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2. Jahrgang des NASCOM - JOURNAL

Sehr geehrter NASCOM - Anwender,

entgegen allen Unkenrufen hat das NASCOM - JOURNAL den
ersten Jahrgang unbeschadet iberstanden und erscheint
nun bereits im zweiten Jahrgang. Die Redaktion war na-
tiirlich mal wieder in jeder erdenklichen Weise gehandi-
kapt. Inzwischen sind wieder alle Mitarbeiter gesund
und das neue JOURNAL erscheint - wenn auch mit etwas

Verspitung.

Immer wieder werde ich nach der NASCOM-Liefersituation
gefragt. Derzeit ist die Wetterlage "stark bewdlkt”.
Nach dem Zusammenbruch des Herstellers in England hat
sich inzwischen eine Auffangaesellschaft gegriindet,

die jedoch offenbar nicht Rechtsnachfolger der in Kon-
kurs geratenen NASCO Ltd., Chesham ist (will sagen: Deren
Schulden nicht {ibernehmen mufi). Diese neue Firma, von
der man noch nicht mal den Namen erfahren kann, scheint
inzwischen NASCOM-Zusatzbaugruppen und auch Systeme zu
produzieren. Die Verhdltnicsse sind auf jeden Fall sehr
sehr undurchsichtig und Lieferungen von Original-NASCOM-
Bauteilen sind noch sehr schwierig. Es scheint aber un-

bedingt so 2u sein, daB sich die Lage zunehmend entspannt.

Inzwischen lduft der Verkauf von inldndischel. Produkten

auf Hochtouren. Neben der Minifloppy, die ein wahrer Ver-
kaufsschlager geworden ist, werden in letzter Zeit haufen-
weise Schachprogramme und vor allem die zugehoriaen Grafik-
erweiterungskarten verschickt. Falls Sie noch Interesse
daran haben, sollten Sie mdalichst rasch bestellen.

Ansonsten wiinsche ich Ihnen Alles Gute zum Neuen Jahr

und viel SpaB noch mit der Mikrocomputerei.

Herzliche Griifle

}mf}imﬁ i



'Grafik "Brutal" ' in der Anwendung

Die im Doppelheft 6/7 1980 vorgestellte kleine Hardwareinderung
eignet sich vorziglich dazu, eine Supergrossschrift zu erzeugen,

die hauptsidchlich fir Spiele auf dem Bildschirm geeignet ist.,

Alleine mit der Hardwareidnderung a)

(siehe heft 6/7 ) ist diese

Schrift schon eine grosse Bereicherung fir den NASCOM, Die An-

derung b} macht sie aber erst richtig iiberzeugend. Dabei hat sich
allerdings herausgestellt, dass ein Vertauschen der Anschliisse 5
und 10 am IC 7408 von Vorteil ist, da dann der NASCOM nach RESET

véllig normal arbeitet, wihrend er auf die Befehle 3E 20 n3 0o
zur Grafik umschaltet,
Wenn keine lestgelegten Zeichen verwendet werden solicl, ist us
jede einzelne Zelle des bpildschirmspeichers mit
Grafikzeichen zu programmieren, Siimtliche ASCII Codes sind miglich,
wobei das Setzen von Bit 7 ein doppelzeiliges Zeichen ergibt,
Im Prinzip ist es miéglich, 1536 Punkte mit unterschiedlichster

méglich,

Zeichen zu fiillen. (Probieren Sie selbst aus, welche ASCI. Codes

fiixr Thre Zwecke am besten geeignet sind!) Dexr Nachteil hesteht

darin, dass Punkte in den

lieren.
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Hlier méchte ich nun ein Programm vorstel- 'en, das - vorzugsweise
in ein 2708 ecingebrannt- als Unterprogramm wertvol le "optische"
Dienste leisten kann.

Eine >ubroutine mit der Adresse @$hly wandelt einen ASCI1 Code in
eine Tabellenadrcsse um, die den entsprechenden "Supcergrossbuch-
staben" aufsucht. lin weiteres Unterprogramm mit der Adressec 0435
bildet den entsprecchenden Gros:buchstaben auf dem DBildschirnm ab,

geradzahlipgen Zeilen nicht alieine
setzbar sind. Dies muss man beim €rstellen einer Grafik einkallu-

3

Das Hauptprograms , das durch den Befehl CI) #¢ ol auferufen wird,

wandelt jeden folgenden ASCII Code in Grafikbuchstaben um, bis es

00 erkennt und dadurch in .as Ursprungsprogramm suriickkehrt.

0400
0410
0420
0430

Q440
0450

3e
c5
eb
eb
01

12

20
e5
09
09
40
00

d3
Te
eb
eh
Qo
19

Cco
fe
a5
18

Q%
10

e3
Q0
co
a9
eb
fd

d1 11
20 01
35 04
06 03
c1 10
c9

04 08
e9 db
dl et
ch dS
ef ¢9

3e 1e cd 3b
cd 49 04 d1
23 ¢c1 10 e3
01 06 00 ed
dé 30 47 21

01 06 08
01 06 00
01 90 00
bO d1 eb
44 O4 11
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Mit dem Programm exgeben sich folgende Miglichkeiten:

1., CD 00 O4 entspricht dem EF Befehl im NASCOM Monitor.
Es konnen max. 40 Zeichen gleichzeitig dargestellt werden, auf-
geteilt in 5 Zeilen zu 8 Zeichen.
00 fiihrt zu einem Ricksprung in Ihr Programm.
Ein nachfeolgender Befehl 3E 00 D3 00 schaltet von Grafik auf

- normale Schreibweise zuriick.

2,) Code in Accu (ASCII oder beliebiges von Ihnen in die Tabelle
programmiertes seichen)
Aufruf der Subroutine 0449 {sucht Tabellenadresse des Codes)
Beliebige Bildschirmadresse in Register DE
Aufruf des Unterprogramms 0435 (stellt das Zeichen deré mal 5
Punktmatrix dar.
So kann jedes beliebige Grafikzeichen auf jeder Bildschirm-
position dargestellt werden.

Ein Programmierbeispiel:

#cs8 CD @gF P Aufruf des Grafikprogramms

#C53 41 L2 43 ASCIL Codes fiir "A B <"

ﬂb56 o9 nde des Strings

#Cs57 76 Halt

Mit diesem Programn wirden die crsten drei Buchstaben des Alphabets
in Grafik dargestellt.

Es lassen sich mit dem Preogramm {0 Grossbuchstaben oder Zeichen auf
dem Bildschirm abbilden.

Bie vuchstaben oder Zeichen khonuaen Sic nachk vigencem Geschmack leicht
andern oder neu gestalten, Im Listing der Tabelle entspricht jede
Zeile einem Buchstaben odes Zcichen,

Pu56 bis FUil7 enthiilt die Zahlen 1 bis 9 , wobei jede ziffer, genau
wie Buchstaben oder “Zeichen, 18 Speicherpliitze beansprucht.

pabei bedeutet #5 eine einzeilipe Fliche, &35 ist zwelizeilig, und

2@ bedeutet "sSpage'.

g5 29
2s
| LY

In der Tabelle besetren weiterhin die Buchstaben A bis Z den Platz
von ﬂ576 bis ﬂ';‘h:\. Die iibrigsen =Speicherplicvze sind durch zum Teil
modifizierte ASCIT Zeichen belegt; es kiinnen aber auch unprogrammierte
Zeichen dargestellt werden, indem muan Codes wie z.,B. 28 oder 76
eingibt, die nicht in der 1abelle enthalten sind, die aber interessuante
Zufallsgrafik erzeugen,
Weitere Zeichen der Llabelle:
30 Zufallszeichen ( ¢ 2 0 )

A = 5B schwarze b liche [ 53 trei Balken senkrecht ||l
3B ! 5C Schrigstirich \ 6 ~chachmuster .v‘-
3C E 50 Space — [
3D == 5K Balken oben

3E : 5F Balken unten -—

¥ 7 60 Balken mitte |

hoB- 61 Balken links

6! Balken rechts



0456
0468
047a
048c
049e
04b0
Qb2
O4d4
O4e6
0418
050a
051c
052e
0540
0552
0564
0576
0588
059%9a
O5ac
05be
05d0
0582
0514
0606

ing rafik
der Tabelle filxr Grossschrift und Gra
ret ° (Grafik"Brutal®)

20
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&
85
85
05
85
85
20
20
85
20
05
20
2

85
a5
85
05
85
85
85
85
05

0618 20

062a
063¢c
O6h4e
0660
0672
0684
0696
06a8
Déba
Qécce
Q6de
0610
0702
0714
0726
0738
074a
075c
076e
0780
0792
07a4
07b6
07cB
07da
07ec
07fe

85
85
85
85
85
85
85
85
20
85
85
85
85
85
05
85
05
20
05
20
20
85
20
85
85
00

05 85
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20
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Groassohrift Nir "Grafik Brutal"

00 td 20 _
Ok 59  out (50%.a Umschelten auf Grafilk
05 p:p de ' Retten der Riicksprung-
06 [d —de,0B0% PITa2 885 rmbeginn -6
09 id a,fe
Ob  call 013b Clear sereen
Qe ld b,08 8 Buechst,pro Zeile
10 push be
11 push hl
:g ld "33” ASCII Code
ep a
45 jrnz +63 hex Ende des Strings?
:7 ip ghl) Riickspr.,zu Hauptprogr,
13 g:i? 02;9 4 Call:Tabellenadr, suchen
1ic pep de
1d k¢ bc,0006 freie Stelle auf Bildschirm
21 add hilbe suchen
c
22 ex de,hl
gz g;i? 3335 4* Call: Zeichen darstellen
27 pep de
28 pep ht
29 inc hi
2a pep be
2b dinz =1b hex
2d ld bec,0090 neue Zeile
30 ex de,hi
31 add hl,b¢
32 ex dﬂ’hl
R R
d R 1
ok 37 push bé gnigiggggr..Zeichen dargtel en
38 push de
39 td  be,0006 6 Zeichen
gg IDIR “
3e pep de
zf :x da,h54
0 d bec, 0040 .
L3 add ht:bc nichste Zeile
4 ex de,hl
45 pep bc
46 dinz =0f hex
48 ret
on 49 sub a,30 Unterpr.: Tabellenadresse
&b id  b,a suchen
:c id hl,olu;# * Beginn dexr Tabelle = 12hex
) ld de,0012
52  add hl,de
53 dinz =01 hex
55 ret

Weom das Programm an anderer Stelle im Speicher stehen soll,

ind die Adressen der Umterprogrammauflrufe zu @nderm.
%bonfalis der Tabellenbeginn in HL,

Giinter Bdéhm




Telespiliel mit Joystick

Als ich die Bauanleitung zu einem analogen Joystick im Heft 6/7

des NASCOM Journal sah, fiel mir sofort ein, dass ich vor einiger
Zeit einige Programme zur Verwendung eines shnlichen Joysticks
entworfen habe, Ich habe eines dieser Programme nun so umgeschrie-
ben, dass der Joystick aus Heft 6/7 inklusive Subroutine verwendet
werden kann, ohne auch nur eine Adresse zu verdndern,

ivach Start des Programmes mit E D36 fliegt ein "Flugzeug" den
Bildschirm Zeile fiir Zeile ab, Durch den Joystick wird ein "Visiexr"
iiber den Bildschirm bewegt,das beim Zusamnentreffen mit dem
Flugzeug einen Treffexr auf der Anzeige registriert und ihn iiber
ein interface{siehe heft 6/7) an Pin 13 des SK 1 hérbar macht,

Nach erreichen einer bestimmten Anzabhl wvon Treffern(im Beispiel
betrigt die Anzahl 60) ertdnt eim lingerer Ton, begleitet von einer
UGEWONNEN" Anzeige., Durch Driicken einer beliebigen Taste lésst

sich ein neues Spiel starten.

Wird die benttigte Trefferzahl nicht erreicht, stellt der Zihler
auf 00 und ein neues Spiel wird automatisch eingeleitet.

0d36 21 d0 Ob 22 18 Oc ef 54 62 45 46 46 45 52 3a 20
0d46 30 30 00 Qe O4 06 ca 24 00 08 36 2b cb &5 cd OC
0456 0d 36 7f 3e Oa 08 af 3d 20 fd 08 3d 20 f7 36 20
0dé6 e4 c1 3e 2b be c4& 83 0d 3e 05 08 af 3d 20 fd 08
0d76 3d 20 f7 36 20 23 10 d2 O0d 20 cf 18 b3 e5 21 da
0d86 Ob 3e 39 be 20 Ob 36 30 2b 34 3e 36 be 28 08 18
0¢96 01 34 cd bb Od et ¢9 14 ff 10 ef 20 47 45 57 5e
Odaé b4e 4f 45 4e 21 Q0 cd be O0d cd 69 00 30 fb ef e
Odb6 00 el c3 36 0d 11 10 04 c5 Oe 00 3e 04 d3 00 15
Odc8 20 fb ed 51 1d 20 f6 c1 c9

Sell das lelespiel an anderer Stelle gespeichert werden, so sind
nur die Aufrufe der beiden Unterprogramme "Anzeige! und "Ton" zu
verandern, Diese sind durch¥gekennzeichnet.Beide Unterprogramme
konnen auch gut in anderen Spielen Verwendung finden.

Folgende Variationen des Spieles sind méglich:

Form des Flugzeugs OD51 und uD69

Form des Visiers uD58

teschw, des Flugzeugs ODOF

Linge Joystick Darst. OD5A

Tonhihe ONBD

Tonlange OoDRC

Trefferzahl nmine. 0D9 1 .
0d36 Ld ht,0bdo Anfangstext in Zeile 16

0d39 ld {oc18),hl

0d3c print:
treffer: 00

0d48 nep

Qd49 td  ¢,04

Odﬁb Ld b,ca 0

Od4d ld hi,080 511dschirmbesin

0d50  td  (nl),2b T Iaschiowbesinn

0d52 push bc

0d53 push ht

Counter fiir Bildschirmschleife

0d54 catl 0d0Q Call "Joystick"
0d57 Ld (h1},7f Joystick darstellen
0d59 tld a,0a Verzdgerung

0d5b ex af,af'

0d5c Xer a,a

0d5d dec a
Qd5e irnz =01 hex



0d 60

ex af,af!

0d 61 dec a
0d 62 irnz «07 hex
0d 84 lo (hil),20 Joystick lsschen
0d 66 pep hl
0d67 pop bc
0d 68 Ld a,2b Flugzeug von Joyst, getroffen?
Od6a cp a,(hl)
0dé6b call nz,0d83 ¥ Ja: Call "Anzeige™
Od e Ld a,0b Verzégerung
Qd70 ex af,af!
0d71 Xor a,a
Qd72 dec a
0d73 Irnz «01 hex
0d75 exX af,af!'
0d76 dec a
0d77 irnz =07 hex
0d79 Ld (ht),20 "Flugzeug"l1sschen
Qd7b inc hlt nidchste Position auf Schirm
Qd7¢ dinz =2¢ hex Bildschirmschleife
0d7e dec ¢
Od7f irnz =2f hex Bildschirmschleife
0d 81 ir _=4b hex Neues Spiel: Sprunz Start
0dg3 push hi Unterprogr, "Anzeige"
Od 84 ld  hl,0bda Posit, Zeile 16
0d87 Ld a,3% ist 09 2
0d89 cp  a,{nl)
Od8a irnz 40d hex nein: weiterzihilen
0d8c ld (hi), 30 Ja ¢ Ediner 0 _
ggg? ggg ?*l) Zehner weiterziihlen
Odgo I.d a,36 ist Elldstand erreicht?
0d 92 cp  a,(nl) o T
0d93 jrz +0a hex Ja: Sprung”lnde
0d S5 ir 403 hex nein: Sprung weiterspielen
0d57 inc (nl)
0498 call Qdbb ¥ vall"Treffer-Ton"
0d9b pop hli
Od9c ret
3398 égintde'10ff "Ende" Tonhshe u.Linge rfiir "Gewornen"
a :
gewonnen,
Odab nop
Qdac call Odbe X Call“Fnde-Ton"
Odaf call 0059 Call keyboard »
Qdb2 Irnc =03 hex i
Odb4 print: wenn Taste gedriickt:
clear screen
0db6 nop
0db?7 pop hl
0dbs ip Qd36 Sprung Neues Spiel
Odbb 1d de, 0410 Unterprogr, "TON"
Qdbce (Tonhthe in U
Odbe push be Tonlinge in E)
Qebf ld  ¢,00 Port 0
Qdc1 id a,ok Bit setzen
Odc3 out (00),a
Odc5 dec d
Odcé irnz =03 hex Loop
Odc8
8322 égc e €),a 81t riicksetzen
8ggg g;;z bgs hex Loop Tonlinge
Odce ret
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suparhirn
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[ ]
agas hier beschriebena programm laeuft
auf dem nascom 1 unter dem monitor
nasbug=t? uhd pelegt dan adressberelch
vaon c%Oh bls 1218h, eine spelcher=
arweltarung von weniﬁstens einem kbyte
1st also erforderlich. dleses super=~
hira unterscheldet sich von den
meistan anderen proqrammen dieser art
aadurch, dass der rechner vollwertlger
splatpartnar 1st, also auch salnep=
sotts versucht, die komblnation des
splelers zZu knacken.

dle anzahl der stelne 1st von 1 pls 7,
die der farhan von 3 bis 8 waahlbar.
a5 Koennen nur verschiedsne oder auch
%laicna farben zugelassen werden.

el fast allen singaben werden immer
aur dle tasten frelgegeben die auch
gedruackt warden duertan. $ahlbedle-
flungen sind dadurch weltgehend ausge=
schlossen.

bedlenungs

das programm wird bsil cHCh gestariet.
der rechnar fordert zur elngabe der
steln=anzanl auf, die wis alle an=
deran elngaban durch druecken von

nl abgeschlossen wird.

danach wlll ar ile tarbenzaht wlssen
and ob auch glelche farben zugelassen
sind. 1st diese frage mit ’3’a oder
nein (lrgundeine andere taste) beant-
wortgt und sind dle restlichen
singaban sinnvoil, erschelnt das
aplélfald und dar spleler kann salne
kombination, die der rechnar erraten
muss, elngeben, kelne angst, der
computar schummalt nlcht, dann denit
sich Jer rachner geine algene komble
nation aus, dle er natuarllch noch
nlcht verraat, sondern nur durch
franezelchan andautet.

Jamit heginnt dle erste runde und

der splaler kann seinen ersten ver-
such wagan. das rasultat erscheint
danach in torm der buchstaven s fuer
iodes schwarZe stasbchen und w fuapr
ledes welsse stasbchen.

duch der rachner startet daraufhin
alnan versuch und will wlssen, woran
or lst. ois elngabe erfolgt mit

glngm & fudr lades schwarze und einem
» fuar jocdes walsse staebchen.

15t die spletlstaerka nlcht zu hoch,
hat der rochner also genuq Zelt,
zalgt or nach der runda dle situation
mit- finpre chancen stehen x & y! an.
alase aussage hat folgende bDedeutung:
tuar den rechner gibt es noch x kom=

binationen, von denen nur elne dle
richtige 1st und die er noch finden
muss. gqenauso hat der spleler noch

y varschledene moeglichkelten zur
AuSwahia. durch aendarungen in der
anzelce von runde Zu runde Laesst slch
ale wlrksamkeit der einzelnen ver=
suche oder einer bestimmten taktik
verfolgen, was elne lnteressante
nereicheruna seln kann.

Jas splel wird durch drueckan von

nl fortgesetzt und dle naechste runad
banginnt.

ha? der spileler dle komblnation des
rechners geknackti, wagt der noch elnen
Letzten versuch und gratullert dem
splaler oder fraut slch, dass er mit
elnem unentschleden davongekomnen ist,
falls seln Letzter 2ug ebenfalis er-
folgrelch war,., aber anm maisten freut
or sich natuertich, wenn er gewlnnt.
solite or nach relfiicher ueberlegung
Zu dem eérgebnis kommen, dass as uaber=
naupt keine moegliche kombilnatlon mehr
fuer ihn gibt, der splaler lhm also

etwas falsches gasteckT hat, bricht
er veraergert das splel ab.
in jedem falle aber endet das splel
mit dem aufdecken der kembination
des rechners und
dar frage *nochmal 2?7, '1' startet
das programm dann neu, jede anders
taste oewlrkt den ruecksprung zZum
monitor.
auf dem spilelfeld ist qlatz fuer
maximal 12 rundan. da dlese blsher
noch nile auch nur annashernd errelcht
wurden [zumindast der rechner hat
bisher vorher immer gewonnen}, lst
keine sicherung gegen ein ueberschrel=
ﬁan der spielfeldbegrenzung vorgese-
an.
Zu guter letzt sel noch angemarkl,
dass sich das programm einige befehle
selbst erzeugt cder abaspndert.
ein unkentrolliertar aobruch des
programms durch raset, waehrend der
rechner gerada dia chancen fuer den
splaler ermittaelt, kann beim arneuten
start zur funktionsuntuechtlgkelt
fuehren, ausserdem lst das programm
in dieser form nlcht auf aprom ueber-
tragbar.
nun aber viel spass balm knobeln.

EforZheim. den 3.,%2.1%80
dieter thoss, df 5 ig

ps: nur

war ssilnen nascom so abgeaandert hat,
dass bit 7 des billdschirmerama.zur
invertierten darsteliung der alnzel-
nen 2aichen dlant, hat ‘stwas von der
hlinkenden anzeige bei splelenda.

Oc50 af 32 ac Of 32 ad Of fd (el
Och& 21 a9 Of ad 5f 32 ba Of Te
0c60 ef te 00 cd @6 Ce ca On (Of
0cE8 af 53 55 50 45 52 48 49 (83
0c70 52 4a 1f ST 49 45 56 43 (bt
0c78 45 4c 45 20 53 54 42 45 (af
OcB0 4e 45 20 37 00 ¢d &6 Qe (3f
Oc88 d7 Ob 01 07 01 cd 23 Of (Te
0c90 fa 71 01 ed 5T 32 b5 Of {4d
0c98 of 20 53 54 &5 49 4e

Ocal 00 cd fa De ef oL 46 44 (57
Oca8 20 57 42 45

OcbO 45 20 46 ¥ 52 42 4 4o {cf
QcbB 20 3f 00 ¢cd e6 Ce a3 Qb
OccO ©1 03 01 ¢d 23 Of fd 71 {43

0d00 of 56 45 52 53 43 48 49 [10
0406 45 L4 45 ke 00 18 12 ef

0410 41 55 43 48 20 47 4 &5 (36
Od18 &9 43 4B 45 00 fd cb 03 (09)
Cd20 c6 cd fa Qe 21 16 08 ed (T4
0d28 5b aa Of cb 03 7b 19 056 ;b1
0d30 Oe te 40 36 Oa 19 10 fb {Od
0d38 c6 05 47 2% 11 Ob 36 2a (f7
Od40 23 10 fb 47 5f 21 52 08 {9¢c
Od48 19 36 2d 23 10 Tb ef 49 (37
0d50 48 52 4B 20 4b 4f 44 42 (85
Od58 49 be 41 54 49 47 4a 20 {97
G460 3f 00 cd a6 08 52 Ob ed (b?
Od68 4b ag Of cd 23 Of 21 14 (ac
0d70 068 19 22 ae Of fd 4§ 01 {c?
0478 36 31 23 10 tb cd Ta 00 {fg
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NASCOM LASST BUCHSTABEN RATEN

OcB0 ef 18 (0 2% Oa 08 22 18 Oc af 20 20 20 49 43 48
0c90 20 44 45 be 4D 4% 20 4d 49 52 20 45 49 L4e 45 he
Oca® 20 42 55 43 48 5 B4 49 42 4% 4e 20 L4 45 %53 20
Cchl &1 hc SO A8 41 42 45 Sk 53 20 &1 55 B3 2¢ 20 55
Occl 4o ik 20 44 55 20 53 4f hc bc 5] 5h 20 49 48 ks
Oedd 20 45 52 52 41 54 L6 ke 24 20 b4 52 55 45 43 4b
Oce0 45 20 45 49 Ae 46 &1 43 48 20 45 49 he 4% 20 54
OctO 41 53 54 45 21 oo_gg_ig_% 18 30 06 1a 16 40 14
0dQ0 cd 69 00 38 04 10 18 8 10 ba 28 2a 92
0di0 _;i__is_o.q af te 00 2% Oa 08 22 18 Oc ef 57"*5 '29 Ciear screen™
0d20 5 G 52 20 58 4T 52 4e 45 20 53 55 43 48 45 4e 0d 3¢ nop
420 24 00 1c cd 69 00 30 fb 18 cf ef 1e 00 21 Oa 08 0d3d  d  ni,080a }g,.,_,,,
0di6 22 18 Oc ef 45 52 52 41 54 45 4e 21 20 4% 4e 52 0d40 ta  {0c18),nt
0450 41 4B 4o 20 b 5 52 20 56 45 52 53 55 43 48 45 Od#3
Ddg0 %2 20 00 1c 7b cd 3b 01 .gd cc 0d cd cc Od ed co print:
0d 70 : dcc 0d 27 ca srraten, anzahl
0480 “ef ke 45 55 45 53 20 53 90 49 45 4c 3t 20 54 44 der versuche:
0450 53 Sk 45 20 4k 52 55 k5 43 4b k5 4e 21 00 cd 69 odé2  nop
0da0 00 30 tb c3 80 Oc af 1e 00 21 Oa 08722 18 Oc of 0d€3 inc s  Aweadld. Versuche
O4b0 57 5 49 Sb 45 52 20 48 45 e 54 45 ke 20 53 59 O uons J 1 vamiegen
OdcO 43 48 45 he 21 00 2 od 15 d5 01 00 5 ol 0i3b
0dd0 0a ed 51 e 50 57 d5 N 'Q%o E}Lﬁu 00 15 20 fb ead 51 0d68  call Odcc
0ds0 d1 1d 20 £2 10 eb d1 f1 c9 Odéb  call Odcc
£ Odée call Odce late *Ton’

Mit obigem Prog.u.;)amm vdenkt" sich NASCOM eimnen Buchstaben 0d71 call Odecc
upd lisst ihn vom Benuitzer erratemn, Od T4 call Odcc
Gestartet wird das Programm bei C80. Es enthilt bei DCC 0d77 call Odce
ein Untexprogramm, das zufidllige Tonfolgen nach dem 0d7a ld hi,08ca j
Driicken einer Taste erzeugt. Diese kinnen an Pin 13 von 0d7d 1a  {0c18),hl Guarsor
SK 1 sbgenommen wexdens 0d80 print:
Soll das Programm im Speicher varschoben werden, sind die neues splel? tas
unterstrichenen Springe und Unterprogramuanfrufe im te druecken,
Listing zu #nderm. 0d9d nep
0c80 print: start

Clectr Scraest Od9e call Q069
0ca2 nop Dda1 jrnc =03 hax }nuus ~§o.’.(
0c83 td  hl,080a }c“,_,,, Oca3 ip  0c80
0c88 ld  (0c18),nl odaé print:
0c 89 peint: ¢lear acreen

ich denka mlr Oda8 nop

einen buchstabe Oda% ld ht,080a

n des alphabets Odac tda  (0c18},nl

aus, und du soll Odaf print:

st i1hn arraten. walter hinten su

druecke elnfach chen,

elne taste. ggc% no;l)l 7
Ccth nep c ca Odce L
0cté  call Odec call *Ton’ 0dc9 ip  0d32 unep SravE@
OcfQ lda e,30 Anzakl d nglci “udce push af Subr.: *Ton”
Octh 1l b,1a Alphabel Lange Odcd push de
Ocfd ld d,40 Aiphabel Anfany Odce ld bc,0800 Zewaerrakl
Octf inc d 242 sohleste: Odd1 Dead - .
0d00  calt 0089 2aklsehlenfe: odd2  Ld a¢  swfitlpe Toubhike
0d03 irc +06 hex zu/a(b er Odd3 Ld 8,50 Tonlanee
0d0S dinz =06 nex | gu.dsénbe 0dd5b \d d,a
0d07 {r  =0s hex L gggg quh dem
cd0g9 cp a,d d a,
0dda 1rz  +30 hex ©Jr}‘f iy L 0dd9 out (00),a
0d0c sub a,e J'JG“Z'I"L der Oddb dec d
0d0d 1p m ,0daé i D Oddc jrnz =03 hex
cd10 call Cdce emid ra.,," 7 Ddde nae}
0d13 print: oddt Ld (c),d

Clearscreeny Odel pop de

0d1% nop 820; ?Oc eo
O0d1 ld hi,080a [ rnz =0c hex
0d19  ld  (0ciB),hl } Lursor Oded  dinz =13 hex
Od1ic print: Cded pop de

weiter vorns suc Ode?T pop af

hen . Oded ret
0d31 nop
0d32 inc =& Anzald d. Versuche
0433  call 0069 , Ve
0d36 jrac =03 hex ”‘::,; lé)r-m
038  jr -2t nex Y¥77
Od3la print:




Einfacher A/D ~ D/A - Wandler

JE
CB

Diese einfache Schaltung bentitigt nur zwei
Operationsverstirker pA 741, einiqe Widdr-
sténde, eine Universaldicde und einen RKon-
densator. Sc ist sie welt billiger als kduf-

13

OF D} 07 DE LF D3 06 06 FF O4 78 D3 05 DB 04
BF 28 F6 78 21 E2 09 22 18 OC CD 4k 02z 18 EO

liche integrierte Wandler und kann zudem 2. Beim ersten Programm kann am Ausgang
leicht auf acht Einglinge erweltert warden, des Wandlers ein Sldgezahnzignal {lber

Es ist zu empfehlen, Metallschichtwider- ein Oszilloskop sichtbar gemacht werden.
stdinde zu benutzen. Die Genaulakeit norma- Dieses Programm erzeugt nach dem Start
ler Widerstiinde reicht aber auch in vielen (erste Adresse) eine Dreieckskurve.
Fillen fir die Anwendung aus. Die belgefilg- Beide Signalverllufe kann man auch fiber
te Printzeichnung kann als Vorlage zur Her- Lautsprecher abnehmen, falls kein Oszil~
stellung einer Xtzfolie benutzt werden. Sie loskop zur Verfigung steht.

iat so ausgelegt, dad eine IM-polige Stecker~

leiste eingel&tet werden kann, die von 3E OF D3 07 3E 00 3C FE 00 28 ok 13 05 18 F7

elner Buchsenleiste im NASCOM-GehXuse auf-
genommen wird. So lassen sich auBer den
Verbindungen mit den Port Ein/Ausqlingen auch
die zwel 12 v Spannungen leicht anschliefen,
die direkt vom NASCOM-Netztell genommen wer-
den. Solch eine Buchsenleiste empfiehlt sich
fibrigends auch ffir andere HRardware-Erwei-

3D

D3 05 FE 00 20 Fg 18 E8

terungen, da alle benstigten Anschliisse
schnell und leicht zuglinglich sind.

Folgende Programme, fdie voll verschieblich
sind, testen die Funktion des Wandlers:

1,

Eine regelbare Spannung von 0 4V
wird an den Analogeingang gelegt. Nach
Start des Programmes (erste Adresse)
wird auf der Bildschirmmitte eine

]

E

" &8 * 2

Tl e 41 e e

Rowi, 1

Hexzahl dargestellt, die sich propor-
tional zur eingestellten Spannung 4ndert.
Die regelbare Spannung gewinnt man am
einfachsten, indem man z.B, ein 2,2k
Potenticmeter zwischen +5V und Masse

legt und den Abgriff des Potentiometers
zum Analog eingang fithrt.

-33'130 o v 23
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- Wie werden Daten in BASIC auf Cassette
gespeichert oder wieder eingelesen?

- Wie steuert man die PIO und gibt Daten
ein oder aus?

pitte Kontakt aufnehmen mit:

Peter Neubauer,

Korrektur im Disassembler von Herrn Wurditsch

Der Dissassembler liefert ftr LD (IX+d)
{I¥+d) einen "." statt ","
Grund: 452E

C52E

2E muB geidndert werden in 2C

WAV N ®

Neue Schachversion unterstiitzt ROM-Grafik

Das beliebte 9k Schachprogramm ist inzwischen
welter verbessert worden. Es existieren Jetzt
sowohl eine NASBUG T4 - Version, als auch
eine Verslon fUr NAS-SYS 1 (NASCOM 1 oder
NASCOM 2}.

AuBer den reinen Programmverbesserungen
enthilt die neue Schachversion nun auch elne
Grafik-Unterstliitzung., Mit einem zusitzlichen
Zeichengenerator-ROM (bei MER-Systemtechnik
erhdltlich), kann man beim NASCOM 2 ohne
jegliche Xnderungen - nur durch Vertauschen
des Zeichengenerator-ROM mit dem SCHACH-ROM -
Schach mit voller Grafik laufen lassen {(alehe
Bild oben). )

Fiir den NASCOM 1 ist noch die im vorhergehen-—
den Text vorgestellie Grafik-Zusatzkarte er-
forderlich. Sie ist in einer Arbeitsstunde
aufgebaut und wahlweise als Bausatz oder als
Fertiggerit erhiiltlich.

Folgende EinfOhrungspreise gelten bis zum
15.Januar 1981:

SCHACHPROGRAMM fiir NASCOM 1 oder WASCOM 2:
Version "G" (mit Grafik) DM 128,.-

SCHACHPROGRAMM fir NASCOM 1 oder NASCOM 2:

version "K" {ohne Grafik} DM 9S8.-
Grafik-Zusatz-ROM (1k) DM 78.-
Grafik-Zusatz-ROM {2k} DM 98.-

{schachgrafik und Kl&tzchengrafik).
Grafik-Zusatzkarte NASCOM 1 DM 198.-

Alle Preise verstehen sich incl. MWSt.

LEERKASSETTEN

Speziell geeignet fiir Datenaufzeichmmg.
Hochwertiges BASF-Band. Cassette 5-fach
verschraubt. Cassette C10,d.h. 10 Minuten
spieldaver, daher besonders geeignet filr

Mikrorechnerprogramme.

10 5tk 19.80 Jede Kassette mit selbst-
20 5tk 36.00 klebenidem Aufkleber zum
S0 Stk 87.50 Beschriften.

100 Stk 160.00

Bei: M K - Systemtechnik
WaldstraBe 20
6728 Germersheim/Rhein
Tel.: 07274/2756 .
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MKS icksel Ko - Systemtechnik
-Vertriep

Michae! Kiein, Waldstr. 20,6728 Germersheim

Al

AKTUELLE Michael Klein
Waldstrasse 20
6728 Germersheim
Tel.: 07274/2758

INFORMAT I ON !

stelle gegriindet und zwar in Karlsruhe, Kaiserstr,
113, 4.0¢. Zusténdiqg isgt dort Herr Beigl, der zur
Zelt noch Verkauf und Beratung durchftihrt . Spiter
scll er durch einen weiteren Mitarbeiter entlastet

Die Vertriebsstelle filhrt APPLE—Computer, DAI - gysg-

teme sowie PST 80 und EUROCOM I, EUROCOM II. Der _

NASCOM ist nicht vertreten, da der damit verbunde="

ne Aufwand sehr groB8 ist, Ihr Anlaufpartner fiir

alle NASCOM~Probleme ist also nach wie vor M K - Sys~
temtechnik in Germersheim. Falls Sie jedoch Inter-

€Sse haben, sich nach einem neuen Mikrocomputer wum-
Zusehen, kdnnen Sle sich auch gerne mal an Herrn

Beigl wenden. Hier noch die Telephonnummer: (0721) 661359,

Besuchen sie uns mal in Karlsruhe 1



kleinanzeigen

Konditionen: Die Spalte "tleinanseigen’,
die je nach Bedarf ggfia erveitert wird,
gteht allen MBCOM-Benutzern fdr Anaeigen
mit bis su 40 Worten kostenlos zur Ver-
filgung. Was dber 40 Worte hinausgeht,
kostet 3.- pro Zeile. Dies gilt nicht fhr

euerbliohe Kleinansxeigen, fir die Sie bei
Bedarf Ditte eina Preieliste anfordern.

e -

verkaufe

MASCOM 1 T4 in rotem Plastikgehduse mit
éingebautem Netzteil, Trafo extra (ent-
gt&rt) Lawtsprecherausgang mit Regler,
pildschirminvertierung tber Software,
zeichenweise Invertierung, NMI-Schalter
Druckerinterface {Handshakeslgnale in-
vertiert)

Preis: DM 750,-=

Lothar Baver,
Tel.

e ey i e ko e -

NASCOM 1, erw, auf 32 K, BASIC, ...
Neupreis ca. 2.350,—— DM

Prels- ya DM 1.700,--

Rurt Briuer

- 4k ZEAP 2 - ASSEMBLER
- 4k NASDIS-DEBUG jewells 4 EPROM 2708
mit englischer Beschrelbung

Prais: DM 160,-- je Satz

E. Horch,

Sechs Robotter greifen Sie in je zehn
whhlbaren Schwierigkeits- und Ge-
schwindigkeitsstufen auf einem Minenfeld

"an.

Fir T2/T4 - Monitor (NASCOM 1 oder 2)

- Cassette (Speicher 1000-1400) DM i5,--
- EPROM (Speicher B400-B7FF) DM 35,--
« Listing DM 8,--

Wweltere Programme auf Anfrage.

Ritidiger Maurer,

- Strategie- und Logikspiele in 8k BASIC

Bitte Info anfordern.

Walter Schwinn,

SUCHE

Wer hat Erfahrung mit Floppies in Ver-
bindung mit einem NASCOM 2 System?

BPitte schreiben an:

Frank Rupprecht,

- - -

' el
Welcher NASCOM~Anwender im Raum Nordbayern-
Hessen hat Interesse an einem Gedankenaus-
tausch?

Bitte wenden an:

Dietef Bender,

Mit welchem DOKE-Befehl kann man den Wagen-—
riicklanf und seinen Vorachub baim INPUT-Be-
fehl unterdriicken?

Bltte Kontakt aufnehmen mit:

Heinrich Auge,
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