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An dieser Stelle mochten wir ein von ENTER· 
NEWS-Interna berichten. weil wir daß unsere Leser 
wissen sonten. was hinter dem "Rampenlicht" so alles pas' 
siert. 

Die vorliegende Ausgabe ist mit einiger 
erschienen. weil Herr Frölje. der nicht nur die Finanzen der 

und deren Versand sondern auch noch einen 
groBen redaktilmellen zu jeder leistete, das 
Handtuch geschmissen hat. Aus beruflichen und 
Gründen kann sr nicht mehr für die und den Club 
tätig sein. wie er uns mitteilte. Das war des neuen Jah" 
res, und ka.'T! ftir uns (Herr Lindner und recht iibenas
chend Bei der Übernahme traten dann einige 
keilen auf, so daß wir bis jetzt llOch keinen Jahres' 
Abschlußbericht 1987 von Herrn eIhallen haben. 
Außerdem fehlle uns plötzlich ein Redakteur. dessen Artikel 
bisher Bestandteil der ENTER -NEWS waren. 

Mit der Hilfe lIon Herrn Flölje konnten wir zudem die 
3.ENTER -NEWS technisc..l:! sauberer drucken. Sie wurde 
mit einem Laserdrucker produziert, den sich die Redaktion 
natürlich n:icht leisten kann. 

Aus d~n Gründen gibt es ietzt ein Ja.'1uarlMärz· Heft. 
Die Scbwierigk.elte..l1, die wir mit der 

der hatten, haben wir mit dieser iiberwun" 
den. D"aS bedeutet, daß wir ein Layout haben, das 
wir bei den nächsten Ausgaben auch beibehal1en werden 
und s.omit an Zeit Das Schreiben der Texte 
kann uns der Computer jedoch immer noch nichl abnehmen. 
Deshalb möchte ich an dieser Stelle nocheinmal den Appell 
an unsere Leser richten: Alle~ die Lust haben an der 
mitruschreiben, oder die uns mit Kritik 
oder mit ihren bei der inhaltlichen oder formalen Ges
tallungdes Heftes unter die Arme wollen. In dieser 
Ausgabe finden Sie einige Arbeilen und Briefe von an
gagierten Lesern und Vielleicht ist 
das ja mal ein Ansporn_ 

ENTER -NEWSI Cll!u!!h:edaUililll!l: 
Claudius EBer, Käuzchenweg 171l. 8000 München 451 
AlIl.)'el!l: C1audius EBer (cl), Werner Lindm-n (wl) und 
Computer maxi 1f1lJ1II.: Klaus Erik Christen
sen, Anders Nielsen, Hartmui Streich und Werner Lindnerl 
......'~ ..~u ul!Id Claudius EßerI ul!Id 
Vertrieb: ENTER·NEWSI Anzeigen Lis1e Nr. 11881 

Ejnzelheft DM 10," Versand Kosten, 

Für die und für alle übrigen LeseI hier die neue Adresse 
der Redaktion: (Die ist jetzt bIaJldneu, da ich am 10. April um· 
gezogen bin!) . 

Claudius Eßer 
Stichwort: ENTER·NEWS 
Käutzchenweg 17 Il 
8000 München 45 

Da wir leider n:icht so viel Post von Lesern bekommen, die 
uns nach einer Ausgabe in Grund und Boden kritisieren ode! 
gar in den Himmel loben würden. will iI::h das an dieser Stelle 
selber tun_ 

Was habe ich an der leiztsn Ausgabe auszusetzen, WaS soll 
werden? 

Zunächst ooll es keine Listings mehr geben, die 
a!lerhöchstens zehn Sei1en sind, und falls dies nochmals ges
chehen wllte, nur mit einer fch 
kann es durchaus verstehen, wenn sich mancher Leser an 
den Kopf faßt, wenn er ruhigen Gewissens dalu aufgefor
dert wird mal eben zwischendurch an die hinfzehn Seilen 
abzutippen, noch dazu ohne zu wissen ob das Programm 
anschiießend läuft. 

Den Paintoox·Test, den Herr Frölje in der letzten Aus' 
gesduieben hat, konnte man so ziemlich vergessen, da 

er nur dazu aufforderte, das Teil selber auszuprobieren. Der 
absolute Anti'Test sozusagen. In dieser Ausgabe hat sich 
Herr Lindner mit der Paintbox beschäftigt. Reiner Zufall, das 
el die Maus auch noch vertreibt (siehe Werbung~ Vielleicht 
werde ich Hard' und Software der "MalboxH auch mal !es· 
ten, dann wenn's mir hier zu bunt wird. 

Tja, da man sich Chefredakteur einer Com
puter-Zeitschrift und in dem Bericht über eine Computer
messe, nämIidl die SYSTEMS fällt mir nichts besseres ein, 
als andauernd lIon der CEBIT zu schreiben, die erst 
März in Hannover stattgefunden hat. Keiner hais 
oder? 

PUr heule möchte ich es dabei belassen. In der nächst'.'n 
Ausgabe werde ich einmal erldären, wie ENTER -NEWS 

wurde und wirti (c.L) 

Jahresabonnemenl ind MwSI. + Versandkoslen DM 72,·
Innl2ind und DM 80," AuslandluBSfi KIIBtD:Claudius 

Stadtsparkasse München, BLZ; 701 500 00, Konto-NI: 
901';~8 04 11 

Für eingesandte Manuskripte wird keine Haftung tiblw 
nammen. Rücksendungen nur bei Rückporto. Mit Namen 
des Verfassers gekennzeichnete Beiträge stellen in elster 
Linie, die persönIidle Meinung des Verfassers dar und sind 
von der Haftung durch die Redaktion ausgeschlossen. Alle 
Beiträge sind Urheberrechtlich geschüt:zt_ 
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Flir die technischen Probleme ist Herr Lindner 
redaktionelle Anfragen werde ich beantworten. Alle 
LeserbrJefe werden ab der nächsten Ausgabe mit der vollen 
Anschrift abgedruckt, es sei denn, der oder die 
User wünschen ä"S ausdrücklich nicht. 

Die erste Frage kommt von Klaus HartI: 
"Ist es möglich in eine"EXDOS.INI" 'Datei den 

Startbefehl tür ein nachfolgendes Programm einzubauen, 
oder welche Mögüchkeit gibt es sonst noch, ein 
aulomatisch nach dem Einschalten des Computers zu star
ten?" 

ANTWORT: 

Eine EXDOSlNl·Dalei kann prinzipiell alle Befehle en
tha�ten' die als normale System -Extension auf dem 
ENTERPRISE verfügbar sind. Dies sind bei einem 
deutschen 128k-Rechner z.B. die Befehle: WP, BASIC, ... 
Eine komplette Liste der erlaubten Befehle erhält man durch 
":HELP". Zusätzlich sind natürlich alle Befehle des EXDOS
Betriebssystems erlaubt. Unter diesen befindet sich auch der 
Befehl "LOAD". Damit kann man jede System' Extension 
adel New Applicaticm Program laden. Letztere starten 
nach dem Laden automatisch. Zu dieser Programmsorte 
geh5ren praktisch aJ..Ig Maschinensprachespiele. 
Selbstgeschriebene BASIC'Programme können nur 
geladen und gestartet werden, wenn man sich bereits im 
BASIC befindet Die EXDOSJNI 'Datei kann mit dem 
Befehl "BASIC' jederzeit BASIC starten. Es fehlt aber die 
Möglichkeit, den "START"'Befehl für ein mit in 
der EXDOS.lNl·Datei zu übergeben. Dadurch wird zwar 
BASIC gestartet, man muß aber immer noch explizit die 
Taste Fl drüden oder iil::>er die Tastatur den Start'Befehl für 
ein bes!immtes Programm geben_ Eine Möglichkeit rür 
automatisch startende BASIC-Programme gibt es momen
tan nicht (Von Klaus Hartl stammt das Programm 'Uhrenein 
bau' im Heftinneren) 

Jürgen Trageser möchte gerne wissen, wie der W ORDSO
Befehl funktioniert, da bei ihm außer einer Leerzeile nieh ts 
auf dem Monitllr erscheint?! 

ANTWORT: 

Der Befehl "WORDS()" gehört zu einer Gruppe van 
Befehlen, mit denen innerhalb von BASIC-Progra.mmen 
Maschinensprache verwendet werden kann. Um die Funk' 
mn genauer erk.lären zu können, sehen wir uns am besten fol
gEndes Demo-Programm an: 

-, 


100 ALLOCATE 2 
110 CODE TEST =HEXS("29,C9") 
läJ! 
130 PRINT USR(TEST,2) 
140 
150 A=ORD(WORDS(TESTX: 1) 
160 B=ORD(WORDS(TESTX2:» 
17ü! 
180 PRINT Aß 
1~ PRINT 256*B+ A 
an! 
2D END 

In diesem Programm werden alle Befehle, die für HEX
Code Programm!l in BASIC-Programmen zuständig sind, 
benutzt Zunächst wird mit ALLOCA TE ein Bereich von 2 
Bytes für das folgende Maschinensprache-Programm reser· 
viert Danach wird mit CODE das eigentliche Maschinen
Programm definiert. Es erhält einen Einsprung, der den 
Namen TEST trägt. Nur tiber diesen Einsprung kann 
das Programm ausgeführt werden. Der 
mcode selbst steht als sog. HEKBytes hinter der HEXS- An
we:isllrl5!. Dieses Programm hnn dann zu jedem späteren 
Zeitpunkt vom BASIC'Prgramm aus aufgerufen werden. 
Dies geschieht mit dem USR'BefehL Da ein BASIC
Programm auch mehrere voneinander unabhängige Mas
chinensprache-Programme enthalten kann, muß außerdem 
noch der Name des Einsprungs angegeben werden. Ferner 
kann an das CPU'Register HL noch ein Wert übergeben wer' 

munserem Fall die Zahl 2. 

Unser Test-Programm macht bei einem Aufruf 
des: Die Anweisung "29" veraniaßt den ZaO-Prozessor, den 
Inhalt des HL (unsere 2) zu verdoppeln, und das Er

wieder in HL abzulegen_ "C9" ist eine RETURN-An
weisung, was dazu führt, daß die Kontrolle wieder an das 
aufrufende BASIC- Programm übergeben wird. Da der 
USR'Befehl in eine PRINT· Anweisung eingebettet W1il, 

wird nun das unseres Programms Es 
erscheint die 4 auf dem Bildschirm. PIobieren Sie das auch 
einmal mit anderen Za..1len. Erlaubl sind allerdings nur ganze 
Zahlen, die außerdem aus dem Bereich von 16384 bis 
+ 16384 sein müssen, 

Die WORD$() liefert uns bei einem Aufruf 
die St1ll'tadlesse des Programms TEST zurück. Allerdings 
nicht als Dezimalzahl. sondem als 2 Byte langen 
zuerst dann höherwertiges Byte. Unser 

gibt die ASCH·Werte dieser. beiden 
aus (m. Zeii3 150 bis 180) und errechnet darm in Zeile 190 die 
Starladresse von TEST. Das Ergebnis ist eine 
Spi<lichieradresse im Speicher segment FF, des sog. System' 
segments, 

Man kann die WORDSO'Anweisung <:.B. dazu benut· 
zen, die 5tartadresse eines Unterprogramms herauszufin
den, weldles dann per JUMP' oder CALL·Befehl direkt auf

werden kann (aus einem Mas
chin"msprachoproli:ramm). 
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"~'Bit Computer torr", so lautete eine in der letzten 
ENTER-NEWS. Dazu hat uns ein Brief von Silvio und 
Bemd Tugendheim erreicht 

In diesem Artikel wurde geschri!ben, es sei schwer einen 
Profi zu finden, der ein Programm für eL'I1.en 
schreibt Nun wir bezeichnen uns zwar nicht als Profis, aber 
wir sind dabei ein DFt). und ein 
Enterprise I28K zu enlwk:k.eln. Zu diesem bauen 
wir gerade ein Modem, eine V.24· Schnittstelle. einen 
EPROM·Brenner und eine Systembuserweitenmg. 

Der Systembus wird drei Stedplälze für die Aufnahme 
von Modem, V24 Schnittstelle, EPROM-Brenner und Flop' 
pycontroller besitzen. Das Modem hat eine 
Answer 'Originale Erkennung, eine 
300·2400 Baud und eine selbstständige 
rufen. Darüberhinaus werden die Geräte und 
Software noch viele andere Extras haben. 

Wer interessert an einer Kontaklaufnahme ist, li.ann den 
heiden schreiben. Hier ihre Adressen: 

Silvio Lang 

Borbetstr. I 

6612 Schmelz I 


roSt 

Bernd Tugendheim 

NEdaltdorfer Siraße 69 

6639 Rehlingen ·Hemmersdorf 


Die Beiden wollten außerdem noch wissen, wo es ein 
dokumentiertes ROMLISTING zum 

AnTWORT: 
Für d2 ENTERPRISE-Rechner es lein dokumen

tiertes ROM· Listing. 

DetlBf Prüfer aus Krumbach möchte wissen, ob und wie 
auf Grafft;sei1en Eingaben z.B. mit dem INPUT·Befehl vor
genommen werden können. 

ANTWOlllT: 

Außer der 80 Zeichen die ja eine 
hochauflösende Grahlseite ist, gibt es leider keine 'nu",,.,... 

keit, mit dem lNPt;T· Befehl Eingaben über selbstdefinierte 
Grafik.seiten vom BASIC aus zu programmieren. 

Herr Prüfer möchte außerdem wissen, wie Zahlen, die 
kleiner als 1 sind, formatiert mit dem USING'Befehl aus· 
zugeben sind. 

AnTWORT: 

Zahlen aus dem Bereich -I bis + 1 (ohne Null) werden 
durch einen Fehler im BASICROM des ENTERPR1SE 
leider nrllt formatiert ausgedruckt. Abhilfe schafft 
hier nur eine selbgeschriebene Routine, wie wir sie in der 
HITER·NEWS NI. mauf Seite 147 149 vorgestellt haben. 
DEse Routine kann sehr leicht dahingehend erweitert wer· 
den, daß führende Nullsn mit ausgegeben werden. 

Manfred Warzawa und Tors!en Gramlich fragten uns, ob 
man die starre Verbindung zwischen Recbner und 
Laufwerk durch ein Kabel verlängern kann? 

ANTWORT: 

Dies ist nrllt möglich. Die Signale. die aus den 
am ENTERPRISE kommen, sind zu schwach, um einen 
weiteren Weg als ca. 20 cm ob ne Störungen von außen 
zurücklegen zu können. Man kann zwar den Dis!> 'Controller 
aus dem FlDpPY'Gehäusa ausbauen und das Floppy dann 
über ein bis zu 2 m langes Kabel am Controller anstecl:.en. Das 
bringt insofern nichts, als daß der Controller alleine 
schon so breit wie das Laufwerl ist und an dem 
Por1 steckt, so daß man dadurch keinerlei Platzersparnis haI. 

KLEIHAnZEIGER: 

Welcher ENTERPRISE-Besitzer im Großraum 
Augstl,urg (auch aJJe anderen) hai Interesse an einem Erfah
rungs und Ideen·Austausch mit 

DeM Prüfer 
GaJgenberg 60 
8908 Ktumbach Tel.; 00828214379 

Die RedakÜll\1. OOhäll sich vor Leserbriefe sinngemäß w 
kürzen. 
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Das MAUS-P,a.k~t für II'U"E!'I'li 

Mit diesem ph~ntastischen Paket bekommen Sie nicht nur eine 
qualitativ sehr hoch~ertige Maus. sondern auch ein Mausinter+ace 
(kann auch als intelligentes Joystickinterface für COMMODORE
oder ATARI-JoysticKS ver~endet werden), ein Maus-Treiberprogramm 
(mit ihm können Sie die Maus von allen selbstgeschriebenen 
Programmen aus benützen) und einen universellen Druckertreiber 
!ermögllcht durch wählbare Steuerzeichen Hardcopies beliebiger 
Grafikseiten in Verbindung Bit praktisch jedem grafikfähigen 
Parallel-Drucker). 

Als "Leckerbissens gibt es Illazu das PAINTBOX-Zeic:::henprogramm. Es 
benützt a.lle obell'1i heschr1ebel'llell'1i Hal"'d-- und Software
ErNeiterungen. Einige seiner vielen Features sind: 

* grafische Benutzeroberfläche
* voll menügesteuerte So+tHal"'e (IeONS) 

.. Jl.2 Graflikmodi

* max. 256 Farben 

.. variable Zeichenbrettgröße
* große Anzahl frei defin erbare,.. Zeichenstifte
* Spraydosenfunktion mit frei definierbal"'en Füllmustern
* Zeichenstifte und Füllmuster können in beliebiger Anzahl 

abgespeichert und wie~el'" geladen werden* Lupenfunktion für Detailarbeiten 


* 

Maus und PAINTBOX wurden in ENTERNEWS 111 und in der Clubzeitung 
der EUG Lorch getestet und für gut befunden. Deshalb am besten 
noch heute per Nachnahme bestel en bei: 

Wernill'lI" Lindl'ler 
Hard- und SoftHareideen 


LanGsberger Straße 49 

D-8913 Senondorf a.A. 


* incl 14 % Mwst, Lieferung erfo gt aU5schlieSlich per Nachnahme. 
Alle Programme nur auf Cassette verfügbar, jedoch jederzeit 
kopi.el"bar. 
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Die Pinnummem stehen dabei auf jedem Stecker und auf-yourself: 
jeder Buchse man muß sie nur ablesen. 

Abb. 1 

Früher oder später kommt jeder einmal dahinter: Der im 
ENTERPRISE eingebaute CursoIstid ist zwar die 
tischste Erfindung überhaupt, wenn es um das Editieren 
von Text oder Programmen geh! . als eines 
Weltraumjägers aber, der gerade die 25. Angriffswelle der 
Feinde durchfliegt s01lle man ihn nicht oft mißbrauchen. 
Schon so mancher Rechner mußte frühzeitig zum 
Reparaturservice, weil entwedeI der Schaff des Cur' 
sorsticks gebrochen war, oder die darunter befindliche Tas
taturKontaktmalte ihren Geist aufgegeben hatte. Was also 
tun? 

Das Angebot an Joysticks, eie ist ja 
mitUerweile riesig. Vom Einweg'Joystick für DM 5 .. · bis 
zum Super'L uKus-Roya!-Delul<8-Microschalter' 
Freudenkniippel mit Auto· Fife und Auto'Play für über DM 
100," ist alles vertreten. Allerdings haben sie alle einen 
entscheidenden Nachteil (oder ist dies \lielleicht ein Nach' 
teil des ENTERPRISE~ Keiner direkt in die 
Platinenstedanschlüsse des ENTERPRISE, weil alle Joys' 
tids ATARI· oder Commodore-lwmpatibel sind, Hat man 
sich \Ion diesem Schlag erholt, folgt auch ein zweiter: 
Das von ENTERPRlSE angebotene oder 
das Joyslrlk.abel sind praktisch nie lieferbar, Das schmerzt 
den Spielefreak eigentlich noch mehr, als der dafür hin
zubläitemde Betrag von DM 28,", wäre das 
Kapitel "Joysticks am ENTERPRISE" damit schon ab' 
geschlossen, wenn es nicht noch eine andere, sogar viel bil· 
Iigere Lösung gäbe: SeIber machen ist angesagt. Mitbringen 
muß man dazu nur etwas Geschick und Erfahrung im Um' 
gang mit einem Lötkolben, Alles andere . das Wie und 
Warum' erfährt man aus diesem Artikel. 

Beim Joystrlansc:hIuß haI sich mittlerweile die 
Canon Sub-D Steckverbindung durchgesetzt. Dabei befin' 
det sich das Männchen (Stecker) immer am und 
das weibliche Gegenstück (Buchse) ist immer am Joystick. 
Natürlich reicht deI richtige Stecker alleme noch flieh! aus, 
um ein ordnungsgemäßes Funktionieren sicherzustellen. 
Vielmehr benötigt man noch eine genormte Stecker' 
belegung. Diese ist bei allen Joysticks auch 
Abbildung I ~ 

Pin Funktion 

1 Hoch 

2 Tief 

3 Links 

4 Rechts 

5 

6 Feuer' 
7 + 5 Volt 

8 Masse 

9 

!evtl. 2. Feuerknopfl 
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Anders in unserem Fan die Computer seite; Hier 
i.'i;\ ein 12'po!iger Platinensteckverbinder (2 J{ 6 polig) im 1110 
ZoU Rastermaß für den Anschluß 'IIon aNlernen Ein' 
gabegeräten zuständig. Seine Pinbelegung findet sich in der 
niidlsten Tabe~ wieder. Dabei ist die Nummerierung der 
Anschlußpins zu beachten: Beim Blick in den Steck ver· 
binder des Computers Pin BI oben links, Pin At unten 
links. Gezählt wird von links nach rechts; eine Zählweise 
übrigens, die für alle Stedverbinder des ENTERPRISE gilt: 

Abb. 2 

... 


... 


Pin Bezeichnung 
.... _-------_ ............ -_ .................. _

B1 Masse 
B2 
E3 
B4 + 5 Volt 
ES Links 
B6 Hoch 

Al Gemeinsame RückmeI 
A2 
A3 
A4 Rechts 
A5 Tief 
A6 Feuer' 
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Vergleicht man die Pinbelegungen beider Anschlüsse 
miteinander, so stellt man fest. daß sie - was die Signalleitun 
gen betrifft - fast vollkommen identisch sind_ Nur die 
Leitung AI auf der Computerseitl'! tanzt etwas aus der Reihe. 
Sie besitzt eine besondere Funktion, ohne die kein Joystid 
am ENTERPRISE funktionieren könnte. Grundsätzlich be
steht ein normaler Joystick nämlich aus mindl'!stens fünf 
Schaltern (4 Bewegungsrichtungen und eine Feuerlaste} 
Diese Schalter verbinden, wenn sie betätigt werden, die 
jeweiligen Eingangsleilungen am Joyslickporl mit Masse. 
Der Computer werte I die EingangsleHungen aus und 
reagiert programmgemäß darauf. 

Beim ENTERPRISE funktioniert das ganze vollkommen 
anders. Ein Joystick wird hier wie ein Teil der Tastatur be' 
handelt. Wegen des besonderen Funktionsprinzips dieser 
Tastatur dürfen hier die Schalter nicht einfach gegen Masse 
sdlalten Die Tastatur des ENTERPRISE besteht aus einer 
matrixförmigen Anordnung vieler Schalter. Der Rechner 
legt bei der Abfrage an alle X -Leitungen eine bestimmte 
Knmbination von High- und Low-Signalen und 

alle Y-Lei!ungen ab. Wurde eine Taste so 
erkennt dies der Rechner an den Signalen auf den Y 'Leilun' 
glm 

Ein Joystid am ENTERPRISE ist prinzipiell auch eine 
Tastaturmatrix, allerdi.ngs mit fünf X -Leitungen und nur 
einer V-Leitung zur Abfrage: der gemeinsamen Rückmel
deleitung. Damit ist auch gleichzeitig der Unterschied zwi
sdlen einer normalen Joystickabfrage und der Abfrage am 
ENTERPRISE geklätl: An einem normalen Rechner sind 
die Richtungsleilungen des Joysticks Eingabeleilungen. 
Zum Anschluß an den Rechner benötigt man deshalb die 
Leitungen: Hoch, Tief. Links, Rechts, Feuer und Masse. Am 
ENTERPRISE hingegen sind die Richlungsleilungen Aus' 
gabeJeitungen. Eingabeleilung ist die gemeinsame 
Riidmeldung. Zum Anschluß benötigt man hier die Leitun
gen: Hoch, Tief, Linls, Rechts, Feuer und Rückmeldung. 

Nach deI Theorie folgt nun die Praxis. Doch bevor man 
seinen Lötkolben anheizt, sollte man zuerst die EinkaufslisIe 
sludierer~ WiI benötigen für unseren Joystick -Adapter fol
gende Taile: 

1 9 pol Sub-D Stecker mit 
Lötanschlüssen, gerade 

1 Stee für dta, 
1 Meter 6 poliges Kabel 
1 doppelseitigen Platinen

steckverbinder 2 x 6 Kontak e 
im Raster 1/10 Zoll 

1 Stück Pertinax-Platine 
ca. 21 mm x 50 mm 
Klebstoff C2-Komponenten) 
etwas Isolierband 

Haup!probJem beim Anschluß von Peripherie an den 
ENTERPRISE sind die auf der Computerseite verwen
deten Siecker. Sie sind nämlich "Customs'Made", was soviel 
bedeutet wie: Normalerweise nicht zu bekommen. Abhilfe 
kann hier nur eine maßgeschneiderte Selbstbau!ösung 
bieten. Abbildung 3 zeigt, wie man sich aus dem 
Platinenstedverbinder, der Pertinax-Platine und dem 
Klebstoff einen eigenen Sieder basteln kann. 

Abb. 3 

Die 21 mm breite Seite der Platine paßt hierbei exut in 
den Joystrlanschluß des ENTERPRISE. Falls nicht, so muß 
mit einer kleinen Feile etwas nachgeholfen werden. Allerd . 
ings sollte man auch niclll zuviel wegnehmen, da sonst das 
seitlidJe Spiel und somil die Gefahr eines Wadelkonlakts 
größer wiid. Wird der Plaiinenstedverbinder genau in der 
Mitte aufgeklebt, was zweckmäßigerweise mit einem 2· 
Komponenten-Klebstoff geschieht, stimmen die An' 
sch.lüsse der Rechnelplatine und des Steckverbinders genau 
iiberein. Mit dem 6-poligen Kabel und einem Lötkolben 
nebst Lötzinn stellt man dann die Verbindungen zwischen 
dem Platinenstedverbinder und dem 9-pol Sub-D Stecker 
her. Hilfestellung hi.>Jbei gibt folgende Tabelle: 

ENTERPRISE Sub-D Stecker 

Al 8 
A4 4 
A5 2 
AIS 6 
B5 3 
B6 1 

Auf der Rechnerseile kann man nun mit dem Isolierband 
das Kabel an der Pertinax-Platine befestigen (siehe Abb. 3~ 
Man erhält damit eine Zugentlastung für die Lötstellen am 
SIedverbinder. Das Gegenstiick am anderen Ende des 
Kabels wiid noch mit dem Stedergehäuse für den Sub-D 
Stecket "vEmchönerl". Dieses Sleckergehäuse enthält 
außerdem eine Zugentlastung für das KabeL 

,-186- N JAN.



Nach getaner Arbeit steht dem ersten Ausprobieren un
seres Meisterwerks eigentlich nichts mehr im 
Natürlich brauchen wir hierzu auch einen Joystick, den wir 
uns selbstverständlich schon längst besorgt haben. Nützlich 
beim ersten Te.! könnte sich folgendes BASIC-Programm 
erweisen, welches man sehr schnell direkt nach dem 
Einschallen eingeben kann: 

100 Ä'=JOY(I) 
110 PRINT A 
120 GOTO 100 

Unler der Voraussetzung, daß unser Joystidadapter im 
Joystidport 1 sted! und daß der Joystick mit dem Adapter 
verbunden ist, müßte beim Programmlauf folgendes auf 
dem Bildschirm erscheinen: 

Keine Betätigung --) 0 
Rechts 1 
Links --) 2 
Tief 4 

Hoch --} 8 
Feuer --} 1 

[)-<15 fo~ende Programm hat uns ebenfalls aus DiinemaÜ'. 
erreicht Erik Christensen hai die alte des "lI-in
einer-Reihe" wieder aufgegriffen und sie auf dem 
ENTERPRISE realisiert. Allerdings nicht nur 2'dimen
skma! (das ist der Schnee von gestern) sondern 3- dirnen
sima! !!! 

Das Spielfeld (eigentlich der Spielraum) ist ein Würfel mit 
jeweils li l( 4 Feldern über 4 Ebenen hinweg. Der spielt 
immer gegen den Computer, wobei dieser eine wirklich 

100 PROGRAM ~3D-4ROW.BAS" 

p 

Wird der Joystick diagonal bewegt, oder zusätzlich zu 
einer Richtung der Feuerknopf gedrückt, so addieren sich diE 
Zahlen für die iaweiligen Bewegungsrichtungen und die des 
Feuerknopfes. Möchte man den Adapter im Joystickport 2 
ausp,;1!tJie!'len so muß mal'! die erste ProgrammzeHe wie 
ändern: 

100 A=JOY(2) 

Sollte das Programm nicht das oben beschriebene 
nis bringen. so muß man den ganzen Aufbau des 
noch einmal sorgfältig prüfen. Prinzipiell sollte es aber keine 
ProbJsme geben. 

Ein Wehrmutstropfen bleibt jedoch: Aufgrund des 
spe<.iellen Abfrageprinzips kann man leider keine Joysticks 
benutzen, die eine Auto-Fire Funktion besitzen. (W.L.) 

starke Spielweise an den Tag legt Darüber hinaus kommt das 
Programm mit sehr Kurzen Bedenkzeiten aus, was sehr 
erstaunlich i$1, wenn man bedenkt. daß es vollkommen in 
BASIC gesduieben ist. 

Nach dem Prngyarnmslart erschein! eine kurze 
TI,,'''''''''''''' aus der man entnehmen kann, W'e man seinen Cur
sor steuert und wie die Spielsteine g~ werden. Ziel ist es 
wie schon erwahnl -4 eigene Steine in eine Reihe zu bekom' 
men, ob waagerecht, senkrecht, diagonal oder auch tiber 
mehrere Ebenen verteilt. Der Rechner nimmt nach jedem 
Zug eine Auswertung \/'0[ und zeigt an, ob der Spieler oder er 
gewonnen hat. 

Viel Spaß beim Spielen! 

110 ! programmiert von Erik Christensen 
120 RANDOMIZE 
130 SET STATUS OFF 
140 DlM YY(4),ZZ 4l,KOX(4,16l,KOY(4,16),XRC4,16),YR(4, 6), 

ZRC4,16) 
150 DIM X6(4),Y6( },CC(4,16),VV(4,16),RX(4,4),RY(4,4l 
160 NUMERIC A, B, ,A BI, Cl, BC ~ BC! 
170 RESTORE 220 
180 FOR 1=0 TO 4 
190 READ YVCr ,ZZ I) 
200 LET VV(I =YV(I)-4:LET ZZCI)=ZZ(I}-3.8 
210 NEXT 
220 DATA 0,0,8,0,8.8.0,8,0,0 
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OPTION ANGLE DEGREES 
LET RHO=60:LET TH=l O:LET PH=90:LET D=4600: 
LET Sl=SIN{TH):LET C3=COS(TH):LET S2=SIN(PH1: 
LET C2=COSCPH) 
LET EA=C3*C2:LET EB=Sl*C2:LET EC=S2*C3:LET ED=S2*Sl 
LET CX=640:LET CY=360:LET SX=O:LET SY=O 
TEXT 40 

PRINT :PRINT "Will ammen beim 3-dimensionalen": 
PRINT "'Vier Gewinnt'~:PRINT :PRINT n Programmiert von 
Erik Christensen 

CALL RAMMER:CALL 

LET G=l:LET M=O 

FOR A=l TO 4 


FOR B=l TO 4 

FOR C=l TO 4 


LET V=O:LET 

IF A=B AND 

IF A=C AND 


:PR NT 
INITPKT 

BC=B*4 4+C 
A=C THEN LET V=10 
A=5-B THEN LET V=10 

IF A=5-C AND B=C THEN LET V=10 
IF A=B AND A=5 C THEN LET V=10 
LET VVfA,BC)=V:LET CC{A,BC)=l 

NEXT 

NEXT 


NEXT 
GRAPHICS HIRES 2 

CALL PLRAM:CALL PLPKT 
CALL TRAEK 
END 
DEF LV 


NUMERIC F,T,Z,FL 

LET Al=A:LET Bl=B:LET Cl=C.LET Z=O:LET FL=O 

FOR F=l TO 2 


FOR T=1 TO 4 

SELECT CASE V 

CASE 1 


LET Al=T 

CASE 2 


LET 

CASE 3 


LET 

CASE 4 


LET 

CASE 5 


LET 

CASE 6 


LET 

CASE 

LET 
CASE 

LET 
CASE 

LET 
CASE 

LET 
CASE 

LET 
CASE 

LET 

7 


8 


B1=T 

Cl=T 

Al,Bl=T 

Al,Cl=T 

Bl,Cl=T 

Al=T:LET Bl=5-T 

A1=T!LET C =5-T 

9 


Bl=T:LET C1=5-T 

10 


A1,Bl=T:LET Cl=5-T 

11 


Al,Cl=T:LET Bl=5-T 

12 


Al=T:LET Bl,Cl=5-T 
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770 CASE 13 
780 LET Al,Bl,Cl=T 
790 END SELECT 
800 LET BCl=Bl*4-4+Cl 
810 IF F=2 THEN 
820 LET VVCAl,BC1)=VV{Al,BCl)+Z 
830 IF FL>O THEN LET X6{T,=Al:LET Y6 <T) =BCl 
840 END IF 
850 IF F=l THEN LET G=G*CCCAl,BCl) 
860 NEXT T 
870 IF F=l THEN 
880 CALL VALU(FL) 
890 ELSE 
900 IF FL}O THEN CALL VIND 
910 END IF 
920 NEXT F 
930 END DEF 
940 DEF LC 
950 NUMERIC V 
960 FOR V=I TC 3 
970 CALL LV 
980 NEXT 
990 IF A=B THEN 

1000 LET V=4:CALL LV 
1010 IF A=5-C THEN LET V=10:CALL LV 
1020 IF B=C THEN LET V=13:CALL LV 
1030 END IF 
1040 IF A=C THEN 
1050 LET V=5:CALL LV 
1060 IF A=5-B THEN LET V=11:CALL LV 
1070 END JrF 
1080 IF B=C THEN 
1090 LET V=6:CALL LV 
1100 IF A=5-C THEN LET V=12:CALL LV 
1110 END IF 
1120 IF A=5-B THEN LET V=7:CALL LV 
1130 IF A=5-C THEN LET V=8:CALL LV 
1140 IF B=5-C THEN LET V=9:CALL LV 
1150 END DEF 
1160 DEF VALUCREF FLJ 
1170 NUMERIC N 
1180 LET BC=B*4-4+C 
1190 SELECT CASE G 
1200 CASE 2 
1210 LET Z=14 
1220 CASE 3 
1230 LET Z=10 
1240 CASE 4 
1250 LET Z=100 
1260 CASE 6 
1270 LET Z- 14 
1280 IF CCCA,BC)=2 THEN LET Z=-10 
1290 CASE B 
1300 LET Z=1000 
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1310 
1520 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
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 

CASE 9 

LET Z=98 


CASE 12 

LET Z::::-100 

IF CC(A,BC)=2 THEN LET Z=O 


CASE 16 

LET FL=l 


CASE 18 

LET Z=-98 

IF CC(A,BC)=3 THEN LET Z=O 


CASE 27 

LET Z=900 


CASE 81 

LET FL=2 


CASE ELSE 

LET z=o 


END SELECT 

LET G=1 


END DEF 
DEF MAXI 

NUMERIC H,J 
LET H=O 
FOR A=l TO 4 

FOR 8=1 TO 4 

FOR C=1 TO 4 

LET BC=B*4-4+C:LET J=VV(A,BC) 

IF CC(A,BCJ=1 AND J}=H THEN 


IF J)H OR(J=H AND RND).5l THEN LET H=J: 
LET Al=A:LET Bl=B:LET Cl=C 

END IF 
NEXT 

NEXT 

NEXT 

LET A=Al:LET B=Bl:LET C=Cl:LET BC=B*4-4+C 


END DEF 
DEF RAMMlER 

LET J=1 
FOR X=-6 TO 6 STEP 4 

FOR 1=0 TO 4 
LET Y=YY{I):LET Z=ZZ(!}:CALL CALC:LET RX{J,I}=SX: 
LET RYCJ,I)=SY 

NEXT 

LET J=J+l 


NEXT 
END DEF 
DEF PLRAM 

FOR J=l TO 4 

FOR 1=0 TO 4 


PLOT RXIJ,IJ,RYIJ,IJ; 

NEXT 
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1790 SET 13EAM OFF 
1800 	 NEXT 
1810 END DEF 
1820 DEF PLPKT 
1830 	 FOR 1=1 TO 4 
1840 FOR J= TO 6 
1850 PLOT KOX(I,JJ,KOYCI,J) 
1860 NEXT 
1870 	 NEXT 
1880 END DEF 
1890 DEF I ITPKT 
1900 	 RESTORE 3160 
1910 	 LET Z=-3 
1920 FOR A=l TO 4 
1930 LET X=6 
1940 FOR B=1 TO 4 
1950 LET Y=3 
1960 FOR C=l TO 4 
1970 LET BC=B*4 4+C:CALL CALC:LET XPL=INTCSX/Zl*2: 

LET YPL= NTCSY/4J*4 
1980 LET KOXIA,BCJ=XPL:LET KOY(A,BC);YPL: 

LET XRCA,BCJ=X:LET YRCA,BC)=Y:LET ZRCA,BCJ=Z 
1990 LET Y=Y-2 
2000 READ U$ 

2010 PRINT U$l\t:" "; 
2020 NEXT 
2030 LET X=X-4 
2040 NE)<T 
2050 LET Z=Z+2 
2060 	 NEXT 
2070 END DEF 
2080 DEF CALC 
2090 	 LET XE=-X*Sl+V*C3:LET V!E=-X*EA-V*EB+Z*S2: 

LET ZE=-X*EC-V*ED-Z*C2+RHO 
2100 LET SX=D*XE/ZE+CX:LET SV=D*VE/ZE+CV 
2110 END DEF 
2120 DEF TAL (Tl 

2130 NUMERIC K,L,J 
2140 	 LET K=LEN(STR$(T» 
2150 	 LET L=.2 
2160 IF K=2 THEN LET L=.6 
2170 FOR J=l TO K 
2180 LET Y=VR(A,BC}+ :LET Z=ZR(A,BC)+l:CALL CALC 
2190 PLOT SX,SV, 
2200 PRHiT til01:STR~i{n CJ:J} 
2210 LET L=L-.7 
2220 	 NEXT 
2230 END DEF 
2240 DEF TEGN 
2250 	 LET SX1=KOX A,BC):LET SY1=KOY(A,BC) 
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2260 SET LINE MODE 3 
2270 PLOT SX1,SYl 
2280 SET LINE MODE 0 
2290 LET X=XR(A,BCJ:LET Y=YRCA,BC>:LET Z=ZRCA,BC)+.58 
2300 CALL CALe 
2310 LET SY2=SY:LET Y=Y+.58:LET Z=Z-.58 
2320 CALL CALC 
2330 PLOT ELLIPSE ABS{SX1-SX},ABS(SY1-SY2>, 
2340 IF MOD(M J 2)=1 THEN PLOT PAINT 
2350 CALL TALCM) 
2360 END DEF 
2370 DEF TRAEK 
2380 NUMERIC X,Y~XI,YI,JY 
2390 STRING 1$ 
2400 LET 1$="" 
2410 DO 
2420 CLEAR TEXT 
2430 PRINT "Du bist am I" 

2440 SET LINE MODE 3 
2450 LET YI=2:LET XI=9 
2460 LET X=KOX YI,XIJ LET Y=KOYCYI,X ) 
2470 DO 
2480 DO 
2490 PLOT X-4.Y+16, 

2500 PRINT #101:"*" 
2510 LET I$=INKEY$ 
2520 PLOT X-4,Y+16, 
2530 PRINT #101:"*" 
2540 IF I$=~u THEN LET !$=INKEY$ 
2550 LOOP UNTIL I${}"~ 

2560 SELEGT GASE ORDCUCASE$(I$» 
2570 CASE 1'76 
2580 LET YI=MOD(YI,4)+1 
2590 CASE 180 
2600 LET YI=MOD{YI-2,4)+1 
2610 CASE 184 
2620 LET XI=MOD(XI-2,16}+1 
2630 CASE 188 
2640 LET XI=MODCXI,16)+1 
2650 CASE ELSE 
2660 LET FILL=O 
2670 END SELECT 
2680 LET X=KOXCYI,XI1:LET Y=KOyeYI,XI) 
2690 LOOP UNTIL I$=CHR$( 3) 
2700 IF I$=CHR$(13) THEN 
2710 SET LINE MODE 0 
2720 LET BC=XI:LET A=YI 
2730 IF CC(A,BC)(}! THEN PRINT "Platz besetzt !~: 

GOTO 2830 
2740 LET M=M+l:LET B=INT«XI 1)/4)+1: 

LET G=MOD«XI-l),4)+1:LET A=YI:LET CCCA,BC1=3 
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2750 CALL TEGN 
2760 CLEAR TEXT 
2770 PRINT MENTERPRISE denkt nach I" 

2780 CALL LC:CALL MAXI:LET CC A,BC}=2:LET M=M+l 
2790 PING 
2800 CALL TEGN 
2810 PRINT ~ENTERPRISE hat gezogen I" 

2820 CALL LC 
2830 PING 
2840 END IF 
2850 	 LOOP 
2860 	END DEF 
2870 	DEF VIND 
2880 	 IF FL=2 THEN CALL VIND2 
2890 	 IF FL=l THEN CALL VINDI 
2900 	 SET LINE MODE 3 
2910 	 DO UNTIL 1$=" " 
2920 FOR J=1 TO 2 
2930 FOR 1=1 TO 4 
2940 PLOT KOXeX6(I),Y6(I})-6,KOY(X6(Il,Y6(I)i12, 

2950 PRINT t.HOl: -iJ-" 


2960 
 IF I$<)~ ~ THEN LET IS=INKEY$ 
2970 NEXT 
2980 NEXT 
2990 IF Is(>m ~ THEN LET IS=INKEY$ 
3000 	 LOOP 
3010 	 SET LINE MODE 0 
3020 	 CLEAR SCREEN 
3030 	 PRINT :PRINT Das Starten des nächsten iel dauet-t 

PRINT meinen Au lick. n 

3040 	 GOTO 300 
3050 	END DEF 
3060 	DEF VIND2 
3070 	 PRINT ~BRAVO. Du hast den ENTERPRISE besiegt." 
3080 	 PRINT mDas war wirklich gut. n 

3090 PRINT ~DrUcke (space)H 
3100 END DEF 
3110 	DEF VUJDl 
3120 	 PRINT uDein ENTERPRISE hat gewonnen." 
3130 	 PRINT HUie leicht schaffst Du es beim nächsten" 
3140 	 PRINT DMal? DrUcke (space)U 
3150 	END DEF 
3160 	DATA Das, iel,basiert,auf,dem,altbekannten,4 Gewinnt., 

Bei,dieser,Version,des, iels,kann,man,seine, 
Spielsteine,allerdings,auf,bis,zu,vier,Ebenen,verteilen., 
Der, ter,übernimmt,den,Part,des, s. 

3170 	DATA Gezogen,wird,abwechselnd.,Der, ieler,kann,einen, 
Cursor,mit,dem,ein auten,Cursorstic~,über,die, 

Spielebenen, .,Ein, ielstein,wird,mit,der, 
ENTER-Taste,gesetzt.,~n,nn,Viel,GlUck.,"Q,"H,"U,"","H, 
.. 11 88 Im tIi fA'I, , 

NeNS1 1 



TlPS 


der 


Der ENTERPRISE besitzt unter BASIC eine einfache 
MögOChkeit, die BeJsgungen der Funktionstasten FI bis F16 
willkürlich zu ändern. Dazu bedient man sich des "SET 
FKEY" -Kommandos (Handbuch 12811. Seife 175). Diese 
Möglichkeit ist vor allen Dingen bei selbstgesduiebenen 
Programmen interessant, weil man dadurch einfach 
programmgesteuert Aktionen auslösen kann. 

Immer wieder stellen ENTERPRISE Besitz!!r nun die 
Frage, wie man an einmal definierte Funk tionstasien
be:i:!gungen wieder herankommt. Oft wäre es nämlich von 
Vorteil, vom Programm aus diese Tastenstrings auslesen zu 
könnEn, um doourch z.B. feststellen zu können, in welchem 
Teil des Programms man sidl gerade befindet. 

An den Inhalt der Funktionstastenbelegungen kommt 
man im BASIC nur über Umwege. Man benötigt dazu den 
Befehl: 

SPEEK(S,N) S=Speichersegment 

Ntpilm!l1:te 


(Bedienungsanleitung Seite 226) 

Die ß€lEgungen stehen immer im Systemsegment (dec. 
hex FP) und immer ab derselben Speicheradrasse: 

dec 8749 bei EXOS 2.1 (ENTERPRISE 128k) 

dec 13554 bei EXOS 2.0 (ENTERPRISE 

Jeder ß€:i:!gungstext ist mal!. 2/1 Zeichen lang: I 
und bis zu 23 Telltbytes. Die Texte liegen 

amm 1: 

100 

110 

120 FOR 1=8749 TO 9132 * 

130 PRINT I,SPEEK(255,I), 

140 LET A=SPEEK(255~I) 


150 SELECT CASE A 

160 CASE 32 TO 127 

170 PRINT CHR$(Al 

180 CASE ELSE 

190 PRINT 

200 END SELECT 

210 NEXT 

220 END 


13554 to 13937 f 64k 

hintereinander im Speidler, d.h. FKEY 1. FKEY 2, ... , FKEY 
16. Zum Auffinden bestimmten Funktionstasten

be:i:!gung kann man deshalb folgende Formel benutzen: 


Adresse ~ Startadresse + (1-1 )*24 

wobei "I" die Funktionstastennummer ist (Startadresse 

siehe oben: EXOS 2.0 und EXOS 2.1). 


Programm I erzeugt auf dem Bildschirm einen 
Speichsrauszug der Funktionstastenbelegungen des 1281>. 
Auffallend ist hier noch, daß alle Texte mit dem Zeichen dec. 
165 Q'lex begirmen und mit dec. 161 (hex A dec. 13 
Q'lex 13) enden. Die Lösung für diese seltsamen, auf dem 
Bildschirm nidlt darstellbaren Zeichen findet man im Tech
nical Manual, und zwar in der Beschreibung des Key board 
Drivers auf Seite 4. Diese Zeichen sind nämlich 
Bildschirmsteuerzeichen, die ganz bestimmte Aktionen 
auslisen: Dec. 165 löscht alle Zeichen ab Curs[lr bis zum 

einer TeJctzeilB und stellt den Cursor auf den Anfang 
der Zeile, Dec 161 liisdlt alle äidlen ab Cursor bis zum Ende 
einer Textzeile und dec! ist die ENTER -Taste, Damit ist 
sic:blergJ3Stelllt, daß die \10m BASIC-INTERPRETER 
übel den :;oard-Driver-Editor immer 
verstanden werden (die Cursorposition zum Zeitpunkt des 
Drikkens der Funktionstaste ist egal, elltl. nachfolgende 
Zeichen werden gelöscht) und der Anwende! nicht auch 
noch die ENTER-Taste drüden muß. 

Prngm:mm 2 wie man an den Belegungsstring einer 

beliebigen Funktionstaste herankommt. Das Programm ist 

ein Unterprogramm, welches jederzeit in eigene Programme 

eJ.IJ.j,i:eOOUl werden kann. Es wird mit 


CALL 

aufgerufen, wobei 'T' die Nummer der Funktionstaste 

enthalten muß, und in "AS" der eigentlk:he String 


"',"",I<:"I(:tlU,~U wird. 


Zum Definieren der Funktionstasten könnte man 

natürlich auch den umgekehrten Weg gehen: mit "SPOKE 

S,A,W" (Bedien ungsanleilung Seile 225~ Es gibt aber 

keinen Grund dafür, es so umständlich zu machen. Hier 

reicht der FKEY- Befehl vollauf. 


Programm 2: 

1000 DEF (REF I,REF A$) 
1010 LET A=VERNUM 
1020 IF A=2.1 THEN 
1030 LET ST=8749 
1040 ELSE 
1050 LET ST=13554 
1060 END IF 
1070 LET ST=ST+(I-l)*Z4 
1080 LET L=SPEEKC255,STl 
1090 FOR J=ST+l TO ST+L 
1100 LET A$=A$~CHR$(SPEEK'255,J» 
1110 NEXT 
1120 END DEF 
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100 PROGRAM wLOVE.BAS~ 


110 TEXT 80 

120 PRINT TAB(33 ;MLOVE" 

130 PRINT TAB CIS ~Creative computing, Mcirristown, New Jersey· 

140 PRINT :PRINT :PRINT 

150 PRINT "Ein LDb für den größte~n amerikanischen Künstlel~ 


Rober·t Indiana. 
160 PRINT "Sein größtes Werk wird zusammen mit einer Nachricht 

Deiner Wahl," 
170 PRINT ~die b s zu 60 Ze ehen lang sein darf, wieder 

Wenn Dir" 
180 PRINT "nichts einfällt, so tippe einfach";CHR$(34J;"LOVE"; 

CHR$(34';"ein.'" 
190 PRINT 
200 INPUT PROMPT "Deine Nachricht bitte ":A$ 
210 CLEAR SCREEN 
220 LET L=LENCAS 
230 DIM T$ (120) 
240 FOR J=O TO INTC60/L 
250 FOR 1=1 TO L 
260 LET T$CJ*L )=A$(I:IJ 
270 NEXT I 
280 NEXT J 
290 LET C=O 
300 LET Al l:LET P=l C=C+l 
310 IF C=38 THEN GOTO 590 
320 PRINT 
330 READ A 
340 LET Al=A +A 
350 IF P=l THEN GOTO 410 
360 FOR 1=1 TO A 
370 PRINT" "; 
380 NEXT I 
390 LET P=l 
400 GOTO 450 
410 FOR I=AI-A TO Al-1 
420 PRINT T$(I' 
430 NEXT I 
440 LET P::::O 
450 IF Al>60 THEN GOTO 300 
460 GOTO 330 
470 DATA 60,1,12,26,9,12,3,8,24,1:7,8,4,6,23,21,6,4,6,22,12,5, 

6,5 
480 	DATA 4,6,21,11 8,6,4,4,6 21,10,10,5 4,4,6,21,9,11,5,4 
490 	DATA 4,6,21,8,11 6,4,4,6,21,7,11,7,4,4,6,21,6,11,8,4 
500 DATA 4,6,19,1,1,5, 1,9,4,4,6,19,1,1,5,10,10,4,4,6,18,2,1, 

6,8,11,4 
510 DATA 4,6,17,3,1 7,5,13,4,4,6,15,5,2,23,5,1,29,5,17,8 
520 DATA 1,29,9,9,12,60,1 13,5,40,1,1,13,5,40,1,4,6,13,3,10, 

6,12,5,1 
530 DATA 5,6,11,3 1,6,14,3,1,5,6,11,3, 1,6,15,2,1 
540 DATA 6,6,9,3,12~6 16,1,1,6,6,9,3,12,6,7,1,10 
550 DATA 7,6,7,3,13,6,6,2,10,7,6,~~,3,13,14,10,8,6,5,3,14, 

6,6,2,10 
560 	DATA 8,6,5,3,14, ,7,1,10,9,6,3,3,15,6,16,1,1 
570 	DATA 9,6,3,3,15,6,15,2,1,10,6,1,3,16,6,14,3,1,10,10, 

16,6,12,5,1 
580 	DATA 11,8,13,27,1,11,8,13,27,1,60 
590 	END 
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Color-Selection : Farb
auswahlleichtgemacht 

Jeder ENTERPRISE Besitzer weiß wahrscheinlich in der 
Zwi.schenzeit, daß sein Computer über 256 verschiedene 
Farben verfügt. Das Problem ist aber meistens, aus der 
Gesamtmenge diejenigen herauszufinden, die für den 
eigenen Zweck am nützlic.hsten (oder schönsten) sind. 

Wenn man bei der Programmentwick.lung nicht zu viel 
Zeit mit diesem Punk.t verbringen möchte, muß man sich 
früher oder später nach einem geeigneten Programm 
umsr.bauen, mit dem man sich einfach und schnell alle Far" 

ben und die dazugehörigen Farbnummern auf dem 
Bildschirm ausgeben lassen kann. 

Wer so etwas zwar schon lange gesucht, aber bisher noch 
nicht finden konnte" und wer bisher nicht die Zeit oder die 
Lust hatte, ein solches Programm zu schreiben, dem sagt viel' 
leicht unser Vorschlag zu. 

Zur Bedienung läßt sich noch folgendes sagen: Nach dem 
Start des Programms wild das aus der Democassette schon 
bekannte Farbraster auf den Bildschirm gezeichnet. Mit dem 
eingebauten CursOIstid kann man dann auf diesem Raster 
herumfahren, wobei die entsprechende Farbnummer, sowie 
die für diese Farbnummer geltenden BIAS·Werte und 'Far' 
ben ausgegeben werden. 

100 PROGRAM ~COLSEL.BASw 

110 SET KEV CLICK OFF 
120 LET I=8:LET POSX=O:LET POSY=O:LET COLNO=O 
130 CALL SET_UP SCREEN 
140 r Hauptschleife 
150 DO 
160 CALL MOVECURSOR 
170 CALL PLOTCURSOR 
180 CALL COLOR._NO 
190 CALL UPDATE 
200 LOOP 
210 
220 DEF PLOTCURSOR 
230 SET INK 0 
240 PLOT POSX*79,POSY*44;POSX*79+79,POSY*44;POSX*79+79, 

POSV*44+44;POSX*79,POSV*44+44;POSX*79,POSV*44, 
250 SET INK 255 
260 PLOT POSX*79,POSY*44;POSX*79+79,POSV*44;POSX*79+79, 

POSV*44+44;POSX*79,POSY*44+44;POSX*79,POSY*44, 
270 END DEF 
280 
290 TIEF MOVECURSOR 
300 LET J=JOYCO} 
310 SELECT CASE J 
320 CASE 1 
330 LET POSX=POSX+1 
340 IF POSX>15 THEN LET POSX=O 
350 CASE 2 
360 LET POSX=POSX-l 
370 IF POSX<O THEN LET POSX=15 
380 CASE 4 
390 LET POSY::::POSY-l 
400 IF POSY<O THEN LET POSY=15 
410 CASE 8 
420 LET POSY=POSY+l 
430 IF POSY>15 THEN LET POSY=O 
440 CASE ELSE 
450 END SELECT 
460 END DEF 
470 
480 DEF-COLOR NO 
490 PLOT POSX~. +16. POSY*44+8, 
500 LOOK ~101: OLNO 
510 END DEF 
520 
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840 

850 

860 

870 

880 
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920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 
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DEF UPDATE 
PRINT AT 2,19:COLNO; " 
SET #10:BIAS COLNO 
SET #20:PALETTE COLNO 

END DEF 
I 


TIEF 
GRAPHICS 
SET 
SET 
SET 
OPEN 
SET 
SET 
OPEN 
SET 

VIDEO 

VIDEO 

VIDEO 


810 

VIDEO 

VIDEO 


HIRES 256 

MODE 5 

COLOR 2 

Y 1 

wvideo:~ 


X 10 

Y 2 


#20:~video." 

810:COLOR 1,255 
DISPLAY # O:AT 26 FROM 1 

DISPLAY 820.AT 23 FROH 1 

PRINT AT 2 l: oo Farb- und 

FOR X=O TO 1279 STEP 158 


PLOT 10 X,0;X,35, 
NEXT 

TO 1 

TO .2 
 ..BIAS-Nr. 

FOR X=16 TO 12 9 STEP 158 

PLOT #10:X, 6, 

SET 810:INK I 

PLOT 
LET I 


NEXT 

! Diese 

LET C=Q 

DIM R(O 

FOR Z=O 


READ 
NEXT Z 
SET INK 
FOR X=O 

810:PAINT 
1+1 

Te 1 stammt von der Democassette 

TO 7) 

TO 7 


R(Z) 


255 

TO 16 


PLOT 0 44*X;1279 44*X 
PLOT 79*X,0;79*X,706 


NEXT 

FOR x=o TO 15 


IF X)7 THEN 

LET XX=15-X 


ELSE 

LET XX=X 


END IF 
FOR Y=O 

IF Y}7 
LET 

ELSE 
LET 

END IF 

TO 15 

THEN 


YY=15-Y 


YV=Y 

LET INK=ReXX)+Z*R(YY) 
IF X>7 THEN LET INK=INK+4 
IF Y)7 THEN LET INK=INK+32 
SET INK INK 
PLOT X*79+30,Y*44+20, 
PLOT PAINT 

NEXT 

NEXT 

DATA 0,64,8,72,1,65 9,73 


END DEF 
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ZZZIP BASIC COMPILER 

rS-BASIC Integer Co~piler Steigert die Ge
sch~indi9keit Ihrer BASIC-Programme bis zum 
Faktor 100. kompiliert alle BASIC-Safehle 
mit Ausnahme der FliaSkcmmaarithmeti 

DM 

SCREEN 
U-rIL -rIES 

Druckt Ihr DI"I.u::kel" al.lI:h kaina kompletten 
Hardcopias von iksaiten? Wollten Sie 
eine Hardcopy schon einmal invertiert aus
drucken? Schon einmal darüber geärgert, daS 
mVSAVe- und ßVLOAD M nicht dia Palette mit 
anspeiehern und laden? SCREEN UTILITIES löSt 
diese Probleme und noch eine Henge anderer!! 

I :XS-BASIC 
EXTENSIONS 

~ BASIC ErHeiterungsmodula 
mit über 100 (einhundert!) 
neuan BASIC-Bafahlan und 
Kommandos: vol1~ SPRITE
Fähigkeit. Drop-DoHn Menüs. 
Z80-Assemb 1er-Programme im 
BASIC-Listing .w. 

DM 29,.

PR NTER UTILITIES 

Nun müssen Sie nicht mehr auf Ihren Drucker 
~arten: 4 verschie~en groBe Druckpuffer 
stehen zur Auslit>8ahl. Damit 'lOiirdi das Arbeiten 
mit diem Drucker zum Vergnügen, z.B. Ausdruck 
von Etiketten, Hährend Sie schon einen Brief 

DM schre ben. etc ••• 

!.lerner Lil'ldner 
Hard- und tlit>8areideen 

Landisberger StraSe 49 
D-8913 Schondorf a.A. 

14~ Mwst. Versand ausschi 
auf Cassette verf 
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255,B SetzenlLesen der hundertstel 
(J3 =(}<l3 tsn Setzen) 

Das folgende Programm wurde uns aus DÄNEMARK 
zugesandt Es erweitert den ENTERPRISE um eine digitale 
Stoppuhr, die man von allen Programmiersprachen aus 
ansteuern kann Ihre Features sind: 

- Steuerung afur Fun ktionen über 

Systemvariablen 


11 Anzeige (Statuszeile) 

auf beliebiger Position 


- Ganggenauigkeit bis 11100 SekUI1 ds 

- Zwischenzeitnehmung möglich 

- Selzerl und Auslesen der Zeit über 

System variablen 


und das alles ohne Beeinträchtigung eines laufenden 
Programms (!!!). 

Die zur Steuerung der Uhr geltenden 
lauten wie f CI Ig t: 

247 Uhr angezeigtlnicht angezeigt 
~igt) 

248 Platierung in der Staluszei!e 

249 Uhr SlartenlSloppen 

2:D Zwischenzei1 eintaas oder RI~t auf 00 


251 0= Zeit auslesen 


252,H Setzerul.esen der Stunden 

tI"'O!:I/ bern ~) 


253}JI SetzenlL..esen der Minuten 

!JVI. =059 tsn Sezen) 


SelzenlLesen der Sekunden 


100 PROGRAM WATCH BAS~ 
110 
120 s N elsen 
130 Klingst 65 
140 DK-5230 Odense M 
150 DÄNEMARK 
160 
170 TEXT 
180 ALLOCATE 5 

Beim Selzen der Hundertstel muß "B" eine durch 2 teil
bare Zahl sein, da die Uhr nur eine Auflösung von 1150 
Sekunde hat. Das abgedrudte Programm besteht aus einem 
Maschinenspnlche-Teil (DATAS) und einem BASIC
Programm, welches das eigentliche Maschinenprogramm 
eIst erzeug t 

Nach dem Abtippen des Programms sollte man es zuerst 
abspeidlern Danach läßt man es einmal laufen. Bei diesem 
ProgrdJTImlauf wird auf der Kassette oder der Diskette ein 
Programm erzeugt, welches den Namen "W A TCRRSX" 
besitzt. Dies ist nun das eigentliche Stoppuhr-Programm. 
Das BASIC- Programm mit den DATAS könnte man nun 
eiilenllich löschen, da in Zukunft immer nur 
"W A TCRRSX" werden muß, Sollte mit diesem 
Programm einmal etwas geschehen, so muß man den 
BASIC-LDader erneut abtippen. 

Nach LOAD "VI ATCH.RSX" sind die FunkUonstasten 7 
und 8 mit TOGGLE 249 bzw, mit TOGGLE 250 
Damit kann man die Uhr auch ohne Programm benutzen, In
nerhalb eines Programms bedient man die Uhr mit den 
Be:fehJen ASK (:Lesen von Variablen) und SET 
von Variablen) Zum Starten und Stoppen kann man auch 
TOGOLE benutzen (Variablen 2119 und 250). Ausgelesen 
wild die Uhr über folgende Sequenz: 

TOGGLE 251:ASK 252 HASK 253M: 
ASK 254 SASK 255 B 

Die Befeh.e TOGGLE 2481252-255 sowie das Setzen der 
Variablen 252-255 auf einen nk;ht gültigen Zeitwert 
den Fehler 9126: '1nv2Ilid use of W A TCH", ASK 250 oder 
251 ergibt immer den Wert 255. 

Wir wünschen allen, die das Programm abtippen, viel 
Sp;'lß damit und hoffen gJeichzeitjg, daß uns in Zukunft noch 
eine Menge derartiger Programme erreichen. 

STTH 

190 
200 
210 
220 

CODE SCHREIB=HEXSC·7c,45,f7,7,c9°O) 
PRINT Bitte fertigmachen zum Saven!n 
PRINT WTaste drücken~· 
LOOK ~105:TASTE 
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230 OPEN #106:-WATCH.RSX g ACCESS OUTPUT 
240 FOR LINIE=1 TO 61 
250 READ CHECK 
260 LET c=o 
270 FOR N=l TO 15 
280 READ DATA 
290 LET C=C+DATA 
300 CALL USRCSCHRE ,27136+DATA) 
310 NEXT 
320 IF C=CHECK THEN 
330 PRINT HDatazeileoo,LINIE,WDk!~ 

340 ELSE 
350 eLOSE #106 
360 PING 
370 PRINT -Fehler n Datazeilew,LINIE 
380 END 
390 END IF 
400 NEXT 
410 eLOSE tH06 
420 END 
430 DATA 15,0,7,5,3,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
440 DATA 1487,0,60,191,128,140,41,198,0,62,123,36,218,4,165,121 
450 DATA 1299,92,67,21,192,67,37,21,128,128,58,86,31,62,210,99 
460 DA TA 1104,0,162,188,2,80,2,22,153,96!,49,128,5,2,203,12 
470 DATA 2276,132,30,228, 13,240,61,68,128,43,171,201,236,145, 

243,237 
480 DATA 770,38,48,19,1 88 82, 16,0,124,59,14,8,0,76,97 
490 DATA 1170,66,73,181,36 28 15,64,16,83,252,8,145,24,63,16 
500 DATA 1310,36,243,192 24,8,35,3,132,31,136,19,185,93,94,79 
510 DATA 1440,100,173,196 ,39,105,110,3,129,10,160,48,19,180, 

167 
520 DATA 1273,62,O,68,83,220,4,158,22,12;~,178,71,162,2,96,20 
530 DATA 1586,64,8,93,10,0,170,242,120,89,254,201,29,77,208,21 
540 DATA 1716,184,128,20,58,156,192,46,228,0,202,112,128,134, 

29,99 
550 DATA 1720,169,184,2~254,24 8,2,110,228,0,202,105,128,138, 

166 
560 DATA 1340,64,8,138,100 28 138,166,32,8,138,98,128,134,26, 

34 
570 DATA 1020,16,0,0,69,45 192,68,82,216,4,69,45,64,68,82 
580 DATA 1380,208,4,69,41, 92,68,82,152,4,48,186,30,136,0,160 
590 DATA 826,81,0,100,48,19,30,136,0,160,81,64,52,48,5,2 
600 DATA 1229,138,1,1,128,80,248,252,14,0,20,89,39,37,121,61 
610 DATA 1669,146,126,23,157,202,234,242,123,37,252,3,16,18,79, 

11 
620 DATA 1326 113,0,61,138,213,31,63,192,33,32,0,70,63,128,189 
630 DATA 1565,193,13,22,11, ,252,5,96,49,90,174,177,24,248 174 
640 DATA 1753,190,16,9,196,99 226,10,248,64,33,17,143,138,139, 

225 
650 DATA 1287,0,108,70,62,33, 75,132,1,81,24,248,144,190,16,3 
660 DATA 1717,199,207,240 9 16,0,17,137,192,47,112,67,69,130, 

175 
670 DATA 1235,39,178,90,44,22,75,248,10,32,7,30,31,199,230,0 
680 DATA 1641,234,125,128,17,193,192,0,140,173,1,100,191,129, 

12,6 
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690 DATA 1342,218,204,101,59,0,0,32,0,0,70,112,128,61,194,163 
700 DA TA 1267,227,72,4,12,8,8,199 128,23,184,44,124,105,0,129 
710 DATA 1414,193,1,24,248,2,247,5,178,71,83,200,1,110,32,19 
720 DATA 1448,8,103,176,1 249,140~2,19,157,196,1,192,8,4,192 
730 DATA 1396,43,63,32,68,231,117,192,128,34,54,0,10,207,200,17 
740 DATA 1424,57,22 112,32,3,141 l,128,2,179,242,4,78,119,2977 
750 DATA 1184,80 7,240,192,80,75,~~1,76,96,1,20,199,O,21,76 
760 DATA 1391,32,1,20,195,0,0,188,1,238,210,220,186,0,60,40 
770 DATA 1755,204,231,149,24,60,30,15,7,155,196,82,200,0,240, 

162 
780 DATA 1343,51~158 84~64,240,12(),60,30,111,17,74,112,7,105, 

110 
790 DATA 1343,79,0 30,20,102 115,202,140 30,15,7,131,205,226,41 
BOO DATA 1135,48,0,120,81,25,207,42,32,120,60,30,15,55,136,164 
810 DATA 1592,104,0,234,57,0,45,216,2,167,178,252,117,26,192,2 
820 DATA 1521 192 ,248 101,214,58,142,96,4,114,123,24 20,42, 

141 
830 DATA 1628,160,0,151,89,204,70,114,17,157,196,110,177,84,99, 

0 
840 DATA 1756,4,186,206,98,51,144,140,238,35,117,138,162,200, 

0,37 
850 DATA 1571,214,1 5,17,156,132,103,113,27,172,85,19~192~1,46, 

179 

860 DATA 1171,152,140,228,201,31,57,217,32,0,0,0,0,32,0,81 

870 DATA 1220,129,64 21,0,0,0,165,114,9,80,134,72,167,10,255 

880 DATA 2979,23 ,95,252,233,255,156,255,243,151,254,113,255, 


206,31,249 

890 DATA 2903,191,255,55,127,230,223,252,217,255,154,255,243, 


87,254,105 
900 DATA 1238,255,212,0,6,127,191,223,224,0,0,0,0,0,0,0 
910 DATA 638,0,0,0,0,0,0,176,24,12,6,3,1,128,192,96 
920 DATA 1591,48.43,144,74,132,50,64,128,236,101,57,28,205,38, 

243 
930 DATA 803,112,128,98,46,24,3,65,66,1,0,128,64,32,16,20 
940 DATA 1931,206,134,243,128,128,238,97,58,24,205,2,3,49,188, 

228 
950 DATA 1166,32,58,26, 2,162,2,41,184,232,101,57,28,14 70,147 
960 TIATA 695,153,148,26,10,16,8 4,2,1,0, 29,0,32,24,142 
970 DATA 1439,71,3,113,1,4,220,100,50,156,142,98,2,113,164,202 
980 DATA 1641,108,57,153,77,194,193,1,16,202,110,54,152,78,70, 

176 
990 DATA 1209,104,40,26,165,42,19,200,228,114,97.20,64,50,26,14 

1000 DATA 1725,84,32,208,106,148 9 168,79,35,145,201,132,81,0,200, 
106 

1010 DATA 1534,48,80,131,66, 32,147,113,216,194,108,52,153,4,7, 
83 

1020 DA'TA 1255,153,148,64,111,51,8,10,228,18,161,12,145,136,0, 
10 

1030 DATA 0,0,0,0,0,0 0,0,0,0,0 0,0,0,0,0 
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COMPUTERMAX--- -------

Per Zufall hatte er aus dem Hubschrauber eine 
SchweinefarniOO in einem Bombenkraier mi!1en bn 

Frank Peterson war damals mit fünfundzwanzig 
schon ein Vietnam-Yeteran. Als er kurze Zei! später mit einer 
kleinen Einheit mehrere Monate im Jungel verbringen 
mußte, orderte er per Funk aus dem Zentralen Hauptquarlier 
in Omaha die Bombardierung einer Waldfläche. Das 
nis: Zwanzig riesige Bombenkratern. in denen er mit den 
Bauern der benachbarten Dörfer eine Schweinezuch! 
betrieb. "Ich war Telemil.!iker, als die Telematik noch nicht 
mal einen Namen halte", sagt er jetzt, wenn er die Geschichte 
erzählt. 

Frank i?eterson wohnt jetzt in einer Hüfte auf einem Berg, 
am Rande der WUsle, im Norden von Oregano Seine roten 
Haare sind nicht mehr so lang und haben eine 
Farbe bekommen. aber er hat sich nidll viel verändert. 

"Ich werde nidlt alt. denn Ich bin ein Zyniker". sagte er. 
"Und die wichtigste Eigenschaft des Zynismus ist wohl 
seine Verad!tung der Zeit. Deshalb verachte ich auch ganz 
besonders diese Zeit. in der wir leben und habe mich hierhin 
zurückgezogen. Ich bin der erste telematische Eremit." 

Die Parabolantenne über deI Hütte leuchtet wie ein 
Heiligenschein und auf einem Felsen gegenüber dreht sich 
eine Aluminium Windmühle. 

"Ich habe noch einen Benzlngenerator", sagt Frank "aber 
den benutze ich nie: Es ist unfaßbar, wie wenig ein Computer 
verbraucht" Obwohl sie nUI aus einem Zimmer besteh! ist 
die Hütte doch mit allem Komfort ausgestattet; das Bad ist 
noch im Bau und hinterm Haus hat der Vietnam-Veteran 
einen Gemüsegarten angelegt In dem einen Zimmer sind nur 
ein Bett und ein Stuhl der Rest sieht wie ein Weltraumlabor 
aus, in das eine Bombe eingeschlagen hat. 

"'Dil! Giltll'.!lI.bll."l'g kaUe 
.."<11,"""', ............ gu lemeweil dmnah. VÜl!1 :Eil. 

ullie e.e. ln.lIllellll'"' 
"Ein französischer Wissenschaftler des sechzehnte:l 

Jalnhunderls", erzähl! Frank, der Ertlndung lIon 
Gutenberg keine ChanCE, weil vfclzu wenig Leute lesen kan
nlen, und idl habe gerade gelesen, daß die Jahresweltaufiage 
der Blicher auf neun Millionen angestiegen ist." In Franks 
Hütte ist kein einzigES Buch zu sehen. "Die Nachbarn halten 
mich für einen alternativen Aussteiger, der ich auch bin: Ich 
arbeite rur einen Kongreßausschuß für Informatik, schreibe 
drei Rubriken in der Woche für FachbläHer und ein Com' 
puterprogramm im Monat. Neuerdings bin ich auch Wer' 
betexter einer New'Yorker Agentur. Ich weiß leider nicht 
wohin mit dem ganzen Gele!. Manchmal knacke ich den eam

meinet Bank und schaue nad! dem Rechten," 

Vor vEr Jahren hat miJ:::h Frank besucht und mich über
zeugt, einen für TeJoltverarbeilung zu kaufen. 
Seitdem fand ich in meinem Textspeicher ab und zu die 

Meditationen des Eremiten aus Oregano Hier eine 
kleine Auswaht 

"Am 26. Juli feiern wir das zwanzigjährige Jubiläum des 
ersten geostationären Satelliten Syncom II. Zur Feier des 

habe ich eine Möglichkeit gefunden, mit Dir tiber 
Satellit zu kommunizieren ohne Gebühren. Ethisch be
trachte ich die Srle als Fortschritt des Individualismus." 

"Der mrue Präsident von Apple ist John Sculley, bisher 
Präsident \Ion Pepsi Cola: Du solltest beginnen, die CGm
puterweJ:t ernster :zu !lehmen. Jetzt kommen die Leute ins 
Buisiness, welche die amerikanische Kultur bis in die 
entferntesten Winkel der Welt gebracht haben." 

"Endlich haben wh eine Amerikanerin im Weltraum: 
ES vielleicht die Anwesenheit des weiblichen EIe' 

ments an Bord der Challenger gewesen sein, die mich als ich 
die Bilder sah, wie das Raumschiff die Satelliten in den tiefen 
blauen Himmel an eine Gebärmutter erinnerte. Un

mußte ich auch an die Überbevölkerung der sich 
da oben tummelnden '"Kinder" der Technik denken. Ob wir 
das alles brauchen? 

Trotz allem Zynismus werde ich den Eindruck nicht los, 
daß Frank Pelerson einen Spaß am Leben hat. Viel' 
leicht ist die Einsamkeit nicht jedermanns Sache, 
aber ist das nidlt ein Traum, die Möglichkeit zu haben, aus· 
LIl!;·t"ia,~n und als Tmer oder Berater irgend wo, wo die Som
mer noch warmer und sind, zu siizen und trotzdem 
fili alle Kunden voll anwesend zu sein? 

Und so einsam ist unser Freund Frw vielleicht gar nicht 
Ich kann mich noch gut IIII den Blick des Mädchens an der 
Kasse des DrUgstOH!S erinnern, zwanzig Minuten von der 
Hülte entfernt 
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Test: 

16-Bii II&IIU. 

Nun ist es endlich soweit und das Warten hat sich 
gehhnt Der ENTERPRISE hat eine Maus bekommen und 
was für eine! Über acht Monate benötigte die Firma 
BOXSOFT, welche sich auf Hard u.nd Software für die 
ENTERPRISE Rechner spezialisiert hat, um ihr 
P AINTBOX 'Paket zur SeJienreife zu bringen. H~mlUs
gek.ommen ist eine Kombination aus Hard und Software, die 
den direkten Vergleich zu Geräten auf 
anderen Rechnern' auch der 16·bit WeH nicht zu scheuen 
braucht. 

Die eigentliche PAINTBOX ein voll mausgesteuertes 
Zeichenprogramm . ist dabei nur ein Teil dessen. was man 
für DM 159;' bekommt. Im wesentlichen setzt sich dieses 
Paket nämlich aus folgenden Komponenten zusammen: 

- einer Maus vom Schlage der Atari-Maus 
. einem Mausinterface 
. einer Kassette mit der Software und 

Utilities) 

Die Maus selbst ist ganz im Gegenteil zu den ersten 
ENTERPRlSE·Mäusen von der allerfeinsten Sorte. Sie läuft 
schnen und leichtfüßig, liegt prima in der Hand und paßt 
auch vom Design und der her (hellgraul 
dunkelgrau, blaue Maustasten) sehr gut zu den 
ENTERPRISE-Geräten. Sie wird über ein 1,5 m langes 
Kabel mit dem Rechner verbunden. 

Zum Anschluß an den Rechner benötigt man noch das 
oben erwähnte Mausinterface. Es handelt sich dabei um eine 
kleine Platine, die neben dem eigentlichen 9'poligen Stecker 
zum Anschluß der Maus auch etwas Elektronik enthält 
Über ein kurzes Kabe~ welches ebenfalls dem Paket beiliegt, 
muß das Interface, das in den Joystidport 1 oder 2 des 
ENTERPRISE eingested..1 wird, noch mit der seriellen 
Schnittstelle des Rechners verbunden werden. Diese Ver' 
bindung benötigt der Maus' Gerätetreiber, um mit der in der 
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Maus eingebauten 4-bil CPU Dalenaustausch betreiben 
zu können (ja, die Maus ist eigenintelligent, mit eigenem 
PIOtes- SO! und Programm!~ Läßt man das kurze Verbin
dungskabel weg, so kann man in das Mausinterface auch 
jeden handelsüblichen Joystick einstecken. Das Interface 
unlersjijlzt auch Autofire Joysticks ohne Probleme, So 

spart man beim Kauf des P AlNTBO X' Pakets 
schon einmal DM 28," für ein Joystick - Interface, sei 
derm, man hat sidl dieses mit der Bauanleitung aus dieS8h\ 
Helt selbslgebaut.) 

Ohne Software würde einem aber die ganze schöne 
Hardware nichts nützen. Deshalb liegt dem Paket auch eine 
Ka~;sette bei, auf der sich nicht nur das PAINTBOX· 
ProgIamm, sondern auch noch eine Menge anderer Dinge 
behnden Wer ein Diskettenlaufwerk besitzt, k.ann sich die 
Sof1lware zuerst auf eine Diskette kopieren. Dies stellt kein 
Problem dar, da keines der Programme kopiergeschiitzl ist. 

Auf der eIsten Seite der Kassel.1e befindet sich das 
PALNTBOK Programm ind aller Teilprogramme, die beim 
Start nachgeladen werden. Nach einer hochauflösenden 
Startgrafik (ein Teil davon ist schon am Anfang dieses 
Testbeti:bts zu sehen) meldet sich das Pwgramm mit einer 
bisher nur von anderen Rechnern bekannten Aufmachung, 
Neben dem momentan gewählten Farbmodus, den dafür 
eingestellten Farben und einem Teil der Zeichenfläche sind 
vim: Leisten mit jeweils 20 verschiedenen kleinen Bildern 
(sog. lCONS) zu sehen. Die beiden unteren Leisten enthalten 
insgesamt tID Irons, die für je einen Befehl oder ein Komman
do stehen, mit denen das Programm gesteuert werden kann. 
Die beiden oberen Leisten enthalten Fenster fUr zwanzig 
verschiedene Pinselformen und Strichslärken, sowie zwan· 

weitere Fenster für die momentan verfügbaren 
Füllmuster. 

Mitten im Bildschirm steht im Bereich der Komman' 
doleiste der Mauszeiger, ein kleiner blauer Pfeil. Egal in wel
che Richtung und mit welcher Geschwindigkeit nun die 
Maus bewegt wird, der Mauszeiger folgt ihr ohne 
Ver,~ögerung, piHeJgenau und ohne fladern oder flimmern. 
In der Statuszeile werden ständig X 'und Y -Koordinate des 
Mauszeigers angezeigt. 
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Gesteuert wird das Programm in gewohnter Weise. 
Möchte man eine bestimmte Aktion auslösen, so fährt man 
mit dem Mauszeiger auf eines der Kommando oder Steuer' 
felder und drückt eine der Maustasten. Die 
Felder werden invertmt dargestellI. so daß zu keiner der 
überblid vermen Anschließend kann man mit dem 
Mauszeiger in die Zeichenfläche fahren, und die dort 
befindliche Grafik in der vor her eingestellten Weise 
beeinflussen. 

Eine Beschreibung aller Funktionen würde den Rahmen 
dieses Artikels sprengen, Auf jeden fall kann man sagen, 
daß alle Funktionen eines Zeichenprogramms, wie man sie 
von arideren Rechnern her gewohnt ist, vorhanden sind. Das 
Programm unterstützt dabei natürlich voll die grafischen 
Miiglichkeilen des ENTERPRISE, so daß kaum Wünsche 
offen bleiben dürfhm. Insgesamt werden 12 verschiedene 
Grafi!(mtldi bei max. 256 Farben unterstützt. Die Größe der 
Zeichenfläche ist frei wählbar. Plil Detailarbeiten steht eix18 
Lupenfunktion zur Verfügung. 

Weiterhin kann man seine Kunstwerke auch 
abspeid:lern und später wieder laden. Dabei werden die Fa:
ben der Zeidmungen mit abgespeichert, so daß man beim 
Laden nicht erst wieder die richtige Farbenkombination 
suchen muß. Wer das Programm "SCREEN UTILlTIES" 
(ebenfalls von BOKsofi) besitzt, kann die PAINTBOX
Bilder auch in eigenen Programmen verwenden und 
verändern. Umgekehrt isl es mit SCREEN UTILITIES auch 
möglich, bereits gezeichnete Bilder von 
Programmen wie Apfelmännchen elc) in ein Format zu kon
vertieren, welches von P AlNTBOX aus geladen werden 
kann. So ist l.B, auch das nachträgliche Ändern von 
ehen Darstellungen mathematischer Funktionen ein 
KinderspieL 

Selbstverständlich kann man alles zu Papier 
Hier sldJ. wieder die Klasse des Bevor man 
einen Ausdruck starten kann, muß man P AINTBOX zuerst 
mitteilen, welche Steuerzeichen der eigene Drucker 
versteh t. So ist sichergestellt, daß auch bei "exotischen" 
Druckern alles hundertprozentig zu Papier kommt. Vorbei 

sind die Zeiten, in denen nicht ENTER PRISE EP 80+ kom· 
patible Drucker nur 314 der Grafiken au~d!Ucken konnten. 

Soweit die Beschreibung der PAINTBOX, Wer nun al
lerdings glaubt, dies sei schon alles gewesen, muß sich eines 
besseren belehren lassen. Die zweite Seite der Kassette bein' 
hallet ja auch noch einiges. Von den beiden Demobildern, 
dem Surfer und dem Strauch, haben wir ersteren fUr die Ges' 
taltung des Titelbildes hergenommen. Und dann ist da noch 
ein Programm namens "MOUSE.XR", Dabei handelt es sich 
um einen von der PAJNTBOX unabhängigen 
Gerätetre:iber, der es jedermann ermöglicht, alle Funktionen 
der Maus auch in eigenen Programmen, auch BASIC· 
Programmen, zu benutzen!!! Nach dem Laden des Treibers 
stehl einem ein neues EXOS·Geräl namens "MOUSE;" ZUI 

Verfiiglffig. Auf dieses Gerät kann mit den bekannten Befeh
len ein Kanal geöffnet werden. Wie dann die 
weitere Kommunikation mit der Maus aussieht, kann man 
der sehr gut gemachten, übrigens vollständig in Deutsch 
geschriebenen entnehmen. Diese 
enthält nicht nur eine A uflistung aller möglichen Befehle, 
sondern auch Beispielprogramme und wichtige Tips, 
die den Umgang mit der Maus betreffen. Auch Reinigungs' 
und PfJegerunweJSe wurden nieh t vergessen, 

-
Insgesamt kann man sagen, daß das PAINTBOX ·Paket 

das zur Zeit wehl interessanteste Zubehör für einen 
ENTERPRISE Computer sein dürfte, Für DM 159, erhält 
man ein Paket an Hard und SoftWaIe, das den Vergleich mit 
anderen Produkten auch auf wesentlich schnelleren 16- bit 
Rechnern nicht zu scheuen braucht. Es ist uneingeschränkt 
empfehlenswert und wir werden uns bemühen, schon in 
einer unserer nächsten Ausgaben Anwendungsbeispiele 
und Programme präsentieren zu können, die intensiven 
Gebrauch von der Maus machen. Wer Irüerssse an der Maus 
hat, sollte im Anzeigenteil dieser Zeitung nachsehen. Dort 
findet Br auch alle anderen, momentan verfügbaren Boxsoft . 
Programme, sow~ die Bezugsadresse. 

1 JAN.
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und 

Oft wäre es schön und nützlich, in einem laufenden 
Programm ständig di! Uhrzeit eingeblendet zu bek.ommen. 
Dabei rollte natürlich einerseits die Uhrzeit ständig weiter' 
laufen, zum anderen aber ein laufendes nich I in 
seiner G~windig};ei1 beeinflußI werden. 

Deshalb beschränkt man sich am besten darauf, die 
Uhrzeit nur dann anzuzeigen, wenn der Rechner sich 
sowieso in einer Warteschleife befindet . z.B. bei Tastalurein' 

. in denen er praktisch nichts ':11 tun hat. 

Das nadtfoJgende Programm zeigt anschaulich, wie diese 
Problematik bei Text- und Grafilseilen werden kann. 
Während das eigenlliche Programm nüt einern Un

lader W AIT2) auf eine Tastaturein 
von Seiten des Bediener. wartet, wird kontinuierlich 

ein zweites Unterprogramm (DATETIME 1 
oder DATETlME21 welches die der Uhrzeit be· 
roIgt. Wer sich schon gewunder1 hat, warum man für Text
und Grafikseiten jeweils andere Programme muß 
naHirlich Folgendes wissen: 

Nur bei Textseiten wird bei der 
Hintergrund von Textzeichen überschrieben. Man kann 
d~;haIb immer wieder auf die- seibe Stelle ausgeben, ohne 
Sidl um den aUen Bildinhalt kümmern zu müssen. 

Auf Grafilseiten wird bei PRINT-Anweisungen nur die 
eigenlliche Zeicheninformalion Der Hinter' 
grL.nd und alle bereits dort gesetzten Pixel bleiben 
chaltet. Man muß deshalb alle im Bereich von neu aus
zugebenden Zeichen liegenden Pixel bevor man 
neue darüberschreibt. Will man die Routinen in 

Programmen nutzen, so sind von dem 
programm nur die Zeilen 830 . 130() wichtig. 

Und nun viel Spaß beim "UhreneinbIlu" in die 

Klaus HartI 

100 PROGRAM ~DATETIME.BASR 


110 

120 

130 r***** Klaus Hartl ****** 
140 '**** Lindenstr.17 ****** 
150 !* 8255 Obertaufkirchen * 

160 
 '**** Tel:08082/1776 **** 
170 
180 
190 TEXT 40 
200 SET STATUS OFF 
210 PRINT #102,AT 4,12: V P R 0 G R A M MU 
220 PRINT DI02,AT 5,12: u ===============" 
230 PRINT #102,AT 6, 16: 00 f Ur' die" 
240 PRINT #102,AT 9,9: e DATUM- u. ZEITAUSGABE~ 
250 PRINT #102,AT 10,9: 00 =====================" 
260 PRINT #102,AT 12,18:"auf" 
270 PRINT #102,AT 16,12:"(l) Textseiten" 
280 PRINT #102,AT 18,12:" (2) Videoseiten" 
290 PRINT #102,AT 23,5:"'von Klaus Hartl, Obertaufkirchen u 

300 DO 
310 LET A$=INKEY$ 
320 IL A$<>'" 
330 IF A$=~ld THEN GOTO 370 
340 IF A$=-2 u THEN GO Ta 530 
350 GO Ta 300 
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360 
370 i __ -Text--
380 
390 CLEAR SCREEN 
400 PRINT MI02,AT 5,12:"Text :" 
410 PRINT MI02,AT 6,12:~============" 
420 PRINT BI02,AT 10,12:" tmenU I!" 
430 PRINT MI02,AT 14,12:~Ende (2 " 
440 
450 CALL WAIT1 ! ** Anstelle von DO/LODP-Sch eifen mit 

Zei und Datum ** 
460 
470 IF A$="l W THEN GOTD 190 
480 IF A$=qZOO THEN GOTO 500 
490 GOTO 450 
500 SET STATUS ON:CLEAR REEN 
510 END 
520 
530 ~----Video------

540 
550 SET VIDEO MODE 1 
560 SET VIDEO COLOUR 1 
570 SET VIDEO X 42 
580 SET VIDEO Y 25 
590 OPEN Ml:~videD:OO 

600 SET Ml:PALETTE GREEN~BLUE,RED5CYAN 
610 SET Hl:INK l:PRI ßl,AT 5,13:"Vid " 
620 PRINT Ml,AT 6,13:"=============" 
630 SET Hl:INK 2:PRINT # AT 10,13: u Hauptmenü ( 1 ) .. 

640 SET 11:INK 3:PRINT Nl,AT 12,13: n Ende C21 .. 
650 SET BORDER GREEN 
660 DISPLAY #l:AT 1 FRON 1 TC 25 
670 
680 CALL WAIT2 ! ** Anstelle VDn DO/LOOP-Schleifen mit 

Zei und Datum ** 
690 
700 IF A$="'!" THEN 
710 CLOSE 11:SET BORDER BLACK 
720 GOTO 190 
730 END IF 
740 IF A$:::::"2" THEN 
750 CLOSE #l:SET STATUS ON:TEXT 40:SET BORD ER BLACK 
760 END 
770 END IF 
780 GOTO 680 
790 
800 
810 !--Datum/Zeit bei Textseiten-
820 
830 DEF DATETIMEl 
840 PRINT 1102,AT ,10:DATES(7:a);M.";DATES(5:6J;".A; 

DATES(1:4);" "TIMES 
850 WAlT 1 
860 END DEF 
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870 

880 

890 ~--DO/LOOP mit Datum/Zeit-Text-
900 

910 DEF WA,lT 

920 DO 

930 LET A$=INKEY$ 

940 CALL DATETIMEI 

950 LODP UNTI A$<)~N 


960 END DEF 

970 

980 

990 !--DO/LOOP-mit Datum/Zeit-Video

1000 
1010 DEF WAIT2 
1020 DO 
1030 LET A$=INKEYS 
1040 CALL DATETIME2 
1050 LODP UNTIL A$()Ü" 
1060 END DEF 

1070 
1080 
1090 !--Datum/Zeit bei Video-Seiten-
1100 
1110 DEF DATETH1E2 
1120 SET #l:INK 2:PRINT Ml,AT 25,10:DATE$(7:8);a.~; 

DATES(5:6J;u.~;DATES'1:4J;N R;TIMES 
1130 LET DATUIMS=DATE$ 
1140 LET STD$=TIIMESCl:2J 
1150 LET MINS=TIMESC4:5) 
1160 LET SECS=TIME$(7:8) 
1170 WAIT 1 
1180 IF TIMES(1:2J()STD$ THEN 
1190 SET .1:INK 4:PRINT • ,AT 25,22:CHR$(159J CHRS( 59) 
1200 END IF 
1210 IF TIME$(4"5)(>MIN$ 
1220 SET. :INK 4:PRINT .i,AT 25:CHR$C15'9J;CHRSC159J 
1230 END IF 
1240 IF TIMES(7:8)(>SECS THEN 
1250 SeT .1:INK 4:PRINT Hl,AT 25,28:CHRSC159J;CHRS(159) 
1260 END IF 
1270 IF DATE${>DATUM$ THEN 
1280 SET Hl:INK 4 
1284 FOR X=10 TO 19 
1285 PRINT Nl,AT 25,X:CHR$(159) 
1286 NEXT x 
1290 END IF 
1300 END DEF 
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o T OF THIS WORLD 

Gra.fikspiel der Spitzenklasse, Bupersound: 
Versuchen Sie, Ihren Ball möglichst lange 
auf dem Spielraste,. zu halten, über 100 
verschiedene Levels !!!! Testberichte in 
ENTER-NEWS und dem EUG-Lorc::1'1 Magazin. 

DM 29,.-

SOEV 

Sound Envelope Generator: Für alle. für die 
Sounderzeugung auf dem ENTERPRISE bisher ~in 
spanisches Dorf Nar: Zeic~nen Sie Hüllkurven 
und Klänge auf den Bildschirm Ihr Rechner 
setzt diese in die entsprechenden BASIC
Kommandos oder ESC-Sequenzen für den DAVE
Chip um. Basteln Sie sich Ihren Sound zurecht! 

DM 

SCREENPLAY 
ONE / TWO / THREE 

Der ZZZIP-C~~piler hat zugeschlagen: 
Drei SiPiellhal1enldas5ikE~r als kompiliert.e 
BASIC-Programme für Ihren Rechner. Sie 
Herden es erst glauben, .enn Sie es mit 
eigenen Augen gesehen haben. PACMAN. PHöNIX 
und GALAXIANS mit einer GescnHindigkeit. 
die Sie 1 Atem halten Hird. Das original 
BASIC-Programm Hird natürlich mitgeliefert. 

D 

Vertrieb durch: !.lerner Linclner 
Hard- und SoftHareideen 
Landsberger Straße 49 
D-8913 Schondorf a.A. 

Alle Preise incl. 14% MHst. Versand ausschließlich per Nachnahme. 
Sämtliche Programme nur auf Cassette verfügbar - jedoch jederzeit 
auf Diskette kopierbar. 
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und 

- Zwei 

den ENTERPRISE 

Viele Leser der ENTER· NEWS kennen Herrn Wemer 
Lindner bereits . nicht persönlich, aber vielleicht vom 
Telefon her, wenn Sie mit Ihren Sorgen und Problemen in 

auf ihren Computer bei ENTERPRISE COM
PUTERS in München angerufen haben. Herr Lindner 
kümmert sich als freiberuflicher Mitarbeiter um die tech
nioche Betreuung der ENTERPRISE, Kunden und um das 
ENTERPRISE Service-Center. 

Aus seinem direkten Kontakt zu den Kunden kennt er 
speziell die Probleme der "Hardware'Preaks", die ihren 
Computer nicht nur um Standard-Zubehör, sondern auch 
um wesentlich speziellere Dinge. wie z.B. ADIDA-Wandler, 
serielle und parallele Schnittstellen, Modem -Karten, 
zusätzliches RAM, USW. erweitern wollen. 

Da ENTERPRISE selbst, einmal abgesehen vom 
EX DOS-Controller, keine weiteren Hardwarezusät~e 

herstellt und verireibt, hai Herr Lindner sich in seiner 
Freizeit dieses Problems angenommen. Herausgekommen 
sind nach mehrmonatiger EnlwicJdungsarbeil zwei 
verschiedene Erweiterungssysteme! die er im nun folgen
den Artikel näher beschreibt. 

Der ENTERPRlSE 64 oder 128 ist im Prinzip ein nor
maiJI Z80A Rechner, der über seinen auf der rechten SeHe 
angebrochten "Peripherial Expansion Port" mit """'''''''''''11 
Hardwarezusälzen erweitert werden kann. 

Leider ist dieser Expansion Port schon von an 
durch den von ENTERPRISE angebotenen EXDOS-Con
troller oder die Disleitengrundeinheil belegt. Weitere 
Anschlußmöglichkeiten für Peripherie sind nicht vorhan
deI1 und so wird der Tatendrang des versierten Hardware
Fans schon nach kurzer Zeit gebremst. 

Grund genug also, sich einmal näher mit diesem Problem 
zu befassen. Nach unzähligen Stunden am Schreibtisch bei 
der Planungs- und Entwicklungsarbeit, sowie 
Nächten in meiner Eleklronikwerkstatt beirrt Aufbau der 
einzelnen Muster blieben schließlich noch zwei 
verschiedene Systeme übrig, die ich Ihnen nicht weiter 
vorenthalten möchte: 

~207· 

Da wäre zum I~inen das SDg. "MINIBlIS"·lnterface. Der 
MlNlBl.JS d eine einfach zu handhabende, "kleine" Er-

dar. Er stell! dem Anwender maxi
mal vier gleichwertige Sleckplätze zur Verfügung, Die 

befinden sich zusammen mit einer Buffer
Schaltung für die Busleitungen und der Spannungsversor
gung auf einer Platine im Europakarten -Format (100 ){ 160 
mm) Diese Platine wird direk.t an den Expansion-Port des 
Rechners gestedt. Ein nachträgliches Absetzen der Sted' 
plätze über Kabel ist nicht möglich. Diese ist vor allen 

für diej'311igen interessant. die nur wenige Er
weiterungskarten im System benutzen wollen oder die fiir 

kleine Hardware-Basteleien einen geeigneten 
Bw;adiaptllr suchen. 

Die Spannungsversorgung erfolgt komplett aus dem 
Rechner heraus. Sollte allerdings Maximalausbau 
an~~estlrebt werden, so muß über ein zusätzliches Steder
netzteil 9 Volt zugeführt werden, da das ENTERPRISE 
Netzteil schon ziemlich ausgelastet ist. 

Für aJ.le, die an einem "professionellen" Erweiterungssys' 
tarn interessiert sind, ist der "Motherboard Extension Bus" 

Direkt an den Rechner wird bei diesem System nur 
eine Ideine Platine mit BuspuHeT'Bausteinen angesteckt 
Von dort werden alle Signale über Flachbandkabel zu einem 
19"· Baugruppel1träger geführt Der Baugruppenträger 
enthält neben einem leistungsfähigem Netz!eil und einer 
weiteren Trieberstufe für den Bus auch eine komplett 
eigenständige Taklerzeugung sowie acht identische SI eck 

für Erweiterungskar1eIL Im System ist weiterhin Platz 
für bis zu zwei 3,5 .. Floppylaufwerke. Die gesamte 
mechanische Konshuktion ist genormt; somit sind alle 
Bauelemente überall erhältlich und austauschbar. Für den 
Baugruppenträge'I gibt es von verschiedenen Herstellern 
unterschiedliche Gehäuse, so daß das System auch nach 
außen hin einen professnnellen Eindrud macht. 

Bene Systeme sind vollkompatibel, d,h, Stedkarten für 
den MINIBUS können auch im Molherboard Ex' 
tension Bus veIwendet werden und umgekehrt 
Einschränkungen gibt es keine. Sowohl MINlBUS, als auch 
Motherboard EKlension Bus sind in mehreren 
Mustergeräten erpIobt worden und haben ihre Tauglichkeit 
in der Zwischenzeit voll unter Beweis gestellt. Neben den 
eigentlichen Bus!systemen sind auch schon etliche Er
weilerungskarten in Planung und/oder in Erprobung: 

- ein neuer EXDOS-Controller mit schnellerem Con
trollerDlip und EXDOS-Version, 

SPElich,erel'weitenilng mit 512 kByte on-board, von 
System sieden können, 

, ein Harddisk-Interface, über das ein ganz normaler 
IBMPC-Festplattllncontroller und maximal 2 bis zu 30 
MByte große Harddisks angeschlDssen werden können, 

Die dazu ntJtlwendige Software wurde von Michael 
Loopok.1seder Er hat es geschafft, daß alles so ar
beiief, als hätte der ENTERPRISE schon immer eine 
Harddisk gehabt. 
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Harddlsk'lnterface und EXDOS'Controlle! sind bereits 
fertig und arbeiten zur voUsten Zufriedenheit. Die 
Speichererweiterung wird in Kürze fe1tiggestellt. Daneben 
gibt es noch eine Reihe von zuKünftig geplanten Steck.karlen, 
wie z.B. eine Modemkarte für Datenferniiberlragung per 
Telefon, DA/AD-Wandler, hardwaremäßige serielle und 
weitere parallele Schnittstellen und und... 

MogOOD.J.ellen gibt es ja fast muß 
bei aller Euphorie vorersl noch eine Sache werden: 
Alle diese Erweiterungen kosten natürlich schon vom ersten 
Labormuster an Geld Und audl die Kosten, die für 
tionsvorbereitende Arbeiten anfallen. sind nicht uner· 
heblidl. Da ich momentan alle Arbeiten aus eigener Tasche 
finanziere, sollte man deshalb zuerst einmal klären, ob über' 
haupt Interessenten für ein Hardwareerweiterungssystem 
auf dem ENTERPRlSE vorhanden sind. 

Eine professimem Fertigung der für die StecHarten not· 
wendigen Platinen zB. ist von sehr hohen Fi>:kosten geprägt 
Läßt man nur 10 Platinen liegen die FilCkasten bei 
etwa 50% des Gesamtpreises, der sich auf ca. DM 900," 
belaufen dürfte. Dies ist nalürlich völlig uninteressant. Um 
W. den Preis für die Platinen für ein be
stehend aus MINIBUS-PlaUne und EXDOS· Controller auf 
unler DM 150," (Salz rulschen zu lassen, bedarf es einer 
Mindeststüdzahl von 25. 

Um nun überhaupt abschätzen .zu können, ob diese 
Stückzahlen erreicht werden können, bedarf ich Ihrer Hilfe, 
lieber Leser. Ich müßte wissen, wievieie von Ihnen ein derar' 

System kauten würden, wenn es wäre. ich 
ware auch an Ihren Wünsdlen und Vorstellungen bezüglich 
von Hardwareerweiterungen für Ihren interes' 

IK 

siert. Was mOchten Sie mit zusätziicher Hardware für Ihren 
Computer machen? Wieviei Geld könnten oder besser gesagt 
mOChten Sie ausgeben? Arbeiten Sie selbst schon an einem 
derartigen Projekt oder würden Sie gerne selbst fUr ein Er' 
weiterungssystem SIecHarten entwickeln? Alle, die sich 
nun angesprochen fühlen, bitte ich. mir zu schreiben. Nur so 
kann ich mir ein Bild davon machen, ob MfNlBUS ode! 
Motherboard Extension Bus in Produktion gehen können 
oder nicht. Meine Adresse finde! sich am Ende dieses Ar' 
tikels. Ich freue mich im Übrigen auch über jede andere 
Zuschrift. 

Allen, die schon etwas mehr in die Technik der Er' 
weiterungssysleme einsteigen wollen, k.ann ich jetzt schon 
eine Vorab version der technischen Dokumentation an· 
bieten, Darin findet sich z.B. eine detaillierte Beschreibung 
der beiden Systeme, ihrer Technik, ihrer Stedver binder 
und Stederbelegungen. Ferner sind enthalten Speicher' 
beJegungstabellen und HO'Port TabeUen, sowie und 
Hinweise, die die Planung und Herstellung eigene!' 
weitenmgsKaJrfen betreffen. WeI an diesem 5cb riftwe, 
teressiert ist, kann es bei mir gegen DM 6, --(Sched., 
marken) anfordern (das deckt die und Versandkos' 
IBn). 

Ihre Briefe und Anfragen richten sie bitte an 
Adresse: 

Werner Lindner 
Hard' und Softwareideen 
Landsberger Straße 49 
8913 Schondorf 

Idl freue mich jetzt schon über Ihre zahlreichen Zuschrif' 
ten Eine Auswertung der eingegangenen Briefe findrm Sie 
dann in der nächsten ENTER·NEWS. (w.l) 

ENTER-NEWS 1 




Wie gut können Sie sich zufällig zusammengewürfelte 
Kombinationen aus Ziffern und Buchstaben merken? Wenn 
Sie das einmal überprüfen möchten, ist dieses Programm 
MEMO - genau das richlige für Sie, 

Versuchen Sie es doch einma~ 

Wenn Sie das Programm aufrufen, erhalten Sie zunächst 
eine kurze SpieJanleitung auf dem Bildschirm Das 
Programm läuft über zwanzig Runden zu mit je zwanzig 
Abschnitten. In jedem dieser Abschnitte wird eine 
Zeichenkombinatim ermittelt, die ein Zeichen mehr enthält 
als die in der vorangegangenen Runde, Nach einer kurzen 
Merkphase muß der Spieler diese Zeichenkombination über 
die Tastatill eingeben. Der Rechner überprüft die Eingabe 
und wertet siE aus. 

Damit aber nicht genug: Ab der zweiten Runde ändert 
sich auch das letzte Zeichen der vorhergehenden Zeichen
folge, ehe das neue Zeichen ergänzt wird. Und zwar in 
Runde eines mehr. Auf diese Wrir:,ta erstellt das Programm in 
der zwanzigsten Runde zwanzig verschieden lange, vollig 
unterschiedliche Kombinationen (Gleichheit ist nicht völlig 
ausg~'i8n, wäre aber rein zufällig) 

Ähnlich kompliziert verhält es sich mH dem Punktesys
lem Für jedes richtig wiedergegebene Zeichen es in der 
ersten Rtmde einen Punkt so daß 210 Punkle gesammelt 
werden können, In der zweiten Runde erhält man pro Zeile 
zwei Punk1e. Analo% in allen weiteren Runden, bis es in deI 
zwanzigsten Runde ie 20 Punkle gibt. Insgesamt kann der 
MEMO-Besessene ~ 44 100 Punkte erreichen, Ist das nicht 
eine Herausforderung? 

Hai man die Spielanleitung begriffen, es, die 
ENTER Taste zu drücken Soforl erscheint die nächste An
zeige mit den Auswahlmöglichkeiten zum Zeichensatz. Das 
Programm muß seine Kombination ja aus irgendwelchen 
Zeichen erfinden. l-lier kann der Spieler definieren, aus wel
dlen: I slehl für Ziffern (O-9~ 2 für die Buchstaben (wandelt 
automatisdl klain in groß um), und bei 3 werden sowohl Zif
fern, als alldl Budlstaben verwendet Es 

ist also entweder 1,2 oder 3 zu drücken. der 
Eingabe werden die Felder UG (Untergrenze des erlaubten 
Zeichensatzes) oder OG (Obergrenze) gesetzt Aus dem 
Bereich UG bis OG des Feldes C (der eindimensionalen 
MatriK) darf das Programm dil Zeichen für die Kombination 
entnehmen. 

Anschließend kommt noch eine Warnung, und wenn 
dann nochmals ENTER gedrUckt wird, gehl es endlich los. 
Wem das zu kompliziert ist, der kann sich das alles einfach so 
vorstellen: Der Computer feuert seine Kombinationen auf 
den ab, und dieser haI die sie fehlerlos zu 
reprod uzieren. 

In der Feldgruppe K wird die neue KilmbinaUon abgelegt. 
Das Verändern der letzten KombinaHon geschieht dabei im 
gJei::hen Aufwasch, indem nämOCh nicht bei dem Element L 

(=Länge der Kombination) einfach ein neues Zeichen 
gespeichert wird, sondern ab L(R -I} 

BeispEt In der ersten Rilllde ist R (=Rundenzähler) t, es 
wird nur KL) hinzugefügt In der fünften Runde ist R=5, es 
werden die vEr Iel2ten Zeichen abgeändert. Die Abfrage auf 
''['' (Zeile 12(0) ist notwendig, da ja zu Beginn der fünften 
Runde noch gar keine 11 Zeichen modifiziert werden können, 

Durch Erzeugen einet Zufallszahl zwischen UG und OG 
wüd dann das neue Zeichen dazugeneriert. Dazu ist der 
verschachtelte Ausdruck "INT(RND(OG -UG+ I" 
nötig. Bitte iiberzeugen Sie sich selbst: 

Als UG wollen wir 11, als OG 36 annehmen. RND kann 
nun mininal 0.00001, maximal 0.99999 sein. Es ergeben sich 
folgende Elementnummern: 

a) Minimum: 

!NT (0.00001*(36-11 + 1)+ 11 

,,!NT (0.00001*26)+ 11 

=INT (0.00026)+ I1 

=0+ Il 


b)Maximum: 

INT (0,99999*(36-11 + 1)+ 11 

:!NT (0.99999*26)+ I1 

=INT (25.99974)+ 1I 

=25+11 

Bei allen anderen Zufallszahlen wird ein Element zwis
dlen 11 und 36 angesprochen. Die fertige Zeichenfolge wild 
dann am Bildschirm ausgegeben, mit einer Leerstelle nach 

Zeichen. Sie blelbt zwei Sekunden lang pro Buchstabe 
stehen, dafu sorgt der Befehl W AlT 2. 

Als nächstes wird die Kombination am Bildschirm 
geiischt Da der ENTERPRlSE nur einen ]'Byte langen Tas
latuJpuffe~ hat. ist Mogeln ausgeschlossen_ Es hat also keinen 
Sinn, die Zeichen schon während ihrer Anzeigephase ein-

Nun ist der Spieler an der Reihe: EI soll jetzt die Kombina
tion Zeichen für Zeichen eingeben. Dazu muß er nur die 
jeweils richtige Taste drüden. Die Leerstellen brauc.hen 
nicht getippt werden, können aber. Die Routine PRUEFEN 
beachtet sie bei der Kontrolle nicht. ' 

Das Programm prüft nach ENTER alle Zeichen nach und 
regis.triert einen möglichen Fehler (FEHLER: l~ Also vor
ölig sein! 

Ja. und haben Sie dann die Kombination richtig wieder
holt, kommt die nächste Runde, ohne Erholungspause; die ist 
erst am Ende der Runde fällig, falls Sie überhaupt so weit 
kommen... 

Gerät das Programm letztlich rum Ende,sei es durch einen 
Fehler oder weil Sie alle 20 Runden durchgehalten haben, 
darul teilt es dem Spieler die erreichte Gesamtpunk tzahl mit. 
Eine Abfrage erlaubt einen zweiten Aufruf (wenn Sie dazu 
noch Nerven haben~ ohne das MEMO neu geladen werden 
muß. Einfach "J" tippen. Mit "NU verlassen Sie das 
Programm, 
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ERKLÄRUNG DER VARIABLEN 

C: Feld mit dem Zeichensatz, der für die Kombination 
verwendet werden kann, in den Elementen UG bis OG. 

I{:: Feld mit der augenblicklichen Kombination in den 
fummten 1· L. 

I: SchJEifenzähJer 
L: Länge der Kombination, 1·20 
06: Obergrenze des Bereichs in C der verwendet wer

den darf. 
P: Anzahl der erreichten Punkle. 
R: Die Nummer der laufenden Runde 

U6: Untergrenze des Bereichs in Cder verwendet wer' 
den darf. 

R Nimmt die eingetippten Zeichen auf. 
ZEI: Speicherfeld für die Uhrzeit (bei ENTERPRISE 

nicht verwendet) 
FEHLER.: l=ein O=richtig 

Durch die gute Erklärung im Programm lassen sich Er' 
weiterungen ohne weiteres anpassen. 

Beib1 mir nur noch übrig, allen viel Spaß beim Abtippen 
und bei der anschließe.nden Gehirnakrobatik zu wünschen. 

Hartmut Streich 

100 PROGRAM mMEMO.BAS~ 

110 ***************-:1-1('*********120 *** GEDÄCHTNISTRAHHNG *** 
130 ************************** 140 
150 Ursprünglich auf IBM-PC 
160 übersetzt für Enterprise 
170 von Hartmut Streic 
180 München 1987 
190 
200 STRING C$(36)~K$( 
210 LET 1=0 
220 LET L=O 
230 LET OG=O 
240 LET P=O 
250 LET R=O 
260 LET UG=O 
270 LET E$= .... 
280 LET Z$="" 
290 LET FEHLER=O 
300 FOR 1=1 TO 10 
310 LET C$(I)=CHR$(47+!) 
320 NEXT I 
330 FOR 1=11 TO 36 
340 LET C$(I)=CHR$(54+I) 
350 NEXT I 
360 

ielanlei zeigen 
380 
390 a Bildschirm löschen 
400 CLEAR SCREEN 
410 PRINT 
420 PRINT AT 4~6:mM E M 0 Gedächnjstraining":PRINT :PRINT 
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430 
440 
450 
460 PRINT -MEMO wird 20 Runden lang gespielt." 
470 PRINT -In jeder Runde wird zunächst ein zufäl ig&5 Zeichen 

ermittelt~ 

480 PRINT ddas fUr zwei Sekunden angezei wird, dann wieder 

ver·schw i ndet .. 


490 PRINT uDer feier muS sich das Zeichen merken und es auf 

Anfrage ei 
 R 

500 PRINT DWar seine Antwort richtig, wird das iel for't 
zt:" 


510 PRINT "Die um ein Zeichen erweiterte Kombination wird" 

520 PRINT Dangezei als nächstes dann drei Zeichen, und so 


weiter," 
530 PRINT Mbis eine zwanzi eIlige Kombination erreicht wird. 

Merkt der" 

540 PRINT ieler auch sie sich richtig, innt die nächsteU 

Runde." 
550 PRINT :PRINT ·Weiter mit ENTER ..... 
560 LET INP$=INKEY$ 
570 IF INP$="~ THEN 560 
580 CLEAR SCREEN 
590 PRINT 
600 PRINT "Die zweite Runde wird schwieriger als die erste, 

He:i 1 j ewe i 1s" 
610 PRINT "das letzte Zeichen der Kombination vor dem Erzeugen 

eines neuen" 
620 PRINT "Zeichens verändert wird. In der dritten Runde dann 

die" 
630 PRINT nzwel letzten Zeichen ab ert, und so weiter, bis 

schließlich'" 
640 PRINT "in der 20. Runde alle 20 Zeichen ständig wechseln. M 

650 PRINT RLeerzeichen werden bei Ei entfernt. m 

660 PRINT 
670 PRINT °Bei einem Fehler wird unterbrochen und die erreichte 

Punktzahl angezei ~ 

680 PRINT RFür jedes richtige Zeichen gibt es soviele Punkte,U 
690 PRINT "wie die Nummer der Runde betr U 

700 PRINT 
710 PRINT ·WER SCHAFFT 44 100 Punkte ••• ?n 
720 PRINT :PRINT ·Wei er mit ENTER ••• D 

730 LET INP$=INKEY$ 
740 IF INP$=uW THEN 730 
750 
760 ! Schwieri i ei 
770 
780 CLEAR SCREEN 
790 
BOO PRINT AT 6,4:~M EMD Gedächtnistrainig" 
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-LI~lrl~(3---- -------------.-----------------------.--.--.-----. ----------------------

810 

820 

830 PRINT ttMEMO läuft mit d i verschiedenen 


Schwieri itsgraden. Diese w 


840 PRINT ~äu8ern sich darin, daß der Zeichensatz für die 

Kombinationen" 


850 PRINT 

9 M860 PRINT ") 1 ( aus Ziffern 1 

870 PRINT .) 2 < aus Buchstaben A - Z" 
880 PRINT ") 3 ( aus Ziffern und Buchstaben a 

890 PRINT mbesteht. Welcher Schwieri itsgrad sol! verwendet 
werden ?" 


900 LET E$=INKEY$ 

910 IF E$=HR THEN 900 

920 LET E=VAL(E$) 

930 IF E<l OR E)3 THEN 900 

940 IF E=l OR E=3 THEN 

950 LET U6=1 

960 ELSE 

97Q LET U6=11 

980 END IF 

990 IF E=2 OR E=3 THEN 


1000 LET 06=36 
1010 ELSE 
1020 LET 06=10 
1030 END IF 
1040 LET p=o 
1050 LET R=O 
1060 CLEAR SCREEN 
1070 PRINT "Sobald es 1 kann," 
1080 PRINT :PRINT ·We ter mit ENTER .. " 
1090 LET INP$=INKEY$ 
1100 IF INP$=HR THEN 1090 
1110 
1120 ! Neue Runde innen 
1130 
1140 RANDOMIZE 
1150 CLEAR SCREEN 

m1160 PRINT AT 6,4:~M EMD Gedächtnistraining 
1170 SET BORDER BLUE 
1180 LET R=R+l 
1190 PRINT -Dies ist die ";R;-. Runde" 
1200 LET L=O 
1210 
1220 ! Kombination der CL) erzeugen 
1230 
1240 LET L=L+l 
1250 FOR I=L-R+l TO L 
1260 IF 1<1 THEN 1280 
1270 LET K$(I)=C$(INTCRND*<OG-UG+l»+UG) 
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1280 NEXT I 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 


1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

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 


! Kombination anzeigen 

PRINT AT 6.1:-Die neue Kombination lautet: ~ 


FOR 1=1 TO L 

PRINT AT 8, CZ*I)-l:KSfIJ 


NEXT I 


! Warten bis 2 Sekunden verstrichen sind 

WAIT 2 


~ Kombination löschen 

CLEAR SCREEN 

PRINT AT 6 l:~Wie lautet die Kombination ?

FOR 1=1 TO L 

LINE INPUT AT 8, (2*1) I:ES 

LET ES=UCASESCES) 

CALL PRUEFEN 

IF FEHLER= THEN 1740 

LET P=P+R 


NEXT I 


! Kombination richtig 

CLEAR SCREEN 

IF L<20 THEN 1240 


! Runde überstanden 

IF R=20 THEN 1830 

PRINT 

PRINT ·Diese Runde ist beendet. E 


PRINT ~PUNKTESTAND: D;P 

PRINT 

PRINT ~FUr nächste Runde:~ 


PRINT :PRINT eWeiter mit ENTER " 

LET INPS=INKEY$ 

IF INP$=~~ THEN 1680 

601'0 1110 


! Fehler 

PRINT Das war leider falsch I~ 


FOR I=1 TO 

PRINT K$ (I) 


NEXT I 
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1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 

PRINT • wäre richtig gewesen U· 

GOTO 1890 

! Ende der 20. Runde 

PRINT 
PRINT RS P I T Z E !! ~8 
PRINT RDas war soeben die letzte Runde I I!~ 

! Spiel beendet 

IPRINT 
IPRINT DGESAMTIPUNKTESTAND: ~;IP 

PRINT 
IPRINT MNOCH E VERSUCH J I N ?R 

DD 
LET A$=INKEYS 

LOOP UNTIL AS<> 5 

LET A$=UCASE$(A$) 
LET FEHLER=O 
IF A$=HJD THEN 780 
CLEAR SCREEN 
SET BDRDER BLACK 
END 

DEF PRUEFEN 
LET 19=0 
FOR 1=1 TO L 

LET G=GI+l 
IF ESIQ:9) ~ THEN 

LET Q=Q+l 
END IF 
IF ESI9:9'(>KSIIJ THEN LET FEHLER=1 

NEXT I 
END DEF 
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~nFuRmRT~un 

DIE USER GROUP J DIE MITDENKT 
wurde als erst~ in Deutschland gegrund~ t und besteht nun schon 
se1t Noveftber 1986 . Standlg ko~~en neue ~ltglieder dazu. ~s 
nicht r,ur auf dIe Anzeigen in dfl"1 Zeitschriften "CHIP", "HAPPY 
COt1PUTER". "COt1PUTER KOHTAJ<T" und "C ' T" zuruckzufuhrer. ist. 
sondern hauptsachlich 

WIRKLICH NIEDRIGE BEITRRGE 
verleiten die EHTERPRISE Anwender in Deutschland und sogar in 
Dan~ark dazu. der EUC beizutreten . Durch den Beitritt erhal 
ten Sie einen hervorragenden SerVIce, wi e 

EINE ZWEIHONATLICHE ZEITSCHRIFT 
in der unler ander~ Software- und Hilrdwaretests. Listings . 
Tips und Tricks. BauanJeitungen, Pro9r~"\erkurs~ und Berichte 
~nthalten ~ind. Der Ue!'sand und die Kosten der "EUG-Info" su)d 
in den preiswerten ~onatsbeltragen und den Eintrittsheitrag 
von Dt1 S . -- bereits enUudten ' 

FRAGEN KUNNEN SIE GERNE STELLEN 
w~nn Sie ein Prohlen t1it Ilu-et1 ENTERPRISE ha.heTI oder in e in~~ 
Pro9r~n nIcht n~hr weiter konnen usw . Wir stellen uns Ihnen 
gerne zur Uerfugung und beantworten Ihre Fr a gen t1og1 i chst 
schnell und ausfuhrlieh. 

PUBLIC DOHAIH SOFTWARE 
darf selbstverstandlxch nicht fehlen: 10.111' bieten einen EUC
Interrlen J(opierservice fUr DlsJcetten und Cassetten aus unserer 
Bibliothek an - ebenfalls zu wirklich gunstxgen Prelsen. 

EUG Lorch - Stephan Eiu'Mann - Eberrainweg 11 - 7973 Lorch 


BanklJer.bindung: Lorche Bank eG, BL2 613 61, 89, KTO 24862 310 
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