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GriuB Gott—Gruezi—Guten Tag

Hier ist sie, die erste
Ausgabe von T1 REVUE - Der
Zeitschrift fir alle Freunde
und Fans der Modelle von
Texas Instruments. Vom
legenddren 9%9er bis zum
neuen PC.

Warum? Ganz einfach. TI hat
im vergangenen Jahr allein
im deutschsprachigen Raum
weit iiber 100.000 9%9er
verkauft und abrupt die
Produktion eingestellt. Die
Besitzer dieses Micros sind
allein und bleiben allein.
Sie blieben es, den jetzt
gibt es TI-REVUE, die
Zeitschrift, randvoll mit
Tips, Tricks, Tests.
Geschrieben von Fans +ir
Fans.

Damit nicht genug. Wie zu
erfahren war, soll TI - aus
Steuergrinden, nicht aus
eigenem Antrieb - Lastwagen
voller neuer Module, Boxen,
Cartridges und sonstiger
Peripherie auf den Mill
gekippt haben. Unter
gestrenger Aufsicht des
Finanzamtes. Und daher fehlt
es heute schon am Nétigsten,
etwa einem Ersatzkabel fir
den Kassettenrekorder.

TI REVUE wird hier
Selbstbau-Tips und
Einkaufshilfen geben,
weltweit vorhandenes Zubehibr
aufspiren und Adressen
nennen. Zum Beispiel: Die 2.
Floppy fir unter 400,-- Mark
fir Ihren 9%er. Nachzulesen
in dieser Ausgabe. Oder der
Méglichkeit, ihn bis zu

128 K RAM aufzumdbeln.
Nachzulesen in dieser
Ausgabe. Schauen Sie mal
nebenan ins Inhalts-
verzeichnis !

Wer schreibt hier: Zum
Beispiel Sie, liebe Leser,
den Sie sind herzlichst zur
Mitarbeit aufgerufen. Zum
Beispiel TI-Experten wie
Thomas M.Fiedler, Erich
Reitinger, Magister Karl

Hagenbuchner, vom TI-Journal
Wien. Oder TI-Insider wie
Reiner Ziegler, Alexander
Berger, Christian Roch,
Klaus Herdin, FPieter Coates.
Oder, oder, oder. Aber auch,
und darauf sind wir
besonders stolz, Mitarbeiter
von Texas Instruments, wenn
es um Ihre Fachfragen, Ihre
Probleme - aber auch um die
neuen Produkte aus dem Hause
TI geht. Schreiben Sie uns,
wir werden versuchen, zu
helfen, wir werden auf jeden
Fall aber antworten!

Eines unserer grioBten Ziele:
Die Einrichtung einer
Datenbank mit "schwarzem
Brett", mit deren Hilfe
TI-Owner direkt miteinander
kommunizieren konnen. Per TI
?9/4 A oder TI PC. Doch das
wird noch dauern, zumal die
notwendigen Modems immer
noch Mangelware sind. Die
Post ist da auch noch nicht
ganz fertig, aber: Wir
verlieren nicht die
Hoffrung.

Was wir sonst noch wollen ?
Ihnen mit dieser Zeitschri+ft
ein Forum fir IHR Gerat
verschaffen. Sei es der PC
oder der 99/4A. Und auch die
Taschenrechner-FProgramme
werden nicht zu kurz

kommen.

Bis zum nadchsten He+ft
Ihre TI-REVUE

PS: Bevor wir es vergessen:
Sind Sie mit dem He+ft
zufrieden, sagen Sie es
bitte weiter, allen
TI-Besitzern. Sind Sie es
nicht, sagen Sie es uns.
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TIPS & TRICKS

Disketten beidseitig nutzen

Viel Geld kosten uns als Computernutzer die vielfach noch
iiberteuerten Disketten.
Eine Méglichkeit diese Kosten glatt zu halbieren, bietet ein
Disketten-Umdreh-Gerit, das von einer Hamburger Firma fiir
ca. 20,— bis 25,— DM angeboten wird. '
Wenn Sie diesen Diskettenlocher erworben haben, werden Sie
sicher Eej:merkt haben, dafs es doch nicht ganz so einfach ist.
Die Schreibschutzmarke am Diskettenrand auszulochen geniigt
leider nicht. Nachdem unser Diskettenlanfwerk nur fiir einseiti-
gen Betrieb ausgelegt ist, wir somit die Diskette drehen miissen,
efindet sich das Indexloch nicht mehr am richtigen Platz, son-
dern, vom Mittelloch aus gesehen, genau gegeniiber. Sie miissen
also auch dieses Indexloch nachstanzen. Aber bitte nicht mit
Gewalt durch die ganze Diskette hindurch, sondern nur vorne
und hinten je ein passendes Loch in die Hiille. Als Schablone
bietet sich der Versandpappendeckel des Laufwerkes geradezu
ideal an. Also vorsichtig mit einer Lochzange (evtl. geht auch
eine Schere) an der mittels Schablone gekennzeichneten Stelle
je ein Loch geschnitten. Verkratzen Sie jedoch die magnetisch
eschichtete Oberflache nicht, denn sonst war dlles umsonst.
Nun noch Seite 2 initialisieren und losgehen kann’s,

Noch ein wichtiger Hinweis zum Schlufl. Benutzen Sie fiir diese
,.Operation NUR Disketten, die ausdriicklich als DOPPELSEI-
TIG gekennzeichnet sind. Single Sided Disketten funktionieren
zwar meistens auch, jedoch passiert es hier bei einigen Herstel-
lern, da die Riickseite gar nicht beschichtet wird und somit
nichts speichern kann, ja schlimmer noch, unter ungiinstigen
Umstinden wirkt diese Seite auf den Schreib/Lesekopf Ihres
Laufwerkes wie Schmirgelpapier, womit dieser dann woh! die
lingste Zeit seinen Dienst getan haben diirfte.

Die zweite Gefahr besteht darin, da® manche einseitigen Dis-
ketten so diinn sind, dafl das Magnetfeld des Schreib/Lesekop-
fes durch die Diskette hindurchschreibt und die Daten auf der
anderen Seite vernichtet.

Also dann, viel Spaft beim Diskettenknabbern.

Autostart per Kassette

Extended Basic beinhaltet einen undokumentierten, aber im-
pementierten Befehl, der alle Kassetten-Beniitzer interessieren
wird. RUN ,,CS1“ kann entweder als Statement -oder als Be-
fehl verwendet werden. Als Statement verwendet, wie z.B.
380 RUN ,,CS1*

besteht die Moglichkeit Programme zu wechseln, so kann
z.B. ein Programm ein anderes aufrufen. Der Bildschirm gibt
dazu die iblichen Ladeanweisungen. Wenn das Programm ge-
laden ist, startet es der Computer automatisch. Dieser Befehl
ist gleich den Befehlen OLD CS1 und RUN, aber nun ist er
unter Programmkontrolle.

ProgArammschutz

Verrate Protektion aufheben fir nur DM 50,—

Liste jedes Programm, auch geschiitzte fiir nur DM 10,— je
Programm.

Diese oder dhnliche Kleinanzeigen kennen Sie sicherlich. Die

Redaktion von TI-Aktuell will Ihnen helfen, sich diese DM 50,—

Zu sparen.

Die leidige Fehlermeldung: ,,PROTECTION VIOLATION*
konnen gie auch selbst aufheben, wenn Sie im Besitz sind:
— TI 99/4A Konsole
— 32 K Erweiterung
— Extended Basic
Laden Sie also das Programm wie gewohnt mit OLD. .......

Der geheimnisumwobene Befehl lautet dann:

CALL INIT ENTER

CALL LOAD (-31931,0) ENTER )

Ubrigens, genauso einfach kann man auch nachtriéglich Protec-
ted eingeben. Der Befehl lautet dann:

CALL LOAD (-31931,128)

Zufrieden?!

L

Rekorderkabel
- selbst gelotet

Viele jener TI99-Besitzer, die um die Jahreswende zu den Aus-
verkaufspreisen noch rasch ein Gerit erwarben, stehen seither
vor dem Problem, keine Kabel fiir den Anschluf® des Kassetten-
rekorders zu bekommen. ‘

Diesem Mangel kann aber leicht selbst abgeholfen werden. Mit
anz wenig Aufwand kann dieses fiir den Betrieb doch unerlaf3-
iche Bauteil (mit dem Lotkolben als einzigem Arbeitsgerit)

selbst gemacht werden, wobei als positiver Nebeneffekt die

Preisgﬁnstigkeit zusitzlich motivierend sein miifite.

Was benodtigen Sie? Zunichst fiir den Anschlufd am TI einen

neunpoligen Subminiaturstecker mit Gehiuse, einen runden

Meter sechspoliges Kabel (abgeschirmt erwiinscht, aber keine

unbedingte Anforderung), sowie die an Ihrem Rekorder not-

wendigen DIN- oder Klinkenstecker.

Sollte Thr Rekorder keine REMOTE-Buchse besitzen (und wenn

Sie ein bifichen Elektronikkenntnisse besitzen), konnen Sie

diesen Mangel gleich in einem beheben — suchen Sie das Rekor-

dernetzteil — irgendwo muf ein deutlich als Trafo erkennbares

Bauteil stecken —, verfolgen Sie die Sekundirleitungen bis iiber

den Gleichrichter hinaus und trennen Sie die positive Span-
nungsversorgung auf. Von der Auftrennungsstelle weg fithren
Sie zwei Anschliisse zu einer neu zu legenden Buchse (eventuell
an unbenutzte Pins, falls Sie als Mikrofoneingang eine fiinfpolige
DIN-Buchse haben).

(-

Mandd

Der TI schaltet die positive Versorgungsspannung mittels eines
Schalttransistors, der von einem Optokoppler getrieben wird,
durch (klappt es nicht auf Anhieb, vertauschen Sie die zum TI

fithrenden nschliisse!ﬁ, die REMOTE-Leitung ist polar, je .
cfe\in Anschluf zu Kollektor und Emittor des Schaittransistors .
ihrt.



AnschluB des Cassettenrekordersteckers: -
1 Rekorder 1 Motorsteuerung Positiv + ; SZ,,U%
2 Rekorder 1 Motorsteuerung Masse o
3 Signalmasse (Ausgang) o, = 2
4 Ausgang fiir Tonverstdrker (z.B. Stereoanlage) S 4
5 Signalausgang Rekorder 1 und 2 +

+ D]

£ 8

-6 Rekorder 2 Motorsteuerung Positiv ‘
7 Rekorder 2 Motorsteuerung Masse -
8 Signaleingang Rekorder 1 W%ﬁ
" 9 Signal — Masse (Eingang) oL

Platz im Speicher schaffen

Wollen Sie wissen wieviel Speicherplatz Ihr Programm ein-

nimmt? Verwenden Sie diesen kurzen Zweizeiler fiir di

Antwort. .

1 A=A+8 '

2 GOSUB1

RUN

Der Computer lduft bis der Speicher voll ist, dann erscheint
MEMORY FULL IN 1 am Bildschirm. Nun tippen Sie

PRINT A . _
und die erscheinende Zahl gibt [hnen ungefihr den noch zur
Verfligung stehenden Speicherraum in BYTE an.

TIPS FUR PERIPHERIE-BESITZER

Viele von Thnen werden sich schon dariiber gedrgert haben, daf}
sie mit dem Vollausbau Speicherplatz verloren haben.

Das hort sich fiir Uneingeweihte nun paradox an, aber es ist eine
Tatsache! Speicherplatz muf} etwa fiir die Diskettendateien re-
serviert werden etc. Schon beim Erwerb des XBasic-Modus

muf der Erstaunte feststellen, dafl die neue Programmiersprache
ihm nicht nur finanzielle Einbufien beschert. Zugleich verab-
schiedet sich im XBasic-Modus etwa 1/11 des Speicherplatzes.
Nun, dieser kleine Verlust wird bei weitem ausgeglichen, eben-

" so wie der Speicherplatz-Schwund durch die Disk-Drives bei
weitem durch die Vorteile dieses schnellen Festspeichers ausge-
lichen werden. Aufferdem haben Sie ja jederzeit die Moglich-
eit, durch “CALL FILES (1)” und “{\I]%W” die Zahl der vor-
bereiteten Dateien auf 1 zu beschridnken und somit iiber 1000

Bytes zu gewinnen! ,

. Aus alldem geht hervor, dafs der grofitmogliche Speicherplatz
bei angeschlossenen Disk-Drives in Basic nach der Exekution
des obigen Befehls erreicht werden kann.

Leider ﬁaben gerade %ﬂe Basicprogramme oft die unangenehme
Eigenschaft sich durch vollstdndiges Nutzen des Speicherplat-

" zes auszuzeichnen. Das heifit, das Programm liit sich mit obi-

ger Prozedur gerade noch laden (50— 54 Sektoren auf der Disk),
sobald der Computer jedoch beﬁ}nnt, zu dimensionieren, erhal-
ten Sie ein ,,MEMORY FULL IN XXXXX*.

- Das haben wohl Disk-Besitzer schon mit Frust zur Kenntnis

nehmen miissen. Nun ist es mélglich, mit einem CALL LOAD
(-31888,63,255) ein sinngemifies CALL FILES(0) durchzufiih-
ren, wenn anschlieflend das Programm in einer Zeile editiert
wird. Um Mifverstindnisse zu vermeiden: CALL LOAD geht
nur mit Speichererweiterung oder mit dem Minimem-Modul!
Sie haben jetzt also die Moglichkeit, mit dem Minimemory-
Modul extrem lange Basicprogramme zuerst von Disk zu laden,
dann die Disk-Drives abzuschalten und das Programm zu star-
ten, nachdem Sie eine Zeile verindern und wieder diese Ver-
inderung riickgingig machen (Editieren). Jedoch hat dieser
Befehl seine Tucken und es war fiir uns immer ein Gliicksspiel,
die richtige Prozedur zu finden.
Jetzt erreichte uns iiber den Ozean eine fast perfekte Losung
des Problems von Craig Miller. Dazu nun das Kochrezept!
Man nehme: Einen voll ausgebauten Ti-99/4A (Memexp, Disk,
Minimem-M). Jetzt wihlt man mit angestecktem Minimem Ti-
Basic und tippt ,,CALL INIT*. Vorsicht! Damit wird der
Inhalt des Mini Memory Modul geléscht. Gleichzeitig ,,erkennt“
der Mini Memory Modul die Speichererweiterung.
{glt{z& I::'Ivllvr[“i‘ das Basicprogramm geladen: “OLD DISK1.PRO-
Der nun folgende Befehl ist der Schliissel: ,,SAVE EXPMEM2*!
Damit wird das Programm in die 24 Kb der Speichererweite-
runE verlegt, die das MMM als Expmem?2 adressiert.
CALL LOAD (-31888,63,255) veranlait den Ti-99, keine
Dateien freizuhalten. Jetzt geben Sie ,,NEW* und ,, ENTER"
ein. Jetzt erst wurde Speicherplatz im VDP-RAM verfiigbar

emacht.

a Basic-Befehle die Speichererweiterung nicht ansprechen,
ist nun Thr Basicprogramm immer noch sicher in Expmem?2
aufgehoben (AOSO bis FFFF).
Der nichte Befeht lautet daher: “OLD EXPMEN2” und das
Programm wird aus der Memexpansion gelesen. Sie haben
jetzt das Programm zweimal! Einmal in Expmem2 und ein-
mal im Arbeitsspeicher IThres Computers.
Nun sollte auch das groBte Basicprogramm problemlos exe-
kutiert werden. ' ’
Viel Vergniigen beim Experimentieren und Editieren und
Programmieren wiinscht allen Ti-Fans: :
E. Reitinger

Datenmanagement-System
fur den T1 99/4A

Am deutschen Markt wird seit kurzer Zeit ein Programmpaket
unter dem Namen ,,DAMAST* angeboten, das als elektronischer
Karteikasten funktioniert.
Als Zielgruppe werden in erster Linie Vereine, Makler und klei-
nere Unternehmen genannt.
TI Aktuell hat sich die Demonstrationsversion einmal angesehen.
Die Programme sind in Extended Basic geschrieben. Assembler
Unterprogramme sind, um kiirzere Bearbeitungszeiten zu erzie-
len, geplant. Jeder Datensatz kann bis zu1 42 Felder besitzen.
Bis mehrere Hundert Datensitze sollen méoglich sein.
Die Programmfiihrung erfolgt Meniigesteuert, somit war es uns
nach kurzer Zeit bereits moglich, mit dem Vorfithrsystem zu
arbeiten. . ,
Die Ein- und Ausgabe erfolgt iiber Bildschirmmasken, die selbst
festgelegt werden kénnen. Der Ausdruck von Rundbriefen nach
Auswahlkriterien sowie Adressaufklebern ist méglich.
Wie bei einem komplexeren System nicht anders zu erwarten,
benotigt der Anwender bereits eine etwas umfangreichere Ge-
riteausstattung:

— TI99/4A Konsole

— Extended Basic

— 32 K Speicher

— mind. 1 Disklaufwerk

— RS 232 mit Drucker . :
Gangz billig ist der Spaf auch nicht. Voll ausgebaut betrigt der -
Softwarepreis derzeit ca. 690,— DM. '



TIPS & TRICKS
Forth fiir den TI

Nachdem dem amerikanischen 99°er-Userjournal schon seit

einigen Monaten zu entnehmen war, daf8 dort ein von T1I selbst

vertriebenes Modul mit der Programmsprache FORTH zu kau-
fen ist, konnte nun durch einen Direktimport diese neuerdings
stark aufgewertete Programmsprache angeschafft werden. Da-
mit ist nun neben Basic, XBasic, Logo, Pascal und Assembler
eine weitere Sprache am TI moglich geworden.

Was bringt FORTH? Da FORTH in der Mitte zwischen Assemb-
ler und den bekannten Hochsprachen anzusiedeln ist, bringt
FORTH primir einmal einen unglaublichen Gewinn an Ge-
schwindigkeit gegeniiber BASIC, speziell TI-Basic. Ein nach-
folgend aufgelisteter Benchmark-Test soll dies mehr als deut-
lich unterstreichen. :

Diesem Geschwindigkeitsgewinn stehen allerdings gravierende
Fakten gegeniiber: FORTH kann speziell am TI nur bei bereits
ten Kenntnissen von Assembler programmiert werden, da

ortgesetzt auf Systemadressen zugegriffen wird. Jede geplante
Operation ist in allen Konsequenzen durchzudenken, ein ein-
faches Drauflosprogrammieren wie in Basic fiihrt in kKeinem
Fall zum Ziel.
FORTH-Programme sind dhnlich schwer zu lesen wie Assemb-
lerprogramme, die Dokumentation ist der wichtigste Pro-
grammteil. FORTH verlangt auch ein neues TI-Gefiihl, denn
" die Sprache verwendet UPN-Eingabe, wie sie sonst nur von
HP-Geriten bekannt ist. FORTH verwendet kaum Variable,
sondern legt alles in Stacks ab, mit denen gearbeitet wird.
gAnklénge an die TI-Taschenrechnerserie SR56, TI5S8 u.i.)

ies klingt sehr kompliziert und man muff zugeben: Es ist
relativ schwer, sein erstes laufendes FORTH-Programm zu
schreiben. Was macht nun FORTH gerade am Tl aber so
interessant? '
Neben dem vollig iiberraschenden Tempo einige erstaunliche
Eigenschaften: Man bekommt mit Einwortbefehlen die Mog-
lichkeit, zwischen Text-, Grafic- und Bit-map-Mode umzu-
schalten! Grafik wird blitzartig erstellt, FORTH unterstiitzt
selbstverstindlich alle File-Operationen an Diskettenlaufwerk
und Druckerausgaben, Sprites und Ton konnen auch ange-
ssprochen werden.

icherlich aber am wichtigsten ist die Erstellung eines bild-
schirmorientierten Editors, in dem der Cursor mittels der
Pfeiltasten auf jeden Bildschirmpunkt gesetzt werden kann
und die Eingabe dort erfolgt (wie am TI-Writer).
Die wohl am bemerkenswerteste Eigenart von FORTH ist,
daf jedes einmal eingegebene Programm ab der Eingabe ein
fixer Bestandteil des Betriebssystems wird. Somit wird das
Betriebssystem nach jedem Einsatz grofier. Es konnen aller-
dings mit dem Schliisselwort FORGET Befehle auferhalb des
%sschiitzten Katalogs wieder geloscht werden.

ohl am einfachsten zu programmieren sind Sprachiibersetzer:
So meldet sich FORTH nach Eingabe von
: BAUM. “TREE”;

bei jeder Eingabe von “BAUM” sofort mit “TREE” ok.
Welche Konfiguration ist fir FORTH notwendig? Fiir die uns -
zur Verfiigung stehende Version ist Diskettenlaufwerk, RAM
Expansion und XBasic-Modul notwendig, -
Nun zum angegebenen Benchmarktest. Die Basicversion be-
notigt fiir einen Durchlauf 220 Sekunden, die FORTH-Version

5.3 sec.
100 N = 1000
110 FOR X = 10TO 99
120 FORY = 0 TO 99
g (X-Ii\IY)l*(X+Y) = N THEN PRINT N
= N+

130
140
150 NEXTY
160 NEXT X
BASE § DECIMAL : TASK.:
- 2 LOAD 3 LOAD %#IN, BELL
( HOUSE#S RUN BENCHMARK ONCE)
: ]ISIE)J})JSE#S 1000 100 10 DO 1000 DODUPJ I+
IF DUP . ENDIF 1+LOOP LOOP DROP:
( TIMEIT : RUN BENCHMARK MANY TIMES)
: TIMEIT CR CR . “House Numbers Benchmark™
CR CR . “How many times? ™
#IN DROP
1+1DOCRI.
HOUSE#S LOOP BELL:
Der Programmaufruf erfolgt dann mit TIMEIT
Das Umschalten zwischen den einzelnen Betriebsmoden des

—_—

TI99 wird z.B. durch die Programme TEXTMODE und
GRAPHICSMODE erméglicht:
. CLS 0C EMIT; : '
TEXTMODE OF0 DUP 83D4 C! 1! VDPREGISTER
28 SCREEN-WIDTH! 13 7! VDPREGISTER CLS
84FC 8484 8484 FC84 8 0 DO 1F 8 « 800+ [ +
'VDP 2 + LOOP;
GRAFICSMODE 0EO DUP 83D4 C! 1! VDPREGISTER
20 SCREEN-WIDTH! CLS 3A0 380 DO 13 I C! VDP
LOOP 380 300 DO O I C! VDP LOOP;
Um nun aus einem Modus in den anderen zu kommen, miissen
lediglich die Schliisselworte TEXTMODE oder GRAPHICSMODE
eingegeben werden. Jene unter Ihnen, die mit Assembler ver-
traut sind, werden in den ar(ljgegebenen HEX-Zahlen mehr oder
minder vertraute Werte wiedererkennen, die auch beim Assemb-

‘lerprogramm zum TEXTMODUS gesetzt werden miissen.
Wie kurz doch wieder manches FORTH-Programm relativ kom-
plexe Probleme 16st, soll das abschliefende Programm demon-
strieren: ein HEX-Dump, der neben der Adresse auch noch an-
ibt, ob der gepeekte
eichen darstellt:
( HEXDUMP ) DUMP

ert zufdllig auch ein druckbares ASCII-

LINE DUP DUP 8 + SWAP DO I C§ 3 .R LOOP;
WERT DROP 20;

TI99/4A

DUP 7D =IF WERT THEN DUP FD = IF WERT THEN
DUP 1C = IF WERT THEN DUP 7E = IF WERT THEN
DUP 1D =IF WERT THEN DUP 9C = IF WERT THEN
DUP 1E = IF WERT THEN DUP FE = IF WERT THEN
DUP 1F = IF WERT THEN DUP FF = IF WERT THEN
DUP 90 = IF WERT THEN;

ASCII DUP DUP 8 + SWAP DO I C§ TI99/4A EMIT

2 SPACES LOOP; -

HDUMP CR DUP . SPACE LINE CR 8 SPACES ASCII 8 +;
DUMP 0 DO HDUMP LOOP;

Der Aufruf erfolgt mit Startadresse Endadresse DUMP.

Das uns zur Verfligung stehende FORTH entspricht in allen Tei-

len dem internationalen Standard fig-FORTH, Version 1.0, ab-

%eﬁndert wurde lediglich der Standardbefehl KEY in ? KEY-
OARD, die Befehle VLIST oder CATALOG sind durch.

HELP ersetzt, INPUT-LINE, CURSOR-POS, COLUMN-SKIP

sind spezifisch fiir das TI-FORTH, auch arbeitet die DO... +

LOOP-Schleife etwas vom Standard abweichend.

Alles in allem ist FORTH eine wesentliche Bereicherung fiir den

TI99/4A, da es seine Moglichkeiten voll nutzt

128k-RAM-Expansionskarte

Nachdem der Nachschub von TI an Peripheriegeriten durch den
Ausstieg aus der Produktion unterbunden wurde, ist es nahelie-
gend, nach Ersatzgeriiten fiir jene zu suchen, die zwar rroch, den
.Schluverkauf* nutzen konnten, jetzt aber auf der Suche nach -
Peripheriegeriten sind. : ;
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Schon seit einiger Zeit bietet eine amerikanische Firma RAM
Expansionskarten an, wobei eine 128-K-Karte sicherlich die’
rofite Aufmerksamkeit verdient, da sie einerseits ungeahnte
g eicherméﬁlichkeiten exgibt, andererseits preislich nur wenig
iiber jenem Niveau liegt, das hier bei uns die 32-K-Karte ohne-
hin die lingste Zeit hatte. :
Wie funktioniert nun dieser Traumspeicher, wo der direkte
Aq)ressierungsbereich des TMS9900 doch auf 64 K beschrinkt
ist? '
Diese Karte, geliefert in genau jenem stabilen Metallgehause,
das Sie vielleicht von den anderen Einschitben schon kennen
und deren Ausfithrung die Qualitit ver%eichbarer Produkte an-
dere Homecomputer immer schon um Lingen geschlagen hat,
ist in vier Bidnken zu je 32 K organisiert. Jedes dieser Banken
belegt genau den gleichen Adressbereich, der schon bei der
alten 32-K-Karte bekannt war — den unteren Bereich >2000 —
>3FFF und einen oberen Bereich >A000 — >FFFF. Zwischen
diesen Binken kann mittels SBO- und SBZ-Instruktionen um-
geschaltet werden. '
Als Speicher selbst kommen 4164 dynamische RAMs zum Ein-
satz, die von einem TMS 450 O A DRAM-Controller verwaltet
werden. :

Welche Méglichkeiten und Grenzen ergeben sich aus dem Ein-

satz dieser Karte?

Zunichst einmal jst fiir den Anwender sicherlich enttiuschend,
auf den Befehl ,,SIZE* hin die gewohnte Aussage von ,,11840

. BYTES OF STACK FREE, 24488 BYTES OF PROGRAM
SPACE FREE* zu erhalten. Dies ist aus dem ,,bank switching®
aber unmittelbar abzuleiten. Somit steht der grofie Speicher
auch nicht der: Modulen TI-Writer, Multiplan zur Verfiigung.
Die Stirke der 128-K-Karte liegt in der mitgelieferten Software,
der DSR-(%})tion. Sie enthalt als sicherlich interessanteste Va-
riante die Verwendung als RAM-Disk, die mittels ,,DSKX* an-
gesprochen, und mit OPEN, PRINT und INPUT als File ver-
wendbar ist. Es ist damit auch moglich, mit nur einem Lauf-
werk einfache Disketten zu kopieren, weil der Speicherbe-
reich grof genug ist, einen kompletten Disketteninhalt aufzu-
nehmen — dann erst die Disk zu wechseln — und auf eine neue
Diskette zu iibertragen. Jeder, der mit einem Laufwerk eine
Diskette voller kurzer Programme oder Files kopiert hat, wird
die Bedeutung dieser Routine voll zu wiirdigen wissen.

Damit nicht Fenu , steht in Basic ein Datenspeicher dhnlich
dem File ,, MINIMEM*, hier aber ganzen 96 K zur Verfligung,
das mittels OPEN#1: “MEM96” zu 6ffnen ist. Dabei steht die-
ses File bereits in normalem TI-Basic zur Verfigung!

Als weitere Option steht unter XBasic die Méglichkeit offen,
gleichzeitig mehrere Programme auf verschiedenen Banken
geladen zu haben, die aus einem Programm mittels ,,RUN“

ein weiteres Programm, somit ein Superprogramm bis 128 K
aufzubauen erlauben! :
Nun, einige der letztgenannten Optionen sind nur bei gleich-
zeitigem Erwerb des von der gleichen Firma angebotenen Pro- .
gramms Dis-Emulator mdglich, hingewiesen werden aber muf}
auch noch darauf, daf bei Einsatz des Minimems letztlich so-

7

gar 132 K-RAM fiir Maschinenprogramme zur Verfigung
stiinden . . .
Was nun aber wohl am meisten interessiert, diirfte der Preis
sein — inklusive Fracht sind der Bestellung ein auf eine ame-
rikanische Bank bezogener Scheck iiber 242.55 Dollar beizu-
legen — die Lieferfirma hat folgende Anschrift: ’

FOUNDATION

.74 Claire Way

Tiburon, CA 94920
Wahrscheinlich klar, aber vielleicht doch erwidhnenswert fiir
Thre personliche Kalkulation: Wenn Sie bereits eine herkomm-
liche 32-K-Karte besitzen: da diese den gleichen Adressbereich
belegt, kann sie nicht weiter verwendet werden. Sie werden
sie daher verkaufen miissen, womit die Investition in die
128-K-Karte sicherlich bereits wesentlich entschirft werden
wird!

Kassetten-Routine

Sie haben auch nach dem Erscheinen der Kassettenanweisungen

" auf dem Bildschirm noch die Moglichkeit aus der Rekorder-

routine auszusteigén: Driicken Sie einfach Taste E! Das ermog-
licht Thnen nach versehentlich eingegebenen OLD oder SA
einen problemlosen Ausstieg. Erst wenn RECORDING bzw.
READING erscheint, bleibt IThnen nur mehr die Moglichkeit
auf die Fehlermeldung zu warten.

Versteckte Statements in Extended Basic
Kiirzlich wurde von amerikanischen Usern Interessantes bei der

.Beniitzung von Extended Basic entdeckt.

Zum Beispiel tippen Sie
10 FOR A=l Tg 100

20 PRINT A

30 NEXT A

Sie haben 39 Tasten gedriickt. Nun tippen Sie LIST. Sie erhal-
ten die exakte Kopie des Programms, das Sie soeben getippt
haben. Nun versuchen wir etwas anderes. TiEL en Sie folgendes:
(Um Ihnen zu signalisieren, daf Sie die CTRL-Taste driicken
miissen, verwenden wir folgendes Symbol: ,, . Das bedeutet,

wenn Sie sehen, dafd Sie die CTRL-Taste halten, wihrend Sie
das C driicken.)

10 L(ENTER)

20 ; (ENTER)

30 V (ENTER)

Nun tippen Sie LIST. Ihr Bildschirm sollte so aussehen:

10 FOR

20 PRINT

30 NEXT

Nun erweitern wir diese Zeilen. Dazu verwenden wir unseren
REM-Charakter, das !, und tippen: '
(Vergessen Sie nicht bei  die CTRL-Taste zu driicken.)

10! TLA=1 1200 (ENTER)
20! A (ENTER -
30!~ VA (ENTER)

Nun tippen Sie LIST. Wie Sie sehen, haben Sie das Original-
programm am Bildschirm, jedoch mit ! , dem REM-State-
ment, versehen. Nach dem Entfernen der ! (REM’s) entweder
manuell oder durch Programm (nur mit Disklaufwerk) und Tip-
pen von RUN wird das grogramm genau wie das Originalpro-
gramm ausgefiihrt. .
Um Sie iiber alle versteckten Statements zu informieren, finden
%ie snschliefsend eine Liste der dem Statement zugehorigen
aste.

- Versuchen Sie selbst damit zu arbeiten. Wenn Sie andere

Verwendungsmdglichkeiten entdecken, so lassen Sie sie uns
wissen. :

Alle mit x bezeichneten Statements lassen sich auch ohne !
(REM) verwenden.

2 (STEP)

1{TO) 30) 41

5(:) -6 740 x 8 (OPTION)
x 9 (OPEN) 0 (THEN) = (CALL) x Q (UNTRACE)

W{READ) E (GO) R (INPUT) x T (RESTORE)
x Y{DELETE) x U(RANDOMIZE) | {DEF) x O {UNBREAK)
x P {TRACE) . (AND) A {ELSE)_ x S (DATA)

D {IF) x F(GOTO) x G (GOSUB) x H(RETURN)

J (DIM) x K (END) L (FOR) : (PRINT)

K (REM) x X (STOP) x C{). V (NEXT)

B {::) x N (BREAK) M (LET} ; (ON)




SOFTWARE TESTS

Datenverwaltungsmodaul,
AIDS 2 und AIDS 3

Neben einer kontinuierlichen Vorstellung der Peripheriegerite
fiir den TI99, sowie einer Prisentation vieler Spielmodule, wol-
len wir nun regelmiBig auch Erfahrungen mit TI-Software, wie
Sie in Disketten-, Modul- und Kassettenform angeboten wird,
an unsere Leser weitergeben. Dabei legen wir vor allem auf Kri-
terien der Gebrauchstauglichkeit, Klarheit in Aufbau und Hand-
habung, Niitzlichkeit und nicht zuletzt auf ein gutes Preis-/Lei-
stungsverhiltnis groflien Wert.

Diesmal haben wir aus der Fille der im Handel erhiltlichen
Softwarepakete das Diskettenhilfsprogramm Programming
Aids IIT und das Modul Datenverwaltung und Analyse heraus-
gegriffen. Wihrend ersteres ein Diskettensystem voraussetzt,
1st das Datenmodul auch hervorragend mit einem Kassettenre-
korder einsetzbar.

Zuerst aber zur PHD 5012, den Programming Aids III. Bei die-
sem Paket, von dem es noch zwei andere Teile gibt, handelt es
sich um eine Diskette mit vier Hilfsprogrammen und einer An-
leitung, die leider nur in Englisch verfiigbar ist. (Vielleicht

kann dieser Artikel dennoch einige Leser begeistern, auch

zu sehen ist, die Verarbeitung und Aufbereitung durch, sowie
die 'Abspeicherung (wieder auf Diskette). :
Und C FPRIN’F schlieflich druckt das ganze auf einem Druk-
ker aus. Wer keinen Drucker hat, muf8 das Qutputfile herauskiir-
zen und bei allen PRINT Statements das dazugehorige ,,#2°
wegstreichen. In zweiterem Fall hat man eben die Analyse nur -
am Bildschirm und muf Pausen einbauen, um alles lesen zu
konnen. -
Der zweite Teil der Diskette, der EDITOR, bietet drei Sonder-
funktionen zur Manipulation bereits fertiger Programme. Man
kann mit DELETE FROM-TO genau definierte Teile eines
Programmes herausloschen, mit RESEQUENCE FROM-TO.
Teile von Programmen mit neuen Zeilennummern versehen und
in Kombination beider Befehle ganze Programmpassagen inner-
halb des Programmes versetzen. Dazu hat man noch mit HELP
jederzeit eine Befehlsiibersicht am Bildschirm. Auch hier wird,
evor ein Programm verarbeitet wird, zuerst ein internes Daten-
fe_lddauf Diskette errichtet, das dann satzweise durchgegangen
wird.
Und damit sind wir nun beim dritten Vorteil, den diese Dis-
kette bietet: Im Gegensatz zu Modulen, deren Inhalte nicht
gelistet werden konnen, kann man aus den eigentlichen Pro-
grammen der Programming Aids, die man mit LIST transparent
machen kann, sehr viel Niitzliches lernen; vor allem in Bezug
auf das Jonglieren mit Datenfeldern. Nicht zuletzt spricht auch

wenn Sie der Sprache der Pferde nicht méchtig sind!ﬁ Abgese-
hen von diesem lingualen Schonheitsfehler, der durch formal
ten Aufbau praktisch vollig wettgemacht wird, ist iiber diese
ogrammsammlung nur Erfreuliches zu berichten. Was aber

kann man damit machen? Diese Frage muf in zwei Teilen be-
antwortet werden. Erstens kann man von jedem BASIC oder
XBASIC Programm eine Art Analﬁselisting verfassen, indem
alle Variablen, Befehle, Sprungstellen und Unterprogramme

in alphabetischer Reihenfolge, blockweise, mit der jeweiligen
Programmzeile angefiihrt werden. So-ein Analyse-Listing ist
zusammen mit einem Programmlisting ein iibersichtlicher
Leitfaden bei der Weiterentwicklung eigener, und noch mehr
beim Kennenlernen fremder Programme. Auf einen Blick
(dies ist nicht ganz wortlich zu nehmen, da soiche Analyse-
‘listings sehr lange sind, was nicht heift daf} Sie uniibersichtlich
werden) sieht man alle verwendeten Funktionen, Files und
Variablen, und gewinnt in Kombination mit dem Original-
listing viel schneller den Uberblick. Fiir diese Analyse benotigt
man drei der vier Programme. LINPUT iibersetzt das zu analy-
sierende Programm von der mit MERGE aufgezeichneten Ver-
sion in Display Format in das wesentlich schneller zu bearbei-
tende Internal Format.

CREF fiihrt in einem, bei langen Programmen bis zu 40 Minu-
ten dauernden Vorgang, der als der eigentliche Analysevorgang

der relativ niedrige Preis (im Vergleich zu Modulen) fiir diese
Software auf Diskette. Schade ist, daff man nur mit einem Disk-
system diese interessanten Programme nutzen kann. Falle es in
ukunft dann auch noch eine deutsche Anleitung gibt, kann
man diese Diskette jedem ohne Einschrinkungen emptehlen.

Abschliefend sei unter Hinweis auf die Bestimmungen des Copy-
rights noch erwihnt, daf sich obengenannte Programme theo-
retisch problemlos kopieren lassen, soda® man sich dieses Paket,
im privaten Kreis, auch zu zweit oder zu dritt kaufen konnte.
Jetzt aber zum angekiindigten Modul, welches vorteilhafterweise
auch mit einem Kassettenrekorder als Speichermedium einwand-
frei arbeitet. Weiters bringt dieses Datenverwaltungsmodul ne-
ben niedrigen Vorinvestitionen auch noch eine verbliiffende An-
wendungsvielfalt mit sich. Es ist nimlich sowohl mit anderen
Modulen, als auch mit Diskettensoftware kombinierbar und
kompatibel, und erschliefft, mit Schwerpunkt auf private An-
wender, ein geradezu riesiges Spektrum an Moglichkeiten.

Zuerst aber einige Worte zum Modul an sich. Es handelt sich
dabei im Prinzip um eine universell einsetzbare, computer-

-gelenkte Kartei, die beliebig erweitert, verdndert, kopiert,

ausgewertet und ausgedruckt werden kann. Es ist v lifg sekun-
dir, ob der Beniitzer seine Markensammlung, die Telefonnum-
mern seiner Freundinnen oder den Futterkonsum seines Rah



DAS SUPER- SONDER- ANGEBOT!

PROGRAMM
KASSETTEN
'KOSTENLOS!

Das bietet Thnen keine ander Zeitschnftl
Jedes Listing kostenlos auf Programm-Kassette!

Damit nicht genug. Unsere en werden
digital a chnet: Garantie fiir einwandfreien
Lauf ohne Error-Meldung oder Programmabsturz :
Da lohnt sich kein Eintippen

Und: Selbstversténd ch durfen "Sie kopieren -
mit einer Einschrankung: Eine Back up- ople zur
eigenen Verwendung ist erlaubt, den Welterver-
kauf dieser Programme, deren Vermletung oder
sonstige wirtschaftliiche Verwertung jedoch
miissen wir untersagen. Dafiir bitten wir um
Versténdnis.

Mit anhéngendem Bestellschein — und nur mit

‘dem! - bestellen Sie die von lhnen gewiinschte

Kassette. Sie zahlen fiir das Programm: Nichts.
Sie zahlen fiir den Warenwert der e, Porto
und Vi ng. (Das konnen wir Ihnen leider
nicht schenken.) lediglich DM 5,-

Wir garantieren: Einwandfreie Kassetten, in
einem Profistudio vom Masterband digital gezo-
gen. Kostenloser Umtausch binnen zwei Wochen,
solite die Mechanik einen Fehler haben oder das
Programm nicht laufen Lieferzeit: ca. 14 Tage bis
drei Wochen.

Hiermit bestelle ich laut Ihrem Angebot folgende(s) Programm(e):

zum Super-Sonderpreis von DM 5,- pro Kassette

Den Betrag von DM() habe ich () in bar, () als Scheck () in Briefmarken beigelegt.

Meine Anschrift:
Name

Vorname

StraBe

Nr.

PLZ/Ort

Unterschrift

Ausschneiden und im Brief senden an:

AKTUELL
KASSETTENSERVICE
POSTFACH 1107
8044 LOHHOF



SOFTWARE TESTS

Rauhaardackels evident halten mochte; alle Bereiche lassen sich
rasch und einfach in das Schema des Moduls eingliedern. Ein-
fach deshalb, weil selbst der blutigste Laje mit dem Dialogauf-
bau des Programmes im Frage-Antwort-Stil, der iibrigens in
deutscher Sprache gehalten ist, zurechtkommen wird. Um das
Modul sinnvoll einzusetzen bendtigt man also nur die Konsole
und einen Kassettenrekorder. (Empfehlenswert ist noch ein
Drucker.)
Man steckt das Modul in den Einschub, driickt auf der Haupt-
wahlliste ,,2* fiir ,,Datenverw. u. -analyse und schon stellt
der Computer seine Fragen beziiglich der jeweiligen Anwen-
dun sricﬁtung. Es beginnt mit der Eingabe des Datums und
der Frage ob ein Drucker vorhanden sei, eine neue Datei ange-
legt oder eine bereits bestehende geladen werden soll. Als Bei-
spiele fiir die Kriterien der ErrichtunF so einer Datei wollen wir
dEl)e Adressdatei und eine Art Schallplattensammlung heranzie-
hen. Als erster Schritt verlangt das grogramm einen Namen fiir
die Datei (z.B. ,,Adressen®, ,,gPlatten“). Im nichsten Schritt
geht es um die zu erfassenden Kriterien, deren Inhalt und Lin-
¢; Daten, die einmal definiert, nicht mehr verinderbar sind.
as Problem besteht in einer Optimierungsaufgabe, denn einer-
seits soll die Datei vielseitig und. prizis, andererseits aber mit
dem zur Verfiigung stehenden Speicherplatz sparsam umgehen.
Der Computer beginnt mit Feldnr. 1 und wir geben diesem
einen Namen: z.B. , NNAME* fiir Nachname oder ,INTER-
PRET* fur den Singer oder die Gruppe. Danach fragt der
Computer nach dem Inhalt des Feldes. Grundsitzlich stehen
vier G%ichkeiten offen: , ,
1) TEXT = alphanumerische Eingabe; nicht mathematisch
nutzbar,
2) GANZE ZAHL = Zahl ohne Komma; Null am Anfang
verboten.
3). DEZIMALZAHL = Eine oder mehr Kommastellen.
4) EXPONENTIALFORM = Zahl, die das Maximum der
anderen Zahlenfelder iibersteigt.
Beim Bedarf mathematischer Weiterverarbeitung diirfen nur
2, 3 oder 4 Verwendung finden.

Das letzte bildet dann die Feldlinge, die am schwersten genau
abzuschitzen ist. In unserem Beispiel wiirde ich in beiden Fillen
vorsichtshalber die Maximallinge von 15 Zeichen wihlen. Damit
wire die erste Feldnummer bestimmt. Wieviele solcher Felder
man nun er6ffnen will, hingt nun von subjektiven Bediirfnissen
ab. Je mehr Kriterien man jedoch erfafit, um so weniger Daten-
-sitze kdnnen eingegeben werden, da der Speicher ja immer der-
selbe bleibt. Bei ,,Adressen® ist sicher hoch Vorname, Strafle,
PLZ, Stadt und eine etwaige Erginzung (2.B. Telefonnummer)
angebracht, wihrend ein P%attenkatalo itel, Musikrichtung,
Jahr und Nummer verlangt, um zufriedenzustellen.
Ist die Datei definiert, kann sofort mit dem Einsetzen der ei-
senthchen Daten begonnen werden. Solche Datensitze kénnen
ann auch noch verandert, geloscht und neu hinzugefiigt werden,
wobei die Struktur der Datei aber unverindert bleiben muf3. Hat
man.nun eine Reihe von Daten eingegeben (die maximale An-
zahl wird vom Computer aufgrund der Struktur vorausberech-
net), so stehen nun eine Reihe von Analysefunktionen zur Ver-
figung; z.B. Datensitze lesen, hinzufiigen, verindern, auswerten,
ausdrucken oder abspeichern. Bis auf die Auswertung laufen
diese Vorginge analog zu dem eben Beschriebenen ab. Fiir die
A&alyse stehen jedoch eine Reihe interessanter Moglichkeiten
offen: '
Man kann eine Datei nach einem oder mehreren Feldern ord-
nen (z.B. alphabetisch), ausdrucken oder separat abspeichern
(z.B. alle Adressen aus Wien sollen mit aufsteigender Postleitzahl
ausgedruckt werden oder alle LPs der Beatles ab 1968 sollen ge-
listet werden). Die Datei wird also hierzu nach bestimmten Kri-
terien sortiert, was besonders bei grofien Datenmengen lange
bis zu 40 min.) dauern kann. Aus diesem Grund ist das Modul
iir professionelle Zwecke nur bedingt geeignet.
Neben der Sortierung kann man auch mehrere Felder von Da-
tensitzen auf einmal verdndern = TRANSFORMATION.
Doch damit nicht genug! Zu alledem stehen noch zwei mathe-
matisch statistische Funktionen zur Verfiigung. Man kann mit
eingegebenen Daten Rechenoperationen durchfithren oder all-
gemein statistische Werte, wie Mittelwert, Max., Min., Standard-
abweichung und lirieare Anpassung berechnen.
Dariiber hinaus kann man mit diesem Modul erstellte Daten zu-
. .sitzlich mit dem-,,Statistikmodul* weiterverarbeiten. Dies vor

Buchtip

Die BTX-Fibel
Gottlob, Strecker

Das Buch befafit sich in allgemein verstindlichem Ton mit dem
neuen Medium Bildschirmtext. Besonderer Wert wird auf grund-
sitzliche Erlduterungen gelegt. -

Der Inhalt ist auch fur einen technischen Laien klar und verstind-
lich aufbereitet. Einem kiinftigen Nutzer wird dieses Buch, abge-
sehen von der Liste der Kontaktadressen, jedoch nicht weiterhel-

fen; dafiir ist es zu allgemein gehalten.

Max-Peter Gottlob
Gerhard Strecker

g €5 STy z »

Das neue
Kommunikationssystem fiir jedermann -
Aufbau, Funktionsweise, Bedienung,
Anwendungsbeispiele

Insgesamt ein gut gelungenes Werk, das dem breiten Nutzerkreis
erste verstindliche Informationen an die Hand gibt. i
Nur ein kleiner Wermutstropfen triibte die Freude beim Lesen.
Wieso Geld ausgeben, wenn man weitestgehend die gleichen
Informationen in den kostenlosen Broschiiren der Deutschen
Bundespost nachlesen kann?

allem in Hinblick auf Korrelation, lineare Regression, sowie be-

*urteilende Statistik. : :
Der letzte Schritt ist dann das Abspeichern der Datei, das, wie
erwihnt, entweder auf CS1, CS2 oder DSK1-3 erfolgen kann.
Wer ein Diskettenlaufwerk benutzt kann zum Datenmodul
noch verschiedene andere Programme (zur Kombination) auf
Diskette erwerben, um auch Spezialgebiete abzudecken. Als
Beispiel sei hier die Disksoftware RECHNUNGSSTELLUNG
erwahnt, die aber genausogut mit dem Statistikmodul kombi-
nierbar ist. Wie auch immer; diese Software lduft nur mit dem
Diskettenlaufwerk. :
Die Kombination besteht darin, dal man die Moglichkeit hat
bereits erstellte Adressdateien in Kundendateien umzuwandeln.
Dariiber hinaus erfiillt das BASIC Programm ,,Rechnungsstel-
lung*, das nur fallweise auf das Datenmodul zugreift, alle
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Erfordernisse dieses Aufgabenkreises, wie Artikel-, Kunden-,
JKonditionendatei, Rechnungsstellung und -ausdruck. (Daher
nur mit einem Drucker praktisch einsetzbar!) Die Anleitung ist
in deutscher Sprache verfiighar und der Programmablauf im
oben erwihnten Dialogstil gehalten. Dennoch ist die Anwen-
dun%)in Verbindung mit dem Datenmodul nicht unkompliziert.
Der Preis ist im Verhdltnis zum Modul hoch, aber aufgrund
iiberwiegender professioneller Anwendung kein Kaufhindernis.
Gesamt betrachtet (aus der Sicht eines Yrivaten Anwenders

ist das Datenverwaltungsmodul eine tolle Sache, die zeigt, dal
man mit dem TI99 wirklich nicht nur spielen kann.

Bevor wir uns nun die Programming Aids I ansehen, mochte

ich noch eine Erginzung anbringen, und zwar beziiglich des Pro-
gramms ,,Editor™ aus ,,Programming Aids III*“. Dieses Programm
nédmlich weist einige Ungereimtheiten auf, die bei der Zeilen-
nummernverinderung faﬁsche Sprungstellen ergeben. Der Fehler
liegt in Zeile 6220 des , Editors*, die ,,6220 GOTO 6260
anstatt ,,6220 GOTO 6250* heiflen muf3!!! )

Nach diesemn Hinweis fiir alle Programming Aids III-Besitzer,
wollen wir nun die Programiming Aids Il niher betrachten. Sie
beschiftigen sich ausfithrlich mit verschiedenen Operationen
von Datenfeldern (Files) und beinhalten im besonderen 4 Pro-
ramme: Disk Sort — Ram Sort — Merge — Dump.
ie beiden ersteren erméglichen das auf- oder absteigende
Sortieren von Datenfeldern mit fixer Satzlinge nach einem Kri-
terium (z.B.: Buchstabe). Beim Disk-Sort, das fiir lingere Daten-
felder geeigneter ist, kann man zwei Sortierarten wihlen; den
,,Bubble-Sort®, bei dem das letzte Wort (im Datensatz) wie eine
Luftblase im Wasser durch das ganze Feld an den richtigen Platz
transferiert wird — eine Sortier-Art, die bei fast fertig sortierten
Datenfeldern schneller ist — und den ,,Shell-Sort*, der die ganze
Datei umsortiert. Die sortierte Datei wird beim Disk-Sort inner-
halb der zu sortierenden Datei errichtet, wihrend beim Ram-
Sort ein Output-File spezifiziert werden muf. d.h. man muf3 -
darauf achten, daf auf der Diskette geniigend Freiraum vorhan-
den ist. Beide Programme laufen nach Eingabe der Satzanzahl,
des Sortierkriteriums und des Datenfeldnamens, bzw. des Out-
ut-File-Namens beim Ram-Sort, und der Sortierart beim
isk-Sort in einem Vorgang ab. _
Mit dem Programm ,,Merie;‘ kann man nun zwei Datenfelder
mit Datensétzen gleicher Linge miteinander verkniipfen. Die
einzelnen Files bleiben dabei erhalten, denn das Merge-File wird
als eigenes File errichtet. Der begrenzende Faktor ist also nur
die Speicherkapazitit der Diskette. Praktisch muf} beim Merge-
Programm alles doppelt eingegeben werden, da ja zwei Daten-
felder bearbeitet werden. Wihrend des Programmablaufs gibt
der TI99 nur Piepser von sich und schreibt am Ende die Nach-
richt ,,» DONE #“. Das vierte und zugleich vielseitigste Pro-
amm ist aber ,,Dump®. Es erlaubt das Listen jedes beliebigen
internal- oder displayformatigen Datenfeldes auf dem Bild-
schirm oder Drucker. Einzige Einschrinkung ist eine maximale
Satzlinge von 254. Ebenso konnen bei 8 Bytes langen Wortern
fehlerhafte Transformationen auftreten, da der TI99/4A solche
Daten sowohl als giiltigen String als auch als %ﬂtige Zahl werten.
kann. In so einem Fall werden beide Méglichkeiten aufgelistet.

- Zusitzlich zur ASCII-Ubertragung kann man auch noch den je-
weiligen HEX-Code mit auflisten, was besonders bei Assembfer-
programmen.vorteilhaft ist. Da man bei Disk-Sort, Ram-Sort,
und Merge die Anzahl der Datensitze im spezifizierten Daten-
feld wissen mu (Eingabegrofe), findet sich im Anhang ein
kleines Programm, mit dem man dies leicht fiir alle in Frage
kommenden Datenfelder bestimmen kann:

100 OPEN #1: “FILE-Device”, INPUT, SEQUENTIAL,
FIXED Laen%e), gnternal oder Display)

110 IF OF# ) THEN 150

120 INPUT #1: A$ :

130C=C+1

140 GOTO 110 :

150 PRINT ,,ES SIND*; C; ,,DATEN SAETZE*

Obwohl die Beschreibung leider nur in Englisch verfiigbar ist,
wird sicher jeder, der ein Diskettenlaufwerk besitzt, und die
Vielseitigkeit von Datenfeldern bereits erschlossen hat, seine
Freude mit dieser Software haben. Vor allem auch deshalb, weil
er in die vier TI-Basic-Programme jederzeit Einsicht nehmen

kann, um daraus zu lernen. Dadurch ist dieses Paket auch kopier- ,u%

bar, wie alle Normal-Basic-Programme.
Kommen wir aber jetzt zu den angesprochenen Unterprolgram-
men des Datenverwaltungsmoduls. Worum geht es eigentlich?

Dieses Modul, das wesentlich billiger ist als ein Extendes Basic
Modul, verfigt intern dennoch iiber einige Maschinenprogramme,
die sonst nur beim Extended Basic vorhanden sind. Das Problem
ist nur, da® man nirgends etwas iiber die. dazugehorigen Aufruf-
befehle erfihrt. Fast nirgends! In einem Programm ndmlich, daf}
zum Paket Rechnungsstelle gehort, findet man des ofteren basic-
fremde Befehle, die den gleichen Zweck erfiillen wie ,,Display
at“ und ,,Accept at* im XB. Des Ritsels Losung lautet Unter-
programmaufruf! Wer also ein Datenverwaltungsmodul besitzt,
der verfiigt von nun an im normalen TI-Basic iiber zwei neue -
Befehle: .

CALL D (Zeile, Spalte, L'zin%f, “Text™)

Dies ist praktisch eine Art PRINT-Befehl an beliebiger Stelle, -
ohne daB dadurch der Bildschirm gescrollt wird. Die Parameter,
kénnen beliebig oft wiederholt werden. D.h. man kann mehrere
Zeilen auf einmal beschreiben. Begrenzender Faktor ist lediglich
die maximale Zeilenl%ingf im TI-Basic. :
CALL A (Zeile, Spalte, Linge, Status, $Eingabestring)

Dieser Befeh! entspricht einem INPUT-Befehl an beliebiger
Stelle auf dem Bilgschirm, mit definierbarer Maximalldnge. Wer
noch weitere Unterprogramme gefunden hat, der soll uns schrei-
ben. Wir werden uns bemiihen, noch mehrere Pseudo-Extended-
Basic-Befehle herauszufinden, um sie euch mitzuteilen. Wer ’
weifl? Vielleicht entpuppt sich das Datenverwaltungsmodul
noch zum Mini-Extended-Basic-Modul . . .

Als Abschluff nun noch ein paar Hinweise zum Softwarepaket
Lagerhaltung. Diese Programmsammlung im TI-Basic benétigt
wie das Paket Rechnungsstelle eine Diskettenstation und das
Datenverw.-Modul. Vom Thema her sind diese Programme ja
eher dem kommerziellen Anwender zugedacht, sie sind jedoch
auch im privaten Bereich gut einsetzbar. Alle diese Programme .
sind zusatzlich natiirlich mit Druckerroutinen versehen, die
einem jede Funktion in Tabellenform ausdrucken..

Das Paket ist in deutscher Sprache erhiltlich und ausgezeichnet
beschrieben. .

Der Nutzen des Programms besteht hauptsichlich darin, dafl
man angelegte Lagerdateien klar und vielseitig analysieren kann.
So lassen sich Lagerbewegungen, Nachbestellungen, Artikel-
listen oder Ladenhiiter rasch ermitteln und ausdrucken, d.h.
anschaulich darstellen. Sogar eine Inventur 148t sich durchfiihren,
die benotigt aber bei langen Dateien bis zu einer Stunde. Natiir-
lich gibt es auch Editierfunktionen, wie Artikelinderungen und
andere Korrekturen. Auf eine Diskette passen bis zu 900 Artikel
in 20 verschiedenen Gruppen. Die einzelnen Programme laufen
wie fast alle TI-Software-Pakete in Meniiform ab, und sind leicht
handzuhaben. Schade ist nur, dafd eben hohe Primirinvestitio-
nen notig sind. Wie die Programming Aids II ist auch diese Soft-
ware theoretisch kopierbar. : .
Im V;ergleich zu anderen Firmen ist diese Software echt preis-
wert!

TI 99/4 A
DAMAST

TI1 99/4 A

Wir kdnnen wieder liefern!
Extended Basic
Diskettenlaufwerke

(auch doppelseitig!)

USA-Peripherie zu Datenmanagement-
Superpreisen! System fiir den

Home-Computer
Bitte rufen Sie uns an, Ti 99/4A

oder schreiben Sie uns —
aber schnell — solange
es noch was zum Holen
gibt!

Die professionelle
Datenbank fiir Ihren
Tl 99/4A

8025 Unterhaching
- Telefon © (089) 61 90 48

Minchner Str 48/11
%/»W%ﬁ(
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TIPS & TRICKS

Tl UND IBM:
KEIN .
PROBLEM!

IBM, TI

Wie verbinde ich die zwei?

Der Autor hat am Arbeitsplatz einen IBM PC und einen Texas
Instruments 99/4 A daheim. Natiirlich war es naheliegend zu ver-
suchen, Dateien vom kleineren 99/4A auf dem schnelleren PC
zu verarbeiten. Dieser Artikel beschreibt die notwendigen Ger-
teerweiterungen sowie PrOﬁramme, die bendtigt werden um
diese Verbindung herzustellen, v ;

Beim heutigen, schnellebigen Computermarkt, ist es nicht unge-
wohnlich einen Computertyp daheim'und einen anderen am
Arbeitsplatz zu benutzen. Ein eiésner TI 99/4A und ein IBM PC
am Arbeitsplatz lieen bald den Wunsch autkommen, Program-
me von der kleineren Maschine auf die schnellere zu iibertragen.
Die Ankiindigung von Texas Instruments, die Produktion des
99/4A einzustellen sowie die Markteinfiilhrung des PGijr bestirk-
ten mich in meinen Bemithungen, einen einfachen Weg fiir eine
Datl;eniibertragung zwischen diesen beiden beliebten Geriten zu
suchen,

Stellen wir also die Verbindung her!

Zuerst miissen wir den asynchronen Aus&ilng des IBM PC mit der
RS-232-Karte des TI 99/4A verbinden. Dies konnen wir mit
einer direkten Kabelverbindung oder iiber einen Akustikkoppler
(Modem) erledigen. Wir konnen ein kiufliches RS-232-Kabel be-
nutzen oder uns eines selbst bauen. Hierzu benétigen wir leflig-
lich ein dreiadriges Kabel sowie ein 25poliges RS-232-Stecker-
pédrchen.

Die notwendigen Verbindungen habe ich im Bild 1 dargestelit.
Wichtig ist, am IBM-Stecker die Pins’s 4 und 5 zu verbinden um
die ,,CFear to send Input line” automatisch einzuschalten. Mit
dieser Kabelverbindung kénnen wir erfolgreich Dateien von der
TI 99/4A-Kassette oder -Diskette auf IBM-Disketten iiber-
tragen. : -
Dieg Dateniibertragung ist einfacher, wenn wir unserem IBM das
Programl;no aéus Listing 1 eingeben. Bereiten Sie eine Diskette

mit: —

—BasicA

—PCTICOM sowie der .

—AUTOEXEC.BAT Datei
VOr. ‘ .
AUTOEXEC.BAT:

BasicA PCTICOM.BAS/C: 16000

Mit einem bereitgestelliten 16 K Emlffangsspeicher wird die
Gefahr eines Datenverlustes durch Bufferiiberlauf beseitigt. Der
reservierte Speicherbereich kann mit Threm System variieren;.
braucht jedoch nie grofier zu sein, als der mit diesem Programm
belegte Speicherbereich des TI 99/4A. Das Maximum sin
32767 Bytes.

Noch eine Schlubemerkung: : ‘

Es kann vorkommen, daB einige Basic-Programmizeilen bei der
Ubertragung und Ubersetzung getrennt werden, so daf sie dem
Computer beim Programmablauf wie ,,Direkteingaben® vor-
kommen, was natiirlich eine Fehlermeldung nach sich zieht.
Deshalb ist es niitzlich, eine Kopie des EDLIN editors, der mit
MS DOS mitglgliefert wird, einzufiigen. Erfahrungsgemifl kon-
nen auf dem TI 99/4 A geschriebene Programme mit meist nur
ferinﬁen Andem%llgen so umgesetzt werden, daf} sie auf dem
BM PC laufen. Tl-spezifische CALL-Befehle miissen natiirlich
in die entsprechenden Micro-Soft-Befehle geéindert werden.
Dateien miissen im ASCII-Code gespeichert sein; dies entspricht
beim TI dem DISPLAY-Format. .

Das PCTICOM-Programm benutzt alle notwendigen Moglichkei-
ten der asynchronen IBM-Schnittstelle (ACSP) um die D4ten-
iibertragung zu kontrollieren. Wenn der IBM PC an die Stan-

‘dard-Werte der TI RS-232-Schnittstelle angepaft ist, geniigt

beim TI der einfache Befehi
' LIST “RS232”
um mit der Dateniibertragung zu beginnen

5

Bild zum Aufbau des Verbindungskabels IBM/PC <--> TI 29/4A

FPIN &
I 1
1 2 I-~-mrmemecmmen
I I
I 3 I-——mmmmemmee
I I

Anschlug 1 I

an 1 1

TI 99/44 1 I
1 1
I 7 JI-rmmmmm——memm
I I
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PIN #
b ¢ 1
---------- I1 21
I I
—————————— I 31
1 I
-———=1 4 I Anschlug
I I I an
-—==1 95 1 IBM PC
I I
—————————— I1 2721
I I

(Mannlein und Weiblein)



100 CLS:LOCATE 4,12 .

]‘_‘10 PRINT "=;= ==========‘============PCTICGM============‘=========_====="
120 LOCATE 5,12:L=1 '

130 PRINT "Programm zum Uebertragen von Textdateien vom TIiI92/4A AUF IBM-PC™"
140 PRINT TAB{(12) "DIE DATEI MUSS IM SPEICHER DES TI '99/4A GELADEN SEIN®
150 LOCATE 7,12 )

160 PRINT "CTRL EREAK = UNTERBRECHEN; CONT = WEITER"

170 PRINT TAB{12) "NEUSTART MIT GOTO 100 MACH CTRL BRAEK"

180 ’*BY K.BURCHETT, JANUAR 1983. REF: J.G. SCHMIDT, MICROCOMFUTING,

190 *NOVEMBER 19835 IBM BASIC MANUAL, 19823 TI RS232 REFERENCE, 1982
200 KEY OFF:CLOSE:LOCATE 9,12:0N ERROR GOTO 500

210 PRINT "===========================================================“
220 LOCATE 12,28:PRINT " 1. TRANSFER FILE"

230 LOCATE 14,28:PRINT * 2. ZURUECK ZUM BASIC(A)"

240 LOCATE lé,ZS:PRINT~" 3. ZURUECK ZUM DOS"

250 LOCATE 19,14:INPUT " IHRE WAHL: ";C

240 LOCATE 20,1:CLS:ON € GOTO 280,540,540:6G0T0 100

27C 7 : . :

280 ° me=mmmmasssmces==mm= DA TENUERERTRAGUNG s ssssorssssssssssm==sSS
290 INPUT "DATENSATZ AUF BILSCHIRM AUSGEBEN (J ODER N)";P$;PRINT

300 INPUT "DATENSATZ AUF DRQCKER AUSGEBEN (J ODER N) "jH$:IPRINT

310 IF HE<> "j" A&AND HS<>"J" THEN 340 '

320 INPUT "ZEILENZAHL PRC SEITE (ENDLOS = O)3jLIP=1:FPRINT

330 INPUT “"ZEICHEN PRO ZEILE (MAX.=255, TI=28)";WIIPRINT

340 INPUT "UEBERTRAGENE DATEI AUF DISK SICHERN (I ODER N)iS®IPRINT

350 IF S$<>"i" AND SE<>"JI" THEN 380

360 PRINT "NAME FUER EMPFANGENE DATEI. *BAS’ ANFUEGEN, FALLS"

370 INPUT "DATEI EIN BASIC PROGRAMM IST: ";FILE%:O0OPEN FILE$ FOR OUTPUT AS #2
'380 WIDTH "ipti:",WI: GPEN -"COML:300,0,7,,CS,D5,RS5" AS #1:CLS

390 IF P=1 THEN PRINT "DRUCKER BEREIT"

400 PRINT "GEBEN ESIE AM TI 29/4A EIN --3> LIST RS232 "IPRINT

410 LINE INRPUT #l,ASﬁ IF LEFT®{(A%,1)=CHR%(10) THEN A%=MIDH{A%,2)

420 IF PH="j" OR P$="J" THEN PRINT A%

440 IF P=1 THEN 440 ELS5E 4&0

450 LPRINT ASICTRH=CTRH+INT ({LEN{A®%) /WI))+1:1IF CTRH <L OR L=0 THEN 4&0
4350 PRINT: INPUT "SEITENWECHSEL. WEITER MIT ENTER. "jKs: CTRH o

460 IF S$="j" OR S%="J" THEN PRINT #2, A%

470 FOR T=1 TO 3000:IF LOC(1)>1 THEN 410

480 NEXT TIPRINTIPRINTIPRINT"¥¥%¥¥UEBERTRAGUNG BEENDED¥¥¥¥¥"

420 CLUSE:FOR I=1 70 S000: NEXT I:CTRH=0:CLS:GOTO 100

S00 IF ERR=6% THEN PRINT "¥¥SFPEICHERUEEBERLAUFXX":RESUME

510 'IF ERR=25'CR ERR=27 THEN S52C¢ ELSE 3530

520 INPUT "GERAETEFEHLER AM DRUCKER; WEITER MIT ENTER."jK®$: RESUME

530 ON ERROR GOTO O ' ‘

540 CLS:PRINT "ARBEIT BEENDET; BASIC(A) BEREIT":WIDTH "lpt:",255

550 END! '==s=sssrss s s s S S N s S S s S S s T S S S S S S S s s s S SES S sSS s S= ===
560 SYSTEM

LISTING : Fir IBM PC zum Datentransferprogramm
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Es gibt Drucker und Drucker. Preiswerte und teure, mit
Typenrad oder Matrix, Thermo- und Tintenstrahl-Modelle,
kurz, die Auswahl ist riesig. Um Ihnen eine Entscheidung zu
erleichtern, wird TI REVUE gerade dem Text von Peripherie-
Geraten in Zukunft verstarkt

i i er MT 80 ist der biltigste Druk-
seine .AUfmerﬁsamke!t D ker der Firma Mannesmann
widmen. Hier stellen wir Tally. Er ist als Einsteigermo-
Ihnen einen Matrixdrucker dell gedacht, bietet aber fur seine
vor, der nach unseren Preisklasse doch schon einiges. Fiir

den technisch interessierten stehen
die technischen Daten in gewohnter
Weise im Kasten. Der MT 80 kann
nicht nur Endlospapier im DIN A 4
Format verarbeiten, sondern er 146t
sich auch mit einzelnen Bléttern fiit-
tern. Anfallende Daten druckt er mit
einer Geschwindigkeit von 80 Zeichen
pro Sekunde. Dies ist fiir seine Preis-
klasse die Norm. Langsamer sollte ein
Matrixdrucker nicht sein. Ein Matrix-
drucker setzt einen Buchstaben ja aus

Erkenntnissen zum Preis von
rund 900 Mark ein besonders
attraktives Preis/Lei-
stungsverhalinis ~ aufweist.
Unsere Testcrew nannte ihn
,Primus inter Pares“. So
uberzeugte er sie.
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PRIMUS INTER PARES
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mehreren Einzelpunkten zusammen.
Je groBer also die Matrix ist und je
dichter die einzelnen Punkte zueinan-
der stehen, desto besser wird das
Schriftbild. "Binen Auszug sehen sie
im Bild. Natiirlich beherrscht der MT
80 auch Fett- und Kleindruck. Dar-
iiber hinaus ist er voll grafikfihig, Fer-
ner kennt er 96 Standardzeichen, 7 na-
tionale Zeichensitze wie enghsch
deutsch, franzdsisch, italienisch, spa-
nisch, schwedisch und finnisch, 32 Li-
nien- und Blockgrafikzeichen, sowie
Sub- und Superskript. Zudem ist jede
gmzelne Nadel der Matrix adressier-
ar

Der MT 80 besitzt in seiner Grund-
version eine parallele Schnittstelle. Sie
ubertrégt gleichzeitig, also parallel, 8
bits vom Computer zum Drucker
vorausgesetzt, IThr Computer verfugt
ebenfalls {iber eine parallele Schnitt-
stelle. Falls dies nicht zutrifft, 1auft



namlich gar nichts mehr. Als,,Option”
gibt es eine serielle Schnittstelle zu
einem Aufpreis von DM 225,--. Als
Besonderheit weist diese Schnittstelle
einen 2 KByte Druckpuffer auf. Der
Computer kann damit eine DIN A 4
Seite Daten an den Drucker iiberge-
ben, und wihrend dieser arbeitet,
kann man den Computer schon wie-
der benutzen.

Offnet man den MT 80 (dies muB3
man auf jeden Fall einmal tun), so
erkennt man eine solide Feinmecha-
nik. Der Drucker ist sehr gut verarbei-
tet und hat bisjetzt noch nie Anlal3 zur
Klage gegeben.

Das Wichtigste ist aber, wie man
einen Drucker bedient. Nicht jeder
Drucker pafit auf Anhieb zu jedem
Computer. Die meisten Drucker ha-
ben aber Mikroschalter, mit denen
man sie auf einen bestimmten Com-
puter einstellen kann, so auch der MT
80. Bei ihm befinden sich diese Schal-
ter im Innern. Der Drucker muB also
geoffnet werden, falls er nicht mit der
Grundeinstellung  1duft.  Diverse
Schriftbilder werden ebenfalls {iber
die Mikroschalter eingestellt. Um dies
alles ausfiihren zu konnen, bendtigt
man natlirlich eine Bedienungsanlei-
tung. Die Anleitung fiir den MT 80 ist
hervorragend, aber nur fiir jemanden,
der sehr gut englisch kann und auch
technisches Englisch versteht. Dieses
Manko ist dem MT 80aber nicht allein
anzulasten. Andere Hersteller, auch
in hoheren Preisklassen, haben es
noch genauso nicht gelernt, ihre Pro-
dukte auf dem deutschen Markt auch
marktgerecht anzubieten. Einen
Trost bietet die Bedienungsanleitung
aber doch nogh; Anschlufl des Druk-
kers und das Offnen sind in anschauli- -
chen Zeichnungen dargestellt. Eben-
falls sind fur die programmgesteuer-
ten Druckerfunktionen einfache Pro-
gramme in BASIC vorhanden, so da
es auch fiir den nicht in englisch ver-
sierten Benutzer moglich wird, sich
alle wichtigen Begriffe anzueignen.

FAZIT

Als SchluBpunkt 143t sich sagen,
daBl der MT 80 fir knappe 900,— DM
ein durchaus alternativer Drucker zu
anderen Gerdten ist. Sein etwas héhe-
rer Preis wird durch seine Leistungs-
fahigkeit vollkommen wettgemacht.
Fiir den anspruchsvollen Einsteiger
bietet er eigentlich alles zu einem ver-
niinftigen Preis/Leistungsverhaltnis.




TIPS & TRICKS

Der
"REM-
Killer

Bei diesem Programm handelt es sich um eine kurze Routine,
mit deren Hilfe automatisch simtliche Bemerkungen (REM’S)
in einem Programm entfernt werden konnen. Das Programm
erkennt beide TI-Kirzel ,REM" als auch ,!“.

Nachdem bekanntermafien auch REM-Zeilen bei der Programm-
ausfiihrung gelesen werden und somit Zeit beanspruchen, liegt
der Vorteil eines solchen Entferners bei umfangreichen Pro-
grammen auf der Hand.

Zur Bedienung:

Das Originalprogramm muf} zuerst unter SAVE DSK1.
.......... , MERGE abgespeichert werden. Anschlielend
wird unser Hilfsprogramm geladen. Es liest unser Merge-Pro-
gramm und schreibt es ,,gereinigt” unter dem Namen CLEAN
wieder auf die Diskette zuriick. .

Nach Abschluf des Programmlaufens léschen Sie den Speicher
mit NEW, laden das verinderte Programm mit MERGE DSK1.
CLEAN; nunmehr kénnen Sie Ihr Programm unter einem
neuen Programmnamen wieder wie gewohnt abspeichern.

100 ! XRHHHHIH KWK HHHHHHX %

110 '% THE REMOVER *
120 '% BY GARRETT MINEO *
130 '% _ *
140 '¥% BEARBEITET VOM TEAM ¥
150 '% DES AKTUELL VERLAGS %
160 '¥ MUENCHEN *
170 '% *
180 '¥% BENOETIGTE GERAETE: %
190 '¥ TI 99/4A KONSOLE *
200 !¥% DISKETTENLAUFWERK *
210 '¥ EXTENDED BASIC *
220 '¥ : *
230 '¥% SPEICHERBELEGUNG *
240 '¥% 2197 BYTES *

250 HHHHHHKH KKK XKW XX XKKX
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260 DISPLAY AT(1,10)ERASE AL
L:"DER REM ENTFERNER"

270 DISPLAY AT(7,1):"DER REM
-ENTFERNER BESEITIGT ALLE AR
TEN VON REM’S AUS IHREM P
ROGRAMM, EINSCHLIESS-LICH DE
RIENIGEN MIT (!)." o
280 DISPLAY AT(12,1):"DER RE

‘MOVER ARBEITET NUR MITPROGRA

MMEN, DIE VORHER UNTER®MERGE
' GESPEICHERT WURDEN."®
290 DISPLAY AT(18,1):"FILENA

‘ME>"

300 ACCEPT AT(18,11)SIZE(10)
BEEP: X% :

310 DISPLAY AT(22,1):"BEARBE
ITETE ZEILE>" '

320 XE="DSK1."kXSE

330 OPEN #1:X%,DISPLAY , INPU
T ,VARIABLE 143

340 OPEN #2:"DSK1.CLEAN",DIS

PLAY s OUTPUT , VARIABLE 163

350 ZH=CHR% (255) &CHRS (255)
360 LINPUT #1:X%

370 C=C+1 :: DISPLAY AT(22,1
9):C

380 IF SEGH(X%,1,2)=Z% THEN
460 ‘
390 IF SEG$(X%$,3,1)=CHR$(154
) THEN 450

400 IF SEG®(X%,3,1)=CHR®(131
) THEN 450 '

410 FOR A=4 TO LEN(X%)
420 IF SEGH(X%,A,1)=CHR% (131

) THEN X$=SEGH(X$,1,A-1)&CHRS
(0)I: GOTO 440

3430 NEXT A

440 PRINT #2:X%

4350 GOTO 340

460 PRINT #2: Z%

470 CLOSE #1 !: CLOSE #2

480 DISPLAY AT(5,1)BEEP ERAS
E ALL!"FERTIG; GEBEN SIE NUN
*NEW’ EIN. LADEN SIE NUN DA

S BE- ARBEITETE PROGRAMM MI -

T: . MERGE DSK1.CLEAN”
490 DISPLAY AT(16,1):"SPEICH
ERN SIE ES NUN UNTER EINEM
NEUEN (!!!) NAMEN AB, DAMIT
IHRE DOKUMENTIERTE VERSIO

" N NICHT VERLOREN GEHT."

S00 END




Goldrausch

von Pieter Coates
Ein Spiel in Extended Basic.

Sie als Spieler haben die Aufgabe, sich als Goldgriber zu betiti-
gen. Je mehr Gold Sie schiirfen, desto mehr Punkte erzielen Sie.

Es gilt jedoch mehrere Schwierigkeiten zu meistern, Nicht alle
Schiirfstellen fiihren noch Gold. An manchen befindet sich ein
altes Indianergrab, welches nur ein einziges Mal betreten wer-
den darf. An anderen stofien Sie an eine feste Wand, die Sie
entwedér umgehen oder durchbbhren (Punktabzug) miissen.
bDas efihrlichste sind jedoch die unvermuteten Wasserein-
riiche. :
Insgesamt ein Spiel, das die Ton- und Grafikméglichkeiten des
Extended Basic gut nutzt und auch nicht allzuschnell lang-
weilig zu werden droht.

HINWEIS BEIM EINTIPPEN UNSERER
PROGRAMMLISTINGS: o

Grundsatzlich miissen Sie -unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat
beschrankt, obwohl auch wir mit
einem 80-Zeichen-Drucker klotzen
kdnnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt lhrem 3ild-
schirm entspricht?

Der besseren Lesbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,
wobei die Zeilennummer jeweils her-
vorgehoben ist.

Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um.
thnen das Abtippen zu erleichtern.
Hier gilt aiso: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die gleiche An-
zah!l Leerzeichen tippen.

Das ist der;ganze Zauber... _
Ubrigens, wepn lhnen das Tippen zu
lastig ist, schauen. Sie doch mal auf
der Seite mit unserem Kassetten-
service nach. Dort finden Sie ein
tolies Supersoftware-Sonderangebot.
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100 | ¥¥XXRXEFERRRRXERFXRERRH
110 ! % *
120 ' ¥ - GOLDRAUSCH - %
130" ! ¥ COPYRIGHT 1984 BY %
140 ' ¥ PIETER COATES %
150 ! % *
160 ! ¥ BEARBEITET VOM ¥
170 ! ¥ TEAM DES *
180 ! ¥ AKTUELL VERLAGES *
190 ' ¥ MUENCHEN *
200 ! % BENOETIGTE GERAETE #*
210 ! % TI 99/4 A KONSOLE %
220 ! % TI EXTENDED BASIC #
230 ! ¥ EMPF. JOYSTICKS *
240 ! ¥ DISK ODER CASSETTE #*
250 ! ¥ *
260 ! ¥ SPEICHERBELEGUNG %
270 ! ¥ 10424 BYTES *
280 ! % *
290 ! ¥  VERSION II/A *
300 ! XXEEEEERXEXRFXEREREERERH

310 CALL CHAR{%6, "OOPCBZB83C
IE7?7737172303030B4B478003E4D
I1D3CZ?CEECEBE4AEOCOCOC2D2DIE")
320 CALL CHAR(100, "0007090%90
1010303030303010109090700E09
QFCg080COCOCOCOCOE08090F%0EO"
}

330 CALL CHARI(104,"0078B4EQ03
SICFE?F?B797A3030BOB478001E2
DODQCOCSEPEDEFEZE3CICODZDIE"
)

340 CALL CHAR(108,"7?FBCBO303
0747 37F7F73743030B0BC?FFE3CO
2020C20CZFCFCC2200002023CFE"
)

350 CALL CHAR(112,"7F2Co81C1

C3C333C3F3F3B121898FA7CF0O3CO
EGS0303CE3CFO3080C0OEQ?23A7C”

)
360 CALL CHAR(130, "FFFFFFFFF
FFFFFFFE")

370 N=i5 :: T=220 :: CALL CH
ARSET

380 CALL CLEAR :: CALL SCREE
N(11):: WIH=0 :: GF=0

390 FOR B=1 TO & :: CALL COL
OR(B,2,11):1: NEXT B

400 AS="1C22I1C3ESDIC2243"
BE="FFFFFFEZEZFFFFFF"
410 Ce="30423C423C423C42"
DE="1g818121818181818"
420 EE£="003ICA242FF" 2
ARBARALOAAAAAAAY

Fs="A




430 CALL CHAR(131,C%,88,E%):
: GOSUB 2610 ‘

440 GOSUB 2720

450 DISPLAY AT(1,20)SIZE(4):
GF :: DISPLAY AT(2,1)SIZE(4)
: " BANK " ,
340 DISPLAY AT(1,12)8IZE(&):
"DOLLAR"

470 FOR N=1 TO 14 :: CALL CO

LOR(N,2,2):: NEXT N

480 CALL CHAR(127,E%):: CALL
CHAR(113,D%):: CALL CHAR(12

.9, F%)

490 CALL HCHAR(4,1,130,672):
: CALL VCHAR(3,31,131,21)
500 CALL VCHAR(1,9,113,3)::

CALL HCHAR(3,7,127)
510 CALL HCHAR(1,30,129,3)

520 CALL CHAR(&0,As$):: CALL
VCHAR (1,1,131,3)

530 X=1% :: Y=3

540 CALL HCHAR(1,1,129,%9)
550 FOR B=1 TO 14 :: CALL €O
LOR(B,2,11):: NEXT B

S60 CALL CHAR(33, "FFFFAASS5AA
S5AAFF") '

570 CALL HCHAR(4,1,33,30)
580 M$="%% BITTE WARTEN ¥¥"
590 GOSUB 3200

400 ' SORTIEREN

610 GOSUB 1440

620 GOSUB 1370

630 GOSUB 1600

640 GOSUB 1510

650 CALL HCHAR(Y, X, &0)

660 M$="ES KANN LOSGEHEN,VIE
L GLUECK™"

670 GOSUB 3200

680 FOR B=0 TO 30

690 CALL SOUND(-100,523,B, &5
9,B, 783, B)

700 NEXT B

710 CALL HCHAR(24,1,130,30)
720 CALL COLOR(13,2,7)

730 CALL KEY(1,K,S)

740 IF Y=3 AND X<=30 THEN 77
o )

750 IF K=0 THEN 1160

760 IF K=5 THEN 1170

770 IF K=3 THEN 1140

780 IF K=2 THEN 1150

790 CALL JOYST(1,Z,B)

800 IF Y=3 AND X<=30 THEN B=
o)
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810 IF X<>19 THEN CALL HCHAR
(3,19,32)

820 IF Z=4 THEN 1140

830 IF Z=-4 THEN 1150

-840 IF B=4 THEN 1170

850 IF B=-4 THEN 1140

840 REM KON. 1

870 CALL GCHAR(Y,X,M)

880 IF M=91 THEN U=%1

890 IF M=32 THEN CALL CHAR(&
0, AS$) '
P00 IF M=37 THEN 1870

910 IF M=%7 THEN 2100

920 IF M=32 THEN U=32

230 IF M=34 THEN 1180

940 IF M=34 THEN U=43

950 IF M=43 THEN 2180

940 IF M=38 THEN GGSUB 2420
970. IF M=129 THEN Y=2

980 IF M=38 THEN U=91

990 IF M=113 THEN U=113
1000 IF M=127 THEN U=127
1010 IF M=127 THEN 1700
1020 IF M=131 THEN U=131
1030 IF M=36 THEN GOSUB 2260
1040 IF M=33 THEN Y=5

1050 IF M=104 THEN GOSUB 239
0 .

1060 IF M=104 THEN U=104
1070 IF M=130 THEN U=32
1080 IF M=130 THEN 3170
1090 IF Y3»23 THEN Y=23

1100 IF X=1 THEN 1140

1110 IF X=32 THEN 1150

1120 CALL HCHAR(Y,X, 40)

1130 IF NN=1 THEN 730 :: GOT
o 790

1140 X=X+1 :: CALL HCHAR(Y,X%
-1,U0):: GOSUB 1270 :: GOTO 8
&0

1150 X=X-1 :! CALL HCHAR(Y,X
+1,U):: GOSUB 1270 :: GOTO 8
&0

1160 Y=Y+1 :: CALL HCHAR(Y-1
,X,U):: GOSUB 1270 :: GOTO 8
&0 )

1170 Y=Y-1 :: CALL HCHAR(Y+1
«X,U):: GOSUB 1270 :: GOTO 8
60

1180 ' GRAEB
1190 CALL SOUND(-20,110,4)
1200 CALL CHAR(43, "O0OOE151B4
AEE4040") '

1210 CALL HCHAR(Y,X,43)

1220 GF=GF-2




1230
: GF

1240
1250
12560
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1340
1370
1380
1390
1400
1410

1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480

14290

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570

1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
y 37)
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720

DISPLAY AT (1,20)SIZE(S)

M&E="%% GRAB GEFUNDEN %%
GGSUB 3200

GOTO 940

' TON

CALL SOUND(77,900,7)
RETURN

! POSITION

RANDOMIZE

XPOS=INT (RND¥2%9) +2

IF XPOS>29 THEN 1320
YPOS=INT (RNDX23) +5

IF YPOS>23 THEN 1340
RETURN

REM GRAB 1

CALL CHAR(34,B%)

FOR AL=1 TO 1%

GOSUB 1300

CALL HCHAR (YPOS, XPOS, 34

NEXT AL

RETURN

! WASSEREINBRUCH 1

FOR H=1 TO 5

GGSUB 1300

CALL CHAR(36,B%) .

CalLL HCHAR(YPOS, XPOS, 36

NEXT H

RETURN _

! GOLDFUND 1.

CALL CHAR(38,B%)

FOR GG=1 TO 44

GOSUB 1300

CALL GCHAR(YPOS,XPOS,L)
IF L<>130 THEN 1540
CALL HCHAR(YPOS, XPOS, 38

NEXT GG

RETURN

' WAND 1

CALL CHAR(37,B%)

FOR W=1 70 &

GOsSUB 1300

FOR WY=1 TO 4

CALL HCHAR{YPOS5+WY,XPOS

IF YPOQS+WY>23 THEN 1&80
NEXT W¥

NEXT W

RETURN

! EINZAHLEN

IF GF<=0 THEN 1730
GF=GF+INT(BW/10)

19

1730 BW=BW+GF
1740 DISPLAY AT(Z,1)SIZE(4):
BW

1750 IF BW<O THEN 3330

1760 CALL SOUND{-10,440,9,686
0,8)

1770 GF=0

1780 DISPLAY AT(1,20)SIZE(4)
: GF ’
1790 FOR J=1 TO 10

1800 CALL SOUND(-90,4000,8)
1810 CALL HCHAR(Y,X,&1)

1820 CALL SOUND(-40,3000,6)
1830 CALL HCHAR(Y,X,62)

1840 NEXT J

1850 IF HH=6 THEN 3590

1860 GOTO 1020

1870 ' WAND 2

1880 CALL CHAR(97,"BOSOBOSOB
0S0BOS0", 98, "B153BS5SBB?53B1S
3",99,"B153B1S7BES7B1I53")
1890 ME="WAND BDHREN(J/N)'7"'
1900 GOSUB 3200

1910 CALL KEY(2,K,S):: IF S=
0 THEN 1910

1920 IF K<>2 THEN 2060 :: GF
=GF-2 :: CALL CHAR(&0,As)
19230 DISPLAY AT(1,20}SIZE(4)
1 GF

1940 FOR UU=1 TO 20

1950 FOR D=1 TO0 S :: NEXT D
1960 CALL SOUND{(-30,-4,6)
1970 CALL HCHAR(Y,X,98)

1980 FOR UI=1 TO S

1990 CALL HCHAR(Y,X,99) ,
2000 CALL SOUND(-20,-2,6)
2010 NEXT UI

2020 NEXT UU

2030 U=32 :

2040 CALL HCHAR(Z24,1,130,30)
2050 GOTO 930

2060 ! POS.2

2070 NN=1

2080 CALL HCHAR(24,1,130,30)
2090 CALL HCHAR(Y,X,97)

2100 CALL GCHAR(Y,X+1,B):: I

F B=32 THEN 2140

2110 CALL GCHARI(Y,X-1,V):

F U=32 THEN 21950

2120 CALL GCHARI{Y+1,X,V):

F ¥=32 THEN 21&0

2130 CALL GCHAR(Y=1,X,\V)
F U=32 THEN 2170 °
2140 X=X+1 :: GOTO 790
2150 X=X-1 :: GOTO 7%0




2160 Y=Y+1 :: GOTO 790
2170 Y=Y-1 :: GOTO 790
2180 ! GRAB 2

2190 CALL CHAR{(44,"0122D42%1
21C14463") 1 CALL CHAR(&60,A%)

2200 CALL CHAR(133, "18187E7E

18187EFF")
2210 CALL HCHAR(Y,X,44)

2220 CALL SOUND(1000,-3,5)
2230 FOR B=1 TO 500 :: NEXT
B

2240 CALL HCHAR(Y,X, 133)
2250 GOSUB 3330 o

2260 ! WASSEREINBRUCH 2
2270 CALL CHAR(104,"49922449

92244992%):: CALL COLOR(10,1
6y8) _
2280 FOR TT=Y TO 23 :: zC=0

2290 FOR D=1 TO 30

2300 IF D=30 AND ZC=0 THEN 2
380

2310 CALL SOUND(-40,-3,4)
2320 CALL GCHAR(TT,D,BE)
2330 IF BB=32 THEN GOSUB 344

O

2340 IF BB=91 THEN GOSUB 364
0 .

23350 IF BB=133 THEN GOSUE 3456

- 40

2360 NEXT D

2370 NEXT TT

2380 ME="% WASSEREINBRUCH ¥°"

i GOSUB 3200 :: GF=GF-4 ::
GOTQ 2400
2390 GF=GF-4 :: CALL CHAR(&0
2 "O000&C2433IF246")
24900 DISPLAY AT(1,20)SIZE(4)

: GF :

2410 RETURN

2420 REM GOLDFUND 2

2430 WIH=WIH+1 :: CALL CHAR(
&0, A%)

2440 IF WIH=43 THEN 3290
2450 CALL CHAR(61,"1C221C7E1L
DS5C&203")

24560 CALL CHAR(42, "3844387EB
83A46C0O")

2470 FOR J=1 TO 10

2480 CALL SOUND(-90,4400,8)
2490 CALL HCHAR(Y,X,61)
2500 CALL SOUND(-40,3300,&)
2510 CALL HCHAR(Y,X,&2)
2520 NEXT J '

2530 CALL CHAR(91, "000000001
83E7FFF") '

2540 RANDOMIZE
2550 WE=INT(RND¥10Q)+1
25640 GF=GF+WE "

2570 DISPLAY AT(1,20)SIZE(4)
: GF '

2580 MHE="%% GOLD GEFUNDEN %%

2590 GOSUB 3200

2600 RETURN

2610 ! EINLEITUNG

2620 CALL CLEAR :: CALL SCRE
EN(11)

2630 FOR C=1 TO 24 STEP 23 :
! CALL HCHARI(C,1,130,32):: N
EXT C

2640 CALL MAGNIFY (4)

2650 CALL SPRITE(#1,96,7,30,
40,#2,100,7,40,80,#3,104,7,5
0,120)

2660 CALL SPRITE(#4,108,7,60
s 160,#5,112,7,70,200)

2670 ME=" & & 5 & S S & F &

$ % % $ $ $ " 7 RESTORE 35
70 :: GOSUB 3450

2680 M$F="VIEL GLUECK BEIM SC

HUERFEN" :: RESTORE 3570 ::

GOSUBR 3450

2690 ME=" $ & $ & 5 5 F 5 $

$ $ & $ % " 1! RESTORE 35

70 :: GOSUB 3450

2700 FOR T=13000 TO 110 STEFR
-300 :: CALL SOUND(44,T,5):
t NEXT T

2710 CALL DELSPRITE{ALL):: R

ETURN

2720 ! EINLEITUNG 2

2730 CALL CLEAR :: CALL SCRE

EN(S):: FOR F=1 TO 8 :: CALL
COLCR(F,16,5)1: MNEXT F

2740 DISPLAY AT(5,4):"DRUECK

Et" i DISPLAY AT(7,4):"1 FU
ER SPIELERKLAERUNG" :: DISPL

AY AT(9,4):"2 FUER SPIELRBEGI
NN

2750 FOR mMm=1 7O 30

27460 CALL SOUND(100,2345,MM)
2770 NEXT MM

2780 CALL KEY(1,K,S):: IF 8=
O THEM 2780

27920 1IF K=7 THEN 2810

2800 IF K=19 THEN 2850

2810 DISPLAY AT(17,4):"MIT J
OYSTIK’S (J/N)?" :: ACCEPT A
T(17,26)S1ZE{1)BEEP: 7%

2820 IF Z&E="J" THEN 2840




2830 NiN=1 : GOTO 450
2840 DISPLAY AT{12,4):" >ALPH

A LOCK{ AUSRASTEN !'!'" . FOR
B=1 TO 200 ! NEXT B :: GOT
0 430

2850 CALL CLEAR :: CALL SCRE
EM(3)

28460 PRINT :"GUTEN TAG,.....
e eee e ..5IE WOLLEN HEUT
E ONKEL SAM’'SMINE ABBAUEN! N
UN, DANM. . . .. .GRABEN SIE MAL
SCHOEN, ABER. . VORSICHT! !, "
2870 PRINT

2880 PRINT :"SIE WERDEN AUF

ALTE. ..o INDIANERGRAEBER
STOSSEN.....DIE SIE MUR >1

MAL< BE~-.....TRETEN DUERFEN,

DA SONST..... EIN FLUCH SIE,"

2890 PRINT

2900 PRINT :"TOEDLICH TREFFE
N WIRD!!,”

2910 PRINT : : :

2920 DISFLAY AT{(24,2):"TASTE
DRUECKEN ! "

‘2930 CALL KEY(0,K,S)!: IF S=
0 THEN 2930

2940 CALL SOUND(200,4000,4)
2950 CALL CLEAR

2960 PRINT :"NUN MUESSEN SIE
MOEGLICHST, DIE MINE MIT GE
WINN ABBAUEN"

2970 PRINT

2980 PRINT :"JEDOCH,DAZU BRA

UCHT MAN.....MATERIAL,SO Z.B
.EINEN.......BOHRER."

2990 PRINT

3000 PRINT :"UMGERECHNET KOS
TET DANN,:...1 MAL GRABEN 1%
......... - .21 MAL BOHREN 2%
sesesvreanse.al MAL DURCH WAS

SER DURCH-...TAUCHEN......4%

3010 PRINT : @ : .
3020 DISPLAY AT(24,2):"TASTE
DRUECKEN! "

3030 CALL KEY(O,K,S):: IF &=

O THEN 3030 :: CALL SOUND(10
0,4400,5)

3040 PRINT
3050 PRINT :"DAS JEWEILIGE G

ELD,DAS......MAN DURCH GOLDF
UNDE. ..s ... ..ERHAELT,KANN WA

EHREND DES...SPIELS ZUR BANK
GEBRACHT. . ..WERDEN, "

21

3060 PRINT :"WOBEI MAN 10% D
ES MOMEN-....TANEN WERTES VO
N DER BANK...ERHAELT."

3070 PRINT :"SCHALTER= X"
3080 PRINT :"IST DIE MINME ER

SCHOEPFT, ....MUSS MAN ZUR BA
NK, ZUR......ENDABRECHNUNG.
IST DER...... ENDBETRAG NEGAT

IV.HAT MAN...VERLOREN, '"
3090 PRINT

3100 PRINT :"VIEL GLUECK!"
3110 FOR B=1 TO 300 :: NEXT
B

3120 PRINT : : :

3130 DISPLAY AT(24,2):"TASTE
DRUECKEN! *

3140 CALL KEY(0,K,S):: IF S=
0 THEN 3140

3150 CALL SOUND(400,3300,4
3160 GOTO 2730 :
3170 GF=GF-1 :: CALL CHAR(&0
, A%)

3180 DISPLAY AT(1,20)SIZE(4)
: GF l

3190 GOTO 1090

3200 ! BERICHT

3210 C=INT{(16-LEN (M%) /2)

3220 FOR I=1 TO LEN(M®)

3230 CALL HCHAR(24,C+I,42)

3240 CALL HCHAR(24,C+I,ASC(S

EGH(M$,1,1)))

3250 NEXT I

3260 RETURN

3270 M&=" MINE IST ERSCHOERF

T " :: GOSUB 3200 :: CALL SO

UND (4000, 440,5,880,5, 1740, 5)

3280 FOR D=1 TO 100 :: NEXT

D :: CALL SOUND(1000,440,3,3

000,5) , :

3290 MHE="XX%X¥ EINZAHLEN *%%

%" :

3300 GOSUB 3200

3310 CALL SOUND{(300,4400,6,5

500, 7)

3320 HH=6 :: GOTO 1120

3330 REM M-END

3340 RESTORE 3350

3350 DATA 294,450, 294,350, 29

4,300,294,350, 349,450, 330, 35

0,330,400, 295, 400, 294, 350,27

7,400,294, 450

3360 FOR M=1 TO 11

3370 READ B,A

3380 CALL SOUND(A,B,3,BX2,3,

B/2,3)




33P0 NEXT M
3400 M$S="MNOCH EIN SPIEL <(J/N
)?P*" 11 GOSUB 3200 :
3410 CaAlLlL KEY(Z,K,S):: IF S=
O THEN 3410
3420 IF K=2 THEN 450
3430 CALL SCREEN{(2):: CALL S
OUND (500, 2345,5, 3454,8):: CA
LL CLEAR :: END
3440 RESTORE 3550
3450 C=INT(16-LEN(M$)/2)2: N
=N+2 :: RANDOMIZE
3480 FOR I=1 TGO LEN(M$)
- 3470 CALL HCHAR(N,C+I,42)
3480 CALL HCHAR(N,C+I,ASC(SE
GHE(MSB,I,1)))
3490 READ TTO
3500 CALL SOUND(-%90,TTO,&,TT
O%2,6,TT0/2,6)
3510 X=INT{RND¥30)+1
3520 F=INT(RND¥%)+1 :: CALL
COLOR(1,F,11)
3530 NEXT 1
3540 RETURN
3550 DATA 494,392,494,392,44

?,392,440,349,392,392,440,49
4,392,440, 392,440,392,392
3560 DATA 392,494,392,494,44
0,3%92,440,392,392, 349,349
3570 DATA 1760,880,1760, 880,
1760,1047,988,932, 659,880, 98
’8,1109,932,1047,1175,1760,33
0,1740,880,988, 1047,880, 495
3580 DATA 880,17&0,880, 1740,
1047,988,932, 459,880,988, 110
S

3590 RESTORE 3550 :: FOR M=1i

TO 20 '

36400 READ ¥

3610 CALL SOUND(344,%,4+M)
3620 NEXT M ,

3630 GOTO 3400

3640 CALL HCHAR(TT,D,104)::
ZC=5 :: RETURN

Kniffel

von Franz Meier

Ein Extended Basic Spiel, das die Spielabliufe des altbekannten
Wiirfelspieles nachvollzieht. Einige der Grafik- und Tonméglich-
keiten werden genutzt. Der Programmaufbau ist teilweise etwas
... schwerfillig, was jedoch dem Spielspa® keinen Abbruch tun soll-

" te. Fiir 1 — S Spieler.

0,392,440,392,392,392,349,34

2

100 ! HRFEHHIEIHRINHHHHHHXHHX¥

110 ! * KNIFFEL *
120 ! * BY *
130 ! ¥ FRANZ MEIER *
140 ! % *
150 ! % Bearbeitet vom ¥
160 ' ¥ Team des *
170 ! % Aktuell Verlages #
180 ! * Muenchen *
190 ! * *
200 ! ¥Benoetigte Geraete¥
210 ! ¥ TI 99/4A Konsole %
220 ! ¥ Extended Basic *
230 ! ¥ Emp+. REKORDER *
240 ' % ader Disc *
250 ' * *
260 ! ¥ Speicherbelegung *
270 ! ¥ 8190 Bytes ¥
280 !' x *

290 ! XRFREXXEERXRERKXKXKRR
300 CALL CLEAR :: CALL SCREE
N(3):: FOR I=1 TO 14 :: CALL
COLOR(I,2,3):1: NEXT I

310 CALL CHAR (27, "0000001818
", 9?8, "030300000000COCO" , 99, "
030300181800C0OCO", 100, "C3C3I0
0000000C3C3I")

320 CALL CHAR(101,"C3C300181

.SOOCSCS",IOZ,"C3C300C3CSOOC3

C3",103, "OOO0000000OFF", 104, "
QOOOFF ")

330 CALL CHAR({(10S5, "040404040
4040404", 106, "24242424242424
24",107, "2020202020202020", 1
08, "0000000000030404")

340 CALL CHAR(109, "000000000
0C0Z020",110, "040403",111,"2
020C0", 96, "00")

350 CALL CLEAR :: DISPLAY AT
(11,12) 5 "¥¥IXX¥H¥¥" :: DISPL
AY AT(12,12):"%" :: DISPLAY
AT(12,20):"%" :: DISPLAY AT(
13,12) 1 "HXREXERXR"

340 RESTORE 390

370 X=15 :: ¥=440 :: FOR I=1
TO 7 :: READ A :: FOR J=65
TO A :: CALL HCHAR(1Z2,X,J)::
CALL SOUND(-50,Y,0):: NEXT
J 11 X=X+1 1: Y=Y+32

380 CALL SOUND(200,-2,0):: N
EXT I

390 DATA 75,78,73,70,70,69,7
é .

400 FOR I=1 TO 1000 :: NEXT
I




410 CALL CLEAR :: DISPLAY AT
(1,5):"BITTE GEBEN SIE DIE A
NZAHL ": "DER SFIELER AN (1-9)
t" !t ACCEPT AT(3,22)SIZE(1)
VALIDATE("12345")BEEP: ANZ

420 DISPLAY AT(S5,1)SIZE{(28)1:
"BITTE DIE NAMEN DER SFIELER

430 FOR I=1 TO ANZ :: CALL H

CHAR(I¥*2+4,4,1+48):: DISPLAY
AT(IX%2+6,3)SIZE(9):".SPIELE
R:" :: NEXT I

440 FOR I=1 TO ANZ :: ACCEFT
AT({I¥2+6,14)SIZE(10)BEEP:NA

‘ME(I):: NEXT 1 '

450 CALL CLEAR :: CALL HCHAR
(1,2,103,30):: CALL HCHAR (24
+y2,104,30):: CALL VCHAR(2,1,
105,22):: CALL VCHAR(2,32,10
7,22):: CALL HCHAR(1,1,108,1
)

460 CALL HCHAR(1,32,109,1)::
CALL HCHAR(24,1,110,1):: CA
LL HCHAR(24,32,111,1)

470 DISPLAY AT(2,12)SIZE(18)
"¥ KNIFFEL %"

480 DISPLAY AT{(3,3):"l1ggm...
es-lggm......19g9m” I: DISPLA
Y AT(4,3) 2 "i..Keeaevoioakea
eeei..k" 1: DISPLAY AT(S,3):
L PR 7 PR TP T S e T

490 DISPLAY AT(6,3):"nhho lg
gm nhho lggm nhho" . DISFLA
¥ AT(?,3) " endiaalanseasnin
k" I DISPLAY AT(8,3)!"....
eieekZoaa.cinkkd4” 13 DISPLAY
AT(P,3):i"..seechnhhOve.sanhh
D"

S00 DISPLAY AT(11,20)SIZE(3) .

ST"WURF:" :: DISPLAY AT(16,1)
SIZE(10):"A EINSER:" 1: DISP
LAY AT(17,1)SIZE(10):"B ZWEI
ER:" :: DISPLAY AT (18, 1)SI1IZE
(10):"C DREIER:"

510 DISPLAY AT(19,1)SIZE(10)
:"D VIERER:" 1: DISPLAY AT (2
0,1)SIZE(10) ! "E FUENFER:" ::
DISPLA? AT(21,1)SIZE(10):1"F
SECHSER: " . DISPLAY AT(22,
J)SIZE(12) ! "============"

520 DISPLAY AT(23,3)SIZE(10)
t"SUM.L1:" : DISFLAY AT(16,1
ZISIZEC(1O0) i "BONUS: " :: DISPL
AY AT(17,15)S1IZE(10):1"G FULL
HS:" ::! DISPLAY AT(18,15)8I1
ZE(10):"H KL.STR.:"
530 DISPLAY AT(19,15)81IZE(10
):"I GR.STR.:!" ! DISFLAY AT
(Z0,15)S1IZE(10): "3 4.PASCH: "
t! DISPLAY AT(21,15)SIZE(L10
YI*K KNIFFEL:" :: DISPLAY AT
(22,17)1S1ZE(12) ! "=m======a==
="
540 DISFLAY AT(23,17)SIZE(8)
t"SUMME: " :: DISPLAY AT(10,3
Y:"1lgmlgmlgmlgmlgm” :: DISFL
AY AT(11,3)SIZE(17):"i ki ki
ki ki k" :: DISPLAY AT(12,3
I "nhonhonhonhonha®
550 DISPLAY AT(13,1)SIZE(11)
: "W=WUERFELN¥%" :: DISPLAY AT
{13,12)8SIZE(17) : "N=NAECHST.S
PIELER" :: DISPLAY AT(14,1)S
IZE{(16) :"1-5S=UEBERTRAGEN*"
560 DISPLAY AT(14,17)8IZE(13
)1 "A-K=SPEICHERN" :: A=48 ::
CALL HCHAR(11,28,A):: DISPL
AY AT(2,2)SIZE(10) :NAMS (1)
570 FOR I=6 TQ 18 STEFP 3 ::
CALL HCHAR(11,I,96):i: NEXT I
:: DISPLAY AT(15,1):"L>1-5=
LOESCHEN % R=RETURN"
580 X=1
590 GOTO 790
&600 A=A+1 :: IF A=52 THEN 61
0 ELSE 620 '
610 A=48 :: FOR I=6 TO 18 ST
EF 3 :: CALL HCHAR(11,I,96):
! NEXT I :: GOTO 1040
620 CALL HCHAR(11,28,A):: CA
LL MAGNIFY(2):: FOR I=1 TO S
&30 RANDOMIZE

640 CALL TON

650 R=96+INT(RND¥&)+1 :: S=9

6+INT(RND¥&)+1 :: T=9&46+INT(R

ND¥6)+1 :: U=94+INT (RND¥6) +1
i V=P&4&+INT (RND#&6) +1

660 CALL GCHAR(11,6,L):: IF

L>96 THEN R=32
670 CALL GCHAR(11,9,L):: IF
L>96 THEN S=32
680 CALL GCHAR(11,12,L):: IF
L>94 THEN T=32
690 CALL GCHAR(11,15,L):: IF
L>96 THEN U=32




700 CALL GCHAR(11,18,L):: IF
L>96 THEN V=32

710 CALL SPRITE(#1,R,16,25,4
1):: CALL SPRITE(#2,S,16,49,
81):: CALL SPRITE(#3,T, 16,25
,121)

720 CALL SPRITE(#4,U,16,49,1
&61)i: CALL SPRITE(#5,V, 16,25
,201)

730 NEXT I

740 X1=R

750 X2=%

760 X3=T

770 X4=U

780 XS=v

790 CALL KEY(0,K,S):: IF S=0
THEN 790

800 IF K=4%9 THEN 990
810 IF K=50 THEN 1000
820 IF K=51 THEN 1010
830 IF K=52 THEN 1020
840 IF K=53 THEN 1030
850 IF K=87 THEN &00
860 IF K=78 THEN 1040
870 IF K=65 THEN 1170
880 IF K=6&6 THEN 1190
890 IF K=67 THEN 1210
900 IF K=68 THEN 1230
910 IF K=6% THEN 1250
920 IF K=70 THEN 1270
930 IF K=71 THEN 1290
940 IF K=72 THEN 1310
950 IF K=73 THEN 1330
960 IF K=74 THEN 1350
970 IF K=75 THEN 1370
980 IF K=7& THEN 1390

990 CALL GCHAR(11,6,P):: IF
P>26 THEN 790 :: CALL HCHAR(
11,6,X1):: CALL DELSPRITE(#1
s GOTO 290

1000 CALL GCHAR(11,9,P):: IF
P>%6 THEN 790 :: CALL HCHAR
(11,9,X2):: CALL DELSPRITE (#
2):: GOTO 290

1010 CALL GCHAR(11,12,P):: I
F P>96 THEN 790 :: CALL HCHA
R{11,12,X3):: CALL DELSPRITE
(#3):: GOTO 790

1020 CALL GCHAR(11,15,P):1: I
F P>36 THEN 790 :: CALL HCHA
R(11,15,X4):: CALL DELSPRITE
(#4) 23 GOTU 720

1030 CALL GCHAR(11,18,P):: I
F P>%& THEN 790 :: CALL HCHA
R(11,18,X5):: CALL DELSPRITE
(#5):: GOTO 790
1040 X=X+1 :: A=48 :: IF X=A
NZ+1 THEN 1050 ELSE 1080
1050 X=1 :: FOR I=6 TO 18 ST
EP 3 :: CALL HCHAR(11,I,96&):
! NEXT I
1060 @=@+1
1070 IF @=11 THEN 1510 ELSE
1080
1080 DISPLAY AT(2,2)SIZE(10)
TR SNAME(X) 2 SUML (X)=A1(X)+
AZ (X) +A3(X) +AG (X) +A5 (X) +As (X
):: DISPLAY AT(23,11)SIZE(3)
IUSING "HHH":SUML (X)
1090 FOR I=6 TO 18 STEF 3 ::
CALL HCHAR(11,I,9&):: NEXT
I
1100 IF SUM1(X)>S0 THEN 1110
ELSE 1120 i
1110 BONUS(X)=100
1120 DISPLAY AT(16,25)SIZE(3
YIUSING "HHH#":BONUS(X):: SUM
Z(X)=SUM1 (X) +BONUS(X) +A7 (X) +
AB(X)+AP (X)) +A10(X) +AL11(X) ¢
DISPLAY AT (23,25)SIZE(3):USI
NG "###":SUMZ(X)
1130 DISPLAY AT(16,12)SIZE(2
)IUSING "#H":Al1(X):: DISPLAY
AT(17,12)SIZE(2) :USING "H#"
IAZ2(X):: DISPLAY AT(18,12)SI
ZE(2):USING "HH#":A3(X):: DIS
PLAY AT (19,12)SIZE(2) :USING
"HH#" AL (X)
1140 DISPLAY AT(20,12)SIZE(2
)IUSING "##":AS(X):: DISPLAY
AT(21,12)SIZE(2) iUSING "H#H#"
1A6(X) '
1150 DISPLAY AT(17,26)SIZE(2
)IUSING "##":A7(X):: DISPLAY
AT(18,26) :USING "HH":1AB(X):
! DISPLAY AT(19,26)1USING "#
#":1AP(X):1: DISFLAY AT(20,24)
IUSING "#H":A10(X)
1160 DISPLAY AT(21,25):USING
"HEH"IALL1(X):: GOTO 790
1170 IF A1(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y¥1):: CALL G
CHAR(11,9,Y2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,YS)::
ALIX)I=(Y1+4Y2+Y3+Y4+YS) =480
1180 GOTO 1080




1190 IF AZ{X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y1):: CALL G
CHAR(11,9,¥2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,¥Y5)::
AZ(X)=(Y1+Y2+Y3+Y4+Y5) -480
1200 GOTO 1080
1210 IF A3(X)>0 THEN 790 ::
.CALL GCHAR(11,4,Y1):: CALL G
CHAR(11,9,Y2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11i,18,¥5)::
AZ(X)I=(Y1+Y2+YI+Y4+YS) -480
1220 GOTO 1080
1230 IF A4(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(1l,4,Y1):: CALL G
CHAR(11,9,Y2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
vY4):: CALL GCHAR(11,18,Y¥5)::
A4 (X)=(Y1+Y2+¥YI+Y4+YS) -480
1240 GOTO 1080
1250 IF AS(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,&,Y1):: CALL G
CHAR(11,9,Y¥2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,Y5)::
AS(X)=(Y1+Y2+Y3+Y4+YS5) -480
1260 GOTO 1080
1270 IF A&6(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y1):: CALL G
CHAR(11,%?,Y2):: CALL GCHAR(1
1,12,Y¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Ya):: CALL GCHAR(11,18,YS)::
AL (M) =(Y1+Y2+¥Y3+Y4+Y5) -480
1280 GOTO 1080 ~
1290 IF AZ{(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,¥1):: CALL G
CHAR(11,9,¥2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,Y5)::
A7 (X)=(YL+Y24+Y3+Y44+Y5) -440
1300 GOTO 1080
1310 IF AB(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y¥1):: CALL G
CHAR(11,9,Y2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,YS)::
AB (X)) =(Y1+Y2+YI+¥A+Y¥YS) -440
1320 GOTO 1080
1330 IF AP(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y1):: CALL G
CHAR(11,9,¥2):: CALL GCHAR(1
1,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15,
Y4):: CALL GCHAR(11,18,¥5)::
A9(X)=(Y1fY2+Y3+Y4+Y5)—450

1340 GOTO 1080

1350 IF A10(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y1):: CALL
GCHAR(11,%?,Y2):: CALL GCHAR(
11,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15
,¥4):: CALL GCHAR(11,18,Y¥5):
T ALO(X)=(Y1+YZ2+Y3I+Y4+YS) -44
o

1360 GOTO 1080

1370 IF A11(X)>0 THEN 790 ::
CALL GCHAR(11,6,Y1):: CALL
GCHAR(11,9,Y2):: CALL GCHAR(
11,12,¥3):: CALL GCHAR(11,15
.Y4):: CALL GCHAR(11,18,YS):
D ALL () =(Y1+Y2+4Y3+Y4+YS) -38
o

1380 GOTO 1080

1390 CALL KEY(1,K,S):: IF S=

O THEN 1390

1400 IF K=19 THEN 14&0

1410 IF K=7 THEN 1470

1420 IF K=8 THEN 1480

1430 IF K=% THEN 14%0

1440 IF K=10 THEN 1500
1450 IF Ks6 THEN 790

1460 CALL HCHAR(11,6,96):: G
0TO 13%0
1470 CALL HCHAR(11,9,9&):: G

070 1390

1480 CALL HCHAR(11,12,%&):
GOTO 1390

1490 CALL HCHAR(11,15,9&):
GOTO 13%0 '

1500 CALL HCHAR(11,18,9&):
GOTO 1390

1510 CALL CLEAR :: CALL DELS
PRITE (ALL) '

1520 FOR I=1 TO ANZ :: DISPL

AY AT(I¥*2,4)SIZE(10) I NAME(I)
:: DISPLAY ATI(I¥2,1&)SIZE(3)
TUSING "HH#H#H":1SUM2(I):: NEXT
1 _

1530 DISPLAY AT (Z4,2):"NOCH
EIN SFIEL? (J/M)"

1540 CALL KEY(0,K,S):: IF S=
O THEN 1540

1550 IF K=74 THEN 1570

1560 IF K=78 THEN 1580

1570 FOR X=1 TO ANZ :: BONUS
(X)=0 :: AL(X¥)=0 1: A2(X)=0
1: A3(X)=0 :: A4(X)=0 :: AS(
¥)=0 1: A6(X)I=0 :1: AZ(X)=0
1 ABI(X)=0 :: AP(X)=0 :: AL1O(
¥)=0 21 ALL1(X¥)=0 I NEXT X :
: @=0 :: GOTO 300

2}




1580 FOR I=1 TO S500 :: NEXT

I :: CALL CLEAR :: END

1590 SUB TON :

1600 FOR 0O=1 TO 10 :: CALL S
OUND(S,~1,0):: NEXT O :: SUB
END

HINWEIS BEIM EINTIPPEN UNSERER
PROGRAMMLISTINGS:

Grundsatzlich miissen Sie unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat
beschrankt, obwohl auch wir mit
einem 80-Zeichen-Drucker klotzen
kdnnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt fhrem 3ild-
schirm entspricht?

Der besseren Lesbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,
wobei die Zeilennummer jeweils her-
vorgehoben ist.

Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um
lhnen das Abtippen zu erleichtern.
Hier gilt also: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die gleiche An-
zahl Leerzeichen tippen.

Das ist der ganze Zauber...

Ubrigens, wenn lhnen das Tippen zu
lastig ist, schauen Sie doch mal auf
der Seite mit unserem Kassetten-
service nach. Dort finden Sie ein
tolles Supersoftware-Sonderangebot.

Crazy Koala
Das Extended Basic Spielprogramm ,,Crazy Koala“ entspricht

im Spielaufbau den unter den verschiedensten Namen bekannten

»Leiterspielen®, bei denen die Spielfiguren hier ein Koala-Bir —
ber verschiedene Spielebenen an sein Ziel gelangen soll, Die
Ton- und Grafikméglichkeiten des TI wurden gut genutzt. Das
Spiel ist mit mehreren Handicaps sowie Bonuspunkten ausge-
stattet.

Zum Spielablauf:

Der Koalabir wird mit den Pfeiltasten iiber das Sé)ielfeld gefiihrt
- jede gefressene Frucht ergibt Bonuspunkte. Als Gegner muf§ der
Sgieler auf ein Felsbrocken werfendes Ungeheuer und auf einen
tiber den Bildschirm fliegenden Geier achten, Sobald der Koala
sein Ziel — sein Baby — erreicht hat, wird der Spieler mit einer
‘Melodie belohnt.

>
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100 ! HRRRXEXFXNREREFRREHERKK
110 !'%.CRAZY.KOALA..C..BY..¥
120 !%.....MARK.SMETANA....¥%
130 '%..ANDOVER.NJ...O07821.%.
140 '¥%...UEBERSETZT...UND..%
150 '%...BEARBEITET...VOM..¥
160 '¥%...TEAM.DES.AKTUELL. .¥
170 !%..VERLAGES. .MUENCHEN. ¥
180 ¥ v iurernanennnnnnneeak
190 '¥%.BENOETIGTE.GERAETE: . ¥
200 '¥..T71.99/4(A).KONSOLE. %
210 !'¥..EXTENDED.BASIC.....*¥
220 !%..CASSETTENRECORDER. .%
230 '¥..0DER.DISKETTENSTAT. %
v-T- Vo I e ¥
250 !'¥%.SPEICHERBELEGUNG:...%
260 '%..10247.BYTES........%
270 L RERERREXEERERREEERXEXRR

280 CALL MAGNIFY(3):: CALL C
LEAR ! CALL SCREEN(11):: GO
SUB 1410 :: CALL SCREEN(1S)
290 CALL CHAR(9&, "00000&4050%
ZPDEFEFDFB371F1IF1D1830000000
00000GOO0OFOFSFCFEFFFFLEZC")
300 CALL CHAR(100,"00000C1Z21
EFEDUFEFFPF3F1FLFIF3B&00O0QGO
GOO000C000EOFBFCFCFEFEE?S101L "
)

310 AZ%="000C0000000000000F 1
F3F7FFFFF783E000086090909E7B7
FBFDEECFSFSBSIEBOC" :: CALL C
HAR (1G4, A3%)

320 CALL CHAR(108, "000000000
000Q00U7 1IF3F3F7F7FE7818000003
048487E3B7FFFFEFCFEFSFBDCOS "
)

330 CALL CHARI(112,*0CLIFIFOFO
FESIFEFLFOFZ7373FiFQFQ030FSF
BFOEQCIAECFCFRBFOE4ECFCFRF ™)
340 CALL CHAR({(11&,"033C747F3
E4DEEF ? PFIFO7030000000080408
CCOOOB0OCOEOFSFEFaFaz3180Cc04 "
)

350 CALL CHAR(120,"010201000
0010307 IFIFIFIFIC183020C03Cs
EFEZCBZDZEFFEFCEOC" , 72, " 1028
£85COR3IZ30000000000000000600

FCO$OOOOQDDGOOOOOOO”)

360G CALL CHAR(74&, "0402020806
OEICZOCH00000000000000000000
GOGOGO000000™,20, " 10087EFFFF
FFZEZCO00O000030000000000000
OGo00QoO00o0" )




370 LALL CHAR(84, "O4083ESD3E
SE3JEL1CCO00000000000000000000
Q00000000000 ,88, "0810103CFE
ZEYE3ICO000000000000Q00000000
QOOQoOoooQ00")

380 CALL CHAR(9Z2,"0B10Z2844E4
EE4AECACO0OC0000000Q00000000000
QoCO0DCGR0000" , 068, "L0L0387C3E8
ZCPC3E30000000000000000000000
SO0N0000GHO0 "}

390 CALL CHAR(140,"081038387
C7CZE38000000000000G00G0Q0ONC00
00000CHO0Q0000", 124, "0000C000
Q0000000003 BR&FFFFEZ70000QG0GQ0
QOQOQOOGOGIIFFEFQFFFFFF")

410 CALL CHAaR(128, "000000000
CCOQO0OGO3B&FFFFFZ7000000000
GUSOELEIEZCFBFLIFFFFFFF™)

420 CALL CHAR{L132Z2,"000&058030
SOZD30DIEIF373I7I634A3&Z600606
OCOAOEQCOROVEFCECECSCACACES”
3

430 CALL CHAR{13&, "0000058070
PODORZOZODIESF3IF3F3F3F1D00001
52424ECDCFOFQDOI0OFCDODODOLC”
}

440 CALL CHAR(3&, "000000G0003
O70F 1FIF3F3F3FIF 1F LIFOF 000000
OGEOFOFSF&FCFCFCFCFCFBFOED™)
450 CALL CHAR (40, "FFR0SBOFFFF
BOROFF*, 41, "FFO101FFFFOLOLFF
",45, "FFFEFFFEFFFEFFFE", 46, "
PFFEPFEFZFEF7FFR ")

460 CALL CHAR(4Z, "BOCOFEFFFF
FFEFRGY, 43, "0103FFFFFFFFFFOL
", 44, "000CGFFFFFFFFFF", 34, "FC
FEFFFFFFFFFEFC™)

470 CALL CHAR(3S, "IF7FFEFFFF
FEZFIF*, 58, "00000000000000FF
"L 59, "O000000C0CO0COFE" , 60, " 00
00C00000FF ™)

480 Cali. CHAR(&!, "OOOOOOOGFF

» &2, "OD0000FF ", &3, "OO00FF
44, "OOFF*, 65, "FF"):: CALL CL
EAR ! FOR A=1 TO 15 STEP 2
490 FOR F=1 TO 2 :: CALL HCH
AR (23, 1+ (A+F) ,S7+(A+1) /D) 1 1
NEXT F :: NEXT A

S00 FOR A=1 70 11 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 :: CALL HCHARI(Z
2,174 (A+F) ,S7+{A+1)/2):: NEX
T F i NEXT A

. r
. 3,58,28)

510 FOR A=1 TO 1S STEP 2 ::
FGR F=1 TO 2 :: CALL HCHAR (1
A, 1+ (A+F) , 57+ (A+1)/2) 11 NEXT
F 12 MEXT A
520 FOR A=1 TO 11 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 :: CALL HCHAR(1
3,174 (A+F) , 57+ (A+13/2)51 NEX
T F 1: MEXT A

530 FOR A=1 TO 15 STEP 2 ::
FGR F=1 TO 2 :: CALL HCHAR(&
S 14 00+F) ,S74+(A+1) 72) 11 NEXT
F :1: MNEXT A
540 FOR A=: T0O 11 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 ::!: CALL HCHAR(S
SLFHIAHF) ,S7+(A+1) /2) 10 NEXT.
F or: MEXT A :! CALL HCHAR(Z

550 FOR A=1 TO 15 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 :: CALL HCHAR(1
B.1+(A+F) ,86-(A+1}/2) 1 NEXT
F ol NEXT A
560 FOR A=1 TO 11 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 !: CALL HCHAR({1
P17+ AF) ,&686-(A+1)/2) 1 NEX
T F 1 NMEXT A
5370 FOR A=1 TO 135 STEP 2 :@:
FOR F=1 TO 2 :: CALL HCHARI(1
0.1+ (A+F) ,86-{A+1)/72)21 1 NEXT
F o NEXT A

580 FOR A=1 TO 11 STEP 2 ::
FOR F=1 TO 2 :: CALL HCHAR(1
1, 17+(A+F) ,66-(A+1)/2) 11 NEX
T F :1: NEXT A
590 CALL VCHAR(1,1,46,24)::
CALlL YCHAR(1,2,45,24):: CALL
VCHAR(1,31,46,24):1: CALL VC
HAR(1,32,45,24)
600 CALL VCHAR(19,17,40,4)::
CALL VCHAR(19,18,41,4)1:: CA
LL VCHAR(1S5,3,40,3):: CALL V
CHAR(15,4,41,3):: CALL VCHAR
(1:,21,40,3)

610 CALL VCHAR(11,22,41,3)::
CALL VCHAR(7,5,40,3):: CALL
VCHAR{7,5,491,3):1 CALL VCHA

Ri{3,23,40,3)::1 CALL VCHAR(3,

24,41,3)

620 CALL SPRITE(#1,92,7,150,

40! :: CALL SFRITE(#2,72,8,15

Z2.120):: CALL SPRITE(#3,76a,1

1,110,98):: CALL SPRITE(#4,8

0,9,120,232)




630 CALL SPRITE(#5,88,12,82,
32):: CALL SPRITE(#6,88,10,8
2,128):: CALL SFRITE(#7,88,4
+50,88):: CALL SPRITE(#8,140
,i1,56,232)

640 CALL SPRITE(#9,68,4,17,4
©):: CALL SPRITE(#10,84,2,17
+112):: CALL SPRITE(#11,132,
11,1,120):: CALL SPRITE(#12,
136,16,1,216)

650 CALL SPRITE(#13,104,16,1
&8,17):: RANDOMIZE :: IF XZ=

¢ THEN SP=15 :: L=1 T R=166
Pl ¥Y=17 ! PL=2 :: PR=-Z2 ::
TF=2 ! E=1 :: G=1 :: BOANUS

=25C0 ! TIM=0 ::!: SCORE=0 ::
KOALA=3

6680 DISPLAY AT(24,1)8IZE(5):
SCORE :: DISFLAY AT(24,10)8I

ZE(S) :BONUS :: DISPLAY AT (24
» 20) SIZE(2) 1 KOALA

670 CALL SPRITE(#15,36,16,1,
14,5FP,0)

680 CALL KEY(O,K,S):: IF S<>
O THEN GOSUE 810

690 CALL COINC(#13,#15,13,C)
:: IF C=-1 THEN 950

700 CALL POSITION(#1S,M N)::
IF M>164 THEN GOSUB 790

710 CALL KEY(0,K,S5):: IF S<»
0 THEN GOSUB 810

720 CALL COINC(#13,#15,13,C)
:: IF C=-1 THEN 950

730 IF T=0 THEN A=INT(RNDXS)
1 IF A=1 THEN 870

740 IF T=1 THEN CALL POSITIO
N{#14,0,P):: IF P<20 THEN CA
Lt. DELSPRITE(#14):: T=0 ELSE
750 '

750 IF T=1 THEN CALL COIMC(#
13,#14,10,C):: IF C=-1 THEN

250

760 IF T=1 THEN TF=-TF :: CA

LL PATTERN(#14,12&8+TF)

770 B=B+1 :: IF B=7 THEN B=1
:: BONUS=BOMUS-100 :: DISPL

AY AT(24,10)SIZE(S):BONUS ::
IF BONUS=0 THEN 950 ELSE &8

0

780 GOTO &80 ,

790 G=INT(RND%200)+1 :: CALL
LOCATE (#11,1,®):: CALL LOCA

TE(#15,14,Q):: CALL KEY(0,K,

§):: IF §<>0 THEM GOSUB 810

800 RETURN

810 IF K=68 GR K=100 THEN 10
30

820 IF K=83 OR K=115 THEN 10
80

830 IF K=6% OR K=101 THEN 11
30

840 IF K=32 THEN 1340

850 IF K=88 OR K=120 THEN 12

60 :

860 RETURN

870 H=INT(RND¥S+1):: T=1 ::

IF H/2=INT(H/2)THEN I=1 ELSE
I=-1

880 ON H GOTO 890,900,910,92

0,930

890 LD=20
900 LD=67
910 LD=83 ::
%20 LD=134 :: GOTO 940

230 LD=154 :: GOTO 940

940 CALL SPRITE(#14,128,11,L
D,240,1,~12):: GOTO 740

950 CALL MOTION(#13,0,0,#15S,
0,0):: IF T=1 THEN CALL MOTI
ON(#14,0,0)

960 KOALA=KOALA-1 :: DISPLAY
AT(24,20)SIZE(2):KOALA :: C

‘ALL CHAR(104, "0000000000000F
180F00000F3F PFFEFF000Q000000
OOF018FO00C00OFOFCFEFFFF )1 C

ALL PATTERN(#13,104) ‘

970 CALL SOUNDI(750,175,1,34%9
+13:: CALL SOUND(700,220,1,4

40,1):: CALL SOUND(300,208,1
y415,1):: CALL SOUND(300,247
,1,494,1)

980 CALL SOUND (800,175, 1,349

: GOTO 940
: GOTO 240

GOTQ 240

+»12:: CALL DELSPRITE(H13,#14
sy H1IS) 1 B=1 I XZ=1 :1: X=168

s ¥Y=17 1 BONUS=2500 :: L=
1 11 G=1 ¢ E=1 !: DISPLAY A

T(24,10)SIZE(5) : BONUS

P90 CALL CHAR(104,A3%):: IF
KOALA=0 THEN 1510

1000 CALL SPRITE(#13,104,16,
¥,¥)1: GOTO &70

1010 CALL MOTION(#13,10,0)
1020 CALL POSITION(#13,KO,KI
y:: IF KO»172 THEN 950 ELSE
1020

1030 PR=-PR :: CALL PATTERNM{
B13,108+PR) ! G=G+1 :: IF G=
3 THEN G=1

1040 IF G<(>1 THEN 1040




1050 IF L/2=INT(L/2)THEN F=t

ELSE F=-1 oo

1060 X=X+F :: F=0 [: Y=Y+8
¢ DIR=1 :: IF ¥>240 THEN 101
o .

1070 CALL LOCATE(#13,X,Y)::

RETURN

1080 PL=-PL :: CALL PATTERN({

#13,28+PLYi: G6=G-1 :: IF G=0
THEN G=2 '

1090 IF G<>2 THEN 1110

1100 IF L/2=INT{L/2)THEN F=-
1 ELSE F=1

1110 X=X+F :: F=0 :: Y=Y-8 :
: DIR=-1 :: IF Y<=7 THEN 101"
0

1120 CALL LOCATE(#13,X,Y)::
RETURN

1130 NB=1 :: ON L GOTO 1210,
1220, 1230,1240, 1250

1140 IF Y<>LL THEN RETURN
1150 CALL PATTERN(#13,112)::
CALL MOTIGN(#13,-8,0)

1160 CALL FOSITION(#13,V,W):
! IF V<KSLT-12 THEN X=X-(LB-L

Tr:: CALL MOTION(#13,0,0)::

CALL LOCATE(#13,%,Y):: CALL

PATTERN(#13,96):: L=L+1 ELSE
1180

1170 IF L=6 THEN 1530 ELSE R .

ETURN -

1180 CALL COINC(#13,#15,13,C
Yl IF C=-1 THENW 950

1190 IF T=1 THEN CALL COINC(

#13,#14,10,C):: IF C=-1 THEN
2350

1200 GOTO 11&0

1210 LEB=178 :: LL=129 :: LT=
145 :: IF NB=1 THEN 1140 ELS

E 1280

1220 LB=137 :: LL=17 :: LT=1

12 :: IF NBE=1 THEN 1140 ELSE
1280 ,

1230 LB=102 :: LL=1&1 :: LT=

80 :: IF NB=1 THEN 1140 ELSE
1280

1240 LE=74 :: LL=33 :: LT=50
:: IF NB=1 THEN 1140 ELSE 1

280

1250 LB=37 :: LL=177 :: LT=1

& :: IF NB=1 THEN 1140 ELSE

1280

1260 IF L=1 THEN RETURN

1270 NE=0 I: ON L-1 GOTO 121

0,1220,1230, 1240, 1250

1280 IF Y<>LL THEN RETURN
1290 CALL PATTERN(#13,112)::
CALL MOTION(#13,8,0)

1300 CALL POSITION(H#I3,V,W):
: IF V>=LE-16 THEN X=X+ (LB-L
Ty:: CALL MOTION(#13,0,0)::

CALL LOCATE(#13,X,Y)!: CALL
PATTERN (#13,104):: L=L-1 ::

RETURN

1310 CALL COINC(#H13,#15,13,C
Y1: IF C=-1 THEN 950
1320 IF T=1 THEN CALL COINC(
#13,#14,12,C):: IF C=-1 THEN
250 :
1330 GOTO 1300 _
1340 SP1=L%2-1 :: SP2=L¥2 ::
IF. DIR=-1 THEN CALL PATTERN
(#13,116)ELSE CALL PATTERN (#
13,120)

1350 CALL MOTION(#13,-8,0)
1360 IF T=1 THEN CALL COINC(

#13,#14,12,C):: IF C=-1 THEN
250

1370 CALL COINC(#13,#15,13,C
y:: IF C=-1 THEN $50

1380 CALL COINC(#13,HSP1,8,C
0):: IF CO=-1 THEN 1420

1390 CALL COINC(#13,H#5P2,8,C
DI):: IF COI=-1 THEN 1420
1400 CALL POSITION(H#13,V,W):
: IF V<=x-20 THEN 1460

1410 GOTO 1360

1420 IF CO=-1 THEN CALL DELS
PRITE{(#5FP1):: JR=8SCORE :: SC
ORE=SCORE+SF1%50 ELSE CALL D
ELSFRITE (#SP2):: JR=SCORE ::
SCORE=SCORE+SF2%50

1430 CALL SO0UND(200,1100,1):
i IF JIR<10000 AND SCORE>1000

'O THEMN SCORE=SCORE-10000 ::

TIM=TIM+10000

1440 IF HB=1 THEN RETURN ELS

E HB=0

1450 DISPLAY AT(24,1)SIZE(S)
: SCORE

1460 CALL MOTION(#13,8,0)
1470 IF T=1 THEN CALL COINC(

#13,#14,12,C):: IF C=-1 THEN
950

1480 CALL COINC(#13,#15,15,C’
y:i IF C=-1 THEN 950




1490 CALL POSITIOMN(H#L3I,V,W):
i IF V{X-3 THEM 1470 ELSE CA
LL MOTION(#13,0,0):: CALL LG
CATE(HILIZE, X, Y)

1500 IF DIR=1 THEN CALL PATT
ERM{#13,104):: RETURN ELSE C
ALL FATTERN(#IS,?&):: RETURN

1510 CALL CLEAR :: CALL CHaAR.

SET :: XZ=0 :: CALL DELSPRIT
E(ALL}:: PRINT “DU HAST";SCO
RE+TIM: "PUNKTE ERREICHT" ::
PRINT " NOCH EIN SPIEL 2"
1520 INPUT ANS$ :: IF ANSH="
J” OR ANSS="JA" OR ANGE="j"
OR ANS®="ja" OR ANS®="Ja" TH
ENM CALL CLEAR :: GOTO 290 EL
SE END

1530 CALL KEY(0,K,8):: IF K=
48 THEN GOSUEB 1030 ELSE 1530
1540 CALL DISTANCE(#13,#12,D
IST):: IF DIST»S00 THEM 1530
1550 FOR Sl=1 TO 27 :: READ
D,E :: CALL SOUNDI(D,E,0):: N
EXT Si

1560 DATA 150,294,150,330,15
0,349, 150,392, 150,440, 150,44
0,300,440,150,523, 150,465, 15
0,440, 150,392

1570 DATA 300,440,300,440,15
0,466, 150,392,150, 392, 150, 39
2,150,440, 150, 349, 150,349, 15
0,349, 150,440 ‘

1580 DATA 150,392,150,34%,15
0, 330,300,294, 300,294

1590 RESTORE 15&0 :: XZ=1 ::
¥=17 1: X=168 :: BONUS=2500
rr L=1 :: G=1 1 E=1 :: IF

SP>30 THEM 620 EL%E SP=8SP+2

1600 GOTO &20

1610 DISFLAY AT (&, 10):"KRAZY
KOALA® :: DISPLAY AT(9,3):®

BY MARK & MATTHEW SMETANA"

1620 DISPLAY AT(18,2):"BEARRB

EITET UND UEBERSETZT" :: DIS

FLAY AT(21,1):*yY0OM TEAM DES

AKTUELL VERLAGS" :: DISPLAY

AT(24,8) : "MUENCHEN, 1984"

1630 FOR STH=1 TO 2000 ::! NE

XT STH :: CALL CLEAR :: INPU

T "BENOETIGST DU SFIELREGELN
? ";AMNSS :: IF ANS$="J" OR

ANSH="JA" OR ANSH="j" OR ANS

$="ja" OR ANSS="Ja" THEN 144

O ELSE CALL CLEAR 1T RETURN

1640 CALL CLEAR [: CALL SCRE
EN(2):: PRINT "MIT DENM PFEIL
TASTEM FUEHRET DU DEW KOALA
UERER DEN BILD~-SCHIRM NACH O
BENM, UM SEIN...BABY VOR DEM

MONSTER ZU..... RETTEN. "
1650 PRINT *""S*=LINKS...... "
=RECHTS... "E*=LEITER AUF °

¥*'=LEITER AB"

16460 PRINT " "SPACE® LAESST D
EM KDALA....SPRINGEM, UM EIN
E FRUCHT(ZU-SATZFPUNKTE) ZU F
RESEEN ODER SICH VOR DEN VOE
GELN, DIE...UEBER DEM BILDSC
HI&M FLIEGEN®

14670 PRINT "IN SICHERHEIT ZU
BRIMNGEM. "

1480 PRINT "ACHTE AUF DIE FE

LEBROCKEN!..VERSUCHE NACH OB

EN ZU KOMMENBREVOR DER BONUS
VERBRAUCHT. . I8T. DIE FELSEM
FALLEN NACH JEDER RUNDE SCHN
ELLER "

16820 PRINT "....."' EL GLUECK
se e e e s anaa s DRUECKE EINE
BELIEBIGE......TASTE, UM ANZ

UFANGEN. " i CALL SCREEN(4)

1700 CALL KEY(O,K,S):: IF &<
>0 THEN CALL CLEAR :: RETURN
ELSE 1700

1710 ENMD

Grundsatzlich miissen Sie unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat
beschrankt, obwohl auch wir mit
einem 80-Zeichen-Drucker klotzen
kénnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt threm Bild-
schirm_entspricht?

Der besseren Lesbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,
wobei die Zeilennummer jeweils her-

-vorgehoben ist.

Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um
thnen das Abtippen zu erlelchtern.
Hier gilt also: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die glenche An~
zahl Leerzeichen tlppen _

Das ist der ganze Zauber...
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NUTZEN SIE UNSEREN Rl ganza 35 Mark sonden wir

, Ihnen die nichsten sechs Ausgaben
BEQU EMEN POSTSERVICE . uem ins Haus! Sie sparenqlaa'mlt
nicht nur Geld, rund 5, DM, nein!
_ Sie erhalten dieses Heft sogar
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, wert einer einzigen Kleinanzeige!
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'-
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FUR NUR 25 MARK
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daB die Belieferung Vorname
erst beginnt, wenn die Abo-
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SchellingstraBe 33 Kontonummer
8000 MUNCHEN 40 Bankleitzahl

(steht auf jedem Kontoauszug)
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: 31



Schlangen-Ei
ein TI-Basic-Spiel von Pieter Coates

Endlich ein fesselndes Geschicklichkeitsspiel, das auch auf dem
TI-Grundgerit 1duft, '

Ihre Aufgabe als Spieler ist es, Ihre Schlange durch das Spielfeld
zu fithren, ohne mit den Hinternissen oder dem Rand zu kolli-
dieren. Dabei miissen Sie versuchen, mit Threr Schlange soviele
Eier als moglich zu fressen, um Punkte zu erzielen. Obwohl das
Spiel auf den ersten Blick einfach scheint, fordert es dem Spieler
doch mehr Konzentration ab, als man es eigentlich bei einem
TI-Basic-Spiel bisher erwartet hat.

7

HINWEIS BEIM EINTIPPEN UNSERER‘
PROGRAMMLISTINGS:

Grundsatzlich miissen Sie unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat
beschrankt, obwohl auch wir mit
einem 80-Zeichen-Drucker klotzen
kdénnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt threm Bild-
schirm entspricht?

Der besseren Lesbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,
wobei die Zeilennummer jeweils her-
vorgehoben ist.

Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um
_Ihnen das Abtippen zu erleichtern.
Hier gilt also: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die gleiche An-
~zahl Leerzeichen tippen.

Das ist der ganze Zauber...

Ubrigens, wenn thnen das Tippen zu
lastig ist, schauen Sie doch mal auf
der Seite mit unserem Kassetten-
service nach. Dort finden Sie ein
tolles Supersoftware-Sonderangebot.

100 REM H¥¥¥HENNHHHEXNHHEXAENNXX

110 REM ¥ Schlangen Ei
120 REM ¥ by P.Coates &
130 REM % Bearbeitet vom
140 REM X Team des
150 REM ¥ Aktuell Verlages
140 REM * Muenchen

170 REM ¥

¥ ok k ok k *k k

180 REM ¥Benoetigte Geraste¥

190 REM ¥ TI ?9/4A Konsole ¥
200 REM ¥ empf. Joysticks %
210 REM ¥ Kassettenrekorder¥
220 REM ¥ *
230 REM ¥ SPEICHERBELEGUNG %
240 REM % 5614 BYTES *
250 REM * *

260 REM FXXEXXERKEXKXHXERXXR
270 CALL CLEAR

280 CALL SCREEN(7)

290 WH="FFFF18181818FFFF"
300 Z%="FFFFFFFFFFFFFFFF"
310 LLS="003C74EFEF7&43C"
320 SCH="3C44EZFFFFE7&63C"
330 CALL CHAR(104,LL%)

340 CALL COLOR(1,16,7)

350 CALL CHAR(35,Ws)

360 CALL CHAR(94, "3C4299A5A1
ADRSEIC") ,

370 CALL CHAR{(34,Z%)

380 CALL CHAR{(97,SC%)

390 CALL HCHAR(1,1,35,32)
400 CALL HCHAR(24,1,35,32)
410 CALL COLOR(9,11,7)

420 CALL COLOR(10,4,7)

430 CALL VYCHAR(2,1,34,22)
440 CALL VCHAR(2,32,34,22)
450 N=4

460 TXE="3 SCHLANGEN EI 4"
470 GOSUB 690

480 CALL SOUND(100,880,6)
490 TX&="BY"

500 GOSUB &%0

510 CALL SOUND(100,880,5)
520 TX$="  P.COATES ~ "
530 GOSUB 490

540 CALL SOUND(100,880,5)
550 TxX%="BBEBBEEBBBREBBBR"
5640 GOSUB &%0

570 CALL SOUND(100,880,5)
s80 DATA 97,104,104,104,104,

'104,104,104,104,104,104,104,

104,104,104, 104

590 AA=9 .
600 FOR B=1 TO 16

&10 READ SH




&20

CALL HCHAR(17,AA,SH)
630 AA=AA+1
640 S=INT (RND¥500)+110
650 CALL SOUND(100,5,2,5%2,3
)
660 NEXT B
670 CALL SOUND(100,990,3)
680 GOTO 780
690 REM TXT
700 CALL SOUND(100,3300,0)
710 C=INT(1&6-LEN(TX$)/2)
720 N=N+2 :
730 FOR I=1 TO LEN(TX®)
740 CALL HCHAR(N,C+I,34)
750 CALL HCHAR(N,C+I,ASC (SEG
S(TXS,I,1))) '
760 NEXT I
770 RETURN
780 CALL CLEAR
790 CALL COLOR(1,2,2)
800 CALL SCREEN(2)
810 RANDOMIZE
820 FRINT "GUTEN TAG:": :
830 PRINT :"DU BIST EINE SCH
LANGE": :"UND HAST HUNGER AU
F EINIGE"

840 PRINT :"EIER.DIESE FINDE

ST DU IM": :"LABYRINTH.JEDOGC

H VORSICHT!!"

850

PRINT_ :"“DU DARFST DIE SC

HARFEN": :"ECKEN NICHT BERUE
HREN.”: :"VIEL GLUECK!" '

860

PRINT :"-IRGEND EINE TAS

TE DRUECKEN-"

870
880
890
200
910
920
930
240
950
2480
970
Dy":

%80
9290
1000
1010
1020
1010
1030

FOR I=1 TO 8
CALL COLOR(I,16,1)
NEXT I

CALL KEY{(O0,K,S)

IF S=0 THEN 900
CALL CLEAR

FOR I=1 TO @

REM
CALL COLOR(I,1,1)

NEXT I

PRINT :"...WILLST DU:...

'Y, ....1.TASTEN(X,S,E,
$".....2.30YSTICK?*S": :
FOR I=1 TO 8
CALL COLOR(I,16,1)

NEXT I :

CALL KEY(0,01,02)

IF (01<49)+(01>50) THEN

CALL CLEAR

1040 FOR I
1050 CALL
1060 NEXT
1070 CALL
1080 CALL
1090 CALL
1100 CALL
1110 CALL
1120 CALL
FFFZE3C")
1130 CALL
1140 CALL
C2CF?F34"™)
1150 CALL
FFFF?E3C")
1160 CALL
S5AVE3C1S8")
1170 CALL
F7&E3C™)
1180 CALL
667E3CLIB")
1190 CALL
1200 CALL
EPFFFFFF")
1210 OPTIO
1220 DIM P
1230 CALL
1240 CALL
1250 CALL
1260 CALL

1300 NEXT
1310 NEXT
1320 @=1

1330 X1=16
1340 Y1=21
1350 Mi=0
1340 Ni=-1
1370 FL=0
1380 L=0

1390 SC=0

=2 70 %

COLOR(I,2,9%9)

I

COLOR(9,10,1)

COLOR(11,
COLOR (12,

14,1)
16,1)

COLOR(13,5,1)
COLOR(14,9,1) .
CHAR (96, "3C7EFF999

CHAR (97, SC%)

CHAR (112,
CHAR (120,
CHAR (129,
CHAR (132,

CHAR(131,

"O33FFE&6
"3C7EFFFF

"183C7E&6

"O0O3CHEF?Z -

"183C7ESA

CHAR({128,LL%)

CHAR (135,

N BASE 1
(105, 2)

"FFFFFFE?

HCHAR (1,2, 136,2%)
HCHAR (23,2, 136, 29)
VCHAR (1,2, 1364,23)
VCHAR (1,30, 136,23)
1270 FOR I=3 TO 21 STEP 2
1280 FOR J=4 TO 28 STEP 2
1290 CALL VCHAR(I,J,112)

J
I

1400 CALL HCHAR(1,2,136,29)
1410 AH="PUNKTE:O"

1420 J=10
1430 GOSUB

2590

1440 FOR I=6&6 TO 10 STEP 4

1450 FOR J

=7 TO 25

1460 CALL SOUND(1,2000,0)
1470 CALL VCHAR(I,J,132)

1480 L=L+1
1490 P(L,1

1500 P(L,2

1510 NEXT

)=1

)=J

J




1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760

1770

1780
1790
1800

1810

1820
1830

1840-

1850
18460
1870
1880
- 1890
1900

1910

1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
20S0
2060

CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(I+1,J-1,131)
L=L+1

P(L,1)=I+1

P(L,2)=J-1

FOR J=25 TO 7 STEF -1
CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(I+2,J,128)
L=L+1

PIL,1)=I+2

P(L,2)=J

NEXT J

CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(I+3,J+1,131)
L=L+1

PIL,1)=I+3

P(L,2)=J+1

NEXT I

FOR J=7 TQ 25

CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(14,7,132)
L=L+1

P(L,1)=14

P(L,2)=J

NEXT J

CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(15,25,131)
L=L+1

P(L,1)=15
P(L,2)=25
FOR J=25 TO 21 STEP -1

CALL SOUND(1,2000,0)
CALL VCHAR(16,J,128)

L=L+1
PiL,1)=16
P(L,2)=J
NEXT J

RX=INT (RND¥22) +2
RY=INT(RND¥27) +3
CALL GCHAR(RX,RY,C)
IF C<»32 THEN 1950
CALL VCHAR {RX,RY, 120)
FL=1 - o
IF 01=50 THEN 2130
CALL KEY(1,S,T)

IF S<»5 THEN 2010
Mi=-1

N1=0 _

GOTO 2170

IF S<>3 THEN 2050
M1=0 :

Ni=1

GOTO 2170

IF S+1<>1 THEN 2090
Mi=1 :

2070
2080
2090
2100
2110

2120

2130
2140

N1=0
GOTO 2170

IF §<>2 THEN 2170

M1=0 :

Ni=-1

GOTO 2170 .

CALL JOYST(1,A,B)

IF ABS(A)+ABS(B)<>4 THE

N 2170 . -

2150
2140
2170
C)

2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
22860

. 2270

2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430

2440.

Mi=-B/4
Ni1=A/4 |
CALL GCHAR(M1+X1,N1+Y1,

IF C=32 THEN 2440
IF C<>120 THEN 2320
CALL SOUND(100,-7,0)
CALL SOUND(100,-8,3)
CALL SOUND(100,-8,5)
FOR T=1 TO 300

NEXT T R
CALL SOUND(200,-6,2)
SC=SC+1 '
AE=STR$(SC)

J=16

GOSUB 2590

FL=0

GOTO 2440

CALL SOUND(-500,~7,0)
CALL SCREEN(12)
CALL SCREEN(2)

CALL KEY(0,S1,82)

IF S2<1 THEN 2350 .
FOR I=2 TO 22 STEP 2
CALL HCHAR(I,3,32,27)
NEXT I

FOR I=3 TO 29 STEP 2
CALL VCHAR(Z,I,32,21)
NEXT I '
GOTO 1320

CALL VCHAR(X1,Y1l,128+2%

(N1+1)+M1)

2450
2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
) ,32)
2530
2540
2550
2560
2570

X1=X1+M1
Y1=Y1+N1

CALL SOUND(-1,2000,0)

IF M1=0 THEN 2510

CALL VCHAR(X1,Y1,%96)
GOTO 2520 :
CALL VCHAR(X1,Y1,97)
CALL VCHAR(P(@,1),P(&,2

P, 1)=X1
P(@,2)=Y1

B=Q+1 _
IF @<>106 THEN 2580
@=1




23580 IF FL=0 THEN 18%0 ELSE
1250

2590 FOR I=1 TO LEN(A%)

2600 CALL VCHAR(1,I+J,ASC(SE
GHE(AK,I,12))

2610 NEXT I

2620 RETURN

HINWEIS BEIM EINTIPPEN UNSERER
PROGRAMMLISTINGS:

Grundsatzlich miissen Sie unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat
beschrankt, obwohl auch wir mit
einem 80-Zeichen-Drucker klotzen
kdnnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt lhrem 3ild-
schirm entspricht?

Der besseren Lesbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,
wobei die Zeilennummer jeweils her-
vorgehoben ist.

Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um
Ihnen das Abtippen zu erleichtern.
Hier gilt also: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die gleiche An-
zahl teerzeichen tippen.

Das ist der ganze Zauber... .
.Ubrigens, wenn lhnen das Tippen zu
lastig ist, schauen Sie doch mal auf
der Seite mit unserem Kassetten-
service nach. Dort finden Sie ein
tolles Supersoftware-Sonderangebot.

Car-Race

Car-Race ist die vereinfachte Form des Night-Drivers. Sie sitzen
im Cockpit eines Formel-I-Boliden und steuern Ihren Wagen
durch das Dunkel der Nacht. Die StraBenbegrenzung reflektiert
das Licht Ihrer Scheinwerfer. So kénnen Sie den genauen Stra-
Benverlauf erkennen.

-~ Sie steuern den Wagen mit den folgenden Tasten:

SPACE'. . ....... Gaspedal
B Bremse
< Links

> echts. .

Falls die Geschwindigkeit grofier als 300 km/h wird oder wenn
Sie in einer Kurve vergessen zu lenken, wird die Fahrt unterbro-
chen und muff am Unfallort neu begonnen werden.

Am Spielende gibt Ihnen die Fahrzeit und die durchschnittliche
Geschwindigkeit iiber Thre Qualititen als Night-Driver Aufschluf.

100 REM ¥FFHHHHHHHKH%K%HXXH%%
110 REM ¥ C AR -RACE
120 REM ¥ von Andreas HOLY
130 REM *

140 REM ¥ Bearbeitet vom
150 REM % Team des
160 REM ¥ Aktuell Verlages
170 REM % Muenchen

180 REM ¥ '

1?20 REM ¥Benoetigte GeraeteX%
200 REM ¥ TI 9% 4/A Konsole¥
210 REM * *

k k 3k k k %k Kk k

220 REM % Speicherbelegung:i#

230 REM * D429 Bytes *
240 REM %¥¥X¥REXXRKRKFRXREXXNXR
250 CALL SCREEN(2)

260 CALL CLEAR

270 PRINT "...:«..0000..000
f T n T T - PN e Y = Y I = I
P = Y = J Y = T = TN = T
0"1" . iiseuDur...00000.0000"
280 PRINT ", .. :.¢:.0000:0...0.
200" ot ' .
2920 FRINT "...0000...000...0
coo0.0n000"1Y. . .0...0.0:..0.0
T « - Y = T = Y = 13N = I
« s 000"

300 FRINT "...0000..00000.0.
evsxD0"I",...0...0.0...0..0000
00oco": I § @ )

310 FOR I=1 TO S

320 CALL SOUND(250,880,0)
330 CALL COLGR(10,9,1)

340 CALL SOUND(200,880,30)

350 CALL COLOR(10,1,1)

360 NEXT 1

370 CALL CLEAR

380 CALL COLOR(10,2,1)

390 PRINT "Sie sind der Fahr
er eines”":"Sportwagens in Mo
ntreal™: 1!

400 FRINT "Sie steuern Ihren
Wagen mit *<* | *3* , ‘*apac
@’ und B’ Links,Rechts,Gas
ird Bremse": ¢ I &

410 FRINT TAB(8)3i "Achtung !~
420 FRINT TAB(8)j"========="

430 PRINT "Wenn Sie schnelle
r alg":i"300 KM/H fahren, zer
stoeren Sie Ihren Motor !":

440 FOR GROUP=1 TO 12
450 CALL COLOR(GROUP,12,1)
460 NEXT GROUP '




470

CALL KEY(O,KEY,STATUS)

480 1F STATUS=0 THEN 470
490 CALL CLEAR

500 CALL COLOR(1,16,1)

510 REM ERSTE LEITPLANKE
520 CALL CHAR(33, "3C24243C3C
3C3IC3IC™) -

530 REM ZWEITE LEITPLANKE
540 CALL CHAR{34,"0000181818
18") ,

550 REM DRITTE LEITPLANKE
560 CALL CHAR(35,"G000001818
"y

570 REM VIERTE LEITPLANKE
580 CALL CHAR(36,"000001")
590 REM FUENFTE LEITPLANKE
600 CALL CHAR(37,"FFFFC3C3C3
FFFFFF ") '
610 CALL CHAR(38, "FFFFFFFFFF
FFFFFE™)

620 G=1

630 L=11

640 T=0

650 Z=0

660 GOSUB 1230

670 GOSUR 1680

680 KEAD A

690 CALL SOUND(-4000,-7,15,1
10+ABS(G/5) , 10)

700 K=3

710 iIF G>0 THEN 730

720 G=i

730 1IF G<=250 THEN 750

740 CALL COLOR{12,%9,1)

750 IF G>=277 THEN 770

740 CALL COLOR(12,15,1)

770 IF G<=305 THEN 790

780 GOSUB 1730

790 T1=L/(10%G/36&)

800 IF A=0 THEN 1820

810 FOR I=0 TO 300 STEP G
820 NEXT I

830 ON ‘A GOSUB 1590, 1430, 124

0, 1360, 1500

840
850
8460
870
880
890
200
2?10
220
230

CALL KEY(O,KEY,STATUS)
IF STATUS<>0 THEN 880
G=6-2.5

GOTaQ 920

IF KEY<>*d44 THEN 2&0
K=K-1

IF G<{=150 THEN <910
G=G-9

IF K»=A-1 THEN 940
GOsuB 1730

240 IF K<{=A+1 THEN %&0
250 GOSUB 1730 ’
260 IF KEY<>46 THEN 1040

970 K=K+1

980 IF G<=150 THEN 1000
990 G=G-5

1000 IF K>=A-1 THEN 1020
1010 GOSUB 1730

1020 IF K<{=A+1 THEN 1040
1030 GOSUB 1730

1040 IF KEY<>32 THEN 1100
1050 G=G+25 '

1060 IF K>=A-1 THEN 1080
1070 GOSUB 1730

1080 IF K<{=A+1 THEN 1100
1090 GOSUB 1730

1100 IF KEY<>6&6 THEN 1120
1110 G=.75%G :
1120 GE=5TRS(INT(G))

1130 CALL HCHAR(1,28,32,4)
1140 FOR LTR=1 TO LEN({GS$)
1150 CALL HCHAR(1,28+LTR,ASC
(SEG$ (GH,LTR, 1))} ,
1160 NEXT LTR

1170 T=T+T1

1180 GOTO &80 .
1190 DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,

r
o
>
:,,
U
U
U
“

4
3,3:25;1,1,2,3,

4:5,5,4,3,3,3,
3,3,3,2,1,1,2,3,4,5,5,4,3,3
1210 DATA 4,5,5,5,5,4,3,3,3,
3!3!45514,3F2’1!2!3!3!4’5!4!
3,3,3,3,3,2,1,2,3,4,9,5,4
1220 DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,4,
S5453:251,1,2,3,3,3,4,4,5,4,
4,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3
1230 DATA 4,5,5,5,5,5,5,5,4,
333 T335353,3,2,3,9,3,3,3,3,
%,2,1.1,2,3,3,4,5,5,4,3,3,3,
3,0

1240 REM %%% GERADE *%¥
1250 CALL HCHAR(7,10,32,12)
1260 CALL HCHAR(7,15,36,2)
1270 CALL HCHAR(8,11,32,10}
1280 CALL HCHAR(S,14,35)

1290 CALL HCHAR(2,17,35)

1300 CALL HCHAR{10,12,32,8)
1310 CALL HCHAR{10,12,34)
1320 CALL HCHAR(10,19,34)
1330 CALL HCHAR(12,10,33)
1340 CALL HCHAR(12,21,33)
1350 RETURN :

1360 REM %*¥% HALBRECHTS %¥%




1370 CALL HCHAR(7,10,32,12)
1380 CALL HCHAR(7,18,36,2)
1390 CALL HCHAR(S,11,32,12)
1400 CALL HCHAR(8,15,35)
1410 CALL HCHAR(8,18,35)
1420 RETURN

1430 REM %#¥% HALBLINKS %¥¥
1440 CALL HCHAR(7,10,32,12)
1450 CALL HCHAR(7,12,36,2)
1440 CALL HCHAR(S,11,32,12)
1470 CALL HCHAR(8,13,35)
1480 CALL HCHAR(2,16,35)
1490 RETURN

1500 REDM #%¥% RECHTS %¥¥
1510 CALL HCHAR(7,10,32,12)
1520 CALL HCHAR(7,20,3&,2)
1530 CALL HCHAR(8,11,32,12)
1540 CALL HCHAR(8,16,35)
1550 CALL HCHAR(S,19,35)
1560 CALL HCHAR(10,12,32)
1570 CALL HCHAR(10,13,34)
1580 RETURN

1590 REM %%% LINKS %¥¥
1600 CALL HCHAR(7Z,1G,32,12)
1610 CALL HCHAR(7,10,36,2)
1620 CALL HCHAR(S,11,32,12)
1630 CALL HCHAR(8,12,35)
1640 CALL HCHARi{%,15,35)
1650 CALL HCHAR{10,1%9,32)
1660 CALL HCHAR(10,18,34)
1670 RETURN

1680 CALL HCHAR(15,8,37)
14690 CALL HCHAR(14,8,38)
1700 CALL HCHAR(15,23,37)
1710 CALL HCHAR(16,23,38)
1720 RETURN

1730 FOR 5=0 TO 30

1740 CALL SOUND(-500,-56,30-5
» 170-2%5, 30-5)

1750 NEXT 5

1760 FOR S=0 TO 30

1770 CALL SOUND(-500,-5,S)
1780 NEXT S

1790 G=t

1800 zZ=Z+1

1810 RETURN

1820 SHE="FINISH"

1830 FOR LTR=1 TO LEN{5%)
1840 CALL HCHAF(17,12+LTR,AS
C(SEG$(5%,LTR,1)))

1850 NEXT LTR

1860 CALL SOUND{(100,880,5)
1870 D=INT({4410/T)*3.8)
1880 TA=INT(T/&0)

1890 TI=TA+INT(((T/60)-TA)*&
0) /100 '

1900 CALL COLOR(12,12,1)
1910 PRINT "ZEIT : ";STR$(TI
)3 : _

1920 PRINT "SCHNITTGESCHWIND
IGKEIT: ";STR$(D);

1930 PRINT "FAHRT ";STR$(Z);
" x UNTERBROCHEN" ' :
1940 CALL KEY(0O,KEY,STATUS)
1950 IF STATUS=0 THEN 1940
1960 IF KEY=32 THEN 1970 ELS
E 2000

1970 RESTORE

1980 CALL CLEAR

1990 GATO 4620

2000 CALL CLEAR

2010 END

HINWEIS BEIM EINTIPPEN UNSERER
PROGRAMMLISTINGS:

Grundsatzlich missen Sie unsere
Programme genau so eintippen, wie
sie abgedruckt sind. Wir haben zu
diesem Zweck den Ausdruck auf 28
Zeichen/Zeile = Bildschirmformat -
beschridnkt, obwohl auch wir mit

 einem 80-Zeichen-Drucker klotzen

konnten. Nur, ist es nicht besser,
wenn unser Listing exakt threm 3ild-
schirm entspricht? _
Der besseren L esbarkeit halber sind
die Listings 1 1/2-zeilig gedruckt,

wobei die Zeilennummer jeweils her-

vorgehoben ist, _
Die einzige wirkliche Besonderheit
liegt in PRINT und DISPLAY Anwei-
sungen. Hier haben wir, falls es zum
Bildschirmaufbau notwendig ist, Leer-
zeichen durch Punkte ersetzt, um
lhnen das Abtippen zu erleichtern.
Hier gilt also: Uberall dort, wo meh-
rere Punkte stehen, die gleiche An-
zahl Leerzeichen tippen.

Das ist der ganze Zauber...
Ubrigens, wenn lhnen das Tippen zu
lastig ist, schauen Sie doch mal auf
der Seite mit unserem Kassetten-
service nach. Dort finden Sie ein
tolles Supersoftware-Sonderangebot.




SOFTWARE TESTS

Multi-
plan

Wenn wir uns diesmal das Multiplan-Modul niher ansehen,
dann geniigt es keineswegs nur T199/4A-spezifische Besonder-
heiten unc? Ausprigungen dieses Softwarepakets zu beschreiben
und zu erkliren. Bei einer Standardsoftware dieser Art mufy
man doch etwas weiter ausholen, um nicht ein zu vereinfach-
tes, und damit unvollstdndiges Bild zu schaffen.
Was heift eigentlich Standardsoftware?
Von allen moglichen Definitionen, die in diversen Lexika zu
finden sind, scheint mir doch jene Auffassung am leichtesten
verstindlich, wonach man dann von Standardsoftware spricht,
wenn allgemein zu bewiltigende Arbeiten, Entscheidungen
oder Prozesse von gleichartigen (standardisierten) computer-
gesteuerten Methoden (Vorgingen) unterstiitzt oder sogar er-
setzt werden. Am bekanntesten sind wohl eindeutig die ver-
schiedenen Textverarbeitungen (wie z.B. Wordstar oder TI-
Writer). Doch nicht weniger wichtig — wenn auch nur in der
%esch}iftlichen' Anwendung weit verbreitet — sind die vielen

atenanalyseproFramme zur Planung und Entscheidungshilfe
fiir zahllose Problemkreise in jedem Betrieb. Sei es Kostenrech-
nung oder Budgetierung, Inventur oder Break-Even-Analyse,
iiberall hat man das Problem, enorme Datenmengen zu ver-
arbeiten, auszuwerten und eventuelle Verdnderungen recht-
zeitig zu erkennen. Innerhalb dieser Gruppe hat sich in den
letzten 10 Jahren eine Art riesige Matrix als Darstellungsform
sehr bewihrt. Dazu gehdrt unser Multiplan (aber auch andere
bekannte Standardsoftwarepakete wie R’isicalc uw.v.m.). Ein
grofler Vorteil liegt dabei im Modellcharakter derartiger ,,Pro-
grammsysteme*. Mogliche Verinderungen lassen sich bei ge-
gebener mathematischer oder logischer Beziehung simulieren,
und damit sichtbar machen. Doch davon-spiter.
Wir haben és also mit einem elektronischen Arbeitsblatt zu
tun auf dem jede noch so komplexe Kalkulation, Berechnung
oder schematische Zahlenkette eingetragen werden kann. Nun
gibt es Befehle mit denen man Beziehungen zwischen einzel-
nen Zellen (= Einheiten) auf dem Blatt herstellen kann. Ver-
schiedene Kosten werden zum Beispiel addiert, und von der
Summe wird der Mehrweristeuersatz berechnet. Nehmen wir
dies als Ausgangspunkt an. Alle Kosten zusammen fithren
immer zu einer bestimmten Summe bzw. MwSt. Verindere
ich nun in unserem Modell einen Kostenbetrag, dann rechnet
Multiplan automatisch — nach unserer Definition von vorher —
die neue Endsumme und den neuen Steuersatz aus. Das Modell
bildet also die Platzhalter fiir die Kosten und eine frei wih!-
bare Formel (z.B.: Summe). Nun kann der Anwender die
Werte variieren, und erhilt immer das verlangte Ergebnis.
Bereits dieses kleine Beispiel zeigt die riesigen Vorteile solcher
Modelle. Stellen wir uns ein kompliziertes Ablaufschema
eines Industriebetriebes vor, bei dem am Ende der erwartete
Ertrag steht. Hypothetisch kann man nun bestimmte Faktoren
indern, und die Auswirkungen beim Ergebnis ablesen. Selbst
sehr komplexe Beziehungen werden damit transparent.
Soweit der kurze Ausflug in die Theorie derartiger Planungs- -
grogramme.

as Multiplan Modul selbst stammt nicht von Texas Instru-
ments, sondern wie brancheniiblich bei vielen Softwarepake-
ten von einer Drittfirma, die ihr Programm fur die unterschied-
lichsten Com&uter kompatibel macht. Im besonderen Fall ist
es die Firma Microsoft, die Multiplan mit geschiitzter Bezeich-
nung vertreibt.
Das Paket beinhaltet wie der TI-Writer ein Modul, eine Dis-
kette mit dem Betriebsprogramm, ein Handbuch in englischer
Sprache, sowie eine Einschubleiste fiir die geiinderten FCTN-
und CTRL-Befehle und eine blaflorange Quick Reference

Card. Die Mindestkonfiguration zum Betrieb von Multiplan
ist somit: Konsole + RAM Exp. + mind. ein Diskettenlauf-
werk (besser sind aber zwei) (... + Schnittstelle und Drucker,
die zwar nicht notwendigl aber unersetzbar sind!).
Nachdem sich der vorsichtige User von der Diskette eine Back-
upcopy gemacht hat, startet man das System am besten nach
der ,Trial & Error*-Methode und schaut sich dieses elektroni-
sche Arbeitsblatt einmal an.
Der erste Eindruck ist verwirrend, zumal der altgewohnte Cur-
sor zu einem Rechteck mutiert. Oben am Bildschirm stehen in
weifSer Schrift auf blauem Grund die Spaltennummern 1,2,3,4...
und links am Rand die Zeilen. ,,Aha*, und sogleich denkt man
an eine Matrix. Von dieser Matrix sieht man natiirlich nur einen
Ausschnitt (Fenster), doch wenn man mit den Pfeiltasten den
,,Cinemascope-Cursor* nach rechts bewegt dann liuft der
Spaltenindex mit. Man kann sich also innerhalb dieses Feldes
frei bewegen. Doch noch ist fast der ganze Bildschirm leer!
Nur ganz unten stehen finf unbewegliche Zeilen, die mit
COMMAND betitelt sind. Wie beim TI-Writer oben, so sind hier
unten die moglichen Befehle angefiihrt. Sie werden ganz ein-
fach dadurch eingeleitet, indem man den ersten Buchstaben
driickt, oder ENTER bei dem jeweiligen Befehlswort auf dem
der zweite Cursor sitzt. Diesen Cursor bewegt man mit der
SPACE-Taste.
Es sei ﬁsagt, daf} jeder der in Extended Basic bewandert ist
ohne Anleitung diese ersten Eindriicke erwerben kann. Als Rat
kann man dem interessierten Anfinger immer wieder nur sagen,
keine falsche Scheu vor unbekannten Meniis neuer Programme
zu haben.
Und schon liest man den Befehl HELP, der auch gleich ausge-
16st wird. Derartige programminterne Anleitungen bei FehFern
oder Problemen sind bei groflen Computern immer vorhanden,
leider aber Home-Computer-Besitzern weitgehend unbekannt.
Die Diskette schnurrt, und prompt werden ganze Absitze von
erkldrenden Worten auf dem Bildschirm sichtbar. Es handelt
sich um eine Art Bibliothek auf Diskette, der fiir jeden Befehl
eine steckbriefartige Kurzerklirung entnommen werden kann.
ALPHA heif8t also der Befehl fiir das Beschreiben der Matrix
mit Worten, und VALUE bewirkt das Analoge fiir Zahlen. Wer
aufmerksam ist, der merkt weiters das links unten in R/C
(Reihe/Spalte)-Schreibweise die jeweilige Cursorposition auf
der Matrix angezeigt wird. Rechts unten schlieBlich sieht man’
in Prozent den jeweiligen noch freien Speicherplatz auf der
Matrix. Bevor wir nun ein kleines ModeEl)l erstellen, mochte ich
kurz auf die anderen Befehle und die Formeln eingehen.
BLANK: Dieser Befehl 16scht die Zelle (Position) auf der der
Cursor gerade ruht.
COPY: Damit lassen sich Worter, Zahlen oder Formeln von
einer Zelle (Englisch: Cell) auf andere iibertragen. (z.B. Linien
fiir Tabellen...etc.)
}I?EL: Loscht wie BLANK, aber kiirzt dabei Zeilen oder Spalten
eraus.
EDIT: Erlaubt das Einsetzen einer Formel (Beziehung) begin-
nend ab Position des Cursors. Z.B.: Will man drei Werte (Kosten)
addieren, dann tippt man ,,SUM(* ein, riickt danach den Cursor
zum ersten Wert, tippt einen Doppelpunkt, und bewegt nun den
Cursor zum Ende der Kolonne, von der man die Summe bilden
mochte. Das Driicken der ENTER-Taste bewirkt nun, daf der
Computer fiir alle Werte zwischen Anfangs- und Endpunkt
immer die Summe bildet und das Ergebnis dorthin setzt, von
wo man den Befehl EDIT begonnen hat.
FOR: Dieser Befehl erlaubt das Editieren der Grofe der Zellen.
gZ.B. statt 8 Zeichen 16 Zeichen pro Zelle.) Weiters kann man
tir Zahlen die allgemeine Schreibweise auf der Matrix bestim-
men. (Z.B. fir alle numerischen Werte S-Schreibweise mit zwei
Kommastellen fiir Cent.) . '
GO: Erlaubt den Cursor an eine bestimmte Stelle zu setzen.
INS: Wie beim Basic analog zu Del.
LOCK: Schiitzt spezifizierte Zellen vor nachtriglicher Verinde-

. Tury

MO%TE: Ermoglicht das Verschieben von Zellen.

NAME: Damit kann eine Referenz zu einer Zelle iiber einen
Namen errichtet werden.

OPT: Damit kann die automatische Durchrechnung der ganzen
Matrix bei einer Anderung mit ,,NO* unterbunden werden.
D.h. Zeitersparnis bei der Erstellung neuer Modelle.

PRINT: Druckt die Matrix aus. Entweder mit Werten, oder mit
verwendeten Formeln.
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Software-Schnellkurs CP/M 86
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Miinchen — 93 Seiten, 3%,—— DM |

Loading CPAT-B6......

CP/M-B6 for the IM Personal Computer Uersion 1.1
Copyright (c) 1983, Digital Research

Hardware Supported :

Digkette Drive(s) : 2

Parallel Printer(s) : 2

Serial Port(s) @ 1
flemory (Kb) : 128

Fir die verschiedenen Computer-Betriebssysteme gibt es unter
der Reihe ,,Software-Schneﬁkurs“ eine Reihe von Nachschlag-
werken, die es dem ,,Normal-Menschen* ohne groie Program-
mierkenntnisse ermoglichen soll, verwertbare Ergebnisse fur sei-
ne alltigliche Arbeiten zu erzielen. Man findet eben auch in
diesem Buch nur das Wichtigste, kurz und tibersichtlich darge--
stellt, ohne Schnérkel und Weitschweifigkeiten.

| Tips und Tricks sind hier ebenso wenig zu finden wie zeichne-
rische Darstellungen und Hintergrundinformationen.

Fazit: Ein rundum praktisches Buch, mit dem man eigentlich
zufrieden sein kénnte, wenn nicht... ja, wenn nicht sein Preis
wire. Fiir einen Umfang von 93 Seitén 37 Mark zu verlangen,
ist schon ein starkes Stiick, Ein etwas giinstigerer Preis und das
Buch hitte noch mehr zufriedene Leser.

QUIT: Damit verldt man das Programm.
SORT: Ermoglicht das Umgruppieren der Matrix.

TRANS: Dieser Befehl bezieht sich auf die Diskette als Speicher.

Bei zwei Laufwerken muf unter Option ,,DSKw* spezifiziert
werden. , ,

WINDOW: Damit kann der sichtbare Matrixbereich frei aus be-
liebigen Teilen der Matrix zusammengestellt werden.

XTERN: Dieser Befehl bindet inaktive Datenlisten in ein
Modell ein.

Alle diese Befehle werden in Untermentis ausgefithrt, und er-
moglichen sehr komplexe Anwendungen, deren Erklirung hier
zu weit gehen wiirde.

Der weitliufigste Befehl ist EDIT, bei dem, wie schon erwihnt,
Formeln erstellt werden.

Denn innerhalb dieses Befehls liegt ein weiterer formaler Kata-
log von Multiplan begriindet: Das Format der Formeln, und
der darin verwendeten Funktionen. ,

Dazu aber nur einige Beispiele als Veranschaulichung, denn
dieses Kapitel fiillt schlieflich fast alle 240 Seiten des Skrip-
tums.

Man unterscheidet bei den Formeln solche, die sich auf eine
ganze Gruppe von Zellen beziehen, und zwischen amathemati-

schen, logischen und textbezogenen Funktionen.
Zur ersten Gruppe gehoren Formeln wie etwa:
AVERAGE (List): Gibt fiir eine definierte Anzahl von Zellen
(L,if)tg mit numerischem Inhalt das arithm. Mittel wieder.
MAX (List): Wird definiert wie AVERAGE (List) und beinhal-
tet den grofiten numerischen Wert. :
SUM (List): Gibt die Summe aller Werte der Liste wieder.
Die zweite Gruppe von Funktionen, die in Formeln verwen-
det werden konnen, beinhaltet neben vom BASIC her bekann- -
ten mathematischen Operationen (wie ABS(N), COS(N),
EXP(N)...) sehr interessante logische Funktionen: :
IF (Logical, Then Value, Else Value): Entspricht dem Basic-
befehl TF/THEN/ELSE, hat aber fiir Basic unbekannte Auspri-

ngen direkt innerhalb des Befehis. So z.B.:
fg ﬁ{ -1) C>=0, ,,Gewinn*, ,,Verlust‘‘): Ist der numerische
Wert der Zeile iiber dieser Zelle kleiner Null, dann schreibt
Multiplan darunter das Wort ,, Verlust*, andernfalls ,,Gewinn®.
ISERROR (Value): Das Ergebnis ist ,,-1 wenn der Wert (Value)
keinen Fehler aufweist, bzw. ,,1* wenn ein Fehler auftritt.
(Z.B. Kollision mit alphanumerischen Werten.)

azu kommen natiirlich die gingigen BASIC-Symbole wie

: +s B *,/,%'

Etwaige Fehler werden immer mit dem Prifix ,,#* unmittelbar
in der Fehlerzeile angezeigt. (Z.B.: #NUM! fiir Overflow, oder
#NAME? bei nicht definiertem Namen.)
Dies nur als Abrif} einer Fiille von Funktionen, die man bei der
Anwendung bald durchschaut. Das ganze Multiplan ist also ei-
entlich eine eigene Programmiersprache, die man lernen mu8,
ei der einem aber BASIC-Kenntnisse weiterhelfen!
Einmal erstellte Modelle speichert man einfach auf Diskette,
und kann sie wie Programme spiter laden und mit ihnen
arbeiten.
Wie man so ein Modell erstellt, und die Formeln fiir bestimmte
Probleme konstruiert, das ist so frei wihlbar wie die Program-
mierweise in TI-BASIC! Jeder entwickelt dabei im Rahmen
des Systems seine personlichen Eigenarten!
Als Veranschaulichung diene folgendes kleine Modell einer
Haushaltskostenberechnung von drei Studenten: A, B und C.
‘Sie teilen sich die Miete im Verhiltnis 3:2:1, da die Zimmer
verschieden grof sind. Lebensmittel und Strom/Gas werden ge-
drittelt. Student B trinkt aber keinen Kaffee.
Diese Angaben bilden die Ausgangsbeziehungen, die wir nun in
die Matrix iibertragen (siche Al b.%. Beide Tabellenausdrucke
zeigen das selbe Modell; einmal mit den errechneten Werten
und das andere Mal mit den verwendeten Formeln. Die drei
Kostenkolonnen (Nahrung, Miete und Strom) werden zunichst
aufaddiert, und dann auf die einzelnen Studenten verteilt, wo-
bei die vorher willkiirlich getroffenen Annahmen beriicksichtigt
wurden. Die Klammerausdriicke wie R(-11)C beziehen sich auf
Werte die in die Formel als Rechengréfien eingehen.
SUM(R(-10)C:R(-2)C) bedeutet also:
Bilde die Summe der Werte, die in der selben ,,Spalte* stehen,
beginnend zehn Zeilen weiter oben bis einschliefilich zwei
Zeilen weiter oben. Der Doppelpunkt bildet mit den beiden
Platzhaltern ein Intervall. Man muf jedoch nicht die kompliziert
*aussehenden Koordinaten selbst eingeben, sondern nur mit dem
Cursor die jeweilige Stelle markieren. Multiplan schreibt die
Formel dann automatisch an. Genau so kann man z.B. beliebige
Werte der Matrix mit einer Konstanten multiplizieren (siehe
Mietkosten). Man fahrt nach dem Befehl EDIT an der gewiinsch-
ten Stelle den Cursor zu jener Zahl, die man zur Berec
verwenden will. Dann driickt man z.B. ,,%3“ und darauf
»ENTER®, und schon ist die neue Formel fertiF. Man gewGhnt
sich sehr schnell an das Betriebssystem von Multiplan. Der oben
erwihnte Modellcharakter von Multiplan erlaubt nun, einzelne
Werte zu variieren (z.B, die Betriebskosten), und Sekunden spi-
ter hat Multiplan alle Gréfien an die neuen Werte angepafit.
Beziiglich der Anwendung sind der Phantasie keine Grenzen ge-
setzt. Je mehr man sich mit Multiplan befafit, desto schneller
kann man Probleme in ein Modellschema einflieRen lassen.
Aufgrund der besgrochenen Méglichkeiten, und des relativ nied
rigen Preises-(ca. 2500,~) sollte Multiplan fiir Interessenten von
Informations-Management eine Art Pflichtsoftware werden.
Wer selbst mit Multiplan arbeitet, kann gerne seine Erfahrungen
und eventuelle Tips an uns zur Verdffentlichung weiterleiten,
Multiplan ist insgesamt ein sehr attraktives Softwarepaket, und
er6ffnet vor allem in wirtschaftlichen Belangen eine Anwend-
barkeitsfiille, die man bei Home Computern dieser Preisklasse

selten findet, (Alexander Berger)

ung
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Grafik-Master

Mit diesemi umfangreichen Programmpaket haben Sie die Mg
lichkeit mit selbstdefinierten Symbolen sowie direkten Zeich-
nen mittels Tastatur oder Joystick Farbgrafiken zu erstellen.
Das Zeichenfeld hat 232 x 168 Punkte, die }j‘:wcils cinzeln
uneingeschrinkt ansprechbar sind; d.h. hochstmogliche Bild-

auflosung die der T1 99/4A bietet. Alle 16 Farben stehen
Daneben konnen Sie
ekannt vom Sprites

Thnen uneingeschriinkt zur Verﬁ'ﬁun%
‘auf einer 16 x 16-Matrix (woh! allen

‘deﬁnieren) bis zu 100 Symbole selbst definieren. Direkt auf
-dem Zeichenfeld konnen Sie einen 56 x 56-Punkte grofien
Ausschnitt festlegen und beliebig in andere Bildteile umko-
pieren. Selbstverstindlich konnen alle Bilder auch abgespei-
chert und wieder eingclesen werden.
Die Benutzerfihrung erfolgt mittels einer Menueleiste (siche
Bild) die am Bildrand erscF\eint und aus der mittels Joystick
. die jeweils gewuinschte Funktion aufgerufen wird.
Dieses Paket gehort zu den faszinicrendsten Programmen, die
dem TI 9974 A zur Verfugung stehen, Liuft mit-Extended
Basic, Mini-Memory oder Editor/Assembler.

3D-Welt

Mit diesem Programm erstellen Sie duferst komfortnhil drei-
dimensionale Korper und Grafiken. Nun haben Sie ..ter c1e
Moglichkeiten eines Personalcomputers realisiert: Drehen um -
jede der drei Raumachsen; Verkleinern, Vergrofiern und Ver-
zerren; Bewegen iber den Bildschirm; Ein- und Ausblenden

einzelner Bildschirmteile. Und das alles mit einer Geschwindig-
keit, die Sie dem,,Winzling* 99/4 nie zugetraut hitten. Auch
dieses Programm lduft sowohl unter Extended Basic, wie duch
mit dem Mini-Memory bzw. Editor/Assembler.
Vom Vertrieb wurden uns fur die Programmpakete folgende
Preise genannt: :

c,pielej DM 65,—

rafikje DM 99,—

Diese Programme sind in Deutschland bei der Firma HeGa-
Soft in Munchen erhiltlich. :

Eat Man

Dicses Programm entspricht im Bildschirmaufbau sowie Spiel-

ablaut dem bekannten Arcadespiel Pac Man, Ihre Spielaufgabe
ites, ntihren dret Eat Man®s moglichst viele Punkte-Kekse zu
fressen. fnacht nehmen mussen Sie sich jedoch vor den vier

Wiuchtern; eine Beruhrung wiire todlich. Vier Superkekse geben
linen jedoch die Kraft, selbst die Wichter vor Furcht erblei-
chen zu lassen und Sie zu fressen. 4 :
Geschicklichkeit. Reaktion und Tempo sind die Merkmale die-
ses Spicles in hoher Qualitit.

Dieses Programm liuft unter Extended Basic, Mini-Memory
und Editor/ Assembler. '

Worm Attack

Dieses Programm entspricht in etwa dem bekannten Centi-
ede. Versuchen Sie mit Threr Leserkagone den angreifenden
urm zu stoppen. Es erwarten Sie einige Uberraschungen

(Fiiegen. Spinnen . ».). Wenn Sie ein Wurmsegment treffen,

verwandelt es sich in einen Totenkopf und der Wurm teilt
sich.

Dicses Assemblerspiel zihlt sicher zu den raschesten Spielen
und verlangt einiges an Reaktionsvermogen. Es lauft unter
Extended Basic, ﬁhni-Memory sowie Editor/Assembler.

Othello

Wie dieses Spielmodul zu seinem Namen kommt, ist das einzige,
was die Beschreibung nicht beantwortet. Tatsache ist aber, da
das Spiel an sich schon lange unter dem Namen 'REVERSI bei
uns bekannt ist. Und eben dieses Brettspiel wird nun seit einiger
Zeit, fir Home ComButer,aufbereitet, in diversen Variationen an-
ﬁleboten. (Bei PHILIPS z.B. heifdt das Spiel SAMURALI!)

un aber zu den Spielregeln. Auf 64 Feldern, dhnlich einem
Schachbrett, befinden sich zu Spielbeginn je zwei Spielsteine fiir
jeden Spieler. Das Ziel des Spiels ist moglichst viele Steine des
Gegners einzuschliefen und dadurch zu eigenen Steinen zu ma-
chen. Wer alle Steine des Gegners umgefirbt hat, oder am Spiel-
ende, wenn kein Feld mehr frei ist, die meisten Steine besitzt,
der hat gewonnen. Soweit so gut! Aber was bietet die Computer-
version dieses an sich sehr einfachen Spiels sonst noch?
Erstens mufl man nicht unbedingt einen Mitspieler zur Verfigung
haben,weil man ja auch gegen den Computer spielen kann, und

“dies sogar mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen. Zusitzlich-

bietet das TI-Modul aber noch eine Reihe anderer Moglichkeiten.
Man kann z.B. wihrend eines Spieles den Computer fragen, wel-
chen Zug er machen wiirde; ebenso kann man wihrend eines
Spieles die Farbe wechseln, der Computer spielt dann mit der
anderen Farbe weiter. Fir Spielanfianger schlieBlich besteht die
Moglichkeit alle moglichen Ziige, die dem Spieler offenstehen,
vom Computer anzeigen zu lassen. Diese Funktionen kann man
beliebig oft (wihrend eines Spiels) aufrufen. Ein weiterer Unter-
schied zur Brettspielversion ist der automatische Zugwechsel,
wenn ein Spieler einmal keinen Zug machen kann. All diese
Vorginge werden durch kurze Sitze am Bildschirm angezeigt.
Daneben beginnt der Computer selbst mit einem Demopro- -
gramm, wenn kein Spielwunsch eingegeben wird. :
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liche Zugeingabe und

Das Niveau des elektronischen Gegners ist sehr hoch, da er ja
kaum eine Moglichkeit iibersieht, was gerade beim Spiel
»Mensch gegen Mensch® oft eine Partie entscheidet. Dafiir be-
der Computergegner sehr viel Zeit fiir seine Ziige, wo-
durch ein Spiel sehr langatmig werden kann. Obendrein, und
das gefillt mir am wenigsten, mufl man seine Ziige in Koordi-

- natenform eingeben, was stindige Reihen-Spalten-Zihlen mit
- sich bringt. Vor allem fiir Kinder degeneriert dieses lustige

Spiel dadurch zu einer unfreundlichen Zahlentabelle. Und
wenn wir schon bei Tabellen sind, dann mu8 ich unbedingt
meine Enttduschung beziiglich der grafischen Aufbereitung los-
werden. Von 16 Farben und einer Unzahl von Tonen, die einem
phantasievollen Programmierer zur Verﬁi%ung stehen wiirden,
werden nur griin un%i schwarz und einige Piepslaute eingesetzt;
wenn man von der Titelseite absieht.
Alles in allem ein sehr gutes Programm (Spiel), aber die unhand-
cﬁg matte Grafik lassen viel vom inhalt-
lichen Effekt verblassen. Die Beschreibung ist erstklass}g; das
Titelbild jedoch entpuppt sich als Marketingliige eines Pr.
managers . . .

Munch-M‘an

Dieses Spielmodul ist zwar nicht so neu wie PARSEC, aber
auch sehr beliebt, nicht zuletzt we&en der ori
Das Spiel gibt es, wie sehr viele TI99/4A-Spie
auf Diskette, '
Erforderliche Konfigurationen: :
Modul:,Konsole, empfehlenswert Joy-Sticks. Diskette: Konsole
mit Diskettenantrieb, Diskettensteuerkarte und Speichererwei-
terung zuziiglich XBASIC-Modul oder Editor/Assembler. (Dis-
kettenbesitzer werden sich natiirlich die Diskettenversion be-
sorgen, da diese billiger ist!)

+ Der Kampf im Labyrinth + ,,Frif oder stirb!* .

Als Besitzer eines MUNCH-MAN befindet man sich im Zentrum
des Labyrinths, in dem sich auerdem noch vier HOONOS be-
finden und vier ENERGIZER. Sobald man das Zentrum verlafit,
versuchen die HOONOS den MUNCH-MAN zu fressen. Aufgabe
des Spielenden ist es nun, seinen MUNCH-MAN so geschickt zu
manovrieren, dal ihn die HOONOS nicht erwischen, Zusitzlich
soll der Spieler alle Giinge des Labyrinths mit einer geschlosse-

e, auf Modul und

- nen Kette von Punkten verbinden, die der MUNCH-MAN im

e

- der MUNCH-MAN auf einen ENERG

Durchfahren der Wege automatisch zuriicklifit.

)

Aber die HOONOS sind nicht immer Feﬁihrlich! Trifft ndmlich
ZER, dann lddt er sich
mit Energie auf, die HOONOS werden schwarz, und kénnen
fir einige Zeit gefahrlos gefressén werden. Gelingt es nicht das
ganze Labyrinth zu durchlaufen, dann stehen dem Spieler noch
zwei weitere MUNCH-MEN zur Verfii uné.
Eine Runde ist dann zu Ende, wenn alle Ginge miteinander
verbunden sind. Die Anzahl der erreichten Punkte pro Runde
héingt davon ab, wieviele HOONOS gefressen wurden. (Ein
ENERGIZER zihlt 70 Punkte, ein HOONO zihlt 100 und

jeder weitere das Doppelte. Die geschlossene Runde von Punk-

ten bringt zehn Punkte,) .

Jede Runde versetzt am Beginn den MUNCH-MAN zuriick ins
ZENTRUM, und die Farbe des Labyrinths dndert sich. Mit zu-
nehmender Rundenzahl (bis zu 60) steigt die Aggressivitit der

odukt- -

inellen Spielweise.

HOONOS und ihre Geschwindigkeit. Schafft man es mit kei-
nem der drei MUNCH-MEN alle Ginge zu verbinden, dann ist
das Spiel zu Ende.

Mit wechselnder Labyrinthfarbe dndert sich auch die Form der
HOONGOS, wodurch der Reiz erhoht wird die nichste Runde

- zu erreichen. Die Angriffsmuster der vier HOONOS sind ver-

ressiv und damit werden sie zu unterschiedlich hart-
erfolgern. Vor allem der rote HOONO ist kaum zu

schieden a
nickigen

-iiberlisten.

Alle 10.000 erreichten Punkte erhilt der Spieler dann einen wei-
teren MUNCH-MAN. Durch den hohen Be]ganntheitsgrad derarti-
ger Labyrinthspiele (fast jede Videogame Firma hat ein Spiel die-
ser Art in ihrem Programm) erfreut sich MUNCH-MAN grofier
Beliebtheit. . ,

Dennoch 1a88t die graphische Auflésung zu wiinschen iibrig, da

sie a]zlf den ersten Blick den Eindruck groRer Einfachheit er-
weckt. '
Hervorzuheben wire vor allem die Konzeption des Spiels, die

so gehalten ist, dal auch ungeiibte Video-Fans (Kinder) ihre
Freude an dem Spiel haben, ohne daf dieses dadurch fiir Kenner
langweilig wird. Die Essenz des Spiels liefie sich am besten mit
dem ,,ehernen Gesetz des Dschungels* beschreiben: Fressen
und gefressen werden.
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TIPS & TRICKS '

Fernuibertragung ohne TE_ 1]

Dieses Programm stammt aus-den USA und gibt unse-
rem TI 99/4A die Moglichkeit, als intelligentes Termi-
nal mit verschiedensten Ubertragungsraten zu arbeiten.
Die Fihigkeiten des Programmes schliefien den auto-
matischen Randausgleich am Zeilenende ebenso ein,
wie automatisches Anmelden beim Grofirechner.

Die Ubertragung ist zum bekannten TE II-Modul kom-
patibel. Was abweichend zum Modul nicht vorgesehen
1st, ist die Sprachausgabe. Dieses Assemblerprogramm
lauft unter Editor/Assembler bzw. Mini-Memory, nicht
jedoch mit Extended Basic und benétigt die 32-K-
Spﬁelicilslerkarte, RS-232-Schnittstelle und Telefonan-
schluf,

S_Z
rZNN

Die Ubertragungsgeschwindigkeit kann in sechs Schrit-
ten von 110 Baud bis 9600 Baud gewihlt werden. Ab-
hingig von der Baudrate wihlt dieses Programm die zu-
gehorige Anzahl von Stop-Bits automatisch aus.
PARITY (Prifsummenrechnung) und Anzahl der
Datenbits kann ebenfalls ausgewihlt werden. Bei den
Ubertragungsarten wihlen Sie zwischen Vollduplex
und Halbduplex. Duplex ist ein Verfahren, das definiert,
wann ein Zeichen auf dem Bildschirm erscheint. In
VOLLDUPLEX erscheint jedes Zeichen erst dann auf
dem Bildschirm, wenn es von der Gegenstation verstan-
den und zuriickquittiert wurde. Diese Betriebsart ist
die hiufigste. Wenn Sie eine Taste driicken, sendet Ihr
99er das Zeichen zum Groficomputer. Dieser schickt
dieses Zeichen an uns zuriick, wo es dann dargestellt
wird. Dies bedeutet grofite Betriebssicherheit durch
sofortige Gegenkontrolle. In HALBDUPLEX wird je-
des gesendete oder empfangene Zeichen sofort ohne
Kontrolle am eigenen Bildschirm abgebildet.
Programmgesteuert konnen rund 12,5-K-Daten in
RAM zwischengespeichert werden. Sie konnen mit

den Cursortasten innerhalb dieser Daten blittern. Im
Gegensatz zum Modul wird hier auch die Datensiche-
rung auf Diskette unterstiitzt. Ebenfalls k6nnen, wie
beim Modul, Diskettendateien iibertragen werden. Dies
kann sowohl im Internal wie im Display (ASCII)For-
mat erfolgen. Dateniibertragung an ein Fremdgerit
sollten mit DISPLAY=ASCII-Format (siche unser
Artikel TI 99/4A — IBM) erfolgen. Diese Dateniiber-
tragung wird auf dem Bildschirm dargestellt. Kontroll-
zahlen erscheinen unter Block(Datei), Record(Daten-
satz) und Retry(Fehlversuche). Bei Datenfehlern sind
bis zu fiinf Wiederholungen erlaubt.

Ein sehr flexibles und preiswertes Programm, das dem
Praktiker einiges mehr bietet als das TE II-Modul, wel-
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ches wiederum den Spieltrieb (Sprachausgabe!) mehr
befriedigt.

Ubrigens: Dieses Programm hat den besten Kopier-
schutz, den wir bisher beim TI gesehen haben. Die
Diskette liaf3t sich scheinbar miihelos kopieren; nur,
die Kopie funktioniert dann nicht mehr. Jeder Ver-
such, den Kopierschutz auf der Originaldiskette auf-
zuheben fithrt unweigerlich zur Zerstérung des
Programmes.

Bezug: HeGa Soft

Aus Eins mach Vier

SOFTWARETEST: . .
Cassettensoftware der Firma Dynamics Hamburg

Vier Programmpakete erreichten uns in der fiir die Firma
Dynamics bekannten Verpackung: Biicher Archiv — Video
Archiv Adressen Archiv — Schallplatten Archiv. Alle vier Daten-
kassetten lieRen sich mithelos beim ersten Versuch einlesen. Die.
Erlduterungen sind kurz und pragnant. Durch die — Texastypi-
sche — Meniifiihrung fiel es leicht, mit den Programmen zu ar-
beiten. Fehler konnten wir nicht feststellen. Soweit die guten
Seiten. Etwas Kritik miissen sich auch diese Programme gefal-
len lassen. Das ist zum ersten der Preis, ab 49,— DM, der fir
reine Kassettensoftware bereits in den oberen Regionen liegt.
Des weiteren ist der Anwendungsbereich durch die Speicher-
moglichkeit des TI arg beschrinkt. Beim Programm ,,Schall-

" platten Archiv* lassen sich in der Grundversion gerade 45 Titel

speichern; das sind noch nicht einmal alle Titel von drei nor-
malen Langspielplatten. Mit der Speichererweiterung sind es
dann wenigstens 200 Titel. Bei den weiteren Programmen ist

" es ahnlich. Was sind fiir ein mittleres Archiv schon 50 bzw.

200 Buchtitel?

Ein Tip von uns, wie Sie einiges an Geld sparen konnen (auch
wenn Dynamics dariiber wahrscheinlich nicht sehr froh sein
wird):

Da alle vier Programme weitestgehend identisch und sehr iiber-
sichtlich sind, geniigt es jedem Nutzer, der sein Gerét nur ein
bifichen kennt, eines dieser Programme zu erwerben und durch
Andern nur der Feldbezeichnung sich die anderen drei —

und vielleicht noch ein paar mehr — selbst zu schaffen.

Wenn wir Ihnen mit diesem Tip den Kauf von drei dieser Pake-
te erspart haben, kénnen Sie sich davon leicht ein Jahresabon-
nement TI-REVUE leisten.

TI Writer

Mit dem TI WRITER vergréflert TI den Anwendungsbereich des
TI99/4A. Die Palette der Anwendungsmoglichkeiten reicht jetzt
vom Spielcomputer iiber Lerncomputer bis zum Einsatz in Biiros
und Firmen. Was frither nur teure Textautomaten konnten, ist

Jjetzt auf dem TI 99/4A méglich. Wieder einmal zeigt TI mit in-

telligenter Software, was im TI 99/4A steckt.
Das Textverarbeitungsprogramm wird in Form von einem
Modul und einer Diskette dgeliefert. Weiter erklért ein 180 Sei-
ten starkes Handbuch (leider in Englisch) dem Benutzer die
Funktionen und Moglichkeiten der TI Textverarbeitung.

Der TI Writer besteht im wesentlichen aus 2 Programmen:

1. EDITOR '

Der EDITOR dient zum Erstellen, Verandern und Erweitern von

Briefen und Texten. :

Funktionen des EDITORS:

EDIT Zum Editieren der Texte und Briefe
(erstellen, dndern, erweitern)

TABS zum Setzen von linkem und rechtem
Randausgleich und beliebigen Tabu-
latorpositionen :

FILES zum Speichern, Verbinden und
Laschen von Texten auf Diskette

SEARCH zum Finden und Ersetzen von Wortern

) und Zeichen ‘

RECOVER EDIT 16scht den Textbuffer

SHOW DIRECTORY listet den Inhalt der Diskette auf.



2. TEXT FORMATIERUNG '
Dieses Programm erlaubt es Briefe und Texte beliebig zu for-
‘matieren und:zu gestalten. Funktionen der Formatierung:
FILL ‘ . ,»fullt* einen Text von der Diskette
zwischen die beiden Randtabulatoren.

PAGE LENGTH '§etzt die Anzahl der Zeichen pro Zeile
est.

SPACE setzt eine Anzahl von Leerzeilen.

CENTRE setzt Zeilen in die Mitte des Blattes.

FOOTER Fufinoten (fortlaufende Seiten-
nummer) -

HEADER Kopfzeile (Kapitelbezeichnung,
Seitennummer . . .)

INSERT FILE mit diesem Befehl kann man bereits

geschriebene Texte (Anreden, . . .)
in den Text einfiigen.

DAS ARBEITEN MIT DEM TI WRITER WORD PROZESSOR

Als Mindestkonfiguration benétigt man:
"KONSOLE TI 99/4A
PERIPHERIE BOX
SPEICHERERWEITERUNG
- V24 SCHNITTSTELLE
DRUCKER
Nach dem Einschalten des TI 99/4A Systems erscheint die Aus-
wahlliste. ‘
Man kann zwischen 7 Sprachen wihlen, mit ,,4* Deutsch.
Nun erscheint 1. EDITOR
2. TEXT FORMATIERUNG
3. HILFSPROGRAMM

HOLID STATE CARTRIDGE & FRC» SRAM DISKETTE

Mit ,,3* hat TI die Moglichkeit offengelassen, den TI WRITER

mit Hilfsprogrammen zu erweitern. Ein véllig bildschirmorien-

tierter Cursor (mit den Cursortasten li3t sich der Cursor frei -

am Bildschirm bewegen) erlaubt das Schreiben von 40 Zeichen

in 24 Zeilen. Insgesamt kann man durch 3 sich iiberlappende

Bildschirmfenster 80 Zeichen pro Zeile darstellen.

Umlaute sowie Zeichenwiederﬁolung bei langerem Niederhalten

der Tasten sind selbstverstindlich.

Einsetzen, Loschen und Andern von Zeilen, Wértern und Zei-

chen geschieht mit je einer Taste.

Mit den Randtabulatoren (bestimmen die Anzahl der Zeichen

pro Zeile) kann man den Text beliebig gestalten. Mochte man

spiter den gleichen Text anders gestalten, so geschieht dies mit

em Befeh! FILL.

Es gibt im Editor 2 Erstellungsméglichkeiten. Die erste (WORD
' WRAP) erlaubt das Schreiben, ohne auf die Bildschirmposition

des Cursors zu achten. Ist der freie Platz am Ende einer Zeile
“kleiner als das letzte Wort, so wird es automatisch in die niichste
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Zeile gesetzt. Die zweite (FIXED) beriicksichtigt das Schreiben
von Spalten, die durch das Verschieben der Zeilen durch Ein-
setzen oder Loschen von Zeichen im WORD WRAP zerstort
wurden _

Man kann wihrend der Erstellung von Texten zwischen den bei-
den Formaten wechseln.

Ist nun der Text oder Brief fertig, kann man ihn ausdrucken, 16-
schen oder auf Diskette speichern. Es besteht auch die Moglich-
keit, den gerade geschriebenen Text an einen ,,alten®, auf der
Diskette gespeicherten Text anzuhingen.

Nun kann man den 2. Teil des Textverarbeitungsprogrammes
einsetzen. '

Die TEXT FORMATIERUNG.

Mit ihr gelingt es, Textstellen hervorzuheben, zu unterstreichen
oder einzusetzen. Mit MAIL LIST kann man gleiche Briefe mit
verschiedenen Namen und Adressen einfach schreiben. Leider
reicht der Platz nicht aus, um alle Moglichkeiten des TI WRITER
aufzuzeigen.

Zum Schluf: ' -

TI hat mit dem TI WRITER WORD PROCESSOR e¢in hervor-
ragendes Software Paket um einen erschwin%ichen Preis, der
sicher viele Hobby-Anwender (fiir Berichte, Diplomarbeiten,...)
ans rSechen wird, auf den Markt gebracht.

PLUS:

ein umfangreiches und allen Anspriichen gerechtwerdendes
Softwarepaket.

30 Editor Funktionen

24 Formatierungs-Befehle

niedriger Preis: 3000,—

Mail list fiir Geschiftsbriefe

MINUS: ‘

nur 40 Zeichen pro Zeile. 3 :

Umlaute sind erst nach einiger Ubung schnell zu finden.




TIPS & TRICKS

Das Zahlwerk
auf der Kassette

Das Prin?ép beruht auf der Idee, eine fiir Speicherzwecke ver-
.wendete Kompaktkassette direkt als Informationstriger fiir

den Zihlwerkstand zu verwenden. _

Der Sinn dieser Sache ist es, einerseits Rekorder ohne Zihlwerk

einsetzen zu konnen, andererseits die ermittelten Positionen

auch bei der Beniitzung eines anderen Rekorders verwenden zu
konnen, was bei eingebauten Zahiwerken ja kaum der Fall

sein kann, da bei verschiedenen Rekordern auch das Zihlwerk

bei gleicher Bandlinge verschiedene Resultate anzeigt.

Die Handhabung ist recht einfach: .

Programm eintippen (Zeile 10-80) Kassette auf Seite B bis zum

Anfang spulen. ! ‘

Programm starten.

Nun werden auf der Seite B in absteigender Folge Dateien mit

dem Inhalt 300 bis 1 abiespeichert.

Diese ,,Datei* fiillt ziemlich genau eine Seite einer C60-Kassette
(daher dauert dieser Vorgang auch ca. 30 Min.). Von der A-Seite
aus gesehen (auf die Pr(zlgramme oder Dateien gespeichert wer-
den) befindet sich nun diese Markierung aufsteigend. Also je-
dem Programmstiick ist eine Zahlwerkszahl zugeordnet.
Nachdem nun ein Programm auf der A-Seite mit SAVE CSt
aufgebracht wurde, mu der Zihlwerkstand ermittelt werden.

10 OPEN #250:"CS1i", INTERNAL,
CUTPUT,FIXED

20 CALL CLEAR

30 FOR I=300 7O 1| STEP -1

40 A=1
. S0 PRINT #250:A

60 NEXT I

70 CLOSE #2S0

80 END

100 OPEN #250:"CS1", INTERNAL
, INPUT ,FIXED

110 INPUT #250:A

120 PRINT A

130 GOTO 110

140 CLOSE #250

150 END

200 OPEN #250:"CS1", INTERNAL
, INPUT ,FIXED

210 INPUT "NUMMER:":N

220 INPUT #250:A

225 PRINT A3

230 IF N=A THEN 250

240 GOTO 220

250 CLOSE #250

260 CLOSE #250

270 END

Also: o .
Kassette umdrehen (Seite:-Bj3 -
Eintippen der Zeilen 100 150
Programm starten. S :
Nach dem Erscheinen der Zahlwerkszahi auf dem Bildschirm
Rekorder sofort -manuell stoppen. Zu diesem Wert 5 addieren
und man hat den nichsten freien Speicherplatz ermittelt.
%Samuﬁ deshalb addiert werden, weil bis zum Anzeigen des
dhlwerkstandes einige Plitze durch die Anlaufzeit des Rekor-
ders nicht beriicksichtigt werden.)
.Bevor nun das nichste Programm mit SAVE CSI auf die Kas-
sette soll, ermittelt man mit dem Programm (Zeilen 200 —
260) auf der Seite B diese zuvor notierte freie Stelle durch
Eingabe dieses Zahlwerkstandes.
Das Band stoppt automatisch.
Kassette auf geite A drehen und zu sicherndes Programm ab-
speichern. :
enn sich diese Beschreibung auch etwas kompliziert anhort
und die Vorginge nicht auf Anhieb komplett einleuchten, so
wird sich doch schon bald zeigen, dal die Handhabung nach
kurzer Einiibung sehr einfach und sicher ist.
Der grofie Vorteil, dal Bandstellen immer mit 100%iger Treff-
sicherheit gefunden werden konnen, wird alleine schon ausrei-
chen, selbst bei Rekordern mit Zihlwerk auf dieses Verfahren
- umazusteigen. .

XBasic noch besser

Mit den folgenden acht ,,Geboten* konnen Sie nicht nur Spei-
ch}e;:r latz (Bytes) sparen, sondern auch die Geschwindigkeit
erhGhen:
1. Halten Sie die Namen der Variablen so kurz wie moglich.

Z.B. A, BS usw.)

. Halten Sie die Anzahl der Variablen mdglichst gering, und
verwenden Sie sie sooft es geht.
3. Gewodhnliche Variable ,,Jlaufen® rascher als ein- oder mehi-
dimensionale. (Z.B. A ist rascher als A(2). Und A(2) ist rascher
als A(2,2).)
4. Benutzen Sie die niedrigste Nummer fiir das Sprite, welches
am meisten in Bewegung ist.
5. Versuchen Sie moglichst viele Charakters in einem CALL
CHAR-Statement zu definieren. Z.B.: :
CALL CHAR (46, “FFFFFF”, 70, “10AFCE”, 42,A$)
6. Reduzieren Sie die GOTO- und GOSUB-Statements auf ein
Minimum.
7. Je weniger Bytes ein Statement hat, desto rascher lauft es.
8. Fiillen Sie die Zeilen mit Mehrfach-Statements. Aber
ACHTUNG! Dieser Rat ist vor allem fiir geiibte Programmierer.
Sollte ein Fehler auftreten, so wird die Zeilennummer ausge-
worfen. Dieser Hinweis ist bei Zeilen mit mehreren Statements
keine grofie Hilfe mehr.
CALL JOYST
Die folgenden drei Pro%)ramme zeigen, wie Sprites bewegt wer-
den konnen. Das erste Programm bewegt das Sprite, wenn der
Joystick betiiti%t wird. Das zweite demonstriert steigende Ge-
schwindigkeit. Je langer die Sticks in eine Richtung gehalten
werden, desto rascher wird die Geschwindigkeit. Das dritte Pro!’
gramm bewegt das Sprite jedesmal in eine neve Grafikzeile
und/oder -spalte, wenn der Stick bewegt wird.
Das Sprite kann mit dem Joystick 1 in alle 8 Richtungen ge-
lenkt werden. (Beachten Sie bitte die Anmerkung nach dem
dritten Programm.)
A(_IHTUNGE:T Die ALPHA-LOCK-TASTE darf nicht gedriickt
sein.

Programm 1

100 CALL CLEAR :: CALL
SPRITE(#1,42,1 &,100,100)

110 CALL JOYST(1,X,Y):: CALL
MOTION(H 1,-Y¥4,X%4)::

DISPLAY AT(23,4):" Y=";

Y, AX= Y K, TV RA=" 5 ~Y RS, " XRI=" ] X%S
11 GOTO 110

Zu 110: Wenn der Stick bewegt wird, werden-den Variablen X
oder Y oder beiden die Werte 4,-4 oder O zugewiesen. Die X-
Variable steht fiir die Spaltenrichtung und die Y-Variable fiir die
Zeilenbewegung.

Da sich die %' en nach oben subtrahieren und nach unten
addieren, miissen wir das Vorzeichen von Y @ndern. *4 ergibt
die Geschwindigkeit (0,-16,16).

Prbgramm 2

Wegen der besseren Ubersicht stehen die wichtigsten Befehle in
einzelnen Zeilen.

100 CALL CLEAR :: CALL
SCREEN(7) :: CALL
MAGNIFY{(2):: CALL
SPRITE(#1,48,1 &,100,100)

110 CALL JOYSTH(1,S5,2Z)



120 X=(X+S)%-(ABS(X)<124)
130 Y=(Y-Z)¥-(ABS(Y)<124)
140 CALL MOTION(HL,Y,X)::
DISPLAY AT :
(24,1):"Y="3Y,"X="3X :: GOTO
110

Zu 120 u. 130:

Wértlich bedeuten diese Statements folgendes: Wenn der abso-
lutc(e) Wert von X (Y) kleiner als 124, dann X=X+C andernfalls
X= :

Bevor der Computer der Variablen X (Y) einen neuen Wert zu-
weist, berechnet er alle Ausdriicke und Funktionen. Das heifit,
dafd das Ergebnis von (ABS(X)<124) —1 ist, wenn es wahr ist
Sabsoluté Zahl kleiner 124). Wenn die Zahl grofer oder gleich

24 ist (falsch), dann ist das Ergebnis dieses Ausdruckes 0.
Das Ergebnis wird negiert und mit dem linken Ausdruck multi-

liziert. So daB, entweder eine positive Zahl (kleiner 124) oder
8mdaZMWMMmﬂ&L

Programm 3

100 CALL CLEAR :: cCALL
COLOR(2,7,7) :: CALL
SCREEN(12)

110 CALL HCHAR(24,1,40,69)
120 CALL VCHAR(1,31,40,968) .
130 CcALL
SPRITE(#1,42,2,17,17)::

SP=3

Zy

140 CALL JOYST(1,X,¥Y)::
XK=EEN(X) 1 Y= -SGN(Y)

150 CALL GCHARI(Z+Y,X+S5P,A)::
IF A=40 THEN CALL '

"SOUND(-50,120,7):: GOTO 140

ELSE SP=SP+X
CALL LOCATE
(#H1,Z2%8-7,5FP¥8-7)::

Z=Z+Y

GOTO

. 140

Zu 110: Da nur 32 Spalten am Schirm Platz haben, werden die
restlichen Blocke in der ersten Zeile plaziert.

Zu 120: Beginnend in der Spalte 31 werden 96 Zeilen mit
Blocken versehen, 48 Blocke in den Spalten 31 und 32, die
restlichen in den Spalten 1 und 2.

Zu 140: X erhilt je nach Vorzeichen —1,0 oder 1. Y erhilt das
negierte Vorzeichen. :

Zu150: CALL GCHAR iiberpriift das folgende Zeichen. ::
Wenn es ein Block ist ertont ein Ton, wenn nicht, wird die
neue Zeile und/oder Spalte errechnet und mit Hilfe von CALL
LOCATE wird das Sprite neu plaziert.

ANMERKUNG: Falls Sie die Bewegungen der Diagonale nach

ausschalten wollen, geben Sie folgendes ein:

140 CALLJOYST (1,X,Y):: IF X«Y THEN 140 ELSE . . ..

&Ellest) oder IF X AND Y THEN 140 ELSE ..., (Rest)
ortlich: Wenn X<>0 und Y<>0 (kann nur bei Diagonaibe-

wegungen moglich sein), dann frage wieder ab.

Christian Roch

He Ga- %S o+ t

Hardware, Software und Literatur
flir das Tl ?9/4A Computer System

Sehr geehrte Kunden, bitte
beachten Sie unsere neue
Postanschrift:

HeGa-Soft
Postfach 1107

8044 Lohhot

Ab sofort haben wir fir Sie an
jedem Werktag von 8.00 - 13.00
einen ' -

Tele+fonseruwvi i

c e

eingerichtet. Unter der Nummer

089 /7 28603 6

kdnnen Sie Ihre Bestellungen und
Anfrageb bei unserem "guten Geist"
Hel j3a hinterlassen. Sie werden
‘zwar nicht immer sofort eine Ant-
wort auf lhre Fragen erhalten
kénnen, werden dann jedoch zuriick-
gerufen.
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Unsere aktuellen Angebote:

Editor/Assembler Paket 125,--
Buchungsjournal Modul 348, ~-
Sprachsynthesyser 148, --
Drucker Mannesmann MT 80 895,--
AnschluBkabel (Paralell) 9P, —-
Joystickverlangerung 3 m 22, -~
Assemblerprogramme:

Grafik-Master 99, -~
3 - D - World PPy ==
Eat - Man ( = Pac-Man) 65, --
Worm Attack 65, -~
Compu Car &5, ~~

Super Extended Basic
mehr als 100 neue Befehle fiur

Ihr Extended Basic Modul.

(Bendtigt Disc + 32 K) 448, --
Literatur:

TI 99 Journal Hefte 1-5 je 11,--
Basic Spezial Buch 142 je 29,--
Assembler Spezial B.142 je 29,--
Minimemory Einfihrung dtschS55,~-
He Ga-Kataloag gratis
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Fiir Aufregung in der Home-Com

uterbranche sorgte Texas Instruments

kurz vor Jahresschluf3 °83: Der T1 99/4A-unterbot mit seinem ,,Schluiver-
‘Kaufspreis von zuletzt nur noch knapp 250 Mark alle Konkurrenten.

Der

eine ging weg wie die warmen Semmeln. Sollte er auch, um die

Lager und Produktionsstitten freizumachen fiir den ,,Grofien Bruder*,;
den TI Professional Computer. Wir stellen Ihnen hier dieses Modell einmal
vor, nennen die Preise und sa%en, wo man ihn ,ausprobieren‘‘ kann. In

einer der nichsten Ausgaben

Die Systemeinheit des TI PROFES-
SIONAL COMPUTERS enthilt alle
Steuerfunktionen fiir das Gesamt-
system und Steckplitze fiir die zahl-
reichen Systemerweiterungen.
" In der Systemeinheit untergebracht
sind: .Ein 16-Bit-Standard-Prozessor
des Typs 8088, Arbeitsspeicher mit
einer Kapazitit von 128 KB — erwei-
terbar auf 768 KB — ein bis zwei
Disketten-Laufwerke von je 360 KB,
Bildschirm-Steuereinheit, Drucker-
Schnittstelle, Stecksockel fiir einen
8087 Co-Prozessor und Spannungs-
versorgung.

Bildschirm

Beide fiir den TI PROFESSIONAL
COMPUTER verfiigbare Monitore
(12 Zoli Monochrom- und 13 Zoll
Farbbildschirm) zeichnen sich durch
hochaufldsende Grafik von 720x300
Bildpunkten aus. Die Kapazitit der
Bildschirme betrigt 2000 Zeichen
(25 Zeilen zu je 80 Zeichen), wobei
die 25. Zeile als ,,Kommando-Zeile*
verwendet wird. '
Die Video-Steuereinheit ist fiir
Schwarz/Weift- und Farbmonitore
dieselbe.

In Verbindung mit der hohen Auf-
16sung eignet sich der Farbmonitor
mit acht darstellbaren Farben be- -.
sonders fiir Grafik-Prisentationen
(Geschiftsgraphik, CAD/CAM).

Systemerweiterungen

Zur Speicherung von Daten und
Programmen kann die Steuereinheit
mit bis zu zwei 51/4 Zoll Disketten-
Laufwerken von je 360 KB ausgestat-
tet sein. Anstelle des zweiten Lauf-
werkes und wenn Massenspeicher
benotigt werden, hat der Anwender
die Moglichkeit, ein Winchester-Lauf-
werk mit 10 MB Speicherkapazitit
einzusetzen. _
Der Arbeitsspeicher ist von stan-
dardmifiig 128 KB in 128/256 KB
Schritten auf 768 KB erweiterbar.

In der maximalen Ausbaustufe wird
nur ein Erweiterungssteckplatz be-
legt. Speicherintensive Anwendungen
wie integrierte Lésungen, Datenban-
ken und Grafik-Applikationen, sind
somit problemlos ablauffihig.

Ein Grafik-Zusatz erlaubt achtfar-
bige Darstellungen bzw. acht Grau-
tone bei Verwendung des Mono-
chrom-Bildschirms. Ohne Belegung
eines Erweiterungssteckplatzes wird

inden Sie dann einen Praxis-Test.

die Grafik-Platine auf die Bildschirm-

Steuereinheit aufgesteckt. Durch

identische Auflésung konnen Grafik-
Prisentationen auf beiden Monitoren

ablaufen, ohne dafl Anderungen im

Anwenderprogramm vorgenommen
werden missen. -

Fiir die unterschiedlichen Verfahren
der Daten-Kommunikation ist eine

- universelle Schnittstellenkarte fiir

serielle Ubertragung vorhanden.

In Verbindungen mit den verschie-
denen Emulationsprogrammen (ob
Stapel- oder Dialogbetrieb fiir Zei-
chen- und Bitorientierte Protokolle)
hat der TI PROFESSIONAL
COMPUTER die postalische Zulas-
sung zum Betrieb im Fernsprech-,

~ Datex-L- und HFD-Netz erhalten.
- .Die Einbindung der TI PROFES-

SIONAL COMPUTER inl6kale

Netze wie Corvus OMNINET  und
EHTERNET erméglicht die ge-
meinsame Nutzung von System-
Komponenten — Plattenspeicher,
Drucker, Plotter usw.

Der Numerische Co-Prozessor 8087
wird von mehreren Programmier-
Sprachen unterstiitzt wie MS -
FORTRAN und MS -PASCAL. .

Verarbeitungszeiten fiir récheninten-

sive Anwendungsprogramme wer-

den wesentlich verkiirzt. (Je nach

(l)ger)ation um den Faktor 10 bis
0. .

Tastatur

Die ergonomisch gestaltete Tastatur
des TI PROFESSIONAL COMPU-
TERS ist iiber ein Spiralkabel mit
der Systemeinheit verbunden. Bei
einer stufenlosen Neigungsverstel-
lung von 5 bis 15 Grad ist die frei
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bewegliche Eingabetastatur in funk-
tionelle Gruppen unterteilt. Schreib-
maschinen-Tastatur, numerisches
Eingabefeld, Cursor-Steuerung und
Funktionstastenfeld sind iibersicht-
lich getrennt angeordnet. Haufig
verwendete Tastenfunktionen sind
doppelt vorhanden. Aufbau und
Tastenanordnung der ,, Deutschen
Tastatur* entsprechen der DIN-
Norm.

Matrix-Drucker

Die Modelle 850 und 855 der praxis-
erprobten TI Matrix-Druckerfamilie
OMNI 800 runden den TI PROFES-
SIONAL COMPUTER als ein kom-
merzielles Gesamtsystem ab. Die
Darstellungsmoglichkeiten des _
OMNI 850 sind Standard: alphanu-
merische Zeichen mit einer Druck-
geschwindigkeit von 150 Zeichen
je Sekunde. Mosaik-Grafik fiir
balkengrafische Prisentationen und - -
Raster-Grafik mit einer maximalen
IZ’urlllktdichte von 144 Punkten pro
oll.
Das Modell 855 ist als Kombina-
tionsdrucker nicht nur fir einfache
Druckausgabe geeignet, sondern viel-
mehr fiir Textverarbeitungsanwen-
dungen. 35 Zeichen pro Sekunde
schnell, werden Texte in Korrespon-
denz-Qualitit zu Papier gebracht
(32x18 Punkt-Matrix).
Bis zu drei ,,elektronische Typenri-
der® gleichzeitig kénnen zur Wahl
der Schriftarten eingesteckt sein.
Physikalischer Anschluf sowie
Steuerbefehle entsprechen den
marktiiblichen Standards.

Programmbibliothek

Fiir den TI PROFESSIONAL

COMPUTER vorhandene Software

kann folgenden Kategorien zugeord-

net werden:

— Betriebssysteme

— Programmier-Sprachen und
-Hilfen fiir die Entwicklung von
Anwendungsprogrammen

— Programme (Emulatoren) fiir die
Datenferniibertragung

— Anwendungsprogramme

Betriebssysteme

Das Angebot an Anwender-Software
fur Mikro-Computer mit 16-Bit-Pro-
zessoren wird stindig erweitert. Um
von Anfang an ein breites Spektrum
vorhandener Anwendungen verfiig-
bar zu halten, sind vier Betriebssyste-
me angepafit worden, die sich als
Quasi-Standard des Marktes etabliert
haben: MS-DOS 2.11, CP/M-86 ,
CCP/M-86 , UCSD-P

Programmier-Sprachen/-Hilfen

Abhingig vom Einsatzschwerpunkt
— kaufminnisch oder technisch-wis-
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senschaftlich, rechenintensiv oder
Fin-/Ausgabe-orientiert — stehen fir
Erstellung, Test und Anderung von
Applikationen Programmier-Spra-
chen in unterschiedlichen Versionen
zur Verfiigung. Dazu gehéren BASIC
COBOL, PASCAL, FORTRAN, C
und ASSEMBLER.

Datenferniibertragung

Der TI PROFESSIONAL COMPU-
TER wird nicht nur als autonomes
EDV-System eingesetzt. Als Ergin-
zung zu Grofirechner-Systemen, im
Datenaustausch mit Rechenzentren

Anwender-Software

Die Bedienungsfreundlichkeit eines
Computers wird wesentlich von den
Anwendungsprogrammen bestimmt.

Programmauswahl-Moglichkeiten aus
» sogenannten , Meniis*, die auf dem

DAS SIND DIE PREISE:

SYSTEMERWEITERUNGEN -
— 5-14” Disketten-Laufwerk

Bildschirm verstindlich und iibersicht- — Winchester-Laufwerk

lich dargestellt den Benutzern durch
die Anwendung fithren, und Hilfs-
funktionen bei fehlerhaften Einga-
ben, sind wichtige Kriterien fiir pro-

-~ blemloses Arbeiten mit dem Com-

puter. : )
Die Auswahimdglichkeiten aus
einem Katalog der verschiedensten

EtherMail

EtherShare

| SEE——— =
TFtharkhers X i
Eiharkhare £} Therpre
Y bl
Sm—

EtherPrint

Network
Server(s)

Der TI-PC im Verbund

und als intelligentes Datenendgerit

eines TI Biirocomputers wird Soft-

ware fiir die Datenferniibertragung

(Emulatoren) verwendet. Emulato-

ren bestimmen nach vereinbarten

und standardisierten Regeln den

Datentransfer zwischen TT PROFES-
~SIONAL COMPUTER und anderen

Rechnern. Dabei werden die Daten-

iibertragungsdienste der Deutschen

Bundespost in Anspruch genom-

men. . :

Folgende DFU-Software wird ange-

boten:

— TTY Protokoll

— 3780 fir Stapelverarbeitung

— 3270 SNA und BSC

— lokale Netze Corvus OMNINET

und ETHERNET
— Bildschirmtext
— Teletex

Problemlidsungen sind dufierst
vielfiltig.

Standard-Anwendungen wie Tabel-
len-Kalkulation, Datenbanken und
Datei-Management, Graphik-Pakete,
Textverarbeitung, integrierte Losun-
gen und Finanzbuchhaltung, sind
weitgehend branchenneutral.
Materialwirtschaft, Auftragswesen
und Fakturierung sind eher bran-
chenspezifisch ausgelegt.

Das Programmangebot enthilt
auferdem integrierte Anwendungen
fiir Fihrungskrifte aus allen Berei-
chen der Wirtschaft.

320/360 KB 1.275,—
0 MB 6.850,—
— 64 KB-RAM-Speicher-
erweiterung 400,—
— Erstes 256 KB Speicher-
Erweiterungsmodul 2.200,—
— Zweites 256 KB Speicher-
Erweiterungsmodul 1.700,—
_— Kommunikations-Modul 695,—
— Grafik-Modul 1 Ebene
fiir S/W-Monitor 950,—
— Grafik-Modul 3 Ebenen
fir S/W-und
Farbmonitor 1.450,—
— Modell 850 Matrix- ,
Drucker, 150 Z/s 1.690,—
SOFTWARE
— MS-DOS* 1.25 mit
MS-Basic US. 350,—
— MS-DOS* 2.11
(ohne Basic) deutsch 200,—
— CCP/M-86* (ohne Basic 1.100,—
— CP/M-86* m. CP/M
Basic 750,—
— UCSD-P* System 1.950,—
— MS-Basic* deutsch 300,-
— MS-Basic* U.S. 300,—
— MS-Fortran* 1.050,-
— MS-Pascal* 950,—
— MS-Cobol* 2.350,—
— RM/Cobol* 2.850,—
— Multiplan* 750,—
— Easywriter II* 900,—
— UCSD-P* System
Runtime 750,—
— CP/M-86* Basic 350,—
— MS-Macro Assembler® ©350,—
— RM/Cobol Runtime* 850,—
— MBP-Cobol 2.850,—
— TTY Kommunikation
. {Texas Instruments) 200,—

— 3270 SNA Kommunikation

(Texas Instruments) 2.200,—
— 3780 Kommunikation

(Texas Instruments) 400,-
— 931 Emulator

(Texas Instruments) 250,—

*US-Trademarks

Und hier stehen Vorfithrgerite
(geordnet nach PLZ)

®

Berolina, Nonnendammaliee 128-
138, D-1000 Berlin 20, Tel. 030/
33020. — Datentechnik Piepenburg
(Herr Piepenburg), Olympische Str.
13, D-1000 -Berlin 19, Tel. 030/
3055093. —



@ Hansa Datenverarbei-

tung, GmbH & Co. KG (Herr E.
Hahn), Sachsenstr. 8, D-2000 Ham-
burg 1, Tel. 040/241173. — Radix
Biirotechnik GmbH, Heinrich-Barth-
Str. 13, D-2000 Hamburg 13, Tel.
040/441695. — PRB Alster GmbH
(Herr Meyer), Industriestr. 14,
D-2084 Rellingen 2, Tel. 04101/
32041. — Metro SB-Grofimirkte
GmbH & Co. KG, Grofimoorbogen
1, D-2100 Hamburg, Tel. 040/
771720. — Metro SB-Gro3mirkte
GmbH & Co. KG, Neuenlander Str.
111, D-2800 Bremen, Tel. 0421/

55940. — MDS GmbH (Herr Busker),

Friedrich-Ebert-Str. 69-71, D-2970
Emden, Tel. 04921/29093.

@ ‘ — Metro

Grofdmirkte GmbH & Co. KG, Am
Tonniesberg 16-18, D-3000 Hanno-
ver 91, Tel. 0511/46040. — eurex-
data GmbH (Herr Spreckelsen), Am
Marstall 8, D-3000 Hannover 1, Tel.
0511/14828. Metro SB-Grofimirkte

GmbH & Co. KG, Werner-Heisenberg-

Str. 10, D-3500 Kassel, Tel. 0561/
58020. —

@ Hamilton Rentals GmbH
(Herr McLean), Reisholzer Str. 39-
41, D-4000 Diisseldorf 1, Tel. 0211/
218031. — Metro SB-Grofimirkte
GmbH & Co. KG, Schliiterstr. 3,
D-4000 Diisseldorf, Tel. 0211/
68750. — Primus Computersysteme
GmbH (Herr Primus), Hauptstr. 9,
D-4006 Erkrath 2, Tel. 02104/
39901. — PCM (Herr Pohl), Hofstr.
122, D-4010 Hilden, Tel. 02103/
66503. — 3 S GmbH (Herr Schulz),
Gothaer Str. 17, D-4030 Ratingen,
Tel. 02102/45059+44011. — Metro
SB-Grofimirkte GmbH & Co. KG,
Liitkenbrauk 64, D4300 Essen 12,
Tel. 0201/31910. — Metro SB-Grof3-
mirkte GmbH & Co. KG, Querstr.
53, D-4350 Recklinghausen, Tel.
02361/6020. ICD Integral Data
GmbH (Herr Frohwein), Miinstertor

51, D-4404 Telgte, Tel. 02504/2034.

— Metro SB-Grofimirkte GmbH &
Co. KG, Borussiastr. 101, D-4600
Dortmund 1, Tel. 0231/65510. —

Damm & Johanning (Herr Varnholz),
Sudbrackstr. 46-48, D-4800 Bielefeld

-GmbH (Herr Spie ), M 7, 11

@ — G.A.S. Gesellschaft

fir Autom. & Systementw. mbH
(Herr Konrath), Aachener Str. 11,
D-5000 K6ln 90, Tel. 02203/291311.
— gfb Caspers GmbH Datentechnik
(Herr Caspers), Constantinstr. 90-92,
D-5000 Ko6in 21, Tel. 0221/881027.
— Metro SB-Grofimirkte GmbH &
Co. KG, Schumannstr. 6, D-5102
Wiirselen 1, Tel. 02405/650. —
Metro SB-Grofimirkte GmbH &
Co. KG, Einsteinstr. 28, D-5205
St. Augustin 3, Tel. 02241/1650. —
Gast Ingenieurges. mbH (Herr Briigge-
mann), Lindenpfuhlstr, 7, D-5250
Engelskirchen, Tel. 02263/1660. —
Metro SB-Grof3mirkte GmbH & Co.
KG, Carl-Zeiss-Str. 6, D-5400
Koblenz, Tel. 0261/8940. — H+O
Industiie Computer GmbH (Herr
Otten), Parkallee 3, D-5372 Schlei-
den-Gemiind, Tel. -02444/2047. —
Data Technik GmbH Datenverarbei-
tungsgerite (Herr Schriewer), Pet-
tenkoferstr. 19, D-5800 Hagen, Tel.
02331/85094. —

@ EDV-Beratung

Jirgen Lindner (Herr Lindner),
Schwarzwaldstr, 81, D-6000 Frank-
furt 71, Tel. 0611/679868. — Metro
SB-Grofimirkte GmbH & Co. KG,
Am Riederbruch 10, D-6000 Frank-
furt 60, Tel. 0611/40030. — Hamil-
ton Rentals GmbH, Raiffeisenstr. 3,
D-6072 Dreieich, Tel. 06103/82024.
— Mahr & Miiller Computer (Herr
Miiller), Westring 32, D-6086 Ried-
stadt 5, Tel. 06158/73150. — Inge-

@ Metro SB-Grofimirkte
GmbH & Co. KG, Motorstr. 16-18,
D-7015 Korntal-Miinchingen, Tel.
0711/88030. — Rielo Elektronik
Computersysteme (Herr Riexinger),
Reichenberger Str. 1, D-7250 Leon-
berg, Tel. 07152/44888. — G.A.S.
Gesellschaft f. Autom. & Systementw.
mbH, Limburgstr. 17, D-7300 Ess-
lingen, Tel. 0711/3450548. — Com-
puter Systeme A. Ott + A. Rehorst
(Herr Rehorst), Stuttgarter Str. 23,
D-7410 Reutlingen 1, Tel. 07121/
40002. — COMPUTERLAND Pet-
com Computer-Vertriebs-GmbH
(Herr Pazdera), Honsellstr. 1a/1b,
D-7500 Karlsruhe 21, Tel. 0721/

D-7500 Karlsruhe 21, Tel. 0721/
558004. — Werner Eberle GmbH
(Herr Eberle), Villinger Str. 8, D- -
7530 Pforzheim, Tel. 07231/
31534, — GHZ-Breisgau, Gewerbe-
str. 93, D-7803 Gundglfingen, Tel.
0761/58200, Hegener & Glaser

Computerhaus GmbH Miinchen
(Herr Wurzer), Arnulfstr. 2, D-8000
Miinchen 2, Tel. 089/555961. —
Briinings Sander. EDV-Agentur
(Herr Sander), Ettalstr. 14, D-8000
Miinchen 70, Tel. 089/712571, —
CS-Computer Software *Herr Stitz),
Irmgardstr. 3, D-8000 Miinchen 71,
Tel. 089/792017. — Hamilton Ren-
tals GmbH, Schwarzstr. 2, D-8000
Miinchen 80, Tel. 089/4483694. —
Metro SB-Grofdmirkte GmbH & Co.
KG, Ingolstidter Str. 70, D-8000

nieurbiiro Dr.-Ing. V. Kettenring (HertMiinchen 46, Tel. 089/318940. —

Dr. Kettenring), Westring 29, D-
6107 Reinheim, Tel. 06162/83220+
83260. — Logic Biirosysteme GmbH
(Herr Marek), Kaiserstr. 18, D-6500
Mainz, Tel. 06131/222634. — Metro
SB-Grofimirkte GmbH & Co. KG,
Bélckestr. 78, D-6503 Mainz-Kastel,
Tel. 06134/6060. — Metro SB-Grof-
mirkte GmbH & Co. KG, Camphau-
ser Str. 4, D-6602 Dudweiler, Tel.
06897/7950. — MM Computer Syste-
me GmbH (Herr Munkelt), Pickard-
str. 43-45, D-6610 Lebach, Tel.
06881/1211+2030. — Sabine Ber-
nard Elektronik (Herr Bernard),

C 8,9, D-6800 Mannheim, Tel.
0621/26714. — spima computelg
6800 Mannheim 1, Tel. 0621/1 04017.
— G.A.S. Gesellschaft f. Autom. &

1, Tel. 0521/83036. — GHZ'WeStfalia,Systementw_ mbH, Wernher-von-

Ringstr. 18, D-4972 Loéhne 3, Tel.
05731/2430.

Braun-Str. 5, D-6806 Viernheim,
Tel. 06204/1850. — Bitkoma GmbH
(Herr Brenner), Hauptstr. 41, D-
6921 Reichartshausen, Tel. 06262/

3611. —
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Medata Ges. fiir med. Datenverarbei-
tung mbH (Herr Eisenbach), Kolping-
ring 8, D-8024 Deisenhofen, Tel.
089/6135008. — TCAE GmbH (Herr
Siefert), Ortsstr. 17, D-8061 Rohr-
moos, Tel. 08139/6067. — Metro

"SB-Grofdimirkte GmbH & Co. KG,

Bajuwarenstr. 11, D-8400 Regens-
burg 1, Tel. 0941/7050. — Metro
SB-Gromirkte GmbH & Co. KG,
Bucher Hauptstr. 40, D-8500 Niirn-
berg 47, Tel. 0911/33900. — EDV-
Agentur M. Schweizer KG (Herr
Schweizer), Pfilzer Str. 16, D-8940
Memmingen, Tel. 08331/12220.



TIPS & TRICKS

Floppy
fiir unter

400 DM

Vielen von Euch wird es sicher schon auf die Nerven gegangen
sein, wenn beim Diskettenkopieren stindig die Aufforderung
zum Diskettenwechsel erscheint. Besonders beim Kopieren
von Dateien kann das ganz schon anstrengend sein.

Daher hier eine Moglichkeit, ein preiswertes 2. Laufwerk zu
Gesamtkosten von weniger als DM 400,— an Eure Peripherie-
box anzuschliefben.’ ‘

Ein wichtiger Hinweis jedoch vorab:

1. Es wird ein, wenn auch nur geringer, Eingriff an der Strom-
versorgung der Box notwendig. Hierdurch erlischt zwangsliufig
die Werksgarantie. 2. Diese Arbeit sollte nur jemand aus%iihren,
der schon einmal einen Lotkolben in der Hand gehabt hat.
Erst einmal die Stiickliste:

— 1 Shugart kompatibles Laufwerk (z.B. BASF 6106)

1 32poliger Kartenstecker (prefibar)

Litze (4x0,25 mm) ca. 1 m

Stromversorgungsstecker fiir das Laufwerk .

1 Gehiuse nach personlichem Geschmack, aber mit
Liftung

Zum Einbau nehmen wir das originale Laufwerk aus der Box
und notieren uns die Stromversorgungsanschliisse auf einem
Blatt Papier (Farbcode und Steckerposition).

AnschlieBend nehmen wir unser 4adriges Kabel und fithren es
von hinten durch das an der Riickseite des Laufwerkseinschu-

[ I

bes vorhandene Loch nach vorne durch. Das Stromversorgungs-

kabel des Laufwerkes 1 wird nun etwas aufgedreht und ca.

10 cm vom Stecker entfernt jede Ader auf S mm abisoliert
(nur abisolieren, nicht durchtrennen). Dort 16ten wir dann un-
ser vieradriges Kabel an. Auf unserem Blatt notieren wir uns,
wie wir die Verbindung hergestelit haben. Das andere Ende un-
seres Kabels verbinden wir nunmehr so mit dem Stromversor-
gungsstecker, oder falls dieser nicht aufzutreiben war, direkt
mit dem Stromversorgungsstecker des 2. Laufwerkes und zwar
so, da} die Verbindungen exakt denjenigen am Originallauf-
werk entsprechen. Ein Fehler kann zu einem Kurzschiu und

ab sofort wieder lieferbar: -

B Extended Basic-Modul
H Mini Memory

W Editor Assembler 198,— DM.
W Parsec 80,— DM
M und alle Atarisoft-Module fir TI1-99

Alle Preise incl. MwSt. zuzigl. 5— DM Vefsandkoslen. Lieferung per
Nachnahme oder Vorkasse, ab 200,— DM Versandkostenfrei. -

f Programm-Service 5584 Bullay S
RJR ‘ .
@ E m ImbH ?:Irsfztr:ag 25822 12715

290,- DM
290,— DM

PC-100C = 298,— DM

e
o
X
3]
'3
T
T
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B
o
£
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Diskettenlaufwerke BASF 6106
AnschlufBbele u%en

\ Stronversargung

) von tinks n. rechts
o + 12 Volt
1

Volt ¢
Volt
Volt

[UIRAIIN S )

o+

Ansicht von oben

Kodierstecker +iar
Laufwerksnummer (z.B. 2)

HH
'| 1

Datenleitung
PIN 1 = Links

ACHTUNG! T1-99/4A Besitzer

dem Defekt der Peripheriebox und der beiden Laufwerke fiih-
ren. Also lieber einmal 6fter kontrollieren.
Als nichstes stellen wir die Verbindung der Datenleitungen her.
Hierzu benutzen wir das von Texas Instruments mitgelieferte
Kabelstiick. Ein Ende paft auf den riickwirtigen Stecker der
Disccontrollerkarte. Dieses Ende lassen wir so wie es ist. Am
anderen Ende pressen wir unseren 34poligen Kartenstecker ca.
2 cm vom Originalstecker entfernt au% das Kabel auf. Auf
exakte Kontakte achten. Das ist notwendig, da uns das Adap-
terkabel, das TI normalerweise zum 2. Lautwerk mitliefert,
nicht zur Verfligung steht. Dieses Kabel dann an das neue
Laufwerk angeschlossen: PIN 1 muf von vorne gesehen rechts
sein.
Die Kodierung der Laufwerksnummer wurde von Texas Instru-
ments mittels der Zwischensteckerplatinen und entsprechender
Adapterkabel vorgenommen. Das alles haben wir nicht und
brauchen wir nicht. Die Laufwerksnummer ,,DSK2“ kodieren
wir einfach am 2. Laufwerk selbst. Direkt beim 34poligen
Datenanschluf befindet sich ein kleiner Kodierstecker, bei
dem 3 Positionen moglich sind. Werksseitig ist Laufwerk ,,1¢
kodiert, d.h. die Briicke ganz rechts ist geschlossen. Wir in-
dern lediglich diese Einstellung auf ,,2* = Mitte und unser
Laufwerk funktioniert als Nr. 2.
Nunmehr ist die Arbeit im wesentlichen abgeschlossen. Bevor
wir wieder alles zusammenbauen, sollte noch mit dem Disc-
managermodul ein Text durchgefithrt werden. Am besten eine
Diskette von Laufwerk 1 auf 2 koeieren. Falls es nicht sofort
%eklappt hat, zuerst nochmal alle Verbindungen kontrollieren.

ei einigen Laufwerken kann es auch notwendig sein, beim
1. Laufwerk, so wie im Handbuch beschrieben, den Neben-
schlufwiderstand zu entfernen oder durch einen anderen Wert
(meist 210 Ohm zwischen dem 3. Anschlufpaar) zu ersetzen.
Bei mehreren getesteten Laufwerksumbauten war das jedoch
nicht notwendig, ‘
Jetzt noch alles wieder zusammenbauen; das 2. Laufwerk in
das Gehiuse — reine Handwerksarbeit — eingebaut und los

ehen kann’s.

.S.: Beim Diskmanager 1 kann es mit dem Modul evtl. Pro-
bleme geben.



MACHEN SIE MIT!
VERDIENEN SIE GELD MIT IHREM COMPUTER!

Haben Sie einen TI 99/4A? Kdnnen Sie schon
programmieren? Schreiben Sie lhre eigenen
Programme -in Basic und/oder Assembler? Dann
bietet Tl Aktuell Ihnen die M6glichkeit, mit diesem
Hobby Geld zu verdienen.

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Pro-
gramme, die Sie fiir einen Abdruck als geeignet
halten, zusammen mit einer Kurzbeschreibung,
aus der auch die verwendete Hardware - even-
tuelle Erweiterungen - benutzte Peripherie - her-
vorgehen muB (Schauen Sie sich dazu den Kopf
unserer Programmlistings an.)

Bendtigt werden: Zwei Listings des Programms
sowie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn
die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm l&uft und sich zum Abdruck eignet, zahlen

wir lhnen pro Programm je nach Umfang bis zu
DM 300,-!

Sie erhalten lhre Kassette, lhre Diskette selbst-
verstandlich zuriick, wenn Sie einen ausreichend
frankierten Riickumschlag mit lhrer Adresse
beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unter-
schrift garantieren, daB Sie der alleinige Inhaber
der Urheber-Rechte sind! Benutzen Sie bitte
anhéngendes Formular! (Wir weisen darauf hin,
daB auch die Redaktion amerikanische und
englische Fachzeitschriften liest und ,umge-
staltete“ Programme ziemlich schnell erkenn!)
Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie
hier ein Formular. Sie kdnnen es ausschneiden.

PROGRAMMANGEBOT

Name des Einsenders:

StraBe/Hasnr./Tel.:

Plz/Ort;

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck foigende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate:

Beigefugt () Listings ‘() Kassette () Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programmes zu sein!
Hiermit erméchtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken. Sollte es in den Kassetten-Service aufge-
nommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergiitung. '

Rechtsverbindliche Unterschrift

An

AKTUELL VERLAG
SCHELLINGSTRASSE 33
8000 MUNCHEN 40

51



DARAUF HABE|
SIE GEWARTET!

SO MACHEN SIE  DIE
MEHR AUS JAPANER
IHREM COMPUTER KOMMEN

ALLES UBER

~ COMPUTER
IHRE |
SCHREIB-
comruren WASCHINE ALS
QKTé’ELLh f DRUCKER
: it ift
e Gonschrft  DER
die einen PHE'S;HAMMER

Micro-Computer SCHLASGT
kaufen mochten,

ohne erst ein WIEDER ZU
Physik-Studium

absolvieren |

7u wollen. BASIC LEICHT
In klarem Deutsch, GEMAGHT
ohne Technik- '

Chinesisch. VAUF"DEM

Mit handfesten PRUFSTAND:
autempteniungen, Al PHATRONIC

S COMMODORE

(0s 52/sFr6,-) GREATIVISION

beim guten ‘TANDY COLOR

Zeitschriften- X QPEGTHUM

Handier.




