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WIE SIE JEDE WOCHE IHR HEFT BEKOMMEN
Computer Kurs ist ein wochentlich erscheinendes Sammelwerk. Die Gesamt-
zahl der Hefte ergibt ein vollstandiges Computer-Nachschlagewerk. Damit
Sie jede Woche Ihr Heft erhalten, bitten Sie Ihren Zeitschriftenhdndler, Com-
puter Kurs fir Sie zu reservieren.

Zuriickliegende Hefte
Ihr Zeitschriftenhandler besorgt lhnen gerne zuriickliegende Hefte. Sie kon-
nen sie aber auch direkt beim Verlag bestellen.

Deutschland: Das einzelne Heft kostet DM 3,80. Bitte flillen Sie eine Post-
zahlkarte aus an: Marshall Cavendish Int. Ltd. (MCI), Sammelwerk-Service,
Postgiroamt Hamburg 48064-202, Postfach 105703, 2000 Hamburg 1, Kenn-
wort: Computer Kurs

Osterreich: Das einzelne Heft kostet 6S 30. Bitte fiillen Sie eine Zahlkarte
aus an: Computer Kurs, Wollzeile 11, 1011 Wien, Postscheckkonto Wien
7857201 oder legen Sie lhrer Bestellung einen Verrechnungsscheck bei.
Kennwort: Computer Kurs.

Schweiz: Das einzelne Heft kostet sfr 3,80. Bitte wenden Sie sich an lhren
Kiosk; dort werden Sie jederzeit die gewlinschten Exemplare erhalten.

Abonnement

Sie konnen Computer Kurs auch alle 2 Wochen (je 2 Ausgaben) per Post zum
gleichen Preis im Abonnement beziehen. Der Abopreis fiir 12 Ausgaben be-
tragt DM 45,60 inkl. Mwst., den wir lhnen nach Eingang der Bestellung be-
rechnen. Bitte senden Sie Ihre Bestellung an: Marshall Cavendish Int. Ltd.
(MCI), Sammelwerk Service, Postgiroamt Hamburg 86853-201, Postfach 105703,
2000 Hamburg 1, Kennwort: Abo Computer Kurs. Bitte geben Sie an, ab wel-
cher Nummer das Abo beginnen soll und ob Sie regelmafig fir jeweils 12 Fol-
gen einen Sammelordner winschen. Bei Bestellungen aus Osterreich oder
Schweiz senden Sie lhren Auftrag bitte auch an die Hamburger Adresse. Be-
rechnung und Zahlung erfolgen in Landeswéahrung zum Ladenpreis.

WICHTIG: Bei lhren Bestellungen muB3 der linke Abschnitt der
Zahlkarte lhre volistindige Adresse enthalten, damit Sie die
Hefte schnell und sicher erhalten. Uberweisen Sie durch lhre
Bank, so muB die Uberweisungskopie lhre vollstindige An-
schrift gut leserlich enthalten.

SAMMELORDNER

Sie konnen die Sammelordner entweder direkt bei Ihrem Zeitschriftenhdndler
kaufen (falls nicht vorrétig, bestellt er sie gerne fur Sie) oder aber Sie bestellen
die Sammelordner fir den gleichen Preis beim Verlag wie folgt:

Deutschland: Der Sammelordner kostet DM 12. Bitte fullen Sie eine Zahl-
karte aus an: Marshall Cavendish International Ltd. (MCI), Sammelwerk-Ser-
vice, Postgiroamt Hamburg 48064-202, Postfach 105703, 2000 Hamburg 1,
Kennwort: Sammelordner Computer Kurs.

Osterreich: Der Sammelordner kostet 6S 98. Bitte fiillen Sie eine Zahlkarte
aus an: Computer Kurs Wollzeile 11, 1011 Wien, Postscheckkonto Wien
7857201 oder legen Sie lhrer Bestellung einen Verrechnungsscheck bei.
Kennwort: Sammelordner Computer Kurs

Schweiz: Der Sammelordner kostet sfr 15. Bitte wenden Sie sich an |hren
Kiosk; dort werden Sie jederzeit die gewlinschten Exemplare erhalten

INHALTSVERZEICHNIS

Alle 12 Hefte erscheint ein Teilindex. Die letzte Ausgabe von Computer Kurs
enthalt den Gesamtindex — darin einbezogen sind Kreuzverweise auf die
Artikel, die mit dem gesuchten Stichwort in Verbindung stehen

Redaktion: Winfried Schmidt (verantw. f. d. Inhalt), Joachim Seidel, Elke
Leibinger, Susanne Brandt, Uta Brand! (Layout), Sammelwerk Redaktions-
Service GmbH, Paulstrafse 3, 2000 Hamburg 1
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Netzwerk-Verbund

Computer-Netzwerke konnen sich iiber das ganze Land erstrecken,
aber auch kleinere Bereiche abdecken, z. B. die Verbindung zwischen
Reisebiiros und Fluggesellschaften. Diese Systeme werden allerdings
mit kapazitiatsstarken, teuren Computern betrieben.

Unter dem Begriff Netzwerk versteht man
ein System von Computern, die miteinan-
der verbunden sind, um Daten und Peripherie
gemeinsam zu nutzen. Aber jeder Computer
hat sein eigenes Betriebssystem und seine
spezifischen ,Protokolle” (Prozeduren, Forma-
tierungseigenarten etc.), um mit der Aufien-
welt zu kommunizieren. Wegen dieses Kompa-
tibilitatsproblems miissen die einzelnen Netz-
werk-Stationen Computer eines Typs sein.
Angenommen, eine Cruppe von Usern hat
finf Computer, die mit einem einzigen Drucker
verbunden werden sollen. Diese Gruppe muf
von jedem Terminal Informationen an den
Drucker senden konnen. Was aber, wenn von
zwei oder drei Terminals gleichzeitig Text aus-
gedruckt werden soll? Noch wichtiger ist, was
geschieht, wenn an Terminal 3 wahrend des
Druckens weiter gearbeitet werden mufi. Um
diese Probleme zu l6sen, muB ein sechster
Computer, Print Server genannt, installiert wer-
den. Dieser Rechner hat ausschlieilich die
Funktion, den Datenfluff zum Drucker zu kon-
trollieren, und kann deshalb fiir nichts anderes
verwendet werden. Der Print Server speichert
die Dokumente nach ihrer Prioritat. Sobald ein

Text vom Terminal zum Print Server geschickt
worden ist, kann am Terminal weitergearbeitet
werden.

Der Einsatz eines solchen speziellen Rech-
ners, der als Server dient, ist Grundvorausset-
zung fur ein Netzwerk, denn allein durch ihn ist
die Teilung von Informationen mdéglich. Ergan-
zend zum Print Server waren in anderen Netz-
werken File Server erforderlich, um gemein-
same Diskettenstationen nutzen und den Infor-
mationsflu von Terminal zu Terminal kontrol-
lieren zu konnen.

Né&chster Schritt ist die Verbindung der ein-
zelnen Rechner, die von Computer zu Compu-
ter mittels Kabel — Doppelkabel oder Koaxial-
kabel — erfolgt. Obwohl es verschiedene An-
ordnungsmoglichkeiten fiir ein Netzwerk gibt,
so etwa stern- oder ringformig, ist das Grund-
konzept identisch. Zur Herstellung einer Ver-
bindung benotigt man ein spezielles Netz-
werk-Interface fiir jedes Terminal. Das kann
eine einfache Schnittstelle RS 232 sein oder
eine entsprechende Erweiterungsplatine. Fer-
ner ist fiir die Server-Station eine Speicherein-
heit erforderlich, die iiber ausreichende Kapa-
zitat verfugt, um alle Daten abzuarbeiten. Die

Netzwerke miissen
nicht unbedingt mit ki-
lometerlangen Kabeln
und kostspieliger Aus-
ristung ausgestattet
sein. Spectrum-Rech-
ner, die mit dem Inter-
face 1 ausgeriistet sind,
konnen zu minimalen
Kosten miteinander
kommunizieren und
Microdrives oder Prin-
ter gemeinsam nutzen.
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Server-Station selbst muf iilber gentigend RAM
verfigen, um das Netzwerk richtig verwalten
zu konnen.

Von der in einem Computer verwendeten
Software hangt die Giite der Funktion eines
Rechners ab. Und dies gilt besonders fiir Netz-
werke. Eine sperzielle Layer-Software, die ne-
ben dem Betriebssystem des Rechners vor-
handen ist, stellt die Verbindung zwischen Ter-
minals und Netzwerk insgesamt her. Durch
diese sogenannte Netzwerk-Software kontrol-
liert die Server-Station die Abldufe spezieller
Operationen und den DatenfluB des Netz-
werks. Erganzend dazu informiert die Netz-
werk-Software jeden Terminal-Computer dar-
uber, daf er an ein Netzwerk angeschlossen
ist, ein Server zur Verfiigung steht und wieviele
andere Terminals vorhanden sind. SchlieBlich
erhalten die Terminals iiber die Netzwerk-Soft-
ware ein Protokoll fiir die Kommunikation mit
dem GCesamtsystem. Voraussetzung fiir die
Funktion eines Netzwerks ist also dieser Layer.

Nach dessen Installierung miissen die ein-
zelnen Terminals ein Programm oder eine

Geteilte Erfahrungen

Diese Schule wurde 1984 mit 16 Acorn B Compu-
tern, Farbmonitoren, einem Drucker, einem Dop-
pel-Disk-Drive und Econet (Acorns Netzwerksy-
stem fiir den Acorn B) zum Preis von 64 000 Mark
ausgestattet. Dies war preiswerter, als fiir jeden
Computer eine Diskettenstation und einen Drucker
zu kaufen. Die Arbeitsgeschwindigkeit ist so gro8,
dafB 30 Schiiler gleichzeitig arbeiten kénnen, ohne
daf} Verzégerungen auftreten. Die Kommunikation
der Terminals untereinander ist bei der Nutzung
des Netzwerks im Unterricht ein besonderer, nicht
zu unterschatzender Vorteil.

Reihe von Programmen haben, die das Netz-
werk erkennen und ,wissen”, wie damit zu
kommunizieren ist. Diese Software wird entwe-
der von Cassette bzw. Diskette direkt geladen
oder durch den File Server iibermittelt. Die
Software ist nur so komplex wie die Operation.
L&uft bei Terminal 1 des Netzwerks ein Text-
verarbeitungsprogramm, das die Ergebnisse
unabhéangig von den anderen Rechnern an den
Drucker sendet, ist lediglich eine Modifikation
beim Textverarbeitungsprogramm erforder-
lich, und zwar die des Netzwerk-Befehlssatzes.
Komplizierter wird es, wenn die Terminals 2
und 4 dieselben Daten benutzen und die Er-
gebnisse gegenseitig eingesehen werden
miissen. In diesem Fall haben Software (ob
Textverarbeitung, Spreadsheet, Datenbank
oder auch ein Spiel) wie Hardware mehrere
Aufgaben gleichzeitig zu erfiillen. Die Zentral-
einheit muf also mehrere Aufgaben erledigen
und zugleich die Kommunikation zweier ande-
rer Zentraleinheiten miteinander korrekt steu-
ern konnen.

Sinclair Research hat als erster Anbieter
Netzwerke flr den privaten Anwender moglich
gemacht. In das Interface 1 fiir den Spectrum
ist eine Netzwerk-Schnittstelle integriert. Da-
mit konnen Microdrives in Verbindung mit
dem Spectrum betrieben werden. Entspre-
chende Netzwerk-Software diirfte bald verfiig-
bar sein.

Sinclairs neuester Rechner, der QL, verfiigt
standardméafig ilber ein Netzwerk-Interface,
kompatibel mit dem des Spectrum. Wenn-
gleich dieses Interface auch einfach ist, wird
die Produktion von Netzwerksoftware wegen
der Popularitdt des Rechners fiir Anbieter at-
traktiv. Spielprogramme werden wahrschein-
lich als erstes angeboten. Andere Applikatio-
nen fiir Heimcomputer-Nutzer gibt es im Mo-
ment kaum.

Zur Verwirklichung eines Netzwerks sind
mehrere Elemente erforderlich. Zunachst ein-
mal missen natirlich mindestens zwei Micros
miteinander verbunden werden. Diese sollten
so dicht beieinander plaziert sein, daf} eine Ka-
belverbindung mdglich ist. Sie miissen sich
also in einem Gebaude befinden. SchlieBlich,
um das Netzwerk iiberhaupt sinnvoll zu ma-
chen, ist der Daten-Verkehr erforderlich. Dies
bedeutet: Es mufl Anwender geben, die mehr-
mals taglich Daten auszutauschen haben oder
sich die hohen Kosten teilen.

Werden nur wenige Daten innerhalb des
Netzwerks bewegt, ist es-fiir die Anwender
einfacher, die Datentrager (Cassetten oder
Disketten) miteinander auszutauschen. Sind
nur wenige Rechner an das Netzwerk ange-
schlossen, ware es vielleicht billiger, jeden
einzelnen mit einem Drucker und einer Disket-
tenstation auszuriisten. Fiir den praktischen
Einsatz eines Netzwerks in kleinem Rahmen

- bieten sich lediglich Anwendungen in Schule

und Kleinbetrieben an.



Chefredakteur

Sie genenert die Zeit-

signale, mit der die

Netzwerk-Kommunika- " . werk-Pafiworte und private Disk
; t19n synch;qnlszen wir ‘ Directories. Zudem gibt es

wird von einem Back—
ground“-ROM gesteu-
~ ert, womit am Terminal
selbst weitergearbeitet
werden kann.
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Chef vom Di
(Produktions
redakteur)
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Verzweigung l

Terminatg

Uberwacht und:
elektrisch den Daten—
bus, um Signalverzer-
rung zu verhindern.

Terminal
Identifikation
Jedes Terminal inner-
halb des Netzwerks hat
. eine eigene Identifika-
tionsnummer (zwischen
001 und 254), die intern
geschaltet wird.

[' Terminal-Zugang

Von jedem Terminal
koénnen Daten zu ande-
ren Terminals gesendet
oder auf den Bildschirm
opiert werden.

, Das Netzwerk wud beispielsweise genutzt,
~ um eine Zeitung zu produzieren. Die Auto-
ren setzen ihre Rechner zur Textverarbei-
tung ein und sichern die Texte auf der
‘gemeinsamen Diskettenstation. Die Pro-
duktionsredakteure kénnen jederzeit die
. ;"I‘exte der Autoren auf ihren Bildschirmen
- en Texte der Auﬁenredaktmnen lassen




die war auch erstmals von der Fliefkomma-
Arithmetik fiir den Einsatz in zukiinftigen Com-

I eona rdo putern die Rede. Schon 1920 baute Torres

einen elektromechanischen Rechner, der zur

Datenein- und -ausgabe mit Telefondraht an

eine Schreibmaschine gekoppelt war — eine

orres friihe Version des zentralen Rechners mit an-
geschlossenen Terminals.

Torres wurde Ehrenmitglied der franzdsi-
Seine Interessen reichten vom schen Akademie der Wissenschaften, spater
Luftschiffbau bis zu sogar Vorsitzender der spanischen Wissen-
Drahtseilbahnen. Torres leistete schafts-Akademie. Er starb am 18 Dezember

aber auch wichtige Beitridge zur 15 Mannis,
Computer-Entwicklung.

FlieBkomma-Arithmetik

Eine Ladenkasse zeigt die Summe in Mark und
Pfennig an (z. B. 1225 Mark), es werden also
nur zwei Stellen nach dem Dezimalkomma ge-
braucht. Anders in einem Computer: Hier mufl
mit grofierer Genauigkeit gearbeitet werden.
Die Anzahl der Stellen hinter dem Komma bzw.

eonardo Torres y Quevedo, Erfinder der
FlieBkomma-Arithmetik, wurde am 28. 12.
1852 im spanischen Santa Cruz geboren. Er
ging in Bilbao aufs Gymnasium und besuchte
spater die Technikerschule von Madrid, der

Beginn einer brillanten Ingenieurs-Karriere. Punkt , flieBt“ je nach den gestellten Anforde-
Seine grofien Erfindungen machte Torres | mngen — daher die Bezeichnung ,FlieB-

erst in der zweiten Lebenshalfte. Dazu gehort | komma-Arithmetik®.

die Niagara-Briicke und eine Drahtseilbahn an Jede Zahl kann auf unterschiedliche Weise

den berihmten Wasserfallen, aber auch das | dargestellt werden. So laBt sich fiir 0,8752 Meter
im Ersten Weltkrieg eingesetzte Starrluftschiff. | ebenso gut 8752 Millimeter, 0,8752 X 1000 mm
Das besondere Interesse des Spaniers galt bzw. einfach 0,8752 X 10° mm schreiben. Die
aber elektromechanischen Gerédten. 1906 | letztere Schreibweise ist fiir den Computer am
filhrte er dem spanischen Konig ein funkfern- | wirtschaftlichsten. Kann der Rechner nur sechs
gesteuertes Modellboot vor. 1911 baute er Ziffern verarbeiten, 14t sich unsere Zahl als
einen Schach-Automaten, der die Figuren mit 875203 speichern: Die letzten beiden Ziffern

verborgenen Elektromagneten auf dem Spiel- | rechts nennt man ,Index", sie bedeuten ,,mal
feld bewegen und ein einfaches Spiel gegen | 10 hoch x* (in diesem Fall 3). Die vier ersten
einen Menschen gewinnen konnte. Ziffern sind die ,Mantisse”. Zweites Beispiel:

Torres Interesse an Automaten entwickelte | Die Zahl 418302 im Rechner heiBit ausgeschrie-

sich aus der Kenntnis der ersten FlieBbander, | ben 04183x10? oder 41,83.
Leenaxdo Taxss war die Anfang des 20. Jahrhunderts in den Fabri- Ublicherweise werden Zahlen vom Rechner
ein Universalgenie. ken zum Einsatz kamen. Zeit seines Lebens | Zuerst in die Normalform gebracht, fiihrende
Seine Interessen reich- beschiftigte ihn die Frage, welche Teile der Nullen werden aus der Mantisse entfernt. Die
ten vom Entwurf : i Zahl 41,83 lieBe sich zwar als 004104 ausdriicken
A 5 menschlichen Arbeit sich besser durch Ma- ? !
mechanischer Gerite - enthilt aber in der Normalform 418302 eine ho-

wie dem hier abgebil- schinen erledigen lassen. e
deten Luftschiff — iiber Im Jahre 1914 veroffentlichte er eine Studie, Ei:: Genauigkeit in der Darstellung der Man-

das Gebiet elektro-

: in der er die Realisierbarkeit von Babbages .
h her Rechen- : . 3 i -
E::c;i'::z lfi; zﬁcd::‘ Analytischer Maschine mittels elektromecha- Nomell  der  Manhs, e L ir g
p 2 : : ; o einer Zahl ist der grofie Wertebereich, der mit
reinen Mathematik. nischer Techniken bewies. Und in dieser Stu-

nur sechs Ziffern abgedeckt werden kann. Fiir
den oben vorgestellten Rechner, der mit einem
zweiziffrigen Index arbeitet, reichen die Werte
von 0,999X10%® bis zu einer weitaus kleineren
Zahl, bei der erst nach 98 Stellen hinter dem
Dezimalpunkt eine richtige Ziffer auftaucht.

Natiirlich bleibt die Rechengenauigkeit bei
diesem Verfahren durch die Anzahl der Ziffern
in der Mantisse beschrankt. Einige Zahlen las-
sen sich nur annahernd darstellen, so daf} bei
der Programmierung von Rechenvorgéangen
groBe Vorsicht und Sachkenntnis nétig ist, um
Fehler zu vermeiden. Diese Schwierigkeit
kennt jeder, der schon einmal mit Computern
eine einfache Berechnung wie (1/3)X3 ausge-
fithrt hat: Meist erscheint 0,9999999 anstelle des
richtigen Ergebnisses ,,1“




Oric Atmos

Der Oric-1, 1983 in England auf den Markt gebracht, konnte an die
Erfolge seiner Konkurrenz aufgrund von technischen Mangeln und
fehlender Softwareunterstiitzung nie ankniipfen. Beim Oric Atmos
wurden die Fehler des Vorgangers bereinigt.

Der Oric-1 schien mit seinem dem Microsoft
dhnlichen BASIC, eingebauter Centronics-
Schittstelle und der Anschlufmoglichkeit fir
einen Farbmonitor keine schlechte Geldan-
lage zu sein. Leider war fiir die Maschine nur
wenig gute Software erhaltlich. Da auflerdem
das ROM etliche Fehler aufwies, konnte sich
dieser Rechner nicht durchsetzen.

Oric Products International hat die Fehler im
ROM inzwischen beseitigt und den Computer
in der verbesserten Version des Oric Atmos
auf den Markt gebracht. Die urspriinglichen
,Taschenrechnertasten" sind durch eine pro-
fessionelle Schreibmaschinentastatur ersetzt
worden. Das Gehause prasentiert sich in stil-
vollem Rot und Schwarz. Entgegen der ersten
Serie des Atmos, die noch mit der englischen
QWERTY-Tastatur ausgestattet war, verfugt
das Gerat nun iiber eine Tastenbelegung nach
dem QWERTZ-Format (das heiBit, Umlaute und
B sind vorhanden).

Der Atmos arbeitet mit dem 6502-Prozessor

und bietet 37 KByte RAM fiir die Programmie-
rung. Fir die Grafik stehen acht Farben und
eine maximale Auflosung von 240 X 200 Pixeln
zur Verfiigung. Der Zeichensatz liegt im RAM
und gibt damit dem Anwender die Moglich-
keit, jedes Zeichen neu zu definieren, wobel in
einem zweiten, zusatzlichen Zeichensatz tele-
texahnliche Crafikelemente definiert sind.

Sounds fiir Spiele

Im ROM des Atmos sind vier vorgefertigte
Klange vorhanden — ZAP, PING, SHOOT und
EXPLODE —, die die entsprechenden Gerau-
sche fiir Spiele produzieren. Mit den Befehlen
MUSIC, PLAY und SOUND lafit sich aber mit
einer Vielzahl von Parameterangaben auch der
hochentwickelte Chip fiir die Klangerzeugung
voll ausnutzen. Dabeil kann die Lautstarke von
sehr leise bis duBerst laut eingestellt werden,
wahrend drei Tongeneratoren und ein Genera-
tor fir Rauschen immerhin einen Tonumfang

Der Oric Atmos ist ein
preisgiinstiger Heim-
computer mit einem Ar-
beitsspeicher von 48 K,
Farbgrafik und Tonge-
nerator. Es gibt zwei
Zusatzgerate in den
gleichen Gehausefar-
ben: ein Diskettenlauf-
werk als Alternative zu
einem Cassettengerat
und einen Drucker/
Plotter, der Grafik und
Text in Farbe darstellen
kann.

4853



Oric-1

Der Atmos ist eine verbesserte Version des Oric-1
Er besitzt die gleiche Grundplatine, hat jedoch ein
neues BASIC-ROM. Die Unzuldnglichkeiten, die
der Oric-1 aufwies, wurden bei der Produktion
des Atmos korrigiert. In diesem Zusammenhang
soll auch nicht unerwéahnt bleiben, dafB} viele
Oric-1-Programme nicht auf dem Atmos laufen.

von sieben Oktaven erzeugen.

Das urspriingliche Oric-BASIC enthielt ei-
nige gravierende Fehler. So arbeitete der TAB-
Befehl nicht richtig, und die Bildschirmanzeige
war oft mit ungewollten Klangeffekten durch-
setzt. Auch erzeugte der Oric-1 bei der Aus-
fithrung der STRS-Funktionen fehlerhafte Steu-
ercodes und gab bei der Verwendung von LEN
und VAL falsche Werte an. In dem neuen ROM
sind diese Schwéachen beseitigt. Ungliick-
licherweise funktionieren aufgrund dieser Ver-
besserungen die Maschinenprogramme des
Oric-1 nicht auf dem Atmos, da etliche Adres-
sen im ROM umgesetzt wurden.

Das BASIC ist eine erweiterte Version des
Microsoft Dialektes und wurde von der Firma
Tansoft aus dem urspriinglichen Tangerine-
BASIC entwickelt. Es unterstiitzt die volle
[F.. THEN .. .ELSE-Struktur und macht auch
die REPEAT .. .UNTIL-Schleife verfiigbar. Eine
ungewohnliche Moglichkeit, aus GOSUB und
REPEAT .. .UNTIL-Routinen ohne Fehlermel-
dung herauszuspringen, bieten die Befehle
POP und PULL.

Cleichzeitig mit dem Atmos brachte Oric
auch den Drucker/Plotter neu heraus. Die vier
verkirzten Kugelschreiberminen, mit denen
das Geréat ausgeriistet ist (schwarz, rot, griin
und blau), sind auf einem drehbaren Druck-
kopf montiert. Die einzelnen Farben kénnen
dabel lber die Software angewahlt werden.
Der Drucker/Plotter produziert zwar nur 12
Zeichen pro Sekunde, druckt aber auf Normal-
papier.

Auch das langerwartete Microdiskettenlauf-
werk préasentiert sich in den Farben des At-
mos. Oric setzt dabei auf die Hitachi 3" Disket-
ten, die von einem stabilen Plastikgehduse
umschlossen sind. An den Atmos kénnen da-
bel bis zu vier Diskettenlaufwerke angeschlos-
sen werden.

Zum Lieferumfang der Diskettenstation ge-
hort ein seperates Netzteil, das zwei Lauf-
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HF-Modulator
Hier wird das Video-
signal zur Ausgabe
fiir ein normales, se-
rienméfliges Fernseh-
geridt umgewandelt.

RGB-Anschlufl
Hier kann ein RGB-
Monitor angeschlos-

it wotdon Cassettenausgang

Uber diesen 270° DIN
Stecker lafit sich ein
Cassettenrecorder an
den Oric Atmos an-
schliefien.

Lautspreche
Dieser grofie Laut-
sprecher erméglicht
eine genaue Einstel-
lung der gewahlten

Tonerzeugung.

RAM
Der Atmos verfiigt
iber 48 KByte RAM,
die sich auf 64 KByte
erweitern lassen.

Es it

Chip fiir
die Tonerzeugung
Mit diesem Chip kann
der Atmos eine breite
Palette von Kldngen
erzeugen.




Funktionstaste

Diese Taste ist fiir
Sonderfunktionen vor-
gesehen.

Druckerschnittstelle
Parallele Centronics-
=== SChnittstelle

Erweiterungs-
schnittstelle

Diese Schnittstelle fiir
ein Diskettenlaufwerk
enthalt einen paralle-
len Bus mit insgesamt
34 Leitungen.

' Wairmeableitung
Hiermit wird die von
den elektronischen
Elementen erzeugte
Warme abgeleitet.

Verbesserte Version
V1.1 des
BASIC-ROMs
Dieser Chip enthalt
die neue Version des
Tansoft BASIC.

~ Zentraleinheit
Die CPU ist der Mi-
croprozessor 6502.

Diskettenstation

Der Oric arbeitet mit 3 Disketten, die durch ein
hartes Plastikgehduse geschiitzt sind. Die Disket-
ten haben pro Seite eine Kapazitdt von 160 KByte.
Die Diskettenlaufwerke kénnen nur sequentielle
Daten und keine Dateien mit direktem Zugriff
(Random Access) verarbeiten.

werke und den Computer selbst mit Strom ver-
sorgen kann. Bei frithen Versionen des Be-
triebssystems traten Fehler auf, wenn Drucker
und Laufwerk gleichzeitig eingeschaltet wa-
ren. Jeder Versuch, eine Programmzeile zu kor-
rigieren, hatte die Wirkung, dap diese Zeile,
wie auch alle anderen numerierten Programm-
zeilen, geloscht wurden. Laut Oric soll dieser
Fehler in den neueren Versionen des Betriebs-
systems eliminiert worden sein.

Obwohl die frithen Versionen des Betriebs-
systems noch Probleme mit Drucker und Cas-
settenlaufwerk hatten, so scheint Oric auf die
Konstruktion des Atmos und den Anschluf von
Peripheriegeraten doch grofile Sorgfalt ver-
wandt zu haben. Die Konstrukteure haben
viele kritische Punkte des Oric-1 beriicksich-
tigt und die meisten Fehler bereinigt. Da sich
nur wenige Software-Produzenten des Oric-1
angenommen hatten, wurde die Firma Tansoft
beauftragt, eine Anzahl Programme herzustel-
len, die mit dem Diskettenlaufwerk arbeiten. Je
mehr Software fiir den Atmos verfugbar wird,
desto groBer wird der Marktanteil sein, den
Oric sich mit der Maschine erobern kann.

Drucker/Plotter

Ein ausgezeichnetes Zusatzgerat des Atmos ist
dieser Drucker/Plotter. Farbige Textausgabe ist
ebenso moglich wie die Erstellung von Crafiken.
Die Buchstabengrofe 148t sich von Millimetern bis
auf eine Grofe von mehreren Zentimetern einstel-
len. Nachteilig sind die Papierbreite mit nur etwa
11 cm und die geringe Druckgeschwindigkeit.

PREIS

600 DM

GROSSE
278 X 178 X 50 mm

CPU
6502

MASCHINENSPEICHER
48 K RAM, 16 K ROM

BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

28 Zeilen mit je 40 Zeichen
im Textmodus, bis zu

200 X 240 Pixel im 8 Farben-
Grafikmodus

SCHNITTSTELLEN

Centronics Druckerschnitt-
stelle, Cassettenbuchse und
RGB-Monitoranschluf}

TASTATUR

87 Schreibmaschinentasten,
plus zusatzliche Funktions-
taste

DOKUMENTATION

Das Handbuch ist auf An-
fanger ausgerichtet, die
BASIC lernen wollen. Fiir
Fortgeschrittene gibt es Ka-
pitel iber Maschinencode
und hohere Ein- und Aus-
gabetechniken, wie auch
eine Anzahl von Anhédngen,
die tiber die technische
Ausstattung berichten.

STARKEN

Der Atmos verfiigt tiber
eine breite Palette von Pro-
grammiermoglichkeiten. Das
BASIC ist gut und verfiigt
iilber eine Anzahl Befehle,
die das Programmieren ein-
fach machen.

SCHWACHEN

In der hochauflésenden
Grafik 148t sich der Atmos
nur umstdndlich handhaben.
Die Diskettenstationen sind
nur fiir sequentielle Verar-
beitung geeignet.
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Dies sind einige Pro-
grammierhilfen und
BASIC-Erweiterungs-
pakete, die es fiir die
populdrsten Heimcom-
puter gibt. Software-
Pakete zur Erzeugung

von Sprites werden im-

mer beliebter.
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Programmierhilfen

»Tool Kits* sind Programmierhilfen, die den BASIC-Bereich erweitern
und zusitzliche Funktionen zur Fehlersuche bieten.

i ltere Heimcomputer, wie der Apple II und

der Commodore PET, sind im wesent-
lichen fir die Verarbeitung von Zahlen und
Text ausgelegt. Thre BASIC-Versionen be-
schranken sich daher auf Befehle und Routi-
nen, die auf diesen Zweck abgestimmt sind.
Um diesem Mangel entgegenzuwirken, ent-
standen die sogenannten ,Tool Kits* (zu
deutsch: Werkzeugsatze) als Programmierhil-
fen. Sie arbeiten als externe BASIC-Erweite-
rungen und sind gewohnlich in Maschinen-
sprache gehalten. Tool Kits liefern direkte Zu-
satzbefehle, mit denen Programmentwicklung
und Fehlersuche erleichtert werden.

Das explosionsartlg angewachsene Inter-
esse an Computerspielen hat dazu gefiihrt,
dafl neue Heimcomputer durch immer ausge-
kligeltere Grafik- und Tonfahigkeiten iberra-
schen. Die BASIC-Version dieser Heimcompu-

SUPER TOOL Von Nectarine fiir den 16K-

KIT und 48K-Spectrum

SPECTRUM Von CP Software fiir den

EXTENDED 48K-Spectrum

BASIC

SPECTRUM Von Scientific Software fiir

KEYDEFINE den 48K-Spectrum

PROGRAM- Von Commodore fiir den

MER’S AID vCao

BUTI Von Audiogenic fiir den
VC 20

TOOL BOX Von BBC Software fiir den
Acorn B

SPRITE Von Merlin Micro Systems

MAGIC fiir den Dragon 32

SPRITE Von B Sides Software fiir

GRAPHICS den 48K-Spectrum

SPRITE Von Micro Dealer UK fiir

MASTER den Acorn B

ter wurde jedoch, von ein oder zwei Fallen ab-
gesehen, nicht oder nur geringfiigig gegen-
uber den fritheren Versionen verbessert. Der
Anwender muf}, um die neuen Fahigkeiten mit
den verfiigbaren Befehlen handhaben zu kon-
nen, eigene Routinen ausarbeiten. Dies wird
durch die Verwendung von PEEKs und POKEs
sehr mihselig. Hier helfen nun die ,Tool Kits".
Es gibt sie heute bereits als Hilfs- und Zusatz-
programme zur BASIC-Version fiir die meisten
Heimcomputer. Diese Programme ermog-
lichen im allgemeinen einen leichteren Zugriff
auf bestehende Funktionen (z. B. Sprite- oder
Ton-Editor), erweitern die Software-Eigen-
schaften (z. B. Sprite-Generatoren) oder liefern
einfache Hilfen zur Programmierung in BASIC.

Programmierhilfen dieser Art kénnen in den
RAM- oder internen ROM-Speicher geladen
oder auch von einem ROM-Modul gelesen
werden. Ein ROM-Modul ist auf jeden Fall vor-
zuziehen, weil dadurch der im Computer frei
verfiighbare Speicherbereich voll erhalten
bleibt und ein unbeabsichtigtes Loschen ver-
mieden wird. Ein mit Programmierhilfen er-
stelltes Programm lauft in der Regel nur auf
gleich ausgeriisteten Computern. Es gibt je-
doch auch Programmierhilfen, die ,freiste-
hende" Programme erzeugen, die auch auf an-
deren Computern funktionieren. Dies trifft fiir
einige Crafik- und Sprite-Editoren sowie fiir
Ton-Editoren zu.

Nitzlich sind spezielle Grafikbefehle, wie
PAINT, DRAW, PLOT, CIRCLE und Tonbefehle
wie SOUND, PLAY, MUSIC, ENVELOPE oder
auch Anweisungen, die einen bestimmten Ge-
rauscheffekt beschreiben, wie BANG oder
ZAP. Von Nutzen sind auch Hilfen zum struktu-
rierten Programmieren, wie REPEAT .. UNTIL
und IF. .. THEN .. .ELSE. Solche Anweisungen
machen es moglich, Programme zu schreiben,
die ohne allzuviele GOTOs auskommen.

Simon’s BASIC

Eine der umfangreichsten BASIC-Erweiterun-
gen ist das ,Simon's BASIC", verfiigbar als
ROM-Modul fiir den Commodore 64. Das Stan-
dard-BASIC des Commodore 64 bietet kaum
mehr als ein Minimum an Befehlen und nichts
fir strukturiertes Programmieren. Die recht
fortschrittlichen Hardware-Eigenschaften die-
ses Computers (wie der umfassende Ton-Syn-
thesizer, die hochauflosende Crafik und die

" Sprites) werden lediglich tber PEEK und

POKE gesteuert. Mit den folgenden Hilfen



stellt Simon's BASIC eine beachtliche Erweite-
rung zum Commodore-BASIC dar:

(1) umfassende  Programmierhilfen, ein-

schlieBlich der Funktionen, die eine zusatz-

liche Kontrolle iiber Programmauflistung,

Fehlersuche und Programmsicherung gegen

unberechtigtes Kopieren erméglichen,

(2) zusatzliche String- und Textbefehle,

(8) zusétzliche Arithmetik-Operatoren und

Befehle zur String-Verwaltung,

(4) vereinfachte Befehle zur Laufwerksteue-

rung,

(5) Befehle fiir hochauflésende Grafik zum

Einfigen von Text in Crafiken und zur Farb-

bestimmung,

(6) Crafik- und Bildschirmbefehle zum Dupli-

zleren bestimmter Crafikbereiche und Ver-

schieben des Bildschirmbereichs sowie zum

Abspeichern des Bildschirminhaltes auf Dis-

kette oder Cassette sowie zur Ausgabe iber

den Drucker,

(7) leicht zu steuernde Erzeugung und Ande-

rung von Sprites,

(8) Ablaufbefehle zum strukturierten Pro-

grammieren (wie PROC, CALL und EXEC) so-

wie Schleifen und Status-Testroutinen (wie

REPEAT .. .UNTIL, LOOP .. EXIT, IF ...END

LOOP und IF ... THEN .. .ELSE),

(9) Tonerzeugungsroutinen, die unter Ver-

wendung einfacher Befehle zur Tonabstim-

mung den Zugriff auf den vollen Tonumfang

des Commodore 64 erlauben, und

(10) einfache Lichtgriffel-, Paddle- und Joy-

stick-Befehle.
Ein derart umfangreicher Satz zusatzlicher
Routinen ist fiir eine BASIC-Erweiterung untib-
lich. Die meisten Erweiterungspakete enthal-
ten nur Hilfen und Befehle fiir einen bestimm-
ten Programmierbereich. Das Super-Expan-
der-Modul fiir den VC 20 beispielsweise bietet
lediglich einen einfachen Befehlsbereich fiir
hochauflosende Crafik und Musik. Am geldu-
figsten sind Programmierhilfen zum Pro-
grammaufbau. Sie bieten gewohnlich einfache
Eingabebefehle und verschiedene automati-
sche Routinen zur Vereinfachung der Zeilen-
numerierung, des Editierens und der Fehler-
suche im Direktverfahren.

Allgemein kann gesagt werden, dafi Pro-
grammierhilfen einen leichteren Zugriff auf die
im Computer eingebauten Fahigkeiten ermog-
lichen. Seltener zu finden sind Routinen, die
die Leistung eines Heimcomputers betracht-
lich erweitern. Nach und nach kommen jedoch
auch hochentwickeltere Programm-Pakete auf
den Markt. So haben zum Beispiel die vielen
Vorteile der Sprites fiir schnelle Action-Spiele
einige Hersteller dazu animiert, Programmier-
hilfen zur Erzeugung von Sprites fiir Computer
zu schreiben, die iiber diese Fahigkeit von
Haus aus nicht verfligen.

Die hier genannten Programmierhilfen stel-
len nur einen kleinen Teil der heute erhalt-
lichen Verbesserungen auf diesem Gebiet dar.
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Nachdem bereits die Aufnahme neuer Verzeichnisse erklart wurde,
soll jetzt ein Weg ermittelt werden, die Daten erneut aufzurufen.
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er letzte Teil des BASIC-Kurses endete

damit, daB Sie als Ubung ein Datenverwal-
tungsprogramm schreiben sollten, das eine
Dateneingabe ermoglicht. Voraussetzung ist,
daB die folgenden Felder und entsprechenden
Bereiche vorhanden sind:

FELD BEREICH
1 NAME (Feld) NAMFLD$
2 MODIFIZIERTER NAME (Feld) MODFLD$
3 STRASSE (Feld) STRFLD$
4 STADT (Feld) STDFLD$
5 STAAT (Feld) STAFLD$
6 TELEFONNUMMER (Feld) TELFLD$
7 INDEX (Feld) INDFLD$

Die Bedeutung der meisten Felder dirfte mit
Ausnahme der Felder 2 und 7 klar sein. Be-
trachten Sie zuerst das MODIFIZIERTER
NAME-Feld. Als wir das erste Mal das Problem
des Datenformates fiir den Namen untersuch-
ten, standen zwei Alternativen zur Wahl: ein
fest vorgegebenes Format zur Namenseingabe
oder eine beliebige Eingabeform. Da es eine
Vielzahl an Moglichkeiten gibt, sind bel einer
beliebigen Eingabe die Such- und Sortier-Rou-
tinen relativ kompliziert. Um dieses Problem zu
16sen, werden die eingegebenen Namen in ein
einheitliches Format umgewandelt: Alle Buch-
staben werden zu Grofibuchstaben, alle nicht-
alphabetischen Zeichen (z.B. Leerzeichen,
Punkte, Apostrophe, usw.) werden entfernt und
zwischen Vornamen und Familiennamen (falls
vorhanden) befindet sich nur eine Leerstelle.

Feld-Umwandlung

Diese Standardisierung ist notwendig, da die
Such- und Sortier-Routinen einen Vergleich
durchfithren miissen. Andererseits wollten wir
beim Abrufen eines Namens oder einer
Adresse die Daten in der eingegebenen Form
erhalten. Zur Losung dieses Problems gibt es
zwel Moglichkeiten: Entweder wird jedes Na-
mens-Feld nur beim Sortieren und Suchen in
ein einheitliches Format umgewandelt, oder
das Namens-Feld wird sofort in ein einheit-
liches Format gebracht und als separates Feld
gespeichert.

Bei beiden Moglichkeiten gibt es Vor- und
Nachteile. Die tempordre Umwandlung zum
Sortieren und Suchen spart Speicherplatz, da
weniger Daten in der Datel gespeichert wer-
den miissen. Andererseits ist diese Methode
sehr zeitintensiv. Reserviert man ein separates

Feld fiir den standardisierten Namen, wird die
Umwandlung fiir jedes Verzeichnis nur einmal
vorgenommen.

Das andere Feld, das Verwirrung stiften
kann, ist das INDEX-Feld. Es wurde als zusatz-
liches Feld integriert, um zukinftige Erweite-
rungen oder Modifikationen des Datensatzes
zu erleichtern, ohne dafl das ganze Programm
umgeschrieben werden muf. Die Integration
von Feldern heift ,binding’ (Binden) — ein Aus-
druck, der die Zusammenhénge zwischen den
Daten umfaft. Alle Felder oder Elemente in je-
dem der Verzeichnisse sind ,zusammengebun-
den’, da sie denselben Index haben und alle
Felder eines Verzeichnisses gemeinsam Iin
einer Datei gespeichert werden.

Dateistruktur festlegen

Bevor Sie versuchen, ein neues Verzeichnis in
den Datensatz aufzunehmen, sollten Sie sich
einige Gedanken iiber die Struktur von Da-
teien machen. Als erstes legen wir die Anzahl
der Verzeichnisse auf 50 fest. AuBerdem wird
angenommen, daf alle Daten bereits in vorge-
gebene Bereiche libertragen worden sind (als
Aufgabe der INITIALISIERUNGS-Routine).

Wenn ein neues Verzeichnis hinzugefigt
wird, ist es am einfachsten, es am Ende der
Datei abzulegen (das wére das erste leere Ele-
ment in jedem Bereich). Als erstes mufl nun
herausgefunden werden, wie grofl der Bereich
ist. Da das eine Information ist, die man in vie-
len Teilen des Programms gebrauchen kann,
fiihrt man dies sinnvollerweise in der INITIALI-
SIERUNGS-Routine aus. Fir diesen Zweck
wird eine globale Variable eingesetzt (das ist
eine Variable, die in jedem Programmteil ver-
wendet werden kann). Wir nennen sie GROSS.

Da beim ersten Programmlauf noch kein
Verzeichnis existiert, kann man der Variablen
GEGEN erst dann einen Wert zuwelsen, wenn
das Programm etwas mit den Daten macht.
Trotzdem kann man GEGEN in der INITIALI-
SIERUNGS-Routine den Wert 0 zuweisen. Die-
ser Vorgang ist in BASIC nicht unbedingt not-
wendig, da er automatisch vollzogen wird. Es
ist aber eine gute Angewohnheit und sollte fiir
lokale Variablen immer vorgenommen werden.
So kann unerwiinschten Fehlfunktionen durch
Mehrfachbenutzung derselben Variablen in
verschiedenen Programmteilen vorgebeugt
werden.

Beim ersten Start des Programms werden
zahlreiche Initialisierungen durchgefiihrt und



Daten von Diskette oder Cassette geladen und
in String-Variablen iibertragen. Danach wird
das AUSWAHL-Menii dargestellt. Wahlt der
Anwender nun Option 6 (Hinzufiigen eines
Verzeichnisses), enthalt die Variable WAHL
den Wert 6, worauf das Unterprogramm NEU-
ADR aufgerufen wird.

Das Hinzufiigen eines neuen Verzeichnisses
bedeutet auch, daB die Datei sich nicht mehr in
der richtigen Reihenfolge befindet. Da ein Sor-
tiervorgang einige Zeit benotigt, ist es nicht un-
bedingt notwendig, alle Verzeichnisse nach je-
der neuen Eingabe zu sortieren. Stattdessen
wird ein Flag (Merker) gesetzt, der kennzeich-
net, daB ein neues Verzeichnis eingegeben
wurde.

Es folgt untenstehend eine komplette Liste
der im Programm gebrauchten Arrays, Varla-
blen und Flags:

ARRAYS (BEREICHE)

NAMFLD$ (Namens-Feld)

MODFLD$ (modifiziertes Namens-Feld)

STRFLD$  (StraRen-Feld)

STDFLD$  (Stadt-Feld)

STAFLD$ (Staat-Feld)

TELFLD$ (Telefon-Feld)

INDFLD$ (Index-Feld)

VARIABLEN

GROSS (momentane Grolke der Datei)

GEGEN (Index des momentanen
Verzeichnisses)

FLAGS

VNEU (neues Verzeichnis einfligen)

SORT (sortiert ab Verzeichnis Modifi-
kation)

SICHERN (gespeichert ab Verzeichnis
Modifikation)

VMOD (Modifikation durchgefuhrt seit

letztem Sichern)

Es ist klar, daff im Verlauf der Programment-
wicklung weitere Bereiche gebraucht werden.
Wahrscheinlich sind auch weitere Variablen
notig. Eine neue Sicherung oder Sortierung der
Dateien ist solange nicht notwendig, bis eine
Modifikation stattgefunden hat. Somit Ist
VMOD wahrscheinlich das einzige Flag, das
wirklich gebraucht wird. Als weitere Ubung in
der Top Down-Programmierung sehen Sie nun,
wie einfach die *NEUADR*-Routine zu pro-
grammieren ist.

1 4 (AUSFUHRUNG) 6 (NEUADR)
BEGIN (STARTE)
Lokalisiere momentane Dateigrofde
Frage nach Eingaben
Ordne Eingaben Ende des Bereiches zu
Setze VMOD Flag
END (ENDE)

BASIC 17

Il 4 (AUSFUHRUNG) 6 (NEUADR)
BEGIN (STARTE)

(GroRe der Datei ist GROSS)

(Frage nach Eingaben)

Losche Bildschirm

Drucke Meldung fir erstes Element
(GROSS)

Eingabe der Daten in Element (GROSS)
(Fragen und Eingaben fir alle Ele-
mente)

Setze VMOD auf 1

END (ENDE)

All dies kann geradeaus programmiert werden
und erfordert keine Schleifen oder kompli-
zierte Strukturen. Der nachste Schritt kann be-
reits die Umsetzung in BASIC sein.

Il 4 (AUSFUHRUNG) 6 (NEUADR)

BASIC CODE

CLS: REM ODER VERWENDE PRINT
CHR$(24) ETC ZUM LOESCHEN DES
BILDSCHIRMS

INPUT “GIB NAMEN EIN";NAMFLD$
(GROSS)

INPUT "GIB STRASSE EIN";STRFLD$
(GROSS)

INPUT "GIB STADT EIN":STDFLD$(GROSS)

INPUT “GIB STAAT EIN";STAFLD$(GROSS)

INPUT “GIB TELEFON EIN";
TELFLD$(GROSS)

LET VMOD=1

LET INDFLD$=STR$(GROSS)

GOSUB *MODNAME*

RETURN

In der drittletzten Zeile wird das INDFLDS-Feld
auf den Wert von GROSS gesetzt (durch Um-
wandlung in einen String mit STRS), so daB es
zu einem spateren Zeitpunkt als Index verwen-
det werden kann. Das Ergebnis der Routine
*MODNAME* ist ein Element (GROSS) in
einem Feld mit dem Namen MODFLDS. Alle
Such- und Sortiervorgange konnen nun mit die-
sem Feld durchgefiihrt werden. Da das Feld
denselben Index wie die anderen Felder des
Verzeichnisses hat, ist es einfach, den Namen
und die Adresse in der urspriinglichen Form
auszugeben.

Die  Unterprogramme MODVER und
LOESCHVER (zum Modifizieren und Loschen
von Verzeichnissen) sind NEUADR sehr ahn-
lich, mit der Ausnahme, daf vor ihrer Ausfih-
rung das zu andernde Verzeichnis erst heraus-
gesucht werden muf. Aus diesem Grund star-
ten beide Unterprogramme durch Aufruf von
FINDVER.

Es gibt zwei Wege, iiber die ein Suchvor-
gang vorgenommen werden kann. Der eine ist,
einen ungeordneten Haufen zu durchsuchen.
Dies macht die Suche sehr langsam. Im
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schlimmsten Fall mufl die Routine alle Daten
durchsehen, bevor sie den gesuchten Daten-
satz findet. Der Vorteil dieser Methode dage-
gen ist, daB eine Aktivierung der Suchroutine
nicht immer nétig ist, wenn ein Verzeichnis hin-
zugefigt, geldscht oder gedndert wurde.

Wenn die Daten in einer bestimmten Form
geordnet sind — numerisch oder alphabetisch
beispielsweise — muf das Programm nur
einen Kkleinen Teil der Daten durchsehen. Je
grofier die Datenmenge, desto effizienter wird
das binare Suchen. Wenn genug Daten in der
Datel enthalten sind, kann der Sortiervorgang
beschleunigt werden. Hierzu ist ein Weg, das
erste und letzte Auftreten der Initialen des Vor-
namens zu lokalisieren,

Ein anderer Weg zur Beschleunigung einer
Sortier-Routine ware, eine Tabelle einzurich-
ten, in der das erste Auftreten jedes Buchsta-
bens des Alphabetes aufgefiihrt wird. Bei An-
derungen muf diese Tabelle dann jeweils wie-
der angepafit werden.

Die Aufgabe des Suchens und Sortierens ist
eine der komplexesten in der Programmie-
rung. Es gibt ganze Biicher zu diesem Thema.
Wir werden nicht versuchen, die optimale Lo-
sung fiir unser Programm zu finden, da dies
von zahlreichen Faktoren abhangt, einschlieB-
lich der Menge der Verzeichnisse in der Datei
und ob z. B. Diskettenlaufwerke angeschlos-
sen sind oder nicht.

Im folgenden sehen Sie ein Programm in der
Pseudo-Sprache zum Durchsuchen der Ele-
mente im MODFLDS Bereich. Die String-Varia-
ble KEYS ist der Schliissel fiir die Suche. Der
Ausdruck ,Key" bedeutet hier eine vorgege-
bene Gruppe von Zeichen, die zum Finden des
Verzeichnisses bzw. der Verzeichnisse bend-
tigt wird.

Frage nach zu suchendem Namen
LET KEY$=Name (der gesucht werden soll)
LET BTM=1
LET SUCHEN=0
LET TOP=GROSS
LOOP (SCHLEIFE) wahrend (BTM < =
TOP) AND (SUCHEN=0)
LET MID=INT((BTM+TQOP)/2)
IF KEY$=MODFLD$(MID)
THEN (DANN)
PRINT NAMFLD$(MID)
PRINT STRFLD$(MID)
PRINT STDFLD$(MID)
PRINT STAFLD$(MID)
PRINT TELFLD$(MID)
LET SUCHEN=1
ELSE (SONST)
IF KEY$ > MODFLD$(MID)
THEN LET BTM=MID+1
ELSE LET TOP=MID—1
ENDIF
ENDIF
ENDLOOP (ENDE DER SCHLEIFE)
IF SUCHEN=0 THEN PRINT "VERZEICHNIS

NICHT GEFUNDEN"
END (ENDE)

Beachten Sie die Meldung des Programms,
wenn es den gesuchten Datensatz nicht finden
konnte. Diese Anweisung wird nur ausgefiihrt,
wenn die Suche erfolglos blieb.

Die Suche mit Hilfe eines exakten Ver-
gleichs ist allerdings nicht sehr praktisch,
selbst wenn die gesuchten Daten vorhanden
sind. Der Vergleich zwischen KEYS und
MODFLDS ist vollig unflexibel. Selbst die ge-
ringste Abweichung fiihrt dazu, daf die Daten
nicht gefunden werden.

Doch es gibt Wege, um dies zu verhindern,
auch wenn dadurch ein grofierer Programmier-
aufwand entsteht und der ganze Vorgang et-
was langer dauert. Die erste Verbesserung
waére, erst einmal die Familiennamen zu tiber-
prifen. Jetzt macht es auch Sinn, daf im
MODFLDS-Bereich der Name in der Form Fa-
milienname (Leerstelle) Vorname steht. Eine
entsprechende Routine zum Vertauschen der
Namen haben wir bereits an fritherer Stelle in
diesem Kurs beschrieben.

Ist das erste Auftreten des gesuchten Fami-
liennamens erfolgreich, sollte die Routine nun
die Vornamen durchsuchen und vergleichen.
Gibt es den gesuchten Vornamen, ist alles in
Ordnung — das gesuchte Verzeichnis ist ge-
funden. Gibt es den gesuchten Vornamen in
der eingegebenen Form nicht, wird die Sache
kompliziert und die Strategie zur Losung muf
sehr vorsichtig geplant werden. Wir koénnten
zum Beispiel alle Vornamen durchsuchen und,
wenn ein exakter Vergleich erfolglos bliebe,
nach einem anndhernden Vergleich suchen.

Anstelle der Meldung ,VERZEICHNIS
NICHT GEFUNDEN" wie im oben gezeigten
Programm wére es besser, eine Meldung ,EX-
AKTER VERGLEICH NICHT GEFUNDEN. VER-
SUCHEN SIE EINE ANNAEHERUNG? (J/N)?"
auszugeben. Was bedeutet das Wort , Anna-
herung"? Ist Bobby eine Annaherung an Ro-
bert? Was ist mit Robrt? Beide Namen koénnten
ja tatsdchlich eingegeben worden sein. Lassen
Sie uns versuchen, die Bedeutung einer Anna-
herung zu definieren und dann ein entspre-
chendes Programm in BASIC zu entwickeln.

ROB oder RBRT?

Nehmen wir einmal an, der String im Speicher
ware ROBERT. Welche der folgenden beiden
Alternativen ist eine groBere Anndherung: ROB
oder RBRT? Beim zweiten Wort haben wir vier
richtige Buchstaben von insgesamt sechs, wo-
bei beim ersten nur drei Buchstaben iiberein-
stimmen. Andererseits befinden sich beim er-
sten Wort die drei Buchstaben in der richtigen
Reihenfolge, wogegen beim zweiten nur zwei
Buchstaben, diese aber immerhin in der richti-

- gen Reihenfolge stehen.

Die Auswahl ist willkirlich. Wir wollen hier



der richtigen Reihenfolge von moglichst vielen
Buchstaben mit dem Vergleichsstring den Vor-
zug geben. Wenn kein exakter Vergleich mit
einem Teilstring moglich ist, versucht das Pro-
gramm, die groftmogliche Anzahl iberein-
stimmender Buchstaben herauszufinden.

Das folgende Programm in der an BASIC an-
gelehnten Pseudo-Sprache durchsucht die
Strings eines Bereiches und beachtet dabei je-
weils die ersten ,n’ Buchstaben, wobei n' die
Anzahl der Buchstaben im Schliissel (KEYS)
ist. Erweist sich der Vergleich als erfolglos,
wird demnach eine entsprechende Meldung
ausgegeben.

DIM BEREICH$(4)
FOR L=1TO 4
READ BEREICH$(L)
NEXT L
DATA "ROBERT", "RICHARD", "ROBIANA",
"ROBERTA"
LET KEY$="RON"
LET LKEY=LEN(KEY$)
LET SUCHEN=0
LOOP FOR INDEX=1TO 4
IF KEY$=LEFT$(BEREICH$(INDEX),LKEY)
THEN PRINT "VERGLEICH IST”
;BEREICH$(INDEX)
LET SUCHEN=INDEX

ENDIF
ENDLOOP (ENDE DER SCHLEIFE)
IF SUCHEN=0

THEN PRINT KEY$; "IST KEIN EXAKTER
VERGLEICH VON IRGENDWEL-
CHEN DER"

PRINT "ERSTEN ";LKEY;" ZEICHEN"

Anschliefend konnte das Programm nach
LKEY-langen Gruppen von Zeichen suchen,
startend mit dem jeweils zwelten Buchstaben
in jeder Zeichenkette. Trifft wieder kein Ver-
gleich zu, konnte der Vorgang mit dem jeweils
dritten Zeichen usw. fortgesetzt werden. Wenn
hierbei kein Erfolg zu verbuchen ist, konnte
das Programm versuchen herauszufinden, wel-
cher String die grofitmogliche Anzahl an ge-
meinsamen Buchstaben mit KEYS hat. Versu-
chen Sie als Ubung, das Programm in dieser
Form zu schreiben.

Die meisten Datenverwaltungsprogramme
bieten die Moglichkeit, nach den ersten Zel-
chen in einem Feld zu suchen, ahnlich der hier
beschriebenen Methode. Andere zeigen ein
Verzeichnis an, wenn die gesuchte Zeichen-
kette irgendwo innerhalb des Feldes oder
eines Verzeichnisses auftaucht. Die Moglich-
keit, ein Zeichen nicht genau bestimmen zu
missen, ist besonders niitzlich: K?R wirde
KIRSTEN oder KARL finden, nicht aber KA-
TRIN. Die fortgeschrittenste Form des Suchens
arbeitet phonetisch, so dafl nach Eingabe des
Namens Sibille bel der anschlieBenden Daten-
abfrage auch das d&hnlich lautende Wort
Sybille gefunden werden konnte.

BASIC-Dialekte

7
|

Dies ist das Listing des Pro-
gramms, das die Reihenfolge des
Vor- und Familiennamens mitein-
ander vertauscht:
100 CLS
200 PRINT “GEBEN SIE DEN
NAMEN IN DER FORM”
300 PRINT “VORNAME
FAMILIENNAME EIN”
400 PRINT “Z.B. OSWIN HEIDER"
500 INPUT “EINGABE DES
NAMENS”;N$
600 GOSUB 9500
700 PRINT “NAME IN
STANDARDFORM IST*
800 PRINT N$
1000 STOP
9500 REM UNTERROUTINE ZUM
AUSTAUSCH DER NAMEN
9520 GOSUB 9600
9540 IF P=0 THEN RETURN
9560 LET N$=S$+", “+F$
9580 RETURN
9600 REM UNTERROUTINE ZUM
EINFUEGEN EINER
LEERSTELLE IN N$
9620 LET N=LEN(N$)
9630 LET P=0
9640 FOR K=1TO N
9650 IF N$(K)=" " THEN LET P=K
9655 IF N$(K)="“ THEN LET K=N
9660 NEXT K
9670 IF P=0 THEN RETURN
9680 LET F$=N$( TO P-1)
9700 LET S$=N$(P+1TO)
9720 RETURN

Beim Commodore 64, VC 20, Oric
und Lynx ersetzen Sie die Zeilen
9600 bis 9720 des Spectrum Listings

| wie folgt:

9600 REM

9620 LET N=LEN(N$)

9630 LET P=0

9640 FOR K=1TO N

9650 IF MID$(N$,K,1)=""
THEN LET P=K:LET K=N

9660 NEXT K

9670 IF P=0 THEN RETURN

9680 LET F$=LEFT$(N$,P-1)

9720 RETURN

Beim Dragon 32 und dem Acorn B
ersetzen Sie die Zeilen 9600 bis
9720 des Spectrum Listings durch
die folgenden Zeilen:

9600 REM

9620 LET N=LEN(N$)

9670 IF P=0 THEN RETURN
9680 LET F$=LEFT$(N$,P-1)
9700 LET S$=RIGHT$(N$,N-P)
9720 RETURN

Wie wir bereits zuvor angemerkt
haben, ist INSTR eine niitzliche
Funktion, gerade dann, wenn man
mit Datensatzen arbeitet. Wenn Thr
Computer diese Funktion kennt,
konnen Sie sicher eine bessere
Suchroutine entwickeln.

Beim Acorn B ersetzen Sie Zeile

500 des Spectrum Listings wie

folgt:

500 INPUT “NAMEN
EINGEBEN“,N$
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T R S
Bits aus der Buchse

Winchester-Laufwerke bieten dem Computer-Besitzer weit mehr
Speicherplatz und auflerdem sehr kurze Zugriffszeiten.

Obwohl Heimcomputer wahrend der letzten
Jahre in vielen Bereichen an die Leistung
kleinerer kommerzieller Rechner heranrei-
chen, liegen sie in der Plattenspeicher-Kapazi-
tat immer noch weit zuriick. Bei einem Heim-
computer ist eine Disketten-Kapazitat von 100
KByte zufriedenstellend. Aber ein Biirorechner
bendtigt ein Vielfaches an Speicherplatz. Ein
Stapel Disketten, auf denen samtliche Be-
triebsdaten nicht systematisch verteilt sind, ist
in diesem Fall keine Losung. Um den schnel-
len Zugriff auf gréBere Datenmengen zu ge-
wahrleisten, werden grofe, starre Magnetplat-
ten mit speziellen Laufwerken eingesetzt. IBM
baute vor rund 20 Jahren die ersten Laufwerke
dieser Art. Da die Kapazitdt 30 Megabyte je
Plattenseite betrug, wurden sie kurz "30-30"
genannt — genau wie das berithmte Winche-
stergewehr. Spater entwickelte sich daraus der
Begriff ,Winchesterplatte".

Hohe Spurendichte

Bel Winchesterlaufwerken werden unflexible
Platten (hard disks) verwendet: Das erlaubt
die Erhdhung der Spurendichte auf mehrere
Hundert tpi (tracks per inch = Spuren je Zoll).
Zum Vergleich: Eine normale Floppy weist 96
tpi auf. Die Technologie ist inzwischen so weit
fortgeschritten, daf selbst 50 Megabyte Spei-
cherkapazitat in einem Gehause von der
CroBe eines 5:-Zoll-Floppylaufwerks nicht un-
gewohnlich sind.

Der Trend zu den Festplatten hat auch fiir
den Heimcomputer-Benutzer Vorteile, und
zwar in Form der ,halbstarren” Microdisketten
mit 35 Zoll oder 3 Zoll Durchmesser von Sony
bzw. Hitachl mit erhohter Kapazitat.

Die Zunahme der Aufzeichnungsdichte er-
zeugte jedoch neue Probleme. Die Anspriiche
an Genauigkeit und Geschwindigkeit der
Kopfpositionierung erforderten eine neue An-
triebslosung fiir die Magnetképfe. Bei der
,Voice Coil“-Winchester benutzt man statt
elnes Schrittmotors mit Spiralkurvenschaltung
und Hebelilibertragung einen Linearantrieb.

wFliegende* Kopfe

Die Magnetkopfe werden &hnlich wie die
Membran eines Lautsprechers unmittelbar
durch die elektromagnetische Kraftwirkung
einer Schwingspule (voice coil) iber die Plat-
tenoberflache bewegt.

Die Kopfe ,fliegen" auf einem Luftkissen
tuber die Platte, ohne sie zu beriihren. Daher
kann die Drehzahl gegeniiber einer Diskette
auf das Zehnfache gesteigert werden (iiber
3000 Upm). Voraussetzung fiir dieses Verfah-
ren ist eine luftdichte Versiegelung des Geréa-
tes, um Schaden durch Fremdkorper zu ver-
meiden. Daher verwendete man bislang nicht
auswechselbare Festplatten, neuerdings aber
auch Wechselplatten in verschlossenen Car-
tridges. Diese geben den Zugang fiir den Ma-
gnetkopf erst frei, wenn sie in das Laufwerk
eingesetzt sind. Um Staubeintritt zu vermeiden,
werden die Cartridges unter leichtem Uber-
druck gehalten, und die Luftzufuhr dafiir er-
folgt tiber Microfilter.

Aus Festplatten kann man Stapel bilden und
so z. B. mit zwel 5 MByte-Platten ein 10 MByte
Winchester-Laufwerk aufbauen. Die Organisa-
tion des Speicherplatzes wird durch Aufteilung
in kleinere Sektionen erreicht. Um nun die
Kompatibilitdat mit diskettenorientierter Soft-

Schwebende Kopfe
Wahrend der Schreib/
Lese-Kopf bei einer Dis-
kette auf der Magnet-
schicht gleitet, ,fliegt” er
bei einer Winchester-
platte in geringem Ab-
stand iiber die Platte. Bei
der hohen Drehzahl wird
die angrenzende Luft-
schicht mitgerissen und
dieser Luftstrom hebt
den Kopf. Wenn es durch
Fremdkorper zu der be-
riichtigten , Kopflandung*
kommt, wird die magne-
tische Oberflache der
_Platte zerstort und Daten
gehen verloren.
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Gehause
Winchester-Laufwerke
sind meist in einem sta-
bilen Spritzgufigehduse
untergebracht, weil sonst
die nétige Genauigkeit in
der Justierung der Bau-
teile nicht einzuhalten
ware. Das erklart mit das
erhebliche Gewicht die-
ser Gerite.

Platten
Winchester-Laufwerke
mit héherer Kapazitit ha-
ben mehrere Platten auf
einer Spindel. Die
Schreib/Lese-Kopfe sind
miteinander verbunden;
die erfafiten Spuren
nennt man ,Zylinder*.

Dichtflache

Die Laufwerkmechanik
ist luftdicht versiegelt,
um zu verhindern, daf}
Staub- oder Rauchparti-
kel zwischen Platte und
Magnetkopf geraten und
Schaden hervorrufen.



Spindelmotor

Die Spindel sitzt direkt
auf der Achse eines
Gleichstrommotors, auf
der sich aufferdem noch
ein Generator befindet.
Dessen Ausgangsspan-
nung wird mit einem
Sollwert verglichen; et-
waige Abweichungen
wirken auf die Stromver-
sorgung des Spindelmo-
tors ein. Dieser Regel-
kreis stellt eine gleich-
bleibende Plattendreh-
zahl sicher.

Schreib/Lese-Kopf

Die Magnetkopfe sind
sehr viel leichter als bei
einem Diskettenlaufwerk,
weil sie iiber der Platten-
oberflache ,fliegen“. Die
Zugriffszeit liegt bei nur
einigen Hundertstelse-
kunden.

ware zu gewadhrleisten, die auf den Umgang
mit normalen Floppy Disks ausgelegt ist, ent-
hélt jede einzelne Sektion die Kapazitdt einer
Floppy. Auf diese Weise kann der Computer
die verschiedenen Sektionen genauso wie se-
parate Floppies ansprechen.

Micro-Platten

Bel der Formatierung einer Winchesterplatte
erkennt das Betriebssystem einzelne defekte
Spuren mit fehlerhafter Magnetschicht (bad
sector) und spertt sie fiir den Gebrauch. Dage-
gen bewirkt der ,bad sector" bei einer ge-

Schrittmotor

Der Antrieb des
Schreib/Lese-Kopfes er-
folgt bei diesem Lauf-
werk durch einen Schritt-
motor, dessen Rotation in
definierten Winkelschrit-
ten prazise steuerbar ist.

Controller

Auf dieser Leiterplatte
sind die Drehzahlrege-
lung fiir den Spindelmo-
tor, die Steuerung der
Magnetkopfe und die
Schreib/Leseverstarker
untergebracht. Auflerdem
wird Platz fiir das auf-
wendige Betriebssystem
benotigt, entweder auf
einer zweiten Leiterplatte
im Laufwerk oder inner-
halb des Computers.

wohnlichen Diskette, dafl der gesamte Inhalt
unlesbar wird. Bei der Winchesterplatte ver-
schenken Sie somit nur einige Spuren — und
die paar Hundert Byte sind nicht entscheidend,
wenn funf Millionen Byte verfligbar bleiben.

Mit den Fortschritten der Computertechnolo-
gie werden auch die Winchesterplatten immer
kleiner — schon jetzt gibt es eine 5 Megabyte-
Micro-Winchesterplatte. Angesichts solcher
Entwicklungen ist ein Heimcomputer fiir 2000
Mark, an den ein externer Speicher mit 10 Me-
gabyte angeschlossen werden kann, nicht
mehr so fern. Eine Hard-Disk fiir Heimcompu-
ter wurde bereits vorgestellt.
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Spharen-
klange

Mit dem Befehl ENVELOPE des
Acorn B lassen sich Kldnge fast
uneingeschrankt steuern.

n einer der letzten Folgen haben wir den

SOUND-Befehl und seinen Einsatz auf dem
Acorn B behandelt. Die vielseitigen Klangmog-
lichkeiten dieses Computers lassen sich je-
doch nur mit dem Befehl ENVELOPE voll aus-
schopfen. Uber ENVELOPE kénnen vier
Sounds so genau festgelegt werden, daB sie

Tonhc'jheI
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an das Klangbild des Originalinstruments her-
anreichen. Auch lassen sich damit Klangef-
fekte fiir Spiele herstellen, die z. B. Explosio-
nen oder Gewehrfeuer simulieren.

Der Befehl ENVELOPE hat folgendes Format:
ENVEL @RE N I PSil PS9 PS3 NS1INS2 NSS,
AR,DR,SR,RR,FAL,FDL

Der erste Parameter N setzt die Nummer der
Hillkurve und legt sie damit auch fir ver-
wandte Befehle wie SOUND und SOUND &
fest. Es stehen vier Hiilllkurven zur Verfiigung,
die an die Stelle der gleichbleibenden Laut-
starke der Variablen V (die negative Werte von
0 bis —15 annehmen kann) gesetzt werden
konnen.

T (0 bis 127) & (128 bis 255)

steuert den Zeitablauf des Befehls. Uber diese
Varlable wird die Dauer eines einzelnen

»Schrittes” der Hilllkurve in Hundertstelsekun-
den festgelegt. T = 5 bedeutet, daf jeder
Schritt der Hiillkurve die Lange von finf Hun-
dertstelsekunden hat. Addiert man zu der
Schrittdauer die Zahl 128, wird damit die auto-
matische Wiederholung der Tonhohenkurve
ausgeschaltet. T = 5 + 128 = 133 bedeutet eine
Schrittdauer von fiinf Hundertstelsekunden,
wahrend die Tonhdhenkurve fiir jeden ge-
spielten Ton nur einmal abl&uft.

Der Begriff ,Hiillkurve fiir Tonhdhen" mag
ein wenig verwirren, da wir diese Bezeichnung
zuvor schon fiir die Lautstarke verwandt ha-
ben. In diesem Fall sind jedoch die Schwan-
kungen der Tonhohe wahrend der Dauer eines
Tones gemeint. Fiir den musikalischen Bereich
hat diese Moglichkeit — aufer fiir ein Vibrato —
nur wenig Bedeutung. Als Klangeffekt entsteht
jedoch ein interessanter Trillerton. Unser Dia-
gramm zeigt, daBl die Hiillkurve fir Tonhchen
in drei Bereiche unterteilt ist. Jeder dieser Be-
reiche kann iiber die entsprechenden Varia-
blen PS und NS individuell strukturiert werden:

B8] BS2 & PSS (128 bis 128)

PS legt die GroBe der Schritte fest, um die die
Tonhohe variieren soll. Dabei bestimmt der
SOUND-Befehl am Anfang eines Tones die ge-
wiinschte Hohe. PS1 legt nun die Tonhohenver-
danderung pro Schritt (positiv oder negativ, d. h.
aufwarts oder abwarts) fiir den ersten Bereich
fest, PS2 fiir den zweiten und PS3 fiir den drit-
ten. Ahnlich wie bei SOUND ist die Schritt-
groBe der vierte Teil eines Halbtones.

NS1,NS2 & NS3 (0 bis 255)

NS bestimmt die Anzahl der Schritte pro Ton-
bereich. In Verbindung mit der Variablen PS
laBt sich so die Geschwindigkeit der Tonho-
henschwankungen fiir jeden Bereich einzeln
angeben und damit auch die Dauer der ge-
samten Hiillkurve festlegen. In unserem obi-
gen Beispiel nehmen PS und NS folgende
Werte an:

=1 PSil=-—10 NS =15
PRS2 =10 NS2i== 10
PS8 =15 NSBi=ih

Die Tonhthe wurde iiber SOUND = 160 ge-
setzt. Der Befehl lautet daher:

ENVELOPE =-10:10,
—15415.10,5:0.0.0.0,0.0

Die Dauer der Hiullkurve ist mit (NS1 + NS2 +
NS3) X T angegeben, in diesem Fall also (15 +
10 + 5) X 1= 0,3 Sekunden. Die Hiillkurve der
Tonhohe wird in diesem Fall wahrend der
Dauer des Klanges wiederholt, die Wieder-
holung 1aBt sich aber durch das Setzen der Va-
riable T abschalten.



Rasante
Grafik

Sprites auf dem Commodore 64.

Ine der interessantesten Fahigkeiten des
Commodore 64 ist der Einsatz von Sprites.
Diese haben den gleichen Aufbau wie frei de-
finierbare Zeichen, sind jedoch mit 21 Reihen
zu je 24 Pixeln (bei hochauflésender Darstel-
lung) pro Sprite weitaus grofer. Sprites lassen

58 REM ##% SPRITES £4 ##%
188 FRINT"D"
118 ¥=53248
124 REM----READ SPRITE DATA~~--
139 FORI=12288T012350:READA:POKEL, A NEXT
148 FORI=12352T012414 RERDA: POKEI, A NEAT
156 FORI=832T0894 :READA:FOKEL, A:NEAT
160 FORI=896T0958 :READA: POKEI, A:NEXT
178 FORI=12416T012478 READA: POKET, A NEXT
128 REM--~—-EXFAND SPRITES-—--
198 POKEV+232, 7 POKEY+29,7
209 REM----COLOR SPRITES----
218 POKEY+39, 16 POKEY+48, 19
228 POKEY+41,1
238 REM=-MULTI COLOR--
249 POKEV+28, 3 PUKEY+37, 7 POKEV+38, 9
388 REM~—-~MEMORY POINTERG----
310 PUKE2040, 132:POKEZ041, 193 POKEZ642, 134
328 REM-=——SET Y COORDS-———
330 YB=150:Y1=vY0+42: Y2=YD+34
348 POKEY+1,Y@:POKEY+3, Y1 POKEY+S, Y2
408 REM--~-TURM ON SPRITES---—
418 POKEYV+21,7 :
580 0SUB36G6 REM OMIT IF NO SUBROUTINE
1008 X@=20
1819 POKE2948, 13:POKE2041, 14
1826 POKEY, X0 POKEV+2, 48 FOKEY+4 , X0+48
1838 FORI=1T0500:NEXT
1040 POKEZ040,192 :POKE2041, 193
1050 XO=X0+5
1968 POKEY. %@ POKEY+2, 40 FOKEY+4, HO+48
1678 FORI=1T0S26:NEAT
1080 X@=xX0+5
1898 I[FX@>20RTHEN11168
1108 GOTO1G18
1110 FORJ=1TO1@
1120 POKEZ@40.13:POKEZ041, 14
1136 FORI=1T0580:NEAT
1148 POKEZR40,132:POKEZ2041, 193
1158 FORI=1TOS5@:NEAT
NEXT

1170 GOTO1170

50900 REM----DATA WOMAN TOP=-=-

2018 DATA@,9.8,8,21,8.0,21,0,0,22,0,0,36,0
2020 DATAB,86,9,0.86,0,09,49,0,0,252,0
9030 DATALS.255,0,255,255,, 255,255, &
2040 DHTA19S,255,0,195,255,0,195, 243, 254
3050 DATA207,243, 254

9060 DATA143,249,0,143,252,0,15,252.0

3970 DATA1S,252,9,15,252.,8

3168 REM----DATA WOMAN BOTTOM---—

9116 DATA1S,252,8,15,252.9,15,252,0

3120 DATALS,252,0,5,84,0.5,84,0,5,84,0
2138 DATAS,24,0,10,40,0,224,40,0,234,49,0
3148 DATAZ24,40,0,192,46.@,192,40,0,0,40,0
2150 DATAB.49,9,0,63.9,0,63,0,0,9,0,0,0,0
916@ DATAO.0,Q

920@ REM----DATA WOMAN TOP #2~--~

9212 DATAG,8,0,0.20,32,32, 89,32, 32, 195, 48, 48, 195,48
9228 DATA43, 1835, 4€, 48, 165,48, 48,40, 48,48, 252, 48
9228 DATHS3, 299, 248,63, 255, 240,63, 255, 0
9248 DHTAZ,255,0,3,255,0,3,240, 0

2258 DATALS, 248,08

9268 DATALS, 249,0,19,252.8,15,252,0

9278 DATH1S,252.8,15,252.9

9208 REM----DATA WOMAN BOTTOM #2--—--

9318 DATALS.252.0,15.252,0,15,252,0

#3200 DATA1S,252.0,5.84,8,5.84.9,5.84,0
9350 DATAS,24,9,10,49,0,58, 168, 0,58, 168,09
3348 DATASE,9,0,58,0,0.10,0,9,10,0,0

3350 DATA1G.8.9,15.192,0,15,192.0,8,0.9,2,9,0
3360 DATAG.0,8

9400 REM----TROLLEY DATH--——

2410 DATA152,0.8,224,8.0,118.8

2420 DATAG, 55,192, 8,32,60,8,53

2430 DATHBT, 249,32,8, 15,53, 85,89

2448 DHTAZ2.8,3,53,89.85,0.0,3

2458 DATAZ1.8%,35,31,255,255,24,9

2460 DATAB, 12,0,8,12,9,8,31,255

2470 DATH240,31,255,255.1,0,2.7

2450 DATAB,14,7.9,14

sich In Pixelschritten {iber den Bildschirm be-
wegen, da sie nicht wie normale Zeichen be-
handelt werden, die sich nur in Schritten von
acht Pixeln verschieben lassen. Bis zu acht
Sprites lassen sich gleichzeitig auf dem Bild-
schirm darstellen, wobei jedes individuell pro-
grammiert werden kann.

Ein Sprite 148t sich ebenso leicht konstruie-
ren wie ein Zeichen, das aus acht mal acht Pi-
xeln aufgebaut ist. Zur Speicherung seines Bit-
musters belegt es jedoch einen Block von 63
Bytes. Jedes Sprite hat einen ,Pointer”, d. h.
eine Variable, die die erste Speicheradresse
des Spriteblocks enthélt. Dieser Pointer kann
durchaus mehreren Sprites gleichzeitig zuge-
ordnet sein, wobel die Sprites dann natiirlich
identisch aussehen. Die Form eines Sprites
l1aft sich durch den Tausch des Pointers aber
auch verandern.

Jedes Sprite kann eine von 16 verfiigbaren
Farben annehmen. Mehrfarbige Sprites sind
ebenfalls moglich, allerdings wird dabei die
horizontale Auflésung auf die Halfte reduziert.
Sprites konnen horizontal, vertikal oder in bei-
den Richtungen bis auf das Doppelte ihrer ur-
springlichen Crofie vergrofert werden. Die
grofte Ausdehnung eines Sprites liegt bei
48 X 42 Pixeln, wobei auch hier die Aufldsung
In Richtung der Sprite-Ausdehnung um die
Halfte reduziert wird. Sprites lassen sich in Pi-
xelschritten auch iiber den Bildschirmrand hin-
aus bewegen.

Zusammenstofie

Kreuzen sich die Wege zweier Sprites, scheint
sich das eine iiber das andere hinwegzubewe-
gen. Dabei werden durch Locher des vorderen
Sprites Teile des dahinterliegenden sichtbar.
Der Vorrang eines Sprites vor anderen 148t sich
programmieren und ergibt interessante dreidi-
mensionale Effekte. Jedem Sprite wird dabei
eine Nummer zwischen 0 bis 7 zugeordnet, wo-
bei niedrigere Nummern vor héheren Vorrang
haben, d. h. sich iiber diese hinwegbewegen
kénnen. Normalerweise iberdecken Sprites
auch die normalen Bildschirmelemente (Zei-
chen oder Crafik), es gibt aber auch die Mog-
lichkeit, sie hinter einzelnen Elementen ver-
schwinden zu lassen.

Treffen zwei Sprites aufeinander, so wird
dieser Zusammensto in einem speziellen
Speicher angezeigt, der sich mit dem Befehl
PEEK abfragen 1a8t. Dabei kann auch festge-
stellt werden, welche Sprites daran beteiligt
sind. Ein weiteres Register gibt Auskunft dar-
iber, mit welchen Hintergrundelementen die
Sprites zusammengestofen sind.

Mit all diesen Moglichkeiten lassen sich
auch in BASIC Spiele mit schnellen Bewe-
gungsablaufen schreiben. Leider gibt es keine
Spezialbefehle zur Spritesteuerung, und die
entsprechenden Funktionen kénnen nur tiber
POKE aufgerufen werden.

Simon’s BASIC
Etwa 200 Mark kostet
die Zusatzcartridge,
mit denen die Steu-
erung der Sprites und
der Aufbau von hoch-
auflésender Crafik in
BASIC auf dem Com-
modore 64 stark ver-
einfacht wird. Mitge-
liefert wird ein Hand-
buch, das die 114 zu-
satzlichen Befehle
ausfiihrlich erlautert.
Darin enthalten sind
Befehle zum Aufrufen
der hochauflésenden
Grafik, zur Auswahl
von Vorder- und Hin-
tergrundfarben und
zum Zeichnen von
Kreisen, Ellipsen,
Rechtecken und gera-
den Linien.

Die links aufgefithrten
Programmzeilen koén-
nen in das zuvor ge-
zeigte Supermarktpro-
gramm eingefiigt wer-
den. Dieser Programm-
abschnitt setzt zwei
vergrofierte mehrfar-
bige Sprites zur Dar-
stellung einer mensch-
lichen Form ein und
einen weiteren gedehn-
ten Sprite fiir den Ein-
kaufswagen. In dem
Programm werden die
Spritepointer der ,,Kun-
din“ stindig verandert,
so daf} sie tinzelnd den
Bildschirm zu durch-
queren scheint. Soll das
Supermarktprogramm
als Unterroutine einge-
setzt werden, muf} die
Zeile 3270 in 3270 RE-
TURN gedndert werden.
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Ritter und Drachen

Spielablauf

Stadt in Flammen

Niederlage des Drachens
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Drachentoter

Vier Sprite-Bitraster fiir das Commodore-LOGO sind Ihnen inzwischen
bekannt. Als Ergianzung zu den Spritemoglichkeiten wird hier der
Algorithmus ,,Verfolgungskurve“ anhand des Drei-Kafer-Problems
erliutert und das Spiel ,,Drache gegen Ritter” entwickelt.

m nachstehenden Spielprogramm werden

LOGO-Sprites verwendet. Sie steuern einen
Drachen, der versucht, eine Stadt zu erreichen
und zu zerstoren. Die Verteidigung der Stadt
obliegt einem fliegenden (vom Computer ge-
steuerten) Ritter, der den Drachen zu téten ver-
sucht. Die Bewegung des Drachens erfolgt
durch den Joystick. Gelingt es, dem Ritter aus-
zuweichen und nahe genug an die Stadt heran-
zukommen, 16st sich diese durch den Atem
des Drachens in Flammen auf.

Voraussetzung zum Spielen sind das Einle-
sen des SPRITES-File, die Definition der For-
men, die Eingabe der Befehle und schlieBlich
die Eingabe GAME. Nach Abschluf dieser
Vorbereitungen ruft die Prozedur GAME das
Hauptprogramm PLAY. PLAY bewegt abwech-

selnd den Drachen und den Ritter und priift, ob
der Drache die Stadt erreicht oder der Ritter
den Drachen getottet hat.

Die verfligbaren Farb-Befehle sind sehr ein-
fach. Die Hintergrundfarbe wird mittels BACK-
GROUND, gefolgt von einer Farbnummer, ge-
wahlt. Die Festlegung einer Spritefarbe (und
die Farbe der Linie bei PENDOWN) erfolgt
durch PENCOLOR. Die Farben werden durch
Zuweisung mit dem Befehl INIT.VARIABLES
definiert, zum Beispiel mit PENCOLOR :RED.

Bei der Prozedur PLAY wird die Zeile

IF HIT? THEN DRAGON. DESTROYED
genutzt, um festzustellen, ob der Ritter den
Drachen getroffen hat. Der Befehl HIT? ver-
deutlicht, wie mit LOGO eigene Bedingungs-
abfragen umgesetzt werden koénnen. Als Auf-




gabe erscheint ein “TRUE- oder "FALSE-Wert,
der in die IF-Statements eingelesen wird. Das
Ergebnis “TRUE hat die Ausfiihrung der davon
abhéangigen Aktion zur Folge.

Mit dem Befehl JOYSTICK wird O oder 1 als
Eingabe aufgerufen (korrespondierend zu den
Ports 1 und 2). Steht der Joystick auf Mitte, be-
tragt der Wert —1; wird er nach vorne gedriickt,
ist der Wert 0, 1, wenn er im Winkel von 45
Grad steht; 2 beim 90 Grad-Winkel usw. bis 7.

Explosionen und &hnliche Effekte sind mit
Hilfe der Sprites einfach zu erzeugen. So wird
z. B. durch eine flackernde Kontur iiber dem
zerstorten Objekt eine Explosion dargestellt.
Das FLAME-Sprite erhalt die hochste Prioritat,
so daB es vor den anderen Sprites erscheint.

Zur Kontrolle des Ritters gebraucht der Com-
puter eine einfache Strategie: Der Ritter be-
wegt sich direkt auf den Drachen zu.

Wie konnte man die Defensiv-Strategie des
Ritters verbessern? Eine Moglichkeit ware, die
Bewegungsgeschwindigkeit des Ritters etwa
von 10 auf 11 zu erhohen. Ein anderer, besserer
Weg ware der, den Ritter so zu programmie-
ren, daB er sich entsprechend der Richtung
bewegt, die der Drache gerade eingeschlagen
hat und ihn auf der Linie Drache-Stadt zu pla-
zleren.

Flamme 1
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Die Strategie

Die beste Strategie (fiar beide Figuren) ist,
den angrenzenden, senkrecht iber der
Stadt liegenden Sektor anzusteuern:

T0 KNIGHT.MOVE
TELL :DRAGON MAKE “DX XCOR MAKE “DY

YCORTELL “KNIGHT MAKE “KX XCOR MAKE
«KY YCOR TELL .CITY MAKE* CX XCOR MAKE
«CY YCOR
MAKE “SX DX+ KX) /2
MAKE “SY ( DY +KY) /2
MAKE “VX ( DY - KY)
MAKE “VY ( KX - :DX)
MAKE “FACT ( Ay b - gX )+ VY *
(:CY—'.SY))/((:VX* VX) * (VXT VX)) +
i A (VYT VY))
MAKE “X :SX + -FACT * VX
MAKE “Y :SY + FACT * :VY
TELL :KNIGHT SETH TOWARDS :X N
FD 10
END




Action ins Spiel

Jahr fiir Jahr werden Millionen Spielprogramme fiir Microcomputer
verkauft. Dieses Marktpotential fiir fertige Programme veranlafite
vorausdenkende Software-Anbieter, Spiel-Generatoren zu entwickeln.
Uberraschend ist die Ahnlichkeit der angebotenen Spiele.

Die meisten Heimcomputer-Spiele lassen
sich in zwel Kategorien unterteilen: Aben-
teuerspiele mit und ohne grafischen Darstel-
lungen wie z. B. ,The Hobbit" und Actionspiele
wie ,Space Invaders" oder ,Asteroids”. Schon
eine flichtige Analyse der beiden Spieltypen
enthiillt die Ursachen fiir deren Ahnlichkeit.
Bel Programmen im Stil vom Space Invaders,
um auf die Actionspiele zuerst einzugehen,
sind zwei Grundbestandteile erforderlich: Feu-
erstellung und Ziel. Gelingt es also, Varianten
dieser beiden Voraussetzungen zu abstra-
hieren, und kann der Programmierer die Posi-
tion des Verteidigers, die Feuerkraft und Fre-
quenz wie Intensitat der Angriffswellen frei
gestalten, so lassen sich eine Reihe verschie-
dener Spiele entwickeln, die sich nur geringfii-
gig voneinander unterscheiden, weil lediglich

die Parameter zu modifizieren sind. Eine Ana-
lyse der zahlreichen Spiele mit &hnlich klin-
genden Namen, innerhalb einer ,Programm-
Generation" produziert, belegt, dafl diese Phi-
losophie von professionellen Programmierern
praktiziert wird.

Ein hervorragendes Beispiel fiir Software,
die dies dem User ebenfalls ermoglicht, ist
,Games Designer" (Software Studios/Quick-
silva fiir den 48-K-Spectrum) von John Hollis.
Games Designer beinhaltet acht Spieltypen.
Hat man einen davon gewahlt, lassen sich die
genannten Grundparameter andern. Die Ent-
wicklung eines davon unabhangigen neuen
Spieles ist allerdings nicht moglich.

Die Software wird meniigefiihrt. Unter dem
Gesichtspunkt, eine Reihe vorprogrammierter
Spiele zu bekommen, ist der Cames Designer

Spiel-Designer
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Basisformat

Die Sprites stehen vor
einem einfachen Hinter-
grund und gleiten lang-
sam nach unten.

GANES DESIGNER ©1983 J.HOLLIS

80P SIDES | 123
FLIP BIT
URSDOR UP

8...CURSOR noun

SHIFT TO COLOUR
ENTER TO FINISH

Endergebnis

Die Abbildung zeigt
die Unterschiede zu
den Original-Sprites
und dem Hintergrund.

Sprite-Konfiguration
Die zu fiillende oder zu
l6schende Koordinate
auf der Tabelle wird
ausgewadhlt, wobei am
unteren Bildschirmrand
die tatsdchliche Grofie
und Farbe des Sprite zu
sehen ist.
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Mit ,,The Quill“ kann
der Spieler Abenteuer-
programme selbst ge-
stalten. Im Prinzip
ahnelt The Quill her-
kommlichen Daten-
bankprogrammen. Orte
und Objekte, die im
Abenteuer enthalten
sind, miissen definiert
werden. Durch objekt-
orientierte Program-
miertechniken kénnen
die Elemente aufgeru-
fen und dargestellt oder
als Parameter benutzt
werden, sobald sie im
Spiel selbst Verwendung
finden.
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sein Geld wert. Nach Wahl des zu modifizie-
renden Programms erscheint das Meni, mit
dem Art und Umfang der Modifikation festzu-
legen sind. Das beginnt bei Form und Farbe
der Sprites, aus denen die Protagonisten ge-
schaffen werden. Wenngleich ein Meni be-
reits existierender Sprites gezeigt wird, bietet
das doch Vorteile, da man mit fertigen Baustei-
nen arbeiten kann, die sich innerhalb einer
12 X 12-Matrix bitweise dndern lassen. Alterna-
tiv gibt es die Option, mit einem leeren Screen
zu beginnen und vollig neue Gestalten zu ent-

wickeln. Das Format 12 X 12 (zwei auf zwei Zei-
chen) 148t ein perfekt nutzbares, eigenstandi-
ges Sprite zu.

Die Sprite-Definition selbst erfolgt meniige-
fithrt: Am linken Bildschirmrand werden die
zur Verfiigung stehenden Befehle dargestellt,
rechts erscheint das entsprechende Sprite ver-
grofert. Als hilfreich erweist sich eine zweite
Darstellung des Sprites in originaler Grofie
und Farbe unter dem Text.

Daraufhin erfolgt die Definition, wie sich
diese Sprites auf dem Spielfeld bewegen sol-
len. Dieser Teil, Konfiguration genannt, erlaubt
mehr als nur einfache Richtungsanweisungen
der Einzelelemente. Mit verschiedenen Optio-
nen des Hauptmeniis kann nun ein Bewe-
gungsmuster der Elemente ausgewahlt wer-
den. Um die Bewegung komplexer zu gestal-
ten, lassen sich in diesem Stadium zwel und
mehrere Muster miteinander verbinden.

Angriffswellen und Effekte

Anschliefend erfolgt die Auswahl der An-
griffswellen-Frequenz sowie das Einfligen von
Spezialeffekten, beides sowohl visuell als
auch horbar. Damit ist die Spielgestaltung
beendet. Bleibt noch die Abspeicherung auf
Cassette, um es spater wieder spielen zu kon-
nen. Hier aber liegt unter Anwendergesichts-
punkten der Nachteil des Programms: Das

Spiel wird nicht in spielbarer Form gespei-
chert. Lediglich die Eingabeparameter fiir den
Games Designer sind festgehalten. Womit der
Aufwand fir all jene nutzlos ist, die auf diese
Weise kommerziell verwendbare Spiele ent-
wickeln wollen.

Genau umgekehrt ist der Sachverhalt bei
,The Quill", einem Programmpaket zur Ent-
wicklung und Vermarktung von Abenteuer-
spielen. In dem ausfiihrlichen Begleithand-
buch werden unter der Uberschrift ,Selling
your Adventures" niitzliche Hinweise gegeben,
wie man Programme fehlerfrei gestaltet.

Obwohl als Generator flir Spiele im Stile von
,Dungeons & Dragons" angeboten, werden bei
The Quill Techniken verwendet, die denen
kommerzieller Dateiverwaltungen &ahnlicher
sind. Das Programm ist in drel Hauptteile ge-
gliedert: die eigentliche Datenbank, einen Da-
tenbank-Editor, mit dem die Parameter festge-
legt werden, und einen Datenbank-Interpreter,
mit dem das Spiel zum Laufen gebracht wird.

Begriffslabyrinth

Koénnte man Spiele wie Space Invaders als Ga-
mes analysieren, bei denen Protagonisten in
Position gebracht werden, so trafe auf die
Abenteuerspiele die Bezeichnung ,Begriffsla-
byrinth" zu, da es sich hierbei um ein Labyrinth
handelt, das nicht nur in rdumlichen Dimensio-
nen existiert. Folglich mufl der Spieler nicht
nur nach dem Ausgang suchen, sondern ist
aufgefordert, Gegenstande zu finden, die aber
nur unter ganz bestimmten Voraussetzungen
niitzlich sind. Es gibt z. B. keinen Grund, eine
Glithlampe mit sich herumzutragen, wenn im
Spiel kein Raum mit einer leeren Glithlampen-
fassung existiert.

Um das Spiel interessanter zu gestalten, ist
die Anzahl der Gegenstande, die der Spieler
mit sich fiihren kann, normalerweise begrenzt.
Diese bewufBte Limitierung nutzt der Program-
mierer, um den Spieler in standiger Aktion zu
halten und die Objekte beschaffen zu lassen,
die er zur Losung der Aufgabe im fortgeschrit-
tenen Spielverlauf braucht.

Erster Schritt bei der Entwicklung eines Ad-
venture-Games ist die Entwicklung eines
Drehbuchs und einer Umgebung, in der die
Handlung spielt. Im Quill-Handbuch wird zu-
néchst ein einfaches Spiel dargestellt, bel dem
der Spieler zwischen zehn Gegenstanden
wéahlen kann und sich in nur sechs Radumen be-
wegt. Dieses Spiel ist nicht Programmbestand-
teil. Um es spielen zu konnen, miissen die im
Handbuch dargelegten Parameter eingegeben
werden, wie es bei der Gestaltung eines vollig
eigenen Programms auch erforderlich ware.

Die Anzahl der im Spiel zu verwendenden
Parameter ist auch bei The Quill limitiert, doch
diirfte es einen Mangel an Optionen kaum ge-
ben, da man zwischen 252 Orten und 210 Ge-
genstanden wahlen kann.



Wassersport

»Ballerspiele” im Stil von ,,Space Invaders* dominierten lange den
Software-Markt. Um so erfreulicher ist es, Programme zu entdecken,

die neue Wege aufzeigen.

Bei dem Spiel ,Scuba Dive" von Durell Soft-
ware handelt es sich um ein Unterwasser-
abenteuer, das schon nach kurzer Zeit in den
Hitparaden ganz oben stand. Drei Scuba Dive-
Versionen sind erhéltlich: Die Spectrum-Ver-
sion schrieb Mike Richardson, von Ron Jeffs
stammt die fiir den Oric-1 und Nigel Dewdney
stellte das Programm fir den C 64 fertig. Die
Oric-1-Version wurde auch fiir den Oric Atmos
lauffahig gemacht.

Der Spieler ibernimmt die Rolle eines Tau-
chers, der auf dem Meeresgrund Schatze sam-
melt und dabei einiges riskiert. Hauptaufgabe
des Bildschirm-Helden ist es, Perlen einzu-
sammeln, die mit entsprechenden Gewinn-
punkten honoriert werden. Die Perlen befin-
den sich in Austern und Riesenmuscheln. Im
fortgeschrittenen Spielstadium miissen wert-
volle Gegenstande aus Schatzkisten geborgen
werden, die in einem Tiefsee-Labyrinth ver-
steckt sind.

Tiefsee-Abenteuer

Es gibt eine Reihe guter Griinde, sehr behut-
sam vorzugehen. Das Wasser ist von Kreaturen
bevolkert, die dem Taucher zum Verhangnis
werden konnen: Quallen, Kraken, Tintenfische,
Zitteraale und — in der Spectrum-Version —
Haie! Bei Beriihrung eines dieser Tiefsee-
Monster verliert der Taucher sein Leben. Er
muf den Kontakt mit ihnen um jeden Preis ver-
melden. Das Einsammeln der Perlen aus den
Riesenmuscheln ist ebenso gefahrlich, da sie
thre Schalen unvermittelt schlieBen und die
Spilelfigur einsperren.

Die schmalen Fingdnge zur Haupthohle und
den tieferen Ebenen werden von Riesenkra-

ken bewacht. Da sie ihre Fangarme standig
bewegen, ist ein Vorbeikommen schwer. Doch
mit entsprechender Ubung schafft man auch
das. In der Commodore-Version gibt es keine
Kraken. Dafiir stehen Falltiren im Weg, die
sich rhythmisch 6ffnen und schliefen. Sie be-
tauben den Taucher, wenn er getroffen wird.

Der Spieler hat in diesem Programm drei Le-
ben zu verlieren. Vier Schwierigkeitsgrade
stehen zur Verfiigung. Er verliert ein Spiel
durch Berithrung der Kreaturen oder wenn der
Sauerstoff ausgeht. Jede Spielvariante beginnt
mit einem Blick auf die Meeresoberflache und
einer Teilansicht der unteren Regionen. Dabei
dient ein Boot als Tauchbasis. Beim Abtauchen
besteht die Gefahr, unter dem Boot gefangen
zu werden. In der Spectrum-Version ist ein gu-
ter Orientierungssinn noétig, weil das Boot drif-
tet, wenn man sich unter Wasser befindet. Im
Programm fir den Oric stellt dies kein Problem
dar, da sich das Boot stets von links nach
rechts bewegt und im Blickfeld ist, so lange
man sich an der Oberflache aufhalt.

Die grafische Qualitdt des Spectrum-Pro-
gramms (librigens das beste der drei) ist her-
vorragend. Die Farbigkeit besticht und die Ge-
staltung der Meeresungeheuer wie der Hohlen
wirkt &duferst realistisch. Der Taucher wird
durch die ,X"- und ,Z"-Taste im Uhrzeigersinn
oder entgegengesetzt gesteuert, mit den Ta-
sten ,Space” und ,Shift" bewegt man ihn vor-
warts. Beim Spectrum kann ebenfalls ein Joy-
stick verwendet werden; allerdings arbeitet
das Programm nicht mit dem Kempston Joy-
stick-Interface. Commodore-Spieler haben
auch die Wahl zwischen Tasten- und Joystick-
steuerung, wogegen das Oric-Programm nur
mit dem Keyboard zu spielen ist.

Perspektivisch gesehen

Die Abbildung wurde
aus den verschiedenen
Einzelbildern der Spec-
trum-Version zusam-
mengesetzt und anein-
andergefiigt, um das
Unterwasser-Labyrinth
aus der Sicht des Tau-
chers zu zeigen.

Die Bildschirmfotos zei-
gen die Qualitatsunter-
schiede der einzelnen
Scuba Dive-Versionen.

Commodore 64
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Micro-

Uberwachung

Heimcomputer konnen mit Sensoren fiir Licht, Warme oder Gerdusche
verbunden werden. Mit den ermittelten Daten lafit sich die Heizung
regeln oder eine Alarmzentrale aufbauen.

icroprozessoren finden heute in einer
Vielzahl von Haushaltsgerdten wie
Waschmaschinen, Toastern, Videorecordern
oder auch Zentralheizungen Verwendung. Zum
Informationsaustausch kénnen die Chips mit-
einander verbunden oder auch an eine Kon-
trollzentrale angeschlossen werden. Gerade
im Haushalt wéare eine zentrale Steuerung ver-
schiedener Arbeitsvorgange winschenswert.
Bei Steuerungssystemen wird zwischen drei
unterschiedlichen Kategorien unterschieden:
Online-Systeme, Interrupt (Unterbrecher-)
Systeme und Netzwerk-Systeme.
Online-Systeme kann man fertig kaufen, der
Selbstbau ist aber nicht unmoglich. Bei Online-
Anlagen ist ein normaler Heimcomputer mit
speziellen Interfaces an elektromechanische
Gerate angeschlossen, die z. B. Thermostate
steuern. Die Montage erfordert allerdings gute
Kenntnisse der Hardware. Umfangreiches
Wissen vorausgesetzt, konnen Sie auch das
spezifische Kontroll-Programm selbst entwer-
fen. Die Einschrankung der Online-Systeme
besteht darin, daf das Programm stdndig lau-
fen muB. Wird die Stromversorgung auch nur
kurz unterbrochen, reagieren die angeschlos-
senen Regler nicht mehr auf die Anweisungen
des Rechners.

Interrupt-Systeme

Die zweite Cruppe von Kontrolleinrichtun-
gen arbeitet mit Interrupts. An der Zentralhei-
zung, der Alarmanlage oder einem Rauchmel-
der sind Gerate angeschlossen, die im Fall
einer Storung ein Signal an den Rechner ge-
ben, wodurch das gerade laufende Programm
sofort unterbrochen wird. Auch ein Interrupt-
System mufl standig laufen. Kurzfristiger
Stromausfall schadet jedoch nicht, weil sich
die iberwachten Anlagen auch ohne den
Computer selbsttéatig regeln kénnen.

Der Rechner halt fiir jedes angeschlossene
Cerét ein besonderes Programm bereit. Ange-
nommen, vom Rauchmelder kommt eine Inter-
rupt-Botschaft, wahrend Sie gerade ein Aben-
teuerspiel am Computer ausprobieren. Darauf-
hin bricht der Computer das Spiel ab (wobel er
den Spielstand automatisch speichert) und
setzt das Programm ,Rauchmeldung” in Gang.
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Auf dem Bildschirm konnte zum Beispiel ein
Hinweis auf Feuergefahr erscheinen oder,
wiirde gerade niemand mit dem Computer ar-
beiten, eine Sirene erténen. Nachdem die Ur-
sache flir den Alarm entdeckt und die eventu-
ellen Schaden beseitigt worden sind, konnen
sie sofort wieder an der Stelle Ihres Abenteu-
erspiels weitermachen, an der Sie vorher un-
terbrochen wurden. Ware das Signal aber vom
Zeitschalter der Zentralheizung gekommen,
hatte der Rechner lediglich die Zeit sowie die
Innen- und Auflentemperaturfithler abgefragt
und daraufhin den Heizkessel hoher einge-
stellt — all dies geschieht so schnell, daf} Sie
wahrscheinlich nicht einmal eine Unterbre-
chung Thres Spiels wahrgenommen hétten.

Ein Beispiel fiir die Kategorie der Netzwerk-
Systeme ist der BSR-Home Controller. Diese
Anlage steuert liber einen Stromkrels der
Hausinstallation alle daran angeschlossenen
Ceréte. Jeder Regler hat eine Codenummer
und kann einzeln mit einem iiber das Leitungs-
netz gesendeten Hochfrequenzsignal ein-
oder ausgeschaltet werden. Die Verbindung
eines Computers mit dem Stromnetz ist aber
nicht ungefahrlich und sollte ausschliefllich
von Fachleuten vorgenommen werden!

Der zweite Schritt nach der Installation eines
Kontroll-Systems ist dessen Fernbedienung —
etwa das Ausschalten der Heizung vom Biiro
aus. Einige dieser Anlagen kénnen mit einem
Telefon-Modem versehen werden — allerdings
sollte das System, in diesem Fall durch ein
,<PaBwort", vor unberechtigtem Zugang ge-
schutzt werden.

Ebenso wie uic woeschriebenen Systeme
kann man eine Vielzahl von Sensoren daftir
kaufen — vom einfachen Microschalter der
Alarmanlage bis zum digitalen Temperaturfiih-
ler. Eine grofile Zahl von Heimcomputern er-
laubt den problemlosen Ausbau, etwa der
Apple II, Acorn B oder der Commodore 64, bel
anderen Rechnern miissen Sie jedoch mit um-
fangreichen Umbauten rechnen, um &hnliche
Ergebnisse zu erhalten.

Die Kosten des ,rechnergesteuerten Hau-
ses" sind nicht ganz niedrig — die Verbindung
Rechner—Stromnetz muf schlieBlich nicht nur
elektrisch sicher, sondern auch ansonsten ver-
laBlich sein.
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Ein Schema des Hauses auf dem Bildschirm darzu-
stellen, ist nicht mehr unmdéglich — der modeme
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Die Zeichnung zeigt
zwei verschiedene
Techniken, mit denen
der Rechner die einzel-
nen Gerdte anspricht:
Die drei Sensoren links
melden sich iiber die
normale Interrupt-Lei-
tung, die direkt zum
Microprozessor fiihrt.
Das laufende Programm
wird gestoppt und der
Datenbus fiir die Mel-
dung des Sensors frei-
gemacht. Die Gerite
auf der rechten Seite
sind so gekoppelt, daf
der Computer jedes
einzelne getrennt akti-
vieren kann. Dazu sen-
det er Daten, die zum
Beispiel die Gerite-
nummer der Garagen-
tiir und den Befehl
,,Offnen® beinhalten.
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~Verhexte’ Befehle

In der Fortsetzung unserer Serie iiber den Maschinencode
untersuchen wir die vielfiltigen Formen, in denen ein Programm
eingegeben werden kann - von bindr bis Assemblersprache.

Anfénger auf dem Gebiet des Maschinen-
codes haben oft Probleme mit den vielen
unterschiedlichen Formaten, in denen die Pro-
gramme geschrieben werden konnen. Obwohl
im Speicher des Computers alle Daten iiber Bi-
narzahlen (mit der Lange von je acht Bit) abge-
legt werden, sind diese Zahlenreihen in ge-
druckter Form sehr uniibersichtlich, schwer zu
behalten und anféllig fiir Tippfehler. Fiir ihre
Ein- und Ausgabe wird daher die hexadezi-

Einer der inter-
essantesten Aspekte

die Flexibilitat der
Adressierung — (d. h.
Methoden, Daten aus

Adressierungsarten

dem Speicher zu laden). LDA $23 Al
1

23A0

23A1

23A2

LDA $23A1 X

23A1
23A2
23A3
23A4
23A5 09
LDA ($23A1)
23A1 OF
23A2 68

Unmittelbare Eingabe
LDA #$01 ladt den Akku-

des Maschinencodes ist LDA # $O_T|__ mulator mit der Zahl 01

(hex).

Direkte Adressierung
LDA $23A1 l4dt den In-
halt (1 Byte) der Spei-
cherstelle $23A1 in den
Akkumulator.

Indexierte Adressierung
LDA $23A1X ladt den In-
halt der Speicherstelle,
deren Adresse sich der
Computer errechnet, in-
dem er den Wert des
X-Registers auf die He-
xadezimalzahl $23A1 ad-
diert. Enthdlt das Regi-

. ster X den Wert S04,

- dann wird der Inhalt der
. Speicherstelle $23A5 ge-
laden.

Indirekte Adressierung
LDA ($23A1) 14dt den In-
halt der Speicherstelle in
den Akkumulator, dessen
Adresse durch die Spei-
cherstellen $23A1 und
$23A2 definiert wird, wo-
bei $23A1 das niederwer-
tige und $23A2 das hé-
herwertige Byte enthalt.
Nehmen wir an, $23A1
enthielte $OF und $23A2
enthielte $68. Diese bei-
den Werte ergédben die
Adresse $680F, deren In-
halt die Zahl $07 wire.
Diese wiirde dann in den
Akkumulator geladen.

2 i
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male Form verwendet. Sie hat den Vorteil, daB
der Inhalt eines Bytes als zweistellige Zahl
ausgedriickt werden kann und daf sich jede
Adresse des Arbeitsspeichers (0—65535) vier-
stellig darstellen 1a8t.

Damit sie sich von einer Dezimalzahl unter-
scheidet, wird eine Hexadezimalzahl norma-
lerweise mit einem vorangehenden ,$“-Zei-
chen geschrieben. Bei einigen ,Opcodes” be-
steht auBerdem die Notwendigkeit, einen aus
zwei Bytes bestehenden Operanden (z. B. LDA
$3F80) in umgekehrter Folge einzugeben.
D. h., es wird zundchst das niederwertige Byte
eingegeben und dann das hoherwertige. In un-
serem Beispiel ist die Eingabereihenfolge AD
(die hexadezimale Darstellung des Opcodes
fiir LDA auf dem 6502), gefolgt von 80 und 3F.

Normalerweise wird ein Maschinenpro-
gramm als ,Hex Dump" gedruckt, in Form
einer langen Liste mit zweistelligen Hexadezi-
malwerten. Dabei mufl die Speicherstelle (in
dezimal oder in hex) angegeben werden, die
mit dem ersten Hexadezimalwert belegt wer-
den soll. Der zweite Hexadezimalwert wird
dann in die nachsthohere Speicherstelle gela-
den usw. Der Ladevorgang lafit sich mit dem
BASIC-Befehl POKE ausfithren. Die Anfangs-
adresse wird dabei auf $1000 (dezimal 4096)
gesetzt, und die hexadezimale Liste sieht fol-
gendermafen aus:

AD (dezimal 173)
80 (dezimal 128)
3F (dezimal 63)

Die folgenden drei BASIC-Befehle laden das
Programm:

POKE 4096, 173
POKE 4097, 128
POKE 4098, 63

Hierbei miissen alle hexadezimalen Werte in
Dezimalzahlen umgewandelt werden, bevor
sie in dem POKE-Befehl eingesetzt werden
konnen.

Langere Maschinenprogramme lassen sich
iiber ein kurzes BASIC-Programm — ein ,Lade-
modul fiir Maschinencode" — eingeben. Dabel
wird zunachst die Anfangsadresse des Pro-
gramms angegeben und dann jeder einzelne
Hexadezimalwert. Nach den Eingaben wandelt
das Lademodul den Hexwert in eine Dezimal-
zahl um und setzt diese mit POKE an die nach-




Bits und Mnemonics

Programme im Maschinencode kénnen auf meh-
rere Arten geschrieben werden. Normalerweise
wird dafiir die Assemblersprache eingesetat, in
der die Opcodes (Maschinenbefehle) als Mnemo-
nics eingegeben und symbolische Bezeichnungen
(Labels) verwendet werden kénnen. Beispiel:

LDA GEWICHT
ADC BENZIN
STA GEWICHT

Fiir symbolische Bezeichnungen miissen allerdings
die Adressen angegeben werden wie z. B.:

BENZIN = $03EE
GEWICHT = $031F

Ein Assembler-Programmpaket iibersetzt diese
Angaben in einen Hex Dump und speichert sie auf
einer Diskette. Der , Pseudoassembler” ist nicht so
einfach zu lesen, kann aber von einem ,Spot As-
sembler” ohne ein Diskettenlaufwerk unmittelbar
umgesetzt werden.

LDA $031F
ADC $03EE
STA $031F

Ein Hex Dump (Listing im Maschinencode) be-
steht aus einer Anfangsadresse (links) und einer
Folge von zweistelligen Hexadezimalwerten, die
dem Inhalt des Arbeitsspeichers entsprechen. Die
Operanden (z. B. $031F) werden dabei in umge-
kehrter Reihenfolge gespeichert (1F03), und die
Opcodes werden durch die entsprechenden Hexa-
dezimalwerte ersetzt.

19C4 AD 1F 03 6D EE 03 8D 1F 03

ste erreichbare Speicherstelle.

Die meisten Computer verfiigen iber Be-
fehle, mit denen das Gerat den BASIC-Modus
verlassen und von einer bestimmten Speicher-
stelle an mit der Ausfilhrung des Maschinen-
codes beginnen kann. So bedeutet der Befehl
SYS 4096 (RETURN): ,Ubergib die Steuerung
dem System, und beginne mit der Ausfiihrung
der Instruktion in Speicherstelle 4096". Eine
weitere Moglichkeit ist CALL SE651. Hier wird
eine Routine im Maschinencode aufgerufen,
die an der Speicherstelle (hex) E651 anfangt.

BASIC-Beschleunigung

Bei Eingabe dieser Befehle fiihrt das Gerat die
Maschinenroutine aus. Ist diese fehlerfrei und
verfligt sie an ihrem Ende iiber einen korrek-
ten Abschluf, wird die Steuerung danach wie-
der an das BASIC zuriickgegeben. Mit Maschi-
nenroutinen lassen sich einzelne Funktionen
eines BASIC-Programms erheblich beschleu-
nigen, wobel die gleichen Routinen durchaus
von mehreren Stellen aus aufgerufen werden
kénnen.

Leider werden Fehler im Maschinencode
nicht mit einem hilfreichen ,SYNTAX ERROR"
angezeigt, sondern lassen das System ,abstiir-
zen". Das Gerat unterbricht die Arbeit und
nimmt keine Eingaben mehr entgegen. Dieser

Vorgang schadet zwar dem Computer nicht, Ihr
Programm ist allerdings geldscht und muf neu
eingegeben werden. Mit dem Maschinencode
148t sich daher nicht so bequem experimentie-
ren wie mit einem BASIC-Programm.

Es gibt jedoch ein Hilfsprogramm, das grofie
Unterstiitzung bietet: der ,Monitor fiir Maschi-
nencode” (nicht zu verwechseln mit dem Bild-
schirmmonitor). Einige Hersteller haben den
Monitor als ROM bereits im Gerat integriert,
normalerweise ist er jedoch auf einer Cassette
oder als Cartridge erhaltlich. Ein Monitor fir
Maschinencode ist ein einfaches Betriebssy-
stem, das den Inhalt des Arbeitsspeichers in
Blocken auf dem Bildschirm anzeigt. Mit dem
Monitor lassen sich Speicherstellen leicht ver-
andern oder iiberschreiben. Er ist eine der
schnellsten Methoden, Hexadezimalcode ein-
zugeben. Mit diesem Programm laft sich au-
Perdem Maschinencode ohne ein BASIC-La-
demodul auf Cassette speichern oder davon
einlesen.

Hex Dumps sind zwar eine bequeme Me-
thode zur Darstellung des Maschinencodes,
lassen sich aber nur schwer lesen. Es ist so gut
wie unmoglich, Opcode und Operanden von-
eingnder zu unterscheiden, wenn man nicht
die hexadezimalen Aquivalente aller Opcodes
im Gedachtnis hat. Maschinenprogramme wer-
den daher mit Kiirzeln geschrieben, die aus
drel Buchstaben bestehen — sogenannten
,Mnemonics" — und anhand der Befehlstabelle
des Prozessors in hexadezimale Form iber-
setzt.

Die Assemblersprache ist eine Program-
miermethode fiir Maschinencode, bei der nicht
nur die Mnemonics des Opcodes verwendet
werden, sondern anstelle von Hexadezimal-
zahlen auch Namen (oder symbolische Be-
zeichnungen) als Operanden eingesetzt wer-
den konnen. Legt ein Spiel z. B. in der Spei-
cherstelle SOTB2 die Anzahl der verschosse-
nen Raketen ab, dann kann dieser Wert mit fol-
gendem Befehl in den Akkumulator geladen
werden:

LDA RAKETEN

Am Anfang des Programmes muf natiirlich an-
gegeben werden, dafl die Speicherstelle fir
RAKETEN = $S07B2 ist und daf dieser Speicher
beim Start auf den Wert S09 (neun Raketen)
gesetzt wird.

Ist das Programm in der Assemblersprache
(dem sogenannten Source Code) abgeschlos-
sen, wird es von einem Hilfsprogramm, dem
,Assembler” bearbeitet. Der Assembler er-
setzt die Mnemonics und symbolischen Be-
zeichnungen jedes Befehls durch ihre hexade-
zimale Entsprechung und stellt eine neue Ver-
sion des Programms her, den ,Object Code".
Dieser Code kann in den Arbeitsspeicher
eines Computers geladen und anschlieBend
gestartet werden.

_qb_

. routine aufgerufen

Opcode

Einige Opcodes, die fiir
einen Microprozessor
typisch sind:

Jump SubRoutine
(Springe zur Unterrou-
tine)

Diese Funktion ent-
spricht dem BASIC-Be-
fehl GOSUB. JSR $354D
verdandert den Wert des
Programmzéhlers (PC-
Register), so dafl der
Code von der Speicher-
stelle $354D an ausge-
fiithrt wird.

ReTurn from Subrou-
tine (von Subroutine
zuriickspringen)

Trifft das Programm auf
den Befehl RTS, springt
der Prozessor auf die
Speicherstelle zuriick,
von der aus die Unter-

wurde (entspricht hier
dem Befehl RETURN in
BASIC).

Branch if MInus (ver-
zweige bei Minus-
wert)

Dieser Befehl ist eine
von mehreren beding-
ten Verzweigungsmog-
lichkeiten im Maschi-
nencode. (Der BASIC-
Befehl IF...THEN
GOTO ist ebenfalls ein
bedingter Sprung.) Be-
findet sich ein negati-
ver Wert im Akkumula-
tor, dann verzweigt die
Programmausfiithrung
zu der angegebenen
Adresse. BPL veranlafit
den Sprung bei einem
positiven Wert.

LoaD X register (Lade
das X-Register)

Das X-Register ist ein
weiterer interner Spei-
cher. Es kann zwar
keine Rechenvorginge
ausfithren, wird aber fiir
die ,indexierte Adres-
sierung” eingesetzt.
LDX l4dt einen Wert in
das Register X, wih-
rend STX (STore X)
diesen Wert wieder in
den Speicher zuriick-
schreibt.

INcrement X (Erhéhe
X um 1)

Addiert man eine 1 auf
den Wert des Registers
X (DEX — DEcrement X
— subtrahiert 1 vom
Wert des Registers X)
und verwendet die in-
dexierte Adressierung,
kann man Schritt fiir
Schritt durch eine An-
zahl Speicherstellen
hindurchgehen.
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prozessoren der Micri
computerindustrie. Er
besitzt einen 16-Bit-
Adrefibus und einen
8-Bit-Datenbus. Grofite
Eigenheit des Prozes-
sors ist seine Register-
anordnung. Die ge-
samte Zeropage (der
erste Block des RAM-
Bereiches) kann als All-
zweckregister verwandt
werden.

Motorola
68000

Seit Motorola im Jahre 1982 mit
den Microprozessoren der 68000er
Serie den Nachfolger der
vielgeriithmten 8-Bit-CPU 6809
herausbrachte, dominiert dieser
Prozessor auf einem wesentlichen
Teil des Marktes fiir 16- und
32-Bit-Prozessoren.

i MOS 6502. Er ver-

_einen groBeren Anteil  wendet dhnliche AdreB-

des 8-Bit-Marktes si-
chern. Im nachhinein
gesehen war das ein
Vorteil, da die Firma
sich dadurch auf die
Entwicklung des 68000,
einen 16/32-Bit-Prozes-
sor, konzentrieren
konnte. Der 68000 1af3t
sich in Verbindung mit
vielen Zusatzchips be-
treiben.

und Datenbusstruktu-
ren, hat jedoch wesent-
lich mehr Register (12
8-Bit-Allzweckregister,
zwei 16-Bit-Indexregi-
ster) und einen weitaus
groferen Befehlssatz.
Sein vielleicht grofiter
Vorteil gegeniiber dem
6502 ist die Unterstiit-
zung des Betriebs-
systems CP/M.
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er 68000 hat starke Ahnlichkeit mit dem

MC6800 Prozessor von Motorola, der als
intelligenter Steuerchip fiir Peripheriegerate
weit verbreitet ist. Der weitaus hoher entwik-
kelte 68000 laBt sich aus diesem Grund leicht
mit Peripheriegeraten verbinden, wobel eine
breite Palette einsatzfahiger Hardware bereits
zur Verfiigung steht. Ein- und Ausgabeplatinen
mit dem 6821 PIA Chip (Peripheral Interface
Adaptor) lassen sich dabei ebenso leicht an-
schliefen wie Bildschirmgerate mit 6845 CRTC
Steuerchips (Cathode Ray Tube Controller),
Taktgeber mit dem programmierbaren Zeitmo-
dul des 6840 oder Diskettencontroller.

Der 68000 ist fiir die Entwicklung von Com-
putern besonders wegen der grofien Anzahl
seiner Daten- und AdrefBleitungen interessant.
Beide Busnetze haben voneinander unabhéan-
gige Leitungen, wobei jedes einzelne Bit tiber
einen eigenen Kontaktpin verfiigt. Bei dem

8086, 8088 und Z8000 laufen die Kontakte im
Multiplexverfahren zusammen, d.h., zwel
Busse teilen sich einen Kontaktpin, wobei die
ausgegebenen Signale von den angesproche-
nen Peripheriegeraten wieder getrennt und
decodiert werden miissen.

Der 68000 kann daher so schnell arbeiten,
wie seine Systemumgebung es erlaubt. Beim
Einsatz entsprechend schneller RAM-Chips
lassen sich Warteperioden auf ein Minimum
reduzieren. Der schnellste Prozessor dieser
Serie ist der 68000L 12, der in vielen Funktions-
bereichen bis 16 Megahertz getaktet werden
kann.

Sinclair setzte fiir seinen QL den 68008 (den
Nachfolger des 68000) ein. Intern arbeitet der
Prozessor auf die gleiche Weise wie die ande-
ren Prozessoren der Serie. Da er jedoch mit
einem Acht-Bit- statt mit einem 16-Bit-Datenbus
ausgerlistet ist, ist er mit bestehenden Acht-
Bit-Systemen kompatibel. Dieser Chip wird im
Format von 40 Kontaktpins geliefert.

Motorola wird bald einen Microprozessor
mit noch groBeren Verarbeitungsgeschwindig-
keiten vorstellen. Es handelt sich um den
68020, einen 32-Bit-Prozessor mit 96 Kontakt-
pins, dessen Entwicklung jedoch noch nicht
abgeschlossen ist. Ein speziell fiir mathemati-
sche Fliefkommaarithmetik ausgelegter Pro-
zessor ist ebenfalls in Vorbereitung.

Zusatzliche Funktionen

Weitere Chips der 68000-Serie bieten Ein- und
Ausgabefunktionen, die denen fritherer Mo-
delle strukturell &hnlich sind, jedoch weitaus
schneller arbeiten und iber zuséatzliche Funk-
tionen verfiigen.

Im Vergleich zu anderen 16-Bit-Prozessoren
bietet der 68000 aufgrund seiner symmetrisch
angelegten Adref- und Datenregister und sei-
nes reichhaltigen Befehlssatzes eine ganze
Reihe von Vorteilen. Vollkommen ist er jedoch
nicht. Obwohl AdreB- und Datenregister die
gleiche Breite (32 Bits) haben und in vielen
Funktionen mit identischen Befehlen arbeiten,
konnen sie nur separat eingesetzt werden. Da-
ten miissen daher zur Bearbeitung oft von dem
Adrefregister erst in ein Datenregister liber-
tragen und nach der Bearbeitung wieder an
das Adrefregister zuriickgesandt werden.

Cenerell finden die schnellen und effekti-
ven Prozessoren der 68000-Serie mehr und
mehr Verbreitung. Sie sind in den Lisa und
Macintosh von Apple ebenso eingebaut wie in
den QL von Sinclair, und auch viele Mehrplatz-
computer, die auf dem Markt weniger bekannt
sind, verwenden diesen Chip. Fahigkeiten, die
vor einigen Jahren noch viel Geld gekostet hat-
ten, sind nun zu verniinftigen Preisen verfug-
bar. Fir die nachste Computergeneration
scheint die 68000-Serie den gleichen Anklang
zu finden, wie der Z80 und der 6502 sie heute
besitzen.




Fachworter von A bis Z

Architecture = Architektur

In der Umgangssprache beinhaltet
der Begriff , Architektur” nicht nur
die duflere Gestaltung eines Bau-
werks, sondern auch seine funktio-
nale Ordnung. Bei Rechnern wird
dieser Ausdruck ausschlieflich fiir
die interne Struktur gebraucht. Unter
der ,Architektur” eines Microprozes-
sor-Bausteins versteht man meist
den logischen Aufbau der internen
Register und ihre Arbeitsweise. Es
besteht jedoch auch die Moéglichkeit,
daB die spezielle Halbleitertechnolo-
gie des Bausteins gemeint ist. Wird
der Begriff dagegen fiir den ganzen
Rechner angewandt, bezieht er sich
auf die Art und Anordnung der Sy-
stembausteine und die Aufteilung
der verfiigbaren Speicherkapazitat.
Bei Rechnern mit der gleichen Ar-
chitektur ist eine weitgehende Kom-
patibilitdt gegeben.

Array = Datenfeld

In einem ,Array" werden Daten, die
zueinander in Beziehung stehen, in
systematischer Anordnung, etwa in
Form einer Tabelle, mit Zeilen und
Spalten abgelegt. Handelt es sich
beispielsweise um eine zweidimen-
sionale Tabelle, brauchen Sie zur
eindeutigen Spezifizierung der Da-
ten zwei Kennzahlen, ndmlich den
Zeilen- und den Spaltenindex. Ihr
Rechner akzeptiert auch ein eindi-
mensionales Datenfeld — das ent-
spricht dann einer (einspaltigen)
Liste. In BASIC werden zum Beispiel
Dimension und Umfang eines Feldes
durch eine DIMension-Anweisung
spezifiziert,

Nichtmathematikern fallt das Ver-
standnis fir Felder mit mehr als drei
Dimensionen schwer. Fiir den Rech-
ner ist es aber nur eine Frage des
Betriebssystems und des Speichers,
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Hier werden einzelne Fach-
ausdriicke eingehend behandelt.
Da bei der Kommunikation mit
dem Computer meist die
englische Sprache verwendet
wird, werden hier zunichst die
englischen Begriffe genannt,
dann die deutsche Ubersetzung.
In den Gesamtindex werden
sowohl deutsche als auch
englische Stichwoérter aufge-
nommen, damit Sie es leichter
haben, das von Ihnen
Gesuchte zu finden.

ob er nun zwei oder 13 Dimensionen
(d. h. 13 Indizes) verarbeiten kann.
Das Wort ,Array” wird manchmal
auch bei der Hardware benutzt, und
zwar meist in der Verbindung ,Ar-
rayprozessor”. Dieser enthélt eine
Serie konventioneller Rechenbau-
steine, so dal Rechenoperationen
mit grofen Datenmengen stark be-
schleunigt werden konnen.

Artificial Intelligence =
Kiinstliche Intelligenz

Viele Menschen sehen in der Vor-
stellung von einer ,intelligenten Ma-
schine” einen inneren Widerspruch,
well sie einem Apparat, der nur ein-
gegebene Daten nach einem von
Menschen entwickelten Schema
(Programm) verarbeitet, keine Krea-
tivitat zutrauen.

Es gibt aber seit einiger Zeit Pro-
gramme mit einer gewissen Lernfa-
higkeit — z. B. Schachprogramme,
die nach zahllosen Spielen soviel
,2Erfahrung” gewinnen, dafl sie sogar
den Programmierer mattsetzen. An-
dere ,intelligente" Programme fiih-
ren selbstdandige Korrekturen aus, so
daf das Listing nach einigen Durch-
laufen nicht wiederzuerkennen ist.
Ob es sich nun tatsdchlich um Intel-
ligenz handelt, sei dahingestellt; im-
merhin werden an Hochschulen For-
schungen unter dem Titel ,Kiinst-
liche Intelligenz" durchgefiihrt.

Der englische Mathematiker Alan
Turing hat in den fiunfziger Jahren
folgenden ,Intelligenztest” fiir Com-
puter vorgeschlagen: Sie setzen eine
Person vor zwei Fernschreiber, von

denen einer mit einem (versteckten)
menschlichen Partner, der andere
mit dem Test-Gerat in Verbindung
steht. Wenn der Priifer an seinen
Fernschreibern durch keine noch so
raffinierte Frage herausbekame,
wann der menschliche Partner und
wann die Maschine antwortet, dann
ware dem Rechner Intelligenz nicht
abzusprechen.

Fir die meisten Forschungsergeb-
nisse auf dem Cebiet der KI gibt es
nur begrenzte Anwendungen. Dazu
gehoren Sprach- und Bildmuster-Er-
kennung und sogenannte Experten-
systeme, bei denen versucht wird,
Spezialkenntnisse zu simulieren.

Bei der KI gibt es zwei gegenlau-
fige Vorgehensweisen: Beim ,top-
down"“-Verfahren (von oben nach un-
ten stufenweise Verfeinerung;
,Baumstruktur") versucht man, Denk-
prozesse wie den Umgang mit Spra-
che auf normalen Rechnern nachzu-
ahmen. Die ,bottom-up"“-Anhanger

Al " iy
an 'I'urmg (1912-1954)

dagegen beginnen mit den Details.
Sie versuchen, ein elektronisches
Aquivalent zu den Gehirn-Nerven-
zellen (Neuronen) zu entwickeln. Im
Verbund grofer Netzwerke zeigen
solche Elemente sogar schon An-
satze, aus Umgebungserfahrungen
zu lernen.
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Atari XL

heiBen die Nachfolger der bewahrten Modelle 400 und
800. Die XL-Serie bietet interessante Verbesserungen.

Androiden

Rescved :O Die faszinierende
‘ Welt der Roboter —
von den mechani-
schen Anféangen bis
zu rechnergesteuer-
ten, modernen
Maschinen.

Im LOGO-Kurs geht es
Uberschneidungen: So

men im Programm ein.

" s
'ofdvenlches Sammelwerk

Anwendungen

diesmal um Sprite-

setzt man eigene For-

+++ Programme fiir die Schule +++ BASIC:

Modul-Montage +++ Heimcomputer fiir die

BOY GIRL | TIME

Zukunft +++ Maschinensprache +++ Tips

Ameisen-Angriff
Dieses Labyrinth-Spiel verfligt Uiber eine

fir die Praxis +++ Strategie-Spiel +++

herausragende Grafik-Qualitat.




