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Liebe 64er-Besitzerinnen!

Ubung macht den Meister! Das stimmt nur
bedingt, denn vor das Uben haben die Got-
ter immer wenn man nicht weiB, wem man
es ,in die Schuhe schieben kann®, sind die
Gotter halt dran) das Lernen gesetzt, oder
glauben Sie, kleiner Mensch lernt Orthogra-
phie, wenn er hundertmal den gleichen
Satz schreiben muB3?

Selbstverstandlich haben sogenannte Repe-
titorien auch ihren Stellenwert, so sollte
man seinen Wortschatz in Fremdsprachen
schon gelegentlich durch Uben festigen.
Aber ein reines Auswendiglernen von ma-
thematischen Formeln ohne gleichzeiges
Verstandnis ist schon weniger sinnvoll.

Hier sind Programme gefragt, die mehr
Méglichkeiten als die des stupiden Ubens
bieten. Programmtechnisch gehoren Lern-
programme (wenn sie eben nicht nur reine
Repetitorien sind) mit zu den aufwendigs-
ten  Software-Entwicklungen dberhaupt,
von der konzeptionellen, didaktischen und
methodischen Planung einmal ganz abge-
sehen.

Die Reduktion auf Ja/Nein Antworten ver-
einfachen die Programmstruktur zwar un-
gemein, das Produkt selber durfte aber kei-
ne nachhaltige Motivation auf den Lernen-
den ausstrahlen, und der didaktische Wert
dieser Software ware auch eindeutig: er
durfte irgendwo gen null tangieren.

Je offener die Konzeption, je groBer die
Bewegungsfreiheit* des Anwenders in dem
Lernprogramm, desto komplexer mussen
auch die Vorkehrungen sein, das Programm
gegen Abstiirze oder unkontrollierbare Zu-
stande abzusichern.

System-Fehlermeldungen sollte das Pro-
gramm naturlich nicht produzieren. Ein ,di-
vision by zero error* zum Beispiel mit an-
schlieBendem freundlich blinkenden Cursor,
der den Direktmodus andeutet, ist ein Zu-
stand, der in Lernprogrammen eigentlich
nichts zu suchen hat.

I - , 1

.Nun gut”, werden Sie sagen, ,in anderen
Programmen aber auch nicht." Recht haben
Sie, aber wenn sich der Lernende experi-
mentell an den Stoff herantastet, kann er
(objektiv betrachtet) so viel Unsinn einge-
ben, daB dem Programmierer, der dieses im
vorhinein ,abschotten” muB, bei der Pro-
grammentwicklung graue Haare bekommt.
Kann er bei der Erstellung eines Anwen-
dungsprogrammes noch von einem koope-
rativen Umgang des Anwenders ausgehen,
so ist genau dieses bei Lernprogrammen
nicht moglich.

Da noch kein perfekter Programmierer vom
Himmel gefallen ist, gilt hier der dialekti-
sche UmkehrschiuB der Aussage ,Ubung
macht den Meister": Dadurch, daB3 die Ler-
nenden von den Lehrenden das zu Lernen-
de lernen, lernen die Lehrenden, den Ler-
nenden das zu Lernende zu lehren. Aber
auch das stimmt wohl nur bedingt!

Wolfgang Mohle
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Leser
fragen...

MiniDat oben ohne

Wenn ich MiniDat ONPUT 12/87) lade, er-
halte ich jedesmal als Vorgabe fir den Da-
teinamen inhalt 85" Kann ich den Namen
so andern, dali ich beim Laden von MiniDat
einen eigenen Standardnamen erhalte?

(tel. Anfrage)

Um dieses Programm fir Notizdateien Ih-
rem personlichen Bedarf anzupassen, gibt
es eine einfache Moglichkeit: Laden Sie das
Programm MiniDat und geben Sie in der
Kommandoleiste mit dem 'n-Befehl einen
Dateinamen Ihrer Wahl ein. Brechen Sie
das Programm danach mit RUN/STOP-RE-
STORE ab. Halten Sie dabei zuerst die RUN/
STOP-Taste gedriickt, bevor Sie die RESTO-
RE-Taste betatigen. Sobald Sie sich im Di-
rektmodus befinden, speichern Sie MiniDat
unter einem neuen Namen ab. Diese Ver-
sion wird sich jetzt immer mit dem von lh-
nen gewinschten Namen melden.

(d. Red)

Trickblende verschwunden

Ich habe das Tool ,Irickblende” aus der
Ausgabe 9/87 in einem eigenen Programm
verwendet. Wenn ich den SYS-Befehl ver-
wende, wird der aktuelle Bildschirm ausge-
blendet, aber danach bleibt alles dunkel.

(tel. Anfrage)

Mit dem Programm Trickblende konnen Sie
Lsanft” von einem Bildschirm auf den nach-
sten umschalten. Mit dem ersten SYS-Auf-
ruf wird der aktuelle Bildschirminhalt aus-
geblendet. Der nachste SYS-Aufruf fordert
den Inhalt wieder zutage. Es sei denn, Sie
erzeugen zwischen den beiden SYS-Aufru-
fen mit PRINT-Befehlen einen neuen Bild-
sthirm — dann wird dieser ,aufgezogen”.
(d. Red)

Gleiche Mbmb mit Mbmbm

Im ,Mandelbrotmengen-Bildermacher*-Pro-
gramm Mbmbm aus der ID-Werkstatt 4/88
mul ein Fehler sein: es erzeugt zwolfmal
das gleiche Bild. Bitte schreiben Sie mir,
wie es korrigiert werden mup.

(F. Merten, Rheinfelden)

Das Mbmbm-Programm sollte eigentlich in
Ordnung sein und bis zu zwolf verschiede-
ne Bilder erzeugen. Tut es das nicht, sollte
man einen kleinen Eingriff ins Programm
vornehmen. In Zeile 110 sind die Parameter
Xi, xa, yi und ya definiert. Experimentieren
Sie ein wenig damit herum, indem Sie die
Konstanten variieren. Sollte sich ein unge-
nigendes Ergebnis auf dem Schirm einstel-
len, probieren Sie einfach eine weitere An-
derung aus. (d. Red)

Grau in grau

Bei alten 64ern die noch mit der ROM-Ver-
sion 2 ausgertstet sind gibt es mit dem
Programm ,SANDI" Schwierigkeiten im
EDIT-Modus. Da das alte ROM den Bild-
schirmfarbspeicher anders behandelt als
die neue Version ist die Grafik unsichtbar.
Gegen Einsendung einer formatierten Dis-

kette und einem frankierten Ruckumschlag
senden wir lhnen gerne eine entsprechend
gepatchte Version zu. (d. Red)

Samples inside

Viele Leser haben bemerkt, daB sich der
SampleKonverter aus der Ausgabe 5/88
nicht wie im Beiheft beschrieben abspei-
chern laBt. Das war zwar nicht geplant, tut
dem Programm allerdings auch keinen Ab-
bruch, da es innerhalb des Magazines ohne
Einschrankungen funktioniert. (d. Red)

CosmoNet hat neue Nummern

Eine Zeitlang war die CosmoNet-Mailbox
aus technischen Griinden nicht uber die
300-Baud-Verbindung erreichbar. Nachdem
die Probleme nun gelost sind, ist wieder
das gesamte Verbindungsspektrum erreich-
bar.

Modem 300 Baud: 05 11/55 53 92
05 11/55 53 98
Modem 1200 Baud: 05 11/55 56 30
05 11/55 56 86
Modem 2400 Baud: 05 11/55 53 02

Datex-P-NUA: 45 5110 90835
Usenet/Eunet: input64@cosmo.uucp

Wollen Sie das INPUT 64-Forum innerhalb
von CosmoNet besuchen, wahlen Sie sich
tber den entsprechenden AnschluB3 ein. So-
bald die Verbindung hergestellt ist, erhalten
Sie die Aufforderung zum ,Login“. Haben
Sie keinen eigenen Benutzernamen auf
dem CosmoNet-System, ,loggen” Sie sich
einfach mit ,gast" ein. Schauen Sie sich auf
alle Falle die Bedienungsanleitung an, sie
erleichtet den Umgang mit der Box ganz
ungemein. Der Besuch des INPUT 64-Fo-
rum ist, abgesehen von den Telefongebuh-
ren, kostenfrei.

(d. Red)

Dienstag ist Lesertag

Technische Anfragen:
nur Dienstag von 9-16.30 Uhr

@& (05 11) 53 52-0




Wettbewerbssieger

Druck nach Noten

Musik-Editor: der Noten-Printer

Der Noten-Printer ist Teil des Projektes Mu-
sik-Editor, dessen Planung Sie im Kasten-
text ,Projektbeschreibung” nachlesen kon-
nen. Im ersten Teil geht es in erster Linie
darum, dreistimmige Melodiekonzepte com-
puterunterstutzt zu Papier zu bringen.

Der Weg von der gesummten Melodie zum
fertigen Notenblatt fihrte bisher Uber
Schreibwerkzeug und Notenheft. Kirzer
und vielseitiger geht es jetzt mit dem Mu-
sik-Editor: Sie konnen Ihre musikalischen
Einfalle nicht nur direkt ,einspielen” und
sich das Notenbild ansehen, sondern auch,
wie bei einer Textverarbeitung, Notenschrift
schreiben, beliebig korrigieren und editie-
ren, um schlieBlich die Notenblatter (iber
einen Drucker auszudrucken.

Wer sich gerne an musikalische
Experimente heranwagt, mochte seine
klangvollen Ideen auch mal zu Papier
bringen. Zwangslaufig beginnt hier die
Suche nach einem Programm, das den C64
in eine intelligente Notenschreibmaschine
verwandelt. Der Musik-Editor stellt sich als
die Losung vor, die einen ebenso
komfortablen Umgang mit der Notenschrift
erlaubt, wie man es von Textverarbeitungen
gewohnt ist. Selbst erste vorsichtige
Melodieversuche hilt der Musik-Editor
schriftlich fest und stellt diese zur
Uberarbeitung bereit, so daB Sie
letztendlich Vorzeigbares per Drucker
herausgeben konnen.

Notwendige Voraussetzung sind: C64 oder
€128, Monitor oder Fernseher mit Tonaus-
gang, Floppy-Station und Drucker. Die glei-
che Geratekonfiguration, die Sie im Prinzip
auch fur eine Textverarbeitung benotigen.

Klangfolgen

Der Musik-Editor arbeitet mit Sequenzen,
dies bedeutet: Sie konnen bis zu 16 Musik-
themen gleichzeitig im Rechner bearbeiten

Entsprechend der Konstruktion des Sound-
chips im C64 lassen sich Melodien mit bis
zu drei Stimmen komponieren. Mit dem
Musik-Editor konnen Sie fiir jede einzelne
Stimme Tonfolgen eingeben. Alle Daten die-
ser drei Stimmen zusammen ergeben eine
Sequenz.



Auftakt

Speichern Sie den Musik-Editor mit
CTRL-S, direkt nachdem Sie das Modul
| in INPUT 64 angewahit haben, und be-
vor Sie es starten. Innerhalb des Editors
| selbst sind die Funktionen des IN-
| PUT 64-Betriebssystems bis auf CTRL-
| abgeschaltet! Dies ist notwendig, da der
Musik-Editor, ein reines Maschinenpro-
| gramm, komplexe Verschiebe- und
altungsoperationen
daB Sie ihn nach dem
abspeichern konnen.
' eine eigene Ta-
den zeitkriti-
htzukommen,

Sie werden vielleicht fragen, warum ein
Fremdwort notwendig ist, wenn doch ,Mu-
sikstlick” oder ,Komposition“ oder ,Parti-
tur" ausgereicht hatten. Eine Sequenz allein
kann schon ein vollstandiges Musikstuck
sein, im Allgemeinen aber stellt sie eher nur
einen Baustein dar, der innerhalb eines
kompletten Stiickes mehrmals verwendet
werden kann. Das endgultige Musikstlick
(haufig auch: Song) setzt sich aus vielen
ginzelnen Sequenzen zusammen. Man er-
spart sich so unnotige Tipparbeiten, weil
man sich wiederholende Musikteile einfach
nur aus Sequenzen zusammenzusetzen
braucht.

Beispiele fir Sequenzen sind: Refrain,
Hauptthema, erste Variation, zweite Varia-
tion, Zwischenthema. In der nachsten Folge
erscheint ein weiteres Programm, mit dem
Sie lange Songs aus Folgen von Sequenzen
aufbauen, indem Sie einfach die Sequenz-
nummer in eine Liste eintragen. Durch ge-
schickte Unterteilung eines Musikstuckes
in Sequenzen kommen Sie so mit relativ
wenig Daten aus.

Aufs Blatt

Der Musik-Editor prasentiert sich Ihnen
nach dem Start direkt mit dem Noten-
Editor. Auf dem Bildschirm erscheint der
Anfang des nahezu endlosen Notenblattes
mit den drei Notenlinien fur die drei ver-
schiedenen Stimmen. Am unteren Rand halt
Sie eine Statuszeile standig Uber eingestell-
te Modi und freien Platz auf dem laufenden.
Darunter erscheinen eine ganze Reihe von
Symbolen und Zeichen, die Sie fir Ihre
schopferische Arbeit bendtigen werden.

Ein deutlicher Pfeil zeigt auf die Stelle, an
die das erste Notenzeichen geschrieben
werden kann. Dieser Editor-Cursor wandelt
sein Aussehen, wenn Sie ihn mittels Cur-
sor-Tasten oder Joystick aus dem Bereich
der Notenlinien hinausbewegen. Wundern
Sie sich nicht, wenn der Cursor bestimmten
Bereichen sanft gleitend aus dem Wege
geht. Diese Zeilen sind speziellen Notenzei-
chen vorbehalten, die vernunftigerweise
nicht mit dem Cursor editiert werden kon-
nen. Oberhalb der jeweiligen Notenlinien
weist der Cursor Sie mit ausgestrecktem
Finger auf die Symbole am unteren Bild-
schirmrand hin. Leichte Bewegungen der
helfenden Hand lassen vier verschiedene
Auswahlleisten fiir Symbole am unteren
Rand zum Vorschein kommen.

Wie Sie dirigieren
Der Editor kennt zwei verschiedene Zustan-

de (Modi) fir die Entgegennahme von Be-
fehlen:

Nach dem Start ist der Editor-Modus einge-
schaltet, in dem Sie direkt an lhrem Noten-
bild arbeiten.

Im Kommandomodus, den Sie mit der '='-
Taste einschalten, konnen Sie Steuerbefeh-
le anwenden, um beispielsweise andere Un-
termens zu erreichen. Den Kommandomo-
dus erkennen Sie daran, daB das erste Zei-
chen der Statuszeile (I' oder ‘0" invers er-
scheint. Im Folgenden wird die Tastenkom-
bination '=F" bedeuten, daf} Sie vor der Ein-
gabe von 'F' den Kommandomodus ein-
schalten missen. Wenn zusatzlich die
SHIFT-Taste notwendig ist, miissen Sie die
entsprechende Taste immer zusammen mit
der SHIFT-Taste driicken. Fast alle Befehle,
die Sie im Kommandomodus benutzen kon-

nen, schalten automatisch zum Editior-Mo-
dus zurtck.

Es ist empfehlenswert, vorerst nur in einer
Stimme zu editieren, denn der Editor forma-
tiert nach jeder Eingabe den Bildschirm
neu. Solange Sie nur in einer Stimme arbei-
ten, macht sich das kaum bemerkbar, bei
mehreren Stimmen wirden sich aber die
Wirkungen einer Operation nicht so gut be-
obachten lassen. Vor allem, wenn Sie bis-
her noch nicht mit einer Textverarbeitung
oder anderen Editor-Programmen Erfahrun-
gen gesammelt haben, sollten Sie erst ein-
mal das Training in dem Artikel ,Musik wird
storend oft empfunden . . .* mitmachen. Sie
haben dort die Gelegenheit, die wichtigsten
Funktionen des Musik-Editors auszuprobie-
ren. Im Folgenden werden die einzelnen
Funktionen ausfiihrlich im einzelnen erlau-
tert. Mit dem Kastentext ,Hier finden Sie al-
le Funktionen“ halten Sie eine praktische
Kurzlbersicht in den Handen.

Nach jeder Eingabe formatiert der Editor
den Takt in Abhangigkeit von der Taktart
automatisch, errechnet die Gesamtsumme
der Notenwerte, teilt iberlange Notenwerte
entsprechend auf und erzeugt Bindebogen
zum nachsten Takt. Der Cursor bleibt dabei
auf dem zuletzt eingegebenen Zeichen ste-
hen. Diese ,Taktkontrolle” ist nicht mehr ak-
tiv, wenn Sie mitten in einem bestehenden
Takt Notenwerte einfiigen oder loschen. So
konnen Sie in Ihr Stiick auch verkurzte
oder tberlange Takte einbauen.

Diese ,stimmeninterne” Formatierung wird
durch eine ubergreifende Formatierung al-
ler drei Stimmen erganzt. Der Editor
schreibt namlich Noten, die gleichzeitig in
allen Stimmen erklingen sollen, untereinan-
der. Die Formatierung wird nur dann Ckor-
rekt ausgefiihrt, wenn im gleichen Takt in
allen drei Stimmen die Summe der Noten-
werte gleich ist.

Fir Eingabe von Noten bieten sich vier
grundsatzlich verschiedene Eingabefunktio-
nen an:

— Noten-Tastatur

— Noten-Cursor

— Keyboard

— Noten-Texteingabe

Solange der Cursor die Gestalt eines Pfeils
hat, ist die Noten-Tastatur aktiv: Sie konnen
die Noten- und Pausenzeichen Uber den



linken oberen Achterblock Ihres Tastenfel-
des (die ersten vier Tasten der ersten bei-
den oberen Tastenreihen) direkt eintippen.
Die Zuordnung entnehmen Sie der Tabelle
JAchter mit SHIFT".

Alternativ bietet lhnen der Musik-Editor den
Joystick als Eingabegerat an. Im Bereich
oberhalb der Notenlinien konnen Sie aus
den Symbolleisten am unteren Bildschirm-
rand Symbole per Joystick auswahlen. Der
Pfeil-Cursor verwandelt sich in diesen Zo-
nen in eine Hand, die an Zugriffsmoglich-
keiten auf die Symbole erinnern soll. Leich-
te Joystick-Bewegungen nach oben oder
unten bringen die vier verschiedenen Sym-
bolleisten zur Anzeige, Bewegungen nach
rechts oder links erlauben die gezielte Aus-
wahl eines Symbols, die durch Druck auf
den Feuerknopf bestatigt wird. Das auf die-
se Weise markierte Symbol konnen Sie
dann durch Steuerung des Pfeil-Cursors
und Druck auf den Feuerknopf auf dem
.Notenblatt" plazieren.

Mit dem Pfeil-Cursor erreichen Sie jeweils
die gewlnschte Position im Notensystem.
An der Spitze des Pfeils markiert ein kleiner
waagerechter Strich, ob die Note auf oder
neben einer Notenlinie (oder einer Hilfslinie)
zu stehen kommt. Jenseits des Endezei-
chen auf der rechten Seite, das einer abge-
flachten Pfeilspitze ahnelt, und des Takt

Achter mit Shift

, Zeichen
faste  mit ohne
 SHIFTTaste

Note Pause

ganze (4/4)
punktierte halbe (3/4)
 halbe 1/2)

_ punktierte viertel (3/8)

W —

punktierte achtel (3/16)
 achtel (178
 sechzehntel (1/16)

Mit diesem Tastenfeld lassen sich
Notenzeichen direkt eintippen.

strichs am linken Rand laBt der Editor in ei-
ner Stimme keine Anderungen oder Einga-
ben zu.

Erreichen Sie mit Ihren Eingaben den rech-
ten Bildschirmrand, bewegt sich das Noten-
bild automatisch nach links. Ebenso bewegt
sich das Notenbild, wenn Sie versuchen,
den Cursor ber den linken oder den rech-
ten Bildrand hinaus zu bewegen, und zwar
solange, bis die Anfangs- oder Endemarkie-
rung wieder erreicht ist.

Wundern Sie sich nicht, wenn der Editor
scheinbar auf bestimmte Eingaben nicht
reagieren will. Entweder haben Sie dann
versucht, einen Takt mit einer Gesamtlange
von mehr als zwei ganzen Noten zu erstel-
len, oder die Druckbreite des Taktes hat
190 Zeichen Uberschritten. Die Breite von
190 Zeichen mag lhnen willkurlich erschei-
nen, sie reicht aber fir alle musikalisch
sinnvollen Kombinationen von Noten mit
Sonderzeichen aus und hat ihren Grund in
einer praktikablen Speicherverwaltung des
Editors.

Der Editor sperrt sich beim Erreichen dieser
Grenze gegen jede weitere Eingabe; die ein-
zige Operation, die Sie noch durchflhren
konnen, ist das Loschen mit der DEL-Taste.

Uber oder Unter

Der Noten-Editor kann in zwei Arbeitsmodi
betrieben werden:

— Insert-Modus
— Overwrite-Modus

Das erste Zeichen in der Statuszeile zeigt
den jeweiligen Modus an. Mit der Tasten-
kombination SHIFT-INS/DEL schalten Sie
zwischen den beiden Modi hin und her. Ein
‘0" bedeutet, daB Sie sich im Overwrite-Mo-
dus befinden, an beliebiger Stelle also No-
ten Uberschreiben konnen. Im Insert-Mo-
dus, was durch ein 'I' anstelle des ‘0" unten
links angezeigt wird, lassen sich an beliebi-
ger Stelle im ,Notentext” weitere Notenzei-
chen' einfiigen. Stellen Sie den Cursor im
Insert-Modus in eine Spalte, in der Zeichen
steht, und driicken eine der ,Notentasten®,
wird die angewahlte Note links neben die-
sem Zeichen eingefugt.

Zum Loschen von Notenzeichen benutzen
Sie die DEL-Taste. Steht der Cursor auf ei-
nem Zeichen, wird es geloscht. Andernfalls

fahrt er so lange nach rechts, bis er ein
Zeichen findet. Mit einem weiteren Tasten-
druck konnen Sie es dann loschen. Nach
dem Loschen wird der Cursor auf dem Zei-
chen positioniert, das vor dem Loschen
rechts vom Cursor stand. Wenn Sie das
letzte Zeichen in einem Takt Idschen, wird
automatisch der rechte Taktstrich und da-
mit der gesamte Takt entfernt.

Wahrend der Cursor auf einem Taktstrich
steht, kénnen Sie mit '=E’ einen Takt einfii-
gen. In diesen Takt wird dann entweder die
zuletzt geschriebene oder angewdhlte Note
oder Pause geschrieben. Falls diese Note
die Taktlange (berschreitet, schreibt der
Editor abhéngig davon, ob Sie ein groBes
oder ein kleines 'E' eingegeben hatten, eine
Pause beziehungsweise einen Notenwert
mit entsprechender Taktlange.

Sie werden feststellen, daB Sie die Zeichen
links von der Taktangabe und die Taktan-
gabe selbst nicht loschen konnen. Diese
Zeichen lassen sich nur verandern. Stellen
Sie den Cursor auf das betreffende Zeichen
und betatigen eine der Notentasten, werden
der Reihe nach die verschiedenen Zeichen
angezeigt:

— BaB-und Violinschlissel
— Taktarten 2/4, 3/4, 4/4 und 6/8
— einfacher Taktstrich, Taktwiederholung

Die einzelnen Tonarten bestimmen Sie
durch das Kommando '=V', wodurch Sie die
Anzahl der Vorzeichen erhohen. Im ,Auf-
nahme-Men(i" (=N definiert 'V' die Vorzei-
chenwahl 'b’ oder '#'

Halbtonverschiebung einzelner Noten errei-
chen Sie (iber die Tasten 'K' fur '#', ‘A" flr
Auflosungszeichen und ‘B’ fiir ‘b’ Folgt auf
das Vorzeichen eine Note, wird es automa-
tisch der Notenhohe angeglichen.

GroBere Tonverschiebungen um eine ganze
Oktave ermadglicht die '0'-Taste, mit der ein
Oktavzeichen geschrieben werden kann.

Eine Oktave hoher:

0 — Beginn
P — Ende
Eine Oktave niedriger:
'SHIFT-0' - Beginn
‘SHIFT-P' - Ende

Uberschreiten Sie den Tonbereich des BaB-



oder Violinschltssels, setzen Sie den je-
weils anderen Schliissel ein:

'G' — Violinschllssel
'F' — BaBschlussel

Im Kommandomodus stehen lhnen auBer-
dem noch die Kombinationen '=1" bis '=9'
zur Verfligung. Hiermit haben Sie die Mag-
lichkeit, Klangfarben zu setzen. Die Infor-
mationen spielen nur flir den Sequenzer ei-
ne Rolle, der in den folgenden Ausgaben er-
scheinen wird. Er kann innerhalb einer Se-
quenz die Klangfarben der einzelnen Stim-
men setzen.

Eine Ausnahme unter den Sonderzeichen
sind die Taktstriche. Sie werden in der Re-
gel nur geloscht, wenn Sie durch die vor-
hergehende Operation einen Leertakt er-
zeugt haben. Die Ausnahme der Ausnahme
ist nun der letzte Takt einer Stimme. Steht
neben dem letzten Taktstrich nur noch das
Endezeichen, konnen Sie ihn wie jedes an-
dere Zeichen loschen. Entsprechend diirfen
Sie mit 'X' einen Taktstrich setzen, wenn
rechts vom Cursor oder unter dem Cursor
nur noch das Endezeichen steht.

Neben dem schlichten Taktstrich bietet Ih-
nen der Editor noch einige Wiederholungs-
zeichen. Fahren Sie mit dem Cursor auf ei-
nen Taktstrich und versuchen Sie, ihn im
Overwrite-Modus mit einem beliebigen Zei-
chen zu Uberschreiben. Bei jedem Versuch
wird eine neue Taktstrichart erscheinen,
und zwar der Reihe nach der Anfang und
das Ende einer Wiederholung, dann die Mit-
te von zwei Wiederholungen und schlieB-
lich wieder der einfache Taktstrich. Beim
ersten Taktstrich in einer Stimme steht Ih-
nen natirlich nur der Anfang einer Wieder-
holung als Alternative zur Verfligung.

Bindebogen 'kleben' mehrere Noten glei-
cher Notenhohe zu einer einzigen zusam-
men. Zwei verbundene Sechzehntel etwa
erklingen als Achtelnote. Bindebogen wer-
den benutzt, wenn man einen Notenwert
erreichen maochte, der langer ist als eine
ganze Note, oder wenn eine Note am Ende
eines Taktes in den nachsten hinubergezo-
gen werden soll. AuBerdem erleichtern Bin-
debdgen in einigen Fallen die Lesbarkeit
des Notenbildes. '=B’ verbindet die Note
beim Cursor mit der Note, die links davon
steht. Beide Noten mUssen auf der gleichen
Notenlinie notiert sein. Zwischen ihnen dr-
fen hochstens ein Vorzeichen und ein Takt-

strich stehen. Die Bindebogen einer Note
werden gelost, wenn Sie die Notenhohe
verandern oder die beschriebenen Ein-
schrankungen fiir Sonderzeichen zwischen
den Noten miBachten. Mit SHIFT-'B lassen
sich Bindebogen wieder beseitigen.

Drei zu eins

Wie die Silbe 'Trio-' schon andeutet, bezie-
hen sich Triolen auf Gruppen von 3 Noten
oder Pausen. Die Noten durfen durch belie-
big viele Sonderzeichen getrennt sein, nur
mussen sie innerhalb eines Taktes stehen
und die gleiche Notenlange haben. Die No-
ten einer Triole haben zusammen die dop-
pelte Lange einer Einzelnote der Triole. Der
Name einer Triole richtet sich jedoch nach
dem Notenwert ihrer einzelnen Noten. Eine
Achteltriole besteht also aus drei Achtelno-
ten, die zusammen den Wert einer Viertel-
note haben. Jede Einzelnote ist daher et-
was langer als eine Sechzehntel-, und et-
was kirzer als eine Achtelnote. Der Editor
erlaubt Viertel-, Achtel- und Sechzehntel-
triolen. Indem Sie vor der Eingabe einer No-
te T dricken, signalisieren Sie dem Editor,
daB Sie jetzt die dritte Note einer Triole ein-
geben wollen. In der Infozeile erscheint
dann neben dem Eingabemodus ein 'T" Sind
alle Bedingungen erflllt, faBt der Editor die
Noten zu einer Triole zusammen. Er mar-
kiert sie mit einer waagerechten Klammer,
die einem Bindebogen dhnelt, aber in der
Mitte eine ‘3" enthalt. Die Triolen I6sen sich
sofort wieder auf, wenn eine der drei Noten
geloscht wird. Innerhalb einer Triole dlrfen
Sie keine Noten einfiigen. Nur das Uber-
schreiben der Triolenteile mit Noten glei-
cher Notenlange ist maglich.

Stille Reserve

Wollen Sie eine bestimmte Notenfolge in-
nerhalb einer Sequenz mehrmals wiederho-
len, konnen Sie einen Bereich von mehre-
ren Takten als Block markieren, in einem
Puffer ablegen und von dort jederzeit an
beliebige andere Stellen kopieren. Diese
Editiervorgange beziehen sich nur auf die
Stimme, an der Sie gerade arbeiten. Positio-
nieren des Cursors und die Kommandos
'=G" und '=SHIFT-G' legen Anfangs- und
Endtakt eines solchen Blocks fest. Die bei-
den Zahlen rechts auBen in der Infozeile
zeigen den aktuellen Blockbereich an. Der

Editor-Tasten

Taste Funktion

A Aufldsungszeichen

B Vorzeichen b’

K Vorzeichen '#'

F BaB-Schlussel

G Violin-Schlitssel

0 Oktav-Zeichen (hoch)

SHIFT-0  Oktav-Zeichen (tief)

P Ende Oktave (hoch)
| SHIFT-P Ende Oktave (tief)

o Tr‘iqie setzen

 Umschalter fiir

Bl

attern nach links

 Schaltet Hilfsseite ein

.~ Bricht laufende Funktion

ab
Kommando-Modus

 Leerta

Diese Tasten stehen im Editor neben
dem Achterblock zur Verfiigung

Befehl '=D' loscht den Block im Notenbild,
jedoch nicht im Puffer.

Das Kommando '=L liest den Block in einen
Puffer, erkennbar an einem '*'-Zeichen
zwischen den beiden Ziffern der Bereichs-
angaben. Nun konnen Sie den Cursor auf
einen beliebigen Taktstrich in einer beliebi-
gen Stimme fahren und den Pufferinhalt
mit '=S’ vor diesen Taktstrich schreiben.
Wenn der Cursor auf einem Endezeichen
steht, werden die Noten ans Ende geschrie-
ben. Sie konnen auch zu einer anderen Se-
quenz wechseln. Die Kapazitat des Puffers



ist allerdings auf 1000 Notenzeichen
Jbegrenzt®. Der Editor meldet ,Kopierpuffer
zu  klein", wenn mehr als 1000
Notenzeichen eingelesen werden sollen,
.Notenspeicher ist voll* erscheint, wenn
nicht alle Noten eingefligt werden konnten.

Klartext

Sollten Sie sich bereits im Notenlesen und
Tippen gelibt haben, mochten Sie die Noten
vielleicht lieber gleich beim Namen nennen.
Hierfir wahlen Sie mit '=M" den Editor zur
Noten-Texteingabe“. Mit diesem konnen
Sie Ihre Kompositionen besonders schnell

Kommando-Ubersicht
Tasten
zusammen
mits

Funktion

Bindebdgen
schreiben
1o hen"

_schreiben
Block loschen

Tabulatort

A  Autotabulator an
SHIFT-A Autotabulator aus

T Tabulator anspringen
SHIFT-T Tabulator setzen
Sondermeniis

E Floppy-Menu

M Noten-Texteingabe

N Aufnahme-Men(

i Drucker-Mend

Hier finden Sie alle Tasten-Funktionen im
Kommando-Modus (=").

notieren. Der Editier-Cursor fahrt direkt ans
Ende der jeweiligen Stimme. In der Info-
zeile taucht ein zweiter Cursor auf, der Ih-
nen sicher sehr bekannt vorkommt. Der
Editor ermittelt automatisch, welche Oktav-
zeichen, Notenschliissel und Vorzeichen im
letzten Takt galten. Dementsprechend setzt
er diese Zeichen nach jeder Eingabe, wenn
sie notwendig sind. Ist der letzte Takt brei-
ter als eine Bildschirmseite, wird er im
‘Schnelldurchlauf' noch einmal angezeigt.

Die glltige Syntax flr eine Noten-Textein-
gabe lautet:

Notenlange Notenhohe

Die Notenhohe setzt sich aus Notennamen
(A bis H) und Oktavlage (1 bis 7) zusam-
men. Halbtonlagen sind Gber die Tasten 'K’
fir "#' und 'B' flir 'b’ erreichbar.

Ein Beispiel: '1/4 C3' ist eine korrekte Ein-
gabe.

Der Bruch 1/4 steht fiir eine Viertelnote. Im
Zahler dieses Bruches kann auch eine '3’
stehen, wenn Sie punktierte Noten einge-
ben wollen. Im Nenner sind die Zahlen 1, 2,
4, 8 und 16 erlaubt. Sie entspechen einer
Ganzen, einer Halben, einer Viertel, einer
Achtel und einer Sechzehntel. Eine punk-
tierte Achtel etwa muBten Sie als '3/16'
eingeben.

Die Angabe der Notenhohe setzt sich aus
zwei bis drei Teilen zusammen. Sie steht
hinter der Langenangabe und beginnt mit
dem Notennamen, im obigen Beispiel 'C.
Dann folgt, wenn gewtnscht, ein Vorzei-
chen, das Sie mit den Tasten 'K’ fir '#" und
‘B’ fiir b’ eingeben konnen. An letzter Stelle
steht die Oktavnummer. Falls Sie das Com-
modore-Handbuch nicht bei Ihren ersten
‘Tastversuchen' wutschnaubend aus dem
Fenster geworfen haben, konnen Sie auf
Seite 158 feststellen, welche Oktavnummer
welcher Note entspricht. Die Oktaven 0 und
7 kann der Editor nicht darstellen und ak-
zeptiert sie daher nicht als Oktavnummer.
Wenn Sie die Tonhéhenangaben ganz weg-
lassen, schreibt der Editor eine Pause mit
der angegeben Lange.

Nattrlich dirfen Sie auch hier eine Note
mit der vorher eingegebenen verbinden, Sie
setzen einfach vor die Langenangabe ein 'L.
Die Regeln flr das Binden von zwei Noten
finden Sie weiter oben. Die letzte Note einer

Triole kennzeichnet man durch ein T, das
ebenfalls vor der Langenangabe, aber hin-
ter einem eventuell vorhandenen 'L’ steht:

Nach einer korrekten Eingabe ,raumt” der
Editor das Eingabefeld und stellt die Note in
der gewahlten Stimme dar. Geben Sie sich
mit einem Return zufrieden, ohne vorher
Zeichen einzutippen, erscheint die ur-
spriingliche Eingabe wieder in der Infozeile
und kann durch einen erneuten Druck auf
RETURN (ibernommen werden. Fehleinga-
ben quittiert der Editor, indem er die Einga-
be ignoriert und den Cursor auf die fehler-
hafte Stelle setzt.

In diesem Modus wird ohne vorherige Ab-
frage formatiert. Wenn Sie aus Versehen ei-
ne syntaktisch korrekte, musikalisch aber
falsche Eingabe gemacht haben, konnen
Sie diesen Modus verlassen, indem Sie die
"4i"-Taste mit oder ohne SHIFT dricken, den
Joystick nach oben oder unten bewegen
oder die RUN/STOP-Taste benutzen.

Symbolische Hilfe

Damit das Begleitheft nicht standig Platz
auf der erfahrungsgemaB ohnehin viel zu
kleinen Arbeitsflache beansprucht, sind au-
Ber der Funktion ,Bindebogen setzen/
l6schen” alle Editierfunktionen des Kom-
mandomodus in einem Hilfsfenster als Ge-
dachtnisstitze aufgefihrt. Ein Antippen der
Leertaste blendet diese Seite ein, egal ob
der Kommandomodus aktiviert ist oder
nicht. Zu jeder Funktion wird die zugehori-
ge Taste gezeigt. GroBbuchstaben weisen
darauf hin, daB die SHIFT-Taste mitbenutzt
werden mufB.

Mit den Cursor-Tasten oder dem Joystick
wahlen Sie die Funktionen aus, mit RETURN
oder einem Druck auf den Feuerknopf wer-
den sie aktiviert. Eine Ausnahme sind die
Blockoperationen auBer ,Block loschen®.
Sie werden in der Infozeile angezeigt und
erst beim nachsten Druck auf die RETURN-
Taste ausgefiihrt. Beim ,Block einfugen”
muB der Cursor ja erst auf einen Taktstrich
gestellt werden, bevor die Operation sinn-
voll ausgefuihrt werden kann.

Sie werden bemerken, daB im Hilfsfenster
nur die im Kommandomodus erreichbaren
Befehle aufgefiihrt sind, ausgenommen den
Befehl zum Bindebogensetzen. Damit Sie



aber auch die anderen Funktionen aus dem
Sessel heraus aktivieren konnen, gibt es die
Symbolleiste am unteren Bildschirmrand.
Bewegen Sie den Cursor in einem
beliebigen System nach oben, bis der Pfeil
zu einer Hand wird. Im selben Moment
erscheinen in der Symbolleiste alle
erlaubten Notenwerte. Weitere
Cursor-Bewegungen nach oben zeigen der
Reihe nach die Pausenleiste, die
Sonderzeichenleiste und die Befehlsleiste
mit den Befehlen, die in der Hilfsseite nicht
aufgefthrt sind.

Das ausgewahlte Symbol wird in der Farbe
des Cursors gezeigt. Wenn Sie sich
entschieden haben, dricken Sie den
Feuerknopf. Wahrend einige der Befehle in
der Befehlsleiste sofort ausgefiihrt werden,
konnen Sie Sonderzeichen, Noten und
Pausen erst schreiben, wenn Sie den
Cursor in den Notenbereich zurlickbewegt
haben. Dort schreibt dann ein weiterer
Druck auf den Feuerknopf das gewahlte
Zeichen. Solange sich der Cursor im
Notenbereich befindet, wird das zuletzt
angewahlte Symbol in der Symbolleiste
angezeigt. AuBerhalb dieses Bereichs wird
das aktuell angewahlte Symbol gezeigt.

Die Fragezeichen in der Symbolleiste sind
ein weiterer Zugang zum Hilfsfenster.

Um Klangangaben zu setzen, missen Sie in
der Befehlsleiste die eingerahmte Ziffer
anwahlen, indem Sie den Feuerknopf kurz
driicken. Durch Joystick-Bewegungen nach
oben oder unten lassen sich die Ziffer
erhéhen oder erniedrigen. Wenn Sie dann
ein zweites Mal den Feuerknopf driicken,
ist die Ziffer ausgewahlt und kann in den
gewinschten Notenbereich geschrieben
werden. Wenn Sie das Symbol verlassen
wollen, ohne die Klangnummer zu
Ubernehmen, bewegen Sie den Joystick
einfach nach links oder rechts.

Die CLR/HOME-Taste bringt Sie zum ersten
Takt oder, wenn Sie gerade den ersten Takt
editieren, zum letzten. AuBerdem kennt der
Editor sechs frei definierbare Tabulatoren.
Driicken  Sie im  Editiermodus =T,
erscheinen in der Infozeile die Meldung
‘Springen’ und 6 Taktnummern, zu denen
Sie nun durch einen Druck der
Zahlentasten '1" — '6' tabulieren konnen.
Andere Tasten bringen Sie zuriick in den
normalen Editiermodus. '=SHIFT-T' und die

entsprechende Zahlentaste tbernimmt den
aktuell editierten Takt in den gewahiten
Tabulator.

Nach '=;' erscheint in der Infozeile die
Nummer der Sequenz, die Sie nun mit Auf-
und Abwartsbewegungen des Joysticks
erhohen und erniedrigen oder mit dem
Feuerknopf anwahlen konnen.

Scheibenweise

Mit '=F" gelangen Sie ins Floppy-Menu. Dort
finden Sie die Funktionen:

— Laden (D

— Speichern (S)

— Hintergrundfarbe andern (F5)

— Vordergrundfrabe andern (F7)

— Kommando an Floppy senden (K)
— Directory anzeigen (D)

— Gerdtenummer andern (G)

— Editieren (X)

Die angegebenen Tasten aktivieren die an-
gegebenen Funktionen. Die gleiche Wir-
kung wie beim Tastendruck erzielen Sie,
wenn Sie mit dem Cursor auf das entspre-
chende Feld fahren und den Feuerknopf
oder RETURN betatigen.

Fast alle Funktionen durften lhnen vom
normalen Umgang mit dem C64 und der
Floppy-Station vertraut sein. Im Zweifelsfall
finden Sie Hinweise in den Handblchern zu
den Geraten. Gespeichert wird immer die
Sequenz, die im Editiermodus angewahlt
war. Diese Sequenz wird auch uberschrie-
ben, wenn Sie eine neue Sequenz laden.
Sollten nach einer Diskettenoperation Feh-
ler auftreten, bleibt die Fehlermeldung bis
zum nachsten Tastendruck sichtbar. Die
Meldung ‘Falsches Datenformat’ weist Sie
darauf hin, daB dieses File nicht vom Mu-
sik-Editor aus gespeichert wurde und daher
auch nicht geladen werden kann. Falls der
Notenspeicher zu klein flir eine Sequenz ist,
erhalten Sie die Meldung 'Die Sequenz ist
XXXX Zeichen zu groB'

Das DOS (DiskOperatingSystem) der Floppy
versteht unter (K) die Befehle in der abli-
chen, im Floppy-Handbuch aufgeflihrten
Schreibweise. Diese entspricht den Be-
fehlisfolgen, die Sie in BASIC als String im
OPEN 15,8,15,“String" einsetzen konnen.

Beispiel: 'U9’ erzeugt die Systemmeldung
des Betriebssystems.

Sequenz einspielen

Vom Editor aus gelangen Sie mit '=N" zum
Aufnahmemend. Wie im Floppy-Mentu kann
der Cursor die einzelnen Tastenfunktionen
durch ,Anklicken der Felder mit Feuer-
knopf oder RETURN ersetzen.

Die oberen beiden Tastaturreihen dienen als
Klaviatur: Die Taste 'Q" entspricht dem C,
die folgenden Tasten, die sich nach rechts
anschlieBen, simulieren die Tasten eines
Klaviers: Die '2" entspricht der schwarzen
Taste Cis und so weiter.

Mdchten Sie Ihre Melodie in der Tonlage
nach oben oder unten verschieben, stellt
lhnen die Transponier-Funktion Anderungs-
maglichkeiten Uber einen Bereich von
+/— 12 Halbtonen und 6 Oktaven bereit. Die
beabsichtigte Einstellung erreichen Sie mit
den Funktionstasten 'F6' und 'F7’ Da Sie
nur einstimmig spielen konnen, missen Sie
sich vor der Aufnahme mit der 'F5'-Taste
flr eine der drei Einspielstimmen entschei-
den.

Uber ,Playback* lassen sich bereits einge-
spielte Noten einer Stimme als Begleitung
auswahlen, zu der Sie eine neue Melodie
einspielen. Die Begleitstimmen bestimmen
Sie ber die Funktionstasten 'F17F2" und
'F3" Diese Funktion steht jedoch erst dann
zur Verfligung, wenn das Sequenzer-/
Klangmodul geladen wurde. Diese Module
erscheinen in den nachsten Ausgaben. Bis
dahin mussen Sie sich mit dem Metronom
als ,Schrittmacher” begniigen. Die Taste
'F4' schalten das Metronom ein oder aus.
Ist keine Stimme mehr verfugbar, blendet
sich das Metronom automatisch aus. In die-
sem Fall wird natirlich auch ein Playback
in der Einspielstimme nicht mehr moglich
sein.

Das Parameterfeld ,Korrektur* bedarf fur
Neulinge in der Computer-Musik sicher ei-
niger Erlduterungen. Da Computer bekannt-
lich keine Sensiblitat besitzen — entgegen
hartnackigen Behauptungen Uber die Lau-
nen solcher Gerate —, muf3 der Benutzer
mit dem Computer bestimmte Vereinbarun-
gen Uber die Genauigkeit der Aufnahme
treffen. Eine rhythmisch interessante Ver-
z6gerung eines Anschlags ist ja genauge-
nommen eine Interpretation oder, etwas
herzloser ausgedriickt, eine Verfalschung
des urspringlichen Stlickes. Eine compu-



tergenaue Darstellung wiirde einen vollig
unubersichtliches Notenwirrwarr aus zwei-
bis dreifach punktierten Noten ergeben. Ba-
nalere Argumente fur eine Korrektur —
auch ,Quantisierung” genannt — sind einer-
seits die unterschiedlichen Spielfertigkeiten
der Benutzer, andererseits die Tastatur des
C64. Sie ist fir wilden Tastenzauber nicht
geeignet, sondern soll als praktische und
schnelle Eingabehilfe fir umfangreiches
Notenmaterial dienen, das dann mit dem
Noten-Editor nachbearbeitet werden kann.

Was hat es nun mit dieser Quantisierung
auf sich? Nehmen wir als Beispiel die Kor-
rektur auf Sechzehntelnoten, die nach dem
Start des Programms voreingestellt ist. Der
Computer teilt sich die Taktlange intern im-
mer in Sechzehntel auf. Spielen Sie nun ei-
ne Note knapp zwischen zwei Sechzehn-
teln dieses Rasters, korrigiert (quantisiert)
das Programm den Notenanfang auf die
nachstgelegene Note des Rasters. Das glei-
che Prinzip gilt auch fir die Korrektur auf
Achtel und Viertel.

Die Notenlange wird normalerweise unab-
hangig von der Quantisierung des Notenan-
fangs auf ein Vielfaches von Sechzehntel-
noten korrigiert, um dem eingespielten Ori-
ginal moglichst nahezukommen. Sie konnen
aber mit einem Druck auf ' eine Langen-
korrektur erzwingen, die der Korrektur zum
Notenanfang entspricht. Die Anzeige wech-
selt dann von ,Notenanfang" auf ,Notenen-
de”. Im Notenbild erscheinen nur die Noten-
werte, deren Lange ein Vielfaches der
Quantisierung sind.

Vorzeichenwabhl

Dieser Parameter ist eigentlich nur in C-Dur
interessant. Er legt fest, wie beim Einspie-
len tonartfremde Tone interpretiert werden,
sofern sie nicht ein Auflosungszeichen er-
fordern. Wenn Sie Tonarten mit Vorzeichen
verwenden, wird die Einstellung meist 'b’
fur B-Tonarten und '#' fur Kreuztonarten
sein.

Dach jetzt endlich zur Aufnahme: Mit Druck
auf die Leertaste starten Sie die Aufnahme.
Einen Takt lang hdren Sie noch das Metro-
nom — wenn Sie es aktiviert haben — und
dann geht es los. Das Tempo konnen Sie
mit der Taste /' oder '/-SHIFT regeln. Um
diesen Paramter mit dem Cursor zu andern,

mussen Sie den Joystick nach oben oder
unten drtcken, wahrend Sie den Feuer-
knopf halten.

Die angezeigte Zahl gibt an, wie viele Vier-
tel in einer Minute gespielt werden. (Fir In-
teressierte: die englische AbkUrzung dafiir
ist bpm, beats per minute, Ubersetzt etwa:
Schlage pro Minute)

Wahrend der Aufnahme zeigt lhnen das
Programm den noch freien Speicherplatz
und die Nummer des aktuellen Aufnahme-
taktes an. Mit der RUN/STOP-Taste beenden
Sie die Aufnahme. AnschlieBend gelangen
Sie mit ‘X" in den Editiermodus zurtck. Dort
laBt sich nachlesen, was Sie gerade einge-
spielt haben.

Drucklegung

Das Druckermen( erreichen Sie mit '=P In
diesem Men( kann nur mit dem Cursor ge-
arbeitet werden. Die einzelnen Parameter
konnen Sie verandern, indem Sie mit dem
Joystick auf eine Ziffer des Parameters
fahren, den Feuerknopf gedriicken halten
und den Joystick nach oben oder nach un-
ten bewegen, je nachdem, ob Sie den Para-
meter erhohen oder erniedrigen wollen.
Nichtnumerische Parameter werden einge-
stellt, indem Sie den Joystick auf das Feld
bewegen und den Feuerknopf drUcken.

Vor dem Drucken sollten Sie noch entschei-
den, ob Sie die zuletzt erzeugte Sequenz
entweder vertikal oder horizontal ausge-
druckt haben mochten. Zwischen diesen
Optionen wahlen Sie im Feld ,Ausgabe"’
Die Option ,Endlosdruck” bietet die Mag-
lichkeit, sich mit ,Ja* fur unformatierten
Japetendruck” oder mit ,Nein* fir eine Sei-
tenformatierung zu entscheiden. Bevor Sie
den Druckvorgang durch ,Anklicken” (RE-
TURN oder Feuerknopf) des Feldes ,Druk-
ken* starten, sollten Sie sich vergewissern,
daB Sie auBer den druckerspezifischen Pa-
rametern noch die gewunschten Formatie-
rungsparameter eingestellt haben.

Im Druckerment ist die Option ,Drucker-
treiber laden” vorgesehen. In der nachsten
Ausgabe von INPUT 64 finden Sie einen ge-
eigneten Drucker-Editor, mit dem Sie sich
fur die Drucker, die Sie benutzen wollen,
anhand lhres Druckerhandbuchs geeignete
Druckertreiber erzeugen konnen. Die Basis-
version in dieser Ausgabe ist flr die Ausga-

be auf MPS801-kompatible 7-Nadel-Druk-
ker voreingestellt.

Je nach Druckformat bericksichtigt der
Musik-Editor verschiedene Formatierungs-
parameter. Gemeinsame Parameter sind
,Blattlange” und ,Linker Rand“. Die Blatt-
lange wird in der Anzahl von Zeilen pro
Blatt angegeben. Da die Zeilenvorschiibe
beim Grafikdruck kleiner sind als beim Text-
druck, muB die Textblattiange mit 1. 5 multi-
pliziert werden, um die gefragte Zeilenanz-
ahl zu erhalten. Bei der Standardlange von
72 Zeilen je Seite fiir die deutsche Papier-
norm missen Sie also die Zahl ,108" ein-
tragen. Kennen Sie die Lange des Blattes
nur in Zoll, so missen Sie diese Zahl mit
neun multiplizieren, um die Blattlange zu
errechnen. Der linke Rand wird in Anzahl
der Zeichen angegeben.

Bei horizontalem Ausdruck bestimmt der
Paramater ,maximale Druckbreite”, bei ver-
tikalem Ausdruck ,Seitenlange” (ber die
maximale GroBe des auszudruckenden Ab-
schnittes. Die Druckbreite wird in Zeichen
angegeben, laBt sich aber auch errechnen,
indem man die Pixelzahl durch 8 teilt. Fir
die Seitenlange gilt das gleiche wie fir die
Blattlange. Die Anzahl der Takte pro Seite
wird nur bei horizontalem Format bertck-
sichtigt. T. Engel/rh

Ein Gewinner
stellt sich vor

Thorsten Engel, Jahrgang 69, geboren
am Tag der franzosischen Februar-Re-
volution, nebenberuflich Schiiler in der
Abiturphase, schuf das Projekt Musik-
Editor. Die Ambitionen zu dieser Com-
puter-Anwendung ergaben sich aus
seiner Vorliebe fir eigene Jazz-Improvi-
sationen auf dem Piano. Sein Lieblings-
autor ist Woody Allen, neben Chips und
starkem Kaffee bevorzugt er auBerdem
Spagetti Carbonara. INPUT 64-Kennern
hat er sich bereits mit Turtle-Graphic
(8/86) und dem Label-Tool (2/87) vor-
gestellt.




Luxus auf vier Radem

KFZ-Kosten-Verwaltung

Das vorliegende Programm ermoglicht je-
dem Autofahrer, die Kosten, die sein oder
seine Autos verursachen, zu verwalten. Da-
bei ist an alles gedacht, was beim Auto
Geld kostet. Angefangen beim Benzin, (iber
Ol und Reparaturen, bis hin zur Versiche-
rung und den KFZ-Steuern.

Nachdem Sie das Programm gestartet ha-
ben, erscheint das Titelbild. Driicken Sie
jetzt eine Taste, und Sie befinden sich im
Hauptmenu. Die einzelnen Menipunkte
sind: 1. Fahrzeugdaten, 2. Tanken, 3. O, 4.
Waschen, Zubehér, Reparatur, 5. Steuern,
Versicherung, 6. Jahresauswertung und 7.
Ende.

,Hab ich die Versicherung und die Steuern
fiir das Auto eigentlich schon bezahlt oder
nicht?” Diese Frage stellen sich Autofahrer
sicherlich immer wieder. ,Jetzt hab ich
doch vergessen, wieviel Liter Benzin ich
getankt habe, und dabei wollte ich doch
mal den 'Spritverbrauch’ des Autos
ausrechnen.” Auch das ist ein Problem, mit
dem sich die KFZ-Besitzer immer
herumschlagen miissen. Eine Hilfe bietet
allen Geplagten das Programm zur
Verwaltung aller auftretenden KFZ-Kosten.

Zum Menupunkt 1 ist nicht viel zu sagen
Es werden lediglich die Grunddaten Ihres
Autos eingetragen. Tragen Sie hier falsche
Daten ein, hat das auf das richtige Arbeiten
des Programms keinen EinfluB. Fur Sie
dient es nur zur Information, wann Sie das
Auto gekauft haben, welchen Kilometer-
stand es beim Kauf hatte und so weiter.

Hafer fiirs Pferd

Ein uberaus wichtiger Menupunkt ist der
Punkt 2, das Tanken. Wenn Sie die Taste "2’
drticken, erscheint ein Untermenu. Hier
konnen Sie zwischen Dateneingabe und
Datenauswertung wahlen. Uber den dritten
Mentipunkt kommen Sie wieder zurtck
zum Hauptmend.

Durch einen Druck auf die Taste '1" kom-
men Sie zur Eingabe der Tankdaten. Einzu-
geben sind hier das Datum, der Kilometer-
stand (abends), wieviel Liter Benzin Sie
eventuell getankt haben und der Betrag in
DM. Das Datum muB in dieser Form einge-
geben werden: 02.08.1988. Dabei werden
die Punkte zwischen dem Tag und dem Mo-
nat und dem Monat und dem Jahr vom
Programm gesetzt. Haben Sie alles einge-
geben, werden Sie zur Sicherheit noch mal
gefragt, ob die Angaben richtig sind. Wenn
ja, geben Sie ein ' ein. Die so eingegebenen
Daten werden vom Programm Ubernommen
und intern abgelegt. Jetzt befinden Sie sich
wieder im ‘Tank-Untermend’ und konnen
entweder nochmals Daten eingeben, die
Daten auswerten lassen oder wieder zu-
riick ins Hauptmenti gehen.

Wahlen Sie die Auswertung der Tankdaten,
werden Sie nach dem Monat gefragt, fur
den die Auswertung gemacht werden soll.
Geben Sie dafur eine Zahl von 1 bis 12 ein.
Als erstes werden die eingegebenen Daten
des so von lhnen ausgewahlten Monats
aufgelistet. AnschlieBend wird lhnen die
Monatsauswertung mitgeteilt. Sie bekom-
men eine Aufstellung dartber, wieviel Kilo-
meter Sie in diesem Monat insgesamt ge-
fahren sind, wieviel Benzin Sie verbraucht
und wieviel Sie daftir bezahlt haben. Sie se-
hen auBerdem, wieviel DM Sie im Schnitt
pro Liter bezahlt haben, wieviel Liter Benzin
Sie auf 100 km gebraucht und wieviel DM
Sie der Kilometer Wegstrecke gekostet hat.

Der dritte Punkt im Hauptmend ist der Ver-
brauch von Ol (MotordD. Auch hier missen



wie beim Benzin das Datum, der Kilometer-
stand, die Menge in Liter und der Betrag
eingegeben werden. Bei der Auswertung
wird hier ebenfalls erst eine Liste, nach Da-
tum sortiert, aufgestellt. Dann sehen Sie
den Verbrauch an Ol und den dafir bezahl-
ten Betrag fur den gesamten Monat. Und —
ganz interessant, der Olverbrauch auf 1000
Kilometer.

Wer gut schmiert. . .

Waschen, Zubehor und Reparaturen wer-
den unter Mendpunkt 4 zusammengefaft.
Wie bei den anderen Eingaben konnen Sie
auch hier das Datum, dem Kilometerstand
und den Betrag eingeben. Doch dann steht
da noch: Text. Was soll da eingetragen wer-
den? Da unter diesem Punkt mehrere Be-
griffe zusammengefaft sind, kann angege-
ben werden, wofir Sie das Geld ausgege-
ben haben. Tragen Sie hier bitte den Ver-
wendungszweck ein (4 Reifen, Wagenwa-
sche, Heckspoiler, Inspektion und so wei-
ter). ,Datum und Betrag verstehe ich ja,
aber wozu muB ich den Kilometerstand ein-
geben, etwa bei Kilometer sowienoch Wa-
gen gewaschen oder was?" Nein, nein, den-
ken Sie doch mal an die Inspektion oder an
die Reifen. Mich personlich wirde das
schon interessieren, wie lange die Reifen
halten beziehungsweise gehalten haben.

Aus der dazugehorigen Auswertung kon-
nen Sie erkennen, wann Sie was bei wel-
chem Kilometerstand gemacht oder haben
machen lassen. Und der Gesamtbetrag ist
ersichtlich, den Sie fur Reparaturen und so
weiter aufgebracht haben.

Einen ganz erheblichen Anteil an den Ko-
sten eines Autos hat das, was von den mei-
sten immer vergessen wird — die Versiche-
rung (KFZ-Haftpflicht) und die KFZ-Steuer.
Das ist im Hauptmeni der Punkt 5. Dieser
Punkt wird, wenn sie ihn angewahlt haben,
wieder durch ein Untermenu aufgeteilt.
Namlich in Steuern und Versicherung.

Wahlen wir doch erst mal die Steuern —
wenn ich nur daran denke, tritt mir schon
der SchweiB auf die Stirn. Auf Ihrer Rech-
nung, die Sie vom Finanzamt bekommen,
steht eine Steuernummer. Diese tragen Sie
bitte als erstes ein. Dann die Anschrift des
Finanzamtes und die Bankverbindung. Das

sind die Grunddaten uber Ihr Finanzamt,
damit der Betrag auch immer richtig Uber-
wiesen wird. Jetzt konnen sie wahlen, ob
Sie wieder ins Menl und von da aus ins
Hauptmenii oder ob Sie die Daten Uber
Jahr, Betrag und so weiter eingeben wollen.

. .. der gut fahrt

Angenommen, Sie haben gerade die Steu-
ern fir Ihr Auto bezahlt und mochten das
dem Programm mitteilen. Wahlen Sie dazu
im Untermen( den Punkt 'Steuern’ aus und
blattern dann durch einen Druck auf die Ta-
ste 'B" auf die nachste Seite der Steuerein-
tragungen. Geben Sie jetzt als erstes das
Jahr ein, fir das Sie die Steuern bezahlt
haben, und anschlieBend den gezahlten Be-
trag. In der nachsten Zeile tragen Sie ein,
wieviel DM Sie flr 100 ccm bezahlen. Au-
Berdem geben Sie das Datum an, wann Sie
die Summe Uberwiesen haben und wann
der néachste Falligkeitstermin ist. Das war
schon alles, was Sie zum Thema KFZ-Steu-
ern eintragen mussen.

Die Eintragungen fiir die KFZ-Haftpflicht-
Versicherung stehen als nachstes auf dem
Programm. Zuerst werden auch hier die
Grunddaten eingegeben. Zum Beispiel die
Police-Nummern fiir Haftpflicht, Vollkasko
und Teilkasko, auBerdem, welcher regiona-
len Klasse Sie aufgrund lhres Wohnortes
zugeordnet wurden. Dann geben Sie die
Anschrift und die Bankverbindung Ihrer
Versicherung ein. Unter der Anschrift kon-
nen Sie zwei Telefonnummern angeben,
einmal, falls Sie Fragen zum Vertrag bezie-
hungsweise zu Ihrer Police haben, und zum
anderen die Telefonnummer des Schaden-
biros. Jetzt blattern Sie wieder durch einen
Druck auf die Taste 'B’ weiter auf die nach-
ste Seite.

Die Jahreszahl geben Sie als erstes ein.
Dann die sogenannte SF/S-Klasse, was
nichts anderes bedeutet als die Schaden-
freiheits-/Schadens-Klasse, und dann den
Beitragssatz (in Prozent). SchlieBlich zu Ih-
rer eigenen Kontrolle das Datum, den Be-
trag und den Verwendungszweck. Das ist
alles.

Uberblick

Jetzt wird's interessant, wir kommen zum
Meniipunkt 6 des Hauptmends, der Jahres-

auswertung. Dieser Menipunkt dient dazu,
Sie in Angst und Schrecken zu versetzen,
namlich wenn Sie die Gesamtkosten aufge-
zeigt bekommen. Nein, mal ernsthaft — Sie
bekommen einen Uberblick ber die ge-
samten Kosten flir Ihr Auto innerhalb eines
Jahres. Alle Kosten, die Sie dem Programm
mitgeteilt haben, werden zum einen zum
Gesamtbetrag addiert. Diese werden dann
noch mal in die Kosten fiir die Versiche-
rung, fir die Steuern, flir das Benzin, das
01, fir das Waschen, Zubehor und Repara-
tur aufgeteilt. Durch diese Gegentberstel-
lung von Gesamtkosten und Teilkosten
kann man genau sehen, welcher Bereich
den groBten Anteil der Kosten verschlingt.
Eventuell kann man dadurch auch erken-
nen, ob der Wagen vielleicht defekt ist, zum
Beispiel an einem zu hohen Olverbrauch.

Fir den Benzin- und Olverbrauch wird an
dieser Stelle auch noch der Jahresdurch-
schnittsverbrauch berechnet. AuBerdem,
wieviel Liter Benzin Sie im Jahresdurch-
schnitt pro 100 km verbraucht haben. Als
letztes, aber nicht als Unwichtigstes, wer-
den von den Jahresgesamtkosten die Ko-
sten pro Kilometer errechnet. Sehr auf-
schluBreich, eine solche Aufstellung.

Alles in allem

Das war schon alles, was man zur Handha-
bung der KFZ-Kosten-Verwaltung wissen
mufB, um damit umgehen zu konnen. Die
ginzelnen Programmteile sind selbsterkla-
rend. Wie schon weiter vorn im Text wer-
den Sie nach AbschluB der Eingaben ge-
fragt, ob das, was Sie eingegeben haben,
auch richtig ist oder ob Sie die vorhande-
nen Eintrage durch Dricken der Taste A
andern mochten.

Zu guter Letzt sei noch darauf hingewie-
sen, daB beim Ansprechen eines jeden
MenUpunktes, sofern er noch nicht aktiviert
wurde, die jeweilige Datei nachgeladen
wird. Innerhalb unseres Betriebssystems
versucht das Programm zwar auch, Daten-
satze nachzuladen, kann aber, da keine auf
der INPUT64-Diskette vorhanden sind,
auch keine finden und laden. Das Pro-
gramm ist also erst voll einsatzfahig, nach-
dem Sie es wie gewohnt mit CTRL-S auf
Ihren eigenen Datentrager abgespeichert
haben. kfp
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Fixes Wissen

Geographie-Quiz

Europa

Albanien AL
Belgien B
Bulgarien BG
Bundesrep. Deutschland D
Danemark DK
DDR DDR
Finnland SF
Frankreich F
Griechenland GR
GroBbritannien GB
Irland IRL
Island IS
Italien |
Jugoslawien YU
Luxemburg L
Niederlande NL
Norwegen N
Osterreich A
Polen PL
Portugal P
Rumanien RO
Schweden 5
Schweiz CH
Spanien E
Tschechoslowakei CS
Tlrkei TR
UdSSR Su
Ungarn H
Bundeslénder

Bayern BAY
Baden-Wirttemberg BW
Bremen HB

Urspriinglich bestand dieses Quiz aus ei-
nem europaischen Teil (der geblieben ist)
und der Rubrik ,Schweizer Kantone®. Der
Autor, Jakob Willimann, ist namlich Lehrer
in einem Dorf im Norden der Schweiz. Wir
konnten ihn aber davon Uberzeugen, statt
der Schweizer Kantone die Bundesrepublik
zu behandeln, weil das fir die groBe Mehr-
heit unserer Leser doch naher liegt.

Es geht darum, maglichst schnell die rich-
tigen Kurzbezeichnungen flir die angezeig-
ten Stadte beziehungsweise Bundeslander
oder Nationen einzugeben (diese Eingaben
werden jeweils mit RETURN ubergeben).

12

Spontan abrufbare Geographie-Kenntnisse
verlangt dieses grafisch orientierte
Ratespiel zu den Themen ,Européische
Nationen”, ,Westdeutsche GroBstadte” und
,Bundesrepublikanische Lander".

War die Antwort richtig, loscht das Pro-
gramm die bezeichnete Flache, falsch be-
zeichnete Orte bleiben grafisch markiert.

Sind alle Fragen, egal ob richtig oder nicht,
beantwortet, wird neben einer Statistik
auch die benotigte Zeit angegeben. Beide
Programmteile starten Ubrigens nach der
Entscheidung fir 'B' wie Bundesrepublik
oder 'E' fur Europa erst nach einem weite-
ren Tastendruck.

Alles amtlich

Die Abkirzungen orientieren sich an den
amtlichen Autokennzeichen fiir die Stadte



. Ham‘bﬁrg ‘ HH

~ Hessen HES

- Nordrhein-Westfalen NRW
Niedersachsen NDS
Rheinland-Pfalz RHP
Saarland SAA
Schleswig-Holstein SH
GroBstadte
Aachen AC
Berlin B
Bonn BN
Bremerhaven HBB
Dortmund DO
Duisburg DU
Flensburg FL
Frankfurt F
Freiburg FR
Hannover H
Heidelberg HD
Karlsruhe KA
Kiel Kl
Koblenz KO
Koln K
Libeck HL
Mainz MZ

~ Minchen M
Miinster MS
Nirnberg N
Osnabriick 0S
Regenshurg R
Saarbriicken SB
Stuttgart -
Wiesbaden Wi

1D-Werkstatt

Nachbesserung

Calc-Patch V1.6 und Druckertreiber fiir Diskettenverwalter

Diesmal brechen wir mit der Tradition, an
dieser Stelle Programme von Lesern zu
veroffentlichen, und ,miBbrauchen® die
Werkstatt fiir eigene Programme.

In der Ausgabe 8/87 haben wir ein Kalkula-
tionsprogramm veroffentlicht; hierfir gibt's
das neueste Patch-Programm und fir den
Diskettenverwalter” aus der Ausgabe 2/88
einen programmierbaren Listengenerator.

Calc gepatcht

Wenn Sie INPUT-Calc 64/128 auf den neu-
sten Stand bringen wollen, sollten Sie (aus-
gehend von der Originalversion) dieses klei-
ne Patch-Programm anwenden.

Sie laden Patch V1.6 (natlrlich auBerhalb
von INPUT64) und geben nach dem Starten

mit RUN den Namen ein, unter dem das
Kalkulationsprogramm auf der Diskette vor-
liegt.

Das Patch-Programm ladt nun dieses Pro-
gramm nach, andert einige Zeilen und spei-
chert es unter dem Namen ,v1.6.pro-
grammnamen” wieder ab.

Programmierbarer Komfort

Nicht ganz so einfach ist die Handhabung
flr den programmierbaren Listengenerator.
Dieses Programm komplettiert das Disket-
tenverwaltungsprogramm aus der Ausgabe
2/88.

Sie finden in dieser Ausgabe einen eigenen
Artikel ,Perfekt auf Papier”, in dem wir die
Maglichkeiten (einschlieBlich der kleinen
Programmiersprache) dieses Programms
beschreiben.

DaB Sie auch dieses Programm zuerst auf
Ihren eigenen Datentrager sichern mussen,
bevor Sie es anwenden konnen, sei nur der
Vollstandigkeit halber erwahnt. WM

und Nationen beziehungsweise aussage-
kraftigen Kirzeln fiir die Bundeslander;
letztere wirken etwas befremdlich, aber ir-
gendeine Konvention muff man ja treffen.
Einzige Ausnahme: Bremerhaven, da das
amtliche 'HB' mit dem Stadtstaat ,Hanse-
stadt Bremen" kollidiert. Diese Kurzbezeich-
nungen konnen Sie dem Kasten auf dieser
Seite entnehmen.

Das Geographie-Quiz hat der Autor mit ei-
nem selbstentwickelten Programm-Genera-
tor flir die Multicolor-Spracherweiterung
IMC-BASIC (aus INPUT 64, Ausgabe 9/87)
erstellt. Diesen Generator finden Sie an an-
derer Stelle in dieser Ausgabe. JS

Die BASIC-Erweiterung aus
INPUT 64 (Ausgabe 1/86),
gebrannt auf zwei 2764er
EPROMs fur die C-64-
EPROM-Bank.

Keine Ladezeit mehr — uber
40 neue Befehle uns Super-
Tape integriert.

INPUT 64 BASIC-Erweiterung

Preis: 49,—DM

zuziiglich 3,—DM fiir Porto
und Verpackung
(V-Scheck)

Bestelladresse:
Verlag Heinz Heise
GmbH & Co KG
Postfach 61 04 07
3000 Hannover 61




Perfekt auf Papier

Druckerroutine fiir den Diskettenverwalter

Das Programm ist prinzipiell fur den seiten-
weisen Ausdruck erstellt worden. Aber
auch Endlos-Listings sind, als Sonderform
des Einzelblattausdrucks, moglich. Fur ,Ab-
und-zu-Leser” noch ein Hinweis zum Dis-
kettenverwalter, um dessen Dateien es ja
schlieBlich geht: es handelt sich dabei um
ein Programm, mit dem man komfortabel
seine Disketten mit den darauf befindlichen
Dateien archivieren kann.

Von Kopf bis FuB

Eine Seite besteht aus der Kopfzeile (oder
-zeilen), den Daten und einem SchluBtext.
Das folgende Struktogramm soll den
grundsatzlichen Ablauf zeigen:

Wiederhole, solange noch Daten da sind

Drucke Kopftext

Zahler = 0

Drucke eine Zeile mit Daten

Zahler := Zahler + 1

Wiederhole bis Zahler
= Anzahl der Zeilen

Drucke SchluBtext

Es mussen also die Anzahl der Zeilen, der
Text am Anfang und am SchluB sowie das
Aussehen der Zeile mit den Daten eingege-
ben werden. Dies erfolgt im Menupunkt
LJFormat-Strings eingeben*.

Driicken Sie einmal die Taste '1°, dann
madchte der Computer als erstes die Anzahl
der Zeilen wissen. Eine Seite kann maximal
255 Zeilen fassen. Als brauchbarer Wert
erwiesen sich 60 Zeilen pro Seite, Kopf-
und FuBzeile zahlen nicht mit.

Die Druckerausgabe des in Ausgabe 2/88
veroffentlichten Diskettenverwalters ist
eine der weniger gelungenen Routinen des
ansonsten sehr durchdachten
Archivierungsprogramms. Das vorliegende
Tool soll diesen Nachteil beseitigen, denn
es ermdglicht auf flexible Weise das
Ausdrucken beliebiger Diskettenlistings.

Als nachstes erwartet das Programm die
Kopfzeile (“Format-String am Anfang"). Die-
se (und die beiden folgenden) Formatzeilen
erlauben die Eingabe von bis zu 240 Zei-
chen. Alle Zeichen, die man im Format-
String eingibt, werden auch als solche zum
Drucker geschickt — bis auf eine wichtige
Ausnahme: Das Zeichen '/’ leitet einen Be-
fehls-Code (besser ausgedruckt: ein Flucht-
symbol) ein, der das Druckerprogramm ver-
anlaBt, abhangig vom Zeichen nach dem
Schragstrich etwas Bestimmtes zu tun.
Beispiele:

Fluchtsymbole
Format-String: Dies ist die Kopfzeile
Ergebnis : Dies ist die Kopfzeile

Ein maglicher Befehl ware '/s’ Es ist der
Platzhalter fur die aktuelle Seitennummer.

Format-String: — Seite Nr./s—-
Ergebnis : —- Seite Nr.001—
Format-String: —- Seite Nr. /s —-
Ergebnis : —- Seite Nr. 001 —-

Wie man sieht, sind Leerzeichen signifikant.
Diese Format-Strings haben eine Besonder-
heit: Es wird am Schluf} kein Wagenruck-
lauf-Code CHR$(13) gesendet. Dies muf3 je-
weils extra geschehen. Der Befehl lautet

'/13' oder '/$d" Folgt dem '/’ eine Zahl zwi-
schen 0 und 255, so wird nicht die Zahl an
sich, sondern deren Wert zum Drucker ge-
schickt. Es muB also heifen:

Format-String: — Seite Nr. /s —-/13
Ergebnis: —- Seite Nr. 001 —-

Erwartet der Drucker auch ein Linefeed
(CHR$(10%, so muB zusatzlich der entspre-
chende Code gesendet werden.

Die Eingabe wird mit 'RETURN' beendet.

Als nachstes muB der ,Format-String fur
die Zeilen eingegeben werden. Auch hier
gibt es eine Reihe von Platzhaltern.

Befehl  Lange  Platzhalter fur . ..

/s 3 Seitennummer
(siehe oben)

/# 4 Nummer des Pro-
grammeintrags

/n 16 Name des
Programmeintrags

/b 13 Bemerkung des
Programmeintrags

/l 3 Lange (in Blocken)

/t 3 Typ (z. B.'prg’ 'seq’. )

/d 24 Diskettenname + ID +
Disk-Kennung

/D 16 Diskettenname

/i 2 D

Um genau dasselbe auszudrucken, was der
Diskettenverwalter auch bisher tat, lautet
die Formatzeile:

Format-String: # /I /n /t /b /d/13/+1
Ergebnis (eingeben, ausdrucken, angucken)

Bisher noch nicht erwahnt wurde der letzte
Befehl /+1' Es handelt sich dabei nicht um
einen Platzhalter, sondern um eine Anwei-
sung. Dem Programm wird mitgeteilt, daf3
ab sofort der nachste Programmeintrag be-
nitzt werden soll. Ohne diese Anweisung
wirde der Computer jedesmal die gleiche
Zeile erzeugen. Allgemein lautet die Anwei-
sung: Addiere zu der aktuellen Nummer
den Wert, der hinter dem Pluszeichen an-
gegeben ist. Auch hier kann maximal 255
dazu addiert werden. Reicht dieser Wert
nicht, so muB der Wert in zwei oder mehr
Anweisungen aufgespalten werden.

Wende am Ende

Als letztes wird der Format-String fir den
SchluBtext eingegeben. Auch hier konnen



alle Anweisungen und Platzhalter eingege-
ben werden. Die Auswertung erfolgt wie
oben beschrieben. Wichtig ist dieser For-
mat-String erst flr die Spaltenschreibwei-
Se.

Bei 60 Zeilen soll eine Seite etwa so aus-
sehen:

Kopftext
Programmeintrag 1

Programmeintrag 2
Programmeintrag 3

Programmeintrag 61
Programmeintrag 62
Programmeintrag 63

P'rbgrammeintrag 60 Programmeintrag 120
SchluBtext

Da immer eine Zeile auf einmal gedruckt
wird, muB zunachst auf Programmeintrag
Nummer 1, dann auf Nummer 61, in der
nachsten Zeile auf Eintrag Nummer 2 zuge-
griffen werden. Zur jeweiligen Nummer
mussen also erst 60 dazugezahlt und an-
schlieBend 59 abgezogen werden. Addiert
wird, wie oben bereits erlautert, mit der
'/+xxx’-Anweisung. '/-xxx" ist das entspre-
chende Gegenstlick. Die Zeile sieht zum
Beispiel so aus:

Format-String:
/# /n/+60 /# /n/-59/13

Ergebnis :

0001 —Name-1—— 0061 —Name-61——
0002 —Name-2—— 0062 —Name-62——
0003 —Name-3—— 0063 —Name-63——

Dem SchluBtext kommt in diesem Fall eine
besondere Bedeutung zu. Wirde im
SchluBtext nichts stehen, erfolgte der Aus-
druck auf der 2. Seite genau so, wie er auf
der 1. Seite beendet worden ist.

Seite 1: 0001 0061

0002 0062
0003 0063
0059 0119
0060 0120

0063 0124

Seite 2. 0061 0121 richtig ware : 0121 0181
0062 0123 0122 0182

0123 0183

Wie man sieht, wird auf der 2. Seite in der
1. Spalte genau dasselbe gedruckt wie auf
der 1. Seite in der 2. Spalte. Um dies zu
verhindern, muB auf der 1. Seite am SchluB
die Programmnummer um 60 erhoht wer-
den: SchluBtext (minimal): /+60

Zusammenfassend ein Beispiel fur den
zweispaltigen Ausdruck:

Anzahl der Zeilen: 60

Kopf: Seite Nr: /s/13/13

Zeilen: /# /n /b/+60 /# /n /b/-59/13
SchluB: /+60/13

Damit die einzelnen Zeilen auch tatsachlich
in einer Zeile auf dem Drucker Platz haben,
muB leider auf einige zusatzliche Informa-
tionen C/d’, /I .. ) verzichtet werden. Wel-
che Informationen dies sind, bleibt natirlich
jedem selbst tiberlassen.

Es sei hier auch noch einmal darauf hinge-
wiesen, daB normale Zeichen und damit
auch Leerzeichen genau so ausgedruckt
werden, wie sie angegeben oder nicht an-
gegeben worden sind.

Zwei Befehle wurden bisher noch nicht er-
wahnt. Da ware noch die '/-Anweisung. Mit
ihr wird der letzte Buchstabe geloscht.
Wichtig ist dies, wenn eine vom Programm
erzeugte Zeile nicht mehr in eine Zeile auf
den Drucker paBt. Man kann mit diesem
Befehl an beliebigen Stellen die Zeile kiir-
zen.

Spalte zu viert

Ein Beispiel fiir vierspaltigen Ausdruck soll
dies verdeutlichen:

Anzahl der Zeilen: 60

Kopftext : /27/15Seite Nr. /s alle meine
PRGs/13/13

Zeilen : /# /n /b///+60 /# In /b///+60 / #
/n /b///+60 /# /n /b/11-179/13
SchluBtext: /27/80/13/+180

lIm Kopftext wird mit '/27/15" der Schmal-
schriftmodus eingeschaltet (136 Zeichen
pro Zeile).

Die letzte noch unbekannte Anweisung ist
/1. Sie dient dazu, den /' selbst auszudruk-
ken.

Eingangs wurde der Endlosausdruck er-
wahnt. Er wird ausgeflhrt, wenn bei ,Zei-
len pro Seite” eine Null eingegeben wird.
Dann gilt folgendes Struktogramm:

Drucke Kopftext

Wiederhole, solange noch Daten da sind

| Drucke eine Zeile

Drucke SchluBtext

Hinaus damit

In diesem MenUpunkt erfolgt die eigentliche
Druckerausgabe. Das Programm erwartet
zundachst die Gerate- und Sekundaradresse
des Ausgabe-Mediums, etwa 4 und 7 fir
den Drucker oder 3 und O fur den Bild-
schirm. Gibt man eine Gerateadresse gro-
Ber 7 ein, wird auch nach einem File-Na-
men gefragt, da dann der Ausdruck in eine
Diskettendatei geht. Das Programm beng-
tigt jetzt noch den Namen des Daten-Files,
dann kann der Ausdruck beginnen. Nach
jeder ausgedruckten Seite wartet das Pro-
gramm, bis eine Taste gedrlckt wird. Die
Ausgabe, wie auch jede andere Operation,
kann fast immer mit der STOP-Taste abge-
brochen werden.

Nach dem Riicksprung ins BASIC kann das
ganze Programm mit den eingegebenen
Format-Strings abgespeichert werden. Man
muB3 die Daten dann bei einem erneuten
Ausdruck nicht mehr neu eingeben. Um
diese Software nutzen zu konnen, spei-
chern Sie sie bitte aus dem Modul ,ID-
Werkstatt* auf einen eigenen Datentrager
ab. Oliver Kraus/JS
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bekommt man 12mal INPUT 64 zum Preis von 10. Plus kostenloser Zustellung ins Haus?
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Ausgabe kiindigen zu kénnen und auch noch iliberzahlte Gebiihren zuriickzubekommen. Die
Abo-Bestellkarte ist auf der letzten Seite. ALSO!




Mathe mit Nico

Nico als Fliesenleger

Lernprogramm: Umgekehrt proportionale Zuordnungen

Umgekehrt proportional sind Zuordnungen
dann, wenn sich die beiden zugeordneten
GroBen im umgekehrten Verhaltnis andern.

Wertetabelle

Der Ausgangspunkt ist wieder eine teilwei-
se gefillte Wertetabelle. Von dieser Tabelle
aus konnen alle Losungswege gesteuert
werden (die Befehle entnehmen Sie bitte
der Tabelle).

Neben der rein mathematischen Losung (im
Rechenfenster) stellt das Programm einen
grafischen Losungsansatz und eine prakti-
sche Aufgabenstellung zur Verfligung.

Nachdem sich Nico das letzte Mal mit den
proportionalen Zuordnungen beschiftigt
hat, will er lhnen diesmal die
~umgekehrten" néherbringen.

Viele Wege fiihren . . .

Der praktische Losungsansatz geht diesmal
liber die Aufgabe, eine vorgegebene Flache
mit unterschiedlich groBen Fliesen auszule-
gen. DaB die Anzahl der benotigten Fliesen
von der GroBe der Fliesen abhangt, sollte
nach einigen Versuchen deutlich werden.

Wenn die grafische Losung angewahlt wird,
erzeugt das Programm auf dem Koordina-
tensystem eine Kurve, die als Schnittpunkt
aller denkbaren zuzuordnenden Grofen
dient.

Nach einer kurzen Verschnaufspause wird
sich Nico mit Aufgaben zur Prozent- und
Zinsrechnung wiedermelden. WM

Alle Funktionen
auf einen Blick
Innerhalb der Tabelle

RETURN  ohne Eingabe wird die
Losung gezeigt

mit Eingabe tbernimmt

diese
n = Hilfsseite aufrufen
T = Nico sucht Fliesen aus
r = Rechenfenster aktivieren
‘g = Grafikseite aufrufen

Beim Fliesenlegen

= = Fliesenauswahl

4 = Fligsenauswahl

BETURN = Fliese bestimmen

’+‘ = Fliese auf Flache legen

RETURN = Anzahl in Tabelle
Ubernehmen

Auf der Grafikseite

- = blauen Pfeil nach rechts

4 = blauen Pfeil nach links

RETURN = in vertikale Richtung
wechseln

= = blauen Pfeil nach oben

4 = blauen Pfeil nach unten

RETURN = horizontale Linie wird
gezogen

Im Rechenfenster

Hier sind alle Eingaben erlaubt, die
auch im Direktmodus zuldssig sind. Die
Eingaben  mussen mit  RETURN
abgeschlossen werden. Zum Beispiel:
24 % 06 /08 (Nach RETURN
erscheint rechts die Zahl 18) Sie wird
auch als Vorschlag in die Tabelle
geschrieben und braucht nur noch mit
RETURN tbernommen zu werden.




64er Tips

Wanzen im Computer?

BASIC-Fehlern auf der Spur

Wenn Sie selbst Programme auf dem C64
entwickeln, kennen Sie das Problem sicher:
Nach stundenlanger Tipparbeit steht die
Rohversion Ihres Programms im Speicher,
Sie geben ,RUN" ein und dricken auf die
RETURN-Taste. Gerade wollen Sie sich ent-
spannt zuricklehnen, da kommt vollig un-
erwartet eine Fehlermeldung auf den Bild-
schirm, die lhnen den SpaB verdirbt, oder
noch schlimmer, der Rechner zeigt keinerlei
erkennbare Reaktion mehr. Jetzt beginnt
flr jeden Programmierer die Debugging-
Phase, die oftmals langer dauern kann als
die Entwicklung selbst.

Denken. ..

Zu fehlerfreien Programm flihren zwei We-
ge, die Sie in der Praxis kombinieren kon-
nen:

Der erste IaBt sich mit ,erst denken, dann
schreiben” ausdriicken. Die strukturierte
Programmierung ist ein geeignetes Werk-
zeug dazu. Dabei wird ein Problem solange
in kleinere Teilprobleme aufgeteilt, bis flir
jedes von ihnen eine genaue und fehlerfreie
Losung bekannt ist. Blockorientierte Spra-
chen wie Pascal oder C unterstitzen diese
Vorgehensweise und setzen sich daher im-
mer mehr durch. Versuche, solches unter
BASIC V2.0 des C64 zu verwirklichen, sto-
Ben unweigerlich auf Schwierigkeiten, da
diesem BASIC-Dialekt wesentliche Struk-
tur-Befehle fehlen.

Den zweiten Weg begehen Sie, indem Sie
sofort alles eintippen, was Ihnen zur Pro-
blemlosung einféllt. Wer ein Genie ist, be-
kommt auch so ein Programm zustande,
das irgendwie funktioniert. Alle anderen
mussen anschlieBend die gesparte Denkar-
beit bei der Planung in die Fehlersuche
stecken. Damit auch Nicht-Genies zu

Computer irren nie, es sei denn, im
Programm steckt ein gedanklicher Fehler,
Produkt des menschlichen Geistes. Trotz
allem raufen sich Amateure wie Profis
gleichermaBen die Haare, wenn der C64
immer im unpassenden Augenblick die
Arbeit mit einer Fehlermeldung einstellt. Je
kiirzer die Botschaft ist, desto lénger ist in
der Regel das Gesicht des Programmierers.
Debugging, zu deutsch entwanzen, nennen
die Amerikaner das, was dann kommt: den
Fehler suchen und beseitigen.

brauchbaren Programmen kommen, befafBt
sich dieser Beitrag mit den verschiedenen
Fehlerarten und geeigneten Debugging-Me-
thoden.

... spart Suchen

So sehr Sie sich auch Uber die Fehlermel-
dungen argern, sind sie doch die Grundla-
ge, Fehler in einem Programm Uberhaupt zu
entdecken. Auf der Maschinensprachebene,
auf der es keine Fehlermeldungen gibt, ist
das Ergebnis im Fehlerfalle katastrophal.
Ein SYS- oder ein POKE-Befehl mit einer
falschen Adresse flihrt oft zum Absturz und
zum Verlust des Programms. Bevor Sie ein
Programm zum ersten Mal starten, sollten
Sie es daher auf Diskette speichern.
Ebenso ist es klug, vor dem Verbessern ei-
nes Fehlers die alte Version zu sichern,
denn maglicherweise lauft das korrigierte
Programm Uberhaupt nicht mehr.

Wahrend des Programmablaufs teilt der In-
terpreter des C64 bei Formfehlern freundli-
cherweise mit, in welcher Zeile ein Fehler

aufgetreten ist. Die Meldung lautet dann et-
wa SYNTAX ERROR IN 30. Bei Fehlern der
einfachen Art beschreibt dies die Ursache
des Ubels: Sie haben sich verschrieben.

Einfach ein Fehler

Im Anhang L des C64-Handbuchs (Seite
150-151), in dem alle Fehlermeldungen kurz
beschrieben sind, heiBt es dazu nur, daB
der Interpreter eine Anweisung nicht er-
kannt hat. Oft fallt der falsche Befehl beim
Auflisten der Zeile gleich ins Auge, wie et-
wa in Zeile 10 im Programmlisting ,Fehler-
hafter geht es nicht". Der BASIC-Befehl FOR
schreibt sich eben mit nur einem ‘0’ Doch
trotz Korrektur weist der C64 die Zeile
hartnackig zurtck. Nur der erfahrene Pro-
grammierer sieht sofort, dal fur Schieifen-
variablen der Typ Integer nicht zulassig ist.
Ersetzen Sie '1%' durch 'I' und der Interpre-
ter akzeptiert die Zeile 10. Doch der nach-
ste Syntax-Fehler versteckt sich gleich in
Zeile 20: Hier ist noch eine Klammer offen.
Im Zweifelsfall hilft hier eine Strichliste
beim Durchzahlen der geoffneten und ge-
schlossenen Klammern.

5 REM HIER IST FAST ALLES FALSCH
10 FOOR 1%=1T0 20

20 C=(47%(45+C)

30 WAND=WAND+TOR
35 PRINT#1A$

40 PRINT 0.345

50 NEXT J

60 POKE 2000,1000

70 A%=40000

100 A=1E10:B=1E10

110 C=SQR(A%A*B>*B)
120 PRINT C

Fehlerhafter gehts nicht.



10 REM UNTERPRG DAS SICH
SELBST AUFRUFT

20 A=A+1

30 PRINT “"AUFRUF NR.A

40 GOSUB 10

So kommt es zu einem OUT OF MEMORY
ERROR

Ein weiterer typischer Fall fir Syntax-Feh-
ler steht in Zeile 30. Variablennamen durfen
keine Teile enthalten, die BASIC-Befehle
darstellen, wie in diesem Beispiel in WAND
der Befehl AND und im TOR das OR stek-
ken. Auch mit der Variable SCHIFF wurden
Sie Schiffbruch erleiden, denn hier verbirgt
sich ein IF. Wenn Sie keine langen Namen
verwenden, kommen Sie jedoch kaum in
diese Gefahr, solange Sie keine der verbote-
nen Systemvariablen verwenden, auf die
Sie im Handbuch auf Seite 112 Hinweise
finden.

Zeile 35 zeigt ein Beispiel fir einen ver-
steckten Fehler: Der SYNTAX ERROR ent-
stand hier dadurch, daB der Befehl PRINT#
mit der Abkirzung "?#' eingegeben worden
ist. AuBerlich ist das von der richtigen
Schreibweise ,PRINT#“ oder der Abkur-
zung ,pR* (P SHIFT-R" nicht zu unter-
scheiden, der Interpreter erkennt aber nur
den Befehl PRINT und stellt fest, daB das
folgende # dort nicht hingehort.

Der letzte Syntax-Fehler verbirgt sich in
Zeile 40 und ist ebenfalls schwer zu finden.
Hier hat der Programmierer die Null vor
dem Komma mit dem Buchstaben o ver-
wechselt. Die Zeichen "1 und I, 0" und 0,
'8’ und 'B" sowie Punkt und Komma sehen
sich eben sehr ahnlich.

Wacklige Werte

In Zeile 60 tritt ein ILLEGAL QUANTITY ER-
ROR auf, der schon etwas mehr Hinter-
grundwissen erfordert. Der POKE-Befehl
kann einen Byte-Wert (0 — 255) in eine der
Speicherzelle mit den Adressen von 0 —
65535 schreiben. Die Zahl 2000 ist also in
Ordnung. Der Wert 1000 liegt aber nicht im
GroBenbereich eines Bytes und fuhrt daher
hier zum Fehler. HeiBt der Befehl POKE AB,
mussen Sie beide Variablenwerte A und B
kontrollieren.

In Zeile 70 schlieBlich stoBt sich der Inter-
preter daran, daB die Integer-Variable die
Grenzen +32767 beziehungsweise -32768
Uiberschreitet.

Lapsus Logikus

Auch fiir FlieBkomma-Zahlen gelten be-
stimmte Grenzen. Die Zuweisung A=1 E40
erzeugt einen OVERFLOW ERROR des BA-
SIC-Interpreters. Die groBte darstellbare
Zahl ist 170141183103 die kleinste

Zahl, die noch nicht Null ist, lautet

2.93873558% 10

Auch die Berechnung in den Zeilen 100
und 110 fihrt zu einem Uberlauf, obwohl
das Ergebnis C=1 E20 darstellbar ist. Beim
Berechnen des CKlammerausdrucks tritt je-
doch 1 E40 auf, was nicht erlaubt ist, denn
auch Zwischenergebnisse sind an die Gren-
zen gebunden. Die Mathematik bietet hier
eine Losung, die allerdings etwas mehr Re-
chenzeit erfordert:

110 C=SQR(A>A)*SQR(B>*B).
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Bei der OVERFLOW-Meldung ist schon
nicht mehr sicher, ob sich der eigentliche
Fehler in der gemeldeten Zeile befindet. Der
Rechenfehler, der die viel zu groBe Zahl er-
zeugt hat, kann schon vorher aufgetreten
sein.

Dies gilt auf jeden Fall fur den OUT OF ME-
MORY ERROR, der erst dann auftritt, wenn
der letzte ,Byte-Tropfen® das ,Speicher-
FaB" zum Uberlaufen bringt. In der gemel-
deten Zeile konnen Sie in der Regel nichts
ausrichten, sondern Sie mussen Ihr Pro-
grammkonzept uberdenken. Recht einfach
ist die Sache, wenn lhnen ein Befehl wie

DIM A(20,40,20)

begegnet. Dieser legt ein Feld mit einem
Speicherbedarf von tber 80 Kilobyte an,
was mit Sicherheit den C64 Uberfordert.
Genaueres zu den Feldern konnen Sie in
den Tips 6/88 nachlesen.

Wanze in Schachteln

Schwieriger ist die Fehlerbeseitigung
schon, wenn Sie tatsachlich die ganzen
38 Kilobyte BASIC-Speicher vollgeschrie-
ben haben. Dann mussen Sie Programmtei-
le auf Diskette auslagern und im Overlay-
Verfahren nachladen. Vielleicht genugt es
aber auch schan, alle REM-Zeilen zu entfer-
nen.

Das zweite Programmbeispiel zeigt, daB ein
OUT OF MEMORY-Fehler auch auftreten
kann, wenn nur ein paar Bytes des Haupt-
speichers gebraucht werden. Jeder Unter-
programmaufruf mit GOSUB muB Informa-
tionen auf dem 255 Byte groBen Stapel-
speicher, dem Prozessor-Stack hinterlegen,
die erst nach einem RETURN-Befehl wieder
Uberflissig geworden sind. Sind zuviele Un-
terprogramme ineinander  verschachtelt,
lauft dieser Stack iber. Das Programm
stellt nach dem 24. Aufruf seine Arbeit ein.
Gleiches gilt auch fiir FOR-NEXT-Schleifen
und fir Klammern in numerischen Aus-
driicken. Wenn Sie also in der sechsten Un-
terprogrammebene sind, die achte ver-
schachtelte Schleife erdffnen und einen
mathematischen Ausdruck mit 20 Klam-
mern berechnen, brauchen Sie sich tber ei-
nen Stack-Uberlauf nicht zu wundern.

Trifft der Interpreter im Programm auf ein
NEXT oder ein RETURN, ohne daB er vorher
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ein entsprechendes FOR oder GOSUB
durchlaufen hat, meldet er NEXT WITHOUT
FOR oder RETURN WITHOUT GOSUB ER-
ROR. Im ersten Programm in Zeile 50 findet
der Interpreter den FOR-Befehl nicht, weil
hier die falsche Variable angegeben wurde.
NEXT | oder einfach NEXT konnte das Pro-
blem losen. Oft ist auch ein falscher
Sprungbefehl der Ubeltater, wenn GOTO ein
Unterprogramm aufruft anstatt GOSUB. Lei-
der ist beim Auftreten des Fehlers nicht so
einfach feststellbar, wo der falsche Aufruf
stattgefunden hat. Ist der RETURN-Befehl in
der gemeldeten Zeile nicht zufallig Uber-
fliissig, ist der Fehler dort garantiert nicht
zu beheben.

Als INPUT 64-Leser genieBen Sie den un-
bestreitbaren Vorzug, nicht Monat fur Mo-
nat endlose Datenkolonnen in DATA-Zeilen
abtippen zu mussen, daher halten sich Ihre
Probleme mit dem OUT OF DATA ERROR si-
cher in Grenzen. Begegnet er Ihnen doch
einmal, kontrollieren Sie zuerst die Anzahl
der vorhandenen Daten und die Schleife
mit der READ-Anweisung. Es durfen nicht
mehr gelesen werden als vorhanden sind.
In den DATA-Zeilen zahlt jedes Komma vor
dem ersten Wert und nach dem letzten als
leeres Datum. Kontrollieren Sie auch, ob al-
le Daten durch Kommata getrennt sind.
Hier vertippt man sich leicht und gibt statt-
dessen einen Punkt ein, den der C64 als
Dezimalpunkt interpretiert. Mit

PRINT PEEK(63) + 256PEEK(64)

erhalten Sie die Zeilennummer der zuletzt
gelesenen DATA-Zeile.

Stop and Go

Kommen Sie mit einem Fehler nicht zu-
recht, kreisen Sie ihn am besten schrittwei-
se ein. Dabei haben Sie es einfacher, wenn
das Programm eine bersichtliche Struktur
hat. Der BASIC-Interpreter bietet dafiir die
Befehle STOP und CONT. Den ersten Befehl
konnen Sie an kritischen Programmstellen
einsetzen. Erreicht der C64 die Anweisung,
halt er an und gibt lhnen die Gelegenheit,
Variablenwerte auf Ihre Richtigkeit zu pru-
fen. Ist bis hierher alles in Ordnung, setzt
CONT (m Direktmodus eingegeben) das
Programm fort, als ob nichts gewesen wa-
re. STOP-Befehle vor und nach einem GO-
SUB erlauben, die Funktion des aufgerufe-

nen Unterprogramms zu prifen. Nach dem
Testen entfernen Sie die STOP-Befehle wie-
der. Wahrend der Unterbrechung durfen
Sie keine Zeilen eingeben, l6schen oder an-
dern, denn dadurch werden alle Variablen
geloscht und der CONT-Befehl gesperrt. Sie
erhalten dann einen CAN'T CONTINUE ER-
ROR und missen das Programm wieder
neu starten.

CONT setzt das Programm auch fort, wenn
Sie es mit der RUN/STOP-Taste angehalten
haben. In einfachen Fallen geht das schnel-
ler als der Einbau von STOP-Befehlen.

Wenn nichts mehr geht

Erreichen Sie das gewinschte Ergebnis
trotz intensiver Fehlersuche nicht, unterzie-
hen Sie den logischen Aufbau des Pro-
gramms und die verwendeten Formeln ei-
ner genauen Untersuchung. Ein Beispiel
daflr ist das dritte Programm, das einen
Mittelwert aus drei Zahlen berechnen soll.
Es lauft ohne jede Fehlermeldung, nur ist
das Ergebnis nicht der Mittelwert der Ein-
gaben. Hier liegt kein Programmier- son-
dern ein Denkfehler vor: der Mittelwert
dreier Zahlen ergibt sich aus der Formel
M=(A+B+C)/3. Zeile 20 ist entsprechend zu
andern.

10 INPUT “3 WERTE EINGEBEN:AB,C
20 M=A+B+C/3
30 PRINT “MITTELWERT:"M

Der Mittelwert liegt daneben

In einem Artikel Uber Fehlersuche darf zum
SchluB das Gesetz von Murphy nicht feh-
len: Ein Fehler tritt immer dann auf, wenn
man ihn am wenigsten erwartet. Dazu
sucht er sich die Stelle aus, an der er den
groBtmaglichen Schaden anrichtet. Einen
Beweis dafir tritt das C64-Handbuch im
Anhang L an: Einen BAD DATA ERROR kennt
der Interpreter nicht, wohl aber einen FILE
DATA ERROR, der auftritt, wenn eine Disket-
tendatei Zahlen erwartet, aber Strings ge-
funden wurden. Wo anders als im An-
hang L ,Fehlermeldungen® hatte Murphys
Gesetz besser zuschlagen konnen?  Franz
Dreismann/rh
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Punkt fiir Punkt

128er Tools: C128-Grafik-Hardcopy

Mit der C128-Grafik-Hardcopy erhalten Sie
ein Tool fur den 128er, das es Ihnen ermag-
licht, die Informationen vom Bildschirm
aufs Papier zu bringen. ,Schon wieder ein
Programm beziehungsweise ein Hilfsmittel,
was man nicht fir den C64 gebrauchen
kann®, werden jetzt einige unter lhnen sa-
gen. Moment, Moment, fur unsere C64-An-
wender haben wir ja auch schon Harcopy-
Routinen veroffentlicht. Lassen wir doch
den 128er-Besitzern auch mal was Gutes
zukommen, oder sind Sie nicht der gleichen
Meinung.

Zwei Tasten

Das Merken von Tausenden von Tasten-
kombinationen ist ‘out’ Mit nur einer Kom-
bination (das ist zwar unglaublich, aber
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Drucker waren schon immer ein Thema fiir
sich. Oft steht man vor dem Problem:
Welchen Drucker kaufe ich mir, und
welches Interface muB ich haben? Hat man
sich dann endlich entschieden, hat alles
installiert und will nun zur Probe mal den
Bildschirminhalt zu Papier bringen, merkt
man schnell, daB auch noch die notige
Software fehlt.

wahr) kommen Sie bei diesem Tool schon
aus. Sie brauchen nur die Shift- und die
Restore-Taste gleichzeitig zu drtcken, und
schon geht die Post ab. Der momentane
Bildschirminhalt wird sofort auf dem Druk-
ker ausgegeben. Es ist vollig gleich, ob Sie
gerade den 40- oder den 80-Zeichen-

Bildschirm ausgewahlt haben. Das Pro-
gramm erkennt dieses selber und reagiert
dementsprechend. Klingt alles ganz schon
kompliziert, oder? Das ist es aber nicht
Probieren Sie es einfach mal aus.

Ihrem Drucker mussen Sie mitteilen, wieviel
Zeichen pro Zeile gedruckt werden sollen
Diese Aufgabe wird nicht vom Tool uber-
nommen. Legen Sie bei Ihrem Drucker zum
Beispiel eine Anzahl von 65 Zeichen pro
Zeile fest und wollen Sie eine Hardcopy des
80-Zeichen-Bildschirmes machen, wird die
Differenz von 15 Zeichen schon in der
nachsten Zeile ausgegeben. Genau anders-
rum verhalt es sich, wenn Sie bei der fest-
gelegten Anzahl von Zeichen den Inhalt des
40-Zeichen-Bildschirmes zu Papier bringen
mochten. Hier werden namlich noch 25
Zeichen der nachsten Zeile des Bildschir-
mes in die gleiche Zeile auf das Papier ge-
schrieben. Das liegt daran, daB die Hard-
copy-Routine am Ende einer Bildschirmzeile
kein CR (Carriage Return) zum Drucker
sendet.

Das ist ja alles ganz toll. Aber wie sieht das
mit Bildschirmgrafiken aus? Auch das ist
kein Problem fur diese kleine, aber feine
Routine. Wie auch fur Textausdrucke brau-
chen Sie nur die bekannte Tastenkombina-
tion (Shift und Restore) zu driicken. Auch
hier merkt die Hardcopy-Routine selbstta-
tig, ob 640 Pixel oder 320 Pixel pro Zeile
gedruckt werden sollen. 640 Pixel werden
im 80- und 320 Pixel im 40-Zeichen-Modus
zu Papier gebracht. Nicht nur ein Rechner
ist dumm, sondern auch ein Drucker. Er
kann nur Befehle ausflihren, wenn man
ihm welche mitteilt. Also, Drucker an den
Rechner stopseln, befor Sie mit dem Druk-
ken anfangen.

Auswabhltechnik

Die verschiedenen Modi werden also
selbsttatig erkannt. Wie geht das vor sich?
Die C128-Grafik-Hardcopy fragt in der Ze-
ro-Page die Speicherstelle ($D7, dez. 215)
ab. Darin ist ein Wert enthalten, der dem
Programm Auskunft dariber erteilt, ob ge-
rade der 40- oder der 80-Zeichen-
Bildschirm benutzt wird. Wird der 40-Zei-
chen-Bildschirm benutzt, kann man anhand
des Wertes in der Zero-Page-Speicherstelle
($D8, dez. 216) erkennen, ob dafiir der
Text- oder der Grafikmodus aktiviert ist. Die



Fiir einen Drucker
der Star-Familie (NL-10)
miiBten Sie genau

diese Werte eingeben. Bedeutung

Schriftart

Drucker-Reset

Hex Dez

1B 40 27 64
1/8-Zoll-Zeilenvorschub 1B 30 27 48

1B 4D 2777
Rechter Rand 80 Zeich. 1B 51 50 27 81 80

1B 51 28 27 81 40

Rechter Rand 40 Zeich.

Entscheidung, ob in 80-Zeichen-Darstel-
lung Text oder Grafik ausgedruckt werden
soll, fallt nach Abfrage eines VDC-Registers
($19, dez. 25). Diese Operation naher zu
beschreiben, soll an dieser Stelle nicht un-
sere Aufgabe sein. Wir brauchen es auch
nicht, denn diese Entscheidung, ob und
wann wo was gedruckt werden soll, Uber-
nimmt unser Tool.

Das Programm liegt in Bank 0, und zwar
von der Speicherstelle $1300 (4864 dez)
bis $1593 (65523 dez). AuBerdem benutzt
die Routine einen internen Puffer, der im
Bereich von $1600 (5632 dez) bis $18FF
(6399 dez.) liegt. Aus dieser Lage der Hard-
copy-Routine ist ersichtlich, daB ein eventu-
eller Betrieb des INPUT-ASS 128 nicht ge-
stort wird. Damit Sie auch Hardcopies aus
dem Macro-Assembler erstellen konnen,
wurde bewuBt auf die Tastenkombination
CTRL-B verzichtet. Auch hier gilt: Shift- und
Restore-Taste. Das ist zum Beispiel sehr
nutzlich, wenn man sich etwas merken will.
Man muB nicht immer ein umfassendes Li-
sting ausdrucken oder an bestimmten Stel-
len im Source-Code Pseudo-Opcodes ein-
geben.

Dieses Tool ist also in fast allen Program-
men benutzbar. Eine kleine Einschrankung

Adresse

$1300-$1593
(4864-5523)

$1600-$18FF
(5632-6399)

Hardcopy

Interner Puffer

Der Umfang des Programms hélt sich eher
in Grenzen — nach dem Motto: klein, aber
fein.

muB leider doch gemacht werden: An ande-
rer Stelle wurde schon erwahnt, daf dem
Drucker mitgeteilt werden muB, wieviel Zei-
chen pro Zeile er drucken soll. Das ist
wichtig, denn die C128-Grafik-Hardcopy ar-
beitet nur mit Druckern zusammen, bei de-
nen man den rechten Rand einstellen kann.
Das heiBt, daB die Hardcopy-Routine am
Zeilenende  kein  Wagenrucklaufzeichen
sendet. Der Drucker muB also selbstandig
erkennen, ob eine Zeile zu Ende ist oder
nicht. Mit allen anderen Druck- oder
Schreibgeraten arbeitet das Programm
nicht zusammen.

... und unter INPUT64?

Innerhalb unseres Magazins kann natrlich
keine Demonstration gezeigt werden, wie
das Programm arbeitet. Dafir bekommen
Sie aber etwas zu tun. Da jeder Drucker
anders ausgelegt ist, muB Hardcopy 128
von lhnen wissen, welche speziellen Steu-
ercodes gerade lhr Drucker braucht, um
einwandfrei arbeiten zu konnen. Nachdem
Sie also das Modul ausgewahlt und gestar-
tet haben, konnen Sie die Parameter spe-
ziell fir lhren Drucker eingeben, das heifit,
die vorhandenen mit der Return-Taste uber-
nehmen oder durch neue Zahlen ersetzen.
Besitzer eines MPS 1200 brauchen nur we-
nig zu tun, da Hardcopy 128 dafur vorein-
gestellt ist. Fiir andere Drucker sind ent-
sprechende Parameter einzugeben. Die be-
notigten Parameter finden Sie im Handbuch
Ihres Druckers. Unbenutzte Felder sind bei
Epson-kompatiblen Druckern mit $1F (dez.
31) zu fullen, ein Commodore-kompatibler
Drucker erwartet $8F (dez. 143). Die Einga-
ben sind generell im Dezimalmodus vorzu-
nehmen.

Sie dndern also gegebenenfalls die vorge-
gebenen Parameter mit Werten, die lhrem

Drucker entsprechen. Haben sie dabei ein-
mal versehentlich einen oder mehrere fal-
sche Werte eingegeben, Ubergehen Sie die
noch zu machenden Eingaben durch Drik-
ken der Return-Taste und gehen so alle Ein-
gaben durch. Sind Sie einmal durch, kon-
nen Sie durch einen Druck auf die Leerta-
ste die vorhandenen und eventuellen fal-
schen Werte noch mal andern. Betatigen
Sie jetzt irgendeine Taste, konnen Sie die
Parameter erneut andern. Ist alles so, wie
Sie sich das vorgestellt haben, und Sie wol-
len das Tool auf lhren eigenen Datentrager
speichern, brauchen Sie nur wie gewohnt
CTRL-S zu dricken. Die eingestellten Para-
meter werden mit Gbernommen.

Routinensammlung

Verfiigen Sie beispielsweise uber mehrere
Drucker oder Sie leihen sich vielleicht einen
aus, missen Sie natiirlich die Hardcopy-
Routine wieder speziell an diesen Drucker
anpassen. Speichern Sie alle modifizierten
Hardcopy-Routinen auf Ihrer Diskette ab,
verfiigen Sie nach einiger Zeit Uber eine
ansehnliche Sammlung von lauter kleinen
Tools. Da diese sehr wenig Speicherplatz
bendtigen (lediglich einige Blocke), brau-
chen Sie nicht zu befiirchten, daB die Spei-
cherkapazitat Ihrer Diskette allzuschnell er-
schopft ist. kfp

Lisp 64

Die Sprache der Kiinstli-
chen Intelligenz fiir den
ce4.

Neu:
jetzt mit LISP-Compiler!

Auf Diskette flir C64 mit
LISP-Interpreter, -Compi-
ler Beispielprogrammen
und kompletter An-
leitung.

Direkt beim Verlag
fiir 29,80 DM
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Auf Schatzsuche

Spiel: Expedition Titanic

Auf dem Grund, in den Tiefen des Meeres,
wartet dieser Luxus-Liner nun darauf, von
Ihnen wieder ans Tageslicht beférdert zu
werden. Der Nebel hat sich mittlerweile
zwar verzogen, doch dafUr treibt sich aller-
hand Ungetier in der Nahe herum.

Wenn Sie versuchen, das Schiff zu heben,
sollten Sie darauf achten, daB Sie es dabei
nicht beschadigen. Dazu nehme man ein
paar groBe, luftballonahnliche Gebilde und
hange sie einfach an die Titanic. Sind ge-
nug 'Luftballons’ am Rumpf angebracht,
steigt es durch den hohen Auftrieb automa-
tisch nach oben.

Dricken Sie, nachdem das Titelbild zu se-
hen ist, die F7-Taste. Danach wird lhnen
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Erinnern Sie sich: Vor mehr als einem
dreiviertel Jahrhundert, im Jahr 1912, stieB
die Titanic mit einem Eisberg zusammen.
Im dichten Nebel versank der damals fiir
absolut unsinkbar gehaltene groBte
Luxusdampfer der Welt, mit allen an Bord
befindlichen Schétzen in den eisigen Fluten
des Atlantiks.

mitgeteilt, daB |hr U-Boot mit dem ersten
Luftkissen beladen wird. Auf dem nachfol-
genden Bild sehen Sie noch das Heck des
Mutterschiffs und wie sich thr U-Boot mit
dem Luftkissen auf den Weg nach unten

macht. Sie werden sehen, daB das Anbrin-
gen der Ballons keine grofen Schwierigkei-
ten macht. Nur stellt sich jetzt die Frage:
Wie kommt man nach unten? Auf dem Weg
zum Schiff missen Sie namlich drei Gefah-
renzonen durchqueren.

Kraken und anderes Getier

Sobald Sie an den unteren Bildschirmrand
gelangen, wird auf das nachste Bild umge-
schaltet. Hier mussen Sie blitzschnell rea-
gieren, denn ein ganzer Schwarm von
Haien kreuzt Ihren Weg. Wenn Sie jetzt
nicht aufpassen, ist das U-Boot im Nu zer-
stort. Im Moment macht das zwar nicht viel,
denn flr die gesamte Expedition stehen Ih-
nen drei Boote zur Verfugung. Oben links
auf dem Bildschirm wird angezeigt, wie vie-
le dieser kleinen Unterwasserfahrzeuge
noch vorhanden sind. Versuchen Sie nun
moglichst geschickt durch den Schwarm
der Haie zu kommen. Doch Vorsicht: je tie-
fer das Meer, um so groB3er die Gefahr!

Riesenkraken lauern Ihnen auf und versu-
chen, mit ihren Fangarmen das Boot mit
dem Luftkissen zu erwischen. Auch hier ist
also wieder ein kihler Kopf und schnelle
Reaktion gefordert. Aber es ware doch ge-
lacht, wenn diese aussterbende Spezies der
Cracus gigantus Sie aufhalten konnte. Nur
durch geschicktes Mandvrieren wird es Ih-
nen gelingen, auch diese Aufgabe zu mei-
stern.

Die Ballons steigen

Verzwickter ist da schon die Situation mit
dem dichten Netz von Schlingpflanzen.
Doch haben Sie auch diese Hurde genom-
men, sehen Sie in der Tiefe schon das
Schiff Ihrer Traume liegen. Sie schwimmen
hin und befestigen das Luftkissen. Jetzt
mussen Sie versuchen, wieder nach oben
zu kommen, um das nachste zu holen. So
geht das weiter, bis alle drei 'Luftballons’
am Schiffsrumpf befestigt sind. Dann end-
lich schwebt die Titanic nach oben, und Sie
haben gewonnen.

Bleibt nur noch die Frage, wie das kleine
U-Boot gesteuert wird. Ganz einfach —
namlich mit dem Joystick. Diesen stecken
Sie (wie Ublich) in Port 2 lhres C64, halten
den Feuerknopf gedriickt und konnen nun
mit dem Stick steuern. kfp
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Musik wird storend
oft empfunden. . .

Der Trainer zum Musik-Editor

Nachdem Sie den Musik-Editor gestartet
haben erscheint der Musik-Editor mit den
drei Notenliniensystemen, der Statuszeile
und der Symbolleiste am unteren Bild-
schirmrand.

Mit den Cursor-Tasten oder dem Joystick
1&Bt sich der- Pfeil-Cursor tber die Arbeits-
flache bewegen, wobei er jeweils oberhalb
eines Liniensystems seine Gestalt veran-
dert. Solange das Handsymbol erscheint,
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Gerade bei komfortablen
Anwenderprogrammen lohnt es sich, die
Bedienung an leicht nachvollziehbaren
Beispielen zu iiben, bevor man ,in die
Produktion” einsteigt. Sie knnen hier
Schritt fiir Schritt mit den einzelnen
Bedienungsebenen experimentieren.

erreichen Sie durch kleine Cursor-Bewe-
gungen nach oben oder unten die Symbol-
leisten.

Fahren Sie nun mit dem Cursor auf dem
oberen Liniensystem nach rechts, bis er
sich in dieser Richtung nicht mehr weiter-
bewegt. Er steht jetzt auf einem Zeichen,
das einem abgeflachten Linkspfeil ahnelt.
Uber dieses Zeichen konnen Sie den Cur-
sor nicht hinwegbhewegen, es sei denn,
rechts davon befinden sich in anderen
Stimmen noch Noten. Driicken Sie jetzt die
Taste '1° Es erscheint auf dem kleinen
Strich an der Spitze des Pfeils eine ganze
Note.

Zu Beginn befindet sich der Musik-Editor
im Overwrite-Modus. Dies erkennen Sie an
dem '0’, das unten links in der Statuszeile
erscheint. Sollte dies nicht der Fall sein,
schalten Sie bitte mit SHIFT-INS/DEL in die-

(-DUR TONLEITER

sen Modus um. Die Statuszeile zeigt weiter,
daB Sie insgesamt 2 164 Notenzeichen ein-
geben konnen. Die Zahl hinter Takt" infor-
miert Sie, daB Sie sich im Takt Null befin-
den. Die Zahlen hinter ,Block” weisen
ebenfalls auf Takt Null, da noch keine Blok-
ke markiert wurden.

Im Overwrite-Modus bleibt der Cursor auf
der Eingabeposition. Sie konnen die einge-
bene Note mit anderen Tasten des Achter-
blocks (Tasten 1-4 und QWER) (ber-
schreiben oder mit der DEL-Taste loschen.

Versuchen Sie nun das einfache Thema in
Bild 1 einzugeben. Denken Sie daran nach
jedem Notezeichen den Cursor nach rechts
zu bewegen. Nach der Eingabe der halben
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Note mit der Taste '3" erzeugt der Musik-
Editor automatisch einen Taktstrich, da der
erste Takt mit vier Viertelnoten aufgefillt
ist.

Stellen Sie anschlieBend den Cursor auf
das mittlere Liniensystem fiir die zweite
Stimme. Aktivieren Sie mit '=M' die Noten-
Texteingabe. Geben Sie nacheinander fol-
gende Werte ein:

1/4cb, 1/4cb, 1/4f4,1/4g4, 1/2¢5, 1/2

Die Bilder der ersten und der zweiten Stim-
me sollten jetzt Ubereinstimmen.

Stellen Sie den Cursor wieder an das Ende
der ersten Stimme und loschen mit DEL alle

Zeichen bis zur dritten Note. Geben Sie an-
schlieBend mit '2' eine punktierte halbe No-
te ein. Der Editor verwandelt diese Note in
eine Viertel- und eine halbe Note, die im
zweiten Takt notiert wird. Ein Bindebogen
klammert beide Noten tber den Taktstrich
hinweg zusammen, um anzuzeigen, daB
diese Noten wie eine Note erklingen sollen.

Im dritten Experiment spielen Sie eine ein-
fache Melodie tiber das Keyboard (=N ein:
Stellen Sie zuerst mit der Taste " im Auf-
nahme-MenU die Notenkorrektur auf 1/8
ein. Das Metronom sollte eingeschaltet sein.
Mit 'F5" wahlen Sie die Einspielstimme 1.
Drehen Sie den Lautstérkeregler Ihres Mo-

nitors oder Fersehers ein wenig auf. Drik-
ken Sie ein paar Mal auf die 'Q'-Taste, um
die Lautstarke zu kontrollieren.

Wenn Sie mit der Leertaste die Aufnahme
starten, zahlt das Metronom vier Zahlein-
heiten, das heiBt, es werden noch keine To-
ne aufgenommen. Die erste Zahleinheit ei-
nes Taktes, die ,Eins”, wird vom Metronom
durch einen deutlich anderen Ton betont.
Versuchen Sie jetzt nach dem Start der
Aufnahme auf die Zahlzeiten ,Eins, zwei
und drei“ nacheinander die Tasten ‘0" und
‘U und nochmal 'U" zu driicken. Bei der
nachsten ,Eins" driicken Sie RUN/STOP. Es
erklang das kurze, wohl bekannte Thema
des Volksliedes ,Hanschen klein“. Mit Si-
cherheit kein Top-Hit, aber einfach zu spie-
len.

Verlassen Sie den Aufnahme-Editor mit "X,
durften die ersten Notenlinien mit dem Pro-
tokoll Ihres Spielversuchs verziert sein.
Wundern Sie sich nicht, wenn dort eine
Vielzahl von Noten und auch Pausenzei-
chen erschienen sind. Wenn Sie mit dem
Thema experimentieren, werden Sie erle-
ben, daB der Musik-Editor kleinste Feinheit
Ihrer Spielweise registriert — es ist eben ein
pingeliges Computer-Programm, das Ihnen
jedes Zogern am Tastatur-Keyboard unter
die Nase reibt. Lassen Sie sich aber durch
den ,Sound” nicht verschrecken. Mit dem
Klangmodul in der nachsten Ausgabe kon-
nen Sie sich selbst angenehmere Klange
zusammenstellen. rh

Dolphin-DOS!

Technische Daten von Dolphin-DOS:

Dolphin Hexer

Ein wichtiges Entscheidungskriterium fiir den Kauf eines
Floppyspeeders ist die Gegenlberstellung von Preis und
Leistung. Uberprifen Sie deshalb, ob Sie fiir den Preis von
DM 178,—* einen Floppyspeeder finden, der soviel leistet wie

MuB ein Floppyspeeder der ELITE-Klasse teuersein?

Deshalb sollten auch Sie vor dem Kauf eines Floppybe-
schleunigers weitere Informationen anfordern. Nicht ohne
Grund hat Dolphin-DOS in GroBbritannien den »Utility of the
year 1986«-Preis gewonnen. Seit liber 2 Jahren ist es flr viele
Tausend Anwender Standard geworden.

Rufen Sie einfach an oder schreiben Sie an:

Dolphin Software, Inh. Jan Bubela, Egenolffstr. 19, 6000 Frankfurt 1, & 069/446573. Gratis Info

Dolphin-DOSC64/C64C/1541. ......cccvvvveeeecsnees 178,
Dolphin-DOS C128/1571/C128D (auchimBlechgehause) « + « o s « o « « 198,—*

202 Blocke laden — 4,0 sec., 202 Blocke speichern — 8,0 sec., beschleunigt auch REL-Dateien, Validate
— 14 sec., Formatieren 35/40 Tracks — 21 sec., Centronics-Schnittstelle, belegte F-Tasten etc.

Backup fiir C128 + 1571 in 3 min. (mit Dolphin-DOS 50 sec.) Filecopy (nur im 80Z-Modus des C128),
siehe TestB4er3/88S.139 . . . o it ittt ittt e 20,—

* = unverbindliche Preisempfehlung, diese Preise sind unsere Ladenpreise, bei Versand per NN zzgl. 7,— DM Porto.

/A

\
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Grafik
schnell im Kasten

IMC-Generator erzeugt Programmcode fiir IMC-BASIC

Um einfach und unkompliziert Lernpro-
gramme fiir Schuler und Lehrer program-
mieren zu konnen — zum Beispiel das Geo-
graphie-Quiz in dieser Ausgabe —, hat Ja-
kob Willimann den IMC-Generator entwik-
kelt. Der erzeugte Programmcode ist auf
das IMC-BASIC (INPUT-Multi-Color-BASIC)
aus der Ausgabe 9/87 zugeschnitten, damit
steht Ihnen fir die Programmierung lhrer
Projekte eine machtige Programmierspra-
che mit Grafik-, Sprite- und anderen Spe-
zialbefehlen zur Verfugung. Auch der Gene-
rator ist in IMC-BASIC geschrieben, Sie
konnen ihn zusammen mit IMC-BASIC Uber
den Speicherbefehl CTRL-S aus dem Maga-
zin auf einen eigenen Datentrdager spei-
chern. Wollen Sie mit dem Generator arbei-
ten, starten Sie das Programm mit RUN. Gilt
Ihr Interesse dem IMC-BASIC, das heiBt, Sie
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Die Programmierung von Grafikbildern mit
einer BASIC-Erweiterung ist eine
zeitaufwendige Sache. Der IMC-Generator
nimmt lhnen beim Programmieren mit
IMC-BASIC eine Menge Arbeit ab, da
Grafiken mit Hilfe dieses kleinem
Malprogramms eingegeben werden. Sie
erhalten als Ergebnis Ihre so eingegebene
Grafik als BASIC-Programm. Die
Programmierung von Spielen, Ratseln und
ahnlichem wird somit kinderleicht.

wollen es isolieren, damit es flr selbster-
stellte Programmen zur Verfugung steht, la-
den Sie das abgespeicherte Modul, ohne es
zu starten. Geben Sie im Direktmodus 'PO-
KE 44,46" ein, konnen Sie sich, wenn Sie
wollen, mit LIST das Generatorprogramm
ansehen. Mit NEW wird das Programm ge-
loscht, 'POKE 448" setzt den BASIC-Anfang
auf Normalwerte und das reine IMC-BASIC
kann mit SAVE“name" 8 auf Diskette abge-
speichert werden. Dieses ist dann die Aus-
gangsversion flr Ihre Projekte. Das Verbin-
den von IMC-BASIC mit dem erzeugten Pro-
grammcode ist am Ende des Artikels be-
schrieben.

Das Prinzip . . .

Der IMC-Generator arbeitet im Prinzip fol-
gendermaBen: Mit den Cursor-Tasten wird
ein Cursor-Kreuz tber den Monitor bewegt.
Beim Betatigen einer Befehistaste schreibt
der Generator den entsprechenden (IMC-)
BASIC-Befehl samt den augenblicklichen
Koordinaten in eine BASIC-Zeile, die ans
Ende des Programms angehangt wird. Die
Zeile wird sofort ausgefiihrt und auf dem
Grafikschirm sichtbar.

Nach dem Start mussen Sie noch eingeben,
mit welcher Zeilennummer das generierte
Programm beginnen soll. Die Angabe muB
groBer als 1999 sein, damit es nicht in den
Generator hineinfunkt — der liegt als Pro-
gramm mit kleineren Zeilennummern vor.

Als zweites wahlen Sie die Schrittweite zur
nachsten Zeilennummer. Hier hat sich der
Wert 5 bewahrt, da so noch genugend
Platz fir eigene Einfligungen bleiben. Sie
gelangen anschlieBend auf einen Hinweis-
schirm, der zur schnellen Orientierung
dient.

Mit den Cursor-Tasten laBt sich die Zei-
chenmarke frei dber den Schirm lenken,
der Stift ist dabei abgehoben. Befindet sich
der Cursor an der Stelle, an der die Linie
beginnen soll, markiert die F1-Taste den An-
fangspunkt — ein kleines Quadrat erinnert
Sie daran. Indem Sie das Cursor-Kreuz an
eine andere Stelle bewegen und die Leerta-
ste antippen, werden die beiden Punkte
durch eine Linie verbunden. Nun wird die
eigentliche Leistung des Generators deut-
lich: eine IMC-BASIC-Zeile wird erzeugt und
auch gleich ausgefuhrt. Es gibt nun zwei
Maglichkeiten, weiterzumachen. Entweder



Sie wollen den Linienzug fortsetzen, oder
Sie beginnen einen neuen. Im ersten Fall
steuern Sie den Cursor einfach weiter und
driicken wieder die Leertaste. Sie erhalten
so einen zusammenhangenden Linienzug
und konnen ein Vieleck, einen Umrif oder
ahnliches zeichnen. Im zweiten Fall begin-
nen Sie an einem anderen Punkt einen
neuen Linienzug. Wie gehabt bewegen Sie
mit den Cursor-Tasten das Cursor-Kreuz zu
dem gewiinschten Punkt und markieren
mit der F1-Taste die neue Startposition.

... und die Feinheiten

Neben den zwei beschriebenen Grundfunk-
tionen haben Sie noch eine reiche Auswahl
an Spezialfunktionen. Die Hilfstaste 'h’ blen-
det eine Zusammenstellung der verflgba-
ren Maglichkeiten ein. Durch einen beliebi-
gen Tastendruck verlassen Sie die Hilfsseite
— Sie sehen nun wieder Ihre Zeichnung.

Mit t wird der ,Jempocursor” eingeschaltet.
Das heiBt, daB der Cursor in 10er Schritten
bei senkrechter und in 5er Schritten bei
waagerechter Bewegung springt. Beson-
ders hilfreich ist diese Funktion bei lange-
ren Geraden, konzentrischen Kreisen oder
beim Zeichnen einer Linienschar.

Geschlossene Flachen konnen mit f gefillt
werden. Der Cursor muB sich dabei inner-
halb der Flache befinden.

Kreise lassen sich mit dem c-Befehl zeich-
nen. Sie bringen den Cursor ins Zentrum
und dricken F1. Wie gewohnt antwortet
das Programm mit dem Markierungs-Cur-
sor. Steuern Sie jetzt die gewtnschte Kreis-
linie an, und dricken Sie c.

Sehr einfach lassen sich auch Rechtecke
erzeugen. Dieses geschieht dhnlich wie bei
den Kreisen. Die linke obere Ecke mit F1
kennzeichnen und beim Erreichen der rech-

 MLOAD sadrn$.gasa
~ MODE gmode, tmode

MSAVE sadreadrn$.ga
MULT! [f0,£1,£2,£3 [xI 1yl xi2 yl211
OLD
PGET xy,Var
PSELAY
SBLOCK nradr
SCROLL z
SPOS nrxkyk
SPRITE nrmode xbrybr,prio,color
TEXT [xy.Satz Breite,Hohel
ZSAVE szezn$gasa

kbild laden
kbild speich

Linie ziehen
Grafik aus
Grafik ein
Programm einfligen
An Adresse laden ‘
Modus fir Grafik/Text
Speicherbereich SAVEn
MCON/CLS/COLDEF/COLOR
BASIC-Programm zuriickholen
Punktfarbe holen

Punkt setzen
Sprite-Startadresse setzen
Bildschirm scrollen
Sprite-Position setzen

Sprite einschalten
Textparameter setzen
Zeilenbereich abspeichern

ten unteren Ecke mit v das Viereck zeich-
nen lassen. Voila, ganz einfach!

Fir ganz prazise Zeichnungen kann man
mittels der p-Option die aktuellen Koordina-
ten am unteren Bildschirmrand einblenden
lassen. Die Anzeige erlischt automatisch
beim Verlassen des Punktes. Soll die Posi-
tion kontinuierlich angezeigt werden, laBt
sich das mit k bewerkstelligen.

Fiir das Zeichnen einer Tortengrafik oder
gines Speichenrades ist die Wiederherstel-
lung der vorletzten Koordinate sehr hilf-
reich. Natirlich 1aBt sich die Koordinate
auch manuell anfahren, doch schneller und
eleganter ist es mit w.

Entspricht lhre letzte Aktion nicht Ihren
Vorstellungen, konnen Sie mit | die letzte
erzeugte Programmzeile ldschen, notfalls
bis zum Programmanfang. Sollten Sie wirk-
lich alles l6schen wollen, benutzen Sie bes-
ser die a-Taste — Sie kommen zligiger ans
Ziel. Dies kann bei langen Programmen al-
lerdings bis zu einer Minute dauern.

Die mit dem Generator erzeugten Program-
me sind im Regelfall ein Gerust fir ein gro-
fBeres Projekt. Das heiBt, daB nachtraglich
noch Programmteile zugefligt werden. Da-
mit Sie wissen, wo Sie was einfigen wol-
len, missen Sie den Uberblick dartber be-
halten, was im Programm wo passiert. Des-
halb sollten Sie reichlich von der r-
Maglichkeit Gebrauch machen. Diese Funk-
tion fragt nach einem Text und flgt eine
entsprechende REM-Zeile ins Programm
ein. Der d-Befehl erzeugt eine DATA-Zeile im
BASIC-Programm, die die aktuellen Koordi-
naten enthalt. Diese aBt sich spater mit RE-
AD lesen und steht somit zur Verflgung,
zum Beispiel, um eine Flache zu fullen. Da-
mit der DATA-Zeile auch eine Flache zuge-
ordnet werden kann, sollte diese Maglich-
keit immer zusammen mit einer REM-Zeile
benutzt werden.

Kontakt zur Scheibe

Das Inhaltsverzeichnis und den noch ver-
bleibenden freien Speicherplatz der Disket-
te im ersten Laufwerk erhalt man nach ei-
nem Druck auf die i-Taste.

Ein BASIC-Programm oder ein schon er-
stelltes Modul kdnnen mit der Merge-Funk-
tion eingefligt werden. Nach Betatigen der
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IMC-Generator-
Kurziibersicht

Alles loschen

Befehls-String senden
Kreis zeichnen

DATA-Zeile schreiben
Flache fiillen

Hilfsseite einblenden
Inhaltsverzeichnis Diskette
Koordinatenanzeige ein/aus
Letzte Aktion loschen
Programm einfiigen
Aktuelle Position zeigen
REM-Zeile schreiben
Programm speichern
Tempo-Cursor einfaus
Viereck zeichnen
Wiederholt vorletzte Position
Reset

XS = o iy g xS RO oo

m-Taste wird der Name des gewunschten
Moduls erfragt. Da beim Einflgen die ent-
sprechenden Zeilennummern tbernommen
und so bereits vorhandene Zeilen ersetzt
werden, sollten Sie zur Vermeidung von un-
angenehmen Effekten folgendes beachten:

Wahlen Sie als Anfangszeilennummer der
einzelnen Module immer verschiedene aus
(20000, 21000, . . ). So laBt sich ungewoll-
tes Uberschreiben von Programmteilen auf
einfache Weise vermeiden. Im Notfall haben
Sie die Moglichkeit, vor dem Einflgen eines
Moduls dessen Zeilen umzunumerieren.
Dieses geht mit jeder Erweiterung, die ei-
nen RENUM-Befehl kennt, zum Beispiel IN-
PUT-BASIC aus der Ausgabe 1/86. Aktivie-
ren Sie die entsprechende BASIC-Erweite-
rung (oder das Hilfsprogramm) und laden
dann das BASIC-Modul. Fiihren Sie den RE-
NUM-Befehl aus und speichern Sie, ohne
mit RUN zu starten, wieder ab.

b erlaubt es Ihnen, einen Befehls-String an
die Diskettenstation zu schicken. Es laBt
sich damit auch nachtrdglich noch eine
Diskette, auf die Sie speichern wollen, for-
matieren. Die verschiedenen Befehle sind
dem Diskettenhandbuch zu entnehmen.
Eingegeben werden diese ohne Anflh-
rungszeichen. Zum Formatieren also:

n: neue diskette,nd.
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Mit s sichern Sie Ihre wertvolle Arbeit auf
Diskette. Sind Sie mit lhrer Arbeit fertig,
laBt sich mit X (SHIFT XD ein Software-Re-
set auslosen.

Anschauen und Fertigstellen

Jetzt ist es an der Zeit, IMC-BASIC zu laden
und mit RUN zu starten. Nachdem dies ge-
schehen ist, laden Sie das erzeugte Pro-
gramm. Mit LIST konnen Sie sich ansehen,
welche Programmierarbeit lhnen IMC-Ge-
nerator abgenommen hat. Zum AbschluB
mussen Sie noch einen Programmkopf mit
Zeilennummern kleiner 2000 schreiben. Ih-
re Grafik soll ja auch auf den Grafikbild-
schirm sichtbar werden, deshalb ist es not-
wendig, daB Sie im Kopf mit MULTI auf Hi-
Res-Darstellung schalten. Setzen Sie die
Farben nach Ihrer Wahl und betrachten Sie
die Gute Ihres Werks. Die Befehle im einzel-
nen konnen Sie der IMC-Anleitung in IN-
PUT64 Ausgabe 9/97 entnehmen. Eine kur-
ze tabellarische Befehlsubersicht finden Sie
aber auch im diesem Artikel.

Wahrscheinlich haben Sie zwischenzeitlich
entdeckt, welchen Vorteil es bietet, wenn
Sie ein Bild nicht als gespeicherten HiRes-
Bildschirm, sondern als BASIC-Programm

3333 Mark.
Beim INPUT-64-Programmierwettbewerb.
Monat fiir Monat.

vor sich haben: Sie konnen beliebig eingrei-
fen, Farben setzen, Sprites hineinmischen,
schraffieren, fullen, loschen, korrigieren,
Texte ausgeben, Fragen einbauen, fertige
Programm-Module zuladen und es komplett
mit IMC-BASIC abspeichern. Damit das Pro-
gramm zusammen mit IMC-BASIC abge-
speichert wird, geben Sie im Direktmodus
POKE 44,8 ein und speichen dann wie ge-
wohnt: SAVE“NAME" 8. Das Projekt kann
mit LOAD*NAME"8 von Diskette geladen
werden. RUN startet sowohl das IMC-BASIC
als auch lhr Programm.

Mit diesem Generator ist auch das in dieser
Ausgabe veroffentlichte Geographie-Quiz
entstanden. Dabei wird die Vorlage auf eine
Klarsichtfolie in der gewlnschten GroBe
kopiert oder gepaust — moderne Fotokopie-
rer mit Zoom helfen hier weiter. Die fertige
Folie wird mit Klebestreifen auf dem Moni-
tor befestigt und die Linien sind mit dem
Cursor nach und nach abzufahren. Am
Startpunkt muB die F1-Taste und dann bei
jeder Richtungsanderung nur noch die
Leertaste betatigt werden. Sie werden stau-
nen, wie schnell Sie auch kompliziertere
Bilder schnell im Kasten haben.

Jakob Willimann/pan

Fir lhre Anwendungen, Werkzeuge, Spiele,

Animationen und Lernprogramme.

Interessiert?

Hinweise fur Autoren anfordern!

Auch far

128er Programme.




Wir bringen unter anderem:

Musik-Editor (Teil 2)

Der zweite Teil des Musik-Editors enthalt
das Klang-Modul und den Klang-Editor, um
Ihre Komposition gut zu Gehor zu bringen.
Mit dem Editor erstellen Sie sich Ihre eige-
nen Sounds, die die Maglichkeiten des
Soundchips voll ausnutzen. Nach dem Ein-
binden des Klang-Moduls verfligt der Mu-
sik-Editor Gber die Playback-Funktion. Au-
Berdem konnen Sie beliebige Klange nach-
laden. Der Drucker-Editor erlaubt die An-
passung des Musik-Editors an den Drucker
Ihrer Wahl.

Fragram

Der Grammatik-Trainer hilft Ihnen Ihre
Kenntnisse der franzosichen Sprache wie-
der aufzufrischen. Neben den vertrauten
Ubungsmethoden der friiheren Serien gibt
es auch wieder kleinere Aufgaben zu losen.
Zu guter Letzt zeigt lhnen die grafische
Darstellung, wie sicher Sie im Umgang mit
dieser Sprache sind.

Disk-Help

Eine Menge kleiner Hilfen und grofer An-
nehmlichkeiten bietet Ihnen dieses Pro-
gramm. So konnen Sie die Directories lhrer
Disketten in eine dbersichtliche Ordnung
bringen, Files gegen Uberschreiben und
Loschen schiitzen und viele andere Mani-
pulationen vornehmen. Wenn alle Schliche
nicht helfen, erreichen Sie mit dem einge-
bauten Monitorprogramm jedes Byte auf
der Diskette.

und auBerdem: Ratsel, 64er Tips, Spiele
uvam

¢'t — Magazin fiir Computertechnik elrad — Magazin fiir Elektronik

Ausgabe 8/88 — ab 15. Juli am Kiosk Ausgabe 7-8/88 — ab 24. Juni am Kiosk

Projekte: CEPAC-80-SMD — winziger Z80-CMOQS-Einplatinen-
Computer mit 32 KB EPROM, 32 KB RAM und vielen Ports *
TEK 4/8 am Atari ST * 5 1/4 Zoll an IBMs PS/2-Rechnern >
PC-Bausteine: Interrupt-Kontroller 8259 > Das weltweite
Amateur-Datennetz FIDO > Programm: DEBASS macht aus
DEBUG einen symbolischen Assembler zum Nulltarif % u.v.a.m.

Projekte: IEEC-Schnittstelle fiir PC, ASU (Adressierbare Serielle
Universelle Datenlibertragung), Drucker als x/y-Schreiber
Die elrad-Laborblatter: LM 10 — Schaltungstechnik des Kombi-
OpAmps > Sonderteil MeBtechnik: Sensoren und Signale *
Projekte: Drum to MIDI, 2-m-Abhorempfanger, Infrarot-Nf-
Ubertragung (IR-Kopfhérer) * u.v.am
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INPUT 64 -Abonnement  Abruf-Coupon

Ja, iibersenden Sie mir bis a{jf Widerruf alle kiinftigen INPUT-64-Ausgaben

ab Monat )
(Kiindigung ist jederzeit mit Wirkung zu der jeweils ibernéchsten Ausgabe méglich. Uberbezahlte Abonnementge-
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schriften eingetragen sind.
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Bitte zum Entnehmen der Diskette die Perforation
an den markierten Stellen aufreiBen.
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Kiinstliche
Intelligenz

Die aktuelle
Computer-
anwendung

Intelligenz ist das selb-

standige Auffinden ganz-
lich neuer und das Wie-

dererkennen bekannter
Muster in Texten, Bil-
dern, Musiksticken usw.
Der Autor stellt ein neues
Verfahren zur Musteran-
anlyse von Zeichenket-
ten vor.

DM 39,80
Broschur, 189 Seiten
ISBN 3-88229-125-7

Ulrich Eisenecker i

Kiinstliche Intelligenz
und Musteranalyse

Ein wesentliches, wenn
nicht sogar entscheiden-
des Problem in der For-
schung zur kinstlichen

DM 44,80

munzt, die der Leser
ausprobieren, verstehen
und erweitern kann.
Zum Experimentieren
dienen dem fortgeschrit-
tenen Hobby-Program-
mierer vor allem die Be-
reiche Suchverfahren
und Spielstrategie.

Broschur, 219 Seiten

ISBN 3-88229-126-5

B

PASCAL-PROGRAMME

zur kiinstlichen Intelligenz

Theoretische Informatio-
nen Uber klnstliche In-
telligenz werden in kon-
krete Programme umge-

gestellt.

DM 49,80

ermdglicht es dem Le-
ser, sich sein eigenes
Urteil iber Chancen und
Grenzen der klnstlichen
Intelligenz zu bilden. Die
methodischen Grundla-
gen der Kl und ihre
wichtigsten Anwen-
dungsfelder werden vor-

Broschur, 267 Seiten

ISBN 3-88229-018-8

EINEUHE

gebiete

Der umfassende Ein-
blick in diesen hochaktu-

ellen Bereich der Com-
puterprogrammierung
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