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Programmentwicklung

Hardware

- Holzféllerstrafle 4 - 8400 Regensbhurg
C S©)rt-' Telefon 09 41/8 39 86

Profi-Software fir lhren Atari ST ab Lager lieferbar.

C-adress unter GEM C-lotto unter GEM
Adressenverwaltung Lottospiel pm 85,50
Selektionen nach allen
Kriterien

Textverarbeitung C-text

Serienbriefschreibung DM 285.00  C-diskeditor/GEM

Disketteneditor DM 75,00

C-aufirag/C-text

Kundenverwaltung

Artikelverwaltung

Angebote, Auftragsbest. C-EPROM

Lieferschein, Rechnung EPROM-Programmiergerat

Statistiken pm 570,00 Typen2716,....,27256 DM 387,00
Erhéltlich

bei Threm Atari-Héndler oder direkt von C-soft GmbH
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® 0. 000000000000
©eeo 000000000000 ................0...........................................'...................

FORTH-SYSTEME ANGELIKA FLESCH

® FORTH-System

4 x FORTH
® Level 1 — extrem schneller FORTH-Compiler 32 Bit498, - DM

® Level 2 - unterstitzt GEM und Floating Point 750, - DM

Dieser Forth-Compiler ist extrem schnell (s. Testbericht ANTIC 12/85). Er
bearbeitet ca. 100 000 Leerschleifen pro Sekunde, Uibersetzt ca. 20 KB-Source
in 3 sec. incl. Linking und unterstitzt Multitasking sowie Multiuser-Féhigkeiten.

Andere Software fiir den ATARI ST
® H& D BASE 348, - DM

In FORTH geschriebenes dBase Il kompatibles Daten- u. Dateiverwaltungs-System
mit Ausnitzen der ATARI-spezifischen Mdéglichkeiten (Windows, Maus etc.). Unter-

® 000 00000000000 00000000 00000000000

()

:: stutzt den kompletten Speicherbereich. Volle Datei-Kompatibilitét.

()

< & ST-Colouring-Book 125,—- DM

e Pictures fiir Neochrome (2 Discs)

LJ

:: Ausflhrliche Information bei

L]

o FORTH-SYSTEME ANGELIKA FLESCH

pOS Postfach 1226 Tel. 07651/1665 + 3304

::: Handler-Anfragen erwiinscht. ::
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% 7/, Editerial

Liebe ST Leser!

Dafy ein Computer, also auch der ATARI ST, ohne Software ziemlich nutzlos
ist, sollte bekannt sein. Diese wichtige Tatsache hat auch ATARI erkannt und
bietet nun nach dem CP/M Emulator schon wieder einige sogenannte Public
Domain Programme an. Dies sind Programme, die kostenlos auf die eigene Dis-
kette kopiert und weitergegeben werden kdnnen. Zu diesen neuen Programmen
gehdren ein Textverarbeitungsprogramm, eine Datenbank, ein Zeichen- und
Malprogramm sowie eine Utility Diskette. Nahere Einzelheiten zu den Pro-
grammen sind in diesem Heft zu finden. ATARI gibt auf diesem Weg den ST
Besitzern bzw. Kiufern ein breites Spektrum an guter Softeware mit nach Hau-
se. Ich will aber nicht verschweigen, daf} die oben genannten Programme als Er-
satz fiir GEM-Paint und GEM-Write erscheinen, die nicht mehr geliefert werden
sollen. Allerdings bin ich der Meinung, daf} dies fiir den Anwender ein sehr gu-
ter Tausch ist.

Aber nicht nur ATARI, sondern auch die kommerziellen Softwarehduser brin-
gen stindig neue Programme auf den Markt, so dafl die Software-Ubersicht der
letzten Ausgabe in manchen Punkten nicht mehr aktuell sein kann. Bemerkens-
wert ist dabei, das professionelle Anwendersoftware, wie sie z. B. fiir den IBM
PC existiert, schon jetzt, und teilweise in verbesserter Form, fiir den ATARI ST
zu haben ist. Damit sind dem ATARI ST, der dem IBM PC in Bezug auf Re-
chenleistung und Speicherkapazitit iiberlegen ist, alle Voraussetzungen gegeben,
in der ,Biirowelt* oder auch in Betrieben Fuf§ zu fassen.

In diesem Sinne ist die ST Redaktion eifrig bemiiht, fiir Sie immer die neuste
Software zu testen und ausfiihrlich dariiber zu berichten. Bleibt nur noch zu hof-
fen, daf} das rasante Wachsen des Softwarcangebotes noch eine Weile andauert.

leo 82
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/ Softwaretip

Erstellung ciner doppelsecitigen
Systemdiskette

Wer sich bis jetzt gedrgert hat, dafl er
zwar ein doppelseitiges Laufwerk hat,
aber das TOS sich nur von einer ein-
seitig formatierten Systemdiskette la-
den liefl, dem ist nun geholfen. Die
folgende Anleitung gibt allen Besit-
zern des ATARI Laufwerks SF 314 die
Moglichkeit sich selbst eine doppelsei-
tige Systemdiskette zu erstellen. Damit
ist es moglich neben dem TOS auch
noch jede Menge andere Programme
oder auch Desk-Accessories unterzu-
bringen. Fiir die Erstellung der neuen
Systemdiskette wird allerdings ein Dis-
kettenmonitor namens ,Joshua“ beno-
tigt, den man sich aber bei jedem
ATARI-Fachhindler kostenlos kopie-
ren kann.

Wer schon weify, was ein Disketten-
monitor ist, der kann jetzt den nich-
sten Absatz iiberspringen, da nun kurz
dardauf eingegangen werden soll.
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Bild 1: Geinderter Bootsektor

A4833300 0
0000000
JFIC0007
'Jde:[ 1438
0084
E148E248
bbER
60523607
8CE3IBC

Ein Diskettenmonitor oder auch
kurz Diskmonitor genannt erméoglicht
den Inhalt einer Diskette in Form von
hexadezimalen Zahlen bzw. ASCII-
Zeichen anzusehen oder auch zu ver-
indern. ,Joshua® ist nun nicht nur ein
solcher Diskmonitor, sondern man
kann mit ihm noch einiges mehr, wo-
rauf wir hier aber nicht niher einge-
hen wollen. Er liest und schreibt
immer ein Langwort, in dem vier he-
xadezimale Zahlen zusammengefafit
sind. Zum Beispiel ,60384C6F“, das
erste Langwort aus unserem Bild 1.

Um nun einen Diskmonitor benutzen
zu konnen, mufl man noch wissen,
dafl jede Diskette beim Formatieren in
sogenannte Tracks und Sektoren ein-
geteilt wird. Bei den ATARI-Lauf-
werken SF 354 und SFD 314 sind es 80
Tracks zu je 9 Sektoren. Erginzender-
weise mufl man noch erwihnen, daf§
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Boot,
05F80500
2020494D
OOF62R40
JAFFAR
Ub 67R

x

diese Laufwerke sogar 83 Tracks nut-
zen konnen, dies aber software-miflig
nicht vorgesehen ist.

Der Sektor, der uns nun interessiert,
ist der Sektor 1 auf Track 0, der soge-
nannte Bootsektor. In ihm steht ein
einleitender Ladesatz, der automatisch
beim Formatieren generiert wird. Die-
ser Ladesatz dient dazu zu tiberpriifen,
ob eine richtig formatierte oder intak-
te Diskette im Laufwerk ist. Aufler-
dem wird der Ladesatz bei einem
Reset oder Start des Systems in den
Arbeitsspeicher geladen, um dort zu
iberpriifen, ob eine Systemdiskette
mit dem TOS im Laufwerk ist. Das ei-
gentliche Problem eine doppelseitige
Systemdiskette zu erstellen, besteht
nun darin, daf§ eben der richtige Boot-
sektor auf der neuen doppelseitig for-
matierten Diskette fehlt. Der Boot-
sektor wird nimlich nur dann mit-

Modify, Copy, eXit
039000200 00000060
47003IFA FFE20000
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67103C3A FFR6IBIA
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kopiert, wenn man eine ganze Disket-
tet auf einmal kopiert. Da aber von
einer einseitigen (Original-Systemdis-
kette) auf eine doppelseitige neue Dis-
kette kopiert werden muf}, bekommt
man eine Fehlermeldung, dafl Original-
und Zieldiskette im Format nicht
ibereinstimmen. Man muf8 also alle
Dateien der Systemdiskette einzeln
kopieren, was aber dann den Nachteil
hat, daf} der Bootsektor fehlt. Aus die-
sem Grund mufl man jetzt ,Joshua“
beniitzen. Mit ithm wird der Bootsek-
tor einfach von der einseitigen System-
diskette eingelesen, auf die neue
doppelseitige Systemdiskette kopiert,
modifiziert und anschlieflend noch die
Priifsumme des Bootsektors berechnet
und abgespeichert.

Die folgende Anleitung ist dazu genau
zu befolgen.

1. Eine neue Diskette doppelseitig
formatieren.

2. Alle Dateien der Original-System-
diskette einzeln auf die doppelsei-
tige Diskette kopieren.

3. ,Joshua“laden und Taste driicken.
Danach erscheint eine Kurziiber-
sicht der ,,Joshua“-Befehle.

10.
11:

12.

14.

. Taste!,R*

. Taste ,E“ fiir die Benutzung des

Diskmonitors driicken.

. Originalsystemdiskette in das Lauf-

werk einlegen.
fir READ (Lesen)

driicken.

. Track: 0 Sektor: 1 eingeben.
. Doppelseitige Diskette mit TOS-

Dateien in Laufwerk einlegen.

. Taste ,W* fiir WRITE (Schreiben)

driicken.

Track: 0 Sektor: 1 eingeben.

Mit Taste ,Y* fiir YES bestitigen,
daf} der Bootsektor auf die neue
Systemdiskette geschrieben wer-
den soll.

Taste ,M* fiir MODIFY (Modifi-
zieren) driicken.

. Mit Taste ,D“ den Cursor nach

rechts auf das fiinfte Langwort set-
zen und ,Return® driicken. (Die
tibrigen Cursorbewegungen liegen
auf den Tasten ,S“ fiir links, ,E¢
fiir oben und ,X“ fiir unten.)
Jetzt erscheint am oberen Bild-
schirmrand das alte Langwort
(OLD VALUE) ,,027000D0“. Hin-
ter NEW VALUE jetzt,,027000A0*
eingeben und mit ,Return® be-
statigen.

15. Das 6. Langwort von ,,02F80500¢
auf,,05F80500“ unddas7.Langwort
von ,09000100“ auf ,09000200¢
wie oben beschrieben umindern.

16. Ende der Anderung mit Taste
+Ese’s

17. Mit Taste ,Y*“ fiir YES das Schrei-
ben der Anderung auf Diskette be-
stitigen.

18. Taste ,B“ fiir ,Boot erstellen®
driicken.

19. Die Frage ,Boot COMMAND.
PRG first“ mit ,N“ fiir NO ver-
neinen.

20. Die Frage ,Calculate Boot check
sum“ mit ,Y“ fiir YES bejahen.

21. Neue Priiffsumme mit Y fiir
YES auf die Diskette schreiben.

22. Mit Taste ,X“ fir EXIT (Aus-
gang) ins Ausgangsmenil.

23. Durch gleichzeitiges Driicken von
,Control“ und ,C* wieder in den
Desktop zuriickkehren.

Wenn diese Anleitung genau befolgt
wurde, ist man jetzt im Besitz einer
doppelseitigen Systemdiskette. Ob al-
les geklappt hat, kann man leicht
durch einen Neustart des Systems
tiberpriifen.

® Funkfernschreibprogramm — RTTY

0260 St .o s v s s v s w s w5 e
® 260 St 1 Mb

Neu fiir ATARI 260/520 St:

® Wettersatelitenbilder empfangen + aufzeichnen 2998, — DM

® Oki-Drucker komplett (Etiketteneinzug von unten) 998,— DM

.......................... 1548,— DM
® Aufristungauf T Mb......................
® Softwareliste . . ......................... ..

3.5" Diskettenangebot: Markendisketten 1 D 10 Stiick 79,— DM
2 FIDE DD 135 TPI 10 Stiick 99,— DM

Diskettenkasten fiir 30 Disketten ... ... ..... ...

Drucken in Farbe mit dem 260/520 St Okimate 20 898,— DM

..1298,— DM
298,— DM
2,— DM

98,— DM

39,— DM

ST-TERM Plus ist da!!!

Universelles Terminal-Programm

fur Modem, Mail-Box und Datenibertragung
mit anderen Rechnern. Abspeichern auf Disk
méglich, Belegung der Funktionstasten mit
beliebigen langen Texten, Umlautwandlung
und vielen Extras.

Jetzt unter GEM

Incl. aufuhrlichem deutschen Handbuch

DM 199,— (Vorkasse frei/NN zugl. P + V)

Tel. 06174/3033
Mailbox 53 55

KFC-Computer wiesenstr. 18,6240 Konigstein 1

ING.-Biiro ZOSCHKE

Postfach 1264
8150 Holzkirchen
Telefon 08024/3592

4 ST Computer
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Kontrolliert<es €haos

Desk File

Run Edit Debu

Mit diesem Programm lifit sich ein ab-
straktes Bild erzeugen. Obwohl es
eher nach einem mifiglickten Pro-
grammierversuch aussieht, ist das Gan-
ze doch zu steuern. Es wird hierbei
eine Besonderheit des CIRCLE bzw.
des PCIRCLE-Befehls ausgenutzt, der
normalerweise fiir Anfangs- und End-
winkel Werte zwischen 0 und 3600
(also Grad #* 10) erwartet. Bei Werten
iiber 3600 fingt er wieder am Null-
punkt an. Erreicht der Winkel nun
aber Werte iiber 32768, so fiihlt sich
der interne Kreis-Algorithmus dazu
veranlaflt, wunderschone bizarre Mu-
ster auf dem Bildschirm zu entwerfen.
Verwendet man den PCIRCLE-Befehl,
so wird der entstehende Kérper auch
ausgemalt, wobei man einen Eindruck
von der hohen Geschwindigkeit be-

kommt, mit der das Basic Flichen aus-
malt. Das Programm legt den Anfangs-
winkel mit 32768 fest und erhoht thn
bei jedem Durchgang. Erreicht der
Winkel Werte die grofler als 65536
sind, so verhilt sich der Befehl wieder
eine Weile normal. Da wir das hier na-
tiirlich vermeiden wollen, setzen wir
ihn wieder auf den Anfangswert. Die
Koordinaten des PCIRCLE-Befehls
werden mit Hilfe der Zufalls-Funktion
bestimmt und plazieren den Ursprung
dieses doch sehr kiinstlerisch ange-
hauchten Grafikbefehls tiber den ge-
samten Bildschirm. Durch Anderung
der Befehlsparameter konnen viele an-
dere interessante Bilder erzeugt wer-
den. Hier sei zum Beispiel empfohlen
die x/y-Koordinaten festzulegen oder
den Radius zu verkleindern.

List of CHAOS.BAS

100’ Kontrolliertes CHA O S
110’ by Harald
120’

130 FULLW 2: CLEARW 2: CLOSEW 3
140 wa=32768

150 start:

160 COLOR 1,1,1,B,2

170 x=rnd(1) % 500

180 y=rnd(1) % 400

190 r =rnd(1) % 300

210 PCIRCLE x,y,r,wa,wa+200
220 wa=wa+rnd(1)% 500

230 b=b+1: if b>24 then b=1
240 if wa> 65536 then wa=32768
250 goto start

ST Computer 5
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Hardcopy mit CP80

oder ahnlichen Druckern

Fin Manko einiger Drucker war bis-
her, dafl sie bei der eingebauten
Hardcopy-Funktion des ATARI ST
nicht funktionierten. Bei Anwihlen
der ’Alternate Help’-Funktion sah sich
der Drucker dazu veranlafit entweder
nur Zeichensalat, wildes Gepiepse und
Formfeeds auf das Papier zu bringen
oder eine Hardcopy auszugeben, die
horizontal gestaucht war und groflere
Zwischenriume aufwies.

Die Ursache war klar. Diese Drucker
verstehen andere Bitmap-codes als
IBM oder Epson-kompatible Drucker.
Zur Anpassung gibt es verschiedene
Moglichkeiten. Man kann eine neue
Druckerroutine schreiben die speziell
auf den verwendeten Drucker ange-
pafdt ist. Dies ist allerdings ein kompli-
zierter Weg, der zwar mit jedem
Drucker funktioniert, sei er auch noch

6 ST Computer

Die Anpassung kann mit folgendem

Basic Programm erfolgen:

"Druckeranpassung CP 80 oder dhnliche Drucker
poke &h16D76,&h3315 > Linefeed auf 15/216”
poke &h16D72,8&h4CFF ’ Bitmap normale Grofie
poke &h16D6E,&h4CFF  ’ Bitmap verkleinert

> poke &h16D6E, &h4BFF Bitmap vergroflert (Hilfte des Bildschirms)
* poke &h16D72, 8h4BFF Bitmap vergroflert (2/3 des Bildschirms)
poke &h88D4,0

poke &h8924,0

print "Drucker angepasst”

> Linefeed ausschalten
> Linefeed ausschalten




2 Softwaretip

so ungewohnlich. Bei den meisten
Druckern ist aber ein wesentlich einfa-
cherer Weg praktizierbar, nimlich ei-
ne Anderung im BIOS. Hierfiir mufy
man den Teil des BIOS, der die
Druckersteuerung beinhaltet, anpas-
sen. Da das BIOS aber eine beachtliche
Linge aufweist, ist dies ohne Hilfsmit-
tel auch fiir den erfahrenen Assembler-
programmierer kaum zu bewiltigen.

Zweckmifigerweise bendtigt man ein
dokumentiertes BIO-Listing, wie es
zum Beispiel im "Intern’ Buch von Da-
ta Becker enthalten ist. Zwar treten
aufgrund der verschiedenen TOS-Ver-
sionen einige Unterschiede zwischen
Listing und der eigentlichen Version
auf, in unserer Anwendung aber wa-
ren keine Unterschiede vorhanden.

Die Druckersequenzen sind im Spei-
cherbereich von $16D5E bis $16D87
abgelegt und konnen auf den eigenen
Drucker angepaflt werden. Entschei-
dend sind hierbei die Bitmapcodes
($16D6D; $16D71) und der Code zur
Einstellung des Linefeeds ($16D75), da
diese sich bei einigen Druckern unter-
scheiden.

Der CP80 zum Beispiel wird mit "Es-
cape 4C’ auf hohe Auflésung geschal-
tet. Die Hardcopy geht damit, falls die
Druckeranpassung im Desktop auf
1280 gestellt wurde, tiber die ganze Pa-
pierseite, was der normalen Hardcopy
entspricht. Wenn man die Druckeran-
passung im Desktop auf 960 stellt, be-
kommt man einen horizontal verklei
nerten Ausdruck, der dann allerdings
nicht mehr mafistabsgerecht ist.

Falls man nun in die beiden Speicher-
zellen, die den Bitmapmodus einschal-
ten (siche Programm) eine ’Escape 4B’
schreibt, entstehen horizontal gedehn-
te Hardcopies, die sich je nach einge-
stellter Druckerauflsung im Desktop,
unterscheiden. Eine solche Ausschnitts-
vergroflerung bildet dann natiirlich
nur noch einen Teil des linken Bild-
schirmes ab, ist aber fiir den Einzelfall
recht interessant.

Auf diese Art und Weise kann man
auch auf Druckern, die ohne diese An-
passung eine korrekte Hardcopy zu
Papier bringen, eine Verinderung des
Hardcopyformates erreichen.

Viel Erfolg beim Experimentieren.

Atari macht Spitzentechnologie preiswert.

WIR MACHEN SPITZENSOFTWARE PREISWERT !
SO0 SGOROORERRRORGORGGOGS

QUIWI

Unser erstes Programm fur den Atarl ST
und das erste Computersplel fUr die ganze
Familie! Uorbel sind die einsamen Stunden
am Monitor - jetzt kdnnen alle mitspielen,
Jung und alt.

e Bis zu 15 Mitspieler

¢ Original deutsche Fragen mit Umlauten
(keine libersetzung)

* Rund 4000 Fragen aus 6 Wissensgebieten

® Spielerisch dazulernen

e Einfache Bedienung mit der Maus

¢ Mit schoner (Farb-) Grafik und Musik

¢ Jederzeit erweiterbar durch Ergénzungs-
disketten

e Fiir Farb- und S/IU-Monitor geeignet

3,5"-Diskette fur Atari
260 ST, 520 ST, 520 ST+ nur: 69,— DM

0080000000000 000000000000
PROGRAMMIERER
GESUCHT !

Wir suchen Programmierer, die (Assem-
bler-) Programme vom Commodore 64 fiir
den Atari ST umschreiben oder neue Pro-
gramme fir Atari ST entwickeln. Wenn Sie
Interesse haben, so rufen Sie uns an oder
schreiben Sie uns (Ansprechpartner: Herr
Schifer).

Alle Pretse verstehen sich als unverbindliche Preisempfehiung
inkl. Mwst. zzgl. 5,- DM Porto & VYerpackung. Sie erhalten
KINGSOF T-Programme im Computer—fachhandel, in den Fachab—
teilungen der Kauf- und Warenhduser oder direkt von uns.

KINGSOFT

SPITZEN-SOFTWARE
NMade in Germany

F. Schafer, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen, Tel. 02408/ 5119

ST Computer 7
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SEKA

Assembler

Assembler ist ein Begriff, der leicht
Schrecken erweckt und das nicht ohne
Grund, denn die Beherrschung von
Assembler gehort zu der hoheren
Schule der Programmierung.

Warum in Assembler programmieren?
Die Frage ist insofern berechtigt, daf}
es auch andere Sprachen gibt, wie z. B.
C oder FORTH, die ,fast“ so schnell
wie Assembler Programme sind. Es
existieren aber Bereiche, wie bei der
Graphikherstellung, gewihlten Pro-
blemen bei der Verarbeitung von gro-
flen Mengen an Daten, in der Mes-
sungs- und Steuerungstechnik usw., in
denen der Schnelligkeitsfaktor eine
grofie Rolle spielt. Eingriffe, Anderun-
gen und Erweiterungen im Betriebssy-
stem sind in der Regel nur in Assem-

bler durchfiihrbar.

Erfahrungsgemifl wird jeder intensive
Programmierer sich irgendwann mit
dem Maschinen-Code seines Rechners
beschiftigen. Fir jene ist ein Assem-
bler ein unentbehrliches Werkzeug.
KUMA bietet fiir alle ST-Besitzer ein
Assembler-Paket, welches sehr kom-
pakt aufgebaut ist.

Der Editor und das Editieren

Um ein Programm herzustellen,
braucht man einen Text-Editor, mit
dem das Programm wie ein normaler
Text geschrieben wird. In der Regel ist
ein Editor einem Textverarbeitungs-
programm sehr dhnlich, wobei die
Unterschiede nur in dem Komfort des

8 ST Computer

Alles in Einem?!
Der Makro-Assembler von KUMA

letzteren liegen.

Normalerweise gehért zu einem
Assembler-Paket ein Editor, sowie an-
dere Hilfsprogramme, die nach Bedarf
einzeln nachgeladen und ausgefiihrt
werden. Bei KUMA ist das anders,
Editor, Assembler, sowie Debugger
werden im Rechner einmal geladen
und bleiben erhalten.

Der Editor des KUMA Assembler-
Pakets ist ein sogenannter Zeilen-
Editor, und damit gehort er zur Prihi-
storie der Editierung. Nach Eingabe
von I wird automatisch eine Zeilen-
Nummer generiert, die nicht beliebig
zu dndern ist. Dann stehen auf dieser
Zeile beide Cursorbewegungen, nach
links und rechts, zur Verfiigung. Die
Delete-Taste, sowie Backspace, dienen
zum Loschen eines Zeichens in Bezug
auf die Cursor-Position. Jede Zeile
wird durch RETURN abgeschlossen
und iibernommen. Gleichzeitig be-
steht aber auch noch die Maglichkeit
mit ,Control P anstatt des RETURN
alle Ausgaben des Assemblers nicht
auf den Bildschirm, sondern auf einen

elos 68088 Assembler SEKA v
ari ST version - Sole distributors

808000060 30000000 0
0=08060009 00000000

5SP=00047EER USP=0004
SEXR>

Copyright

ina Computers

Drucker auszugeben.

Maéglichkeiten den Cursor nach oben
oder unten frei zu bewegen, existieren
nicht, genausowenig wie das Ein-
riicken von Textblocken. Das Reedi-
tieren liuft unter groflem Aufwand
ab: Durch den Befehl TARGET-Zei-
lennummer wird der Cursor auf die
gewlinschte Zeile verlagert; danach
kann man mit EDIT-Zeilennummer
die Zeilen verbessern oder verindern.

Man muff zugeben, dafl ein solcher
Editor fiir lingere Programme nicht
geeignet ist, bei kiirzeren Programmen
ist man allerdings dankbar, dafl das
Nachladen von Editor-Assembler, Lin-
ker usw. entfillt. Wenn man sich bes-
sere Editierungsmoglichkeiten wiinscht,
kann man sich durch das Anwenden
eines besseren Editors (z. B. der von
METACOMCO) oder durch ein nor-
males Textverarbeitungssystem (z. B.

SM-Text) helfen.

Der Assembler

Der Assembler von KUMA lifit kaum
Wiinsche offen. Er erkennt alle Stan-

(C) Andelos Systems 1984-1985
Pangbourne, Berks, UK

000 000600000 00008000
16000000 00000000 0BO47EDS

Der disassemblierte Anfang des Betriebssystems
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dard-Motorola-Mnemoniks des 68000er
Prozessors. Damit kénnen Program-
me, die fiir den Prozessor mit einem
anderen Assembler geschrieben wor-
den sind, und soweit sie nicht system-
abhingig sind, ohne weiteres iiber-
nommen werden. Das Eingabeformat
ist nicht festgelegt und dem Program-
mierer freigestellt. Das bedeutet, dafl
nicht tiberall mit Blanks angeordnet
werden soll, das verrichtet der Assem-

bler selbst.

Eine Eingabe kann so aussehen:
MOVE. B # 147, D2

oder

EIN: MOVE. L #S$OA, DO

Die einzige Einschrinkung besteht
nur darin, daf} eine Eingabe einen
Assembler-Sinn haben muf}, so, wie
die obigen Beispiele. Die nichste No-
tation wire ein unsinniger Text:

MOVE. W (A1)

Diese Eingabe wird von dem Editor
ibernommen, aber fiir den Assembler
fehlt ein Operand und er weif} nicht,
was er mit thm anfangen kann, so daf§
eine Fehlermeldung resultiert.

Der Assembler akzeptiert und verar-
beitet Labels beliebiger Linge, die eine
Mischung von Buchstaben und Zahlen
sein konnen, wobei die einzige Ein-
schrinkung darin besteht, daf} das er-
ste Zeichen immer ein Buchstabe sein
mufl. Die Labels werden von einem
Assembler-Befehl durch Doppelpunkt
(:) getrennt.

Nach einem Operanden-Feld kann
man beliebige Kommentare hinzufii-
gen. Diese werden von dem Operan-
den-Feld durch ein Semikolon (;) ge-
trennt. Numerische Ausdriicke sowie
mathematische und logische Operatio-
nen stehen zur Verfiigung.

Eine Rethe von Pseudo-Operatoren
kommen dem Programmierer zu Hil-
fe. Sie dienen in den meisten Fillen
zur Steuerung des Assembler-Listings,
sowie zur einfachen Generierung von

Tabellen.

z. B. folgende Pseudo-Operatoren:

Tabelle = $ 7FD00
oder
DC.L $ 70000,....

Aufler der bedingten Assemblierung
verfiigt der KUMA Assembler iiber ei-
ne sogenannte direkte Assemblierung.
Nach Eingabe von ,A“ (fiir Assem-
bler), gefolgt von einer Adresse be-
ginnt der Assembler direkt zu inter-
pretieren sowie auszufithren. Dabei
sind Kommentare wie Labels nicht
mehr méglich. Bei der bedingten As-
semblierung stehen verschiedene Op-
tionen zur Wahl: Durch Option ,O¢
werden Verzweigungen optimiert. Das
Auswihlen von L veranlafit den Lin-

6E
52
6E
14
bE
13
6
6F
114

Hexadezimales Auflisten

ker einen verkniipfbaren Code zu erzeu-
gen. Ber ,E“ oder ,P“ wird ein for-
matiertes Listing aus dem Drucker ge-
schickt. Eine Auflistung auf dem Bild-
schirm findet durch die Option ,V*
statt. Dabei kénnen auch mehrere Op-
tionen miteinander vermischt werden.

Der Linker

Normalerweise generiert ein Assem-
bler einen verkniipfbaren Code, der
spiter durch ein Hilfs-Programm, dem
sogenannten Linker, in einen ausfiihr-
baren Code umgewandelt wird. Bei
dem KUMA Assembler ist dies etwas
anders. Der Assembler erzeugt ein
Programm, das sofort ausfiihrbar ist.
Der Linker seinerseits, erzeugt ein
Programm, das zum Teil optimiert

worden und deswegen schnell ist. Bei
kurzen Programmen kann man auf
den Linker ganz verzichten.

Die ,L“ Option in Assembler-Modus
erzeugt ein ,gelinktes, Programm. Da-
bei ist zu beachten, daf} der Linker nur
mit absoluten, nicht verschiebbaren
Werten arbeitet.

Der Debugger

Bei der Programmierung von hsheren
Sprachen unterlaufen hiufig Fehler,
die nur nach einer langen Suchaktion
zu finden sind. Bei der Assembler-
Programmierung ist das auch nicht an-
ders, nur daf} hier das Auffinden eines
Fehlers um einiges problematischer ist
als in BASIC. Hier schafft nur ein De-

bugger Abhilfe. Das Assembler-Paket,
das uns heute beschiftigt, besitzt ein
durchaus komfortables ,Fehlersuch-
programm®.

Alle existierenden Register des 68000er
Prozessors werden durch die Option
»X“ angezeigt. Mit ,X“, plus der An-
gabe eines bestimmten Registers wird
dessen Inhalt angezeigt und dessen
Verinderung ermdglicht.  Suchfunk-
tionen, sowie Einzelschrittabliufe ei-
nes Programms sind auch méglich.
Ganze Speicherbereiche kénnen ent-
weder gefiillt oder kopiert werden.
Multiabbruchpunkte kann man belie-
big setzen um den Ablauf eines Pro-
gramms zu beobachten.

ST Computer 9
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ATARI 520/260

VIP Professional

Datenbank / Kalkulation / Grafik

Preis: 748, - DM*

GEM-PASCAL
Preis: 248, - DM*

Worterbuch

Preis: 248, - DM*

(Speller)

Superfond
Preis: 248,—- DM*

Bei Ihrem Héandler oder
Lieferung frei Haus durch uns
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Diskettenservice
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Ab sofort kénnen Sie simtliche
Programme der Januar- und Fe-
bruarausgabe auf einer Diskette
(3 1/2 Zoll) beim HEIM-Verlag
fiir DM 28,— bestellen. Dieser

Service gilt auch fiir die kommen-

den Ausgaben.

Adresse:

Helm-Verlag
Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
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Assembler
mit MAKRO-Verarbeitung

Der KUMA-Assembler bietet die
Méglichkeit der Erstellung von MA-
KROS, die ohne Zweifel dem Pro-
grammierer, sowie der Ldsbarkeit
eines Programms, zu Hilfe kommen.
Ein MAKRO bildet eine bestimmte
Befehlssequenz, die fortwihrend wie-
derholt wird, und nicht eine Verzwei-
gung im Programm, wie es der Fall bei
einem Unterprogramm wire. Deswe-
gen wird ein Programm, das MAKROS
verwendet, immer linger, aber in der
Regel schneller.

Ein MAKRO wird durch eine Kopf-
zeile charakterisiert, wo immer ein
Name oder ein Symbol erscheint. Der
Name wird durch Doppelpunkt von
dem Befehl MAKRO getrennt. Spiter
kann dieser mit verschiedenen Lokal-
parametern versehen werden. Eine
MAKRO-Definition wird durch den
Befhl ENDM beendet.

Die Dokumentation

Das mitgelieferte Handbuch umfafit
30 Seiten, in denen die verschiedenen
Befehle, sowie Fehlermeldungen sehr
mager erklirt sind. Dieses Handbuch
ist keine Hilfe (mufl auch nicht sein)
fiir einen Anfinger, der sich mit der
Befehlsiibersicht des 68000er Prozes-
sors nicht auskennt. Hier mufy man
sich ein spezielles Buch iiber die Tech-
nik der Programmierung dieses Pro-
zessors besorgen, wie es auch von
KUMA empfohlen wird. Zwei Bei-
spiele sollen den Umgang mit dem As-
sembler verdeutlichen.

Das ist fiir den erfahrenen Program-
mierer ausreichen. Fur diejenigen, die
noch nicht erfahren genug sind, wiren
ein paar Beispiele mehr angebrachter,
aber das wiirde den Rahmen dieses
Tests sprengen.

Was uns an dem KUMA Assembler
gefillt, ist, dafl es sich um einen kom-
pakten Einpafi-Assembler handelt, mit
angenehmen Méglichkeiten zur Feh-
lersuche, sowie der Herstellung von
MAKROS. Der schwache Punkt wire
der einfache Zeilen-Editor. Aber wo
bekommt man alles auf einmal und da-
zu noch perfekt.

(MM)
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ST-BASIC

Vergleich von Genauigkeit und Geschwindigkeit¢

Genauigkeit bei der
Zahlendarstellung

Wenn man mit einem Computer ar-
beitet geht man meist davon aus, dafl
die Ergebnisse, die man bei Rechen-
operationen erhilt stimmen. Wenn
man sich niher mit dem Computer be-
schiftigt und wie er Rechenoperati-
onen durchfiihrt, dann versteht man,
dafl dies nicht immer der Fall sein
kann. Wihrend Taschenrechner meist
mit BCD-Zahlen, also dezimal, rech-
nen wandeln Computer im allgemei-
nen eingegebene Dezimalzahlen in
Dualzahlen um. Bei dieser Umwand-
lung entstehen Rundungsfehler, weil
der Rechner nur eine begrenzte An-
zahl von Stellen fiir die Mantisse zu
Verfiigung stellt. Das ATARI ST BA-
SIC stellt bei einfacher (normaler) Ge-
nauigkeit nur sechs Stellen zur
Verfiigung. Wenn man Variablen als
"Doppelgenaue’ definiert, erhilt man
neunstellige Ergebnisse. Doch ist da-
bei nur die siebte Ziffer noch eine
"Echte’. Die beiden anderen scheinen
durch Zufall zu entstehen. Hier ein
paar Beispiele:

Eingabe:  Ausgabe:

einfach- doppeltgenau
123456 123456 123456
1234567 1.2345E+06 1234567.04
100000.9 100000 100000.9
999999 % 10 9.9998E+06 9999989.76
999.999 999.998 999.998976
9.9 9.89999 9.89999936
3.1415 3.14149 3.14149984
Tabelle 1

Man mufl diesem Basic deshalb eine
schlechte Genauigkeit anlasten, zumal
selbst doppeltgenaue Variablen nur
magere sieben relevante Stellen liefern.
Der IBM AT kann hier zum Beispiel

7 bzw. 17 Stellen aufweisen und selbst
der Commodore 64 bringt 8 Stellen,
ohne die Méglichkeit der doppelten
Genauigkeit zu besitzen. Die Unge-
nauigkeiten, die sich daraus ergeben,
sollten jedem Programmierer bzw.
Anwender klar sein, weil er sonst Er-
gebnisse oder Fehler nicht erkennen
bzw. richtig beurteilen kann. Die ein-
fachen Beispiele aus Tabelle 1 verdeut-
lichen in ausreichender Weise, daf} der
Rechner selbst bei einfachsten Zahle-
nausgaben keine exakte Darstellung
liefert.

Auch die Integervariablen (mit dem
%-Zeichen gekennzeichnet) haben Be-
sonderheiten, wobei sich diese aus den
oben angegebenen Griinden erkliren
lassen. Bei bis zu sechs Stellen hinter
dem Komma ist das Ergebnis tatsich-
lich der Integer dieser Zahl, ab sieben
Stellen wird es jedoch interessant.
Bleibt man unter einundzwanzig Stel-
len wird es jedoch interessant. Bleibt
man unter einundzwanzig Stellen, so
ist die Sache noch harmlos, die Zahl ist
dann der aufgerundete Integerwert.
Gibt man nun, aus welchem Grund
auch immer, einundzwanzig Stellen
ein, so wird das Programm mit der
Meldung ’System error # %N, please
restart at line...” abgebrochen. Hier ist
also Vorsicht geboten und auch bei
zweiundzwanzig Stellen und mehr,
denn dann lautet das Ergebnis Null.

Die angesprochenen Fehler werden si-
cherlich nur selten auftreten, denn wer
gibt schon so viele Stellen ein wenn
der Rechner nur sechs oder sieben be-
nutzt. Aber etwas ungewdhnlich ist es
schon, und andere Basic-Versionen
schaffen es doch auch annehmbare Er-
gebnisse zu liefern.

Zu guter letzt noch ein Beispiel zu ei-
ner einfachen Subtraktion.

1.01-001-1 =0
1.01-1-0.01 = -9.31322E-09

Auch hier ist das Ergebnis bemerkens-
wert, wenn auch der Fehler mit rund
1E—10 nur sehr gering ist, so zeigt es
doch, dafl man auch damit vorsichtig
umgehen sollte und bei dieser Rech-
nung z. B. keine Abfrage nach Null
machen sollte.

Eine weitere Besonderheit ist der Wer-
tebereich der darstellbaren Zahlen. Er
reicht nicht, wie allgemein iiblich, von
1E-38 bis 1E+38, sondern nur von
ca. 9E-20 bis 5E+18. Bei grofleren
bzw. kleineren Werten wird wieder-
um Null ausgegeben.

Wenn man zu diesen Einschrinkun-
gen das gesamte Basic beurteilen soll,
so mufl man ihm einen michtigen
Sprachumfang bestitigen, der jedoch
an manchen Stellen Liicken aufweist.
Hinzu kommen die in diesem Artikel
aufgezihlten Mingel und noch einige
andere, die jedoch nicht zu diesem Ge-
biet passen (z. B. GOTOXY, IN-
KEYS). Da das ST-Basic, zumindest
zur Zeit, von einer Diskette geladen
werden mufi, ist es kein grofies Pro-
blem jederzeit Anderungen daran vor-
zunehmen. Man kann also hoffen, daf§
an diesem Basic weitergearbeitet wird
und daf} dann ein wirklich gutes Basic
daraus wird. Gute Voraussetzungen
sind dafiir zur Geniige gegeben.

Geschwindigkeit des ST-BASIC

Um die Geschwindigkeit des Basic’s
bewerten zu kénnen mufl man die
Ausfiihrungszeit einzelner Befehle fest-
stellen. Diese kann man dann mit den
Zeiten anderer Rechner vergleichen
und bewerten. Da die Ausfiihrungszeit
im Bereich von einigen Millisekunden
liegt, mufl man den einzelnen Befehl
mehrmals ausfithren um die Zeit be-
stimmen zu koénnen. Dazu wird eine
einfache Schleife (siehe Listing) be-

ST Computer 11



Bericht W

nutzt. Fiir die Ausfithrung dieser (Leer-)
Schleife bendtigt das Programm 8,7 Se-
kunden. Diese Zeit muf} nun bei jeder
weiteren Zeitmessung abgezogen wer-
den um die Zeit fiir das 10000malige
Ausfithren des Befehls zu erhalten.
Teilt man dieses Ergebnis durch 10, so
erhilt man die Ausfithrungszeit fiir ei-
nen Befehl in Millisekunden. Die Aus-
fithrungszeiten werden denen des GW-
Basic auf dem IBM-kompatiblen Com-
modore PC 10 gegeniibergestellt (siche
Tabelle 2). Wie man sieht ist der Inter-
preter des ST-Basic sehr schnell. Es
gibt fast keinen Unterschied zwischen
den Grundrechenarten und den Funk-
tionen SIN, SQR und LOG. Sie bens-
tigen alle nur rund 1,5 Millisekunden
fir ihre Ausfithrung. Das GW-Basic ist
zum Teil deutlich langsamer. Es beno-
tigt schon fiir die Grundrechenarten 2
ms. Bei den Funktionen Sinus und Co-
sinus wird es dann besonders deutlich.
Das ST-Basic ist hier mehr als 10mal so
schnell. Bei den Funktionen LOG,
ATN und SQR holt das GW-Basic
zwar wieder auf, doch es erreicht auch
hier nicht die Geschwindigkeit des
ATARI-Basics. Erst wenn es um die
Bildschirmausgabe geht zeigt das ST-
Basic Schwichen. Zum Testen sollen
die Zahlen 1 bis 1000 mit einer einfa-
chen Schleife auf dem ganzen Bild-
schirm ausgegeben werden. Geschieht
die Ausgabe mit 'PRINT A’, so bens-
tigt das Programm dafiir 3 Minuten
und 35 Sekunden. Dies ist eine beacht-
lich lange Zeit. Augenscheinlich hat
das ST-Basic Schwierigkeiten mit dem
Scrollen’ des Bildschirms. Benutzt
man nimlich statt des angesprochenen
Befehls die Anweisung "GOTOXY 1,1
: PRINT A’, so werden dafiir nur 24
Sekunden benétigt. Das GW-Basic ist
hier eindeutig im Vorteil (siche Tabel-
le 3).

1 FULLW 2 : CLEARW 2
2X=0:Y=9

3 PRINT "START !”

4 FOR A=1 TO 10000

5 e

6 NEXT A

7 PRINT ”STOP !”

8 END

9 RETURN

Listing 1 zu Bestimmung der
Ausfithrungszeiten

12ST Computer

Befehl

(Leerschleife
B=0

B=9
B=9.9E-20
B=X
B=X+9
B=X-9
B=X%9
B=X/9
B=X/Y
B=SIN(Y)
B=COS(Y)
B—TAN(Y)
B=ATN(Y)
B=LOG(Y)
B=LOGI0(Y)

B=SGN(Y)
B=PEEK(Y)

SWAP XY

IF X>Y THEN 6
IF X<Y THEN 6
REM ABCDEFGHI]
GOTO 6

GOSUB 9

GOSUB programm
CLEARW/CLS

o. Fufizeile

E$=AS$

E$=B$

E$=A+B
E=RIGHT$(A$.9)
E$ =MIDS$(AS$,5,3)
X=INSTR(1,AS$,”9”

(Anm.: a$="1234567890" b$="1"

Tabelle 2

Tabelle 3

PRINT A
PRINT A,
PRINT A;
GOTOXY 1,12 A
LOCATE 1,12 A

Zeit in ms

ST-BASIC

0,87
0.7

GW-BASIC

1.14)
1.2
11
1.0
1.2
2.0
2.0
2.0
2.0
20
19.4
243

Zeit In min.

3:35
1:20
0:35
0:24

0:42
0:37
0:19

0:22
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Taktfrequenz
Tabelle 4

ATARI ST

Prozessor 68 000
Arbeitsweise:
extern 16 Bit
intern 32 Bt

8 MHz

PC 10
8086
8 Bit
16 Bit
4,77 MHz
Daten der CPUs

Bei der Stringverarbeitung liegen die
Zeiten beider Rechner im gleichen Be-
rich. Allerdings hat das GW-Basic
auch hier einen Vorsprung.

Anhand eines kleinen Programms L}t
sich nun zeigen, dafl die so ermittelten
Werte tatsichlich eine Auswirkung
auf die Programmablaufgeschwindig-
keit haben. Dazu wird ein Primzah-
lenprogramm verwendet mit dem die
Primzahlen bis zum Wert 1000 be-
rechnet werden. Das ST-Basic benétig-
te dafiir 18 Sekunden, das GW-Basic
immerhin 30 Sekunden. Wiirde man
allerdings die Werte auch noch auf

dem Bildschirm ausgeben wollen,
dann wiirde sich das Verhiltnis zugun-
sten des GW-Basic verschieben.

Zusammenfassend 1ifit sich sagen, daf§
das ST-Basic einen ausgewogenen Ein-
druck macht. Die Ausfithrungszeit
liegt bei fast allen Befehlen in der glei-
chen Groflenordnung. Es iibertrifft
damit das GW-Basic in fast allen Berei-
chen. Damit konnte man nun zufrie-
den sein, doch wenn man sich die
Daten der verwendeten CPUs (Tabelle
4) ansieht ist man doch ein wenig ent-
tiuscht. Der ATARI ST ist mit dem
68 000-Prozessor ausgeriistet. Dieser

Prozessor kann extern 16 Bit und in-
tern 32 Bit verarbeiten und ist zudem
noch mit 8 MHz getaktet. Der PC 10
hat dagegen mit dem 8086-Prozessor
nur 8 bzw. 16 Bit zur Verfiigung und
ist auch nur mit 4,77 MHz getaktet.
Nimmt man diese Daten zur Bewer-
tung hinzu, so mufl man feststellen,
dafl das ST-Basic die Fihigkeiten der
schnellen CPU nicht ausreichend
nutzt. Besonders bei der Stringbehand-
lung und dem ’Bildschirmrollen’ ist
der Basic-Interpreter einfach zu lang-
sam. Wie auch bei der Genauigkeit
wire deshalb ein iiberarbeitetes Basic
wiinschenswert.

(MN)

CompWare Robert Bunsen Str. 8, 6084 Gernsheim Tel. 06258/51616 CompWare

CompWare Ernst Ludwig Str. 7, 6840 Lampertheim Tel. 06206/54888 CompWare
3 1/2” Fuji MF 1 DD 10 St. 50 St. 100 St.  >100 St.  Orion Farbmonitor CCM 14 mit Kabel an Atari 520/260 775,—
790 7,20 6,90 auf Anfrage Panasonic Drucker KX-P1091, 120 z/sec, diverse Schriftarten 1075,—

Panasonic Drucker KX-P1092, 180 z/sec, diverse Schriftarten 1375,—

> > > > Wir tun alles damit Sie nicht bei der Konkurrenz kaufen < < < <
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ST
Pascal
Compiler
von CCD

ST Pascal wird komplett auf einer Dis-
kette und mit einem 45 Seiten "dicken’
Handbuch geliefert, das dem Kunden
auch gleich auf den ersten Seiten klar-
macht, fiir welchen Kundenkreis es
konzipiert ist. Der Pascal-Neuling soll-
te gar nicht erst versuchen, sich da hin-
durch zu kimpfen. Der Kauf eines
ordentlichen Pascal-Lehrbuchs ist hier
nicht zu umgehen.

Der Pascal Compiler ist mit einem
Kopierschutz versehen. Es lifit sich
zwar ein Backup erstellen welches
aber nur in Verbindung mit der Origi-
naldiskette lauffihig ist. Ein solches
Backup stellt eine ausreichende Sicher-
heit dar und ist als eine akzeptable Lo-
sung eines Kopierschutzes anzusehen.

Fiir den durchschnittlichen Benutzer
des Atari ST, der nur iiber ein Disket-
tenlaufwerk verfiigt, kommt nun der
nichste Arbeitsschritt vor der eigentli-
chen Anwendung des Pascal-Systems:
Man mache aus der Originaldiskette
eine Compiler- und eine Linkerdisket-
te. Dies ist zum Gliick nur einmal
vonndten und bleibt dem Besitzer ei-
nes zweiten Laufwerkes erspart.

Der Editor
Wenn dies alles vollbracht ist, kann es
wirklich losgehen: Man legt die

Compiler-Disk ein und lidt den vor-
handenen Editor. Dessen Funktionen
sind fiir die ordentliche Erstellung ei-

14 ST Computer
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nes Pascal-Source Textes vollkommen
ausreichend, wobei der automatische
Tabulator zur iibersichtlichen Gestal-
tung des Quelltextes sehr hilfreich ist.
Nach der vollstindigen Eingabe des
Pascalprogrammes wird der Editor
verlassen. Das editierte Programm

wird als Datei abgelegt.

Der Compiler

Nun kann durch ein Batch-File der
Compiler aufgerufen werden, der bei
fehlerfreiem Quelltext eine
Objektkode-Datei erzeugt. Der Com-
piler kann aber auch unter TOS An-
wendung direkt aufgerufen werden.

Es sind auch einige niitzliche Com-
pileroptionen verfiigbar, die die Pro-
grammerstellung vereinfachen.

Es konnen aber auch Compileranwei-
sungen direkt im Quelltext eingebettet
sein. Sie werden durch ein nachgestell-
tes + oder — an- bzw. ausgeschaltet.

Es existiert eine Auflistanweisung, die
den Quellcode samt relativen Adres-
sen auf dem Bildschirm ausgibt.

Eine Einfiigeanweisung, die es erlaubt,
fremde Dateien in den Quellcode ein-
zufiigen. Eine Modulanweisung, die es
ermdglicht Programmteile modular zu
compilieren.

Eine Debuganweisung sowie einige an-
dere brauchbare Anweisungen, wie et-
wa Kontrolle auf Bereichsiiberschrei-

. —

tung. Probleme gab es jedoch dabei,
den Quellcode samt Compilerfehler-
meldungen auf ein bestimmtes Ausga-
begerit zu lenken. Der Compiler zeigt
durch die LIST-Option zwar jede bear-
beitete Zeile samt eventuell vorhande-
nen Fehlermeldungen auf dem Moni-
tor, jedoch war es nicht méglich, in
der kurzen Zeit, in der mit dem Com-
piler gearbeitet wurde, diese Ausgabe
an einen Drucker oder eine Datei um-
zuleiten.

Dies ist vor allem bei der Erstellung
komplexerer Programme ein grofies
Handicap, da der compilierte Text
doch recht schnell tiber den Bild-
schirm huscht und die darin enthalte-
nen Fehlermeldungen fiir den norma-
len Menschen nicht gerade ersichtlich
werden.

Der Compiler erzeugt ca. 150 ver-
schiedene Fehlermeldungen in engli-
schem Klartext, was heute eigentlich
schon Standard ist. In ST Pascal ist das
komplette Standardpascal nach Wirth
und Jensen implementiert, das um die
OTHERWISE- und LOOP-Anweisung

erweitert wurde.

Des weiteren unterstiitzt es Random-
Access Dateien, erleichtert die Hand-
habung von Dateien im allgemeinen
und erméglicht mit Einschrinkungen
die Darstellung doppelt langer Inte-
gers. GOTOs sind nur innerhalb von
Blécken erlaubt.
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Mit CHAIN kann von Pascal aus in
ein fremdes Programm iibergewech-
selt werden und mit EXTERNAL
konnen externe Funktionen oder Pro-
zeduren aufgerufen werden. Aufler-
dem  konnen  Funktionen und
Prozeduren als Parameter iibergeben
werden, was bei den meisten anderen
heute  verfiigbaren  Pascalsystemen
nicht méglich ist. Zusitzlich wurde
fast das gesamte UCSD-Pascal imple-
mentiert, was vor allem bei der String-
verarbeitung  von  unschitzbarem
Vorteil ist. Es fehlen die UNIT-
Anweisungen ganz, was jedoch abso-
lut nicht von Nachteil ist, da sie sowie-
so nur bei sehr wenigen Systemen
vorkommen und die bei ST Pascal
mogliche modulare Compilierung die-
se Anweisungen voll und ganz ersetzt.

Ein grofler Vorteil von ST Pascal ist
die Méglichkeit Prozeduren und Funk-
tionen, die in Assembler oder C ge-
schrieben sind, zu integrieren.

Um etwa die VDI-Funktion ’set fill
color index’, also setzen der Fiillfarbe,
aufzurufen, ist in ST Pascal folgende
Befehlsfolge notig: PROCEDURE vsf
color(handle,color index: integer); C;

Um AES-Routinen aufzurufen, wird
genauso verfahren. Weiterhin ist es
moglich, GEMDOS- oder BIOS-Funk-
tionen direkt von ST Pascal aus zu
programmieren.

Um den Rechner z. B. in den Warm-
start zu versetzen, geniigt die Be-

fehlsfolge:

FUNCTION warm;
GEMDOS(0);

ST Pascal ist so konzipiert, das auf
dem Atari ST erstellten Programme
auf jeden 68 000-Rechner unter GEM
lauffihig sind. Mit diesen Fihigkeiten
ausgestattet, ist es eine wahre Freude,
mit ST Pascal zu programmieren.

Die Compilergeschwindigkeit des ST
Pascal liegt bei etwa 260 Zeilen pro
minute, was zwar nicht sehr beein-
druckend ist, aber sich beim Arbeiten
als ertriglich erwies.

Der von dem Compiler erzeugte Ob-
jektcode hat im allgemeinen eine bis
zu doppelte Grofle wie der entspre-
chende Sourcekode.

DCOS.PRG

Pascal Cosine Color Show

Der Linker

Nun muf} bei nur einem Laufwerk die
Objektdatei von der Compilerdiskette
auf die Linkerdiskette kopiert werden.
Danach wird mit 'Li’ oder 'TLGM1’ der
Linker aktiviert.

Bei zwei Laufwerken wird mit dem
Batch-Aufruf *CL2" bzw. ’CLGM2’
das Quellprogramm in einem Durch-
gang compiliert und gelinkt

Der Linker, der iibrigens von Digital
Research stammt, bindet die bendtig-
ten  Objektmodule und GEM-
Anwendungen aus den mitgelieferten
VDI- und AES-Bibliotheken in das
Objektprogramm ein und generiert
ein ausfithrbares Programm. Das Lin-
ken kann dabei ein vielfaches der
Compilierzeit erreichen.

Zusitzlich werden noch zwei Pascal-
Programme im Sourcetext mitgelie-
fert, an denen sich der Anwender mit
compilieren und linken vertraut ma-
chen kann.

Vor allem das Programm CDOS de-
monstriert sehr schon die Anwendung
von GEM-Routinen unter Pascal.

CDOS erzeugt eine Grafik auf dem
Bildschirm, die zwar weder besonders
schon noch besonders schnell ist, aber

die grundlegenden Méglichkeiten von
ST Pascal ersichtlich macht.

Die Compilierzeit von CDOS betrug
ca. 57 Sekunden und das Linken beno-

tigte nochmal ca. 2 Minuten und 49
Sekunden.

Das Quellprogramm hatte einen Um-
fang von 252 Zeilen und bendtigte ei-
nen Speicherplatz von 5673 Bytes.

Als prg.-File belegte es 9128 Bytes an
Speicher und ist direkt, also ohne ir-
gend ein ’run-time-module’, Interpre-
ter oder dhnlichem, ausfiihrbar.

Einige kleine Benchmarks ergaben ei-
nen Geschwindigkeitsvorteil gegen-
tiber dem ST Basic von nur dem vier-
bis fiinffachen und bei dem Speicher-
bedarf verlangte ST Pascal gleich einen
bis zu 40 mal grofleren Bereich.

Wobei ST Pascal eine sehr viel héhere
Rechengenauigkeit angerechnet wer-
den mufy und kein kodeverkiirzender
Interpreter benétigt wird. Von CCD
ist zu dem Problem der Geschwindig-
keit und des recht groflen Speicher-
platzbedarfs schon eine Losung
angekiindigt: Der Compiler soll dem-
nichst um die Option *Optimize’ er-
weitert werden, wordurch effizienterer
Objektkode erzeugt werden soll..

Ferner ist ein besseres Handbuch ange-
kiindigt, das niher auf die Eigenschaf-
ten von ST Pascal auf dem Atari ST
eingehen wird. Das vorliegende Hand-
buch bezieht sich noch im wesentli-
chen auf das CP/M-68K-Pascal, wo-
rauf das ST Pascal im groflen ganzen
aufbaut.

ST Computer 15
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Fiir dieses neue Handbuch liegt dem
Programmpaket ein Gutschein bei, bei
dessen Einsendung das neue Hand-
buch zugeschickt wird. Bei der Fertig-
stellung dieses Berichts war jedoch
noch nichts eingetroffen.

Fazit

Alles in allem ist ST Pascal fiir den an-
spruchsvollen  Pascalanwender ein
michtiges Programmierwerkzeug. Die
Fihigkeiten des Atari ST lassen sich
damit fast vollstindig ausschépfen.

Es besteht zwar eine gewisse Anwen-
derunfreundlichkeit vor allem bei Be-
nutzung von einem  einzelnen
Laufwerk. (Es kann einen an den Rand
des Wahnsinns bringen, festzustellen,
dafl nach Uberwindung der Compi-
lierphase, die schon nervenzerfetzend
genug ist, und nach kopieren des Ob-
jektprogrammes und anschlieflendem
Linken immer noch etwas nicht
stimmt.)

Auch die permanente Zerstdrungsge-
fahr, die bei der Benutzung der Origi-
naldiskette immer bestehen bleibt,
hinterlifit keinen guten Eindruck.

Folgende = Verbesserungsvorschlige
sind angebracht: Die Entwicklung ei-
nes zusitzlichen Speicher-Residenten
ST Pascal-Compilers zur Austestung
der Programme und eine Grafik-
Bibliothek, da die GEM-Programmie-
rung bestimmt nicht jedem liegt und
doch recht kompliziert ist.

Auch eine Version fiir den Besitzer ei-
nes doppelseitigen Laufwerkes, da dort
auch das hidufige Diskettenwechseln
entfallen wiirde.

In seiner Grundstruktur ist der ST
Pascal-Compiler zur Zeit die beste Lo-
sung, um anspruchsvolle Software un-
ter Pascal auf dem Atari ST zu
entwickeln.

Einige Einschrinkungen werden wohl

hoffentlich bei der nichsten Version
beseitigt sein.

Vor allem fiir den Besitzer von zwei
Laufwerken ist ST Pascal zu seinem
gegenwirtigen Preis von 249 DM
wirklich uniibertroffen. Abzuwarten
bleibt jedoch, wie gut Borland darauf
mit einer auf den ST angepafiten Ver-
sion von Turbo-Pascal kontern kann...

Jorg Mainusch
Wolfsgartenstr. 70
6070 Langen

Tel. 06103/ 27166

312 + 5 Va‘“-Floppy-Disk fiir ATARI 520/260

720 KB — Einzelstation als Zweitlaufwerk, anschluBfertig QB CCl ) pmmm— .... 548,— DM
dito. (1X5Va") oo, 568,— DM

720 KB — Einzelstation als Erstlaufwerk, wie oben, aber mit eingeb. Netzteil
Aufpreis .................... 50,— DM
1,4 MB — Doppelstation, anschuBfertig, mit Netzteil (2x3 12 .... 948,— DM
dito. (X5 Va") oo, 988,— DM
1,4 MB — Doppelstation, anschluBfertig mit Netzteil (1 x5 V2 + 1x3 ¥2") ...cccoovvenn... 968,— DM

ACHTUNG: 5 Va**-Laufwerke auch 40/80 Spuren umschaltbar erhéltlich

(z.B. fur Datentransfer IBM/ATARI), Aufpreis pro Laufwerk

Monitor-Adapterkabel zum AnschluB handelstblicher Monitore mit BAS-Eingang an den ATARI
520 +/260 (ATARI-kompartibler Stecker / 1,5 m Kabel / CHINCH-Stecker )

Bausatz = 39,— DM, fertig =

48,— DM

Computer + Software - Ulrich Schroeter - Scheider Str. 12 - 5630 Remscheid 1 - = 02191 /210 34
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7 Spiele-Listing

Desk File Run Edit Debug

HIEVIEL ZAHLEN (MAX.6)
[STANDARD: 4] 4

HWELCHER BEREICH (Max.9)
[STAMDARD: 61 6
Moeglichkeiten 1296

PROGRAMMBESCHREIBUNG

Bei diesem Denkspiel geht es darum ei-
nen Geheimcode, den der Computer
erzeugt, zu erraten. Jeder Versuch
wird dabei bewertet, das heifit, dafl an-
gegeben wird wieviel Zahlen mit de-
nen des Geheimcodes in Wert und
Stelle iibereinstimmen. Das Programm
malt dann die entsprechende Anzahl
von Kistchen 'SCHWARZ aus. Wenn
die Stelle der Zahl mit der des Geheim-
codes nicht iibereinstimmt, die Zahl
aber an einer anderen Stelle vorhanden
ist, so wird dies mit "WEISSEN’ Kist-
chen angezeigt. Wenn Sie Thren Code
eingegeben haben, fragt das Pro-
gramm, ob Sie diesen Code nehmen
wollen. Sollten Sie diese Frage mit N
bzw. n beantworten, dann bleibt zwar
der ’alte’ Code auf dem Bildschirm ste-
hen, doch sie kénnen bzw. miissen
nun erneut einen Code eintippen. Fiir
das Erraten des Geheimcodes haben
Sie zehn Versuche zur Verfiigung,
wenn Sie den Code bis dahin erraten
haben, bekommen Sie dafiir einen
Tusch gespielt. Sollten Sie den Code
mit dem zehnten Versuch nicht erra-
ten haben hért das Programm auf und

DU HAST DIE LOSUNG GEFUNDEN!'

OUTPUT

SUPERCOOF

EINGRBE:

=J O W B Cd P -

gibt einen Text und den Code aus. Au-
Berdem kénnen Sie die Runde jeder-
zeit abbrechen wenn Sie keine Lust
mehr haben. Driicken Sie dafiir ein-
fach die Taste ’E’. Die Anzahl der Ver-
suche mag zwar gering erscheinen,
doch bei genauer Analyse der Schwar-
zen’ und der "Weiflen’ erhilt man ge-
nug Zusatzinformationen, um den
Code schnell zu bestimmen.

Beim Starten des Programms (wobei
man immer im 'EDIT’-Modus sein
sollte!), wird zuerst nach der Anzahl
der Zahlen des Geheimcodes gefragt.
Man kann hier bis zu sechs Zahlen
wihlen. Damit lifit sich bei einem ent-
sprechenden Zahlenbereich ein hoher
Schwierigkeitsbereich erreichen (iiber
300000 Méglichkeiten). Als nichstes
erwartet das Programm die Eingabe
des Bereichs, der von 1 bis 9 gewihlt
werden kann. Bei beiden Eingaben
kann man durch Driicken der
<Return>-Taste die Standardwerte
einstellen. Nachdem die -Anzahl der
Méglichkeiten angezeigt wurde, kon-
nen Sie Thren Zahlencode eingeben.
Die einzelnen Ziffern werden, um sie
besser hervorzuheben, als 'Segmentzif-

AUSHERTUNG

“~

B B B i e Wi
rrr=xr=xz=xx

fern’ ausgegeben, wie sie auch bei Ta-
schenrechnern und Digitaluhren ver-
wendet werden.

Zum Einschalten der verschiedenen,
im Normalbasic nicht ansprechbaren
Schriftarten, werden die GEM-VDI
Routinen aufgerufen. Nihere Erkli-
rungen dazu finden Sie im GEM-
Artikel in diesem Heft.

Beim Eintippen des Programms muf}
auf die Zeilennummern keine Riick-
sicht genommen werden, da das Pro-
gramm nur Spriinge zu 'Labels’ enthilt.

VARIABLENLISTE

CODES$ Code '
Z() Code (indizierte Variable)

Z1() Code fiir Vergleich

V() Versuch

N Anzahl der Zahlen

Z Bereich der Ziffern

E$ allgemeine Eingabevariable
AB allgemeine Schleifenvariablen
VN Anzahl der Versuche

S Anzahl der ’Schwarzen’

\4 Anzahl der "Weiflen’

XY Variablen fiir LINE und FILL

ST Computer 17
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HAUPTROUTINEN

150 Zufallsgenerator setzen

160 Dimensionierung der Felder

170 Fenster vorbereiten

180 Grofle Fettschrift setzen

182— 188 Zeichnen von zwei Képfen

190 Grofle, kursive und fette Schrift setzen

194 Kleinschrift setzen

195 Variablen fiir Standardspiel setzen

200—- 270 Eingabe und Kontrolle von Anzahl und Bereich
280 Anzahl der Méglichkeiten ausgeben

290— 330 Zufallscode generieren

340 Aufruf der Zeichenroutine

360— 720 Hauptprogramm

370— 380 Anzahl der Versuche erhéhen und kontrollieren
410— 570 Eingabe des Codes und Kontrolle

460 LINE-Befehl fiir Markierung der Eingabe

500 Zahlencodes umwandeln in Code fiir Segmentziffern
530— 570 Abfrage ob Eingabe in Ordnung

590— 710 Auswertung des eingegebenen Codes

600 Anzahl der *Schwarzen’ und "Weiflen’ zuriicksetzen
620 Geheimcode in das Feld Z1() tibertragen

630 Anzahl der *Schwarzen’ iiberpriifen

650 Uberpriifen ob gewonnen

690 Anzahl der "Weiflen’ iiberpriifen

740— 770 Programmteil fiir 'GEWONNEN*

790— 820 Programmteil fiir 'GENUG’

800 Losungscode ausgeben

840— 870 Programmteil fiir ’AUFGEGEBEN’

880 Programmende

900-1040 Unterprogramm zum Zeichnen der Vierecke
905 Standardschrift setzen

930 y-Koordinate berechnen

950 Liicke zwischen ’Schwarzen’ und "Weiflen’

960 y-Koordinate berechnen

970-1000 LINE-Befehl fiir Viereck
1060—1110 Unterprogramm zum Ausfiillen der ’Schwarzen’
1070-1080 x- und y-Koordinaten berechnen
1090-1100 Farbe setzen und ausfiillen
1130-1180 Unterprogramm zum Ausfiillen der *Weiflen’
1140-1150 x- und y-Koordinaten berechnen

1160-1180 COLOR setzen und ausfiillen

1200-1310 Unterprogramm "Tusch’ fiir ’"Gewonnen’

1210 Ausschalten der drei Tonkanile

1220-1240 Akkord mit drei Tonkanilen setzen

1250 Tonkanile einschalten und Ton halten

1260-1290 Zweiten Akkord setzen und spielen
1400-1500 Unterprogramm zum Setzen von Schriftgrofie und Schriftart

GEM-Routinen 107,106
1510-1630 Unterprogramm zur mafistabsgerechten Textausgabe

18 ST Computer
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List of \CODE99.BAS

100
110
120
130
140
150
i60
170
180
182
184
186
188
190
192
194
195
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540

SUPER-CODE
by mark

v e e

anfang :

RANDOMIZE ©

CLEAR: DIM Z(10),V(10)

FULLW 2: CLEARW 2: CLOSEW 3

GROESSE = 18 : TYP = 1 : GOSUB SCHRIFTART
TEXT$=CHR$(28)+CHR${(29) : XP0S=20: YP0OS=60:G0OSUB TEXTAUSGABE
TEXT$=CHR$ (30)+CHR$(31) : XP0OS=20: YP0OS=76:GOSUB TEXTAUSGABE
TEXT$=CHR$ (28)+CHR$ (29) : XP0OS=550: YPOS=60:GOSUB TEXTAUSGABE
TEXT$=CHR$(30)+CHR$ (31) : XPOS=550: YPOS=76:GOSUB TEXTAUSGABE
GROESSE = 20 : TYP = 5 : GOSUB SCHRIFTART
TEXT$="SUPERCODE" : XP0S=235:YP0S=75: GOSUB TEXTAUSGABE
GROESSE = 9 : TYP = O : GOSUB SCHRIFTART

N=4: Z=6: ’ standard

Ll1: GOTOXY 1,4: ?"WIEVIEL ZAHLEN (MAX.6)"

?" [STANDARD: 4] "3

E$=INPUT$(1):IF E$=CHR$(13) THEN ?N ELSE N=VALC(E$):?N

IF N<1 OR N>6 THEN GOTO L1

L2 :GOTOXY 1,6: ?"WELCHER BEREICH (MAX.9)>"

?" [STANDARD: 61 "3

E$=INPUT$(1):IF E$=CHR$(13) THEN ?Z ELSE Z=VAL(E$):?Z

IF Z2<1 OR Z>9 THEN GOTO L2

L3 : GOTOXY 1,9: ?"Moeglichkeiten: ";INT(Z”N+0.5)

. code generieren

FOR A=1 TO N

Z(A)=INT(RNDC1)*Z)+1

CODE$=CODE$+STR$ (Z(A))

NEXT A

hauptprogramm
VN=VN+1
IF VN>10 THEN GOTO genug

codee ingabe
FOR A=1 TO N

eingabe :

LINEF 272+17%A,(54VN)%x17,279+17%A, (5+VN)%x17
E$=INPUT$(1): IF LENCEs$)><>1 THEN GOTO eingabe

IF E$="E" OR E$="e” THEN GOTO abbruch ELSE V(A)=VAL(ES$)
IF V(A)<1 OR V(A)>>Z THEN GOTO e ingabe

GOTOXY 16+A,4+VN: ? chrs(v(a)+16)

annahme :
GOTOXY 34,4+VN: ?"J/N"
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List of \CODE99.BAS

550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690

700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
905
910
920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030

E$=INPUT$(1): IF E$=CHR$(13) THEN GOTO auswertung

IF E$="J" OR E$="j" THEN GOTO auswertung

IF E$="N" OR E$="n" THEN GOTO codeeingabe ELSE GOTO annahme
auswertung

S=0: W=0

FOR A=1 TO N

Z1(A)Y=2(R)

IF Z1(A)=V(A) THEN S=S+1: V(A)=0: Z1(A)=0: GOSUB schwarz
NEXT A

IF S=N THEN GOTO gewonnen

FOR A=1 TO N

IF V(A)=0 THEN GOTO belegt

FOR B=1 TO N

IF V(A)=Z1(B) THEN W=W+1:Z1(B)=0:V(A)=0:GOSUB we iss:GOTO belegt

NEXT B

belegt : NEXT A

GOTO hauptprogramm

gewonnen :

GOTOXY 5,18: ?" DU HAST DIE LGSUNG GEFUNDEN!
GOSUB tusch

E$ INPUT$(1): GOTO anfang

genug :

GOTOXY 1,12: ?*("CODEs" >»*"

GOTOXY 5,18: ?" Das war wohl nichts, SCHAD"chr$(144)chr$(144)
Es INPUT$(1): GOTO anfang

abbruch :

GOTOXY 1,12: ?"("CODEs" )>»"

GOTOXY 5,18:?"WARUM HAST DU NACH"VN-1"VERSUCHEN AUFGEGEBEN ?"
E$=INPUTs$(1): GOTO anfang

end

einleitung :

GROESSE=10: TYP=0: GOSUB SCHRIFTART

GOTOXY 17,3: ?" EINGABE: AUSWERTUNG: "
FOR A=1 TO 10

Y=A%17+73

FOR B=1 TO 2%N+1

IF B=N+1 THEN GOTO luecke

X=440-Nx6+Bx12

LINEF X,Y,X+10,Y

LINEF X+10,Y,X+10,Y+10

LINEF X+10,Y+10,X,Y+10

LINEF X,Y+10,X,Y

luecke

NEXT B

NEXT A
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List of \CODE99.BAS

1040 RETURN

1050 ’--—-—-mm
1060 schwarz :

1070 X=445-Nx6+S5%12

1080 Y=VNx17+80

1090 COLOR 1,1,1,1,1

1100 FILL X,Y

1110 RETURN

1120 ?-———-- -
1130 weiss :

1140 X=445-Nx6+C((W+N+1)%x12)

1150 Y=VNx17+80

1160 COLOR 1,1,1,3,2

1170 FILL X,Y

1180 RETURN

1190 ’———— e e
1200 tusch

1210 FOR N=1 TO 3: WAVE 0

1220 SOUND 1,15,1,4,0

1230 SOUND 2,15,8,4,0

1240 SOUND 3,15,1,5,0

1250 WAVE 7: FOR A=0 TO 500: NEXT A: WAVE 0O
1260 SOUND 1,15,6,4,0

1270 SOUND 2,15,1,5,0

1280 SOUND 3,15,6,5,0

1290 WAVE 7: FOR A=0 TO 1000: NEXT A

1300 NEXT N: WAVE O

1310 RETURN

1400 schriftart:

1410 ’* --> groesse ; typ
1420 POKE CONTRL, 107

1430 POKE CONTRL+2,0

1440 POKE CONTRL+6,1

1450 POKE INTIN, GROESSE

1460 VDISYS

1470 POKE CONTRL, 106

1480 POKE INTIN,TYP

1490 VDISYS

1500 RETURN

1510 textausgabe:

1520 * TEXTs

1530 FOR I=0 TO LEN(CTEXT$)-1
1540 POKE INTIN+ix2,ASC(MID$(TEXTS$,i+1,1))
1550 NEXT

1560 POKE INTIN+C(i )>%2,0
1570 POKE CONTRL, 8

1580 POKE CONTRL+2,1

1590 POKE CONTRL+6,LEN(TEXT$)+1
1600 POKE PTSIN , XPOS

1610 poke PTSIN+2,YPOS

1620 VDISYS

1630 RETURN
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Monitor ,scharf‘¢ gemacht¢

Der ATARI Monitor SM 124 ist in
der Bildqualitit fast jedem anderen, ge-
wohnlichen Monitor weit iiberlegen.
Diese Tatsache ist jedem bekannt, der
einmal mit ihm ,gearbeitet“ hat. Doch
leider hat so mancher dieser Monitore,
die iibrigens von der Firma GOLD-
STAR fiir ATARI hergestellt werden,
seine  Schattenseiten.  Zumindest
scheint eine Endkontrolle bzw. der
Abgleich der Gerite 6fters nicht mit
der notigen Sorgfalt ausgefithrt zu
werden. Wie wir selber, und auch be-
reits von einigen Lesern, erfahren ha-
ben, sind folgende Merkmale typisch
fiir einen ungenauen Abgleich der Mo-
nitore. Haufig ist eine gewisse Un-
schirfe des Bildes in der oberen
Bildschirmzeile (Desktop) zu er-
kennen, auflerdem scheint eine Auf-
hellung (im Extremfall sogar ein
diinner heller Strich) am linken oder
rechten Bildschirmrand nicht selten zu
sein. Ein schiefes oder verzerrtes Bild
ist dagegen selten vorzufinden. Gliick-
licherweise bietet der SM 124 im In-
nern, auf seiner modern konzipierten
Platine, alle notwendigen Einstellre-
gler, um eventuelle ,Fehler* zu korri-
gieren.

Bild 2: Das Innenleben des Monitors

22 ST Computer

Bild 1: Der monochrome Monitor SM 124

Fine andere Tatsache, die uns von An-
fang an storte, ist das zu kleine Bild
oder anders gesagt, der zu grofie schwar-
ze Rahmen. Obwohl in der ,Bedie-
nungsanleitung” des Monitors die
Bildschirmdiagonale mit 12-inch, das
sind {iber 30 cm, angegeben wird (die-
ser Wert ist auch zweifellos richtig),
werden vom Bild nur ca. 24 cm Bild-

diagonale genutzt. Wie man nun seine
Bildfliche um ca. 25 %! vergrofiern
kann und was es dabei zu beachten
gibt, ist ein paar Zeilen spiter genau
erklirt.

Bevor Sie nun gleich zum Schrauben-
dreher greifen, wollen wir nicht ver-
schweigen, daf§ durch das Offnen des
Gerites eine Garantie eventuell verfal-
len kann. Auflerdem ist eine korrekte
Justierung nur wihrend des Betriebes
moglich, so dafl die Gefahr eines
Stromschlages oder Kurzschlusses bei
unsachgemiflen Arbeiten gegeben ist.
An dieser Stelle sei auch bemerkt, dafl
nicht jede Stérung des Bildes durch
den Monitor verursacht wird. So sind
z. B. ¢in ,verschwimmen® des Bildes
fir eine gewisse Zeit oder einzelne
Punkte auf dem Bild typische Fehler
des Rechners. Bei Unklarheiten nicht
gleich den Monitor aufschrauben und
,wild“ an allen Reglern drehen, son-
dern erst einen zweiten Monitor aus-
leihen (oder zum Fachhindler gehen)
und priifen, ob der Fehler immer noch
auftrite, falls ja, ist mit grofler Wahr-
scheinlichkeit Thr Rechner defekt.

Das Offnen des Monitors

Vor dem Offnen ist der Monitor un-
bedingt vom Netz zu trennen und der
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Monitorstecker vom Rechner abzuzie-
hen. Nun ist es am Besten, thn mit der
Bildrshre (also mit der Front) auf die
Oberschenkel zu legen, so dafl man
bequem die fiinf Schrauben auf der
Riickwand 16sen kann. Zwei dieser
Kreuzschlitzschrauben befinden sich
am oberen Rand, eine weitere direkt
tiber der Netzleitung und nochmals
zwel, etwas lingere Schrauben, am Ge-
hiuseboden. Das gesamte Riickteil des
Gehiuses kann jetzt nach hinten abge-
zogen werden. Doch Vorsicht, da sich
der Lautsprecher im Riickteil befindet
miissen noch dessen zwei Leitungen,
durch blofles ziehen, vom Platinen-
stecker geldst werden. Der Monitor-
und der Netzstecker passen gerade
durch die zwei rechteckigen Offnun-
gen an der Gehiuseriickwand, so daf§
das Riickteil vollstindig abgenommen
werden kann. Der freigelegte Monitor
wird nun, durch anpacken an der
Frontseite, auf einen Tisch gestellt.

Das Werkzeug

Wie iiberall im Leben, so geht auch
hier mit dem richtigen Werkzeug alles
ganz einfach. Am Besten ist ein soge-
nanntes  Abgleichbesteck  geeignet.
Dies sind meist drei oder vier Schrau-
bendreher bzw. Imbusschliissel ver-
schiedener Groflen aus Plastik in
einem Set. Ein solches Abgleichset
sollte man im guten Elektronikfach-
handel erwerben kénnen. Da der Elek-
tronenstrahl einer Bildréhre durch ein
Magnetfeld, welches durch Spulen auf
dem Réhrenhals erzeugt wird, gesteu-
ert bzw. abgelenkt wird, geniigt schon
ein Metallschraubendreher in der Ni-
he der Bildréhre, um das Bild zu ver-
zerren. Ein weiterer Vorteil von
Plastik-Werkzeug ist die Tatsache, dafy
man die Ferrit-Kerne von Spulen (sie-
he H. Size und H. Line) problemlos
verdrehen kann. Ein Metallschrauben-
dreher verindert schon bei Berithrung
des Ferrit-Kernes die Induktivitit (den
Wert) der Spule, so dafl das Bild verin-
dert wird, ohne das der Kern der Spule
verstellt  wurde.  Selbstverstindlich
geht das Bild in seine normale ,Dar-
stellung® zuriick, sobald der Schrau-
bendreher wieder entfernt wird.
Auflerdem  verhindert Plastik-Werk-
zeug die Gefahr eines versehentlichen
Kurzschlusses oder eines Stromschla-
ges bei Berithrung spannungsfiihren-
der Leitungen, denn immerhin ent-

List of \TESTBILD.BAS

360
370
380
385
330
100
410
420
130
140
450
460

480
130
500
510
520
530
540
550
560

TESTBILD Vvl.0
clear

clearw 2: fullw 2

color 1,1,1,3,3

circle 308,172,150

Fill 308,172

=5 y=15

color 1,1,1,2,3

gosub rechteck

x=5 :y=180

celer 1.,1,1,3,3

gosub rechteck

x=570:y=5

color 1,1,1,4,3

gosub rechteck
x=570:y=180

color 1,1,1,5,3

gosub rechteck

color 1,1,1,6,2

x1=115 :y1=60

gosub kreis

eelec 1;1,1,7,2

x1=115 :yl=284

gosub kreis

celer 1,;1;1.,8,2

x1=501 :yl=e84

gosub kreis

coler 1,1,1,9,2

%1=501 :yl1=60

gosub kreis

art=4:gosub schrift
gotoxy 10 ,1 : print ”Testbild”
gotoxy 23 ,1 : print ”Testbild”
gotoxy 10 ,18 : print ”Testbild”
gotoxy 23 ,18 : print “Testbild”
color 1,1,1,12,3

£ill 1,100

a=inp (2)

art=1:gosub schrift

end

rechteck

linef x,y,x+40,y

linef x,y,x,uy+160

linef x+40,y,x+40,y+160
linef x,y+160,x+40,y+160
fFill x+10,y+80

return

kreis

circle x1,yl,50

£ill x1,y1

return

schrift

poke contrl, 32

poke contrl+2,0

poke intin,art

vdisys

return
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stehen 1m Monitor Spannungen tber |
12000 Volt! Wer kein Abgleichset zur |
Verfiigung hat, der kann mit den oben ‘
erwihnten Schwierigkeiten, auch ei- |
nen gewdhnlichen kleinen §chmubcn~ ‘
dreher verwenden. Allerdings sollte |
dieser einen méglichst langen isolier-
ten Stiel haben, um auch etwas ,ver-
steckt” sitzende Einstellregler erreichen
zu konnen.

Bevor Sie den Monitor abgleichen, |
sollten Sie das kleine Basic Testpro-
gramm eingeben (siche Foto vom |
Testbild), damit auch nach dem Ab-
gleich ein CIRCLE-Befehl einen Kreis
zeichnet und keine schiefe Ellipse. Ha-
ben Sie das Programm eingetippt,
dann starten sie es mit RUN und las-
sen das Testbild wihrend der gesamten |
Abgleicharbeiten auf dem Monitor ste-
hen. Somit haben Sie stindig eine opti-
sche Kontrolle tiber die Wirkung der
einzelnen Regler. Sie sollten sich tiber
Ihr Problem im klaren sein und nur
die Trimmpotis oder Spulenkerne (sie-
he folgende Tabelle) verstellen, die fiir
Sie in Frage kommen. Am sichersten
ist es, sich alle Einstellungen zu mer-
ken oder aufzuschreiben, dann kann
man nichts schlechter machen als es
war.

Bild 3: ,Ergebnis des Basicprogrammes Testbild

Vergroflern des Bildes

Um das Bild zu vergroflern ist es erfor-
derlich den Spulenkern der H.SIZE
Spule im Uhrzeigersinn reinzudrehen
(Imbus 3 mm oder notfalls entspre-
chender Schraubendreher), ebenfalls
ist das Poti V.SIZE im Uhrzeigersinn
zu verstellen. Damit ein Quadrat nicht
zum Rechteck wird, miissen beide
Regler im gleichen Verhiltnis verdreht
werden. Eine optische Kontrolle dafiir

bietet das Testbild, genauer funktio-
niert es jedoch durch Ausmessen der
Bild-Seitenlingen mit Hilfe eines Roll-
Zentimetermafles. Bei genauem Ab-
gleich mufl der Quotient aus horizon-
taler- und vertikaler Seitenlinge 1,6 er-
geben. Dies bedeutet in der Praxis, hat
man das Bild in horizontaler Richtung
(X-Richtung) auf 23 cm vergroflert, so
muf} nun das Bild in vertikaler Rich-
tung (Y-Richtung) auf ca. 14,4 cm ver-
groflert werden (23/14,4 = 1,6).

Tabelle der verschiedenen Einstellmoglichkeiten

Bezeichnung Bauteil Wirkung

VR 703 FOCUS Poti Schirfe im Bildmittelpunkt
und im Randbereich

VR 702 SUB-BRIGHT  Poti Grundhelligkeit des Bildes

VR 701 H.CENTER Poti horizontale Zentrierung des

L 703 H.LINE

L 702 H.SIZE
VR 601 V.HOLD
VR 602 V.SIZE
VR 603 V.LINE

siehe Foto

(auf Bildrshre)
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Spule mit Kern

Spule mit Kern
Poti

Poti

Poti

Ferritring mit
Lasche (Zunge)
(2 Stiick)

Bildes

horizontale Linearitit des
Bildes

horizontale Bildgréfie
Bildfang (vertik. Rollen)
vertikale Bildgrofle

vertikale Linearitit des Bildes

diagonales verschieben des
Bildes; Krimmung am Rand
(vertikale Zentrierung)
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Unscharfes Bild am Rand

oder in der Mitte

Fir die Bildschirfe ist der FOCUS
Regler zustindig. Durch verdrehen
dieses Potis kénnen Sie entweder den
Rand oder den Bildmittelpunkt gesto-
chen scharf abbilden, man muf} folg-
lich immer einen Kompromif§ zwi-
schen Randschirfe und Bildmittel-
punkt wihlen. Bei korrekter Einstel-
lung ist das Bild {iber die gesamte
Fliche ausreichend scharf.

Heller Streifen
am rechten oder linken Bildrand

Mit dem Regler H.CENTER kann
man das Bild in gewissen Grenzen
nach rechts bzw. links verschieben.
Auflerhalb dieser Grenzen entsteht ein
heller  Streifen am entsprechenden
Rand, der schliefilich in einen diinnen
hellen Strich iibergeht. Liegt ein sol-
cher Fehler vor, mufl zuerst gepriift
werden, ob durch verdrehen dieses Po-
tis der helle Streifen verschwindet.
Falls nicht, liegt der Fehler hochst-
wahrscheinlich nicht am Monitor,
sondern am Rechner. Verschwindet
der Streifen, so befindet sich Thr Bild
nun sicher nicht mehr in der Mitte.
Dies kann nun durch Verstellen der
schwarzen Ferritringe auf dem Bild-
rohrenhals in gewissen Grenzen korri-
giert werden. Hierbei kann ein wech-
selseitiges Verstellen der beiden Ringe
und des H.CENTER-Potis erforder-
lich sein. Sicherheitshalber sollte man
sich die Grundstellung der Ferritringe
merken.

Die Spule H.LINE und das Poti V.LI-
NE brauchen meistens nicht korrigiert
zu werden.

H.SIZE —

HLIN

—

FOCUS

Ferritring Ferritring

Bild 5 V.LIN
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Der Zusammenbau

Nach erfolgreichem Abgleich kann
das Gehiuseriickteil wieder montiert
werden, dabei verfihrt man in umge-
kehrter Reihenfolge wie beim Offnen.
Es ist darauf zu achten, daff die Laut-
sprecherbuchse, die wegen ihrer klei-
nen Kerben nur in einer Stellung
richtig paflt, mit einem spiirbaren
oKlick“ auf dem Stecker einrastet.

Zum Schluf noch eine allgemeine Be-
merkung. Da die Bildrohre einen
Heizfaden, ihnlich einer Glithbirne,
besitzt unterliegt sie einem natiirlichen
Verschleiff. Der Monitor sollte des-
halb nicht wegen einer Kaffeepause
oder anderen kurzen Unterbrechun-
gen stindig ein- und ausgeschaltet wer-
den. Besser ist es den Monitor ein-
geschaltet zu lassen und die Helligkeit

des Bildes auf ein Minimum zu redu-
zleren, damit sich das ,stehende Bild“
nicht in die Leuchtschicht der Bildréh-

re ,einbrennt®.

Erfahrungen nach dem Abgleich

Haben Sie das Bild mittels dem H.
CENTER-Poti in der Mitte zentriert,
diirfen Sie sich nicht wundern, wenn
nach dem nichsten Einschalten bzw.
Reset Thr Bild um ein paar Millimeter
nach rechts oder links ,gewandert* ist.
Dieser Effekt ist leider normal und
kann nicht behoben werden. Es ist da-
her ratsam beim ,Vergroflern® des Bil-
des nicht die volle Grofle der Bild-
rohre auszunutzen.

Der Regler SUB BRIGHT sollte kei-
nesfalls voll Jaufgedreht werden.

Technische Daten SM 124

Bildréhre: 30,5 cm diagonal; entspiegelt
Anodenspannung: 15000 Volt (max.)
Ablenkwinkel: 90 Grad
Beschichtung: Phosphor (papierweif})
Videobandbreite: ca. 32 MHz
Auflésung: 640 x 400 Pixels; hochauflgsend
Horizontale (Zeilen-) Frequenz: 35,7 KHz
Vertikale (Bildwiederhol-) Frequenz: 71 Hz
Arbeitstemperatur: 5 bis 50 Celsius
Netzspannung: 220 Volt — 50 Hz
Leistungsaufnahme: 50 Watt
Gehiuseabmessung: 33 x 31 x 28 cm
Gewicht: 7,7 kg

(UB)

Blockschaltbild des ATARI Monitors SM 124

Lautsprecher

NF-Verst&rker

P

AudioHS VS video

[9 9 ¢ o]

Video-Verstarker

Bildrshre

—

5

V.DY H.DY\

Lautstarke Kontrast Helligkeit
%
Vertikale
Synchronisation 12,5 KV
Bild- Bild- Bild-
LED fang hdhe linearitat
= Horizontale
220 V Netzteil __’ Synchronisation Hochspannuig
— +12 Vv ! | ‘
Bild- Bild- Bild-
zentrierung breite linearitat ﬁ
Focus Grund-
Helligkeit
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7,77 rurs

Datei-
verwaltung

mit
Sequentiellen und
Direktzugriffsdateien

In diesem Lehrgang sollen die Grund-
begriffe der Dateiverwaltung kurz er-
klirt und anhand von BASIC-Beispie-
len aufgezeigt werden. Es werden die
Methoden des sequentiellen und des
direkten Zugriffs sowie deren Kombi-
nation besprochen. Dadurch soll ein
Grundstock geschaffen werden, aus
dem man dann ohne weiteres eigene
Dateien erstellen kann. Natiirlich ge-
héren zu einem Dateiverwaltungspro-
gramm noch mehr als blofle Ein- und
Ausleseroutinen. Doch das iibrige wie
zum  Beispiel irgendwelche Sortier-
oder Formatierroutinen muff man sich
selbst nach eigenen Wiinschen gestal-
ten, wihrend die Dateizugriffsmetho-

den die gleichen bleiben.

Sequentielle Dateien

Sequentielle Dateien haben den Vor-
teil, daf sie leichter zu erstellen sind
als Direktzugriffsdateien, sind aber bei
der Verarbeitung der Daten in ihrer
Geschwindigkeit und Flexibilitdt sehr
begrenzt. Sie heift deswegen sequen-
tielle Datei, weil alle Daten nacheinan-
der in ihrer Reihenfolge geschrieben
werden. In der gleichen Art und Weise
werden sie auch wieder zuriickgelesen.
Die maximale Menge der Daten ist
von der Grofle des verfiigbaren Ar-
beitsspeichers abhingig, da man nicht
auf einzelne Datensitze auf der Disket-
te zuriickgreifen kann. Somit muf}
man jedesmal die ganze Datei in vol-
lem Umfang laden, um die Daten zu
verarbeiten. Ein Nachteil ist auch, daf}
man beim ATARI ST BASIC keine
Moglichkeit hat, einfach Daten direkt
auf Diskette an eine schon bestehende
sequentielle Datei anzuhingen. Ande-
re BASIC-Interpreter haben fiir diesen
Fall den APPEND-Befehl. Es bleibt al-

so nur die Moglichkeit seine Datei in

den Speicher zu laden, dort die neuen
Daten anzuhingen und wieder zu-
riickzuspeichern.

Die folgenden Funktionen und An-
weisungen werden in Verbindung mit
sequentiellen Dateien benutzt:

Der CLOSE-Befehl

Sobald der Befehl CLOSE ausgefiihrt
wird, wird die Beziehung zwischen
der Datei und dem Ein- bzw. Ausgabe-
gerit aufgehoben. Eine nachfolgende
Ein- oder Ausgabeoperation, die die-
selbe Dateinummer anspricht, ist ohne
ein erneutes 6ffnen der Datei mit der-
selben Dateinummer nicht mehr giil-
tig. Man kann dieselbe Dateinummer
dann aber auch fiir eine andere Datei
benutzen. Durch das Schlieflen der
Datei werden Daten, die noch in ei-
nem Zwischenspeicher (Puffer) stehen,
auf Diskette abgespeichert. Wenn man
CLOSE ohne eine nachfolgende Da-
teinummer angibt, werden alle derzeit
geoffneten Dateien geschlossen.

Der EOF-Befehl

Mit dem EOF-Befehl (End of File)
wird das Dateiende einer sequentiellen
Datei abgefragt und somit eine Fehler-
meldung vermieden.

Der INPUT#-Befehl

Der INPUT# -Befehl liest Daten aus
einer Diskettendatei und weist sie Pro-
grammvariablen zu. Zuvor muf zuer-
st die Datei mittels des OPEN-Befehls
gedffnet werden. Die Daten miissen so
aussehen, als wiren sie als eine norma-
le Antwort auf den INPUT-Befehl ge-
geben worden. Daraus folgt, daff bei
numerischen Werten fithrende Leer-
stellen, Zeichen fiir Wagenriicklauf
oder Zeilenvorschub ignoriert wer-
den. Es sei denn, sie stehen hinter dem
numerischen Wert, wobei sie dann

aber nur als Ende des Wertes erkannt
werden.

Der INPUTS-Befehl

Fiir Datenfernverarbeitungsdateien ist
dieser Befehl am giinstigsten zu benut-
zen, da er im Gegensatz zu INPUT#
und LINE INPUT# alle ASCII-Zei-

chen aus einer Datei einliest.

Der LINE INPUT# -Befehl

Dieser Befehl liest alle Zeichen einer
Datei bis zum Zeichen fiir Wagen-
riicklauf bzw. Zeilenvorschub. Zuvor
mufy zuerst die Datei mittels des
OPEN-Befehls geoffnet werden. Alle
Daten einschliefSlich  irgendwelcher
Trennzeichen werden dabei in eine
Zeichenkette iibernommen. Die maxi-
male Anzahl der {ibernommenen zei-
chen  betrigt 254. Der LINE
INPUT# -Befehl ist zum Beispiel zu
benutzen, wenn man ein BASIC-Pro-
gramm in Datenform in ein anderes
Programm einlesen will.

Der LOC-Befehl

Bei sequentiellen Dateien iibergibt
LOC die Anzahl der gelesenen Daten-
sitze der Datei seit sie eroffnet wurde.
Sobald eine sequentielle Datei fiir eine
Eingabe eroffnet wird, liest das BASIC
den ersten Sektor der Datei, so daf}
LOC schon eine 1 iibergibt, bevor ir-
gendeine Eingabe von der Datei gele-
sen wurde. Bei Dateien mit Direkt-
zugriff iibergibt LOC die Datensatz-
nummer des letzten gelesenen oder ge-
schriebenen Datensatzes.

Der LOF-Befehl

Dieser Befehl iibergibt die aktuelle
Anzahl der Bytes, die der Datei zuge-
ordnet sind (Linge der Datei).

Der OPEN-Befehl
Mit diesem Befehl wird die Ein- bzw.
Ausgabe von und zu einer Datei geoff-
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net. Es sind dabei drei Modi méglich:

”O” steht fiir Ausgabe (Output) an ei-
ne sequentielle Datei.

"I”  steht fiir Eingabe (Input) an eine
sequentielle Datei.
"R” steht fiir Ein- und Ausgabe von

" bzw. an eine Direktzugriffsdatei.

Der OPEN-Befehl muf} vor allen Ein-
und Ausgabebefehlen einer Datei ste-
hen. Es ist jederzeit mdglich mehrere
Ein- und Ausgabedateien auf einmal
zu offnen.

Der PRINT# -Befehl

Mit dem PRINT# -Befehl werden die
Daten in die Datei geschrieben. Dabei
entspricht das Format der Daten ge-
nau dem Format des PRINT-Befehls,
der Daten auf den Bildschirm schreibt.
Eine Liste von Ausdriicken muf} also
mit Semikolon getrennt werden oder
mit Kommata falls man Leerstellen
zwischen den Daten wiinscht.

Der PRINT# USING-Befehl

Er entspricht  weitgehend —dem
PRINT# -Befehl, mit dem einzigen
Unterschied, daf§ die Daten formatiert
ausgegeben werden kénnen.

List of \SEQDATEI.BAS

Der WRITE# -Befehl

Dieser Befehl schreibt ebenfalls Daten
in eine sequentielle Datei. Der Unter-
schied zu PRINT# besteht darin, dafl
WRITE# Kommata zwischen die An-
gaben einfiigt, wie sie geschrieben wer-
den und Zeichenketten (Strings) in
Anfiihrungszeichen einschliefit. Aus
diesem Grund braucht der Anwender
keine Trennzeichen in diese Liste ein-
zufiigen. Auflerdem werden auch kei-
ne Leerstellen vor eine positive Zahl
gesetzt. Ein Wagenriicklauf bzw. Zei-
lenvorschub wird nach der letzten An-
gabe der Liste geschrieben.

Aufbau und Zugriff

auf eine sequentielle Datei
Nachdem nun ausfiihrlich die Befehle

besprochen wurden, die fiir eine se-

quentielle Datei notwendig sind, soll

jetzt gezeigt werden, wie man eine sol-

che Datei aufbaut. Dazu sind folgende

Schritte nétig:

1. Die Datei mufy mittels des OPEN-
Befehls in dem Modus "O” fiir eine
Ausgabe gedffnet werden.

2. Die Daten miissen mittels der An-
weisungen PRINT#, WRITE#
oder PRINT# USING in die Datei

geschrieben werden.

3. Soll nun auf die Daten zugegriffen
werden, muff man zuerst die Datei
mit dem CLOSE-Befehl schlieflen
und anschlieffend mit dem OPEN-
Befehl in dem Modus ,,I“ fiir Einga-
be gedffnet werden.

4. Jetzt kann man mit den Anweisun-
gen INPUT# oder LINE IN-

PUT# Daten aus der sequentiellen
Datei lesen.

In Listing 1 wird dazu ein kurzes Bei-
spiel gegeben.

Direktzugriffsdateien

Direktzugriffsdateien sind Dateien mit
wahlfreiem Zugriff, d. h. man kann
auf jeden einzelnen Datensatz auf der
Diskette zugreifen und diesen anschlie-
Bend bearbeiten. Um dies zu ermégli-
chen, ist jedem dieser Datensitze eine
sogenannte Datensatznummer zuge-
ordnet. Fiir Erstellung von Direktzu-

(Fortsetzung Seite 46)

10 St st Sequentielle Datei ------
20 ?

30 closew 3:clearw 2:fullw 2

40 dim nss$(20),n18C20)

50 schreiben:

60 x=0

70 open “0Q",#1, "Daten.seq"”

80 gotoxy 1, l:print

90 input “Name “ins8(x)

100 if ns8(x)="%" then goto 140

110 x=x+1

120 print

130 goto 90

140 print

150 print "Bitte Datendiskette einlegen und Taste druecken !~
160 a=inp(2)

170 for i-0Q to x-1

180 print#1,ns8Ci)

190 next i

200 close 1:print

210 i

220 B et e S e
230 ’

240 lesen:

250 x=0

260 open "I",#1,"Daten.seq"”

270 if eof(1) then close 1:end

280 input#1,nls$(x)

290 print

300 print “"gelesener Name “inls(x)
310 x=x+1

320 goto 270

Listing 1: Beispiel fiir eine sequentielle Datei
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7, GEM

Was 1st GEM?

Das Betriebssystem das ATARI ST
nennt sich TOS. Es ist nach dem Chef
von ATARI benannt (Tramiel Opera-
ting System). Das TOS ist eine Neu-
entwicklung von Digital Research, ob-
wohl es in einigen Punkten Ahnlich-
keit mit bereits bekannten Betriebssy-
stemen wie CP/M-68K, MS-DOS oder
auch UNIX besitzt. Doch was ist ei-
gentlich ein Betriebssystem? Fin Be-
triebssystem ist ein Programm, also
Software, die beim ATARI ST zur
Zeit noch von Diskette geladen wer-
den muf}, abgesehen von einem klei-
nen Urlader (Bootprogramm), welches
in sogenannten ROMs im Rechner
ysteckt“. Erst durch diesen Urlader
und durch das Betriebssystem (auf Dis-
kette) wird der Rechner zum ,Leben*
erweckt, ist er tiberhaupt in der Lage
andere Programme bzw. Befehle aus-
zufithren. Das TOS unterteilt sich,
wie die meisten modernen Betriebssy-
steme, in zwei grofle Teilbereiche, den
eigentlichen Kern und eine Schale
(auch Shell genannt), die den Kern um-
gibt. Der Kern des Betriebssystems,
das eigentliche BIOS (Basic Input Out-
put System), verwaltet die Hardware
des Rechners einschliefflich der Peri-
pherie wie Diskette, Drucker, Tasta-
tur etc.. Der ,normale“ Anwender hat
mit diesem Kern nichts zu tun, kann
ihn also kaum erreichen. Maschinen-
nahe Programmierung, wie z. B. As-
sembler, bildet hier natiirlich eine
Ausnahme. Der zweite Teil des Be-
triebssystems die Schale oder auch Be-
nutzeroberfliche liegt tiber dem Kern.
Sie erledigt die Kommunikation mit
dem Benutzer, empfingt seine Einga-
ben mittels der Tastatur oder der
Maus. Diese Eingaben werden von der
,Schale® interpretiert und ein entspre-
chender Befehl an den Kern des Be-
triebssystems weitergeleitet. Danach
wartet sie auf ein Ergebnis vom Kern
und meldet es dem Benutzer.

Beim ATARI ST wird diese Schale
bzw. Benutzeroberfliche GEM oder
auch GEMDOS genannt. GEM ist die

Abkiirzung fiir ,Graphics Environ-
ment Manager“ was etwa soviel bedeu-
tet wie ,Verwalter der grafischen Be-
nutzeroberfliche®. GEM verwaltet
den hardwareunabhingigen Teil des
Betriebssystems, es ist also ein Binde-
glied (Schnittstelle) zwischen Mensch
und Maschine. GEM setzt jedoch in
seiner Form véllig neue Mafistibe, die
den heutigen benutzerfreundlichen Er-
fordernissen gerecht wird.

Entstehung von GEM

Der Grundstein fiir diese Art von
ygrafischer Benutzerfithrung® wurde
bereits 1970 von der Firma Xerox ge-
legt. Wihrend Xerox ein véllig neues,
hochwertiges und kompliziertes Sy-
stem fiir den Bereich der Biirokommu-
nikation zu entwickeln versuchte,
gelang es ein wenig spiter dem ameri-
kanischen Computerhersteller APPLE
einen ,preiswerten“ Computer fiir je-
dermann, namens Lisa, zu entwickeln.
Lisa erschien mit einer grafischen Be-
nutzeroberfliche, nach Art von Xe-
rox, Anfang der 80er Jahre. Mangels
geeigneter Software, die diese neue Be-
nutzeroberfliche unterstiitzte, kiindig-
te sich jedoch bald der kommerzielle

Mensch

Modell eines Betriebssystenms

Tod von Lisa an. Erst durch den Ma-
cintosh, APPLES neusten Computer,
wurde Lisa’s Konzept der grafischen
Benutzerfithrung bekannt. Merkmale
dieser grafischen Benutzeroberfliche,
die mit einer Maus bedient wird, sind
die Verwendung von Fenstern (Win-
dows), sogenannten Icons (grafische
Umsetzung von Objekten wie z. B.
einem Papierkorb oder Aktenordner
usw.) und Pull-Down-Meniis (kleine
Fenster, die auf Wunsch des Benutzers
Informationen in das laufende Pro-
gramm einblenden). GEM, wie es mit
dem ATARI ST geliefert wird, stellt
zur Zeit den letzten Schritt in dieser
Entwicklung dar. Es ist grofitenteils in
der Programmiersprache ,,C* geschrie-
ben.

Bestandteile von GEM

GEM beinhaltet aber nicht nur die
einfach zu bedienende und verbesserte
Betriebssystemoberfliche des Macin-
tosh’s, sondern auch ein riesiges
Bibliotheks-Paket mit vielen niitzli-
chen Routinen, die der Programmie-
rer auch fiir seine eigenen Programme
nutzen kann und bei Bedarf auch soll-
te. So sind z. B. fertige Routinen fiir

Maschine

Betriebssystenm

Betriebssysten

Schale (GEM)
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die Eingabe iiber Tastatur oder Maus,
die Ausgabe von Zeichen bzw. Texten
auf Bildschirm oder Drucker ebenso
vorhanden, wie zum Betrieb der
Schnittstellen und der Diskettenbe-
handlung. Einige dieser Routinen wer-
den in der sogenannten GEM-AES
Schicht aufgerufen. AES ist die Kurz-
form fiir Application Environment
Services, was frei iibersetzt soviel be-
deutet wie ,Hilfsmittel zur Gestaltung
von Anwenderprogrammen®. Wie ei-
ne Routine dann mit der Hardware

des Rechners zusammenarbeitet braucht
den Anwender nicht zu kiimmern,
denn dies besorgt die GEM-VDI Ebe-
ne. VDI ist die Abkiirzung fiir Virtual
Device Interface; zu deutsch etwa
,imaginire Geriteschnittstelle“. Inter-
essant ist die Moglichkeit solche Rou-
tinen von anderen hdheren Program-
miersprachen aus aufzurufen. Wie
man z. B. von Basic aus verschiedene
Zeichensitze aufrufen oder die Strich-
stirke einer Linie verindern kann, ist
ein wenig spater erklirt.

Fihlen Sie sich jedoch durch die Be-
dienung mit der Maus oder der Fen-
stertechnik des GEMs behindert, so
haben Sie beim ATARI ST die Mog-
lichkeit auf das TOS ohne die GEM-
Ebene umzuschalten (siche Anwen-
dung anmelden). Dann erfolgen alle
Eingaben mittels herkémmlicher Kom-
mandos, ihnlich MS-DOS, iiber die
Tastatur.

GEM-Routcinen

Prinzipielle Nutzung

Basicerweiterung
in Form von Unterprogrammen

GEM enthilt eine Vielzahl von lei-
stungsstarken Routinen, die vor allem
bei grafikorientierten Programmen ih-
re Anwendung finden. Der Program-
mierer kann zum Beispiel eine
Routine zum Zeichnen einer Ellipse
direkt anspringen und muf sich keine
Gedanken machen iiber mathemati-
sche Grundlagen, Aufbau des Bild-
schirmspeichers, usw.

Aber kann man diese Routinen an-
sprechen?

Sind sie nur auf komplizierten Wegen
nutzbar oder bleiben sie demjenigen,
der weniger tief in die Rechnermaterie
Einblick nehmen will, verschlossen?

Nun, beim ATARI ST konnen diese
Fragen positiv beantwortet werden.
Sie sind in jeder Programmiersprache
nutzbar, falls diese eine GEM-Schnitt-
stelle eingebaut hat oder zumindest
tiber eine Moglichkeit zum Aufruf
von Assemblerprogrammen verfiigt.
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Dazu gehren momentan:

e C

® Pascal, Modula 2, BCPL, ...
® Assembler

® Basic

Sinngemifl findet man in der Sprache
C, und in artverwandten Sprachen die
angenchmste Art der GEM-Program-
mierung. Dies ist darauf zuriickzufiih-
ren, dal GEM in C geschrieben ist,
und was sollte einfacher sein als ein
Programm der gleichen Sprache aufzu-
rufen. Dies geschieht durch namentli-
chen Aufruf der Routine mit Uber-
gabe der bendtigten Parameter.

Prozedurname (x,y,z,...)
oder
Ergebnis: = Funktionsname (x,y,z,...)

Da jede Routine iiber einen eigenen
Namen verfiigt, ist der Funktionsau-
fruf besonders tibersichtlich, wobei in
C auf diese Art und Weise alle GEM-
Routinen in ein eigenes Programm
eingebaut werden konnen. Andere ho-
here Programmiersprachen bieten dhn-
liche Méglichkeiten. Natiirlich st
GEM auch in Assembler ansprechbar.
Dies erreicht man durch Angabe einer
fest zugeordneten Funktionsnummer
und einen anschlieflenden speziellen
Assemblerbefehl, wobei die Lage der
angesprochenen Routine im Speicher,
wie bei manch anderem Betriebssy-
stem, keine Rolle spielt.

Auch in Basic ist die Einbeziehung
von GEM vorgesehen, zwar nicht so
komfortabel wie in C, aber immerhin
méglich. Die Handhabung ist dhnlich
wie in Assembler gestaltet. Es stehen
hier vordefinierte Speicherzellen zur
Verfiigung, in denen die bendtigten
Befehlsparameter iibergeben werden.
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Bedeutung der Speicherzellen bzw. Datenfelder

Eingabefeld von Datenpaaren (z. B. Eckpunkte von Rechtecken)

Eingabe:

CONTRL Befehlsnummer

CONTRL+2 Anzahl der Eingabekoordinaten des PTSIN-Feldes
CONTRL+6 Anzahl der Eingabedaten im INTIN-Feld
INTIN Eingabefeld (Farbe, Schriftart, ...)

PTSIN

Ausgabe:

CONTRL+4 Anzahl der Ausgabekoordinaten
CONTRL+8 Anzahl der Ausgabedaten

INTOUT Ausgabefeld (z. B. momentaner Schrifttyp)
PTSOUT

Ausgabefeld von Datenpaaren (Eckpunkte eines Buchstabens)

Samtliche Speicherzellen sind 16-Bit breit, was bei der Adressberechnung be-
riicksichtigt werden mufl. Das bedeutet, daf§ eine Datenzelle’CONTRL+ 1’ nicht
existiert. Falls die Bitbreite der Befehle PEEK und POKE abgeindert wurde,
sollte durch "DEF SEG = 0’ wihrend der Bearbeitung der GEM-Routine die
Bitbreite wieder auf 16-Bit eingestellt werden.

Tabelle 1 : Bedeutung der Variablen

Durch die Basicbefehle GEMSYS und
VDISYS erfolgt der Funktionsaufruf
von AES- und VDI-Routinen. In die-
sem Artikel soll niher auf die VDI-
Routinen eingegangen werden, da die-
se von Basic aus wesentlich einfacher

zu handhaben sind.

Einige dieser Routinen sind schon als
Basicbefehle eingebaut. Es sind die gra-
fischen Grundfunktionen wie zum
Beispiel das Ziehen von Linien, das
Zeichnen von Ellipsen oder Teilkrei-
sen sowie das Ausfiillen von Flichen.
Allerdings sind einige leistungsstarke
grafische Moglichkeiten des Rechners
dabei verloren gegangen. Diese doch
recht einfach realisierbare Funktionen
kann man aber leicht durch Unterpro-
gramme ersetzen.

Prinzip des GEM-VDI Aufrufs
Der Aufruf von VDI erfolgt immer
nach dem gleichen Prinzip.

WERT1
WERT2

num. Wert:
num. Wert:

GOSUB NAME

Gestaltung der Unterprogramme

Simtliche Basicunterprogramme sind
so gestaltet, dafl man sie nach Bedarf
an jedes beliebige Programm anhingen
(MERGEN) kann. Es ist daher emp-
fehlenswert die Zeilennummern zu
tibernehmen.

® Die erste Zeile jedes Programmes
enthilt den Namen mit dem das
Programm auch aufgerufen wird.

® Die Eingabe der benétigten Funk-
tionswerte (z. B. Eckpunkte eines
Rechteckes und Fiillmuster) muf}
sinngemif} vor dem Programmauf-
ruf erfolgen. Aus der ersten REM-
Zeile eines jeden Unterprogramms
ist zu entnehmen, welche Werte
tibergeben werden miissen.

® Bei den Variablennamen ist darauf
zu achten, dafl sie nicht zufillig
auch im Hauptprogramm vor-
kommen. °

Nun aber zu den eigentlichen Rou-
tinen.
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Der ATARI ST verfiigt iiber verschie-
dene Textdarstellungsformen. Dazu
gehoren  Fettschrift, Kursivschrift,
Hohlschrift, unterstrichene und helle
Schrift oder beliebige Kombinationen.
Dabei schalten Bit 0 bis Bit 4 der

'SCHRIFTTYP’-Variablen die ver-
schiedenen Schriftarten.
BIT | Wert | Schriftart

0 1 | Fettschrift

1 2 | Helle Schrift

2 4 | Kursivschrift

3 8 | Unterstrichen

4 16 | Hohlschrift
Durch Kombination kommt man

schon auf 32 verschiedene Schriftarten
bei denen allerdings einige schlecht les-
bar sind.

Der Aufruf erfolgt durch:

SCHRIFTTYP = ...:
Gosub SCHRIFTART

(0 < = SCHRIFTTYP < = 32)

Eine Auswahl der verschiedenen Schrift-
arten zeigt Bild 1 (dazugehérend Li-
sting 1).

Der normale Schriftsatz wird wieder
eingeschaltet durch:

SCHRIFTTYP = 0 :
Gosub SCHRIFTART

32 ST Computer

Schriftart

65000
65002
65004
65006
65008
65010
65012
65014
65016
65018
65020
65022

ouTPUT

Schriftprobe

Schri frprode
Schriftprobe

1

Schriflprode
Schriftprobe

Schriftprade
Schriftprobe

Bild 1

SCHRIFTART:

b4

’
»
’
’

poke
poke
poke
poke

--> SCHRIFTTYP
0 = Normal 1 Fett 2
4 = Kursiv 8 Unterst. 16
oder Kombinationen

contrl ,106
contrl+2,0
contrl+6,1

intin ,schrifttyp

vdisys
return

Routine Schriftart

’ merge “SCHRIFTART.bas"

fullw 2: clearw 2

data 1,2,4,8,16,3,5,9,10,12,0
for a=0 to 10
read SCHRIFTTYP
gosub SCHRIFTART
gotoxy 14,a+4:
next
warte=inp(2)

end

print “Schriftprobe

Listing 1: verschiedene Schriftarten

Hell
Hohl
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Schriftgrofie

Ebenso kann man die Grofle der
Schrift verindern (Bild 2). Die Schrift-
groflen reichen hierbei von Kleinst-
schrift, wie man sie in den Disketten-
symbolen findet, bis zu duflerst grofler
Schrift, deren Ausmafle ein Vielfaches
der Normalschrift einnehmen.

Der Aufruf erfolgt durch:

GROESSE = ...~
gosub SCHRIFTGROESSE

Dabei ist zu beachten, dafl einige
Schriftgrofien nicht mehr mit dem
PRINT-Befehl ausgegeben werden
koénnen, da sich sonst die einzelnen
Buchstaben bei grofler Schrift iiber-
schneiden und bei kleiner Schrift ein
zu grofler Zwischenraum zwischen
den Buchstaben entsteht. Vermeiden
kann man dies durch Ausgabe des
Textes mit einer weiteren VDI-Rou-
tine (Siehe Routine "Textausgabe’).

Bei dieser Routine ist darauf zu ach-
ten, dafl die Schriftgroffe nach Pro-
grammablauf wieder auf Normalgrofie
zurtickgeschaltet wird, da es sonst zu

Schwierigkeiten bei der Programmedi-

tierung kommt.

Dies geschieht durch:

GROESSE = 10 :
gosub SCHRIFTGROESSE

Bild 2

65030
65032
65034
65036
65038
65040
65042
65044
65046
65048
65050
65052

ouTPUT

ST-Conmputer
ET-Compiat &r
ST-Computer

ST-Computer

SCHRIFTGROESSE:

’ --> GROESSE

4 {9 sehr klein 9 klein

> 10-15 normal 16-17 gross
£5l6—17 gross 18-19 groesser
’

poke contrl ,107
poke contrl+2,0
poke contrl+6,1
poke intin ,groesse
vdisys

return

Routine Schriftgrofie

5 ' m
6 ’m
9 »

10 ful
20 dat
30 for
40 rea
50 gos
60 Xpo
70 gos
80 nex
90 gro
100 war
110 end

erge “SCHRIFTGROESSE.bas"
erge "TEXTAUSGABE.bas"

lw 2:clearw 2

a 8,9,10,16,18,20

a=1 to 6

d groesse

ub schriftgroesse
5=220:ypos=80+ax30:text$="ST-Computer"
ub textausgabe

t

esse=10 : gosub schriftgroesse
te=inp(2)

Listing 2: verfiigbare Schriftgréfien
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Textausgabe

Diese Routinen gibt einen String maf}- | 65060 TEXTAUSGABE:

stabsgerecht auf dem Bildschirm aus. | 65062 * ==> TEXT$ ; XPOS ; YPOS

Dabei wird auch Grofischrift und | 65064 > masstabsgerechte Textausgabe
Kleinschrift korrekt dargestellt. Bei | 65066 for i=0 to len(texts$)-1

dem Aufruf mufl der auszugebende | 65068 poke intin+ix2,asc(mids$(texts,i+l1,1))
Text in "TEXT$’ geschrieben werden | 65070 next

und die Position der Ausgabestelle in | 65072 poke intin+ix2,0

die Variablen "XPOS’ und "YPOS'. 65074 poke contrl,8

65076 poke contrl+2,1

XPOS = .. : 65078 poke contrl+6,len(texts$)+l
YPOS = . 65080 poke ptsin , xpos+l
TEXTS =7, " 65082 poke ptsint2,ypos+38
gosub TEXTAUSGABE 65084 vdisys
65086 return
Rl e e e e e e e G e e

Die Ausgabeposition ist frei wihlbar
und nicht wie bei PRINT” zeilen- und | Routine Textausgabe
spaltengebunden. )

Textwinkel

Textwinkel

Als weiteren Leckerbissen kann man
die Ausgaberichtung der Schrift verin-
dern (Bild 3 und Listing 3). Leider er-
folgt dies nicht kontinuierlich sondern
nur in 90 Grad Schritten. Anwendung
fiqdet beispielsweise die dadurch er- —->ATARL ST
reichbare senkrechte Textausgabe bei 1S THYLH<--
der Beschriftung von Koordinatensy-
stemen oder bei der Bemaflung von
Zeichnungen.

ATARI ST

-=>

U
v

B
-
-3
x
(=
v
iy

Aufruf durch:

WINKEL = ... :
gosub TEXTWINKEL

Bild 3
(Winkel = 0 ; 900 ; 1800 ; 2700)
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Die Routine arbeitet nur mit der
GEM-Textausgabe zusammen, da der
normale PRINT-Befehl dafiir nicht
ausgelegt ist. Wie schon bei den vor-
hergehenden Routinen ist auch hier
darauf zu achten, daf} man vor Beendi-
gung des Programmes den Winkel
wieder normalisiert.

Dies erfolgt durch:

WINKEL = 0 :
gosub TEXTWINKEL

65100 TEXTWINKEL:

65102 > --> WINKEL

65104 ’ (0 5 900 5 1800 ; 2700 )
65106 poke contrl ,13

65108 poke contrl+2,0

65110 poke contrl+6,1

65112 poke intin,winkel

65114 vdisys

65116 return

65118 ? ——mmmm e

Routine Textwinkel

5 ’ merge “TEXTWINKEL.bas"

6 ’ merge "TEXTAUSGABE.bas"

9 ’

10 fullw 2:clearw 2

20 for winkel =2700 to O step =900
30 gosub textwinkel

40 xpos =300:ypos=150:text$="-->ATARI ST"
50 gosub textausgabe

60 next

70 warte = inp(2)

80 end

Listing 3.

Grafikmodus

Diese Funktion gibt den Schreibmo-
dus an, der bei allen grafischen Opera-
tionen von Bedeutung ist. Hiermit
wird festgelegt, ob der Bildschirm
iiberschrieben wird oder nach einer
anderen bestimmten logischen Anwei-
sung verkniipft wird. Es entstehen auf
diese Art und Weise vier verschiedene
Méoglichkeiten der Bildschirmausgabe:
Modus | Bedeutung

1 Uberschrieben

2 Mischen

3 XOR

4 Mischen, Revers

Der Aufruf erfolgt durch:

MODUS = 1..4:
Gosub GRAFIKMODUS

Debug

ouTPUT
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Modus 1 ist der Schreibmodus, der
normalerweise bei allen Bildschirm-
ausgaben in Erscheinung tritt. Der
Hintergrund wird hierbei grundsitz-

lich geloscht.

In Modus 2 werden die Bildschirmaus-
gaben mit dem schon vorhandenen
Hintergrund gemischt. Dies ist vor al-
lem bei Beschriftungen von Grafiken
interessant, da im normalen Schreib-
modus hinter jedem Schriftzeichen ei-
ne leere Box entsteht.

Eine exclusive Oder-Verkniipfung er-
reicht man durch Modus 3. Ein Bild-
schirmpunkt wird hierbei nur dann
gesetzt, wenn eines der beiden Bits
(Hintergrundbit oder Objektbit) eine
Eins enthilt. Der betreffende Bild-
schirmpunkt wird geldscht, wenn bei-
de Bits Nullen oder beide Bits Einsen
enthalten.

Der letzte mégliche Modus ist Modus
4. Bei thm erfolgt die Bildschirmausga-
be wie bei Modus 2, jedoch mit zusitz-
licher Invertierung. Damit kann z. B.
Reversschrift ausgegeben werden:

MODUS = 4 :
Gosub GRAFIKMODUS

Bild 4 zeigt die verschiedenen Wirkun-
gen des *Grafikmodus’-Befehls auf un-
terschiedlichen Hintergriinden.

65130
65132
65134
65136
65138
65140
65142
65144
65146
65148
65150

190

’ merge
»

fullw

“GRAFIKMODUS.bas"

2:clearw 2

linef 100,100,400, 100
linef 100,100,100, 300
linef 100,300,400, 300
linef 200,100,200, 300
linef 400,100,400, 300
linef 300,100,300,300
color 1,1,1,2,2 fill 110,110
color 1,1,1,6,2 : fill 210,110
color 1,1,1,8,2 fill 310,110

for MODUS =4 to

1 step-1

gosub GRAFIKMODUS

gotoxy 9,

6 + modusx2

print chr$(14) chrs$(15);

print

"8T-COMPUTER *;

print chr$(14) chr$(15)

next
warte=inp(2)
end

Listing 4: Grafikmodi

GRAFIKMODUS:
* ==> MODUS

’

’

poke
poke
poke
poke

{ =
2=
contrl ,32
contrl+2,0
contrl+6,1
intin ,modus

vdisys
return

Routine Grafikmodus

ueberschre iben 2
XOR-verknuepfen 4

mischen
revers,mischen

non

Grafik

Im VDI sind alle nur denkbaren Gra-
fikfunktionen enthalten, die bestimm-
te geometrische Elementarfiguren auf
den Bildschirm zeichnen.
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— Linie

Kreis

Teilkreis

Rechteck

Rechteck, abgerundet
Ellipse

Teilellipse

verbundene Linien
ausgefiillte Flichen

Einige dieser Funktionen sind direkt
im Basic verfiigbar, andere sind aller-
dings nur iiber GEM Aufrufe erreich-
bar. Die interessanten, bzw. die am
meisten bendtigten Routinen sind hier
angegeben.
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Leider vermifit man im Basic einen Be-
fehl zum Zeichnen von Rechtecken.
Diesen kann man zwar mit vier LINE-
Befehlen umgehen, aber einfacher und
schneller ist die spezielle VDI-Routine
des GEM hierfiir. Damit kann man
das Rechteck zusitzlich mit einem
vorgewihlten Fiillmuster ausfiillen las-
sen, was wesentlich schneller ausge-
fihrt wird, als mit dem FILL-Befehl
(Bild 5 und Listing 5).

Zum Aufruf geniigt die Angabe der
Koordinaten von zwei gegeniiberlie-
genden Eckpunkten. Die Reihenfolge
der Eckkoordinaten ist dabei vollig be-
liebig. Es ist also nicht erforderlich im-
mer die linke obere Ecke und anschlie-
fend die rechte untere Ecke anzuge-
ben. Die Funktion verlangt lediglich
zwei Punkte die an einer Diagonalen
des Rechteckes liegen.

Der Aufruf erfolgt durch:

XPOSl="._ t YPOST= ",
XPOS2= ... : YPOS2= ...

Gosub RECHTECK

Bei dieser Routine, wie auch bei allen
anderen GEM-Routinen, die etwas auf
den Bildschirm ausgeben, sollte man
darauf achten, dafl das OUTPUT-
Fenster in voller Grofle gedffnet ist,
denn anders wie bei dem Print-Befehl
erfolgt die Ausgabe bei VDI-Befehlen
direkt auf den Bildschirm, d. h. in die
Fenster, die sich gerade auf dem Bild-
schirm befinden.

Die Koordinatenumrechnung ist er-
forderlich weil sich der normale Koor-
dinatenursprung des Basic-Koordina-
tensystems wegen des Output-Fensters
unterscheiden. Die Abweichung be-
trigt in X-Richtung 1 Pixel und in Y-
Richtung 38 Pixels. Der Angleich wur-
de vorgenommen damit man problem-
los VDI- und normale Basicroutinen
kombinieren kann.

Rechteck

Bild 5

64000 RECHTECK:

64002 ’> --> XPOS!1 ; YPOS!1 ; XP0S2 ; YPOS2
64004 poke contrl 71
64006 poke contrl+2 ,2

64008 poke contrl+6 ,0

64010 poke contrl+10,1

64012 poke ptsin ,XP0OS! +1
64014 poke ptsin+2,YPOS1 +38
64016 poke ptsin+4,XP0S2 +1
64018 poke ptsin+6,YPOS2 +38
64020 vdisys

64022 return

Routine Rechteck

5 ’ merge "RECKTECK.bas"
9 »
10 fullw 2:clearw 2

20 color 1,1,1,9,2
30 xpos1=100:ypos1=100:xpos2=300:ypos2=300

40 gosub rechteck

50 color 1,1,1,9,3

60 xpos1=150:ypos1=150:xpos2=230:ypos2=260
70 gosub rechteck

80 warte =inp(2)

90 end

Listing 5: Rechtecke, eckig

ST Computer 37



GEM T

Rechteckrund

Rechteck abgerundet

Dieser Befehl zeichnet ebenso wie in
der vorherigen Routine ein Rechteck.
Dieses Rechteck aber besitzt abgerun-
dete Ecken (Bild 5a rechts). Man mufy
wieder nur die Koordinaten von zwei
diagonal  gegeniiberliegenden  Eck-
punkten eingeben, die Gestaltung der
‘runden Ecken’ iibernimmt die VDI-
Routine.

Es wird hier von GEM eine Routine
bereitgestellt, die beispielsweise zum
Umrahmen von Bildern oder von
Texten geeignet ist.

Das Unterprogramm bietet zwei Mog-
lichkeiten:

Entweder nur ein Rechteck zu malen
oder gleichzeitig die vom Rechteck
eingeschlossene Fliche auszufiillen.

Der Aufruf erfolgt durch:

XPOSI= . 2 YPOST=" .
XPOS2= ... : YPOS2= ... :
FUELL =" ¢

gosub RECHTECKRUND

Die Variable FUELL gibt an ob ein
Rechteckrahmen oder ein ausgefiilltes
Rechteck gezeichnet werden soll. Da-
bei wird bei 'FUELL=0" ein Rahmen
gemalt und bei 'FUELL < >0’ ein aus-
gefiilltes Rechteck. Die Fiillfarbe bzw.
das Fiillmuster muf} vorher mit dem
COI OR-Befehl definiert werden.
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Bild 5a

64030 RECHTECKRUND:

64032 ’ --> XPOSl1 ; YPOS! ; XP0S2 ; YPOS2

64034 * --> FUELL ’ (O ODER <> 0)

64036 poke contrl ,11

64038 poke contrl+2,2

64040 poke contrl+6,0

64042 if fuell = O then poke contrl+10,8
else poke contrl+10,9

64044 poke ptsin ,XPOS1 +1

64046 poke ptsin+2,YPOS1 +38

64048 poke ptsin+4,XP0S2 +1

64050 poke ptsin+6,YP0OS2 +38

64052 vdisys

64054 return

64056 ’-——————-m=-c--——-c——emce——m—s——ccoo—a

Routine Rechteckrund

“RECHTECK.bas"”
“RECHTECKRUND.bas"

merge
> merge
color 1,1,1,5 ,2

fullw 2:clearw 2
xposl=100:yposl=100:xp052=300:yp052=300
gosub rechteck
xpos1=200:ypos1=80:xpos2=400:ypos2=200
FUELL=1

color 1,1,1,22,2

gosub rechteckrund

warte =inp(2)

end

Listing 5a: Rechtecke
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Linienstarke

Linienbefehle

Eine weitere Besonderheit des GEM-
VDI ist die Verinderbarkeit der Li-
nien. Dazu gehéren:

® Linienstirke
® Linienmuster
® Aussehen der Linienendpunkte

Alle Grafikoperationen benutzen sehr
feine, durchgehende Linien. Eine An-
derung dieser Attribute ist im ST-Basic
nicht vorgesehen. GEM-VDI bietet da
einige Moglichkeiten, die bei der einen
oder anderen Anwendung sehr niitz-
lich sein kénnen.

Dabei gelten diese Routinen nicht nur
fiir Geraden sondern auch fiir Ellipsen
und Rechtecke.

Linienstirke

Diese Routine gibt an mit welcher
Stirke eine Linie auf dem Bildschirm
abgebildet wird (Bild 6). Damit ist eine
Hervorhebung bestimmter Kurven
oder grafischen Figuren méglich.

Die Routine wird wie folgt aufgerufen:

STAERKE=_"":
Gosub LINIENSTAERKE

'STAERKE = (1,3,57,...)

Zur Normalisierung der Linienstirke
wird die Routine mit 'STAERKE = 1’
aufgerufen.

Debug

~ Desk File Run Edit

oUTPUT i =
Bild 6
64220 LINIENSTAERKE:
64222 ’ ==> STAERKE
64224 poke contrl ,16
64226 poke contrl+2,1
64228 poke contrl+6,0
64230 poke ptsin, staerke
64232 poke ptsin+2, O
64234 vdisys
64236 return
64238 ’'mmmemrececcc e
Routine Linienstirke
5 ’ merge “LINIENSTAERKE:.bas"
9 ’
10 fullw 2: clearw 2
20 for staerke = 37 to 1 step -4
30 gosub linienstaerke
40 x=20+staerkex15
50 linef x,100,x,300
60 next
70 warte = inp(2)
80 end

Listing 6: verschiedenen Linienstirken
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Linienmuster

Mit Hilfe dieser Routine kann man
einstellen ob eine Linie mit gepunkte-
ter, gestrichelter oder anderer Linien-
form gezeichnet wird (Bild 7).
Insgesamt stehen sechs Linientypen
und ein frei definierbarer Typ zur Ver-
fiigung. Die vordefinierten Typen und
die entsprechenden Werte zum Pro-
grammaufruf sind in der folgenden Ta-
belle dargestellt.
Typ Bitmuster (16-Bit)
1 1111111111111111

ouTPUT

2 1111111111110000
3 1111000011100000
4 1111111000111000
5 1111111100000000

6 1111000110011000
7 frei definiertes Muster

Diese Muster eignen sich beispielswei- Bild 7
se zum Darstellen von Hilfslinien in
Diagrammen oder verdeckten Linien
in dreidimensionalen Korpern. Auch

zum gleichzeitigen Darstellen mehre- 64240 LINIENMUSTER:

rer Kurven sind verschiedene Linien- 64242 ’ --> LINIENTYP
typen, zumindest auf einem mono- 64244 ’* 1-7

chromen Monitor, unverzichtbar. Der 64246 poke contrl ,15
Aufruf erfolgt durch: 64248 poke contrl+2,0

64250 poke contrl+6,1
64252 POKE INTIN, linientyp

LINIENTYP = ... :
64254 vdisys
Gosub LINIENMUSTER 64756 return
Sy e e e e e e e e G e

Zum Wiederherstellen der normalen . -
geschlossenen  Linienform ruft man Routine Linienmuster
die Routine mit 'Linienmuster=1" auf.

5 ’ merge "LINIENMUSTER.bas"
9 ’

10 fullw 2:clearw 2

20 for linetyp = 1 to 7
30 gosub linienmuster
40 y=60 +20xlinetyp

50 linef 50,y,550,y

52 z=20 +70xlinetyp

55 circle z,250,30

60 next

70 warte =inp(2)

80 end

Listing 7: Linienmuster
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Linienendform

Normalerweise sehen alle Linien am
Anfang und Ende eckig aus. Dies ist
natiirlich auch angebracht. Mit dieser
Routine allerdings kann man dieses
Aussehen verindern. Es stehen zwei
zusitzliche Endformen zur Verfii-
gung, wobei Anfangs- und Endform
getrennt definiert werden.

® abgerundete Endform (2)
® Dfeil (1)
® cckig 0)

Die Zahl in Klammer gibt den Wert
an, der in den Variablen iibergeben
werden muf3.

Aufruf durch:

ANFANGSFORM = ... :
ENDFORM = ... :
Gosub LINIENENDFORM

Die Pfeilform ist hierbei sehr gut zur
Bemaflung einzusetzen oder zum Dar-
stellen von Vektoren. Die Wirkung
dieser Routine zeigt Bild (8). Kombi-
niert wurde dieses Programm mit den
Routinen 'LINIENSTAERKE’ und
"GRAFIKMODUS’.

:v"'s’k File Run Edit

QUTPUT

Bild 8

64200 LINIENENDFORM:

64201 ’ --> ANFANGSFORM ; ENDFORM
64202 poke contrl ,108

64204 poke contrl+2,1

64206 poke contrl+6,0

64208 poke intin, Anfangsform
64210 poke intin+2, Endform

64212 vdisys

64214 return

64216 ’--—m=mmmm e

Routine Linienendform

‘merge "LINIENENDFORM.bas"
’merge “LINIENSTAERKE.bas"
’

fullw 2: clearw 2

anfangsform=2 : endform=1! :gosub linienendfornm
for staerke = 21 to 1 step -4

gosub linienstaerke

y=20+staerkex12

linef 400,y,100,y

next

warte = inp(2)

end

Listing 8: Einbahnstrafle
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Bibliotheken

Die jeweils benétigten Unterprogram-
me konnen nach Bedarf zu einem
Hauptprogramm zugeladen werden.
Dies geschieht durch einfaches "MER-
GE' "PROGRAMMNAME.BAS™.
Wenn mehrere Routinen benétigt
werden kann dies manchmal etwas l3-
stig werden. Deshalb sollte man sich
Unterprogrammbibliotheken anlegen,
die nach Aufgabe und Wirkung geglie-
dert sind. So wire eine TEXTBIBLIO-
THEK und eine GRAFIKBIBLIO-
THEK empfehlenswert, mit folgendem
Inhalt:

Textbibliothek G fikbibliothek

Schriftart Rechteck

Schriftgrofie Rechteckrund

Textausgabe Linienmuster

Textwinkel Linienendform

Grafikmodus Linienstirke
Anmerkung

Bei eventuell fehlerhaftem Aufruf von
VDI-Routinen kann es vorkommen,
dafs das Basic auch auf einen anschlie-
fenden korrekten Aufruf nicht mehr
richtig reagiert. Wenn sich also zum
Beispiel die Schriftart nicht mehr um-
schalten lassen sollte, hilft meistens ein
"’QUIT’ mit anschliefendem Neustart
des Basics. Das oftere Zwischenspei-
chern von Programmen ist deshalb
auch hier empfehlenswert.

Kombination der einzelnen Routinen

Die VDI-Routinen konnen wie alle
normalen Basicbefehle auch kombi-
niert werden. So kann man dicke Ge-
raden mit abgerundeten Enden als
auch grofle Kursivschrift erzeugen.
Die angegebenen Beispielprogramme
sollen eine Anregung zum Eigenexpe-
riment sein, wobei diese neuen Basic-
befehle’ sicher in so manchem Pro-
gramm ihre Anwendung finden wer-
den. Ein Beispiel, in dem von einigen
Routinen Gebrauch gemacht wird,
zeigt Bild 9 (Listing 9).

Fortsetzung im nichsten Heft.

® weitere Grafikbefehle
@ Die Maus in Basic
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OUTPUT

“LINIENSTAERKE.bas"
“LINIENENDFORM.bas"
“LINIENMUSTER.bas"
“SCHRIFTART.bas"

merge
merge
merge
merge

v e e e

* BEMASSUNG EINES RECHTECKES
fullw 2: clearw 2

staerke =3 : gosub linienstaerke
xpos1=100 :ypos1=200: xpos2=300
gosub rechteckrund

staerke =1 gosub linienstaerke
linientyp=4 gosub linienmuster
linef 80,220,320,220
linientyp=1 : gosub linienmuster
linef 100,230,100,280

linef 300,230,300,280

linef 295,240,340,240

linef 295,200, 340,200

endform =1:anfangsform=1 :gosub
linef 330,200,330,240
linef 100,270,300,270
endform =0:anfangsform=0 :gosub

schrifttyp = 4: gosub schriftart
gotoxy 11,16 print“200 mm"
gotoxy 20,12 print“40 mm”
schrifttyp= O: gosub schriftart
warte=inp(2)

end

Listing 9: Zeichnung

:ypos2=240

linienendform

linienendform
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TURBO-PASCAL

Bild 1: Einschaltmeldung

Standard-Pascal, von N. Wirth im Jahr
1970 eingefithrt, fand aufgrund seiner
Leistungsfihigkeit, der leichten Erlern-
barkeit und vor allem wegen des struk-
turierten Aufbaus Verwendung in der
Ausbildung. Aufgrund der weiten Ver-
breitung von Pascal entstand der An-
spruch, diese Sprache auch auf den En-
de der 70er Jahre aufkommenden
Kleincomputern einzusetzen. So wur-
de eine auf diesen Anwendungsbereich
bezogene Pascal-Version entwickelt,
das sogenannte UCSD-Pascal. Wih-
rend mit Standard-Pascal im wesentli-
chen mit Lochkarten gearbeitet wurde
und Dateien auf Magnetbindern ange-
legt waren, hat USCD-Pascal einen er-
weiterten Befehlssatz, auch speziell
zum unmittelbaren Zugriff auf Datei-
en, die auf Magnetplatten bzw. Disket-
ten gespeichert sind. Aber ein noch
gewichtigerer Unterschied ist, daf}
UCSD-Pascal ein vollstindiges Betriebs-
system ist, bestehend aus Compiler,
Linker, Texteditor, Utilities, verschie-
denen Assemblern und einem System
zur Wartung von Dateien. Da Editie-

ren, Compilieren und Binden getrennt
durchgefithrt werden mufite, war ne-
ben dem Zeitfaktor ein relativ grofier
Arbeitsspeicher notwendig. Mit der
1985 erschienenen Version von Turbo-
Pascal 3.0 der Fa. Borland Inc. wurden
mehrere Vorziige miteinander vereint.

Sie ist mit etwa 200,— sehr preiswert
(UCSD-P. ca. 800—1000 DM), ein we-
sentlicher Vorteil aber liegt bei dem
geringen Speicherbedarf von ca. 34 KB
auf der Diskette. Der Befehlssatz liegt
nicht {iber dem der bisher bekannten
Pascal-Versionen, hier wurde vielmehr
auf eine Effizienz der Befehle wert ge-
legt, die sich in einer duflerst beque-
men Handhabung bemerkbar macht.

Turbo-Pascal ist meniigesteuert und
hat keinen expliziten Compiler oder
Binder wie andere Pascal-Versionen,
das heifit, es ist nicht méglich, Teile ei-
nes Quelltextes getrennt zu iibersetzen
und bei Bedarf mit anderen Program-
men zu binden. Es gibt aber die Mog-
lichkeit vollstindige Programme mit

den Standard-Prozeduren Chain und
Execute zu koppeln. Dies mag man als
Nachteil sehen, der jedoch wegen der
Schnelligkeit des Turbo-Pascal Compi-
lers in Vergessenheit gerit. Durch die-
se Meniisteuerung ist Turbo-Pascal um
bis zu < < <100> > >mal schneller
als gewohnliche Pascal-Versionen beim
Erzeugen von lauffihigen Program-
men.

Unter CP/M ruft man Turbo-Pascal
mit "TURBO” auf. Darauf erscheint
das Eingangsmenii und fragt, ob zu
Fehlermeldungen ein Kommentar an-
gezeigt werden soll (Bild 1).

Wenn mit Y geantwortet wird, wer-
den bei auftretenden Fehlern nicht nur
der Fehlercode sondern auch ein dem-
entsprechender selbstklirender engli-
scher Text ausgegeben. Nun wird das
Hauptmenii angezeigt, das alle not-
wendigen Optionen zur Steuerung
beinhaltet.

Hauptmenii

Hier nun eine kurze Erklirung der
zur Verfiigung stehenden Befehle:

LOGGED DRIVE:
Bezeichnet das zur Zeit angemeldete
Laufwerk (das kann natiirlich auch ei-
ne RAMDISK sein).

ACTIVE DIRECTORY:
Ist nur unter MS-DOS von Bedeutung.
Dort kann man Unterverzeichnisse
auf der Diskette anlegen.

WORK FILE:

Hier ist die zu bearbeitende Datei ein-
zugeben, die, nachdem das Laufwerk
angegeben wurde, geladen wird. Das-
selbe gilt auch fiir das Neuanlegen ei-
ner Datel.

MAIN FILE:
Ist anzugeben wenn ein Programm
tiber mehrere Dateien verteilt wurde.
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COMPILE:

Compiliert ein Programm.

RUN:
Ausfithrung des Programms.

SAVE:

Sichert die Datei auf dem angemelde-
ten Laufwerk unter dem bereits ange-
gebenen Namen (Work File).

DIR:
Zeigt den Inhalt des angemeldeten
Laufwerkes.

QUIT:
Beendet Turbo-Pascal.

EXECUTE:
Lidt das angegebene Codefile (COM)

und fiihrt es aus.

1. *
CoM
Y]

TINST
TURBO

DTR
OVR

TINST

Bytes Remaining On A

144k

Bild 2: Hauptmenue

OPTION:S:

Hier kénnen Compiler-Direktiven ge-
withlt werden [Compilen im Speicher,
Compilen auf Diskette (direkt aus
CP/M aufrufbar)].

EDIT:

Ruft den bildschirmorientieren Text-
editor, der auf Wordstar aufgebaut
worden ist, auf. Dieser ist verstindli-
cherweise nicht mit einem so umfang-
reichen Befehlssatz  versehen  wie
Wordstar. Nihere Finzelheiten ent-
nehme man dem Handbuch.

Turbo-Pascal ist momentan fiir vier
Betriebssysteme erhiltlich:
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1. CP/M-80
2. CP/M-86
3. MS-DOS
4. PC-DOS

Dabei verfiigen die Versionen fiir IBM
und Kompatible noch iiber einige Gra-
fikfunktionen. Diese fehlen den
CP/M-Versionen ginzlich.

Die in diesem Bericht erwihnten Pro-
zeduren und Funktionen sind nur Be-
standteil von Turbo-Pascal ab Version
2.0 unter CP/M. Dariiberhinausge-
hende Unterschiede zu Turbo-Pascal
unter MS-DOS, sowie andere Pascal-
Versionen (Standard-Pascal, UCSD)

werden im wesentlichen erliutert.

: TINSTMSG OVR : TURBO COH

Im folgenden wird auf die Besonder-
heiten von Turbo-Pascal aufmerksam
gemacht, die ein besonders effizientes
Arbeiten méglich machen:

a) Bei der Case-Anweisung ist ein Else
erlaubt, das ausgefithrt wird, wenn
der Ausdruck nach Case einen
Wert hat, der unter den Konstan-
ten nicht vorkommt.

Die Standardprozeduren Write und
Read wurden generell fiir alle Ein-
und Ausgaberoutinen eingefiihrt,
da diese eine schnellere Abarbei-
tung ermdglichen sowie erheblich
vielseitiger und leichtverstindlicher
sind als GET und PUT. Hier sind
keine Datenpuffervariablen nétig.

Ein Programm kann ohne Pro-
grammkopf beginnen.

d) Der Datentyp PACKED und UN-

PACKED hat in Turbo-Pascal kei-
ne Wirkung, ist aber dennoch
erlaubt, um Standard-Pascal Pro-
gramme auch unter Turbo-Pascal
lauffihig zu halten.
Daher gilt: Die Datentypen packed
Array [] of Char und Array [] of
Char werden wie der Datentyp
String [] behandelt, der zudem
noch Zugriff auf einige Standard-
Prozeduren erméglicht (Delete, In-
sert, STR, VAL, Concat, Copy,
Length, Pos).

Bei GOTO haben aufler Marken
ebenso Namen Giiltigkeit, aller-
dings beschrinken sich die Sprun-
ganweisungen auf den aktuellen
Block. Hiufige Anwendung finden
Sprunganweisungen fiir den Fall,
dafl man bei Eintreten einer be-
stimmten Bedingung ans Programm-
ende springen will. Da dies aberr
nicht moglich ist, gibt es zur Ver-
einfachung die Standardprozedur
HALT. Sie bewirkt ein soforti-
ges Beenden des Programmes.

f) Turbo-Pascal beinhaltet folgende

vordefinierte Konstanten, die ohne

Definition  verwendet  werden
konnen.
Name |Typ |Wert
Pi Real 3.1415926536E + 00
Maxint |Integer |32767
True Boolean | Wahrheitswert true
False Boolean | Wahrheitswert false

g) Neben den Konstanten gibt es auch
die sogenannten Typenkonstanten.
Diese sind eigentlich Variable, die
im Konstantendefinitionsteil einen
Anfangswert erhalten. Sie diirfen
nicht in der VAriablendefinition
vereinbart werden, und koénnen
neue Werte zugewiesen bekommen.

In Turbo-Pascal gibt es drei Varian-
ten von Dateien: Allgemeine Datei-
en, Text-Dateien und typenlose
Dateien. Letztere ermdglichen Zu-
griffe auf Datensitze von 128 Byte
Linge, die sehr schnell und speicher-
effizient erfolgen. Die Prozeduren
Read und Write werden durch
Blockread und Blockwrite ersetzt,
die jeweils 128 Byte Datensitze
tibertragen. Vorzugsweise zum Ko-
pieren von Dateien eignet sich die-

ser Typ.
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1) Die Angabe von Hexadezimalkon-

stanten ist zulissig, allerdings ohne
Angabe von Vorzeichen.

DEZ 0..32767
entspricht HEX $0000...$7FFF

DEZ —1...—-32768
entspricht HEX $FFFF...$8000

Zeichenketten, Konstanten  des
Typ Char, kénnen auflerhalb der
Apostrophe auch Control-Zeichen
enthalten, um bestimmte Effekte
zu erzielen, z. B. Hupzeichen, Esca-
pe, Return.
Zur Angabe solcher Zeichen gibt es
zwel Schreibweisen:
1. # gefolgt von dem entsprechen-
den Dez.-Code oder Hex.-
Code des ASCII-Zeichens.
2. gefolgt von dem Zeichen, das
dem Ctrl-Zeichen entspricht.
Hierzu drei Beispiele:

#7 oder #3%7 oder G
fiir das Hupsignal

# 13 oder #%0D oder M
fiir Return

"HALLO,AUFWACHEN’
G G G’EINGABE MACHEN’

Aneinanderrethung  der  Crrl-
Zeichen ohne Trennzeichen.

Es gibt die folgenden logischen
Operatoren fir Werte des Typs

1. INTEGER:
NOT,AND,OR,XOR,SHL,SHR

2. BOOLEAN:
NOT,AND,OR,XOR

Fir Programme die die Kapazitit
des Arbeitsspeichers sprengen, gibt
es die sogenannte Overlay-Technik.
Die besagt, dafl Teile des Objektco-
des erst bei Bedarf in den Arbeits-
speicher geladen werden, so laufen
Programme, die insgesamt nicht in
den Speicher passen wiirden.

Durch den Vorsatz OVERLAY
wird bewirkt, dafl der Compiler
den Objektcode nicht in der Datei
des Hauptprogrammes ablegt, son-
dern in einer gesonderten Overlay-
Datei, aus der dann die einzelnen
Overlays nachgeladen werden. Over-
lays konnen ihrerseits wieder Over-
lays aufrufen (allerdings nicht sich
selbst). Durch Overlays kénnen
nur Prozeduren und Funktionen
gekennzeichnet. Sehr speichereffi-
ziente Technik, aber relativ zeitauf-

wendig, wenn sich die Overlay-
datei nicht auf RAM-Disk oder
Festplatte befindet.

Weitere Informationen zum Over-
lay, insbesondere der Compiler Di-
rektive zur Erzeugung der Overlay-
datei, miissen dem Handbuch ent-
nommen werden.

m) Bei rekursiven Aufrufen diirfen lo-
kale Variablen einem Unterpro-
gramm nicht als VAR-Parameter
tibergeben werden.

n) Prozeduren und Funktionen kon-
nen nicht als Parameter an Unter-
programme iibergeben werden.

program prim3;

abbricht. Das heifit, dafl alle Fehler er-
st nach mehrmaligem Compilieren des
Programmes lokalisiert werden kon-
nen. Mittels der Escape-Taste kommt
man bei Entdeckung des Fehlers auto-
matisch in den Editier-Modus, in dem
der Cursor schon unmittelbar an oder
hinter dem Fehler steht. Durch den
bequemen Ubergang von Compiler in
den Editier-Modus und des sehr schnel-
len Compilers kann man von keinem
spiirbaren Mangel sprechen.

Mit dem folgenden Pascal-Programm
wurden der ATARI 520 ST mit Turbo-
Pascal V3.0 unter CP/M und der
Commodore PC10 mit Turbo-Pascal
V2.0 unter MS-DOS verglichen.

var i,j,k,endelinteger;
m:arrayli..10000] of integer;

begin
for 1:=2 to 1000 do begin
mlili=ij;
end;

ende:=trunc(ln(1000)) +1;
for i:=2 to 1000 do begin
for j:=2 to ende do begin

t=ikjsmikli=0;
end;
end;

for k:=2 to 1000 do begin
if mikl<>0 then write(mfkl,’ ’);

end

Bild 3: Primzahlenprogramm

o) Die Standardprozedur PAGE, die
einen Seitenvorschub bewirkt, ist
unter CP/M nicht verfiigbar.

p) Fiir dynamische Variablen werden
die Prozeduren NEW, MARK und
RELEASE verwendet. Sie bieten
Kompatibilitit zu anderen Pascal-
Versionen.

Noch ein Wort zu den komfortablen
Fehlermeldungen. Wie schon anfangs
erwihnt, kann zusitzlich zu dem Feh-
lercode auch ein entsprechender Kom-
mentar angezeigt werden. Damit er-
spart man sich ein haufiges Nachschla-
gen im Handbuch, besonders dann,
wenn man mehrere Fehler in einem
Programm hat, da der Compiler be-
reits beim ersten gefundenen Fehler

Der Atari brauchte fiir das Compilie-
ren und die Austithrung dieses Pro-
grammes, das die Primzahlen bis 1000
ausgibt, etwa 11 S., wihrend der Com-
modore nur 3.5 S. benétigte. Diesen
noch  erheblichen  Zeitunterschied
wird man auf den Emulator zuriick-
fiihren kénnen, mit dem der CP/M
Modus auf dem ATARI ST simuliert
wird.

Wiinschenswert wire deshalb eine
Turbo-Pascal Version speziell fiir 68000-
Prozessoren. Eine auf den ATARI ST
zugeschnittene Version kénnte dann
die Vorziige der IBM-Version in Bezug
auf Geschwindigkeit und Grafikmog-
lichkeiten noch iibertreffen.
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List of \DZGOUT.BAS

10 ol Erstellen einer Direktzugriffsdatei ------
20 id

30 closew 3:clearw 2:fullw 2

40 dnr=1

50 open “R",#1,"Daten.dzg",24

60 field 1,20 as n$,4 as g$

70 gotoxy 1,1l:print

80 print "Bitte Datendiskette einlegen und Taste driicken !"
90 a=inp(2)

100 print

110 input “Name ";ins$

120 if ns$="%" then close l:end

130 input “Geburtsjahr : ";g

140 lset n$=nss$

150 lset gs=mkis(g)

160 put #1,dnr

170 dnr=dnrt!

180 print

190 goto 110

Listing 2:
Erstellen einer Direktzugriffsdatei

griffsdateien sind allerdings mehr
Programmschritte erforderlich als fir
eine sequentielle Datei, was somit el-
nen grofleren Programmieraufwand
bedeutet. Aufler dem Vorteil des wahl-
frelen Zugriffs kann man normaler-
weise mit Direktzugriffsdateien auch
Platz auf der Diskette sparen. Das
rithrt daher, dafl nicht, wie bei sequen-
tiellen Dateien im ASCII-Format abge-
speichert wird, sondern im Binir-
Format. Aus diesem Grund kann man
zum Beispiel im BASIC Maschinen-
programme in hexadezimaler Form in
DATA-Zeilen erstellen, anschlieflend
iiber den READ-Befehl in ein Varia-
blenfeld einlesen und dann als lauffihi-
ges Maschinenprogramm  mit  der
OPEN-Anweisung in dem Modus ,R“
auf Diskette abspeichern. Dieses ,R*
werden vielleicht noch viele von Com-

modores C 64 her kennen, denn es ist

List of \DZGIN.BAS

das Kiirzel fiir relativ und relative Da-
telen und Direktzugriffsdateien sind
genau dasselbe. Zu den Datensitzen
wire noch zu sagen, daf} sie eine Linge
bis zu 32767 Bytes haben kénnen, also
nicht von der Grofle eines Sektors auf
der Diskette (512 Bytes) abhingig sind.
Daraus ergibt sich, dafl ein Teil des
Datensatzes in dem einen und der an-
dere Teil in dem anderen Sektor ste-
hen kann.

Neben den Befehlen CLOSE, OPEN,
LOC und LOF, die ja bereits oben
ausfithrlich beschrieben wurden, wer-
den folgende Befehle bei Direktzu-
griffsdateien benutzt:

Die CVD-, CVI- und DVS-Befehle
Numerische Werte, die aus einer Di-
rektzugriffsdatei gelesen wurden, miis-
sen von Zeichenketten in Zahlen um-
gewandelt werden. Dies geschieht mit
den CV-Befehlen. Dabei wandelt

CVD eine acht Bytes umfassende Zei-
chenkette in eine Zahl doppelter Ge-
nauigkeit um. CVS wandelt eine
Vier-Byte-Zeichenkette in eine Zahl
einfacher Genauigkeit um und CVI
wandelt eine Zwei-Byte-Zeichenkette
in eine Integerzahl um. Die Funktio-
nen CVD, CVI und CVS indern dabei
nicht die Bytes der aktuellen Daten,
sondern sie indern nur den Weg, wie
BASIC diese interpretiert.

Der FIELD-Befehl

Mit dem FIELD-Befehl legt man Platz
fiir Variablen in einem Puffer fiir Di-
rektzugriffsdateien an. Dabei liest
FIELD aber keine Daten in den Puf-
fer. Man kann diesen Befehl also in et-
wa mit dem DIM-Befehl vergleichen,
der ja auch nur Platz fiir Datenfelder
schafft. Zu beachten ist noch, daf} die
Gesamtzahl der Bytes, die der FIELD-
Anweisung zugeordnet werden, nicht
die Datensatzlinge iiberschreitet, die

10 bt it Zugriff auf eine Direktzugriffsdatei ---
20 i

30 closew 3:clearw 2:fullw 2

40 open “R",#1,"Daten.dzg",24

50 field 1,20 as n$,4 as g$

60 gotoxy 1,1l:print

70 print "Bitte Datendiskette einlegen und Taste driicken !"
80 a=inp(2)

90 print

100 input “Datensatznummer (99=Ende) : ";dnr

110 if dnr=99 then close 1:end

120 get #1,dnr

130 print “Name : ";n$

140 print “Geburtsjahr : ";cvi(g$)

150 goto 90

Listing 3:
Lesen einer Direktzugriffsdatei
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zuvor in der OPEN-Anweisung ange-
geben wurde, da man ansonsten eine
Fehlermeldung bekommt.

Der GET-Befehl

Mit dem GET-Befehl liest man einen
Datensatz aus einer Direktzugriffsda-
tei in einen Puffer. Da das BASIC und
das TOS so viel wie moglich Datensit-
ze in dem Puffer fiir Direktzugriffsda-
teien zwischenspeichern, liest die
GET-Anweisung nicht unbedingt bei
jedem Zugriff von Diskette, da die Da-
ten auch schon im Puffer stehen
koénnen.

Der LSET- und der RSET-Befehl
Mit diesen Befehlen werden die Daten
in den Datenpuffer fiir Direktzugriffs-
dateien geschrieben. Hinter ihnen
muf eine Zeichenkettenvariable ste-
hen, die zuvor in der FIELD-Anwei-
sung definiert wurde. Wenn diese Va-
riable weniger Bytes benétigt als in der
FIELD-Anweisung angegeben, werden
die restlichen Bytes mit Leerstellen
aufgefiillt. Bei LSET wird die Variable
linksbiindig und bei RSET rechtsbiin-
dig abgespeichert. Falls die Variable
mehr Bytes hat als zuvor definiert,
werden die Zeichen rechtsbiindig ab-
geschnitten. Numerische Werte miis-
sen zuvor in Zeichenketten umgewan-
delt werden (Siehe nichsten Befehl).

Die MKD$-, MKIS$- und MKSS$-Befehle
Jeder numerische Wert, der mit den
LET- und RSET-Befehlen in den Puf-
fer fiir Direktzugriffsdateien gebracht
wird, mufl zuvor in eine Zeichenkette
umgewandelt werden. Dies geschieht
durch die Befehle MKD$, MKI$ und
MKSS$. Sie bewirken das genaue Ge-
genteil der CVD-, CVI- und CVS-
Befehle. Die MK-Befehle unterschei-
den sich von dem STR$-Befehl da-
durch, daf} sie nicht die Datenbytes
indern und BASIC sie anders inter-
pretiert.

Der PUT-Befehl

Mit dem PUT-Befehl werden die Da-
ten aus dem Puffer fiir Direktzugriffs-
dateien auf Diskette geschrieben.
Zuvor miissen die Daten mit PRINT
#, PRINT# USING, WRITE#,
LSET oder RSET in den Puffer ge-
bracht werden. Im Falle von WRITE
# wird der Puffer vom BASIC mit
Leerstellen bis zum Wagenriicklauf
bzw. Zeilenvorschub aufgefiillt. Jeder
Versuch iiber das Ende des Puffers
hinauszuschreiben oder zu lesen, er-

gibt eine Fehlermeldung. Wie beim
GET-Befehl werden die Daten solange
im Puffer zwischengespeichert bis er
voll ist und erst dann auf Diskette ge-
schrieben. Bei einem Reset wiirden al-
so alle Daten, die im Puffer stehen,
verloren gehen.

Erstellen einer Direktzugriffsdatei

Wie bei der sequentiellen Datei soll
nun in der folgenden Anleitung ge-
zeigt werden, wie man eine Direktzu-
griffsdatei erstellt.

1. Zuerst mufl die Datei mit dem
OPEN-Befehl in dem Modus ,R“
geoffnet werden. Dabei mufl die
Datensatzlinge in dem OPEN-Be-
fehl bestimmt werden. Wird die
Datensatzlinge weggelassen, wird
als Standardlinge 128 Bytes ange-
nommen.

2. Mit dem FIELD-Befehl wird dem
Puffer Platz fiir die Variablen zuge-
teilt, die auf Diskette geschrieben
werden sollen.

3. Mit LSET oder RSET werden die
Daten in den Puffer gebracht. Zu-
vor miissen die Daten mittels der
MK-Befehle in Zeichenketten um-
gewandelt werden.

4. Die Daten werden nun mit dem
PUT-Befehl auf die Diskette ge-
schrieben.

Zugriff auf eine Direktzugriffsdatei

Wenn man sich jetzt eine Direktzu-
griffsdatei erstellt hat, will man die Da-
ten ja auch wieder in den Speicher
lesen kénnen. Dazu gibt die folgende
Anleitung die Moglichkeit.

1. Die Datei muf§ zuerst einmal wie-
der mit dem OPEN-Befehl im Mo-
dus ,R“ gedffnet werden.

2. Ebenfalls muff der FIELD-Befehl
wieder fiir Platz im Puffer sorgen.
Allerdings braucht man, falls man
in demselben Programm ein- und
ausliest, den OPEN- und den
FIELD-Befehl nur einmal benut-
zen. Die Datei muf§ also nicht wie
bei der sequentiellen Datei zuerst
geschlossen und dann wieder geoff-
net werden.

3. Mit der GET-Anweisung wird nun
der gewiinschte Datensatz von der
Diskette in den Puffer gelesen.

4. Die Daten konnen jetzt vom Pro-

gramm verarbeitet werden. Nume-
rische Werte miissen allerdings, wie
schon mehrfach erwihnt, zuerst
mit den CV-Befehlen umgewandelt
werden.
Listing 2 und 3 geben ein Beispiel fiir
Direktzugriffsdateien

Die Kombination aus Sequentieller-
und Direktzugriffsdatei

Eine einfache und {iiberaus sinnvolle
Methode Dateien zu verwalten besteht
darin, die beiden bisher kennengelern-
ten Dateienarten miteinander zu kop-
peln. Da man davon ausgehen kann,
dafl Daten so gut wie immer im Ar-
beitsspeicher sortiert werden, ist somit
zweckmiflig alle Daten, die sortiert
werden sollen, in eben diesen Speicher
einzulesen. Dafiir bietet sich eine se-
quentielle Datei an. In dieser sequen-
tiellen Datei muff nun neben den
betreffenden Daten auch noch die zu
den Daten passende Datensatznum-
mer stehen. In der dazugehorigen Di-
rektzugriffsdatei befinden sich, nach
Datensitzen geordnet, die iibrigen Da-
ten, die nicht sortiert werden sollen.

Wenn man nun zum Beispiel nach ei-
nem bestimmten Datensatz sucht,
dann lidt man die sequentielle Datei in
ein Datenfeld im Speicher. Dort lifit
man jetzt nach dem ausgewihlten Kri-
terium suchen. Nachdem man es ge-
funden hat, spaltet man mit einem
Stringbefehl (LEFTS$, RIGHTS$ oder
MID$) von dem sequentiellen Daten-
satz die Datensatznummer fiir die Di-
rektzugriffsdatei ab. Damit hat man
jetzt die Moglichkeit die restlichen Da-
ten aus der Direktzugriffsdatei nachzu-
laden. Man spart somit eine Menge
Platz im Arbeitsspeicher, da der voll-
stindige Datensatz in zwei Teile ge-
spalten worden ist und nur ein Teil
davon sich im Speicher befindet. Diese
Methode hat aber auch wiederum den
Nachteil, dafl man nur nach bestimm-
ten Daten suchen kann, nicht rach
allen.

Ein Beispiel fiir diese Art von Daten-
verarbeitung kann man an Listing 4
sehen.
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List of \KOMBIDAT.BAS

10 Heneas i Kombinierte Datei -=----
20 %

30 closew 3:clearw 2:fullw 2

40 dim ns$(20),nl1$(20)

50 schre iben:

60 x=1 2

70 open “0",#1,"Segkombi.dat”

80 open “R",#2,"Dzgkombi.dat”,16

90 field 2,4 as g$,12 as t$

100 gotoxy 1, l:print

110 input “Name (max.8 Zeichen) : ";ns$(x)
120 if ns$(x)="%" then goto 210

130 if len(ns$(x))<8 then ns$(x)=ns$(x)+" ":goto 130
140 ns$(x)=ns$(x)+strs(x)

150 input "Geburtsjahr : ;g

160 input “Tel.-Nr. (max.12 Zeichen) : ";tel$
170 gosub direktschreiben

180 x=x+1

190 print

200 goto 110

210 print

220 print "Bitte Datendiskette einlegen und Taste dricken !°
230 a=inp(2)

240 for A=l totx =1

250 print#1,ns$Ci)

260 next i

270 close l:print

280 goto lesen

290 4

300 direktschre iben:

310 lset g$=mkis(g)

320 lset ts=tel$

330 put #2,x

340 return

350

360 e e ey oot s b iy b e s
370 2

380 lesen:

390 x=1

400 open "I",#1,"Segkombi.dat”

410 if eof(1) then close l:goto 460

420 input#1,nls$d(x)

430 x=x+1

440 goto 410

450 print

460 suchen:

470 input "Welchen Namen wollen Sie lesen : ";ni$
480 if len(ni$)<8 then ni$=ni$+" ":goto 480
490 for i=1 to x-1

500 nv$(i)=lefts(nls$Ci),8)

510 if ni$=nv$C(i) then goto 550

520 next i

530 print "“Name nicht vorhanden !”

540 goto 460

550 gosub direktlesen

560 ausgeben:

570 print “Name : ";ni$

580 print "Geburtsjahr : “icvi(g$)

590 print "Tel.-Nr.: “=;ts

600 print

610 input "Noch e inen Datensatz (j/n) “;jn$
620 if jn$="3j" then goto suchen

630 if jn$="n" then close:end

640 if jn$<>"j" or jn$<>"n" then goto 610
650 direktlesen:

660 dnr=val(right$(nls$Ci),2))

670 get #2,dnr

680 return

Listing 4:
Kombinierte Datenverarbeitung
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Druckertcreiber

fir Itoh, NEC u. a. Drucker

Wer einen ITOH 8510 oder NEC
8023 oder dazu kompatiblen Drucker
besitzt, kann die im Betriebssystem des
ATARI implementierte Hardcopy-
Routine, die iiber das gleichzeitige
Driicken der < Alternate> und der
<Help> Taste aufgerufen wird,
nicht nutzen. Auflerdem kann auch
nicht ohne Programmihilfe der kom-
plette ATARI-Zeichensatz (frither
IBM-kompatible genannt) ausgedruckt
werden, also Umlaute und Sonderzei-
chen, die iiber die < Alternate >-Taste
des ATARI 260ST / 520ST / 520ST +

anzuspechen sind.

Das Programm installiert die neue
Hardcopy-Routine in der VBL-Queue
(Vertical-BLank-Interrupt), die bei an-
geschlossenem monochrom Monitor
71mal in der Sekunde aufgerufen wird,
und es dem Benutzer erméglicht eige-
ne Programme abarbeiten zu lassen.
Bei Driicken von ALT/HELP wird
dann die neue Hardcopy-Routine aus-
gefithrt und durch erneutes Driicken
von ATL/HELP abgebrochen. Um
die Hardcopy-Routine an andere
Drucker anzupassen, miissen in den
"Datas: Druckersteuerung’ die entspre-
chenden Escape-Sequenzen verindert
werden. Die erste Zahl gibt jeweils die
Anzahl der zu iibertragenden Daten
minus 1 an.

i =132 ,
&= 142
[ =125 ,
® = 044 ,

Sonderzeichen

"dinit:’

Druckerinitialisierung / wird nur zu
Beginn der Hardcopy gesendet.
"dzeile:’

wird bei neuer Bildschirmzeile (640
Punkte) gesendet.

‘dreset:’
Druckerreset / wird am Ende der
Hardcopy gesendet.

Auflerdem ist zu beachten, dafl die
Einzelnadelansteuerung beim ITOH-
Drucker von oben nach unten erfolgt,
wihrend diese bei anderen Druckern
oft umgekehrt aufgebaut ist. In diesem
Fall muf} der Assembler-Befehl clr d4
(iiber ’loops:”) durch move #560,d4
und add #80,d4 (zwei Befehle unter
loops:”) durch sub #80,d4 ersetzt
werden.

Aufbau und Werte der Einzelnadelan-
steuerung im Graphikmodus:

und Compatiblen

Zeichen und ASCII-blert
& = 148 . i = 12%
o = 1532 y 0= 1549
1 = 092 , € = 093
= 123 ’ ~ = 124

ITOH Nadeln z.B. EPSON
1 1. % 128
2 2. % 64
4 3. % 32
8 4. % 16
16 5. % 8
32 6. * 4
64 7. % 2
128 8. % 1
aut Itoh - Drucker

Das in das Programm integrierte
Druckertreiber wandelt den ATARI-
Code in eine Codesequenz fir den
Drucker um, die das entsprechende
Zeichen oder ein durch FEinzelnadel-
graphik definiertes Symbol darstellen.
So besteht die Moglichkeit, dafl Sie
sich Thre eigenen Zeichen und Symbo-
le in der Tabelle der Wandlungswerte
definieren. Der Treiber kann durch
folgendes  Assemblerprogramm  er-
zeugt werden.

Das Programm kann nur vom Desk-
Top des ATARI aus initialisiert wer-
den, nicht von einem ,Auto“-Ordner
aus. Auflerdem darf es nur einmal ge-
startet werden.

8510 A

, B =158
g = 221
3 = 124

. 1 = 091
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1IN I I I I I I I I I I I I I I I I I NN KR

i BILDSCHIRM - HARD - COPY und *
;* DRUCKERTREIBER fuer ITOH 8510 A, *
i NEC 8023 B und Compatible . *
33 9636 36 36 96 36 36 36 36 96 36 36 96 96 36 36 36 3636 36 3636 36 36 6 36 36 36 36 36 36 36 3 36 36 6 36 36 36 36 36 6 06 36 36 36 36 36 36 36 36 36 3 3 6 2 X M K
nubl: equ $454 sAnzah]l der UBL-Slots

ubl : equ 4454 ;Basisadr. des UBL

ahf: equ $4ee sALT-HELP-F1lag

badr: equ $44e ;Bildschirm-BasiS-Adr.

§ 363636 36 36 3 36 36 3 36 36 3 I 3 I I I I I I I I I I 36 I I 3 I I 3 36 3 3 36 I 6 3 36 36 3 3 I 3 3 36 I I 36 I I I I I I 3 I KX

Jmp svi ;Sprung zur Installation
§ 3 33 3 3 3 2 % Test = Al t/Help — ROUT I M@ 335353 3 3 36 3 3 36 96 3 3 3 96 3 3 6 3 % %
begin: tst ahf

bne return

move #0,ahf

bsr hc

move #-1,ahf
return: rts ;Return zu Aufrufer
R Hard — COPy — ROUT I M@ %% 3% 3 5% 5 3 % 5 % % 3 % 5 3 % % % % % % % %
hicis lea dinit(pc),al ;Drucker initialisieren

bsr dout

move.l badr,a0 ;Videobasis in a0

move #49,d1 ;50 * 8 Bit (200 Punkte)
loopz: tst ahf jHardcopy abbrechen ?

bne ret

lea dzeile(pc),al sneue Zeile

bsr dout

move #39,d2 540 * 16 Bits (640 Punkte)
1oopb: move.l #buffer,al jneuer Block

move #15,d3

clr d4
loops: subq #1,d3 ;Block in Buffer

move 0¢a0,d4>,0¢al,d3)

add #80,d4

dbf d3,1o0ps

move #15,d3 ;Block drucken
loopd: move #7,d4

move.l #Hbuffer,al
loopp: 1s1 Cal)+ ;Zeichenausgabe

rox]l #1,d0

dbf d4,1o00pp

bsr print

dbf d3, 1oopd

add.1 #2,a0 jnaechster Block

dbf d2,1o00pb

add.| #5640, a0 snaechste Zeile

dbf di,loopz
ret: lea dreset(pc),al ;Drucker-Reset

bsr dout

rts ;Ende der HC => Return
EEE 2222223 Data - out - Routine 3636 3 3 6 I I 36 36 36 I I 36 I I I I 2K KKK KW
dout: move sr,=(sp)

movem.| di-dS/a0-al,-(sp)

move.b (al)+,dS jAnzahl der Daten
loopo: move.b (al)+,d0 ;Zeichen holen

bsr print j;Zeichen drucken

dbf dS, loopo

movem.] (sp)+,a0-al/di-dS

rtr
I 2 222222 Print - Routine LR R T
print: movem.! d1-dS/a0-al,-(sp);Register sichern

move do,-(sp)

move #0,-(sp)

move #3,-(sp)

pea radr(pc) jReturnadresse

move sr,-(sp) ) , g
printl: move.l atrapl3,a0 ;Zeichenausgabe

Jimp Ca0) ;=> alten tra?ﬂl3
radr: addq.l1 #é,sp ;Stack Korregieren

movem.! (sp)+,a0-al/d1-dS5;Register zurueck

rts
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2222222 Datas: Dr‘uckersteuer‘ung LR R EE R B TR R R R R R
even
dinit: dc.b 7,27,">"% ,27,"N" ,27,°T14" junidire.,<N>,14/144

dzeile: dc.b
dreset: dc.b
even

7,13,10,27,"50640" ;CR,Graphikp.(440)
7,27,"¢*,27,"A%,13,10,10,10 ;bidire.,1/6 Zeilenvorschut

buffer: blk.w 8
PEEEEHERERKR Neue trap#13 Routine FI KKK KN KN KRN
trap13: move.l sp,a2 ;Stackp. sichern
btst H#5,(sp) ;Supervisor call
bne prints jwenn ja, verzweige
move.l usp,aZ2 isonst usp benutzen
subgq #6,a2
prints: cmp #3,6(a2) ;Zeichenausgabe-Aufruf ?
bne printt
cmp #0,8¢a2) szum Drucker ?
bne print1l
move 10¢a2),do jZeichen holen
lea zeitab(pc),al ;Zeiger auf Sonderzeichentabelle
moveq HwwO1l-zeitab-1,dl;Laenge der Tabele
loop: cmp.b (a0)+,do jZeichen mit Tabelle vergleichen
beq printi swenn ja => ITOH-CODE drucken
dbra di,loop jwenn di>-1 dann Spung zu loop
bra printl jexistiert nicht, so drucken
printi: 1sl #2,d1
lea adrtab(pc),al ;Zeiger auf Adresstabelle
move.l (a0,d1),a0 ;Zeiger auf Tabelle
move.b (a0)+,di ;Laenge der Tabelle -1
ioopl: move.b (a0)+,d0 ;Zeichen aus Tabelle
cmp #255,d0 jvergleiche Endekennung
begqg exit jwenn d1=255 dann Sprung zu exit
bsr print ;Zeichenausgabe
dbf di,loopt snaechstes Zeichen
exit: rte jzurueck zum Programm
PREEKRERERKE Sonderzeichen-Tabelle (ATARI-Wer t)  %%¥¥¥%%¥¥%%%¥¥%%
zeitab: dc.b 091,092,093,123 ;1 1 € \
dc.b 124,125,064,126 ;> [ @ ~
dc.b 132,148,129,158 ;ae oe ue sz
dc.b

142,153,154,221 ;AE OE UE Pararaph

P EEH KR Wandlungswerte bzw. Graphikdefinitionen (ITOH-Wert) xxxxx

wwol: dc.b 0,464,255 ;Paragraph
wwi2: dc.b 0,93,255 ;UE
ww03: dc.b 0,92,255 ;0E
wwiq: dc.b 0,91,255 ;AE
wwiS: dc.b 0,126,255 3 8%
wwié: dc.b 0,125,255 jue
wwi7: dc.b 0,124,255 ;ae
ww08: dc.b 0,123,255 ;ae
ww09: dc.b 13,27,83,48,48,48,56,0,24,12,12,24,48,48,24 i~
wwi0: dc.b 13,27,83,48,48,48,56,0,62,45,45,93,85,21,30 ;@
wwlil: dc.b 13,27,83,48,48,48,56,0,0,45,45,119,62,8,0 HE &
wwi2: dc.b 13,27,83,48,48,48,54,0,0,0,127,127,0,0,0 53
wwl3: dc.b 18,27,83,48,48,48,56,0,8,462,119,65,65,0,0 3\
wwig: dc.b 13,27,83,48,48,48,56,0,45,465,127,127,0,0,0 Y
wwlS: dc.b 18,27,83,48,48,48,56,0,4,12,24,48,96,64,0 th
wwilé: dc.b 13,27,83,48,48,48,56,0,0,0,127,127,45,45,0 HL
§ I I X Adressen-Tabelle der Wandlungswerte 333636 360 3 3 3 3 K XX

even
adrtab: dc.l wwil ,wwl2,ww03,wwld,wwlS,wwldé jAdressen

dc.l wwi?,wwl8,wwd?,wwll,wwll wwl?2 ; , der

dc.1 wwi3,wwlid,wwlS,wwlé ;ITOH-Ze 1chen
atrap13: dc.l 0 jalter Trap#13-Vektor
jrxxxxxxxxxxx  INSTALLATION DER VEKTOREN %X XXXXXXXXXXXXXERXX X XXX XXX XX
svVi: move.l 4(sp),ald sProgramml aenge

move.l #$100,d7

add.1 12¢a0),d?

add.1 20¢a0),d?

add. | 28(a0),d7 ¢

sub.1 #110,d7 sminus Install.-Routine

move.l #instal,-(sp) ;Spervisor-call

move #38,-(sp)

trap #14

addq.l #é,sp
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PEEEEXEERSE INITIALISIERUNG DES trapHl3-VEKTORS % XxXxxxixfxxxxs
move .| #Htrapl3,—-tsp> sneuer Uektor
move #45,-isp2 iVek tornummer
move #S,-isp2
trap #13z iVelktor setzen
addqg. #2,=p
move . di,atrapl= jalten Vektor sichern

mouve .

mave .

#o,
d7

iSpeicherplatz des

maove HE¥21 ,-(sp2 iProgramms recservieren

trap H1 i=r Desktop
pExExxExEs [MSTALLATION DES ALT-HELP-UEKTORS ># XX X xssxixXxxxsss
instal: move nwkbl ,do sAnzahl der Slots

sl #2,d0

move ., | wbl &l iBazicadr. der Slots

clr di
search: tet.] a0, di: sfreren Slot suchen

beg found

addq #4,d1
Cmp di, dt

bre search
rts
found: Tea Cald,dly, a2 yfrere Slotade. merken
move.l  Hbegin,(a22) iVektor setzen
rts
(EEEEEEEES ERDE DER  IMSTALLATION EEEESEE SRR AR LT ERE RS

Desk File Options

Dr Doodle Window

el

Beispiel fiir eine Hardcopy mit dem Itoh-Drucker
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7 Paseal-l(urﬂ

Einfithrung in die
Programmiersprache

PASCAL

EINFUHRUNG IN PASCAL

Pascal ist neben Fortran und Basic eine
der meistverbreitetsten héheren Pro-
grammiersprachen. Sie findet ihe An-
wendung vor allem im mathematisch-
naturwissenschaftlichen Bereich, ist
aber beispielsweise ebenso fiir die Da-
tenverwaltung geeignet. Das Haupt-
merkmal dieser Sprache liegt in threm
tibersichtlichen Aufbau, der durch spe-
zielle Befehle ermoglicht wird. Dazu
gehoren verschiedene Anweisungen
zur Schleifensteuerung:

WHILE DO,
REPEAT UNTIL,
FOR NEXT

sowie komfortable Verzweigungsmog-
lichkeiten:

IF THEN ELSE,
CASE OF

Dies bildet die Grundlage fiir eine
strukturierte Programmierweise, der
Pascal seine hohe Popularitit ver-
dankt. Ein Pascalprogramm besteht
aus sogenannten Blocken bzw. Modu-
len. Diese besitzen nur einen Eingang
und auch nur einen Ausgang, wodurch
unkontrollierte und schwer iiber-
schaubare Spriinge innerhalb eines
Programmes vermieden werden. Des-
weiteren resultiert aus diesem modula-
ren Aufbau eine gute Lesbarkeit der
Programme fiir den Programmierer
selbst und auch fiir den Anwender. Bei
vielen anderen Programmiersprachen
wurden strukturierte Befehle nach-
triglich tibernommen. So zum Bei-
spiel bet FORTRAN 77 und bei ver-
schiedenen BASIC-Versionen. Auch
das Basic des ATARI ST verfiigt iiber
solche Befehlserweiterungen gegen-
{iber dem ’Standard Basic’ (WHILE ...
WEND, IF ... THEN ... ELSE).

Bleibt die Frage, fiir welchen Pascal
Compiler man sich entscheiden sollte.
Wer bisher nur mit Interpreterspra-
chen (BASIC, LOGO) gearbeitet hat,
wird bei einem Compiler mit einigen
Nachteilen konfrontiert werden.

Nach dem Editieren eines Program-
mes benétigt jeder Compiler eine ge-
wisse Zeit um ein ablauffihiges
Programm zu erzeugen. Man muf}
hierbei unbedingt unterscheiden zwi-
schen den Diskettencompilern und
Compilern, die komplett innerhalb
des Rechenspeichers arbeiten. Erstge-
nannte bendtigen meist hohe Compi-
lierzeiten und sind in ihrer Hand-
habung recht umstindlich. Dies ist al-
lerdings eine Eigenschaft mit der alle
Compilersprachen zu kimpfen haben,
sei es nun FORTRAN, C oder andere.

Eine sehr erfreuliche Ausnahme stellt
TURBO-PASCAL dar. Es handelt sich
hierbei um einen Compiler, der samt
Editor stindig im Rechnerspeicher vor-
handen ist. Ein Pascalprogramm kann
innerhalb des Rechners tibersetzt wer-
den und erreicht somit eine hohe
Compiliergeschwindigkeit, die zumin-
dest bei kiirzeren Programmen stark
an einen Interpreter erinnert. Turbo-
Pascal ist das ideale Werkzeug fir Ein-
steiger und Fortgeschrittene. Uber den
CP/M-Emulator ist Turbo-Pascal be-
reits fiir den ATARI ST verfiigbar.

(siehe Bericht in dieser Ausgabe).

Doch nun zu der Serie ’Einfithrung
in PASCAL’, die in diesem Heft be-

|

| strukturierte Programmierung und die

|

ginnt. Sie soll einen Einblick in die

damit gegebenen Vorteile dieser und
darauf aufbauender Programmierspra-
chen (C, MODULA-2) geben. Pascal

bietet dafiir gute Voraussetzungen,

~ weil man nach einer kurzen Einge-

wohnungszeit gut mit den Besonder-
heiten und Méglichkeiten zurecht-
kommt. In diesem Kurs wird deshalb

| zuerst ein Uberblick iiber diese Mog-

lichkeiten gegeben. Dabei wird nicht
alphabetisch jeder Befehl abgehandelt,

denn dies kann man im Handbuch

. nachlesen. Es soll vielmehr anhand

von Programmbeispielen gezeigt wer-
den, wie man iibersichtliche Program-
me erstellt und wie man Problemstel-
lungen in eleganter Weise Iost.

Die Programme werden mit Turbo-
Pascal Version 3.0 erstellt, sie sind je-
doch auf allen gingigen Pascal-Com-
pilern lauffihig solange keine Ein-
schrinkungen angegeben werden.

Der Kurs beginnt mit einem einfachen
Beispiel, an dem man jedoch schon
wichtige Merkmale von Pascal aufzei-
gen kann. Geben Sie nun das Pro-
gramm (Listing 1) ein und compilieren
Sie es. Sollten dabei Fehler auftreten,
so miissen Sie das Quellprogramm mit
dem Editor verbessern. Wenn das Pro-
gramm fehlerfdrei ibersetzt wurde,
koénnen Sie es starten. Geben Sie nun
eine beliebige Zahl ein und driicken
Sie RETURN. Als Ergebnis erscheint
das zehnfache Threr Zahl auf dem Bild-
schirm.
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program multiplikation;

const faktor =
zahl,ergebnis

var

begin

10;
real;

write (’ Eingabe : ’);

read (zahl);

ergebnis:=zahlxfaktor;
write (ergebnis)

end.
Listing 1

Jedes Pascal-Programm  besteht, grob
unterteilt, aus drei Teilen. Dies sind
der Programmbkopf, der Vereinbarungs-
teil und der Anweisungsteil. Der Pro-
grammkopf ist in vielen Pascalver-
sionen zwingend notwendig. Bei Turbo-
Pascal kann er jedoch weggelassen
werden. Es empfiehlt sich aber trotz-
dem einen Programmnamen anzuge-
ben, weil man damit den Inhalt des
Listings beschreiben kann. Als Pro-
grammkopf wurde bei diesem Beispiel
’program multiplikation” gewihlt.

Achtung, bei manchen Pascal-
Versionen darf der Programmname
nur acht Zeichen lang sein!

In nun folgenden Vereinbarungsteil
werden alle Labels (Sprungzeichen),
Konstanten, Typen, Variablen, Funk-

Programmkor:»f

Vcrcinbarungs+:ﬂ

Hnwekungdeﬂ

Bild 1 Programmaufbau

tionen und Prozeduren vereinbart. Der
Programmierer muf} also vor Beginn
des Programms festlegen, welche Kon-
stanten, Variablen usw. er im Pro-
gramm verwendet und von welchem
Datentyp sie sind. Bei diesem Pro-
gramm wird eine Konstante (CONST)
mit dem Namen *faktor’ definiert, und
thr wird der Wert 10 zugewiesen.
Hiernach folgt die Vereinbarung der
Variablen (VAR). Die Reihenfolge der
Vereinbarungen ist bei Pascal nicht
beliebig. Die Konstantenvereinbarung
muf} vor der Vereinbarung der Varia-
blen stehen. Eine komplette Ubersicht
der Priorititen im Vereinbarungsteil
erfolgt spiter. Als Variablen werden
’zahl’ und ’ergebnis’ festgelegt. ihr Da-
tentyp steht hinter einem Doppel-
punkt und ist der Real-Typ. Dies
bedeutet, daf} die Variablen Gleicht-

kommwerte annehmen konnen.

Bei der Benennung der Variablen hat
man viele Moglichkeiten. Am Anfang
darf nur keine Zahl stehen und Leer-
zeichen kénnen nicht verwendet wer-
den. Es empfiehlt sich aussagekriftige
Namen zu verwenden und nicht nur
einzelne Buchstaben. Allerdings ist
nur eine bestimmte Anzahl von Zei-
chen relevant. Bei Turbo-Pascal sind es
acht. Dies bedeutet, daff das Pro-
gramm zwischen ’ergebnis’ und er-
gebniswert’ nicht unterscheiden kann.
Dies kann zu schwer auffindbaren
Fehlern im Programm fithren. Mit

dieser Anweisung ist der Vereinba-
rungsteil abgeschlossen. Es diirfen in
dem nun folgenden Programm also
nur die definierten Variablen und die
Konstante ’faktor’ vorkommen, alle
anderen wiirden zu einer Fehlermel-
dung bei der Compilierung fithren.

Der Anweisungsteil wird durch die
Befehle:

begin und end.

begrenzt, wobei der Punkt das Ende
des gesamten Programms anzeigt. Die-
se Befehle umschlieflen immer eine
Anweisung oder einen Anweisungs-
block und finden somit in Pascal-
Programmen &fter ihre Anwendung.
Der Anweisungsblock beginnt hier
mit einer *write>Anweisung, die den
in Hochkommas stehenden Text auf
dem Bildschirm ausgibt. Die darauffol-
gende 'read’-Anweisung wartet auf ei-
ne Eingabe des Benutzers, die mit
<RETURN> abgeschlossen werden
muf}. Die eingegebene Zahl, alphanu-
merische Zeichen sind nicht erlaubt,
wird der Variablen ’zahl” iibergeben.
In der nichsten Zeile wird der Varia-
blen ’ergebnis’ das Produkt aus ’zahl’
und ’faktor’ zugewiesen. Die Zuwei-
sung hat in Pascal die Form:

Variable : = numerischer Ausdruck

Dabei mufl aber auf den Datentyp ge-
achtet werden. Man kann zwar eine
Integerzahl einer Realvariablen zuwei-
sen, aber nicht umgekehrt. Wenn man
also einer Integervariablen eine Real-
zahl zuweisen will, bricht das Pro-
gramm schon beim Compilieren mit
einer Fehlermeldung ab. Mit dem
"write’-Befehl wird nun die Variable
"ergebnis” auf dem Bildschirm ausgege-
ben. Das Programm ist damit beendet,
fir einen erneuten Durchlauf mufl
man es wieder starten. Nach diesem
Durchlauf werden Sie feststellen, daf§
die Ausgabe auf dem Bildschirm un-
tibersichtlich ist, weil alle Ausgaben
zusammenhingen. Sie konnen deshalb
die Befehle ’write’ und ’read’ durch
*writeln’ und ’readln’ ersetzen. Da-

program multiplikation;const faktor=10i;var zahl.,ergebnis:real:begin

write(’ Eingabe :

Listing 2
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durch steht jede Ausgabe in einer neu-

en Zeile. Auffillig bei einem Pascal- |

Programm ist, daf} alle Anweisungen
durch ein Semikolon getrennt werden
miissen. Von dieser Regel gibt es nur
wenige Ausnahmen. So muf} zum Bei-
spiel hinter ’begin’ kein Semikolon
stehen, und auch hinter der letzten
Anweisung vor einem ’‘end’ ist ein
Trennzeichen nicht notwendig. Man
kann sie aber trotzdem setzen, sogar
mehrere hintereinander haben keine
negativen Auswirkungen. Dagegen
darf vor einem ’else’ kein Semikolon
stehen und auch hinter die letzte "end’-
Anweisung darf keines.

Das Beispielprogramm enthilt auch ei-
nige Leerzeilen und Leerzeichen. Die-
se sind nicht notwendig. Man kann
sogar mehrere Anweisungen in eine
Zeile schreiben (siehe Listing 2), doch
wiirde das der Ubersichtlichkeit des
Programms sehr schaden.

In Pascal ist es also moglich, beliebige
Abstinde zwischen Befehlen zu setzen
und somit ein Listing optisch zu struk-
turieren. Auch die Grofischrift kann
dazu verwendet werden. Sie kann equi-
valent zu Kleinbuchstaben verwendet
werden und kann mit diesen, sogar in-
nerhalb eines Wortes, gemischt werden.

Dieses Programm wird Zeile fiir Zeile
ausgefiihrt, es lduft also von oben nach
unten durch. Diese Programmart
nennt man Folgestruktur. Diese
Struktur lifit sich einfach als Strukto-
gramm (auch Strukturdiagramm oder
Nassi-Shneiderman-Diagramm) darstel-
len (siehe Bild 2). Mit diesen Diagram-
men werden alle grundlegenden Pro-
grammstrukturen erklirt. Sie eigenen
sich sehr gut fiir die strukturierte Pro-
grammierung und haben die frither

program potenzen;

label 10;
var zahl,quadrat : integer;
wurzel real;
begin
writeln (’ sgqrt(x) sqr(x)’);
10: read (zahl);
wurzel :=sqrt(zahl);
quadrat:=sqr (zahl);
writeln (wurzel:20,quadrat:10);
goto 10;
end.
Listing 3
verwendeten  Programmablaufpline | Bej der Variablenvereinbarung tritt

(PAP) ersetzt.

Das zweite Programm (Listing 3) ver-
wendet wieder einige Elemente, die
auch im ersten Programm vorkamen.
Zusitzlich wird hier mit einem Label
gearbeitet. Ein Label ist eine Sprung-
marke, die das Ziel eines 'GOTO’-
Sprunges markiert. Diese Moglichkeit
des Sprunges entspricht dem "GOTO’-
Befehl in Basic und sollte in Program-
men moglichst vermieden werden,
weil er das Listing uniibersichtlich
macht. Labels miissen vor der Ver-
wendung definiert werden. In einer
Zeile konnen mehrere Labels verein-
bart werden (z. B. label 10,20,1). In
Turbo-Pascal diirfen, im Gegensatz zu
Standard-Pascal, auch Namen als La-
bels definiert werden.

Ein Sprung darf jedoch nicht in eine
strukturierte  Anweisung  (Schleife,
Auswahlblock) erfolgen! Auflerdem
sind berechnete Spriinge nicht moglich!

der Datentyp Integer auf. Er legt die
Variablenzahl und -quadrat als Ganz-
zahlen fest. Dies beschrinkt ihren
Wertebereich auf —32768 bis 32767.

Die Funktionen ’sqrt(x)’ und ’sqr(x)’
miissen genau von der Basic-Funktion
’sqr’ unterschieden werden. ’sqr(x)’ be-
deutet in Pascal das Quadrat (square)
von x. Das Gegenteil ist dann ’sqrt(x)’,
die Quadratwurzel (squareroot). Das
Argument der beiden Funktionen ist
in diesem Fall vom Datentyp "integer’,
es kann jedoch auch als "real” definiert
werden. Wenn das Argument der
Funktion ’sqr’ als Integer festgelegt
wird, ist auch das Ergebnis im Integer-
bereich. Das bedeutet, daf} es nicht
grofler als 32767 werden kann. Bei ho-
herem Argument ist dann das Ergeb-
nis falsch, es wird negativ! Ist das
Argument als Real-Zahl festgelegt, so
treten diese Probleme nicht auf. Bei
der Funktion ’sqrt’ darf das Ergebnis

Ausgabe : ergebnis

Bild 2 Folgestrﬁktur

Bild 3

Konstante : faktor = 40

Uarioblen : zahl, ergebnis | Argumcn+| Ergebnis
Eingabe : zahl sqr (x) | real,integer veal,integer”
ergebnis : = zahl * faktor sqrt(x)| real, integer | real

* pur bis 32767 (!)

Funktion sqr(x) und sqrt(x)
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LABEL |

COMST (ANT)
TYPE
VAR(IABLE)

PROCEDURE
FUNCTION

Markendeklaration

Da‘f’onbeschreibung

besondere
A/gorn'-/'hme,n

Bild 4: Reihenfolge beim Vereinbarungsteil

nicht vom Typ Integer sein (siehe auch
Bild 3)!

Der Befehl "writeln” wurde schon zu-
vor angesprochen, er wird hier jedoch
noch fiir die formatierte Ausgabe er-
weitert. Da eine Ausgabe der Form
‘write (x,y)’ die Werte von x und y
ohne Zwischenraum hintereinander
schreibt, wird eine andere Form des
‘write’-Befehls benutzt. Er hat die
Form:

write (wurzel:20,quadrat:10)

Hinter jeder Variablen wird nach ei-
nem Doppelpunkt die Linge des reser-
vierten Zeilenplatzes angegeben. Die
Variable *wurzel’ hat also einen Platz,
der von der letzten Cursorposition
zwanzig Stellen nach rechts reicht. In
diese Spalten wird nun ihr Wert
rechtsbiindig hineingeschrieben. Der
Platz fiir die nichste Variable beginnt

dann an der nichsten Stelle und reicht
zehn Plitze nach rechts. Wenn der re-
servierte Platz zu klein ist, wird er bei
der Ausgabe iiberschrieben. Es ent-
steht dann ein uniibersichtliches Zah-
lengewirr. Deshalb sollte man das
Format der Ausgabe gut durchdenken
und eventuell mehr Platz als benétigt
reservieren. Bel Dezimalzahlen kann
man die Anzahl der 'Nachkomma-
stellen’ festlegen. Der Befehl hat dann

| die Form:

write (x:10:6)

Dabei gibt die erste Zahl wieder die
Gesamtlinge des reservierten Platzes
an. Die zweite Zahl die darin enthalte-
nen Nachkommastellen. Ansonsten
gilt dasselbe wie fiir die Integer Zah-
len. Anstelle der Zahlen kénnen auch
Variablen oder Konstanten stehen:

write (x:10:i)

Ausgabe: ‘hallo’

Ausgabe: 'wie geht es €'

end.

Bild 5 einfache Auswahlstruktur

56 ST Cemputer

Listing 4

Nachdem nun bei diesem Beispiel
auch mit einem Label gearbeitet wur-
de, ist es an der Zeit die Reihenfolge
im Vereinbarungsteil darzustellen.
Als erstes kommt die Labelvereinba-
rung, dann die der Konstanten, Ty-
pen, Variablen, Funktionen und
zuletzt die der Prozeduren (siehe auch
Bild 4). Funktionen, Prozeduren und
Typen werden spiter im Text erklart.
Beim Vereinbaren muff man darauf
achten, dafl Namen bzw. Bezeichnun-
gen nicht mehrmals verwendet wer-
den. Die Compilierung wird dann mit
"Duplicate identifier or lable’ abge-
brochen.

Das dritte Programm (Listing 4) ent-
hilt als Kern eine einfache Auswahl-
anweisung. Sie wird in Bild 5 als
Struktogramm dargestellt. Mit der *if*-
Anweisung wird kontrolliert, ob die
eingegebene Zahl FEins ist. Dann wird
der Text ’hallo’ ausgegeben. Das Pro-
gramm geht dann in der nichsten Zei-
le weiter und gibt den Text "wie geht
es?” aus. Falls die eingegebene Zahl
Zwei ist, tberspringt das Programm
die Zeile, die hinter der ’then’-
Anweisung steht und gibt nur den
Text *wie geht es 2’ aus. Da es hierbei
nur eine Moglichkeite gibt, nennt man
diese Art der Auswahl auch einseitige
Auswahl.

real;

writeln (’1 oder 2’);
readln (eingabe);
if eingabe = 1

then write (’hallo
writeln (’wie geht es ?’)

. I 2
Vaviablen eingabe program auswahl;
Eingabe : eingabe var eingabe
. eingabe =1 begin
Ja 2 nein

’)s
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program QuadratischeGleichung;

var x1,x2,p,q,wurz

begin

real;

writeln (’Quadratische Gleichung’);
writeln (’gib p und q ein !’);
readln (p,q);
wurz:=(pxp/4-q);
if wurz<O
then writeln (’keine relle loesung !’)
else if wurz=0
then writeln (’nur ein loesung :’,-p/2)
else
begin
wurz:=sqrt(wurz):;
¥l:=-p/2+wurz;
X2:==-p/2-wurz;
writeln (’x1 =’,x1);
writeln (’x2 =’,x2);
end;

Writeln (?ess=srscsmcsssmanmmmma=as 7)
end.

Listing 5

Vaviablen :

X4,X2,pP,q, wurz

Eingabe : p,g

wurz < 0
Ja nein
wurz =0
Ja nein
Ausgabe : Ausgabe : wurz ;= ywurz
Ih = e i . X1 :=-p/2+wurz
keine reelle Losung | nur eine Losung X2:=-p)2-warz
-p/2 Ausgabe : X1,x2

Ausgabe :

— - — — = - — — — —

Bild 6: mehrseitige Auswahlstruktur

Eine groflere Bedeutung hat jedoch die
mehrseitige Auswahl, die in Bild 6 dar-
gestellt wird. Mit diesem Programm
(Listing 5) wird eine quadratische Glei-
chung mit der p-q-Formel gelsst. Die
Variable *wurzel’ bekommt den Inhalt
des  Wurzelausdrucks — zugewiesen.
Nun wird mit ’if* abgefragt, ob der
Wurzelausdruck kleiner als Null ist.
Das Ergebnis wire dann negativ und
die Wurzel lif8t sich nicht berechnen.
Deshalb wird der Text ’keine reelle
Losung’ ausgedruckt. Danach wird
mit der Anweisung fortgefahren, die
hinter dem  Auswahlblock steht.
Wenn nun aber die Bedingung
(wurz <0) nicht erfiillt ist, so wird bei
’else’ nachgesehen, ob diese Bedingung
(wurz=0) zutrifft. Gegebenenfalls wird
dann ’nur eine Lésung’ ausgegeben.
Treffen beide Bedingungen nicht zu,
so ist die zweite ’else’-Abfrage an der
Reihe. Hier mufl keine Bedingung ge-
stellt werden, weil alle anderen Fille
bereits herausgesiebt wurden. Bei der
if-then-else~Anweisung wird also nur
eine der Bedingungen ausgefithrt und
dann mit der Anweisung, die hinter
dem Abfrageblock steht, fortgefahren
(siehe Struktogramm). Dabei kénnen
vor dem letzten ’else’ noch beliebig
viele Abfragen der Form ’else if...” ein-
gefiigt werden.

Wie man aus dem Struktogramm (Bild
6) erkennen kann handelt es sich bei
diesem Programm um einen Sonder-
fall der zweiseitigen Auswahl, weil
mehrere bzw. zwei Auswahlméglich-
keiten ineinander verschachtelt sind.
Wenn man jedoch die Zeile mit der
‘else  if-Anweisung  streicht erhilt
Iman eine reine zweiseitige Auswahl.
Zu Beachten ist hierbei, dafl vor einem
’else” kein Semikolon stehen darf! Soll
hinter einer Abfrage mehr als eine An-
weisung stehen, so muf} diese mit ’be-
gin ... end” umschlossen werden!

(Fortsetzung folgt) ‘
(MN)
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3400 Gattingen 4100 Duisburg
Biiroeinrichtungs-Zentrum ﬂorten—
COMPUTERCENTER

Dusseldorfer Str. 32
4100 Duisburg

3500 Kassel

¥ 0203-28031

Hermann Fischer GmbH
autorisierter ATARI-Fachhandler
Rudolf-Schwander-Str. 5, 9 + 13

3500 Kassel
Tel. (0561) 700000

4200 Oberhausen
i<i<iiii-

Biiro—und Computersysteme

Vestische StraBe 89/91
4200 Oberhausen 12 (Osterfeld)
Fernruf (02 08) 89 00 86
Fernschreiber 8 56 578

4350 Recklinghausen

COMPUTER CENTRALE

Douastr. 1 - 4350 Recklinghausen
Telefon 02361-45708

4400 Miinster

Horten_

COMPUTERCENTER
LudgeristraRe 1

4400 MUnser

¥ 0251-50020

Compi Datensysteme

Rathausstr. 10
4100 Duisburg 11

BASIS

COMPUTER SYSTEME GMBH
Daimlerweg 39 - 4400 Miinster f3%%%
Telefon 0251 /719975-9
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Einkaufsfithrer

5010 Bergheim

4420 Coesfeld 4600 Dortmund
, City Elektronic
BENSE KG Computer- | COMPUTER
= it :DSHOP., GuntherstraRe 75
é ; S & 4600 Dortmund
‘ S Telefon 0231/57 2284
4422 Ahaus 4790 Paderborn

OCB

WalistraBe 3
4422 Ahaus

’i Computerstudio

EHOLSCHER

EDV -Beratung - Organisation
Programmierung - Home/Personal-Computer
Software - Zubehor - Fachliteratur

Zeppelinstr. 7 - 5010 Bergheim

Telefon 02271-62096

4500 Osnabriick

I

]

n

l

[

TELEKOMMUNIKATION

4790 PADERBORN BTX *51051#

5060 Bergisch-Gladbach

GESELLSCHAFT FUR ELEKTRONISCHE

IM SCHILDERN 15 TEL. (05251) 26041

Computer €Center

BuchholzstraBe 1
5060 Bergisch-Gladbach
Telefon 02202-35053

Heinicke-Electronic

Kommenderiestr. 120 - 4500 Osnabriick
Telefon 0541-82799

Wir liefern Micro-Computer seit 1978

4800 Bielefeld

+Horteno
COMPUTERCENTER

Wittekindstr. 23
4500 Osnabruck
¥ 0541-28543

MICROTEC

Paul-Schwarze-Str. 5
4800 Bielefeld 14

5090 Leverkusen

Ges. fir Microcomputer-Vertrieb mbH

Rolf Rocke

Computer-Fachgeschaft
AuestraRe 1
5090 Leverkusen 3
Telefon 02171/2624

4600 Dortmund

. Atari, Genie, Scneider, Tandy, Brother, Star, Memorex,
ﬁ BASF, Verbatim
cc Computer Studio GmbH

Software-Hardware-Beratung
Service-Eilversand
Ihre Ansprechpartner: ElisabethstraBe 5
v. Schablinski 4600 Dortmund 1
Jan P. Schneider T.0231/528184 - Tx 822631 cccsd

hardware
software
organisation
service

Heeper StraBe 106 —108
4800 Bielefeld 1
Tel. (0521) 61663

5200 Siegburg

CSF COMPUTER & SOFTWARE GMBH

4830 Giitersloh

Computer Center

LuisenstraBe 26
5200 Siegburg
Telefon 02241/668 54

G. Knupe GmbH

Postfach 354
4600 Dortmund 1

comptes
D. Buschkamp 5"“‘0

SchulstraBe 9
D-4830 Gutersloh 1
Phone: 05241/12080

5240 Betzdorf

"BYTE ME”
COMPUTERSYSTEITE

WilhelmstraBe 7
D 5240 BETZDORF (SIEG)
Telefon (027 41) 23537 u. 23107

City Elektronic

GuntherstraBe 75
4600 Dortmund
Telefon 0231/57 2284

5000 Kdln

5457 StraBenhaus

BUROEMASCHINEN

AM RUDOLFPLATZ GmbH
5000 KOLN 1
RICHARD-WAGNER-STR. 39
RUF: 0221/219171

DR. AUMANN GMBH
Computer-Systeme
Schulstr. 12

5457 StraBenhaus
Telefon 026 34-4081/2
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Einkaufsfiithrer

9500 Trier 6000 Frankfurt 6350 Bad Nauheim
(] . Computer
BI_‘éI:IORCGE““"ILEHR Miiller & Nemecek Professional GrmbH

Giiterstr. 82 5500 Trier
= 0651-25044

9940 Priim

Kaiserstrafle 44
6000 Frankfurt/M.
Tel. 069-232544

Hauptstr. 92 - 6350 Bad Nauheim
v 06032/2088/9

6457 Maintal

o 5
j‘(l/m{)# —6{)#/9///()/‘
Beratung - Service - Verkauf - Leasing

Wingertstr. 112
6457 Maintal/Dornigheim
Telefon 06181-45293

6500 Mainz

AT COMPUTER WAIZENEGGER
J. ZABELL Biiroeinrichtungen
Kalvarienbergstr. 34 KaiserstraBe 41

5540 PRUM 6000 Frankfurt/M.
- Tel.: 06551-3483 — ) = 069/239231
5600 Wuppertal 6100 Darmstadt
Jung am Wall Y iy A A
Wall 31—33

5600 Wuppertal 1
Telefon 0202/4503 30

5630 Remscheid

COM SOFT

Scheiderstr. 12 - 5630 Remscheid
Telefon (02191) 21033-34

KARSTADT Aktiengesellschaft

Elisabethenstr. 15
6100 Darmstadt
Luisencenter

Tel. 06151-1094 20

Computer Systeme

lhr Atari Systemhéndler
mit eigenem Service-Center

SchieBgartenstraBe 7
6500 Mainz
Telefon 06131-231947

6520 Worms

9800 Hagen

COMPUTER TECHNIK

ERKELENZ und KLUG
ATARI-Apple Vertragshandler
Commodore Service-Stitzpunkthandler

Hochstr. 96 - 5800 Hagen 1
Telefon 02331/181399

5900 Siegen
chct@@r@@w&@m]

mbH
dware - Sottware - Sch

Siegen - Weidenauer Str. 72 - =& 02 71/7 34 95

®
Heim
Biro- und Computermarkt

Heidelberger LandstralBe 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
¥ 06151/55375

ORION

Computersysteme GmbH
FriedrichstraBe 22
6520 WORMS
Tel. 06241/6757-67 58

6240 Konigstein

KFC
COMPUTERSYSTEME

WiesenstraBe 18
6240 Konigstein
Tel. 06174-3033

Mail-Box 06174-5355

6600 Saarbriicken
wnp@afaIffar

Bliromaschinen KG

computer-shop

6700 Ludwigshafen

MKV Computermarkt
Rathauscenter
6700 Ludwigshafen
Telefon 06 21- 52 54 95

Fachmarkt

far
Comuter u.
Unterhaltungs-

electronic in Wetzlar,
Einkaufszentrum BahnhofstraBe, Tel. (0 64 41) 485 66

6720 Speyer

MKV Computermarkt
GilgenstralSe 4
6720 Speyer
Telefon 06232-772 16
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Einkaufsfiihrer

6730 Neustadt 7000 Stuttgart
Felten & Meier | | BNT Computerfachhandel
Computersysteme Seibel & Co. oHG

Exterstr. 4 - 6730 Neustadt
Tel. 06321/88994

6750 Kaiserslautern

Karl-Marx-StraBie 8
6750 Kaiserslautern
Telefon (0631) 63071-74

6800 Mannheim

Computer Center
Am Hauptbahnhof GmbH
L 74, 16-17

6800 Mannheim

Tel. 0621/20983-4

GANUE+ STURAMA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24

CasterfeldstraBe 74-76
2 (0621) 850040 - Teletex 6211912

+orten
COMPUTERCENTER

N 7
6800 Mannheim
@ 0621-13091

6900 Heidelberg

Heidelberger Computer-Center

BahnhofstraBe 1
6900 Heidelberg
Telefon 06221/27132

JACOM COMPUTERWELT
Hardware - Software
Schulung - Service

MonchhofstraBe 3 - 6900 Heidelberg
Telefon 06221/410514-550

Der «ene mit der QrOBEN Leistung

MarkstraBe 48 - 7000 Stuttgart 50
Telefon 0711/ 5583 83

7022 L.-Echterdingen

Autorisierter ATARI-
System-Fachhandler
fur 520 ST 130 XE

ATARI

.Mm N Mlchael M:'txal
o[,

7030 Boblingen

MCA
Computer-Center
Sindelfinger Allee 1

7030 Boblingen
Tel. 07031/2236 18

7100 Heilbronn

Unser Wissen ist lhr Vorteil

Walliser & Co.

MdnchseestraBe 99
7100 Heilbronn

Telefon 07131/60048

7 50 Backnang

z commodore

Vertragshandler

/

Gesellschaft fur Datenverarbeitung mbh
Computer - Drucker
Zubehor - Fachliteratur

SchloBplatz 3 - 7450 Hechingen
Telefon 07471/14507
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7500 Karlsruhe

MKV Computermarkt

Rdippurer StralSe 2d
7500 Karlsruhe
Telefon 0721-373071

I |

papierhaus erhardt

Am Ludwigsplatz - 7500 Karlsruhe
Tel. 0721-23925

7600 Offenburg
FRANK LEONHARDT
E,LEcTﬁOMINIC - Hifi - Funk

In der Jeuch 3
7600 Offenburg
Telefon 0781/57974

7700 Singen-Htwl.
U. MEIER

GroB- und Einzelhandel

7700 Singen-Htwl.

Postfach 4 47

7730 VS-Schwenningen

BUS BRAUCH & SAUTER
COMPUTER TECHNIK

Villinger StraBe 85
7730 VS-Schwenningen
Telefon 07720/38071-72




Einkaufsfiihrer
7750 Konstanz 8000 Miinchen . 8263 Burghausen

computertechnik —L v\ w’ Nt lg — lASK“LSHI
ros.er COMPUTER + BUROTECHNIK : Hard- u. Software
D-7750 Konstanz COMPUTER- SOFTWARE - PERIPHERIE
. . Mautnerstr. - 8263 Burghausen
Zasiusstr. 35 - & 07531/21832 BERATUNG - TECHN. KUNDENDIENST 3

Telefon 08677/ 63320

INGOLSTADTER STR. 62L
EURO-INDUSTRIE-PARK - 8000 MUNCHEN 45
TELEFON 089/3113066 - TELETEX 898341

7800 Freiburg 8300 Landshut
€DS BURO-DALLMER
EDV-Service GmbH MSG
Marketing u. Service Altstadt 69
WindausstraBe 2 Autorisiertes Atari-Service Center 8300 Landshut
7800 Freiburg Adelmannstr. 5 Telefon 0871/21062-64
8000 Miinchen 82

Telefon 089/4 3003 33

- 8400 Regensburg
Ww&mg" 8032 Gréfelfing
C-SOFT GMBH
Pr‘-‘ E Progmmmemwigklung & Hardware

(T

kSUdbOtdeel:S 8032 Grafelfi Holzfillerstrafle 4
omperenter rafetfing 8400 Regensburg
Computer-Partner. T Telefon 09 41/ 839 86
_ 8070 Ingolstadt
%7800Freiburg, 07 6112180223 DREYER GMBH
7890 Waldshut-Tiengen . Zimmermann

Manchinger StraBe 125

hettles-daka | | Lo clektroland

8400 Regensburg 8390 Passau

Iel’vice gmbh - I'J.r..-GessIer-Str. 8 lgl_sraner-Str. 5
Lenzburger Strafle 4 8170 Bad Tolz = eaaiioness W DBRI/S10T
7890 Waldshut-Tiengen ]
Telefon 07751/ 3094 Elektronik Center
Bad Tolz | 5490 Cham/0pf.
7900 Ulm WachterstraBe 3 E D Fol
8170 Bad Tolz H F- 5 H
HARD A“' soF' Telefon 0 80 41 / 4 15 65 INMH A STE UTE R —_— l
‘OHP"'ER G"BH A,uloede'mnml 8490 Cham/Opl. - Telelon (09971) 9723
==\ |hr Facl chitt p—
~_Uims groBes Fachgeschift 8200 Rosenheim g
fiir BTX, Heim- u. Personalcomputer
H kell 16 - 7900 Ulm/Dona -
e o 02600 | | COMPUTING
Theodor-Gietl-Str. 3 - 8200 Rosenheim - Tel 08031/6802!
[/COMPUTERSTUDIO | 8990 Traunstein < |

Biiro & Datentechnik

HIB-GMBH Computeriaden
computef ,tudlo Auflere Boyreuther Str. 72
Claus Wecker Postfach 21 01 25
= . . 8500 Nurnberg 21
Hafenbad 18/1 + Frauensdtr. 28 BUROMASCHINEN g[l Tel: 0911 /515 939
7900 Ulm/Do. ) . Telew: 17 - 911 8253 hib
Telefon (0731) 68076 Ludwigstrabe's 8220 Traunstein Teleten: 911 8253 HIB eI
Stadtplatz 10 - Tel. 0861-14767 o. 3905
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Einkaufsfiihrer

8520 Erlangen

8720 Schweinfurt

Dresdener Str. 5 - Friedrichstr. 9
.8520 Erlangen - Telefon 1201-0

B

LUhlentth 97///}.7{ ‘

Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Diirer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Telefon 09721/ 652154

8901 Augsburg-Vogelsang

VIDEO + COMPUTER
HANDELS GMBH

Steppacher StraBe 8 A
8901 Augsburg-Vogelsang

Computerservice
Decker

Meisenweg 29 - 8520 Erlangen
Telefon 09131/42076

8590 Markiredwitz

STEINWALD
ELEKTRONIK GMBH

Am Steingrund 1 - 8590 Marktredwitz
Telefon 09231/62018

8600 Bamberg

{BUROl! ZENTRUM

Bamberg - Tel.0951/27808-09

8670 Hof
COMPUTER-CENTER-BURGER

Spezlslist fir l’;non-l- und

Home-Computer. Programme
'ubehdr, Beratung, Service
8670 Hof * Leimitzer Stras 11 - Telefon 03281140075 Abt. Computer

8700 Wiirzburg

HALLER GMBH
Fachgeschaft fur
Mikrocomputer
BlttnerstraBe 29
8700 Wirzburg
Tel. 0931/16705

8752 Mombris

|
|

ATARI 520
!!t APRICOT

IBM Komp

estplatter

DIE EXPERTEN FUR MICROCOMPTER

Telefon 0821/482076

— 8910 Landsberg

Im Kahltal Zentrum. 8752 Mombris Software
Telefon (06029) 6520 oder 1410 Schulung

= 0906-6099
Altes StraBle 28

—~ 1, 8850 Donauwdrth

< lhr Bliroausstatter

8900 Augsburg

Vertragshéndler fiir
IBM Personal-Computer

KARSTADT Aktiengeselischaft
Biirgermeister-Fischer-Str. 6-10
8900 Augsburg
Telefon(0821)3153-416

Adolf & Schmoll
Computer Scudio

Horbrotstr. 6 - 8900 Augsburg
Telefon (08 21) 52 8533

Wir sind auBerdem autorisierte
Service-Fachwerkstatt fiir:

C: SChneider AT AR|

C: commodore
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Computervertrieb

Elektronik GmbH

Sandauerstr. 253

8910 Landsberg - ¢ 08191/39500

8940 Memmingen

EDV-Organisation

Hard- + Software
Manfred Schweizer KG

Benninger Str. 34, Tel. 08331/12220

8940 Memmingen
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- oder eine Einfithrung in Turtie-Geometrie

Wir haben uns in dem ersten Teil un-
seres LOGO-Kurses mit den einfachen
Befehlen der Graphikerzeugung be-
schiftigt. Diesesmal verabschieden wir
uns von der Welt der graphischen Dar-
stellung um andere Seiten von LOGO
kennenzulernen, kommen aber spiter
wieder darauf zuriick.

Das LOGO Einmaleins

Was hitte man von einer Computer-
sprache, die keine Zahlen verarbeiten
konnte? Schliefflich kénnen Compu-
ter hauptsichlich nur mit Zahlen um-
gehen. Genauso ist dies bei LOGO.

LOGO kennt eine grofle Anzahl von
mathematischen Funktionen, die so-
wohl im Direkt-Modus angesprochen,
als auch in Programme eingebaut wer-
den kénnen.

Die Addition zweier oder mehrerer
Zahlen funktoniert folgendermafien:

> + <zahl> <zahl>
oder
> <zahl> + <zahl>
wie

> SUM <zahl> <zahl>

Diese drei Modi wiederholen sich bei
Subtraktion, Multiplikationen, sowie
Divisionen.

Desk File Run Edit Settings

Fir die Benutzung von Produkten
werden wir jetzt ein kleines Pro-

gramm schreiben, das eine bestimmte
Menge von Zahlen quadriert und auf
dem Bildschirm auflistet. Tippen Sie
bitte ein

TO ZAHL :MENGE
IF :MENGE > 100 (STOP)
PRINT :MENGE % :MENGE
ZAHL :MENGE + 1
END

Jetzt geben Sie im Direct Modus ein:
ZAHL 1

]‘ 100
\

| 144
| [Stopped! in ZAHL: :HEWGE
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Das Programm wird die ersten 100
Zahlen quadrieren und auf dem Bild-
schirm ausgeben. Die mathematischen
Fihigkeiten beschrinken sich bei LO-
GO nicht auf die vier Grundrechenar-
ten, sondern wie bei anderen héheren
Programmiersprachen auch, sind Funk-
tionen wie Wurzelziehen, Potenzieren
und trigonometrische Funktionen im-
plementiert. Hier eine Ubersicht die-
ser Funktionen:

SORT < zahl>
ermittelt die quadratische Wurzel je-
der beliebigen Zahl.SQRT 9 ergibt 3 .

Um die bisher beschriebenen Funktio-
nen zu erliutern, werden wir eine klei-
ne Prozedur schreiben, die eine qua-
dratische Gleichung (16sbar) 16st.

Eine quadratische Gleichung kann fol-
gendermaflen berechnet werden:

-b + SQRT b 2 — 4ac / 2a
-b = SQRT b 2 - 4ac/ 2a

Unsere LOGO Prozedur sieht so aus:

TO QUADRATISCHE :A :B :C
CT

MAKE"ZWISCHEN SQRT B 2 — (4 % (:A * : C)
MAKE"QG1 :—(B + :ZWISCHEN) / 2 * :A
MAKE"QG2 :~(B - :ZWISCHEN) / 2 % :A
PRINT :QG1

BRINT :QG2

END

Jetzt geben Sie im Direkt-Modus ein:
QUADRATISCHE 9 12 24

Um eine Zahl zu potenzieren, kann
man wahlweise:

> <zahl> Potenz

oder

> <zahl> Potenz

Die Zahl 8 3 z. B. ergibt 512.00036
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Bei der Potenzierung mit einer gebro-
chenen Zahl resultiert daraus eine
Wurzel, z. B. 21 1/3 ist gleichbedeu-
tend 21 und das ergibt 2.7589.

QUOTIENT <zahl> <zahl> er-
gibt den ganzzahligen Teil einer Divi-
sion. QUOTIENT 7 2 ergibt 3.

REMAINDER < zahl> <zahl>
Durch REMAINDER wird der Rest

einer Division bestimmt.

ABS <zahl>
ergibt den absoluten Wert einer Zahl
wieder. ABS—18 ergibt 18.

INT <zahl>

gibt den ganzzahligen Anteil einer
Zah! wieder. Die Stellen hinter dem
Dezimalpunkt werden ignoriert. INT
3.5 ergibt 3.

ROUND < zahl>

rundet eine Zahl auf bzw. ab.
ROUND 205 ergibt 21. Auflerdem
kennt LOGO die Zahl PI, wobei
PRINT PI die Zahl 3.141592 ergibt.

Desk File Run Edit Settings

3

'i?REHHINDER 5 Z
7ABS -9

3

7INT 16.3

16

7ROUKD 13.5

14

7PI
3,141592
H

Die Exponentialfunktion einer Zahl
ist durch EXP <zahl> zu ermitteln.

Natiirlicher Logarithmus, wie Loga-
rithmus zur Basis 10 sind bei LOGO
auch méglich.

LOG 40 ergibt 3.6888
(natiirlicher Logarithmus von 40)

LOG10 40 ergibt 1.6020
(Logarithmus zur Basis 10 von 40)

Um den natiirlichen Logarithmus zu
verdeutlichen, geben Sie folgende Pro-
zedur ein, der den Sinur-Hyperbolikus
berechnet:

TO SINUSH :ZAHL

MAKE”SH LOG
(ZAHL + SQR ((ZAHL
PRINT :SH

END

2)+1)

Im Direct-Modus geben Sie ein:
SINUSH 20

Umwandlung von Bogenmafl in Alt-
grad, und umgekehrt beherrscht LO-
GO cbenfalls.

DEGREES <zahl> Umwandlung ei-
ner Zahl von Bogenmaf in Altgrad.

RADIANZ <zahl> Umwandlung
einer Zahl von Altgrad in Bogenmaf3.

Die  wichtigen  trigonometrischen
Funktionen sind auch vertreten.

SIN < zahl> ermittelt den Sinus eines
Winkels.

COS < zahl> bestimmt den Cosinus
eines Winkels.

TAN <zahl> ermittelt den Tangens
eines Winkels.

ARCTAN <zahl> errechnet den
Arcus-Tangens eines Winkels.
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7L0G 60
4.094345
710618 30
1.477121
7SIN 38
8.5

7C0S 45
8.707167
7TAN 15
8.267949
TARCTAN 65
89.118684
il

B

Wie Sie schon gesehen haben, kénnen
alle diese mathematischen Funktionen
nicht nur im Direkt-Modus angespro-
chen, sondern auch in Programme ein-
gebaut werden. Wir werden jetzt eine
aufwendige Prozedur schreiben, in der
Teile dieser Funktionen verdeutlicht
werden sollen. Von Pythagoras wissen
wir, daf§ die Linge der Hypotenuse ei-
nes rechtwinkligen Dreiecks folgen-
dermaflen berechnet werden kann:

(Hypotenuse) 2=(a) 2+(b) 2

Eine Prozedur in LOGO, die die Hy-
potenuse berechnet, kann so aussehen:

TO HYPOTENUSE :SEITEA :SEITEB
MAKE "HYPO SQRT :SEITEA  :SEITEA +
:SEITEB » :SEITEB
PRINT :HYPO
END

Wir wissen aus dem ersten Teil unse-
res Kurses, daf} eine Prozedur mit den
Befehl TO anfangen und einen Na-
men besitzen mufl. Bei unserem Pro-

gramm lautet der Name Hypotenuse.

Die Prozedur lifit die Eingabe von
zwel Parametern (a,b) zu. Die nichste
Zeile zeigt uns zuerst die Benutzung
von Variablen, sowie die Zuweisung
eines errechneten Wertes. Die Varia-
bel HYPO enthilt den Wert der Hy-
potenusenlinge, die folgendermaflen
berechnet wird: SQRT :A * A + B
* B. Wir hitten dies auch anders be-
rechnen koénnen: SQRT :A 2 + B
2. Die nichste Zeile verursacht, dafl
der Wert der Hypotenuse angezeigt
wird. Die Prozedur wird, wie immer,
mit END abgeschlossen. Wir werden
jetzt unsere Prozedur erweitern, und
zwar insofern, dafy iiber die Tastatur
eingelesen und die Hypotenuse be-
rechnet wird.

TO LESEN
CT
PRINT (BITTE GEBEN SIE SEITE a EIN)
MAKE "SEITEA RL
PRINT (BITTE GEBEN SIE SEITE b EIN)
MAKE "SEITEB RL
HYPOTENUSE :SEITEA :SEITEB
END

Zuerst wird durch CT das Textfenster
freigestellt. Die nichste Zeile fordert
Sie auf einen Wert iiber die Tastatur
einzugeben. Durch RL (READ LIST)
wird solange gewartet, bis eine Zahl
eingegeben und mit RETURN abge-
schlossen wird. Das Ganze wiederholt
sich in der dritten und vierten Zeile
damit dann in der fiinften unsere alte
Prozedur HYPOTENUSE aufgerufen
werden kann. Unser Dreieck kann
nicht nur berechnet werden, sondern
auch gezeichnet. Das ist unser nichster
Schritt. Geben Sie bitte ein:

TO ZEICHEN :SEITEA :SEITEB : HYPO

FD :SEITEA

RT 90

FD :SEITEB

LT 180 - ARCTAN:A /B
FD :HYPO

END

Wie oben werden auch hier durch CS
die Graphikfenster geléscht und dann
wird ein Dreieck gezeichnet. Wir fiih-
ren jetzt alle Teilprozeduren zu einem
einzigen Programm zusammen. Zu
diesem Zweck geben Sie jetzt bitte ein:

TO DREIECK
LESEN
ZEICHEN :SEITEA :SEITEB : HYPO
END

Jetzt geben Sie im Direkt-Modus ein:

DREIECK

LOGO und die Logik

Genauso wie mathematische Funktio-
nen verfiigt LOGO iiber einige logi-
sche Operationen, die wir jetzt
beschreiben méchten:

AND < Aussage> < Aussage>
Logisches UND. Ergibt TRUE, wenn
alle Aussagen wahr sind, sonst ist die
Antwort FALSE.

2?AND 10 > 5 7 < 9ergibt TRUE.
?AND 8 >4 6 < 5ergibt FALSE.

OR < Aussage> < Aussage>
Logisches ODER. Ergibt TRUE,
wenn zumindest eine Aussage wahr
Ist.

?OR 10 > 5
0OR 8>9

5 ergibt TRUE.

6 <
6 < 5 ergibt FALSE.

NOT < Aussage>
NOT ergibt FALSE, wenn die Aussa-

ge wahr ist und umgekehrt.

> NOT 20 = 20 ergibt FALSE.
» NOT 6 < 5 ergibt TRUE.
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KD 10> 9 2 = 2
TRUE

MHD 2= 3B <9
FALSE

MR 3> 42 =2

TRUE

R 18<S54>7
FALSE

THOT 18 < §

TRUE

B

ZR

EXTENSION CARTRIDGE MODULE fiir alle ATARI ST Computer:

e Digitales Multimeter ........................ ...189,— DM incl.

Graph. Darst. / aut. MeBreihenausw. / Plot. Funktion
U,l,R: 2,20,200,1000 V,mA,KOhm / 0,2 %

® Universeller Monitor ........... ... ... ... 149, - DM incl.

Disk. Mon. / Hex-Dez-Umw. / T.Rechner
Set, List, Transfer, Copy, ...Funktionen

Z & R ComputerteChnik Sophienstr. 44 - 6000 Frankfurt 90

riickgesendet.  Die

Lol |

Damit ist unsere Folge zu einem Ende

gekommen. Wir sind ein Stiick weiter te nur schriftlich an

in das Reich von LOGO vorgedrun-
gen. In unserer nichsten Folge werden
wir uns intensiv mit Variabeln, sowie

Listen beschiftigen.

Da es sich um ein pr

Leserzuschriften

Dokumentierte Programmlistings sind generell erwiinscht, miissen uns
aber als Ausdruck und Diskette mit lauffihiger Version zugesandt wer-
den. Disketten werden gegen ausreichend frankierten Riickumschlag zu-

Texte konnen auch mit einem gingigen

Textprogramm (ST Text, 1st Word) erstellt werden und in Diskettenform
zugesandt werden. Bei Verdffentlichung wird selbstverstindlich ein ange-
messenes Honorar gezahlt.

Bauanleitungen, Softwaretests oder sonstige Berichte, Erfahrungen oder
Tips sind gerne willkommen. Alle Fragen und Zuschriften richten Sie bit-

Uwe Birtels
ST Redaktion
Postfach 1131
6242 Kronberg

ivates Postfach handelt, bitte unbedingt den oben ge-

nannten Namen mit angeben.

Qualitatsbiicher aus dem
Heim-\erlag

e —
|

l"w‘ Dr B Bollow / N Bollow
|
|

M. Fischer

ATARI®
ST

|

|

| Das grofe
| BASIC-BUCH ‘
} ‘
|

. ——]
Buch: 49,- DM
Progr.-Diskette: 58,- DM
Erscheint: Januar 1986

Das Standardwerk fur alle ATARI ST-
Besitzer. Auf Gber 300 Seiten eine klare ( <
und verstandliche Einfihrung in die Pro-
grammiersprache  BASIC, elementare
BASIC-Kommandos, Diskettenhandha-
bung und vieles, was zur perfekten Be-
herrschung des ATARI ST gehort.

Ein Spitzenbuch mit Gber 80 Ubungs- und

Das Buch fir den Fichtigen Einstieg mit

eldet 1 0. § dem ATARI ST.
Leicht verstandlich wird der Lernende in
ATARI® | den Lernstoff eingefihrt.
ST | Einige der Themen:

die Hardware des ATARI ST

Grundlehrgang - Uberblick Giber die Systemkomponenten

|

Anwenderprogrammen wie z. B.: | \t/\vl.grsttjrl:;ng s Compuire
Sortierprogramme / Textverarbeitung die Software des ATARI ST
/ Umgang mit sequentiellen- u. Ran- i - wie arbeite ich mit GEM
dom-Dateien / Fakturierprogramm / | — (das Desktop / Maus / lcons etc.)
Programmiertechniken an ausge- - die Programmiersprachen

s o Buch: 49,- DM 9 P
wahlten Beispielen u. v. a. m. BASIC / LOGO

Erscheint: Januar 1986

Zum Buch gibt es die Programmdiskette
mit samtlichen Beispiel-Programmen.

- die Programme
GEMDRAW / GEMWRITE

- Kopieren von Files und Disketten,
Loschen und Formatieren u. v. a. m.
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Softwarenews

Es gibt zunichst zu berichten, daf} die
Softwarewelle fiir die ATARI ST-Serie
schon stark ins Rollen gekommen ist.
ATARI hat sogar selbst den Alleinver-
trieb fiir einige Softwarefirmen {iber-
nommen und bietet einige Programme
zum Verkauf an, wie zum Beispiel die
des amerikanischen Softwarehauses
Hippopotamus. Dazu zihlt unter an-
derem eine Diskette mit Nutzpro-
gramme, die einen Diskmonitor und
diverse weitere praktische Programme
enthilt. Desweiteren wird eine einfa-
che Dateiverwaltung und eines der er-
sten brauchbaren Spiele angeboten.

Bei dem Spiel handelt es sich um
BACKGAMMON. Es liuft sowohl in
niedriger als auch in hoher Auflgsung,
was bedeutet, daff es nicht nur auf dem
monochromen, sondern auch auf ei-
nem Farbmonitor lduft. Es lassen sich
verschiedene Spielstirken einstellen,
so daf8 auch Anfinger eine Chance ge-
gen den Rechner haben.

Fiir alle die nicht so viel Geld fiir Soft-
ware ausgeben wollen, gibt es inzwi-
schen schon eine ganze Menge der
sogenannten Public-Domain-Software.
Dies ist wie schon im Editorial dieser
Ausgabe erwihnt, Software die ko-
stenlos auf Disketten kopiert werden
darf. Sie verbreitet sich dann im
»Schneeballsystem® in diesem unserem
Lande. Den Lowenanteil an diesen
Programmen stiftet allerdings ATARI
selber, wie folgende Tabelle dieser
ATARI-Programme zeigt:

DB Master

fron STONEWARE *
1985 DB Master, Inc

Bild 1

. DB Master One — (siche Bild 1)

Dies ist eine komfortable Dateiver-
waltung mit frei definierbarer Mas-
ke. Niheres dariiber in der
nichsten Ausgabe.

. GST-1st—Word - (siehe Bild 2)

Ein Textverarbeitungsprogramm, das
voll die GEM-Méglichkeiten, wie
z. B. verschiedene Schriftarten auf
dem Bildschirm ausniitzt. Eine An-
leitung wird auf der Diskette auf
Englisch mitgeliefert. Auch dieses
Programm wird in der nichsten
Ausgabe niher besprochen.

ST-Computer

1 Cof;inner

‘ Authors:
S'l Computer

1 Computer

i &imldr

Version 1.00
Software by GST, Cambridge, England
Howard Chalkley
Hill Fookes

Penny Hall
Chris Scheybeler

3. CP/M 2.2 Emulator — Uber die-

ses Programm wurde schon in der
letzten Ausgabe berichtet. Zusitz-
lich dazu wurde nun auch noch ei-

ne Diskette mit CP/M-Nutzpro-

grammen herausgegeben. Eine Anlei-

tung wird derzeit bei ATARI er-
stellt. Es sei noch erwihnt, daf} die
CP/M-Directory nur mit gelade-
nem Emulator gelesen werden
kann. Im normalen TOS erscheint
als Meldung ,,0 Blocks belegt®.

. Doodle — Dies ist ein Zeichenpro-

gramm fiir den monochromen Mo-
nitor. Bisher war es nur im
ATARI-Entwicklungspaket erhilt-
lich gewesen.

. Neochrom — Fiir alle die es gern

bunt mégen, ist dies ein Zeichen-
programm fiir den Farbmonitor.
Vor allem die Demoprogramme
sind besonders gelungen.

6. Joshua — Dies ist der Monitor und

Diskmonitor, auf den schon kurz
in diesem Heft eingegangen wurde.
Fairerweise mufy man zu Joshua sa-
gen, dafl dieses Programin von
ATARI einfach auf ihre Diskette
kopiert wurde, es aber auch schon
vorher als Public-Domain-Programm
zu haben war. Wer eine genaue An-
leitung wiinscht, muf§ sich direkt
an den Autor wenden. Die Adresse
steht in der Einschaltmeldung.

Alle diese Programme kdnnen, um es
nochmal zu wiederholen, kostenlos
bei jedem ATARI-Hindler auf eigene
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Softwarenews & Informationen’

Disketten kopiert werden. Die oben
beschriebenen DB Maser One, Doodle
und GST-1st-Word sind von ATARI
als Ersatz fiir die schon lange ausste-
henden GEM-Paint und GEM-Write
gedacht. Damit steht also fest, daf} die-
se’ beiden Programme nicht mehr so
schnell auf den deutschen Markt kom-
men werden.

Ferner gibt es noch einige Spiele als
Public-Domain-Software, die  aller-
dings nur bedingt oder gar nicht bei
ATARI-Hindler zu erhalten sind.
Darunter befindet sich zum Beispiel
Megaroid von der Firma Megamax.

Iinformationen

XY-Koordinaten

Will man im BASIC einen Kreis oder
eine Linie an einen bestimmten Punkt
im OUTPUT-Fenster erscheinen las-
sen, so mufl man bei der Angabe die
XY-Koordinaten wissen. Da die maxi-
male Auflésung in X-Richtung 640
und in Y-Richtung 400 Pixel betrigt,
kénnte man annehmen, daff der Mit-
telpunkt des OUTPUT-Fensters bei
der Hilfte der maximalen Pixel lige,
also bei 320/200 Pixel. Dies ist jedoch
nicht der Fall, da durch die Umran-
dung des Fensters einige Punkte nicht
zu sehen sind. In X-Richtung hat man
616 und in Y-Richtung 345 Pixel zur
Verfiigung. In Y-Richtung ist also nur
eine ungerade Anzahl von Bildpunk-
ten vorhanden, so daff man zum Bei-
spiel ein Koordinatensystem nie genau
in der Mitte des Fensters darstellen
kann. Die Koordinate 0,0 liegt in der
oberen linken Ecke des OUTPUT-
Fenster, entsprechend 615/344 in der
rechten unteren Ecke.

Auch ohne Maus...

kann man den Mauszeiger auf dem
Bildschirm bewegen und mit ihm alle
Mausfunktionen ausfithren. Die Cur-
sorpfeil-Tasten zusammen mit  der
Alternate-Taste gedriickt, ergeben die
jeweilige Richtung des Zeigers. Die
linke Maus-Taste entspricht ,Alterna-
te + Insert* und die rechte ,Alternate
+ Clr/Home". Die ganze Bewegung
il sich noch durch zusitzliches
Driicken der Shift-Taste verlangsa-
men. Bel manchen Operationen, wie
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Um beim Thema Spiele zu bleiben. Ei-
nige Abenteuerspiele (Adventures)
sind inzwischen von anderen Rech-
nern fiir die ATARI ST-Serie angepaf3t
worden. Um nur eingie zu nennen :
Zork I + II, Ultima 11 und Hitchhiker.

Nun zu einem weiteren wichtigen
Punkt in diesen News. Es gibt eine
neue TOS-Version. Sie hat 197744
Bytes und kann ebenfalls bei den
Hindlern kopiert werden. Es funktio-
niert jetzt endlich die serielle Schnitt-
stelle (RS 232C) einschliefilich dem
XON/XOFF-Handshake-Signal ~ ein-

zum Beispiel beim Kopieren von ein-
zelnen Programmen, ist dies recht
mithsam.

Auch die Escape-Taste hat einige zu-
sitzliche Funktionen. So bekommt
man, wenn man sich Inhaltsverzeich-
nisse von mehreren Disketten ansehen
mochte, mit dieser Taste immer das
aktuelle Verzeichnis, also das Ver-
zeichnis der Diskette, die sich gerade
im Laufwerk befindet. Man muf} aber
zuvor einmal ein Verzeichnis-Fenster
gedffnet haben.

Schneider Farbmonitor
am ATARI ST

Der RGB-Farbmonitor des CPC 464
kann problemlos an den ATARI ST
angeschlossen werden, vorausgesetzt
es ist der Composite Synchron-Aus-
gang (Monitorbuchse Pin zwei) vor-
handen. Dies ist nur beim ,alten“ 520
ST nicht der Fall, aber auch bei diesem
Modell kann der Ausgang nachgeri-
stet werden, wie in der Januarausgabe
beschrieben ist. Sodann miissen nur
die drei Farbsignale rot, griin und
blau, der Synchron Eingang (Sync)
und Masse (Erde) des Monitors direkt
mit den entsprechenden Ausgingen
des Rechners verbunden werden (siehe
Tabelle). Es kann erforderlich sein,
dafl der Bildfang am Monitor verstellt
werden muf3.

ATARI ST Schneider Monitor
Pin Pin

Comp Syn.  2-——-—-—— 4 Sync.

Griin 6—————— 2 Griin

Rot J—=——=—— 1 Rot

Blau 10-————- 3 Blau

Masse B-————- 5 Erde

wandfrei. Auflerdem stiirzt das Be-
triebssystem nicht mehr nach einer
grofleren Anzahl von Diskettenzugrif-

fen ab.

Wem das Textverarbeitungsprogramm
der Firma GST gefillt, nachdem er es
sich beim Hindler kopiert hat, dem sei
gesagt, daf} es von der gleichen Firma
ebenfalls einen unter GEM arbeiten-
den C-Compiler gibt, der auch in ei-
ner der nichsten Ausgaben von uns
genauer unter die Lupe genommen
wird.

Autostart

Es besteht beim Atari ST die Moglich-
keit eine Autostartdatei zu erstellen.
Eine solche Datei bewirkt, daf} bei je-
dem Hard- und Softwarereset die Pro-
gramme nachgeladen werden, die in
der Autostartdatei stehen.

Um nun ein oder mehrere Programme
automatisch zu starten, mufl man fol-
gende Anweisung befolgen.

1. Man legt auf der Systemdiskette ei-
nen neuen Ordner mit dem Namen
"AUTO?” an. Dabei wird keine Ex-

tension bendtigt.

2. Jetzt kopiert man das bzw. die Pro-
gramme, die automatisch gestartet
werden sollen in diesen Ordner.

Die Programme miissen alle die Exten-
sion "PRG” haben. Gegebenenfalls
mufl man diese von ".TOS” oder
"TTP” mit der Info-Option umbe-
nennen.

Wenn man jetzt das System neu star-
tet, wird das betreffende Programm
automatisch mitgeladen und gestartet.
Dies empfiehlt sich vor allem fiir
RAM-Disks, die ein imaginires Lauf-
werk im Speicher erzeugen.

ST Manager: ...

...Kunden, ST Manager: Lager und ST
Manager: Rechnung sind drei neue
Programme, die ab sofort durch ATA-
RI vertrieben werden.




Erfahrungen & Nachtrige

Erfahrungen beim Aufriisten
auf 1 Mega Byte

Zusitzlich zu den in der letzten Ausga-
be angesprochenen Problemen nach
dem Aufriisten auf 1 Mega Byte, kin-
nen Fehler durch folgende Tips even-
tuell beseitigt werden:

1. In verschiedenen Systemen liegt ein
47 pF Kondensator von Pin 39 des
Videoshifters (U31) gegen Masse.
Dieser Kondensator sollte entfernt
werden. Er kann dann zwischen
Pin 11 und Masse wieder eingesetzt
werden.

2. Der Ausgang RAS1 (Pin 18) der
MMU sollte in der Mitte des Silber-
drahtes der zusitzlichen RAM-Bank
angel6tet werden, um so eine gleich-
miflige Signalverteilung zu errei-
chen. Dasselbe gilt fiir die Einspei-
sung von RASQO (Pin 8 der MMU).

3. In den Zuleitungen von RASO und
RAS1 kann ein Widerstand von
68—100 Ohm zwischen der MMU
und den RAMs eingesetzt werden.
Die beiden Widerstinde sollten
maoglichst nah an der MMU einge-
baut werden.

Farbfernseher mit SCART-Buchse
als Farbmonitor

In der letzten Ausgabe wurde diese
Anschluiméglichkeit beschrieben. Es
ist jedoch hinzuzufiigen, dafl dabei
nicht alle Farbfernsehgerite verwendet
werden konnen. Der Grund dafiir ist,
dafl der ATARI ST ein Bildsynchron-
impuls von 60 Hz liefert, die Fernseh-
gerite aber einen von 50 Hz erwarten.
Bei vielen Fernsehgeriten kann dies
im Einzelfall durch den Bildfangregler
nachgestellt werden. Bei Geriten der
neueren Generation mit einer digita-
len Bildablenkung sind die Toleranzen
so eng, daf} bei bestimmten Geriten
(ITT Digivision, Telefunken PALCO-
LOR u. a.) mit 60 Hz nicht mehr
synchronisiert werden kénnen. Fine
Losung ist im Moment noch nicht in
Aussicht. Vermutlich ist es notwendig
die Boot-ROMs im Rechner zu indern.

Fehlerkorrektur

Auf Seite 49 + 50 der Januarausgabe
muf} es in Zeilennummer 1030 und
1530 folgendermaflen heifien:

FOR A=NR TO 1 STEP —1.
Durch den Druck war das Minuszei-
chen bei ,,— 1% leider schlecht zu lesen.

Bei dem Logo Programm-Beispiel SPI-
RAL auf Seite 60 hat sich ein weiterer
Druckfehler eingeschlichen. Das rich-
tige Listing lautet:

TO SPIRAL :SEITE :WINKEL :INS :INW

ED :SEITE
RT :WINKEL

SPIRAL :SEITE + :INS :WINKEL + :INW :INS : INW

END

Vorschau

Fir den Amateurfunker:

Ein austihrlicher Testbericht iiber ein Funkfernschreibprogramm (RTTY).

Ubersicht iiber die Befehle des 68 000er Prozessors.

Der 68 000er Prozessor unter die Lupe genommen.

Ausfiihrliche Softwaretests:

® VIP Professional
® DB Master One

® Ist_ Word

Fortsetzung der Kurse:

GEM
Pascal
Logo

Der erste Farbmonitor

~Thomson for Atari“ so heifdt der er-
ste Farbmonitor fiir den ST, der von
ATARI vertrieben wird. Der Monitor
der Firma Thomson wird komplett
mit Verbindungskabel zum Preis von
DM 1400,— geliefert und sollte bei je-
dem System-Fachhindler zu bekom-
men sein. Der erste Eindruck war
recht positiv (ausfiihrlicher Bericht
folgt).

Kleinanzeigen

Ab né&chster Ausgabe soll in
der ST-Computer eine Klei-
nanzeigenborse  eroffnet
werden.

Privatanzeigen kosten pro
Zeile und Spalte DM 6,—
incl. MwSt.

Gewerbliche Anzeigen ko-
sten DM 7,— pro Zeile und
Spalte.

Zur Einsendung bitte die
beiliegende Karte verwen-
den.

EinsendeschluB ist der 7.
Februar 1986.

Verspéatete Einsendungen
kommen in die April-
Ausgabe.

ST Computer 71




Leserbriefe 7

7

Als erstes mochte ich Thnen ein Lob
iber die Zeitschrift-Aufmachung und
iiber den Inhalt machen.

Ich habe einen RGB-Monitor der Mar-
ke MICRO-VITEC Cub 653 mit einer
RGB-TTL DIN Buchse. Den Monitor
habe ich bisher mit einem Sinclair QL
betrieben.

Meine Frage: Ist es moglich den Moni-
tor an den ATARI 520ST anzuschlie-
Ben? Ich hitte noch eine zweite Frage:
Kénnen Sie mir die Anschrift einer
Firma mitteilen die eine Speicherer-
weiterung macht?

Dietmar Fox
Garmisch

Antwort:
Wir bedanken uns fiir Thren Brief.

a) Generell ist jeder RGB-Monitor
problemlos an den ATARI an-
schliefibar. Es ist jedoch bei einigen
Modellen erforderlich den Bildfang
anzugleichen, da der Rechner mit
60 Hz und der Monitor mit 50 Hz
synchronisiert. Niheres finden Sie
auf Seite 70 in dieser Ausgabe.

b) Es gibt grundsitzlich viele Firmen
die diesen Umbau vornehmen. Ei-
ne der méglichen Adressen finden
Sie unter den Inseraten dieser
Ausgabe.

Die Redaktion
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Seit kurzem bin ich stolzer Besitzer ei-
nes Atari 520 ST und habe beschlossen
Thre Zeitschrift regelmifig zu kaufen,
besonders, weil diese Zeitschrift ver-
spricht, interessante, abzutippende
Programme zu bringen.

Leider mufite ich in der ersten Ausga-
be feststellen, daf} das Grafikpro-
gramm 'V1.0’ auf den Seiten 48-51
nur bruchstiickhaft liuft. Nach miih-
samen Eintippen stand mir nur die
Kuchengrafik vollstindig zur Verfi-
gung. Am Diagramm fehlte die Be-
schriftung und die Balkengrafik fehlte
vollstindig. Hiermit bitte ich Sie herz-
lich, mir die Losung dieser Aufgabe
zukommen zu lassen, bzw. in Threr
nichsten Ausgabe auszudrucken. Fiir
meine Lehrtitigkeit an einer Schule
konnte ich das fertige Programm
schnell gut gebrauchen.

Vielen Dank
Heinrich Will
Klingenberg

Antwort:

Es freut uns, dafl Ihnen das Programm
zusagt. Die bei Thnen aufgetretenen
Fehler lagen am etwas schwachen
Druck. In den Zeilen 1030 und 1530
verschwanden bei einigen Heften die
Minuszeichen. Dies hat zur Folge, daf}
diese zwei Schleifen nicht abgearbeitet
werden, wodurch die Beschriftung (ab
1500) und das Balkendiagramm (ab
1000) nicht erscheint.

Ansonsten auftretende Fehler liegen
am Abtippen, da das Listing nach ab-
schlieflendem Test direkt ausgedruckt
wurde.

An dieser Stelle wollen wir Sie auf un-
seren Diskettenservice hinweisen.

Die Redaktion

Rechnen mit ATARI ST

In meiner Not mit dem ST 520 wende
ich mich an Sie und bitte um einen
Tip. Im Dezember habe ich mir den
Atari 520 ST zugelegt. Seit vielen Jah-
ren arbeite ich mit einem Commodore
3032 und da dachte ich, daf} ein bif}-
chen technischer Fortschritt mir auch
nutzen konne. Fiir viele Spielereien
(auch ernsthafte) ist der Atari ST ja ein
tolles Ding. Wehe aber, wenn der
Rechner rechnen soll. Ich betreibe als
Hobby Astronomie und da gibt es ja
viele Dinge zu berechnen. Aber mit 7
Stellen Genauigkeit ist da nichts zu
machen (da kann ein Milliondr noch
nicht einmal seine Pfennige zusam-
menkratzen!). Die Planeten werden
aus ihrer Bahn ab- oder aufgerundet
und sind nach wenigen Tagen nicht
mehr zu finden. Auch finde ich es wit-
zig, daf} ohne eine Warnung alles was
grofler als 10 hoch 18 ist einfach zu
Null wird.

War denn meine Erwartung zu hoch,
als ich annahm, dafl ein Computer
Baujahr 1985 einem Taschenrechner
wenigstens ebenbiirtig sei?

Wird Atari denn ein gebrauchstiichti-
ges Basic jemals schaffen?

Vielleicht gelingt es Threr Zeitschrift
der Firma etwas Dampf unter den
Hintern zu machen oder aber Sie soll-
ten fairerweise Kaufinteressenten, die
auch noch Rechenambitionen haben
vor dem Atari ST warnen.

Dr. Emil Jung
Marl

Antwort:

Thre Enttiuschung wegen der Reche-
nungenauigkeit  des  mitgelieferten
Basic-Interpreters konnen wir leider
momentan nur teilen. Digital Research
tiberarbeitet zur Zeit simtliche Soft-
ware, aber genaue Lieferungstermine
sind uns unbekannt. Allerdings ist der
ATARI ST kein reiner Basic-Rechner,
deshalb ist es keineswegs berechtigt die
sehr gute Hardware des Rechners we-
gen eines Softwarefehlers, der sicher
bald behogen wird, zu verurteilen. Fiir
hohere Anspriiche stehen diverse an-
dere Sprachen wie z. B. C, Pascal oder
Fortran zur Verfiigung. Auflerdem ist
ein Basic-Modul von METACOMCO
angekiindigt.

Die ST-Redaktion




hardware

software
organisation

service

Heeper Str. 106-108, 4800 Bielefeld 1,0521/6 1663

Kein Kabelsalat mehr mit dem
Gehéause flir ATARI ST

® Zentrale Stromversorgung fiir alle Gerite einschl. 2 Drucker

® Einbaumdéglichkeit von 2 Diskettenlaufwerken

@ Rechner (Tastatur) kann komplett unter das Gehause
geschoben werden (Staubschutz)

@ Massives Blechgehiuse

ATARI ST-Gehause erhalten Sie bei den autorisierten Fachhindlern

Wir haben nicht nur den Computer,
wir haben auch die entsprechende Software:

— Crossreferenzprogramm f. BASIC 65,— DM

— Diskmonitor 65,— DM
— Dateiverwaltung 490,- DM
e ———
Py — Adressverwaltung 490,- DM
com pu I II lG — Textverarbeitung 120,- DM
~ Finanzbuchhaltung 700,— DM
- Lohnprogramm 640,— DM
SZEREDY COMPUTING GmbH - Theodor-Gietl-Str. 3 - §200 Rosenheim ~ Auftragsbearbeitung 655,— DM
— Bestellwesen 600,— DM

MEG ! A T A RI - Branchenpakete je nach Umfang

PERSONALCOMPUTER DES JAHRES Wir beraten Sie gern.
1985 Telefon 08031-6 8021




SOFTWARE FUR ATARI ST

Produkt VK-Preis
Adress-Perfect Adressverwaltung 148,
lauft unter GEM, suchen & sortieren nach allen Feldern

Schnittstelle zu beliebiger Textverarbeitung
SERIENBRIEFSCHREIBUNG

Side-Click Terminplaner 198,
mit Taschenrechner, Kalender, Uhr Terminplanung

und Uberwachung usw

VT 100 Terminal-Emulator 248,--
unter GEM mit Upload/Download, Protokolldruck und

voll VT 100 kompatibel

C-Library Standard 128,
C-Library Extra 128,--
C-Library Grafik 128,
C-Library GEM 1 128,
C-Library GEM 2 128,
C-Library Resource 128,
Die groBe Bibliothek fur C-Programmierer

naheres siehe INFO 1/86

C-Library UNIX 1 158,
C-Library UNIX 2 158,
TBC-Compiler The Best C-Compiler 498,--

inkl. Assembler, Linker & UNIX Librarys - Verarbeitet
UNIX Sourcecode - Optimiert wie kein anderer!!!
Softwareentwicklung auf ST - nur mit TBC

Produkt VK-Preis
TBC-LINT The Best C Lint 298,--
LINT - Das Préaparat gegen Typenkonflikte, schlechte
Argumentubergabe, Variablenmull, Strukturfehler usw
Gegenanzeige: Nicht anwenden bei Allergie gegen sau-
bere Programmierung
TBC-Development TBC-Compiler und

LINT 748,
Profi-Monitor ST System-Monitor 298,--
Direkt Assembler, Disassembler, Debugger, Hex-Ascii-
Binar-Editiern
Profi-Assembler ST Assembler 198,--

Der preiswerte, komfortable ST Assembler

Editor-Disk Icon, Font & Maus Editor 148,--
lauft unter GEM, muB man einfach haben!

ARST Archive Programm 98,--
Fiir TBC und Entwicklungspaket!

Disc-Monitor Disketten-Monitor 178,--
Der bewahrte. jetzt noch besser!

Profi-Copy Fast Disk-Backup 128,--
Komplettes Backup in WENIGER ALS 35 SEKUNDEN!!

File-Copy + Fast File-Copy 98,--
Wie oben, jedoch fir Files. Wahnsinnig schnell!!'!

Drucker-Disk Drucker Utilitys 98,--

Drucker-Treiber, Drucker-Spooler, Druck-Programm

Fordern Sie unsere Info an!

SOFTWARE

Y RD

JakobstraBe 8 a - 6096 Raunheim - = (0 61 42) 4 31 42

KNOW HOW IS OUR BUSINESS

GENERALVERTRETUNG
SCHWEIZ:

SAMA Electronics
Bahnhofstrafe 7
CH-5400 Baden

Alle Preise sind empfohlene
Endverbraucherpreise incl.
14 % Mehrwertsteuer. Ande-
rungen vorbehalten. Nahere
Informationen erhalten Sie
bei Ihrem ATARI-Handler
oder direkt bei uns

ATARI 520 ST - Wir liefern das Zubehor:

Trak-Grabber
kopiert geschutzte
ST-Software
nur 139,- DM

Telekommunikation

Mega Board
1 MByte Speicher

Fortb. - Entwicklungspaket
(Multiuser-tashing)

499,- DM

VIP-Professional
nur578,- DM

Gem-Pascal 239,- DM

Qo

399,- DM

Akustikkoppler & Kabel &
komfortable Software
nur 499,- DM

Spiele ab 50,- DM

D-4300 Essen 1
Tel.: 0201-422575
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