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Die Programmoberflache von Karol ist zweigeteilt: Auf der linken Seiten befindet sich der
sogenannte Edito;i, in dem die Programme geschrieben werden. Auf der rechten Seite ist
Karols Welt}, in der das verfasste Programm ausgefiihrt werden kann.

Falls noch nicht vorhanden sind vor dem Start des Programms die bendétigten Dateien in das
zugewiesene Arbeitsverzeichnis zu kopieren.

Nach dem Offnen der Datei ,welt_labyrinth.kdw* kann im Editor das Programm erstellt wer-
den.

Mit einem Rechtsklick in das Programmfenster (Editor) kdnnen alle verfligbaren Befehle und
Strukturen angezeigt und gewahlt werden. Die Anweisungen kdnnen auch von Hand ge-
schrieben werden.

Die Abarbeitung der Anweisungen durch das Programm erfolgt von links nach rechts und
von oben nach unten.

Zum Speichern des Programmes ist die Schaltfliche [ im Editor, oder das Meni Da-
tei/Speichern unter zu benutzen.

Zum Testen des Programms stehen die Schaltflachen » M n m 3 zur \Verfu-
gung.




