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INPUT 64 1st nicht nur einfach eine Pro-
grammsammiung auf Diskette, sondern ein
Elektronisches Magazin Es enthalt ein ei-
genes Betriebssystem mit Schnellader und
komfortabler Programmauswahl. Die Bedie-
nung ist kinderleicht:

Bitte entfernen Sie vor dem Laden eventuell
vorhandende Steckmodule, und schalten
Sie den Rechner einmal kurz aus und wie-
der ein. Geben Sie nun zum Laden der Dis-
kette

LOAD "INPUT#",8,1 und RETURN
ein. Alles Weitere geschieht von selbst.

Es wird nun zunachst ein Schnellader ini-
tialisiert.- Besitzen Sie ein exotisches Lauf-
werk- oder ist lhre Floppy bereits mit einem
hardwaremaBigen Beschleuniger ausgeru-
stet, kann es zu Konflikten mit unserem Su-
perDisk kommen. In diesem Falle sollten Sle
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER=*",81 und RETURN
zu laden.

Nach der Titelgrafik springt das Programm
in das Inhaltsverzeichnis des Magazins.
Hier konnen Sie mit der Leertaste weiter-
und mit SHIFT und Leertaste zuruckblat-
tern. Mit RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahlt und geladen

Das Betriebssystem von INPUT 64 stellt ne-
ben dem lInhaltsverzeichnis noch weitere
Funktionen zur Verfugung. Diese werden
mit der CTRL Taste und einem Buehstaben
aufgerufen. Sie brauchen sich eigentllich
nur CTRL und H zu merken, denn mit dieser
Tastenkombination erscheint eine Hilfsseite
auf dem Bildschirm, die alle weiteren Sy-
stem-Befehle enthalt. Nicht immer sind alle
Optionen moglich: Befehle, die zur Zeit ge-
sperrt sind. werden auf der Hilfsseite dun-
kel angezeigt. Hier nun die Befehle im ein-
zelnen:

CTRL und Q

Diese Tastenkombination hat nur wahrend
der Titelgrafik eine Bedeutung Mit thr wird

Hinweise zur Bedienung |

das Titelbild abgekurzt, und Sie landen s0-
fort im Inhaltsverzeichnis

CTRL und H

Haben wir schon erwahnt — damit wird die
Hilfsseite ein- und ausgeschaltet

CTRL und |

Sie verlassen das gerade laufende Pro-
gramm und kehren ins Inhaltsverzeichnis
zuruck. :

CTRL und F

Andert die Farbe des Bildschirmhintergrun-
des. Diese Option funktioniert immer, wenn
ein Programm lauft oder Sie sich im In-
haltsverzeichnis befinden, aber nicht auf
der Hilfsseite.

CTRL und R
Wie CTRL-F, wirkt auf die Rahmenfarbe
CTRL und B

Sie erhalten einen Ausdruck der Textseite
eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker. Diese Hardcopy-
Routine ist angepaBt fur Commodore-Druk-

ker und kompatible Gerate. Das Programm

wahlt automatisch die richtige Gerateadres-
se (4, 5 oder 6) aus. Sie konnen diese Rou-

tine mit der —-Taste abbrechen.
CTRL und S
Programme, die auch auBerhalb von-

INPUT 64 laufen, konnen Sie mit diesem

Befehl auf eine eigene Diskette uberspielen.

‘Wenn Sie diesen Befehl aktivieren, bekom-
men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt,
wie viele Blocks das File auf der Diskette

belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf Ihre Dis-
kette geschrieben werden soll. In der Regel
handelt es sich um Programme, die Sie
ganz normal laden und mit RUN starten

konnen. Ausnahmen sind in den jeweiligen

Programmbeschreibungen erlautert.
CTRL und D

Gibt das Directory der eingelegten Diskette

~INPUT 64-Inhaltsverzeichnis.  Mit

aus. Die Ausgabe kann mit der Leertaste .
angehalten und mit RETURN wieder fortge-
setzt werden. Ein Abbruch ist mit der —-Ta-
ste moglich. Wenn das Dlrectory volistandig
ausgegeben ist. gelangen Sie mit der RE-
TURN Taste zuruck ins unterbrochene Pro-
gramm beziehungsweise auf die Hilfsseite

CTRL und @

Disk- Befehle senden, zum Becspcel Forma-
tieren einer neuen Diskette oder Umbenen-

- nen eines Files Fur den zu sendenden Be-

fehls-String gilt die ubliche Syntax, natur-
lich ohne ein- und ausfuhrende Hochkom-

- mata. CTRL-@ und RETURN gibt den Zu-

stand des Fehlerkanals der Floppy auf dem
Bildschirm aus. Weiter im Programm oder
zuruck auf die Hilfsseite fuhrt ein beheb«ger
Tastendruck. ;

CTRL und A

Sucht auf der Diskette nach einem-
diesem
Befehl ist es moglich, ohne den Rechner
auszuschalten, Programme von anderen
INPUT 64-Disketten zu laden. Das funktio-

_ niert aber nur bei den Ausgaben ab 4/86

Bei Ladepromemen

Bei nicht normgerecht justiertem Schreib-/
Lesekopf oder bel bestimmten Serien wenig

verbreiteter Laufwerke (1570) kann es vor-

kommen, dafB das ins INPUT- Betriebssy-
stem eingebaute Schnelladeverfahren nicht

~ funktioniert. Eine mogliche Fehlerursache

It ein zu geringer Abstand zwischen Flop-
py und Monitor/Fernseher. Das Magazin

laBt sich auch im Normalverfahren laden,
; evemuell Iohnt snch der Versuch

LOAD~ LADER'8]

Solite auch dies nicht zum Erfolg fuhren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem kur-
zen Vermerk uber die Art des Fehlers und .
die verwendete Geratekonsteﬂanon an den
Verlag (Adresse siehe Impressum).




Liebe 64er-Besitzerinnen!

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

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 gehéren Lern-
programme (wenn sie eben nicht nur reine
Repetitorien sind) mit zu den aufwendigs-
ten Software-Entwicklungen (iberhaupt,
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 diirfte 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 grofBer die
Bewegungsfreiheit* des Anwenders in dem
Lernprogramm, desto komplexer missen
auch die Vorkehrungen sein, das Programm
gegen Abstiirze oder unkontrollierbare Zu-
stande abzusichern.

System-Fehlermeldungen sollte das Pro-
gramm natdirlich 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.

.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 maglich.

Da noch kein perfekter Programmierer vom
Himmel gefallen ist, gilt hier der dialekti-
sche UmkehrschiuB der Aussage ,Ubung
macht den Meister*: Dadurch, daB 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 GNPUT 12/87) lade, er-
halte ich jedesmal als Vorgabe fiir den Da-
teinamen ,inhalt 85°. Kann ich den Namen
so andern, dal3 ich beim Laden von MiniDat
einen eigenen Standardnamen erhalte?

(tel. Anfrage)

Um dieses Programm fiir Notizdateien Ih-
rem personlichen Bedarf anzupassen, gibt
es eine einfache Mdglichkeit: Laden Sie das
Programm MiniDat und geben Sie in der
Kommandoleiste mit dem 'n-Befehl einen
Dateinamen lhrer 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 betétigen. 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 |h-
nen gewunschten Namen melden.

(d. Red)

Trickblende verschwunden

Ich habe das Tool ,Trickblende” 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
,sanft* 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-
schirm — dann wird dieser ,aufgezogen*.
(d. Red)

Gleiche Mbmb mit Mbmbm

Im ,Mandelbrotmengen-Bildermacher-Pro-
gramm Mbmbm aus der ID-Werkstatt 4/88
muf3 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 zwdlf 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 ausgeristet 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 Rickumschlag
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 1aBt. Das war zwar nicht geplant, tut
dem Programm allerdings auch keinen Ab-
bruch, da es innerhalb des Magazines ohne
Einschrénkungen funktioniert. (d. Red)

CosmoNet hat neue Nummern

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

Modem 300 Baud: 05 11/65 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
(iber den entsprechenden AnschluB 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 Telefongebiih-
ren, kostenfrei.

(d. Red)

Dienstag ist Lesertag

Technische Anfragen:
nur Dienstag von 9-16.30 Uhr

@& (05 11) 53 52-0




Wetthewerbssieger

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 kén-
nen. Im ersten Teil geht es in erster Linie
darum, dreistimmige Melodiekonzepte com-
puterunterstitzt zu Papier zu bringen.

Der Weg von der gesummten Melodie zum
fertigen Notenblatt fiihrte bisher Gber
Schreibwerkzeug und Notenheft. Kiirzer
und vielseitiger geht es jetzt mit dem Mu-
sik-Editor: Sie konnen lhre musikalischen
Einfélle 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 Gber
einen Drucker auszudrucken.

Wer sich gerne an musikalische
Experimente heranwagt, mdchte 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 halt 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
C128, Monitor oder Fernseher mit Tonaus-
gang, Floppy-Station und Drucker. Die glei-
che Geratekonfiguration, die Sie im Prinzip
auch fiir eine Textverarbeitung bendtigen.

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.



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

Beispiele filir Sequenzen sind: Refrain,
Hauptthema, erste Variation, zweite Varia-
tion, Zwischenthema. In der néchsten 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 Musikstiickes
in Sequenzen kommen Sie so mit relativ
wenig Daten aus.

Aufs Blatt

Der Musik-Editor prasentiert sich lhnen
nach dem Start direkt mit dem Noten-
Editor. Auf dem Bildschirm erscheint der
Anfang des nahezu endlosen Notenblattes
mit den drei Notenlinien fiir die drei ver-
schiedenen Stimmen. Am unteren Rand hélt
Sie eine Statuszeile standig dber eingestell-
te Modi und freien Platz auf dem laufenden.
Darunter erscheinen eine ganze Reihe von
Symbolen und Zeichen, die Sie fiir lhre
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 verniinftigerweise
nicht mit dem Cursor editiert werden kén-
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 Zustén-

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

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

Im Kommandomodus, den Sie mit der '=-
Taste einschalten, konnen Sie Steuerbefeh-
le anwenden, um beispielsweise andere Un-
termenus zu erreichen. Den Kommandomo-
dus erkennen Sie daran, daB das erste Zei-
chen der Statuszeile CI' oder '0" invers er-
scheint. Im Folgenden wird die Tastenkom-
bination '=F’ bedeuten, daB 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 kén-

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

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 ausfihrlich im einzelnen erlau-
tert. Mit dem Kastentext Hier finden Sie al-
le Funktionen* halten Sie eine praktische
Kurzibersicht 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 Bindebdgen
zum néchsten 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 einflgen oder Iéschen. So
kénnen Sie in Ihr Stiick auch verkiirzte
oder Uberlange Takte einbauen.

Diese ,stimmeninterne” Formatierung wird
durch eine (bergreifende 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 ausgeflihrt, wenn im gleichen Takt in
allen drei Stimmen die Summe der Noten-
werte gleich ist.

Fiir 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 (iber 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
LJAchter mit SHIFT*.

Alternativ bietet Ihnen 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 gewtinschte 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 dhnelt, und des Takt

Mit diesem Tastenfeld lassen sich
Notenzeichen direkt eintippen.

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

Erreichen Sie mit lhren Eingaben den rech-
ten Bildschirmrand, bewegt sich das Noten-
bild automatisch nach links. Ebenso bewegt
sich das Notenbild, wenn Sie versuchen,
den Cursor Uber 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 dberschritten. Die Breite von
190 Zeichen mag Ilhnen willkirlich 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 durchfiihren
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 (berschreiben konnen. Im Insert-Mo-
dus, was durch ein 'I' anstelle des 'O’ 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 angewahite Note links neben die-
sem Zeichen eingeflgt.

Zum Ldschen 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 Ldschen
rechts vom Cursor stand. Wenn Sie das
letzte Zeichen in einem Takt I6schen, wird
automatisch der rechte Taktstrich und da-
mit der gesamte Takt entfernt.

Wahrend der Cursor auf einem Taktstrich
steht, konnen Sie mit '<E’ einen Takt einfii-
gen. In diesen Takt wird dann entweder die
zuletzt geschriebene oder angewahlte Note
oder Pause geschrieben. Falls diese Note
die Taktlange Uberschreitet, schreibt der
Editor abhéangig davon, ob Sie ein grofBes
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 erhdhen. Im ,Auf-
nahme-Meni* ('=N") definiert 'V' die Vorzei-
chenwahl b’ oder '#'

Halbtonverschiebung einzelner Noten errei-
chen Sie ber die Tasten 'K' fir '#, 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 ermdglicht 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 Violinschliissels, setzen Sie den je-
weils anderen Schlissel ein:

‘G’ — Violinschliissel
'F' — BaBschlissel

Im Kommandomodus stehen Ihnen auBer-
dem noch die Kombinationen '=1' bis '=9’
zur Verfligung. Hiermit haben Sie die Mog-
lichkeit, Klangfarben zu setzen. Die Infor-
mationen spielen nur fiir 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 geldscht, 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 dberschreiben. 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 naturlich nur der Anfang einer Wieder-
holung als Alternative zur Verfligung.

Bindebdgen 'kleben' mehrere Noten glei-
cher Notenhohe zu einer einzigen zusam-
men. Zwei verbundene Sechzehntel etwa
erklingen als Achtelnote. Bindebdgen 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 ndchsten hiniibergezo-
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 missen auf der gleichen
Notenlinie notiert sein. Zwischen ihnen diir-
fen hochstens ein Vorzeichen und ein Takt-

strich stehen. Die Bindebdgen einer Note
werden gelost, wenn Sie die Notenhdhe
verandern oder die beschriebenen Ein-
schrankungen fir 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 diirfen 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 driicken, 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 ahnelt, aber in der
Mitte eine '3" enthdlt. Die Triolen Idsen sich
sofort wieder auf, wenn eine der drei Noten
geloscht wird. Innerhalb einer Triole dirfen
Sie keine Noten einflgen. 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, kénnen 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

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
begrenzt". 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 getibt haben, méchten 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

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, Notenschltissel 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 giiltige Syntax fiir eine Noten-Textein-
gabe lautet:

Notenlange Notenhohe

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

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

Der Bruch 1/4 steht fir eine Viertelnote. Im
Zihler 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 miften Sie als '3/16’
eingeben.

Die Angabe der Notenhdhe 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 gewinscht, 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 lhren ersten
Tastversuchen' wutschnaubend aus dem
Fenster geworfen haben, kénnen 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 Tonhohenangaben ganz weg-
lassen, schreibt der Editor eine Pause mit
der angegeben Lénge.

Natiirlich dirfen Sie auch hier eine Note
mit der vorher eingegebenen verbinden, Sie
setzen einfach vor die Langenangabe ein 'L
Die Regeln fiir 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, kénnen
Sie diesen Modus verlassen, indem Sie die
*f'-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/
loschen” alle Editierfunktionen des Kom-
mandomodus in einem Hilfsfenster als Ge-
dachtnisstiitze aufgefiihrt. 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 muB.

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

Sie werden bemerken, daB im Hilfsfenster
nur die im Kommandomodus erreichbaren
Befehle aufgefihrt 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
aufgeflihrt sind.

Das ausgewahite Symbol wird in der Farbe
des Cursors gezeigt. Wenn Sie sich
entschieden haben, driicken Sie den
Feuerknopf. Wéhrend einige der Befehle in
der Befehlsleiste sofort ausgefiihrt werden,
konnen Sie Sonderzeichen, Noten und
Pausen erst schreiben, wenn Sie den
Cursor in den Notenbereich zuriickbewegt
haben. Dort schreibt dann ein weiterer
Druck auf den Feuerknopf das gewdhlte
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 Befehlisleiste die eingerahmte Ziffer
anwahlen, indem Sie den Feuerknopf kurz
dricken. Durch Joystick-Bewegungen nach
oben oder unten lassen sich die Ziffer
erhohen oder erniedrigen. Wenn Sie dann
ein zweites Mal den Feuerknopf driicken,
ist die Ziffer ausgewahlt und kann in den
gewunschten Notenbereich geschrieben
werden. Wenn Sie das Symbol verlassen
wollen, ohne die Klangnummer zu
libernehmen, 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. Aufierdem kennt der
Editor sechs frei definierbare Tabulatoren.
Dricken 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 bernimmt den
aktuell editierten Takt in den gewdhlten
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 kénnen.

Scheibenweise

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

— Laden ()

— Speichern (S)

— Hintergrundfarbe andern (F5)

— Vordergrundfrabe andern (F7)

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

— Geratenummer 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 betétigen.

Fast alle Funktionen dirften lhnen vom
normalen Umgang mit dem C64 und der
Floppy-Station vertraut sein. Im Zweifelsfall
finden Sie Hinweise in den Handblichern zu
den Geraten. Gespeichert wird immer die
Sequenz, die im Editiermodus angewahlt
war. Diese Sequenz wird auch Gberschrie-
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 fiir eine Sequenz ist,
erhalten Sie die Meldung 'Die Sequenz ist
XXXX Zeichen zu grof3.

Das DOS (DiskOperatingSystem) der Floppy
versteht unter (K) die Befehle in der (ibli-
chen, im Floppy-Handbuch aufgefihrten
Schreibweise. Diese entspricht den Be-
fehlsfolgen, 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-Menii 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.

Machten Sie Ihre Melodie in der Tonlage
nach oben oder unten verschieben, stellt
lhnen die Transponier-Funktion Anderungs-
moglichkeiten (ber 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 kdnnen, missen Sie
sich vor der Aufnahme mit der 'F5'-Taste
fir 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 'F1,F2' und
'F3' Diese Funktion steht jedoch erst dann
zur Verfligung, wenn das Sequenzer-/
Klangmodul geladen wurde. Diese Module
erscheinen in den néchsten Ausgaben. Bis
dahin missen 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 maéglich
sein.

Das Parameterfeld ,Korrektur" bedarf fir
Neulinge in der Computer-Musik sicher ei-
niger Erlauterungen. Da Computer bekannt-
lich keine Sensiblitdt besitzen — entgegen
hartnackigen Behauptungen Uber die Lau-
nen solcher Gerate —, muB der Benutzer
mit dem Computer bestimmte Vereinbarun-
gen Uber die Genauigkeit der Aufnahme
treffen. Eine rhythmisch interessante Ver-
zogerung eines Anschlags ist ja genauge-
nommen eine Interpretation oder, etwas
herzloser ausgedriickt, eine Verfalschung
des urspriinglichen Stiickes. Eine compu-



tergenaue Darstellung wiirde einen véllig
unibersichtliches Notenwirrwarr aus zwei-
bis dreifach punktierten Noten ergeben. Ba-
nalere Argumente fir eine Korrektur —
auch ,Quantisierung” genannt — sind einer-
seits die unterschiedlichen Spielfertigkeiten
der Benutzer, andererseits die Tastatur des
C64. Sie ist fur wilden Tastenzauber nicht
geeignet, sondern soll als praktische und
schnelle Eingabehilfe fiir 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 fiir die Korrektur auf
Achtel und Viertel.

Die Notenldnge wird normalerweise unab-
hangig von der Quantisierung des Notenan-
fangs auf ein Vielfaches von Sechzehntel-
noten korrigiert, um dem eingespielten Ori-
ginal maglichst 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 Aufldsungszeichen er-
fordern. Wenn Sie Tonarten mit Vorzeichen
verwenden, wird die Einstellung meist 'b’
flr B-Tonarten und '#' fir Kreuztonarten
sein.

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

missen Sie den Joystick nach oben oder
unten driicken, 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 Abkiirzung dafir
ist bpm, beats per minute, Ubersetzt etwa:
Schidge 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 zuriick. Dort
1aBt sich nachlesen, was Sie gerade einge-
spielt haben.

Drucklegung

Das Druckermenii 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 gedricken 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 soliten Sie noch entschei-
den, ob Sie die zuletzt erzeugte Sequenz
entweder vertikal oder horizontal ausge-
druckt haben mdchten. Zwischen diesen
Optionen wahlen Sie im Feld ,Ausgabe”’
Die Option ,Endlosdruck” bietet die Mag-
lichkeit, sich mit ,Ja" fir unformatierten
JTapetendruck” 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 gewiinschten Formatie-
rungsparameter eingestellt haben.

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

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

Je nach Druckformat bercksichtigt 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 Standardléange von
72 Zeilen je Seite fir die deutsche Papier-
norm miissen Sie also die Zahl ,108" ein-
tragen. Kennen Sie die Lange des Blattes
nur in Zoll, so miissen Sie diese Zahl mit
neun multiplizieren, um die Blattiange 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, |aBt sich aber auch errechnen,
indem man die Pixelzahl durch 8 teilt. Fir
die Seitenlange gilt das gleiche wie fiir die
Blattlange. Die Anzahl der Takte pro Seite
wird nur bei horizontalem Format berick-
sichtigt. T. Engel/rh




Luxus auf vier Ridem

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, tber
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
Hauptmend. Die einzelnen Menlipunkte
sind: 1. Fahrzeugdaten, 2. Tanken, 3. OI, 4.
Waschen, Zubehar, Reparatur, 5. Steuern,
Versicherung, 6. Jahresauswertung und 7.
Ende.
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4Hab’ 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 Mentpunkt 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. Fir 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 Menipunkt ist der
Punkt 2, das Tanken. Wenn Sie die Taste '2'
dricken, erscheint ein Untermend. Hier
konnen Sie zwischen Dateneingabe und
Datenauswertung wahlen. Uber den dritten
Menupunkt kommen Sie wieder zuriick
zum Hauptmendi.

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 (ibernommen
und intern abgelegt. Jetzt befinden Sie sich
wieder im 'Tank-Untermen(i' und konnen
entweder nochmals Daten eingeben, die
Daten auswerten lassen oder wieder zu-
rick ins Hauptmeni gehen.

Wahlen Sie die Auswertung der Tankdaten,
werden Sie nach dem Monat gefragt, fiir
den die Auswertung gemacht werden soll.
Geben Sie dafir 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 darUber, wieviel Kilo-
meter Sie in diesem Monat insgesamt ge-
fahren sind, wieviel Benzin Sie verbraucht
und wieviel Sie dafiir 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 (Motorol). 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 0l und den dafiir bezahl-
ten Betrag fir den gesamten Monat. Und —
ganz interessant, der Olverbrauch auf 1000
Kilometer.

Wer gut schmiert . . .

Waschen, Zubehor und Reparaturen wer-
den unter Mentpunkt 4 zusammengefaBt.
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 zusammengefaBt sind, kann angege-
ben werden, wofiir 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 fiir 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 Hauptmenii der Punkt 5. Dieser
Punkt wird, wenn sie ihn angewahlt haben,
wieder durch ein Untermeni aufgeteilt.
Némlich 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 iber-
wiesen wird. Jetzt konnen sie wahlen, ob
Sie wieder ins Men(i und von da aus ins
Hauptmeni oder ob Sie die Daten (ber
Jahr, Betrag und so weiter eingeben wollen.

. . . der gut fahrt

Angenommen, Sie haben gerade die Steu-
ern fiir Inr Auto bezahlt und mochten das
dem Programm mitteilen. Wahlen Sie dazu
im Untermenu 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 flir 100 ccm bezahlen. Au-
Berdem geben Sie das Datum an, wann Sie
die Summe Uberwiesen haben und wann
der nachste Falligkeitstermin ist. Das war
schon alles, was Sie zum Thema KFZ-Steu-
ern eintragen missen.

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 lhrer 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
Mentipunkt 6 des Hauptmenus, der Jahres-

auswertung. Dieser Men(punkt dient dazu,
Sie in Angst und Schrecken zu versetzen,
namlich wenn Sie die Gesamtkosten aufge-
zeigt bekommen. Nein, mal ernsthaft — Sie
bekommen einen Uberblick Gber die ge-
samten Kosten fiir 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, fiir die Steuern, fir das Benzin, das
01, fiir das Waschen, Zubehér 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
muB, um damit umgehen zu konnen. Die
einzelnen 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 Driicken der Taste A
andern machten.

Zu guter Letzt sei noch darauf hingewie-
sen, daB beim Ansprechen eines jeden
Menipunktes, 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
lhren eigenen Datentrdger abgespeichert
haben. kfp
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Fixes Wissen

Geographie-Quiz

Urspriinglich bestand dieses Quiz aus ei-
nem europdischen 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 (iberzeugen, statt
der Schweizer Kantone die Bundesrepublik
zu behandeln, weil das fiir die groBe Mehr-
heit unserer Leser doch naher liegt.

Es geht darum, méglichst schnell die rich-
tigen Kurzbezeichnungen fiir die angezeig-
ten Stadte beziehungsweise Bundeslander
oder Nationen einzugeben (diese Eingaben
werden jeweils mit RETURN (ibergeben).
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Spontan abrufbare Geographie-Kenntnisse
verlangt dieses grafisch orientierte
Ratespiel zu den Themen ,Européische
Nationen*“, ,Westdeutsche GroBstidte* und
+Bundesrepublikanische Lander*.

War die Antwort richtig, 16scht 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 bengtigte Zeit angegeben. Beide
Programmteile starten dbrigens nach der
Entscheidung fir 'B' wie Bundesrepublik
oder 'E' fiir Europa erst nach einem weite-
ren Tastendruck.

Alles amtlich

Die Abkirzungen orientieren sich an den
amtlichen Autokennzeichen fiir die Stadte



und Nationen beziehungsweise aussage-
kraftigen Kirzeln fir die Bundesldnder;
letztere wirken etwas befremdlich, aber ir-
gendeine Konvention muB 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 fir die Multicolor-Spracherweiterung
IMC-BASIC (aus INPUT 64, Ausgabe 9/87)
erstellt. Diesen Generator finden Sie an an-
derer Stelle in dieser Ausgabe. JS

1D-Werkstatt

Nachhbesserung

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
LDiskettenverwalter” 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 V16 (natirlich 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 ,v16.pro-
grammnamen” wieder ab.

Programmierbarer Komfort

Nicht ganz so einfach ist die Handhabung
fiir 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 missen,
bevor Sie es anwenden konnen, sei nur der
Vollstandigkeit halber erwahnt. WM

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

zuziglich 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 fir den seiten-
weisen Ausdruck erstellt worden. Aber
auch Endlos-Listings sind, als Sonderform
des Einzelblattausdrucks, moglich. Fir ,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 SchiuBtext.
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 Meniipunkt
,Format-Strings eingeben”.

Dricken Sie einmal die Taste '1’, dann
mochte 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.
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Die Druckerausgabe des in Ausgabe 2/88
verdffentlichten Diskettenverwalters ist
eine der weniger gelungenen Routinen des
ansonsten sehr durchdachten
Archivierungsprogramms. Das vorliegende
Tool soll diesen Nachteil beseitigen, denn
es ermoglicht 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 ausgedriickt: 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 :

Ein maoglicher Befehl ware '/s" Es ist der
Platzhalter fiir die aktuelle Seitennummer.

Dies ist die Kopfzeile

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 SchluB kein Wagenr(ick-
lauf-Code CHR$(13) gesendet. Dies muB 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 heiBen:

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

Erwartet der Drucker auch ein Linefeed
(CHR$(102), so muB zusétzlich der entspre-
chende Code gesendet werden.

Die Eingabe wird mit 'RETURN' beendet.

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

Befehl Lange Platzhalter fir ...

/s 3 Seitennummer
(siehe oben)

/# 4 Nummer des Pro-
grammeintrags

/n 16 Name des
Programmeintrags

/b 13 Bemerkung des
Programmeintrags

N 3 Lange (in Blocken)

I 3 Typ (z.B.'prg, 'seq’. )

/d 24 Diskettenname + ID +
Disk-Kennung

/D 16 Diskettenname

fi 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 erwdhnt wurde der letzte
Befehl '/+1' Es handelt sich dabei nicht um
einen Platzhalter, sondern um eine Anwei-
sung. Dem Programm wird mitgeteilt, da
ab sofort der nachste Programmeintrag be-
niitzt werden soll. Ohne diese Anweisung
wiirde 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 fur den
SchluBtext eingegeben. Auch hier kdnnen



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

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

Kopftext

Programmeintrag 1  Programmeintrag 61
Programmeintrag 2  Programmeintrag 62
Programmeintrag 3 Programmeintrag 63

i’.rbgrammeintrag 60 Programmeintrag 120
SchluBtext

Da immer eine Zeile auf einmal gedruckt
wird, muB zunéchst 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 Gegenstiick. Die Zeile sieht zum
Beispiel so aus:

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

Ergebnis :

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

Dem SchiuBtext kommt in diesem Fall eine
besondere Bedeutung zu. Wuirde 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

Seite 2. 0061 0121
0062 0123
0063 0124

richtig ware : 0121 0181

0122
0123

0182
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 SchiuB
die Programmnummer um 60 erhoht wer-
den: SchluBtext (minima: /+60

Zusammenfassend ein Beispiel fir 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 Giberlassen.

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 geldscht.
Wichtig ist dies, wenn eine<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>