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Programmdokumentation

Einleitung

Was bisher aur professionellen Sportredakteuren vorbehalten
waF, kann nun deder  ip eigenen Wehnzimmer nschyollziehen:
sich in Sekundenbruchteilen die’ peueste Buhdesligatabelle
van Computer errechnen lassen. Auf Kpapfdrick stellt Ihpen
dieses Programm auch alle Hegegnungen und Ergebnisse lhres
Vereins (oder des gegrerischen) zusammen.

Alles was G&ie  zu tun haben isty, die Begegnungen und
Erigebhiese dep verschiedenen Spieltage einzutragen. Eine
tertige Datendiskette fip die Fussbalibundesliga 1984/85
wird mitgeliefert, 850 dags Sie  hier nur poch die
Spielergebnisse eiptragen brauchens Aher dieses Programm
idsat sich nmatirlich auch fiir alle anderen  Spartarten
varwenden, deren Tabellen nach dendelben Regeln errechnet
werdan,
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Einleitung

Was Hisher ‘aur professionellen Sportredakteuren vorbehalten
War, kann nun  jeder im eigenen Wohnzimmer machyollziehen:
gich  in Sekundenbruchteilen die neueste Bundesligatabelle
van Computer erfechnhen lassen. Auf Kpaopfdruck stellt Ihnen
diesas Programm auch alle Begegnungen und Ergebnisse Ihres
Verains (ofder des gegierischen) zusahmen.

Alles was Bie 2w tun faben ist, die Begsgnuagen Uund
Ergebnigse der verschiedenen ©Spieltage einzutragen. Eine
fertige Datendiskette fir die Fussballbundesliga 1984/85

wird mitgeliefert, 50 dass gie hisr npur poch die

Spielergebnisse eintraden brauchen. Aber dieses Programm
lasst sich natielich auch fiiE  alle anderen Epartarten
varwenden; deren Tabellen nach dengelben Regeln errechnet
werdan.
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Die verschiedenen Funktianen des Programms. sind auf
insgesapt sieben Bildschirme verteilt. Einer davon gt das
Titelbild, das =zugleich als Hauptmenus gestaltet ist, wven
dem sich dig anderen sechs Bildschirme anwahlep lassen. Im
unteren Drittel sellen Sie einen hell abgesetzten Streifen
mit den Schriftzug "Datendiskette ginladen". Dilesen
Sethriftzug kénnen Bie, aptsprechend der graphischen
Darstellung darunter, mit 'den Tasten SELECT und ORTION
verdndern. Er gibt [Lhaoen die Information Wwelchen Bildschirm
8ig  erreichen, Wenn Sie die START Taste betdtigen. Die
eipnzelnen Bildschirme sind folgendermassen (bherschrisben:

Datendiskette einladen
Ergebnisse eintragen

Tabelle ansehen

Alle Begegnungen eines Vereines
Vereinsnanen eingeben

Daten abspeichern

Eine wichtige Funktien kommt in  allen Bildschirmen der
Escape-Taste (ESG) zu, mit ihr kinnen Sie sich von iberall
her Wieder zum Titelbildschinn zurlickbldttern (Ausnahme:
laufende Drucker- oder Diskettenfunktianen).

Die  verschiedenen Bildschirme sollen. nun i einzelnen
erldutert werdeny

Datendi=skette sinladen

Da “beim Abschalten des CGonputers alle singegehenen Daten
geloscht werden, Verfugt das Programn dber die Moglichkeit
die Daten auf eiper Datendiskette abzuspeichern, und shéter
wigder einzuladen.

Ein Datensatz der Bundesligatabelle hesteht aus folgenden
Infarmationen:

den Vereinsbegeanupgen aller 38 Spieltage
den Splelergebnissen aller 38 Spisltage
den Kammentaren zu allen 3B Spieltagen
der Vereinsnamentabelle

dem Namen der Datendiskette

dar Pictogrammnummer
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Es wind in jedem Fall der gesante Datensatz eingeladen ader
abgespeichert, und jede Datsndiskette triagk einem Batensatz.

Um eine fertige Datendiskette etnzuladen, wahlen Sie einfach

den Bildschirm “Datendiskette  einladen® ‘s, legen die
Diskette ein, und betditigen die RETURN-Taste. Wenn &s sich
um  eina. karrekte Datendiskette fir die Bundesligatabelle
hendelt, wird der Name der Diskette angezeigi, iund Sie
nlssen mit der ‘3" Taste noch einmal bestitigen, dass diese
Diskette eingeladen werden soll. Aut diese Weise kbonen 9ie
aich nocht einmall vergewissern, um welche Daten es sich
handelt, auch wenn Sie die Diskette nicht heschriftet haben.

Falls beim Zugriff auf die Diskettenstation ein Fehler
auftrite, 50 wird diesen nit Klartextfehlerngldungen
angezeigt, wnd gie haben jeit die Fehlerursache zuU
beseitigen. Das Einladen ainer Datendiskette dausrt 9
Sekundery danach springt  das FProgramm automatisch  zum
Titelbildschirm zurick.

Ergebnisse sintragen

Dieser Bildschirm unterteilt gtech nochmal in  folgende
Unterfunktionen:

Spielergebnisse eintragen
Vereine sintragen
Bemerkungen

vorwarts blattern

zundek blattern

Tabelle ansehen

Diese Unterfunktionen konnen Sie, genau Wie bedm Titelbild,
mit den Tasten SELECT, ORTION .und START anwdhlen.

Wenn in dem hell sbgesetzten Streifen !'Ergebnisse gintragen"
steht, und Gie die GTART Taste batatigen, wird ein blauer
Cursan (Lauter) im ersten Ergsbnissfeld  erecheinens
Bleichzeitig erkdlt die Zeile “Ergebnrsse eintragen” ‘ainen
blauen Rand, der deutlich machen solly dass diese Funktion
nun aktiv ist. Solange disser blaug Rand hesteft, kdnnen Sie
keine andere Funktion mit der SELECT- oder OPTION-Taste
anwahlen. :
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In der untersten Bildschirmzeile wird Lhnen angegeben welche
Eingaben vam Computer angenonmen Werden, in diesen Fall sind
das: alle 7ifteen, diz RETURN-Taste, die Cupsor-Tasten und
die Escape-Taste. Mit den Zitfern tragen Sie das Jeweilige
Torergebniss ein, mit dec RETURN-Taste gelapgen Sie in das
nachste Ergebpissfeld und mit den Gursor=Tasten erreichen
S1e andere Ergebnissfelder., Mit der Escape-Taste =schliessen
Gie Ihre Eingaben ab. Es erscheint dann tolgends Abfrage 1n
dar untersten Zeilst

Daten abspeichern 2 (8 / EBG)

Diese Abfrage erscheint jedesmal auf dem Bildschirm Wenn Sie
Angerungen im Patensatz vorgenonmen haben. Wenn Gie 2.8,
neue Spielergebpisse eingetragen  haben, stefien /diese ja
zunachst nur im  Speicher und- ngch nicht auf dep
Datendiskette, Un auch [hra Datendiskette zu aktualisieren,
gelangen Sie durch Dricken der Tdste ‘68' in den Bildschirm
tDaten abspeichern”, MWenn Gie an nehreren Stellen neue
Eintragungen varnehmen wollen, ist es picht notwendig jede
minzelne Andprung abzuspeichern, da  ja efnehin inmer der
gesamte  Datensatz abgespeichert wird, In diesem Fall
drilcken Sie nochmal die Escape-Taste und kénnen nun Hiedep
andere Funktibnen auswahien:

Das gleiche gilt fir die Auswahl "Vereine eintragen’,; auf
dass  Hie hier kKeine Iiffern angehen, sondern  die

Vereinskennbluchstaben, bie Bedeutung der  Vereinhs-
kennbuchstaben wird unter der (Uberschrift "Wereinsnanen
eintragen naher erléuterct, Um Eine Eintragung in einen

Vereins- oder Ergebnissfeld wieder zu léschen, betdtigen Bie
die Leeptaste.

Unter "Bemerpkungen" kinnen  Sie bheliebige persinliche

Kommentare in den finf Zeilen unter den Versips-  Und
Ergebnissfeldern eintrdgen, Dazu zahlt auch das Datumsteld,
dass Bie erreichen, indep Sie auf der ersten Kammentarzeile
den Cupsor pach oben bewegens Er' wird dann automatisch  in
die oberste Bildschirmzeil®s springen, wo Sie zehn Stellen
Platz haben, umi das “Datum desz jewelligen Spieltages
ginzutragen.

Die  Funktionsn “vorwarts blattecn’ und "zurbek bladttern!
ermiglichen Ifhnen die verschiedenen Spieltage aufzurufen.
Es bhefinden gich die’ Dater fir alle B Gpialtage
gleichzeitig i Speicher. Sie kénnen alsa ahne
Diskettenzugriff sehr schnell zwischen den Hpteltagen hin
und her blattern.
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Wit "Tabelle ansehen' gelangen Sie, genauw wie vom Hatuptmenue
gue, in den Tahellenbildschirm. Wenn Sie dort Escape dricken,
werden Sie in den Bildschirm zurickgetifirty von dem Sie die
Tiahelle angewahlt habens

Dariber hinaus verfigt dieser Bildschirm nfoch iber gine
Druckerfunktion, die wunter der Uberschrift “Drucken' noch
naher erlautert wWird.

Tabelle ansehen

Dies ist  der entscheidende Bildachich dieses Frogranpss Ln
dep Moment, wo Sie ihn anwdhlen, aeginnt der Computer ails
{820 Vereins~ und Ergebnissfelder nach glltigen Eintracungen
zu  durchsuchen, die entsprechenden. Punkte und  Tore zu
berechnens;  nach den  giltigen Bundesligaregeln die
Tabellenplatze Zu verteilen diid Al den  Bildsehien
gUuszlugeben. Er braucht dafiir nieght ganz eine zehntel
Sekunde.

Da die Tabelle jedespal ned berechnet wird, kannen Sie alsp
aueh nach Herzenslust  “was ware wenn" Ergebnisse eintragen
und. sich ansehen wWie die Tabelle aussieht, wenn Lhr Verein
an ndchsten Samstag 511 gewinnt.

Die verschiedenen  Spalten der  Tabelle haben folgende
Brdeutungt

Plazierung

Vereinsnamne

Summe der geschossenen Tare
Sumne der Gegerntore
Tarditferenz

Punkte

Gegenpunkte

Bortiert wird in dieser Reihentolge:

Griosste Punktzahl

Klginste Gegenpunktzahl

Grosste Tordifferanz

Brisste Summe der geschossenen Taore
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alle EBEegeghnungen sings Versines

Hier stellt  Thaen der CGomputer eipe Liste sller Heim- und
Alswartsspiele auf, dis der von Ihpen anzUgebende Verein
bisher oespirlt haty Sie brauchen nur den Keadblchetaben des
gewinschten Yereins einzdutippen, disser srscheint dann tn
der obersten Zeile des Bildachirms. In den 19 Zkilen
darunter csehen Sie, alle geoperischen Vereine, agegen die
dieser bisher gespielt haty links daneben die Ergebnisse der
Heimspiele und rechts die der Auswartsspiele. Ballten Sie i
den: Spieltagen zwei gleiclie Begegnungen eingetragen haben;wds
normalerweise da  nicht vorksnmen sollite, S0 Wird hier G&ie
jeweiles zuletzt singetragene Begeagnung angezeigt:

Vereilinsnamen eintragen

Im Laufe der 3B SGpieltage =ind immerhin 740  Vereins=
eintragungen notwendig, um sinen velistspdigen Datensatz flir
eine Bundesligasaison zu erstellen, [Der grdsste Terl' diesern
Schreibarbelt wird Thnen von  diesem Programm  auf ganz
ainfache Weise abgenommen. Sie brauchen die Vepeinsnamen nur
einmal -am  Anfang Biner Saisaon auf diesam Bildschirm
eynzutragen, und damit pestinmten kKeanbuchstaben zizuordnens

Sie sehen auf diesem Bildschirm  in Blau auf Weiss die
Buchstaben A-T. Neden den Buchstdhen hefinden sich 20 weizse
Felider flir die Versihsnamen,  Bie koppen nune mit  den
gewohnten ATART Editierfunktionen die Vereinsnamnen
eintragen, mit der RETURN-Taste gelapgen Sie tmmer in dag
nachfoloende Feld. Bei allen andsren Bildschipmen brauchen
Sie ddnn nur noch den jeweiligen Kennbuehstaben einzutippen,
Wnd  es  erscheint sofort der vpllistindige Name auf dem
Bildechirm.

Fs ist zu empfehlen sich diesen Bildschirm adszldrucken oden
abzuschreiban, da man sicher  nicht gleich auswendig Weias
waltchen Buchstaben man welichem Versin zugeordpet hat.

Wenn Sie die HchreibWeise eines Vereines spdter noch ginpal
indern mochten, oradchen Sie die Apderiing nur auf dissem
Bildsehirm varzunehnen, er wird dapn alitomstisch aut alllen
anderen Bildschivmen in der pneten Form erscheinen.

Daten abspeichsrn

Wit dieser  Funketipn kinnen Sie alile Eintragungen, die &ie
auf den anderen BildschiFmen vargenommen  Haben, auf mine
Datendiskette abspeichern, und mit der Funktion
ihatendiskette einladen” spater wieder in  Ihren Computer
zUrlckholen. Nihere [Informationen zu den abgesdgicherten
Daten finden GSie Unter. der (Ubersghrift "Datendigkette
einladen',

£
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Nach' dem Anwahlen dieses  Bildschirms Werden Sie nach den
MNamen gefragt, .den diese Diskette tragen soll. Dieser Name
dient gledctizeitig als Uberschrift £ir die Tabelle. Falls
Bier vorher eine Datendiskette eingeladen haben, wird hise
der  Name dieser Diskette ‘angezeigt, Sie kidnnen ihn dangn
dndern oder einfach mit RETURN bestétigen. Danach wird nach
der Pictogrammnummer gefragt.

Um auch graphisch sofort Zu sehen +fur welche &portart das
Frogramm gerade verwendst wird, kénnen Sie hier bestimmen
Welches der  neun Pictogramme: auf dem Titelbildschirm
dargestellt werden =all,  Folgende Pictogramme stehenzur
‘Auswahl:

1. Fusshall

2, Nolleyhall
3. Kegeln

4, Eishockey
5, Tischtennie
4, Basketball
7. Handbhall

8, Haotkey

9% lennis

Werin 8ie das  Programm fir eine Spartart verwenden; fir dig
kein Plctogramm Vorhanden ist, geben &ie einfach eine Null
el

Nach der Eingabe der Pictogrammpummer milssea Bie noch einmal
mit it bestatigen, Hdass Sie die zur Zeit im Computer
befindlictien Daten auf die eingelegte Diskette lbertragen
woller,

Wenn Hie eine neue Datendiskatte erstellen wollen, ouss
diese vorher mit DOS I formatiert worden sein. Um auf einer
berigits  vorhandenen Datendighette neue Eintragungen
vorzunehmen, gehen Sie folgendermassen vors

* Laden  8ie die Daten mit der Funktilon  ‘Datendiskette
ginladen® in lhren Computer,

Nehmen Sie die gewinschten Anderungen vor.

Schreiben Gie die gednderten Daten auf dieselbe [Diskette
mit der Funktion "Daten abspeichern’, und bestdtigen Bie
Diskettenname und Fictoarammnummer mit RETURMN,

Die alten Daken werden dann durch die neuen ersetzt sein.
Der Speichervorgang dauert 28 Sekunden, nach erfolgreichen

Speichern springt das Pragranm automatisch in den
Titelbildsehire.
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Drucken

Von den sieben Bildschirmen verflgen dis folgenden vier iber
eine Druckfunktiaon:

Ergebnisse eintragen

Tabelle ansehen

Alle Begegnungen sines Yereines
Yereinsnanen eintragen

S ook %

S8ip  wird  jeweils ip der untersten Bildsehirmzeile als
"ETRLE=D =% ausdrucken® angegeben. Dapit ist gemeint, dass
Sie die Gontral Taste festhaltepn saollen, und dazy die Taste
‘D drickeny In den MWament wird das Programm den ganzen
Bildschirninhalt auf den Drdcker ausgeben. Falle der Druckep
nicht eingeschaltet oder nicht korrekt angeschlosssn ist,
werden Sie einen &ehlerton horen und konnen es nochmal
varsuchen.

Man kann  dafir Jeden beliebigen Drucker ‘verwenden, auf
Hatrix-Druckern gibt das  Frogramm die erste Zeile des
Tapellepausdrucks in Breitachrift ads, Wepn Bie eine andere
Schriftart winschen, konhnen Sie diese aufgrund der vialen
verschiedenen Brickertypen nicht ‘Vop Prograpm aus anwahlen.
Initialisieren Sis Ihren Drucker  vorher in  der gewlnschten
Form (2«8, dirch Direkteingshen in BASICY), upd laden Sie dann
erst die Bundesligatabelle. Der Ausdruck erfalgt dann in  der
von Ihnen hestinmmten Form.

Diagramm

fluf dar folgenden Beite sehep Sie noch einmal in  graphischer
Form wie die varschiesdenen Bildsghirms des Bundesliga-
tabellenprogranmns miteipander 1n Verbindung stehlien (und  Ubher
welche Unterfunktionen sie jeweils verfligen:

Mun hleibt  nur ‘asch  Ubfig Thoen wviel Bpass mit diesem
Progranm zu wWidschen, dn Zukunft werden ESie die neusste
Bundesligatabelle bereifs wor der GSportschal  auf Threm
Bildsehikn haben!
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Wichtige Informationen

Lieber Computerfreund, lieber Kunde, lieber Handler!

Jeder, der sich einmal selbst damit beschaftigt hat, ein Computerprogramm zu fertigen, weib,
welche Arbeit und geistige Mihe aufgewendet werden muB, um eine Problemisung zu finden und
sie anwenderfreundlich zu programmieren. Die Erfullung dieser Voraussetzungen erfordert viel
Erfahrung und hohe finanzielle und zeitliche Investitionen, Das Ergebnis sind gute und erfolgreiche
Computerprogramme, die von interessierten Anwendern nachgefragt werden und deshalb fir den
Handler verkduflich sind.

Diese Tatsache machen sich einige dadurch zunutze, dab sie die mit hohen Voraufwendungen
geschaffenen erfolgreichen Programme der Firma Atari kopieren ader ihren Kunden die Méglich-
keit anbieten, die gewunschten Programme auf Diskette zu tberspielen. Sie meinen, damit ihren
Kunden ein gutes und billiges Angebot zu machen. Die Kunden wissen jedoch meist nicht, dab sie
lediglich ein vermeintlich gutes und billiges Angebot erhalten.

Abgesehen davon, dah das Angebot zur Uberspielung ven Programmen und das Anbieten und
Verkaulen illegal kopierter Programme strafrechilich verboten ist, weil es sich dabei um Verletzun-
gen des Urheberrechtes (COMPUTERPROGRAMM PIRATERIE) handelt, die von Atari gegentber
jedermann ohne Ansehen der Person gerichtlich verfolgt wird, so ist auch die Annahme falsch,
das Angebol sei giinslig oder billig:

® Geslohlene Ware ist immer billig. Der Dieb hat keine Voraufwendungen. Er eignet sich nur
fremdes Eigentum an, fir die der Kaufer keine Gewahrleistung erhélt.

® Der Handler, der das Kopieren von Programmen anbietet, anstatt Originale zu verkaufen
schmarolzt an fremder Leistung.

® Der interessierle Kunde wird bald keine guten Programme mehr kaufen kénnen und illegale
Programme wird der Handel bald auch nicht mehr anbieten konnen.

Lelzleres deswegen, well niemand mehr berelt und in der Lage sein wird, gute verkaufsfahige
Programme zu entwickeln, wenn nicht die Moglichkeit besteht, die hohen Voraufwendungen durch
Verkédule wieder zu verdienen, Die Piraten sind geistig weder in der Lage noch Uberhaupt bereit,
sich der Miihe zu unterziehen, Programme zu entwickeln. Sie kénnen und wollen nur durch Dieb-
stahl fremder guter Leistung eine schnelle bequeme Mark verdienen.

Wer also Interesse daran hat, dalb das Angebot an gulen Computerprogrammen wéchsl, sollte die
illegalen , billigen** Angebote meiden und mit dazu beitragen, daB den Totengrabern der Computer-
Programmentwicklung und damit des Computerhandels das Handwerk gelegt wird.

Wir danken fur Ihr Verstandnis und freuen uns Uber jeden Hinweis von [hnen

Alari Elektronikvertriebsges. mbH

ATARI ELEKTRONIK Vertriebsgesellschalt mbH - Bebelallee 10 + 2000 Hamburg 60 - Tel 040/511 80 91






	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.01
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.02
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.03
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.04
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.05
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.06
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.07
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.08
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.09
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.10
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.11
	Bundesligatabellen - D7 - DXG 55005.12

