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Der Konkurrent

Weder auf dem Markt fiir Heim-
gerdte noch im kommerziellen
Bereich gelang der Tandy Corpo-
ration bisher der echte Durch-
bruch. Mit dem Tandy 1000 bietet
die Firma nun eine preisgiinstige
Alternative zum IBM PC.

bwohl die Tandy Corporation mit ithrem

TRS-80 einer der ersten Anbieter von Mi-
crocomputern war, erlangte sie nie den nter-
nationalen Erfolg, den die Rivalen der ersten
Stunde Commodore auf dem Heimsektor
und Apple auf dem kommerziellen Gebiet
erobern konnten. Nach einer Reorganisation
versucht Tandy nun zwel neue Strategien, um
den kommerziellen Markt zu erobern. Durch
die Partnerschaft mit ACT (die Hersteller des
Apricot) brachte Tandy das Angebot seiner
europaischen Computerzentren mit der Apri-
cot-Geratereithe auf den neuesten Stand. Au-
Berdem stellte die eigene Entwicklungsabtel-
lung ein neues Gerat vor.

Schon seit langem ist man sich in der Com-
puterindustrie daruber im klaren, dafl eine
preisgiinstige IBM-PC-kompatible Maschine
groBe Erfolgschancen hat. Ein derartiges Gerat
wiirde nicht nur auf kommerziellem Gebiet
grofien Anklang finden, sondern auch auf dem
amerikanischen Heimcomputermarkt, wo Ge-
rate angeboten werden, die man in Buropa —
aufgrund der hohen Preise — als rein kommer-
ziell einstuft.

Der Tandy 1000 1st vollstandig IBM-kompati-
bel. Die Grundausstattung mit einem Disket-
tenlaufwerk und 128 KByte Arbeitsspeicher ko-
stet etwa 5000 Mark. Tandy verspricht sich von
dieser rigorosen Preisunterbietung des IBM
PC einen wesentlichen Marktvortelil.

In diesem Artikel untersuchen wir den
Tandy 1000 mit zwe1 Laufwerken und 256 KByte
Speicher. Die Ahnlichkeit mit dem IBM PC ist
auch am Design zu erkennen. Das System be-
steht aus einem grofen Gehause mit Compu-
ter, Schnittstellen und Diskettenlaufwerken,
einem separaten Monitor und einer beweg-
lichen Tastatur.

Wie bei dem IBM PC wird der Eindruck von
Soliditat und Zuverlassigkeit vermittelt. Die Ta-
statur besteht aus Schreibmaschinentasten mit
Criffmulden. Die unter dem Keyboard instal-
lierten Fiile ermoglichen einen Neigungswin-
kel bis zu 15 Crad.

Obwohl der Tandy alle Tasten besitzt, die fiir
die Arbeit mit IBM-Programmen erforderlich
sind, wurden sie anders angeordnet als auf

dem IBM PC. Daraus ergeben sich Vor- und
Nachteile. Trotz des gelungenen Designs gab
die Tastatur des IBM Anlafl zur Kntik, da wich-
tige Tasten, wie Shift und Alternate, unglick-
lich positioniert waren und die Tasten fur Re-
turn und Control durch ihre 1im Verhaltnis ge-
ringe CroBe leicht verfehlt werden konnen.

Verbesserte Tast;tur

Tandy hat diese Kntik bel der Konstruktion sei-
ner Tastatur beriicksichtigt. Die -Taste, die -
zusammen mit der Shift-Taste viele Pro-
bleme verursachte, wurde vollilg herausge-
nommen. Thre Funktionen liegen nun auf den
Tasten (SHIFT) 4 und (SHIFT) 7 des Zehner-
blocks.

Auch die Tasten fur Alternate und Caps
Lock befinden sich nicht neben der Leertaste,
sondern 1m Bereich des Zehnerblocks bzw.

Der Tandy 1000 ist eine
IBM PC-kompatible
Maschine. Wie der IBM
PC verwendet dieser
Computer einen 8088-
Prozessor und die Stan-
dard 5 1/4-Zoll-Disket-
tenlaufwerke. Das Bild
zeigt eine Geratever-
sion mit Doppel-
laufwerk und zusatz-
lichen 128 KByte Ar-
beitsspeicher. Auf dem
Monitor ist der Flugsi-
mulator von Microsoft
zu sehen, der fir den
IBM PC geschrieben
wurde. Die Fahigkeit,
dieses Programm feh-
lerlos verarbeiten zu
konnen, ist ein Beweis
fiir die Kompatibilitat
des Gerates.
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links unter den Control-Tasten. Durch diese
Anderungen 1st die Bedienung der Tastatur
weltaus emnfacher als auf dem IBM PC.

Naturlich muf man sich umstellen, wenn
man den eigenwilligen Aufbau der IBM-Ta-
statur gewohnt war. Die Tastatur 1st jedoch
auch fur Computerneulinge leicht zu bedienen
und gehort zu den besten des Marktes.

Tandy hat aber noch weitere Anderungen
emngefuhrt. So wurden die Insert- und Delete-
Tasten auf + und — verlegt und befinden sich
damit uber der Tastatur statt darunter. Auch
wurden zwischen Tastatur und Zehnerblock
zusatzliche Tasten eingebaut, darunter Hold,
Print, Break und Cursortasten zum Editieren
Die Funktionstasten, die sich auf dem IBM
links der Tastatur befanden liegen bel diesem
Gerat 1n ewmner Reithe oberhalb des Tastenfel-
des. Zwar sind sie dort weniger gut zu errei-
chen, doch bietet der Tandy als Ausgleich
zwel zusatzliche Funktionstasten

Erweiterungsmoglichkeiten

Der Computer selbst befindet sich, ahnlich wie
be1r IBM, in emnem kastenformigen Gehause.
Auf der rechten Seite liegen die beiden 5 1 4-
Zoll-Laufwerke (die Standardversion enthalt
nur emn Laufwerk, die Vorrichtung fur den Ein-
bau emnes zweiten sind jedoch vorhanden). Die
Laufwerke arbeiten zwar leiser als die IBM
Cerate, in der Zugriffsgeschwindigkeit zeigen
sich jedoch kaum Unterschiede. Lastig 1st, daf

Die Riickansicht
AuBer einer
Centronics-
Druckerschnittstelle
hat der Tandy 1000
Anschlufmoglichkei-
ten sowohl fiir RGB-
als auch Composite-
Video. Auferdem gibt
es eine Audiobuchse,
mit der sich das Gerat
an eine externe HiFi-
Anlage anschlieflen
1aBt.
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Reset-
Knopf i
Mit diesem Knopf

der Frontplatte de:
rates 1aBt sich ein
start ausfiithren.

Zusitzliche
RAM
Das im Bil¢
Gerat ist
lichen 128K
geriistet.
befindet
der Ste
Erweiter

Tastatur-
anschlui
Uber di
wird die Ta
der Masch
bunden.
Ansc,
fiir Jo
An

Laut-
sprecher

Der Tandy 1000 ist mit
einem Lautsprecher
ausgeriistet, der die
Moglichkeiten der
Klangerzeugung des
MS-BASIC zum Tragen
bringt.

die Disketten beim Entriegeln der Schachte
nicht wie sonst ublich automatisch heraus-
springen, sondern per Hand herausgezogen
werden mussen.

Unterhalb des Gehausevorsprungs der Vor-
derseite befinden sich links der Liftungs-
schhitze zwel sechspolige DIN-Buchsen, uber
die sich Joysticks und andere Steuergerate an-
schliefen lassen. Daneben liegt der orange-
farbene Reset-Knopf fur den Neustart des Sy-
stems. Obwohl er bequem zu erreichen 1st,



- Netzteil :
Der Computer hat ein

~ eigenes Netzteil. An

- der Seite ist der Netz-

schalter zu sehen.

Disketten-

stationen

Diese Gerateversion ist
mit zwei 5%-Zoll-
Laufwerken ausgeriistet.
StandardmaBig wird die
Maschine jedoch nur
mit einer Floppy
geliefert.

sitzt er zu tief im Gehduse, um irrtiimlich be-
dient werden zu konnen.

Auf der Rickseite des Computers sind die
Schnittstellen fiir Peripheriegerate unterge-
bracht. Der Netzanschluf befindet sich auf der
linken Seite — oberhalb der Centronics-
Schnittstelle. Uber zwei siebenpolige D-Buch-
sen lassen sich ein Lichtgriffel und ein Farb-
monitor anschlieBen. Neben dem Ventilator
liegt ein Ausgang fiir Composite-Video, der fiir
einen monochromen Monitor oder einen Vi-

deomonitor mit einem Composite-Colour-
Signal geeignet ist, und ein Audioanschluf3, mit
dem sich die Tone des Gerates uber ein exter-
nes HiFi-System verstdarken lassen. Auf der
rechten Seite sind drei Erweiterungsstecklei-
sten eingebaut, iiber die sich zusatzlich Peri-
pherie-Interfaces oder Speicherplatinen an-
schliefien lassen.

Im Vergleich

Tandy betont, daB seine Maschine uber viele
AnschluBmoglichkeiten verfigt, die ein Stan-
dard-IBM PC nicht bietet. Dies stimmt zwar,
doch scheint die Firma ihr Gerat nur mit dem
absoluten Minimum fiir den kommerziellen
Einsatz ausgestattet zu haben. So besitzt die
Standardversion des Tandy 1000 nur 128 KByte,
die fir einige der neueren integrierten Pro-
grammpalkete langst nicht mehr ausreichen.
Auch muB die RS232-Schnittstelle — ohne die
eine Dateniibertragung im kommerziellen Be-
reich kaum denkbar ist — zusatzlich nachgerii-
stet werden. Ein Plus ist allerdings das inte-
grierte Softwarepaket ,Deskmate”, das im Lie-
ferumfang des Tandy 1000 enthalten ist. Es
beinhaltet unter anderem eine brauchbare
Textverarbeitung.

Das Problem beim Bau einer IBM PC-kom-
patiblen Maschine liegt nicht in der Beschaf-
fung der 8088-CPU oder des Betriebssystems
MSDOS. Beide Komponenten sind frel Im
Markt verfigbar. Die Schwierigkeit ist das
BIOS (Basic Input/Output System), das unter
dem Copyright von IBM lauft. Da viele Pro-
gramme die Routinen des BIOS direkt anspre-
chen, miissen kompatible Maschinen die glei-
chen Einsprungadressen enthalten, damit der
Programmablauf nicht gestort wird.

Das von der Phoenix Compatibility Corpora-
tion erstellte BIOS des Tandy 1000 ist in dieser
Hinsicht eine Ausnahme. Nicht nur das extrem
komplizierte Lotus 1-2-3 funktioniert darauf
(obwohl 256 K dafiir etwas eng sind), sondern
auch Wordstar 2000 und dBase II.

Gute Exfolgschancen

Mathematische Ablaufe im BASIC sind auf
dem Tandy jedoch ebenso langsam wie auf
dem IBM PC. Das Gerat benotigt fur das Zah-
len von 0 bis 1000 volle sechs Sekunden und ist
damit langsamer als viele Acht-Bit-Micros.
Der Tandy 1000 ist zweifellos eine brauch-
bare Alternative fiir kommerzielle Anwender,
die von der grofen Menge guter Software pro-
fitieren wollen, die fir den IBM PC geschrie-
ben wurde. Wegen der Hardwaregrenzen, die
sich aus der IBM-Kompatibilitat ergaben, und
der Notwendigkeit, den Preis so niedrig wie
moglich halten zu miissen, bietet der Tandy
1000 kaum neue Eigenschaften. Wenn jedoch
IBM seine Hochpreispolitik beibehalt, 1st der
Tandy 1000 ein Gerat mit Erfolgschancen.

Tandy 1000

ABMESSUNGEN
420 x 335 x 150 mm

ZENTRALEINHEIT
Intel 8088 mit 4,77 MHz

SPEICHER-
KAPAZITAT

128K RAM, auf 640K er-
weiterbar.

BILDSCHIRM-
DARSTELLUNG

Textdarstellung: 80 x
25 Zeichen; hohe Auf-
16sung: 640 x 200 Pixel.
Von 16 verfiigbaren
Farben kann das Gerat
acht gleichzeitig dar-
stellen.

SCHNITTSTELLEN

Buchsen fiir je einen
Composite-Video- und
RGB-Monitor; Drucker-
schnittstelle, Audioan-
schluf} und drei Steck-
leisten fiir Erweiterun-
gen.

PROGRAMMIER-
SPRACHEN

BASIC und alle
Sprachen, die unter
MS-DOS laufen (bei-
spielsweise FORTRAN,
COBOL etc.).

TASTATUR
Insgesamt 90 Tasten,
darunter ein Zehner-
block und 12 Funk-
tionstasten.

HANDBUCHER

Die Handbiicher ent-
halten eine Dokumen-
tation von MS-DOS,
MS-BASIC und des in-
tegrierten Systems
Desktop, das zum Lie-
ferumfang der Ma-
schine gehort.

STARKEN

Das Gerit ist voll IBM-
kompatibel und ver-
fiigt liber eine Reihe
von Schnittstellen, die
es fiir das Standard-
IBM-Modell nicht gibt.

SCHWACHEN

Tandy hat die Ma-
schine nicht wesentlich
iiber den Standard des
urspriinglichen IBM PC
hinaus entwickelt.
Durch den Einsatz des
8088-Prozessors statt
des modernen 8086 ar-
beitet der Tandy 1000
langsamer als es notig
ist.
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BASIC 38
Wissensbaum

Mit dem folgenden Programm koénnen Sie Ihren Computer das
sDenken“ lehren. Anhand von logischen Fragen und Antworten lifit
sich das Listing fortlaufend ausbauen. ‘

1040

lere raten ist ein Spiel, in dem der Compu-

ter die Aufgabe hat, das Tier, das sich der
Spleler ausgedacht hat, herauszufinden. Er
versucht dies durch Fragen wie ,Kann es flie-
gen?", ,Hat es einen Pelz?" und so weiter. Sie
dirfen nur mit ,Ja"-oder ,Nein" antworten, wor-
auf der Computer sich zu einem Punkt vorar-
beitet, an dem er eine Antwort geben kann.
Die zwei Aspekte, die das Programm beson-
ders unterhaltsam machen, sind die Fahigkeit
des Computers, in verniinftigem Deutsch zu
kommunizieren (obwohl Thre Antworten auf
,Ja* und ,Nein" beschrankt sind), sowie das
, Wissen“, auf das der Computer beim Erraten
des Tieres zurlickgreifen kann.

Bei diesem Spiel handelt es sich um ein sehr
einfaches heuristisches Programm, das selb-
standig mit jedem Durchlauf dazulernt. Wenn
das Programm das erste Mal gestartet wird,
,kennt" es nur zwei Tiernamen und eine Frage.
Abhangig davon, ob Ihre Antwort ,Ja" oder
,Nein“ lautet, kann der Computer versuchen,
das Tier zu erraten. Wenn der Computer falsch
rat (was beim ersten Mal fast immer der Fall
1st), fragt Sie das Programm nach dem Namen
des von Ihnen gedachten Tieres, sowie nach
einer Aussage, um es von dem vom Programm
vorgeschlagenen Tier zu unterscheiden. Diese
Informationen werden dann in der Datenbank
des Programms abgelegt und bilden einen so-
genannten ,Baum des Wissens", der beim
nachsten Spiel verwendet werden kann. Bei je-
dem Spiel vergroBert sich dieser Baum, bis das
Programm schlieflich nahezu alle Tiere richtig
errat und nur noch selten ein neues beige-
bracht bekommt.

Datenorganisation

Ein interessanter Aspekt ist, daB das Pro-
gramm nach wie vor wirklich absolut nichts
uber die Tiere ,weif". Es folgt blind dem roten
Faden, der durch das kombinierte Wissen aller
Spieler aufgebaut wurde. Die Informationen
konnten sich auch auf verschiedene Biersor-
ten, Motorrader, Medikamente oder Ihre
Freunde und Ihre Familie beziehen. Die
Crundfassung des Programms, die die Defini-
tion der ersten Frage sowie zwei Anworten er-
moglicht, kann flir die verschiedenartigsten
Aufgaben verwendet werden. Es sind also
nicht die Daten selbst, die den Programmab-
lauf bestimmen, sondern die Art und Weise, in

der die Daten organisiert werden. .

Das Erstellen eines ,lernfahigen" Pro-
gramms ist nicht besonders schwierig. Mei-
stens werden Daten-Strukturen dieser Art in
BASIC-Arrays gespeichert. In unserem Bei-
spielprogramm wird TS() fiir die Fragen und
die Namen der Tiere, und J() sowie N() fiir die
Verknupfungen bestimmter Eintragungen in
TS verwendet. Diese Verkniipfungen weisen
den Weg durch den Baum. Bei jeder ,Ja“-Ant-
wort ruft das Programm die entsprechende An-
weisung aus TS auf. Ahnlich verhilt es sich mit
den Eintragungen in N(). Am Ende des ,Bau-
mes" ist der T>xtins TS keine Frage mehr, son-
dern ergibt den Namen eines Tieres. Sowohl
JO als auch N() werden auf 0 gesetzt, und das
Programm réat ein Tier.

Tips fiir die Erweiterung

Die vorliegende Version des Programms
wurde kurz und einfach gehalten, um Thnen
die grundlegenden Prinzipien zu zeigen.
Wenn Sie es erweitern wollen, konnen Sie die
Version fir Thren Computer mit Farbgrafiken,
Tonen, zuséatzlichen Fragen und dergleichen
erweitern. Eine wesentliche Verbesserung
ware, wenn Sie eine Routine zum Speichern
der Daten auf Diskette oder Cassette in das
Programm einbauen wiirden.

BASIC-Dialekte

Dieses Programm ist in Microsoft-BASIC
geschrieben und sollte somit in ungeén-
derter Form auf vielen Computern laufen
kénnen. Die einzige Anderung, die Sie
vielleicht durchfithren wollen, ist das For-
mat der PRINT-Befehle, wenn Ihnen die
Darstellung auf dem Bildschirm nicht ge-
fallt.

Beim Spectrum miissen alle Zuordnungs-
Anweisungen mit dem Schliisselwort
»LET* beginnen. Schreiben Sie die folgen-
den Zeilen wie folgt neu:

45 LET L=40:REM Anzahl der Zeichen in
einer Frage

50 DIM J(N):DIM N(N):DIM T$(N,L)

150 LET I1$=A$(1):LET P$="A"

200 IF A=30 THEN PRINT:PRINT
"TSCHUESS":STOP

230 IF J(P)=0 AND N(P)=0 THEN GOTO 290




LERN-BAUM

Dieses Diagramm zeigt
den Tier-Baum nach
diversen gespielten
Spielen. Es wurden funf
verschiedene Tiere er-
lernt, mit vier Fragen
zur Unterscheidung.
Aus dem gezeigten
Beispiellauf (in rot)
konnen Sie ersehen,
wie der Computer den
,Baum" beim nachsten
Programmlauf zur Be-
antwortung der Fragen
des Spielers verwendet.
Wenn Sie Thre eigene
Version des Programms
eingegeben haben, ver-
suchen Sie einmal, an
ein Kamel zu denken
und dieses Tier dem
Computer ,belzubrin-

“

gen".

Spuckt es Wasser?

(]

LN
Wagen Sie ein weiteres Spiel ? ja
Lebt es im Wasser? nein
Hat es Streifen? nein

Ist das Tier, an das Sie denken: Loewe?
nein

Ich gebe auf!!

An welches Tier haben Sie gedacht? Igel

Bitte geben Sie emne Frage ein, die zwischen Loewe und Igel
unterscheidet ¢ 11at es Slacheln

Fiir Loewe ware die Antwort? nein
Ich kenne nun 6 verschiedene Tiere!

Wagen Sie ein weiteres Spiel?

10 REM TIERE RATEN

20 REM

30 REM ** INITIALISIERUNG

40 N-100. REM MAXIMALE ANZAHL AN TIEREN

50 DIM J(N), N(N), T$(N)

60 C-3.FOR |1 TO 3.READ J(I), N(1), T$(I) NEXT |

70 PRINT PRINT “TIERE RATEN! PRINT

80 GOTO 190

90 REM ** ANTWORTE MIT JA ODER NEIN

100 PRINT PRINT Q$," ", INPUT A$

110 IF A$—"]" OR A$—"J" OR A$—"JA" OR A$—"ja" THEN A—1 RETURN
120 IF A$—"n" OR A$—"N" OR A$—"NEIN" OR A$—"nein” THEN A-0 RETURN
130 PRINT PRINT "Antworten Sie mit JA oder NEIN” GOTO 100
180 REM ** BEGINNE NEUES SPIEL

190 Q$ "Wagen Sie e weiteres Spiel?” GOSUB 100

200 IF A—0 THEN PRINT PRINT “Tschuess!” END

210 P-1

220 REM ** SPIELSTART

230 IF J(P)—0 AND N(P)-0 THEN 290

240 Q$ - T$(P) GOSUB 100

250 IF A—1 THEN P—J(P)

260 IF A~ 0 THEN P—N(P)

270 GOTO 230

Fallt es Baume?

Lebt es im Wasser?

4

Hat es Streifen?

280 REM ** ERRATE EIN TIER

290 A$ T$(P):T$—A$

300 Q$ - “Ist das Tier, an das Sie denken.” +t A$.GOSUB 100

310 IF A—1 THEN PRINT:PRINT “Ich habe es erraten!!!!":GOTO 430

320 REM ** LERNE NEUES TIER

330 PRINT:PRINT “Ich gebe auf!!”:PRINT "An welches Tier haben Sie gedacht”;:INPUT N$

340 A$ - N$

350 PRINT:PRINT “Bitte geben Sie eine Frage ein, die” PRINT “zwischen “A$: und TS
unterscheidet.”:INPUT D$

360 QS "Fuer"+T$+"waere die Antwort”-GOSUB 100

370 A$-T$(P).T$(P) D$.TH(C+1)-A$:T$H(C+2)-N$

380 IF A—1 THEN J(P)~C+1:N(P)-C+2

390 IF A~ 0 THEN J(P)—C+2:N(P)-C+1

400 J(C 1 1)=0"N(C+1)-0 J(C+2)—0'N(C+2)-0

410C-C+2

420 REM ** BEENDE SPIEL & FRAGE NACH NEUSTART

430 A—INT(C/2) +1

440 PRINT PRINT “Ich kenne nun ";A;” verschiedene Tiere!”

450 GOTO 190

460 REM ** INITIALISIERUNGS-DATEN

470 DATA 2,3,"Lebt es im Wasser?"”

480 DATA 0,0,"Walfisch”

490 DATA 0,0 "Loewe”
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Aufgabe bei Impossible
Mission ist es, mittels
Lift und Korridoren

die verschiedenen
Réaume des teuflischen
Wissenschaftlers zu er-
reichen. Nach dem Be-
treten eines Raums
muf} nach Teilen des
Paflwortes gesucht wer-
den. Dabei muf} der
Held den Robotern aus-
weichen. Hat man das
vollstindige Paflwort,
kann man in das Labo-
ratorium des Professors
gelangen. Gelegentlich
findet man PafBworter,
die die Roboter vor-
ibergehend abschalten.
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Chiffren-Jagd

In einem Rennen gegen die Zeit miissen Sie in die Tiefen der Festung
des teuflischen Elvin eindringen, um PafBworte zu sammeln und
letztlich den richtigen Code zu finden. ,Impossible Mission“ gehort zu
den neueren ,,Plattform“-Spielen von Epyx.

u den derzeit populdrsten Computerspie-

len gehoren die ,Plattformspiele"”. Bei die-
sem Programmtyp besteht die Aufgabe des
Spielers (in seiner Eigenschaft als Held) darin,
Gegenstande zu erlangen, die auf den vielen
Ebenen der verschiedenen Bildschirme posi-
tioniert sind. Dabei tritt der Held meist vom lin-
ken oder rechten unteren Rand ins Bildschirm-
geschehen und erreicht die Plattformen (oder
Ebenen) tber Lifte, Leitern oder Trampoline.
Spielentscheidende Gegenstande werden da-
bei haufig in nur schwer erreichbaren Ecken
versteckt, die nur durch intensives Nachden-
ken eingesammelt werden konnen.

Spiele dieser Art werden durch AuBerirdi-
sche oder andere Gegner so erschwert. Man
muf diesen Figuren ausweichen, weil die Be-
rihrung mit ithnen zu hohen Punktverlusten
fuhrt. Die Crafiken sind entweder statisch oder
folgen einem festgelegten Muster. Uberdies
haben viele dieser Sprites ,Schuf“-Moglich-
keiten. Die Bewegungen der Gegner konnen
je nach Spiel mehr oder weniger intelligent
sein. Einige von ihnen bewegen sich auf fest-
gelegter Strecke lediglich vor und zuriick, wo-
gegen andere darauf programmiert sind, den
Helden zu orten und somit seine Bewegungs-
freiheit einzuschréanken.

Plattformspiele bieten dem Programmierer
einige Vorteile. Hat er das Aussehen des Hel-
den, der Wachter, Schatze, Plattformen, Leitern
und Lifte erst einmal definiert, konnen alle an-
deren ,Raume"” durch blofles Umordnen der
Einzelelemente leicht programmiert werden.

Bei Impossible Mission werden die genann-
ten Moglichkeiten voll genutzt. Spielziel ist es,
die im Mobiliar von 32 verschiedenen Raumen
versteckten Einzelstiicke eines Codes zu fin-

den. Mit dessen Hilfe kann der Spieler dann
ins Machtzentrum des teuflischen Wissen-
schaftlers Elvin eindringen. Die Einrichtung
wird durch Roboter und einen gelegentlich
auftauchenden groBen schwarzen Ball be-
wacht. In einigen Mobelstiicken finden sich
spezielle PaBworter, die es dem Spieler gestat-
ten, Fahrstihle in dem jeweiligen Raum zu
steuern oder die Roboter voriibergehend zu
stoppen. Mittels Lift und iiber verschiedene
Korridore bewegt sich der Spieler von einem
Raum zum anderen. Am unteren linken Rand
des Bildschirms zeigt eine Karte, welche
Raume bereits betreten wurden, sowie die ge-
genwartige Position des Spielers.

Eingebaute Sprachsynthese

Pafworter kann man auch in Coderaumen er-
langen. Dabei wird eine Notenfolge mit unter-
schiedlicher Tonhéhe gespielt, und der Spieler
muf die Tone in aufsteigender Folge ordnen.
Je mehr PaBwoérter man bekommen will, desto
mehr Noten werden gespielt. Anders als bei
den ublichen Spielen dieses Typs wird dem
Spieler keine bestimmte Anzahl von ,Leben"
gegeben, sondern er bekommt jedesmal,
wenn der Held getdtet wird, eine festgelegte
Zeitstrafe.

Der dadurch von den Programmierern ge-
sparte Speicherraum wird optimal genutzt. Die
wohl bemerkenswerteste Eigenschaft ist die
Sprachsynthese, die sehr viel Speicherplatz
benotigt. Ein paar gesprochene Satze von etwa
zehn Wortern belegen bis zu vier KByte RAM.
Die Sprachsynthese gehort zum Besten, was je
in einem Spiel zu horen war. Die Crafiken sind
ebenfalls sehr gut. Wenngleich die Raume
selbst diesen Grafikstandard nicht halten, sind
die Details des Helden, der Einrichtung und
der Roboter exzellent. Die einzelnen Elemente
erganzen sich zu einem ungewohnlichen Spiel,
das lange Freude macht.




Texte, Texte

Die gebrauchlichste ernsthafte Anwendung fiir Microcomputer ist die
Textverarbeitung. Fast jeder schreibt irgendwann einmal Briefe,
Berichte oder Aufsitze. Ein Textverarbeitungssystem vereinfacht diese
Aufgabe. Wir geben einen Uberblick iiber das Programmangebot.

m Grunde sind Wortprozessoren nichts wei-
ter als computerisierte Versionen der
Schreibmaschine. Der Text wird tiber die Com-
putertastatur eingegeben und erscheint auf
dem Bildschirm. Ohne das ganze Schriftstiick
neu eingeben zu miissen, kann man stellen-
welse Veranderungen vornehmen. Steht der
Text korrekt, wird er einfach ausgedruckt.
Neben der allgemeinen Angst vor dem
Computer halt eigentlich nur das Nichtvertraut-
sein mit der Tastatur viele Menschen vom Ce-
brauch eines Wortprozessors ab. Dabei ist es
einfacher, auf einer Computertastatur als auf
elner Schreibmaschine zu schreiben. Die un-
ausweichlichen Fehler beim iiblichen Zwei-
Fingersystem bel den ersten Schreibversu-
chen bleiben beim Schreiben mit dem Wort-
prozessor erspart, da bel letzterem binnen we-
niger Sekunden Korrekturen und Ausdruck
moglich sind. Eine solche Perfektion von An-
fang an starkt natiirlich das Selbstvertrauen.
Wenngleich einige Rechner weniger gut ge-
elgnet sind, so kann doch fast jeder Heimcom-
puter fir Textverarbeitung verwendet werden.
Ursache fir die geringere Eignung ist einmal,
daBl gute Programme fiir bestimmte Rechnerty-
pen nicht verfiigbar sind, und in anderen Fal-
len scheitert es daran, dafl Rechner und Peri-
pherie fiir diese Aufgaben ungeeignet sind.
Die Kosten selbst fiir ein einfaches Textver-

arbeitungsystem koénnen hoch werden, da die
erforderlichen Extras oft doppelt so teuer sind
wie der Computer selbst. Teuerstes Stiick da-
bel ist der Drucker. Ohne einen guten Drucker
ist die Anschaffung eines Textverarbeitungs-
systems sinnlos, denn auch in absehbarer Zu-
kunft werden Texte immer noch auf Papier ge-
druckt werden.

Selbst einfachste Drucker sind teuer, obwohl
ithre Druckqualitat ziemlich zu wiinschen iibrig
lapt. Textverarbeitung erfordert in vielen Fal-
len einen hochwertigen Ausdruck. Es scheint
wenig sinnvoll, viel Zeit fir die Erstellung
elnes Schriftstiicks aufzuwenden, das an-
schlieBend recht unschon auf einem Matrix-
Drucker ausgegeben wird. Typenrad-Drucker
liefern bessere Druckqualitat, sind aber lang-
sam und teuer, wenngleich die Preise zur Zeit
stetig sinken. Einige elektrische Schreibma-
schinen sind mit Schnittstellen ausgestattet, so
daB sie als Computer-Drucker verwendet wer-
den konnen. Das spart denjenigen Geld, die
vom Schreibmaschine-Schreiben auf Textver-
arbeitung umsteigen wollen.

Manche Benutzer haben Probleme beil der
Verbindung ihres Druckers mit dem Computer.
Dieses Problem entfallt bei den Rechnern, die
mit Standard-Schnittstellen ausgestattet sind.
Der Benutzer benotigt lediglich ein Kabel, um
beide zu verbinden. Rechner wie Commodore

Acorn B

Die Kombination des
Acorn B mit dem Torch-
Disketten-Paket erlaubt
die Verwendung her-
vorragender Software,
wozu auch der Word-
Star gehort. Die Kosten
filr das System sind ho-
her als die fiir viele
Geschiftscomputer.
Man kann allerdings
auch einen preisgiinsti-
gen Drucker verwen-
den und, statt WordStar
zu kaufen, das ,Perfect
Writer” Programm be-
nutzen, das im Liefer-
umfang von Torch ent-
halten ist.
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Sinclair Spectrum

Es ist zwar das einfach-
ste Textverarbeitungs-
system, aber dennoch
teuer. Die Begrenzun-
gen sind systembe-
dingt, so unter anderem
das unbefriedigende
Keyboard, das Fehlen
eines Monitor-Interface
und das Provisorium
Microdrive statt Disket-
tenstationen. Man kann
jedoch eine besser Ta-
statur aufsetzen. Tas-
word Two ist eines der
wenigen Spectrum-
Textverarbeitungspro-
gramme, das mit Mi-
crodrives arbeitet.
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oder Atarl sind mit elgenen Schuittstellen aus-
gestattet, die — ohne Erwelterungen — nur den
Betrieb der hauseigenen Drucker erlauben. Ei-
nige Micros wie etwa der Sinclair Spectrum
werden ohne Drucker-Interface geliefert. Es
muf zusatzlich gekauft werden.

Textformatierung

Steht ein geeigneter Drucker zur Verfugung,
geht es um den Kauf der nchtigen Software.
Fur populare Systeme stehen viele Programme
dieser Art zur Verfugung. Die Programmaquall-
tat schwankt jedoch betrachtlich. Es gibt emnfa-
che Textverarbeitungssoftware, mit der nur
Emnfligungen und Loschungen moglich sind.
Bel anderen konnen ganze Textblocke inner-
halb emnes Artikels verschoben werden. Sie
bieten eine Druckvorausschau (zeigen also
den Text auf dem Bildschirm, wie er auf dem
Papier ausgedruckt wurde) und verfugen uber
Formatierungsmoglichkeiten (etwa die Brei-
teneinstellung des Textes auf einheitliche Zel-
lenbreite = Blocksatz)

Manche Textverarbeltungsprogramme er
lauben die Suche nach bestimmten Wortern
oder Satzen. Damit konnen Rechtschreibfehler
emfach beseitigt werden, wenn der betref-
fende Begriff mehrfach im Text wiederholt
wurde. Fur bestimmte Wortprozessoren gibt es
Rechtschreibungs-Priifprogramme. Ferner ste-
hen erganzende Programme wie Datenbanken
und Dateiverwaltungen zur Verflugung, die mit
der Textverarbeitung kombiniert werden kon-
nen. Hoher entwickelte Programme dieser Art
nutzen die Besonderheiten bestimmter Rech-
ner. Auf Matrix-Druckemn ist die Darstellung
verschiedener Schriftbilder moglich (kursive,
fette oder kleine Buchstaben). Bestimmte Pro-
gramme erlauben das Mischen dieser Schrf-
ten. SchlieBlich stehen Wortprozessoren zur

Verfugung, die dahingehend erweitert sind,
daB die Crafikmoglichkeiten bestimmter Druk-
ker genutzt werden konnen. Damit konnen
viele weitere Schriftarten in den Text einflie-
Ben, wozu auch sogenannte Kapitalchen, Orna-
mente usw. gehoren. Auf diese Weise 1ait sich
ein Text sehr interessant gestalten.

Typenraddrucker konnen Proportionalschrft
drucken: Breite Buchstaben wie beispiels-
weilse das ,w" erhalten mehr Raum als englau-
fende wie das ,1". Damit unterscheidet sich das
Schriftbild von dem emner herkommlichen
Schreibmaschine. Der Text wird dadurch les-
barer Besonders wenn dabel auch noch — wie
es emige Programme bieten — das Mischen
von Schriften und das rechts- und linksbun-
dige Ausrichten des Textes moglich ist.

Es gibt Textverarbeitungssysteme in Disket-
ten-, Cassetten- und ROM-Form. Wichtiger
aber 1st, wie der erstellte Text gespeichert
wird — gewohnlich auf Cassette oder Diskette.
Cassetten sind zwar billig, aber umstandlich
und langsam 1n der Handhabung. Und die
Textmenge 1st dabel stark emngeschrankt. Dis-
ketten zeichnen sich durch Schnelligkelt bel
der Verarbeitung und im Zugnff aus.

Zeichendarstellung

Manche Programme sind in der Handhabung
sehr umstandlich und verfugen uber eine
merkwurdige  Tastenbelegung. Besonders
komphiziert 1st die Texteingabe auf dem Sin-
clair Spectrum. Inzwischen stehen allerdings
aufsetzbare Tastaturen fur das System zur Ver-
fugung, die die Arbeilt wesentlich erleichtern.
Tastaturen mit Funktionstasten sind besonders
geeignet, da hier die zahlreichen — oftmals
recht komplizierten — Befehlsfolgen auf weni-
gen Tasten bereitgestellt werden. Auch die
Bildschirmdarstellung kann Probleme verursa




chen. Der VC 20 stellt beispielswelse nur 22
Zeichen in einer Zeile auf dem Bildschirm dar,
wogegen Biirorechner ublicherweise 80 Zei-
chen pro Zeile zeigen. Benutzt man diese Pro-
grammart oft, empfiehlt sich ein Rechner, der
mindestens 25x 80 Zeichen darstellen kann.
Zur Schonung der Augen ist ein guter Monitor
zu empfehlen.

Die Buchstabendarstellung auf dem Schirm
ist ebenfalls unterschiedlich. Bei einigen Rech-
nern sind die Lettern aus einer grofieren An-
zahl von Einzelpunkten zusammengesetzt, wo-
mit die Lesbarkeit erhoht wird. Die meisten
Heimcomputer bauen die Lettern aus einem
Acht-Punkte-Raster, wenige Ausnahmen stel-
len sie in einem Sechs-Punkte-Raster dar. Die
meisten grofieren Computersysteme liefern
eine 16 x 16-Punkte-Zeichendarstellung in be-
ster Qualitat.

Fir alltagliche Anwendungen wie das Brie-
feschreiben unf fiir kurze Schriftstiicke reichen
auch einfache Heimcomputersysteme aus.
Wer sich aber als Buchautor betatigt oder gro
Bere Textmengen zu verarbeiten hat, braucht
mehr. Empfehlenswert 1st dann ein mit Monitor,
zwel Diskettenstationen, einem guten Drucker
Schreibmaschinentastatur — und  perfektem
Textverarbeitungssystem ausgestattetes Sy-
stem. Die Erweiterung eines Heimcomputers
auf dieses Niveau ist teuer, meist sogar teurer
als der Kauf eines von vornherein so ausgestat-
teten Business-Systems.

Diese bieten ohnehin weitere Vorteile, da
sie fir professionelle Anwendungen entwik-
kelt wurden. Sie zeichnen sich durch gute Ta-
staturen, Bildschirme, Diskettenstationen und
Drucker-Schnittstellen aus. Der wichtigste Vor-
teil ist die zur Verfiigung stehende Software.
Es gibt eine Reihe ausgezeichneter Textverar-
beltungsprogramme, da die meisten Computer
auf emem der Standardbetriebssysteme ba

sleren. Daraus ergibt sich, daf) jedes Textver-
arbeitungsprogramm fiir verschiedene Rech-
ner zur Verfigung steht.

Das wohl bekannteste Programm dieser Art
ist WordStar, das es fiir CP/M, CP/M-86 und
MS-DOS-Betriebssysteme gibt. Diese Software
verfugt Uber viele Besonderheiten, ist aber
teuer und kostet ein Vielfaches eines durch-
schnittlichen Heimcomputerprogramms. Wirt-
schaftlich aber ware es falsch, einen Heim-
computer fur professionelle Textverarbeitung
zu verwenden. Die dabel vergeudete Zeit steht
in keinem Verhaltnis zu den scheinbar gespar-
ten Kosten.

Im Kaufpreis enthalten

Die Kosten fiir ein Profisystem sind zwar hoch,
doch die Preise sinken stetig. Einige Heim-
computer konnen so erweitert werden, dafl
Standard-Betriebsysteme wie CP/M auf ihnen
lauffahig sind. Wer also bereits viel in sein Sy-
stem investiert hat, kann durchaus ohne grofie
Extrakosten ,ernsthafte” Software nutzen. Ein
weiterer Trend tragt zur Kostenreduzierung fiir
Textverarbeitung bei: Verschiedene Anbieter
liefern ihre Systeme mit Textverarbeitungspro-
grammen wie WordStar ohne Zusatzkosten
aus.

Die neueste Entwicklung in diesem Bereich
1st die Textverarbeitung fiir unterwegs. Es gibt
mehrere batteriebetriebene Computer mit in-
tegrierten Textverarbeitungssystemen, die es
Geschaftsleuten auf Reisen ermoglichen, Noti-
zen und Briefe uberall und jederzeit zu schrei-
ben. Es gibt jedoch kaum andere Anwen-
dungsbereiche fir diese Rechner. Doch diese
Hand-helds erfreuen sich immer grofierer Be-
liebtheit. Vielleicht ist nicht nur das Ende der
Schreibmaschine absehbar, sondern auch das
von Kugelschreiber und Papier.

Commodore 64

Der C64 bietet das be-
ste Preis/Leistungsver-
haltnis fir einen Wort-
prozessor mit einer Dis-
kettenstation. Steht nur
eine Floppy zur Verfii-
gung, wird’s schwierig.
Der C 64 kann ohne Er-
weiterungskarte nur 40
Zeichen pro Zeile dar-
stellen. Es gibt einen
preiswerten Commo-
dore-Drucker, der aber
sehr schwache Druck-
qualitat liefert.
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Das Wort ,,HELLO*
kann in Pixelschritten
horizontal und vertikal
iber das Fenster
bewegt werden.
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Fenstertechnik

Wir stellen eine Maschinencoderoutine vor, die auf dem Spectrum die
Programmierung von Fenstern moglich macht. Ein Beispielprogramm
in BASIC zeigt, wie der Text innerhalb der Fenster bewegt wird.

it unserem Maschinencodeprogramm

konnen Sie auf dem Spectrum recht-
eckige Bildschirmfenster definieren, deren In-
halt sich auf und ab und nach rechts und links
bewegen laft. Die Crofie der Fenster 1st belie-
big, sie konnen an jeder Position des Bild-
schirms stehen und sind nicht an die Zeichen-
gréBe von acht mal acht Pixeln gebunden.

Die Maschinencodetabellen mit den Fen-
sterparametern und den Zwischenspeichern
fangen bei Adresse $SB004 (dezimal 45060) an.
Die Tabellenadressen des ersten Fensters be-
finden sich in SBO0O und $SBO01 (dezimal 45056
und 45057). Da die Tabelle fiir jedes Fenster 11
Bytes benotigt, fangt die nachste Tabelle bei
SBOOF (dezimal 45071) an und die des dritten
Fensters bei SBOlA (dezimal 45082).

Das Beispielprogramm in BASIC steuert nur
ein Fenster. Seine Daten werden von Zeile 180
bis 230 mit POKE in den Speicher geladen und
in Zeile 240 initialisiert. Jedes weitere Fenster
kann auf die gleiche Weise definiert werden.
Wenn Sie die Adresse der gewinschten Fen-
stertabelle in Speicherstelle WT und WT+1
POKEn, konnen Sie von einem Fenster zum an-
deren springen. Die Richtung des Scrollens
laBt sich mit einem POKE-Befehl auf die Spei-
cherstelle WNDWTB + DIR steuern: POKE 0O
scrollt links, 1 rechts, 2 auf und 3 ab.

Das Assemblerprogramm definiert zunachst
eine Reihe von Konstanten. PIXADR ist eine im
ROM gespeicherte Unterroutine des Spectrum.
Sie berechnet die Adresse des Bildschirm-
bytes und innerhalb dieses Bytes die Bit-
nummer des Bildschirmpunktes, der von den
PLOT-Koordinaten definiert wurde. PIXADR
Ubernimmt die Y-Koordinate aus Register B
und die X-Koordinate aus C und speichert die
errechnete Bildschirmadresse nach dem Ab-
lauf in Register HL. und die Bitposition in A.

Die Routine INITW iberpriift zunachst, ob
die Koordinaten der unteren rechten Fenster-
ecke wirklich unterhalb und rechts von der
oberen linken Fensterecke liegen. Sie stellt
auBerdem sicher, daB der linke und rechte
Rand sich nicht im gleichen Byte des Bild-
schirmspeichers befinden. Damit wird sicher-
gestellt, daB das Fenster mindestens ein Zei-
chen breit ist.

Der letzte Abschnitt von INITW berechnet
LFTMSK und RTMASK. Diese beiden Werte
werden benotigt, wenn beim Scrollen des Fen-
sterinhalts die Bildschirmbytes teilweise inner-

halb und teilweise auflerhalb des Fensters lie-
gen. Die Maskenbits, die den auBlerhalb des
Fensters liegenden Bildschirmbits entspre-
chen, stehen auf Eins, die zum Fensterinneren
gehorenden Bits dagegen auf Null.

Da der Ablauf fiir eine Links- und Rechtsbe-
wegung fast identisch ist, gibt es dafiir nur
eine Routine. Dabei wird uber Bit Null des
Richtungsbytes festgestellt, welcher Teil des
Codes ausgefihrt werden soll.

Da das rechte und auch das linke Scrollen
bei der obersten Pixelzeile des Fensters an-
fangt, kopiert HORIZ zuerst die oberste Zelle in
den Zwischenspeicher. Das Linksscrollen
fangt dann am rechten Rand jeder Pixelzeile
des Fensters an und setzt sich nach links fort.
Zur Vorbereitung dieses Ablaufs werden
RMASK und LMASK auf MASKI1 und MASK?2
kopiert, und weiterhin wird die Adresse des
Bildschirmbytes am linken Rand der bearbei-
teten Pixelzeile berechnet und im Register-
paar DE gespeichert. Die Adresse des Bild-
schirmbytes am rechten Ende der Pixelzeile
wird ebenfalls berechnet und in HL abgelegt.
Danach fithrt HLNSCR das Scrollen dieser Pi-
xelzeile aus. Die Routine testet dabel zunachst,
ob die unterste Zeile des Fensters erreicht ist.
Ist dies nicht der Fall, nimmt sie die nachste
Pixelzeile und springt zum Weiterscrollen auf
HORIZ3.

Scroll-Vorgange

HLNSCR beginnt bei dem Randbyte, dessen
Bits sowohl in als auch auferhalb des Fensters
liegen konnen, nimmt dann die innerhalb des
Fensters liegenden Bytes und hort am anderen
Fensterrand auf. Unser Schaubild zeigt, wie
der Code beim Linksscrollen das rechtslie-
gende Byte behandelt. Der Teil von HLNSCR,
der bei NEXT anfangt, bewegt die Bytes inner-
halb des Fensters. Das Bit, das beim Bewegen
des vorigen Bytes in den Ubertrag gewandert
war, wird dabei mit PUSH AF auf den Stack ge-
schoben und danach mit POPAF wieder in das
Ubertragsflag zuriickgesetzt. Das Linksscrol-
len wird nun mit dem Befehl RL(HL) ausge-
fihrt, wobei das Bildschirmbyte mit SHIFT
nach links bewegt wird, das Bit des Ubertrags-
flags linksaufen in das Byte eintritt und das
rechtsaufen liegende Bit in das Ubertragsflag
wandert. PUSH AF speichert das Ubertrags-
flag, so daf} dieses Bit fiir das nachste Byte er-



halten bleibt. Als Test fur das Zeilenende
braucht die Routine nur die Register L und E zu
vergleichen, da das hoherwertige Byte einer
Bildschirmadresse bei allen Bildschirmbytes
der gleichen Zeile ubereinstimmt. Das Scrollen
des letzten Randbytes wird wie beim ersten
Randbyte durchgefuhrt.

Auch die Vorgange beir der Auf- und Ab-
wartsbewegung lassen sich mit einer Routine
erledigen. Beim Aufwartsscrollen mit VERT
wird zunachst die Y-Koordinate der obersten
Zeile in den Zwischenspeicher geladen, dann
die Bildschirmadresse fur den linken und
rechten Rand der Zeile berechnet und die Zel-
lenldange bestimmt. Die Routine speichert die
Adresse des rechten Randes in DE und die
Adresse des entsprechenden Bytes der darun-
terliegenden Zeile in HL. Nachdem die Unter-
routine VLNSCR das Scrollen ausgefiihrt hat,
testet VERT, ob der untere Rand des Fensters
erreicht ist. Ist dies nicht der Fall, wird die dar-
unterliegende Zeile angesprochen und VERTS
fir das Scrollen dieser Zeile aufgerufen. Wenn
der untere Rand erreicht 1st, fillt der bel
CLREDG beginnende Code die unterste Pixel-
zelle mit Nullen, um diese Zelle auf dem Bild-
schirm zu loschen.

Ebenso wie HLNSCR behandelt VLNSCR

die Rander mit einer separaten Routine. Unser
zweiltes Bild zeigt die Bearbeitung der Randby-
tes. Fur das Scrollen des Mittelteils der Pixel-
zelle werden die Register HL und DE inkre-
mentiert, so daB sie fiir das erste innere Byte
der laufenden Zeile auf das entsprechende
Byte der darliberliegenden Zeile zelgen
VLNSCR berechnet dann die Lange des Mittel-
teils (d. h. der Bytes, die vollstandig innerhalb
des Fensters liegen), ladt diese Information 1n
BC und bewegt den gesamten Mitteltell dieser
Zeille mit dem Befehl LDIR als Block um eine
Zeille nach oben.

Die Scrollroutinen sind nicht besonders
schnell. Die Ursache dafir liegt in der Kombi-
nattion der Links/Rechts- und Auf Ab-
Routinen und an den zahlreichen Tests, mit de-
nen das Programm erst herausfinden mup,
welchen Teil des Codes es ausfiithren soll. Zu-
satzlich verlangsamen die geteilten linken und
rechten Randbytes mit 1thren Spezialroutinen
den Ablauf. Das Scrollen liefle sich weitaus
schneller ausfuhren, wenn jede Bewegungs-
richtung eine eigene Routine hatte und die
Réander der Fenster nur auf der Grenze zwi-
schen zwei Bildschirmbytes liegen diirften.

Horizontales Scrollen

Y = inner- Bildschirmbyte
halb des am rechten
Fensters [Y ]Y ]Y IZ & lZ IZ IZ] Fensterrand

Z = aufer-
halb des LD A,(MASK 1)

Fensters

o[ofo[1]1]1]1]1]

cPL
[1[1[1]o]o[o]o]o]

AND (HL)
[v]¥[¥[o[o]o]o]o]

c SLA

Push i [Y]v] o[o]o]o]o]0]

ORC

Ubertrag auf nnnﬂﬂnnn
Stack schie-

ol Dieses Byte auf

dem Bildschirm

i anzeigen

Vertikales Scrollen

Adresse
in DE ©

[ Jwm] [ ]

Adresse in HL
[ oo T

LD A, (IX + LMASK)

LD B,A w1|1 [1[o]o]o]o]o]

[ofofo]e]a]]]1]
AND (HL)

Fensterrand

Dieses Byte auf
dem Bildschirm
anzeigen

Die Pointer auf
ihre urspriing-
lichen Werte zu-
riickstellen

Beim horizontalen
Scrollen miissen die
Bildschirmbytes am
Fensterrand in ,Mas-
ken*“ gesetzt werden,
damit die Pixel inner-
halb des Fensters von
denen auflerhalb trenn-
bar sind. Der Inhalt
dieser Bytes darf au-
ferdem nur bitweise
bewegt werden. Beide
Vorgange setzen fiir
diese Aufgabe das logi-
sche AND, OR und
SHIFT ein und erhalten
den Inhalt des PSR
durch eine Zwischen-
speicherung im Stack.
Das vertikale Scrollen
wird durch die Memory
Map des Spectrum sehr
vereinfacht. Auch hier
miissen die Bildschirm-
bytes ,separiert* wer-
den, um zwischen den
Pixeln innerhalb und
auflerhalb des Fensters
unterscheiden zu kon-
nen. Der Inhalt der Re-
gister DE und HL, die
die Pointer der Bild-
schirmadressen enthal-
ten, werden mit dem
Befehl EX ausge-
tauscht.
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Fenster auf dem Spectum

So sollten Sie vorgehen:

1) Geben Sie das BASIC-Beispiel ein

2) SAVE ,SCROLL" LINE §

3) Tippen Sie den Maschinencode ein, und rufen Sie das Lade-
programm fiir Maschinencode mit RUN auf

4) SAVE ,SCROLLMC" CODE 45312410 speichert den Code auf
der Cassette direkt hinter dem BASIC-Programm.

5) Spulen Sie die Cassette an den Anfang zuruck, und geben sie

LOAD ,SCROLL" emn

Assemblerlisting
1M PIYADR ECOL #22AA
=0 Wi EOL #ROQQ
O MASE HOU  HROOT
4@ ™M HEQAT
50 BNDWTR #EOO4
60 LEFTX EQU @

/8 T0FPY eou 1
80 RIGHTY EOU 2
2@ BOTY B 3
100 LEIT EOU 4
118 REIT EQL &
120 CURNTY EQU &
12@ DIR EQU 7
14@ LMASE EGU 8
150 RMASK  EOU 9
160 LENGTH EQU 10

170 ORG  #B100
180 INIT LD HL , (WT)
1@ FUSH HL
200 RO 1X
212 CALL INITW
23 RET
SCROLL LD HL, (WT)
FUSH HL
FOE 1X
BIT 1, (IX+DIF)
FUSH AF
CALL Z,HORIZ
FOE AF
CALL NZ,VERT
RET
HORIZ LD A, (IX+TOFY)

LD (IX+CURNTY) ,A
BIT @, (IX+DIR)

JR Z,HORIZ1

LD B, (IX+LMASE)
LD A, (IX+RMASK)
JR HORIZZ2

HORIZ1 LD B, (IX+RMASK)
LD A, (IX+LMASK)

HORIZZ LD  (MASK2) ,A
b aE

LD (MASK1) A
44@ HORIZZ LD C, (IX+LEFTX)

450 LD B, (IX+CURNTY)
460 CALL FIXADR

470 EX  DE,HL

480 LD G, (IX+RIGHTX)
490 LD B, (IX+CURNTY)
500 CALL F1XADR

510 EIT @, (IX+DIR)
“ JR  Z,HORIZ4
530 EX  DE,HL

540 HORIZ4 CALL HLNSCR

550 LD A, (IX+EOTY)
560 CF  (IX+CURNTY)
570 RET 2

580 DEC  (IX+CURNTY)
590 JR HORIZZ

600 HLNSCR LD A, (MASK1)
610 1B BA

62 AND  (HL)

670 LD c,A

640 1D A.B

50 CRL

660 AND  (HL)

670 HIT @, (IX+DIR)
680 IR Z,HLNL

690 SRA A

700 IR HLNZ

710 HLNL  SLA A

720 HLNZ  FUSH AF

730 ok €

740 LD  (HL) ,A

5@ NEXT EIT @,(IX+DIR)
76@ IR Z,HLNR

770 INC  HL

780 IR HLN4

77@ HLNZ DEC  HL
800 HLNA4 LD AL

810 o £

820 JR  Z,LAST
870 FOF  AF

a40 EIT @, (IX+DIR)
850 IR Z,HLNS
860 RE (HL)

870 IR HLNG

880 HLNS  RL (HL)

890 HLNG  FUSH AF

900 IR NEXT

210 LAST LD C,(HL)

920 LD A, (MASKZD)
970 AND €

240 LB, B,A

550 FOF  AF

760 BIT @, (IXtDIR)
970 IR Z,HLN7
980 RE ¢

990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1020
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240

250
1260
1270
1280
1290
1300
1310

2
1330
1240
1750
1360
1770
1780
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500

510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
161@
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1720
1740

750
1760
1770
1780
1790
1800
1610
1820
1870
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940

950
1960
1570
1980
1990
2000

2090
2100
2110
2120

HLN7
HLNB

VERT

VERT1
VERT2

VERTZ

VERT4
VERTS

VERT6
VERT7
CLREDG

CLR1

VLNSCR

ENDBYT

INITW

LFTMSE

L1

RTMASE

ERROR

JR
RL
LD
CFPL
AND
OR
LD
RET
LD
BIT
JR
LD
IR
LD
LD
CALL
FUSH
FLSH

FUSH
CALL

BIT

JR

JR

CALL
FUSH

LD
LD
CALL
LD
FOF

cF
IR
LD
LD
SCF
RRA
DJINZ
LD
LD
LD
AND
RRA
DINZ

RET
R&T
DEFE

HLNE
c
A, (MASKD)

c
B
(HL) , A

C, (IX+LEFTX)
@, (IX+DIR)
7,VERTL
B, (IX+ROTY
VERT2
B, (IX+TOFY)
(IX+CURNTY) ,B
FIXADR
HL
HL
€, (IX+RIGHTX)
E, (IX+CURNTY)
PIXADR
DE
&
HL , DE
a,l
A
(IX+LENGTH) ,A
@, (1X+DIF)
7,VERT4
CIX+CURNTY)
VEKTS
(IX+CURNTY)
C, (IX+LEFTX)
B, (IX+CURNTY)
FIXADR
DE
HL
VLNSCK
A, (IX+CURNTY)
, (IX+DIF)
Z,VERT6
(IX+TOFY)
VERT7
(IX+EOTY)
NZ ,VERTS
HL
A, (IX+LMASK)
(HL)
(HL) ,A
B, (IX+LENGTH)
A,0
HL
(HL) ,A
CLR1
HL
5 (LX+RMASE)
(HL)
(HL) LA

A, (IX+LMASK)
ENDBYT

HL

DE

B,0

C, (IX+LENGTH)

A, (IX+RMASE)
B,A

(HL)

A, (IXHRIGHT X)
(IX+LEFTX)

7 ,ERROR
C,ERROR

A, (IX+TORY)
(IX+BOTY)

7, ERROR
C,ERROR

C,y (IX+LEFTX)
B, (IX+TOFY)
FIXADR

HL
(IX+LEIT) ,A
C, (IX+RIGHTX:
B, (IX+TOFY)
F1XADR
(IX+REIT) ,
BC

a.c

I

7 ,ERROR

B, (IX+LEIT)
A,

L1
(IX+LMASK) ,A
K, (IX+RBIT)
A,255

A

L2
CIX4RMASE) | A

BASIC-Beispiel
S CLEAR 32767
1@ LOAD ""CODE
20 LET WT=45056
3@ LET WINDOWTABLE=45060:
4Q LET LEFTX=0
80 LET TOFPY=1
60 LET RIGHTX=2
7@ LET BOTY=3
75 LET DIR=7
80 LET SCROLL=4%5322
90 LET INIT=45312
100 BORDER &6
11@ FAFER 4:
120 CLS
180 FOKE WT,4: POKE WT+1,176
1990 REM WT % WT+1 NOW CONTAIN ADDRESS 45060
IN LO,HI FORMAT
200 FOKE WINDOWTAELE+LEFTX,S
21@ FOKE WINDOWTABLE+TOFY,B80
220 FOREE WINDOWTARLE+RIGHTX,25@
23@ FOKE WINDOWTABLE+BOTY,35
24@ RANDOMIZE USR INIT
250 FOR Y=0 TO 175
260 FLOT B,Y
270 DRAW 285,0
280 NEXT Y
290 FOKE WINDOWTABLE+DIFR,Z2
00 F Y=0 10 45
31@ RANDOMIZE USR SCROLL

REM EO@4 HEX

INK 2

400 PRINT AT 17,203 "HELLO":
410 FOKE WINDOWTABLE+DIR,@
420 FOR I=1 TO 130

470 RANDOMIZE USR SCROLL
44Q NEXT 1

470 FOKE WINDOWTAELE+DIR,3
480 FOR I=1 TO 35

490 RANDOMIZE USR SCROLL
500 NEXT I

510 FOKE WINDOWTARLE+DIR, 1
520 FOR I=1 TO 130

530 RANDOMIZE USR SCROLL
540 NEXT 1

550 FOKE WINDOWTAELE+DIR,2
560 FOR 1=1 O 35

570 RANDOMIZE USK SCROLL
Sam NEXT 1

590 GO 10 410

999 S10F

Ladeprogramm fiir Maschinencode
1ae

10
IHEM FRING "PRROR IN LINE “; 1 : ST1OF
42,0,176,229,221,225,205,69,1167

178,2mx,4< m 176,229,221 ,225, 1272
221,203, 7,78, 245,204, 29,177, 1164
241,196,184,177,201,221,126,1,1347
221,119,6,221,203,7 70,40,887

,221,70,8,221,126,9,24, 687

,441 70,9,221,126,8,50,711
%, 1760120,50,2,176,221, 78,826
©,221,70,6,205, 170, 34,235,941
221,78,2,221,70,6,205,170,97%
4,221,20%,7,70,40,1,235,811
205,103,177,221,126,3,221,190,1246
200,221 ,5%,6,24,219,58, 783
2,176,71,166,79,120,47 ,166,827
221,1@1 7,70,40,4,20%,47,795

il 70, am,.,w ,24,1,38%
125,187, 40, 16,L41,L&1,:m3.1m76
2%,20,24,2,380

207 , 5 1226,78,58, 3,859
176,161,71,241,221,203,7,70,1150
am,a,zwz,zq,za,A,zmé,17,513
58,3,176,47,161,176,119,201,941
221,78,@,221,20%,7, 70, 40,840
5,021,70,5,28,%,221,70,417
1,221,112,6,205,17@, 34,229,978

229 ,221,78,2,221,70.6, 205, 1052
17z,J4,:m9 167,2 7,862,125, 61,1085
221,119,10,221,20%,7,70,4@,891
B0 00 e 4,,,‘,1,q3,595
6,‘-1 78, e,::1,xm 6,205,807
170, 54,209,2 ,40,178,221,1286
126,6,221, 2m3 7. 7@ 40,5, 678

1190,1,24, 5,221,190, %, 853

.‘,:mq,:Lq,L‘x 126,8,166,119,1106
221,70,10,62,0,35,119, 16,555
:52,dd,221.126.9,155,119,2m1,x129

21,126,8,205,58,178,35,19,850
a 0,221,78,10,237,176,221,949

126,9,71,47,166,79,275,120,853
166,177,119.235 201,221, 126,2,1247
221,190,0,40,67,56,65,221,860
126,1,221,190,3,40,57 ,56,694
55,221,78,0,221,70, 1,205,851
170,754,229 ,221,119,4.221,78,1076
2,221,70,1,205,170,34,221,924
119,5,193,121,189,40,25,221,913
70,4,62,0,55,31,16,252,490
221,119,8,221,70,5,62,255,961
167.31,16,252,221,119,9,201, 1016
207,25,0,0,0,0,0,0,232
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Die Firma Fischer hat einen ,,Computing“-Baukasten herausgebracht,
mit dem man zehn verschiedene Robotermodelle anhand von Vorlagen
zusammensetzen kann. Technisch Interessierte konnen dabei erste

Erfahrungen im Bereich der Robotik sammeln.

1e Heimcomputerbranche wartet emstwer-

len noch vergeblich auf das Zutreffen der
Prophezelung, Heimroboter wurden den nach
sten groBen Wachstumsschub bringen — es 1st
schwer zu sagen, woran das liegt. Zwar 1st n
den letzten Jahren eine ganze Reihe solcher
Cerate auf den Markt gekommen, aber es tra
ten dabel zahlreiche Probleme auf

Einerseits gibt es sehr einfache Roboter wie
die Movits, die man auch ohne technische Vor
kenntnisse 1n ein paar Stunden zusammenset
zen kann. Der Nachteil dabei 1st. daBl diese
Gerate nur sehr eingeschrankte Einsatzmog
lichkeiten bieten, so daBl der Benutzer bald die
Lust daran verhert. Auf der anderen Seite wer
den teurere Roboter verkauft, deren Betrieb im
allgememen zumindest Programmierkennt-
nisse voraussetzt

Eigenthich braucht man emn System, das ein
fach aufzubauen 1st und mit dem der Anwen-
der dennoch eine grofie Anzahl verschiedener
Funktionen ausprobieren kann. Dieser Ce-
danke fuhrte zur Entwicklung des Roboterbau
kastens von Fischertechnik. Schon seit Jahren
gibt es Elektronik-Expenmentierkasten fur
Kinder, die damit zum Beispiel ein einfaches
Radio basteln konnen. Bereits seit Generatio
nen gibt es die Lego-Baustemme (vorwiegend
fur statische Modelle) und Mechanil-Bauka
sten wie die von Fischer, bei denen aus relativ
wenigen Funktionselementen die verschie-
densten Figuren und Maschinen gebaut wer
den konnen. Der Computing-Baukasten verent
nun Mechanik und Elektronilk und dazu noch
Rechnertechnik. Das Ergebnis 1st ein System
das wielleicht den lange vorhergesagten
Durchbruch der Roboter im Heimcomputerbe-
reich bedeuten konnte.

Mit dem Baukasten lassen sich verschie
dene computergesteuerte Gerate aufbauen
Das kann ein Roboterarm sein oder ein Appa-
rat zum Sortieren verschiedener Dinge nach
Lange, aber auch eimn Plotter oder ein Grafik-
tablett. Die Modelle lassen sich nach dem Zu-
sammenbau einfach zerlegen und zu einem
anderen Gerat montieren. Fur den Betrieb am
Rechner 1st ein Interface erforderlich, das ent
sprechend den Computerdaten die Lelstung
fur die Antriebselemente schaltet und die
Rickmeldungen des Roboters an den Rechner
weitergibt.

Die Bautelle aus Kunststoff werden mit Ver-

bindungszapfen zu den verschiedenen Model-
len zusammengesteckt Die Einzelblocke kon-
nen so anemnandergefugt werden, dafl zum
Beispiel emn langerer Arm oder eine Halterung
fur emne Antriebseinheit entstehen. Weiter ent
halt der Kasten eine 260 x 187 mm grofie Kunst
stofftafel, die entweder als Grundplatte fur den
Roboter oder, beim Aufbau des Plotters und
des Crafiktabletts, als Papierunterlage dient
Auch die elektnsche Versorgung und die
Steuerung sind aus Finzeltellen zusammenzi
setzen Der Bausatz umfafit zahlreiche Stecker
und Buchsen, acht Schalter und zwer Motoren
dazu emen Meter 20adnges Flachbandkabel
und em Stuck Lettung fur kurze Schleifen

Die Stabilitat des Fischertechnik-Systems

SRR T. 0
Roboter-Bausatz

Bewegungs-
uberwachung

as -
WHI‘ e \,19‘\:te‘

Links 1st gezeigt, wie
sich beim Acorn B die
Software dem Benutzer
vorstellt, oben zu-
nachst fir den Betnieb
des Plotters. Bei ande-
ren Computern, wie
etwa dem C64, entfallt
diese hervorragende
grafische Umsetzung
leider vollig. Das dar-
unter befindliche Tor-
ten-Diagramm der
»arm position" gibt die
Winkelstellung des
Arms wieder, ausge-
hend von der Nullstel-
lung. Bel emer Rechts-
drehung bewegt sich
die Linie im Kreis si-
multan, und der ent-
sprechende Winkel
wird darunter ausge-
geben. Am unteren
Bildschirmrand sind
die moglichen Steue-
rungsvarianten ange-
geben, namlich Schal-
ter- oder Tastatursteue-
rung (Microswitches
bzw. Keyboard), Spei-
cherung von Bewe-
gungsablaufen beim
,Teach-In" (Store) und
deren spaterer Aufruf
(Recall).

Das gleiche Befehls-
schema wird beim
Plotter verwendet. Hier
kommen allerdings
noch Kommandos fiir
das Heben und Senken
des Zeichenstifts hinzu.
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laBt vermuten, daB die Telle viele Jahre halten
— mit Ausnahme der Potentiometer

Der Aufbau der Modelle 1st relativ emnfach,
und die meisten Elemente sind so gnffig, daB
auch ungeiibte Finger damit umgehen konnen.
Schuld an etwaigen Schwierigkeiten ist eigent-
lich nur die Anleitung — der schwachste Punkt
an dem ganzen System. Sie hat zwar ein paar
gute Seiten, etwa die leicht nachvollziehbaren
Schaltplane, stutzt sich aber 1m tbrigen auf nur
wenige Potos der verschiedenen Aufbausta-
dien Zusatzlich werden die Einzelteile fur den
Jjewelligen Bauabschnitt abgebildet, und zu-
weillen findet man noch eine Art Explosions-
zeichnung. Trotzdem sind manche Detalls
schwer auszumachen. Aufierdem zeigt das
Foto den Aufbau nur aus einer Perspektive, so
daB der Hobby-Bastler oftmals nur erahnen
kann, wie die nicht dargestellten Bautelle der
restlichen Seiten zusammenzufugen sind.

Unzureichende Anleitung

Erschwerend kommt hinzu, daB es sich um
Schwarzweiffotos handelt. Wenn Sie sich bis
zu den elektrischen Verbindungen vorgearbei-
tet haben, werden Sie feststellen, dafl die rich-
tige Verdrahtung aus der Bauanleitung allein
nicht zu ersehen ist — dabel sind namlich die
Kabelfarben entscheidend. Nur begrenzt hel-
fen die vereinzelten Hinweise 1n der Program-
mieranleitung — beim Roboterarm beispiels-
welse wird daraus zwar die Schalterbelegung
klar, nicht aber die Zuordnung der Potentiome-
ter und Motoren.

Wenn der Roboter fertig 1st, erfolgt der An-
schlufl des Interface. Das ist glucklicherweise
viel einfacher. Die Schnittstellenkarte tragt
Gruppen von Steckbuchsen fur den Anschlufl
des Flachbandkabels. In der Abbildung oben
rechts ist das Interface fiir den Acorn B ge-
zeigt; fiir andere Rechner sieht die Karte ahn-
lich aus. Links auf der Leiterplatte liegen die
Schalter-Eingange. Deren Logik wird vom Da-
tenregister und vom Datenflufiregister des
Rechners bestimmt und funktioniert ahnlich
wie die der selbstgebauten Buffereinheit aus
unserem Bastelkurs. Darunter werden die Po-
tentiometer angeschlossen, an denen der
Rechner die Position des Roboters abliest und
entsprechend die Motoren und Lampen ein-
und ausschaltet. Die Potentiometerspannun-
gen gelangen uber den Analogeingang in den
Rechner.

Rechts auf der Interfacekarte sind die Buch-
sen fir die Motoren und den Elektromagneten
(mit dem der Roboter Eisenteile aufnehmen
kann), auferdem ein Anschluff fiir die Be-
triebsspannung von sechs bis acht Volt. Das In-
terface belegt am Acorn B gleichzeitig den
User Port, den Analogeingang und den Druk-
kerausgang, uber den die Motoren und der
Magnet gesteuert werden. Um das Ganze
Jidiotensicher® zu machen, sind auf der
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Interface

Uber das Unilab-Interface laufen siamtliche Steue-
rungsvorgange. Die Roboter-Leitungen werden an
Buchsen auf der Karte gefuhrt, die ihrerseits mit
dem User Port verbunden ist.

Schnittstellenkarte Schutzschaltungen vorge-
sehen, die die Rechnereingange auch bei Ver-
drahtungsfehlern vor zu hohen Spannungs-
pegeln bewahren.

Die Anleitung fiir das Interface bereitet da-
gegen kaum Probleme. Die Installation der
Schnittstelle wird ausfithrlich erlautert, ebenso
der Gebrauch der mitgelieferten Software. Au-
Berdem steht darin eine kurze Zusammenstel-
lung der System-Steueradressen, was eine
Programmierung des Roboters in BASIC er-
moglicht. Schnittstellen stehen aufier fir die
Acorn-Rechner fiir die Commodore VC20/C64,
flir die Apple II-Versionen, fiir den Kosmos
CP1, den Busch Microtronic 2090 und den
NDR-Computer zur Verfiigung, auBerdem fir
die meisten Z80-Systeme. Schnittstellen fir
den Sinclair Spectrum und den Schneider
CPC464 sind in Vorbereitung, ebenso zwel
Spezial-Baukasten (Creifhand-Roboter und
x,y-Koordinatentisch), die mit den gleichen
Schnittstellen zu betreiben sind.

Programmierung der Modelle

Zu jeder der Schnittstellen wird eine Diskette
geliefert, die Programme zur Unterstiitzung der
Steuerung enthalt. Auf der Diskette befindet
sich zunachst ein Grundprogramm mit den ein-
zelnen Steuerkommandos, auf das alle ande-
ren Programme zugreifen und mit dessen Hilfe
Sie beliebige eigene Programme aufbauen
konnen. Es handelt sich im wesentlichen um
eine Reihe von Zusatzbefehlen zur BASIC-Er-
weiterung. Das zweite universelle Programm
auf der Diskette ist ein Diagnoseprogramm zur
Unterstitzung der Fehlersuche.

Ferner enthalt die Diskette fir jedes der
Baukastenmodelle ein fertiges Betriebspro-
gramm, das in der mitgelieferten Program-
mieranleitung aufgelistet und erlautert ist (wie
das Grund- und das Diagnoseprogramm).
Beim Roboter ist auch Teach-In-Betrieb vorge-
sehen, das heiBit, der Rechner kann einen
schaltergesteuerten Ablauf fiir die automati-
sche Ausfithrung speichern.

Trotz der erwahnten Schwachen der Anlel-
tung fiir den mechanischen Aufbau ist der
Computing-Baukasten mit einer der Schnitt-
stellen eine lohnende Anschaffung. Die Mo-
delle funktionieren allgemein erstaunlich gut
und sind in wenigen Stunden zusammenge-
setzt. Dabei sind Sie nicht an die Vorlagen ge-
bunden — wenn Sie erst mit dem System ver-
traut sind, konnen Sie beliebige Roboter ba-
steln. Bei einem Preis von knapp 450 Mark
(einschlieBlich Schnittstelle) ist ja auch etwas
mehr als nur ein Kinderspielzeug zu erwarten.
Eine griindliche Uberarbeitung der Anleitung
vorausgesetzt, ist der Fischertechnik-Bauka-
sten ein idealer Einstieg fiir jeden, der Ein-
blick in die Robotertechnik gewinnen mochte.
Demnachst werden wir im ,Bastelkurs" zeigen,
wie man einen Roboterarm selbst bauen kann.

 STROMVERSORGUNG

Fischertechnik-
Computing
ANTRIEB :

Ein oder zwei Gleich-
strommotoren.

STEUERUNG

Uber die Tastatur (bzw.
vom Programm) oder
iiber die acht Schalter
am Roboter selbst.

nicht beigefiigt; 6-Volt-
Batterie.

HERSTELLER

Fischer-Werke, Wein-
halde 14-18, 7244 Tum-
lingen/Waldachtal; Lie-
ferung durch den Spiel-
waren- und Computer-
Fachhandel
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Modellfall

Wir untersuchen Abacus, ein Kalkulationspaket, das zum

Lieferumfang des Sinclair QL gehort.

el der Vorstellung des Sinclair QL erregte

besonders das mitgeleferte Programmpa-
ket — Quull (Text), Archive (Datenbank), Easel
(Crafik) und Abacus (Kalkulationsystem) —
viel Aufsehen, da es Merkmale der integrier-
ten Software enthielt Die Daten der emnzelnen
Programme sind untereinander kompatibel, so
daB beispielsweise Daten des Kalkulationssy-
stems 1n Diagrammform dargestellt und in emn
mit Quill erstelltes Schriftstuck ubernommen
werden konnen. Auch der Bildschirmaufbau ist
derart abgestimmt, daf einige Befehle 1n allen
Programmen identische Funktionen ausfuhren.
So rufen drei der funf Funktionstasten des QL
in allen Anwendungen die gleichen Vorgange
ab. F1 spricht Help an, F2 steuert den Prompt-
bereich und I'3 schaltet den Befehlsmodus ein.
Die Programme mussen jedoch eimnzeln aufge-
rufen werden.

Es gibt zwer Moglichkeiten, Abacus (und
auch die anderen QL-Programme) zu laden
Beim ersten wird die Abacus-Cartridge in den
Microdrive 1 eingesetzt und uber F'l der Mon1-
tor oder uber F2 der Fernseher gewahlt. Da-
nach laden die Boot-Routinen des QL-Paketes
das Programm automatisch. Das Anfangsmenu
erscheint aber auch nach der Eingabe von
Irun mdv1 boot, wenn die Anzeigeart bereits
angegeben wurde (vorausgesetzt, das Pro-
gramm 1st 1n Laufwerk 1).

Der Bildschirm zeigt die obere linke Ecke
der Kalkulationstabelle, die 1im Handbuch als
Raster (Gnd) bezeichnet wird. Anfangs wer-
den nur die Spalten A bis F und die Zeilen 1
bis 15 angezeigt. (Abacus kann maximal 64
Spalten und 255 Zeilen verarbeiten, im Ver-
gleich. Vu-Calc hat maximal 28 Spalten und 55
Zellen ) Oberhalb dieses Rasters befinden
sich der Promptbereich, eme Dateneimngabe-
zelle und Statusinformationen. Die Prompts
sind besonders fur den Anfanger hilfreich, da
sie die verfugbaren Befehle anzeigen. Mit F'2
lassen sich die Prompts loschen. Der
Promptbereich enthalt Informationen daruber,
welche Funktionstasten welche Ablaufe steu-
ern, wie der Cursor bewegt wird, wie sich Fel-
der direkt ansprechen lassen, wie Daten und
Texte eingegeben werden und wie der Be-
fehlsaufruf funktioniert. Die Ablaufe lassen
sich jedoch nicht direkt per Cursor anwahlen,
sondern mussen vom Anwender uber die Ta-
statur eingegeben werden.

Fur einfache Aufgaben kann Abacus fast so-
fort e .ngesetzt werden. An einige Befehle und
Formeln fur hoher entwickelte Modelle muf

man sich jedoch zuerst noch gewohnen. Unser
Beisplel — wiederum das Haushaltsbudget —
zeigt die Arbeltswelse.

Zunachst muf der Titel ,Haushaltsbudget"
eingegeben werden. Dazu stellen Sie den Cur-
sor mit den Steuertasten in Feld D1 und geben
emn Anfuhrungszeichen und den Text ein. (Wie
be1 Vu-Calc muf allen Texteingaben ein dop-
peltes Anfuhrungszeichen vorangehen.) Bel
Abacus — wie auch 1n vielen anderen Kalkula-
tionssystemen — kann der Text eines Feldes in
das dahinterliegende ,uberfliefen”, wenn die-
ses Feld leer 1st In die Tabelle lassen sich da-
her beliebig lange Titel eintragen

Der Titel soll nun durch emne Unterstrei-
chung hervorgehoben werden. Dazu stellen
Sie den Cursor 1n das Feld unterhalb des Titels
(D2) und geben rept("="1en(dl)) emn Rept
entspricht dem Befehl REPLICATE von Vu-
Calc Das Gleichheitszeichen (=) 1st das Sym-
bol, das wiederholt werden soll (in diesem Fall
als doppelte Unterstreichung) Der Rest des
Befehls — len(d1) — gibt an, dafl das Zeichen
(=) uber die Lange des in Feld D1 enthaltenen
Textes kopiert werden soll.

Formatanderungen

Anders als ber Vu-Calc mit neun Zeichen pro
Feld konnen in Abacus unterschiedliche Feld-
breiten angegeben werden. Fur unser Modell
wollen wir Spalte A verbreitern und — um die
Daten fur sechs Monate anzeigen zu konnen —
die anderen Spalten verklemnern. Die Funk-
tionstaste F3, gefolgt von G (der Kennung fur
den Befehl GRID — Raster) und W (fur den Be-
fehl WIDTH — Breite) ruft diese Funktion auf.
Dabel zeigt die Fingabezeille die aktuelle
Spaltenbreite (10) an. Um Spalte A auf 15 zu er-
weltern, geben Sie hier die Zahl 15 emn. Das
Programm fragt nun nach dem Bereich, fur den
die neue Feldbreite gelten soll. Mit den beiden
Parametern A, A geben Sie an, daf nur Spalte
A diese Breite haben soll. Auf die gleiche
Weise konnen die Spalten B bis G auf die
Breite von 6 gesetzt werden. Auf dem Monitor
erscheinen so die Daten von sechs Monaten.

Monatsnamen konnen als Texte in die ent-
sprechenden Spalten emngetragen oder von
Abacus automatisch aufgerufen werden. Set-
zen Sie den Cursor auf A3 und geben Sie
row=month (col()—1) em. Tippen Sie B und G,
wenn die Eingabezeile nach dem Bereich fragt
— die Spalten werden dann automatisch mit
den Monatsnamen versehen.



Als nachsten Schritt geben Sie nun die Titel
der einzelnen Zeilen ein, wobei der Cursor
nach jeder Eintragung um eine Zeile nach un-
ten bewegt werden muf (Abacus fihrt dies
nicht automatisch aus). Unser Beispiel bezieht
sich auf einen Vertreter, dessen Einkommen
sich aus einer Provision und dem Festgehalt
errechnet. Am Ende jedes Monats werden die
aktuellen Verkaufszahlen eingetragen und die
Zukunftswerte entsprechend korrigiert. Das
fertige Modell zeigt negative Werte in Klam-
mern an. Hier die Titel der einzelnen Reihen:
Verkaufe, geschatzt und real; Provision; Grund-
gehalt; Gesamteinkommen; Ausgaben: Hypo-
thek, Grundsteuer, Wasser, Elektrizitat, Gas,
Telefon; Gesamtausgaben; Nettoeinkommen;
Bankkonto: Anfangs- und Endsaldo.

Nach Eingabe der Titel konnen Sie die Ta-
belle mit Werten fiillen. Zunachst die geschatz-
ten Verkaufe fur die nachsten sechs Monate:
10 000, 12 000, 13 000, 11 000, 12 000 und 15 000.
Die Zahlen werden ohne Punkt oder andere
Spezialzeichen eingegeben. Da noch keine
Realwerte existieren, wird die Provision aus
den geschatzten Zahlen errechnet. Sie betragt
20% aller Verkaufe iiber 10 000 Mark. Die For-
mel fiir Feld B10 lautet daher row=(verkauf—
10000)*.2. Nachdem der Bereich B bis G ange-
geben wurde, werden die Provisionen sofort
berechnet und angezeigt.

Das monatliche Grundgehalt von 2000 Mark
wird in B1l als row=2000 eingegeben und da-
mit fir die Spalten B bis G wiederholt. In B13
kann nun die Formel fir das Gesamteinkom-
men angegeben werden: row=sum(col) fiir
Zeile 0 bis 11 und Spalte B bis G. Damit ist die
Berechnung des FEinkommens beendet. Das
Gesamteinkommen lafit sich nun durch Striche
hervorheben. Setzen Sie den Cursor auf B12
und geben Sie row=rept("—", width()—2) ein.
Die Tabelle zeigt nun vier Striche unter dem
Wert fiir Grundgehalt an. Die einfachste Me-
thode, die Striche auch in Zeile 14 — unter das
Gesamteinkommen — zu setzen, 1st der Befehl
ECHO. Das System fragt nun nach dem Be-
reich, fir den die Unterstreichung wiederholt
werden soll — geben Sie Bl4:G14 an. (Freie
Zeillen konnen Sie mit dem GRID-Befehl ein-

setzen.) Nun sollten samtliche Werte von B2
bis G14 mit dem Befehl J rechtsbundig gestellt
werden, damit alle Zahlen in einer Reihe unter-
einander stehen.

Die konstanten Ausgaben (beispielsweise
Hypothekenraten) konnen mit einer ,row"-For-
mel eingetragen werden. Zahlungen in unter-
schiedlicher Hohe (Elektrizitdt und Gas) miis-
sen Sie jedoch einzeln eingeben. Die Gesamt-
ausgaben lassen sich nun — wie die Gesamt-
einnahmen — als Summe all dieser Werte be-
rechnen und definieren.

Die Endberechnung

Mit , row" kann auch das Nettoeinkommen aus
Gesamteinkommen minus Gesamtausgaben
berechnet werden. Die Formel lautet: row=ge-
samteinkommen—gesamtausgaben. Beachten
Sie beil der Benennung, daf der Abacus bei
einem Befehl alle Zeichen ignoriert, die hinter
einem Leerzeichen stehen.

Als letzter Schritt wird der Banksaldo be-
rechnet. Geben Sie zunachst den Anfangs-
saldo (beispielsweise eine Uberziehung von
200 Mark) als —200 ein. Kalkulieren Sie den
Endsaldo mit der Formel row=nettoeinkom-
men-tanfangssaldo. Der Cursor sollte dabei in
B28 stehen, und der Bereich B bis G mufl ange-
sprochen werden. Der angezeigte Wert ist der
Endsaldo fur Januar. Die Anfangssalden der
anderen Monate werden mit der Formel
row—B28 errechnet, die in C27 eingegeben
wird. Damit dieser Vorgang in allen Spalten
funktioniert, mufl zunachst mit dem Befehl DE-
SICN die Berechnungsreihenfolge von Reihe
auf Spalte geandert werden. Nach dieser Um-
stellung werden alle Anfangs- und Endsalden
automatisch neu berechnet, wenn auch nur ein
Wert geandert wird. Unser Modell zeigt nega-
tive Salden im Augenblick noch mit einem vor-
angestellten Minuszeichen an. Mit dem Befehl
UNITS erscheinen nach der Eingabe von B alle
Minuswerte in Klammern.

Das fertige Modell kann nun mit SAVE und
elnem geelgneten Dateinamen gespeichert
werden. AnschlieBend konnen Sie die berech-
neten Daten ausdrucken.

Attraktiver Bildschirm-
aufbau, viele Bearbei-
tungsmoglichkeiten
und ein gut ausgebau-
ter Prompt- und Help-
Bereich machen Aba-
cus zu einem leicht und
angenehm zu bedienen-
den Kalkulationssy-
stem. Das Bild zeigt
den Befehl ECHO, mit
dem sich eine Zeile in
eine andere kopieren
1lafit, weiterhin das
Meni der DESIGN-Be-
fehle zur Formatierung
der Tabelle. Der Mo-
natsbefehl generiert au-
tomatisch alle Monats-
namen. Das Anfangs-
menii enthdlt im oberen
Viertel des Bildschirms
den Promptbereich. Das
Befehlsmeni zeigt eine
leere Tabelle.
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Einer der grofien
PARC-Erfolge war die
Entwicklung von STAR,
einem auf der Sprache
SMALL-TALK basie-
renden Programmier-
system. STAR vereint
bei der Arbeit Pro-
gramme und Daten in
einem File. Diese Ent-
wicklung war Grund-
lage fiir Apples Lisa-
Technologie - das Gros
der Entwickler aus dem
Lisa-Team hatte zuvor
bei PARC gearbeitet.

Wege des

Erfolgs

Xerox, einer der gréfiten Hersteller reprografischer Einrichtungen,
setzt alles daran, den Bereich der Biiro-Automatisierung zu erobern.
Das Unternehmen hat einen hervorragenden Ruf - in den USA geht
das soweit, dafl man dort Fotokopieren als ,, Xeroxen“ bezeichnet.

Anfang der siebziger Jahre plante das Xe-
rox-Unternehmen ein umfangreiches For-
schungsprojekt, um einen Traum zu verwirk-
lichen: Man wollte Informationen mit Hilfe von
Leitungen in jedes Biiro legen. So, wie man
sonst einen Strom- oder Wasseranschluf ein-
setzt. Xerox stellte ein Forschungsteam zusam-
men, das liber alle nur denkbaren Freiheiten
verfiigte. Das wurde auch durch die Ansied-
lung des Teams in Palo Alto, Kalifornien, be-
tont. Dieser Ort liegt extrem weit von der Xe-
rox-Zentrale in Rochester, New Hampshire,
entfernt.

Die Ansiedlung im kalifornischen Santa
Clara County erwies sich als auBerordentlich
fruchtbar. Nahe der Stanford Universitat gele-
gen, die wegen ihrer computerwissenschaft-
lichen Leistungen und der Forschungen im Be-
reich der kiinstlichen Intelligenz einen hervor-
ragenden Ruf geniefit, fanden sich viele der
Top-Wissenschaftler im Palo Alto Research
Center (PARC) zusammen. PARC entwickelte
sich zum Zentrum der Computerkultur. Dort
entstand eine Fachsprache, die nur Einge-
weihte verstehen. Zahlreiche Xerox-Produkte
wurden in der Entwicklungsphase mit Spitzna-
men benannt. Die 820er-Microcomputerserie
beispielsweise lief unter der Bezeichnung
,Wurm". Hintergrund war, daf} sie den ,Apfel
(Apple) schlucken" sollte.

Vorrangige Aufgabe des Forschungsteams
war die Entwicklung eines Local Area Network
(LAN). Dieser Begriff wird heute im Compute-
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ralltag wie selbstverstandlich benutzt, doch als
Xerox Ende der sechziger Jahre auf Hawaii
das erste experimentelle Netzwerk installierte,
war das ein revolutionarer Schritt. Vorausset-
zung fiir solche Verbindungen zwischen Grof-
rechnern und Terminals waren kostspielige
Verkabelungen, damit schnelle Datentibertra-
gung gewahrleistet werden konnte. Doch
schon bei Kabeln, die langer als 20 Meter wa-
ren, gab es Probleme. Zwar lieBlen sich Tele-
fonleitungen verwenden, doch die Netzwerk-
leistung wurde durch die Ubertragungsrate
von nur 9600 Baud erheblich eingeschrankt.

Das Ethernet LAN-Konzept

Ziel der Arbeiten in Palo Alto war die Entwick-
lung eines schnell arbeitenden Netzwerks, mit
dem kleinere Computer miteinander verbun-
den werden konnten. Der Anwender sollte so-
wohl auf grofere Computerkapazitaten zu-
rickgreifen konnen, als auch Zugriff zu grofe-
ren Rechnern, Festplatten und anderen kost-
spieligen Peripheriegerdten wie Plotter oder
Drucker haben. Dies war die Basis fur das
Ethernet LAN-Konzept.

Innerhalb dieses Systems wurden Verbin-
dungen mit normalen Koaxialkabeln herge-
stellt. Sie ermoglichen eine Ubertragungsge-
schwindigkeit von zehn Millionen Bits pro Se-
kunde und sind neben der Datentibertragung
auch fiir die Ubertragung digitalisierter Grafik-
und Sound-Informationen geeignet.

Mitte der siebziger Jahre war Ethernet funk-
tionsfahig. Xerox sah die Notwendigkeit, an-
dere Hersteller einzubeziehen, um damit
einen Kommunikationsstandard fiir Computer
zu schaffen. Man sprach mit IBM, erhielt aber
einen negativen Bescheid. Digital Equipment
dagegen war mit von der Partie. 1975 sicherte
sich Xerox die Kooperation des Chip-Herstel-
lers Intel, der die Produktion der speziellen
Empfanger-Chips aufnahm.

Man experimentierte mit Ethernet in einem
zu Versuchszwecken eingerichteten Biro in
Schweden. Nach erfolgreicher Beendigung
der Testphase wurde das System von anderen
Herstellern adaptiert. Heute ist es ein offiziel-
ler internationaler Standard, der unter ande-
rem von Hewlett-Packard, ICL in England, Sie-
mens in Deutschland und Olivetti in Italien
ibernommen wurde.



LED-Anzeige

In dieser Folge des Selbstbau-Kurses wollen wir das User-Port-System
durch zwei Sieben-Segment-Anzeigen weiter ausbauen. Sie stellen die
Daten des User Port in hexadezimaler Form dar.

ur Ansteuerung von Hexadezimal-Displays

werden vier Bits benotigt — diese ermdg-
lichen 16 Kombinationen von O und 1. Fir die
Anzeige eines Acht-Bit-Wertes sind demzu-
folge zwei Hexadezimalziffern noétig, eine fir
die vier niedrigen, eine fiir die vier hoherwerti-
gen Bits. Ein LED-Display besteht zwar aus sie-
ben Einzel-LEDs, kann aber durch entspre-
chende Decodierschaltungen mit nur vier Lei-
tungen (Bits) gesteuert werden.

Decodierer ,ibersetzen" die Anweisungen
des Computers fir die angeschlossenen Peri-
pheriegerate in elektrische Signale und umge-
kehrt. Wir haben zwar bereits selbst Decodier-
Schaltungen gebaut, in diesem Fall soll aber
eine fertige Logikschaltung verwendet werden
— der Chip 7447 aus der Bauteil-Liste.

Aus je vier Dateneingangen werden durch
die Logikschaltung in den Decodierern sieben
Steuerausgange fir die LEDs. Die Schaltung
wiirde etwa beil Ansteuerung mit 0111 am Ein-
gang genau die Segmente einschalten, die ge-
meinsam eine 7 — hexadezimale Entspre-
chung von 0Ol11 — darstellen.

Hexadezimalziffern iiber neun werden
durch die ersten sechs Buchstaben des Alpha-
bets — A bis F — dargestellt. Die Decodier-
schaltung erzeugt bei der Buchstabendarstel-
lung etwas ungewohnte Zeichen. Eine Darstel-
lung mit den iiblichen Zeichen hatte jedoch zu-
satzlicher Logikfunktionen bedurft, die der
Hersteller eingespart hat, um den Preis niedrig
halten zu konnen.

Das Multiplex-Verfahren

Wenn Sie die Anzeige-Schaltung fertig aufge-
baut haben, zeigt sie fortlaufend den Zustand
des User-Port-Datenregisters in hexadezima-
ler Form an. Wegen der acht Datenleitungen
konnen beide Anzeigen unabhangig vonein-
ander betrieben werden. Das ist nicht immer
der Fall, oft teilen sich mehrere Sieben-Seg-
ment-Anzeigen eine geringere Anzahl von Da-
tenleitungen. Damit mehrere Anzeigen gleich-
zeitig dargestellt werden konnen, verwendet
man das ,Multiplex-Verfahren". Dabel werden
die einzelnen Anzeigen nacheinander vom
Decodierer angesteuert, wobel auch die anzu-
zeigenden Werte umgeschaltet werden. Wenn
dieser Vorgang schnell genug ablauft, schei-
nen alle Anzeigen gleichzeitig zu leuchten —
jede Sieben-Segment-Anzeige zeigt nur den
Wert, der ihr zugeordnet wurde.

Liste der Bauteile
Anzahl Bauteil

14 Widerstande, 330 Ohm, 0,5 Watt

2 7447 BCD-1-Segment-Decodierer

1 Zweistellige 7-Segment-LED-
Anzeige

IC-Sockel, 16 Pins

12-poliger Minicon-Winkelanschlufl
10-poliger Minicon-Winkelstecker
8-poliges Flachbandkabel

I-poliges Flachbandkabel
Abisolierte, verzinnte Litze
Lochplatine (Veroboard),

36 Streifen a 50 Locher

1 Kunststoff-Gehause, 116 x 61 x 31 mm
* Diese Bauteile haben Sie vielleicht noch
von fritheren Arbeiten iibrig. Den 12poligen
Minicon-Anschluff brauchen Sie nur, wenn
der System-Bus weiter ausgebaut werden soll.

— R KD

Das Prinzip der Multiplex-Technik 1aBt sich
auch mit unseren beiden Sieben-Segment-
Displays verdeutlichen: Die dezimale 15 stellt
der Decodierer durch eine Leerstelle dar, da-
mit 1aBt sich also ein Display abschalten, wah-
rend das andere leuchtet. Das folgende Pro-
gramm fragt nach einer darzustellenden Ziffer
und scheint diese dann auf beiden Displays
gleichzeitig anzuzeigen. Wenn Sie die Leerta-
ste am Rechner driicken, wird eine Routine ak-
tiviert, die die Schwingungen zwischen den
beiden Anzeigen kinstlich verzogert — jetzt
zelgt sich, dafi die Ziffer in Wirklichkeit zwi-
schen den Anzeigen hin- und herspringt. Nach
Loslassen der Leertaste lauft das Programm
wieder mit der normalen Geschwindigkeit —
jetzt sieht es wieder so aus, als ob die Ziffer
auf beiden Anzeigen ohne Unterbrechungen
dargestellt wird.

1@ REM EEC MULTIFLEXING
20 DDR=%FE&2:DATREG=%FE6O
@ 7DDR=255

40 left blank=15%1¢

@ 1ight blankt

6@ REFEAT

7@ INFUT"DATA
80 7?DATREG=data+left blan}

90 FROCslower

100 TDATREG=data*lé&+right blan}

110 FROCs] ower

120 GOTOBO

12@ ENI

14@ :

150 DEF FROCs1 o
REM IS FACE
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Zuerst schneiden Sie
die Lochplatinen zu -
einmal mit 19 Streifen a
46 Lochern, einmal 15
Streifen a 28 Locher.
Als nachstes die Leiter-
bahnen unterbrechen.
Danach IC-Sockel,
Drahtbriicken und Wi-
derstiande einloten. Die
rot gedruckten Draht-
briicken konnen Sie
fortlassen, wenn die
Bus-Erweiterung nicht
eingebaut werden soll.
Minicon-Stecker und
(bei Bedarf) -Sockel auf
die Hauptplatine 16ten.
Die LED-Anzeigen wer-
den mit dem Punkt in
Richtung zur Anschluf3-
seite der Platine einge-
setzt. Jetzt fehlen noch
die Verbindungskabel -
sie miissen ohne Ver-
drehung von der einen
zur anderen Platine
fiithren. Ganz zuletzt die
Decodierer-ICs ein-
setzen.
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6H0

8a

7@

7@ FOKE DATREG,DT#*1

100 GOSUE1000: REM SL(

110 GOTO7@

120

1000 REM SLOWER S/R

1010 GETA#®
[F¢ !

THENGOS

RETURN

REM DELAY S/R
1 TO

aall"]
'D1@ FORI

220 RET

Unsere beiden Sieben-Segment-Anzeigen las-
sen sich sehr einfach als Hexadezimal-Zahler
nutzen. Damit kann etwa die Anzahl der Schalt-
vorgange eines am User Port angeschlossenen
Tasters festgestellt werden. Auf den ersten
Blick erscheint diese Anwendung ganz ein-

fach, jedoch stellt sich die Frage, wie neben
den acht Steuerleitungen fiir die Anzeige wei-
tere Leitungen mit dem User Port verbunden
werden sollen. Ist etwa Kanal 0 auf Eingabe
und damit auf ,High" geschaltet, kann das ent-
sprechende Bit im Datenregister nicht mehr
zur Steuerung der LEDs eingesetzt werden.
Falls man 128 (Binar 10000000) ins Datenregi-
ster schreiben will, verwandelt sich die Zahl
durch die Eingabe ,High" von Bit 0 sofort in 129
(10000001). Ein der Multiplex-Technik &hn-
liches Vorgehen hilft uns hier aus der Klemme;
Kanal O wird immer nur ganz kurz von Aus- auf
Eingabe geschaltet.

Flachkabel B

Drahtbriicken -

Flachkabel A Markierung

Minicon-
Anschlu
(wahlweise)

Drahtbriicken
(wahlweise)

Decodierer/
Treiber-IC [

Flachkabel B

Leiterbahn-Unterbrechungen

Markierl;ng

Doppelte Siebensegment-Anzeige

-~ Flachkabel A

Anzeige-Platine

Markierung

|

Widerstande

Decodierer/
~ Treiber-IC

Minicon-
Stecker

~ Draht-
briicken

Hauptplatine

Flachkabel B

Flachkabel A

Markierung




Bel jedem Programmdurchlauf wird Kanal O
einmal auf Eingabe, durch eine FOR ... NEXT-
Schleife aber sehr haufig auf Ausgabe ge-
schaltet. Beim Commodore 64-Programm kom-
men auf eine Eingabe 20 Anzeige-Zyklen,
beim Acorn B sind es sogar 40 Ausgaben pro
Eingabe. Dabei ist immer noch ein leichtes
Flackern der LED-Anzeigen zu erkennen. Es
sollte aber nicht noch weniger Zeit fur die Ein-
gabe zur Verfugung stehen — ein Signal auf
dem Eingangskanal konnte andernfalls ein-
fach tbersprungen werden. Leider sind Kom-
promisse zwischen Wunsch und Moglichkeit
beim ,Real-Time"-Betrieb eines Computers
nicht vollig zu vermeiden.

Beide Sieben-Segment-
Anzeigen brauchen zur
Ansteuerung je ein
Vier-Bit-Signal. Mit den
acht User-Port-Kanalen
konnen also beide
gleichzeitig betrieben
werden. Die neue An-
zeige ist mit den frither
gebauten Zusatzgeraten
voll kompatibel.

Dezimal Binar

CoOoONODUODWN—O

D3 D2 D1
000
000
00 1
00 1
010
010
011
011
100
100
10 1
10 1
110
110
111
11 1

o
o

-0 - O - O0O—-O0O0O—-0O0O—-0O0O—20O0—=0O

Ausgabe
abcdefg
0000001
1001111
0010010
0000110
1001100
0100100
1100000
0001111
0000000
0001100
1110010
1100110
1011100
0110100
1110000
1111111

Anzeige

N JO-JO0 W CcCwru__co

mminecu

INPUTA

INPUTB

INPUTC

INPUTD |

BU/RBO

LAMP TEST _J

e

v v ¥ ¥

0

v ¥

11

OUTPUT a

OUTPUT g

Die Digital-Anzeige
wird vom User Port
iiber eine Vier-Bit-
Bindrzahl angesteuert.
Jeder Wert zwischen
0000 und 1111 ent-
spricht einer Sieben-
Bit-Zahl, deren einzelne
Ziffern fiir je ein Seg-
ment der Anzeige zu-
standig sind. Eine 0 be-
deutet, daf3 das zugeho-
rige Segment leuchtet,
bei einer 1 ist es ausge-
schaltet.

Die interne Schaltung
des ICs ist ganz un-
kompliziert — einige Lo-
gik-Gatter wandeln das
Vier-Bit-Eingangssignal
so um, daf damit die
sieben Steuerleitungen
der Anzeige versorgt
werden konnen. Mit
dem Eingang ,,Lamp
Test“ lassen sich zu
Priifzwecken alle Seg-
mente gleichzeitig ein-
schalten.

1057



° —up

1058

Alternative Wege

Theoretisch lassen sich alle Logik-Aufgaben mit einer Kombination
der drei Gatterbausteine (AND, OR und NOT) lésen. Zusdtzlich gibt es

die NAND- und NOR-Gatter.

enn jede Logikschaltung allein mit AND-,
OR- und NOT-Cattern aufgebaut werden
kann — wozu dienen dann weitere Bauteile?
Ganz einfach: Der Einsatz von NAND- und
NOR-Gattern senkt die Herstellungskosten
einer Schaltung — Leitungen kénnen einge-
spart werden, und auch die Verwirklichung
eleganterer Losungen ist keine Seltenheit. Da-
mit stehen vier verschiedene Techniken be-
reit, um eine Logikschaltung zu realisieren:
a) Mit AND-, OR- und NOT-Gattern
b) Nur mit NAND-Gattern
¢) Nur mit NOR-Gattern
d) Aus allen Gattertypen zusammen

A B C | Das NAND-Gatter
0 0 1
0 1 1
1 0 1
1 1 0

NAND ist eine Abkiirzung fiir Not AND. Beim
Vergleich der Wahrheitstabellen von AND-
und NAND-Gattern fallt auf, daf in den Aus-
gangs-Spalten nur die Eins gegen Null ver-
tauscht ist und umgekehrt.

A B C Das NOR-Gatter
0 1

0 1 0

1 0 0

1 1 0

Bei NOR — der Abkiirzung von Not OR — ist es
ganz dhnlich. Im Vergleich mit dem OR-Gatter
zeigt sich auch hier, daB die Einsen und Nullen
ithre Platze miteinander getauscht haben.

Spezielle Zeichen gibt es in der Booleschen
Algebra weder fiir die NAND- noch fir die
NOR-Funktion — beide lassen sich als Kombi-
nation aus AND-, OR- und NOT-Symbolen dar-
stellen. Dem NAND-Catter entspricht diese
Schaltung:

A AB AB
S

Das NOR-Gatter ist ein OR-Gatter, dem ein
NOT-Gatter angehangt ist:

AL"» o

Genau wie sich NAND- und NOR-Gatter durch
Kombination von AND/OR/NOT-Schaltungen
nachbilden lassen, ist auch die Simulation der
drei wichtigsten Gatterbausteine durch meh-
rere NAND- bzw. NOR-Gatter moglich.

NOT-Gatter: Ein NOT-Catter erhalt man,
wenn die beiden Eingange eines NOR- oder
NAND-Gatters miteinander wie folgt verbun-
den werden:

vereinfacht

vereinfacht
A O A

AND-Catter: Nach der Booleschen Algebra
heiBit die Ausgabe eines AND-Catters mit den
Eingangen A und B A.B. Dieser Ausdruck kann
jedoch auch umformuliert werden:

b

AB=AB (weil A = &)
= A+B (Gesetz von de Morgan)
Also kann die Schaltung auch durch die Ein-

gabe von NOT(A) und NOT(B) in ein NOR-Gat-
ter umgesetzt werden:

Auch die AND-Funktion lafit sich mit einem
NAND-GCatter verwirklichen. Die Ausgabe des
NAND-Gatters ist A.B. Verneint ergibt sich:

AB—AB
Hier die Schaltung dazu:



A—— AB AB-AB
NAND NAND
B——

OR-Gatter: Der Verbindung zweier NAND-Gat-
ter zu einem AND-Catter entspricht die Verket-
tung zweler NOR-Gatter zu einem OR-Gatter:

Ausgabe eines OR-Gatters ist A+B. Mit den
Regeln der Booleschen Algebra kann dieses
Ergebnis auch in NAND-Form gebracht wer-
den:

A+B=2ZA 1B
-AB

Die entsprechende Schaltung mit NAND-GCat-
tern sieht daher folgendermafien aus:

Dazu wird die Formel in mehrere Gruppen von
mit OR verbundenen AND-Funktionen umge-
wandelt.

C=AB(A+B) (Klammern
=(ABA) + (ABB) ausmultiplizieren)
= (ABA).(ABB) (Gesetz von de Morgan)

Bel einem so schwierigen Ausdruck wie die-
sem beginnt man beim Entwurf der Schaltung
mit dem Ausgang und arbeitet sich zu den Ein-
gangen vor. Verfolgen Sie auch unseren Schal-
tungsaufbau in dieser Richtung:

>
-]
>

NAND

}ﬁ
NAND

NAND

>|
:

NAND

—Br
Eal

Schaltungen mit NAND-Gattern werden zur
Vereinfachung zuerst als Gruppen von AND-
und OR-Gatterkombinationen formuliert. Durch
mehrfache Anwendung des Gesetzes von de
Morgan koénnen sie danach vollstandig in
NAND-Form gebracht werden. Ein Beispiel
zelgt die entsprechenden Regeln fiir NOR-Gat-
ter. Ein Riickblick auf das ausschlieBende OR-
Gatter (XOR) hilft zum Verstandnis der Me-
thode: Die Ausgabe eines XOR-Gatters konnte
mit dem Ausdruck C = A.B.(A + B) beschrie-
ben werden.

Dieser Ausdruck soll nun so umgestellt wer-
den, daB sich die Schaltung des XOR-Gatters
nur mit NAND-Bausteinen realisieren laBt.

Um die NOR-Form zu bekommen, miissen wir
wieder mit dem Ausdruck fiir das XOR-Gatter
anfangen und es zu Gruppen aus OR-Funktio-
nen arrangieren, die mit AND verbunden sind.
Dazu wird das Gesetz von de Morgan auf die
linke Seite angewendet:

C=AB(A+B)
= (A + B).(A +B)
=(AtB)+ (At B)

Auch hier laft sich die dazugehorige Schal-
tung am besten vom Ausgang her zu Eingan-
gen hin entwerfen.

C{A+B)+{A+B)

1b) Der Boolesche Ausdruck fiir P lau-

P=AB.C + ABC + ABC + ABC

Mit einer Karnaugh-Tafel kann der Aus-
druck vereinfacht werden:

[J

Losung der Ubungsaufgaben
tet:
il Ausgang
O . p
0 0
1 0
0 0
1 1 e
Ly 0
1 1
0 1
1 1

Dann ergibt sich P = AB + A.C + B.C

1¢) So sieht die Schaltung aus:

‘_f‘j A.B

A A

B0

3IEA.B+A.C+B.C
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Knacken

und Hacken

Der illegale Zugriff zu Grofirechnern mit Heimcomputern und Modems
wird als ,,Hacken* bezeichnet. In jiingerer Zeit wurden mehrere
solcher Fille bekannt, bei denen auch Anlagen der Regierung und
multinationaler Konzerne betroffen waren. ,,Hacken* ist nunmehr ein

offentlich diskutiertes Thema.

Illegalerx

Vertrieb

Pepsi Cola Nordamerika
dementierte zwar, doch
auch dieses Unterneh-
men gehort zu den ,Hak-
ker“-Opfern der letzten
Jahre. Berichten zufolge
gelang der illegale Zu-
griff auf den in Kanada
aufgestellten Computer
dieser Firma. Die Hacker
schickten ganze Fuhren
von Pepsi an bestimmte
Orte, womit parallel auch
gewaltige Geldbetrdge
fiir den Transport un-
rechtmafig auf ihren
Konten landeten.
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er Film ,War Games" entfesselte die
Phantasie vieler Computer-Freaks. Unter
Verwendung eines Micros und eines Modems
verschaffte sich der Filmheld illegal Zugang zu
einer Reihe von Computern, um seine High-
School-Priifungsergebnisse zu verandern, Flug-
tickets zu buchen und die neuesten Spielpro-
gramme in sein System zu holen. Allerdings
unterlief ihm ein Fehler, als er unwissentlich
den Rechner NORAD anzapfte, der die Luftver-
teidigung fiir Nordamerika steuert. So wurde
im Film fast ein atomarer Weltkrieg entfacht. —
Spannend gemachte Unterhaltung, aber doch
sicherlich viel zu liberzogen?
Computer-,Einbriiche” haben tatsachlich
stattgefunden (und finden statt), wobei sich als
Schuldige haufig Teenager mit Heimcompu-
tern und Modems entpuppten. Zu den ,Op-
fern" gehoren leistungsfahige Grofirechner
von Universitdaten und GroBunternehmen, aber
auch ,Mailboxen" und Datenbanken, die von
Computerfans mit Microcomputern betrieben
werden. Jeder Computer, der externe Zugriffs-
moglichkeiten iber Telefon bietet, ist ver-
wundbar. 1983 kam die Wirklichkeit der Fik-
tion doch sehr nahe: Zwei amerikanische ,Hak-
ker" wurden verdachtigt, illegal Zugriff zum
NORAD-Computer-System in  Omaha, Ne-
braska, gewonnen zu haben.
Die beiden Teenager aus Los Angeles wa-

ren ins Arpanet gelangt, das geheime Compu-
ternetzwerk, das vom Verteidigungsministe-
rium der Verelnigten Staaten betrieben wird.
Mit einem VC 20 und einem Tandy TRS-80 hat-
ten die beiden in den Verzeichnissen mehre-
rer mit Arpanet verbundener Computer herum-
geblattert, unter anderem in Computer von For-
schungsunternehmen und Universitaten. De-
tailinformationen waren auf diesem Wege zwar
nicht zu erhalten — das System wird vornehm-
lich fur den Austausch wissenschaftlicher Da-
ten benutzt —, doch die Leichtigkeit, mit denen
den beiden Teenagern das ,Einbrechen” ge-
lungen war, sorgte im Verteidigungsministe-
rium fiir betrachtliche Aufregung.

Crund fiir den vergleichsweise einfachen
Zugriff der beiden Jungen war nicht ein Sy-
stemfehler, sondern menschliche Nachlassig-
keit. Alle registrierten Arpanet-Benutzer haben
PaBworter, die leider oftmals nicht sehr ge-
schickt gewdhlt werden. In diesem Fall nah-
men die beiden Jungen an, dafl die Universitat
von Kalifornien (California) in Berkeley Arpa-
net-Benutzer sein konne. Folgerichtig gaben
sie als Pafiwort ,UCB" ein, um ins Netzwerk zu
gelangen, und hatten so freien Zugang zu allen
mit Arpanet verbundenen Computern, wovon
einer NORAD ist, der sich in Omaha 1m unterir-
dischen Hauptquartier befindet.

Ungeniigende Schutzroutinen

Nun mogen zwar NORAD-Computer immun
gegen die Hackwut sein, viele andere Systeme
aber sind es nicht. In einem anderen Fall, der
im Juni 1983 bekannt wurde, brach eine
Gruppe von in Milwaukee ansassigen Jugend-
lichen in mehr als 60 Computersysteme ein,
die zu Hochschulen, Firmen und dem Los Ala-
mos National Laboratory gehorten. Letzteres
entwickelt Waffensysteme. Laut Auskunft der
Behorden waren auch hier keine Detailinfor-
mationen zu erhalten — aber doch Aufzeich-
nungen, Berichte und Botschaften. Das FBI
wurde zur Aufklarung eingeschaltet und fand
die Gruppe, die sich ,414s" nannte. Die 4l4s
sagten zwar aus, daB sie in keinem der ange-
zapften Computer geheime Informationen ge-



funden haétten, doch ist der Vorgang an sich
alarmierend genug.

Dies sind nur einige der bekannt geworde-
nen Falle. Viele andere Falle wurden nicht pu-
blik gemacht, da die meisten Organisationen
keinen Wert darauf legen, daB8 bekannt wird,
daB ein 1Tjahriger mit einem 300 Mark-Rech-
ner ins betreffende Grofirechensystem einge-
drungen ist. Andere Unternehmen haben gar
nicht gemerkt, dafl sie angezapft wurden: Oft
ist sehr schwer festzustellen, ob ein nicht regi-
strierter Benutzer am Werk war. Viele der raffi-
nierteren Hacker jedoch hinterlassen Botschaf-
ten wie ,Ihr erwischt mich sowieso nicht" und
unterschreiben mit ,System Kracker" oder
,Captain Zap".

Wie wird nun eigentlich gehackt? Hacker
benodtigen einen Heimcomputer, ein Modem
und ein gewisses Ma8B an Einfallsreichtum. Die
erste Aufgabe ist, die Telefonnummer eines
Computers zu finden. Das fallt bei 6ffentlich
zuganglichen Netzwerken wie ,The Source" in
den USA leicht, da diese Nummern bekannt
sind. Bel Privatcomputern wird's komplizierter.
Weif man aber ungefahr, wo der Computer
aufgestellt ist, findet die vom Hauptdarsteller
in ,War Games" praktizierte Technik Anwen-
dung: Er programmierte seinen Computer so,
daB dieser jede nur denkbare Telefonnummer
in seiner Heimatstadt anwahlte. Antwortete ein
Computer — identifizierbar durch einen spe-
ziellen Signalton —, machte das Programm
einen entsprechenden Vermerk hinter der
Nummer. War ein Mensch an der Leitung,
yhangte" das Modem ein und wahlte die nach-
ste Nummer. Mit einem Auto-Wahl-Modem
(Selbstwahl-Modem) erfolgt das tatsachlich
automatisch. Manuelles Wahlen ware sehr
zeitraubend.

Einmal mit dem Computer verbunden, er-
folgt die Frage nach dem PaBBwort. Einige Netz-
werke erlauben nach Eingabe von ,GUEST"
oder ,NEWUSER" den beschrankten Zugriff
auf bestimmte Informationen. Echte Hacker
aber versuchen, das Pafiwort herauszufinden.
Viele Computer verfligen nicht iiber ausrei-
chende Schutzroutinen und erlauben mehrere
Versuche, bevor sie die Verbindung abbre-
chen. Selbst danach kann man das System
wieder anwahlen und es von neuem versu-
chen. ohne dafl der Computer nun etwa ,mif-
travisch” wird,

[st Jler Hacker erst einmal in ein System ge-
langt, kann er in samtlichen Dateien herumsto-
bern, Spiele — soweit vorhanden — finden und
sogar mit anderen ,Hackern" kommunizieren.
Leute mit zerstorerischen Absichten 16schen
Dateien, hinterlassen obszéne Nachrichten
oder versuchen, das ganze System ,zusam-
menbrechen” zu lassen.

Warum tun Hacker das? Gewdhnlich liegt
der Reiz in der Herausforderung, ein System
,ZU knacken". Viele sind an den Datei-Inhalten
nicht interessiert. Thnen verschafft allein das

Der Erfolg des Hackers  CONNECT
hangt im wesentlichen
von seiner Ausdauer ab.
Selbst wenn es einem
Hacker gelingt, ein be-
stimmtes System zu loka-
lisieren, wird er beim
Versuch einzu,loggen*
mit einem Dialog kon-

Gxeeo1001

7 freundlich
? / 1. Versuch, ID einzugeben
/ D-Zugang nicht erlaubt
OFF 2. Versuch, ID einzugeben
G / D akzeptiert: Pafiwort-
Abfrage

Versuchen
und Irren

RETURN driicken: Abfrage
nach Benutzer ID

No help: Nicht benutzer-

Erster Versuch

frontiert, wie er hier auf-
gefiihrt ist.

;70\

LOGOFF 15.13 CONNEC
TIME = 8.13 MINS
Zuweilen gelingt es, ent-
weder durch Gliick oder
mit sehr viel Geduld, *—
PafBworter zu finden und
in das System zu kom-
men. Folgendes Beispiel *
zeigt in Dialogform, wie
ein Benutzer Informatio-
nen vertaulicher Art iiber ||
einen legalen Benutzer
erfragen kann:

CONNECT BYF99@

15.14.82 12/07/84

BYF?7 BTY@4
BZX02 SYSOp @
ARPA | O

ARPG 1

07 @———ouuo  _________ Nicht akzeptiert: 2. Abfrage

T ———Nicht akzeptiert: 3. Abfrage

Zweiter Versuch

Verzweiflungs-Versuch
Die Verbindung wird vom
Computer beendet, da der
Benutzer kein Pafiwort
gefunden hat

RETURN driicken

ID akzeptiert: Pafiwort-
Abfrage

1. Ve

h: System-Op

Serien-Nummer der Software
Offene Files

Benutzer kénnen inaktiv ge-
macht werden, wenn sie das
Sy nicht regelmafi
benutzen

Bestatigung
ARuflistung aller Benutzer

Befehl fiir System-Operator
reserviert

Zugangsberechtigter
Benutzer entfernt

Decodieren Genugtuung. Eine Gesetzesiiber-
tretung liegt dennoch vor, da sie illegal und
ohne zu zahlen Computerzeit nutzen.

Banken sind schon seit langerem von Com-
puterverbrechen betroffen. Bis vor kurzer Zeit
wurden diese jedoch hauptsachlich von Ange-
stellten ausgefiihrt, die hohe Geldsummen auf
elgens dafiir eingerichtete Konten iiberwie-
sen. Verstandlicherweise treten Banken und
Unternehmen mit solchen Fallen selten an die
Offentlichkeit, deshalb ist die Ermittlung der
exakten Schadenshohe sehr schwer. Aufgrund
der weiten Verbreitung von Heimcomputern
und durch immer intensivere Verwendung von
Netzwerken steigt die Computer-Kriminalitét.
Ob es sich dabel nun um Teenager handelt,
die nur Dateien l6schen und Computerzeit
stehlen, oder um professionelle Kriminelle, die
Gelder auf ihre Konten transferieren — die da-
bel angewandten Methoden sind gleich.
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Sets und Mengen

In PASCAL gibt es aufBer den Datenstrukturen Array und File noch
Sets und Records. In dieser Folge untersuchen wir, wie Sets
funktionieren, und geben einen Uberblick, welche der
PASCAL-Operatoren Vorrang vor anderen haben.

Wir haben uns zwar oft mit dem Zeichen-
satz eines Computers beschaftigt, aber
nie genau definiert, was der Unterschied zwi-
schen einem Satz (Set) und einem Array ist.
Ein Set (oder auch Menge) ist eine Ansamm-
lung von Objekten, die als Einheit angespro-
chen wird und nicht tiber die einzelnen Ele-
mente. Da Sets keine strukturierte Ordnung
haben miissen, ist oft nur die Frage wichtig: Ist
ein bestimmtes Objekt Element des Sets oder
nicht?

Aus Criinden der Einsatzfahigkeit sind Sets
in PASCAL bestimmten Beschrankungen un-
terworfen. So konnen Sets nur einfache Ska-
lare als Elemente haben und keine Arrays
oder andere Datenstrukturen. Auferdem wird
dem ,Basistyp" eines Sets beim Einsatz in
einem Programm eine Obergrenze gesetzt.
Die Definition eines Sets ist einfach und direkt:

TYPE

Zahlen = SET OF 0..127;

Alphabet = SET OF 'A".."Z";

Farben = SET OF (Rot, Gruen, Blau);
Der Wertebereich, der fiir den ordinalen Basis-
typ eines Sets moglich ist, wird wie ein norma-
ler Unterbereichstyp angegeben.

Set-Variablen werden wie alle anderen Va-
riablen mit VAR deklariert. Ihre Elemente kon-
nen — in eckige Klammern eingeschlossen —
direkt angegeben werden:

VAR

Codes : Zahlen;

Palette : Farben;

BEGIN

Codes :=1[0..2,4,8,16,32,64];

Palette := [Rot..Blau]; (* etc. *)
Dieser Programmteil ordnet dem Set ,Codes”
die Zahlen 0 bis einschlieflich 2 und 4,8,16,32
und 64 zu. Da dieser Set keine bestimmte Ord-
nung enthalt, kénnten wir 1hn auch als
[64,32,16,8,4,0..2] schreiben. Die Angabe 2.0
ware als Definition eines Unterbereichstyps
zwar illegal, wirde ansonsten aber eine Leer-
menge bezeichnen. Es ist auch moglich, Sets
iiber die Anweisung JederSet =[] mit der
Leermenge dieses Typs zu initialisieren. Dies
ist in PASCAL die einzige Ausnahme der Re-
gel, dab sich der Typ jedes Elements per Test
feststellen 14Bt. Ohne mindestens ein Set-Ele-
ment kann der Compiler den Typ allerdings
nicht bestimmen.

Einer der praktischsten Operatoren fiir Set-

Strukturen ist das reservierte Wort ,IN“. Mit IN
.abt sich testen, ob emn Objekt (oder Objekte)
Element eines Sets ist. IN ist ein Vergleichs-
operator, der zwei Operanden bendtigt. Dabel
muB auf der linken Seite ein Ausdruck stehen,
der zu den Set-Elementen gehort, und auf der
rechten Seite eine Set-Variable oder eines
oder mehrere Elemente des gleichen Set-
Typs. Das Ergebnis ist der Boolesche Wert
Jrue", wenn das Objekt ein Element der Ver-
gleichsmenge ist, und ,false", wenn dies nicht
der Fall ist.

,IN IN Codes" und ,Cruen IN Palette" erge-
ben daher legale Boolesche Werte. Ein Test,
ob ein Zeichen eine Zahl ist, wie:

IF (c>="0") AND (c<< ='9") THEN . ..
1aBt sich in PASCAL viel einfacher durchfuh-
ren. BEs mufB nur festgestellt werden, ob c Ele-
ment eines bestimmten Zeichensatzes ist:

IF cIN (0. ."9') THEN ...

So konnte der Anfang eines Kartenspielpro-
gramms folgendermafen aussehen:

TYPE

Rang = ( Zwei, Drei, Vier, Fuenf, Sechs,
Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube,
Dame, Koenig, As);

Kartenspiel : SET OF Rang:

VAR
Karte : Rang;
Bilder : Kartenspiel;
BEGIN

Bilder := (Bube. . As);

IF Karte IN Bilder THEN (* etc. *)
Vergleichen Sie diese Anordnung mit:

IF (Karte = Bube) OR (Karte = Dame) OR

(Karte = Koenig) OR . .
Ebenfalls definiert sind Operationen mit voll-
standigen Sets: Vereinigungsmenge, Mengen-
differenz und Schnittmenge. Wenn B beispiels-
weise der Set aller BASIC-Programmierer ist
und P der aller PASCAL-Programmierer, dann
1st die Schnittmenge beider Sets der Set aller
Programmierer, die sowohl BASIC als auch
PASCAL beherrschen. Die Vereinigungs-
menge von P und B ist der Set aller Menschen,
die entweder in PASCAL oder in BASIC pro-
grammieren — also die Kombination beider
Sets.

Eine Mengendifferenz ergibt sich aus der
Subtraktion aller Elemente eines Sets von
einem anderen. P—B stellt daher alle Personen
dar die in PASCAL programmieren aber nicht



in BASIC. Die Veremigungsmenge wird als
P+B geschrieben und die Mengendifferenz
als P*B. Die Symbole der Set-Operatoren glei-
chen zwar den bekannten anthmetischen Ope-
ratoren, die unterschiedlichen Vorgange soll
ten jedoch nicht durcheinandergebracht wer-
den. Da diese Symbole den Vorgang des Bit-
Testens darstellen, werden sie auch fur Sets
elngesetzt.

Stellen Sie sich ein Set mit acht Elementen
vor. Daber wird die Anwesenheit eines Ele-
mentes durch das Setzen eines bestimmten
Bits (Eins) 1n einem Byte angezeigt, seine Ab-
wesenheit dagegen durch Null. Mit einer
Maske (oder einem Bit-Test) kann nun leicht
festgestellt werden, ob ein Byte Element des
Sets 1st. OR ergibt die Vereinigungsmenge und
AND die Durchschnittsmenge. Da diese Ab-
laufe auf Maschinenebene vorhanden sind,
kann der PASCAL-Compiler Sets und ihre
Operationen direkt in den Maschinencode um-
setzen. Dafiir wird nur wenig Speicher beno-
tigt. Daher gehoren Set-Operationen zu den
effektivsten Ablaufen in PASCAL.

Behandlung der Operator

Die Priontatsregeln der PASCAL-Operatoren
lassen sich auf vier Ebenen zusammenfassen,
wobel die Operatoren, auf die wir nicht aus-
fuhrlich eingegangen sind, dem in anderen
Programmiersprachen ublichen Gebrauch ent-
sprechen. Die ,monadischen” (oder einwerti-
gen) Vorzeichenoperatoren + und — und der
logische Operator NOT haben erste Priontat.
Auf der zweiten Priortatsebene befinden sich
alle Multiplikationsoperatoren (darunter auch
die Divisionssymbole). Die dritte Ebene ent-
halt Addition und Subtraktion, und auf der letz-
ten Ebene werden alle Vergleichsoperationen
— darunter auch IN — durchgefiihrt.

Beachten Sie, daB die beiden logischen
Operatoren AND und OR wie Multiplikations-
bzw. Additionsoperatoren behandelt werden
und damit die Boolesche Algebra korrekt um-
setzen. Viele Vergleichstests miissen die Prio-
rntaten daher mit Klammern umgehen. So er-
zeugt etwa IF' N>0 AND N<< 10 THEN . . . eine
Fehlermeldung, da der Ausdruck O AND N
zuerst bewertet wird und als Versuch gilt, zwei
ganzzahlige Operanden mit einem logischen
Operator zu verkntpfen.

Alle Operatoren der gleichen Prioritat wer-
den von links nach rechts abgearbeitet. Das
Zuordnungssymbol (:=) hat eine geringere
Prioritat als die anderen Operatoren, da der
Ausdruck auf der rechten Seite einer Zuwei-
sung vor der Zuordnung erst vollstandig be-
wertet werden mufl. Noch ein Wort der Vor-
sicht: Gehen Sie niemals davon aus, daB ein
Ausdruck nicht bewertet wird. Fur den Fall
N=0 laft IF (N>0) AND K N<19) THEN ...
das Programm absturzen, da eme Teilung
durch Null nicht moglich 1st

Prioritat

Operator

Typ

Hochste

NOT + -

monadisch

AND * / DIV MOD

Multiplikatio

OR + —

Addition

Niedrigste

< <= <> >=>IN

Vergleich
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Bingo!

Eine Bingokarte 1aft sich leicht mit einem Set dar-
stellen. Obwohl die Grundelemente (Ganzzahlen
von Eins bis 90) eine Struktur haben, ist hier das
einzig wichtige Kriterium, ob die Nummer auf der
Karte enthalten ist oder nicht. In PASCAL hiefle
das: ,Nummer IN Karte" ist entweder ,true“ oder
Hfalse*.

Das folgende Programm simuliert ein Bingo-
spiel. Es liest zuerst die Kartennummern iiber die
Tastatur ein und testet dann bei Aufruf der einzel-
nen Nummern, ob in diesen Nummern der Unterset
Karte enthalten ist. Der Aufruf wird zur Leermenge,
wenn sich jedes Element von Karte ebenfalls im
Set ,,Aufruf” befindet.

PROGRAM Bingo (input, output);
CONST

Spalten = 40; (* Monitoranzeige *)
Haelfte = 25; (* Monitoranzeige *)

TYPE
Bingo = SET OF 1. . 90;
VAR
Zaehler :1..15;
moeglich,
Aufruf,
leer,
Karte : Bingo;
Nummer : integer;
Haus : boolean;
BEGIN
Leer :=1[];

moeglich :=[1..90];

WriteLn ( "*** BINGO ***' : Haelfte );

WritelLn;

WriteLn ( 'Geben Sie 15 Nummern der Karte ein,” );
WriteLn ( ‘Nach jeder Nummer bitte ein RETURN) :" );
Karte := Leer;

FOR Zaehler := 1 TO 15 DO
BEGIN

Wenn zu einem Set ein Element hinzugefiigt
wird, das darin bereits enthalten ist, oder ein Ele-
ment herausgenommen wird, das es darin nicht
gibt, bleibt dieser Set unverandert. Beachten Sie,
daf} sich Elemente nicht direkt in einen Set einfii-
gen lassen. Durch den Aufbau eines zuséatzlichen
Sets, der nur ein Element enthalt, kann jedoch die
Vereinigungsmenge dieser beiden Sets hergestellt
werden.

Das Programm nimmt doppelte Nummerneinga-
ben an und erzeugt einen Ablauffehler, wenn Zah-
len auflerhalb von Eins bis 90 eingegeben werden.
Fiigen Sie als Ubung Schleifen ein, die dies ver-
hindern und die die Eingabe bereits aufgerufener
Nummern ablehnen.

write ( Zaehler : 10, ": ? " );

ReadLn ( Nummer );

Karte := Karte + [Nummer]
END;

WriteLn;

WriteLn ( 'AUGEN NACH UNTEN !" : Haelfte );
WritelLn;

WriteLn ( ‘Jetzt die Nummern aufrufen : " );
Aufruf := Leer;

REPEAT
write (? " : Haelfte );
ReadLn ( Nummer );
Aufruf := Aufruf + [Nummer] ;
Haus := Karte — Aufruf = Leer

UNTIL Haus;

Writeln;

WriteLn ( ‘Glickwunsch !” : Haelfte );
WriteLn ( ‘lhre Nummern sind " );
Writeln;

FOR Nummer := 1 TO 90 DO
IF Nummer IN Karte THEN
write ( Nummer : Spalten DIV 8)

END.




Fachworter von A bis Z

EAROM = EAROM

Der elektrisch veranderbare Fest-
wertspeicher (Electrically Alterable
Read-Only Memory) gehort zu den
neueren Halbleiterspeichern. Seine
Funktion ist am besten anhand einer
Gegeniiberstellung der ROM-Typen
zu verstehen. Ein gewohnliches ROM
ist ,maskenprogrammiert®, das heif},
sein Inhalt wird beim Herstellungs-
prozef durch die Belichtungsmaske
festgelegt. Ein PROM (Programmier-
bares ROM) ist ein leeres ROM, das
vom Benutzer mit einem PROM-
Brenner beschrieben, aber nicht
mehr gedndert werden kann. Beim
EPROM (Erasable = l6schbares
PROM) ist iiber dem Siliziumchip ein
Quarzfenster angebracht, durch das
sich der Speicher mit UV-Licht :
l6schen und dann neu programmie-
ren laft.

Ein EEROM (Electrically Erasable
= elektrisch 16schbares ROM) funk-
tioniert dhnlich wie ein EPROM, wird
aber elektrisch und nicht mit UV-
Licht geloscht. Im Gegensatz zum
EEROM konnen bei einem EAROM
die Speicherplatze einzeln geloscht
bzw. liberschrieben werden, was al-
lerdings einigen Aufwand voraus-
setzt und wesentlich langsamer geht
als das Lesen. Deshalb werden EA-
ROMs vor allem dann verwendet,
wenn Speicherinhalte geringfiigig
verandert werden miissen.

Edge Connector = Platinenstecker
Der Platinenstecker ist die einfach-
ste Form des Rechneranschlusses
und findet sich hauptséchlich bei
Heimcomputern der unteren Preis-
klasse. Die Kontaktbahnen werden
bei der Platinenherstellung im nor-
malen Atzverfahren auf einem etwa

1 cm iiberstehenden Randstreifen an-
gelegt. Hochwertige Stecker haben
vergoldete Kontakte, denn Kupfer
oxidiert an der Luft, was Ubergangs-

Bildnachweise

1037, 1038, 1051, 1054: Chris Stevens

1041: David Higham

1042: Liz Heaney

1043, 1044, 1045, 1050, 1053, 1060, 1061,
1063, 1064: Ian McKinnell

1088, 10589: Liz Dixon

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 Stichworter aufge-
nommen, damit Sie es leichter
haben, das von Ihnen
Gesuchte zu finden.

schwierigkeiten verursachen kann.
Bei teureren Rechnern werden statt
Platinensteckern spezielle Interface-
buchsen verwendet.

Editor = Editor

Ein Editor ist ein Systemprogramm,
das den Benutzer bei der Erzeugung
und Abéanderung von Zeichenfolgen
unterstiitzt. Dabei kann es sich um
Grafik-Symbole, BASIC-Anweisun-
gen oder (bei der Textverarbeitung)
um Sétze handeln. Zum Editieren be-
noétigt man eine Reihe elementarer
Funktionen wie Einfiigen und
Loschen von Zeichen, Uberschreiben
usw. Hochwertige Systeme bieten
jede dieser Funktionen in verschie-
denen Varianten — der Benutzer
kann zum Beispiel Einzelbuchstaben,
Weérter, Satze, Abschnitte oder ganze
Seiten 16schen. Beim ,,bildschirmori-
entierten“ Editor kénnen Sie die An-
derungen an jeder Stelle des
Schirms durchfiihren, beim ,,zeilen-
orientierten“ dagegen nur in der
vorher definierten Zeile.

Electronic Mail =

Elektronischer Briefkasten

Die Biirokommunikation entwickelt
sich zu einem immer bedeutenderen
Einsatzfeld fiir Microcomputer — zu-
nehmend wird von der Dateniiber-
mittlung iiber Fernsprechleitungen
Gebrauch gemacht. Ein verbreitetes
Standard-System ist die elektroni-
sche Post, die den Austausch von
Schriftstiicken und Nachrichten iiber
Rechner ermoglicht. Jeder Teilneh-
mer braucht neben dem Heimcom-

puter ein Modem und spezielle Soft-
ware. Kurze Meldungen koénnen iiber
die Rechnertastatur direkt auf die
Leitung gehen. Langere Schreiben
speichert man iiblicherweise auf Dis-
kette oder Cassette ab und iibergibt
die Ubertragung erst anschlieBend
an ein Kommunikationsprogramm.
Durch dieses Verfahren kann man
Telefongebiihren sparen.

Electrosensitive Printer =
Elektrosensitiver Drucker

Die elektrosensitiven oder Thermo-
Drucker sind billig in der Herstel-
lung, arbeiten leise und ziemlich
schnell. Ein Nachteil ist, daB} sie nur
mit teurem aluminiumbeschichtetem
Spezialpapier funktionieren, auf dem
die Zeichen oft schwer zu entziffern

Beim Spectrum wird die zu editierende
Listingzeile am unteren Bildschirmrand
ausgegeben.

sind. Deshalb wird dieses Verfahren
kaum fiir kommerzielle Anwendun-
gen eingesetzt. Fiir den Ausdruck
von Listings sind diese Gerite je-
doch ausreichend — ein gutes Bei-
spiel ist der ZX-Drucker von Sinclair,
der mit Rollenpapier und nur 32 Zei-
chen pro Zeile arbeitet.

Die Zeichen werden punktweise
aufgebaut. Der Druckkopf ist mit fei-
nen Elektroden bestiickt, die unmit-
telbar vor dem Papier stehen. An
diese wird Spannung angelegt. Der
resultierende Funke brennt in die
Metallisierung auf der Schwarz-
papier-Unterlage ein kleines Loch,
das als dunkler Punkt erscheint.
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Die Grafik-Fiahigkeiten der meisten
Heimcomputer sind durchaus gut
genug, um mathematische Gleichun-
gen darzustellen. Man kann sogar
dreidimensionale Formen auf den
Bildschirm bringen, wenn man ver-
schiedene mathematische Funktio-
nen in ein Programm integriert.

Comeback-Versuch

Ataris 130 XE ist die Antwort dieser Firma auf
den riicklaufigen Computer-Markt. Das Gerat
weist 128 K RAM auf.

Digital/Analog-Wandler

Das User-Port-System soll um einen Analog/
Digital-Wandler erweitert werden — zum An-
steuern analoger Geridte und zur Erzeugung
mehrerer Eifekte.

Kleine Scheibe

Die Schneider-Floppy wird mit einer Dis-
kette geliefert, die drei Programme enthalt.

Record-Befehl

Unsere Pascal-Folge beschdftigt sich
diesmal mit dem ,,Record“-Befehl, der
unterschiedliche Daten zusammenfaft.

Leichtgewichte

Mit einem Handheld kann auch unter-
wegs ,,computert* werden. Eine Uber-
sicht der wichtigsten Gerate.




