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Als einen Senkrechtstarter kann man den Schneider CPC 464
wohl mit Fug und Recht bezeichnen. Wie kaum ein anderer
Homecomputer (oder sollte man besser Personal-Computer
sagen?) eroberte dieser einen der vordersten Plitze in der
deutschen Computerszene. In England ist er iibrigens unter
der Bezeichnung ,,Amstrad” ebenso beliebt.

Die Grunde fiir den Erfolg des CPC 464 liegen auf der
Hand: Leistungsfihigkeit, Zuverlissigkeit, Bediener-
Sreundlichkeit, kompakte Bauweise, gutes Preis-/Leistungs-
verhdltnis. Alles typisch fiir ein Produkt ,,Made in Germany”.

Was bisher noch fehlte, war eine Publikation, die dem CPC-
Anwender oder Kaufinteressenten die fiir die Handhabung notwendigen Kenntnisse vermittelt.
Mit der Ihnen jetzt vorliegenden Zeitschrift
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haben wir diese Liicke geschlossen.

Neben allgemeinen Informationen aus dem Dschungel des Computermarktes bietet Ihnen
diese Zeitschrift eine ganze Menge praktischer Tips und Arbeitshilfen.

Bewuf3t haben wir es vermieden, diese Zeitschrift als reines ,, Listings-Bldttchen” zu
konzipieren. Wir sind ndmlich der Meinung, daf3 es nicht Sinn der Computerei sein kann,
stumpfsinnig mehr oder weniger unkommentierte Listings abzutippen.

Daf3 uns der Stoff fiir unsere Berichte ausgeht, befiirchten wir nicht. Wir haben einen heif3en
Draht zur Computerbranche, und was besonders wichtig ist, zum Hardwarehersteller
Schneider. Der Zusatz ,,International” im Titel der Zeitschrift hat iibrigens auch seine
konkrete Berechtigung. Er bezieht sich auf eine Kooperation, die unsere Redaktion mit der
englischen Zeitschrift ,, Computing with the Amstrad”, aufrecht erhdlt.

Selbstverstdndlich wollen wir auch Sie, lieber Leser, an unserer Zeitschrift mitwirken lassen.
Scheuen Sie sich daher nicht, uns Ihre Kritik oder IThr Lob auszusprechen. Wir freuen uns
tiber alle Anregungen und werden Ihre redaktionellen Beitrige oder Programme, die fiir
unsere Leser interessant erscheinen, veroffentlichen.

Herzffchst Ihr

1)

Christian Widuch
Chefredakteur
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Zwei, die zusammengehéren

Ein leistungsstarker Computer und zuverldssige Datentrager.
Deshalb wird Ihr ,CPC 464“ mit seinem Diskettenlaufwerk und den modernen
zuverldssigen 3-Zoll Compact-Floppy-Disks von Maxell zum Komplett-Computer:
Alles drin, alles dran und sofort startklar.
Klar, mit Maxell-Datentrdgern - den Zuverldssigen.
Damit Sie von Ihrem CPC 464 komplett begeistert sind!

maxaeill.

(PLZ 1, 2 und 3) MICROSCAN GmbH, Uberseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel.: 040/ 63200336 Datentrager
(PLZ 4 und 5 KOMP, Heinrich-Spath-StraBe 12-14, 4019 Monheim, Tel: 02173/52071/2
(PLZ 6) ART 2000, HospitalstraBe 2, 6450 Hanau, Tel.: 06181/24786-7 - (PLZ 7 und 8)

- as -
SYNELEC Datensysteme GmbH, Lindwurmstr. 95 Rgb., 8000 Miinchen 2, Tel.- 089 /5179 /33, dle ZIIVBI'IaSSIgeII
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Fast ,unter AusschluB der Offentlich-
keit” vollzog sich in den letzten 11 Jah-
renin Turkheim im Unterallgau eine Ent-
wicklung, die mit Recht als sensationell
bezeichnet werden kann:

Die Rundfunkwerke Schneider, als Fami-
lienunternehmen gefiihrt von den Brii-
dern Bernhard und Albert Schneider, ent-
wickelten sich als ,,Newcomer” im HiFi-
Sektor zum groBten deutschen Hersteller
— bezogen auf die Produktion von HiFi-
Anlagen.

Wahrend die deutschen Wetthewerber
ihre Produktion immer mehr ins Ausland
verlagerten, baute Schneider eine eigene
Entwicklung und Fertigung in den
Werken Tirkheim und Strass bei Ulm
auf. Als einziges Unternehmen der
Elektronikbranche baut Schneider diese
Gerate in Deutschland.

Mit minimalem Verwaltungsaufwand
und jahrlichen Investitionen zwischen 15
und 20 Millionen Mark — Bernhard
Schneider: “Das Geld bleibt in der
Firma” — wurden modernste Pro-
duktionsanlagen geschaffen, mit denen
Schneider ebenso rationell fertigt, wie die
Konkurrenz in Fernost.

Die Jahresproduktion 1984: rund 800000
HiFi-Anlagen und 1 Million Lautspre-
cherboxen.

Der Umsatz der Schneider Rundfunk-
werke hat sich mehr als verzwanzig-
facht, die Belegschaft zahlt inzwischen
1.300 Kopfe. Nach dem erfolgreichen
Abschneiden im HiFi-Bereich wurde die
Produktpalette um Videorecorder und
TV-Gerate erweitert, besonderes Anlie-
gen von Schneider ist die Verwirklichung

cPc 3'RK
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der Idee vom privaten Kommunikations-
zentrum unter Einbeziehung modernster
Mikroelektronik. Erster Schritt dazu war
eine steckbare Audio-Video-Geratekom-
bination, in der alle "Radio”- und
Fernseh-Funktionen in Stereo inklusive
Aufnahmebereitschaft fir Btx, Videotext
und Kabel-TV integriert sind.

Wahrend die Entwicklung bei Vi-
deorecordern eher vorsichtig beurteilt
wird— Bernhard Schneider: ”Hohe Pro-
duktionskapazititen bei der be-
stehenden Systemvielfalt und dem
Preisverfall sind mir zu riskant”’ —
sieht man in Tiirkheim die integrierten
Systeme als Markt der Zukunft. Dieses
technische Konzept soll dem Kaufer
garantieren, daB seine Anlage in abseh-
barer Zeit nicht veraltet, da neue Techno-
logien, die sich heute bereits abzeichnen,
in Form von Einzelbausteinen nachgerii-
stet werden konnen.

Schneider Werbetext:

"Zu gunstigen Preisen, fiir Millio-
nen Haushalte, systemabgestimmte
Geridte fir das private Kommu-
nikationszentrum produzieren und
anbieten”’.

Konsequenterweise gliedert sich an
dieses Kommunikationszentrum die
Computer-Technologie mit allen ihren
Einsatzbereichen an.

Mit der Griindung einer eigenstandigen
Schwesterfirma, der Schneider Com-
puter Division, legten die geschafts-
fihrenden Gesellschafter, Bernhard und
Albert Schneider, den Grundstein fiir ihr
Engagement im heiBumkampften Com-
putermarkt. Mit dem Schneider Perso-

“Vom Radio zum Computer”

Schneider
Rundfunkwerke Tirkheim —

nun auch auf dem
Computermarkt erfolgreich

(Das Team von Schneider)

nalcomputer CPC 464, von dem engli-
schen Partner Amstrad entwickelt,
dringt Schneider ausgerechnet in die
Computer-Klasse ein, in der andere Her-
steller (so scheint es) fest etabliert sind,
andere sich aber bereits wieder verab-
schiedet haben.

Der "Komplett-Computer” CPC 464, be-
stehend aus Keyboard, integriertem Kas-
settenlaufwerk und wahlweise Farb-
bzw. Grin-Monitor, ist in dieser Konfi-
guration neu am Markt und paBt somit
genau in die Unternehmens-Strategie.
Bereits heute stehen Peripheriegerite
wie Floppy, Drucker usw. zur Verfiigung,
die nicht nur den privaten, sondern auch
den semiprofessionellen Anforderungen
genigen.

Besonderen Wert legt Schneider auf eine
breite Palette von Software-Program-
men. Hier konnte die Mitarbeit bekannter
Software-Hauser gesichert werden, Um-
fang und Qualitat der bisher erschiene-
nen Programme sprechen fiir sich.

Die Computer Division versteht sich als
eigenstandiger  Unternehmensbereich
mit Vertrieb, Schulungs- und Service-
Abteilung, die sich dem Einstieg in den
Computer-Sektor widmet.

Der Schneider-Computer wurde erst-
mals im Herbst 1984 anlaBlich der
Messe HiFi-Video in Diisseldorf der Of-
fentlichkeit prasentiert und tberzeugte
durch ein attraktives Preis/Leistungs-
verhaltnis.

Die weitere Entwicklung bleibt abzu-
warten, eine Bereicherung der Computer-
Szene ist der CPC 464 allemal.



Die ersten Gehversuche
— Schneider Floppy DDI-1

Die Besitzer eines Diskettenlaufwerkes fiir den CPC 464 kionnen sich gliicklich schétzen, denn nach wie vor
kommen die begehrten Massenspeicher nur schleppend zur Auslieferung.

Aligemeines:

Ein groBer Vorteil der Disketten-
Speicherung ist natirlich die hohe Ge-
schwindigkeit, weil sich Programme und
Files in wenigen Sekunden laden bzw.
abspeichern lassen. Der Einsatz einer so-
genannten ,Floppy”-Station erlaubt
auch das direkte Zugreifen auf Files, so-
mit wird ein effektives und speicherplatz-
sparendes Programmieren mdglich. Durch
den Direktzugriff wird eine enorme Verar-
beitungsgeschwindigkeit erreicht (es
entféllt das lastige Vor- und Zuriickspu-
len, wie es beim Kassettenrekorder not-
wendig ist). Die Schneider-Floppy DDI-1
besteht im Grunde aus zwei Kompo-
nenten: dem Laufwerk selbst und einem
Interface. Die DDI-1 benutzt, entgegen
den momentan noch gelaufigen 5 1/4”-
Laufwerken, das seltene 3"-Format. In
Insiderkreisen war aber bereits zu erfah-
ren, daB die kleinen, aber auBerordentlich
schnellen und robusten Scheiben schon
bald zum Standardformat vorgesehen
sind. Die 3"-Disketten sind von einem
stabilen Plastikgehduse umschlossen,
was eine Zerstorung fast unmoglich
macht.

Doch jetzt genug der Theorie, wenden wir
uns nun der Praxis zu.

Nach dem Einschalten der Floppy-
Station arbeitet man automatisch in
AMSDOS: dem Schneider-eigenen-Dis-
ketten-Operations-System (DOS). Von
nun an werden Kassetten-Befehle wie
Load, Save, Cat, Merge usw. an die Disk
gegeben und der Kassettenrekorder ab-
geschaltet. Ein gleichzeitiger Betrieb von
beiden Datenspeichern ist nicht méglich,
da sie den gleichen Gerate-Kanal (9) be-
legen. Die Kompatibilitat der Kassetten-
und Diskettenoperationen erweist sich,
gerade fir Einsteiger, als sehr hilfreich.
Der Umgang mit Basic-Files ist ebenfalls
gleich (der Befehl Speed Write wird aller-
dings Uberfliissig).

In AMSDOS teilen sich die Filenamen in
2 Felder auf. Das erste kann bis zu 8
Zeichen lang sein und der Filetyp nimmt 3
Zeichen auf. Beim Abspeichern und La-
den muB allerdings ein Filename angege-
ben werden, ein Kassetten-Befehl (z.B.
Load " ") funktioniert nicht. Ist kein be-
stimmter Filetyp angegeben, wird dieser
von AMSDOS automatisch festgelegt.

AMSDOS kann Basic-, ASCIl-, ge-
schiitzte und binére Files anlegen. Eine
tolle Funktion wird beim Abspeichern
deutlich. Will man z.B. den File ,Test
.BAS.” absaven und es existiert bereits
ein File gleichen Namens auf Diskette, so
wird vom alten File eine sogenannte
Back-up Kopie angelegt, und anschlie-
Bend der neue File gespeichert. Die Kenn-
zeichnung einer solchen Kopie lautet
dann , Test BAK”. Weiterhin besteht die
Maglichkeit der softwaremaBigen Um-
schaltung von Disketten- auf Kassetten-
betrieb. Damit kdnnen Files von Tape auf

Disk und umgekehrt geladen werden, das
sieht dann z.B. so aus:

: TAPE. IN

: DISC. oUT
LOAD” TEST .BAS.”
SAVE” TEST .BAS.”

Etwas schwieriger wird es schon mit
dem Umbenennen alter Files. Es miissen
zunachst zwei Variablen angelegt und
anschlieBend mit dem :REN (Renumber)-
Befehl ausgetauscht werden.

0$ = "OLD.BAS”
N$ = "NEW.BAS
‘REN, @n$ @0$

Hier wird eine Schwache von AMSDOS
deutlich, doch als ideale Erganzung bietet
sich das Betriebssystem CP/M an. CP/M
ist eines der weitverbreitesten DOS der
Welt, und genau wie die Programmier-
sprache LOGO im Kaufpreis der DDI-1
inbegriffen. Unter CP/M erdffnet sich eine
Softwareauswahl ,,par excellence”,
damit wird der Schneider CPC 464 re-
gelrecht zum Allround-Computer. Mehr
uber den Umgang mit dem Schneider-
Laufwerk und iiber CP/M erfahren Sie in
unserer nachsten Ausgabe.

(SR) O
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Micros weiter im Aufwind

Micro-Computer ‘85 in Frankfurt:

Frankfurt — eine zentrale Messestadt

Vom 29. Januar bis 3. Februar 1985 war
das Messegelande Frankfurt wieder
Blickpunkt der Offentlichkeit. Die inter-
nationale Fachmesse fiir Mikrocomputer
zeigte eine praxisorientierte Leistungs-
schau der Personal- und Heimcomputer;
Seminare, Workshops und Podiums-
diskussionen waren eine ideale Ergin-
zung.

Das Gesamtbild dieser ersten Computer-
Ausstellung des Jahres 1985 kann
durchaus als ,,neu” bezeichnet werden,
denn als besondere Zielgruppe wurde
hier der Anwender von Micros ange-
sprochen, sei es im Beruf oder als Hobby.
So war es auch kein Wunder, daB beim
Rundgang kaum einmal Spiele auf den
Computern zu sehen waren, wie es bei ei-
nigen Computermessen bereits gang und
gabe ist. Grundsdtzlich kann man
die Ausstellung in zwei Teile aufgliedern,
den Personalcomputer- und den
Homecomputer-Bereich. So wurden u.a.
auch die Frauen fiir Computer in Beruf
und Freizeit interessiert, bisher und noch
immer ein heikles Thema. Im PC-Bereich
wird in Zukunft noch mehr anwender-
und damit praxisorientierter angeboten.,
In Frankfurt lagen die Schwerpunkte
nicht wie iiblich beim Handel, nein, auch

CPC 13'RA

Handwerk und Freiberufler kamen voll
auf ihre Kosten. Dabei standen nicht un-
bedingt die neuen Computer im Vorder-
grund, sondern der Einsatz der Micros
allgemein und problemorientiert. So ist
es auch nicht verwunderlich, wenn die
Besucher der Micro-Computer '85
durchaus als Fachpublikum bezeichnet
werden kdnnen.

Interessante Weiter- und Neuentwick-
lungen waren auf dem Gebiet der Com-
putermusik zu entdecken, dieser Bereich
gewinnt nicht nur bei den Hobbyisten zu-
nehmend an Bedeutung.

Das gleiche gilt fir das heiBumstrittene
Thema ,,Computerkommunikation”, der
AnschluB von Personal- und Heimcom-
putern an das BTX-System der Bundes-
post wird immer haufiger angeboten. Re-
ges Interesse zollte man auch den Peri-
pheriegeraten, die zur Datenferniiber-
tragung entwickelt wurden. So wurden
unter anderem neue Modems und Schnitt-
stellen angeboten, die Einsatz- und An-
wendungsmdglichkeiten der  Micros
wesentlich erweitern. Verbundnetz — so
heiBt das Stichwort. In Frankfurt wurde
an den insgesamt 6 Ausstellungstagen
wieder einmal mehr deutlich, daB Mi-
krocomputer neben dem kommerziellen
Sektor immer starker den privaten Be-
reich erobern — natiirlich mit dem
Privileg ,, sinnvoll”.

GUTEN MDRGEN Db
Herr Peter

Bildsch

BILDSCHIRMTEXT

Datenfernibertragung — die Post mischt mit
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T =S

et |
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Interessierten Besuchern bot die Frank-
furter Messe dariiber hinaus Aus- und
Fortbildung in Form von Kursen, Semina-
ren und Diskussionen — diese wohl mehr
als Abrundung gedachten Veranstaltun-
gen erwiesen sich allerdings als Volltref-
fer, so daB auch bei kiinftigen Computer-
Messen diese Angebote wiinschenswert
sind. So waren auch die Aussteller nach
Beendigung der Frankfurter Computer-
woche sichtlich zufrieden, die praxisnahe
Veranstaltungsform hat Zukunft.



Die ersten Floppy’s wurden ausgeliefert

Lange angekiindigt, jetzt endlich ist das die gewlinschte Position bringen kann.

Schneider Disketten-Laufwerk DDI-1 zu
haben. Das 3”-System hat eine Ubertra-
gungsrate von 250 KBit/sec. und erreicht
somit eine traumhafte Geschwindigkeit.
Zum Vergleich: Die Commodore-Floppy
1541 {ibertragt 400 Bytes/sec. Das DDI-1
wird mit dem steckbaren Interface-
Controller geliefert, jedes Laufwerk hat
seine eigene Stromversorgung. Bis zu 2
Laufwerke konnen vom System ge-
steuert werden, die im Preis inbegriffenen
Diskettenbetriebssysteme ~ AMSDOS,
CP/M 2.2 und Logo erweitern den An-
wendungsbereich des Schneider CPC er-
heblich. AMSDOS und CP/M verwenden
beide den gleichen Datenaufbau, das
heiBt, ein System kann Dateien des ande-
ren lesen und schreiben. Uber AMSDOS
konnen Disketten-Dateien in Basic wie
Kassetten-Dateien behandelt werden.
Beidseitig verwendbar sind die sehr robu-
sten 3"-Disketten, die eine formatierte
Speicherkapazitat von 180 KB je Seite
haben. Jede Seite hat einen Schreib-
schutz-Clips, den man nach Belieben in

Computer-Ferien fur

Einsteiger und Fortge—

schrittene

Im Ferienzentrum SchloB Dankern finden
auch in diesem Jahr wieder Com-
putercamps statt. Unter dem neuen Na-
men ,CompuCamp GmbH’ werden
1985 zwei Computercamps mit er-

Disketten-Formate: Sowohl AMS_DOS
als auch CP/M unterstiitzen drei unter-

schiedliche Disketten-Formate:

System-Format

(mit CP/M Spur)
DATA-Format, IBM Format
Fiir alle Formate gilt:
Einseitig, doppelte Dichte
(SS/DD)

512 Byte pro Sektor

40 Spuren

Die Programmiersprache
LOGO wird in der Version Dr. LOGO
von Digital Research mitgeliefert, die
Grafik- und Soundeigenschaften lassen
sich mit Logo effizient nutzen. Dem
Diskettenlaufwerk liegt ein ca. 100
Seiten umfassendes Handbuch bei.

weitertem Angebot in Schlo Dankern und
Borgwede! an der Schlei durchgefiihrt. So
sind Lehrgange in Logo, Basic und Ma-
schinensprache vorgesehen, die be-
ndtigten Computer stehen in ausreichen-
der Zahl zur Verfiigung. Interessanter-
weise werden auch Kenntnisse der
Hardware vermittelt, so sind Basteleien,
Modem-Demonstrationen und Roboter-

Der Preis betrdgt ca. 900,- DM fiir das
erste Laufwerk und DM 700,- fir die
zweite Disketten-Station. Mit Doppel-
floppy, den Betriebssystemen GP/M und
Logo eine wirklich sehr interessante
Kombination, zu einem ebensolchen
Preis/Leistungsverhaltnis. 0

steuerung ebenfalls als Themen vor-
bereitet. Das Freizeitangebot umfaBt ne-
ben Wasserski, Windsurfen und Schwim-
men auch Ausflige in die nihere
Umgebung sowie Disco-Besuche. Ter-
mine sind die Oster-, Sommer- und
Herbstferien; eine Woche Computercamp
kostet DM 560.-. N

3" Diskette
sofort lieferbar
DM 16,80

Z.B. ZEN Assembler-Disassembler
Fruty Frank — das Superspiel
LOGO TURTLE GRAPHICS —

Stets die neueste Software aus England!

DM 85—
DM 29—
DM 85—

interpreter

Telefon: 02421/43877, Telex: 833642

RABIGER COMPUTERSYSTEME, PF 802, 5160 Diiren,

Montag — Freitag 10.60 — 13.00/14.00 — 17.00 Uhr

JHL INFORMATIONSSYSTEME GMBH, 5000 Kaln,

Roberth Perthel Str. 25, Telefon: 0221/174666
Telex: 889905, Montag — Freitag

HANDLERANFRAGEN WILLKOMMEN! Lieferung gegen Vorkasse, Euroscheck oder Nachnahme. Preise incl. MwSt. und Versand

385 erc 9
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Basic Kurs
Teil 1

Der SCHNEIDER CPC 464 versteht das
Basic »1.0«. Basic ist eine Programmier-
sprache, die speziell fiir Anfanger als
Lernsprache entwickelt wurde. Ubersetzt
heiBt ‘BASIC BEGINNERS ALL
PURPOSE SYMBOLIC

INSTRUCTION CODE.

1. Lektion:

DER ‘PRINT’ BEFEHL:

Nach dem Einschalten Ihres CPC 464
sehen Sie am oberen Bildschirmrand
den Schriftzug:

Schneider 64K Microcomouter (vi)

©1984 Amctrad Consumer Electronics ole
and Locomotive Software Ltd,

BASIC 1.0

Ready

sowie ein kleines gelhes Quadrat,
welches ‘CURSOR’ genannt wird. Der
Computer will uns damit mitteilen, daB
sich in seinem ROM der Interpreter 1.0
befindet. Weiterhin signalisiert uns der
Cursor, daB der Computer auf eine Ein-
gabe wartet. Lassen Sie sich nicht von
den vielen Fremdworten irritieren; wir
werden spater noch auf sie zu sprechen
kommen.

cPc 13'RK

Nachdem wir nunmehr wissen, daB der
Computer auf eine Eingabe wartet, wol-
len wir uns das erste Mal an der Tastatur
versuchen und geben Hallo ein. Spate-
stens 5 Minuten nachdem wir das o ein-
getippt haben, werden wir bemerken, daB
nichts weiter passiert. Wir schlieBen dar-
aus, daB die Eingabe der Maschine so
nicht geniigt. Als ndchstes driicken wir
die ENTER-Taste, welche den Com-
puter dazu veranlassen soll, das Ge-
schriebene in seinen Speicher aufzuneh-
men. Tatsachlich antwortet uns der IN-
TERPRETER nun und es erscheint:
SYNTAX ERROR.

Ein Blick in ein englisches Worterbuch
zeigt uns an, daB ERROR zu deutsch
Fehler heiBt und wir etwas falsch ge-
macht haben. Tatsachlich braucht der
INTERPRETER einen Befehl, derihm
sagt, was er mit unserem Hallo machen
soll. Wir benutzen dafiir den Befehl
‘PRINT’, was soviel wie ‘SCHREI-
BE’ heiBt. Der Befehl muB im Basic im-
mer vor der Anweisung stehen, demzu-
folge schreiben wir jetzt:

PRINT HALLO

Es erscheint am Bildschirm: 0.
Offensichtlich war es schon halbwegs
richtig, denn der Computer hat wenig-
stens keinen Fehler angezeigt. Leider ha-
ben wir jetzt immer noch kein Ergebnis,
da wir ja wollten, daB die Maschine
‘HALLO' schreibt.

Die Erklarung des Vorganges wird jedem
klar, wenn wir auf den Begriff ‘VARIA-
BLE’ zu sprechen kommen. Es sei zu
diesem Zeitpunkt nur gesagt, daB der
Computer annimmt, die Buchstaben
‘HALLQ’ standen fiir eine im Speicher
befindliche Zahl. Wie man Werte fir
Variablen festlegt, wird spater noch
erldutert.

Damit der Interpreter den Unterschied
zwischen einer Variablen und einem Text
erkennt, muB der Text gekennzeichnet
werden. In Biichern hebt man einen ge-
sprochenen Text dadurch hervor, indem
man ihn in Anflihrungszeichen setzt. Ge-
nauso wollen wir es nun auf unserem
CPC 64 versuchen und geben ein:

PRINT "HALLO”.

Tatsdchlich reagiert die Maschine darauf
und schreibt HALLO auf den Bild-
schirm. Weiter passiert allerdings noch
nichts. Es ist jedoch jetzt schon zu erken-
nen, daB der Computer so ohne weiteres
ein normales Deutsch nicht versteht.
Auch wenn Sie versuchen den Befehl in
hebraisch oder chinesisch einzugeben,
wird sich nichts tun. Der Computer
braucht, um Befehle zu erkennen und An-
weisungen auszufiihren, ein klar formu-
liertes Basic.



Einfihrung in die
Variablen-Arithmetik

Eine Variable ist grundsatzlich erst ein-
mal ein veranderlicher Wert — im Ge-
gensatz zur Konstanten, die immer ihren
festen Wert behalt. Bei der Programmier-
sprache Basic werden solche Variablen
auch als 'STRINGS’ bezeichnet, und ein
String stellt eine alphanumerische
Zeichenkette dar, deren Lange von Null
bis 255 Zeichen zu variieren ist. In-
nerhalb des Basic-Programmes wird fest-
gelegt, wieviel Stellen eine Variable ha-
ben kann und darf, so daB der Speicher-
platz einigermaBen verniinftig ausge-
fullt wird.

Es gibt jedoch auch noch Zahl-Variablen
mit einfacher und doppelter Genauig-
keit.

Eine solche Variable haben wirin der vori-
gen Lektion schon einmal, ohne es zu
wissen, abgefragt und zwar, als wir den

Computer iiberreden wollten HALLO zu

schreiben und nur eine 0 herauskam, da
der Variablen noch kein Wert zugewiesen
war. Hatten wir vorher eingegeben:
HALLO=8888

50 wiirde der Computer:

8888

READY

schreiben.

HALLO hatte in dem Falle den Wert
8888 angenommen.

Dies wird einem klar, wenn man es so
ausspricht, wie man es geschrieben
hat:

HALLO ist gleich 8§888.

Das Gleichheitszeichen dient also dazu,
einem Buchstaben (eine Zahlvariable) ei-
nen Wert zuzuweisen.

Mit dem PRINT-Befehl kann man sich
den Inhalt der Variablen sichtbar
machen.

Variablen konnen, da sie numerische
Werte halten, auch wie Zahlen verwaltet
werden.

Geben Sie nun ein:

A=3

B=9

PRINTA+B

Nach der letzten Anweisung wird der
Computer

12

READY

auf dem Bildschirm schreiben.

Sollten wir jetzt

PRINT A oder PRINT 8

eingeben, so wiirde jeweils der Wert er-
scheinen, den wir der entsprechenden
Variablen angewiesen haben.

Aufgabe zur niichsten Lektion:
Vervollstandigen Sie das néchste Pro-
gramm so, daB der Computer zum SchiuB
in der Variablen Y den Wert 55 hailt:
A=66

B=3

X=B+C

Y=A4-X

PRINTY

'umfassende und vor aiiem klar gegire— '
derte Marktiibersicht fir Hobby-Elektro-
niker und Computer-Anwender geboten:

In Halle 5 kommen CB- und Amateur-
funker, Videospieler, Radio-, Tonband-,

Video- und TV-Amateure, Bastler und
Elektroniker voll auf ihre Kcsten Dane-

bengibtes das Action-Center mlt Expen- .
menten und Laborversuchen. 2
Die Halle 4 steht ganz im Zemhen des -

- Computers. Hier findet der Computer-

Anwender die neuesten Produkte der
- Hard- und Software sowie entsprechen-
~ des Zubehor. Wie bereits letztes Jahr er-

~ folgreich  durchgefiihrt, findet auch

~ dieses Jahr der Wettbewerb ,Jugend

programmiert” statt und eine. Computer-
StraBe als Aktions-Bereich rundet die
Ausstellung ab. _
Natiirlich ist auch lhre CPC-Redaktion
vertreten, wir freuen uns auf lhren Be-
such in

Halle 4, Stand Nr. 4043



Scheuse:

CPC 464

Tips und Tricks
Data-Becker 1984
ca. 250 Seiten
Preis: 39,00 DM

Mit diesem Buch prasentiert sich
ein kompaktes Nachschlagewerk
fur ernsthaftere und strukturierte
Basic-Programmierung. Der An-
wender lernt den Hardwareauf-
bau des CPC kennen. Das Be-
triebssystem wird ebenfalls er-
ldutert. Effektive Tips helfen bei
einer optimalen Programmierung;
zahlreiche,, Geheimnisse’’ des
CPC 464 werden aufgedeckt. Das
Zeichnen mit dem Joystick gehirt
ebenso wie die Window-Program-
mierung dazu.

Abgerundet werden die vermit-
telnden Kenntnisse anschlieBend
in vielen interessanten Program-
men angewendet. Der CPC-
Besitzer findet z.B. Dateiver-
waltung, Soundeditor und Zei-

chengenerator als Anwendungs- |

programme, aber auch interes-
sante Spiele sind in Form von Li-
stings beriicksichtigt.

Bruckmann/Englisch/
Gerits: CPC 464
intern

Data Becker 1985
ca. 500 Seiten
Preis: DM 69,00

Darauf haben wohl viele Schnei-
der CPC-Freaks gewartet. Ein
Buch, das sich mit dem ,, Innen-
leben” des CPC 464 ausein-
andersetzt und somit ein optima-
leres Programmieren ermdglicht.
Das hervorragende, gut kom-
mentierte ROM-Listing von Basic
und  Betriebssystem  macht
dieses Buch fiir den fortgeschrit-
tenen Basic-Programmierer un-
entbehrlich und ist ideale Hilfe-
stellung fir die Assembler-
Programmierung.

Natirlich kommen auch die
Hobby- und Elektronik-Bastler
voll auf ihre Kosten. Die CPC-
Hardware wird ausfiihrlich erklart
und sogar ein Schaltplan ist bei-
gefiigt. Die Autoren haben sich
groBe Miihe gegeben. Die Infor-
mationen von, CPC intern’ liber-
treffen sogar das Firmware-
Handbuch von Schneider. Alles in
allem ein Buch, das fiir den in-
teressierten Anwender unent-
behrlich ist.

Prof. W. Voss:

Basic leicht und
schnell gelernt am
Schneider-Computer
CPC 464
Heim-Verlag 1984
1. Auflage

312 Seiten

Preis: 68,— DM

BASIC

leicht und schnell gelemt
am
P—

Schneder

16 Lemeinheiten - 100 Ubungsprogramme

Eine Edition e dem e om Varing

Dieses Buch, aus dem Heim-
Verlag, ist eine ausgezeichnete
Lektiire fiir Einsteiger. Daher wer-
den auch keinerlei Program-
mierkenntnisse vorausgesetzt.
Der Leser wird systematisch
in die Programmiersprache BASIC
eingefihrt, insgesamt 16 Lektio-
nen wurden auf der Basis

langjéhriger  Unterrichtserfah-
rung vom Autor entwickelt.

Zu jeder Lerneinheit gibt es

einfache  Programmierbeispiele
und Aufgabenstellungen. Der Le-
ser lernt so auf einfache Art und
Weise mit dem CPC 464 umzu-
gehen und ihn anzuwenden.
Die Dokumentation ist in leicht
verstandlichem Text verfaBt und
vermittelt die Grundlagen von
BASIC denkbar einfach.

E. Unger:

Das Standard
Basic-Buch zum
Schneider CPC
Heim-Verlag 1984
1. Auflage

287 Seiten

Preis: 68,- DM

DAS
'STANDARD

Zum

—
(:I_‘

=
Schneder

@ e
ﬁBASIC-Lehrgang im Dialog

e Edon e dem A4 1T Verieg

Dieses Buch ist eine Ergénzung
zum Schneider-Handbuch. Es be-
inhaltet eine Einfihrung in die
Programmiersprache BASIC mit
allen Befehlen und einer ausfiihr-
lichen Beschreibung der Arbeit
mit dem Datenrekorder.

Auf praxisnahe Anwendung
wird besonderen Wert gelegt, be-
reits nach wenigen Kapiteln kén-
nen Basic-Programme verstan-
den bzw. selbst geschrieben
werden.

Aufgabenstellungen und die
Darstellung der Losungswege
unterstiitzen den Lernenden; iiber
50 Ubungs- und Anwenderpro-
gramme tun ein {briges.

Systematischer Aufbau und
gute Dokumentation (auch die
Fehlermeldungen werden ins
Deutsche tbersetzt und erklrt)
machen dieses wirklich ge-
lungene Buch zu einem Nach-
schlagewerk fir  BASIC-Pro-
grammierung.

K. Jamin
Computer Lexikon
erschienen im
Schneider-Verlag
Preis: 29,80 DM

Der Computer-Fachmann Klaus
Jamin hat dieses Lexikon zusam-
mengestellt, welches gerade An-
fangern eine gute Hilfestellung in
Sachen Computer-Begriffe sein
dirfte.

Indiesem Buch findet man 600
Stichwérter von A - Z.

So steht zum Beispiel unter
+Abakus”: ist der Name des
altesten Rechengeriites der
Menschheit. Wer in Indien,
der Sowjetunion, aber auch in
Asien eine kleine Rechenma-
schine sieht, ganz wie sie un-
sere ErstkldBler benutzen, hat
einen Abakus vor sich...

oder unter dem Begriff ,,Byte™:
ein  kiinstlich  entwickeltes
Wort, das nicht aus den An-
Jangsbuchstaben irgendeines
anderen, langeren Begriffes
besteht.

Ein Byte umfuafit acht Bits.
11110101 = I Byte...

Weiterhin informieren iiber
200 Abbildungen ausfiihrlich.
Alle Stichworter sind in leicht ver-
standlicher Sprache formuliert
und zeigen Zusammenhinge
auf.

Dadurch werden selbst kom-
plizierte Abldufe spielend begreif-
bar.

AuBerdem gibt es einen Son-

derteil »Programmier-
sprache” dessen Begriffe so ein-
fach wie maglich erliutert
werden.



PRASENTIERT

DEN ACTIONHIT
FUR DEN
CPC 464

Inden unheimlichen Gewdélben unter den Ruinen der Abtei Deadstone seien, so sagt die Legende, ungeheuere Schatze
verborgen. Doch diese werden von allerlei boshaften Gestalten bewacht. Durchforschen Sie die 1008 Rdume der A btei
und sammeln Sie so viele Schitze wie moglich. _
Dieszs rasante Arcade-Adventure erfordert viel Geschick und gute Reaktionen. Mit Joystick oder Tastatur fiihren
Sie Ihren SURVIVOR durch die ,,manigfaltigen” Gefahren von Deadstone Abbey.

Nur CPC-Leser kénnen das tolle Action-Programm SURVIVOR fir den Schneider-Computer so preiswert erstehen!
Zum Super-Preis von nur DM 18,50 + 1,50 Porto und Verpackung kommt SURVIVOR als Kassettenversion direkt zu lhnen nach Hause.

Zahlungen bitte per \'orkasse (Scheck), bei Lieferungen per Nachnahme kommt die Nachnahmegebihr hinzu! Auslandslieferungen erfolgen nur
per Vorkasse.

Bitte haben Sie Verstandnis, daB eine Ricknahme nach dem Offnen des Siegels nicht maglich ist!

Verwenden Sie fir Ihre Bestellung ausschlieBlich die Postkarte im Innenteil des Heftes, unsere Anschrift ist bereits eingedruckt. Bitte
den Absender nicht vergessen!




Liebe Leser,

Haben Sie Fragen und Anliegen zum Thema "COMPUTER” oder mdchten Sie
uns einfach nur lhre Meinung zu unserer Zeitschrift sagen, dann wird diese Ru-
brik in Zukunft fest fiir Sie reserviert sein!

Scheuen Sie sich nicht und schreiben Sie an:

DATA MEDIA GmbH
Bereich Verlag
Fuldaerstrafie 6
3440 Eschwege

AuBerdem wird Ihre kleine Miihe noch belohnt!

Denn die ersten 10 Einsendungen die uns nach Erscheinen dieser Ausgabe er-
reichen, erhalten umgehend

Wir mochten aber nicht nur

Leserbriefe veroffentlichen, sondern auch ein Partner fir die

sein, die in Ihrer Runde einen Schneider CPC haben.
Dazu gehbrt natiirlich auch, daB wir als kleinen

Leitfaden auch die Anschriften der Clubs abdrucken werden.

Dder madchten Sie vielleicht persénlich mit unserem zusténdigen Redakteur
sprechen - bitte, auch dafiir haben wir gesorgt,
denn jeden Mittwoch von 14.00 bis 17.00 Uhr ist unser

neifer Draht

unter der Nummer 05651/8702 auf Empfang gestellt.
Wir freuen uns schon darauf, Sie kennenzulernen.

Also bis dann - Thre Redaktion von Schneider CPC international
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England jetzt auch auf
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Die Top- its aus
L
@ dem deutschen Markt: ®
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B aktuelle Soﬁware-Cassetten fiir den 3
-
gchneider CPC 464!
g Anwender-Programme: ®
1/ Data Base 71 NMessage from Androm
. universelle Dateiverwaltung mit einer vielzah! Spitzen-Spannung mit dem graphischen .
von Mbg\ichkeiten = Abenteuer-SpieL Losen Sie das Geheimnis um die
y unbekannten signale, die Ihr raumschiff von
) 2] Music Composer fremden planeten auffangt. - o
yerwenden Si€ Inren CPC fur eigene Kompositio- y
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4/ Logo Turtle Graphics Interpreter i
@  BegebenSie sich in die Weit der 4reidimensiona- o Steve Davis-Snooker
len parstellung und setzen Sie geometrische Ein interessanter gpaf fur alle gillard-Spieler,
Prob|emste|lungen graph'lsch um. i pringen Sie Wettkampf-Atmosphére in thr Wohn-
o & y zimmer! &
SpleI-Programme: .
® 5/ Manic Miner 10/ Star Avenger ®
Gehen Sie auf gchatzsuche mit Minenarbeiter Hier ist Ihre schnelle Reaktion gefragt!
Wity Graben Sie in den unterirdischen Gangen 9 yerschiedene Bilder und 5 Schwier'lgkeitsgrade
einer 1angst yergessenen Kultur. _ versprechen Abwechslung. _
L ) y — @
o/ Flight Path 7 .
getzen Sie sich in ein modernes Cockpit und 11/ Galaxia
. stellen Sie mit Hilfe des F\ugsimulators fest, wie Sie tiberfliegen einen planeten, der von wilden .
schwierig lnstrumentenstarts und Aandungen Untieren pewohnt wird. Wehren sie sich gegen
die standige gedrohung. _
® ’ e
& ,,Computern“ Sie mit uns auf der Hobbytronic in @ ®
der portmunder Westialen-Halle.
Wir stellen yom 20.-24- 3, 1985 in Halle 4, Stand 4044 aus.
® Schauen Sie doch mal vorbei! ®
® U r i d i S -@
nser ems-zwel- rel ur Sle:
Erste Zweitens: Drittens: P9
neuesie Hardware, anwen- Das Ganze ist nicht nur zum Beratung, information und Pro-
dungsfreundliche Software, Kaufen,sondern auch zum Aus plemldsungen werden bei uns
umfangreiche peripherie, sta- robieren gedacht, denn viele gro{?,geschrieben. Von Montag &
elweise Literatur und ein fixer Systeme sind funktionsf'ah pis Freitag, 9-18 Uhr tele-
Reparatur-Service. im verkaufsraum aufgebaut fonische Auskunft unter der
HotlLine 0221/2 2322 22.
®
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|- - ®
o ) e &, o 5 UF 0
Kaufhof bietet
tausem_ﬂach alles unter ®
einem Dac l
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Manic

High Score 000000

Vor circa 18 Monaten kam das
Spiel Miner2048er fur den Atari
Computer auf den Markt, und ent-
fachte sofort Begeisterungs-
stirme unter den Computer-
freaks.

Miner

Score 000000

stundenlangem Spielen noch

nicht langweilig.

Der Held des Spiels ,Miner
Willy” fallt, wahrend er in seinem
Bergwerk arbeitet, in den Schacht

2 ’
f_:yi,:yy_, a

Erde weiter.

»Miner Willy" mochte diese

Entdeckung natiirlich der Welt
kundtun und muB sich nun den
Weg aus dem unterirdischen La-
byrinth suchen. Dazu muB er al-
lerdings durch 20 — jawohl 20 —
verschiedene Raume. Sie sollen
ihm dabei helfen.
Sie steuern Willy mit der Tastatur
oder einem Joystick. Ihre Aufgabe
istes, injedem Raum alle blinken-
den Schliissel aufzusammeln.
Nur wenn Sie alle Schliissel eines
Raumes haben, konnen Sie in den
nachsten gelangen. Das ist gar
nicht so einfach, denn bei lhrer
Suche werden Sie von vielen
schrecklichen Robotern und Fal-
len behindert.

Da gibt es qgiftige Pflanzen,
Spinnen, Mutantentelephone,
menschenfressende  Toiletten,
todliche Scheckkarten und vieles
mehr. Die kleinste Berlihrung
bringt sofortigen Verlust eines [h-
rer drei Leben.

Bei dem Spiel kommt es mehr
auf Strategie und gutes Timing
als auf gute Reaktionen an, zumal
man es mit einem Fingerdruck

Warum ist Willy so beliebt?

Als das Spiel Manic Miner

wenig spater fir den ZX-
Spectrum erschien, fand ein re-
gelrechter Ansturm auf die Spit-
zen der Software-Hitlisten statt.

Nachdem die Firma Software
Projects das Programm als ihr
Debiit fir den Schneider CPC 464
aufden Markt warf, wurde mir der
Enthusiasmus  der Muer-Fars
doch verstandlich und ich konnte
verstehen, warum das Spiel so
populdr wurde. Es macht groBen
SpaB zu spielen, erfordert einiges
Geschick und wird auch nach

einer lang vergessenen un-
heimlichen Mine. Beim Durch-
suchen der Mine stoBt er auf Spu-
ren einer uralten Zivilisation,
welche wesentlich weiter ent-
wickelt war als unsere heutige.
Merkwiirdige Roboter und Schiirf-
automaten haben sich in die Erde
gegraben, um Rohstoffe fiir die In-
dustrie dieser langst vergange-
nen zu beschaffen. Ohne zu wis-
sen, daB ihre Herren langst tot
sind, folgen die Roboter auch
heute noch ihrer Programmierung
und schaffen unbemerkt unter der

Wenn Sie in einen Raum kom-
men, empfiehlt es sich, das Spiel
zu unterbrechen und die beste
Route auszudenken, auf der man
alle Schliissel erreichen kann.
Manchmal gibt es nur eine Mog-
lichkeit durch einen Raum zu
kommen.

Haben Sie einen SCREEN
geschafft, heiBt das noch lange
nicht, daB Sie im nachsten Spiel
noch den gleichen Weg kennen
und es kann Ihnen durchaus pas-
sieren, daB Sie die Aufgabe beim
nachsten Spiel nicht mehr
bestehen.

Am Anfang des Programms be-
findet sich eine kleine Demon-
stration, welche Sie durch alle 20
Hohlen fuhrt und eine be-
eindruckende Titelgrafik zeigt.

Die Belegung der Tasten ist
sehr gut gewahlt, so daB sich das
Programm auch ohne Joystick
sehr gut spielen |aBt

Ansonsten heben die ausge-
zeichnete Grafik und der sehr
gute Sound das Spiel weit Gber
alles hinaus, was hisher fiir den
Schneider erhaltlich ist.

anhalten kann. (TM)
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Nur Fliegen

Normalerweise ist es nicht meine
Art in die Luft zu gehen, aber als
ich Anirog's FLIGHT PATH 737
zum Testen in die Hande bekam,
blieb mir nichts anderes iibrig.
Wie der Name schon sagt, han-
delt es sich bei diesem Spiel um
einen Flugsimulator. Man startet
auf einem Flughafen, welcher un-
gliicklicherweise in einem Tal
liegt und von hohen Bergen be-
grenzt wird. Diese miissen iuber-

ist schoner

flogen werden, um danach eine
Landung im nachsten Tal
auszufiihren.

Um das ganze noch zu er-
schweren bzw. erleichtern, gibt es
6 verschiedene Schwierigkeits-
stufen; vom ersten Alleinflug bis
hin zum erfahrenen Testpiloten.

Entgegen einer natiirlichen
Veranlagung mit einem Level wie
STUNT PILOT zu beginnen, wahlte
ich beim ersten Testlauf Level 1.




Der Bildschirm des Simulators
ist gesplittet, d.h.,, daB die obere
Halfte des Bildschirms in HI-
RES-Grafik ist und die untere
Halfte aus Text- und Standard-
Grafikzeichen besteht.

Der HI-RES-Teil des Screen
stellt den Blick aus dem Cockpit
der Maschine dar und die untere
Halfte das Instrumentenbrett.

Nach Driicken der Tuste 7 rollt
das Flugzeug mit einer Ge-
schwindigkeit von 20 Knoten an
(die Tasten 7,4,1,0 regeln die Ge-
schwindigkeit von +20, +10,
-10, -20 Knoten).

Ich zog die Bremsklappen, wie
in der Anleitung beschrieben,
nach unten und versuchte eine
gerade Linie zur Startbahn zu be-
kommen. Das war jedoch einganz
schones Stiick Arbeit, da die Ta-
stensteuerung sehr langsam rea-
giert und man sehr schnell Uber
die Landebahn hinwegrollt. Nach-
dem ich das Flugzeug endlich in
die richtige Position manovriert
hatte, gab das Handbuch wortge-
mal an:

. Besehleunigen Sie
auf mindestens 180, aber

nicht itber 200 Knoten, weil
sonst die Bremsklappen be-
schadigt werden”.

Ich habe dann wahrscheinlich
Bremsklappen im  Wert wvon
mehreren 1000,- DM zerstort,
bevor es mir endlich gelang.

Ziehen Sie den Hebel zu-
riick und das Flugzeug wird
abheben”.

Das tat es dann auch. Beim
Steigen mul3 man jedoch standig
den Finge' am Gas halten und die
Geschw'adigkeit kontrollieren.

) Yenn Sie eine Hohe iiber
307 Fufs errveicht haben, kon-
n n Sie das Fahrgestell (A)
und die Bremsklappen (F) ein-
ziehen" — spatestens hier fangt
fir den Anfanger der Arger an.

Wenn Sie namlich das Fahrge-
stell eingezogen haben, ver-
langsamt dies die Geschwindig-
keit um 5 Knoten und man muB
hollisch aufpassen, daB man die
maximale Bremsklappen-Runter-

Geschwindigkeit nicht  iiber-
schreitet.
Nach etlichen erfolglosen

Versuchen gelang es mir héher zu
steigen, und in der Cockpit-
Aussicht wechselte die Szenerie
bei 600 FuB zu einer Bergland-
schaft. Gleichzeitig mit dem Er-
scheinen der Berge begann eine
rote Bodennahe-Warnlampe zu
blinken, welche sich aber be-
ruhigte als es mir gelang, sicher
uber die Gefahr der Bergspitzen
zu fliegen. Als das Licht wieder
ausging, war ich auch schan tiber
die Berge hinweg und konnte zur

Landung ansetzen.

Das Programm begeistert den
Flugsimulator-Fan ebenso, wie
den professionellen Telespieler
und wird sich deshalb bestimmt
in recht kurzer Zeit einen Namen
machen, da Grafik und Sound
sehr wirkungsvoll sind — obwohl
ich die Tastaturabfrage als zu
langsam empfinde.

Leider bin ich bisher zu wenig
geflogen, um beurteilen zu kon-
nen, ob esinrichtigen Flugzeugen
genauso ist.

(TM)
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Retter der Galaxie

Star Commando von Terminal Software

Langst hat es sich eingeburgert,
bestimmte Simulationspro-
gramme auf jeden Computer min-
destens einmal herauszubringen.
Ublicherweise sind die Simulatio-
nen entweder eine Mondlandung
aus den Griinderzeiten oder das
Spiel Star Treck.

Bel den meisten Star Treck-
Spielenist es schade, daB eine re-
lativ gute Spielidee als Textspiel
dargestellt wird.

Grundidee bei Star Treck (die
deutsche Version heifst Enter-
prise) ist folgende: Die bosen
Klingonen haben es sich zur Auf-
gabe gemacht, die Intergalakti-
sche Foderation zu vernichten.
Nach einem groBen Raumkrieg
werden samtliche Schlachtkreu-
zer der guten Seite vernichtet
und nur noch ein Raumschiff der
Foderation bleibt erhalten. lhre
Aufgabe als Kommandant des
letzten verbleibenden Kreuzers

ist es nun, die Klingonen daran zu
hindern, den Regierungsplaneten
der Foderation einzunehmen. Zu
diesem Zweck miissen Sie sichin
den in Sektoren unterteilten
Weltraumabschnitt ringsum den
Regierungsplaneten  zurechtfin-
den, die gegnerischen Einheiten
zerstdren und auf Stitzpunkt-
welten Ihr Schiff nach schweren
Kampfen reparieren lassen. Beim
Zurechtfinden in den Sektoren,
welche nochmals in Quadranten
unterteilt sind, helfen ihnen Ster-
nenkarten,  Kurzstreckenradar
und ein Langstreckenscanner. Als
Bewaffnung haben Sie Phaser-
waffen (kurze Reichweite,
hohe  Treffsicherheir) und
Photontorpedos (grofie Reich-
weite, kleine Treffsicherheit).

Wie Sie merken, ist dies ein
guter Stoff, um ein anstandiges
Computerspiel daraus zu machen.

Das dachten sich wohl auch

die Programmierer von Terminal
Software, als sie das Programm
Star Commando schrieben.
Die Spielidee ist direkt Uber-
nommen, aber der Spielablauf
wurde vollig modernisiert. Nicht
mehr langweilige Frage- und An-
wortspiele finden hier statt und

auch keine vollig unverstand-
lichen Tabellen werden ohne Un-
terbrechung ausgegeben. Die
Steuerung erfolgt Uber Joystick
oder Tastatur und man sieht Uber
den Bildschirm direkt aus dem
Cockpit des Raumkreuzers. Die
Angreifer werden nicht mehr als
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Textkolonnen dargestellt, son-
dern fliegen mit dreidimensiona-
ler Darstellung direkt auf den
Spieler zu.

Die einzige Eingabe, die man
noch auBer Steuerung machen
muB, ist das Auswahlen des
ndchsten Raumsektors, in den
man iber Hyperraumsprung ge-
langen mdchte. Die Grafik- und
Soundmaglichkeiten des CPC
sind hier bis zum letzten aus-
gereizt. Reparaturen erfolgen
nicht mehr auf Planeten, sondern

mittels eines geschickten steuer-
technischen Mandvers, bei dem
an das Mutterschiff angedockt
werden muB. Die Zahl von 15
Sektoren und 10 verschiedenen
Angreifern sowie die Benutzung
von Laserwaffen und Schutz-
schilden, garantieren langes
Spielvergniigen. So wird die be-
richtigte Langeweile, die ein Spiel
hervorruft, wenn eine gestellte
Aufgabe scheinbar nicht gelost
werden kann, vermieden.

(TM)
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Frei nach Motiven des Erfolgsro-
mans von Edgar Allan Poe wurde
das GRUSEL-DRAMA-GAME
~House of Usher” von der
Firma Anirog kreiert. Die Story
des Spiels sei voraus zur Einstim-
mung erklart:

Nach einer langen Reise, die
sich liber viele gruselige Stunden
durch eine kalte, dunkle Land-
schaft streckte, haben Sie endlich
Inr Ziel erreicht: daB legendare
Haus von Usher — Altersruhesitz
von Generationen der grimmig-
sten Geister und axteschwingen-
den Unholden, deren Geist in all
den Jahren jegliche Menschlich-
keit verloren hat. Deren einziges
Verlangen besteht darin, den ah-
nungslosen Besucher zu quélen
und frustrieren, bis er schlieBlich
einer der ihren wird.

Nehmen Sie die Herausforde-
rung an?

SPIELIDEE  BEDIENUNGS-

FREUNDLICHKEIT

DOKUMENTATION GRAFIK

Nerven wie Stahlseile, totale
Konzentration und eiskalte To-
desverachtung miissen Sie auf-
bringen, wenn Sie jemals wieder
zuriickkehren wollen.

Nachdem Sie das Haus be-
treten haben, finden Sie sich in
der Eingangshaiie (Rawum 1) we-
der, von der Sie Zutritt zu neun
anderen Raumen erhalten. Hinter
jeder dieser neun Tiren befindet
sich ein actiongeladenes Arcade-
Spiel. In jedem dieser Raume muB
eine ganz bestimmte Aufgabe er-
fiillt werden. In einigen muB ein-
fach nur der Ausgang erreicht
werden, in anderen Fillen mis-
sen noch mehrere Schiiissel ge-
funden und eingesammelt wer-
den. Behindert wird man dabei
von den Geistern und Unholden,
von unsichtbaren Fallgruben oder
nachgebenden Baden.

Am Ende des Spiels gibt es
zwei weitere Raume (X und Y)

SOUND
1
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Tod und Teufel

House of Usher

die man erst betreten kann, wenn
man die Aufgaben der anderen
PREIS/LEISTUNG Levels komplett erfillt hat.

= M Gesteuert wird das Spiel per
Joystick.

Das Spiel ist vollstandig in Ma-
schinencode geschrieben und da-
her sehr schnell. Am Anfang wird
eine tolle HI-RES-Grafik aufge-
baut, die tiber den ganzen Lade-
vorgang zu sehen ist. Der Vorteil
gegeniber normalen Leiterspie-
len liegt eindeutig darin, daB man

sich nicht jeden Level erst er-
kdmpfen muB, sondern gleich zu
Anfang zwischen neun verschie-
denen Spielen wahlen kann. Die
Steuerung erfolgt leider ein wenig
schleppend und auch der Sound
hatte verbessert werden kénnen.

Trotzdem kann man das Spiel zur
oberen Klasse rechnen, da es vom
Spielablauf sehr gut gemacht ist
und auch grafikmaBig viel
hergibt.

(TM)



Schaffe, schaffe, Hiiusle bave...
Country Cottages

Country Cottages von Sterling
Publication (England), das im
deutschsprachigen Raum ex-
clusiv von Data Media vertrieben
wird, ist ein Strategie-Spiel fiir
1 -2 Personen. Ziel des Spiels ist
es, bebaute Grundstiicke zu kau-
fen, anzubieten und zu vermieten.
Das Spiel beginnt damit, daB
beide Spieler einen vorher festge-
legten Kredit von einer Bank be-
kommen und versuchen, je nach
Schwierigkeitsgrad, ein fest-
gesetztes Vermdgen zu erlangen.
Um dies zu erreichen, miissen die
Spieler Grundstiicke ersteigern,
renovieren, vermieten und wenn
die Investitionen den Gewinn iiber-
schreiten, wieder abstoBen.

Vor Beginn des Spieles |aBt
sich bestimmen, in welchem Grad
Katastrophen wie Wirbelstiirme,
Feuerbriinste  und  Wasser-
rohrbriiche auftreten, die den
Spielern das Erreichen der Ver-
mdgensgrenze erschweren.

Da die englische Originalver-
sion fiir deutsche Spieler ziemlich
schwierig ist, hat Data Media das
Programm  komplett  einge-
deutscht — eine nachahmens-
werte Sache!

Beim ersten Spiel, mit einem
weiteren Redaktionsmitglied, wa-
ren wir zunachst angenehm dber-
rascht, mit welcher Geschwindig-

wision |

keit das Programm hochauf-
losende, farbige Landschafts-
bilder aufbaut. Ein Blick in das
Handbuch des Spieles verriet
uns, daB zum Erstellen der Gra-
fiken ein eigenes Programm ver-
wendet wird.

Dieses Programm, mit dem Na-
men ,Landscape Creation”, er-
zeugt tber Zufallsgenerator lau-
fend farbige Landschaftshilder
und legt sie auf Grafikseiten ab.
Im Bedarfsfall wird die aktuelle
Grafikseite eingeblendet, was
blitzschnell geschieht. Eine Un-
terbrechung im Spielablauf findet
also nicht statt.

AuBerdem ist gesichert, daB in
jedem Spiel eine neue Szenerie
angeboten wird. Als zusatzlichen
Bonus dbernimmt die , Land-
scape Creation” noch Daten aus
dem Hauptprogramm und be-
reitet gespeicherte Bilder je nach
Jahreszeit auf. Das heiBt, daB

Bewertungsschema:

man ein Grundstiick, welches
man einmal besitzt, im Friihling in
voller Bliite erlebt und im Winter
ist das gleiche Grundstiick unter
einer dicken Schneeschicht be-
graben.

Das eigentliche Spiel lauft Ge-
fahr, hinter diesem hervorragen-
dem 'Unter'-Programm schnell zu
verblassen. Jedoch auch die Si-
mulation wird nicht langweilig
und es macht groBen SpaB in den
oberen Schwierigkeitsleveln der
gegnerischen Maklerfirma bei
Auktionen das Wasser abzu-
graben.

Meiner Meinung nach ist das
Spiel sehr unterhaltsam und
lehrreich. Es ware schon, wenn
man es als Gesellschaftsspiel mit
mehr als 2 Spielern spielen
konnte. Auf jeden Fall ist es her-
vorragend geeignet, um die Gra-
fikfahigkeit des CPC 464
aufzuzeigen.

(TM)

Unsere Bewertungsmatrix zeigt waagerecht die
Bewertungskriterien Sound, Grafik etc... und
senkrecht die Noten 1— 10, wobeli 1 fiir,,absolut
super”’ und 10 fiir ,,indiskutabel” steht.

SPIELIDEE  BEDIENUNGS- DOKUMENTATION GRAFIK  SOUND PREIS/LEISTUNG
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R A R EDV-Berufe—

Voraussetzungen, Ausbildung, Méglichkeiten

An dieser Stelle werden wir [hnen
regelmaBig Berufe vorstellen, die
mit EDV zu tun haben. Durch die
Mikroelektronik entstehen villig
neue Berufszweige, hier liegen
noch Zukunftschancen. Beginnen
wollen wir mit den staatlich an-
erkannten  Ausbildungsberufen
Datenverarbeitungskaufmann/
—frau und Informationselektro-
niker/~rin.

DV—Kaufmann/DV—Kauf-

frau
Dauer:
2 1/2 — 3 Jahre, je nach schuli-

scher Vorbildung, AbschluB vor

der IHK

Voraussetzungen:
Abitur oder Fachhochschulreife,

Fachoberschulreife (mittl. Reife) -

mit guten Leistungen in mathe-
matisch-naturwissenschaftlichen
Fachern.

Anforderungen:

— Logisch—analytisches Denken

— Féhigkeit zu systematischem,
prazisem Arbeiten

— Konzentrations- und Merkfi-
higkeit

— Ausdauer und Belastbarkelt

— Bereitschaft zur Zusammenar-
beit

— Engagement

Aushildungsinhalte:

Meistens erfolgt die Ausbildung
in drei Abschnitten (DV-Abtei-
lung, kfm. Abteilung, DV-Abtei-
lung) und vermittelt folgende
Kenntnisse:

— Betriebswirtschaftliches Grund-

wissen (berufsbezogene Ma-

thematik, betriebliches Rech-
nungswesen, Arbeitsablauf im
Betrieb, Einkauf, Produktion,
Lagerung, Verkauf)

— Datenverarbeitungstechnik

(Einflihrung in DV-Anlagen,
ihre - Funktionen, ihre Bedie-.
nung, '

Kenntnisse iiber Zusatzgerate
und Maschinen)
—Programmierung (DatenfluB-
und Programmablaufplane er-
stellen, betriebliche Anwen-
dungsmdglichkeiten, = Kennt-
nisse in maschinen- und
problemorientierten Program-
miersprachen, Program-
miertechniken, Betriebssy-

. steme, Ubersetzer- und Stan-

dardprogramme, Test und
Fehlersuche von Entwicklun-
gen)

— Datenschutz

Magliche Tatigkeits-
hereiche im Beruf:

Terminiiberwachung, Codierung
von Programmentwiirfen, Bedie-
nung und Wartung von DV-

Anlagen, Betreuung von DV-
Kunden, Test von Programmen,
Erstellen  von  Zeitpldnen,
Problemanalyse, Erstellen von
DatenfluB- und Programmab-
laufplanen. Es bestehen fol-
gende Spezialisierungsmoglich-
keiten:

Operator, Programmierer,
wendungsprogrammierer,
ganisationsprogrammierer,
Sachbearbeiter, Ausbilder

. An-
Or-

Aufstiegsmiglichkeiten

‘(nach Zusatzaushildung):

2B EDV-Organisator, Bilanz-

buchhalter, staatl. gepr. Betriebs-

wirt (EDV), Wirtschaftsinformati-
ker, Informatiker (Dipl/FH)

Informationselekironiker/

-elektronikerin
Voraussetzungen:

Mittlere Reife oder guter Haupt-

schulabschiuB

Stufe I:
richtengeratemechaniker

(2 Jahre) mit AbschluBpriifung
vor der IHK, diese gilt als Zwi-
schenpriifung bei Fortsetzung in
Stufe II: Aufbauausbildung zum
Informationselektroniker (1 1/2
Jahre) mit AbschluBpriifung vor
IHK

‘Ausbildung zum Nach-

Anforderungen:

Korperliche Belastbarkeit, ein-
deutiges Farbunterscheidungs-
vermdgen, gute Sehfahigkeit, Fin-
gerfertigkeit, technisches Ver-
standnis, gutes Reaktionsvermao-
gen, gute Merk- und Kon-
zentrationsfahigkeit, Entschei-
dungsfreude

Aushildungsinhalte;

Stufe I: Vermittlung von Grundia-
genkenntnissen der Elektrotech-
nik, allg. Kenintnisse, Fertigkeiten

~an elektrischen und elektroni-
'schen Baugruppen und Geraten

Stufe 1I. Kenntnisse und Fer-
tigkeiten  der  Informations-
elektronik, Zusammenbauen von
elektrischen und elektronischen
Baugruppen, Geraten und Anla-
gen.

Migliche Tatigkeits-
bereiche: :
Planung und Entwicklung, Fa-
brikationskontrolle, Herstellung
von Mikroprozessoren, Bauele-
menten,  Ubermittlungs-  und
Speichersystemen, allg. Einsatz

in Betrieben, die sich mit Herstel-
lung und Wartung von Geréten

-der Datentechnik beschaftigen

Aufstiegsmoglichkeiten:

Pruftechniker, Produktspezialist,
Gruppenleiter

rfoe 7°08



Der barenstarke
elektor-Selbstbau-Computer

amson_ 6

Ein transparentes Entwicklungssystem

sowie ein preiswerter und leistungsfihi-
ger PC.

Die Hardware hat einen giinstigen Preis und ist leicht im Fach-
handel zu beschaffen. Drucker und Modem sind softwaremi-
Big vorbereitet (Druckerschnittstelle: Centronics und seriell).
Das Gehduse wurde speziell fiir den Samson 65 entwickelt.

Der elektor-Selbstbaucomputer arbei-
tet mit dem von den Elektor-Entwick-
lern stark verbesserten Ohio-DOS —
dem wohl schnellsten 6502-Disketten-
betriebssystem.

Zum Ohio-DOS-Paket gehoren:
Mikrosoft-BASIC, Assembler, Editor,
17 Utility-Programme, ausfiihrliche Do-
kumentation. . Von Elektor hinzu-
gefiigt:

* Entwicklungssystemsoftware: Der
stark verbesserte Mikro-Ware-As-
sembler (an das Ohio-DOS angepaRt
mit neuem Editor und symbolischen
Disassembler)

* Weitere Utility-Programme (NUM-
CON, GARBAG, MERGER,...)

* Anwenderprogramme (ADRESS,. . .)
*Textverarbeitungsprogramm **Word-

processor’’: Ein Full-Screen / Scroll-
Up / Scroll-Down — Textverarbeiter

Selbstbaucomputelr

re. (schnell, einfach und komfortabel zu
mit tollex Softwa Sl

* Full-Screen-Editor fiirs BASIC und
Steno-BASIC

Das barenstarke Geschenk

Die von Elektor entwickelte Software erhalten Sie kostenlos! Das
Ohio-DOS ist preiswert beim ElektorVerlag erhdltlich.

Demnéachst?

Im Sommer erscheint z.B: eine farbfihige Vektorgrafik-
Karte, eine Echtzeituhr usw.

Eine barenstarke Neuigkeit! Mit dem

Kauf dieses Sonderheftes erméglichen Sie sich den
ersten Schritt zu diesem Computer. Tun Sie ihn! Schik-
ken Sie ganz einfach den Coupon an den
Elektor-Verlag GmbH, Postfach 11 50, 5133 Gangelt 1




3D-Effekt durch
verschobenes Plotten
eines Sinus
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Seit die Mikrocomputer ihren Siegeszug
angetreten haben, hat die grafische Da-
tenverarbeitung stark an Bedeutung zu-
genommen. Der Bildschirm, nicht mehr
der Drucker, ist das natiirliche Aus-
gabegerat. Man begegnet der Computer-
grafik in einfacher Form bei allen Com-

raumlicher Kérper
durch Vektorgratik

puterspielen, im komplizierteren MaBe in -L""‘w‘" : W '

der Computerkunst und immer haufiger iy b i g *

am Arbeitsplatz der Techniker und Inge- = o

nieure in der Form von CAD (Computer B

Aided Design).

Der interessierte Schneider-Anwender e

ist fasziniert von diesen Computerbil-
dern, glaubt aber, daB die Erzeugung
solcher Grafiken besonders schwierig
sei. Erstaunlicherweise ist dies jedoch
nicht der Fall. Genau genommen ist der
Schneider CPC 464 geradezu pradesti-
niert, diese Aufgabe zu erfiillen. Wer
Grundkentnisse in Trigonometrie hat,
weiB wie man Funktionen darstellt und
auBerdem Sinn fiir Proportionen hat, ist
durchaus in der Lage, Computergrafiken
anhand von Programmen zu erstellen.

Wir wollen in diesem Kurs gewisse
Grundregeln einhalten:

1.

Alle Programme werden ohne Maschinen-
anweisungen in einem klaren, struk-
turierten BASIC bzw. in den letzten Tei-
len in LOGO gehalten.

2

Der Kurs wird sich nach Schwierigkeits-

graden in verschiedene Module aufteilen.

Beginnend bei

Modul 1: Punktgrafik

Modul 2: Vektorgrafik

Modul 3: Funktionsstruktogramme

Modul 4: Funktionsbilder in karte-
sischer Form

Raumliche Darstellung einer Exenterbewegung

2?2 epe 2R5



Modul 5: Kurven in Koordinatensy-
stemen

Modul 6: 3D-Darstellung von Kérpern

Modul 7: 3D-Darstellung von Raum-
flachen

Modul 8: Anwenderprogramme fiir
Mathematik, Physik usw.

Modul 9: Arbeiten in der 'Grafik-
sprache’ LOGO

3.

Keines der Module erfordert mehr als das

Grundgerat. Lediglich im letzten Teil ist

die Programmiersprache LOGO erforder-

lich. Diese ist beim Kauf einer Disketten-

station bereits im Preis enthalten.

4,

Jedes Modul kann in mehrere Teile ge-

gliedert sein, wovon jeder Teil mit minde-

stens einem dokumentierten Beispiel-

programm erlautert ist.

Modul 1
Punktgrafik

Der Schneider CPC 464 bietet durch die
Verwendung des Video-Controllers 6845
geradezu  hervorragende  grafische
Eigenschaften.

So ist in MODE 2 die horizontale Auflé-
sung 640 und in vertikaler Richtung 400
Bildpunkte groB. Leider lassen sich aus
speichertechnischen Griinden in vertika-
ler Richtung nur die Halfte davon, also
200, ansprechen. In Mode 0 und Mode 1
sind weniger Punkte ansprechbar. Dafiir
konnen allerdings mehr Farben verwen-
det werden.

Bei der Punktgrafik werden Bildschirm-
punkte iber ein X/Y-Koordinatensy-
stem mit dem Grafikbefehl PLOT bzw.
PLOTR dargestellt. Gesetzte Punkte kon-
nen wieder geldscht werden, indem der
Grafikfarbstift auf Invertierung einge-
stellt wird. Dies erreicht man durch den
Befehl

'PRINT CHR$(23);CHRS$(1);".
Bei einem erneuten Plotten auf die
gleiche Position wird der gesetzte Bild-
punkt invertiert und damit geloscht. Um
jetzt wieder in den Ursprungszustand zu-
rickzukehren, missen wir den Grafik-
farbstift mit Hilfe des
PRINT CHR$(23);CHR$(0);-Befehls
auf Setzen umstellen.

Das nebenstehende Beispiel verdeutlicht
dies:

Sogenanntes Sombrero-Bild am
Beispiel eines Co-tangens

Drei-dimensionale Sinusfunktion, dargestellt
im Koordinatensystem

100 MODE 2

110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210

220

DEG

WHILE INKEY$ <> CHR$(13)

WEND
END

PEINT CHR$ (23) ;CHR$(0);
FOR 1=0 TO 639

FLOT 1,199 + SIN (i) * 150
NEXT 1
PRINT CHE$(Z3);CHR$(1);
FOR 1=0 TO 639

FLOT 1,199 + SIN (i) * 150
NEXT 1

Im nachsten Heft wenden wir uns bereits
Modul 2 (Vektorgrafik) zu, mit der Sie in
der Lage sein werden, komplexere Gra-
fiken zu erzeugen. (HF) (TM)
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"ASCOM High Score” — der neue

Joystick im Vertrieb der

DYNAMICS marketing GmbH

Die erfolgreiche Jagd nach Spie-
lepunkten fangt mit dem Joystick
an. Er muB robust sein, trotzdem
handlich und standfest, aber auch
leicht zu bedienen, wie der neue
ASCOM High Score-Joystick von
Dynamics zum Preis von 29,95 DM
(empf. Endverbraucherpreis).

Die vier Saugnapfe sorgen fiir
Standfestigkeit auf dem Tisch,
behalt man den High Score in der
Hand, liegt er durch die zu beiden
Seiten des Gehduses angegosse-
nen Griffstiicke rutschfest in der
Hand. Der Griff ist selbstver-
standlich ergonomisch geformt,
jeder Finger hat eine Griffmulde.
Am oberen Schaftende sind 2
Feuerkndpfe angebracht, sie sind
mit Zeigefinger und Daumen zu
bedienen. Weitere 2 Feuerknipfe
sind in den Sockel eingelassen.

Matrixdrucker

Der neue mechanische Matrix-
drucker, Schneider NLQ 401" ist
kompakt, leicht im Gewicht und
zeichnet sich durch ein gutes
Preis/Leistungsverhiltnis aus.

Seine Vielseitigkeit und Zuver-
lassigkeit machen ihn zu einem
idealen Drucker fiir den Einsatz in
Verbindung mit dem Schneider
CPC 464, sei es im privaten oder
semiprofessionellen Bereich.

Die eingebaute Centronics-
Schnittstelle, nach Industriestan-
dard, ermdglicht den AnschiuB an
jeden Computer mit Parallel-
Schnittstelle.

Der NLQ 401 ist mit einem
winzigen mechanischen Druck-
kopf und einer Gewebefarb-
bandkassette ausgestattet. Zu-
satzeinrichtungen wie etwa Pa-
pierrollenhalter oder Stachel-
walzenfiihrung sind wahlweise
erhaltlich.

Mit einem Zeichenvorrat von 96
ASClI-Zeichen, 48 europdischen

~Des 'R

Natiirlich bietet der High Score
mit seiner Schaltmechanik eine
Acht-Wege-Steuerung, so daB
eine hohe Richtungsgenauigkeit
erreicht wird.

Der ASCOM High Score-
Joystick ist an den Schneider
CPC 464 anzuschlieBen. Die Be-
wegungsfreiheit am Bildschirm
kann fiir alle Gerate durch das 2
Meter lange Verlangerungskabel

von Dynamics noch erhiht
werden.

Fir den Schneider CPC 464
noch einen interessanten Hin-
weis:

Der neue Schneider CPC 464
wird in Fachkreisen und vom An-
wender unumstritten positiv be-
urteilt. Ein kleines Manko ist al-
lerdings, daB das Gerét nur einen

NLQ 401

Zeichen, 48 grafischen Zeichen,
21 mathematische und Zu-
satzsymbolen sowie verschiede-
nen, einfach programmierbaren
Druckbetriebsarten wie Vergro-
Berung, Hervorhebung, Unter-
streichen, Doppelanschlag etc.
bietet der Schneider-Drucker
erstaunliches.

Es stehen 11 verschiedene
Zeichenhdhen zur  Verfiigung.
Zeichen sechs verschiedener
Druckarten kinnen innerhalb ei-
ner einzigen Zeile gemischt
werden.

Ein weiteres Merkmal dieses

Technische Daten:
Druckkopf:
Druckgeschwindigkeit:
Druckrichtung:

9 Druckstifte
50 CPS

Richtung
Zeichenaufbau:

Zeichen pro Zeile: 80 Zeichen/Zeile

Abmessungen: 330(B) x 190(T) x 70(H) NN
Gewicht: 3 ki
Schnittstelle: Centronics-Parallelschnittstelle

Bidirektional, bei Grafik in einer

normale Zeichen, 9x9 Punktraster
graph. Zeichen, 8x6 Punktraster

Ausgang flir Joysticks besitzt.
Dadurch ist man gezwungen, um
auch zu zweit spielen zu kinnen,
die Schneider-Joysticks zu neh-
men, wobei aber der zweite Joy-
stick an den ersten angeschlos-
sen wird, was die Bewegungsfrei-
heit beim Spiel beeintrachtigt.
Mit dem Y-Adapter fiir Joy-
sticks kann man beide Joysticks
direkt am Gerat anschlieBen, so
daB beide Spieler ihre volle Bewe-
gungsfreiheit  von  einander

Druckers sind die vom Benutzer
programmierbaren  Zeichenvor-
rate, die sogenannten Bitbild-
modi.

Unter acht Bitbildmodi kann je-
der beliebige diber Programm an-
gewahlt werden, alle acht Bits
konnen beliebig in einer Zeile ver-
wendet werden. Der technisch
anspruchsvolle Druckkopf druckt
in Standarddichte (480 Punkte),
doppelter Dichte (960 Punkte)
und vierfacher Dichte (1920
Punkte) pro 8-Zoll-Zegile.

Der Schneider NLQ 401 kann

erlangen.

AuBerdem konnen mit dem Y-
Joystickadapter von Dynamics
alle Steuerkniippel mit dem nor-
malen Joystickstecker ange-
schlossen werden, so daB man

auf jeden Fall mit seinen
Lieblings-Joysticks auch am
Schneider CPC 464 spielen
kann.

Bezugsquelle:
Dynamics, Hamburg.

Einzelblatt (Papierbgen), End-
lospapier und Rollenpapier verar-
beiten (fir die letzten zwei Arten
sind Papierzufiihrungen erforder-
lich). Er kann jeweils ein Original
mit zwei Durchschlagen erstellen.
Der Druck erfolgt bidirektional,
d.h., es wird vor- und riickwirts
gedruckt. Die Druckgeschwindig-
keit von 50 Zeichen pro Sekunde
reiBt einen zwar nicht gerade vom
Sessel, doch liegt der NLQ 401 -
mit DM 798,- Verkaufspreis gut
im Rennen.




Der Schneider
ist Spitze!

So wird er noch besser!

T Mit dem neuen DATA
| ||| BECKER Einsteigerbuch
T den brandneuen CPC464
aine: | kennenlernen. Wer sich
fiir den CPC464 entschie-
den hat, findet mit die-
sem DATA BECKER Buch
gleich denrichtigen Start.
| wichtige Hinweise uber
Handhabung u. AnschiuB-
moglichkeiten, Hilfen fur
eigene Programme auf
dem CPC464. Viele Abbil-
dungen erginzen den Text. Das ideale Buch
fiir jeden CPC 464 Computeranfanger. CPC464
FUR EINSTEIGER, 1984, (iber 200 S., DM 29,-.

= FUR
| EINSTEIGER |

| [ewoaris DT BECKER BUGH | | J‘||

vom Hardwareaufbau,
Betriebssystem, Basic-
Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Windowing
und vielen interessanten
| Pprogrammen wie einer
Dateiverwaltung, Sound-
editor, komfortablem
Zeichengenerator bis
zu kompletten Listings
spannender Spiele,
) ist dieses Buch eine
riesige Fundgrube flr
jeden CPC464-Besitzer!
CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, uber
250 Seiten, DM 39,-.

Das neue Schulbuch zum CPC 464 enthalt,
didaktisch gut aufbereitet, interessante
Problemitsungs- und Lernprogramme
(quadratische Glei-
chungen, exponentielles
wachstum, engl. Voka-
beln u.v.m.). Dieses Buch
ist flur Schiller und jeden,
der wissenschaftliche
Probleme programmie-
ren will, geeignet.

DAS SCHULBUCH ZUM
CPC 464, 1984, ca.

380 Seiten, DM 49,-.

\sc!i_uwucn'
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Dieses Buch ist ein faszi-
nierender Fihrer in die
phantastische Weit der
Abenteuer-Spiele. Hier
wird gezeigt wie Adven-
tures funktionieren, wie
man sie erfolgreich spielt
und wie man eigene
Adventures auf dem
CPC464 programmiert.
Mit einem kompletten f
ADVENTURE-GENERATOR! i-i--
ADVENTURES - und wie

man sie auf dem CPC464 programmiert,
1985, 320 Seiten, DM 39,-.

e WA S UF DEM

cpc 464..

" PROCAAMMITT

Interessante BASIC-Pro-
gramme fir den CPC464
aus den unterschiedlich-
sten Bereichen, von der
videodatel iiber Disas-
sembler und Spiele bis
hin zu Anwendungen flr
den tiglichen Gebrauch,
niitzlichen Programm-
Editoren und Grafik- und
Soundeditoren.

CPC464 BASIC-
PROGRAMME, 180 Seiten,
DM 39,-.

.CPC 464 ||
[ TIBASIC-
B '_PHﬂl_‘:_!l_l_‘N_'l_I\_A_g*e-; ‘

pamit lernen Sie das
CPC 464 Basic von Grund
auf. Einzelne Befehle und |
ihre Anwendung und
einen sauberen Program-
mierstil. von der Pro-
blemanalyse iber den
FluBplan bis zum ferti-
gen Programm. Dazu
viele Ubungsaufgaben
mit Losungen und Bei-
spielen.

DAS BASIC-TRAININGS-
BUCH ZUM CPC464, 1984, ca. 500 Selten
DM 39,-.

“BASIC-
THAINlI\IGSBu[:HL

—e—]
T Twnlcamanen_ mmuson oS |||

Unentbehrlich fur den
fortgeschrittenen Basic-
Programmierer und ein
absolutes MuB fir den
professionellen Assem-
bler-Programmierer. Z80-
Prozessor, Videocontrol-
ler, Schnittstellen sind
ausfiihrlich beschrieben.
|| Kommentiertes Listing

|| des BASIC-Interpreters
und des Betriebssystems.
CPC464 INTERN, 1985,
ca. 500 Seiten, DM 69,-.

pas Maschinensprachebuch zum CPC 464 flr

jeden, dem das BASIC nicht mehr ausreicht. von

den Grundlagen der Maschinenspracheprogram-
- mierung lber die Arbeits-

| weise des Z 80-Prozessors
| und der Beschreibung sei-
I | ner Befehle bis zur Benut-
et || zung von Systemroutinen
'\MAsnﬂmmsmcmm || ist alles ausfiihrlich erklart.
- | pazu Assembler, Disassem-
bler und Monitor als
Anwenderprogramme. Ein-
— || stieg in Maschinensprache
leicht gemacht!
| pas Maschinensprache-
buch zum CPC464, iber
300 Seiten, DM 39,-.

Mit diesem Buch knnen Sie auBergewohnliche
Grafik- und Soundfihigkeiten des Schneider
CPC 464 nutzen. Mit genauer Beschreibung der
P e BASIC-Grafik- und Musik-
—— ram .. ||| befehle und Beispielpro-
—— Il grammen. Aus dem Inhalt:
|. Figurenzeichnen, 3-D Gra-
| fik Bildschirm-Haracopy,

cpc 464 ‘l 3-D Funktionenplotter,

Mini-CAD, Arcade-Spiel,
GHAPHIKESDUND | crafik, Musikprogrammie-
..... ‘w rung, Song-Editor u.v.m.
| Fur jeden, der sich auf dem
CPCA464 mit den Themen
t ‘ Grafik und Sound beschaf-
| tigt: cPcasa Graphik &
Sound, ca. 250 S, DM 39,-.

Erscheinungstermin: April 85

TEXTOMAT

Deutschlands meistver-
kaufte Textverarbei-
tung jetzt in einer
speziellen Version fur

# den CPC464. Erweitert
‘um 80-Zeichen Darstellung,

Trennvorschlage. Natﬂrllch mit deut-
schem Zeichensatz. Komplett in Maschi-
nensprache und damit superschneil.
Durch Menuesteuerung leicht zu bedie-
nen. L4Bt sich ideal mit DATAMAT kombi-
nieren. TEXTOMAT fir den CPC464
kostet einschlieBlich umfangreichem
Handbuch DM 148,-.

Deutschlands meist-
verkaufte Dateiver-
waltung jetzt in
einer speziellen ver-
sion fir den CPC464.
- Erweitert um 80-Zeichen
Darstellung und groBere
Datensatze mit bis zu 512 Zeichen. Kom-
plett in Maschinensprache und damit
superschnell. LaBt sich ideal mit TEXTO-
MAT kombinieren. DATAMAT fir den
CPC 464 kostet einschlieBlich umfang-
reichem Handbuch DM 148,-.

BUDGET-
MANAGER

Universelle Buchfih-
rung sowohl fur pri-
vate Zwecke als auch
zur Planung, Oberwa-
chung und Abwicklung von
Budgets jeglicher Art. Kom-
plett mit ausfihriichem
Handbuch ab April fiir
DM 148,-. In Vorberei-
tung: MATHEMAT das
leistungsstarke
Mathematikpro-
gramm. Ab
Ende April.

m schneider-Fans sollten unbedingt unser kostenloses .CPC-Info"
anfordern, mit aktuellen Informationen zu Biichern, Programmen,
Zubehor und Peripherie rund um den CPC464.

DATA BECKER




Drei gute Grinde fir ein Abo:

DER LASTIGE WEG ZUM KIOSK

DAS NEUE HEFT STETS PUNKTLICH

KEIN PROBLEM MIT EINEM ABO

UND AUCH NOCH SPAREN

EIN PROBLEM MIT EINEM ABO

|

Bitte bestellen Sie |hr Abonnement mit der nebenstehenden Postkarte
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— Die Anschliisse des Schneider CPC 464 —

Mit den riickwartigen Ports des CPC 464
eroffnen sich eine Reihe von Mag-
lichkeiten, Peripheriegerate wie Joy-
sticks, Drucker etc. anzuschlieBen.
Schauen wir uns diese mal etwas ge-
nauer an— da sind zunéchst die Anschlis-
se "User Port”, , Floppy Disc”
und ,, Printer”. Der User Port kann 2
Joysticks aufnehmen (von der Daten-
menge) und fragt dabei standig die Ta-
statur ab. Das bedeutet, jede mit Inkey
gemachte Eingabe kann am User-Port
gelesen werden. Die entsprechenden Co-
des finden Sie auf Seite 16, Anhang IlI
des Bedienungshandbuches. Der CPC
464 User-Port kann nur zur Eingabe ver-
wendet werden, nicht wie bei einigen Ge-
raten auch zur Ausgabe von Daten. Je-
doch konnen so interessante Peripherien
wie Alarmanlagen und Analog/Digital-
wandler auch am Schneider betrieben
werden.

Der Drucker-Port erlaubt den AnschluB
an einen Centronics-Paralleldrucker,
ubrigens die meistverbreiteste Schnitt-
stellenversion. Als digitaler Ausgang zu
Peripheriegeraten ist der Drucker-
anschiuB ebenfalls zu verwenden. Nor-
malerweise sendet ein Computer 8-bit,
doch der Schneider CPC erzeugt lediglich
7-bit, da der mit D7 gekennzeichnete An-
schiuB (Pin 9 von dem 34-poligen
Stecker) geerdet ist. Doch das beeinfluBt
nicht das Drucken normaler Zeichen und
Zahlen, einige Drucker verwenden dies

28 epe 1858

zum Erzeugen von Spezial-Effekten wie
z.B. Kursiv-Schrift. Im Grafik-Modus
kann so die Anzahl der Druckpunkte und
die Position der achten Nadel bestimmt
werden.

Die Drucker, bei denen die zu druckende
Zeilenanzahl nicht verandert werden kann,
sind nicht in der Lage, eine Grafik aus-
zudrucken. Diese Routine steht in
Adresse &FEQQ und kann mit dem Qut-
Kommando angesprochen werden. So
konnen verschiedene Peripheriegerate
an- und ausgeschaltet werden, doch das
anliegende 5 Volt-Signal muB erst auf-
bereitet werden, um etwas bewirken zu
konnen. Elektronische Bauteile wie Ro-
boter oder Digital/Analog-Wandler, kon-
nen ebenfalls vom Drucker-Port ge-
steuert werden. ,, Floppy Disk” ist der
letzte Port, hier konnen neben der Disket-
tenstation z.B. auch Lightpens ange-
schlossen werden. Die Lightpen-Signale
gehen an den 6845 CRT-Chip, der fiir die
Bilddarstellung  verantwortlich ist.
Kommt ein Signal vom Lightpen an, wird
die Position des Lightpens im Chip
gespeichert.

Dies ist niitzlich, zum Zeichnen von Bil-
dern oder zur Anwahl eines Menue-
punktes per Lightpen, ein simpler Weg,
um mit dem Computer zu ,, kommuni-
zieren”. Dieser Videochip enthalt be-
stimmte Register, die fir gleichzeitiges
wScrollen” (verschieben des Bild-
schirmes) zustandig sind. So kénnen bei

Videospielen tolle Effekte erzielt werden,
etwa beim Uberfliegen eines Gebirges.
Auch wenn auf alle Ports des Mikropro-
zessors zugegriffen wird, besteht die Mog-
lichkeit, Ansteuerungen weiterer Peri-
pheriegerate in dessen Memory-Map fest-
zulegen. Der Z-80 Mikroprozessor ist
einer der wenigen, der separate Ein-/
Ausgabe-Adressen beinhaltet.
Normalerweise werden in  einem
Computer-System die freien Speicher-
stellen fiir Ein/Ausgabegerate bendtigt.
Das heiBt, man hat ein Maximum an
RAM und ROM zum Speichern der Pro-
gramme und den Rest zur Ansteuerung
von Ein- und Ausgabe.

Der Z-80 bendtigt dafiir spezielle Be-
fehle, er verlaBt sich nicht auf die
herkommliche Zugriffsmethode. Dazu
mussen die Z-80 Befehle verwendet wer-
den, die das B-Register auf die obere
Halfte des AdreBbusses setzen, da die
meisten 1/0-Anschliisse bereits vom
Computer belegt sind.

Die internen 1/0-Adressen des
CPC 464:

Adresse  Bedeutung

&F4XX Port A des internen D8255
I/0-Chips

&F5XX Port B des internen D8255
I/0-Chips

&FBXX Port C des internen D8255
I/0-Chips

&FTXX Kontrollregister des D8255

bis FBXX



&FEXX Druckerausgabestelle
&DFXX Expansion ROM

8BOXX  Adressen des 6845CRT / () (N g

&BoXX Dat

Wir haben also drei 8-bit Ein-/Ausgabe-
AdreBbereiche. Der vierte AdreBbereich
ist ein Kontrollregister, es sagt den drei
Ports, wie sie sich zu verhalten haben.
Der DB255 ist ein komplexer Baustein,
seine Funktionsweise kann auf 3 Arten,
die Modes, dargestellt werden
(s. Abb. 2).
Die Ports A + B kdnnen im Mode 0 als
einfache Ein- oder Ausgabeeinheiten de-
finiert werden, der Port C ist in zweimal
4-bit Halften aufgeteilt, wovon jeder Ein-
oder Ausgabeelement sein kann. In
diesem Mode konnen die anliegenden
Eingabewerte abgelesen werden oder
Werte von Bits durch Ausgabe
geandert werden.
Im Mode 1 bleiben zwar die Ports A + B
zur Ein- bzw. Ausgabe, doch Port C koor-
diniert mit beiden. Hier werden die anden
Ports anliegenden Daten registriert und
je nach Bedarf an die entsprechende
Peripherie geschickt (z.B. Drucker,
Plotter oder externer Speicher).
Der Mode 2 ist nur mit Port A verflgbar,
dieser verhalt sich bidirektional, d.h., Da-
ten konnen gesendet und empfangen
werden (s. Abb. 1I1).
Zum SchluB noch eine Methode zum Set-
zen oder Loschen eines bestimmten Bits
in Port C. Zum Ldschen wird eine 1 im
hdchsten signifikanten Bit und eine 0 im
letzten signifikanten Bit geschrieben,
beim Setzen entsprechend umgekehrt
(s. Abb. II).
Die zu &ndernden Bit-Nummern sind 1,2
und 3. Ubrigens, das vom Drucker kom-
mende Busy-Signal liegt an Bit 6 von
Port B. So konnen Sie festlegen, daB der
Drucker vor dem Datenempfang auf On-
Line gestellt ist. Natirlich gibt es mo-
mentan noch nicht sehr viele Hardware-
zusatze fiir den CPC 464, dies wird sich
in naher Zukunft aber andern.
Immerhin, jetzt haben Sie schon einen
Einblick in die interne Struktur des
Schneider CPC bekommen, vielleicht
versuchen Sie sichmal an Eigenentwick-
lungen?

O

Datenbus

'8bits
in/out

Port A

8 bits
in/out

Port B

4 bits

in/out
4 bits

Kontroll=-
Register

in/out
Port -C

AD,A1L
Adressbus

Chip Auawahl

Read/Write

Der D-8255 Ein-/Ausgabe Chip

T e 54 352..1 .0

6 R

(=

Port C niedere U bits  O=output

Port B D=output 1=zinput
1=input

Port B Mode-Auswahl O=ModeO

Port C 1=Mode1l

h8here U bits Osoutput 1=input

Port A O=output 1=input

Port A Modp-Auswahl. 00=Mcde 0O
Gl=Mode 1
10=Mode 2
11=Mode 2

Das Kontroll-Register

DsReset bit aufo

1=Setze bit aufil

]
4

zu wechselndes
bit

000 “PortC bit
001 PortC bit
010 PortC bit
011 PortC bit
100 PortC bit
101 Portl hit
110 PortC bhit
111 PortC bit

~ W R RO

—eeeeeeeee— nichit belegt

Bits verdandern an Port C
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Computer sind Ul

— Einsatz und Anwendungsméglichkeiten von

Eine neue Ara ist angebrochen, das Zeit-
alter der Siliziumchips bringt neue Tech-
niken, Industriezweige und Miniaturisie-
rung mit sich. Computer sind heute fast
iberall zu finden, im privaten und kom-
merziellen Bereich. Noch nie gab es sol-
che Rekordverkdufe von Computer-Hard-
bzw. -Software wie im letzten Jahr.
Auch diejenigen, die sich vor dieser
rasanten Entwicklung ein wenig fiirch-
ten, werden ofter als sie denken mit die-
sen ,,Superhirnen” konfrontiert. Ob im
Haushalt die Waschmaschine, im Auto
der Bordcomputer oder der Geldautomat
der Bank; in fast alles und jedem steckt
heute ein Computer.
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Im Haus:

Wenn friihmorgens um 6.00 Uhr der Ra-
diowecker, wie von Geisterhand gesteuert,
anfangt Musik zu spielen, ist dies nichts
anderes als ein programmierter Com-
puter. Oder wenn die Waschmaschine in
Betrieb ist, sorgt ein Mikroprozessor fiir

verall

Mikrocomputern

die Steuerung der einzelnen Waschpro-
gramme.

Aus den ganz modernen Haushalten ist
der Computer Gbrigens nicht mehr weg-
zudenken. Er steuert die Heizung, das
Licht, die Kaffeemaschine etc. und das
alles mit einer Schnelligkeit und Pra-
zision, das einem Horen und Sehen ver-
geht!

Im Auto:

Viele Autos der neueren Bauart sind se-
rienmaBig bereits mit einem Bordcom-
puter ausgestattet, andere lassen sich
nachriisten. Vom Bordcomputer kdnnen
wertvolle Informationen wie z.B. Kraft-
stoffverbrauch, Durchschnittsgeschwin-
digkeit, Temperaturiiberwachung, Tank-
inhalt u.a. abgerufen werden.

Verkehrsnetz:

Hier ist der Computer inzwischen unent-
behrlich geworden. Er steuert Ampelan-
lagen, Gleise und wirkt verkehrsbeding-
ten Stauungen entgegen. Unter einigen
StraBen (Avus Berlin) sind sogenannte
Induktionsschleifen gelegt, mit deren Hil-
fe die Verkehrsdichte erfaBt und dann
vom Computer je nach Verkehrsaufkom-
men beeinfluBt wird.

Bank:
Zu jeder Tages- und Nachtzeit Geld vom
Konto abzuheben, war seit jeher der

Wunsch vieler Menschen. Mit den heute
fast tberall anzutreffenden, eisernen
Geldautomaten gibt es nun ,Money”
rund um die Uhr. Hier bedient Sie der
Computer, er bucht ab und verwaltet
Ihr Geld.

Ein Magnetstreifen auf der Scheckkarte
sorgt fir die Erkennung des Kontos und
Inhabers mit einer Geheimnummer kann
der gewiinschte Betrag abgerufen wer-
den.

Hobby- und Freizeit:

Auch hier hat der Computer reichhaltig
Einzug gehalten, nicht nur die Rekord-
umsatze der Heimcomputer-Hersteller
bestatigen dies.

Angefangen von den ersten Telespielen
wie Ping-Pong, Squash etc. bis hin zum
modernen Heimcomputer sind diese
Technologien das ,, Spielzeug” fiir Kinder,
Jugendliche und Erwachsene.

Gerade bei den Heimcomputern, wo der
Mensch ja selbst eingreifen, sprich pro-
grammieren kann, ist eine gewaltige Lei-
stungsexplosion eingetreten. Ja, man
spricht sogar vom Computerfieber, jener
seltsamen Krankheit, deren Symptome
und Folgen wohl noch nicht eindeutig
geklart sind.

Nicht nur die spielerischen Aspekte ma-
chen den Homecomputer so interessant,
gerade die sinnvolleren Anwendungen im
privaten Bereich wie Haushaltsbuchfiih-
rung, Karteiablage, Telefonregister etc.
geben auch den ,lteren” Generationen
genigend Anreiz.

Beruf:

Die Arbeit mit und am Computer ist in
vielen Firmen bereits Realitat. Angefan-
gen vom Rechner, der die Buchhaltung
registriert bis hin zur vollautomatischen
Steuerung von Produktionsabldufen in
der Industrie. Als Beispiel mag hier die
Automobilherstellung gelten, wo bereits
komplette Fahrzeuge maschinenge-
steuert zusammengebaut werden. Hier
ist ein Umdenken bzw. Umlernen drin-
gend geraten, die Arbeit am Bildschirm
wird zum Standard, es entwickeln sich
neue Berufszweige.

Beim Einkauf:
Ja, Sie lesen richtig. Auch beim taglichen
Einkauf im Supermarkt begegnet Ihnen

ein Computer. Moderne Markte sind mit
Kassencomputern ausgestattet, die je-
den Vorgang registrieren. Der Computer
gibt jederzeit Uberblick iiber Verkauf,
Umsatz, Lagerware etc. und nimmt selb-
standig Nachbestellungen vor, wenn die
Mindestmenge erreicht ist. Oftmals
braucht die Kassiererin die mit BAR-
Code versehene Ware nur tiber ein Lese-
gerat (Scanner) zu bewegen, der Compu-
ter liest dann die Preise.

In der Schule:

In Amerika, England und Japan werden
Computer immer starker an Schulen ein-
gesetzt, das Fach Informatik gehort nur
in wenigen deutschen Schulen zum Stun-
denplan. Hohe Anschaffungskosten diirf-
ten fiir das Zuriickhalten der Bundes-
und Landesregierungen Grund dafiir
sein, nur einige wenige Schulen mit
neuen Systemen auszuriisten. Um auch
an unseren Schulen den Kindern und Ju-
gendlichen Gelegenheit zur Computerar-
beit zu geben, bieten viele Hersteller
Schulcomputer zu besonders giinstigen
Preisen an. Das CAL (Computer unter-
stutztes Lernen) wird zu einem wichtigen
Faktor fir Schule und Erziehung.

Luftfahrt:

Wer hatte das noch vor 30 Jahren ge-
glaubt? Seit 1969 fliegen Menschen zum
Mond und bedienen sich dabei der Hilfe
eines Computers. In einer Raumfihre wie
2.B. Space Shuttle arbeiten Hochlei-
stungsrechner mit ungeheurer Schnellig-
keit und Prazision. Auf Knopfdruck sind
alle Daten der Raumfahre abrufbar, ein
Garant fiir die Sicherheit des Fluges. Der
Bordcomputer seinerseits wird vom Com-
puter des Kontrollzentrums iiberwacht,
eine fast unvorstellbare Vision ist verwirk-
licht. Ohne Computer geht heute in der
Raumfahrt nichts mehr, aber auch die
Computerentwicklung profitiert enorm
von den Erkenntnissen der Fliige ins
All.

Nun haben Sie einige Einsatzmog-
lichkeiten von Computern kennengelernt,
diese Aufstellung IaBt sich fast unendlich
fortsetzen. Es gibt heutzutage und auch
in Zukunft kaum Arbeiten, die nicht per
Computer erledigt werden konnen, die
Vielfalt der Moglichkeiten ist riesig. [
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Mit dem Computerzeitalter und der-Mi-
kroelektronik scheint sich eine neue in-
dustrielle Revolution anzubahnen.
Silizium heifit das Zauberwort,
.»der Stoff; aus dem die Chips sind”".
Was vor 25 Jahren noch die Rohren wa-
ren, das sind heute diinne Siliziumchips
mit tausenden von integrierten Schaltun-
gen. Silizium, das ist ein nicht metalli-
sches Element und kommt z.B. in Form

mente auf einem einzigen Chip — so
lautet die Prognose fiir 1990!

Die Mikroelektronik fiihrte bereits zu
schwerwiegenden Veranderungen der
Betriebsstrukturen von Unternehmen. In
Zukunft werden sich auch Auswirkungen
im Gesamtaufbau eines Unternehmens
aufzeigen.

Die Struktur der Unternehmen wird

Konkurrenzfahigkeit, sind erhebliche
Leistungssteigerungen durch Automa-
tion und Kontrolle von Produktion, Ver-
waltung und Entscheidungsprozessen.
Die Einfiihrung der Mikroelektronik in
Fertigungsprozesse auf der Ebene eines
Einzelbetriebes kostet aber auch Ar-
beitsplatze, da sie zum Ersatz mechani-
scher Teile und zur Einfiihrung automati-
scher Systeme und Roboter fiihren.

Der Chip - Ursac

Auswirkungen der Mikroelektronik auf den Prodv

von Kieselerde vor. Bevor Silizium verar-
beitet werden kann, muB es extrem gerei-
nigt werden, auf eine Million Silizium-
atome darf nur ein Fremdatom entfal-
len. Durch Beimischung von Zusatzen
wie z.B. Phosphor, veran- -
dert man die elektrischen Ei-
genschaften, die Halbleiter
reagieren wie elektronische
Schalter (Ein/Aus).

Per fotografischem Verfahren
werden anschlieBend tausen-
de von Bauelementen auf das
Silizium gebracht, fiir unter-
schiedliche Chips gibt es ver-
schiedene ,,Masken”. Diese
werden dann aufgedtzt bzw.
-gedampft, die dabei ent-
stehenden Linien (4-6 million-
stel Meter Breite) verbinden
die Bauelemente (Dioden,
Transistoren). So entstehen
bei einem ProzeB bis zu 500
Chips gleichzeitig, alle wer-
den vor der Weiterverar-
beitung einem ausfiihrlichen Test unter-
zogen. Die Chips, die den Test bestehen,
kommen in die Montage und werden mit
Gehduse und AnschluBbeinen versehen.
Eine nochmalige Priifung, und der Chip
kann bedenkenlos eingesetzt werden.
Bedingt durch die Massenfertigung ist
der Chip auch ein kostengiinstiges Schalt-
element, der zudem noch weiter mi-
niaturisiert wird. Eine Million Schaltele-
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durch die Mikroelektronik gravierend
verandert, da Umstellungen in Pro-
duktion, Organisation und Marketing
erforderlich werden. Flexibilitat wird ein
wichtiger Bestandteil fiir Wirtschaftlich-

keit, die Computer decken jede Schwi-
che in der Unternehmensstruktur un-
weigerlich auf. Einige Betriebe miissen
total umstrukturiert, andere umgebaut
oder das Personal umgeschult werden.
Im derzeitigen Entwicklungsstadium gilt
es, den AnschluB nicht zu verpassen, die
Technologie ist zukunftsweisend.

Die Vorteile fiir das Unternehmen, neben

Verbreitung der elektronischen Verfah-

Es gilt hier, von unternehmerischer und
politischer Seite, die superschnelle Aus-
breitung der Mikroelektronic nicht in ei-
nem riesigen Chaos enden zu lassen. Die

s ren  werden durch  die
& Halbleiter-Hersteller in der
ganzen Welt forciert, das be-
rihmteste Produktions-
zentrum  fiir  Mikroschalt-
kreise ist Silicon Valley in Ka-
lifornien. Innerhalb von nur
10 Jahren siedelten sich hier
Firmen an, die inzwischen die
Entwicklung enorm vorantrei-
ben.

Das bekannteste AusmaB des
Mikroelektronikeinsatzes ist
die Verminderung von Ar-
beitsgangen im Pro-
duktionsablauf, was beson-
dere Bedeutung hat. Hier wer-
den aus Rohstoffen Bauteile
vollautomatisch gefertigt und
aus bereits montierten Teilen
Endprodukte zusammengesetzt. Durch
Weiterentwicklungen bei den LSI-
Bauteilen (groBe integrierte Schalt-
kreise) und VLSI-Bauteilen (sehr groBe
integrierte Schaltkreise) ist der Einbau
seperater Funktionen und bereits
montierter Teile und Systeme in ein ein-
ziges Teil moglich. Dadurch verringert
sich die Zahl der Arbeitsgénge und Ar-
beitsplatze im Produktionsablauf, Ko-



sten werden gespart. Es gibt viele Bei-
spiele fiir die Verringerung des Wertzu-
wachses und der Arbeitsgange als Folge
dieses Prozesses. Die Herstellung einer
elektromechanischen Schreibmaschine
dauert ca. 20 Stunden, elektronische
Modelle werden in 6-7 Stunden gebaut.
Auch dort, wo elektronische Bauteile
durch integrierte Bestandteile ersetzt
werden, zeichnet sich diese Entwicklung

he und Wirkung

ktionsablauf eines

ab. Daher konnen auch Firmen, die
elektronische Bestandteile verwenden,
die Entwicklung und Auswirkung dieser

Technologie nicht auBer Betracht
lassen.
In verschiedenen Pro-

duktionsablaufen streben die
Entwicklungen der Vollauto-
mation entgegen, einige Indu-
striestaaten bauen bereits
Fabriken auf der Basis mo-
dernster, mikroelektronischer
Technik. Hier konnen kleine
Serien verschiedener Pro-

dukte auf den gleichen Ma- *= %

schinen hergestellt werden.
Vom Computer gesteuerte
Werkzeugmaschinen werden
von Robotern mit Rohmaterial
versorgt, Qualitatskontrolle
und Instandhaltung erledigt
ebenfalls ein Roboter. Der
Computer beriicksichtigt so-
gar eventuelle Betriebssto-
rungen und stellt einen neuen Zeitplan
auf. Doch ganz ohne Personal konnen
auch die modernsten Fabriken nicht aus-
kommen, Techniker und Ingenieure sind
vonndten (zur  Programmerstellung,
Anlagentiberwachung).

i
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Zur Zeit ist jedochdie Vollautomation von
Produktionsablaufen sehr gering, sie
wird vor allem bei kontinuierlichen Pro-
zessen eingesetzt (Stahlbau, Chemie,
Fahrzeugbau). Hier bilden noch verhilt-
nismaBig groBe Computer die Grundlage,
die Dezentralisierung in jeden Arbeits-
bereich wird die Entscheidungsfahigkeit
eines Unternehmens erheblich steigern.

Unternehmens

Die Roboter kommen

Die Unternehmen setzen groBe Er-
wartungen in die Entwicklung der Ro-
boter und deren Einsatzmdglichkeiten.
Die Verwendung von Mikroprozessoren

reduziert Kosten und Wartung, steigert
gleichzeitig die Vielseitigkeit von Ar-
beitsgdngen. Bereits heute sind Mehr-
zweck-Fras- und Drehzentren mit voll-
automatischem  Werkzeugaustausch
keine Seltenheit, ein Roboter ,ersetzt”

also mehrere Arbeitskrafte. Die Einfiih-
rung der Roboter soll die Kosten auf ein
Minimum senken, Qualitat und Produkti-
vitdt steigern.. Einer weltweiten Ver-
breitung stehen bisher noch die immen-
sen Anschaffungskosten der Industriero-
boter entgegen, allerdings ist eine
deutliche Preissenkung zu erkennen.

Die ,,Stahimenschen” werden, wie auch
immer gerechnet wird, Arbeitsplatze weg-

rationalisieren oder zumindest geféhr-
den. Darunter fallen allerdings auch die
gesundheitsgefahrdenden Arbeiten, wie
2.B. Lackieren, Spritzen, SchweiBen usw.
und die Prazisionsarbeiten wie Chip-
montage auf Steckplatinen
etc.
Der Untersuchung eines
Schweizer Institutes zufolge
werden bei Schichtarbeit ca.
1,5 Anbieter pro Roboter ein-
* gespart, gleichzeitig aber nur
i. . 03 Arbeitsplatze neu ge-
' " schaffen  (Programmierer,
~ Operator, Monteure).

Durch die Flexibilitat der Mi-
kroelektronik werden auch die
Einsatzgebiete immer groBer
der Unternehmer kann sich
schneller auf bestimmte
Situationen wie zB. Pro-
duktumstellung einstellen.

Alle Auswirkungen der Mi-
kroelektronik auf die Unter-
nehmen sind bei weitem noch nicht ab-
zusehen, die Vision der vollautomati-

schen Fabrik mit Reihen voller
Industrieroboter ist erst zum Teil
realisiert.

O
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Computer

Schneider
CPC464.
Komplettpreis fiir
Keyboard, Monitor
und Datenrecorder.

Mit Griin-Monitor:

DM 899,—*

Mit Farbmonitor:

DM 1 398,—*
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,Ist das auch ganz
bestimmt kein Irrtum ?*

Das schrieb uns Herr O.v. Natzmer aus G. Und in seinem Brief steht auch: ,Ein solcher
Traum von Computertechnik, professionell bis ins letzte Detail — und das alles zu

Preisen,... ich bin begeistert".

Doch nicht nur alle Schneider CPC 464-Fans auBern sich so und ahnlich, auch

Fachwelt und Fachpresse sind sich einig.

micro 8/84:

»,Mehr als nur ein Heimcomputer!

_Der Preis, die Ausbaumaéglichkeiten und die
vielfaltigen Features werden dazu beitragen, daB
die Schneider Computer Division ihr Ziel
erreichen kann...

Im Moment gibt es jedenfalls kein Gerat dieser
Preisklasse auf dem Markt, das einem Vergleich
standhalten wirde*

ﬂ 11/84:

,Komplettlésung zum Bombenpreis!“

_Der Schneider CPC 464 sorgt durchaus fur fri-
schen Wind in der etwas lethargisch gewordenen
Homecomputer-Szene. Bei seinem excellenten
Preis-/Leistungsverhaltnis ist es durchaus
wahrscheinlich, daB wir hier einen der
neuen Renner der Saison vor
uns haben”

Somputar 19/84:
,MaBgeschneidert!“

,Ein ungewohnlicher Computer
kommt auf den deutschen Markt. Mit
dem CPC 464 treten die Schneider Rund-
funkwerke gegen die etablierten Heimcom-
puteranbieter an. Fir einen erstaunlich niedrigen
Preis wird Erstaunliches geboten” Und weiter:

,Basic der Superlative“

_...wurde ein Befehlssatz entwickelt, der keine
Wiinsche mehr offen 1aBt"

Computer
Schan’ 11/84:

,Ein herrlich leuchtender, bunt schillernder
Kunstschatz in 27 Farben“

_Beachtlich diese Leistung fiir einen Heim-
computer in dieser Preisklasse! Bisher galt es,
mindestens DM 2 000,— fiir solch eine Super-
grafik (ohne Monitor und ohne Recorder, nur mit
32 K-RAM und mit lediglich acht verschiedenen
Farben) in die Waagschale = Kasse zu werfen!*

Anwender und Fachleute bestatigen: Mit dem
Color Personal Computer CPC 464 bietet
Schneider in der 64 K-Byte Klasse ein Preis-/Lei-
stungspaket, das Sie kaum fiir mdglich halten
werden. Komplett mit Keyboard, Monitor und
Datenrecorder.

Sinnvolle Peripherie

Schneider Matrix-Printer ,NLQ 401" Disketten-
laufwerk, 3" 180 KB mit CP/M und LOGO.
Praktischer, funktioneller Arbeitstisch.

Vielfaltige Software

Assembler/Disassembler. Pascal. Topcalc, Top-
word, Spiele, Lernprogramme...

Disketten Software:

kommerzielles Anwendungspaket ,ComPack’
professionelle Textverarbeitung ,JexPack

Umfassende Literatur

280seitiges Benutzerhandbuch (im Preis enthal-
ten). Zusatzlich: Firmware, BASIC, Assembler,
Selbstlern-BASIC mit 2 Cassetten. Weitere

CPC 464 Spezialliteratur von DATA BECKER!

<. Schneider

5|,

Innovationen in
HiFi - TV - Video - Computer




Der Z-80

Der.Z-80 ist einer der leistungsfahigsten
8-Bit-Prozessoren. So ist es nicht ver-
wunderlich, daB er auch im Schneider
CPC 464 eingesetzt wird. Schon seine
hervorragenden Interrupteigenschaften
lassen ihn weit aus dem Bereich anderer
‘8-Biter’ hervorstechen.

Auch die interne Struktur des Z-80 hat ei-
nige Eigenschaften, die von anderen 8-
Bit-Prozessoren nicht oder nur teilweise
erreicht werden. Fast futuristisch er-
scheinen einige 'Automatikbefehle’,
mit denen es ermdglicht wird, FOR-
NEXT-Schleifen zu simulieren (DJNZ).
Eine weitere Tatsache, die die hohe Ent-
wicklung des Z-80 zeigt, ist die, daB die-
ser Prozessor eine Vielzahl von Such- und
Verschiebebefehlen aufweist. So kann
man mit einem einzigen Befehl sehr
schnell den Inhalt eines Speicher-
bereiches in einen anderen (bertragen
(LDI, LDIR, LDD, LDDR), oder
eine Reihenfolge von Bytes in einem vor-
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01 = At

02 = A12

03 = A13

04 = A14

05 = A15

06 = Clock

07 = D4

08 = D3

09 = D5

10 = D6

11 = +5V 26 = RESET
12 = D2 27 =M _
13 =D7 28 = RFSH
14 = DO 29 = GND
15 30 = A0

16 = INT. 31 = Al

17 = NMi_ =

18 = HALT 33 = A3

19 = MREQ 34 = M

20 = 0RQ 35 = A5

21 =RD 36 = A6

22 = WR 37 = A7

23 = Busak 38 = A8

24 = WAIT 39 = A9

25 = BUSRQ 40 = A10

gewahlten Bereich suchen(CPI, CPIR, 9eschwindigkeit erkauft werden. Doch
CED, CPDR). auch hierzu lieB sich Zilog (das ist der
y Entwickler des Z-80) etwas einfallen:
Auch die Ubergabe von Werten durch ei- Die Taktfrequenz des ‘normalen’ Z-80
nen Portaneinenanderen Chip 1aBt keine liegt bei maximal 2,5 MHz. Durch mo-
Wiinsche offen. So stehen hier die Be- derne Technik gelang es einen Z-80 zu
fehle OUTI, OTIR, OUTD, OTDR, OUT (r),r konstruieren, dessen Taktfrequenz auf
fiir die Ausgabe und die Befehle INI, INIR, 4 MHz erhdht werden konnte —
IND, INDR, IN r,(r) fiir die Eingabe zur den Z-80A.
Verfiigung (r = ein Register nach Ein solcher sitzt auch in dem CPC 464.
Wahl). Erwahnenswert sei noch, daB Dochauch diese Geschwindigkeit reichte
der Stapelzeiger (dies ist ein Register den Zilog-Leuten nicht. Und so wurde der
mit 16 Bit Breite und dient zur Z-80B entwickelt. Dieser, ein schon fast
Abspeicherung einer Adresse, die an- Supergeschwindigkeit erreichender
gibt, in welchem Speicherbereich Chip, taktet bis 10 MHz. Leider wurde,
Riicksprungadressen von Unterpro- wohl aus Kostengriinden, dieser nicht im
grammaufrufen bzw. mit PUSH ge- Schneider CPC verwendet.
sicherte Werte abgelegt werden), der
im Gegensatz zu einigen anderen Prozes- Wie lange wird es wohl noch dauern, bis
soren, frei im gesamten Speicherbereich eine 8086 oder eine Z-8000 Karte fiir den
organisiert werden kann. Schneider auf den Markt kommt? )
(HF) O
Leider miissen diese ganzen Vorteile mit
einer etwas niedrigeren Verarbeitungs-
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Head-Reader nanwendungsprogramm fii
CPC internationa| Schneider cpc 464

Wer schon einmal in Maschinensprache
lange Files auf Kassette angelegt hat,
wird die Mdglichkeit des CPC begriiBen,
MC-Programme mit dem ganz normalen
SAVE-Befehl abzuspeichern.

Schlecht wird es jedoch, wenn man sich
eine Kopie dieses Programmes anferti-
gen will und hat die notigen Adressen
vergessen. Der Computer bendtigt zum
Abspeichern des Maschinencodes die
Startadresse und die Lange des Pro-
grammes. Sind diese nicht vorhanden,
schreibt er sie in den normalen Basic-
Bereich, was zumeist zu einem System-
absturz filhrt. Welche Maoglichkeiten

bleiben einem Programmierer nun, wenn
er zum Beispiel ein Maschinenpro-
gramm, welches er vor langerer Zeit ge-
schrieben hat, auf die neu erworbene
Floppy iberspielen will?

Nach Murphy’s Gesetzen sind namlich
mit Sicherheit samtliche Aufzeichnun-
gen uber das Programm inirgendwelchen
Wusten aus Druckerpapier verschwun-
den und bleiben unauffindbar.

Die erste Moglichkeit besteht darin, daB
man sich seinen Assembler einladt und
den ganzen Speicherbereich nach dem
Programmanfang durchforstet und dann,

wenn man ihn gefunden hat, sich miihselig
die Lange ausrechnet.

Die zweite Moglichkeit besteht daiin, den
Header des Programmes, der sich vor
dem eigentlichen Kassettenfile befindet,
ausliest. Man kann das mit einem ROM-
Listing herausfinden oder ganz einfach
den recht komfortablen CA T-Befehl des
Schneider dazu benutzen, um sich die
Eintrage des Programmkopfes in den
Kassettenbuffer zu schreiben und sie
daraus dann mit dem nachfolgenden An-
wenderprogramm auszulesen.

90 MODE 1
100

110
120
130
140
150

REM Sprung bei

CLS

170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270

PRINT"

CAT
REM
REM

PRINT"Auswer tung mit
PRINT"erscheint"
PEN 182 PR INT ¥ = o e e e e o e o e it e et e vaPEN S

REM %9 3% 96 3 3 3 3 36 36 36 36 36 3 3 3 33 3 3 3 9 3 9 9% %

Break zu Teil 2
REM 9 3 3 3 3 3 3 96 3 3 3 3 3 3 36 3 3 5 36 3 % 96 56 % 96 % %

ON BREAK GOSUB 290
REM 3 9% 3 3 3 9 36 3 % % 3 % 9 9% % 3 3% % % % %%

160 REM Beginn Programmteil 1
REM %3 3 3 3 3 % % 3% 36 9 3 3 5 3 3 5 % % % %
HEAD-READER CPC INTERNATIONAL™"

PEN 293 PRINT M e i i i e e o s e o i e e e 2PEN S
PRINT"Zu lesendes Programmtape einlegen"

PEN' 15 PRINT Y ——=c—r—— == e e s e o "“SPEN ‘S
2 * ESC beginnen wenn OK"

336 96 99 A KRN N
Beginn Programmteil 2

280
290
300
310
320
330
340

REM
PEN
REM
REM

T E R R

1S58 PPIR T IN T st et st e e om0 e o o o "SPEN 'S
2 9 96 36 9 I I 96 I 9 36 WA I I I I I I NI I N R

Auslesen und Auswerten des Kassettenbuffers

REM 3 9% % 3 96 3 ¥ 3% 3 3% 9% % 3 9 3% % 36 3 9 3 9 % 36 3 3 3 56 9 3 3 3 9 4 96 3 3 3 9 % 553 %
progrname$="":FOR i = 47244 TO 47259
progrname$=progrname$+CHR$ (PEEK (i) ) : NEXT

noc

2:F



350 progrlaenge=PEEK (472469) #256+PEEK (47268)

360 progrart=PEEK(47262)

370 progrstart=PEEK (47266) ¥256+PEEK (47265)

380 PRINT"Name des Programms :"j;progrnames$

3790 PRINT"Art des programms s e

400 IF progrart=0 THEN PRINT"Basic Programm Nor"

410 IF progrart=1 THEN PRINT"Basic Programm Pro"

420 IF progrart=2 THEN PRINT"Binaer Datei"

430 IF progrart=22 THEN PRINT"Textdatei"

440 PRINT"Star tadresse :"j;progrstart

450 PRINT"Laenge des Programms:'"j;progrlaenge;'" Bytes"
460 PEN 15:PRINT"——==———— e ":PEN S
470 END

1. Progrname$ tibernimmt die Startadresse und die

Dieser String enthdlt den 16 Zeichen
langen Namen des Programmes.

Die Informationen (iber den Namen
des Programmes ladt sich der Com-
puter Byte fiir Byte in den Kassetten-
buffer. Das erste Byte des Namens
steht bei Adresse 47244 und das
letzte bei Adresse 47259.

2. Progrlinge$
Dieser String hélt die Lénge der Datei
in Bytes. Dakei befindet sich das Low-
byte des Pointers bei Adresse 47268
und das Highbyte bei Adresse
47269,

Progrart ist eine Variable, die ihre
Wertigkeit aus der Adresse 47262 be-
zieht. In der Maschine ist an dieser
Stelle des Buffers das Flag fiir die Art
des einzuladenden Programmes abge-
legt. Ist dieses Byte LOW (0), so er-
kennt der Computer, daB nun ein ganz
normales Basic-Programm in den
Speicher gelesen werden soll.

Hat das Byte den Wert 1 angenom-
men, so verzweigt der Computer zur
Laderoutine fiir Basic-Programme, die
mit 'SAVE PROTECT’ abge-
speichert sind und fiihrt nach dem La-
den automatisch einen Start aus.
Steht in der Adresse der Wert 2, das

Programmlange aus dem Bufferspei-
cher.

Die letzte Maglichkeit ist, daB in der
Adresse der Wert 22 steht und die Da-
tei als Textfile gekennzeichnet ist. Der
Computer |&dt diese Datei nur dann,
wenn von Basic aus mit OPENIN ein
Ladestream gedffnet wird.

4. Progrstart$

Der letzte der im Programm vorkom-
mende String enthalt die Werte des
High- und Low-Byte des Zeigers auf
die Startadresse des Programmes. Die
Abfrageadressen hierzu sind 47265
und 47266. O

Das ist Ihre Chance....

schon eine Klein-Anzeige bringt oftmals
groBen Erfolg und hilft neuve Kontakte
kniupfen.

Nutzen Sie unser Angebot und profitieren Sie von|
der Tatsache, daB unsere Zeitschrift :
~Schneider CPC International”
jeden Monat von mehreren zigtausend Computer-

Interessierten gelesen wird.

Mbochten Sie etwas verkaufen, tauschen, oder
suchen Sie das ,Tupfelchen auf dem ,,i” — dann
sollten Sie die eigens hierfir bestimmte Bestellkarte
im Heft ausfillen und an unseren Verlag
absenden.

lhre Annonce erscheint dann in der néchsterreich-

baren Ausgabe.
Viel Glick!

Wir méchten ausdriicklich darauf hinweisen, daB wir keine Anzeigen
verdffentlichen, aus denen ersichtlich ist, daB es sich hierbei um Veréu-
rﬂerungen von Raubkopien oder dergleichen handelt. Dis Redaktion
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Programm Gulper:

Smiley und die Grumpies

In diesem Spiel, das der Spielidee eines Pacman ahnelt, wurde strukturierte Programmierung groB
geschrieben. Kein einziges GOTO schafft hier Verwirrung. So ist schon bei Zeile 230 das Spielende
erreicht. Dies wird erzielt durch die Verwendung von schnellen WHILE/WEND-Schleifen und durch

eine sehr gute Unterprogrammtechnik.

10 MODE 1

20 GOSUB 2280

30 MODE ©

40 GOSUB 380

30 WHILE k7%=43

60 GOSUB 1330

70 WHILE lives

80 GOSUB S5&0

20 GOSUB 970

100 EVERY 2,1 GOSUB 290
110 EVERY SO GOSUB 310
120 WHILE ok AND dots¥%
130 GOSUB 1540

140 GOSUB 1830

150 WEND

160 t%=REMAIN(OQ)

170 IF ok THEN GOSUB 2720 ELSE GOSUB 2140
180 WEND

190 GOSUB 2B&0

200 WEND

210 MODE 1

220 WHILE INKEY$ <> "":WEND
230 END

240 :

250 REM

260 REM bonus interrupt
270 REM

280 :

290 ti=t%+1

300 RETURN

Hier nun die Erkldrung der ein-
zelnen Unterprogramme:

1) Zeile 2280 - 2660
-Unterprogramm: Anleitung-
In diesem Unterprogramm wird fest-
gelegt, ob iber Tastatur oder mit ei-
nem Joystick gespielt werden soll.

2) Zeile 380 - 500
-Unterprogramm: Initialisierung-
Hier werden Arrays definiert, Farbre-
gister gesetzt und ein paar Variablen-
Werte zugewiesen.

3) Zeile 1330 — 1480
-Unterprogramm: Aufsetzen-
Hier werden fiir jedes Spiel die Score-
und die Lebenswerte gesetzt und auf
dem Bildschirm dargestellt.

4) Zeile 560 - 920
-Unterprogramm: Zeichnen
des Labyrinthes-
Hier wird, wie der Titel schon andeutet,
das Labyrinth gemait.

310 IF bonus% THEN bonus¥%=bonus¥-—1:L0OCATE #1,7,24:PRINT#1 ,bonus’

320 RETURN
330 3

340 REM

350 REM Inititalisierung
360 REM

370 :

380 DIM maZe$(30)

390 DIM ghost%Z(2,1)

400 DIM gtime%(2)

410 DIM gdelayi(2)

420 RESTORE <00

5) Zeile 970 - 1270
-Unterprogramm: Startposition-
Die Startpositionen des Smiley
und der Grumpies werden festge-
legt. Der Bonus wird initialisiert
und gestartet.

430 FOR i%=0 TO 15 530 REM Zeichen des Labyrinthes

440 READ j% 540 REM

450 INK i%,j% 550 :

460 NEXT 560 LOCATE 1,1

470 BORDER O 570 RESTORE 670

480 k%=43 580 FOR i%=1 TO 23
490 hi%=0 590 READ maze$ (i%)
500 RETURN 600 FOR j%=1 TO 20
510 : 610 k%=82 + ASC (MIDS$

CE%) o 3%, 10

520 REM 620 IF k% < 147 THEN PEN screen ELSE PEN screen+1
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=

&30
640
650
660
&70
680
690
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
F00
F10
F20
F30
240
?50
P60
?70
780
20
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

PRINT CHR® (k%) ;

NEXT

NEXT

RETURN

DATA DHHHHHHHHJIDHHHHHHHHJI
DATA C>>>>>>>>CC>>>>>>>>C
DATA C>DHHHHJ >CC >DHHHHJ >C
DATA C>C====C>AG>C====C>C
DATA C>AHHHHG> > > >AHHHHG >C
DATA C>>5>>>>>DI>>>>>>>>C
DATA C>DJ>DHJ>CC>DHJ>DJ>C
DATA C>CC>AHG>CC>AHG>CC>C
DATA C>AG>>>>>AG>>>>>AG>C
DATA C>>>>DHJI>>>>DHJI>>>>C
DATA AHHH>C=C>DJ>C=C >HHHG
DATA >>>>>C=C>CC>C=C>>>>>
DATA DHHH>C=C>AG>C=C >HHHJ
DATA C>>>>AHG>>>>AHG>>>>C
DATA C>DJ>>>>>DJ>>>>>DJI>C
DATA C>CC>DHJ>CC>»DHJ>CC>C
DATA C>AG>AHG>CC>AHG>AG>C
DATA C>>>>>>>>AG>>>>>>>>C
DATA C>DHHHHJ > > > >DHHHHJ >C
DATA C>C====C>DJ>C====C>C
DATA C>AHHHHG >CC >AHHHHG >C
DATA C>>>>>>>>CC>>>>>>>>C
DATA AHHHHHHHHGAHHHHHHHHG
DATA O.l,7,5,12.3,9,4,10,8,12,24,&,11,26,18
PDATA. 1952, 19,22, 2.2
REM

REM Start Position

REM

-
H

RESTORE 910
mdelayZ=mdelay¥—1
mtimeZ=mdelay’

manxi=2

many7z=2

ok=-—1

t%=0

PEN 14

LOCATE 2,2

PRINT CHR%$(224)

FOR i%=0 TO 2
gdelay’%(i%Z)=gdelay% (i%)—2% (i%+1)
gtimeX(iZ)=gdelay¥%(i%)
READ x%Z,y%
ghostix(i%,0)=x%
ghosti(iZ,1)=y%

PEN 11+i%

6) Zeile 290 - 300
-Unterprogramm: Timer Interrupt-
Jede 1/50 Sekunde wird der Timer um
1 inkrementiert.

7) Zeile 310 - 320
-Unterprogramm: Bonus Interrupt-
Jede Sekunde wird der Bonus um 1
dekrementiert.

8) Zeile 1540 - 1770
-Unterprogramm: Bewegung
des Mannes-

Zuerst wird gepriift, ob Zeit zur Bewe-
gung ist. Sollte dies der Fall sein, so
werden die neuen Koordinaten initia-
lisiert und abgefragt, ob eine Kollision
mit einem Grumpie stattgefunden hat.
Die Scoreanzeige wird, wenn ein
Punkt gefressen ist, um 10 erhoht so-
wie die Anzahl der noch tibrigen
Punkte um 1 erniedrigt.

9) Zeile 1830 - 1860
-Unterprogramm: Bewegung
der Geister-
Hier wird, je nach Inhalt von "gtime”,
die Bewegung eines Geistes (Unter-
programm Geist) ausgeltst.

10) Zeile 2720 - 2800
-Unterprogramm: Nichstes Bild-
Ein neues Labyrinth wird gezeichnet
und Notiges neu initialisiert.

11) Zeile 2140 - 2230
-Unterprogramm: Gefangen-
Unterstreicht das Zusammentreffen
von Smiley und Grumpie grafisch
und akustisch.

LOCATE x%,y%

PRINT CHR% (255)

NEXT

maze%(2) = LEFT$ (maze$(2),1) + " " + MID% (maze% (2) ,3)

score’Z=score?’ + 10

S 12) Zeile 2860 - 3150

LOCATE 15+1ives,25S -Unterprogramm: Spiel vorbei-

PRINT * ; Loscht den Bildschirm, indem von der

Haraniiziif Mitte ausgehend schwarze Linien ge-

PEN #1,10 malt werden.

LOCATE #1,1,24

PRINT #1,"Bonus: ";bonus? 1&)28ﬂ€]920—-2080

RETURN -Unterpro . Geist-

; gramm: Geist

REM Bewegt einen Grumpie auf Smiley zu;

REM AuFestzen priift auf Zusammentreffen und mait
einen Punkt zuriick, wenn vorher einer

REM

da war.

n'oc rl T
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1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
)) DR
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
14680
16790
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
17900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970

47 epe 2005

CLSs

PEN 15

LOCATE 1,25

PRINT "Score:";0;

PEN 14

LOCATE 16,25

PRINT STRING®%(3,224);
gdelay (0) =20
gdelayZ(1)=40
gdelayZ(2)=80
mdelay’=6

score’Z=0

bonus%=0

screen=1

lives=3

RETURN

REM

REM Bewegung des Mannes
REM

IF mtime’ > t4 THEN RETURN
mtime% = t%4 + mdelay’

X% = manx% — (INKEY (d%) > -1)

IF x%=0 THEN x%=20
IF x%=21 THEN x%=1

y4A = many% — (INKEY (b%) > =-1)
IF (x%=ghost%(0,0) AND y%=ghost%(0,1)) OR

(x%=ghost% (2,0) AND y¥%=ghostiZ(2,1))

IF MID$ (maze$(y%) ,x%,1) > "“>"

PEN 14

LOCATE manx%,many%
PRINT * *

LOCATE x%Z,y%

PRINT CHR%(224)
manxZ=x%

many%“=y%

IF MID$ (maze$(y%Z) ,x%4,1) ="
SOUND 129,30,5,15
dots’% = dots%Z — 1
score’ = score’Z + 10
PEN 15

LOCATE 7,25

PRINT score%;

"

+ (INKEY

+ (INKEY

THEN

THEN

maze$(y4) = LEFT$ (maze%$ (y%L),x%—-1)

RETURN

REM
REM Bewegung der Geister
REM

FOR i%=0 TO 2

IF gtimeZ(i%)<t4Z THEN GOSUB 1920

NEXT

RETURN

REM

REM Geister
REM

SOUND 130,370#i%+370,10,14

gtimeZ(i%Z) = t% + gdelayZ(i%)

y4 = ghostZ(i%,1) + ( ghostX(i%,1)
IF MID$ (maze$(y%),ghost% (i%,0),1)
®% = ghost%(i%,0) - ( ghost%(i%,0)

IF MID$%$ (maze®(y%) ,x%,1) > "2"

THEN ok=0

RETURN

RETURN

4+ nhom

> manyZ

> o

< manx%

Variablenliste:

(ch)

(a’%)

+ MID$

THEN x%=ghostXZ (i%,0)

T% = Timer

bonus% = Bonus

maze$ (30) = Labyrinth

ghost% (2) = welcher Grumpie
bewegt sich

gdelay% (2) = Wartezeit der

. Grumpies

%, % = Schleifenvariable

hi% = Highscore

ok = Flag fiir 'gefangen
worden’

manx% = Smiley's
X-Koordinate

many% = Smiley's
Y-Koordinate

x%,y% = vorribergehende
X,Y-Koordinate

score% = Score

dots% = Restanzahl der
Punkte

-1)

=1

(x%=ghost’Z(1,0) AND y%=ghost#%(1,1

lives = Restanzahl der
Leben

screen = Nummer des
Bildes

a%,b%,c%,d% =  die Tasten mit
denen gespielt wird

mtime% = wie lange kann
sich Smiley noch
bewegen

mdelay% = Wartezeit des
Smiley

(maze$ (y4A) x4+1)
{(ghostiZ(i%,1) < manyX4)
THEN y% = ghost% (i%,1)
(ghostZ (i%Z,0) > manx4)




1980

IF MID$ (maze$ (ghosty (i%,1)) ,ghost% (i45;0),1)

) ELSE temps = " *»

1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
$(22)
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2473
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600

PEN screen
LOCATE ghost%
PRINT temp$
PEN 11+i%
LOCATE x%,y%
PRINT CHR% (225)

ghost% (i%Z,0) = x%

ghost%Z (i%,1) = yx%

IF x% = man’Z AND y% = many% THEN ok = 0O
RETURN /

(i%,0) ,ghost% (i%,1)

5 f“fﬂ\;%

REM

REM gefangen

REM

FOR i% = 255 TO 128 STEP -1

PEN INT (RND#*15)
LOCATE manx¥%,many¥
PRINT CHR$ (i%)
CALL &BD19
SOUND 132, INT
NEXT
lives =

(RND*1000) + 1000,5,15

lives -1

“>" THEN temp$ = CHRS$ (144

IF lives = O THEN LOCATE 6,12:PEN 14:PRINT CHR$(22J;CHR$(1);"Spielende";CHR

;CHR$ (0)

RETURN

REM

REM Anleitung

ENV 1,10,1,100,10,-1,20

BORDER ©

INK 0,0

INK 1,0

INK 2,6

INK 3,24

PAPER O

CLS

PEN 1

LOCATE 1,25

PRINT "Smiley und die Grumpies";

SOUND 1,60,1100,4,1

SOUND 2,80,1100,2,1

SOUND 4,95,1100,0,1

FOR x%Z=0 TOD 348 STEP 2

FOR y%=0 TO 16 STEP 2

IF TEST (x%,y%) THEN PLOT x%Z + 120,y%*2 + 336,3
NEXT

NEXT

LOCATE 1,7

INK 1,11

PEN 1
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PEN 2
PRINT
aL=69
b%=71
c/4=39
d%=31

"J --=> Joystick"

"K ==-=> Keyboard"

"Zum Starten --SPACE-—- druecken!"

NEU! EPROM COPIERUNG IN SEKUNDEN!

Superschnell und komfortabel. EPROM-
PROGRAMMIERGERATE-BAUSATZ fiir
sekundenschnelles COPIEREN von
EPROM'S 2716, 2732, 2764 (nur ca.
30 Sek. statt 7 Minuten) 27128, 27256
und 2532

AnschluBfahig an Personal und
Homecomputer mit serieller Schnittstelle
RS 232. Incl. Netzgert.

Bausatz Grundausfihrung m.
Normalfassungen, kompl  nur DM 375~

Bausatz m. Spezialfassungen

fiir schnellen EPROM-WECHSEL,

kompl. nur DM 441 -
Gehause dazu nur DM 99~

Betriebsfertig m. Normalfassungen
und Gehause nur DM 684, -

ACHTUNG: Ausfiihrliche Beschreibung
in ELD 10/84

SOFORT BESTELLEN bei: 1
BOHM, KUHLENSTR. 130, 4950 Minden,
Tel: 0571/50450
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2610 WHILE INKEY (47) = -1
2620 IF INKEY (37) > -1 THEN LOCATE 1,17:PRINT CHR$(243):PRINT:PRINT " ":P
EN 3:L0OCATE 1,22:PRINT "A ... oben Z ... unten
€ ... links > ... rechts":PEN 2:a%=46%9:b%=71:c%=39:d%=31
2630 IF INKEY (45) > -1 THEN LOCATE 1,22:PRINT SPACE$(80):L0CATE 1,17:PRIN
T " ":PRINT:PRINT CHR$(243):a%=72:b%=73:c%=74:d%=75
2640 WEND
2650 PAPER O
2660 RETURN
2670 :
2680 REM
2690 REM naechstes Bild
2700 REM
2710 :
2720 PEN 14
2730 LOCATE 2,12
2740 PRINT CH?S(ZZJ;CHRi(l);"Bild ";screen; " beendet";CHRS$ (22) ; CHR$ (0)
2750 screen=screen + 1 + 10 % (screen=9)
2760 score’% = score’ + bonus

2770 PEN 15

2780 LOCATE 7,25
2790 PRINT score’:
2800 RETURN

2810 :

2B20 REM

2B30 REM Spiel vorbei

2840 REM

2850 :

2860 FOR t%=0 TO 5000

2870 NEXT

2880 FOR x%=0 TD 320 STEP 4
2890 MOVE x%,0

2900 DRAW x%,400,0
2910 MOVE 640-x%,0
2920 DRAW 640-x%,400,0
2930 NEXT

2940 IF score’Z > hi% THEN hi% = score¥
2950 PEN 14

2960 LOCATE 1,3

2970 PRINT STRINGS (20,"*")

2980 PEN 11

2990 PRINT "HISCORE = "3hi%

3000 PRINT

3010 PRINT

3020 PEN 12

3030 PRINT "Ihr SCORE = "j;score’
3040 PRINT

305C PEN 14

3060 PRINT STRING$ (20,"%*")

3070 PEN 13

3080 LOCATE 1,15

3090 PRINT "Noch ein Spiel? (J/N)"

3100 k% = -1

3110 WHILE k% = -1

3120 IF INKEY (45) > -1 THEN k%=43
3130 IF INKEY (46) > -1 THEN k%=46
3140 WEND

3150 RETURN

~ms~ 2'0FK



Tips zum Basic
Der Text-VYDU
- Teil 1

osi1tion
.1 1m Textfenster

Der Text-VDU ist ein zeichenorientierter
Bildschirm-Treiber. Er steuert 8 unter-
schiedliche Kanale, wobei jedem ein Bild-
schirmbereich (Window) zugeordnet
sein kann. Der Text-VDU ermdglicht das
Schreiben und Lesen im Bildschirm-
bereich. Er behandelt gewisse Zeichen
als Steuercodes, die vom Bewegen des
Cursars bis hin zum Einstellen der Ink-
Farbe, verschiedene Funktionen haben
konnen.

Der Text-VDU verwendet zwei Koordi-
natensysteme, ein logisches und ein
physikalisches. Im allgemeinen gibt der
Anwender dem Text-VDU Positionen in
logischen Koordinaten ein. Physikalische
Koordinaten werden durch den Anwender
gelegentlich und intern verwendet, um
Positionen fiir den Text-VDU zu spezifi-
zieren. Beide Systeme verwenden vor-
zeichenbehaftete 8-Bit-Zahlen und be-
stimmte Zeichenpositionen. Jede Zei-
chenposition ist 8 Pixel breit und 8 Pixel
hoch. Dies bedeutet, daB die Koordi-
naten-Positionen auf dem Bildschirm
vom Bildschirm-Modus abhangig ist.

Physikalische Koordinaten sind in
Spalten aufgeteilt, von links nach rechts
und in Reihen von oben nach unten. Die
Zeichenposition in der obersten linken
Ecke besitzt die Koordinate Spalte 0
Reihe 0.

Logische Koordinaten gleichen den
physikalischen Koordinaten mit dem Un-
terschied, daB die Zeichenposition der
obersten linken Ecke des momentanen
Textfensters die Koordinate Spalte 1:
Reihe 1, ist.

Der Text-VDU kann bis zu 8 Kanile
(Window) qleichzeitig bedienen. Jeder
Kanal hat ein ihm zugeordnetes Textfen-
ster. Dieses Fenster spezifiziert den Be-

reich des Bildschirms, indem iber diesen
Kanal Zeichen geschrieben werden diir-
fen. Dies ermdglicht den verschiedenen
Kanalen die Verwendung unterschied-
licher  Bildschirmbereiche ohne ge-
genseitige Storung.

Die Fenster sind so ausgerichtet, daB sie in
dem momentanen Bildschirmausschnitt
(dessen Grafie mit dem Bildschirm-
Modus variiert) hineinpassen. Die
kleinstmogliche FenstergroBe ist ein
Zeichen breit und ein Zeichen hoch.

Vor Beschreiben eines Bildschirmfen-
sters, wird die Schreibposition zwangs-
weise in den Fensterbereich gelegt. Dies
kann ein Scrollen des Fensters zur Folge
haben. Andere Operationen wie z.B. die
Ausfiihrung eines Steuercodes, ver-
ursachen ebenfalls ein Hineinzwingen
der Schreibposition in den angesproche-
nen Fensterbereich.

Ein Textfenster, welches nicht den gan-
zen Bildschirm Giberstreicht, wird per
Software (Firmware im ROM) ge-
scrollt, indem Bereiche des Bildschirm-
speichers umkopiert werden. Es gibt hier-
fir keine andere Methode. Das Scrollen
groBer Fenster nimmt daher sehr viel Zeit
in Anspruch.

Ein Fenster, das den gesamten Bild-
schirm Uberstreicht, wird durch die Hard-
ware (der 6845 CRT Controller Chip
kann das), und nicht durch Kopieren von
Speicherbereichen gescrollt. Der Offset
(Zeiger) des Bildschirmanfangs kannim
Bildschirmspeicher festgelegt werden.

Durch Andern dieses Offsets um + oder
- 80 kann der gesamte Bildschirm um eine
Zeile nach oben oder nach unten
gescrollt werden.

Jeder Kanal besitzt eine eigene ihm zu-
geordnete Position. Diese befindet sich
dort, wo das nachste auf dem Bildschirm
darzustellende Zeichen erscheinen soll.
Befindet sich die momentane Position
zum  Zeitpunkt einer anstehenden
Zeichendarstellung auBerhalb des Text-
fensters, so wird sie durch Ausfiihren fol-
gender Aktionen in das Textfenster
hineingezwungen.

1) Befindet sich die Position links von der
linken Fensterbegrenzung, so wird die
momentane Position an die rechte
Fensterbegrenzung und eine Zeile auf-
warts bewegt.

2) Befindet sich die Position rechts von
der rechten Fensterbegrenzung, so
wird die momentane Position an die
linke Fensterbegrenzung und eine
Zeile abwarts bewegt.

3) Befindet sich die Position oberhalb der
oberen Fensterbegrenzung, so wird
der Inhalt der Fenster um eine Zeile
nach unten gescrollt und die Position
auf die oberste Reihe gerichtet.

4) Befindet sich die Position unterhalb
der unteren Zeilenbegrenzung, so wird
der Inhalt des Fensters um eine Zeile
nach oben gescrollt und die Position
auf die unterste Reihe gerichtet.

(HF)



Z-80 Assembler-Kurs
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Was ist Assembler

Als Assembler bezeichnet man eine
Sprache, die im Gegensatz zu einer hohe-
ren Programmiersprache wie BASIC,
PASCAL, FORTRAN usw. nicht problem-
orientiert, sondern auf die Fahigkeiten
eines bestimmten Prozessors, sprich
CPU, ausgerichtet ist. Das heiBt, ein As-
semblerprogramm ist nicht auf jedem
Computer lauffahig, sondern nur auf
denjenigen, die mit dem gleichen Prozes-
sor (z.B. Z-80, 6502, 6809 etc)
arbeiten.

Das Wort Assembler steht aber auch fir
ein [ ogramm, das ein in Assembler ge-
schr :benes Listing in Maschinencode
umwandelt. Da ein Prozessor aber nur
Zahlen verarbeiten kann, und da wir uns
Menschen aber schwer eine Menge von
Zahlen merken konnen, wurde eine
Sprache entwickelt, die mit Hilfe ei-
nes Assemblers, ein Mnemonik in Ma-
schinencode umwandelt.

Warum Assembler?

Bevor wir uns nun mit der Programmie-
rung in Assembler im einzelnen ausein-
andersetzen, will ich die Frage klaren,
wann unter welchen Bedingungen es
sinnvoll ist, in Assembler zu programmie-
ren—und unter welchen nicht (auch das
gibt es).

Ein Programm, das in Assembler geschrie-
ben wurde, kann direkt nach dem As-

semblieren vom Mikroprozessor verstan-
den werden, ein Programm in Basic da-
gegen nicht. Vielmehr muB jede einzelne
Basic-Instruktion zunachst zerlegt und
dann in Maschinencode umgewandelt
werden. Davon merken Sie natiirlich
nichts, auBer Sie machen einen Fehler.
Dann namlich bekommen Sie eine Feh-
lermeldung. Dieses Umsetzen (= Inter-
pretieren) wird von einem Programm
ausgefihrt, dasim ROM Ihres Schneider
Computers gespeichert ist. Dieses Pro-
gramm ist natirlich ebenfalls in Assem-
bler geschrieben und manchmal konnen
wir auf Teile aus diesem zuriickgreifen.
Wir nennen solche Teile ROM-Routinen.

Vorteile der Assemblerprogrammierung

1) Direkte Abarbeitung vom Prozessor

2) Hochstmagliche Schnelligkeit

3) Alle Méglichkeiten kdnnen optimal ge-
nutzt werden

4) AuBerst effizient und speicherplatz-
sparend

Nachteile der Assemblerprogrammierung

1) Jeder Prozessor hat eine eigene
Sprache

2) Ubertragung auf andere Prozessoren
schlecht mdglich

3) Man muB den Speicheraufbau des
Computers gut kennen

In diesem Kurs allerdings fallen die

Nachteile fast weg, da wir nur den Z-80-
Assembler erlernen werden. Und den
Speicheraufbau werden wir, soweit wir
ihn bendtigen, ebenfalls kennenlernen.

Sollen die Programme auf andere Com-
puter Ubertragen werden konnen, so
empfiehlt es sich in Basic zu arbeiten, um
so die Transformation zu erleichtern.

Zahlensysteme

In allen Computern werden Informatio-
nen in Form von Bit-Gruppen ge-
speichert. Bit ist eine Abkirzung fir
Binary Digit, d.h, flr eine Binarstelle,
die den Wert "1" oder "0” annehmen
kann. In der Elektronik, speziell in der Di-
gitalelektronik, nennt man diese Zu-
stande "high” bzw. “low”, wobei
“high"” eine "1” bedeutet. Als Ergebnis
davon wird heute die gesamte Infor-
mationsverarbeitung in bindrer Form
durchgefiihrt. Bei Mikroprozessoren im
allgemeinen und beim Z-80 im besonde-
ren, sind diese Bits in Achtergruppen
strukturiert. Eine solche Achtergruppe
nennt man BYTE. Teilt manein Byte, so
erhdlt man zwei Vierergruppen. Eine
Vierergruppe nennt man N/BBLE.

Doch was sind Zahlensysteme?

Ein Zahlensystem gibt AufschluB tber
die Art, wie Zahlen durch Zeichen bzw.
Ziffern dargestellt werden. Der Wert ei-
ner Zahl ergibt sich aus dem Wert der ein-
zelnen Ziffern (Ziffernwert) und ihrer
Stellung innerhalb einer Zahl (Stellen-
wert).

Beispiel fur Ziffernwert

So hat die Ziffer 0 im Dezimalsystem den
niedrigsten und die Ziffer 9 den
hochsten Wert.

Beispiel fur Stellenwert:
die Zahl 4532

4 --- Ziffernwert * 10 hoch 3 (*1000)
5 --- Ziffernwert * 10 hoch 2 (*100)
3 --- Ziffernwert * 10 hoch 1 (*10)

2 --- Ziffernwert * 10 hoch 0 (*1)



Stichworte:

BASIC: Sprache der meisten Homecomputer

PASCAL: Strukturunterstiitzende Sprache

PROZESSOR: Herz eines Computers

MASCHINENCODE: Fiir den Rechner ver-

standliche Zahlen

MNEMONIK: Abkiirzung erkidrender
Maschinenanweisung

PROGRAMM: Folge von Anweisungen an
den Computer

BYTE: Zusammengehérende Gruppe von

acht Bits
NIBBLE: Die Hilfte eines Bytes

Das Binarsystem

Im bindren oder dualen Zahlensystem
gibt es, wie schon erwahnt, nur zwei mog-
liche Ziffern; namlich die "0” und die
"1". Um auch hier alle ganzen Zahlen aus-
driicken zu konnen, wird ebenfalls
Ziffern- und Stellenwert beachtet. So be-
deutet die bindre Zahl 10011001;

--- Ziffernwert * 2 hoch 7 (*
--- Ziffernwert * 2 hoch 6 (*64
--- Ziffernwert * 2 hoch 5 (*

(*128)
E
-- Ziffernwert * 2 hoch 4 (*
(
(
(
(

)
)

-- Ziffernwert * 2 hoch 3 (*
--- Ziffernwert * 2 hoch 2 (*

- Ziffernwert * 2 hoch 1
--- Ziffernwert * 2 hoch 0 (*

1 12
0 6
0 32
1- 16
1- 8)
0 4)
0-- *2)
i 1)
Die Zahl bedeutet also
1*128

151 dezimal

Aufgabe 1:

Versuchen Sie doch einmal selbst, die bi-
nare Zahl 10101011 in dezimaler Form
darzustellen! Das Ergebnis ist;

a) 170
b) 342
c) 171
d 33

Nun miissen wir noch lernen, wie man
bindare Zahlen in dezimale umwandelt.
Es soll zum Beispiel die Zahl 115 binar
dargestellt werden. Dazu hilft es, sich ei-
ner Tabelle der Zweierpotenzen zu
bedienen:

Nun muB die groBte Zahl gesucht werden,
die sich noch innerhalb der gesuchten

g
128 64

Potenz
Wert

5

32

Zahl (in diesem Fall 115) befindet. Da
128 zu groB ist, bedienen wir uns dem
nachsten Wert, der 64.

Die bindre Zahl ist bis jetzt 01000000.
Das ware eine 64 dezimal. Doch die ge-
suchte Zahl ist groBer. Es wird von 115
die 64 abgezogen und erhalten 51. Dies
ist unsere nachste Ausgangszahl. Es
muB nun eine Priifung stattfinden, ob der
verbliebene Rest groBer ist, als die nachst-
kleinere Zweierpotenz. Die 51 ist groBer
als 32 — also muB sie mithenutzt
werden.

Die binare Zahl ist jetzt 01100000. Das
sind 64 + 32 = 96. Doch die gesuchte
Zahl ist die immer noch nicht. Wir
subtrahieren von der 51 die 32 und er-
halten das Ergebnis 19. Auch diesmal
wird dieser Rest als weitere Ausgangs-
zahl verwendet. Wieder kommt die be-
kannte Priifung nun an die Reihe und es
wird festgestellt, daB die nachste
Zweierpotenz kleinergleich dem Rest ist.
So wird auch sie verwendet.

Wir erhalten die Dualzahl 01110000.
Dassind64 + 32 +16=112. Auch hier
erreicht der Wert der Bindrzahl nicht den
Wert der gesuchten Zahl. Wir miissen
also mit den oben beschriebenen Priifun-
gen fortfahren und erhalten zweimal ei-
nen negativen Ausgang, denn der Rest 3
(115-112) ist nicht groBer oder gleich
den Zahlen 8 und 4. Aus diesem Grund
mussen die zwei folgenden Nullen
stehen bleiben. Man kann es auch so aus-
driicken: Fiir einen positiven Test gibt es
eine 1; fir einen mit negativen Ausgang
eine 0; es folgen nun noch zwei positive
Priifungsausgénge und damit sind wir
fertig.

Die entstandene Bindrzahl sieht so
aus:
01110111 binar = 151 dezimal

Falls Sie diesen Abschnitt noch nicht
verstanden haben, so bitte ich Sie um
eine griindliche Wiederholung, denn das
Verstehen des bindren und auch des noch
folgenden hexadezimalen Zahlensy-
stems und deren Umrechnung, ist fur die
Programmierung in Assembler von
groBem Vorteil.

Aufgabe 2
Versuchen Sie die Zahl 129 binar darzu-

4

3
g

=~ o
N —
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stellen. Das Ergebnis ist:

a) 10000010
b) 10000001
c) 10010001
d) 01101110

Vielleicht ist Ihnen aufgefallen, daB ich
immer 8 Binarziffern benutzt habe, ob-
wohl manchmal fiihrende Nullen einer
Zahl vorkamen.

Ich tat das deshalb, weil der Schneider
CPC 464 und dberhaupt die meisten
Computer eine Information in einem Byte
speichern. Wie Sie sicher schon wissen,
besteht ein Byte aus 8 Bits. Jedes Bit
kann eine Zahl gelten.

Wie groB ist nun die maximal in einem
Byte darstellbare Zahl? Dazu gibt es eine
einfache Formel, die fiir alle Zahlensy-
steme qilt:

n = Anzahl der moglichen Ziffern
b = Basis des Zahlensystems

groBte darstellbare Zahl = b hoch n - 1

Gegeben sei:
8 Ziffern
Basis =2

Also genau die Vorraussetzungen, die in-
nerhalb eines Bytes gegeben sind. Nach
der Formel:

Max = 2 hoch 8 — 1
Max= 256 -1
Max = 255

Beweisen kdnnen wir dies leicht: Rech-
nen Sie die Binarzahl 11111111 in de-
zimal um; Sie erhalten natirlich 255.

Aufgabe 3:

Welchen Wert hat die groBte Zahl, die in
zwei Bytes dargestellt werden kann? Die
Zahl lautet:

In der April-Ausgabe unserer Zeit-
schrift erkliren wir das HEXA-
DEZIMAL-SYSTEM, welches beim
Programmieren in Assembler sehr oft
verwandt wird.

(HF) O




Fiur die Jingsten
unter den
Computer-Freaks:

Basic —
leicht
gemacht

An dieser Stelle wollen wir regelméBig Bei-
trage fur die jlingeren Computerkids bringen,
kurze Beispielprogramme geben oder Pro-
gramme fiir Kinder vorstellen.

fehlt es an der notwendigen Unterstiitzung. In
unserem ersten Beitrag versuchen wir, ein
Ménnchen zu programmieren, das anschlie-
Bend auch noch tanzen soll. Auf gehts

Kinder!

Gerade die jiingere Altersgruppe beschaftigt
sich zunehmend mit Computern, doch oftmals

18 REM Tanzendes Maennchen 110 GOSUER 150

20 REM (c) 1985 120 FRINT CHR#(250)

ZB MODE 1 1720 GOTO SO

40 CL.S 140 REM* %% % % % % % 5 %% %

50 GOSURBR 15@ 15@ REM Fosition des Maennchen
6@ FRINT CHR#F (25@) 1608 FOR verzoegerung=1 TO 100
7@ GOSUER 150 170 NEXT verzoegerung

8@ FRINT CHR#*(249) 180 LOCATE 20,10

9@ GOSUE 150 19@ RETURN

100 PRINT CHR#(251) 200 REM% %5 % % % %3 % % % %

Zeile 10,20: REM: hier wird der Name des Programmes festgehalten

Zeile 30: Der Modus 1 wird festgelegt, d.n. 40 Zeichen/Zeile

Zeile 40: Loscht den Bildschirm

Zeilen 50,70,90,110: Ruft das Unterprogramm auf, welches in Zeile 150 beginnt und bei Zeile 190 endet
Zeilen 60,80,100,120: Diese Zeilen bringen das Mannchen auf den Bildschirm. Die unterschiedlichen Werte
nach dem Print Chr$()-Befehl bewirken, daB unterschiedliche Figuren gezeichnet werden

Zeile 130: Der Goto-Befehl schickt das Programm wieder zu Zeile 50, somit lauft es endlos

Zeile 140,200: Die REM-Zeilen dienen zur besseren Ubersicht, hier grenzen sie die Unterroutine ab

Zeile 150-190: Unterprogramm

Zeile 150: Hier wird die Funktion des Unterprogrammes beschrieben

Zeile 160-170: Hier wird eine kurze Verzogerung erreicht, sonst wiirde das Mannchen sofort wieder vom
Bildschirm verschwinden

Zeile 180: Der Locate-Befehl sorgt dafiir, daB das Méannchen immer auf die gleiche Stelle gebracht wird,
solange die Unterroutine abgearbeitet wird. Durch Setzen eines Mannchens wird das vorhergehende ge-
l6scht, so entsteht der Effekt einer tanzenden Figur. Der Return-Befehl |48t das Programm wieder zum
Anfang des Unterprogrammes springen
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Wenn mir der Herr Sohn nun einmal erklaren
kdnnte, in welchen Computer er sich nun wieder

eingehackt hat.

T'ja Herr Kollege, Ihr
neuer Listschutz ist wohl
doch etwas zu radikal.

Jetzt mochte ich doch wissen, wer von den Kindern
das nun wieder war?




Amstrad erobert mit dem Amstrad
CPC 464 die Schulen

Direktor Gareth Littler von Northern Computer (England)

Der von Amstrad gefertigte
Personalcomputer CPC 464 ist
aufdem besten Wege, zum Schul-
computer der Zukunft zu werden.
Mit dem CPC 464 sicherte sich
Amstrad bereits einen groBen
Marktanteil im Bereich Schule
und Erziehung, der bisher den
Computern von Acorn und RML
vorbehalten war.

Garant fir die weitere Ex-
pansion soll die Vertragsfirma
Northern Computers sein, die nur
fur den Bereich Computer und
Lernen zustandig ist.

Direktor Gareth Littler von
Northern ~ Computer erldutert
seine Planungen:

. Erster Angriffspunkt wird der
RML 480 Z sein, seine Mig-
lichkeiten werden vom CPC zum
halben Preis erfillt", sagte
Littler.

Northern Computers hat be-
reits 500 Hersteller von RML-
Software gewonnen, die Lernpro-
gramme auf den Amstrad umset-
zen wollen.

~Bedingt durch die ahnlichen
Fahigkeiten kein allzu schwieri-
ges Unterfangen”, sagte Littler.

Sein nachstes Ziel ist das Um-
schreiben der BBC-Computer-
software, rund 700 Anbieter sol-
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len hier mitziehen.

Unterstiitzt wird die Kampa-
gne durch gezielte Produktin-
formationen an Schulen, Colleges
und Universitaten. Ein wichtiger
Fakt fiir Schulen sind natiirlich
die Anschaffungskosten, eng-
lische Schulen kdnnen den CPC
464 mit Griinmonitor fiir £ 189,
die Farbversion fir £ 279
kaufen.

~Wir kbonnen ein Paket an-
bieten, in dem wir 18 Amstrad-
Computer mit Farbmonitor zum
gleichen Preis wie 10 BBC Mi-
krocomputer liefern”,  sagte
Littler.

Ein ebenfalls wichtiger Faktor
der Verkaufsstrategie ist die 1-
jdhrige Garantiefrist, in der alle
anfallenden Reparaturen kosten-
los erledigt werden.

Laut Littler ist das Interesse
seitens der Schulen riesig, die
Resonanz entsprechend.

Weiter ist ein Interface geplant,
um den CPC 464 mit dem BBC
Econet netzwerkfahig zu machen.
Das bedeutet, beide Rechner kin-
nen in einem Verbundnetz ein-
gesetzt werden.

O

expandiert

Hinter dem Amstrad CPC steht
eine groBe internationale Orga-
nisation. Der Umsatz von Am-
strad Consumer Electronics be-

lief sich im Geschaftsjahr 1983/ | §

84 auf £ 84.9 Millionen englische
Pfund - eine Steigerung gegen-
uber dem Vorjahr um mehr als
£ 33 Millionen. Diese Zahlen be-
inhalten jedoch den Umsatz von
Videorecordern, Hifi-Stereoanla-
gen und Farbfernsehern; sie wur-
den vor der Markteinfiihrung des
Personalcomputers CPC 464
erreicht.

Amstrad will bis Ende 1985
weltweit 600.000 Computer ver-
kaufen, dazu noch die erganzende
Peripherie. Chairman Alan Sugar
von Amstrad verheiBt:

,Wir planen im dritten Quartal
dieses Jahres die Einfiihrung
neuer Produkte auf diesem Ge-
biet, diese werden héchsten tech-
nologischen Stand haben und so-
mit Amstrad zu einem Marktfiih-
rer machen”.

Sprachsynthesizer
fur den CPC 464

Nun gibt es auch die elektroni-
sche Sprachausgabe fiir den CPC
464.

Die englische Firma DK'tronics
hat einen Sprachsynthesizer mit
fast unbeschranktem Wortschatz
entwickelt, der zudem recht ein-
fach programmiert werden kann.
Das vom CPC-internen SL0O/256-
Chip erzeugte Mono-Signal wird
durch das Interface auf beide
Lautsprecher in Stereo {bertra-
gen.

Seine Starken liegen beim
Ubersetzen der englischen Wor-
ter in Sprachsynthese, mit eini-
gem Ausprobieren a8t sich aber
vieles tricksen.

Den Sprachsynthesizer gibt es
zunachst nur in England, aber
auch bei uns diirfte in Kiirze damit
zu rechnen sein.

Die englischen Hersteller fiir CPC
464-Software verzeichnen einen
wahren Boom, der Amstrad hat
seit seiner Einfiihrung fir Furore
gesorgt. Bald werden neue Pro-
gramme auf den Markt kommen,
viel ZX-Spectrum-Software wur-
de ibersetzt. Allein die Software-
firma Amsoft hat zur Zeit 100 Pro-
gramme fiir den CPC im Angebot.
In naher Zukunft wird ein Gra-
fiktablet und ein neues Interface

herauskommen, naheres dazu le-
sen Sie in einer unserer
nachsten Ausgabe.

Das von Acornsoft vertriebene
Super-Spiel Elite ist ebenfalls
auf den Schneider/Amstrad um-
gesetzt worden. Eliteist eine 3-D
Raumflug-Simulation, gekoppelt
mit einem tollen galaktischen Ad-
venture und war der Top-Hit fiir
Acorn-Software. Die Entwicklung
dieses Spiels dauerte 2 Jahre!

Haben Sie das gewuBt?

Der Name Amstrad ist die Abkiirzung fiir Alan M. Su-
gar Trading, seit 1968 werden hier elektronische
Artikel hergestellt. Alan Sugar ist Generaldirektor
und Hauptaktionédr von Amstrad.



y ine frei?
Computermessen '85 ....ceocmer™™

Alle Jahre wieder sind die Computer-Schauen- und Ausstellungen Anziehungspunkt der
Massen.

Die neuesten Produkte aus dem Hard- und Software-Bereich, nebst Zubehor, werden vorge-
stellt. Desweiteren findet ein reger Erfahrungsaustausch statt.

Nachfolgend geben wir lhnen samtliche Termine der wichtigsten Computer-Ausstellungen
bekannt - so kdnnen Sie bereits jetzt lhren personlichen Messebesuch vormerken.

Berlin Frankfurt
vom 30,08 - 08.09.85 vom 17.10. - 20.10.85

Unumstritten wird das Thema , Microcomputer” auf Deutschiands ~ Auf diese Messe wartet wohl jeder Commodore-Besitzer
groBter Messe fur Unterhaltungselektronik als Schwerpunkt-Thema bereits mit Spannung.

behandelt werden. (Der Termin kann sich noch verschieber.)

Berlin Hannover

24.09-27.09.85 vom {7.04, - 24.04, 85

Die__M_esse flr Spezialisten in Sachen Computer-Grafik mit dazu- Mit dem , Neuesten vom Neuen” und groBer Auslandsbeteiligung, ist
genhdriger Fachausstellung. die Hannover-Messe die Messe iiberhaupt. Wer sich intensiv mit

de_m Thema EDV beschéftigt und immer auf dem Laufenden sein
machte, sollte diese Messe auf keinen Fall versumen.

_ Kaln

vom 22.05. - 24.05.85
Messe fUr Bix, Blrokemmunikation, Microcomputer und Videotech- vom 3, 0!. - }!{ !!!!

nik.

Berlin

Wir_d in diesem Jahr zum drittenmal eroffnet und entwickelte sich ur-
sprunglich aus der US-Computershow. Eine Ausstellung, die einen
Dortmund guten Aligemeineinblick tber Gomputer fiir Beruf, Heim und Hob-

— by gibt. Auch hier wird Data Media GmbH vertreten seir

vom 20.03, - 24.03.85
Miinchen

Die Computerschau — bei der Kaufen und Verkaufen an erster Stel-

e stehen _

Es ist vielleicht nicht die ganz ,groBe Klasse" was hier angeboten vom 28.10. - 01.11.

wird, aber fir Hobbyisten bestimmt ein interessanter Treffpunkt. Wir,

die Data Media GmbH, Bereich Software und Verlag, werden eben- Al zwei Jahre offnet die Systems ihre Pforten und zeigt alles, was

falls auf der Hobby-Tronic vertreten sein. sich rund um den Computer getan hat und was sich in naher Zukunff
noch tun wird. Die Systems ist eine von den wichtigsten deutschen

. Computermessen und hat sich auf internationaler Ebene einen Na-
Frankfurt men gemacht.

vom 09.10. - 14.10.95 Stuttgart

Inzwischen haben sich natiirlich schon zum groBen Teil verschiedene _
Verlage aus dem In- und Ausland auf den vom 09.10. - 13.10.85

Computer-Boom eingestelit.

Dementsprechend vielseitig ist der heutige Stand der angebotenen Liegt ungefahr auf der gleichen Ebene wie die Dortmunder Hobby
Literatur —die sich standig erweitert. Auch wurden bereits teilweise Tronic und ist auch eine Verkautsausstellung fir Microcomputer
schon Programme in die Angebotsskala der Handler aufgenommen praktische Elektronik und Modellbau '
und angeboten
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i
"Wohin gehst du?” ist die deutsche
Ubersetzung des lateinischen Zitats
"QUO VADIS?”. Diese Frage kinnte
treffender nicht formuliert sein, denn zu
Beginn des deutschsprachigen Ad-
ventures findet man sich in einem Raum
wieder, der auBer einem Tisch und einer
Leiter keinerlei Hinweise dariiber enthilt,
welches Problem {iberhaupt zu lésen
ist.

Wir wollen an dieser Stelle in Zukunft
die neuesten Adventures fiir den Schnei-
der Computer ausfihrlich beschreiben
und eine kurze Helpline geben, welche
beim Ldsen der gestellten Aufgabe von
Nutzen sein wird.

Alserster Tipzu "QUO VADIS” sei
hier verraten: Es geht darum, das Ge-
heimnis eines uralten Azteken-Schatzes
zu lgsen und als reicher Schatzsucher
wieder in die Heimat zuriickzukehren.

Der Raum, in dem man sich Anfangs
befindet, gehort zu einem Haus in Mexico,
nahe einer alten aztekischen Ruinen-
stadt.

Hier muB man sich mit den Materialien
eindecken, die ein Abenteurer bendtigt,
um Flusse zu dberqueren und sich im
menschenfeindlichen Dschungel eine
Uberlebenschance zu sichern.

GroBe Hilfen sind dabei so selbstver-
standliche Dinge wie Schatzkarten, Waf-

fen und Seile. Aber auch so banale Ge-
genstande wie ein leeres Marmeladen-
glas werden bendtigt. Zum einen, um
einen Goldfisch zu fangen, ohne dessen
Hilfe man nicht durch den Dschungel fin-
det und zum anderen, um Wasser zu
transportieren, welches man bendtigt, um
einer groBen Pflanze mit magischen
Kraften das vegetarische Leben zu
retten.

Diese kurzen Andeutungen lassen
schon darauf schlieBen, daB das ganze
Adventure ziemlich komplex ist und dem
Spieler eine gehdrige Portion, nicht immer
nur logisches Nachdenken, verlangt.

Man kann das Spiel durchaus in die
Klasse der ,,intelligenten’’ Adventures
einschlieBen.

So halt zum Beispiel eine in die Ta-
schenlampe eingelegte Batterie wesent-
lich langer, wenn man die Lampe nach
Gebrauch auch wieder ordnungsgeman
abschaltet. VergiBt man dies, so kann es
durchaus passieren, daB die Taschen-
lampe im entscheidenden Moment er-
lischt. Dann muB man den ganzen Weg
zuriickgehen, um sich mit neuen Bat-
terien einzudecken.

Uberhaupt muB die Taschenlampe erst
einmal gefunden werden. Diese liegt
namlich auf dem Dachboden des Hauses
in einer alten Seemannskiste. Aber auch

QUO VADIS

for den CPC 464

sonst ist das Dach des Hauses von In-
teresse, denn von dort hat man einen her-
vorragenden Uberblick auf die Land-
schaft und erspart sich viel Lauferei auf
der Suche nach den Ruinen.

Es ist jedoch ein kleines Problem, erst
mal auf das Dach zu gelangen. Dorthin
fihrt namlich zundchst gar kein Weg.
Erst nach anstrengendem Nachdenken
fiel mir ein, daB im ersten Raum
des Hauses eine Leiter stand. Nachdem
ich mir diese Leiter geholt hatte, konnte
ich die Umgebung des Hauses
erkunden.

Jede einzelne sogenannte “loca-
tion”" wird mit einem Bild untermalt, um
dem Spieler eine bessere Vorstellung von
dem Ort zu verschaffen, an dem er sich
gerade befindet. Diese Bilder werden
ohne weiteres Nachladen blitzschnell er-
zeugt und sind farbig.

Das Spiel ist ausgezeichnet fir
Adventure-Neulinge, da es vollig in
deutsch geschrieben ist und logisches
Denken im hohen MaBe fordert. Die Ein-
gaben konnen iiber zwei Worte sowie teil-
weise per Abkiirzungen gemacht
werden.

Fortsetzungen dieses ersten deutsch-
sprachigen Grafikadventures sind in
Vorbereitung.

(TM)




n immer mehr Haushalten, in denen

der berechtigte Wunsch nach einem
Stereo-Fernsehgeriit besteht, aber auch
eine mehr oder weniger volumindse Ste-
reo-Anlage viel Platz braucht, fragt man
sich, wohin mit den Geriiten, und wie
vermeidet man einen kostspieligen
Boxen-Aufmarsch? Und Zusatzfrage:
Wie integriert man spiter (oder gleich)
die Compact-Disc-Technologie und die
neuen Medien Videotext und Bild-
schirmtext?

Die Antwort kénnen Sie bereits kaufen.
Sie kostet kaum mehr als ein ordent-
licher Stereofernseher solo, schlieBt
aber alle gewiinschten HiFi-Leistungen
mit ein.

Hersteller dieses Systems, genannt
Audio-Video-System 9000 (AVS 9000)
sind die Schneider Rundfunkwerke in
Tiirkheim, ein deutsches Unternehmen,
das durch Innovationsgeist und zu-
kunftsweisende Entwicklungen aufFillt
und dessen Gerite iiber ein heraus-

ragendes Preis-Leistungs-Verhiltnis
verfligen. Das besondere an dem -
iibrigens digitalfesten - AVS 9000 ist er-
stens eine Art Super-Tuner fiir Radio-
und TV-Empfang, einschlieBlich Ver-
stiarker, Cassettenrecorder und Fernbe-
dienung. Zweitens die Schalliibertra-
gung von TV-Ton und Audio-Ton tiber
die gleichen HiFi-Boxen. Das spart Platz
und Kosten. AVS 9000 bringt Super-
HiFi-Qualitdt und ein brillantes Farb-
bild.

Audio-Video-System
»AVS 9000«

Vor |hnen steht die neue, kompakte Einheit
aller wichtigen Audio- und TV-Funktionen in

Schneider

~ Zukunfts-
Anlage

i

einer weltweit einzigartigen Gerate-Kombina-
tion: Schneider *AVS 9000« Digitalfest.

Integriert sind in einem microprozessor-
gesteuerten Baustein:

HiFi-Synthesizer-Tuner mit 30 Stationsspei-
chern.

HiFi-Stereo-Verstarker (2 x 50 Watt Musik).
HiFi-Stereo-Cassettenrecorder.
Stereo-TV-Synthesizer-Tuner mit
Kabel-TV-Bereichen und 30 Programmplatzen.

Zu >AVS 9000 gehoren auBerdem:
Farbmonitor (Inline-Bildréhre), HiFi-Stereo-
Tangential-Plattenspieler, 2 HiFi-Boxen mit re-
flexionsarmer Wafer-Schallwand, Infrarot-Fern-
bedienungsgeber (84 Funktionen).

»AVS 9000« konnen Sie erweitern:
Video-Recorder. Compact-disc-Plattenspieler.
Bix-oder Videotext-Decoder (einfach dazu-
stecken).

sScHwARZ

Schneider
==HiF| TV-Video

2.498-

unverbindliche
Preisempfehlung
(ohne Rack).

- 4
b,

%

.. i
5" Schneider Rundfunkwerke, 8939 Tiirkheim
. . \
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Wer kennt das nicht? Stundenia g tippt man ein Programmilisting aus
einer Zeitschrift in den Computer ein und nach dem Starten regt sich

nichts. Eine nervenaufreibende Arbeit nimmt seinen Lauf...

Ob Einsteiger, Umsteiger oder Experte,
in diesem Punkt herrscht Einigkeit: Das
Eintippen von Programmlistings erfor-
dert hiichste Aufmerksamkeit und Geduld,
dabei spielt die Lange des jeweiligen Pro-
grammes nur eine untergeordnete Rolle.
Zuviel Faktoren spielen hier zusammen,
um eine landldufige Meinung unter/der
Computerfreaks bestatigen zu konnen:
Das Abtippen von Programmen ist doch
das einfachste iiberhaupt.

Nein, mitentscheidend fiir fehlerfreies
Eintasten sind Faktoren wie Tagesform,
Gesundheitszustand, Larm, ergonomi-
sche Verhaltnisse usw. Bei einem un-
glicklichen Zusammenspiel nur einiger
dieser Werte kann diese Arbeit sehr
leicht zur Frustration filhren, man gibt
auf und kommt zu der lapidaren Feststel-
lung: Das Listing ist fehlerhaft und somit
nicht lauffahig.

Natiirlich kann ein abgedrucktes Pro-
gramm auch Fehler aufweisen, so selten
wie es auch vorkommt bzw. vorkommen
sollte. Das ,Verschlucken” eines einzi-
gen Symbols, was beim Ausdruck auf
den Printer durchaus vorkommen kann,
fihrt bereits unweigerlich zur Laufun-
fahigkeit eines Programmes.
Technische Fehler konnen nie ausge-

schlossen werden, allerdings garantieren
wir Ihnen die absolute Lauffahigkeit un-
serer Listings, da vor dem endgiiltigen
Druck eine nochmalige Kontrolle unserer-
seits vorgenommen wird.

Nachstehend geben wir lhnen einige
Tips, wie eventuelle Fehlerquellen be-
stimmt bzw. verhindert werden.

Zuerst einmal ist Konzentration das ober-
ste Gebot, jede Art von Ablenkung sollte
vermieden werden. Wird ein Fehler nicht
innerhalb der ersten Viertelstunde gefun-
den, soist es ratsam eine Ruhepause ein-
zulegen und eventuell einen Kaffee 0.4.
Zu sich zu nehmen.

Oftmals findet man danach schon auf
den ersten Blick die Fehlerquelle. Auch
sollte die Arbeit nicht zu verbissen aufge-
nommen werden, schlieBlich soll der SpaB
an erster Stelle stehen. Einer der haufig-
sten Fehler ist das Auslassen einer kom-
pletten Programmzeile, was nicht unbe-
dingt zur sofortigen Fehlermeldung fiih-
ren muB. Das Programm lauft zwar, wiir-
de aber in jedem Fall zu falschen Ergeb-
nissen fiihren. Ursache fiir das Fehlen
einer Zeile ist das Uberschreiben einer
vorhergehenden, dies ist die Folge des
Eintippens einer falschen bzw. bereits
vergebenen Zeilennummer. Diese Art von

Fehlerquelle ist nicht leicht zu lokalisie-
ren, denn auch der Schneider CPC kann
in diesem Fall keine Fehlermeldung
.Zeile 50 fehlt” bringen, es sei denn bei
Goto- oder Gosub-Zeilenzuweisungen. Zu
beachten ist beim Eintasten die Recht-
schreibung bei Befehlsworten wie Print,
Let, List, da der Schneider CPC hierauf
sehr empfindlich reagiert.

Beispiel:

10 Let tassen=2

20 Prnt "'es sind "';tassen;
"Tassen"”

Nicht nur die Befehle, auch die Variablen
miissen korrekt geschrieben werden, da
der Computer den Wert sonst nicht zu-
weisen kann.

Beispiel:

10 Let tassen—=2

20 Print "'es sind "'; tasen;
"tassen”

In diesem Fall wiirde der CPC der Varia-
blen ,,tasen” den Wert 0 zuweisen, da
die richtige Variablendefinition in Zeile
10 mit dem Wert 2 ,,tassen’’ lautete.
Auch diese Fehlersuche wird leicht zum




Greuel, in langeren Listings sind sie nur
duBerst schwierig und zeitaufwendig aus-
findig zu machen. Ein Grund mehr, beim
Eintippen sehr sorgfaltig vorzugehen.
Wenn Sie ein langeres Listing einzutip-
pen haben, teilen sie es doch einfach in
mehrere Teile auf und speichern jedes
Programmiteil einzeln ab. Uberhaupt soll-
te zwischendurch immer abgespeichert
werden (etwa alle 50-100 Zeilen), falls
einmal etwas unvorhergese-
henes passieren sollte. Stel-
len Sie sich den Arger vor,
wenn beim Eintippen der
letzten Zeile eines langen
Listings ein Stromausfall
kommt und Sie keine Zwi-
schenspeicherung vorgenom-
men haben!

Oder der kleine Bruder zieht
einfach zum SpaB den
Stecker aus der Stromdose,
was ware das fiir eine Uber-
raschung! Um solchen oder
ahnlichen Vorfillen vorzu-
beugen, empfiehlt sich also
das Eintippen und Abspeichern in mehre-
ren Teilen.

Eine weitere, sehr hdufige Fehlerquelle
ist das Vertauschen von Zahlen und
Buchstaben. Versuchen Sie einmal fol-
gendes kurze Programm und Sie sehen
was passiert:

10 For schleife = 10 TP 2§

20 Print " § und o sind ver-
tauscht”

30 Next schleife

Das gleiche passiert, wenn statt einer  ein
I eingetippt wird. Auch dieser Fehler ist
auf Anhieb kaum zu erkennen, lediglich
erfahrerene Programmierer sind hier im
Vorteil.

Nun lernen wir die wohl haufigste aller
Fehlerquellen kennen, das Vertauschen
der Satz- bzw. Sonderzeichen wie Punkt,
Komma, Doppelpunkt und Simikolon. Sie
sehen sich nicht nur hnlich und sind auf
gedruckten Listings nur mit viel Erfah-
rung auf Anhieb auszumachen, sondern
bendtigen beim Eintippen auch beson-
dere Sorgfalt. Tippen Sie z.B. die Zahl
20.000 ein, statt richtig 20000; schon
ist der Fehler drin!

Ein anderes Beispiel bieten die manch-
mal ellenlangen Data-Zeilen:

Data 3,3.5,4,4,5
solite eigentlich richtig lauten:
Data 3,3,5,4,4,5

Das Komma wurde irrtiimlich zum Dezi-
malpunkt'und die Folge ware das Lesen
falscher Werte aus den Data-Zeilen. Der
Schneider CPC wiirde zwar eine Fehler-
meldung bringen, kann aber den Fehler
nicht genau lokalisieren. Tip: Data-Zeilen
grundsatzlich noch einmal iberpriifen,
die Verzweiflung kann sonst sehr nahe
sein!

GroBe Aufmerksamkeit benttigen auch

1. falsches Abschreiben vom Listing
2. falsche Rechtschreibung (bei Variablen etc.)
3. Vertauschen von Buchstaben
4. Vertauschen der Satz- und Sonderzeichen
9. Auslassen von Zwischenrdumen (Spaces)
6. Vergessen des Auto-Befehls
1. Vergessen im Speicher befindlicher Pregramme

7 mogliche Fehlerquellen, die beim Abtippen von Listings passieren kénnen.

die korrekten Zwischenrdume (Spaces)
zwischen Befehlswidrtern und Symbolen.
Der CPC 464 erlaubt die Eingabe der
Befehle in GroB- oder Kleinschreibung,
beim Auflisten erscheinen alle auto-
matisch in GroBbuchstaben. Diese Be-
fehlsworte (z.B. Print) bendtigen im Pro-
gramm auf jeder Seite ein Space, an-
sonsten erkennt der Schneider nur eine
Variable. Folgendes Beispiel erldutert
lhnen, was beim Auslassen eines Space
nach dem Print-Befehl passiert:

10 x=5
20 PRINTX

Wie bereits erwahnt, missen auch vor
den Befehlen Zwischenrdume sein:

10 x=5
20 IF x grioBer 2 THENPRINTX

Allerdings ist es mdglich, Befehlsworte
als Variablennamen zu verwenden:

was der Variable thenprintden Wert 5 zu-
weist.

Um MiBverstandnisse auszuschalten,
sollte auf solche Variablennamen jedoch
verzichtet werden!

Nach so vielen, moglichen Fehlern fragt
man sich, ob ein Listing iiberhaupt fehler-
frei eingegeben werden kann. Keine Ban-

ge, auch hier macht Ubung den Meister.
Zum AbschluB méchten wir lhnen noch
zwei kleine, aber dennoch knifflige Fehler

aufzeigen. -
‘Der erste betrifft das Arbeiten mit dem

Auto-Befehl, der die automatische Zei-
lennumerierung vornimmt. Haufig kommt

.es vor, daB man beim Eintippen das Auto-
‘Kommando vergiBt und die Zeilennum-
'mer erneut eintastet. Wozu das fiihrt,

veranschaulicht die-

ses Beispiel:

10 10Let tasse=2
20 Print "’ Auto-Befehl ver-
gessen” .

Dies ist zwar ein sehr dum-
mer Fehler, fiihrt bei lange-
ren Listings jedoch unwei-
gerlich zum Uberschreiben
von bereits eingegebenen
Zeilen.

Die letzte Fehlerquelle, die
wir hier nennen wollen, ist
das ,Vergessen” im Spei-
cher befindlicher Programme. Auch das
fiihrt zum Uberschreiben von Zeilen und
damit zum falschen Ergebnis, wie dieses
Programm verdeutlicht:

10 let tasse=10

20 let Becher= 5

25 IF Kaffee$ — fertig $
THEN PRINT” Der Kaffee ist
fertig”

Wir sehen, daB das im Speicher befind-
liche Programm durch das Uberschrei-
ben geldscht wurde und nunmehr mit
falschen bzw. nicht definierten Variablen

gearbeitet wird. Auch das hat eine Feh-

lermeldung seitens des CPC 464 zur
Folge.

So, das waren die héufigsten Fehler und
ihre Folgen. Natiirlich werden nicht alle
auf einmal in einem abgetippten Pro-
gramm vorkommen, doch macht jeder
hier und da diese Erfahrungen. Sie ken-
nen nun einige Ursachen und kdnnen mit
etwas Ubung auftretende Fehler schnel-
ler lokalisieren und beheben.

Geduld und Konzentration, zwei wichtige
Voraussetzungen fiir die manchmal ner-
venaufreibende Fehlersuche. DaB diese
Faktoren auch bei der Berichtigung ge-
machter Fehler-von Noten sind, steht
auBer Frage. Was gibt es schlimmeres,
als einen Fehler falsch zu beheben?




Der Schneider GPC hietet sich mit dem 3-

Kanal Tongenerator-Baustein AY-3-8912
geradezu fiir Musik- und Gerduschex-
perimente an. Wir geben lhnen ei-
nige hilfreiche Tips, wie Sie mit
wenig Ubung zauberhafte Klan-

ge programmieren konnen.

Sound

Aligemeines:

Ein Ton besteht aus einer Folge von

mit dem

Schwingungen, wobei die Anzahl + s

der Schwingungen pro Zeiteinheit
die Hohe des Tones bestimmt. In der
Physik wird dies als Frequenz be-
zeichnet und mit der Einheit Hertz
(Hz) versehen: 1 Hertz entspricht 1
Schwingung pro Sekunde. Alle
Schwingungen haben eine Frequenz,
eine Periode(Zeilt fiir 1 Schwingung)
und eine Amplitude.

Folgende Formel zeigt die Bezie-
hung zwischen Frequenz und Periode:

Frequenz = 125000/ Tonperiode

- Nun miissen die erzeugten Schwin-

gungen irgendwie zu unserem Ohr
gelangen, damit Sie wieder als Téne
wahrgenommen werden kénnen.
Diese Aufgabe iibernimmt die Luft,
die durch unsere Stimmbdnder in
Schwingungen versetzt wird und
dann im Ohr das Trommelfell zum
Schwingen bringt.

Beim Computeriibernehmen das die
Lautsprecher, die  iiber ent-
sprechende Bauteile (Tongenerato-
ren) angesprochen werden kénnen.



Nahezu alle Heimcomputer kdnnen Tone
erzeugen, nur bei der Ansteuerung gibt
es groBe Unterschiede, da viele Gerate
keine Basicbefehle fiir die Tonerzeugung
vorgesehen haben. Mit dem CPC 464
prasentiert sich ein enorm leistungsfahi-
ger Computer, der eine groBe Anzahl von
Basicbefehlen zur Tonerzeugung enthalt.
Die einfachste Art, dem Schneider einen
Ton zu entlocken, ist:

Print Chr$ (7)

und anschlieBend Enter.

Wir horen einen Piepser, nicht gerade
sehr mitreiBend. Um entsprechende
Klangeffekte zu erzielen, verwendet man
folgende speziellen Befehle:

Sound, ENT und ENV.

Die Anwendung dieser Spezialbefehle
ist nicht einfach, wir werden Stiickchen
fur Stuckchen vorgehen. Sie werden ler-
nen, mit diesen Kommandos umzugehen
und mit etwas Phantasie werden Sie
schon bald Ihre ersten, eigenen Kom-
positionen auf dem CPC 464 spielen.

Versuchen wir dieses:
Sound 1,200,100,7
Schon wesentlich besser, oder?
Die im Sound-Befehl gesetzten Para-
meter bewirken die Klangbeeinflussung.

Die Parameter in ihrer Reihenfolge sind
Kanal, Tonperiode, Dauer, Lautstarke.

Wenn wir also

Sound 1,200,100,7

eingeben, produzieren wir fir eine
Sekunde (100) eine Note auf Kanal 1, die
einen ziemlich hohen Ton (200) in voller
Lautstarke (7) wiedergibt.

Hier noch ein paar Tone:

Sound 2,600,20,4
oder Sound 4,20,50,3

Versuchen Sie doch einmal mit den ver-
schiedenen Werten zu spielen, sie zu
variieren.

Betrachten wir zunachst mal den er-
sten Parameter nach dem Sound-Befehl.
Hier wird einer von insgesamt 3 Tonka-
nalen des Schneider angesprochen, von
denen jeder nur eine Note zur gleichen
Zeit erzeugt. Allerdings kdnnen alle Ka-
ndle simultan benutzt werden, so daB
dreistimmige Klange erzeugt werden. Die
Parameter fiir die Tonkanale A,B,C sind
1,2 und 4, die Eingabe erfolgt als dezi-
male Ganzzahl.

Dieses kurze Programm veranschaulicht

die Tonerzeugung auf verschiedenen
Kanalen.

10 REM Kanal A

20 Sound 1,478,100,7

30 WHILE INKEYS=""":WEND
40 REM Kanal B

50 Sound 2, 379,100,7

60 WHILE INKEYS="":WEND
70 REM Kanal ¢

80 Sound 4, 301,100,7

Es wird nacheinander auf jedem Kanal
ein Ton erzeugt, nur per Tastendruck
unterbrochen.

Sie werden sich fragen, wie man zwi-
schen den 3 Kanalen akustisch unter-

scheiden soll, zumal die Tone nacheinan-
der abgespielt und auch von nur einem
Kanal kommen konnten.

Schauen Sie sich dazu das nachste Li-
sting an, welches 3 Noten zur gleichen
Zeit auf allen Kanalen spielt;

10 REM Kanal A
20 Sound 1,478,100,7
30 REM Kanal B
40 Sound 2,379,100,7
50 REM Kanal C
60 Sound 4,301,100,7

Kommen wir zum néachsten Parameter,
der Tonperiode. Ein Ton kann entweder
tief oder hoch gespielt werden, je hoher
der Ton, desto groBer der Parameterwert
und umgekehrt.

Im folgenden Beispiel wird ein Ton er-
zeugt, der sich in seiner Hohe laufend
andert.

10 For Tonhdhe=32 to 60
20 Sound 1, Tonhidhe, 100,7
30 Next Tonhohe

Bei jedem Schleifendurchlauf wird der
Wertum 1 erhoht, der Ton wird immer tie-
fer. Man kann also sagen: Je hoher der
Parameter der Tonperiode, desto tiefer
klingt derTon.

Der Wertebereich liegt zwischen 0 und
4095, die Eingabe muB als ganze Zahl er-
folgen. Geben Sie z.B. eine Zahl mit Dezi-
malpunkt ein, so ignoriert der CPC 464
dies einfach.

Probieren Sie:

Sound 1,200,5,100,7
und Sound 1,200.5,100,7

es ist kein Unterschied festzustellen.
Noch ein kleines Beispiel, was die Para-
meter der Tonperiode bewirken:

10 For Tonhihe= 478 to
253 STEP -4

20 Sound 1, Tonhidhe, 100,7

30 NEXT Tonhdhe

Um nun Melodien spielen zu konnen, muB
man wissen, welche Parameter den ein-



zelnen Noten-zugeordnet sind. Folgende
Tabelle zeigt 24 Noten und ihre
Parameter:

Parameter fiir den Sound-Befehl

Pitch Pitch
Note parameter Note parameter
H 239 F$ 84
c$ 225 6 80
D 213 6$ 15
D$ 201 A n
E 198 AS 67
F 179 B 63
F$ 169 G 60
6 159 c$ 56
6$ 158 D 53
A 142 D$ 50
A$ 134 E 47
B 1217 F 45
(H 119 F$ 42
c$ 13 6 40
D 106 6$ 38
D$ 100 A 36
E 95 A$ M4
F 89 B 32

Spielen wir doch einmal einige Noten
durch; zum Lesen der Tonwerte verwen-
den wir diesmal Data-Zeilen.

10 For note=1T0 12

20 Read Tonhiihe

30 Sound 1, Tonhdhe 100,7

40 Next note

50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63

Der nachste Parameter, den wir uns an-
schauen wollen, ist die Tondauer. Der
Wert kann zwischen -32768 und 32767

liegen, beschaftigen wir uns zundchst .

mit den Parametern 1 bis 32767. Diese
Zahl gibt die Spieldauer einer Note in
hundertstel (1/100) Sekunden an. Ist der
Wert z.B. 100, so wird der Ton fiir die
Dauer einer Sekunde gespielt, bei 100

Der Tongenerator-Baustein AY-3-8912 von GI ermoglicht
dreistimmige Tonerzeugung. Der Ton aller 3 Kanale wird
gleichmapig gemischt und iber den eingebauten Laut-
sprecher ausgegeben. Die Anschlyfimiglichkeit an eine
Stereo-Anlage ermdglicht optimale Klangeffekte, wobei Ka-
nal C gleichmafiig auf die anderen beiden (A + B) verteilt
wird.

betragt die Dauer 10 Sekunden.
Geben Sie

Sound 1,200,300,7

gin, und es ertont ein Ton mit einer Dauer
von 3 Sekunden. Mit einer Schleife kann
nun neben der Note auch die Spieldauer
stetig variiert werden, tippen Sie
folgendes:

10 For Dauer=10 to 120 STEP 10
20 Read Tonhidhe

30 Sound 1, Tonhihe, Dauer, 7

40 Next Dauer

50 Data 119,113,106,100,95,89

60 Data 84,80,75,71,67,63

Die Dauer des Tones beginnt mit 1/10
sec. und betragt zum Schleifenende 1.2
Sekunden. Drehen wir die ganze Sache
um, dann sieht unser Programm so
aus.

10 For Dauer=120 to 10 STEP-10
20 Read Tonhihe

30 Sound 1, Tonhihe, Dauer, 7
40 Next Dauer

50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63

Kommen wir nun
zum letzten Pa-
rameter, der
Lautstarke.

Der Wert liegt
zwischen 0 und
7, wobei 7 die
maximale Laut-
starke bedeutet.

10 For Lautstarke=1to 7

20 Sound 1,100,100, Lautstérke
30 Sound 1,100,100,0

40 Next Lautstarke

50 Data 119,113,106,100,95,89

60 Data 84,80,75,71,67,63

Dieses Programm erzeugt einen immer
lauter werdenden Ton, bis der maximale
Wert 7 in der Schieife (Zeile 10) erreicht
ist. Nun steht aber in Zeile 30 fiir die
Lautstarke der Wert 0, warum das? Ganz
einfach, diese Note wird zwar gespielt,
ist jedoch nicht zu hordn. Zeile 30 er-
zeugt eine Pause von genau 1 Sekunde
zwischen den Noten, probieren Sie das
gleiche Programm ohne diese Zeile.

Das Sound-Kommando verbirgt noch un-
geahnte Mdglichkeiten, experimentieren
Sie ruhig damit. Zum AbschluB noch eine
knifflige Frage: Warum hdren sich fol-
gende Tone gleich an, trotzdem Dauer
und Tonhohe einmal angegeben wer-
den?

Sound 1,200,20,4
und Sound 1,200

Die Losung ist ganz einfach. Werden
diese Parameter nicht angegeben, so
setzt der Schneider CPC sie einfach auf
den Standardwert fest, und der liegt fur
die Tonperiode bei 20, fir die Lautstarke
bei dem Wert 4.

Das soll fiir das Erste geniigen, Sie wer-
densicher einige Ideen zur Tonerzeugung
mit dem CPC 464 haben.

In  unserer
nachsten Aus-
gabe beschaf-
tigen wir uns mit
den  Befehlen
ENT und ENV,
sowie mit den
verschiedenen
Hillkurven. Des-
weiteren erwartet Sie ein tolles Beispiel-
programm, das die herausragenden
Soundeigenschaften des Schneider CPC
464 eindrucksvoll unterstreicht!

O
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Die aktuelle Reportagé“

Aut Strelfzug durch die Computerwelt
= Be 'Ahtungen, Memungen, Tendenzen—

Erst seit einigen Jahren gibt es aus
diesem Grundrezept d;e\mm- und Perso-

nalcomputer. Inzwjgoten sind allein in
der BRD weit ﬁbér eine Million Gerite



Die Auswahl fallt dem Kunden zuneh- nis fiir diese Technik, die Hemmschwelle
mend schwerer, die Vielfalt fordert aus- muB durch gezielte Information iiber-
fuhrliche Information vor dem Kauf eines  wunden werden. Denn Computerarbeit
Computers. Es gibt inzwischen eine Viel- wird in Zukunft gefordert, die Anfange
zahl von Geschaften, die Heim- und werden schon in den Schulen gemacht
Personalcomputer in ihrem Produktange- (Berichte hierzu folgen).

bot fihren. Nicht nur die speziellen Com-

putershops, auch Spezialabteilungen der In den Computerldden herrscht, wie im-
Kaufhauser, Hifi-Videogeschafte, Elek- mer, reger Andrang, sie werden zum
tronikladen, Versandhauser und Biicher- Zentrum fiir Informations- und Erfah-
ringe haben ihr Angebot entsprechend rungsaustausch der Computerfreaks.

erweitert. Mit Einfiihrung dieser neuen Doch wie ergeht es dem Laien, der sich
Technologie erreichten die Umsatze der ernsthaft informieren will und dabei al-
Anbieter bereits Traumzahlen; mit stei- lerhand Fragen an die Fachverkaufer
genden Verkaufen ist zu rechnen, zumal stellt?

der Markt noch nicht gesattigt ist. Wen Um das zu klaren, haben wir Infor-
wundert es da, daB Einsteiger und Laien mationsgesprache mit Verkaufern und
oftmals ratlos vor den ,,Wundermaschi- Kunden gefiihrt, aber auch mehrere Ver-
nen” stehen und Schwierigkeiten haben, kaufsgesprache einfach »mitgehort”.
nicht den Uberblick zu verlieren. Diese
Situation war der Ausgangspunkt firun- Viele
sere Untersuchung. An meh
reren Tagen besuchten wi
verschiedene Computershop
und beobachteten die Ge
schehnisse. Verkaufsge
sprache und Kauferverhalte
zu analysieren, fir uns eine
weitere reizvolle Aufgabe.
Zundchst einmal war fiir un
wichtig zu erfahren, wer den
uberhaupt Interesse an Com
putern hat und wozu das Ge
rat eingesetzt werden soll
Das Publikum ist sehr viel
schichtig, die angetroffene#
Altersgruppe lag zwischen R i

10 und 60 Jahren. Die Jugend findet Grundkenntnisse iiber die Arbeitsweise
zwar heute schneller den Einstieg in und Verwendung bzw. eine gewisse Vor-
diese Technologie, doch herrscht auch stellung iiber Einsatzgebiet eines/des
seitens der dlteren Generation ein iiber- Computers.

aus reges Interesse an Computern und

ihrer Verwendung. Kunde: ,,/ch hatte gern nihere Infor-
Die Tatsache, daB weibliche Interes- mationen iiber diesen Computer,
senten auBerst selten in solchen ein- wieviel K-RAM hat er denn?”’
schlagigen Geschaften angetroffen wer- Verkdufer: ,, Das ist der Computer
den, laBt die SchluBfolgerung zu: Nach XY, er hat 64K RAM und 16K
wie vor fehlt dieser Gruppe das Verstand- ROM. Ein eingebauter Sound-Chip

haben bereits

der

Kunden

sorgt fir akustische Untermalung,
Software ist reichlich vorhanden.”
Kunde: ,, Wie leistungsfihig ist das
Basic und wie hoch ist die
Auflosung?”’

Verkdufer:,, Das eingebaute Basic hat
grofien Befehissatz, Grafik und
Sound kénnen von Basic ange-
steuert werden, ohne lastige Peek’s
und Poke’s. Die Auflosung ist 320 x
200 Punkte.”
s Kunde: |, Weiche Peripherie
gibt es?

Verkaufer:,, /m Handel sind
Floppy's, Joysticks, Druk-
ker, Plotter, PIO’s;

An dieser Stelle unterbrechen
wir den Dialog und wenden
uns nun den Laien, Einstei-
gern und am Rande interes-
sierten zu. Haben Sie das Ge-
sprach verstanden? Wenn ja,
dann kann man Sie getrost zu
den Insidern rechnen, denn
was da abgelassen wurde,
W8 war das reinste Fachchi-
nesisch. Mit den Computern wurden
neue Sprachen geboren, die da heiBen
Basic, Pascal, Ada, Logo, Assembler
usw. Diese ,,Computersprache” ist so
voller Fachbegriffe, daB Unbedarfte wirk-
lich nur Bahnhof verstehen. Dabei ist es
recht einfach, die Begriffe und ihre Be-
deutung zu lernen, doch oftmals kann die
erste Konfrontation mit diesen Dingen
auf einen Laien auch abschreckend

a5

wirken. Haufig konnten wir AuBerungen,
wie z.B.,,die spinnen doch” etc. ver-
nehmen. Es scheint, daB sich um den
Computer eine eigene ,,Welt" geschaffen
hat, in die nur wirklich interessierte
eindringen kénnen.

Beratung:

Wenn Sie jetzt meinen, daB der Com-
puterverkaufer gegeniiber einem abso-
luten Laien anders reagiert und die

nIoc -~
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Fremdworter weggelassen hitte, so
mussen wir Sie leider enttauschen.

Wir fiihrten so viele Verkaufsgespréche
und wurden fast jedesmal derart mit
Fachbegriffen eingedeckt, obwohl wir
uns als Laien ausgaben, daB uns Hdren
und Sehen verging. Zwar haben wir alles
verstanden, doch die Vorstellung der Ein-
wirkung von diesen Gesprachen auf Un-
erfahrene, kommt fast einem Ham-
merschlag gleich.

Bevor man sich zum Kauf eines Com-
puters entscheidet, ist es auf jeden Fall
ratsam, die wichtigsten Begriffe zu erler-
nen. So kann eine Fehlinvestition
eventuell bereits verhindert werden.
Viele Verkdufer wissen, daB ein Laie
nicht auf Anhieb einen Computer kauft
und geben zuerst Prospektmaterial aus.
Doch was da drin steht, hilft nur un-
wesentlich beim Kaufentscheid. Mehr-
malige Information ist notwendig, um ge-
zielt auswahlen zu konnen. Die Auswahl
aus dieser Vielfalt an angebotenen Com-
putern fallt aber auch den Insidern sehr
schwer. Viele Geschafte haben sich aus
der riesigen Angebotspalette.3 bis 4 Ge-
rate zum Vertrieb ausgesucht; ein
direkter Vergleich aller Gerate ist ledig-
lich auf Computermessen- und Ausstel-
lungen maglich. In vielen Geschéften
reicht das Personal gar nicht aus, um
dem Andrang und gezielter Information
gerecht zu werden. Als erschwerend fiir

den Kunden kommt hinzu, daB Verk&aufer
oft subjektiv Computer anpreisen. Sei es
der groBe Profit, den gerade der Com-
puter X bringt oder die Tatsache, daB die-
ser Computer auch im Wohnzimmer des
Verkdufers steht.

Computer sollten aber nach Verwen-
dungszweck eingeordnet und ausge-
wahlt werden. Wie bereits erwahnt, wer-
den Heim- und Personalcomputer in vie-
len Geschaften der verschiedensten
Branchen angeboten, vom Supermarkt
bis zum Computershop. Aus dieser Sicht
ergeben sich natiirlich auch erhebliche
Preisunterschiede, wir stellten Differen-
zen von bis zu DM 150,- fest. In vielen
Laden gibt es zwar Computer, aber Ser-
vice und Betreuung sind .mangelhaft.
Achten Sie auf Zubehdr und fragen Sie
nach Service- und Garantieleistungen,
gute Fachabteilungen bzw. -geschafte
ibernehmen gern die Betreuung, auch
nach dem Kaufl Ideal ist es, Computer
und Zubehdr in einem Geschaft zu
kaufen.

Kommen wir abschlieBend noch zu einem
auBerst wichtigen Faktor, der Software.
»Ein Computer ist nur so gut wie
seine Software”, an diesem Spruch ist
etwas Wahres dran. Wer jemals die tollen
Demoprogramme  der verschiedenen
Computertypen gesehen hat, wird auf je-
den Fall beeindruckt sein. Doch vieles ist
hier nur Fassade, die Software muB dem

Einsatzzweck in jeder Form entsprechen.
Da helfen die tollsten Spielprogramme
nichts, wenn das Rundschreiben an die
Vereinsmitglieder (vom Vater) wegen der
Nichtexistenz eines verniinftigen Text-
verarbeitungsprogrammes scheitert.
Bevor Sie also spater iber Ihren Com-
puter schimpfen — ausfiihrlich informie-
ren, analysieren und dann entscheiden —
es lohnt sich!

Fazit:

Die reichhaltigen Angebote machen das
Auswahlen schwer. Verkaufer sind zwar
Fachpersonal, objektive Beratung ist
aber selten. Einsteiger und Laien miissen
zunachst Verstandigungsschwierigkei-
ten, die durch den Slang der Computer-
freaks entstehen, iberwinden. Computer
—dieses Phanomen begeistert Millionen.
Es dauert nicht mehr lange, dann haben
sie in unserer Konsumgesellschaft den
gleichen Rang wie Fernseher, Radios etc.
- in jedem Zimmer einer!

Damit der Heimcomputer keine Fehlinve-
stition wird, weil voreilig und subjektiv
gekauft wurde, geben wir lhnen nachfol-
gend einige Ratschlage zum Computer-
kauf:

1. Uberlegen Sie sich zunchst einmal in
aller Ruhe, zu welchem Zweck der
Computer eingesetzt werden soll. Be-
achten Sie bitte dabei auch eventuelle

Microprozessor/ Z 80A/4 MHz 6510/1 MHz 6502 A/1 MHz Z 80A/4 MHz 6502 A/2 MHz

Taktfrequenz

Speicherkapazitit 64K RAM (42K) 64K RAM (38K) 64K RAM (48K) 64K RAM (64K) 64K RAM (64K)

(frel in Basic) 32K ROM 20K ROM 16K ROM 24K ROM 32K ROM

max. Speicheraushau - - - 512K 128K

(RAM)

Tastatur QWERTY- QWERTY- QWERTY- oder DIN-Schreibmaschine ~ QWERTY-
Schreibmaschine Schreibmaschine deutsche Schreib- Schreibmaschine

maschine

Sound 3 Tongeneratoren 3 Tongeneratoren 3 Tongeneratoren 3 Tongeneratoren 4 Tung_eneraturen
+ Gerauschgenerator + Gerduschgen. + Gerduschgen. + Gerauschgen. + Gerduschgen.

Grafik 640 x 200 320 x 200 240 x 200 256 x 192 560 x 192

(HRE) 25 Zeilen a 20/40/80 25 Zeilena 40 Z 27 Zeilen a 40 Z 24 Zeilen 240 Z 25 Zeilen 280 Z

Anzahl der 16 16 8 16 8

Farhen

Datenspeicher 1. eingebaut. Datenrek. 1. Commodore-eigener 1. Kassettenrekorder 1. Kassettenrekorder 1. Kassettenrekorder
2. Floppy Kassettenrekorder 2. Floppy 2. Floppy 2. Floppy

2. Floppy

Bildschirm eingebauter Monitor v v v Moiiitor
TV-Option Monitor Monitor Monitor TV-Option

Sonstiges Assembler, Pascal Forth, Pascal, Forth Assembler (eingebaut)  CP/M, Apple-
Logo, CP/M Assembler, Z 80, CP/M, Pascal kompatible Software

Option
Prels ca. (In DM) 900, (incl. Grunmon)  gg 750;- 1250,- 1700,-

R? epe 2'RAR

1400,- (incl. Farbmon.)



Einsatzgebiete, die in naher Zukunft
erst in Frage kommen. Eine Aufrii-
stung eines Computers ist teuer und
haufig gar nicht moglich, fragen Sie
nach Erweiterungsmaglichkeiten!
2. Technische Daten:

Je nach Einsatzgebiet empfiehlt sich
die AnschluBmaglichkeit eines Disket-
tenlaufwerkes, welches wesentlich
schneller als der Datenrekorder ar-
beitet. Nahezu alle Heimcomputer
bieten erstaunliche Grafik- und Sound-
maglichkeiten, auch hier sollten Sie je
nach Verwendungszweck entschei-
den. Eine wichtige Komponente ist die
Grafikauflosung des Computers, die
mitentscheidend fiir die Bildqualitit
ist. Die Speicherkapazitat sollte nicht
unter 16K liegen, auch hier sollten
groBere Speicher nachriistbar sein.
Soll der Computer vorrangig zum Pro-
grammieren eingesetzt werden, so ist
auf die Tastatur ganz besonders zu
achten. Radiergummi- und Folienta-
staturen eignen sich nur bedingt,
Schreibmaschinentastaturen sind bei
weitem nicht so ermildend. Beim tag-
lichen Einsatz des Computers emp-
fiehlt sich der Kauf eines Monitors, der
wegen seiner hohen Bildauflésung ein
wesentlich scharferes Bild bringt. Ei-
nige Computer werden bereits in der
Grundversion mit Farb- bzw. Griinmo-
nitor geliefert.

3. Literatur

Uns erscheint dieser Punkt so wichtig,

daB wir Sie besonders auf diesen auf-
merksam gemacht haben. Achten Sie
unbedingt auf die Handbiicher, infor-
mieren Sie sich iiber den Inhalt. Viele
Handbiicher weisen erhebliche Man-
gel auf, Zusatzbiicher sind nicht im
Handel. Priifen Sie sorgfaltig das
Literaturangebot! Im Handel er-
haltliche Computerzeitschriften sind
ebenfalls fir langerfristige Betreuung
des Anwenders bedeutsam. Meistens
werden Einsteiger, Fortgeschrittene
und Experten von diesen Fachzeit-
schriften zufriedengestellt.

4. Software

Hier muB ganz klar nach Spiel- und
Anwendungsprogrammen unterschie-
denwerden. Es zahlt nicht nur die Viel-
falt, sondern entscheidend ist die Qua-
litat der Programme. Lassen Sie sich
ruhig einige Programme vorfiihren und
wahlen Sie in Ruhe aus. Angehende
Programmierer sollten auf verschie-
dene Programmiersprachen und deren
Verfuigbarkeit achten (z.B. Pascal, Logo,
Assembler, CP/M-Fahigkeit).
(CP/M = Betriebssystem mit
grof3er Softwareauswahl.)

Ohne entsprechende Software kann
auch der beste Rechner nur bedingte
Leistung bringen.

5. Marktbeobachtung:

Der harte Konkurrenzkampf unter den
Herstellern von Mikro- und Heimcom-
putern wird auch weiterhin Opfer ver-
langen. Nur einige Gerate werden sich
auf Dauer behaupten; Hersteller, die in
mehreren Marktbereichen tatig sind,
haben die groBten Zukunftschancen.
Der Hersteller ist auch fiir die Service-
und Garantieleistungen zustandig, ein
ebenfalls fir den Kauf entscheiden-
des Kriterium.

6. Die Kosten

Der Preis ist wie immer ein besonders

kritischer Aspekt. Dabei sind nicht nur
die reinen Anschaffungskosten von
Bedeutung, es sollten auch die
Folgekosten beriicksichtigt werden.
Sind mehrere Rechner in einer Preis-
klasse, so konnte die Hdhe der Fol-
gekosten kaufentscheidend wirken.
Besuchen Sie mehrere Geschafte, so
gibt es oft erhebliche Preisunter-
schiede bei gleicher Leistung.

7. Der Kauf

Suchen Sie sich einen Handler, bei
dem Sie Gerat, Zubehor und Software
bekommen. Die Betreuung durch nur
einen Handler, der gleichzeitig auch
Service und Reparaturen ausfiihrt, hat
sich bestens bewahrt. Ubrigens bieten
Kaufhauser oft die gleichen Leistun-
gen wie Einzelhandelsgeschafte.

a

6502/1.7 MHz Z 80A/3,5 MHz ZB80A/3,58 MHz Z80A/4 MHz Z 80A/36 MHz 7501/0.89 - 1.76 MHz
64K RAM 64K RAM (36K) 48K RAM (42K) 64K RAM (28K) 64K RAM (29K) 64K RAM (60K)

(38K) 6K ROM 16K ROM 24K ROM 32K ROM 32K ROM

QWERTY- QWERTY- QWERTY- DIN-Schreibmaschine QWERTY- DIN-Schreibmaschine

Schreibmaschine

Schreibmaschine

Schreibmaschine

Schreibmaschine

4 Tongeneratoren
+ Gerauschgen.

1 Tongenerator

1 Tongenerator

1 Gerduschgenerator

3 Tongeneratoren
1 Gerduschgenerator

2 Tongeneratoren
1 Gerduschgenerator

320 x 192
23 Zeilen 2 38 Z

80 x 50
25 Zeilen 4 40 Zeichen

256 x 192
24 Zeilen a 32 Zeichen

160 x 72
25 Zeilen 240/80 Z.

256 x 192
23 Zeilen a 40 Zeichen

320 x 200
25 Zeilen a 40 Zeichen

16

8

8

8

16

16

1. Atari-eigener

1. eingebaut. Datenrek.

1. Kassettenrekorder

1. Kassettenrekorder

1. SVI-eig. Kasset.-Rek.

1. Spezialrekorder

Kassettenrekord. 2. Floppy 2. Microdrive 2. Floppy 2. Floppy 2. Floppy

2. Floppy

v v v v v v

Monitor Monitor Monitor Monitor Monitor

Assembler, Forth, Assembler, Fortran Assembler, Pascal CP/M, Pascal CP/M, Pascal, 4 Anwenderprogramme
Logo, Pascal, Pascal, Logo Forth, Logo, Prolog Cobol, Fortran, im Preis inbegriffen
Pilot Pilot (ROM-Bausteine)
650,- 900,- 650,- 1150 - 1000- 1350,-
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Wird es IThnen gelingen, alle Gefahren zu meistern?

QUO VADIS, ein Grafik-Adventure fur Schneider CPC 464 und for C-64.
Erhaltlich im guten Fachhandel.




Wir wissen, daB unsere Leser bereits entschlossen und kreaﬂv an ihren ersten eigenen Programmen
arbeiten, und sehen uns fir die Zukunft bereits einer Vielzahl von Einsendungen gegeniber.
Grundsatzlich kann jedes bei uns eingegangene Programm (ob Spiel-, Anwender- oder nitzliches
Hilfsprogramm) zur Veréffentlichung gelangen. Die Chance, daB Ihr Programm abgedruckt wird,
kénnen Sie aber noch erhéhen, wenn Sie einige Hinweise zur Handhabung beachten. Wir nennen sie
die 10 Gebote! Wenn wir lhnen hiermit einige Vorgehenshinweise geben, wollen wir damit natirlich
niemanden einengen, sondern lediglich eine Gleichberechtigung fir jedermann schaffen. Als Folge
wird lhnen und uns eine Menge Arger und Arbeit erspart. Zusatzlich wird garantiert, daB Ihr veréf-
fentlichtes Programm dann auch jeder Leser versteht und in seinem Computer eingeben kann. Bei Be-
achtung dieser Hinweise kann iberhaupt nichts schiefgehen und unnétiger Zeitverlust in der Bear-
beitung entfallt.

1) Schicken Sie Ihre Programme még-
lichst auf Kassette. Dabei mehrmals

6) Wenn Sie sogar mehrere Programme  9) Bieten Sie das Programm niemals

hintereinander abspeichern.

2) Legen Sie eine ausfihrliche Pro-

grammbeschreibung bei, aus der ein-
deutig der Sinn und Zweck des Pro-
grammes hervorgeht. Eine Varia-
blenliste ist sehr wichtig, in ihr
sollten alle im Programm definierten
Variablen mit ihrer Verwendung autf-
gefihrt sein.

Reispiel: n$ = Nachname

g = glucklicher usw.

3) Wenn Sie gleichzeitig Besitzer eines

Druckers sind, schicken Sie auf je-
den Fall ein Programmlisting mit.

4) Vergessen Sie lhren Absender nicht!

Vollstandige Anschrift, wenn maglich
auch die Telefonnummer, ersparen
unndtige Verzdgerungen bei even-
tuellen Ncchfrcgen unsererseits.

5) Behalten Sie auf jeden Fall eine Ko-
pie lhres Programmes, unvorherseh-
bare Umsténde, wie z.B. BandriB der
Kassette, werden somit nicht zur
Katastrophe.

geschrieben haben und diese verdf-
fentlichen wollen, nehmen Sie bitte
fur jedes Programm eine separate
Kassette (mehrmals abspeichern!).
Damit erleichtern Sie unsere Arbeit
wesentlich und eine schnellere Bear-
beitung wird maglich.

7) Versehen Sie das Programm mit den

sehr wichtigen REM-Statements.
Das férdert nicht nur die Ubersicht
fur uns und unsere Leser, sondern
unterstotzt zuséatzlich das struktu-
rierte Programmieren. Merke: Auch
erfahrene Programmierer verwenden
REM-Zeilen, das Programm sollte
schlieBlich jeder verstehen und an-
wenden kénnen.

8) Vermeiden Sie méglichst Variablen-

namen, wo leicht 1 undioderOund o
verwechselt werden kénnen. Varia-
blen sollten grundséatzlich in Klein-
buchstaben geschrieben werden und
méglichst verstandlich sein. Die
Variable butter sagt mehr aus, als nur

bu.

verschiedenen Verlagen gleichzeitig
an! Mit der Versffentlichung und dem
daraus resultierenden Honorar, ge-
hen die Urheberrechte an den Verlag
Uber! Sollte Ihr Programm dann noch
in einer anderen Zeitschrift ab-
gedruckt werden, liegt ein VerstoB
gegen das Wettbewerbsrecht vor.

10) Jedes bei uns ordnungsgemaB einge-

gangene Programm wird ausfihrlich
begutachtet und getestet. Sie er-
halten von uns dann umgehend Be-
scheid, ob lhr Programm verdffent-
licht wird oder nicht. Wenn Sie das
Programm nach unserer Begutach-
tung zuriickhaben wollen, legen Sie
bitte der Einsendung einen frankier-
ten und adressierten Rickumschlag
bei. Die Kosten einer eventuellen
Ricksendung sind in jedem Fall vom
Einsender zu tragen.

So enden die 10 Gebote. Alle unsere Leser haben somit gleiche Chancen, ihre Programme einem
breiten Publikum zu prasentieren. Falls wir uns fir den Abdruck Ihres Programmes entschieden ha-
ben, setzen wir uns unverziglich mit lhnen in Verbindung und besprechen Ilhr verdientes
Honorar!

Ubrigens wére es nett, wenn Sie uns auch ein paar persénliche Daten schreiben wirden (z.B. lhr
Alter, Tatigkeit, wie und wann kam die Idee zu dem Programm, was alles machen Sie mit dem CPC
usw.?). So, jetzt aber genug der Theorie, mit fast unertriglicher Spannung und Neugier wartet lhre
,,Schneider CPC international” auf die ersten Beitrage.

Einsendungen bitte an:
Data Media GmbH
-Bereich Verlag-
Fuldaer StraBe 6

3440 Eschwege
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