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Mit Stolz kénnen wir feststellen, da3 die Reaktion auf die erste Ausgabe unserer

,,Schneider CPC International”

liberwiltigend war. Und dies sowohl seitens der Anwender, sprich Leser, als auch der
Computerindustrie Doch Nobody ist perfekt! So haben sich in der ersten Ausgabe
einige kleine technische Miingel eingeschlichen. Z.B. war auf dem schonen blauen
Bildschirm aufder Seite 10 nichts zu erkennen. Auch sollten Sie uns zugesrehen daf3
das Fehlen eines Buchstabens ,,S” in der Uberschrzft .,Expansion Port” auf Seite 28
ein Schalk des Druckfehlerteufelchens war.

Der CPC 464 steigt nach wie vor in der Gunst des Publikums. Bis zum Jahresende
— so Experten — wird sich die Zahl der CPC-User mehr als verdoppeln. Stindig wer-
den weitere Softwaretitel und neue Peripherie angeboten und machen diesen
Computer noch attraktiver.

Unsere Redaktion, die sich auf dem Foto hier vorstellt, wird Sie stindig iiber alle
interessanten Produkte informieren und Ihnen mit unseren Kursen zum Einstieg in die
Computerei verhelfen.

Chrzstzan Wzduc
Chefredakteur
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Action mit Satisfaction

maxell. @

CF?2 Ein leistungsstarker Computer und zuverldssige Datentrager:
Emmess 3-Zoll Compact-Floppy-Disks von Maxell.

Alles drin, alles dran und sofort startklar.

Damit Sie von lhrem CPC 464 komplett
maxeil.

begeistert sind!

(PLZ 1, 2 und 3) MICROSCAN GmbH, Uberseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel.: 040/63 2003 36 Dﬁtﬁntrﬁgﬁf
(PLZ 4 und 5) KOMP, Heinrich-Spath-StraBe 12-14, 4019 Monheim, Tel: 02173/52071/2

(PLZ 6) ART 2000, Hospitalstrale 2, 6450 Hanau, Tel. 06181/24786-7 - (PLZ 7 und 8)

- L1 -
SYNELEC Datensysteme GmbH, Lindwurmstr. 95 Rgb., 8000 Minchen 2, Tel.: 089/51 79 /33. dle zuverIaSS|ge“
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Ein Konzept setzt sich durch
CPC im Gesprach mit Bernhard Schneider

In der vorherigen Ausgabe unserer Zeitschrift stellten wir die Firma Schneider, den Hersteller des
CPC 464, in einem Firmenbild vor. Das nachfolgende Interview, das wir mit dem Firmenchef
Bernhard Schneider fihrten, soll die Fragen nach der weiteren Entwicklung der Schneider Computer
Division beantworten helfen.

CPC fragt Herrn Bernhard Schneider:

Als einer der fiihrenden Hersteller von Unterhaltungselektronik in der Bundesrepublik Deutschland sind Sie mit dem Personalcomputer «Schneider CPC
464" in einen Markt eingedrungen, in dem sich schon viele Firmen etabliert und andere bereits wieder verabschiedet haben.
Wie sehen Sie die Chancen des CPC 464, eine feste GroBe auf diesem Gebiet v werden?

B. Schneider:
Der Erfolg im Jahre 1984 hat Schneider gezeigt, daB fur flexible und innovative Unternehmen auch in diesem Bereich noch
Marktchancen bestehen.

CPC:
Wieviele Geriite wurden bis heute national und international verkauft, welche Erwartungen haben Sie fiir das Jahr 19852

B. Schneider:
Im Jahre 1984 wurden 40,000 CPC 464 von Schneider verkauft. Fiir 1985 sehen unsere Planungen vor, in jedem Fall deutlich
iber 100.000 Gerate zu vertreiben. International rechnen wir mit 600.000 verkauften CPC's.

CPC:
Wie ist der Vertrieb organisiert, wo kann man den CPC 464 iiberall kaufen?

B. Schneider:
Der Vertrieb erfolgt tber den Fachhandel und die Fachabteilungen der Kauthauser. AuBerdem finden Sie uns in den Katalogen
der befreundeten Versandhéuser.

CPC:
Welche Serviceleistungen werden dem Kunden angeboten, was zum Beispiel ist zu tun, wenn der Computer einmal defekt sein sollte?

B. Schneider:
Der Service wird von den Handlern selbst durchgefihrt. Wir unterstitzen ihn mit technischen Schulungen und einer
prompten Ersatzteilversorgung.

CPCG:
Im Softwarebereich hat sich bereits einiges getan, viele Programme wurden auf dem CPC 464 umgeschrieben. Wie sieht die Softwarebetrevung aus, welche
Aktivitaten sind geplant?

B. Schneider:

Das Haus Schneider hat bis jetzt unter eigener Regie eine Reihe von Spielprogrammen erfolgreich herausgebracht. Dabei sind
wir stets von dem Grundsatz ausgegangen, , lieber Klasse statt Masse”. Diesem Grundsatz wollen wir auch weiterhin treu blei-
ben. So haben wir fir den kommerziellen Bereich zwei Programme herausgegeben: ,EASY TOPWORD" als Einstieg in die Text-
verarbeitung und ,,EASY TOPCALC" als Kalkulationsprogramm.

Neben diesen Kassettenprogrammen werden wir in Zukunft vermehrt Diskettenprogramme anbieten. Dabei wollen wir die her-
vorragenden Eigenschaften unseres Diskettenlaufwerkes ausnutzen. So wollen wir in diesem Monat eine erweiterte kommer-
zielle Anwendung mit einer professionellen Textverarbeitung, die ebenfalls Adressen verwaltet und auch rechnen kann, auslie-
fern. Darauf abgestimmt ist ein weiteres Paket, das bei der Lagerhaltung anfangt und Uber eine Auftragsbearbeitung, Fakturie-
rung bis hin zu einer Debitoren-, Kreditoren- und Sachkontenbuchhaltung reicht.

Dies sind unsere Aktivitaten. Wie sich aber in letzter Zeit immer mehr zeigt, reagiert der freie Softwaremarkt immer mehr mit Li-
stings in Fachzeitschriften oder mit eigenen Programmangeboten auf unseren erfolgreichen Computer. Wir sehen diese Entwick-
lung keinesfalls als Konkurrenz zu unseren Produkten an, sondern sind bemiht, diese Entwicklungen so gut es geht zu unter-
stitzen, da wir alle Einsatzméglichkeiten unseres Computers gar nicht selbst abdecken kénnen.
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CPC:

Unsere Leser sind natiirlich an brandheiBen Informationen iiber Neventwicklungen interessiert. Bringt die Firma Schneider neve Peripherie, was ist
geplant?

B. Schneider:
An Neuentwicklungen sind geplant: RS 232-Schnittstelle, Akustikkoppler, Hauptspeichererweiterung, BTX usw.

CPC:

Wird Schneider versuchen, mit dem CPC 464 auch verstirkt Schulen auszuriisten? In England soll der Amstrad zum Schulcompter der Zukunft
werden.

B. Schneider:

Den Schulbereich sehen wir als ganz besonders wichtig an, da hier die Basis fur das allgemeine Verstandnis der Computer gelegt
wird. Wirhaben deshalb groBes Interesse, daB in den Schulen auch der Unterricht mit unserem Computer durchgefihrt wird. Auf-
grund unserer Vertriebskonzeption erfolgt die Betreuung nicht direkt durch uns, sondern durch den srtlichen Handler.

CPC:

Was halten Sie von einem unabhingigen Schneider-Magazin?

B. Schneider:
Eine solche Zeitung unterstiitzt mit Sicherheit unsere Anstrengungen, die Interessenten bzw. Benutzer unserer Computer még-
lichst detailliert zu informieren. Aus diesem Grunde begriiBen wir Initiativen in dieser Richtung.

CPC:
Wie denken Sie iber die Schwemme von Computerzeitschriften?

B. Schneider:
Eine Auslese trifft der Leser auf natiirliche Weise.

CPC:

Wie verhalten sich Angehot und Nachfrage? Base Zungen behaupten, daB um Weihnachten enorme Lieferschwierigkeiten bestanden. Kénnen Sie das
bestitigen?

B. Schneider:

Der Mikrocomputermarkt wird allgemein als sehr schnellebig und heiB umkampft angesehen. Um in einem solchen Bereich als
Newcomer erfolgreich zu sein, bedarf es neben der Verfigbarkeit des richtigen Produktes enormer Anstrengungen. Die von uns
fur 1984 in der Produktion disponierte Stiickzahl von 40.000 wurde im Sommer des letzten Jahres allgemein als sehr hoch
eingestuft.

Aufgrund des hervorragenden Preis-/Leistungsverhaltnisses und der unseres Erachtens nach richtigen Plazierung des Produktes
im Markt, hat der Endbenutzer noch positiver auf den CPC 464 reagiert, als wir dies erwartet hatten. Da die Produktion kurzfri-
stig nicht beliebig erhht werden kann, kam es aus diesem Grunde zum Jahreswechsel 1984/85 zu Lieferengpéssen. Spatestens

ab April ist Schneider jedoch voll lieferfahig. — Ubrigens sind Lieferengpasse keine Schande! Sie sprechen fur das Produkt,
siche Mercedes.

CPC:
Wie sieht es mit der Floppy aus, warum wird das seltene 3”-Format benutzt?

B. Schneider:

Die Floppy wird bereits geliefert. Das 3”-Format entspricht hohem technischen Niveau, bedeutet mehr Datensicherheit; man
kommt immer mehr vom 5 1/4"-Format im Homecomputerbereich ab.

CPC:

Die Firma Schneider hat aus dem Hifi/Video-Bereich einen guten Namen. Wie sehen Sie die Firma Schneider und ihre Produkte, wo ordnen Sie speziell den
CPC 464 ein?

B. Schneider:

Die Politik unseres Hauses mit einem hervorragenden Preis-/Leistungsverhaltnis im Vertrieb tétig zu sein, wird auch weiterhin fir
die Computer beibehalten. Der CPC 464 ist einerseits im oberen Homecomputerbereich und andererseits von seiner Leistungs-
fahigkeit her auch in der Lage, komplexe kommerzielle Aufgabenstellungen zu bewaltigen. Hiermit zeichnet sich ein Trend ab,
den wir fir die Zukunft erwarten. Die klassische Trennung zwischen Home- und Personalcomputer wird nach und nach mit immer
weiter verbessertem Preis-/Leistungsverhaltnis der Computer verschwinden.

CPC:

Wir bedanken uns fiir dieses informative Gesprich und wiinschen lhnen fir die Zukunft auch weiterhin viel Erfolg.
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EPROM-
Programmier-
gerat
zum Selbstbau

Der bekannte Orgel-Hersteller Dr.
Béhm hat einen Bausatz fiir ein
Programmiergerat  entwickelt.
Mit diesem Gerat kann nicht nur
kopiert, sondern tiber eine serielle
Schnittstelle selbst Programme
eingelesen werden. Somit sind
neben den EPROM-Typen 27186,
2732, 2764, 27128 und 27256

auch die 2332-EPROM’s pro-
grammierbar. Die Bedienung des
Gerdtes ist sehr einfach und mit
dem Preis von circa DM 340-
liegt der Bausatz erheblich unter
den Kosten eines Fertig-
EPROM'ers. Das Gerat wird ohne
Gehduse geliefert, kann aber zu
einem Aufpreis nachgeliefert
werden.

In der Anwendung zeigt sich
das Programmiergerat sehr be-
dienungsfreundlich und wartet
mit schnellen Programmierzei-
ten auf.

Schneider

Cover the

Jetzt qgibt es auch Staub-
schutzhiillen fiir den Schneider
CPC. Der Computer-Zubehor-
Hersteller J. Hall, Hamburg bietet
ein Set an, womit der Schneider
gegen unliebsame Verschmut-
zungen geschiitzt wird. Das Set

ist zweiteilig und beinhaltet je
eine Abdeckung fir Monitor und
Keyboard. Ubrigens sind die
Staubschutzhiillen aus Kunstle-
der gefertigt (damit kénnen Sie
Thren,CPC 464’ ruhig mal al-
lein lassen!).

“PHASE 4”

— das neve Text-

und Kalkulations-
‘programm

"PHASE 4” wurde von deutschen
Sprachwissenschaftlern in deut-
scher Sprache fiir den deutsch-
sprachigen Raum entwickelt. Es
ist in Maschinensprache ge-
schrieben und deshalb besonders
schnell. "PHASE 4" ist fiir ver-
schiedene CP/M System ver-
wendbar und jetzt auch fiir das
3"-Laufwerk notwendig. Die Viel-
falt seiner Eigenschaften ist im
Bereich der Microcomputeran-
wendungen sicherlich selten. Als
sensationell ist der Preis von

CPC 485

DM 226,~ fiir das Textprogramm
"PHASE 4" {iberall dort, wo an-
spruchsvolle  Schreibarbeiten,
Adressenverwaltung, Kalkulatio-
nen und Formelrechnungen einen
groBen Aufwand erfordern oder
die private Korrespondenz erle-
digt werden muB. Einer der wich-
tigsten Punkte fiir "PHASE 4" ist
die einfache Handhabung.
"PHASE 4" verzichtet auf un-
sichtbare Controlzeichen. So ist
es moglich, daB auch ohne Vor-
kenntnisse der Umgang mit
"PHASE 4" gewdhrleistet ist.
"PHASE 4” wurde bereits 100-
fach erfolgreich installiert.
INFO: Software-Agentur Heyns,
Limbecker Platz 7, 43 Essen 1,
Tel: 0201/226417

Schneider

Computer-Tisch

Passend zum Schneider CPC 464
gibt es jetzt einen Computer-
Tisch. Die kompakte Einheit ist
ergonomisch gebaut und ent-
spricht auch im Design dem
Schneider CPC. AuBerdem finden
auch  Peripheriegerate,  wie
Drucker und Floppy, Platz auf
dem Tisch. So entsteht ein kom-
pletter  Computer-Arbeitsplatz.

Die mitgelieferte Dreifach-Steck-
dose kann fest angeschraubt
werden. Es entsteht kein unniti-
ges Kabelgewirr. Die Tastatur
sitzt in festen Aussparungen,
kann also nicht mehr verrutschen.

Die groBe Handauflage verhindert
schnelle Ermiidung beim Einta-
sten.

Der Schneider CPC

als Speicheroszilloskop

Die riesige Nachfrage nach dem
Schneider CPC bringt zwangslau-
fig die Hersteller von Computer-
Peripherien in Zugzwang. An-
gesichts der relativ kurzen Zeit
seit Markteinfiihrung des Schnei-
der CPC 464 im Herbst 1984 ist
es umso erstaunlicher, was es
schon alles an Peripherie fiir den
CPC gibt.

Die Firma ESCON hat nun eine
Hardware-Erweiterung fir den
Schneider entwickelt, die es wirk-
lich in sich hat.

Der CPC 464 4Bt sich damit aber
nicht nur als Speicheroszilloskop
nutzen, denn auch Einsatz-
bereiche wie Synthesizer, ana-
loge Verarbeitung, AnschiuB von
Paddles werden ermdglicht.
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BASIC 1.0

Ready

Herzlich Willkommen zur zweiten Lektion unseres Basic-Kurses fir den Schneider CPC. In der letzten
Lektion wurden Sie aufgefordert, eine kurze Rechenaufgabe auf Variablenebene zu I6sen. Bei kur-
zem Nachrechnen und Erstellen einer einfachen Gleichung muBten Sie automatisch auf das richtige
Ergebnis C=8 kommen. Nach Einfiigen dieses Direktbefehls vor der ersten Addition konnte der
Variablen Y tatséchlich eine Wertigkeit von 55 zugewiesen werden. In dieser Ausgabe wollen wir
uns intensiver mit der eigentlichen Programmiersprache Basic beschéaftigen. Doch zuvor missen wir

noch einen Befehl lernen, der fir das erste Programm unerlaBlich ist. Dies ist der Input-Befehl.

Der Input-Befehl

Dieser Befehl steht immer in der Form:
INPUT”ANWEISUNG';VARIABLE

im Programm und ist etwas ganz kom-
fortables, da er gleichzeitig einen PRINT-
Befehl sowie eine VARIABLEN-WERT-
Zuweisung beinhaltet. Findet er etwas, so
schreibt er den Text und geht danach in
die Eingabebereitschaft. Alles, was nun
eingegeben wird, weist der Computer
nach Driicken der ENTER-Taste der an-
gegebenen Variablen zu.

Geben Sie also ein;

INPUT"WIEVIEL STOCKWERKE HAT EIN
ACHTSTOCKIGES HAUS ?"";A

Nachdem Sie ENTER das erste Mal ge-
driickt haben, erscheint auf dem
Bildschirm:

WIEVIEL STOCKWERKE HAT EIN ACHT-
STOCKIGES HAUS?

Wenn Sie nun die Ldsung errechnet ha-
ben, so geben Sie die korrekte Zahl (sie
istgréfierals 7 und kleiner als 9) iber
die Tastatur ein. Sie werden sehen, daB
sie hinter dem Fragezeichen erscheint.
Wenn Sie nun ENTER driicken, meldet
sich der Computer mit dem ganz gewohn-
lichen READY.

Allerdings steht die Zahl nicht nur hinter
dem Fragezeichen auf dem Bildschirm,
sondern auch im Speicher unter der

Variablen A.

Dies konnen wir ganz leicht beweisen, in-
dem wir die Variable A einfach abfragen,
was wir ja schon aus der ersten Lektion
her kennen, und tippen ein:

PRINT A
und der Computer meldet sich tatsach-
lich mit dem in der INPUT-Zeile zuge-
wiesenen Wert fir A.

Natirlich funktioniert dies auch, wenn
Sie die Textzeile weglassen und nur

INPUT A

eingeben. Der Computer schreibt auch
dann das FRAGEZEICHEN und wartet
darauf, daB Sie lhre Eingabe mit
ENTER abschlieBen.

Betrachten wir uns allerdings BASIC-
Programme hier im Heft, so fallen uns zu-
nachst einmal kleine Zahlen am Anfang
jeder Zeile auf, die wir noch nie in einem
unserer Programme verwendet haben.

Dies soll nun anders werden und wir wer-
den auch diese Zeilennummern verwen-
den und damit unser eigenes Programm
schreiben.

Im letzten Kapitel experimentierten wir
mit dem Print-Kommando. Wir haben ge-
sehen, daB wir diesen Befehl sofort nach
dem Einschalten des Computers benut-
zen konnten. Zwar konnen wir viel mit
dem Print-Kommando anfangen, haben
aber immer noch kein richtiges Pro-
gramm geschrieben. Nun stellt sich uns
automatisch die Frage, wodurch sich ein
Programm von dem unterscheidet, was

4'85 ecPc [



8

wir bisher mit dem CPC gemacht
haben.

Wenn wir den Computer wie bisher im
Direktmodus betreiben, dann geht der In-
terpreter immer dann sofort an die Ar-
beit, wenn wir die Enter-Taste betatigen.
Im Programmiermodus tut er dies nicht.
Er 1aBt uns stattdessen eine Folge von
Anweisungen zu einem Programm zu-
sammenstellen, welches wir dann
spater ablaufen, speichern, léschen oder
auf dem Drucker ausgeben knnen.

Der Computer unterscheidet auto-
matisch zwischen Direkt- und Pro-
grammier-Modus, indem wir eine Zeilen-
nummer vor jeder Anweisungszeile schrei-
ben, die Teil eines Programms werden
soll.

Verdeutlicht wird dies durch folgendes
kleine Programm, das Sie einfach ab-
schreiben konnen:

10 PRINT "'DIES"

20 PRINT "IST UNSER"
30 PRINT "ERSTES”

40 PRINT "PROGRAMM"
90 END

In diesem und folgenden Programmen
werden wir die Anweisungen mit dem
PRINT-Kommando nutzen. So kdnnen wir

besser auf die eigentliche Programm-
struktur achten und werden nicht von
dessen Inhalt abgelenkt.

Wie Sie sehen, besteht unser Programm
aus finf Zeilen. Die Zahlen links vor der
Anweisung sind jene geheimnisvollen
Zeilennummern, von denen wir schon
sprachen. Wir werden an spaterer Stelle
erkldaren, warum wir die Zeilennummern
in Zehnerschritten schreiben und nicht
einfach 1,2,3 usw.

Die Zeilen 10 - 40 sind mit dem be-
kannten Print-Kommando versehen. In
Zeile 50 steht jedoch ein neuer Befehl
namlich ,END'.

Dieser sagt dem Computer, wie Sie sich
vielleicht schon gedacht haben, daB das
Programm nun zu Ende ist. Eigentlich be-
notigt der Computer den END-Befehl nur
dann, wenn das Ende des Programms
nicht klar ersichtlich ist. Wir werden je-
doch dfter davon Gebrauch machen, um
die Ubersichtlichkeit der Programme
zu wabhren.

Aber was machen wir nun mit unserem so-
eben eingetippten Programm?. Bei der
Eingabe erschien jede Zeile so, wie sie
dies auch im Direktmodus tate, sonst ge-
schieht nichts. Wir wollen nun den Com-

puter dazu bewegen, daB er das Pro-
gramm abarbeitet und benutzen hierfir
den Befehl RUN.

Sie werden nun sehen, daB der Computer
das tut, was wir ihm befohlen haben und
Ihr Bildschirm sollte folgendermaBen
aussehen:

10 PRINT "DIES”

20 PRINT "IST UNSER”
30 PRINT "ERSTES"”
40 PRINT "PROGRAMM"
50 END

RUN

DIES

IST UNSER

ERSTES

PROGRAMM

READY

Die Worte stehen untereinander, genau
wie wir es dem Computer angewiesen
haben.

In der nachsten Lektion werden Sie er-
fahren, wie weit das bestehende Pro-
gramm noch verandert werden kann, wie
man abspeichert und editiert. Bis dahin
probieren Sie doch einmal aus, was der
Computer tut, wenn Sie die Zeile 50
loschen.

(TM)

Sie besitzen einen Schneider Computer!

Wollen Sie wissen

— was der Schneider CPC alles bieten kann?
— welche Software es fur lhn gibt?
— wie er programmiert werden kann?

wenn |q,

dann bestellen Sie noch heute lhr Abonnement mit der
nebenstehenden Postkarte.

CPC 485
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Hilfe! Ich brauche einen Rat!
Mein Schneider CPC macht mir
viel Freude, doch jetzt stehe ich
vor einem Problem. In dem
Programm, das ich gerade
schreibe, werden oft die Pen-
und Ink-Farben geéndert. Hat
sich mal ein Fehler einge-
schlichen und ich liste dann
das Programm auf, erscheint es
in unleserlichen Farbkombi-
nationen. Ich mochte gerne
wissen, wie die Farben auf ihre
Ausgangswerte zurickgestellt
werden. Mit Shift, CTRL und
ESC kann ich das zwar er-
reichen, doch verliere ich dann
mein Programm.

E. Sankert

CPC:

Alles was Sie brauchen, ist der
Befehl CALL & BCO2. Schon ha-
ben Sie die Farbregister auf den
Ausgangswert  zuriickgesetzt.
Sie konnen z.B. die kleine Enter-
Taste mit diesem Befehl program-
mieren:

KEY 139, "CALL & BC02™;

PEN 1"+ CHR$(13)

Probleme mit
Strings

Wenn ich auf meinem CPC lan-
gere Strings verarbeite und
diese  anschlieBend  aus-
drucken bzw. anzeigen will,
schreibt der CPC jeden in eine
separate Zeile.

MY Ay
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S
’0&’"

T AT

s

Lisht

o
X
s

NS

S0
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Beispiel:

A$="ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVW”

B$="abcdefghiiklmnopqrsfuw|/ !

anschlieBend

Print AS;:Print BS

Ubrigens finde ich lhre Zeit-
schrift fantastisch. Eine Abo-
Karte habe ich auch schon los-
geschickt. Macht bitte weiter
so!

K. Tersel

GPC:

In diesem Fall gehen beide
Strings zusammengefaBt iiber die
Bildschirmbreite hinaus. Der CPC
»Schneidet” dann einfach ab. Be-
halten Sie also die Lange der
Strings beim Programmieren im
Auge. Mit dem Befehl Print A$ +
BS$ kdnnen Sie sich aber retten.

Listings

Toll, daB es jetzt auch fir den
Schneider eine Fachzeitschrift
gibt. Ich finde euer Heft gut,
vermisse aber Programmli-
stings. Das Programm ,Smiley’
war ja ganz gut, aber doch ein
biBchen wenig fir eine monat-
liche Zeitschrift. Es wére schén,
wenn lhr in Zukunft mehr
Spiele-Listings abdrucken wiir-
det.

R. Grobe

CPC:
Wir sind der Meinung, daB eine
Zeitschrift mit vielen Listings

Haben Sie Fragen?

Trotz zahireicher Literatur- und
Programmauswahl gibt es Mo-
mente, in denen vielleicht einige
Probleme auftreten, und Sie vor
einem Ratsel stehen. Scheuen
Sie sich nicht, uns mit Ihren Fra-
gen zu konfrontieren. Wenn Sie zu
irgendwelchen Themen, einem
Programm oder einer Routine Fra-
gen haben, teilen Sie uns diese
getrost mit. Gerade bei denjeni-
gen, die sich noch nicht lange mit
Computern beschaftigen, tau-
chen oft Probleme und Fragen zu

diesem Thema auf. Mit dieser Ru-
brik mochten wir Kontakte zu un-
seren Lesern herstellen und ihnen
die Gelegenheit geben Fragen,
Probleme, Tips und Kritiken
loszuwerden.

Wir werden versuchen lhre Fra-
gen— und seien sie auch noch so
harmlos - fachgerecht zu
beantworten.

Wir freuen uns auf Ihre Mitarbeit
und hoffen, jedem ein guter Part-
ner zu werden.

Ihre Redaktion

zum sturen Abtippen nicht sehr
sinnvoll ist. Dem Leser sollen In-
formationen, Hilfen und Beobach-
tungen rund um den Computer
vermitteit werden, die er an-
schlieBend auch verwenden kann.
Auch wir drucken regelmaBig
Listings ab, die aber von ihrem
Aufbau und ihrer Beschreibung
dem Anwender helfen sollen, die
Programme auch zu verstehen
und damit auch selbst das Pro-
grammieren zu erlernen. Dieser
Lerneffekt ist beim langweiligen
Eintippen ellenlanger Listings
nicht gegeben, die eigene
Phantasie wird nicht angeregt.
Unsere wenigen Listings sind al-
lerdings so gewabhlt, daB wir mei-
nen, eine gute Zusammenstellung
von interessanter Anwender- und
Spiel-Software  gefunden  zu
haben.

Disketten

Seit 2 Monaten bin ich stolzer
Besitzer eines CPC 464 mit
Diskettenlaufwerk DDI-1. Mit
beiden bin ich sehr zufrieden.
Einige Probleme bereitet mir
jedoch die Beschaffung von
3”-Disketten. Diese sind leider
sehrteuver, und was viel schlim-
mer ist, nicht iberall zu bekom-
men. Kénnen Sie mir eventuell
Bezugsméglichkeiten nennen?
Manchmal bin ich fast am
Verzweifeln.

B. Réder

GPC:

Der einzige, uns bekannte, Her-
steller von 3"-Disketten ist zur
Zeit die Firma Maxell.

Das 3"-Format wird sich aber
etablieren, so daB in naher Zu-
kunft mit einer Beseitigung der
Engpdsse zu rechnen ist. Auch

andere Diskettenhersteller wer-
den die kleinen Scheiben
herstellen.

Drucker

Mit groBer Freude habe ich
lhre neue Zeitschrift gelesen.
Herzlichen Glickwunsch!
Macht bitte weiter so!

Nun zu meiner Frage: Ich
méchte mir einen Drucker an-
schaffen, der Original-Schnei-
der-Drucker kommt aber we-
gen des nicht korrespondenz-
féhigen Druckbildes kaum in
Frage. Kann ich auch andere
Drucker an den CPC 464 an-
schlieBen? Was muB ich dabei
beachten?

Th. Winkelmann

GPC:

Grundsatzlich kann jeder Drucker
an den Schneider CPC ange-
schlossen werden, der mit einer
Centronics-Schnittstelle  aus-
geriistet ist. Die Centronics ist
eine parallele Schnittstelle und
neben der RS232-(serielle)
Schnittstelle die weitverbreitet-
ste. Um Centronics-Drucker und
CPC zu verbinden, bendtigen Sie
lediglich das entsprechende Ver-
bindungskabel. Das bekommen
Sie im guten Fachhandel und in
Elektronicladen. Bastler kénnen
sich sogar selbst helfen. Die Pin-
belegung der Drucker-Schnitt-
stelle steht im Anhang des Bedie-

nungshandbuches, die  Ver-
drahtung ist recht einfach
vorzunehmen.

4'8% ecPC



Vom
ABAKUS

Zum

COMPUTER

Schon in frihester Zeit (um 400 v.

‘!en dle s:ch in 20000 allgemeinbilde ‘
b neve Ara scheint zu beginnen:

sche Probleme zu losen. Die Romer erfan-
denden Abakus, jenes seltsame Rechen-
brett mit den verschiebbaren Kugeln.
Das war bereits circa 100 v. Chr., doch
in einigen Teilen unserer Erde findet der
Abakus auch heute noch Verwendung. In
unseren Schulen ist er selten geworden,
hier sieht man allenfalls noch die be-
rihmten Rechenschieber. Ansonsten
sehen die modernen Rechenhilfsmittel
ganz anders aus. Die Mikroelektronik hat
das mdglich gemacht. Wer kennt sie
nicht, die kleinen Taschenrechner mit den

Chr.) bedienten sich die Menschen ver- vier Grundrechenarten und der kleinen
schiedenster Hilfsmittel, um mathemati- LED-Anzeige? Diese ,, Wundergeridte”

in fDer  AQR

kosteten vor etwa 15 Janren immerhin
mehrere hundert DM und waren fur einige
Schiller bereits unentbehrlich.

Heute bekommt man die Taschenrech-
ner mit erheblich hoherer Leistung in fast
jedem groBeren Geschaft fir runde
DM 20-. Sie sind aus keiner Schulta-
sche mehr wegzudenken. Doch mit den
Heim- und Personalcomputern stehen die
Nachfolger bereits fest. Die kompakten,
wesentlich leistungsfahigeren und zu-
dem mit groBen Bildschirmen ausgestat-
teten Systeme, werden bald den Platz der
Taschenrechner einnehmen.
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Die Computer setzen ihren Siegeszug in
rasantem Tempo fort, die Tir zu vielen
Klassenzimmern ist bereits aufgestoBen.
In vielen Mittel- und Oberstufen werden
Informatik-Kurse als Wahlpflichtfach ab
dem 9. Schuljahr angeboten. Fiir Haupt-
schulabganger gibt es kaum Gelegenheit,
diese interessante und  zukunfts-
weisende Technik bereits in der Schule
kennenzulernen.

Situation

Das einige Schulen noch immer nicht mit
einer Grundausriistung ausgestattet
sind, hat natiirlich seine Griinde. Ei-
nerseits sind es die enormen Anschaf-
fungskosten eines Computersystems,
andererseits aber auch die vielgeriihmte
Biirokratie, die unseren Schiilern einen
standardisierten  Computer-Unterricht
verwehren. Die Schultréager, meist sind es
die Kommunen oder die Bundeslander,
haben fir eine moderne Ausriistung kein
bzw. zu wenig Geld und die Bundesregie-
rung fordert diese wichtigen Anschaffun-
gen nur zdgernd.

Es ist auch angesichts des vielfiltigen
Angebotes an Computern keineswegs
einfach, den richtigen Computertyp aus-
findig zu machen. Manche reden vom
Schulcomputer, eine Spezialanfertigung,
die nicht nur viel Geld kostet, sondern
auch nicht universell einsetzbar ist.

Als Folge arbeiten viele Schulen mit ver-
alteten  Systemen, lediglich einige
Grundkenntnisse werden vermittelt. Oft-
mals stehen zwar neue Gerate zur Verfii-
gung, doch entfallt hier auf 5 Schiiler
nur jeweils ein Computer. Natirlich be-
statigen Ausnahmen die Regel, gelegent-
lich findet man bei intensiver Suche eine
wirklich gute und modern ausgestattete
Schule.

Der Geldmangel macht sich ebenfalls in
Anzahl und Ausstattung von Peripherie-
geraten bemerkbar, Drucker und anderes
Zubehdr sind duBerst selten zu finden. Es
ist auch keine Seltenheit, daB sich die
Schiiler mit Druckerpapier; ja sogar mit
Privatgeraten selbst aushelfen. Gerade
im Fach Informatik ist eine enorme Wis-
sensbegierde der Schiiler festzustellen,
dieser starken Nachfrage konnen bis
jetzt nur wenige Schulen standhalten. An
vielen Schulen bilden sich sogenannte
AG's, das sind Computer-Arbeitsge-
meinschaften die nicht nur zum groBen
Teil in der Freizeit stattfinden, sondern
tberhaupt erst durch die Versorgung mit
Privatgeraten und Zubehdr der Lehrer

und Schiiler maglich wurde.
Eine Losung waren z.B. die inzwischen
millionenfach verkauften und bewahrten
Heimcomputer, die nicht nur praxisnahe
Ausbildung zulassen, sondern auch sehr
preisgiinstig sind.

Viele Verlage haben inzwischen den Stel-
lenwert der Computer erkannt, und Fach-
literatur in Form von Biichern und Zeit-
schriften herausgegeben. So hat der
Schiiler zusatzlich die Maglichkeit, sich
auf diesem Wege weiter zu bilden.
Lernprogramme, hier sei als Beispiel nur
der Vokabeltrainer genannt, gibt es inzwi-
schen in geniigender Anzahl und guter
Qualitat fur die Heim- und Personalcom-
puter. Ubrigens wiirde sich der Schneider
CPC 464 doch fiir einen Schul-Computer
geradezu anbieten, fiir einen giinstigen
Preis bringt er eine groBe Leistung.

Lehrer

Hier féallt zunichst das Stichwort
Lehrerqualifikation. Man muB schon
genauer definieren, was es mit diesem
Problem auf sich hat. In der Tat ist es so,
daB viele Lehrer mit der Computer-
Technik nichts anzufangen wissen und
sichmit diesen Dingen auch nicht ausein-
andersetzen wollen. Andere wieder ha-
ben groBes Interesse am Informatik-
Unterricht, finden aber nicht geniigend
Ausbildungsstatten vor. Desweiteren
sind sie auch oftmals von der geringen
Ausstattung eingeschrinkt, nur der so-
genannte Enthusiasmus (der gottlob
noch vorhanden ist) |aBt sie weiter-
machen. Die ersten Schwierigkeiten fiir
engagierte Lehrer gibt es meist schon
beim Beantragen der entsprechenden
Mittel, hier ist Hartnackigkeit Trumpf.
Unzéhlige Nachfragen tun ein ibriges
dazu, denn bekanntlich mahlen die biiro-
kratischen Miihlen nicht sehr schnell. An
vielen Schulen ist nur durch Engagement
und private Initiative der Lehrer ein gere-
gelter Informatik-Unterricht maglich
geworden.

Da gibt es aber auch Lehrkréfte, die auf-
grund ihrer mangelnden Ausbildung fiir
einen modernen Informatik-Unterricht
nicht oder nur zum Teil geeignet sind, ei-
nige sind bereits von ihren Schillern eines
Besseren belehrt worden. Gerade die Ju-
gendlichen lernen die Computer-Technik
sehr schnell und bedingt durch das doch
sehr junge Einstiegsalter (Heimcom-
puter werden bereits von 6-jahrigen
benutzt) kommen manche Lehrer in
arge Schwierigkeiten mit dem Lehrstoff.
Zusatz- und Weiterbildung werden den
Lehrern zwar angeboten, doch fehlt es
augenscheinlich noch an der Koordi-
nation, so daB private Institute
ginspringen.

Schule wird zum Geschéft

Im groBen und ganzen sieht die Situation
an unseren Schulen, was die Ausbildung
Informatik betrifft, nicht besonders
rosig aus.

Die meisten Schulen haben zwar erkannt,
daB Computer immer starker auch in die
Klassenzimmer Einzug halten, konnen
der rasanten Entwicklung aber keines-
wegs standhalten. Einige Computer-
Hersteller haben natiirlich die Schulen
als ,Markt” entdeckt und spendeten
groBziigig  Erstausstattungen. Diese
niitzliche und gutgemeinte— aber keines-
Wegs uneigennitzige Initiative — hat so
uber viele Startschwierigkeiten hinweg
geholfen.

In Zukunft werden also die Computer-
Hersteller ein Wortchen ,,mitzureden” ha-
ben, was die Computer-Geschehnisse an
unseren Schulen betrifft.

Software

Die an Schulen eingesetzten Programme
sollten selbstverstandlich so gestaltet
sein, daB ein Lerneffekt erzielt werden
kann. Leider mangelt es auch hier noch
deutlich. Eine Vielzahl der eingesetzten

4’8 epe 11



19

Programme konnen schlichtweg als Zu-
mutung betrachtet werden. Dabei werden
die Programme qualitativ und padago-
gisch weit besser als noch vor zehn Jah-
ren angeboten, doch auch hier fehlt es
wieder an der geeigneten Koordination.
0ft werden diese Programme nicht sorg-
faltig genug ausgesucht, angesichts der
schwerwiegenden Folgen muB ein geeig-
neter Weg gefunden werden, Fehl-
einkdufe zu meiden.

Fir Kinder wurde eigens die Program-
miersprache LOGO entwickelt, die fiir die
Jiingsten unter uns das spielerische Ler-
nen fordern soll. Auch Zeitschriften und
Biicher widmen sich immer haufiger dem
Lernen durch Spiel mit SpaB.

Uber das Einstiegsalter streiten sich
Wissenschaftler und Erzieher noch im-
mer. Sollten die Computer bereits in den
Grundschulen eingesetzt werden oder
nicht? Dazu muB man erst einmal wissen,
daB Computer durchaus fiir die 4 — 6
jahrigen angeboten werden, die ent-
sprechende Lern-Software gibt es eben-
falls. Es gibt also richtige Kinder-
Computer, die Frage ist nur, sind sie
sinnvoll oder nicht?

In England laufen seit einiger Zeit erste
Versuche, bereits Kinder im Vorschulalter
fur diese Technik zu begeistern. Wie man
hort, gibt es bis jetzt noch keine negati-
ven Erfahrungen. Erzieher, aber auch
Eltern warnen immer wieder vor Spatfol-
gen allzu friher Computerei. Beweise
konnten natirlich noch nicht erbracht
werden, dazu ist das Thema Kinder am
Computer noch zu neu.

Als Beispiel fur friihesten Kontakt von
Kindern und Computern mag die riesige

~pr A’RKR

Industrienation Japans gelten. Dort wer-
den Kinder, die eigentlich noch nicht ein-
mal in den Kindergarten gehdren, mit der
Mikroelektronik konfrontiert und nach ei-
nem ganz bestimmten System aus-
sortiert. Es wird eine Art ELITE heran-
gezogen, die Japan auch fiir die Zukunft
den filhrenden Stellenwert im Com-
putersektor garantieren sollen.
Tatsache ist, daB Japan auch weiterhin
die filhrende Rolle in diesem Geschaft be-
haltenwird, den Preis dafiir zahlen die un-
wissenden Kinder zumeist mit ihrer schiin-
sten Zeit, der Kinderzeit.

Auch in den USA werden seit langerem
Anstrengungen dieser Art unternommen,
allerdings sieht man die ganze Angele-
genheit hier etwas lockerer. In den USA
wird erfahrungsgemaB an erster Stelle
mit Computern gespielt, erst dann kommt
die ernstere Seite des Geschaftes. Wenn

man sich allerdings die Spiele einmal
naher betrachtet, kann auch hier eine
enorme Gefahr fiir die Entwicklung der
Kinder erkannt werden.

Fazit:

Computer dringen immer starker in den
Vordergrund und werden einen GroBteil
unserer Zukunft beeinfluBen.
Die Bedeutung dieser Technik haben
viele Menschen erkannt und die Schulen
sollen nun die Aufgabe der Berufsvor-
bereitung fiir unseren Nachwuchs
iibernehmen.
Dabei haben die gymnasialen Oberstufen
im Moment noch den Vorteil, wesentlich
besser als die Mittelstufen ausgeriistet
zu sein, Informatik wird in der Regel
schon seit mehreren Jahren dort
angeboten.
Fiir die Zukunft wird eine wesentliche
Besserung prophezeit.
Mit Hilfe der Hersteller, Schultrager und
dem Bund sollen auch die letzten Schulen
zeitgemaB ausgestattet werden, um allen
Schiilern gleiche Chancen einzurdumen,
wenn das Rennen um Ausbildungs-
platze beginnt.
Dazu noch eine moderne Ausbildung von
Lehrern im Bereich EDV und Padagogik,
dann steht einem verninftigen und
praxisgerechten  Informatik-Unterricht
nichts mehr im Wege.
Immerhin steht als groBes Denkmal das
Wort Bildungspolitik iber diesen Dingen,
denn der Nachwuchs soll ja auch bei uns
nicht vernachlassigt werden. Man konnte
namlich sehr schnell den internationalen
AnschluB verpassen und sich dann, wenn
iberhaupt, nur langsam wieder erholen.
(SR)



CPC im Gespréch...

mit Prof. Dr. Ortner

Herausgeber der Fachzeitschrift
~Schulpraxis und Schulcomputer”

Im Rahmen unserer Recherchen zum Thema,,Computer in
Schulen” unterhielten wir uns mit dem Herausgeber der
wissenschaftlichen Buchreihe , Péadagogik und Infor-
mation” und der Fachzeitschrift ,,Schulpraxis und Schul-
computer”, Prof. Dr. Gerhard Ortner aus Paderborn.

GPC:

Computer dringen in nahezu
alle Lebensbereiche ein und
sind mittlerweile aus dem
Alltag nicht mehr wegzuden-
ken.

Wie sehen Sie die momentane
Situation an unseren Schu-
len? Computer halten ja in
Landern wie den USA oder Eng-
land kraftig Einzug in die Klas-
senzimmer!

Prof. Ortner:

Die von den einzelnen Kultus-
ministerien  ausgegebenen
Rahmenrichtlinien liegen den
Schulen vor, werden jedoch
sehr unterschiedlich gehand-
habt.

Diese Richtlinien schreiben
z.B. fir Hessen den Kurs Infor-
matik in den Klassen 9 4+ 10
im Fach Mathematik vor.

Fiir die Sekundarstufe Il, also
die Klassen 11 - 13, gilt der
Kurs Informatik zum Unter-
richtsangebot im mathema-
tisch-naturwissenschaftlichen
Aufgabengebiet und ist seit
August 1984 in der verbind-
lichen Erprobung.

CPC

Trotzdem gibt es an einigen
Schulen erhebliche Probleme.
Einerseits scheint es an geeig-
neten Fach-Lehrern zu man-
geln, andererseits fehlt es
aber auch an der geeigneten
Ausstattung, was Gerate,

Peripherie, aber auch die Soft-
ware anbelangt. Kérnen Sie
das bestatigen?

Prof. Oriner:

Zu dem Mangel an Fach-
krdften ergibt sich aus meiner
Sicht folgende Problemstel-
lung:

Die nicht unbedingt neue, aber
sehr rasant fortschreitende
Entwicklung der Computer-
Technologie konnte durch den
langwierigen Ausbildungsweg
der Lehrkréfte noch nicht ein-
geholt werden. Es fehlt an Ei-
geninitiative und der ndtigen
Motivation. Die Lehrer sind
teilweise mit Nebenbeschéfti-
gungen in der Kommunalpo-
litik, Vereinen und Verbéanden
eingedeckt, so daB fiir die neue
Aufgabenstellung keine Zeit
bleibt. Es zeigen sich hier zwei
Tendenzen, die altersbedingt
sind und ihre Ursachen in der
Beziehung zur neuen Techno-
logie haben.

Da sind die Lehrer ab ca. 45
Jahre, die zwar grundsatzlich
gine positive Einstellung ha-
ben, der rasanten Entwicklung
aber verunsichert und verstort
gegeniiber stehen.

Die jungeren im Alter von ca.
25—40 Jahre haben dagegen
eine durchweg kritische Ein-
stellung zu dieser Technik.

Sie haben eine andere Ausbil-

dung genossen—die 68'er Zeit
spielt da eine Rolle — und Pro-

blemthemen wie Umwelt-
schutz sind hier ebenfalls zu
nennen.

Fir die notigen Anschaffun-
gen von geeigneten Gerdten
und Ausstattungen ist der je-
weilige Schultrager zustén-
dig. Es gibt Richtlinien zur Be-
schaffung dieser Gerdte, die
den Schulen vorliegen, aber
sie scheinen teilweise in den
Schubladen  verschwunden
Zu sein.

GCPC:

Gibt es denn den Schulcom-
puter?

Prof. Ortner:

Den Typ Schulcomputer gibt
es nicht und er ist auch nicht
zu empfehlen. Man sollte
Computer praxisbezogen als
Lernmittel verstehen und
nicht als Anschauungsobjekt.
Die Schulen sollten in der er-
sten Sekundarstufe die Ein-
fihrung in Computersprachen
und Computertechnik geben,
wahrend in der Sekundarstufe
Il eine berufshezogene An-
wendung besser erscheint.

' Dementsprechend handelt es |
[ sich bei den erstgenannten |
| Schiilern in der Regel um ein- |
' fache Gerate des Typs ,,Ho- |
| mecomputer” , wogegen in |
(den Oberstufen mehr
| Personalcomputer und Rechen- |

|anlagen Wert gelegt werden |
\sollte. Nur so kann ein berufs-

und anwendungsbezogener

Unterricht geflihrt werden.

CPC:

Wann wird sich die Situation
andern?

Prof. Ortner:

Die notwendigen Schritte sind
gingeleitet, so daB ab 1986
mit einer wesentlichen Ver-
besserung der Situation an
unseren Schulen zu rechnen
ist.

CPC:

Vielen Dank fir das freund-
liche Gesprach.
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ini Office

von Database

Bei dem nachstehend getesteten
Programm Database handelt es
sich um ein Paket bestehend aus
4 Programmen auf einer Kas-
sette. Das Programm kommt aus
England und wird unseres Wis-
sens in Deutschland zur Zeit nicht
vertrieben. Uns interessierte vor
allem die Frage, wie Anwender-
programme aus England fiir den
CPC im Vergleich zu &dhnlichen
deutschen Produkten qualitativ
beschaffen sind.

Mini Office enthilt:
1. Textverarbeitung
2. Dateiverwaltung
3. Tabellenkalkulation
4, Grafik-Diagramme

Zuerst fallt auf, daB das Pro-
gramm vdllig ohne geschriebene
Dokumentation, weder englisch
noch deutsch, angeboten wird.
Fiir hiesige Verhaltnisse ein un-
tragbarer Zustand.

Textverarbeitung:

Das Programm arbeitet nur im
Mode 1 (40 Zeichen pro Zeile) und
Mode 0 (20 Zeichen pro Zeile). Die
fir eine Textverarbeitung sonst
zum Standard gehdrenden 80
Zeichen sind hier nicht moglich.
Das Menue ist iibersichtlich und
wird Uber die ESC-Taste ange-
wahlt. Es beinhaltet GroB- bzw.
Normalschrift, Einstellmdglich-
keit der Schreibgeschwindigkeit,
Druckeransteuerung, Kassetten-
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menue sowie Verwaltung des
Texteditors.

Nach Laden des Programms
wird eine Uhr eingeschaltet, die
wihrend der gesamten Zeit mit-
lauft. Die geschriebenen Texte
werden auf einer separaten Kas-
sette abgelegt, sofern dies not-
wendig ist.

Auf dem Bildschirm sind je-
weils 15 Zeilen des Textes zu
sehen. Etwas merkwirdig er-
schien uns, daB die Eingabezeile
immer an der gleichen Stelle,
namlich in der Bildschirmmitte,
plaziert ist. Als angenehm emp-
findet man den automatischen
Zeileniibertrag. Laut Anzeige sind
bei Beginn des Programms
22997 Bytes frei.

Fiir kleine private Anwendun-
gen ist dieses Programm durch-
aus geeignet, eine professionelle
Nutzung erscheint jedoch kaum
denkbar.

Dateiverwaltung:

Bei diesem Programm koénnen die
Eingabemasken frei erstellt und
danach abgespeichert werden.
Man kann bis zu 14 Felder pro
Maske definieren, bei den Einga-
befeldern gibt es die Unterschei-
dungsmiglichkeit zwischen Text
und rein numerischen Eingaben.
Sortierroutinen sind vorhanden,
die nach unterschiedlichen
Kriterien selektieren. Je nach
Umfang der Eingabekriterien ist
die maximale Anzahl der Da-

tensitze unterschiedlich. Bei un-
serem Test waren dies 110.

Tabellenkalkulation:

Gemessen an anderen bekannten
Programmen erscheint dieses in
seiner Abarbeitung recht lang-
sam. Es lassen sich 8 bis 20 Zei-
len wahlweise auf dem Spread-
sheet festlegen. Die Spaltenzahl
kann im Bereich von 9—30 einge-
stellt werden. Weiterhin wird
nachgefragt, ob eine automati-
sche Nachberechnung eines Blat-
tes erfolgen soll oder nicht. Mit-
tels der Cursortasten kann man
jeden Wert der Tabelle anspre-
chen.

Der Befehlssatz ist weit-
gehend mit dem Multiplan-
Standard gleichzusetzen. Die
Ausflihrung der Rechenvorgange
konnte bei Programmierung in
Maschinensprache jedoch we-
sentlich gesteigert werden.

Grafik-Diagramme:

Hier handelt es sich um den be-
sten Teil dieses Programm-
pakets. Mit diesem Programm
werden die Werte aus der Tabel-
lenkalkulation grafisch ibernom-
men und dargestellt. Es ist mog-
lich, Dateien aus dem Tabellen-
programm einzuladen und diese

NUTZEFFEKT BEDIENUNGS-
FREUNDLICHKEIT
—F
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zeilen- und spaltenorientiert als

Diagramme darzustellen. Fol-

gende Diagrammformen stehen

zur Auswahl:

1. Histogramm (dreidimensiona-
le Balkendarstellung)

2. Kuchengrafik

3. Strichdiagramm

Hier kénnen wir feststellen, daB
diese grafische Darstellung her-
vorragend ist. Auch die Ge-
schwindigkeit sowie die GroBe
der Hardcopies, die auf allen
Schneider- und Schneider kom-
patiblen Druckern maglich sind,
lassen keine Wiinsche offen.
Selbstverstandlich ist auch die
Darstellung von negativen Wer-
ten moglich. Optimal ware es,
wenn die jeweilige Nullachse ver-
schoben werden konnte.

Fazit:
In diesem Fall erweist es sich,
daB Softwarespiele aus England
zwar einen hohen Standard auf-
weisen, dies jedoch nicht unbe-
dingt auch auf die Anwendersoft-
ware zutrifft. Zumindest nicht fur
Heimcomputer, die in England
fast ausschlieBlich nur zum Spie-
len benutzt werden, was in un-
serem Lande langst nicht mehr
der Fall ist.
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Moon

Buggy

von Anirog

Anirog  Software, seit Jahren
bekannt fiir gute und sehr gute
Programme fiir Commodore Com-
puter, war eines der ersten engli-
schen  Softwarehduser, das
konsequent Programme fiir den
Amstrad, sprich Schneider Com-
puter auf den Markt brachte. In
der vorherigen Ausgabe unserer
Zeitschrift stellten wir bereits
~House of Usher” und ,,Flugsimu-
lator 737" vor. Das vorliegende
Spiel ,,Moon Buggy” setzt diese
Reihe fort.

Sie, der Kommandant der
Mondverteidigungsbasis, sitzen
am Steuer eines Allroundfahrzeu-
ges, das in der Lage ist, mit den
schwierigen Gelandeverhaltnis-
sen der lunaren Oberfldche fertig
zu werden. AuBerlich gleicht
dieses Gefdhrt, wie der Name
schon andeutet, einem Gelande-
buggy.

Jederman weiB, daB die Mond-
oberflache iiber und Uber mit
kleinen und groBen Kratern iiber-
sat ist. Natirlich gibt es dort
keine Verkehrswege, so daB Sie
standig auf Felsbrocken achten
mussen, die auf lhrer Route lie-
gen. Diese miissen Sie mit einer
der Bordraketen in die (nicht vor-
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handene) Luft sprengen! Krater
konnen nur durch Uberspringen
uberwunden werden. Der Buggy
kann beschleunigt oder abge-
bremst werden.

Ware dies die einzige Aufgabe,

die Sie zu bewdltigen hatten, so
ware der Reiz des Spieles bald
dahin. Doch so einfach ist es
nicht. Natirlich gibt es auch hier
die bosen Feinde in Form von
Raketengeschwadern, die Sie von
oben attackieren. Dies ist schlieB-
lich auch der Grund fiir [hre
Patrouillenfahrt. Um diese An-
greifer abzuwehren, besitzt |hr
Buggy eine zweite, nach oben ge-
richtete Kanone.
_ Erreichen Sie nach einiger
Ubung tatsdchlich den Level II,
kommen noch weitere Angreifer
hinzu. Dies sind jetzt Aliens, die
lhnen in panzerartigen Fahrzeu-
gen  entgegerikommen.  Drei
Feuerkndpfe waren jetzt ange-
bracht, doch der geschickte Spie-
ler bewéltigt diese Aufgabe auch
mit einem einzigen. Friedliebende
Naturen kinnen diesen Angrei-
fern auch dadurch entgehen, in-
dem Sie diese einfach tibersprin-
gen. Doch welcher Spieler ist
schon so friedlich?

Lobend muB man die Grafik

Haben Sie etwa,

— einige nitzliche Tips oder Routinen auf Lager?
— interessante Hardware-Basteleien?

— gute Ideen zu Spiel- bzw. Anwenderprogrammen, deren Ausfihrung oftmals an

Kleinigkeiten scheiterte
Dann sollten Sie uns auf jeden Fall schreiben!

Denn wir versffentlichen lhre Programme, Tips & Tricks und wollen Thnen bei auf-

dieses Programms erwahnen, die
auch den Horizont mit seinen
Kraterbergen, Radaranlagen und
anderen Darstellungen in dreidi-
mensionaler Sicht zeigt. Keine
Frage, daB hier ausschlieBlich
High-Resolution-Grafik verwen-
det wurde.

Die Sounduntermalung ist mit-
telméaBig, aber wen wundert's:
Auf dem Mond herrscht nun mal
absolute Stille!

Obwohl von der Zielsetzung her

ein  sogenanntes ,,Shooting
Game”, ist Moon Buggy dennoch
nicht so aggressiv und todlich
ernst, wie viele andere Spiele sei-
nes Genres. Wir wiirden es auch
fur kleinere Kinder durchaus
empfehlen.

Gesteuert werden kann der
Buggy entweder iiber die Tastatur
oder mittels eines Joysticks. Bei-
des erlaubt eine gute Kontrolle
iber das Spiel.

O
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tretenden Problemen Hilfestellung leisten.
So profitieren viele CPC-User von Ihren Anregungen!

Fur kleinere Routinen, die versffentlicht werden, gibt es ein Dankeschén in Form von
Software. Besonders originelle und leistungsfahige Zuschriften werden nach Verein-

barung honoriert.

Also, machen Sie mit — es lohnt sich!
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In seiner Mischung aus Ruhe und
Spannung liegt fiir viele Golfspie-
ler die Faszination dieses Spiels.
Denkt man an Golf, so sieht man
vor Augen die satten, griinen eng-
lischen Rasenflachen, durchzo-
gen von Bdumen, Biischen und
kleinen Wasserlaufen. Kann man
so etwas auf einem Computer
umsetzen?

Dieser Eindruck wird bei dem
Programm , Amsgolf’ grafisch
recht gut wiedergegeben. Mit et-
was Phantasie (welcher Spieler
hat sie nicht?) glaubt man, sich
nach einer relativ kurzen Einge-
wohnungsphase mitten im Ge-
schehen.

Amsgolf

Doch bevor man mit dem Spiel
beginnen kann, miissen erst die
Hausaufgaben gemacht werden.
Ohne Regeln geht es nun mal bei
keinem Sport. Das Programm
baut weitgehend auf den Regeln
des Turniergolfs auf, die man sich,
zumindest teilweise, einprdgen
sollte.

Im Programm selbst sind die
Erklarungen zwar in englischer
Sprache gehalten. Dies stort je-
doch nicht, da die Kassettenhiille
eine deutsche Anleitung enthalt.

Um den gesamten Platz mit
seinen 18 Ldchern durchspielen
zu konnen, braucht man, wie bei

dem , Live-Golf” Zeit, Ruhe, Kon-
zentration und Kondition. Sinn
des Spieles ist es, den Kurs mit
mdglichst wenig Schldgen zu be-
waltigen, um auf diese Weise ein
niedrigeres Handicap zu er-
reichen! Der Platz ist aufgeteilt in
Bereiche mit Baumen und tiefem
Gras (,,rough’’) sowie in Stellen
mit kurzem Gras (,,fairway”’).
Gelegentlich auftretende Hinder-
nisse wie Baume, Timpel und
Bachldufe sorgen fiir weitere
Schwierigkeiten. Landet der Ball
nach einem Schlag im Wasser,
muB er wieder vom Ausgangs-
punkt gespielt werden. Die ver-
schiedenen Ldcher fordern eine
genaue Uberlegung in der Aus-
wahl der Schldger und der Schlag-
kraft, mit der die Balle gespielt

geschnitten. Fliegt der Ball nach
links, erhalt er einen Linksdrall.

Ein schlecht gespielter Ball kann
auf einem Baum oder ein anderes
Hindernis treffen. In diesem Fall
bleibt er in einer ungiinstigen
Position liegen. Deshalb ist es be-
sonders wichtig, jeweils den
richtigen Schlager und die
richtige Starke zu wahlen. Die
Richtung wird auf einer halbrun-
den Skala mit 11 moglichen
Punkten gewahlt. Die Flugbahn
des Balls wird durch einen
blinkenden Punkt dargestellt.

Kurz vor dem Loch ist einfreies
Feld, das Bunker genannt wird.
Wenn Sie bis zu diesem Punkt ge-
langt sind, wechselt die Grafik
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Richtungsmiglichkeiten:
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Driver (Weitschlager) D
3 Wood (Holzschloger) 3w
4 Wood (Holzschloger 4W
5 Wood (Holzschlager) 5W
6 Wood (Holzschlager) oW
3 Iron (Metallschlager) 31
4 Iron (Metallschlager) 4
5 lron (Metallschlager) 5
6 Iron (Metallschlager) 6l
7 Iron (Metallschlager) 71
8 Iron (Metallschloger) 8l
9 Iron (Metallschlager) 9l
Sand Iron Sl
Putter (zum Einlochen) P

Auswahl der Schldger:
MName des Schlagers Kennummer

Anmerkung

- wird zum Abschlag gebraucht

- fur den fairway

- fur den fairway

- fur den tfairway

- fur den foirway

- fur foirway oder rough

- fur fairway oder rough

- fur tairway oder rough

- fur tairway oder rough

- fur tairway oder rough

- fur fairway oder rough

- fur fairway oder rough

- wird automatisch ausgewahlt
fur Schloge aus einem Bunker

- wird automatisch Putter

(Zum einlochen) ausgewdhlit
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werden sollten. Der Spieler hat 14
Schlager zur Auswahl, um bei al-
len Bodenbeschaffenheiten opti-
male Bedingungen zu erreichen.
Begonnen wird iiblicherweise mit
dem Driver (Weitschlager). ES
gibt dann unterschiedliche Holz-
schlager, Metallschlager und den
Putter, der zum Einlochen be-
notigt wird.

Ein Schldger mit einer kleinen
Nummer schlagt den Ball weiter
als ein Schlager mit einer hdheren
Nummer. Holzschlager schlagen
den Ball iber weite Strecken, sind
aber im hohen Gras nur schwer zu
benutzen. Wenn Sie den Ball nach
rechts schlagen, wird dieser an-

von der Gesamtansicht des Plat-
zes in diesen Nahbereich um.
Jetzt braucht der Spieler nur noch
die Stdrke des Schlages zu be-
stimmen, mit dem er den Golfball
einlocht”. Das erfolgreiche Ein-
lochen wird mit lautem Applaus
vom Computer belohnt. Auf einer
Tafel wird nun lhre Schlagzahl
und Ihr Punktestand angezeigt
und mit einem vorgegebenen
Standardwert verglichen. Dies
ist die Leistung, die von einem
Spieler ohne Handicap erwartet
wird. Sofern Ihre Schlagzahl bes-
ser ist als dieser Wert, erhalten
Sie fiir die nachste Runde ein
neues, schwierigeres Handicap.




Der Schneider

ist Spitze!

So wird er noch besser!

Mit dem neuen DATA
BECKER Einsteigerbuch
den brandneuen CPC464
kennenlernen. Wer sich

den hat, findet mit die-
sem DATA BECKER Buch

Wichtige Hinweise lber

 eigene Programme auf
dem CPC464. Viele Abbil-
dungen erganzen den Text. Das ideale Buch

fiur jeden CPC464 Computeranfanger. CPC464

FOR EINSTEIGER, 1984, iiber 200 S., DM 29,-.

flir den CPC 464 entschie-

gleich denrichtigen Start.

Handhabung u. AnschiluB-
madoglichkeiten, Hilfen fir

Vom Hardwareaufbau,
Betriebssystem, Basic-
Tokens, Zeichnen mit

1CPC 464
TIPS & TIIIBI!S_]—

| e ruogRnE rm ew [ T

Programmen wie einer

editor, komfortablem

Zeichengenerator bis

zu kompletten Listings

spannender Spiele,

' ist dieses Buch eine
riesige Fundgrube fir
jeden CPC464-Besitzer!

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, iiber

250 Seiten, DM 39,-.

dem Joystick, Windowing
und vielen interessanten

Dateiverwaltung, Sound-

Das neue Schulbuch zum CPC464 enthalt,
didaktisch gut aufbereitet, interessante
Problemltsungs- und Lernprogramme
(quadratische Glei-
chungen, exponentielles
Wachstum, engl. Voka-
beln u.v.m.). Dieses Buch

der wissenschaftliche
Probleme programmie-
ren will, geeignet.

DAS SCHULBUCH ZUM
CPC 464, 1984, ca.

380 Seiten, DM 49,~.

ist flir Schiiler und jeden,

Dieses Buch ist ein faszi-
nierender Fuhrer in die
phantastische Welt 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
ADVENTURE-GENERATOR!
ADVENTURES - und wie =
man sie auf dem CPC464 programmiert,
1985, 320 Seiten, DM 39,—.

UND W MAN 3 A28 DI
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Interessante BASIC-Pro-
gramme fir den CPC464
aus den unterschiedlich-
sten Bereichen, von der
Videodatei iber Disas-
sembiler und Spiele bis
hin zu Anwendungen fur
den taglichen Gebrauch,
nitzlichen Programm-
Editoren und Grafik- und
Soundeditoren.

CPC464 BASIC-
PROGRAMME, 180 Seiten,
DM 39,-.
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Damit lernen Sie das
CPC 464 Basic von Grund
auf. Einzelne Befehle und

ihre Anwendung und TFSIC
einen sauberen Program- =
mierstil. Von der Pro- |THMNINGSB"[:HF

blemanalyse iliber den
FluBplan bis zum ferti-
gen Programm. Dazu
viele Ubungsaufgaben
mit Losungen und Bei-
spielen.
DAS BASIC-TRAININGS- A
BUCH ZUM CPC464, 1984, ca. 300 Seiten,
DM 39,-.

CPCaBY

uUnentbehrlich fir den
fortgeschrittenen Basic-
Programmierer und ein
absolutes MuB fiir den
professionellen Assem-

bler-Programmierer. Z80-

Das Maschinensprachebuch zum CPC 464 fiur
jeden, dem das BASIC nicht mehr ausreicht. von

den Grundlagen der Maschinenspracheprogram-

mierung iiber die Arbeits-
weise des Z 80-Prozessors
und der Beschreibung sei-
ner Befehle bis zur Benut-
zung von Systemroutinen

Mit diesem Buch kénnen Sie auBergewdthnliche
Grafik- und Soundfihigkeiten des Schneider
CPC464 nutzen. Mit genauer Beschreibung der
BASIC-Grafik- und Musik-
befehle und Beispielpro-
grammen. Aus dem Inhalt:
Figurenzeichnen, 3-D Gra-
fik, Bildschirm-Hardcopy,

Prozessor, Videocontrol-
ler, Schnittstellen sind
ausfihrlich beschrieben.
Kommentiertes Listing
des BASIC-Interpreters
und des Betriebssystems.
CPC464 INTERN, 1985,
ca. 500 Seiten, DM 69,-.

ist alles ausfiihrlich erklart.
Dazu Assembler, Disassem-
bler und Monitor als
Anwenderprogramme. Ein-
stieg in Maschinensprache
leicht gemacht!

Das Maschinensprache-

| buch zum CPC464, iiber

EHHPHII( & SI]lIND

cPc 464 |

3-D Funktionenplotter,
Mini-CAD, Arcade-Spiel,
Grafik, Musikprogrammie-
rung, Song-Editor u.v.m.
Fir jeden, der sich auf dem
CPC 464 mit den Themen
Grafik und Sound beschaf-
tigt! CPC464 Graphik &
Sound, ca. 250 S., DM 39,-.

Erscheinungstermin: April 85

300 Seiten, D

M 39,-.

TEXTOMAT

Deutschlands meistver-
kaufte Textverarbei-
tung jetzt in einer
speziellen version fir
den CPC464. Erweitert
w’ um B0-Zeichen Darstellung,
Tabulatoren, Word Wrap und
Trennvorschldge. Natiirlich mit deut-
schem Zeichensatz. Komplett in Maschi-
nensprache und damit superschnell.
Durch Menuesteuerung leicht zu bedie-
nen. LaBt sich ideal mit DATAMAT kombi-
nieren. TEXTOMAT fiir den CPC464
kostet einschlieBlich umfangreichem
Handbuch DM 148,~-.

DATAMAT

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

BUDGET-
MANAGER

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

| WICHTIG!

Schneider-Fans soliten unbedingt unser kostenloses ,CPC-Info*
anfordern, mit aktuellen Informationen zu Biichern, Programmen,

Zubehor und Peripherie rund um den CPC464.

DATA BECKER
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AuBerdem erhalten Sie ein PaB-
wort, das Sie sich notieren
sollten. Ohne dieses PaBwort geht
es namlich nicht weiter; so kann
niemand schummeln.

Dieses Programm beweist, daB
man Computerspiele auch ohne
sogenannte ,Aktion-Attribute”
wie Kampf und SchieBerei du-

Berst interessant gestalten kann.
Die Faszination, der Drang stets
weiterzumachen, bleibt auch
noch nach stundenlangem Spiel
bestehen. Und das ist es, was
man von einem guten Computer-
spiel schlieBlich erwartet — oder
nicht?
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FREUNDITI_QlHKEIT — s = sﬂ\_‘
1 |
2
3
4
5
6
£
B b
9 DM 39,50 Kassette empf. VK
10 Schneider-Software

18

Ghouls fur Schneider CPC 464

Dieses Spiel handelt, wie der
Name schon verrdt, von Geistern,
Gespenstern und Ghouls.
Fiir denjenigen, der mit einschla-
giger Horrorliteratur nicht so ver-
traut ist, sei an dieser Stelle ver-
raten, daB Ghouls schleimige
Monstren sind, die bei Volimond
ihre, zumeist geschandeten, Gra-
ber verlassen und den Lebenden
nichts als Arger bereiten.

Das Programm ist vom Stil her
ahnlich aufgebaut wie der
sattsam bekannte MANIC MI-
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von Micropower

NER. Die Grafik ist allerdings
wesentlich besser gelungen und
auch der Spielablauf erfolgt nicht
mehr mit der quélenden Lang-
samkeit des Originals von
Software-Projects.

Sie spielen dabei eine Figur, die
vom AuBeren ein wenig an einen
PAC-MAN mit Beinen erinnert.

Sie haben die Aufgabe, ber
mehrere Plattform-Ebenen zu ge-
langen und ihr Haus am oberen
Bildschirmrand zu erreichen. Um

cCoMLE Qg

R

CPC 485

das Ganze nicht so leicht zu
machen, werden Sie dabei von
den Ghouls behindert. Diese be-
wegen sich zu Beginn des Spiels
zundchst langsam, zufallsge-
steuert auf Sie zu. Die Bewegun-
gen der Ghouls werden jedoch im
weiteren Spielverlauf wesentlich
schneller und zielgerichteter.
Sollte es ein Ghoul schaffen Sie
zu berihren, verlieren Sie eines
Ihrer fiinf Leben. Aber Sie haben,
im Gegensatz zum Manic Miner,
noch eine weitere Chance, das
Ziel leichter zu erreichen. Auf hal-
bem Wege nach oben befindet sich
ein goldener Ring. Wenn Sie die-
sen erreicht haben, bevor Sie von
einem Monster gefangen wurden,

nen alle Ghouls vernichtend
schlagen.

Weiterhin ist ein Zeitlimit ein-
zuhalten, das mit 99 startet und
standig geringer wird. Schaffen
Sie es nicht innerhalb der ge-
setzten Zeit, verlieren Sie (wie
soll es auch anders sein) ein
Leben.

Je mehr Rdaume Sie durchqueren,
desto groBer wird lhre Chance,
sich in eife HIGH-SCORE-
Tabelle einzutragen.

Das Spiel ist eine wirklich ge-
lungene Interpretation des Manic
Miner's und wird durch Uber-
nahme von Spielmerkmalen aus
Pac-Man noch wesentlich ver-
bessert.

sind Sie unverwundbar und kon- (TM)
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8-Weg
Mikroschalter

Parallel arbeitende
Feuerknopfe

Washer

diese Vorrichtung sorgt dafiir,
daf3 der Hebel beim Loslassen
wieder in Mittelstellung
schnellt

Innenansicht des Competition PRO ,,5000"

Wer kennt das nicht?

Mitten im schonsten Spiel versagt der
heiBgeliebte Steuerkniippel, des Tele-
spielers wichtigstes Utensil. Es kommt
auch schon einmal vor, daB bei besonders
ruppigen Spielen sogar ein Joystick zu
Bruch geht.

Wir haben einige Steuerkniippel fiir Sie
auf Herz und Nieren gepriift und geben Ih-
nen einige wertvolle Tips zur Auswahl des
Lrfichtigen” Joysticks.

Die Sache mit den Joysticks ist schon
manchmal eine leidige Angelegenheit.
Fiir manche Spiele gut, fiir andere wieder
ganzlich ungeeignet, so prasentieren sich
die meisten Steuerkniippel.

Unterschiede gibt es nicht nur im Preis.
Vielmehr spielt dieser bei der Auswahl
nur eine untergeordnete Rolle. Haupt-
kriterien sind u.a. Stabilitat, Reaktions-
geschwindigkeit, Handhabung, Standfe-
stigkeit und Feuertasten der Joysticks.

Sie gehdren schon fast zur Standard-
ausriistung. Kein Spiele-Freak qualt
heute noch seine Computer-Tastatur bei
Spielen wie Galaxia oder Survivor.

Was sind Joysticks und wie
funktionieren sie?

Joysticks sind Eingabegerdte mit
steuernder Funktion. Der Griff 1aBt sichin
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Gumminoppen

die vier Himmelsrichtungen sowie in die
jeweiligen Zwischenrichtungen (NO, SW,
SO, NW) bewegen, so daB die zu bewe-
genden Objekte auf jede beliebige Bild-
schirmposition gebracht werden kinnen.
Im Geh&use ist eine kleine Platine unter-
gebracht, auf dieser sind in der Regel flinf
Schalter. Vier davon fiir die Richtungsan-
derungen und einer fiir den Feuerknopf.
Bei Betatigung des Joysticks in eine be-
stimmte Richtung (oder Feuertaste) wird
der betreffende Schalter geschlossen
und ein Impuls ausgeldst, der wiederum
vom Computer verstanden wird und die
Reaktion auslost.

Wird eine der Zwischenrichtungen (z.B.
NW) gewahit, so werden zwei Schalter
geschlossen, und die Bewegung andert
sich entsprechend.

Der Joystick wird am User-Port des Com-
puters eingesteckt, die Tastatur wird da-
bei standig abgefragt (mit dem Befehl IN-
KEY) und kann so auf die Bewegungen
des Steuerkniippels reagieren.

Joystick am Schneider
CPC 464

Der CPC hat an seiner Riickseite einen
9-poligen AnschiuB mit der Aufschrift
User-Port, bietet also Platz fiir nur einen
Joystick. Da es aber durchaus Spiele fiir
zwei Spieler gibt (World Cup FuBball), ha-
ben sich die Hersteller etwas raffiniertes
einfallen lassen.

Der Original Schneider-Joystick JY1 hat
an seinem Gehduse einen eingebauten
AnschluB fiir den zweiten Steuerkniippel.

Was bedeutet das fir den
Benutzer?

Grundsatzlich passen alle gangigen und
zur Zeitim Handel befindlichen Joysticks
an den User-Port des Schneider CPC
464. Da aber die handelsiiblichen Joy-
sticks keinen AnschluB fiir einen weite-
ren Steuerkniippel besitzen, ist man auf
den Schneider-Joystick als ersten
Stick angewiesen.

Wem allerdings die Schneider-Joysticks
nicht behagen (aus welchen Griinden
auch immer), kann mit dem Spezial-
adapter der Fa. Dynamics Abhilfe schaf-
fen. Mit diesem konnen zwei handelsiib-
liche Joysticks angeschlossen werden.
Fir Bastler gibt es dann noch die Mog-
lichkeit, sich selbst eine zweite An-
schluBbuchse in den Joystick einzu-
bauen, allerdings gehen dann eventuelle
Garantieanspriiche verloren!

Joysticks und ihre Leistung

Die Steuerkniippel unterscheiden sich
nicht nur in Optik und Preis, sondern vor
allem in ihrer Handhabung, Prazision
und Reaktion voneinander.

Es ware auch zu einfach, eine
grundsatzliche Beurteilung tiber Qualitat
und Féhigkeiten eines Joysticks abzuge-
ben. Vielmehr ist es mit den Steuerkniip-
peln @hnlich wie mit den Schlagern beim
Golfspiel, fiir bestimmte Situationen (in
unserem Fall natiirlich Spiele) gibt es un-
terschiedliche Ausfiihrungen.

Beim Joystick sind dann Kriterien wie
Form des Griffes, Anzahl der Feuer-
knopfe, Standfestigkeit, Stabilitat, Ge-
nauigkeit und Reaktion in Verbindung mit
dem gewiinschten Spiel zu sehen. Werden
alle Faktoren beriicksichtigt, so kann ein
und derselbe Joystick fiir einige Spieler
mehr, fiir andere weniger geeignet sein.

Natiirlich wird sich kaum jemand fiir je-
des Spiel einen speziellen Steuerkniippel
kaufen. Gleichzeitig sollte aber auch nie-
mand seinen Joystick wegwerfen, nur
weil er bei einem Spiel mal nicht hundert-
prozentig die Anforderungen erfiillt!

Wir haben einige der bekanntesten Joy-
sticks unter die Lupe genommen. Unsere
Erfahrungen helfen lhnen vielleicht bei ei-
ner Kaufentscheidung.

a




Schneider JY-1
von Schneider
Preis: ca. 40,— DM

Vier Saugnépfe halten den JY-1 auf
festem Stand, der handgerechte Griff
liegt dabei gut in der Hand. Aller-
dings hat der Schneider-Joystick nur
eine Feuertaste. Die an der Seite an-
gebrachte Buchse erméglicht den An-
schluB eines zweiten Joysticks.

The Boss
von Wico
Preis: ca. 89,— DM

Dieser Joystick ist sehr preisgiinstig,
hat allerdings nur einen Feuerknopf
am Griff. Der ,Boss” ist aus stabilem
Plastik. Der ergonomische Griff sehr
handgerecht und  zudem frei
beweglich.

Competition Pro ,,5000”
von Dynamics
Preis: ca. 75— DM

Der neueste Joystick aus der Serie von
Dynamics. Im Gegensatz zum Com-
petition ist der ,,5000” mit Mikro-
schaltern ausgestattet. GréBere Sta-
bilitat und somit langere Lebens-
daver sind dadurch gewahrleistet.
Ansonsten baugleich mit Modell
Competition Pro.

Quickshot 11
von Spectravideo
Preis: ca. 50— DM

Ergonomischer Griff und gut ange-
brachte Feuertasten erméglichen
schnelles Reagieren. Auch hiersorgen
die vier Saugndapfe fiir festen Stand.
Der Quickshot Il bietet die Maglich-
keit, per Schalter auf Daverfever um-
zustellen und ist wesentlich stabiler
als sein Vorgénger.

Dieser, von John Hall vertriebene,
Joystick hat keinen Unterteil! Die ge-
samte Technik ist im ergonomischen
Griff untergebracht, an dem sich eben-
falls die beiden Feuerknépfe befin-
den. Einfach den Griff in die ge-
wiinschte Richtung halten, schon rea-

giert der auf Quecksilber-Basis
arbeitende Joystick.

Famous Red Ball
von Wico
Preis: ¢a. 130,— DM

Der Red Ball ist ein sehr robuster und
strapazierfahiger Joystick. Von der
gleichen Bauart unterscheidet sich
der Red Ball durch sein Design vom
Bat Handle, welches genau dem
Standard groBer Spielhallengeréte
entspricht.

Bat Handle Joystick
von Wico
Preis: ca. 100,— DM

Ein sehr stabiler und GuBerst robuster
Joystick Der Griff ist allerdings glatt
und fir feuchte Hande nicht geeignet.
Die Elekirik besteht, im Gegensatz zu
den Joysticks der Quickshotserie, nicht
aus kurzlebigen Platinenkontakten,
sondern aus vergoldeten Blattfedern.
Die zwei Feuerknopfe kénnen nicht
parallel benutzt werden. Mit einem
Schalter kann entsprechend umge-
stellt werden.

Competition Pro
von Dynamics
Preis: ca. 69,— DM

Sehr robuster und mit zwei parallel
arbeitenden Feuerknépfen ausge-
statter Joystick. Griff und Feuertaste
sind @hnlich wie bei Spielhallen-
Automaten. Leider hat der Com-
petition Pro keine Saugnapfe, doch
bieten stattdessen GummifiBe auf
glatten Fliachen entsprechend Halt.

Quickshot |
von Spectravideo
Preis: ca 30,— DM

Der Quickshot ist aus leichtem Plastik
und hat zwei parallel geschaltete
Feuerknépfe. Der handgerechte Griff
liegt gut in der Hand. Fur festen Halt
sorgen vier Saugnépfe an der Un-
terseite. Die Reaktion des Quickshots
ist gut, aber er ist nicht gerade der
stabilste.

Hier stellen wir lhnen einige
der bekanntesten Steuer-
knippel vor.

Diese Joysticks bekommen
Sie im guten Fachhandel,
aber auch in den Com-
putershops der Kaufhauser.

4’85 CPC
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29

Erleben Sie mit, welchen Gefahren die kleine Minnie im Zauber-
wald ausgesetzt ist!

Durch Zufall gelangt sie indieses verwunschene Land, als sie ih-
rer Katze hinterher rennt. Im tiefen Wald verirrt sie sich
schlieBlich.

Der Wald wird immer dunkler und unheimlicher. Da erreicht Min-
nie auf ihrer Suche nach dem Ausweg.eine Lichtung. Inder Mitte
steht ein steinernes Tor, durch das Minnie, neugierig wie alle
Kinder, hindurchschreitet. Eigentlich soll das Zauberland all sei-
nen Besuchern und Bewohnern nur Freude und Gliick
bescheren.

Doch wie iiberall, so gibt es auch hier Bosewichte. Leider ist der
erste, dem Minnie dort begegnet, der Rauber Bad Max. Er wartet
standig in der Nahe des Eingangstores, um Neuankdmmlinge
um Hab und Gut zu bringen. Seine Rauberbande hilft ihm bei sei-
nem schandlichen Tun.

1 SFEED KEY 1,1

So sieht sich Minnie plotzlich von einer Bande dieser Unholde
umstellt. Verstandlicherweise bekommt es Minnie mit der Angst
zZu tun und beschlieBt, wegzurennen.

Hier beginnt Ihre Aufgabe als Spieler, Minnie bei ihrer Flucht zu
helfen. Geben Sie unser Listing in lhren CPC 464 ein und retten
Sie anschlieBend Minnie vor den Fangen des Bad Max. Das Spiel
verfiigt iiber 30 Level, die Spannung Uber einen langen Zeitraum
gewahrleisten. Achten Sie auf die giftigen Bonbons, die Minnie
auf ihrer Flucht standig verliert! Nur Bad Max ist immun gegen
diese Bonbons. Doch auch Sie kdnnen sich gegen den Unhold
wehren, indem Sie geschickt eine Bombe auf Ihrem Weg plazie-
ren. Doch Vorsicht: Nur eine Bombe pro Spiel steht Ihnen zur
Verfligung.

Bei der gelisteten Version wird Minnie mittels eines Joysticks
gesteuert. Steht lhnen kein Joystick zur Verfiigung, andern bzw.
erganzen Sie das Listing um folgende Zeilen:

2u@7 AF=INEEY$: IF Af=" "THEN 2310 ELSE 2307

2710 AF="":CLEAR

6610 FEUS=A$: AF=INEEY#*

6710 REM

6810 1E UFFERE (A$)="F" THEN A=A+1:B0SUE 12410 ELSE 7010
701@ IF UPPERE (AF)="0" THEN A=A-1:G0SUB 12410 ELSE 721@
7210 1F UFFER$(AF)="Z" THEN B=E+1:505UB 12410 ELSE 7410
7410 1F UFFERS (AF)="Q" THEN B=BE-1:G0S8UB 12410 ELSE 7610
7610 1F UFFER (A%)=" " AND BOM:>@ THEN GOSUE 11110

10910 Af=INEEY$: IF af=" "THEN RUN 2210 ELSE 1091@
11510 IF UFFPERS (FEU$)="0" THEN m=m+1

11610 IF UFFER$ (FEUH)="Q" THEN n=n+l

1171@ IF UFFERZ (FEU$)="Z" THEN n=n-1

11810 IF UFFERS (FEU$)="F" THEN m=m-1

~De  A'AR



Minnie wird jetzt tiber folgende Tasten gesteuert:

Oben: Q
Unten: Z
Rechts: P
Links: 0

Feuer: Space-Taste

Programmaufbau:

5 MODE 1
Zeile 10: Festlegen der umzudefinierenden Zeichen

i@ SYMBOL AFTER 120
110 REM %55 %356 % 3 KK 65K 0 238 R KW KKK NN

Zeile 110-810: Maschinenprogramm zum Erzeugen eines nach
unten scrollenden Bildschirms

1@ REM scrolling nach unten

10 DATA B6,0,205,77,188,201

410 FOR adr=20000 TO 20005

510 READ wert

61@ FOKE adr,wert

710 NEXT adr

G100 REM %555 5 33 5 3 3 3 53K R 3% 3 R R

Zeile 910-2110: Zeichen umdefinieren

910 REM Zeichendefinitionen
1010 SYMEOL 130,60,126,219,219,219,126,3

&,2351
1110 SYMEOL 131,60,90,219,219,255,126,56
» 231

@ SYMBOL 132,60,126,201,201,255,126,3
1

510 SYMBOL 133,60,126,147,147 ,285,126,3
b4 231 .
1410 SYMBOL 134,60,126,219,219,255,126,3
7 |
15i@ SYMROL 135,0,0,0,12,12,0,0,0
1610 SYMBOL 136,17,4,41,8,48,120,120,48
1710 SYMEOL 137,60,126,129,219,255,126,3

6,231

1810 SYMEOL 138,96,224,240,63,31,25,25,2
5

19100 SYMEOL 139,6,7,1%,252,240,152,152,1
[~ |

P

2010 SYMEOL 140,31,14,15,31,242,227,97,0
211@ SYMBOL 141,248,112,224,248,79,199,1
34,0

Zeile 2210-2310: Titelbild

2210 REM #¥#xxxdxx¥¥¥x¥initialisierung
2211 MODE 1z INK 2,20:INE 3,6

2220 INE 0,0:BORDER @

22I0 INE 1,20,46:L0CATE S5,1:FRINT"MINNIE’
S FLIGHT":LOCATE 16,2:FRINT"by D.RIZAU j
[ g =l

Schneider CPC 464 --

2235 LOCATE 1@,4:FRINT CHR#(132):FPLOT 15
6,344 ,2:PLOT 150,344 ,2: LOCATE 15,4:FRINT
"Minnie"

2740 LOCATE 10,6:FRINT CHR#(135) jCHR# (13
5):LOCATE 15,6:FRINT"M. Giftige Bonbons"

2245 LOCATE 10,8:PRINT CHR#(1326): LOCATE
5,8:FRINT"M. bombe"

250 LOCATE 10,10:FRINT CHR¥(137):FLOT 1

54,248, 2:PLOT 148,248,3:LUOCATE 15,10:FRI

NT"EBad Max"

2260 LOCATE 1,1Z:FRINT" Bad Max ist immu

n gegen Giftige Bonbons"

2265 LOCATE 4,14:FRINT"Sie haben eine Eo

mbe pro Minnie"

2270 LOCATE Z,1&6:FRINT"Alle 400 Funkte e

rreichen sie den "

2271 LOCATE 1@0,17:FRINT"Naechsten Level"

2280 LOCATE 4,18:FRINT"Jeden 4. Level er

halten sie"

2281 LOCATE 9,19:FRINT"Ein Bonus Leben®

2290 LOCATE 2,20:FRINT"Ausserdem gibt es
100 Funkte pro Level"

2Z00 LOCATE &,22:PRINT"Und 200 Funkte fu

er Bad Max"

2I04 LOCATE 6,23:PRINT"

2EIO5 LOCATE 10,25:FRINT"Feuerknopf Druec

i DUMF
sk=J0Y (@) : IF sk=1&6 THEN 2210 ELSE 2

CLEAR

MINNIE’S FLIGHT
by D.BIZaU Jr. * 85

L2 Minnie
M. Giftige Bownbhons
. M. bombe
2.4 Bad Max
Bad Max ist immun gegen Giftige Bonbons
Sie haben eine Bombe pro Minmnie

Alle 490 Punkte erreichen sie den
NHaechsten Level

Jeden_ 4. evel erhalten sie
fint Bonus Leben
Ausserdem gibt es 1080 Punkte pro Level

Und 200 Punkte fuer Bad Max

Feuerknopf Druecken
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Zeile 2410-4010: Initialisieren der Variablen und Zufalls-

generatoren.

2410 top=FEEE (18000) *255+FEEK (18001)
2910 ORIGIN B,0

2910 bom=1

201@ zaehler=0

2110 stufe=1

I210 a=Z@:b=12

3310 REM zufaellige Zahlen fuer gegners
Antangsposition

J41@ «=INT(RND*37+2)

3510 y=INT (RND#23+2)

3610 IF x=a OR y=b THEN 2410

I710 REM %3558 3369 33 9 3 3 9936 36 36 3 9 350 55 % % % %
IB10 REM initialisierung

I910 pF=CHRZF (134)+" "+CHR#(134)+" "+CHR%
(134)

4010 s=0:c=3

Zeile 4210-6010: Bildschirmaufbau entsprechend des jeweili-

gen Levels

A1 10 REM % %3855 % % 3% % K660 339 %% % %46 %X %% %%
4210 REM schleife nach krach,aubau des B
ildschirms

43210 :CLS:CLG: RANDOMIZE TIME

441® GOSUB 14210

43510 sp=Zl-stufex*:

4610 ON stufe GOSUB 23010,23110,23210,23
310,23410,23510,23010,23110,23210, 311@
23410,23510,23010,23110,23210,23210,2 41
0,23510,23010,2311@ 21“1w,"*31m,2~41m,23
ql@ LJBIB,QEIIQ, E210,23310,23410,23510
471@ FOR sy=1 TO stu{e*2+15

4810 zf=INT (RND*Z355+1)

4210 SYMBOL 149+sy,p (1) ,p{(Z2) ,p(3),p(4),p
(9) yz2Fsp(7),p(B)

SB10 x=INT (RND¥Z7+2) : yy=INT (RND*22+2)
911@0 IF x#x=20 0OR yy=12 THEN GOTO S@10
0210 ep=xr¥lbéb-bidp=400- (yy*16-8)

33180 LOCATE xx,yy:PRINT CHR# (14%4+sy) :PLO
T ep,dp,3:FLOT ep-b6,dp.,3

I410 NEXT sy

95180 a=20:b=12

5610 FLOT 13,1%:DRAW 13,385:DRAW 626,385
:DRAW &626,13:DRAW 13,13

w7180 z1=INT(RND*4+1):IF z1=3 THEN =z1=8
9810 LOCATE 14,1:FRINT p#%

5710 LOCATE 21,1:PRINT"LEVEL:"3stufe
6010 LOCATE 21,1:FPRINT"TOF:"; TOF

Zeile 6210-8110: Minnie's Bewegungen

G110 REM 3399355 % 5 3 3353 3 5 3 5 3 533306 % %% % ¥

6210 REM Hauptschleife,meine Bewegungen

6318 FOR z=1 TO sp:NEXT =z

4410 IF a=1 OR a=4@ THEN 38210

6510 IF b=1 DR b=25 THEN 8210

6610 al=JO0Y (@)

6710 IF al=@® OR al=5 OR al=9 OR al=6 OR

al=1@0 OR bom=@ AND al=16 OR al>*1lé6 THEN a

1=z1

6810 IF al=8 THEN a=a+1:60SUE 12410 ELSE
7018

6919 LOCATE a,b:FRINT CHR#(132):FLOT ap+
bp+-,l.FLDT ap-4,bp+2,2: LOCATE a-1,b:P

RINT CHR# ( Yrzl=al:SOUND 1,100,1

7018 IF a1=4 THEMN a=a—1:BDSUB 1241@ ELSE
BOTO 721@

711l LOCATE a,b:FRINT CHR#(1323):FLOT ap-—
2,bp+2,2:PLOT ap-8,bp+2,2:LOCATE a+l,b:P

RINT CHR#(135):z1l=al:S0UND 1,150,1

24 cpPc 485

721@ IF al=2 THEN b=b+1:G0SUB 1241@ ELSE
GOTO 7410

7310 LOCATE a,b:FRINT CHR#(13@) :FLOT ap,

bp+2,2:FLOT ap-b&,bp+2,2:LOCATE a,b-1:FRI

NT CHR#(135):z1=al:S0UND 1,200,1

741@ IF al=1 THEN b=b~1=GUSUB 12410 ELSE
GOTD 761@

7510 LOCATE a,b:FRINT CHR¥(131):FPLOT ap,
bp+4,2:PLOT ap-&,bp+4,2:LOCATE a,b+1:PRI

NT CHR#(135):z1=al1:S0UND 1,50,1

761@ IF al=146 AND bom>@ THEN GOSUE 11110

7710 s=s+1:LOCATE 1,1:FRINT"Score:";s

7810 IF s=400*stufe THEN 174610

7910 zaehler=zaehler+1

8012 IF (zaehler MOD 2)=0 THEN GOSUB 129
10

811® GOTO 6110

@& @ ® LEVEL: 1 _TOP: O __

Zeile 8310-9310: Kollision Rand/Hindernis

S10 REM 395555 55 35 5009200906 % % 3 KK XK
8210 REM Rand oder hinderniss getroffen
8410 bom=1
8510 c=c—1
B6HID pF="":FOR i=1 TO c:pF=pF+CHRFE(134)+
HONENEXT 1
8710 IF b=25% OR al=Z THEN b=b-1
8810 IF a=43 OR al=8 THEN a=a-1
891@ SOUND 2,758:S80UND 2,8@4:S0UND 2,851
:SOUND 2,902: S0UND 2,956
9010 LOCATE a,b:FRINT CHR#(138);CHR# (139
1:LOCATE a,b+1:FRINT CHR#¥(140Q) :CHR$(141)
110 FOR tyu=4 TO 777:NEXT
?21@ IF c=@ THEN 941@

310 GOTO 4310

Zeile 9410-10910: Spiel beenden: Abschiedsmelodie und

SchluBbild

FA1D REM 6595655 56 5 3 3 39 333353555 % 9 944 % %
7?5310 REM Ende des Spiels

9610 CLS:CLG:MODE @

710 IF s>top TFTHEN GOTO 9810 ELSE 10410
9810 SOUND Z,200:S0UND 3, 150: SOUND 2,200
:SOUND %,150,4@: SOUND 2,100,500

G910 zaZ={(s MOD 295):zal=INT (s/255)
1001@ FOEE 18000,zal:FPOEE 18001 ,za22
1911@ LOCATE i,E:PRINT“New high score";s
120210 INE 1,246,19

18218 GOTO 18510

16410 LOCATE 1,2:PRINT" Your score'":s
1051@ LOCATE ?, Z2:PRINT CHR# (138) jCHRE (1
39):LOCATE Z,13:PRINT CHR¥(140) sTHR# (141)

4
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10610 LOCATE 6,12:FRINT" THE END "3:CHR
F(138);CHR#(129) : LOCATE 17,13:FPRINT CHR#
(14@) sCHR¥(141)

10710 FLOT 62,226:DRAW 5BD,226,14:DRAW 5
80,190,15: DRAW 62,19@,14: DRAW &62,226,15
12810 LOCATE 1,24:FPRINT" Fress FIRE to p
layll

10910 k1=J0Y(@):IF kl=16 THEN RUN 2210 E

LSE 10%91@

Zeile 11110-12110: Ablegen einer Bombe

1111@
1121@
11310
1141@
11510
1161@
11710
11810
1191@
12010
12110
12210

REPM #EEAFEXAXEEXRXXXFFEAHHXEXERE R ¥
REM Legen der BRombe

SOLUND 3,7,18,T, 4 ;11

m=azn=b

IF z1=4 THEN
IF z1=1 THEN
IF z1=2 THEN n=n-1

IF z1=8 THEN m=m—1

LOCATE m,n:PRINT CHR*¥(13&)
bom=bom-1

RETURM

FUE M 3696 96 3 3 36 336 3606 36 3 3 36 3 5 % 3 W 306 % 3 % % 5 % K

m=m+1
n=n+1

Zeile 12310-12810: Hauptkollisionsabfrage

12%1@ REM test,
uf irgendein punkt stoesst

12410 ap=a¥*lé—&:bp=400~-(b*16~7)
12510 IF TEST(ap,bp)<>® THEN 8210
12610 ab=a*146—1:bb=400- (b*16~135)
12710 IF TEST(ab,bb)<:@ THEN 21410
12810 RETURN

Zeile 13010-14110: Bewegungsschleife fiir Bad Max

12910 REM %% % % % 5965 3 5 3 56 3 96 5353 36 3 % 3 3 5 3% 96 % %
13010 REM Gegner

131180 LODCATE x,vePRINTY "

13210 IF (¢—a)>@ THEN u=x—-1 ELSE ux=x+1
13318 IF (y~-b) *B THEN y=y-1 ELSE y=y+1
13418 xp=uxlbé—6:yp=400- (y*16-8)

12510 1IF TEST (sp,yp)+ =@ THEN s=s-1:50UND

2,500,1@0,12

126108 2b=x%¥1&4—-1:yb=400- (y*16-15)

1371@ IF TEST (xb,yb)<>@ THEN 19910

12816 IF a=x AND b=y THEN 831@

13910 SOUND 1,30@0,2,12

14210 LOCATE #,y:FRINT CHR#(137):FLOT xp
YB3 PLOT Rp=6,Yp S

14110 RETURN

Zeile 14210-17610: Levelorientiertes Festlegen der Bild-
schirmfarben

14210 REM %% %5535 5% % %5 5% %665 % 5 3% K 4K %X ¥
14318 REM bildschirmfarben

144180 bor=INT (RND*14)

143510 ON stufe GOTO 15110,15010,15461@,15
910,15210,15710,16110, 16010,16210,16410,
16310,16510,14910,14810,14710,16710,1661
0,16810,17110,17010,17210,14610,15310,15
410,15810,15910,16910,17310,17410,17510

ob posi des maennchens a

14610
14710
14810
1421@
15010
13110
1521@
15310
15410
1551@
15610
15718
15810
15918
1601@
16110
16210
16310
16410
16510
16610
1671@
16810
16710
N

17010
M

1711@
M

17210
N

1731@
]

17410
N

17510
N

17610

Zeile 17810-19810: Nachster

INE
INE
INE
T ME
INE.
INE
INE
ITNE
I NE
I NE
INE
INE
TE
INE
INE
TiNE
TNE
TNE
TNE
INE;
I NE.
TINE
INE
INE

IME

INE

INE

INE

INE

INE

REM

@,0: INK
@,0: INK
@,0: INE
@, INE
@,0: INE
@,0: INK
@,0: INE
@,1: INE
@,1: INK
@,1: INE
0,1z INK
@, 1z INKE
@, % INK
@, % INE
@, % INK
@, % INK
@, INEK
@,4: INKE

0,9 INKE
@,1%: INK

@,1%: INK
@, 1% INK
@,1%: INK
0,14z INKE
@,14: INK

@,14: INK

1,8: BORDER bor:RETURN

1,12: BORDER
1,13%: BORDER
1,14:BORDER

1,24: BORDER:-

1,28: BORDER
1,26: BORDER

bor : RETURN
bor : RETURN
bor : RETURN
bor : RETURN
botr : RETURN
bor: RETURN

1,%: BORDER bor: RETURN

1,14: BURDER
1,24: RORDER
1,25: BORDER
1,26: BORDER
1,1%: BORDER
1,17: BORDER
1,24: BORDER
1,2%: BORDER
1,%26: BORDER
1,24: BORDER
1,25: BORDER
1,261 BORDER
1,241 BORDER
1,75: BORDER
1,761 BORDER

bor: RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor : RETURN
bor: RETURN
bor : RETURN
bor: RETURN
bor : RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor: RETURN
bor : RETURN

1,17:BORDER bor:RETUR

1,24: BORDER
1,25: BEORDER
1,26: BORDER
1,241 BORDER
1,25%: BORDER

1,246: BORDER

bor: RETUR

bor: RETUR

bor: RETUR

bor:RETUR

bor: RETUR

bor: RETUR

EEa R R s SRR TS E TS LTS

Level:

nach unten

1771@ REM naechste stufe

17816

17210
18010
18110
18210
18310

R (134) +"

SOUND 1,300,50,13:S0UND 1,200,25,1

EL.S:CLE
stufe=stufe+li
s=e+ 100
(stufe MOD 4)< >0 THEN 18410

IE

pE=""1c=c+1:FOR ty=1 TO c:p¥=pF+CH

"ENEXT ty

18410 bors=INT (RND*27)
18510 borZ=INT (RND*Z7)
18610 IF

bors=bor2 THEN 1841@
18710 BORDER bors,borZ: INK

+2: INKE Q,bors+3,bor2+4

18810 LOCATE 1,1:FRINT STRING# (40,CHR#% (2

243

18210 LOCATE 1,3«PRINT" i

19010 LOCATE 1,4:FRINT STRINGH (40,CHR$ (2

24))

E

L "

i STUFE

191180 FOR rou=1 T0 25

17221@ CALL

20000

Soundroutine: Scroll

1,bor2+1,bors

E

4’85 CPC
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19510
192410

19510
1924610
19710
17810
19910

FOR tfr=1 TO 7S:NEXT
SOUND 1,7%00,10,13:S0UND 1,200,10,1

CALL &BD1Y

NEXT rou

BORDER @: INE 1,24:INE @,1

GOTO 4110

FE] 35 5 3% 9 K0 % 3 3 5 36 3693066 3 3 96 93 0% X %

Zeile 20010-21310: Sound und Grafik bei Explosion von

20010
20110
20210
20310
20410
20510
204610
20710
20810
20910
21010
21111
21210
213518

Zeile 21510-22710: Sound und Grafik bei Explosion von

21410
21510

Bad Max
REM Explosion des gegners
INE. 1,62 INK @,&6: BORDER Z0
s=s5+100
SO0UND 2,426,440,15,,,15
FOR dfg=1 TO 99
FLOT xb,yb
gu=INT (RND#*&4@)
ay=INT (RND*420)
DRAW gx,qy,3
MEXT dfg
INE. @,26: INE 1,@0: RBORDER 2&
SOUND 3,426,50,14,,,13
FOR ri=1 TO ﬁ:j.NEXT
GOTO 1761@

Minnie
REM 59 % 959 5 % 5 F 5 365 5 9 %9 960 96 466 %% % %
REM Explosion des maennchens

26 cPc 485

21610 INKE @,20: INKE 1,20: BORDER 2@
21710 SOUND 2,426,440,15,,,15
2181@ FOR atr=1 TO 9%

21218 FLOT ab,bb

22010 va=INT (RMD*64E)

@ vb=INT (RND*4@@&)

DRAW va,vb, &

NEXT atr

MK 1,0 INE ©0,26: BORDER 26
SOUND 3,426,50,14,,,13

FOR ri=1 TO 333:NEXT

GOTO 8210

Zeile 22810-23510: Position der Hindernismonster

2EE10 REPF %53 % 3 330 56 3 3 0 5 9 3 5 %% % X F N6

22910 REM zufallsmonster

2E010 pl)=60:p(2)=126:p (X)) =12%9:1p (4)=219
tp(S)=285:p(7)=231:p (B)=126: RETURN

22110 p(1)=b4bip(2)=361p (3)=b0:p (4)=90:p(

y=2538:p (7)=2Z21:p (8)=126: RETURN

210 p(1)“&6'9(Q)zﬁm:p(3)ﬂ?ﬂ:p(4)m219:p

2aarp CL) 1:p(B)=126: RETURN

2 1@ p(l)wéw p{2)=126:p (3) Sip(4)=219

tp(E)=2085:1p(7)=231p(8)=126: RETURN

22410 p(l)=60i1p(2)=b6b:1p(3)=21F:1p (4)=219:
p(E)=2001p(7)=231:1p (8) =126 RETURN

? 18 pll)=36:1p(2)=24:p (D) =126:p (4)=219:

p(5)=200p (7) = tp(B)=126:RE URN

e

- c=J0Y (@) s FRINT c:G0TO

Viel SpaB beim Spiel!




Zerstort

Soeben habe ich Ihre neve
Zeitschrift,,CPC Schneider Inter-
national” erworben.
Besonders gut ist die Idee, fir
den CPC 464 endlich eine
Zeitschrift  herauszubringen,
die sich ausschlieBlich diesem
Computer widmet, so daB man
nicht gezwungen ist, Pro-
gramme (u.a.) fir Computer zu
kaufen, die man gar nicht
besitzt.

Der CPC 464 ist auf allen Ge-
bieten ein sehr leistungsféhi-
ges Gerat. So freut es mich be-
sonders, daB Sie sich eni-
sprechend auch allen Méglich-
keiten dieses Computers, sei es
Grafik, Sound, Assembler-
Programmierung usw. sowie
der Hard- und Software
widmen.

Ich méchte sagen, machen Sie
weiter so.

Einen  kleinen  Kritikpunkt
machte ich zum SchluB an-
sprechen. Sie drucken auf Seite
27 eine Grafik-Referenzkarte
ab (eine gute Idee). Da sie je-
doch zum Ausschneiden und
Sammeln bestimmt ist, sollte
auf der Riickseite vielleicht
eine  Werbung angebracht
werden, da man sonst (wie im
vorliegenden Fall) den Teil ei-
nes Artikels mit herausschnei-
det, was lastig ist, wenn man
die Hefte ebenfalls aufbewah-
ren (Sammeln) méchte.

Matthias Baumeister,
Kamp-Lintfort

CPC:

Vielen Dank fiir Ihre Anregung. Ab
dieser Ausgabe werden wir die
Referenzkarten nach Ihren Vor-
schldgen plazieren, so daB man
sie auch wirklich ausschneiden
und sammeln kann.

Staubschutz

Seit vier Wochen besitze ich
den ,,CPC 464" mit Farbmo-
nitor. Leider vermisse ich im
Zubehér-Angebot eine ganz
simple und doch sehr zweck-
méBige Einrichtung: Eine Staub-
abdeckung fiir Computer und
Monitor, in Art der althe-
wihrten Schreibmaschinenab-
deckungen.

Ich kénnte mir vorstellen, daB
hierfir Nachfrage besteht.

Jirgen Fuchs, Schwabach
CPC:

Staubschutzhiillen fiir den CPC
bekommen Sie bei:

J. Hall, Spalding StraBe 1,

2 Hamburg 1

Anwendungen

Seit 2 Wochen besitze ich einen
Schneider CPC 464 und ich bin
inzwischen ein recht groBer
Fan dieses Computers.

Somit habe ich mich auch ge-
freut, als ich bei meinem
Zeitschriftenhandler +~CPC
Schneider International” ent-
deckte.

Ich hoffe, daB sich diese
Zeitschrift auf dem Markt be-
haupten kann und auch

weiterhin erhaltlich sein wird.
Allerdings muBte ich feststel-
len, daB in der Mérz-Ausgabe
so gut wie gar nicht auf den
professionellen Einsatz des
Schneiders eingegangen wird.
Ich wiirde mich freuen, wenn
in zukiinftigen Ausgaben auch
hierzu Beitrdge abgedruckt
widren.

Ich wiinsche lhnen noch viel
Erfolg und viele gute Ausga-
ben von "CPC 464 Internatio-
nal”.

Helga Tauflinger, Miinchen

CPC:

Wir glauben, mit unserem Bericht
,Computer in Schulen” einen ent-
sprechenden Anfang gemacht zu
haben, und werden uns auch
weiterhin bemiihen, den CPC 464
und seine Einsatzbereiche aufzu-
Zeigen.

Smiley

Mit groBer Freude habe ich die
Nummer 3 (erste Ausgabe) Ih-
rer Zeitschrift gekauft und ge-
lesen. Sie haben sicherlich eine
Marktliicke geschlossen, wor-
vber sich wohl alle CPC-
Schneider-Besitzer, zu denen
ich seit Oktober 1984 gehére,
sehr freven.

Das in der Zeitschrift ab-
gedruckte  Programm-Listing
~Smiley und die Grumpies”
habe ich in den Computer ein-
gegeben, und es lauft ein-
wandfrei. Auch macht es viel
SpaB. Die Darstellung der
Grumpies bzw. solch einem
tollen Spiel, finde ich uber mit
dem Grafikzeichen CHR$(255)
etwas dirftig.

Ich habe mir deshalb die Mihe
gemacht, etwas anderes dafir
zu entwerfen.

Mit nur zwei Programmzeilen
mebhr, |aBt sich als Grumpie ein
~Gespenst” darstellen.
Nachfolgend die beiden
Zeilen:

1132 SYMBOL AFTER 254
1133 SYMBOL 255,14,21,31,
62,126,255,171

Das Spiel habe ich danach um-
getauft in ,, Smiley und die
Geister”.

Ich wiirde ich freuen, wenn Sie
die Zeilen unter der Rubrik
«Leserbriefe” verdffentlichen
wirden. Mit Spannung er-
warte ich die néchste Ausgabe
der ,,CPC-Schneider”.

Dieter Claas, Dusseldorf

CPC:
Vielen Dank fiir die nette Zu-
schrift. Unsere Leser werden sich

bestimmt tber die Anregung
freuen. Weiter sol

Zufrieden

Nur ein paar Worte zu lhrer
Schneider International”:

— Lang erwartet
~ Endlich da

— Entspricht den Erwartungen
— Weiter so!

Norbert Muskatewitz, Lohmar

Syntax Error

lhre CPC 464 Zeitschrift gefallt
mir sehr gut. Die begonnenen
Kurse motivieren einen CPC-
Benutzer und Computeranfan-
ger, endlich ordentlich mit dem
Gerat zu arbeiten. Mit den
Soundméglichkeiten  konnte
ich bisher gar nichts, und mit
den Grafikméglichkeiten sehr
wenig anfangen (ich hoffe,
lhre Laufwerkeinweisung wird
ebenso gelungen, denn CP/M
war fir mich bisher nur ein
Schlagwort). Die Art des Z-80
Assemblerkurses gefallt mir
ausgezeichnet; der Einstieg ist
gelungen. Bisher habe ich von
Assemblerinformationen  im-
mer nur die ersten paar Seiten
gelesen und die Schriften dann
mutlos zur Seite gelegt. Aber
bei Eurem Kurs bin ich auf die
néchste Folge gespannt. Leider
gibt es in dieser Folge wahr-
scheinlich  einen  Mangel:
Wenn ich die Lektion richtig ge-
lernt habe, habt Ihr im Druck
einige Fehler gemacht. Die
Zahl 115 sollte binér darge-
stellt werden. Auf Seite 47, 2.
Spalte steht als Ergebnis: Die
entstandene Binarzahl sieht
50 aus:
01110111
dezimal
Ich habe mit den durch diese
Lektion erworbenen Kenntnis-
sen fir 115 dezimal =
01110011 binér errechnet, und
auBerdem fur 01110111 nicht
151 sondern 119 dezimal.
Fir 151 dezimal errechnete ich
10010111 binér.
Wenn meine Ergebnisse stim-
men, dann muB ich sagen, so
einfach wie jetzt ist mir das
Umrechnen dezimal in binar
noch nie erklart worden.
Im ,,Debugging”-Bericht steht,
daB Eure Listings Uberprift und
im Druck keine Fehler ent-
halten. Ich hoffe, daBB in den
nachsten Kursen auch nicht
solche Fehler auftreten wie
oben beschrieben. Ansonsten
kann ich nur sagen:
Macht weiter so!

Bruno van Dawen, Bremen

CPC:

Gleich im ersten Teil unseres
Assembler-Kurses hat sich ein
Fehler eingeschlichen! Sie haben
vollkommen richtig gerechnet
und wir konnen uns fiir diesen
Fehler nur entschuldigen.

binar = 151
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Peter Krizan
Klaus-Dieter Kaufmann
Spall mit Basic

fiir Anwender

IDEA Verlag

2. Auflage 1983

176 Seiten

ISBN 3-88793-005-3
Preis: 26,—- DM

Spafi mit

fir Anwender

e
L (T
|
+

IDEA

Das Buch ist fiir Besitzer von
Klein-, Hobby- und Heim- oder
Personalcomputern eine nitz-
liche Erganzung zu dem beliebten
Lern- und Lehrbuch ,SpaB mit
Basic”, das bereits in 3. Auflage
vorliegt. Firdie Anwendung ist es
jedoch nicht unbedingt notwen-
dig, das Lehrbuch zu besitzen.
Wie bereits der Untertitel besagt,
handelt es sich um eine Pro-
grammsammlung aus der Praxis
fur die Praxis; fir jeden Com-
puterbesitzer, der sich eine ei-
gene Programmbibliothek aufbauen
machte, und zwar eine, die quer-
feldein durch den gesamten Pro-
grammgarten geht, das geeignete
Buch.

Unterschiedlich zu den mei-
sten Programmsammlungen, die
fast immer einseitig orientiert
sind, bringt dieses Buch Pro-
gramme aus einer Vielzah! von
Bereichen aus Mathematik, Ler-
nen, Spielen, Wirtschaft, Technik,
Sprache, Grafik. Mit diesen Pro-
grammen ist es maglich einen
Anfang zu machen, fir den von
vielen Hobbycomputerbesitzern
angestrebten Aufbau einer Pro-
grammbibliothek. Es ist nicht
nur billiger, Programme selbst
ginzutippen anstatt fertige Kas-
setten oder Floppies zu kaufen,
sondern der Heimprogrammierer
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lernt dabei auch eine Menge, vor
allem dann, wenn sich Fehler ein-
schleichen. AuBerdem macht es
auch SpaB, wenn das Programm
dann lauft.

Das besondere des Buches ist:
die Programme sind in ANSI-
Minimal-Basic geschrieben und
daher nicht rechnertyp-abhangig;
sie eignen sich daher fiir den ge-
samten Kreis der Heimcomputer-
Besitzer.

Das mit zahlreichen amisan-
ten Zeichnungen ausgestattete
Werk mit seiner Vielzahl unter-
schiedlicher, umfangreicher Pro-
gramme aus vielen Bereichen des
taglichen Lebens wird sicherlich
bei allen Computerfreunden auf
besonderes Interesse stoBen.

Peter Krizan

SpaB mit Basic

fiir Profis

IDEA Verlag

2. Auflage 1983

176 Seiten
ISBN-3-88793-070-3
Preis: 26,— DM

Peter Krizan

SpafB mit

far Profis

Ein P Potpourn
fir varsiere Programmierer und soiche
die as warden wollen

Besitzer
Personal- oder Heimcomputers
mochte diesen so optimal wie nur
mdglich ausnitzen. Frither oder
spater wird er daher beginnen,
sich eine Programmbibliothek
aufzubauen. Inder beliebten Serie

Jeder gines Mikro-,

.SpaB mit Basic” liegt als
weiteres  Werk eine  Pro-
grammsammlung vor, die sich an
den versierten Programmierer
wendet, der sich nicht nur mit
Spielen zufrieden gibt.

Die Programme aus den ver-
schiedensten Bereichen haben
sehr starken Praxisbezug, so
kann man sich etwa Schreibma-
schinenschreiben und damit den
besseren Umgang mit seinem
Computer selber  beibringen,
Primzahlen berechnen, seine
Englischkenntnisse verbessern,
Grafiken erstellen u.v.am. Alle
Programme sind in  ANSI-
Minimal-Basic geschrieben und
daher nicht rechnertyp-abhangig.

P. Immerz
Programmieren in
Maschinensprache
mit Z-80

Hofacker Verlag 1984
400 Seiten

ISBN 3-921682-62-2
Preis: 39,- DM

Fiir viele Computer-Freaks ist die
Maschinensprache noch immer ein
Buch mit sieben Siegeln. Mit
diesem Buch prasentiert sich ein

kompaktes  Nachschlagewerk
und ein hervorragender Begleiter
beim Erlernen der Maschinen-
sprache des Z-80 Mikroprozes-
sors. Es werden Grundkenntnisse
und fortgeschrittene Maschinen-
sprache-Programmierung vermit-
telt, eine schrittweise Anleitung
in leicht verstandlichem Text
wirkt dabei unterstutzend. Aus-
fihrliche Beispielprogramme set-
zen die Theorie in die Praxis um,
einige der abgedruckten Pro-
gramme lassen sich mihelos in
andere integrieren.

Der Anwender findet u.a. die Be-
fehlsliste des Z-80, eine kom-
plette Unterprogrammsammlung,
Monitor und viele anwendungsbe-
zogene Hilfsprogramme.

F. Schneider
Warterbuch fiir Hacker
Preis: 9,80 DM

Nun ist es da, das,, Wérterbuch

Sfiir Hacker’'

Mit diesem Exemplar brachte
der Schneider-Verlag ein Buch
auf den Markt, welches sich mit
der speziellen Umgangsprache
der Hacker hefaBt. ,, Hacker”
wird auf dem Umschlag wie
folgt interpretiert:

— Hacker sind alle, die auf ihrem
PC herumhacken und sich mit
ihm duellieren — also PC-Fans
der ganz besonderen Art.

— Hacker sind Neugierige in der

abenteuerlichen Computerwelt.
Sie lieben und sie hassen ihren
PC, sie sprechen mit ihm wie
mit einem Freund, und mit ihren
Freunden reden sie wie mit ei-
nem Computer.
Sie haben sich eine eigene
Sprache geschaffen, in der sie
viele EDV-Abkirzungen ver-
wenden.

So findet man z.B. im Buch un-
ter dem Buchstaben F, das Wort
Faulty, welches so erkldrt wird:
sprich fohlti, deutsch: feh-
lerhaft, nicht funktionierend.

Das Wort hat die gleiche
Bedeutung wie bag biting.

Es werden auf circa 70 Seiten
Warter erklart, die bisher in noch
keinem anderen Duden zu finden
waren. Worter, die sich durch die
Arbeit am Computer in einem be-
stimmten Kreis von Jugendlichen
(Hackern) gebildet haben.

o



Elcomp
Z-80 Assembler

Handbuch
Hofacker 1980
424 Seiten
ISBN 3-921682-74-6
Preis: 29,80 DM
& = oo

HL, PROTON
CYIDDRIY, HL

FF1§,
FFiB C21

FF23 c9 28520 ENDE
FFog eesze

9998 TOTrL ERRORS
RNF FFo@ pazea @@338
ENDE  FF21 POS28 20199
FEINT FFi6 00439 20452

RET
END

Eine wahre Fundgrube fiir den
Assembler-Programmierer.

Grundkenntnisse in Maschi-
nensprache sind allerdings Vor-
aussetzung fur die Anwendung
dieses Assembler-Handbuches.
Der komplette Befehlssatz des
Z-80 Mikroprozessors wird er-
|autert. Beispielprogramme und
Zeichnungen dienen zum zusatz-
lichen Verstandnis der recht kom-
plizierten  Assembler-Sprache.
Fiir jeden Assembler-Program-
mierer ein wertvolles Nach-
schlagewerk.

Szczepanowski:
CPC 464

fiir Einsteiger
Data-Becker 1984
ca. 200 Seiten
Preis: 29,00 DM

{1 Ein DATA BECKER BUCH
IIIIIT I Tt

Aller Anfang ist bekanntlich sehr
schwer. Das Programmieren in
Basic setzt zundchst Verstandnis
iiber die Computer-Materie vor-
aus, um nicht einen, Kaltstart’ zu
erwischen. Mit dem Einsteiger-
buch wird keine Ergdanzung zum
Handbuch prasentiert, sondern es
ist vielmehr ein ,,echtes’ Buch
fiir Laien. Daher sind auch viele
Abbildungen im Buch, die den
leicht verstandlichen Text auch
optisch untermalen. Der Einstei-
ger findet Hinweise zur Handha-
bung und AnschluBmaglichkeiten
sowie Hilfen fir eigene Basic-
Programme.

,Computer’ fir Einsteiger etwas
verstandlicher, aber von der
programmier-technischen  Ein-
flihrung sollte nicht zu viel er-
wartet werden.

R. Grum/R. Hund:

Das grofie BASIC-
LEXIKON zum

Schneider CPC 464
Heim-Verlag 1984

1. Auflage

294 Seiten

Preis: 58,— DM

ISBN 3-923250-15-D

R Grum | R Hund

DAS GROSSE
BASIC-LEXIKON

In diesem umfassenden BASIC-
Lexikon findet man den komplet-
ten Befehlssatz des Schneider
CPC. Rund 180 Befehle und
Funktionen sind nach folgendem
Schema alphabetisch darge-
stellt:

1. Basic-Schliisselwort
2. Format

3. Zweck

4. Anwendung

5. Programm-Beispiel
6. Ergebnis

7. Vergleiche/Hinweise

Zu jeder Zeit konnen die ge-
wiinschten Informationen zum
entsprechenden  Schitisselwort
nachgelesen werden. Ein tolles
Nachschlagewerk fiir Anfanger
und Fortgeschrittene.

Allerdings sind  erhebliche
Parallelen zum Schneider CPC-
Handbuch zu erkennen, der Preis
von immerhin knapp DM 60,-
scheint daher etwas zu hoch.

Rodney Zaks
Schneider GPC 464
— Mein erstes
BASIC-Programm —
Sybex-Verlag 1985
208 Seiten

ISBN 3-88745-096-5
Preis: 32— DM

Rodney Zaks, bekannter Autor
von Fachbiichern wie ,,der Z-80
und seine Programmierung” oder

,UCSD-Pascal”, bietet  mit
diesem soeben erschienenen
Buch eine ideale Hilfe zum Erler-
nen der Programmiersprache
BASIC. Es wird ausfiihrlich er-
klart, was Computer und Pro-
gramme sind und wie diese ein-
gesetzt werden. Einsteiger jeden
Alters konnen dieses Buch an-

wenden und lernen so die Benut-
zung des Schneider CPC und die
grundlegenden Program-
miertechniken  kennen.  Die
BASIC-Befehle werden mit aus-
fihrlichen Beispielprogrammen
erldutert. Das Gelernte kann so-
fort in die Praxis umgesetzt
werden.

Im Anhang findet man ein Wor-
terbuch, das die wichtigsten
Grundbegriffe der Computerwelt
erldutert. Bereits nach kurzer Zeit
kann der Anwender das erwor-
bene Wissen in die Tat umsetzen
und das erste eigene BASIC-
Programm schreiben.

Floegel

Statistik in Basic
Hofacker 1984

214 Seiten
ISBN-3-88963-188-6
Preis: 39— DM

E. FLOEGEL

STATISTIK
IN BASIC

EINFUHRUNG,
PRAKTISCHE ANWENDUNGEN,
PROGRAMMBEISPIELE

Mit den Heim- und Personalcom-
putern wird es maglich, Funktio-
nen und Berechnungen in einer
Grafik auszudriicken. In diesem
Buch wird ausfihrlich erlautert,
wie Grafik in Basic zu program-
mieren ist und wie Daten grafisch
dargestellt werden kdnnen. Der
Schwerpunkt liegt eindeutig da-
rin, die mathematisch erar-
beiteten Ergebnisse zu analysie-
ren und statistisch auszuwerten.

Zu jedem Problem gibt es Bei-
spielprogramme, die (auBer der
Grafik) rechnertyp-unabhangig
sind, d.h. mit kleinen Anderungen
auf jedem Computer lauffahig
sind.
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Sprachsynthese

Sprache und Sprachsynthese werden von
vielen Unternehmen immer wieder zum
Thema neuer Entwicklungen gemacht.
Wir testeten die Hardware-Erweiterung
zur Sprachausgabe von dk'tronics.

,LAmstrad Speech Synthesizer’
von dk'tronics

Allgemeines:

dk'tronics (England) bietet seit kurzem ei-
nen Sprachsynthesizer fir den Schneider
CPC 464 an. Das Gerat wird komplett mit
zwei Lautsprechern und einem Pro-
gramm geliefert. Die Verpackung ist au-
Berordentlich stabil und hinterlaBt einen
ersten positiven Eindruck. Das Gerat
wird am Floppy-Disk- und am /0-Port
gingesteckt. Die Stabilitat ist aus-
reichend, so daB es nicht, wie von
manchen anderen Hardware-Erweite-
rungen gewohnt, zu Wackelkontakten
oder ahnlichem kommen wird. Auch im
Design ist es hervorragend an den
Schneider CPC 464 angepalt.
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Musikausgabe:

Die dazugehorende Software muB bei
Musikausgabe nicht geladen werden. Sie
ist nur flr die Sprachausgabe gedacht.
Bei angeschlossenem Gerat ,musiziert’
der Schneider in Stereo. Ohne Software
sollen alle Programme wie vorher laufen
(die von uns getesteten Programme
Junktionierten ohne Einschrdankung).

Hardware:

Indem etwa 11 x 7 cm kleinen Gehduse
sind der Sprachchip SP0256A und zwei
Monoverstarker untergebracht. Die Ver-
starker arbeiten mit dem LM386-IC und
verbessern die Klangeigenschaften des
CPC um ein Vielfaches. Daneben lassen
sich Lautstarke und Balance regeln.

Sprachausgabe:
Umvom BASIC aus die Sprachausgabe zu
erleichtern, wird ein Programm mitgelie-

&
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fert, welches das BASIC des Schneider
Computers um 6 Befehle erweitert:

ISPON — Dieser Befehl initialisiert die
Sprachausgabe.

ISPOF — Bewirkt die Abschaltung der
Sprachausgabe.

IFEED,n - Hiermit lassen sich Ausgabe-
daten direkt in den Puffer
schreiben.

IFLUS — Dieser Befehl loscht den Text-
und Sprachpuffer.

ISPED,n — Die Sprachgeschwindigkeit
laBt sich hiermit regeln.

IOUTM,n — Hierdurch konnen die 3 Modi
der Sprachausgabe einge-
stellt werden.

Modus 1:
Sprache wird ausgegeben, wenn Sie in
folgender Form ausgefiihrt werden:

Beispiel: Der Satz: ,,Hello my friend” soll
gesprochen werden.

Dies erreicht man durch den Befehl:
PRINT ” "Hello my friend' ".

Modus 2:

Alles was nun auf dem Bildschirm ausge-
ben werden soll, wird zum Sprach-
synthesizer umgeleitet. Es erfolgt keine
Ausgabe mehr auf dem Bildschirm.

Modus 3:
Gleich Modus 2, jedoch mit Bildschirm-
ausgabe.

Doch die Sprachausgabe kann auch ohne
mitgelieferte Software angesprochen
werden. Ein kurzes Beispielprogramm:

Das Wort ,,Computer” soll gespro-
chen werden.

Dazu muB man in der Allophon-Tabelle
nachsehen, welchen Wert die einzelnen
Laute annehmen:

¢ O0-mM P U T E R
42 15 16 09 49 22 13 51
und zum Abschalten 0.

Das Programm muB dann lauten:

10 Fori=1T09

20 IF INP (&FBFE) > THEN 20

30 READ a

40 OUT &FBFE,a

50 NEXT i

60 END

70 DATA 42,15,16,9,49,22,13,51,0

Anleitung:

Es werden zwei Handblicher mitgeliefert:
die englische Bedienungsanleitung sowie
die deutsche Ubersetzung. Sie sind
knapp, aber ausreichend gehalten.

Unter Sprachsynthese versteht man die
synthetische (kiinstliche) Erzeugung von
Sprache mittels Computer. Folgende
Arten der Sprachsynthese werden
gespeichert.

1) Wortsynthese

Bei der Wortsynthese sind einzelne Wort-
artikulierungen fest gespeichert.

2) Phonemsynthese

Bei der Phonemsynthese sind einzelne
Laute gespeichert.

Wahrend die Aussprache bei der Wort-
synthese sehr klar und deutlich ist, hat
man bei der Phonemsynthese die Schwie-
rigkeit ein Wort selbst aus verschiede-
nen Phonemen zusammensetzen zu miis-
sen. Doch auch dies hat Vorteile. So sind
annahernd alle Worte in jeder Sprache zu
generieren. Bei der Wortsynthese ist das

anders. Es konnen nur die gespeicherten
Worte ausgegeben (gesprochen) werden.
Viele Sprachsynthesizer verwenden da-
her die Phonemsynthese. Zur Sprachaus-
gabe sind auch Chips entwickelt worden.

Der bekannteste ist der SP0256.

Lautsprecher:

Die mitgelieferten Boxen sind in kleinen,
schwarzen Plastikgehdusen mit den
MaBen 11 x 11 x 6 cmuntergebracht und
machen einen recht stabilen Eindruck.

Die Lautsprecher stammen von Pioneer,
haben eine Impedanz von4 Ohm und eine
KorbgroBe von 93 mm. Der Klang ist
gut.

Fazit:

Fiir den Preis von umgerechnet etwa
160,— DM erhalt man einen guten Gegen-
wert an Hardware. Die Beschreibung ist
auch fiir Anfanger verstandlich und be-
darf keiner weiteren Erlauterung. Das
verwendete Material ist gut geeignet und
verspricht eine lange Lebensdauer.

Gesamturteil:
Sehr empfehlenswert.

(HF)
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Die superschnelle, kompakte Floppy
zum Schneider Computer:

Schneider CPC 464

Wabhlweise 20, 40, 80
Zeichen pro Zeile.

27 Farben,
hervorragende

Grafikauflosung.

8 Windows.
Tongenerator,
Gerauschgenerator,

3 Kandle, Stereoton
(Uber HiFi-Anlage).

] 4 eingebaute Timer.
e, e’ Besonders schnelles
Standard-BASIC, Interrupt-

| T D411 Befehle (Multitasking).
, g_; il‘ll’ e Strukturierung durch

' if...then ...else,

while ... wend.

64 K RAM, 32 K ROM.



-« jJetzt floppste aus!“

Mit dem neuen 3”-Diskettenlaufwerk wird |hr Schneider CPC 464

noch leistungsfahiger, noch vielseitiger, noch profes-

sioneller. Auch lange Programme und

umfangreiche Datenmengen sind in

Sekundenschnelle abgespeichert

oder geladen.

Genauso komplett und

preiswert wie der CPC 464

ist auch das Floppy-Lauf-

werk >DDI-1<

@® 3"-System Ubertra-
gungsrate 250 kBit/sec

® komplett mit steck-
barem Interface-
Controller u. Kabel

® AnschluBmaoglichkeit
fur 2. Laufwerk
(>FD-1<: DM 698,-*)

® Speicherkapazitat je

Diskettenseite 180 KB
@ Im Lieferumfang enthalten:

Das Standardbetriebssystem 898 - * f

CP/M, Version 2.2 und LOGO DM .

in der Version ,Dr. LOGO* von inld. Bandriler Sowie,

Digital Research. 100 Seiten 1 Diskette mit CP/M und LOGO

starkes Benutzer-Handbuch. * unverbindliche Preisempfehlungen

Die Programmiersprache ,Dr. LOGO* - zur ,Software des
Jahres 1984 gekurt — ist speziell auf den Schneider
- CPC 464 zugeschnitten. Das Programmieren wird noch
einfacher; die hervorragenden Grafik- und Soundeigen-
schaften werden voll genutzt.

Vielfaltige Software und Literatur.

Schneider Computer-Bibliothek. Firmware-Handbuch, Pascal, BASIC-Manual,
Assembler, Selbstlern-BASIC, Tabellenkalkulation, Textverarbeitung, Lernprogramme,
Spiele . ..

CPC 464 Spezialiteratur von Data Becker. Neu: Graphik & Sound, Das Maschinensprache-
buch, Adventures, CPC 464 Intern. AuBerdem: Tips & Tricks, CPC 464 fiir Einsteiger, BASIC-
Trainingsbuch, Schulbuch.

Innovationen in
HiFi - TV - Video - Computer




Ein nutzliches Hilfsprogramm, das Sie in
Ihre eigenen Programme einbauen kon-
nen. lhre Nachricht wird Buchstabe fir
Buchstabe von rechts nach links {iber den
Bildschirm ,gescrollt’, die FOR-NEXT-
Schieife bewirkt die standige Wiederho-
lung. Nach dem Starten des kurzen Pro-
grammes werden Sie nach der zu, scrol-
lenden’ Nachricht gefragt. Sie konnen
auch die Zeile angeben, in der die Mel-
dung erscheinen soll. Wollen Sie, Scrol-
ler’in Ihre eigenen Programme einbauen,
so bendtigen Sie die Subroutine Gosub

Unterroutinen:

Gosub 90
Die eingegebene Nachricht wird gepriift,
ebenso die gewiinschte Display-Zeile.

Gosub 270

Die eigentliche “Arbeit”” wird mit zwei
FOR-/NEXT-Schleifen erledigt. Eine
Schleife ist fiir den Transport der Nach-
richt von rechts nach links zustandig, die
andere wiederholt das Ganze von vorn.
Wollen Sie einmal sehen wie schnell Ihr
Schneider ist, so lassen Sie die Zeilen

NMnnne
N
\

submessage$:
die Spaces

aline, subaline:
halt die Zeilennummer, wo die Nachricht
erscheinen soll.

sublength:
die Lange der Nachricht

subdisplay$:
zuerst vollig leer, nach jedem Schleifen-
durchlauf wird fiir jedes Space ein Buch-

270, welche den, Scrolleffekt’ erzeugt. 400 und 480 aus.
Diese Zeilen konnen neu numeriert (Re-

number) und mit Ihren Programmen ver- Variablen:
kniipft (Merge) werden. Nur die beiden es.
Variablen in den REM-Zeilen 290 — 300 "éSsages.
missen definiert werden.

1@ REM Scroller

2@ REM
30 REM (c) 1985
4@ MODE 1

5@ GOSUBR 9@8:REM Eingahbe

6@ GOSUB Z78:REM Scroll

780 END

B0 REHM % ¥ ¥ % %% X% ¥¥¥¥¥%%

78 REM Eingabe und Ueberpruefung

182 LOCATE 1,1@

11@ PRINT"Welche Nachricht wollen Sie sc
rollen?"

128 LOCATE 1,12

138 INPUT message$

148 IF LEN(message$) >2B GOTO 1@@

13@ REM in Space an das Ende jedes Worte
s setzen

160 message¥$=messaged+ " "

170 LOCATE 1,2@

18@ PRINT" In welcher Zeile soll die Nac
hricht erscheinen?"

190 LOCATE 1,22

280 INPUT aline

EIB IF aline< | OR aline »>25 GOTO i7@

228 submessage$= messages$

230 subline=aline

248 CLS

250 RETURN

260 REM*¥*%%®%xx%%%%*

34 cpc 485

halt den zu scrollenden String und

stabe gesetzt, bis es die ganze
Nachricht halt.

substartposition:

halt die Position des linken Bild-
schirmrandes und wird in Zeile 340
festgelegt.

27@ REM Nachricht scrollen

28@ REM

290 REM subline haelt die Zeilennummer
38@ REM submessage$ haelt den String

310 REM**%%%%%%%%%¥¥%

320 sublength= LEN(submessage$)

330 subdisplay$=5TRING$(sublength, * *)
340 substartposition= INT( (4@-sublength
V)/2+1)

33@ REM rechts nach links

360 FOR loop= 1 TO sublength

37 subdisplay$=LEFT#$(subdisplay#, {suble
ngth-loop) ) +LEFTS (submessage$,loap)

388 LOCATE substartposition,subline

378 FRINT subdisplay#

488 FOR delay=1 TO S@@:NEXT delay

41@ NEXT laoap

420 REM

430 REM

440 WHILE INKEY$= "

45@ subdisplay$=RIGHT# (subdisplay$,( sub
length-1)) +LEFT$(subdisplay$,1)

460 LOCATE substartposition,subline

478 FRINT subdisplays

480 FOR delay= 1 TO S@@:NEXT delay

49@ WEND

580 RETURN

510 REM endexs*xxx%x

o~



Tips zum Basic

Der Text-VDU
Teil 2

Im zweiten Teil unserer Text-VDU-Reihe beschiftigen wir uns mit dem Zeichensatz. Wir zeigen
lhnen, wie Tasten mit neven Zeichen belegt werden kénnen.

Jedes Zeichen wird in einem Bereich von
8x8 Pixel dargestellt. Dadurch héngt die
maximale Anzahl der Zeichen auf dem
Bildschirm vom Bildschirm-Modus ab.
Jedes Zeichen hat eine 8-Byte-Matrix,
die die Form des Zeichens bestimmt. Das
erste Byte des Vektors bezieht sich auf
die oberste Zeile des Zeichens; das letzte
Byte des Vektors auf die unterste Zeile.
Das hochstwertige Bit eines Vektorbytes
bezieht sich auf das am weitesten links
befindliche Pixel einer Zeile des jeweili-
gen Zeichens. Das Pixel befindet sich im
Vordergrund, wenn ein Bit in der Matrix
gesetzt, und im Hintergrund, wenn ein Bit
in der Matrix geloscht ist.

Beispiel:
Der Buchstabe "B’ soll definiert werden:

0111100 = 60
1100110 = 102
1100110 = 102
1101100 = 108
1100110 = 102
1100110 = 102
1100100 = 100
0000000 = O

Wollenwir das’8’ nunim Computer abruf-
bereit speichern, so miissen wir verschie-
dene Befehle benutzen.

Zuerst muB dem Computer gesagt wer-
den, auf welcher Taste er das Zeichen de-
finieren soll. Zur Anlehnung an die deut-
sche DIN benutzen wir die Taste rechts

oben mit dem Pfeil:

Befehl:
KEY DEF 24,1,255

Dies bedeutet: Immer wenn die Taste 24
gedriickt wird, erscheint das Zeichen
255. Doch nun muB das eigentliche
Zeichen noch eingegeben werden.

Befehl:
SYMBOL 255,60,102,102,108,102,102,100,0

Sie werden sehen, es ist ganz einfach,
Zeichen zu definieren oder die Tasten neu
zu belegen. Will man zum Beispiel nur die
Buchstaben 'Y’ und 'Z' vertauschen, so
benutzen wir zwei Befehle und alles ist
klar:

Befehle:
KEY DEF 71,1,121,89
KEY DEF 43,1,122,90

Ein Vordergrund-Pixel eines Zeichens ist
immer auf Pen-Farbe gesetzt. Die Be-
handlung des Hintergrund-Pixels hangt
von dem Zeichen-Schreibmodus der VDU
ab. Im Standard-Modus, dem Beschreib-
Modus, sind die Hintergrund- Pixel auf die
Paperfarbe gesetzt. Es gibt einen weite-
ren Modus: Transparent-Modus. Hierbei
werden die Hintergrund-Pixel nicht ver-
andert. Dies ist sehr hilfreich bei Kom-
mentaren in Bildern oder zur Erzeugung
von zusammengesetzten Zeichen.

Beispiel:

Im franzosischen Alphabet gibt es ein
Zeichen, "&”. Wollen wir dieses Zeichen
ohne eine Definition auf dem Bildschirm
darstellen, so kénnen folgende Befehle
benutzt werden: *

Befehle:

LOCATE 10,10

PRINT "e”;

LOCATE 10,10

PRINT CHR$(22);CHRS(1);
Pn'“T " II:

PRINT CHR$(22);CHRS(0);

Der Text-VDU kann bis zu 256 unter-
schiedliche Zeichen darstellen. Zur Dar-
stellung der ersten 32 Zeichen, die ge-
wohnlich als Steuer-Codes interpretiert
werden, sind besondere Anstrengungen
vonnoten:

Befehle:

FOR I=0 TO 31

PRINT CHRS(1);CHRS(I)
NEXT I

Die Matrix der einzelnen Zeichen befin-
den sich im ROM. Man kann jedoch die
Matrix fir eine beliebige Anzahl Zeichen
im RAM speichern, wo sie dann gezndert
werden kdnnen. Man erreicht dies durch
eine SYMBOL AFTER-n-Anweisung. Der
Parameter ergibt sichaus demersten neu
zu definierenden Zeichen.

(HF)

4'85 ePc 35




Adressverwaltung

10 GOTO S0

20
0
40
50
&0
70

80O

0

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
Z00
310
320
330
Z40
330
360
Z70
80
390
400
410
420
470
440
450
44560
470
E 4

FOR I=1 TO 40:FPRINT CHR#(154);:NEXT I:RETURN

In der heutigen Ausgabe stellt Ihnen [hre
Schneider CPC International unter der
Rubrik ,,Anwenderprogramme” einen be-
sonderen Leckerbissen zur Verfiigung:
Eine Adressverwaltung, die in ihren Lei-
stungsdaten und ihrer Arbeitsgeschwin-
digkeit so manchen professionellen Pro-
grammen dieser Art die Stirn bieten
kann.

GOSUE 20:FRINT"ADRESSVERWALTUNG SCHNEIDER CFC INTERNAT.";:GOSUEB 20:RETURN

FOR I=1 TO ZE:PRINT CHR#%(144);:MEXT I:RETURN

INE O,0:INK 1,18:BORDER O
=0

DIM B#F(100),CF(100) ,DFE(100) ,EF(100) ,FF(100) ,6% (100) ,HF(100) , IF(100) ,IF(100) K
£(100) ,L$(100)

CLS: GOSUER Z0:PRINT:FRINT

V=1
IF V=1 THEN A#="ADRESSEN
IF v=2 THEN Af="ADRESSEN
IF V=2 THEN A%="ADRESSEN
IF V=4 THEN A$="ADRESSEN
IF V=5 THEN A#%="ADRESSEN
IF V=464 THEN A%="ADRESSEN
IF V=7 THEN Ax="ADRESSEN
IF v=8B THEN A%="ADRESSEN

EINGEBEN"
AENDERN"
SUCHEN"
LOESCHEN"
AUSDRUCEEN"
SFEICHERN"
LADEN"
SORTIEREN"

IF V=0 THEN A%="FROGRAMMENDE"
GOSUB BOO; : PRINT V;:GOSUR 8203 : PRINT: A%

IF V=0 THEN 240

FRINT

IF V=8 THEN V=0:G60T0 180
V=U+1:60T0O 100

WE=INKEY#: IF Wx=""THEN 240

IF W="1" THEN 350

IF W$="2" THEN 740

IF W$="3" THEN 740

IF WH="4" THEN 740

IF WH="3" THEN 2570

IF WE="6" THEN 1980

IF W#="7" THEN 2190

IF W#="8" THEN 2400

IF W%="0" THEN CLS:NEW

IF W#<CHR¥(48) OR W#:CHR¥ (54) THEN 240

CLS

GOSUE Z0:GOSUE B3O
GOSUE 950

Z=7+1:1F Z>100 THEN 2770

271=5:58=15:EE=28: GOSUR 1450:B*(Z)=EB¥
27=6:55=15:EE=38: G0SUR 1&650:C¥ (Z)=RE%
717=9:55=15:EE=38: GOSUR 1&650:D%(2)=EB%

27=10:85=10: EE=22: GOSUE

272=11:55=15:EE=22: GOSUB

27=12:55=15: EE=28: GOSUE

27=16:55=15: EE=24: GOSUR

Z171=16:88=29: EE=40: GOSUR

Z27=19:55=15: EE=40: GOSUB
80

1450: E$ (Z) =BE#
1650:F*%(Z)=BB¥
1650: 6% (Z) =BR¥
14650 H¥ (Z) =BB#
16502 I$(Z)=HE¥

1650: L¥(Z)=BB*: IF 8585 (EE~1)

Da dieses Programm jedoch sehr kom-
plex ist, habenwir uns entschlossen, esin
zwei Teilen, namlich in dieser und der
nachsten Ausgabe von GPC International,
zu verdffentlichen. Wenn Sie das Listing
auf den Seiten 36 bis 38 in lhren Schnei-
der Computer eingegeben haben, steht
lhnen dennoch ein lauffahiges Adress-
verwaltungsprogramm zur Verfiigung.
Sie kénnen bereits Adressen eingeben,
andern, suchen und auch wieder
ldschen.

Nicht mdglich mit diesem Teil des Li-
stings sind die Punkte Ausdrucken,
Speichern, Laden und Sortieren. Dieses
wird erst durch den zweiten Teil, der im
nachsten Heft abgedruckt wird, mach-
bar.

An dieser Stelle mochten wir Sie, lieber
Leser, dazu anregen, selbst einmal zu
versuchen, das Programm zu vervollstan-
digen. Besonders gelungene und gute Lo-
sungen kénnen Sie uns zusenden. So ist
es mdglich, daB auch andere User von
Ihrem Ergebnis profitieren.

THEN L#E(Z)=L$(Z)+"—-" ELS

480 ZI=20:88=1:EE=40:G0SUE 1650:L%(Z)=L#(Z)+BE%: IF S5<(EE-1) THEN L#(Z)=L#(Z)+"—

" ELSE 490

490 77=21:58=1:EE=40:G50SUR 1650:LF¥(Z)=L#(7)+BE+
500 LOCATE 3,24:FRINT"EINGABE RICHTIG

EN 500

510 IF UPPER# (M#)="J" THEN 540

520 IF UFFER¥ (m¥)="N"THEN 330 ELSE 500

520 JJ=Z:G60SUER S80O

540 LOCATE Z,24:FRINT"WEITERE EINGAEEN

THE
S50
03z
S60
S70
S80
580

36 cPc

IF UFFER# (M#£)="J" THEN LOCATE Z,24:PRINT"

LOCATE Z,24:FRINT"WELCHE FOSITION AENDERN

B8O

N 5S40
70

IF UPPER# (M$)="N" THEN

IF M£<>"N" OR M#%<>"n" THEN 340
485

(J/N)

(J/M)

L

]

(1-8)

":MF=INKEY#: IF M$=""TH

"1 MF=INEEY#: IF M%=""

": 60T

M iME=INEEY#: IF ME="" THEN



J90
600
610
620
L0
&40
650
&40

IF M$<C
IF M$="
IF M$="
IF M$="
IF Mg="
IF M$="
IF M$="
IF Mg="

HR#* (49) OR M*:>CHR# (56) THEN 580

1" THEN GOSUB 1060:ZZ=5:855=15:EE=38:G0SUE 1&650:B%(JJ)=BB$

2" THEN GDOSUE 1070:717=6:85=15:EE=38:G0SUE 1650:C%(JJ)=EE%

3" THEN GOSUB 1080:Z7Z=%:55=15:EE=28:60SUB 1&50:D#%(JJ)=EBE%

4" THEN GOSUE 1090:7Z=10:55=15:EE=22: G0SUR 14650:E$(JJ)=BR$

" THEN GOSUBR 1100:ZZ=11:55=15:EE=22:G0SUB 1450:F%(JJ)=EE$

&" THEN GOSUR 1110:77Z=12:55=15:EE=38:6G0SUR 1&650:6%(JJ)=BR+$

7" THEN GOSUB 1120:77=14:58=15:EE=26:60SUE 1650:H$(JJ)=BR$:727Z=14:58=2

P:EE=40:G0OSUER 1650: I$(JJ)=EB%

&70

IF M#="

8" THEN GOSUE 1130:77=1%:58=15:EE=40:G60SUE 14650:L%(JJ)=ER$:27=20:55=1

tEE=40:G605UB 1650:L.#(JJ)=L%(JJ)+BEB%:27=21:55=1:EE=40
:GOSUER 1650:L.%(JJ)=L%(JJ)+BBEF

680 LOCATE F,24:FRINT"EINGABE RICHTIG (J/N) 7 ":ME=INKEY#$: IF M&="" THEN
&80

&0 IF UPFER# (M#%)="J" THEN RETURN

700 IF UFFER#% (M#)="N" THEN 5B0 ELSE &80

710 LOCATE Z,24:FPRINT"WEITERE EINGAEREN (J/N) 7 "1ME=INKEY#: IF M$="" THEN
710

720 IF UFPFER# (M#)="J" THEN 4&0

720 IF UFPPERF# (M#)="N" THEN RETURN ELSE 710

740 CLS:GOSUB 30;:LOCATE 24,4:PRINT" ADRESSEN SUCHEN":GOSUE 20:PRINT:GOSUE 800;:
PRINT" 1 "3

750

:GOSUB BZ20;3; : PRINT"NAME"

FRINT: GOSUB BOO;:PRINT" 2 "3;:B0SUE 820; : FRINT"VORNAME" ylllllllllllllll/llj

760 FRINT:GOSUB BOO;:FRINT" 2 "3:G0SUE 8203 :FRINT“FLZ"

770

FRINT: GOSUE 8003 :FRINT" 4 "3;:GOSUEB B20;:PRINT"WOHNORT"

780 MF=INKEY#:IF M#=""THEN 780 Programmaufbau

790

IF M$<C

800 FRINT"
810 FRINT:GOSUE 20 ] .
820 PRINT"u_j_n::RETURN 20 - 30 Unterroutine zum Schreiben
80 LOCATE
840 LLOCATE
850 FRINT
8B40 LOCATE

870
880
890
200

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE

P10 LOCATE
QR0 LOCATE
930 LOCATE
P40 RETURN
P50 LOCATE
Y60 LOCATE
970 LOCATE
P80 LOCATE
990 LOCATE

1000
1010
1020
10ZE0
1040
1050
10460
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250

1260

FRINT MIDF(L#(JJ),26,39):PRINT MID$(L¥(JJ),65,39)

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
IF B#(
Ik Jd>
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE

HR¥(49) OR MF:CHR#F (52) THEN 780 ELSE 1810 Zeile

Tkl
A"3 s RETURN Erkldrung

1,5:PRINT"1. NAME " der Kopfzeile
1,6:PRINT"2. VORNAME :" 50- 70 Initialisieren der Farben
und Variablenfelder
1,9:FRINT"Z. STRASSE " 80 - 230 Aufbau des Hauptmenues
1,10:FRINT"4. HAUS NR. " 240 - 340 Abfrage des Hauptmenues
fhga Rh e i Oy s - 350 - 570 Aufbau der Eingabemaske
Sydiers RANT A SERLT Ji und Auswertung der INKEY-
1,14:PRINT" VORWAHL ANSCHLUSS"
27,16 FRINT" /" Routine
1,16:FRINT"7. TELEFON &9 580 - 730 Korrekturen im Datensatz
1,19:FRINT"8. BEMERKUNG: " 740 - 820 Suchroutine
830 - 940 Eingabemaske auf Bild-

:GOSUR 40 schirm bringen

: GOSUE 40 950 - 1150 Eingabefelder mit Punkten
15,9 2E : GOSUR 40 fu”en
15,10: ZE=7: GOSUR 40 1160 - 1270 Erstellten Datensatz in die

5,117

B BRSUE: S Eingabemaske einfiigen

B 1D ey -

iéji;;§E=Ii;§§§ﬂ§ o 1290 - 1520 Suchroutine auswerten und
29,16: ZE=11:GOSUE 40 gefundene Datensatze

15,191 ZE=25: GOSUB 40 editieren

1,20: ZE=79: GOSUE 40 1530 - 1640 Datensatz loschen
1,21:7ZE=39: GOSUE 40 :RETURN 1650 - 1970 INKEY-Routine

15,5: ZE=2%: GOSUE 40 :RETURN ’

15,61 ZE=23: GOSUR 40 :RETURN L L Ll

15,9: ZE=27:1 GOSUER 40 :RETURN
15,10: ZE=7: 30SUE 40 :1RETURN
15,11: ZE=7: GOSUE 40 :RETURN
"t GOSUE 40 :RETURN
15,16:7E=11:G0SUE 40:LOCATE 29,16:ZE=11:60SUE 40:RETURN
15,19: ZE=25: GOSUR 40 ;
1,20: ZE=39: GOSUE 40
1,213 ZE=79: GOSUE 40 :RETURN
JI)="C L E A R"THEN 1270
Z THEN 1270
15,5: PRINT B#(JJ)
15,6:FRINT C#(JJ)
15,9:PRINT DF(JJ)
15,10:FRINT E£(JI)
15,11 :PRINT F#(JJ) LR e O
15,12:F’RINT G¥(JJ) L LI
15,16:FRINT HE(JJ) ;
29,16:FRINT I$(JJ)
15,19:PRINT MID#F(L$(JJ),1,25): EX E RICHTIG

485 cpc 37




1270 RETURN

1280 RETURN

1290 FOR JJ=1 TO EE

1200 IF BF(JI)="C L E A R" THEN 1340

1210 IF NN=1 THEN GOSUE 1380:G0T0O 1340

; IF M#="1" AND O#=MID%(B£(JJ),1,FF) THEN GOSUE 1380:G0T0 1340

IF ME="2" AND D#=MID#(C$(JJ),1,FF) THEN GOSUE 13B0:B0TO 1360

Z40 IF M#F="3" AND D#=MID£(F$(JJ),1,FF) THEN GOSUE 13Z80:G0T0O 1340

350 IF ME="4" AND O0Ff=MID#(G#(JJ),1,FF) THEN BGOSUER 1380:G0T0 1360

1360 NEXT JJ

1370 GOTD 80

1280 CLS5:G0SUR 3Z0:60SUE 830:G0SUE 950:GOSUE 1160

1390 IF WH="2" THEN 1430

1400 IF W$="3" THEN 1440

1410 IF WE="4" THEN 1490

1420 IF AAAE="1" THEN 3120

1430 LOCATE Z,24:FRINT"ADRESSE AENDERN (J/N) 7 ":NF=INEEY#$: IF NE="" THEN
1430

1440 IF UFPFER# (NF)="N" THEN 1460

1450 IF UFFER# (N#)="J" THEN GOSUE 580 ELSE 1470

1460 LOCATE Z,24:FRINT"WEITERSUCHEN (J/NY 72 "rNF=INEEY#: IF NE="" THEN
4460

1470 IF UFFERF (N$)="J" THEN 1520

1480 IF UFFERE (NF)="N" THEN 80 ELSE 1460

1490 LOCATE 3,24:FPRINT"ADRESSE LOESCHEN (J/N) 7 " NFE=INKEY#: IF N#="" THEN
1450

1500 IF UFFERS$ (N$F)="N" THEN 1440

1510 IF UFFER$ (N#)="J" THEN GOSUB 15Z0:G0SUBE 950:G0TD 1460

1520 RETURN

1530 B$S(JIN)="C L E A R"

1556 CFEIT) ="

1850, DELTT) =00

1560 E£(JJ)=""

1570 FH(JJ)y=""

1580 GE(JJ)y=""

1590 HF(JJ)y=""

16[:)(:) I'—*:(JJ)=“” AUSDRUCKEM
1610 JF(JJ)y="" TOHERE
1620 Ef(JJ)=""

1630 LE(II)=""

1640 RETURN S EHOGRAMMENDE:

1450 BBRF=""

1660 DDO=8S
1670 BBRf=""

1680 LOCATE SS,ZZ:FRINT CHR#(1473) :AAF=INKEY#

1690 IF AAF="" THEN 1680

1700 IF AAF=CHR#F(127) THEN LOCATE 8S,ZZ:IF AA=EE THEN PRINT CHR#$(128) ELSE FRINT

CHR* (46) : IF 55=000 THEN 1470 ELSE S§5=85-1:G60T0 1710

1710 IF AAF=CHR*(127) THEN BB#=LEFT#(BE#, (LEN(BE#)-1)):G60T0 1480
1720 IF AA*=CHR#*(13) THEN LOCATE SS,ZZ:FPRINT CHR* (44):G0T0O 1800
1730 IF SS=EE THEN ZZZ=1

1740 IF AA$=CHRE(13) THEN Z2Z=22Z+1

1750 IF ZZZ=1 THEN LOCATE S8,7Z:PRINT CHR$(143):22Z=0:G0T0 1680
1760 1IF Z2Z=2 THEN LOCATE SS,ZZ:FRINT CHR*(128):G0T0O 1800

1770 BE*=BBEF#+AAL%

1780 LOCATE SS5,7ZZ:FRINT AAF

1790 §5=5S+1:G0T0O 1680

1BOO ZZZ=0:LOCATE EE,ZZ:FRINT CHR$(128) : RETURN

1810 CLS:GOSUE Z0

820 IF Wx="2" THEN LOCATE 20,4:FRINT"ADRESSE AENDERN"

1830 IF WH="3E" OR W#="35" THEN LOCATE 20,4:FRINT"ADRESSEN SUCHEN"
1840 IF W$="4" THEN LOCATE 20,4:PRINT"ADRESSEN LDESCHEN"

1850 FOR I=1 TO 40:FRINT CHR*(154);:NEXT I

1860 IF M#F="1" THEN LOCATE 4,9:FRINT"NACHNAME g

1870 IF M#="2" THEN LOCATE 4,9:FRINT"VYORNAME S

1880 IF M#$="3" THEN LOCATE 4,9:PRINT"FLZ L

1890 IF M#="4" THEN LOCATE 4,9:FRINT"WOHNORT : "

1900 LOCATE 19,9: INPUT Of

1910 NN=INSTR(1,0%,"*")

1920 IF NN=1 THEN KE=Z:60T0 1290

19720 IF NN=0O AND LEN(D#)<2 THEN K 2:PFP=LEN(O%) :60TO 1290

1940 IF NN=0 AND LEN(O%)3>1 THEN KK=Z:FP=LEN(0%):GOTO 1290

1950 IF Of="" THEN BO

1960 0%=MID% (D%,1,NN-1)

1270 PP=LEN(O*):KE=Z2:60T0 1220

38 cPc 485
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Fur die Jungsten
unter den
Computer-Freaks:

P |

Hallo Kinder!

Wir haben wieder ein tolles Programm fiir Euch geschrieben!

Erinnert |hr Euch noch?

Letzten Monat haben wir ein tanzendes Mannchen auf den Bildschirm gebracht. Was noch fehlte, war die
entsprechende Musik dazu.

Diesmal haben wir etwas ganz tolles vor!

Wir programmieren eine Orgel, mit der Ihr dann Eure Melodien spielen konnt.

Viel SpaB beim Programmieren und Musik machen!

10 REM %% %% %% %% 5% %% B0 FEN 1: LOCATE 8,1 140 TONF=INEEY#:IF T
KKK ELREEN @:PRINT"C 210 1C I1C 3 ONE="" THEN 200
2@ REM % WERNERS SHU o |l e 150 IF ASC (TON#) <49
RTY NR.1 * 9@ LOCATE 8,11:FRINT OR ASC (TON$) »57 THEN
ED REM #¥¥%%%E¥EXERKHR WELHE PR FE AT AR

i e e s 160 REM * TON ERZEUG
4@ MODE 1 : 100 LOCATE 8,12:FRIN EN *
5@ REM % ELAVIATUR M L e s e ol o T 17@ SOUND 1,VAL (TONE
L T N S e ) %100, 1@

6@ PEN 23 LUOCATE 8,8 110 A$="C1102103104] 180 REM ¥ KLAVIATUR
sPRINTE Soats lesiN Lo [5I1061071081091" ERNEUERN *

MINI. OREEL 120 LOCATE 8,13:FRI 190 MIDE (A%, (VAL (TON
BRI 120 REM * TASTUR ARF 200 LOCATE 8,13:PRI
Seeionate S RAGEN * NT A%:GOTO 80

Zeile 10,20,30: Hier wird der Name und Autor des Programmes festgehalten.
Zeile 40: Der Modus 1 wird festgelegt, das heiBt 40 Zeichen/Zeile.
Zeile 50 — 100: Das Klavier Keyboard wird auf dem Bildschirm dargestellt.

Zeile 110: In der Variablen A$ steht die Belegung der Klaviertasten.
Zeile 120: Die Variable A$ wird an Bildschirmposition 8,13 geschrieben.

Zeile 130,140: Hier wird die Tastatur abgefragt. Ist keine Taste gedriickt, soll der Computer nach Zeile 200
gehen.

Zeile 150: Wurde eine andere Zeile als 1,2,3,4,5,6,7,8 oder 9 gedriickt, so geht der Computer nach Zeile 200.
Zeile 160,170: Es wird ein, der gedriickten Taste entsprechender, Ton erzeugt.

Zeile 180,190: Die gedriickte Taste wird in der Variablen A$ mit einem X gekennzeichnet.

Zeile 200: Die gekennzeichnete Variable A$ wird auf dem Bildschirm geschrieben und der Computer geht zuriick nach
Zeile 80 und beginnt den Vorgang ab diesem Programmpunkt von vorn.




Neves

for den
Schneider
CPC 464

Zwei neue Produkte fiir den
Schneider CPC werden auf dem
englischen Markt angeboten. Von
Skywave Software gibt es nun
Forth und eine erweiterbare
RS-232-Schnittstelle.

Die Forth-Version 1.11 unter-
stutzt dabei auch die Grafik- und
Soundprogrammierung. Forth ist
voll kompatibel mit dem Kasset-
teninterface, erlaubt die Ab-
speicherung in verschiedenen Ge-

schwindigkeiten und hat einen
eingebauten Editor. Im Preis inbe-
griffen, der Forth-Decompiler
Spell, der den Anwender beim
Programmieren unterstiitzt. Der
Preis liegt mit £ 15 (rund
60,— DM) in einem erschwing-
lichen Bereich.

Das steckbare RS-232-Inter-
face ertffnet den AnschluB vieler
Erweiterungen an den CPC 464.
Es besteht die Mdglichkeit, aus
acht verschiedenen Baud-Raten
(von 75 - 9600 Baud) zu wih-
len. Somit wird auch der AnschiuB
von Modems ermdglicht, dem
CPC offnet sich eine ,,neue” Welt.

Das Interface kostet in England
rund £ 60, inklusive Doku-
mentation und Treiber-Software.

51/4"-
Disketten-Station

fur den
Schneider
CPC 464

Die englische Firma Timatic Sy-
stems hat als Alternative zum 3"-
Laufwerk eine 5 1/4"-Floppy ent-
wickelt. Diese kann allerdings nur
als zweites Drive angeschlossen
werden, das 3"-Format als Drive
Nr. 1 ist auch weiterhin
notwendig.

Nick Young, Pressesprechei
von Timatic, erklarte uns: ,,Es

gibt mehr Software auf dem
5 1/4”-Format, die Anwender
unseres Systems werden ge-
rade im Bereich der Anwen-
dungssoftware mehr Auswahl
haben. Darunter fillt selbst-
verstandlich auch die gesamte
CP/M-Software”.

Der neuen Floppy sollen
zahlreiche Hilfsprogramme und
Utilities beiliegen, unter anderem
auch Anleitungen zu Microsoft-
BASIC, ASM usw.

wWir hoffen, mit diesem Sy-
stem bald Software anzu-
bieten, die den Betrieb eines
Modems mit dem CPC ermég-
licht™, sagte Young weiter.

Zeitschrift auf
Kassette
Der englische Software-Verlag

Argus Press bietet neuerdings die
+CPC 464 Computing” an; eine

Zeitschrift auf Kassette fiir den

Schneider Computer. Die alle 2
Monate erscheinende Kassette
ist allerdings uniibersichtlich auf-
gebaut, der Inhalt gibt nicht sehr
viel her und die Programme sind
durchweg primitiv. Allerdings er-
spart man sich das Abtippen der
Programme, was auch nicht un-
bedingt ein Vorteil sein muB.

Schwierig wird es, wenn man z.B.
mal ein paar Seiten zuriickblat-
tern will, denn die Kassette muB
dann wieder umgespult werden.
Flr umgerechnet ca. DM 16—
(ohne Begleitheft) wird nur sehr
wenig geboten.

CPC-Software
jetzt auch auf

Diskette

Was sich zur Zeit auf dem engli-
schen Software-Markt tut, ist
schon ein reines Vergniigen. Weit
tiber 500 Programme werden fiir
den CPC 464 angeboten. Jetzt
kommt auch die erste Disketten-
Software. Amsoft hat seine erfolg-
reichen Spiele wie Hunchback,
Harrier Attack, Punchy usw. be-
reits auf die kleinen Scheiben ge-

bracht und eine groBe Anzahl ist
noch in Vorbereitung. Mit dem
Einsatz der Disketten-Laufwerke
erdffnen sich fir Anwender und
Spielefreaks vollig neue Mag-
lichkeiten. Programme kdnnen bis
zu 170 KB lang sein und in
Blicken eingeladen werden. So
wird es kiinftig jede Menge Levels
in den CPC-Spielen geben. Ad-
ventures werden wesentlich in-
teressanter und auch die Anwen-
derprogramme kdnnen weitaus
mehr Daten verarbeiten.

Bleibt zu hoffen, daB dieses
reichhaltige Angebot auch bei uns
zu begutachten ist.

O

TASWORD
nun auch
for den CPC

Die englische Firma Tasman
Software bringt das leistungs-
starke  Textverarbeitungspro-
gramm Tasword fiir den Schnei-
der CPC 464 auf den Markt. Tas-
word wurde bereits sehr erfolg-
reich fiir Sinclairs ZX Spectrum
vertrieben. Es qilt als das lei-

stungsstarkste Textverar-
beitungsprogramm fiir  diesen
Rechner. Dieses Programm ist
mit unzahligen Funktionen wie
z.B. Text formatieren, unter-
streichen und verschiedenen
Schriftarten ausgestattet. Die auf
den Benutzer abgestimmten
Hilfsiibersichten machen das
Programm sehr anwenderfreund-
lich.

Tasword wird nach Herstelleran-

gaben auch bald bei uns zu kau-
fen sein.

4'85 CPC
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Referenzkarte: Grafik

1 o WINDOWS## Kanal, links, rechts, oben, unten
1 .
inks, oben echts, oben | ZUm Ausschneiden und Sammeln
Mit dieser kompletten
l Grafik-Referenzkarte
WINDOW bl
ersparen Sie sich das
umstandliche Blattern
links, unten rechts, unten im Handbuch!
WINDOW-Koordinaten
Hiiten Sie sich vor der folgenden Falle: Der Locate-Befehl arbeitet fiir jedes Textfenster in exakt dem
WINDOW#1, 10, 12, 15, 17 ergibt ein Textfenster von 3 x 3 gleichen Weg wie auf dem ganzen Screen, gemessen von der
ZeichengroBe, und nicht wie angenommen 2 x 2! oberen linken Ecke.
1 —
101112 1
15 4 WINDOW#1
16 A |l¢ WINDOW#1
17 l
Jedes Textfenster ist abhangig von seiner Kanalnummer.
INPUT ) LOCATE #1, 2, 2: PRINT#1 "A
giliISNT Alle diese Befehle kdnnen Jedes Textfenster agiert wie ein Mini-Screen unabhangig.
LOCATE den #:Kanal benutzen, um ein  Es scrollt, wenn das Textfenster voll ist, den Text aufwarts und
PAPER Textfenster anzusprechen. die oberen Zeilen verschwinden.
PEN
TAG
Das spezielle WINDOW #0: WINDOW SWAP stream, stream
1. Wenn keine bestimmte Kanal-Nummer angegeben oder Textfenster bestimmen.
in ein nichtdefiniertes Textfenster geschrieben wird, so wird Beispiel:
automatisch WINDOW#0 gesetzt. WINDOW#3, 5,7, 9, 12: WINDOW SWAP 0,3
2. Es filllt den ganzen Screen (ausgenommen Sie andern es). bedeutet, daB alle Meldungen im kleineren Textfenster er-
3. Alle System-Meldungen benutzen WINDOW #0. scheinen.
rpr A'RR




s F D V- Berufe s

Voraussetzungen, Ausbildung, Méglichkeiten

Wer heutzutage die Stellenangebote in den Zeitungen betrachtet, findetimmer héufiger Berufe wie
Operator, Systemprogrammierer, Anlagentechniker usw.
EDV-Fachkrafte werden héufig gesucht und nicht zuletzt ist die Vergitung der Téatigkeit meist iber-
durchschnittlich. Wir stellen Ihnen zwei weitere Ausbildungsberufe vor:

Mathematisch-technischer
Assistent/
Mathematisch-technische
Assistentin

Dauer der Aushildung:

2 1/2 Jahre

Voraussetzungen:

Abitur (im Einzelfall auch Fach-
oberschule bei besonderer Bega-
bung in Mathematik)

Aushildung:

triebssysteme, Compiler, Da-
teiorganisation, Arbeit an DV-
Anlagen)

Anforderungen:
— Konzentrations- und Merk-
fahigkeit

— Logisch analytisches Denken
— Ausdauer und Belastbarkeit

— Systematisches, prazises
Arbeiten

sen aber
Teilaufgaben.

auch selbstandig

Aufstiegsmiglichkeiten:

Operator, Programmierer, Sach-
bearbeiter, Dipl-Informatiker
(FH)

Technischer Assistent
Informatik/
Technische Assistentin
Informatik

Wechsel von Theorie und Praxis
AbschluB vor der IHK

Aushildungsinhalte:

Mathematische Grundlagen
(Zahlensysteme, Lineare und
Boolesche Algebra, Analysis.)

— Numerische Mathematik
(Approximation, Interpolation,
Eigenwertprobleme, Numeri-
sche Quadratur)

- Programmierung

(Programmiersprachen,  Be-

Miiglicha Tatigkeits-
bereiche:

Wissenschaftliche Institute, In-
dustriebetriebe, GroBhandel,

Banken, Versicherungen, Behor-
den usw. Mathematisch-tech-
nische Assistenten helfen bei der
Ldsung von Problemen aus Tech-
nik, Wissenschaft und Wirt-
schaft. Uberall dort, wo mit DV-
Anlagen gearbeitet wird, sind die
Einsatzbereiche der Mathema-
tisch-technischen  Assistenten.

Sie unterstiitzen Informatiker,
Mathematiker, Ingenieure, Natur-
wissenschaftler in ihrer Arbeit, 1o

Aushbildungsdauer:

18 Monate

Voraussetzungen:

Abitur oder Zulassung zum Lang-
zeitstudium Mathematik oder In-
formatik. Auslander miissen den
Nachweis erbringen, daB das
ausléndische Abitur zum Lang-
zeitstudium an einer deutschen
Uni berechtigt. Der Nachweis des
erfolgreichen AbschluBes eines
Studienkollegs oder bestandener
Feststellungspriifung reicht eben-
falls aus.

Aushi_lﬂungsinhalt:

Nach AbschluBpriifung kann der
Titel ,,staatlich gepriifter techni-
scher Assistent Informatik” ge-
fiihrt werden.

Der Unterricht wird zum Teil in der
Klasse, zum anderen im Rechen-
zentrum erteilt.

— Allgemeine Kenntnisse
(Religion, Palitik)

— Berufsbezogene Theorie
(Mathematik, Wirtschafts-
lehre, Betriebssysteme, Compi-
ler, Programmieren in Assem-
bler, Cobol und FORTRAN)

— freier Wahlbereich

— Anwendungsbezogene Kennt-
nisse
(Probleme aus Naturwissen-
schaft, Medizinische DV, Wirt-
schaftsinformatik, Simulation)

Magliche Tatigkeits-
hereiche:

Aufgaben bei der Herstellung
oder Anwendung von Software.
Problemlgsung- und Einsatz von
Hilfsmoglichkeiten.
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Soffware So

Vom 17.— 19. Februar richteten sich alle Augen nach England, genauver gesagt London. AnlaB war
die zweite LET-Show, Englands gréBte und bedeutendste Software-Ausstellung fur den
Fachhandel. Privaten Anwendern war der Zutritt allerdings verwehrt.

lhre CPC International war fir Sie dabei. Hier unser Stimmungsbericht:

LET ’85 in der riesigen Olympia-2 Halle
von London, das bedeutet, Software iiber
Software. Im groBen und ganzen war wirk-
lich nur Software zu sehen, vereinzelt
wurde auch einiges Zubehdr angeboten.
Das Spektrum der angebotenen Pro-
gramme war deutlich auf den Un-
terhaltungsbereich abgestellt, vorrangig
wurde Software fiir Spiele-Freaks
gezeigt.
Die LET ist schon eine feste GroBe, nicht
nur fiir die englischen Handler, geworden.
Viele orderten bereits fiir die kommenden
Monate ihre Einkdufe.
Es wird eine Menge neuer Software ge-
. ben, auch fiir den Schneider CPC 464, der
! ja in England sehr erfolgreich unter der
Bezeichnung Amstrad vertrieben wird.
' Die Software-Hersteller haben sich wirk-
lich etwas einfallen lassen und werden
1985 mit einigen Uberraschungen auf-
warten. Nicht nur die erfolgreichen Com-
modore, Atari- und BBC-Programme des
Jahres 1984 wie Hunchback, Survivor,
Pipeline und Ghostbusters wird es bald
fir den CPC 464 geben, sondern eine
Fiille von neuen Schneider-Programmen.
Bekannte Software-Hauser wie Anirog
(Flight Path 737), Task Set (Jammin’)
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ftware

Software

Software

und Artic (3-D Combat Zone) folgen im-
mer mehr dem Trend, Computerspiele fiir
verschiedene Systeme anzubieten. Sollte
ein Programm erfolgreich werden, kom-
men so alle Computer-Fans schnellstens
in den GenuB dieser Software.

Die Spieler konnen sich schon jetzt die
Hande reiben!

Natirlich konnte man neben den Spielen
auch Anwenderprogramme sehen. Hier
fiel uns zundchst das Angebot von
HISOFT auf, die mit PASCAL, einem
Zeichengenerator, einem Compiler und
Assembler fiir den GPC 464 angetreten
waren. Diese Programme waren bereits
als Spectrum-Version sehr erfolgreich.
Von Database Software haben wir das
Programm Mini-0ffice mitgebracht. Eine
ausfihrliche Review dieses Programmes
finden Sie in diesem Heft.

Fur uns keineswegs (berraschend wur-
den daneben sehr viele Lernprogramme,
uberhaupt Software fiir Kinder, ange-

Der CPC 464 hat in England (wir be-
richteten) ernsthafte Ambitionen, als
Schul- bzw. kompakter Lern-Computer
dem BBC (Acorn) den Rang abzulaufen.
Ein weiterer Schwerpunkt kristallisierte
sich mit den angebotenen Abenteuer-
Programmen heraus. Die sogenannten
Adventures sind Text/Grafik-Abenteuer,
die Konzentration, Phantasie und Logik
vom Spieler verlangen.

So wird es bald weitere, aufregende Aben-
teuer mit faszinierender Grafik fiir den
CPC geben. Unter anderem sind dies
ZORAKK von Icon-Software, Catacombs
und Soul Gem of Martek von Anirog, Je-
wels of Babylon von Interceptor und viele
andere mehr.

Wir haben fir Sie jede Menge neueste
Software und Zubehor aus England mit-
gebracht, die wir Ihnen in unseren nach-
sten Ausgaben vorstellen werden.

Was aber gab es an Zubehdr fiir den

Software

Nun, da waren einige tolle Dinge zu
sehen, die sich aber in der groBen
Software-Masse regelrecht verloren.

Die Zubehor-Firma dk'tronics zeigte einen
Lightpen fiir den CPC, der, entgegen eini-
gen anderen Versionen, auch wirklich
funktioniert. Der Sprachsynthesizer fand
ebenfalls groBen Anklang. Der Messe-
Stand von dK'tronics fiel allein durch reges
Besucherinteresse ins Auge.

AbschlieBend IaBt sich sagen, auch die
LET 85 war groBartig organisiert und ein
voller Erfolg. Fiir das Jahr 1985 werden
gute Umsétze prophezeit, einen Teil hier-
von wird sich der CPC 464 sichern
konnen.

Fiir keinen anderen Computer laufen der-
zeit die Software-Produktionen so auf
Hochtouren, den Sinclair- und BBC-
Computern hat er langst den Rang
abgelaufen!

boten. Schneider CPC? O
://:://ﬁ 4 ;;‘A"‘::I:!;;;;Eg;::-:‘g::l"
TEXTPROGRAMM — PHASE 4 7 BESTELLUNG
— DIE NEUE GENERATION 7 lenbestole hemit
— FUR IHREN SCHNEIDER v Stmugﬁﬁﬁﬁn ':ma" -
PHASE 4 — Der =ngff] unter den Textprogrammen ¢ jeweils mit auﬁsﬁ_-,hﬂichem Handbuch,
PHASE 4 — SchiieBt die Liicke zwischen Text- Beispielen und Anleitung auf 3" Discette.

SOFTWAREAGENTUR HEYNS
4300ESSEN1 - TEL.0201/226417

LIMBECKER PLATZ 7

sk Nur 1 Discettenlaufwerk erforderlich
* Unkompliziert in der Bedienung

%k Von deutschen Sprachwissenschaftlern
in deutscher Sprache geschrieben

und Kalkulationsprogramm

/" O Apple Il / lle / look alike*
/O Schneider CPC 464 O NCR DM V O Basis 108 / 208
O Epson QX 10

* Z 80 und 80 Zeichen-Karte mufl vorhanden sein!

Fabrikat:
OCMB80 O Kaypro

O oder

) } In Vorbereitung: MS-DOS - PCDOS - CP-M86 - CCP-M
s Extrem schnell — da in Maschinen-
sprache geschrieben /T Stabe
7 mzion Unterschrift
O Scheck liegt bei O Nachnahme (+NN-Gebihren und Versand, DM 9,50)

/ Ausschneiden und ab die Post an:

Fir ganz Eilige:

SOFTWAREAGENTUR HEYNS

0201/ 226417

v LIMBECKER PLATZ 7
4300 ESSEN 1
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Teil Il i

Erinnern Sie sich noch? Sound 1,200,100,5 erzeugt eine Note auf Kanal A", mit der
Tonhohe 200, der Lautstérke 5 und das fur die Daver einer Sekunde"”.

Letzten Monat beschéftigten wir uns mit dem Sound-Befehl und seinen Parametern. Dabei haben
wir bereits einfache Téne gespielt. Diesmal wollen wir schon etwas anspruchsvoller werden. Wir
wenden uns der Lautstarken-Hollkurve zu. Das entsprechende Kommando heiBt env wie Envelope.
Dieser Befehl hat normalerweise vier Parameter: die Hollkurvennummer, Anzahl Schritte, Schritt-
amplitude, Schritizeit. Sie sollten bis hierhin alles verstanden haben, sonst kommen Sie beim weite-
ren Lehrstoff in Schwierigkeiten, weil dies die Grundlage fur die Tonerzeugung ist.
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Sie werden sich sicherlich fragen, was
uberhaupt eine Lautstarken-Hiillkurve
ist. Wenn wir eingeben:

Sound 1,200,100,5

so ertont ein ziemlich lauter Ton. Die
Lautstarke bleibt wahrend des Abspie-
lens immer konstant, kann aber in der
Realitat durchaus schwanken. Man
spricht hier von geddmpften Schwingun-
gen, die z.B. beim Anschlag einer Stimm-
gabel oder einer Saite entstehen. Der Ton
hat am Anfang eine maximale Amplitude
und schwillt dann langsam ab. Um dies
auch auf dem CPC 464 zu simulieren, be-
nutzt man die Lautstarken-Hiillkurve.

Probieren wir das einmal aus:

ENV 1,5,2,20

Damit sei im Moment nur gesagt, daB wir
dabei die Lautstarken-Hillkurve Nr. 1
definiert haben. Horen wir uns gleich den
Effekt an:

Sound 1,200,100,5,1

Wir horen einen Ton, der immer lauter
wird. Er spielt zwar nur flr eine Sekunde,

mandos, denn hier kann zwischen 0 und
15 gewdhlit werden, wobei sich allerdings
an der maximalen Lautstéarke nichts an-
dert. So entspricht die Lautstarke 15

Die Lautstarke fallt oder steigt dabei in
kleinen Schritten, nicht kontinuierlich.
Nun zu den Parametern des Envelope-
Kommandos

' .. | Anderung der Laut- e
Wertebereich Nummer Anzahl der Schritte .. o pro Schritt Schrittzeit
P Q R
0 —128 0
Range Qto 15 to to to
127 127 255
Abbildung IT
exakt der maximalen Lautstarke 7 des
Sound-Befehls. Abbildung Il zeigt die
Parameter des Envelope-Kommandos. ENV N,P,0.R

Jetzt kommt die Programmierung einer
Lautstéarken-Hiillkurve; ein nicht immer
einfaches Unterfangen. Wir haben ja be-
reits eine Hillkurve programmiert. Diese
wird solange im Speicher abgelegt, bis
sie umdefiniert oder der Computer abge-
schaltet wird. Doch um sicherzugehen

Lautstérke st
Kanal Tonhohe Dauer mit Soh R
N 2 NG Hiillkurve
Hillkurve | Hullkurve :
. 1-A 0 _ 0 0 0 -
Bereich 2§ bis ! bis bis bis bis
4-C 4095 32767 7 15 15
Standard 4 12 0
Abbildung I

der Unterschied ist aber deutlich zu ho-
ren. Man kann bis zu 15 Hiillkurven pro-
grammieren. Die Nummer der gefor-
derten Hullkurven-Nummer wird als
funfter Parameter hinter den Sound-
Befehl gestellt. Aus dieser Tatsache er-
geben sich Unmengen von Variierungs-
moglichkeiten der Klangerzeugung. Doch
bevor wir hier in die Einzelheiten gehen,
muB ich erst noch einmal etwas klarstel-
len. Wie Sie sich erinnern, haben wir ge-
lernt, daB die Lautstarke von 0 — 7 variie-
ren kann und einen Standardwert von 4
hat. Das ist zwar richtig, gilt aber nicht fiir
die Verwendung des Envelope-Kom-

tippen wir noch einmal

ENV 1,5,2,20

ein. Dabei kann dieser Befehl allein kei-
nen Ton erzeugen, dafiir ist der Sound-
Befehl zustandig. Der Befehl

Sound 1,200,100,5,1

produziert also eine, sich in der Laut-
starke, andernde Note. Wenn wir einmal
ganz genau hinhdren, so konnen fiinf Ver-
anderungen wahrend der Spieldauer fest-
gestellt werden.

N gibt die Nummer der definierten
Hiillkurve an. Insgesamt kénnen 15 ver-
schiedene definiert werden. Der nachste
Parameter (P) gibt die Anzahl der Schritte
an, die in einer Zeiteinheit erreicht werden
sollen. Es kdnnen maximal 127 Schritte
erreicht werden. In unserem Beispiel von
vorhin waren es 5 Schritte pro
Sekunde.

Der Parameter Q beschreibt die Schritt-
amplitude, so wird die Differenz zwi-
schen den einzelnen Lautstarken festge-
legt. Die Amplitude einer Schwingung ist
der Maximalausschlag aus der Ruhelage,
wobei auch hier die maximale Lautstarke
= 15 ist. Ein einzelner Schritt kann beim

'PC jedoch von-128 bis +127 variieren,

so daB hiermit hervorragende Klangef-
fekte erzielt werden konnen. Die Schritt-
zeit R legt die Pausenzeit zwischen den
einzelnen Schritten fest, der Werte-
bereich geht von 0 bis 255. Die Zeiten
werden in hundertstel Sekunden gemes-
sen, die langste Pause zwischen den ein-
zelnen Schritten betragt also 2,55
Sekunden.

Die Grafik | veranschaulicht deutlich die
Effekte von unserem Beispiel:

Sound 1,200,100,5

4'85 CPC
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GrafikI': SOUND 1,200,100.5

Wie klar zu erkennen ist, bleibt die Laut-
starke wahrend der Spieldauer (1 Sek.)
des Tones konstant. Nun wieder zu un-
serem Envelope-Kommando ENV 1,5,2,20
(dies mijfite eigentlich noch im
Speicher stehen, oder haben Sie etwa
ausgeschalter?). Wir geben nun ein:

Sound 1,200,100,5,1

Grafik |l zeigt nun die Auswirkungen, die
Lautstarke wird wihrend einer Sekunde
fiinfmal um 2 erhoht. Also wird alle 20/
100 Sekunden die Lautstarke hoch-
gesetzt, beginnend von 7 bis schlieBlich
der Maximalwert 15 erreicht ist.

Jetzt gehen wir einen Schritt weiter und
definieren eine zweite Lautstarken-
Hillkurve:

ENV 2,5,1,20

Wollen Sie sich das mal anhoren? Nun,
dann tippen Sie

Sound 1,200,100,5,2

ein. Die Lautstarken-Hullkurve Nr. 2 wird
wieder mit dem letzten Sound-Parameter
aufgerufen. Der Ton hort sich fast gleich
dem mit ENV 1 an, wird aber nicht so
laut: Wenn Sie den Unterschied nicht ge-
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hort haben, geben Sie beide Sound-
Befehle noch mal ein und vergleichen
direkt. Mit der Lautstarken-Hillkurve
kann die Lautstarke nicht nur schritt-
weise zunehmen, auch der Fall der Laut-
starke kann definiert werden. Um dies zu
verdeutlichen, programmieren wir eine
dritte Hullkurve:

ENV 3,5,-1,20

und rufen diese mit

Sound 1,200,100,5,3

auf. Jetzt wird es schon interessanter.
Sie merken, daB bereits jetzt einige
schone Varianten offenstehen.

Nun definieren wir noch eine vierte
Lautstarken-Hillkurve

ENV 4,5,-2,20

und horen uns das diesmal mit
Sound 1,200,100,14,4

an.

Toll, was man mit ENV-Definition fir Mog-
lichkeiten hat! In diesem Beispiel beginnt
der Ton mit der Lautstarke 14 und nimmt
in Zweierschritten ab. Versuchen Sie
doch mal ein wenig zu experimentieren,
das gibt Programmier-Sicherheit und
macht SpaB.

In unseren Beispielen wurde der Ton im-

mer flr eine Sekunde gespielt, und nahm
alle 20/hundertstel Sekunden zu oder ab.
Was passiert aber, wenn die Anzahl der
Schritte einer solchen Hullkurve groBer
oder kleiner als eine Sekunde ist? Dazu
definieren wir Hillkurve 1 neu:

ENV 1,5,2,10

Wir haben jetzt 5 Schritte, die alle 10/
hundertstel Sekunden eine Veranderung
der Lautstarke bewirken. Die Gesamtzeit
errechnet sich aus der Multiplikation von
R * P, Anzahl mal Schrittzeit, in diesem
Fall haben wir also 0,5 Sekunden. Der

Ton soll aber dennoch fiir eine Sekunde
gespielt werden:

Sound 1,200,100,5,1

Die Lautstarke erreicht bereits sehr
schnell (0,5 Sek.) das Maximum und ver-

Lautstarke
15 . SEpe
14
13 step 4
12
11
10
9
8
7 ENV 1.5.2,20
6_
5—.
4_
3..
9
‘|-
0 0 T T T T T T T T T : -—
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 Zeit
(1/100 sec)

Grafik 11 : SOUND 1,200,100,5,1




bleibt fiir den Rest der Spieldauer an
diesem Wert. Wieder eine schone
Variante fiir effektvolle Soundprogram-
mierung.

Horen wir uns mal die andere Moglichkeit
an, und definieren

ENV 2,5,1,20

um, und spielen diese mit

Sound 1,200,50,5,2

ab. Es ertont der altbekannte Ton, jedoch

in seiner Intensitat um die Halfte redu-
ziert. Was aber geschieht, wenn zu viele
Schritte in einer Hillkurve sind?

Dazu definieren wir

ENV 1,10,2,20

und schon haben wir 10 Schritte von je
20/hundertstel Sekunden, was eine Zeit
von 2 Sekunden ergibt. Wenn wir das
mit

Sound 1,200,100,5,1

aufrufen, dauert der Ton trotzdem nur
eine Sekunde, er wird quasi . abgeschnit-
ten”. Mit

ENV 1,2,2,20

verdeutlichen wir uns den umgekehrten
Fall. Jetzt sind es 2 Schritte, die maxi-
male Lautstarke ist bereits nach 0.4
Sekunden (2x20/hundertstel Sek.) er-
reicht, so daB fur 0,6 Sekunden der Wert
konstant bleibt. Schauen wir uns nun
noch mal die Abbildung | an. Wird eine
Lautstarken-Hillkurve  programmiert,
liegt der Wertebereich fiir die Lautstarke
von 0 — 15. Was geschieht, wenn der
Wert nun iiber 15 hinausgeht? Versuchen
wir
ENV 5,5,3,20

und anschlieBend

Sound 1,200,100,5,5

Der Ausgangswert fiir die Lautstarke ist
also 6. Im ENV-Befehl haben wir nun
finfmal eine Erhohung um 3 program-
miert. Bereits nach dem vierten Schritt
hatte die Lautstarke den unzulassigen
Wert von 17 erreicht und fangt dann

automatisch bei 0 wieder an.
Mit

ENV 6,5,-3,20
und

Sound 1,200,100,5,6

passiert das gleiche, nur umgekehrt, In
jedem Schritt wird die Lautstarke um 3
herabgesetzt und springt, wenn sie den
unzulassigen Wert erreicht hat, unwei-
gerlich auf den maximalen Wert.

Haben Sie alles verstanden? Wenn nicht,
dann lesen Sie bitte noch einmal in aller
Ruhe nach, fir die Soundprogrammie-
rung gilt das bisher Erlernte als Grund-
lage. Wir haben jetzt schon einige schéne
Effekte erzielt, fiir die Simulation von rea-
len Tonen fehlt aber noch einiges. Ein Ton
kann durchaus schwanken, d.h. an-
schwellen, abschwellen und wieder an-
schwellen. Um dies zu erreichen, bendti-
gen wir allerdings mehr als die vier ENV-
Parameter N,P,Q,R. Diese gelten als
Grundparameter und sind fiir die Ande-
rung der Lautstarken-Hiillkurve unerlas-
lich. Um aber auch reale Effekte zu erzie-
len, konnen diese noch einmal unterteilt

bestimmt werden konnen. Lassen Sie
sich von der groBen Anzahl nicht er-
schrecken, es ist gar nicht so schwierig.
Die vollstandigen Parameter sind dann

ENV N,P1,01,R1,P2,02,R2,P3,03,R3,
P4,04,R4,P5,05,R5

Der Envelope-Befehl ist also in 5 Sekto-
ren unterteilt, wovon jeder den Sound-
Befehl in unterschiedlicher Weise beein-
flussen kann (siehe Abb. II1). Es miissen
naturlich nicht samtliche 16 Parameter
angegeben werden, sonst hatten unsere
Beispiele von vorhin nicht funktioniert.
Lassen Sie uns nun einen Ton erzeugen,

der in seiner Lautstarke steigt, fallt und
wieder steigt.

ENV 1,5,2,30,5,-2,20,5,2,20

Wir haben somit 3 Sektoren, wobei im er-
stenin 5 Schritten die Lautstarke jeweils
um 2 erhoht wird. Im zweiten Sektor wird
sie dann wieder um 2 erhoht und im drit-
ten wieder um 2 verringert.

Geben Sie

Sound 1,200,300,5,1

ein, und Uberzeugen Sie sich. Das ist doch
schon ein toller Effekt, und auch gar nicht
schwer zu verstehen, oder?!

Sie sollten auf jeden Fall mit der Pro-
grammierung der Lautstarken-Hullkurve
experimentieren. Das Listing auf der fol-
genden Seite wird lhnen dabei helfen. Bis
zur nachsten Ausgabe werden Sie sicher-
lich schon die schonsten Varianten ent-
deckt haben.

werden, so daB insgesamt 16 Parameter  Viel SpaB! (SR)
e
USRS | piquRi | PaQuR: | PaQsRs | PsQaRe ! PsQsRs
: : 1 :
: | : :
i | : I
1 : | |
: - ' '
. ! | :
: : :
Sektor 1 Sektor 2 Sektor 3 Sektor 4 Sektors Zeit

Abbildu ng I1l: Lautstarken-Hillkurve
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@ REM programm 1

2@ REM Lautstaerken-
Huell kurve

34 DIM p«B) ,q (5 {5
)

48 WHILE~1

9@ MODE 1

&H@ O INFUT"WIE VIFLE S
EETOREN WOLLEN SIE R
ESTIMMEN ? (MAX.S5)",
SECTIONS

Sound mit dem

CPC

UT G CL.OOE)

160 IF @ LO0OF) <-128
OFR CLOOF) =127 THEN
LOCATE 2@,18: FPRINT

SFACE® (8) : 6UTO 156
170 LOCATE 2,18:FRIN

R(S)

250 DURATTUN=F (1) %R (
1) +F (2 %R C2) +F (3) %R (
I HF (4 %F(A) HF (S R
5)

260 BOUND 1,280, DURA
TLON,S,1

270 CLS

280 DURAT IONE=RIGHT$
(STR# (DURATION) ,LEN ¢
STRE (DURATION) ) ~1)

7@ 1IF SECTIONS <1 OR
SECTIONS >3 THEN CL

80 CLS

90 FOR LOOF = 1 TO S
ECTIONS L
100 LOCATE 3,5: PRINT
"SERTOR"LOOF

110 LOCATE 3,8: FRINT
"ANZAHL DER SCHRITTE KEN"

1260 LOCATE 328,83 INFU

T PALOaE)

138 IF RLOOP) <=128
OR POLRORY 2187 THEN
LOCATE 2@,8:FRINT S

A

FACE*X (8) : GOTAO 120 248 F'N“

148 LOCATE 2,13 :FRIN R{1)

IMSCHRITTGROESSE?" 3D
15@ LOCATE 30,13 INF G4

TUSCHRITTZELT?"

180 LOCATE 2@,18: INF
S:60T0 &0 UT Rl
190 IF
ROLODF )

2180 WHILE
=1z WEND
220 WHILE

JERL

i B B ")

_u(_;,h(w),P(4),
SROA) JF(5)  G(s) ABD WEND

290 FRINTYSOUND 1,20
@, " s DURATIONE: ", 5,1

L} L
LODF) 00 FOR LOOF = 1 TO
ROLOOF) <0 OR
255 THEN LOC
2@, 18: FRINT SEAC
E€(8):60TO 180 ;
200 LOCATE 14 ,23:FRI "3
NT"SFACE TASTE DRUED 3@ PRINT G (" ; LOUE;

SECTIONS

210 LOOP$=RIGHT$ (STR

F(LOOF) , 1)

E2O OPRINT"F ("3 LOOFS;
" F (LOOE)

"D "2 O CLDOF)

INEEY (47) = Z40 PRINT"R ("3 LOOFE;
" R(LOOF)
INEEY$< 20 EH@ NEXT

T60 LOCATE 14,23%:FRI

1...{JEJF' MNTY"SFACE TASTE DRUEC

PO e, KEN®
LOGE) SR, E7@0 WHILE INKEY (47)
w2 WEND: CLS

3" Diskette
sofort lieferbar
DM 16,80
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Z.B. ZEN Assembler-Disassembler
Fruty Frank — das Superspiel
LOGO TURTLE GRAPHICS — interpreter
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Z-80 Assemble

Teil 2

Das Hexadezimalsystem

Das Hexadezimalsystem wird bei der
Programmierung in Assembler sehr oft
benutzt, da es mehrere Vorteile gegen-
tiber der Darstellung in dezimal zeigt. Im
hexadezimalen System werden Zahlen
mit den 16 Ziffern 0-9 und A-F geschrie-
ben. Die folgende Tabelle gibt Auskunft,
wie das zu verstehen ist.

hex — dez — hinér

00— 00 - 00000000
01-01-00000001
02 - 02 - 00000010
03-03-00000011
04 - 04 — 00000100
05-05- 00000101
06 — 06 — 00000110
07 - 07 - 00000111
08 — 08 — 00001000
09 - 09 - 00001001
0A-10-00001010
0B-11-00001011
0C-12-00001100
0D-13-00001101
0OE-14 - 00001110
OF-15-00001111
10— 16 — 00010000

Doch wozu werden denn nun die Hexzah-
len (kein Mensch sagt hexadezimale
Zahlen, auBer mir vielleicht) gebraucht?

Dadas Hexsystem mit dem Binarsystem
rechnerisch verwandt ist (2 hoch 4 = 16),
kann der Inhalt eines Nibbles mit ei-
ner Hexzahl ausgedriickt werden. Da ein
Byte aus zwei Nibble besteht, kann der
Inhalt eines Bytes mit zwei Hexzahlen
definiert werden.

Auch im Hexsystem gilt, was schon zum
Dezimal- und zum Dualsystem gesagt
wurde: der Wert einer Zahl wird vom
Ziffern- und vom Stellenwert bestimmt.
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Beispiel:

Die Hexzahl 2AD5 148t sich demnach auf

folgenderweise in eine Dezimalzahl
verwandeln;

2 --- Ziffernwert * 16 hoch 3 (*4096)
A --- Ziffernwert * 16 hoch 2 (*256)
D --- Ziffernwert * 16 hoch 1 (*16)

5 --- Ziffernwert * 16 hoch 0 (*1)

Demnach bedeutet die Hexzahl 2AD5

Wie Sie sehen, ist dies nicht wesentlich
schwieriger als die Umrechnung Binar—
Dezimal. Im Anhang erhalten Sie eine Ta-
belle, mit deren Hilfe Umrechnungen zu
giner leichten Ubung werden.

Nun miissen wir noch erarbeiten, wie
man umgekehrt Dezimalzahlen in Hex-
zahlen umwandelt. Dies geschieht fol-
genderweise:

Gegeben sei die Dezimalzahl 40000.
Diese soll in hex geschrieben werden.
Dazu schauen wir uns die Tabelle im An-
hang an. Als erstes muB in den Dezi-
malspalten die Zahl gesucht werden, die
kleiner oder gleich der gesuchten ist. Wir
finden diese Zahl in der vierten Spalte —
namlich 36864. Nun miissen wir uns die

gegeniiberliegende Hexziffer (= 9) notie-
ren. Als ndchstes ist der Rest zu ermit-
teln, der zwischen der gesuchten und der
gefundenen Zahl besteht:

40000
- 36864

Wir erhalten aiso 3136 als Rest. Diese
oder eine kleinere Zahl wird nun in der
Spalte rechts neben der schon durch-
suchten Spalte ermittelt. Die nachstklei-
nere Zahl ist nun 3072. Wieder wird die
Differenz errechnet und ein C neben der 9
geschrieben. Es bleibt uns noch ein Rest
von 64. Diese Zahl sehen wir auch in der
zweiten Spalte winken. Die ent-
sprechende Hexziffer ist 4. Man sollte
nun meinen, daB wir damit die Aufgabe
erledigt haben, aber bei einer Riickwand-
lung stellen wir fest, daB die Hexzahl C94
auf keinen Fall 40000 bedeutet, wie wir es
angenommen hatten. Doch sollten wir
uns nicht entmutigen lassen, denn die
Fehlerhaftigkeit ist leicht zu ermitteln.
Wir miissen namlich nur den Stellenwert
beachten: Die rechte Spalte war unbe-
nutzt und aus diesem Grund muB man der
erhaltenen Hexzahl noch eine 0 anhan-
gen. Also:

Fiirjede unbenutzte Spalte eine 0
einfiigen!

Halten wir uns daran, dann sieht unsere
Hexzahl so aus: C940. Und dies ist das
vollig richtige Ergebnis.

Eine Wandlung von Hexschreibweise zur
bindren Schreibweise ist einfach und be-
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darf nur leichtem Kopfrechnen:

Hier kann man jede Ziffer als eigenstin-
dige Zahl betrachten und ein Umwandeln
wird zum Kinderspigl.

Es soll die Hexzahl

werden:

7B dualisiert

7 Hex ergibt 0111 binar.
B Hex ergibt 1011 binar.

Nun hangen wir die beiden Nibble zu-
sammen und erhalten 01111011. Und
dies ist auch das richtige Ergebnis.

Die Umkehrung davon, Binar- in Hexzah-
len zu verwandeln, ist genauso einfach:
Man kann von rechts nach links immer 4
Binarzahlen “abbrechen” und diese
getrennt zu Hexziffern wandeln.

Es soll die Binarzahl 10100101 als Hex-
zahl ausgedriickt werden:

1010 bindr ergibt A Hex.
0101 bindr ergibt 5 Hex.

Nach dem Zusammenfiigen erhalten wir
AS. Und dies ist natiirlich richtig.

Man muB allerdings aufpassen, daB die
Stellenwertigkeit erhalten bleibt und
nicht vertauscht wird.

In diesem Zusammenhang erkennen Sie
vielleicht schon, wie hilfreich die Benut-
zung des Hexsystems sein kann.

Zum Verstandnis einiger Befehle ist es
notwendig zu wissen, wie ihr Computer
rechnet und logische Operationen
abarbeitet.

Rechnen mit Dualzahlen

Die Rechenregeln fiir Dualzahlen sind
einfach. Die Regeln fir die Addition
sind;

il
QA =" 4
1+0= 1
1+1=(1)0

Hier bedeutet die (1) einen Ubertrag
(Carry) von 1.

Beispiele:

10101010 170
+ 01010101 + 85
= 111N =250

00001010 10
+ 00001011 et
+ 00010101 = 21

00001011 1
+ 00001011 v s 1]
= 00010111 —

1111111 255
+ 00000001 1
(1) 00000000 256

Angenommen, wir wiirden die letztere
Rechnung in einem Byte vollziehen, so
bekamen wir ein falsches Ergebnis, denn
der Ubertrag ist in dem Byte nicht mehr
speicherbar und das Ergebnis ware 0.
Deshalb nimmt man zur Aufnahme von
Zahlenwerten, die groBer als 255 werden
konnen, zwei oder mehrere Bytes. Dann
namlich kann der Ubertrag, da er nicht

verloren geht, dazu benutzt werden, ein
hoherwertiges Byte um eins zu erhghen.

Man nennt Gbrigens einen solchen Fall,
bei dem sich das Ergebnis nach oben ver-
falscht, OVERFLOW.

Verfalscht sich das Ergebnis nach unten
(0 - 1 —» 255), so nennt man dies
UNDERFLOW.

Dualzahlen mit
Vorzeichen

Um ein Vorzeichen bei einer Dualzahl zu
kennzeichnen, wird das signifikanteste
Bit (bei Benutzung eines Bytes, Bit 7) ver-
wendet. Ist dieses Bit gesetzt (1), dann
handelt es sich um eine negative Zahl; bei
einem riickgesetzten Bit (0) ist es eine
positive Zahl.

Diese Vorzeichenbehandlung ist aber
nicht bei jeder Zahl gegeben, denn es be-
steht oftmals kein Grund, eine Zahl mit
einem Vorzeichen zu belasten. Man
denke zum Beispiel an die Adresse eines
Speicherplatzes, die ja nie negativ wer-
den kann.

Die groBte darstellbare Zahl (gdZ) in ei-
nem Byte ist, wie Sie ja schon errechnet
haben, 255. Namlich: 2 hoch 8 — 1. Da-
durch, daB ein Bit von dem Vorzeichen
besetzt ist, fallt es nicht mehr unter die
Rubrik ,,Anzahl der Ziffern”, und so blei-
ben uns nur noch 7 Ziffern. Die gdZ be-
tragt demnach nur noch:

2hoch7—-1—+128-1—127

Das Einkomplement

Doch wie sieht nun eine negative Zahl
(z.B. -5) in bindrer Form aus? Bevor ich
diese Frage beantworte, mochte ich lh-
nen zeigen, wie man durch Addition
subtrahieren kann.

Manche von Ihnen denken nun bestimmt
an ihre Schulzeit. Dort lernte man unter
anderem auch:

(+A) — (+B) ist das gleiche wie
(+A) + (-B)

Doch was hat dies mit unserem Com-
puter zu tun? Dies ist einfach zu erklaren:
Um zu subtrahieren, macht unser Z-80
genau dasselbe: Er macht aus einer
positiven Zahl eine negative und addiert
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diese. Doch wie geht das "negativ
machen” (komplementieren) vonstat-
ten?

Ein Komplementieren geht so vonstatten,
daB die zu komplementierende Zahl ein-
fach von der gdZ abgezogen wird. Im Bei-
spiel vom Bindrsystem ist dies sogal
noch einfacher. Alle gesetzten Bits wer-
den zuriickgesetzt und umgekehrt.

Beispiel:

00000101 binar
wird zu 11111010

Wir wollen es ausprobieren:

Die Zahl 5 soll von 8 abgezogen
werden!

00001000 (+8)
+ ATI010 (= 5)
1e— 00000010  1e (+2)

Sehen wir uns nun unser Ergebnis an, so
werden wir schnell feststellen, daB ein
falscher Wert entstenht. Ein eventuell ent-
stehender Ubertrag muB addiert werden.
Wenn wir das nachvollziehen, so sehen
wir:

00000010
+ 00000001

00000011

Das Ergebnis stimmt doch.

Das Zweierkomplement

Um das Zweierkomplement zu bilden,
wird zuerst das Einerkomplement gebil-
det und dann eine 1 addiert.

Beispiel

00000101
negiert 11111010 + 1 =11111011

Wenn wir nun unsere Rechnung wie-
derholen, so werden wir sehen, daB das
Ergebnis nun auf Anhieb stimmt:
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00001000 (+8)
+ 11111101 + (-5)
00000011 = (+3)

Diesmal brauchen wir den Ubertrag
nicht, das Ergebnis ist schon richtig.
Doch nun noch etwas, das man auch als
Rechnen mit Dualzahlen bezeichnen
kann. Und noch eine kleine Bitte: Lassen
Sie sich nicht durch die groBe Fiille von
Theorie abschrecken. Es wird Ihnen be-
stimmt noch sehr niitzlich sein.

Logische Verknipfungen

Was sind logische Verkniipfungen und
wozu werden Sie gebraucht?

Stellen Sie sich vor, Sie bendtigen nur
das untere Nibble eines Bytes. Mit Hilfe
eines logischen Vergleichs IaBt sich
dieses Problem leicht losen.

Es gelten folgende Rechenregeln:

AND

1 AND 1 ergibt 1
1 AND 0 ergibt 0
0 AND 1 ergibt 0
0 AND 0 ergibt 0

Beispiel:

10011011
AND 01010011

00010011

Wie Sie leicht feststellen werden, ist das
Ergebnis nur dann 1, wenn beide Operan-
den ebenfalls 1 sind. Umgekehrt ist es
bei

OR

1 ergibt 1
0 ergibt 1
1 ergibt 1

0
0
0
OR 0 ergibt 0

o ol o e u

1
1
0
0

Beispiel:

11000110
OR 00110001

11110111

Wie Sie sehen, ist bei einer Or-Operation
das Ergebnis nur dann 0, wenn beide
Operanden ebenfalls 0 waren. Nun, es
gibt noch eine dritte logische Verbindung,
die ebenfalls erklart werden soll:

XOR

1 XOR 1 ergibt 0
1 XOR 0 ergibt 1
0 XOR 1 ergibt 1
0 XOR 0 ergibt0

Beispiel:

11001110
XOR 01101101

10100011

Wie Sie selbst erkennen werden, wird
das Ergebnis nur dann 1, wenn die
Operanden verschiedene Werte bein-
halten.

Aufgabe 4

Rechnen Sie die Zahl 5D8F in dezimal
um. Das Ergebnis ist

a) 23951
b) 31086
c) 16434
d) 23949

Aufgabe 5

Wandeln Sie die Dezimalzahl 61695 in
hexadezimaler Form um. Das Ergebnis
ist:

OFFF
FFFO
FOFF
d) FFOF

S0



Aufgabe 6 Aufgabe 8 Die Lésungen der Aufgaben aus dem
ersten Teil des Assemblerkurses

lauten:
Welche der unter a—d angegebenen Zah- Bilden Sie das Zweierkomplement von
len entspricht der Hexzahl C964? —33 hex. Das Ergebnis ist:
Aufgabe 1: ¢
Aufgabe 2: b
Aufgabe 3: a
a) 51554 dezimal a) 11000111 Avufgabe 4: a
b) 1101100101100100 binar b) 00110011 Aufgabe 5: ¢
c) 51556 dezimal c¢) 11000010
d) 1100110010110001 binar d) 10010000
Nachwort:
Aufgabe 7 Aufgabe 9 Dieses Kapitel iiber Zahlen und logi-

sche Verkniipfungen sollte Ihnen in
Bilden Sie das Einerkomplement von 27 Wie ist das Ergebnis einer logischen Fleisch und Blut iibergehen. Es wird

dezimal. Das Ergebnis ist: XOR-Verbindung zwischen den Werten immer wieder gebraucht und ist

10011001 und 111001107 Grundlage der Programmierung in

Assembler, sei es jetzt der Z-80 oder

a) 11000100 a) 01111111 irgendein anderer Prozessor. Immer

b) 11100010 b) 10010001 wieder werden Sie diese Dinge ver-

c¢) 11100100 ¢) 01101111 wenden und positiv einsetzen kénnen.

d) 10010010 d) 10011100 (HF)
Hexadezimal-Spalfen

e =16 D=6 1 =16
Hex = Dec Hex = Dec Hex = Dec Hex = Dec
0 0 0 0 0 0 0 0
1 4.096 1 256 1 16 1 1
2 8.192 2 512 2 32 2 2
O 12.288 3 768 3 48 3 B
4 16.384 4 1.024 4 64 4 4
5 20480 5 1.280 5 80 5 )
6 24.576 6 1.536 6 96 6 6
7 28.672 7 1.792 7 112 i 7
8 32.768 8 2.048 8 128 8 8
9 36.864 9 2.304 9 144 9 9
A 40.960 A 2.560 A 160 A 10
B 45.056 B 2.816 B 176 B 11
C 49152 G 3.072 & 192 G 12
D 53.248 D 3.328 D 208 D 13
E 57.344 E 3.584 E 224 E 14
F 61.440 F 3.840 E 240 F 15
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Vektorgrafik
(zweidimensional)

Das hervorragende Basic des Schneider
CPC 464 ermoglicht in vorbildlicher
Weise das Zeichnen von Vektoren. So ist
der DRA WR-Befehl wie geschaffen, um
ein Vektor auf den Bildschirm zu
zaubern:

Ein Vektor ist definiert durch seine
Richtung und seine Lange. Zum Darstel-
len werden noch die Anfangskoordi-
naten bengtigt.

Beispiel:

Gegeben sei:
Anfangskoordinaten:
320 in X-Richtung
200 in Y-Richtung

Vektor:
100 in X-Richtung
120 in Y-Richtung

Eingeschriebene Sechsecke

Zum Setzen des Grafikcursors auf die
Anfangskoordinaten verwende ich den
MOVE-Befehl — also

10 MODE 1
20 MOVE 320,200
30 DRAWR 100,120
40 CALL &BB06
(Wartet auf einen Tastendruck)
50 End

Addition von Vektoren
Um Vektoren zu addieren, werden die
Langen der X- und der Y-Richtung
addiert.
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Beispiel:

Vektor 1:
100 in X-Richtung
150 in Y-Richtung

Vektor 2:
110 in X-Richtung
=30 in Y-Richtung

Addiert entsteht ein Vektor 3 mit folgen-
den Werten:

210 in X-Richtung
120 in Y-Richtung

Ein einfaches Programm verdeutlicht
dies:

100 MODE 1

110 INK 0,0:INK 1,12:INK 2,3,0

120 :

130 REM Zeichnen der Vektoren 1 und 2

140 ;

150 MOVE 320,200

160 DRAWR 100,150,1

170 DRAWR 110,-30

180 :

190 REM Zeichnen des Vektors 3 mit
gleichem Anfangspunkt

200:

210 MOVE 320,200

220 DRAWR 210,120,2

230:

240 CALL &BBO6

250 END

Nach dem Starten des Programmes er-
scheint in der Mitte ein kleines zweifarbi-
ges Dreieck. Zwei Seiten sind gelb— dies
sind die Vektoren 1 und 2. Die dritte rot-
blinkende Seite ist der errechnete Vektor
3 (resultierender Vektor). Wie man
deutlich sehen kann, stimmen Anfangs-
und Endpunkte der gelben und des rot-
blinkenden Vektors iiberein.

Wie Sie vielleicht noch aus der Mathe-
matik wissen, gelten bei einer Addition
gewisse Regeln:

Das Kommutativgesetz (Vertausch-
gesetz): (A+B) = (B+A)

Wir wollen sehen, ob es hier ebenfalls
funktioniert.

Diagonalnetz

Beispiel:

100 MODE 1

110 INK 0,0:INK 1,12:INK 2,3

120 :

130 REM Zeichnen der Vektoren 1 und
dann 2

140 :

150 MOVE 320,200

160 DRAWR 100,150,1

170 DRAWR 110,-30

180:

190 REM Zeichnen der Vektoren 2 und
dann 1

200 :

210 MOVE 320,200

220 DRAWR 110,-30,2

230 DRAWR 100,150

240:

250 CALL &BBO06

260 END

Wie Sie sehen, mathematische Gesetze
gelten auch hier (Vektorrechnung).

Subtraktion von Vektoren
Um einen Vektor zu subtrahieren, addiert
man sein Komplement; mathematisch
ausgedriickt:
(+A) = (+B) = (+A) + (-B).
Doch was ist ein komplementarer
Vektor? Ein komplementarer Vektor ist ein
Vektor mit gleicher Lange und entgegen-
gesetzter Richtung.

Beispiel:
Gegehen sei:
Vektor:

100 in X-Richtung
—40 in Y-Richtung

Das Komplement davon ist dann:



-100 in X-Richtung
40 in Y-Richtung

Ein kleines Programm zur Verdeut-

lichung:

100 MODE 1

110 INK 0,0:INK 1,12:INK 2,3
120:

130 REM Zeichnen des Vektors
140:

150 MOVE 320,200

160 DRAWR 100,-40,1
170:

180 REM Zeichnen des komple-

mentierten Vektors
190 :
200 MOVE 320,200
210 DRAWR -100,40,2
220 :
230 CALL &BBO06
240 END

Im ndachsten Teil werden wir uns noch
ein bifichen mit der 2D-Grafik be-
schdftigen, umdannzum Modul 3 zu
kommen.

Biete an Software

fur 6,
far 4
256

entwerfen

Cosino  Royal:  Roulette
Bérsenfieber:
Spieler. —
Zeichen komfortabel
Sound-Editor: Téne gestalten
mit Cursortasten. Info 1,-- DM.
Nur Originalprogramme von D

Schulze, Katharinenhof 5, 5 K&ln 1

Spekulation
Zeichengenerator:

Schneider CPC 464 Kontofihrung
25,-; Adressenverwaltung 30,-;
Kniffel 20,-. Info. -,80. Weigand,
Brinellstr. 7, 4000 Dusseldorf

Psychologische Tests CPC 464
von Diplom-Psychologe -3 Tests-
29,80. N. N. von Hans-Lothar

Benedikt, Hermannstr. 222,
1 Berlin 44, Tel: 030/4342098

Suchen Sie noch Software fir

CPC2 Einfach Gratisinfo

anfordern bei Friedrich Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72

lhren

DATALIT, prof. PROGRAMM zur
LITERATURARCHIVIERUNG, Kunze,
Barlappweg 9, 7750 Konstanz

(HF)
)

99 —

Moiree-Effekt

&)

CPC 464 @ TAKTIK und ACTION @
Superhirn/Kniffel/SENSO/LOTTO- .
Generator/TURBO-Wurm/Adressen-
Datei/VIDEO-Datei/ METEOR-Crash/
HANOI-Towers @ ® 3 Progr. DM 20
(Disk 30,-), Vorkasse oder NN+ Vers.
Kost. bei N. Muskatewitz,
Postf. 1114, 5204 Lohmar 1

Viele preiswerte Spiele, Mathe,
Anwend. (z.B. MINIVISICALC) von
2-25 DM! Katalog geg. 1 DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

® List-Service lhrer Programme @
® von Cass. o. Diskettel BILLIG @
® C-10.1,50DM C-20.1,70DM @
® SOLITAIRE auf Cass.ab 10 DM @
® Info gegen -,80 DM Riickporto @
® ® Uwe Ganter,Haarhofstr.5 @ @
®® 5100 AACHEN @@

3"-Disketten’ und  Software fir
CPC lieferbar. INFO geg. 0,80 DM
in Briefmarken von TH. Erpel,
Berliner StraBe 14, 4830 Gitersloh

(A A A R NN RN NN NNN)
Individuelle Dateiverwaltung
(VDS-CPC-464) fir Daten, Texte,
Adressen, Briefe, Marken, Videos,
Bicher und Sammlungen aller Art.
Kassette + Handbuch 49,50 DM

Importe: Geschaftsprogramme,
Utilities, Spiele und Adventures.
Holewa, Business & Games Software
Wilhelmsaue 132, 1000 Berlin 31
(A A A N NN NN NNNNN)

CPC 464. Mehr Farben, breitere

Schrift, untersch. Mode in Bild-

schirmteilen. 200 Befehle in Ma-

schinensprache. Anleitung 10,- DM.

G. Knapienski, FraunhoferstraBe 8
3000 Hannover 1

Biete an Hardware

Druckerkbl. 35—, DIV. Bicher usw.
Tel. 06638/1503 Ab 16.00 UHR

Suche Software

Suche Programme fiir den
CPC 464 und C 64
G. Pasquero, Beurhausstrafle 5
4600 Dortmund

Kontakte

CPC-464 USER CLUB
Hard- und Softwarelésungen vom
Ing. Robert Schiiltz
Hochstr. 23, Tel.: 0871/32214
8300 Landshut

Das ist lhre Chance...
schon eine Klein-Anzeige bringt oft-
mals groBen Erfolg und hilft neve
Kantdkte knopfer,. & '
Nutzen Sie unser Angebot und pro-
fitieren Sie von der Tatsache, daf8
unsere Zeitschrift
Schneider CPC International”
jeden Monat von mehreren zigtau-

send Computer-Interessierten ge-

losapidy -+ g L
Méchten Sie etwas verkaufen, tau-

“schen oder suchen Sie das ,Tip-

felchen auf dem ,,i” . .
—dann sollten Sie die eigens hierfur
bestimmte Bestellkarte im Heftaus-
fillen und an unseren Verlag ab-
senden.
Ihre Annonce erscheint dann in der
ndchsterreichbaren Ausgabe.

. Viel Glick!

Wir méchten ousdrockiich darauf hi |
daB wir keine Anzeigen veréffentlichen, aus
denen ersichtlich ist, daB es sich hierbei um

. VertuBerungen von Raubkopien oder der-
. gleichen handelt. i .

Die Redaktion
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Was ist CP/M?

Die Kaufer einer Schneider-Floppy DDI-1 finden beim Auspacken u.a. ein Programmpaket mit der
Aufschrift CP/M. Was dieses CP/M bedeutet und wie es eingesetzt werden kann, erfahren Sie in die-

ser mehrteiligen Serie Uber Betriebssysteme!

CP/M steht fiir Control Program/Monitor
und ist ein sogenanntes Disketten-
Operations-System (DQS). Dieses DOS
sorgt fur den reibungslosen DatenfluB
zwischen Floppy und Computer. Das CP/M-
betriebssystem gibt es inzwischen fiir
die meisten Home-, und fiir tast alle
Personal-Computer mit Z-80 oder 8086
CPU. Es laBt sich auf Diskettenlauf-
werkenmit 3”,5 1/4" und 8"- Format an-
wenden und ist somit das meistver-
breitete Betriebssystem {iberhaupt.

Die Anfange von CP/M liegen ca.im Jahre
1973, als der damalige Software-Berater
von Intel eine Vorstufe des CP/M ent-
wickelte und dieses schlieBlich von der
Firma Digital Research perfektioniert und
auch fir verschiedene Systeme ange-
boten werden konnte. CP/M erzeugte
wiederum Programmiersprachen und
Hilfswerkzeuge. Inzwischen steht fiir CP/M-
Benutzer die wohl groBte Softwarebi-
bliothek zur Auswabhl.

Kein Wunder, daB die Branchenriesen wie
IBM, Apple und Xerox das CP/M als
Standard einfiihrten.

So wurde 1981 das CP/M Jahr iiber-
haupt. Weit tiber eine Viertelmillion CP/M-
Anwender wurden gezahlt. Heute
kann auf fast allen Mikrocomputern CP/M
~gefahren” werden, d.h. mit Steckplati-
nen und &ahnlichen Hardware-Er-
weiterungen konnen auch die Computer
auf CP/M umgeriistet werden, die keinen
Z-80 oder 8086-Mikroprozessor be-
sitzen.

Ein Beispiel dafiir ist der Apple, der trotz
eines Prozessors der Serie 65XX auf CP/M-
Fahigkeit umgeriistet werden kann.

Das heiBt aber noch lange nicht, daB alle
CP/M-Versionen der verschiedensten
Rechner gleich sind. Digital Research
verbessert standig einzelne CP/M-
Typen, sie unterscheiden sich nicht nur in
den Ein-/Ausgaberoutinen. Daher kann
auch nicht von einer generellen CP/M-
Kompatibilitat gesprochen werden, die
Programme sind also nicht auf jeden CP/M-
Rechner zu wbertragen. Wesentliche
Unterscheidungsmerkmale sind u.a.

— die Versionsnummer des CP/M (2.0,
2.1 etc)

— Mikroprozessor (Z-80 oder Serie
8086,8088)

— Hersteller

— CP/M Speicherbelegung (ROM) (64K,
48K, 128K)

— Disketten (3", 5 1/4", 8"-Format, ein-
fache Dichte (SD), doppelte Dichte
(DD).

Dennoch kann unter zwei verschiedenen
CP/M-Rechnern ein Daten- oder Pro-
grammaustausch stattfinden, da CP/M
viel maschinenunabhéngiger ist als an-
dere Betriebssysteme. Die Umsetzung
auf andere Computer erfordert allerdings
gute Kenntnisse der Maschinensprache
und der Hardware, da einige Anderungen
im Programm vorgenommen werden
miissen.

Zur Einfihrung in dieses komplexe
Thema sollte dies geniigen. In unserer
ndchsten,GPC international” werden wir
aufdie Funktion des GP/M in einem Com-
putersystem eingehen.

e e e e e e e e e B e e

Hier sind sie,

geschrieben haben:

1.Rainer Preusse, Oberhausen 12
. Achim Pdllmann, Miinchen 83
. Alexander Fries, Bammental

. Detlef Wacker, Detmold

. Georg Suisse, Kassel

. Eberhard Knust, Hennef

. Dirk Manske, Hamburg 72

Wir mochten jedoch nicht nur Leserbriefe verdffentlichen, son-
die ersten 10 Leser, die uns bereits kurz nach Erscheinen der er- dern auch ein Partner fir alle
sten Ausgabe von Schneider CPC International einen Leserbrief

Schneider Computer Clubs

sein, deren Anschriften und Anliegen wir kostenlos abdrucken

werden.

heiffer Draht

e Lo

. Matthias Baumeister, Kamp-Lintfort

Auch weiterhin soll der ,HeiBe Draht” wieder gliihen.

. Jochen Waohlrab, Rodental
. Nicolai u. Ingo Willen, Alfeld/Horsum

Jeden Mittwoch in der Zeit von 14.00 bis 17.00 Uhr kénnen Sie
unserer Redaktion Fragen stellen, Ihre Kritik und Meinung an-

oW~ WwhN

—_—

bringen. Unsere Telefonnummer:
Herzlichen Gluckwunsch! Eine tolle Spielekassette fiir den '
CPC 464 geht den Gewinnern in den nachsten Tagen zu. 05651/8702
lhre Schneider CPC International Redaktion mochte sich Ubrigens,
aber auch bei zahlreichen Lesern bedanken, die leider nicht haben uns viele Leser angesprochen, die Ausgaben Nummer 1
mehr unter den Gewinnern sein konnten. Ihre Meinung soll und 2 unserer Zeitschrift bestellen wollten. Dies ist nicht még-
dazu beitragen, unsere Zeitschrift noch besser und aktueller lich, da es sich bei der Marznummer um die Erstausgabe han-
zu aestalten. Weiter so!! delt. Alles klar?
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In immer mehr Haushalten, in denen
der berechtigte Wunsch nach einem
Stereo-Fernsehgerit besteht, aber auch
eine mehr oder weniger volumindse Ste-
reo-Anlage viel Platz braucht, fragt man
sich, wohin mit den Geriten, 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 konnen 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 auffallt
und dessen Gerite Uber ein heraus-

ragendes Preis-Leistungs-Verhiltnis
verfugen. Das besondere an dem -
tibrigens digitalfesten - AVS 9000 ist er-
stens eine Art Super-Tuner fiir Radio-
und TV-Empfang, einschlieBlich Ver-
stirker, Cassettenrecorder und Fernbe-
dienung. Zweitens die Schalliibertra-
gung von TV-Ton und Audio-Ton liber
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 Ihnen steht die neue, kompakte Einheit
aller wichtigen Audio- und TV-Funktionen in
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 Programmpléatzen.

Zu »AVS 9000: gehdren 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.
Btx-oder Videotext-Decoder (einfach dazu-
stecken).

 Schneider -
Anlage

D2M.498,—

unverbindliche
Preisempfehlung
(ohne Rack).

e e

'ﬁ

Schneider \
=P HiFi TV-Video \

Schnelder Rundfunkwerke, 85}39 Tirkheim



DATA-MEDIA-GmbH bietet professionelle Software fir verschiedene Computer an, s
auch fir den Schneider CFC 444 . In unserer Software-Testredaktion stand heute
eine Textverarbeitung fir den Schneider mit Floppy zu Verfigung. Wie uns der
Vertreiber des Frogramm's mitteilt, gibt es das gleiche Programm auch 4
Kassette.

Man kann die Fihigkeiten des Frogrammes daran erkennen, dafi disser Text und der
nachfolgende Testhbe richt ausschlieflich mit TEXTVERARBEITUNG von DATA-MEDIA

erstellt

en Laden Frogrammes erscheint die = ATA-T E pt: mit

em Hinweis,; dafl die Uhrzeit eingegeben werden =csoll. nn1+-elrar nach dieser

ingabe kann man mit der Tesztverarbeitung beginnen. Im unteren Bereich befindet
sich die Statuszeile, die alle aktuellen Werte anzeigt. So findet man hisr die
Ieilen- und Spaltenangabe, in der ®an  sich gerade befinpdet. Die zulet:zt
beschriebene Zeile wird mit "Ende’ angegeben. Ez 14Bt sich ebenfalls erkennen
ob  Caps-5hi+tt, Textformatierung, automatischer dortibertrag oder CTRL
eingeschaltet ist. Die Unrzeit, die zu Beginn eingegeben werden mufite, ist gan:z
rechts in der OStatuszeile zu erkennen und lauft standig mit. Fir ganz
beschaftigte Leute sicher ein grofies Flus.

Als optische Drientierung im Text-dient ein Cursor, Dies ist ein kleines, @it
der Spitze nach oben gerichtetes Dreieck. Er gibt an, wo das nachste Ieichen,
das eingetippt wird, erscheint.
Textformatierung:

Ist die automatische Textformatisrung eingeschaltet, wird diese beim Schreiben
iber die Zeile hinaus formatiert. Die Worte der ganzen Ieile werden so plaziert,
dafi die Leerzeichen auf die Iwischenraume der Worts verteilt werden. Eine Zeile
enthalt 8@ Ieichen, genau wie sie auf dem Bildschirm zu sehen sind.
Beispiel: {(Zeilenlinge 21 Buchstaben; Zeile begrenzt durch und <.}

Wiz geht es Thnen?< wird zu

Wie geht es Ihnen?<.
Automatischer Wortibertrag:

Ist die automatische Wortiibertragung eingeschaltet, so wird beim Schreiben iher
die Zeile hinaus sin angefangenes Wort komplett in eine neus Ieile ibernommen.

Beispiel: (Zeilenldnge 18 Buchstaben; Zeile begrenzt durch > un

=
(=8

:Geht =5 Thnen g«
t <

*Geht es [hnpen <

sgut? £ mit einge

n
(]
o g
w
fu—
~r
m
r
m
4

Ieilenformatierung

*6eht &5 ILhnend

rgut? L

60 cpc 4785



Dies alles funktioniert schon beim Schreiben, so daRl keine zusatzliche Arbeit

anfallt, .

Bei der Eingabe eines Textes braucht man sich iber die Gestaltung noch keinerlei

Gedanken zu machen, denn es besteht die Miglichkeit, anderungen nachtriaglich

vorzunehmen. Die CTRL-Taste dient dabei als Kennzeichnung:

Die Taste, die nun gedrickt wird, bedeutet kein Buchstabe sondern ein Befehl.
Folgende Befehle sind méglich

Eefehle, die die

CTRL + N --> Der Cursor wird auf den Anfang des nachsten Wortes gesetzt,

ETRL + M --> Der Cursor wird auf den letzten Buchstaben des vorangegangenen
Wortes positioniert.

CTRL + A --» Der Cursor wird an den Anfang des Textes (Spalte 1,Zeile 1)
gesetzt. Wurden schon mehr als 21 ZIeilen geschrieben, so wird
natirlich der entsprechende Bildschirmausschnitt gezeigt.

CTRL + E --» Der Cursor wird ans Ende des eingegebenen Textes gesetzt. Auch hier
wird der entsprechende Bildschirmausschnitt ibergeblendet.

rsortaste pach oben --* Damit kann wman den Bildschirm nach oben
scrollen.
CTRL + Cursortaste nach unten --> Damit kann der Bildschirm nach unten
gescrollt werden,

CTRL + ¥ -~ Mit diesem Befehl ist cchnelles Seitenblittern vorwirts mﬁglich.
ETRL + R == Seitenblattern rickwarts,

Fefehlie, die esine Meuorganisation der Zeile des Cursors nach sich ziehen.

CTEL + F --: Die Ieile wird formatiert.

CYRL + ¥ --» Lie Worte der Zeile werden zentriert (Flattersatz mitte).

Beizpiel: { Ieilenlange 253 begrenzt durch * und <.)
Hallo inF Freaks wird zu
Hallo ihr Freaks

CTRL + 4 --> Die Zeile wird linkshindig, mit je einem Leerzeichen zwischen den
Worten, ausgegeben (Flatterczatz rechts).

Beispiel: ( Zsilenldnge 253 begrenzt durch > und <.)

*Hallo ihr Freaks wird zu

iallo ihr Fr=aks :

CTRL + U --» Die Ieile wird rechtsbindig, mit je einem Leerzeichen zwischen den
Worten, ausgegeben (Flattersatz links).

Beispiel: ( Zeilenlange 25; begrenzt durch » und <.}

Hallo ihr Freaks wird zu
Hallo ihr Freaks
CTRL + Cursortaste nach rechts --» Die Zeile wird ab der Cursorposition um ein
Zeichen nach rechts verschoben. Das aufien-
g stehende rechte Ieichen geht dabei verlaoren.

CTRL + Cursortaste nach linke --3 Die Zeile wird ab der Cursorposition um ein
Zeichen nach links verschoben. Das ﬁuﬁen-
stehende linke Zeichen geht dabei verloren.
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Yom Editor aus kann, durch zweimaliges Dricken der ES5C-Taste, ein Meni angewahlt
werden. Hier erscheint, wie man es von DATA-MEDIA gewohnt ist, die Kopfzeile.

o

Darunter sind 8 Fosten erkennbar, die sich mit den Zahlen 1-8 anwihlen lassen.

Erklarung der einzelnen Posten:
Hilfe: Wird dieser Punkt angewdhlt, so erscheinen auf dem Bildschirm die
Funktionen, die sich durch die CTRL-Taste auslésen lassen. Zu jedem
Befehl wird der Kennbuchstabe und eine kurze Erléduterung abgegeben.

Farben: Hiermit lassen sich die Farben des Bildschirms, des Bildschirmrandes und
der Schrift adndern.

Brief: Ein sehr wichtiger Punkt: Die Adressen der ADRESSVERWALTUNG vaon
DATA-MEDIA kénnen eingelesen werden, um Rundschreiben zu erstellen. Will
man nur einen Teil der gespeicherten Adressen ansprechen, besteht die
Méglichkeit, Kriterien anzugeben.

Beispiel: Sollen nur die Adressen verwendet werden, deren Fostleitzahl
mit 63 beginnen, so wird bei der Postleitzahl eine 65 eingetragen.

Eingabe: Bei dieser Wahl kehrt man in den Editor zuriick.

Tasten: Da der deutsche Ieichensatz implementiert ist, hilft dieses Schaubild
die Belegung der Tasten zu iiberblicken.

Drucker: Der Text wird ausgedruckt. Dabei kinnen Optionen, wie GSchénschrift,
Zeilenabstand, Textausschnitt, unter Angabe der ersten und der letzten
zu druckenden Ieile, angegeben werden.

Ende: Dieses Meni erlaubt das Lidschen des Textes, des Programmes oder die
Rickkehr in den Editor.

Laden/Speichern: Mit diesem Punkt lassen sich Texte speichern, laden und
zusammenhangen. Auferdem kann das Inhaltsverzeichnis der Floppy
gelesen werden.

Caps-5hift (Grofischreibung) 148t sich durch Dricken der Caps-Lock Taste ein- und
ausschalten.

Die Formatfunktion wird durch die Tab-Taste aktiviert bzw. reaktiviert.

Fiir die automatische Wortiibertragung ist die CLR-Taste gedacht.

Fazit'
Ein hervorragendes Textverarbeitungsprogramm, das so manchen professionellen
die Stirn bieten kann, obwohl auch hier Kritiken angebracht sind:

Blocksatz ist nur zeilenweise miglich.

Mehrspaltige Eingaben sind schwierig zu realisieren.
Tabulatoren kénnen keine gesetzt werden.

- Kopieren von Zeilen ist nicht maglich.

- Suchen oder Ersetzen von Worten muBR von Hand erledigt werden.

DM &7, Hassette empt. VE
DM 97, Diskette empf. VK

Data— Media, Castrop- Rauwxel

(ht)
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Die aktuelle Reportage:

Der Schneider CPC als Wahlhelfer!
Exclusivbericht Uber eine interessante
Anwendung.

Test:
Bekannte Drucker im Vergleich.

Sound:

Der dritte Teil unseres Aufbaulehrgangs
beschaftigt sich mit dem ENT-Kommando.

Software Reviews:

— Pascal von Schneider-Software
— World Cup Football von Artic

u.a.

Rund um den CPC:

Die neuesten Nachrichten, Entwicklun-
gen und Trends.

Listings:
Wieder tolle Software zum Eintippen!

Lehrgiinge:

— Teil 11l des Basic-Kurses fiir Einsteiger
— Z-80 Assembler-Kurs

— Programmieren in hochauflésender

Grafik

Tips und Tricks:
Screen Dump
— Hardcopy vom Bildschirm

Bericht:

Ferien im Computercamp

und vieles mehrl!
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Lol EaTEZAr BT FSa I

120  LOCATE 8,13:FRI

NT Ax

128 REM # TASTUR ABF

RAGEN *

14@0 TOMF=INKEY#H: IF T

ONE="" THEN 20@

150 IF ASCITON#F)-49

OR ASC(TON#¥) 57 THEN
200

160 REM “# TON ERZELIG

EN *

170 SOUND 1, VAL (TON#

eider 64K Micr

©1984 Amstrad

BASIC 1.0

Inserenten:

Anirog u4
Data Becker 17
Data Media 39
dk’tronics U3
Heyns 45
JHL 50
Rabiger 50
Maxell 2
Romik 51
Schneider 32,33,59
Sterling U2

Impressum

Schneider CPC international
erscheint im Data Media GmbH Verlag

Chefredokteur
Christian Widuch (verantwortlich)

Redaktion
Stefan Ritter (SR), Thomas Morgen (TM)
Horst Franke (HF)

Gestaltung
Renate Wells, Christine Mayer

Grafik/lllustration
Heinrich Stiller

Fotografie
Gerd Kaberich

Anschrift Verlag/Redoktion
Data Media GmbH
-Bereich Verlag-
Postfach 250

3440 Eschwege
Telefon: 05651/8702

Vertrieb

Verlagsunion
Friedrich-Bergius-StraBe 20
6200 Wiesbaden

Druck
Druckerei Jungfer, 3420 Herzberg

Anzeigenpreise
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr. | vom 1.1.1985

Bezugspreise

"Schneider CPC international” erscheint monatlich
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Abannementpreise
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Inland:

Jahresbezugspreis: DM 60—
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Die Abonnementbestellung kann innerhalb einer
Woche nach Aufirag beim Verlag schriftlich wider-
rufen werden. Zur Wahrung der Frist reicht der
Poststempel.

Das Abennement verlangert sich autematisch um
6 bzw. 12 Monate, wenn es nicht mindestens &
Wochen vor Ablauf beim Verlag schriftlich gekiin-
digt wird.

Fiir unverlang! ei dte M kripte und
Datentréger sowie Folos ubernimmt der Verlag
keine Haftung.

Honorare nach Vereinbarung (die Zustimmung
zum Abdruck wird vorausgesetzt).

Das Urheberrecht fir verstentlichte Manuskripte
liegt ausschlieBlich bei dem Verlag. Nach-
druck, sowie Vervielfaltigung oder sonstige Ver-
wertung von Texten, nur mit schriftlicher Geneh-
migung des Verlages.

Nomentlich gekennzeichnete Fremdbeitriige
geben nicht in jedem Foll die Meinung der
Redaktion wieder.




Schneider CPC 464

Der dk'tronics Sprach- Synthesizer fir den Schneider CPC benutzt den bekannten SLO/256 Sprachausgabe-Chip und bietet einen
weitgehend frei programmierbaren Wortschatz. Erist mit einem Text- in Sprache-Umsetzer ausgeristet und erméglicht einfachste
Bedienung. Die Eingabe erfolgt in normaler englischer bzw. deutscher Sprache ohne lastige Kontroll-Codes oder Zeichen, und ist
somit denkbar einfach. Die Sprachausgabe ist sehr gut zu verstehen. Der Computer kann withrend der Ausgabe ein im Speicher

befindliches Programm parallel abarbeiten.

Die Sprachausgabe des SLO/256 erfolgt Mono und wird an beide Lautsprecher ausgegeben.

Stereo-Output

Das steckbare Interface hat einen eingebauten Ste-
reo-Amplifier, mit dem der Stereo-Ausgang des
Schneider CPC angesprochen wird. Dies eréffnet
neve Dimensionen in der Klangqualitat und bringt
wesentlich mehr Lautstarke, als eingebaute Laut-
sprecher des CPC 464 leisten kénnen.

Alle ankommenden Mono-Signale werden im Inter-
face zur Stereo-Ausgabe umgewandelt. Die kom-
merzielle Software wird, soweit sie Sound beinhaltet,
ebenfalls Uber das Interface ausgegeben, das zu-
satzlich mit Lautstérke- und Balance-Regler ausge-
stattet ist.

Sprach-Synthese

Die Schneider Sprach-Synthese macht sich Teile von
gesprochenen Worten zunutze, die allgemein als
‘Laute’ bezeichnet werden. Diese 'Laute’ werden in
synthetische Sprache umgesetzt. Die hohe Technik
des SPO 256 erlaubt dem Anwender, einen fast
unbegrenzten Wortschatz zu verarbeiten.
Insgesamt 59 getrennte Phoneme und funf verschie-
dene Pausen/Unterbrechungen sind im internen
ROM des Sprach-Synthesizers gespeichert.

Text in Sprache

Obwohl! das englische Alphabet nur aus 26 Buchstaben be-
steht, kénnen diese, in verschiedenen Worten verwendet, véllig
unterschiedlich klingen.

Das ‘a’ in ‘Hai’ zum Beispiel, ist viel weicher und langer als in
dem Wort ‘hat’.

Wenn Sie ein Wort sprechen, wissen Sie auch automatisch die
Betonung der wichtigen Silben, nicht so der Computer.

Die 3.5 K lange Maschinen-Code Software ist speziell auf die
Klangbeeinflussung zugeschnitten. Sie enthalt die Regeln der
englischen Sprache, die entsprechend dem deutschen Wort-
schatz abgewandelt werden kénnen.

Lautsprecher

Mit dem Sprach-Synthesizer werden zwei 4-Ohm Lautsprecher
mitgeliefert, im Design passend zum Schneider CPC 464. Die
Boxen sind mit einem circa 1 Meter langen Kabel versehen.
Damit kénnen sie so positioniert werden, daB der beste Stereo-
Effekt gewahrleistet ist.

Das Interface wird an der Rickseite des Computers eingesteckt,
der durchgehende Port erméglicht den AnschluB weiterer Peri-
pheriegerate (z.B. Disketten-Station).

Neue Basic-Befehle

Es stehen insgesamt 8 neue Basic-Befehle zur Ansteuerung des
Interface zur Verfigung, die Programmierung ist sehr bedie-
nungsfreundlich.

Sie kénnen die Geschwindigkeit der Sprachausgabe bestim-
men oder den Sprach-Synthesizer als vierten Tonkanal ein-
setzen.

10 Print “ "Computer” ”

Dies ist ein Beispiel fir die Worteingabe. Sie sehen, wie einfach
der Sprach-Synthesizer zu bedienen ist.

Das ausfihrliche Bedienungshandbuch in deutscher Sprache
gibt Ihnen weitere Details und Beispiele, wie das Interface in
BASIC und Maschinencode programmiert wird.

Bezugsmoglichkeiten

Der dk'tronics Sprach-Synthesizer fir den Schneider CPC kann
im guten Fachhandel oder mittels der Postkarte im Innenteil die-
ser Zeitschrift bestellt werden.

Unverbindliche Preisempfehlung DM 160~
Nur fiir Handleranfragen
bitte Kontakt aufnehmen mit Karen oder Sue bei:

dK1Ironics

Saffron Walden, Essex CB 11 3AQ, GB, Tel: (0799) 26350 10 lines

prach-Synthesizer



Qualitats-Software made in England.
Erhdltlich im Fachhandel und den Computerabteilungen der meisten Warenhiuser.
Distributer fiir den deutschsprachigen Raum:

Data Media GmbH, Wittener Str. 159, 4620 Castrop-Rauxel, Tel: 02305/2614
Héndleranfragen willkommen!





