige-
nen Rechenweise zu tun und in-
teressiert hier auch nur, weil die
Zeichenzahlen in diesem Format
im EPROM bzw. ROM gespeichert
sind. Und gerade dieses wollen
wir ja verandern.

Ich hoffe, die prinzipielle Funk-
tionsweise der Zeichenerzeugung
ist einigermallen verstdndlich ge-
worden, sodall wir nun so lang-
sam zum eigentlichen Therna
kommen kdnnen.

Da die Zahl 12 auf 16 erhéht
wurde, stimmt natirlich auch un-
sere Rechnung betreffs der gespei-
cherten Zeilenzahlen nicht mehr.
Es sind jetzt 128 mal 16 = 2048
Zahlen, und somit ist ein EPROM
nétig, mit einer Speicherkapazi-
tdt von 2 KByte {2048 Bytes).

Wie schon eingangs erwahnt,

wird ein EPROM vom Typ 2716
verwendet, das sich ohne irgend-
eine Hardwaremodifikation ein-
setzen laRt. Wo, sehen wir spater.

Zunachst noch einmal zum For-
mat der Zeichen, wie sie im
EPROM abgespeichert sind:

Das Zeichen ¢ beginnt auf der
Adresse 0000 ({hexadezimal) des
EPROM’s und geht bis Adresse
O00F. Das sind die ersten 16 Bytes
des EPROM’'s. Zeichen 1 beginnt
dann anschliefend auf Adresse
0010 und geht dann bis Adresse
001F. So geht es immer weiter.

Der besseren Ubersicht wegen
ist dieser Zusammenhang noch-
mals anhand unseres Buchstabens
“A' dargestelit. Bild 3 zeigt das
Punktraster, die jeweiligen Zeilen-
zahlen und die Adressen im

Zeichen ASCH -Code

EPROM an. Da der Buchstabe
"A" den ASCIil-Code 41 (hexa-
dezimal}, bzw. 65 (dezimal} hat,
18Rt sich die zugehérige Adresse,
an der die Zeilenzahl far A" im
EPROM beginnt, leicht errechnen:
ASCI}-Code des Zeichens (hier 65)
mal 16.=- 1040 {dezimal), siehe
Bild3.. .

Wie ' programmiert man nun
neue Zeichen?

Zundchst mufl man sich dari-
ber klar werden, welche Zeichen
man will, und an weichen Platz
diese Zeichen sollen, bzw. welchen
Code’ diese Zeichen erhaiten sol-
ler.. Will' man z. B. die deutschen
Umlaute. und Sonderzeichen ha-
ben, missen folgende ASCIl-Co-
des belegt werden:

64 {dez.)
91 (dez.)
92 (dez.)
93 (dez.)

123 (dez.}
124 (dez.)
125 {dez.}
126 (dez.)

Do Ot O

Fir die Erstellung der Zeichen
missen noch folgende Punkte be-
achtet werden:
— Von den 16 Bytes eines
EPROM Bereiches lassen sich nur
die ersten 12 {entsprechend der
dargestellten Zeilen auf dem Bild-
schirm) nutzen. Die restlichen By-
tes missen Null sein.
— Von jedem Byte (8 Stellen)
kann nur Bit 7 bis Bit 3 benutzt
werden. Bit O und Bit 1 miissen
Null sein.
— GroRbuchstaben benutzen Zei-
le O bis Zeile 6, Kleinbuchstaben
auch Zeile 7 bis Zeile 9 oder 10.
— Die Zeichen soliten zundchst
auf Papier gebracht und die ent-
sprechenden Bytes und Adressen
errechnet werden. Erst dann solite
mit dem Programmieren begonnen
werden.

Mein Tip:
Ein kleines Basic Programm schrej-
ben, das die Berechnungen der Co-
des und Adressen (bernimmt und
beim Entwerfen der Zeichen be-

_ +2000:-

10241039 (dez.) = 16 Bytes

1456 - 1471 (dez.) = 16 Bytes
- 14721487 {dez.) = 16 Bytes
;1488 - 1503 (dez.) = 16 Bytes
741968 - 1983 {dez.) = 16 Bytes
11984 <1999 (dez,) = 16 Bytes
2015 (dez.} = 16 Bytes
2031 (dez.) = 16 Bytes

hilflichiist, .

" Steht der neue Zeichensatz mit
all seinen Codes und Adressen zur
Verfigung, kann programmiert

werden.... -

Hierzu [4Bt sich wenig allge-
meines sagen, da die Programmie-
rer fiir EPROM’s alle unterschied-
lich arbeiten. Wenn mdglich soli-
ten zur Zeijtersparnis die bleiben-
den Zeichen aus dem alten Zei-
chen EPROM kopiert werden,

Das spart die Berechnungen fir
die Zeichen, die man aus dem al-
ten Zeichengenerator beibehalten
will,

Zum Schluf® noch etwas Uber
den Austausch der EPROM's.

Der Zeichengenerator des Genig
sitzt unter der Tastaturplatine auf
dem Interfaceboard (rechte Pla-
tine). Siehe Skizze.

Es handelt sich um ein 24-poli-
ges IC, das auf einer Fassung
sitzt. Je nach Modell kann das {C
langst oder breit liegen. Wichtig
ist beim Austausch, das die Ein-
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kerbung des neuen EPROM's in

die gleiche Richtung weist, w1e d|e

des des Alten. _ .

Belm Aufmachen’ des Ge i
m Entfernen:-de

BILD 2

Binidr-Aquivalente

= Zeilenzahlen

OCOO0O00OODOO

CO0QO == = OO

OO0 =000
OO0 -=OOO —
CO0OGOO—=O0 —O
DOOCOC i s s O

Zeile 0 =

—- Zeile 0 - 6 = GroRbuchstaben

Zeile 6 -

R e OO~ WN = O

fonre Zoile 7 - 11 = Zeilenzwischenraum

Zeile 114

EPROM-Adresse

1038
1039
1040
1041
1042
1043
1044
1045
1046
1047 7
1048 © .0
1049 00000000

. 1050 ~ 00000000
1051 00000000
1052 00000000
1083 00000000
1054 00000000
1055 00000000

| | ooocooOoOoOQ

i1

SKIZZE

Netzteil
Recorder

Bytes 1 —~ 12
fir Zeichen
frei

quer sitzen)

Zeichen-ROM
(Kann auch

Nulibytes

CPU-
Board

Neues
Zeichen




'STEIGEN SIE EIN IN IHREN FIREBIRD COMMANDER zeigen Sie lhren FFcun-
den und der Welt, daB Sie ein Sieger sind! Einfach ist der Kampf nicht um zu siegen
und die Erde zu retten.

Jedes Spiel fiir
COLOUR GENIE
ist 2x auf Cassette
kopiert!
BESTELLUNGEN
werden sofort am iProduktion: Heinz Hibben =
gleichen Tag an Sie | , Realisation und Special-Effects: T. M. BINZINGER
abgeschickt! Weltvertrieb : Fa. Heinz Hilbben, Abt. Software-Verlag
Bei Vorkasse Mithibachstrale 2, D-5429 Marienfels/Taunus

durch Scheck oder . . ;
Postbar, sparen Sie Preis: NUR: DM 4'9'--

die Machnahme-
gebithren!

FIREBIRD,-rcttet die Erde!  GCOLOUR-GENIE

Sie sind der Kommandant des Firebird, ein Raumschiff, daB seinesgleichen sucht. Bis
an den Zihnen bewaffnet treten Sie den Angreifern aus dem Weltall entgegen um die
Erde vor der Vernichtung zu bewahren! AUF SIE KOMMT ES AN COMMANDER. Beste-
hen Sie den Kampf mit 16 Feindflotten! Sie haben unbegrenzte SchuBenergie mit lhren
Neutronenstrahlen-Kanonen. Sie haben jeweils 2 A-Bomben. Und nach der Befreiung
von jedem ncuen Plancten erhalten Sie zusitzlich 2 A-Bomben. Es ist klar, bei Anwen-
dung der A-Bomben ist ecine ganze Feindflotte sofort climiniert. Bei ganz gefihrlichen
Situationen konnen Sie einen Schutzschild aktivieren und trotzdem Feinde abschieBen!

-




@\ HEINZ HUBBEN Abt. Software-Verlag
"PRASENTIERT ZUM SUPERPREIS

Mit diesen drei Spielen erwerben Sie fiir das COLOUR GENIE eine Spiele-Cassette die es in sich hat.
Die einmalig. verspielte bunte gekonnt ausgefithrte Grafik und der ab und zu érmunternde Ton wer-
den Sie fa'sz_ih_ieren. - Da konnen Sie immer wieder ein paar schone, frohe Stunden erleben und sich
freuen, daR Sie hierdurch thre Spiele- Sammlung um drei so fantastische Spiele zu einem so giinsti-
gen Preis hergichert haben.

DIESE SPIELE{_K_:_ONNEN SIE AUCH AUF DISKETTE BEKOMMEN FUR NUR DM 66,--.

'\e et

aut
Mot Sp.‘e‘?f
W\\\HW//% .

BESTELLUNGEN
AN
HEINZ HUBBEN
Abt. Softwareverlag
Miih!bachstr. 2

-,

A - e’y D-5429 Marienfels
AUCH DIESE DRE! SUPERSPIELE auf eine Cassette beweisen wie- Tel. 06772/1261
der eine ECHTE LEISTUNG aus dem HAUSE HUBBEN die lhnen AL S L L
faszinierende Stunden und gute Laune bringen werden. Heute bestellt
Hier, wie ohen, miissen Sie einfach zugreifen, weil Sie viel viel Spiel morgen geliefert!

bekommen . ., fiir wenig Geld!




HEINZ HUBBEN Abt. Software-Verlag
PRASENTIERT ZUM SUPERPREIS

PREIS . AUF DISKETTE NUR DM 66,—

ASTRAY, - der schnellste Uberschall-Jiger der Erde !

PREIS NUR DM 59,—

| Colowt Gent®

BESTELLUNGEN
AN
HEINZ HUBBEN
Abt, Softwareverlag
Miihlbachstr. 2
D-5429 Marienfels
Tel, 06772/1261

EHEEXXEX

VORTE X ein SUPER-ACTION-SPIEL vergleichbar mit Astray und Helikopter
Saturnring * Blaue Ufos * Bomben, Flatterminner, V-Jiger, Bordwatfen, Spinnenschiff

LUSW.
PREIS AUF DISKETTE NUR DM s6,—. - NUR DM 49,

BESTELLUNGEN
AN
HEINZ HUBBEN
Abt. Softwareveriag
Miihibachstr. 2
D-5429 Marienfels
Tel. 06772/1261

LEZ L 23 L %

Diescr P A CB OY macht dem "Alten" in allen Bezichungen was vor. Es ist eben
wie der Name schon sagt ein PacBOY. Er ist schnell und fix auf den Beinen. Zum
SchluB mit unsichtbarem Labyrinth. Ein echtes SUPER-SPIEL.

PREIS NUR DM 49,--
PREIS FUR SPIEL AUF DISKETTE NUR DM 56,
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DREI

NUR DM

SUPER - SPIELE

132,

COLOUR-GENIE

DIESES ZEICHEN
BORGT FUR
QUALIEAT

HEINZ HUBBEN
Abt. Softwareverlag
Mithlbachstr. 2
D-5429 Marienfels
Tel. 06772/1261

GENIE DATA, Ausgabe 1, Jahrgang 2,
Januar/Februar 1983.

Herausgeber: Heinz Hibben, Offsetdruckerai
und Verlag, 5429 Marienfels,

Telefon: 06772-1261
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Gerichtsstand: In Jedem Fall das fiir unseren
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Manuskripte: Unangafordaerte Manuskripte
werden nur zurtickgesandt, wenn ausreichen-
des Rilckporto beigelegt wurde. Jeder Ein-
sender erkldrt sich durch die Einsendung mit
einer Verdtffentlichung des singesandten Ma-
teriais in der GENIE DATA und im GENIE
DATA Software Service einverstanden.
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IMPRESSUM

Copyright {c) 1984 by Hoinz Hlbben, Offsat-
druckerel und Veriag, 5429 Marjenfels /Ts.
Nachdruck, Vervielfaltigung, uberiragung so-
wie Speicherung in EDV-Aniagen verboten,
Bei Bauanlgitungen urnd/oder Programmen
kann fir die Fehterfreibeit keine Garantie
dbernommen werden.

Dig Meinung dear einzelnen Autoren mull
nicht mit der des Verlages Ubereinstimmaen,
Anfragen an die Redaktion bitte nur schrift-
tich mit beigelegtem Rickporto. .
Kiindigung der Abannements: Zu jedem Jahr,
rechtzeitig, vor Ende des Jdahres (6 Wochen).
Jedes Abonnement verldngart sich nach Ab.
tauf automatisch um ¢in Jahr,

Soilte die GENIE DATA aus Griinden, die
nicht in der Verantwortung des Verlages lie-
gen, nicht oder nicht rechtzeitig erscheinen,
basteht kein Anspruch auf Nachlieferung,

Fiir eventueite Schiden und/oder Folgeschis
den an Geraten und oder Bauteilen und/oder
Datenverlust kann keine Maftung Ubernom-
men werden. Der Nachbau unserer Bauantei-
tungen wund/ecder die Anwendung von Pro-
grammen aus der GENIE DATA erfolgt auf
eigene Geafahr. Alle Mitteilungen erfolgen nur

. fdr Amateur- und Hobby-Zwecke. lertum so-

wie alle Rechte vorpehalten. Es kann keine
Gewdhr dafir Upernommen werden, daB die
verwendeten Schaltungen, Firmennamen, Wa-
renbezeichnungen und alle anceren Angaben
frei von Schutzrechten Dritter sind.

Simttiche Verdffentlichungen erfolgen ohne
Berdcksichtigung eines eventuellen Patent-
schutzes undc/oder Gebrauchsmusterschutzes.
Bei allon Artikel-Einsendungen gehen wir da-
von aus, daB der Verfasser alie Rechte an der
Einsendung besitzt, sowie geistigar Eigentii-
mar ist.

Uber jede Artikel-Einsendung freuen wir uns!
Hanorar: Flr jeden gedruckten Artikel Be-
zahlen wir pro Druckseite ein Honorar von
50,-- DM

Wir gestatten federmann, einen Artikel aus der
GENIE DATA zu entnehmen, und in einer
anderen, nicht kommerziellen, Druckschrift
zu ver&ffentlichen, unter der Bedingung, daB
an der Gestaltung nichts verdndert wird, das
erwihnt wird, daB der betreffende Artikel
aus der GENIE DATA entnommen wurde
und daB man uns mindestens ein Exemplar
der botraffenden Druckschrift kostentos, so-
fart nach Erscheinen, zur Varfitgung stel|t.
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STEIGEN SIE iN IHREN HELIKOPTER! Lassen Sie sich von dem faszinierenden Gerdusch des Motors threr Ma-
schine begeistern! Es geht durch die Liifte iiber Landschaften die flach sind, iber rauhes Geldnde und Berge. Ausge-
riistet ist |hr Helikopter mit den besten Waffen {Sie werden sehr ilberrascht sein!). Wenn Sie thre Kanonen und Bom-
ben treffsicher einsetzen, dann haben Sie die Mdglichkeit unterwegs zu tanken. Sie kfnnen waagerecht, senkrecht
und auch schrig fliegen. Es ist einfach nervenzerfetzend! Dann geht der Flug weiter durch eine lange Felsengrotte
und Berglandschaften zu einer Stadt. Unterwegs kdnnen Sie die in Not geratenen Menschen retten, bei guten fliege-
rischem K&nnen. Die Menschen winken |hnen zu, Vorsicht vor den Feinden, die auch nicht schlecht schieBen, die
Grafik und die abwechselnde Farbenpracht wird Sie begeistern. Dann kommt nach {dngerem Flug und weiteren inte-
ressanten Landschaften ein kiinstlicher Tunnel. Bis Sie dann nach acht Spielstufen den weien Elefanten der Maha-
rani sichten, den Sie ganz niedrig uberfliegen mussen. Sollten Sie dieses Ziel erreichen, dann erhalten Sie einen Son-
derbonus von 10.000 Punkten. Das Spiei ist eine einzige Nervenanspannung und groBes Kénnen mufl bewiesen wer-
den denn sonst sehen Sie den weiflen Elefanten niel Dieses Spiel ist echt seine Dollars wert und bestimmt noch etwas
mehr,

PREIS:

COLOUR GENIE -

10 versch, Spiel-Szenen, ganz tolle Grafik, Top Sound!
GORILLA: In Multi-Colour und HUBI-Vision
GORILLA: Er sollte aut lhrem Bildschirm sein!
Ein Superspiel, was lhnen immer wieder groBe
Freude bereitet und fasziniert!

Die brandheile
DONKEY KONG
Version
Realisation und
Special-Effects:
T. M. BINZINGER

Heinz Hilbben
Abt. Software-Verlag
Miihlbachstralle 2
D-5429 Marienfels/Taunus
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