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:“ikdmfort'ablér rogr
nung ist kmderleccht

- Butte entfemen Sie vor dem Laden evemuel
e, und schalten

‘vorhandende  Steckmoc

Sie den Rechner einmal kurz aus und wie- >

der ein. Geben Sqe nun zum. Laden de
kene .

LOAD “!NPUT*"BI und RETURN
ein Alles Weitere geschlem von selbst

ks W|rd nun zunachst ein Schnellader ni-

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 S:e
versuchen, die Diskette mit

LOAD "LADER*",8 und RETURN
2u 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 Inhaltsverzeichnis noch weitere

Funktionen zur Verfugung. Diese werden
mit der CTRL-Taste und einem Buchstaben

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 ihr wird

des. Diese Opnon funktioniert '
en. Programm Iauft @der

dér ’Hn‘lfssé‘ikté‘ '

CTRL und B
 Wie CTRL F W|rkt auf due Rahmenfarbe

CTRLund B

Sie erhalten einen- Ausdruck d k,;Té‘xtséite‘f '
~ eines laufenden Programmes auf einem an-
geschlossenen Drucker Diese Hardcopy- -

Routine st angepaBt fur Commodore-Druk-

- ker und kompatible Gerate. Das Programm

wahlt automatisch die richtige Gerateadres-

se (4, 5 oder 6) aus. Sie konnen dlese Rou-‘

tine mit der —-Taste abbrechen
CTRL und S

Programme,

Wenn Sie diesen Befeh! aktivieren, bekom-

men Sie unten auf der Hilfsseite angezeigt, -

die auch auBerhalb von-
~ INPUT 64 laufen, konnen Sie mit diesem
~ Befehl auf eine eigene Diskette Gberspielen.

: funkhome
'|st eln u

wie viele Blocks das File auf der Diskette  p

 belegen wird. Geben Sie nun den Namen
ein, unter dem das Programm auf lhre Dis-

kette geschrieben werden soll. |

" handelt es sich um Progran

ganz normal laden und mit Rl

‘konnen. Ausnahmen sind in

Programmbeschrelbungen erlaut

. CTRL und D

szt das D|rectory der eungele




Liebe 64er-Besitzerlnnen!

Seit nunmehr 48 Ausgaben beginnen wir
die erste Seite mit dieser BegriBung. Um
es gleich vorwegzunehmen: es wird das
letzte Mal sein.

Vor vier Jahren startete der Heise-Verlag
ein bis dahin beispielloses Experiment; ein
Computermagazin auf elektronischem Da-
tentrager.

Nach wenigen Ausgaben war es GewiBheit:
Sie als Kunde haben das damals neuartige
Produkt angenommen und durch aktive Be-
teiligung auf die inhaltliche Gestaltung Ein-
fluB genommen.

Nun erscheint INPUT64 mit dieser Ausgabe
zum letzten Mal!

Die Griinde sind vielschichtig. Zum einen
gingen die Umsatzzahlen des C64 in der
letzten Zeit merklich zuriick (das Problem
der Quantitat), und zum anderen ist zuneh-
mend festzustellen, daf3 sich die Interessen
der ,Besitzergruppe" andern. Waren es vor
Jahren noch Gberwiegend Freaks, die ver-
suchten, aus dem C64 das ,Letzte" heraus-
zuholen, wird dieser Rechner heute eher
von Personen benutzt, die kleine private
und semiprofessionelle Anwendungen lau-
fen lassen, also nicht mehr vorrangig pro-
grammieren wollen oder konnen.

Diesen Freaks aber (die inzwischen auf lei-
stungsfahigere Systeme gewechselt sind),
verdankt INPUT64 die meisten groBeren
Programme; sei es nun durch Programm-
einsendungen oder Auftragsprogrammie-
rung. Es wird demzufolge zunehmend
schwerer, unserem eigenen hohen Quali-
tatsstandard gerecht zu werden (das Pro-
blem der Qualitat), und mal ehrlich, was
gibt es noch zu veroffentlichen, was in den
vier Jahren INPUT64 nicht bereits verof-
fentlicht worden ist?

Diese wirklich einmalige Programmsamm-
lung konnen Sie auf den inneren Heftseiten
dieser Ausgabe noch einmal studieren, und
Sie werden die groBen Anwendungspro-
gramme (Textverarbeitung, ~Dateiverwal-
tung, Kalkulation, CAD) neben Lernpro-
grammen (Mathematik, Physik, Englisch,
Franzosisch, Latein) genauso finden wie
Spiele (Schach, Dame, Flugsimulator, Spie-

legenerator)
(Lisp, Assembler,
insgesamt diber 400 (vierhundert) Program-
me; nicht alles fiir jeden, aber fir jeden
(mehr als) etwas!

und  Programmiersprachen
BASIC-Erweiterungen),

Wir werden uns nicht davonstehlen, son-
dern selbstverstandlich in diesem Dezem-
ber unsere (bliche Hotline aufrechterhalten
und auch Ihre schriftlichen Anfragen noch
beantworten.

AbschlieBend bleibt mir nur noch, mich bei
Ihnen, liebe 64er-Besitzerinnen, fr die vie-
len Anregungen, fir das Lob, aber auch fiir
die Kritik zu bedanken. Der Dank richtet
sich aber auch an die vielen, vielen Auto-
ren, die im Laufe der letzten vier Jahre un-
sere (pingeligen) Anderungswiinsche (zum
Teil sehr kurzfristig) in ihre Programme ein-
gebaut haben.

[Vopey Y

Wolfgang Mahle

12/88
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Leser

fragen. . .

Patch fiir DiskHelp

Das Programm DiskHelp (6/88) gefiel mir
auf Anhieb gut. Leider stellte ich schon
beim ersten Test den in der Ausgabe 10/88
erwahnten Fehler im Disk-Monitor fest. Da
ich keine Lust hatte, auf das Erscheinen ei-
ner Berichtigung zu warten, machte ich
mich sofort ans Werk. Nach einigen Stun-
den entdeckte ich dann auch die Routine,
die unter bestimmten Umsténden zum Feh-
ler fiihrt. B. Eidmann, 1000 Berlin 41

Die differenzierte Fehleranalyse von Herrn
Eidmann kénnen wir an dieser Stelle leider
nicht wiedergeben, das Ergebnis — und da-
mit das Patch-Programm — sieht aber wie
folgt aus:

2 rem patch/diskhelp
5 :

10 ad=36864:%x=0

20 for i=0 to 55

30 reada

35 x=x+a

40 poke ad+i,a

50 next i

60 if x=7281 then 70

65 print'datafehler"

70 end

100 data 152, 0,189, 14
110 data 144,157, 94, 27
120 data 232,224, 42,208
130 data 245, 96,132,111

140 data 32,162,179, 32
150 data 12,188,160, 40
160 data 32,162,179, 32
170 data 43,186, 32, 12

180 data 188,160, 33,169
190 data 5, 32,145,179
200 data 32,106,184, 32
210 data 247,183,132,247
220 data 133,248,234,234
230 data 234,234,234, 96

ready.

Wollen Sie Ihr DiskHelp korrigieren, sollten

Sie

. das Programm abtippen (und abspei-
chern),

n

. mit RUN starten (wenn kein Hinweis er-
folgt, drfte kein Tippfehler vorliegen),

w

. das “defekte" DiskHelp laden (nicht an-
startenD),

4. mit SYS 36864 das Patch-Programm
aktivieren,

5. das “neue” DiskHelp wieder abspeichern.

Jetzt konnen Sie das Programm DiskHelp
ohne Einschrankungen benutzen. (d. Red)

Vier Falsche ohne Zusatzzahl

Das Lotto-Programm (Ausgabe 10/88) hat
leider ein paar Ungereimtheiten. Von Herrn
Elbrecht aus Bruchkobel kam der Hinweis,
daB gelegentlich bei dem MenUpunkt
.SPIELE" die Gewinnklasse '5+" unterschla-
gen wird. Jeder Programmierer kennt diese
unangenehmen ,manchmal geht's dane-
ben“-Effekte. Der Autor hat den Fehler aber

lokalisiert; der erste POKE beseitigt den
Fehler. Herr Koschnicke aus Wuppertal
machte uns auf insgesamt vier falsche
Zahlen (bei den Ziehungen 18/77, 42/87
und 26/88) aufmerksam. Die POKE-Befehle
zwei bis funf versorgen das Programm nun
mit den richtigen Werten.

POKE 6677, 255 (alt: 0)
POKE 17763 , 1 (alt: 14)
POKE 22134 , 4 (alt: 46)
POKE 22430, 39 (alt: 42)
POKE 22431, 14 (alt: 26)

Sie sollten das Programm also laden, im Di-
rektmodus (ohne Zeilennummer) die finf
POKE-Befehle eingeben (mit RETURN be-
statigen) und danach wieder abspeichern.

Eine Unterlassungssiinde ist noch zu beich-
ten: Wir hatten lhnen versprochen, daf das
Programm sehr komfortabel mit dem Joy-
stick zu bedienen sei. Geht bei lhnen nicht?
Doch, geht schon, wenn Sie die SHIFT/
LOCK-Taste einmal driicken. Wenn Sie jetzt
meinen, daB wir lhnen das hatten gleich sa-
gen sollen, haben Sie natiirlich vollkommen
recht. (d. Red)




| Beispiel-Source klartsshnei weichw
grammierung bieten.

Um einen verwen
(auf Diskette) assembliert wi

emalten muﬁ der Quelltext naturhch vorherf |
Das erzeugte File muB einen mit ,.dt" endenden Na-
men haben und darf eine bestimmte Lénge (bis Adresse $CFFF) nicht Gberschreiten.

Auﬂerdem muB der Wert L.anzahl" exakt mit der Zah! der folgenden Bytes uberemstlm- :
men, da sonst nur noch Mll* gedruckt wird.

Geubte Maschmenspracheprcgrammierer konnen auf ein w
zurlickgreifen: Ist ,anzahl" griBer oder gleich 128, werd
als Low- und High-Byte der Adresse minus eins gines \
das immmer dann ausgefiihrt wird, wenn dieses Zeichen z ( fird.
Die entsprechende Routine muB mit einem RTS-Befehl abgeschlossen'sein. ~~ JS

' Dieser Assembler ist zusammen mit einem Monitor, einem Maschinensprachekurs und anderen
Programmen in INPUT Special 2 veréffentlicht worden.

lch;d ch dlese Art der Druckerpro-

i eres Feature des T yers'
die beiden folgende es

Verladenen Tone

. habe ich noch x Versuche unternom-
men, um meine ,Kompositionen” mit Hilfe
des Sequenzers zum Tonen zu bringen. To-
ne kamen nicht — nur Frust

(W. Friederich, Rastatt)

Vom Frust zur Lust fiihrt Sie der Lader aus
der Ausgabe 9/88. Sie erkennen |hn an sei-
ner Lange: 1 Block. Den Lader aus der Aus-
gabe 8/88 (2 Blocke) loschen Sie am be-
sten von lhrer Diskette.

Wer bei der Anwendung des ,Patch.run®
keine Erfolgserlebnisse hatte: das Pro-
gramm erwartet nattrlich die Eingabe eines
Namens. Nach dem Start mit 'RUN' geben

Sie den Namen an, unter dem Sie den er-
sten Teil des Musik-Editors aus INPUT 64
heraus abgespeichert hatten, alles weitere
geschieht dann von allein. (d. Red)

Klarer Ausdruck

Nachdem ich die Beschreibung zu INPUT-
Text gelesen hatte, war ich zunachst begei-
stert von den Moglichkeiten, die mit dem
Programm geboten werden. Um so groler
war fedoch die Enttduschung, als ich die
Ergebnisse meines Ausdrucks sah.

(G. Musch, Neuss)

Zu unserer Textverarbeitung haben wir |h-
nen eine Reihe von Druckertreibern mitge-

liefert. Anscheinen kommt es jedoch bei ei-
nigen Geraten zu Schwierigkeiten mit der
Sekunddradresse. Die Auswirkungen sind
schwer zu entziffernde Grafikzeichen ge-
mischt mit GroBbuchstaben. Vom Drucker-
treiber wird die Sekundéradresse Null ge-
sendet, wahrend der Drucker erst bei einer
Sieben in den erwarteten Businessmode
umschaltet.

Also — Hilfe zur Selbsthilfe. Greifen Sie zu
FileFilter in dieser Ausgabe. Laden Sie mit
diesem Werkzeug den Druckertreiber, der
zu lhrem Drucker paBt. An der Adresse
#0010 finden Sie '00. Andern Sie hier in
'07' und speichern unter neuem Namen
wieder ab. Mit etwas Geschick konnen Sie
auch einige andere Werte im Treiber an-
dern, zum Beispiel bei #000E '04' in 06,
falls Sie {iber Kanal 6 einen Plotter ansteu-
ern mdchten. Genaueres zu FileFilter finden
Sie im Artikel zum Programm.

Die elegantere Methode ist allerdings im
Kastentext ,Programmierte Flexibilitét* be-
schrieben.

Noch ein Tip zur Bedienung von INPUTText:

— vor dem Drucken soliten Sie mit CTRL-
P/CTRL-A (oder CTRL-P/CTRL-B fir AS-
Cll-Zeichensatz) den Zeichensatz zu
Bbeginn des Textes festlegen und

— lhren Text vor dem Abspeichern und/
oder Drucken mit CTRL-OF formatie-
ren. (d. Red)

L/SP 64

Die Sprache der Kiinstli-
chen Intelligenz fur den
C64.

Neu:
jetzt mit LISP-Compiler!

Auf Diskette fir C64 mit
LISP-Interpreter, -Compiler,
Beispielprogrammen und
kompletter Anleitung.

Direkt beim Verlag
fiir 29,80 DM?




Wetthewerbssieger

Mehr als ein Farbtupfer

Malprogramm: INPUTPaint

INPUTPaint benétigt den gesammten Spei-
cher des C64, so daB das Programm inner-
halb von INPUT64 nicht lauffahig ist. Auf-
grund der Komplexitat und der individuellen
Druckeranpassung besteht das Programm
aus mehreren Dateien und wird auBerhalb
von INPUT64 mit einem Hilfsprogramm zu-
sammengebunden (siehe ,Erstellen einer
Arbeitsdiskette").

Bei der folgenden Beschreibung gehen wir
davon aus, daB Sie lhre INPUTPaint-Version
bereits erstellt haben und das Programm
mit einem Joystick bedienen (die entspre-
chende Benutzung mit anderen Eingabe-
treibern ist in ,Bedienung der Eingabetrei-
ber" beschrieben).

INPUTPaint ist ein Malprogramm, das
sowohl den HiRes- als auch den
Multicolor-Modus unterstiitzt. Zusatzlich
stehen zwei Bildschirmspeicher zur
Verfiigung, die sogar verkniipft werden
konnen. Durch die Verwendung von
Bldcken sind komplizierte ,Pinsel* moglich,
die in Multicolor sogar mehrfarbig sein
konnen. Viel Komfort bieten
Pull-Down-Meniis und Treiber fiir
verschiedene Eingabegerdte . . .

Na, neugierig geworden?

Wenn Sie nun lhre INPUTPaint-Version la-
den und mit RUN starten, sitzen Sie vor ei-
nem schwarzen Bildschirm und sehen nur
einen einsamen Pfeil in seiner Mitte. Zwar
konnen Sie diesen Pfeil auf dem Bildschirm
verschieben, aber sonst: keine Pull-Down-
Mens, keine Fenster — nichts. Aber keine
Sorge, wenn Sie die C=-Taste driicken, ste-
hen Ihnen alle Funktionen zur Verfligung
(siehe ,Alle Pull-Down-Menis auf einen
Blick").

Mit Pull-Down-Meniis

Die C=-Taste konnen Sie immer dann drik-
ken, wenn Sie entweder die Auswahlleiste



fr die Pull-Down-Mends erreichen oder ei-
ne bereits angewahlite Funktion wieder ab-
brechen mochten.

Die eigentlichen Pull-Down-Menis wahlen
Sie aus, indem Sie den Pfeil-Cursor auf den
gewinschten MenG-Punkt bewegen und
danach den Joystick-Knopf driicken; das
Menu klappt” dann herunter, Sie konnen
einen ,Untermen(-Punkt® mit dem Pfeil
auswahlen und mit dem Joystick-Knopf ak-
tivieren.

File-Menii

Mit dem Meni-Punkt Neu kénnen Sie das
aktuelle (sichtbare) Bild loschen. AuBerdem
werden die Farben auf die Ausgangswerte
gesetzt.

Die Menlpunkte Speichern und ,Laden“
dienen zum Speichern und Laden ganzer
Bilder einschlieBlich der Farbinformationen.

Wenn Sie Dos auswahlen, kénnen Sie Be-
fehle an lhre Diskettenstation senden. Das
'$'-Zeichen dient als Directory-Aufruf, mit
dem '#'-Zeichen konnen Sie die Gerate-
nummer der Diskettenstation andern. Zwei
Beispiele:

$chr. zeigt alle Zeichensatze an
#9 schaltet auf Diskettenstation 9 um

Natirlich konnen Sie auch Files mit 'r:neu-
name=altname’ umbenennen und mit 'n:na-
me,id' eine Diskette formatieren (hieriiber
finden Sie weitere Informationen im 1541-
Handbuch).

Klicken Sie Drucken an, wird das aktuelle
Bild gedruckt. Mit dieser Funktion miissen
Sie auch lhren angepaBten Druckertreiber
testen (siehe ,Druckersteuerung anpas-
sen®).

Was sich hinter Beenden verbirgt, dirfte
klar sein.

Unter Multicolor kénnen Sie den Multico-
lor-Modus ein- und ausschalten. Ob der
Modus eingeschaltet ist, erkennen Sie an
einem Haken hinter dem Meniipunkt.

Zwischen den beiden verfiigharen unab-
hangigen Bildschirmspeichern schalten Sie

maker
paint1
paint2
paint3
druckl
druck2
dvr.kbd
dvrjoy
dvr.atari

pic.mc-bild

pic.hires-bild
blk.mc-pinsel
blk.hires-kreis

chrkursiv

chr.standard

mit Bild um. Die Nummer ‘1’ oder 2’ er-
scheint in der Menizeile und zeigt das ak-
tuelle Bild an.

Options-Menii

Wenn Sie Position aktivieren, wird die aktu-
elle Cursor-Position mit ihren x/y-Koordina-
ten unten links eingeblendet, aber natirlich
nicht in das Bild ibernommen.

Eine sehr wichtige Funktion erreichen Sie
unter Undo . Sollten Sie sich einmal ver-
zeichnet haben, kdnnen Sie die jeweils letz-

te Funktion riickgéngig machen. Vielleicht
sollten Sie das einmal ausprobieren, bevor
der Ernstfall eintritt.

Mit Bild kopieren verkn(pfen Sie — je nach
Einstellung der Attribute — beide Bild-
schirmseiten. Das Resultat wird auf dem
aktuellen Bildschirm angezeigt.

Mit den letzten beiden Untermenis Lade
Zeichensatz und Lade Treiber werden die
jeweiligen Dateien nachgeladen. Zum expe-
rimentieren liefern wir lhnen einige Dateien
mit (weitere Hinweise: ,Paint Dateien: Ken-
nung und Format").



File

Option

Block

Paint Attributes

| Neu

| Speichern

| Laden

| DOS
Drucken
Beenden

Multicolor
Bild 1
Position
Undo

Bild kopieren

Markieren
Kopieren
Loschen
Zoomen
Speichern
Laden

Dot Farbe
Line Muster
Polyline

Rectangle

Circle

Spline

satz
Lade Treiber

Unter Markieren haben Sie die Mdglichkeit,
einen Bildschirmausschnitt (bis zu einer
bestimmten GrdBe) als Block zu markieren.

Block-Menii

Sie bestimmen mit einem Druck auf den
Joystick-Knopf erst die linke obere Ecke,
danach die rechte untere. Ein erneuter

Fill
Text

Druck ersetzt den Grafik-Cursor durch den
markierten Block.

Wollen Sie nun diesen markierten Block ko-
pieren oder als Pinsel verwenden, missen
Sie Kopieren aktivieren. Jeweils durch
Druck des Aktionsknopfes wird eine Kopie
hergestellt (versuchen Sie das einmal bei

Multicolor-Blocken schnell hintereinander
bei gleichzeitiger Bewegung des Blockes).

Wahrend Loschen sich im Rahmen des
Block-Menls von selbst versteht, wollen
wir Zoomen etwas ndher beschreiben. Ein
von lhnen markierter Block kann auf volle
BildschirmgraoBe vergroBert werden. In die-
ser groben Darstellung kénnen Sie einzelne
Punkte setzten, loschen, invertieren und
nach der Anwahl von ,0K", wird der veran-
derte Block in das eigentliche Bild tber-
nommen.

Beim Speichern und Laden von Blocken er-
scheint ein Hilfsfenster, das im folgenden
noch beschrieben wird.

Paint-Menii

Die eigentlichen Zeichenfunktionen sind
hier erreichbar. Zum Beispiel Dot : hier kon-
nen Sie die Freihandzeichnung einschalten.
Auch der Menlpunkt Line ist selbsterkla-
rend.

Mit Polyline konnen Sie Streckenziige
zeichnen und mit Rectangle ein Rechteck
(erst oben links, dann unten rechts) mar-
kieren.

Bei der Circle-Funktion missen Sie zuerst
den Mittelpunkt fixieren und als zweiten
Schritt den Radius festlegen. Die Spline-
Funktion ist etwas ganz Besonderes. Wol-
len Sie weiche Kurvenziige zeichnen, soll-
ten Sie fiir den ersten Teil drei Punkte, fir
jeden weiteren Kurventeil zwei Punkte fest-
legen. Ausprobieren! (Nur zur Erinnerung:
die C=-Taste bricht eine angewahlte Funk-
tion ab)

Eine vollstandig geschlossene Figur konnen
Sie mit Fill je nach eingestelltem Flllmuster
mit eben diesem Muster fullen. Unter Text
haben Sie die Moglichkeit, Texte in Ihre
Zeichnung aufzunehmen; auch hier gibt es
viele Optionen, die noch beschrieben wer-
den.

Attributes-Menii

Die hierunter erreichbaren Untermenu-
Punkte Farbe, Muster, Text und Kopiermo-
dus rufen ihrerseits Einstellments auf. In
diesen Fenstern sind dann Grundeinstellun-
gen vorzunehmen, die bis zu ihrer Verande-
rung (an gleicher Stelle) bestehen bleiben.



Bei der Auswahl einiger Mentpunkte er-
scheint jeweils ein ,Auswahlfenster” in der
Mitte des Bildschirms. Da unterschiedliche
Meniipunkte teilweise die gleichen Fenster
benutzen, erfolgt deren Beschreibung an
dieser Stelle.

Weitere Fenster

Das Speichern-Fenster erscheint, wenn Sie
ein ganzes Bild oder einen Block speichern
wollen. Die jeweilige File-Kennung, die er-
sten vier Zeichen des Filenamens (siehe

ohne Sourceanstung mcht mogn:
hat sich der Autor bereiterkla
Einsendung eines be:
umschlages, ein
Diskette und 10,

Stellen modmzxert werden ;
Hier die Anschrift des‘A;)mrs:; -

Georg Ruppert
Morellenfeldgasse 15/1
A-8010 Graz.

L,Paint-Dateien: Kennung und Formate”),
durfen nicht mit eingegeben werden; an-
sonsten haben Sie freie Auswahl fir den
Namen. Nach dem Speichern erscheint eine
Systemmeldung und gibt eventuelle Fehler-
meldungen aus.

Das Laden-Fenster wird von INPUTPaint
angeboten, wenn Sie ein Bild, einen Block,
einen Eingabetreiber oder einen Zeichen-
satz laden wollen. Sie geben entweder den
File-Namen (ohne File-Kennung) direkt ein
oder rufen alle jeweiligen Files auf der Dis-
kette auf. Hierzu muB der Cursor ganz links
im Eingabefeld stehen (also auch kein Leer-
zeichen eingegeben sein) und der Joystick-
Knopf einmal gedriickt werden. Es er-

scheint (sofern vorhanden) der erste File-
Name. Machten Sie dieses File laden, drik-
ken Sie den Knopf einfach ein zweites Mal,
wenn nicht, konnen Sie sich mit der CTRL-
Taste weitere File-Namen anzeigen lassen.

In dem Farb-Fenster konnen Sie (e nach
Modus) zweimal zwei beziehungsweise
zweimal vier Farben verstellen. ,Pfeil nach
oben” und ,Pfeil nach unten* dienen zur
Auswahl der aktuellen Malfarbe, die mit ,+"
und ,-* verandert werden kann. Zur Besta-
tigung der Veranderung muB das ,0K"-Feld
angeklickt werden. Abbrechen konnen Sie
die Farbeinstellung mit C=.

Das Muster-Fenster dient zur Anderung des
Fillmusters. Sie konnen mit ,+* und ,-" das
aktuelle Fillmuster verandern (auch hier
mit ,0K" bestatigen).

chr  Zeichensatze

Weitere ,dvr“-Dateien sind ohne As-
sembler-Kenntnisse nicht zu erstellen
(siehe hierzu Quellcode fiir Eingabetrei-
ber). Die ,blk.“-Dateien haben ein IN-
PUTPaint-spezifisches Format und sind
von daher nicht (ibertragbar.

Wenn Sie externe Bilder — also die
i = Imt INP_U'FPamt bear-

heiBt: der G«:afszelc nsatz darf in dan'
Dateien nicht enthalten sein (an dieser
Stelle befindet sich bei lNPUTPamt der

Muit:calor Zerchensatz) '

Unabhangig vom gewahlten Treiber
- werden mit der C-Taste die Pull-Down-
Meniis aufgerufen, und mit der CTRL-
Taste kann innerhalb der Subdirektories
(nachdem die erste Datei im Verzeichnis
steht) die jeweils folgende Datei ausge-
wahlt werden. Die RET URN Taste ent-

Innerhalb des Text-Fensters konnen Sie alle
Textattribute verandern. Hierzu zahlen Zei-
chenhohe, -breite, -abstand sowie diverse
Vektoren. Wenn Sie mit diesen Maglichkei-
ten einfach einmal herumspielen, werden
Sie viele interessante Effekte erzielen kon-

nen.

Mit dem letzten, dem Kopiermodus-Fenster
, legen Sie die logische Verknlpfung fur
das Kopieren ganzer Bildschirme fest (es
gibt ja bekanntlich bei INPUTPaint zwei da-
von).

Nur eine Bedienung

Nattirlich konnen wir lhnen an dieser Stelle
nur die einfache Bedienung von INPUTPaint
beschreiben, die Leistungsfahigkeit und Fle-
xibilitdt werden Sie sicherlich erst beurtei-
len konnen, wenn Sie die unzahligen Kom-
binationen der einzelnen Befehle selbst
ausprobiert haben.

Hinzu kommt, daB die fiir das Malen von
Bildern notwendige Kreativitat und kiinstle-
rische Einfalle auf diesem Wege schwer zu
vermitteln sind. Aber, in Jedem steckt ein
kleiner Kinstler — auch in lhnen! Nur Mut,
denn Probieren geht diber Studieren. WM



OnLine

Btx zum Ausprobieren

In Zukunft missen Sie ja leider auf Ihre ge-
wohnten 140 KByte Software und Informa-
tionen, die INPUT64 lhnen Monat fiir Monat
geliefert hat, verzichten. Da bietet sich das
Medium Btx doch als Alternative formlich
an. Nicht nur, daB Sie so auch weiterhin die
Maglichkeit haben, Programme verschiede-
ner Anbieter direkt in lhren Rechner zu
libernehmen — ohne Abtippen, versteht
sich —; dariber hinaus stehen lhnen zahl-
reiche Informationsseiten und Datenbanken
zur Verfligung.

Ein weiteres wichtiges Merkmal des Btx-
Systems — das lhnen eine Diskette natr-
lich nicht bieten kann — ist die Moglichkeit,
mit anderen Teilnehmern oder auch Anbie-
tern wie Banken oder Versandhausern di-
rekt zu kommunizieren.

Um sich einen Eindruck zu verschaffen,
konnen Sie sich die Demonstration auf der
Rickseite der INPUT64-Diskette an-
schauen. Dazu schalten Sie bitte den Rech

X~ 3
A=A

_Bildsch

Auf lhrer Diskette befindet sich diesmal
noch ein Programm mehr, als Sie im
Inhaltsverzeichnis auf Ihrem Bildschirm
finden: Auf der Riickseite der Diskette
haben wir eine Demonstration des
Post-Fernmeldedienstes Btx
zusammengestellt.

ner aus, nehmen die Diskette aus dem
Laufwerk und legen sie mit der Vorderseite
nach unten wieder ein. Nach dem Wieder-
einschalten des Rechners geben Sie LOAD
“BTX"“,8 und Driicken die RETURN-Taste.

Wenn der Ladevorgang beendet ist, starten
Sie das Programm durch Eingabe von RUN
und bestdtigen auch diese Eingabe mit der
RETURN-Taste.

mtext

Lassen Sie die Diskette bitte im Laufwerk,
denn das Programm ladt die einzelnen Sei-
ten von der Diskette nach. Sie bekommen
nach dem Programmstart nacheinander
vier Bildschirmseiten angezeigt, die Sie je-
weils durch Driicken der F3-Taste weiterb-
lattern konnen.

Danach erscheint das Hauptmenu auf dem
Bildschirm. Hier konnen Sie jeden Punkt
durch die Eingabe der entsprechenden
zweistelligen Ziffernkombination auswah-
len.

Auf allen anderen Seiten wird durch blin-
kende Zeichen angezeigt, was Sie weiterhin
tun kénnen. Die Eingabe von nicht blinken-
den Zeichen in Menlis fihrt zu einer Feh-
lermeldung. Einzige Ausnahme: Uberall, wo
das #-Zeichen (Hash-Kreuz) blinkt, kénnen
Sie statt dessen auch die F3-Taste benut-
zen. Sie bewirkt dasselbe, erspart Ihnen
aber das lastige Driicken der SHIFT-Taste.
HS



PaBt, wackelt und hat Luft

Konvertierungshilfe: FileFilter

FileFilter nimmt lhnen bei der Konvertie-
rung eine Menge Arbeit ab. Auch das Pat-
chen von Programmen gestaltet sich mit Fi-
leFilter sehr komfortabel.

Im letzten Monat haben wir die Textverar-
beitung INPUTText veroffentlicht. Wollen Sie
nun Dateien, die Sie auf einer anderen Text-
verarbeitung erstellt haben, auf INPUTText
umsetzen, bekommen Sie hochstwahr-
scheinlich Probleme durch unterschiedliche
File-Formate. Hier hilft FileFilter bei der An-
passung. Storende Programmképfe kénnen
mit Blockoperationen entfernt werden.
Eventuell sind noch die Codes fiir RETURNs
oder diverse Sonderzeichen anzupassen.
Diese Aufgaben werden mit Suchen/Erset-
zen schnell erledigt.

Code wandeln

Programme mit englischen Texten gibt es
wie Sand am Meer; mit FileFilter konnen
Sie diese eindeutschen. Allerdings sollten
Sie dabei darauf achten, daB Sie die Lange
der Programme nicht verandern.

Kennen Sie den? ,Kauft sich ein Mann eine
Textverarbeitung und stellt fest, daB sein
neues Programm ein anderes File-Format
verwendet. Seine alten Dateien sind somit
nicht mehr verfiighar — die ganze
Tipparbeit muB noch mal von vorn
beginnen!" Das haben Sie selbst schon
alles durchgemacht und finden es gar nicht
komisch? Vielleicht dndert sich das jetzt.
Besitzer des Programmes FileFilter konnen
iiber solche Probleme namlich nur noch
lachen.

Dateien, die mit einem Monitor abgespei-
chert wurden, zum Beispiel Daten fir einen
Zeichensatz, enthalten am Dateianfang
zwei Bytes, die einen AdreBwert darstellen.
An diese Adresse wird die Datei spater bei
einem LOAD “NAME" 8,1 hingeladen. Ist eine
andere Adresse gewlnscht, mussen die
AdreBbytes entsprechend angepalt wer-
den. FileFilter macht's maglich.

Die Benutzeroberflache von FileFilter wird
vielen INPUT-Lesern schon vertraut sein:

Sie wurde soweit wie mdglich an den IN-
PUT-Assembler und an INPUTText ange-
paBt.

Die INFO-Zeile liefert Informationen (ber
die aktuelle Konfiguration. Der erste Wert
(FILE) entspricht der Lange der Datei, der
zweite (BLOCK) der Lange des markierten
Blockes. Nutzlich ist der dritte Eintrag
(DISK), der angibt, wie viele Blocke beim
Speichern auf Diskette bendtigt werden.
Wichtig: All diese Angaben erfolgen hexa-
dezimal. Der letzte Wert (MODE) gibt an,
welcher Modus der Ausgabe zugrunde
liegt. ASC steht fir ASCII-, BLD fir Bild-
schirmcode.

Anderungen manuell . . .

Nach dem Laden finden Sie sich im An-
fangsbild wieder. Die Zahlen in der Mitte,
die mit Farbe markiert sind, stellen die ein-
zelnen Elemente der geladenen Datei dar.
Sie werden — wie alle Zahlenwerte im File-
Filter — in hexadezimaler Schreibweise dar-
gestellt. Am rechten Bildschirmrand werden



dieselben Werte noch einmal in ihrer ent-
sprechenden ASCH-Kodierung ausgegeben.
Sie konnen in eien Anzeigemodus wech-
seln, der die Werte nicht als ASCH-Code,
gondern als Bitdschirmeode interpretiert.

Am linken Rand sind die éinzeinen Elemen-
t¢ fortlaufend in Achterschritten durchinu-
metiert. So ist es lhnen moglich, sich in ei-
fie lamgen Datei zu orientieren. Bei Pro-
gramim-Fites bietet sich ein anderes Nume-
vierungssystem an. Die ersten beiden Bytes
eier Programmdatei enthalten im Low/
Highbyte-Format die Adresse, an die das
Programm absolut getaden wird. Dies ist
Yei BASIC-Programmen meist die Adresse

o

$0801. Wird der AdreBmodus aktiviert,
werden die "Zeilennumrierh” dem Pro-
gramm entsprechend anpaft.

Mit dem Cursor kénnen Sie bestimmte Efe-
mente ansteuern und diese durch direktes
Uberschreiben veréndern. Diese Eingaben
werden sofort Gibernommen und missen
nicht erst mit RETURN bestatigt werden.
Der Cursor kann analog zu den Gursor-fa-
sten auch wit CTRL-Funktionen gesteuert
werden. Dabéi kann er nicht nur zeichen-
weise bewegt werden. Auch Umblattern der
Bildschirmseite und Springe zu bestimm-
ten Positionen sind moglich. Die dazu not-
wendigen Aufrufe entnehmen Sie der Be-
fehlsiibersicht i Kastentext.

Bei Texteingaben ist es natiirlich sefir um-
standiich, dies mittels der entsprechenden
Hexadezimalzahlen durchzufiihren. Zur Er
leichterung konnen Sie eine Textfunktion
aufrufen. Sie ermdglicht es thnen, in einer
Eingabezeile einen kurzen Text einzugeben.

Nach dem Driicken von RETURN wird die-
ser Text als Folge ven ASCII-Ziffern ab der
Cursor-Position in die Datei geschrieben
(die Eingabezeile kann auch vorzeitig mit
RUN/STOP verlassen werden).

Ein besonderes Merkmal von FileFilter ist
das Vorhandensein von Blockoperationen.
Ein Block ist als farblich markierter Bereich
in der Gesamtdatei erkennbar. Die einzelnen
Befehlssequenzen entiehmen Sie bitte der
Tabelle.

. .. und automatisch

Beachten Sie bitte, daB die Umwandiung
von ASCII-Code in Bildschirmcode und ufi-
gekehrt nur innerhalb eines Blockes mog-
tich ist.

An dieser Stelie och elmal dor Hinweis:
Programimdateien reagieren (im Gegensatz
i Textdateren) auf Langenverdnderungen
seht uangenehm. Neben dem bytewsisen
L63chen, Einfiigen wnd Anhdngen gehdrt
dazy Sefbstversténdiich awch das Block-
Wil man e Text-Rire konvertieren, missen
Wl Uniaute angepalt werden. Diese
eitzein 2o Suchen wird umzosetzen ist it
il Arbdit verbunten. i sotchen Fifen hilft
give Funiktion, die 25 ariaubt, mach Bytefol-
gen 29 suchen, und drse durch andere zu
wrsetzeh (heispisisweise 6 in o8 it ¢in Pro-
grainym ohie Uiniuted,

Zugrst geben Sie den Ausdruck ein, nach
dem gesucht werden soll. Nach RETURN
werden Sie gefragt, welche Zeichenfolge
daflr eingesetzt werden soll. Ein weiteres
RETURN startet dann den Such- und Aus-
tauschvorgang. Gesucht wird von der aktu-
ellen Cursor-Position aus bis an das Ende
der Datei.

Von Ausdriicken . ..
Die Ausdriicke werden grandsatzich
Hex-Bytes eingegeben, die von Leerzeichen



getrennt sein durfen, aber nicht missen.
Dariiber hinaus gibt es allerdings Operato-
ren, die komfortablere Eingaben ermogli-
chen. So wird mit dem Hochkomma () das
nachfolgende Zeichen als ASCHi-Zeichen in-
terpretiert. In Anfiihrungsstriche () gesetz-
te Textfolgen werden als ASCH-String ver-
standen.

Der Suchbegriff versteht zusatzlich die fol-
genden Operatoren:

Das Fragezeichen {(?) dient ats Joker fir ein
beliebiges Byte. Das Sternchen (k) steht
fur eine beliebig lange Bytefolge, die zwi-
schen zwei Zeichen steht. Das Ausrufezei-
chen () fungiert ats NOT-Operator und be-
sagt, da3 das nachfolgende Byte den be-
sagten Wert nicht annehmen darf. Mit den
Zeichen (>) und (<) wird nach einem
Byte gesucht, das groBer oder kleiner/
gleich dem angegebenen Wert ist. Die ver-
schiedenen Darsteflungsmeodi dirfen kom-
biniert werden.

Ist ein Ausdruck gefunden, konnen Sie zwi-
schen (Dauschen, (Weiter, (AJuto und
(BEdnde wahlen. T tauscht die Begriffe wie
eingegeben aus, W sucht den néchsten Be-
griff und A sucht und ersetzt ohne weitere
Abfrage. Dieser Vorgang kann mit RUN/
STOP abgebrochen werden. E schlieBlich
beendet die Suchfunktion.

... und Operatoren

Wollen Sie nur nach Ausdriicken suchen,
ohne diese zu verandern, rufen Sie die
Suchfunktion auf. Dabei stehen ihnen die
gleichen Suchoptionen zur ¥erfligung wie
beim Austauschen.

Neben dem direkten Laden siner Datei kon-
nen Sie auch das Inhaltsverzeichnis der
Diskette aufrufen, mit den CRSR-Tasten das
File auswahlen (eventuell mit der Leertaste
blattern) und mit RETURN laden (auch hier
kann die Funktion mit RUN/STOP abgebro-
chen werden).

Geladen wird ab Cursor-Position. So ist es
maglich, aus einzelnen Modulen ein langes
Fie zusammenzusetzen. Ist die zu ladende
Datei zu fang, um vollstandig in den Spei-
cher (bernemmen zu werden, wird der La-
devergang mit einer entsprechenden Mel-
dung abgebrochen. '

Der FileFilter verarbeitet alle sequentiellen
Dateiformate. Diese sind im Directory mit
PRG, SEQ und USR gekennzeichnet. Reladi-
ve Dateien konnen micht verarbeitet wer-
den. Es ist atso nicht méghch, mit dem Fle-
Fitter die Dateien won UNI-Dat, Volszah-
{ung oder dem Blympia-Programm zu bear-
beiten.

Dateien wandeln

Bei der Eingabe des File-Namens beim Ab-
speichern konnen Sie ‘durch Anhamgen ven
einem “* mit nachfolgendem File-Typ {nur
den Anfangsbuchstaben, also P, S oder U)
auch diesen frei wahlen. Wenn Sie darauf

verzichten, wird das File mit dem gleichen
Typ gespeichert, mit dem es eingeladen
wurde.

Natiirfich gibt es auch eine Funidion, die es
eriaubt, Befehle an die Diskettenstation zu
senden. Wenn Sie statt eines Befehls nur
RETURN eingeben, wird der Fehlerkanal
ausgelesen und ausgegeben.

fnmerhath wen INPUT fiihrt ausnahmsweise
mar CTBLK-Q zuriick in das inhaltsver-
zeichnis! Das Abspeichern von FileFilter aus
$MPUT64 mit CTRL-S ist nur am Anfang
mbglich! Beachten Sie deshalb die Hinweis-
seite, die annerhalb von INPUT64 erscheint.
{(Frank Borncke/WM)
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Weghereiter

Spiel: Robhy, der Roboter

Robby, der kleine Roboter, lauft bei diesem
Spiel — wenn Sie ihn mit der Leer oder Feu-
ertaste erst einmal gestartet haben — durch
eine Art Labyrinth und sammelt eigenstan-
dig verschiedene Gegenstande ein, deren
Lage durch ein Zeichen beschrieben ist,
das einem T dhnelt. Das Labyrinth hat vier
Ein-beziehungsweise Ausgange und be-
steht aus zwei Teilen, dem inneren, bewegli-
chen Teil und dem auBeren, feststehenden
Teil. Im feststehenden befinden sich die auf-
zusammelnden Gegensténde, wobei der in-
nere das eigentliche Labyrinth darstellt.

Dieses besteht aus einem Feld, das in vier
mal vier kleinere Felder aufgeteilt ist. Von
diesen sechzehn Feldern sind flinfzehn mit
Quadraten ausgefullt, die durch Symbole
gekennzeichnet sind. Insgesamt gibt es sie-
ben verschiedene Symbole. lhre Aufgabe
besteht darin, diese Quadrate mittels Joy

Nicht nur in der Musik-Szene sind die
Oldies wieder modern geworden, sondern
auch bei den Computer-Spielen. Auch das
Spiel Robby war damals ein solcher Hit.
Zwar werden es die alten INPUT-Hasen
natiirlich noch kennen, doch wie kommen
unsere neuen Kunden an das Spiel? Die
damalige Ausgabe ist leider vergriffen. Das
hat jetzt ein Ende, denn hier ist das Spiel
noch einmal fiir alle, die es bis jetzt noch
nicht kennengelernt haben.

stick oder Tastatur (Tastaturbelegung siehe
Tabelle) so zu verschieben, daB Robby im-
mer einen Weg vor seine Rollen bekommt.
Dabei sollten Sie den Weg so verlegen, daB3
der Roboter auch die Mdoglichkeit hat, die
feststehenden Wege zu betreten, um die
Gegenstande einzusammeln. Dazu sei noch

Tastaturbelegung

Taste Funktion ;
Z  schiebt jeweiliges Fi
A e !

_ schiebt jeweiliges Feld

Das Richtige wahlen — denn allzu schnell
kann der Weg verbaut sein.

angemerkt, daB der Roboter bei Kreuzun-
gen nicht etwa abbiegt, sondern immer ge-
radeaus geht. Fiir jeden Gegenstand, den
Robby mitnimmt, gibt es zehn Punkte. Wer-
den alle vier Gegenstande in weniger als
drei Minuten eingesammelt, erhalten Sie
natiirlich Zusatzpunkte. Insgesamt stehen
Ihnen drei Roboter pro Spiel zur Verfiigung.
Haben Sie mehr als 499 Punkte erreicht,
gibt's als Bonus sozusagen, einen zuséatzli-
chen Robby. kfp
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Automatisch generieren

Jahresinhaltsdatei-Generator

Schon allein aus Platzgriinden kénnen wir
Ihnen leider keine relative Datei mitliefern.
Da das Dateiverwaltungsprogramm UniDat
aber nur solche mag, geben wir lhnen ein
Modul mit dem Namen ,Jahresinhalt 85-
88" an die Hand. Dieses Modul ist ein Gene-
rierungs-Programm und erzeugt die erfor-
derlichen Dateien. Der Leser, der sich etwas
intensiver mit relativen Dateien auseinan-
dersetzen maochte, kann das in den 64er
Tips der Ausgabe 12/86 nachlesen. Dort
sind Aufbau und Programmierung solcher
Dateitypen ausfihrlich beschrieben.

Was Sie brauchen, um mit der Datei arbei-
ten zu kénnen, ist eine Diskette. Diese Dis-
kette kann beschrieben oder leer sein, denn

Wenn INPUT64 ein Print-Medium wire,
konnten Sie das
INPUT64-Gesamtinhaltsverzeichnis nur auf
dem Papier lesen. Da das aber nicht der
Fall ist, kénnen Sie sich die Ubersicht
auBerdem noch auf dem Monitor ansehen.
Das Verzeichnis aller INPUT-Ausgaben wird
als Datei fiir UniDat auf Diskette
mitgeliefert.

das spielt keine Rolle. Nur sollten sich keine
Daten mehr darauf befinden, die Sie noch
brauchen — sie wird namlich, nachdem Sie
das Generierungs-Programm innerhalb von
INPUTB4 gestartet haben, automatisch for-

matiert. Danach werden einige Files auf die
Diskette geschrieben: erst die relative Datei
mit den eigentlichen Daten, dann das File,
das die Maske enthalt, und eine Indexdatei
fir das erste Datenfeld. Die Namen der Fi-
les lauten: ,z-input64/85-88", ,y-input64/
85-88" und ,a-input64/85-88".

Ist die gesamte Aktion erfolgreich beendet,
konnen Sie diese Dateien zusammen mit
UniDat nach Ihrem Ermessen benutzen.
Nach dem Start fragt UniDat nach dem Da-
teinamen. Geben Sie dafir ein: ,input64/
85-88". Mochten Sie auch auf andere Da-
tenfelder zugreifen, die aber noch nicht ge-
neriert wurden, miissen Sie sich weitere In-
dexfelder erzeugen lassen. kfp



Dateikasten 1/85
Berichtigung 3/85)

Seripter 2/85
Nachtrag Drucker 4/85 & 5/85

Dictionary 2/85
Formelplotter 3/85
Kalender 4/85
Mit Urlaubs-Optimierung

Einkommensteuer '84 4/8%
Motorbike 5/85
Spertmotoren berechnen

Anpassung fir PKW 9/85
Haushaltsbuchfiibrung 6/85
Private Ausgaben im Uberblick
HiFi-Boxen-Berechnung 7/85
Selbstbauboxen gut angepaft
Reisekosten-Berechnung 8/85
Mit Bahn-/Autokestenvergleich
Terminkalender 9/85
Jahres- und Wochentermine planen
Planetarium 11/85
Sternenhimmel auf dem Bildschirm
Funky-Drummer 12/85
Digitaler Drum-Computer
Nutzen-Kosten-Analyse 12/85
Entscheidungshilfe per C64
Lohnsteuer-Berechnung '85 1/86
MiniDat V1 2/86
Version 1 mit INPUT-Inhalt '85

MatheGenie 2/86
TabCalc 3/86
ChipList 4/86
IC’s im Uberblick

FuBball-WM '86 5/86
Bundesliga 7/86
Berichtigung 10/86

Devisa 7/86
Wahrungsumrechnung

AstroLog 9/86
Planetensténde in Tabellen

LogikTab 9/86
Logische Verknipfungen

Farbcode 9/86
Elektrische Bauteile bestimmen

INPUT-Cale 10/86
Nachtrag 1/87; siehe auch 10/87
INPUT-CAD Teil 1 11/86
Editor

INPUT-CAD Teil 2 12/86
Speicherbefehle

Jahresinhaltsverzeichnis INPUT 64 1985-1988

INPUT-CAD Teil 3
Druckerbefehie

INPUT-CAD Teil 4
Editor-Erweiterung
INPUT-SAM/1

A/D-Wandler

INPUT-SAM/2

D/A-Wandler & Schalt-Interfaces
INPUT-SAM/3
EPROM-Modulgenerator
INPUT-SAM/4
MIDI-Interface
Kalorien-Berechnung
Nahrwerte ermitteln
Lehnsteuer '86

Julia

Mandelbrot-Grafiken
Viokabel-Trainer
Lernprogramm mit fertigen Dateien
Warmebedarfsherechnung
INPUT-CAD-Patch
CD-Manager
Compact-Disc-Verwaltung
Korrektur

INPUT-Calc64/128
Berichtigung

INPUT-Graph

Optische Daten-Prasentation
Electrobrief

Botschaft auf Diskette
Kalender

Geld sparen durch Eigendruck
Unidat :
Indexsequentielle Dateiverwaltung
Jahresinhalt 85-87
Dateigenerator fiir Unidat
Lohnsteuer '87
Password-Coder

Daten sicher verschiiisseln
Diskettenverwalter
Programmsammlung ordnen
SANDI

Soundstudio im C64

Abitur

Notenberechnung

EM '88
FuBball-Europameisterschaft
Musik-Editor

Teil 1: Noten drucken
Trainer zum Musik-Editor
Musik-Editor

Teil 2: Klang-Editor und Druckroutinen

1/87
2/87
8/86
9/86
10/86
11/86
12/86

1/87
287

3/87
4(87
5/87
6/87
8/87
8/87
12/87
9/87
11/87
11/87
12/87
12(87

1/88
1/88

2/88
3/88
4/88
6/88
7/88

7/88
8/88

Musik-Editor 9/88
Teil 3: Vom Bild zum Ton

KFZ-Kosten 788
KFZ-Kosten-Verwaltung

Olympia-Programm 9/88
Sport-Statistik

Lotte '55 bis '88 10/88
Lotto-Statistik

INPUTText 11/88
Textverarbeitung

Praxistip zu INPUTText 11/88
Synthesizer-Simulator 11/88
INPUTPaint 12/88
HiRes- und Color-Malprogramm
INPUTPaint-Dateien 12/88
UpiDat 12/88
Indexsequentielle Dateiverwaltung
Jahresinhalt 85-88 12/88

Dateigenerator fiir Unidat

Talk to me
Dialogprogramm a la ELIZA
Manager

Berichtigung
Jetflight-Flugsimulator
Training im Ingtrumentenflug
Wurfsimulator
Ballistik-Pragramm

Life

Mikroleben in der Entwicklung
Volkszahlung '87
Pragramme zum Problem
der Deanonymisierung
Digitest

Simulation logischer
Schaltungen
6502-Simulator

Tower 1/88
Labyrinth 2/85
Reversi 4/88
Paulchen’s Schiebung 8/85
Color Code 8/88
Superkaesi 9/85
Wortspiel 10/85
Super Memory 11/85
Kalaha 12/85
Memofix 2/86
Fiill den Kreis 5/86
Ratefix 7/86
Gobang 8(86
Maximal 9/86



Dame

Vier gewinnt
INPUT-Schach
Kartenfuchs
Drei mal drei
Tic-Tac-Toe
Golum
Pyramidon
Tiere-Raten
Farb-Basar
Chamaeleon
Das grosse Quiz
Triangel
StraMax

Was’ dat denn
Geographie-Quiz

Text-/Grafik-Adventure

ARDF-Fuchsjagd

Via Roma

Ciron-3

Maya-Grab
SchloBgeist

Price of Peril

Die Blume der
siebentagigen Weisheit
Magische Monarchie

Video Games

Ballonjagd
Inferno
Supersonic
Biathlon

Hells Bells
Artemis

Break Out
Apple Frency
Trickly

Klicker

Cave Climber
FroSpi

Robby

Scrollo

Froggy

Rudi the Rat
Kiki

Spiel und Spiel-Editor
Seperate
Pferderennbahn
Scrolling

Die versunkene Stadt
Mad Monkey
Herby in Action
Fantasya

Blow It
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10/86
11/86
12/86
1/87
2/87
3/87
5/87
5/87
9/87
9/87
10/87
11/87
12/87
1/88
6/88
7/88

6/85
2/86
3/86
7/86
3/88
4/88

10/88
11/88

1/85
1/85
2/85
3/85
3/85
4/85
5/85
7/85
7/85
8/85
9/85
10/85
11/85
12/85
1/86
2/86
3/86

3/86
4/86
5/86
6/86
8/86
10/86
11/86
12/86

Das Millionenspiel
Happy Hacker
Spekulator

Metal Ball
Ping-Pong Classic
Spider

Bingo

Space Business
Bouncing Ball
Time Race
Fighting Hardware
Lady Duck
Obsternte

Safari

Labyrinth

Lynx the ball
Hitball

Quadratic Area
Roulett

Danger Valley
Expedition Titanic
Ultra-Sprint
KAME

Jessy der Wurm
VI.R.US.

Hit the Brick
Robby

Verschiedenes

RESET-Taster

Eine kleine Bauanleitung
Buchdatei

Bicher zum C64
Analoguhr

Die groBe Uhr auf dem C64
Schlaumeier
Berichtigung 8/86

SIMA

Lerndemo - Maus im Labyrinth
INPUT-Typensammlung/1
Der blutige Anfanger
INPUT-Typensammlung/2
Der Assembler-Freak
INPUT-Typensammlung/3
Der Hacker
INPUT-Typensammlung/4
Der Game-Freak
INPUT-Typensammlung/5
Der BASIC-Freak
INPUT-Typensammlung/6
Der Adventure-Freak
Samplersette

Timer (C-Studio)
VisHypnotica (C-Studio)

1/87
3/87
4/87
6/87
7/87
7/87
8/87
8/87
10/87
1/87
12/87
1/88
2/88
2/88
2/88
3/88
4/88
5/88
5/88
6/88
7/88
8/88
8/88
9/88
10/88
11/88
12/88

2/85
7/85
10/85
6/86
8/86
11/86
12/86
1/87
2/87
6/87
11/87
6/87

8/87
12/87

Shape-Editor fiir Vishypnotica
Viermal Musik (C=Studio)
INPUT-Radio

Leserreaktionen zum
INPUT-Radio

Sinuskurven

2/88
3/88
4/88

6/88
10/88

Lernprogramme allgemein

Mathe mit Nico
Elementares Rechnen
Flachenberechnung
Dreisatzrechnen
Korperberechnung
Gleichungen

m. zwei Unbekannten
Quadratische Gleichungen
Prozentrechnung
Zins-Rechnung
Wahrscheinlichkeits-Rechnung
Zahlensysteme Teil 1
Zahlensysteme Teil 2
Strahlensatz

GGT und KGV
Proportionale Zuordnungen
Umgekehrt proportionale
Zuordnungen
Prozentrechnung
Zinsrechnung

Physik mit Nico
Beschleunigung
Impuls

Energie und Arbeit
Hebelgesetz
Elektrizitat Teil 1
Elektrizitat Teil 2
Elektrizitat Teil 3
Elektrizitat Teil 4

Englische Grammatik
Indef. article/some pronouns
Present/past tenses

Tail phrases/short answers
Prepositions

Future tenses/passive voice
More pronouns
If-clauses/reported speech
Nouns/adjectives

Modal verbs

Meaning of some verbs

Franzosische Grammatik
Les Articles définis
et indéfinis

5/85
6/85
7/85
8/85

9/85
10/85
3/86
4/86
5/86
6/86
7/86
8/86
9/86
6/88

7/88
11/88
12/88

11/85
12/85
1/86
2/86
10/86
11/86
12/86
1/87

12/86
1/87
2/87
3/87
4/87
6/87
7187
8/87
9/87

10/87

3/88



Les Pronoms démonstratifs

et les pronoms relatifs 4/88
Les pronoms personnels

et les pronoms possessifs 5/88
Personal-Pronomina 8/88
Quelle joie! 9/88
Bien dire et dire bien! 10/88
Sonstige Sprachen

Russische Buchstaben 6/88
Kyrillisch lernen

Konjugat 11/88
Lateintrainer

Lernprogramme
rechnerbezogen

Bits & Bytes im Video-Chip

VIC-Register 1/85
Zeichensatz 2/85
Sprites 3/85
Hochauflosende Grafik 4/85
Rasterzeilen-Interrupt 5/85
SID-Kurs

Akustik-Grundlagen 6/85
Wellen und Hiillkurven 7/85
Einstimmiges Spiel 8/85
Mehrstimmige Stiicke 9/85
Rhytmus-Effekte 10/85
Rhytmus und Bass 11/85
Filter-Steuerung 12/85
Soundcontrol und Effekte 1/86
64er Tips

Cursor-Steuerung 1/85
BASIC-Speicherverwaltung 2/85
Logische Verkniipfung 3/85
String-Befehle 4/85
BASIC beschleunigt 5/85
Rechengenauigkeit 6/85
READ und DATA 7/85
Der DEF FN-Befehl 8/85
Der INT-Befehl 9/85
Sortierverfahren 10/85
Betriebssytem-Routinen 11/85
Drucker-Steuerung/| 12/85
Drucker-Steuerung/Il 1/86
Die Echtzeituhr 2/86
Sequentielle Dateien 3/86
Kassetten-Tips 4/86
Die USR-Funktion 5/86
Garbage Collection 6/86
Tricks zum LIST-Befehl 7/86
Block-Grafik 8/86
Eingabe-Steuerung 9/86

DOS-Tips Teil 1

DOS-Tips Teil 2

DOS-Tips Teil 3

DOS-Tips Teil 4

BASIC und Maschinensprache
System-Routinen
Mischfarben
Zeichensatz-Manipulationen
Sprites

Der BASIC-Interpreter
HiRes-Grafik Teil 1
HiRes-Grafik Teil 2
HiRes-Grafik Teil 3
Interrupt-Tips Teil 1
Interrupt-Tips Teil 2
Interrupt-Tips Teil 3
FOR-NEXT-Schleife

Unterprogramm-Programmierung

IF-THEN-Konstruktion
Datentypen

Indizierte Variablen
Alles iiber BASIC-Fehler
Fortsetzung der Fehler
Multicolorsprites
Multicolor im Textmodus
Der SID

Alles iiber ASCII-Code

INPUT-Assemblerschule
Einfiihrendes

Flags, Branches, Zahiregister
Stack- und Bit-Manipulation
Adressierungsarten
Interrupts
System-Einbindung

Werkzeuge

Masken-Generator
Bildschirmmasken erstellen
Soundcontrol
Uberarbeitete Version
Splitscreen

Hires und Text gleichzeitig
Zeichensatz-Editor
Berichtigung

MobEd

Sprite-Editor
Autostart-Generator

MLM 64

siehe MLM64plus (11/87)
SuperTape D2

Schnelles Kassettenformat
Short-Save

Kompaktierte Abspeicherung
Kassetten-Directory

10/86
11/86
12/86
1/87
2/87
3/87
4/87
5/87
6/87
7187
8/87
9/87
10/87
1/87
12/87
1/88
2/88
3/88
4/88
5/88
6/88
7/88
8/88
9/88
10/88
11/88
12/88

3/87
4/87
5/87
6/87
7/87
8/87

1/85
2/85
1/86
1/85
2/85
9/85
3/85

3/85
3/85

4/85

4/85

4/85

C64-Analyzer
BASIC-Programme beobachtet
RAM-Floppy

Schneller Speicher im Rechner
Recorder Justage

Recorder richtig eingestellt
BASIC-Kompaktor
BASIC-Programme kirzen
TapeCopy

Kopieren normal/SuperTape
Scroll-Editor

BASIC-Editor scrollfahig
DiskMon 1541

Einblick in die Diskette
Screen Display

Nachtrag

ReAss

6502/6510 Re-Assembler
Relocator

Nachtrag

DatCopy

Kopieren sequentieller Dateien
DiscDoctor

Memory-List

Speicherlupe fiir den C64
TextMagic

Bildschirm-Editor
MiniGraphic

Grafik im Sprite-Bildschirm
MultiTape |

Multi-Format Kassettenlader
MultiTape Il

erweitert um Datei-Handling
INPUT-Ass
6502/6510-Macro-Assembler
Sprity
Muticolor-Sprite-Editor
Centronics-Treiber

fiir C64/128 mit Source

JAM

Grafische Benutzeroberflache
SuperDisk
Floppy-Beschleuniger

IRAs

Interaktiver ReAssembler
SpeedBackup
Disketten-Kopie in 1 Minute
INPUT-SCE

Sprite- und Zeichensatz-Editor
SC-Toolbox

Fir Sprites und Zeichensatze
Speedcompiler

Kompatibel zu INPUT-BASIC
MLM64plus

Monitor mit Disassembler
und Floppybefehlen

5/85
5/85
6/85
6/85
7/85
7/85
8/85
8/85
12/85
9/85
10/85
12/85
11/85

11/85
12/85

1/86
2/86
5/86
8/86
6/86
8/86
12/86
1/87
1/87
4/87
5/87
6/87
8/87
10/87

11/87



Syntax-Check 11487
Gegen Fehter in BASIC-Programmen
BASICon 1/88
Konverter fir BASIC-Versienen
Relo-Diskuss 1/88
Erste Hilfe bei Diskettenproblemen

SuperDir 3/88
Directory flr BASIC-Programmierer
C128-Analyzer 3/88
Single-Step und Scanner fiir C128
C128-Kampaktor 4/88
Byte-Kompaktor

IFC 4/88
File-Copy-Programm

Mikroprojektor 64 4/88
Laden verschiedener Bilder

SamplePlay 4/88
Kiangmuster in BASIC einbinden

INPUT-ASS 64/128 /88
Makro-Assembler und Editar
SampleKonverter 5/88
Digitale Klangmuster wandeln

Relocator 64/128 6/88
IMC-Generator 7/88
Erzeugt Programmeode fiir IMC-BASIC
DiskHelp 8/88
DiscDuplicator 9/88
Eins zu eins Kopien

MIDIRec8 10/88
Acht-Spur-MIDI-Recorder

SANDI-Sounds direkt 11/88
Erweiterung zu SANDI 3/88
FileFilter 12/88

Dateien konvertieren

2mal BASIC im Rechner
REM-Out, Delete, Merge

Directory, Renumber 2/85
Sprite-Tools mit

PrintAt & Fehlerkanal 3/85
Variablen-Dump, Find,

Auto-Number 5/85
PrintAt/Inkey 6/85
(siehe auch InLine 11/86)

Rasterzeilen-Tool 6/85
BASIC-Trace und -Referenz 7/85
HexBinDez 8/85
Umwandlung zwischen Zahlensystemen
DEEK & DOKE 10/85
2-Byte-Befehle

Joy- und Rahmen-Sprite 10/85
BASIC-Zeilen-Tool 11/85

BASIC generiert BASIC
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Hard-Copy 12/85
Bildschirm direkt zum Drucker

ReList 3/86
Steuerzeichen im Klartext

Kalkul-Tool 4/86
Formeln eingabefrei
MPS801-Grafik-Hardcopy 4/86
Hires-Bilder. auf den Drucker

2S-Hardcopy 6/86
Verénderte Zeichensatze ausgedruckt
Software zur ¢'t Uhr 6/86
MPS801 lernt Deutsch 7186
Umlaute ausgedruckt

Disk-Tools 8/86
Autostart/ReNew/@-Tool
JoyTast/InLine/PrintAt 11/86
Ein-/Ausgabe mit Komfort

und Joystickabfrage

Centronics-Treiber 12/86
C64/128 mit Source

Label-Tool 2/87
BCD-Arithmetik 3/87
Byte-Compaktor 5/87
SuperTape-Loader 8/87
Trickblende 9/87
HexBinDez-Tool 10/87
Multi-Hardcopy 11/87
Sprites, Zeichensatze, Grafik

Graudruck 12/87
C128-Tools 2/88
Hardcopy, REMOUT, RENEW

Scrange 2/88
Bildwechsel-Tool

HardCopy-System 4/88
Druckt alles auf jedem Drucker

DV-Druck 7/88
Druckerausgabe fiir den

Diskettenverwalter 2/88
C128-Grafik-Hardcopy 7/88
ErrorList 8/88
Zeigt Fehler in BASIC-Programmen
Olympische Tools 10/88

Ergdnzung zum Olympia-Pragramm

HiresSpeed 4/85

Grafikerweiterung

Sound-Tool 9/85
Musikprogrammierung in BASIC
INPUT-BASIC 1/86
40 zusatzliche Befehle

LISP 64 Teil 1 4/86
Interpreter mit Demos

LISP 64 Teil 2 5/86

Macros, Editor, Tracer, Arrays u. Sets

LISP 64 Teil 3 6/86
ELIZA und Demo-Expertensystem

INPUT-ASS 6/86
6502/6510 Macro-Assembler
Turtte-Graphic 8/86
BASIC goes Lagot

INPUT-Windowing 7187
Textfenster-Verwaltung

ICI 7187
INPUT-Command-Interpreter

IMC-BASIC 9/87
Multicolor-Grafikerweiterung

PLH 12/87
BASIC-Programmierhilfen

IstBASIC 1/88
Struktur-Befehle

INPUT-BASIC-Riickblick 2/88
INPUT-ASS 64/128 5/88
Makro-Assembler und Editor

Know-ho

BASIC-Speicherverwaltung 11/86

Spiel-Algorithmen 11/86
128er CP/M-Startup 12/86
Schachlogik auf dem Computer 12/86
Assembler-Know-how/1 3/87
Symbole und Berechnungen
Assembler-Know-how/2 5/87
Struktur und Modularitat

64er festgenagelt 6/87
Tips fiir 128er-Besitzer

ICI unter Assembler 9/87
Assembler-Know-how/3

Vorstellung 11/87
Test 12/87
C64 als C64D 3/88
CosmoNet, MS-DOS-Emulator 4/88
Der meistverkaufteste

Rechner, Buchtip 5/88
Drucker im Preisvergleich 9/88
Final-Cartridge im Test 10/88
1541-Diskettenorganisation 1/88
Tips 2um Speedcompiler/3 1/88
Gatterlogik 2/88
Grundlagen zu digitalen Schaltungen

Nur nicht einmauern 2/88
Labyrinth-Algorithmen

Gatterlogik 3/88
Flipflops

Gatterlogik 4/88
Arrays und Decoder

Spuren und Sektoren 8/88
Grundlagen des Diskettenaufbaus
Strukturen der Olympla-Datei 9/88
Sinuskurven selbermachen 10/88



Ablegen, Auswahlen,

Indexsequentielle Dateiverwaltung UniDat

Zugreifen

Bekanntlich fiihren viele Wege nach Rom,
etwa ebenso viele Moglichkeiten gibt es, ein
Programm zu erklaren. Ein Weg beispiels-
weise: ein Zettel, auf dem die Funktionsta-
stenbelegung und die Bedeutung einiger
Sonderzeichen vermerkt ist. Wenn man
sich mit Dateiverwaltungen einigermafen
auskennt, reicht das bei UniDat aus, da das
Programm weitgehend meniigesteuert ist.
Zudem hat der Programmierer, Michael
Hanke, mit Benutzerhinweisen nicht ge-
geizt. Einen solchen ,Zettel" finden Sie un-
ter der Uberschrift Kurziibersicht Tasten-
belegung*.

Spétestens dann, wenn es zu Schwierigkei-
ten kommt, ist allerdings etwas Hinter-
grundwissen vonndten. Die ndtigen Infor-

+UniDat" ist die Abkiirzung fiir ,universelle
Dateiverwaltung” — ein universell
einsetzbares, meniigesteuertes
Dateiverwaltungsprogramm mit frei
definierbarer Eingabemaske. Das
Programm arbeitet diskettenorientiert und
kann bis zu 182 000 Zeichen in maximal

2 000 Datensitzen verwalten. Der schnelle
Zugriff auf einzelne Datensitze wird durch
Indexlisten unterstiitzt.

mationen zur Funktion des Programms fin-
den Sie im Kasten ,Wie es funktioniert?* —
wo auch sonst. Fir diejenigen, die sich zum
ersten Mal mit so einem Programm be-
schéftigen, beginnt ein einflihrender Lehr-
gang — auch eine der vielen Erkldrungs-
méglichkeiten — gleich hier an dieser Stelle,
und die einzelnen Meniipunkte sind im Ka-
sten ,Ments, Funktionen, Formate" erklart.

Vorarbeiten

Obendrein kann man an einer fertigen Datei
(erzeugbar mit dem zweiten Modul auf die-
ser INPUT-Diskette) herumprobieren, nam-
lich der mit den Jahresinhaltsverzeichnis-
sen der letzten vier Jahre. Na denn:



UniDat muB wie (blich mit CTRL-S auf eine
eigene Diskette (berspielt werden. Dann
kann man das Programm von dort laden
und mit RUN starten. Gehen wir einmal vom
LUrzustand* aus: eine neue Datei soll ange-
legt werden, beispielsweise ein AdreBver-
zeichnis. Zundchst muB die benutzte Flop-
py eingestellt werden, zwischen 1571- und
1541/1570-Modus kann mit der Leertaste
hin- und hergeschaltet werden. Wie auch
bei spateren Wahimoglichkeiten erscheint
das Ausgewdhlte invertiert, bestatigt wird
mit der RETURN-Taste. AuBer den Tasten
.Space" (Leertaste) und RETURN sollten Sie
sich ab sofort merken, daB die Funktionsta-
ste F2 immer eine Aktion abbricht und ein
Menid ,hoher klettert* in Richtung Ein-
gangsmenu  (Neudeutsch: Level-up-Funk-
tion). F7 ist neben RETURN die Taste, die
nach einer gultigen Eingabe eine Aktion
auslost.

Im Eingangsmenii wahlen Sie mit Cursor-
hoch/-runter den Punkt ,Datei einrichten”
aus und driicken RETURN. Wenn Sie im Un-
termeni noch einmal ,Datei einrichten”
wahlen (wieder Cursor-Taste und RETURN),
befinden Sie sich im Masken-Editor. Eine
Schreibmarke steht oben links in Zeile 0,
Spalte 0. Dieser Hilfs-Cursor* kann mit den
Cursor-Tasten bewegt werden, er verhalt
sich etwas anders als der normale Bild-
schirm-Editor des C64 — ausprobieren!

Bild 1 zeigt, wie eine Maske fir eine Adref3-
datei aussehen konnte. Der Pfeil nach oben
bezeichnet jeweils Anfang und Ende eines
Datenfeldes. Die feinen Linien unter den
Feldern erreicht man uber die Tasten-Kom-
bination C=-T.

Maskenzwang

Die fertige Maske wird mit F7 auf Diskette
gespeichert, dieser Wunsch muB mit F1 be-
statigt werden. Das Programm prift dann
zunachst, ob die Maske den Anforderungen
genugt, mogliche Fehler sind: ungerade An-
zahl von '«t’, zu lange Datenfelder (maximal
80 Zeichen), zu viele Datenfelder (maximal
20), kein Datenfeld definiert. Ist alles in
Ordnung, muB ein Dateiname angegeben
werden, naheliegenderweise geben wir
L,adressdatei* mit abschlieBendem RETURN
ein.

20
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ADRESSEN
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Bild 1: So sieht die Maske der Ubungsdatei
im Maskeneditor aus. Die Pfeile markieren
die Datenfelder.

Indexfeld soll wie vorgegeben Feld '1" sein,
also der Name. Naturlich soll die Maske ge-
sichert werden, also wird ] mit RETURN
bestatigt. Die Datendiskette liegt bereits im
Floppy-Schacht, es kann losgehen. Diese
Datei, die die Informationen fur die Ein-/
Ausgabemaske enthalt, wird unter dem Na-
men ,y-adressdatei” auf Diskette gespei-
chert. AnschlieBend soll auch gleich die Da-
tendiskette erstellt werden, die Vorgabe fir
die Anzahl der maximalen Datensdtze wird
mit RETURN Ubernommen. Dann hat man
circa finf Minuten Teepause, wahrend das
DOS Satz fiir Satz auf Diskette anlegt. Die-
se Datei enthalt spater die eigentlichen Da-
ten, sie hat den Namen ,z-adressdatei".

Gut angelegt

Mit F2 und RETURN geht es zurtick ins Ein-
gangsmenl. Freundlicherweise gibt das
Programm vor, was jetzt zu tun ist: die Da-
tei sichern. Diese Vorgabe von UniDat sollte

Kurziibersicht
Tastaturbelegung
F1 Rahmenfarbe Maske
2 Abbruch/,Level up*
F3 : Hintergrundfarbe Maske
F7 Aktion auslosen/
Daten tbergeben
Leertaste Auswahlen
Cursor-Tasten Auswahlen
RETURN Auswahl bestatigen
RUN/STOP-  Neustart/
RESTORE Dateiwechsel

man Ubrigens immer befolgen, sie dient der
Datensicherung beziehungsweise der Da-
tensicherheit. Erzeugt wird eine sequentiel-
le Datei namens ,a-adressdatei”. Diese In-
dexdatei enthalt Informationen zum spate-
ren Wiederauffinden der Daten.

Um nun endlich Namen, Adressen und Tele-
fonnummern eingeben zu kénnen, wird der
Menlpunkt ,Datei pflegen” ausgewahlt.
(Mit RETURN, was kiinftig stillschweigend
vorausgesetzt wird) Zu sehen ist die zuvor
erstellte Maske, allerdings ohne die '«t', die-
se dienten nur zu Markierungszwecken bei
der Maskenerstellung. In der Meniileiste in
der unteren Bildschirmzeile kann mit der
Leertaste oder mit Cursor-links/-rechts
zwischen ,Eingeben®, ,Aendern”, ,Suchen*
und ,Loeschen" hin- und hergeschaltet
werden.

Zu andern gibt's noch nichts, erst mal wol-
len die Daten eingegeben sein. Nach der
Auswahl lauft das Laufwerk an, die leuch-
tende Floppy-LED zeigt, daB die Datei geoff-
net ist. Im ersten Feld (Name) werden Ein-
gaben erwartet. Zwischen den Feldern wird
mit RETURN oder Cursor-hoch/-runter ge-
wechselt. Ist alles korrekt eingegeben, wer-
den durch Betatigen von F7 die Daten auf
Diskette Ubertragen. Danach befindet man
sich wieder in der Auswahl ,Eingeben®,
JAendern” und so weiter.

Total erfafit

Wahlt man erneut ,Eingeben“, steht der
Cursor wieder im ersten Datenfeld. Die
noch vorhandenen Eingaben kénnen Uber-
schrieben oder mit F1 geloscht werden. Ge-
ben Sie, um dieses Training weiterfihren zu
konnen, erst einmal zehn bis zwanzig Da-
tensdtze ein, achten Sie darauf, daf3 die An-
fangsbuchstaben der Namen maglichst gut
im Alphabet gestreut sind. Jeder Datensatz
muB mit F7 auf Diskette Ubertragen wer-
den. Der Modus ,Datei pflegen” wird mit F2
verlassen, das Verloschen der roten LED an
der Floppy signalisiert, daB die relative Da-
tei geschlossen wurde. Die stille Aufforde-
rung ,Datei sichern” sollte man unbedingt
befolgen. Gesichert wird jetzt namlich die
Indexdatei, um die abgelegten Daten
schnell wiederfinden zu konnen. Jetzt
konnte man die Arbeit mit UniDat durch
Ausschalten des Rechners beenden, alle



Arbeitsergebnisse sind auf Diskette festge-
halten und Teil 1 des Trainings abgeschlos-
sen.

Gesucht — gefunden

Im zweiten Teil der Ubung geht es um die
Auswertung einer vorhandenen Datei, nam-
lich der AdreBdatei. Nehmen wir an, Sie
hatten nach dem ersten Trainingsteil den
Rechner ausgeschaltet und UniDat am
nachsten Tag neu geladen. (Den gleichen
Effekt hat Gbrigens die Betétigung der Ta-
stenkombination RUN/STOP-RESTORE)
Nach der Auswahl des Floppy-Modus geht
es weiter mit ,Datei pflegen”, und der Name
der Datei wird erfragt, ,adressdatei also.

Da zur Zeit nur Indexfeld Nummer 1 ex-
istiert, wird natirlich dieses geladen. Der
erneute Wunsch, die Datei zu ,pflegen”,
flihrt jetzt auf die schon bekannte Seite mit
der Ein-/Ausgabemaske und der Menileiste
“Eingeben” und so weiter. Wie viele Eintra-
ge hat lhre Datei, deren Namen mit ‘A" be-
ginnen? Das konnen wir lhnen natirlich
nicht sagen. Wenn Sie aber die Option ,Su-
chen” aufrufen, im Namensfeld ‘A%’ einge-
ben und die Suche mit F7 ausldsen, werden
Sie dies schnell feststellen. Der Stern ist ein
sogenannter Joker, das heiBt, alle Buchsta-
ben nach dem ‘A" werden nicht verglichen.
Gefunden wiirden also ,Aasgeier”, ,Abel-
mann“ und ,Azteke".

Ein Schritt vorwirts

Jeder gefundene Datensatz wird angezeigt.
Die voreingestellte Moglichkeit '+ bedeutet,
daB nach dem alphabetisch nachsten Da-
tensatz, auf den der Suchbegriff zutrifft,
gesucht wird, '-' bedeutet sinngemaB3 das
Gegenteil, '0' beendet den Suchvorgang. '+'
und '-" funktionieren so lange, wie es in der
jeweiligen Suchrichtung noch passende
Datensétze gibt. Ansonsten erscheint die
Meldung ,Kein Datensatz vorhanden!”. Um-
schalten wie immer mit der Leertaste, mit
RETURN auswahlen.

Wollen Sie zum Beispiel einen bestimmten
Datensatz andern oder loschen, wird dieser
zunachst durch die Funktion ,Suchen” aus
der Datei in den Rechner geholt. Nach dem
Abbruch der Suche mit '0" kann dieser Da-
tensatz dann geloscht werden — sicher-
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* ADRESSEN *
* *
* *
* Name :Heinz Heise GmbH & Co KG *
* *
* Strasse :Helstorferstr. 7 *
* *
* PLZ/Ort :3000 Hannover 61 *
* *
* Telefon :0511-5352-0 *
* *
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Bild 2: Die Maske im Einsatz der
Dateiverwaltung. Hier wird ein Datensatz
ausgegeben.

heitshalber fragt dann das Programm noch
einmal nach. Oder Sie konnen durch Aufruf
von ,Aendern” Schreibfehler korrigieren, ei-
ne neue Telefonnummer eintragen oder
ahnliches. An die Datei libergeben werden
die veranderten Daten wie bei ,Eingabe“
durch F7. Natirlich kann die Datei durch
LEingeben” auch um neue Eintrage erwei-
tert werden. Das Eingabefeld konnen Sie
lbrigens mit F2 verlassen, ohne die Daten
zu Ubernehmen. Auch der ganze Pro-
grammteil wird mit F2 verlassen, anschlie-
Bend muB die Indexdatei neu erzeugt und
dann gesichert werden: ,Datei sichern” auf-
rufen.

Drucken nach MaB

Jetzt sollen die Daten aber auch aufs Pa-
pier. ,Datei drucken” fiihrt ins Druckmend,
zunachst einmal brauchen wir Druckpara-
meter. Vorher werden noch die Dateipara-
meter ausgedruckt, Bild 3 zeigt, wie diese
aussehen missen. Diese Informationen
sind hilfreich fiur die Berechnung der
Druckparameter. Da wir diese erst erstellen
wollen, wird die Abfrage ,Druckerparameter
laden?" mit Nein beantwortet.

Besitzer der weit verbreiteten Commodore-
Drucker der MPS-Serie konnen die folgen-
den Vorgaben nach Druckeradresse und so
weiter mit RETURN bestdtigen und einen
Testausdruck machen. Diese Voreinstellun-
gen durften auch flir 90 Prozent aller ande-
ren Druckermodelle gelten, ansonsten heift
es jetzt: das Druckerhandbuch hervorkra-
men.

Hoffentlich war ,Alles OK", denn erst jetzt
wird's interessant. Geben Sie einmal ein: 20

Zeichen pro Zeile und 10 Datensétze pro
Seite, einen Zeilenabstand von '1’, als Inhalt
der Kopfzeile ,Adressdatei@” (der '@’ ist
kein Druckfehler) und '0" ,Druckspaces*
bei allen Feldern. Gemeint sind hiermit im-
mer die vor diesem Feld ausgegebenen
Leerzeichen. Ein Testausdruck mufte dann
vier untereinander liegende Reihen mit
Doppelkreuzen unter der  Uberschrift
+Adressdatei” ergeben.

Etikette nach Wahl

Wenn Sie jetzt dem Programm mitteilen, es
sei nicht ,Alles OK", konnen die Druckpara-
meter gedndert werden. Mit F2 geht es zu-
rlick zur Eingabe der Zeichen pro Zeile, die
wir in ‘80" andern. Beim Bestatigen der an-
deren Angaben mit RETURN féllt auf, daB
die mogliche Kopfzeile jetzt auch langer ist
— logisch. Wenn Sie nun die Anzahl der
Druckspaces bei den Feldern 2 bis 4 auf
'60" setzen, ergibt sich bei einem Testays-
druck genau das Druckbild wie vorher.
Nach der Ausgabe der 20 Zeichen von Feld
1 wird jeweils der Rest der Zeile mit den 60
Leerzeichen aufgeflllt und ein Zeilenvor-
schub ausgegeben.

Man kann auch ein Feld beim Ausdruck
(ibergehen, indem man ein '-' eingibt. So
kénnte man durch ein '-' bei Feld 4 die Te-
lefonnummern weglassen und Etiketten mit
Anschriften drucken. Experimentieren Sie
ein biBchen mit diesen Maglichkeiten!
Wenn |hnen eine Mdglichkeit wirklich gut
gefallt, speichern Sie diese ab (,Druckpara-
meter sichern®).

Wer soll’s denn sein?

Dann kann es an das ,Listen drucken” ge-
hen. Funf Kriterien sind moglich, nach de-

Datei Parameter

Anzahl der Felder : 4
Laenge Feld 1 24
Laenge Feld 2 1 24
Laenge Feld 3 : 24
Laenge Feld 4 : 24
Laenge aller Felder : 96

Bild 3: Der Ausdruck der Dateiparameter
hilft beim Erstellen der Druckparamter.
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nen ausgedruckt werden kann. Alle Krite-
rien beziehen sich auf den ersten Buchsta-
ben des aktugllen Indexfeldes. In unserem
Beispiel ist dies immer noch Feld 1. Durch
den Stern {auch hier gitt: Auswahi — Leer-
taste, Bestdtigen — RETURN) werden alle
Datensdtze ausgedruckt alle Datensétze,
deren Anfangshbuchstabe in der ersten Half-
te des Alphabets liegt, werden durch ,von-
bis" und die Angabe von X als erstem und
M als zweitem Suchzeichen ausgedruckd;
I bedeutst Keiner”, ,gr groBer” und <’
natlrlich ,gleich”.

Bevor wir das Training ais beendet erkiéd-
ren, schinell noch ein paar Worte 2u dem
Mendpunkt ,Index ermneuern”. Es geht dabsi
um folgendes: Eine gezielte Suche nach Da-
tensétzen ware auch dber ein anderss Da-

tenfeld, etwa Feld 3, die Postleitzahl, mog-
lich gewesen. Es kann aber bei groferen
Dateien zu erheblichen Suchzeiten kom-
men, wenn nicht Uber das aktuelie index-
feld gesucht wird, da dann jeder Datensatz
eingelesen und verglichen werden muf.
Deswegen ist es sinnvali, fiir jeden Daten-
satz in sigenes Indexfeld anzulegen.

Blick zur Diskette

Wéhlen Sie dazu den Punkt Index erneu-
ern” im Hauptmen( aus, bestatigen den Da-
teinamen mit RETURN und geben als Num-
mer des Indexteldes 3" an. Es wird nun &i-
ne zweite Indexdatel auf Diskette angelegt,
mit der gezielt auf die Postieitzahlen in Feld

3 zugegriffen werden kann. Wenn Sie den
Punkt ,Disk-Befehle” aufrufen und als
Kommando '$' mit der eckigen Klammer als
Abschiu (D eingeben, konnen Sie im Di-
rectory feststellen, daB diese Datei
LC-adressdatei” heiBit.

Das sollte als Einstiegswissen fur den Um-
gang mit UniDat reichen. Um Erfahrungen
im Umgang mit groBeren Datenmengen zu
machen, konnen Sie mit der Jahresinhalts-
datei aus dieser Ausgabe experimentisren.
Diese muBl erst UniDat-gerecht generiert
werden, wie das geht, ist an anderer Stelle
im Heft nachzulesen. Wenn Sie thren Um-
gang mit UniDat weiter perfektionieren wol-
len, soliten Sie auch die einzelnen Ab-
schnitte zu den Mends und Wie s funktio-
niert” lesen. Michael Hanke/JS

Wie es funktioniert. . .

Unter einer Datei versteht man fir sing be-
stimmie Aufgabe beziehungsweise unter gi-
nem  hestmmiten Gesichtspunkt zusam-
mengestelite Daten in ginem auBsren Spei-
ther siner Datenverarbeitungsaniage™. Die
Datenverarbeitungsaniage ist der T4, der
JauBere Speither” in unsersm Fall die Dis-
kettenstation. Damit it nicht entschieden,
ob &3 3ith um emn Programm, eimen Text
oder eben Daten fir sine Dateverarbeitung
handelt. Da &5 ums hier nur um letrteres
geht, sofl der Begriff ,Datel weiter einge-
engt werden: Eine Datei besteht aus sinem
uder mehreren Datensatzen.

Der Begriff Datemsatz wird am ehesten
durch den Vergleich mit giner Handkartei
mit einzelmen Karteikarten deutlich. Die
komplette Handkartei entspricht der Dats,
eine ginzeline Karteikarte einem Datensatz.
Ein Datensatz ist noch einmal unterteflt in
Datenfelder, etwa Name, Anschrift und so
weiter. Der Aufbau aller Datensétze, also
die Anzah der Datenfelder und die Lange
jedes Datenfeldes einer Datei, ist gleich.
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Vor der Erkldrung von Verfahren wie der
Jndiziert sequentiellen Zugriffsmethode”
ist erst einmal die Kidrung einiger Begriffe
notwentig, wm nicht aneinander
vorbeizareden.

Diese Datensatz-Struktur wird bei UniDat
im Miasken-Editor festgelegt, das Programm
Jmerkt” sich die entsprechenden informa-
tionen in sinem Disketten-File mit dem ge-
wéhiten Dateinamen und dem Prafix y-.
Die ,eigenthichs" Datel, die die singegebe-
nen Datensatze enthalt, ist sine relative Da-
tei mit dem Prafix 'z-. Bei emer relativen
Datei ist es moghich, auf jeden Datensatz
(jeden Retord durch Angabe der spezifi-
schen Nummer, die jedemn Record zugeord-
net ist, zuzugreifen.

Die Datensétze werden in der Reihenfolge
der Eingabe nacheinander in diese nefative

Datei geschrieben. Der Genauigkeit halber
sei noch gesagt, daBl erst ab dem dritten
Datensatz ,echte” Daten abgelegt werden,
die ersten beiden Records benutzt das Pro-
gramm zur Speicherung von informationen
Giber die Datei.

Nun ist &5 nicht damit getan, die Nemen
und Anschriften seiner Freunde auf Disket-
te zu Jagern. Der Vortell gegeniiber einer
Handkartei ist ja gerade der, dad man ein
Programm hat, das die Datei nach ginem
bestimmten Begriff durchsucht, und der
Benutzer dies nicht {anger selbst fun muB.
Jn meinem Karteikasten habe ich die An-
schriften alphabetisch nach Namen geord-
net und finde jeden in Null Komma nichts
wieder!" werden Sie dagegen einwenden.
Stimmt!

Aber was ist, wenn Sie ginen Zettel mit ei-
ner Telefonnummer darauf in der Hosenta-
sche finden und gerne wiiiten, wie der zu-
gehorige Teilnehmer heiBt? Dann miiBte
Karte fir Karte durchgesehen werden, €5



sei denn, sie hatten alle Karteikarten dop-
pelt, die einen nach Namen, die andefen
nach Telefonnummern geordnet. Und wenn
Sie dann noch wissen wollten, wer von Hh-
rén Freunden in Minchen wohnt, miiBte &in
dritter Karteikasten her ... Ach was! Na-
Hirlich wiirde tan dann einen Katalog an-
legen und die Karteikarten nur noth nume-
rieren. Im Katatog gébe es dann versthie-
dene Stichwortverzeichnisse, eines nath
Postieitzahlen geordnet, eines nach Namen
und $o weiter.

So I6st auth UniDat das Problem, ndmlich
durch ISAM. Auf deutsch heit ISAM auch
1SZM. Die deutsthe Abkirzung steht fiir
Jndiziert sequenticiie Zugritfsmethode”, die
englische iir idexed sequential access fie-
thod". Damit ist folgendes gemeint: Man
verzichtet darauf, die Datensatze selbst zu
ordnen. Statt dessen wird fir ein bestimm-
tes Datenfeld eine Indexiiste angelegt, in
der verzeichnet ist, wo sich der entspre-
chende Datensatz aut Diskette betindet. Ge-
ordnet wird nar diese Liste.

Bei UniDat sight das 30 aus, daBb dic ersten
beiden Zeichen des zum Indexield erkiaren
Datenfeides alphabetisch geordngt vorlie-
e, dahinter steht die Nuramer des Bec-
oS, i dem der Datensatz wu finden ist.
Diese Dateien 3ind auf Diskette mit den
Prafixen ‘3~ bBis b vor dem Dateinamen
bazeithiet, '@ entspricht dem ersten DBa-
tenfeld, b’ demn zwelteh und So weiter. Das
aktuelie Indexfeld wird imaver komplett in
den Rechner geladen, deswegen konmen
auch orofe Mengen von Datensitren
schingll durchsucht werden.

Was passiert aber, weni zwdi fndexieider
diesetben Anfangsbuchstaben haben? Eva
Meyer ud Meier ? Danm missen diese
beiden Lintrage der Reihe nach durchducht
werden, und so kommt auch der Begriff
Jsequentiell* ins 1SZM. Denn sequentiell be-
deutet in der Datefiverarbeitung nichts an-
deres als ,der Reihe nach”.

Um noch einmal auf den Vergleich EDV-Da-
tei/Karteikasten zurlickzukemmen: Die Ar-
beitsersparnis basteht vor alfem darin, daf
der Rechiner das Katatogisieren sozusagen
Lautomatisch® erledigt. JS

zitiert ach: Mifller/Label/Sehinidt
Lexikon der Datenveratbeitung
Siernens AG, Bertin/Minchen 1986

Was UniDat alles kann

Meniis, Funktionen, Formate

Befindet sich keine Datei im Rechner, so
sind nicht alle Unterprogramme zugénglich.
Die Tastenkoimbination RUN/STOP und RE-
STORE 16scht alle Dateien im Rechner und
startet das Programm neu.

Bestimmte Tasten haben in allen Unterpro-
grammen eine gleichbieibende Funktion.
Mit der Leertaste und/oder den Cursor-Ta-
Sten wird zwisthen versthiedenen Méglich-
keiten gewahit, mit RETURN bestétigt, £2
bricht einen laufenden Programmieil ab
und kehrt auf die néchsthbhere” Goder vor-
herige) Meniiebene zurlck, F7 startet eine
Aktion und/oder ibergibt giiltige Daten.

Floppy-Modus

Um die groBere Speicherkapazitat der Flop-
Py 1571 auszunutzen, kamn nach Pro-
grammstart auf den 1571 -Modus geschal-
et werden. Ist keine Diskette im Lavfwerk,
$0 ist #in Blinken der Floppy-LED normal.
Die Datendiskette mull vorher in diesem
WModys formatiert wertden und kann nicht
et auf 1541 -Lavtwerken benutzt wer-
den. Bine 1571 1Bt eine maximale Dater-
gréfie von 182880 Zeithen zu, auf eingr
154171570-Diskette lassen sich 162000
Bytes unterbringen.

Datei einrichten

Zuerst gelangt man in den Maskengenera-
tor. Hier wird die Em-/Ausgabemaske er-
zeugt, die Spéter zut Arbeiten mit der Da-
tei benutzt wird. Dazu steht fast der kom-
plette Bildschirm-Editor zur Verfligung. Da-
tenfelder werden durch einen Pleil (<) ge-
kennzeichnet. Jedes Datenfeld muB zwei
Pfeile haben, einer kennzeichnet den Be-
ginn, der andere das Ende des Datenteldes.
s konnen maximal 20 solcher Datenfelder
erstelit werden. in ‘der fertig ersteflten Mas-
ke erscheinen diese Pheile spéter hicht
mehr. Da die Pleile zum Datenfeld gehbren,
ist das kleinstmbgliche Datenfeld 2 Zeichen
lang, es darf maximal 80 Zeichen enthalten.

Nath Starten des Programms und Wahl des
Floppy-Modus befindet man sich im
Eingangsmeni. Mit dem Cursor oder der
Leertaste und ansthlieBendem RETURN
gelangt man in das gewiinschte
Unterprogramm.

Der ganze Datensatz kann bis zu 20 sol-
cher Datenfelder umfassen und bis zu 254
Zeichen lang sein. Diese Zah! reduziert sich
pro Datenfeld um jeweils 1 Zsithen; so sind
bei 10 Datenfeldern maximal 244 Zeichen
pro Datensatz moglich.

Um ein Datenfeld bei der spéteren Arbeit in
der Eingabemaske wiederzuerkennen, ist 85
sinnvol,, dieses kenntlich zu machen (zum
Beispiel durch Unterstreithen mit grafi-
schen Zeichen). Die Bildschirmr und Rah-
menfarbe konnen bei der Erstelung der
Maske durch die Tasten F1 und F3 gedin-
dert werden, Mit F7 beendet man die Arbeit
mit dem Maskengenerator,

Die orstefite Maske wird nun gesichert.
Sind beim Entwur! der Datenfelder Fehler
gemacht worden, wird disses vom Pro-
granm erkanit. Jetzt wird die Diskette fir
die Datei vorbereitet. Es sofite ®ine 'eere,
formatierte Diskette als Datendiskette ver-
Nach der Wahi eines indexfeldes gibt der
Rechner die maxitnal mbgliche Anzahl von
Datensétzen fir die erstefite Datei vor. Es
wird dabei auth der freie Platz auf der Dis-
kette tericksichtiat. Ist diese Zahl ermittelt
worden, schreibt der Rechner die entspre-
chende Anzahl von Leersatzen auf die Da-
tendiskette.

Datei pflegen

Uher diesen Meniipunkt karm eine Arbsits-
datei bestimmt und das entsprechende -
dexfeld geladen werden; entweder nath
dem laden von UniDat oder nach RUNY
STOP-RESTORE.
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Wenn bereits eine Datei geladen ist, er-
scheint die zuvor erstellte Eingabemaske.
Mit der Leertaste oder den Cursor-Tasten
wird der gewinschte Programmpunkt an-
gewdhlt. Taste F8 sendet eine Hardcopy des
Bildschirms zum Drucker.

EINGEBEN: Der Cursor erscheint am An-
fang des Indexfeldes. Dieses Feld muB ei-
nen Eintrag erhalten. Mit F1 kann die Ein-
gabezeile geloscht werden. CLR/HOME
loscht alle Eingabefelder. Nach erfolgter Da-
teneingabe wird (iber F7 das Abspeichern
ausgelost.

SUCHEN: Als Suchkriterium kann ein Da-
tenfeldeintrag oder der Joker(>) verwendet
werden. Beide Mdglichkeiten kénnen kom-
biniert und in jedem Datenfeld eingesetzt
werden. Ausgelost wird das Suchen durch
die F7-Taste. Der Suchvorgang mit Hilfe des
Indexfeldes dauert durchschnittlich unge-
fahr drei Sekunden. Der Zugriff iber ande-
re Felder ist erheblich langsamer, da dann
jeder Satz eingelesen und geprift werden
muf; so ergeben sich Suchzeiten von bis
zu zwei Minuten.

Durch '+ wird mit gleichen Suchkriterien
alphabetisch aufsteigend, durch '-' fallend
gesucht. Die Auswahl '0' oder F2 beendet
den Suchvorgang. Danach ist das Bearbei-
ten des gefundenen Datensatzes maglich.
Wenn mit F2 der Suchvorgang unterbro-
chen wurde, kehrt das Programm an den
Ausgangspunkt zuriick, das heift, es kann
vom zuletzt gefundenen Datensatz aus wei-
tergesucht werden.

ANDERN/LOSCHEN: Soll ein gefundener
Datensatz geandert oder geloscht werden,
wird der Suchvorgang mit F2 unterbrochen
oder mit '0" beendet. Der gefundene Daten-
satz kann nun entsprechend bearbeitet und
Uber F7 neu auf Diskette abgelegt werden.
Der Ausstieg aus den einzelnen Programm-
teilen erfolgt jeweils mit der F2-Taste.

Datei drucken

Um eine Datei drucken zu konnen, miissen
zuerst die Druckparameter festgelegt wer-
den. Da dies ein paar Berechnungen erfor-
dert, ist der vorherige Ausdruck der Datei-
parameter zu empfehlen. AuBerdem sollte
der angeschlossene Drucker angepaf3t wer-
den. Neben der Gerateadresse und der Se-
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kundaradresse konnen Control-Codes ein-
gestellt werden, die vor dem Ausdruck zum
Drucker gesendet werden, etwa, um eine
andere SchriftgréBe einzustellen. Uber die
jeweiligen Parameter gibt das Drucker-
handbuch Auskuntft.

Um den Dateiinhalt formvollendet auf Pa-
pier bringen zu konnen, missen die Druck-
parameter festgelegt werden, namlich An-
zahl der Zeichen pro Zeile und Datensatze
pro Seite, wobei ein Datensatz Uber mehre-
re Zeilen gehen kann. Nach jeder so defi-
nierten Zeile wird ein Zeilenvorschub aus-
gegeben. Mit ,Zeilenabstand” ist die Anzahl
der Zeilenvorschiibe nach jedem Datensatz
gemeint (nicht die nach jedem Datenfeld).
Die Kopfzeile erscheint Uber jeder neuen
Seite; das Ende der Kopfzeile wird mit dem
JKlammeraffen" (@) markiert. Ist die ge-
wahlte Anzahl der Datensatze pro Seite er-
reicht, wartet das Programm auf einen Ta-
stendruck, um dem Benutzer etwa Zeit zum
Papiereinlegen zu lassen.

Druck-Spaces" sind die Abstande zwi-
schen den Datenfeldern. Die zu einem Da-
tenfeld gehorenden Leerschritte werden vor
dem Datenfeld ausgegeben. Ein Minuszei-
chen (-) statt einer Zahl legt fest, daB das
entsprechende Feld nicht gedruckt wird.

Zur Kontrolle des Aufbaus der zu drucken-
den Datei kann ein Testausdruck vorge-
nommen werden. Es ist sinnvoll, die Druck-
parameter abzuspeichern. Sie belegen le-
diglich einen Block und sollten sinnvoller-
weise mit auf der Datendiskette abgelegt
werden. Nach Erstellung der Druckparame-
ter kann der Dateiausdruck beginnen.

Das Programm bietet verschiedene Aus-
wahlkriterien, die bei der Ausgabe der Datei
berticksichtigt werden sollen. All diese Kri-
terien beziehen sich auf das erste Zeichen
des durch das aktuelle Indexfeld bestimm-
ten Datenfeldes.

Soll alles gedruckt werden, wahlt man den
Joker (3). Nach Ubereinstimmung mit dem
Suchzeichen (alle mit ‘A’ beginnenden Fel-
der etwa) wird durch =" gedruckt, Bereiche
konnen durch die Option ,von-bis* zu Pa-
pier gebracht werden. AuBerdem existiert
die Maglichkeit, nach dem Kriterium ,klei-
ner* (kD) oder ,groBer” (gr) zu sortieren. Der
Ausdruck kann mit der F2-Taste unterbro-
chen werden.

Datei sichern

Nachdem eine Datei neu erstellt oder ver-
andert worden ist, fordert das Programm
zum Datei sichern® auf. Es wird das
Hauptindexfeld gesichert, mit dem die
nachste Bearbeitung erfolgen muB. Zuerst
wird das Indexfeld sortiert. Dieser Vorgang
dauert etwa 60 Sekunden, danach kann die
Datensicherung erfolgen. Das alte Indexfeld
wird dabei geloscht. Das Sichern kann, so-
weit Platz vorhanden ist, auf der Datendis-
kette erfolgen. Sollte versehentlich das In-
dexfeld nicht gesichert worden sein, ge-
langt man nicht in den Bearbeitungsvor-
gang, es erscheint die Fehlermeldung “In-
dexfeld Fehler”. Der Index ist dann zu er-
neuern.

Index erneuern

Sollte einmal das Indexfeld verlorengegan-
gen sein oder soll ein anderes Feld als In-
dexfeld bestimmt werden, kann das in die-
sem Programmteil vorgenommen werden.
Mit einem anderen als dem in der Maske
festgelegten Indexfeld kann die Datei nur
noch ausgewertet werden (Suchen und
Drucken). Ist ein Indexfeld erneuert worden,
befindet es sich automatisch im Rechner.

Etwas anderes ist Ubrigens der Wechsel
auf ein anderes, bereits auf Diskette vor-
handenes Indexfeld. Da dies programm-
technisch einem Neustart gleichkommt, be-
tatigt man hierzu RUN/STOP-RESTORE und
legt dann das gewiinschte Indexfeld fest.

Disk-Befehle

In der Eingabezeile kdnnen die Befehle, die
dem Floppy-Handbuch zu entnehmen sind,
an die Diskettenstation gesendet werden.
Die Befehlseingabe kann mit dem Zeichen
T abgeschlossen werden. Erwartet wird
nur der Befehls-String selbst, also

N:DATEN XY

zum Formatieren einer Diskette. Das Dollar-
zeichens ($) bewirkt, daB das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette auf dem Bildschirm
ausgegeben wird. Das geht dbrigens auch
durch die Eingabe von '$, wenn im Pro-
gramm nach dem Dateinamen gefragt
wird. M. Hanke/JS



Fiir alle
die dazugehoren...




e empfehlen wir das
c¢'t-Abonnement.

SchlieBlich kann nicht nur
lhr Computer rechnen.

c’t-Abonnement Coupon

Ja, libersenden Sie mir bis auf Widerruf alle zukiinftigen c’t-Ausgaben ab Monat:

(Kiindigung ist jederzeit mit Wirkung zu der jeweils iibernichsten Ausgabe mdglich. Ein eventuell iiberzahlter Betrag wird anteilig erstattet.)
Das Jahresabonnement kostet: Inland,DM 82,20 (Bezugspreis DM 59,40 + Versandkosten DM 22,80); Ausland,
DM 96,60 (Bezugspreis DM 59,40 + Versandkosten DM 37,20).

Studenten-Abo Inland, DM 71,40 (Bezugspreis DM 48,60 + Versandkosten DM 22,80); Studenten-Abo Aus-
land, DM 85,80 (Bezugspreis DM 48,60 + Versandkosten DM 37,20).

Vorname/Zuname

S e e A A A

Strae/Nr.

I Y e e e I O

PLZ/Wohnort

Datum/Unterschrift

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise:

O Bargeldlos und bequem durch Bankeinzug I T I I Bankleitzahl (bitte vom Scheck abschreiben)
[ KontoNr. | | | | L I L L I | | Geldinstitut |
O Gegen Rechnung

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen widerrufen kann und bestétige dies durch
meine Unterschrift. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung.

Datum/Unterschrift
Bitte beachten sie, daf diese Bestellung nur dann bearbeitet werden kann, wenn beide Unterschriften eingetragen sind.
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Mathe mit Nico

Wundersame
Geldvermehrun

Lernprogramm: Zinsrechnung

- Rechenfenster akhvnemn -
= Grafikseite aufrufen

Auch beim Themenbereich Zinsrechnung
missen wir eine Eingrenzung vornehmen:
gesucht werden bei allen Aufgabenstellun-
gen ausschlieBlich die Zinsen.

Der Mondzyklus

Die vorgegebenen Zeitablaufe beziehen
sich immer auf volle Monate und werden
jeweils durch einen Mondzyklus dargestellt.

Die in der Tabelle aufgefuhrten Werte mus-
sen vervollstandigt werden. Dabei bietet Ih-
nen Nico drei Hilfestellungen an.

Bei dem experimentellen Losungsweg zahlt
Nico den Geldbetrag in einen ,Kassenauto-

Nachdem Nico letztes Mal lhre Kenntnisse
bei der Prozentrechnung aufgefrischt hat,
wird diesmal gleich eine ganze Dimension
hinzugefiigt. Es geht dabei um lhre
Sparbiicher; Zinsrechnung ist angesagt.

benen Betrag und 100 Prozent einzeichnen.
Das Programm zeichnet daraufhin eine Dia-
gonale, auf der Sie den Prozentsatz abtra-
gen. Als Zwischenergebnis erhalten Sie die
Zinsen fir ein Jahr (12 Monate). Die Grafik
wird nun neu aufgebaut, und Sie konnen
auf der Zeitachse die geforderte Anzahl von
Monaten eintragen.

DaB sich Nico nun fir immer von lhnen
verabschiedet, liegt in der Natur der Sache,
denn ohne INPUT64 hat der kleine Drachen
kein Lebenselixier mehr. WM

maten” ein, und Sie sollten Uber Tasten-
druck die Zeit verstreichen lassen.

In zwei Schritten

Das Rechenfenster ist praktisch selbster-
klarend. Auf der Grafikseite missen Sie
zuerst den Schnittpunkt aus dem vorgege-
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64er Tips

Buchstaben- und Zahlensalat

Zeichen auf Drucker und Bildschirm

Kaum jemandem ist bewuBt, welche Lei-
stung das Gehirn vollbringt — Wenn Sie
zum Beispiel diese Zeilen hier lesen, neh-
men Sie die Informationen ganz selbstver-
standlich auf, obwohl Sie eigentlich nur ei-
ne Anhaufung von Strichen und Bdgen mit
gewissen Strukturen sehen. Ein Text in ei-
ner lhnen ungewohnten Sprache, wie zum
Beispiel Franzdsisch oder Englisch, gibt da
schon eher Rétsel auf. Trotzdem erkennen
Sie aber immer noch die einzelnen Buch-
staben und Worter. Bei einer Sprache da-
gegen, die fir uns Europder aussieht wie
eine willkirlich gemalte Strichlandschaft
(Japanisch, Chinesisch), konnen wir die
Zeichen nicht mehr entziffern.

Zudem beherrscht das Gehirn auch noch
verschiedene Schriftarten. Diese Zeilen le-
sen Sie zum Beispiel ebenso schnell wie
den Brief eines Freundes, der mit der Hand
geschrieben wurde. (Bei Handschriften gibt
es allerdings auch solche, die beim besten
Willen nicht mehr als lesbar zu bezeichnen
sind..)

Symboltréchtig

Der C64 ware mit solchen Aufgaben natiir-
lich tberfordert und geht daher einen ande-
ren Weg. Er numeriert ganz einfach alle
Zeichen von 0 bis 255 durch. Die dezimale
Zahl 255 entspricht der Binarzahl 11111111
und kann somit in einem einzigen Byte un-
tergebracht werden. Soll zum Beispiel eine
1 auf den Bildschirm geschrieben werden,
dricken Sie die Taste 1 auf der Tastatur
des C64. Fir Sie ganz einfach, aber was
macht der Rechner? Das konnen Sie relativ
leicht nachvollziehen, indem Sie das C64-
Handbuch zur Hand nehmen und in den
Anhang F sehen. Suchen Sie in der Spalte
‘Zeichen' nach der Eins. Rechts daneben
steht der ASClI-Code der jeweiligen Taste

Nichts ist einfacher, als irgendwelche
Zahlen oder Buchstaben auf ein Blatt
Papier zu schreiben. Oder denken Sie beim
Schreiben eines M dariiber nach, an
welcher Stelle dieser Buchstabe im
Alphabet steht? Mit Sicherheit nicht. Der
C64 handhabt das natiirlich anders. Er muB
schon wissen, an welcher Stelle das zu
schreibende Zeichen in 'seinem’ Alphabet
steht.

(49). Ihr Computer sucht sich also das 49.
Zeichen aus seinem Alphabet (sprich: Zei-
chensatz), und schon hat er die Eins gefun-
den. Die Zuordnung von Code zu Zeichen
sollte natdrlich einheitlich geregelt sein. Zu
diesem Zweck wurde der ASCII-Code ent-
wickelt, der heute der Standard fiir Compu-
terzeichen ist — mit den fiir Standards bli-
chen Ausnahmen (siehe Kasten).

Dem C64 ist es im Prinzip egal, wie die Zei-
chen aussehen. DaB3 das so ist, kénnen Sie
ausprobieren, indem Sie einmal POKE
53272,29 eingeben. Sie sehen nur noch
wirre  Punktanordnungen auf dem Bild-
schirm, da der Zeichensatz durch diese An-
weisung nun irgendwo im RAM liegt. Trotz-
dem fuhrt der Computer Ihre Befehle an-
standslos aus, ladt zum Beispiel ein Pro-
gramm von Diskette und anderes. POKE
53272,21 beendet den Spuk und macht alle
Eingaben wieder lesbar.

Zeichen setzen

Fir den Programmierer ist der direkte Um-
gang mit den ASCIl-Codes sehr unprak-
tisch, oder kdnnen Sie auf Anhieb angeben,
was 71 85 84 69 78 32 84 65 71 33 be-

deutet? Ein erneuter Blick in den Anhang F
des C64-Handbuchs (ASCII- und CHR$-Co-
des auf Seite 135) lost das Ratsel: Die
nichtssagende Zahlenkette wiinscht lhnen
einen: ,GUTEN TAG!".

Der C64 stellt Ihnen mit seiner Tastatur ins-
gesamt 66 Tasten zur Verfligung, mit denen
sich alle moglichen Zeichen eingeben las-
sen. Der C64 “weiB", wenn Sie die Taste A
driicken, daB Sie das Zeichen mit dem AS-
Cll-Code 65 meinen. Experimentieren Sie
etwas mit dem Programm zum Ermitteln
des ASCII-Codes und geben Sie mal “guten
tag!" ein. Sie erhalten dann die obige Zah-
lenkette.

Alle Eingaben von der Tastatur werden in
den entsprechenden ASCII-Code umgewan-
delt. Damit das eingetippte A auf dem Bild-
schirm erscheint, muB3 es allerdings noch
einmal konvertiert werden. Der Video-Inter-
face-Chip (VIC) versteht nur den Bild-
schirm-Code, der im Anhang E des Hand-
buchs beschrieben ist. Ihr A von der Tasta-
tur steht also als Eins im Bildschirmspei-
cher, was Sie leicht nachprifen konnen.
Loschen Sie dazu den Bildschirm durch
Driicken der Tasten SHIFT und CLEAR/
HOME, geben anschlieBend ein A ein, bewe-
gen den Cursor eine Zeile tiefer und lesen
den Code des Zeichens mit PRINT
PEEK(1024) aus. Als Ergebnis bekommen
Sie dann eine Eins.

10 GET AS$:IF A$="" THEN 10

20 PRINT “DAS ZEICHEN “A$;" HAT
DEN ASCII-CODE:";ASC(A$)

30 GOTO 10

Der ASCII-Code eines jeden Zeichens wird
auf einfache Art sichtbar.
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ASCII programmatisch

Um im Programm mit ASCIl-Codes umge-
hen zu konnen, enthalt das BASIC V2.0 des
C64 vier Funktionen (siehe Tabelle 1). Die
Funktion ASC, die im Beispielprogramm be-
nutzt wird, ermittelt den ASCII-Code des
eingegebenen Zeichens. CHR$ ist die Um-
kehrfunktion von ASC. Ein Code zwischen 0
und 255 wird in das entsprechende Zei-
chen umgewandelt. So schreibt PRINT
CHR$(65) genauso ein A auf den Bild-
schirm wie PRINT “A“. Und wenn Sie sich
schon immer geérgert haben, daB Sie mit
PRINT keine Anfiihrungszeichen (ASCII-Co-
de 34) auf den Bildschirm bekommen: Ver-
suchen Sie es mit PRINT CHR$(34);"SO
GEHT'S!*,.CHR$(34).

Auch die Ziffern 0 bis 9 haben einen be-
stimmten Code, und eine Zahl wie 365 be-
steht zunachst aus der Folge der Codes 51
54 53. Der Befehl INPUT X nimmt eine au-
tomatische Umwandlung vor, so daB3 der
Variablen X eine Zahl zugewiesen wird. Der
Befehl INPUT X$ jedoch legt die Codes in
der Variablen X$ ab, was fir den C64 dann
eine Zeichenkette (String) und keine Zahl
ist. Mit der Funktion VAL kann der Pro-
grammierer sogar einen String in eine Zahl
verwandeln. VAL("365") ergibt den Wert
365, VAL(“GUTEN TAG") den Wert 0, denn
“GUTEN TAG" ist keine Zahl. Die Funktion
STR$ geht den umgekehrten Weg, sie wan-
delt eine Zahl in eine Folge von ASCII-Zei-
chen.

Funktionelle Eingebungen

Mit den ASCII-Codes kann der Programmie-
rer eine Menge anfangen. Durch die Tasta-
tur lassen sich viele Aktionen des Bildschir-
mes oder Druckers durch sie steuern.

Mit dem Beispielprogramm zum Ermitteln
des ASCII-Codes oder mit der ASCII-Tabelle
des Handbuchs lassen sich leicht die Codes
der Funktionstasten F1 bis F8 bestimmen.
Die konnen dann gut dazu verwenden wer-
den, um die Funktionstasten in eigenen
Programmen abzufragen (siehe auch An-
hang U des Commodore-Handbuchs).

Von der gesamten Tastatur erzeugen sieben
Tasten keinen eigenen Code und lassen
sich daher auch nicht ohne Tricks abfragen.
Das sind die CONTROL-, die COMMO-
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Tabelle 1: Fiir den C64 gibt es keine
Probleme bei Verwandlungen.

DORE- und die drei SHIFT-Tasten sowie die
RESTORE-Taste. Eine Sonderstellung nimmt
die STOP-Taste ein, die den Code 3 hat, der
aber vom C64 abgefangen wird und gar

nicht erst in den Tastaturpuffer gelangt.
Probieren Sie es aus, indem Sie in das Bei-
spielprogramm eine neue Zeile einflgen: 5
POKE 788,52. Diese Zeile schaltet die
STOP-Funktion ab. Das Programm muB nun
allerdings mit RUN/STOP-RESTORE beendet
werden.

Die ersten 26 ASCII-Codes lassen sich Uber
die Tastatur mit Hilfe der CONTROL-Taste

Im 1§ichen des Standards

Die ganze Zeit wird hier schon tiber den
ASCli-Code geredet — was heifit das?
ASCIi steht fir “American Standard Code
for Information Interchange”, was uber-
setzt soviel bedeutet wie ,Amerikanischer
Standard-Code fiir den Informationsaus-
tausch”. Aber wie jeder Standard ist auch
dieser nur so gut, wie er wirklich von den

kocht jeder sein eigenes Siippchen, be-
sonders Commodore. Gemeinsam ist allen
ASClI-Versionen der Code 32 fiir ein Leer-
zeichen sowie die Codes 85 bis 90 fiir die
Buchstaben A bis Z. Ob mit diesen Codes
allerdings GroB- oder Kleinbuchstaben
gemeint sind, ist schon wieder ungew:ﬁ.
Der Zemhensatz des 064 nach

Herstellern eingehalten wird. Und da

~ hat, endet dann auch mit einer Katastro-

kigines a. Das A 14Bt sich nun mit PRINT
CHR$Q7) auf den Bildschirm bringen.
Der ASCII-Code definiert GroB- und Klein-
buchstaben genau andersherum: GroB-
schreibung ab Code 65 und Kle|nschre|
bung ab Code 97.

Von den Grafiksymbolen braucht man in
diesem Zusammenhang nicht zu reden,
sie sind reiner Commodore-Hausstand-
ard. Die Ubertragung eines C64-BASIC-
Programms etwa auf einen IBM-Compu-
ter, der einen eigenen Grafikzeichensatz

phe. Der ganze Bildaufbau muB neu ge-
staltet werden.

Wegen d{eser Eigenheiten sprechen Pro-
ierer, die Commodore-Geraten be-
h von Commodore ASCII oder
. Aus diesem Grund ist in
ps daher auch immer COMSCII
wenn von ASCHl die Rede ist.
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Tabelle 2: Cursor rauf, Cursor runter — der
€64 macht fast alles iiber Steuercodes.

erzeugen, CTRL-A hat den Code 1, CTRL-B
den Code 2 und so weiter bis hin zu
CTRL-Z mit dem Code 26. Auch das konnen
Sie mit dem Beispielprogramm nachvollzie-
hen. CTRL-M hat den Code 13 wie die RE-
TURN-Taste und verhalt sich auch genauso.
Wenn es lhnen gefallt, konnen Sie in Zu-
kunft nach Eingabe einer Zeile immer
CTRL-M statt RETURN dricken. CTRL-H
blockiert die Zeichensatzumschaltung mit
COMMODORE-SHIFT, CTRL-l entriegelt sie
wieder. Dafir gibt es sonst keine Taste!
Dricken Sie die CONTROL-Taste und dann

H und N, haben Sie den zweiten Zeichen-
satz fest eingeschaltet.

Der Bildschirm kennt eine Reihe von ASCII-
Steuercodes, die Sie wie selbstverstandlich
bei der Arbeit mit dem C64 nutzen, ohne es
vielleicht zu wissen. Sie wirden sich wahr-
scheinlich wundern, wenn ein Druck auf
die RETURN-Taste den Cursor nicht an den
Anfang der neuen Zeile bewegen, sondern
wie andere Tasten ein Zeichen produzieren
wirde. Der ASCII-Code 13 bedeutet also fiir
den C64: neue Zeile anfangen.

Alles unter Kontrolle

Die Tastenkombination SHIFT-CLEAR/HOME
hat den Code 147 und ldscht den komplet-
ten Bildschirm. Das laBt sich im Programm
mit PRINT CHR$(147) ebenfalls bewerkstel-
ligen. Zu den Steuerzeichen gehdren wei-
terhin die Codes der Cursor-Tasten und alle
Farb-Codes, wie Tabelle 2 zeigt. Zum Bei-
spiel schaltet PRINT CHR$(5) die Zeichen-
farbe auf Wei um. PRINT CHR$(157); be-
wegt den Cursor um eine Position nach
links. Es stehen Ihnen so alle Maglichkeiten
zur Verfligung, die Sie auch direkt iber die
Tastatur haben.

Eine weitere Moglichkeit zur Verwendung
der ASCII-Codes im Programm, ist das di-
rekte Speichern der Tasteneingaben zwi-
schen zwei Anflhrungszeichen. Diese Me-
thode braucht weniger Speicherplatz,
macht ein Programm aber schwerer lesbar.
Die Eingabe ist unkompliziert: Nach dem

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 und Super-
Tape integriert.

INPUT 64 BASIC—Erweiterung

Preis: 49,— DM

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

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

Tippen des ersten Anflhrungszeichens
schaltet der Cursor um in einen speziellen
Modus, in dem Steuerbefehle nicht mehr
ausgefihrt, sondern als merkwirdige Gra-
fikzeichen gespeichert werden. Dieser Mo-
dus wird durch das zweite Anflihrungszei-
chen oder ein RETURN beendet. Die Codes

Zelchensatz

14 ‘KiemleB-Ze;chensatz

142 GroB/Grafik-Zeichensatz

Zeichenfarben

ASCH-Cude : Wirkung

144 Schwarz
5 Wei3

28 Rot

159 - Tiirkis

156 Violett

30 Grin
31 Blau

158 Gelb

129 Orange

149 Braun

150 Hellrot

151 Grau 1

152 Grau 2

153 Hellgriin

154 Hellblau

155 Grau 3

18 Revers an

146 Revers aus

13 (RETURN), 20 (DELETE) und 34 (*) las-
sen sich so nicht 'einfangen, sie mussen
immer mit CHR$ eingebaut werden.

Drucker ,,auf der Flucht”

Auch an den C64 angeschlossene Periphe-
riegerdte gehorchen den Befehlen, die sie
vom Rechner als ASCIl-Codes empfangen.
Ein gutes Beispiel daf(r ist der Drucker, der
je nach Hersteller und Fahigkeiten eine
ganze Reihe von Steuerbefehlen kennt. Der
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Tabelle 3: Wenn man’s weiB ist es ganz
einfach — einige Steuersequenzen fiir
Drucker.

Kanal zum Drucker wird mit OPEN 4,4 ge-
offnet. Mit PRINT#4 kann das Programm
dann Ausgaben an den Drucker schicken.
Die Steuerzeichen werden wie beim Bild-
schirm mit CHR$ Gibertragen.

Auf das Steuerzeichen 13 (auch Wagen-
rtcklauf, Carriage Return oder CRireagie-

ren alle Drucker mit einem Ricklauf des
Druckkopfes. Der C64 hangt dem CR auch
noch den Code 10 (Zeilenvorschub, Line
Feed oder LF) an, worauf der Druckkopf die
nachste Zeile ansteuert. Das ist auch sinn-
voll, denn wer will schon mehrere Zeilen
Ubereinander ~ drucken?  Der  Befehl
PRINT #4,CHR$(10); fiihrt nur einen Zeilen-
vorschub ohne Rucklauf aus.

Ein weiterer Befehl, den fast alle Drucker
auBer dem MPS 801 kennen, ist CHR$(12)

(Form Feed oder FF genannt. Er fihrt ei-
nen Seitenvorschub aus.

Bei Druckern neuerer Bauart wird der Be-
fehlssatz durch sogenannte Escape-Se-
quenzen angesteuert. In diesem Zusam-
menhang gilt das Schlagwort ,Epson-kom-
patibel”, da die Firma Epson diesen ESC-
Standard geschaffen hat. Doch auch hier
gibt es je nach Hersteller Abweichungen.

Alle Befehle werden durch den ASCII-Code
27 (Fluchtsequenz, Escape oder ESC-Se-
quenz) eingeleitet, was dem Drucker mit-
teilt, daB als nachstes ein Befehl und kein
druckbares Zeichen kommt. Er fliichtet so-
zusagen aus dem Druckmodus in den Be-
fehlsmodus, daher die Bezeichnung. Wel-
che Maoglichkeiten Ihr Drucker bietet, ent-
nehmen Sie bitte lhrem Druckerhandbuch.

Sternzeichen

Einige Beispiele sind in der Druckertabelle
(siehe Tabelle 3) fir die Drucker MPS 801
und STAR NL-10 zusammengestellt und sol-
len Sie anregen, die meist ungenutzten Fa-
higkeiten Ihres Druckers auch in eigenen
Programmen einzusetzen. F. Dreismann/kfp
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Bitte zum Entnehmen der Diskette die Perforation
an den markierten Stellen aufreifien.
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