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Selbsthilfekurs

Bei jedem elektrischen
oder elektromschen Gerat
kommt einmal der Punkt, an
dem es ausfallt. Ein neuer
Kurs soll Thnen helfen, defek-
te Computer und Laufwerke
im Rahmen Ihrer Moéglich-
keiten selbst zu reparieren.

Mit ausfiihrlichen Schaltpla-
nen, Fehlerdiagnosen und
Reparaturhmweisen sollie es
ein Leichtes sein, dem Ubhel
Herr zu werden und sich
langwierige und teure Repa-
raturen zu ersparer.

Seife 48

Computer in der Schule

indiese Angeleqenheit brin-
gen und Thnen einen Uber-
blick verschaffen, wie weit
man an den Schulen ist und
was fir die Zukunft geplant
ist. Uber besondere Ent

Immer mehr Schulen wer-
den mit Computern ausgeril-
stet. Der Unterricht am und
iiber den Computer steckt
allerdings bundesweit noch
in den Anfangsschuhen. Die
einzelnen Lander verfolgen
dabei unterschiedliche Kon-
zepte. Wir wollen etwas Licht

wicklungen in einzelnen
Bundeslandern informieren
wir Sie zusatzlich.  Seite 24
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Comal 80

Profis behaupten, Comal
sel die beste Programmier-
sprache, die man sich win-
schen kann. Sie wird haufig
auch als optimale Mixtur aus
Basic, Pascal und Logo be-
zeichnet. Vor allem die vie-
len Strukturbefehle cieser

Sprache gelten als grobes
Plus. Mit Comal 80 (V2.01)
steht auch fiir den C 64 eine
ausgesprochen leistungsfa-
hige Modulversion zur Verfi-
gung. Fiir wen aber ist ein
Umstieg von Basic empfeh-
lenswert? Seite 41

Neves aus dem Sumpf

Softwarefirmen gegen diese

Noch brodelt sie, die Ki-
che der Raubkopierer, Soft-
warepiraten, Dealer und na-
tiirlich der Knacker, Was hat
sich im letzten Jahr im Sumpf

ernstzunehmende  Plage?
Wir haben uns mit wichtigen
Leuten unterhalten und die
»Szene« analysiert.

getan? Wie wehren sich die Seite 13

Schiittel-Schrift B 75  Abhilfe bei Resets durch Reise durch den C 128 (Teil 4) 69

Storimpulse 80
Tips zum Directory 76 Programmieren Sie
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IRQ-Routinen in Basic mit Streifziige durch die
Piepser 76 dem Ascompiler B 80 Crafikwelt (Teil 5) B 136
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B 6
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: . ; ich: Basic, Pa
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il Aktuelles
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Ja oder nein ...

... zum Ad'er-Hardware-Service war die Frage, die wir uns in
der letzten Zeit oft gestellt haben.

Ja, weil wir denjenigen unter unseren Lesern, die keine Zeit
ader keine allzu grofe Erfahrung mit Hardware-Bastelsien
haben, die Maglichkeit geben wollen, auchin den Genub der
in der B4'er vorgestellten Schaltungen zu kommern.

Nein, weil wir eine Reihe von Erfahrungen gemacht haber,
die von unserer Seite einen unvernéltnisméhig hohen Auf-
wand erforderten oder aber beim Kaufer Arger und Frust
hervorgerufen habern,

Wir sind den Ursachen fiir unseren hohen Aufwand einer-
seits und des Argers unserer Resteller andererseits nachge-
gangen und haben die S¢ wachstellen ausfindig gemacht:

1. Die Muster-Schaltungen, die von unseren Leseln entworfen
wurden, funkiionierten zwar einwandirei, waren aber fiir eine
Massenproduktion nicht geeignet. Sphald mehrere der ver-
wendeten Bauteile am Rande ihrer Toleranzgrenzen lagen,
funktionierie die Schaltung nicht mehr absclut elnwandfrel —
wittende Anrufe und Briefe der Kaufer waren die Folge.

2 Wir konnien nicht ahnen, daB sc viele Leser Interesse am
fd'er-Hardware-Service haben. Dies hatte zur Folge, dapk die
vonuns beauftragten Firmen mit der Produkiion nicht nachka-
men — verdrgerte Reaktionen der Besieller kamen hinzu.

3. Da wir die Hardware-Erweilterungen nicht selbst produzie-
ren, mupten wir mit auf diesem Cebiet spezialisierten Firmen
susammenarbeiten. Auch hiergab es beimanchen Problems,
seitlicher Art wie auch bezliglich der Qualitét. Einzelne Se-
rien muPten wir im nachhinein umtauschen — iminense Ko-
aien hei uns und Arger bei den Lesern war das Ergebnis.

Im wesentlichen aus diesen drei Grilnden haben wir den
ad'er-Hardware-Service vorlaufig auf Eis gelegt und arbeiten
momentan sehr intensiv an Konzepten, wie wir einen rei-
bungsalos funktionierenden und preiswerien Hardware-Servi-
ce in Top-Qualitat unseren Lesern anbisten kiénnen.

K
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Michasl Scharfenberger, Chefredakteur
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Nach wie vor ist die Bereitschaft, fiir den C 64 Pro-
gramme zu entwickeln, sehr groB. Das hat die grobte
Messe fiir Unterhaltungselektronik in Chicago wieder

deutlich gezeigt.

er dem C 64 im Herbst
letzten Jahres aufgrund
der riicklaufigen Ver-
kaufszahlen ein schnelles Ende
prognostizierie, sah sich bereits
zum Weihnachtsgeschaft und in
der ersten Halfte des Jahres 1986
cines Besseren belehrt. Der ©
84 erwies und erweist sich als
YV Kafer — er 1auft und 18uft ...
Die Tage eines 8-Bit-Systems
gind bei weitem noch nicht ge-
zahlt. Neue Ideen, Anwendun-
gen und billige Software lassen
anders Perspektiven zu. Der
kozmetisch gestylte C 84C (das
C kénnte fiir seosmetcs stiehen)
erschlieht sich zusammen mit
dem leichi bedienbaren Be-
iriebssystem GEOS eine neue
Kauferschicht — potentielle In-
teressenten, die bisher noch vor
der komplizierten Bedienung
auch oder gerade eines Heim-
computers zurtickschreckten.
Das neue »offizielle« Batriebssy-
stom fiir den C B4 ermoglicht es
auch dem ungetbten Compu-
serbenuizer, schnell und einfach
die vielfaltigen Moglichkeiten
geines Sysiems auszunuizen
Durch die konsequente Fort
fithrung der schon bei der Bin-

filhrung des C 128 erkennbaren
Strateqgie, die Kompatibilitatr mit
iom weltweit 5 bis 6 Millicnen
Mal verkauften C 64 aufrecht-
suerhalten, und so den Kaufern
neuer Heimcomputer von Com-
modore den Zugang zu der
groften Softwarepaletie filr el
nen Computer zu erméglichen,
511t einem die Entscheidung fiir
einen 8-BitHeimcompuier wie
dem C 84C leicht.

Enf der diesjahrigen SCES
(Summer Consumer Electronics
Show) in Chicago wurde das Be-
triebssysten GEOS V1.2 von
Berkeley Softworks vorgestellt
(ausfithrlichen Test der Version
1.0 siehe Busgabe 6/86, Seite 19).
Die Vergion L2 wurde In einigen
Punkten verbessert. So konnte
die seinerzeit bemingelte Ce-
schwindigkeit des Textverarbei-
tingsprogramms gecWrite eI-
heblich gesteigert werden, gec-
Write ist ein sogenanntes W YSI-
VWYGe(What You See Is What
You Get)Textprogramm. Das
heift der Text mit den verschie-
denen Schriftarten, den einge-
punden Crafiken, Untersirel-
chungen ste, siehtauf dem Bild-
schirm genauso aus, wie er spa-

Bild 1. Vorab ein Blick auf GEOS 1.2
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Bild 2. Wie jeden Sommer dffnet die CES in Chikago ihre Pforten

ter auf dem Papier ausgedruckt
wird. Die bisher in gecWrite ver-
figbaren sechs Schriftarten kon-
nen durch das suf der CES vor-
geatellte Font Pack 1 um weiters
20 erganzt werden. Font Pack 2
und 3 sind bereits in Planung.

Das Grafikprogramm geo-
Paint wurde jetzt um die Farb-
méglichkeit erweitert. Alle 16
Farben des C 64 kdnnen fiir die
Erstellung der Crafiken (siehe
Bild 1) verwendet werden.

Bisher werden die Maus und
der Joysiick als Eingabegerite
verwendet. Bei der Commodo-
re-Maus (bereits vor einiger Zeit
angekiindigt) gibt s offensicht-
lich noch erhebliche Entwick-
lungsschwierigkeiten. 2o war
die gesamte Elekironik, die ein-
mal im Mausgshiuse integriert
werden soll, noch in einem iiber-
dimensicnierten schwarzen Ka-
sten untergebracht.

Durch zusétzliche kleine Pro-
gramme Eingabetreiber —
sollen sich allerdings auch an-
dere Eingabeeinheilen realisie-
ren lassen, Demonstriert wurds
am Stand eine Kamera von Digi-
tal Vision. Das von dieser Kame-
12 gelieferte digitalisierie Bild
18Rt sich mit geoPaint weiterver-
arbeiten.

Mit dem ebenfalls gezeigien
+Desk Pack I« (Preis 39,95 Dol-
lar) lassen sich Grafiken und Bil-
der von so verbreiteten Pro-
grammen wie PrintMaster, Print
Shop und Newsroom in geoWrite
oder geoPaint einbinden. Vor-
handene Bibliotheken und Pro-
gramme kinnen also weller
sinnvoll benutzt werden.

Die Palette der unierstiltzten
Drucker wurde erheblich er-
weitert. Mehr als 25 verschiede-
ne Drucker kénnen mittlerweile
angesprochen werden; darun-

Rusgabe B/August 1985

ter Epson MX, FX, RX-80/100,
J¥-80 (Farbdrucker), Commodo-
re 1525, MPS-801, 803, 1000, Oki-
data 120, Okimate 10, Microline
92, Panasonic KX-1080, Seikosha
SP1000VC, Star SG-10/15, SG-
10C und sagar Lassrdrucker. Da
alle GEOS-Anwendungen iiber
Druckertreiber (das heift reine
Software) auf die Drucksr zu-
greifen, lassen sich andere
Drucker ohne Anderung des
Anwendungsprogramms leicht
anpassen. 5o hat beispielsweise
Wiegemann bereits verlautbart,
daf ihr Interface 392000/G
GEOS-kompatibel sei.

GRATIS: DFU

An Druckertreibern fiir Laser-
drucker wird intensiv gearbei-
tet. Da man nicht annehmen
kann, daP die meisten Heim-
computerbesitzer einen Laser-
drucker ihr eigen nennen kon-
nen, wurde eininteressantes An-
gebet iiber QuantumLink offe-
riert. QuantumLink ist eine Da-
tenbank in den USA, die iiber
Datenferniibertragung erreich-
bar ist und sich ausschlieflich
um die Belange der Commodo-
re-Besitzer kimmert. Auf der
Riickseite der GEOS-Diskette
hefindet sich die notwendige Te-
lekommunkationssoftware, um
mit Q-Link in Verbindung zu tre-
ten (sin Modem cder Akustik-
koppler werden vorausgesetzt).
Nun kann man sein mit verschie-
denen Schriftarten und Grafiken
kunstvell erstellies Dokument
per DFU an Q-Link schicken.
Dort wird es auf sinem Laser-
drucker in hervorragender
Qualitdt ausgedruck: und an
den Einsender auf dem norma-
len Pestweg zuriickgeschickt.

Auch diese Software ist wie-

der voll auf den compuisruner-
fahrenen Benutzer abgestimmt.
; ndliche
Blockdiagramme lassen sich die
vielfaltigen Angebote erreichen
und auch Programme aus Q-
Link in den esigenen Computer
laden (download). Ein Schritt in
die richtige Richtung, weg von
komplizierten Befehlssequen-
zen, die bisher sicherlich viele
Benutzer vom intensiven Ge-
brauch siner Mailbox oder Da-
tenbank abgehalten haben. Lei-
der steht noch nicht fest, wann
und in welcher Form Q-Link in
Deutschland erscheint.

Ein Q-Link-Abonnement kostet
9,95 Dollar im Monat. Die erste
Stunde ist frei, jede weitere Be-
triebsstunde kostet 3,60 Dollar —
die billigste uns bhisher bekannts
Datenbank. Und das Angebot
kann sich sehen lassen.

So kann man sich jederzeit Rat
bei kompetenten Fachleuien ho-
len, oder sich eine vollstandige

Liste der User-Clubs ausgeben
lazzen,

Will man sich einfach sinmal
mit einem selekironischens
Nachbarn unterhalten, der Tau-
sende von Kilometern entfernt
ist, 50 ist das online, das heift di-
rekt oder iiber die »Briefkistens
méglich.

Wer sich die neuesten Nach-
richten aus aller Welt ansshen
will, hat Zugang zu Reuters
NewsView-Service. Alle zehn
Minuten wird diese Datenbank
aktualisiert. Sie kinnen sogar [h-
re Kommentare zu den einzel-
nen Meldungen abgeben.

UNGEWOHNLICHE
SOFTWARE

Wollen Sie einen Flug buchen,
ein Hotel reservieren oder ein
Auto mieten? Auch das 4Bt sich
in dieser Mailbox und mit einer
Kreditkarie arrangisren.

Preisvergleiche oder Bestel-
lungen kann man im elektroni-
schen Kaufhaus von Proteco En-
terprises und Com-U-Store on-
line anstellen.

ADb Herbst soll man auch ein
bisher noch nie dagewesenes
Simulations- und Abenteuer-
spiel von Lucasfilm namens »Ha-
bilate erleben konnen. In »Halbi-
tate kreieren und steuern die
Tellnehmer eigene Charaktere,
die sich in einer sich standig er-
weiternden und verdndernden
Welt bewegen. Dort kénnen Sie
ihrer Fantasie freien Laufl lassen
und Inirigen spinnen. Man spislt
hier immer online gegen andere
Anrufer beziehungsweise de-
ren Charaktere der Q-Link-Da-
tenbank. Die sinzelnen Szenen
werden auf dem Heimcomputer
in Farbe und mit Tonunterma-
lung wisdergegeben.

Spielt man lieber Bridge,
Schach oder Backgammon, so
1st auch das méglich, Allerdings
nichtwie zonstiblich gegenden
Computer, sondern gegen an-
dere, menschliche Teilnehmer
von QuantumbLink,

Bild 3. Hacker II, die Fortsetzung des erfolgreichen DF{-Spiels
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Bild 4. »World Games«, das neue Sporispiel
von Epyx

Ein Service erscheint beson-
ders kundenfreundlich. Man
kann sich die neuesten auf den
Markt kommenden Spiele in ei-
ner Testversion auf den eigenen
Compuier holen und ausgiebig
begutachten. Eine teure Fehl-
entscheidung beim Kauf 1853t
sich so fast ausschlieBen. Nam-
hafie Hersteller wie Activision,
Electronic Arts, Broderbund,
Epyx und andere haben sich
entschlossen, an diesem Servi-
ce teilzunshmen.

Auch ein solides Angebot von
»Public Domain«Software ist in-
tegriert. Ein Blick in diese spe-
ziell auf Commodore zuge-
schnittene Datenbank lohnt sich
auf jeden Fall.

GEOS WIRD ERWEITERT

An drei neuen Programmen
fiir GEOS wird momentan bel
Berkeley Softworks gearbeitef:
geoCale, ein Tabellenkalkula-
ticnsprogramm; gecData, ein

Datenverwaltungsprogramin;
und Page Set, ein Ganzseitenlay-
outpregramim fiir die elgene Zei-
tungserstellung.

Eine Entwicklerkonferenz der
wichtigsten Scftware-Hersteller
in den USA fand wahrend der
Messe statt, Laut Brian Dougher-
ty, President von Berkeley, ha-
ben die Dritthersteller grofes
Interesse daran bekundet, be-
stehende Software an GEOS an
zupassen oder neue Software fur
GEOS zu schreiben. Im Herbst
soll das »GECS Programmers
Beference Manuale verdifent-
licht werden, damit jeder An-
wender Software fiir das neue
Betriebssystem schreiben kann.

LOW-COST-COMPUTER

Trotz des neusn Aussehens
und des neuen Betriebssystems
bleibt der C 84C ein relativ ein-
facher Computer in einem
Markt, der sich an immer mehr
Speicher, groferer Arbeitsge-
schwindigkeit und mehr Prozes-
sorleistung orientiert.

Aber wenn heute jemand
nach elnem geeignsten Ein-
stiegscomputer sucht, so hat der

10 (Z¥=e

Motarradrennen.

C 84C viele Vorteile, Er ist elner
der preisweriesten Compuier
auf dem Markt (Peripherie-Ge-
réte und Scf e eingeschlos-
sen). Mit dem neuen Betriebssy-
stem GEOS histet er eine sym-
bolgesteuerte Benuizeroberfla-
che, wie sie nur auf wesentlich
teureren Computern wie dem
Macintosh, dem Amiga oder
dem 520 ST zu sshen sind. Und
schlieBlichsind danochdie S bis
£ Millionen C B4-Besitzer, die
man wohl nur sehr schwer igno-
rieren kann. Dag bedeutet auch,
daf nach wie vor jede Menge
neue Software fir diesen Com-
puter entwickelt wird.

Eine wahre Flut an neuer Soft-
ware gap es auf der SCES zu be-
wundern, So stellte beispiels-
welse allein Electronic Arts 21
neue Programme vor (12 davon
filr den C 64/C 128).

Darunter befindst sich das er-
ste Textabenteuerspiel von Elec-
ironic Arts, Amnesia (39,95 Dol-
lar)., Man findet sich in einem
fremden Howelzimmer in Man-
hattan wieder, ohne Kleider,
Geld und Ernnerung, wer man
ist und wie man dorthin gekom-

] t. Das Ziel isl, seine [denti-
tat zu entdecken. 1700 Worier,
4000 einzelne Punkte, 650 Stra

Bild 5. »Super Cyclex, ein spannendes

fen und das gesamte U-Bannsy-
stem von Manhattan sind inte-
griert.

Mit Chessmaster 2000 (35,98
Dollar) stellte FElectronic Arts
nach eigenen Angaben das hbis-
her starkste Schachprogramm
fiir Personal Computer vor. Fiir
Schachspisler: Chessmasgter
2000 wurde von der US. Chess
Federation mit 2(,18 Punkten be-
wertet (Sargon III erhiglt 1850
Punkte), Die Eroffnungsbiblio-
thek diirfte mit 71000 Positionen
die umfangreichste bisher ver-
difentlichie sein. Zwolf Spielstar-
ken stehen zur \rcrfugur,g. Das
Brett kann entweder zwel- oder
areidimenszional dargestellt
werden, wobel sich die Blick-
richtung verdndern 1831 Dieses
Schachprogramm wird es ab
dem Sommer '86 auch fiir den
Amiga geben.

#Bard's Tale«Freunde dirfen
sich freuen; Die Fortsstzung sThe
Archmage's Talse (mit sieben
Siadten statt bisher mit einsr)
wirde fiir den frithen Herbst an-
gekiindigt.

Weitere neue Titel von ECA
gind Mind Mirrer, ein psycholo-
gisches Bezehuwg%elﬂl und
Scavanger Hunt, das erste Fami-
lien-Karten-Computerspiel.  In

Hamal ALEERT ABMI?

Bild 7. Ab in den Dungeon mit Rogue (Atari ST).

Bild 6. Ebenfalls von Epyx: »Championship
Wrestlinge.

Amerika vertreibt Electronic
Aris noch einige andere Pro-
gramme, die in Deutschland
nicht erhaltlich sein werden: Ul-
timate Wizard, Ogre, Moehius,
Batile Front und Autoduel,

Auch Activision zeigte sich re-
ge bel der Vorgiellung neuer
Programme. Sc wird es fiir den
GameMaker demnéchst einige
Zusatzdisketten unter dem Titel
#The Librariese geben, mit de-
nen man dann Sport- und Scien-
ce-Fiction-Spiele entwerfen
kann. Gerade beiden Sportspie-
len hat sich Activision sehr stark
engagiert. So wird es das mo-
mentan auf dem [BM-PC fiir Fu-
rore sorgende Golfspiel vCham-
pionship Golf« im Winter auch
fiir den C 128 geben. Cham-
pionship Baseball ‘86 wird im
August fiir den C 64 kommen.

Die Hacker-Fans kommen mit
»Hacker II: The Doomsday Pa-
pers« (Bild 3) auf ihre Kosten. Ei-
ne neue Aufgabe, die nur richti-
ge Hacker losen konnen. Hak-
ker war das meistverkaufle Spisl
im Jahre 1988, Hacker II kénnte
sich anschicken, der Renner '86
zUl werden,

Infocom — vor kurzem durch
Activision aufgekauft — stellie
mit sLeather Goddesses of Pho-
bose das erste Sex-Abenteuer-

piel in ihrer Adventure-Serie
vor. Sie werden von Fremden
entfiihrt und auf den Marsmond
Phobos verfrachiet. Diese bend-
tigen Sie fir sexuelle Experi-
mente, die der Vorbereitung ei-
ner Invasion der Erde dienen,
um diese zur Spielwiese dersLe-
dergdtiine zu machen. Miigelie-
fertwird ein skurvenreiches: 30-
Comicbuch und eine Eubbel-
und Riechkarte.

EinfluR auf die Weligeschichle
konnen Sie bel #Trinitye nehmen.
Durch Zeitrelsen gelangen Sie
biszum 18. Juli 1845, kurz vor der
ersten Atombombenexpolison
in der Wiiste von New Mexico.
Sie bestimmen durch Thre Hand-
lungen den weiteren Forigang
der Atombomben-Entwicklung.
Trinity wird es nur fiir den C 128
fiir 39,95 Dollar geben.

Epvx selzte seine erfolgreiche
Summer-und Winter-Games-Se-

Ausgabe 8/August 1586

Y

118
4) 1
tior
fiih

VO!

et oty WHE o 5 T 0



rie mit den sWorld Gamese (Bild
4) fort. Man besucht als interna-
tionaler Athlet acht Lander und
fithtt deren nationale Sportarten
aus. So springt man in Mexiko
von hundert Meter hohen Klip-
pen in flaches Wasser, in den
USA reitet man einen elekirl-
schen Bullen, und in Japan beta-
tigt man sich als Sumo-Ringer.
Bei »Super Cycle« (Bild 5) folgte
EpyxdemTrend inden Spielhal-
len und entwickelte eine Motor-
radrenn-Simulation. Die Anima-
tion ist so cut gelungen, daf man
bei weiterer Realitatssteigerung
fast eine Vollkasko-Versicherung
fiir den Fahrer empfehlen konn-
te. Handgreiflich geht's bel
»Championship Wrestlinge (Bild
) zu. Hier werden auch die
Show-Einlagen bewertet. Epyx
arbeitet intensiv an der Umset-
zung ihrer Programme fir den
Amicgaund den Atari ST. Als Bei-
spiel sei das in Bild 7 gezeigte
Abenteuerspiel »Rogues ange-
fiihrt, Hier kommen natiirlich die
grafischen Darstellungsmog-
lichkeiten dieser Computer voll
zum Tragen.

SOFTWARE-FLUT

Access hat sich trotz des Erfol-
ges mit den indizierten Spielen
Beach Head II und Raid over
Moscow auf ein weniger kriege-
risches Feld zuriickgezogen. Mit
210th Frame« (Bild 8), einem
Bowling-Simulator war ein &u-
gerst gelungenes Spiel zu be-
wundern. Die Animation des
Keglers kann man nur als fanta-
stisch bezeichnen. 10th Frame
wird 39,95 Dollar kosten. Leader
Board, die Golf-Simulation von
Access, wird es demnachst auch
auf dem Amiga geben.

Springboard, berithmt und
reich geworden durch das Zei-
tungsprogramm Newsroorm, hat
eine neue Idee geboren — ein
Urkundenprogramm. Mit»Certi-
ficate Maker« (49,95 Dollar) las-
sen sich bisher 200 verschiede-
ne Urkunden fiir die verschie-
densten Anwendngen ausstel-
len. Von der Urkunde fiir den
groBten Fisch (Bild 9) dber die
Tennismeisterschaft bis zum Par-
tyldwen reicht die Palette. Fiir
die Besitzer von Print Shop und
Print Master gibt es jetzt auch el

Bild 8. »10™ France« ist eine waschechte
Bowling-Simulation
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nen »Graphics Expander« (34,95
Dollar), Nun kann man sehr
leicht eigene Grafiken erstellen
oder aus 300 bereits integrierten
Grafiken auswahlen.

Fine neue Variante eines be-
kannten Programms wurde von
Broderbund angekindigt.
WWhere in the USA is Carmen
Sandiego? (Bild 10) ist die Fort
setzung zu "Where in the World
.« wird zusammen mit einem
ausfiibrlichen Reisefiihrer fur
die Vereinigten Staaten ausge-
liefert, Spielspaf und Lerneffekt
werden so auf ideale Weise mit-
einander verbunden.

Die Anhanger von Donald
Duck und Mickey Mouse kon-
nen nunmitihren Helden eigene
Comic Strips und GruBkarten

»Where in the U.S.A. .

Fred Wilson

Is awarded the 1986 Lake Whitefish

Fishing Contest award for:
Bringing in the most unusual catch.
Keep up the good work Fred.

gamuil T.Paulsen - Chairman

Bild 9. Ab sofort werden auch Urkunden gedruckt »Certificate Maker«

Bild 10. Vorerst nur fiir Apple:

o e e T L e e

T T e

e

e T

b
Y e i

T e e e

e rrerrerraraer=rerh
e R )

zeichnen. »Walt Disney Comic
Stip Makers (Bild 11) von Bantam
wird im Herbst kommen.
Speziell fiir den C 128 in sei-
nem eigenen Modus waren einl-
ge sehrinteressante Produkte zu
sehen. #TTiow (Bild 12) von Soft-
sync ist ein gutes Beispiel. Es ist
nach Aussagen von Softsync das
erste, voll in Maschinensprache
geschricbene Programin fir
den C 128, das dessen Féahigkel-
ten voll ausnutzt. In Trio sind ein
Textverarbeitungsprograrmi,
ein Datelverwaltungsprograrmin
und eine Tabellenkalkulation
alz ein Paket vorhandemn. Die Da-
ten zwischen den einzelnen Pro-
grammen konnen voll ausge-
tauscht werden. Die Geschwin-
digkeit in den Teilprogrammen

L

Bild 12. ¥Trio«, ein integriertes Programm fiir
& C 128

reicht auch fiir geschéftliche An-
wendungen aus. Diese inte-
grierte Software gibt es bereits
seit einiger Zeit filr den Apple 11
und soll fiir diesen Computer ein
Renner sein.

C 128-SPECIAL

Auch Timeworks hat sich im
Bereich der Software fir den C
128 stark engagiert. Die Qualtitat
der Programme ist lberzeu-
gend. So sind zum Beipiel im Ta-

hellenkalkulationsprogramin
»SwiftCale 128« dreidimensiona-
le Crafiken in HiRes méglich
und der Austausch von Daten mit
den separat angebotenen Pro-
grammen "Word Writer 128« und
+Data Manager 128«ist ebenfalls
vorgesehen. Mit »Partner 128«
(69,95 Dollar) wurde das Konzept
von Sidekick fiir den IBM-PC auf
den C 128 ibertragen. Dieses
Programm verbirgt sich prak-
tisch im Untergrund und kann je-
derzeit wahrend der Arbeit mit
einem anderen Timeworks-Pro-
gramm aufgerufen werden. Ent-
halten sind ein Terminkalender,
ein Notizbuch, eine Telefon- und
Adressenliste, ein Taschenrech-
ner, eine »Schreibmaschines, ein
AdreRaufkleber-Programm, etc.

Die fir hochwertige Anwen-
dersoftware bekannte kanadl-
sche Firma Batteries Included
hat die Bestseller PaperClip I
und HomePak voll an den C 128
angepaBt, Bemerkenswert da-
bei: Batteries Included verzich-
tet ganz auf den Kopierschutz.
Das heiBt, die Erstellung von 5i-
cherheitskopien fiir den Heim-
gebrauch und die Arbeit mit
den Programmen wird nicht
mehr durch bernutzerunfreundli-
che Verschlisselungsmethoden
eingeschrankt. Eine Einstellung,
die zumindest bei Anwender-
programmen Nachahmer fin-
den sollte.

Voll auf die Gesundheit zuge-
schnitten ist das Modul »Body-
link« von Bodylog, Mit Hilfe die-
ses Moduls wird der C 64 zum
muskelbildenden Trainingsge-
Tat, zum SteBreduzierer und zur
Uberwachungsstation fir die
Gesundheit (Bild 13). Aufgenom-
men werden iiber verschiedene
Sensoren die Temperatur, die
elekirischen Impulse und der

ba-Er gl
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Schweifaussto des menschli-
chen Korpers. Mit diesen Daten
kann man nun verschiedene
Programme fiir den Muskelauf-
bau, fiir die Muskelkoordinaticn
oder fiir die Reduzierung von
Stre durchfithren. Entwickelt
wurden diese Programme nach
Angaben von Bodylog zusam-
men mit Wissenschaftlern und
Medizinern.

Auf die unterbewufte Wahr-
nehmung sollen die Programme
von BCI einwirken. Wahrend
man am Computer arbeitet, wer-
den fiir den Bruchteil einer Se-
kunde bestimmte Meldungen in
der letzten Zeile eingeblendet,
Bewult nimmt man diege Befeh-
le wie »Stop Smokingy, »Be Suc-
cessful und sLose Weight« nicht
wahr. Dennoch soll das Unterbe-
wultsein die Aufforderungen
wahrnehmen und mit der Zeit
auch befolgen. Professor Dr. Ja-
mes McCarthy, der Entwickler
dieser Programme, glaubt fest
an die Wirksamkeit dieser Me-
thode, Wenn's stimmt, eine frohe
Nachricht fiir alle Raucher, Er-
folglose, Dicke und Gestrefite.

Wer keinen Job hat, kann sich
nun computeruntstitzt auf die
Suche nach der idealen Be-
schaftigung machen. Die »Job-
finder«Serie (vier Programme
zwischen 80 und 80 Dollar) von

12 35=p

Bild 13. Trimm dich fit, strampel dich frei mit Bodylog

Compu-Job Software hilft beider
Auswahl des besten Angebots,
der Erstellung von perfekten Be-
werbungsschreiben, der Vorbe-
reitung auf Bewerbungsgespra-
che und der Karriereplanung.

Das Entdecken wvon Markt-
licken ist eben eine typisch
amerikanische Eigenschaft, und
auch mit der Arbeitslosigkeit
&/t sich noch ein Geschaft ma-
chen.

ZUKUNFT EINGEBAUT

Mit der Entwicklung von Im-
mer neuen Programmen fiir die
unterschiedlichsten  Bersiche
wie Unterhaltung, Anwendung
oder Kurioses auf dem C 64 und
C 128ist diesen Computern noch
auf Jahre hinaus eine Existenz-
berechtigung gesichert, Ob-
wohl sich die Software-Herstel-
ler auch an den neuen 16-Bit-Sy-
stemen orientieren, haben sie
den groften Markt fiir ihre Pro-
dukte — namlich den der C 64-
und C 128-Besitzer — nicht aus
den Augen und nicht aus dem
Sinn verloren. Die Computer
der Zukunft werden vielleicht
Atari ST und Amiga heiBen,
doch der Computer der Gegen-
wart ist und bleibt auf weiteres
der C 64. (aa)

NEUES CP/M-MODUL

CP/M lebt! Nachdem das Ori-
ginal-CP/M-Modul von Comimo-
dore nicht mehr gebaut wird,
aber Top-Programme wie Word-
star, dBase II und Multiplan
preiswert im 1541-Format erhalt-
lich sind, ist eine Bedarfsliicke
entstanden. Diese Liicke soll
das neue CP/M-Modul von RoB-
mdller schliefen. Das Modul
soll mit jedem C 64 oder C 128
zusammenarbeiten und mit el-
ner wesentlich htheren Takirate
und damit bis zu doppelter Ge-
schwindigkeit als das Original-
Modul arbeiten. Laut Auskunft
des Herstellers soll das Booten
des CP/M-Systems entfallen, da
das System auf der Karte auf ei-
nem EPROM gespeichert ist.
Auch der freie Speicherplatz
soll sich auf 86 KByte, beim C 128
sogar auf 100 KByte vergrafern.
Ein Preis fiir das CP/M-Modul
steht noch nicht fest,

Vom gleichen Hersteller gibt
es nun auch ein Shugart-Bus-
Modul, mit dem sich beliebige
8Y- oder 3%-Zoll-Laufwerke
nach Shugart-Norm (wird zum
Beispiel von IBM verwendet) an
den C 64 anschliefen lassen.
Der Hersteller kiindigt fiir diese
Laufwerke eine um bis zu 50fach
gesteigerte Aufzeichnungs- und
Ladegeschwindigkeit gegen-
liber der 1541 an. Das Shugart-
Bus-Interface kostet 498 Mark.

(aw)

Info: RoBmaller GmbH, Maxstr 56-32, 5300
Bonn 1

Das BtxTelefon »BTT 510« von
Loewe erhielt nun die FTZ-Zu-
lassung der Deutschen Bundes-
post, BtxTelefone sind eine Kom-
bination aus KomfortTelefon
und BtxTerminal. Die Post will
dieses Jahr noch 100000 BtxTe-
lefone verschiedener Hersteller

PREISSENSATION

Fiir einige Umwalzungen auf
dem Computer-Markt konnte
die Kaufhof AG sorgen. In ihrem
neuesten Angebot wird fiir ein
komplettes  Computersystem,
bestehend aus einem Flus/4
und einer Floppy 1581, gewor-
ben, das alles in allem nur 455
Mark kosten soll.

Auf unsere Anfrage teilte uns
die Kaufhef AG Anfang Juni in
Miinchen mit, daf die angehote-
nen Gerdte im Lager vorhanden
sind und zum sofortigen Verkauf
ausliegen. (ks)

NACHTRAG ZU DEN
»FLIEGENDEN
HOLLANDERN«

Zu unserem Testbericht der
Module »Power Cartridge« und
»Final Cartridges haben sich
noch einige Anderungen erge-
ben. So kann das.»Power Cart-
ridges jetzt auch auf dem MPS
B02-Drucker Hardcopies ausge-
ben. Das Speichern auf Disketie
wird von der »Power Cartridges
nicht beschleunigt.

Inder»Final Cartridge« wurde
nachtriglich der vorhandene
Maschinensprache-Monitor er-
weitert, so dal man jetzt auch
den Speicher eines angeschlos-
senen Floppy-Laufwerks unter-
suchen und gegebenenfalls ver-
andern kann. (bs)
Power Cartridgs: Lindy Elektronik, Post
fach 1428, 6800 Mannheim 1
Final Cariridge: Medica, Kopmanshof 69,
3250 Hameln 1
Preiz: je 149 Mark.

kaufen. Parallel dazu will Loewe
das BTT 510 {iber Héandler ver-
kaufen oder wvermieten. Der
Kaufpreis s0ll bei 4100 Mark lie-
gen, die Miete etwa 100 Mark

pro Monat. (hm)

Info; Loewe Opta, Postfach 220, 8640 Kro-
nach, Tel. 089261/991

Ausgabe 8/August 1988
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er Sumpf trocknet aus —

sehr langsam aber bestin-

dig. Das ist wohl die we-
sentlichste Aussage, die sich
iiber die Entwicklung der
Raubkopierer-Szene  machen
14R3t. Viele sbekannte« Knacker
haben die Szene verlassen, die
meisten freiwillig, andere weil
sie »geschnappt« worden sind
(Darunter befinden sich bei-
spielsweise einige der vielen
Knacker-Cruppen, die sich
wWGerman Cracking Services
nannten). Viele der noch aktiven
Knacker machen sich ein leich-
tes Leben. Ein Original wird mit
Isepic ader Freeze Frame ko-
pierfahig gemacht. Damit keiner
merkt, das man mnicht richtig
geknackt hat, werden die so ent-
standenen Files gepacktund mit
einem Vorspann versehen. An-
dere »Knacker« mit guten Ver-
bindungen machen es sich noch
einfacher: Wenn sie neue »Raub-
softe erhalten, nehmen sie den
Vorspann des ersten Knackers
weg und setzen ihren eigenen
davor. Diese beiden Taktiken
sind inzwischen dulerst beliebt.
Echte »Handarbeite wird nur
noch von wenigen Knackern ge-
liefert.

Wo sind sle geblieben, die
grofien Namen wie Section 8, In-
dy Jones cder Crackman? Die
Antwort lautet: Atari ST und Ami-
ga. Den echten Knack-Profis bot
der C 64 nichts mehr, sie sind auf
neue Computer umgeschwenkt,
Das Kuriose daran ist: Auf die-
sen Computer wird nicht mshr
geknackt, sondern ehrenhaft
programmiert. So meint ein ehe-
maliges Section 8-Mitglied, das
jetzt professionelle Software fiir
den Atari ST entwickelt: »Wenn
heute jemand meine eigenen
Programme knacken und wei-
tergeben wiirde, war’ ich ganz
schén sauers.

Die jetzt noch aktiven Knacker
scheinen zumindest nicht mehr
mit dem Enthusiasmus zu arbel-
ten, mit dem friher geknackt
wurde. Vor zwei Jahren war es
wine, ein Spiel in einer sauber
geknackten Version zu haben
und ab und zu auch mal zu spie-
len. Heute wollen Knacker meist
nur noch schnell sein, um Freun-
dendie brandneue Software ge-
ben zu kénnen. Cespielt wird da
kaum noch. Wie sollte man auch,
bel einer Sammlung von iiber
3000 Programmen, zu der jede

DIE SOFTWARE-FLUT
HALT WEITER AN

Woche 20 neue hinzukommen?
Da kann man nur mal einen kur-
zen Blick auf ein Programm wer-
fen. Teilweise werden die Pro-
gramme dann auch nicht ordent-
lich geknackt, da es ja auf Ge-
schwindigkeltund nicht auf Qua-
litdt ankommt. Insider bestétig-
ten uns, das immer mehr ge-
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Neves aus
dem Sumpf

Ein Jahr ist vergangen, seit dem wir uns das letzte
Mal intensiv mit dem Komplex »Raubkopieren« befaBt
haben. Was hat sich in diesem Jahr im Sumpf getan?
Wie sieht die Szene heutzutage aus?

knackte Programme bei lange-
rem Spielen abstiirzen.

Die Aktivitat und der Einfalls-
reichtum der Knacker ist jeden-
falls abgeflaut, vieles lauft jetzt
in geregelten Bahnen. Die Soft-
wrare kommt im Original an, wird
geknackt und weitergegeben.
Besonders bezeichnend filr die
reine Routing, zu der die
Knackerel geworden ist; Es
kommt immer seltener vor, daf
eine Raubkopie eher auf dem
sMarkt« ist, als das entsprechen-
de Original-Programim.

Vorwenigen Monaten noch ra-
sten Meldungen wie #Winter Ga-
mes ist das durch den Sumpf,
sechs Wochen, bevor das Pro-
gramm in Deutschland erschien.
Heute sieht es anders aus; die
QOriginal-Programime stehen
schon ldnger in den Geschéfien,
wenn die Kopien herumgehen.
Denn die Software-Firmen ha-
ben rdichtgemachis. In Amerika
wird bei allen grofen Firmen si-

chergestellt, daPR keine »Pre-
Production Samples« in den
Sumpfdringen kénnen, Dies war
noch letztes Jahr haufiger pas-
siert und so gab es Raubkopien
von neuen Programmen eher,
als das Programm auf den Markt
kam. Weiterhin wurde die Belie-
ferung deutscher Héndler ent-
scheidend verbessert Pro-
gramme grofer Firmen, bei-
spielsweise Activision, erschei-
nen in Europa und Amerika
gleichzeitig, Zwar scheint es bei
einigen britischen Firmen noch
sLeckse zu geben, aus denen
Programmkopien frither in die
#»Szened gelangen, doch auch in
England wird fieberhaft daran
gearbeitet, diese Lecks zu stop-
fen. Man kann alsc inzwischen
davon ausgehen, daB Knacker
im allgemeinen nicht mehr
schneller als die deutschen
Handler sind, selbst wenn sie
Programme direkt aus Amerika
oder England beziehen.

Ausnahmen bestatigen dafiir
die Regel: So gab es im Mérz
schon stapelweise Raubkopien
von sHeart of Africas, cbwohl das
Spiel in Eurcpa nicht erhéltlich
war. Electronic Arts hatte n&m-
lich auf die amerikanischen Dis-
ketten einen Kopierschutz auf-
gebracht, der verhinderte, dafl
die Originale in Europa laufen.
Damit sollte ein vorzeitiger Im-
port durch deutsche Handler
verhindert werden. In Deutsch-
land kam s»Heart of Africa« etwa
vier Monate spiter heraus — al-
lerdings in einer speziellen, voll
eingedeutschten Version. Die
Raubkopierer konnten zumin-
dest die amerikanische Version
schon weit vorher spielen, denn
nach Entfernen des Kopier-
schutzes 1&uft auch die amerika-
nische Version bei uns einwand-
frei.

Wenn den Knackern ihre eige-
nen Sensationsmeldungen feh-
len, dann machen sie sich halt
welche, und dabei iiberholen
sie sich oft selbst, So dirfte im
letzten Jahr fast jeder Kopierer
mal behauptet haben, dem-
nachst auch »Elevator Actione
und »Pole Position II« zu haben.
Allen, die esangekiindigt haben
und allen anderen, die das tat-
sdchlich glauben, seien hier
kurz mal Fakten genannt: Data-
soft hat noch nicht einmal mit
dem Programmieren von »Eleva-
tor Action« begonnen, da sie gar
nicht die Lizenz haben, den Au-
tomaten umzusetzen. »Pole Posi-
tion Ilw ist zu zirka 50 Prozent
fertiggestellt (Stand: Mai 86).
Hier ist man mit dem Automaten-
hersteller noch in Lizenzver-
handlungen, das Erscheinen ist
also noch gar nicht gesichert.
Frithester Erscheinungstermin:
Herbst 1986.

Von den Knackern und Kopie-
rern zu den iibelsten Einwoh-
nerndes Sumpfes; Den Dealern.
Mit Dealer bezeichnet man Leu-
te, die Raubkopien gegen Geld
verkaufen und sich damit ihr Ta-
schengeld aufbessern oder so-
gar ihren Lebensunterhalt ver-
dienen.

GESCHAFTE UND KOPIEN

Wir dachten eigentlich, daB
diese parasitire Spezies inzwi-
schen ausgerottet sei, doch der
AprildesJahres 1986 bewiesdas
Gegenteil. Es fing ganz harmlos
mit einigen Leseranfragen zu un-
serem  Newsroom-Testbericht
an, der in einigen Teilen dem
mitgelieferten Handbuch wider-
sprechen wiirde. Stuizig wurden
wir dadurch, daB die meisten
dieser Anfragen aus Berlin ka-
men. Des Rétsels Ldsung ergab
sich kurz darauf aus dem Telefo-
nat eines Lesers, der wissen
wollte, wie ein Newsrcom-Origi-
nal denn eigentlich aussidhe. Er
hatte ndmlich vor kurzem ein an-
gebliches Original erworben,

¥ 13



das aus zwei Disketten und einer
fotokopierten, deutschsprachi-
gen MPS-801-Anleitung ohne je-
de Verpackung bestand. Zu zah-
len war dafiir der »Schleuder-
preis« von 50 Mark. Es stellte
sich im Nachhinein heraus, dah
sich ein Dealer auf dieses doch
recht teure Programm (Original
um die 150 Mark) gestiirzt hatte,
um grékere Mengen von Kopien
mit selbstgeschriebener Kurz-
Anleitung an ahnungslose Kun-
den zu verkaufen. Geht man da-
von aus, daf ein Dezler maximal
10 Mark Aufwand flir die beiden
Disketten und die Fotokopien
hat, kommt man auf einen Ge-
winn von 40 Mark — steuerfrei,
versteht sich.

Genauere Nachforschungen
unsererseits ergaben dann:
Dies ist kein Einzelfall, Aktuelle
Software, sowohl Spiele wie
auch Anwendungsprogramine,
werden immer noch schwarz ge-
handelt. Allerdings legen heut-
zutage alle Dealer Wert darauf,
daf der gutgldubige Kunde
nicht sofort erkennt, dab er eine
Kopie gekauft hat. Daim Falle ei-
ner Entdeckung das StrafmalB
AuBerst hoch werden kann
(Mogliche Anklagepunkte vor
Gericht waren: Urheberrechi-
Verletzung, Steuerhinterzie-
hung, Betrug, etc.), arbeitet man
so geheim wie mdglich. Man
macht keine Anzeigen mehr in
Computer-Zeitschriften, es gibt
kaum noch Listen mit Preisanga-
ben, die als Beweismittel dienen
wiirden. Ein heutiger Dealer ar-
beitet mit Mundpropaganda
und einigen wenigen, aktuellen
Programmer.

Neben diesen sprofessionel-
len« Dealern gibt es leider auch
zahlreiche jingere Leute, die
Raubkopien vorzugsweise an
Freunde und nahe Bekannte
verkaufen. Wenn so jemand ge-
fapt wird, schiebt er meistens
Unwissenheit iiber die Rechtsla-
ge vor. Man hatte halt nicht ge-
wult, daB der Verkauf von Raub-
kopien strafbar sei. Abgesehen
davon, daf Unwissenheit be-
kanntlicherweise nicht vor Stra-
fe schiifzt, kann sich heutzutage
wohl niemand mehr damit her-
ausreden. Die Thematik ist in-
nerhalb der letzten zwei Jahre
nicht nur von den Computer-
Zeltschriften, sondern auch von
den anderen Medien (Tages-
presse, Fernsehen) derart inten-
siv behandelt worden, dal mit
Sicherheit jeder Computer-Be-
sitzer liber die derzeitige
Rechtslage im groben informiert
sein miifte.

Sollte einer unserer Leser
librigens glauben, dap er einem
Dealer aufgesessen ist, sollte er
sich an den Produzenten des
entprechenden Programms
wenden. Meist sind die Soft-
ware-Firmen kulant und geben
gegen Aushandigung der Kopie
und der »Bezugsquelle: ein

14 3537

Original-Programm des betref-
fenden Programms ab. Das hat
iibrigens nichts mit »Petzens zu
tun: Dealer fiigen den Firmen
den schlimmsten Schaden zu,
weil sie sich auf deren Kosten re-
gelrecht bereichern. Und auch
der Kaufer der vermeintlichen
Originale wird betrogen, da er
meistens nur unvollstandige Do-
kumentation und vielleicht so-
gar mies geknackte Program-
me, die nicht korrekt funktionie-
ren, erhilt.

Wenn einer unserer Leser im
Zweifel sein scllte, ob das »giin-
stige Angebots, das er vor kur-
zem angenommen hat, auch
wirklich ein Original-Programm
ist, sollte er sich an eine offizielle
Bezugsquelle (Rushware, Aricla-
soft, Data Becker oder dhnliche)
wenden und nachfragen. Im
Zweifelsfall kénnen auch wir in
der Redaktion weiterhelfen.

MADE IN ITALY

Ein weiteres Beispiel soll zei-
gen, wie selbst ahnungslose
Héndler zu Dealern, zu Hénd-
lern von Raubkopien, werden
konnen. Ausgangsort fiir ganze
Berge von Piraten-Software ist
Italien. Das italienische Urhe-
berrechtgesetz hat namlich
enorme Liicken. Kurz gesagt ist
die Weitergabe von Raubkopien
dort nicht gesetzlich verboten.
Folgerichtig kiénnten sogar ita-
lienische Handler in ihren Ge-
schéaften Kopien verkaufen,
wenn sie wollten, Einige skru-
pellose Geschiftsleute nutzen
diese Liicke nun weidlich aus.
Da sucht man sich fiinf geknack-
te Programme, packt diese auf
eine Kassette, versieht sie wie-
derum mit einem Koplerschutz,
druckt dazu ein vierfarbiges An-
leitungsheftchen und fertig ist
die Software-Sammlung —Made
in Italy. Auf den ersten Blick ist
sie von einem englischen Origi-
nalprodukt nicht zu unterschei-
den.

EIN NEUES PROBLEM:
DER ANLEITUNGSKLAU

Der Import dieser Sammlun-
gen nach Deutschland ist durch
das deutsche Urheberrecht ver-
boten. Trotzdem wurden und
werden immer noch einige die-
gser scheinbaren Originale in
Deutschland verkauft. Meistens
wissen die Verkaufer gar nicht,
auf was sie sich da eingelassen
haben, und sind selber ganz ver-
wundert, wenn eine Beschlag-
nahmung durch die Polizei er-
folgt. Deswegen ein wichtiger
Tip fir alle Ttalien-Urlauber:
Niemals die billigen Sammlun-
gen grof einkaufen, um sie hier
mit Gewinn wieder zu verkau-
fen, sonst kinnten Sie mit einer
Strafanzeige belangt werden,

Die Kopiererei von Program-
men nahm in letzter Zeit zwar

Aktuelles

leichtab, dochdafiir gabesinei-
nem anderen Bereich mehr sDe-
liktex denn je zuvor. Gemeint ist
das Kopieren und die Weiterga-
be von Anleitungen zu Program-
men,

Der Startschuf fiir die ver-
starkte Fotokopiererei wurde
wohl durch das Spiel »Elite« ge-
geben, das ohne seine E4seitige
Anleitung keinen rechten Sinn
machte. Da sehr viele Leute die
Kopie des Programms hatten
und, durch Presseberichte und
Mundpropaganda  angeheizt,
Elite auch mal spielen wollten,
gab es einen grofen Bedarf an
Kopien der Anleitung. Zuerst
wurde nur unter Freunden, spa-
ter auch in groBem Rahmen und
gegen Bezahlung, das Hand-
buch kopiert. Nachdem die
Elite-Anleitung rasenden Absatz
fand, weiteten viele ihr neues
#»Geschafte aus: Der Manual-
Dealer war geboren. Die Rech-
nung ist einfach; Die Kopie vom
Programm hat jeder, aber kei-
ner hat die Anleitung zum Spie-
len. Inzwischen gibt es schon
Leute , die Anleitungen wie Pro-
gramme horten. Sie werden we-
der gelesen, noch sonst irgend-
wie verwertet, sondern nur ge-
sammelt.

Viele Leute scheinen das Ko-
pieren von Anleitungen fiir »un-
gefahrliche und legal zu halten,
doch auch hier gilt das Urheber-
recht. Genauso, wie es illegal
ist, eine Programmkopie weiter-
zugeben, ist es illegal, eine Foto-
kopie einer Anleitung weiterzu-
geben. Da hilft auch nicht, daB
man eine Anleitung abschreibt
oder gekiirzt per Textverarbel-
tung auf einem Drucker ausgibt.
Geschiitzt durch das Urheber-
recht ist der Inhalt, der von nie-
mandem wiedergegeben wer-
den darf — auch nicht aus-
zugsweise oder leicht modifi-
ziert. So werden sich die Piraten-
Fahnder in nachster Zeit auch
veratarkt um Anleitungskopien
bemiihen miissen.

Manche Leute unternehmen
sehr komische Anstrengungen,
um an eine Anleitung zu kom-
men. So gibt es (auch bel uns in
der Redaktion) regelméassig An-
fragen, ob man jemandem nicht
eine deutschsprachige Anlei-
tung fiir ein Programm zu-
schicken konnte, weil man die
englischeprachige nicht lesen
konnte. Das Problemist bekannt,
daPl manche Leute mit engli-
scher Dokumentaicn nicht zu-
recht kommen — aber wieso gibt
esgerstaunliche viele solcher An-
fragen zu Programmen, die mit
deutscher Anleitung ausgelie-
fert werden? Es gibt noch ande-
re solcher Fille, von denen man
im Einzelfall nicht sicher sagen
kann, ob es sich um Raubkopie-
rer auf der Suche nach der An-
leitung handelt. Mit Sicherheit
sind aber nicht alle Anfragen
von ehrlichen Leuten geschrie-

ben worden, die die Original-
Anleitung tatsdchlich verlegt
oder verliehen haben. Bitte ha-
ben Sie Verstandnis, dab wir kei-
nerlei Anleitungsmaterial zu
Produkten anderer Firmen ver-
schicken kénnen, denn wir wol-
len uns grundsatzlich nicht straf-
bar machen. Bei Problemen mit
der Dokumentation kann Thnen
nur der Handler cder Produzent
weiterhelfen. Am amiisantesten
war iibrigens die Anfrage eines
Lesers, dessen Anleitung von
seinem Hund gefressen wurde,
und der uns nun um Ersatz bat.

Daf die Raubkopiererel lang-
sam zuriick geht, hat sicherlich
noch mehr Grinde, als den Ab-
schied einiger Knacker. Ein we-
sentlicher Faktor ist die konse-
quente Verfolgung der Raubko-
pierer durch die Softwarefirmen
und die Staatsanwaltschaft.

wWVir stellen im Durchschnitt
drei bis fiinf Strafantrdge am
Tag.« Diese Auszsage stammt von
Tirgen Goeldner, Prokurist der
Firma Rushware, die zu den fith-
renden Software-Handlern in
Deutschland gehort. Dort geht
man davon aus, dal durch die
Piraterie ein enormer Umsatz-
verlust entsteht: »Wiirde das Ko-
pleren drastisch einged&rmmt,
konnten wir wahrscheinlich fiini-
mal mehr Programme verkau-
fene. Sollten die Umsatzzahlen in
dem MabBe steigen, konnte man
sicherlich mit starken Preissen-
kungen  beispielsweise im
Spiele-Bereich rechnen.

Was unternehmen die Firmen
nun genau, um Raubkopierer,
Knacker und Dealer zu enttar-
nen und der Staatsanwaltschaft
zu ibergeben? Die meisten klei-
nen Firmen suchen nicht gezielt
nach Raubkopierern. So meint
Winrich Derlien, Geschaftsfih-
rer der deutschen Filiale von
Activsion: »Ich treibe keine de-
tektivische Kleinarbeit, um
Software-Piraten aufzuspiiren.
Wenn mir allerdings einer ir-
gendwie iiber den Weg lauft,
lasse ich ihn von der Staats-
anwaltschaft verfolgen.«

Rushware geht da um einiges
harter vor; »Wir durchsuchen
beispielsweise den Kleinanzel-
genteil der 64'er nach Tausch-
Anzeigen. Unsere Mitarbei-
ter fordern dann privat die
Tauschlisten anund Gberpriifen,
obunsere Programme darin auf-
tauchen. Dies ist praktisch im-
mer der Fall. Wir erstatten dann
Anzeige. Auf diese Anzeige hin
wird meistens von der Polizel el-
ne Hausdurchsuchung durchge-
fithrt. Die Polizei stellt auf jeden
Fall die Software, manchmal
auch noch die Hardware sicher.
Das beschlagnahmte Material
wird von der Polizel ausgewer-

tet, danach erhalten wir dann ei-
ne Liste der vorgefundenen Soft-
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ware. Wir stellen daraufhin chne
Ausnshme Strafanzeige. Man-
che Piraten stellen sich aller-
dings pesonders dreist an und
fordern die Anzeige geradzu
heraus. Letzte Woche schrieb
zum Beispiel einer in unsere
Mailbox, dal’ er die Kopie von
»3Street Hawka (ein Programm Im
Vertrieb von Rushware, Anm. d.
Red.) hitie und gerne mit ande-
ren Leuten Software tauschen
will. So jemand kann sicher sein,
daB schon sehr bald ein Polizel-
trupp zur Hausdurchsuchung
anriickt.«

Werden da nicht junge Leute
kriminalisiert, die vielleicht nur
unter Freunden Software tau-
schen? Jiirgen Goeldner fiigt er-
ganzend hinzu: sWenn wir je-
manden erwischen, dann hat
der nicht nur mit ein paar Freun-
den getauscht, sondern mit
Tauschlisten gearbeitet und in
grofem Umfang Software ge-
tauscht oder sogar verkauft, Die
ganzen kleinen Kopierer krie-
gen wir kaum, die wollen wir
auch gar nicht haben, Wir sind
hinter den Kopierern, die Seit-
ware wie wild durch die Ge-
gend verteilen, und natiirlich
den Knackern her.«

Venn einmal ein Strafantrag
gestellt wurde, hat der Beschul-
digte kaum noch eine Moglich-
keit, sich herauszuwinden. Zu-
mindest werden die Kopien be-
schlagnahmt und vernichtet, in
vielen Fiallen missen auch
Schadensersaiz-Forderungen
beglichen werden. Ist der Be-
klagte noch minderjéhrig, miis-
gen die Eltern flir den Schaden
aulkommen. Viel schlimmer
trifft denjenigen aber noch die
Tatzache, vorbestraft zu sein und
das nur wegen ein biBchen Ko-
plererel.

Umesnoch einmal klar zu stel-
len: Die Weitergabe von Softwa-
re ist kein Kavaliersdeliki. Den
Softwarafirmen wird dadurch
empfindlicher Schaden zuge-
fiigt und damit natirlich auch
dem ehrlichen Endverbrau-
cher, der fiir die Verluste auf-
kommen muf, indem er héhere
Preise fir die Programme be-
zahlt,

WENN SIE UNS
SCHREIBEN WOLLEN

Letzies Jahr erhislien wir auf
unseren Raubkopierer-Artikel
einiges an schriftlicher Reso-
nanz, darunter auch von Raubko-
pierern und Knackern. Wenn
uns auch diesmal wieder je-
mand aus dieser Gruppe schrei-
ben sollte, dann bitte nicht ano-
nym. Briefe, die ohne Namens-
und Adressangabe, aber mit
blumigen Pseudonymen eintref-
fen, werden gar nicht bearbel-
tet, sondern wandern in den Pa-
pierkorh, Briefeaschreiber kon-
nen versichert sein, daP deren
Namen und Adressen innerhalb

Busgabe B/Rugust 1986

der Redaktion bleiben und in
keinem Fall weitergegeben wer-
den. Soliten sich interessante Le-
serpriefe zur Thematlik einfin-
den, werden wir diese in elner
der nichsien Ausgaben der
Bd'er verdifentlichen.

In diesem Zusammenhang sel
noch auf die nachste Ausgabe
hingsewissen, in der wir unter
dem Titel »Der swige Wettlauf
iiber die technische Seite des
Kopierschuizes und der Kopier-
programme berichten wollen.

(bs)

TAUSCH-TIPS FUR
LEGALE SOFTWARE

Ein beliebter Anhaltspunkt
fiir juristische Aktionen sind
die Tauschlisten, die Soft-
ware-Piraten ihren Interes-
senten zuschicken. Mangels
Kenntnissen und Erfahrun-
gen bei Polizei, Rechits- und
Staatsanwalten kommen da-
het oft auch ehrliche Compu-
terbenutzer in Schwierigkei-
ten, denen eigenilich nichis
vorzuwerfen ist,

Es gibt ja die »Public-Do-
main-Software«, Programme,
die von ihren Autorsn nicht
kommerziell vertrieben wer-
den, sondern ganz legal zu
tauschen sind. Solche Pro-
gramme werden neuerdings
auch mit »Freewares« be-
zeichnet. Um nun unndtigen
Problemen beim Zusammen-
stellen von legalen Tauschli-
sten aus dem Wege zu ge-
hen, solite manaufden Listen
neben dem Programmna-
men auch noch den Autoren
und den Herkunfisvermerk
»Public Domaine angeben.
Derselbe Vermerk solliz
auch auf Ihren Disketien zu
finden s=in. Solche Tauschli-
sten und Disketten werden
mit Sicherheit niemanden
dazu veranlassen, eine An-
zZelge Zu erstatien.

Ein weiterer Tip richtet
sich an alle Besitzer von Ori-
ginalen, die sich it diversen
Kopierprogrammen Sicher-
heits-Backups ihrer teuren
Software gemacht haben, Bit-
te halten Sie Ihr Original im-
mer in der Néhe der Kople
und beschriften Sie Ihre Dis-
ketten deutlich mit dem Wort
»Backupe Dann konnen Sie
bei einer etwaigen Haus-
durchschung schnell nach-
weisen, daP Sie keine Raub-
kopien haben.

Wer selbstgeschriebene
Programme und »Public Do-
main  Software« tauschen
mochte, sollte mit seinen
Tauschlisten sein ruhiges
Gewissen demonsirierern.

(Michael Pauly/aa)

| Aktuelles

SPIELE FUR DEN € 128

The Last V8 — jetzt speziell fiir den C 128

Der bekannte Billigspiele-Pro-
duzent Mastertronic bricht eine
Lanze fiir den Commodore 128
Vor kurzem erschienen die er-
sten beiden Spiele fir den 128-
Modus, die somit nicht im 64-
Modus oder auf einem C 64 lauf-
fahig sind. Es handeli sich dabel
um «Kickstarte, ein Motorradren-
nen fiir ein oder zwel Spieler
und urn ¥The Last V8« (siehe auch
Bild), ein schwieriges Geschick-

lichkeitsspiel, dessen C 64-Ver-
sion wir in der Ausgabe 4/56 te-
steten. Besonders gefallen hat
uns der exlrem niedrige Preis
der beiden Spiele. Auf Disketie
kosten sie jeweils nur 30 Mark,
was die Programme wohl zur
preiswertesten derzeit erhaltli-
chen C 128-Scftware machen
diirfte. (os)
Inio: Mastertronic, Kaiser-Otio-Weg 18, 4770
Soest

NEUER SPRITE-EDITOR

»Sprite Light«, ein komfortabler Sprite-Editor

Sprite Light, wie sich der neue
Editor nennl, ist ein Programin;
das die Herzen der Grafik-Fans
héher schlagen 183t Alle zur
Verfigung stehenden Funkiio-
nen lassen sich direkt mit Hilfe
einer komfortablen Benuzer-

operfliche anwahlen. Zu diesen
Funkticnen gehdren sowchl die
Farbgebungen der Multicolor-
Sprites wie aber auch welterge-
hende l-unktim en zum Drehen.
Invertieren oder Spiegeln. Auch
das Scrollen in alle vier Him-

r“elb* (,rllL['CJ\—‘Il ist for Sprite
1 lem. Alles was
*nfm hendtigt, ist neben dem

C 64 ein Diskettenlaufwerk und
ein Joystick,

Ist ein Drucker vorhanden,
lagsen sich neben den Sprite-
Daten auch die jeweils aktuellen
Sprites in Form einer LoRes-
Cralik ausdrucken, Wenn Sie
aich fiir Sprite-Animation interes-
sieren, kinnen Sie in einem
weiten Meniifeld sogenannte
Sprite-Pics entwerien, Beithnen
handelt es sich um kleine HiRes-
Bilder, die aus mehreren einzel-

nen Sprites bastehen, Sind meh-
rere Sprite-Pics entworfen, kann
man gie sofort hintereinander
ablaufen lassen. Dadurch ent
steht ein fantastischer Zeichen-
rickeifekt, {ah)
U Hassepal, 1000 Berlin
i, Breis BB Mark




SCHNITTSTELLEN-TESTER

Zur Fehlersuche bei V.24-
Schnittstellen dient der sLine-
Spys von Misco. Der Tester iiber-
wacht die V.24-Leitungen 2 (TD),
3(RD), 4(RTS), 5(CTS), 6(DSR), 8
(DCD), 20 (DTR), 22 (RI). Uber
LED=s werden die Zustinde der
Leitungen angezeigt, Leuchtet
die LED, ist die entsprechende
R5232-Leitung aktiv. Der »Line-
Spy« kostet 148 Mark. {(hrm)

Info: Misco GmbH, Nordendstr. 72-74, 6082
Mirfelden-Walldorf, Tel. (081 05) 4010

Line-Spy. Ein RS232-V.24-
Schnittstellenpriifer fiir die
Hosentasche

Entscheidungshilfen fiir den
Kauf von Computern, Periphe-
riegeraten und Software sowie
wichtige Tips und Hinweise, die
jeden interessieren, der sich
noch nicht allzulange mit dem
Thema Computer beschaftigt,
sind die Hauptthemen des 8.
Sonderheites aus der Happy-
Compuier-Reihe,

In ausiiibrlichen Artikeln be-
schreibenwir, aufwasman beim
Kauf von Druckern, Joysticks
und Akustikkopplern achten
muf. Marktiibersichten zu die-

DER BESTE EINSTIEG

sen Themen bieten Thnen einen
Uberblickiiber dasakiuelle An-
gebot. Fiir die zur Zeit interes-
santesien Heimcomputer stellen
wir die sinnvollsten Peripherie-
geréte und die zehn besien Pro-
gramme vor, mit denen man am
verniinftigsten in die Compute-
12l einsteigt. In leicht versidandli-
cher Form beschreiben wir die
momentan interessantesten
Heimcomputer und geben eine
Einflihrung in Hard- und Softwa-
re emnes Computers.

Ein Sonderteil ist Themen ge-

widmet, die am Anfang des
Computer-Hobbys immer einige
Schwierigkeiien bereiten: Son-
derzeichen, ASCII, Bindrzahlen,
Hexzahlen und Schnittstellen,

Im dritten Teil dieses Sonder-
heftes haben wir einiges Begleit-
material und weiterfithrende In-
formaticnen zu den n#échsten
Sendungen der ARD-Fernseh-
serie »Computerzeite zusam-
mengestellt.

Das Sonderheft 8 von Happy-
Computer ist ab Ende Juli an je-
dem Kiosk erhéltlich.

Reichlich Stoff fiir IThren Com-
modore-Computer finden alle
Benutzer eines C 64, C 118 und
Plug 4 im B4'er-Sonderheft 8
Aber auch die Besitzer eines VO
20 finden eine Reihe von interes-
santen Listings in diesem Son-
derheft,

Wie man mit dem C 16 und
Plus 4 interessante und schnelle
Programme schreibt, wird in
ausfihriichen Kursen zu Maschi-
nensprache und der Program-
miersprache Basic erklart. Alie
Crafik-Befehle werden in einem

C 16 UND PLUS/4

welteren Kurs vorgestellt. Visle
Beispiele zeigen, wie man sie ef-
fektiv anwendet. Weitere wichii-
ge Themen; Welche ROM-Routi-
nern gibt es und was kann man
mit ihnen machen? Wie funktio-
niert der Maschinensprache-
Monitor des C 16 und Plus/4?
Dafiirden C 16 und Plus/4 zur
Zeit nicht allzuviele Programme
in den Fachzeitschriften versf-
fentlicht werden, ist es um so
wichtiger, daB man weiB, wie
kompatibel C 16 und Plus/4 zu
den andersn Heimcomputern

von Commodore sind, und wie
man Programme zum Beispiel
vom Commodore 128 auf den C
16 umschreibt. Ausfithrliche Ar-
tikel gehen auf dieses Thema
ein.

Es werden die neuesten Pro-
dukie zum C 16 vorgestellt und
natiirlich gibt es auch diesmal
wieder jede Menge Tips und
Tricks sowie interessante Li-
stings.

Das 64'er-Sonderheft 8 gibt es
ab Ende Juli im Zeitschriften-
handel.

Fir C64-Fans ist

DER GROSSE COMMODORE-SONDERTEIL

in »Happy-Computer« Grund genug,

sich Mitte jeden Monafs die neve Ausgabe zu kaufen.
Das Auvgqustheft ist jetzt erschienen; ~ v

* »Lets Bounce«Listing des Monats:
Geschicklichkeitsspiel fiir héchste An-
spriiche * C 128-Tuning: Vier Bastelei-
en, die mehr aus Ihrem Computer ma-
chen * Grundlagen: Die Interrupts des
C 64 * Taktikspiel »Earthraid«: Verteidi-

gen Sie die Erde gegen auBerrdische
Monster x Kurs Teil 3: Spieleprogram-
mierung im Assembler

Ausgabe 8/Angust 1986
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DMA AM C 64

Wer hat Erfahrungen mit dem
DMA-Eingang des C 647 Woher
wissen die Speicherbausteine,
wann geschrieben und wann
gelesen wird? MARKUS LANG

DATEX-P IN
OSTERREICH?

Gibt es Datex-P in Oster-
yeich? Wenn ja, wie hoch sind
die Kosten? Bn welche Stelle
muf man sich wenden, um In-
formationen zu bekommen?

M. MAIER

TURBO TRANS IN DER
ALTEN 1541

Wer weif, wie man Turbo-
Tyans 64 in die alte (weifie) 1541
einbauen kann? Ich habe bis
heute noch keine Méglichkeit
gefunden. BEUT RUEGG

DRUCKPROGRAMM FUR
EAN-CODES GESUCHT

Ich suche Programme, um
mit einem C 64 und einem Star-
Drucker SG-10C EAN-Strichco-
des drucken zu konnen. Wer
hat schon Exfahrung mit Strich-
codes in Verbindung mitdem C
§4? Gibt es eventuell auch pro-
fessionelle ZAnbieter solcher
Software? ERICH HANDKE

SX 64 AN DER
AUTOBATTERIE

Ich méchte meinen tragbaren
Commodore SX 64 auf 12 v
Spannungsversorgung (Akku,
Autobatterie) umriisten. Wo
kann ich eine Bauanleitung be-
kommen und wer hat Exrfahrun-
gen im Umriisten bheziehungs-
weise nimmt den Umbau vor?
Busgabe 6/86

UDO HAUSSMANN
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Vir bieten fiir den SX 64 ein
123/-Einbaumodul an. Mit Ein-
bau kostet es 125 Mark (5X B4 zu-
schicken). Flr Do-itYourselier
kostet =3 mit Einbauanleitung
100 Mark, Allerdings sallie der
Einbau nur von jemanden it
geniigend Vorkenntnissen erfol-
gen, da Lotarbeiten unumgang-
lich sind, Das Modul ist mit ai-
Nem KFZ-Bordspannungsstek-
ker ausgestattet und erzeugt alle
Spannungen die der SX 84
hraucht CHRISTIAN WORLEIN
WlaTitzetr, 70, 4300 Essen 1,7Tel, 0201741 1108

Ich habe meinen SX 64 mit ai-
nem 123-Adapter ausgeristet
und arbeite damit jetat schon seilt
einem dreiviertel Jahr stérungs-
frei. Der Stromverbrauch liegt,
je nach Ausbau des Computers,
bei etwa 38 Ampere Ich bin
gerne bereit Unterlagen und
Schaliplan gegen einen fran-
kierten Rickumschlag Zuzusel-
demn. SIEGFRIED JENZLC

Siegfried Jenzik, Waldemarstr. 101
1000 Berlin 38

PLATINEN-LAYOUT
EINFACH GEMACHT

71 Threm Artikel in Ausgabe
4/86, Platinenatzen leichtyge-
macht, habe ich einen anderen
Vorschlag zum Kopieren des
Layouts aus der Zeitschrift auf
Platine. Man kann das Layout
mit einem guten Fotokopierer
gleich auf Folie kopieren. Ein
Stiick DIN-B4-Folie kostet im
Copy-Shop etwa eine Mark und
ist somit wesentlich billiger.
Das Kopiergerit sollte man auf
mbglichst dunkle Kopien ein-
stellen. HEIKO KANP

Anm, der Redaktion:

Wir kennen auch diesen Trick
und haben auch schon damit ge-
arbeitet. Allerdings mit wech-
selndem Erfolg. Denn meist ist
die Schwarze auf einer Folie aus
einem Kopierer nie richtig licht
dicht, so daf dig Lelterbahnen
hanfig Risse zeigen oder die Pla-
tine sich nicht richtig entwickeln
1a6t.

LISTINGS ALS BARCODE?

Warnam drucken Sie die Li-
stings nicht als Barcode ab?
CHRISTIAN GRUNER

Cine Frage. die uns haufig ge-
stelll wird, Vor etwa einem Jahr
hapen wir uns ausfithrlich it
diesem Thema beschéftigt, fan-
den aber keine praktikable Lo-
sung. Wiirden wir namlich zu je-
dem Listing oder angielle des Li-
stings den Barcode abdruckern,
kinnien wir jeden Monat, aus
Platzgriinden, nur noch einen
kleinen Teil unserer Listings
bringen. Die dadurch gsehr ein-
geschrankte Auswahl an Pro-
grammen wollen wir unseren
Lesgern nicht zumufer.

UHR AM BILDSCHIRM?

Ist es beim C 64 méglich, den
Bildschirmhintergrund zu be-
nutzen, so dab beispielsweise
oben rechts die Uhrzeit ange-
zeigt wird? STEFAN BASS

Wenn die Anzelge Bildschirm-
ansgaben nicht beeinilufen zoll,
empfiehlt ez gich, die Lnzeigein
den Bildschirmrahmen zu verle-
gen. In Ausgabe 1/86 haben wir
2uf Seite 78 das Listing des Pro-
gramms sDie unmogliche Uhre
abgedruckt, das die Uhrzeit 1n-
nerhalp des Rahmens anzeigt.
Zusatzlich hat diese Uhr eine
Alarm- und Weckfunktion.

PRINT-SHOP UND
STAR $G-10C

Wie bekomme ich einen
Print-Shop-Ausdruck auf ei-
nem Star $G-10C?
Busgabe 6/86 HANS FUSS

Ich besitze auch einen Star
SG-10C und habe keine Proble-
me mit dem Ausdruck von Print-
Shop-Grafiken, da der Star
903-10C den Befehlssatzdes MPS
801 kennt. Auf der Print-Shop-
Disketie befindet sich auf der A-
Seite sine Epson- und auf der B-
Seite sine MPS-801-kompatible
Version des Druckprogrammas.
Wernn icn dis B-Seite der Print
Shop-Diskette benulze, bereitet
die Kombination Star — Print-
Shop keine Probleme.

THOMAS FENCHEL

BETRIFFT
CMOS-RAM-PLATINE

Eine Frage zu der von Ihnen
in Busgabe 4/86 vorgestellten
CMOS-RAM-Platine: Kann
man auf ihr verschiedene Pro-
gramme wie Vizawrite, Multi-
plan etc. speichern und abru-
fen? UDO MOLLER

Selpatverstandlich kénnen Sie
auf ungerer CMOS-RAM-Platine

Programme speichern und ab-
rufen, Allerdings miigsen Sie da-
bei beachten, daf die Program-
me nicht langer als 16 KByte sein
dirfen, was fiir Vizawrite mit et
wa 24 KByte nicht zutrifft, Zusatz-
lich miissen Sie Programme mit
Basic-Start mit einer Verschie-
beroutine versehen, die ein Pro-
gramim an den Basic-Start ver-
achiebt. Beispiglswelse von
Edresse $8000 nach Adresse
$0801.

FRAGEN ZUM C 128

(1) Wo gibt es Software fiir den
MC-Plotter fiir den C 1287

(2) Ist der C 128 wirklich voll
CP/M-fihig? GUNTHER KLENK

) FEine Bezugsadresse fiir
Druckprogramme fir den C 128,
die den MC-Plotter ansteusrn
kénnen, ist uns unpbekannt. Viel-
leicht hat ein Leser ein entspre-
chendes Programim geschrie-
hen?

(2) Der C 128 ist tatsachlich voll
CP/M-fanig. Schwisrigkeiien
vann allerdings die RS232-
Schnittatelle unter CP/M berel-
ten, da sie wegen eines BDOS-
Fehlers im BIOS-Betriebssystem
nichnt angesteuert werden kann.

C 64-PROGRAMME AUF
CBM 4032

Wie kann ich Basic-Program-
me vom C 64 auf den CBM 4032
iibertragen?

Busgabe 5/86
MANFRED FRIES

Hier meine Methode:

1. Das C 84-Programin ganz nor-
mal mit dem CBM 4032 1aden. Es
sieht dann ab Adresse 50801 im
Speicher.

9. Folgende Befehle im Direkt-
modus eingeben:

POKE 1025, 1.POKE 1026,8:.POKE
1027,0:PCKE 1028,143:POKE
1030,0. Das Programin st jetzt
hereits list- und lauffahig. Als
neue Zeile 0 erscheint: 0 REM
3. Die REM-Zeile 0 léschen mit 0
< CR>. Der 4032 holt das Pro-
gramm jetzt automatisch an den
Basic-Start bei $400.

MARTIN NAHNSEN

VIZAWRITE UND
DPS 1120

Wie bekomme ich meinen
DPS 1120-Drucker dazu, unter
Vizawrite die deutschen Um-
laute auszudrucken?

KLAUS STENZEL

Um Sonderzeichen mit dem
DPS 1120 darstellen zu kénnen,
miizsen Sie in den zweiten Zei-
chensatz umschalien, Dies ge-
achieht am besten am Anfang
des Textes mit ESC-Befehlen
(val, 6d'er 1/86 und Handbuch).

e 17



'&ES—E#:FU RUM

Der Code 23 bewirkt eine Urn-
schaltung auf den zweiten Zei-
chensatz. Allerdings muB darauf

eachiet werden, daB daszalsy
und umgekehrt gedruckt wird.

Haben Sie den zweiten Zei-
chensatz eingeschaltet, miissen
Sie noch berticksichtigen:

O: PlusTaste driicken

¢ SHIFT-Komma

A: Asterisk (Stern)

d: SHIFTPunkt .

i SHIFT-Stern (ein U habe ich
noch nicht gefunden)

& Minus

7. Gleichheitszeichen

- Schragstrich

L SHIFT 7

Y. SHIFT 3

< Pfeil nach gben

Um automatisches Unterstrei-
chen, Fetischrift und Sperr-
schrift drucken zu kénnen, miis-
sen Sie wieder den ersten Zei-
chensatz einschalten.

THOMAS LUBKE

LITERATUR FUR
PROGRAMMIERER

Ich habe ein paar Grund-
kenntnisse in Basic und méchte
meinen C 64 optimal nutzen,
Welche Literatur kénnen Sie
mir zur Weiterbildung in Sa-
chen C 64 empfehlen?

STEFAN SAHM

Wegen der groPen Anzahl an
Biichern zum C 64 ist es sehr
schwer, derartige Empfehlun-
gen zu geben. Wahrscheinlich
bevorzugen Sie auch ein be-
stimmtes Gebiet wie Crafik,
Sound, mathematische Pro-
blemstellungen etc.. Aus diesem
Grund méchten wir Sie auf die
Buchbesprechungen im 64'er
hinweisen,

GEHEIMNISVOLLE
GRAFIK-ZEICHEN

Grafiken im Bereich ab $E000
weisen nach einem Reset iiber
einen Taster seltsame Verstiim-
melungen im unteren Bereich
auf. In anderen Bildschirmbe-
reichen tritt dies nicht auf.
Kann das Problem beseitigt
werden? D, WANDEL

Was Sie da aufdem Bildschirm
als stbrendes Wirr-Warr sehen,
ist die Folge des Resets. Bei der
Initialisierung der I/OVektoren

18 :¥p

wird eine Tabelle vom Betriebs-
system In sich selbst kopierl,
Da im Bereich der Tabelle (ab
$FD30) noch ein Teil der Grafik
liegt, wird diese ganz einfach
liberschrieben. Diese Routine
wird iibrigens auch bei < RUN/
STOP-RESTCORE> und beim
Software-Reset (SYS 54738) ver-
wendet, so daf es wohl nur eine
Maglichkeit gibt, das Verunstal-
ten der Grafik zu verhindern:
das Betriebssystem umzuschrei-
ben und mit den Anderungen
auf EPROM zu brennen, Die Ver-
anderungen sind minimal, sogar
der Platzbedarf ist dersalbe wie
bei der Original-Routine:

fd15 ldx  #$30
417 ldy  #3fd
fdig cle

idla stx $cd
fdle sty $lc
fdle ldy  #8If
120 Ida  ($cd)y
fd22 beoo 829
fd24 lda  $0314y
fd27 sta  ($ed)y
fd2g sta  §0314y
fd2c dey

fd2d bol  $fd20
fdaf i3

UNBEKANNTER FEHLER?

Der Eingabe von »SAVE "Na-
me ", 2« entgegnet der C 64 mit
der Meldung »? ILLEGAL DE-
VICE NUMBER ERROR«. Aber
im Handbuch finde ich diese
Fehlermeldung nicht, was hat
sie zu bedeuten?

VOLKER HERZOG

Die QGerdteadresse 2 ent-
spricht beim C 64 der RS232-
Schnittstelle. Damit lassen sich
Akustikkoppler und Modems
ansprechen, allerdings nicht
iber den SAVE-Befehl. Bei der
Internen Uberpriifung der Gera-
teadresse klammert das Be-
triebssystem die Nummern 0, 2
und 3 aus, und meldet den »? IL-
LEGAL DEVICE NUMBER ER-
ROR+, was tibersetzi heiftwun-
gultige Gerateadresses,

FORTRAN FUR € 64

Als C 64-Anwender und Ma-
schinenbau-Student habe ich
ein dringendes Problem: Gibt
es fiir den C 64 die Program-
miersprache Fortran auf Dis-
kette oder Modul?

ANDREAS RESSEL

Einen Fortran-Compiler fiir
den Standard C 64 gibt es leider
nicht, allerdings fiir den C 128
(CP/M-Modus). Die Firma Mi-
crosoft bietet einen Fortran
80-Compiler an, Allerdings ko-
steteriiber 1000 Mark. Eine billi-
gere Lésung ist der Low-Cost
Compiler »Nevada Fortrans,
at. bei: CamFoad,
ter, Tel 02351/

Info [ir Nevada Fort
FlaBkamp 24, £400 3
719768

S T nmR——

GROSSTE PRIMZAHL
MIT C 64?

Gibt es ein Programm, mit
dem man die gréBte Primzahl
der Welt herausfinden kann?

MARKUS KUPPERS

Da esunendlich viele Primzah-
len gibt, kann man natiirlich kein
Programm schreiben, um »die
gréfte Primzahle an sich zu be-
rechnen. Allerdings wurde die
gribte derzeit bekannte Prim-
zahl tatsachlich mit Hilfe eines
Computerprogramms  berech-
net. Esistdie Zahl 21132048- 1, ei-
ne Zahl mit 39751 Dezimalsiel-
len. Die Rechenzeit auf einem
Crofirechner betrug unter Ver-
wendung eines sehr speziellen,
fortigeschrittenen  Testverfah-
rens mehrere Stunden. Wenn je-
mand auf die Idee kime, ein sol-
ches Programm auf dem C 684 za
schreiben, dann miiRie er wahr-
scheinlich Rechenzeilen von
Wochen oder Monaten in Kauf
nehmen. Ubrigens: Wer uns ein
Programm schickt, mit dem man
derartig hohe Primzahlen in ver-
iretbarer Rechenzeit herausfin-
den kann, der kann mit einem
Abdruck seines Listings und mit
2inem Sonderpreis rechnen.

ARGER MIT DEM C 128?

Ich habe mir vor kurzem ei-
nen C 128 gekauft und sofort
AnlaB zum Arger bekommen:

Die Firma Commodore liefert
kein Handbuch zur Floppy-
Station 1571 aus, obwohl es
nach eigenen Angaben zum
Lieferumfang gehodrt, was ja
auch der Verdingungsordnung
entspricht. Im C 128-Handbuch
wird mehrfach auf das Hand-
buch zur 1571 verwiesen, so
daB dem Anwender also wert-
volle Informationen fehlen.

Weiterhin wird das CP/M-
System nicht vollstindig gelie-
fert. Es fehlen hier einige zur
Arbeit mit CP/M unverzichtba-
re Files, die zum Lizenzumfang
von Digital Research gehéren
{zum Beispiel Makro-Assemb-
ler und Debugger). Meiner An-
sicht nach ist daher die Be-
hauptung, bei dem mitgeliefer-
ten CP/M handelt es sich um
CP/M 3.0, aus diesem Grunde
eine Irrefilhrung des Kinfers.
Andere Firmen, wie zum Bei-
spiel Schneider, liefern das
CP/M 3.0 selbstverstindlich
komplett. Geidrgert habe ich
mich nicht nur dariiber, beim
Kaufgesprich vom Verkiufer
nicht auf diese MiBstinde hin-
gewiesen worden zu sein, son-
dern auch dariiber, daB keine
Computerzeitschrift in den
zahlreichen Berichten zum C
128 bisher einen entsprechen-
den Hinweis gegeben hat. Oder
haben die Redaktionen alle-
samt ein ordnungsmiBes Sy-
stem erhalten?

MICHAEL ZIMMER

Inder Tatist das CB/M-System
beim C 128 nicht vollstandic;
es fehlen unter anderem die
beiden zum Lizenzumfang von
Digital Research gehdrenden
Makro-Assembler MAC und
RMAC sowie der Maschinen-
sprache-Monitor und symboli-
sche Debugger SID. Diese Pro-
gramme befinden sich offenbar
aus Platzgriinden nicht mit auf
der Systemdiskette und miissen
ebenso wie das CP/M-Plus-
Handbuch gegen Aufpreis ge-
lrennt erworben werden, Wenn
beilhrem C 128 D das zugehéri-
ge Handbuch zur 1571-Floppy
fehlt, dann sollten Sie sich direkt
an Commodore in Frankfurt
wenden, wo Sle ein solches
Handbuch erhalten kéinnen,

C 64 ALS LICHTORGEL?

Wo gibt es anschluBfertige
Hard- und Software, um den C
64 als Lichtorgel betreiben zun
konnen? IVO GERMAN
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Ein entsprechendes Interface
kann bel mir bezogen werden,
Das Light-Show-Interface 64 hat
acht Kanéle zuje 100 Watt, ist gal-
vanisch vom Netz getrennt und
meinformschénes Gehause ein-
gebaut. Ein  ungeschiitztes
Demo-Programm auf Kassette
oder Diskette wird mitgeliefert
und kann nach eigenen Vorstel-
lungen verdndert werden. Das
Gerét kostet betriebsbereit mit
User-Port-Anschluf? und Softwa-
re 198 Mark.

HANS-GUNTER ANDERS
Ullza Elec ¢, Hans-Ginter Anders,
Friedrich-Ebert-Sm, 45, 4830 Gilersioh |

FRAGEN ZU CP/M

Wie erreiche ich unter Tur-
bo-Pascal die C 128-spezifi-
schen Bausteine wie VIC, VDC,
CIE etc?

Wie kann man den Betrieb ei-
nes Druckers am User-Port di-
rekt ins BIOS einbinden, damit
man nicht immer mit SETUP
arbeiten muf?

Hat es bereits jemand ge-
schafft, die quilend langsame
Bildschirmausgabe im Com-
modore-BIOS zu beschleu-
nigen?

Was erhilt man von der Fir-
ma DIS., wenn man die 80
Mark iiberweist? Nur das
CP/M-Handbuch oder Hand-
buch plus Hilfsprogramme? Ich
vermisse sowieso RMAC und
weitere zum CP/M-System ge-
hérende Utilities. ULF BARTELT

Im Lieferumfang der Firma
DIS. sind ein mehrere hundert
Seiten starkes Handbuch, sowie
zwel Disketten mit zuséizlichen
Programmen (unter anderem
51D MAC, EMAC) enthalten. Das
Handbuch von Digital Research
umfaPt einen Anwender-, Pro-
grammierer- und Svstemteil.,
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pson hat mit seinen
Befehlen zur Drucker-
steuerung einen welt-
weiten Industriestandard
geschaffen. Jetzt hat das ja-
panische Unternehmen sei-
ne fihrende Markistellung
durch die Prasentation des
EX-800 wieder unter Beweis
gestellt. Erstmals auf der
Hannover-Messe der Fach-
presse und derm interessier-
ten Publikum vorgestellt,
konnte die B4'er Redaktion
bereits kurze Zeit danach
den neuen Top-Drucker der
9-Nadel-Klasse testen. Le-
sen Sie, warum wir den EX-
800 fiir einen der besten zur
Zeit erhaltlichen Drucker in
seiner Preisklasse halten.
Der EX-800 zeichnet sich
durch hohen Bedienungs-
komfort, hervorragende
Schriftcualitit, rasanies
Drucktempo, Modultechnik
fiir Interfaces mit bis zu 128
KByte Pufferspeicher, Farb-
druckfahigkeit und neuem,
erwelterten Zeichensaiz aus.
Ebenfalls neuist das bidirek-
tionale und daher schnelle
Drucken von hochauflésen-
der Crafik. Durch seine Fa-
higkeit, Papier auch riick-
Warts zu transportieren, kann
der EX-800 auch als Ein-
oder Mehrfarben-Plotter
eingesetzt werden. Vorhan-
dene Programme fiir Epson-
Drucker kénnen weiter ver-
wendet werden. Der Be-
fehlssatz ist zu allen anderen
Epson-Druckern aufwérts-
kompatibel,

Exzellente
Hardware

Stabil sollte der Schreib-
tisch schon sein, auf dem der
EX-800 seine Dienste ver-
richten soll. Volle zehn Kilo-
gramm sclides aber elegant
gestyltes Material bringt er
aufdie Waage (Bild 1). Auffal-
lend sind die groBdimensio-
nierten Kiihlbleche an der
Riickseite. Ein Hinweis dafiir,
daB der EX fiir den Dauer-
einsatz im harten Biiroalltag
ausgelegt ist. Gleich dane-
ben befinden sich, frei zu-
ganglich, zwei Reihen von
DIP-Schaltern zur Voreinstel-
lung der Druckermodi, der
Schrifttypen und der Schnitt-
stellenkonfiguration. Der
EX-800 =zeigt bei seinen
Selbsttests fiir Normal- und
Schénschrift die Schalterein-
stellungen im Klartext an.

20 ¥dp

6&%er

Hardware

EX-800 — never

Standard fur Drucdker

Den Anschluf an den Com-
puter erméglichen eine par-
allele Centronics-Schnittstel-
le und eine serielle RS232C-
Schnittstelle. Der Druckspei-
cher ist mit 8 KByte ausrei-
chend dimensioniert (ent-
spricht etwa vier DIN-Ad-
Seiten Text). Beim EX-800 hat
sich Epson entschlossen,
Endlospapier nicht mehr am
Druckkopf vorbei zu ziehen
(wie beim RX 80), sondern zu
schieben (8hnlich FX 80). Fiir
den Benutzer hat dies den
Vorteil, schon das erste ein-
gespannte Blatt bedrucken
zu kénnen und daP nach
Druckende die Abtrennung
unmittelbar nach dem
Druckkopf chne Papierver-
lust mdglich wird, Durch die
breite Auflage des Papiers
im Traktorband halten min-
destens vier Stacheln beim
Papiertransport Kontakt, Da-
mit ist ein korrekter Vor- und
Rilckwartstransport ohne Pa-
pierstau gewidhrleistet,
Durch die Verwendung des
Schubtraktors konnte der
EX-800 besonders flach ge-
baut werden. Einzelblatter
werden nach Anlegen und
Ausrichten an der mitgelie-
ferten Blattstiitze durch die
Betatigung der Papieran-
druckstange automatisch
eingezogen und korrekt po-
sitioniert. Optional ist eine
vollautomatische Papierzu-
fihrungskassette fiir Einzel-
blatter zu erwerben. Zwei
Durchschlage werden ver-
arbeitet. Die maximale Pa-
plerbreite betrégt fiir Einzel-
blétter und Rollenpapier 216
mm, fiir Endlospapier 254
mm. Der schmalste Traktor-
abstand betragt 102 mm und
eignet sich zum Beispiel fir
AdreBaufkleber auf Endlos-
papier.

Die Farbbandkassette, die
Ubrigens erstmalig bei Ep-
son mit dem Druckkopf mit-
gefiihrt wird, 14Rt sich pro-
blemlos einlegen. Nur etwa
ein Zentimeter des Farb-
bands befindet sich aufer-
halb der Kassette. Ein Aus-
trocknen des Bandes auch

Der EX-800 vereint die bekannten Vorziige der bishe-
rigen Epson-Drucker mit vielen neuen Fahigkeiten.
Seine in einem Gerdt zusammengefaBten Eigen-
schaften machen ihn zum Spitzenreiter unter den
9-Nadeldruckern.

Bild 1. Epson EX-800, der neue Referenzdrucker der Preigklasse ]]

bei langerem Nichtbetrieb
ist damit nahezu unméglich.
Der $-Nadel-Druckkopf ist
ebenfalls mit Kiihlblechen
ausgestattet und wird auf
zwei breiten Schienen ge-
fiithrt.

Viele Funktionen
direkt iiber Tasten
anwiihlbar

Richtig SpaBl machtdas Ar-
beiten am komfortablen Be-
dienerfeld mit dem der EX-
800 ausgestattet ist. Neben
drei grofen Tasten fiir On-/
Offline, Formfeed und Line-
feed sind vier LED-Anzeigen
und acht Folientasten fiir die
Wahl von zahlreichen Schrift-
typen In vielen Kombinatio-
nen vorhanden. Damit kann
der Ausdruck sowohl durch
die Stellung der DIP-Schal-
ter, durch Auswahl am Be-
dienerfeld als auch durch
Steuercodes beeinfluft wer-
den. Direkt und ohne Pro-

Epson_ EX-800
NLG—-"Sans Serif"
NLQ-"Roman"
Schrigschrift
Hoeh yund rier
Schaalschrift 1
Schmalschrift 2

Bild 2. Schrifthildtest —
alle Variationen und
hervorragende Qualitat

a

Bild 4. Die NLQ-Schrift —
fiinffach vergriBert
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Bild 3. Der EX-800 hietet Farbgrafik der Luxusklasse

grammisraufwand kann
durch die Auswahl der
Schrifttypen am Bediener-
feld ein Text in Entwurfsqua-
litat bis zur Zufriedenheit
mehrmals rasch ausge-
druckt werden und danach
in Korrespondenzschrift fer-
iig gestellt werden, chne ein
einziges Softwarekommando
eingeben zu missen. Hier
kann man auch zwischen
den beiden NLQ-Schriften
des EX-800 auswahlen. Die
eine der beiden Schriffen
heiftsSans Serifeund isteher
etwas eckiger als die zwelte
NLQ-Schrift mit Namen »Ro-
mant, die besonders harmo-
nisch ist, Schén sind aller-
dings beide Schriften.

Das dem Testgerdt bei-
gelegte  deutschsprachige
Handbuch 148t keine Win-
sche offen, Die Installation
des Druckers sowie der Ein-
satz von kommerziellen Text
verarbeitungs- und Kalkula-
tionsprogrammen auf dem
EX wird ausfithrlich erklart
Fiir den Programmierer sind
die Steuerbefehle aufgeli-
stet und mit Beispielen ver-
deutlicht. Der Steuerung des
Farbdrucks ist ein weiteres
Handbuch gewidmet,

Superkonner fiir
Korrespondenz und
Grafik

Bei Entwurfsqualitat (Draft)
druckt der EX-800 250 Zei-
chen in der Sekunde in Pica
(10 Zeichen je Zoll) und 300
Zeichen in Elite (12 Zeichen
je Zoll). Schonschrift (NLQ)
steht in zwel Zeichensatzen
qur Verfiigung (Bild 2) und
wird mit 50 Zeichen in der
Sekunde auf das Papier ge-
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bracht. In Korrespondenz-
qualitat konnen 10, 12, 15 und
17 Zeichen je Zoll, das sind
80, 96, 137 und 160 Zeichen je
Zeile, ausgegeben werden.
Dariiber hinaus wird die
Schrift wahlwelse fett, italic
(kursiv), hoch- tiefgestellt,
im Breitdruck sowie propor-
tional dargestellt. Proportio-
nale NLQ-Schrift, bei der je-
des Zeichen elnen seiner un-
terschiedlichen Breite ent
gsprechenden Platz  ein-
nimmt, hat ein dem Buch-
druck ahnliches Erschei-
nungsbild. Selbstverstand-
lich stehen diese zahlrei-
chen Maglichkeiten auch in
Draft-Qualitat zur Verfigung.
Komfortabelistauch die Aus-
wahl der verschiedenen
Schrifttypen iiber den soge-
nannten Master-Befehl, bei
dem 258 verschiedene Kom-
binationen gewahlt werden
kpnnen, Zur Tabellenverar-
beitung mit mehreren Spal-
ten dienen die horizontalen
und vertikalen Tabulatorpo-
sitionen sowie die variable
Einstellung des linken und
rechien Druckrandes.
Durch die bescndere Trak-
toranordnung kann das ein-
gespannte Papier sowohl
vorwartswierlickwartstrans-
portiert werden. Besonders
vorteilhaft ist dies zum nach-
traglichen Einfiigen von Be-
schriftungen in Grafiken und
zum Ausfiillen von Formula-
ren. Der Rilcktransport befé-
higt den EX-800, den Druck-
kopf ilber die ganze Seite zu
bewegen und damit den Ein-
satz als Plotter fiir technische
Zeichnungen und andere
Anwendungen. Vorgesehen
ist, eigene Zeichensatze zZu
entwerfen und auszi-
drucken. Hochauflésende

L] -

Die technischen Daten des Epson EX-800 im

Uberblick

Name des Epson EX-800 Empfohlener 2098 Mark

Druckers: Preis: Farbkit 250 Mark

Unter- Ja Proportional- Ja

streichen: schrift:

Zeichenmatrix 9 x 9 Punkte NLO-Matrix : 18x18

(HxB)

Papierarten: Einzel, Endlos, Zeichensitze: ASCII + IBM +
Rolle 13 nationale

Schriften

Papierformate: Einzel A 4 Durchschlige: biszu
Endlos, 101-254
mm breit

Zeichen/Zeile; biszu 160 Selbsttest: Draft + NLQ

Hexdump: Ja, mit ASCII- Autom. Ja
Code-Busgabe Einzelblatt:

Puffer- 8 KByte, optional Rilckwirts- Ja

speicher: bis 128 KB fransp.:

Geschwindig- Epson Referenz Fujitsu

keit in Z/s: EX-800 DX 2100
normal NLQ normal NLQ Zeichen/Sekunde

angegeben: 300 50 220 44

Praxistest: 200 44 180 40

Ladbar. Ja Probetext 1:29 Minuten

Zeichensatz:

Grafikmodi: 2 mit 8 Nadeln, 8 mit 8 Nadeln, 480 bis 1920 Punlkte
je Zeile

Funktions- Line Feed, Form Feed, Online, 8 weitere zur Auswahl

tasten: von Schrifttypen

Busstattung: Centronics und serielle R§232C-Schnittstelle, Einzel-
blattstiitze

Schriftarten: Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppel, Fett, Hoch, Tief,
Proportional, 2 Schénschrifttypen in Pica, Elite
Proportional, Italic, Schmal, Breit, Fett, Hoch, Tief

Besond.

Funktionen: Farbdruck, automatischer Einzelblatteinzug

Sonder-

zubehdr: Farbdruckmodul, automatische Einzelblattzufithrung

Punkigrafik kann in vier
Dichten und in zwel Ge-
schwindigkeiten fiir Hardco-
pies vom Bildschirm einge-
setzt werden. Insgesamt ste-
hen zehn Orafikmodi zur
Auswahl. Gegeniiber den
Vorgangermodellen ist der
Druck von Grafiken durch
den neuen Druckmodus in
zwei Richtungen fast doppelt
20 schnell wie bisher, Weite-
re technische Einzelheiten
und Fahigkeiten des EX kén-
nen der Tabelle entnommen
werden.

Mit dem EX-800 hat Epson
jezt einen hochwertigen und
schnellen Biirodrucker mit
der Fahigkeit ausgestattet,
farbig zu drucken. Alle zuvor
geschilderten Eigenschaf-
ten des EX kéinnen mit einem
zusatzlichen Farbkit fiir 250
Mark auch bunt gemacht
werden. Filr den Farbdruck
wird das schwarze Druck-
band gegen ein Band mit
den Farben rof, blau, gelb
und schwarz ausgetauscht,
Durch Heben und Senken

des Farbbandeinsatzes wird
der jeweilige Farbsireifen
vor den Druckkopf gebracht
und die gewdlinschte Farbe
auf das Papier genadelt
Durch wiederholtes Uber-
einanderdrucken der vor-
handenen vier Grundfarben
kannjede andere Farbschat-
tierung errelcht werden, Die
vielen Zelchenprogramine,
welche den Epson-Farb-
drucker JX-80 unterstitzen,
kénnen ohne jede Ein-
schrankung auch fiir den
EX-800 eingesetzt werden.
Farbige Bildschirmkopien
(Bild 3) zu erstellen, wird mit
dem EX-800 zum Vergniigen.
Aber auch fir die kommer-
zielle Business-Grafik erge-
ben sich zahlreiche Anwen-
dungsmoglichkeiten. Bunte
Balken- Saulen- oder Kreis-
diagramme demonstrieren
Geschafisstatistiken augen-
falliger als es ein Schwarz-
welB-Bild kann.

Im Februar hat der Fujitsu
DX 2100 den Epson FX 85 als
Referenzdrucker abgeldst
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Nun hat Epson zuriickge-
schlagen. Der EX-800 eni-
thront den Fujitsu nach halb-
jahriger Amtszeit und ist un-
sere erste Referenz in der
Preisklasse iiber 1400 Mark,
Die Grafik- und Farbdruck-
fahigkeiten des EX-800 sind
hervorragend. Er ubertrifit
den Fujitsu in der Ausdruck-
geschwindigkeit, seine Steu-
ersequenzen sind tonange-
bend fiir andere Drucker-
hersteller,

Unser Testgerat war mit
der Seriennummer »54¢ ge-
kennzeichnet. Eine zusétzli-
che Aufforderung griindlich
zu tegten, wie der EX-800 mit
dem C 64 und dem C 128 so-
wie der vorhandenen Soft-
ware zusammen arbeitet
Der Epson EX-800 (2100
Mark) harmoniert aufgrund
seiner vielen Zeichenséitze
und den umfassenden An-
wendungsmoglichkeiten so-
wie der beiden eingebauten
Schnittstellen mit allen 8- und
16-Bit-Computern  bestens.
Fiir den Amiga mit seiner ho-
hen Farbgrafikauflosung ist
er das ideale Gerdt. Der
neue Drucker von Epson 183t
sich problemlos mit den be-
kannten Interfaces, wie zum
Beispiel von Wiesemann, an
den C 64 oder den C 128 an-
schliefen. Er druckt dann
anstandslos alle Steuer- und
Grafikzeichen der Commo-
dore-Computer. Mit einem
einfachen User-Port-Kabel
und dem Programm Viza-
write 84 wird Textverarbei-
tung professionell. Der Ein-
stelger kann durch die Aus-
wahl der Schrifttypen iiber
das Bedienerfald sofort star-
ten, dem fortgeschrittenen
Programmierer stehen viele
Steuersequenzen zur Verfii-
gung. Der Drucker eignet
sich sowohl fiir die Abwick-
lung von kommerziellem
Schriftverkehr, als auch fiir
die Druckaufgaben des en-
gagierten Heimanwenders,
Ob das Schreiben oder die
Crafik auf einem IBM-PC
oder auf dem C 64 erstellt
wurde; das Wichtigste bleibt
der Ausdruck, Ubker die
Qualitat der Arbeit entschei-
det letztlich das Peripherie-
Gerat, in diesem Fall der
Drucker. Hier ist der Epson
EX-800 zur Zeit dis erste
Wahl,

(Erich Tassoti/aw)

Info: Epson Deutschland GmbH, Zilpicher
5tr. §, 4000 Dilsseldorf 11
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enn Sie bisher mit
Speeddos, Speed-
dos plus oder Flop-

py Flash gearbeitet haben,
so haben Sie bestimmt schon
einmal mit Interesse die Ent-
wicklung auf dem Markt der
Floppy-Speeder  verfolgt.
Gab man sich vorher noch
mit einer bis zu l4mal so
schnellen 1541 zufrieden, so
wird das Laufwerk nun mit
mehr als der 25fachen Ge-
schwindigkeit belrieben.

Das bringt die
Floppy zur
»Raserei«

Beim Professional Dos
handelt es sich um eine klei-
ne Modifikation des Speed-
dos-Betriebsaystems  oder
des Betriebssystems von
Floppy Flash, wobei in der
Floppy zusédtzlich eine kleine
Platine untergebracht wird.
Der Computer erhidlt ein
EPROM mit dem neuen Be-
triebssystam,

Da die bisherigen Metho-
den zur Steigerung der Ge-
schwindigkeit durch das An-
bringen einer Parallelver-
bindung zwischen Floppy-
station und Computer schon
ausgereizt sind, multe sich
Mikrotronic System  etwas
Neues einfallen lassen, um
eine weitere Geschwindig-
keitssteigerung zu erzielen.

Durch eine hardwarems-
Pige GCR-Codierung und ei-
nen Systemtakt in der Flop-
py, der automatisch beim La-
den auf zwei Megahertz um-
geschaltet wird, kann der
Zugriff auf die Diskette noch-
mals um ein Mehrfaches be-
schleunigt werden. Der Er-
folg ist ein biz zu 40mal
schnelleres Lesen der Flop-
pystation von der Diskette,
was sich effektiv durch ein
bis zu 35mal schnelleres La-
den bemerkbar macht, Das
Speichern wird ungefihr
fiinfmal schneller. Diese Zel-
ten beziehen sich natiirlich
auf den Computer im Nor-
malmodus, Wir haben die
Zeit ohne Suche im Directory
gemessen, wie das zur Zeitin
den meisten Werbeangebo-
ten gemacht wird, um eine
Verfalschung zu vermeiden.

Durch einen Trick wird
ubrigens erreicht, daB sich
der Prozessor in der Floppy
auch im Zwel-Megahertz-Be-
frieb nur unwesentlich er-
warmt, so dalb keine Beschi-

Hardware

C 64

So schnell wie
der Wind...

Mit der neuen Erweiterung Professio-

Test

nal 1541 Dos konnen Sie Ihr Floppy
Flash- oder Speeddos-System auf noch

hohere Geschwindigkeiten bringen.

digung zu befiirchten ist. Das
mag zur Beruhigung all der-
jenigen dienen, die zum Bei-
spiel schon einmal aus Ver-
sehen den Prozessor unter
Prologic Dos angefaft ha-
ben. Hier verbrennt man
sich némlich fast die Finger!
Das Besondere am Profes-
sional 1841 Dos ist aber si-
cherlich, daP nur ein sehr
kleiner Eingriff zum Beispiel
in das Speeddos-Betriebssy-
stem gemacht werden mubB,
um die gewiinschte Ge-
schwindigkeitssteigerung zu
erreichen. Haben Sie also
Programme, die vorher un-
ter Speeddos funktioniert
haben, so ist nicht zu be-
firchten, daB diese unter
Professional 1541 Dos nicht
mehr laufen. Auch alle Tasta-
turfunktionen und Tastenbe-
legungen bleiben erhalten.
Sie wurden hochstens, so-
well notwendig, ergénzt, Ei-
ne Gewdhnung an das neue
System ist also nicht notig.
Wenn Sie nicht nur mit der
Grundversion von Professio-
nal 1541 Dos arbeiten wollen,
dann kénnen Sie das System
erweitern, Als wichtige Zu-
sdtze waren zum Beispiel die
Option fiir 40 Spuren, das Ko-

plerprogramm sFilemasters
und eine iiberarbeitete Ver-
sion des Befehls zum Uber-
schreiben eines Files mit
dem Klammeraffen zu nen-
nern,

Das Professional 1541 Dos
kostet In der Grundversion
fiir Speeddos oder Floppy
Flash 169 Mark. Will man op-
tional auch auf 40 Spuren ar-
beiten, so betragt der Preis
189 Mark. Eine Version fiir
TurboAccess ist laut Mikro-
tronic System in Vorbereil-
tung. Will man ein Komplett-
gystem kaufen, so erhalt man
das User System Professio-
nal fiir 258 Mark cder das
Toolkit System Professional
fiir 288 Mark. Letzteres Sy-
stern enthilt dabel noch ein
paar niitzliche Programmier-
hilfen fiir den Anwender und
einen eingebauten Monitor.
Hier ist auBerdem der Be-
trieb mit mehreren Parallel-
Laufwerken vorgesshen.

Eine recht interessante
Produktpalette also, die vor
allem filr Besitzer eines
Speeddos von Vorteill sein
diirfte, die ihrer 1541 Beine
machen wollen. (ks)

Info: Mikrotronic System, Dipl-Ing, K. Rore-
ger, Liebigstrale 28 4780 Lippstadt
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erd ist Schiiler in der
Klasse 12 und betrach-
tet den Monitor des
Computers, so wie es zur
gleichen Zeit weitere 50 seil-
ner Mitschiilerinnen und
-gchiiler tun. Sicher sagen
Sie gich: »So viele Computer
in einer Schule, das gibt es
doch gar nichtl« Dem ist nicht
so. Aber sicher i1st es derzeit
noch eine Ausnahme Wie
die Situation zum Thema
»Computer in der Schuleq an
den bundesdeutschen Schu-
len heute aussieht, und was
fiir die Zukunft zu erwarten
ist, das wollen wir Ihnen hier
zeigen,
In welcher Form ist der
computerunterstiitzie Unter-
Ticht heute schon vorhan-

Schule und Ausbildung

Der Computer
hdlt Einzu
in die Schule

Im eigenen Zimmer hinter dem Computer zu sitzen,
ist heute schon vollig normal. Eine Computertastatur
in der Schule strapazieren zu konnen, ist da schon
viel seltener. Aber das soll sich in nachster Zeit dn-
dern. Wie, das wollen wir lhnen zeigen.

Bild 1. Computerlabor am Bildungszentrum in Worms

den? Drei Schulbereiche
milssen wir dabei voneinan-
der trennen. Erstens gibt es
die Sekundarstufe I mit
Haupt- und Realschulen. An
zwelter Stelle ist die Sekun-
darstufe II zu nennen, unter
der die Klassen 11 bis 13 zu
verstehen sind. Einen dritten
Bereich bilden die berufsbil-
denden Schulen. Aber be-
trachten wir zundchst einmal
die Sekundarstufe II.

Fiir die gymnasiale Ober-
stufe ist man sich bundesweit
elnig geworden, Hierhatder
Computer den intensivsten
Einzug in die Schule gehal-
ten. Der Gesichtspunkt eines
landeribergreifenden Abi-
turs hat dazu sicherlich bei-
getragen. Das Fach Informa-
tik ist inzwischen in allen
Landern eingefithrt worden
und esg existieren verbindli-
che Lehrpléne oder Richili-
nien fiir den Informatik-
Unterricht, Nach Vereinba-
rungen der Kultusminister-
Konferenz ist Informatik bun-
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desweit als drittes oder vier-
tes Fach fir das Abitur zuge-
lassen.

So weit sind
die Schulen

In der Sekundarstufe [ hin-
gegen steckt die sinforma-
flionstechnische  Grundbil-
dung« noch in den XKinder-
schuhen. Erstinjiingster Zeit
konnte eine Einigung erzielt
werden, dal der Computer
auch in den Haupt- und Real-
schulen Einzug halten soll —
und zwar vorwiegend in den
Klassen 8 bis 10. Nach einem
Rahmenkonzept der Bund-
Lander-Kommission wird el-
ne Form angestrebt, bal der
nicht eine Programmierspra
che direkt unterrichtet wer-
den soll. Vielmehr sollen An-
wendungen, Anwendungs-
moglichkeiten und die Gren-
zen der Computertechnik
behandelt werden. In wel-
cher Weilse dies unterricht-

lich umzusetzen ist, wurde
hingegen nicht einheitlich
geregelf; da kochen die Lan-
der wieder ihr eigenes
Siippchen.

Zwel Varianten kristallisie-
ren sich heraus:
1. Die Informationen iiber
die neuen Technologien
werden schwerpunktmalig
iiber sogenannte sLeitfa-
cher« vermittelt. Bayern und
Rheinland-Pfalz  verfolgen
unter anderem dieses Kon-
zept, dassichzur Zeitin einer
Probephase mit Modellver-
suchen befindet. Dabei wer-

komimen nicht zu kurz, Ratio
nalisierungseffekte und Da
tenschutzprobleme werder
im sozialen Bereich bespro
chern.

2. Niedersachsen ist =in Bei
spiel fiir ein vollig anderes
Konzept. Hier soll die Aus
einandersetzung mit der
neuen Technologlen in el
nem mdaglichst groken Fa
cherspektrum erfolgen. Fol
gende Facher sind dabeibe:
riucksichtigt:  Sozialkunde
Kunst, Musik, Biologie Ar

beit/Wirtschaft, Mathema-
tik, Physik und Informatikan
wendungen.

Im ersten Moment machi
dieswahrscheinlich auch Sie
stutzig. Bel ndherer Betrach-
tung erkennt man allerdings,
daf® der Synthesizer ein
Computerbeitrag fiir den
Musikunterricht ist. Genau-
so kann im Kunstunterrich
ein Bild gedeutet werden,
das mit Compuiertechnik zu-
sammenhangt,

Ein drittes Konzept wird
nur von NordrheinWestfalen
verfolgt, Hier sollen soge-
nannte Projekte das Thema
»INeue Technologien« facher-
Ubergreifend behandeln.

Soweit der Uberblick zur
Sekundarstufe I In der be-
rufsbildenden Schule beste-
hen die gréBten Schwierig-
keilten, ein Konzept zu finden.

Bild 2. Die neuesten Labors des Bildungszentrums in Worms

den die neuen Technologlen
vorwiegend iiber technisch-
naturwissenschafilich orien-
fierte Fachern eingeflihrt
Aus den Handreichungen
von Rheinland-Pfalz ist zu er-
sehen, daB auf Programm-
ablaufpléane und Program-
miersprachen eingsgangsn
wird., Aber auch Anwen-
dungsbereiche wie Textver-
arbeltung, Datenbanken
und Messen-Steuern-Regeln

Probleme machen wvorwie-
gend Im gewerblichen Be-
reichdie starken Unterschie-
de zwischen den einzelnen
Berufen. Eine informations-
technische Grundbildung,
die mehrere Berufszweige
abdeckt ist zwar moglich,
aber bei der fachlichen Spe-
zialisierung mul sslbst zwi-
schen einem Elektromecha-
niker und einem Elektroin-
stallateur unterschicden
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Bild 3. Labor fiir Steuerungstechnik am Bildungszentrum in
Worms. Buch ein Industrieroboter ist vorhanden.

werden. Aufgrund dieser
Probleme gibt s bisher nur
fiir einige Berufe Modellver-
suche.

Anders ist es im kaufman-
nischen Bereich, Hier sind
schon Richtlinien fiir den
computerunterstiitzten  Un-
terricht vorhanden.

EngpaBl Lehrerfort-
bildung

Insgesamt hat sich beson-
ders in den letzten drei Jah-
ren etliches an den 3Schulen
getan. Das meiste liegt je-
doch noch in der Zukunit.

Bel der rasanten indu-
sriellen  Entwicklung auf
dem Bereich der neuen
Technologien mufp eine ent-
sprechende Ausbildung in
der Schule maglichst schnell
eingefithrt werden, um die
heutige Jugend fiir die Zu-
kunft vorzubereiten, Die
Heranfiihrung der Madchen
andie Computertechnik soll-
te ein wesentlicher Bestand-
tzll dabel gein.

Ein deutliches Problem ist
jedoch die Lehrerforthil-
dung. Den meisten Péadago-
gen fAlll der Umgang mit
dem Computer erheblich
schwerer als den Schillern.
Zum Glick haben die Lan-
der dies erkannt und hier e1-
nen Schwerpunkt gesetzi
Besondere Ausschiisse sol-
len auf Landesebene die-
sem Problem zuleibe
riicken. Die meisten Modell-
versuche sind ebenfalls mit
einer speziellen Lehrerfort-
bildung verbunden. Den-
noch, die Eigeninitiative dex
einzelnen Lehrer ist drin-
gend notwendig. Was sich
dadurch erreichen 1aBt,
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zelgt ein Beigpiel aus Rheln-
land-Pfalz,

Am Bildungszentrum in
Worms, in dem jeweils zwel
berufshildende Schulen und
Gymnasien integriert sind,
haben sich zwei Computer-
begeisterte Lehrer zwar
nicht gesucht, aber gefun-
den. Einer war an der Be-
rufsschule t&tg, wahrend
der andere am Gymnasium
unterrichtete. Beide Lehrer
engagierten sich sehr und
sorgten dafiir, daB einige
CBM 8000-Computer an die
Schule kamen. Nach weite-
ren Bemiihungen stariete
1978 ein Modellversuch »Pro-
grammiersprachen im Un-
terrichi«. Dadurch konnte ein
Labor mit einer zentralen
Computeranlage finanziert
werden. Die erfolgreiche
Durchfithrung brachie 1983
einen weiteren Modellver-
such zu der Thematik »Wi-
krocomputer an technischen
Schulen«. Ein Grundkonzept
fiir Informations- und Steue-
rungstechnik wurde erar-
beitet. Weitere Labors (Bild
1) und Computersteuerun-
gen konnten realisiert wer-
den.

120 Computer an
der Schule

Natiirlich wurden auch au-
RBerhale der Modellversu-
che weitere Computer ange-
schafft. Ein dritter Modell-
versuch iiber sInformations-
technische Grundhbildunge
begann 1985 und 13uft der-
zeit noch. Die neuesten La-
bors wurden iibrigens alle
mit PC 10-Computern wvon
Commodore ausgestattet
(Bild 2).

Natiirlich ist dies gine Ent-
wicklung, die man nicht ver-
allgemeinern darf. Aller-
dings ist das Umfeld auch fiir
andere Schule interessant.
Hier die wichtigen Punkte:
1. Die Labors standen allen
Schulen der Stadt Worms
nebst der Volkshochschule
offen. Das Interesse an der
Computertechnik wurde da-
durch bei den Lehrern weil-
terer Schulen gewecki. Die
meisten Schulen haben In-
zwischen ein eigenes Labor.
Aber diesist nichtalles. Ehe-
malige Schiiler, die jetzt In-

Computer« in Rheinland-
Pfalz leitet.

Diese Informationsstelle
»Schule und Computer«ist ei-
ne bisher einmalige Dienst-
stelle in der Bundesrepu-
blik. Sie hat sich gine beach-
tenswerte Auigabe gestellt.
Hier werden Artikel aus
Fachzeitschriften,  Buchin-
halte und Aktivitdten an
Schulen auf einer Daten-
bank gesamme!t. Wenn sich
beispielsweise ein Lehrer
fiir das Thema »Schwin-
gungslehre in der Elektro-
technike in Zusammenhang

Bild 4. Der C 64 in einem Gymnasium der Stadt Miinchen

formatik studieren, halten
heute schon im Bildungszen-
trum  Volkshochschulkurse
ah.

2. Die gute Ausstattung der
Schule veranlaBte groBere
Betriebhe, weitere Gerdte zu
spenden. In Bild 3 sehen Sie
einen echten Industriercbo-
ter von einer namhaften
Firma.

3. In die Schiler wurde ein
enormes Vertrauen gesetzt.
Bis 18 Uhr stehen ihnen zwel
Labors fre1 zur Verfiigung.
Und es hat sich gelohnt. Kein
einziges Cerat ist bisher von
einem S3chiller beschadigt
worden. Ganz im Gegentell,
In Arbeitsgruppen haben
die Schiiler Software fiir die
Schule entwickelt. So ist bei-
spielsweise eine Bibliotheks-
Verwaltung entstanden, mit
der heute noch gern gear-
heitet wird.

A1l dies zeigt, was mit ent-
sprechendem Engagement
der Lehrer erreicht werden
kann. Von den belden Leh-
rern ist heute ibrigens einer
Referent fur informations-
technische Bildung, wah-
rend der andere die Infor-
mationastelle »Schule und

mit computerunterstitztem
Unterricht interessiert, so
kanner hier Literaturquellen
erhalten und erfahren, was
an anderen Schulen dieshe-
ziiglich schon vorhanden Ist.

Auf diese Weige will man
schon vorhandenes Erfahrun-
gen und Informationen allen
Schulen zuganglich machen
und scunniitze Parallel-oder
Sackgassenentwicklungen
verhindern. Zur Zeilt konnen
diese Informationen schrift-
lich oder telefonisch ange-
fordert werden. In Zukunft
soll dies auch per DFU er-
moglhicht werden.,

VWie man sieht, entwickeln
sich etliche Akftivitdten an
den Schulen. Auch der C 64
ist noch im Schulgeschaft,
wie das Bild 4 aus einer
Miinchner Schule zeigt
Aber die Weichen werden
zunehmend in Richtung MS-
DOS-5ysteme gestellt,

Insgesamt ist allerdings
ein wesentlicher Motor fiir
die Einfihrung der neusn
Technologien an den Schu-
len das Engagement der ein-
zelnen Lehrer.

(kn)
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Abstecher in
die Forschung

Eine immer wieder interessante Veranstaltung ist der
Wetthewerb »Jugend forschi«, bei dem eine stark
steigende Tendenz zu Problemldsungen mit dem
Computer festzustellen ist. Wir wollen lhnen iiber ein

paar interessante Anwendungen berichten.

er Mikrocomputer be-

findet sich zur Zeit in ei-

nem Boom, der auf an-
deren Gebieten sicherlich
seinesgleichen sucht. Noch
nie war die Euphorie auf
dem Computer-Sektor so
grof wie jetzt, und ein Ende
ist nicht abzusehen.

Natiirlich bleibt dieser Ef-
fekt auch auf die Stiftung »Ju-
gend forscht« nicht ohne Ein-
fluf. Das zeigen recht ein-
drucksvoll die diesjahrigen
Arbeiten, unter denen sich
ein CroRteil Computer-An-
wendungen befand.

Der Computertyp war
hierbei Nebensache Pro-
grammiert wurde auf Com-
modore-, Atari- Apple- und
IBEM-Computern, wobel die
unterschiedlichsten Anwen-
dungsbereiche berithrt wor-
den sind.

Auf dem Gebiet Mathema-
tik und Informatik waren die
Computer naturgemalBl am
stdrksten vertreten. Hier
wurde zwar kein erster Preis
vergeben, dafiir gab es zwel
dritte Preise,

Den zweiten Preis verdien-
te sich der erst 14jdhrige
ochiiler Pascal Merle, der
unter dem Betriebssystem
Unix einen Cross-C-Compi-
ler fiir TMS 99xxx-Mikropro-
zessoren entwickelte.

Christoph Best, 18 Jahre,
erhielt fiir seinen Prolog-In-
terpreter, der auf IBM-kom-
patiblen Computern unter
Turbo-Pascal 1auft, den drit-
ten Preis. Diesen Preis be-
kam auch Till Mossakowski,
dessen Thema lautete: Sym-
bolische  Formelmanipula-
tion (Implementation eines
Lisp-Systems, Uberlegun-
gen zur seiteneffekifreien
Programmierung).

Ein ganz besonders inter-
essantes Projekt hatte der
18jdhrige Leonhard Méhrig
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zu bieten. Sein Thema lag auf
dem Gebiet der Computer-
Musik, wobei er ein Pro-
gramm entwickelte, das in
der Lage ist, zu einer Melo-
die eine harmonische und
melodidge Begleitung zu ent-
wickeln. Den Beweis, daR
ein Computer musikalisch
sein kann, lieferte er mit ei-
nem kleinen Synthesizer,
der direkt vorn Computer an-
gesteuert wurde,

Com!:uter und
Biologie

Auf dem Gebiet der Biolo-
gle konnte ebenfalls eine
Computeranwendung den
Sieg einstecken. Es handelt
sich dabeium die Arbeit des
1Tjahrigen Tobias Dick. Er
entwickelte in einer Compu-
tersimulation den Aufbau ei-
nes Enzyms, dessen Moleku-
larstruktur noch wenig be-
kannt ist. AuRer siner inter-
nationalen  wissenschaftli-
chen Anerkennung seiner
Arbeit erhielt Tobias noch
den Sonderpreis des Bun-
desprasidenten.

Sehr interessant war auch
die Arbeit von Peter Ustz. Er
setzte seinen Computer zur
Gen-Diagnose ein. Es kon-
nen so Genfolgen im Erbma-
terial festgestellt und analy-
siert werden. Die Anwen-
dung im medizinischen Be-
reich zur Erkennung von Ma-
nipulationen und Krankhei-
ten im Genbereich und zur
Unterstiitzung bei der Klo-
nierung sind &uBerst vielf4l-
tig.

Leider konnen wir im Rah-
men dieses Artikels nur ei-
nen kleinen Einblick in die
Erfindungsgabe auf dem Be-
reich der Computertechnik
geben. Es gab noch viele an-
dere Preize fiir Computer-
Anwendungen, die im Rah-
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men von »Jugend forschte
vorgestellt wurden,

Computer halfen dabei
beim Titrieren von Flissig-
keiten, beim Ausrichten ei-
ner Antenne und der Funk-
gerate auf den Amateurfunk-
Satelliten »Oskar 10«, beim
Lesen und Entziffern wvon
Druck- und Handschriften
und bei der Steuerung eines
Roboters. Es gab ein Gerat
zur Ansteuerung eines einzi-
gen Druckers von mehreren
Computern aus und ein Pro-
gramm, das aus seinen eige-
nen Fehlern lernt,

Unser Bild (siche oben)
zelgt den Stand von Werner
Praefcke, der von uns kurz
interviewt wurde:

Werner Prasfcke steht fiir
eine Menge von Mitbewer-
bern bei »Jugend forschie,
die sich fast alle in seiner Al-
tersklasse befinden. Er re-
présentiert dabel zwar gi-
cherlich den weniger enthu-
slastischen  Computer-An-
wender, was ihn jedoch nicht
davon abhielt mit seiner Ar-
beit zweiter Landessieger zu
werden.

B4'er: Herr Praefcke, wie alt
sind Sie und seit wann be-
schéftigen Sie sich mit Com-
putern?

Praefcke: Ich wurdeam 18. 7.
1968 geboren und habe seit
November 1883 einen C 64,
B4'er: In welche Klasse ge-
hen Sie, was sind Thre Liebh-
lingsfacher, was machen Sie
in Threr Freizeit?

Praefcke: Ich bin in der
zwolilen Klasse des Schlof-
gymnasiums, am liebsten ha-
be ich Mathe, Englisch und
Physik. Meine Hobbies sind
Schwimmen und Posaune,
B4'er: Sie sind ja vor kurzem
zwelter Landessieger ge-
worden. Was war das The-
ma, und wie sind Sie darauf
gekommen?

Praefcke: Also, das Thema
hieR »Darstellung von Kegel-
schnitten auf einem Compu-
ter-Maonitore. Wir hatten das
gerade im Unterricht, und
mein Lehrer gab eigentlich
den AnstoB zu dieser Arbeit,
B4'er: Wie denken Ihre El-
tern und Geschwister iiber
das Computern? Kommt die
Familie zu kurz?

Praefcke: Nein, iiberhaupt
nicht. Ich hin weniger als
zehn Stunden pro Woche an
meinem C 64, und meine jiin-
gere Schwester ist jetzt in der
LOGO-AG.

64'er: Madchen, das ist ein
weiterer Punkt, der uns sehr
interessiert, Wieviele Schii-
lerinnen sind in Ihrer Infor-
matik-AG?

Praefcke: Unter 29 Klassen-
kameraden ist nur ein Mad-
chen, Warum? Ich weil es
nicht, Wir konnen in der
Schule bis zu 20 Rechner-
stunden pro Woche anmel-
den. Daran liegt eg also
nicht,

64'er: Wie geht es weiter?
Was wollen Sie einmal beruf-
lich machen?

Praefcke: Erstmal macheich
ndchstes Jahr mein Abitur,
und dann moéchte ich gerne
in Darmstadt Maschinenbau
oder ETechnik studieren,
Wenn ich nicht zum Bund
muf3,

Soweit also zu diesem In-
terview. Eigentlich gibt es
dem nicht viel hinzuzufiigen.

Was wohl eher deprimie-
rend anmutet, ist die Anzahl
der M&adchen, die mit dem
Computer arbeiten, Hier
kann sich aber im Laufe der
Zeilt noch ein ganze Menge
andern, zumal »Jugend
forschte wieder sinmal be-
wlesen hat: Es gibt noch eine
Menge zu entdecken.

(Rudiger Werner/ks)
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Fiir einen interessanten
Computer-Urlaub miissen
Sie nicht weit reisen.
Erholung bei Sonne und
mit Computer finden

Sie auch in Deutsch-
land, zum Beispiel im
Schwarzwald...

wollen auch in den Ferien

nicht auf ithren Computer
verzichten. Auf diese Wiin-
sche hat sich CompuCamp
aingestellt. Seit drei Jahren
1st Schlop Dankern das Stich-
wort fiir Computerfreaks un-
ter zwanzig, Seit diesem Jahr
gibt eg auch ein Camp in
Siiddeutschland — im
Schwarzwald am Titisee.
Doch lassen wir Thomas er-
zénlen, der iiber Ostern in
der Jugendherberge Veltis-
hof scomputerns war...

Esist kalt und esliegt noch
Schnee hier am Titisee. Mit
12 weiteren Jungs will ich in
der nAchsten Woche mehr
iiber meinen Computer ler-
nen. Den Computerkurs
schenkten mir meine Eltern
als »QOstereiv. Zwel verschie-
dene Kurse werden uns von
Klaus — unserem Kursleiter
—angeboten. Basic 1 fiir Ein-
steiger und Basic 2 fiir Fort-
geschrittene. Ich habe mich
fir Basic 2 entschieden.

Als erstes werden wir ge-
fragt, welchen Computer wir
71 Hause benutzen. Denn im
CompuCamp soll — soweit
méglich —jeder mitdem Ge-
rit arbelten, das er schon
kennt.

Immer mehr Jugendliche

Basic am
Titisee

Wenn man die Rdume des
CompuCamps im Keller der
Jugendherberge betriit,
dann sehen diese aufden er-
sten Blick aus wie in der
Schule. Vorne eine Tafel, an
der Klaus die Probleme be-
spricht. Dahinter, auf den
Schillertischen, die Compu-
ter. Wenn doch nur mein
Gymnasium genauso inter-
essant ware! Klaus hat fiir je-
den Zeit und hilft, alle mogli-
chen Probleme zu lésen.

Heute morgen haben wir
uns zuerst mit indizierten Va-
riablen beschaftigt. Dazu
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Ferienzeit —
Computerzeit

So, jetzt mub ich aber auf-
héren, denn heute habe ich

gab's eine kleine Aufgabe zu
18sen. Die Lésung von Klaus
(es gibt zu jeder Aufgabe ein
Listing) ist zwar ganz anders,
aber er meint, dal mein Pro-
gramm noch besser sei, als
das seine.

Stringbearbeitung ist das
nachste Thema. RIGHTS,
LEFTS und MID§ heiffen die
neuen Befehle. So ganz ka-
piert habe ich die ja zuerst
nicht, aber vielleicht verste-
he ich das besser, wenn ich
das Ubungsprogramm de-
schrieben habe. Die Aufga-
be lautet;

Ein beliebiger Satz soll ein-
gegeben werden und der
Computer mup die Zahl der
Weorter und die Worter ein-
zeln mit threr Buchstaben-
zahl auf den Bildschirm
schreiben. Die Eingaberou-
tine ist schnell program-
miert. Aber wie kann man
die Zahl der Worter bestim-
men? Da habe ich keine Ah-
nung. Jetzt ist es gut, dal der
Kursleiter Zeit fiir jeden von

ung hat. Denn, dal man nur
auf die Leerzeichen zwi-
schen den Wortern achten
und eins dazuzahlen mul —
schon hat man die gesamte
Zahl — darauf ware ich so
schnell nicht gekommen.

Computercamp, das heiBt
hier aber nicht nur compu-
tern.  Von  Tennis iber
Schwimmen bis Skifahren
gibt es fast nichts, was man
nicht machen kann.

Ubermorgen gehen wir
auf den Feldberg.

Mit iiber 1400 Meter ist er
der Thoéchste Berg 1m
Schwarzwald. Bei solchen
Fahrten wird der Computer-
raum zugesperrt. Normaler-
welse diirfen wir uns aber
fastimmer an die Geréte set-
zen und programmieren —
oder spielen. Aber bel Fahr-
ten oder anderen Unterneh-
mungen, da sollen wir mit
der CGruppe gemeinsam et
was machen. Klaus sagt, daB
wir sonst gar nicht vom Com-
putet wegkommen wirden.

Kiichendienst. Eigentlich
wollie ich ja gar nicht —
schlieBlich habe ich ja Fe-
rien. Aber da gab es kein
Pardon. Und komisch —in ei-
ner solchen Gruppe macht
sogar so eine Arbeit richilg
Spah.

Im Seommer werde ich si-
cher wieder ein Compu-
Camp besuchen. Es ist toll,
die Ferien in einer Gruppe
zu verbringen und trotzdem
noch mit dem Computer zu
arbeiten. Im Sommer méchte
ich aber einen Maschinen-
sprache-Kurs mitmachen. Es
gibt einen Kurs fiir den 6502-
Prozessor, wie er in den
Commodore-Computern 64
und 128 sowie den kleinen
Ataris eingebaut ist. Ein an-
derer Kurs beschaftigt sich
mit dem Z80-Prozessor.

Ich freue mich jedenfalls
schon machtig auf das nach-
ste Mal.

(Thomas Rosner/hg/nj)
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Computer-Bildungsreisen

n den sogenannten Com-
putercamps, egal ob in
Deutschland cder in an-
deren Urlaubsorten Euro-
pas, sind Sie weit entfernt
vom grauen Alltag. Dort
kfinnen ©Sie sich intensiv
ihrem Computer-Hobby und
gleichzeitigy anderen Frei-
zeltaktivitdten widmen.
Computer-Urlaubsreisen
werden fiir die verschieden-
sten Alters- und Intersssen-
gruppen angeboten: Vom
Anfanger, der seine ersten
Schritte mit leicht erlernba-
ren Computersprachen auf
einem Heimcomputer ma-
chen méchte (zum Beispiel
mit Basic oder Logo), biszum
Betriebsleiter, der sich iiber
den optimalen Einsatz von

Nun ist es wieder soweit — die Sommerurlaubszeit
hat begonnen. Wenn Sie bisher noch keine Reise ge-
bucht haben, konnen Sie in diesem Jahr kurzfristig
einen ganz besonders interessanten Urlaub erleben:

Urlaub mit dem Computer.

Computersystemen in Unier-
nehmen informieren mochte.

In der Regel erstrecken
sich die Lehrgange nur iiher
eine Woche; in einigen Fal-
lensind jedoch auch langere
Buchungen moglich, Die An-
zahl der Unterrichtsstunden
sind bei den einzelnen An-
bietern unterschiedlich. Bei
der Wahl des Veranstalters
sollten Sie jedoch zwei Stun-
den pro Tag und 10 Stunden

in der Woche als das Mini-
mum ansehen. Weiterhin ist
essinnvoll, wenn der Zugang
zum Computer auch auPer-
halb des Unterrichts, in der
Freizeit (zum Beispiel bei
schlechtem Wetter), méalich
ist. Wichtig ist auch, dal pro
Teilnehmer .ein eigener
Computer zur Verfiigung
steht — am besten der, den
man guch zuhause hat, oder
denman sich kaufen méchte.

INur dann ist effektives, nutz-
bringendes Lernen sicher-
gestellt, Andernfalls ist man
unter Umstdnden gezwun-
gen, das Erlernte miithsam
auf den eigenen Computer
umezusetzen, um es filr sich
nuizen zu konnen,

Volligunterschiedlich sing
dle scnstigen Leistungen
der Veranstalter, die im Preis
inbegriffen sind. Auch das
weitere Freizeitangebot des
Urlaubsortes ist gegsbenen-
falls bei der Wahl zu beriick-
sichtigen.

Wir haben flr Sie eine Li-
ste mit Veranstaltern zusam-
mengestellt, die auch fur
Commodore Computer in
diesem Sommer Kurse an-
bieten, (wg/mp)

Computer-Bildungsreisen-Ubersicht

Veranstalter;

CompuCamp
Goblerstr, 21

2000 Hamburg 55,
040/861255

Zodiac, U Hensel (Beaumont
Caomputer Camps), Zollstr, 1,
2810 Verden/Aller.
04231/2882

Farnilie Prantl
Wintersbacher 5tr. 80a,
8781 Dammbach,
06092/6256

VFPI Bundesgeschaftsstalle (Ver-
ein zur Férderung der Padago-
gik der Informationstechnolo-
gien) Brentanostr. 20, 3300 Bonn,
07142741041

Themen der Kurse;

Schlef Dankern: Logo, Basic I
und II, Maschinensprache |,
Speszialkurse: Spiele
Programmieren, DFU (mit Mail-
beox) und Profianwendung
Veltishof: Basic | und 2,
Pascal, Maschinensprache 2,
Spezialkurse: Hardware-Basteln
und Proflanwendung

Basic flir Anfinger und Fort-
geschrittene, Programmier-
sprachen, Textverarbeitung.
Kurse richten sich nach dem
Bediirfnis der Gruppen

Nach Absprache Einfithrung in
Basic oder Anwendung
kauimannischer
Standardprogramme

Einftihrungskurse fiir
Einsteiger, Programmier-
sprachen (Logo, Basic,

Pascal) fir Anfinger

und Fortgeschrittene,

Selbstbau und Simulations-
programme sowie anwendungs-
orientierte Programme (Word-
star, dBase, Open Access)

Eingesetzte Computer:

Schlo® Dankern: C 15, C 84,
C 128, Atari 800XL/B00XL
Veltishof: C 18, C 64,

C 128, Schneider CPC

C 64, Schneider CPC,
BEC-Computer

C 128D, CBM 8096

C 128, PC 10, Apple Ile

Teilnehmer pro Computer: 1 1 eine Familie 2
Unterrichtsstanden: 18 Stunden pro Woche 2 bis 3 Stunden pro Tag nach Vereinbarung 3 Stunden am Tag
Qualifikation des Lehrpersonals:  Dipl-Informatiker, Computerlehrkrifte von Gymnasiallehrer mit BWL- Informationspiddagogen

Dipl-Pidagogen und Studentan

Colleges und Universititen

Studium und EDV-Fortbildungen

Begleitmaterial: Skriptum, I Diskette Hefte, Blicher, Software verschiedene Lehrbiicher keine Angabe

Altersempfehlungen: Kinder und Jugendliche T bis 16 Jahre fiir Familian Kinder, Jugendliche,
junge Erwachsene

Kosten: Schlef Dankern: 1 W. 680 Mark, 7 Tage 995 Mark, 810 Mark pro Woche 480 Mark pro Woche

2 W. 1260 Mark, 2 W. 1820 Mark,
4 Wochen 2370 Mark

Veltishof | Woche 650 Mark,

2 W 1180 Mark, 3 W. 1710 Mark,
4 Wochen 2220 Mark

5 Tage 795 Mark

Im Preis enthalten;

Je Woche 7 Ubermachtungen,
Vollpension, Unterricht und
Freizeitbetreuung.

Schlof Dankern: Ponyreiten,
Badestrand, Riesenrutsche,
Tischtennis, ete,

Veltishof: Windsurfen,
Tischtennis, Badestrand, ete.

An- und Abreise (Bus),
Unterkunft mit Vollpension,
Benutzung simtlicher Gerite
und Freizeitangebote

Unterricht und Aufenthalt
einer dktpiigen Familie in
einer 93 gm-Ferienwohnung

1 Woche Unterkunft, mit
Vollpension inklusive
Kursgebiihren und Teilnahme
am Freizeitprogramm

Weiteres Freizeitangebot:

Schiof Dankemn: Wasserskilift,

Surfing, Tennis, Autoscooter etc.

Veltishof: Windsurfing-Schalung,
Segein, Tennis, Minigelf, Pony-
reiten

BogenschieBen, Tauchen,
Volleyball, Tennis,
Schwimmen, Judo, Reiten und
vieles mehr

Dunkelkammer mit Ausriistung

keine Angaben

Ort des Kurses:

Ferienzentrum SchloB Dankermn
(bei Haren/Ems)
Veltishof am Titisee

Mill Hill North London, Beda-
les-Hampshire, Ancaster-Bex-
hill-On-Sea, Farringtons, Forest,
Woldingham, Stoke Brunswick,
Vinehall. Alle Orte nahe London.

Dammbach im Spessart

Obersalzberg im
Berchtesgadener Land

Buchungstermine:

216 bis 30.8. und
4.10. bis 285.10

Sommerferien, manche Camps
ganzjahrig

nach Absprache jederzeit

3.8. bis 31.B. wichentlich

28 5P
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Veranstalter:

Aldiana/NUR-Touristik/

Ostsee-Heilbad, Damp 2000

Tennisschule Champion

Stadt. Fremdenverkehrsamt

Happy Computing, Hoch- 2335 Damp, ¢/o Edith Nasser, Kirchen- BadstraBe 5,
haus am Baseler Platz, 04352/808073 str. 46, 8028 Taufkirchen, 8652 Stadtsteinach,
6000 Frankfurt, 088/61264 15 09225/660
06052/4145
Themen der Kurse: Verschiedene Kurse: Basic-  Einstiegskurs: Umgang mit  Logo fiir Einsteiger, Basic Baic I fiir Anfinger,
Einfuhrung, Basic fir dem Computer, Crund- und Pascal fiir etwas Fort- Informatile I
Fortgeschrittene, Anwen- kenntnisse in Basic. Aufbau- geschrittene (anwenderorientiert)
dung professioneller kurs: Umgang mit Periphe-
Anwendungsprogramime rie, Vervollstindigung der
(Open Access, Basic-Kenntnisse
dBase II und III)
Eingesetzte Computer: Commedore PC 10, PC 20 C 64, Zenith Ced Commeoedore-, Siemens- und
Olivetti-Computer
Teilnehmer pro Computer: 1 T I keine Angebe
Unterrichtsstunden: 2 Std. pro Tag, 10 Std. 5 Tage mit je 3 Stunden 20 Stunden Unterricht an 7 Tage mit jeweils
pro Woche Unterricht 3 Tagen pro Woche 6 Stunden
Qualifikation des Lehr- Lehrer und Informatiker speziell ausgebildete Informatiker Computerspezialisten
personals: Trainer des BMVA (Bundes- der EDV-Volksschule
verband der Mikro- Stadtsteinach
computer-Anwender)
Begleitmaterial: Diskette, Schulungs- Testbégen Skriptum keine Angaben
unterlagen
Altersempfehlungen: keine keine bis 16 Jahre Basic I ohne Einschrin-
lkung, Informatik I fiir Mana-
ger, Betriebsleiter, Benutzer
von EDV-Anlagen
Kosten: 250 Marlk 120 Mark pro Person 545 Mark pro Person zwischen 320 und 499 Mark
und Woche und Woche (je nach Unterbringung)
Im Preis enthalten: 10 Stunden Unterricht, Unterricht 1 Woche Aufenthalt mit Unterricht, 7 Tage

| Diskette, Schulungs-
unterlagen

Vollpension, Unterricht,

8 Tennistrainerstunden,
Paonyreiten, Schwimmen,
Tischtennis, Wanderungen

Aufenthalt

Weiteres Freizeitangebot:

Tennis, Reiten, Segeln, etc.

Windsurfen, Segeln,
Schwimmen, Tennis, Judo,

Tauchen, Reiten, Angelnetc.

Wanderungen, Ausfliige

Tennis, Reiten, Drachen-
fliegen, Schwimmen, Segel-
und Motorflug, etc.

Ort des Kurses: Club Aldiana in Fuerteven-  Haus des Kurgastes im wLdrchenhofs in Mautern- Stadtsteinach
tura, Senegal, Tunesien und Ostsee-Heilbad Damp 2000 dorfim Salzburger Land in
Tiirkei Osterreich
Buchungstermine: Angebot ganzjdhrig 29.6. bis 30.8. 26.7. bis 30.8. ganzjihrig im
wdchentlich wichentlich 14Tage-Rhythmus

i nter »EDV fiir Lehrer«
verbirgt sich ein lange
erarbelietes Konzept.

Wollen Sie eine Aufgabensammlung anlegen, eine
wissenschaftliche Ausarbeitung oder ein Buch
schreiben? »EDV fiir Lehrer« verspricht Ihnen dann
einiges. Wir haben das System getestet und zeigen
lhnen, was Sie damit machen konnen.

SI=TEXT
0E-

Al kmh«itm

S-lext auf dem (128 in B6-Zeichendarstel lung

Hier: pinige Besonderheiten: &
= Weettrennungsn werden erkannt und nach Fnderinaen automatizch
2usimengefibrt, 8

:2'-'.8'5‘% I;..IF..S

(2 BESTM  sHSHEE
+vﬂg"'E'h

- fier verschiedene Einetokungen werden autowatisch verwaliet B
* !il' Text wird vollauionatisch auf Diskette gespeichert, witvend

Sie den Text. schrejben.§
= Mle griechischen, mathemsli: und'cheaischen 2eichen konnen :
“mmmns lt achm 'eichen Blld 1.
. ]viultswr:e::!nlsse und Sljdmrlmmdnlsse mit automatischer Die
Seiterangabe konnen Sie ersiellen

= mﬁbh und Texte' kinnen Sie mit verschiedenen Kriterien versehen

spater darach suchen lassen.2
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Textverarbeitung
»8VW-Text« und ihre
Besonderheiten

Das Herz ist eine Textverar-
beitung, dis man als unge-
wohnlich bezeichnen kann.
Ungewohnlich, weil es einer
gewlissen Gewdhnung be-
darf, damit umzugehen, und
well Aubergewohnliches ge-
botenwird (Bild 1), wenn man
sich an die Textverarbeitung
gewohnt hat. Doch zuerst ein
kurzer Uberlick.

Angeboten  wird unter
»EDV fiir Lehrer« ein kom-
plettes System mit Textverar-
beltung, zwel besondere Zei-
chensatze fir Mathematik
und Chemie/Biologie, ein
Drucker (Speedy), auf den
die speziellen Zeichensitze
angepalt sind und eine gan-
ze Anzahl fertiger Textdis-
ketten, mit denen Sie sich
nach und nach eine flexibel
verwertbare Aufgaben-
sammlung zulegen kdnnen.

Aber auch einen Monitor
und einen Typenraddrucker
finden Sie beim StarkVerlag
unter dem Angebot »EDV flir
Lehrerv. Sie kénnen sich also
aussuchen, ob Sie eine kom-
plette  Konfiguration mit
Hardware oder nur die Soft-
ware erwerben wollen,

Aber schauen wir uns zu-
nachst die Textverarbeitung
mit dem Namen »SVTextr an,
Siewird in zwei Varlanten an-
geboten: eine Normalver-
sion (98 Mark) und eine Lu-
x¥usvarianie, genannt »Liarge-
MC« (198 Mark), Beide Ver-
sionen sind wahlweise fiir
den C 64 (40-Zeichen-Dar-
stellung) und den C 128 (80-
Zeichen-Darstellung) erhalt-
lich. Fiir 298 Mark wird auch
die Large-MCVersion fiir
die Commodore 8000er-Se-
rie angeboten. Genau unter
die Lupe gencmmen haben
wir die Luxus-Ansfithrung fiir
den C 128,
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Text schreiben, dndern, drucken

B

B Text-Dick erzeuen

B Verlaos-Disk eingrdnen

B Text dbernehnen

B Text auslagern

B Text loschen

¥ Textiteille mischen

B Text (nach Stromausf.) retten
B Texiverzeichnis drucken

B Erde

Wenn Sie das Programm
von der kopiergeschiitzten
Diskette geladenund das ak-
tuelle Datum eingegeben
haben, erscheint auf dem
Bildschirm das Hauptmenii
(Bild 2). Ist die System-Dis-
kette beim Anschalten des
Computers schon in der
Floppy, so wird das Pro-
gramm automatisch geboo-
tet. Aber nun zu den einzel-
nen  Unterpunkten des
Hauptmeniis;

Das Hauptmeni

1. Text schreiben, andern,
drucken: Hier kommen Sie
iker ein Untermeni in die
normale Textbearbeitung.

2. Text-Disk erzeugen: Unter
diesem Punkt kénnen Sie ei-
ne neue Diskette formatie-
renund in Ihr System einglie-
dern. Nur solche Disketten
werden von dem Textsystem
bearbeitet.

3. Verlagsdisk einordnen:
Ein recht interessantier
Punkt. Vom Stark-Verlag wer-
den die verschiedensten Ar-
beits- und Aufgaben-Disket-
ten wvertrieben. Solche Dig-
ketten sollen auch in Zukunft
standig welterentwickeli
werden. Unter diesem Me-
nipunkt kinnen Sie diese
Disketten in Ihr eigenes Sy-
stem einbinden. Die Text-
Diskette wird dabel mit ei-
nem besonderen Code ver-
sehen, der genau lhrer Sy-
stem-Diskette entspricht.
Kein anderer kann Thre Text-
Diskette dann benutzen,

4. Text tibernehmen; Unter
diesem Meniipunkt kénnen
Sle andere CBM-Dateien auf
eine TextDiskette iibertra-
gen.

5. Text auslagern: Eine Spe-
zialitdt dieses Programms.
Wir wollen an dieser Stelle
auch schon erwahnen, dap
der Text wahrend des Einge-

30 Bi¥ap

Bild 2. Das Hauptmenii des Programms »SV-Text«

bens in kleinen Abschnitien
automatisch gespeichert
wird. Wenn einmal der Platz
auf einer Diskette nicht mehr
reicht, so kénnen Sie den ge-
samten Text auf eine andere
Disk auslagern. Aber auch
beliebige andere Textteile
kénnen ausgelagert werden.

Es zeigen sich unter die-
sem Meniipunkt auch noch
andere enorme Starken des
Programms. Sie kénnen
namlich bestimmie Textzei-
len markieren, beispielswei-
se Kapiteliiberschriften, und
diese automatisch zu einer
Inhaltsangabe zusammen-
stellen. In drei Arbeitsschrit-
ten 4Rt sich sogar ein alpha-
betisch sortiertes Stichwort-
Verzeichnis mit Seiten- und
Zeilenangabe erstellen. Das
sind schon Leistungen, die
selbst bel Texztverarbeitun-
gen fiir gréRere Computer
selten zu finden sind. Im Bild
3 sehen Sie beispielsweise
die Worte »United Statesu
und »State« markiert, um spéa-
ter ein Stichwortverzeichnis
zu erstellen.

Fir Lehrer gibt es hier
auch noch einen besonde-
ren Leckerbissen. Sie kon-
nen beliebig lange Textab-
schnitte mit einer Codezeile
versehen (Bild 3 oben), die
frei bestimmbare Kriterien
enthdlt. Unter dem Menii-
punkt 5 lassen sich auch ver-
schiedene Kriterien logisch
verknipfen (und, oder,
nicht). AnschlieBend wer-
den aus dem Text alle Ab-
schnitte mit der entspre-
chenden Kriterienkombina-
tion herausgefiltert und in
ein neues Text-File gespei-
chert. Auf diese Weise kon-
nen Sie aus einer Aufgaben-
sammlung Iimmer wieder
neue Kombinationen zusam-
menstellen. Lehrer haben
aufso etwas sicherlich schon
lange gewartet,

Schule und Ausbildung
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Bild 3. Text mit Codezeile und Stichworten

All die unter diesem Me-
niipunkt beschriebenen
Funktionen sind allerdings
nur in der Luxusversion fiir
198 Mark enthalten.

6. Text loschen: AuBer bei
Verlags-Disketten  kénnen
Sie hier beliebige Dateien
von [hren Text-Disketien 16-
schen.

7. Text(teile mischen: Aus
bis zu 32 Textteilen wird hier
ein neuer Text zusammenge-
mischt.

8. Text retten: Kennen Sie
den entsetzten Aufschrei,
wenn der Strom ausfallt wah-
rend Sie schreiben? Die letz-
ten filnf Seiten sind »futschel
Damit ist jetzt SchluB, denn
wie schon erwahnt wird der
Text in kleinen Abschnitien
laufend gespeichert. Beider
Floppy 1541 macht sich da-
bel ein Speeder (verkiirzt
das Laden und Speichern
ganz erheblich) sehr ange-
nehm bemerkbar, um lastige
Wartezeiten abzuschaffen.
Aber zuriick zum Stromaus-
fall,

Erst wenn Sie den Text mit
der Funtionstaste <F2> si-
chern oder die Texteingabe
mit dem entspechenden Be-
fehl beenden, sind auch alle
notwendigen Text-Parame-
ter gespeichert. Da Sie dies
vor dem Stromausfall ver-
mutlich nicht getan haben,
fehlt Thnen zwar schlimm-
stenfalls lediglich der letzte
kleine Textabschnitt, aller-
dings sind die Parameter
noch nicht vorhanden. Unter
diesem Menilipunkt werden
nun diese Parameter aus
dem vorhandenen Text zu-
sammengesucht und an-
schlieBend gespeichert. Ein
Service, der manchen Arger
erspart.

9. Textverzeichnis drucken:
Hier geben Sie den Inhalt Th-
rer Text-Diskette iiber den
Drucker aus. Darin enthalten

Bild 4. Mathematische Formel
mit dem Drucker Speedy

st auch der DiskTitel, da
Datum der letzten Bearbe
tung sowie der noch verflig
bare Platz. Auch den Disket
ten-Titel kénnen Sie hier &n
dern,

Soweit der Uberblick an
hand des Hauptmeniis. Ube:
den Meniipunkt 1 wollen wi
jetzt in die eigentliche Text
bearbeitung einsteigen.

Jede Menge
Kommandos

Im Gegensatz zu Vizawrite
wo Kommandos und Funktio
nen mit den Conirol- unc
CommodoreTasten aufgeru
fen werden, nutzt diese Text
verarbeitung dafir die Funk
tionstasten. Bei acht Funk
tionstasten steht Ihnen natiir.
lich eine stattliche Anzah
von Befehlen zur Verfligung
Am Anfang ist es auch gar
nicht so einfach, den Uber
blick zu gewinnen. Es bedar
schen einiger Zeit der Ge-
wohnung, um schnell und
problemlos mit allen Funk
tionen umgehen zu kdnnen.
Wer vorher andere Textver-

arbeltungen benutzt hat,
wird sich erheblich umstel-
len missen,

Mit der Fille von Befehlen
bietet das Programm alle
Funktionen, die iiblicherwei-
se in einer Textverarbeitung
enthalten sein sollten. Wir
werden daher die einzelnen
Méglichkeiten nur kurz er-
wéahnen. Besonderheiten
wollen wir allerdings her-
ausstellen,

Unter <F1> stellen Sie Ar-
beitsparameter ein oder an-
dern sie. Linksbiindige,
rechtebiindige sowie zen-
trierte Schrift und Blocksatz
sind auch auf dem Bild-
schirm zu sehen.

Finf verschiedene Um-
bruchmodi sind wahlbar,
Unter »E« (endlos) wird ohne
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Bild 5. Mathematische Formel
mit dem Drucker Fujitsu DPL 24

Ricksicht auf Eechtschrel-
bung am Zeilenende ge-
wennt,.  Wer  eine  DIN-
Schreibmaschine gewochnt
ist, kann diese unter »S« simu-
lieren. Haben Sie <T> (Ta-
bellen) gewahlt, so wird
nach jedem Zeillenende auf
eine vorher eingegebene
Einrickposition (Tabulator)

gesprungen. Beim automati-
schen Umbruch »A« werden
wie bel den meisten Textver-
arbeitungen ganze Worte,
die nicht mehr in eine Zeile
passer, in die nadchsie Zeille
iibernommen. Ist »Ma (ma-
nuell) eingestellt, macht das
Programm auf Worttrennun-
gen aufmerksam, wenn gich
vor dem rechien Zeilenrand
mehr als 4 Leerstellen erge-
ben wiirden. Fiir den Block-
satz 1st dies sehr sinnvoll, da
keine groBen Textliicken
entstehen.

Ferner konnen Sie unter
<Fl> auf einfache Weise
die Randeinstellungen é&n-
dern, fiir den Umbruch »T«
und »S« die Randeinstellung
l6schen und den linken Rand
schiitzen, Letzteres ist niltz-
lich, wenn beispielsweise
nach links herausgezogene
Bezifferungen (1., 2., etc)
nicht geléscht werden sol-
len.

Andern lassen sich auch
die Bildschirmfarben sowie
Datum und Titel der Textda-
tel

Im GroRschreibmodus un-
ter <Fl> werden Zahlen
wie im normalen Modus ge-
schrieben, nicht die Zeichen
dariiber. Mit dem Korrektur-
und Einfligemodus werden
vorhandene Texte iliberar-
beitet,

Im Sonderzelchenmodus
18t jeder Taste ein entspre-
chendes Sonderzeichen fiir
den Drucker zugeordnet.

Mit dem Kommando »Kapi-
telstrukture wird ein Text in
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Bild 6. Chemische Formel
mit dem Drucker Speedy

Kapitel eingeteill. Dabelsind
die Seiten innerhalb oinrw
Kapitels von 1 beginnend
fortlanfend numeriert.

Ein leizies, sehr interes-
santes Kommando unter
<Fl> 1stt Einriickposition
eingeben. Vier verschiede-
ne Einriicktiefen lassen sich

automatisch verwalten,
Selbst bel nachfrdglichen

Einflgungen wird die Jewel-
lige Einricktiefe beibehal-
ten. Die entsprechendes Text-
struktur ist auf dem Bild-
schirm zu sehen.

Mit der Funkf'imst'aste
<F2> zichern 5ig den Texi
auf Diskette. Das bedeutet,
derrestliche Text und die Pa-
rameter werden gespel-
chert. Die Disketten-Datei
bleibt jedoch zur weiteren
Texteingabe gebdfinet Da
Korrekturen und Erganzun-
gen nicht auiomatisch ge-
speichert werden, sollten Sie
auch diese sichern.

Unter der Funktionstaste
< F3> werden Texte auf ver-
schiedene Weise verandert,
Beliebige Texthereiche lag-
sen sich kopieren, verschie-
ben oder loschen. Der Text
kann nach bestimmien Be-
griffen durchsucht werden.
Ob diese Begriffe mit oder
ohne Beriicksichtigung der
Grop-/Klelinschreibung er-
setzt werden, bestimmen Sie.
Auch Texte von anderen Dis-
kettenlassen sich an den vor-
handenen Text anhé&ngen.

In einem Uberblicks-Mo-
dus kénnen Sie Text mit lan-
gen Zeilen in Bildschirm-
breite darstellen. Im Bild-
schirmkopf wird dabei die
der Neormaldarstellung ent-
sprechende Zellennummer
angezeigt, Die FormatVor-
gaben kénnten Sie fiir belie-
bige Bereiche unproblema-
tisch andern.

Etwas besonderes 1st das
horizontale Verschieben und

Vertauschen von Kelonnen.
Fir wieviel Zeilen dies gil,
ist frei wahlbar Bei Tabellen
konnen Sie so belspislswel-
se komplette Spalien ver-
schieben oder gegeneinan-
der austauschen.

Fin weiterer Trumpfl ist
wiederum nur in der Luxus-
version enthalten: Einen frel
definierbaren Beresich kdn-
nen Sie zeilenwelise alphabe-
tisch sortieren. Zusatzlich ha-
ben Sie die Wahl, ob das Al-
phabet vorwarts cder rick
wiarts sortiert werden soll.

Unter <F6> werden die
Tabulatormarken gesetzt
und geldscht. Mit <F8>
konnen Sie die Tabulatoren
anspringen,

Die Funktionstaste <F1>
dient zur Beendung der
Textelingabe und der Bewe-
gung im Text. Verschiedene
Springe sind durchfithrbar;
zum Zeilenende und Zeilen-
anfang, sine Seite vorwarls
oder rickwarts, zu einer be-
liebigen Selie oder zum Text-
anfang und Textende kon-
nen Sle springern.

Drucker

1 Star 5G 10 (IEC mit Intert
2 Seikosha 1000 ¢
3 Microscan
4. Star ML 10 {IEC mit
5.

&, Epson L% %0
7 Epson Fx 80

o mps 80! Cemmodoredrucker

Nadeln)

L2 Zei

o Alpha
B Heta

T Ganma
& Delta
A
£

,.
[

mamOomo

Epsilen

b 8 Hervorh
|

| Kurzer
t % Hervorh

1.
+

oo

[

=¥ geschhe
¥itY Eckige
# Falpunk
Sh | Grad

o)

Akzent
Akzent
Akzent
Cedille
Pfunc
Trera
Tilde

+ o
L
FUNE
I

AR

werden kann.

Suersiric

VERGLEICH DER DRUCKER UND IHRER MSGLICHKEITEN

ace, oder Userport/Matrixde.)

{Userport/Matrizdr.)
(IEC mit Interface, oder Userport/Typenraddr.)
Interface - eingebaut/Matrixdr.)

MEC PC 8023B-N {(Userport/Matrixdr.)

(IEC mit Interface oder Userport/Matrixdr.!
imeist Userport/Hatrixdr,!

g. Fanasonic KX-P10%1 {Userport/Matrixdr.!
{IEC/Matrixdr.!}

10, Ercther 24 {I1EC mit Interface, oder Userport/Matrixdr.

mit 24

11, Speedy 20-100 (Userport/Matrizdr.
12, EXF 400 (Userport/Typenraddrucker)

Druekertypen I+ miglich, - nicht miglich ,% verdndert)
£ 11
12384 34528%012
L, Schriftbreite
G S et s 0% ok ek B n normal Hormale Schriftbreite 110 Zeichen! inchl
L T A T A I ) [ Bng Elite (12 Zeichen/inch)
EE ] -4 &4 % komprim  Eebe eege Schrift
LR B e g/f gesperrt (bei Z.Schattenschritt)
2, Schriftart
AR 0 S i B T e ufUl unterstr. Unterstreichen
¥ SRR TR F £#/F fett bz revers]
s e B e i IfI Mursiv Liie ﬂae'uar).'eburg geeignet
Ll et R S v e q Froport. Proportionalschrift
E R T S S S S il sndesiatsancies (20i 3 axd 11 balbe Zeile zurdck ofer vorwirtsl
PRV R e R H/H Expanantiatmcnrist
3. Zeilenabsiand
A S e S s 1 halbzeilig
ERE T S T S S 2 Warmal & Zeilenfinch
B T, s St M 4 -} L Li2 reilig
| FA S O S q 2 zeilig
4. Walzenstouerung
R T T S r 1/2 Zeile rickwirts (Papler zurlick?

le vornirts (Papier nach unten)

5. Sonderzeichen

ebung

Lanaer Strich

Strich
ebung

S. Hzthematische Symbole

ifte Klammer [}
Hlammer n
. .

Z. Wpitpre Sondersyobole

2igu
grave
circonfies

OB e

h L

Tabelle 1. Eine Ubersicht, was mit welchem Drucker ausgegeben

Fortsetzung auf der ndchsten Seite
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Druckertypen

1 Ll
123456789012

+ + -
3

+ + + -

¥ -

C—

ol

+ + o+ -

+ o+ -

b

A + + o+ -

+ + -

+ o+ -

o+ ot -

+ + -

+ + -

L A

+ o+ -

+ + + -

+ + + -

+ + + -

+ + + =

+ + o=

+ + -

i -

+ + -

+ + -

+ + -

+ + -

+ + o=

werden (SchiuB)

Tabelle 1. Ubersicht: Was kann mit einem Drucker ausgegeben

(+ mdglich, - nicht mdglich,
x wverdndert)

Mathematische Sonderzeichen:

B. Griechische Feichen

Eta klein
Lamda

My

My

Omega klein
omeqa grod
Phi klein
Pi

Rho

Sigma klein
Sigma groB
Theta

ChnwMTOODO=ZZIrrDx
t-HM8 o ®eDESE >3

2. Mathematische Zeichen

Integral
Wurzelstrich
Verlingerung
Wurzelzeichen
Ungleichheit
Unendlich
Ungefihr
Durchschnitt
Vereinigqung
Ohne
Funktionspfeil
Klammer
Klammer
Klammer
Klammer
GroBer gleich
Kleiner gleich
Vektorpfeil
Oder

Und

Element aus
Teilmenge
Plus minus

R
o

O X FmuaHY cipm

1 | | 1

| =4

RO T T o O T O B O O
L ) \J.a.».w\——-l,—-\I-fc:i #8H, 1 =

n
]
m

Kommen wir nun zu
<F5>. Hier gibt &5 jede
Menge Sonder- und Steuer-
zelchen., Zu den Sleuerzei-
chen zdhlen: Kapitel, Ab-
satz- Seltenende und Zeilen-
vorschub. Neben Stichwor-
ten kdnnen auch Code- Kom-
mentar- und Verzeichniszel-
len (= Inhalt) markiert wer-
den,

Viele Sonder- und
Steverzeichen

Verschiedens Schriftarten
kénnen Sie bestimmen: ge-
sperrt, komprimiert, eng,
normal, proportional, fettge-
druckt, kursiv, tiefgestellt
(Subscript) und hochgestellt
(Superscript). Unterstrei-
chen ist ebenso vorhanden
wie eine halbe Zeile hoch-
und tiefstellen. Die verschie-
denen Schriftarten sind auf
dem Bildschirm natiirlich
nicht zu sehen,

Als Sonderzeichen finden
Sle alle franzdsischen Zei-
chen und die spanische Til-

32 F¥ar

de, Schade, daf die weiteren
spanischen Sonderzeichen
nicht dabel sind. Alle Son-
derzeichen sgingd auf dem
Bildschirm als Steuerzel-
chen kenntlich gemacht,

Ein weiterer Leckerbizsen
sind die beiden Zeichensat-
ze fiir Mathematik und Che-
mie/Biologle. Lelder sind sie
nur gegen Auiprels von 28
Mark j& Zeichensatz zu er-
halten. Dafiir sind aber alle
Fachzeichen und die jeweils
notwendigen griechischen
Buchstaben enthalten. Auf
dem Bildschirm sehen Sie
wiederum alle Zeichen =als
Steuersymbole. In den Bil-
dern 4, 5 und 6 haben wir fiir
sie Ausdrucke mit diesen
Zeichenséizen abgebildet.

Als letztes nun die Druck-
routinen unter <F4>. Hier
kinnen Sie die Verzelchnis-
zellen oder die Kommando-
und Codierzellen ausgeben
lassen.

Der gesamte Text oder be-
liebige Textteile kénnen ge-
druckt werden. Wahlweize
a4t sich jede finfte Zeile mit

Schule und Ausbildung

R = RN I MU S M LR e p——— T
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der Zellennummer verse-
hen.

Ferner sind die verschie-
densten  Druckparameter
einstellbar. Sie kénnen Zei-
chen- und Zeilenabstand,
oberen und unteren Rand,
Papierlange, Seitenkopf und
Seltenfufr sowle den linken
Randabstand verandern. Es
bleibt ebenfalls Threr Wahl
liberlassen, wo Kapitel- und
Seitennummern stehen und
ob sie hervorgehoben wer-
den sollen. Fiir die Entwurfs-
phase kann an Stelle der
Kapitel- und Seitennummern
auch dasakiuelle Datum ein-
geseizt werden,

Der Umgang mit
»SV-Text«

Jetzt kommen wir zu einem
problematischen Punkt das
Drucken der Sonderzeichen
auf wverschiedenen Druk-
kern. Eine sehr spezielle An-
passung ist dazu notwendig,
Nicht fir jeden Drucker
konnie sle vorgenommen
werden. Fiir 998 Mark bietet
der Stark-Verlag den ange-
palien Speedy-Drucker an.
In Bild 4 ist ein Ausdruck ei-
ner mathematischen Formel
von diesem Drucker zu se-
hen. Was mit einem sauber
angepabten, hochwertigen
Drucker moglich 1st, zeligt
das Bild 3. In der Tabelle 1
finden Sie eine Ubersicht,
was Sle mit welchem Druk-
ker machen konnen,

Die Vielfalt der Funktio-
nen macht es anfangs nicht
leicht, die Textbearbeitung
zu bedienen. Die Befehlsta-
sten entsprechen allerdings
fast immer dem Anfangs-
buchstaben der jewelligen
Funktion, beispislswelse
<Fl> und <E> fiir Text
einfiigen«. Dies beschleu-
nigt die Einarbeitung.

Gut ist, dab zwischen Wort-
trennung und einem Zeilen-
ende durch »RETUEN« un-
terschieden wird, Disger
Trick erlaubt es, nach einer
Textverschiebung geirennte
Worte wieder zusammenzil-
filgen.

Wenn Sie einen Text neu
beginnen, wird die maxima-
le Zeillenlange und die An-
zahl der Zeilen pro Selie ein-
mal festgelegt und anachlie-
Fend automatisch verwaltet.
Bel nachiraglichen Textein-
fiigungen andern sich daher
auch alle nachstehenden

Selten. Dies bringt eine an-
genehme Arbeitserleichte-
rung mit sich.

Das Begleitbuch ist sehr
umfangreich und geht be-
sonders auf den Computer-
Anfanger ein. Flir alle, die
bereits Erfahrungen mit
Textverarbeitungen haben,
ist es ab und zu jedoch muh-
selig, fur die letzten Feinhei-
ten des Programms Erkla-
rungen zu finden.

Kopler und Verschichevor-
géange sind durch den Dis-
kettenzugnil etwaz langsa-
mer als bei anderen Textver-
arbeitungen. Hier auch
gleich ein Tip: Es kann vor-
kommen, dab der Zugriff auf
die Floppy 1571 bel neuen
Disketten erstaunlich lange
dauert. Dies liegt nicht am
Programm, sondern ist eine
Besonderheit deg Disketten-
laufwerks., Bestimmite Priif-
zeichen auf der Rickseite
mancher Disketten machen
der 1571 namlich Schwierig-
keiten. Wenn Sie die Diskette
beidseitig formatieren, sind
diese Probleme behoben.

Insgesamt wird Lehrern
hier ein leistungsstarkes
Werkzeug zur Verfiigung ge-
stellt, das auf die speziellen
Bediirfnisse sehr gut ange-
pal3t ist. Auch das Preis-Lei-
gtungs-Verhalinis 1t in Ord-
nung. Die flexible Form, Auf-
gaben zu verwalten und zu-
sammenzustellen, bietet
Lehrern eine erhebliche Ar-
beiiserleichterung.

Aufgabensammlun-
gen fir Lehrer

Die Aufgabendisketten
beinhalten derzeit vorwie-
gend Abituraufgaben fiir die
unierschiedlichsten Facher
Zukiinfiig werden jedoch
laufend neue Aufgabendis-
ketten erscheinen, Sie ko-
sten jeweils 19,80 Mark. Bei
einigen umfangreichen Text-
sammlungen beiragt der
Preis 34,80 Mark,

Die Zielgruppe fir diese
Textverarbeltung sollie je-
doch keinesfalls auf Lehrer
beschrankt werden. Beson-
ders die hervorragenden
Moglichkeiten der Textaus-
lagerung und die Sconderzel-
chen unterstiltzen alle, die
Biicher oder wissenschaftli-
che Ausarbeitungen schrel-
ben, hilfreich bei Ihrer Tatig-
keit,

(k)
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fiir Sie auch zu diesem

Thema die neuen Ent-

wicklungen auf dem Markt.

Bei unserer bundesweiten
Marktanalyse der wichtig-
sten Lernprogramme ent-
deckten wir erstaunliche
Verdnderungen, die aller-
dings bel der Marktiber-
sicht in dieser Ausgabe
schon beriicksichtigt sind.
Ganze Programmreihen
wurden in der letzien Zelt

vorwlegend von grobBen
Schulverlagen gestrichen.
Andererseits fanden sich

kleine Software-Hersteller,
die hervorragende Pro-
gramme anzubieten haben.
Unter den neuen Program-
men sind uns fiinf besonders
positiv aufgefallen: zwei Pro-
gramme zum »Mathe-Pau-
ken«, zwel Englisch-Lernpre-
gramme und ein vollig neues
Trainingsprogramm, das et-
was umfangreicher ist. Wir
haben die Programme aus-
fithrlich fir Sie getestst. Zu-
nachst aber eine Kurzitber-
sicht.

Fiinf interessuante
Neuheiten

Zittern Sie auch, wenn die
Mathe-Arbeit zuriickgege-
ben wird? »ALI« kann Thnen
da helfen. Das Programm
(Bild D gibt es schon selt zwel
Jahren, allerdings wird es
laufend  weliterentwickelt.
Nahere Informationen zuder
neuesten Version des»intelli-
genten Algebraprogramimss:
finden Sie in der Tabelle 1.

Daszweite Programm (Bild
) ist etwas fiir die Jingeren:
Bruchrechnen fiir Anfanger.
Analog zu demn mehrtelligen
Erfolgsprogramm aus glei-
chem Hause »Die Recht-
schreibtafels nennt sich die-
ses Programm »Die Rechen-
tafel —  Bruchrechnens.
Mehr dazu in Takelle 2.

Der werbentrainer Eng-
lisch T« weist einige Beson-
derheiten auf. Wir unter-
suchien es auch auf seine
Verwendbarkeit fiir die
hauslichen Schulaufgaben.
In der Tabelle 3 finden Sie
alle entscheidenden Merk-
male.

Das Vokabellernpro-
gramm »Learning English
Modern Course Gy 6« (Bild
3)ist so neu, daf es noch kel
ne Unterlagen dariiber gibt.
Neugierig waren wir des-
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Lernsoftware
=2 im Test

Was tut sich Neues auf dem Markt der Lernsoftware?
Wir haben fiir Sie interessante Programme herausge-
sucht und einem griindlichen Test unterzogen.

-uj

R e

i RCE e

halb, weil sich der Program-
mierer Peter Ostermann mit
seinem inzwischen berihm-
ten  Mathematik-Programm
»ALl bereits emen beachtli-
chen Plaiz in der Software-
Szene erobert hat. Alles We-
sentliche zu »Learning Eng-
lish«findenSieinder Tabelle
A

Einem Schweizer Mittel-
stufenlehrer arbeitete die
Schulbiirokratie viel zu lang-
sam. Recht hatte Armin Ro-
senast, und so wurde aus sei-
ner Klasse das erste schul-
eigene EDV-Zentrurmn der
Schwelz. Uber ein Multiuser-
System mit einer Floppy 1541
werden dort sechs C 64
Computer gesteuert. Seine
Schiller zeigten sich eben-
falls experimentierfreudia.
Herausgekommen ist eine
randvolle Diskette mit dem
Titel »Lernkartei«. Es ver-

Comreadceti BAI28

%J
%

J

birgt sich dahinter ein
vielseitiges  Trainingspro-
gramm. Die Ubersicht dazu
finden Sie in Tabelle 5.
Sowelt die Kurzinformation
zu den Programmen. Aus-
fithrliches erfahren Sie n
den jeweiligen Tabellen.
Wir wollen Ihnen aber
auch Hilfen geben, um Lern-
software beim Kauf besser
beurteilen zu kénnen.

12 Tips fir
den Kauf

Nicht immer halien die
Programme, was in den Pro-
spekten versprochen wird.
Was nutzt ein Vokabeltrainer
fitr Franzosisch, wenn keine
franztsischen Sonderzel-
chen verarbeilet werden?
Oder noch besser: Ein Lern-
programm fiir Rechtschrel-

bung, das weder ein »3s
noch die deutschen Umlaute
kennt. Alles schon da gewe-
sen!

Aber wie kann man die
Spreu vom Weizen frennen?
Gerade well Software vom
Umtausch ausgeschlossen

wird, ist es um so wichtiger,
sich vor dem Kauf iiber die
Qualitdten des Programms
ein Bild zu machen. 12 wichti-
ge Kriterien hierzu:

1. Wird die in Deutschland

iibliche Schreibweise mit
GroB-Kleinschrift, Umlauten
und »B3« beachtet?

2. Gibt es an kritischen Stel-
len des Programms abrufba-
re Hilfen, und wie sind sie an-
zuwahlen?

3. Ist die Fiihrung durch das
Programm sehr streng oder
bestehen Wahlmoglichkel-
ten (beispielsweise einstell-
bhare Schwierigkeitsstufen)?
4. Arbeitet die Lernsoftware
mit einer Menisteuerung
oder muld man standig in el
nem Begleitheft nachsehen?
5. Werden die zu lernenden
Inhalte auch sachlich richtig
dargestell?

8. Ist das Programm elgen-
stéandig oder mup man weite-
re Dinge wie Steuermodule
oder Biicher dazu kaufen?
7. Sind die Bildschirmseiten
iibersichilich  gegliedert?
Werden inhaltliche Informa-
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tionen von den Aufforderun-
gen an den Benutzer deut-
lich abgegrenzt?

8. Werden Zusammenhinge
zwischen Grafiken und Text
verdeutlicht? Ist dis Gralik
lernpsychologisch  sinnvoll
und sachlich richtig?

9. Kann der Anwender die
Art der Bearbeitung, bel-
spielsweise den Wissens-
stand oder den Schwierlg-
keitsgrad, selbst wahlen?

10. Wird die Bearbeitung
der gestellten Aufgaben un-
ter Zeitvorgaben vorgenom-
men und kann der Lernende
diese Vorgaben beeinflus-
sen?

11. Erfahrt der Benutzer nach
einer Dbestimmien Anzahl
von Lisungsversuchen das
richtige Ergebnis?

12. Gibt es differenzierte
Rickmeldungen und sind
abgestufte Hilfen maglich?

Dieser Fragenkatalog soll-
te auch Lehrern zur Orientie-
rung dienen.

VWenn Sie sich fiir ein Lern-
programin interessieren,
sollten Sie essich aufalle Fal-
le vorfithren lassen, ehe Sie
es kaufen. Mit Hilfe der Fra-
gen kénnen Sie sich sicher
schon ein Urtell machen.

(Ridiger Werner/kn)

Bild 1. Eine Aufgabe mit dem Mathe-Programm »ALk«

C 64

Tabelle 1. Testiibersicht zum Programm »ALl«

Tabelle 2. Testiibersicht zum Programm »Rechentafel«

‘Was kann ALI im einzelnen?

Grafik darzustellen.

riickspringen.

Gesamturteil:

komfortabler sein.

im Programm.

Liefermoglichkeiten und Preise:

— Zunichst ist es ein umfangreiches Algebra-Programm, das in
den Klassen 5 bis 13 zu verwenden ist.

— Die Einsatzmdglichkeiten reichen von verschachtelten
Klammerberechnungen iiber quadratische Gleichungen
bis hin zur Nullstellenbestimmung htheren Grades.

== Besonders interessant exrscheinen die Wertetabellen und die
Méglichkeit, zugehtrige Funktionen in hochauflésender

- Auf dem Bildschirm ist die in der Mathematik tibliche Schreib-
weise zu sehen (Potenzen mit Exponenten, Briiche mit echten
Bruchstrichen, geschweifte Mengenklammern).

— Fiir die jeweilige Klassenstufe kénnen Einfiihrungsbeispiele
vorgerechnet werden. Das Programm fithrt alle Aufgaben wie
ein Lehrer an der Tafel Schritt fiir Schritt vor.

— Bei Aufgaben, die vorgerechnet werden, kénnen Sie auch
eigene Lésungsvorschlige einbringen. Sind diese richtig, so
werden sie mit aufgenommen. Dabei werden gewthnliche
sowie dezimale Briiche akzeptiert.

— Durch die Verwendung einer anderen Farbe wird jeweils
deutlich, welcher Teilschritt gerade errechnet wird.

— Noch ein Pluspunkt verdient Beachtung: Gibt man eigene Auf-
gaben ein, so erkennt das Programm selbstindig die Art der
Rechenaufgabe. Man muB nicht vorher ins Hauptmeni 2u-

- Das Programm eignet sich vorwiegend fiir Realschule und
Gymnasium, aber auch filr Berufsschulen.

— Ein hiibscher Gag zum Schluf: Auf einem fliegenden Teppich
sitzend, lockert die Marchenfigur ALI die Welt der Zahlen auf
und bei richtiger Lisung verneigt er sich vor Ihnen.

Eine Lernstatistik gibt's natiirlich auch noch.

1 Derzeit ist es das beste Programim fiir diesen Bereich! Der
Schwerpunkt von »ALl« liegt auf der Algebra und damit bei
der Mathematik fiir Klasse 7 bis 1L
Bei der Bruchrechnung machen sich allerdings die speicher-
platzmiBigen CGrenzen des Programms bemerkbar. Die
Behandlung der gewohnlichen Briiche kinnte etwas

2. Um eine illegale Verbreitung des Programms zu verhindern,
ist ein Kopierschutz eingebaut. Das Programm arbeitet
dadurch mit kaum einem Floppy-Speeder zusammen. Auch
ergeben sich gewisse Verzégerungen bei Diskettenzugriffen

—_ nur fiir Commodore 64, mit Handbuch: Diskette 89 Mark
(Im Herbst 1986 wird eine weitere Version mit neuer
Schnelladeroutine und Druckeransteuerung erscheinen.
Schon jetzt war zu erfahren, dafB eine Update-Version zum
Preis von 39 Mark erhéltlich sein wird.

— HeurekaTeachware, Wastl- Witt-StraBe 46, 8000 Miinchen 21

L

w

‘Was bietet die »Rechentafel«?

Sie enthilt alle notwendigen Operationen der Bruchrechnung:
Addition, Substraktion, Multiplikation, Division, Erweitern und
Kiirzen.

Daneben werden auch Kettenaufgaben, echte, unechte und
gemischte Briiche behandelt. Auch negative Zahlen lassen
sich dabei verarbeitern.

Es lassen sich ausfithrliche Beispiele anwihien.
AnschlieBend stellt der Computer Ubungsaufgaben.
Verschiedene Schwierigkeitsgrade sowohl im Mentipunkt
»Computeraufgabeny, als auch bei sEigene Aufgabern« ermég-
lichen einerseits das Neulernen, andererseits ist das Wieder-
holen der Aufgabe und Rechnen auf hdherem Niveau
méglich.

Gezielte Hilfestellungen sind jederzeit auch wihrend des
Rechnens abrufbar. Dabei wird die laufende Aufgabe nicht
geldscht.

Durch die Verwendung anderer Farben werden bei der
Rechnung einzelne Teilschritte deutlich hervorgehoben.

Ein bestimmter Losungsweq ist nicht vorgeschrieben.

Eigene Ldsungsvorschlige oder ganz andere Rechenwege
ktinnen eingegeben werden.

Gesamturteil:

Das Programm ist durch gute Meniisteuerung weitgehend
selbsterklarend. Ein Riicksprung zum Hauptmeni ist jederzeit
méiglich.

Die Beispielaufgaben sind erstklassig gemacht.

Bei der Eingabe ist die Verwendung der Taste < => als
Eingabeende etwas uniiblich. Vielleicht wiare <RETURN >
zweckmiBiger? Auch die Taste <B> zur Anforderung des
Bruchstriches ist ungewthnlich. Es gibt Programme, die den
Vorgang selbsttiitig regeln.

Das Preis-LeistungsVerhiltnis ist verniinftig. Das Programm ist
kopiergeschiitzt.

Liefermoglichkeiten und Preise

nur fiir Commodore 64: Diskette 79 Mark
Hoppius Unterrichtsmedien, Bannstrafie 27, 6330 Wetzlar,

Tabelle 3. Testiibersicht zum Programm »Verbentrainer«

‘Was bietet der »Werbentrainex«?

Das Programm ist zunéichst ein Lehrbuch-unabhingiges Voka-
beltraining, dessen Wortschatz anhand der wichtigsten Schul-
biicher der Klassenstufen 1 bis 6 ausgewdhlt wurde.

Niitzlich ist die Auswahlméglichkeit einzelner Schwierigkeits-
stufen: So kénnen Sie den Stoff fiir die Lernjahre 1 bis 2, die
Stufen 3 bis 6 sowie sonstige Verben auswahlen. Vorteil filr
Schiiler: man braucht sich nicht mit Vokabeln zu befassen, die
noch gar nicht sdrans waren.

Ausgezeichnet ist die Mglichkeit des Ausdruckens von
Vokabellisten mit Epson FX-80 oder kompatiblen Druckern.
Eine beachtliche Leistung!
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Ein Beispiel :

3 :
g s0l1l1l durch

Bild 2. Mit dem Programm »Die Rechentafel« konnen Sie Bruch-
rechnen erlernen

e Uerben

Bild 3. Das Programm »Learning English« unterstiitzt im wesentli-
chen das gleichnamige Schulbuch

— Ein Auflisten der Verben am Bildschirm ist zwar im
80-Zeichen-Modus auch méglich, aber nicht besonders lese-
freundlich. Das liegt aber nicht am Programm selbst.

— Die unregelmiBigen Verben werden in folgenden Zeitformen
konjugiert: Simple Present, Simple Past, Present Perfect. Dazu
wird die jeweilige deutsche Ubersetzung angeboten.

— Die Abfrageméglichkeiten kénnen unter den eben genannten
Formen kombiniert werden. So kénnen Sie sich auf recht
unterschiedlichem Leistungsniveau selbst testen.

Gesamturteil:

L. Die Arbeitsweise ist durch gute Menilsteuerung groftenteils
selbstklarend. Ein Ausstieg zum Hauptmeni ist jederzeit
méglich.

2. Schriftbild und didaktische Gestaltung der fiinf Windows auf
dem Bildschirm sind sehr gut.

3 Eine kleine Erweiterung fiir die nichste Version wire wiin-
schenswert: sehr viele Lehrer verlangen bei der Abfrage des
Infinitivs das Voranstellen des Wortchens »to«. Hier fehlt es
noch und wird als Fehler behandelt, wenn man es eingibt.

4. Der Wortschatz stimmt in bezug auf die angegebenen
Schulstufen, und das Preis-LeistungsVerhaltnis ist gut.

Lieferméglichkeiten:

- fiir alle Schneider CPC-Computer: Kassette 39 Mark
Diskette 49 Mark
Diskette 48 Mark

Diskette 49 Mark

- fiir Schneider Joyce:

— fiir Commeodore 128:

— in Kombination mit einem weiteren
Vokabeltrainer fiir die oben genann-  Kassette 68 Mark
ten Computer: Diskette T8 Mark

— Weeske, Potsdamer Ring 10, 7150 Backnang, Tel. 07191/1528

Gesamturteil:

1 Komfortable Arbeitsweise durch gute Meniisteuerung und
weitestgehend selbsterklérend. Ein Riicksprung zum
Programmanfang ist jederzeit moglich.

2: Eine besondere Hilfs-Funktion erlaubt gezielte Losungs-
hinweise.
& Tastaturbelegung wahlweise nach DIN (auch <z> und <y=>

konnen vertauscht werden) oder mit »B« und deutschen
Umlauten auf den Funktionstasten.

Das Anleitungsheft ist klar verstindlich geschrieben.
Wortschatz und didaktischer Aufbau sind sehr gut.

Das Preis-Leistungs-Verhaltnis stimmt. Leider wurde auf einen
Kopierschutz nicht verzichtet, was bei einem haufig gebrauch-
ten Lernprogramm schon wiinschenswert wére.

D oI

Liefermbglichkeiten:
— nur fiir Commeodore 64: Diskette 64 Mark
— KlettVerlag, Postfach 808, 7000 Stuttgart 1

Tahelle 5. Testiibersicht zur »Lernkartei«

Tabelle 4. Testiibersicht zum Programm »Learning Englishs

Was bietet »Learning English«?

- Vor allem ist es ein lehrbuchbezogenes Vokabeltraining fiir
das weit verbreitete Schulbuch »Learning English-Modern
Coursex fiir das Gymnasium, Stufe 6.

- Geschickt kombinierbar sind die zahlreichen Abfragemoy-
lichkeiten, wodurch jede Langeweile vermieden wird. Man
kann entweder vom deutschen oder vom englischen Wort
ausgehen oder auch von der Definition. Letzteres ist beson-
ders wichtig fiir einsprachiges Lernen!

- Sowoh! in der Reihenfolge der Buch-Lektionen als auch kreuz
und quer ist ein gezieltes Vorgehen moglich. Dabei kénnen
die Vokabeln nicht nur isoliert, sondern auch im Kontext ge-
{ibt werden. Gerade das erscheint uns besonders hilfreich,
weil man den Stoff, den man im Zusammenhang lemt, viel
besser behalt.

- UnregelmiRige Verben lassen sich systematisch trainieren.

— Neu ist auch die Lexikafunktion: angenommen, Sie entdecken
in einem Abschnitt Thres Schulbuches eine unbekannte Voka-
bel, so wird diese iiber die <F8:-Taste mit ihren Stammfor-
men auf den Bildschirm gebracht und erklart. Zusétzlich wird
die Lektion angegeben, in der die Vokabel erstmals auftaucht.

— Was wir bis jetzt in keinem anderen Vokabellernprogramm
fanden: das Programm erkennt einzelne Rechtschreibfehler
und erméglicht deren Korrektur, sogar bei falschen
Pripositionen.

‘Was bietet die »Lernkartei«?

— Sie fllt absolut aus dem Rahmen! Sie ist nicht bloB ein
Trainingsprogramm fiir Rechtschreibung und auch nicht nur
ein elektronischer Grammatiktrainer. Die Lernkartei enthalt
auch noch andere Fachbereiche wie Erdkunde, Biologie, etc.

— Auperdem liefert sie ein Eingabeprogramm zur Erstellung
eigener Lerndateien.

— Diskettenbefehle, zum Beispiel formatieren, oder Drucker-
ansteuerung sind weitere Leistungsangebote.

— Besonders hervorzuheben ist: Man kann sich aus den Dateien
einzelne Fragen zusammensuchen und so einen Priifungsbo-
gen erstellen. Wem das immer noch nicht reicht, der sollte
sich ein Arbeitsblatt ausdrucken lassen und mit dem auf dem
Monitor unsichtbaren Codewort »schubi« das passende
Lésungsblatt dazuheften.

Gesamtbewertung:

i Die Arbeitsweise ist durch gute Meniisteuerung weitgehend
selbsterklarend. Ein Ausstieg zum Hauptment ist fast immer
méglich.

2. Umlaute sind vorhanden, nur das »8« fehlt noch. Die in Arbeit
befindliche Neufassung soll dies beseitigen.

2 Das Begleithandbuch ist klar verstindlich geschrieben. Die
zahlreichen Beispiele erleichtern den Umgang mit diesem
Programim.

4, Der Wortschatz und die Grammatikiibungen sind noch nicht

in allen Fallen an den bei uns verbindlichen Standardwort-
schatz angeglichen, um als typisches Schulprogramm zu
gelten. Die schon erwdhnte Uberarbeitung soll auch diesen
Mifstand beheben.

B, Angesichts der vielfdltigen Moglichkeiten ist das Preis-
Leistungs-Verhaltnis verniinftig.

Liefermbglichkeiten:

— nur fiir Commodore 64: Diskette 90 Mark

— eine SchneiderVersion sowie Datendisketten zu weiteren
Themen sind in Arbeit.

— Huesmann+ BenzVerlag, Hochwaldstr. 18, 7700 Singen
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" Markt
Ubersicht

Das Angebot an Lernsoft-
ware ist sehr groB, des-
halb steht man immer
wieder vor der Frage:
Was gibt es, was bringt
es, worum geht es, was
kostet es und wer bietet
es an? Diese Fragen be-
antworten wir lhnen mit
einer ausfiihrlichen
Marktubersicht.

ernsoftware 12Rt sich in
drei Gruppen einteilen.
Die erste Cruppe soll

Schule und Ausbildung

C 64

Die Qual
der Wahl:
Lernsoftware

den Unterricht durch geziel-
te Ubungen unierstitzen, die
behandelten Themen vertle-
fenund nicht verstandene In-
halte durch Wiederholun-
genverdeutlichen. Diese Art
der Lernsoftware ist beson-
ders fiir Schiiler bis zum En-
de der Sekundarstufe I ge-
elgnet.

Die zweite Gruppe der
Lernsoftware ist als elgen-
standiger KXurg aufgebaut
und lduftim Direktdialog zwi-
schen Computer und Schi-
ler. Hier sind besonders die
Erwachsenen, studenten
und Schiiler der Sekundar-
stufe II angesprochen.

Mit Spielen, viel SpaB, lu-

gtigen Figuren und farbigen
Crafiken werden Kinder di-
daktisch an die Lerninhalte
herangefithrt, ohne daB
Computerkenntnisse not-
wendigsind. Diese Program-
me kénnen auch schon im
Vorschulalter, ersten und
zweiten Unterrichigjahr ein-
gesetzi werden,

Das grofe Problem ist, aus
einemn Riesenangebot von
Produkten, die Scftware aus-
zusuchen, die den Vorsiel-
lungen und Aufgaben ent-
gpricht. Viele Fragen mis-
sen geklart werden, die letzt-
lich zur Kaufentscheidung
fithren.

1 Welche Produkte gibt es?

[0 Welche Zielgruppe spre-
chen Sie an?

1 Ab welchem Alter ist der
Cebrauch sinnvoll?

1 Auf welchem Speicherme-
dium wird das Produkt gelie-
fert?

0 Welche minimale Hard-
ware-Ausriistung ist notwen-
dig?

[ Wie sieht das Begleltmate-
rial aus?

0 Wie umfangreich ist das
Begleitmaterial?

1 Wer bietet das Produkt
an”

[ Wie teuer ist das Produkt?

Einen Grofteil dieser Fra-
gen kénnen Sie anhand einer
Marktiibersicht vorab klé-
ren. Bei den Preisangaben
ist zu beriicksichtigen, dab
es sich um empfohlene
Richipreise der Hersteller
handelt.

In dem Lernbereich fin-
den Sie Angaben, welche
Lerninhalte mit diesem Pro-
gramm vermittelt werden.

Inder 3. Spalte istdas Alter
(a) angegeben, ab der das
Programm sinnvoll einge-
setzt werden kann. Des wel-
teren wird angegeben, ab
welchem Schuljahr (b) das
Programm eingesetzt wer-
den sollte.

Lernsoftware Sprachen Deutsch
Max Max Hueber Verlag, Max Hueber Str, 4, 8045 [smaning
= e a)abAlter | a)Diskette | a)Buch Tl Ber Bertelsmann GmbH, Neumarktuntsrstr, 18, 8000 Miinchen 80
b) ab Klasse | b) Kassette | b) Begleit- | bie- Klett  Ernst Klett Verlag, Postfach 1170, 7054 Kol
<) Erwachse- | €) Modul heft ter Lan Langenscheid: KG Neuderstr, 3, 8000 Munchen 40
nenbildung :ﬁ:;m- :3 :lrl:elts- Wes Westermann, Postfach 5520, 3300 Braunschwelg
d} Jl!}:djn— Svb. Sybex Verlag CmbH, Vogelsanger Weg 11 4000 Diisseldarf 30
e Imssette Hop Unterrichtsmedien Hoppius, Bannstr 27, 8330 Wetzlar
Geschichten- Deusch- a7 al 5) Fav | 5900 | Hag  Wilhelm Hagemann, Karlstr 20, 4000 Dilsseldorf 1
schreiber Grundschule b2 Heu Heureka Softwars, WastlWitt-Str.46, 8000 Minchen 21
i : c)nein | Vie Vieweq Verlagsgesellschait mbH, Faul Brunnenstr. 13, 5200 Wieshbaden
Re L ! ;-hm. A hirtung 2}l a) k} Dat T80 BEY BV Bayrischer Schulbuchverlag, Hubertusstr4, 8000 Minchen 19
’ o a2 205 £ E
mit Képichenl fir Leasthenike tﬁ 2 4)35,50 Klett Rav Ravensburger, Otta Maier Verlag GmbH, Postfach 1860, 7980 Ravensburg
T - — o T - = o Dat Diata Backer GmbH, Merowingsrstr. 30, 4000 Dilsseldorf 1
it lmer T b3 = bl Kfé[, el Hof Hofacker Verlag, Tegernsesrstr 18, 8150 Holzkirchen
e Fal Falken Verlag, Erich Sicher KG, Schone Aussicht 21, 6272 Niedernhausen
= = s . e = = B D | 1800 | Aul Aulis Verlag, Deubner & Co G Antwerpener Str. 6- 12, 5000 Koln 1
mit Képichen 11T | fiir Legasthenil B)4 Klett
c} nein
Rechtachraibung L} Stofl der ald a)+d) ) Wes 1980 i "
8 Kasse s B+ d) e | Lernsoftware Sprachen Englisch
<) nem 7
Rochtschreibung 2| Stoff der a8 2+ d) b Wes | 1280 SRR I I |
o ! ; 3y ab Rlter | a) Diskette |a) Buch An- Preis
3. Klasse D b} + d) 12,80 ) ab Klasse | b) Kassette | b) Begleit- | bie-
cinein iy ¢} Erwachse-| ¢) Modul heft ter
Rechtschreibung 3| Swoff der a) g a)+d) B Wes 12,80 nenhildung | d) Steuer- <) Arbeits-
4. Klasse hy4 oy o+ d} 12,80 modnl mappe
c) mein d) Audio-
Rechtschreibung 4| Stof der a0 ars @ ) Vies | 1280 | i
4. und 5. b)d by o+ d) 12,80 Vorsicht, Vokabeln | Grundwortschaiz ayl2 a) b} Lan 48,00
Hlazze cinen greilen an ©) i Lernjahr
Rechtschreibung 5| Stoff der aj 1l @+ d) Bl Wes | 1280 i chia
& und 6. BE b))+ d) 12,80 Wiorerennen Substantive a) i3 a) Bl Lan 43,00
Klasse : ) nein it Sysiem by 2. Larsiahr
Rechischreib- Stoff der 5.0, Kias=e, | a) 11 a4 | B) Max 500,00 ; clia A |
Training sehr differenzierte hys Tagd auf Vokabeln | Versicht, Vol=bein =p1s ) o] Lan 43,00
Vhungen fiir ) zum Teil greifen an )4 Lernjahr
Legasthenikes c)ja
Deutsche Stoff der a) i4 a) z) Wes | 9800 Sturm auf die Lemspiel a) 12 a) )] Lan 48,00
o i elundarstuie 1 bY B Bmg Crundwornschatz ) 2. Lernjahr
| als Lehrgang o) zum Teil i : <) nein
Sidemegen Buchsaben lernen z)8 ch b} Rav £9.00 Sezam, 5fne dich | Lemspiel =13 a) B} Lan 48,00
bil Grundwortschatz D) 5. Lemijahr
o) nein e} nein
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F L 1 a) ab Alter | a) Disleette | a) Buch An- Preis
b) ab Klasse |b) Kassette | b) Begleit- bie:
c) Erwachse- |c} Modul heft ter
nenbildung | d) Steuer- ¢} Arbeits-
medul mappe
d} Bundio-
lassette
| Wérter in Aktion | Schreiben von a2 a) b} Lan | 48.00
Vakabeln B 2. Larnjaht
o) nein
Waordmatch 2} 13 al o)
k) 3. Lernjanr
clia
i Sdtze als a) 13 a) b} Lan 48,00
Lickenlesie b} 3. Lernj
¢ zum Teil
Tege dainen dcker a) 12 al b} Lan 43,00
Waortschatz T zan der ) 3. Lernizht
) zum Tail
Dule un =Tlar a) 13 a) bed] Ber 58,00
Vokabeltrainer by 5. Lemijaht
clia
a) 1§ a) b} Fal 48,80
b} 5. Lernjahr
clia
al 16 al b Fal
1l & Lemizhr | b}
lja
Grund- und a)l3 a) +1] Klett 58,00
Englisch Aufbauwartschals b3 4 Lemjanr | 1) 48,00
) Teil |
Brush up your rsatzungen und a)ig a) bl Int eweils
English | Lickensiize by 13 48,00
T IGA clia
Vokabeln, Fhrases ay 12 aj b} Im
Bl b}
cyneln
Vokabaln, Phirases a) 12 B) wl Tne
b) &
c} nain
Znsammenlassung a) iz al 13 Int 58,00
der beiden Program- | hi§
me VokabelTrziner o) nein
Grundwortschaiz al Y]
Grundworschatz al b} Hal 48,00
a)
al

Prog Lernt h a) ab Alter a) Diskette  |a) Buch An-
b) ah Klasse |h) Kassette (b} Begleit- ble-
¢} Erwachse- | ) Modul heft tar
nenbildung §d) Steuer- ¢) Arbeits-
modul mappe
d) Andio-
lassette
_SoIllcaming Staucrprograms 2} 18 a) +d) b} Bor 85,00
Systembasis # 3+ Entspannung: By 13
gen zur Methode nach (clia
Lozanow
Englisch Grimdlzgenwissan b + 4#d) Rer 198,20
Grundkurs
Englisch a 18 aj D) = &) | Bar
Aufbaukurs ki3 Syst.pasis
clja
Managament isch apl8 by + 4%d) Ber 126,00
Englisch ol 13
ayja
Tni=nsiy Intensivkursus al 18 I} + &=b} Ber 95.00
English bil2
clia
Erginzungen a) i6 i) Fer | joweils
by 10 45,00
t — e — {:) ja B — —
Wonschatzeditor gzbeprogramm &) 18 a) by Ber - 48,00
5110 Syst.basis o5
chia 1ut erforderl!
Supervos Vaokaseltining a) 1g ) I} Ber 48,50
bill
c) zum Teil
Vokabeltrichter Grundworischatz a) 12 a) o Hop 47,00
in verschisdencn big
Sachgehieten ) zum Teil
Computetiearsung | Grund- el =) 1 al b} Hal 50,00
Englisch Aufpauworschats
o} zum Teil
Grundwornschatz a) il a) b | Wasz 13,80
by
c)ja
Grund- und a) 12 al o Wes | jewsils
Aufpauwornschats 6 Grundprogr. 12,80
chia is1 erforderl,
Fachsprache a) 17 a) bl Was 12,80
by Grundprogr.
clja ist erforderl!
Grundprogramm | Grendlagen a) L2 al 1] Wes 13,80
Enaglische L1f
Grammatik o) ja
Englische Crammatik intensiv a) 1 a} B Nes
Grammatik IR
Teil 2—5 chia
1

NLQ (Near Letter Quality)
Schreibmaschinenahnliche Druckaualitat,
Einfach durch Software oder Schalter
ginslellbar

vier, Finzelblatier
oder Telexrolle. Einzugsschacht fur Einzel-
platt e Halterung fur Telexrolle im
Preis inbegriffen.

Modell 6313 C

100% Commodore®

Die Vielseitigen,
die Sie auch beit

S

temwechsel

bq,!lalten
konnen.

kompatible

Bder + 128er
Zeichensatz,

3 internat. Zeichensitze
Epson*-Commodore™
Epson*-Centronics
incl. Interface-Kassette
Commodore*,

Kabel + Stecker

798,— om+ PR

ASIDENT

HORST GRUBERT = IMPORT+AGENTUR « 8110 RIEGSEE « TELEFON

FORM
FEED

(088 41) 8011 » TELEX 59421 GRUB

Technische Daten:
@ 100 Zeichan pro Sekunde
@ Druckmatrix @x 9
@ Hochauflosende Grafik mit 480,576,
640, 720, 960 und 1920 Punktdichte
pro Zelle
@ Bidirektionaler Druck mit
Druckwegoptimierung
e Schriftarten: Pica, Elite
@ Druckaren:
MNormal, doppelt, breit, komprimiert,
Sperrschrift, Exponenten/indices,
automatisches Unterstreicnen, NLO
Insgesami 64
Kombinaticnen maglich

Modell 6313

Epson*-Centronics
Schneider* Befehls- und

ogischer

S >
9 internat. Zeiche »
incl. Interface-Kassette Gentronic
oder
Epson*-Centronics,
Epson*-Y24/RS 232 C, 1BM* Befehl
und Zeichensatz 1 + 2, TA-Zeichensa
9 internat. Zeichensétze
incl. Interface-Kasselte Centronics od

V24/RS 232C
g 798,— ov

+ Atari, Themson, Commodare, Epsan, Schneider. IBM sind eingetragene Warenzeichen der Atari Corp., Thomson Corp., Commadore Carp., IBM Corp., Schneider GmbH

“runverbindliche Preisempfehlungen

L




Schule

und Ausbildung

Ty
Lernsoftware Sprachen Franzosisch .
Lernbereich a) ab Rlter a} Diskette a) Buch An- Prels
b} ab Klasse | b) Eassette | b) Begleit- | bie-
P Toinbs it a)ab Rlter |a)Diskette |a)Buch An- | Prels ) Erwachse-| ¢} Modul heft ter
b) ab Klasse |b) Kassette 5 Begleit- | bie- nenhildung | d) Stener- e} Arbeits-
) Erwachse- | ¢} Modul heft ter modul mappe
nenhildang | d) Stener- c) Arbeits- d) Andio-
modul mappe Lassette
dj Andio- =
feanats Spanisch Grundlagen a) 18 a) = d) B+ 4+d) | Ber | 188400
Grundkurs by 13 il
Vokabaltrichier Grundwornschaz a) 12 a) 13 Hop 47,00 olja ist erforderl.!
e snen T2 amninls Vokabeltmining | Grundworischatz 2 18 5 ) Kler: | 58,00
achgebicten i zum Tzl N Talianisch ) 11 | &) 43,00
Soltlgarnin Steuerung und Ent- a) 18 a) +d) 4] Ber BE,00 clia
Sy=tembasi spannungsitbungen by 13 P = = = = e |
£ skabeltraining Grundwortschats a) 1 a) I} Klett 38,00
zur Mathode Lozanow | ¢ i ¥ S g by 1L h) 48,00
Franzdsisch Grundlagenwissen a) 18 a) by + 4%d) Ber 158,00 clia
Coundtionrs o e Vosieht, Vakabeln | Grundworlschatz a1z ) 5 Lan | 4200
ik el Hti graifen an b) 2. Lemjahr
fiIr a) 18 Ber ) gum Teil
origesehiitiens by 13 Latcinisch ibstanti oz by b} Hag | 3480 |
clia Deklination Adjcktive b) 2. Lemjahe
Intensiviurs a) 18 by 1 @%d) Ber GR.00 ) zum Teil
ol " Lateinische Verben ay 12 Bl 5) Hag | 3470
| Konjungation ) 2. Larnjalr
Erginzungen a) 16 al ) Ber  |jeweils )y zum Teil
b_) .l_c- SF“Jfa; 1-I- 48,00 T v = = a1 12 a) by Hag 56.00
| A JSReliaIE e Deklination und beider Program Lernjahr
Vokaheltraining Grund- und a) 13 al by 25,00 Kenjunktion
Frapzceiach Rlbnrs 1y3. Lemmialy B) L “Vokabeimichter | Grundwartschatz Al 4 5 Hop | 4700
= o) zutn Teil in den Sprachen varschiedener b) 2. Lernjahr
Polissez voira TThersetzungen a) 18 a) by Dal  |jeweils Latein, Malienisch | Sachgebiete &) zum Tail
Franc: und Lilckentaxts By 13 48,00 Russisch, Spanisch
ToILL I, [11 cia Aufbaukurs Farigeschritene N 5+ d) B) ¢ d%d) | Ber | 198,00
Computer Methade nach a) 18 al al 4 Z=d) Hal 89,00 Spanisch b 13 Syst.hasis vSe
Superlsarning Lozznow b 13 a) + I*d) 18,00 clia ist erforder].!
Fne i 1 Forigeschrittene 318 2+ d) b+ 4%d) | Ber | 19800
Computerlazming 2} 15 a) o) Hal 58,00 by 13 Syst.basis #5«
Franzdist: ) 3. Lernjaby clja ist erforderl!
£l st Intensiviursus 2 18 a) 1 d) b) ¢ a%d) | Ber | 9800
Vokzbeln a) 13 al by Hag 48,00 Spanisch b) 13 Syst.basis ode
by 3. Lernjahr | B} 38,50 c}ia st erforderl!
CIReiR = Intensiv Inensivkursus a) I a) e d) by + 2@ | Ber | 800
Vorsicht, Grundworlschats a) 12 al ) Lan | Italienisch by 13 Syst.basiz »8«
Vokabeln greifen b) L. Lernjahr c)ja isl erforderl.
2N Elaein 4 Intensivicarsus =) 18 )1 d) byt k) | Ber | 9810
Tagd auf Erganzung zu WWor- a) g a) by Lan 48,00 D13 Sy=t.hass o3
Woksbeln , Vokabseln grei- b} 4. Larnjahr chia 15t erforderl!
i ke ok, Intensiv Intensiviursis a) 18 a) + d) B) s 2%d) | Ber | 8300
Sturm zuf dis Lernspiel a) 14 ) ] Lan i Schwedisch )13 Syst.basis »8«
Burg Grundwornschatz b} & Lernjahr oz ist erforderl!
EHIR == ibaukurs Filr =) 18 a) 1 d) b) | 4%d) | Ber | 198,00
Sesam, lfne Lernspiel al 15 a) T Lan 4800 Spanisch Fortgeschrittens B) 13 Syst.bases v
dich Grundwartschalz by 3d. Lernjahr c)ia 15t erforderl!
CilE — Wirtschalts- Fachsprache a) 18 a) 5 Wes | 1280
Warter in Aktion | Vokabeltrainer a) 14 a) o) Tan 45,00 Tralisnisch b} 13
&) 3.Lemjahr c)ia
giem = ) Wirtsehafts- Fachsprache a) 18 a) b) Wes 12,80
Teste deine Veoksbeltrainer a)l4 4} 1)) Lan 48,00 Spanisch by 13
Varben b1 4. Lemijahr clja
EATR — Grundprogramm | Grundlagen a) 1& al by Wes 19,80
Grundprogramm | Grundwonschatz alls al 1) 180 Tralienischa byl
franziisizche by ll Wokabeln clia gl
Vokabeln cla = [zlicnische Fortgeschritiene ap 17 ay 3] Wes |jewels
Franzdsische Grund und al 18 a) b) Wes  |jeweils Vakzbeln by b2 12,80
Vokahealn Aufbauworizchatz bill Graartschate 12,80 Teil 1—3 clia
| Wartschalz =3 - iz istartom el Grundprogramm | Grundlagen a) 16 a) ) Wes 19,80
Wirtschafts- h a) IT al b} Wes 12,50 Spanische byl
[ranzésisch L)1z Grworischatz Vokabeln clja
= c)a ist erforderl! Spanisch Fartgeschuinens ay 17 [a ) Wes | jeweils
13 Ssisch G tik intensiv =) 1 a) o) jeweils Valkzbeln by 12 12,80
Grammatik byla Grwortschalz 12,20 Teil 1—3 clia
2.5 ist e ! o = S e ]
eleed : Btiriorer c Vokabeliraining D1z a 3] BSV | 4000
Grundprogramm Grundlagen a) Ié al by Wes 19,80 Trzining zum Schulbuch b} L. Lemjahr
franzosische Lin Griechisch Qrganon cija
Grammatik c)ia
| | |
- -
Lernsoftwure Sprachen Sonstige Lernsoftware Mathematik
P L ich a) ab Alter | a) Diskette | a) Buch An- Freis P Lernbereich a)ah Alter | a) Diskette |a) Buch An- Preis
b) ab Klasse | b) Kassette | b) Begleit- | bie- b) ab Klasse |b)Hassette |(b)Begleit- | bie-
¢} Erwachse-| c) Moduol heft ter ) Erwachse- | c) Modal heft ter
nenbildung | dj Stener- ¢} Brbeits- nenhbildung | d) Stener- ¢) Arbeits-
modul mappe modul mappe
d) Andio- 4} Rudio-
lassette : v lassette
Grundprogramm | Grundlagen a) 16 @) o) Wes 19,80 TDia Ract fel Brucl h a) 12 a) b Hop 78,00
Spanische byl hiE
Grammatik c)ia ) nein
Spanische G il intensiv ay 1T a) 1) Wes 12,80 Eruchrechnen Bruchrechnen a) 12 a) b) Klett AR,00
Grammatik b) 12 ainfach L) & bl 5800
ciia B chnein
Crundpregmamm Grundlagen z) 16 a) L Wos 19,80 Algebra Hfilgebra der ajn al b Elett 99,00
Ttalienische Teil 1 und 2 B i Hausauigaben FKlassen 511 bya
Crammatik clija leichtgemacht ©) mein
lienisch Grammatik inlensiv a) I7 a} B) Was 12,800 Ali-Algebra- Algebra der ayll a) b Heu 8,00
Grammatik by 12 progratim Klassen 5—11 b5
Teil 3ud clia cimein
Softleaming Steunerprogramum und | a) 18 a) & d} b} Bar 50,00 Springtentel Bruchrechnen EVE c) b} Rav 69,00
stembasis «Sn Entspannungsibun- | 1) 13 b4
gen nach Lazanow clja B c) nein
Italienisch Grundlagen a) 18 ay + d) b1+ 4%d) Ber 198,00 Bilderregen Zahlen a)5—3 c} b) FRav £5,00
Grundlurs b) 13 Syst.basis u5e byl
‘ clia ist erforderl! olja
1
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Preis

8,00
300
300

100
HEd]

05 |

und Ausbildung

L i a)ab Alter &) Diskette a) Buch An- Preis B L E ich a) ab Alter a} Diskette a) Buch An- Prais
b) ab Klasse | b) Kassette | b) Begleit- | bie- b} ab Klasse |b) Kassette | b) Bagleit- | bie-
o) Erwachse-{ cj Modul heft ter £) Erwachse- | ¢} Modul heft ter
nenbildung | d) Stener- <) Arbeits- nenbildung | d) Stever- <} Arbeits-
modul mappe modul mappe
d} Andio- d) Aundio-
kassctte
Mathematisches z) a) (29 80) MVG | 58,00
Lo . i i . Schule, Bdium | Arbeitsbuch s
Syhex Tutor Algebrz der a) 13—=18 al [+3] Svh |jeweils und Allag Ted 11 Diskatte
Teil 1—4 Klassen T—ILL b1 48,50 — = - — = AP =
< zum Teil Meue Matnematile | Verschisdens Gebiste| a) 18 a) =} (29.60) MVG | 45,00
— - - — — Progral der Héhersn Mathe- | B} 13
Junict M; Grundrechenarian a}T—10 al b} Dt £3,00 ratile inclusive S ia
Bl Fourier, Buch
) nein — T = - —
— - = = Kumeznsch Hahers Mathematils =) 18 a) L) Vie 48,00
Mathemat Hohera Mathematik a) 15 al b Dat 88,00 Mathematik by 13
b\] 5 clia
clia = - ; = a5 |
. = Wahrss Hohere Mathemarik a) & a) by Vis 48,00
Grundrachenarten | Crundrecl a7 ) b} Hag | 3850 keitsrechnung und | und Statistik biia
mirdlich )N} & o)ja
] nein — - = = - —
- = = — Tec Glaichungen fir In- a}1a al al Hof 18,00
Gmundrechenarten | Grundrechenarten a)l b b) Hag 38,50 Gleichungssyst, ieusStndenten
b} 1 - e
<) nein E ol
e = 2 - = Ceamelric — ay a) 1 14500
Gr {en | Grund a]\J‘ a) by Hag E5,00 Flichen- und
Byl e i
) nein = = .
Computer und a) a) (19,80) BEV 40,00
h Bruchrechnen a1z b) B) Hag | 3850 Piogtrdim
Baginn b} & Unterzicht
c) nein Math o
Bruchrechnen Bruchrachneh ap 12 =] L) Hzg 38.50 Seiundarstufe I
Teil 11 D8 und Studiutn
] nein Stachastik [ir a7 a) =) (13300 BEY 40,00
Bruchrechnen Bruchrechnen a) l2 a) b} Hag &5,00 die Selundarstufe B 10
b6 shia
o) nein
Tei-Math Grundrechenanen a)ll a) b) Ber 69,90
B4 Compuetertraining | Stoff zb Ende der a) 14 al bl BEY A0,00
) inein i Gokundarsiufe 1 =1k
i S 5 : o) zm Teil
Sehlufrec: Rechnen im a) 14 a) by Wes 18,80 2 .
Dreisaiz b) 18 Algsbrz 1 Sioff dex a) i3 a) by BEV 40,00
) zum Teil Sekundars by
Statistik auf Statistik fiir die ) 1@ a) a) (29,30 Wes | 48,00 ‘ fadiein
Sekundarsmufe 11 by 12 |
und firs Studium clia
urid Euch L .
ifir | Mathematisch ) 18 al aY(2980) | Wes | 58,00 Lernsoftware thﬂk
Schule, Technike Arbeitsbuch mit by l2
und Wissenschaft | Diskette clia i | in & 5
2 Z = | P Lernhercich ah Alter iskette | a) Buch - Preis
; 3 a
pfathesistik Bobdn as el bl Wes| | 1380 D) ab Klasse | b) Kassotte | b) Bagleit: | bie-
R L €) Erwachse- | ¢} Modul heft ter
(28 NSt I =] nenbildung | d) Stewer- | c) Arbeits-
Addition und Stolf der a7 ) 1] Wes 18,80 moduel mappe
Subtraktion B./3.Klasza b2 d} Audio-
c)nein lmssette
Stoll der a7 ) b Wes Stoff der Sekun- a) a) (ELe Aul 48,00
2./3 Klasse b2 Experimsnte fe T ung 11
©) nein | mil dem ©
BY] ) By Wes 19,80 henpragr. - a) 2} {24.80) Al 43,00
b3 dan darstule Tund I
cymein Pyzilunierricht Arbeisbuc
Stoff dar a8 o} b} Wes 18,80 Messon und Stoff der al a) (28,80 Diim 30,00
e DlASIon a./4 Klasse by 3 Expenmenticren | Sekundarstufe T+11
) nein Arbeitsbuch
Geometrie Stalf der B a B Wies | 880 | Themen aus dez ® al{24.80) | Dum
3./4 Klassc b13 Sekundarsife I+I1
cymEmn i A uch d|
Bruchzechnan Grundiagen a) 1z a) ) Wes 18,80 Der lrele Fall schleunigung ":' L) Hag 45.00
Teil | by bi 34,50
) nein I clzum Teil |
Sruchrechnen Rechnen mit ) 12 a b} Wes 18,80 Widerstand iy | 2 ] Hag | 4500
T2 Briichen b6 b8 = 34,50
) nain o} zum Teil
Prozentrechnung | Rechnen mit a) a) ) Wes | 19,80 Sternonhimmel Astronomie in a) 14 a b) Hag | 45.00
% Mitteleurspa b g Bl 34.50
Prozenten bye ! a
&) zum Teil &= oy zum Teil
Zing und EYAL) a) b} Wes 19,80 Phyzik [l die | fubeiisbuch mit al ) (23,300 MVG | 58,00
Zinsrechnung by & Diskette, .
) zum Teil L ]“Ca!‘;t;{IBi[-
aurm,
Frozentrechinung | Prozenfrechnen a) 12 b} B3] Hag 36,80 = = e 3 =
Teil 1 Grundlagen )6 Agbausbuc: mit al a) (23,80) Teu 48,00
) nein
E;?_Ie::ﬁr.ucchn\.::lg Prozemtrechnen ;] 152 b bl Hag 35,60 wnd far Sudinm
Teil ) = -
) nein E:\s;c Arheitsbuch &} a) {34,580 Teu 52,00
e = - = = sikprogramme | Diskette,
} & g 12 b) b) Hag | 3580 Tedl 1 Sekunderstule 11
Grundlagen D) B und [y Studinm
o} nein == e, =
= - = = = = — Computer und Arbeitsbuch mit & a al a) (19,800 RV |jewells
P_mxe:u_u,ld Zuzammenfassung al 1_2 al b) Hag 85,00 Disketten, b} 7 40,00
Zinsechnen aben | BYE rrprogramme fi ) zum Tail
| €l nein Sakundarstufe [+11
Funktionen Grafische a} 14 a) b} Hag 45,00
Darstellung von B) & b) 3450
Funktionen ) nein . .
Kurwerdish Kurvendisiussian a) 18 a) 5 Hag | 4500 Lernsofiware Blulogle
far reelle b 10 b} - 32,50
Falynome <) nein
== = = . = 7 Lernk h a) ab Alter a} Diskette a) Buch An- Preis
i inan ) 18 = B) Hag 45,00 b) ab Klasse |b) Kassette | b) Begleit- | hie-
BAg 5) 20 ¢ Erwachse- | c) Modul | haft ter
|3 €] nein nenbildung | d) Steuer- | ) Arbeits-
Tirme yen Hanol a) g a) by Hag 34.50 modul mappe
b) 10 d) Bndio-
¢y zum Teil lassette
Comn-5tas Statistik al 18 a) a) Lall 268,00 Emzymkinetik Stoff dar Sekun- a) 18 a) bl Klett A0,00
by 13 darstuffe 1T B 10
clia clia
Computariés Matr a7 a) a)(Ag8,50) MVG 58,00 Genkartieruny Ceanetik fir dis ayiT a) ) Klott A0,0C
i, Schule, Studiu Arbeitsbuch mit byl Sekundarstufe [T b ll
und Alltag Te: Diskette clja und Sludenen <lia
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und Ausbildung C 64

-
Lernbereich a)abAMer |a)Diskette | a)Buch | An- | Prais Lernsoftware Musik
b) ab Klasse | b) Kassette | b) Begleit- | hie-
) Exrwachse- | ¢} Modul heft ter F me L 1 a) ah Rlter a) Disketie a) Buch An- Preis
nenbildung | d) Stener- c) Arbeits- b) ab Klasse | b) Kassette | b} Beglelt- | bie-
modul mappe c) Erwachse- | c} Modul heft ter
d) Andio- nenhildung | d) Steuer- ) Arbeits-
lkassette modual mappe
— | . d} Andio-

Biclogis-Paket Zusammenfassung der | a) 16 a) bl Klen 158,00 kassette |
by lo = T 1
oia The Musik Shop Moten, Melodien a) lg a) bl Ber 122,00 |

= Taxie b1

Evalution a) 17 al hi Hag ¢}ia
by Ll by | ; = - RrE ==
Sia Musik Construe. | Komponicren a) 17 a) bl Ber 52,50

2 Set B 12 n) 28,50
| Moleku ik ) bl B =00 S
Molekulargenet a; } 1 48,01 = = = =
DN.S.,.-Di\'SJ = g 50 Tha Musik Studis Enlnr;crge:en. a) |1!') By Ber
und Studium o} ja | tonahisute %

Acl G ik ab Ende de a) 18 ) bl I H 78,00 AsIen

Achim enetik aly Ende der ] a {ag 78, -

K_rE=_'z'_'rg|g Selinadaimte 2 = = Tusik Processar &} b} Rer 69,90

Studium
Basic- Biclogie- tsbuch it ) a) Teu 46,00 = = = = z
Frogramme Dizkette ab Mitte b3 C}ng] _3_0“_“'1 Grindiagen ;" ]lﬁl By b} Bern 59.80
der Sekundarstufe yEeey | 2]
[ und Smudi cljz elia
Kawasaki Rhythm | Eompanisren EYR L] %) b Rer 59,90
Rocker by 1l
H ol ja
Lernsoftware Chemie - “ .
Kawaszlki Komponisren fiir g} 17 b} k] Ber 53,90
Synth 3]

F L i a) ab Alter a) Dishette a) Buch An- FPrais i ?\ .LI

b) ab Klasse | b) Kassette | b) Beglelt- | bie- e —— S =]
c) Erwachse-| ¢} Modut heft ter Melod:enschr. Yomponieren a) 17 b} bl Hzg | 4800
nenbildung | d) Steuer- €} Arbeita- | by 10
modul mappe = | - = | chia
d) Audio- Music Synthesizar | Soundefiakte | a1z b) ) Hag | 3RS0
kassotte | By 12
hemisch Am iak-Bynthese | a) 17 al 1)} Klett 80,00 el s _ =l | siia

Gleichgewicht n. H _ b) 12 Melodienschr Fuza q | a1z a) ) Hag 58,00

Hak h fe 11 c)ia Symihesizer | der beiden IR

i an und Studenten Programme | cyia

Chemis versizhen | Grundlagen a) a) (28,80} Diim 36,00 Quintenzirkel HKomponiersn I a_J 17 ] a) B) Hag 49.00

m. dem Computer | Arbeitsbuch mit BT und Akkard, T 12 ] 3850

Dizkelte o) zum Tedl clia j
|
»
Lernsoftware Informatik und Computerkurse
L ]
Lernsoftware Sonstiges

P Lernt ich a} ab Alter a)} Diskette a} Buch An- Preis
b) ah Klasse | h) Hassette | h) Begleit- | bie-
<) Erwachse-} <) Modul heft ter P L i a} ab Alter | a) Diskette | a) Buch An- Preis
nenbildung | d) Steuer- c) Arbeits- b) ab Elasse | b} Hassette | b) Begleit- | bie-

modul mappe ©) Erwachse-| c) Modul heft ter
d} Audio- nenbildung | d) Stemer- <} Arbeits-
kagzsette modul mappe
Kindercomp Verschiedens cl B) Rav 58,00 :i!n”d'm'
Lernspicle setie
Schebi-Lermnkarnei schiedens Hapi- a} 10 a} bl Hus 80,00
" Fratzenschneider | Grundlagen o) ) Rev | 63.00 by 4 :
A 2) zum Teil
Befahlen wiirter, Naturdiunde -
TS T 28] Wes .00 Schubi Daten- Ergdnzung a) 10 al bl Hus aul
] : | disketten ¥4 Anir,

fitr den Diskette | | z

o | cizutn Teil B

Frogrammisrspr. Arbeitsbuch mit 2} z) Kiett |14E.00 Morsetraines | Zlb] é‘i al b} Ber 48,50

deutsches Basic Diskette ‘] .

chia
TR EREEl AL uTG a1 a1 : = -
Fascal fir 2 =1 (35.00) Aol aon f{ch:.,lhmn.,ch. Tastaturibungen ;\] ;;1 al b} Ber 48,80
3chulen HE 2
chia
| The MNewstoom macht man eine | a) I3 il bi Ber
ar-/. &, . )]

Basic-Programm. Arbeiisbuch mit a7 a) a){RE,00 42,00 i Betrialis b\J B |

larnen mit Disketts fir dis byll Hhialaicf S 1

System Sakundarstufe 11 oija Topografie Geografistraining a) 14 L) Ber  |iewsills

L 5B z} 59,00
al 14 a) aEeony | Aul 48,00 cl by L | 8500
b Lemaguizspiel aus a) 14 a) b Bar | 4850

Sekundarstufe 1 clia i b)s |

und AZUEL clia

EDW- Aroeisbuch mic al a0z g0y Starm | 24,00 Kaiser a) 18 a) ) Ber Te.00

Programmieritb. Diskette [ir by 13

fiir keufménische | AZUBI chja

Berufsschulon e — Hetel al 8 a) B Ber 900

Wig man Co; Arbeltsbuch al a) (24,80} MVG 58,00 by 13 |

Lemprogramme i c}ia

entwickelt Grundlagen 5 Auz- und Weiter- a) + dj ) Ber T50.00

Logo in 100 Arbeilsbuch mit a) 2} (23,80) Teu 42,00 entwicklung fir |

Eaispielen Diskette 3 CNC-Drshmaschinen |

Einfithrung ) zum Teil A | |

Probleml u | Arbeitsbuch mit al 1 2} 2} (21,80} Tew | 4200 | |

Programmisren m. | Diskette fir bl a) + dj a) Wes | 600,00

Loge Fortgeschrillens g Dr=hen |

Basic inl 100 Arbeitshuch mit al a) (24,809 Tau 4200 E7TIBL und |

Beispielen D 12 | :

| Srudemen
1 | ; IAlATE = und Weite 316 S = =
P T = 0 BT [ "85.00 C'\IC* Simulaticns F\u.? ._u..d We ar =)‘ L a) + d) z] Wes | BSO00
Selbetlernbkurs Einsteiger FInhEn entx.]cklu.ng : e By 10
CNC-Drehmaschinen | o) jz
AZUET und
Cammadars Furs fibr ) al Syb 54,00 Studenien
EbdRasic s Emgleiger =l 84,00 Tempragratmm Verzchiedene a) a) (25,800 MVG
e fiir © B4 Themen £ B
Commedore Kurs fir al a) Syh 54,00 o) zurm Teil
= : ! 2
teiger o) 8400 Verschiedene 2) a)(2580) | MVG | 5800
— - Themen
Arbeitsbuch mit a) a) (16,80) BV 40,00
Diskette |
Einfithrung ab Enda clzum Ted L
der Sekundarstufe I

Informatik Arheitsbuch mit a) 16 a) al (16,80} BSV 40,00 3 o . - . . T

Einftihrung Disketle by lo Die Marktiibersicht er- beziehen sich auf Angaben

Fatnal S She | SleimiE , hebt keinen Anspruch auf der Hersteller oder Anbie-

| Vollstandigkeit. Alle Daten ter. (Rildiger Werner/do)

nst 1988
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Comal

im Brennpunkt

Comal vereint die Starken der verbreiteten Pro-

grammiersprachen Basic, Pascal und Logo in sich.
Wann und fiir wen aber lohnt sich der Einsatz die-

ser interessanten Sprache auf dem C 64?

mier-Anfanger  wissen,

wie schwer egist, ausdem
C 64 mit einem eigenen Pro-
gramrm anspruchsvolle Gra-
fik, animierte Sprites und
dreistimmige Lieder heraus-
zuholen,

Erste Versuche mit dem
eingebauten Basic 2.0tragen
eher zur Frustration als zur
Motivation bei. Professionel-
le Spielprogramme aber zei-
gen, daR der C 64 hierzu
durchaus in der Lage ist
SchluBfclgerung: Eine Er-
weiterung oder eine villig
neue Sprache mufs her!

Fiir den C 64 gibt es inzwi-
schen eine Vielzahl Basic-
Erwelterungen, die die
Schwachen des Standard-
Basicsin puncto Grafik, Spri-
tesund Sound wettzumachen
versuchen, Comal 80 mub
sich—wasden Befehlsvorrat
und die Geschwindigkeit an-
geht — hinter keiner ver-
stecken. Die Modulversion
(Version 2.01) bietet die Mog-
lichkeit, biszu 64 KByte ROM
und 30 KByte RAM fiir Pro-
gramm und Daten zu nutzen.
Neben den Standard-Be-
fehlswortern stehen fiir die
Programmierung:

Insbesona‘ere Program-

Pusgabe 8/August 15986

48 XY-Grafik-Befehle,

49 Turtle-Grafik-Befehle,

22 Sprite-Befehle,

6 Zeichensaiz-Befehle,

20 Sound-Befehle und

8 Befehle zur Programmie-

Programmiersprachen

nierten Befehle und Funktic-
nen (Erwelterungen) zur Ver-
filgung.

Die Verwaltung relativer
Dateien (Random Access Fi-
les)wird vom Standard-Basic
in keiner Weise unterstiitzt.
In Comal kann man dagegen
mit wenigen leicht erlernba-
ren Befehlen (CREATE,
READ FILE, WRITE FILE)
die Moglichkeiten der Flop-
oy 1841 komplett nutzen,

Komfortabler Editor

Die Editor-Kommandos
von Comal tragen zu elner
ausgesprochen  komforta-
blen Programmierung bei
Die Befehle DIR, AUTO, RE-
NUM, DEL(ete) und FIND
dirften den meisten Basic-
Programmierern nicht unbe-
kannt sein. Besonders niitz-
lich ist weiterhin der Befehl
CHANGE, der das Auffin-
den und (auf Wunsch auto-
matische) Ersetzen von Tex-
ten ermoglicht. Die Funk-
tionstasten sind mit niitzli-
chen Kommandos belegt,
kénnenjedochleicht neude-
finiert werden. Mit dem Be-
fehl DEFKEY (12,”RENUM ")
wird beispielsweise die
Funktionstaste 12 (CBM +
F'7) mit dem Befehl RENUM-
ber belegt. Der Befehl TRA-
CEwird bei Comal, wie auch
in einigen bekannten Basic-
Erwelterungen, dazu be-
nutzt, nach einem Pro-

rung von Paddles, Joystick
und Lightpen zur Verfilgung.
Durch die Moglichkeit,
selbstdefinierte Prozeduren
(also Programmblocke) n
Comal wie Befehle aufzuru-
fen, kann man diesen Be-
fehlssatz in gewisser Weise
noch erweitern, Diese Proze-
duren brauchen selbst nicht
elinmal im Programm zu ste-
hen, sondern kénnen sich
auf einer Diskette oder auf
einem EPEOM befinden. Bel
Bedarf (Aufruf) werden sie
nachgeladen und aktiviert,
Auf diese Weige geht kein
wellerer Speicherplaiz ver-
loren. Maschinensprache-
Programmierer kdnnen dar-
tiber hinaus leicht eigene
Spracherweiterungen in As-
sembler — als Module In
EPRCMs — als echte Be-
fehlserweiterungen in Co-
mal einbinden. Diese brau-
chen zur Aktivierung dann
lediglich mit USE (Modulna-
me) aufgerufen zu werden.
Danach stehen alle neu defi-

grammstopp, zum Beilspiel
beieinem Fehler, die Fehler-
quelle festzustellen. Nach
der Eingabe von TRACE ist
folgende Ausgabe von Co-
mal moglich:
the program stopped at
2130 TEXTSTYLE (1,1,0,0)
within
2980 PROC screen
which 1s called at
1020 screen
within
1000 PROC start

Ein weiterer Vorteil —nicht
nur fiir den Programmieran-
fanger — ist die Fehlerbe-
handlung. Jede Programm-
zeile wird unmittelbar nach
der Eingabe auf die richtige
Syntax gepriift. Die Fehler-
meldungen (wahlwelse auch
in deutsch) sind in vielen Fal-
len dynamisch, das heif3t, sie
geben hiuflg einen Verbes-
serungsvorschlag. In jedem
Fall wird jedoch die fehler-
hafte Zeile mit blinkendem
Cursor auf dem vom Inter-
preter vermuteten Fehler
ausgegeben. Dadurch wird

die Fehlersuche erheblich
vereinfacht. Dariber hinaus
kann man mit dem Editor-Be-
fenl SCAN das Programm
vor dem Start auf semanti-
sche Fehler (zum Beispiel
nicht geschlossene Schlel-
fen)untersuchen. Der SCAN-
Befehl bietet aber noch
mehr: Wahrend der Struk-
turiiberpriifung werden
Sprungziele (Labels) in abso-
lute Adressen umgewandelt.
Deshalb kann man anschlie-
[Bend jedes als Prozedur de-
fininierte  Unterprogramm
direki wie einen Beiehl auf-
rufen und starten und somit
emnzeln auf logische Fehler
liberpriifen. Eine beispiel-
hafte Eigenart von Comal ist,
dal ein Programm vor sei-
nem Start mit RUN automa-
flsch geSCANNDt wird. Somit
werden Fehler in der Pro-
grammstrukiur Immer vor-
zeltig erkannt,

Sehr einfach funktioniert
auch das Abfangen von Feh-
lern innerhalb des Pro-
grammlaufs. Die Schliissel-
worter TRAP und ENDTRAP
kennzeichnen einen Pro-
grammblock in denen Feb-
ler méglich sind (zum Bel-
apiel Ein-/Ausgabefehler),
Beim Auftreten eines Fehlers
wird in das mit s\HANDLER«
gekennzeichnete Unterpro-
gramm gesprungen (ver-
gleichbar mit ON EERROR
GOTO in Simons Basic).

Strukturiert
programmieren

Das wahrscheinlich wich-
tigste Plus von Comal aber ist
die durch diese Sprache un-
terstiitzte iibersichiliche Pro-
grammstruktur. Befehle, die
giner strukturierten Pro-
grammisrung abtraglich
sind (zum Beispiel GOTO
Zeilennummer), sind im Be-
fehlewortschatz gar nicht
erst vorhanden. Comal ver-
langt anstelle elner nichtssa-
genden Zeilennummer el-
nen freiwéhlbaren Prozedur-
namen (Label). Der schein-
bare Nachteil, zu einer Zelle
inmitten einer Unterroutine
nicht unmittelbar springen
zu konnen, entpuppt €ich in
der Programmierpraxis sehr
schnell als Vorteil: Esist nam-
lich mit Comal nahezu un-
moglich, unibersichtliche
sospaghetti-Programmes  zu
erstellen. Der Programmier-
stil wird zwangslaufig rsau-
bere. Nachtrdgliche Ande-
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rungen und Erweiterungen
des Programms sind des-
halb schnell und problemlos
durchfithrbar — auch noch
nach vielen Monaten und
Jahren. Ein gut strukturiertes
Listing erklart sich auch oh-
ne viele Kommentare quasi
von selbst.

Fir eine gute Lesbarkeit
und Ubersichtlichkeit sorgt
auch die LIST-Routine des In-
terpreters. Zeilen innerhalb
von Schleifen, Prozeduren
und Funktionen werden bei
der Ausgabe auf dem Bild-
schirm oder auf einem
Drucker automatisch einge-
riickt, Weilterhin werden zur
besseren Erkennung Be-
fehlsworter in GroRbuchsta-
ben, Varlablen- und Proze-
durnamen dagegen in Klein-
buchstaben ausgegeben. In
puncto SchleifenVielfalt 1453t
Comal ebenfalls keine Wiin-
sche offen. Verwendet wer-
den kénnen:
IFTHEN-ELIF-ELSE-ENDIF,
CASE-OFWHEN-
OTHERWISE-ENDCASE,
REPEAT-UNTIL,
WHILE-DO-ENDWHILE,
FORTO-STEP-ENDFOR
(NEXT),

LOOPEXIT-EXIT WHEN-
ENDLOOP

Es diirfte somit unmaoglich
sein, ein Problem zu finden,
dasnicht mit einer der mégli-
chen Schleifen optimal ge-
lost werden konnte,

Von Basic zu Comal

Besonders hervorzuhehen
ist auch die Funktionsbe-
handlung von Comal. Im Ge-
gensatz zu Bagic kdnnen sich
namlich Funktionen, dhnlich
den Prozeduren, ilber meh-
rere Zeillen hinwegrziehen,
Ein ganzer Programmblock
beliebiger Lange — gekenn-
zeichnet mit FUNC und END-
FUNC — kann als Funktion
definiert und mit Parameter-
ibergabe vom Hauptpro-
gramm ausgefiihrt werden.
Auch extrem komplexe
Funktionen sind auf diese
Weise leicht und libersicht-
lich programmierbar.

Comal ist eine »intelligen-
te« Sprache, die auch den
Umstieg von Basic unter-
stiitzt.  Das  Schlisselwort
NEXT beispielsweise ist im
Comal-Wortschatz eigentlich
nicht enthalten. Wird es den-
noch eingegeben, ersetzt
der Interpreter diesen Be-
fehl stillschweigend durch

42 35ap

ENDFOER., Weiterhin ver-
langt Comal genaugenom-
men — an Pascal angelehnt
— bel einer Variablen-Zu-
welsung anstelle desw=uein
»,=« Aber auch hier ersetzt
der Interpreter — im Gegen-
satz zum Pascal-Compiler —
bei Bedarf Lediglich zwei
Dinge gind fiir den Basic-Pro-
grammierer gewodhnungsbe-
diirftig:

a) Schlisselworter (Befehle)
diirfen in Comal nicht abge-
kiirzt werden und

b) zwischen den Befehlswor-
tern und Variablen mup un-
bedingt ein Leerzeichen ste-
hen. Schreibt man anstelle
von »FOR I=« wie gewohnt
#FORI=«, interpretiert Co-
mal diesen Ausdruck als
Zuwelsung der Variablen
»FORI« und es kommt unwei-
gerlich zu einer Fehlermel-
dung,

Die fiir Comal wichtigen
saktiven Leerzeichens wer-
den im Programmecode nicht
gespelchert und belegen im
Cegensatz zu Basic keinen
zusatzlichen Speicherplatz.

Comal besitzt nicht nur ei-
nen groBeren Sprachschatz,
sondern ist dariiber hinaus
auch noch schneller als Ba-
sic. Dies wird insbesondere
bei Variablen- und String-
operationen deutlich. Ge-
genilber Pascal zeichnet
sich Comal durch die gerin-
gere Strenge und die inter-
aktive Programmierung aus,
Es ist deshalb nicht verwun-
derlich, daB die Verbreitung
von Comal fortschreitet. In
Schleswig-Holstein ist Co-
mal bereits seit geraumer
Zeit offizielle Programmier-
sprache und Pilicht fir den
Informatik-Unterricht in den
Schulen. Weitere Bundes-
lander befinden sich zur Zeit
noch in der Entscheidungs-
phase. In den Universitdten
findet Comal zunehmenden
Anklang und auch privat
wird immer haufiger in die-
ser Sprache programmisrt.
In vielen St&dten und Lan-
dern werden Comal-User-
Groups gegriindet, die fiir
die Verbreitung der Sprache
sorgen und Comal-Anwen-
der mit den neuesten Infor-
mationen und niitzlichen Co-
mal-Utilities versorgen. Zum
Erfolg beigetragen hat si-
cherlich auch die Free-Soft-
Version 0.14, die fiir den C 64
verfiighar ist. Hiermit ist be-
reits sehr komfortabel zu

Programmiersprachen
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programmieren. Nachteilig
ist aber vor allem der gerin-
ge Speicherplatz dieser Dis-
kettenVersion (9902 Bytes
frei), was jedoch durch die
Mdglichkeit, Programmteile
nachzuladen, weniger ins
Gewicht fallt. Zum Kennen-
lernen der Sprache ist sie in
jedem Fall empfehlenswert.
Wer jedoch alle Moglichkei-
ten der Grafik-, Sound-, Spri-
te- und Kontrollportprogram-
mierung nutzen will, mup
mehr Geld investieren. Die
Modulversion Cormal 80 (Ver-
sion 2.01) mit 30714 Bytes frei,
die von der Comalgruppe
Deutschland D.Belz vertrie-
ben wird, kostet inklusive
deutschem Handbuch 198
Mark.

Ebenfalls im Preis inbe-
griffen ist eine Demodisket-
te, die eine Reihe interessan-
ter Programme und Proze-
duren enthalt,

Beeindruckend ist vor al-
lem das Programm »ALLES
ZUGLEICHs, bel dem
gleichzeitig Grafik- Sprite-
und Sound-Befehle ausge-
fiithrt werden. Hierbel wird
eine Geschwindigkeit und
Perfektion erreicht, die man
sonst allenfalls von profes-
sionellen Spielprogrammen
in Maschinensprache erwar-
fen wiirde.

Comal-Training

Fiir die C 64-Modulversion
2.01 bietet die Comalgruppe
Deutschland unter anderem
auch ein Lermmprogramm mit
dem Namen »Bruno der
Hamsters an (39 Mark), das
vor allem in Schulen einge-
setzt wird. Es soll den Benut-
zer allgemein mit struktu-
Tlerten  Programmierspra-
chen und somit natlirlich
auch mit Comal vertraut ma-
chen. Die Aufgabe bei die-
sem Programm besteht dar-
in, einen symbolisch darge-
gtellten Hamster auf dem
Bildschirm programmge-
gsteuert um Hindernisse zu
lenken, Gegenstande (Kor-
ner) aufzunehmen und weg-
zulegen. Erschwert wird
dies durch die bewuBt eng
begrenzte Anzahl der Steu-
erpefehle (linksum, vor), so
daP man gezwungen ist, ei-
gene Prozeduren zu definie-
ren, um die Aufgabe mit
mdglichst wenigen Schritten
zu losen, Der Einsatz von
Schleifen ist hierbel unver-
zichtlich. Besonders interes-
sant 1st schlieflich noch die
Moglichkeit, die Landschaft
mit einem Editor selbst zu
gestalten und somit den
Schwierigkeitsgrad der Auf-
gabe zu bestimmen. (nj)

Gelegentlich treffen in un-
seret Redaktion Anfragen
von Lesern ein, warum in der
64'er bislang keine in Comal
geschriebenen Programme
veroffentlicht werden. Wir
werden deshalb in der na-
hen Zukunft durch eine Le-
ser-Umfrage den Verbrei-
tungsograd und das Interesse
an Informationen iiber diese
Sprache ermitieln. Bereits
jetzt mochten wir Ihnen aber
die Moglichkeit geben, Co-
mal selbst kennenzulernen.
Deshalb haben wir uns ent-
schlossen, die Free-Soft-Ver-
sion 0.14 auf unserer Pro-
gramm-Service-Diskette Nr.
8/86, selbstverstandlich oh-
ne zusaizliche Kosten, anzu-
bieten und hoffen damit zur
welteren Verbreitung und
zum Kennenlernen von Co-
mal beitragen zu konnen.
Sollte das Interesse an die-
ser Sprache grof genug
seln, werden wir dem zu-
kiinftig durch mehr Informa-
tion Rechnung tragen. Die
nachfclgend  aufgefiihrten
Comal-User-Groups stehen

64'er Comal-Sonderservice

Thnen gerne fir weitere In-
formationen iiber das aktuel-
le Angebot rund um Comal
zur Verfiigung.

Comalgruppe
Deutschland

D). Belz

2270 Utersum/Foehr

Comal User Group
Bielefeld

c/0 K.D. Polloczek
Paulusstr. 19

4800 Bielefeld 1

Comal Bruger Gruppe
Mindegade 42

8700 Horzens
Denmark

Comal Today DK
Postbox 1222

2300 Copenhagen S
Denmark

Comal User Group
Netherlands

Dick Klingens
Violeir 3

2925 TE

Krimpen ad Ijssel
Niederlande
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" Markt
Ubersicht

mmer wieder liest man in
Computerzeitschriften
Berichte iiber leistungsfa-
hige Programmiersprachen
wie Pascal, Forth, Modula,
Logo, Fortran, Ada und viele
mehr.
Programmiersprachen
sind, im Gegensatz zur allge-
meinen Meinung, kein Mit-
tel, sich mit dem Computer
zu unterhalten, sondern stel-
len ladiglich die Aneinan-
derkettung von Befehlen zu
Programmen dar, die den
Computer veranlassen, eine
vorbestimmte Aktion auszu-
fiilhren. Der wesentliche
Aspektist, ein Problem mog-
lichst effektiv und =zeitlich
schnell ausfithren zu lassen.
Mit der stdndig gestiege-
nen Lelstungsfahigkeit der
Computer ist auch die Kom-
plexitat und Leistungsighig-
keit der Programme gestie-
gen. Daraus regultierte, daB
auch die Programmierspra-
chen sich weiterentwickeln
mubBten. Die meisten ge-
brauchlichen Programmier-
sprachen zeichnen sich da-
durch aus, daB sie durch ei-

Progrummiersprmhen

Urwald

Wir geben lhnen einen Durch-
blick durch das Dickicht des
Urwaldes an Programmier-
sprachen. Welche Sprache
lauft auf welchem Computer,
was kostet sie und worauf

miissen Sie achten.

ne Wandlung (Compilie-
rung) ein Magchinencode
im Computer erzeugen, der
dann sofort lauffahig ist.

Die anders gebrauchliche
Form der Programmierspra-
chen ist der Interpreter, zu
dem auch die Sprache »Ba-
sics gehort. Hier werden
CodeWorte (Befehle) wah-
rend der Programmausiih-
rung gelesen, mit einem Re-
gister verglichen und zuge-
horige Maschinen-Unterpro-

gramme abgerufen, die
dann ausgefithrt werden.

In der Marktiibersicht ha-
ben wir Thnen die wichtig-
sten Merkmale der einzel
nen Programmiersprachen
tabellarisch aufgelistet,

Die wichtigsten Kriterien,
die einen guten Compiler
auszeichen finden Sie dann
in der vierten Spalte.

a) Ist das erzeugte Compilat
(Wandlung) sofort lauffahig,
oder nicht? In der Regel soll-
te hier die Frage bejaht wer-
den.

b) Lassen sich Programmtel-
le, sogenannte Bausteine ein-

zeln und gesondert bearbei-

Programmiersprachen

C 64/ C 128

tenund/oder erstellen? Kom-
fortable Sprachen ermdgli-
chen dieses.
¢) Bei einigen Sprachen ist
zum Einbinden der erstellten
Programme ein Linker (Bin-
der) notwendig.
d) Nicht alle Compilate sind
nach dem Speichern auf ein
Speichermedium (Diskette,
Kaseette) und erneutem La-
den lauffahig. In diesen Fal-
len wird ein kurzes Ladepro-
gramm benétigt.
e) Komfortable Compiler le-
gen auf dem Speichermedi-
um ein Maschinenpro-
gramm ab, das gofort und ch-
ne lLader geladen und ge-
startet werden kann.

Wichtig ist, zu wissen auf
welchem Medium die Pro-
grammiersprache geliefert
wird. Neben dem gebrauch-
lichsten Mediurm, der Disket-
te, findet man auch einige
Kassettenversionen. Das
wohl schnellste und be-
quemste Medium ist ein Mo-
dul (EFROM).

Fiir den Einstelger, Anfan-
ger und Anwender ist die Be-
dienungsanwelsung ein Kri-

terium, das nicht auker acht
gelassen werden sollte. Des-
halb finden Sie neben dem
Kaufpreis in der letzten Spal-
te, einige Informationen iber
das mitgelieferte Begleitma-
terial.

a) Wird iilberhaupt ein Hand-
buch zusammen mit der Soit-
ware geliefert?

b) In welcher Sprache ist das
Handbuch geschrieben? Be-
sonderen Wert sollte dabel
auf ein deutsches Handbuch
gelegt werden, Leilder ist
dieges nicht die Regel.

¢) Wie ausfuhrlich ist das
Handbuch? Die Seitenzahl ist
zwar nicht unbedingt ein Be-
weig filr die Qualiidt emes
Handbuches, aber eine ho-
he Seitenzahl 1Rt in der Re-
gel ein umfangreich doku-
mentiertes Handbuch er
warten.

d) Werden auch Grundlagen
der Programmiersprache in
dem Handbuch abgehan-
delt?

e) Oder ist zusatzlich nock
weitere Lekilire zum Ver
standnis notwendig?

: ﬁrl dex ngzam
- miersprache
a) Compiler
b} Inmrprea:e.r

. Istdas Comp:lat | Programm auf

| a) sofort lauffghig ;

| b)Bausteine
©) Linker
notwendig . | : e
d}Ladepmgmnm- e 1 no

l‘.ueierumf.ang :

a) Handbuch

b) dentsch ?

c) Seitenzahl

d) Grundlagen .
e) weitere Leltiire

Preis
(inkl. MwSt.)
Lief_ezzeit

1ig

a}ia

dlija
- elja

. blja
c} 1T

55,50
& sofort

ik a};a

e}ia

: 'c) 201

148,00

 L)PoBC 128
) Data Beck

Ca)ia

B

a)ia

c)280
d)ja

- 98,00
sofort
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T

Programmiersprachen

@) Programmiersprache . Artder Program- |
b) Name i { miersprache =
¢) Anbieter | ®)Compiler
| b) Interpreater
b) C-Compiler a) ja a)ia
c) Data Becker by b)
c)ja
d)
e]
a) Compiler a)ja a)ja a) ja a)ja a)ja 271,00
b) Bstrocomp 128 b b) b) nein b) b)ja o. englisch sofort
¢) Digimat ) ) nein &) cik &
djja d) nein d) d) kA,
e) e)ja e} nein
b) Profimat a) a)ja a)ja a)ja a)ja 99,00
c) Data Becker b) by blia ) bia sofort
c) c) nein c) c) 40
d)ja d) nein d) d) nein
el elja elja
b) C-Basic-Compiler a) a) ja a)ja a)ja a)ja 174,00
¢) Markt & Technik ) b D) ja b) L) englisch sofort
cl c)ja cl c) 164
d) d) nein d) d}ja
a)ja e)ja &) nein
b) RPNL-Compiler a) a)ja a) ja a)ja a)ja Handbuch 38,80
¢} Verlag Heinz b} b) b) nein h) b)ja Dickette 553,80
Heinze c) ¢} nein <) c) 180 Handb+Dy) 95,00
d) d) nein d) d)ja sofort
elja e)ja e) nein
b) Laser-Compiler ajja a)ja a}ja ) ja a)ja $9.90
(Basic-Compiler b) b) b) nein b}ja ) englisch 18,80
zu Laser-Basic) c}ija ¢) nein c} a7 kA
c) Profisoit d) d}ja d) djja
€) elja elia
b) Laser-Compiler a)ja a)ja a) nein a)ja a)ia 78,90
(Basic-Compiler b) b b} nein b)ja b) englisch 78,90
zu Laser-Basic) clija ¢) nein c) c) 120 kA
¢} Dreeser d) d) nein d) d)ja
&) elja e} nein
b) Basic-Compiler a) a)ja a) nein alja a) fa 97,90
¢} Dresser b) bl b) nein b) b) englisch kA
[ c) kA ()] ¢) ca. 100
d)ja d) nein d) d}ja
e) e)ja &) nein
b) Basio-Compiler a) ajja alja a}ja ajja 99,00
c) Data Becker b) b b)ja bl blja sofort
c} c) nein ] c) 85
d)ja d) nein d} d) nein
) e)ja e)ja
b) Basic-Compiler a)ja a) ja a)ja alja a)ja 99,00
c) Data Becker b) b) b)ja b) b)ja sofort
clia ¢) nein c) c) 70
d) d) nein d) d) nein
e) e)ja e)ja
a) Comal a)ja a) a) a) a)ja 188,00
b) Comal 80 b) b)ja b} b) b)ja kA,
(Vers.2.01) c)ja <) clja c) 203
c) Comalgruppe d) ) d) d) ja
e) e) &) nein
a) Forth (Romik) a)ja a)ja a)ja a) a)ja 39,90
1) Forth b) bija b)ja b)ija b) englisch sofort
¢) Profisoft c)ja ¢} nein o) c) 64
d) d) nein d) d) nein
e} elja e)ja
h) Forth filr C 64 a)ja a)ja a)ja a)ja a)ja 9,00
¢) Hofacker b) b}ja b)ja b) b)ja k.A.
clia c) nein cl c) 400
d) d) nein d) d)
e) e)ja e}ja
b) Super Forth 64 a)ja alja a)ja aja a)ja 348,00
¢) Forth-systeme ) b)ja b} nein b) b) englisch sofort
c) ¢} nein c) c) 400
d) d) nein d) d)ja
e) e)ja &) nein
b) Forth a) ja a)ja a) ja alja a)ja 38,91
c) Dreeser b) blija b)ja b) b) englisch kA,
o)ja ¢} nein &) c) 32
d) d}ja dy d)ja
&) &) ja &) nein
By M+T Forth 64 a)ia a)ia alja a)ja a)ja 98,00
c) Markt & Technik ) blja blja b} b)ja sofort
c)ia ¢) nein c) c) ca. 40
d) d) nein d) d)ja
e) elja e}ja
) Forth a) ja a)ja ajja a) ja a)ja 99,00
¢) Data Becker b) b)ja b} nein b) b)ia sofort
clia c)nein c) c) BD z
d) d)ja d) d) nein
) e)ja e)ja
a) Fortran a) a) ja a) ja a}ja a)ja 188,00
1) Nevada Fortran b) b} b)ia b) b) englisch kA
c) Escon c) c) nein c) clkA.
d) d) nein d) d) kA,
e)ja e)ja e)ja
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a) Pascal 189,00
b) Compact Pascal b) b) b}ja by b)ja 2 Wochen
¢} Rudolph EDV c)ja ¢) nein <) c) kA

d) d) nein d) d) nein

a) e)ja g}ia
b) Turbo Pascal a) a)ja alia alja a)ja 28572
¢) Heimsoeth Software b) b) b)nein b) b) ja u. englisch 2 Wochen

c) c) nein c) c) 374

d) d) nein d) d)ja

e)ja elja &) nein
b} Oxford Pascal a)ja a)ja a)ja a)ja a) ja 197,90
c) Dreeser b) b) blija by b) englisch kA

cl ©) nein ] c) 98

d) d) ja d) d}ja

&) e)ja ) nein
b) Pascal 64 a)ja a)ja a)ija a)ia a)ja | 85,00
¢) Data Becker b) b) b) nein b) b} ja sofort

c)ja ¢) nein c) €} 77

d) d) nein d) d} nein

e) e)ja e)ja
b) Pascal/M+T a) a)ija a)ja a)ja a)ja 174,00
¢) Markt & Technik b) b) blija b) b) englisch sofort

c) c)ija c) c) ca. 320

d) d) nein dy d)ja

e)ja e)ja e} nein
b) Turbo Pascal 3,0 a) a)ja a)ja ajja a)ja 272,72
c) Markt & Technik b) b) b)ja b) b)ia sofort

c) c}ia c) ©) 374

d) d) nein d) d)ja

2)ja elja €) nein
b) M+T Pascal a)ja a) ja a)ja a)ja a)ja 52,00
¢} Markt & Technik b) b) b)ija by blja sofort

c}ia c)ja c) c) 215

d d) nein d) d}ja

e) elja &) nein
b) Profi Pascal a}ja aj)ja a)ja a)ja alja 168,00
¢) Data Becker b) ) b}ja h) bjja sofort

c)ja clia [+3] c) 330

d) d}ja d) d)ja

e) e)ja e} nein
a) Prolog a)ja a) | al alja a)ja 289,00
b) Prolog 64 b) b)ja b) b) b)ja sofort
¢) Brainware GmbH c)ja c) c) c) 70

d d) d) d}ija

e) e} elja
h) S A M. a) ja a)ja ajja a) ja alja 189,00
¢) EASY-Soit Bauer b) b) ) b) b) englisch 10 Tage

c) <) c) c) 100

d} d)ja d) d}ja

&) e) &) nein
a) Assembler a)ja a)ja a)ja a)ja a)ja 99,00
b) Makro-Assembler- b) b} b)ja b) b}ja sofort
Modul clja c) nein c)ia c) 80
c) RoBméller d) d) nein d) d)ja

&) e}ja &) nein
b) Top-Ass a) a)ja a)ia a)ia a)ja 39,00
c) Markt & Technik b b} blja b) b)ja | sofort

) c)ja c) ¢} 84

d} ja d) nein d) d) nein

) el ja e)ja
b) Assembler/ a)ja a)ija a) kA a)ja a)ja 73,50
Disassembler b) b) b kA, b)ia b)ja sofort
c) Profisoft c)ja c) kA c} c) nein

d) d) nein d} d) 15

) e}ia &) ja
b) Macrofire a)ja a)ja a)ja alja a)ja 73,00
Macroassembler b) b) b) nein b)ja b}ja sofort
¢) Hofacker c)ja | c) nein c) ¢} 400

d) d) nein d) d)ja

e) e}ia e)ja
b) Machin Lightning a)ja alja a)ja a)ja ajja 159,90
¢) Thomas Wagner b) b) b)ija b}ja b) englisch 119,30

clia ¢} nein c) c) 128 kA,

d} nein d4) d)ja

e) e)ja | e)nein
1) Fassem alja alija a)ja a) a) nein 59.9
¢} Thomas Wagner b) b) b)ja b)ja b) kA,

clja ¢) nein c} c)

d) d) nein d) d)

€) e)ja €)
a) Grafik a)ja a}ja a)ja a) a}ija 84,90
b) White Lightning in b) b)ia b) b)ija b) englisch sofort
Forth-Basic c}ia c) nein o) c) 102
Grafikprogramm d) d) nein d) d) kA
¢) Profisoft e) e) nein e) nein
a) dBase a) a) a) a)ja a)ja 199,00
b) dBase II (v 2,41) b) b)ja b) b) b)ja sofort
c) Markt & Technik c) c} c) c) ca, 400

d) d) d) d)ja

| a)ja e) | e} nein |
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Hardware

KB ceeormons

Ist Ihnen das auch schon

einmal passiert: Genau

dann, wenn man seine
Computeranlage am drin-
gendsten braucht, gibt ent-
weder das Floppy-Laufwerk,
der Drucker oder der C 64
den Geist auf! Der Arger ist
dann nattirlich groB. Hinzu
kommt, daB man bel der
Vielzahl an moglichen Feh-
lerquellen als Laie schnell
den Uberblick verliert. Und;
Welche Defekte kann man
noch selber reparieren und
wann sollte man lieber doch
zum Kundendienst gehen? In
diesem neuen Kurs werden
wir Thnen auf diese und viele
weltere Fragen ausfiihrliche
und leicht verstandliche Ant-
worten geben,

Sie werden sich in Zukunft
zu helfen wissen, wenn Thre
Geréte nicht mehr das tun,
was Sle eigentlich von ihnen

48 T ¥4p

Nicht jeder Defekt an lhrem Computer oder Ihrer Peri-
pherie muB gleich hohe Kosten verursachen. Der in
dieser Ausgabe beginnende Reparatur-Kurs soll Ih-
nen helfen, kleine Fehler selbst zu beseitigen.

erwarten. Dieser Kurs soll
Sle In die Lage versetzen,
geschmolzene Sicherungen
oder defekte Bausteine (VIC,
CIA, VIA oder andere) zu lo-
kalisieren. Mit diesem Wis-
sen konnen Sie dann ent-
scheiden, ob Sie das Gerét
selbst reparieren oder die
Reparatur einer Firma iiber-
lassen wollen. Doch kéinnen
Sie auch in letzterem Falle
ncech Geld sparen: Wenn das
defekte Bauteil bekannt ist,
mupP die Werkstatt nicht un-
ndtig lange danach suchen.

In den n&chsten Folgen
werden Sie erfahren, wie Sie
Drucker und Floppy siu-

bern, einstellen und reparie-
ren. Wir bieten Ihnen auBer-
dem als Nachschlagewerk
Schaltplane und MePRwerte
an, die fiir den erfahrenen
Bastler von unschitzbarem
Wert sind.

Am Ende dieses Kurses
besitzen Sie das Fachwissen,
das Sie bendtigen, um unns-
tige Kosten bei defekten Ce-
raten zu vermeidern.

Was an Werkzeug
henotigt wird

Bevor wir mit irgendwel-
chen Arbeiten beginnen,
miissen wir natiirlich wissen,

Axt im Haus... (1)

welche Werkzeuge und
MePRgerate bendtigt wer-
den. Aufdem groRen Bild se-
hen Sie eine Auswahl, mit
der wir arbeiten kénnen. Da-
zu gehdren:

— Diverse Schraubendreher
(Kreuzschlitz und Flach in
verschiedenen Klingenbrei-
ten)

— eine kleine Flachzange
— einen Elektronik-Seiten-
schneider

— eine kleine Pinzette

— Entlétdraht oder noch bes-
ser elne Entldt-Saugpumpe
— einen kleinen Elektronik-
Listkolben (zirka 16 Watt)

— Létzinn (I mm Durchmes-
3er)

— Widerstands-Decodierta-
belle

— Flachbandkabel (8, 16
oder 24polig) oder normale
Litze

— TTL-Logiktester (nicht auf

HAusgabe 8/August 1985
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dem Foto zu sehen)
— Multimeter mit MeBspit-
zen (analog oder digital)
AuBerdem sind bel den
Geraten folgende BSicher-
heitsvorschriften zu beach-
ten:
— Achten Sie darauf, dah
die richtige Netzspannung
(220V) anliegt,
— Bevor Sie elektrostatische
Bautelle einbauen, trennen
Sie den Computer vom Netz,
— Bevor Sie elektrische oder

elekironische Geréte &ffnen, -
ziehen Sie unbedingt vorher

den Netzstecker.

— Behandeln Sie die Leiter-
plattenn mit duPerster Sorg-
falt. Einige Halbleiterbau-
steine konnen sehr leicht
durch statische Aufladungen
zersidrt werden, Entladen
Sie sich durch Beriihren ei-
nesmit Sicherheit geerdeten
Punktes, zum Beispiel eines

Heizkorpers,
— Bevor Sie irgend etwas am
Computer an- oder ab-

stecken, schalten Sie ihn aus,
— Uberpriifen Sie von Zeli zu
Zeit das Kabel auf Isclations-
iehler oder Briichigkeit.

— Der Computer und die
welteren Gerate besitzen zur
Vermeidung von Wéarme-
staus Beliiftungsschlitze. Ver-
decken Sie diese auf keinen
Fall.

— Die Gerate dirfen nicht
mit Wasser in Beriihrung
kommen. Sollte dles doch
einmal passiert sein, schal-
ten Sie das Gerat gofort ab
und zichen Sie den Netz-
stecker.

— Ziehen Sie bei Gewitter si-
cherheitshalber die Netz-
siecker aus den Steckdosen.
— BAuf das Netzkabel darf
nichts gestellt oder gelegt
werden.

Doch nun zur Fehlersuche.
Wir beginnen mit dem Com-
puter und gehen speziell auf
diz Sicherungen ein.

Gehen wir von folgendem
Fall aus: Sie schalten Thren
Computer und den Fernse-
her (Monitor) ein... und es er-
scheint kein Bild. Die erste
Handlung ist das Uberprii-
fen der Stromversorgung.
Brennt die Power-LED ander
Oberseite des C 847 Sind al-
le Gerate ordnungsgemal
angeschlossen? Kontrollie-
ren Sie die Verbindung zu Ih-
1er Steckdose (zum Beispiel
ausgeleierte Kontakte bei
Mehrfachsteckdosgen).

Moglicherwelse 18t 1m
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Netzkabel eine Bruchstelle
aufgetreten, Eventuell bringt
ein Ritteln am Kabel einen
kurziristigen Erfolg.

Ist alles korrekt, miissen
wir den Fehler an anderer

Stelle suchen. In Frage
kommt zundchst die Span-
NUNgsvVersorgund.

Dazu iberpriifen wir als
erstes die Sicherungim Netz-
teil (bitte ziehen Sie zuerst
den Netzstecker aus der
Steckdose!). Bild 1 (links)
zelgt IThnen die Lage der Si-
cherung (160 mA trige), die
sich an der Riickseite des
Netzteils befindet. Sie sitzt
hinter einem BajonetiVer-
schluf, der sich durch eine
Vierteldrehung nach links
offnen 14kt Stellt sich nach
Sichtkontrolle oder einer
Uberprifung mit dem Me[3-
gerat heraus, dal sich diege
in einwandfreiem Zustand
beflindet, milssen wir nach
der zweiten Sicherung im
Computer sehen.

Hardware

Dazumiissen Sie den Com-
puter aufschrauben.
Achtung: Jeglicher Eingriff
in die Gerdte bringt den
Garantie-Anspruch zum Ex-
léschen!

Losen Sie bitte die drei
Schrauben aus dem Gehédu-
seboden. Heben Sie den Ge-
hausedeckel und die Tasta-
tur vom Gehéuseboden ab.
Trennen Sie die Verbindung
zwischen Tastatur und der
Power-LED von der Haupt-
platine. Merken Sie sich
aber die Lage der Steckver-
bindung (das rote Kabel
weist in Richtung der Joy-
stick-Portg). Nach Abnahme
des Gehausedeckels sehen
Sie direkt auf die Hauptplati-
ne des Computers. Bild 2
zeigt Thnen die Lage der er-
wahnten zwellen Sicherung
im C 84 (3,18 A trage).
Anmerkung: Beim C 128 be-
finden sich beide Sicherun-
gen (315 mA trage/ 1,4 A tra-
ge)im Netzteil (Bild 1, rechts).

Bild 1. Links die Sicherung im Netzteil des C 64. Beim C 128 sind
beide Sicherungen im Netzteil vereint (rechte Bildhilfte).

e

Bild 2. Lage der Sicherung im C 64

Sind alle Sicherungen in
Ordnung und das System
verwelgert dennoch seinen
Dienst, milssen wir tiefer in
die elektronischen Schalt-
kreise der Ceridte einstei-
gen; Doch an dieser Stelle
wollen wir in der folgenden
Ausgabe weltermachen,
Zum besseren Verstdndnis
werden wir Schaltplane ab-
drucken und die Lage der
Bautzile erkldren. Anhand
dieser Schaltplane und den
folgenden Anleitungen wird
es uns ein leichtes sein, die
Fehler zu lokalisieren. (dm)

Hatten Sie schon einmal
Pech mit Threr Computer-
Anlage? Fielen Thnen
schon einmal Geréie aus
und Sie wuBten nicht, wel-
cher Defekt auigetreten
war? Wir moéchien Ihnen
in Zukunft wertvolle Tips
und.  Reparaturhinweise
geben, die Sie in die Lage
versetzen werden, klei-
nere Defekte an Threr
Computer-Anlage selbst
zu reparieren. Doch dazu
miissen wir wissen, wel-
che Defekte gehauft auf-
treten.

Schreiben Sie uns Thre
Erfahrungen beziglich
diverser Fehlfunktionen.
Welche Defekte traten
auf? Was wurde repariert
oder ausgetauscht? Ha-
ben Sie Ihre Gerate selbst
repariert? Wenn  Ja,
schreiben Sie unsg bitte,
auf welche Weise Sie die
Storungen und Defekte
erkannt und behoben ha-
ben.

Diese Serie soll allen
Lesern als Nachschlage-
werk und Service-Heft
dienen, damit sie kleine-
re Fehler und Storungen
selbst beheben oder zu-
mindest lokalisieren kon-
nen. Geniersn Sie sich
nicht, sondern lassen Sie
alle Leser an Ihren Erfah-
rungen teilhaben, damit
jeder davon profitieren
kann.

Alle in digser Serle ge-
machten Anleitungen
werden in der Redaktion
sorgfaltig gepriifft. Fir
Fehler, die durch unsach-
gemaie Handhabung
entsiehen, ilbernehmen
wir keine Haftung.

Z:¥4p 49



Lebenslauf

Das Programmieren mit
der Sprache Basic habe
ich in zwei Basic-Kursen
gelernt, die ich wahrend
meiner Berufsausbildung
besuchte. Zu diesem Zeit-
punkt hatte ich meinen er-
sten intensiven Kontalkt zu
Computern. Es blieb
nicht bei diesen beiden
Kursen: Bis vorletztes Jahr
nahm ich in meiner Frei-
zeit — abends oder sams-
tags — an einem Lehr-
gang iber freiprogram-
mierbare Steuerungen
teil.

Ich bin verheiratet und
habe einen Sohn von drei
Jahren.

Mein
Kiirze:
1957 geboren in Oberrei-
chenbach bei Weifen-
horn,

1972 Hauptschulabschluf,
1872-1975 Berufsausbil-
dung zum Starkstrom-
elekiriker bei einer Miih-
lenbau-Firma mit an-
schlieBender Gesellen-
priifung.

Erwerb des Elekironik-
passes -2 und 4a-44d,
Grundlehrginge in Basic,
1978-1984 Lehrgang fiir
frei programmierbare
Steuerungen,

Seit 1979 Technischer An-
gestellter in einem Be-
trieb fir schmiegsame

Lebenslauf in

Wiarmegerate,
Hobbies: Schiitzen- und
Veteranenverein, Pro-
grammierern.

(Ernst Merk)
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Listing des Monats

C 64;;.

Digi-Controller

Fehlersuche in Gatterschaltungen und Simulation von Digitalschaltungen.
Mittels eines Testlaufes, der die Wahrheitstabelle durchpriift, kann dieses

Programm funktionale Schwéchen friihzeitig entdecken. AuBerdem IiBt sich
dieses Programm zu Lernzwecken bei angehenden Digitaltechnikern

urch fortschreitende
Automatisierungstech-

nik werden immer grd-
Bere Anforderungen an
elekironische Steuerungen
gestellt. Ein immer haufiger
auftretendes Schlagwort ist
in der Elektronikbranche zu
vernehmen: »Digitale Steue-
rungstechnikes, Dieser Bei-
irag wird Sie schrittweise in
die modernen Automatisie-
rungstechniken der Gegen-
wart einfiihren,

Zur Simulation und praxis-
gerechten Anwendung wur-
de das Programm »Digi-Con-
troller« geschrieben, das
der Grundversion einer
speicherprogrammierbaren
Steuerung (abgekiirzt: SPS)
entspricht. Dieser Begriff
sagt schon sehr viel iiber die
Funktionsweise moderner
Steuerungsanlagen aus. In
der Regel sind diese Steue-
rungen computerunterstiitzt.

einsetzen.

Zundchst haben Sie sich si-
cher schon gefragt, wie Sie
diese Technik im Hobbybe-
reich einsetzen kdnnen. Zu-
erst sind einmal alle Modell-
eisenbahner angesprochen,
die sich einen automatischen
Ablauf ihrer Bahnsteuerung
zwar vorstellen kdnnen, je-
doch die Hardware-Kosten
bel einem fehlerhaften Auf-
bau scheuen. Als néchstes
kénnen alle Einsteiger in die
Digitaltechnik  aufhorchen,
die die miihsamen Hard-
ware-Aufbauten von Digital-
labors verschm&hen. Ja so-
gar fiir den Profi-Anwender
seiaufdas Austesten von An-
weisungslisten nach DIN
189239 SPS verwiesen, da das
Programim alle Eingaben (In-
puts), Merker (Marker) und
Ausgaben (Outputs) zu Pa-
pier bringt.

Alle 64 Inputs sind vorein-
stellbar oder Input 0 bis 7

werden im Dualzahlensy-
stem automatisch hochge-
zahlt, das Programm nach
der Anweigsungsliste (AWL)
abgearbeitet und die digita-
len Zustande ausgedruck:
Es kann auch ein TRACE-
Lauf der eingegebenen
Schaltung simuliert werden,

Maximal angesprochen

512 Programmschritten.

Bild 1 zeigt Ihnen eine kom- |
plexe Schaltung, deren .
Funktion Sie anhand des Di- §
gi-Controllers durchspielen |
sollen, Die Schaltung scll als |
Ausgang eine 0 liefern. Ver- |
suchen Sie, die mégliche |
Kombination der Einginge
herauszufinden und auszute- |
sten (die richtige Losung fin- |
den Sie im ListingTeil). Pro- |
bieren Sie es doch einmal
aug!

(Ernst Merk/dm) |
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Bild 1. Diese Schaltung kiinnen Sie auf ihre logische Funktionsfahigkeit mit Hilfe
des »Digi-Controllers« testen
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Vokabel-Trainer

Wenn Sie Englisch lernen wollen (oder lernen miis-
sen), hilft Ihnen der C 64 als idealer Partner und
Lehrer. Mit unserer Anwendung des Monats wird
Vokabellernen fast zum Vergniigen.

in  VokabelTrainings-

programm fiir Compu-

ter muf, wenn es einen
Nachhilfelehrer ersetzen
soll, eine Vielzahl Bedingun-
gen erflillen. Es muB bei-
spielsweise gewuBte und
nichtgewufte Vokabeln un-
terscheiden und gesondert
behandeln. NichtgewubBte
Vokabeln missen erneut
oder haufiger als andere ab-
gefragt werden. Ein gutes
Programm sollte weilterhin
Mehrfachbedeutungen der
Vokabeln verwalten und bei
der Abfrage erkennen kén-
nen, Es miifite aber vor allen
Dingen leicht zu bedienen
sein. Eine selbsterkldrende
Meniitechnik mit einem
Hilfsbildschirm kann hier
von groPem Nutzen sein. Gu-
te Programme zeichnen sich
weiterhin dadurch aus, daB
sie alle zu erwartenden
Bedienungs- und Eingabe-
fehler abfangen. Ein »Aus-
stiegw des Programms auf-
grund einer nicht einge-

schalteten Disketienstation
1st bel professionellen Pro-
grammen ausgeschlossen.

Mit einem solchen Lern-
programm, das all diese Be-
dingungen erfillt und dar-
iiber hinaus noch weitere
komfortable Unterprogram-
me bietet, kénnen Sie ab so-
fort effektiv und preiswert
lernen.

Professionell

Bei der Eingabe der Voka-
beln kénnen Sie entschei-
den, ob spater alle eingege-
benen Ubersetzungen ge-
fordert werden — beispiels-
weise bel unregelmiBigen
Verben — oder nur eine
mogliche Entsprechung. Im
ersten Fall werden Mehr-
fachbedeutungen mit Leer-
zeichen, andernfalls mit
Komma oder Strichpunkten
vonelnander getrennt,

Das wichtigste Plus des
Programms ist, wie bereits
angedeutet, die getrennte

Verwaltung von gewuBten
und nicht gewuBten Voka-
beln. Intern werden Varia-
blen verwendet, die kenn-
zeichnen, wie oft eine Voka-
el bisher korrekt iibersetzt
wurde, Erst bei flinfrnaliger
richtiger Antwort gilt eine
Vokabel als gelernt und wird
nicht mehr abgefragt. Auf
diese Weise wird vom Pro-
gramm ein hoher Lernerfolg
sichergestellt. So weit so gut.
Doch der VokabelTrainer
erlaubt dariiber hinaus auch
das Speichern dieses »Lern-
zustandse«. Das hat den Vor-
teil, daP man beispielsweise
am nachsten Tag an der Stel-
le fortfahren kann, an der
man am Tag zuvor aufgehort
hat,

Das Programm wurde be-
wuPt so konzipiert, dal die
Veokabeln in relativ kleinen
Lektionen verwaltet und ab-
gefragt werden, was eben-
falls zu einem effektiven Ler-
nen beitragt.

Beil der Erstellung wurde
ein besonderer Wert auf die
Ubersichilichkeit des Li-
stings gelegt, Das hat fiir Sie
den Vorteil, daB Sie die Pro-
grammstruktur leicht nach-
vollzichen und das Pro
gramm bei Bedarf erweitern
konnen. Daraus resultiert
zwar auch eine erhohte Tipp-
arbeit, die aber durch das
bereits nach  wenigen
Ubungsstunden beherrsch-
te Vokabular entlohnt wird.

(Alfred Schnabel/nj)

Lebenslauf

Am 28, April 1962 erblickte
ich im romantischen Alt-
miihldorfchen GroBenried
in der Nadhe von Ansbach
und welterer Nahe von Niirn-
berg das Licht der Welt
Nach mehr oder weniger er-
folgreichen vier Klassen in
der dorfeigenen Volksschu-
le wechselte ich auf das Pla-
tengymnasium in Ansbach
Uber, dasmir dann auch mei-
nen ersten Kontakt mit einem
Computer bescherte; einem
uralten HP-Rechner, auf dem
ich, mitzwolf Jahren noch vil-
lig unbedarft, sooft es mir
nachmittags moglich war,
wdrauflosBASICte«, Meine In-
teressen fiir Naturwissen-
schaften allgemein und fir
Computer 1m besonderen
wurden geweckt Ein paar
Jahre spéter kaufte ein Leh-

rer dann fiir die Schule einen
etwas moderneren Compu-
ter, sehr zur Begeisterung
von ung Schillern, Nach der
elfien Klasse Cymnasium
hatte ich aber trotz Schul-
computer die Nase von der
Schule wvoll und beschloB,
mich nach einem Beruf um-
zusehen, 1979 fand ich dann
auch etwas passendes: das
Finanzamt in Ansbach,
Nach meiner Bundeswehr-
zeit kaufte ich mir einen C 64,
Endlich hatte ich meinen
heiRersehnten Heimcompu-
ter, Zunadchst arbeitete ich
noch mit der Datasetie. Die
langen Ladezeiten stdrten
mich eigentlich nicht weiter
(tvpisch Beamter!). Als ich
wahrend des Ladens dann
aber &fters von meiner Frau
zu rmitterndchtlicher Stunde

geweckt werden mufte, lag-
te ich mir doch noch eine
Floppy zu. Ein Drucker MPS
801 kam dann mit wachsen-
den Anspriichen auch noch
nach,

Ich lebe nun, seilt sich auch
noch ein Sohn zu unserer
Familie gesellte, in einem
Vierecksverhilinis Ehefrau-
Sohn-Computer-Ich, wobel
ich gestehen mulB, daf mir
mein inzwischen dreijahri-
ger Sohn den Computer
langsam streitig macht. Er
sitzt auch schon begeistert
davor, Bleibt nur noch zu er-
wahnen, daB ich furchtbar
gern Musik hére und Scien-
ce-fiction lese/sehe. Dazu
gehort auch der Traum von
einem Amiga, denich seitei
nigen Wochen traume.

(Alfred Schnabel)
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Anwendung des Monats

Vokabel-Trainer

. Wer einen C 64 und eine Floppy 1541 sein eigen

nennt, erhélt nun einen geduldigen und preiswerten
Englisch-Nachbhilfe-Lehrer.

as Vokabel-Lernprogramm erméglicht es auf einfache

Weise, englische Vokabeln schnell und intensiv zu ler-

nen. Auf Bewertung und Benotung wurde bewult ver-
zichtet. Das Lernen der Vokabeln erfolgtin kleinen Lektionen
(jeweils maximal 99 Wortpaare plus Mehrfachbedeutungen
pro Datel). Um einen hohen Lernerfolg sicherzustellen, wird
die Datei vor der Abfrage in zwel »Karteikisten« aufgeteilt. In
denersten werden die gewupten, in den zweiten die nicht ge-
wuBten abgelegt.

Bei der Abfrage wird nun zufillig, hauptsachlich aus dem
zweiten Kasten mit den nicht gewuften Vokabeln, ausge-
wanlt. Ubersetzen Sie richiig, wird das Wortpaar mit einem
Index versehen und in den ersten Kasten umscrtiert. Beider
Euswahl werden zwar iberwiegend die noch nicht gewuften
Vokabeln abgefragt, jedoch auch die gewulten; und zwar mit
fallender Haufigkeit, bis sie nacheinander fiinfmal als ge-
wuAt abgelegt wurden, Erst dann gilt eine Vokabel als ge-
lernt und wird tiberhaupt nicht mehr abgefragt. Wird eine
einmal oder bereits mehrmals gewulte Vokabel falsch ein-
gegeben, kommit sie sofort wieder in den Kasten fiir nicht ge-
wulte Vokabeln. Auf diese Weise konnen Sie nachhaltig und
dauerhaft lernen, da nicht gewulte Vokabeln hiufig und so
lange abgefragt werden, bis sie gelernt sind; bereits gewul-
te Vokabeln werden zur Priifung des Lernerfelgs eingestreut,
bis sie wirklich »sitzens.

Die Bedienung des Programms istso einfach, daf eskeiner
langen Einarbeitung bedarf. Erwartet der Computer Einga-
ben, wird der Bildschirmrand blau, ansonsten ist er schwarz.
Uber die Funktionstasten kdnnen die Programmunterpunkte
angewahlt werden, die jeweils in einer Meniileiste auf dem
Bildschirm ausgegeben werden. Diese enthalt auch eine
Hilfszeile, in der beispielsweise Fehlermeldungen bel Dis-
ketten-Operationen angezeigt werden, Mit der »Pfeil-links«
Taste konnen Sie jederzeit auf einen Hilfsbildschirm um-
schalten, in dem einige wichtige Hinweise stehen, wie zum
Beispiel die Funktionstasten-Belegung.

Programm-Funktionen

Das Hauptmenii enthalt folgende Programmunterpunkte,
die mitden Funktionstasten und den Ziffern 1 bis 6 aufgerufen
werden.
<Fl>: Neue Vokabeldatei einrichten

Mit diesem Programmpunkt kénnen Sie eine neue Datel mit
maximal 99 Vokabeln erstellen und auf Diskette speichern.
Anf dem Bildschirm erscheint dazu eine Eingabemaske. Ein-
gegeben werden kénnen sowohl Groi- als auch Kleinbuch-
staben, Existieren mehrere Bedeutungen einer Vokabel,
werden diese mit Kommata oder Strichpunkten getrennt. Ein-
zelne Buchstaben kénnen mit der <DEL> Taste geléscht
werden. Mit <RETURN > gelangen Sie jeweils in das néch-
ste Feld. In einem gesonderten Feld (links oben am Bild-
schirm) wird die Anzahl der eingegebenen Wortpaare ange-
zeigt, Wahrend der Eingabe kénnen Sie mit den Funktionsta-
sten vor- (< Fl > und <F2>)und zurtickblattern {<F3> und
<Fd>) die angezeigten Vokabeln dndern (< F5>) oder 16-
schen (< F7>). Die wWokabeln dndern«. Option enthalt noch
eine Besonderhelt. Haben Sie dieses Unterprogramm mit
<F5> angewahlt und driicken danach < RETURN >, gelan-
gen Sie in ein Wokabeln suchen«Unterprogramm, Hier kon-
nen Sie die zu dndernde Vokabel, ob deutsch oder englisch,
eingeben, woraufhin der Computer samtliche Worter durch-
sucht, bis er dieses gefunden hat.
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Wollen Sie weitere Vokabeln eingeben, blattern Sie mit
<Fl> oder <« F2> vor, bis der Bildschirm wieder eine leere
Maske zeigt. Mit < F8> gelangen Sie zuriick ins Hauptmenii.
Haben Sie die Daten nicht zuvor mit <F&6> gespeichert,
stellt der Computer eine Sicherheitsabfrage, ob die Datel
gespeichert werden soll. Geben Sie hierzu den Dateinamen
(maximal 13 Zeichen) ein und driicken <RETURN>. Die
Daten werden als sequentielle Datei automatisch mit einer
Kennung vor dem Dateinamen (wo.«) auf Diskette gespel-
chert. Befindet sich hierauf bereits sine Datei mit gleichem
Namen, werden Sie gefragt, ob Sie diese liberschreiben
méchten. Bel »N« fiir Nein werden Sie aufgefordert, einen
neuen Namen einzugeben. Sie konnen sich an dieser Stelle
auch das Inhaltsverzeichnis ansehen (<F7>), Haben Sie ga-
nau 99 Vokabeln eingegeben, springt das Programm automa-
tisch auf »Datel speicherny, Wurde dieser Programmpunkt
aus Versehen mit <F6> angewdhlt, kdnnen Sie mit <F&8>
(Menii) wieder in den Eingabemodus zuriickkehren.

<F3>: Bestehende Datei dndern

In diesem Programmieil kénnen Sie eine bestehende Datel
laden, verandern (also Vokabeln &ndern, ergénzen oder 18-
schen) und wieder speichern. Hier gelten die gleichen Be-
dingungen wis oben. Wichtig ist, dap zu &ndemde Vokabeln
vollstédndig iiberschrieben werden miissen, da nur Textzei-
chen von der Tastatur akzeptiert werden. Die CursorTasten
besitzen keine Funktion.

< F5>: Vokabeln abfragen.

Zunachst werden Sie aufgefordert, den Dateinamen der zu
lernenden Lektion einzugeben. Da es maoglich ist, eine Datel
im aktuellen »Lernzustand« zu speichern, kénnen Sie nun ent-
scheiden, ob Sie die Vokabeln neu lernen oder beim gespei-
cherten Stand weitermachen wollen. Daraufhin kénnen Sie
zwischen Deutsch-Englisch und Englisch-Deutsch wahlen.
Nach einer kurzen Sortier-Routine kann es losgehen, Der
Computer fragt nun (nach dem anfangs beschriebenen Prin-
zip) alle Vokabeln ab. Nach Eingabe der Ubersetzung und
<RETURN > zeigt der Computer alle (1) gespeicherien Be-
cdeutungen an und gibt aus, ok IThre Eingabe richtlg oder
falsch war. Kennen Sie die Bedeutung einer Vokabel nicht,
driicken Sie nur < RETURN > . Nach dem Druck auf eine be-
liebige Taste wird das nachste Wort abgefragt. Mit <Fl>
kénnen Sie diesen Programmpunkt verlassen und den mo-
mentanen Zustand speichern; mit <F8> gelangen Sie ins
Hauptmenti ohne Speichern.

< F1>: Drucken

Dieser Programmpunkt erméglicht es, Vokabeldateien auf
einem MPS 801 auszugeben. Die Routine kann jedoch auch
leicht an andere Druckertypen angepalt werden. Hierzu
brauchen lediglich die Parameter in Zelle 8860 gedndert zu
werden. Die Variablen bedeuien:
D1 = Breitschrift an
D2 = Breitschrift aus
5L = Seitenlénge
GA = Gerdtenummer
SA = Sekundéradresse

Haben Sie dieses Unterprogramm mit <F7> aufgerufen,
kénnen Sie den Namen der zu druckenden Datel eingeben,
Durch erneutes Driicken von <F7> kdnnen Sie sich vorher
das Inhaltsverzeichnis der Diskette anzeigen lassen. Mit
<F8> gelangen Sie zuriick ins Hauptmenil. Nach dem La-
den driicken Sie bitte < Fl > zum Drucken (oder <F8> zum
Verlassen dieses Unterprogrammes). Die Vokabeln werden in
der gespeicherten Reihenfolge zweispaltigausgedruckt. Um
die Orientierung zu erleichtern, wird zwischen der deut-
schen und der englischen Vokabel jeweils eine Punkireihe
ausgegeben.

F¥up 53



€ 64C

Nach dem Druckvergang gelangen Sie an den Anfang die-
gses Unterprogramms und konnen weliere Datelen aus-
drucken oder mit <F8> zuriick ins Hauptmenil gelangen.
<1> bis <6>: Diskettenbefehle

Dieses Befehlsmenu erlaubt die wichtigsten Disketten-
Operationen;

1: Inhaltsverzelchnis (Directory)
Filenamen &ndern (Rename)
Files léschen (Scratch)
Formatieren (New)
Validieren (Validate)

. Inmitialisieren (Initialize)

Beider Directory-Routine hat man die Méglichkeit, sich mit
< Fl> das komplette Inhaltsverzeichnis (auch geldschte Fi-
les)und mit < F3> nur Vokabeldatelen anzeigen zu lassen. Ist
eine Bildschirmseite vollgeschrieben (15 Directory-
Eintrdge), kann man mit <F5> weiterblattern. Der Disket-
ten-Name und die Anzahl freier Blocks wird cben in der Titel-
zelle angezelgt.

Sollen Vokabeldateien umbenannt oder geldscht werden,
muP unbedingt die Kennung »vo.« vorangestellt werden.

Beim Formatieren sind der Diskname und die neue ID ein-
zugeben, Hat man diesen Programmpunkt nur versehentlich
angesprungen, gelangt man mit <F8> zuriick ins Haupt-
meni.

SRS e Sl

Hinweise zum Abtippen

Geben Sie bitte Listing 1 mit dem Checksummer V3.0 ein.
Alle Programmezeilen mit fiihrendem REM oder mit nur ei-
nem Doppelpunkt sind sicherheitshalber mit einzugeben, da
sie teilweise als Ansprungsziele dienen,

Nach derm Start des Programmes bleibt der Bildschirm kur-
ze Zeit dunkel, wahrend der Computer die Masken aufbaut
und die beiden kurzen Maschinenprogramme initialisiert. Ei-
nes dieser Programme priift, ob die Floppy eingeschaltet ist,
das andere wechselt zwischen Normal- und Hilfshildschirm,
wobei die gesamten Bildschirminhalte ausgetauscht werden.
Diese Programme belegen den Speicher von 49152 bis 45227
(5C000 bis $C04B). Die Speicherstellen 51000 bis 52000

($C738 bis $CB20) werden vom Hilfsbildschirm belegt. Die
verwendeten Variablen und deren Bedeutung entnehmen
Sie bitte Tabelle 1. Esist empfehlenswert, das Programm vor
dem Gebrauch zu compilieren. Zuletzt sei noch darauf hinge
wiesen, daB sich auf der 64'er Programmservice-Diskette
8/86 neben dem Vokabel-Trainer (Basic- und compilierte
Version) zusatzlich ein Grundwortschatz von 16 Lektionen be-

findet. (Alfred Schnabel/nj)
t% = Uberschrift
W% = variable Ausgabestrings
5 = PRINT AT-Fosition X
=] = A5C(X$) bei Eingabe
y = FRINT AT—-Fosition Y [
e 3 = variabel verwendet
k% = il Directory lesen
i = Laufvariable
3 = Laufvariable
k = Laufwvariable
ik = Laufvariable
i = Laufwvariable
dn = neue Datei (i /m} (170}
en = Textlange (UF Texteingabe!}
W = Vokabelzahl
a% = Deutsch/Englisch (d/e)
rng = letzte nicht gewufite Yokabel
dy = Fosition Deutsch
2y = Position Englisch
wilh = abgefragte Variable
wed = Ubersetzunag von =d#$
ag = Flagge
ol = Zieltile +ir COFY
fi® = pame der aktuellen Datei
dn® = Yariable ftiur Directory
By = Bit—-Fositioan in Directory
fis i) = Filetyp fir Directory
b+ = Blocks freese fir Directary
=% 3 = speichern/ ladean
fe = Fahlermummer (Disk)
f% = Fapller (Disl}
ot = Track (Disk’
=S = Sektor (Disk)
Tabelle 1. Liste der verwendeten Variablen

1000 REM"™ FXAEIN NI T LB2E >
1818 REM"-{IZISPACE}VYOKABELTRAINER BY: {ZEPACEX- 187>
1EZ@ REM"={4SPACEXYALFRED SCHNADEL {SSFACE}= 120>
1@Z0 REM"z BNTOMN-VOMN-MHEMNER-5TR.S = “@B3 >
1@4@ REM"z BB1Z BCHILLINGSFUERST {2SPACEX= <14&>
1858 REM"-{ZSPACEXIEL. {B9B63) 1@3@{4SFPACEI= @12
1P6T REM" TAEXEINEINLENXIED WIS ET <BB& >
1878 = <@zIa:x
19EE® FOKE 53281 ,B:FPOKE 332B@Q,R:FOKE 6446,0 <@az
1698 FRINT® {CLR"™ <AA2
/ 1188 GOSUR 738@:GOSUR 7530:REM"xx INIT £x <212>
1118 = <@7a:
1123 FOKE &65@,128 “@21 >
1iZ@ GOSUB 4@1@ T1Z2&%
1148 <18ax-
1158 REM"F: L XRET <159>
1140 REM" = PROGRAMMI{ZSFPOCE}*%# SPEEDER #%% {ZSPACE}= <BYS>
1178 REM"{25FACEZEINZEILER ALE DER &4 ER{ZSPACEI= <2217
1186 3 ! <14@%>
1178 CLOSE 1:0FPEN 1,B,15,"M-W"+CHR$ (7} +CHR$ (28) +CHR¥
(13 +CHR# {15 : CLOSE 1 23>
1298 = <168
1210 REM" TEENX NS ENIIEN XN KNI NI XN ET L20a%
1226 : <1B@%:
1228 REM"2x BRUNDMASEE xx <Rz >
1240 : <208
125@ FOKE S532B@A,R:FPDEE &44,1:FOKE 53245,32 £242%
12468 LE=00+1 <2425
127@ POKE SZZB1,1:FPRIMNT"{CLRZ";:FOKE S53Z2B1,6& <183
iZ2B@ FOR I=184&3 TO 1983 BTEFP 4G:FOEE I,93:FPOKE I+1,9
IJiNEXT <@22>
1278 FOKE 1024,11Z2:FPOKE 11@4,189:FOKE 1144,112:FDKE
1824,189 <@57>
iZ@@ FPOKE 1B44,112:FOKE 17BE4,1B87 <@1e:-
i71@ POKE 1@&3,118:FPOKE 1143,125:FOKE 118F,11@: FOKE
18463,125 <2303
1529 POKE 19@3,118:FOKE 2023,125 <207>
1332@ FOR I=1925 TO 1062 <118>
1240 : FOKE 1,44:FOKE 1+BB,44: FOKE I+120B,584:PDEE I+
200, 44 <213
13568 : FOKE I1+348,&84:FOEE I+360,44 <241 >
1Z26@ MEXT <190@>

1278 IF @R=2 THEM 14033 <192>
1Z8@ GOSUR 7456@: REM"HILF-HASKE LADEN" <BZE7 >
12798 GOTO izs@ <@zax
140@ FOKE 53265,27 4149>
141@ “1lia>
1420 REM"FrEREENFEET <177
1428 REM"Z{2EFACEXHENUE {Z5FACEXI= <@B3>
144@ REM"Taxrearerely 988>
145@ : <15&>
14460 T#="HE N U E" <218>
147@ GOSUE Z467@:G0SUB 378@:REM"IITELB." <@%ax
1488 FRINT" {HOME,SDOWN,RIGHTXE1l = HEUE MOKABELDATEIL
EIMRICHTEN" {220>

L4580 PRINTY{RIGHT}EZ = BESTEHENDE VDKABELDATEI AENDE
B

1588 PRINT"{RIGHT}ES = MOKABELN ABFRAGEM"

1518 PRINT"{RIGHT}EY = IRUCKEN"

1520 FPRINT" (DOWM,RIGHT > DISK-HENUE: "

1520 FRINT" {ZRIGHT}1 = DIRECTORY

1548 PRINT"{ZRIGHTIZ EILENAMEN AENDERM"

15358 FRINT" {(ZRIGHT}Z EILES LDESCHEN"

o wn

154@ PRINT" {2RIGHT4 EARMATIEREN"
1378 FRINT" {ZRIGHTIS YALIDIEREN"
1580 PRINT"{2RIGHT & INITIALISIEREN"

1578 PRINT" (DOWN,RIGHTXER = ENDE"

1400 FOKE 211,1:POKE 214,22:5Y5 S5B&40

1418 PRINT"BITTE WAEHLERM SIE EINEN HENUEFUNET!
1428 GOSUE Z5@@: REM"GET™

1638 : IF XX=13Z THENM DN=1:G0OTO 13%@

1440 : IF XX=134 THEN 173@

1465@ @ IF KXx=135 THEN 2278

1468 @ IF XX=13& THEM BBEZ@

147@ : IF XX=140 THEN B770@

1488 : XX=VAalL (X$):IF XX=B DR XXr& THEM 1628
1£9@ @ ON XX GOTO 7928,79E@,B27B,B42B,E510,8788
1788 -

1710 REM"#x MORABELN ETNGEBEN/AENDERMN

1728 =

1738 T#="YOKABELN AENDERN'":GOSUB Z478
1748 GOSUER 4B3@:REM"IATEL LADEN"

175@ IF XE=14@ THEN 1423

1746@ IF WHN>T9 THEN I=YN:XE=133:G07T0 193@

B4 F:¥up
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177e
1782
179@
leaa
1812
1828

1878

184@
1858

184@
187@
1288
1876
1708
1718
1728
1938
1743
1950
17&@
1978
1788
1774
Zoea
2e1a
2029
zZ@eza
2B4@
205
patiftn ]
Z@87a
el =1}

zave
2102
2ii@
2128
2178
214@
2150
2168
217@
2188
217@

2788
zz71@
2228
2238
2748
2250
2240
2270
2788
2299

231e
2320
2339
2348
2358

2370
2383
378

241i@
2420
2438

2448

z2438
2450
2470
2480
z45@
2508
2518

2520

2578
25408

2578
2580
2378
2400
2618
2628
2638
2640
2658
2668
267@

2682
2678

2zee

2360

Z4P@

2359
2068

IF FE<>42 THEN 1910

: GOSUBR ZBZ@:REM"HILFZI"

CLOSE 2

GOsSUBR 3820: REM"HILFZEILE"

PRINT" {ZUF ,RIGHT>DATET {EFACE ,RVSON , SPACE Y "NE"

{SFACE,RVOFF,SPACEIEXISTIERT NICHT."

: PRINT"{RIGHT*E0LL BATEI EINGERICHTET WERDEM 7
(a/ME"

SOSUE Z70@:

3 IF Hg="J"

REM*GET"
THEM DiN=1:FIf=nN3:GOSUE T&7B:

GOTO 1928
= IF XE="N" THEN 1428
GCTO 1843
Flg="":TH="HEUE VOKABELDATEI"
GOSUBR 34578
IF Dn=B THEN 1928
I=1:WN=1

XFE="MWOERTER BISHER EINGEGEBEN"
GOBUR 447@; REM" ¥OKABEL-HASKE"
GOSUE 4548

S05UE 5778

IF I-7% THEN I=VYN:XE=134:G50TD &892
IF XE=143 THEN 2018

I=UN
BOSUB 5730:REM"VOK.
1 IF XE<>»14@ THEN 2072

ERFASEEN"

: IF DE{1)=", " THEN 1428
: GOSUE 727@
IF X#="J" THEN 2228
i IF X&="N" THEN 1420
: IF XE=13% THEN 2158
: IF XE=133 OR XE=1Z4 OR XE=137 OR XE=138 THEN
[=1n 1]
: IF XE= 13XI& THEM XE=134:G0T0O 6108
GOSUR 454@: REM" MDKABEL —~HASKE"

I=I+1:WN=Wn+1

IF I<{=%% THEN 2818

G070 2188

IF D#d(1y=". " THEN 2B102
GOTa 2228

E0SUE 3B2@:REM"HILFZEILE"

FRINT" {2UFP,RIGHT }"SPC (12} " {RYBON,SFACEIBATEL VO
LL {SFACE,RVOFF2"
GOSUB 37803
GOSUE 597@: REM"HILFZEILE EING."
GOSUE 7R40: REM"BATEI SFEICHERN"
IF XE=148 THEM I[=VN:GOTD 175@

CLR: GOSUE 7380: REM"™ INIT"
G0TO 1428

REM"BET"

ﬁEH“ﬁ!g!gg»gg**g********g*g
REM" —{28FPACE}¥OKABELN ABFRAGEN {2S5PACEY -~
REM" T %% EEEA

T#="VOKABELN ABFRAGEN"

GOSUB Za7B:GDSUEB 378@:REM"IITELE, "

XF="NMOKABELN ABGEFRAGT"

GOSUB 450@: REM" ¥OKABEL—-HASKE"

GOSUB 4830: REM"IATEI LADEM"

IF XE=14@ THEN 1428

: IF FE=@ THEN 2410

i PRINT" {RIGHT>DATEI EXISTIERT NICHT"

H GOSUE 370@: REM"EBET"

EO0TO 2358

GOSUB 37688: X$="VOKABELN ABGEFRAGT":G0SUE 45@@
GOSUE 3B2@: REM"HILFIEILE"

FRINT" £2UUP,RIGHT ,RVS0OM, SPACEXF {SPACE ,,RVOFF , SFAC
E}¥OKABELN FRISCH ABFRAGEM ODER"

FPRINT" {RIGHT ,RVSONI TATLRVOFF,SPACEXS0 WIE GESFE
ICHERT 7"

GOSUE I72@: REM"GET"
: IF E#="F" THEN Z54@

: IF X¥="A" THEN 2502

GOTO 245@

GOSUB Z820: REM"HILFZEILE"

FRINT" {2UF ,RIGHT ,RVSOM, SPACE } D {SFACE , RVOFF , SFAC
EY= DEUTSCH{2GFACE}-> ENGLISCH{3SFACE,RVSONT! {8
SPACE,RVOFF ™

PRINT" {RIGHT ,RVEONTETL{RVOFF ,SPACEY= ENGLISCH -
» DEUTSCH{4SPACE,RVEONY ' MENUE {35PACEX"

GOEUE Z2@8: REM"GET"

i IF X$="E" THEN PRINT'"{2UF}";:50T0 2580

IF ¥£="D" THEN PRINT"{UF3:"; :GDTO 2580
IF X$="{F83}" THEN 2270
G070 253@
PRINT* (RIGHTINOMENT BITTE, ICH SORTIERE."
AT=X%
BOSUB 444@: REM"UP, SORTIEREN"

BDSUE Z82@: REM"HILFZEILE"
FRINT" {2UP ,RIGHT} ' RETURK® NICHT BEWUSST"
FRINT"{RIGHT> 'E1l° ABFRAGE BEENDEN"

I=1

POKE 211,2:POKE 214,5:5Y5 58440

:PRINT RIGHT#(STR£(I),LEN(STRF(I))—1);:IF I<1@
THEM FRINT™ *

REM" %% VOKABEL AUSSUCHEN e

<204 >
2325
AL
<@TA:
<1488

“1&&7r
<114z

~@A7B
<178

<@P7E -
<118
L1558
L2217
SRS
v
194>
“le4>
T@AFL
<2187
171>
188>
~19B-
128>
L 2ATF
TBAT
L5215
<@7B
w1167
J11&%>

“Z2ear
L@EEx
T1B& >
<77
“1eZ>
LB&HE
<84 -
ke [T B
<1723
<1145
<BIs>

182>

<222

@Bz
<@a7>
<1192
L1795
<R3IB >
<204 >
L2331
<B43-
<0as >
<2847
<B3IF:
<1B&a>
<@Z1>
<@44>
124@°>
LB7F>
L2877 >
216>
<191>
148>
<@B4& >
<@eazr

<2495

218>
218>
<@94>
<21% 7
<118%>
<i1Ea
162>

<2535

TE29>
<B4@>
<144
194>
<@s5a>
<154 5>
<@1&>
<151>
<183>
<@18>
<208
<@B7:
<B76>
<@s7>
<146

<134>
114>
<2383

Ieze
IRAB
asa
858
a7e
asa
Iesa
Ziga
Zl1@
I1iza
138
z14@
158
31460
178
180
Ii7a
3208

3zZ1a

G229

IZ3

248
ychatt]
IZ2460
Z278
28
IZ5a
08
3718
IIZ8
ITI8
2344
IZo@
348
3z70

Satl]
408
z418
428
3428
44D
z45@
440
3478
3480

458
58
3514
I52Z@
Ioza
3548
I55a
15460
3578
580
3598
et n)
3618
I&ZB
I&I0
3540
650
3658
TL78

IF NG=@ THEN 334@:
E=IMT(RND {1} #NG) +1
IF Af="D" THEN Y1=11:Y2=14: XD¥=D% (K} : XE$+=E# (K
IF A¥="E" THEN Y1=16:¥2=11:XD$=E¥(K) : XE$=DF (K}
X=VAL (MID£{¥D%,2,1))

XDFE=RIGHT# (XD%,LEN(XD%) -2}

XEF=RIGHT# (XE#,LEN{(XE$)-2)

IF X>=5 THEN X=X-1:G0OTO 3208

POKE 211,2:FOKE 214,Y1:5Y5 5844@

FRINT XD#

FOME 211,2:FOKE 214,Y2:5Y5 58440

EN=Z4; PO=P+YZ2+483+2: GOSUB 4250:REM"EING.

IF ¥E=133 THEN 3&20

REM* %% GEWUSST DDER NICHT 7 Axxsss

FPOKE 211,1:POKE 214,Y2:5YE S5B44B

FRINT" {GREEM}"X34" (WHITEX" : PRINT" {UP,2RIGHT 3";
FRINT XE#:IF N3=""THEN 30&@

REM"BLLE GEWUSST

K#=XE¥F

J=1

: IF MID#{X#,J,1)="(" THEN 2950
J=J+1:IF J<=LEM(X%)} THEN 291@

EOTC 2978

KE=LEFT#(XF,J-1)

IF RIGHT®(X£,1)=" "
tGOTO 29458

J=i

i IF MID#(X#,J,11="3" THEN 301@
G=J+1:IF J:LEM(IX$) THEN 3818
G070 2980

IF MN#=LEFT# (X%,J-1) THEN 3178
IF SJXLEN(X£) THEMW 3050
AE=RIGHT# (X#,LEN(X$)-T)

GOTD 297@

THEN X$=LEFT#(X$,LEN(X$)-1)

REM" 2% HICHT GEWUSST xx

IF X:B THEM X=X-1
XDE="."+RIGHT# (STR$ (X} ,11+XD%

IF A$#="D"THEN D#(K]=XD$

IF AF="E"THEN E#{(K)=XD#%

POKE Z211,13:PDEE 214,Y¥1-2:85YS S8&40
PRINT"EALSCH "

FOKE 19B,8:WAIT 198,1

GOTC Z28@

REM" 2% GEWLISST %%

X=¥+1:IF X=3 THEM X=3

AD# "+RIGHTH (STR¥E(X), 1) +XD¥

IF AF="D" THEN XE#=E#$ (K):DF (K)=DF(NG) :EF(K)=E%(
ME) :DF(MEY =XD$: E+ (NG} =XE#

IF AF="E" THEN XE$=D#{K):D$(K)=D$(NG):E$+(K)=E$(
ME) :DF (NG =XEF:EF (NG) =XD%

FOKE 211,13:FOKE 214,¥1-2:5Y5 58&40
FRINT"RICHTIG"

ME=NG-1

FOME 198,B:WAIT 198,1

I=I+1
POKE 211,13:POKE 214,Y1-2:SY5S S844@
PRINT" {7SPACE}"
GOSUB 454@:
BOTD 2640

REM" ¥DKABELMASKE"

REM"2% AlLE ¥OKABELN GEWUSST xx
FOR k=1 TO VN-1

IF AF="D" THEN D& (K)=","+RIGHT# (D$ (k) ,LEN{D$(
Kii—11}
: IF AF="E" THEN E£(K)=","+RIGHTH(E$ (K) ,LEN(E%$(
Kr¥—1}

NEXT K

hNE=Yh—1

IF Ax="D" AMD LEFT#(D#(1),2)=".8" THEN 34352
IF A$="E" AND LEFT#(E#(1),2)=".8" THEN Z45@
GOTO 2468

REM"2x ALLE ¥OK. 5 MAL GEWUSST %%

GOSUE ZB20: REM"HILFZEILE"
PRINT" {2UF ,RIGHT5IE BEHERRSCHEMN DIESE LEKTION.
HOLLEN"

FRINT" {RIGHT}EIE DAMIT WEITERARBEITEN 7 (J/NM)"

G0SUE Z700: REM"BET"

: IF X#="J" OR X$="N" THEN 3548

5O0TO Z5P@

FOR I=1 TD WN-1

: DE(IY=". "+RIGHTH(DF(I},LENI{D£(I))-2)

E£(I)=". "+RIGHT#(E$ (I} ,LEN(E®(I})-2)
NEXT I
ME=VhN-1
IF X#="N" THEM 3&28

GOTD 2580
REM" %% DATEI MNEL SAVEM 2%

GOSUBR 7@4@:
GOTD 1428

REM"IDATEI SAVEN"

REM"#2 UP TITELBILD 2x

L @AET -
<BBa >
<253
<i1@8>
183>
<024
<152>
137>
<2167
<1B3>
4244 %
<ATLS
<BAs>
2a%:
LBZ2x
L19%
<255>
<@az:
<17@>
L1235
@57 >
<1i@3>
<171
<1B4>
122>
218>

<aez>
L1292
<188
<1@&6%
<B4E:
<231y
<173
<152
<B58 >
<232>
<114%
<2525
<223>
<@?1x
<@A7F>
<221
<1BZ2%>
<1163
<B&A>
<B91>
<BEB>
<2453
<188
<1947%
<@8p>

L1R7

<@77 >
212>
149>
<2as>
<1B4>
<19B>
<215
<Bib>
<149
<2545
L282>
<8e4:
<137>
<824
<Bbbe>

193>

<212>
188>
<0595
~R2ax
<1743
<1@8>
i14z
<@72>
<1345
{114

<242
<1487
<252>
<098 >
<254%>
<204
<@76%
<@78>
<B9&>
<@T6>
<@BZ3>
<112
<@72>
<030 >
<13@>
<@5a>
<@97>
162>
<aeaz

TR
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Zs80 - <1e@> 4550 POKE 211,@:POKE 214,13:5Y5 58448: FOKE &44,5 L2084
I69@ POKE 211,B:FPOKE 214,1:5Y5 58440 <158> 4608 FPRINT" (RIGHT }Hakkexness" ;s PRINT " {RIGHT > =ENGL ISCH
3780 PRINT x1% <B7F> it C2IA>
3718 IF FI$="" THEN X=2PR-LEN(T$}/2 <24T> 44610 PRINT" {RIGHT } Gaxexx® s " EFT$ (X2%,27) "5" <1423
3720 IF FI£»"" THEN X=20—(LEN(FI#)}+2)/2-LENIT$) /2 <@B3L> 4628 FPRINT"{RIGHT}"XZ£: PRINT" {RIGHT }T" X2 7" <197>
3730 POKE 211,X:POKE 214,1:SYS S5B&40 <218> 4670 POKE &d6,1 €245
374@ PRINT T#; <105 44540 RETURN <@AaT >
I75@ IF FI#>"" THEN POKE 211,37-LEN(FI$):FDKE 214,1: 4450 <@54>
SYS S5844@:PRINTY {RVSONIL"FI£" 1{RVOFF3" {152> 4560 REM"#% UP{SHIFT-SPACE}SORTIEREN % <1443
I740 RETURM <OBA > 44678 <B74>
3770 : 4190 > 44908 J=1:K=VN-1 <21a>
I7B@ POKE 211,@:POKE 214,4:5Y5 SE640 <185> 4698 IF Af="E" THEM 4728 <147 >
379@ FOR L=1 TO 15:PRINT X1$£:iNEXT L1553 4708 : IF LEFT#(DE(I),1)="." THEN 47B@ <181 >
38P@ FOKE 211,1:FDKE 214,1%:5Y5 S864@ <B4z 4710 : GOTO 473@ <2B3>
3B1D FRINT"{RVSDNIL+] = HILFSFUNKTION{195PACE,RVOFF? 472@ : IF LEFT${E$(J),1)="." THEN 47B8@ <185>
” <21ZT> A473@ : XE=DF (K):DF(K)=D2(J) :DF(J)=X# <@Bas:
I92@8 POKE 211,B:POKE 214,22:5Y5 584408 123> 4780 : X$F=EF(K) :E$(K)=E$(J):E£(J)=X% £14@>
3838 PRINT X1$:PRINT X1% <117 > 475@ 1 E=k-1 <@1@>
IB4@ RETURN <@EB>» 4740 @ IF K=J THENM 4818 <@Bg>
5@ : C@1&> 4778 GOTO a7@@ <@18>
384D FOKE 211,B:POKE 214,22:5Y5 SB&40 <165> 47B@ J=J+1 <211>
ZB7@ FRINT X4%:FRINT X4% <2135 477@ IF J=K THEN a4g1@ <@75>
3888 RETURN <1283 4B@B GOTO 47R2@ <@ag>
3890 : <@BSs > 4B1@ RETURN <@4B >
370@ REM"%% UP GET X$ Xax <120 % 4820 : L2243
918 : @74 ABZI0 REM“"#x UF DATET LADEN #x £14@>
3920 POKE 198,8:POKE S53280,6 <C1@&> 4840 = <2844 %
393@ GET X$:IF X$=""THEN 3938 <112 4850 S#=" {(RIGHT}[LADEN1{45FPACE3}" <@av:
3940 : XX=ASC(As) <@1a> 4B60 GOSUE 4180: REM"DATEINAME EING.™ <@L
295@ : IF X#="&" THEN SY5 49152:POKE 19B,@:WAIT 198, 487@ IF XE=14@ THEN RETLURN <2295
1:5Y5 49152 £2@b> 4888 IF (XE= 13 AND N#="") OR XE<>»13 THEN a85@ <12@8>
968 POKE 532680,0 <208 4890 IF N&=FI% THEM RETURN <AFB>
3978 RETURN <Z18> 49B@ SOSUB 3990: REM" FEHLERKANAL " <179
I98@ : <144%> 491@ CLOBE 2:0PEN 2,8,2,"V0. "+N$+",G,R" {249
I990 REM"xx UF FEHLERKANAL AUSLESEN x=x <1423 492@ GOSUE 4@9@: REM" EEHLERKANAL " <B&T:
4000 : C1a8> 493@ GOSUE IBZ@: REM"HILFZEILE" <@52>
4A10 POKE 2,B:5YS 49194 <211% 4540 FRINT"{2UF,RIGHT}LDADING {SPACE ,RVSON, SPACE} "NE"
4B820@ : IF PEEK(2)=0 THEM 4@%@ C2IB > {EPACE , RVOFF 3" <B&s >
4Q7@ : GOSUB 3820: REM"HILFZEILE" <ip@> 4950 IF FE>B THEM RETURN €211>
4@4@ @ PRINT"{Z2UF,RIGHT}BITTE SCHALTEN SIE DIE FLOPE 4940 DN=DB <@58>
¥ EIN" LBET 4578 UN=0 <14@>
4@5@ : PRINT"{RIGHTIUND LEGEN 5SIE DIE DATENDISKETTE 49B@ FIf=N% £@58>
EIN," <208 > 4990 INFUTH#2,NG <1483
4D52 : POKE 1989,@8:WAIT 198,1 S17h SP@@ : VN=UN+1 <@74 5>
4978 EOTO 4810 <peax S@18 : INPUTH#Z,D# (VN) L2293
4980 : LRRA 5@20 : INFUTHZ2,E# (VN) <B4T7>
4098 INFUT#9,FE,F%,7,5 <24@ % S@Z@ IF (5T AND &41<>44 THEN SPO@ {157>
41P@ : IF FE=B OR FE=Z1 THEW RETURN <147 S@4@ CLDSE 2 <233
4110 : GDSUE 3B2@: REM"HILFZEILE" 182> SE5A VN=WN+1 C1HS>
4120 : PRINT" {ZUF,RIGHT }“FE" {SPACE,RVSON,SFACET "F$" £ 50460 GOSUE 3467@: REM"TITELBILD" <191
SPACE,RVOFF ,SPACEI " T35 C154: S878 RETURN <@4a>
4138 : IF FE=1 THEN 4158 5@E <23IA>
4140 : PRINT"{RIGHT3EEHLER BESEITIGEN UND IASTE DRUE S5@%9 REM"ax DIRECTORY ANZEIGEN xx <@&63>
CHEN. " 5108 : <250
415@ : GDSUBR ZI7@@: REM"GET" S11@ D#="":5=@: {NE="" €193
4140 GOTOD 399@ S512@ GOSUE 3B&@: REM"HILFZEILE" £116%
417@ : S13B PRINT" {2UP,RIGHT,RVSONIGANIE DIR'NUR DATEI"SPC(
4180 REM"#x% UP DATEIMAMEN EINGEBEM %% 111 xNs {151
419@ : C1B2 > 514@ PRINT SPC{31)" (RVSON}ZURUECK (RVSON,HOME 3" <1@a>
420@ GOSUE IB2@:EN=14: REM"HILFZEILE" £@Ba > 5158 GOSUE Z708: REM"GET" <122
4210 PRINT" {2UFP ,RIGHT?DATEINAME: "X5£" {SSEACE,RVSON? 5188 ; IF XX=13& THEN IF S»@ THEN GOSUER 378@:G50T0D 52
'DIRECTDR {RVOFF 3" <{BES > 2@ £119>
4220 PRINT 5% SPC(18) " {RYSONZ !MEMUE {ISPACE " SRRE 5178 : IF XX=133 THEN D#="":GO0TD 5220 <2153
4230 PRINT"{2UP}"SPCL12); @5 S18B@ : IF XX=134 THEM 5210 £179>
4248 DO=1:FPO=1%1& L1683 S51%@ : IF ¥X=148 THEN RETURM <@44 >
4250 REM"#x UF TEXTEINGABE Xssxsxrssess Lo he SZ8@ GOTO 5158 <@12>
4240 POKE 19B,0 <184 > 521@ D#="vD." <2095
4270 F=1:71=128;:Ns="" L@AZT> 5220 GOSUE 378@: REM"IITELB" 177>
4ZB@ : FOKE PO,FPEEK(PD)+Z1 (41582 5238 Z=1:IF XX=13& THEN PRIMNT" {HDME,ZDOWN3":E0TO S&3
4290 : GET X#:IF X$="" THEN 4299 <131 a <1l&b>
A4ZA@ : XE=ASC(X$) L@FZ> S524@ L1363
431@ : IF XE=95 THEN SY5 4915Z:FOKE 178,8: 8AIT 193,1 5250 FT#(@)="..0EL..":FT#(1}="5FQUENTIAL":FT£{2)="FR
:5¥Y5 49152:FPOKE 198,@:G0T0 42908 <BET > OBRAM" : FT4(3)="USER" = <@L
4320 : IF XE=13& AND RE=1 THEN GOSUE S21@: 5070 418@ <149 SE6@ FTH(Si="RELATIVE" <@15>
4330 : QaE=p O 5278 CLOSE 2:DNg="" B3I
434@ : IF XE=13 DR (XE>132 AMD XE<141) THEN POKE PO, 5280 PRINT#9,"1" <@9Z >
FEEK {FO)~128: RETURN 529@ GOSUB 3I97@: REM" EEHLERKANAL" <@E?>
435@ : IF XE<>20 THEN 4408 5320 GOSUB Z820: REM"HILFZEILE" <1&B%
4Z4D ¢ IF Z=1 THEN POKE FO,FEEK(PD)-128:G0TD 427@ S31@ OPEN 2,B,2,"#" {239>
4IT70 Z=7-1 :POKE FO,PEEK(PD)-Z1:FO=PD-1:PRINT S3Z2@ PRINT#9,'Ul 2 @ 18%;5 <130>
" {BREEMN}. {ZLEFT,WHITE}"; 5330 PRINT#9,"B-F 2 144" ' <241
A43B@ = NE=LEFTS (NS, LEN(N$) -1) 574@ FDR I=@ TD 15:GET#2,X$:IF X&='"{SHIFT-SPACE}" TH
4398 ; EOTO 4280 EN 5378 <114
44P@ : IF XE<Z1 OR (XE>127 AND XE<i1&1) THEN 4290 5350 : REM" {3ISPACE}t="SHIFT'—'SFACE" '!" <1983
4418 : IF XE=44 THEN X$=";* 536@ : DM#=DN$+X# 156>
44208 ; NE=NF+X$:PRINT %4; 5370 NEXT 1 <118>
443@ I=7+1:FO=PO+1:IF Z<=EN THEN 47850 SIB@ PRINT" {HOME,DOWN}"X1%" {HOME,DOWN,RIGHT > "DN$: PRI
4448 I=I-1:PO=PO-1:FPRINT"{LEFT,SFACE,LEFTI";:G0TO 43 NT:FRIMT <1955
aa 5390 : <@32>
4458 RETURN S40@ S=1:EBF=a&4 <2080 >
4448 : <118> 541@ PRINT#9,"Ul 2 @ 18";S €222
4470 REM"xx UF, VOKABELN-DASKE %% 234 S4Z@ PRINT#9,"B-P 2 @":BY=0 €252
44B@ <13B> 5430 BETHZ, X%: T=ASC (X$+CHR$ (D)) <@78>
4478 GOSUB Z7B0:; REM" BUNDMASKE" <B4B > 544@ GETH#Z,X%:S=ASC(X$+CHR$ (@) ) <@EB&>
45@@ POKE Z211,@:FOKE 214,4:5YS 58440 C143> S45@ DNE="" <R4B>
4518 PRINT"{RIGHT }Fesesss" <1BA > 5440 BY=BY+S:PRIMT#9,"B—F 2";BY <211
45208 PRINT"{RIBHTI={4SPACE}= "X% 245> 547@ FOR I=@ TO 1S5:GETHZ,X#:DNS=DN$+X$: NEXT I <BIBE>
ASI@ PRINT" {RIGHT > Taaxay" <169 5488 IF LEN(DN$)=8 THEN 5480 <@E7>
454@ FOKE 211,8:FOKE 214,B8:5Y5 SB&L4D <1284 5470 BY=BY+25:PRINT#9,"B-F Z";BY <141
4358 POKE &444,5 <1452 SS0P BETH#2,X$: X=ASC (X$+CHR$(@) ) <15a6>
4568 PRINT" {RIGHT I FREaestexT" : PRINT" {RIGHT } ~BEUTSCH S510@ GETH#2,X$; X=X+ASC (XF++CHRE (D) ) #2556 <@g
i <183> 552@ IF X< 1@ THEN DN$=DN$+" * 192>
4570 PRINT" {RIGHT@xaxxxexxF "L EFT$(X2$,27) "g" <1@@> 5530 IF X<10@ THEN DN#=DN$+" * <1443
4580 PRINT"{RIGHT}"X34: PRINT" {RIGHT} T X225 3" <1555 5540 DN$=DN$+STRE(X)+" B . v <1183
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5550 BF=BF-¥:IF BF<@ THEN BF=0

SS6@ BY=BY-28: PRINT#9,"B—P 2";BY

S57@ GETHZ,X$

5560 DN#F=DN$+FT$ (ASC ( X$+CHRE (@) ) AND 3)

559@ IF D$="V0."AND LEFT$(DN$,3)<>D$ THEN 54638

5408 PRINT" (RIBHT }"DN$

S41@ z=7+1:IF Z<1s THEM S5&30

5620 XN$="{RVSONIWEITER":B0TO 5120

5638 BY=BY+3@

564@ IF BY<25SS THEN 5450

5450 IF T=@ OR T>35 THEN 5488

S66@ GOTO 5410

5678 :

S4E@ CLOSE 2:XN$=" {RVSON,&E5PACE}"

5498 PRINT" {HOME ,DOWN?"SPC(24) BF“B.. FREE"

S70@ IF QR=1 THEN RETURN

5712 GOTD 511@

572@ :

573@ REM"#% UP VOKABELN ERFASSEN xx

5748 :

5758 POKE 211, 2:POKE 214, S:5YS 58640

5740 : PRINT RIGHT$(STR$(I),LEN(STRE(I))-1); & IF I
<1@ THEN PRINT" "

577@ : FOKE 211,2:POKE 214,11:5Y5 584648

578@ : EN=3&:FD=145&&:G0SUE 425@: REM"EINGABE"

579@ : IF N$>"" THEN D$(I)=". "+N¥

SAE@ : IF XE=13% OR XE=133 OR XE=134 DR XE=137 OR XE
=1ZB OR XE=148 THEM RETURN

S81@ : IF ¥E=13& THEN SBS@

58208 IF XE=13 AND PO=1444& THEN GOTD &58@

=83@ : IF (XE=135 DR XE=13) AND N#="" THEN GOTOD 5770

SB4@ : GOTO SB8A

SBS@ : IF N#="" THEN RETURN

5840 : GOSUER 454D@:GDTO 5778

5878 3

SEA@ POKE 211,2:FPOKE 214,16:SY5 SB&L4AD

5890 : EN=34:PO=1&&4:G0SUE 425@:REM"EINGABE"

S99@ 1 EF(II=". "+N¥

591@ : IF XE=133 DR XE=134 OR XE=137 OR XE=1IB THEN
RETLIRN

5928 : IF XE=13Z& THEN S7&8

S93@ ; IF (¥E=13 OR XE=135 OR XE=13%) AND Ni="" THEN
Se00

5974@ FIs=""

5958 : RETURN

5950 @ IF N#="" THEN 5848

5970 GDSUB 459@:G0TO S86@

5780 :

559@ REM"xx UP HILFSZEILE ¥DK.EINGABE

&@0a :

5210 GOSUE ZB&@A: REM"HILFSZEILE"

020 PRINT" {2UP,RIGHT,RVSON,SPACE}1 VORLISPACEZD 1 R
LUECK !'AENMDERN{ZSFACE} !LDESCHEMNIRVDFF X"

4838 PRINT"{RIGHT,RVSONY1@ VOR{ISFACE}!18 RUECK !SPE
ICHERN ' MENUE {35FACE ,RVOFF }"

6048 RETURN

5R50 =
4068 REM" %% UF VOKABELN BLAETTERN %%
&a7@ :

&@8@ IF XE=133 AND I=YN THEN 20810

400 IF ¥E=133 THEN I=I+ 1:G0TOD 5138

£1P@ IF XE=134 THEN I=I- 1:B60T0D &17@

5118 IF XE=137 THEN I=[+18:50T0 5120

56120 IF XE=138 THEN I=I-10:G0TO &17@

4130 IF I>» 9% THEN I=RF9

4148 IF Ix=VYN THEN 1958

&615@ GOTO &617@

A168 :

6178 IF I<1 THEN I=1:60T0 &14@

618@ :

4198 POKE 211, 2:POKE 214, S5:5YS 5BL4@

4208 PRINT RIGHTH(STR#(I),LEN(STRE(II)-1)33 IF Il
@ THEN FPRINT™ "

4210 GOSUE 4548: REM" ¥OKABELMASKE"

4228 POKE 211,2:FOKE 214,11:5YS 584648

6238 PRINT RIGHT$(DF(1) ,LEN(DF{L))-2}

424@ POKE 211,2:POKE 214,14:5YS 58448

4258 PRINT RIGHT#(E$(I),LEN(ES(I)) -2

4260 GOSUB 397@0: REM"GET"

6278 1 XE=ASC(X$)

4288 : IF XE=135 THEN FI#="":GDTO &370

629@ : IF XE=134& THEN FI$="":G0TC &48@

&30 : IF XE=140 THEM GOSUB 72790

63108 : IF X$="J" THEN 2228

53208 = IF X#="N" THEN 1428

4330 : IF XE=13%9 THEN 2220

45348 : IF XE=133 OR XE=134 OR XE=137 OR XE=138 THEN
(=]ulodo]

L3588 GOTD 4248

4340

45370 GOSUB S730:REM"VOKABELN ERFASSEN"

4380 GOTD 4@&@

4398 :

5400 REM"£% VOKABEL LOESCHEN Xkl

£313 IF 1=1 AMD D$(I)="" THEN 5170

4420 GOSUE 292@: REM"HILFZEILE"

£43@ PRINT" (2UF,RIGHTIMIRKLICH LOESCHEN 7 (J/N)
£440 GOSUR =708 REM"GET"

5452 ; IF x%="J" THEN &480

&350 @ IF X$="N" THEN &5&@

4£470@ GOTC 4448

5460 IF VN=18@ THEN DE(99)="":EF(97)="":G0T0 &53@
5450 IF YN=2 THEN D&(1)="":E&{i)="" :GOTD &53@
&£52@ FOR J=1 TO WN-1

4510 = DE(J)=D$(J+1):EF(J)=E$£(I+1)

<2027
<@8>
<BF1>
<@a48>
<19@>
<242%
s
<Paa>
172>
{247 >
<282>
<14@>
<@saz
€@17v>
<1&27
<Ba4>
142>
<188
<243>
<128>
<1B8>

<17&%
<@i12>
128>
<147

175>
174>
<141
<114>
<17a>
“R2&>
197>
@Bz
@905
<Q4B:
<18@8>

<111
{1495

< AR
<246%
<208
<@B7B>
<145
<114>
<1183
<134>
@i

<241

<1827
< pea:
£1894 >
L2537
204>
<@5% >
<@ea
<1657
<285>
<1@b-
<B8s>
“1@4x
<@a3>
@48
“16b>
<RL0 -
L1228

<1127
L1847
<@4a7>
<213%
198>
<@a1r
<2167
<RIl
<B&5>
< 125>
LRLHZ
<@ig>
<@5&>
<232%

<1485
202>
<24@%F
£17@%>
<20a>-
<@14%>
£225%
<187>
<@14>
<@14>
<142
L1617
124>
B34
<17&a>
<247>
<259>
<287

L5268
6578
4548
4550
AH5468
4578
&£588
&573
L5008
&610
LH520
4638
&548
L4658
LS540
&&H78
LH&B@

&H478
L7843
&718
o728
[yt
&748
&75@
LT 68
&778
&788
&a778
[=teinin]
LHBLD
aB28

T 4878

4840
£958
4868
&B78
888
4£B98
s7@8
47108
&HF20
&F20
&£748
&58
&758
4578
&F30
H7FE
Joea
Jais
7aza
7030
7a4aB
7@5a
7042
7878
o868
7078
7i@ae
711@
viza
Fize

7140

715@
7160
71i7@

71ie6
71i7@
7Zao

7218
TZZB
7234
7240
7258
7z6@
7278
7268
7298
7I0B
718
7Iz|

7338

7340
73508
T7IaB
7I7a
78
7Ie
742@
7418
7428
7430
7448
745a
Fa&0

7478
7480

NEXT

: WNsVN-1:IF I=YM THEN 1750

: IF WN<=1 THEN YN=1:G0TO 17958
: IF I<=1 THEN 1I=1

GOSUE 5793

G070 &1%@

REM" 2% SUCHROUTINE xarksilkxeikdiis

¥4="SUCHROUTINE" : GOSUE 447@

gy=I

FOKE 211,2:PDKE 214,11:5YS 58440
EN=3&:P0=1464:G0SUB 4250

X=LEN (N}

1=1

s IF NE=""THEN &918

:GOSUBE 4540; DE=RIGHT#(DF(I) ,LEN(DS(I]))-2):E$=RI
GHT#(E£(T) ,LEN(ES (1)) -2)

:POKE 211,2:FPDOKE 214,11:5Y5 SB&640
tERINT DS

SFOKE 211,2:POKE 214,16:5YS 58640
PRINT E#

:POKE 211,2:POKE 214,5:8YS SB&4B:PRINT I
S IE XLEN(D#}THEN 4770

: X¥=D%: GOSUB 6750

:IF J»@ THEN &21@

:IF X LEN(E£) THEN &880

: x$=E4;GOSUR 6948

:IF J=@ THEN &BBD

REM GEWUSST

:POKE 211,2: POKE 214,22:5Y5 58440
sFRINTYWEITERSUCHEN (3/M) 2%

: BGOSUE 3508

:IF ¥&£="J"THEN GOSUE 3828:G0T0 4888
:IF X$="N"THEN &53@

:GOTO 4630

I=I+1
IF I=1P@ THEN &710

IF 1<1B@ AND DF(I) »""THEN &64B8
1=09:507Td 6738

X+="HDERTER BIBHER EINGEGEBEN"
GOSUB 447@:G0SUR S9%9@:60TO &130

J=1

IF N$=LEFT# (X$,LEM(N$) ) THEN RETURN

IF MID$(X$,J,11=";"THEN 7B1@

J=J+1: IF J>LEN{X#}THEN 7B30

GOTO &9B88

X$=RIGHTF{X$,LEN (X$)-J)

GOTD 4978

J=@: RETURN

REM"#% UP. DATEI SFEICHERN #x

S$=" {RIGHT? [SPEICHERNI"

SOSUB 41B2: REM"BATEINAME EING."

IF XE=148 THEMN RETURN

GOSUB Z998: REM" FEHLERKANAL "

CLOSE Z:OPEN 2,8,2,"V0. "+NE+" 50"

GOSUE 4D09@: REM" EEHLERKANAL "

IF FE=@ THEM 721@

: GOSUB 3820:PRINT" {ZUF,RIGHTIDATEI EXISTIERT B
EREITS !

: PRINT"{RIGHT3ALTE DATEI UEBERSCHREIBEN 7 (J/N
)

GOSUE 39@8: REM"GET"

IF X$="N"THEN 7048

IF X£="J"THEN PRINT#%,"S:V0."+N$:CLOSE 2:0FEN 2

ZBa2,"VO, "+NE+" ,5,W" :EO0TO 7178
GOTD 7158
EOSUBE ZB20: REM"HILFSZEILE"

FRINT" {2UF ,RIGHT } SAVING {SPACE ,RVSON , SPACEY "N" {
SFACE ,RVOFF 3"

PRINT#2,VN-1

FOR J=1 TO WN-1

: PRIMT#2,D$(J)

: PRINT#Z,E£(J)

MEXT J

CLOSE 2

RETURN

REM" %% LP{SHIFT-SPACE}DATEI NICHT GESPEICHERT

GOSUB 3B2Z0: REM"HILFZETLE™

ERINT" £2UF,RIGHT3BATEL IST NOCH NICHT BESPEICHE
-

PRINT" {RIGHT}S0LL DATEI GESPEICHERT WERDEN 7 (J

i o

GOSUB 378a: REM"BGET"
IF X$<>"J" AND X$<>"N" THEN 7348
RETURN

REM"#®x% UP INIT YAR. + HASCHPBE. XX

REM"zx INIT VARIABLEN XExxisdixius

DIM D£(99) ,E$(99)

X1$="{RIGHT,385PACE}"

2E=" gRprERLR 246 360 006 3696 96 30 e e

b E S S R T i R,
x4£=" [RIGHT ,RYSON ,9SPRACE} ! {7SFACE} ! {FSPACE} ! {85
PACE,RVDFF2I"

KOF=" v e

P=1024

< 18@>
L2125
<@%1>
<278>
<1192
L2497
204>
<@isy
<2247
<@12>
112>
£2@3%
<@A&Tr
<@49>
<905>
<2147

<@g
£172%
228>
<187
<amax
233>
<@38>
<B4
<1322
167>
<18@>
L2227
<i15>
<146
C2I2H
<18@>
<2172
<238>
<1zax
<242>
<@az>
<142
<230>
<i1i>
<@za>
{226%
Z@&1>
<BaB>
<BSE5Y
<24&6>
<@par
LBAEF
<@1i>
<B&B >
4254
<@g7>
<P19>
<1&4B>
L@32%
197>
<151>
<@B1>
<1&1>
£221%
<2@7>

<@az:

<28@>
<@ea>
<1546>

<@e4>
<2327
<B4B>

<231>
122>
<21@>
@77
<151>
<2387
L1&7
<2142
<1445
<@33>
<164
<144

<@av>

<145>
<@24>
<D@a4>
<@B3a>
L2345
<2@3>
<254
128>
<@ie>
227
<258
<Raw>
<1358>

<@F2>
<122>
<@@7 >
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7490
7350a
7518
7528
7530
754@
7508

7560

7378

7580
7a9e
7588
7418
7628

7538

7540
7458
Th&B
TLET@
74B08
7s58

770a

7718

7728

778

7748

7758

F7ED

T77a

776@

77ea

TEQD

7ELBR

T7BEZB

7828
7B40

7858

B4
7878
7888
7a%a
7Tae
721a
7928
FIIE
7348
7950
TFLB
TI7a
72488
7958
B2aB
B@aia
BA28
8aza
e@4B
EA58
BR&E
Ba7R2
EGED
(=1}

BiD@
B118
Biz8
BiIB
B148
B1358
(=315
Bi7@
91688
Ei7B
H228
8218

BZ:28
82230
3244
gz5a
8248
8278
BZE@

PRINT CHR#(14)CHR#(B);
CLDSE F:0FEN 9,8,15
RETURN

b . .

REM"2% INIT HASCH.PROGRAMME

REM"BILDSCHIRMCHANGER"

DATA 1&9,@,133,87,1469,4,133,88,149,56,133,89, 16
5,19%,133,9@,140,8,177 ,87

DATa 178,177,B9,145,B7,138,145,89,200,208,243,2
ze,B8,230,9@,169,8,197,88

DATA 208,231,%6

FOR I=49152 TO 4P19I:READ X:POKE I,X:NEXT
REM"FLOPPY AN/ALS"

DATA 1&9,1,168,192,162,33,32,189,255,189,1,160,
15,164,2,32,18&,255,32

DATA 192,255,176,2,169,8,133,2,169,1,32,195,255
194,32

FOR 1=49194 TO 49227:READ X:POKE 1,X:MNEXT
REM"#x UF HILFSONZEIGE xx

PRINT" {HOME , DOWN3 "SFC ( 14) "HILFS-TAFEL"

FRINT" {2D0WN,RIGHT > [ES 1 {SPACE , RVSON 3MENUE {(RVOFF
,BPACEIFUEHRT IN DIE LETZTE BNWEN—

FRINT"{RIGHT}DUNG ODER DAS LETITE HENUE ZURUECK
FRIMT" {RIGHTZ

FRINT"{RIGHT}IM DISK-HENUE IST JEWEILS DER YVOLL
E{ZSFACE}"

FRINT" {RIGHT } EROGRAMMNAME ZU VERWENDEN. BNSOMST

EM{ZSFACET"
FRINT" {RIGHT YWIRD EEI
G{IEFACE}"

FRINT" {RIGHT,RVSON, SPACEIVO. {SFACE,RVDOFF ,SFPACED
MICHT MIT EINGEGEBEM ! {9SFACE}"

FRINT"{RIGHT

HOKABELDATEIEN DIE KEMMUN

PRINT"{RIGHTXIRITT EINE EEHLERMELDUNG DURCH DIE
£45PACE"

PRINT"{RIGHT JELOPPY AUF UND

HMEM"

FRINT" {RIGHT }ERKLAERT ,
DEM™

FPRINT" {RIGHT > BEDIEMUNGSEHANDBUCH ZUR FLOFPY 13541
- IZSPACERM

FRIMT" {RIGHT >

FPRINT" {2DOWN , RIGHT ,RYSONI [+] =
RAMM {1 2SPACE , RVOFF 3"

POKE 211,@:FPOKE 214,22:5Y5 58440

FRINT" {RIGHT ,RVSON, ZSPACE3 TE1 143SPACE} | {2SPACE
[FT1{IGFACE} ! {25PACE} [ES1{I5PACE} ! {25PACEITE7 1L
2E5PACE , RVOFF 3¢

FRINT* {RIBHT ,RVSDN, 2SPACE} [E2 1 {35FACE? ! {2SFACES
[FA1{ISPACE} ! {25PACE}LES]{ZSFACEY ! {25PACEYLFE 14
ZEPACE ,RVOFF "

SYS 49152

RETURN

WERDEN KEINE HASSNA

VERFAHREN SIE BITTE NACH

ZURUECK INS EROG

REM"R: *
REM" —{Z5FACEY ZISKETTEN-HENUE {Z25FACEY o
R M 1 333 N AT

REM" %% DIRECTORY MMEKNIINNIIIEKIEE
BOSUB S@7@: REM"DIRECTORY!

EOTD 1428

REM" %% EILENAMEN AENDERM
RE=1:G0SUB S09@:0@=8:  REM"IIR."
GOSUE 382@: REM"HILFZEILE"
PRINT" £2UP,RIGHT }BISHERIGER HNAME:
POKE 211,18:FOKE 214,22:5YS S8640
EN=17:P0=1922: G0SUB 425@:REM"EING.
IF XE=14@ THEM 1428

IF XE<{>IZ THEN PRINT:GOTO 8220

IF N#E="" THEN 1420

AE=hE
FRINT:FRINT" {RIGHT *HEUER MAME {SSPACEX: "X5%"...

B R e

RSEM

POKE 211,18:FOKE 214,23:5YS 58641

PO=1962:GOSUB 4258: REM"EINGABE"

IF XE=14B THEN 1428

IF XE<>13 THEN PRINT"{UP}";:GOTD 8898

GOSUE 399@: REM" EEHLERKANAL "

PRINT#%, "R: “+N$+"="+A%

GOSUE 4@9@: REM" FEHLERKANAL "

IF FE=43 THEM X#="BEREITS'":GOTO 8208

IF FE=&2 THEN X$="NICHT":GOTO B208

GOTD 1420

: GOSUE 3820: REM"HILFZEILE"

i PRINT"{2UP ,RIGHT ,RVSON,SPACEYEILE EXISTIERT

X$" | {SPACE,RVOFF3"

: PRINT"{RIGHT3[BITTE IASTE DRUECKENI"
GOSUB 3900: REM"BET"

GOTO B&i@

REM"2#x FILES LOESCHEN #aesxsw¥esx

<@v2>
<zen:
<202
<1385
<@7a>
<1s@>
<@zg>

<187>

@27
<@za-
<1987
LZ21@>
<2227

SL53:
L@B& >
<@F& >
|4 -
“1d&:
<@24>
<AB4
<@aBa:x
“1ll&>

<18

<179

<139

20a:x

<@Z1:
<4

8298
57208
2718
8226
BIZE
28248
BI58
BEZAR
58378
Bza@
BZ7@
B408
8418
E428
8420
B448
8450

84532

g47@
B4g@
8458
BSRG
g951@
BSzZ8
8538
B854@
955@
ES&B
as7a
B5EG
857a
B&DE
3418
8420
g&Z8
8448
g3£5@
Basad
g478
g482
H470
g78a
8718
a72a
B738
8748
B758
9750
B?7@

B788
a77@
=i=lnlsd
=1=38c]
5828
BBZ@
BB4B
BBS@
BR4B
BE7E
B8E@
BB78
BYDA

8914
B720
B938
B748
895a

8746@

g77a
BYB@
8778

Y288
@14
FBZa
Faza

7043
RS0
fasa
FE7e
FaBa

Fa%a
Fiae

2118
F12@
F1ZB
7148
152
F1&@8
FL7B
21808

GE=1:GE05UE S@9B:02=0: REM"OIR. "™
GOSUE ZBZ20: REM"HILFZIEILE"

FRINT" {2UF,RIGHT>LOESCHFILE : "XS#"..."
PRINT" {RIGHT Y [HENN FERTIG, "RETURH' DRUECKENI."

FOKE Z211,14:FPOKE 214,22:5Y5 58440
EN=17:FP0=121B:GOS5UE 4250: REM"EING.
IF XKE=140 THEM 1428

IF MNE="" THEN 1420

GOSUR 397@; REM" EEHLEREANAL™
PRINT#Z, “5: "+N$
GOSUR 4@7@:
GOTOD 8z2@a

REM" 2% FORMATIEREN 236269336 % %% 34 % %

GOSUEB 2828 REM"HILFZEILE"

FPRINT" {ZUP,RIGHT HAME: "X5S$" ... {25PACE}1D: . . {25F
ACE ,RYBON} ! {7SPACEX"
FRINT SPC(Z1)"{RVSONZ!

REM" EEHLERKANAL"

MENWUE {SPACE , RVOFF (HODME > "

FOKE 211,&4:FOKE 214,22:5Y5 584648
EN=17:P0=1918: GOSUB 4258: REM"EING.
IF XE=148 THEN 1420

IF XE<>13 THEN FRINT:GOTO 8448
AL=NE

FORKE 211,27:F0KE 214,22:8Y5 58448
EN=Z:FO0=1931: 605U 425@: REM"EING.
IF XE=14B THEN 1420

IF XE<>1Z THEN PRINT:GOTOD BS2Z0
GOSUB 397@: REM"EEHL ERKANAL"
FPRIMNTHS, "Nz "+AE+" , "+NE

GOSUE 4@7@: REM"EEHLERKANAL"
BOTO 1428

REM"%% VALIDIEREN #EXXEXEENEEEEEE

E0SUE 377@: REM" FEHLERKANAL"

GOSUBR 3B82@: REM"HILFZEILE {25FACE}"
PRIMT" {2UPJ"SPC (13} " {RVEON,SPACEI VAL IDIEREN ™
PRINTH#HT, "Y"
GOSUE 4B790:
GO0TO 1428

REM" FEHL ERKANAL "

REM"2% INITIALISIEREN MREREIMENNN
GOSUE Z998:
PRINT#2,"I"
GO5UE 4898:
GOTD 1428

REM" FEHL EREKAMAL "

REM" FEHL ERKANAL "

PRINT"{CLR>"X2%"2x2x {RVSON,7SPACE}E R O G R A M
M - E M D E{BSPACE,RVOFF ;" XZ25" xaxx"

FRINT" {1BDOWN"

FPOKE 5Z2B@,6

END

REM"Fz # 5
REM"= YOKABELN DRUCKEN =
N S R Rk % % hAdn kT

Di=14:D2=15:5.=72: GA=4: S5A=7

T#="DI R U C K E N"

BOBUE 3478@:B0SUE 3780

GOSUE 916@: IF XE=140 THEN 1420

GOSUR ZFB&@:FRIMNT" {2UP ,RIGHT ,RVSON} IRUCKEN"SPC (2

23 " {DOWM I BENUE" )

GOSUBR 3720

: IF ¥X¥=13FF THEM 8958

: IF X¥=14B THEN 1420

GOTO B91@

G0OSUB 38ZB:PRINT" {2UP,RIGHT"SPC{(&) "EITTE IRUCK

ER VORBEREITEN "

PRINT"{RIGHT}HENN FERTIG: TASTE DRUECKEN

UECKE™"

GOSUR =928

IF XX=148 THEN 1428

GOSUB Z84@: PRINT" {2UF,RIGHT , RVSON Y PAUSE " SPC (25)

"HAEBRUCH"

FOKE 2,4:8YS5 49174

IF PEEK(2)>@ THEN 8950

IZ=2:CLOSE Z:0FEM 2Z,GA,5A

FRIMNTH#Z ,CHRE (D1 "M q KEKABELDATE I"CHR%(D

ZYCHR$ (13)

FOR I=1 TO WN-1
PRINTH#2,RIGHTS(D£ (1) ,LEN(DE(I) )23 " »;

tPRIMT#2,MID$ (X3%,2, 34-LEN(DS (1)) )" "

: PRINTH#Z ,RIGHTE(E£(I) ,LEN(E¥(I}) -2}

t GET XF:XM=ASC{YXF+CHR*{(A)):IF XX=1IF THEN POEE
198,@:WAIT 198,1

H IF XX=13&4 THEMN I=99%:NEXT 1:G0TO 8B2Z@

: ZZ=fZI+1:1IF ZZI=5L-2 THEN PRINTH#Z,CHR#{(1Z)CHR%(

1Z2y:ZZ=1

MEXT 1

PRIMTH#Z ,CHRE(13) "ak®xx"

CLOSE 2

GOTO 882@

FE=@: XX=@: GOSUE 4838
IF FE*B THEN 2148
RETURM

(EB=IUR

<2362
<2B4&>
<2413
<@R9>
<B4B>
<168%
<B35>
197>
@97 >
<@51>
LB47>
<1B1>
<@7e>
<@PI >
<@9E>
<@oa>

<184>

<187>
<2067
<@352>
<1215
<227
{1&83>
183>
<1745
<1715
<@g4a >
@27 >
@26
<1&a7>
<B22>
<124>
{151 >
214>
<@97:
<2046
{247 >
<237
<Baix
£11@>
<@z8>
<145%
<@sax
1B
<242>
~@73>
<1B2>
<1@a>

<19a>
<1925
<214>
Llab>
<15@>
<173>
<@
<@23>
<£19@>
<1483
<127
<208
<Ra2>

<@96>
<1347
L113%>
<142
€228%

<@71>

<1ZB%>
C1T&>
<152

<1l4a%
42482
<@3%>
{164

<1a4>
£244>
<009
<2335

<122

<@37:
<24

<114>
<048
<@59>
<B@az>
<182>
236>
191>
<213
£BTF2>

Listing 1. Vokabeltrainer. Geben Sie das Programm bitte mit dem
Checksummer V3.0 ein
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C 6{ 64 -

‘_‘_‘_‘_‘_-_‘—‘—n—_
SES&:) . .
N1 " <@ogs
<B4B>
<1682
<R3I5:
<197
@575 | : ; ; 0 3
<B513 imuli inyi spiel +5V) oder niedrig (L, zum Beispiel 0V) sein kann. Zu de-
sl gim_ulleren und Au§teslen dlglta|8f Schaltungen Uﬂd ren Darstellung kénnen die bindren Ziffern 0 und 1 herange-
e o Pl"'ﬂherprﬂgrammierharer Steuerungen ohne unno- zogen und als Signale bezeichnet werden. Eine binére Stelle
wird auch als »Bit« bezeichnet. Aus den bindren Signalen 143t

LAPI> H @

12355 hgen und tEI._IBI‘en Ha[dwqreaufwand — Dieses Pro- sich ein Dezimal-Dual-Zahlensystem aufbauen.

25P gramm erledigt das fiir Sie. Wer sich intensiver mit dem Dualzahlensystem und dessen
| Anwendung beschaftigen méchte, der sei auf die iiberaus

- 1@
zahlreiche Literatur zu diesem Thema verwiesen.

;187> | Weder Bastler, Digitaltechniker oder Informatikstudent : ] _
<asss | W ¥ennt das Problem: Man hat nach mithevollem Uberle- Bevor es mit den Befehlen zur Erstellung einer Anwei-
<tz1> | W gen eine digitale Schaltung, etwa fiir eine AmpelTipp- sungsliste losgeht, soll noch auf den Hardware-Aufwand fiir

den Digi-Controller hingewiesen werden. Das Programm ist

>z B fastensteuerung, entwickelt und mupR nun diese Schaltung auf
lauffahig auf einem C 64 mit Floppy 1541 und einem Epson

143>

<1@@> ihre Funktion testen. Hierzu Uberpriift man den Aufbau mit ei-

:f;fi | ner Wahrheitstabelle. Dies bedeutet, daP an die Eingdnge RX/FX-80 mit Data-Becker-Interface. Andere Drucker sind
<@84> || verschiedene Bitkombinationen angelegt und die Zustande {iber Anderung der Sekundaradresse im OPEN- und
fg;:j aller Gatter bis zum Ausgang auf ihre Pegel getestet werden.  PRINT #-Befehl anpassungsfahig.

;‘;g;i _i iEaben Sl;i{._e nun eSipe Sc}klliltu?g mitt vielenﬂE‘.ingépggnl u"llaqt Cat- -

iy | tern, so kénnen Sie sich bestimmt vorstellen, wieviele Bitwer-

fis?,\ s da auftauchen. In dem Beispiel auf Seite 50 existieren 13 S ahu ngmmmbes‘hre'bu“g

casys || Eingénge, 20 Gatter und ein Ausgang. Das bedeutet, dafan  Fiir die Anweisungslisten (AWL), die in den modernen SPS
<z@s> | denEingé&ngen 2°15 (32768) verschiedene Bibkombinationen  verschlisselt abgelegt sind und mit denen auch der Digi-
3373 || anliegen kénnen. In einer Wahrheitstabelle wiirde dies 15 Controller arbeitet, gilt die DIN-Norm 19239. Hier sind den
coi> || Spalten bedeuten. Per Hand diirften Sie sicher einige Zeitda-  Operationen und Operanden anwenderspezifische Kurzzei-
:Bégi | fiir bendtigen, doch wozu gibt es schlieBlich Computer? chen in englisch und deutsch zugeordnet. Es werden folgen-
<145 Das Programm »Digi-Controller« (Listing 1) eignet sich zur ~ de Abkiirzungen verwendet;
<eae> Simulation und Fehlersuche in Digitalschaltungen. Die Wahr-
35-?;) heitstabelle kann sowohl von komplexen Digitalschaltungs-  Fiir die Operationen:
e entwiirfen als auch von Steueranweisungen speicherpro- O OR ODER-Verkniipfung
1oms grammierbarer Steuerungen (SPS) erstellt werden, Der An- &  AND UND-Verkniipfung )
i wendungsbereich reicht vom Hobby-Anwender, der eine )E XOR EXKLUSIV-ODERVerkniipfung

thos Eisenbahnsteuerung entwirft, bis zum Profi, der Programm- = ASSIGNMENT ZUWEISUNG .

2ies telle von SPS austestet (der Autor benutzt das Programm zur %I gﬁg i ?ﬁ;ﬁgﬁﬁe%’ r;‘unga“wel?’inng

158> Kontrolle selbst entwickelter Priifgerdte fiir betriebliche : Kommemaf;ei;;ganwels g

173> Dwecke). /

3;3; Nach DIN-Norm 19239 sind mit Ausnahme der Timerfunk- und fiir die Operanden:

<a> tion alle Anweisungen zur Erstellung einer Anweisungsliste I INPUT Eingang

o (AWL) enthalten. Jedoch besteht die Méglichkeit, durch Pro- M  MARKER Merker

28> grammierung anstelle eines Timers einen InputBefehl zu Q OUTPUT gusgang

N NOT egation

T wahlen, Der jeweilige Zeitablauf kann somit simuliert werden

(es st bestimmt nicht sinnvoll, wahrend einer Simulation auf
Aufbau einer Anweisungsliste (AWL)

P
5 einen Timerablauf von zum Beispiel 30 Minuten zu warten).
25 Das Programm ist mit einem Standard-Compiler iibersetz- Die Anweisungsliste besteht im allgemeinen aus Anwei-
B2 bar, was die Verarbeitungsgeschwindigkeit des Programms  sungs- und Kommentarzeilen.
merklich erhéht (auf der Programmservice-Diskette ist Zeilennummer / Operation / Operand / Parameter / Kom-
selbstverstandlich auch eine compilierte Version enthalten).  mentar
/lstellic / 2stellig / 3stellig / 2lstel-

Doch vor der eigentlichen Bedienungsanleitung noch eini-  3stellig
ge Begriffserklarungen: lig
Speicherprogrammierbare Steuerung — Elektronik-Steuer- Die Zeilennummer kann mittels Eingabe von Ziffern ocder
teil (Hardware) durch die CursorTasten eingestellt werden, Der Zeilennum-
Anweisungsliste (AWL) — Programm einer SPS (Software) mernbereichumfalt 512 Zeilen. Die Zeilen werden vom Com-
piler in aufsteigender Reihenfolge abgearbeitet. Ausnahme:

Engange einer 8PS (Inputs) — Signalgeber (zum Beispiel
Absolute oder indirekte Sprungbefehle,

Schalter)

Merker einer SPS (Marker) — Zwischenspeicher digitaler Er- Die Operation »« kennzeichnet eine Kommentarzeile. Die

gebnisse Operatoren »O«, »As und »X« stellen eine logische Verkniip-

Ausgange einer SPS (Qutputs) — Signalempfanger (zum Bei-  fung zwischen Inputs, Markern und Outputs dar. Das »=«-

spiel Lampen) Zeichen weist dag Ergebnis einer logischen Operation einem
Marker oder Output zu. »J« kennzeichnet einen Sprungbefehl.

Bindrstelle — ein Bit (Inhalt; 0 oder 1)
Fiir den Einsteiger in die Digitaltechnik soll hier noch die Der Operand definiert Input, Marker oder Output. Durch
hinzufigen eines »N«-Zeichens kann der Operand negiert (in-

Definition bindrer Signale aufgezeigt werden:
Spannung vorhanden — keine Spannung vorhanden vertiert) werden, Wurde als Operation ein »J«Sprungbefehl
stromkreis geschlossen — Stromkreis gedffnet definiert, so kann durch Angabe eines »l«-Zeichens im Ope-
Schalter eingeschaltet — Schalter ausgeschaltet randen ein indirekter Sprungbefehl festgelegt werden.
High-{oder 1-)Pegel — Low-(oder 0-)Pegel Der Parameter legt die Nummer eines Inputs, Markers
oder Outputs fest. Bei Sprungbefehlen wird hier die Ziel-

Ordnet man diesen Zustdnden Signale zu, so spricht man
von bindren (zweiwertigen) Signalen.

Die bindre Grofe High-/Low-Potential (abgekiirzt H-/L-Pe-
gel) bedeutet, daR das elektrische Potential hoch (H, zum Bei-

adresse der nachsten Zeilennummer festgelegt.

Zulassige Eingabewerte;
0 bis 64 — Input, Marker, Cutput

F¥Ep 59
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0 bis 512 — absolute Sprungadresse (Jump)

0 bis 512 — indirekte Sprungadresse (Jump if)
Der Kommentar dient der Programmdokumentation,

Bevor wir nun in die Programmierung eigener AWL einstei-
gern, hier noch eine detaillierte Beschreibung des Control-
lers. Vom Hauptmenii aus sind aufzurufen:

— Anweisungsprogramme léschen: Das zuletzt gelistete Pro-
gramm (AWL) kann mittels der <Fl >Taste geléscht werden,
Anzeige des nachsten Programms mit <F5>  Riickkehr ins
Hauptmeni mittels <F7>.

— Anweisungsliste von Disk lesen; Die Datendiskette mit den
gespeicherten AWL kann auch die Programmdiskeite des
Controllers sein. Diskettenfehler werden ausgegeben. Inder
Directory-Ubersicht kann durch Driicken von:

<Fl> das zuletzt angezeigte AWL geladen:

<F5> die nachste AWL angezeigt und

<F7> In das Hauptmenii gesprungen werden.

— Anweisungsliste erstellen: Das ist nun die Eingabeebene,
von der aus die Anweisungs- und Kommentarzeilen erstellt
und geéndert werden. Die Eingaben sind jeweils mit
<RETURN> zu quittieren. Unterhalb der Kopfzeile werden
die Auswahlméglichkeiten angezeigt. Um eine groBere Pro-
grammiubersicht zu erhalten, driicken Sie bitte <Fl>. Mit
<F7> gelangen Sie in ein Untermenii, wobei Sie nun zwi-
schen dem Riicksprung ins Hauptmenii oder Speichern der
AWL wahlen kénnen. Es ist sinnvoll, die AWL gelegentlich zu
speichern.

— Anweisungsliste ausdrucken: Der Ausdruck kann auf Rild-
schirm oder Drucker gelenkt werden. Es ist auch moglich,
die AWL nur teilweise auszugeben,

— Auswertung von AWL ausdrucken (Wahrheitstabelle): Mit-
tels der TRACE-Funktion werden die abgearbeiteten Zeilen-
nummern der AWL angezeigt (Compilerlauf). Hierbei er-
kenntdas Programm Endlosschleifen der AWL (bein]«-Befeh-
len).

Bei der Einzelauswertung kénnen anfangs alle Bit-Kombi-
nationen der einzelnen Inputs mit »0«, »l« oder einem Leerzei-
chen belegt werden. Spricht das Programm einen Input an,
der mit einem Leerzeichen belegt ist, so wird der Inhalt des
Inputs wie eine logische Null (0) behandelt. Im Ausdruck wird
der Inhaltdes Inputs ebenfalls mit einem Leerzeichen ausge-
geben,

Wahlen Sie die Gesamtauswertung, so wird zunachst der
héchste Inputparameter (maximal Input 7) der AWL ermittelt.
Das bedeutet: wurde zum Beispiel Input 0 bis 3 in der AWL
angesprochen, so generiert das Programm 2° = 16 Pro-
grammdurchldufe. Dabei setzi der Digi-Controller alle mogli-
chen Bit-Zustédnde von Input 0 bis 3 automatisch, Diese arbei-
tet der Compiler ab und druckt sie aus (bei diesem Beispiel
reichen die Bit-Zustdnde von 0000 bis 1111), Falls Zuwelsungen
an Marker oder Outputs itbergeben wurden, so druckt das
Programm auch diese Werte aus.

Umsetzen digitaler Schaltungen in eine AWL

Die Anzahl der Inputs aller logischen Schaltungen mupR
nicht drei sein, sondern kann je nach Bedarf bis 64 betragen
(in unserem Beispiel auf Seite 50 existieren 15 Eingange).
Wichtig bei der Erstellung einer AWL ist:

Immer bei einer neuen AWL oder nach jeder Zuweisung
(»=«)mit einer ODER-Anweisung als Operation beginnen. Zu-
erstmuB ein internes Hilfsregister mit dem Inhalt eines Inputs
(Bit = 1 oder 0) geladen werden. Dies ist nur mit der ODER-
Anweisung moglich. Da das Hilfsregister nach jeder Zuwel-
sung mit » =« geléscht wird, ist es ebenfalls notwendig, das
Hilfsregister mittels einer ODER-Anweisung zu laden.

Das Ergebnis einer logischen Verkniipfung ergibt sich aus
dem Vergleich eines Inhalts von einem Input, Marker cder
Output mit dem Inhalt des Hilfsregisters und wird im Hilfsre-
gister abgelegt.

Die ODER-Schaltung (Bild 1)

Merksatz: Der Output Q0 fithrt H-Pegel, wenn mindestens an
einem Input (10 bis 12) ein H-Pegel anliegt.

g_WL:

H *#0R-Verknlipfung mit 3 Inputs

60 FKgp

™

Listing des Monats

C 64

1 0 I0 *Hilfsregister mit Inhalt von I0 laden

2 0 I1 *Inhalt Input Il mit Inhalt Hilfsregister ver-
kniipfen )

3012 #Inhalt Input I2 mit Inhalt Hilfsregister ver-
knilpfen

4 ; *Ergebnis der Verknlpfung stent im Hilfsregister

5 =00 #Inhalt Hilfsregister Output 00 zuweisen

Bitte geben Sie diese Anweisungszeilen im Digi-Controller
ein. Sie kénnen nun die AWL ausdrucken und auf Richtigkeit
Uberpriifen. Das Ergebnis Threr Arbeit kénnen Sie als Aus-
wertung (Gesamtausdruck) ausgeben lassen.

Die UND-Schaltung (Bild 2)
Merksatz: Der Output QO fithrt nur dann einen H-Pzgel, wenn
alle Inputs (10 bis 12) einen H-Pegel fithren,

AWL;

0 ;3 *¥AND-Verknlpfung mit 3 Inputs

10 1I0 *Hilfsregister mit Inhalt von Input I0 laden

2 A Il #Iphalt Input Il mit Inhalt Hilfsregister ver-
kniipfen

3 A I2  #Inhalt Input I2 mit Irhal% Hilfsregister ver-
kntipfen

4 ; ¥Ergebnis der Verknlipfung steht im Hilfsregister

= Q0  #Inhalt Hilfsregister Output Q0 zuweisen

Die EXCLUSIV-ODER-Schaltung (Bild 3)

Merksatz: Der Output QO fithrt nur dann einen H-Pegel, wenn
an genau einem Input (I0/11) ein H-Pegel anliegt. Fithrt mehr
als ein Input einen H-Pegel oder liegen alle Inputs auf L-
Pegel, so steht am Ausgang Q0 ein L-Pegel.

AWL:

Q *¥0R-Schaltung mit zwei Inputs

10 I0 *Hilfsregister mit Inhalt von Input I0 laden

2 X I1  *Inhelt Hilfsregister mit Inhalt Input I1 ver-
kntipfen

27 *Ergebnis steht im Hilfsregister

4 = Q0 *Inhalt Hilfsregister Output Q0 zuweisen

Die NICHT-Schaltung (Bild 4)

Merksatz: Der Qutput QO fithrt immer den umgekehrien Pe-
gel des Inputs 10,

AWL:

I8 _
I1-4>1-08
L2+

Bild 1. ODER-Schaltung

%E- :i-—qa

Bild 3. EXOR-Schaltung

18 _

I141& 08
I2

Bild 2. UND-Schaltung

184 1 0B

Bild 4. NICHT-Schaltung

16/ 14

ING M8

Ii E: _L

I8 =1
1=+

i

HILFSREG.

Bild 5. Anwendungsbeispiel

06 Q1
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C 64 ¢ 64

das Programmende zu springen, eingefiigte Programmezei-
len abrzuarbeiten und wieder ins Hauptprogramm zurlickzu-
springen.

o
“ver- |10 INL

*¥NICHT-Verkniipfung am Qutput
¥Inhalt Input Il invertiert in Hilfsregister la-
den

* ver- | 2 =01 *Inhalt Hilfsregister Cutput Q1 zuwelsen — Der JUMP IF-Befehl: Gibt im Parameter ebenfalls die nach-
| Sprung-Befehle gte Zeilennummer an, die vom Compiler abgearbeitet wer-
eglster Zum Einfligen und Austesten von Programmteilen kdnnen  den soll. Jedoch wird der indirekte Sprungbefehl nur dann
‘ Sprungbefehle in der AWL programmiert werden. ausgefiihrt, wenn das Ergebnis der letzten Verkniipfung ei-
ntroller | — Der JUMP-Befehl: Gibt im Parameter die nachste Zeilen- nen L-Pegel ergeben hat (Inhalt von Hilfsregister = L-Pegel).
htigkeit | nummer an, die vom Compiler abgearbeitet werden soll. Da-  Bchtung: Als Zieladresse nie auf eine UND-Anweisung mit
als Aus- mit ist es zum Belspiel méglich, aus dem Haupiprogramm an  indirektem Sprungbefehl springen.
AWL:
s ; s #Sprungbefenle
L wenn oo 1010 *Hilfsregister mit Inhalt von Input I0 laden
- : 2 J 5 #*S3pringe nach Zeilennummer 5
> o B Eingang @ e r- AT PR S P s e
S 9 R T 1 AND Eingangz 1 3011 iDD_gR-‘.-vI’k..up.)f’u-_;é beil indirektem Sprung
> o= M @ = Marke @ 4 3 *¥ommentarzelle
el > 03 @ I 2 Eingang 2 0 XODER_V: ni o mit 121t von In I
. . 3 AND Eingang 3 50 L ?_»'._.I-:i Verk -upf‘lec: mit Inhalt c_}r I _pL.lJE,. i )
3 5 2 M 1 = Marke 1 6 J I3 #Springe nach Zellennummer 3, wenn Hilfsregi-
> B8 0 IN 4 NOT Eingang 4 ster = L-Pegel
o > 7 = M 2 = Marke 2 - .
i > B O I 5 Ef;gzng 5 7 = Q0  *Ergebnis Output Q0 zuwelisen _ _
> 13 8 % ? OR gingang ] Die Spriinge werden solange wiederholt, bis ein Input
iste T 4 .
ilouen et g W (I1/12) einen H-Pegel annimmt.
>12 0 I 8 Eingang 8 Praktisches Anwendungsheispiel:
e A J § 2h e s Steuerung fiir eine Treppenhausbeleuchtung:
prenn 5156 0 MN 4 Invertieren In einem Treppenhaus soll die Beleuchtung von zwei Stel-
-Menr ; ig ; inN 1‘: - Esm Harkilfl len unabhingig voneinander ein- und ausgeschaliet werden
auf L- S1E = M 6 & Mirss B kénnen (Wechselschaltung). Die Schalter 10 und II wirken
>389 9 12 Eingang 12 tiber die logische Verkniipfungsschaltung auf zwel Lampen
> 29 & 17 % Blueanedl (Q0/Q1), die parallel geschaltet sind.
> 22 0 MN & invertieren Wahrheitstabelle:
4| » 23 = M 6 von Marke 8
B >24 0O M @ Marke @ Io 11 Q0 Ql
= >25 A M 1 AND Marke 1 0 0 0 0O
> 26 = M 7 = Marke 7 0 1 1 1
3 2 J MN 3 NOT Marke 3 1 0 l 1
5 PR o= M 8 = HMarke 8
> 29 0O MN 4 NOT Marke 4 1 1 0 o0
>38 = M 9 = Marke 9 AWL: (Bild 5)
1 Pe- gad 8 BN o MR derne g ; ¥Treppenhausbeleuchtung
>33 0O MN 6 NOT Marke 6 1 0 IN O #¥Hilfsregister laden
i gg = I:i 1?, = gz‘;ﬁg }‘,l 2 A I 1 #*UND-Verknipfung ’]]lt Hilfsregister
> 38 0 M 2 OR Marke 2 3 =M 0 *Zwischensrgeobnis im Marker zsblegen
— > 37T = M 12 = Marke 12 2 N i) 1ot n 1
538 0 M 8 Marke 8 DT E B teergianer ey Tagen
>33 A M 9 AND Marke 9 5 4 1 0 #*UND-Verknipfung mit Hilfsregister
: ‘é? % EN ig = tﬁarket? 6 ; ¥Frgebnis steht im Hilfsregister
H > 42 = M 13 ig:eﬁari:sila 7 0OM 0 #*0DER-Verkntpfung Hilfsregister und Marker O
> 43 0 M 1@ Marke 18 8 =Q 0 #*Ergebnis nach Output Q0 schreiben
Ry u e Bitte AWL eingeben und das Ergebnis mittels Gesamtaus-
> 46 0 MN 14 invertiersn wertung iberpriifen.
2ol s Mo Lk von Marke 14 Zum Testen Ihrer erworbenen Fahigkeiten noch eine klei-
> 48 0 MN 13 NOT Marke 13 s e
5 49 = M 15 =  Marke 15 ne Aufgabe, bevor die AWL und die Lésung der auf Seite 50
Z g‘f 8 bII ﬁ i %{irke 1414 vorgestellten Schaltung, die Sie mit dem Controller testen
. ingan, A - .
B S 52 = M 18 = Narﬁe P sollten, prasentiert wird, . _
>53 0 MN 18 invertieren Aufgabe: Weichenstellung fiir Modelleisenbahn
i g‘é o : ig Egﬁk‘;afge 16 Mittels dreier Schalter (10 bis 12) sollen sieben Weichen ei-
> 66 A M 15 AND Marke 15 ner Modelleisenbahn umgestellt werden. Die Weichenstel-
> 57 = M 17 =  Marke 17 1 : e il . =
S ta g o 15 Eingang 10 lung wird durch eine Um wandlung von Dual- in Dezimalcode
> 59 A M 16 AND Marke 16 erreicht,
» B = M 18 = Marke 18
> 61 0 M 17 Marke 17 : _
L er kB 15 AliD Maske 1B Schalterstellung Weiche Nr. (1 = Anderung)
> 63 A M 18 AND Marke 18 Dualcode 1 2 3 4 5 6 7
> B4 = @ = Ausgang @
> B85 0O @QN a invertieren 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
5 BB = @ 5] des Ausganges 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0
I. 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0
Tabelle 1. So miiBte die AWL fiir die Schaltung auf Seite 52 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0
aussehen, wenn am Ausgang ein L-Pegel anliegen soll 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0
1 0 1 0 0 0 0 1 0 0
1 1 0 0 0 0 0 0 1 0
l i1 1 1 @& o @ B g @ 4
Tatei- Hame ¢ testschaltung
Einzel - Auswertung @ Tg.Mz.Ja
Opr/Bit : BGEGE5E555555654444444444333333333322222200001111111111 Und hier die Aufldsung der auf Seite 50 abgebildeten
4521080785452 10057854921 09RTER43 2109576854321 BERTER432109876543210 R . . i 2
foeat L (1112001110000 111 Schaltung. Tabelle 1 zeigt die AWL, wie sie fiir einen Q0 =
Cutpat @ i @ L-Pegel aussehen sollte. Tabelle 2 veranschaulicht den Test-
2 : lauf, urn zu sehen, ob die richtigen Pegel anliegen.
a2 Tabelle 2. Das Testprotokoll von Tabelle 1 in der Einzelauswertung (Ernst Merk/dm)
986 Ausgabe B/August 1986 ,:I.‘_EELIJ 61
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1380 <B76>
12&6@ IF EE$=CHR#$ (134) THEN 1808 <PS2>
1278 GOTOD 1248 <@98>
1=@@ IF F2=B@ THEN OFEN 1,8,8,F$+",5,R":CLO
SE 1:GOSUB SP@@@:REM FLOPPY TEST <2@82>
1=@1 IF F2=1 THEN OFEN 1,8,8,"@:"+F$+",5,W
w:CLOSE 1:G0SUB S@@@B:REM FLOPPY TEST <llé&>
13@2 IF Fi=1 THEN 1200 <222
15 PRINT CHR$(147);:DIM 1$(65),8%(65) M6 . 1=@< IF F2=@ THEN PRINT:PRINT CHR$(147)"<{R
5),0$(513) <158> YSON,SPACEXLISTE WIRD GELADEN !<{193PA
B0 D1$=" ":02$="{2SPACE}":03$="{35PACE}":0 CE,RVOFF 2" <@74>
4s="{218PACE3" <@1@> | 13@4 IF F2=1 THEN PRINT:PRINT CHR$(147)"{R
9@ ZL$="":PO=3 {@53> VEON, SPACEILISTE WIRD GESPEICHERT {1
18@ PRINT CHR#(14)" {GREY 13" :POKE 53288,5 SSPACE ,RVOFF " <158
:POKE 532B1,5 <133> | 13@5 IF F2=@ THEN OPEN 1,8,8,"@:"+F$+",5,R
12@ KO$="(RYSOM3IBIGIT-CONTROLLER V. E. HER " <1546>
K (B73I09/65B1) {(RVOFF3" <@25> 13@& IF F2=1 THEN OPEN 1,8,8,"@: HpES+" 5,
13@ D#="DIGITL" <173> " <@es>
148 BR$=" {RUSDN,4BBPAEE,RUDFF}" <B3IB> 1387 IF F2=1 THEN 1330 <A@ >
15@ BL%$=" {4@SPACE}" <@ASAE > 1309 REM pravgrpepnpagpne e TR ST R S S R L@A93>
168 KZ$=",ZM..0PR.DOP..HMR...KOMMENTAR...... 131@ FOR J=B TO S512:0%(J)="":NEXT <B79>
....... 1 <137> | 1312 FOR J=8 TO 512 <1167>
1B@ LI$="{RVSON}CRER{RVOFF y=ZN+/—{25PACE,R 1315 E$="":INPUT#1,E$: IF E$="ENDE"OR 5T=64
vSDN,SPnEE}g{RvDFF}INGABE{zspACE,RUSGN THEN CLOSE 1:GOTO 136@ <@es>
1F1 {RVOFF 3=LIST {2SPACE ,RVSON} E7 {RVOFF 3 1320 K=VAL (MID$(E%,2,3)) <239>
=HMENUE {RVSON, SPACE ,RVOFF 3" £163> | 1322 03 (K)=E$:PRINT O$(K); <239
2pB D#=" {RVSON3DPERAT ION{RVOFF ,2SPACETOR A 1325 NEXT:CLOSE 1:G0T0 1360 <132>
HO HOR JHP 41 = ;{QSPACE,RVEDN}_BETURN{ 129 REM 85 5%033 3 %R I3 I3 3R H IR R TR <113>
RVOFF 3" <192>» | 1338 FOR J=B TO 3512 <Bz29>
21@ OP$=" {RVSON3OPERAND {RVOFF ,SPACE}L(H) 8§ 1335 IF O$(J)=""THEN 1355 <113
(H) H(N) {2SPACE} (K=KICHT) {SPACE,RVSONY 135@ PRINT#1,0%(J)=PRINT O%(J); <153>
RETURN {RVOFF 3" £161% | 1355 NEXT:PRINT#1,"ENDE":CLOSE 1 <192>
290 OE$=" {RVSON3OPERANDEN- HNR. {RVOFF ,SPACE 1360 F2=0:G0T0 10208 <@89>
11.(512) {65PACE¥* (64) {25PACE ,RVSONIRETU 1SP@ REM ##% LISTE ERSTELLEN *###istsisd 228>
RN{RVOFF " <185> | 155@ PRINT CHR£(147); £173>
5Z@ KM$=" {RVSON 3 KOMMENTAR (RVOFF , SPACEB-21 1568 PRINT CHR$(19);K0$;BL$;BRS;LI$;BR$;BL
ZEICHEN {128PACE ,RVSON T RETURN {RVOFF 3" <125> ¥; K7%; BR$; DAS; BR$; <116&>
4@ DA$=" {RVSON,SPACE ,RVOFF ,3RIGHT ,RVS0N,2 1S7@ ZL+=" {2SPACE}@":P0=0:650T0 1700 <229>
SPACE ,RVOFF ,RIGHT ,RVSON, 2SPACE,,RVOFF, 2 1606 E$="":GET E$:IF E$=""THEN 1&50@ <238
RIGHT,RVSON,2S5PACE}" <@17> | 1618 IF E#=CHR$(136) THEN F2=1:G0TO 1208 179>
547 DAS=DA$+" {RVOFF ,3SRIGHT ,RVSON,28PACE ,RY 142@ 1F E$=CHR$(133) THEN 1800 <247>
OFF , 21RIGHT ,RVSON,, SPACE ,RVOFF 3" <@5@> | 1678 IF E$=CHRS$(6F)AND RIGHT$(ZL$,1)<>CHR¥
5@ LA$=" (RVEON , ASPACE Y ANWEISUNGSLISTE AUS (32) THEN 25080 <233>
DRUCKEN ! {6SPACE,RVOFF3" <1425 | 1635 IF E$>CHR$(47)AND E$<CHR$ (58) THEN 167
24@ Z1$="0PR/EIT : b&6LL555555555544444444 "] <@PF7>
4433333 (B&9> | 1638 IF E$=CHR$(2@) THEN 1688 <217>
570 Z2$="3EIITI2222222222111111111100000000 16438 IF E$=CHR$(17) THEN 2088 <@s54>
2a" <@38> | 165@ IF E$=CHR$(145)THEN 20850 £191>
280 Z34="(1@SPACE}432109876343210987654321 1668 GOTO 14600 <172»
@I8765" (243> | 1678 ZL$=RIBHTS (ZL%,2) +E&$: ZL$=RIGHT$ (IL$,3
29p 74%="4321B9B76543210987654321058765432 ) : PO=PO+1: <B49>
1@ <@e9> | 1672 IF VAL (ZL$)>508 THEN 1500 177>
1BO@ REM 33555 3403 5533 0300 K300 1 <B3IAL> 1474 GOTO 178@ 282>
1@1@ PRINT CHR#$(147) ;KO$:PRINT:PRINT:PRINT <177> 1675 IF PO>3 THEN PO=3:E0TO 17@@ <172>
1228 PRINT" H E H U E "™ <179> | 14B@ ZL $=CHR$ (32) +LEFT$ (ZL#$,2) : ZL$=LEFTS(Z
1@25 PRINT"UUUOUUUULUU" s PRINT: PRINT {1267 L$,3): PD=PO-1 £136>
1pAB PRINT" A = BNWEISUNGS— BROGRAMME LOES 1698 IF PO<1 THEN PO=1:B0TO 170@ <1@7>
CHEN" : PRINT <1895 | 178@ PRINT CHR$(19)" {BDOWN,RIGHT,3SPACE}":
1@S@ PRINT" B = ANWEISUNBSLISTE (RHL) V. 21 <PRINT CHR$(19)" {BDOWN,RIGHT}"ZL#; <@53>
ISK LESEN" <@@7> | 1782 IF RIGHT$(ZL$,1)<>CHR$(3I2)THEN 1710 <245
1068 PRINT" C = BNWEISUNGSLISTE (AHL) ERST 1704 GOTO 1608 <2147
ELLEN":PRINT <199> | 1718 ZN=VAL (ZL%) LIRS
1878 PRINT" D = BNWEISUNGSLISTE (RML) AUSD 172@ IF O$(ZN)=""THEN D% (IN)=BL#% <252>
RUCKEN" : PRINT 231> | 173@ D1$=MIDS$ (O$(ZN) ,7,1) : PRINT" {HOME,8DOW
{PB2 PRINT" E = BUSWERTUNG V. HAHL AUSDRUCK N, 8RIGHT3"D1%; <167
EN": PRINT <206> | 174@ 02$=MIDS$ (D${ZN),1@,2) : PRINT" (HOME,BDO
1898 PRINT® E = ENDE" <194> WN,IRIGHT 3" 02%; <@1i>
110@ GET E$:IF E$=""THEN 118@ <1@3> | 175@ DZ$=MID$(D$(IN),14,3): PRINT" (HOME,BDO
11@5 IF E$="A"THEN 21000 <@72> WN, 1ZRIGHT 3" 03%; <@27>
111@ IF E$="B"THEN F2=@:G0TD 1200 <1@7> | 1768 04$=MID$ (OF (ZN) ,19,21) : PRINT" {HOME, 8D
112@ IF E$="C"THEN 1500 <1@4> OWN, 18RIGHT 2" 04¥; <247 >
113@ IF E$="D"THEN 400@ <215> | 177@ IF O (ZN)=BL$THEN D& (ZN)="" <@11>
114@ IF E$="E"THEN 5000 £1@1> | 1796 GOTO 1680 <Bas>
115@ IF E$="F"THEN PRINT CHR$(142)CHRS (147 1BE@ REM #3%% LIST ##EHH1IEEIIRIHIENREIN 162>
y" {L1G.BLUE}"; : POKE 5328@,14:POKE 532 1818 Z=0:IN=VAL (ZL$) 182>
81,6:END <@S6> | 1827 PRINT® {HOME, 1@DDWN3}"; :FOR J=1 TO 14:P
1168 GOTO 1108 <1@e> RINT BL%;:NEXT <@s55>
120@ REM 3630346 H 436 I 9E I TSI H RN R I R R R <238%> 1824 PRINT™ {HOME , 1BDOWN2" 35 <174%>
121@ PRINT CHR$(147);KO$;BLE ¢127> | 1832 FOR J=ZIN TO @ STEP-1 <161%
1225 PRINT:PRINT:PRINT <@78% | 184@ IF D$(J)=""THEN 1860 £205>
123@ PRINT" BITTE DATENDISKETTE EINLEGEN U 1845 IF Z>»4 THEN 1988 <19@>
ND {BSPACE , RVSON3 RETURN {RVOFF , SPACE DR 185@ PRINT O$(J)" {2UP3";:Z=Z+1 <141
UECKEN '":PRINT:PRINT <1@7> | 1868 NEXT <@I2>
1235 PRINT" {SPACE ,RVSON}E7 {4SPACE ,RVOFF ,SF 19@9 Z=B:PRINT" {HOME,19DOWNZ"; <191
ACE}= ZURUECK ZUM HENUE":PRINT <@ga> | 192@ IF IN=5@@ THEN 1500 <@az>
174@ BET EE%:IF EE$=""THEN 124@ <2a@> | 193@ ZN=ZN+1:FOR J=IN TO 508 <1267
{__ 1258 IF EE$=CHR$(13) THEN GOSUB 5300@:G60T0 194@ IF O$(J)=""THEN 1958 <@Bl>

62 ﬁ a:rl _ Ausgabe 8/August 1986




Listing des Monats

1945
‘ 1950
1940
‘ 1970
2008
‘ 2010

2028

2038
2058
2068
2878

2088
2008
2518
2528
2538

2531

2535
2548

2543
2558
25568
2565
2568
2578
2580

259@
2608
261@
2628
26235

2627
2630

2635
2648

2642
2L45

2647

2650
26560

2678
2680

28692
2708
2718
2728
2738
2748

275
2808
2805

28@7
| 2818

2858
2860

287@
2888
2885

2898
2908

2918
2928

IF Z>4 THEN 1488

PRINT O#(J)j;:Z=Z+1
NEXT
GOTO 14688

REM ##% ZEILEH1 3336039 33035 36 30 36 30 90 36 30
IN=VAL (ZL¥): IN=IN+1: [F IN>50@ THEM IN

=588
IL$=LEFTH(BL*¥,4)+5TR¥ ({IN) : ZL$=RIGHT#$(
IL%,3) ’

GOTD 17088

REM #%% ZEILE—1 %% %8454 6% %4 EEE
IN=VAL (ZL %) : ZN=ZN-1:IF ZN<8 THEN ZN=8
IL$=LEFT$(BL#,4)+5TR$ (ZN) : ZL¥=RIGHT* (
L %,3)

GOTO 1788

REM ### EINGABE DPERATION k%%

PRINT" {HOME , SDOWNZ"; 0% : GOTO 25808

E+="":6ET E#%:IF E$=""THEN 2528

IF E¥=CHR#%(13)AND D1%$=""THEN PRINT" {H

OME,3DOWNI"LI%; :D$(VAL (ZL$))="":60T0

2paa

IF E#=CHR#¥{(13)AND O1%=";"THEN PRINT"{

HOME , SDOWN}"LI%; : 02%="{25FPACE} " : 03%="
{3SPACE}": 6070 3148

IF E$=CHR#(13)AND O1${>""THEN 24&08

IF E$=CHR#(79)0R E#$=CHR# (&5)0R E$=CHR

#{(74)0R E$=CHR¥(51)0R E#$=CHR#%(20) THEN
25460

IF E$=CHR#(8B)0OR E%=CHR# (5%) THEN 25&8

GDTD 2520

IF E$=CHR%(28) THEN O1%="":GDTO 2588
IF E$=CHR${&461)THEN 01%=E%:G07T0 2588
IF E#=CHR#%(3%)THEN Di#=E$:G0TO 2588
FA=ASC (E%) +128: E¥=CHR# (FA) : D1$=E%:
PRINT" {HOME, 8DOWN,&6RIGHT ,SPACE,LEFT}"
;01%;

GOTO Z52@

REM ##%% OPERAND 363536983536 33 53 3 4 36 %

PRIMT" {HOME , 3DOWNZ" ; OF$; : GOTO 24B8

E¥="":GET E#:IF E#=""THEN 24628

IF E#=CHR#(73)AND D1%=CHR#%{&41)THEN 2&

28

IF E¥=CHR# (13)AND O01#=CHR#% (74+128) THE

N 27408

IF E¥=CHR#$(13)AOND D2%=""THEN 2500

IF E#=CHR#£(13)AND O02%<>""THEN ZB0B1

IF Di#<>CHRE(74+12B) THEN IF E$=CHR#(7

Z)0R E¥f=CHR#¥(B1)}0OR E#=CHR$(77) THEN 27

i)

IF E#=CHR% (280) THEN 2Z2&&68

IF E#=CHR#(78)AND LEN(DOZ2%)=1 THEN 272

@

IF D1%#=CHR#${74+128B)AND E$=CHR$ (73) THE

N Z708

GOTO 2628

IF LEN(O2%)=2 THEN D2$=LEFT$(02%,1):G

070 24686

IF LEN(D2%)=1 THEN O2%=""

PRINT" {HOME ,BDOWN,9RIGHT , 25PACE , 2LEFT
P 02%;

GOTO 24620

FA=ASC (E#$) +128: E$=CHR$ (FA) : 0Z$=E%:
GOTD 248@

FA=ASC (E¥) +128: E$=CHR% (FA) : 02%=02%+E%
GOTO 2680

PRINT" {HOME ,8D0OWN , ?RIGHT , 25PACE , 2LEFT
P 02%;

GOTO 2008

REM ### OPERANDEN— NUMMER 3% %%#3% % %%

IF LEN(O2%)=1 THEN O02Z2%=02%+LEFT#(BL%,
1)

IF D2Z2%=""THEN O2%="{25PACE}"

PRINT" {(HOME ,3D0OWN}" ; DE%; : P1=3:60T0 29
78

E$="":GET E#:IF E#$=""THEN 2ZBS@

IF E¥=CHR#%(13)AND RIGHT#(03%,1)=CHR#(
JZ2)THEN 2608

IF E#=CHR#{13)AND RIGHT#(03%,1)<>CHR%
(Z2) THEN 3108

IF E#>CHR#(47)AND E#<CHR# (5B} THEN 290
4]

IF E#=CHR#(28) THEN 2920

GOTO 285@

O03$=RIGHT#(03%,2)+E$: O0Z$=RIGHT$ (03%,3
J:P1=P1+1:

GOTO 2954

IF P1>3 THEN P1=3:G0T0 2954

<@31>
{2362
<192%>
<228>
<183>

L1&6%9>

<@B23>
<@48>
<£251%
<149>

<@B73>
<161
<@i1>
<@7@>
<188>

<177>

<@B6&>
<1@5>

@77
<B871>
<1@a>
£129>
<179>
<197 >
<@11

€£139>
142>
<@75>
<B4as>
<@B5a>

<187 >

<2846 >
<157>
<@48>

<174
<@92>

242>

<@54>
<218>

<21&4>
<1@4>

<@z1>
<@az2>
£143>
<219>
<B898>
L235>

@81
<@3@>
<@z28>

<241>
<135>

<@44>
<1542

<115%>
<25@>
“1bbh>
<177
<@7&>
<15@>

<113>
<194>

2938

2948
2954

2948

2978

2988
3180
311@
3120
3158
3146@

3165
2178
3175

31882

3198
32008
3210

3228
3238
3250
3248
3270
3308
3382
3F1@
3328
3338

3348
4000
4@01@
4028

4830
404@
4258
4055
4868
410@

4118
4138

4148

4142
415@

416@

4164

4178

4208
4218
4228
42235
4238
4242
4258
4268

4708
431@
4328
4338
434@
4358

O3%=CHR$ (32)+LEFT$ (03% ,2) : O3%=LEFT$ (0
3%,3):Pi=P1-1

IF P1<1 THEN FPl=1:

IF VAL (O3%) »512 AND LEFT#(01%,1)=CHR$
(74+128) THEN 0O3%="{35PACE}":P1=3:B0TO
2978

IF VAL (O3#%) >564 AND LEFT#(0D1%,1)<>CHR%
(74+128) THEN 03%="{3S5PACE}":P1=3:60T0
2978

FRINT CHR#({19) " {BDOWN, 13RIGHT ,35PACE,
SLEFT}"; 03%; !

G0TO 2858

REM #3x3% KOMMENTAR 963630330050 3096 30 50 30 3 0 30 3

PRINT" {HOME , SDOWN I "KMF

FP2=@:60T0 3228

E$="":BET E%:IF E#=""THEN 3158

IF E#=CHR#%(13) THEN PRINT" {HOME,3DOWN?}
"LI#;:B0T0 3308

IF E#=CHR#%(5B)0OR E#=CHR$ (44)THEN 3152
IF E#=CHR#(28)THEN F2Z=P2-1:G0T0 3250
IF E$¥>CHR#(31)AND E#<CHR#%(91) THEN F2=

P2+1:60TO 3280

IF E£>CHR# (31+128)AND E$<CHR¥(71+128)

THEN FZ=P2+1:E0T0O 32900

GOTO 3158

IF P2>21 THEN P2=21

O04%=LEFT#(04%,P2-1) +EX+LEFT#(BL%$,21-F

2)

PRINT" {HOME ,8D0OWN, 1BRIGHT >"04%;

GOTO =158

IF P248@ THEN P2=0

O4%=L EFT$(04% ,P2)+LEFT$(BL%$,21-P2):

GOTO 322@

REM ### EINGABESTRING GESAMT #%%k##

IF RIGHT#{7ZL#%,1)<>CHR$(32) THEN 3328

GOTO 1720

IN=VAL tZL%)

DF (ZN) =CHRF (6£2) +ZL$+" {25PACE}"+01%+" {

25PACE}"+02%+" {25PACEX}"+03%+" {25PACE >
"+04F+" M

GOTO 2008

REM ### LISTE AUSDRUCKEN ##%%%%%%%

FRINT CHR¥(147);K0%;BL$;LAF

PRINT" DRUECKE {SFACE,RVSONXE{RVOFFZIIL

DSCHIRM DDER {SPACE ,RVS0N}D{RVOFF *RUCK

ER{45PACE}":PRINT::PRINT

Ex="":GET E#:IF E#=""THEN 4836

IF E#=CHR# (44} THEN F3=B:G60T0 4198

IF E#$=CHR*(&8)THEN F3=1:G0T0 41@@

IF E#=CHR%(1346)THEN 1020

GOTOD 4838

IF F3=1 THEN PRINT" {RVSON,7SPACEXBITT

E IRUCKER EINSCHALTEM !'!'! {45FACE,RVOF

Frns

IF F3=1 THEN PRINT BL%;

INPUT"¥ON ZEILE : {5SPACEXB{3LEFT2>";D1
3

INFUT"BIS ZEILE :{5SPACE}S1Z{SLEFTI}";
ozZs

PRINT

P1=VAL (D1%) : P2=VAL (02%) : IF P1>P2 THEN
4000

IF P1<@ OR P1>512 OR P2<® OR P2>312 T

HEN 4820
INPUT" BATUM
"SEES
PRINT: FRINT: PRINT" {RVSON,&5PACEYE1= 3
TART {64SFACEXE7= RENUE{1BSPACE,RVOFF "
:PRINT:PRINT

E$="":65ET E$:IF E#$=""THEN 4208

IF E#=CHR#(134) THEN 1008

IF Es<{>CHR#(133)THEN 4288

PRINT CHR#(147);

IF F3=8 THEN CLDSE 1:0PEN 1,3,8

IF F3=1 THEN CLOSE 1:0PEN 1,4,7

Z=0: PRINT#1 ,K0%; BR$

IF F3=1 THEN PRINT#1,"IATEI- NAME : "
sFE:PRINT#1,"DATUM{7SPACE?: “;EE#%:PRI
NT#1

FOR J=F1 TO P2

IF F3=8 AND Z>=2@ THEN GOSUB 51802

: {45PACEXIG. 0. JACIBLEFTY

GET E#

IF E¥=CHR%¥({13&6) THEN CLOSE 1:B0TO 1082
IF Of(1)=""THEN 43&8
Z=Z+1:PRINT#1,0%(J);:IF F3=1 THEN PRI

Listing 1. »Digi-Controller«

<@37>
{14&%>

<153>

<193>

<@as>
<1663
<14@>
L2287
<125>
<BI5>

<1@1>
<B&2>
<£115>

<241>

{14462
<@18>
178>

<@4a>
<1l@l>
<@58>
€<241>
<143
<@1ig>
<204
<@4F >
<58 >
<@é61>

<@6eB>
242>
<@8& >
<128

227>
<142%>
<155%
<@41>
<1582
<@54 >

{209
<@88:>

173>

<@B37>
<18@>

<199

227>

<218>

<244>
<250>
<@51>
<B3B>
<@52>
<0as >
<144>
L129>

<Be8>
<2@83>
<16@>
242>
221>
<B5@>

Eusgabe 8/August 1986

I3 63
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C 64

4350
4378
4388
4398
Sena
Se1@
o0zZa

5025

&B28
HA38
&£04@
L5878
&188
6118

&115

6128
&125

6127

6elzZ8
6138
6131

6132

6135
6148

6158
&148
&17@
&£18@
&£288
&248
6258

&280

&278
&30
(=R ]

&31@
&320
6325
&33@
6348
&588
&518

6515

4520
L5750
6548

6950
a055
&57@
6658

NT#1

NEXT

IF F3=@ THEN BOSUER 51086
FRINT#1:PRINT#1: PRINT#1

CLDOSE 1:50T0 1906

REM ##% AUSKWERTUNG 336335303 5 3 36 5 3 3 3
FRINT CHR$#(147)KO#;BLF: FRINT:PRINT
PRINT" BITTE WAEHLEN SIE :":PRINT"UUU
TUUUUUUUUUUUU0OUOU" : PRINT

PRINT" {SPACE ,RVSON}L{RVOFF }RACE {175FA
CEXOHNE IRUCKER {3SPACEX":PRINT

PRINT" {SPACE ,RVSOM>E{RVOFF > INZEL AUSKHE

RTUNG = L(B@-454) MANUELL":PRINMT

PRINT" {SPACE ,RVSONJE{RVOFF }ESAMTAUSKE

RTUNE = Li{B-7) {25PACEXAUTOMATISCH":PR
INT:PRINT:PRINT:PRINT

E$="":BET E#:IF E#=""THEN S050

IF E¥=CHR#%(84)THEN &580

IF E$=CHR#%(71)THEN 4080

IF E¥=CHR%(&69)THEN 7020

BOTO S@as58

REM ### BESAMTAUSWERTLUNG ##3t%e%8e%
INPUT" DATUM : {45PACE}IGE. MO.JA{1OLEFT
IU3;EE#:PRINT:zPRINT

FRINT" {RVSON>##### {(28PACEXBITTE ZBRUCK

ER EINSCHALTEN {Z2S5PACE }#H#### {RVOFF 3" ;

PRINT" {RVSON####4# {25PACEXE1= START {7

SPACE}E7= HENUE {25PACE }###4## {RVOFF >"
:PRINT

E#="":GET E#:IF E$=""THEN &028

IF E$=CHR#(134)THEN 1020

IF E#$<>CHR#(133) THEN &B22

M=B:MA=—1

OPEN 1,4,7

PRINTH#1,KD#; BR$; "DATEI- HAME {75PACE}:
b o

PRINT#1,"GESAMT — BUSWERTUNG =

PRINT#1

FOR E=@ TO 512

P1=VAL (MID#(0%(E) ,14,3)): IF P1>7 THEN
4128

IF MID$(0%(E),18,1)="1"AND P1:>M THEN

M=P1

IF DF(E)<>""THEN MA=E

NEXT

IF MA<@ THEN PRINT#1,"KEIN PROGRAMM V

ORHAMDEN '":PRINT#1:CLOSE 1:G0OTO 1800

C=0: REM %5363 33 3 303 363 36336 3 3036 36 30 3 300036 3030 035

+*

IF C>(2%(M+1))—-1 THEN &348

FOR L=0 TD &4:If(L)=" "“asM&({L)="

Li=" ":NEXT

I=C:FOR J=M TO @ STEP-1

IF Z<£2%J THEN I#(J)="R":607T0 5188

I=7-24J= I£{J)="1"

NEXT

GOSUB 2888

"sEE#$:

"iQ%(

K$=RIGHT$(STR$ (C) ,3)
PRINT#1,Z1%$;Z2%;" ;IEZ":PRINT#1,Z3%;Z
as

$="":Mg="":I$="":FOR D=464 TO B STEP-

1
2$=0%$+0% (D) : M$=M$+M$ (D) : I$=I3+I$(D)
NEXT

PRINT#1," INPUT{3SPACEXL ";Is;"
T$ (BLF,3-LEN(KS)) 1 K$
PRINT#1,"MARKER{2SPACEJH ";M$
PRINT#1, " OUTPUT {2SPACE}8 ";E%:PRINT#1
C=C+1

IF F3<»2 THEN 6135

CLOSE 1:B0TO 1908

REM ###% TRACE %% %% %% %55 55 % 5 5 63 5 5 2% 3
E$="+":PRINT CHR$(147)" {RVSON,3SPACE?}
———{3SPACE}LOMPILAT WIRD ERSTELLT{3SP
ACEY——— {35PACE,RVOFF 3"
PRINT" {RVSON,9SPACE}F7 =
TOP{11SPACE ,RVOFF}"
MA=—1:FOR K=8 TO 512

IF O% (K)<>""THEN MA=K

i ";LEF

PROGRAMM — 5

IF K<&63 THEN I$(K)=" ":1M&(K)=" ":10%(K
y=n n

NEXT

IF MA<B@ THEN E#$="":G0OTD &&5@

F3=0: GOSUB 9200

PRIMT: PRINT: PRINT" {RVSON,SSPACEXEl1= W
EITER{SSPACE>RETURN= HABBRUCH {S5FPACE,R
VOFF "

<193>
<B3Z>
<B&5>
<Bo&bh>
<@27>
<2eg>
<@i@>

<144>
<B891>

<@22>

£241>
<218>
<1342
<23@>
<@15>
<1382
<1672

<@v@>

<B61>

<219>
<@B84 >
<B93>
<2093
<204 >
<247

<@75>

<B&3>
207>

<@7&>

<@72>
£178>
<@42>

217>

<@z2Z2>
{@33>

<123>
<238>
<128
<195>
<@74>
<124>
£185>

<@04@>

143>
<163
214>

<@61>
<B3I3>
<179>
<092>
<@5% >
<199
L2286%

<17V

<PBAT >
<1695
<207

£158>
<218%
<124>
<@a1>

L6558
&678
6670
&788
788a
7002

7085

7018

7028
7838
7648
7898
7108
7118

7148
7145
7158
716@
717@
718@
7185

7198
7193
7288
7218
7228
7258
7268
7278
7388
7318

7338

74678
7708

7718

7728

7738
780

7818
7815

782@
7838
7840

7850
7860
7870
78808
g27@

8288
8285

8278
8271
B272
B274
B27&

B30a
B318
B328

EE#="":EET EE#:IF EE%=""THEN 4448

IF EE$=CHR#{(13)THEN 1882

IF EE#=CHR#(133) THEN &578

GOTO &4468

REM ###% EINZELAUSWERTUNG ##%##%%%%
INPUT" DATUM : {4SPACE}IG.HNO.JA{IBLEFT
I"3EE$£:PRIMT:zPRINT

PRINT" {RVSON}####%# {Z2S5FPACEYBITTE IRUCK
ER EINSCHALTEN {ZS5FPACE }###4#4# {RVOFFI";
PRINT" {RVSON ###H## {25PACEXFL1= STARTL7
SPACETE7= HENUE {25PACE > ###### (RVOFF "
tFRINT

E¥="":GET E%$:IF E#=""THEN 7020

IF E$=CHR$({13&6) THEN 1208

IF E£<>CHR#%(133)THEN 7028

MA=-1

PRINT CHR¥(147)KO$;BL$

FPRINT BR#%; " {RVSON,SPACEXLERSR{RVOFF}=E
ING. {SPACE ,RVSONYE1-FEZ {RVOFF X=HODUS {5
PACE , RVSON3 RETURN {RVOFF , SFPACE , RVSONIE
7 {RVOFF >»=HENUE {RVSON, SFACE ,RVOFF }" ; BR
§

K=@:FB%="{95PACE>" =

GOTO 7708

BF="":GET B#:IF B#=""THEN 7158

IF B$=CHR#$(17)THEN 7280

IF B$=CHR$(145) THEN 725@

IF B$=CHR#(13)THEN 78080

IF B$=CHR$(133)0R B#=CHR%(134)0R B$=C
HR£ (135) THEN 7308

IF B$=CHR$(134) THEN 1008

GOTO 7158

REM ##% INPUT
K=K+1: IF K>&4
I£(K)=C%: GOTO 7708

REM ##% TNPUT —1 ##80888886estis
K=K—-1:IF K<@ THEN K=4&44

I$(K)=C#%: 6070 7708

REM ### MODLUS #5335 55 55 590 9090 000 3 3 0

IF P$=CHR$(133)THEN C#$="1":FB$=" GESE
TZT*:G0TO 7270

IF Bf=CHR#£(134)THEN C#="8":FB%¥=" BESE

1 RN RN
THEN K=8

TZT":60TD 7278

IF B#=CHR#(135) THEN C#=" ":FB#="{85PA
CEx":607T0 7278

REM ##3% ANZEIGE INPUT %550

PRINT CHR#(12) " {BDOWN,RVS0ONIINPUT {25P
ACE3} (1) {2SPACE}: {SPACE ,RVOFF , 4SPACE , 4
LEFT3"LEFT$ (BL$,3-LEN(STR$ (K) ) ) 3K;

IF I£(K)=""THEN PRINT" {RVEDN,25PACE;R
VOFF ,SPACE,LEFT , 38PACE ,RVSON , SPACE , RV
OFF3":;FE$:6507T0 7158

PRINT" {RVSON, 25PACE ,RVOFF ,5PACE,LEFT,
SPACE3}"; 1$(K) ; " {SPACE ,RVSON, SPACE ,RVD

FF3";FBE$
GOTO 7158

PRINT . CHR$ (147)KO$;3 BL$; "INPUT — UEBER
SICHT ( BIALWERT ) :":PRINT

FOR K=@ TO. &4

FE$=STR$ (K) : FB$=MID$ (FB%,2,2) : FB$=LEF

T$(BL$,2-LEN (FB$) ) +FEB$

PRINT"L(";FB#$;")= "I£(K),

NEXT

PRINT: PRINT: PRINT" {RVSON}E1=ZURUECK L

NPUT RETURN=WEITER {2SPACE > E7=HENUE {RV

DFF3";

B$="":GET B$:IF HB$=""THEN 7858

IF B$=CHR$(133) THEN 7100

IF B$=CHR$(13&) THEN 1800

IF B$<>CHR$(13) THEN 7850

PRINT CHR$(147)KO0%;BL$"EINZEL — RUSWE

RTUNG : "EE$:PRINT

OPEN 1,4,7

PRINT#1,KD$; BR$; "DATEI~ MNAME {9SPACE?:
“iF$

PRINT#1,"EINZEL — AUSWERTUNE :

PRINT#1

FOR K=0 TD 512

IF K<&5 THEN B (K)="

IF 0% (K)<>""THEN MA=K

NEXT

IF MA<B THEN PRINT#i,"KEIN PROGRAMM V

";EE$:

"IMS (K=" n

ORHANDEN !'":PRINT#1:CLOSE 1:GO0TO 1088
EOSUB 7080

PRINT#1 ,Z1%; Z2%:PRINT#1,Z38;Z4%
QFE=""zM$="": I$="":FOR L=&4 TO @ STEP-—

1

<@45>
<148>
@74
<i@g>
{238>

<@74>

<@45>

<283>
<@7&%
<@77 >
<@a1>
<@17>
<@35>

243>
<137>
<1315
<284
<184
131>
<@55>

<@BE>
<215>
<247
{1362
<192>
<1243
<127
<B54 >
174>
<B35>

<@es>

<@B17>

<@z@>
{136

<@&L>

<048

<185>
<@18>

<@32>
{199>

<178>
<129>
<228

<2443
<2547
<189 >
<131>
@34

<178>
<@81>

CLAF =

<@24>
<213
<2362
<238>
<1@7>

189>
245>
<B&T >

<1@2>

64 Z-¥dr

Ausgabe B/Bugust 1986



C 64

C 64
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145>
48>
174
gul=hd
38

743

35>

33>
76>
I7>
A1 >
19>
39>

B33ZB IF RF(L)=""THEN Bs$(L)=" "
B34@ IF MF(L)=""THEN M$(L)=" "
8350 IF I$(L)=""THEN I$(L)=" »
B370 QF=RF+RF (L) :M$E=MF+MF (L) : IF=IF+IH (L)
8388 NEXT L
B3%0 PRINT#1,"INPUT{3SPACE}L ";1%
B40@ PRINT#1,"HARKER {25FPACEXH "3;M$
B418 PRINT#1,"OUTPUT{25PACEE ";8%: PRINT#1
842@ CLOSE 1:60TO 1280
FO00 REM ##% COMPILER 469 5330 36009 3 35096 3006 6 3
9018 H=0:L=0:F3=0
F068 REM
842 GET B#:IF B$f=CHR#%(134) THEN F3=2:CLOSE
1:RETURN
7878 IF L>MA THEN RETURN
7@B@ IF O#(L)=""DR MID$(0O%(L),7,1)=CHR$ (59
) THEN 20088
FB7@ IF E#="+"THEN PRINT LEFT#(0%(L),4),
1P DiF=MID$(DF(L),7,1) :02%=MIDF(D${L) ,10
,1):03F=MID$(O$(L) ,14,3)
185 D4+#=MID#(0O*(L},11,1):REM NEGATION
F11@ =
2128 IF O1$="J"AND 0O2%=" "THEN L=VAL (D3%):
BOTO @468
122 =
F125 IF O01%$="4"AND O2%="1"AND H=0 THEN L=V
AL (D3%) : G0OTO 28468
1286 =
130 =
2148 IF Di$<>"="THEN 9280
F15@ IF 04%="N"AND H=@ THEN H=1:GE0TO 9170
9168 IF D4$="HN"AND H=1 THEN H=0
2178 IF 0OZ%="A"THEN EF (VAL (03%))=RIGHT#(ST
RE(H) , 1) :H=0:60T0 2680@
F18@ IF OZF="nN"THEN MF (VAL (03%))=RIGHT$ (ST
RE(H) 1) :H=0: E0TO 28000
719@ :
7200 IF D1£<>"0"THEN 22708
9210 IF D2%="L"THEN HH=VAL (I+{VAL (D3%)))
9228 IF O2F="H"THEN HH=VAL (M$ (VAL (O03%)))
238 IF DO2%="R"THEN HH=VAL (% (VAL (03%)))
240 IF D4¥="HN"THEN GOSUE SZ2000
7250 H=H OR HH:GOTO 20@20&
266 =
927@ IF O1#<>"RA"THEN 9340
?280 IF O0Z2%F="1"THEN HH=VAL (I1$ (VAL (03%))}
7298 IF O2%="HN"THEN HH=VAL (M$ (VAL (D3%$)))
F308 IF O02%="E"THEN HH=VAL (3% (VAL (03%)))
9318 IF 04%="N"THEN GOSUR SZ0@0
9320 H=H AND HH:GOTO 20080
9330 =
7340 IF O1%<>"X"THEN 29410
7350 IF 0Z2#%="1"THEN HH=VAL (IF (VAL (03%)))
9340 IF O0Z%F="H"THEN HH=VAL (M% (VAL (03%)))
370 IF O02%="8"THEN HH=VAL (0% (VAL (03%)))
938@ IF O4F="H"THEN GOSUB 52000
739@ IF H=HH THEN H=0:G60T0 22008
408 IF H<>HH THEN H=1
7418 :
20008 L=L+1:G07T0 9068
21908 REM #xx PROGRAMME LOESCHEN ###3#%%
21018 F2=2:P1=P:F3=—1
21820 PRINT CHR#(147)" {RVSON,3SPACE}ANWEIS
UNGS5— PROGRAMME LOESCHEM !'!! {3SPACE,
RYOFF>"; BL¥
21838 PRINT BR$" {RVSON}El {RVOFF >=LOESCHEN{
IZ5PACE ,RVSONI ES {(RVOFF 3=WEITER {35PACE
JRVYSONZEY {RVOFF >=HEMUE {35PACE ,RVS0ON,
SFACE ,RVOFF 2" : BR$
21848 CILLOSE 2:CLDSE 15:6G0SUB S53B1@
21045 BET E#: 1IF E$=CHR#(134) THEN 1008
21858 IF F3=-1 THEN 1028
21B4@8 GOTO 21890
22008 REM +#¥% PROGRAMM LOESCHEN ##4###%
22018 CLOSE 15:0PEN 15,8,15,"S: "+F$:CLOSE
15:0PEN 15,8,15:F3=8:
22020 IF P1=B THEN P1=1:PRINT" {RVSOMI"F$" {
RVSON}":; : GOTO 22840
22030 P1=@:PRINT:PRINT" {UP,20RIGHT}" ;" {RVS
ONI"F#" {RVOFF X"
272048 FOR L=1 TO 15@A:NEXT:F$=""
22858 GOTO 21088
SBPBD REM ¥## FLOPPY— TEST ##%#%%%%EEH%
S5@@1@ OPEN 15,8,15: INPUT#15,FA,FB$,FC,FD
SWBZB IF FA=@B THEN Fi=@:60T0 S@106
oBB3@ PRINT CHR%$(147)KO%; BR$
S0R4@ FRINT" FLOPPY — FEHLER :":PRINT:PRIN

<175>
137>
<B?7>
<220>
<2427
LB7&6>
<244%>
L193>
<204>
241>
<187z
<232>

<1@4>
£185>

<159>
<128>

<174>
<283>
<1942

<1285
288>

<194%
<212>
<216>
<@91>
€<1@82>
<188>

<198>

<172
@28 >
<125
<@B9S>
<115>
<133>
<149
<155>
<@92>
<BBT>
<167
<185>
<283>
L219>
192>
<142
<228 >
<237 >
L255>
<B1i7>
<B33>
<B73 >
<1&61>
<242>
<@38>
<17&>
<B4a2>

<288>
123>
<iB2>
<13@>
<2Z8>
<195>

<@B4a7>
<@od>

<@L >
<244>
<194>
<14B>
£248>
<@17>
<167>

b1t ]

ohasa
SPB7B
S0888
oBa10a
51008
ol@18
21828
51038

21850
21860

S187e
-l188@

1870
51990
5200
Sz2e1e
S2020
227990
S5Z080

23082

o3884

23885

S30e7

53008

53018
S3B28
235838
23848
03858
S3868
S53@7e
53188
23898
23108
53118
53128
53138
23148
53150
53155
53168
93161
93162

23164
25178
53188
53181

o3182

25184

53186
53188
03178
53200
03218

93215
oI21%9
SE228

53230
S3240
SI250

T FA;" “FB$" "FC" "FD:PRINT:PRINT
PRINT" BITTE EEHLER BEHEBEN UND{1&5F
ACE ,RVSDONXRETURN {RVOFF , SPACE }DRUECKE
N ":PRINT:PRINT

GET EE#:IF EE#=""THEN S5B8G8540

IF EE#<>CHR¥(13) THEN S206@8

Fl=1

CLOSE 15:RETURN

REM ### ABFRAGE WEITER / STOP #%#
=8

PRINT#1 ,CHR$£{19) " {23D0OWN>";
PRINT#1," {RVSON,SPACEXSPACE = WEITER
{B5PACE}E7 = HENUE{7SPACE,RVSOM3}";
E¥="":G6ET E#:IF E#$=""THEN 51658

IF E#=CHR#(134) THEN CLOSE 1:GOTO 188
@

IF E#<>*CHR¥(32) THEN 51858
FRINT#1,CHR$(19):FOR K=1 TO Z24:PRINT
#1,BL¥; s NEXT
FRINT#1,CHR£(1%) ; : RETURN

REM #%# NEGATION #4%H%585 8K EERERE

IF HH=@ THEN HH=1:G0TO 52820

IF HH=1 THEMN HH=@

RETURM

REM ### DIRECTORY LESEN ######®es
FRINT CHR#{147)"{GREY 13}";:CLOSE 15:
CLDSE 2

IF F2=8 THEN PRINT" {RVS5DN,?SPACEXZIR
ECTORY - UEBERSICHT = {7SPACE,RVOFF}"
;BL%E;

IF F2=8 THEN PRINT BR#%;" {RVSONI}E1 {RV
OFF >=LADEN {45PACE , RVEON X ES {RVOFF }=HWE
ITER {45PACE ,RVSON I E7 {RVOFF >=HENUE {45
PACE ,RVS0ON, SPACE ,RVOFF 3" ; BR$

IF FZ=1 THEM PRINT BR#¥;" {RVEON,SPACE
s RVOFF , 7SPACE > ANWE ISUNGEN SPEICHERN
! {(8SPACE ,RVSON, SPACE ,RVOFF 3" ; BRE

IF F2=1 THEN PRINT™ {RVSON,95PACE}DIR
ECTORY — UEBERSICHT : {7SPACE,RVOFF"
;BL%;

OPEN 15,8,15,"I":CLOSE 15:G0SUB S58B6G
@:IF Fi1=1 THEN 1208

OPEN 15,B,15,"I":0PEN 2,8,2,"#"
T=1B:5=1:F1=80

PRINT#15,"B-R";2;8:T;5
PRINT#15,"B-F";2: 8

GET#2,X#: IF X$=""THEN X$=CHR# (@)
T=ASC(X%$)

GET#2,X#$: IF X$=""THEN X$=CHR#% (@)
S=ASC (X$)

FOR X=@ TO 7

PRINT#15, "B-P";2; X*32

Fg=""

FOR Y=86 TD 2@

GETH#2,X$: IF X4$=""THEN X#%=CHR%$ (@)

IF ASC(X#$)=160 THEN 53140

IF ¥>4 THEN F$=F$+X#%

IF ¥<3 THEN WVi{Y)=ASC (X#£)

MEXT

IF WVi{2)<>129 OR V(2)=@ THEN 353198

IF F1=@ THEN P1=1:PRINT F#;:650T0 531
72

P1=@:PRINT:PRINT" {UP,2BRIGHT>";F#

IF F2=1 THEN 53198

GET E#:IF E#$=""THEN 53188

IF F2=2 AND E#=CHR#{(133)THEN CLOSE 2
:CLOSE 15:G0TO 22002

IF E#¥=CHR#%{133)THEN CLOSE 15:CLOSE 2
: RETURN

IF E¥$=CHR$(134&) THEN CLOSE 15:CLOSE 2
:F2=8: G0T0O 1068

IF E$=CHR#(135) THEN 53198

GOTO 53188

MNEXT

IF T<>3 THEN 53630

CLOSE 15:CLOSE 2:PRINT:IF F2=2 THEN
RETURN

IF F2=0 THEN SZ000

IF P1=1 THEN PRiNT

PRINT" {GREY 1 ,RVSON}*# ENDE VON ZIIRE
CTORY =% {ZS5PACEXRETURN= HENUE {SPACE,
RVOFF>": PRINT: PRINT

F#="": INPUT"DATEINAME : ";F$
IF F#=""THEN 10808
RETURN

Listing 1. »Digi-Controller« (Schiu)

<@B?>

<23@>
<1882
<204
@26
<131
<138>
218>
<@7&>

<176>
<18B>

<2143
<B36>

<173>
<152>
<115>
<B57 >
<B77>
<B@s>
<@28>

237>

<@B8>

<B&2%>

<@88@>

<137

<1446
{243
<2297
<173>
<295
<@93>
<139
£115>
€<155>
<19@8>
<@s|>
<@7|>
<14&>
175>
<@72>
<@99>
<0a4:>
<@81>
<@11>

<1235
<@32>
<11&>
<@BbLt2

<@29>
<i1@>

<157>
<@3%>
L177>
<1113
<134>

<@&7>
<@21>
L8837

<14@>
<828’
<117>
<£221>
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| Grafik

C 64

HiRes im Griff

Sie machten ein Spiel mit einer tollen Grafik program-
mieren und haben nicht genug Speicherplatz? Dann
brauchen Sie »Grafik-Wandler«, ein Programm, das
HiRes- in LoRes-Grafiken umrechnet und dabei auto-
matisch den Zeichensatz andert und speichert.

eim Programrmieren von Spielen mit mehreren HiRes-

(Grafiken stdft man immer wieder auf das gleiche Pro-

blem. Der Speicherplatz des C 84 reicht nicht, denn je-
de Crafik verschlingt 8 KByte RAM., Sie werden sich nun fra-
gen, wie aber um alles in der Welt wird das bei professionel-
len Spielen gemacht, bei denen zehn oder mehr Grafik-
Seiten existieren? Nun, diese Spiele nutzen die Grafikighig-
keiten des C 64 gar nicht aus, sondern arbeiten mit einem ge-
inderten Zeichensaiz auf dem ganz normalen Texibild-
schirm. Dadurch benétigen solche Grafiken nur noch 1 KByte
RAM. Mit »Grafik-Wandler« (Listing 1) lassen sich nun-auch
sehr einfach solche Bilder aus einer HiRes-Grafik erzeugen.
Dabei wird der entsprechende Textbildschirm und der er-
forderliche Zeichensaiz automatisch errechnet und auf Dis-
kette oder Kassette gespeichert. »Grafik-Wandler«kann aber
noch mehr. Doppelte 8 x 8 Bit-Kombinationen werden erkannt
und eliminiert, damit kein Zeichen zuviel belegt wird (maxi-
mal 1000 verschiedene 8 x 8 Bit-Kombinationen kénnen auf ei-
ner Crafikseite auftauchen, aber nur maximal 256 kinnen
umgewandelt werden). Der fertige Bildschirm sowie der da-
zugehodrige Zeichensatz werden abgespeichert (natiirlich
unter der Adresse, die gewiinscht wird), gewlinschte Zei-
chen (zum Beispiel Buchstaben, Ziffern) werden nicht umge-
wandelt, und das alles geschieht auch noch blitzschnell, weil
die erforderliche Such- und Rechenroutine in Maschinen-
sprache geschrieben wurde.

Soll eine HiRes-Crafik in eine LoRes-Crafik gewandelt wer-
den, so muB sich die zu wandelnde Grafik (33 Blocke) auf der
Diskette befinden, Es werden nur Grafikbildschirme akzep-
tiert, die im Bereich von $2000 bis $3FFF liegen. HiRes-
Crafiken, die in anderen Bereichen liegen, sind mit einem
Diskettenmonitor, zum Beispiel dem SMON, entsprechend
anzupassen. Ist das geschehen, kann das Programm »Grafilk-
Wandler« (Listing 1) mit;

LOAD " Name”, 8
geladen und mit RUN gestartet werden.

Nun erscheinen nacheinander folgende Fragen auf dem

Bildschirm (Zeilen 1200 bis 1240):

NAME (Die Grafik mit diesem Namen wird ge-
HIRESBILD? laden.)

NAME (Unter diesem Namen wird die LoRes-
LORESBILD?  Crafik auf Diskette gespeichert.)
START (an diese Adresse wird das LoRes-Bild
ADRESSE? spater geladen »1024«)

NAME DES (Unter diesem Namen wird der Zei-
ZEICHEN- chensatz auf der Diskette gespeichert.)
SATZES?

START (an diese Adresse wird der Zeichensatz
ADRESSE? spéter geladen »8192«.)

Sind alle Fragen beantwortet, wird die zu wandelnde Gra-
fik geladen und auf dem Bildschirm dargestellt. Soll die
LoRes-Crafik auf einer anderen Diskette gespeichert wer-
den 14Bt sich jetzt die Diskette wechseln. Weiter geht's mit ei-
ner beliebigen Taste.

66 Z-¥4p

Die Zeilen 1320 bis 1340 belegen die Speicherstellen 36864
bis 37119 ($9000 bis $90FF) mit »0«. In den Zeilen 1380 bis 1400
werden dann die Zeichen, die nicht umgewandelt werden
sollen, mit»ls gekennzeichnet. Die erforderlichen DATAs sind
in den Zeilen ab 2080 zu finden. Sie enthalten die Bildschirm-
codes der betreffenden Zeichen (also 1 fiir »Ag, 2 fiir »Be und
so weiter). Sollen keine Zeichen gewandelt werden, ist an-
stelle der DATAs die Zahl »32« erforderlich. Das letzie Zei-
chen ist eine Zahl kleiner Null, In den Zeilen 1440 bis 1460
wird die Maschinenroutine gelesen. Die Zeilen 1300 und 1510
sowie 1890 und 1600 schalten kurzfristig das HiRes-Bild ein
und wieder aus.

Jetzt wird's spannend. Nach dem Léschen des Bildschirms
wird die Maschinenroutine aufgerufen (1640), die in zirka drei
bis acht Sekunden den Bildschirm mit ASCII-Zeichen fiillt
und im Hintergrund den dafiir erforderlichen Zeichensatz
anlegt. Die Anordnung der Zeichen laRt eine gewisse Ahn-
lichkeit mit dem HiRes-Bild erkennen (ein vergleichbares
Basic-Programm hat tiber vierzig Minuten gerechnet). Falls
die Anzahl der verschiedenen 8 x 8-Blécke zu grof ist, wird
vom Maschinenprogramm in Adresse 255 eine entsprechen-
de Flagge gesetzt und in Abhangigkeit von dieser innerhalb
des BasicTeils zu Zeile 2030 gesprungen. Das Bild kann dann
nicht umgerechnet werden oder die Anzahl der Zeichen, die
nicht gewandelt werden sollen, ist zu grof. Uberpriifen Sie
dann, ob diese Zeichen wirklich alle erforderlich sind. An-
dern Sie gegebenenfalls das Grafikbild. (Daf das Bild nicht
umgerechnet werden kann, hat nichts mit dem Programm zu
tun. Auchsvon Handewerden aus 256 verschiedenen Zeichen
nicht mehr,) Sollte die Anzahl der Zeichen aber ausreichen
a0 werden Lo- und Hi-Byte der Startadressen berechnet
(1720, 1730) und der Bildschirm und der Zeichensatz auf Dis-
kette gespeichert (1770 bis 1830 und 1870 bis 1930) (Kassetten-
benutzer brauchen nur in den Zeilen 1280, 1770 und 1870 die
8¢ in eine »le zu dndern). Zum Schluf kommt noch eine Mel-
dung, daB das Programm fertigist und wieviele Zeichen noch
tbrig sind.

Méchten Sie sich nun das LoRes-Bild anschauen, ist das
Demo-Programm (Listing 2) zu laden. In Zeile 150 muf fir
»75*¢ der entsprechende Name flir den Zeichensatz einge-
setzt werden. Das gleiche gilt fiir Zeile 160. Nur ist hier »LO%
durch den Namen der LoRes-Grafik zu ersetzen. Das Demo-
Programm erwartet das LoRes-Bild ab Adresse »1024« und
den Zeichensatz ab Adresse »8152¢«

(Norbert Haas/ah)

10B@ REM 33036555395 3000305 3 31 3030303000 30 43030303 305 <B3&>
1018 REM # #* <@41
1@2@ REM # GRAFIK WANDLER 1.8&6 * <254>
1038 REM * * <@B&3>
184@ REM + NORBERT HAAS * <282
195@ REM * MUEHLENWEG 3 * <138>
1P6@ REM * 5205 ST. AUGUSTIN 1 #* <@6@>
1878 REM # * <1@3>
1@BE REM 3 %# 3% 33 34055 5 0903030 3 40 30 036 30300 30 40 0 430300 £118>
1@89@ = <@5@>
11P@ REM FARBEN SETZIEN, BASIC-ENDE AUF B1%9

1 <142>
1118 = <@a7a>
1128 PRINT CHR$(144);CHR$(147);:POKE 56,32

:POKE 5328@,11:POKE 53281,12 <2377
1138 : <@78>
114 REM HIRESEBILD SCHON BELADEN 7 L247 >
115@ : €£11@>

| 2

Listing 1. »Grafik-Wandler« — Ein Programm zur Umrechnung einer
HiRes- in eine LoRes-Grafik.
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1148 L=L+1:IF L=2 THEN 1320 <@Bi1> 1948 : <138>
1178 : <13@8> 1958 REM ENDE OK <195>
118@ REM EINGABE NAMEN UND STARTADRESSEN  <129> 1968 : <158>
119@ : <158> 1978 PRINT CHR$(147):PRINT" FERTIG." <@se>
120@ PRINT: INPUT" NAME HIRESBILD ";HB$ <@35> 198@ PRINT:PRINT" ANZAHL FREIER ZEICHEN:";
121@ PRINT: INPUT" NAME LORESBILD ";LB$ <237> 255-PEEK (828) 188>
1228 PRINT: INPUT" STARTADRESSE ";S5i <254> 199@ POKE 56,16@:CLR:END <@25>
123@ PRINT: INPUT" NAME ZEICHENSATZ ";ZS5% <@1&> 2000 : 198>
1248 PRINT: INPUT" STARTADRESSE ":52 <@50> 201@ REM ENDE FEHLER <133>
1250 : <21@> 2020 : <218>
1268 REM LADE HIRESEILD ABSOLUT <21@> 2@3@ PRINT CHR¥(147):PRINT" ZU VIELE VERSC
127@ = 230> HIEDENE BLOCKS." <182>
128@ LOAD HB$+“#" ,8,1 <19&> 2040 GOTO 199@ <1233
129@ : <252> 2058 <258>
138@ REM ALLE ZEICHEN ZULASSEN <134> 2068 REM BILDSCHIRMCODES (!) ERWUENSCHTER
1310 <@1&> ZEICHEN <203>
132@ FOR I=@ TO 255 <148> 2878 = <@14>
1330 POKE 34B44+1,0 <177> 20808 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14
1340 NEXT <@sa> _ 515,16,17,18,19,28,21,22,23,24,25,26 <B47>
1350 = <@56> 2098 DATA 32,44,48,4%,58,51,52,53,54,55,56
1368 REM MARKIEREN DER NICHTZUGELASSENEN Z 2 97,160,-1 <148>
EICHEN <189> 2108 : <@44>
1378 = <B76> 211@ REM MASCHINENPROGRAMM <@12>
138@ READ C:IF C<@ THEN 144@ <144> 2128 : F <B&4>
1398 POKE 36864+C,1 <233> 2138 DATA 128,165, 1, 41,251,133, 1,182,
1480 GOTO 138@ <119> 0,168 <137>
1410 : <114> 2148 DATA 2@8,134,252,132,253,142, @,1&@,
142@ REM LIES MASCHINENROUTINE <14@> 64,134 <171>
1438 : <136 2158 DATA 254,132,255,142, 8,168, 0,177,
1448 FOR I=32768 TO 33049 <i@1> 252,145 <154>
145@ READ A:POKE I,A <@26> 2140 DATA 254,200,208,24%9,230,253,238,255,
1468 NEXT <208 > 202,288 <133>
1470 : <176> 217@ DATA 242,165, t, 9, 4,133, 1, 88,
14880 REM HIRES-GRAFIK AN <133> 162, @ <247>
1490 <196> 2188 DATA 168, 32,134,254,132,255,162, 0,
150@ POKE 53265,PEEK (53265) OR 32 <@14> 168, 64 <@55>
1510 PDKE S53272,PEEK(53272) OR B <@25> 2198 DATA 134,252,132,253,142, 0,168, 4,
1520 : <2246> 134,249 <@57>
1530 REM TASTE <@25> 2200 DATA 132,258,142, @,142, &8, 3,174,
1540 = <248> &@, 3 <@2z>
1550 GET A$:IF @%="" THEN 155@ <@22> 2218 DATA 189, @,144,248, 23, 24,165,252,
156@ : <@12> i@5, 8 £115>
157@ REM HIRES—GRAFIK AUS <142> 222@ DATA 133,252,144, 2,230,253,238, &0,
1580 : <@32> 3,240 <@8a>
15980 POKE 53265,FEEK(53245) AND 223 <151> 2230 DATA  2,2@8,230,149, 1,133,255, %94,
1600 POKE S53272,PEEK(S3272) AND 247 <111> 24,160 148>
1610 : <B&aZ> 2248 pATA  7,177,254,24@, 1, 56,153, B,
1628 REM BILDSCHIRM LEER, AUFRUE MASCHINEN 145,134 £229>
ROUTINE <116> 22580 DATA 16,245,176, 34, 24,165,254,105,
1630 : <@8z2> 8,133 <@61>
das 1648 PRINT CHR$(147)3:5YS 32748 <124> 226@ DATA 254,144, 2,23@,255,230,249,208,
\ fiir 1650 : <1@2> 2,238 <@3&>
1660 REM ALLES OK 7 <248> 227@ DATA 250,1&5,254,201, 64,208,217,185,
ge- 167@ : <122> 255,281 <177
O*y 1680 IF PEEK(255)=1 THEN ZB30 <@43> 2280 DATA 63,208,211,149, @&,133,255, %4,
mo- 1690 : <1423 173, &@ <2@6>
und 1708 REM ERRECHNEN LD- UND HIBYTE DER STAR 229@ DATA 3,168, @,145,249,168, 7,185,
. TADRESSEN 252> 0,145 <@zz>
i 171@ : <162> 2300 DATA 145,252,136, 16,248, 24,165,254,
/ah) 1728 HI=INT (51/256) : L1=51-254%H1 <@15> 185, 8 ; <@ei>
1738 H2=INT (S2/256) 1L 2=52-256%H2 <B47> 2318 DATA 133,254,144, 2,230,255,23@,249,
174@ : <192> 208, 2 <162>
175@ REM SPEICHERN BILDSCHIRM <123> 2328 DATA 23@,258,165,254,201, &4,208, 8,
1740 <212> 165,255 <@47>
; 177@ OFEN 2,8,2,LB$+" ,P,W" <@B99> 233@ DATA Z@1, 43,208, 2,240,2083,166,254,
] 1780 PRINT#2,CHRF(L1); <@7&> 164,255 <004 >
1798 PRINT#2Z,CHR# (H1) <@84 > 2348 DATA 134,247,132,248,1646,249,164,250,
; 1800 FOR I=@ TO 999 <Az > 134,180 <25@>
2 1810 PRINT#2,CHR$ (PEEK (1824+1)); <@4ag> 2358 DATA 132,181,168, 7,177,247,217, @,
£ 1820 NEXT <@52> 145, 2@8 <Pay>
g : 1830 CLOSE =z <B71> 2348 DATA 19,134, 16,246,168, 0,173, &@,
g l 1840 : <@za> 3,145 <@s6>
g 1850 REM SPEICHERN ZEICHENSATZ <1@2> 2378 DATA 18@,168, 7,149, B,145,247,136,
[ 1868 : <@s8> 16,251 <13@>
. 1870 OPEN 2,8,2,Z5%+",P,W" @41 > 238@ DATA 24,1465,247,105, B,133,247,144, }
‘ 188@ PRINT#2Z,CHR$(L2); <179> 2,238 <@40>
1898 PRINT#2,CHR$ (H2) 3 <187> 2390 DATA 248,230,180,288, 2,230,181,165,
; 190@ FOR I=@ TD 2@47 <177> 247,201 L1342
} 1918 PRINT#2,CHR$ (PEEK (16384+1)) ; <@as5> 2480 DATA 64,208,205,165,248,201, 63,208,
_ 1928 NEXT <152> 199, 76 5 <241>
' 193@ CLOSE 2 <171> 241@ DATA B5,128 <192
b
Er Listing 1. »Grafik-Wandler« — Ein Programm zur Umrechnung einer HiRes- in eine LoRes-Grafik
—
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C 64 €

5 REM 1. TEXTBILDSCHIRM AB 1@24 L133>
1@ REM 2. ZEICHENSATZ AB 8192 <231>
2@ REM <£@82>
3@ REM NORBERT HAAS Z2.83 <@38>
4@ REM €182>
18@ FOR I=B28 TO 925 <BZ21>
118 READ J:K=K+J:FPOKE I,J <208 >
120 NEXT <138>
130 IF K<>?4604 THEN PRINT"DATENFEHLER.":S5T

oF <147>
140 PRINT" {CLR,ZDOWNISYS B828:NEW" @85>
15@ PRINT" {2DOWN3LOAD";CHR% (34} ; "ZS5%";CHRS

(343 ",8,1" <1632
1468 PRINT"{4DUNN}LDAD" CHR$(34),“LD*“'CHR$

(343" ,8,1" <Rid>
178 PRINT" {HOME>"; <18@>
180 POKE 198,3:POKE 631,13:POKE 632,13:POK

E 633,13 <@14>
19@ END 192>

1@@@ DATA 128,165, 1, 41,251,133, 1,149,
0,133 <1393
121@ DATA 34,149, 32,133, 35,149, 6,133,

36,169 <1923

1@2@ DATA Z@8,133, 37,168, 8,177, 36,145,
34, 24 <11@>

1@3@ DATA 185, 34,105, 1,133, 34,165, 35,
1es, @ 239>

1@4@ DATA 133, 35, 24,165, 36,185, 1,133,
36,165 <2045

1950 DATA 37,105, @,133, 37,165, 36,201,2
55,208 163>

1050 DATA 228,165, 37,201,223,208,214,165,
1, @9 <175>

1978 DATA 4,133, 1, 88,173, 24,208, 41,2
4@, 9 <@ei>

1988 DATA 8,141, 24,208,169, 1,133, 43,1
&9, 48 <1385
1892 DATA 133, 44,189, 2,141, B, 48, 96 <191>

Listing 2. Demo-Programm zum »Grafik-Wandler«

Fehlerteufelchen

Neues zu Thema Sortieren,
Busgabe 1/86, Seite 146

Im Listing 3 sind einige
Zahlen unleserlich ge-
druckt. Hier nun die korrek-
ten Zeilen:
chaB ; 038519 9001 B 84 15 63
c4bl : ed 1c 20 95 d0 26 ¢5 b eb
c4b8 1 90 5f b0 20 a5 19 a4 la 2a
cé4el @ o4 Od 90 08 40 de o5 Oc 63

Das Rhythm Construction
Set (RC.5.), Busgabe 7/86,
Seite 52ff

Im Listing»RC.S.«wurde el-
ne Zeile vergessen,
0c09 : 20 B 672

(=]

17f ag

93 £ 7d

Farbenspiel, BAusgabe 7/86,
Seite 76

Im Listing istin der Zeile 20
der Befehl wPOKE A Kezu er-
setzen durch »POKE A, X,

Master Text, Ausgabe 6/86,
Seite 55ff

Das Programm »Master
Text« ist vollstindig und feh-
lerfrei abgedruckt. Trotz-
dem noch =in Tip zur Bedie-
nung: Master Text druckt nur
dann, wenn ein Formular an-
gelegtwurde. Dieses Formu-
lar muf sich unter dem Na-
men »FORMULAR Fvaufder
Diskette befinden. Anschlie-
Bend ist im Ladeprogramm
»LADER« das REM aus der
Zelle 90 zu entfernen. Beim
Ausfillen des Formulars soll-
te man darauf achten, daB
sinnvolle Werte eingesetzt
werden, das heiPt, dal zum
Beispiel der rechte Rand
nicht kleiner als der linke ist.

Checksummer 128, Sonder-
heft 7/86, Seite 122

In der Beschreibung mub
iiberall anstelle von 2820 die
Zahl 2850 eingeseizt werden.
Gestartet wird also mit SYS
2850,

Giga-CAD, Sonderheft 6/86,
Seite 9ff
Je umfangreicher ein Pro-
gramm 1st, desto grifer ist
die Wahrscheinlichkeit, dah
es Fehler enthalt. So hat der
Fehlerteufel bei dem Pro-
gramm »Giga-CAD« gleich
siebenmal sein Unwesen ge-
triehen. Hier nun die fehler-
haften Zeilen:
Listing 1.
65 IF 4=0 THEW POKEZ 836,0
Diese Zeile ist nur erfor-
derlich, wenn Schwierigkei-
ten beim Laden auftreten.
Listing 2.

C 128 Basic-Listings, Son-
derheft 7/86

Alle C 128 Basic-Listings
aus dem oben genannien
Sonderheft wurden mit fal-
schen Priifsummen abge-
druckt, Daher sind diese Li-
stings ohne den im gleichen
Sonderheft verdffentlichten
Checksummer einzugeben.

DEF FN sinnvoll eingesetzt,
Busgabe 6/86, Seite 80

Im Listingistin der Zeile 20
der Befehl »AND 127« zu er-
setzen durch »OR 128«

120 8YS E,1:8Y8 N, 11, 15 2 I—O I=1:
125 5Y¥5 G,160,190,319, 2:5Y5 T,
2620 Al=A1+KX: A2=22+KY 3 +KZ : DU=]
UM,8,0,1,0,1,0,2V

2625 IF VF < > ( THEN H=H2¥H3:F2=F4-(1
F1=F3-{160/H3-160) /112

Listing 4.

IF D< =1 THENW B=2: GOSUB 2875
,21IF D=1 THEN SYS 25919:V=0:K=0
Dw IF ZV THEN S5Y5

00,/H3-100) /H2:

265 W1=00S (FI*¥PI/12):W2=SIN (FI¥PI/12)

285 Al=ALl+FX: A2=A24FY: A3=A04FZ2

290 KE=KE+KF: IF VF< >0 THEN H=H2*H3:F2=F4- r1[]\)/'-13 100) /Ha:

F1=F3-(160/H3-160) /H2

Auf der Systemn-Diskette
missen mindestens 25
Blocks frei sein, da Ciga-
CAD diesen Platz zum Zwi-
schenspeichern  benfdtigt.
Auch auf der Leserservice-
disketie ist entsprechender
Platz zu schaffen.

Grafik fiir Profis Teil 2,
Busgabe 1/86, Seite 150ff

Hier wurde der Source-
Code der neuen Erweiterun-
gen nicht mit abgedruckt,
Dieses Versaumnis wird
der Ausgabe 9/86 im dritien
Teil nachgeholl.
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C 128

Tips &Tricks

Reise durch den €128 (Teil 4)

Unser Forscher ist weiter auf der Suche im C 128.
Diesmal hat er den Video-Chip entdeckt und sofort
unter die Lupe genommen.

uf allerlei chskuren Umwegen erhielien wir wieder ei-

nen Bericht unseres Korrespondenten, der sich derzeit

auf einer beschwerlichen Forschungsreise durch den
unbekannten Kontinent C 128 befindet. Arg zerzaust sei er,
schreibt er, und daP er voll Freude meinte, bekanntes Territo-
rium zu betreten, als er des VIC-Chips ansichtig wurde, daj
ersich aber nun verwirrt fragt, ob er einer Fata Morgana auf-
gesessen sei oder ob dieser Chip der Kategorie der »Rithr
mich nicht an«Wesen zugeordnet werden miisse.

Der VIC ist ein VIC — ist kein VIC...

Jetzt sind Sie schon zu Beginn &hnlich verwirtt, wie ich es
war. Lassen Sie mich daher zun&chst einmal die sicheren Tat-
sachen erzahlen, damit wir wieder Boden unter den Fiien
haben:

Der VIC ist namlich allen, die den Commodore 64 kennen,
sin alter Bekannter. Dort heiBt er genaugenommen MOS
6566 Video-Interface-Controller. Im C 128 haben wir eine
leicht gesinderte Version dieses Chip vorliegen, den MOS
8564 Video-Interface-Controller, der sich aber — weil er
auch im C 84-Modus verwendet wird — allem Anschein nach
mir durch zwei zusitzliche Register vom 6366 unterscheidet.
Bild 1 zeigt Ihnen alle Register, ihre Bedeutungen und von ei-
nigen auch die liblichen Inhalte:

Die beiden neuen Register sind 47 ($D02F, 53288) und 48
(D030, 53296), 47 enthélt — etwas ratselhaft —in den Bits (0 big
9 sine Tastaturkennung. Interessanter scheint Register 48.
Das Bit 0 dient dem Umschalten in den 2-MHz-Betrieb und
das ist auch im C 84-Modus moglich. Allerdings ist dann auf
dem 40-Zeichen-Bildschirm nichts mehr zu sehen (oder aber
wiistes Geflimmer), weil der VIC diese doppelte Geschwin-
digkeit nicht mitmacht. Durch POKE 53296,1 kann der C 64
dann alle Operationen doppelt so schnell ausfiihren als sonst,
Ein POKE 53296,0 148t den Bildschirm wieder normal er-
acheinen und schaltet in den 1-MHz-Betrieb zurtck.

Nun aber kommt das Verwirrspiel; Diesist das einzige VIC-
Register, das sich auf diese Art — also einfach durch POKEs
oder mittels des Monitors — verandernldRt. Alleanderen Re-
gisterumbauten &ubern sich bestenfalls in einem kurzen Auf-
flackern des 40-Zeichen-Bildschirmes... dann ist der Einheits-
zustand wieder hergestellt!

Offensichilich befinden sich die VIC-Register fest in der
Hand des Unterbrechungszyklus, der eine Reihe weiterer
Bestandteile des duperen und inneren Erscheinungsbildes
unseres Computers standig steuert. Das ist aber nur im
C 128-Modus der Fall. Sobald Sie den C 64-Modus einge-
schaltet haben, kann wisder jedes Register bedient werden.
Nun ist dies hier kein Werk iiber die Grafik des C 64. Falls Sie
mehr tiber die Programmierung aller Register des VIC er-
fahren mochten, verweise ich Sie auf mein Buch »C 84 Wun-
derland der Grafike, Markt und Technik Verlag, Miinchen
1985, MT756, Das kann auch fiir den Assembler-Program-
mierer interessant sein, der es versteht, die Unterbrechun-
gen zu beherrschen und der sich grafisch betatigen méchte.

B - :
Regist; Ad BitT & 5 4 3 2 1 0 Normaler Inhalt Bemerkung
H dez Text-M.  Hires- Multi-
M. color
015 DO00—  53348— Sprite-Positionen — — — — Basic 1.0
D010 53264 —IRQ
s Dol 53265 msh. verin- ~ BitMap- Bild-  Zeilen- Smoath Serolling £1B $BB SBR — teilweise durch
Raster- dert. Modus schirm zahl YVerschiebung ab- von BitT Basic 7.0
register  Hinter- e h an=1 24=10 : héngig —IRQ
grund- Text=0 aus=0 25 =1
Modus :
= |, nor-
mal = 0 !
1821 Dola— 532686—  LSB Rasterregister, Lichigriffel, Sprites - — — — Basic 1.0
D018 53269 —IRQ
PEEE DOl6 53270 unbenutzt, beide Reset  Multico- Spalten- Smooth Scrolling scs sce $D8 — teilweise durch
Bits = 1 0= VIC lormode zahl X-Verschiebung Basic
arbeitet =1 39 =0, : —IRQ
=]
23 Doz 532871 Sprite-VergroBerung in ¥Richtung — - - — Basic 7.0
—IRQ
24 DO1B 53272 Bildschirmspeicherstart- Text: Zeichenmusterquells unbe- $15 $79 £79 — teilweise durch
adresse nutzt, Basic 7.0
immer —IRQ
=it — Steuerbar 2064/8
Rit-Map- unbenutzt
Mode: 0
= Bit-
- Map un-
ten, 1 =
Bit-Map
aben
25,28 DOlg— 53373— VIC-Unterberechnungs-Register — — — — Bagic 1.0
DOLA 83274 : —IRQ
2148 DOIB—  53275— Farb-Register; Hintergrund, Vordergrund, Multicalar, Sprites — — — — Basic 1.0
DOZE 53204 — teilw. IRQ
41 DO2F 83295 unbenutzt (alle = ) Tastaturerkennung $F8 $FB §FE 7
48 Do3n 53296 unbenutet (alle = 1) Test(?)  Taktfre- $FC $FC $FC — Basic 7.0
quenz |
: MHz =
i i s . 0, 2 MHz
Bild 1. Die VIC-Register im C 128 oy
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Fiir den C 128-Modus ist es im allgemeinen auch kaum er-
forderlich, VIC-Register anzusteuern. Es bleibt nur wenig
{ibrig, was dieses kraftvolle Basic nicht vermag:

1) Der Textmodus mit verandertem Hintergrund existiert nir-
gends im Basic 7.0.

2) Die Anzahl der Zeilen und Spalten ist nicht veranderbar.
3) Das »smooth scrollings kann nicht einfach programmiert
werden

4) Der Bildschirmspeicher kann nicht verschoben werden,
ebenso die BitMap und die Quelle der Zeichenmuster,

Wenn Sie nun nochmal Bild 1 ansehen, dann stellen Sie fest,
dap diese Auslassungen drei Register betreffen: 17 (3D01],
53265), 22 ($DO016, 53270) und 24 ($D018, 53272), von denen
sweifellos das letzte das interessante ist. Was fangt man aber
mit diesem »Rithr mich nicht an«Chip an? Assembler-Spezis
werden sagen, daP man eben einfach eine eigene Unterbre-
chungsroutine schreibt und den Vektor $314/$315 darauf
richtet: Von da ankénnen alle VIC-Spezialitdten freimiitig ver-
wendet werden. Was aber macht ein Basic-Programmierer?

Ein Auswegq aus der Sackgasse?

Ein griindliches Durchforsten der rerweiterten Zeropages«
fordert schlieflich einige interessante Speicherstellen zuta-
ge. Dem Register 24 namlich — eben gerade dem erwahnten
recht interessanten! — entsprechen zwei Speicherstellen:
2604 $0A2C VIC Text-Basis
2605 $0A2D VIC BitMap-Basis
AuPerdem gibt es da noch eine:

2619 $0A3B Page des Bildschirm-Speichers
(Im C 64-Modus ist letztere die Enteprachung zur Speicher-
stelle 648)

Sowohl 2504 als auch 2605 entsprechen — bis auf das Bit 0,
das aber atch in 83272 ohne Bedeutung ist — exaktdem Regi-
ster 24 im jeweiligen Modus (also Text- oder BitMap-Modus).
Alle drei Speicherstellen werden von den Unterbrechungen
nicht behelligt — jedenfalls nicht zu unserem Nachteil wie
der VIC selbst. Das, was wir in diese Speicherstellen schrei-
ben, wird flugs nach 53272 transportiert und somit beherr-
schen wir den Bildschirm, die Bit-Map und die Quelle der
Zeichenmuster. Oder doch nicht so ganz? Aber dazu kom-
men wir spater noch. Sehen wir uns zunachst einmal an, was
die verschiedenen Inhalte von 53272, 2604 oder 2605 zu be-
wirken imstande sind. Die Bits 4 bis 7 legen die Startadresse
des Bildschirmspeichers fest. Dort findet sichim Einschalizu-
stand der binare Inhalt 0001, in den Crafik-Modi aber der Inn-
halt 0111, Das Bild 2 zeigt die weiteren Maéglichkeiten:

Speicherinhalt: W Bildschirmadresse
bindr in Bits dezimal dezimal - 5 Bemerkung
{Bits O -
his 3 als
0 ange-
nom-
1 (] 5 4 men)
0 0 0 0 0 0 0
{1} 1] 0 1 16 1024 400 . Text-
: Bildschirm
0 0 1 0 32 2048 800
0 0 1 1 48 3072 800
0 1 0 o 64 4088 1000
4] 1 (1] 1 B0 5120 1400
0 1 1 0 96 6144 1800
0 1 1 1 112 7168 1900 Grafik-
: Bildschirm
1 0 0 0 128 8192 2000
1 o 1] 1 144 9218 2400
1 0 1 0 160 10240 2800
1 0 i 1 176 11264 2900
1 1 1} 0 192 12288 3000
1 1 0 1 208 13312 3400
1 1 1 a 224 14336 3800
1 1 1 1 240 15360 3900

Bild 2. Die Bildschirmspeicher-Startadressen bei verschiedenen
inhalten der Bits 4 bis 7 in 53272 2,2 2604 oder 2605.
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Erreichbar sind diese anderen Bildschirme durch die

Kommandos:

POKE 2604, (PEEK(2604)AND15)CR W

im Text- und

POKE 2605, (PEEK(2605) AND15)0R W

im Crafik-Modus. W ist dabel der Dezimalwert, der in Bild 2
angegeben wurde. Bevor Sie damit anfangen, alles mogliche
auszuprobieren, hier noch ein paar Tips: Speichern Sie evern-
tuell vorhandene Programme sicherheitshalber ab. Benutzen
Sie — sofern vorhanden — beide Bildschirme, denn haufig
verlieren Sie aus den verschiedensten Ursachen auf dem
40-Zeichen-Bildschirm jede Kontrolle iiber den Cursor und
Befehlstexte. Davon wird dann der 80-Zeichen-Bildschirm
seltener berithrt, so dab Sie relativ gute Chancen haben, oh-
ne RESET weiterzuarbeiten. Ein letzier Tip noch: Wundern
Sie sich itber nichis! Die Speicherkonstruktion unseres Com-
puters ist derart vielfaliig, daR man sich nie ganz sicher sein
kann, woher eigentlich manche Bildschirmdarstellungen
rihren.

Sie werden bemerkt haben, daB die héchste Bildschirm-
startadresse bei 15360 liegt. Pro BANK haben wir aber 64
KByte zur Verfligung. Was koénnen wir tun, um dieses MiBver-
haltnis zu beheben? Dazu miissen wir erst mal wissen, daf
der VIC-Chip nur tiber 14 Adressenleitungen verfiigt (im Ge-
gensatz zum Prozessor, der 16 davon bedienen kann). Was
hedeutet das? Die Wirkung ist, daP mit 16 Bits alle Adressen
im Speicherraum zwischen
0 =0000 0000 0000 0000
und
65535 =1111 1111 1111 1111
ansteuerbar sind, mit 14 Bit aber liegt die Hoéchstgrenze bei
18383 = 11 1111 1111 1111

Das entspricht 16 KByte und davon befinden sich vier in ek
ner BANK. Es gibt nun im C 84-Modus ein Register im CIAZ,
dem sogenannten NMI-CIA (das ist der »Complex Interface
Adapters, also ein Ein- und Ausgabe-Baustein), welches fest-
legt, auf welchen 16-KByte-Bereich in einer BANK der VIC
Zugriff hat. Es handelt sich um den DATA-Port A bei $DD00
(das ist dezimal 56576). Nach allen Untersuchungen liegt an
derselben Stelle auch im C 128-Modus dieser Chip, so dab
man das Register auch hier benuizen kann, Der VIC-Zugriif
wird durch die Bits 0 und 1 gesteuert. Was man mit den ver
schiedenen Belegungen erreicht, zeigt Ihnen das Bild 3:

Speicherinhalt Ab- Speicherstell B

bindr in Bit/ schnitt {dezimal)

Dezimalwert

1 0 ] won bis :

1 1 3 0 0 18383 Einschaltwert
1 [the e 1 16384 32767

0 1 1 2 32768 45151

0 0 0 3 49153 65535

Bild 3. Der 16-KByte-Zugriff des VIC in Zusammenhang mit dem
Inhalt der Bit 0 und 1 von Port A des NMI-CIA (Speicherstelle
56576) (CIA = Complex Interface Adapter)

Im Einschaltzustand steht hier 11, was den unteren 16
KByte-Bereich fiir den VIC freigibt.

Durch Kombination der Bitwerte in 2604 (oder 2608) und de-
rer aus Bild 3lassen sich nun theoretisch 64 Bildschirme defi-
nieren. Die Befehle zur Anderung des 16-KByte-Bereiches
sind;

BANK15: POKES6576, (PEEK(56576) AND252]OR I
oder :
BANK15:POKE56576, (PEEK(56576)AI\’D252)OR 3

Dabeiistlder Dezimalwert der Bitkombination in Bild 3und
der zweite Befehl dient zur Wiederherstellung des Normal-
zustandes.

Sie finden hier noch das Programm BILDSCHIRMSP (Li-
sting 1) abgedruckt, welches Thnen das Durchprobieren
samtlicher Moglichkeiten erleichiern soll:

Ausgabe 8/Rugust 1986

c 128C



128

C 128

Tips &Tricks

rch die

in Bild 2
1Wgliche
e even-
enutzen
1 hdufig
uf dem
30T und
Ischirm

1@ REM *«x** BILDSCHIRMSPEICHER VERSCHIEBEN

EE 2 22

INPUT "I, W";I,W: PRINT CHR$(147)

BANK 15: POKE 54576, (PEEK ISAS74) AND 252)
OR 1

BANK @: POKE 2604, (PEEK(2684) AND 15) OR

%]

P (W/14%1024+16348% (3-1) ) /256

PDKE 2619,P: REM (BEI I=1 UND W =@ DAZUFU

EGEM: )PDKEDEC("B@&&") ,1: POKEDEC ("S081")
z

1

PRINT CHR$(147)1,W: END

REM ##%#% MOEGLICHKEIT ZUM AUSPROBIEREN,

WEITER MIT CONT #diens

REM ##%## ZURUECK ZUM NORMALEN BILDSCHIRM
L2222

160 PRINT CHRS$(147)

118 BANK 15: FOKE S&576,199; BANK ©: POKE 26

©4,20: POKE 2619,4
120 I=3: W=1&6: PRINT CHR$(147)T,W

2@
3@

4@
=l
1)
Te

Be

8

en, oh-
indern
s Com-
T sein
lungen

chirm-
ber 64
liRver-
n, dalR
m Ge-
), Was
essen

e bei

inel-
SIR2
rface
 fest-
VIC
D00
gt an
dal
griff
ver-
3!

es

nd
al-

1
S3sl

56

13@ END

S

Listing 1. Ein Programm zum Testen von 64 Bildschirmen

Aber: Speichern Sie es vor dem Starten unbedingt ab und
beachten Sie die obigen Tips, denn datauchen allerlei Merk:
wirdigkeiten bei der Benutzung auf,

Sollten Sie nur mit dem 40-Zeichen-Bildschirm arbeiten,
empfiehlt es sich, alle Operationen, die mit dem neuen Bild-
schirm l6schender- oder druckenderweise geschehen, aus
dem Programm herauszunehmen. Oder aber, Sie haben die
Geduld, falls etwas schieflauft, jedesmal nach einem RESET
dasProgrammneu zu laden. Sehen wir uns nun einige Varian-
{en an:

[=3 und W=0 legt den Bildschirmspeicher genau auf die
Speicherplatze 0 bis 999, also auf die erweiterte Zeropage.
Man kann einigen Speicherstellen bei der Arbeit zusehen,
beispielsweise dem Timer-Register in der Zeile 5 links. Falls
Sie den 80-Zeichen-Bildschirm verwenden, kénnen Sie dort
allerlei Kommandos eingeben und zusehen, wie sich auf dem
40-Zeichen-Bildschirm Speicherstellen verdandern.

[=3 und W=16 erzeugt wieder den normalen Bildschirm,
wohingegen =3 und W=32 wieder Teile der erweiterten
Ieropage von 2048 (Basic-Stapel) bis 3047 (Kassettenpuffer)
zeigt, Auch hier gibt es wieder verdnderliche Speicherstel-
len wie beispielsweise 2614 (das ist ein Korrekturzahler fiir
den 50-Hz-Betrieb). Auch die beiden nachsten Kombinatio-
nen mit [=3, n&mlich die mit W=48 und W=64 zeigen noch
Teile des Systemspeichers, Die Kombination I=3 und W=112
sollte elgentlich den Start des Basic-RAM ab 7168 (bis 816T7)
auf dem Bildschirm erscheinen lassen, was dort aber zu se-
fienist, ist nicht das Programm. Eines der noch nicht gelosten
Ritsel im C 128!

Alle weiteren Orte des Bildschirmspeichers (W=128 bis
W=240) ergeben nutzbare Bildschirme, sofern nicht die Gra-
ik eingeschaltet wird, die sich in diesem Gebiet tummelt,
Wenn wir nun statt I=3 auch die Kombinationen mit =210
verwenden, stellen wir fest, daP hier keine normalen Bild-
schirme mdglich sind. Weder PRINT noch die Cursorbedie-
nung lauft hier ohne Stérung. Der eine oder andere Absturz
kann auftreten. Bemiiht man sich aber mal, mittels des Moni-
torsin diese Speicherbereiche den Ldschoode $20 zu schrei-
ben(mit dem F-Kommando) und POKEt dann den Bildschirm-
¢code in den neuen Bildschirmspeicher hinein, dann funktio-
niert das einwandfrei, wenn man dabei die kritischen Spel-
cherbereiche der [/O-Bausteine zwischen $D000 und $DFEF
undvor allem die MMU-Register bei $FF00 und folgende aus-
[&8t Dazu kommen wir nachher noch. Jedenfalls kénnen —
mit der Einschrankung, daf wir die Zeichen durch POKE-
Kommandos einschreiben miissen — 51 Bildschirme in BANK

(definiert werden.

Eigene Zeichen benuizen

Sollten Sie mal in der Verlegenheit sein, andere als die vor-
handenen Zeichen unseres Computers zu benétigen, dann ist
auch das méglich. In der Speicherstelle 2604 dienen die Bits
1 bis 3 der Festlegung der Startadresse des Zeichenmuster-
speichers, Bild 4 schliisselt die Zuordungen fiir den ersten
16-KByte-Bereich auf:

Ausgabe B/August 1986

Speicherinhalt: Startadresse der B

bindr in Bits/dezimal (Bit = 0) Zeichenmuster

3 2 1 z dezimal §

o 0 0 ] 0 0

g i} 1 2 2048 800

0 1 0 4 4086 1000 Einschaltzustand
0 1 1 8 6144 1800

1 0 0 B 8192 2000

1 0 1 10 10240 2800

1 1 0 12 12288 3000

1 f 1 14 14336 3800

Bild 4. Zusammenhang der Zeichenmusterquellen mit dem Inhalt der
Bits 1 bis 3 in 2604

Das Umschalten auf eine andere Zeichenmusterquelle ge-
schieht dann mittels
POKE 2604, (PEEK(2604) AND240)0R Z
Dabei ist Z die Dezimalzahl in Spalte 4 des Bildes.
Interessanterweise deutet dieses Merkmal im Einschaltzu-
stand auf die Speicherstelle §1000 (also 4096). Wenn wir uns
aber ansehen, was dort per Monitor zu finden ist, dann liegt
da die erweiterte Zeropage mit allerlei wichtigen Eintragun-
gen. Wieder eines der ungeltsten Rétsel. Dieses wurde iibri-
gens auch schon beim C 64 gestellt und immer noch nicht
ganzbefriedigend beantwortet. Jedenfalls holt sich der Com-
puter im Normalzustand seine Zeichenmuster aus dem
Zeichen-ROM, was es nicht méglich erscheinen 143t diese zu
verandern.
Es geht aber doch:
1) Wir kopieren den Inhalt des Zeichen-ROM in einen RAM-
Bereich
2) Wir richten den Wegweiser in den Bits 1 bis 3der Speicher-
stelle 2604 auf diesen RAM-Zeichenspeicher
3) Wir verdndern die Muster, die ja nun im RAM liegen.
Das Programm ZEICHENSATZ (Listing 2) soll Ihnen das am
Beispiel des Buchstabens A erlautern,

18 REM #+#w# ZFEICHENSATZ UMSCHALTEN UND VERA
ENDERN ###%%

26 REM **%#% HERUNTERKOFPIEREN #%#++

39 PRINT CHR#¢(147)"BITTE EINIGE ZEIT GEDULD!'
"

40 FAST

5@ BANK 14

&0 FOR I=@ TO 4095

7@ FPOKE DEC("3@0@")+I,PEEK (DEC("D@8a")+1)

BO NEXT I

990 REM ##%4«x UMSCHALTEN s#ssax

199 SLOW

119 BANK @

129 POKE 2404, (PEEK (Z604) AND 24@) DR 12

138 PRINT CHR$ (147} "ABRAKADABRA"

144 SLEEP 2

158 REM *%»» VERAENDERN DES BUCHSTABEN A &%
3

16@ B=12294

170 POKE B,1€2: POKE B+1,®: POKE B+2,29: FOK
E B+3,24

186 POKE B+4,129: POKE B+5,102: POKE B+b,50:
FOKE B+7,@

Listing 2. Der Buchstabe A erhélt ein entschieden freundlicheres
Gesicht

Die Zeichen verschieben wir nach $3000 und folgende. Je-
weils 8 Byte gehoren zu einem Zeichenmuster. Bei 12288 be-
ginnt der»Klammeraffeq als nulltes Zeichen, der Buchstabe A
hat seine 8 Byte von 12296 bis 12303 liegen und dorthinein PO-
KEn wir andere Inhalte. Starten Sie das Programm, dann soll-
ten Sie sich mit etwas Geduld wappnen, denn das Kopieren
der 4096 Bytes auf diesem Weg dauert eine Weile, Das Pro-
gramm schaltet dann die Speicherstelle 2604 auf den neuen
Zeichenbereich um und druckt auf den Bildschirm das Wort
ABRAKADABRA. Einen Augenblick spater erscheint das A
im neuen Gewand. Gefillt es Thnen?

Bei Ihnen hat das nicht funktioniert? Dann haben Sie alles
auf dem 80-Zeichen-Bildschirm laufen lassen. Die Verande-
rungen spielen sich aber nur auf dem 40-Zeichen-Bildschirm
ab.

Interessant ist, daB die Umschaltung auf den DIN-Zeichen-
satz keinen Einfluf auf die neuen Zeichen hat, Wenn vor dem
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Programmlauf schon der DIN-Zeichensatz eingeschaltet war,
erscheint das dazugehérige A im neuen Gewand. Merkwiir-
dig! Welchen Zeichensatz haben wir eigentlich bei $D000
herausgelesen? Wenn Sie durch gleichzeitiges Driicken der
Commodore- und der ShiftTaste auf die kleinen Buchstaben
umschalten, finden Sie das normale Zeichenbild. Der Grund
dafiir ist, daR wir in deren Zeichenmuster nicht eingegriffen
haben, denn die liegen erst ab $3800. Bild 5 zeigt IThnen, wo
sich im Zeichen-ROM (und in gleicher Reihenfolge nach dem
Kopieren ab $3000) welche Zeichen befinden:

Block  Startadresse Inhalt
®)

0 Doog grofe Buchstaben
- D200 Grafikzeichen
D400 groBe Buchstaben (revers)
DEOD Grafikzeichen (revers)
i D800 kleine Buchstaben
DAOD groBe Buchstaben, Grafikzeichen
DCoo kleine Buchstaben (revers) :
DEOD groBe Buchstaben, Grafikzeichen (revers)

Bild 5. Die Anordnung der Zeichenmuster im Zeichen-ROM (und nach
dem Kopieren nach $3000)

Ein Problemist esnoch, denrichtigen Ort fiir die neuen Zei-
chenmuster zu finden, Es sollte weder einer sein, der durch
ein ldngeres Basic-Programm uberschrieben werden kann
(wie im Beispiel ZEICHENSATZ), noch darfer in einem ande-
ren 16-KByte-Abschnitt liegen als der Bildschirmspeicher,
noch sollte er bei 4096 beginnen, denn dort greift der Compu-
ter immer auf das Zeichen-ROM zu. Ein Weg, das Problem zu
l6sen ist es, den Basic-Start nach $4000 hochzulegen und die
Zeichenmuster ab $2000 oder $3000. Das Hochlegen des Pro-
gramms nach $4000 besorgt einfach der GRAPHIC-Befehl
fiir uns. Wir brauchen dazu im Programm ZEICHENSATZ le-
diglich eine Zeile einzufligen:

25 GRAPHIC1,1:GRAPHICO

Allerdings konnen wir dann keine Grafik-Befehle mehr
verwenden, denn dann liegen die Zeichenmuster in der Bit-
Map und jede Anderung darin wirkt sich auf die Zeichen aus.
Besonders verheerend wirkt ein SCNCLRI. Aber auch ein
einfacher DRAW-Befehl kann Uberraschendes bewirken,.
Probieren Sie doch mal
DRAW1,9,0 TO 9,199
nach dem Lauf unseres ver&nderten Programmes.

Ubrigens: Ein Druck auf die STOP-und die RESTORE-Taste
riickt alle Verhiltnisse wieder ins normale Dasein zurlick.

Mehrere Bit-Maps

Die Speicherstelle 2605 haben wir bislang straflich ver-
nachléssigt. Die oberen 4 Bit haben hier dieselbe Bedeutung
wie in 2604, nur daB in den Grafik-Modi der Bildschirmspei-
cher als Farb-RAM dient, wie wir es beim COLOR-Befehl aus-
fithrlich kennenlernen. Das Bit 3 aber hat mit der Position der
Bit-Map zu tun. Bild 6 zeigt Thnen, was dadurch bewirkt wird
(bezogen auf den unteren 16-KByte-Bereich):

. LR BE
Tips &Tricks

C 128

dieser Bereiche passen zwei Bit-Maps (immer eine oben un
eine unten). Dabei ist noch zu bedenken, daR der jeweilig
Bildschirmspeicher im gleichen 16-KByte-Bereich liege
muf} wie die Bit-Map. Damit Sie all diese verschiedenen Mog
lichkeiten ausprobieren kénnen, wurde das Programm BIT.
MAPTEST (Listing 3) geschrieben:;

Nach dem RUN werden drei Zahlen abgefragt. I entsprichi
dem Kennzeichen des jeweiligen 16-KByte-Abschnittes, W
dem der Bildschirmstartadresse (bezogen auf den jeweil:
gen 16-KByte-Bereich) und B kann 0 oder 1 sein und legt die
Bit-Map nach unten oder oben in dem jeweiligen 16-KByte-
Abschnitt. Nach der Eingabe berechnet schaltet das Pro-
gramm die neue Bit-Map und den neuen Bildschirm ein
18schtden Bereich und den Bildschirmspeicher und zeichnet
eine Sinuskurve, Ein Tastendruck stellt wieder die normalen
Verhiltnisse her.

1@ REM ####s VERLABERUNG YON BILDSCHIRM UND
BIT-MAP #%%u#%
Z@ REM #### NEUE WERTE EINGEBEN ####
3@ F=5&: DEF FN A(X)=So#5IN(X/3Z0)+10a
42 PRINT CHR${147) CHR#(17)"EINGABE DER WERT
E" CHR$(17)
59 FRINT CHR$€(17)"I(SIEHE TAB.11) ABSCHNITT-
KENNZIFFER" CHR#%(17)
6@ FRINT "W(SIEHE TAB,1Z) BILDSCHIRM-KENNZIF
FER" CHR%(17)
7@ PRINT "B=&,BIT-MAP IM UNTEREMN ABSCHNITT-B
EREICH"
B@ PRINT " =1,BIT-MAP IM OBEREN ABSCHNITT-BE
REICH" CHR£(17}
98 PRINT CHR#(17): INPUT "I,W,B=";I,W,B: Al=
3—I: AZ=W/16#10244+A41%14384
198 AZ=NA1#156384+B*8172
116 P=AZ/256: PRINT CHR%(17) CHR$(17)"MIT DI
ESEN EIMGABEM HABEM SIE" .
12@ PRINT "DEM ABSCHNITT "Al" GEWAEHLT."
13@e PRINT "IHR BILDSCHIRM STARTET BEI "AZ
146 PRINT “UND IHRE BIT-MAF BEI "AZ3
15@ PRINT CHR£{17)"IS5T DAS 50 IN ORDNUNG?(J/
Ny ®
160 GET A%: IF A$="* THEN 1&@
178 IF A$="N" THEN 48
188 PRINT CHR£{147)
196 REM #wx## SPEICHERUMBAUTEMN ####%
299 BANK 15: POKE 54574, (PEEK{56576) AND 252
Y} OR I
21@e POKE 56578,PEEK (54578) OR 3
22e BANK ©: POKE 2405, (PEEK(24€5) AND 15) OR
]
239 POKE Z261%,FP
248 GRAPHIC 1
25@ POKE 2465,PEEK (24&5) OR(8+B)
26@ FOR J=@ TO 7999: POKE AS+J,@: NEXT J
279 FOR J=@ TOD F99: POKE AZ+J,F: NEXT J
Z28@ FOR X=@ TO 319: Y=FN A(X)
25@ BY=(X AND 5@4)+46x{Y AND 248)+(Y AND 7):
BI=7—(X AND 7)
Jee POKE AS+BY,PEEK (AZ+BY) DRI(ZtBI}: NEXT X
Fie GET A%: IF A%="" THEN 31@
326 REM #++x+ NORMALZIUSTAND WIEDERHERSTELLEM
HHFE
33@ BANK. @1 POKE 24664,26: POKE 2805,112: FOK
E 2619,4
349 BANK 15: POKE 54578,43: POKE S56574,1979
352 GRAPHIC ®: GRAPHIC 5
36@ PRINT CHR#(147): END

Bit3 Bit-Map in Abschnitt 0 (dezimal)
von - bis
i} 0 . - 7998
1 : 8192 16181

Bild 6. Wirkung des Bit 3 in 2605 auf die Lage der Bit-Map.

Das Setzen dieses Bit 3 geschieht durch
POKE2605,PEEK(2605)CR&
das Loschen mittels
POKE2605, PEEK ( 2605 ) AND247

INun rechnen wir rasch mal nach: Wir haben vier Bereiche
zu je 16 KByte, auf die wir den VIC steuern kénnen. In jeden

172 353p

Listing 3. Wieviele Bit-Maps sind sinnvoll nutzbar?

16-KByte-Abschnitt 0, oberer Bereich

Das ist zwar die normale Bit-Map. Die kann aber dadurch
interessant werden, daB wir den Bildschirmspeicher und da-
mit das Farb-RAM andern kdnnen,
16-KByte-Abschnitt 1, oberer Bereich

Wenn der Bildschirm an das obere Ende des unteren Be
reiches gelegt wird, damit er nicht dem bei $4000 beginnen-
den BasicTextin die Quere kommt, funktioniert diese Kombi-
nation einwandfrei. Der untere Bereich ist fiir die Bit-Map un-
geeignet, weil er das Basic-Programm beinhaltet.
16-KBvte-Abachnitt 2, beide Bereiche.
Hier sind sowohl unten als auch oben Bit-Maps mdéglich,
16-KByte-Abschnitt 3

Keiner der beiden Bereiche ist nutzbar, weil man im unte-
ren Ein-und Ausgabebereich herumpfuscht, im oberen aber
den Speicherteil ab $FFO0 stért und damit unkontrollierte
Verhé&ltnisse im Computer schafft.

Der Bericht unseres Korrespondenten endet hier. Er wird
sich auf die Suche nach der MMU machen, um uns dann da-
von zu erzdhlen. (Heimo Ponnath/dm)
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Tips & Tricks zum
C16,C116, Plus/a

Neben einigen PEEKs und POKES kinnen wir Ihnen
einen echten Leckerbissen prasentieren: Einen DA-
TA-Zeilengenerator mit einer umwerfenden Verarbei-
tungsgeschwindigkeit.

ie wirklich einfachste Moglichkeit, ein durch »NEW

oder einen Reset geldschtes Basic-Programm wieder-
zubeleben: POKE 4097, 1:DELETE 1

Das Programm ist nach dieser Eingabe wieder voll funk-

tionsfahig (LIST, SAVE, RUN, etc) (tr)

PEEKs und POKEs zum C 16/116

Nach POKE 22,35 werden beim Listen eines Basic-Pro-
grammes die Zeilennummern nicht mehr ausgegeben. Dies
kann zum Beispiel bei der Ausgabe von Quelltexten, die mit
dem C 16-Assembler aus dem 64'er-Sonderheft 3/86 erstellt
wurden, gangz niitzlich sein.

Mit PRINT PEEK(117) kann man feststellen, in welchem Dar-
stellungsmode (Text oder Crafik)sichder C 16 gerade befin-
det, PEEK(117) liefert im Textmodus den Wert 0, in der hoch-
aufldsenden Grafik die Zah] 2885,

POKE 251, 5 bringt den C 16 zum Absturz, Damit kénnen Sie
jeden C 16 im Kauthaus lahmlegen.

POKE 768,249: POKE 769,255 bewirkt, daB der C 16 bei der
ndchsten Fehlermeldung einen Reset ausldst. So kann man
Basic-Programme schiitzen,

FOKE 806,115 schaltet die STOPTaste des Computers ab,

Tips &Tricks

C 16, C 116, Plusi/

POKE 2039,6 verhindert die Tastenkombination CONTROL
S, mit der man den Computer »anhaltens kann. Uber ok
2039,0 kann man dies wieder aufheben

(Florian Miiller/tr

Riesenzeichen

Mit diesem Programm (Listing 1) steht noch eine weltere
Hervorhebungsart zur Verfiigung. Man kann nun Zeichen
vierfach oder achtfach breiter und langer darstellen, Dies
wohlgemerkt nur im Textmodus,

Bedienungsanleitung'

Nach dem Starten durch »zuN« werden Sie auf eventuelle
Tippfehler aufmerksam gemacht. Haben Sie alles richtig ab-
getippt, so erscheint ein achtfach vergroBertes sok« auf dem
Bildschirm. Nachfolgend eine Tabelle, wie man die neuen
Méglichkeiten auf den Bildschirm bringt;

normale ZeichengréBe durch CHR$(0) oder CHR$(13)
viermal gréfer durch CHR$(I) oder CTRL-a
viermal ldnger, achtmal brejter durch CHR%(2) oder CTRL-b
achtmal ldnger, viermal breiter durch CHR$(3) oder CTRL-¢
achtmal gréfier durch CHR$(4) oder CTRIL-d
BEISPIEL; PRINT CHR$(1);"ES KLAPPT (ODER NICHT?)

(Daniel Neukomm/tr)

Der schnelle DATA-Zeilengenerator

Mit diesem Programm (Listing 2) kénnen Sie Ihre Maschi-
nenprogramme in DATAs umwandeln, Friiher mubten Sie die
DATAs selbst eintippen. Nun Ubernimmt dieses schnelle Ma-
schinenprogramm die Arbeit. Es erzeugt einen neuen Basic-
Befehl, Der Befehl lautet:

. Anfangsadresse, Zeillenanzahl, erste Zeilennummer

Die DATAs werden an das vorhandene Programm ange-
hangt. Es werden immer 10 Byte pro Zeile gespeichert,
Beispiel: | 8192,30,10

Es wird das Programm von 8192 bis 8492 in DATAS gespei-
chert. Das sind 300 Byte (Oliver Méssinger/tr)

r___
18 rem HA R RN IR IE I 208 data BB,B?,Be,ll,eb,E&.f&,fa 39@ data BS,cz,wa,am,BS,aé,dB,Za
2@ rem #xF*weex riesenzeichen *&+#eexsi 21@ data fe,43,a5,9‘?,c9.ﬁ53,+m,a3 408 data BB,dE,¥a,ﬁd,13,'ff,85,d1
I@ rem ## written by daniel neukomm s*+# 220 data 4E,5b,ec,68.48,85,:5,c9 41@ data cb.dl,Bq,d4,aE.Ea,ES,d2
48 rem bttt S I N 23@ data BS.?B,bE,aS,dB,dE,BE,4c 420 data aS,dS,:?,BB.bB,B?.bl,dB
S@ pokeSé,b808:clr:for i=14000 to 14383 240 data 4E,dc,Ba,48.98,4B,55,ce 438 data EE,d?,tB,eﬁ,dﬂ,bi,dﬂ.aé
&@ read a%:poke i,dec(a$):s=s+dec (a$) 25@ data ae,eb,ﬂ?.em,lb,dB,BE,ﬂc 448 data d3,aa,mm,84,ds,lﬂ,11,ﬂa
7@ next 240 data Bs,de,aa,zﬂ,l4.c?,25,qﬁ 450 data 26,d8.ﬂﬁ,d?,2&,d8,96,d?
BB ifs<>51@33thenprint“fehler!"=5tnp 278 data 23,:9,63,?5,54,29.d$,dﬂ 448 data 26,dB,4c,aB,3f,0a,24,d8
7@ sys 1600@:clr:end 280 data EE,Z?,Sf.2ﬁ,4a,3F,4C,E? 470 data ma,zﬁ,de,aA,dB,4B,h?,fE
188 data a?,d%,8d,24,83,a?,3e,8d 290 data d9,c9,aD,90,0c,29, 7 ,c9 480 data 3f,a4,d2,45,c2,91,c8,ad
110 data 25,@3,85,38,3?,?f,85,3? @@ data ?f,dB,@Z.a?,Se,E?,4B,dE 49@ data *b,05,%1,e2a,88,86,d2,ca
1280 data a2,ﬂ4,23,ah,3e,a?.4f,2z 31@ data 53,49,2?,7f,c9,ﬂd,fw,12 =500 data ua,cf,aq,11_25,49,d;,34
130 data d2,ff,a%,4b,20,d2,ff,4c 320 data £?,11,d0,083,as,d5,2c, a4 51@ data d4,cB,c@,@8,d0,ac,as,d?
14@ data 3;,{b,ea,a5,cb,dﬂ,44,86 33@ data d3,68,28,4?,dc,:a,dm,4a 520 data cd,eﬂ,ﬂ?,?ﬁ,ﬂﬁ,ad,e?,ﬂ?
15@ data d7,48,2aa,bd,c5,3e,85,d3 34@ data 8,d4,26,d5,a0,00,84,d5 530 data 85,ca,60,85,ca,a4,d5,28
140 data bd,ca,3e,85,d5,bd,cf,3e 35@ data #0,ef,85,d0,a5,ca,18,45 540 data @d,dd,B8,d0,fa,s0,20, 4c
17@ data 8d,96,3f ,bd,d4,3e,8d, af 360 data d3,e%,01,cd,=B8,07,90,0a 558 data 7c,el,7e,7f,e2,fh,7h,62
180 data 3-F,Ela,a6,d?,6@,mﬁ,a4,aﬁ 37@ data ad,e?,@?,ES,ca.a‘?,ll,zﬂ 54@ data ff,fe,681,fc,ec,al,2@,a2
19@ data B4,aa,am,a4,aa,aa,aa,aa 380 data d2,ff,a5,c2,0,05,a9,580 570 data B22,a0,20,01,41,a0,20,a0

L Listing 1. »Riesenzeichen

—

188 rem—————— IP@ data BE,SS,EB,&S,EI,EQ,BB,BS,El.aB 5068 data BE,Ei,a?,BB,aB,GB,?l,EE,aE,e?
11@ rem— - | 318 data 33.35,EE,Ql,eB.cB,aE,eﬁ,?l,EB S51@ data BS,EB,aS,eE,Eﬁ,el,cb,e4,a5,94
120 rem— datawandler 16 / c 118 — | 32@ data ES,EB,IB,bQ.EE,BS,eB,aS,EI,bQ o280 data d@,2&,aS.eB,KB,e?,EE,BE,EE,aS
128 rem-— — | 338 data BG,QE,El.a?,BS,aB,ﬂE.QI,EB,EB 3@ data El,E?,BB,Bﬁ,el,aﬂ,ﬂS,a?,EB,?l
138 rem— (w) by oliver moessinger = | 34@ data 39,28,?1,98,55,53,18,6?,02,85 540 data eB,BE,dE,Fb,aS,EB,18,&?,&4,85
150 rem— - | 5@ data €0,a5,e1,49,00,85,e1,a@,088,b1 | S50 dats 2d,as,e1,4%,00,85,28,4c,7e,86
148 rem-— bahnhofstr. 51 — | 4@ data E?,a2,B4,4a,ca.dﬂ,f:,:?,ﬁa,IE S5&4@ data Ac,dﬂ,?e,Zm.14,?3,2@,7f,?8,é@
178 rem- - | 37@ data Ea,18,6?,33,QB.BE,91,eﬂ,#c,Zb 570 poke 53,111:poke 54,42:poke 55,111
18@ rem-— &5@% armsheim - | 3B@ data 74.18,&9,3?,4c,le,7f,am,ﬂﬂ,b1 975 poke S54,&2:clrisenclr

19@ rem———- — - | 37@ data E7,2?,ﬂ+,c9,ﬂa,1ﬂ,ﬂa,18,6?,32 388 printspc(12)"datawandler cla”
208 data a?,7b.Ed.32,33,a9,7e.5d,ﬁ3123 400 data aB,Bi,?l,eB.4c,45,7f,15,é?,37 570 fora=I234Bto327E7

218 data éB,az,fF,86,33,2@.53,88,96,3b 41@ data 4c,35,7f,a?,2c,aa,mz,¢1,ea,as 488 read a%
220 data 84,3c,2@,73,04,c9,2,40,06,20 420 data £0.18,69,83,B85,00,a5,01,49,00 | 610 Print"SECEl  epeicherstelle®a;

3@ data 7%,04,4c,20,87,20,73,84,28, db 430 data 85,e1,a5,e7,18,69,01,85,e7,a5 | a15 print"  byte "a$

240 data 7f,a5,64,85,98,35,65,95,E7,a? 448 data EE,6?,@3,85,EE,E&,E?,eS.e?,c? 4208 print"IE noch"32737—a"1§

258 data BE,85,E?,ZB,?S,Ed,EB,E4,9d,86 450 data Ba,d@,aﬂ,am,ﬂm,aﬁ,eﬁ.91,EZ,:B 630 s=dec (a$):su=su+s

2560 data 54,29,73,@4,2@,db,?+,a5,64.85 44@ data aS,Ei,?1,92,a5,eﬁ,55.92,a5,e1 448 pokea,s

278 data eﬁ,a5,ﬁ5,ES,EE,$S,2d.35.E9,EE 47@ data 85,e3,a5.55,15,69,Ba,85,55,35 658 next

28@ data ES,EB,aS,Ee,e?,@B,BS,el,aﬁ,e@ 480 data eé,&9,Bﬂ,BS,eb,a?,EB,BE,e?,aS 455 if5u<>4EB7BthEnpriht“fehler!“:stup
29@ data 8%,e2,a5,e1,85,e3,a5,e0, 18, 69 498 data =0,38,e9,01,85,00,a5,e1,e9,008 | 66@ sys 32348

Listing 2. Der schnelle DATA-Zeilengenerator

74 Z¥up
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Tips & Tricks
fir Einsteiger

Hier geben wir Ihnen eine Reihe von kurzen Listings

und Hinweisen, die interessante Effekte hervorrufen
und leicht in eigene Programme einzubauen sind.

lese Rubrik hat in erster Linie die Zielsetzung, den Neu-
lingen unter Ihnen den Einsteig in die Computerei zu er-
leichtern. In jeder Ausgabe bringen wir deshalb einen
kurzen, leicht verstdndlichen Artikel iiber ein (scheinbar)
schwieriges Thema. Bitte schreiben Sie mir, welche Frage
Sie am meisten beschéftigt. Das Thema, das am meisten ge-
winscht wird, werde ich dann erklaren. ABER: Bitte schicken
Sie keinen Fragenkatalog, sondern nur Thre wichtigste Frage!
Stichwort; »Profis helfen Einsteigern«. (Thomas Roder)

»Compiler« und »Packer« —
Was ist denn das?

Oftwerden Sie in der 64’erin der Anleitung zu einem Basic-
Programm folgendes gelesen haben: »Aus Geschwindig-
keitsgriinden empfiehlt es sich, das Programm zu compilie-
rens. Punkt, Nach weiteren Erklarungen muf der unerfahre-
ne Leser vergeblich suchen, Was ist denn ein Compiler, mit
dem sich Basic-Programme compilierenlassen? Nun, wie Sie
vielleicht schon einmal gehdrt haben, »verstehte Thr C 64 in
Wirklichkeit kein Wort Basic, sondern nur reine Maschinen-
sprache (stutzen Sie jetzt nicht, sondern lesen Sie bitte wel-
1er).

DaMaschinensprache aber fiir Computer-Neulinge relativ
kompliziert und schwer zu erlernen ist, wurde in den C 64 ein
»Basic-Interpreter« eingebaut. Dies ist ein Maschinenpro-
gramm, das, sobald Sie ein Basic-Programm eingeben und
mit vRUN« starten, automatisch jedem Basic-Befehl entspre-

chend eine Maschinenrouting ausfithrt. Da aber jeder Befehl

bel jedem Zeilendurchlauf neu iibersetzt werden mubB, sind
Basic-Programme auch viel langsamer als reine Maschinen-
programme (ein schnelles Spiel in Basic zu schreiben ware
undenkbar).

Ein (Basic-)Compiler ist ein (in Maschinensprache ge-
schriebenes) Programm, das Ihr Basic-Programm in Maschi-
nensprache itbersetzt (= compiliert). Das Ergebnis der Com-
pilierung (das »Compilat«) ist zwar noch kein reines Maschi-
nenprogramm, sondern lediglich eine Art »Zwischen-Codex«
(soll hier nicht ndher erlautert werden). Trotzdem ergibt sich
fir das bearbeitete Programm meist ein enormer Geschwin-
digkeitszuwachs. Es steht hier smeisty, weil die Geschwindig-
kelt des Compilats stark von der Programmierweise des Ba-
sic-Programms und vom verwendeten Compiler abhangt.

Auf der Diskette (Compiler bendétigen in den allermeisten
Fallen eine Diskettenstation) erkennen Sie compilierte Pro-
gramme meistens durch ein vorangestelltes »C/« im Pro-
grammnamen. Wenn Sie so ein Compilat nun laden und li-
sten, erscheint nur noch eine einzige Basic-Zeile, die einen
15Y5«-Befehl zum Starten des iibersetzten Basic-Programms
und oft eine Mitteilung tiber den verwendeten Compiler ent-
halt, Gestartet wird das Ganze einfach mit »RUN«, Es sei an
dieser Stelle erwdhnt, daB sich compilierte Programme nicht
mehr verdndern lassen! Damit sollte der Begriff »Compiler«
gentigend erklart sein.

Nun zum »Packer« (oft auch als »Compressor« bezeichnet),
Ein Beispiel: Auf der Leserservice-Diskette zur 64'er, Ausga-
be 11/83, befinden sich aus Platzgriinden drei sgepackte«
(beziehungsweise »komprimierte«) Basic-Programme (»Lyric
3.0x, »Betriebs.« und »Sequenzery), Wenn diese geladen wer-
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den, so erscheint nach dem Listen ebenfalls nur eine einzige
Basic-Zeile mit einem »SYS«Befehl. Dies hat sehr viele Leser
zu der Annahme verleitet, dies seien compilierte Program-
me, die sich nicht mehr verandern lassen. Dem ist nicht so!
Werden diese gepackten Programme gestartet, so sstellta
sich der Computer fiir ein paar Sekunden »tote. Wahrend die-
ser Zeit bringt eine Maschinenroutine das gepackte Pro-
gramm wieder in seine urspriingliche Form. Danach startet
das entpackte Basic-Programm.

Wie kommt man nun an ein solches Basic-Programm her-
an? Ganz einfach: »RUN« eintippen (RETURN-Taste nicht ver-
gessen) — kurz warten — RUN/STOPTaste driicken und ge-
driickt lassen — warten bis sich der C 64 mit »BREAK IN...«
meldet. Danach steht das Programm wieder als »echtes«
Basic-Programm im Speicher Ihres Computers, Es kann jetzt
verdndertund wieder auf Diskette oder Kassetie gespeichert
werden.

Was macht nun so ein »Packer«? Wie der Name schon sagt,
»packts er ein Programm (egal, ob Basic oder Maschinen-
sprache) auf ein Minimum seiner urspriinglichen Lange, Al-
len Packern ist gemeinsam, daB sie sich wiederholende Zei-
chenfolgen zusammenfassen. Es gibt verschiedene, mehr
oder weniger effektive Methoden, dies zu erreichen. Einen
der besten Packer, den wir kennen, namlich den »flexiblen
Code-Compactory, finden Sie im 64'er Sonderheft 5/85 (The-
ma: Floppy und Datasette) auf Seite 80, (tr)

Die Schittel-Schrift

Dieses kleine Programm (Listing 1) 143t den Bildschirm in
einem vorgewahlten Bereich hin- und herschiitteln. Es eignet
sich auch zum Einbau in eigene Programme. Als erstes miis-
sen Sie Listing 1 abtippen. Danach wird iiber zwei POKEs
festgelegt, welcher Bildschirmbereich »geschiittelt« werden
soll;

POKE 49317, Wert 1
POKE 49318, Wert 2

Die Werte 1 und 2 errechnen sich wie folgt;
Wert 1 = Startzeile (1 bis 25)x 8 + 41
Wert 2 = Endzeile x 8 + 50

WWenn Sie Listing 1 mit »RUN 60000« gestartet und die beiden
POKEs errechnet und eingegeben haben, kénnen Sie die ei-
gentliche »Schiittel-Routine« starten: 8¥8 49152. Wenn es Sie
genug geschiittelt hat, beenden Sie den Spuk mit SYS 49299.

(Erik Becker/tr)

57700 REM <B13>
S991@ REM DATAS <218
S7728 REM @35>
4@B0e DATA 120,14%,40,141,20,3,1869,192,141,21 <@9F >
60281 DATA Z,173,165,192,141,18,208,173,17,208 <@2@>
@282 DATA 41,127,141,17,2068,1467,127,141 ,74,208 <@03a4>
S@@RE DATA 169,1,13%,251,1469,8,133,252,88,948 <@54 >
&4@0@4 DATA 173,25,208,141,25,208,48,7,173,13 <215
&@0PS DATA 220,88,74,49,234,173,18,208,205, 144 162>
S000s DATA 192,1746,78,145,251,201,1,240,33,1485 L215%
&@@8087 DATA 252,141 ,22,208,201,7,240,11,230,252 LBle>

&0BRB DATA 173,166,192,141,18,208,76,129,234,149 <@293>
60P@? DATA 1,133,251,17%,166,192,141,18,208,76 <1945
&PA1@ DATA 129,234,165,252,141,22,208,240,11,158 <@74>
48011 DATA 252,173,1466,192,141,18,208,76,129,234 <1175

4@@12 DATA 1&9,B,133,251,173,166,192,141,18,208 <142>
4BA1T DATA 76,129,234,169,8,141,22,208,173,1465 <1473
&@@14 DATA 192,141,18,208,76,129,234,128,149,8 <1263
&P015 DATA 141,26,208,149,49,141,20,3,167,234 <1@8&>
&@@1a DATA 141,21,3,B88,96,4@,82 <132>
4B10E REM <2155
4@11@ REM EINLESEN DER DATEN <1873
4£B120 REM <23I5>
41088 FOR I=49152 TO 49318 <@57>
61188 READ A 177>
61200 POKE I,A <129
51308 S=5+A <@15>
461488 NEXT <193>
61500 IF 5<>22@85 THEN PRINT"FEHLER IM DATAS '":

END <BBL>
61608 CLR <243>

Listing 1. Die »Schiittelschrifte«
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Tips zum Direciory

Dieser Tip zeigt, wie man das Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette teilweise laden kann.

Mit LOAD! '$: NAME' ', 8 wird nur der Eintrag »NAME« geladen.
Es werden Diskettenname, ID, Programmtyp, -l&nge und die
freien Blocks ausgegeben.

Mit 10AD' '$: 4% 11,8 werden alle Eintrdge, die mit »A« anfan-
gen, geladen,

Mit LOAD' '$:222! 1,8 werden alle Eintrdge, die drei Zeichen
lang sind, geladen, (Sascha Sadewasser/tr)

Hilfe bei DATA-Wiisten

Kennen Sie das nicht auch? Man tippt eine meterlange
DATAWiiste in seinen Computer ein, startet sie und erfreut
sich Meldungen wie zum Beispiel: out of data error, llegal
quantity error oder andere. Folge; heftiges Vergleichen der
DATA-Ziffern.

Umdieszu verhindern, habe ich mir folgenden Trick einfal-
len lassen: Man nehme das zu bearbeitende Programm und
gebe folgenden Einzeiler ein.

FOR I=1 TO 20000 : READA: PRINT A : PRINT : POKE 198,0 : WAIT
198,1 : NEXT I

Nach jedem Tastendruck steht jeweils ein DATAWert auf
dem Bildschirm, den Sie iiberpriifen sollten. Sollten Sie einen
Fehler entdecken, sofort im Heft markieren und weiter iiber-
priifen, Erst nachdem Sie einen OUT OF DATA ERROR erhal-
ten, kénnen Sie mit der Korrektur beginnen. Normalerweise
sind die DATAs jetzt in Ordnung. Wenn nicht, haben Sie einen
Fehler gemachtund miissen die Uberprifung wiederholen. .

(Jens Ingo Jakubezyk/tr)

Der Piepser

10 g=40:H=20
20 INPUT”[ CLEAR] EINGABE”;EGS
30 INFUT"{ DOWN] LANGE DES TONS ;G
40 INPUT [ DOWN] PAUSE ZWISCHEN TONEN”; H
50 GOSUB 10000
997
9998 END
9999 REM ##%%*% — TONERZEUGUNG ——
10000 A=54272:B=54273:C=54276:D=54277:
E=54278:F=54296

10005 POKE F,15:POKE D, 164+9:POKE E,4%16+4
10010 POKE 4,29:P0KE B,£69
10015 FOR I=1TOLEN(EGE)
10020 PRINTMID3(EG$,I,1);
10025 POKEC,33:FORT=1TOG:NEXTT
10030 POKEC,32: FORT=1TOH: NEXTT: NEXTI
10035 PRINT:RETURN

Dieses Listing schreibt jede eingegebene Buchstabenfol-
ge langsam auf den Bildschirm, das heiBt, so wird Buchstabe
fiir Buchstabe auf den Bildschirm gedruckt. Man kann sowohl
die Ldnge eines Tons (auf jeden Buchstaben folgt ein Ton) als
auch den Abstand (Pause) zwischen Buchstabe und Ton ver-
andern, (Richard Eisenmenger/tr)

Sprites suchen

V=53248:POKEV+1,128: POKEV, 128: POKEW23, 255 :
POKEV+29,255: POKEV+21, 255,

PRINT “[CLR} “; 4

GETA$: TFAS= " “THEN3

[FA$="[ CRSR-Rechts] * THENA=A+1:IFA=256THENA=255
TFA="{ CRSR-nach unten) “THENA=A-1: TFA=-1 THENA=Q
IFA%="M "THENPOKEW+28, 255

TEAS= "N "THENPOKEV+28, 0

POKE2040, A: GOTO2
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Das obige Programm »Sprite Views muf abgetippt und ge-
speichert werden. Nach dem Start erscheint ein weiRes Spri-
te auf dem Bildschirm und in der linken oberen Ecke steht ei-
ne Zahl. Dies ist die Blockzahl des Sprites. Multipliziert man
die Blockzahl mit 64, so erhalt man die Startadresse des Spri-
tes. Mit der Taste <Cursor-rechts> erh&ht man die Block-
zahl um 1, mit <Cursor-hinunter > erniedrigt man sie um 1,
Mit <M > schaltet man den Multicolormodus des Spritesein,
mit <N> wieder aus. So kann man zwischen 256 Sprites blat-
tern.

Programm-Erlduterung:

Zeile 1 Initialisierung Sprite 0

Zeile 2: druckt Blockzahl auf Bildschirm

Zeile 3: warte auf Taste

Zeile 4: wenn Taste = Cursor rechts, dann Blockzahl + 1,
wenn Blockzahl = 256, dann Blockzahl = 255

Zeile 5: wenn Taste = Cursor runter, dann Blockzahl —1,
wenn Blockzahl = —1, dann Blockzahl 0

Zeile 6: wenn Taste = M, dann Multicolor ein

Zeile T: Wenn Taste = N, dann Multicolor aus

Zeile 8; Blockzahl poken, Sprung nach 2

(Christoph Brochhaus/tr)

Reset-Schuiz

Auf die Frage von Christoph von Treek im 64'er 2786, wie
ein Reset-Schutz von Basic aus realisierbar ist, habe ich mir
folgendes tiberlegt;

Wie schon des éfteren im 64'er erwahnt, muf zu diesem
Zweck ein Modul simuliert werden. Das geschieht durch
POKEn der Zeichenfolge CBMS0 ab Speicherzells
$8004(=32772);

A=32772:POKEA, 195: POKEA+L, 194 ; POKEA+2, 205 ;
POKEA+3, 56: POKEA+L, 48

Das Betriebssystem sdenkt« nun, ein Programm-Modul wi-
re in den Erweiterungsport des C 84 eingesteckt und ver
sucht dieses an der Adresse, die sich aus dem Zelger
$8000/8001 ergibt, zu starten. Der Restore-Vektor steht in den
Speicherstellen $8002/8003 im Lo-Hi-Byte-Format,

Das Problem ist jetzt die Auswahl der Startadresse, auf die
die Vektoren zeigen sollen.

Man kann den Computer in einer eigenen Reset-Routine
aufhalten, so daP man gezwungen wird, einen Master-Resget
(Aus- und Einschalten des C 64) durchzufithren, Fiir Maschi-
nenprogrammierer diirfte es kein Problem sein, wirksame
Routinen zu schreiben. Als einfachste und aus Platzgriinden
kiirzeste Losung empfehle ich, zu den oben genannten
POKEs noch folgende hinzuzufiigen:

POKE32768,9: POKE32769, 128: POKE32770,9:POKE32771,128;
POKE32777,238: POKE32778,32: POKE32779,208:
POKE32780,76:POKE32781,9: POKE32782,128

(Alexander Hilsbos/tr)

Explodierender Bildschirm

Dieser Basic-Einzeiler bewirkt, daB der Bildschirm wie bei
professionellen Spielen vibriert (zum Beispiel bei Explosio-
nen):

0 FOR A=0 TOQ 15:POKE 53270, A:NEXT:GOTO O
(Jan Melichar/tr)

Zufallsgrafilken

Ichhabe einen Einzeiler geschrieben, der einen ganzinter-
essanten Effekt bewirkt. Das Listing lautet:

10 B=INT(RND(1)*127) :POKES3272,B: GOTO 10

Das Programm basiert auf den Bildschirm-Codes, mit de-
ren Hilfe sich immer wieder neue Zufallsgrafiken aufbauen,
(Michael Biehl/ir)
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Tips & Tricks

fir Profis

Endlich: Mit unserem Ascompiler aus der Ausgabe
1/86 und einem kleinen Trick ist es maglich, Inter-
rupt-Routinen in Basic zu schreiben! Erwdhnenswert
ist auch das Windowing fiir den C 64!

annten Sie den schon? Wenn Sie ein Programm mit
»SAVE CHR$(160) + CHRS$(20) + "Name" + CHR$(34),8¢
auf Diskette speichern, so ist es nur noch mit genau
derselben Zeichenfolge wieder in den Computer zu bekom-
men.
Ein sLOAD "??Name*" 8« weist die Floppy mit einem »file
not found error« zuriick. Fiir Nicht-Eingeweihte eine harte
NuB! (tr)

€ 64-Programme auf den CBM-Computern

Vorgehensweise:

Laden des C 64-Programms (zum Beispiel von Kassette)

st 1024 eintippen (ruft den Monitor auf)

:m 0400 0401 eintippen (genau ein Leerzeichen nach »mu ist
wichtigh

Mit dem Cursor in die angezeigte Zeile hochgehen und &n-
dem: :

. 0400 00 01 08 00 00 00 ...
nit <RETURN>> verlassen!
o 8
0
Fertig!!!
Zur Funktionsweise:

Mit dem Monitor wird eine leere Basic-Zeile 0 erzeugt. Der
Zeiger auf die nachste Zeile wird auf den Anfang des C 64-
Programms, ndmlich $080]1 gesetzt.

Rest egal;

' X bewirkt einen Riicksprung in das normale Basic -
0 (RETURN) l6scht diese Zeile 0 und verschiebt gleichzeitig

das Programm an den im CBM iiblichen Platz,
Diese Methode funktioniert auch dann noch, wenn das
C 64-Programm bereits die Zeile 0 enthalt. (Curt Bauer/ir)

Hypra-Platos und Star SG 10

Durch Eingabe einer neuen MSE-Zeile (mit der MSE-Funk-
tion»Control-N«) im Programm »2. PRG« kann mar Hypra-Pla-
tos auf den inzwischen weit verbreiteten Star-Drucker SG 10
anpassen. Dies betrifft die Adresse 39289 ($9979). In dieser
Speicherstelle wird die GréRe des Zeilenvorschubs festge-
legt, Er muB beim Star SG 10 den Wert $0E anstatt $16 (Epson-
Drucker) besitzen.

9100 9cba
9978 : a9 Qe 20 d2 ff 20 23 £3 40

name : 2. prg

(Klaus Lilienthal/tr)

Y und Z daverhaft getauscht

Wer drgert sich nicht iiber die vertauschte Anordnung der
Buchstaben Y« und »Z¢ auf dem C 647 Besonders diejenigen,
die einen Schreibmaschinenkurs erfolgreich absolviert ha-
ben, sind gezwungen sich nun wieder umzustellen. Dabei
miibte die Forderung heifen: Der Computer soll umgestellt
werden!

Ausgabe 8/Bugust 1986
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Die meisten Textverarbeitungsprogramme, die auch deut-
sche Umlaute liefern, haben gleichzeitig die beiden oben ge-
nannten Zeichen DIN-Norm-gerecht vertauscht, Wenn man
ein solcheg Textprogramm wieder ausschaltet, ist alles beim
alten, das heifit die beiden Buchstaben liegen wieder an der
falschen Stelle. Es gibt zwar einen Trick, wie man mit einem
kleinen Programm die Tastatur softwarem&Rig verandert,
dieses Programm versagt aber bel dem weitverbreiteten
Textprogramm wWIZAWRITE«, bei dem die Autoren beim Ein-
bau der deutschen Umlaute leider nicht auch den Tausch von
"« und »Z« vorgenommen haben. Daher wurde eine Lésung
gesucht, wie man die Anderung dauerhaft vornehmen kfnn-
te: Man brennt sich einfach ein neues Kernel. Dazu ver-
schiebt man es mit Hilfe der Transfer-Funktion eines Moni-
tors (zum Beispiel mit dem Befehl »T EQ0Q FFFF 1000«) nach
$1000.

Jetzt geht man mit dem Monitor an die Speicherstellen ab
$1B8D (enthalt die Tastenbelegung des C 64) und findet auf
dem Bildschirm eine Anordnung von Speicherstellen vor, die
entsprechend dem Bild 1 aussehen, wobel diese Hardcopy
schon die Anderungen enthilt, so daB man beim Vergleich
genau erkennen kann, welche Bytes vertauscht wurden., Die
jeweilligen zu dndernden Zahlen stellen den Code des Zei-
chens in hexadezimaler Schreibweise dar. (Stefan Zellin/tr)

$1b88 entspricht Speicherstelle Seb88

.+ 1b88 11 33 57 41 34 59 53 45
.+ 1b90 01 35 52 44 36 43 46 54
: 1b98 58 37 5a 47 38 42 48 55

.1 1be8 8b 91 23 d7 cl 24 49 d3
.+ 1bd0 ¢5 01 25 d2 ok 26 o3 cb
: 1bd8 d4 dB8 27 da c7 28 o2 c8
Bild 1.
Die unterstrichenen
Adressen miissen
gedndert werden

.1 108 8a 8b 91 96 b3 bO 97 b7
.t 1el0 ae bl 01 98 b2 ac 99 be
: 1c18 bb a3 bd 9a ad a5 9b bf

Schreiberling und Citizen 120 D

Beieiner Computeranlage mit Drucker »Citizen 120 D« und
Interface »Wiesemann 92000/G« miissen folgende Zeilen ge-
andert werden:

Zeile 620 OPEN 14,1 : Z=PEKK(BZ)
Zeile 800 POKE 768,61:0PEN 1,4 LPRINT #1,1$::CLOSE
I;POKE 768,139

Mit dieser kleinen Anderung lduft der Schreiberling V2
(Ausgabe 2/86) nun fehlerfrei. Wir haben bei der ersten Ver-
sion (Heft 10/85) alle OPEN-Befehle auf »1,4.1« gedndert und
auch diese Version lduft fehlerfrei.

Wir hoffen, daR wir mit diesem kleinen Tip manchem Freak
helfen kénnen. (Angelika Bachhuber/tr)

Verstedkspiel mit dem Directory

Ein weiterer Trick beim Diskettenformatieren besteht in
der Eingabe der Zeichen "N:" + CHR$(20) + CHR$(20) +
CHR$(20) + CHR$(0) + CHR$(0) + CHR$(0) + "Name,ID"
beim Formatieren.

S0 wird die normalerweise vor dem Disknamen stehende
»Zeilennummer« 0 und der Anfithrungsstrich gleich nach
dem Ausdrucken auf dem Bildschirm von den drei CHR$(20)
(entsprechen dreimaligem Driicken der <DELETE > Taste)
geltscht. Danach wird durch drei Nullbytes das Programm-
ende angenommen und das Directory-Listen abgebrochen,
Dennoch lassen sich gespeicherte Programme wieder la-
den! (Henning Zipf/tr)
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Einzelschrittmodus fiir Basic-Programme

Folgendes Listing (siehe weiter unten) ist wohl das kiirzeste
Single-Step-Programm der Welt.

Dieses Programm wird mit s¥YS 49152 aufgerufen. Der er-
ste Teil schreibt in die Adresse $0308 und $0309 (Zeiger auf
eine Routine, die CHRGET aufruft) die Adresse $CO0B. Wenn
nun der Interpreter ein neues Zeichen aus dem Basic-Pro-
gramm holt, lauft er so lange durch eine Priifschleife, bis Sie
< SHIFT > gedriickt haben. Nun macht er normal weiter, bis
er erneut ein Zeichen holt, Um den Single-Step-Modus auszu-
schalten, miissen Sie das Maschinenprogramm ab $C0IC
aufrufen. Es schreibt in $0308 und $0309 wieder die alten
Adressen, Nun aber zum Assembler-Listing:

CO00 LDA # 0B ; Low-Byte von $CO0B ...

C002 STA $0308 ;auf F0308 ...

CO05 LDA #§CO High-Byte von $CO0B ...

CO07 STA $0309 sauf 30309 ...

CO0A RTS ;Ricksprung ins Basie.

COOB 1LDA F028E 3 < SHIFT > -Muster von der Tastatur

COOE BNE 3C013
G010 JMP $COCB
G013 JSH §0073
C016 JSR $ATED
COLS JMP BATVAE

;bei < SHIFT> nach 3C013 ...
;eonst nach $CO0B zurick.

;Zeichen aus dem Basic-Programm;
;macht bel Commodore-Routine weiter;
;macht bel Commodore-Routine weliter;

CO1C LDA #3E4 jLow-Byte von BATE4 ...
CO1E STa 30308 ;auf $0308 ...

C021 LDA # QAT ;High~-Byte von $ATE4 ...
G023 STA 30309 sauf $0309.

G026 RIS ;Ricksprung ins Basic.

(Gabriel Range/tr)

Abhilfe bei Resets durch Storimpulse

Es hat sich bei mir mehrfach herausgestellt, daB der C 64
auf Stérimpulse aus dem 220V-Netz mit einem Reset reagiert.
Die »Uberempfindlichkeit« des Computers kann sogar dazu
fiihren, daB das Einschalten induktiver Lasten (Neonréhren
in Nebenrdumen) einen Reset des Computers bewirkt. Damit
wird ein langeres Arbeiten mit dem Computer fast unmog-
lich. Erstaunlicherweise ist die Peripherie des C 64 dafiir ver-
antwortlich (was erklart, warum das Problem oft erst langere
Zeit nach dem Kauf des C 64 auftritt!). .

Es stellte sich namlich heraus, daf die »Uberempfindlich-
keite verschwand, wenn die Peripheriegerite (Floppy, Druk-
ker und Plotter) vom seriellen Bus des Computers entfernt
wurden. Der Verdacht auf ein zulanges Buskabel erwies sich
aber als falsch. Mit einem Oszilloskop wurde nun insbeson-
ders die Resetleitung des seriellen Busses mit, beziehungs-
weise ohne angeschlossene Peripheriegerdte beobachtet.
Es zeigte sich dabei, dap die Gerate die Resetleitung (als so-
genannter »activ low«Eingang muf sie einen 5V-Pegel im
Normalzustand haben) zusammen so belasteten, daR die
Spannung schlieBlich bis auf fast den halben Wert absank.

Traten zusatzlich Storimpulse auf, so iberlagerten sie sich
auf die Resetspannung in Form hochfrequenter Nadelimpul-
se. Sie fiihrten aber nur deswegen zu einem Reset, weil au-
RBerdem die Resetspannung durch die Belastung bereits zu
niedrig war!

Die Abhilfe gegen die Stérimpulse ist nun sehr einfach: Es
mulB nur erreicht werden, dal? die Resetspannung auch bel
Belastungnicht zu stark absinkt. Man schaltet dazu einfach ei-
nen Widerstand von der Resetleitung gegen + 5V und even-
tuell zur Unterdriickung der Stérimpulse parallel dazu noch
zugatzlich einen Kondensator. Geeignete Werte hierfiir sind
zum Beispiel 1 Mikrofarad und 2,2 KQ.

Auf diese Weise lassen sich die offenbar verbreiteten Pro-
bleme mit Stérimpulsen haufig beheben; dabei ist dieser
Trick nicht soteuer wie der Versuch, durch einen Entstorfilter
Abhilfe zu schaffen. (Klaus Kuhl/tr)
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Windowing auf dem C 64

Mit folgendem Einzeiler ist es méglich, Bildschirmfenster
zu definieren, so daf sich sédmtliche Bildschirmein- und -aus-
gaben nur noch in einem bestimmten Bereich abspielen:

20 POKE59639, (AN-1)AND255: POKE59652, EN: POKES9522, EN+1:
POKE58719, EN: PRINT " (HOME) #

Die Variablen AN und EN geben die Zeilen an, von wo bis
wo das Bildschirmfenster reichen soll. AN enthalt die oberste
Zeile des Bildschirmfensters, EN die unterste. Ein Beispiel:
Das Bildschirmfenster scll von der zweiten bis zur zwélften
Zeile reichen:

20 AN=2:EN=12:POKE59639, (AN-1)AND255: POXES9652, EN: POKE
59522,EN+1: POKE58719,EN: PRINT “(HOME) ¥

Hierbei muf man die im Handbuch aufgefithrten Abkiir-
zungen benuizen, da die Zeile sonst langer als die erlaubten
achtzig Zeichen wird.

Die beiden Einzeiler setzen voraus, daP das Betriebssy-
stem ins RAM kopiert wurde. Wenn man fur diesen Zweck
nicht auf Maschinensprache zuriickgreifen will, kann man
folgende Zeile benutzen.

10 A=16384:FORI=40960T049151: POKEI,PEEK(I) : POKEI+4, PEEK
{I+4) :NEXT: POKEL, 53

Diese Art des Erzeugens von Bildschirmfenstern hat einen
Nachteil. Die Taste < CLR > loscht auch den Bildschirm tiber
dem Bildschirmfenster, die Taste <« CLR/HOME > setzt den
Cursor immer noch nach links oben in den Bildschirm und
man kann das Bildschirmfenster mit Cursor-Up nach oben
verlassen. Aufierdem kann es unter Umstdnden geschehen,
daB es zu Fehlfunktionen kommt, wenn der Cursor in derletz-
ten Zeile des Bildschirmfensters steht und man nun iitber den
rechten Rand schreibt. Diese Nachteile sind jedoch sehr
leicht zu umgehen, da diese Funktionen selten nétig sind.

Die Bildschirmfenster kénnen auch in Maschinensprache
verwendet werden, wenn Ausgaben iber die Kernelroutine
»BSOUT mit Einsprung $FFD2 erfolgen.

Um sich von den Méglichkeiten zu iiberzeugen, kann man
die folgenden Zeilen eingeben:

30 POKE1,55:FORI=1T0999:PRINT "A”; : NEXT: PRINT “{ HOME,
4 DOWN} ":POKE1, 53
40 PRINTSPC(RND(1)%25) "HALLO": GOTO40

Eine moégliche Anwendung ware zum Beispiel bei Adventu-
res die Generierung eines Eingabe- und eines Ausgabefen-
sters, so daf3 unten der Benutzer seine Eingaben macht, und
im oberen Teil der Computer die Reaktionen zeigt.

(Michael Patra/tr)

IRQ-Routinen in Basic mit dem Ascompiler

Mit dem Ascompiler hat der Basic-Programmierer die
Maoglichkeit, zeitkritische Unterprogramme in Maschinen-
sprache zu realisieren. Manche Routinen (zum Beispiel Mu-
sik, Spritebewegung) hatte man aber schon gern als Inter-
rupt, Dies ist mit dem Ascompiler leider nur durch Tricks
moglich. Eine Methode werde ich nun beschreiben,

Beim Programmieren der Interruptroutine miissen folgen-
de Regeln beachtet werden:

— Die Ablaufzeit eines Durchgangs sollte nicht zu lang wer-
den (zum Beispiel bei Musik nicht erst am Ende des Stlicks
die Routine verlassen, sondern in regelmafRigen Abstanden
zwischen und wihrend den einzelnen Tdnen), da sonst die
normale Arbeit des Computers sehr verlangsamt wiirde.
— Die Interruptroutine wird mit »5Y559953« verlassen.

— In der Interruptroutine darf nur einmal der Befehl »818
59953« stehen. Zum Initialisieren der Interruptroutine muf sie
vorher compiliert werden. Dann das Programm »IRQ INIT:
eingeben, beziehungsweise laden (Listing 1), in Zeile 10 und
in Zeile 20 das Lo- und Hi-Byte der Anfangsadresse der Inter-
ruptroutine dndern. Nun wird das Programm »JRQ INIT« com-
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piliert und gestartet. Der Interrupt sollte dann laufen, Wenn T
man thn mit <RUN/STOP-RESTORE > stoppt, darf man das o LY IEINTERRUR T AREANG AP
nfenster Programm »IRQ INIT« nicht nochmal aufrufen. Dann nimmt 17 EM HI BYTE INTERRUPT ANFANG bl 2 e
o 5% iyl =179 B
nd -aus- manzurn Initialisieren das compilierte Programm »IRQ INIT2« 30 LET Ambazsa 150 ;‘g?g EZQ:
ielen: {Listing 2), welches eine gekiirzte Form der Routine »IRQ IN- Sotl et 170 poe az3l7e
e - [T ist. Das Demo-Programm (Listing 3) zeigt, wie man eine e Uil 1% IF -3 Thek 210
i Funktionstastenbelegung als Interrupt programmiert. Es 20 IF ©>32 THEN 190 ettt
2 4 o E =H+ &
_ fragt die Adresse 197 nach der zur Zeit gedriickten Taste ab. 100 LET opezkic) b e 1
1 WO bis Wenn es eine Funktionstaste ist, wird in den Tastaturpuffer ei- the TE b aL EN 15w 250 roke a3e3a
oberste ne Zeichenfolge gePOKEL. B trrcnis o0 PO G715,
B] TmTe : = A{e}] :zrm Msfaﬁéﬁ
V;gﬁ’;; Beschreibung des Programms »IRQ INIT« Rk e e s e
Zeile 10— 20 Lo- und Hi-Byte speichern. ST et S5 PoKe a31,7e
Zeile 30—160 Suchen nach der Zahlenfolge 32,49,234, welche 198 LET BeB+1 I PO :ﬁig
KE dem Maschinenbefehl »JSR $EA31«, beziehungs- g?g Egﬂnfg%% 378 PokE :;::E
weise in Basic »SYS59953«, entspricht. & PORE. Eaal
Zeile 170 Andert »]SR $EA31« in »]JMP $EA31« um ggg 35558"’25"— ;;E EEE gé’gg
\ bkiir- (zum Interrupt verlassen). — EE?%:?:&.L s EE’;‘E,?I“:”
iubten Zeile 210 Setzt Speicher A auf 24696, dann steht in Adresse 260 5YS 828 6 PO fan e
828 der Wert 120 und in 829 der Wert 96. 6 s+-er  Listing 1. »IRQ INITe 558 POKE 83129
2bssv- Dies entspricht den Befehlen »SEI« und »RTS«. g :;E S':‘:E E%?f:
;'v"ecﬂl; Zeile 220 Startet die zwei Befehle, um einen Interrupt zu dze Pore assig;
b verhindern. 519 POAE £330
1 man Zeile 230—240 Interruptvektoren auf eigene Routine setzen. QLenoae L rone ey
Zeile 250 Wie Zeile 210, nur mit den Befehlen »CLI« und Z@ LET A-24494 s
2 »RTSa 4@ SYS 828 525 soro 700 .
EK Zeile 260 Interrupts wieder freigeben. 3: ,‘ZSEE ;g?,;h S PO gg;fg‘;
Vorgehensweise: o Svs azn Listing 2. on POCE £330
. Ao - 5. POk 1448
inen 1. Programm »IRQ INIT2« laden und compilieren. Die Start- . i s
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Umschalthares
64'er-DOS

Um die Datasette am C 64 betreiben zu konnen, ist
es notig, das Original-Betriebssystem im Computer
eingebaut zu haben. Ein problemloses Umschalten
macht diese neue Schaltung moglich.

m Gegensatz zu den ersten Versionen des 84'er-DOS, die

inden Ausgaben 3/86 und 4/86 abgedruckt waren, ist bei

der »druckervertraglichen« Version V3 ein erheblicher
Eingriff in die Busroutinen erfolgt. Das hat zur Folge, daR die
Ubertragungsgeschwindigkeit auf dem Bus von Seiten der
Floppy nicht mehr, wie bisher, durch das Betriebssystem des
Computers gesteuert werden kann.

Bisher konnte man, falls erforderlich, das Betriebssystem
mit dem Befehl OFF (F'6) auf die alte (langsame) Betriebswei-
se umschalten. Ab Version V3 ist dies nicht mehr méglich. Es
miissen beide Betriebssysteme (Kernel und DOS) ausge-
tauscht werden, damit ein langsamer, auch Datasetten-ver-
tréglicher Betrieb méglich ist. Um ein Umstecken der ROMs
in Computer und Floppy zu vermeiden, bringt man die bei-
den Betriebssysteme (alt und neu) in je einem EPROM 27128
unter und verwendet dann eine Umschaliplatine, wie in Aus-
gabe 4/86 auf Seite 48 beschrieben. Bei gednderter Beschal-
tung kommt man mit einem Schalter zum Umschalten aus.

Da es umstandlich ist, einen Schalter und eine LED in das
Floppy-Gehause einzubauen, wurde nach einer anderen Lo-
sung gesucht. Eine Software-Ldsung schied wegen des zu
groBen Aufwandes sofort aus. Die Umschaltung sollte immer
funktionieren, im Zweifelsfalle auch mit einem nicht umgeri-
steten Computer. Nach Untersuchung des Buskabels stellte
sich heraus, daB die Leitung 1 inder Floppy nicht abgegriffen
wird, Messungen zeigten, daB diese Ader im Normalfall mit
H-Potential belegt ist. Im Computer fithrt diese Leitung zum
Ein-/Ausgabebaustein Ul und an den Kassetten-Port, Am se-
riellen Bug heift diese Leitung SRQ IN und am anderen En-
de Cass RD. Eine Untersuchung aller zuganglichen Periphe-
riegeréte fiir den seriellen Bus zelgte, daB keines dieser Ce-
rate den SRQ IN nutzt. Steigt man tiefer in diese Erkenntnis
ein, stellt man fest, daf dieser Flag-Eingang auBerdem den
mit der Tastaturabfrage betrauten CIA beeinfluft, also kaum
eine Wirkung auf den seriellen Bus haben kann,

Somit war der Weg fiir die »Fernbedienunge der Floppy
frei. Der Pin 1 des seriellen Bus wird genommen.

Mit etwas Mut und Werkzeug

Zur Umriistung der kleinen, nicht absturzfreien Umschal-
tung bendtigt man auBer etwas Mut, Werkzeug und einem
Létkolben folgendes:

— 2 EPROMs 27128
— 2 Widerstéande 10 kOhm
— 2 Widerstéande 3,3 kOhm
— 1 Widerstand 680 Ohm
— 1 Duo-LED oder 2 verschiedenfarbige LEDs
— 1 Umschalter einpolig
2 Umschaltplatinen nach der 64'er, 4/86 mit je einem
28pohgen Sockel oder mit je zwel Sockeln 24- und 28polig als
Adaptersockel nach Heft 3/86
— flexiblen Schaltdraht oder Bandkabel

Die nachfolgende Beschreibung des Umbaues ist fiir den
erfahrenen Bastler gewi ausreichend. Der Ungeiibte holt
sich besser bei einem Profi Rat oder schaut erst mal in verst-
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Tips & Tricks

C 64

fentlichte Anleitungenin den Ausgaben 10/85, 3/86 und 4/86,
Es ist zu beachten, daB die Bilder in Ausgabe 4 nicht auf die
neue Beschaltung zutreffen. Bei der Beschaltung der Um
schaltplatine mup man sich ganz nach den Bildern dieses Ar-
tikels richten. Vorbereitend werden die Umschaltplatinen
fertig gemacht. Die 2*12 Pins steckt man von der Re
stiickungsseite auf die Platine und verldtet diese. Danach
steckt man die Sockel von der Leiterbahnseite auf und verlé
tet sie ebenfalls.

Zur Umriistung des C 64 muB die Computerplatine kom-
plett aus dem Gehduse genommen werden.

Achtung: Garantieverlust!

Die Platine wird umgedreht, so daR die Bauteile nach unten
zeigen. Nun unterbricht man die Leiterbahn in der Nahe des
seriellen Bus zum Pin 1 des Steckers (siehe Bild ).

Jetzt wird ein Draht an den Pin 1 des Bussteckers gelétel
(Bild 1). Die Platine kann nun, falls das Kernel-ROM schon ge-
sockeltist, wieder montiert werden. Ansonsten mufs noch das
Kernel-ROM ausgelétet und gegen einen 24poligen Sockel
ausgetauscht werden. Das Ausléten sollte nicht von einem
Laien durchgefiihrt werden, da man durch unsachgemaifes
Arbeiten die Computerplatine leicht zerstéren kann. Das
ROM befindet sich auf dem mit U4 bezeichneten Platz auf der
Platine.

Den Draht vom Bus fithrt man dann zur Umschaltplatine. Er
wird liber einen 10-kOhm-Widerstand an den Pin 26 des
EPROMSs geschaltet (AdreBbit 13). Weiter 16tet man von Pin
21/28 des EPROMs einen Widerstand von 3,3 kOhm an den
Draht zum Busstecker. Nun wird ein zirka 25 Zentimeter lan
ges, dreiadriges Flachkabel an die Platine geschaltet: erste
Ader iiber 680 Ohm an Pin 27/28, zweite Ader an Masse, dritte
Ader an den seriellen Bus, Pin 1 (Bild 2 und 3).

Die freie Riickseite des Kabels wird gem& s Bild 3 mit einem
Umschalter und einer Duo-LED oder zwei einzelnen LEDs
beschaltet. Der Schalter und die LEDs finden ihren Platz an-
stelle der alten Power-LED, wenn man das Blechschildchen
von aufzen entfernt und darunter ein beziehungsweise zwei
Lécher fiir den Schalter und die LEDs bohrt. Bei richtiger
Verdrahtung leuchtet in jeder Schalterstellung nur eine LED
Die Stellung, bei der die Busader mit Masse beschaltet wird,
entspricht dem schnellen System. Damit sind die Anderun
gen am Computer beendet.

In der Floppy werden die beiden Anschliisse 27/28 und 25
des EPROM auf der Umschaltplatine genau wie im C 64 mit

Fortsetzung auf Seite 87

Bild 1. Computerplatine von unten, Ausschnitt um den Busstecker
gesehen. Trennen Sie hier die Leiterbahn auf (1). Danach ldten Sie
ein Kabel an den Pin 1 des Steckers (2) und ziehen das Kahel durch
das freie Bohrloch (3).

Ausgabe B/Aucust 1856




64’er Extra

Der Editor und das Standard-
Basic des C 64 sind alles andere
Ei.fS komfortangl. Grafik- LH.'}"C]. MU- END END END END END
sik-Programmierung werden in - - = — ESC
der BasicVersion 2.0 nicht unter- = FCHR = = 2
stitzt; strukturiertes Program- — FCOL =€ - —
misren nahezu ausgeschlossen. » ffﬁgé{ = = =
Wer hierauf jedoch nicht ver- GET GET GET - =
zicnten will, sollte sich nach e GET# GET# GET# - GET$ (DISK)
ner Programmiersprache umse- = Clomal. ~ CETKEY  GETKEY Bty
hen, die keinerlei Winsche of- LOCAL
fenlaft. Die folgende tibersicht COSUB  GOSUBEXEC GOSUB = s
zeigt den Befehlsvorrat einiger GOTO GOTO-CALL GOTO GOTO LABEL GOTO LABEL
verbreiteter Sprachversionen, = = = = IMPORT
erhebt jedoch keinen Ancern ot INPUT  INpUT INPUT READ-READLN INPUT
1 I -1 SBUIEN Anspruch INPUT%  INPUT# INPUT & READLN INPUT FILE
auf Vollstandigkeit, 3 - {ﬁgsm — — =
i T kS: - A
L —= - — - - INTERRUPT
= LEFT = — =
LET LET LET = LET
= LIN e s =
; R LOCAL = s =
_EASIG20  maSK - u o = -
— - = NOERROR — i =
3§ - fo) = o A
Editor-Befehle OoN oxil.:oN ER-  ON — =
— AUTO AUTO AUTO " AUTO ROR-ON KEY
= P BACKUP = = OPEN OPEN OPEN RESET OPEN
- - - BASIC BASIC REWRITE
— — BOOT - — = = = SET =
i = BSAVE = - — — — PACK =
- — - CHANGE CHANGE — — - PAGE PAGE
— — CATALOG - CAT = PAUSE o = =
= coLD = COLD = POKE POKE POKE POKE POKE
< = COLLECT  — = FRINT PRINT PRINT WRITE- PRINT
— = = COMP = WRITLN
& = CONCAT = _ PRINT#  PRINT# PRINT # WRITELN  PRINT FILE
CONT CONT CONT = CON — - PUDEF = 2
= - COPY — COFY - — — — RANDOMIZE
= = DCLEAR - = — RCOMP - = L
= s DCLOSE o 5 READ READ READ - READ
I . = DECIMAL  — - - RECORD = o
- — DELETE DELETE DEL o = == — REF
- DELAY = % = REM REM REM (e ]
- DIR DIRECTORY — DIR = = = REPORT
— = - 2 DISCARD = RESET — = =
= DISK — e DISK RESTORE  RESTORE RESTORE — RESTORE
- = = = DISPLAY RETURN  RETURN RETURN — RETURN
L DISAPA 5 = — - RIGHT i ZE =
= - = DISK = < = — ROUND -
= = DLOAD GET LOAD — - RREG — .
& — DOPEN = = - — - - SELECT
— =S DSAVE PUT SAVE - == SLEEP = 22
- s DVERIFY = VERIFY - = SLOW - =
e DUMP = — — — s STASH - -
= 5 = DUMP i STOP STOP STOP = STOP
= = 2 = EDIT = - SWAP = Z
= = — — ENTER SYs S¥s 5YS = SYS
= = = EX i = - - — UNIT
- FIND — FIND FIND - — - UNPACK =
= = GOB4 = i =5 up = 2 =
- = HEADER = PASS o ~ — = USE
— — HELP = = — USE USING o USING
= KEY KEY o DEFKEY-SHOWKEYS WAIT WAIT VWAIT = =
= — = LINK LINK o ~ = WITH =
LIST LIST LIST LIST LIST - — = = ZONE
LOAD LOAD LOAD o LOAD . A .
o b e = MAT Funktionen und reservierte Variablen
= MERGE roiien 2 MERGE ABS ABS ABS ABS ABS
= = S " MOUNT END AND AND iNDT QTINFTND—BITRND
ATN ATN ATN RCTAN B
NEWW NEW NEW AW new = EXOR XOR XORB BITXOR
= BLD ” - b1 CHR$ CHR$ CHR$ CHR CHR$
i~ OPTION = = = cos cos cos cos cOs
= FPAGE = = = i DIV B DIV DIV
= RENUMBER RENUMBER NUMBER RENUM = = DS-DS§ = -~
- - RENAME = RENAME T e = - EOD
- - - RESIDENT  _ & - = EOF EOF
_ RETRACE  — = TRACE = = i Eor o
N S el R e - ERRN-ERRLN ERERR§  — ERR
= B o i ol = =) = = ERRFILE
_ = SCRATCH - o — — — - ERRTEXTS
= i At = SETEXEC EXP EXP EXP EXP EXP
= = - = SR — - — FALSE FALSE
B TRACE TRONTROFF — o S FF%E'”‘F FRE( = =
VERIFY  VERIFY VERIFY — VERIFY e = it o o
Standard-Befehlswirter INT INT T = fz“é%
— AT( = - AT LEFTS LEFTS LEFTS — —
= s = CHAIN CHAIN LEN LEN LEN — LEN
= = BANK - = 10G LOG LOG — 10G
— CENTRE = — o o = = MAXINT —
— CGOTO = = GOoTO MID§ MID§ MID$ 2 =
CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE CLOSE 5 MOD = MOD MOD
— - = = CREATE (file) = o I, L L
= = = = CURSOR NOT NOT NOT NOT NOT
DATA DATA DATA = DATA = o — 0ODD =
DEF DEF DEF FUNCTION  FUNC-ENDFUNC OR OR OR OR OR-BITOR
DIM DIM DIM ARRAY OF DIM ASC ASC - ORD ORD
= DIR*§$ DIRECTORY — DIR = = = PACKED =
= = 5 DISPOSE = PEEK PEEK PEEK FEEK PEEK
= DOWN - it - = — POINTER — =
= DUP L = — = = B PRED £
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RIGHTS  RIGHTS RIGHT$ = =
RND RND RND RANDOM  RND
SCGN SGN SGN — SGN
= i = SHL oz

- = — SHE —

SIN SIN SIN SIN SIN
SPC SPC SPC = SBCS
E0R SQR SQR SQR SQR
= g = SQRT =

= = = £ STATUSS
STR$ STR$ STRE — STRS
= i s succ =
TEE TAE TAB — TAB
TAN TAN TAN — TAN
TI Tl T = TIME
TI§ TIS TI$ — —

- —_ — TRUE TRUE
- o = TRUNC =
VAL VAL VAL — VAL
= — — m e
Strukturbefehle und Schleifen

5 BEGIN-END —

- BEGIN-BEND

CASE-OF-END CASE-OFWHEN-
OTHERWISE-ENDCASE

- = DOWHILE- DOWHILE- WHILE-DO-ENDWHILE
EXITLOCP
FORTO-  FORTO- FORTO- FOR-DOWN-TO FOR-TO-STEP-
STEP-NEXT STEP-NEXT STEPNEXT TO-BEGIN- NEXTENDFOR
END
IFTHEN  IFTHEN-ELSE IPTHEN-ELSE IFTHEN-ELSE IFTHEN-ELIF-
ELSE-ENDIF
= LOOP-EXIT IF- — = LOOP-EXITEXIT
END LOOP WHEN ENDLOOP
= REPEATUNTIL — REPEAT-UNTIL REPEAT-UNTIL
= ONERROR  TRAP-RESUME TRAP-HANDLER-
GOTO ENDTRAP
- PROC-END PROCEDURE- PROCG-ENDPROC
PROC END
- — = PROGRAMM- —
END
= = = FUNCTION- —
END
System-Befehle von Comal 80
= = e s CURCOL
= = - = CURROW
— — — - EBELL
= = = = FREE
— — = = GETSCREEN
- i - - GETTIMES
= HRDCPY = = HARDCOPY
= - e = INKEY$
= = = UPPER CASE KEYWORDS 'IN'UPPER’
CASE
= = — = NAMESTN'UPPER'CASE
- - - - QUOTE'MODE
- —_— _ — SERIAL
= = = = SETPAGE
- = = = SETPRINTER
= = = = SETRECORDDELAY
= = i — SETSCREEN
- == = SETTIME SETTIME
e = £z — TEXTCOLORS
Grafik-Befehle
—~ ANGL = — =
= ARC — - ARC
- - — PAPER BACKGROUND
= BLOCK = o] =
= == = BORDER BORDER
= e BOX — =
o - CHAR = =
- CIRCLE CIRCLE — CIRCLE
= 2 = = CLEAR
= COLOR COLOR = =
= COPY — - PRINTSCREEN
- DRAW DRAW = DRAW
= = = = DRAWTO
= FILL PAINT — FLIL
5 2 = = FULLSCREEN
i _ = = GETCOLOR
= — GRAPHIC  — i
= HICOL = 2 =
= HIRES = = CLEARSCREEN
= HIRES-MULTT GRAPHIC  HIRES GRAPHICSCREEN
= =S 5 INE —
- = = & INQ
= LINE = . DRAWTO
= = = = LOADSCREEN
= = LOCATE — =
- LOWCOL  — e =
= — L = NOWRAP
- MULTI GRAPHIC  — GRAPHICSCREEN
= NRM = HIRES TEXTSCREEN
= PAINT PAINT = PAINT
- PLOT = PLOT PLOT
- = RCLR Z =
= REC BOX — —
- 2 RGR = =
= ROT = - =
== == EWINDOW = —
= = = =5 SAVESCREEN
= — SCALE = T
- = SCNCLR = —
- — - — SPLITSCREEN
= TEST = EXAMINE  —

= TEXT =
-, = WIDTH

=" — WINDOW
Turtle-Befehle
Sprite-Befehle

-_ — BUMP

- = COLLISION
= CHECK 5

S CMOB =

— DESIGN SPRDEF

= DETECT =

- 2 GSHAPE
= MMOB MOVESPR
== MOE OFF -

= RLOCMOB  —

= = RSPRITE
st — - SPRCOLOR
= — SPRITE

= = RSPPOS

— — SPRSAV

- - SSHAPE
Zeichensatz-Befehle

= MEM =
Musik-Befehle

= ENVELOPE ENVELOPE
= = FILTER

: ﬁUSIC :

— ;LEY ;LEY

- - SOUND

E = TEMPO

= VoL o

2 WEVE —

i1 R I 1 e

Il

0 1 O 3 R

IIIlIIIIIlIIIfIIIIgII R e I T I
ol

=
g
a
™

|

VOICE —

PLOTTEXT
TEXTBECEGROUND
TEXTCOLOR
TEXTSTYLE
VIEWPORT

WINDOW
TWEAP

XCOR
YCOR

BACK
FORWARD
HEADING
HIDETURTLE
HOME

LEFT
MOVE-MOVETO
FENCOLOR
PENDOWN
PENUP

RIGHT

SEXTY
SETHEADING
SHOWTURTLE
TURTLESIZE

ANIMATE

DATACOLLISION-
SPRITECOLLISION

DEFINE

HIDESFRITE
IDENTIFY
LINKSPRITE
LOADSPRITE
MOVESPRITE

PRIORITY

SPRITEING
SPRITECOLOR

SPRITEBACK
SPRITEPOS
SPRITESIZE
SPRITEX-SPRITEY

SAVESPRITE
STAMPSPRITE
STARTSPRITES
STOPSFRITE

GETCHARACTER
EEEPFONT
LINKFONT
LOADFONT

PUTCHARACTER
SEVEFONT

LDSR

ENV

FILTER
FILTERFREQ
FILTERTYPE
GATE

NOTE

RESONANCE
RINGMOD
SETFREQUENCY
SETSCORE

SOUNDTYPE
STOPPLAY
SYNC

FREQUENCY
VOLUME
WAITSCORE

Paddles-Befehle, Joystick-Befehle, Lightpen-Befehle

PENY

= POT POT
= Jor jor
- . PEN
= PENX g

O

PADDLE
JOYSTICK
ACCURACY
DELAY
OFFSET
PENON

READPEN
TIMEON
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Fortsetzung von Seite 82

Widerstdnden beschaltet. Von der Verbindung der Wider-
stande wird ein Draht zum Busstecker, Pin 1, gefiihrt und ver-
létet. Dazu ist es nicht erforderlich, die Platine des Floppy-
controllers herauszunehmen. Der Draht wird einfach von
oben an einen der beiden Busstecker angelotet (siehe Bilder
4und 8). Ist der Draht fest, kann die Umschaltplatine anstelle
des DOS-ROM in den entsprechenden Sockel UB4 (bei der
langen Platine ist dies der Steckplatz UBS) gesteckt werden.
Diz beiden Widerstande biegt man am besten in eine Rich-
tung parallel zur Langskante der Kerbe (Pin 1). Nun das neue
EPROM mit seiner Kerbe in die gleiche Richtung in den
Sockel der Umschaltplatine einstecken, Damit sind hier die
Anderungen ebenfalls beendet und das Geh&use der Flop-
py kann geschlossen werden (diese Anderung ist librigens
fiir beide Umschaltungen — absturzfrei wie nicht absturzfrei
— gleich),

Belegung der EPROMs

Das urspriingliche Betriebssystem und DOS mub in den
EPROMs in der woberen« Halfte abgelegt werden. Die
schnellen Versionen V3 miissen »unten« liegen (Tabelle 1)
Dadurch 18Rt sich eine umgertlistete Floppy trotzdem chne
Umschaltung sofert auch an einem nicht umgertsteten C 64
inBetrieb nehmern. Der Pin 1 des seriellen Bus liegtja im Nor-
malfall auf H-Potential: Somit ist das langsame DOS ange-
wahlt, Unerwiinschte Wechselwirkungen zwischen den Ge-
réten am Bus wurden bisher nicht beobachtet. Selbst kopie-
ren auf eine nicht gednderte Floppy am gleichen Bus ist pro-
blemlos méglich.

Nur die Dateneingabe von Datagetie in einen nicht geén-
derten C 64 kann die am Bus befindliche, ge&nderte Floppy
etwas irritieren, Dann mub® das Laufwerk kurz aus- und wie-
dereingeschaltet werden, um es wieder ansprechbar zu ma-
chen. Ein Umschalten der Betriebssysteme bei eingeschalte-
nem Computer hat fastimmer einen Systemabsturz zur Folge.
Deshalb sollte nach jeder Umschaltung ein Eeset ausgeldst
werden, Das sind jedoch Umstdnde, die man gerne in Kauf
nehmen kann. Bild 6 zeigt noch die Zusammenschaltung des
Systems insgesamt.

Tips & Tricks

Es geht auch absturzfrei

Will man den Absturz beim Umschalten vermeiden, dann
kann man mit etwas Mehraufwand eine andere Umschaltpla-
tine verwenden, die eine unterbrechungsfreie Umschaltung
der Betriebssysteme ermdglichi.

Zu dieser Platine (Bild 7a) benttigt man auBer der oben er-
wahnten Anderung des DOS-Sockels noch;

64’er DOS 6d'er-Kernel = Al3=Lo
: V3 V3
$IFFF
$2000
CBM DOS CBM-Kernel Al13=Hi
$3FFF

Tabelle 1. Belegung der EPROMs mit den Programmteilen

o

rot

? langsam
.
o

gran
T schnell

D@

Bild 3. Bescﬁailung von LEDs und Schalter der kleinen
Umschaltplatine

| | 680
O 1 . 28

27

26 @

(A 13)

20

27128

Zu Schalter und Led’s

0%
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Bid 2. Beschaltung des 27128 auf der kieinen Umschaltplatine im C 64. Daneben die Anderungen der in Ausgabe 4 verdffentiichten Platine.
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C 64

E I
(f) 1 28
3k3
27 () ,‘ ]
(A13) 26 O+ B
10K
O 14 27128

Bild 4. Beschaltung des 27128 auf Umschaltplatine in der Floppy 1541. Diese Platine ist fiir beide Umschaltmiglichkeiten gleich.

1 TTL-IC der Serie 7400 oder T4LS00

2 Pinreihen zu zwolf Pins

je einen Sockel 12 24- und 28pclig

1 Widerstand 10 kOhm

1 Schalter IxEIN (gegebenenfalls auch 2xEIN, Bitte lesen Sie
im nachfolgenden Text, warurm).

Inden 28poligen Sockel setzt man das Kernel V3 und in den
24poligen Sockel das Original-ROM. Bild Tb zeigt den Be-
stickungsplan, wobei die Bezeichnung »”1"-BUS« die Lei-
tung zum seriellen Stecker kennzeichnet. Auf die Leuchtdi-
oden zur Anzeige wurde bei dieser Platine verzichtet. In Bild
8 ist der entsprechende Schaltplan der absturzireien Um-
schaltung abgebildet.

Endlich kompatibel

Mit diesem kleinen Mehraufwand an Schaltung erkauft
man sich einige Vorteile. So kann ein Programm zuerst
schnell geladen werden, dann das System ohne Programm-
verlust umschalten (Reset entfallt) und wie gewohnt starten
(funktioniert natiirlich nicht bei Autostart-Programmen).

Bild 5. Busstecker der Floppy von hinten. Am linken Kontakt (Pin 1)
wird der Draht zur Verbindung mit der Umschaltplatine angelitet.

@)

680

27128

! _ gron N7

~schnell

e &
“

w

langsam

rot

Bild 6. Gesamte Verbindung aller Schaltungsteile der kleinen Umschaltung iiber Buskabel »1«
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C 64

Eine Anmerkung noch am Rande

Méglicherweise sind in der Leitung zum seriellen Port im
Computer von Platinenserie zu Platinenserie Anderungen
erfolgt. Sollte sich die Datasette nach dem Umschalten auf
das Original-Betriebssystem nicht korrekt bedienen lagsen,
so miissen Sie die aufgetrennte Leitung mit einem welteren
Schaltkontakt (Schalter 2xEIN) iiberbriicken. Hier hilft nur
gusprobieren.

AuBerdem kann diese Platine, ohne Auftrennung der Lei-
terbahn, der Verbindung »“1 "« und der Fleppy-Umschaltpla-
tine auch ganz normal als Zweifach-Umschaltplatine genutzt
werden, (Dipl-Ing. Immo Freudenberg/dm)

Noch einige Tips zum 64’er-DOS

Trotz der »druckerkorrigierten« Version V3 kann es beim
Wiesemann-Interface noch zu Problemen kommen. Abhilfe
schafft hier jedoch eine Anpassung des Wiesemann-Interfa-
ces an SpeedDos, das die Firma Wiesemann fiir zirka 30
Mark ausfiihrt,

Fiir jeden Anwender, der nur eine Floppy zur Verfilgung
hat, diirfte wohl die Belegung der F8Taste (DEV#8/#8) un-
niitz sein. Hier bietet sich eine andere Belegung wie zum Bei-
spiel die des SAVE-Befehls an, Dazu miissen Sie nurim FAST
XERN, das ab Adresse $2000 in Speicher liegen mu8, folgen-
de Anderungen ausfiihren:

$30F4 53 41
83380 45
$33B4 A6 A5 A9 22 DO 13

und schon ist die Taste F8 mit dem Befehl »SAVE« belegt.
(Oliver Dietz/dm)

Scheinbar zu lang geraten ist die neue Disk-Controller-

Routine in der Floppy. Zu ganz bestimmten Zeitpunkten ist die
Floppy dadurch etwas zu lange nicht ansprechbar, Dies kann

6408019 H 90mm

10k

+5V

74L50d

Bild 8. Schaltbild der groBen (absturzfreien) Umschaltung
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unter Umstanden zum Absturz des Systems fithren (das pas-
siert zum Beispiel sehr oft bei der Arbeit mit dem Assembler
ASSI/M).

Abhilfe schafft eine geringe Verldngerung der sToleranz-
zeit des Betriebssystems beim Test auf einen DEVICE NOT
PRESENT. Zu verandern ist dabei der Wert der Speicherstel-
le $EEBS, und zwar vom alten Wert $B8 auf den neuen Wert
$C0,

Auch der »Flight Simulator Il« vertragt sich nicht mit dem
64'er-DOS und héngt sich wahrend des Ladens auf, Da der
Flugsimulator eigene Laderoutinen verwendet, hilft nur die
Anschaffung einer Umschaltplatine oder aber eine Ande-
rung dieser Laderoutinen,

Zu éndern ist dabei nur ein einziges Byvte. Dies ist das Byte
$8C in Block 01 03 auf der Flugsimulator-Diskette (Anderun-
gen natiirlich nur auf einem Backup der QOriginal-Diskette
durchfithren):

Statt 3BC: 0A 38 66
gehdrt $BC: 08 38 66

BC 20..
BC 20..

Der Flugsimulator 1483t sich selbstverstandlich welterhin mit
dem normalen DOS laden.

(Wolfgang Resele/dm)

PERRYY 900

ROM

0000666664844

G000V 000D

B R0

€

0000066656648484
REEPEY

74580 C

0006b6b4
O Schalter

EPROM

10k

Schalter

Bid 7a. Das Layout der groBen Umschaltplatine im MaBstab 1:1,
Bestiickungsseite (spiegelverkehrt)

Ausgebe 8/August 1988

Bild 7b. Lage der Bauteile auf der groBen Umschaliplatine.
Die Pins zwischen ROM und EPROM sind fiir die Pinreihe.
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C 64

MPS-Support
jetzt auch fir
den MP$S802

Grafikaufisungen von 640 x 400 Punkten sind ab
jetzt kein Problem mehr mit dem MPS802.

amit jene, die einen

MPS802 haben, das

Programm MPS-Sup-
port (Ausgabe 2/86) nutzen
kénnen, ist es entsprechend
angepalt worden, Somit las-
sen sich HiRes-Grafiken mit
einer Aufldsung von 640 x
400 Punkten mit dem
MPS802 ausdrucken. Alle in
Rusgabe 2/86 aufgefiihrten
Punktionen bleiben im vol-

len Umfang erhalten. Auch
die Bedienung ist die glei-
che geblieben. Daher er-
librigt es sich, an dieser Stel-
le die Anleitung zu wieder-
holen. Diese Programmer-
weilterung, die an verschie-
denen Stellen im Speicher
steht, muBte in zwei Teile zer-
legt werden, um den ohne-
hin schon knappen Basic-
Speicher nicht noch mehr zu

Tips &Tricks |

verkleinern. Zum Anpassen

des Programms an den

MPS802  sind  folgende

Schritte erforderlich:

— MSE laden und starten

— MPS-Support (Ausgabe
2/86) vom MSE aus laden

— »CTRL-N« und auf die Fra-
ge nach der Startadresse
»$11c9« eingeben

— Listing 1 abtippen

— MPS-Support mit »CTRIL-S«
speichern i

— C 84 aus- und wieder ein-
schalten

— MSE laden

— Listing 2 abtippen und
speichern

— C 64 aus- und wieder ein-
schalten

— Zuvor geandertes Pro-
gramm MPS-Support la-
den (nicht starten)

— Listing 2 mit LoaD

“MPS~-802I1",8,1 laden
— Mit dem Befeh] savE

" 802-SUPFORT ",8 das kom-
plette Programm spei-
chern.

Das Programm »MPS-Sup-
porte ist in dieser gednder-
ten Version wie ein Basic-
Programm zu laden und zu
starten.

(Horst Bierhals/ah)

name :

mps—-8@2 ii

1771 17ad

1771 : £f +f a9
1779 : 280 7b 12
1781 : a9 14 zZ@
1789 : B4 a@ @S
1791 : 3e @3 d@
1799 : f& 4@ 1B
17al ; aa f@ @8
17a% : ca d@ fa

Ga a2 @4 ad @& @B
az &sa 20 c? ff £+
dZ ff a%? 69 a2 cf
&0 a2 @ Ba dd Tb
@5 =B =@ B8 d@  7d
a3 fc &d 3d @3 b@
a? 2@ 20 d2 ff 49
&0 SR 52 @90 @@ Fe

1211 ; e@ B8 d@ 5
1219 : ff a2 &4 2P
1221 : 17 a% fe 20
1227 : 2@ dZ f+ 18
1231 : 85 fe 9@ @2
1239 ¢ +Ff f@ i ee
1241 : BF c9 5@ d@
1249 : €9 f a9 Bd
1251 : Zc @3 ad 3Ic
1239 : Fec a9 &9 Z@
1261 : 28 dZ ff a9

: mps—-B@Z i
P 20 Fe b7 Be 11 17 &2 2@ B4
: 7317 20 7b 12 a? @@ 2@ &
11d9 : d2 ff a9 Bd 2P d2 £+ a? a3
llel : 54 aZ @4 ad P@ 20 7bh 12 bf
11e? : a7 4f 85 ff a7 @@ 8& fc  do
11§41 : B& fe Be 3c B3 a% @8 Bd ba
117 : 3d @3 28 84 12 20 8d 17 17
: f@ 29 a2 49 20 c9 ff aZ? f1
: @@ bd Je B3 20 d2 ff el 42

Listing 1. »802-Support« Teil 1

11c?

L Listing 2. »802-Support« Teil 2
a7 Bd 2@ dz 11 1269
% ff 280 98 db 1271
d2 fFf a2 8d b¥f 1279 =
a5 fe 49 @8 bd 1281
es& ff 20 21 4c 1289 :
3d @5 ad 30 33 1291 :
b5 a2z 64 28 99 1299 ;
2B dZ ff e 94 12a1
B35 c? 32 d@ eb 1Za9
c3 ff a7 BAd 25 1Zb1
a4 2@ c3 fF 7Th 1Z2b7 :
1Z2ci1

t bd £f 4c c@ £ 7B a5 @1 5

: P2 Pa 99 Pa 48 bd Je @83 7d
P 85 fd 9d Je @3 &8 eB e@ bS
t BB d@ ge 45 fd cH c@ @8 df

2 5B 4@ ff 20 87 ff 4B aZ 92

a7 &a 20 c? ff a¥ 24 20 a7
dZ ¥ 20 cc ff a% ba 20 1c
C3 ff 20 ba ff a? 8@ 20 29

27 fd 85 @1 a2 @@ 8a 9d 2
3e B3 e8 =0 B8 d@ fB a9 23
80 B85 fd al B@ b1l fe az e

dé@ =3 a5 @1 82 @2 85 @1 bd

Hypru-Basic wird strulduriert

Durch neue Befehle ist es maglich, mit Hypra-Basic
sttukturiert zu programmieren. Fiir Einsteiger erkl-
. 1en wir ausfiihrlich, wie man Module einbaut!

undchst einmal ein dickes Lob an unsere Leser, Die esin-
gesandten Module sind wirklich gut. Das soll aber nicht
heifien, das die Méglichkeiten von Hypra-Basic, dem Li-
sting des Monats aus Ausgabe 4/85 auch nur anndhernd aus-

geschoplt waren. In Richtung Grafik und Sound zelgien sich
noch keine Aktivitdten — obwohl gerade hier die Starken des
C 64 liegen. Unsere Aufforderung an alle Leser: Program-
miert Grafik- und Sound-Module, denn hier gibt eg ein weites

Betatigungsfeld.

Fiir alle diejenigen, die mit der Anleitung zu Hypra-Basic
noch nicht zurechtkommen, zeigen wir Schritt fiir Schritt, wie
man vom Abtippen zur eigenen Erwelterung kommt (siche

Kasten).

(K. Visel/]. Haible/F. Graf/s. Thiel/og)

- Das Besondere an Hypra-Basic ist sein modularer Auf
* | bau, das heift, Sie bauen sich Ihre personliche Erweite-
1ung, mit den Befehlen, die Sie wirklich bendtigen. Um
dies zu erreichen, sind einige Vereinbarungen notwen-
dig. Jedes Modul muB einem bestimmten Format entspre-
* | chen, Auf der Diskette muB das Modul einen bestimmten
- | Namen haben, und zu jedem Modul mu8 ein File mit den
- | dazugehdrigen Parametern existieren,

" Auf der Diskette miissen sich »HYPRA-BASIC« (Haupt
» programm), »BASIC .ASS« (Umrechnungsroutine und In-
| erpreter-Erweiterung), sowie die Module mit ihren Para-
| meler-Files befinden,

Module einbauen: so geht's

Die Namen der Module miissen dieses Format haben:

"XERW .ASS”

¥4 1st die jeweilige Nummer des Moduls, zum Beispiel
"38ERW .ASS". Das Leerzeichen vor » ASS« ist Zu beach-

ien.

Das dazugehbrige Parameter-File milssen Sie aus den
Angaben des ListingTeils selbst ersiellen. Dazu wihlen
Sie vom Hauptprogramm den Mentipunkt »PARAMETER
EINGEBEN¢, der mit F5 aufgerufen wird. Dann werden
Sie zuerst nach der Modulnummer gefragt, die natiirlich
mit der entsprechenden Erweiterung tibereinstimmen
muB. Gleiches gilt fiir die Anzahl der Befehle, Sie ist im

Ausgabe 8/August 1986
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ListingTeil immer angegeben. In diesem Beispiel sind es
dreiBefehle. Die nachste Eingabe ist der Name des ersten
Befehls. Er ist beliebig, darf aber keine Basic-Schliissel-
worte enthalten. In unserem Fall ist das »FRAME« Die
Startadresse des ersten Befehls ist 49182, das Ende liegt
bei49158. Daran angehangt sind 0 Datenbyte. Die Informa-
tionen fiir die anderen zwei Befehle entnehmen Sie Listing
1. Antworten Sie auf die Frage »Sind Sie sicher?« mit <J>,

speichert Hypra-Basic die Parameter. Bei <N> wird in

das Hauptmenii zurlickgegangen.
Haben Sie alle Parameter-Files erstellt, kénnen Sie sich
die erste Erweiterung generieren. Wahlen Sie also »ER-

WEITERUNG ERSTELLEN¢. Dann geben Sie, jeweils

durch <RETURN> getrennt, die Nummern der ge-
wiinschten Module ein. Bei Eingabe von <E> und nach
Bestatigung der Sicherheitsabfrage werden die Parame-
ter gelesen. Dann bendtigt Hypra-Basic nur noch die An-
fangsadresse der Erweiterung. Dabei wird zwischen sTA-
BELLE« und »BEFEHLE« unterschieden. Die Tabelle darf
nun nicht unter dem ROM liegen, der Bereich ab 49152 ist
zunachst zu emptehlen: Gleichzeitigist der Anfangder Ta-
pelle die Startadresse der Erweiterung. Die Befehle
selbst werden dann entweder daran angehéngt, oder ir-

gendwo unter das ROM gelegt. Meistens passen die Be-

fohle hinter die Tabelle, so dap der Vorschlag von Hypra-
Basic angenommen werden kann.

Hat der Computer die Erweiterung erstellt, dann steht
sie lediglich im Speicher. Es empfiehlt sich also, diese jetat

zu gpeichern. Ist die Erweiterung gespeichert, brechen
Sie das Programm mit RUN/STOP ab, und geben SYS
54738 ein. Laden Sie jetzt die Erwelterung mit »,8,1l¢ und
tarten Sie sie mit SYS (Startadresse), hier mit »SYS 49152«

Schritt fiir Schritt:

_ Auf der Diskette miissen sich "HYPRA-BASIC«und »BA-
SIC ASS« befinden. '
_ 7Zujedem Modul mup die entsprechende Parameterda-
tei vorhanden sein. Diese wird unter Hypra-Basic erstellt.
_ Laden und starten Sie Hypra-Basic. '
__Wahlen Sie den Meniipunkt »ERWEITERUNG ERSTEL-
LEN«

_ Geben Sie die Nummern der gewiinschten Module,
durch <Return> vonemander getrennt, ein.

_ Beenden Sie die Eingabe mit <E> und bestatigen Sie
die Sicherheitsabfrage. @
__Wahlen Sie die Startadresse der Erweiterung. Norma-
lerweise ist das 48152, .

__ Den Vorschlag fiir die Befehlstabelle kénnen Sie iber-
nehmen, wennnichtinden Rereich von 53248 bis 57343 ge-
schrieben wird. i

_ Speichern Sie dann die Erweiterung. Wenn Sie die
Adresse fir die Module iibernommen haben, genugt die
Eingabe eines Namens, Die Erweiterung wird dann it
»,8,1« geladen.

__ Das Aktivieren der neuen Befehle wird durch 5YS
491582, also der Startadresse ausgeldst. :
__ Die neuen Befehle stehen zur Verfigung

1P@ REM TEXT IN DREIECKFDRM AUSGEEEN

Listing 1. Modulnummer: 31

: S 110 DO

Mo P

Anzehl der Befehle: 3 120 : PRINT "BITTE TEXT EINGEBEN" : INPUT X# : PRINT
1) FRAME 48152-49158,0 138 1 N=1 : B=1

Funktion: 14@ :+ DO WHILE N>

i : : : S 150 : FPRINT LEFT#(X$

FRAME legt die Rahmenfarbe des Bildschirms fest. SRy N=NT; . A

Syntax: FRAME £ 170 IF N=LEM(X%) THEN G=-1

P it die Farbnummer. (O = schwarz, 1 =weiB ...} 132 : ‘;g?:ﬁ

Erlaubt sind Werte filr £ von 0-255, wobei bel Werten griber 2p@ : DO

als 15 nur das Low-Nibble z&hlt. 210 : INPUT “NOCHMAL (J/N) “3;A$
2) BACK 49159_49165,0 220 ¢ EXIT IF af="J" DR AF="N"
Funktion: Hi " 230 : FRINT "FALSCHE EINGABE"
Funktion: Hintergrundfarbe festlegen Sap :  LOOP

25@ LOOP UNTIL AfF="N"
26@ END

Listing 7. Demo-Programm fiir Modul 34

Syntax: BACK T

3) PEN 49166-49172,0

Funktion: Zeichenfarbe festlegen
Syntax: PEN

Listing 5. Modulnummer: 3% |
Cenp; ce17 Anzahl der Befehle: 1 g'
HELP 49152-49247,0

Funktion: Auflisten aller Befehle der Basle-Erweiterung
auf dem Bildschirm (cder Drucker) ohne Beeinflussung des
im Speicher befindlichen Programmes.

Syntax: Help (Startadresse der Tabelle)

Zur Ausgabe auf den Drucker mub in diesem Beispiel vor
Eingabe des Help-Befenles folgende Befehlssequensz ein-

pragramm : Jlerw .ass

coPl@ : 2D Fe b7 Be 2B d@ &@ 2@ 79
c@PE : Fe b7 Se 21 d@ 6B 28 Fe 17
c@1l@ : b7 Be 8& B2 4@ BD @@ BD  f&

Listing 2. Modulnummer: 32
Anzanl der Befehle: 2

1) FAST 49152-48165,0 o gegeben werden:

Funktion: FAST schaltet beim C 128 im C 64-Modus suf 2 MHz OPEN 4,4

Takifrequenz um und den Bildschirm ab, Dadurch wird der CHD 4

Computer doppelt so schnell. Beim 0 64 ergeben sich durch Nach der Ausgabe wie iblich mit Print #4 und CLOSE 4
das Abschalten des Bildschirms nur etwa 5 bis 6 Prozent absehlichen

Geschwindigkeitsgewinn.

i programm @ I5erw .ass c@@d cis2
Syntax: FAST gragm r o=
2) SLOW 4916649179, 0 P02 : 20 Ba ad 28 f7 b7 58

* ¥ o S b ] T P H a < a (=]
Funktion: SLOW schaltet wieder auf 1 MHz zuriick und schal- vl e L B R e

tet den Bildschirm ein. c@l@ : BS fc a% Bd 20 dz ff 20 DE
I c@ig : 78 c@ 20 29 c@ 20 28 c@ dd
oyntex: =L cpo0 : a9 2@ 28 d2 ff 4c 17 c@ Tc
c@ZE : 2P 5% @ al® @@ bl fb f@ 9B

programm $ S2erW . ass c@d clle c@Z@ : 25 85 fd aa 2P 59 c@ bl 2@
=k i c@EE : fb 20 dzZ ff ca d@ 5 aZz 48

cAs@ : @5 Z@ 5% c@ ca dB fa a¥ 36
c@BPR : ad 11 d@ 29 ef Bd 11 d@ ed c@48 : Pd I8 e5 fd a8 a% 20 Z@ 43
cBRE : a¥ 01 Bd 3@ 40 &8 a7 pa sz c@sp : dZ fFf BE d@ fa 48 &8 4B 83
c@l@ : 9d 3@ d@ ad 11 d@ @9 1@ 7b cPpsE : 60 e4 fb dB@ PZ eb fc 5@ 5@
c@ig : 8d 11 d@ &0 P@ c@ @@ e 74 cRAR : 2@ F1 Bd @@ 18 Ba 29 BF 11
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Listing 4. Modulnummer: 34

Mngahl der Befehls: 3

1) DO 4915249207, 5

2) Loop 49213-49280, 5

3) EXIT 49286-49412, 25

Syntax:

la) DO

b) DO WHILE Bedingung

2a) LOOP

b) LOOP UNTIL Bedingung

3 a) EXIT Bedingung

b) EXIT IF Bedingung

Furktion: Der Programmteil zwischen den Befehlen »D0« und
»LO0P« wird beliebig of't ausgefithrt. Aussteigen aus die-
ser Endlosschleife kann man auf drei verschiedene Arten:
1) Zu Beginn der »D0«-Schleife kann mit »WHILE« eine Be-
dingung gesetzt werden. Die Schleife wird nur ausgefiihrt,
solange die Bedingung zutrifft. Ist die Bedingung am
Schleifenanfang nicht erfills, so wird das Progremm hin-
ter »1LO0P¢ fortgesetzt.

Dies entspricht einer »WHILE...ENDWHILE« (~Schleife)

2) An beliebiger Stelle innerhalb einer »D0«=-Schleife
kenn man mit »EXIT IF« aussteigen. Trifft die nachfelgende
Bedingung zu, so wird die Schleife verlassen.

3) SchiiePlich kann die Abbruchbedingung auch noch am
Scnleifenende stehen. Ist die Bedingung nach »UNTIL«
erfillt, so wird die Schleife verlassen, ansonsten fort-
gesetzt.

Zubeachten ist noch, daf bei einer »WHILE«~Bedingung die
Schleife unter Umsténden gar nicht durchlaufen wird. Bei
der »UNTIL«-Bedingung jedoch mindestens einmal.

Die neuen Befehle milssen unbedingt zu Beginn einer neuen
Zeile stehen, dirfen jedoch mit Doppelpunkten und Leer-
zelchen elngeriickt werden (siehe Listing 7).

programm : Zderw .ass cled cile
clBR : a? @2 2@ fb aF as 7a 48 1ia
c@@8 : a5 7b 49 a% bb 48 28 79 24
c@ip : B8 f@ @S 20 22 c@ {8 @3 ca
c@iB : 4¢c ae a7 20 b8 c@ 2@ 5% be
cB2@ : c@ @@ a? @4 dd 38 c@ @ Be
c@28 : B3 4c 0B af 20 73 @@ ca  7d
c@3B : 18 2 2@ %e ad a5 41 &B e
C@IB : 45 4c 49 48 57 2@ 79 o@ Sb
CRAB ¢ @ 21 a2 @4 dd Bl c@ @ b
@48 : @3 4c @8 af 20 73 P@ ca d
c@5@ : 18 {2 20 Fe ad a5 &1 @ 25T
€B58 : Pa 20 7d c@® Fa &8 &5 &8 51
CBS8 : 4c B a8 20 9d @ bd a3z 33
CO4B8 : @1 85 7a bd @2 B1 @5 7b b7
c@7@ : 20 79 00 f0 @5 2@ 22 @ (=1
c@78 : f@ Pl &@ 20 b8 c@ 4c 59 7a
C@BB : c@ 4c 49 534 4e S5 2@ 94 Bf
CABEB : c@ 2@ 75 @@ c% Bb 4@ B3 £
CR%@ : 28 73 @@ 28 9 ad a5 &1 1f
cl?3 : d@ el 4c 8 aB ba =8 =8 &1
c@al : eB eB bd 81 @i c9 bb 4@ 7b
c@aB : @4 40 ad @5 ci ad ab c@ a2
cBb? : 85 22 ad ac c@ 4c 45 a4 14
c@b8 : a%? @@ 8d 1d cl 2@ 3b a9 cé
€@c? : a@ B2 bl 73 d@ @3 4c =3 Zb
CACB : aB cB cB 98 &5 7a B5 7a 4+
cBdd : 98 B2 o4 7b 2@ 73 @B 9 bc
cBdB : Ja f0 £% % 44 d@ @d 70 B1
Cle@ : 73 8@ c9 4f d@ d7 ee 1d 71
C@eB : cl 4c bd c@ a? @3 dd 19 4%
C@fd : cl dP ca 20 73 20 ca 18 S2
clfB : £S5 ad 1d €1 f@ @& ce id fB
cld@ : c1 4c bd c@ 4@ 4c 4F 4f b3
clBB : 5@ 24 45 58 49 54 2@ 57 b3
cll@ : 47 54 48 4% 55 sS4 2@ 44 g@
cli8 : cf 5P 4f 4+ 4c P@ a8 B 92
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1@@ REM BEISFIEL "MITTERNACHTSFORMEL "

11@ PRINT "LDESUNG EINER GUADRATISCHENM GLEICHUNG"
128 INPUT "KOEFFIZIENTEN A,B,C "3A,E,C : FRINT
130 D=B*E-4#A#C

14@ CASE IF D»=

128 : CASBE IF D:@

1&6@ = PRINT "ZWEI LDESUNGEN®

172 : PRINT "X1 ="3; (~B+SER(D)) / (2#A)
18@ = PRINT "“XZ ="; (~B-50R(D)) / (Z%A4)
17@ = CASE ELSE

20@ : PRINT “EINE LOESUNB"

21@ : PRINT "X =":-R/ (2%

220 : CASE END

238 CASE ELSE

248 : FRINT "KEINE REELLE LDESUNG"

25@ CASE END

248 END

READY.

Listing 6. Demo-Programm fiir Modul 33.

Listing 3. Modulnummer: 33
Z

Syntax:

a) CASE IF Bedingung

b) CASE ELSE

¢) CASE END

Funktion: Trifft der Interpreter auf »CASE IF«, so wird
die folgende Bedingung gepriift und entsprachend ver-
zweigt. It die Bedingung erriillt, so wird das Programm
mit den darauf folgenden Anwelsungen fortgesetzt. Folgt
ein »CASE ELSE« so wird der Programmteil zwischen »CASE
ELSE« und »CASE END« Ubersprungen.

Trifft die »CASE IF«-Bedingung dagegen nicht zu, so wird
das Programm direkt hinter »CASE END« beziehungsweige
»CASE ELSE« (sofern vorhanden) fortgesetat.

Es ergibt sich folgende Struktur:

CASE IF Bedingung
Programmteil, der ausgeflihrt wird, wenn die
Bedingung erfiillt ist, (Dirfie zum Beispiel
eine weiter »CASE«-Struktur enthalten)
CASE ELSE
Programmteil, der ausgefithrt wird, venn die
Bedingung nicht erfiillt ist. (Kann entfallen)
CASE END

Die »CASEe-Anveisungen missen am Zeilenanfang stehen, da-
mit sie von der Routine gefunden werden. Sie diirfen Jedoch
mit Doppelpunkten und Leerzeichen eingeriickt werden
(siehe Listing 6).

programm : I3erw .acs c@RR cobs
clB0 : 280 7% @@ c% Bb f@ Pe c? aZ
CBAB : B d@ @3 4c 8 a8 20 &d ab
C@lA : @ a9 B2 Bd b2 c@ 20 7= @5
CAIB : cB c? Bb d@ @& ee b? c@ de
CBZ28 : 4c 14 c@ c? 9@ d@ =f ae Bc
CBZB : b2 cP @ @& ce bZ c@ 4c 55
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Schach mit dem
Computer

Dirk Frickenschmidt

mit dem Eufhputer

Beim ersten Durchblattern
dieses 139 Seiten umizssenden

Werkes stot man zundchst
kaum auf etwas Computerspezi-
fisches. Wie in allen gangigen
Schachbiichern findet man auch
hier zahlreiche Spielablaufe
und Diagramme mit Bretistellun-
gen. Von diesem ersten Ein-
druck darf man sich jedoch kei-
nesfalls leiten lassen, denn das
Buch erfiillt sehr wohl, was der
Titel verspricht, Grundkenntnis-
se im Spiel werden vorausge-
setzt. Um es vorwegzunehmern:
es handelt sich hierbei um kein
C 6d-spezifisches Werk, Viel-
mehr konzeniriert sich der Autor
exemplarisch  auf fiinf ver-
breitete, im Handel erhaliliche
Schachcompuler. Dennoch st
das Buch fiir jeden interessant,
der gern gegen Compuier
Schach spialt. Wer noch keinen
Computer mit dem entsprechen-
den Programm besitzt, dem wer-
den gleich Entscheidungshilfen
fiir den Kauf mit auf den Weg ge-
geben. Durch eine ausfihrliche
und erfreulich detaillierte Be-
schreibung kann man sich zwar
gutcrientieren, aber esist zube-
méngeln, dal der Autor nur auf
fiilnf Geréte eingeht. In einem
bestechend witzigem und locke-
rem Stil zeigt der Autor zundchst
ganz klar die Grenzen dieser
wKiinstlichen Schach-Intelligenze
auf. Das nachste Kapitel enthalt
wertvolle Tips im Umgang mit
Schachcomputern. Um sich el-
nen ersten Uberblick iiber das
Leistungsvermogen des elge-
nen Geréts zu verschaffen, ble-

126 F¥Er

tet das Buch Aufgaben mit stel-
gender Komplexitat, auf die man
seinen Computer sansetzens
kann. Sehr anschaulich wird
dem Leser nahegebrachi, wie
man mit Hilfe eines Schachcom-
puters Problemes 1osen und Ge-
helmnisse lidften kann. Ein be-
sonderes Augenmerk diirfte
wohl das Kapitel iber Takiik
wert sein. Mit einer Versuchsrei-
he von 30 Aufgaben und einem
Bewertungsschema kann man
die Takiik jedes Schachcompu-
ters testen und mit den fiinf be-
reits erwahnten Gerten verglei-
chen. Im néachsten Kapitel wird
eine vorlaufige Bilanz aller wich-
figen Turniere Zwischen
Mensch und Computer und
Computern gegeneinander ge-
zogen, Bedeutende Schachspie-
ler und deren Umgang mit Corm-
putern werden sehr interessant
dargestellt, Esist dem Autor her-
vorragend gelungen, den Leser
in seinen Bann zu ziehen und thn
fiir den Wettkampf zwischen
Mensch und Computer zu be-
geistern. Alle Aspekte dieses
weitgeficherten Themengebie-
tes werden sorgfaltig reflektiert.
Allesin allem handelt essich bei
diesem Buchum eine Investition,
die man getrost allen Freunden
des Schachspiels ans Herz le-
gen kann. (Stefan Vilsmeier/ev)

1dt, «Schach mitdam
lag, 140 Seiten, ISBN
s 18,80 Mark

Computars, Falke
3-8086-0747-7, Pr

€64 — Programmieren
in Maschinensprache

Ein Lehe- muﬂhm;aaut m-mgmuu-
ROM: umd RAM-Rour oufinen fir dis Entaiddung

van & Aszem Ierpr:gﬂnm
lle Belspd ale fir die 0er- und S0sr-Serien
verwendbar.

Zwel Autoren aus einer Fami-
lie, der Vater Realschullehrer,
der Sohn Gymnasiast, da muf
eigentlich ein verst@ndliches
Buch iiber einen nicht ganz ein-
fachen Sloff herauskommen. Dis
Erwartungen werden nicht ent-
tauscht. Im Gegensatz zu vielen
in die Programmierung in As-
sembler einfilnrenden Blichern
wird hier die Entwicklung klei-
ner Programme bemerkenswert
einfach dargesiellt. Bescheiden
meinen die Autoren zwar, dal
der Leser schon erste Schritte in

 Bijcher
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der Programmierung in Assem-
pler hinter sich haben sollte. N&-
tigist das aber wirklich nicht. An
zuzatzlichem Wissen wird nur
die Kenntnis iiber das Arbeiten
mit einem Assembler zur Einga-
be der vorgestellien Beispiele
erwartet.

Unverstandlich ist, daB nicht
ein Assembler und das Arbeiten
mitihmin das sonst sehr empfeh-
lenswerte Buch aufgenommen
worden ist.

Bewegte Bildschirmobjekle,
Erweiterung der Interrupt-Routi-
ne, Arbeiten mit ganzen und mit
reellen Zahlen, ROM-Routinen
fiir Arithmetik, Bildschirmope-
raticnen und Eingaben werden
in den ausfithrlichen Beispielen
ebenso behandelt wie das Ver-
walten von Variablen, die Bedie-
nung der Peripherie und Ma-
schin ensp*ack emodule zur Auf-
nahme in eigene Bagic-Program-
me. Belallen Beigpielen werden
das Ziel und die Arbeitsweise
des Programmes seht verstand-
lich dargestellt. Bei Bedarf wer-
den neus ROM-Routinen aus-
fithrlich erklart, Ausdricklicher
Vunsch der Autoren ist es, daf?
der Leser die Programme nach
eigenen Bediirfnissen abéndert
ader erweitert, Die abgedruck-
ten Assemblerbeizpicle bezie-
hen sich auf den C 64, Abwei-
chungen fiir die 40er- und 8ler-
Serien werden gesondert ange-
gebhen, Fine srmildende, syste-
matische Behandlung aller
Mnemonics bleibt dem Leser
erspart. Befehle werden nur ein-
gefiihrt, wenn sie zur Losung ei-
nes Problems erforderlich sind.
Etwas gewdhnungsbediirfig ist
die dezimale Zahlendarstellung
in allen Listings.

Sehr lobenswert ist die Tatsa-
che, daB dem Buch die Diskette
mit allen Beispielen beiliegt. Bel
den unvermeidlichen Abtipp-
fehlern hal man so die Gelegen-
heit, das fenlerfrele Programm
zuuntersuchen. Kritisch mufs nur
nochmals erwihnt werden, daB

der unbedingt nolige Assem-
(D. Hein/ev)

bler fehil.
und F

Inlo: W

i lsketlc

Prograr:

Duteiverwaliunﬂ'—
selbst gemac

Dieses Buch 1At sich vortell-
haft fiir drei Zwecke sinsetzen:
— Vermittlung von grundlegen-
den Basic-Programmiertechni-
ken am Beispiel von Dateiver-
waltungsprogrammen
— Vermittlung von Kenninissen
iiber sequentielle und Direktzu-
griffsdateien
— Programmisrung eigener Da-
teiverwallungsprogramme

Die Programme 2ZUr Zensuren-
werwaliung, Verkaufsstatistik, Li-

teraturverzeichniz elc. dienen
mehr dem Kennenlernen wichtl-
ger Algorithmen und Program-
miertechniken, fiir den prakt-
schen Einsatz sind sie weniger
geeignet. Index-Datelen wer-
den kaum benutzi.

Die Programme sind auf el
nem IBM-System entwickelt wor-
den und unter MS-DOS oder
CP/M lauffahig. Commodore-
Besitzer milften einige Anpas-
sungen vornehmen, (0. Hein/ev)

rwalung —
=rlag. 231 Seiten,
s 38 Mark

_:‘_fo Alan Simpa

VON BASIC ZU |
PASCAL

in paralleler
stellung

mit
ausfihrlichen Erlduterungen

Schon mancher Compuierbe:
sitzer hat den guten Vorsatz, Pas
cal zulernen, nicht in die Tat um-
gesetzt, well diese Sprache an
geblich zu schwer sei. Mit dem
ausdem Englischen libersetzien
Buch »on Basic zu Pascals wird
der Bewels erbracht, daf das
Umstelgen sehr leicht sein kann
Prinzipiell werden zwel gleiche
Programme, von denen das eing
in Basic, das andere in Pasca
geschriehen  wurde, abge
drucki und erklart. Der Leser
kann so ganz schnell die ihm
neuen Befehle und die etwas ur-
gewghnie Vorgehenswelse ken
nenlernen. Einige Basic-Kennt
nisse und den Besiiz
Pascal-Compilers VOTalsge
setzt, kann er nach kurzer Zeit
den Kehrwert einer einzugehben
den Zahl oder den Durchachnitt
von mehreren Zahlen berech-
nen lassen. Er lernt, mit Feldemn
zu arbeiten und den Bubblesort
Sortieralgorithmus anzuwer-
dern. Somerktder Leser, dabdie
Unteﬂsch" ede dochnicht sogro
sind, wie man allgemein an
ni_mmu. Bemerkenawerter Unter-
schied ist jedoch, daB man ssin
Pascal-Programm vorher pla-
nen mub. Vermutlich zeigt die-
ses Buch den leichtesten Weg,
die Anfangsgriinde von Pascal
kennenzulernen. (D Hein/ey)
Info: 8] Wainwright, #on Basic zu Pascal
Programme in parall Gegeniibersiek
i iihrlichen Erlautsrungen
ne lagagesellschalt, It
3478-09300-7, Prais 24,80 Mark
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Grundlagen
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Programmieren Sie strukturiert
Teil 4: Die Modulbausteine

Computerprogramme werden ofter gelesen als ge-
schrieben. Deshalb miissen sie »menschenfreund-
lich« geschrieben sein. Das heibt: sie miissen struk-

turiert programmiert sein.

trukturiertes Programmie-
ren bedeutet zuerst strukiu-
riertes Denken und an-
schlieRend daran strukturiertes
Codieren, Zum ersten braucht
man den gesunden Menschen-
verstand, zum letzteren speziel-
le Werkzeuge, genausr: speziel-
le Befehlsstrukturen. Bisher ha-
ben wir besprochen: die Steuer-
bausteine (Sequenzen, Schlei-
fan, Verzweigungen), die den
Programmfluf lenken, und die
Unterprogrammbaustems (Pro-
zeduren und Funktionen), mit
deren Hilie wir fehlende Befeh-
le herstellen kénnen,
Steuerbausteine und Unter-
programmbausieins reichen al-
lerdings nicht aus, um ein Pro-
gramIT menschenfreundlich zu
gestalten. Es gibt Pascal-Pro-
gramme, die sind so leshar wie
hethitische Tontafeln, und Co-
mal-Programme, deren Wege
sind so verschlungen, daf ein
Spaghettiprogramin danghen
¥lar wie Quellwasser wirkl —
und doch gelten beide Spra-
chern als sstrukturierte. Ein Pro-
gramm wird erst dann filr den
Menschen lesbar und versteh-
bar, wenn nicht nur die Teile
durchsrrukturiert sind, sondern
auch das Programm als Ganzes.
Das ist wie bel einem Zeitschrif-
tenartikel — ez genigt nicht,
wenn die einzelnen Absitze
swat in sich stimmig, aber anson-
aten wild durcheinandergewir-
£alt sind. Sie milssen vielmehr in
oiner sinnvollen Reihenfolge ste-
hen und in Gruppen Zusamimnen-
gefalt sein, zum Beispiel in Kapi-
teln.

Das Programm
»COMALCHEN «

Was dem Zeitschriftenartikel
seine Kapitel, das sind dem
Computernrogramil seine Mo-
dulbausteine, Und so wie es vel-
schiedene Typen von Kapileln
gibt (zum Beispiel Einleitungska-
pitel, SchluBkapitel, »oTmales
Kapitel), so gibt es auch ver-
schiedene Typen veon Modul-
bausieinen, die jeweils speziel-
len Zwecken dienen, Darum soll
es heute gehen.

Zur Illustration benutzen wir
sin Programm, das ich »CO-

17Q K

MALCHEN« genannt habe (Li-
giing 1), Die Anregung dazu
stammt librigens aus ds g4'er.
Im Novemberheft 1884 wurde
2in Programm»\fettbev-.-'erb aus-
geschriebern, Cewlinscht war
oin wintelligentess Programit,
das cffenbar die Einsamkeit der
fd'er-Redakteure mildern sollte,
jedenfalls wolllen sie sich damit
interhalten kénnen, Ich dachts,
den Leuten muf gehollen wer-
den und schrieb ein kleines Co-
mal-Programi, mit dem man
sich itber Comal unterhalien
kann, genauer, das man iber
Comal ausiragen kann. Leider
verga ich dann, das Programiil
auch einzureichen, und so sind
mir vielleicht gar die tausend
Mark Preisgeld durch die Lap-
pen gegangen.

Abher hier isi das Frogramin
nun endlich doch. Und diezmal
in Basic. Im Basic 7.0 des Com-
modore 128. Ich dachie, es kénn-
te vielleicht reizvoll sein, die
Maéglichkeiten des (gegenither
lem C 84) erweiterten Basic sin-
mal zu testen.

Die neuen Maglichkeiten des
C 128 liegen zundchstim Bereich
der Steuerbausieine (verglei-
che B4'=r 1/88). Neu ist zum Bel-
spiel der Sequenzbaustein
EEGIN — BEND

Dieser Baustein ist allerdings
nur beschrankt einseizbar, nur
in einer einzigen Situation, nam-
lich innerhalb der [F-Strukiur.

Was die IF-Struktur angeht, so
iat diese nunmehr endlich durch
ELSE-Befehl erweitert WOTderL.
RBeides, das helfi der Sequenz-
baustein und der ELSE-Befehlin
Yombination, machen iim neuen
Basic eine einfache und einiger-
mapen iibersichtliche Codie-
rung von »Abstecherns und »Ga-
belungen« moglich (vergleiche
zum Belspiel ZOOMAELCHEN:,
Zeilen 40220 bis 40250).

Was die Mehriachverzwel-
gung angeht (CASE- und IF-
ELIEStrukr), so missen wir
weiterhin  bei den selbstge-
rickten Bausteintypen bleiben
14020 his

(vergleiche etwa
14120).

Der eigentliche Fortschritt von
Basic 7.0 ist bei den Schleifen za
verzeichnen. Die Befehlsele-
mente DO, LOOP, UNTIL, WHI-

UNTIL WHILE LOOP ENDLOS
DO DO WHILE Do oo
EXIT

LOOP UNTIL LOOF LOOP LOOFP

vergleiche vergleiche

160 bis 190 40030

Tabelle 1. Ubersicht der Schieifentypen von Basic 7.0 |
LEund EXIT erlauben eg, sémitli- Spezielle Modulbausteing

che bisher fehlenden Schieifen-
{ypen zu bauen (Tabelle 1)

Ob der Befehlsname LOOP
ale Endmarkierung sehr ge-
schickt gewanhlt ist, sei dahinge-
siellt man kann es lernen. Wa-
rum die Schleifen allerdings so
fiirchterlich langsam sein mis-
sen (mehr als 10 Sekunden fiar
1000 Durchlaufe), das ist nicht
ganz einsichtig (Comal schafftes
in einem Fanftel der Zeit). Ubri-
gens kann UNTIL auchnach DO
stehen und WHILE nach LOOP,
und eine Schleife kann sowohl
EXIT enthalten als auch UNTIL
und/oder WHILE. Das 143t dem
Programmieter alle Freineiten,
aber biirdet ihm gleichzeitig die
ganze Verantworiung auf. Das
kann leicht gefahrlich werden.
Leidvoll erfahrenes Beispiel:
Die UNTIL-Schieife ist an sich so
definiert, daf sie auf jeden Fall
einmal durchlaufen wird — S0
lange, bis die Bedingung erfiillt
isl. Wenn man nun »DO UNTIL
Bedingungs codiert (statt »LOOP
UNTIL Bedingungy), dann wird
die Bedingung vor dem Schlei-
fendurchlauf iiberprift und al-
lerhand zundchst unerklérliche
Fehler konnen auftreten.

Was die Unterprogrammbau-
sieine angeht, so hat sich nichts
geandert, Wir milssen also wel-
terhin unsere hausgemachten
Prozedur- und Funktionastrukio-
ren benutzen, Wenm wir neue Be-
faple brauchen (vergleiche
fd'er 2/86 und 4/86).

Dazugekommen sind aber el
ne Reine neuer Handlungsbe-
fonle, wie RESTORE und Zeilsn
mummer und Tunklionsbefehle
wie INSTR. Mit dem einen kén-
nen wir das Programm zu einer
bestimmien DATA-Zeile schik-
ken, der andere findet heraus,
ob ein String in einem anderen
enthalten ist, Beide Befehle wer-
den ung zusiatien kommen. DaB
sie vorgefertigt sind, erspart
ung, selber Hand anzulegen, um
siz zu erfinden,

sind in Basic 7.0 natiirlich nicht
verfiighar, Die wollen wir also
nun entwickeln,

Wir machen einen Plan

Gehnen wir zuerst in den Wik
den Westen, Ein FluB, fruchtba-
res Land, keiner erhebt An-
spruch. Hier wollen wir unsers
Hiitte bauen. Als erstes zeich-
nen wir uns einen Plan.

Bild 1 zeigt, welchen Aus
aohnitt aus der weiten Land-
schaft wir uns fiir unser Grund-
atiick vorstellen und welche
Form es haben soll.

Damit haben wir einen wvol-
standigen Plan ungerer kinfi-
gen Heimgiatl, Zugegeben, der
Plan scheint nicht sehr informa-
tv, aber das heift nicht, dal a1
unvollstandig ware, alle Infor
mationen sind im Plan enthalen.
Sie sind nur noch nichtim Detall
71l erkennean.

In ahnlicher Weize kinnen wir
1nser Computerprogramm pla
nen. Aus der unendlichen Weile
der begrenzten Moglichkeiten
schneiden wir einen kleinen
JAusschnitt heraus, in dem Wit
uns niederlassen wollen und be-
zeichnen ihn (so wie wir oben
unser Crundstiick gezeichnet
haben) mit einem der Urnrisse
andeutenden Wort: W»COMAL
CHEN. Unser Grundsticksplan
liel erkennen, wo das Gr
stilck liegen und wie es ausse
hen sollte. »COMALCHEN: i
formiert uns dariiber, daf esum
Comal gehen milbte.

Stecken wir in derselben Wei
=& unseren Programmplan an.
VWir schalten den Compuier an
und tippen ein:

10 REM comalchen

TUnd da ist auch schon unser
Programm! Noch ist nicht viel
won seiner kinftigen Gestalt 2
erkennen, Probieren Sie es aus
Ceben Sie RUN ein, und went
Sie keinen Tippfehler in REM
gemacht haben, 14uft es von At

1
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fang bis Ende ohne Probleme
durch. Haben Sie doch einen
Tippfehler gemacht — er ist
leicht zu finden und leicht zu 4n-
dern.

Ein vollkommenes Prograrmnm
alse, allerdings noch nicht fertig.
Aber was heift elgentlich sfer-
tige, wann ist ein Programm fer-
tig?

Ein Programm ist
nie fertig

Wann ist unser Zuhause fertig?
Wenn unsere Hiitte auf dem
Grundstiick steht? Wann =in Bett
drin ist? Wenn ein Kissen im Bett
liegt? Wenn das Kissen einen Be-
Zug hat? Wenn in dem Bezug ein
rates Herz eingestickt ist?

Wennwir s genan bedenken,
dann kann immer etwas Neues
dazukommen, noch eine Einze]-
heit, noch ein Detail, davon wird
aber der Gesarmntplan nicht be-
troffen. Ob spater einmal ein
Herzche auf dem Kissen
prangt, berithrt nichl die Form
unseres Grundstiicks,

Wenn es aber so ist, das die
letzten Details fiir den Umrif ir-
relevant sind, dann kénnen wir
grundsétzlich das Nachdenken
dariitber hinausschieben. Das
hai einige Vorteile, Davon
gleich.

Prinzipiell entwickeln wir also
unseren Plan so, daf wir mit all-
gemeinen Umrissen anfangen
und die Umrisse dann allmah.
lich und schrittweise mit notwen-
digen Details auffiillen. Im
Crundstiicksplan zeichnen wir
also als néchstes die Lage der
Hiitte 2in, ohne uns schon darum
@ bekimmern, wo die Tiiren,
wo die Fenster sein sollen. Wir
ulanen, daB der Rest des Grund-
siicks Garten sein soll, verschie-
benaber die Entscheidung, wel-
cthe B&ume und Biische dort
wachsen sollen und vor allem,
Wo sle wachsen sallen, auf Spa-
ier. Kommt Zeit, kommt Rat.
COMALCHENy  wird folgen-

fusgabe 8/8ugust 1985
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Bild 1. Plan eines Grundstiicks

dermalen detailliert:

0. Vorbereitung

L. Begruessung

2. Fragen

Antworlen

. Abschied

5. Programmende
Wir haben liberlegt: Bevor
das Programm anfangen kann,
mub es Variablen festlegen, Fal-
der dimensionieren, und was
sonst noch alles nétig ist. Wir
brauchen alsg einen Vorberei-
mungsprogrammieil, Was genau
dort zu geschehen hat, dasg
braucht uns noch nicht zi kiim-
mern.

DaB Computer und Benutzer
sich begrifen werden das ge-
bort sich bei einem Programm,
mit dem man sich unterhalten
will. Alse wird dafir ein Pro-
grammeschritt »BegriiBunge vor-
gesehen — umriphaft Zunéchst
nur, denn wie die BegriiBung vor
sich gehen wird, wissen Wir zu
diesem Zeitpunkt noch nicht,
brauchen nicht zu wissen,
Tatsdchlich hahe ich diesen Teil,
alsich »COMALCHEN« schrieh,
an allerletzter Stelle in Angriff
genommen, als der Rest des
Programms langst stand, will sa-
gen: lief,

Das Gegensiiick zur Begrii-
Bung ist sin Programmiteil »Ab-
schised«, das Gegenstiick zur
Vorbersitung ist das geordnete
Beenden des Programms, zum
Beispizl das Zuriicksetzen des
Computers in den Normalzu-
stand.

Zwischen BegriBung ung Ap-
schied steht der Kern des Pro-
gramms — der Benutzer gibt ei-
ne Frage ein und der Com puter
reagiert daraul mit einer Ant-
worl. In diesem Programmbe-
reich werden natiirlich die gron-
en Probleme lisgen: VWas ma-
che ich mit der eingegebenan
Frags? Wie analysiere ich sia?
Wie bekomme ich den Compu-
ter dazu, eine Frage zu werste-
henv? Was heift eigentlich wer-
stehend? Wie entscheide ich,

B
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was fir eine Antwort auf welche
Frage erfolgen goli? Wo bekom-
me ich iberhaupt Antworten
her?

Pas Zentralmodul

Bevor wir uns diesem Dickicht
von Problemen weiter nahern,
wollen wir erst den bisherigen
Stand unseres Programmplans
in die Wirklichkeit umsetzen,
Die Idee, daP wir uns um Einzel-
heiten erst spater kiimmern, set-
zen wir so um, daB wir dafir
Subroutinen benutzen, Unser
Programm (Listing 2):

10 rem comalchen

60

110 rem zentralmodul
130 : gosub 1000 vorbe
reitung

gosub 2000 be
gruessung

gosub 3000 rrage
gosub 4010 antwort
gosub 5000 sb
schied

gosub 6000 pro
grammende

rem ende gzentral
modul

Listing 2. Das Zentralmodul
von Comalchen

140
2 U
180 :
L) 52
220

240

Damit haben wir auch schon
unseren ersten Modulbaustein-
typ kennengelernt, den jedes
Programm enthdlt dag ZEN-
TRALMODUL.

Die Grundform eines solchen
Zenlralmoduls ist:
REM zentralmodul

REM ENDE zentralmodul

Es empfiehlt sich, bej jedem
Modul, wenn man eg eingetippt
hat, immer gleich auszuprobie-
ren, ob es chne Fehler l5uft und
obestut, was es sol], Fehler sind
dann leicht erkennbar, ihre Ur-
sachen auf Anhieh auifindbar
und ohne viel Aufwand beheab-
bar. Und wenn dann das Pro-
gramm »fertige isl, machs s
kKaum noch Probleme, und die
Phase des »debuggings, die of
ein Vielfaches der Zeit in An-

spruch nimmt, die man iy das
seigentliches Programmisren
benbtigie, wird radikal verkirzt.

Damit wir unser Modul lesten
kénnen, missen wir dafiir sor-
gen, daf die GOSUBs jeweils ihr
Ziel finden und heil wieder zi-
riickkehren kénnen. Wir Verse-
hen zu diesem Zweck die Ziel-
zellen einfach fiir den Augen-
blick mit dem Befeh] RETURN,
also
1000 return
2000 return

Der RUNTest zeigl, daf unser
Modul keinen Fehler enthalt.
Und das, obwehl ich einen klei-
nen Trick angevendet habe, Um
der leichieren Lesbarkeit willen
habe ich nicht codiart:

gosub 3000 : rem fragen
sondern so;
gosub 2000 fragen
Mit diesem Verfahren k&nnie
man die Zeile sogar fortsetzen:
gosub 3000 fragen
EOSub 4000 antwort
was mit REM nicht fun ktionierte,
da alles, was nach REM kommt,
vom Programm ignoriert wird,
Eine Warnung allerdings am
Flatze. Dieser Trick funktioniert
in Commodore-Basic und Zum
Beispiel auch auf dem IBM-PC,
Er funktioniert aber nicht in vie-
len anderen BASICS, und Com-
piler sleigen regelmaBiy aus,
wenn ihnen solcher Unverstand
begegnet,

Das Verfahren der
schrittweisen Ver-
feinerung

Die Methode, die wir beim
Flanen unseres Programms be.
nuizen und bei der das Nach-
denken iiber Details =0 lange
wie maglich hinausgeschoben
wird, ist das Verfahren der
schrittweisen Verfeinerung,
auch stop-down«Programmis-
rung genannt, Man zerlegt da-
beiein Problem in seine Teilpro-
bleme, die Teilprobleme Wwie-
derum in Teilprobleme, und so
weiter, und so fort — das ge-
schieht g0 lange, bis die Proble-
me so einfach geworden sind,
daf ihre Lésung quasi auf der
Hand liegt. Im Idealfal] lassen
sich die sletstens Probleme
durchdie Anw NAUNg eines ein-
zigen Computerbefchls [6sen,
zum Beizpisl:

Problem: Programm beenden
Lasung:; END

Versuchen wir, dissem Ideal-
fall ndherzukommen. Wir neh-
IMEeNn uns unseren Programm-
plan ein drittes Mal vor, Nach
der neuen Bearbeitung sight
der Plan nunmehr 50 aus:

COMALCHEN
0. VORBEREITUNG
0.1 System konligurisren
0.2 Initialisierungen
0.3 Funktionen definiaren
0.4 Daten lesen
I BEGRUSSUNG
L1 Vorstellung
1.2 Begriissen
1.3 Unterhaltung beginnen
2. FRAGEN
2.1 Eingabe Frage
2.2 Fragentyp feststellen
2.3 Schliisselwort suchen
3. ANTWORTEN
3.1 Antworttyp festlegen
3.2 Antwort wihlen
3.3 Antwort ausgeben
4, ABSCHIED
4.1 Abschiedskommentar
geben
3. PROGRAMMENDE
Eine solche Verfeinerung im
Programmplan 143t sich iibri-
gens sehr gut mit einem Textver-
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arbeitungsprogramm durchfiih-
ren, zum Beispiel mit Paperclip,
mit dem man mit einem Tasten-
druck die Textzeilen fiir die Un-
terpunkte einfiigen kann.

Natiirlich wollen wir gleich se-
hen, wie die neuen Elemente un-
seres Plans in der Wirklichkeit
des Programms aussehen. Am
Beispiel des Punktes »2. FRA-
GEN«sei die Umseizung demon-
striert (Listing 3).

__Die Hauptmodule __
3000 rem modul frage
3010 : gosub 11000 ein
gabe frage
gosub fragentyp
feststellen
gosub 11500
schluesselwort
suchen
return
ende modul

3020 :

3030 :

3040

3050 frage

Listing 3. »Comalchens«
" Hauptmodule

=]

Man sieht: Der Programmitexl
ist zu diesem Zeitpunki noch ei-
ne fast wortliche Ubernahme
des Programmplans.

Listing 2 illustriert auch gleich
den zweiten Modultyp, den wir
benutzen wollen, das HAUPT
MODUL. Alle Hauptpunkte ei-
nes Programms fiihren zu Haupt-
modulen. Die TTauptmuc*ule VOoTl
yCOMALCHEN« finden Sie in
den Zeilen 1000 bis 8999 des Ge-
samtlistings.

Die allgemeine Form des Haupt-
moduls:
EEM modul

RETUREN
EEM ende modul

Hauptmedule (sowie einige
andere Modultypen) enthalten
den RETURN-Befehl: Da Basic
keine spezielle Modulstrukiur
zur Verfilgung stellt, miissen wir
mit den Pfunden wuchern, die
vorhanden sind. Das sind in die-
sem Fall die Befehlselemente
der Subroutinenstrukiur. Diese
dienten uns auch schon als Stei-
ne beim Bau unserer selbsient-
wickelten Prozedursiruktur,

Nehen- und Unter-

module
Jedes Hauptmodul hat als Pen-
dant sein NEBENMODUL.

Haupt- und Nebenmodul bilden
eine Art Tandem.

EEM modul  REM nebenmodul
RETURN REM ende neben-
REM ende modul

modul

VWihrend im Hauptmodul be
stimmt wird, was der Reihe nach
getan werden mup, wird es im
Nebenmedul tatséachlich getan.
Das Hauptmedul gibt die Anwel-
sung, zum Beispiel UNTERHAL-
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TUNG BEGINNEN; im Neben-
modul wird die Anweisung in
die Tat umgeseizt, wird abgear-
beitet, Die Arbeit wird von einer
Gruppe von Basic-Befehlen
durchgefiihrt. Dieze Gruppe
wird zusammengefalt in einem

il Kurs B

C 64IiC 128

ne Frage entgegennehmen; 2.
festsiellen, zu welchem Typ sie
gehort; 3. herausfinden, ob sie
eines der Schliisselwoérier ent-
hilt, aus denen man schlieben
kann, worauf sich die Frage be-
zieht (vergleiche auch Bild 2).

10670 return

also mit mir ueber COMAL unterhalten.

2030 : gosub 10500 unterhaltung beginnen
10500 rem u-modul unterhaltung beginnen
10510 : print

10520 : print"Du willst dich

10530 : print

10540 : print”0k. Ich hoere.

10550 : print

10680 ende u-modul unternaltung

Listing 4. Zusammenspiel
von Hauptmodul
und Nebenmodul

UNTEEMODUL. Die Anweisung
UNTERHALTUNG BEGINNEN
fiahrt also zu einem Untermodul
UNTERHALTUNG BEGINNEN.
Listing 4 soll dies verdeuilichen.
Die allgemeins Form des Unter-
moduls ist:

REM u-modul

RETURN
REM ende u-modul

Jeder GOSUB-Anweisung im
Hauptmedul entspricht also ein
Untermodul im zugehorigen Ne-
benmodul. Wahrend das Haupt-
modul aus einer Gruppe von
COSUB-Anweisungen  besteht,
izt das Nebenmodul parallel da-
z1 aus einer Gruppe von Unter-
modulen aufgebaut.

Liassen Sie uns eine Zwischen-
bilanz machen: Ein Programm
besteht aus esinem Zentralmo-
dul, das die grundlegenden Auf-
gaben definierl. Es enthdlt so-
dann eine Gruppe von Haupt
modulen, die fest mit zugehdri-
gen Nebenmodulen verbunden
gind. Bild 2 illustriert dies an-
hand deg Programins »COMAL-
(CHEN¢. Den Punkt FEAGE
schauen wir uns dabel mit einer
schwach vergroferndsn Lupe
arll.

Zur weiteren Verdeutlichung
ein Beispiel aus dem Leben. Wir
stellen uns eine Fabrik vor. Im
Zentralmodul sitzt das Manage-
ment; dort wird entschieden,
was produziert werden soll, dort
werden die grundlegenden Ab-
laulplane erstellt. Die Gruppe
der Haupt und Nebenmodule
gind die einzelnen Produktions-
abteilungen. Im Hauptmodul
silzt jeweils der Abteilungsleiter,
der die Arbeiten anordnet, die
im einzelnen zu erledigen sind.
Das Nebenmodul ist das eigent-
liche Fabrikgebaude, hier wird
die Arbeit gemacht. Das Fabrik-
gebiude ist in mehrere Werk-
statten aufgegliedert, die je-
weils Teilaufgaben erledigen,
dag sind die Untermodule. Am
Beispisl des Nebenmoduls
FRAGE (11000 bis 14999): Die ein-
zelnen Untermodule haben fol-
gende Anfgaben zu losen: 1 el

Gelegentlich kann man auch
einmal ohne Nebenmodul aus-
kommen — wenn es Okonomi-
acher scheint, daf der Chefeine
einfache Aufgabe gleich selber
erledigt. Das ist zum Beispiel
der Fall im Hauptmodul PRO-
GRAMMENDE.

sie und findet dabei heraus, daB
sie mit dem Fragewort swass be-
ginnt, daB sie somit zum Ty V-
Fragen gehort.

In jeder Werkstatt muf3 man
genau wissen, welche Informa-
tion hersinkommt und welche
wisder hinausgehen muf, Nur
dann, wenn dies ganz klar ist,
kémmen eveniuelle Fehler im
Produktionsproze ohne grofen
Auf\.'-.-'and erkannt und ausge-

merzt werden, Informationen,
die nﬂremkcrrmen und wverar-
beitet werden miissen oder die
zur Arbeit notwendig sind, wer-
den zu Beginn des Untermoduls
in einer IMPORTListe ausge-
fiihrt. Informationen, die erzeugt
worden sind und herausgehen,
weil sie andernorts gebraucht
werden, sind in der EXPORT-Li-
ste enthalten. Vergleichen Sie
als Beispiel das Untermodul
ANTWORT WAEHLEN (15400
bis 15499):

15410 rem import: typantwort
15415 rem export: antwortd
Zur Aufbewahrung von Inicr-

ZENTRALMODUL HAUPTMODULE NEBENMODULE
1. Vorbereitung 1. Vorbereitung
1.1 System konf.
1.2 Initialisier.
1.3 Funktionen
1.4 Daten lesen
2. BagriiBung
2. BegriBung
2.1 Vorstellung
2.2 Begriifien 3. Frage
2.3 Unterh. beg. U-MODUL Eing Fr.
U-MODUL FrTyp.
3. Frage
3.1 Eingabe Frage
3.2 Ftyp festst. U-MODUL Schlw.
»COMALCHEN« 3.3 Schliisselw.s.
1. Vorbereitung
2. BegriiBung
3. Frage
4, Antwort PROC
5. Abschied PROC
5. Programmende 4, Antwort PROC
4,1 Atyp festl. PROC
4.2 Anw. wahlen PROC
4.3 Antw. ausgeb.
4. Antwort
5. Abschied
5.1 Absch.komment.
5. Abschied
6. Programmende
print chr¥{12)
end
Bild 2. Der modulare Aufbau von »Comalchen«

Der Informationsfluf

Die Teilaufgaben, die in elnem
Untermodul zu erledigen sind,
bestehen oft darin, Informatio-
nen, die hereinkommesn, zu be-
arbeiten und auf diese Weise
nene Informationen zu gewin-
nen, die dann weitergegeben
werden. Das Untermodul FRA-
GENTYFP FESTSTELLEN etwa
erhali die Eingabe (zum Beispiel
sWas st COMAL), untersucht

mationen und zu ihrem Trans
porl werden im Programm va
riablen benutzt, wie Wir wissen,
Daher folgt nun ein \'\-’ rt 2T
Form der Variablennamen an
den verschiedenen Orten des
Programmes, Variablen, die In-
formationen enthalten, we
iiberall im Programm gelten m
dem gesamten Fabrikgelande
in samitlichen Gebduden), he:
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fen wvglobals, Sie erhalten »nor-
male« Namen wie FRAGES,
ANTWORTS, TYPANTWORT
und so weiter. Globale Varia-
blen spielen auch in manchen
Prozeduren und Funktionen ei-
ne Rolle. Wo diesder Fallisl, enl-
halten auch diese IMPORT- und
EXPORT-Listen (zum Beispiel
die Prozedur ANTWORT ER-
GAENZEN, 44000 bis 44099).

Neben glokalen Variablen
gibt es auch sclche, die nur in-
nerhalb eines Untermoduls gel-
ten, die also gewissermalben
werkstattintern gebraucht wer-
den. Solche Variablen sind mit
W (fiir Modul) gekennzeichnel.
Im Untermodul BEGRUESSEN
(10200 bis 10399) finden sich zum
Beispiel folgende modulinterne
Variablen: MEINGABE,
MGRUSS, MOK. Wie wir ausder
letzten Folge {iber die Unterpro-
grammbausieine wissen, be-
zeichnet man Variablen, deren
Giiltigkeitsbereich &rtlich ein-
geschranktist, als»lokale« Varia-
blen. Wir kannten sie allerdings
bisher nur in Prozeduren, wo wir
gie mit U gekennzeichnet haben.
UVariablen gibt es in diesem
Programm natiirlich auch. Ver-
gleichen Sie etwa die Prozedur
CBERBEGRIFF FINDEN (14500
bis 14799), wo folgende proze-
durinterne Variablen vorkom-
men: USCHLUESSELS, UPOSI-
TION UWORTS( ).

Die Rolle von
Prozeduren

Zuriick zu den Untermodulen,
zu den Werkslatten im Fabrik-
gebdude des Nebenmoduls.
Manchmal enthalt ein Arbeits-
auftrag Teile, die einen Speziali-
sten erfordern, der in der Werk-
statt nicht zur Verfiigung steht.
Bevor man sich selbst damit ab-
miiht, formuliert man besser ei-
nen Spezialaufirag und dele-
giertihn. Das geschieht zum Bel-
spiel im Untermodul EINGAEE
FRAGE (11020 bis 11100), wo der
eigentliche Eingabevorgang an
die Prozedur EINGABE dele-
glert wird, Wenn wir eine Basic-
Version benutzen wirden, die
einen entsprechenden vorge-
fertigten Befehl besitzt, kdnnten
wir die Aufgabe in der Werkstatt
selbstlosen. So aber sind wir ge-
Zwungen, einen eigenen Befehl
zu bauen, das heift eine Proze-
dur zu schreiben.

Nachdem der Spezialauftrag
erledigt, die Frage in der Werk-
statt, im Untermodul, eingegan-
gen ist, wird sie gleich einmal
raufer Haus« gegeben. Sie soll
so zurechtgehauen werden, dah
sie einem bestimmien Standard
entspricht. Dazu wird sie der
Prozedur FORM STANDARDI-
SIEREN zugeschoben. Mit die-
sem Trick hilt man sich Pro-
grammproblemes, die Immer

noch zu komplex sind, als daB
die Lésung schon deutlich auf
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der Hand lage, noch eine Weile
langer vorm Hals — und dasist ja
unser Beslreben.

Es stelll sich dann heraus, daB
die Aufgabe, die die Prozedur
FORM STANDARDISIEREN
(12500 bis 12599) zu erledigen
hat, immer noch sehr komplex
ist, so dal es sinnvoll erscheint,
sie noch einmal in Tellaufgaben
zu zergliedern: in die Behand-
lung won iberflissigen Lesrzei-
chen; die Umwandlung aller
CroBbuchstaben in Kleinbuch-
staben und die Umwandlung
der Umlaute »én, »de, sile und des
#Be in die Zeichenfolgen »aes,
woee, wies, vsse — denn es kénnte
ja sein, daf der Benutzer die
DIN-Tastatur des Commeodore
128 benutzt. Diese Teilaufgaben
werden durch Prozeduren erle-
digt, die in den Zeilen 40000 bis
40500 definiert sind.

Wirhabeneben gesehen, dali3
Nebenmodule auch Prozeduren
enthalten. Ez sind die Prozedu-
ren, die nur im jeweiligen Ne-
benmaodul gebraucht und zu Hil-
fe gerufen werden. Die Speziali-
slen arbeiten in dem Gebéaude,
in dem man sie braucht; das ist
ckonomisch, spart Zeit und
macht den Produktionsvorgang
tbersichilich,

Prozeduren- und Funktionen-
module

Esgibt aber auch Spezialisten,
die von mehreren Produktions-
ableilungen zu wechselnden
Zeiten angefordert werden, ex-
terne Zulieferbetriebe, die mal
fiir diesen arbeiten, mal fir je-
nen. Diess gind an einem ande-
ren Ort zusammengefalt. So ent-
steht ein weiterer Modultyp, das
PROZEDURENMODUL (4000
his 45999), das alle Prozeduren
enthalt, die nicht eindeutig ei-
nem bestimmten Nebenmodul
zugeordnel werden konnen.

Analog zum Prozedurenmodul
gibt es ein FUNKTIONENMO-
DUL, das alle Funktionsdefinitio-
nen enthalt (46000 bis 46558,
Die Form disser bheiden Mo-
dule:

EEM prozedurenmodul

IRIEM ende prozedurenmoedul
REM funktionenmaodul

RETURN
EEM ende funktionenmodul

Prozeduren- und Funklionen-
modul fassen, so kann man sa-
gen, die allgemeingiiltigen un-
serer selbstgestrickten Befehle
ZlSammen.

Datenmodul und Informations-
modul

Bleibt noch das DATENMO-
DUL zu erwdhnen, daz die
DATA-Zeilen enthalt (85000 bis
59999) und das INFORMA-
TIONSMODUL(60000-) mit inter-
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nen Informationen zum Pro-
gram.

Damit haben wir die Modulty-
pen kennengelernt, aus denen
das Programm »COMALCHEN«
besteht. Sie fragen, woher ei-
gentlich die Idee der Module
kommt?

»MODULES« —
»PACKAGES «

Die Anregung, Programme in
Form von Modulen zu strukturie-
ren, stammt aus einigen moder-
neren FProgrammiersprachern.
So gibt es in Modula?2 smoduless
als strukturelle Einheiten flir
komuplexere Aufgaben; ADA be-
nutzt das Konzept der spacka-
ges«, und Comal 2.0 kennt »ma-
chine language packagess, die
dazu dienen, eine Gruppe zu-
sammengehoriger Assembler-
programime zusammenzufas-
3en.

Mit ithren wsmoduless oder
vpackages: verfolgen die sinzel-
nen Programmiersprachen un-
teraschiedliche Zicle, Gemein-
sam 1st diesen Ideen aber die
Erkenntnis, daB ez ilber der
Ebene der Prozeduren und
Funktionen noch weitere hthere
Programmstrukturen geben
miisse, um die immer komplexer
werdenden  Programmierpro
blems menschen- und war-
tungsireundlich 1ésen zu kdn-
nen,

Es izl allein diese Grundidee,
die dem Vorschlag, auch Basic-
Programme mit Hilfe von Modu-
len leserfreundlicher zu gestal-
ten, zugrundeliegt. Ansonsten
haben die vorgeschlagenen Mo-
dultypen und ihre dufere Form
wedar etwas mit den »moduless
in Modula2 noch mitdenspacka-
ges« in ADA oder Comal zu tun,
Sie sind frei erfunden und Ahn-
lichkeiten sind eher zufillig als
beabsichtigt.

Wenn aber die beschriebe-
nen Modultypen von mir frei er-
funden wurden, dann hesteht
kein Grund, warum Sie nicht Th-
re eigenen erfinden szollten.
Mein Vorschlag ist ein Vorschlag
— mehr nicht, BEr kann erganzt
werden durch weitere Typen (in
anderen Programmen bendtigt
man zum Beispiel zuséitzlich ein
Mentimodul), die duPere Form
der Module kann umgestaltet
werden: eine ginzlich andere
Gruppe von Modultypen konnte
entwickelt werden — der Fanta-
sie sind wieder einmal keine
Grenzen gesetzl, Und jeder ist

selnes Programms eigener
Schmied.

Ichjedenfalisfinde die Modul-
bausteine, die ich vorgestellt ha-
be, flir maine eigene Arbeit sehr
hilfreich, arbeits- und denker-
leichternd. Es waren die fclgen-
den (Bild 3).

Struldturiertes Pro-
grammieren ist
menschenfreundlich

Damit haben wir nunmehr alle
Werkzeuge kennengelernt, die
in dieser Serie als Hilfsmittel
zum sirukturierten Programmie-
ren vorgestellt werden sollten.
Diese Werkzeuge zu benutzen,
darnit zu programimisren, macht
SpaB. Es macht immer SpaB,
wenn man den Uberblick be-
halt, wenn man schnell voran-
kommt, wenn man am Ziel an-
kommen wird, das heift wenn
man sicher sein kann, dal man
nicht irgendwo vorher im
Schlamm komplexer und des-
halb unlésbar scheinender Pro-
bleme steckenbleibt.

MNatiirlich macht man auch,
wenn man strukturiert program-
miert, Fehler — nicht nur einfa-
che Tippiehler, sondern sogar
Denkfghler — dasistnormal und
gehort zum kreativen Denken
wie das »READY« auf dem Bild-
schirm. Aber sclche Fehler las-
sen sich meist sofort nach dem
Codieren emnes Moduls (oder ei-
ner Prozedur oder einer Funk-
tion) finden und beheben. Und
wenn sich einmal sin Denkfeh-
ler wirklich erst dann zeigt,
wenn das Programm eigentlich
schonwfertigyist, ister auch dann
noch schnell lokalisiert und aus-
gemerzi. Natlirlicherweise kom-
men esinem auch beim struktu-
rierien Programmieren die be-
sten Ideen erst dann, wenn s ei-
genilich schon »zu spate ist. Auch
kein Beinbruch, denn wenn ein
Programm verntinftig durch-
slrukturiert ist, dann ist es nie
wirklich zu spat. Verbesserun-
gen betreffen ja immer Spezial-
aufgaben, und es ist ein Klacks,
ein Modul oder eine Prozedur zu
erginzen oder eine neue Proze-
dur zu schreiben und einzufii-
gen.

Strukturiertes Programmieren
ist menschenfreundlich, es ver-
ringert den Programmierauf-
wand und macht das Programm
lesbar, verstehbar und deshalb
anderbar auch fiir den, der es
nicht programmiert hat.

PROZEDURENMODUL

Bild 3. Die Modulbausteine

ZENTRALMODUL
MODUL + NEBENMODUL
UNTEEMODUL

DATENMODUL
INFORMATIONSMODUL

FUNKTIONENMODUL
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Aber ist strukiuriertes
Programmieren auch
computerfreundlich?

Euf den ersten Blick scheint
es daP beides einander aus-
schlieft, Denn wenn wir unser
Programm laufen lasser, dann
atellt sich heraus, daf es unel-
traglich langsam ist: Es gibt Ant-
worern, auf die muB man mehr
als 12 Sekunden lang warten.
Und das ist sehr lang.

Wie kommt das? Das liegt er-
stens am Computer selbst, am
C 128, dessen BasicVersion alles
andere als ein Ausbund von
Sehnelligkeit ist. Das liegt zwel-
tens aber am Bagic an sich. Das
Bestreben, in Basic strukiuriert
zu programmieren, fithrte ja da-
211, daR ich eine groffe Menge an
REM-Zeilen benutzen mubBte
und viele GOSUBs. Ich habe
weiterhin viele Leerzeichen ver-
wendet (fir Einriickungen und
zur Trennung der einzelnen Be-
tenlawdrter) sowie lange Varia-

blennamen. Der Compuier,
wenn er das Programm abarbel-
tat. mub also viel lesen, waszwar
fiir den Menschen relevant, flir
ihn aber vollig redundant ist.
Das braucht Zeit. Viel Zeit.

Es gibt aber Losungsmoglich-
keiten, Den C 128 kann man auf
FEST schalten, wenn man elnen
80-Zaichen-Bildschirm sein ei-
gen nennt. (Wer einen solchen
nicht hat, aber sich nicht daran
stért, wenn zwischen Frage und
Antwori standig der Bildschirm
wegschnappt, kann FAST in Zei-
le 3015 einsetzen und SLOW in
7aile 4025 und dadurch die War-
tezeit um die Halite verkiirzen).
Das strukiurierte Programm
kann man weiterhin compilie-
ren, wenn man einen Compiler
hat — der ignoriert alle REMs
und alle Leerzeichen und be-
schleunigt auch sonst die Verar-
beitung. Man kann schlieflich
eine Basic-Erweiterung wie Ma-
krobasic benutzen, was die War-
tezeit um bisg zu 20 Prozent ver-
kiirzen kann.

| Kurs I
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Oder man greift gleich zu el
ner radikalen Losung: Man neh-
me eine Programmiersprache,
die von vornherein so konzipiert
it dap sowonl der Mensch sel-
ne Freude hat, alg auch der
Computer, Eine solche Sprache
ist — nein, nicht Pagcal, daist von
Menschenfreundlichkeit wenig
zu spiiren. Nein, woran ich den-
ke, ist Comal.

Ich habe unser C 128-Basic-
Programim umgewandelt in ein
C 64-Comal-Programm. Ich ha-
be es nicht etwa neu geschrie-
ben, sondern (mit einem Trick)
von der Diskette direkiin Comal
eingelesen und dann die not-
wendigen Anpassungen Vorge-
nommen. Das Comal-Programm
ist kitrzar (statt 20174 nur 16433
Byte); es ist B- Dbis Bmal so
achnell, ie nach der eingegebe-

Sekunden auf eine bestimmte
Antwort warten mupfte, sind es
jetzt nur noch 2,4 Sekunden).
Das Programm kinnte noch et-
was schneller und kiirzer sein,

wenn ich es direkt in Comal ge-
sohrieben und nicht swirtlichs
aug Basic iibersetzt hatte,

Menschenfreundliches  und
computerfreundliches Pro-
grammieren schlieben einan-
der also nicht prinzipiell aus. Co-
mal beweist es. Den Namen Co-
mal sollte man sich merken.

Wir waren einmal von der Fra-
ge ausgegangen, ob man auch
in Basic strukturiert programl-
miaren kénne, Die Antworl war
Natiirlich kann man.

Aber soll man auch? Die Ant
wort mup wisderum lauten: Na-
dirlich soll man! Was fiir eine
verniinftige Aliernative gabe as
denn? Cui, es treten Probleme
auf, vor allem, wenn ein Pro-
gramm eine gewisse Lange
iiberschreitet. Aber diese las
sen sich 18sen. Vorschlage dazu
wurden gemacht. Die Alternati-
ve zum strukturierien Program-
mieren in Basic ist jedenfalls
nicht unstrukuriertes Program-
mieran.

(Prof. Burkhard Leuschner/nj)

Hinweise zu »Comalchen«

Wenn der Computer eine Frag

o fiberpriift, versucht er heraus-

Der Zweck des Programis COMALCHEN ist es, Fragen iiber
Comal zu beantworten, Fragen konnen die Form von W-Fragen
haben (Was ist..., Wieviel Vostet...Wer hat..) oder von Ja-Nein-
Fragen (Ist..., kann..., bekommt marl...}:

Beobachtungen bei der Benutzung dex urspriinglichen Version
von COMALCHEN hatten gezeigt, dab die Benuizer selten beim
Thema bleiben, entweder aus VergeBlichkeit oder einfach aus
Mutwillen.

Es ist also notwendig, nicht nur Eingaben zu beriicksichtigen,
die sich tatsachlich auf Comal peziehen, sondern (vor allem!) Ein-
gaben, die sich nicht auf Comal beziehen. Daraus exgeben gich
vier Typen von Eingaben:

1. W.Fragen, 2. Ja-Nein-Fragen, 3. Eingaben mit »cuy,
4. Sonstige Eingaben: Aussagen (Nicht-Fragen)

Die Unterscheidung dieser Typen fithrt das Programm mif sehr
einfachen Mitteln durch. Eingaben mit Fragezeichen am Ende
<ind Fragen. Wenn ein Fragewort enthalten ist, dann sind es W-
Fragen, anderenfalls Ja-Nein-Fragen. Elles andere sind zundchst
Aussagen. Wenn »dug enthalten ist. dann handelt es sich um eine
Eingabe mit »du, also um den dritten Typ. Alles andere gilt als
Russage des Typs 4. Die Antworttypen bestimmen sich nach
mehreren Gesichispunkten:

Typ 1. nach dem Fragetyp

Typ 2. nach der erfragten Information

Typ 3. danach, ob der Compuier mit der Frage etwas anfangen
korinte, ob er sie wverstands

Typ 4. nach der Fragedisziplin des Benutzers

Die Antwortmoglichkeiten sind vom Programm vorgegeben.
Sie kénnen vom Computer nicht serfundeny, sondern nur ausge-
wahlt werden. Wo mir mehrere Antwortmoglichkeiten auf eine
Frage einfielen, kann der Computer aus mehreren Antworten
auswahlen. Er tut dies nach dem Zufallsverfahren, achtet aber
darauf, daB er erst alle Moglichkeiten erschopft hat, ehe er eine
schon einmal gegebene Antwort wiederholt. Die Antworien wer-
den so gegeben, wie sie vorgegeben sind, mit einer Busnahme:
Manche Antworten sind »Rahmens; der Rahmen ist vorgegeben,
die Fiillung des Rahmens hangt von der jeweiligen Eingabe ab,
zum Beispiel "Was meinst du mit..

Die Auswahl einer Antwort geht so vor sich:
Auswahl nach dem Fragewort (Typ 1)

Jedem Fragetyp entspricht sunachst ein Antworttyp, das heibt
W.Fragen werden mit Fakten beantwortet, Ja-Nein-Fragen mit
»Jau, sNeiny, »Zweifellos« oder ahnliche Eingaben, die »dus enthal-
ten werden abgewehrt, sonstige Aussagen je nach Aussagetyp
behandelt, »Adieus fithrt zum Beispiel zur Beendigung des Pro-
gramims.

Auswahl nach der exfragten Information, also nach dem Inhalt
der Frage (Typ 2)

sufinden, woriiber der Fragende etwas wissen will, Dazn sucht er
nach »Schlilgselworterne in der Eingabe. Wenn zum Beispiel das
Wort #»Preis« enthalten ist, dann ist die Wanhrscheinlickeit groB,
dapk der Benutzer wissen will, was COMAL kostetl.

Wern der Computer also eines dieser Schliisselworter findet,
dann nimmt er an, daf die Frage den Preis betrifft; Er speichert
dann »Preis als Oberbegriff,

Es gibt im Datenmodul, getrennt durch Fragetypen, Gruppen
solcher Oberbegrifie mit rmugehdrigen Schliisselwortern,

Wenn der Computer nun eine passende Antwort sucht, dann
begibt er gich zunachst zu dem entsprechenden Antworttyp, Zum
Beispiel den Faktenantworten. Dort sucht er nach dem gespei-
cherten Oberbegriff, also zum Beispiel »Preis«. Ausden zugehorl-
gen Antwortmoglichkeiten wahlt er dann eine aus.

Der Computer versteht die Frage nicht (Typ 3)

Wenn der Computer keinen Oberbegriff gefunden hatte, kann
er mit der Eingabe nichts anfangen. Wenn er elne Frage nicht
verstanden hat, antwortet er mit»lch weiB nicht« (oder einer alter-
nativen Moglichkeit); wenn er eine Aussage nicht verstanden hat,
sagt er; »Ich habe es nicht verstandens.

Der Benutzer verirrt sich (Typ 4)

Manche Benutzer vergessen vollig, was das Thema ist, Umden
Fragenden wieder auf die richtige Fahrte zu bringen, wird ge-
z5hit, wie oft eine Eingabe nicht verstanden wurde. Nach dem
dritten Mal wird an das Thema erinnert, Wenn der Benutzer trotz-
derm weiter das Thema yerfehlt, bricht der Computer nach dem
sechsten Mal die Unterhaltung ab.

Wie snatiirlich«die Unterhaltung wirkt, hangt von der Liogik des
Fragers ab, aber auch von den Daten, das heilt den Schliissel-
wortern und den zugeordneten Antwortmoglichkeiten, Da kann
noch unendlich viel verbessert und erganzt werden. Normal ist,
daPB einem bei jedem Programmlauf eine neue Idee einfallt, Ver-
suchen Sie zum Beispiel, eine Hilfe fiir denjenigen Benutzer ein-
subaten, der nicht mehr weib, woriiber er Fragen stellen konmnte.

Falls Sie eigene Daten eingeben wollen — die Zahlen hinter
den Oberbegriffen der Antwortdaten dienen dazu, die Liste zu
filhren, die registriert, welche Antwortméglichkeiten jewells
schon werbrauchta sind. Diese Zahlen brauchen nicht in numeri-
scher Reihenfolge zu sein, Wenn Sie irgendwo eine neue Frage
plus Antwortgruppe einfiigen, geben Sie ihr einfach die nachste
laufende Nummer. Hauptsache, jede Antwortgruppe hat ihre ei-
gene Zahl. Achten Sie bei der Dimensionierung des Feldes
LISTE$( ) darauf, dah das Feld auch grof genug ist.

Natiirlich kénnen Sie alle meine Daten hinauswerfen und eige-
ne eingeben, Achien Sie aber bitte darauf, dap die Grundgrup-
pierungen mit den bisherigen Zeilennummern erhalten bleiben,
denn darauf springt das Programim mit RESTORE zu.

Tabelle 2. Anmerkungen zum Programm »COMALCHEN«
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Lo REM PROGRAMHT COMALCHEN

2@ REM WERS1OM: 1.1

75 REM DATUM: 2728

2@ REM COMFUTER: CLZE

aa REM BPRACHE: ERSIC 7.@

e REM AUTOR: BURKHARD LEUSCHNER

LE e

0 REM ws¥irssanpesiasapssdiprsnnasins

BEM ZENTRALMDCUL
ASUE 1eed YORDERE [TUNS

C 64IC 128

e BEGRUESSEN
Tom e BEGLNN UNTERHAL TURE

GOSLE
GoEUD

RETURN
REH EMDE HODU

DEGHU

SELNG

FRAG
mee EINGADE FRAGE

RETURM

GOSLE Teod REGRL = Teaa
SeS e EMDT MODLA. FRAEE
BD TaEn 1
BUSUR Teae FRESE aoeE REM MDDUL ANTHORT
cOsSuE 4oud ANTWORT Goie : GOEUD 15080 MNHORTTYE FESTLFGEN
LOoaF umTIL ADIEU feze ; BOGUR 1559 ANTHORT WAEHLEN
4u25 REH 5.0W b

£OSUE Seew RRSCHIED AuTH 3 LR 15400 ANTWORT AUSEEDEN
BOSLD Ao PROGHAMMERDE 2ead FETURN

FEM CHRE ZENTRALMDDUL AeSe REM ENDE MODUL ANTWORT

HEH +4KmeeduprssesshEssdupratnsirs Apas 5
auli
Saen REM MODUL ABSCHIED
Er MODUL MORBERE LTUNS Sopa ; GOSUE 27908 ABCCHIEDEROMME
: GOSUR Saeed SYSTEM KOMFE LELRAT TN GeIe RETURN
: m1g@e INTTLIALTSIERUNGER Seae REM ENDE HOTUL ARSCHIED
3 TIONEN Se

° oz
KEM MODUL PROERAMMENDE

COEUD D2ene DATEM LESEH FABE
RETLIRM soas 3 PRINTCHRE (L2
REm EHDE HODUL VORBEREITUNG sl @ ERND
Loz CHOE MOULL PROGRAMMENCE
Cowa REM MO BEEAUESSUNT £O5H T
Zo19 s GDSUB 190es WORSTELLUMG @dm HEM -n-um.u"..-...“.-.ann.ix

sema REM ot L i el il

EAEE
Lp@oe REF HESENMODUL REGRUESSUNE
10819 REM ———- "~ """ R .
Jeooe ROM L-HIDUL VORSTELLUNG
FORT: MAMES
CHAFI1870

WICH BIN COMALCHER

18678 1
LaRES RAMESF
1@ e L w157 Y5NAMES; " DEIN NOHHAME? ™
Lajee 3
FEIB L EFTaimIns, 111 THEW DEGLHN
 PRINT
. PRINTUICH MIECHT  ABER pocH GERH DEINEM
£ FRINT
. PRINTHIF HETSST DU ALEDT"
. BEND
L LODE UNTIL INSTRIMIS THimINE, L0}
RETURN

REM EMDE L-HODUL WORSTELLUNG
REM U-MOCUL BEGRUESSEN
REM THPORT: MAMEE

(]

PRINT

PRINT-CRUESS BOTT, "3HAMES:".

£ [MERBES

LE 1 READES=HE TNGAEET

GOSUB 4G2e9 LOWERCASE
BOOUR 46308 SimDERIEICHEN
E TMGARET

REM EAUSS

AHGRL
51 {ME LNGABES  MERLISSE:

-

THEN REGIN

[}
|LLUOF UNTEL MOK

) aR MER
OOF UNTLL Pk

]
& ENDE LI-RODLL EEESINN UMTERHAL NG
REM ENDE MEESMHOMU- REGTUESSURE

1
REM KERENMDLUL FRAGE
REM ——— —m——
BEM U-MODUL EIMGAHE FRAOE
REM EXPORT: FRAGCE,EINGABLS
ENSUB |28t DINGAET
EINEADE$=TRAGES
LE [MGABES~F [NGAEES

EOSUm 17mee FURM STANDARDISIEREN
@ : EINRADES=UETMGRBEF

RE TURN
SEm ENDC U-HODUL EINGABE TRAGE

SEm U-PADUL FRAGENTYFP FESTSTELLEN
REM THPORT: ETNGABET

HEM EXPORT: TPEINGADE

: TPECINGABE=9

IF RIGHTELEIS,1)
B0SUE 1Teew FRAGEFROND

IF MOCFUNDEN THEN TPEINGABE=D 1
ELSE TPEIMGREE=4

THE: TF FH DU DRINCai

THEN BEGIN
HEM

ElL 2T

THEN TP=3
RETURN
REM EMDFE U-moOUL FRAGE

LER

TvP FESTHTEL

GUCHEN

“HLUE SSE: WORT
TPE [MGRE!
EXFORT: OJBFREERRIFFE,®Y
SUD 1468 DOHLLTSSELGRUPTE SUCHEN
cUR 140wee ORSREFERIFF FTMLCH

L-MOTLL
IMPURT :

Rt
. ENDE U-WODUL SCHULESSELWDRT S5 HEN

Co
FRAGET~

REM TOHE

AEH SOLL
1PUT FRA
IF FRASEF-
Loar UMTIL FRAGET
RETLA

zaE,Is

S LIFHRUNES.
s

ZETLHER

M

Cr PROC:
GOSUR 4eaad LEERTEICHEN
OosUE 4029 LOWFHC:

R

2EIC

BACEFRONOMCH
EINGABES, PRONDHIHE L, TAHLERUSD
HEEFLIMDEH , WH

REM EXFORT

Lagze
14050 i TREINGADE G370 1aGai, ] Guhi, 180T, 151
Jagig : RESTORE SHe0@: RES W-TRAGEEN

C7EPNCE P SIRNAMEN WISS

HETURM

REM ENDE U-HODUL BEGHUESSEN

GEM U-MODUL BEGTHN UNTERHALTUNS
FRINT
PRINT#ZI WILLST DICH ALSD AIT MIR UCEFR COAREL UNTERHALI
PRINT

. BRINT“QK. ECHIESS LOS. HAS WILLST DU WISSENT

+ PRIMT

241, 34: POKE 7
B

THEN PRINTHHAST LU WAS GESROTY

crEM E1ANDARDISIEREN (UF [NCABES: TRAOUTY

1TEIE MOEFUNDEH=FaLSE s Hel=FALSE

|ieap @ FOR UE=1 TO ZAHL

13asa = IF RIGHTT (EINGARET,L ENOPRE (UL L1 =FRE LTI+

1saae 2 IF IMEIRELS FRELUTI S THEN RE=TRU UI=F ML
RE

i3: FUTD

UMD WER FIST BUT

THEN =ak=TRLUE

£

&
|
-
i
93
m
c
5L

THEM WH=TFLIF

1A17e

JTYF FES1STELLEN
UESSELWORT SUCHEM

GOTO 1415w

RESTORE SoeG@:REM J FN-FRAGEM
LTO 14128

RES10ORE SS&A@:REM DU

CoTo 14124

KESTORE =SD@e: REM AUSSASE
GOTo 14128

REH EMDTASE

= TURMN

=

REM FRUC: UDERBECRIFF FINDEM

MEM IMPORT: E1NGABES

REM EXFORT: UDEREEGRIFF$,EY
[¥s]

D DEERFEGRT FT
IF AT (OEF="8aa" ) THEN BEBIN
o
READ USCHLUESSLE
1F MOT1USE="L"
UF 05=THETR (UZE
1F P MR
LWO
UHg RTS 20 =
Eye [ INSTRIETA
BEND

THEM BESIN

= - FOE INGABCE US4 < 20 1 ELSE DEGLE
RT#013 =L EFT4 UGS, LP=10

D4 LUSS, UF= L)

JUWEC13 Y AND IMETH (ETH, LW (211208

DEMEY
LoOF UNTIL k¥ OF US$

1]
URTIL Ky OR DRF="@ne!

FE TURK
REM ENDE NEBENHODUL FRAGE

RCM MEBEWMODUL ANTWORT

rEM - e

.ODLIL AMTWOR [ TYF FESTLEGEM
TPETMGRER 4K
TYFRATWORT ,UNERHECRIFT

£

D TREINGAZE HOTOD 1507@.151-ua.1513m,1r::\0-51;'::|1.—.me

| THEN Ky=0:0B2="HUR FRAGEPEC VPERTH-1 R =B TLSE BEGLN
o THEH T¥P=1:MICHTTHERA= T+1rORE="WE[SERICHT”
i
GNT1D IS1b@
THEN T¥F=-Z:MI-@:ELEF TYF=S:N1-ni+1: DREREFER1 FFES
GOTH 1518
PyP=SeMI-NIL
BOTO 1514@
IF Ky THEN T¥F= —piE1 G0 T¥PeAHI=NLAL:0DE="D SFEHNICHT"

FEM EMDCASE

~THUE: ELTE BEGIN
HEMAVERFEHLT"

: NBEREFERE="NERRUD AT
TvP@NTH=T: UDERBEGRL TFE

IF MIye THEM TYPANTH=
[E MICHTTHEMARS THEN

ABSEHIZD® THEN ARITUSTRUS

RETLAN
SMOC U-MODUL ANTWORTTYR FESTLEGER
—-RODLIL AMTWORT WAFHLEN
T¥FANTWDRT
AMTWIRT

URTGEHUTPE T INUEN
LICHE

+ GO
. GUCUR ATeee ANTWORT AUS
RETURM

REM EMDE U-MOBUL ARTWORT

WREHLEM

RER U-HDDUL ANTWORT ALSEEDEN
REM 1HPORT: ANTWIRTS

. BOCUR A400@ ANKORT ERGAENIZM
. GDSUD sueee ANTWORT AUF BLLDS
RETLIH
REM ENDE L-mODUI

ANTWORT AUSEEDEN

WORTGRUFFE FINDEM
TYPANTWORT

1

REM FRALC AN
REM [MPOR!

REM CAE

Of TYPANTH GOTD |6¥58, 15697
1 EOTO1RZER

RESTORE Shaae: REN
aoTe Lazad

. REGTORE DaSed:REM
EOTO 16208
RESTORF S&47@d: REM
GUTO 15204
RESTORE SLEGOG: REH
anio Lazad
HESTHRE =Foem:REM
GOTR 1678

(16000, 16110, LELTE, 15158, tai7e, Lalse

Frk TENANTH

J/H-ANTH

i

ALISEAGE

WE

S NICHT

VERSTEN M1CHT

EMp WERFEHLT

ABERLUCH
: REM ENDCASE
RETURN
REM ENSE NEDENHODUL ANTWORT
16258 ©
LTEE
o2 REM NEDERRODUL ARSCIITED
2@t REM: —————-"——- T 7
4 |J-MODUL RESEHIE PG OHHCN TR
RESTORE S77aw
fBERFEGRI FF n

DI
WERT AUCSUCHEN
ERBREMIER
OSCHIRM

GOSUE 4TudE AN
GRSUD d4@ee ANTWORT
LE ASeaa AMTWIRT AUs DI

ADEEHIEDSXIMNENT AR
AESCHIED

]
REM ENDE L-HODLL
ENDE MEBTMMODUL

FROC |LEERTELCHEM [UE INGABES

Age i

ampTa 1 D0 WHILE LEFTH (UEINGABES 13 Laar

qeeds ; DO WHILE 2I0HT E(UFF,11= UES: E(UEE LERIUES: 1) :L0nr
CO WH INSTR(UET, " 125PALET"Y
LE=IHETR (LIES, " {ZEFACER"Y

BT UC#=L EFT# {UEF,UF—11 +M103 IUEE, P 1D

apeBd o LOOF

o RETURN

O PROC: LOWERCASE (LEINGABEE: IHSOUTY
IHPLRT KLETHS GRS

FOR Ul=1 T LENILES

1E INETR (ERS,M1DSLES MIL 10
LE=INS TR (GRE MIDTIUET, UL, 13
LES=1 EFTS {UES UT—13aHTEF (RLE L, 1) ~HIDS LTS, LT

THEM BREGIM

fCM PROC: CONDCR7ELCHEH (LUEINGAREL: IHOUTY
4pa1e 3 ULHLAUTER v
i USUBSTITUTESS™ " SSNEOELE”
FOR Uizl Ti} LEMUUMEY
U7 1THERE =MD (UUME U, 10
L DO MMILE [NSTRIUES UZ#:
UP= NS THILES UTF)
LE$=1LEFTS (UES, UF—

L3 4RO (USURS  UIwE- 1,22 AHLDE UEF, LF41Y

LoD
B o+ HEXT
Se5aa RETURM
AanLe
1:ipae REM FROC ANTWORT AUSSUCHEN
4ze1e REM THPOR ORERDEGRIFFF,LISTES (1 HULLE

ROM EXPORT: AMTWORTF,LISTES L]
aTedia s LEZAEHLE]
ATeaE
3850 :

oo
READ UTITELE
1T HOTILTF=

ma@"1 THEN DERIN

Listing 1. Comalchen — das vollstandige Programm
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HC 128 | C 64/C 128
|

BEGIH
SMICHT =

SSMITHT

FIN

Grundlagen

IF UTE-UF: THEN DEGTN
READ UMR 113 TE
bR

&
ol
&
&

Ud=UZ e
REAL LidMTWE(UZ)

a
]
%

LOOP LUNTIL LRNTWE (LZ)=ngn
UZ=liz—:
BEND
=] BEND
LOAR UNTIL LBNTWS (UZr 1= 8" OR UTger =L

IF IMSTRILIS TEFiUNRY,

= THEM LIFCUNRY=LEFTNULLE, Uz ;
no

UE=FMN FUFALL (UZ)

LOGRF UNTIL MIDE (LIS fUsR) IR, 1) —nae

PNTUD RTE=UANTHE (LR}
LIF (LN =LEFTH (LT 1UNR) | L1 ) 4 g - FHIDE L %)

1,UPs1
RETLIRN

M PRUL ANTWDRT ERGASNTIEN
TEM THMPORT: ANTWOR1S,FRAGES, NAMES
REFR EXFORT: ANTWOATS

IF I ﬁ-’aNTHf K > I‘HEN EEGIN

UES TNSTR (i A

IF UP THEN fy 1-|_En—rs ANEL LIP3 4 NAME S M (AN, P
UP=INSTR (aNg | " +FRAGE ")

1F UP THEN aN$-L=FTs ans, ko) PRRAGEF+MIDS (ANE, UP+4}
FEMD

ANTWORT AUF BTLDECHIRM
MNTWORT 4
$ANTHO RTE

€ IMFORT: EINGABES
DEF FN DUlIJ—-CIHSf:NSTRtE:S."DIJ "li8 DR OINSTROETS," DU
REM EMDFUNC

UDUMMY=RNG {—T
DEF FN sUFALL 'JDJ:]\.T:RND.’:HUB?—I
REM EKf ML
RETLRN
REM ENDE FLNKTIDNENMODUL

HEM Fumg ZlJFﬂ_Lh?AH' IOBERERZMZE : 180

1
REM ‘IFDEN"’"DUL UDHHFRE]
REM -

REM 1U-mOoDuL EYSTE': uuNFlﬁunmm"-

: PRINT CHAS (143 :PRIMTCHS (11}

P COLDR @, %:0O0L0R 4,7:0C000s T2

TRNTS RETURN

M BMDE L-MODLL SYSTEM KONFIGURATION

INTTIAL TSIESUNGEN
'a@moomeeﬁweoame"

£ KL ERSTUVEEYT -
ABCOEFGH 1TKLMNDE SRS T UV v e
FALSE=u
ALSE
IAHIPRD NOMEN=33
DTM FRO MOMENS (7aMLY LIS TEF(4a), UANTKI RTEZe)
SIF7E RETURN
S19B& REM EMDE U-MODLL, IMI7 TAL IS TERUMNGEN
S19%0
S2e80 REM L-MDULUL DRTEM LESEs
S2e1e 1 AESTURE SH900; REM FRAGE FROMOMEN
FOR Ul=: TO ZAli: READ PRU NOMENE
S2e3d RETURM
TIREH REM ENDE U-muonuL DATEM LEGEN
JZ830 REM ENDE NEBEMMODL. \VOREESAE] TLING

£
5
&

DATERMODUL

S5eT8 REM 11 W FRageM

- THEM®

THEMA, WORLIEBER , %

P HﬂGRI“qHK[ERbPﬁnCHF
WACLAROGK AN [ ERET BACHE, &
RLTER

WIE ALT WAk, &

ERFINDER

QUALTTAET
BUT & rGE'uht HAFT, BESONDER , VORTE 1L, SitHvEL L Ak
Ui

hlLI&HI:R LAND,

AT
35179 pate _ITEF‘-’S -JR IHEOL LESEN  ERFAHR, DUCH, BUecH, &

2 .BE UGS, BEZ0G, BEKUMM, KR 1ES , KAUF , vaN
“ALI:PL.U"P

NI
COMPUTER , M) ~|IN SYETEM, &
VERE 1D

HEISSACOMAL , DEDEUTE THCDHAL , 5

STRUKTURIZRT

STRLE RIERT +FPROGRAMMIEREN .PRDERQNHE, BEFEHL &
WARLM NICH
WARLIMENTCHT | 1

TH N[CHTUERSTHI-‘LIFN
WIELDITTE » WASE

TMST, HASLSAG, ,SOLLLHE [5s

DEFINITION
WAELZOMAL , 5
esg

i JASNE

RUALLITAET

GUT, BESSERLBASIC, BESSERMASLAL WMORTELL , &
ITERATUR

FRABEN

LITERATUR, 1870, LESEN , ERFASR , BLH, BUE
PREIS

FREIS, VIEL , TELER, 3

KU

FALF , SCHEN)
VERS IONEN
018K HASSED ,CASE, OO, VERS LON, MODUL , ROm SURAM LY Ramt g
STRIKTURIERT

STRUKTUR , &
FRAGE
DATR MEINSTRU
DBATA MEINSTLDU, 5
DATA CUMALGEUFFCY

DATE CRUSPE, AURESS, USER, GROUF, 1
DATA Aaa

SARTTEEL %

Fy

AUBSTLDU, STC

WIKKICH,

REM 3: pDu

DATH EOESE

DATa WASLHEISST, DUsWETSsT,
DATH DU

DaTA Dur,2

TATA 2Ea

'
REM 45 AUSSAGE
DATA ARSCHIF:
S5E28 DATA ADE, ADT

U WIERERSEH, Er

HFHOER , BTSSEEAET, TECHUES , TSCRAL , &

HEREERFUNDEN, HEMAYERFLNDEM | WESLENTI 15 ELT, SERLENTWICKEL T ERF [ND, &

SEETe DATA GhUSS
SI3MG DATE TAG, MORE
S5ETG DATA aAlUERUE
SOO4E DATA &
DATE Ta
e DRTA O
GSOYE DNTa
SEFEG DATA NE TN, NTCHT2VER
G518 DUTA DMk
DATE DAMK , TH;
Lo

VHEEHDL FALLL, SRULES , GUTT,

SMICHTZVERS 1aND, 2

i, MEKS

naTn
AEM ANTWDHTEN
3 REM -

FEM 1: Fa
DATA NEF]
DATA i

mATE &

DETA PROGRAMMIERSERAL
DATA"EINE ERURRAMMTERSFRACHE DISNT cazl,
.

baTh %

oATa a'_wn.s

baTA G5 NEu. "
oATa ARHRE @I
DATR s.Qsm, NLHDE f-" HCIN 1373 ENTWICE
3 DaTe &

+ DATH ERF INDER, 4

DATA "IER CERFINDER - WON GOREL IST ApRE: = {&SPACE } LHR IS TEMSEN,

TEES DATA “LOMAL WURDE VOM 3. CHRIGIEMSER UND(6EFACETE. LD F—HTED] ENTN!CKELI.

NE EROGRSHMIESSFER

E. "

“MEN CORRUTER 21

LORAMMITRE

KELT.

S40E5 DaTe 2

SeaTe DATA LUALITAET, s
SLeIS LATA MR 15T EINDELTIZ PIE EROGHAMMIES- (ASPACE }ERRACHE Len ZUFUNFT .
Sulée DaTe “comal 1sT oo GUT WIE ansic ywp gy MECHE (Z5PACE 3 TUSAMMEN.
TALES DATR "gomny Har DIE QUTEN EIGEMSCHAT TEN YON {TESACE} SASLE
55119 DATA "MERN DU canpl HADT, DANM KONNST D {S5Raen)

SEILS DATA APRACHEY WIE EORTH,. ELEN, pg

CATA “zommL 157 Elne SFRACHE, DIF Y, A, A
MHT,

3 DAaTh HJ!\E.'_ TST 7. 3. MENSCHENFSEMOL TCH. =
DATE &

DATA HERKUNS Ti&

care SLnnnL KOMMT ALS pa: E A
5 DATA “nI1z DER VON SORAL SIND ZAE
LRTA “IINAL KOMMT, WIE ALUCK AMDERE T
DAte g

DATA | ITERATLP .7
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Listing 1. »Comalchen« (SchluB)

treifzisge durch die Grafikwelt

rinnern Sie sich an die Defi-
nition einer Matriz aus der
letzien Folge? Da hatten wir
gestellt, dap eine Matrix ein-
fach eine geordnete rechiecki-
von Elementen,
vor Zanlen 1st
uns also daran,
Koordinaten eines

dis
Cunkies (giche Bild 1) als emne
Malrix aufzufassen.

auch

-
i

S —— RS

¥

Bild 1. Der Punkt P1 im Koordi-
natensystem

s Punkt Pl (X1Y1) ent
also eine 12-Mairix,

(Teil 5

In dieser Folge werden wir die Frichte zu ernten be-
ginnen, deren Samen wir in der Vergangenen durch
die Erkldrung der Matrizen gesét haben. Anhand ei-
nes einfachen Beispiels sehen wir uns einige Trans-
formationen auf dem Bildschirm an.

Nun kénnen wir ausprobieren,
was geschieht, wenn wir diese
Yleine Matrix allerlei Rechne-
reien ausseizen.

Skalieren

Vias passiert, wenn Wwir di
1.2-Mat ines Punkiss mil -
ner 2.2-Matrix malnehmen? Bild
2 zeigt Innen ein Belspial.

Pl ist unser Punkt, E die
2,9-Matrix, Das Ergebnis ist wie-
der eine 1,2-Matrix, Durch die
Multiplikation ist Pl gar nicht
verandert worden! Wir haben

i)

matrix erkennt man Imimer an
zwel Kriterien: Es gl eine qua-
dratische Malrix, also eine, bel
der die Anzahl der Zeilen und
Spalien gleichist, und sie anthélt
auf der Diagonalen von links
oben nach rechts unten nur Ein-
alle anderen Ele-

T insmal eine andara
die wir T1 nennen.

Pl = (X1 YD) Ml
el 2
01

X1 Y1X1Yl X1 YI2:X1 Yl

PLE = (X1 YD PO = Pl - Tl = (2-X1 YD

Bild 2. Multiplikation von P1 mit
der Matrix E

Bild 3. P1 wird mit der Matrix
T1 malgenommen

P2 — der Punkt, der sich aus
der Multiplikation PI*T1 ergbt
— hat doppelt so groBe X-Koor
dinaten als PL. Setzen wir statl

e hesondere Malrix ge-
wahlt namlich dis sogenannie
Einheitsmalrix, die auch als E
bezeichnet wird. Eine Einheits-
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der 2in T nun 0,5 ein, dann er
geben sich halbierte HWerte,
Probieren Sie eg einmal aug!
Die 22-Matrix T] ist das, was
wir in den letzten Folgen ange-
kiindigt haben: eina Transfor-
maticnsmatrix. Eine sehr einfa-
che zwar, aber Immerhin wissen
Sie nun, wis man durch Multipli-
kation einer Punktmatriz mit e
ner Transforma!ionsmatrix einga
Transformation ausfiithren kann.
Einund denselben Punkt P1 kén-
1nen wir nun als P2 in Koordina-
ensystemen  mit Jastreckier

oder auch gestauchitar X-Achse
darstellen,

Vermutlich ahnen Sie schon,
Wie man dasselbe nuan auch mit
der YAchse durchfiihren kann,
Bild 4 zeigt es Thnen an einem
Beispiel,

Pl = X1 YD
10 T2 =
02

Xl Y1XI2-Y1
P2 = P1-T2 = (x1 2-YD)

Bild 4. Die Skalierung der
Y-Achse

P2 = PI*T2 ergibt alsa die Ver-
doppelung  der YKoordinate,
Wwenn das Element in Zeile 2
Spalte 2der Transformationsma.
trix eine 2 ist. Man nennt diege
Art der T‘ransformation, die wir
nun mit X und auch mit ¥ ausge-
fihrt haben, eine Skalierung,
Der Name rithrt einfach van den
Skalen her, mit denen Koordina-
lenkreuze unterteil: werden kin-
nen, Mittels Skalierung ist schon
eine grofe Hiirde genommen,
die auf dem Weg von Weltkoor-
dinaten zu BiIdschirmksordina—
‘en liegt. Sie erinnen sich viel-
leicht an die dritte Folge, wo wir
am Beispiel des Architekten dag
Problem erldutert hatten. Wie
kann er den Grundrif eines
Hauses, das eine Ausdehnung
von 15mal 18 Metern hat, aufden
Bildschirm unsereg Computers
bringen? Die Ldsung bringen
unsere Ska11erungs—Transfarma—
ticnen, Wie das genau funktio-
mert werden wir nachher an
Beisp:’el—ngrarmnen heraus-
linden

Zuvor wollen wir aber noch
Kéren, was zu un 181, wenn so-
wohl in X- als auch ip TRichtung
skaliert werden muf. Das wird
chnehin meistens der Fall sein,
Tl hatten wir die Transforma-
lonsmatrix genannt, die in X
Richtung skalierte, T2 war die
fir die Y-Achse, Wir konnen heij-
de Rechnungen nacheinander
ausfubren. Dann steht fiir die X-

skalierung;
Pl=P1*+T
und fiir die Y-Richtung anschlie-
fend:
P =pPz+xT2
Setzen wir den Ausdruck fiir
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P2 in die zweite Gleichung ein,
dan ergibt sich:
P3=Pl#*T] #7g

In der letzten Folge hatten wir
zwar lestgestellt, dap man die
Reihenfolge der Faktoren bei ei-
ner MatrizenmuIti_r.Jlikar:on nicht
vertauschen darf andererseits
gilt aber dag s0genannte Asgn-
ziativgeselz, Man kann also fo)-
gendes tun:
A*B*C = A¥*B*C) = [A*B)
Fi

Es spielt dabei keine Rolle oh
man zuerst Pl mit T] malnimmz
und dieses Ergebnig dann mal
T2 oder ob man zuerst Tl mal T2
rechnet und dag Ergebnis dann
als 2. Faktor bei der Multiplika-
tion mit P] verwendst Das er-
laubi uns die Berechnun-g einer
allgerneinen Skalierungsmatrix
In der sowoh] die X-als auch die
YRichtung gleichzeitig erfaft
werden. Bild 5 Zelgi uns an unse-
ren obigen Beispielen, wis eine
solche Skalierungsmatrix durch
Bilden vor TI#T2 entsteht,

Bild 5. Die Bildung einer gemein-
samen Skalierungsmatrix fiir die
X- und die Y-Achse

Halten wir nun fest, wie eine
allgameine Skalierungsmatrix
aussehen muf, die wir fiir jedean
vorkemmenden Fall anwenden
kénnen (siche Bild 8).

Bild 6. Die Skalierungsmatrix §

Dabei 151 $¥X der Skallerungs-
faktor der X-Achse und SY derin
Y-Richtung., Damit sollen  die
Skalierungen erst einmal beisei
legelegt werden, Behalten Sie
die Matriz 8 im Gedachtnis, Wir
werden sie spater wleder her-
verholen,

Rotation

AuPer der Skalierung sind es
noch zwei Verdnder: 1gen von
grafischen Abbildungen, dje
uns interessiersn werden: die
Rotation und die Translation, Un-
ter Translation versteht man ein-
fach die \.f‘erschiebun-g eines
K-oordinatensz;stems. unter Rota-

Rotation

Pl (X1, Y

tion r die Drehung. Zur
Translation kommen Wir gleich,
Beginnen wir zundchst einmal
mit der Ratation,

Ein Hinweis sei a]] jenen gege-
ben, die nur nach den Schatten
ciner Erinnerung (oder auch
diezen nicht mehr) davon haben,
was eigentlich Sinus und Cosi-
nusbedeuten. Es gibt drei Wege
dieses Kapitel iiher Rotationen
anzug 1 Sie beherrschen
dia Winkelfunkticnen, Dann le-
3en Sie einfach weiter, 2 Sie er-
mnern sich noch schwach, wol-
len aber gerne wissen, wie eg
funktioniert. Dann lesen Sis zuy-
erst den Kasten, in dem Sinus
und Cosinus erklart werden und
danach hier weiter, 3. Sie wissen
nichts mehr von Winkelfunktio-
nen und es interessiert Sje auch
nicht. Dann geben Sie sich ain-
fach mitderam Ende dieses Ap-
schnittes gezeigten Rotationsma-
trix zufrieden, Begreifen Sie in
diesem Fall einfach Sinus ung
Cosinus als die beiden Basic-
Funkiionen SIN(.) und COS(.)
unseres Computers,

Sehen wir uns zu ndchst einmal
an, was bel einer Rotation ge-
schieht. Bild 7 zelgt die Verhi]-
nisse fiir den Fall einar Rotation
um den Urspru:lgspunkt (also
den Punkt 0,0),

Ein Punk! P] mit den Koordina-
ten X1 und Y] ist durch Rotation
um den Winkel w2 iberfiihrt
worden in einen Punk: P2 (Koor-
dinaten X2 und Y2). Uns interes.
slert, wie man die neuen Koordi-
naten X2 und Y2 aus den alten
berechnen kann, Die Entfer-
nung L des Punkies vom Koordi-
naten-Ursprung 0is konstant ge-
blieben. Vor der Eotation kann
man fir Sius und Cosinus
schreiben:

SIN(wI) = Y1/L und COSCwI) =
XI/L
araus folgt durch Umstellen
der Gleichungen:
Yl = L*SIN(w]) und X]
L*COs(wl)
Das behalten wir erst einmal

Bild 7. Rotieren eines Punktes P1 um den Winkel w2

Im Gedé&chinis und sehan ung
nun die Verhaltnissa nach der
Rotation an. Aus wl st nun dia
Winkelsumme wWl+w2 gewor-
den. Fiir den Sinus und den Co-
SInus kann man nun schreiben:
SIN(wl+w2) = Yor1, und COS
(wl+w2) = X2/1,

Nach dem Umstellen ergibt
sich hier ghnlich wis vorhin:

Y2 = L*SIN(wl +wa) und X2 =
L*COS(wl + wa)

Kluge Mathematiker haben
sich den Kopf zerbrochen und
schlieRlich festgestellt, dai man
fiir den Sinus einer Winkelsum-
me auch schreiben kann:
SIN(wl+w2) = OS(w2)*SIN
(wl) + SIN(‘;»-'Z)*COS{WI}

Analog dazu fanden sie fiir
den Coginus:

COS(wl + we) = COS(w2*COos
(wl) — 31 N(w 2)*SIN(w 1)

Diese beiden Bezichungen
seizen wir in die von uns geafun-
denen fiir ¥2 und X2einund er
halten auf diese Weige:

Y2 = L*(COS('-}.-'E}-*SIN{WD +
SINGw2y*C OS(wl)

und

X2 = L*fCOSfW2)*COS(V»"_!J —
SIN('-.".’B}*SIN('-,-‘.-'I))

Das Auflsen der
Klammer liafert uns;

auferen

Y2 = COS(w.-'ZJ*SIN(WlJ*L +
SIN('-:J?,)*COS{'-MI)*L

und

X2 = COS(wzj*COS("-.-‘l}*L —

SIN(W2Y*SIN(wI)*L,

WNun holen wir ung wieder die
vorhin im Gedichinis behalte-
nen Gleichungen fiir Y] und X1
hervor. Wenn Sje denau hinse-
hen stellen Sis fest, daB wir die-
se Beziehungen leweils zweaimal
pro Gleichung enthalten finden
(beispielsweiss in der Glei
chung fiir Y2 am Ende des er-
sten  Summanden. Hisr steht
SIN(WI*L, was javyl entspricht).
Wir verwenden also diese Ein-
setzmethode ung gelangen so
Zu;

Y2 = COStwa)*Y] + SIN(w2)*X]
und
X2 = COSw2)*x] — SIN(w2)*Y]

~ s 1A




Damit haben wir nun zwei
Cleichungen, die es uns erlau-
ben, fir jaden Punki P1 mit den
Koordinaten X1 und Y1 nach el
ner Drehung urmn den Winkel w2
die neuen Koordinaten X2 und
¥2 zu berechnen. Nun kénnen
Sie das mit den Kenntnissen
{iber die Matrizenmuliiplikation
einmal nachpriiffen: Dasselbe
Ergebnis folgt némlich auch aus
der Multiplikation der Punktma-
trix (X1 Y1) mit einer Transforma-
tionsmatrix R {also PI*R). Sehen
Sie dazu Bild 8.

(X2 Y2) = (X1 YD) -
COS(W2)  SIN(W2)
SIN(W2) COS(W2)
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Bild 8. Diese Transformation
fiihrt zur Berechnung der Punkt-
koordinaten nach einer Rotation

R izt die sogenannte Rotations-
mairix, die wir uns gut merken
sollten (siehe Bild ).

©

;e

x\}

COS(W2)
~ LsiNew2)

SIN(W2)

R COS(W2

Bild 9. Die Rotationsmatrix R

R in Bild O ist die allgemeine
Rotationsmatriz, die in dieser
Form fir jeden Winkel w2 ange-
wendet werden kann, w2 wird
positiv gerechnet bei Drehun-
gen gegen den Uhrzeigersinnm,
negativ aber beisolchen im Uhr-
zeigersinn. Handelt es sich also
um eine negative Rotation, dann
erhélt man fir R einen Aus-
druck, wie inn Bild 10 zeigt.

COS (W2) SIN(-W2)

R = sinew2) COs (W2)

Bild 10. Die Rotationsmatrix bei
einer Drehung mit dem Uhrzei-
gersinn

Man kann sich in einem sol-
chen Fall wieder einige mathe-
matische Erkenninisse zunuize
machen, die Winkelfunktionen
negativer Winkel betreffen. Es
gilt namlich:

COS(—w2) = COS(w2) und
SIN(w2) = —SIN(wE)

Damit vermeiden wir negative
Winkel. Die verainderte Rota-
tionsmatrix filr Drehungen im
Uhrzeigersinn zeigt Thnen dann
Bild 1L

COS (W2) -SIN (W2)
SIN (W2) COS(W2)

Bild 11. Die verénderte Rota-
tionsmatrix fiir Drehungen mit
dem Uhrzeigersinn

17Q =K@

W ¥

¥

J..« =)
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Bild 12. Die drei Arten der Transformation

Jetzt kennen wir die Mairizen
sur Skalierung und zur Rotation.
Die dritte Manipulation wvon
Dunkten wire die Verschiebung
oder Translation, der wir uns
nun zuwenden.

Translation

Damit Sie sich die Unterschis-
de aller drei Operationen, die
wir behandeln, auch vorsiellen
konnen, sind sie in Bild 12 einmal
aufgefiihrt.

Um eine Verschiebung in der
Flache durch Transformationen
ausdriicken zu kénnen, braucht
man anstelle der bislang ver-
wendeten  2,2-Matrizen eine
3 3-Matrix. Weill wir spater —
und da liegt iiberhaupt der Vor-
teil dieser Methode — auch
Kombinationen dieser Transior-
mationen (beispielsweise kann
man dann eine Drehung, eine
Skalierung und eine Translation
mittels einer einzigen Matrix
ausfiinren) durchfiihren  wer-
dern ist es sinnvoll, auch die bis-
her gefundenen Matrizen 3 und
R als 3,3-Matrix zu schreiben.
Ebenso werden die Punkte nun
durch drei Angaben statt wie
bisher nur durch zwel (namlich
X1, Y1) beschrieben. Aber im-
mer der Reihe nach.

Fiir die Punkte erfindet man
noch einen Dummywert (also ei-
nen Wert, der lediglich fur die
Bequemlichkeit der Rechnung
geschaffen wird, der aber keine
konkrete Bedeutung hat). Wir
nennen ihn w, Unser Punkt
Pl (X1 YD
heilt nun
Pl (Xlxw YlFw W)

Idealerweise hat w einfach
den Wert 1. Sie werden sich viel-
leicht daran erinnern, daf man
bei der Matrizenmultiplikation
auf die Anzahl der Zeilen und

Spalten achten mubte. Dasallein
ist der Grund, der dieses w eI-
forderlich macht. Wie sehen
nun Sund R als 3,3-Matrizen aus?
Man kann eine Matrix erwel-
tern ohne ihren Wert zu veran-
dern, indem man eine Zeile und
sine Spalte hinzufugt, die nur
Nullen enthalten. In der Diago-
nalen kommt dann noch eine 1
dazu, Bild 13 zeigt Innen das an
unserer Skalierungsmatrix.,

sx 0 0
§=( 0 SY O
QIO [

Bild 13. Die Skalierungsmatrix
als 3,3-Matrix

Bild 14 scll Ihnen dis Vorge-
hensweise zeigen, mit der nun
gerechnet wird.

Pl = Xl-w Yl-ww)

P2 = P15
sX 0 0
=0 SY 0
0 0 1
S¥ 0 0
0 sY 0
0 0 1
Xl-wYlww|SX-Xl-w
SY - Yl-w
w
P2 = (SX-Xl-wSY -Yl-w w)
P2= (8X-X1 SY: YD) J

Bild 14. So rechnen wir mit der
neuen S-Matrix

Das korrekte Ergebnis erhélt
man einfach durch Weglassen
von w. Auch die Rotationsmatrix
wird erweiiert und lautet nun so,
wie es in Bild 15 gezeigt wird.

Die Vorgehensweise beim

Rechnen erfolgt genauso, wie
wir das schon bel der erweiter-
ten Skalierungsmatrix gesehen
hatten, Damit sind die Anpas-
sungen erledigt. Sehen Wir Uns
nun die Ursache fiir diese Ver-
anderungen an; Die Transla-
tionsmatrix.

COS(W2) SIN(W?2) 0
SINW2) COS(W2)0
0 il

R=

Bild 15. Die neue
3,3-Rotationsmatrix

In Bild 16 finden Sie die allge-
meine Form dieser Matrix.

)
T=| 0 1.0
TX TY 1

Bild 16. Die Translationsmatrix T

T¥ ist die Verschiebung in %,
TY die in die Y-Richtung. Die An-
wendung auf einen Punkt P1 (X1,
Y1) als Operation
P2 =PL*T
zeigt Ihnen Bild 17.

Pl = X1l-wYlww)
P2 = P1-T
1 0 0
T = 0 1 0
i, G Al
1 0 0
0 1 0
bl el |
Xl-w Yl-ww| Xl w+TX W)
(Y1 -w+TY -w)
W
P2 = (w-[X1+TX] w)
= XI+TX Y1+TY)

Bild 17. Anwendung der Transla-
tionsmatrix auf einen Punkt P1

Die normalen Koordinaten er-
geben sich wieder durch einfa
ches Wealassen von w, Wenn Sie
sich das Ergebnis genau anse
hen, werden Sie sicher fragen,
weshalb das alles auf so komplk
rierte Weise erfolgen mub. Dal
man TX zur ¥-Koordinate und TY
sur Y-Koordinate zu addierer
hat, sei vorher auch schon Kklar
gewesen. Damit haben Sie na
firlich Techt. Jede einzelne die-
ser Matrizen, S, R oder T fiir sich
allein genommen (R ausgenci
men) kann man eigentlich eber-
sogut durch normale Rechen-
vorgange ersetzen, die keinarlsl
Mairizen erfordern. Der Vortel
dieser Art der Transformation
zeigt sich erst, wenn man he-
denki, dak sie sehr computerds
recht ablauft, Man kann im Pri-
zip sin-und dasselbe Programi
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fiir alle Operationen verwer-
den. Lediglich die Elemente der
Matrix verandern sich. In noch
viel starkeram Mah aber erfah-
ren wir die Vorteile, wenn meh-
rere Transformationen Zzusam-
menfallen. Auch dann geniigt
immer noch eine einzige ! Matrix.
Das gleiche Dmdramm kann
auch hier verwer werden.
Wiedar sind nur die F‘lc"nvnte
der Matrix andere. Schlieflich
sollten Sie noch bedenken, dalk
wir uns immer noch mit den ein-
fachsten grafischen Objekten
(mamlich den Punkten) Im ein-
fachsten Koordinaiensystem
(n&mlich dem shenen kartesi-
schen System) befassen. WWenn
wir spater indis héherer 1 Dimen-
sionen aufsieigen, werden die
Fechnungen ohne Matrizen
reichlich verwirrend.

Ein Programm zur
Transformation

Bevor wir zu den zusammern-
c:esetz =n — und damit auch in-

teressanteren — Transformatio-
nen kommen, werden w ir ge-
meinsam ein Programm erarbei-
ten, das drei Matrizen verwen-
det. Damit Sie moglichst unahb-
hangig von der Art des Compu-
tersystems bleiben, very yende
ich wieder den schon s vorgestell-
ten Crafikstandard. Zur Erinne-
rung: Wenn Sie das Progratm
direkt abtippen und startern,
d wird eine Fehlermeldung
denn die Befehle zur

erzeudt,
Grafik miissen erst noch vorn [h-
neniibersetzi werden, Dazu sind

in der untenstehenden Tabelle
die Ubersetzungen filr folgende
Systeme angegebern:

1) C 64 mit HIRES-3

2) C 64 oder C 128 mit Plotter
1520

3) C 128 Basic 7.0

Falls Sie ein anderes System
verwenden, dann brauchen Sie
sich nur die Uberseizungen
iiberlegen und konnen dann urn-
sere Progrcmn"e benutzen.

Dochnun soll eslosgehen: Wir
versetzen une in die Lage eines
Archiiekten, der die schemati-
ache Vorderansicht eines Hau-
ges auf dem B ildachirm ze1ge.l
méchte. Bild 18 zeigt 11"r1911 das
Haus und auch gleich ein Welt-
koordinatensystem, das es uns
die fiinf Eckpunkie zu

eichnen.

D'ej_; rstellung des Hauses st
einia Wir brauchen nur die
E}cKer 'n:remardu veroin-
und = fiinfte Ecke
w11 deI ersiern). ?’Vc lematisch
enn wir an die
Umre 1 der MaBe denken,
Ein Architekt mul? den MabBstab

-

P1 {0, 0y, P2 (158,00, P3 (138}
74 ({7,513}, PE (0.5

Bild 18. Das darzustellende
Haus

jl Kurs |

C 64

ALY WLIDaNEXT I

= TRANS 0 :',r-'?.cu e

L3,0,7

Ean KLl ,¥ (11 eMNEXT T
=Yl
T lrrtlmTlu

ZODLPRINTHL,

110 CLOSEL
5 FEM
i0 DATA
@ DIMoX

%0 FOR I=L
x

TD

I+1h YLD

Listing 14\

mit angeben, der seiner Zeich-
nung entspricht. W Jelches Aus-
gabegerédt er auch verw rendet,
er muf genau wissen, wievielen
Metern in der Natur ein Zentime-
ter seiner ?e1 hnung ﬂ"ltsp" c'lt
Das sollie :
Kapf bcl"ql an, wenn wir uns die
Sache hier stark vereinfachen,
indem wir zundchst ledlghc"
Bildpunk: = Meier annshmen.
320 Bﬂaowkte in X-Richtung
ent sprechen dann 320 Metern in
v Realitat. Der Vortell dieser
Annuhrr_e ist, dak wir uns darmit

A B

110 Nl_—"\r-d

318X

Bild 19. Die Wirkung von TRANS
0 bei Bildschirmausgaben

fiir den ersten Uberblick jegli-
che Umrechnung ersparen. Das
Programrm in Listing 1 .zeichnet
unser Haus.

Wie Sie sicherlich beim Ver-
gleich von TRANS 0 (B4HIRES)
mitder Ubersetzungstabelle be-
merkt haben, liegt hier eine Ab-
weichung vor. Das rithrt daher
daP die HIRES-Befehle der 1«
Telle schon mit einem transfor-
mierten Kocrdinatensystem zu-
sammenhingen (&hnliches oilt
auch fiir die C 128-Befenle der
Tabelle, die sich immer auf ein
nlerprogrami wTransforma-
tions heziehen). Wir wollen aber
hier diese Transformationen
und ihre Wirkungen un tﬂr;
chen. Deshalb uerwepden wi
die Befehle, die sich aufein n'c:"ﬂ
rransformiertes System bm' -
hen. Was durch TRANS 0 auf
dem Bildschirm herauskommt,
zeign Thnen Bild 18. In der nc.cT"
sten Folge werden wir noch tie-
fer in die "Tu sformationen ein
dringen, und auch Rotationen
untersuchen,  (H. Ponnath/og)

liBefehI

C 64 HIRES-3 Plotter 1520
| mT POKES33230,0: OPENL 6.1
5YS37498:HFL,6,12 OPEN2,8.2:

LSTART TRS,0,320,0,200

PRINT #2,0:CLOSEZ
PRINT = 1,"M"0, -200:

FRINT #,1
MITTE TRS, -150, 180, PRINT % 1"R"240,0: XU=-160:XO=160:
-100, 100 PRINT #1,'T" Y17 =-100Y0 =100
PUNKTEY) TPEXY PRINT# 1 'REY: GOSUBL020:DRAWL XYY
PRINT 217" X+2Y+2: UJP Transformation ab Zeile 1020
PRINT %1, "R"XY
LINE(XAYAXB, TLN XAYA XBYB PRINT %1 R"XAYA: ¥ =XAY=YA:GOSUBL020:
YE) PRINT %1, ]"XBYB X1 =XXY1=YTX=XB:
T=YB:GOSUBI020:X2 =XX:
v2 =YY:DRAW] X1 YITOX2Y2
UP Transformation ab Zeile 1020
KREIS(XMYM,RY. TKRXM YM EXRY, Programm: ¥ =XMY=YM:GOSUBI020:
RY, 2%Pi M =50:D = 360*P1/(M*180): DIMTM)T(0)= Y5 =XXY5=YYT:RX=RX*
9%Pi:FORI=TOM:T(l}= T(-1)+D: PRINT # 1"R"RX* 319/(XO-XU)RY=RY*
COS(T{-1) + XM,RY*SIN(T(I-1)) +YM:PRINT21T",
RX*COS(T(1))+ XM, RY#SIN(T(I)+YM:NEXTI UP Transformation ab Zeile 1020
TEXT(ASXTYT) TEX ASYTXT OPEN4,6:PRINT #1,'R"XTYT: PRINT #,A$:CLOSE4: CHARIXTYTAS$
PRINT #1'M"240 YT:PRINT #1,'I"
SHOW HAN PRINT #1,"R"0,200 GRAPHICI
NORMAL HOF CLOSEL GRAPHICO
GRESET LOE:AUS OPEN7,6,1:PRINT # T:CLOSET SCNCLER()

C 128 Basic 7.0

COLORO0,16:COLORLT:
COLOR4,1; GRAPHICLL

YO =199:XU=0:X0=319YU=0:
Bezogen auf das UP Transformation

Bezogen auf das UP Transformation

199/(YOYU):CIRCLE 1X5Y5, RXEY

—

140 =L:¥3p
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C fir Profis

' Die Programmiersprache C erfihrt in letzter Zeit eine
 immer groBer werdende Beliebtheit, Mit dem Profi-C-

' System von Data Becker

konnen jetzt auch Commo-

dore-Besitzer alle Vorziige dieser Sprache ohne Ein-

| schrankungen genieBen.

| rofi C gibt es in zwei Va-

rianten, namlich in e

ner C 64- und einer C
128Version. Beide Versionen
haben den gleichen Sprach-
umfang und sind auch sonst
recht &hnlich. Erfreulicher-
weise wurden aber bei der
Cl28Version konsequent
die sich durch dag bessere
Betriebssystermn und den gre-
Beren Speicher ergebenden
Moglichkeiten wvoll ausge-
schépft. So kann der C 128-
Besitzer mit Profi C selbst-
verstandlich im 80-Zeichen-
Modus arbeiten, C-Disketten
mit Autostart ausriisten oder
beispielsweise auch im Fast-
Modus arbeiten, Eine kom-
plette  Speicherbank kann
beim C 128 dariiber hinaus
alsRAM-Floppy genutzt wer-
den, was die Geschwindig-
keit beim Compilieren und
Linken betrichtlich steigert,
Natiirlich ist in der C 128Ver-
gion auch das C-System
selbst auf einer bootfahigen
Diskette, so daB man nur
noch die Diskette einlegen
und den Computer einschal-
©n mub. Kurz danach kann
man mit Hilfe des umfangrei-
chen Handbuchs bereits los-
legen und sein erstes Pro-
gramm schreiben,

Kommandos wie
bei CP/M

Als erstes wird der einge-
baute C~Kommandoprozes—
sor in den Speicher des C
128/C 84 geladen. Dieser
¥ommandoprozessor ist
nichts anderes als ein eige-
nes kleines Betriebssystem.
Schon beim ersten Kontakt
nit dem Kommandoprozes-
sor fallt sofort eine starke An-
lshnung an CP/M auf: Das -
System meldet sich mit wA
ind fordert zy Eingaben auf.
Der Buchstabe »A« bedeutet
dabei, dap Floppy-Laufwerk
Av (entspricht Geratenum-
mer 8) aktiv ist, Die Disket-
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tenverwaltung erfolgt iiber
vollig eigenstandige Befeh-
le, die im Kommandoprozes-
SOr integriert sind. Wie unter
CP/M iiblich, wird das In-
haltsverzeichnis mit « DIR>
aufgelistet und der Inhalt el-
ner Datel mit <TYPE> auf
den Bildschirm gebracht,

Um die Quellprogramme
zu erstellen, findet sich auf
der Profi-C-Diskette ein ex-
erner Editor, der mit einer
entsprechenden Anweisung
Im Kommandoprozessor auf-
gerufen wird. Dem Anwen-
der présentiert sich ein Text-
editor, der nicht nur iiber
ausgesprochene Textverar-
beitungsfunktionen verfligt,
sondern auch iiber eine
Extra-Seite, die beispiels-
weilse fiir die nach dem Com-
pilieren erzeugte Fehlerda-
tei Platz bietet, An Textverar-
beitungsfunktionen bietet
der Editor Verschieben, Ko-
pieren, Umschalten auf die
Extra-Seite, Léschen und s0-
gar eine Funktion zum Su-
chen und Ersetzen Das
Druckerlisting des gerade
editierten Programms Ver-
wohnt selbst alte »Program-
mierhasen«. Am Anfang je-
der Seite findet sich der Pro-
grammname, die Seitennum-
mer und das Datum. AuBer-
demistjede Zeile numeriert,
was beim Editor nicht der
Fall ist, der arbeitet wie die
meisten Textprogramme mit
der Anzeige von Spalte und
Zeile in der Kommandolei-
ste. Der Editor ist wie alle an-
deren Teile deg Softwarepa-
kets in der Lage, mit der
RAM-Floppy (nur C 128) zu
kommunizieren, Falls das
Standardschrifthild des Edi-
tors nicht gefallt, so &ndert
man dieses eben. Drei ver
schiedene Zeichensatze ste-
hen zur Verfligung,

Um das fertige Programm
zucompilieren, muf der Edi-
or verlassen werden: es
meldet sich automatisch wie-
der der Kommandoprozes-

sor. Nun erfolgt der Aufruf

des Compilers, der die Ein-
gabe der Quelldatei ver-
angt.

Der Compiler erzeugt ein
sogenanntes Link-Modul
und kein fertiges Maschi-
nenprogramm. Bevor das C-
Programm gestartet werden
kann, ist es daher noch nétig
das Programm zu Linken
Beim Linken wird der end-
giiltig ablauffahige Code er-
zeugt, das heiBt, das Pro-
gramm erhélt noch zusatzli-
che Module beigpielsweise
fiir die Ein-/Ausgabesteya-
rung.

Die RAM-Floppy

Die beim C 128 integrierte
RAM-Floppy wird beim La-
den des Kommandoprozes-
SCr automatisch in der Speij-
cherbank I installiert und 1st
bereits mit den wichtigsten
Dateien, die zum Compilie-
ren notwendig sind, gela-
den. Das bedeutet im Klar-
text, daB fiir die Program-
mierung nur noch die g4
KByte der Speicherbank 0
zur Verfiigung stehen, Trotz.
dem wird man nach elniger
Zeit die RAM-Floppy nicht
mehr missen wollen. Sofort in
die  RAM-Floppy geladen
werden die C-Standardbi-
bliothek sStdiohe, in der
wichtige Terminalfunktionen
definiert sind, sowie die fiir
den Linklauf nétigen Libra-
rys. Eigene Programme kén-
nen ebenfalls in der RAM-
Floppy gespeichert werden,
Das hat vor allem in der Test-
prhaseden Vorteil, daB dag zu
testende Programm sehr
schnell in den Editor gela-
den werden kann. Auch die
anschlieBende Compilie-
runglauft unter Verwendung
der RAM-Floppy wesentlich
schneller ab. Der gesamte
Inhalt der RAM-Floppy kann
mit einem speziellen Kom-
mandoprozessor-Befehl auf
Diskette gespeichert und
auch wieder geladen wer-
den. Allerdings wird der In-
halt als eine komplette Datei
abgelegt. Wenn diese Datei
wieder eingelesen wird, ent-
wirrt der dazu verwendete
Befehl die Daten wieder zu
denurspriinglichen Dateien,
Will man einen Quellcede
vonder RAM-Floppy auf Dis-
kette bringen, so kann man
dies ohne Probleme Uber
den Editor verwirklichen,

Der Sprachumfang

Profi C unterstiitzt fast den
gesamten sprachumfang
von C einschlieflich selbst
definierter Datentypen und
enthilt zusitzlich einige ge-
ratespezifische Erweite-
rungen. So kdnnen beispiels-
weise beim C 128 die beiden
Kontrollregister deg VDC-
Chips, der fiir die 80-Zei-
chen-Steuerung verantwort-
lich zeichnet, {iber eigene
Befehle angesprochen Wer-
den. Was vom Programmie-
rer von Dateiverw ltungen
schmerzlich vermipt wird, ist
der wahlfreie Zugriff auf Da-
ten. Die Handhabungvon se-
Gquentiellen Dateien dage-
gen st vollstandig imple-
mentiert. Sogar das Augle-
sen des Fehlerkanals macht
anhand der anschaulichen
Beispiele im Handbuch kei-
ne Schwierigkeiten. Anson-
sten steht dem Anwender =i
ne umfangreiche Bibliothek
an Punktionen zur Verfii
gung, mit der es durchaus
mdglich ist, auch arcfere
Programmier-Probleme z
lésen,

Was aufjeden Fall sehy po-
sitiv zu Buche schlagt, ist die
umfangreiche Bibliothek an
Grafikbehlen. Das auf Dis-
kette mitgelieferte Demo-
Programm zeigt nach dem
Ubersetzen eine kleine Aus-
wahl der umfangreichen
Crafikméglichkeiten (Bal-
kendiagramm, Analoguhr).
Wer also gerne strukturiert
programmiert und dazy
noch Freude an Computer-
Grafik hat, ist mit ProfiLC be-
stens bedient. Der System-
programmierer schitzt an
vor allem die Moglichkeit,
mit Zeigern arbeiten zu kon-
nen. Mit Zeigern kénnen kon-
kret Speicherstellen ange-
sprochen und bearbeitet
werden, was C sehr stark in
die Nahe der Maschinen-

spraoheprogrammiamng
rickt. Wer also gerne struk-
turiert und trotzdem maschi-
nennah Programmieren
madchte, hat hier eine lej
stungsfahige Methode in der
Hand, diesen alten Traum zu
verwirklichen. Allerdings
sel hier darauf hingewiesen,
daB beim Arbeiten mit Zei-
gern grébte Sorgfalt anzu-
wenden ist. Werden Spei-
cherzellen direkt manipu-
liert, kann es bei Unachtsam-
keit leicht vorkommen, dap
das Programm zerstort wird,
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Plus:

Minus:

— vollstandiger C-Sprachumfang

— umfangreiihe Grafik-Bibliothek

— RAM-Floppy bei C 128Version

— komfortabler Texteditor

— System um eigene Kommandos erweiterbar
— ausfithrliches und umfangreiches Handbuch
— sehr gutes Preis-Leistungs-Verhdltnis

_ Sicherheitskopie erhaltlich

_ Diskette kopiergeschiitat
— Programme nur mit Kommandoprozessor lauffahig

Stirken und Schwichen von Prafi-C

Eigene Programme

Wem die Befehle von Profi-
C nicht ausreichen, der kann
sich ohne weiteres seine &i-
genen schreiben, Die Spra-
che Cwurde ja so konzipiert,
daf man jederzeit elgene
Befehle (in C Funktionen ge-
nannt) erstellen kann, Die zu-
satzlichen Befehle werden
ihnlich wie bei CP/M in
ithersetzter Form auf Disket-
te gehalten und konnen wie
normale, fest eingebauie Be-
fehle verwendet werden.

ie Sprache C verbindet
die Vortelle elner
Hochsprache in fast
idealer Welse mit denen von
Assembler, Mit Small C kann
sich jeder CP/M-Anwender
selbst davon ilberzeugen.
Caliefert wird Small C auf
drei (1) Disketten im 1571-For-
mat, Der Clou; Alle Program-
me werden mit Quelltext
ausgeliefert. Wer Lust und
Laune hat, kann sich so sehr
schnell ein sehr eigenstandi-
ges System aufbauen, heste-
hend aus Compiler, Z80-Ma-
kro-Assembler, Linker und
Text-Tools, Mit Hilfe des mit-
gelieferten Quellcodes kon-
nen alle Bestandteile der

140 HRp

Allerdings stellt man bald
fast daf die Profi-C-Pro-
gramme nux innerhalb des
Kommandoprozessors
fon, Man kann also leider
keine C-Routinen prograim-
mieren, die dann selbstan-
dig laufen kinnen und etwa
per SYS-Befehl aufrufbar
sind. Allerdings kann aus ei-
nem C-Programm ein selbst-
stariendes Programm ge-
macht werden, das zunachst
den Kommandoprozessor
und dann das C-Programm
1adtund ausfithrt. Leider ver-

1Ay
igla-

C 64IC 128

mipt man in dem Handbuch
die Erlaubnis, iiberseizie C-
Programme, die ia immer
den Komrmandoprozessor
enthalten, weitergeben zu
Qiirfen, Dies und die Tatsa-
che, dap sich derart compil-
lierte Programme immer mit
einem aufwendigen Titelbild
melden, setzt der Verwend-
barkeit des Compilers iber
gewlsse Spielereien hinaus
doch recht enge Grenzen.
Dies ist besonders schade,
als es sich bel Profi-C wirk-
lich um ein rTundum gelunge-
nes Softwareprodukt han-
delt, mit dern professionelles
Arbeiten moglich ist,

Umfangreiches
Handbuch

Das Handbuch fiir Profi-C
ist sehr umfangreich (350 Sei-
ten) und informativ ausgefal-
len. Dem Anfanger dient es
gleichzeitig als Anleitung
zum Erlernen von C, da ein
ausfithrlicher Ubungsteil
varhanden ist, dem es nicht
an Beispislen mangelt. Samt-
liche bereits vorhandenen
Funktionen werden sehr an-

Small C

Der C-Compiler
fiir Systemprogrammierer

Saftware beliebig geandert
werden. Man kann den Com-
piler erweitern, die Text-
Tools mit eigenen Ideen be-
reichern oder Assembler-
programme schrelben. Wie
schon das Handbuch verrdt,
ist Small-C kein Compiler fiir
grofe Anwendungen, Sson-
dern eher als Entwicklungs-
gystem gedacht. In dieser
Funktion aber ist es eine
empishlenswerie Alternati-
ve zur ZB80-Assemblerpro-
grammierundg.

Der Compiler selbst na-
mens »CCCOMe ist mit el-
nem weiteren Programm
2 AR COMe auf einer der drei
Disketten zu finden. Mit

yARCOMu konnen Archivda-
teien verwaltet werdern, Inel-
ner Archivdatei sind mehre-
Daieien in einer gro-
pen Datei zusammengefadt,
Das Archivverwaltungspro-
gramm »ARCOM« bearbel-
et diese Datel nun 1Im vom
Anwender gewiinschien
AusmaPp. Es kénnen jederzeit
neus Dateien in das Archiv
aufgenominen werden,
abenso kann nach Herzens-
lust geldscht und hinzuge-
fiigt werden. Natiirlich ist
auch ein Zerlegen der Ar-
chivdateiin ihre Bestandtelle
maoglich. Der praktische Nut-
zen eines Archivs liegt im
Anlegen von Bibliotheken

e

schaulich beschrieben. Eine
genaue Anleltung zur Bedie-
nung der RAM-Floppy und
des Kommandoprozessors
erleichtern die Arbeilt beim
ersten Kontakt mit Profi-C.

Erwahnenswert sind auch
noch die abgedruckten Li-
atings der Standard-C-Bi-
blictheken, Wer noch nie et-
was von C gehort hat, sollte
sich trotzdem ein eigenes C-
Buch zulegen, da auch das
Profi-C-Handbuch an ver-
achiedenen Stellen Grund-
wissen voraussetzt,

Fazit

Abschliefend kann ge-
sagt werden, da mit Profi-C
ein sehr leistungsfahiges
Entwicklungspaket fiir den
C g4und C 128 zur Verfligung
steht, das zusitzlich durch
Komfort und Geschwindig-
keit besticht, Der Preis von
g9 Mark ist angesichts der
hohen Qualitat von Software
und Handbuch mehr als an-
gemessel. (ev/nj)

Tnfo. Data Becker yowingsr Str. 34, 4000
Diigseldorf, Preis lark

fiir bestimmte Anwendur
gen. Die anwendungsspezifi
schen C-Funktionen, die der
Enwender sich selbst er
«tellt hat, kénnen so platzspa:
rend und vor allem schnell
auffindbar in Archivdaieien
gesichert werder,

Finen kleinen Nachteil des
Compilers bemerkt man Le-
reits beim ersten iehlerhaf
ten Durchlauf: die sonst sehr

e ——— e eSS

Softwaretest

Po:

S |

eindeutigen Fehlermeldun —

gen lassen vbllig die Zeilen-
nummer vermissen, in der
der Fehler aufgetreten ist
Dafiir wird aber die gesamie

fehlerhafie Zeile angezeidt !

wobei die genaue Fehlerpo
sition markiertist. Wie beial

Fuzsgabe 8/August 1960

B el



C 64IC 128

len Bestandteilen des Small-
C-Pakets hat man auch belim
Compiler die Moglichkeit,
verschiedene Paramefer zu
iibergehen, sobald ein Feh-
ler auftritt oder der Quellco-
de wird wahrend der Compi-
lierung auf einem Gerdl
nach Wahl ausgegeben. Der
Compiler erzeugt 8080-
Quellcode, der in eine Aus-
gabedatel vom Typ sIMACk
(fir Macro-Assembler) ge-
schrieben wird.

Aufbau des
Small-C-Pakets

Den vom Compiler in As-
sambler libersetzten Quell-
code wandelt der auf der
sweiten Diskette befindliche
Macro-Assembler in eine filr
den Linklauf nétige Datei
um. Auch beim Assemblie-
ren kfnnen wieder verschie-
dene Parameter die Ausga-
he auf dem Bildschirm be-
einflussen. Selbstverstand-
lich kann der Macro-Assem-
bler auch vollig unabhingig
vom C-System emngesetzt
werden. Der Assembler
kann wahlweise als 8080-
oder als Z80-Assembler ein-
gesetzt werden und erzeugt
inbeiden Fallen relokatiblen
Objektcode, der vom Linker
msammen mit beliebigen
anderen Modulen gebun-
den werden kann. Der Lin-
ver schlieBlich erweist sich
alz das schwachste Glied In
der Umwandlungs-Ketie.
Denn hier braucht selbst der
erfahrene Anwender eine
gehorige Portion Geduld,
wenn der Linker alle bend-
tigten Bibliotheksfunktionen
nach und nach aus der Bi-
hliothek »CLIB.REL« holt und
71 einem ablauffahigen
COM-File zusammenbindet.
Dieser grobe Zeitbedari von
mehreren Minuten selbst bel
¥leinen Programmen geht
allerdings zu einem guten
Teil auf das Konto der flir ein
CP/M-System  einfach zu
langsamen Comrmodore-
Laufwerke, Doch am Ende
hat man auf jeden Fall ein
vollablauffahiges Programm
mr Verfilgung, dessen Ge-
schwindigkeit doch rechtbe-
achtlich ist und iiber den
Teitverlust beim Linken hin-
wegtrbstet (siehe Listing 1
und Tabelle D).

Sehr lobenswert erscheint
der Umfang der mitgeliefer-
ten TextTools. Da findet sich

Gossmiaumme:
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neben einem Editor und el-
nem  Formatierprogramm
auch jede Menge Niitzliches
zur Bearbeitung der Quell-

Die Text-Bausieine

texte (Tabelle 2). Weder emn
Kopierprogrammm noch ein
Programm zum BAuswihlen
der Schriftarten fiir Epson-
Drucker fehlen hier. Wer
viel sortiert kann dies mit el-
nem leistungsfahigen Sor-
tierprogramm tun. Sogar zwi-
schen Quicksort und Shell-
sort kann man hier wéhlen.
FEinen kleinen Nachteil hat
die ganze Sache allerdings:
Samtliche Toolg mussen erst
compiliert werden, da sie
nur im Quellcode vorhanden
sind. Allerdings stellt diese
Bufgabe selbst den Anfan-
ger vor keinerlei Probleme,
da alle FEinzelschritie aus-
fithrlich im Handbuch be-
schrieben sind. Eines sei
noch gesagt; Wenn sehr lan-
ge Programme, wie zum Beil-
spiel der Editor, compiliert
werden, muP schon etwas
7ait investiert werden, Vor al-
lern der Linklauf ist wie be-
reits angesprochen, oft ent
nervend und zeitraubend.

Der mitgelieferte Editor ist
zwar nicht so komfortabel
wie der CP/M-Editor ED,
wenn man hier liberhaupt
von Komfort sprechen kann,
aber die mitgelieferten Tools
bieten hierzu sinnvolle Er-
weiterungen. Natlrlich ver-
arpeitet der Compiler auch
Quellcodes, die mit dem re-
qularen CP/M-Editor erstellt
wurden.

Der Sprachumfang

Der Sprachumfang von
Small-C kann sich fiir ein Ent-
wicklungssysiem durchaus
sehen lassen. Zwar verfilgt
der Anwender nur lber die
Datentypen schar und »ni
sowie iiber entsprechende
PointerTypen, doch dafiir
kann er aus einem grofen
Angebot wvon Funktionen
wahlen. Fiir den Sysiempro-
grammierer interessant: Er
kann auf eine Menge Funk-
tionen zurickgreifen, die
CP/M-Dateien  manipulie-
ren. So ist Small-C fast ideal
zum Programmisren von CP/
M-Utilities wie Kopierpro-
grammen etc. Sehr lobens-

Softwaretest

wert ausgefallen sind auch
cinige Funktionen zur Pro-
grammsteuerund. So konnen
beispielswelse Parameter
aue dem Programrmaufruf
und der Programmname
durch eine spezielle Funk-
tion ermitielt werden. Funk-
tionen zur Zeichenketienbe-
handlung und Zeichenklas-
sifizierung erleichtern die
Erbeit wesentlich, Auch die
Zeichenumwandlung  stellt
kein Problem dar. Etwas zu
kurz geraten ist jedoch die
Mathematikbibliothek: Sie
bestsht lediglich aus zwel
Funktionen. Hier ist der ex-
perimentierfreudige C-Pro-
grammierer gefragt. Fiix die
Formatierung von Integer-
werien und Zeichenketten
besticht Small-C mit einer
sehr grofen Auswahl Um-
wandlungen wvon Zeichen
nach Zahl und urmgekehrt mit
Riickgabe der Linge oder
Umrechnungen von Hexade-
zimal- und Oktalzahlen wer-
den voll unterstitzt.

Compilierzeit : 28,7 &
Assemblierzeit : 331 s
Linkzeit ¢ 4min. 40,458

Ausfiibrungszeit; 1.4 s

Tabelle 1. Zeiten fiir Ubersetzung
und Ausfiihrung des Demo-
Programms »Laufzeittest«

Fazit

Wer Spaf am Tiifteln hat
und sich gerng eigene oy-
stemprogramme  schreibt
oder mit der gelieferten
Commodore CB/M-Software
nicht zufrieden ist, dem bie-
tet Small-C eine leicht or-
lernende Maglichkeit, seine
Fahigkeiten unter Beweis zu
stellen. Fiir einen Prels von
148 Mark erhilt man ein lei-
stungsfahiges Software-
Paket, das alle Voraussetzun-
gen zum Entwickeln von 5y-
stemsoftware und zum Ein-
atieg in die Welt der C-Fro
grammierung in sich birgr,

(Roland Fieger/bj)

F type test.c

mainil

£

int ig

i=10080a;
print+f
getchar (73
while (1)

i——3

/*® Small C Laufzeit-Test w/
/¥ Herunterzaeshlen von 10680 =/

include "stdio.h®

("\n5 T A K T"i;

Listing 1. Laufzeit-
Testschleife in »C«

—

uRN(Trans}

printf ("\n\nF ER T I G")5
getchar ()3
}
CHG(Change) Ersetzen von Zeichenketten in Textdatelen
CNT(Count) Zahlen von Zeichen, Wortern oder Zeilen
CPY{Copy] Kopieren von Texidateien
CPT(Crypt) Ver- und entschlisseln von Dateien
DBT(Detab} Ersetzen von Tab-Zeichen durch Leerzeichen
EDT(Edit) Zeileneditor
ETB{Entab) Gegensatz von DBT
FND{Find) Suchen von Zeichenketten in Textdateien
FNT(Font} Auswahl von Schriftarten des Epson-FX-80
und kompatible Drucker
EMT{Format) Formatieren (Druck aufbereiten) von Textdateien
LST(List) Ausgabe von Textdateien auf den Bildschirm
MRG(Merge} Zusammenhéngen von zwei sortierten Textda-
teien
PRT(Print) Drucken von Textdateien
SRT(Sort) Sortieren von Textdateien

Kopiert Textdateien und andert Zeichenketten J

Tabelle 2. Die »Small Tools« zur Bearbeitung von Textdateien
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Billiges Vergnugen?

Billigspiele, oder vornehmer ausgedriickt, Spiele zum
Taschengeldpreis, werden immer beliebter und quali-
tatsmibig besser. Wir haben 6 besonders gute Spie-
le getestet, die weniger als 15 Mark kosten.

ls vor wenigen Mona-

ten Mastertronic seine

»M. A DeReihe starte-
te, in der Spiele der 40-
Mark-Klasse fiir nur 15 Mark
angeboten werden, begann
ein hektisches Treiben auf
dem Billigepielemarki. Fir-
men, die sich schon lénger
mit Billigsoftware beschafti-
gen, glanzten mit hervorra-
genden Neuerscheinungen,
Viele andere Firmen drang-
ten sich mit neuem Label (=
Bezeichnung fiir eine Pro-
duktreihe wie etwa »M.A. D
oder »Eurcgold«) auf dem n-
zwischen heil umkampfien
Marki Inzwischen muP =s
weit iiber 100 Billigspiele Im
Bereich von 10 bis 18 Mark
geben. Diese regelrechte
Schwemme von groBtenieils
sehr guten Billigspielen for-
derte geradezu dazu auf, ei-
nige Perlenaus demumfang-
reichen Angebct herauszu-
suchen und sie hier im Rah-
men unserer SpieleTesis
vorzustellen, Die nachiol-
genden sechs 3piele gehs-
ren zum Besten das man fir
maximal 15 Mark bekommen
kann. Unter den sechs Titeln
igt sicher fiir jeden etwas da-
bei, denn fast alle Splelegat-
tungen sind vertreten, egal
ob Action- Geschicklich-
Leits- Strategie- oder Sport-
spiel.

Enigmaforce

Enigmaforce ist die Fort-
setzung des etwa ein Jahr al-
ten Spiels Shadowfire, das
damals in der Fachpresse
viel Aufsehen erregte. Zum
Ende dieses ersten Spiels
konnte die Intergalaktische
Ssldnertruppe Enigmaforce
den Superschurken General
7off fastnehmen. Der hatie
vorher jedoch noch genug
Zeit, mit seinen Militdrs dem
Rest der Galaxis den Krieg
zu erklaren. Das Schiff, mit
dem die Enigmaforce-Trup-
pe den Ceneral zu einem si-
cheren Gefangnis-Planeten
bringen will, wird sabotiert

Titel Enigmaforce
57 % 111315
-
Spielides
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation HEE
Besonderheiten tolles [con-System
Hersteller Beyond Software
Preis 10 Mark (Hassette)
Bezugsguelle Rushware, An der
Giimpgesbr, 24,
4044 ¥aarst 2

Spiele-Test

und mub auf einem anderen
Planeten notlanden. Zoff
kann entkommen. Dummer-
weise sind die reptilienarti-
gen Einwohner des Plansien
gerade in Kampfe mit Zoif's

Action mit Menii-Technik: »Enigmaforce«

146 3547

C 64

Truppen verwickeltund des-
wegen soll der ganze Planet
in wenigen Stunden zu Ster-
nen-Staup  zerbombl wer-
den.

Die vier Mitgliedsr der
Enigmaforce haben also ei-
ne ganze Menge zu tun: Erst
einmal miissen sie den An-
fiilnrer der Reptiloiden fin-
den und um Unterstitzung
bitten, den Reptiloiden

oy
to

Fantasievolles Strategie-Abenteuer:

gleichzeitig aber auch ge-
gen die Invasoren helfen.
Danach muf Ceneral Zoff
wieder eingefangen und ein
weltraumtiichtiges Fahrzeug
aufgetrieben werden, damit
man wieder von diesem Pla-
neten wegkomimt.

Der Spleler steuert hier
vier verschiedene Charak-
tere, die entweder in einer
Gruppe oder auch einzeln
durch die unterirdischen
Anlagen des  Planeten
schleichen, Die Steuerung
erfolgt ilber ein ausgekli-
geltes Symbol-System, das
viele Kommandos bietet. So
kann man belspielswelse
Cegenstdnde  aufnehmen,
untersuchen und bpenutzen,
Waffensysteme auswahlen
und nachladen, oder die
Kampftaktik der vier Mitglie-
der festlegen.

Enigmaforce ist ziemlich
komplex aufgebaut und
doch recht einfach zu spie-
len. Durch die gelungene
Verquickung von Action-
Adventure- und Strategle-
Elementen und zudem noch
iiberdurchschnittlich  guter
Crafik und Musik ist Enigma-
force ein hervorragendes
Spiel. Der niedrige Preis von
nur 10 Mark erscheint fast
unglaublich, denn in Eng-
land kostet Enigmaiorce um-
gerechnet knapp 40 Mark!

Doomdark’s
Revenge

Annliches gilt fiir Doom-
dark's Revenge, das aus
demeselben Software-Haus
wie Enigmalorce kommit,

Doomdark’s Revenge ist
ein gehr komplexes Sirate-
giespiel, das auch Adventu-
re- und Rollenspiel-Elemen-
te enthalt. Die Story ist reich-

ke Moonpnince stands on
ps of Gnoiniel Locking
the Mountains of

»Doomdark’s Revenge«

lich verwirrend und soll nur
kurz umrissen werden.

Shareth ist eine bése Zau-
berin im Lande Icemark,
und hegt Rachegelilste ge-
gen das Nachbarland Mid-
night. So kidnappt sie Mor-
kin, den Sohn von Luxor
Moaonprince of Midnight. Lu-
wor zieht nun mit seinen Ar
meen nach Icemark, um dart
seinen Sohn zu befreien und
Shareth das Handwerk zu le-
gen.

Die politischen und fami
lisren Verhaltnisse in Ice-
mark sind reichlich kompli-
ziert und so gestaltet sich die
Suche nach Verkiindeten
zurn reinsten Adventure. Er
schwerend kommt der Um-
fang des Spiels hinzu: Es gilt
iiber B0O00 (sechstausend)
verschiedene Orte in Ice
mark, 128 verschiedene
Charaktere und 128 flir den

Titel Doomdark’s Revenge
579 111318

Spielides mm

Grafik

Sound

Schwierigkeit

Motivation

Besonderheiten G000 wversch. Ore

Hersteller Beyond Software

Preis 10 Mark (Eassette)

Bezugsquelle Rushware, An der
Giimpgesbr. 24,
4044 Kaarst 4
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Spielverlauf wichtige Ge-
gensténde.

Der Spieler kann prakiisch
beliebig viele Charakiere
steuern; Hat er einen neuen
Verbiindeten gewonnen,
kann er die Kontrolle liber
diesen Charakter liberneh-
menund ihm dieselben Kom-
mandos geben wie der
Hauptfiour Luxor. So gestal-
tet sich »Doomdark's Reven-
ge« zum gigantischen Strate-
giespiel, bei dem Armeen
durch die Gegend gescho-
ben und Kampfe ausgetra-
gen werden. Gleichzeitig
mup man nach bester Ad-
venture-Manier nach wichti-
gen versteckten Gegenstan-
den Ausschau halten und
diese dann richtig einsetzen.

Die werschiedenen Kom-
mandos werden per Tasten-
druck in Meniiform emnge-
hlendet. So reicht eine rela-
tiv kurze Anleitung fiir die-
ses Mega-Spiel aus. Musik
und Soundeffekie gibt es
zwar keine, dafiir aber eine
recht ansprechende Grafik,

Wer mal in Strategiespiele
reinschnuppern méchte und
vom alltdglichen Action- und
Edventure-Einerlei Abstand
gewinnen will, der kann hiex
10 Mark besonders gut anle-
gen.

Five-A-Side Socer

Unser nachster Billigspiel-
Tip ist ein Sporispiel, genau-
er gesagt ein FuBballspiel.
Five-A-Side Soccer ist in der
M.A D-Reihe von Mastertro-
nic erschienen. Dabel han-
delt es sich um eine Neu-
auflage des gleichnamigen
gpisls von Anirog Software.

Der ungewdhnliche Name
des Spiels entstand aus
der Mannschaftszusammen-
setzung, da jede Mannschaft
genau fiinf Spieler (vier Feld-
spieler, ein Torwart) hat. Die
Fegeln entsprechen weiltge-
hend den offiziellen Fufball-
regeln. Da HallenfuBball ge-
spielt wird, gibt es kein Aus
und somit auch keine Ecksto-
pe. Als Ersatz daflr kann
man seinen Cegenspieler
per Feuerknopf foulen, was
aber auch eine Verwarnung
oder gar einen Elfmeter sin-
hringen kann. Beim Elfme-
{erschiefen wird, anstelle

des Spielfelds, das Tor aus

der Sicht des Elfmeterschiit-

81 gezelgl.

Tive-A-Side 4Rt sowohl zu

mieii gegeneinander als

husgabe 8/August 1986
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'Spiele-Test

—t.:‘i'

Spannende Torszenen mit »Five-A-Side Soccer«

auch alleine gegen den
Computer spielen. Der Cormi-
puter erweist sich dabel als
recht guter Gegner, der auf
der hochsten der drel ein-
stellbaren Stufen nur sehr
schwer zu schlagen ist. Das
ElfmeterschieBen 4Bt sich
auch alleine aufrufen.

Titel Five-B-Side Soccer
5 7.8 11315

Spielides Sauasy

Grafik

Sound

Schwierigkeit N

Motivation HE

Besonderheiten 1 oder 2 Spieler

Hersteller Mastertronic

Preis 15 Mark (Kassette)

Bezugsguelle Mastertronic,
Kaizer-Otta-Weg 1B,
4770 Soest

Five-A-Side wird ahnlich
gespielt wie »International
Soccers von Commodore:
Der Spieler steuerf immer
nur den Mann, der dem Ball
am nachsten ist, die anderen
werden halbwegs intelligent
vom Computer gesteuert. Ei-
ne Ausnahme bildet der Tor-
wart, der gesteuert werden
kann, sobald sich der Ball
derm Tor gefahrlich ndhert.

Die Grafik von Five-A-Side
ist guter Durchechnitt. Die
Feld-Spieler sind zwar recht
klein, aber sauber animiert.
Beim Elfmeterschiefen wird
der Torwart dann allerdings
fast bildschirmfillend dar-
gestellt. Musik gibt es zwar

keine, dafiir aber einige
Soundeffekie und eine
Sprachausgabe fir den
Schiedsrichter.

Bedenkt man den niedri-
gen Preis von 15 Mark, kann
man die spritzige Fufball-
Simulation allen Sportspiel-
Freaks empfehlen.

Jumpman

Spiele-Kenner werden
sich wundern, was dieser al-
te Klassiker von Epyx in un-
serem BilligspieleTesl zu su-
chen hat. Unter dem Label
»Eurcgolde ist der Vater der
Jurnp-And-Run-Spiele  wie-
der neu aufgelegt worden
und kostet knappe 10 Mark.

Schon 1983, als Jumpman
das erste Mal in Amerika er-
schien, erdachte man sich zu
Spielen nette Hintergrund-
Storieg. Jumpman muf Bom-
ben einsammeln, die bise
Aliens in einer Jupiter-
Raumbasis liegengelassen
haben. Damit Jumpman nicht

qum T CEREEDEL
[} H PN = L) ik
[ EravEr 1] BoNus 1588

Jagd durchs Geriist bei »Jumpmanc

711 leichi an die Bomben her-
ankommt, Thaben diese
Aliens in den Raumen der
Jupiter-Basis diverse Fallen-
systeme installiert, die Jump-
man bei seiner Arbeit behin-
dern und ithm eines selner
sieben Leben kosten kon-
nen. Jumpman kann die Ge-
riiste in den einzelnen Rau-
men per Leiter oder Seil er-
klimmen und kann, dank

zweier Jet-Stiefel, besonders
weite Sprilnge auf andere
Ceriistieile machen.

Auf den ersten Blick
scheint Jumpman ein iiberal-
tertes Spiel zu sein, da die
Grafik den heuligen Stan-
dards nicht mehr enfspricht.
Doch durch die Jahre hat
sich Jumpman einen gewis-
sen Reiz erhalten kdnnen,
der seither bel keinem ande-
ren Spiel seiner Gattung auf-
trat.

Titel Jumpman
5 7 8 111315
|
Spielidee
Grafike
Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten viele verschiedene
Screens
Hersteller EPYX/Eurogold
Prais 10 Mark (Kaszette)
Bezugsquelle Rushware, An der
Gimpgesbr. 24,
4044 Kaarst 2

Dies hangt wahrscheinlich
damit zusammen, daf jeder
der 25 Screens von Jumpman
villig anders 1st. Mal warten
todliche Roboter auf unseren
Eelden, mal bewegt sich das
Geriist, auf dem er die Bom-
ben einzusammeln hatund in
manchen Screens Ist sogar
er selber seine esinzige Ge-
fahr, weil jeder geiner Sprin-

ge eine Explosion auslést. Es
macht immer wieder SpaB,
Jurnpman zu spielen, weil In
jedem Screen neue Ubelra-
schungen auf ihn und den
Spieler warten.

Wer ein auflangere Zeitin-
teresgantes  Geschicklich-
keitsepiel zum kleinen Preis
sucht, trifft mit dem etwas be-
tacgten Jumpman sicher kei-
ne schlechte Wahl.
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Adventure mit vielen Windows: »Spellbounds

spellbound

Weg von einem Klassiker
su einem brandneuen Pro-
dukt, das ebenfalls aus der
M.A D-Schmiede stammt
und somit 15 Mark kostet.

Spellbound 1st die ideale
Mischung aus Aetion- und
Adventurespiel mit relchlich
witziger Rahmenhandlung:
Der kleine »Magic Knight«
(magischer Ritter) ist Lehr-
ling beim groPen Zauberer
Ciimbal, Dieser will gerade
per 7auperspruch einen
Reispudding etwas ver-
siifen, als er sich verspricht
und damit einen anderen, fa-
talen Zauber auslost. Er und

sieben weltere Personertl,
darunter auch der Magic

Knight, werden in ein unbe-
kanntes SchloR ieleportiert.

Eltel Spellbound

Spielides

Grafik

Sound

Schwiserigkeit

Motivation

Besonderheiten Super Windows

Hersteller Mastertronic

Preis 15 Mark (Kassette)

Bezugsquelle Mastertronic,
Kaiser-OttoWeg 18,
4770 Soest

L

Dort angekommen ist nur
noch der Kkleine Magic
Knight zu weiteren Handlun-
gen fahig. Er muP dafir sor-
gen, daB alle acht Personen
wieder dahin gehen, Wo sie
hergekommen sind.

Sp trippelt er nun durch
das Schlof und mupB, wie in
jedem Adventure, eine gro-
e Zahl von Ratselnlosen, bis
er alle Charakiere hefreien
und von Gimbal zuriickzau-
bern lassen kanm.

148 3¥ar

Magic Knight wird mit dem
Joystick durch das Schlofk
gesteuert. Euf Knopfdruck
erscheint eln Bildschirmfen-
ster it einern Mend, das al-
le derzelt moglichen Befehle
anzeigl, So kannmarl Gegen-
«tande nehmen, untersu-
chen, benuizen, und so wei-
ter. Teilweise fiithren diese
Meniig in Unier- und Unter-
Unter-Menis, sC daf man
mindestens genau so viele
Kommandos wie in einem
normalen Adventure zur Ver-
fiigung hat, sich abar nicht
mit der Eingabe der einzel-
nen Worter und Safze her-
umplagen mub. Ist der Be-
fehl eingsgeben worden,
verschwinden alle gedifne-
sen Fenster wieder.

Spellbound st ein soge-
nanntes Realtime-Adventure,

Auch wenn Magic Knight

nichts uniernimumi, bhewegen
sich die anderen Charaktere
durch das Schlof. Deswe-
gen steht auch nur eine be-
grenzte Zeit zur Losung des

Ldventures zur Verfigund.

AuPerdem sind in manchen

Raumen  des Schlofes

schnelle Bewegunden not-

wendig, da dort bdse Gefah-
ren auf Maglc Knight lauern.

Die CGrafik ist zwar nicht
besonders punt, aber sehr
detailreich gemacht. Als

Hintergrundmusik steuerte

Rob Hubbard eine selner

zahlreichen Komposgitionen

bei. Einen einzigen Nachieil
konnten wir bel Spellbound
entdecken: Der Spielstand
14Pt sich leider nicht abspel-
chern, man mup also lmmex
wieder von vorne beginner.

Ansonsten st Spellbound

aber ein hervorragendes

Spiel, fiir das 15 Mark eigent-

lich viel zu wenig sind.

Spiele-Test

Thrust

Als letztes Billigspiel ha-
ben wir noch eing besonde-
ve Perle aus dem Action-
Genre. Thrust von Firebird
warteiweder mit grofartiger
Crafik noch mit hesonderem
neuen Spielprinzip auf, 1st
aber derart feggelnd, dabh
man es als Action- und Ge-
schicklichkeits-Fan eigent-
lich nicht verpassen darf.

Hintergrundstory gibt es
hier wenig: Der Spieler mub
zur Bewaltlgund der Ener-
giekrise daheim auf der Fr-
de wvon diversen Minenpla-
neten je eine Energiekugel
kKlauen und den 20Wi1eso
nicht mehr bendtigten Plane-
ten durch Vernichien seines
Reaktorgebiudes zerstdren.

Das Raumschiff des Spie-
lers kann nach links und
rechis gedreht werden, ein
Druck aufs CGaspedal ver-
leint inm dann noch den not-
wendigen Schub. So kann

man sich gegen die Cravita-

»Thruste, das Gravitations-Drama

tion der einzelnen Planeten
durchsetzer.

Der Spislverlauf selber 1st
dann recht einfach: Aufdem
Plansien alle Anlagen ab-
schiefen, die zuriickschie-
fen kbnnten, Energiekugel
schnappet, Reakior zersto-
ren und schleunigst abhau-
en, denn nach gelungener
Sprengungd bleiben nur noch
10 Sekunden Zeit zZur Flucht
in den Hyperraun.

Einfach fantastisch 1st die
Simulation der Graviaton
und Tragheit gelungen. Hat
man sine Energiekugel am
Raumschiff per Laser-Lasso
festgemacht, wird das Flie-
gen des Schiffs zur schwieri-
gen Aufgabe Die Kugel
schwingt unier dem Schiff

I

Spielidee
Grafik
Sound
Schwierigkeit
Motivation

[
fesonderheiten nur mit der Tastatur

zu spielen
Hersteller Firebird
Preis 10 Mark (Kassette)
Bezugsguelle Rushware, fin der

Giimpgesbr. 24,
4044 ¥aarst 2

L

hin und her, pendelt beim
Bremsen nach VOIne, zieht
das Schiff mit sich mit, und so
weiter, Wer dann noch durch
die engen unterirdischen
Hohlen fliegen kann, ohne
anzuecken, dari sich Mei-
sterThruster nennemn.

Die Crafik ist dem einfa-
chen Spielverlauf angepalbt
und macht auf den ersten
Blick nicht viel her. Dennoch
ist sie duplerst effektiv und
iberzeugt durch sauberes
Serolling. Zu einigen netten
Soundeffekien gesellt sich

cine reiBerische Titelmustk
von Rob Hubbard, die den
Sound-Chip heiRlaufen 1aBt
Wer Actionspiele mag, fiir
den fiihrt kein Weg an Thrust
vorbei, noch dazu bel dem
fantastischen Preis von nil
10 Mark. Thrustist zumindest
unser hiebstes Billigspiel, d&
man es mmer wieder mal
gpielen kann, sei es nur fi
ein paar Minuten oder gleich
fiir einige Stunden.
Humorvoll betrachiet sind
die Niedrigpreise der sechs
vorgestellten Spiele eigent
lich eme Unverachamthait
Vo sollen denn da die ande
ren Spiele-Produzenien blei-

hen, deren Programime 30,

40 oder noch mehr Marker
kosten? (bs)
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gestellten aber auch fiir
andere Programme i
Superbase miissen Sie zu-
nichst das Datenbankpro-
gramm auf die libliche Wei-
se laden. AnschlieBend le-

Ftir die beiden hier vor-

=

> gen Sie sich iiber das Start-
) programm eine neue Daten-
r bank mit einer neuen Datei

an. Die Namen sind dabei

ausnahmsweise ohne Be-
— deutung, denn im abge-

druckten Listing werden die
velm Befehle »DATABASE« und
zicht »FILE« nicht verwendet. Sie
1d so befinden sich jetzt automa-
urch tisch im »FORMAT«Modus,
“hen Informationen iiber das Da-
hne tensatzlayout entnehmen Sie
Mei- bitte Bild 1. Die Datensatz-

struktur ist in Bild 2 wieder-
infa- gegeben. Beieiner eventuel-
palt len Anderung des Layouts
sten denken Sie bitte daran, daR
1och die Feldnamen — hier nur
und Zahlen — und Feldlidngen
eres nicht verandert werden diir-
=ften fen, ansonsten ist das Pro-
sich gramm  dieser Ausgabe

nicht lauffahig, Jetzt kénnen

Sie, nachdem der »PROG«

Modug Uiber das zweite Me-
nli angewahlt wurde, die Li-
stings eingeben. Innerhalb
von Superbase miissen Sie
leider ohne den bewihrten
Checksummer arbeiten.

Das Programm »PKWe (Li-
sting 1) erzeugt lediglich ei-
ne Variablendatei, Anschlie-
Bend wird automatisch das
Hauptprogramm nachgela-
den und gestartet. Spei
chern Sie beide Programme
wie {iblich vor dem Starten
ab. Die Variablendatei wird
durch den Befehl »DUMPe«-
Name erzeugt. Alle Varia-
blen, mit Ausnahme der

sl Feldvlariablen, werden agf
de dl_e Diskette ﬁbemagen. Die
laBt. mit dem vorhegenden_Prc_:—
N, gramm erzeugte Datfel Imt
1’Iﬁst dem Namen »hpkwe wird fL_i_r
et c_ias Hauptprogramm bens-
e tigt, welches spéter wesent-
et lich mehr Vanabl_en abspei-
!'1 oy chert, Wenden Sie a_]so dals
ﬁ}a] Programm »PKW« kein zwel-
s tes Mal an _(zummde;t nicht
e auf der Diskette mit dem
Datenbestand von wer-
Sitit b‘;rauchu). _ Ubrigenls wurde
echs dem Datemamex_] ein »h VorI-
Jent- angestellt, damit die Datei
ot mitdem »HELP«Modus gele-
e sent werden kann.
blei- Nun zu einigen Einzelhei-
> 30, en des Programmes wer-
rkar brauch« (Leistungsiibersicht
(bs) siehe Tabelle 1). Das Schliis-
t 1985 fusgabe B/August 1986
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Superhase
(Teil 5)

Wir stellen Ihnen ein Programm vor, um die Tank-
belege eines Autos auszuwerten und gleichzeitig

Superbase-Datenbanksprache zu lernen.

selfeld enthalt die Buchungs-
nummer als String, wodurch
sich Zeile 2040 erklart. Die
alte Buchungsnummer wur-
de mit anderen Variablen in
Zeile 2010 durch den Befehl
SET »Name« gelesen. Der
Datensatz wird unter Umge-
hung des ENTER-Modus ez-
stellt. In den Zeilen 4030 bis
4070 findet die Felderbele-
gung statt. Mit STORE wird
der Datensatz gespeichert,
mit CLEAR dagegen die Fel-
der im Speicher — nicht auf

54

folgende Aufgaben:
— Erfragen der Daten
— Kontrolle dieser Daten
— Abspeichern des Datensatzes

der Datei

der Datei

‘hen der Datei

letzte Tankfiillung

ter tber die letzten vier Tankfiillungen
seit Bestehen der Datei

iiber die letzte Tankfiillung

fullungen

Das Hauptprogramm werbrauchu (Listing 2) ibernimmt

— Automatische Bestimmung der Buchungsnummer
— Errechnen der Liter getankten Benzins seit Bestehen

— Errechnen der dabei aufgetretenen Kosten
— Brrechnen der gefahrenen Kilometer seit Bestehen

— Errechnen der Kosten pro 100 Kilometer seit Beste-
— Errechnen der Kosten pIo 100 Kilometer iiber die

— Darstellung der Kostenentwicklung pro 100 Kilome-
— Errechnen des Benzinverbrauchs pro 100 Kilometer
— Errechnen des Benzinverbrauchs pro 100 Kilometer

— Darstellung der Entwicklung des Benzinverbrauchs
" pro 100 Kilometer iiber die letzten vier Tank.

Viel SpaB mit eigenen Anwendungen in Superbase.

der Diskette — geléscht.

Wenn Sie iibrigens bei der
Gestaltung einer Bildschirm-
seite in einem eigenen
Superbase-Programm  die
Meldung »driicken Sie RE-
TURN um fortzufahren Sei-
tenende« erhalten, kann es
daran liegen, daB Ihre DIS-
PLAY-Programmzeile chne
»« abschliefit und Sie sie mit
einer zweiten DISPLAY-Be-
fehlszeile anspringen wol-
len. Anders verhalt es sich
dagegen mit Anspringen
der Bildschirmzeile durch
den ASK-Befehl,

In Zeile 8150 wird das Pro-
gramm  beendet. Wenn
QUIT anstatt MENU in dieser
Zeile steht, wird Superbase
ordnungsgemali abge-
schlossen und der C 64 mel-
det sich in seinem Einschalt-
zustand.

(Gerd Wiechering/bj)

599 rem A Rk - 2

1000 rem Titelkild

1001 rem

1010 display @14,2 " Programem zur *

1020 display @8 4" Erzeugung einer Variablendatei *
1030 display @16.5" fuer die”

1040 display @ 10,1 Verbrauchsberechnung®

1050 display @15,11 *fue

1060 display @14.12
1070 dizplay @12,
1080 display @1 GWiechering”

1090 display @23.21 chri(l8) "Taste drusckean -~

1100 wait

1859 rem # e & Ei

2600 rem Programmbeschreibung

2001 rern **+x ; Yo s R

2010 display chri(l4T)
2020 display "Das Programm “Verbrauchsberechnung! " display @l
¥ "welches automatisch nachasladen und oJe-"
Y "startel wird, benoetigt den Kilor *di
y "sland, bei dem die Berechnungen b
2080 display "nen aollen. Dies muss =
2070 display *sein, bel
2080 display "Erst ab d i=n Tankiue
2030 display "nen die Berechnungen beginna
2100 display @23,21 chra(l8) ~Taste druacken”
2110 wait
2120 display chr$(laT

Listing 1. »PKW« erzeugt die Variablendatei fiir »Verbrauche. Beide Programme miissen im
Superbase-PROG-Modus eingegeben werden und sind auch nur dort lauffahig.

2130 display *Das Programm ‘plew! darf nur ein sinziges”
2140 display "Mal anc ndet werden. Ich empfehle Th-*
2150 display “nen, das Programm so schoel] wie moeg-*:
display @1

2160 display *lich zu loeschen, *

2110 display @83,21 chrfl8) "Taste druecken”

2180 wait

2599 rem ks ; s
3000 rem Kilometerstanderiassung
3001 rem # = Tl ity
3010 display chr¥ilan

3020 display @!l,3" Bei welchem Kilometerstand haben Sie”
3030 display @1,5"den Wagen vollgelankt?

3040 ask@i, Tka

3050 display @1,10"(Bitte lassen Sie die Liter-Zahl und

3060 display 112" die Kosten fuer d folgenden Berech- "
3070 display @114 "nungen unheruecks ~hi

3080 lay @1 1686, 0ka

lay @1,18" 15! dies der richtige Ausgangskilometer-~
isplay "stand {/m)?";

play @14,20°]"

k@ l4 20a%

3130 if af="n" then 3010

0 if *i" then 3120

TS

2160 rem Speichern der Variablen
3110 :dump “ hpkow
3180 rem Programmeell nachladen
3180 Joad *verbrauch*

THap 149
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C 64

WAIT

SET”Name”

CLEAR
STORE
ASKa$

DATEd$d

SUPERBASE-Steckbrief: PROG-Modus (Fortsetzung)

Warten auf Tastendruck; I;
auch »"WAITa« oder "WAITab«

DUMP”Name”

Abspeichern einer Variablen-
datei; I

Laden einer Variablendatei; I
Loschen der Felder im Speb-
cher; I

Abspeichern des Datensatzes;
I

Abfrage einer Stringvariablen
bis maximal 40 Zeichen; I;
auch »ASKa«, »ASK[Feldna-
mel, »ASKiText«ade; auch als
Positionierungs- und Verkir-
zungsbefehl anwendbar
Zuordnung der Monatszahl
der Variablen »de; I, bei kor-
rekter Datumseingabe ist »d«
ungleich Null

DATABASE”Name” xY Datenbankauswahl; I; x = Ge-
ratenummer, v = Laufwerk-
nummer, Defaultwerte: 8,0

DATABASE”$” Directory-Anzeige (wenn man
sich nicht an den Datenbank-
namen ermnert); I; Daten-
banken erscheinen in GroB-
buchstaben

FILE”Name” Dateiauswahl; [

CONVERTaa$ Umwandlung einer Zahlenva-
riable in eine Stringvariable; I

CONVERT[Datum- Umwandlung eines Datums in

feldld$ eine String- oder auch eine
Zahlenvariable; 1
Ausstieg aus Superbase; |

Anmerkung:

Das sl im Steckbrief ist stellvertretend fiir »Primarbe-
fohlc verwendet worden. Siehe hierzu auch die Steckbrie-
fe aus Ausgabe 7/86.

—

Bild 1. Datensatzlayout

Mode: Format

Bild 2. Datensatzstruktur

Dateidefinition:; auto/verbrauch

Tankbelege # Name Typ Format/Berechnung
Buchungsnummer 01 1 01 Schliisselfeld Lange 4
Tankdatum 02 2 02 Datumsfeld Lange 7
Kilometerstand 03 +# ## ## # 3 03 Zahlenfeld L HBEEBERH
Benzin 04 +## . ## 4 04 Zahlenfeld +H#BEHY
Rechnung 05 +###.## 5 05 Zahlenfeld L HAEEEH

—

ggg Tem FFEEiek HkkH

1000 rem Tielkild

1001 rem ok i Ak

1010 display chrd(l 4?)

1020 display @104 * Verbraue habE'T(’(_h wng "
1030 display @155 " fuer einen”

1040 display @187 PEW "

1050 display @14,10"ein ‘ngra'n-rl

1060 display @18,11 "von”

107 DQlSp]dy @14, 14 GWiechering”

1080 dizplay @23.21 chri(lf) “laste druecken”
1090 wait
1995 ramy FEEFEE k ek
2000 rem Aufmifen der Var, 1anlt— d'um
G001 Tem FAFEA

2010 set*hpkw "

2020 kl1=k0
2030 rem Erhoshung der juchungsr.-u;;‘-_mer
2040 bud=slr $(\,< 1(m1‘E) +1

299 rem
3000 rem Erfragen 1 des neuan Ddle 1satzes
3001 rem 33 ik

3010 display chr¥{147)
*Buchungsnummer "buf

3030 dispiay @!,4" Wann wurde der Wagen betanki?”
3040 Eii.sl;‘lla} @11 (trmmil "

3060 ask @2,64%

3060 rem ueberpruelen des Datums

3070 :dated$,d

A080 :if d =0 then 3050

3090 display @1,8” Wis lautel der Kil ometersand?”
3100 aska@l Lk

al10 display @1,13" Wieviel Litet wurden getankt?”
3120 as @1 131

3130 display @1,17"Wie hoch war dis Rechnung?”
3140 ask @L,19dm

Sggg rem FhFdekhE s e e wok

4000 rem Felder mir Varla 1:1i=n belegen

4001 remm FEEX * ?

4010 rem bestehende Feldi 11‘ alte loeschen

4020 clear

4030 [01]=buf

4040 [02]1=d§

4050 [03]=k0

4060 [04]
4010 [08]=dm

4990 rem *¥ % ; it
5000 rem Leberpr_\—,-len l‘lt—‘b Datensatzes

ok

Listing 2. »Verbrauch« erfaBt und liefert Ihnen alle wichtigen Daten ii

5001 ren Fr#xkxs ot
5010 display chr3{l4T)

5020 display @4,7" Buchunganummer”; 7060 display @17 Entwicklung des durch_uhnitﬂ'chpn
5040 display @28(011 7070 display @18 Verbrauchs usher die letzten vier”

8040 display @49 " Tankdatum™;
5050 display @23[08]
S0RD display @4,11*Kilomsterstand”;
8070 display @2386,0003]
5080 display @4,13" Benzin”;
5080 display @L7[04];
5100 display @31 "Liter”
3110 display @4,15" Rechnung™;
5120 display @17005%
8130 display @31 "DM”

B140 display @*’l 187 3Sind diese Angaben richtig? (/n)”:

5150 display @3871"

5160 ask g@38,18a% 7589 rem *** 5 v R
5170 *n*then 2010 8000 rer ‘)'Jt-‘lC,hPTx der \fc_:ubmu

5180 if af< = "i"then 5160 3001 ram =¥+ ik
5190 rem Abspeichern des Dalensatzes 8010 dump " npkw ”

8200 :sore 5089 Tem ¥ Rk :
59498 rem AR 8100 rem Programis aLs\, nlu&.s

6000 rem Berecr.nmqr—‘n 8101 TRm *¥4*7 FkRkk R
G001 Tem * e Ed 8110 display 0111'3(1-1'1’)

6010 Tem Lesa:ntlnerz.—_h'.
6020 lg=lg+1i

5030 rem Gesamtkosten
B040 tkg=kg
G060 rem g :uwpne Kilomater inagesamt
S0B0 f=kd-ka

B0T0 rem Durchschrittsverbrauch 59499 rem 3 ok Bk A AR
BORO :d0=1g¥100/40 9000 rem V"v,ab enl 1m.
6090 rem Durchschniftiskosten Q0] rem FEEE P ——

5100 :ds =Tlg*100/10
uletzt gafahrene Kilomater

tet durchschnittl. V.
Z=d3di=dd

11004141

2te durchschnittl, £,

T=df:di=dg 4080 rem g

10041 9080 rem Hechnungsbetrag
BHHO T #FEEE RRERLS A Rl 2100 rem kg = Kosten gesamt
7000 rem Verbrauchsanzeide QL0 rem

'1'00] rem ****3‘(w****i*w*****ﬁ\\'w#***‘k**# 912[) h_T'_ ‘n"eTh!i:l’JCh
7010 display chr¥{147) 8130 reimn
7020 display @187 Verbrauch, gesamt.” G140 Tem
7030 display 4,3 " Kosten, gesaml:” "kg 9150 ram

7040 display 15" Durc “hsehnittaverbrauch, gesamt:”
7050 display @L68&2,240

7080 display @19 Tankfuellungen:”

7090 display &2,201&2,2d2

7100 display &2,2d3&2,2d4

7110 display @1 13" Durchschnittskosten, gesamt:”

7120 display @1.14&2,2d8

7130 display ¢1,15" Entwicklung der durchsc hmr ichen”
7140 display @118 Kosten ueher die letzten vier”

7150 display @117 Tankfuellungsn:”

11680 display &
7140 display &2,208&32.2d3

7180 display @23,21 chri{18)" Tasle druscken”
7180 waitad = "wg”

isplay @!,5" Wuenschen 3ie elne weitare Fingabe?”
2130 display @37.5"0"
8140 ask @375 ak"
#1801f a3="n" then menu
4180 if af< = 1" then 8140
8170 goto ZDIU

<]01L. rem bud = Buchungsnumier
ram df = Datum

d = Monatszah!

a4l rem ka = ¢
9030 rem k0
G050 rem
G070 Tem

dl = Lll]TE hschn Verbrauch gesa
1 fald

un:
NC

ber den Verbrauch, die Kosten und Kilumelerleistung Ihres Aulus‘J

150 (5dr
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C 64

uerst wollen wir noch

einmal Vizaspell auf-

greifen. Jeizt beschaf-
tlgen wir uns etwas naher
mit dem Haupt- sowie dem
Benutzerlexikon Vizaspells,
Ausgehend von einem lee-
ren Hauptlexikon, lassen wir
Vizaspell alle richtigen Wér-
ter lernen, indem wir beim
Korrekturlesen die Taste »Le
fur Lernen betatigen. Viza-
spell merkt sich nun die zu
lernenden Worter im ver
bleibenden Restspeicher,

Tips zu Vizaspell

Am Ende des Korrekturle-
sens rufen wir Vizaspell
nochmals auf, indem wir die
1CBM«Taste driicken und
wieder loslassen, und dann
die  »SHIFT« sowie die
1RUN/STOP«Taste gleichzei-
tig driicken.

Vizaspell meldet sich nun
mit einem etwas verinder-
ten Menii, von welchem uns
nur der Punkt eins interes-
siert. Wir driicken algo die
Taste »Fle fiir »ADD TO DIC-
TIONARYe, Vizaspell iiber-
nimmt nun die gemerkten
Worter ins Benutzerlexikon,
Das Benutzerlexikon befin-
det sich auf der Spell
Diskette unter dem Namen
wsluser, dicts, unter dem
man es auch in Vizawrite ein-
lesen und wie einen norma-
len Text editieren kann,

Nachfolgend finden Sie ei-
nen Auszug aus einem mogli-
chen Benutzerlexikon:
ablturienten abiturpruefung
abiturzulassung ablauffachi-
gen (..)

Die einzelnen Worter wer-
dendurchdas Tabulator-Zei-
chen (CTRL/T) getrennt, das
beim Drucken nicht sichtbar
wird. Dieses Benutzerlexi-
“on kénnen Sie rein theore-
fisch wie einen gewdhnli-
chen Text behandeln,

Jedoch sollte man beach-

en, daB die vorhandenen
Wérter in alphabetischer
Reihenfolge vorliegen miis-
sen, da sich sonst beim Einle-
sen ins Hauptlexikon Proble-
me ergeben, Die Datel sollte
eine maximale Lings von
120 Blocken nicht iiber-
schreiten, da sie sonst nicht
mehr editiert werden kann.
Man sollte also méglichst nur
Worter aus dem Benutzerle-
ikon entfernen (natiirlich
mr fehlerhafte) und jegli-
ches Einfiigen unterlassen,

sabe 8/August 1986
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Tips und Tric
zu Vizawrite
(Teil 8)

In dieser Folge zu Vizawrite beschiftigen wir uns
neben Vizaspell mit dem Master-Print-Modus des

Star NL-10.

Vizaspell hat leider ein
kleines Manko, Zeilweise
werden beim Korrekturvor-
gang nicht alle Warter voll-
standig iberpriift. Dieser
Fehler tritt zwar nicht sehr
haufig auf, ist jedoch — wenn
es einmal passiert — sehr 13-
stig. Melst hilft hier jedoch
ein kleiner Trick;

Man 14dt hierzu das Benut-
zerlexikon, fligiam Ende das
Wort »Zylinder« ein und wie-
derholt danach den Korrek-
turvorgang.

Normalerweise hat man
nun Vizaspell tiberlistet und
der Korrekturvorgang ist
ordnungsgemil  beendet.
Hat man dann ein korrek
tes Benuizerlexikon, so ver-
laBt man Vizawrite und 134t
das Programm »UTILVIZA-
SPELL« von der Master-Dis-
kette und wahlt dann den
Programmpunk: wMerge
Dictionarys,

Nun wird das Benutzerlexi-
kon in das Hauptlexikon
libernommen, welches eine
wesentlich kompaktere
Speicherweise besitzt. Es
kann jedoch hin und wisder
auftreten, dal trotz aller Vor-
sicht ein unkorrekies Wort
ins Hauptlexikon iibernom-
men wurde,

Um dieses falschlich ins
Hauptlexikon iibernomme-
ne Wort wieder zu 16schen,
behilft man sich mit einem
kleinen Trick, Man schreibt
dieses falsche Wort noch-
mals (falsch) ins Benutzerle-
xikon und fithrt danach wie-
der einen < Merge>-Vor-
gang durch.

Beim erneuten Anfiigen
wird man von Vizaspell ge-
fragt, ob man das Wort 1&-

schen oder behalten méchie,
Man braucht nun nur noch
den  Buchstaben »N« zu
driicken, und das falsche
Wort wird aus dem Benutzer-
lexikon entfernt. Ein kleines
Problem ergibt sich wieder
einmal bei der Benutzung
der deutschen Umlaute, die
von Vizaspell nicht als Buch-
staben, sondern als Sonder-
zeichen verwaltet werden,
Eine Speicherung oder ein
Korrekturlesen eines Wortes
mit deutschen Umlauten ist
somit nicht méglich. Man
kann nun entweder auf die
deutschen Umlaute ganz
verzichten, oder man wan-
delt die deutschen Umlaute
mit Hilie der »Global-Repla-
ce-Funktione in thre Aguiva-
lente (ue, oe, aeg, ss etc) um.

(Wolfgang Enders/bj)

Master-Print-Mode
des Star NL-10

Cegeniliber seinen Vor-
gangern SG-10 und 15 besitzt
der NL-10 eine neue Schrift-
anwah!funktion: den Master-
Print-Mode.

Durch ihn ist es mdglich,
mehrere Schriftarten be-
quem zu mischen. Wollte
man beim SG-10 beispiels-
welse die Schriftarten »Fette
und »Breit« kombinieren,
mulite man fiir beide Modiin

der Vizawrite-Formatzeile
Steuesrzeichen definieren

und diese dann an der ge-
winschten Stelle im Text ein-
fl'_iQEL ;

Beim sMaster-Print-Modes
des NL-10 lassen sich nun
diese Steuerzeichen gewis-
sermalen addieren, so daR

nur noch drei Zahlen erfor-
derlich sind: das »Escapes
Signal (dezimal 27), das
Master-Print-Zeichen »l« (de-
zimal 33) und als dritte Zahl
die Summe der Einzelwerte
der gewiinschten Modi (bei-
splelsweise fir Elite + Fett +
Breit die Zahl 49),

Thecretisch sind als Sum-
menangabe alle Zahlen von
1 bis 255 méglich, beim Test
erwies sich jedoch, dap
Summen gréBer 146 igno-
riert werden. Unter den 146
Schriftarten sind viele mehr-
fach vorhanden eder durch
Tastendruck erzeugbar, es
sind jedoch auch einige
recht interessante Varianten
darunter. Probieren Sie
doch einmal aus, welche da-
von 1im Schriftbild Thre spe-
ziellen Anforderungen erfiil-
len.

Weiterhin — und das steht
nicht im Druckerhandbuch
— 18t noch eine Spezialitit zy
erzeugen:

»Master-Print-Mode«  plus
NLO (dezimal 27 33 122 und
27120 1).

Ebenfalls nicht im Hand-
buch erwahnt, ist die Mog-
lichkeit, den Master-Print
Mode wieder abzuschalten,
Es ist ganz einfach die Null
(dezimal 27 33 0).

Um den Drucker bei Ver-
wendung eines Interfaces
Umlaute drucken zu lassen
(sofern der Drucker dazu in
der Lage ist und bei korrek-
ter Einstellung der DIP
Schalter Thres Druckers, sie-
he hierzu das entsprechen-
de Druckerhandbuch), miis-

sen Sie das Interface zu-
nachst auf Linearkanal

schalten. Hierdurch wird die
interne Code-Wandlung des
Interfaces unterbuncdlen und
alle Zeichen wie gegendet
ausgegeben (sofern es sich
nicht um Steuerzeichen fiir
den Drucker handelt). Da-
nach muf der Linearkanal
wverriegelts  werden, das
heift auf Vizawrite bezogen,
daPk alle Ausgaben durch
Vizawrite (iber den Linear-
kanal geleitet werden und
dies auch nicht mehr veran-
dert werden kénnen (bis
der Drucker ausgeschaltet
’-.l'-."Hd).

Die entsprechenden Se-
guenzen, um den Linearka-
nal zu 6ffnen und zu verrie-
geln, kénnen Sie der Anlei-
tungIhres Interfaces entneh-
men, (Bernd Koch/byj)
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Computer-Knobeleien

C 64IC 128

Attraktiver C 64 sucht Dame ...

...zwecks kurzweiliger
Bekanntschaft.

Wie angekiindigt kronen
wir die Serie der Zwei-
personenspiele diesmal
mit einer Dame-Strategie.

n den vergangsnen Fol-

gen der Knobelecke ha-

be ich gezeigt, daR die
Programmierung von Strate-
glen fiir einfache Zwelperso-
nenspiele eine reizvolle Anf-
gabe darstellt, Sie hatten die
Gelegenheil, grundlegende
D*ogva nmiertechniken ken-
nenzulernen. Bel den ge-
zeigten Knobeleien war oft
die Programmierung sehr
viel aufregender als die an-
schlieRenden Mensch-Com-
puter-Duelle. Dag gilt inshe-
sondere fiir fast unschlagba-
re Programme. Diese entste-
hen zwangslaufig aus einfa-
chen Spielideen, bel denen
viel simple Rechnerel domi-
niert.

KByte kontra
Intuition

Eine harte Nup fiir ein Pro-
gramm ist es hingegen, sich
bei Spielen wie Schach oder
Dame wacker zu schlagen.
Wenn Rechenregeln und Al-
gorithmen mit menschlicher
Intelligenz unmittelbar kon-
kurrieren, so hat normaler-
weise die Maschine das
Nachsehen, Dennoch, oder
gerade deshalb, ist es unge-
heuer spannend, sich mit
der Programmierung an-
gpruchsvoller Spiele zu be-
schaftigen.

Am wellesten verbreitet ist
die 8 x 8Version von Dame.
Man kann es aber auch all-
gemein auf einem beliebig
groPen karierten Feld
(Schachhrett) der Grobe2nx
21 spielen. Bel den Spielre-
geln flir Damespisle n-ter
Ordnung wollen wir uns an
die internationalen Richtli-
nien halten:

Das Spislfeld mu® so ge-
dreht werden, daB sich un-
ten links vor jedem Spieler
ein schwarzes Feld befindet.
Beide Spieler setzen nxn-n
Steine auf die schwarzen Fel-
der. Die beiden mittleren
Reinen bleiben frei (Bild 1)
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Schwarz hat den ersten Zug.

Ein Stein kann nur diago-
nal vorwaris auf ein angren-
zendes leeres Feld ziehen.
Ist das Feld durch einen geg-
nerischen Stein besetzt und
das dahinterliegende Feld
frei, go muf der betreffende
Steiniibersprungen und Vol
Brett genommen werden
(Schlagzwang). Kann dersel-
be Stein nach dem Sprung
noc‘uﬂals schlagen, so mup
er das tun. Erreicht ein Stein
die gegeniberliegende
Brettseite, so wird er in eine
Dame umgeswandelt. Eine
Dame kanninalle vier diago-
nalen Richtungen ziehen und
auch schlagen. Enigegen
der in Deutschland tiklichen
Spielwelse kann eine Dame
nur jeweils ein Feld weiter-
zichen. Der Spielbaum, der

giinstigsten Zug. Fiir das Da-
mespiel wollen wir nun die
Arbeitgwelse der drei Kom-
ponenten im einzelnen be-
irachten.

Der Zuggenerator mub als
Eingabe eine Stellung erhal-
ten und er mul} wissen, wer
am Zug ist. Mit diesen Infor-
mationen errechnet er den
Spielbaum. Zur Internen
Darstellung der Spielstellun-
gen bietet sich eine zweidi-
mensionale Matrix an. Bild 2
zeigt einen moglichen Spiel-
baum-Ausschnittin einem 4 x
4.Damespiel (=zweiter Ord-
nung) und die entsprechen-
den Matrizen. Leere Felder
erhalten dabei eine Null, eln
gemeiner Spielstein erhalt

Feld (2/1) ist bereits besetzl
und kann nicht geschlagen
werden, jedoch (2/3) ist frei.
Der Zuggenerater entwik-
kelt nun die Folge-Stellung,
indem er eine neue Matrix
schreibt (Bild 2, Stellung 7).
AnschlieRend setzter die Su-
che nach positiven Zahlen in
der alten Matrix fort. 5o baut
er Matrix fiur Matrizx die
nachfolgende Ebene einer
Stellung auf. AuPer der Ma-
trix mup jeder Spielstellung
eine fortlaufende Nummer
sowie die Nummer der Vor-
ganger-Stellung zugeordnet
werden. Dies ist wichtig, da
dag Programm spater den
Baumn mehrfach wvor- und
riickwarts durchlaufen mub.

A

Bild 2.
vomm Computer errechnet
werden muR, verklelnert 4 X 4'Dhame
sich dadurch erheblich, zeigt lhnen
den Weg
Bild 1. Die Ausgangsstellung zum eigenen
fiir Dame fiinfter Ordnung Programm
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. 1
weln es ge-
lingt, seinen Gegner Iestzu-

Gewonnen hat,
setzen oder dessen sdmili-
che Steine zu schlagen.

Wie ich bereits im Ansatz
gezeigt hatte, besteht ein
Spielprogramm aus dem
Zuggenerator, dem Stel-
lungshewerter und einer Mi-
nimaximierung. Nachdem
der Zuggenerator den Spiel-
baum erzeugt hat, wertet der
Stellungshewerter das Ende
eines jeden Astes aus. Die
Minimaximierung pestimml
schlieBlich mit den Informa-
tionen des Stellungsbewer-
ters den fiir das Programm

eine Eins., eine Dame eine
7wel. Durch die Vorzeichen
erkennt der Zuggenerator,
ob es sich um einen weiben
oder schwarzen Spielstein
handelt.

Betrachten wir nun qteL
lung 3 in Bild 2. Schwarz 1st
am Zug. Der Zuggenerator
nimmt seine Arbeit auf, In-
dem er jedes Feld auf einen
schwarzen Stein (+1 oder
+2) iberpriift. In Reihe Drei,
Spalte Zwei, kurz (3/2), ist es
so weit, Weil ein gewdhnli-
cher Spielstein vorliegt, un-
tersucht der Zuggeneraior
die Felder (2/3) und (2/1).

Zwei Ratschlage sollten i
beim Programmieren des
Zuggenerators beherzigen
Erstens; Treten zwei ident:
sche Stellungen in dersel
ben Ebene (Zugtiefe) auf, s
mul’ der Baum nur von ener
dieser Stellungen fortgesetd
werden. Identische Stellun-
gen in verschiedenen Ebe

nen lassen ein Remis erken
ner.
Zweitens; Die Stellungen

lassen sich platzsparend In
einer eindimensionalen Ma
trix verschliisseln. Die Er
zeugung der Ziige wird da
bei etwas komplizierter. A
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Berdem entf4llt die Null fiir
welBe Spielfelder.

Ist eine gewisse Zugtiefe
erreicht, iibergibt der Zug-
generator samtliche Stellun-
gen der untersten durch-
suchten Ebene an den Stel-
lungsbewerter. Dieser er-
rechnet fiir jede Stellung ei-
nen Zahlenwert. Die Grofe
dieser Zahl gibt je nach Vor
zeichen die Gewinnchance
fiir einen der beiden Spieler
an. Zuverlassige Rechenkri-
terien fiir die Stellungsbe-
wertung zu schaffen ist keine
leichte Aufgabe. Hierbei
spielen persénliche Erfah-
rungswerte eine grofe Rolle.

Der Stellungs-
bewerter

Im Folgenden werde ich eini-
ge Anhaltspunkte fiir die Be-
wertung geben, die aber
durchaus &nderbar und er-
welterbar sind.

L. Fiir jeden schwarzen Stein
wird ein Punktaddiert, fiir je-
den weiBen einer subtra-
hiert. Damen erbringen ent-
sprechend zwei Punkte.

4. Fiir jeden méglichen Zug

dab das Programm nach der
Analyse verlorener Partien
die Faktoren selbstandig
korrigiert. Sollte der Leser-
wunsch bestehen, werde ich
auf selbstlernende Program-
me In einer spédteren Folge
eingehern,

Nachdem jede Stellung
der untersten Ebene ausge-
wertet ist, kommt die Mini-
maximierung zum Einsatz,
Dabei werden aus den Wer-
ten der untersten Ebene den
Stellungen der dariiberlie-
genden Ebene Werte zuge-
ordnet. Von den Nachfol-
gern (unterste Ebene) der-
selben Ausgangsstellung
wird der Maximalwert auf
die Ausgangsstellung iiber-
tragen, sofern Schwarz in
der Ausgangsstellung am
Zug war, War WeiB am Zug,
g0 wird das Minimum iiber-
tragen. Der Grund hierfiir ist
einfach: Schwarz strebt im-
mer in eine Stellung mit mog-
lichst hoher Bewertung zu
gelangen und umgekehrt,
Die Zuordnung mit abwech-
selnder Maximierung und
Minimierung erfolgt solange
in die jeweils nichsthdhere
Ebene, bis die sBaumwurzel«

Bild 3. Mit dem Alpha-Beta-Stutzen geht es doppelt so schnell

Wurzel, Schwarz zieht

Ebene 1,
WeiB zleht

Ebene 2, Schwarz zieht

Ebene 3, Weif zieht

o=

-

von Schwarz wird ein halber
Punkt addiert, weiRe Zige
verursachen den entspre-
chenden Abzug.
3. Fir jede Reihe, die ein
schwarzer Stein auf dem
Splelfeld vorgeriicki ist, wird
¢n halber Punkt addiert.

4. Eine angemessene Zahl ist
fir die zentrale Stellung
schwarzer Steine zu addie-
Ien,

Von der Gewichtung der
faktoren zueinander wird
der Spielverlauf entschei-
tend beeinfluBt. Natiirlich
stkeine Stellungsbewertung
rerfekt. Denkbar ist aber,
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erreicht ist, In der Wurzel er-
scheint nach vollstdndiger
Minimaximierung die Be
wertung des aussichtsreich-
sten Zuges. Eine anschauli-
che Grafik zu diesem Verfah-
ren zeigt Bild 5 in der ersten
Folge der Knobelecke in der
Mai-Ausgabe,

An dieser Stelle besitzen
Sie bereits ausreichende In-
formationen, um einen Da-
me-Algorithmus zu program-
mieren. Tasten Sie sich da-
bel am besten von den Da-
men kleinerer Ordnung zu
den gréBeren vor, Da aber
bei Damespielen héherer

Computer-Knobeleien

Ordnung und gréBerer Ana-
lysetiefe Zeit und Speicher-
probleme auftreten, werde
ich abschlieRend ein Verfah-
ren vorstellen, das die Mini-
maximierung abkiirzt,

Gestutzie Biiume

DaB Spielbdume sehr
schnell wachsen, wissen Sie
bereits. Aber wissen Sie
auch, daB einem Spielbaum
das Beschneiden ebenso zu-
gute kommt wie einem natiir-
lich gewachsenen? Die Rede
ist vom Alpha-Beta-Stutzen.

Betrachten Sie hierzu Bild
3. Schwarz ist am Zug. Die
bisherige Suche hat fiir eine
Stellungin Ebene 1 den Wert
9 ergeben. Ebenso wurde in
Ebene 2 fiir WeiB bereits der
Wert 8 ermittelt. Gemap den
Regeln fiir die Minimaximie-
rung wird in den freien Ka-

sten iIn Ebene 1 eine Zghl
Kleiner oder gleich 8 einge-
tragen. Folglich ist die weite-
re Untersuchung dieses
Astes sinnlos, Auf diese Wei.
se kénnen im Spielbaum vie-
le Aste unbeachtet bleiben.
Bei optimaler Nutzung der
Prozedur wird das Dame-
Programm etwa doppelt so
schnell. Beachten Sie, daB
die Analyse des Baumes
beim Alpha-Beta Stutzen zu-
erst in die Tiefe erfolgen
mub, und nicht wie bisher, in
die Breite,

Mit diesem Verfahren, das
bereits hohe Anforderungen
an [Thr Programmierge-
schick stellt, beschlieRe ich
die Reihe der Zweiperso-
nenspiele und wiinsche Ih-
nen zu unserem grofen Pro-
grammierwettbewerb eben-
soviel Sitzfleisch wie Gliick.

(Matthias Rosin/dm)

AvfgepaBt:

GroBer Knobel-
Wetthewerh

An alle Knobler, Tiiftler
und Mathe-Genies: Bej unse-
Trem neuesten Programmisr-
wettbewerb gibt es 1000
Mark zu gewinnen. Das The-
ma des Wettbewerbs lautet:
Strategiespiele. Wir glau-
ben, daB es in diesem Be-
reich selbst auf dem C 64
noch einige Liicken zu fiillen
gilt,

In den vergangenen Fol-
gen der Knobelecke haben
WIr eine ganze Reihe Anre-
gungen geliefert, um Ihre
grauen Zellen und Ihren
Computer zum Schwitzen zu
bringen, Suchen Sie sich das
interessanteste Thema her-
aus und schreiben Sie ein
Programm dazu,

Ob es sich dabei um ein
unschlagbares Damespiel in
Maschinensprache oder ej-
ne interessante NimVariante
mit gelungener Grafik han-
delt, bleibt Thnen iiberlas-
sen. Auch Thre eigenen
Spielideen sind natiirlich
wile immer gefragt. Cute

Chancen haben nicht nur
spielstarke Programme. son-
dernauch originelle und ein-
fallsreiche Kreationen. Um
den Anreiz noch zu heben,
werden wir den zweiten und
den dritten Sieger immerhin
noch mit 500 beziehungswei-
se 250 Mark pramieren. Alle

Einsendungen, die uns
schon vor dem Aufruf er
reicht haben, nehmen

selbstverstdndlich an der
Augwertung teil. Eine wichti-
ge Bitte: Schicken Sie Ihr Pro-
gramm unbedingt auf einem
Datentrager (Diskette oder
Kassette) an:

Markt & Technik Verlag
Aktiengesellschaft
Redaktion 64’er

Herrn Dieter Mayer
Stichwort;
Knobel'Wettbewerb
Hans-Pinsel-Str.2

8013 Haar bei Miinchen
Einsendeschlup ist der
30.08.1986 (Datum des Post
stempels)
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