





Werkzeuge fir die‘eigene Programm-Bibliothek

Mit der vorliegenden Ausgabe halten Sie eine Programm-
Sammlung in Hadnden, die sich aufgrund Ihres modularen Auf-
baus hervorragend dazu eignet, -eine eigene Programm-Biblio-
thek aufzubauen. :

Unsere Programmierer haben keine Miihe gescheut, um Ihnen,
von alledem was der Enterprise kann, mdglichst viel zu
bieten. SchlieBlich ist der in die Tastatur eingebaute Joy-
stick, mit dem der Cursor schnell und prédzise positioniert
werden kann, bestens geeignet zur Bearbeitung von Texten und
Programmen.

Das in einem Steck-Modul untergebrachte I1S-BASIC sorgt nicht
nur dafilir, daB alle Hinweise des Textsystems 1in Deutsch
sind, sondern ermdglicht zudem strukturiertes Programmieren.
Der Befehl LIST erkennt nd&mlich Strukturen in BASIC-Program-—
men und rilickt einzelne Bldcke im Listing automatisch ein.

Von Vorteil bei diesem Rechner ist zudem, daB lange Listings
und andere Ausgaben nach ihrem Verschwinden vom Bildschirm
bequem wieder 2zurlickgeholt werden k&nnen, indem man. den
Cursor mit dem Joystick nach-oben bewegt - der Computer
speichert nédmlich Jjeweils mehrere Bildschirminhalte. Auf
diese Weise lassen sich mehrere Programme gleichzeitig im
Rechner unterbringen, Jjedes mit einer Nummer oder einem
Namen versehen.

Die Sound-Programmierung stilitzt sich auf vier -Tongenerato-
ren. Als Programmierer hat man daher viele Freiheiten in der
Festlegung von Hilllkurven und Wellenformen. Mit den beiden
Lautsprecherausgidngen lassen sich ohne Schwierigkeiten Ste-
reokldnge erzeugen. Ein Tonstapel ermdglicht es, ohne grofen
Aufwand Hintergrund-Musik ins Programm einzubauen, ohne das
Programm selbst zu verdndern.

Der Enterprise teilt die 128 Kilo-Bytes in Segmente zu Jje 16
KB auf. Das hat den Vorteil, daf man mehrere Programme
gleichzeitig im Speicher halten kann, wobei fir das erste
Programm 48 KB und flir jede weitere Programmebene 32 KB
Speicherplatz zur Verfiigung stehen. Sdmtliche, in dieser
Ausgabe verdffentlichten Programme sind mit der eigehefteten
Antwortkarte am Heftende auf 3,5-Zoll-Diskette zu haben.

Viel Vergniligen im Umgang mit IF-THEN-ELSE, WHILE, SELECT und
DO-LOOP wilinscht Ihnen Thre
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Grafik

Sierpinski

ierpinski-Kurven

Programmlénge: 1300 Byte 270  END IF

Sprache: IS-BASIC 280 END DEF

Zubehdr: Enterprise 128 290 !

Und hier nun das Gegenstiick zu den 300 DEF C(I) -

Hilbert-Kurven: die Sierpinski- 310 IF 1>0 THEN

Kurven. 320 + CALL C(I-1):LET X=X-H:LET
. . Y=Y+H:PLOT X,Y;

Ihre geometrische Struktur ist kom- L .

plexer und schoner anzusehen als LO%3§ v CALL D(I-1):LET X=X-2¥H:P

die der Hilbert-Kurven. Die Hard- ’E - m

copy entstand wiederum durch Uber- Y§30H PLO%A;LY?(I-1):LET X=X-H:LET

1 : =l-h? 11

agerung mehrerer Kurven S(i). 350 CALL C(T=1)

Dabei steht S(i) fiir Sierpinski-
Kurve i-ter Ordnung. ’

Das zugrundeliegende Rekursions-—
schema 1ist v06llig anders geartet
als bei Hilbert. Das Blatt S(1) als
Einheitskurve 2zu bestimmen bringt

- 360 END IF
370 END DEF
380 ! .
390 DEF D(I)
400 IF I>0 THEN

keinen Erfolg. Der wesentliche Un- 410 CALL D(I-1):LET X=X+H:LET
terschied zu Hilbert liegt darin, Y=Y+H:PLOT X,Y¥; s
daB Sierpinski-Kurven geschlossene LO%22 - CALL A(I-1):LET Y=Y+2#H:P
Gebilde ohne Uberschneidungen sind. e
Also muR das Rekursionsscgema eine 430 CALL C(I-1):LET X=X-H:LET
offene Kurve beschreiben. Die Ver- Y=Y+H:PLOT X,Y; '
bindung der vier Teile darf selbst 440 CALL D(I-1)
nicht zum Rekursionsmuster gehoren. 450 END IF
Das Programm benutzt wiederum die 4?0 ?ND DEF
vier Grundprozeduren A, B, C und D, ﬁgg i
deren Rekursionsschema auch dem :
Programm entnommen werden kann. ggg ?RAPHICS HIRES 2
Reiner Kunz 510 LET N=U4 ! Anzahl der zu zeich
100 PROGRAM %"Sierpinski-Kurven" nenden Kurven
110 ! 520 LET HO=640 ! Einheitslinge
120 DEF A(I) 530 LET I=0 ! Zihlvariable
130 IF I>0 THEN 540 LET H=INT(HO/4)
140 CALL A(I-1):LET X=X+H:LET 550 LET X0=2%H
Y=Y-H:PLOT X,Y; o 560 LET Y0=3%¥H
150 CALL B(I-1):LET X=X+2#H:P 570 !
LOT X,Y; 580 DO
160 CALL D(I-1):LET X=X+H:LET 590 LET I=I+1:LET X0=X0-H
Y=Y+H:PLOT X,Y; 600 LET H=INT(H/2):LET YO=YO+H
170 CALL A(I-1) 610 LET X=X0+320:LET Y=YO
180 END IF 620 SET BEAM OFF:PLOT X,Y;
190 END DEF 630 CALL A(I):LET X=X+H:LET Y=Y
200 ! ‘ -H:PLOT X,Y; ,
210 DEF B(1I) 640 CALL B(I):LET X=X-H:LET Y=Y
220 IF I>0 THEN -H:PLOT X,Y; o
230 CALL B(I-1):LET X=X-H:LET 650 CALL C(I):LET X=X-H:LET Y=Y
Y=Y-H:PLOT X,Y; ' +H:PLOT X,Y; ‘
240 - CALL C(I-1):LET Y=Y-2%H:P 660 CALL D(I):LET X=X+H:LET Y=Y
LOT X,Y; +H:PLOT X,Y;
250 CALL A(I-1):LET X=X+H:LET 670 LOOP UNTIL I=N
Y=Y-H:PLOT X,Y; : 680 !

- 260 ‘CALL B(I-1) 690 END

6 Computer-Programme Enterprise 64 K/128K
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Grafik

Hilberi-Kurven

Programmlénge: 1160 Byte

.Sprache: IS-BASIC

Zubehor: Enterprise 128

Hier 1ist nun eines unserer beiden
Garfikprogramme zZur Veranschau-

lichung der Rekursion in BASIC. Die
hiibschen geometrischen Muster .der
Hardcopy bestehen aus mehreren
ibereinander gezeichneten Kurven.
Ihre regelmipige geometrische
Struktur 1&Rt auf einen ebenfalls
regelmifigen Algorithmus schlleﬁen,
eben den rekursiven.

Die Hardcopies zeigen, daR jede
Kurve H(i+1) aus jeweils vier Ein-
heiten von H(i) zusammengesetzt
ist. Die GroRe dieser Einheiten
wird halbiert, die Einheiten selbst
geeignet gegeneinander rotiert und
durch drei gerade Linien verbunden.

"Hilbert-Kurven"

100 PROGRAM

110 !

120 DEF A(I)

130 IF I>0 THEN

140 CALL D(I-1):LET X=X-H:PLO
T X,Y;

150 CALL A(I-1):LET Y=Y-H:PLO
T X,Y; )

160 CALL A(I-1):LET X=X+H:PLO
T X,Y3

170 CALL B(I-1)

180 END IF

190 END DEF

Ein-
H(0)
welche

sich aus vier
leeren Figur
denken,

H(1) kann man

heiten einer

zusammengesetzt
mittels dreier gerader Linien

untereinander verbunden sind.
Ubrigens heift H(i) Hilbert-Kurve

der  Ordnung i nach ihrem Erfinder

D. Hilbert (1891).

Zum Zeichnen der Kurven bendtigen

wir laut obiger Definition vier

Einheitskurven, die entsprechend

rotiert und verbunden werden. Diese

Prozeduren nennen wir A, B , C und

DO

Dabei ist h die L&dnge der Einheits-

strecke. Gemidh gewisser Rekursions-

schemata fuir A, B, C und D, die

man leicht dem Programm entnehmen

kann, lassen sich nun die Hilbert-

Kurven zeichnen, -
Reiner Kunz

fet %ﬂ

e
ﬁﬂ%@

?] EF: r'*.b___"jj.

el e

dif1,3

200 1!

210 DEF B(I)

220 IF I>0 THEN

230 CALL C(I-1):LET Y=Y+H:PLO
T X,Y;

240 CALL B(I-1):LET X=X+H:PLO

250 CALL B(I-1):LET Y=Y-H:PLO
T X,Y;

260 CALL A(I-1)

270 END IF

280 END DEF

290 1!

Computer-Programme Enterprise 64 K/128 K



Lernen

300 DEF Cc(I) 470 !

310 IF I>0 THEN 480 !

320 CALL B(I-1):LET X=X+H:PLO . 490 GRAPHICS HIRES 2
T X,Y; 500 !

330 CALL C(I-1):LET Y=Y+H:PLO 510 LET N=5 ! Anzahl der zu zeich
T X,Y; nenden Kurven

340 CALL C(I-1):LET X=X-H:PLO 520 LET I=0 ! Z#hlvariable
T X,Y; 530 LET H=640 ! Einheitslénge

350 CALL D(I-1) 540 LET X0=INT(H/2)+H

360 END IF : 550 LET YO=INT(H/2)

370 END DEF 560 !

380 ! 570 DO

390 DEF D(I) 580  LET I=I+1

400 IF I>0 THEN 590 LET H=INT(H/2)

410 CALL A(I-1):LET Y=Y-H:PLO 600 LET X0=X0+INT(H/2)
T X,Y; 610 LET YO=YO+INT(H/2)

420 CALL D(I-1):LET X=X-H:PLO 620 LET X=X0-320:LET Y=Y0
T X,Y; 630 SET BEAM OFF:PLOT X,Y;

430 CALL D(I-1):LET Y=Y+H:PLO ° 640 CALL A(I)
T X,Y; 650 LOOP UNTIL I=N

hu0 CALL c(I-1) 660 !

450 END IF ' 670 END

460 END DEF ‘
Vokabeltrainer
Rechner: Enterprise 64/128 gramm einige Zeit zur Dimensionie-
Programmname: Voc 1.st rung sowie Initialisierung der Va-
Programmlinge: ca. 16 000 Bytes riablen und Arrays; zudem wird auch
Programmiersprache: BASIC die Titelgrafik erstellt. . Ist dies
Zubehor: Drucker geschehen, so0 ertént ein Klingel-

: zeichen.
Verstdndigungsschwierigkeiten im
Ausland kénnen Sie nun getrost Auswahl
vergessen: Mit diesem Programm ————— —
konnen Sie schon zu Hause "Trocken- yun pefinden Sie sich im Menti: Mit
ubungen" machen und sich den bend- 4o Cursorstick Kkoénnen Sie den
tigten Sprachschatz aneignen. Zeiger bewegen, durch Driicken von

<SPACE> wird das entsprechende Un-

Anzahl der Vokabeln

Die Menge der maximal im Speicher
befindlichen Vokabeln kann in Zeile
220 festgelegt werden (AN=...; De-
fault ist 200). Falls das Programm
in der Programmebene null liegt (48

kByte zur Verfiigung), so kann es
ca. 200 Datensidtze verwalten. Sind
mehr Vokabeln erwiinscht, muf man
Sie 1in einzelne Lektionen auftei-
len, .

Staften des Programms

Nach dem Starten ben®dtigt das Pro-
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terprogramm aufgerufen.

Vokabeln eingeben

Hier koOnnen Sie den Vokabelstamm

ergédnzen (vorhandene Vokabeln wer-
den nicht geldscht); dabei sind
folgende "Absicherungen" zu beach-
ten:

* Bei "Vokabel:" darf kein "leerer®
String (nur <ENTER>) eingegeben
werden, da dies nicht sinnvoll
ist (im Gegensatz zu "Bed.:").

¥ Es muR mindestens eine Bedeutung
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ansonsten wird
Ubersetzungen

angegeben werden,
die Abfrage der
wiederholt.

# Mit "e"™ ist es méglich, die
Eingabe abzubrechen und ins Meni
zuriickzukehren. Dabei werden die
Zu diesem Datensatz bereits
gemachten Angaben ignoriert.

Nach Jedem Datensatz erfolgt

Abfrage, ob die eingegebenen Daten

korrekt sind; ist dies der Fall, so

bietet das Programm mit "“Weitere

Eingaben (j/n)" die Méglichkeit,

diese Funktion "reguldr" zu verlas-

sen. Nach dem Sortieren verzweigt
das Programm ins Menii.

. Daten bearbeiten

~Sie

‘geschehen,

Unter diesem Meniipunkt kdnnen die
gespeicherten Daten veridndert bzw.
ausgedruckt werden. Zuerst miissen
Sie die Nummer des Datensatzes, den
bearbeiten wollen, eingeben
ist nur als Erleichterung
damit Sie z.B. flir "Maier"®
nicht bei "Adam und Eva" suchen
miissen; die genaue Nummer kann
evtl, auch {iber eine der Suchrouti-
nen abgefragt werden). Ist das
30 bieten sich Ihnen
folgende Alternativen:
® wpn wowm (yorwirts,riickwidrts)
Hiermit 1lassen Sie sich nidchsten
bzw. den vorhergehenden
Datensatz zeigen (ist dies nicht
mdglich, SO wird der Befehl
ignoriert).
# ngn (Drucken)
Durch ‘Tippen von "d" drucken
die aktuelle Vokabel sowie
Bedeutungen aus (siehe
"Datei ausdrucken").
¥ uwyw (Endern)
Mit diesem Befehl kdnnen Sie die
angezeigten Daten veridndern,
wobei die bei "Vokabeln eingeben®
beschriebenen Einschridnkungen zu
beachten sind. AnschlieRfend wer-
den die Vokabeln sortiert.

(dies
gedacht,

Sie
ihre
auch

¥ onjn (L8schen)
Falls Sie sich vertippt haben:
sollten, konnen Sie dies bei der

"Sicherheitsabfrage" zurlick-

nehmen: Nur wenn Sie Ihre Wahl

bestdtigen, wird der Datensatz

geldscht. Auch hier

Datensatz neu sortiert.
# Hgn (Ende)

10 .

eine

“den.

Daraufhin befinden Sie sich

wieder im Hauptmenii.

Datei ausdrucken

Diese Funktion gestattet es TIhnen,
alle Vokabeln auszudrucken. Dabei
kénnen Sie noch eine {Uberschrift
widhlen (z.B. lektion 11%; nen
bricht das Unterprogramm ab). Nach
Beendigung des Drucks verzweigt das
Programm wieder ins Hauptmenii.

Vokabeln abfragen

Nun miissen
Abfrage
gesteuert
schliefend
Zwischen

Sie angeben, ob die
alphabetisch oder zufalls-
gescnehen soll; an-
miissen Sie sich noch
Priifen der -Vokabeln und
Abfrage der Bedeutungen entschei-
Das Auswdhlen der Vokabeln
richtet sich nach folgenden Regeln:
* Keine Vokabel bzw. Bedeutung wird
0fter als dreimal abgefragt.
¥ Wurde eine richtige
gegeben, s0 wird auch diese
nicht mehr gestellt.
Bei jeder falschen Eingabe ver-
ringert sich der Punktestand um
eins. Gibt es keine Vokabeln mehr,
fir die die beiden obigen Regeln
nicht zutreffen, so ist die Abfrage
beendet (dies kann auch durch "e"
bewirkt werden). o
Im AnschluR daran erfolgt eine
Ergebnisausgabe, die dem ' Schiiler
gestattet, sSeine Leistungen einzu-
schdtzen; nach einem Tastendruck
befinden Sie sich wieder im Haupt-
menii.

Antwort
Frage

Lektion speichern

“angeben,

Hiermit speichern Sie die Vokabeln
und ihre Bedeutungen (nicht das
Programm!) ab. Zu diesem Zweck
miissen Sie noch einen Dateinamen
unter dem die Lektion
abgelegt werden soll ("e" fiihrt
zuriick zum Hauptmenii). Nun erfolgt
ein Rilicksprung ins Menii.

Lektion einladen

wird der '

Dies 1ist die umgekehrte Funktion:
Hier miissen Sie den Namen der Dateil
angeben, die eingeladen werden

Computer-Programme Enterprise 64 K/128 K
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der Daten
aufgeru-

soll. Nach dem Einlesen
wird wieder das Hauptmenii
fen.

Programmende

Punkt sollten Sie

Diesen erst an-

1.5¢
Chip Special
Thomas Miiller

iIVoce
110 !fir
120 !von
130 ! :
140 GOTO
150 CALL
160 END .
170 ! , _
180 1%##%##% Tnitialisierung ##&%
190 !
200 CLEAR TEXT:SET STATUS OFF
210 OPTION ANGLE DEGREES
220 LET AN=200
230 DIM PO(AN+30),T(6),P(3), A(AN)

100

180
MENUE

240 STRING VOC$(AN,3)*25,UP$(6)*2
S,G$(4)*40,H$(3)*80,C$(2)*25,L$(1)*
0
250 LET X,Y,AW,I,M,D,EF,FF,F1,F2,
AK, TH=0
. 260 LET AB,A1,A2,PU,GF,IN,RI,H1,H
2,H3=0
270 LET A$,G$(1),G6$(2),c$(1),Cc8$(2
)’L$(1)=nu
280 LET G$(3)=v%####":LET G$(U)=n
BN
290 LET IK=130:LET AD=8:LET R=400
:LET D=1
300 FOR I=0 TO 6
310 READ UP$(I)
)320 LET T(I)=22- IP(LEN(UP$(I))/
2 .
NEXT I
340 FOR I=1 TO 36
350 LET G$(1)= G$(1)&CHR$(153) L
ET L$(1)=L$(1)&CHR$(32)
360 NEXT I
370 FOR I=1 TO 25
. 380 LET G$(2)=G$(2)&CHR$(46):LE
T ¢$(1)=C$(1)&CHR$(0):LET Cc$(2)=C$(
2)&CHR$(255)
390 NEXT I
- 400 LET P(0)=31:LET P(1)=15:LET P
(2)=T7:LET P(3)=3
410 FOR I=0 TO AN
420 LET PO(I+30)=I
430° LET VOC$(I,0)=C$(2)
LU0 NEXT I
450 Daten fiir UP$ --—-
460 "Vokabeln eingeben"
b70 "Daten bearbeiten®

330

DATA
DATA
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wdhlen, wenn Sie Ihre Daten abge-~
speichert haben (das Programm ini-
tialisiert 2zu Beginn alle Daten-
sdtze)!l!

Thomas Miiller

"Dateli ausdrucken®
"Vokabeln abfragen®
"Lektion speichern®
DATA Y“Lektion einladen®
DATA "Programm beenden®
l——— window 1 --—-
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR 2
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 25
OPEN #1:"video:"

590 CLEAR #1

600 SET #1:PALETTE BLACK BLUE,WHI
TE,RED,0,0,0,0

610 '——— w1ndow 2 —--

620 SET VIDEO MODE 1

630 SET VIDEO COLOUR 1

640 SET VIDEO X 42

650 SET VIDEO Y 25

660 OPEN #2:"video:"

670 CLEAR #2
680 SET #2:PALETTE BLACK,BLUE,RGB

(e7342,+9),RED,0,0,0

690 SET #2:CHARACTER 150,255,248,
224,192,192,192,224,248,255

700 SET #2:CHARACTER 151,255,31,7
13+3,3,7,31,255

710 SET #2:CHARACTER 152,192,224,

720 SET #2:CURSOR CHARACTER 32

730 !=-- window 3 ---

740 SET VIDEO MODE 2

750 SET VIDEO COLOUR 0

760 SET VIDEO X 42

770 SET VIDEO Y 1

780 OPEN #3:"video:"

790 SET #3:CURSOR CHARACTER 32
60,60,60,60,60,60

810 !-—- Textfenster ---

820 SET #102:CHARACTER 153,0,0,0,
255,255,255,0,0,0 .

830 SET #102:CHARACTER
31,31,31,24,24,24

840 SET #102:CHARACTER
248,248,248,24,24,24

850 SET #102:CHARACTER
24,31,31,31,0,0,0 :

860 SET #102:CHARACTER
24,248,248,248,0,0,0

870 SET #102:CHARACTER

DATA
DATA
DATA

480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580

155,0,0,0,
156,204,214,
157 24,24,
158,24 ,24,

154,0,0,0,

11
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24,24
880

24,20 ,20 20,21

SET #102:PALETTE BLACK,RGB(.6

»+645.7),RGB(.T,.2,.9),RED,O0, O 0,0

- 890
900
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
6y.7)
1060
1070
1080

INCAW)

1090
- 1100

'——— window 4 ---

SET VIDEO MODE 0

SET VIDEO COLOUR 0

SET VIDEO X 42

SET VIDEO Y 23

OPEN #U:"video:"

SET #4:CURSOR CHARACTER 32
CLEAR {4

l———~ ywindow 5 ---

SET VIDEO MODE 1

SET VIDEO COLOUR 1

SET VIDEO X 42

SET VIDEO Y 3

OPEN #5:"video:"

SET #5:CURSOR CHARACTER 32
CLEAR #5

SET #5:PALETTE BLACK,RGB(.6,.

yYELLOW,RED,0,0,0,0

!--- Titelbild ==~
LET I=0 ‘
LET X=1.5%R®#COS(AW):LET Y=R¥S

PLOT #1:672+X,450+Y;
LET D=1~(1- D)*ABS(IK)/36O LET

AD=AD®ABS(IK)/360

1110
1120

LET R=R¥D+AD:LET AW=AW+IK
IF AW>360 THEN LET AW=AW-IP(A

W/360)%360

1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1310
1350
1360
1370
1380

12

LET I=I+1

IF I<40 THEN 1080
PING

PING

DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 25
SET {#1:BEAM OFF
SET #1:INK 2

PLOT #1:580,540,
PRINT #1: “Voc"
PLOT #1:560,440,
PRINT #1:"1.st"
CALL WAIT

GOTO 150

!

1R%R% Mopni] *E#E

!

4

DEF MENUE
SET #1:INK 2
CLEAR #1 _
DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 2
PLOT #1:400,899,
PRINT #1: "vOc 1.5t"
FOR I=4 TO 19
PLOT #2:0,I%#36-4,
PRINT #2:CHR$(150)
PLOT #2:1312,I#36-4,

1390
1400
1410
1420
1430

1440
1450
1460
1470
1480

1490
1500
1510
5
1520
1530
1540
1550

" 1560
1570
1580

)
1590
1600
1610
1620

PRINT #2:CHR$(151);
NEXT I
SET #2:LINE STYLE 2
FOR I=4 TO 32 STEP U4
PLOT #2:0,680+1; 1343,680+

PLOT #2:0,72+I;1343,72+1
NEXT I
PLOT #2:0,640,
FOR I=0 TO 6 _

PRINT #2:TAB(T(I));UP$(I)

PRINT #2:
NEXT I
DISPLAY #2:AT 3 FROM 3 TO 2

!——- Auswahl —---

LET I=0:LET G=0

SET #2:INK 0O

PLOT #2:T(G)#32~80,640-G¥%72

PRINT #2:CHR$(159);
SET #2:INK 2
PLOT #2:T(1)#32-80, 640 -1%72

PRINT #2:CHR$(152);

CALL WAIT

LET AS=0RD(A$)

IF AS=176 THEN LET G=I:LET

I=I-SGN(I):GOTO 1540

1630

IF AS=180 THEN LET G=I:LET

I=I+SGN(6-I):GOTO 1540

1640
1650
1660
1670

?
1680
1690
1700
1710

1
1720
1730
1740
1750
1760

1770

1780
1790
1800
1810
1820

1830

- 1840

IF AS<>32 THEN 1600

LET AS=I

SET #2:INK O

PLOT #2:T(I)#%32-80,640-I%72

PRINT #2:CHR$(159);

!~~- window 3 setzen =---
CLEAR #3

DISPLAY #3:AT 25 FROM 1 TO

{--- Aufrufe ---
SELECT CASE AS
!--~ Vokabeln eingeben —--

CASE 0
CALL
CALL
|

CASE 1
CALL CHANGE_1
IF FF=1 THEN 2050
CALL CHANGE_2
!-—- Datei ausdrucken =—---

EINGABE
SORT_2
Daten bearbeiten ---

CASE 2

Computer-Programme Enterprise 64 K/128 K



- Lernen

1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

CALL DRUCK
!~—- Vokabeln abfragen --

CASE 3
CALL MENUE2
IF FF=1 THEN 2050
CALL ASK
!~-- Speichern ---

CASE 4 '
CALL
P

CASE 5
CALL
P

CASE 6
CLOSE #1
CLOSE #2
CLOSE #3
TEXT 40
GOTO 2060

END SELECT

GOTO 1510

SAVE
Einladen =---

LOAD
Ende ---

2060 END DEF

2070 !
2080 !
2090 1

#%%% Eingabe ##%#

2100 DEF EINGABE

2110
2120
2130

2
2140

ET FF=1
2150
2160
2170

) s CHR$(
2180

abel:
2190

) ; CHR$ (
2200
2210

By;c$(1

2220

~8);STR$(I+1);".Bed.:
HR$(158)

2230

CLEAR TEXT
SET #102:INK 1
DISPLAY #4:AT 3 FROM 1 TO 2

IF AK+1>AN THEN CALL FULL:L

:GOTO 2690
PRINT AT 4,15:"Eingabe"

PRINT AT T, 0 CHR$(15u) G$(1
155)

PRINT AT 8,0:CHR$(158);%"Vok -

n":TAB(38);CHR$(158)
PRINT AT 9,0:CHR$(156);G$(1
157)
FOR I=0 TO 2

PRINT AT 12+I%*3,0:CHR$(15
) ;CHR$(155)

PRINT AT 13+I%#3,0: CHR$(15
";TAB(38);¢C

PRINT AT 14+I%3,0:CHR$(15

6)3;G$(1);CHR$(157)

22&0
2250
24

2260
2270
2280
2290
2300
2310

NEXT I
DISPLAY #102 AT 3 FROM 3 TO

LET AK=AK+1:LET TH=TH+1
PRINT AT 8,13:G$(2);
FOR I=0 TO 2

PRINT AT 13+I%3,13: G$(2),
NEXT I
INPUT AT 8,13,PROMPT "¢ :H$(
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2770

1) ‘ .

2320 IF H$(1)=G$(2)&CHR$(158) TH
EN 2310

2330 LET H1=0:LET H2=AK

2340  CALL TEST

2350 IF EF=1 THEN 2660

2360 LET F1=0

2370 FOR I=1 TO 3

2380 LET F2=0

2390 INPUT AT 10+I%3,13,PROMPT
wey . H$(1)

2400 LET H1=I:LET H2=AK

2410 CALL TEST

2420 IF EF=1 THEN EXIT FOR
2430 LET Fi=F1+F2

2440  NEXT I

2450 IF F1=3 THEN 2360

2460 IF EF=1 THEN 2660

2470  PRINT AT 22,7:"Alle Eingabe
n korrekt (j/n)?"

2480 CALL WAIT

2490  IF A$=%n®" THEN

2500 PRINT AT 22,0:L$(1)

2510 GOTO 2310

2520 END IF

2530 IF A$<>Wj" THEN 2480

2540  PRINT AT 22,36:"j"

2550 PRINT AT 24,10:"Weitere Ein
gaben (j/n)?w;

2560 CALL WAIT

2570 IF A$="j" THEN

2580 PRINT AT 3,0:

2590 PRINT AT 22,0:L$(1)

2600 PRINT AT 24,0:L$(1);

2610 PRINT AT 3,0:

2620 GOTO 2260

2630 END IF ; ;

2640 IF A$<>¥"n" THEN 2560

2650 GOTO 2690

2660 !~-—~ Eingabe-Abbruch ---
2670 LET TH=TH-1:LET AK=AK-1
2680 CALL WAIT

2690 END DEF

2700 !

2710 1#%##% Daten bearbeiten *##&
2720 !

2730 DEF CHANGE_1

2740  LET FF=0:CLEAR TEXT

2750 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24

2760  IF AK=0 THEN CALL EMPTY:LET

FF=1:G0TO 2820

PRINT AT 12,10:"Welcher Dat

ensatz solln

2780

INPUT AT 14,10,PROMPT “bear

beitet werden? ": H$(1)

2790

IF H$(1)‘“e" THEN LET FF= 1

13
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GOTO 2820
2800 LET D=VAL(H$(1))

2810 IF D<1 OR D>AK THEN 2780
2820 END DEF
2830 !

2840 1#%%% UP Daten bearbeiten ##¥%
2850 !

2860 DEF CHANGE_?2

2870 DISPLAY #3 AT 25 FROM 1 TO
1 .

2880 PRINT #3:# § + vorwirts
§ - riickwdrts § D Drucken § X &nde
rn § L 16schen § E Ende §";

2890  CLEAR TEXT
2900  DISPLAY #4:AT 3 FROM 1 TO 2
2

2910 PRINT AT 4,0:"Datensatz Nr.
« U

2920  PRINT AT 7,0:CHR$(154);G$(1
) 3 CHR$(155)

2930  PRINT AT 8,0:CHR$(158);"Vok
abel:  ";TAB(38);CHR$(158)

2940  PRINT AT 9,0: CHR$(156) G$(1

. )3;CHR$(157)

14

2950 FOR I=0 TO 2
2960 PRINT AT 12+I1%3,0:CHR$(15
4)5;6$(1) ;CHR$(155)

2970 PRINT AT 13+I%3,0:CHR$(15
8);STR$(I+1);".Bed.: wsTAB(38);C
HR$(158)

2980 PRINT AT 14+I%3,0:CHR$(15

6)3;G$(1);CHR$(157)

2990 NEXT I
3000 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24 :

3910 PRINT AT 8,13:V0C$(PO(D+30)
y0)3

3020 FOR I=0 TO 2

3030 PRINT AT 13+I%3,13:V0C4$(P
0(D+30),I+1);

3040 NEXT I

3050 PRINT AT 4,16:D;

3060 CALL WAIT

3070 SELECT CASE ORD(A$)

3080 1-—~- vorwirts --—-

3090 CASE 43

3100 LET D=D+SGN(AK-D)

3110 GOTO 3010

3120 l——- riickwdrts ---

3130 CASE 145

3140 LET D=D-SGN(D-1)

3150 GOTO 3010

3160 f——— Drucken —---

3170 CASE 100

3180 LPRINT

3190 LPRINT VOC$(PO(30+D),0);"

";VOC$(PO(30+D), 1)

3200 FOR I=2 TO 3
3210 LPRINT L$(1);vV0c$(P0o(30
+D),I) '

3220 NEXT I

3230 GOTO 3060

3240 {-—- Andern ---

3250 CASE 123

%2§0 INPUT AT 8,13;PROMPT "u:H
$(0

3270 IF H$(0)=G$(2)&CHR$(158)
THEN 3260

3280 LET H1=0:LET H2=D:LET H3=
0 ,

3290 CALL TEST 2

3300 IF EF=1 THEN 3010

3310 LET F1=0

3320 FOR I=1 TO 3

3330 LET F2=0

3340 INPUT AT 10+I%3,13,PROM
PT "v:H$(I) :

3350 LET H1=I:LET H2=D:LET H
3=I |

3360 CALL TEST 2

3370 IF EF=1 THEN EXIT FOR
3380 LET F1=F1+F2

3390 NEXT I

3400 IF EF=1 THEN 3010

3410 IF F1=3 THEN 3330

3420 PRINT AT 21,7:"Alle Einga

ben korrekt (j/n)?"

3430 CALL WAIT

3440 IF A$=%"j" THEN

3450 FOR I=0 TO 3

3460 LET vOC$(P0O(30+D),I)=
H$(I)(1:25)

3470 NEXT I

3480 PRINT AT 21,0:L$(1)
3490 CALL SORT 2

3500 GOTO 2890

3510 END IF

3520 IF A$<>"n" THEN 3430

3530 PRINT AT 21,0:L$(1)

3540 GOTO 3260

3550 {——- L®schen —-—--

3560 CASE 108

3570 PRINT AT 22,0:

3580 PRINT AT 22,3:"Ldschen: S

ind Sie sicher (j/n)?4;

3590 CALL WAIT

3600 IF A$="n" THEN 3260

3610 IF A$<>"j" THEN 3590

3620 FOR I=0 TO 3

(3?30 LET vOoCc$(P0O(30+D),I)=C$
2

3640 NEXT I

3650 LET TH=TH-1
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3660 IF TH=0 THEN LET AK=0:CAL
L EMPTY:GOTO 3760

3670 CALL SORT 2

3680 IF D>AK THEN LET D=AK
3690 IF D<1 THEN LET D=1
3700 GOTO 2890

3710 1--- Ende ---

3720 CASE 101

3730 GOTO 3770

3740  CASE ELSE

3750 GOTO 3060

3760 END SELECT

3770 END DEF

3780 !

3790 1###% Shell-Sort Up ####

3800 !

3810 DEF SORT_2

3820 CLEAR TEXT
. 3830 PRINT AT 10,10: "Datenstamm
wird sortiert®

3840 PRINT AT 11,10:¥W===========

3850 FOR M=0 TO 3

3860 CALL SORT_UP
3870  NEXT M

3880 l-—-- Last Sort —--

3890 FOR I=32 TO AK+30

3900 LET P0(30)=PO(I):LET L=I-
1

3910 IF voc$(po(L), 0)>VOC$(P0(‘
30),0) THEN

3920 LET PO(L+1)=PO(L):LET L
=L-1:G0TO 3910

3930 - END IF

3940 LET PO(L+1)= Po(30)

3950 NEXT I

3960 LET AK=TH

3970 CLEAR TEXT

3980 END DEF

3990 !--- Sort - Unterprogramm -—--

4000 DEF SORT UP
4010 IF 2#%P(M)>AK THEN 4100

4020 FOR I=31 TO P(M)+30

4030 FOR I2=I+P(M) TO AK+30 -P(
M) STEP P(M)
Lou0 LET PO(I-P(M))=P0O(I2):L
ET L=I2-P(M) : .
- 4050 IF VOC$(PO(L),0)<=VOC$(

PO(I-P(M)),0) THEN 4070

4060 LET PO(L+P(M))=PO(L):LE
T L=L-P(M):GOTO 4050

?070 LET PO(L+P(M))=PO(I-P(M
)) :

4080 - NEXT 1I2

4090 NEXT I
4100 END DEF
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4110 !

4120 1¥##% FEingabe-Test #¥##

4130 1§

4140 DEF TEST

150 LET EF=0

4160 IF H$(1)(1:25)="en&G$(2)(1:
24) THEN LET EF=1:GOTO 4200

1170 IF H$(1)=G$(2)&CHR$(158) TH
EN LET F2=1

4180 LET VOC$(H2,H1)=H$(1)(1:25)
4190 GOTO 4230

4200 -~ FOR I=0 TO 3

4210 LET VOC$(H2,I)=C$(2)

4220 NEXT I

4230 END DEF

Youp 1

4250 1%#%¥% Fingabe 2 #&#&

U260 1

4270 DEF TEST 2

4280 LET EF=0

4290 IF H$(H3)(1: 25)="e"&G$(2) (1
:24) THEN LET EF=1:GO0TO 4310

4300 IF H$(H3)= G$(2)&CHR$(158) T
HEN LET F2=1

4310 END DEF

4320

4330 !**** Warteschleife #%%#

4349 1

4350 DEF WAIT

4360 LET A$=INKEY$

4370 IF A$="" THEN L4360

4380 END DEF

4390 !
*ggoo 1###% Foine Daten vorhanden %
hy10 ¢

4420 DEF EMPTY

4430 CLEAR TEXT

4uyQ PRINT AT 10,14:"Datei leer:
i

4450 PRINT AT 12,10:"Keine Daten
verfiigbar!® '
4460 CALL WAIT

4}70 END DEF

yngo !

B4gQ !¥##%% Abfragemenii 1 ####

4500 !

4510 DEF MENUE2

4520 LET FF=0

4530 IF AK=0 THEN LET FF=1:G0OTO
5590

4540 CLEAR TEXT

4250 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
2

4560

PRINT AT 10,7:"1 <= Alphabe

tische Abfrage®
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4570  PRINT AT 12,7:"2 <= Zufalls
gesteuert"

“4580  CALL WAIT
4590 LET A1=VAL(A$) . '
4600 IF A1<>1 AND A1<>2 THEN 458
0 .
4610 CLEAR TEXT

4620 - PRINT AT 10,13:"1 <= Vokabe
1n|l

4630  PRINT AT 12,13:"2 <= Bedeut

’ ung"

16

4640 CALL WAIT

4650 LET A2=VAL(A$)

4660 IF A2<>1 AND A2<>2 THEN. 46l
0

‘4670 END DEF

4680 !

4690 n#uw Abfragen Baun

4700 !

4710 DEF ASK

4720 FOR I=1 TO AK

4730 LET A(I)=0

4740  NEXT I

4750 CALL DESK

4760 LET PU=3#AK:LET D=0:LET GF=
0:LET RI=0:LET IN=0
4770 PRINT AT 3,13,USING G$(3):P

U

4780 PRINT AT 10,32,USING G$(l):
AK;

4790 1-—- Datensatz widhlen ---
4800 SELECT CASE A1

4810 e alphabetlsch ——
4820 CASE 1 .

4830 LET D=D+1

4840 IF D>AK THEN LET D=1
4850 V=== zufdllig ---

4860 CASE 2

4870 LET D=RND(AK)+1

4880 END SELECT
4890 - IF A(D)=3 THEN 4800

4900 !--- abfragen ---

4910 SELECT CASE A2

4920 }~—~ Vokabel =---

4930 CASE 1

4glQ FOR I=1 TO 3

)4950 PRINT AT 13+I%3,13:G$(2
9

4960 NEXT I 5
4970 PRINT AT 6,13:V0C$(PO(30+
D),0); .

4980 PRINT AT 16,13:G$(2);
4990 INPUT AT 16,13,PROMPT fn.
H$(1) ' .

5000 LET H3=1:LET EF,F2=0
"5010 CALL TEST_2

5020 IF EF=1 THEN 5500

5030
5040
1:25)
5050
5060

.
: Q}WA\?&‘-'}’-‘

IF F2=1 THEN 14990
" LET FF=1:LET H$(1)=H$(1)(

FOR I=1 TO 3
IF vOoCc$(P0(30+D),I)=H$(

1) THEN LET FF=0:EXIT FOR

5070
5080
5090
5100
5110

(Po(3o+D),i);

5120
5130
5140
5150
5160
5170
5180

NEXT I

CALL COUNT

IF FF=0 THEN 5140

FOR I=1 TO 3

PRINT AT 13+I%3,13:V0C$

NEXT I
CALL WAIT
!-—-~ Bedeutungen ---
CASE 2
PRINT AT 6,13:G$(2);
FOR I=1 TO 3
PRINT AT 13+I%¥3,13: VOC$

(PO(30+D),I);

5190
5200
$(1)
5210
5220

- 5230

5240
5250

NEXT I
INPUT AT 6,13,PROMPT "":H

LET H3=1:LET EF,F2=0

CALL TEST 2

IF EF=1 THEN 5500

IF F2=1 THEN 5200 7

IF vOoCc$(P0(30+D),0)=H$(1)

(1:25) THEN

5260
5270
5280
5290
5300
5310
5320
D),0);
5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
, PAINT
5400
5410
5420
5430

 PAINT

5440

5450
U;

5460
RI;

5470

LET FF=0
ELSE
LET FF=1
END IF :
CALL COUNT
IF FF=0 THEN 5340
PRINT AT 6,13:V0C$(PO(30+

CALL WAIT
END SELECT
{~-- Balken ---
LET H1=IP(u4U45/AK¥#GF)
IF H1<4 THEN 5400
SET #5:INK 3
PLOT #5:H1,48;H1,12,H1-4,12

LET H2=IP(1336/AK%¥RI)

IF H2<4 THEN 5450

SET #5:INK 2

PLOT #5:H2,96;H2,56,H2~4,60
!~——~ Zwischenergebnisse —-—-
PRINT AT 3,13,USING G$(3):P
PRINT AT 10,10,USING G$(4):

PRINT AT 10,32,USING G$(4):

Compﬁter-,Programme Enterprise 64 K/128K
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AK-RI;

5480 IF IN>=AK#3 THEN 5500

5490 GOTO 4790

5500 CLEAR TEXT

5510 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24

5520 PRINT AT T7,15:"Punkte:";PU
5530 PRINT AT 9,0: "Vokabeln im S

peicher:"; AK

5540 IF RI+GF=0 THEN 5580

5550 PRINT AT 11,3:"Abfragen ins
gesamt:";RI+GF

5560 PRINT AT 13,8:"davon richti
g:";RI;TAB(25) ;= n; IP(RI/(RI+GF)*1
00) u%n

5570 PRINT AT 15,15:"falsch:";GF
;TAB(25) ;1= ",IP(GF/(RI+GF)*100),“%
i}
5580
5590
5600
5610 '**** Abfrage-Maske LA A
5620 !

5630 DEF DESK

CALL WAIT
END DEF

5640 DISPLAY #4:AT 3 FROM 1 TO 2
2 .

5650 CLEAR TEXT

5660 PRINT AT 3,5:"Punkte: 00000
f1

5670 PRINT AT 5,0:CHR$(154);G$(1
) ;CHR$(155)

5680 PRINT AT 6,0:CHR$(158);"Vok
abel: "sTAB(38);CHR$(158)

5690 PRINT AT T7,0:CHR$(156);G$(1
) sCHR$(157)

5700 PRINT AT 8,7: AK "Yokabeln i
m Speicher" ,
5710 PRINT AT 10,0:"Richtig: 000
0 Verbleibend: 0000"

5720 FOR I=0 TO 2 :

5730 PRINT AT 15+I%3,0:CHR$(15

4);G$(1);CHR$(155)

5740 PRINT AT 16+I#3,0:CHR$(15
8);STR$(I+1) ;" .Bed.: " TAB(38);C
HR$(158)

5750 PRINT AT 17+I%#3,0:CHR$(15
6);G$01);CHR$(157)

5760 NEXT I

5770  CLEAR #5

5780 SET #5:INK 1

5790 PLOT #5:0,1003;1340,100; 13uo

»830,830,100

5800 PLOT #5:0,5231340,52

5810 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24 _

5820 DISPLAY #5:AT 12 FROM 1 TO
3

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

5830
5840 ¢
5850 !##%% Hochzihlen ##¥#%
5860 ! '
5870 DEF COUNT
5880 IF FF=1 THEN
5890 LET PU=PU-1:LET GF=GF+1:L
ET A(D)=A(D)+1
5900 ELSE
5910 LET RI=RI+1:LET IN=IN+(2-
A(D)):LET A(D)=3
5920 END IF
5930 LET IN=IN+1
5940 END DEF
5950 !
5960 !#%#%% pusdrucken der ganzen D
atel L-L- X X

END DEF
1

5970 !

5980 DEF DRUCK

5990 CLEAR TEXT

6000 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24

6010 PRINT AT 8,15:"Ausdrucken"
6020 PRINT AT 9,15:¥==========1
6030 INPUT AT 13,5,PROMPT "ibers
chrift: “:H$(1)

6040 IF H$(1)=ve" THEN 6140

6050 LPRINT

6060  LPRINT H$(1)

6070 LPRINT #eem e .
e TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT
6080 LPRINT

6090 FOR I=1 TO AK

6100 LPRINT VOC$(PO(30+I),0) ;"

wWsvOC$(PO(30+I),1)

)61;0 LPRINT L$(1);Vv0oC$(PO(30+I

2 .
b

)61§0 LPRINT L$(1);V0C$(PO(30+I.
s 3 :

6130 NEXT I

6140 END DEF

6150 ! _
6160 1#%%% [ektion speichern ##%#
6170

6180 DEF SAVE

6190 CLEAR TEXT

6200 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24

6210 PRINT AT 9,15:"Abspeichern®
6220 PRINT AT 10,15:"===========
"

6230 PRINT AT 14,10:"Dateiname:

" _

6§uo INPUT AT 14,21,PROMPT "v:H$
1
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e

6250 IF H$(1)=ve___ " THEN 6350 "
6260  LET H$(1)=H$(1)(1:4)&"_voe" (6?50 INPUT AT 14,21,PROMPT "":H$
’ 1
6270 OPEN #8:H$(1) ACCESS OUTPUT 6460 IF H$(1)="e___ "™ THEN 6650
v : 6470 FOR I=1 TO AK
6280 PRINT #8:AK 6480 FOR I2=0 TO 3
6290 FOR I=1 TO AK 6490 LET VOC$(I,I2)=C$(2)
6300 FOR I2=0 TO 3 6500 NEXT 1I2
6310 PRINT #8:V0C$(PO(30+I), 6510 NEXT I
12) 6520 FOR I=1 TO AN
6320 NEXT I2 6530 LET PO(30+I)=I
6330 NEXT I 6540 NEXT I
6340  CLOSE #8 6550  LET H$(1)=H$(1)(1:4)&"_voe"
6350 END DEF :
6360 ! 6560° OPEN #8:H$(1) ACCESS INPUT
6370 !1#%%#% Jektion einladen ¥*%%i# 6570 INPUT #8:AK
6380 ! ' 6580 FOR I=1 TO AK
6390 DEF LOAD 6590 FOR I2=0 TO 3
6400 CLEAR TEXT 6600 INPUT #8:V0C$(I,1I2)
6410 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO 6610 . NEXT I2
24 6620 NEXT I
6420 PRINT AT 9,15:"Einladen" 6630 CLOSE #8
6430 PRINT AT 10,15:W========W 6640 LET TH=AK
64l0 PRINT AT 14,10:"Dateiname: 6650 END DEF
Integralrechnen
Rechner: Enterprise 64/128 mit minimal drei Punkten definiert
Programmname: Simpson-Integration ist, bendtigt man  also Je zwel
Programmlénge: ca. 3300 Bytes Streifen (drei Begrenzungspunkte).
Programmiersprache: BASIC Daraus folgt, daR die Gesamtfl&dche
Zubehor: ‘ i e des Integrals in eine gerade Anzahl
von Streifen (n) aufgeteilt werden
Die wohl Dbekannteste Methode fir muf. Nun wird n so oft verdoppelt,
eine numerische Integration ist die bis die vom Benutzer gewlinschte

Anwendung der Trapezregel: Dabel

wird die Fl&dche in n- Streifen,

welche von P(i-1) und P(i) nach

oben begrenzt sind, unterteilt;

daraufhin wird der Bogen P(i-1)P(i)

durch die Sehne P(i-1)P(i) ersetzt

(das  hieraus resultierende Trapez

18Rt sich leicht berechnen). '
Da Jjedoch eine Parabel im Normal-
fall eine geringere Abweichung von
einem solchen Bogenstiick aufweist
als eine Gerade (Prisma-Regel),
kann man meist durch eine kleinere
Anzahl von Feldern (durch Parabel-
bdgen nach oben begrenzt) bereits
eine bessere Ndherung erzielen.

Auf dieser Tatsache beruht das
Simpson-Verfahren: Da eine Parabel

18

Genauigkeit erreicht ist.

Die Formel hierfir lautet:

(ﬁa)+ﬁb)+4*§lf@)+2*§lfc)+z*Axm
' i=1 i=2

Funktion eingeben

Die
vor
Zeile
F=...3%

zu integrierende Funktion . muB
dem Starten des Programms in
250 eingegeben werden (LET
z.B. LET F=2#x"2),

Eingabe der Werte

Nach dem
befinden
Sie zundchst "1u

Starten des Programms
Sie sich im Meni, wobeil
tippen miissen. Nun

Computer-Programme Enterprise 64 K/128
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SOo-
er—

werden die Integrationsgrenzen
wie die Toleranz, um die der

rechnete Wert vom exakten Integral
abweichen darf, verlangt. An-
schlieRend erfolgt ein Riicksprung
ins Meni.

Berechnung

Nach Aufruf dieses Unterprogramms
stehen die Daten fir die Ausgabe

zur Verfigung.

100 !Simpson-Integral
110 !fiir Chip Special
120 !von Thomas Miiller
130 V. '
140 GOTO 280
150 CALL MENUE
160 i-- Ende --
170 CLOSE #1
180 CLOSE #2
190 TEXT 40
200 END
210 1!

220 1#%¥#% Punktion #u#%

230 ! v

240 DEF F(X)

250 LET F=X

260 END DEF

270 1

280 1#%%#¥% Tpitialisierung %##%

290 !

300 CLEAR TEXT:SET STATUS OFF

310 STRING. H$(1)#16

320 LET AS,UG, OG FA,T,X,Y,US,ES,H
yFL,GS,FG=0

330 LET Ag$=un

340 LET H$(1)="—4#, #########““““"

350 !==- window 1 ---

360 SET VIDEO MODE 1

370 SET VIDEO COLOUR 2

380 SET VIDEO X 42

390 SET VIDEO Y 5

400 OPEN #1:%video:"

410 CLEAR #1

420 SET #1:PALETTE BLACK,BLUE,RED
yRGB(.5,.5,.6),0,0,0,0

430 SET #1:INK 3

440 PLOT #1:200,170,

450 PRINT #1: "Slmpson—IntegPal“

460 PLOT #1:200,703;1200,70

470 DISPLAY #1:AT 1 FROM 1

480 !--- window 2. ---

490 SET VIDEO MODE 1

500 SET VIDEO COLOUR O

510 SET VIDEO X 42

TO 5

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

Ausgabe

Damit geben Sie die zuletzt er-
rechneten Werte wahlweise auf Druk-
ker oder Bildschirm aus.

Wichtig: Da s&mtliche
trischen Funktionen
berechnet werden, miissen zur Inte-
gration auch die Integrationsgren-
zen im Bogenma® angegeben sein.
Thomas Miiller

trigonome-
im BogenmaB

520
530
540
- 550
560
570

580

SET VIDEO Y 5
OPEN #2:%video:"
CLEAR #2
OPTION ANGLE DEGREES
FOR I=0 TO 180 STEP 8
LET H1=COS(I):LET H2=SIN(I)

PLOT #2:300+H1%15,150+H2%20

-PLOT #2:270+H1#15,50-H2#20
NEXT I
PLOT #2:285,503;285,150
PLOT #2:300, 100,
PRINT #2: "f(x) dx = 2?v;
640 DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 5
650 SET #102:PALETTE BLACK,BLUE,R
ED,0,0,0,0,0
660 OPTION ANGLE RADIANS
670 GOTO 150

590
600
- 610
620
630

680 ! :

690 1#%E%R Meniy #EuF

700 1! ‘

710 DEF MENUE

720 CLEAR TEXT

730 DISPLAY #102:AT 11 FROM 11
TO 24

T40 PRINT AT 15,10:"1 <= Eingab
ell

750 PRINT AT 17,10:"2 <= Berech
nen des Integrals®

: 760 PRINT AT 19,10:"3 <— Ausgab

e"

770 PRINT AT 21,10 “4 <= Ende"

780 CALL WAIT )

790  LET AS=VAL(A$)

800 IF AS<1 OR AS>4 THEN 780

810 PING

820 PING

830 SELECT CASE AS

840 CASE 1

850 === Grenzen ---

860 CALL EINGABE

870 CASE 2

880 e

Berechnen —---
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20

890 CALL RECHNEN 1280 LET US=US+F(X)
900 CASE 3 1290 NEXT I
910 !-—- Ausgabe --- 1300 LET FL=(ES+4*US+2#GS)#*FG/3
920 CALL AUSGABE 1310 IF ABS(FL-H)>ABS(T#FL) THEN
930 CASE 4 1240 , :
940 {~-—~ Ende —-- 1320 END DEF
950 GOTO 980 1330 ! \ .
960 END SELECT 1340 1¥#%%¥% Aysgabe der Daten #%&%
970  GOTO T20 1350 !
980 END DEF 1360 DEF AUSGABE
990 ! . 1370 CLEAR TEXT:LET DF=0 ,
1000 !1%#%%#% Yarteschleife ##%# 1380 PRINT AT 14,10:"Ausgabe der
1010 ! Daten auf den"
1020 DEF WAIT _ 1390 INPUT AT 16,15,PROMPT "“Druc
1030 LET A$=INKEYS$ ker (j/n)? ":D$
1040 IF A$=m"vw THEN 1030 1400 IF D$=vjn THEN LET DF=1:GOT
1050 END DEF 0 1420 , ;
1060 ! , 1410 IF D$<>"n® THEN 1390
1070 1%##% Eingabe der Daten H¥¥%# 1420 CLEAR TEXT
1080 ! 1430 PRINT AT 11,14:"Integraldat
1090 DEF EINGABE en" , .
1100 CLEAR TEXT 1440 PRINT AT 12,1l4s¥M===========
1110 PRINT AT 12,17:"Eingabe™® ==M ) :
1120 PRINT AT 13,17:W=======" 1450 PRINT AT 15,5:"Untere Grenz
1130 INPUT AT 16,0,PROMPT "Unter e:"; .
e Grenze: ":UG 1460 PRINT AT 15,20,USING H$(1) e
1140 INPUT AT 18,0,PROMPT "Obere UG
Grenze: ":0G 1470 PRINT AT 17,5:%"0Obere Grenze
1150 INPUT AT 20,0,PROMPT “"Toler :%;
anz: n.T 1480  PRINT AT 17,20,USING H$(1):
1160 END DEF 0G 4
1170 1 1490 PRINT AT 19,5:%"Toleranz:";
1180*!§*** Berechnung des Integral 1500  PRINT AT 19,20,USING H$(1):
3 #u% ’ T
1190 ! : 1510 PRINT AT 21,5:"Feldanzahl:"
1200 DEF RECHNEN 3
1210  LET FA=2:LET X=UG+(0G-UG)/2 1520  PRINT AT 21,20:FA
1530 PRINT AT 23,5:"Flé&che:"
1220 - LET US=F(X) 1540 PRINT AT 23,20,USING H$(1):
-1230 LET X=UG:LET Y=F(X):LET X=0 FL
:LET ES=Y+F(X) 1550 PRINT AT 24,21:"
1240 LET FA=FA#2:LET H=FL:LET FG we : :
=(0G-UG)/FA 1560 IF DF=1 THEN COPY
1250 LET GS=GS+US:LET US=0 - 1570 CALL WAIT
1260 FOR I=1 TO FA/2 1580 END DEF
1270 LET X=UG+FG¥(2%#I1-1)
:** *******************************************************************:‘
*  Suchen Sie ein ganz bestimmtes Programm fir Ihre Problemldsung? X
* ’ *
* *
*  Wir bereiten laufend neue CHIP-Specials vor. Wenn Sie uns Ihr X
*  Problem und den Computer nennen, auf dem das Programm geschrieben ¥
*  werden soll, haben Sie die Chance, es in einem der ndchsten CHIP-
*  Specials zu finden. Uber Ihren Vorschlag freut sich: x
* *
% Die Redaktion CHIP-Special, Armin Schwarz. _ z
:********************************** dk ok ok kkkkk **************************:

Computer-Programme Enterprise 64 K128 K
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‘_ Mein Biorhyihmus

Rechner: Enterprise 64/128
- Programmname: Biorhythmus
Programmlinge: ca. 4700 Bytes
Programmiersprache: BASIC

Zubehor: Drucker optional
",ebenslinien"
Gdbe es schon im alten Rom dieses

nebst zugehdrigem Compu-
ter, Cé&sar hidtte es leichter ge-
habt. Denn so widre er in der Lage
gewesen, in den Iden des M&Arz seine
Physis vorherzubestimmen.

In der Realitdt wirde dies aller-
- dings leider nicht funktionieren,
da dieser Algorithmus “nur" fiir die
Zeit vom 1.Mdrz 1900 bis zum 28.Fe-
bruar 2100 gilt. Diese Einschrin-
kung ist dadurch bedingt, da® die-
jenigen Jahre, die durch 100 teil-

Programm

bar sind, und bei welchen die er-
sten beiden Ziffern nicht durch
vier teilbar sind (1700, 1800,

1900, etc.), keine Schaltjahre dar-
stellen.

Ansonsten gilt die Regel, daB alle
vier Jahre ein Schaltjahr eingefiigt
wird, das 366 Tage dauert (es gibt
einen 29. Februar).

Entdeckung des Biorhythmus

Der Begriinder dieser Theorie war
ein gewisser Dr. FlieB, ein Berli-
ner Hals- und Nasenchirurg. Dieser
trat 1897 erstmals mit dem Gedanken
an die Offentlichkeit, daR das
Leben in Dbestimmten Zyklen ver-
laufe. 8o war es fiir ihn Tatsache,
da® zwei Grundperioden (23 und 28
Tage) unser gesamtes Leben, von der
Geburt an, unterliegt. In spéterer
Zeit entdeckte man noch einen wei-
teren (33 Tage). Jedem Zyklus wird
ein eigener Bereich des menschli-
- chen Lebens zugeschrieben: So ist/
der 23-Tage—-Zyklus fiir die k&rper-
liche, der 28-Tage-Zyklus fir die
- seelische und die 33-Tage—-Periode
fir die geistige Verfassung maBgeb-
lich. Die kritischen Tage sind nach
Meinung dieser Wissenschaftler die
Schnittpunkte der Kurven mit der

. Eine Publikation von CHIP SPECIAL

Mittellinie (0o 2. Im {brigen
kdnnen die einzelnen Gebiete bis zu

-100 bzw. 100 Prozent erreichen.
Bedienung des Programms
Bei diesem Programm gibt es zwel

verschiedene Ausgabemdglichkeiten:
Zum einen auf den Bildschirm, wovon
allerdings aufgrund der hochsten
Auflosung (336%225 Punkte) keine
Hardcopy auf den Drucker gegeben
werden kannj; zum anderen den direk-
ten Ausdruck, der natiirlich nicht
s0 differnziert sein kann wie die
Bildschirmdarstellung, da auf die
hochaufldsende Graphik zugunsten
der Kompatibilit&dt zu anderen Druk-
kern verzichtet wurde. ' :
Doch zundchst zu den Eingaben:

Als erstes miissen Sie Ihr Geburts-
datum im Format TT-MM-JJJJ eingeben
(das Trennzeichen 1ist beliebig).
Nun wird nach dem Zeitraum gefragt,
fir den der Biorhythmus erstellt
werden soll ("Prognose fiir MM-
JJJJ"). Aus Griinden der Einfachheit
kann nur der Monat und nicht das
genaue Datum angegeben werden.
(Beachte: Auch hier ist das Jahr
vierstellig einzutippen!). Darauf-
hin erscheint die obig bereits
erwdhnte Abfrage, auf welches Gerit

~die Ausgabe erfolgen soll. Nach der

Berechnung besteht die
fliir einen Neustart.
P.S. Sollten die Kurven
nichts Gutes fiir die Zukunft
heifen, so denken Sie daran:
nur eine Theorie!

M&glichkeit

Ihnen
ver-
Es ist

Thomas Miiller

L2282 222222222222 2222l addddRRRadadtdd

BEIM ABTIPPEN ARBEIT SPAREN
kbnnen Sie sich, wenn Sie mit
der Anforderungskarte am Heft-
ende die Programme auf Daten-
trdger anfordern.

Anwenden und auf Ihre Belange .
abdndern lassen sich diese
Programme allerdings nur mit
Hilfe dieser CHIP-SPECIAL-
Ausgabe.

LAA R A RS S A SRR 22l ss sl ity

L2222 22222232332 22222y 2y
LA R 2222232232222 22 2 )
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Biorhythmus

Fir den Monat Februar/ 1986

- Geburtsdatum:

12 . 8 . 1966

22

180

!Biorhythmus

Ifir Chip Special
!von Thomas Miller
?
==== Ipitialisierung ====

1

CLEAR TEXT:SET STATUS OFF
DIM D(12),PE(3)

STRING WT$(7)#10,H$(1)%#10,2%(

3)%1,M$(12)%10,L$(1)%80,LI$(1)%80
190 LET H,H1,H2,H3,D3,M3,Y3=0

200

LET A$,H$(1),L$(1),LI$(1)=un

210 LET PE(1)=23:LET PE(2)=28:LET
PE(3)=33 .
220 LET Z$(1)="o":LET Z$(2)=nxv.],
ET Z$(3)=n_u :

230
240
250
260
270
280
290
300

FOR I=1 TO 12
READ M$(I)
NEXT I
FOR I=0 TO 12
READ D(I)
NEXT I
FOR I=1 TO 80
LET L$(1)=L$(1)&CHR$(32) :LE

T LI$(1)=LI$(1)&CHR$(45)

310
320

330

NEXT I
Daten filir Monatsnamen --

DATA “"Januar","Februar","Mirz

n 9 “Apl"il“

340
gust®
350
360
370

380

DATA “"Mai%, "“Juni¥%,"Juli®","Au
DATA

DATA

"September","Oktober"
"November'","Dezember"®
Daten flir die Monate —---

DATA 0,31,59,90,120,151,181,2

12,243,273,304,334,365"

390

GOTO 600

500
00
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
27'9)’
670
680

!--- Titelbild ---

SET VIDEO MODE 5

SET VIDEO COLOUR 1

SET VIDEO X 40

SET VIDEO Y 25

OPEN #1:%video:"

CLEAR #1 ~

DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 25
PLOT #1:300,470, -

PRINT #1:*Biorhythmus"

LET X=300:LET Y1=T7T00:LET Y2=2

FOR I=0 TO 3¥#PI STEP PI/58-
LET H=SIN(I)
PLOT #1:X,Y1+H¥150
PLOT #1:X,Y2-H¥150
LET X=X+4
NEXT I
PING
CALL WAIT
CLOSE #1
!1--- window 2 =~=—-
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR O
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 25
OPEN #2:%video:"
SET #2:PALETTE BLACK,RGB(.7,.
BLUE,RED,0,0,0,0
{-——- Textfenster ---
SET #102:PALETTE BLACK,RGB(.6

ye64.7),BLUE,RED,0,0,0,0

690
700
710
720
730

T40

i

!
l==== Eingabe’ ===
1

CLEAR TEXT
DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO 2

LET D(2)=59
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PRINT AT 3,15:"Eingabe"
PRINT AT U4,15:"======="
INPUT AT 8,5,PROMPT "Geburtsd
"aH$ (1)

780 LET H=VAL(H$(1)(4:5))

790 IF H<1 OR H>12 OR(IP(H)<>H) T
"HEN 770 -

800 LET M1=H

810 LET H= VAL(H$(1)(1 2))

820 IF H<1 OR H>(D(M1)-D(M1-1)) O
R(IP(H)<>H) THEN 770

830 LET D1i=H

840 LET H=VAL(H$(1)(7:10))

850 IF H<1 OR(IP(H)<>H) THEN 770

860 LET Y1=H ‘

870 LET D3=D1:LET M3=M1:LET Y¥Y3=Y1
:CALL DAYS

880 LET G1=H

890 INPUT AT 10,5,PROMPT “Prognos
e fiir  ":H$(1)

900 LET H=VAL(H$(1)(1:2))

910 IF H<1 OR H>12 OR(IP(H)X>H) T
HEN 890

920 LET M2=H

930 LET H=VAL(H$(1)(4:7))

940 IF H<1 OR(IP(H)<>H) THEN 890

950 LET Y2=H

960 LET D3=1:LET M3=M2:LET Y3=Y2:
CALL DAYS

970 LET G2=H:LET G3=G2-G1

980 IF IP(Y2/4)=Y2/4 AND M2>1 THE
N LET D(2)=60 .

990 PRINT AT 12,5:"Bildschirm ode
r Drucker (B/D)?%

750
760
770
atums

1000 CALL WAIT

1010 LET DF=0

1020 IF A$="d" THEN LET DF=1:GOTO
1040

1030 IF A$<>"b"™ THEN 1000

1040 CLEAR TEXT

1050 SELECT CASE DF

1060 {-—-- Bildschirm ---

1070 CASE 0

1080 CLEAR. #2

1090 DISPLAY #2:AT 1 FROM 1 TO 2
5

1100 LET X=0

1110 PLOT #2:0,030,700

1120 FOR I=1 TO D(M2)-D(M2-1)

1130 PLOT #2:X,36,

1140 PRINT #2:STR$(I);
- 1150 LET X=X+43

1160 PLOT #2:X-8,0;X-8, 700

1170  NEXT I

1180 FOR I=1 TO D(M2)-D(M2-1)

1190 FOR I2=1 TO 3

1200 LET H1=G3+I-1:LET H2=I2
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:CALL PERIOD

1210 PLOT #2:1%#43-40,H3%300+
400,

1220 PRINT #2:2$(12);

1230 NEXT I2

1240  NEXT I . ,

1250 PLOT #2:0,400;(D(M2)-D(M2-1
))#43,400 : ‘

1260 PLOT #2:0,700;(D(M2)-D(M2-1
))¥43,700

1270 PLOT #2:0,60;(D(M2)-D(M2-1)
)#43,60

1280 PLOT #2:300,899,

1290 PRINT #2:"Monat: "j;M$(M2);n

Jahr:%";Y2;

1300 PLOT #2:100,800,

1310 PRINT #2:"o = physisch

X = seelisch - = geistig"

1320 CALL WAIT ,

1330 !-—~ Drucker ---

1340 CASE 1

1350  LPRINT

1360 PRINT #104:L$(1)(1:30);"Bio
rhythnus"

1370 PRINT #10U4:L$(1)(1:30) ;===
1380  LPRINT :LPRINT

- 1390 LPRINT "Flir den Monat ";M$(

M2);w/w;Y2

1400 LPRINT "Geburtsdatum: ";D1;
i Il M‘] II'H,Y'I

1410 LPRINT

1420 LPRINT LI$(1)

1430 FOR I=1 TO D(M2)-D(M2-1)

1440 PRINT #104,USING "##%:I;

1450 PRINT #104:" s L$(1)
(1:35);“:";L$(1)(1:35);“:“;CHR$(13)
?

1460 FOR I2=1 TO 3

1470 LET H1=G3+I-1:LET H2=1I2
:CALL PERIOD . _

1480 PRINT #104:L$(1)(1:43+H
3#35)3;72$(12);CHR$(13);

1490 NEXT I2

1500 LPRINT

1510 LPRINT LI$(1)

1520 NEXT I ‘

1530 LPRINT ¥ =100%";L$(1)(
1:64)3"+100%"

1540  LPRINT

1550 LPRINT "o = physisch X =
seelisch - = geistig"

1560 LPRINT :LPRINT

1570 CASE ELSE
1580 END SELECT
1590 PING

23
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1600 CLEAR TEXT 1780  LET H=AD+(Y¥Y3-1)%¥365+IP((Y3-
1610 CLEAR #2 1)/4)
1620 DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO 2 1790 LET H=H+D(M3)+D3
i 1800 END DEF '
1630 PRINT AT 10,10:"Neubeginn (j/ 1810 !
n)n 1820 !==== Errechnen der Werte ===
1640 CALL WAIT =
1650 IF A$="j" THEN 720 1830 ! :
1660 IF A$<>"n" THEN 1640 1840 DEF PERIOD
1670 CLOSE #2 1850  LET H3=H1/PE(H2)
1680 TEXT 40 1860 LET H3=FP(H3)#pI#2
1690 END 1870 LET H3=SIN(H3)
1700 1 : 1880 END DEF
1710 !==== Berechnung der Tage === 1890 !
= ' . ' 1900 !==== Warteschleife ====
1720 1 1910 !
1730 DEF DAYS : 1920 DEF WAIT
1740 LET H=0:LET AD=0 1930 LET A$=INKEY$ ,
1750 IF IP(Y3/4)=Y3/4 THEN 1940 IF A$="" THEN 1930
1760 IF M3>2 THEN LET AD=1 1950 END DEF
1770 END IF .
) o o|=
Life is life
Programmlinge: 6027 Byte Kritik auf, da sich in der ©Natur
Sprache: IS-BASIC : das Dbiologische Leben ganz gewiB

Zubehdr: Enterprise 128/Drucker

LIFE ist ein Simulationsspiel, wel-
.ches von John Horton Conway schon

vor vielen Jahren entwickelt wurde.

Urspriinglich als gruppentheoreti-
sches Problem auf dem Papier durch-
gespielt, 1lief es spiter auf einem
Grofcomputer sSeiner Universitat,
wurde Jedoch schon bald auf den
aufkommenden Mikrocomputern mit
Erfolg implementiert. '

Der Grundgedanke dieses Lebens-
spiels ist die Simulation des
Wachstums einer Zellkolonie. Natiir-
- lich erfolgt das Leben und Sterben
der Zellen nicht willkiirlich, son-
dern &hnlich wie in der Natur nach
festen Regeln:

1. Jede Zelle mit 2 oder 3 Nachbar-
zellen Uberlebt.

2. dJede Zelle mit mehr als drei
Nachbarn stirbt. :
3. dJedes leere Fldchenelement mit

genau drei Nachbarzellen wird mit
einer Zelle besetzt.

Bestimmt kommt jetzt beim Leser

24

nicht mit drei simplen GesetzméBig-
keiten Dbeschreiben 1dft. Mit Si-
cherheit muB solchen Einwdnden zu-
gestimmt werden, doch sollte man
dabei nicht aufer acht lassen, daB
die Wechselwirkung eines Lebewesen
mit seiner Umwelt von einer beinahe
uniiberschaubar grofen Zahl von Fak-
toren abh&ngt filir die die Kapazitéit
und Rechengeschwindigkeit eines
Heimcomputers bei weltem nicht aus-

reicht. Auch ist es schwer, wenn
nicht sogar unmdglich, alle Umwelt-
faktoren {iber einen Algorithmus

prédzis zu formulieren.

Doch soll LIFE die Realitdt auch
nur nachbilden, eben simulieren,
und nimmt fir sich nicht in An-
spruch, reale Lebensvorgidnge exakt
nachzuvollziehen.. Schlieflich woll-
te Conway nur einen Eindruck der.

Zusammenhédnge der natiiriichen Ge-
setzmdPigkeiten vermitteln.

Trotz allem macht es SpaB, die
Entwicklung der Zellverbdnde zu
beobachten. Aufblithende Zellkolo-
nien, die sich aufblidhen, um end-
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lich zu zerplatzen. Andere wieder-
um, die in ‘ihrer Entwicklung ein
Gleichgewicht (statisch oder dyna-
misch) erreichen.

Das Programm ist durch den Einsatz
der Meniitechnik -einfach zu bedie-
nen, und durch Betdtigen der ein-
zelnen Meniitasten zu starten. Der
‘erste Menilipunkt legt nach Angabe
der gewilinschten Zellenzahl ein Feld
an, welches die zuf#llig verteilten
Zellen enthdlt. Wer seine Zellver-
bédnde selbst aufbauen mdchte, kann
dazu den Punkt '2' anwidhlen, wel-
cher die Eingabe {ber Joystick
ermbglicht. Unter Punkt '2' erfolgt
das Setzen eines Punktes mit '#!
und das L&schen mit der Leertaste.

Verlassen wird die Routine mit 'Q'
(Quit). Punkt '3' 1&scht den Bild-
schirm und die vorhandenen Zellen.

Hardcopies der ' einzelnen Wachstums-

phasen kann man mit 'U4' anfertigen.
Diese Routine -enthdlt die COPY-
Funktion des Standard-IS-BASIC, die
‘aber durch eine eigene Druck-Rou-
tine fir beliebige Drucker ausge-
tauscht werden kann. Mit '5
schlieRlich startet man die Be-

rechnung der einzelnen Zell-Genera-
tionen und mit '6' verl&At man LIFE
und landet wieder im IS-BASIC-
Interpreter.

Programmerlduterung:

Da

des
h&lt,
schreibung

LIFE sich streng an die Regeln
Strukturierten Programmierens

entfdllt eine genaue Be-
der einzelnen Funkti-

100
110
120
25)
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220

PROGRAM "Game of Life"
' .
NUMERIC FELD(25,25),DUMMY(25,

TEXT 40

CALL ARRAYINIT

CALL EROEFFNUNG

CALL MENUE ,

PRINT AT 18,27:"Menue 2"

PING

DO
DO '

LET MENUE$=INKEY$

LOOP UNTIL MENUE$<>uw
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onen. Die Unterprogramme werden
ausschliefplich mit CALL oder {iber
GOSUB angesprungen und iber RETURN
Wwieder verlassen. Die Probleme, die
sich mit wilden Einspriingen {ber
GOTO ergeben wurden somit weitge-
hend vermieden. Auch diirften die
ausfiihrlichen REM-Zeilen die letz-
ten Verstédndnisprobleme 18sen hel-
fen.,

Zum Schluf noch einige Tips: Da der
Rechen—-Algorithmus in BASIC formu-
liert 1ist, kommt es 2zu einigen
Wartezeiten. Nur sollte man dabei
beachten, daf® pro Generation genau
4232 Zellpositionen im HO0-Zeichen-
Textmodus berechnet werden. Abhilfe
wiirde also nur eine in Assembler
verfakte Rechen-Routine schaffen.
Auch kdénnte die hochaufldsende Gra-
fik mit ihren 344064 Bildschirm-
punkten hervorragend zur Dar-
stellung der Zellkolonien einge-
setzt werden. Die zu {iberpriifenden

2752512 Positionen machen dann je-
doch den Einsatz von Assembler
wirklich unumgidngliich.

Eine weitere interessante Moglich-
keit ist der Ausbau von LIFE zum
Strategiespiel. Die Grundidee 1ist

der geschickte Einsatz der Conway-
schen Regeln, um die gegnerische
Kolonie durch gezieltes Setzen von
Zellen schlieRBlich =2zu vernichten
oder nach einer vorgegebenen Zahl
von Generationen =zahlenmidfig 2zu
iberfliligeln. Als Gegner kann ein
Mensch oder (was eleganter, weil
schwieriger) der Computer antreten.
Viel Spab. Reiner Kunz

230 LOOP WHILE MENUE$<"1" OR MENU
E$>n7u

240 PING -

250 PRINT AT 18,27:" "

260 ON VAL(MENUE$) GOSUB 1010,193
0,1130,2740,1310,280

270 GOTO 170

280 !

2090 | #RBEABBRHRY
300 ! #* Schluss *
310 | #essasdsdes
320 !

330 CLEAR SCREEN
340 TEXT 80

25
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350 PRINT "Programm-Ende"
360 END ! Spielende
370 1
380 | HENBBGAERARES
390 ! ¥ Erdffnung #
BOO | BERIRBERBABER
. 410 1 ,
420 DEF EROEFFNUNG
430 CLEAR SCREEN
Kup PRINT AT 4,12:"Game of life
1"
450 PRINT AT 5,12 :M"============
1§ .
460 PRINT AT 8,3:"REGELN:"
470 PRINT
480 - PRINT " 1. Jede Zelle mit
- 2 oder 3 Nachbarn iiberlebt."
490 PRINT
500 PRINT v 2. Jede Zelle mit
mehr als 3 Nach- barn stirbt
1
510 PRINT
520 PRINT ® 3, Jedes leere Ele

26

ment mit genau 3 Nachbarn
erhdlt eine Zelle."

530 !

540 INPUT AT 21,11,PROMPT "Weit

er mit ENTER":DUMMY$

550 CLEAR SCREEN

560 END DEF

570 !

EQ0 | #EBAARBHARARARAABBRES

590 ! ®* Random-Verteilung #

600 | HERKARRARBABABERARFAA

610 !

620 .DEF RANDOM

630 RANDOMIZE

640 FOR I=1 TO ZELLEN

650 LET ZEILE=RND(25)+1

660 - LET SPALTE=RND(25)+1

670 LET FELD(ZEILE,SPALTE)=1
680. NEXT I

690 CALL FELDAUSGABE

700 END DEF

710 1

720 1 REEREEEGS

730 ! ® Menue #

TUHO | REREEREER

750 !

760 DEF MENUE '

770 PRINT AT 2,28:“"LIFE"

780 PRINT AT 5,27:"1:Computer"®
790 PRINT AT T7,27:%2:Joystick"
800 PRINT AT 9,27:"3:LOschen"
810 PRINT AT 11,27:"4:Drucken®
820 . PRINT AT 13,27:"5:Start"
830 PRINT AT 15,27:%"6:Ende"

- $(32);

840 END DEF
850 !
860 | RERRURBEBGABBBRAABRRS
870 ! ¥ Spielfeld-Ausgabe #
880 | FHRERZFUNKRAFARRAUNNE
890 !
900 DEF FELDAUSGABE .
910 FOR ZEILE=1 TO 24
920 FOR SPALTE=1 TO 24
930 IF FELD(ZEILE,SPALTE)=1
THEN
940 . PRINT AT ZEILE,SPALTE
:CHR$(142);
950 ELSE .
960 PRINT AT ZEILE,SPALTE
:CHR$(32); _ :
970 END IF
980 NEXT SPALTE
990 NEXT ZEILE
1000 END DEF
1010 !
1020 | BRRHERBRBREARARBBIRLED
1030 ! # Eingabe der Zellen #
10L0 | RERHURBRARGARBEBRRRRRS
1050 !
1060 INPUT AT 18,27,PROMPT "“Zellen
":ZELLEN

1070 IF ZELLEN>d AND ZELLEN<626 TH

EN GOTO 1100

1080 PRINT AT 18,27:" o n

1090 GOTO 1060
1100 CALL RANDOM
1110 PRINT AT 18,27:" "

1120 RETURN

1130 !
1140 | SRBFARBBSRBALAABBABRRS

1150 ! # L&schen des Feldes #
1160 | HERXBFARBSRARFARBBRRRY
1170 !

1180 FOR ZEILE=1 TO 25

1190 FOR SPALTE=1 TO 25
1200 LET FELD(ZEILE,SPALTE)=0
1210 NEXT SPALTE

1220 NEXT ZEILE

1230 !

1240 FOR ZEILE=1 TO 24

1250 FOR SPALTE=1 TO 24 .
1260 PRINT AT ZEILE,SPALTE:CHR

1270 . NEXT SPALTE
1280 NEXT ZEILE
1290 ! ,

1300 RETURN

1310 !
1320 | HERBUGRURARBADABARBRNBARINS
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1330

1340
]

1350
1360

1370
1380
1390

! # Generationen berechnen #
| AREHBIBBBRERBBRSARRBRBRRNY

PRINT AT 20,27:"Ich rechne !V

FOR ZEILE=2 TO 23
FOR SPALTE=2 TO 23
IF FELD(ZEILE,SPALTE)=1 T

HEN GOTO 1500

1400 LET NACHBARN=Q

1410 CALL NACHBARNSUMME

1420 ! ‘

1430 VoOFHFFFEFFES

1440 ! # 3. Bedingung #

1450 IR EET L

1460 !

1470 IF NACHBARN<K>3 THEN GOTO
1640

1480 LET DUMMY(ZEILE,SPALTE)=1

1490 - GOTO 1650

1500 LET NACHBARN=-1

1510 -CALL NACHBARNSUMME-

1520 !

1530 U

1540 ! # 1.Bedingung #

1550 VbR

1560 i '

1570 IF NACHBARN<2 OR NACHBARN
>3 THEN

1580 GOTO 1640

1590 ELSE

1600 LET DUMMY(ZEILE,SPALTE)
=1 )

1610 END IF

1620 i

1630 GOTO 1650

1640 LET DUMMY(ZEILE,SPALTE)=0

1650 NEXT SPALTE

1660 NEXT ZEILE

1670 PRINT AT 20,27:" "

1680 PING

1690 !

1700 | #ERGBRARARARAGRARRRRBRRRRAS
%

1710 ! # Umspeichern der Generatio
n % . :

1700 | SHREAERARSHARBRARNSARARRURRES
BER :

1730 ! v

1740 FOR ZEILE=1 TO 24

1750 FOR SPALTE=1 TO 24

1760 LET FELD(ZEILE,SPALTE)=DU
MMY(ZEILE,SPALTE) :

1770

NEXT SPALTE
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~ 1780

- 1790

1800
1810
1820
FRRAR
1830
mme #*
1840
HBwRH
1850
1860
1870
1880

~ 1890

ELD(L
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990

LE
2000

LTE
2010
2020
2030
2040
2050
2060

2070

2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
22U0

2250 -

2260
2270

NEXT ZEILE

CALL FELDAUSGABE
RETURN

i

] #RHAEFRAIRBSERAAIMFASARARIRSAR

! # Ermittlung der Nachbarnsu

| RERBARSRERIVARDFFITRSARERGS

DEF NACHBARNSUMME
FOR L=ZEILE-1 TO ZEILE+1
FOR K=SPALTE-1 TO SPALTE+

LET NACHBARN=NACHBARN+F
,K) '
NEXT K
NEXT L
END DEF
]

| BERRNHAGRRBARBRIBIRRBARR
! # Eingabe mit Joystick ¥
| RERNNRRAASBRARRNRBRERBRRR
1

LET ZEILE=1:LET SPALTE=1

PRINT AT 20,27:"Zeile : ";ZEI

PRINT AT 22,27:"Spalte: "“;SPA
PRINT AT ZEILE,SPALTE:"";
DO
LET TASTATUR$=INKEY$
CALL CURSORMOVE
LOOP UNTIL TASTATUR$<>™M
1

! Cursor links
X [
IF TASTATUR$=CHR$(184) THEN
IF (SPALTE-1)<1 THEN
GOTO 2020
ELSE _
LET SPALTE=SPALTE-1
GOTO 1990 -
END IF
END IF
]

I Cursor rechts
- .
IF TASTATUR$=CHR$(188) THEN
- IF (SPALTE+1)>24 THEN
GOTO 2020
ELSE
LET SPALTE=SPALTE+1
GOTO 1990
END IF
END IF
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2280 ! )

2290 ! Cursor runter

2300 !

2310 IF TASTATUR$=CHR$(180) THEN

2320 IF (ZEILE+1)>24 THEN
© 2330 GOTO 2020

2340 ELSE

2350 LET ZEILE=ZEILE+1

2360 GOTO 1990

2370 END IF

2380 END IF

2390 !

2400 ! Cursor rauf

2410 !

2420 IF TASTATUR$=CHR$(176) THEN

2430 IF (ZEILE-1)<t THEN

2440 GOTO 2020

2450 ELSE

2460 LET ZEILE=ZEILE-1

2470 GOTO 1990

2480 END IF

2490 END IF

2500 ! '

2510 ! Zelle 16schen

2520 !

2530 IF TASTATUR$=CHR$(32) THEN
2540 LET FELD(ZEILE,SPALTE)=0
2?50 PRINT AT ZEILE,SPALTE:CHR$(
32)3

2560 GOTO 1990

2570 END IF

2580 !

2590 ! Zelle setzen

2600 !

2610 IF TASTATUR$="#" THEN

2620 LET FELD(ZEILE,SPALTE)=1
2630° PRINT AT ZEILE,SPALTE:CHR$(
142)

2640 GOTO 1990

2650 END IF

2660 '

2670 IF TASTATUR$="q" THEN

2680 PRINT AT 20,27:"

1" '

2690 PRINT AT 22,27:"

1] -

2700 RETURN

2710 END IF

2720 v

Bitte etwas Geduld!

Wenn

28

sich Ihr Programm nach dem Abtippen nicht sofort meldet,

2730
2740
2750
B
2760
s #
2770
%3

2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
0
2900
=0
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990
3000
3010

" E)

3020
3030
3040
3050
3060
3070
$(142)
3080
3090
$(32);
3100
3110
3120

GOTO 1990
!

] HEBURRARABRALALIISRBBRIRRSS

! # pusdrucken des Spielfelde

] HURBRRERBFIANIRSLSRRRIARRERRY

! .
COPY

RETURN
1

| RRARARBRASABSRRDBBDBARRNR
! ® Arrays initialisieren #
| SERRARRRNRAARRRNBRRBRRRRE
!
DEF ARRAYINIT
FOR ZEILE=1 TO 25

FOR SPALTE=1 TO 25

LET FELD(ZEILE,SPALTE)=

LET DUMMY(ZEILE,SPALTE)

 NEXT SPALTE
NEXT ZEILE
i

END DEF

FRHRERRAGHBEBEFRNNBI RS

*¥ Bewege den Cursor #
SREBBRBIARRRHRRBRRLRS

!
!
!
!
!
DEF CURSORMOVE

LET CURSOR=FELD(ZEILE,SPALT

1

PRINT AT ZEILE,SPALTE:"#u;
PRINT AT ZEILE,SPALTE:"0";
1

IF CURSOR=1 THEN
PRINT AT ZEILE,SPALTE:CHR
’
ELSE.
PRINT AT ZEILE,SPALTE:CHR

END IF
i

END DEF

so werfen Sie Thren

Rechner bitte nicht gleich an die Wand. Die Wartezeiten beim Starten eines Programmes

betragen oft mehrere Sekunden.

Das hat seinen guten Grund, denn der Enterprise liber-

priift zuvor, ob es schwerwiegende Strukturfehler im Programm gibt. Gleichzeitig setzt

er Zeiger auf die einzelnen Unterprogramme,
vorgenommen werden konnen.

damit die Aufrufe der Routinen schnell
Dieser Zeitverlust beim Programm-Start ist ein kleiner

Preis fir die Freiheiten, die das strukturierte Programmieren bietet.
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Adressen

Rechner:
Programmname:
Programmlénge:
Programmiersprache:
Zubehor:

Enterprise 64/128
' Adressen
13 500 Bytes
BASIC
Drucker

Ca.

Fahrig wischte sich Herr D.,
ger eines Grofkonzerns, {ber die
schweiBnasse Stirn: Seine Sekretd-
rin hatte ihm soeben mitgeteilt,
daB® die gesuchte Geheimnummer
seines Gesch&dftskollegen nicht auf-
zufinden war. Seufzend griff er zum
Telefon, um den Konkursverwalter
"anzurufen. — Das weitere Schicksal
von Herrn D. ist uns nicht bekannt.
Was wir aber wissen, ist: Mit einer
guten Adrefverwaltung wédre ihm das
nicht passiert.

Damit Ihnen nicht dasselbe wider-
fahrt, Dbieten wir Ihnen hier ein
derartiges Programm an. SO0 ist ¢és
in der Lage, bis zu 145 (auf demn
Enterprise 128,
‘s&tze 2zu sieben Kriterien
Zeichen zu verwalten.

Nach dem Starten durch “STARTY oder

25

WRUN" ' erscheint zundchst die Mel-
dung: “"Bitte warten - ich dimensio-
nieret", Hierauf befinden Sie sich
im Menii.

Das Menii

Hier konnen Sie durch Driicken des
Cursor-Sticks nach oben bzw. unten

das gewiinschte Unterprogramm anwdh-
len; mit <SPACE> rufen Sie es dann
auf. Dabei stehen Ihnen folgende
Mdglichkeiten zur Verfiligung:

Datel ergéinzen

Mit dieser Routine kann man neue’

Datensdtze eingeben. Nachdem die
Daten einer Person eingegeben wur-
den (Anrede, Name, Strafe, Wohnort,
Telefonnr.), wird eine Besonderheit
dieser Datenverwaltung klar: So ist
es mdglich, dem Datensatz eine bis
zu 25 Zeichen lange Bemerkung 2zu-
zuordnen. Diese kann z.B. als
Stichwort verwendet werden. Wurde
auch diese Eingabe getdtigt (alle

~ Eine Publikation von CHIP SPECIAL

Mana- -

Programm 0) Daten-

Eingaben kdnnen auch durch Driicken
von <ENTER> iibergangen werden), so
fragt das Pogramm “Alle Eingaben
korrekt?%"; ist dies nicht der Fall,
50 geben Sie "n" ein und die Daten
werden noch einmal abgefragt. Haben
Sie hingegen "j" gedriickt, erhalten
Sie die Meldung "“Weitere Einga-
ben?"; wollen Sie die Eingabe fort-
setzen, sSo tippen Sie W"j"; bei
Verneinen wird der Datenstamm nach
dem zuletzt von Ihnen gewdhlten
Kriterium (Default ist  "Name:")
sortiert. Daraufhin wird ins Meni
verzweigt.

Datensatz bearbeiten

miissen Sie die Nummer des Da-
tensatzes, den Sie bearbeiten wol-
len, eingeben. (Diese kdnnen Sie
evtl. {iber eine Suchroutine abfra-
gen). Da Sie aber im folgenden auch
in der Datei “blittern™ kénnen,
soll dies nur eine
sein (damit Sie nicht immer vor-
bzw. zuriickbldttern miissen).
Sobald der entsprechende Datensatz
angezeigt wird, haben Sie folgende
Alternativen:
¥ wpn von (yorwirts,rickwirts)
Damit lassen Sie sich den
ndchsten bzw. vorhergehenden Da-
tensatz zeigen (sofern vorhanden,

Nun

ansonsten wird der Befehl igno-
riert).
# ngn (Drucken)

Nun stehen Ihnen drei Druckforma-
te zur Verfiigung (Abb. 2); es
wird Jeweils nur der angezeigte
Datensatz ausgedruckt. '
£ ougn (Endern) _

Dies gestattet Ihnen, die Daten
zu &dndern; falls Sie Jjedoch beil
einem Kriterium nur "e" eingeben,

so bleibt der Datensatz vdllig
unverdndert. Auch hier erfolgt
die Abfrage "Alle Eingaben Kkor-
rekt?". Anschliefend sortiert der
Rechner die Datei nach dem von
Ihnen =zuletzt gewdhlten Krite-
rium,.

¥ unjw (Ldschen) _

“Mit diesem Befehl sollten Sie

Erleichterung

29



vorsichtig sein: Zwar muBR diese
Eingabe noch einmal bestitigt
werden ("Sind Sie sicher?"); ist
jedoch daraufhin der Datensatz
geldscht, Dbesteht keine Mdglich-
keit, ihn zu "retten®.Im Anschlu®
hieran sortiert der Computer wie
bei "Andern".

% uegn (Ende) ,
Hiermit springen Sie ins
menii zuriick. '

Direktes Suchen

Haupt-

Bei dieser Suchroutine miissen Sie
den genauen Suchbegriff eingeben:
Selbstverstidndlich muB der Suchbe-
griff dem Kriterium, nach dem zu-
letzt sortiert wurde, zugeordnet
sein. Achten Sie dabei auf Grop-
bzw. Kleinschreibung! '
Ist ein Datensatz mit diesem Ele-
ment vorhanden, S0 Wird dieser
angezeigt; nun befinden Sie sich in
"Daten bearbeiten"-Modus. Andern-
falls gibt der Rechner "Kein ent-
sprechender Datensatz vorhanden!®
aus und verzweigt (nach Tasten-
druck) ins Menii. Auch diese Funk-
tion kann mit "e" abgebrochen wer-
den. : «

Joker-Suchen

Dieses  Feature gestattet Ihnen,
auch dann einen Datensatz 2zu su-
chen, wenn Sie den Suchbegriff
nicht.-ganz genau wissen: Den "Rest"
des Begriffs, den Sie nicht wissen,
ersetzen Sie durch "#w (Beispiel:
Falls Sie nicht wissen, ob die
betreffende Person Maier oder Meyer
heiBt, geben Sie "M#" ein),

" Falls ein Datensatz mit diesem
Anfangskiirzel gefunden wird, ver-
zweigt der Computer in “Daten bear-
beiten",. Ansonsten verfdhrt der
Rechner wie bei "Direktes Suchen'.

Sortieren

In diesem Programmteil kdnnen Sie
die Datei nach einem beliebigen
Kriterium sortieren lassen; beach-
ten Sie aber, daB bei der Eingabe
des Kriteriums dieses genau wie bei
den Ausgaben des Rechners geschrie-
ben werden muB (GroBbuchstabe, Dop-

30"

pelpunkt). Als =~ Sortierverfahren
wurde eine Variante des schnellen
SHELL-Sort- Algorithmus' verwendet.

Abspeichern

Um die Daten (nicht das

Programm!)

abzuspeichern, miissen Sie nun eine:
Bezeichnung eingeben, unter der die

Datei abgespeichert werden soll;

tippen Sie "e" ein, so erfolgt ein

Rlicksprung ins Meni.

Einladen
Hier miissen Sie ebenfalls den Namen

\Tel.:

der Datei angeben, die eingeladen
werden soll (zurick ins Menii mnmit
"e"), Daraufhin werden die ' Daten
eingelesen. :
Funktionstasten

Unter diesem Menilipunkt kdnnen Sie
eine Phrasensammlung anlegen: Den
Funktionstasten kann je ein belie-

Text zugewiesen werden (z.B.
"Sehr geehrte Damen und Herren");
zusdtzlich ist es méglich, durch
"g"  ein <ENTER> anzuhingen (z.B.
"Sehr geehrter Herré&"; das Programm
geht hierauf zum ndchsten Kriterium
{iber). Nach Programmende werden den
Funktionstasten wieder die "norma-
len" Daten zugewiesen.

Wichtig: Benilitzen Sie im Eingabe-
Modus nie den Cursorstick!!!

biger

Thomas Miiller

Druckmaske 1

Herrn

Peter Dussel
Faulenzerallee 34
57 Hinterdupfing 2

Druckmaske 2

Paula FleiBig
FertigungsstragBe 31
1111 Schlumpfhausen 2
234/763432461

Druckmaske 3

Muster, Alfred i
FreizeitstraBe 122a
& Himmel 7

Tel.: 0034/1276/2244
Hobbybastler

Computer-Programme Enterprise 64 K/128 K



100 !Adressen

110 !fiir Chip Special

120 ivon Thomas Miiller

130 !

140 GOTO 180

150 CALL MENUE

160 END

170 1§

180 1##E%E it *uuni

190 1.

200 CLEAR SCREEN:SET STATUS OFF

210 SET #102:PALETTE BLACK,RGB(.3
,.45,.5),RED,0,0,0,0,0

220 PRINT AT 12 5 "Bltte warten -
ich dlmen81on1ere“

230 PRINT AT 13,5:"===m=omoooo- .
 N,0,0,0,0,0

—— - e e o e e i o an s20t el st it et |

240 LET AN=50

250 STRING DA$(6,AN)#25,KR$(6)#12
,UP$(10)%#30, S$(1)*25 AR$(3)*30 H$(6
)#25, C$(2)*25

260 DIM PO(AN+30),T(10), P(3)

270 FOR I=0 TO 10

280 READ UP$(I)

)290 LET T(I)=22-IP(LEN(UP$(I))/
2

300 NEXT I

310 FOR I=0 TO 6

320 READ KR$(TI)

330 NEXT I

340 LET C$(1)=mv:LET C$(2)=nn

350 FOR I=1 TO 25 '

360 LET C$(1)=C$(1)&CHR$(255)

370 LET C$(2)=C$(2)&CHR$(0)

380 NEXT I

390 FOR I=0 TO AN

400 LET PO(I+30)=I

410 FOR I12=0 TO 6

~hoo LET DA$(I2,I)=C$(1)

430  NEXT I2

440 NEXT I

450 LET A$=mw

460 LET AS,AK,TH,EF,L,D,M,FF=0

470 LET K=1

480 LET P(0)=31:LET P(1)=15:LET P
(2)=T7:LET P(3)=3

490 1-~- Daten fiir UP$ ---

500 DATA “"Datei ergéanzen"
- 510 DATA "Daten bearbeiten"

520 DATA "Direktes Suchen"

530 DATA “Joker-Suchen"

540 DATA "“Sortieren®

550 DATA "Abspeichern®

560 DATA %"Einladen"®

570 DATA "Funktionstasten

580 DATA "Programm beenden"

590 DATA “Daten &ndern®
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600 DATA "Daten l1ld6schen"®
610 !--- Daten fir KR$ ---
620 DATA "Anrede: "
630 DATA "Name: "
640 DATA “Vorname: W
650 DATA "StraRe: u
660 DATA "Wohnort: "

670 DATA “"Telefon: "
680 DATA "Bemerkung:
690 !--- windows eroffnen -

700 SET VIDEO MODE 1

710 SET VIDEO COLOUR 1

720 SET VIDEO X 42

730 SET VIDEO Y 25

740 OPEN #1:"video:"

750 SET #1:PALETTE BLACK,BLUE,CYA

760 SET #1:CURSOR CHARACTER 32

770 SET #1:CHARACTER 140,192,224,
240,248,252,248,2&0,224,192

780 SET VIDEO MODE 5

790 SET VIDEO COLOUR 1

800 SET VIDEO X 42

810 SET VIDEO Y 4 .

820 OPEN #2:%video:"

830 SET #2:PALETTE BLACK,RGB(.8,.
8, .8),BLUE,BLUE,0,0,0,0

840 SET VIDEO MODE 2

850 SET VIDEO COLOUR 0

860 SET VIDEO X 42

870 SET VIDEO Y 1

880 OPEN #3:%video:"

890 SET #3:CHARACTER 64, 60 60 60,
60,60,60,60,60,60

900 SET #3 PALETTE BLACK,BLUE,BLA
cx,0,0,0,0,0

910 GOTO 150

920 !

Q30 l#%#F Meni HE#R

guQ !

950 DEF MENUE

960 DISPLAY_#1:AT 1 FROM 1 TO 2
5 _
970 CLEAR #1
980 SET #1:INK 1
990 SET #1:LINE STYLE 7
1000 FOR I=0 TO 7

1010 PLOT #1:I%3,1%3;1343-~-1%3,
I#3 '

1020 PLOT #1-1*3 899-I1%3; 1343~
I#3,899-I%3

1030 PLOT #1: I%3,899-1%3; 1#3,1
#3

1040 PLOT #1:1343-1%3,899-1%3;

1343-1#3,I#3
1050  NEXT I
1060  PLOT #1:600,8L0,

31



 Small Business

32

- 1070 PRINT #1:"Menii®
1080 PLOT #1:570,870;762,870;762
’762;570,762;570,870

1090 SET #1:LINE STYLE 1

1100  PLOT #1:602,802;730,802
1110  PLOT. #1:0,750,

1120  PRINT #1:

1130 FOR I=0 TO 8

1140 ~ PRINT #1:TAB(T(I));UP$(I)
1150 PRINT #1:

1160  NEXT I

1170 !-——~ Auswahl ===

1180 LET I=0:LET G=0

1190 SET #1:INK 0

1200  PLOT #1:T(G)#32-80,714~-G¥*72
]

1210 PRINT #1:CHR$(159);

1220 SET #1:INK 2

1230 PLOT #1:T(I)#32-80,714-1%72
b

1240 PRINT #1:CHR$(140);

1250  CALL WAIT

1260 LET AS=ORD(A$)

1270  IF AS=176 THEN LET G=I:LET

I=I-SGN(I):GOTO 1190

1280 . IF AS=180 THEN LET G=I:LET
I=I+SGN(8-I):GOTO 1190

1290 IF AS<>32 THEN 1250

1300 LET AS=I

1310 SET #1:INK O

1320 PLOT #1:T(I)#%#32-80,714-1%72
, v

1330  PRINT #1:CHR$(159);

1340 DISPLAY #3:AT 25 FROM 1 TO
1

1350 CLEAR #3

1360 !~~- Aufrufe =---

1370 SELECT CASE AS

1380 !--- Datei erginzen ---
1390 CASE O

1400 CALL COMPLETE

1410 CALL SORT_2

1420 !--- Datensatz bearbeiten

1430 CASE 1 '

1440 CALL CHANGE_ 1

1450 IF FF=1 THEN 1690

1460 CALL CHANGE_2

1470 !--- Direktes Suchen ---

1480 CASE 2

1490 CALL SEARCH_1

1500 !-—- Joker-Suchen ---
1510 CASE 3

1520 CALL SEARCH_2

1530 !=-- Sortieren ---

1540 CASE &4 :

1550 - CALL SORT_1
1560 !-—~ Abspeichern —---
1570 CASE 5
1580 “ CALL SAVE
1590 !=—- Einladen ---
1600 CASE 6
1610 CALL LOAD
1620 !-—~ Funktionstasten ---—
1630 CASE T
1640 CALL FKEYS
1650 {--- Programmende ---
1660 CASE 8
1670 CALL END
1680 END SELECT
1690 . DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 2
5
1700 GOTO 1170
1710 END DEF
1720 !
1730 1#%¥%% Datei ergidnzen #%#s
1740 ¢
1750 DEF COMPLETE
1760 CLEAR TEXT
1770 CALL SCREEN_1
1780 CALL SCREEN_2
1790 LET AK=AK+1
1800  IF AK>AN THEN
1810 LET AK=AK-1
1820 PRINT AT 12,8:"Datei voll
!"
1830 CALL WAIT
1840 GOTO 3065
1850 END IF
1860 LET TH=TH+1:LET EF=0
1870 ° FOR I=0 TO 6
1880 PRINT AT 7+I%#2,0:KR$(I);"
1
1890 NEXT I
1900 FOR I=0 TO 6
1910 INPUT AT 7+1%¥2,13,PROMPT
nu:H$(1)
1920 IF HE(1)="e"&" i iueeeennns
..'........9." THEN
1930 FOR I2=0 TO I
1940 LET DA$(I2,AK)=C$(1)
1950 NEXT I2
1960 LET AK=AK-1:LET TH=TH-1
1970 LET EF=1
1980 EXIT FOR
1990 END IF _ .
- 2000 LET DA$(I,AK)=H$(1):LET H
$(1)=nn
2010 NEXT I
2020 IF EF=1 THEN 2180
2030 PRINT AT 21,7:"Alle Eingabe

n korrekt (j/n)?"
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CALL WAIT

2040

2050 IF A$="n" THEN -

2060 PRINT AT 21,36:"n%

2070 GOTO 1900
2080 . END IF :

2090 IF A$<>"j" THEN 2040

2100 PRINT AT 21,36:%j"

2110 PRINT AT 23,10:"Weitere Ein
gaben (j/n)2n

2120 CALL WAIT

2130  IF A$="j" THEN

2140 CLEAR TEXT

2150 GOTO 1790

2160  END IF |

2170 IF A$<>"nY" THEN 2120

2180  CLEAR TEXT

2190 END DEF

2200 !

2210 1#%#%% Daten bearbeiten ####
2220 i

2230 DEF CHANGE_1

2240 LET FF=0

2250 CALL SCREEN_1

2260 CALL SCREEN_2

2270 IF AK=0 THEN CALL EMPTY:LET
FF=1:G0TO 2330

2280 PRINT AT 12,10: "Welcher Dat
ensatz soll"

2290 INPUT AT 14, 10 PROMPT “bear
beitet werden? “: H$(1

2300 IF H$(1)’"e“ THEN LET FF=1:
GOTO 2330

2310 LET D=VAL(H$(1))

2320 IF D<1 OR D>AK THEN 2290

2330 END DEF

2340 1 : :
§2350 1#%%% UP Daten bearbeiten ###%
2360 !

2370 DEF CHANGE_2

2380 CLEAR TEXT

2390 DISPLAY #3:AT 25 FROM 1 TO
1 .
2400 PRINT #3:" § + vorwirts

§ - riickwdrts § D Drucken § K Knde

rn § L Léschen § E Ende §%;

2410 CLEAR TEXT

2420 PRINT AT 5,0:"Datensatz Nr.
:H;D ’

21430 FOR I=0 TO 6

2440 PRINT AT 7+I%2,0:KR$(I);D
A$(I,PO(30+D))

2450 NEXT I

2460 CALL WAIT

2470 SELECT CASE ORD(A$)

2480 1-—— vorwirts ---

CASE 43

2490
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2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570

2580

2590
2600
2610
2620
2630
2640

LET D=D+SGN(AK-D)

GOTO 2410

!1—— riickwdrts ---
CASE 145

LET D=D-SGN(D-1)

GOTO 2410

!-—- Drucken ---
CASE 100

CALL DRUCK

GOTO 2410

lw—e= ZAEndern ---
CASE 123

LET FF=0

FOR I=0 TO 6

INPUT AT T7+I%®2,13,PROMP

T wu:H$(I)

2650

IF H$(I)=“e"&“o s 00000900

.‘l......'......“ THEN

2660
2670
2680
2690
2700
2710

LET FF=1
EXIT FOR
END IF
NEXT I
IF FF=1 THEN 2410

PRINT AT 21,5:"Alle Einga

ben korrekt (j/n)2v

2720
2730
2740
2750
2760
2770
2780
2790

1)
2800
2810
2820
2830
2840
2850

2860
icher
2870
2880
2890
2900
2910
1)
2920
2930
2940
2950
2960
2970
2980
2990

"CALL WAIT
IF A$="n" THEN
PRINT AT 21,34:"n"
GOTO 2630
END IF A
IF A$<>"j" THEN 2720
FOR I=0 TO 6

LET DA$(I,P0(D+30))=H}(

NEXT I

CALL SORT_2

GOTO 2410

l——- L0bschen -=--
CASE 108

PRINT AT 21,14:"L&schen:"

PRINT AT 23,8:"Sind Sie s

(j/n)2n
CALL WAIT
IF A$=%n¥ THEN 2410
IF A$<>"jw THEN 2870
FOR I=0 TO 6

LET DA$(I, Po(3o+D)) c$(

NEXT I
LET TH=TH-1
CALL SORT_2
IF D>AK THEN LET D=AK
IF D<1 THEN LET D=1
IF AK=0 THEN 3050

GOTO 2410
1--- Ende ---

- 33



34

3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
- 3110
3120
3130

0 3340

3140

n

3150

CASE 101
GOTO 3050
CASE ELSE
END SELECT
GOTO 2430

END DEF
1

1#%%#8% Direktes Suchen ####

1

DEF SEARCH_1

CLEAR TEXT

CALL SCREEN_1

CALL SCREEN_2

IF AK=0 THEN CALL EMPTY:GOT

PRINT AT 9,13:"Suchbegriff:

PRINT AT 12,0:KR$(K);%"e.u...

|

® 6 & 0 & 00 0 0 9 00000 e O

3160
(1)
3170

3180

INPUT AT 12,13,PROMPT “":S$
IF S$(1)(1:1)=me" THEN 3340

LET UG=0:LET 0G=IP((AK+1)/2

Y¥2:LET FF=0

3190
3200

LET v=IP((UG+0G)/2)
IF S$(1)<DA$(K,PO(V+30)) TH

EN LET OG=V:GOTO 3230

3210 IF S$(1)>DA$(K,PO(V+30)) TH
EN LET UG=V+1:GOTO 3230

3220 GOTO 3310

3230 IF UG>=0G THEN LET FF=FF+1

3240 IF FF=2 THEN 3260

3250 GOTO 3190

3260 i--- nicht vorhanden =---

3270 PRINT AT 16,6:%"Kein entspre
chender Datensatz"

3280 PRINT AT 18,15:%vorhanden!®

3290 CALL WAIT

3300 GOTO 3340

3310 }-=—- gefunden ---

3320 LET D=V
- 3330 CALL CHANGE_2

3340 END DEF

3350 1!

3360 1##¥#% Joker-Suchen ####

3370 ! : ‘

3380 DEF SEARCH_2

3390 CLEAR TEXT

3400 CALL SCREEN_1

3410 CALL SCREEN_2

3420 IF AK=0 THEN CALL EMPTY:GOT
0 3610

3430 PRINT AT 9,13:"Suchbegriff:
1]

3440 PRINT AT 12,0¢KR$(K)3"eccns

s s es 0000 0esseesss e

(3§50 INPUT AT 12,13,PROMPT "":S$
1

3460 IF S$(1)(1:1)="em THEN 3610
3470 LET H=POS(S$(1),n#n)

3480 LET S$(1)=8$(1)(1:H-1)&C$(2
Y(1:26-H)

3490 LET H=0

3500 FOR I=1 TO AK

3510 IF DAS$(K,PO(30+I))>=S$(1)
THEN LET H=I:EXIT FOR

3520 NEXT I

3530 IF H=0 THEN ,

3540 PRINT AT 16,6:"Kein entsp
rechender Datensatz"

3550 PRINT AT 18,15:"vorhanden
ity

3560 CALL WAIT

3570 GOTO 3610

3580 END IF

3590 LET D=H

3600 CALL CHANGE 2

3610 END DEF

3620 ,

3630 !##%% Sortieren ####

3640
3659
3660
3670
3680
3690

0 3830

3700

riun"®
3710
"

73720

(1)
3730

3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880

3890

DEF SORT_1

CLEAR TEXT

CALL SCREEN_1

CALL SCREEN 2

IF AK=0 THEN CALL EMPTY:GOT

PRINT AT 9,12:"Sortierkrite

PRINT AT 12,14:n

INPUT AT 12,14,PROMPT "":H$
IF H$(1)(1:1)="e" THEN 3830

LET FF=1 ,
FOR I=0 TO 6
IF H$(1)=KR$(I) THEN
LET K=I:LET FF=0
EXIT FOR
END IF
NEXT I
IF FF=1 THEN 3710
CALL SORT 2

END DEF
1 ,
li##8% Abspeichern ¥¥##%

DEF SAVE

CALL SCREEN_1
CALL SCREEN_2
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3900
"

3910
(1)
3920

3930
3940

3950
3960
3970
3980
3990
))
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
1"
4110
(1)
4120
270
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370

PRINT AT 10,10:"Dateiname:
INPUT AT 10,21,PROMPT "v:H$
IF H$(1)(1:1)=me" THEN 4030
LET H$(1)=H$(1) (1:8)&"_adr"
OPEN #8:H$(1) ACCESS OUTPUT
PRINT #8:AK
PRINT #8:K
FOR I=1 TO AK
FOR I2=0 TO 6
PRINT #8:DA$(I2,P0(30+I
NEXT I2
NEXT I
CLOSE #8
END  DEF
1
|#%%% Einladen %###

DEF LOAD

CALL SCREEN_1
CALL SCREEN_2
PRINT AT 10,10:"Dateiname:

INPUT AT 10,21,PROMPT "“:H$

IF H$(1)(1:4)=ve___ ® THEN 4
LET H$(1)=H$(1)(1:4)&"_adr"
OPEN #8:H$(1) ACCESS INPUT
INPUT #8:AK .
INPUT #8:K
FOR I=1 TO AK

FOR I2=0 TO 6

INPUT #8:DA$(I2,I)

NEXT I2
NEXT I
CLOSE #8
LET TH=AK
FOR I=0 TO AK

LET PO(I+30)=I
NEXT I

END DEF
!

1#%%% Funktionstasten ##&%

DEF FKEYS
CLEAR TEXT
CALL SCREEN_1
CALL SCREEN_2
FOR I=1 TO 16
CLEAR TEXT
‘PRINT AT 10,0:"Funktionst

aste "y;I;ngm
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- 4380 INPUT AT 12,0,PROMPT %w:H
$(1) . ‘
4390 IF H$(1)(1:1)="e™ THEN 44
30 : :
4395 IF H$(1)=v" THEN 4420
4400 IF H$(1)(LENCH$(1)) :LEN(H

$(1)))="&" THEN LET H$(1)=H$(1)(1:L
EN(H$(1))-1)&CHR$(13)

4410 SET #102:FKEY I H$(1)
4420  NEXT I

4430 END DEF

ayyp !

UU50 1#%#% Shell-Sort #H%%%

hy60 !

4470 DEF SORT 2

4480 ELEAR TEXT .

hugQ PRINT AT 10,10:"Datenstamn

wird nach dem"

4500 LET H=POS(KR$(K),n )

4510 PRINT AT 12,9:"Kriterium ";
CHR$(34);KR$(K)(1:H—2);CHR$(34);" 3
ortiert.®

4520 FOR M=0 TO 3

4530 CALL SORT_UP

4540  NEXT M ,

4550 J-——~ Last Sort ---

4560 FOR I=32 TO AK+30

4570 LET PO(30)=PO(I):LET L=I-
1 . .
4580 IF DA$(K,PO(L))>DA$(K,PO( .
30)) THEN

4590 LET PO(L+1)=PO(L):LET L
=L-1:GOTO 4580

4600 END IF.

4610 LET PO(L+1)=P0(30)

4620 NEXT I

4630 LET AK=TH

4640 CLEAR TEXT

4650 END DEF

4660 1--- Sort-~Unterprg ---

4670 DEF SORT_UP

4680  IF 2#P(M)>AK THEN 4770

4690 FOR I=31 TO P(M)+30

4700 FOR I2=I+P(M) TO AK+30-P(
M) STEP P(M) _

4710 LET PO(I-P(M))=P0(I2):L
ET L=I2-P(M)

4720 IF DA$(K,PO(L))<=DA%$(K,

PO(I-P(M))) THEN 4740
4730 LET PO(L+P(M))=PO(L):L
T L=L-P(M):GO0TO 4720 -

)?740 LET PO(L+P(M))=P0(I-P(M
4750 NEXT I2

4760  NEXT I

4770 END DEF

4780 !

35
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B790 1#%%#% Tastendruck H%uH

4800 !

4810 DEF WAIT

4820 LET A$=INKEY$ .

4830 IF A$=%" THEN 4820

4840 END DEF

4850 1! ;

4860 1%#%¥%¥%¥ oberer Bildschirm ###%
4870 1

41880 DEF SCREEN_1

4890 CLEAR #2

4900 DISPLAY #2:AT 1 FROM 1 TO 4
4910 SET #2:PALETTE BLACK,RGB(.8
y+8,.8),BLUE,BLUE,;0,0,0,0

4920 SET #2:INK 1

4930 PLOT #2:T(AS)#16,72,

4940 PRINT #2:UP$(AS)

4950 PLOT #2:T(AS)#16,20; (LEN(UP
$(AS))#64+T(AS)#16),20

4960 END DEF

4970 1!

4980 1%#%¥#% Text-Bildschirm #%##
4990 !

5000 DEF SCREEN_2

" 5010 CLEAR TEXT

5020 DISPLAY #102:AT 5 FROM 5 TO
2h

5030 END DEF

5040 !

5050 !#%#%#% Datei leer ¥%%#

5060 !

5070 DEF EMPTY .

5080  PRINT AT 10,14:"Datei leer:
"

5090 PRINT AT 12,10:"Keine Daten
verfiigbar!™®

5100 CALL WAIT

5110 END DEF

5120 ! ) ‘

5130 !#&##% pProgrammende #%%%

5140 1 '

5150. DEF END

?16? SET #102:FKEY 1 "START"&CHR
$(13) .

(51;0 SET #102:FKEY 2 WLIST"&CHR$
13

(51§0 SET #102:FKEY 3 YAUTO"&CHR$
13

5190 SET #102:FKEY 4 "TOGGLE REM
1"&CHR$(13) .
(Szgo SET #102:FKEY 5 "TEXT"&CHR$
13

5210 SET #102:FKEY 6 "GRAPHICS"&
CHR$(13)

5220 SET #102:FKEY 7 "TOGGLE KEY

CLICK"&CHR$(13)
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(52;0 SET #102:FKEY 8 "INFO“&CHR$
13 ,
5240 SET #102:FKEY 9 "CONTINUE"&

CHR$(13)

5250 SET #102:FKEY 10 "LLIST"&CH
R$(13) ,

5260 SET #102:FKEY 11 "RENUMBER"
&CHR$(13) ’

5270 SET #102:FKEY 12 "TOGGLE RE
M2"&CHR$(13) ,

5280 SET #102:FKEY 13 "DISPLAY T
EXTY&CHR$(13) :

5290 SET #102:FKEY 14 "DISPLAY G
RAPHICS"&CHR$(13)

5300 SET #102:FKEY 15 "TOGGLE SP
EAKER"&CHR$(13)

5310 SET #102:FKEY 16 WTYPE"&CHR
$(13) :
. 5320 CLOSE #1

5330  TEXT uo

5340 END

5350 END DEF

5360 ! ,

5370 1#%%## 7yuriickstellen der Point
er Hu#d :

5380 !

5390 DEF HELP

5400 FOR I=0 TO AN

5410 LET PO(I+30)=I

5420  NEXT T

5430 END DEF

5440 !

5450 1%%%% pAyusdruck ##s#

5460 !

5470 DEF DRUCK 4

5480 PRINT AT 21,5:"Welches Druc
kformat (1-3)2

5490 CALL WAIT

5500 IF A$="e" THEN 5800

5510 LET H=ORD(A$)-148 :

5520 IF H<1 OR H>3 THEN 5490

5530 SELECT CASE H

5540 CASE 1

5550 LPRINT :LPRINT

5560 LPRINT DA$(0,P0(30+D))(1:
POS(DA$(0,PO(30+D))," ,n)=1)

5570 LPRINT DA$(2,P0(30+D))(1:
POS(DA$(2,PO(30+D)), " ,w)=1);w n;
5580 LPRINT DA$(1,P0(30+D))(1:
POS(DA$(1,PO(30+D))," ,n)=1)

5590 LPRINT DA$(3,P0(30+D))(1:
POS(DA$(3,P0(30+D)),".")-1)
- 5600 LPRINT DA$(4,P0(30+D))(1:
POS(DA$(4,P0(30+D))," ") 1)

5610 LPRINT

5620 CASE 2

5630 LPRINT :LPRINT
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5640 LPRINT DA$(2,P0(30+D))(1:
POS(DA$(2,P0O(30+D) ) ,m.")=1)3n vy
5650 LPRINT DA$(1,P0(30+D))(1:
POS(DA$(1,PO(30+D)),".")=-1)

5660 LPRINT DA$(3,P0(30+D))(1:
POS(DA$(3,P0(30+D)),".")-1)

5670 LPRINT DA$(4,P0(30+D))(1:
POS(DA$(4,PO(30+D)),".")-1)
' 5680 LPRINT "Tel.: ";

5690 LPRINT DA$(5, PO(30+D))(1
POS(DA$(5,P0(30+D))," 1)=1)

| inenbank

POS(DA$(1,PO(30+D)),#.m)=1)3n, u;
5730 LPRINT DA$(2,PO(30+D))(1:
POS(DA$(2,P0O(30+D)),".")-1)
5740 LPRINT DA$(3,PO(30+D))(1:
POS(DA$(3,PO(30+D)),n ")—1)

5750 LPRINT DA$(u PO(30+D))(1:
POS(DA$(1,PO(30+D)),". ")—1)

5760 - LPRINT “Tel.: %;

5770 LPRINT DA$(5, Po(3o+D))(1-
POS(DA$(5,P0O(30+D))," ") 1)

5780 LPRINT DA$(6,P0(30+D))(1:

5700  CASE 3 . POS(DA$(6,P0(30+D)),".")-1)
5710 LPRINT :LPRINT . 5790 END SELECT
5720 LPRINT DA$(1,P0(30+D))(1: 5800 END DEF
® )
Universal-Datei
Programmlinge: 21800 Byte vor dem ersten Programmlauf von
Sprache: IS-BASIC Hand initialisiert werden muR. Dazu
Zubehdr: Enterprise 128/Floppy/Dru- gibt man die folgenden BASIC~Befeh-
cker le ein, deren vorgegebene Reihen-
folge wunbedingt eingehalten werden
Datenbanken sind eines der Haupt—- muB.
einsatzgebiete von Computern. Zuerst schiebt man eine formatierte

Selbstverstdndlich, daR wir in die-
sem Special auch ein Datenbankpro-
gramm verdffentlichen.

Dabei haben wir den Programmaufbau

derart wuniversell gestaltet, da®
sich- 'UNIDAT' praktisch wie ein
Chamdleon an die verschiedensten
Anforderungen anpassen lidRt, ohne

etwa groBe Programmierkenntnisse zu
besitzen. Es genligt schon, die
Meni{i-Texte entsprechen zu A modifi-
zieren.

Als Beispiel haben wir
vorliegenden Programm eine Schall-
platten-Datei realisiert. Schall-
platten sind schlieflich ein
schdnes Hobby, doch wie soll man
einzelne LP's oder gar Songs 1in
einem Wust von mehereren hundert
Platten wiederfinden ? Kein Problem

mit dem

fiir Ihren Enterprise und dem Pro-
gramm 'UNIDAT'.
Es werden dabei nicht nur Singles,

.sondern auch komplette Langspiel-
Platten und sogar Samplers (also
LP's mit mehreren Interpreten) ver-
waltet. Es geniligt die einfache
Eingabe des gesuchten Begriffes.
Die Speicherung der Daten erfolgt

in einer sequentiellen Datei, die

Eine Publikation von CHIP. SPECIAL

Datendiskette in das Laufwerk. Dann
gibt man folgende Befehlsfolge Uber
die Tastatur des Computers ein und
generiert damit einen Kopfeintrag

-in die Datei:

OPEN#106:"LPDATEI.DAT"ACCESS OQUTPUT
PRINT#106:"1" -
PRINT#106:"01.01.0001"
PRINT#106:"0001"

PRINT#106:"SANGER"
PRINT#106:"TITEL"

PRINT#106:" 1"

PRINT#106:"SONG1"

CLOSE#106

Danach kann das eigentliche Haupt-
programm mit 'RUN' gestartet wer-
den. Nun erscheint das
mit den drei auszuwdhlenden
tionen.
Taste '1' erlaubt die Erstellung
und Bearbeitung eines Datensatzes.
Uber diese Funktion werden die
einzelnen Eintridge in die sequen-
tielle Datei vorgenommen. Nach der
Aktivierung erscheint ein Hilfsme-
nii, 1in welchem der Benutzer dazu
aufgefordert wird, die gewlinschte
Datendiskette einzulegen und das

Hauptmenii .
Funk-
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aktuelle Datum einzutippen. Darauf
beginnt das Programm, die Datei
nach dem letzten Eintrag abzusuchen
und die laufende Nummer auf dem
Bildschirm auszugeben. Der Benutzer
wird nun aufgefordert, das Erschei-
nungsjahr und den Namen des Inter-
preten einzugeben. AnschlieRend
wird der LP-Titel erfragt und die
Songs der genannten Schallplatte
eingegeben.

'Samplers' erfasst man durech Ein-
gabe von 'DIV' bei der Abfrage des
Interpreten. Die folgenden Schritte
bleiben die selben.

Die Eingabe beendet man durch Ein-
gabe von 'E', worauf. die neuen
-Daten auf Diskette abgespeichert
werden. Fehleingaben kénnen mit 'F!
korrigiert werden (das falsche Da-
tum wird einfach neu eingegeben).
Mdchte man noch weitere Eintridge
vornehmen, .gibt man auf die Frage
des Programms ('Weiter (J/N)?') ein
'J' ein.,

Taste '2' ermdglicht dem Benutzer
das Suchen im Datenbestand. Dazu
wird die gewilinschte Datendiskette
in' das Laufwerk eingelegt und die
Druckeroption auf Wunsch aktiviert.
Dabei werden alle Ausgaben des
Programms auf dem Drucker mitproto-
kolliert.

Die Suche erfolgt nun nach maximal

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

PROGRAM "UNIDAT™
[

TEXT 40

LET DR=0

LET NUMMER=0

LET W=0

LET
LET
LET
LET
STRING DIV$(100)#%20
STRING SONG$(100)#30
LET LEZTESDATUM$=""
LET EINGABEDATUM$=""

HIIZD W
L L [
oNeoNoNe)

EA 2 A L 2 R TR

# MENUE ANZEIGEN *#
RERRTLBRARBERABRRD

LEAR SCREEN

oun () o oam oum oan sun
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sechs . verschiedenen Kriterien
(siehe auch Bildschirmausdruck).
Das  Druckerprotokoll kann durch
Taste '9' beendet werden. Ebenfalls
kann {liber das Hilfsmenli mit Taste
'7' eine neue Datendiskette einge-
legt und das Druckerprotokoll er-
neut aktiviert werden.
Taste '3' schliesst alle
Datenkandle und beendet
gramm.

offenen
das Pro-

Bedienungshinweise:

Bei der Eingabe von Musikgruppen
sollte das 'The' fortgelassen wer-
den, um die Suche mit Stichwoértern
Zu 2arleichtern. -
Beachtenswert ist auch der Pro-
grammtrick, mit dem an Dbereits
bestehende Sequentielle Dateien
neue Daten angehidngt werden.

Das 1ist deshalb interessant, weil
der Enterprise keine 'APPEND'-
Moglichkeit flir sequentielle Da-
teien kennt. Stattdessen muf die
alte Datei mit dem Namen 'LPDATEI.

DAT' in die Zwischendatei mit dem
Namen 'LPDATEI.BAK' umbenannt wer-—
den. Nun Kkann diese Datei wieder
nach 'LPDATEI.DAT' zuriickkopiert
und anschliefend die neuen Daten

angehédngt werden. Reiner Kunz

310 PRINT AT 3,7:"SCHALLPLATTEN"

320 PRINT AT 4,7:" DATEI "

330 PRINT AT 5,7:"

340 PRINT AT 11,1:"Bearbeitung de
s Datenbestandes.ceeseo 1™

350 PRINT AT 14,1:"Suche Interpre.
ten, LP-Titel, Songs...z2"

360 PRINT AT 17,1:"Beenden des Pr
ogrammes...............3"

370 PRINT AT 22,2:"Bitte. Elngabe
fir Menii: ";

380 !

390 INPUT A$ ,

400 IF A$="" THEN 390

410 LET A=VAL(A$)

420 ON A GOTO 570,2150,460
430 PING

440 GOTO 250

450 1

460 1 #RFRURBASEER

470 ! *# PRG-ENDE #* .
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hgo | #BwEITGuINES

490 !

500 CLEAR SCREEN

510 PRINT AT 11,15: "Ende dert

520 PRINT AT 12,10:"Schallplatten

- Datei®
530 1! :
540 TEXT 80
550 END
560 !
570 | #RARFREAARBRIRBRBS
580 ! ¥ FILE-VERWALTUNG #
5QQ | HUARRUBEITRERARBBRS
600 1!
610 CLEAR SCREEN
620 ! |
630 PRINT AT 2,7:"EINGABE-MODUS"™
640 PRINT AT 4,7 iWe—mmemmeeme e "
- 650 PRINT AT 7,2:"Sie befinden si
ch jetzt im Eingabe-"
660 PRINT AT 8,2:"Modus des Progr
ammes "
670 PRINT AT 9,2:"Er erfasst Einz
el-LP's und sogenannte®
680 PRINT AT 10,2:"Samplers ."
690 PRINT AT 11,2:%"Diese Samplers

sind dadurch Kenntlich"
700 PRINT AT 12,2:"zu machen,
man bei der Frage"
710 PRINT AT 13,2:"nach dem INTER
PRETEN ein DIV eingibt.®
720 PRINT AT 16,2
JJJd<s "5
730 LINE INPUT EINGABEDATUM$
740 PRINT AT 18,2:"Befindet sich
‘die Daten-Diskette"®

daR

750 PRINT AT 19,2:"im Laufwerk 1
(3) 2 n;

760 '

770 LET A$=INKEY$

780 IF A$="% THEN 770

790 IF A$="J" OR A$="j" THEN PRIN
T "Ja";:GOTO 830

800 PING

810 GOTO 740

820 !

830 PRINT AT 22,2:"Die Datei wird
gelesen, Bitte WARTEN "

840 GOSUB 1860 '

850 !

860

| BRBRBBABRBEBRERS
870 !
!
H

* DATENEINGABE *#
880 HRRFEIREIFHGEERS

890

900 CLEAR SCREEN

910 !

920 PRINT AT 1,2:"Bitte die Daten

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

"r LP

:"Datum >TT. MM J

eingeben."
930 PRINT AT 2,2:"Fehlers= >F<
e=>E< Sampler= >DIV<“
gho 1!
950 !
960 LET NUMMER=NUMMER+1:LET W=14:
LET N=1:LET S=1
970 PRINT AT 4,2:

End

5 :CALL SPC(37):P

RINT AT 4,2:"Nummer der LP ":s
TR$ (NUMMER) , '

’ 980 PRINT AT 6,2:3:CALL SPC(37):P
RINT AT 6,2:"Letzte Eingabe am: ";L
EZTESDATUM$

990 PRINT AT 8,2:"Eingabe-Datum

" RINGABEDATUMS
1000 PRINT AT 10,2:3:CALL SPC(37):
LINE INPUT AT 10,2,PROMPT "Erschein
ungs jahr ":DATUMS
1010 PRINT AT 11,2:;
LINE INPUT AT 11,2,PROMPT
ten " SAENGER$
1020 IF RTRIM$(SAENGER$)="F" THEN
LET DATUM$="":GOTO 1000
1030 PRINT AT 12,2:3;:CALL SPC(37):
LINE INPUT AT 12,2,PROMPT
s ":TITEL$
1040 IF RTRIM$(TITEL$)="F" THEN LE
T SAENGER$="":GOTO 1010 :
1050 PRINT AT 14,2:3;:CALL SPC(37):
LINE INPUT AT 14,2,PROMPT “Song
":SONG$(S)
1060 IF RTRIM$(SONG$(S))="F" THEN-
LET TITEL$="%:GOTO 1030
1070 IF RTRIM$(SAENGER$)=%DIV" THE
N 1420
1080 LET S=S+1:LET W=W+1
1090 IF W»=23 THEN LET W=14
1100 PRINT AT W,2:;:CALL SPC(37):L
INE INPUT AT W,2, PROMPT "Song
#:SONG$(S)
1110 IF RTRIM$(SONG$(S))="F" THEN
1140
1120 IF RTRIM$(SONG$(S))—“E“
1150
1130 GOTO 1080
1140 LET SONG$(S)="w:LET S= s—1 LET
W=W-1:GOTO 1100
1150 LET SONG$(S)="":LET S=S-1
' i .

1160 ! :
| SRRBAVRRRARBRLBARRIARNAR

1170 !
1180 ! * AUSGABE AUF DISKETTE *®
?

]

:CALL SPC(37):
"Interpre

THEN

1190 ! #ERFHEFFFURGANERIRAGERRS

1200

1210 GOSUB 7980 ! DATEI UMBENENNEN

1220 OPEN #106:"disk:LPDATEI .DAT"
ACCESS OUTPUT

"Titel de
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1230 GOSUB 8100 ! DATEI UMBENENNEN
#106: STR$ (NUMMER)
#106:EINGABEDATUMS$
#106:DATUMS
#106 : SAENGER$
PRINT #106:TITEL$
PRINT #106:STR$(S)
FOR I=1 TO S

PRINT #106:SONG$(I)
NEXT I

1330 CLOSE #106

1340 PRINT AT 23,1:"Noch mehr Date
n eingeben (J/N) ? w;

1350 LET A$=INKEY$

1360 IF A$=w" THEN 1350

1370 IF A$=mJ" OR A$="j" THEN PRIN

T AT 23,1:;:CALL SPC(38):GOTO 960

1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

1380 IF A$="N" OR A$="n%" THEN 250
1390 PING

1400 GOTO 1340

1410 !

1420 1 RREBRERURAREASNSERFER RS AR
1430 ! * DATENEINGABE SAMPLER %
1”40 i RRLUVUBBLTRDRRIHSNRFSERUSS
1450 1

1460 LET W=W+1

1470 PRINT AT W,2:;:CALL SPC(37):L

INE INPUT AT W,2,PROMPT %“Interpret

":DIV$(S) _

1480 IF RTRIM$(DIV$)="F" THEN LET
SONG$="":GOTO 1050

1490 LET S=S+1:LET W=W+1

1500 IF W>=23 THEN LET W=14

1510 PRINT AT W,2:;:CALL SPC(37):L
INE INPUT AT W,2,PROMPT "Song

":3ONG$(S)

1520 IF RTRIM$(SONG$(S))="E" THEN
1580

1530 IF RTRIM$(SONGS$(S))="Fv THEN
1570

1540 LET W=W+1

1550 PRINT AT W,2:;:CALL SPC(37):L
INE INPUT AT W,2,PROMPT "Interpret

":DIV$(S)

1560 GOTO 1490

1570 LET SONG$(S)="":LET DIV$(S)="
":LET W=W-2:LET S=S-1:GOTO 1510

1580 LET SONG$(S)="w:LET S=S~-1:GOT
0 1600

1590 ! o
1600 | HRAFXVEGGRNRVASRUARSRRENER

]

# AUSGABE AUF DISKETTE #
ERBBARBHSIRRVRBRLRARERRS

1610
1620
1630 !
1640 GOSUB 7980 ! DATEI UMBENENNEN
1650 OPEN #106:"disk:LPDATEI.DAT"

40

ACCESS OUTPUT
1660 GOSUB 8100 ! DATEI UMKOPIEREN
#106:STR$(NUMMER)
#106 :EINGABEDATUMS
#106 :DATUMS
#106 : SAENGER$
PRINT #106:TITEL$
PRINT #106:STR$(S)
FOR I=1 TO S
1740 - PRINT #106:SONG$(I)
1750 PRINT #106:DIV$(I)
1760 NEXT I
1770 CLOSE #106
1780 PRINT AT 23,2:"Noch mehr Date
n eingeben (J/N) ?9%; :
1790 LET A$=INKEY$
1800 IF A$=v® THEN 1790
1810 IF A$—"J" OR A$=%jw THEN PRIN

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

1670
1680
1690
1700
1710
1720
1730

T AT 23,2:3:CALL SPC(37):GOTO 960
. 1820 IF A$—"N" OR A$="n" THEN 250
1830 PING '
1840 GOTO 1780
1850 ! ,
1860 | HEXABAFARFBATANFRSABARARRARE
1870 ! # DATEN~-DISKETTE EINLESEN #
1880 | HHFRHEFHRBARABVAARNGIBAAGNRIS
1890 ! '
1900 OPEN #106:"disk:LPDATEI.DATY
ACCESS INPUT
1910 !
1920 LINE INPUT #106,IF MISSING 20
50 : NUMMER$

LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

LINE INPUT #106:LEZTESDATUM$
LINE INPUT #106:DATUMS$

LINE INPUT #106:SAENGER$

LINE INPUT #106:TITEL$

LINE INPUT #106:S%

LET S=VAL(S$)

IF RTRIM$(SAENGER$)=vDIV" THE

1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
N 2090
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120

FOR I=1 TO S
LINE INPUT #106:SONG$(I)
NEXT I
GOTO 1910
CLOSE #106
RETURN
GOTO 2020
CLOSE #106:RETURN
FOR I=1 TO S
LINE INPUT #106:SONG$(I)
LINE INPUT #106:DIV$(I)
NEXT I
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2130 GOTO 1910

2140 !

2150 ¢ L2 IR LR R T R
2160 ! ¥ DATEN-DISKETTE EINLESEN #
2170 1 ***§§ﬁ**§**§***§***§**§§&§%
2180 !

2190 CLEAR SCREEN

2200 ! ,

2210 PRINT AT 3,10:"HILFSMENUE"
2220 PRINT AT 4 10 tl==========1
2230 PRINT AT 8,2:"Bitte die nachf

olgenden Fragen mit"

2240 PRINT AT 9,2: “J(a) oder N(eln
) beantworten I

2250 PRINT AT 11,2:"Bitte Daten-Di
skette in Laufwerk 1 I

2260 PRINT AT 12,2:"Fertig ? ";
2270 LET A$=INKEY$

2280 IF A$=w" THEN 2270

2290 PRINT A$;

2300 IF A$=%J" OR A$="j" THEN 2340
2310 PING

2320 GOTO 2260

2330 ! .

2340 PRINT AT 14,2:"Ausgabe auf Dr
ucker umleiten ? ; :
2350 LET A$=INKEY$

2360 IF A$=w" THEN 2350

2370 PRINT A$;

2380 IF A$=nJ" OR A$—“J" THEN 2430
2390 IF A$="N" OR A$="n" THEN 2580
2400 PING

2410 GOTO 2340

2420 !

2430 PRINT AT 16,2:"Bitte den Druc

ker einschalten. Reicht®

2440 PRINT AT 17,2:%das Papier noc
h ?“

2450 PRINT AT 18,2:"Ist der Drucke
r bereit ? ";

2460 LET A$=INKEY$

2470 IF A$="" THEN 2460

2480 PRINT A$

2490 IF A$="J" OR A$=%j" THEN GOTO
2530

2500 PING

2510 GOTO 2450

2520 !

2530 PRINT AT 20,2:"Wenn der Druck

vorgang enden soll,"
2540 PRINT AT 21,2:"bei Anzeige de

Eine Publikation von CHIP SPECIAL
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3 Meniis die 9 wdhlen."
2550 1 _
2560 LET DR=1 ! DRUCKER-FLAG SETZE
N L ’

2570 !

2580 PRINT AT 22,2:"Alle Eingaben
in GroBbuchstaben .I"

2590 PRINT AT 23,2:"Weiter 7?%;

2600 LET A$=INKEY$

2610 IF A$="n THEN 2600

2620 PRINT A$;

2630 IF A$="J" OR A$="j" THEN 2670

2640 PING

2650 GOTO 2580

2660 ! A

2670 1 SRBLBLEBRBRDRLANR

2680 ! # MENUE AUSGABE #
26Q( | HEEBIBREFARRBRNRR

2700 !
2710 CLEAR SCREEN
2720 !

2730 PRINT AT
ARCHIV"™

2740 PRINT AT

!=—_==—_==

2750 PRINT AT 5, 2-“Funktlonen von

249 :"SCHALLPLATTEN -

' 1-8 wahlen:"

2760 PRINT AT 6, 1. _______________

2770 PRINT AT 8,2:"Suche LP- Tltel
>Eingabe Interpret..i1"

2780 PRINT AT 10,2:%Suche LP-Titel
>Eingabe Songeeessee2"
2790 PRINT AT 12,2:"Suche
ngabe Interpret...e..3"
2800 PRINT AT 14,2:%"Suche
ngabe LP-Titel...ss. 4"
2810 PRINT AT 16,2:"Suche
t >Eingabe Songessess5"
2820 PRINT AT 18,2:"Suche
t >Eingabe LP-Titel..6"

Song >Ei
Song >Ei
Interpre

Interpre

2830 PRINT AT 20,2:"Hilfsmenlieses.,

..C.Ol...............?“

2840 PRINT AT 22,2:"Zuriick zum Hau
pt-Menﬁ000000000000008“;

2850 !

2860 LET A$=INKEY$ :

2870 IF A$="" THEN 2860

2880 LET A=VAL(A$)

2890 ON A GOTO 2980,3790,4600,5440
,6270,7080,2150,250,2930

2900 PING

2910 GOTO 2670

2920 1! v

2930 LET DR=0

2940 PING
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el zu

2950 PING =
12960 GOTO 2860

2970

2980 I RERFARRNBBVISALBRE RGNS

2990 ! * SUCHEN VON LP-TITEL #

3000 ] HRAINBAUVPARGAESRBARSRNGS

3010 !

3020 CLEAR SCREEN

3030 !

3040 ! ‘

3050 PRINT AT 1,8:"Suchen von LP-
Titel"® |

3060 PRINT AT 2 8-“:::::::::::::::
3070 PRINT AT 3 2: “Elnaabe des Int
erpreten®

3080 LINE INPUT AT 5,2:E$

3090 IF E$=ww THEN 3080

3100
H;E$

PRINT AT T7,2:"gefunden :%
PRINT AT 8,2:M——mm—cm e e

3110
3120

LET
OPEN #106:
ACCESS INPUT
3150 !¢

3160 LINE INPUT #106,IF MISSING 34
30 :NUMMER$ :

3170 LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

3180 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS

T=0:LET F=0
"disk: LPDATEI DAT"

#106 :DATUMS
#106: SAENGERS
LINE INPUT #106:TITEL$
LINE INPUT #106:3%

3230 LET S=VAL(S$) ‘

3240 IF RTRIM$(SAENGER$)="DIV" THE
N GOTO 3580

3250 FOR I=1 TO S

3260 LINE INPUT #106:SONG$(I)

3270 NEXT I

3280 IF RTRIM$(SAENGER$)<>E$ THEN
GOTO 3150

3290 LET T=T+1

3300 PRINT AT 8+T,1:NUMMER;TAB(9);

LINE
LINE

INPUT
INPUT

3190
3200
3210
3220

‘DATUM$;TAB(16); TITEL$

3310 LET F=1

3320 IF T<=11 THEN GOTO 3150

3330 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

3340 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)?
1 :

’

3350 LET A$=INKEY$

3360 IF A$="" THEN 3350

3370 PRINT A$

3380 IF A$=%"J" OR A$="j® THEN 3420

3390 IF A$="N" OR A$=%n". THEN CLOS

42

PRINT AT 6,2:"Folgende LP-Tit

E #106:G0TO 2670

3400 PING

3410 GOTO 3340

3420 LET T=0:GOTO 3150

3430 IF F=0 THEN 3480

3440 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

3450 ! :

3460 PRINT AT 22,2:"Keine weiteren

Titel gefunden !%

3470 GOTO 3500

3480 !

3490 PRINT AT 22,2:%"Keine weiteren
LP's gefunden !%

3500 PRINT AT 23,2:%"Zuriick zum Men
i (J/n) 2 v

3510 LET A$ INKEY$

3520 IF A$="" THEN 3510

3530 PRINT A$

3540 IF A$="J" OR A$="j" THEN CLOS
E #106:GOTO 2670 .
3550 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:GOTO 2980
3560 PING

3570 GOTO 3510
3580 FOR I=1 TO S

3590 LINE INPUT #106:SONG$(I)
3600 LINE INPUT #106:DIV$(I)
3610 IF RTRIM$(DIV$(I))<>E$ THEN
3760

3620 PRINT AT 9+T,1:NUMMER; TAB(9

) $DATUM$; TAB(16); TITEL$

3630 LET T= T+1 LET F=1

3640 IF T<=11 THEN 3760

3650 IF DR=1 THEN GOSUB 7910
3660 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
? “;

3670 LET A$=INKEY$

3680 IF A$=wn THEN 3670

3690 PRINT A$

3700 IF A$=%"J" OR A$=%"j" THEN 37
1o

3710 IF A$="N" OR A$=%n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

3720 PING

3730 GOTO 3660

3740 !

3750 LET T=0

3760 NEXT 1

3770 GOTO 3150

3780

3790 | GRRRRARRSRARI IR RBRRARS
3800 ! % SUCHEN VON LP-TITEL *®
3810 | AEBHsRSRGGEBESRRRUSSLNS
3820 !

3830 CLEAR SCREEN

3840 !

3850 PRINT AT 1,8: "Suchen von LP-
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Titel®

3870 PRINT AT 3,2:"Bitte den LP-So
n gll ;

3880 LINE INPUT AT 5,2:E$

3890 IF E$="" THEN 3880

3900 PRINT AT 6,2:"Folgende LP-Tit
el wurden zu ",E$

3910 PRINT AT T7,2:"gefunden :" ,
3920 PRINT AT 8,23M——m————mmmm e
- - — - > P T S S P "

3930 LET T=0:LET F=0:LET Z=0

3940 OPEN #106:"disk:LPDATEI.DAT"
ACCESS INPUT. ‘

3950 1!

3960 LINE INPUT #106,IF MISSING 42
40 : NUMMER$

3970 LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

3980 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS$

3990
4000
4010
4020
4030
4ouo
N 4390
4050 FOR I=1 TO S

LINE INPUT #106:DATUMS$

LINE INPUT #106:SAENGER$

LINE INPUT #106:TITEL$

LINE INPUT #106:S%

LET S=VAL(S$)

IF RTRIM$(SAENGER$)="DIV" THE

4060 LINE INPUT #106:SONG$(I)
4070 IF RTRIM$(SONG$(I))=E$ THEN
LET Z=1 ‘

4080 NEXT I ,

4090 IF Z=1 THEN 4110

- 4100 GOTO 3950

4110 PRINT AT 9+T,1: NUMMER; TAB(9);
DATUM$; TAB(16); TITEL$

4120 LET F=1:LET Z=0:LET T=T+1

4130 IF T<=11 THEN 3950

4140 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

4150 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/HN)?
i I

:

4160 LET A$=INKEY$.

4170 IF A$="v THEN 4160

4180 PRINT A$

4190 IF A$="J" OR A$=vj" THEN 4230

4200 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:G0TO 2670 _

4210 PING

4220 GOTO 4150

4230 LET T=0:GOTO 3950

IF F=0 THEN 4290
IF DR=1 THEN GOSUB 7910
. 4

4240
4250
U260 !
4270 PRINT AT 22,2:"Keine weiteren
‘Titel gefunden "

" Eine Publikation von CHIP SPECIAL

4280 GOTO 4310

4290 !

4300 PRINT AT 22,2:%"Zum Song Keine
weiteren LP's IM

4310 PRINT AT 23,2:"Zurlick zum Men
i (J/N) 2 vy

4320 LET A$ INKEY$

4330 IF A$="" THEN 4320

4340 PRINT A$

4350 IF A$="J" OR A$= “J“ THEN CLOS
E #106:GOTO 2670

4360 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:G0TO 3790

4370 PING

1380 GOTO 4320

4390 FOR I=1 TO S

4400 LINE INPUT #106:SONG$(I)

4410 LINE INPUT #106:DIV$(I)

U420 IF RTRIM$(SONG$(I))<>E$ THE
N 4570

4430 PRINT AT 9+T,1:NUMMER; TAB(9

) sDATUM$;TAB(16); TITEL$

A0 LET T= T+1 LET F=1

4450 IF T<=11 THEN 4570

4460 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

470 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
? H;

4480 LET A$=INKEY$

4490 IF A$="" THEN L4LS8O

41500 PRINT A$ :

4510  IF A$="J® OR A$‘“J“ THEN 45
50

4520 IF A$="N" OR A$="n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

© 4530  PING

4540  GOTO 4470

4550 !

4560 LET T=0

4570 NEXT I

4580 GOTO 3950

4590

4600 | SRR LRBUAUBIRBREFRIN

4610 ! # SUCHEN VON SONGS #

)4/620 i ZFARNDYBHSBRBJUBARGRRY

4630 !

4640 CLEAR SCREEN

4650 !

4660 ¢

4670 PRINT AT 1,8:"Suchen von LP-
Songs"

)4680 PRINT AT 2’8 e =

4690 PRINT AT 3,2:"Bitte den Inter

preten®

4700 LINE INPUT AT 5,2: E$

4710 IF E$="" THEN 4700

4720 PRINT AT 6,2:%"Folgende LP-3Son
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gs zu ";E$

4730 PRINT AT 7,2: "gefunden i

4740 PRINT AT 8,2tM————mmmmmmeee o
______________________ 1]

4750 LET T=0:LET F=0

4760 OPEN #106:"disk: LPDATEI DATY
ACCESS INPUT

k770 !

4780 LINE INPUT #106,IF MISSING 50
80 :NUMMER$

4790 LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

4800 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS$
4810 LINE INPUT #106:DATUMS$

4820 LINE INPUT #106:SAENGER$
4830 LINE INPUT #106:TITEL$

4840 LINE INPUT #106:S$

4850 LET S=VAL(S$)

4860 IF RTRIM$(SAENGER$)="DIV" THE
N 5230 ’

4870 FOR I=1 TO S

4880 LINE INPUT #106: SONG$(I)
4890 NEXT I

4u4900 IF RTRIM$(SAENGER¢)<>E$ THEN
770
4910 FOR P=1 TO S
4920 LET T=T+1
4930 ° PRINT AT 8+T,1:NUMMER;TAB(9

44

) DATUM$; TAB(16); SONG$(P)

4940 LET F=1

4950 IF T<=11 THENv5060

4960 IF DR=1 THEN GOSUB 7910
?u970 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)

il e
?

4980 LET A$=INKEY$

4990 IF A$=m" THEN 14980

5000 PRINT A$

5010 IF A$="J" OR A$="jw THEN 50
50

5020 IF A$=%"N" OR A$=%"n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

5030 PING

5040 GOTO 4970

5050 LET T=0

5060 NEXT P

5070 GOTO 4770

5080 IF F=0 THEN 5130

5090 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

5100 !

5110 PRINT AT 22,2:"Keine weiteren

Songs gefunden IW

5120 GOTO 5150

5130 !

5140 PRINT AT 22,2:"Zum Interprete
n keine weiteren Songs'"

5150 PRINT AT 23,2: "Zurick zum Men
i (J/N) 2 w3

5160 LET A$=INKEY$

5170 IF A$="" THEN 5160

5180 PRINT A$ :

5190 IF A$="J" OR A$="j" THEN CLOS
E #106:GOTO 2670

5200 IF A$="N" OR A$=%n¥" THEN CLOS
E #106:GOTO 4600 -

5210 PING

5220 GOTO 5160

5230 FOR I=1 TO S

5240 LINE INPUT #106: SONG$(I)
5250 LINE INPUT #106:DIV$(I)
5260 IF RTRIM$(DIV$(I))<>E$ THEN
5410

5270 PRINT AT 9+T,1:NUMMER;TAB(9
) ;DATUM$; TAB(16) ; SONG$(TI)

5280 LET T=T+1:LET F=1

5290 IF T<=11 THEN 5410

5300 IF DR=1 THEN GOSUB 7910
5310 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
? "; ‘
5320 LET A$=INKEY$

5330 IF A$="" THEN 5320

5340 PRINT A$

5350 IF A$=%Jm OR A$="jn THEN 53
90

5360 IF A$="N" OR A$="n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

5370 PING

5380 GOTO 5310

5390 !

5400 LET T=0

5410 NEXT I

5420 GOTO 4770

5430 !

SHLQ | #ENSRSARIRBFRRARRARS

5450 ! % SUCHEN VON SONGS #

GUE0 ) RANFRANBAARGRALARRUS

5470 ¢

5480 CLEAR SCREEN

5490 !

5500 PRINT AT 1,8:%"Suchen von LP-

Songs"

PRINT AT 3,2:"Bitte den LP-Ti

LINE INPUT AT 5,2:E$

IF E$=m" THEN 5530

PRINT AT 6,2:"Folgende LP-Son
“;E$

PRINT AT 7,2:"gefunden "
PRINT AT 8,2:Vw—me—rr e e e
LET T=0:LET F=0
5590 OPEN #106:"disk:LPDATEI.DAT"
ACCESS INPUT
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5600 !

5610 LINE INPUT #106,IF MISSING 59
10 : NUMMER$

5620 LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

5630 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS$

56140
© 5650
5660
5670
5680
5690
N 6060
5700

INPUT #106:DATUMS

INPUT #106:SAENGERS$

LINE INPUT #106:TITEL$

LINE INPUT #106:3$

LET S=VAL(S$).

IF RTRIM$( SAENGER$)="DIV" THE

LINE
LINE

FOR I=1 TO S
5710 LINE INPUT #106:SONG$(I)
5720 NEXT I _ :
5730 IF RTRIM$(TITEL$)<>E$ THEN 56
00 ' ‘
5740 FOR P=1 TO S
5750 LET T=T+1 : ‘
5760 PRINT AT 8+T,1:NUMMER;TAB(9

)3 DATUM$; TAB(16) ; SONG$(P)

5770 LET F=1

5780 IF T<=11 THEN 5890

5790 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

5800 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
? “; .

5810 LET A$=INKEY$

5820 IF A$="" THEN 5810
' 5830 PRINT A$

5840 IF A$="J" OR A$="j" THEN 58
80 :

5850 IF A$="N" OR A$="n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

5860 PING

5870 GOTO 5800

5880 LET T=1

5890 NEXT P

5900 GOTO 5600

5910 IF F=0 THEN 5960

5920

5930 !
5940 PRINT AT 22,2:"Keine weiteren

Songs zum LP-Titell™

5950 GOTO 5980

5960 ! '

5970 PRINT AT 22,2:"Zum LP-Titel k
eine Songs gefunden "

5980 PRINT AT 23,2:"Zurilick zum Men
4 (J/N) ? v

5990 LET A$=INKEY$

6000 IF A$=ww THEN 5990

6010 PRINT A$ ,

6020 IF A$="J" OR A$="j" THEN CLOS
E #106:GOTO 2670

6030 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:GOTO 5440

IF DR=1 THEN GOSUB 7910
1

Eine Publikaﬁon von CHIP SPECIAL

6040 PING
6050 GOTO 5990
6060 FOR I=1 TO S

6070 LINE INPUT #106:SONG$(I)
6080 LINE INPUT #106:DIV$(I)

2090 IF RTRIM$(TITEL$)<>E$ THEN
240

6100 PRINT AT 9+T,1:NUMMER;TAB(9

)3 DATUM$; TAB(16) ; SONG$(I)

6110 LET T=T+1:LET F=1

6120 IF T<=11 THEN 6240

6130 IF DR=1 THEN GOSUB 7910 »

6140 PRINT AT 23,2:"WEITER (/M)
? "; ‘

6150 LET A$=INKEY$

6160 IF A$=%" THEN 6150

6170 PRINT A$

6180 IF A$=nJ® OR A$="3j" THEN 62
20 -

6190 IF A$="N" OR A$="n" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

6200 PING

6210 GOTO 6140

6220 1

6230 LET T=0

6240 NEXT I

6250 GOTO 5600

6260 ! .

6270 | RAREBEBERARERGRBVUITERREDIES

6280 ! % SUCHEN VON INTERPRETEN ®

6200 | HEBSEARRARDARBRRRIRRGHRRRD

6300 ! :

6310 CLEAR SCREEN

6320 !

6330 PRINT AT 1,8:"Suchen von Inte
rpreten®

6350 PRINT AT 3,2:"Bitte den Song
eingeben" A
6360 LINE INPUT AT 5,2:E$

6370 IF E$="" THEN 6360

6380 PRINT AT 6,2:"Folgender Inter
pret zu ";E$ \

6390 PRINT AT 7,2:"gefunden :"

6400 PRINT AT 8,2:"———m=—====—=—==
______________________ n

6410 LET T=0:LET F=0:LET Z=0
6420 OPEN #106:"disk:LPDATEI.DAT"
ACCESS INPUT

6430 !

6440 LINE INPUT #106,IF MISSING 67
20 :NUMMER$

6450 LET NUMMER=VAL(NUMMER$)

6460 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS

6470 LINE INPUT #106:DATUM$
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6480 LINE INPUT #106:SAENGER$

6490 LINE INPUT #106:TITEL$

6500 LINE INPUT #106:S$

6510 LET S=VAL(S$)

6520 IF RTRIM$(SAENGER$)="DIV" THE
N 6870 ‘ -

6530 FOR I=1 TO S

6540 LINE INPUT #106:SONG$(I)
6550 IF RTRIM$(SONG$(I))=E$ THEN
LET Z=1

6560 NEXT I

6570 IF Z=1 THEN 6590

6580 GOTO 6430

6590 PRINT AT 9+T,1:NUMMER;TAB(9);
DATUM$;TAB(16); SAENGER$

6600 LET F=1:LET Z=0:LET T=T+1
6610 IF T<=11 THEN 6430

6620 IF DR=1 THEN GOSUB 7910

6630 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)?
1.

?

6640

6650

6660

6670

LET A$=INKEY$

IF Ag="" THEN 6640

PRINT A$

IF A$=9J" OR A$="j" THEN 6710

6680 IF A$="N" OR Ap="n" THEN CLOS
E #106:G0TO 2670

6690 PING

6700 GOTO 6630

6710 LET T=0:GOTO 6430

6720 IF F=0 THEN 6770

6730

IF DR=1 THEN GOSUB 7910
6740 !

6750 PRINT AT 22,2:"Kein weliterer
Interpret zum Song!i"

6760 GOTO 6790

6770 !

6780 PRINT AT 22,2:"Zum Song kein
weiterer Interpret I%

- 6790 PRINT AT 23,2:"Zuriick zum Men
i (J/N) 2 w3

6800 LET A$=INKEY$

6810 IF A$="" THEN 6800

6820 PRINT A$

6830 IF A$="J" OR A$=wj" ‘THEN CLOS
E #106:GOTO 2670

6840 IF A$="N" OR A$="n% THEN CLOS
E #106:GOTO 6270

6850 PING

6860 GOTO 6800

6870 FOR I=1 TO S

6880 LINE INPUT #106:SONG$(I)

6890 LINE INPUT #106:DIV$(I)

6900 IF RTRIM$(SONGS$(I))<>E$ THE
. N 7050

6910 PRINT AT 9+T,1:NUMMER;TAB(9

46

) s DATUM$; TAB(16) 3DIVS(I)

6920 LET T=T+1:LET F=1

6930 IF T<=11 THEN 7050

6940 IF DR=1 THEN GOSUB 7910
6950 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
'?H

6960 LET A$=INKEY$

6970 IF A$=n" THEN 6960

6980 PRINT A$

6990 IF A$=%"J" OR A$="j" THEN 70
30

7000 IF A$="NY OR A$="n"Y THEN CL
OSE #106:G0OTO 2670

7010 PING

7020 GOTO 6950

7030 !

7040 LET T=0

7050 NEXT I :

7060 GOTO 6430

7070 ! : .

7080 | HERGINBARBARBURRBRADRBRBRS
7090 ! % SUCHEN VON INTERPRETEN #
7100 | #EGSGBaUReRBARRRBIRIRBARRY
7110 1! .

7120 CLEAR SCREEN

7130

7140 PRINT AT 1, 8 “Sucnen von Inte
rpreten" :

7150 PRINF AT 2,

7160 PRINT AT 3,2:"Bitte den LP-Ti

8 R e Y T

“tel eingebent

7170 LINE INPUT AT 5,2:E$

7180 IF E$=%v THEN 7170

7190 PRINT AT 6,2:"Folgender Inter
pret zu ";E$

7200 PRINT AT 7,2:"gefunden :"
7210 PRINT AT 8,2:M=—m—rm—mmmmee e
7220 LET T=0:LET F=0
7230 OPEN #106:"disk:LPDATEL.DATY
ACCESS INPUT

7240 !

7250 LINE INPUT #106,IF MISSING 75
20 : NUMMER$ '

7260 LET NUMMER=VAL(NUMMERS$)

7270 LINE INPUT #106:EINGABEDATUMS$

INPUT #106:DATUM$

INPUT #106:SAENGER$

LINE INPUT #106:TITEL$

LINE INPUT #106:S$

LET S=VAL(S$)

IF RTRIM$(SAENGER$)="DIV" THE

LINE
LINE

7280
7290
7300
7310
7320
7330
N 7670
7340 FOR I=1 TO S
7350 LINE INPUT #106:SONG$(I)
7360 NEXT I
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47370 IF RTRIM$(TITEL$)<>E$ THEN 72
0

7380 LET T=T+1

7390 PRINT AT 8+T,1: NUMMER TAB(9);
DATUM$; TAB(16); SAENGER$

7400 LET F=1
7410 IF T<=11 THEN 7240
7420 IF DR=1 THEN GOSUB 7910
7430 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)?

.

?
7440
TU50.
7460
7470

LET A$=INKEY$

IF A$=vn" THEN 7440

PRINT A$

IF A$="J" OR A$="j" THEN 7510

7480 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:GOTO 2670

T490 PING

7500 GOTO T430

7510 LET T=0:GOTO 7240

7520 IF F=0 THEN 7570 '

7530 %F DR=1 THEN GOSUB 7910

7540 ! _
7550 PRINT AT 22,2:"Kein weiterer
Interpret zum LP-Titell™

7560 GOTO 7590

7570 !

7580 PRINT AT 22,2:"Zum LP-Titel k
ein weiterer Interpret!"

7590 PRINT AT 23,2:"Zuriick zum Men
i (J/N) 2 w3

7600 LET A$=INKEY$

7610 IF A$="% THEN 7600

7620 PRINT A$;

7630 IF A$=nJv OR A$="j" THEN CLOS
E #106:G0TO 2670

7640 IF A$="N" OR A$="n" THEN CLOS
E #106:GOTO 7080

7650 PING

7660 GOTO 7600

7670 FOR I=1 TO S

7680 LINE INPUT #106:SONG$(I)
7690 LINE INPUT #106:DIV$(I)
7700 NEXT I

7710 IF RTRIM$(TITEL$)<>E$ THEN 72
40 . :

7720 FOR P=1 TO S
7730  LET T=T+1
7740 PRINT AT 8+T,1:NUMMER;TAB(9
- )3DATUM$;TAB(16) 3 DIV$(P)

7750 LET F=1

7760 IF T<=11 THEN 7880

7770 =~ IF DR=1 THEN GOSUB 7910
7780 PRINT AT 23,2:"WEITER (J/N)
2 -

. ?

7790 LET A$=INKEY$

7800 IF A$="" THEN 7790

'Eine Publikation von CHIP SPECIAL

PRINT A$
IF A$="J" OR A$=%j" THEN 78

7810
7820
60
7830 IF A$="N" OR A$=vn" THEN CL
OSE #106:GOTO 2670

T840 PING

7850 GOTO 7780

7860 !

7870 LET T=0

7880 NEXT P -

7890 GOTO 7240

7900 !

7910
7920
7930
T940
7950
7960
7970 1! :
7980 ! FERARBBBERBASFIURRSSNRRRREY

:
7990 ! % UMBENENNEN DER DATEI %
8000 | RunRuRBRSISUBIGRBRAAIINR

8010
8020 EXT "COPY A:LPDATEI.DAT A:LPD
ATEI.BAK" , |

8030 GOTO 8040

8040 !

8050 EXT "ERA A:LPDATEL.DAT"

8060 GOTO 8070

8070 !

8080 RETURN

8090 !
8100 !

GRAVRBREARES

% HARDCOPY ¥
AEREBRABRAGS

= om3 ¢ o

COPY
RETURN

*%%ﬁ*ﬁ%*%%**%**%*%ﬁ%*#*%%%%

8110 ! # APPEND AN 'LPDATEI.DAT' #

8120 ! ARRBRFEIDALAFANSHARARERAREN

8130 !
8140 OPEN #121:
ACCESS INPUT
8150 !
8160 LINE INPUT #121,IF MISSING 81
90 : DUMMY$
8170 PRINT #106:DUMMY$
8180 GOTO 8150
8190 CLOSE #121
8200 EXT "ERA A:LPDATEI.BAKY
8210 GOTO 8220
8220 !
8230 RETURN
82h0 !
8250 !
8260 !
!
)

"disk:LPDATEI .BAK"

REZUSRFNVLERARRGDRERY SN Y

# Mache SPACE-String #
8270 RREARSBRBRRR B FRBRREERD
8280

8290 DEF SPC(LENGTH)
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8300 NUMERIC ZAEHLER 8340 NEXT ZAEHLER
8310 ! 8350 ¢
8320  FOR ZAEHLER=1 TO LENGTH 8360 END DEF
8330 PRINT CHR$(32); -
Polynome
Rechner: Enterprise 64/128 Dabei wird das Prinzip der Gauss-
Programmname: ‘ Polynome ‘'schen Elimination angewendet. Dies
Programmlinge: ~ca. 12 300 Bytes bedeutet, daR die eingegebenen
. Programmiersprache: BASIC Punkte als Matrix abgelegt werden.
- Zubehor: Drucker Auch fiir die Koeffizienten des
Polynoms wird eine Matrix gebildet
Funktionserstellung (n*n). Durch geschickte Umformungen
wird das Gleichungssystem dann
Der Volksmund sagt: "Glaub' keiner geldst. _
Statistik, die Du nicht selbst .Ist die Berechnung fertig, so
gefdlscht hast". Eine M&glichkeit ertént ein Klingelzeichen. .- Hierauf

hierzu bietet Ihnen folgendes Pro-
gramm, mit dem Sie anhand von gege-
‘benen Punkten eine Funktion erstel-
len lassen k&nnen.

Zur Bedienung: Nach Starten des
Programms erscheint das Hauptmenii.

Eingabe von Werten

# Grad des Polynoms
Falls Sie ein Polynon als
Funktion errechnet haben wollen,
so miissen Sie hier dessen Grad
angeben; filir die Ubrigen Funk-
tionen ist diese Eingabe ohne Be-
deutung (also unndtig).

# Eingabe der Kurvenpunkte
Hier geben Sie Ihre zunichst die

Anzahl Threr Werte an. Nun friagt
das Programm die einzelnen
Wertepaare ab. Aber Achtung: Der
Grad des Polynoms darf maximal
gleich der Anzahl der Punkte
sein!

* Riickkehr zum Hauptmenii A
Damit schlieBen Sie vorliufig
Ihre Eingabe ab (erneuter Aufruf
ist jederzeit méglich).

Polynom

Sobald Sie dieses Unterprogramm

aufrufen, wird ein Polynom n-ten

Grades erstellt. Dabei ist n belie-
big (maximal 10, ansonsten ist eine
Enderung in Zeile 210 "Al=,..").
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haben Sie zur Ausgabe der Daten die

Wahl 2zwischen Drucker wund Bild-
schirm. Nach AbschluR der Ausgabe
kehrt das Programm zum Hauptmenii
zurtiick. '
Potenzfunktion

Diese Funktion verliuft analog zum
"Polynom", allerdings mit dem Un-

terschied, daR der Exponent belie-
big ist (bei Polynom 0<=i<=n, i ist
dabei eine natiirliche Zahl).

Auch hierauf verzweigt das Programm
zuerst zur Ausgabe und daraufhin
ins Hauptmenii.

Exponentialfunktion

Hier wird eine Exponentialfunktion
der Form f(x)=c(1)*EXP(c(2)%¥x) er-
stellt. Diese ist fir Wachstumspro-

zesse gut geeignet, bei 1linearen
Vorgéidngen liefert sie eine eher
grobe N&dherung. 1Ist die Berechnung
fertig, verfdhrt der Rechner wie
unter  "Polynome",

Funktion plotten

Fails Sie eine Funktion berechnet

haben (egal was fiir einen Typ), so

kénnen Sie diese zeichnen 1lassen.
Dafiir bendtigt der Computer die
Grenzen fiir die x- und y-Werte.

Anhand dieser Angaben berechnet das

Computer-Programme Enterprise 64 K/128 K
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Programm die Mafstédbe fiir die Dar-
stellung sowie die Lage des Ur-
sprungs. Nun wird ein Koordinaten-
Gitter aufgebaut, in dem sowohl die
Funktion als auch die vorgegebenen
Punkte eingetragen werden. Erfolgt
nun ein Tastendruck, so befinden
Sie sich wieder im Meni.

Werte—Ausgabe

Unter diesem Meniipunkt ist es
mdglich, die letzten Daten in Form
einer Tabelle auszugeben (wahlweise
auf den Bildschirm oder Drucker).

Programmende

Hiermit werden alle Fenster ge-

Polynom -1.Grades: 57.27619047

13

schlossen und der U40-Zeichen -Modus
wiederhergestellt. ‘
Thomas Miiller

Die
gen die Anndherung einer Kurve
gegebene Werte.

Fiir die nachfolgenden Diagramme
wurden folgende Eingaben get&tigt:
P1 (1/2)

P2 = (2/6)

P3 = (3/11)

P4 = (4/8)

P5 = (5/3)

P6 = (6/4)

Bei den-Abbildungen stehen
der Typ der Funktion sowie
Summe der Fehlerquadrate.

an

jeweils
die

Polynom 2.Grades: 21.26428568
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Polynom 3.Grades: 10.9920635

REX:

Polynom 4.Grades: .6706349567
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Polynom 5.Grades: 1.165887762 E-06 Polynom 6.Grades: 1.088188437 E-07
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Potenzfunktion: 61.328264 Exponentialfkt.: 62.32242153
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N R T T AR

: : : R Do : : : : : : : : 4

LA AR

AN

100 !Polynomerstellung ' 240 !=~-- Unterprogramm-Namen ---

110 !fir Chip Special 250 FOR I=0 TO 6

120 !von Thomas Miiller 260  READ UP$(I)

130 ! ‘ 270 NEXT I

140 GOTO 180 280 DATA "Werte eingeben","Polyno

150 CALL MENUE m","Potenzfunktion,"Exponentialfun

160 END ‘ ‘ ktlon"

170 Y 290 DATA “Funktlon plottenY,"Wert

180 1#®#% Tnjt BEuE e~Ausgabe',"Programm beenden"

190 ! ' 300 LET AS,FF,D1,N1,N2,N3,H1,H2,H

200 CLEAR SCREEN:SET STATUS OFF:T 3,F,FS,DF,XI,XS,YI,YS,UX,UY,MX, MY=0
EXT 40

210 LET A1=10:LET A2=20 310 LET US$C 1) =v—dtidtit S EHHE###Y

220 DIM A(A1,A1),B(A1,A1),C(A1),D
(A1),L(A1) 320 LET US$(2) ="+ttt JHFFFEFFEFY

230 DIM X1(A2),X2(A2),Y1(A2),Y2(A
2),Y3(A2),UP$(6),U8%(2) 330 FOR I=1 TO A2
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340

LET X2(I),Y2(I)=0

350 NEXT I

360 CALL CLEARV

370 SET #102:PALETTE BLACK,BLUE,R
ED,0,0,0,0,0 :

380 GOTO 150

390
400

'**** UP clear variables ####

410

420 DEF CLEARV

430 FOR I=0 TO A1

L40 FOR I2=0 TO A1

450 LET A(I,I2),B(I, 12) 0

160 NEXT 12

u70 NEXT I

480 FOR I=1 TO A2

490 LET X1(I)=X2(I):LET Y1(I)
=Y2(1I)

500 NEXT I

510 FOR I=0 TO A1

520 ‘LET D(I)=0

530 NEXT I

540 END DEF

550 1!

560 !**** Menii t X X 21

570 1

580 DEF MENUE

590 CALL HEAD

600 !——- Graphikseite 2 ~--

610 SET VIDEO MODE 5

620 SET VIDEO COLOUR 0

630 SET VIDEO X 40

640 SET VIDEO Y 19

650 OPEN #2:"video:".

660 DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 1
9 .

670 . CLEAR #2

680 SET #2:CURSOR CHARACTER 32

690 SET #2:CHARACTER 140,192,22
’4,240 1248’2527248’21“0,224, 192

700 l——— Menii ---

710 PLOT #2:576,630,

720 PRINT #2:TAB(18);"Menii:"

730 PRINT #2:TAB(18);W====="

740 PLOT #2:320,500,

750 PRINT #2:

760 FOR I=0 TO 6

770 PRINT #2:" wsUP
$(1)

780 PRINT #2:

790 NEXT I

800 !-—— Wahl ---

810 ~LET I,G=0

820 SET #2 INK O

830 PLOT #2:300,468~ G*71,

840 PRINT #2: CHR$(159),

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

850
860
870
880
890
900
910

SET #2:INK 1

PLOT #2:300,468-I%71,
PRINT #2:CHR$(140);

LET A$=INKEY$

IF A$="" THEN 880

LET AS=ORD(A$)

IF AS=176 THEN LET G=I:LET

I=I-SGN(I):GOTO 820

920

I=I+SGN(6-I):GOTO 820

930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

1080

1090

1100

1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260

1270

1280

1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380

IF AS=180 THEN LET G=I:LET

IF AS<>32 THEN 880

LET AS=I:CLEAR #2

PING

!e=- Aufruf ---

SELECT CASE AS
}——~ Eingabe ---

CASE 0
CALL
GOTO
P

CASE 1
CALL CLEARV
LET N3=Nt1
LET F=1
CALL. ELEMENTE
CALL GAUSS
IF FF=1 THEN 670
CALL POL.Y
CALL AUSGABE
GOTO 670
!~-- Potenzfunktion ---

CASE 2
CALL CLEARY
LET N3=2
LET F=2
CALL LOGX
CALL LOGY
CALL ELEMENTE
CALL GAUSS
IF FF=1 THEN 670
CALL POT.Y
CALL AUSGABE
GOTO 670
!—-—- Exponentialfunktion

EINGABE
670
Polynom ---

CASE 3
CALL CLEARV
LET N3=2
LET F=3
CALL LOGY
CALL ELEMENTE
CALL GAUSS
CALL EXP.Y
CALL AUSGABE
GOTO 670
!-—- Funktion plotten ---
CASE 4

- 51
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1390 CALL PAR.PLOT

1400 CALL PLOT

1410 GOTO 670

1420 !--- Werte - Ausgabe ---

1430 CASE 5 ‘

1440 IF FF=1 THEN 670

1450 CALL AUSGABE

1460 GOTO 670

1470 !|-—--~ Ende ---

1480 CASE 6

1490 CALL ENDE

1500 END SELECT

1510 END DEF

1520 !

1530 !####& Polynomwerte y() #®###

1540 !

1550 DEF POL.Y

1560 FOR I=1 TO N2

1570 LET Y3(I)=0

1580 FOR I2=1 TO N1

1590 LET Y3(I)=Y3(I)+c(I2)#X
2(1) (12-1)

1600 NEXT 12

1610 NEXT I

1620 END DEF

1630 !
*;240 fades Funktlonsplot Auswahl *

1650 !

1660 DEF PLOT

1670 LET TE=2

1680 SELECT CASE F

1690 {~-- Polynom ---

1700 CASE 1

1710 CALL F1_PLOT

1720 ==~ Potenzfunktion ---

1730 CASE 2

1740 CALL F2_PLOT
1750 !--- Exponentialfkt. —---

1760 CASE 3

1770 CALL F3_PLOT

1780 END SELECT

1790 CALL PUNKTE

1800  !--—- Display=~Reset =--—

1810 LET A$=INKEY$

1820 IF A$=m"v THEN 1810

1830  CLOSE #101 |

1840 TEXT 40:SET #102:PALETTE BL
ACK,BLUE,RED,0,0,0,0,0

1850 DISPLAY #2:AT 6- FROM 1 TO 1
9 .

1860 CALL HEAD

1870 END DEF

1880 !
§;890 1#%%% Gaussche Elimination ¥#

1900 !

1910 DEF GAUSS

1920  LET FF=0
1930 FOR I=1 TO N3

1940 LET L(I)=D(I)

1950 FOR I2=1 TO N3

1960 LET B(I,I2)=A(I,I2)
1970 NEXT I2

1980  NEXT I

1990 LET FF=0

2000 FOR I=1 TO N3-1

2010 LET H1=I

2020 LET H2=I+1

2030 LET BB=ABS(B(I,I))

20140 " FOR I2=H2 TO N3

2050 IF ABS(B(I2,I))>=BB THE
N

2060 LET BB=ABS(B(I2,I))
2070 "LET H1=I2

2080 END IF

2090 NEXT I2

2100 IF BB=0 THEN

2110 LET FF=1

2120 CALL FEHLER

2130 GOTO 2470

2140 END IF

2150 IF H1<>I THEN

2160 FOR I2=1 TO N3

2170 LET H3=B(H1,I2)

2180 LET B(H1,I2)=B(I,I2)
2190 LET B(I,I2)=H3

2200 NEXT I2 ,

2210 LET H3=L(H1)

2220 LET L(H1)=L(I)

2230 LET L(I)=H3

2240 END IF

2250 FOR I2=H2 TO N3

2260 LET T=B(I2,I)/B(I, I)
2270 FOR I3=H2 TO N3

2280 LET B(I2,1I3)=B(I2,1I3)
—T*B(I,I3) ‘

2290 NEXT I3

2300 ~ LET L(I2)=L(I2)-T*L(I)
2310 NEXT 1I2

2320  NEXT I

2330 IF B(N3,N3)=0 THEN

2340 LET FF=1

2350 CALL FEHLER

2360 _ GOTO 2470

2370 END IF

2380 LET C(N3)=L(N3)/B(N3,N3)
2390 !-—— Riickwdrtsschluf ---
2400 FOR I=N3-1 TO 1 STEP-1
2410 LET S=0 v

2420 FOR I2=I+1 TO N3

2430 LET S=S+B(I, 12)*c(12)
24140 NEXT 1I2

2450 LET C(I)=(L(I)-S)/B(I,I)

Computer-Programme Enterprise 64 K/128K



2460 NEXT I

2470 END DEF

L2480 ! ‘

2490 1®#%##¥# pyusgabe HEHE

2500 !

2510 DEF AUSGABE

2520 CLEAR TEXT:LET DF=0

2530 DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO
24 ‘

2540 INPUT AT 12,8,PROMPT "Ausdr

uck erwiinscht (j/n)? ":A$

2550 IF A$=%j" THEN LET DF=1
2560 SELECT CASE F

2570 !~--~ Polynom —---

2580 CASE 1 ‘

2590 CALL POL.OUT

2600 {-—- Potenzfkt, —---

2610 CASE 2

2620 CALL POT.OUT

2630 !-—- Exponentialfkt., —---
2640 CASE 3

2650 CALL EXP.OUT

2660 END SELECT

2670 END DEF

2680

2690 !**** Eingabe von Werten BRuw
2700 !

2710 DEF EINGABE

2720 PLOT #2:300,630,

2730 PRINT #2:"Eingabe von Werte
n“

2740 PLOT #2:300,590;876,590
2750 PLOT #2:1,400,

2760 PRINT #2:

2770 PRINT #2:v 1 <= Grad de
s Polynoms" '

2780 PRINT #2: . ‘
2790  PRINT #2:" 2 <= Eingabe

der Kurvenpunkte"

2800 PRINT #2:

2810 PRINT #2:" 3 <= Hauptme
nﬁ 1"

2820  LET A$=INKEY$
- 2830 IF A$="" THEN 2820 .

2840 LET J=VAL(A$)

2850 IF J<1 OR J>3 THEN 2820

2860 PING ‘

2870 SELECT CASE J

2880 !~-- Grad des Polynoms --

2890 CASE 1 '

2900 CLEAR TEXT

2910 DISPLAY #102: AT 6 FROM 6
TO 24

2920 INPUT AT 12,12,PROMPT @p

ad des Polynoms: ":N1

Eine Publikation von CHIP SPECIAL -

2930

LET N1=N1+1

%940 DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO
9

2950 GOTO 2820

2960 e Kurvenpunkte -
2970 CASE 2

2980 CLEAR TEXT

2990 DISPLAY #102:AT 6 FROM 6
TO 24 -

3000 INPUT AT 10,3,PROMPT "Anz
ahl der Wertepaare: “:N2

3010 PRINT :PRINT

3020 FOR I=1 TO N2

3030 PRINT Meemmmmme e "
:PRINT I;".tes Paar:"

)3040 INPUT PROMPT %x: ":X1(I
)3050 INPUT PROMPT "y: ":Y1(I
3060 LET X2(I)=X1(1)

3070 LET Y2(I)=Y1(I)

3080 NEXT I

3090 DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO
19

3100 GOTO 2820

3110 CASE 3

3120 END SELECT

3130 END DEF

3140

3150 '**** Programm beenden EREd
3160 !

3170 DEF ENDE

3180 CLEAR #2
3190 CLEAR #101

3200 CLOSE #2

3210 CLOSE #101

3220  TEXT

3230 END DEF

3240 !

3250 !**** logy X X X3

3260

3270 DEF LOGY

3280 FOR I3=1 TO N2

3290 LET Y1(I3)=L0G(Y1(I3))
3300  NEXT I3

3310 END DEF

3320 !

3330 !**** logx‘****

3340 !

3350 DEF LOGX

3360 FOR I3=1 TO N2

3370 LET X1(1I3)= LOG(X1(I3))
3380  NEXT I3

3390 END DEF

3400 !

3410 1#%¥*¥E Potenzfkt, y ¥¥%%

3420 ¢
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3430 DEF POT.Y

3440
3450
3460

3470
3480
3490
3500
#*#
3510
3520

3530

3540
3550
3560
3570

LET c(1)=EXP(C(1))
FOR I=1 TO N2
LET Y3(I)=c(1)#x2(1)" c(2)

NEXT I

-END DEF
1

1#%%% Flemente von A und D ##%

DEF ELEMENTE

FOR I=1 TO N3
FOR I2=1 TO N3
IF I+I2>2 THEN
FOR I3=1 TO N2
LET A(I,I2)=A(I,I2)

+X1(I3)"(I+12-2)

3580
3590

3600

3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670

NEXT I3
ELSE
LET A(I,I2)=N2
END IF’
NEXT I2
FOR I2=1 TO N2
IF I=1 THEN
LET D(I)= D(I)+Y1(12)
ELSE
LET D(I)=D(I)+Y1(I2)*%

X1(12)"(1-1)

3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
24
3780
3790

END IF
NEXT I2
NEXT I

END DEF
1

1%%%% Foplepr #%%%

H

DEF FEHLER

CLEAR TEXT
DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO

PRINT AT 10,13:"Fehler:®
PRINT AT 12,6:"Die Matrix i

st singulé&r!®

3800
3810
3820
9

3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
24

3910

LET A$=INKEY$
IF A$=nv THEN 3800
DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 1

LET FF=1

END DEF
1

1#%#%% Polynom-Ausgabe ###%
i

_ DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO

DEF POL.OUT

CLEAR TEXT

PRINT AT 7,10:"Daten des Po

lynoms
3920

3990

it

PRINT AT 8,10:"—mmmm—eeaeem

CALL STELLEN
PRINT AT 14,0:"f(x)=";
PRINT USING US$(1):c(1)
PRINT AT 15,6,USING US$(2):

PRINT wi#x" ,
FOR I=3 TO N1
PRINT AT 13+I,6,USING US$

(2):c(1)s

4000
4010
4020
4030
4ouo
4050
4060
4070
4080

4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
21

4160

PRINT #&x"w;(I-1)

NEXT I

PRINT

LET A$=INKEY$

IF A$="" THEN 4030

CALL TABELLE

LET A$=INKEY$

IF A$="" THEN 4060

DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 1

END DEF
1

1#%%% Potenzfkt.-Ausgabe #B###

DEF POT.OUT

CLEAR TEXT
DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO

PRINT AT 7,10:"Daten der Po

tenzfunktion"

4170

PRINT AT 8,10 W mmmmmeeeee e

CALL STELLEN
PRINT AT 14,0:%y=";

PRINT USING US$(1):C(1);
PRINT n#x"n,

PRINT USING US$(1):c(2)

LET A$=INKEY$

IF A$="v THEN 4230

CALL TABELLE

LET A$=INKEY$

IF A$="% THEN 4260

DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 1

END DEF
!

j#%%%* Ausgabe Exponentialfkt.

DEF EXP.OUT

CLEAR TEXT
DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO

PRINT AT 7,6:"Daten der Exp

onentialfunktion"
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4370 PRINT AT 8,6:"—-—eemmmm e 4840 PRINT USING US$(1):Y2(I)s

________________ "

4380  CALL STELLEN 4850 PRINT TAB(19) %:v;

4390 PRINT AT 14,0:%y = " 4860 PRINT USING US$(1):Y3(1I)
4400  PRINT USING US$(1):c(1) 4870  NEXT I

4u10 PRINT ¢ #EXP("; 4880 CALL FQUADR

4u20 PRINT USING US$(1):c(2); 4890 PRINT USING "%:

4u30 PRINT w#x)w 4900 PRINT :PRINT *® Summe de
BUn0 LET A$=INKEY$ : r Fehlerquadrate:"

U450 IF A$=v" THEN 4440 4910 PRINT :PRINT TAB(12) FS
4u60 CALL TABELLE 4920 . IF DF=1 THEN COPY

4u70 LET A$=INKEY$ 4930 END DEF

4480  IF A$=v" THEN LUTO ugup !

490 DISPLAY #2:AT 6 FROM 1 TO 1 Mggg*!**** Summe der Fehlerquadrat

9 e
4500 END DEF 4960 !

4510 ! 4970 DEF FQUADR
4520 1#%#% Exponentialfkt. y() ### U980  LET FS=0

# . 4990 FOR I=1 TO N2
4530 ! 5000 LET FS=FS+(Y2(I)-Y3(I))"2
4540 DEF EXP.Y ‘

4550 LET c(1)=gXP(Cc(1)) 5010 NEXT I
4560 FOR I=1 TO N2 5020 END DEF
4570 LET Y3(I)=c(1)#EXP(C(2)#Xx 5030 !

2(1)) : 5040 1##%% Funktionsplot—-Parameter
4580 NEXT I RuEs '
4590 END DEF 5050 !

4600 ! 5060 DEF PAR.PLOT

4610 1###* pusgabeformat ¥#a% 5070 CLEAR TEXT

4620 1! 5080 DISPLAY #102:AT 6 FROM 6 TO
4630 DEF STELLEN 24

-holuo LET US$C1)=n—dd#d 4 ####4#+ 5090 PRINT AT 7,14:"Funktionsplo

# \i] t i .

4650 LET US$(2) ="+ H#F#E###E 5100 PRINT AT 8,14:M—=——- -

in ) - o
4660 PRINT AT 10,0:"Auf wieviele 5110 PRINT AT 10,5:"Parameter fii
Nachkommastellen sollen" r die Darstellung:"

4670 INPUT AT 12,0,PROMPT "die W 5120 INPUT AT '13,5,PROMPT "Unter
erte ausgegeben werden? ":H1 e x-Grenze: ":XI

4680 =~ IF H1>10 THEN 4670 5130 INPUT AT 15,5,PROMPT "Obere
4690 LET US$(1)=0s$(1)(1:6+H1) Xx-Grenze: ":XS

4700 LET US$(2)=0s$(2)(1:6+H1) 5140 IF XS<=XI THEN 5070

4710 END DEF ' 5150 INPUT AT 17,5,PROMPT “Unter
4720 ! e y-Grenze: ":YI

4730 1%%%% Tabelle H#id# 5160 INPUT AT 19,5,PROMPT "Obere
47y 1 _ y-Grenze: %“:YS

4750 DEF TABELLE 5170 IF YS<=YI THEN 5070

4760 IF DF=1 THEN COPY 5180 CLOSE #101

770 CLEAR TEXT 5190 TEXT 80 '

4780 PRINT AT 7,16:%"Tabelle® 5200 SET VIDEO MODE 1

4790 PRINT AT 8,16¢W————meem " 5210 SET VIDEO COLOUR O

4800 PRINT AT 10,4:"Eingabewerte 5220 SET VIDEO X 40

: Funktionswerte" 5230 SET VIDEO Y 25

4810 PRINT AT 11,2¢0=—m—m—me o ~ 5240 OPEN #101:"video:"

————— e " ‘ 5250 DISPLAY #101:AT 1 FROM 1 TO
4820  PRINT TAB(19) ":" 25
4830 FOR I=1 TO N2 5260 CLEAR #101
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5270

SET #101:PALETTE BLACK,YELL

Ow,RED,0,0,0,0,0 :
SET #101:LINE STYLE 5

5280

))
5300
)

5310
5320
5330
5340
5350
5360
5370
5380
5390
5400
5410
5420
5430
5410
5450
5460
5470
5480
5490

5500

5510
5520
5530
5540
5550
5560
5570
5580
5590
MY
5600

5290

LET MX=1280/(ABS(XI)+ABS(XS
| LET MY=900/(ABS(YI)+ABS(YS)

LET UX=IP
LET UY=IP

(ABS(XI)#MX)
(ABS(YI)#%MY)

FOR I=0 TO 13
LET X=1I%92

PLOT #1
PLOT #1

LET X=ROUND((X-UX)/MX,1)

PRINT #
NEXT I

01:X,03%X,899

O1:X+4770,
101:X;

FOR I=0 TO 9

LET Y=1I

PLOT #101:0,Y;1279,Y

PLOT #1

LET Y=ROUND((Y-UY)/MY,1)

PRINT #
NEXT I

#92
01:8,Y+32,

101:Y;

SET #101:LINE STYLE 1

END DEF
!

1#28% Pol,-

i

DEF F1_PLOT
LET TE=1

FOR I=XI TO XS STEP 5/MX

LET ¥Y=C

FOR I2=N1-1 TO 1 STEP-1

LET Y=
NEXT I2

LET X= UX+I%#MX:LET Y= UY+I*

IF X<0 OR X>1279 OR ¥<0 O

R ¥>899 THEN 5620

5610
5620
5630
56 40
5650
5660
5670
5680
5690
5700
5710
5720

56

PLOT #1
NEXT I
END DEF
.-

t#%8% Displ

!

DEF HEAD
SET VIDEO
SET VIDEO
SET VIDEO
SET VIDEO
OPEN #101

Plotten ¥*%*#i

(N1)
Y#I+C(I2)

01:X1Y;

ay-Kopf ##ia

MODE 1
COLOUR 3
X 40

Y 5
:¥yvideo:®

5730 CLEAR #101

57“0 DISPLAY #101:AT 1 FROM 1 TO
5

5750 PLOT #101:150,120,

5760 PRINT #101:"Polynome"

5770 PLOT #101:1,051279,0

5780 END DEF ’

5790 !

5800 !###® Potentialfkt.-Plotten #
BR%R

5810 !
5820 DEF F2_PLOT
5830 FOR I=XI TO XS STEP 5/MX

5840 LET Y=C(1)%#1"°C(2)

5850 LET X=UX+I¥MX:LET Y=UY+Y#
MY ‘

5860 -IF X<0 OR X>1279 OR ¥<0 O

R ¥>899 THEN 5880

5870 PLOT #101:X,Y;

5880 NEXT I

5890 END DEF

5900 !

5910 !#%%#% Exponentialfkt.-Plotten

#RN%

5920 !
5930 DEF F3_PLOT
5940  FOR I=XI TO XS STEP 5/MX

5950 LET Y=C(1)*EXP(C(2)#1I)

5960 LET X=UX+I*MX:LET Y=UY+Y#
MY

5970 IF X<0 OR X>1279 OR Y<0 O
R Y>899 THEN 5990

5980 PLOT #101:X,Y;

5990 NEXT I

6000 END DEF

6010 !

6020 1#%%% Voprgegebene Punkte einz
eichnen #%#%#

6030 !

6040 DEF PUNKTE

6050 SET BEAM OFF

6060 FOR I=1 TO N2

6070 LET X=UX+X2(I)#MX:LET Y=U
Y+Y2(I)3#MY

6080 IF X<0 OR X>1279 OR Y<0 O
R Y>899 THEN 6110

6090 PLOT #101:X-8,Y+18,

6100 PRINT #101smx";

6110 NEXT I
6120 END DEF
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Abschreibunhg

Rechner: Enterprise 64/128
Programmname: Abschreibungen
Programmlénge: ca. 10 500 Bytes
Programmiersprache: BASIC
Zubehdr: Drucker optional

Die Zeit der Einkommensteuererkl&-
rungen naht, und mit ihr vergrofert
sich die Zahl der blassen Gestalten
die {iberndchtigt vor ihren Formula-
ren sitzen. Sie konnen sich dies
etwas angenehmer gestalten, wenn
Sie mit Hilfe dieses Programms Ihre
Abschreibungen errechnen kdnnen.

Programmablauf

dem -Starten erscheint das
Menii. Allgemein ist zu sagen, daB
" Sie mit "m" in das jeweils hohere
Menii gelangen. Im Hauptmenii bieten
sich Ihnen folgende Moglichkeiten.

Néch

Lineare Abschreibung

" Nun miissen Sie den Anschaffungswert
des abzuschreibenden Objektes ein-
geben. Danach verlangt der Rechner
" noch die Nutzungsdauer (nur ganze
Jahre!),
den. soll. Hierauf erfolgt ' eine
Sicherheitsabfrage, die eine Bestéd-
tigung durch "j" erwartet (bei "n"
Neueingabe der Daten). Nachdem Sie
noch ein Ausgabegeridt gewdhlt und
das Afa-Jahr eingegeben . haben,
zeigt Ihnen das Programm die Grund-
daten (weiter mit "v"). Das weitere
Vorgehen siehe "Untermeni").

" Degressive Abschreibung

Falls 1Ihnen der Prozentsatz nicht
bekannt ist, errechnet diesen das
Programm nach Ihren Angaben (An-
schaffungswert,Restwert und Nu-
tzungsdauer), andernfalls geniigt
die Eingabe des Anschaffungswerts
und des Prozentsatzes. Auch hier

erfolgt eine Sicherheitsabfrage, ob
die gespeicherten Daten richtig
sind. Die Ausgabe der Werte erfolgt
analog zu "Lineare Abschreibung".
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Digitale Abschreibung

in der abgeschrieben wer-

Hier werden Sie nach Anschaffungs-
wert sowie Nutzungsdauer gefragt;
anschliefend muf die Bestdtigung

der Daten erfolgen. Nachdem Sie das
Anzeigen der Grunddaten mit "v"
verlassen haben, verfahren Sie wie
unter "Untermenii® beschrieben, -al-
lerdings mit einer Einschrénkung:
Das "“Vorwidrts-" bzw. "Rickwérts-
blidttern" ist wirkungslos, es wird
stets ein Jahr darauf angezeigt.

Untermeni

Bei allen Abschreibungsarten wird
auf ein Unterprogramm zurilickgegrif-

fen, das folgende Funktionen bie-
tet: :
# ngn

‘Hiermit wird die Displayanzeige

auf den Drucker ausgegeben.
* Nyt

Damit kommen Sie in das Menu der

Ausgabegerite. ' '
# ’"r-"

Dies entspricht einem "Rickwidrts-

blittern®, d.h. ein Jahr vorher
., wird angezeigt.
# uwyn

Das Gegenstiick von "r%..

Ich hoffe, daR Sie dieses Jahr mehr
Geld vor der Steuer = "retten"
kdnnen!

Thomas Miiller

ARRARARNRANARRRRRAN R RS AR AR R AN RRAAR RS

BEIM ABTIPPEN ARBEIT SPAREN
kbnnen Sie sich, wenn Sie mit
der Anforderungskarte am Heft-
ende die Programme auf Daten-
trdger anfordern.

Anwenden und auf Ihre Belange
abdndern lassen sich diese
Programme allerdings nur mit -
Hilfe dieser CHIP-SPECIAL~-
Ausgabe.

I TPTTEIITIRT LTI LIS L A S22 22 2 a2l ad sl dsd)
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Stevererklirung

Lineare Abschreibung

Anschaffungswert: 8000
NMutzungsjahre: q

Jahrliche Abschr.: 25 % = 1999, 75
1 . Jahr
Anschaffungswert: 8000
Abschreibung: -1999,75
Restwert: 6000, 25
2 . Jahr
Restwert: 6000, 25
Abschreibung: -1999,75
Restwert: 4000.5
2 . Jahr
Restwert: 4000.3
Abschreibung: -1999.75
Restwert: 2000, 75
4 . Jahr
Restwert: 2000.75
Abschreibung: -1999.75
Restwert: 1

100 !Abschreibungen
110 !fir Chip Special

120 !von Thomas Miiller

130 !

140 GOTO 180 -

150 CALL MENUE

160 END

170

180 !==== Initialisierung ====
190 !

200 SET STATUS OFF

210 STRING L$(1)#38,UP$(4)#35
220 DIM T(4)

230 LET L$(1),A$=nn

240 LET AS,FF,DF,AW,RW,ND,Y,E,X=0

- 58

LET MA=1000000
FOR I=1 TO 32
LET L$(1)=L$(1)&CHR$(32)
NEXT I ,
FOR I=1 TO 4
READ UP$(I)
LET T(I)=19-IP(LEN(UP$(I))/

250
260
270
280
290
300
310

2)
320
330
340
350

1
360
370
380
390
400

- 410
420
430

NEXT T

Datas fiir UP$ ---
"Lineare Abschreibung"®
"Degressive Abschreibung

DATA
DATA

DATA %"Digitale Abschreibung"
DATA "Programmende®
l=——= window 1 ----
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR 1
SET VIDEO X 4o
SET VIDEO Y 25
OPEN #1:"video:"
4up SET #1:CURSOR CHARACTER 32 ‘
450 SET #1:CHARACTER 150,192,224,
2h40,248,252,248,240,224,192 i
460 SET #1:PALETTE BLACK,RGB(.6,.
6,.7),RED,BLUE,0,0,0,0
470 ==~ Textparameter ---
480 SET #102:PALETTE BLACK,RGB(.6
y+6,.7),BLUE,RED,0,0,0,0
490 !=--- window 2 ----
500 SET VIDEO MODE 1
510 SET VIDEO COLOUR 1
520 SET VIDEO X 40
530 SET VIDEO Y i
540 OPEN #2:"video:"
550 SET #2:CURSOR CHARACTER 32
560 SET #2:PALETTE BLACK,RGB(.6,.
6,.7),RED,BLUE,0,0,0,0
570 !'=--- window 3 -=----
580 SET VIDEO MODE 5
590 SET VIDEO COLOUR 0
600 SET VIDEO X 40
610 SET VIDEO Y 25
620 OPEN #3:"video:"
630 SET #3:CURSOR CHARACTER 32
640 GOTO 150
650 1!
660
670 1
680 DEF MENUE

Menii ====

690  DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 2
5

700  SET #1:INK 1

710  PLOT #1:550,800,

720 PRINT #1:%Menu®

730  PLOT #1:500,8503;720,850;720

,720;500,720;500,850,512,830,
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5

740 SET #1:INK 3
750 PLOT #1:PAINT,
760 FOR I=1 TO 4
770 PLOT #1:T(I)#32,720~-I%72,
780 PRINT #1:UP$(I);
790  NEXT I
800 {e-—=- Auswahl ---
810 LET I,G=1.
- 820 SET #1:INK O
830 PLOT #1:T(G)*32-32,720-G¥*72
840 PRINT #1:CHR$(159);
850 SET #1:INK 1
860 PLOT #1:T(I)#%¥32-32,720-I%72
870 PRINT #1:CHR$(150);
880 CALL WAIT
890 LET AS=O0ORD(A$)
900 IF AS=176 THEN LET G=I:LET
I=I-SGN(I-1):GOTO 820
910 IF AS=180 THEN LET G=I:LET
I=I+SGN(4-I):GOTO 820
920 IF AS<>32 THEN 880
. 930 LET AS=I
9l0 SET #1:INK O
950 PLOT #1:T(I)%#32-32,720~-I#72
960 PRINT #1:CHR$(159);
970 DISPLAY #3:AT 1 FROM 1 TO 2
980. !=== Aufrufe ---
990 SELECT CASE AS
1000 l1——= linear ---
1010- CASE 1
1020 CALL LINEAR
1030 {~=~ degressiv ---
1040 CASE 2
1050 CALL DEGRESSIV
1060 !——- digital =--
1070 CASE 3
1080 CALL DIGITAL
1090 !~—- Ende --—-
1100 CASE U4
1110 CALL PRGENDE
1120 GOTO 1150
1130 END SELECT
1140  GOTO 690
1150 END DEF
1160 ‘
1170 !==== Lineare Abschr. ====
1180 ! :
1190 DEF LINEAR
1200 LET Z=1:LET AW=0:LET ND=0
1210 CALL DESK1 \
1220 CLEAR TEXT
1230 -~ DISPLAY #102:AT 5 FROM 5 TO
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)

24

1240 PRINT AT 6,0:

1250 PRINT

1260 CALL AW_ _

1270  IF AW=0 THEN 1740

1280 IF AW>MA THEN PRINT CHR$(17
6)3CHR$(176);:GOTO 1260

1290 CALL ND_

1300 LET ND= EBS(IP(ND))

1310 IF ND=0 THEN PRINT CHR$(176
) $CHR$(176); :GOTO 1290

1320 CALL SURE

1330 IF FF=1 THEN 1200

1340 {~-- Berechnung ---

1350 LET AB=(AW-1)/ND

1360  LET P=AB/AW%#100

1370 !~--~ Ausgabe ——-

1380 CALL DEVICE

1390 IF DF=2 THEN 1740

1400 CALL AFA1

1410 IF Y=0 THEN LET Y=1

1420 SELECT CASE DF

1430 {——- Bildschirm ---

1440 CASE 0

1450 CLEAR TEXT

1460 PRINT AT 3,5:UP$(1)

1470 PRINT AT 6,0:"Nutzungsjah
res niND

1480 PRINT AT 8,0:"Jihrliche A
bschr.: ";ROUND(P,0);"g"

1490 CALL MENUE2 ,

1500 IF A$="m" THEN 1380

1510 LET X=Y

1520 LET J=X:LET RA=AW-A B*(x-

:LET RN=RA-AB

. 1530 CALL AUSG2
1540 CALL MENUE2
1550 IF A$="m" THEN 1380
1560 GOTO 1520
1570 {~—- Drucker ---
1580 CASE 1
1590 CALL AFA2
1600 IF"E=0 THEN LET E=ND
1610 LPRINT %"Lineare AbschreiDb
ung“ . ’
1620 LPRINT VW======s====s=======
===
1630 LPRINT
1640 LPRINT “Anschaffungswert‘
tl;Aw
1650 LPRINT "Nutzungsjahre:
";ND ) .
1660 LPRINT "J&hrliche Abschr.

";ROUND(P,0);"% = ";AB

1670 LPRINT
1680 FOR X=Y TO E
1690

LET J=X:LET RA=AW-(X-1)
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*¥AB:LET RN=RA-AB

1700 .CALL AUSG3

1710 NEXT X

1720 GOTO 1380

1730 END SELECT

1740 END DEF

1750

1760 !==== Degressive Abschreibung
1770 1

1780 DEF DEGRESSIV B

1790 LET P,AW=0:LET Z=1:LET ND=M
A

1800 CALL DESK1

1810 CLEAR TEXT

1820 DISPLAY #102:AT 5 FROM 5 TO
24

1830 PRINT AT 7,5:"Ist Ihnen der

Prozentsatz"

)1840 PRINT AT 9,10:"bekannt (j/n
ou .

1850  CALL WAIT

1860 IF A$="j" THEN CALL PROZENT
:GOTO 2370

1870 CLEAR TEXT

1880  PRINT AT 6,0:

1890  CALL AW_

1900 IF AW=0 THEN 2370

1910 IF AW>MA THEN PRINT CHR$(17

6);CHR$(176); :GOTO 1890

1920 CALL RW_

1930 IF RW<=0 THEN PRINT CHR$(17
6);CHR$(176)3;:GOTO 1920

19uo CALL ND_

1950 IF ND<=0 THEN PRINT CHR$(17
6)3;CHR$(176); :GOTO 1940 -

1960 CALL SURE

1970 IF FF=1 THEN 1790

1980 CALL DEVICE

1990 IF DF=2 THEN 2370

2000 LET P=100#(1-10"(LOG10(RW/A

W)/ND)):LET R=1-(P/100)

2010 CALL AFA1
2020 LET Y=ABS(IP(Y))
2030 IF Y>ND THEN PRINT CHR$(176

);CHR$(176);:GOTO 2010

2040 SELECT CASE DF

2050 !~-- Bildschirm ---
2060 CASE 0

2070 LET N1=ND:LET ND= MA
2080 CALL AFA1

2090 LET ND=N1

2100 CLEAR TEXT

2110 PRINT AT 6,0:"Anschaffung
swert: ";AW

2120 PRINT AT 8,0:"Restwert:

1. Rw

PRINT AT 10

2130 y0:"Afa - Jahr
e: niN1 '

2140 PRINT AT 12,0:"Prozentsat
zZ: n:p :

2150 CALL MENUE?2

2160 IF A$="m" THEN 1980

2170 LET X=Y-1

2180 IF X=-1 THEN LET X=0

2190

LET J=X:LET RA=AW®R"(X-1)
:LET AB=RA®#P/100:LET RN=RA-AB :

2200 CALL AUSG?2

2210 CALL MENUE2

2220 IF A$="m" THEN 1980
2230 GOTO 2190

2240 !~~~ Drucker —-—-
2250 CASE 1 ‘

2260 CALL AFA2

2270 IF Y=0 THEN LET Y=1
2280 IF E=0 THEN 1980
2290 LET X=Y-1

2300 CALL DEGAUSG

2310 LET X=X+1:LET J=X:LET RA=

AW#R"(X~-1) :LET AB= RA*P/1OO LET RN=R
A-AB

2320 CALL AUSG3

2330 IF X=E THEN 2350

2340 GOTO 2310

2350 _ GOTO 1980

2360 END SELECT

2370 END DEF

2380 1

2390 !==== Digitale Abschreibung =
2400 !

2410 DEF DIGITAL

2420  LET SU,AW,ND=0
2430  CALL DESK1

2440  CLEAR TEXT

2450  DISPLAY #102:AT 5 FROM 5 TO
21 |

2460  PRINT AT 6,0:

2470  PRINT

2480  CALL AW_

2490  IF AW=0 THEN 3130

2500 IF AW>MA THEN PRINT CHR$(17

6);CHR$(176);:GOTO 2480

2510 CALL ND_
2520 LET ND=ABS(IP(ND))
2530 IF ND=0 THEN PRINT CHR$(176

);CHR$(176); :GOTO 2510

2540 CALL SURE
2550 IF FF=1 THEN 2440

2560 FOR X=1 TO ND

2570 LET SU=SU+X

2580 NEXT X

2590 LET Q=(AW-1)/SU:LET Z=ND
2600 LET AC=0
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S!euererklarung f\"

2610 CALL DEVICE

2620 IF DF=2 THEN 3130

2630 SELECT CASE DF

2640 {——- Bildschirm ~---

2650 CASE O
- 2660 CLEAR TEXT

2670 PRINT AT 6,0:

2680 CALL AFA1

2690 - LET Y=ABS(IP(Y))

2700 IF Y=0 OR Y=1 THEN LET Y—
1:GOTO 2740 :
2710 FOR X=ND TO ND-Y+2 STEP-1

2720 LET AB=X*Q:LET AC=AC+AB

2730 NEXT X

2740 CLEAR TEXT

2750 PRINT AT 6,0:"Anschaffung
swert: “3;AW

2760 PRINT AT 8,0:"Afa - Jahre
: - WIND

2770 CALL MENUE2

2780 IF A$="m" THEN 2600

2790 FOR X=ND-Y+1 TO 1 STEP-1

2800 LET AB=X¥Q:LET RN=IP(10

0% (AW-AB-AC)+. 5)/100 LET RA=AW-AC:L
ET J=ND-X+1

2810 CALL AUSG2

2820 LET AC=AC+AB

2830 CALL MENUE2

28140 IF A$="m¥ THEN EXIT FOR
2850 IF A$="r" THEN LET X=X+
SGN(ND-Y+1-X)

2860 IF A$=%v" AND J=1 THEN
2880 . :
2870 IF A$="v" THEN LET X=X-
SGN(X-1)

2880 NEXT X

2890 GOTO 2600

2900 }—=— Drucker —---

2910 CASE 1

2920 LET AC=0

2930 CALL AFA1

2940 CALL AFA2

2950 LET Y=ABS(IP(Y)):LET E=AB
S(IP(E)) :

2960 IF E=0 THEN LET E=1

2970 IF Y=0 OR Y=1 THEN LET Y=
1:GOTO 3010

2980 FOR X=N TO N-Y+2 STEP-1
2990 LET AB=X®Q:LET AC=AC+AB
3000 NEXT X

3010 LPRINT "Digitale Abschrei
bung"

LPRINT Heeems=mmso=m==x

3020
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3030 LPRINT :LPRINT -

3040 LPRINT "Anschaffungswert:
tl. 3 AW i . .

3050 LPRINT "Afa - Jahre:
"IND. , -
3060 FOR X=ND-Y+1 TO ND+1-E ST R
EP-1 v A
3070 LET AB=X¥Q:LET RN=AW-AB
-AC:LET RA=AW-AC:LET J=ND-X+1

3080 CALL AUSG3

3090 LET AC=AC+AB

3100 NEXT X

3110 GOTO 2600

3120 END SELECT

3130 END DEF

3140 !

3150 !==== Programmende ====

3160 !

3170 DEF PRGENDE

3180 CLOSE #2

3190 CLOSE #1

3200 TEXT 40

3210 END DEF~

3220

3230 !==== Druckerausgabe ====
3240 ! '

3250 DEF AUSG3

3260 LPRINT

3270 LPRINT

3280 LPRINT " nydyv. d
ahr®

3290 LPRINT :LPRINT

3300 IF X=7Z THEN LPRINT "Anschaf
fungswert: ";AW:GOTO 3320

3310 LPRINT YRestwert: "IRA
3320 LPRINT "Abschreibung: ";-A
B .
3330 LPRINT “Restwert: "3 RN
3340 END DEF

3350 1

3360 !==== Degr. Abschr. Ausdruck
3370 1

3380 DEF DEGAUSG

3390 LPRINT “Degressive Abschrel
bung"

3400 LPRINT “::::::::;:::::::#::
=== ’

3410 LPRINT :LPRINT :
3420 LPRINT “Anschaffungswert: "
3430 LPRINT "Restwert: n
s RW _

3440 LPRINT "Nutzungsjahre: "
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yND
3450

3P
3460
3470
3480
3490

3500
3510
3520
3530
- 3540
3550
3560

LPRINT "“Prozentsatz: "

LPRINT :LPRINT
END DEF
!

Eingabeiliberschrift ====

DEF DESK1
CLEAR #2
SET #2:INK 1
. PLOT #2:500,100,
PRINT #2:"Eingabe"
PLOT #2:450,1403;790, 1403790

y205;450,20;5450, 140

3570
3580
3590

3600
3610
3620

3630
3640
3650

SET #2:INK 3
PLOT #2:455,130,PAINT,
'DISPLAY #2:AT 1 FROM 1 TO &

END DEF
1
I==== Sicherheitsabfrage ====

DEF SURE
PRINT :PRINT "Sind die Date

n korrekt? (j/n)®

3660
3670

0 3700

3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
24
3770
:“
3780
=1
3790
irm"
3800

rﬂ

3810 -

3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880

62

CALL WAIT
IF A$="j" THEN LET FF=0:GOT
IF A$<>"n" THEN 3660
LET FF=1
END DEF
'
!==== Ausgabegerit ====
' ,
DEF DEVICE

CLEAR TEXT
DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO
PRINT AT 5,10:"Ausgabegerit
PRINT AT 6,10:“::::::::::::
PRINT AT 9,10:%"1 <= Bildsch
PRINT AT 11,10:"2 <= Drucke
PRINT AT 13,10:"3 <= Menii®
CALL WAIT
LET DF=VAL(A$)-1
IF DF<KO OR DF>»2 THEN 3830
CLEAR TEXT

END DEF

!

l==== [ntermenii ====

ungswert:

3890 !
3900 DEF MENUE2

3910 CALL WAIT
3920 IF A$="m"
3930 IF A$="prn

THEN 3970
THEN LET X=X~SGN(

X-Y) :GOTO 3970

3940  IF A$=%"v" THEN LET X=X+SGN(

ND-X) :GOTO 3970

IF A$<>"d" THEN 3910
COPY

END DEF

1

3950
3960
3970
3980 ;
3990 !==== Zwischenausgabe ====
4000 ! . :

4010 DEF AUSG2

4020 CLEAR TEXT

4030 PRINT AT 3,10:J3;%.- Jahr"
4ouo PRINT AT 6,0:
4050 PRINT

4060 IF X=Z THEN PRINT
"3 AW:GOTO 4080
¢+PRINT YRestwert:

"Anschaff

PRINT
u:RA
4080 PRINT

» Ws-AB
4090 PRINT

s RN
4100 END DEF
4110 1
4120

4070
:PRINT "Abschreibung:

+PRINT "Restwert:

4130 !

4140 DEF PROZENT

4150 LET ND=MA

4160  CLEAR TEXT

4170  PRINT AT 6,0:

4180  CALL AW_

4190  IF AW=0 THEN 4610

4200 IF AW>MA THEN PRINT CHR$(17

6);CHR$(176);:GOTO 4180

4210 PRINT :INPUT PROMPT %Jihrl.
Abschr. in %: ":P

4220 IF P=0 THEN 4610 .

4230 CALL SURE

421490 IF FF=1 THEN 4160

4250 LET X=0:LET R=1-(P/100)
4260 CALL DEVICE

4270 IF DF=2 THEN 4610

4280 SELECT CASE DF

4290 {--- Bildschirm ---

4300 CASE 0

4310 LET ND=MA

4320 CALL AFAt1

4330 CLEAR TEXT .
4340 PRINT AT 6,0:“Anschaffung
sSwert: ";AW :
K350 PRINT AT 8,0:"Prozentsatz
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s ", P ' , , 4630 !==== Tastendruck ====
4360 CALL MENUE2 : ho4o ! ‘
4370 IF A$="m" THEN 4260 4650 DEF WAIT
4380 LET X=Y-1 4660 LET A$=INKEY$
4390 IF X=-1 THEN LET X= 0 4670 IF A$="" THEN 4660
4400 LET X=X+1 ‘ 4680 END DEF
4410 LET J=X:LET RA=AW¥R"(X-1) 4690
:LET AB=RA®P/100:LET RN=RA-AB 700 !==== Eingaben ====
4u20 CALL AUSGZ2 4710 !
4u30 CALL MENUEZ2 4720 DEF AW_
19 RiTH) IF A$="m" THEN 4610 4730 PRINT :INPUT PROMPT "Anscha
450 GOTO 4410 ffungswert: ":AW '
4460 {-—- Drucker --- 4740 END DEF
Wu70 CASE 1 ‘ _ 4750 DEF ND_
4480 CALL AFA1 4760 PRINT :INPUT PROMPT "Nutzun
4490 LET Y= ABS(IP(Y)) gsdauer: ":ND
4500 CALL AFAZ2 4770 END DEF
4510 LET E=ABS(IP(E)) ' 4780 DEF AFA1
4520 - IF Y=0 THEN LET Y=1 4790 INPUT AT 5,0,PROMPT "Ausgab
4530 IF E=0 THEN 3890 e ab Afa-Jahr: %:Y
4540 LET X=Y-1 4800  LET Y=ABS(IP(Y))
4550 CALL DEGAUSG 4810 IF Y>ND THEN 4790
4560 LET X=X+1:LET J=X:LET RA= 4820 END DEF
AW®ER®(X-1) :LET AB=RA%P/100:LET RN=R 14830 DEF RW_
A-AB 4840 PRINT :INPUT PROMPT "Restwe
4570 CALL AUSG3 rt (> 0181): ":RW
4580 IF X=E THEN 4610 4850 END DEF
4590 GOTO 4560 41860 DEF AFA2
4600 END SELECT - 4870 INPUT AT 7,0,PROMPT "Ausgab
4610 END DEF. . e bis Afa-Jahr: "“:E
4620 ! © 4880 END DEF
®
Teilchenbahnen
Rechner: Enterprise 64/128 br&duchlichsten Aufgabenstellungen
Programmname: Teilchenbahnen werden hierdurch n#hergebracht.
Programmlinge: ca. 10 500 Bytes
Programmiersprache: BASIC Das Meni
Zubehodr: Drucker optional

_ Nach dem Starten wihlen Sie im Menii
Wer unter den jiingeren Lesern hat mit dem Cursorstick (nach oben bzw.
im Phy31kunterrlcht nicht auch unten) den gewilinschten Versuchsauf-
schon Jjene leidvolle Erfahrung mit bau an und driicken <SPACE>.
einem grofen Teilgebiet der Physik
gemacht: Bahnen geladener Teilchen Wienfilter
in elektrischen und magnetischen
Feldern. Alljdhrlich steht dieses Das Wienfilter besteht aus einem

Thema u.a. auch in den Abituraufga- Plattenkondensator, dessen elektri-
ben zur Debatte. Damit dieses kom- sches Feld mit einem im Lot dazu
plexe Gebiet anschaulich erschlos- (vom Betrachter weg) stehenden Mag-
sen werden kann, wurde dieses Pro- netfeld gekreuzt ist. Also bendtigt
gramm geschrieben. das Programm hier den Plattenab-
7Jwar ist es nicht mdglich, alle stand; daraus errechnet es einen
Aspekte abzudecken, Jjedoch die ge- Darstellungsfaktor, bei dem der
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Plattenkondensator maRstabsgetreu
abgebildet widre. ' Sie kdnnen aller-
dings natiirlich auch einen anderen
Faktor w&hlen, z.B. um die Bahn
genauer verfolgen zu Kkoénnen. Als
néchstes miissen Sie die Kondensa-
torspannung, die Stidrke des B-
Feldes, die elektrische Ladung des
Teilchens sowie dessen Masse
die Geschwindgkeit in x-Richtung
eingeben.

Wéhrend der Simulation k&nnen Sie
jederzeit durch Driicken von %s" in
die Ausgabe springen. Ansonsten
lduft die Simulation, bis das Teil-
chen eine Platte erreicht.

Nun stehen sowohl der Drucker als
auch das Display zur Ausgabe zur
Verfiigung. Dabei werden zuerst die

Anfangsdaten gezeigt und nach einem
Tastendruck die Enddaten. Nach ei-
nem weiteren Tippen verzweigt das
Programm ins Menii.

Massenspektrograph

Der Massenspektrograph besteht aus
einer Blende wund einem parallel
dazu verlaufenden Magnetfeld. Die-
sem Aufbau ist ein Wienfilter - als
Geschwindigkeitsfilter vorgeschal-
tet, so da® man durch Messung des
Radius der Bahn, die die Teilchen
durchfliegen, die Masse der Teil-
chen bestimmen kann.
Hierfiir werden die
Feldes, die Ladung
(der Rechner kann ja
fliegen lassen!) des
die Geschwindigkeit in
benétigt. Auch hier
lation mit "s" gestoppt werden. Der

Stdrke des B-
und die Masse
keine Teilchen
Teilchens und
x-Richtung

100 !Teilchenbahnen
110 !fir Chip Special

120 !von Thomas Miiller

130 !

140 GOTO 180

150 CALL MENUE

160 END

170 ! .
180 1##%% Tnitialisierung %*###
190 !

200 TEXT

210 CLEAR TEXT:SET STATUS OFF
220 DIM T(5)

64

Ubrige

Ablauf ist analog zu "Wien-‘
filter". :

Schraubenbahn I

und .

Bewegt sich ein geladenes Teilchen
durch ein Magnetfeld, so durchliuft
es eine Schraubenbahn (Ausnahme: es
fliegt @genau parallel). Diese Si-
tuation wird hier simuliert: Dazu
miissen Sie die Geschwindigkeit, den

Winkel zum B-Feld, die Starke des
B-Feldes sowie die Ladung und die
Masse des Teilchens eingeben. Nun
durchliuft dieses Teilchen eine

- Periode seiner Schraubenbahn, wobei

das Verhdltnis von Radius 2zu Pe-
riodenldnge deutlich werden soll.
Anschliefend erfolgt nach einen
Tastendruck die Ausgabe der Wertej .
Nach erneutem Tippen erscheint wie-
der das Menii.

Schraubenbahn IT

kann die Simu--

Dieses Unterprogramm soll eine
dreidimensionale Ansicht einer der-
artigen Schraubenbahn vermitteln.
Dabei werden nachfolgende Daten
beriicksichtigt: Die Geschwindig-
keit, der Winkel zum B-Feld sowie
der Betrachtungswinkel, die Stirke

des B-Feldes, die Ladung und Masse
des Teilchens und den Darstellungs-
faktor.

Programmende

Damit werden alle Fenster geschlos-
sen; zudem wird wieder in den 40-
Zeichen-Modus geschaltet.

Thomas Miiller

230 STRING UP$(5)#30,L$(1)#%70

240 LET A$,L$(1)=un

250 LET D,FA,E,UK,B,Q,M,TI,VX,VY,
X,Y,V1,F,AS=0

260 LET MX,MY,R,R2,VF,H,G1,G2,G3,
GH,DF,V,WA,BW., S=0

270 FOR I=1 TO 70

280 LET L$(1)=L$(1)&CHR$(159)

290 NEXT I '

300 FOR I=1 TO 5

310 READ UP$(I)

320  LET T(I)=9-(LEN(UP$(I))/2)

330 NEXT I
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340

350
360
370
380
390
400
410
420

430

440
450
460
K70
480
490
500
510
520
530

“Wienfilter®
"Massenspektrograph"
"Schraubenbahn I"
®"Schraubenbahn II"
"Programmende"

window 1 —-—-

SET VIDEO MODE 1

SET VIDEO COLOUR 2

SET VIDEO X 42

SET VIDEO Y 3

OPEN #1:%video:"

{——— window 2 ---

SET VIDEO MODE O

SET VIDEO COLOUR 0

SET VIDEO X 42

SET VIDEO Y 25

OPEN #5:"video:"

SET #5:CURSOR CHARACTER 32
!-—~ textparameter ---
SET #102:PALETTE BLACK,RGB(.6

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

,+6,.7),BLUE,RED,0,0,0,0

540.

550
560
570
580
590
600
610
GB(.6
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
" Th0

750
760
770

!-—— window 3 —-_—
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR 1
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 25
OPEN #101:"video:"
CLEAR #101
SET #101:PALETTE BLACK,BLUE,R
,+6,.7),RED,0,0,0,0
SET #101:INK 3
FOR I=0 TO 1340 STEP 100
FOR I2=0 TO 890 STEP 100
PLOT #101:I,12,
PRINT #101:"x%;
NEXT 12

NEXT I
SET #101:INK 2
PLOT #101:550,550,
PRINT #101:%"Teilchen-";
PLOT #101:600,450,
PRINT #101:"bahnen';
DISPLAY #101:AT 1 FROM 1 TO 2

FOR I=0 TO 12%PI STEP PI/90
"SET #101:INK 2
PLOT #101:672+C0OS(I)#300,U45

. 0+SIN(I)®*300,ELLIPSE 12,12,

780
790
800
810
820
830
840
850
860

LET A$=INKEY$
IF A$<>"" THEN EXIT FOR
SET #101:INK O
PLOT #101:ELLIPSE 12,12,
NEXT I
CLOSE #101
!——— window 4 ---
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR 2

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

870 SET VIDEO X 42

880 SET VIDEO Y 22

890 OPEN #2:"video:"

900 SET #2:PALETTE BLACK,WHITE,BL
UE,YELLOW,RED,CYAN,0,0

910 SET #2: CHARACTER 150,192,224,
240,248,252,248,240,224,192

920 !-—- window 5 —---

930 SET VIDEO MODE 1

940 SET VIDEO COLOUR 0

950 SET VIDEO X 42

960 SET VIDEO Y 25

970 OPEN #4:"video:"

980 SET #4:PALETTE BLACK,RGB(.6,.
6,.7),BLUE,RED,0,0,0,0

990 GOTO 150

1000 !

1010 l**** Menii RELR

1020 !

1030 DEF MENUE

1040  DISPLAY #5:AT 1 FROM 1 TO 2
5

1050 PLOT #1:250,100,

1060 SET #1:INK 2

1070 PRINT #1:"Teilchenbahnen"
1080 PLOT #1:0,8;1343,8

1090 FOR I=1 TO 5

1100 PLOT #2: 100+T(I)*6u 750 -I
#100, ‘

1110 SET #2:INK I

1120 PRINT #2:UP$(I)

1130 NEXT I

1140 DISPLAY #2:AT 4 FROM 1 TO 2
2

1150 DISPLAY -#1:AT 1 FROM 1 TO 3
1160 {-—~ Auswahl ---

1170 LET I,G=1

1180 SET #2:INK 0 :

1190 PLOT #2:T(G)#64+20,758-G¥*10
0, ‘

1200  PRINT #2:CHR$(159);

1210 SET #2:INK 5

1220 PLOT #2:T(I)%64+20,758-I%10
0,

1230 PRINT #2:CHR$(150);

1240 CALL WAIT
1250  LET AS=ORD(A$)

1260 IF AS=176 THEN LET G=I:LET
I=I-SGN(I-1):GOTO 1180

1270 IF AS=180 THEN LET G=I:LET
I=I+SGN(5-1):GOTO 1180

1280 IF AS<>32 THEN 1240

1290 LET AS=I

1300 SET #2:INK O

1310 PLOT #2:T(I)#64+20,758-1#10
0, ‘
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1320 PRINT #2:CHR$(159);
1330 === Aufrufe ---
1340 SELECT CASE AS
1350 !-—- Wienfilter ---
1360 CASE 1
1370 CALL EINGABE1
1380 CALL FILTER
1390 CALL AUSGABE1
1400 !{-~-- Massenspektrograph -
1410 CASE 2
1420 CALL EINGABE2
1430 CALL MSG
1440 CALL AUSGABE?
1450 !{-—- Schraubenbahn I ---
1460 CASE 3
1470 CALL EINGABES3
1480 CALL SBI
1490 CALL AUSGABES3
1500 !--- Schraubenbahn II ---
1510 CASE U4 '
1520 CALL EINGABEY
1530 CALL SBII
1540 !{--- Programmende ---
1550 CASE 5
1560 CLOSE #1
1570 CLOSE #2
1580 CLOSE i#5
1590 TEXT 40
1600 . GOTO 1640
1610 CASE ELSE
1620 END SELECT
1630 GOTO 1140
1640 END DEF
1650 1! '
%1660 1#%%% Eingaben Wienfilter ###%
1670 ¢
1680 DEF EINGABE1
1690 CALL DESK1
1700  CALL D_
1710  CALL FA_
1720  CALL E_
1730  CALL B_
1740  CALL Q_
1750  CALL M_
1760 CALL VX_
1770 END DEF
1780 1
1790 1#%R% Yienfilter H#&u
1800 ! '
1810 DEF FILTER
- 1820 !=== Init ---
1830 LET VY=0:LET Y2=450:LET X2=

20:LET V1=VX:LET X,Y=0
1840 !-—— Bildschirmaufbauy ---

1850 CLEAR #4

1860 DISPLAY #4:AT 1 FROM 1 TO 2
5 ,

1870 PLOT #4:20,03;1330,03;1330,50

1880 PLOT #4:20,899;1330,899;133

0,850;20,8503;20, 899

1890 LET G3= 90 LET G4=860:LET G1
=20:LET G2=1320

1900 CALL BPLOT

1910 }]-—- Beginn Simulation =---

1920 LET TI=1/(ABS(VY#FA)+ABS(VX
#¥FA))

1930  LET LY=Q#VX#B:LET LX=-Q¥VY%#
B

1940 - LET EY=Q%*E

1950 LET FY=LY-EY:LET FX=LX

1960 IF (ABS(FY#1000000000)<EY)

AND(ABS(Y*1000000000)<LY) THEN LET
FY=0
1970 LET AY=FY/M:LET AX=FX/M
1980 LET Y=Y+VY#TI+AY/2%TI#TI:LE
T X=X+VX®TI+AX/2%TI#TI

1990 LET VY=VY+AY¥TI:LET VX=VX+A
X#*TI
2000 IF (X®¥FA<0) OR(X%¥FA>1310) O

R(Y#FA+Y2<50) OR(Y#FA+Y2>850) THEN
2110 ’

2010 - SET #U4:INK O

2020 PLOT #4:50,890,

2030  PRINT #u4:L$(1);

2040 SET #4:INK 1

2050 PLOT #4:50,890,

2060 PRINT #4styx = w;VX3® vy
= "VY;

2070 PLOT #U4:X¥FA+X2,Y¥FA+Y2
2080 LET A$=INKEY$

2090 IF A$<>"s" THEN 1920

2100 GOTO 2150 ,

2110 !-—— "Yeiterverfolgen" ---
2120 IF X®¥FA<=1310 THEN 2150
2130 LET X=0

2140 GOTO 1860

2150 !1~——~ Ende der Simulation --
2160 PING

2170 PING

2180  CALL WAIT

2190 END DEF

2200 !

2210 #%%% pysgabe Wienfilter ##&%#
2220 1!

2230 DEF AUSGABE1

CLEAR TEXT
DISPLAY #5:AT 25 FROM 1 TO

- 2240
2250
1
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2260 DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO 2760 PLOT #4:500,03900,03900,50;}

24 500,503500,0

2270 CALL DRUCK : 2770  PLOT #4:500,899;900,899;900
12280 CLEAR TEXT ,8503500,850;500,899

2290  PRINT AT 3,10:"Anfangsdaten 2780 PLOT #4:500,50;500,440,500,
" 4603500,850

2300 PRINT AT 4,10:VW============ 2790 LET G1=500:LET G2=900:LET G
" 3=100:LET GuU=840

2310 PRINT AT 6,8:"vx: ";V1 2800 CALL BPLOT .
2320 PRINT AT 7,8:"vy: ";0 2810 !-—— Beginn Simulation ---
2330 PRINT AT 8,9:%"x: ";0 2820 FOR I=-PI/2%SGN(Q) TO PI/2%
2340  PRINT AT 9,9:"y: ";0 SGN(Q) STEP PI/180%*sGN(Q) .

2350  PRINT AT 10,9:"E: ";E 2830 LET X=MX+COS(I)®*R2:LET Y=
2360 PRINT AT 11,9:"B: ";B MY+SIN(I)#R2

2370 PRINT AT 12,9:"g: ";Q 2840 PLOT #4:X,Y

2380 PRINT AT 13,9:%m: "“;M 2850 LET A$=INKEY$

2390 PRINT AT 14,4:"Faktor: “;FA 2860 IF A$="s" THEN EXIT FOR

: 2870 NEXT I

2400  CALL WAIT 2880 PING

2410 IF DF=1 THEN COPY - 2890 PING

2420 CLEAR TEXT - 2900 END DEF

2430 PRINT AT 3,10:"Enddaten" 2910 ! ,

2440 PRINT AT 4,10:%========M 2920 !¥#%#% Ausgabe MSG ¥l

o450 PRINT AT 6,8:"vx: ";VX 2930 !

2460 PRINT AT T7,8:%vy: ";VY 2940 DEF AUSGABE2

2470  PRINT AT 8,9:"x: ";X 2950 CLEAR TEXT

2480 PRINT AT 9,9:"y: ";Y 2960 DISPLAY #5:AT 25 FROM 1 TO
21490 CALL WAIT 1 , :
2500 IF DF=1 THEN COPY 2970 DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO
2510 END DEF 24 S
2520 1 ‘ 2980 CALL DRUCK

2530 1##%#% Eingabe MSG ###% 2990 CLEAR TEXT ~

2540 ! , 3000 PRINT AT 3,10:"Anfangsdaten :
2550 DEF EINGABE2 - +
2560 CALL DESK1 3010 © PRINT AT 4,10:%====s======== ;
2570 CALL B_ " , o
2580 CALL Q_ 3020 PRINT AT 6,8:"vx: ";VX

2590 CALL M_ 3030 PRINT AT 7,8:"vy: ";0

2600 CALL VX_ 3040 PRINT AT 8,9:"x: ";0

2610 END DEF _ 3050 PRINT AT 9,9:"y: *;0

2620 ! 3060 PRINT AT 10,9:"B: ";B

2630 1#%#RE MSG HEUE 3070 PRINT ‘AT 11,9:"q: ";Q

2640 ! 3080 PRINT AT 12,9:%"m: ";M

2650 DEF MSG 3090 CALL WAIT :

2660 !-—— Initialisierung ---— 3100 IF DF=1 THEN COPY

2670 LET MX=500 3110 CLEAR TEXT ,

2680 LET R=(M#VX)/(Q#B):LET VF=S 3120 PRINT AT 3,10:"Enddaten®
GN(R) 3130 PRINT AT 4,10:W========% .
2690 LET R=ABS(R) 3140 PRINT AT 6,8:"vx: ";-VX

2700 LET R2=IP(R/(10"IP(LOG10(R) 3150  PRINT AT T7,8:"vy: ";0

))#20) 3160 PRINT AT 8,9:%"x: ";0
2710 IF R2<20 THEN LET R2=R2%#10 3170  PRINT AT 9,9:%y: ";R¥VF
2720 LET MY=U450+R2%VF 3180  CALL WAIT
2730 {--— Bildschirmaufbau --- 3190 IF DF=1 THEN COPY
2740  CLEAR #4 3200 END DEF

2750 DISPLAY #4:AT 1 FROM 1 TO 2 3210 ! :
’ 3220 !#%*## Eingabe Schraubenb. I ¥
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5

##a
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410

!

DEF EINGABE3
CALL DESK1
CALL V_
CALL WA_
CALL B

CALL Q_
CALL M_
END DEF
]
1#%#% Schraubenb, I ###%
!
DEF SBI
!--- Initialisierung
LET R=(M#SIN(WA)*#V)/(B*Q)
LET VX=COS(WA)%*y ,
LET D=(VX#2#PI#M)/(B#*Q)
LET R=ABS(R)
IF D=0 THEN LET S=0:LET R2=

400:GOTO 3430

3420
3430
3440
3450

3460

LET S=500/PI: LET R2= R*S/D
!=-- Bildschirmaufbau —-=--
CLEAR #4

DISPLAY #U4:AT 1 FROM 1 TO 2

PLOT #4:200,450+R2;200,450~-

R2;1200,450-R2;1200,450+R2;200, 450+

R2
3470
3480

3490
+450
3500
3510
I/30
3520
+450
3530
3540
I/180
3550
+450
3560
3570
3580
3590
3600

- 3610

3620

3630

3640
1
3650
24
3660

68

Y——- Beginn Simulation ---
FOR I=0 TO PI/2 STEP PI/180

PLOT #4:I%S+200,SIN(I)#R2

NEXT I

FOR I=PI/2 TO PI/2#3 STEP P

PLOT #4:I%S+200,SIN(I)#%*R2

NEXT I

FOR I=pI/2#3 TO PI%*2 STEP P

PLOT #4:I%S+200,SIN(I)%R2

NEXT I
CALL WAIT
END DEF
1

EITY Ausgabe SB I ####
1

DEF AUSGABE3

CLEAR TEXT
DISPLAY #5:AT 25 FROM 1 TO

DISPLAY #102:AT 1 FROM 1 TO

CALL DRUCK

3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
el: ©
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810

3820 -

3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970

CLEAR TEXT
PRINT AT 3,18:"Daten"
PRINT AT 4,18:%=====9
PRINT AT 6,13:"vx: ";VX
PRINT AT 7,14:%"r: “;R
PRINT AT 8,14:"d: ";D
PRINT AT 9,14:"B: %;B
PRINT AT 10,0:"Einfallswink
;WA/PI*180
IF DF=1 THEN COPY
CALL WAIT
END DEF
!
1#%%8% Fingabe SB I1 #%u##

1 .

DEF EINGABEY4
CALL DESK1
CALL V_
CALL WA_
CALL BW_
CALL B_
CALL Q_
CALL M_
CALL FA_

END DEF

' ,

1%%%% Schraubenbahn IJ ###%

]

DEF SBII
i—-—- Initialisierung
LET R=(M#SIN(WA)#V)/(Q#B)
IF R=0 THEN LET R2=0:LET S=

16:GOTO 4040

3980
3990
4000
4010

LET VX=COS(WA)#*V

LET D=(VX#2#PI%*M)/(B#Q)

LET H=INT(LOG10(R))

LET R2=R¥10"(-H)#40:LET S=D

/2/PI#10” (-H) %40

4020
4030
4ouo
5
4050

4060 .

4070

1 Blldschlrmaufbau -
CLEAR #4 .

DISPLAY #4:AT 1 FROM 1 TO 2
!--- Beginn der Simulation
FOR I=0 TO 6%PI STEP PI/ 180

LET X=COS(I)#R2¥COS(BW)+4

00+S*I#SIN(BW)#FA:LET Y=SIN(I)#R2+L

50
4080

IF X<0 OR X>1300 OR Y<0 O

R Y>899 THEN #4130

4090

4100

5110
4120
4130
4140

PLOT #4:X,Y

LET A$= INKEY$

IF A$="s" THEN EXIT FOR
NEXT I

END DEF
1
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4150 !

4160 1#%## B-Kreuze setzen ¥*###

4170 1

4180 DEF BPLOT

4190 FOR I=G1 TO G2 STEP 100

n200 FOR I2=G3 TO G4 STEP 100

4210 PLOT #L4:I,I1I2,

K220 PRINT #lUsuxh;

4230 NEXT I2

4240  NEXT I

4250 END DEF

4260 !

§o70 1#%E## pusdruck HuRH

4280 !

4290 DEF DRUCK

4300 LET DF=0 ] .

4310 PRINT AT 10,5:"Ausdruck erw
tinseht (j/n)?n

4320 CALL WAIT

4330 IF A$="j" THEN LET DF=1:GOT
0 4350

4340 IF A$<>"n" THEN 4320
4350 END DEF

4360 ! . :

4370 1#%#% Eingabedisplay ####
4380 !

4390 DEF DESK1

4400 CLEAR TEXT

4410 DISPLAY #102:AT 3 FROM 3 TO
24

Ba20 PRINT AT 5,14:"Eingabe"
4430 PRINT AT 6,1l4sM=======0
h44Q PRINT :PRINT :PRINT
4450 END DEF

un60 !

Bu70 1#%#% Tastendruck #&##
4480 !

4490 DEF WAIT

4500 LET A$=INKEY$

4510 IF A$=uv THEN 4500

4520  END DEF

4530 1

4540 1###E Eingaben HEHE

4550 1

4560 DEF D_

4570 PRINT :INPUT PROMPT “"Platte
nabstand: ":D

4580 LET FA=800/D

4590 END DEF

4600 DEF E_

4610 PRINT :INPUT PROMPT “Konden
satorspannung: ":UK

4620 LET .E=UK/D

4630 END DEF

4640 DEF B_

4650 PRINT :INPUT PROMPT "Sti&rke
des B-Feldes: ":B

4660 END DEF

4670 DEF Q_

4680 PRINT :INPUT PROMPT "Ladung
des Teilchens: ":Q

4690 END DEF

4700 DEF M_

4710 PRINT :INPUT PROMPT "“Masse
des Teilchens: ":M

k720 END DEF

4730 DEF VX_ .

4740 PRINT :INPUT PROMPT "v in x

- Richtung: w.vX

4750 END DEF

4760 DEF FA_ '

B770 PRINT :PRINT TAB(22);FA:PRI
NT CHR$(176);CHR$(176)

4780 INPUT PROMPT "Darstellungsf
aktor: ":FA
4790 END DEF
4800 DEF V_
4810 PRINT

indigkeit:
4820 END DEF
4830 DEF WA _
4840 PRINT
zum B-Feld:

:INPUT PROMPT %"Geschw
nw.y

:INPUT PROMPT "Winkel
WA

4850 LET WA=WA*PI/ 180

4860 END DEF

4870 DEF BW_

4880 PRINT :INPUT PROMPT "“Betrac

htungswinkel: Wi BW
4890 LET BW=BW¥PI/ 180
4900 END DEF

-

Programmlinge: 3507 Byte
Sprache: IS-BASIC
Zubehdr: Enterprise 128

Simulationen biologischer Zusammen-
hénge gewinnen in letzter Zeit

Eine P.ublikation von CHIP SPECIAL

-Zusammenhé&nge

immer mehr an Bedeutung. Die fort-
schreitende BeeinfluBung der Umwelt
durch den Menschen bleibt nicht
ohne Folgen. Nur sind derartige
nicht immer offen-
sichtlich und nur {iber Jahre hinweg
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zu erkennen. Ein Paradebeispiel fir
das Zusammenwirken vieler Faktoren,
die in ihrer Summe den Begriff
'Natur! verkdrpern, ist die Lebens-
gemeinschaft von Raubtieren und
ihrer Beute.
Vor mehreren Jahren machten
gen 1in Kanada ein Experiment, daB
diese Zusammenh&nge aufdeckte. Auf
einer Kkleinen Insel, die sich in
einem See befand, 1lebte eine Elch-
Population. Da sie dort keinerlei
natiirliche Feinde besaRB, vermehrte
sie sich ungehindert bis allm&hlich
die Vegetation derart in Mitleiden-
schaft gezogen wurde, daR sie die
Elche nicht mehr versorgen
Dieses typische Beispiel von Uber-
weidung stellte also die
Existenz der Elche in Frage. Die
einzige Rettung widre der gezielte
Abschuf gewesen. Doch kosten solche
- Mafnahmen nicht nur Geld sondern
auch Zeit, denn schlieBlich miiRte
die Herdengréfe stidndig auf diese
'unnatiirliche' Weise konstant ge-
halten werden. Die Ldsung war
schlieRBlich der Aussatz von Wo6lfen
auf dem Eiland mit einem {iberra-
schenden Ergebnis: Die Elchpopula-
tion schrumpfte auf ein gesundes
Ma®, die Vegetation erholte sich
und auch das Wolfsrudel Dbehielt
seine konstante Grdéfe.
Ehnliche Ergebnisse 2zeigten auch
die (iber neun Jahrzehnte gefilhrten
Aufzeichnungen der Hudson-Bay-Com-
pany von gejagtén Schneehasen- und
Luchsfellen.
Diese Zusammenhénge
schen Gleichgewichts
nun hervorragend auch
Computer darstellen, was
die Auswirkungen von Parameter-
Variationen deutlich vor Augen
fihrt. Den Berechnungen liegt das
mathematische Modell der. Dynamik
von R&uber-Beute-Systemen nach Vito
Volterrra und Alfred Lottka. Natiir-
lich konnten in der vorliegenden
Simulation nicht alle natiirlichen
Gegebenheiten berilicksichtigt wer-
den, die ein reales Zusammenspiel
der Umweltfaktoren siumliert. So
wurden der Ubersichtlichkeit wegen
nur die Zuwachs- und Abnahmeraten
~der Tiere beriicksichtigt. Klimati-

des Dbiologi-~-
lassen sich
auf einem
auBerdem
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konnte.

weitere

sche Faktoren und Vegetationsverian-
derungen lassen aber noch genligend
Raum fiir eigene Programmerweiterun-
gen.

Programmerliuterung

In diesem Simulations-Programm wur-
den als R&uber Flichse und als Beute
Hasen eingesetzt. Nach dem Pro-
grammstart wird die Anzahl der
R&uber und der Beute abgefragt
(sog. ZustandsgrdRen), deren Maxi-
malwert in Abhédngigkeit wvon der
Bildschirmauflésung gewdhlt wurde.
Die Ausgabe der errechneten Daten
kann nun in Tabellenform oder als
Grafik (Phasenbild) erfolgen. 1In
beiden F&llen wird der Berechnungs-
vorgang durch Eingabe von 'Q' abge-
brochen. {iber die Taste 'P' 148t
sich die Grafik auch ausdrucken.
Die Zeitridume {iber die sich die
Simulation hinzieht, werden im Pro-
gramm in Jahren gerechnet. Dieser
Wert bezieht sich auf die verwende-
ten Tierarten und errechnet sich
aus den Jeweiligen Vermehrungsra-
ten. Fiir die Hasenpopulation ergibt
sich eine Nettozuwachsrate bei un-.
gehinderten Wachstum von 0.08 pro
Woche. Beil den Filichsen betridgt der
Erhaltungsbedarf 0.2 pro Woche,
Konkret bedeutet dies, daR ein
Fuchs 20% seines Eigengewichts pro
Woche als Nahrung bendtigt.

Bei anderen Tierarten (beispiels-
weise GroBwild) miiRten dann ent-
sprechend der geringeren Vermeh-
rungsgeschwindigkeit andere Kon-’
stanten fir die Nettozuwachsrate
der Beute und der Respirationsrate
der J&iger eingesetzt werden.
Erwdhnenswert sind auch folgende
Besonderheiten des Programms:

Ab Zeile 510 wird ein Exception-
(Ausnahme-) Konstrukt eingesetzt,
um den Programmabbruch wdhrend der

Graphikausgabe durch Verlassen des
Bildschirms zu verhindern. Der zu-
gehdrige Handler namens 'Rechen-
iberlauf' befindet sich ab Zeile
1550. ‘

Die Datenausgabe in der Graphik

erfolgt {iber eine USING-Anweisung
mit dazugehdriger IMAGE-Zeile. Alte
Werte werden mit LOESCH$ geldscht.

‘ Reiner Kunz
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100 PROGRAM “R#uber-Beute-Beziehu
ngll

110 !

120 TEXT 40

130 PRINT AT 3,10 “RaubeP-Beute B

- eziehung"
1).‘.0 PRINT AT L‘. 10 W=========F====
150 !
160 PRINT AT 9,2:"Diese Simulatio
n zeigt grafisch den"
170 PRINT AT 11,2: "Zusammenhang v
on der Anzahl der“
180 PRINT AT 13,2:"R&Huber und der
Beutetiere in bezug"
190 PRINT AT 15,2:"auf die Entwic
klung einer Population"
200 !
210 !
220 1}
230 ¢
240 !
250 LET
R&uber
260 LET
Beute
270 LET
duber
280 LET
e Beute
290 LET JAHR=0
300 LET LOESCH$=CHR$(142) !
~hstring fir Graphikdatenzeile
310 DO
320
2)
330 LOOP UNTIL LEN(LOESCH$)=20
340 !
350 INPUT AT 18,2 ,PROMPT "R&uber
(10-199) ":X
360 IF (X<10) OR(X>199) THEN GOTO

FPEEEEE R E L L AL A

#* Programmstart ¥
ARRAURARARFEBRRDR

ZURAEU=.001 ! Zuwachsrate

ZUBEUT=.,025 ! Zuwachsrate
ABRAEU=.1 ! Abnahmerate R

ABBEUT=.0005 ! Abnahmerat

Loesc

LET LOESCH$=LOESCH$&CHR$( 14

350
370 INPUT AT 20,2,PROMPT "Beute
(10-319) ":Y
380 IF (Y<10) OR(Y>319) THEN GOTO
370
390 PRINT AT 22,2:"Tabelle/Grafik
(T/G) 2?2 %;
400 DO :
410 LET ANT$=UCASE$(INKEY$)
420 LOOP UNTIL ANT$="T®" OR ANT$=*
GII .
430 PRINT ANT$
440 IF ANT$="T* THEN GOTO 900
450 TEXT 80
460 ! :
470 i ﬁ%*%**ﬁ**%*%ﬂ***%&%

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

480 ! # Graphik-Ausgabe #

"490 1 SARBURRBAERBENRBRGRR
500 !
510 WHEN EXCEPTION USE RECHENUEBE
RLAUF )
520 GRAPHICS HIRES 2
530 SET PALETTE BLACK,GREEN
540  PRINT #101,AT 1,2:"R&uber"
550  PRINT #101,AT 20,7T4:"Beute"
560 PLOT #101:0,030,719
570  PLOT #101:0,031279,0
580 !
590 PLOT #101:(Y#®4),(X%3.6)
600 ! o
610 PRINT #101,AT 1,60:"R&uber
Beute Jahr"
620 SET #101: INK 0
- 630  PRINT #101,AT 3,59: LOESCH$
640 SET #101: INK 1
; 650 PRINT #101,AT 3,59,USING 10
0:X;
660  PRINT #101,USING 1060:Y;
670 PRINT #101,USING 1070:JAHR
680 !
690 GOSUB 790 ! Neue Berechnung
700 PLOT #101:(Y#4),(X#3.6)
710 LET ANT$= UCASE$(INKEY$)
720 IF ANT$="Q" THEN GOTO 1360
730 IF ANT$="P" THEN EXT "VDUMP
1" .
S T40 IF (X=0) OR(Y=0) THEN GOTO
1130
750 GOTO 620
760 END WHEN
770 END
780 !
790 1 ERRBRRSRRRIVRERNRNER
800 ! * Neue Berechnung *#
810 ! ERBRPRAVNBERBRENHRRE
820 !
830 LET X1=(ZURAEU¥Y¥*X-ABRAEU®*X)+
X o
840 LET Y=(ZUBEUT#Y-ABBEUT#X#Y)+Y
850 LET X=INT(X1%¥100)/100
860 LET Y=INT(Y®*100)/100
870 LET JAHR=JAHR+1
880 RETURN
890 1
900 1 ERRRBELPBBRIRNBRBERR
910 ! # Tabelle ausgeben ¥*
920 ] ***%*%%%*****%*a*%%%
930 ! |
940 CLEAR SCREEN
950 SET VIDEO MODE O
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SET VIDEO COLOUR O
SET VIDEO X 40
SET VIDEO Y 3
OPEN #1:“VIDEO:"
SET #1:CURSOR CHARACTER 32
DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 3

1020 PRINT #1:"TABELLE:"%;

1030 PRINT #1:TAB(13);"RAUBER BEU
TE JAHRW®

1040 !

1050 PRINT AT 4,0:

1060 IMAGE :#4### #4#

1070 IMAGE s######

1080 PRINT TAB(12);

1090 PRINT USING 1060:X;.

1100 PRINT USING 1060:Y;

1110 PRINT USING 1070:JAHR

1120 GOSUB 790

1130 IF X=0 THEN

1140. PRINT

1150 PRINT "R&uber sind ausgesto
rben. Berechnung kann nicht fortg
efiihrt werden.n

1160 GOTO 1330

1170 END IF

1180 IF Y=0 THEN

1190 PRINT

1200 PRINT "Beute ist ausgestorb
en. Berechnung kann nicht fortgefiih
rt werden."

1210 GOTO 1330

1220 END IF

1230 !

1240
1250
1260
1270
1280

960
970
. 980
990
1000
1010

LET ANT$=UCASE$(INKEY$)

]

IF NOT(ANT$="Q") THEN
GOTO 1080

ELSE

Riuber

1290
1300
1310
1320
1330

1340

1350
1360
1370
1380
1390

PRINT
GOTO 1390
END IF

FRVRHBURINRRERNRERAR

¥ Neue Simulation #

!
!
!
| GRRRNAGBANBANERBIAS

PRINT
PRINT

PRINT "Wollen Sie eine neue S

imulation ? "j

1400
1410
1420

VJ"

1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

rer Fehler

1610
1620
1630

DO
LET ANT$=UCASE$(INKEY$)
LOOP UNTIL ANT$="N" OR ANT$="

PRINT ANT$

! .

IF ANT$="J" THEN RUN
!

CLOSE #255

TEXT 80

END

!

| HREGHRBRABANIRGS

! ¥ Fehlerabfang #

| #RRRFURBRENBERER

1

HANDLER RECHENUEBERLAUF
PING
IF EXTYPE=9216 THEN

PRINT "Recheniiberlauf

ELSE

PRINT "nicht lokalisierba
in
END IF
GOTO 1380

END HANDLER

1

Rivber Beute Jahr
195.11 131.48 1721

Beute
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Rekursion

| Hdnoi-Tiirme in IS-BASIC

Programmlénge: 675 Bytes
Sprache: IS-BASIC
Zubehdr: Enterprise 128

Rekursion, Rekursion. Die Domine
der komplexeren Hochsprachen wie
Pascal wund Algol wird nun mit IS-
BASIC erstmals fir Heimcomputer
zugédnglich. Wo andere Rechner nur
mit Peek und Poke weiterkommen,
braucht sich der Enterprise-Pro-

grammierer Kkeine weiteren Gedanken
zu machen. Das komfortable BASIC-
Modul nimmt ihm die ganze Denkar-
beit ab.

Was ist nun aber Rekursion, die von

den einen geliebt und von den an-
deren verdammt wird ?

Niklaus Wirth, der Vater von Pascal
und Modula-2, schreibt hierzu: 'Ein

Objekt heilt rekursiv, wenn es sich

sSelbst als Teil enthdlt oder nmit
Hilfe von sich selbst definiert
ist.!

Als Standardbeispiel hierfiir wird

meist vom Bild im Bild gesprochen,
oder dem optischen Verwirrspiel,
das sich ergibt, wenn man 2zwel
Spiegel so hdlt, da® man in den
entstehenden Tunnel blicken kann.

Um nun Rekursion ermdglichen 2zu

kénnen bendtigt man ein Prozedur-

HEAF 1

Uz @

Konstrukt, welches in der Lage ist,
lokale Variablen von globalen 2Zu
unterscheiden.,

Als Beispiel fiir diese den meisten
BASIC-Programmierern unbekannte
Programmiermethodik
gende Programm 'Tiirme von Hanoi'
geschrieben, welches die Jjeweils
optimalen Zugfolgen beim Versetzen
der Scheiben rekursiv berechnet.
Als kleine Spielerei werden neben
den Zugfolgen auch der Dbendtigte
Speicherplatz angezeigt. So kann
man sehr schon beobachten, wie der
AdreBraum Je nach Inkarnationslage-
pulsiert und die Ablageadressen der
entsprechenden 1lokalen  Variablen
dynamisch erzeugt und wieder
geldscht werden.

Als Anreiz fiir eigene Versuche auf
diesem Gebiet kénnte man zZum Bei-
spiel Unterprogramme schreiben, die
den momentanen Zustand des Turmver-
satzes grafisch auf den Bildschirm
ausgeben.

Ebenfalls als Beispiele
Verwendung von Rekursion
Garfik seien die Programme ‘'Hil-
bert! und 'Sierpinski' genannt, die
abhidngig vom Schleifenindex unter-
schiedlich komplexe Graphiken er-
stellen. Reiner Kunz

fir die
in der

HEAF =2 HEAF 3

|

|

[ 1
7UG 1 l |

| ' ]
UG =

| |
ZUG =

- ]

1
iy
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wurde das fol-
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~ Denkspiel

ZusE 4

b
o
x)]
i

1

]
1

ZUG

!

START _
Wieviele Scheiben:

Scheibe von nach heap (1) heap(2) heap (3} Memory
1 1 —-= = 2 @ 1 43317
z i - 2 i i i 43354
i 2 - Z i 2 @ 43319
3 i -» = 2 2 1 43469
1 2 —-x 1 1 1 i 43319
2 2 - & 1 7] 2 394
i i - 3 & 7] = 43319
ok
copy
100 PROGRAM “Hanoi" 230 TEXT 80
110 ! ' 240 1
120 DEF PUT(NUMBER,FROM,TO,BY) 250 INPUT PROMPT "Wieviele Scheib
130 IF NUMBER>0 THEN en: ":N
140 CALL PUT(NUMBER-1,FROM,BY 260 LET HEAP(1)=N !Initialisierun
y TO) A g der Tiirme 1 bis 3
150 LET HEAP(FROM)=HEAP(FROM) 270 LET HEAP(2)=0
-1 280 LET HEAP(3)=0
160 LET HEAP(TO)=HEAP(TO)+1 290 PRINT
170 PRINT NUMBER,FROM;% ~> u; 300 PRINT "Scheibe®","von',"nach",

TO,HEAP(1) ,HEAP(2),HEAP(3),FREE
180 CALL PUT(NUMBER-1,BY,TO,F
ROM) ]
190 END IF
200 END DEF
210 !
220 NUMERIC HEAP(1 TO 3)

"heap(1)","heap(2)%,"heap(3)","Meno
rtyll
310 CALL PUT(N,1,3,2) !rekursiver
Aufruf der Versetz-Prozedur
320 !
330 END

Logic

Rechner: Enterprise 64/128
Programmname: Logic
Programmlinge: ca. 9500 Bytes
Programmiersprache: BASIC
Zubehor: —-———
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Falls Sie mit dem Spiel "Superhirn"
vertraut sind, wird Ihnen dieses
Spiel keine Schwierigkeiten berei-
ten; aber auch Neulinge werden sich
schnell fir dieses ZKombinations-
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Denkspiel

spiel Dbegeistern: Hier gilt es;
eine vom Computer erstellte Farb-
kombination zu ermitteln (dabei ist

keine Farbe 6fter als einmal vor-
handen) . :
Bedienung des Programmés
Nach dem Start bendtigt das Pro-

gramm einige Zeit filir die Initiali-
sierung der Variablen sowie den
Aufbau des Titelbildes. Nachdem
dies geschehen 1ist, ~ertdnt ein
Klingelzeichen wund das- Titelbild
erscheint solange in wechselnden
Farbtdnen, bis eine beliebige Taste
gedriickt wird. Nun erscheint das
Menii auf dem Bildschirm; Sie kdnnen
jetzt zwischen folgenden drei
Schwierigkeitsstufen wédhlen:

i /// W
/ // i
.

L TR .

/
/

_

/
.
i

l'n‘u‘ilu'lffffffﬁ{{.{.f

i

AR RS o,

? //// /% 4 \\m\“‘%\\

AL AN

.

SRR,
Eine Publikation von CHIP SPECIAL

\

Spalten : Versuche : Farben
Easy : b : 8 : 6
Medium: 5 : 10 : 8
Hard : 6 : 12 : 10
Hierauf sind Sie im Spielmodus.
Dabei bieten sich Ihnen folgende

Alternativen:

# Cursor-Joystick links bzw. rechts
Ihr "Cursor" (Kreuz) bewegt sich
in der aktuellen Richtung;bereits
gesetzte Farben werden hiervon
nicht beeinfluBt.

‘Beachten Sie dabei bitte,daB zwei

Felder rechts in Ihrem Spielfeld
fir die Anzeige der Resultate
bendtigt werden; diese kdnnen

deshalb nicht verwendet werden.
*# Cursor-Joystick oben bzw. unten

Sy “5-\'.5\\\'\

R R
N

¥j§§§\
R

LAALLGRIEALE AR ALY

.

aymatu k-

0

Wﬁyj

Vi
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" Der Zeiger neben der Farbskala
(rechts am Bildschirm) bewegt
sich. ’
<ENTER>
Hiermit schliefen = Sie Ihre
Eingabe ab. Sollten jedoch nicht
alle Positionen belegt sein, so
verfdhrt der Rechner, als ob Sie
#1"  gedriickt hitten. Ist die
Eingabe aber korrekt, so zeigt

" der Computer die Anzahl der rich-

tigen Farben, die jedoch in der

falschen Position sind = (weiBe

Zahl), sowie die Anzahl der in.
Farbe und Position mit dem Code
{ibereinstimmenden Stecker (rote

Zahl) an.
nin .
Dieser Befehl 16scht alle
Eingaben dieses Versuchs
seftzt den Cursor sowie den

Ihre
und
Ska-

100 iLogic

110 !fiir Chip Special

120 !'von Thomas Miiller

130 !

140 GOTO 280

150 CALL MENUE

160 IF AS<4 THEN

170 LET S=AS

180 CALL SPIEL

190 GOTO 150

200 END IF

210 !-—-- Ende ---

220 CLOSE #2

230 CLOSE i3

240 CLOSE #4

250 TEXT 40

260 END

270 1 .

280 !#%%% Tnitialisierung ##%#

290 ¢

300 CLEAR TEXT:SET STATUS OFF

305 PRINT AT 12,15:"Bitte warten"
E?gg DIM SP(6),L(3),M(3),F(3),C(6)
9

320 LET AS,S,X1,X2,Y1,Y2,FA,PO,FF
=0:LET A$=nn
. 230 LET L(1)=U4:LET L(2)=5:LET L(3

)340 LET M(1)=8:LET M(2)=10:LET M(
3)=12
)>350 LET F(1)=6:LET F(2)=8:LET F(3
=10

360 ! _

370 !~—--~ {berschrift —---

‘Haben

lenpfeil zurilick.

% ngn

Dies ist Ihr "Aufgeben“-Nun zeigt

Ihnen der Rechner die Kombina-
tion. Nachdem Sie eine beliebige
Taste gedriickt haben, erscheint

das "Looser-Display". Nach erneu-
tem Tastendruck befinden Sie 31ch
wieder im Menii. '

Sie den Code auch mit Ihrem
letzten Versuch nicht ermittelt, so
zeigt Ihnen das Programm die L&sung

und  wartet auf einen Tastendruck
(so koénnen Sie Ihre Gedankenginge
Uberprifen). Nach dem "Winner-Dis-

play" befinden Sie sich wieder im

Meni.

Viel SpaB beim Kombinieren!
Thomas Miiller

380
390
400
410
420
- 430
55 48)
410
450
460
470
480
490
. 500
510
520
530
540

SET VIDEO MODE 5
SET VIDEO COLOUR 2
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 5
OPEN #2:%"video:"
SET #2:PALETTE BLACK,RGB(.8,.
,0,0,0,0,0,0 -
'——— “Spleldisplay" ———
SET VIDEO MODE 1
SET VIDEO COLOUR 2
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 25
OPEN #3:"video:"
l-—— Leerseite ——-
SET VIDEO MODE 0
SET VIDEO COLOUR 0
SET VIDEO X 42
SET VIDEO Y 25
550 OPEN #4:"video:"
560 SET #4:CURSOR CHARACTER 32
570 SET #102:PALETTE BLACK,BLUE,R
ED 0,0,0,0,0 -
580 SET #3 CHARACTER 64,0,24,60,1
26,126,60,24,0,0
590 SET #3: CHARACTER 150,240,2u8,
252,254,255,254,252,248,240
600 SET #3:CHARACTER 151,0,66,36,
2”’,2”’,36,66,070 ‘
610 SET #3:CHARACTER 152,0,255,25
54255,255,255,255,0,0
620 SET #3: PALETTE BLACK,BLUE,RGB
(ol8,.1,.4),YELLOW,RGB(. 7,.5,.7) MAG
ENTA,CYAN, WHITE ‘

~
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630
640
650
660
670
680
690
700

SET #3:BIAS RGB(.5,.4,0)
!———— Titelbild =----

SET VIDEO MODE 1

SET VIDEO COLOUR 0

SET VIDEO X 42

SET VIDEO Y 25

OPEN #1:%"videos®

CLEAR #1

710 FOR I=0 TO 672 STEP 8

720  PLOT #1:0,03;672-1,899,I+671
»899351343,0

730 PLOT #1:0,899; 672 I,0,1343,
899;I+671,0

7uO NEXT I

750 OPTION ANGLE DEGREES

760 1-- L --

770 PLOT #1:450,5503;ANGLE 533 FORW
ARD 200;RIGHT 10U4; FORWARD 303 RIGHT
763 FORWARD 1703 LEFT 763 FORWARD 80;

780 PLOT #1:RIGHT 763;FORWARD 30;R
IGHT 1043 FORWARD 110

790

800 PLOT #1:585,450,ELLIPSE 40,40
,ELLIPSE 25,25,

810

820 PLOT #1:650,375,ELLIPSE uo 10
,ELLIPSE 25,25,

830 PLOT #1:675,338;ANGLE 233;FOR
WARD 1003;RIGHT 104;FORWARD 80;RIGHT

76 FORWARD 203 RIGHT 104 ; FORWARD 65

-l o ——

840 PLOT #1:LEFT 10L4;FORWARD 80
850 ‘
860 PLOT #1:670,300;ANGLE 53;FORW
ARD 80;RIGHT 104;FORWARD 20;RIGHT 7
63 FORWARD 80;RIGHT 104;FORWARD 20
870 PLOT #1:740,380,ELLIPSE 10,10

om i -

880 !'-- ¢ —--

890 PLOT #1:745,270,ELLIPSE 40,40
,ELLIPSE 25,25,

900 PLOT #1:770,290,

910 SET #1:INK O

920 PRINT #1:CHR$(159);

930 PLOT #1:760,275,

940 PRINT #1:CHR$(159);

950 PLOT #1:768,260,

960 PRINT #1:CHR$(159);

970 PLOT #1:752,260,

980 PRINT #1:CHR$(159);

990 SET #1:INK 1

1000 PLOT #1:780, 290 760,275,750,2
353750,250

1010 !-- Fillen =--

1020 PLOT #1:460,550,PAINT,585,480
, PAINT

1030 PLOT #1:655,410,PAINT,660,320

Eine Publikation vonvCHIP SPECIAL

, PAINT

1040 PLOT #1:680,;305,PAINT, 740,385
,PAINT, 740,240 , PAINT

1050 DISPLAY #1:AT 1 FROM 1 TO 25
1060 PING |

1070 PING

1080 LET A$=INKEY$

1090 IF A$<>"" THEN- 1120

1100 SET #1:PALETTE RGB(RND,RND,RN
D) ,RGB(RND,RND,RND) ,0,0,0,0,0,0
1110 GOTO 1080

1120 GOTO 150

1130 !

1140 1##%# Meny *#us

1150 1

1160 DEF MENUE

1170  DISPLAY #2:AT 1 FROM 1 TO 5
1180  DISPLAY #3:AT 6 FROM 6 TO 2
5 - .

1190 CLEAR #2

1200 CLEAR #3

1210  PLOT #2:350,170,

1220 PRINT #2:"Logic" .

1230  PLOT #2:350,80;950,80

1240 PLOT #3:350,550, .

1250 SET #3:INK 1

1260 PRINT #3:"1 <= Easy"

1270  PLOT #3:350,450,

1280 SET #3:INK 2

1290  PRINT #3:"2 <= Medium"

1300  PLOT #3:350,350,

1310 SET #3:INK 3

1320 PRINT #3:"3 <= Hard"

1330  PLOT #3:350,250,

1340 SET #3:INK 4

1350  PRINT #3:"4 <= End"

1360  CALL WAIT

1370 IF ORD(A$)<A9 OR ORD(A$)>53
THEN 1360

1380 LET AS=VAL(A$)

1390 END DEF

1400 !

1410 1#%%#% Spielverlauf ###%

1420 !

1430 DEF SPIEL

1440 !——- Spieldisplay ---

1450  CLEAR #3

1460  DISPLAY #3:AT 1 FROM 1 TO 2
5

1470 SET #3:INK 8

1480 FOR I=0 TO L(S)+2

1490 PLOT #3:(I+2)%72,0;(I+2)%
1500 NEXT I -

1510 FOR I=0 TO M(S) :
1520 PLOT #3:2%72,I%72;(L(S)+4
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Y#70,T#72

1530 NEXT I

1540 FOR I=1 TO F(S8)

1550 PLOT #3:17.5%72,I%#72+8,
1560 SET #3:INK I

1570 PRINT #3:CHR$(64);

1580  NEXT I

1590 SET #3:INK 8

1600 FOR I=1 TO M(S)

1610 PLOT #3:0,I%72-8,

1620 PRINT #3,USING "##":I
1630 NEXT I

1640 PLOT #3:16.5%72-16,0; 16 .5%7

2 16,F(S)#72+163 1332, F(s)*72+16 133
2,0; 16 5%#72-16, o

1650 FOR I=1 TO 5

1660 PLOT #3:(10+I)%72,200,

1670 SET #3:INK RND(16)+1

1680 PRINT #3:"Logic"(I:I);

1690 NEXT I

1700  CALL CODEBOX

1710 PLOT #3:(L(S)+6)%#72,M(S)#72
-10,PAINT

1720 !-- Code erstellen --

1730  CALL CODE

1740 1-— Versuche --

1750  LET V=1

1760  CALL LINERST

1770  CALL XSET

1780  CALL YSET

1790 {~-- Eingabe =--

1800  CALL WAIT :

1810 LET AS=ORD(A$)

1820 IF AS=176 THEN LET Y2=Y1:LE
T Y1=Y1+SGN(F(S)-Y1) :CALL YSET:GOTO

1800

1830 IF AS=180 THEN LET Y2=Y1:LE
T Y1=Y1-SGN(Y1-1) :CALL YSET:GOTO 18
00 ‘

1840 IF AS=184 THEN LET X2=X1:LE
T X1=X1-SGN(X1-1):CALL XSET:GOTO 18
00 .

1850 IF AS=188 THEN LET X2=X1:LE

T X1=X1+SGN(L(S)~X1) :CALL XSET:GOTO

1800
1860
LET X2=X1:CALL XSET:GOTO 1800

1870 IF AS=108 THEN

1880 FOR I=1 TO L(S)

1890 PLOT #3:(I+1)#72+8,V#72
"'8,

1900 SET #3:INK O

1910 PRINT #3:CHR$(152);

1920 NEXT I

1930 CALL CLEARL

1940 GOTO 1760

1950 END IF

IF AS=32 THEN LET E(X1)=Y1:

1960 IF AS=13 THEN

1970 LET FF=0

1980 ‘FOR I=1 TO L(S)

1990 IF E(I)=0 THEN LET FF=1
2000 NEXT I

2010 IF FF=1 THEN 1880

2020 SET #3:INK 0

2030 PLOT #3:(X1+1)%72+8,V#72-
8,

2040 PRINT #3:CHR$(152);

2050 SET #3:INK E(X1)

2060 PLOT #3:(X1+1)%72+8, v*72—
8,

2070 PRINT #3:CHR$(64);

2080 CALL TEST

2090 PLOT #3:(L(S)+2)%#72+8,V#7
2-8,

2100 SET #3:INK WHITE

2110 PRINT #3,USING "#":Fa; -
2120 PLOT #3:(L(S)+3)%72+8,V#7
2-8,

2130 SET #3:INK RED

2140 PRINT #3,USING "#":P0;
2150 IF PO=L(S) THEN CALL UP:G
0TO 2230

2160 LET V=V+1 -

2170 IF V>M(S) THEN CALL DOWN:
GOTO 2230 :

2180 CALL CLEARL

2190 GOTO 1760

2200 END IF

2210  IF AS=115 THEN CALL SHOW:GO
TO 2230 \

2220  GOTO 1800

2230 END DEF

2240 !

2250 l#%## Richtig #H###

2260 !

2270 DEF UP =

2280 CALL HAND

2290 PLOT #3:600,620;ANGLE 60;FO
RWARD 80;LEFT 10;FORWARD 20;LEFT 80

; FORWARD 150;RIGHT. 60;FORWARD 80;RI
GHT TO;FORWARD 503;RIGHT 20;FORWARD
2003

2300 PLOT #3:RIGHT 20;FORWARD 50
yRIGHT 70;FORWARD 80;RIGHT 30;FORWA
RD 100;LEFT 503;FORWARD 80,700,700,P
AINT :

2310  SET #3:INK BLACK

2320 FOR I=0 TO 5

2330 PLOT #3:670,800, ELLIPSE(I
+5)%#13,(I+1)%10,

2340 NEXT I .

2350  SET #3:INK 8

2360 PLOT #3:100,350,
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2370  PRINT #3:"Top!®;

2380  PLOT #3:100,250,

2390 PRINT #3:"Sie haben es beim
i

2400 PLOT #3:200,160,

2410 PRINT #3:Vj;%"-ten Versuch®
2420 PLOT #3:300,70,

2430 PRINT #3:"geschafft!®

2440 DISPLAY #3:AT 1 FROM 1 TO 2
5

2450 CALL WAIT

2460 END DEF

2470

2480 !**** Verloren %%%#

2490 1!

2500 DEF DOWN

2510 CALL HAND

2520 + PLOT #3:600,2803;ANGLE-60;F0

RWARD 80;LEFT-10;FORWARD 20;LEFT-80
sFORWARD 150;RIGHT-60; FORWARD 80;RI
GHT-T70;FORWARD 503;RIGHT-20; FORWARD
200; :

2530 PLOT #3:RIGHT-20;FORWARD 50
yRIGHT-TO;FORWARD 803;RIGHT-30;FORWA
RD 100;LEFT-50;FORWARD 80,650,250,P
ATNT

2540 SET #3:INK BLACK
2550 FOR I=0 TO 5
2560 PLOT #3:670,100, ELLIPSE(I

+5)#13,(I+1)%*10,

2570 NEXT I .

2580 SET #3:INK 8.

2590 . PLOT #3:100,899,

2600 PRINT #3:%"Tja, da haben Sie
1

2610 PLOT #3:100,800,

2620 PRINT #3:"falsch kombiniert
{u ‘

2630 DISPLAY #3:AT 1 FROM 1 TO 2
5
- 2640 CALL WAIT

2650 END DEF

2660 !

2670 ®##% Handrumpf ###%

2680 !

2690 DEF HAND

2700 CALL WAIT

2710 DISPLAY #4:AT 1 FROM 1 TO 2
5 .

2720 - CLEAR #3

2730 SET #3:INK 8

2740 OPTION ANGLE DEGREES

2750 FOR I=1 TO 4

2760 PLOT #3:500,1%80+240+1%8;

ANGLE U45;FORWARD 45;RIGHT U45;FORWAR
D 300;RIGHT U45;FORWARD 45;RIGHT U45;
FORWARD 20;
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2770 PLOT #3:RIGHT 45;FORWARD
453 RIGHT 45;FORWARD 3003;RIGHT U45;FO
RWARD 45; RIGHT 45; FORWARD 20,600,I%
80+240+I*8 PAINT

2780 NEXT I

2790 END DEF

2800

2810 '**** Code erstellen #%#ua#
2820 !

2830 DEF CODE -

2840 RANDOMIZE

2850 FOR I=1 TO L(S)

2860 LET C(I)=RND(F(S))+1
2870 LET FF=0

2880 FOR I2=1 TO I-1

2890 IF ¢(I)=c(I2) THEN LET
FF=1

2900 NEXT I2.

2910 IF FF=1 THEN 2860

2920 NEXT I

2930 END DEF

2940 !

2950 l#¥## Versuch liberpriifen #%#%#
2960

2970 DEF TEST

2980 LET FA,PO=0

2990 FOR I=1 TO L(S)

3000 FOR I2=1 TO L(S)

3010 IF E(I)=Cc(I2) THEN LET
FA=FA+1

3020 NEXT I2

3030 IF E(I)=C(I) THEN LET PO=
PO+1 ,

3040 NEXT I

3050 LET FA=FA-PO

3060 END DEF

3070 ¢ '

3080 !#%*## [ ssung zeigen ¥#ER%
3090 ! :

3100 DEF SHOW

3110 SET #3:INK O

3120 PLOT #3:(L(S)+6)%#72, M(S)#72
-10,PAINT

3130 CALL CODEBOX

3140 FOR I=1 TO L(S)

3150 SET #3:INK 8

3160 PLOT #3:(L(S)+4, 5+I)*72 M

(S)®72;(L(S)+4.5+I)%72, (M(s)—1)*72

3170 PLOT #3: (L(S)+3 5+I)*72+8
yM(S)#72-8,

3180 SET #3:INK C(I)

3190 PRINT #3:CHR$(6L4);

3200 NEXT I

3210 CALL WAIT

3220 END DEF

3230 !

79
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- 32U40 !#### Tastendruck ¥##
3250 !
3260 DEF WAIT

3270 LET A$=INKEY$

3280 IF A$=vw THEN 3270

3290 END DEF

3300 !

3310 1##%% Variablen einer Zeile r
licksetzen ##%%

3320 !

3330 DEF LINERST

3340 LET X1,X2,Y1,Y2=1

3350 FOR I=1 TO 6

3360 LET E(I)=0

3370 NEXT I

3380 END DEF

3390 !

3400 !*##% pPosition verdndern H###
3410 !

3420 DEF XSET

3430 PLOT #3: (x2+1)*72+8 v#72-8,
34140 SET #3:INK O

3450 PRINT #3:CHR$(152);

3460 IF E(X2)<>0 THEN

3470 SET #3:INK E(X2)

3480 PLOT #3:(X2+1)®72+8,V#72-
8,

3490 PRINT #3:CHR$(64);

3500 END IF

3510 PLOT #3:(X1+1)%72+8,V#72~8,
3520 SET #3:INK 8

3530 PRINT #3:CHR$(151);

3540 END DEF
3550 !
3560 1#%#%% Farbe dndern #%%#

3570 !
3580 DEF YSET

3590 PLOT #3:16.5%72,Y2%72+8,
3600 SET #3:INK 0

3610 PRINT #3:CHR$(159)3%

3620 PLOT #3:16.5%72,Y1#72+8,
3630 SET #3:INK 8

3640  PRINT #3:CHR$(150);

3650 END DEF

3660 1

3670 !**** Initialisieren der Zeil
o #H#E

3680 !

3690 DEF CLEARL

3700 FOR I=1 TO 6

3710 LET E(I)=0

3720  NEXT I

3730 LET Y2=Y1:LET Y1=1:CALL YSE
7 ‘

3740 END DEF

3750 !

3760 1%#%## Rahmen des Codes ##%%
3770 ¢ '

3780 DEF CODEBOX

3790  SET #3:INK 8

3800 PLOT #3:(L(S)+4.5)#72,M(S)#
723 (L(S)#2+4,5)%72,M(S)#*72; (L(S)*2+
N, 5)*72 (M(8)- 1)*72, -

3810  PLOT #3:(L(S)+4.5)#72,(M(S)
-1)%723(L(S)+4.5)%72, M(s)*72

3820 END DEF

Skatrunde

Programmlédnge: 12800 Byte
Sprache: IS-BASIC
Zubehor: Enterprise 128

Punktezdhlung beim Skat 1ist
eine der weniger schénen Pflichten
des beliebten Kartenspiels. Den
Punktestand durch den Enterprise
ausfiihren 2zu lassen, ist die be-
quemste MOglichkeit der Arbeitser-
leichterung.
'Skatschreiber!

Die

kann fiir drei Spie-

ler die Punktefiihrung {iibernehmen.,
Dabei sind bis zu 50 Spiele
moglich, Der Geber unter den drei

Spielern wird durch zwei Pfeile vor

80

"N :Null

und nach dem Namen angezeigt. Fol-
gende Spiele sind mdglich:

NO:Null ouvert
R :Revolution NH:Null-Hand

OH:Null ouvert—-Hand K :Kreuz

P :Pik H :Herz
C :Karo G :Grand
Bei der Eingabe spielen Grof- oder
Kleinbuchstaben keine Rolle. Obwohl
die Skatregeln bekannt sein dirf-
ten, sind doch einige Kleinigkeiten

bei der Programmbedienung zu beach-
ten. Nach Contra, Re, Bock und
Zippe werden Bockrunden angezeigt.
Unter der Spalte 'Spiel'.wird -die
Art des Spieles mit Hilfe von Sym-
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bolen dargestelit. So steht Dbei-
spielsweise fiir Grand mit oder ohne
2 immer 'G2',

Auf die Frage hat

der

'Wieviele Buben
der Spieler' wird die Zahl
Buben eingegeben, egal, ob 'mit!
oder 'ohne' gespielt wurde. Fiir ein
Spiel 'mit 3' oder 'ohne 3' muB
immer die '3' angegeben werden. .

Giultigkeit hat folgende Punkterech-

nung: Gewinnt der Spieler, erhalten
100 PROGRAM "Skat-Runde"
110 §
120 TEXT 80
130 PRINT n®%a#¥rkaid® Spielberec
hnung ##*sdsEssassn
140 PRINT " fuer 3 oder 4
Spieler "
150 PRINT "H#SGSsaiiessianantnns
FESHREALBARRARBREI
160 PRINT

170 INPUT PROMPT "Wieviele Spiele
r :":SPIELERZA
180 IF SPIELERZA<3 OR SPIELERZA>M4
THEN GOTO 170
190
200
0)
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
. 320
330
340
350
360
370
380
390
400
410 1
420 PRINT :PRINT
. 430 PRINT "“Geben
r Spieler eint"®
440 INPUT PROMPT
450 INPUT PROMPT
460 INPUT PROMPT

NUMERIC 2(50),B(50),¢(50),D(5
STRING SPANZEI$(50,20)%2
]

FOR ZX=0 TO 50
CLET A(ZX)=0
LET B(zX)=0
LET C(zX)=0
LET D(zX)=0

NEXT ZX

] .

FOR XY1=0 TO 50
FOR XY2=0 TO 20
LET SPANZEI$(XY1,XY2)=uw
NEXT XY2
NEXT XY1
]

GEBER=1
ZEILE=1
P=0
I$=un
V1=0

LET
LET

LET
LET
LET
1

¢+ PRINT
Sie die Namen de

WU NAM1S
"2 :wNAM2$
"3I:MNAM3S$
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Somit ist Sieger,

Mitspieler die Spielpunkte auf
ihr Konto angerechnet. Der Spieler
hingegen behdlt seinen alten Punk-
testand. Sollte er jedoch verlie-
ren, wird ihm der doppelte Spiel-
wert zugeteilt, widhrend seinen Kol-
legen die urspriinglichen Konten
erhalten bleiben.

die

schlieBlich
'kassiert!
Reiner Kunz

wer
die Punkte
hat.

wenigsten

470 !
480 IF P=4 THEN

490 INPUT PROMPT "4:":NAMA4S$
500 END IF

510 !
520
530

| #RRANNRERARRRARE AN BRI R RN

!
540 !

!

I

* TABELLENKOPF ERSTELLEN #
L E 22X R R R XTI EE -]
550 ‘
560 IF SPIELERZA=Y4 THEN

570  CLEAR SCREEN

580  PRINT "NR";TAB(15);NAM1$;TA
B(22) ;NAM2$; TAB(29) NAM3$; TAB(36) N
AMU$; TAB(MS);“SPIEL“ :

590 END IF

600 !

610 IF SPIELERZA 3 THEN

620 CLEAR SCREEN

630  PRINT “NR";TAB(15); NAM1$ TA
B(25);NAM2$; TAB(35) ; NAM3$; TAB(us)-"

SPIEL“
640

650
660
670

"END IF
GOTO 3370
!

IF SPIELERZA=Y4 THEN GOTO 4250

680 !
690 !
#XN
700 !
RN#
710 !
#Ee
720 !
730 PRINT
740 PRINT
750 PRINT
760 PRINT
770 PRINT
780 PRINT
790 !
800
810
820

BRUIFARRUABAERERCAREFIATRREGYS

# GEBERANZEIGE BEI 3 SPIELE

RRVURARFERIARNINERMINBRARNN

AT
AT
AT
AT
AT
AT

1,140 0
1,15+LEN(NAM1$) :m
1,24m ®
1925+LEN(NAM2$):" f
1,340 0
1,35+LEN(NAM3$):n ®

IF GEBER=1 THEN
PRINT AT 1,14:">n
PRINT AT 1, 15+LEN(NAM1$):"<



- Kartenspiel

830 END IF

guo !

850 IF GEBER=2 THEN

860  PRINT AT 1,24:">"

870  PRINT AT 1, ,25+LEN(NAM2$) :*

i

880 END IF

890 !

900 IF GEBER=3 THEN

910 ~ PRINT AT 1,3L4su>"

920  PRINT AT 1,35+LEN(NAM3$):"<

"

930 END IF

940 !

950 LET GEBER=GEBER+1

960 !

970 IF GEBER=4 THEN LET GEBER=1

980 !

990 ! HREBLERNRBARBRIRARRTRER
1000 ! # WAS WIRD GESPIELT #
1010 )| #eBniRpureaftanEaasns
1020 ! _

1030 INPUT AT 20,1,PROMPT "Spieler

:":SPIELERS$
1040 PRINT
1050 INPUT
d gespielt
1060 PRINT
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130 ! ,
1140 LET SPWERT=0
1150 IF RTRIM$(UCASE$(SPARTS) )=nN"
THEN LET SPWERT=23
1160 IF RTRIM$(UCASE$(SPART$))-“NO
" THEN LET SPWERT=U6

1170 IF RTRIM$(UCASE$(SPARTS))="R"
THEN LET SPWERT=92
1180 IF RTRIM$(UCASE$( SPART$))="NH

AT 20,30:SPIELER$

AT 21,1,PROMPT "Was wir
sV SPART$

AT 21,30:SPART$

L RRBBGRRSEBGRERIRSN

# PUNKTERECHNUNG #
SRRRGBERRSRARBDARY

% NULLSPIELE #
SRBERBEIBRBREN

0 =8 e o sum s

- " THEN LET SPWERT=36

82

1190 IF RTRIM$(UCASE$(SPART$) )="0H
" THEN LET SPWERT=59

1200 IF SPWERT>0 THEN GOTO 3660
1210 !

1220 !
1230 !
1240 !
1250 1 "
1260 IF RTRIM$(UCASE$(SPARTS$) )=uK"
THEN LET SPWERT=12

1270 IF RTRIM$(UCASE$(SPART$) )=npn
THEN LET SPWERT=11

FREBLZXBERERERS

# FARBSPIELE #®
RERABARTBABADSE

N LET

IF RTRIM$(UCASE$(SPARTS) )= "H"
LET SPWERT=10

IF RTRIM$(UCASE$(SPABT$))—“C"
LET SPWERT=9

IF RTRIM$(UCASE$(SPARTS))="G"
LET SPWERT=24

IF INKEY$="" THEN GOTO 1310

!

1280
THEN
1290
THEN
1300
THEN
1310
1320
1330 !
1340 !
1350 !
1360 1!
1370 GOSUB 3630
1380 PRINT AT 21,1:
hat der Spieler .“
1390 INPUT M$
1400 GOSUB 3630
1410 INPUT AT 21,1,PROMPT "“Wurde H
and gespielt (j/n) :":D$

1420 GOSUB 3630

1430 INPUT AT 21,1,PROMPT “Ist ein
e Partei schneider (j/n) :":E$

1440 GOSUB 3630

1450 INPUT AT 21,1,PROMPT YIst ein
e Partei schwarz (j/n) :%:F$

1460 GOSUB 3630

1470 INPUT: AT 21,1,PROMPT
ontra gegeben (j/n) :":G$
1480 GOSUB 3630

1490 INPUT AT 21,1,PROMPT
e gegeben (j/n) :v:iH$

1500 GOSUB 3630

FERFGGSEERRRANS

# SPIELABFRAGE *
HARBRRRARBERRNRS

“Wlev1ele Buben

"Wurde c-

"Wurde r

1510 INPUT AT 21,1,PROMPT "Wurde B
ock gegeben (j/n) :":W$

1520 GOSUB 3630 -

1530 INPUT AT 21,1,PROMPT "Wurde Z
ippe gegeben (j/n) :":3S$

1540 GOSUB 3630

1550 INPUT AT 21,1,PROMPT "Hat der

Spielende gewonnen (j/n) :":K$

1560 GOSUB 3630

1570 INPUT AT 21,1,PROMPT "Haben S

ie einen Fehler gemacht (j/n) :":I$
1580 IF NOT(RTRIM$(UCASE$(I$))—"J"
) THEN GOTO 1620
1590 LET GEBER=GEBER-1
1600 GOTO 3370
1610 ! :
1620 !.*ﬁ*ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ%***ﬁﬁﬁﬁﬁ
1630 !
]
1

% SPIELBERECHNUNG #
16140 | #RBAVRARFABLARRBARRS
1650
1660
1670

1680

LET K=1
LET K= K+VAL(RTRIM$(M$))

IF RTRIM$(UCASE$(D$) )=ngw THE
K=K+ 1
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IF RTRIM$(UCASE$(E$))="Jv THE
K=K+1

IF RTRIM$(UCASE$(F$))=ngn
K=K+1

LET SPWERT=SPWERT#K

IF RTRIM$(UCASES$(GS))=ngn
SPWERT=SPWERT#¥2

IF RTRIM$(UCASE$(HS))=ngn
SPWERT=SPWERT#?2

IF RTRIM$(UCASE$(WS$))=ngn
SPWERT=SPWERT#%2

IF RTRIM$(UCASE$(S$))=ngn
SPWERT=SPWERT#2

!

1690
N LET

1700
"N LET

1710

1720
N LET

1730
N LET

1740
N LET

1750
N LET

1760 !

1770 !

1780 !

1790 !

1800 ! _

1810 LET V=0

1820 IF RTRIM$(UCASES(G$))=ngn
N LET V=V+3
1830 IF RTRIM$(UCASE$(H$))=ngn
N LET V=V+3

1840 IF RTRIM$(UCASE$(WS))=ngn
N LET V=V+3

1850 IF RTRIM$(UCASE$(S$))=ngn
N LET V=V+3.

1860 IF V<>0 THEN LET V1=V1+V

1870 IF RTRIM$(UCASE$(K$))="" OR R
TRIM$(UCASE$(K$))="N" THEN GOTO 205
0

1880 IF V1=0 THEN GOTO 1990

1890 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AM1$) THEN LET A(ZEILE)=A(ZEILE-1)+
2% SPWERT

1900 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AM2$) THEN LET B(ZEILE) B(ZEILE-1)+
2% SPWERT

1910 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AM3$) THEN

THE
THE
THE
THE

RRFHFERTABIBEY

# ABRECHNUNG ¥
RERFRRBRARRERS

THE
THE
THE

THE

1920 LET C(ZEILE)=C(ZEILE-1)+2#S
PWERT

1930 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 21
70

1940 END IF

1950 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AMU$) THEN

1960 LET D(ZEILE)=D(ZEILE-1)+2%S
PWERT

1970  GOTO 2170

1980 END IF ,

1990 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIMS$(N

AM1$) THEN LET A(ZEILE)=A(ZEILE-1)+
SPWERT
2000 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AM2$) THEN LET B(ZEILE)=B(ZEILE-1)+
SPWERT
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THE

2010 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AM3$) THEN LET C(ZEILE)=C(ZEILE-1)+
SPWERT ,

2020 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 2040

2030 IF RTRIM$(SPIELER$)<>RTRIM$(N
AMU$) THEN LET D(ZEILE)=D(ZEILE-1)+
SPWERT

2040 GOTO 2300

2050 IF V1=0 THEN GOTO 2120

2060 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M1$) THEN LET A(ZEILE)=A(ZEILE-1)+4
#SPWERT

2070 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M2$) THEN LET B(ZEILE)=B(ZEILE-1)+4
#SPWERT

2080 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M3$) THEN LET C(ZEILE)=C(ZEILE-1)+.4

- #SPWERT

2090 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 2170

2100 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
MU$) THEN LET D(ZEILE)=D(ZEILE-1)+4
#SPWERT

2110 GOTO 2170

2120 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M1$) THEN LET A(ZEILE)= A(ZEILE 1)+2
#SPWERT

2130 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M2$) THEN LET B(ZEILE)=B(ZEILE- 1)+2
#SPWERT

2140 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA

M3$) THEN LET C(ZEILE)=C(ZEILE—1)+2

# SPWERT
2150 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 2300

2160 IF RTRIM$(SPIELER$)=RTRIM$(NA
M44$) THEN LET D(ZEILE)=D(ZEILE-1)+2
#SPWERT ,

2170 IF V1=0 THEN GOTO 2300

2180 IF A(ZEILE)=0 THEN LET A(ZEIL
E)=A(ZEILE-1)

2190 IF B(ZEILE)=0 THEN LET B(ZEIL
E)=B(ZEILE-1)

2200 IF C(ZEILE)=0 THEN LET C(ZEIL
E)=C(ZEILE-1)

2210 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 2230

2220 IF D(ZEILE)=0 THEN LET D(ZEIL
E)=D(ZEILE-1)

2230 LET V1=V1-1

2240 PRINT AT 19,25:"BOCKRUNDEN:";
V1 "

2250

2260

2270

2280

IF SPIELERZA=3 THEN
GOTO 2330

ELSE
GOTO 1570
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2290 END IF 2740  LET W$=nn

2300 IF A(ZEILE)=0 THEN LET A(ZEIL 2750 END IF
E)=A(ZEILE-1) 2760 !

2310 IF B(ZEILE)=0 THEN LET B(ZEIL 2770 IF RTRIM$(UCASE$(S$))=nJ" THE
E)=B(ZEILE-1) N ,

2320 IF C(ZEILE)=0 THEN LET C(ZEIL 2780  LET S§="IY
E)=C(ZEILE-1) 2790 ELSE

2330 IF SPIELERZA=3 THEN GOTO 2370 2800 LET Sg=nn
2810 END IF
; :

2340 IF D(ZEILE)=0 THEN LET D(ZEIL 2820

E)=D(ZEILE-1) 2830 FOR 0=1 TO 9
02350 IF SPIELERZA=U4 THEN GOSUB U447 28ug)_~IF O0=1 THEN LET L$=RTRIM$(S
PART ' .
2360 ! 2850 IF 0=2 THEN LET L$=RTRIM$(M
2370 1 SRRAARGRERIRAN $) : )
2380 ! * AUFBAU S$ # . 2860 IF 0=3 THEN LET L$=RTRIM$(D
2390 T HERBHREBTRRAR 4 $)
2400 ' . ' 2870  IF O=4 THEN LET L$=RTRIM$(E
2410 IF RTRIM$(UCASE$(D$))="J" THE ) '
N 2880 IF 0=5 THEN LET L$=RTRIM$(F
2420  LET D$="H" $)
2430 ELSE 2890 IF 0=6 THEN LET L$=RTRIM$(G
2440  LET D$="" $) -
2320 END IF 2900 IF 0=7 THEN LET L$=RTRIM$(H
2460 ) _ ’
2470 IF RTRIM$(UCASE$(E$)) ngu THE $2910 IF 0=8 THEN LET L$=RTRIM$(W
N )
2480  LET E$="S™ $2920 IF 0=9 THEN LET L$=RTRIM$(S
2490 ELSE $)
2500 LET E$="v 2930 LET SPANZEI$(ZEILE,O)=RTRIM
2510 END IF - $(L$) .
2520 ! 2940 NEXT O
2530 IF RTRIM$(UCASE$(F$))=nJ" THE 2950 !
N 7 ' : 2960 ! FRFBERRBUFSSLBRNERS
2540  LET. F$="g3" : 2970 ! ¥ TABELLENAUFBAU #
2550 ELSE 2GgQ | #ERuARBEBAUARRARAD
2560  LET F§="w" ‘ 2990 !
2570 END IF : 3000 GOSUB 3580 :
2580 ! 3010 IF RTRIM$(UCASE$(K$))<>"Jn TH
2590 IF RTRIM$(UCASE$(G$))="J" THE gy ‘ ,
N , 3020 PRINT AT 21,1:"Spiel wurde
2600  LET G$="C" verloren! Spielwert:";
2610 ELSE 3030 IF V1=0 THEN
2620  LET G$="" 3040 PRINT SPWERT%®2
2630 END IF 3050 = ELSE
26u0 ! 3060 PRINT SPWERT#
2650 IF RTRIM$(UCASE$(H$))="J" THE 3070 END IF
N ' - 3080 END IF
2660  LET H$="R" ' 3090
2670 ELSE 3100 IF RTRIM$(UCASE$(K$))-"J" THE
2680 = LET H$=wn N
2690 END IF 3110  PRINT AT 21,1: "Splel wurde
2700 ! gewonnen! Spielwert:";
2710 IF RTRIM$(UCASE$(W$))=vJ" THE "3120 IF V1=0 THEN
N : ’ | 3130 PRINT SPWERT
2720  LET W$=“B" 3140  ELSE
2730 ELSE 3150 PRINT SPWERT#2 |
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3160  END IF 3630 PRINT AT 21,1:;:CALL SPC(60)
3170 END IF : 3640 RETURN

3180 ! 3650

3190 IF ZEILE>35 THEN 3660_! ***ﬁﬁ***ﬁ**ﬁ%*ﬁ**ﬁ*****&**%
3200  GOTO 4090

3210 ELSE . 3670 ! * DIALOG BEI NULL-SPIELEN ¥
3220 IF ZEILE>18 THEN GOTO 3930 g

3230 END IF , 3680 | HEHARARAFFFEFSRFRBRARDRRBES
3240 !

3250 IF .SPIELERZA=U THEN GOTO 4370 3690 !

3700 DO .
3260 PRINT AT ZEILE+1,1:ZEILE;TAB( 3710 LET ANTWORT$=INKEY$
15) ; A(ZEILE) ; TAB(25) ; B(ZEILE) ;TAB(3 3720 LOOP UNTIL ANTWORT$=""

5); C(ZEILE) _ 3730 GOSUB 3630

3270 LET K=U5 3740 INPUT AT 21,1,PROMPT “Wurde e
3280 FOR 0=1 TO 9 ontra gegeben (j/n) :":G$

3290 PRINT AT ZEILE+1,K:SPANZEI$ 3750 GOSUB 3630

(ZEILE,O) o 3760 !

3300 LET K=K+1 ! GOSUB 2000 3770 INPUT AT 21,1,PROMPT "Wurde r
3310 NEXT O . ‘ e gegeben (j/n) :":H$

3320 DO 3780 GOSUB 3630

3330 LET ANTWORT$=INKEY$ 3790 !

3340 LOOP UNTIL ANTWORT$<>nw 3800 INPUT AT 21,1,PROMPT “"Wurde B
3350 LET ZEILE=ZEILE+1 ock gegeben (j/n) :":W$

3360 ! 3810 GOSUB 3630

3370 1 ****&*****%***%**%*ﬁ**%**** 3820 1
3830 INPUT AT 21,1,PROMPT "Wurde Z
3380 ! ¥ LOESCHUNG VON VARIABELN # ippe gegeben (j/n) :":S$ .
‘ 3840 GOSUB 3630
3390 1 RERRABERA SRR ARSI AR BRLEEHSEH 3850 1

3400 ! 3860 INPUT AT 21,1,PROMPT "Hat der
3410 LET M$=nv Spielende gewonnen (j/n) :":K$
3420 LET D$=nv 3870 GOSUB 3630

3430 LET E$=nv ’ 3880 !

3440 LET F$=nn 3890 INPUT AT 21,1,PROMPT “Haben S
3450 LET G$="n ie einen Fehler gemacht (j/n) :%:I$
3460 LET H$="" 3900 IF RTRIM$(UCASE$(I$))~"J" THE
3470 LET SPART$=nn N GOTO 1580

3480 LET SPWERT=0 3910 GOTO 1720

3490 LET SPIELER$=m" 3920 !

3500 LET w$=nn 3930 L X2 DI T EREE L EEEE Y T
3510 1 . ' HEFRNGNNLREINLSE

3520 IF RTRIM$(UCASE$(I$))="J" THE 3940 ! # TABELLENAUFBAU bei mehr a
N LET V=0 , 1s 17 SPIELEN *

3530 GOSUB 3630 3950 | HEAHARGARAFRARRFARRBURBRRRGH
3540 GOTO 670 , RRAXRFVRBADHIAD

3550 TEXT 80 - : 3960 !

3560 END 3970 PRINT AT ZEILE 1741:3:CALL 'SP
3570 ! c(60)
. 3580 | HERARABRIAIARARARAZFNRARARG ?980 PRINT AT ZEILE-16,1:;:CALL SP
LA : c(60)

3590 ! # LOESCHEN DER KOMANDOZEILE ?990 PRINT AT ZEILE-15,1:;:CALL SP
N# E . ' ‘ c(60)

3600 ! HRANKANIIAAAARABARRBERAREL 900 PRINT AT ZEILE—14,1:;:CALL'SP

CwE ' - ¢c(60)
3610 ! - 4010 PRINT AT ZEILE-17,1:ZEILE;TAB

3620 PRINT AT 20,1:3;:CALL SPC(60) (15);A(ZEILE) ;TAB(25); B(ZEILE) TAB(
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| Kurlenspiel

35);C(ZEILE)
4020 LET K=45
4030 FOR 0=1 TO 9

4040 PRINT AT ZEILE-17,K:SPANZEI
$(ZEILE,O)
4050 LET K=K+1

4060 NEXT O
4070 GOTO 3320

4080 ! :
UOOQ 1| H4RUARRABBRRUARNAARAHBRRRA AR

RARASRARARRBRAS
4100 ! # TABELLENAUFBAU bei mehr a
ls 35 SPIELEN ¥

$110 | SRBHAAXRBUARAIBAFLARARBRNRRS
[ DXL X

4120 !

4130 PRINT AT ZEILE-35,1:;:CALL SP
c(60)

4140 PRINT AT ZEILE-34,1:3;:CALL SP
c(60)
- 4150 PRINT AT ZEILE-33,1:;:CALL SP
c(60)

4160 PRINT AT ZEILE-32,1:;:CALL SP
c(60) :

4170 PRINT AT ZEILE-35,1:ZEILE;TAB

(15)3;A(ZEILE);TAB(25) 3B(ZEILE) ; TAB(
35)3C(ZEILE)

4180 LET K=32

4190 FOR 0=1 TO 9

4200  PRINT AT ZEILE-35,K:SPANZEI
$(ZEILE,O)

4210 LET K=K+1

4220 NEXT O

4230 GOTO 3320

4240 !

4250 1
RERS
4260 !
RN #
4270
BHEHE

4280 !

4290 IF GEBER=1 THEN PRINT AT ZEIL
E+1 5 PSS | S | |

u3oo IF GEBER=2 THEN PRINT AT ZEIL
E+1 12 P | SR | |

4310 IF GEBER=3 THEN PRINT AT ZEIL
E+1,19:"W—=-1

u320 IF GEBER=4 THEN PRINT AT ZEIL
E+1 26 [ R | ]

4330 LET GEBER=GEBER+1

4340 IF GEBER=5 THEN LET GEBER=1

4350 GOTO 990

4360 !
U370 | SRERRAAARRGRALABBRBIRRRRB RS

¥RRVUPAVIRIAJFHRBIBORGNNRER

# GEBERANZEIGE BEI 4 SPIELE

| HRRAVRFRRARABRAFRIARIGRAFERISR

CRRTRERR

86

4380 !

LERN #

4390 1 FHRRFRNERIRRBRIRNRIIINLERUTRR
RARKERS

4400 !

4410 IF GEBER=2 THEN PRINT AT ZEIL
E+1,1:ZEILE;TAB(16);"===%;TAB(22);B

(ZEILE);TAB(29);C(ZEILE);TAB(36);D(
ZEILE)

4420 IF GEBER=3 THEN PRINT AT ZEIL
E+1,1:ZEILE;TAB(15);A(ZEILE) ; TAB(23
YyW—==":TAB(29);C(ZEILE) ;TAB(36);D(
ZEILE)

4430 IF GEBER=4 THEN PRINT AT ZEIL
E+1,1:ZEILE;TAB(15);A(ZEILE);TAB(22

) B(ZEILE) TAB(30),"———“,TAB(36) D(

ZEILE)
4440 IF GEBER=1 THEN PRINT AT ZEIL
E+1,1:ZEILE;TAB(15);A(ZEILE) ; TAB(22
)3 B(ZEILE)'TAB(29);C(ZEILE);TAB(37)
||......._|I
uuso GOTO 3270
4460 !

BU70 1| REHREIALARIAFRALARAARRIRRAR

WENN IHR LISTING aus einer
Fotokopie besteht, lauft dieses
Programm beim Abtippen nicht!

# TABELLENAUFBAU bei 4 SPIE

®

hygo !
i

4490 !
#

* AUSGLEICH FUER DEN GEBER -

HRZRBALRBRARS(ARG ARG ASTORTNR

4500 !

4510 IF GEBER=2 THEN LET A(ZEILE)=
A(ZEILE-1)

4520 IF GEBER=3 THEN LET B(ZEILE)=
B(ZEILE-1)

4530 IF GEBER=4 THEN LET C(ZEILE)=
C(ZEILE-1) .
4540 IF GEBER=1 THEN LET D(ZEILE)=

D(ZEILE-1)
4550 RETURN
4560 !
4570 1 RRHH[BRAZERRBERFESASSH

4580 t # Mache Zeichenkette #
4590 !‘******ﬁ**ﬁ******%*%%**
4600 ! '

4610 DEF SPC(LENGTH)

4620 NUMERIC ZAEHLER

4630 !

4640 FOR ZAEHLER=1 TO LENGTH
4650 PRINT CHR$(32);

4660 NEXT ZAEHLER

U670

4680 END DEF
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o Advenluvl"e»'

Programml&nge: 25200 Byte
Sprache: IS~-BASIC
Zubehdr: Enterprise 128/Floppy

Ob man es nun glauben will oder

-nicht: Die Adventure-Spiele gehdéren

zu den d&dltesten <Spielprogrammen,
‘die Je auf Computern realisiert
worden sind.

Natiirlich waren diese Computer aus
der Friihzeit des Elektronik-Zeital-
ters keine Home-Computer. Man fand
sie vorwiegend in Universitédten
oder grofen Firmen, deren Finanz-
lage einen derartigen Luxus zulieR.
Diese elektronischen Dinosaurier
bendtigten ndmlich ein gewaltiges
Heer an Ingenieuren und Wartungs-
technikern, die durchgebrannte
Réhren oder defekte Schaltrelais
suchen und schlieBlich austauschen
mubten. -

Typisch filir diese Zeit war, daB man
Computer eher reparieren, denn pro-
grammieren muBte. Doch schaffte man

endlich auch dieses Hindernis bei-
seite und begann mit der eigent-
lichen Programmierarbeit. :
Natiirlich waren die damaligen pro-

fessionellen Programmierer genauso
verspielt wie die heutigen 'Ama-
teure'. Also nutzte man die Frei-

zZzeit nach Feierabend, um kreativ zu
werden. Neben anspruchsvolleren
Simulationen (wie 'LIFE' in diesem
Special) programmierte man auch
Spiele. Da aber die meisten Termi-
nals aus Kostengriinden nur fiir die
Wiedergabe
ren, verboten sich schnelle Action-
Spiele. Die L&sung waren intelli-
gente Textabenteuer (eben die Ad-
ventures), die den Spieler in eine
sagenhafte Welt entfiihrten und ihn

je nach Fantasie des Programmierers

‘Ritter, Krieger oder gar Raumfahrer
werden lieBR.

Einer der Pioniere auf diesem Ge-
biet ist Scott Adams, dessen Aben-
teuerspiele zu den unbestrittenen
Klassikern gehéren. Bekannte Titel

von ihm sind zum Beispiel 'Pirate

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

ten

" kdnnten.

von Text konzipiert wa-

'The incredible

Cove' und ) Hulk',
wobei 1letzterer auch mit Grafik
arbeitet und damit nicht mehr zu

den Nur-Text-Spielen gehért. Obwohl
der
mit aufwendiger Grafik verschodner-—

Adventures den Vorzug geben
zeigt sich nach dem Studium

der Software-Top-Ten-Listen, daR
die Textadventures bei weitem die
erfolgreichsten sind. Und dieses
Ergebnis kommt nicht von ungefihr:
Schon die Infocom-Programmierer
haben festgestellt, daR gute Be-
schreibungen der Handlungsorte und
der Charaktere, die in dem Spiel
vorkommen, weitaus aussagekriftiger
und faszinierender sind als es
Grafiken auf Home-Computern (beim
heutigen Stand der Technik) je sein
Das Softwarehaus Infocom
stammt, wie {ibrigens auch die Com-
putersprache LOGO, vom amerikani-
schen Massachusetts Institute of
Technology (kurz 'MIT'). Blank und
Lebling waren zwei der Griindungs-
mitglieder von Infocom, welches
viele erfolgreiche Spiele produ-
zierte. Etwa zum Beispiel 'Dead-
line?', 'Wittness', 'Starcross!',
'Planetfall' und ‘'Suspended', um
nur einige 2zu nennen. Eines der
berithmtesten und vielleicht sogar
besten ist jedoch die Zork-Trilogie
mit 'The Great Underground Empire!',

wirde,

'The Wizard of Frobozz' wund 'The
Dungeon Master', welche man -sich
unbedingt auf einem Commodore 64
oder Apple 1I ansehen sollte. Ein
Geheimnis dieses unglaublichen Er-
folges sind die ausgekliigelten
Kommandosprachen, die die Verbin-

dung des Spielers zur Abenteuerwelt
herstellen. Infocom benutzt etwa
600 Worte in seiner Sprache 'Inter-

logice!'. Es 1ist einsichtig, daB
derart leistungsfdhige Parser (so
nennt man den Analyse-Teil der
Kommandosprache) nur in Maschinen-
sprache mit entsprechend groBem
Speicherplatz realisierbar sind.
Trotzdem 1ist es uns gelungen, ein

anspruchsvolles BASIC-Adventure auf
dem Enterprise zu programmieren.

unerfahrene Leser bestimmt den -

!
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Adventure

Spielbeschreibung:

'Der Rote Eric' gehdrt zur Dbelieb-

ten Klasse der Text-Adventures.
Ziel des Spiels ist es, England von
den Wikingern und besonders  demn
Roten Eric 2zu befreien. Um die
gefangen gehalftene Prinzessin be-
freien zu kdnnen, muB man den Weg

in die Burg des Wikinger-Hiuptlings
suchen und dort seinen michtigsten
Verbiindeten, den bdsen Zauberer,
besiegen. '

Die Kommandosprache ist dabel wegen
des begrenzten BASIC-Speichers be-
wuBRt einfach gehalten worden und
beschrankt sich auf einige wenige
Standardworte. '

Um den Reiz des Spiels nicht zu
schmidlern, soll an dieser Stelle
nicht weiter auf den vorhandenen
Wortschatz eingegangen werden. Ei-
nige Tips fir den Anfang sind aber
bestimmt ganz niitzlich:

Verwendet werden sogenannte’ Zwei-
Wort-Kommandos (z.B. 'Schwert neh-
men', 'Flasche 6ffnen', 'Eiche er-
klettern', 'Messer befestigen'
usw.) und Richtungsbefehle, die
meist nur aus einem Buchstaben
bestehen (Nord, Siid, Ost, West,
OBen, Unten). Um nach einem unge-
wollten Spielende (Tod der Spielfi-
gur durch gefridssigen Drachen,
0.4.) nicht immer von vorne begin-
nen zu miissen, .kann man den er-
reichten Spielstand auf Diskette
abspeichern (Anpassung fiir Kasset-
tenrekorder ist auch mdglich). Dazu
gibt man 'SVE' zum Speichern und
'LDE! zum- Laden der Spieldaten
zusammen mit dem dazugehorigen
Filenamen ein, welcher frei gewdhlt
werden kann.

Leider verarbeitet das IS-BASIC die
deutschen Umlaute nicht korrekt, so

dak man bei der Eingabe ent-
sprechender Woérter die Umlaute in
'oe', 'ue' usw. umwandeln muB.

Variablenliste:

Im folgenden noch eine kurze Auf-

100 PROGRAM "Der-Rote-Eric"
105 ¢
110 TEXT 80

.88

listung der verwendeten Variablen-
namen, um eventuelle Programmerwei-
terungen zu vereinfachen:

Numerische Variablen

AR - Anzahl der Riume (26)
AO - Anzahl der Objekte (41)
AF - Anzahl der Flags (6)
AV - Anzahl der Verben (15)
SP - Aktueller Raum des Spielers
LC - Licht (Gegenstinde sichtbar
. oder nicht) :
IX - maximal zu tragende Objektan-
zahl (6)
SR - Stiarkepunkte (30)
ZF - Zufallsvariable
BM - Bemerkung ('tot' etc.)
MO - Aufenthaltsdauer bei bestimm-
ten Gegenstand
ZR - weitere Zufallsvariable
GN - Anzahl der Bewegungen
P - Schleifenvariable
Q - Schleifenvariable
0Z - momentane Objekte
BN - Bonus
ZX - weitere Zufallsvariable
Stringvariablen
E$ - Eingabe
H$ - Subjekt-Objekt-Trennung
TW$ - Subjekt-Objekt-Trennung; Test
auf Blank
WW$ - weitere Teileingabe ('Wo-
‘ mit?')
Arrays
RA$(AR) ~ Raumbeschreibungen
OB$(A0) - Objektbeschreibungen
RN$(AO) - Bezeichnungen der Objek- .
te
VE$(AV) - Verben
RI$(6) - Richtungen
0B(AO) - Standort der Objekte
1v(AO) - Inventory-Code (Inhalts-
verzeichnis)
DE(AR,6) - Ausginge aus dem. jewei-

ligen Raum
Reiner Kunz

115 PRINT AT 5,10:"Einen Augenbli
ck, bitte t11In
120 PRINT AT 8,5:"Ich initialisie
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re meinen Speicher ...%
125 RANDOMIZE

1
1%g | RRRFHARARBRBRARBERRRBBARARES
FRBRUBIRBARS
140 ! # Injitialisierung der Syste
mvariablen #
145 AR RE BB RRI SR RAA SRR ARRRY
BRERFARERUNER
150 !
155 LET ANZRAEUME=26 ! Anzahl
der Raume
160 LET ANZOBJEKLE 41 1 Anzahl
der Objekte
165 LET ANZFLAGS=6 ! Anzahl
der Flags -
170 LET ANZVERBEN=15 ! Anzahl
der Verben
175 LET SPIELERRAUM=1 ! Aktuel
ler Raum des Spielers
180 LET LICHT=1 ! Licht
ein/aus
185 LET MAXOBJEKT=6 ! maxima
1 zu tragende Objektanzahl
190 LET STAERKEPUNKTE=30 ! Stirke
punkte
195 LET ZF=0 ! Zufall
svariable
200 LET BEMERKUNG=0 ! Bemerk
ung ('tot', etec.)
205 LET DAUER=0 ! Aufent

haltsdauer bei bestimmten Gegenstan
d

210 LET ZR=0 ! zweite
Zufallsvarlable

215 LET ANZBEWEGUNG=0 ! Anzahl
"der Bewegungen

220 LET P=0 ! Schlei

- fenvariable
225 LET Q=0 ! Schleil
fenvariable
230 LET ANZGEGENSTAND=0 ! wievie
1 Gegenstédnde im Besitz ?

235 LET BONUS=0 ! v Bonus .
240 LET ZX=0 ! dritte
Zufallsvariable

245 1

250 | ARFARABRAUKRERIRTBRABRBRRAR
255 ! # Deklarierung der Arrays ¥
260 | HERAAKAAANKARARKAGRARGRATRS
265 1 ‘

270 ! Raumbeschreibungen

2;5 STRING RAUM$(ANZRAEUME)#40
280

! Objektbeschreibungen
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285 STRING OBJEKT$(ANZOBJEKTE)#30

290 ! Bezeichnungen der Objekte

295 STRING OBJNAMEN$(ANZOBJEKTE)#
)4 .

300 ! Verben

305 STRING VERB$(ANZVERBEN)*3

310 ! Richtungen

315 STRING RICHTUNG$(6)*6

320 NUMERIC DG(ANZRAEUME,6)

325 1 Inhaltsverzeichnis

330 NUMERIC INHALT(ANZOBJEKTE)

335 ! Standort der Objekte

340 NUMERIC ORTOBJEKT(ANZOBJEKTE)

345 ! Flag—-Array

350 NUMERIC FLAG(ANZFLAGS)

]

%gg 1 XX I 2 EEEX XX ELER-EE-E L L K2R -2- XX
RRAVRRAENAR

365 ! # Einlesen der Werte fir di
e Arrays #

370 3 :HHH%****ﬁ*ﬁ******%***%****&
ﬁ-’#*****-ﬁ**

375 !

380 FOR I=0 TO ANZFLAGS

385 LET FLAG(I)=0

390 NEXT I

395 !

400 RESTORE

405 1 ,

410 FOR P=1 TO ANZRAEUME

415  READ RAUM$(P)

420 1

425 ~ FOR Q=1 TO 6

‘430 READ DG(P,Q)

435 NEXT Q

440 NEXT P

hys 1 ‘

450 FOR P=1 TO ANZOBJEKTE

455  READ OBJEKT$(P),0BJNAMEN$(P
) ,ORTOBJEKT(P), INHALT(P)

460 NEXT P

165 1

470 FOR P=1 TO ANZVERBEN

475  READ VERB$(P)

480 NEXT P

485 1

490 FOR P=1 TO 6

495  READ RICHTUNG$(P)

500 NEXT P -

505 1§

510 PRINT

515 PRINT "Ich bin jetzt fertig !
itn .

520 PING

525 PING

530 §
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. 535 1 #RHANHHRANNARNRIRBARANRBARS
RERALVBAFBLAASS AR SRS

540 ! # DATA-Block fiir die zu ini

tialisierenden Arrays #
U5 | #EASSRERAARRARABBRRANBARARS

SRRATARADTERRAR R RN RS

550 !

555 DATA "in einem Laubwald“,4,0,
0,0,0,0

560 DATA "in einem kleinen Baumha
us%v,0,0,0,0,0,1

565 DATA "in einer verruchten Kne
ipe“,6,0,0,0,0,0

570 DATA "in einem Laubwald",0,0,

1,0,0,0

575 DATA "auf dem Friedhof",0,6,0
4,0,0
?

580 DATA Yauf der Dorfstrasse“,Q,
0,3,5,0,0

585 DATA "in einer dunklen Hohle"
0,8,0,18,0,0
590 DATA %in einer dunklen. H6hle"
y0,9,0,0,0,0
595 DATA %am Ufer eines Kkleinen T
eiches",0,0,6,8,0,0
600 DATA “in einer diisteren Dachk
amner“%,0,0,0,0,0,11
605 DATA "in einem Alchimistenlab
or",14,12,0,0,0,0
610 DATA “1n einer prunkvollen Sec
hlafkammer",0,0,0,1%1,0,0
615 DATA %"in der Gesindekammer",o
,14,0’0’0,0
620 DATA %in einem bewachsenen In
nenhof%v,0,15,11,13,0,0
625 DATA "im Garten",
0
630 DATA "in einem Kaminzimmer",0
»17,0,0,0,0
635 DATA "in der Diele",0,18,0,16
0,0
6“0 DATA "am verzauberten Tor",0,
7,0,0,0,0
645 DATA "in einem

Hundezwinger",

,0,010,01010

650 DATA "in einem diisteren Verli
ep",22,0,0,0,0,0

655 DATA %in einem
0,0,0

660 DATA “1n einer
4,0,0,0,0,0

665 DATA "in einem
0,0

670 DATA "in einer
26,0,22,0,0,0

675 DATA "in einem
",0,0,23,0,0,0

Gang",23,0,19,
Wachenhdhle®,2
Gang",0,0,21,0
Folterkammer",

Schlangengrube

680 DATA "an einem unterirdischen
Flup",0,0,24,25,0,0
685 !

690 | HAXARAAARARNAINFARAANBNGAATRESR

RAQUANFRIEN

695 ! # Zyeiter DATA-Block fiir di

e Arrays *

700 1§ R RARANANEERBENRR SRR REARRRDD
HNBRBRARED
705 !
710 DATA "eine hohe Eiche","EICH"
’1’5
715 DATA Y“einen Ast",WAST %,1,0
720 DATA Y“ein Messer©","MESS",2,0
725 DATA %"ein Stilick Schnurt,"SCHN
",2,0
730 DATA Y“eine Schale%,"SCHA",3,0
735 DATA “einen Speer%,“"SPEE",0,0
740 DATA "Giftkriduter',“"KRAE",4,0
745 DATA "einen glatten Stein","S
TEI",5,0
750 DATA Yeine schmutzige Flasche
", MELASY,5,0
75% DATA n##d GOLD ***",“GOLD“,7,
0
760 DATA “einen grofen Biren","BA
ER",8,1
765 DATA "einen grossen Fisch","F
Isc%,9,0
770 DATA "einen Zauberring®","RING
".0,0 .
775 DATA “das Tor","TOR %,18,5
780 DATA “einen kleinen Schliissel
w,"SCHL", 10,0
785 DATA Yein altes Buch","BUCH"Y,
11,0
790 DATA "eine F1lote","FLOE",12,0
795 DATA "einen Strick","STRI",14
0 - '
9
800 DATA %“eine Leiter%,“"LEITY, 15,
0
805 DATA "einen Kamin",PKAMI",16,
2
810 DATA Y“einen verkohlten Zettel

1 "ZETTH’O 0
815 DATA “eine Ollampe","LAMP",
0
9
820 DATA "Hunde',“"HUNDY", 19,1
825 DATA "##% Den roten Eric ¥%##n
, "ERIC",23,3
830 DATA "einen Zauberspruch"

17

"ZA

uB",0,2

835 DATA "Ottern","OTTE",25,1
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840 DATA
",25,0

845 DATA

850 DATA
y24,5

855 DATA "=== Die Prinzessin
s WPRIN",20,2

860 DATA Yeinen feuerspeienden Dr
‘achen","DRAC",4,1
© 865 DATA “eine alte Frau","FRAU",
13,2

870
0

875 DATA
0,0

880

885

890

895

900

905

910
)

915 !
Qo | HERNARIBURBRBRFUANAIATRRBAD

S ITTTI I
925 ! # Dritter DATA-Block fir di

e Arrays ¥
Q30 | HEERABGAFRFARBRRRAREBIERRDL

LR LB L X

935 ! .

940 DATA “NEH","WEG","LES","BEN",
WOUNT","ESS","TRI","BEF","ERK","OEF"
,"ANZ" ,"DRE","SPR","TOE" , "KUE"

qus5 1

950 | HERVBNJAVVFSARBRFARGRRSRSRSN
RERRFBERAR )

955 ! # Vierter DATA-Block fiir di

e Arrays * :
Q60 | HAHGABHAFURRABUARRFARBRBLRS

33222 2 1

965 !

970 DATA "NORDEN","OSTEN ","SUEDE
N" "WESTEN","OBEN ","UNTEN *

975 !

980 !

985 SET #102:INK 2
990 PRINT " STUCKE:";ANZGEGENSTAN
D;" STKRKE:";STAERKEPUNKTE;" BONUS:
"; BONUS

995 SET #102:INK 1

1000 !

1005
CHT=0

1010
CHT=1

"ein Blatt Papier","PAPI

"Wachen","WACH",22,1
"eine Streckbank","STRE®

===1

DATA "Y“ein Gegengift","GEGE“,O
"eine Tarnkappe","KAPP",

"eine Grube","GRUB",1,2
wZindhdlzer","ZUEN",-1,0

DATA
DATA

"QQQQ","ORT ",0,1
"QQQQ","SIRUM,0, 1
"QQQQ","OEL ",0,1
"QQQQ" ,"WASS",0, 1
"eine Falltir%,"FALL",12

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

IF SPIELERRAUM>18 THEN LET LI

IF SPIELERRAUM<19 THEN LET LI
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1015 IF SPIELERRAUM>18 AND(ORTOBJE
KT(22)=SPIELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)
=-1) AND(ORTOBJEKT(36)=SPIELERRAUM
OR ORTOBJEKT(36)=-1) THEN LET LICHT
==

1020 !

1025 IF LICHT=0 THEN

1030
1- Ich kann nichts mehr sehen!®

1035 PRINT

1040 GOTO 1255

1045 END IF

1050 1

1055 PRINT "Ich bin ";RAUM$(SPIELE
RRAUM)

1060

1065

1070

1075

1080

THEN

1085

PRINT
PRINT "Ich sehe %
1

FOR P=1 TO ANZOBJEKTE

IF ORTOBJEKT(P)=SPIELERRAUM
PRINT TAB(11);0BJEKT$(P)
‘ IF ORTOBJEKT(P)=SPIELERRAUM
THEN LET FF=1

1090 NEXT P

1095 . ¢

1100 IF FF=0 THEN PRINT "...gar ni
chts I"

1105 LET FF=0

1110 PRINT

1115 PRINT %“Ich kann nach ";

1120 FOR P=1 TO 6

1125 IF DG(SPIELERRAUM,P)<>0 THE
N PRINT TAB(15);RICHTUNG$(P)

1130 NEXT P

1135 ¢

1140 IF SPIELERRAUM<19 THEN GOTO 1
210

1145 LET ZF=RND(15)

1150 IF ZF<>3 THEN GOTO 1210
1155 1} "
1160 PRINT "Die Wiande stiirzen ein.

Ein Beben 148t den Boden erzittern
1 .

1165 IF ST<10 THEN

1170 LET BEMERKUNG=12

1175 GOTO 4895

1180 END IF

1185 !

1190 PRINT "Du wurdest eingeklemmt
y konntest dich aber befreien "
1195 LET ST=ST-6

1200 GOTO 1255

1205 !

1210 FOR I=1 TO L0

1215 PRINT uw;

1220 NEXT I

1225 PRINT

PRINT "-Es ist vdllig dunke '

of
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1230 !
1235 1] RERAARFRRMARFRBARBBRARRRRRS

RAXFAARARIPBUBAB ARG RBNN

1240 ! * PARSER-Routine zur Syntax

-Analyse der Eingaben %
1245 | HERSARNARARBRSRARARBRRBARRY

FRBRFEGRBRAINFAABNRERER

1250 !

1255 PRINT :

1260 PRINT "Was willst du tun..."
1265 INPUT PROMPT ":":EINGABE$
1270 LET EINGABE$=UCASE$(EINGABES$)
1275 PRINT

1280 ! ' ‘

1285 IF EINGABE$="X" OR EINGABE$="

x" THEN PRINT ®“WIRKLICH (J/N) ®
1290 IF EINGABE$=%"X" OR EINGABE$="

x" THEN

1295 DO

1300 LET JN$=INKEY$

1305 LOOP UNTIL JN$<>uw

1310 IF JN$="J" OR JN$="j" THEN
GOTO 5475: ! SPIELENDE

1315 GOTO 985

1320 END IF

1325 1

‘1330 IF EINGABE$ wxn AND JN$=n"N" T.

HEN GOTO 985

1335 IF EINGABE$="X" OR EINGABE$="
x" THEN GOTO 1290 -

1340 IF SPIELERRAUM=20 THEN GOTO 5
IBIN

1345 IF SPIELERRAUM=4 AND DG(4,2)=

- 0 THEN LET DAUER=DAUER+1

1350 IF SPIELERRAUM=22 AND FLAG(L.)

=0 THEN

1355 LET WW=WW+1

1360 IF WW=3 THEN

1365 LET BEMERKUNG=3
1370 GOTO 4895

1375 END TIF

1380 END IF

1385 !

1390 IF STAERKEPUNKTE<=0 THEN LET
BEMERKUNG=4 :GOTO 4895

1395 !

1400 IF SPIELERRAUM=19 THEN LET BE
MERKUNG=5:GOTO 4895

1405 !

1410 IF DAUER=5 THEN LET BEMERKUNG
=1:GOTO 4895

1415 1 |

1420 IF SPIELERRAUM=25 THEN

1425 LET ZR=INT(RND(10)+1)
1430 IF ZR<4 THEN
1435 PRINT "Du wirst gebissen

92 S :

!Il

1440
PUNKTE-5

1445  END IF

1450 END IF

1455 1

1460 IF LEN(EINGABE$)>2 THEN GOTO
1640

1465 1 |

1470 LET ANZBEWEGUNG=ANZBEWEGUNG+1

1475 IF EINGABE$="N" AND DG(SPIELE
RRAUM, 1)<>0 THEN

1480 LET SPIELERRAUM=DG(SPIELERR
AUM,1)

1485  GOTO 985

1490 END IF

1495 1

1500 IF EINGABE$="0" AND DG(SPIELE
RRAUM,2)<>0 THEN

LET STAERKEPUNKTE=STAERKE

1505 LET SPIELERRAUM=DG(SPIELERR
AUM,2) , '

1510  GOTO 985

1515 END IF

1520 !

1525 IF EINGABE$="S" AND DG(SPIELE
RRAUM,3)<>0 THEN

1530 LET SPIELERRAUM=DG(SPIELERR
AUM,3)

1535  GOTO 985

1540 END IF

1545

1550 IF EINGABE$="W" AND DG(SPIELE
RRAUM, 4)<>0 THEN

1555 LET SPIELERRAUM= DG(SPIELERR
AUM,H4)

1560  GOTO 985

1565 END IF

1570 ! _
1575 IF EINGABE$="0B" AND DG(SPIEL
ERRAUM,5)<>0 THEN

1580 LET SPIELERRAUM=DG(SPIELERR
AUM,S) )
1585  GOTO 985

1590 END IF

1595 1
1600 IF EINGABE$="U" AND DG(SPIELE

RRAUM,6)<>0 THEN

1605 LET SPIELERRAUM=DG(SPIELERR
AUM,6) :

1610 GOTO 985

1615 END IF

1620 !

1625 PRINT "Es fiihrt kein Weg dort
hin.®

1630 GOTO 1235

1635 !
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1640 IF LEN(EINGABE$)<>3 THEN GOTO

1765

1645 IF EINGABE$="SVE" THEN GOTO 5
015

1650 IF EINGABE$="LDE®" THEN GOTO 5
220 ' a

1655 IF EINGABE$="ORT" THEN GOTO 9
85

1660 IF EINGABE$="PKT" THEN
. 1665  PRINT "Du hast im Moment %;
BONUS;" Punkte."

1670 GOTO 1255

1675 END IF

1680 !

1685 IF EINGABE$="STR" THEN

1690 PRINT %“Du hast ";STAERKEPUN
KTE;¥" Stédrkepunkte"

1695  GOTO 1255

1700 END IF

1705 1§

1710 IF EINGABE$<>"INV" THEN

1715 PRINT "Wie bitte 2"
1720 GOTO 1235

1725 END IF

1730 !¢

1735 PRINT "Du hast in deinem Besi

tz "
1740 FOR P=1 TO ANZOBJEKTE

1745  IF ORTOBJEKT(P)=-1 THEN PRI
NT OBJEKT$(P)

1750 NEXT P

1755 GOTO 1235

1760 !

1765 LET H$=EINGABE$(1:14)

1770 FOR P=1 TO LEN(EINGABE$) .
1775 IF EINGABE$(P:P)=" " THEN
)17§o LET TW$=EINGABE$(P+1:(P+1

+2

1785 GOTO 1810

1790 END IF
1795 NEXT P

1800 PRINT “FALSCHER SATZBAU":GOTO

1255

1805 !

1810 FOR HS=1 TO ANZOBJEKTE

1815  IF OBJNAMEN$(HS)=H$ THEN GO
TO 1840 '

1820 NEXT HS
1825 IF BEMERKUNG=12 THEN PRINT "D
ir ist ein Stein auf den Kopf gefal

len®
1830 PRINT "ICH VERSTEHE DAS OBJEK

T NICHT":GOTO 1255

1835 !
1840 FOR VS=1 TO ANZVERBEN

1845 IF VERB$(VS)=TW$ THEN GOTO
1870 '
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1850 NEXT VS

1855 1

1860 PRINT "ICH VERSTEHE DAS VERB
NICHT":GOTO 1255 ‘

1865 1

1870 ON VS GOTO 1890,2195,2385,255
5’2845’3610’373073870{401094090,”33
0,4370,4470

1875 LET V3=V35-13

1880 ON- VS GOTO 4570, 4805

1885 1

1890 LET ANZGEGENSTAND 0

1895 FOR Q=1 TO ANZOBJEKTE

1900 IF ORTOBJEKT(Q)=-1 THEN LET
ANZGEGENSTAND=ANZGEGENSTAND+1

1905 NEXT Q

1910 !

1915 IF ORTOBJEKT(HS)=-1 THEN

1920 PRINT %Das habe ich schon b
ei mir."

1925
1930
1935
1940
THEN : ,
1945 PRINT "Das kann ich hier ni
cht sehen.t

1950 GOTO 1255

1955 END IF

1960 !

1965 IF HS=7 AND SPIELERRAUM=4 AND
ORTOBJEKT(31)<>99 THEN

GOTO 1255
END IF
1

IF ORTOBJEKT(HS)<>SPIELERRAUM

1970 LET BEMERKUNG=13

1975 GOTO 4895

1980 END IF

1985 ! ' :
1990 IF ANZGEGENSTAND>=MAXOBJEKT T
HEN o

1995 PRINT %Soviel kann ich nlch
t tragen."

2000 - GOTO 1255

2005 END IF

2010 !

2015 IF HS=5 THEN GOTO 2935
2020 IF INHALT(HS)=5 THEN

2025  PRINT "Ich bin nicht stark
genug." '

2030 GOTO - 1255

2035 END IF

2040 !

2045 IF INHALT(HS)=4 THEN

2050 PRINT "OHNE BEHALTER 727"
2055 GOTO 1255

2060 END IF

2065 !

2070 IF INHALT(HS)=3 THEN
2075 LET BEMERKUNG=6

93
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2080 GOTO 4895

2085 END 1IF

2090 !

2095 IF INHALT(HS)=2 THEN

2100 PRINT "Tut mir leid. Das ge
ht nichti®

2105 GOTO 1255

‘2110 END 1IF

2115 1

2120 IF INHALT(HS)=1 THEN

2125 PRINT “VORSICHT. Das ist Zu
gefdhrlichl!"

2130 GOTO 1255

2135 END IF

2140 1

2145 IF HS=21 THEN GOTO 2510

2150 IF HS=8 THEN GOTO 3560

2155 LET ORTOBJEKT(HS)=-1:GOTO 985
2160 IF HS=13 THEN LET BONUS BONUS
+20

2165 IF HS=15 THEN LET BONUS=BONUS
+25

2170 !

2175 IF HS=33 THEN LET BONUS=BONUS
+15

2180 IF HS=34 THEN LET BONUS=BONUS
+20

2185 GOTO 1255

2190 !

2195 IF ORTOBJEKT(HS)<>-1 THEN

N

2200 PRINT "Das hast du nicht be
i dir.n®

2205 GOTO 1255

2210 END 1IF

2215 1

2220 IF SPIELERRAUM=8 AND HS=9 THE
2225 PRINT "Dem B&ren schmeckt e
s.“

2230 LET ORTOBJEKT(9)=99

2235 LET ANZGEGENSTAND=ANZGEGENS
TAND-1 _

2240 GOTO 1255

2245 END IF

2250 !

2255 IF SPIELERRAUM=8 AND HS=T7 AND
ORTOBJEKT(11)<>99 THEN PRINT "Der
Bidr frif®t es und f&allt um."

- 2260 IF SPIELERRAUM=8 AND HS=7 AND
ORTOBJEKT(11)<>99 THEN

2265 LET BONUS=BONUS+20

2270 LET DG(8,4)=7

2275 LET ORTOBJEKT(11)=99

2280 LET ANZGEGENSTAND=ANZGEGENS
TAND-1

2285 END IF

2290 !

94

HEN PRINT
nkt dir ein wirksames";

N

2295 IF SPIELERRAUM=8 AND HS=7 AND
ORTOBJEKT(11)=99 THEN

2300 LET ORTOBJEKT(7)=99
2305 GOTO 985

2310 END IF

2315 1

2320 IF SPIELERRAUM=13 AND HS=10 T
"Sie ist dankbar und sche

2325 IF SPIELERRAUM=13 AND HS=10 T

HEN
2330° PRINT " GEGENGIFT.®

2335 LET ORTOBJEKT(33)=-

2340 LET ORTOBJEKT(10)=99

2345  GOTO 1255

2350 END IF

2355 1 _

2360 LET ORTOBJEKT(HS)=SPIELERRAUM
2365 PRINT "O.K."

2370 LET ANZGEGENSTAND=ANZGEGENSTA
ND-1

2375 GOTO 1255

2380 ! '

2385 IF (ORTOBJEKT(27)=SPIELERRAUM
OR ORTOBJEKT(27)=-1) AND HS=27 THE
N

2390 PRINT %Darauf steht:"

2395 PRINT "'NACH NORD™"

2400 END IF

2405 1

2410 IF (ORTOBJEKT(27)=SPIELERRAUM

OR ORTOBJEKT(27)=-1) AND HS=27 THE

2415 PRINT * SﬁDEN,OSTEN,WESTEN,

ENTKOMMST DU ";

2420 END IF
2425 |

2430 IF (ORTOBJEKT(27)=SPIELERRAUM
OR ORTOBJEKT(27)=-1) AND HS=27 THE

N

2435  PRINT " JEDEM RAUM AM BESTE
Nlll

2440  GOTO 1255

2445 END IF

2450 1 |
2455 IF (ORTOBJEKT(16)=-1 OR ORTOB

JEKT(16)=SPIELERRAUM) AND HS=16 THE
N PRINT

"Es enthidlt einen';
2460 IF (ORTOBJEKT(16)=-1 OR ORTOB

JEKT(16)=SPIELERRAUM) AND HS=16 THE
N

2465 PRINT " ZAUBERSPRUCH..."
2470 LET BONUS=BONUS+10

2475 END IF

2480 !

2485 IF (ORTOBJEKT(16)=-1 OR ORTOB
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JEKT(16)=SPIELERRAUM) AND HS=16 THE
N .
LET FLAG(U4)=1
GOTO 1255
END IF
]

2490
© 2495
2500
2505 1
2510 IF HS=21 AND(ORTOBJEKT(21)=-1
OR ORTOBJEKT(21)=SPIELERRAUM) THEN
PRINT "Das Papier ist mit einer se
ltsamen®;
2515 IF HS=21 AND(ORTOBJEKT(21)=-
OR ORTOBJEKT(21)=SPIELERRAUM) THEN

2520 PRINT " Fliissigkeit benetzt
1"

2525 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-3

2530 END IF

2535 1

2540 IF HS=21 AND(ORTOBJEKT(21)=-

OR ORTOBJEKT(21)=SPIELERRAUM) THEN
GOTO 1255

2545 1

2550 PRINT "Ich finde hier nlchts

zum lesen.":GOTO 1255
2555 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) THEN

2560 PRINT "WIE DENN 2%
2565 GOTO 1255

2570 END IF

2575 +

2580 IF HS=17 AND(ORTOBJEKT(17)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(17)=-1) AND
SPIELERRAUM=25 THEN PRINT "Die Schl
angen sind%;

2585 IF HS=17 AND(ORTOBJEKT(17)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(17)=-1) AND
SPIELERRAUM=25 THEN

2590 PRINT " in Trance.m
2595 LET DG(25,2)=26
2600 END IF

- 2605 !

2610 IF HS=17 AND(ORTOBJEKT(17)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(17)=-1) AND
SPIELERRAUM=25 THEN

2615 LET BONUS=BONUS+20
2620 GOTO 1255

2625 END IF

2630 !

2635 IF HS=17 AND(ORTOBJEKT(17) SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(17)=-=1) THEN

"2640 . PRINT "Hort sich gut an!®
2645 GOTO 1255

2650 END IF

2655 !
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2660 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) AND
SPIELERRAUM=11 THEN

2665 LET ORTOBJEKT(19)=11

2670 LET INHALT(19)=3

2675 END IF

2680 ! ,

2685 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) AND
SPIELERRAUM=11 THEN

2690 PRINT "O0.K."

2695  LET DG(11,5)=10

2700 GOTO 1255

2705 END IF

2710 !

2715 1IF HS 29 AND SPIELERRAUM=24 T
HEN

2720 PRINT "Das war ein Fehler -

Dich schmerzt alles.™

2725 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-5 '

2730 GOTO 1255

2735 END IF

2740 ! ‘

2745 IF HS<>34 OR(ORTOBJEKT(3)<>SP
IELERRAUM AND ORTOBJEKT(34)<>-1) TH
EN GOTO 2785

2750

2755

2760

2765

IF SPIELERRAUM=22 THEN
PRINT "0.K."
LET DG(22,3)=20
2770 LET BONUS= BONUS+15
2775 END IF
2780 !
2785 PRINT “Sie verschwindet."
2790 LET ORTOBJEKT(34)=99
2795 GOTO 1255
2800 ! ,
2805 IF HS=18 AND(ORTOBJEKT(18)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(18)=-1) THEN

2810 LET BEMERKUNG=7

2815 GOTO 4895

2820 END IF

2825 !

2830 PRINT "VERSUCH'S ANDERSi®
2835 GOTO 1255

2840 !

2845 IF HS=35 AND SPIELERRAUM=1 AN
D ORTOBJEKT(34)=0 THEN

2850 LET ORTOBJEKT(34)=1

2855 GOTO 985

2860 END IF

2865 |

2870 IF HS=9 AND(ORTOBJEKT(9)=SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(9)=-1) THEN
2875 PRINT #Sie enthdlt Sirup."
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2880 GOTO 1255
2885 END IF
2890 !

2895 IF HS=12 AND(ORTOBJEKT(12)=8SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(12)==1) THEN
PRINT "Er scheint etwas verschluck
t zu haben."

2900 IF HS=12 AND(ORTOBJEKT(12)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(12)=-=1) THEN

GOTO 1255

2905 !

2910 IF HS=14 AND SPIELERRAUM=18 T
HEN

2915  PRINT "Es ist alt und rosti
g." . ’

2920 GOTO 1255

2925 END IF

2930 !

2935 IF HS=5 AND(ORTOBJEKT(5)=SPIE

LERRAUM OR ORTOBJEKT(5)=-1). THEN PR
INT "Der Wirt kommt und wirft dich®

H :
2940 IF HS=5 AND(ORTOBJEKT(5)=SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(5)=-1) THEN

2945  PRINT " hinaus ! (AUTSCH !)
it .
2950 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-4 |

2955 LET SPIELERRAUM=6

2960 END IF

2965 IF HS=5 AND ORTOBJEKL(S) 3 AN
D SPIELERRAUM=6 THEN

2970  FOR XX=1 TO 1000

2975  NEXT XX

2980 GOTO 985

2985 END IF

2990 !

2995 IF HS=16 AND(ORTOBJEKT(16)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(16)=-1) THEN

3000 PRINT "Es ist ein altes Zau
berbuch."

3005 GOTO 1255

3010 END IF

3015 !

3020 IF HS=31 AND SPIELERRAUM I AN
D ORTOBJEKT(31)<>99 THEN

3025 LET BEMERKUNG=8
3030  GOTO 4895

3035 END IF

3040

3045 IF HS=31 AND SPIELERRAUM=4 TH
EN

3050 PRINT "Er ist {iber dreiBRig
Fu® lang!"
3055 GOTO 1255

3060 END IF

96

3065 !

3070 IF HS=11 AND SPIELERRAUM=8 AN

D ORTOBJEKT(11)<>99 THEN

3075 LET BEMERKUNG=8

3080 GOTO 4895

3085 END IF

3090 1§

3095 IF HS=11 AND SPIELERRAUM=§ TH
EN PRINT "Sein Fell rlecht etwas sc
hlecht...®

3100 IF HS—11 AND SPIELERRAUM 8 TH

EN

3105 PRINT "Dir wird {ibel..."

3110 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-2

3115 GOTO 3530

3120 END IF

3125 !

3130 IF HS=29 AND SPIELERRAUM=24 T
HEN

3135 PRINT "Du hast dir die Nase

eingeklemmt."

3140 LET STAERKEPUNKTE STAERKEPU
NKTE-2

3145 GOTO 1255

3150 END IF

3155 1

3160 IF HS=1 AND SPIELERRAUM=1 THE
N

3165 PRINT "Im Baumwipfel ist ei
n Baumhaus."®

3170 GOTO 1255

3175 END IF

3180 !

3185 IF HS=2 AND(ORTOBJEKT(2) SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(2)=-1) THEN

3190 PRINT "Er ist fest und lang
n

3195 GOTO 1255

3200 END 1IF

3205 !

3210 IF HS=37 AND SPIELERRAUM= 11 A
ND DG(11,5)=0 THEN

3215 PRINT "An der Decke 1st ein
e Falltiir.n

3220 GOTO 1255

3225 END IF

3230 !

3235 IF HS=3 AND(ORTOBJEKT(3)=SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(3)=-1) THEN

3240 PRINT "Es ist sehr schartig
"

3245  GOTO 1255

3250 END IF

3255 !

3260 IF HS=6 AND(ORTOBJEKT(6) SPIE -
LERRAUM OR ORTOBJEKT(6)=-1) THEN
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3265 PRINT "Er sieht sehr robust
aus." ' x
3270 GOTO 1255

3275 END IF

3280 !

3285 IF HS=7 AND(ORTOBJEKT(7)=SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(7)=-1) THEN PR
INT "Ein siiBlicher Duft steigt dir"®

: .

3290 IF HS=7 AND(ORTOBJEKT(7)=SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(7)=-1) THEN PR
INT "in die Nase. Die wird schwindl
ig.®

3295 IF HS=7 AND(ORTOBJEKT(7) SPIE
LERRAUM OR ORTOBJEKT(7)=-1) THEN

3300 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-3

330%  GOTO 1255

3310 END IF

3315 !

3320 IF HS=15 AND(ORTOBJEKT(15)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(15)=-1) THEN

PRINT “Er tridgt ein Etikett mit de
rull;

3325 IF HS=15 AND(ORTOBJEKT(15)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(15)=-1) THEN

3330  PRINT "Aufschrift 'F.L..UR'
" ‘

3335 GOTO 1255

3340 END IF

3345 1

3350 IF HS=20 AND SPIELERRAUM= 16 A

ND ORTOBJEKT(21)=0 THEN

3355 LET ORTOBJEKT(21)=16

3360 PRINT "O.K."

3365 GOTO 1255

3370 END IF

3375 1

3380 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)=3SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN.

PRINT ¥Sie ist noch gut zu gebrauc
hen."

3385 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)= SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN
GOTO 1255 '

3390 !

3395 IF HS=34 THEN GOTO 2745
- 3400 !

3405 IF HS=28 AND ORTOBJEKT(28)=22

AND SPIELERRAUM=22 THEN

3410 PRINT %“Sie sehen gefdhrliich
aus.," ‘
3415 GOTO 1255

3420 END IF

3425 !

3430 IF HS=18 AND(ORTOBJEKT(18)=SP
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IELERRAUM OR ORTOBJEKT(18)=-1) THEN
PRINT "OHA-Du hast dich darin';
3435 IF HS=18 AND(ORTOBJEKT(18)=SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(18)—-1) THEN

3440 PRINT " verfangen."

3445 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-2 ‘

3450 GOTO 1255

3455 END IF

3460 !

3465 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) THEN
PRINT "Sie ist dir auf den Kopf ";
3470 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) THEN

3475 PRINT " gefallen."

3480 LET ST=8T-1

3485 - GOTO 1255 .

3490 END IF

3495

3500 IF HS=41 AND SPIELERRAUM=12 T

HEN PRINT %Sie scheint in unterirdi
sche KATAKOMBEN zu%;

3505 IF HS=U41 AND SPIELERRAUM 12 T
HEN
3510 PRINT * fiihren."

3515 GOTO 1255

3520 END IF

3525 | _

3530 IF HS=10 AND(ORTOBJEKT(10)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(10)=-1) THEN
PRINT "Es sind zwanzig (1)9;

3535 IF HS=10 AND(ORTOBJEKT(10) SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(10)=-1) THEN

PRINT " Golddublonen."

3545  GOTO 1255

3550 END IF.

3555 !

3560 IF HS=8 AND ORTOBJEKT(8)=SPIE
LERRAUM THEN PRINT "Unter dem Stein

sitzt eine giftige Krodte";

3565 IF HS=8 AND ORTOBJEKT(8)=SPIE
LERRAUM THEN

3540

3570 © PRINT " - sie beift dichli®

3575 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-3

3580 © GOTO 1255

3585 END IF

3590 !

3595 PRINT "Ich kann nichts besond
eres finden."%

3600 GOTO 1255

3605 !

3610 IF SPIELERRAUM=T AND(ORTOBJEK
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T(7)=SPIELERRAUM OR ORTOBJEKT(7)=-1
) THEN

3615 LET BEMERKUNG=9
3620 GOTO 4895

3625 END IF

3630 !

3635 IF HS=38 AND(ORTOBJEKT(9)=SPI
ELERRAUM OR ORTOBJEKT(9)=-1) THEN

3640 LET FLAG(2)=-1
3645 PRINT "O.K."
3650 GOTO 1255
3655 END IF

3660 !

3665 IF HS=12 AND(ORTOBJEKT(12)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(12)=-1) THEN

3670 PRINT "Du beiBt auf einen R
ing..." v

3675 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE+3 ’

3680 END IF -

3685 1

3690 IF HS=12 AND(ORTOBJEKT(12)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(12)=-1) THEN

3695
UM

3700 LET ORTOBJEKT(12)=99

3705 'GOTO 1255

3710 END IF

3715 ! .
3720 PRINT #Ich sehe hier nichts e

ssbares !"'GOTO 1255

3725 '

3730 IF HS=39 AND(ORTOBJEKT(22) SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN

3735 PRINT "PFUI TEUFELI®

3740 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-2

3745 GOTO 1255

3750 END IF

3755 !

3760 IF HS<>33 THEN GOTO 3825

3765 ! -

3770 IF ORTOBJEKT(33)<>SPIELERRAUM

AND ORTOBJEKT(33)<>-1 THEN GOTO 38
25

3775 !

3780 PRINT Y“Es geht dir sofort bes
ser! in

3785 LET STAERKEPUNKTE STAERKEPUNK
TE+8 .

3790 LET BONUS=BONUS+10

3795 GOTO 1255

3800 !

3805 PRINT "0.K.%"

LET ORTOBJEKT(13)=SPIELERRA

3810 LET ORTOBJEKT(33)= 99

3815 GOTO 1255

3820 !

3825 IF HS=40 AND SPIELERRAUM=26 T
HEN

3830 PRINT ¥Es ist das 'Wasser d
er Kridfte'®

3835 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE+5 ‘

3840 GOTO 1255

3845 END IF

3850 !

3855 PRINT "Ich sehe hier nichts z
um trinkent"
3860 GOTO 1255

3865 !
3870 IF ORTOBJEKT(4)<>SPIELERRAUM

AND ORTOBJEKT(4)<>-1 THEN

3875  PRINT "Du hast nichts zum b
efestigen!®

3880 GOTO 1255

3885 END IF

3890 !

3895 INPUT PROMPT "Woran ":WW$
3900 LET WW$=UCASE$(WW$)

3905 !
3910 IF HS<>3 OR(ORTOBJEKT(3)<>SPI

ELERRAUM AND ORTOBJEKT(3)<>-1) OR W

W$<>"AST" OR(ORTOBJEKT(2)<>SPIELERR

AUM AND ORTOBJEKT(2)<>-1) THEN GOTO
3945
3915 PRINT "Du erh&dlst einen guten
Speer!®
3920 LET
3925 LET
3930 LET
3935 LET
3940 LET

3945 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) THEN

BONUS=BONUS+20
ORTOBJEKT(2)=99
ORTOBJEKT(3)=99
ORTOBJEKT(6)=-1
ORTOBJEKT(4)=99:GOTO 1255

3950 PRINT "Er verschwindet!®
3955 LET BONUS=BONUS-25

3960 LET ORTOBJEKT(13)=99
3965 END IF

3970 !

3975 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) THEN

3980 PRINT
3985 GOTO 1255
3990 END IF

3995 !
4000 PRINT "Du blst zZu ungeschlckt

I":GOTO 1255
hoo5 !
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4010 IF HS<>1 OR SPIELERRAUM<>1 TH
EN GOTO 4065

4015 !

4020 LET ZX=RND(10)+1
- 4025 IF ZX<3 THEN ‘

4030 PRINT "Du bist abgerutscht!
1" .
4035 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-3
- 4olo GOTO 1255
4045 END IF
4050 !.

4055 LET SPIELERRAUM=2:LET BONUS B
ONUS+15:GOTO 985

4060 !

4065 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) THEN

PRINT "Du muft sie erst irgendwo a
‘nlehnent®

4070 IF HS=19 AND(ORTOBJEKT(19)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(19)=-1) THEN

PRINT :GOTO 1255

4075 !

4080 PRINT "?222!":GOTO 1255

4085 !

4090 IF HS=9 THEN GOTO 2870

4095 !

4100 IF HS=14 AND SPIELERRAUM=18 T
HEN

4105  PRINT "Guter Witz!"®

4110  GOTO 1255

4115 END IF

4120 ¢ |

4125 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)=SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN

4130 LET BONUS=BONUS-20

4135 PRINT "DU PECHVOGEL...Die L
ampe ";

4140 END IF

bias5

4150 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN

4155 LET BONUS=BONUS-20

4160 PRINT %"ist zerbrochen und d
u “;

4165 END IF

hi70 1

4175 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)=SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN

4180 LET BONUS=BONUS-20 :
4185 PRINT “bist auf dem 01 ausg
erutscht"®

4190 END IF

4195 1!

Eine Publikation von CHIP SPECIAL

4200 IF HS=22 AND(ORTOBJEKT(22)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(22)=-1) THEN

4205 LET BONUS=BONUS-20

4210 LET ORTOBJEKT(22)=99

4215 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPU
NKTE-2

4220  GOTO 1255

4225 END IF

4230 !

4235 IF HS=41 AND SPIELERRAUM=12 T
HEN

U240 INPUT PROMPT "Womit ":WW$
hohs  LET WW$= UCASE$(WW$)

4250 END IF

4255 1

4260 IF HS=41 AND SPIELERRAUM=12 T
HEN

4265 IF WW$="SCHL" AND ORTOBJEKT

(15)=SPIELERRAUM OR ORTOBJEKT(15)=-
1 THEN

4270 PRINT "O.K."

4275 LET BONUS=BONUS+15
4280 END IF

h285 END IF

4290

4295 IF HS=41 AND SPIELERRAUM=12 T
HEN

4300 LET DG(12,6)=21

4305 GOTO 1255

4310 END IF

4315 1

4320 PRINT “WAS ?":GO0TO 1255
4325 1

4330 IF HS=22 THEN PRINT "0.K.":GO
TO 1255

4335 1 »

4340 PRINT %Du verbrauchst alle de
ine Streichhdlzer, kannst es aber n
icht"

4345

4350

4355

4360

4365 !

4370 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) AND
SPIELERRAUM=18 THEN PRINT "Der Ring

16st sich auf I

4375 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) AND
SPIELERRAUM=18 THEN
4380 LET ORTOBJEKT(13)=99

4385 LET DG(18,3)=15

4390 END IF

4395 1

4400

PRINT "anziinden."
LET ORTOBJEKT(36)=99
LET BONUS=BONUS+10
GOTO 1255

]

IF HS=13 AND ORTOBJEKT(13)=99

99



| Advenlure

AND SPIELERRAUM=18 THEN

4405  LET DG(18,4)=17
4410  GOTO 985

4415 END IF

hipo 1§

4425 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP

IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-1) THEN °

PRINT "Er 138t sich im Moment nich
t dre";

4430 IF HS=13 AND(ORTOBJEKT(13)=SP
IELERRAUM OR ORTOBJEKT(13)=-=1) THEN

4435 PRINT "hen."
LuLo GOTO 1255
hiuhs END IF

4ysg §

4455 PRINT "O.K."
4460 GOTO 1255

4u65 1

4470 IF HS=25 AND FLAG(4)=1 AND SP
IELERRAUM=23 THEN

4475  LET BONUS=BONUS+35 .
4u80 . PRINT "Der Zauberer verschw
indet!v ‘ ; .

4485  LET ORTOBJEKT(24)=99

4490 END IF

4igs i

4500 IF HS=25 AND FLAG(4)=1 AND SP
IELERRAUM=23 THEN

4505 LET BONUS=BONUS+35

4510 LET DG(23,1)= 25

4515 GOTO 1255

4520 END IF

4525 1

4530 IF HS=25 AND FLAG(U4)=1 THEN

4535 LET BEMERKUNG=2

4540 GOTO L4895

4545 END IF

4550 !

4555 INPUT PROMPT "Sprich dich nur
aus. Was willst du sagen ":3Q$
4560 LET SQ$=UCASE$(SQ$)

U565 ! |

4570 IF SPIELERRAUM<>Y4 AND SPIELER

RAUM<>8 AND SPIELERRAUM<>25 AND SPI
ELERRAUM<>23 THEN

4575 PRINT *"Versuch es anders v

4580 GOTO 1255

4585 END IF

4590 !

4595 INPUT PROMPT ¥“Mit welcher Waf
fe ":WF$

4600 LET WF$=UCASE$(WF$)
4605 IF WF$="MESS" AND ORTOBJEKT(3
)=-1 OR ORTOBJEKT(3)=SPIELERRAUM TH

- EN

100

4610 LET BEMERKUNG=10

4615 GOTO 4895

4620 END IF

4625 !

4630 IF WF$="MESSER" THEN

4635 PRINT "Du hast keinsit®

4640  GOTO 1255 |

4645 END IF

4650 1 :

4655 IF WF$<>WSPEER" THEN GOTO 478
5 .

4660 ¢

4665 IF HS=31 AND SPIELERRAUM=U4 AN

D ORTOBJEKT(31)=99 THEN

1670 PRINT "“Der Drache ist doch
schon tot!"

4675 GOTO 1255

4680 END IF

4685 !

4690 IF HS= 31 AND SPIELERRAUM=4 AN
D(ORTOBJEKT(6)=SPIELERRAUM OR ORTOB
JEKT(6)==1) AND ORTOBJEKT(31)<>99 T
HEN PRINT "Der Drache stirbt.®

4695 !

4700 IF HS=31 AND SPIELERRAUM=4 AN
D(ORTOBJEKT(6)=SPIELERRAUM OR ORTOB
JEKT(6)=-1) AND ORTOBJEKT(31)<>99 T
HEN

4705 LET ORTOBJEKT(31)=99
4710 LET DG(4,2)=5

4715 END IF -

4720

4725 IF HS=31 AND SPIELERRAUM=4 AN
D(ORTOBJEKT(6)=SPIELERRAUM OR ORTOB
JEKT(6)==1) AND 0RTOBJEKT(31) 99 TH
EN GOTO 985

4730 !

4735 IF HS=24 THEN LET BEMERKUNG=1
1:GOTO 2150

4740 !

4745 IF HS=26 THEN

4750 PRINT *Eine Giftotter beiflt
dich."

4755 LET ST=ST-4

4760 GOTO 1255

4765 END IF

B770 1

4775 PRINT "Der B&r hat ein dickes

Fell...":GOTO 1255

4780 !

4785 PRINT "Das ist keine sehr gut
e Waffe... dein Gegner verletzt dic
h.“

4790 LET STAERKEPUNKTE=STAERKEPUNK
TE-4

4795 GOTO 1255

4800 !
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4805 IF HS=32 AND SPIELERRAUM=13 T
HEN. PRINT %"Sie murmelt einen ZAUBER
SPRUCH... um".

4810 IF HS=32 AND SPIELERRAUM=13 T

"HEN

4815  PRINT " dich dreht sich all
es." .

4820 LET SPIELERRAUM=21

4825 LET DG(21,5)=0

4830 FOR X=1 TO 100

1835  NEXT X

4840 END IF

ngus

4850 IF HS=32 AND SPIELERRAUM=13 T
HEN GOTO 985

4855 IF HS=26 AND SPIELERRAUM=25 T
HEN PRINT "Den Schlangen wird schle

cht, sie lassen dich durch."

4860 IF HS=26 AND SPIELERRAUM=25 T
HEN

4865 LET DG(25,2)=26

4870 GOTO 985

4875 END IF

4880 !

4885 PRINT WIGITTI":GOTO 1255

4890 1!

4895 PRINT

4900 IF BEMERKUNG=1 THEN PRINT YDe

in Besuch gefiel dem Drachen nicht.
’ 1
4905 IF BEMERKUNG=2 THEN PRINT "Du
verwandelst dich in eine steinerne
KROTE .Y ' '
¥910 IF
e Wachen

BEMERKUNG=3 THEN PRINT %Di
haben dich festgenommen -
DU SITZT IM KERKER."

4915 IF BEMERKUNG=4 THEN PRINT “DE
INE KRAFT LASST NACH... erschdpft b
richst du zusammen."

4920 IF BEMERKUNG=5 THEN PRINT “Di
e Hunde werden dich hier nicht hera
uslassen.”

4925 IF BEMERKUNG=6 THEN PRINT "Er

wollte sich nicht nehmen lassen."

4930 IF BEMERKUNG=7 THEN PRINT wSe
hr tragisch, Dein Selbstmord!l!n

4935 IF BEMERKUNG=8 THEN PRINT "“GR
O000O0O0O00OAAAAAAAAR MU EIM

4940 IF BEMERKUNG=9 THEN PRINT “Sc
hmeckt gut, aber es sind G I F T -

KRAUTER!!!® ]

4945 IF BEMERKUNG=12 THEN PRINT uE
in Stein ist dir auf den Kopf gefal
len®

4950 IF BEMERKUNG=10 THEN PRINT "D
as Messer war zu kurz..."

4955 IF BEMERKUNG=11 THEN PRINT %D

Eine Publikation von'CHIP SPECIAL

5185

u hast den 'Roten Eric' nur ein wen
ig gekitzelt"

4960 IF BEMERKUNG=12 THEN PRINT "E
in Stein ist dir auf den Kopf gefal
len® ,

4965 IF BEMERKUNG=13 THEN PRINT "D
er Drache sagt : GIBT NIX 1¥

b970 ! ‘

4975 PRINT

4980 PRINT *®
GESCHEITERT =

4985 PRINT ©
chmal 1iin
4990 PRINT
4995 PRINT ¢

1.

o e 0 9
5000 INPUT DUMMY$
5005 GOTO 5475: ! SPIELENDE
5010 ! -

1

Won

wou

_ DEINE MISSION IST

Versuch es no

ENTER-TAST
B

b

5015 PRINT " BITTE DISKETTE EINLE
GEN ..."

5020 PRINT " DANN ENTER-TASTE.";

5025 INPUT DUMMY$

5030 !

5035 INPUT PROMPT "DATEINAME: ":DD

5040 LET DD$=UCASE$(DD$)

5045 OPEN #120:DD$ ACCESS OUTPUT

5050 PRINT #120:SPIELERRAUM

5055 PRINT #120:STAERKEPUNKTE

5060 PRINT #120:BONUS

5065 PRINT #120:ANZBEWEGUNG

5070 FOR Q=1 TO ANZOBJEKTE

5075 PRINT #120:0RTOBJEKT(Q)

5080 NEXT Q

5085 ! :

5090 FOR Q=1 TO ANZFLAGS

5095 PRINT #120:FLAG(Q)

5100 NEXT Q

5105 1

5110 PRINT

5115 PRINT

5120 PRINT

5125 PRINT

5130 PRINT

5135 PRINT

5140 PRINT

5145 PRINT

5150 PRINT

5155 PRINT

5160 CLOSE

5165 !

5170 !

5175 PRINT WFERTIG !!":PRINT "SPIE
LENDE (1) WEITER (2)"

5180 DO :

:DG(4,2)

:DG(S,L‘)

:DG(181u’)
:DG(11,5)
:DG(12,6)
:DG(23’1)
:DG(25,2)
DG(22,3)

#120
#120
#120
#120
#120
#120
#120
#120
#120
#120:
#120

LET X$=INKEY$
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5190 LOOP UNTIL X$<>un 5370 INPUT #120:DG(21,5)
5195 IF X$<"1" OR X$>%m2" THEN GOTO 5375 INPUT #120:DG(23,1)
5180 5380 INPUT #120:DG(25,2)
5200 IF X$="1% THEN GOTO 5475: ! S 5385 INPUT #120: DG(22 3)
PIELENDE 5390 CLOSE #120
5205 IF X$="2" THEN GOTO 985 5395 !
5210 GOTO 5180 , 5400 PRINT ®FERTIG !!":PRINT "SPIE
5215 ! LENDE (1) WEITER (2)v
5220 PRINT * BITTE DISKETTE EINL 5405 DO :
EGEN ..." 5410 LET X$=INKEY$
5225 PRINT " DANN ENTER-TASTE."; 5415 LOOP UNTIL X$<>nuw
, 5420 IF X$<"1% OR X$>%"2" THEN GOTO
5230 .INPUT DUMMY$ 5405 _
5235 | 5425 IF X$="1" THEN GOTO 5475: ! S
5240 INPUT PROMPT “DATEINAME: ":DD PIELENDE
$ 5430 IF X$="2%" THEN GOTO 985
5245 LET DD$=UCASE$(DD$) 5435 GOTO 5405
5250 OPEN #120:DD$ ACCESS INPUT 5440 !
5255 INPUT #120:SPIELERRAUM 5445 PRINT "B R AV O 11148 DU H
5265 INPUT #120:STAERKEPUNKTE AST GEWONNEN 11w
5275 INPUT #120:BONUS 5450 PRINT :PRINT “DU HAST DEN 'RO
5285 INPUT #120:ANZBEWEGUNG TEN ERIC' BESIEGT UND DIE PRINZESST
5295 FOR Q=1 TO ANZOBJEKTE N GERETTET iv
5300 INPUT #120:0RTOBJEKT(Q) 5455 PRINT "AUSSERDEM HAST DU ";BO
5305 NEXT Q NUS-5% ANZBEWEGUNG; " PUNKTE ERZIELT
5310 ! , tn , :
5315 FOR Q=1 TO ANZFLAGS ‘ 5460 GOTO 5475: ! SPIELENDE
5320 INPUT #120:FLAG(Q) : 5465 !
5330 NEXT Q ‘ 5470 1
5335 ! SUTS | RERBBRIRBRBRSD
5340 INPUT #120:DG(4,2) 5480 ! % SPIELENDE #
5345 INPUT #120:DG(8,4) 5485 | #Ruwdvawarnay
1

5350 INPUT #120:DG(18,3 5490
5355 INPUT #120:DG(18, 5495 TEXT 80
1

)
) .
5360 INPUT #120:DG(11,5) 5500 !
y6) 5505 END

5365 INPUT #120:DG(12
E o ®

nferprise-Reversi
Programmlénge: 8500 Byte Gespielt wird auf einem Schachbrett
Sprache: IS-BASIC mit 8#8 Feldern. Als Spielfiguren
Zubehér: Enterprise 128 werden Steine verwendet, die auf

: der Ober- und Unterseite verschie-
'Reversi' ist ein altes Strategie- dene Farben (Schwarz/WeiB) haben.
spiel, welches im 19.Jahrhundert in Begonnen wird das Spiel mit einer
England erfunden wurde und auch bestimmten Anfangsaufstellung, - die
unter dem Namen 'Othello' bekannt natiirlich individuell angepaft wer-
ist. Uber all' die Jahre hat es den Kkann. Die Zugeingabe erfolgt
aber nichts von seinem Reiz verlo- durch ein Koordinatensystem, wobei
ren. Vor allem, weil diese Spiel-~ sich die zweistellige Zielfeldnum-
version durch seine intelligenten mer aus der Summe des vertikalen
Bewertungsalgorithmen auch gestan- und des horizontalen Koordinaten-

denen Experten den Schweif auf die wertes ergibt.
Stirn treibt. Abwechselnd legen dann die Spieler
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Jjeweils einen Stein auf das Brett. feld-Diagonalen.

Kommen dabei gegnerische Steine Ebenfalls interessant sind die vier
zwischen zwei eigene, so werden sie vorletzten Randreihen, welche nach
umgedreht und ' gehdren jetzt der Umdrehen ~ durch den Gegner eine
eigenen Partei. leichte Riickeroberung erlauben,
Sollte ein Spieler einmal nicht Die Spielstrategie des Programms
ziehen kdnnen, weil er keinen geg- folgt der Methode ‘'rohe Gewalt'.
nerischen Stein einschliessen kann, Der Rechner {berpriift also die
so muB er einmal aussetzen (Eingabe Feldpositionen auf maximalen Punkt-
von '+'). Abgebrochen wird das gewinn. Die vorletzten Randreihen
Spiel mit ‘'i#', werden in ihrer Wertigkeit hal-
Gespielt wird solange, bis alle 64 Dbiert. Ist etwa ein Zug in die Né&he
Felder besetzt sind. Gewonnen hat eines ‘Eckfeldes vorgesehen, wird
derjenige mit den meisten Steinen diese Zahl sogar noch einmal hal-
in seiner Farbe. ‘ biert.

AbschlieBend . noch einige Tips: Entsprechend umgekehrt verh&dlt sich
" Wichtig ist, da® man seine Steine die Punktwertung strategisch wert-
in eine der vier unangreifbaren voller Felder. Randreihen sind dop-
Eckpositionen bekommt. Hier k®nnen pelt viel Wert und Eckfelder erzie-
Sie né&mlich nicht mehr vom Gegner 1len gar vierfache Wertungen.
umgedreht werden und erméglichen so -

die Kontrolle der gesamten Spiel- Reiner Kunz
100 PROGRAM "Reversi® ND B=9) OR(A=9 AND B=2) OR(A=9 AND 980 !
110 ! B=9) THEN LET Q=Q®#2 990 LET P=INT(R/10)
120 NUMERIC FELD(10,10) 530 IF Q<M OR(RND(1)<.3 AND Q 1000 LET N=R-10%P
130 NUMERIC DZ(10) =M) THEN GOTO- 570 1010 CALL UMDREHEN
140 NUMERIC DSP(10) 540 LET M=Q 1020 CALL SPIELSITUATION
150 LET X=0 550 LET P=A 1030 GOTO 230
160 LET PR=0 560 LET N=B 1040 !
170 TEXT ho 5'70 NEXT B 1050 !} FAREERFRAXNLLLRARAEIRNR BRSNS
180 CALL ARRAYINIT 580 NEXT A
190 CALL CREATE_CHARSET 590 ! 1060 ! ¥ Spielsituation ausgeben ¥
200 CALL SPIELREGELN 600 IF M=0 THEN GOTO 630
210 GOTO 1470 ! Initialisierung 610 ! 1070 | #EARRARFRRAFARNAFABERARRING
220 ! 620 CALL UMDREHEN
230 | MARAAFGRARARDVIGARONERS 630 CALL SPIELSITUATION 1080 !
240 ! # der Computer spielt # 640 ! i 1090 DEF SPIELSITUATION
250 ! HRLEXXRANJIFNAVSARNBARIHIS 650 1 FREBBEDRBEBR RS AR RR RS 1100 LET C=0
260 ! 660 ! * Spiel des Spielers # 1110  LET M=0
270 PRINT AT 19,50:"Mein Zug ... 670 | HERHRIXAARAIAARDARRINR 1120  FOR B=2 TO 9

" 680 1 ' 1130 FOR D=2 TO 9

280 LET S=0 690 PING 1140 PRINT AT 2%(B~1)+1,4%(D
290 LET T=X . 700 PRINT AT 19,50:;:CALL STRING( -1)+2:CHR$(FELD(B,D));
300 LET M=0 20,CHR$(32)) 1150 IF FELD(B,D)=X THEN LET
310 FOR A=2 TO 9 710 PRINT AT 19,50:"Ihr Zug, bitt C=C+1
320 FOR B=2 TO 9 e : M3 1160 IF FELD(B,D)=0 THEN LET
330 IF FELD(A,B)<>PKT THEN GO 720 DO M=M+1

TO 570 730 LET A$=INKEY$ 1170 NEXT D
340 LET Q=0 740 LOOP UNTIL A$<>#® 1180  NEXT B
350 FOR C=-1 TO 1 - 750 IF A$="+" THEN GOTO 1020 1190  PRINT AT 21,50:"Computer %;
360 FOR D=-1 TO 1 760 IF A$=v#" THEN GOTO 3120 CHR$(128)3":m3C
370 LET K=0 770 LET R=VAL(A$) 1200 PRINT AT 22,50:"Spieler ¥;
380 LET F=A 780 IF R<1 OR R>8 THEN CHR$(129) 3" :v3M
390 LET G=B 790  GOTO 720 1210  GOSUB 2980 !Priifen auf Ende
100 IF FELD(F+C,G+D)<>S T 800 ELSE 1220 END DEF

HEN GOTO 450 ) 810  PRINT A$; 1230 1 . .
410 LET K=K+1 820 END IF 1240 ! SARAFAIABFARERRITRASRRRR
420 LET F=F+C 830 DO 1250 ! # Spielsteine umdrehen #
1!30 LET G=G+D . 8}40 LET A$=INKEY$ 1260 ! ABABIFRASERIEHARRRISRESR
hio GOTO 1400 850 LOOP UNTIL A$<>uv i 1270 1!
150 IF FELD(F+C,G+D)<>T T 860 LET Z=VAL(A$) 1280 DEF UMDREHEN

HEN GOTO 470 870 IF Z<1 OR Z>8 THEN 1290 FOR C=-1 TO 1
460 LET Q=Q+K 880  GOTO 830 1300 FOR D=-1 TO 1
470 NEXT D 890 ELSE 1310 .LET F=P
480 NEXT C 900 PRINT. A$ 1320 LET G=N
490 ! 910 END IF 1330 IF FELD(F+C,G+D)<>S THE
500 IF A=2 OR A=9 OR B=2 OR B 920 LET R=10%*R+Z N GOTO 1370

=9 THEN LET Q=Q%2 ) 930 LET R=R+11 1340 . LET F=F+C
510 IF (A=2 OR A=9) AND(B=3 O 940 LET S=X 1350 LET G=G+D

R B=8) OR(A=3 OR A=8) AND(B=2 OR B= 950 LET T=0 : 1360 GOTO 1330

9) THEN LET Q=Q/2 960 CALL PRUEFE_REGEL 1370 IF FELD(F+C,G+D)<>T THE
520 IF (A=2 AND B=2) OR(A=2 A 970 IF PR=0 THEN GOTO 690 N GOTO 1430
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1380 LET FELD(F,G)=T

1390 IF P=F AND N=G THEN GOT
0 1430

. 1400 LET F=F-C

1410 LET G=G-D

1420 GOTO 1380

1430 NEXT D

1440  NEXT C

1450 END DEF

1460 '

1470 | AARFIFRAXRASRBATIISESR

1480 ! # Initialisierung ¥*

1490 | FRXXURAANDHBARBANEYD

1500 1

1510 LET PKT=32

1520 LET X=ORD(CHR$(128)) ! Spielm

arke flir Computer

1530 LET O=ORD(CHR$(129)) ! Spielm
arke fiir Mensch

1540 !

1550 FOR B=1 TO 10

1560 FOR C=1 TO 10

1570 IF B<>1 AND C<>1 AND B<>1
0 AND C<>10 THEN LET FELD(B,C)=PKT

1580 NEXT C

1590 NEXT B

1600 !

1610 LET

1620 LET

1630 LET

1640 LET

1650 !

1660 LET L=1

1670 FOR C=-1 TO 1

1680 FOR D=-1 TO 1

1690 LET Dz(L)=C

1700 LET DSP{L)=D

1710 LET L=L+1

1720 NEXT D

1730 NEXT C

1740 1

1750 LET R=0

1760 PRINT

1770 PRINT "Wollen Sie beginnen'?
(g/N) v;

1780 LET W$=UCASE$(INKEY$)

O O

oMo

1790 IF W$="" THEN GOTO 1780
1800 TEXT 80

1810 CALL SPIELFELD

1820 CALL SPIELSITUATION

1830 IF W$="J" THEN GOTO 650

1840 GOTO 270

1850 !

1860 ] HRRFRRRARBNNS

1870 ! * Spielfeld #

1880 | HRNRVRIRAVBRRGR

1890 !

1900 DEF SPIELFELD

1910  NUMERIC I,J

1920  CLEAR SCREEN

1930 !

1940  PRINT " W,

1950 FOR I=1 TO 8

1960 PRINT CHR$(130);1;

1970  NEXT I

1980  PRINT CHR$(130)

1990 !

2000 FOR J=1 TO 8

2010 FOR I=1 TO 9
)2020 CALL STRING(3,CHR$(131)
2030 PRINT CHR$(132);

2040 NEXT I

2050 !

2060 CALL STRING(3,CHR$(131))
2070 PRINT

2080 !

2090 FOR I=1 TO 9

2100 PRINT "  “;CHR$(130);
2110 NEXT I

2120 PRINT

2130  NEXT J

2140 !

2150 FOR I=1 TO 9

2160 CALL STRING(3,CHR$(131))
2170 PRINT CHR$(132);
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2180  NEXT I

2190  CALL STRING(3,CHR$(131))
2200 ° PRINT

2210  PRINT »  %;

2220 FOR I=1 TO 8

2230 PRINT CHR$(130);1;

2240  NEXT I

2250 © PRINT CHR$(130)

2260 !

2270  FOR J=10 TO 80 STEP 10

2280 PRINT AT 2%J/10+1,1:J
2290 PRINT AT 2#J/10+1,37:J
2300 © NEXT J

2310 !

2320 FOR J=1 TO 8

)2330 PRINT AT 2%J+1,14: CHR$(130
2340 NEXT J

2350 END DEF

2360 !

2370 !

2380 | HERFXFUASAARFANARBANERSR RIS
&%

2390 ! % Erkldrung der Spielregeln
2400 ! ARERLRRRRBBERERBURRRRGREBERG
Ex]

2410 !

2420 DEF SPIELREGELN

2430  CLEAR SCREEN

2440  PRINT " REVER
S Ill

2450  PRINT * . ===z=z=s===
===1

2460  PRINT

2470 PRINT "Spieler und Rechner

setzen abwechselnd"

2480 PRINT "einen Stein auf ein
Schachbrett,"
2490 PRINT "Dies muR so erfolgen

, dap mindestens®

2500 PRINT "ein Stein des Gegner
eingeschlossen®

2510 PRINT "werden kann.
kann horizontal,"

Dieses

2520 PRINT "vertikal oder diagon
al erfolgen."
2530 PRINT "Die jeweils eingesch

lossenen Steine"

2540 PRINT "werden umgedreht und
damit also"

2550 PRINT "zu eigenen Steinen."
2560 PRINT "Kann ein Spieler nic
ht ziehen, so ist"

2570 PRINT ®“der andere erneut an
der Reihe.m

2580 PRINT "“Der Spieler muB hier
zu ein '+' "

2590 PRINT "eingeben."

2600 PRINT "Wollen Sie vorzeitig
aufhdren, so"

2610 PRINT "geben Sie bitte 'i#!
ein®

2620 PRINT

2630 PRINT " VIEL SP
A S st :

26&0 PRINT ® ===zco=m=====
======t

2650 t

2660 END DEF

2670 !

2680 | BUAERSHNBESAARFBRARARBAR4US
2690 ! % priife, ob Regel gewahrt ¥
2700 ! #ARBERARSARAERARRRAVNBUBRAR
2710 1

2720 DEF PRUEFE_REGEL

2730  LET ZL=INT(R/10)

2740  LET SP=R-(ZL*10)

2750 LET GE=0

2760 IF FELD(ZL,SP)<>PKT THEN LE

T PR=0:GOTO 2960
2770 !

2780 FOR AA=1 TO 9

2790 LET FF=1

2800 LET EE=0

2810 IF NOT(FELD(ZL+FF*DZ(AA),
SP+FF#DSP(AA))=S) THEN

2820. GOTO 2890

2830 ELSE

2840 LET FF=FF+1

2850 LET EE=EE+1

2860 GOTO 2810

2870 END IF

2880 !

2890 IF FELD(ZL+FF#DZ(AA),SP+F
F*DSP(AA))=T THEN LET GE=GE+EE
2900  NEXT AA

2910 IF GE>0 ‘THEN

2920 LET PR=1

2930 ELSE

29140 LET PR=0

2950 END IF

2960 END DEF

2970 !

2980 ] SRARBFAAFRANUGIRINS
2990 ! # Priife auf Ende ¥
3000 | BHEIEsnmEELRBLENRN
3010 !

3020 LET PP=0

3030 FOR ZZ=2 TO 9

3040 FOR S$S=2 TO 9

3050 IF FELD(ZZ,SS)<>PKT THEN
LET PP=PP+1

3060  NEXT SS

3070 NEXT ZZ

3080 IF PP<64 THEN RETURN

3090 IF C>M THEN PRINT AT 22,5:"Si
e haben leider verloreni®

3100 IF M>C THEN PRINT AT 22,5:"Br
avo, Sie haben gewonnen!®

3110 IF M=C THEN PRINT AT 22,5: “Un
entschieden!®

3120 IF A$=v#v THEN PRINT AT 22,5:
"Schade, daf Sie aufhéren wollen."
3130 PRINT AT 21,50:;:CALL STRING(
25, CHR$(32))

3140

3150 ! FARHARAREBHARNRBHBIRAY
3160 ! * Ende des Programms *#
3170 | SREERURRRFARGATRRRARES
3180 !

3190 CLEAR FONT

3200 EXT "“BRDY

3210 TEXT 80

3220 END

3230 !

3240 ! ‘
3250 | SREGHEBSRRRLIGAFIAIFAARAENG

ARERFRRARADRRDRTRRARGRR
3260 ! # Mache beliebigen String a

us beliebigen Zeichen *
3270 | #EFnaRRSRERRESENSSRLNLRARRG

ARRSRRFRRBUASBRBRBRGRER

3280 !
3290 DEF STRING(LENGTH,CHAR$)

3300 NUMERIC ZAEHLER

3310 !

3320 FOR ZAEHLER=1 TO LENGTH
3330 PRINT CHAR$;

3340 NEXT ZAEHLER

3350 !

3360 END DEF

3370 !

3380 1 RERAARBRSAUDRERBRIRRBEARERS
P EET :

3390 ! ¥ Deklariere neuen Zeichens
atz #

JU00 ! ERALLRRERARERARSABADAARDRES
PYTeY

3410 !

3420 DEF CREATE_CHARSET

3430 RESTORE 3590

3440 NUMERIC N(9)

3450 NUMERIC NUMBER

3460 NUMERIC ZEILE N
3470 1

3480 . FOR NUMBER=128 TO 132

3490 FOR ZEILE=1 TO 9
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3500 READ N(ZEILE) 3760 DATA 01100011 4060 !

3510 NEXT ZEILE 3770 DATA 00111110 4070 DATA 00011000

3520 ! 3780 DATA 00011100 4080 DATA 00011000

3530 SET CHARACTER NUMBER,BIN( 3790 DATA 00000000 4090 DATA 00011000
N(1)),BIN(N(2)),BIN(N(3)),BIN(N(4)) 3800 ' 4100  DATA 11111111
,BIN(N(5)),BIN(N(6)),BIN(N(T7)),BIN( 3810 ! Spielfeldzeichen / #130 n110 DATA 11111111
N(8)),BIN(N(9)) 3820 ! 4120  DATA 111111171

3540 ! 3830  DATA 00011000 4130  DATA 00011000

3550 NEXT NUMBER 3840 DATA 00011000 1140 DATA 00011000

3560 ! 3850 .DATA 00011000 4150 DATA 00011000

3570 ! Spielmarke Computer / #12 3860  DATA 00011000 4160 END- DEF
8 3870 DATA 00011000 5170 !

3580 ! 3880  DATA 00011000 B180 | HEARRADABIATARBRARBRARARAUS
3590 DATA 00000000 3890 DATA 00011000 %%

3600 DATA 00011100 3900 DATA 00011000 4190 ! ¥ Array Feld initialisieren
3610 DATA 00111110 3910 DATA 00011000 *

3620 DATA 91111111 3820 ! . 4200 ! HARSRBARBAIABIRSBL LA RBIRNNR
3630 DATA 01111111 3930 ! Spielfeldzeichen / #131 E T

3640 DATA 01111111 3940 1 4210 !

3650 DATA 00111110 3950 DATA 00000000 4220 DEF ARRAYINIT

3660 DATA 00011100 3960 DATA 00000000 4230 NUMERIC I,J

3670 DATA 00000000 3970 DATA 00000000 4240 ! ]

3680 1 3980 DATA 11111111 4250 FOR I=0 TO 10

3690 ! Spielmarke Mensch / #129 3990 DATA 11111111 4260 FOR J=0 TO 10

3700 ! 1000 DATA 11111111 4270 LET FELD(I,J)=0

3710 DATA 00000000 4010 DATA 00000000 4280 - NEXT J

3720 DATA 00011100 4020 DATA 00000000 4290 NEXT I

3730 DATA 00111110 4030 DATA 00000000 4300 1

3740 DATA 01100011 4040 ! 4310 END DEF

3750 DATA 01100011 4050 ! Spielfeldzeichen / #132

Es ist selbstverstindlich, dap wir

einfachen Aufgaben) nicht schwer- an praxisnahen Ubungen priifen wol- Sicherlich haben Sie schon gehdrt,
Ihnen 2zum SchluB unseres Specials fallen. Doch wenn es um Effizienz len. daB der Enterprise aufgrund seines
noch ein paar Buchtips geben. Der und komplexere Aufgabenstellungen Z80-Prozessors CP/M-tauglich ist.
Blicherberg zum Thema BASIC ist geht, stdRt man schnell an die BASIC Die entsprechende Systemsoftware
schor fast uniiberschaubar grof ge- Grenzen seines Kdnnens. heift IS-DOS und wird beim Kauf
worden, Fast Jeder Computer ist Hilfe bietet dieses Buch, welches von Max Riederle und Siegfried Stief einer Diskettenstation auf Wunseh
vertreten. Wenn man aber das Bl- etwa ein Dutzend grundlegender Pro- Oldenbourg 1984; 330 S.; Paperback zugesandt.
cherangebot etwas genauer unter die grammiertechniken wie Top~Down- ISBN 3 486 23681 1 Da man bei der Arbeit unter CP/M
Lupe nimmt, finden sich kaum allge- Entwurf, Rekursion, Iteration, sehr schnell an die Grenzen desa

In den letzten Jahren gab es starke

meingliitige Titel. Oberfléichliche  Backtracking-Verfahren und Greedy- Informationsgehalts der mitgelie-
Behandlungen der Programmiersprache Algorithmen vorstellt. : Bestrebungen, den BASIC-Wildwuchs ferten Handbiicher std8t, sollte man
BASIC gibt es in rauhen Mengen. Anhand von 12 Pascal- und 12 BASIC- (jeder Hersteller baut seinen ei- sich, um sein Wissen um dieses
Der Enterprise~Fan .ist auch in Programmen werden ihre Funktions- genen Dialekt) einzudéimmen. Das universelle Betriebssystem zu er-
anderer Hinsicht gehandicapt: Sein weisen erl#utert. Neben numerischen Ergebnis liegt Jetzt vor: ANSI- weitern, das vorliegende Buch be-
Rechner ist so brandneu, da8 vielen und mathematischen Problemen kommen BASIC. Dieses Buch ist die erste sorgen. Mit penibler Genauigkeit

Verlagen keine Zeit blieb, speziei-
le Literatur zu verdffentlichen.
Darum sollen an dieser Stelle eini-
ge gute und allgemeinversténdliche
Titel besprochen werden, die auch
nach vielen Monaten noch nicht
wertlos im Regal verstauben.

Datenstrukturen in Pascal und BASIC
von Dietmar Herrmann

Vieweg 19843 58 S.; kart.;DM 19.80
ISBN 3 528 04263 X

Wegen der starken Betonung von
algorithmischen Verfahren in Lite-
ratur und Ausbildung ist die Dar-
stellung von Datenstrukturen ein
wenig in den Hintergrund getreten.
Doch gerade die Wahl der richtigen
Datentypen ist oft mitentscheidend
{iber die Effizienz von Algorithmen.
Kltere Versionen von BASIC besaBen
nur wenig Auswahl an verschiedenen
Datentypen. Aber gerade das Enter-
prise-BASIC macht da eine be-
grilBensWerte Ausnahme. Durch den
Vergleich mit Pascal lernt der
Leser viel nlitzliches fiber Aufzih-
lungs- und Unterbereichstypen, Men-
gen, Verbunde, Felder, Listen,
Stacks (Stapelspeicher), Schlangen,
B#ume und Heaps.

Alle diese verschiedenen Datentypen
werden anhand von 12 Pascal- und §
BASIC-Programmen erl#utert.

Flr " jemanden, der sich ein wenig
tiefer in die Materie 'Datenverar-
beitung’ hineinarbeiten will, ein
empfehlenswertes Buch.

Programmierprinzipien in Basic

von Dietmar Herrmann
Vieweg 19843 59 S.; kart.;DM 19.80
ISBN 3 528 04258 3

Das Entwerfen von Algorithmen fir
die Programmierung von Computern
wird wohl auch einem Anfi#nger (bei

auch kombinatorische und Sortier-
Fragen zum Zuge.

BASIC-Programmierbuch

von Ekkehard Kaier
Vieweg 19835 185 S.; kart.; DM 32
ISBN 3 528 Ok222 2

Dieses Buch wendet sich an alle,
die mehr vom Programmieren wissen
wollen, als das stupide Abtippen
ellenlanger Listings. Um dem Leser
die Vorgehenswelise bei der Erstel-
lung eigener Programme zu demon-
strieren, werden 46 komplette Pro-
grammbeispiele systematisch zer-
pfliickt und ausfiihrlich erl&utert.
Der Problemstellung folgen die Pro-
blemanalyse, die zeichnerische Dar-
stellung mit Programmablaufplan und

Struktogramm, die Uberflihrung in
den BASIC-Quelltext, die Programm-
ausfihrung mit Computer- und
Schreibtischtest und anschliefenden
Fragen, die das Verstindnis des
Programms vertiefen helfen.
AuBerdem werden folgende Themen
behandelt:

bin&res Suchen, Sortierverfahren,
Mischverfahren, Abschreibungen,

Linsrechnung, Terminrechnen usw.
BASIC-Trainer

von Hansrobert Kohler
Vieweg 1984; 140 S.; kart.; DM 28
ISBN 3 528 04306 7

Dieses stark naturwissenschaftlich-
mathematisch orientierte BASIC-Buch
ist "eine ausgesprochene Ubungs-
sammlung mit kompletten Ldsungs-~
beschreibungen. Aus allen Gebleten
der Naturwissenschaft finden sich
interessante Aufgabenstellungen.

Darum ist dieses Buch auch eher fiir
diejenigen BASIC-Programmierer ge-
dacht, die bereits gute Grund-
kenntnisse besitzen und ihr Wissen
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ausfilhrliche Darstellung des ameri-
kanischen Norm-Entwurfs in der
Fassung vom 20.6.1980. Durch die
systematische Gliederung kann es
lehrbuchmdfig von vorne bis hinten
durchgearbeitet werden.

Leider ist es stellenweise etwas
konfus und oberflichlich geschrie-
ben, so dad ein ziligiges Lesen teil-
weise nicht méglieh ist.

Wer sich jedoch etwas tiefer in die
Urspringe des IS-BASIC von Enter-
prise - einarbeiten m¥chte, dem sei
dieser Titel ans Herz gelegt. Da
der ANSI-Norm-Entwurf sich aber
doch - zum Teil sehr stark vom IS-
BASIC unterscheidet ist dieses Werk
eine gute Studie dariiber, was Her-
steller von Norm-Entwiirfen halten:
nimlich so gut wie nichts. Darum
kann diese Buch auch nur mit. gewis-
sen Einschrénkungen empfohlen wer-
den.

Programmierung des Z80

von Rodnay Zaks

Sybex-Verlag 1983; 606 S.; Paperback
ISBN 3-88745-006-X

Dieses Buch iiber die Programmierung
des 280 in Maschinensprache gehért
zu den Klassikern der Mikrocom-
puter-Literatur. .

Es filhrt sehr geschickt in die
Grundprinzipien der Assembler-
sprache ein und 1ld#Bt nie den bezug
zur Hardware auBer acht. Die Theo-
rie (bin&ire Arithmetik, Suchalgo-
rithmen usw.) wird ebenso ausfithr-
lich behandelt, wie praktische Pro-
grammierarbeit. Fiir Einsteiger und
Fortgeschrittene auf dem Gebiet der
Maschinenprogrammierung ist dieses
Buch ein absolutes MuB.

Vom Umgang mit CP/M
von Bernd Pol

IWT-Verlag 1985; 376 S., Hardcover
ISBN 3-88 322-004-3

wird der Leser vom Autor in die
Geheimnisse diese Systems einge-
fiihrt ohne dabei langatmig 2zu wer—
den. Stérend ist allein, da8 wirk-
lich Fortgeschrittene nur wenig
Hinweise und Tips fiir ihr Hobby aus
diesem Buch entnehmen kdnnen. Auch
ist es unverstindlich, warum: ganze
Kapitel mit der Beschreibung unbe-
deutender oder gar veralteter
Systemutilities (z.B. ED, DDT und
ASH fir 8080) verschwendet werden.
Besser wiren Besachreibungen fur
Z80-orientierte  Programme (z.B.
DDTZ, M80, L80). Trotz dieser Min-
gel, bleibt dieses Buch bis jetzt
das einzig brauchbare fiir CP/M auf
dem deutschen Markt.

Grundzlige der interaktiven Compu-
tergraphik

von Newmann/Sproull

MeGraw-Hill 19863 582 S.; Paperback
ISBN 3~-89028-015-3

Die Bedeutung der Computergrafik in
Naturwissenschaft/Technik sowie im
modernen H%rtschaftsleben gewinnt
stetig an Bedeutung. Wer hier mit-
reden will oder muB, dem sei diese
{bersetzung des US-Bestsellers
wirmstens empfohlen. Doch auch, wer
die Grafikfihigkeliten seines Enter-

prise voll aussch¥pfen m8chte,
sollte sich mit diesem Buch be~
schiftigen. Besprochen werden fol-

gende Themen unter Angabe der dazu-
gehdrigen Algorithmen:

Punktdarstellungstechniken, Bild-
schirmtechnik, 2zwei- und drei-di-
mensionale Bildtransformationen,
Clipping, Windowing, Bildstruktu-
ren, Rastergrafik, Unterdriickung
verdeckter Linien, Schattieren usw.

Reiner Kunz
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Kontakie

Héindler in Threr Néhe

Aval Produkt & Vertriebs GmbH

Kantstrale 148
1000 Berlin 12
030/310462

Computing

im U-Bhf. SchloBstraBe
1000 Berlin 41
030/7920220

Elektroschach-Heide Ketterling

DudenstraBe 32
1000 Berlin 61
030/7857674

lhre Computerei
Karl-Marx-StraBe 243
1000 Berlin 44
030/6841098

‘KMB Unternehmensberatung
HermannstraBe 9

1000 Berlin 44
030/6212067

Métz, Wolfgang
FriedrichstraBe 235
1000 Berlin 61
030/2516001

Schéopplenberg, Marc
Potsdammer StraBe 63
1000 Berlin 30
030/2626271

Briickner Elektronik
SchulstraBe 1

2111 Konigsmoor
04180/236

Reese GmbH & Co. KG
Flensburger Landstrae 196
2300 Kiel 1 .
0431/6831276

Hamelberg, Fritz
Bartelsdorfer StraBe 1

2720 Rothenburg/Wiimme
04261/67712

Datalogik
CalenbergstraBe 26
3000 Hannover 1
0511/326489

Lendorf Computer EDV
Goldener Winkel 18
3013 Barsinghausen 4
05105/64391

Brauer Hard- und Software
NeustadtstraBe 25

3240 Kappeln
04642/81893

Dinkelbach Computer
Schoffenstedter StraBe 26
3300 Braunschweig
0531/40167

Bi-Ra Vertrieb
Obere Strafle 50-52
3450 Holzminden
05531/61724

Schilling Elektronik
Kélner Landstraie 192
4000 Diisseldorf 13
0211/762100

Schmitz, Thomas EDV
Vitusstrale 25

4050 Mochengiadbach 1
02161/206687

Computeragentur Nachtsheim
HaagstraBe 4
4130 Moers 1
02841/26963

Softwarebiiro Knaack
Rankauerweg 11
4406 Drensteinfurt
02508/397

Kleinertz
Paul-Klee-Weg 16
4630 Bochum 6
02327/73131

Réth Datensysteme
Saarbriicker Strafe 40
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5600 Wuppertal
0202/5840

HEW Computer Vertriebs GmbH
Wasserbank 9
5810 Witten 3
02302/77353

Compulit

Berliner StraBe 66
6000 Frankfurt/Main 1
069/281816

Tischer, Siegfried
Erdffnung Mitte 1986
6000 Frankfurt/Main
069/6708902

SOR Computer Systeme
LessingstraBe 14

6843 Biblis
06245/3325

Comput Elektronik
Im Heppacher 17
7300 Esslingen
0711/354643

Computerstudio Wecker
Hafenbad 18

7900 Ulm

0731/68076

Foto Siegel
Augsburger Strae 100
7910 Neu Ulm
0731/75084

Hobby-Elektronik
Memminger StraBe 34
7955 Ochsenhausen
07352/3138

Zaich Softwarebiiro
Holdersteige 7
7965 Ostrach
07585/1776

Computec
Planegger StraBe 1
8000 Miinchen 60
089/838553

Media Markt
Ingolstadter Strafe 62
8000 Miinchen 45
089/3164026

Mooser MeB- und Datentechnik
Peschelanger 14

8000 Miinchen 83
089/263832

Schmid Electronics
Sonnenstrae 3
8000 Miinchen 2
089/557170

Media Markt
Erlagstrale 23
8070 Ingolstadt
0841/6340

Media Markt :
Georg-Aicher-Strafle 2
8200 Rosenheim
08031/43091

Computer Center Deutsch
Jahnstrae 36

8220 Traunstein
0861/4444/3

Media Markt
GauBstraBe 1
8300 Landshut
0871/74214

Computerstudio Passau
Erdffnung Marz 1986
8390 Passau
08505/2526

Zimmermann Elektroland
Meraner Strafle 5

8390 Passau
0851/51061

Zimmermann Elektroland
Dr.-Gessler-StraBe 8
8400 Regensburg
0941/95085
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Bestellen Sie
die lhnen noch
fehlenden CHIP-
SPECIALS.

Mit den neben-
stehenden
Karten

geht’s ganz
leicht. Einfach
ausfillen und
ab die Post!

Conguler-
Enferprise 64 /128K

Bestellen Sie
noch heute

die Programme
fiir den
Enterprise




Bitte

s — mit 80 Plennig
Name, Vorname freimachen

StraBe/Postfach

Bitte

mit 60 Pfennig |
“Name, Vorname freimachen

: StraBe, Postfach

PLZ/Ort

Bitte

Name, Vorname mf‘rte?ng{:ehner::g ;

StraBe, Postfach




Manfred Czerwinski
—— Mikrocomputer- ——
Pannenhelfer

Hard- und Softwarefehler
erkennen -beheben - vermeiden

LiHW

WISSEN

Die Freude an Ihrem Computer wéhrt nur so lange, wie

er reibungslos funktioniert. Treten jedoch die fast
unvermeidlichen hard- oder softwarebedingten Pannen

auf, ist guter Rat teuer.

Mit diesem Buch kénnen Sie die Fehler am Computer,

Bildschirm und Drucker sowie in Ihren Programmen

aufspliren, Abhilfe schaffen und weiteren

Fehlfunktionen vorbeugen. Die Bereiche Hardware und
Software werden getrennt behandelt. Eine ausfiithrliche

Fehlersuchtabelle schlieBt den Hardware-Teil ab; im

Software-Teil werden die Standard-Fehlermeldungen

verschiedener BASIC-Versionen erldutert, logische
Fehler behandelt und diverse Testmethoden

vorgestellt. Ein Lexikon der wichtigsten Fachbegriffe im

Anhang rundet die Thematik ab.

) VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG







