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HAGEN PATZKE

8060 Dachau
Ruf 08131 /20526

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

Die Gründe für den Erfolg des CPC 464 liegen auf  der
Hand: Leistungsfähigkeit, Zuverlässigkeit, Bediener-
freundlichkeit, kompakte Bauweise, gutes Preis-/Leistungs-
verhältnis. Alles typisch für ein Produkt „Made in Germany”.

Was bisher noch fehlte, war eine Publikation, die dem CPC-
Anwender oder Kaufinteressenten die für die Handhabung notwendigen Kenntnisse vermittelt.
Mit der Ihnen jetzt vorliegenden Zeitschrift

haben wir diese Lücke geschlossen.

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

Bewußt haben wir es vermieden, diese Zeitschrift als reines „Listings-Blättchen” zu
konzipieren. Wir sind nämlich der Meinung, daß es nicht Sinn der Computerei sein kann,
stumpfsinnig mehr oder weniger unkommentierte Listings abzutippen.

Daß uns der Stoff für unsere Berichte ausgeht, befürchten wir nicht. Wir haben einen heißen
Draht zur Computerbranche, und was besonders wichtig ist, zum Hardwarehersteller
Schneider. Der Zusatz „International” im Titel der Zeitschrift hat übrigens auch seine
konkrete Berechtigung. Er  bezieht sich auf  eine Kooperation, die unsere Redaktion mit der
englischen Zeitschrift „Computing with the Amstrad”, aufrecht erhält.

Selbstverständlich wollen wir auch Sie, lieber Leser, an unserer Zeitschrift mitwirken lassen.
Scheuen Sie sich daher nicht, uns Ihre Kritik oder Ihr Lob auszusprechen. Wir  freuen uns
über alle Anregungen und werden Ihre redaktionellen Beiträge oder Programme, die für
unsere Leser interessant erscheinen, veröffentlichen.

Herz[

Christian Widuch
Chefredakteur
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zwei, die zusammengehören

Maxell
SSSS’SÄ,

Ein leistungsstarker Computer und zuverlässige Datenträger.
Deshalb wird Ihr „CPC 464" mi t  seinem Diskettenlaufwerk und den modernen
zuverlässigen 3-Zoll Compact-Floppy-Disks von Maxell zum Komplett-Computen
Alles drin, alles dran und sofort startklar.
Klar, mi t  Maxell-Datenträgern - den Zuverlässigen.
Damit Sie von Ihrem CPC 464 komplett begeistert sind!

maxEll
_____Datenträger

die Zuverlässigen

(PLZ 1, 2 und 3) MICROSCAN GmbH, Uberseering 31, 2000 Hamburg 60, Tel:  040/63200336
(PLZ 4 und 5) KOMP, Heinrich-Späth-Straße 12-14. 4019 Monheim, Tel.-. 02173/52071/2
(PLZ 6) ART 2000, Hospitalstraße 2, 6450 Hanau, Tel: 0 61 81 / 2 47 86-7 • (PLZ 7 und 8)
SYNELEC Datensysteme GmbH. Lindwurmstr.  95 Hgb., 8000 München 2, Tel: 0 89 / 51 79 / 33.
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Vom Radio zum Computer7
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Schneider
Rundfunkwerke Türkheim -
nun auch auf dem
Computermarkt erfolgreich

(Das Team von Schneider)

Fast „unter Ausschluß der Öffentlich-
keit" vollzog sich in den letzten 11 Jah-
ren in Türkheim im Unterallgäu eine Ent-
wicklung, die mit Recht als sensationell
bezeichnet werden kann:
Die Rundfunkwerke Schneider, als Fami-
lienunternehmen geführt von den Brü-
dern Bernhard und Albert Schneider, ent-
wickelten sich als „Newcomer” im HiFi-
Sektor zum größten deutschen Hersteller
- bezogen auf die Produktion von HiFi-
Anlagen.
Während die deutschen Wettbewerber
ihre Produktion immer mehr ins Ausland
verlagerten, baute Schneider eine eigene
Entwicklung und Fertigung in den
Werken Türkheim und Strass bei Ulm
auf. Als einziges Unternehmen der
Elektronikbranche baut Schneider diese
Geräte in Deutschland.
Mit minimalem Verwaltungsaufwand
und jährlichen Investitionen zwischen 1 5
und 20 Millionen Mark - Bernhard
Schneider: ’’Das Geld bleibt in der
Firma" - wurden modernste Pro-
duktionsanlagen geschaffen, mit denen
Schneider ebenso rationell fertigt, wie die
Konkurrenz in Fernost.
Die Jahresproduktion 1984: rund 800000
HiFi-Anlagen und 1 Million Lautspre-
cherboxen.
Der Umsatz der Schneider Rundfunk-
werke hat sich mehr als verzwanzig-
facht, die Belegschaft zählt inzwischen
1.300 Köpfe. Nach dem erfolgreichen
Abschneiden im HiFi-Bereich wurde die
Produktpalette um Videorecorder und
TV-Geräte erweitert, besonderes Anlie-
gen von Schneider ist die Verwirklichung

der Idee vom privaten Kommunikations-
zentrum unter Einbeziehung modernster
Mikroelektronik. Erster Schritt dazu war
eine steckbare Audio-Video-Gerätekom-
bination, in der alle "Radio”- und
Fernseh-Funktionen in Stereo inklusive
Aufnahmebereitschaft für Btx, Videotext
und Kabel-TV integriert sind.
Während die Entwicklung bei Vi-
deorecordern eher vorsichtig beurteilt
wird - Bernhard Schneider: "Hohe Pro-
duktionskapazitäten bei der be-
stehenden Systemvielfalt und dem
Preisverfall sind mir zu riskant” -
sieht man in Türkheim die integrierten
Systeme als Markt der Zukunft. Dieses
technische Konzept soll dem Käufer
garantieren, daß seine Anlage in abseh-
barer Zeit nicht veraltet, da neue Techno-
logien, die sich heute bereits abzeichnen,
in Form von Einzelbausteinen nachgerü-
stet werden können.
Schneider Werbetext:
"Zu günstigen Preisen, für Millio-
nen Haushalte, systemabgestimmte
Geräte für das private Kommu-
nikationszentrum produzieren und

anbieten”.
Konsequenterweise gliedert sich an
dieses Kommunikationszentrum die
Computer-Technologie mit allen ihren
Einsatzbereichen an.
Mit der Gründung einer eigenständigen
Schwesterfirma, der Schneider Com-
puter Division, legten die geschäfts-
führenden Gesellschafter, Bernhard und
Albert Schneider, den Grundstein für ihr
Engagement im heißumkämpften Com-
putermarkt. Mit dem Schneider Perso-

nalcomputer CPC 464, von dem engli-
schen Partner Amstrad entwickelt,
dringt Schneider ausgerechnet in die
Computer-Klasse ein, in der andere Her-
steller (so scheint es) fest etabliert sind,
andere sich aber bereits wieder verab-
schiedet haben.
Der "Komplett-Computer” CPC 464, be-
stehend aus Keyboard, integriertem Kas-
settenlaufwerk und wahlweise Farb-
bzw. Grün-Monitor, ist in dieser Konfi-
guration neu am Markt und paßt somit
genau in die Unternehmens-Strategie.
Bereits heute stehen Peripheriegeräte
wie Floppy, Drucker usw. zur Verfügung,
die nicht nur den privaten, sondern auch
den semiprofessionellen Anforderungen
genügen.
Besonderen Wert legt Schneider auf eine
breite Palette von Software- Program-
men. Hier konnte die Mitarbeit bekannter
Software-Häuser gesichert werden, Um-
fang und Qualität der bisher erschiene-
nen Programme sprechen für sich.

Die Computer Division versteht sich als
eigenständiger Unternehmensbereich
mit Vertrieb, Schulungs- und Service-
Abteilung, die sich dem Einstieg in den
Computer-Sektor widmet.
Der Schneider-Computer wurde erst-
mals im Herbst 1984 anläßlich der
Messe HiFi-Video in Düsseldorf der Öf-
fentlichkeit präsentiert und überzeugte
durch ein attraktives Preis/Leistungs-
verhältnis.
Die weitere Entwicklung bleibt abzu-
warten, eine Bereicherung der Computer-
Szene ist der CPC 464 allemal.
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Die ersten Gehversuche
- Schneider Floppy DDI-1

Die Besitzer eines Diskettenlaufwerkes für den CPC 464 können sich glücklich schätzen, denn nach wie vor
kommen die begehrten Massenspeicher nur schleppend zur Auslieferung.

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

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

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

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

: TAPE. IN
: DISC. OUT

LOAD” TEST .BAS.”
SAVE” TEST .BAS.”

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

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

0$  = ’’OLD.BAS”
N$ = ”NEW.BAS
:REN, @n$ @0$

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

(SR)

AMSDOS kann Basic-, ASCII-, ge-
schützte und binäre Files anlegen. Eine
tolle Funktion wird beim Abspeichern
deutlich. Will man z.B. den File „Test
.BAS.” absaven und es existiert bereits
ein File gleichen Namens auf Diskette, so
wird vom alten File eine sogenannte
Back-up Kopie angelegt, und anschlie-
ßend der neue File gespeichert. Die Kenn-
zeicnnung einer solchen Kopie lautet
dann „Test BAK". Weiterhin besteht die
Möglichkeit der softwaremäßigen Um-
schaltung von Disketten- auf Kassetten-
betrieb. Damit können Files von Tape auf

3 'fiß epc 7



Micros weiter im Aufwind

Micro-Computer '85 in Frankfurt:

Trend zur praxisnahen Anwendung

Frankfurt — eine zentrale Messestadt

Die Deutsche Bundespost begrubt Sie bei

BILDSCHIRMTEXT
Bi  Idsch i  r tn tex t  -Zen t  r » le  Ber l in

Handwerk und Freiberufler kamen voll
auf ihre Kosten. Dabei standen nicht  un-
bedingt die neuen Computer im  Vorder-
grund, sondern der Einsatz der Micros
allgemein und problemorientiert. So i s t
es auch nicht verwunderlich, wenn die
Besucher der Micro-Computer ’ 85
durchaus als Fachpublikum bezeichnet
werden können.
Interessante Weiter- und Neuentwick-
lungen waren auf dem Gebiet der Com-
putermusik zu entdecken, dieser Bereich
gewinnt  nicht  nur bei den Hobbyisten zu-
nehmend an Bedeutung.
Das gleiche gi l t  für das heißumstrittene
Thema „Computerkommunikation’’, der
Anschluß von Personal- und Heimcom-
putern an  das BTX-System der Bundes-
post w i rd  immer  häufiger angeboten. Re-
ges Interesse zollte man  auch den Peri-
pheriegeräten, die zur Datenfernüber-
tragung entwickelt  wurden. So wurden
unteranderem neue Modems und Schnitt-
stellen angeboten, die Einsatz- und An-
wendungsmöglichkeiten der Micros
wesentl ich erweitern. Verbundnetz - so
heißt das Stichwort. I n  Frankfurt wurde
an den insgesamt 6 Ausstellungstagen
wieder einmal mehr deutlich, daß M i -
krocomputer neben dem kommerziellen
Sektor immer stärker den privaten Be-
reich erobern - natürl ich m i t  dem
Privileg „ sinnvoll”.

Vom 29 .  Januar  b is  3.  Februar 1 985  war
das Messegelände Frankfurt  wieder
Bl ickpunkt der Öffentlichkeit. Die inter-
nationale Fachmesse für  Mikrocomputer
zeigte eine praxisorientierte Leistungs-
schau der Personal- und Heimcomputer,
Seminare, Workshops und Podiums-
diskussionen waren eine ideale Ergän-
zung.

Das Gesamtbild  dieser ersten Computer-
Ausstel lung des Jahres 1985  kann
durchaus als „neu"  bezeichnet werden,
denn als besondere Zielgruppe wurde
hier der Anwender von Micros ange-
sprochen, sei  es  im  Beruf oder a ls  Hobby.
So war es auch kein Wunder, daß beim
Rundgang kaum einmal Spiele auf den
Computern zu  sehen waren, w ie  es  bei ei-
nigen Computermessen bereits gang und
gäbe ist. Grundsätzlich kann man
die Ausstel lung i n  zwei  Teile aufgliedern,
den Personalcomputer- und den
Homecomputer-Bereich. So wurden u.a.
auch die Frauen für Computer i n  Beruf
und Freizeit interessiert, bisher und noch
immer  e in  heikles Thema. Im  PC-Bereich
wird i n  Zukunft  noch mehr anwender-
und damit  praxisorientierter angeboten.,
In  Frankfurt lagen die Schwerpunkte
nicht wie  übl ich beim Handel, nein, auch

Datenfernübertragung — die Post mischt mit

Interessierten Besuchern bot die Frank-
furter Messe darüber hinaus Aus- und
Fortbildung i n  Form  von Kursen, Semina-
ren und  Diskussionen - diese wohl  mehr
als Abrundung gedachten Veranstaltun-
gen erwiesen s ich allerdings a ls  Volltref-
fer, so  daß auch bei künft igen Computer-
Messen diese Angebote wünschenswert
sind. So  waren auch die Aussteller nach
Beendigung der Frankfurter Computer-
woche sicht l ich  zufrieden, die  praxisnahe
Veranstaltungsform hat  Zukunft.
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Die ersten Floppy s wurden gysgeliefert

die gewünschte Position bringen kann. Disketten-Formate: Sowohl AMSDOS
als auch CP/M unterstützen drei unter-

schiedliche Disketten-Formate;
System- Format
(mit CP/M Spur)
DATA- Format, IBM Format
Für alle Formate gilt:
Einseitig, doppelte Dichte
(SS/DD)
512 Byte pro Sektor
40 Spuren

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

Der Preis beträgt ca. 900,- DM für das
erste Laufwerk und DM 700,- für die
zweite Disketten-Station. Mit  Doppel-
floppy, den Betriebssystemen CP/M und
Logo eine wirklich sehr interessante
Kombination, zu einem ebensolchen
Preis/ Leistungsverhältnis.

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

Comguter Ferien für

Einsteigerund Fortge
schrittene

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

weitertem Angebot in Schloß Dankern und
Borgwedel an der Schlei durchgeführt. So
sind Lehrgänge in Logo, Basic und Ma-
schinensprache vorgesehen, die be-
nötigten Computer stehen in ausreichen-
der Zahl zur Verfügung. Interessanter-
weise werden auch Kenntnisse der
Hardware vermittelt, so sind Basteleien,
Modem-Demonstrationen und Roboter-

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

□

3"  Diskette
sofort l ieferbar
DM 16 ,80 Stets die neueste Software aus England!

Z.B. ZEN Assembler-Disassembler

Fruty Frank — das Superspiel

LOGO TURTLE GRAPHICS - interpreter

DM  85,

DM  29,

DM  85,

JHL INFORMATIONSSYSTEME GMBH, 5000 Köln,
Roberth Perthei Str. 25, Telefon: 0221 /174666

Telex: 889905,  Montag - Freitag

RÄBIGER COMPUTERSYSTEME, PF 802,  5160  Düren,
Telefon: 02421 /43877 ,  Telex, 833642

Montag - Freitag 1 O.oo - 1 3 .oo/ l  4.oo - 1 7.oo Uhr

HÄNDLERANFRAGEN WILLKOMMEN!  Lieferung gegen Vorkasse, Euroscheck oder Nachnahme. Preise incl. MwSt, und Versand
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Basic Kurs
Teil 1

Der SCHNEIDER CPC 464 versteht das
Basic »1.0«. Basic ist  eine Programmier-
sprache, die speziell für Anfänger als
Lernsprache entwickelt wurde. Übersetzt
heißt 'BASIC’ BEGINNERS ALL
PURPOSE SYMBOLIC
INSTRUCTION CODE.

1. Lektion:
DER ‘PRINT’ BEFEHL:
Nach dem Einschalten Ihres CPC 464
sehen Sie am oberen Bildschirmrand
den Schriftzug:

Die Erklärung des Vorganges wird jedem
klar, wenn wir auf den Begriff ‘VARIA-
BLE’ zu sprechen kommen. Es sei zu
diesem Zeitpunkt nur gesagt, daß der
Computer annimmt, die Buchstaben
‘HALLO’ standen für eine im Speicher
befindliche Zahl. Wie man Werte für
Variablen festlegt, wird später noch
erläutert.

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

Damit der Interpreter den Unterschied
zwischen einer Variablen und einem Text
erkennt, muß der Text gekennzeichnet
werden. In Büchern hebt man einen ge-
sprochenen Text dadurch hervor, indem
man ihn in Anführungszeichen setzt. Ge-
nauso wollen wir es nun auf unserem
CPC 64 versuchen und geben ein:BASIC 1.0

Ein Blick in ein englisches Wörterbuch
zeigt uns an, daß ERROR zu deutsch
Fehler heißt und wir etwas falsch ge-
macht haben. Tatsächlich braucht der
INTERPRETER einen Befehl, der ihm
sagt, was er mit unserem Hallo machen
soll. Wir benutzen dafür den Befehl
‘PRINT’, was soviel wie ‘SCHREI-
BE’ heißt. Der Befehl muß im Basic im-
mer vor der Anweisung stehen, demzu-
folge schreiben wir jetzt:
PRINT HALLO
Es erscheint am Bildschirm: 0.
Offensichtlich war es schon halbwegs
richtig, denn der Computer hat wenig-
stens keinen Fehler angezeigt. Leider ha-
ben wir jetzt immer noch kein Ergebnis,
da wir ja wollten, daß die Maschine
‘HALLO’ schreibt.

PRINT  ’’HALLO”.

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

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

10 CPC 3 ’85



Einführung in die
Variabien-Arithmetik

Eine Variable ist grundsätzlich erst ein-
mal ein veränderlicher Wert - im Ge-
gensatz zur Konstanten, die immer ihren
festen Wert behält. Bei der Programmier-
sprache Basic werden solche Variablen
auch als ’STRINGS’ bezeichnet, und ein
String stellt eine alphanumerische
Zeichenkette dar, deren Länge von Null
bis 255 Zeichen zu variieren ist  In-
nerhalb des Basic-Programmes wird fest-
gelegt, wieviel Stellen eine Variable ha-
ben kann und darf, so daß der Speicher-
platz einigermaßen vernünftig ausge-
füllt wird.
Es gibt jedoch auch noch Zahl-Variablen
mit einfacher und doppelter Genauig-
keit.
Eine solche Variable haben wir in der vori-
gen Lektion schon einmal, ohne es zu
wissen, abgefragt und zwar, als w;r den
Computer überreden wollten HALLO zu

schreiben und nur eine 0 herauskam, da
der Variablen noch kein Wert zugewiesen
war. Hätten wir vorher eingegeben:
W/l  AL  0=8888
so würde der Computer:

8888
READY
schreiben.
HALLO hätte in dem Falle den Wert
8888 angenommen.
Dies wird einem klar, wenn man es so
ausspricht, wie man es geschrieben
hat:
HALLO ist gleich 8888.
Das Gleichheitszeichen dient also dazu,
einem Buchstaben (eine Zahlvariable) ei-
nen Wert zuzuweisen.
Mit dem PRINT- Befehl kann man sich
den Inhalt der Variablen sichtbar
machen.
Variablen können, da sie numerische
Werte halten, auch wie Zahlen verwaltet
werden.
Geben Sie nun ein:

A=3
B=9
PRINTA+B
Nach der letzten Anweisung wird der
Computer

12
READY
auf dem Bildschirm schreiben.
Sollten wir jetzt
PRINT A oder PRINT 8
eingeben, so würde jeweils der Wert er-
scheinen, den wir der entsprechenden
Variablen angewiesen haben.

Aufgabe zur nächsten Lektion:
Vervollständigen Sie das nächste Pro-
gramm so, daß der Computer zum Schluß
in der Variablen Y den Wert 55 hält:
A=66
B=3
X=B+C
Y=A-X
PRINT Y

(TM)

Vom 20. bis 24. März '85 findet in  Dort-
mund die 8. Ausstellung für Funk- und
Hobby-Elektronik statt. Gleichzeitig
läuft in Halle 4 der Westfalenhalle die
Computer-Schau, die 1.  Ausstellung für
Computer, Software und Zubehör! Damit
wurde dem Computer erstmals ein gleich-
wertiger Stellenwert auch von den Veran-
staltern eingeräumt, galt die Hobbytronic
in Insider- Kreisen doch schon länger als
„Computer-Ausstellung”. So wird eine
umfassende und vor allem klar geglie-
derte Marktübersicht für Hobby-Elektro-
niker und Computer-Anwender geboten:
In Halle 5 kommen CB- und Amateur-
funker, Videospieler, Radio-, Tonband-,
Video- und TV-Amateure, Bastler und
Elektroniker voll auf ihre Kosten. Dane-
ben gibt es das Action-Center mit  Experi-
menten und Laborversuchen.
Die Halle 4 steht ganz im Zeichen des
Computers. Hier findet der Computer-
Anwender die neuesten Produkte der
Hard- und Software sowie entsprechen-
des Zubehör. Wie bereits letztes Jahr er-
folgreich durchgeführt, findet auch
dieses Jahr der Wettbewerb „Jugend
programmiert” statt und eine Computer-
Straße als Aktions- Bereich rundet die
Ausstellung ab.
Natürlich ist auch Ihre CPC-Redaktion
vertreten, wir freuen uns auf Ihren Be-
such in

Halle 4, Stand Nr. 4043



Scheuse:
CPC 464
Tips und Tricks
Data-Becker 1984
ca. 250 Seiten
Preis: 39 ,00  DM

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

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

Natürlich kommen auch die
Hobby- und Elektronik-Bastler
voll auf ihre Kosten. Die CPC-
Hardware wird ausführlich erklärt
und sogar ein Schaltplan ist bei-
gefügt Die Autoren haben sich
große Mühe gegeben. Die Infor-
mationen von , CPC intern’ über-
treffen sogar das Firmware-
Handbuch von Schneider. Alles in
allem ein Buch, das für den in-
teressierten Anwender unent-
behrlich ist.

Prof. W. Voss:
Basic leicht und
schnell gelernt am
Schneider-Computer
CPC 464
Heim-Verlag 1984
1. Auflage
312 Seiten
Preis: 68 , -  DM

langjähriger Unterrichtserfah-
rung vom Autor entwickelt.

Zu jeder Lerneinheit gibt es
einfache Programmierbeispiele
und Aufgabenstellungen. Der Le-
ser lernt so auf einfache Art und
Weise mit dem CPC 464 umzu-
gehen und ihn anzuwenden.
Die Dokumentation ist in leicht
verständlichem Text verfaßt und
vermittelt die Grundlagen von
BASIC denkbar einfach.

E. Unger:
Das Standard
Basic- Buch zum
Schneider CPC
Heim-Verlag 1984
1. Auflage
287 Seiten
Preis: 68,- DM

CPC 464
L TIPS STRICKS

Mit  diesem Buch präsentiert sich
ein kompaktes Nachschlagewerk
für ernsthaftere und strukturierte
Basic- Programmierung. Der An-
wender lernt den Hardwareauf-
bau des CPC kennen. Das Be-
triebssystem wird ebenfalls er-
läutert. Effektive Tips helfen bei
einer optimalen Programmierung;
zahlreiche,, Geheimnisse” des
CPC 4 64  werden aufgedeckt. Das
Zeichnen mit  dem Joystick gehört
ebenso wie die Window- Program-
mierung dazu.
Abgerundet werden die vermit-
telnden Kenntnisse anschließend
in vielen interessanten Program-
men angewendet. Der CPC-
Besitzer findet z.B. Dateiver-

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

In diesem Buch findet man 600
Stichwörter von A - Z.

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

oder unter dem Begriff „Byte”:
ein künstlich entwickeltes
Wort, das nicht aus den An-
fangsbuchstaben irgendeines
anderen, längeren Begriffes
besteht.

Ein Byte umfaßt acht Bits.
1111 0101 = 1 Byte...

Weiterhin informieren über
200 Abbildungen ausführlich.
Alle Stichwörter sind in leicht ver-
ständlicher Sprache formuliert
und zeigen Zusammenhänge
auf.

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

Außerdem gibt es einen Son-
derteil „Programmier-
sprache” Begriffe so ein-
fach wie möglich erläutert
werden.

DAS
STANDARD

zum

Ein BASIC-Lehrgang im  Dialog

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

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

Aufgabenstellungen und die
Darstellung der Lösungswege
unterstützen den Lernenden; über
50 Übungs- und Anwenderpro-
gramme tun ein übriges.

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

waltung, Soundeditor und Zei-
chengenerator als Anwendungs-
programme, aber auch interes-
sante Spiele sind in Form von Li-
stings berücksichtigt.

Bruckmann/Englisch/
Gerits: CPC 464
intern
Data Becker 1985
ca. 500 Seiten
Preis: DM  69 ,00

BASIC
leicht und schnell gelernt

am

INTERN

Dieses Buch, aus dem Heim-
Verlag, ist eine ausgezeichnete
Lektüre für Einsteiger. Daher wer-
den auch keinerlei Program-
mierkenntnisse vorausgesetzt.

Der Leser wird systematisch
in die Programmiersprache BASIC
eingeführt, insgesamt 1 6 Lektio-
nen wurden auf der Basis
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FÜR DEN
CPC 464

In den unheimlichen Gewölben unter den Ruinen der Abtei Deadstone seien, so sagt die Legende, ungeheuere Schätze
verborgen. Doch diese werden von allerlei boshaften Gestalten bewacht. Durchforschen Sie die 1008 Räume der Abtei
und sammeln Sie so viele Schätze wie möglich.
Dieses rasante Arcade-Adventure erfordert viel Geschick und gute Reaktionen. Mit Joystick oder Tastatur führen
Sie Ihren SURVIVOR durch die „manigfaltigen* Gefahren von Deadstone Abbey.

Nur CPC-Leser können das tolle Action-Programm SURVIVOR für den Schneider-Computer so preiswert erstehen!
Zum Super-Preis von nur DM  1 8,50 + 1,50 Porto und Verpackung kommt SURVIVOR als Kassettenversion direkt zu Ihnen nach Hause.
Zahlungen bitte per \ orkasse (Scheck), bei Lieferungen per Nachnahme kommt die Nachnahmegebühr hinzu! Auslandslieferungen erfolgen nur
per Vorkasse.
Bitte haben Sie Verständnis, daß eine Rücknahme nach dem Öffnen des Siegels nicht möglich ist!
Verwenden Sie für Ihre Bestellung ausschließlich die Postkarte im Innenteil des Heftes, unsere Anschrift ist bereits eingedruckt. Bitte
den Absender nicht vergessen!



Liebe Leser,

Haben Sie Fragen und Anliegen zum Thema "COMPUTER" oder möchten Sie
uns einfach nur Ihre Meinung zu unserer Zeitschrift sagen, dann wird diese Ru-
brik in Zukunft fest für Sie reserviert sein!
Scheuen Sie sich nicht und schreiben Sie an:

DATA MEDIA GmbHf
Bereich Verlag I:

Fuldaerstraße 6 j
( 3440 Eschwege |

XKußerdem wird Ihre kleine Mühe noch belohnt!
Denn die ersten 10  Einsendungen die uns nach Erscheinen dieser Ausgabe er-
reichen, erhalten umgehend

1 toiles Spielprogramm
Schneider CPC 464

Wir möchten aber nicht nur

Leserbr ie fe  veröffentlichen, sondern auch ein Partner für die

"COMPUTER-CLUB 'S”
sein, die in Ihrer Runde einen Schneider CPC haben.
Dazu gehört natürlich auch, daß wir als kleinen

Leitfaden auch die Anschriften der Clubs abdrucken werden.

CJder möchten Sie vielleicht persönlich mit unserem zuständigen Redakteur
sprechen - bitte, auch dafür haben wir gesorgt,
denn jeden Mittwoch von 14.00 bis 17.00 Uhr ist unser

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

Also bis dann - Ihre Redaktion von Schneider CPC international



Ca EFISHap
Die Top-Hits aus England jetzt auch auf

dem deutschen Markt:

aktuelle Software-Cassetten für den

Schneider CPC 464!

Anwender-Programme;
7/ Message from Andromeda

Spitzen-Spannung mi t  dem graphischen

Abenteaer-Spiel. Lösen Sie das Geheimnis um die

unbekannten Signale, die Ihr Raumschiff von

fremden Planeten auffängt. 291/ Data Base
Universelle Dateiverwaltung mi t  einer Vielzahl

von Möglichkeiten 
69,

2/ Music Composer
Verwenden Sie Ihren CPC für eigene Kompositio-

nen. Gespielte Noten werden auch graphisch

festgehalten. 
49,- 8/ Star Commando

Ein schnelles Reaktionsspiel m i t  ausgezeichneter

3-D-Graphik und perfekter Geräuschkulisse.

Beseitigen Sie die Weltraumminen, die eine

Gefahr für die interstellare Raumfahrt bedeuten.

29
3/ Zen Assembler
Professioneller, leistungsfähiger Assembler für

Anfänger und Experten. 
89,-

4/ Logo Turtle Graphics Interpreter

Begeben Sie sich in die Welt der dreidimensiona-

len Darstellung und setzen Sie geometrische

Problemstellungen graphisch um. 89.-

Spiel-Programme:

9/ Steve Davis-Snooker

Ein interessanter Spaß für alle Billard-Spieler,

bringen Sie Wettkampf-Atmosphäre in Ihr Wohn-

zimmer! 
29

5/ Manie Miner
Gehen Sie auf Schatzsuche mit  Minenarbeiter

,,Willy“. Graben Sie in den unterirdischen Gängen

einer längst vergessenen Kultur. 29,-
10/ Star Avenger
Hier ist  Ihre schnelle Reaktion gefragt!

9 verschiedene Bilder und 5 Schwierigkeitsgrade

versprechen Abwechslung. 
29

6/ Flight Path 737
Setzen Sie sich in ein modernes Cockpit und

stellen Sie mi t  Hilfe des Flugsimulators fest, wie

schwierig Instrumentenstarts und -landungen

sind. 
29,-

11/ Galaxia
Sie überfliegen einen Planeten, der von wilden

Untieren bewohnt wird. Wehren Sie sich gegen

die ständige Bedrohung. 
29

Computern“ Sie mit uns auf der Hobbytronic in

der Dortmunder Westfalen-Halle.

Wir stellen vom 20.-24.  3.  1985 in Halle 4,  Stand 4044 aus.

Schauen Sie doch mal vorbei!

s
U)

Unser eins-zwei-drei Service für Sie: •

Zweitens:
Das Ganze ist nicht nur zum

Kaufen, sondern auch zum Aus-

probieren gedacht, denn viele

Systeme sind funktionsfähig

im  Verkaufsraum aufgebaut.

Drittens:
Beratung, Information und Pro-

blemlösungen werden bei uns

großgeschrieben. Von Montag

bis Freitag, 9-18 Uhr tele-

fonische Auskunft unter der

HotLine 0221 /2232222 .

Erstens:
neueste Hardware, anwen-

dungsfreundliche Software,

umfangreiche Peripherie, sta-

pelweise Literatur und ein fixer

Reparatur-Service.
Freu Dich auf

KAUFhOF
Der Kaufhof bietet

tausendfach alles unter
einem Dach



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

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

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

Die Belegung der Tasten ist
sehr gut gewählt, so daß sich das
Programm auch ohne Joystick
sehr gut spielen läßt

Ansonsten heben die ausge-
zeichnete Grafik und der sehr
gute Sound das Spiel weit über
alles hinaus, was bisher für den
Schneider erhältlich ist.

(TM)

Erde weiter.
„Miner Wil ly” möchte diese

Entdeckung natürlich der Welt
kundtun und muß sich nun den
Weg aus dem unterirdischen La-
byrinth suchen. Dazu muß er al-
lerdings durch 20  - jawohl 20  -
verschiedene Räume. Sie sollen
ihm dabei helfen.
Sie steuern Willy mit  der Tastatur
odereinem Joystick. Ihre Aufgabe
ist es, injedem Raum alle blinken-
den Schlüssel aufzusammeln.
Nur wenn Sie alle Schlüssel eines
Raumes haben, können Sie in  den
nächsten gelangen. Das ist gar
nicht so einfach, denn bei Ihrer
Suche werden Sie von vielen
schrecklichen Robotern und Fal-
len behindert.

Da gibt es giftige Pflanzen,
Spinnen. Mutantentelephone,
menschenfressende Toiletten,
tödliche Scheckkarten und vieles
mehr. Die kleinste Berührung
bringt sofortigen Verlust eines Ih-
rer drei Leben.

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

Manic Miner

I
Score OOOOOO Score OOOOOO

Vor circa 18  Monaten kam das
Spiel Miner 2048er für den Atari
Computer auf den Markt,  und ent-
fachte sofort Begeisterungs-
stürme unter den Computer-
freaks.

stundenlangem Spielen noch
nicht langweilig.

Der Held des Spiels „Miner
Wil ly” fällt, während er in seinem
Bergwerk arbeitet, in den Schacht

Warum ist Willy so beliebt?
Als das Spiel Manie Miner

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

Nachdem die Firma Software
Projects das Programm als ihr
Debüt für den Schneider CPC 464
auf den Markt  warf, wurde mir der
Enthusiasmus der Mner -Furs
doch verständlich und ich konnte
verstehen, warum das Spiel so
populär wurde. Es macht großen
Spaß zu spielen, erfordert einiges
Geschick und wird auch nach

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

SPIELIDEE BEDIENUNGS-  DOKUMENTATION GRAFIK SOUND PREIS /LE ISTUNG
FREUNDLICHKEIT
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Nur Fliegen ist schöner
flogen werden, um danach eine
Landung im nächsten Tal
auszuführen.

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

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

Normalerweise ist es nicht meine
Art in die Luft zu gehen, aber als
ich Anirog's FLIGHT PATH 737
zum Testen in die Hände bekam,
blieb mir nichts anderes übrig.

Wie der Name schon sagt, han-
delt es sich bei diesem Spiel um
einen Flugsimulator. Man startet
auf einem Flughafen, welcher un-
glücklicherweise in einem Tal
liegt und von hohen Bergen be-
grenzt wird. Diese müssen über-



Geschwindigkeit nicht über-
schreitet.

Nach etlichen erfolglosen
Versuchen gelang es mir höher zu
steigen, und in der Cockpit-
Aussicht wechselte die Szenerie
bei 600 Fuß zu einer Bergland-
schaft. Gleichzeitig mit dem Er-
scheinen der Berge begann eine
rote Bodennähe-Warnlampe zu
blinken, welche sich aber be-
ruhigte als es mir gelang, sicher
über die Gefahr der Bergspitzen
zu fliegen. Als das Licht wieder
ausging, war ich auch schon über
die Berge hinweg und konnte zur

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

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

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

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

,, Beschleunigen Sie
auf mindestens 180, aber
nicht über 200 Knoten, weil
sonst die Bremsklappen be-
schädigt werden".

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

,, Ziehen Sie den Hebel zu-
rück und das Flugzeug wird
abheben’'.

Das tat es dann auch. Beim
Steigen muß man jedoch ständig
den Finge' am Gas halten und die
Geschwmdigkeit kontrollieren.

,, 1 'enn Sie eine Höhe über
3O1 Fuß erreicht haben, kön-
n n Sie das Fahrgestell (A)
und die Bremsklappen (F) ein-
ziehen” - spätestens hier fängt
für den Anfänger der Ärger an.

Wenn Sie nämlich das Fahrge-
stell eingezogen haben, ver-
langsamt dies die Geschwindig-
keit um 5 Knoten und man muß
höllisch aufpassen, daß man die
maximale Bremsklappen-Runter-

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

Leider bin ich bisher zu wenig
geflogen, um beurteilen zu kön-
nen, ob es in richtigen Flugzeugen
genauso ist.

(TM)

SPIEL IDEE BEDIENUNGS-  DOKUMENTATION GRAFIK  SOUND PRE IS /LE ISTUNG
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Retter der Galaxie
Star Commando von Terminal  Software
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Längst hat es sich eingebürgert,
bestimmte Simulationspro-
gramme aut jeden Computer min-
destens einmal herauszubringen.
Üblicherweise sind die Simulatio-
nen entweder eine Mondlandung
aus den Gründerzeiten oder das
Spiel Star Treck.
Bei den meisten Star Treck-
Spielen ist es schade, daß eine re-
lativ gute Spielidee als Textspiel
dargestellt wird.

Grundidee bei Star Treck (die
deutsche Version heißt Enter-
prise) ist folgende: Die bösen
Klingonen haben es sich zur Auf-
gabe gemacht, die Intergalakti-
sche Föderation zu vernichten.
Nach einem großen Raumkrieg
werden sämtliche Schlachtkreu-
zer der guten Seite vernichtet
und nur noch em Raumschiff der
Föderation bleibt erhalten. Ihre
Aufgabe als Kommandant des
letzten verbleibenden Kreuzers

ist es nun, die Klingonen daran zu
hindern, den Regierungsplaneten
der Föderation einzunehmen. Zu
diesem Zweck müssen Sie sich in
den in Sektoren unterteilten
Weltraumabschnitt ringsum den
Regierungsplaneten zurechtfin-
den, die gegnerischen Einheiten
zerstören und auf Stützpunkt-
welten Ihr Schiff nach schweren
Kämpfen reparieren lassen. Beim
Zurechtfinden in den Sektoren,
welche nochmals in Quadranten
unterteilt sind, helfen ihnen Ster-
nenkarten, Kurzstreckenradar
und em Langstreckenscanner. Als
Bewaffnung haben Sie Phaser-
waffen (kurze Reichweite,
hohe Treffsicherheit) und
Photontorpedos (große Reich-
weite, kleine Treffsicherheit).

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

Das dachten sich wohl auch

auch keine völlig unverständ-
lichen Tabellen werden ohne Un-
terbrechung ausgegeben. Die
Steuerung erfolgt über Joystick
oder Tastatur und man sieht über
den Bildschirm direkt aus dem
Cockpit des Raumkreuzers. Die
Angreifer werden nicht mehr als

die Programmierer von Terminal
Software, als sie das Programm
Star Commando schrieben.

Die Spielidee ist direkt über-
nommen, aber der Spielablauf
wurde völlig modernisiert. Nicht
mehr langweilige Frage- und An-
wortspiele finden hier statt und



Textkolonnen dargestellt, son-
dern fbegen mit dreidimensiona-
ler Darstellung direkt auf den
Spieler zu.

Die einzige Eingabe, die man
noch außer Steuerung machen
muß, ist das Auswahlen des
nächsten Raumsektors, in den
man über Hyperraumsprung ge-
langen möchte. Die Grafik- und
Soundmöglichkeiten des CPC
sind hier bis zum letzten aus-
gereizt. Reparaturen erfolgen
nicht mehr auf Planeten, sondern

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

(TM)
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Tod und Teufel
House of Usher

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

Nachdem Sie das Haus be-
treten haben, finden Sie sich in
der Eingangshalle (Raum I) w.e-
der, von der Sie Zutritt zu neun
anderen Räumen erhalten. Hinter
jeder dieser neun Türen befindet
sich ein actiongeladenes Arcade-
Spiel. In jedem dieser Räume muß
eine ganz bestimmte Aufgabe er-
füllt werden. In einigen muß ein-
fach nur der Ausgang erreicht
werden, in anderen Fällen müs-
sen noch mehrere Schlüssel ge-
funden und eingesammelt wer-
den. Behindert wird man dabei
von den Geistern und Unholden,
von unsichtbaren Fallgruben oder
nachgebenden Böden.

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

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

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

Nehmen Sie die Herausforde-
rung an? die man erst betreten kann, wenn

man die Aufgaben der anderen
Levels komplett erfüllt hat.
Gesteuert wird das Spiel per
Joystick.

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

sich nicht jeden Level erst er-
kämpfen muß, sondern gleich zu
Anfang zwischen neun verschie-
denen Spielen wählen kann. Die
Steuerung erfolgt leider ein wenig
schleppend und auch der Sound
hätte verbessert werden können.

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

(TM)
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Schaffe, schaffe, Häusle baue
Country Cottages

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

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

Außerdem is t  gesichert, daß in
jedem Spiel eine neue Szenerie
angeboten wird. Als zusätzlichen
Bonus übernimmt die „Land-
scape Creation” noch Daten aus
dem Hauptprogramm und be-
reitet gespeicherte Bilder je nach
Jahreszeit auf. Das heißt, daß

man ein Grundstück, welches
man einmal besitzt, im  Frühling in
voller Blüte erlebt und im  Winter
ist das gleiche Grundstück unter
einer dicken Schneeschicht be-
graben.

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

Meiner Meinung nach is t  das
Spiel sehr unterhaltsam und
lehrreich. Es wäre schön, wenn
man es als Gesellschaftsspiel mi t
mehr als 2 Spielern spielen
könnte. Auf jeden Fall is t  es her-
vorragend geeignet, um die Gra-
fikfähigkeit des CPC 464
aufzuzeigen.

(TM)

Country Cottages von Sterling
Publication (England), das im
deutschsprachigen Raum ex-
clusiv von Data Media vertrieben
wird, ist ein Strategie-Spiel für
1 - 2 Personen. Ziel des Spiels ist
es, bebaute Grundstücke zu kau-
fen, anzubieten und zu vermieten.

Das Spiel beginnt damit, daß
beide Spieler einen vorher festge-
legten Kredit von einer Bank be-
kommen und versuchen, je nach
Schwierigkeitsgrad, ein fest-
gesetztes Vermögen zu erlangen.
Um dies zu erreichen, müssen die
Spieler Grundstücke ersteigern,
renovieren, vermieten und wenn
die Investitionen den Gewinn über-
schreiten, wieder abstoßen.

Vor Beginn des Spieles läßt
sich bestimmen, in  welchem Grad
Katastrophen wie Wirbelstürme,
Feuerbrünste und Wasser-
rohrbrüche auftreten, die den
Spielern das Erreichen der Ver-
mögensgrenze erschweren.

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

Beim ersten Spiel, mi t  einem
weiteren Redaktionsmitglied, wa-
ren wir  zunächst angenehm über-
rascht, mi t  welcher Geschwindig-

Bewertungsschema:
Unsere Bewertungsmatrix zeigt waagerecht die
Bewertungskriterien Sound, Grafik etc... und
senkrecht die Noten 1 - 10, wobei 1 für,,absolut
super” und 10  für „indiskutabel” steht.

SPIELIDEE BEDIENUNGS-  DOKUMENTATION GRAFIK SOUND PREIS /LEISTUNG
FREUNDLICHKEIT
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E DV-  Berufe
Voraussetzungen, Ausbildung, Möglichkeiten

Anforderungen:
Körperliche Belastbarkeit, ein-
deutiges Farbunterscheidungs-
vermögen, gute Sehfähigkei t, Fin-
gerfertigkeit, technisches Ver-
ständnis, gutes Reaktionsvermö-
gen, gute Merk- und Kon-
zentrationsfähigkeit, Entschei-
dungsfreude

Ausbildungsinhalte:
Stufe I: Vermittlung von Grundla-
genkenntnissen der Elektrotech-
nik, allg. Kenntnisse, Fertigkeiten
an elektrischen und elektroni-
schen Baugruppen und Geräten
Stufe II: Kenntnisse und Fer-
tigkeiten der Informations-
elektronik, Zusammenbauen von
elektrischen und elektronischen
Baugruppen, Geräten und Anla-
gen.

Mögliche Tätigkeits-
bereiche:
Planung und Entwicklung, Fa-
brikationskontrolle, Herstellung
von Mikroprozessoren, Bauele-
menten, Übermittlungs- und
Speichersystemen, allg. Einsatz
in Betrieben, die sich mit Herstel-
lung und Wartung von Geräten
der Datentechnik beschäftigen

Aufstiegsmöglichkeiten:
Prüftechniker, Produktspezialist,
Gruppenleiter

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

DV-Kaufmann/DV-Kauf-
frau
Dauer:
2 1 /2 -3  Jahre, je nach schuli-
scher Vorbildung, Abschluß vor
der IHK

Voraussetzungen:
Abitur oder Fachhochschulreife,
Fachoberschulreife (mittl. Reife)
mit guten Leistungen in mathe-
matisch-naturwissenschaftlichen
Fächern.

Anforderungen:
- Logisch-analytisches Denken
- Fähigkeit zu systematischem,

präzisem Arbeiten
- Konzentrations- und Merkfä-

higkeit
- Ausdauer und Belastbarkeit
- Bereitschaft zur Zusammenar-

beit
- Engagement

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

wissen (berufsbezogene Ma-
thematik, betriebliches Rech-
nungswesen, Arbeitsablauf im
Betrieb, Einkauf, Produktion,
Lagerung, Verkauf)

- Datenverarbeitungstechnik
(Einführung in DV-Anlagen,
ihre Funktionen, ihre Bedie-
nung,
Kenntnisse über Zusatzgeräte
und Maschinen)

- Programmierung (Datenfluß-
und Programmablaufpläne er-
stellen, betriebliche Anwen-
dungsmöglichkeiten, Kennt-
nisse in maschinen- und
problemorientierten Program-
miersprachen, Program-
miertechniken, Betriebssy-
steme, Übersetzer- und Stan-
dardprogramme, Test und
Fehlersuche von Entwicklun-
gen)

- Datenschutz

Mögliche Tätigkeits-
bereiche im Beruf:
Terminüberwachung, Codierung
von Programmentwürfen, Bedie-
nung und Wartung von DV-

Anlagen, Betreuung von DV-
Kunden, Test von Programmen,
Erstellen von Zeitplänen,
Problemanalyse, Erstellen von
Datenfluß- und Programmab-
laufplänen. Es bestehen fol-
gende Spezialisierungsmöglich-
keiten:
Operator, Programmierer, An-
wendungsprogrammierer, Or-
ganisationsprogrammierer,
Sachbearbeiter, Ausbilder

Aufstiegsmöglichkeiten
(nach Zusatzausbildung):
z.B. EDV-Organisator, Bilanz-
buchhalter, staatl. gepr. Betriebs-
wirt (EDV), Wirtschaftsinformati-
ker, Informatiker (Dipl/FH)

Informationselektroniker/
-elektronikerin
Voraussetzungen:
Mittlere Reife oder guter Haupt-
schulabschluß

Dauer:
Stufe I: Ausbildung zum Nach-
richtengerätemechaniker
(2 Jahre) mit Abschlußprüfung
vor der IHK, diese gilt als Zwi-
schenprüfung bei Fortsetzung in
Stufe II: Aufbauausbildung zum
Informationselektroniker (1 1/2
Jahre) mit Abschlußprüfung vor
IHK
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Der bärenstarke
elektor-Selbstbau-Computer

Samson- 6c
Ein transparentes Entwicklungssystem
sowie ein preiswerter und leistungsfähi-
ger PC.
Die Hardware hat einen günstigen Preis und ist leicht im Fach-
handel zu beschaffen. Drucker und Modem sind softwaremä-
ßig vorbereitet (Druckerschnittstelle: Centronics und seriell).
Das Gehäuse wurde speziell für den Samson 65 entwickelt.

3 Monolwngebot
März-April-Mai W85

DM  16.—
öS 137

®lgjl

Selbstbaucomputer
mit toller Software !

Erscheinungstermine: 1. März 1985 Preis: DM 18,— '

Der elektor-Selbstbaucomputer arbei-
tet mit dem von den Elektor-Entwick-
lem stark verbesserten Ohio-DOS —
dem wohl schnellsten 6502-Disketten-
betriebssystem.
Zum Ohio-DOS-Paket gehören:
Mikrosoft-BASIC, Assembler, Editor,
17 Utility-Programme, ausführliche Do-
kumentation . . .Von Elektor hinzu-
gefügt:
* Entwicklungssystemsoftware: Der
stark verbesserte Mikro-Ware-As-
sembler (an das Ohio-DOS angepaßt
mit neuem Editor und symbolischen
Disassembler)
* Weitere Utility-Programme (NUM-
CON, GARBAG, MERGER,. . . )
* Anwenderprogramme (ADRESS, . . . )
*Textverarbeitungsprogramm ’’Word-
processor”: Ein Full-Screen / Scroll-
Up / Scroll-Down — Textverarbeiter
(schnell, einfach und komfortabel zu
bedienen)
* Full-Screen-Editor fürs BASIC und
Steno-BASIC

Das bärenstarke Geschenk
Die von Elektor entwickelte Software erhalten Sie kostenlos! Das
Ohio-DOS ist preiswert beim Elektor-Verlag erhältlich.

| Coupon
1 Bitte schicken Sie mehr Informationsmaterial über den
I Samson 65 zu (Nur Freiumschläge werden berücksichtigt).
. Ich bestelle schon jetzt das Samson-Sonderheft und überwei-
I se DM  18, - (plus DM  2,50 Porto/ Verp.). auf:
| Ihr Postscheckkonto Köln 229744-507
1 H Ihre Sank, Kreissparkasse Gangelt, Konto 03001-294
I Uber den Betrag von DM ........ liegt ein Verrechnungsscheck
I bei. (Zutreffendes bitte ankreuzen).

i i

■Hi

Demnächst?
Im Sommer erscheint z.B: eine farbfähige Vektorgrafik-
Karte, eine Echtzeituhr usw.

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



3D- Effekt durch
verschobenes Platten
eines Sinus

Programmierkurs
Hochauflösende Grafik

durch Vektorgrafik

Seit d ie  Mikrocomputer ihren Siegeszug
angetreten haben, hat die grafische Da-
tenverarbeitung stark an  Bedeutung zu-
genommen. Der Bildschirm, nicht mehr
der Drucker, is t  das natürl iche Aus-
gabegerät. Man  begegnet der Computer-
grafik i n  einfacher Form bei allen Com-
puterspielen, im  komplizierteren Maße i n
der Computerkunst und immer häufiger
am  Arbeitsplatz der Techniker und Inge-
nieure i n  der Form von CAD (Computer
Aided Design).

Der interessierte Schneider-Anwender
is t  fasziniert von diesen Computerbil-
dern, glaubt aber, daß die Erzeugung
solcher Grafiken besonders schwierig
sei. Erstaunlicherweise is t  dies jedoch
nicht der Fall. Genau genommen is t  der
Schneider CPC 464 geradezu prädesti-
niert, diese Aufgabe zu erfüllen. Wer
Grundkentnisse i n  Trigonometrie hat,
weiß w ie  man Funktionen darstel l t  und
außerdem Sinn für Proportionen hat, is t
durchaus i n  der Lage, Computergrafiken
anhand von Programmen zu erstellen.

Wir wollen i n  diesem Kurs gewisse
Grundregeln einhalten:
1.
Alle Programme werden ohne Maschinen-
anweisungen i n  einem klaren, struk-
turierten BASIC bzw. i n  den letzten Tei-
len i n  LOGO gehalten.
2.
Der Kurs  w i rd  s ich  nach Schwierigkeits-
graden in  verschiedene Module  aufteilen.
Beginnend bei
Modul  1 :  Punktgraf ik
Modul  2 :  Vektorgrafik
Modul  3 :  Funktionsstruktogramme
Modul  4 :  Funktionsbilder in  karte-

sischer Form
Räumliche Darstellung einer Exenterbewegung

2? CPC 5T8R



Modul 5: Kurven in Koordinatensy-
stemen

Modul 6: 3D-Darstellung von Körpern
Modul 7:  3D-Darstellung von Raum-

flächen
Modul 8: Anwenderprogramme für

Mathematik, Physik usw.
Modul 9: Arbeiten in der ’Grafik-

sprache’ LOGO
3.
Keines der Module erfordert mehr als das
Grundgerät. Lediglich im letzten Teil ist
die Programmiersprache LOGO erforder-
lich. Diese ist beim Kauf einer Disketten-
station bereits im Preis enthalten.
4.
Jedes Modul kann in mehrere Teile ge-
gliedert sein, wovon jeder Teil mit  minde-
stens einem dokumentierten Beispiel-
programm erläutert ist.

Modul I

Punktgrafik

Der Schneider CPC 464 bietet durch die
Verwendung des Video-Controllers 6845
geradezu hervorragende grafische
Eigenschaften.
So ist in MODE 2 die horizontale Auflö-
sung 640 und in vertikaler Richtung 400
Bildpunkte groß. Leider lassen sich aus
speichertechnischen Gründen in vertika-
ler Richtung nur die Hälfte davon, also
200, ansprechen. In Mode 0 und Mode 1
sind weniger Punkte ansprechbar. Dafür
können allerdings mehr Farben verwen-
det werden.

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

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

Sogenanntes Sombrero- Bild am
Beispiel eines Co-tangens

Drei-dimensionale Sinusfunktion, dargestellt
im Koordinatensystem

100 MODE 2
110 DEG
120 WHILE INKEY$ <> CHR«(13)
130 PRINT CHR$(23);CHR$(0);
140 FOR i=0 TO 639
150 PLOT 1,199 + SIN (i) * 150
160 NEXT i
170 PRINT CHR$(23);CHR$(1 );
180 FOR 1=0 TO 639
190 PLOT i,199 + SIN (i> * 150
200 NEXT i
210 WEND
220 END

Im nächsten Heft wenden wir uns bereits
Modul 2 (Vektorgrafik) zu, mit der Sie in
der Lage sein werden, komplexere Gra-
fiken zu erzeugen. (HF) (TM)

Das nebenstehende Beispiel verdeutlicht
dies:

QQQ 'QC



"ASCOM High Score" - der neue
Joystick im Vertrieb der

DYNAMICS marketing GmbH
’üh-Scot»

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

Die vier Saugnäpfe sorgen für
Standfestigkeit auf dem Tisch,
behält man den High Score in der
Hand, liegt er durch die zu beiden
Seiten des Gehäuses angegosse-
nen Griffstücke rutschfest in der
Hand. Der Griff ist selbstver-
ständlich ergonomisch geformt,
jeder Finger hat eine Griffmulde.
Am oberen Schaftende sind 2
Feuerknöpfe angebracht, sie sind
mit Zeigefinger und Daumen zu
bedienen. Weitere 2 Feuerknöpfe
sind in den Sockel eingelassen.

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

Der ASCOM High Score-
Joystick ist an den Schneider
CPC 464 anzuschließen. Die Be-
wegungsfreiheit am Bildschirm
kann für alle Geräte durch das 2
Meter lange Verlängerungskabel
von Dynamics noch erhöht
werden.

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

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

erlangen.

Außerdem können mit dem Y-
Joystickadapter von Dynamics
alle Steuerknüppel mit dem nor-
malen Joystickstecker ange-
schlossen werden, so daß man
auf jeden Fall mit seinen
Lieblings-Joysticks auch am
Schneider CPC 464 spielen
kann.
Bezugsquelle:
Dynamics, Hamburg.

Ausgang für Joysticks besitzt.
Dadurch ist man gezwungen, um
auch zu zweit spielen zu können,
die Schneider-Joysticks zu neh-
men, wobei aber der zweite Joy-
stick an den ersten angeschlos-
sen wird, was die Bewegungsfrei-
heit beim Spiel beeinträchtigt.

Mit  dem Y-Adapter für Joy-
sticks kann man beide Joysticks
direkt am Gerät anschließen, so
daß beide Spieler ihre volle Bewe-
gungsfreiheit von einander

Matrixdrucker NLQ 401
Der neue mechanische Matrix-
drucker „Schneider NLQ 401”  ist
kompakt leicht im Gewicht und
zeichnet sich durch ein gutes
Preis/Leistungsverhältnis aus.

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

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

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

Mit  einem Zeichenvorrat von 96
ASCII-Zeichen, 48 europäischen

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

Es stehen 11  verschiedene
Zeichenhöhen zur Verfügung.
Zeichen sechs verschiedener
Druckarten können innerhalb ei-
ner einzigen Zeile gemischt
werden.

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

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

Der Schneider NLQ 401 kann

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

Ein weiteres Merkmal dieses

Technische Daten:
Druckkopt:
Druckgeschwindigkeit:
Druckrichtung:

Zeichenaufbau:

Zeichen pro Zeile:
Abmessungen:
Gewicht:
Schnittstelle:

9 Druckstifte
50 CPS
Bidirektional, bei Grafik in einer
Richtung
normale Zeichen, 9x9  Punktraster
graph. Zeichen, 8x6 Punktraster
80  Zeichen/Zeile
330(B) x190 (T )x  70(H) NN
3 kg
Centronics-Parallelschnittstelle

94 Q ’Q£



Der Schneider
ist Spitze!

So wird er  noch besser!
Das neue  Schulbuch zum  CPC 464 enthäl t ,
d idakt isch gut  aufbereitet,  interessante
Problemlösungs-  und  Lernprogramme

(quadrat ische Glei-
chungen,  exponent iel les
Wachstum, engl.  Voka-
be ln  u.v.m.). Dieses Buch
ist für  Schüler und  jeden,
der  wissenschaft l iche
Probleme programmie-
ren wi l l ,  geeignet .
DAS SCHULBUCH ZUM
CPC 464,  1984,  ca.
380  Seiten, DM 49, - .

Vom Hardwareaufbau,
Betriebssystem, Basic-
Tokens, zeichnen m i t
dem Joystick, Windowing
und  vielen interessanten
Programmen w ie  einer
Dateiverwal tung,  Sound-
editor,  komfortablem
Zeichengenerator bis
zu  kompletten Listings
spannender Spiele,
ist  dieses Buch eine
riesige Fundgrube  f ü r
jeden CPC464-Besitzer!

CPC 464  TIPS & TRICKS, 1984,  Über
250  Selten, DM39 , - .

Mit  dem neuen  DATA
BECKER Einsteigerbuch
den  brandneuen  CPC464
kennenlernen,  wer  sich
fü r  den  CPC464 entschie-
den  hat,  f indet  m i t  die-
sem DATA BECKER Buch
gleich  den  r icht igen  start.
Wicht ige  Hinweise über
Handhabung u .  Anschluß-
mögl ichkei ten,  Hi l fen fü r
eigene Programme  au f
dem  CPC464. v ie le  Abbil-

dungen  ergänzen den  Text. Das ideale Buch
fü r  jeden  CPC464 Computeranfänger .  CPC464
FÜR EINSTEIGER, 1984,  Über 200  S.. DM  29 . - .

ICPC 464
TIPS 8 TRICKS

h — .
SCHULBUCH

CPC 464
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Damit  lernen  Sie das
CPC 464  Basic von Grund
auf.  Einzelne Befehle und
Ihre Anwendung  und
einen sauberen Program-
mierst i l .  von der  Pro-
blemanalyse über  den
Flußplan bis zum  fert i-
gen  Programm.  Dazu
viele Übungsaufgaben
mi t  Lösungen und  Bei-
spielen.
DAS BASIC-TRAININGS-
BUCH ZUM CPC 464,  1984,  ca. 300  Seiten,
DM 39, - .

interessante  BASIC-Pro-
g ramme  für  den  CPC 464
aus den  unterschiedl ich-
sten  Bereichen, von der
Videodatei  über  Disas-
sembler  und  Spiele bis
h in  zu  Anwendungen  für
den täg l ichen  Gebrauch,
nützl ichen Programm-
Editoren und  Grafik- und
Soundeditoren.
CPC 464 BASIC-
PROGRAMME, 180  Seiten,
DM 39,- .

Dieses Buch ist  e in  faszi-
n ierender  Führer  i n  d ie
phantast ische weit der
Abenteuer-Spiele. Hier
wird  gezeigt  w ie  Adven-
tures funkt ionieren,  w ie
man  sie er fo lgreich  spiel t
und  wie  man  eigene
Adventures auf  dem
CPC 464 programmiert .
Mi t  e inem  kompletten
ADVENTURE-GENERATOR!
ADVENTURES - Und Wie
man  sie auf dem  CPC 464  programmiert,
1985,  320  selten,  DM  39 , - .

TRAIHINGSBUCH

:CPC464

CPC 464
ADVENTURES -

CPC 464
BW cwra rtCKM BUCH

Mit  diesem Buch können Sie außergewöhnliche
Grafik- und  Soundfähigkeiten des Schneider
CPC 464 nutzen. Mit  genauer Beschreibung der

BASIC-Grafik- und  Musik-
befehle und  Belspielpro-
grammen. Aus dem  Inhalt:
Figurenzeichnen, 3-D Gra-
f ik,  Bildschirm-Hardcopy,
3-D Funktionenplotter,
Mini-CAD, Arcade-Spiel,
Grafik, Musikprogrammie-
rung, Song-Editor u.v.m.
Für jeden, der  sich auf  dem
CPC 464 mi t  den  Themen
Grafik und  sound beschäf-
t igt!  CPC 464 Graphik &
Sound, ca. 250  S., DM 39.- .

Das Maschinensprachebuch zum CPC 464 für
jeden, dem  das BASIC nicht  mehr  ausreicht, von
den Grundlagen der  Maschlnenspracheprogram-

mlerung über die Arbeits-
weise des Z80-Prozessors
und der Beschreibung sei-
ner Befehle bis zur Benut-
zung von Systemroutinen
ist alles ausführlich erklärt.
Dazu Assembler, Disassem-
bler  und  Monitor  als
Anwenderprogramme. Ein-
stieg in  Maschinensprache
leicht gemacht!
Das Maschinensprache-
buch zum  CPC 464,  über
300  Seiten, DM  39,- .

CPC 464

Unentbehr l ich  f ü r  den
fortgeschri t tenen Basic-
programmierer  und  e in
absolutes Muß f ü r  den
professionel len Assem-
bler-Programmierer.  Z80-
Prozessor, Videocontro l -
ler, Schni t tste l len s ind
ausführ l ich  beschrieben.
Komment ier tes List ing
des BASIC-Interpreters
und  des Betriebssystems.
CPC464 INTERN, 1985,
ca. 500 Seiten, DM  69, - . E
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CPC 464
GRAPHIK & SOUND

; ; : : " : L ; ; : ; : ; j-t ; • i

Endlich! Bewährte DATA BECKER Disketten-Programme jetzt auch für Schneider CPC 464

BUDGET-
MANAGER
Universelle Buchfüh-
rung  sowohl  f ü r  p r i -
vate zwecke als auch
zur  Planung, Überwa-
chung  und  Abwick lung  von
Budgets jegl icher Art. Kom-
plett mi t  ausführ l ichem
Handbuch ab  Apr i l  für
DM 148,-.  i n  Vorberei-
t ung :  MATHEMAT das
leistungsstarke
Mathemat ikpro-
g ramm.  Ab
Ende Apri l .

TEXTOMAT
Deutschlands meistver-

kaufte Textverarbei-
tung  jetzt i n  e iner

speziellen vers ion  f ü r
den  CPC 464. Erweitert

um  80-zeichen Darstel lung,
Tabulatoren,  word wrap und

Trennvorschläge.  Natür l ich  mi t  deut-
schem Zeichensatz. Komplett  i n  Maschi-
nensprache und  dami t  superschnell.
Durch Menuesteuerung  le icht  zu  bedie-
nen.  Läßt sich ideal  mi t  DATAMAT kombi -
nieren.  TEXTOMAT für den  CPC464
kostet einschließlich umfangreichem
Handbuch DM  148 , - .

DATAMAT
Deutschlands meist-

verkauf te  Dateiver-
wal tung  jetzt  i n

einer  speziellen Ver-
s ion  fü r  den CPC464.

Erweitert  um  80-zeichen
Darstel lung und  größere

Datensätze mit  b is  zu  512 Zeichen. Kom-
plett i n  Maschinensprache und  dami t
superschnell.  Läßt sich ideal m i t  TEXTO-
MAT kombin ieren.  DATAMAT für  den
CPC464 kostet einschließlich umfang-
reichem Handbuch DM 148 . - .

Schneider-Fans so l l ten  unbed ing t  unser  kostenloses „CPC-lnfo"
anfordern,  mi t  aktuel len  In format ionen  zu  Büchern,  Programmen,

Zubehör  und  Per ipher ie  r und  um  den  CPC 464.
WICHTIG!

DATA BECKER



Drei gute Gründe für ein Abo:

DER LÄSTIGE WEG  ZUM KIOSK
KEIN PROBLEM MIT  E INEM ABO

DAS NEUE HEFT STETS PÜNKTLICH
KEIN PROBLEM MIT E INEM ABO

UND AUCH NOCH SPAREN
KEIN PROBLEM MIT  E INEM ABO

Bitte bestellen Sie Ihr  Abonnement  mit der nebenstehenden Postkarte
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Expanion Ports

- Die Anschlüsse des Schneider CPC 464 -
Mi t  den  rückwärt igen Ports des  CPC 464
eröffnen s ich eine Reihe von Mög-
lichkeiten, Peripheriegeräte wie Joy-
st icks, Drucker etc. anzuschließen.
Schauen w i r  uns  diese mal  e twas ge-
nauer an  - da  sind zunächst die Anschlüs-
se "User Port”, „Floppy Disc”
und „Printer”. Der User Port kann 2
Joyst icks aufnehmen (von der Daten-
menge) und f ragt  dabei ständig die Ta-
statur ab. Das bedeutet, jede mi t  Inkey
gemachte Eingabe kann am User-Port
gelesen werden. Die entsprechenden Co-
des f inden Sie auf Seite 16 ,  Anhang I I I
des Bedienungshandbuches. Der CPC
464 User-Port kann  nur zur Eingabe ver-
wendet werden, n icht  w ie  bei  einigen Ge-
räten auch zur Ausgabe von Daten. Je-
doch können so  interessante Peripherien
wie Alarmanlagen und Analog/Digital-
wandler auch am Schneider betrieben
werden.
Der Drucker-Port erlaubt den Anschluß
an einen Centronics-Paralleldrucker,
übrigens d ie meistverbreiteste Schni t t -
stellenversion. Als digitaler Ausgang zu
Peripheriegeräten is t  der Drucker-
anschluß ebenfalls zu verwenden. Nor-
malerweise sendet ein Computer 8-bi t ,
doch der Schneider CPC erzeugt lediglich
7-bit,  da  der m i t  D7  gekennzeichnete An-
schluß (Pin 9 von dem 34-pol igen
Stecker) geerdet ist. Doch das  beeinflußt
nicht  das Drucken normaler Zeichen und
Zahlen, einige Drucker verwenden dies

zum Erzeugen von Spezial-Effekten wie
z.B. Kursiv-Schrift. Im  Grafik-Modus
kann so  die Anzahl der Druckpunkte und
die Position der achten Nadel best immt
werden.
Die Drucker, bei denen die zu druckende
Zeilenanzahl nicht verändert werden kann,
sind nicht i n  der Lage, eine Grafik aus-
zudrucken. Diese Routine steht in
Adresse &FE00  und  kann mi t  dem Out-
Kommando angesprochen werden. So
können verschiedene Peripheriegeräte
an- und ausgeschaltet werden, doch das
anliegende 5 Volt-Signal muß erst auf-
bereitet werden, um etwas bewirken zu
können. Elektronische Bauteile w ie  Ro-
boter oder Digital/Analog-  Wandler, kön-
nen ebenfalls vom Drucker-Port ge-
steuert werden. „Floppy Disk” i s t  der
letzte  Port, hier können neben der Disket-
tenstation z.B. auch Lightpens ange-
schlossen werden. Die Lightpen-Signale
gehen an  den 6845  CRT-Chip, der für  die
Bilddarstellung verantwort l ich ist.
Kommt  ein Signal vom Lightpen an, w i rd
die Position des Lightpens im Chip
gespeichert.
Dies is t  nützlich, zum Zeichnen von Bi l-
dern oder zur Anwahl  eines Menue-
punktes per Lightpen, ein simpler Weg,
um m i t  dem Computer zu „kommuni-
zieren”. Dieser Videochip enthält be-
s t immte Register, die für gleichzeitiges
„Scrollen" (verschieben des Bild-
schirmes) zuständig sind. So  können bei

Videospielen tolle Effekte erzielt werden,
etwa beim Überfliegen eines Gebirges.
Auch wenn auf alle Ports des Mikropro-
zessors zugegriffen wird, besteht die Mög-
lichkeit, Ansteuerungen weiterer Peri-
pheriegeräte in dessen Memory-  Map  fest-
zulegen. Der Z-80 Mikroprozessor i s t
einer der wenigen, der separate Ein-/
Ausgabe-Adressen beinhaltet.
Normalerweise werden i n  einem
Computer-System die freien Speicher-
stellen für Ein/Ausgabegeräte benötigt.
Das heißt, man hat ein Max imum an
RAM und ROM zum Speichern der Pro-
gramme und den Rest zur Ansteuerung
von Ein- und Ausgabe.
Der Z-80 benötigt dafür spezielle Be-
fehle, er verläßt s ich n icht  auf die
herkömmliche Zugriffsmethode. Dazu
müssen die Z -80  Befehle verwendet wer-
den, die das B-Register auf d ie obere
Hälfte des Adreßbusses setzen, da  die
meisten I/O-Anschlüsse bereits vom
Computer belegt sind.

Die internen I/O-Adressen des
CPC 464:
Adresse Bedeutung
&F4XX Port A des internen D8255

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

I/O-Chips
&F6XX Port C des internen D8255

I/O-Chips
&F7XX Kontrollregister des D8255
bis FBXX

9R rp r  R ’RS



’ ßb i t s
i n /ou t
Por t  ADa tenbus

8 b i t s
i n /ou t
Por t  B

4 b i t s
i n /ou t
4 b i t s
i n /ou t
Por t  -CKon t ro l l -

Reg i s t e r

AOjAl
Adres sbus

Ch ip  Auswah l

Read /Wr i t e

Druckerausgabestelle
Expansion ROM ; r  ,
Adressen des 6845CRT / jJjQ W IZ
Dat

&FEXX
&DFXX
&BCXX
&BoXX

Wir haben also drei 8-bit Ein-/Ausgabe-
Adreßbereiche. Der vierte Adreßbereich
ist ein Kontrollregister, es sagt den drei
Ports, wie sie sich zu verhalten haben.
Der D8255 ist ein komplexer Baustein,
seine Funktionsweise kann auf 3 Arten,
die Modes, dargestellt werden
(s. Abb. 2).
Die Ports A + B können im Mode 0 als
einfache Ein- oder Ausgabeeinheiten de-
finiert werden, der Port C ist in zweimal
4-bit Hälften aufgeteilt, wovon jeder Ein-
oder Ausgabeelement sein kann. In
diesem Mode können die anliegenden
Eingabewerte abgelesen werden oder
Werte von Bits durch Ausgabe
geändert werden.
Im Mode 1 bleiben zwar die Ports A + B
zur Ein- bzw. Ausgabe, doch Port C koor-
diniert mit  beiden. Hier werden die an den
Ports anliegenden Daten registriert und
je nach Bedarf an die entsprechende
Peripherie geschickt (z.B. Drucker,
Plotter oder externer Speicher).
Der Mode 2 ist nur mit  Port A verfügbar,
dieser verhält sich bidirektional, d.h., Da-
ten können gesendet und empfangen
werden (s. Abb. III).
Zum Schluß noch eine Methode zum Set-
zen oder Löschen eines bestimmten Bits
in Port C. Zum Löschen wird eine 1 im
höchsten signifikanten Bit und eine 0 im
letzten signifikanten Bit geschrieben,
beim Setzen entsprechend umgekehrt
(s. Abb. II).
Die zu ändernden Bit-Nummern sind 1,2
und 3. Übrigens, das vom Drucker kom-
mende Busy-Signal liegt an Bit 6 von
Port B. So können Sie festlegen, daß der
Drucker vor dem Datenempfang auf On-
Line gestellt ist. Natürlich gibt es mo-
mentan noch nicht sehr viele Hardware-
zusätze für den CPC 464, dies wird sich
in naher Zukunft aber ändern.
Immerhin, jetzt haben Sie schon einen
Einblick in die interne Struktur des
Schneider CPC bekommen, vielleicht
versuchen Sie sich mal an Eigenentwick-
lungen?

□

Der D-825S Ein-/Ausgabe Chip

Por t  C n i ede re  4 b i t s  O-ou tpu t
Po r t  B 0=ou tpu t  l= inpu t

t= inpu t
Por t  B Mode-Auswahl  0=Mode0
Por t  C 1 -Mode l
höhe re  4 b i t s  O=ou tpu t  l= inpu t
Por t  A O=ou tpu t  l= inpu t
Por t  A Mode-Auswahl  00=  Mode 0

Cl=Mode 1
10=Mode 2
l l=Möde 2

Das Kontroll-Register

OsRese t  b i t  au fO
l=Se tze  b i t  au f l

zu  wechse lndes
b i t
000
001
010
Ol l
100
101  Por tC
110  Po r tC
111  Po r tC

Por tC  b i t
Po r t e
Por tC
Por tC
Por tC

0
b i t
b i t
b i t
b i t
h i t
h i t
b i t

2
3
4
5
6
7

n ich t  be l eg t

Bits verändern an Port C

Q ror  9Q
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Computer sind ül
— Einsatz und Anwendungsmöglichkeiten von

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

SO cpc a ’Rs



Im Haus:
Wenn frühmorgens um 6.00 Uhr der Ra-
diowecker, wie von Geisterhand gesteuert,
anfängt Musik zu spielen, ist dies nichts
anderes als ein programmierter Com-
puter. Oder wenn die Waschmaschine in
Betrieb ist, sorgt ein Mikroprozessor für

!

derail

Wunsch vieler Menschen. Mit  den heute
fast überall anzutreffenden, eisernen
Geldautomaten gibt es nun „Money”
rund um die Uhr. Hier bedient Sie der
Computer, er bucht ab und verwaltet
Ihr Geld.
Ein Magnetstreifen auf der Scheckkarte
sorgt für die Erkennung des Kontos und
Inhabers mit einer Geheimnummer kann
der gewünschte Betrag abgerufen wer-
den.

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

Hobby- und Freizeit:
Auch hier hat der Computer reichhaltig
Einzug gehalten, nicht nur die Rekord-
umsätze der Heimcomputer-Hersteller
bestätigen dies.
Angefangen von den ersten Telespielen
wie Ping-Pong, Squash etc. bis hin zum
modernen Heimcomputer sind diese
Technologien das „Spielzeug” für Kinder,
Jugendliche und Erwachsene.
Gerade bei den Heimcomputern, wo der
Mensch ja selbst eingreifen, sprich pro-
grammieren kann, ist eine gewaltige Lei-
stungsexplosion eingetreten. Ja, man
spricht sogar vom Computerfieber, jener
seltsamen Krankheit, deren Symptome
und Folgen wohl noch nicht eindeutig
geklärt sind.
Nicht nur die spielerischen Aspekte ma-
chen den Homecomputer so interessant,
gerade die sinnvolleren Anwendungen im
privaten Bereich wie Haushaltsbuchfüh-
rung, Karteiablage, Telefonregister etc.
geben auch den „älteren” Generationen
genügend Anreiz.

In der Schule:
In Amerika, England und Japan werden
Computer immer stärker an Schulen ein-
gesetzt, das Fach Informatik gehört nur
in wenigen deutschen Schulen zum Stun-
denplan. Hohe Anschaffungskosten dürf-
ten für das Zurückhalten der Bundes-
und Landesregierungen Grund dafür
sein, nur einige wenige Schulen mit
neuen Systemen auszurüsten. Um auch
an unseren Schulen den Kindern und Ju-
gendlichen Gelegenheit zur Computerar-
beit zu geben, bieten viele Hersteller
Schulcomputer zu besonders günstigen
Preisen an. Das CAL (Computer unter-
stütztes Lernen) wird zu einem wichtigen
Faktor für Schule und Erziehung.

Luftfahrt:
Wer hätte das noch vor 30 Jahren ge-
glaubt? Seit 1 969  fliegen Menschen zum
Mond und bedienen sich dabei der Hilfe
eines Computers. In  einer Raumfähre wie
z.B. Space Shuttle arbeiten Hochlei-
stungsrechner mit  ungeheurer Schnellig-
keit und Präzision. Auf Knopfdruck sind
alle Daten der Raumfähre abrufbar, ein
Garant für die Sicherheit des Fluges. Der
Bordcomputer seinerseits wird vom Com-
puter des Kontrollzentrums überwacht,
eine fast unvorstellbare Vision ist verwirk-
licht. Ohne Computer geht heute in der
Raumfahrt nichts mehr, aber auch die
Computerentwicklung profitiert enorm
von den Erkenntnissen der Flüge ins
All.

Nun haben Sie einige Einsatzmög-
lichkeiten von Computern kennengelernt,
diese Aufstellung läßt sich fast unendlich
fortsetzen. Es gibt heutzutage und auch
in Zukunft kaum Arbeiten, die nicht per
Computer erledigt werden können, die
Vielfalt der Möglichkeiten ist riesig.

Mikrocomputern

die Steuerung der einzelnen Waschpro-
gramme.
Aus den ganz modernen Haushalten ist
der Computer übrigens nicht mehr weg-
zudenken. Er steuert die Heizung, das
Licht, die Kaffeemaschine etc. und das
alles mit einer Schnelligkeit und Prä-
zision, das einem Hören und Sehen ver-
geht!

Im Auto:
Viele Autos der neueren Bauart sind se-
rienmäßig bereits mit einem Bordcom-
puter ausgestattet, andere lassen sich
nachrüsten. Vom Bordcomputer können
wertvolle Informationen wie z.B. Kraft-
stoffverbrauch, Durchschnittsgeschwin-
digkeit, Temperaturüberwachung, Tank-
inhalt u.a. abgerufen werden.

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

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

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

Bank:
Zu jeder Tages- und Nachtzeit Geld vom
Konto abzuheben, war seit jeher der
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Mit  dem Computerzeitalter und der Mi-
kroelektronik scheint sich eine neue in-
dustrielle Revolution anzubahnen.
Silizium heißt das Zauberwort,
„der Stoff, aus dem die Chips sind”.
Was vor 25  Jahren noch die Röhren wa-
ren, das sind heute dünne Siliziumchips
mit  tausenden von integrierten Schaltun-
gen. Silizium, das ist ein nicht metalli-
sches Element und kommt z.B. in Form

mente auf einem einzigen Chip - so
lautet die Prognose für 1 990!
Die Mikroelektronik führte bereits zu
schwerwiegenden Veränderungen der
Betriebsstrukturen von Unternehmen. In
Zukunft werden sich auch Auswirkungen
im Gesamtaufbau eines Unternehmens
aufzeigen.

Die Struktur der Unternehmen wird

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

Der Chip - Ursac
Auswirkungen der Mikroelektronik auf  den Prodi
von Kieselerde vor. Bevor Silizium verar-
beitet werden kann, muß es extrem gerei-
nigt werden, auf eine Million Silizium-
atome darf nur ein Fremdatom entfal-
len. Durch Beimischung von Zusätzen,
wie z.B. Phosphor, verän-
dert man die elektrischen Ei-
genschaften, die Halbleiter
reagieren wie elektronische
Schalter (Ein/Aus).
Per fotografischem Verfahren
werden anschließend tausen-
de von Bauelementen auf das
Silizium gebracht, für unter-
schiedliche Chips gibt es ver-
schiedene „Masken”. Diese
werden dann aufgeätzt bzw.
-gedämpft, die dabei ent-
stehenden Linien (4-6 million-
stel Meter Breite) verbinden
die Bauelemente (Dioden,
Transistoren). So entstehen
bei einem Prozeß bis zu 500
Chips gleichzeitig, alle wer-
den vor der Weiterverar-

durch die Mikroelektronik gravierend
verändert, da Umstellungen in Pro-
duktion, Organisation und Marketing
erforderlich werden. Flexibilität wird ein
wichtiger Bestandteil für Wirtschaftlich-

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

ren werden durch die
Halbleiter-Hersteller in der
ganzen Welt forciert, das be-
rühmteste Produktions-
zentrum für Mikroschalt-
kreise ist Silicon Valley in Ka-
lifornien. Innerhalb von nur
10  Jahren siedelten sich hier
Firmen an, die inzwischen die
Entwicklung enorm vorantrei-
ben.
Das bekannteste Ausmaß des
Mikroelektronikeinsatzes ist
die Verminderung von Ar-
beitsgängen im Pro-
duktionsablauf, was beson-
dere Bedeutung hat. Hier wer-
den aus Rohstoffen Bauteile
vollautomatisch gefertigt und
aus bereits montierten Teilen

Endprodukte zusammengesetzt. Durch
Weiterentwicklungen bei den LSI-
Bauteilen (große integrierte Schalt-
kreise) und VLSI-Bauteilen (sehr große
integrierte Schaltkreise) ist der Einbau
seperater Funktionen und bereits
montierter Teile und Systeme in ein ein-
ziges Teil möglich. Dadurch verringert
sich die Zahl der Arbeitsgänge und Ar-
beitsplätze im Produktionsablauf, Ko-

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

Die Vorteile für das Unternehmen, neben

beitung einem ausführlichen Test unter-
zogen. Die Chips, die den Test bestehen,
kommen in die Montage und werden mit
Gehäuse und Anschlußbeinen versehen.
Eine nochmalige Prüfung, und der Chip
kann bedenkenlos eingesetzt werden.
Bedingt durch die Massenfertigung ist
der Chip auch ein kostengünstiges Schalt-
element, der zudem noch weiter mi-
niaturisiert wird. Eine Million Schaltele-
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Zur Zeit ist  jedoch die Vollautomation von
Produktionsabläufen sehr gering, sie
wird vor allem bei kontinuierlichen Pro-
zessen eingesetzt (Stahlbau, Chemie,
Fahrzeugbau). Hier bilden noch verhält-
nismäßig große Computer die Grundlage,
die Dezentralisierung in jeden Arbeits-
bereich wird die Entscheidungsfähigkeit
eines Unternehmens erheblich steigern.

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

also mehrere Arbeitskräfte. Die Einfüh-
rung der Roboter soll die Kosten auf ein
Minimum senken, Qualität und Produkti-
vität steigern. . Einer weltweiten Ver-
breitung stehen bisher noch die immen-
sen Anschaffungskosten der Industriero-
boter entgegen, allerdings ist eine
deutliche Preissenkung zu erkennen.
Die „Stahlmenschen” werden, wie auch
immer gerechnet wird, Arbeitsplätze weg-

he und Wirkung
ktionsablauf eines Unternehmens

ab. Daher können auch Firmen, die
elektronische Bestandteile verwenden,
die Entwicklung und Auswirkung dieser
Technologie nicht außer Betracht
lassen.

In verschiedenen Pro-
duktionsabläufen streben die
Entwicklungen der Vollauto-
mation entgegen, einige Indu-
striestaaten bauen bereits
Fabriken auf der Basis mo-
dernster, mikroelektronischer
Technik. Hier können kleine
Serien verschiedener Pro-
dukte auf den gleichen Ma-
schinen hergestellt werden
Vom Computer gesteuerte
Werkzeugmaschinen werden
von Robotern mit Rohmaterial
versorgt, Qualitätskontrolle
und Instandhaltung erledigt
ebenfalls ein Roboter. Der
Computer berücksichtigt so-
gar eventuelle Betriebsstö-
rungen und stellt einen neuen Zeitplan
auf. Doch ganz ohne Personal können
auch die modernsten Fabriken nichtaus-
kommen, Techniker und Ingenieure sind
vonnöten (zur Programmerstellung,
Anlagenüberwachung).

rationalisieren oder zumindest gefähr-
den. Darunter fallen allerdings auch die
gesundheitsgefährdenden Arbeiten, wie
z.B. Lackieren, Spritzen, Schweißen usw.
und die Präzisionsarbeiten wie Chip-

montage auf Steckplatinen
etc.
Der Untersuchung eines
Schweizer Institutes zufolge
werden bei Schichtarbeit ca
1,5 Anbieter pro Roboter ein-
gespart, gleichzeitig aber nur
0,3 Arbeitsplätze neu ge-
schaffen (Programmierer,
Operator, Monteure).

Durch die Flexibilität der Mi-
kroelektronik werden auch die
Einsatzgebiete immer größer
der Unternehmer kann sich
schneller auf bestimmte
Situationen wie z.B. Pro-
duktumstellung einstellen.
Alle Auswirkungen der Mi-
kroelektronik auf die Unter-

nehmen sind bei weitem noch nicht ab-
zusehen, die Vision der vollautomati-
schen Fabrik mit Reihen voller
Industrieroboter ist erst zum Teil
realisiert.

□

SCI

Die Roboter kommen
Die Unternehmen setzen große Er-
wartungen in die Entwicklung der Ro-
boter und deren Einsatzmöglichkeiten.
Die Verwendung von Mikroprozessoren

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

Schneider

Schneider
CPC 464.
Komplettpreis für
Keyboard, Monitor
und Datenrecorder.
Mit Grün-Monitor:
DM 899,-*
Mit Farbmonitor:
DM 1 398,-*
Unverbindl. Preisempf.
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„Ist das auch ganz
bestimmt kein Irrtum ?“
Das schrieb uns Herr O. v. Natzmer aus G. Und in seinem Brief steht auch: „Ein solcher
Traum von Computertechnik, professionell bis ins letzte Detail - und das alles zu
Preisen,... ich bin begeistert“
Doch nicht nur alle Schneider CPC464-Fans äußern sich so und ähnlich, auch
Fachwelt und Fachpresse sind sich einig.

Computer
“Schau 11/84:
„Ein herrlich leuchtender, bunt schillernder
Kunstschatz in 27 Farben“
„Beachtlich diese Leistung für einen Heim-
computer in dieser Preisklasse! Bisher galt es,
mindestens DM  2000,— für solch eine Super-
grafik (ohne Monitor und ohne Recorder, nur mit
32  K-RAM und mit lediglich acht verschiedenen
Farben) in die Waagschale = Kasse zu werfen!“

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

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

Vielfältige Software
Assembler/Disassembler. Pascal. Topcalc, Top-
word, Spiele, Lernprogramme...
Disketten Software:
kommerzielles Anwendungspaket „ComPack“
professionelle Textverarbeitung ,TexPack“

Umfassende Literatur
280 seifiges Benutzerhandbuch (im Preis enthal-
ten). Zusätzlich: Firmware, BASIC, Assembler,
Selbstlern-BASIC mit  2 Cassetten. Weitere
CPC 464 Spezialliteratur von DATA BECKER!

micro 8/84:
„Mehr als nur ein Heimcomputer!“

„Der Preis, die Ausbaumöglichkeiten und die
vielfältigen Features werden dazu beitragen, daß
die Schneider Computer Division ihr Ziel
erreichen kann...
Im Moment gibt es jedenfalls kein Gerät dieser
Preisklasse auf dem Markt, das einem Vergleich
standhalten würde“

ü t  11/84:
„Komplettlösung zum Bombenpreis!“

„Der Schneider CPC464 sorgt durchaus für fri-
schen Wind in der etwas lethargisch gewordenen
Homecomputer-Szene. Bei seinem excellenten
Preis-/Leistungsverhältnis ist es durchaus

wahrscheinlich, daß wir hier einen der
neuen Renner der Saison vor

uns haben?

19/84:
Maßgeschneidert!“

Ein ungewöhnlicher Computer
kommt auf den deutschen Markt. Mit

dem CPC 464 treten die Schneider Rund-
funkwerke gegen die etablierten Heimcom-

puteranbieter an. Für einen erstaunlich niedrigen
Preis wird Erstaunliches geboten“ Und weiter:

c □Schneider„Basic der Superlative“
„...wurde ein Befehlssatz entwickelt, der keine
Wünsche mehr offen läßt“

nnovationen in
HiFi • TV • Video • Computer



382

36

3M6

328

9
3010
29

,2812
27

26,19
25.

,2916

22,18
,21,19

[20

01  = A11
02  = A12
03  = A13
04 = A14
05  = A15
06 = Clock
07  = D4
08 = 03
09  = 05
10  = 06
11  = +5V
12  = D2
13=  D7
14=  DO
15  = 01
16  = INT
17  = NMi
18  = HALT
19  = MREQ
20  = IO_RQ
21  = RD
22  = WR
23  = Busak
24 = WAIT
25  = BUSRQ

26 = RESET
27  = M1
28 = RFSH
29  = GND
30 = A0
31  = A1
32 = A2
33 = A3
34 = A4
35 = A5
36 = A6
37  = A7
38 = A8
39 = A9
40  = A10

Der Z-80
geschwindigkeit erkauft werden. Doch
auch hierzu ließ sich Zilog (das ist der
Entwickler des Z-80) etwas einfallen:
Die Taktfrequenz des ’normalen’ Z-80
liegt bei maximal  2,5 MHz. Durch mo-
derne Technik gelang es einen Z-80 zu
konstruieren, dessen Taktfrequenz auf
4 MHz  erhöht werden konnte -
den Z-80A.
Ein solcher s i tz t  auch in dem CPC 464 .
Doch auch  diese Geschwindigkeit  reichte
den Zilog-  Leuten nicht.  Und so wurde der
Z -80B  entwickelt.  Dieser, ein schon fast
Supergeschwindigkeit erreichender
Chip, taktet b is 10  MHz. Leider wurde,
wohl  aus Kostengründen, dieser nicht  im
Schneider CPC verwendet.

Wie lange wi rd  es  wohl noch dauern, b is
eine 8086  oder eine Z -8000  Karte  für  den
Schneider auf den Markt  kommt?

(HF)

gewählten Bereich suchen  (CPI, CPIR,
CPD, CPDR).

Auch die Übergabe von Werten durch ei-
nen Port an  einen anderen Chip läßt keine
Wünsche offen. So stehen hier die Be-
fehle OUTI, OTIR, OUTD, OTDR, OUT (r),r
für  die Ausgabe und  die Befehle INI,  IN  IR,
IND, INDR, IN  r,(r) für  die Eingabe zur
Verfügung (r = ein Register nach
Wahl). Erwähnenswert sei noch, daß
der Stapelzeiger (dies ist ein Register
mit 16 Bit Breite und dient zur
Abspeicherung einer Adresse, die an-
gibt, in welchem Speicherbereich
Rücksprungadressen von Unterpro-
grammaufrufen bzw. mit  PUSH  ge-
sicherte Werte abgelegt werden), der
im  Gegensatz zu  einigen anderen Prozes-
soren, frei im  gesamten Speicherbereich
organisiert werden kann.

Leider müssen diese ganzen Vorteile m i t
einer etwas niedrigeren Verarbeitungs-

De rZ -80  i s t  einer der leistungsfähigsten
8-  B i t -  Prozessoren. So is t  es  n icht  ver-
wunderlich, daß er auch im  Schneider
CPC 464  eingesetzt wird. Schon seine
hervorragenden Interrupteigenschaften
lassen ihn wei t  aus  dem Bereich anderer
’8-Biter’ hervorstechen.

Auch  d ie  interne Struktur  des Z-80 ha t  ei-
nige Eigenschaften, die von anderen 8-
Bit-  Prozessoren nicht oder nur tei lweise
erreicht werden. Fast futur ist isch er-
scheinen einige ’Automatikbefehle’,
mi t  denen es ermöglicht wird, FOR-
NEXT-Schleifen zu simulieren (DJNZ).
Eine weitere Tatsache, die die hohe Ent-
wicklung des Z-80 zeigt, is t  die, daß die-
ser Prozessor eine Vielzahl von  Such-  und
Verschiebebefehlen aufweist. So  kann
man m i t  einem einzigen Befehl sehr
schnell den Inhalt  eines Speicher-
bereiches i n  einen anderen übertragen
(LDI, LDIR, LDD, LDDR), oder
eine Reihenfolge von Bytes i n  einem vor-
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Head-Reader Anwendungsprogramm für

CPC international Sch " eider c p c 4M
bleiben einem Programmierer nun, wenn
er zum Beispiel ein Maschinenpro-
gramm, welches er vor längerer Zeit ge-
schrieben hat, auf die neu erworbene
Floppy überspielen will?
Nach Murphy's Gesetzen sind nämlich
mit Sicherheit sämtliche Aufzeichnun-
gen über das Programm in irgendwelchen
Wüsten aus Druckerpapier verschwun-
den und bleiben unauffindbar.

Die erste Möglichkeit besteht darin, daß
man sich seinen Assembler einlädt und
den ganzen Speicherbereich nach dem
Programmanfang durchforstet und dann,

Wer schon einmal in Maschinensprache
lange Files auf Kassette angelegt hat,
wird die Möglichkeit des CPC begrüßen,
MC-Programme mit dem ganz normalen
SA  VE-  Befehl abzuspeichern.
Schlecht wird es jedoch, wenn man sich
eine Kopie dieses Programmes anferti-
gen will und hat die nötigen Adressen
vergessen. Der Computer benötigt zum
Abspeichern des Maschinencodes die
Startadresse und die Länge des Pro-
grammes. Sind diese nicht vorhanden,
schreibt er sie in den normalen Bäsic-
Bereich, was zumeist zu einem System-
absturz führt. Welche Möglichkeiten

wenn man ihn gefunden hat, sich mühselig
die Länge ausrechnet.

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

90 MODE 1
100 REM ***************************
110 REM Sprung bei Break zu Teil 2
120 REM ***************************
130 ON BREAK GOSUB 290
140 REM **********************
150 CLS
160 REM Beginn Programmtei 1 1
170 REM **********************
180 PRINT“ HEAD-READER CPC I NTERNAT I ONAL
190 PEN 15:PRINT" --------------------------------------":PEN 5
200 PRINT"Zu lesendes Programmtape einlegen"
210 PEN 15:PRINT" --------------------------------------":PEN 5
220 PRINT"Auswer tung mit 2 * ESC beginnen wenn OK"
230 PRINT"erscheint"
240 PEN 15:PRINT" --------------------------------------":PEN 5
250 CAT
260 REM ***********************
270 REM Beginn Programmtei 1 2
280 REM ***********************
290 PEN 15:PRINT" --------------------------------------":PEN 5
300 REM *******************************************
310 REM Auslesen und Auswerten des Kassettenbuffers
320 REM *******************************************
330 progrname$="":FOR i = 47244 TO 47259
340 progrname$=progrname$+CHR$(PEEK( i )):NEXT
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350  p rog r  l aenge=PEEK ( 47269  > * 256+PEEK  ( 47268  )
360  p rog ra r  t =PEEK  (47262 )
370  p rog rs ta r t=PEEK ( 47266  ) *256+PEEK  ( 47265  >
380  PRINT"Name des  P rog ramms  p rog r  name$
390  PRINT"A r t  des  p rog ramme
400  IF  p rog ra r t=0  THEN PRINT"Bas i c  P rog ramm Nor "
410  IF  p rog ra r t= l  THEN PRINT"Bas i c  P rog ramm Pro "
420  IF  p rog ra r t=2  THEN PRINT"B inae r  Da te i "
430  IF  p rog ra r t=22  THEN PR  I NT  " Tex  t da  t e  i "
440  PR INT"S ta r  t ad resse  : " j p rog rs ta r t
450  PR INT"Laenge  des  P rog ramms :  " j p rog r l aenge ;  " By tes "
460  PEN 15 :PR INT"  --------------------------------------------------------------------------------------------- " : PEN 5
470  END

Und nun die genaue Erläuterung der einzelnen Programme:
• • • * • * > * * « e « ■ ■ i i ■ ■ ■ 0 * « » * * * • ■ * *»*t t # # » ."z* ■ * . 1 V V ♦ • I\ • I M  v V M W K“r *

Im  Programm kommen folgende:®äiriäWM;:Zvr:Aift BiiüWK
'■???'■??’<*’•’•*♦***•>/*•?/?*•??????/?. '.■■■• puteF/Etäß .ääS'.zü tädBnüG Pröfliärntn
• • • • * * * *  .............. ............ • • • » • • •*.» - ■ i i ' " * £ • * * ’ ’  ' * u* * rv 'i* •■ ••• x ■ ■ * jj * * ■

3. Progr art
eine Mäschiriehcöde- Datei ist und er
übernimmt die Startadresse und die1. Progrname$
Programmlänge aus dem Bufferspei-
cher.
Die letzte Möglichkeit ist, daß in der
Adresse der Wert 22  steht und die Da-
tei als Textfile gekennzeichnet ist. Der
Computer lädt diese Datei nur dann,
wenn von Basic aus mit OPENING
Ladestream geöffnet wird.

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

Progrart ist eine Variable, die ihre
Wertigkeit aus der Adresse 47262 be-
zieht. In der Maschine ist an dieser
Stelle des Buffers das Flag für die Art
des einzuladenden Programmes abge-
legt. Ist dieses Byte LOW(O), so er-
kennt der Computer, daß nun ein ganz
normales Basic-Programm in den
Speicher gelesen werden soll.
Hat das Byte den Wert 1 angenom-
men, so verzweigt der Computer zur
Laderoutine für Basic-Programme, die
mit ’SAVE PROTECT’ abge-
speichert sind und führt nach dem La-
den automatisch einen Start aus.
Steht in der Adresse der Wert 2, das

Dieser String enthält den 16  Zeichen
langen Namen des Programmes.
Die Informationen über den Namen
des Programmes lädt sich der Com-
puter Byte für Byte in den Kassetten-
buffer. Das erste Byte des Namens
steht bei Adresse 47244 und das
letzte bei Adresse 47259.

2. Progrlänge$
Dieser String hält die Länge der Datei

in Bytes. Dabei befindet sich das Low-
by te des Pointers bei Adresse 47268
und das Highbyte bei Adresse
47269.

Dos ist Ihre Chance....
schon eine Klein-Anzeige bringt  oftmals
großen Erfolg und hilft neue Kontakte
knüpfen.
Nutzen Sie unser Angebot und profitieren Sie von
der Tatsache, daß unsere Zeitschrift

„Schneider CPC International"
jeden Monat  von mehreren zigtausend Computer-
Interessierten gelesen wird.
Möchten Sie etwas verkaufen, tauschen, oder
suchen Sie das „Tüpfelchen auf dem „i" — dann
sollten Sie die eigens hierfür bestimmte Bestellkarte
im Heft ausfüllen und an  unseren Verlag
absenden.
ihre Annonce erscheint dann in der nächsterreich-
baren Ausgabe.

Viel Glück!

Eigenes

Wenn Sie ein Prog ramm für den CPC 464  geschrieben oder

Verbindung setzen. Wi r  suchen Spiel- und  Anwenderpro-

Sie können auf diese Art und Weise an  " Ihrer"  Zeitschrift
mitarbeiten.

Wir möchten ausdrücklich darauf hinweisen, daß wir keine Anzeigen
veröffentlichen, aus denen ersichtlich ist, daß es sich hierbei um Veräu-
ßerungen von Raubkopien oder dergleichen handelt.

Die Redaktion
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Programm Gulper:

Smiley und die Grumpies
In  diesem Spiel, das der Spielidee eines Pacman ähnelt, wurde strukturierte Programmierung groß
geschrieben. Kein einziges GOTO schafft hier Verwirrung. So ist schon bei Zeile 230 das Spielende
erreicht. Dies wird erzielt durch die Verwendung von schnellen WH ILE/WEN D-Schleifen und durch
eine sehr gute Unterprogrammtechnik.

Hier nun die Erklärung der ein-
zelnen Unterprogramme:

1) Zeile 2280 - 2660
-Unterprogramm: Anleitung-

In diesem Unterprogramm wird fest-
gelegt, ob  über Tastatur oder mi t  ei-
nem Joyst ick gespielt werden soll.

2)  Zeile 380 - 500
-Unterprogramm: Initialisierung-

Hier werden Arrays definiert, Farbre-
gister gesetzt und ein paar Variablen-
Werte zugewiesen.

3)  Zeile 1330 -  1480
-Unterprogramm: Aufsetzen-

Hier werden für  jedes Spiel die Score-
und die Lebenswerte gesetzt und auf
dem Bildschirm dargestellt.

4)  Zeile 560 - 920
-Unterprogramm: Zeichnen

des Labyrinthes-
Fl ier wird,  w ie  der  Titel  schon andeutet,
das Labyrinth gemalt.

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
100
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

MODE 1
GOSUB 2280
MODE O
GOSUB 380
WHILE  kZ=43
GOSUB 1330
WHILE  l i ves
GOSUB 560
GOSUB 970

EVERY 2 ,1  GOSUB 290
EVERY 50  GOSUB 310
WHILE  ok  AND dots’/.
GOSUB 1540
GOSUB 1830
WEND
tZ=REMAIN  ( 0 )
IF  ok  THEN GOSUB 2720  ELSE GOSUB 2140
WEND
GOSUB 2860
WEND
MODE 1
WHILE
END

INKEY*  <>  " " : WEND

REM
REM bonus  i n te r rup t
REM

tZ= tZ+ l
RETURN
IF  bonus’/. THEN bonus7.=bonus7.- 1 s LOCATE # 1 , 7 , 24  : PRINTttl  , bonus’/.
RETURN

REM
REM In i t i  t a l  i s i e rung
REM

DIM maZe* (30 )
D IM  ghos tZ  (2 ,  1 )
D IM  g t imeZ(2 )
D IM  gde layZ (2 )
RESTORE 900

5)  Zeile 970 -  1270
-Unterprogramm: Startposit ion-

Die Startposit ionen des Smi ley
und der Grumpies werden festge-
legt. Der Bonus wird init ial isiert
und gestartet.

530
540
550
560
570
580
590
600
610
620

REM Ze i chen  des  Laby r i n thes
REM

FOR iZ=O TO
READ jZ
INK  iZ , JZ
NEXT
BORDER 0
kZ=43
h iZ  = O
RETURN

15

LOCATE 1 , 1
RESTORE 670
FOR iZ= l  TO 23
READ maze* ( iZ>
FOR jZ= l  TO 20
kZ=82 + ASC (M ID*  (maze*  ( i Z ) , j Z , l ) )
IF  kZ  < 147  THEN PEN sc reen  ELSE PEN sc reen+1REM
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630  PRINT  CHRS(kX) ;
640  NEXT
650  NEXT
660  RETURN
670  DATA DHHHHHHHHJDHHHHHHHHJ
680  DATA 0>>>>>>>CC>>>>>>>>C
690  DATA C>DHHHHJ>CC>DHHHHJ>C
700  DATA C>C====C>AG>C====C>C
710  DATA C >AHHHHG  > > > >AHHHHG>C
720  DATA C >>>>>>  >>DJ  >>>>>>>  >C
730  DATA C >D  J >DHJ >CC  >DHJ >D  J >C
740  DATA OCC>AHG>CC>AHG>COC
750  DATA C >AG>  > > > >AG  > >>  >>AG  >C
760  DATA C > > > >DHJ > > > >DHJ  >>  > >C
770  DATA AHHH>C=C>DJ>C=C>HHHG
780  DATA >>>>>C=C>CC>C=C>>>>>
790  DATA DHHH  >C=C  >AG  >C=C  >HHHJ
800  DATA C > > > >AHG  > > > >AHG  > > > >C
810  DATA C >D  J > > > > >D  J > > > > >D  J >C
820  DATA C>CC>DHJ>CODHJ>COC
830  DATA C >AG  >AHG  >CC  >AHG  >AG  >C
840  DATA C >>>>>>>  >AG  >>>>>>>  >C
850  DATA C >DHHHHJ  > >>  >DHHHHJ >C
860  DATA C>C====ODJ>C====C>C
870  DATA C >AHHHHG  >CC  >AHHHHG  >0
880  DATA C»»»»CC»»»»C
890  DATA AHHHHHHHHGAHHHHHHHHG
900  DATA 0 ,1 ,7 ,5 ,12 ,3 ,9 ,4 ,10 ,8 ,12 ,24 ,6 ,11 ,26 ,18
910  DATA 19 ,2 ,  19 ,22 ,  2 ,22
920  :
930  REM
940  REM S ta r t  Pos i t i on
950  REM
960  :
970  RESTORE 910
980  mde layZ=mde lay7 . - l
990  m t ime7 .=mde lay7 .
1000  manxZ -2
1010  manyZ=2
1020  ok=—  1
1030  tZ=0
1040  PEN 14
1050  LOCATE 2 ,2
1060  PRINT  CHR$(224 )
1070  FOR 1Z=O TO 2
1080  gde layZ  ( i Z )  =gde layZ  ( i Z )  -2*  ( i Z+1  )
1090  g t  imeZ  ( i Z )  =gde layZ  ( i Z )
1100  READ xZ ,yZ
1110  ghos tZ  ( i Z , 0 ) =xZ
1120  ghos tZ  ( i Z ,  1 ) =yZ
1130  PEN 11 + iZ
1140  LOCATE xZ ,yZ
1150  PRINT  CHR$(255 )

6) Zeile 290 -  300
-Unterprogramm: Timer Interrupt-

Jede 1 /50 Sekunde wird der Timer um
1 inkrementiert.

7) Zeile 310 -  320
-Unterprogramm: Bonus Interrupt-

Jede Sekunde wird der Bonus um 1
dekrementiert.

8) Zeile 1540 -  1770
-Unterprogramm: Bewegung

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

9)  Zeile 1830 - 1860
-Unterprogramm: Bewegung

der Geister-
Hier wird, je nach Inhalt von "gtime”,
die Bewegung eines Geistes (Unter-
programm Geist) ausgelöst.

10) Zeile 2720 - 2800
-Unterprogramm: Nächstes Bild-

Ein neues Labyrinth wird gezeichnet
und Nötiges neu initialisiert.

11)  Zeile 2140 -2230
-Unterprogramm: Gefangen-

Unterstreicht das Zusammentreffen
von Smiley und Grumpie grafisch
und akustisch.

1160  NEXT
1170  mazeS(2 )  = LEFTS (maze !  ( 2 )  , 1 ) +
1180  sco reZ=5co reZ  + 10
1190  do t sZ=183
1200  PEN 14
1210  LOCATE 15+1  i ves ,25
1220  PRINT  “ " ;
1230  bonusZ=100
1240  PEN #1 ,10
1250  LOCATE #1 ,1 ,24
1260  PRINT  # 1 , " Bonus :  bonusZ
1270  RETURN
1280  :
1290  REM
1300  REM Au fse t zen
1310  REM
1320  :

+ M ID$  (maze$  (2 )  , 3 )

12) Zeile 2860 - 3150
-Unterprogramm: Spiel vorbei-

Löscht den Bildschirm, indem von der
Mitte ausgehend schwarze Linien ge-
malt werden.

13) Zeile 1920 - 2080
-Unterprogramm: Geist-

Bewegt einen Grumpie auf Smiley zu;
prüft auf Zusammentreffen und malt
einen Punkt zurück, wenn vorher einer
da war.
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Variablenliste:
T% =
bonus% =
maze$ (30) =
ghost% (2) =

gdelay% (2) =

i%,j% =
hi% =
ok =

manx% =

many% =

x°/o,y% =

score% =
dots% =

1330 CLS
1340 PEN 15
1350 LOCATE 1,25
1360 PRINT “Score: *';0;
1370 PEN 14
1380 LOCATE 16,25
1390 PRINT STRING*(3,224);
1400 gdelayZ(0)=20
1410 gde1 ayZ( 1 )=40
1420 gde1 ayZ(2)=80
1430 mdelayZ=6
1440 scoreZ=0
1450 bonusZ=0
1460 screen=l
1470 lives=3
1480 RETURN
1490 :
1500 REM
1510 REM Bewegung des Mannes
1520 REM
1530 :
1540 IF mtimeZ > tZ THEN RETURN
1550 mtimeZ = tZ + mdelayZ
1560 xZ = manxZ - (INKEY (dZ) > -1) + (INKEY (cZ) > -1)
1570 IF xZ=O THEN xZ=20
1580 IF xZ=21 THEN xZ=l
1590 yZ = manyZ - (INKEY (bZ) > -1) + (INKEY (aZ) > -1)
1600 IF (xZ=ghostZ(0,0) AND yZ=ghostZ(0,1 )) OR ( xZ=ghostZ( 1 ,0) AND yZ=g hostZ( 1 ,1
)) OR (xZ=ghostZ(2.,0) AND yZ=ghostZ(2,1 )) THEN ok=0
1610 IF MID* ( maze*(yZ),xZ,1 ) > ">“ THEN RETURN
1620 PEN 14
1630 LOCATE manxZ,manyZ
1640 PRINT " “
1650 LOCATE xZ,yZ
1660 PRINT CHR*(224)
1670 manxZ=xZ
1680 manyZ=yZ
1690 IF MID* (maze*(yZ),xZ,1 ) = “ " THEN RETURN
1700 SOUND 129,30,5,15
1710 dotsZ = dotsZ - 1
1720 scoreZ = scoreZ + 10
1730 PEN 15
1740 LOCATE 7,25
1750 PRINT scoreZ;
1760 maze*(yZ) = LEFT* (maze* (yZ),xZ-l) +■••■+ MID* ( maze*(yZ> ,xZ+ 1 )
1770 RETURN
1780 :
1790 REM
1800 REM Bewegung der Geister
1810 REM
1820 :
1830 FOR iZ=0 TO 2
1840 IF g timeZ( iZ)< tZ THEN GOSUB 1920
1850 NEXT
1860 RETURN
1870 :
1880 REM
1890 REM Geister
1900 REM
1910 :
1920 SOUND 130,370*iZ+370,10,14
1930 gtimeZ(iZ) = tZ + gdelayZ(iZ)
1940 yZ = ghostZ(iZ,l) + ( ghostZ(iZ,l) > manyZ ) - (g hostZ( iZ,1 ) < manyZ)
1950 IF MID* (maze*(yZ),ghostZ (iZ,0),l) > "?" THEN yZ = ghostZ (iZ,l)
1960 xZ = ghostZ(iZ,0) - ( ghostZ(iZ,0) < manxZ ) + (ghostZ( i Z,0) > manxZ)
1970 IF MID* (maze*(yZ),xZ,1 ) > "7" THEN xZ=g hostZ( iZ,0)

Timer
Bonus
Labyrinth
welcher Grumpie
bewegt sich
Wartezeit der
Grumpies
Schleifenvariable
Highscore
Flag für ’gefangen
worden’
Smiley’s
X- Koordinate
Smiley’s
Y-Koordinate
vorrübergehende
X,Y-Koordinate
Score
Restanzahl der
Punkte

lives = Restanzahl der
Leben

screen = Nummer des
Bildes

a°/o,b0/o,c°/o,d% = die Tasten mit
denen gespielt wird

mtime% = wie lange kann
sich Smiley noch
bewegen

mdelay% = Wartezeit des
Smiley
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1980 IF MID$ (maze$ (ghostZ ( iZ,1 )),ghostZ (iZ,O),l) = ">" THEN tempi = CHRS(144) ELSE tempi = " "
1990 PEN screen
2000 LOCATE ghostZ ( iZ,0),ghostZ (iZ,l)
2010 PRINT tempi
2020 PEN 11 + iZ
2030 LOCATE xZ,yZ
2040 PRINT CHR$(225)
2050 ghostZ (iZ,O> = xZ
2060 ghostZ (iZ,1) = yZ
2070 IF xZ = man’/. AND yZ = manyZ THEN ok = O
2080 RETURN
2090 :
2100 REM
2110 REM gefangen
2120 REM
2130 :
2140 FOR iZ = 255 TO 128 STEP -1
2150 PEN INT (RND*15)
2160 LOCATE manxZ,manyZ
2170 PRINT CHR$(iZ)
2180 CALL &BD19
2190 SOUND 132,INT (RND*1OOO) + 1000,5,15
2200 NEXT
2210 lives = lives — 1
2220 IF lives = O THEN LOCATE 6,12:PEN 14:PRINT CHR$(22);CHR$( 1 ); "Sp i e1ende";CHR$(22);CHR$(0)
2230 RETURN
2240 :
2250 REM
2260 REM Anleitung
2270 :
2280 ENV 1,10,1,100,10,-1,20
2290 BORDER O
2300
2310
2320
2330 z 
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2340 PAPER 0
2350 CLS
2360 PEN 1
2370 LOCATE 1,25
2380 PRINT "Smiley und die Grumpies";
2390 SOUND 1,60,1100,4,1
2400 SOUND 2,80,1100,2,1
2410 SOUND 4,95,1100,0,1
2420 FOR xZ=O TO 368 STEP 2
2430 FOR yZ=O TO 16 STEP 2
2440 IF TEST (xZ,yZ) THEN PLOT xZ + 120,yZ*2 + 336,32450 NEXT
2460 NEXT
2470 LOCATE 1,7
2475 INK 1,11
2480 PEN 1
2490 PRINT
2500 PRINT
2510 PRINT "J --- > Joystick"
2520 PRINT
2530 PRINT "K --- > Keyboard"
2540 PRINT
2550 PEN 2
2560 PRINT "Zum Starten — SPACE— drueckenl"
2570 aZ=69
2580 bZ=71
2590 cZ=39
2600 dZ=31

NEU! EPROM COPIERUNG IN  SEKUNDEN!

Superschnell und komfortabel. EPROM-
PROGRAMMIERGERÄTE-BAUSATZ für
sekundenschnelles COPIEREN von
EPROM’S 2716, 2732,2764 (nur ca.
30 Sek. statt 7 Minuten) 27128. 27256
und 2532.
Anschlußfähig an Personal- und
Homecomputer mit serieller Schnittstelle
RS 232. Incl. Netzgerät.

Bausatz Grundausführung m.
Normalfassungen, kompl nur DM 375,-

Bausatz m. Spezialfassungen
für schnellen EPROM-WECHSEL
kompl. nur DM 441 -

Gehäuse dazu nur DM 99,—

Betriebsfertig m. Normalfassungen
und Gehäuse nur DM 684 —

ACHTUNG: Ausführliche Beschreibung
in ELO 10 /84

SOFORT BESTELLEN bei:
BÖHM, KUHLENSTR. 130, 4950 Minden.
Tel: 0571/50450



2610  WHILE  INKEY (47 )  = -1
2620  IF  INKEY (37 )  > -1  THEN LOCATE 1 ,17 :PR INT  CHRS  ( 243  ) : PR  I NT  : PR  I NT  " " : P
EN 3 :L0CATE 1 ,22 :PR INT  "A  . . .  oben  Z . . .  un ten

< . . .  l i n ks  > . . .  r ech t s " :PEN 2 : a7.=69 : b7.=7  1 : c7.=39  : d7.=3 1
2630  IF  INKEY (45 )  > -1  THEN LOCATE 1 ,22 :PR INT  SPACES  ( 80  ) :  LOCATE 1 ,17 ;PR IN
T " M : PR INT :  PR INT  CHRS  ( 243  ) :  a7 .=72 :  bZ=73  : c7 .=74  : d7.=75
2640  WEND
2650  PAPER O
2660  RETURN
2670  :
2680  REN
2690  REN naechs tes  B i l d
2700  REN
2710  :
2720  PEN 14
2730  LOCATE 2 ,12
2740  PRINT  CH S (22 )  ; CHRS  ( J ) ;  "B i l d  " j s c reen ; "  beende  t " ;  CHRS  ( 22  ) ;  CHRS  ( O )
2750  sc reen=sc r  een  + 1 + 10  * ( sc reen=9 )
2760  score’/. = score’/ .  + bonus
2770  PEN 15
2780  LOCATE 7 ,25
2790  PRINT  score’ / . ;
2800  RETURN
2810
2820 REN
2830 REN Sp ie l vo rbe i
2840 REN
2850
2860 FOR t7.=0 TO 5000
2870 NEXT
2880 FOR x7.=0 TO 320  STEP 4
2890 NOVE x7 . , 0
2900 DRAW x7. , 400 ,0
2910 NOVE 640 -  x7.  , 0
2920 DRAW 640—  x7. , 400 ,0
2930  NEXT
2940  IF  score’/. > h i7 .  THEN h i7 .  = score’/.
2950  PEN 14
2960  LOCATE 1 ,3
2970  PRINT  STRINGS (20 , " * " )
2980  PEN 1 1
2990  PRINT  "H I  SCORE = " ; h i 7 .
3000  PRINT
3010  PRINT
3020  PEN 12
3030  PRINT  " I h r  SCORE = " ; sco re7 .
3040  PRINT
3050  PEN 14
3060  PRINT  STRINGS (20 , " * " )
3070  PEN 13
3080  LOCATE 1 ,15
3090  PRINT  "Noch  e in  Sp ie l ?  ( J /N )  "
3100  k7. = - 1
3110  WHILE  k7. = - 1
3120  IF INKEY (45 )  > -1  THEN k7 .=43
3130  IF INKEY (46 )  > -1  THEN k7.=46
3140  WEND
3150  RETURN
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Tips zum Basic
Der Text-VDU
Teil 1

Der Text-VDU is t  ein zeichenorientierter
Bildschirm-Treiber. Er steuert 8 unter-
schiedliche Kanäle, wobei  jedem ein Bild-
schirmbereich (Window) zugeordnet
sein kann. Der Text-VDU ermöglicht das
Schreiben und Lesen im  Bildschirm-

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

Jeder Kanal besitzt  eine eigene i hm  zu-
geordnete Position. Diese befindet s ich
dort, wo  das nächste auf dem Bi ldschirm
darzustellende Zeichen erscheinen soll.
Befindet s ich die momentane Position
zum Zeitpunkt einer anstehenden
Zeichendarstellung außerhalb des Text-
fensters, so wi rd  sie durch Ausführen fol-
gender Aktionen in das Textfenster
hineingezwungen.

1) Befindet s ich  die Position l inks  von der
l inken Fensterbegrenzung, so  w i rd  d ie
momentane Position an  die rechte
Fensterbegrenzung und  eine Zeile auf-
wärts bewegt.

2) Befindet s ich die Position rechts von
der rechten Fensterbegrenzung, so
wi rd  die momentane Position an  d ie
l inke Fensterbegrenzung und eine
Zeile abwärts bewegt.

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

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

(HF)

reich des Bildschirms, indem über diesen
Kanal Zeichen geschrieben werden dür-
fen. Dies ermöglicht den verschiedenen
Kanälen die Verwendung unterschied-
licher Bildschirmbereiche ohne ge-
genseitige Störung.

Die Fenster sind so  ausgerichtet, daß sie in
dem momentanen Bildschirmausschnitt
(dessen Größe mit dem Bildschirm-
Modus variiert) hineinpassen. Die
kleinstmögliche Fenstergröße is t  e in
Zeichen breit und  ein Zeichen hoch.

Vor Beschreiben eines Bildschirmfen-
sters, w i rd  die Schreibposition zwangs-
weise i n  den Fensterbereich gelegt. Dies
kann  ein Scrollen des Fensters zur Folge
haben. Andere Operationen wie z.B. d ie
Ausführung eines Steuercodes, ver-
ursachen ebenfalls ein Hineinzwingen
der Schreibposition i n  den angesproche-
nen Fensterbereich.

Ein Textfenster, welches nicht den gan-
zen Bildschirm überstreicht, wi rd  per
Software (Firmware im ROM) ge-
scrollt, indem Bereiche des Bildschirm-
speichers umkopiert  werden. Es  gibt  hier-
für keine andere Methode. Das Scrollen
großer Fenster n immt  daher sehr viel  Zeit
in  Anspruch.

Ein Fenster, das den gesamten Bild-
schirm  überstreicht,  wird  durch die Hard-
vt tQ(der6845 CRT  Controller Chip
kann  das), und  nicht  durch Kopieren von
Speicherbereichen gescrollt. Der Offset
(Zeiger) des Bildschirmanfangs kann  im
Bildschirmspeicher festgelegt werden.

bereich. Er behandelt gewisse Zeichen
als Steuercodes, die vom Bewegen des
Cursors bis h in zum Einstellen der Ink-
Farbe, verschiedene Funktionen haben
können.

Der Text-VDU verwendet zwei Koordi-
natensysteme, ein logisches und ein
physikalisches. Im  allgemeinen gibt der
Anwender dem Text-VDU Positionen i n
logischen Koordinatenein. Physikalische
Koordinaten werden durch  den Anwender
gelegentlich und intern verwendet, um
Positionen für den Text-VDU zu spezifi-
zieren. Beide Systeme verwenden vor-
zeichenbehaftete 8-Bi t -Zahlen und be-
s t immte Zeichenpositionen. Jede Zei-
chenposition i s t  8 Pixel breit  und 8 Pixel
hoch. Dies bedeutet, daß die Koordi-
naten-  Positionen auf dem Bildschirm
vom Bildschirm-  Modus abhängig ist.

Physikalische Koordinaten sind i n
Spalten aufgeteilt, von l inks nach rechts
und i n  Reihen von oben nach unten. Die
Zeichenposition in  der obersten l inken
Ecke besitzt die Koordinate Spalte 0 ;
Reihe 0.

Logische Koordinaten gleichen den
physikal ischen Koordinaten m i t  dem  Un-
terschied, daß die Zeichenposition der
obersten l inken Ecke des momentanen
Textfensters die Koordinate Spalte 1 ;
Reihe 1 ,  ist.

Der Text-VDU kann b is  zu 8 Kanäle
(Window) gleichzeitig bedienen. Jeder
Kanal hat ein i hm  zugeordnetes Textfen-
ster. Dieses Fenster spezifiziert den Be-



Z-80 Assembler-Kurs
Teil 1 — Nötiges Grundwissen

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

Sollen die Programme auf andere Com-
puter übertragen werden können, so
empfiehlt  es  s ich  i n  Basic zu arbeiten, um
so die Transformation zu  erleichtern.

Zahlensysteme
In  allen Computern werden Informatio-
nen in Form von Bit-Gruppen ge-
speichert. B i t  ist eine Abkürzung für
Binary Digit, d.h ,  für eine Binärstelle,
die den Wert ” 1 ”  oder ”0 ”  annehmen
kann. I n  der Elektronik, speziell in  der Di-
gitalelektronik, nennt man  diese Zu-
stände "high" bzw. "low", wobei
’ ’h igh” eine ” 1 ”  bedeutet. Als Ergebnis
davon wi rd  heute die gesamte Infor-
mationsverarbeitung in binärer Form
durchgeführt. Bei Mikroprozessoren im
allgemeinen und beim Z-80 im  besonde-
ren, sind diese Bi ts  i n  Achtergruppen
strukturiert. Eine solche Achtergruppe
nennt man  B YTE. Teilt  man  ein Byte, so
erhält man  zwei Vierergruppen. Eine
Vierergruppe nennt man  NIBBLE.

Doch was sind Zahlensysteme?
Ein Zahlensystem gibt Aufschluß über
die Art, w ie  Zahlen durch Zeichen bzw.
Ziffern dargestellt werden. Der Wert ei-
ner Zahl ergibt  s ich  aus  dem  Wert  der ein-
zelnen Ziffern (Ziffernwert) und ihrer
Stellung innerhalb einer Zahl (Stel len-
wert).

Beispiel für Ziffernwert
So  hat  die Ziffer 0 im  Dezimalsystem den
niedrigsten und die Ziffer 9 den
höchsten Wert.

Beispiel für Stellenwert:
die Zahl 4532
4 — Ziffernwert * 10  hoch 3 ( *1000 )
5 — Ziffernwert * 10  hoch 2 ( *100 )
3 --- Ziffernwert * 10  hoch 1 ( *10 )
2 — Ziffernwert * 10  hoch 0 ( *1 )
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Was ist Assembler
Als Assembler bezeichnet man  eine
Sprache, die  im  Gegensatz zu einer höhe-
ren Programmiersprache w ie  BASIC,
PASCAL, FORTRAN usw. nicht  problem-
orientiert, sondern auf die Fähigkeiten
eines best immten Prozessors, sprich
CPU, ausgerichtet ist.  Das heißt, ein As-
semblerprogramm is t  nicht auf jedem
Computer lauffähig, sondern nur auf
denjenigen, die m i t  dem  gleichen Prozes-
sor (z.B.: Z-80,  6502 ,  6809  etc.)
arbeiten.
Das Wort Assembler steht  aber auch für
ein F ogramm, das ein i n  Assembler ge-
schi  ebenes List ing i n  Maschinencode
umwandelt.  Da  ein Prozessor aber nur
Zahlen verarbeiten kann, und  da  w i r  uns
Menschen aber schwer eine Menge von
Zahlen merken können, wurde eine
Sprache entwickelt,  die mi t  Hi l fe ei-
nes Assemblers, ein Mnemonik i n  Ma -
schinencode umwandelt.

Warum Assembler?
Bevor w i r  uns nun m i t  der Programmie-
rung in Assembler im  einzelnen ausein-
andersetzen, w i l l  i ch  die Frage klären,
wann unter welchen Bedingungen es
sinnvoll  ist,  in  Assembler zu programmie-
ren - und  unter welchen nicht  (auch das
gibt es).
Ein Programm, das in  Assembler geschrie-
ben wurde, kann direkt nach dem As-

semblieren vom  Mikroprozessor verstan-
den werden, e in Programm in Basic da-
gegen nicht. Vielmehr muß jede einzelne
Basic-Instruktion zunächst zerlegt und
dann in Maschinencode umgewandelt
werden. Davon merken Sie natürl ich
nichts, außer Sie machen einen Fehler.
Dann nämlich bekommen Sie eine Feh-
lermeldung. Dieses Umsetzen (=  Inter-
pretieren) wi rd  von einem Programm
ausgeführt, das im  ROM Ihres Schneider
Computers gespeichert ist. Dieses Pro-
gramm ist  natürl ich ebenfalls in  Assem-
bler geschrieben und manchmal können
wi r  auf Teile aus diesem zurückgreifen.
Wir nennen solche Teile ROM-Routinen.

Vorteile der Assemblerprogrammierung
1)  Direkte Abarbeitung vom Prozessor
2) Höchstmögliche Schnelligkeit
3) Alle Möglichkeiten können optimal  ge-

nutzt  werden
4)  Äußerst effizient und speicherplatz-

sparend

Nachteile der Assemblerprogrammierung
1) Jeder Prozessor hat eine eigene

Sprache
2) Übertragung auf andere Prozessoren

schlecht möglich
3) Man  muß den Speicheraufbau des

Computers gut kennen

In  diesem Kurs allerdings fallen die



Stic h worte:
BAS  I C: Sprache der meisten Homecomputer
PASCAL: Strukturunterstützende Sprache
PROZESSOR: Herz eines Computers
MASCH  I N E NCODE: Für den Rechner ver-

ständliche Zahlen
MNEMONIK:  Abkürzung erklärender

Maschinenanweisung
PROGRAMM. Folge von Anweisungen an

den Computer
BYTE: Zusammengehörende Gruppe von

acht Bits
NIBBLE: Die Hälfte eines Bytes

Das Binärsystem
Im  binären oder dualen Zahlensystem
gibt es, wie schon erwähnt, nur zwei mög-
liche Ziffern; näml ich die ”0 ”  und die
"1  Um  auch hier alle ganzen Zahlen aus-
drücken zu können, wi rd ebenfalls
Ziffern- und  Stel lenwert  beachtet. So  be-
deutet die binäre Zahl 1 001  1 001  :

1 — Ziffernwert * 2 hoch 7 ( *128 )
0 — Ziffernwert * 2 hoch 6 ( *64 )
0 — Ziffernwert * 2 hoch 5 ( *32 )
1 — Ziffernwert * 2 hoch 4 ( *  1 6 )
1 — Ziffernwert * 2 hoch 3 ( *8 )
0 — Ziffernwert * 2 hoch 2 ( *4 )
0 — Ziffernwert * 2 hoch 1 ( *2 )
1 — Ziffernwert * 2 hoch 0 ( *1)

Die Zahl bedeutet also
1 * 128

+ 1 *16
+ 1 * 8
+ 1 * 1

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

Die binäre Zahl is t  b is  jetzt 01000000 .
Das wäre eine 64  dezimal. Doch die ge-
suchte Zahl ist größer. Es wird von 1 15
die 64  abgezogen und erhalten 51 .  Dies
ist  unsere nächste Ausgangszahl. Es
muß nun eine Prüfung stattf inden, ob  der
verbliebene Rest größer ist, als die nächst-
kleinere Zweierpotenz. Die 51  is t  größer
als 32  - also muß sie mitbenutzt
werden.

Die binäre Zahl is t  jetzt 01  1 00000 .  Das
sind 64  + 32  = 96 .  Doch die gesuchte
Zahl is t  die immer noch nicht. Wir
subtrahieren von der 51  die 32  und er-
halten das Ergebnis 19 .  Auch diesmal
wi rd dieser Rest als weitere Ausgangs-
zahl verwendet. Wieder kommt  die be-
kannte Prüfung nun an die Reihe und es
wi rd  festgestellt, daß die nächste
Zweierpotenz kleinergleich dem Rest ist.
So wird auch sie verwendet.

Wir erhalten die Dualzahl 01110000 .
Das s ind  64  + 32  + 1 6 = 1 1 2. Auch hier
erreicht der Wert der Binärzahl nicht den
Wert der gesuchten Zahl. Wir müssen
also m i t  den oben beschriebenen Prüfun-
gen fortfahren und erhalten zweimal ei-
nen negativen Ausgang, denn der Rest 3
(115-112)  is t  nicht größer oder gleich
den Zahlen 8 und 4 .  Aus diesem Grund
müssen die zwei folgenden Nullen
stehen bleiben. Man  kann es auch so aus-
drücken: Für einen posit iven Test gibt  es
eine 1 ;  für einen mi t  negativen Ausgang
eine 0 ;  es  folgen nun noch zwei positive
Prüfungsausgänge und dami t  s ind w i r
fertig.

Die entstandene Binärzahl sieht so
aus:
01110111  binär = 151  dezimal

Falls Sie diesen Abschnit t  noch nicht
verstanden haben, so  bitte ich Sie um
eine gründliche Wiederholung, denn das
Verstehen des binären und  auch des noch
folgenden hexadezimalen Zahlensy-
stems und deren Umrechnung, is t  für die
Programmierung in Assembler von
großem Vorteil.

Aufgabe 2
Versuchen Sie die Zahl 1 29  binär darzu-

stellen. Das Ergebnis ist:

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

Vielleicht is t  Ihnen aufgefallen, daß ich
immer 8 Binärziffern benutzt habe, ob-
wohl manchmal führende Nullen einer
Zahl vorkamen.
Ich  tat  das deshalb, wei l  der Schneider
CPC 464 und überhaupt die meisten
Computer eine Information i n  einem Byte
speichern. Wie Sie sicher schon wissen,
besteht ein Byte aus 8 Bits. Jedes B i t
kann eine Zahl gelten.
Wie groß ist nun d ie maximal  i n  einem
Byte darstellbare Zahl? Dazu g ibt  es  eine
einfache Formel, die für  alle Zahlensy-
steme gilt:

n = Anzahl der möglichen Ziffern
b — Basis des Zahlensystems

größte darstellbare Zahl = b hoch n - 1

Gegeben sei:
8 Ziffern
Basis = 2

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

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

Beweisen können w i r  dies leicht: Rech-
nen Sie die Binärzahl 11111111  i n  de-
zimal um;  Sie erhalten natürl ich 255 .

Aufgabe 3:
Welchen Wert hat die größte Zahl, die i n
zwei  Bytes  dargestellt  werden kann? Die
Zahl lautet:

a) 64535
b) 65536
c) 65535
d) 64536

151  dezimal

Aufgabe 1:
Versuchen Sie  doch einmal selbst,  die  b i -
näre Zahl 1 01  01  01  1 i n  dezimaler Form
darzustellen! Das Ergebnis ist:

a) 170
b) 342
c) 171
d) 33

Nun müssen w i r  noch lernen, wie  man
binäre Zahlen in  dezimale umwandelt.
Es sol l  zum Beispiel die Zahl 115  binär
dargestell t  werden. Dazu hi l f t  es, s ich ei-
ner Tabelle der Zweierpotenzen zu
bedienen:
Nun  muß die größte Zahl  gesucht werden,
die s ich noch innerhalb der gesuchten In der April-Ausgabe unserer Zeit-

schrift erklären wir das HEXA-
DEZIMALSYSTEM, welches beim
Programmieren in Assembler sehr oft
verwandt wird.

(HF)

Potenz 7 6 5 4 3 2 1 0
Wert 128 64 32 16 8 4 2 1



Für die Jüngsten
unter den
Computer-Freaks:

Basic —
leicht
gemacht

.' A ~“5*

An dieser Stelle wollen wir regelmäßig Bei-
träge für die jüngeren Computerkids bringen,
kurze Beispielprogramme geben oder Pro-
gramme für Kinder vorstellen.
Gerade die jüngere Altersgruppe beschäftigt
sich zunehmend mit Computern, doch oftmals

fehlt es an der notwendigen Unterstützung. In
unserem ersten Beitrag versuchen wir, ein
Männchen zu programmieren, das anschlie-
ßend auch noch tanzen soll. Auf gehts
Kinder!

110 GOSUB 150
120 PRINT CHR$<250)
130 GOTO 50
140 REM*************
150 REM Position des Maennchen
160 FOR verzoegerung=l TO 100
170 NEXT verzoegerung
180 LOCATE 20,10
190 RETURN
200 REM*************

10 REM Tanzendes Maennchen
20 REM (c) 1985
30 MODE 1
40 CLS
50 GOSUB 150
60 PRINT CHR$(250)
70 GOSUB 150
80 PRINT CHR$(249)
90 GOSUB 150
100 PRINT CHR$(251)

Zeile 10,20: REM: hier wird der Name des Programmes festgehalten
Zeile 30.- Der Modus 1 wird festgelegt, d.h. 40  Zeichen/Zeile
Zeile 40: Löscht den Bildschirm
Zeilen 50,70,90, 1 10: Ruft das Unterprogramm auf, welches in Zeile 150 beginnt und bei Zeile 190 endet
Zeilen 60,80,1 00,1 20: Diese Zeilen bringen das Männchen auf den Bildschirm. Die unterschiedlichen Werte
nach dem Print Chr$()-Befehl bewirken, daß unterschiedliche Figuren gezeichnet werden
Zeile 130: Der Goto-Befehl schickt das Programm wieder zu Zeile 50, somit läuft es endlos
Zeile 140,200: Die REM-Zeilen dienen zur besseren Übersicht, hier grenzen sie die Unterroutine ab
Zeile 150-190: Unterprogramm
Zeile 150: Hier wird die Funktion des Unterprogrammes beschrieben
Zeile 160-170: Hier wird eine kurze Verzögerung erreicht, sonst würde das Männchen sofort wieder vom
Bildschirm verschwinden
Zeile 180: Der Locate- Befehl sorgt dafür, daß das Männchen immer auf die gleiche Stelle gebracht wird,
solange die Unterroutine abgearbeitet wird. Durch Setzen eines Männchens wird das vorhergehende ge-
löscht, so entsteht der Effekt einer tanzenden Figur. Der Return-Befehl läßt das Programm wieder zum
Anfang des Unterprogrammes springen

4R



IWenn mir der Herr Sohn nun einmal erklären
könnte, in welchen Computer er sich nun wieder

eingehackt hat.

mil

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



Amstrad erobert mit dem Amstrad
CPC 464 die Schulen expandiert

Sprachsynthesizer
für den CPC 464

CPC484 m
f & MU

p I t flHMI
i l l

MM T * T x ■■■■

I 4 i i
■<f ü T o

Hinter dem Amstrad CPC steht
eine große internationale Orga-
nisation. Der Umsatz von Am-
strad Consumer Electronics be-
lief sich im  Geschäftsjahr 1983 /
84 auf £ 84.9 Millionen englische
Pfund - eine Steigerung gegen-
über dem Vorjahr um mehr als
£ 33  Millionen. Diese Zahlen be-
inhalten jedoch den Umsatz von
Videorecordern, Hifi-Stereoanla-
gen und Farbfernsehern; sie wur-
den vor der Markteinführung des
Personalcomputers CPC 464
erreicht.

Amstrad wil l  bis Ende 1985
weltweit 600.000 Computer ver-
kaufen, dazu noch die ergänzende
Peripherie. Chairman Alan Sugar
von Amstrad verheißt:

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

Nun gibt es auch die elektroni-
sche Sprachausgabe für den C PC
464.

Die englische Firma DK’tromcs
hat einen Sprachsynthesizer mit
fast unbeschränktem Wortschatz
entwickelt, der zudem recht ein-
fach programmiert werden kann.
DasvomCPC-internenSLO/256-
Chip erzeugte Mono-Signal wird
durch das Interface auf beide
Lautsprecher in Stereo übertra-
gen.

Seine Stärken liegen beim
Übersetzen der englischen Wör-
ter in  Sprachsynthese, mit  eini-
gem Ausprobieren läßt sich aber
vieles tricksen.

Den Sprachsynthesizer gibt es
zunächst nur in England, aber
auch bei uns dürfte in Kürze damit
zu rechnen sein.

Direktor Gareth Littler von Northern Computer (England)

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

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

Direktor Gareth Littler von
Northern Computer erläutert
seine Planungen:

„Erster Angriffspunkt wird der
RML 480  Z sein, seine Mög-
lichkeiten werden vom CPC zum
halben Preis erfüllt”, sagte
Littler.

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

„Bedingt durch die ähnlichen
Fähigkeiten kein allzu schwieri-
ges Unterfangen”, sagte Littler.

Sein nächstes Ziel ist  das Um-
schreiben der BBC-Computer-
software, rund 700  Anbieter sol-

len hier mitziehen.

Unterstützt wird die Kampa-
gne durch gezielte Produktin-
formationen an Schulen, Colleges
und Universitäten. Ein wichtiger
Fakt für Schulen sind natürlich
die Anschaffungskosten, eng-
lische Schulen können den CPC
464 mit  Grünmonitor für £ 189,
die Farbversion für £ 279
kaufen.

„Wir  können ein Paket an-
bieten, in  dem wir  1 8 Amstrad-
Computer mit  Farbmonitor zum
gleichen Preis wie 10  BBC Mi-
krocomputer liefern”, sagte
Littler.

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

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

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

□

Neue Software für den CPC

Die englischen Hersteller für CPC
464-Software verzeichnen einen
wahren Boom, der Amstrad hat
seit seiner Einführung für Furore
gesorgt. Bald werden neue Pro-
gramme auf den Markt kommen,
viel ZX-Spectrum-Software wur-
de übersetzt. Allein die Software-
firma Amsoft hat zurZeit 1 00  Pro-
gramme für den CPC im Angebot.
In naher Zukunft wird ein Gra-
fiktablet und ein neues Interface

herauskommen, näheres dazu le-
sen Sie in  einer unserer
nächsten Ausgabe.

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

Haben Sie das gewußt?
Der Name Amstrad ist die Abkürzung für Alan M. Su-
gar Trading, seit 1968 werden hier elektronische
Artikel hergestellt. Alan Sugar ist Generaldirektor
und Hauptaktionär von Amstrad.

50 CPC 3 ’85



Computermessen ’85 ® •«» «"*
Alle Jahre wieder sind die Computer-Schauen- und Ausstellungen Anziehungspunkt der
Massen.
Die neuesten Produkte aus dem Hard- und Software- Bereich, nebst Zubehör, werden vorge-
stellt. Desweiteren findet ein reger Erfahrungsaustausch statt.
Nachfolgend geben wir Ihnen sämtliche Termine der wichtigsten Computer-Ausstellungen
bekannt - so können Sie bereits jetzt Ihren persönlichen Messebesuch vormerken.

Frankfurt

Commodore Fachausstellung
vom 17 .10 . -  20.1085

Auf diese Messe wartet wohl jeder Commodore- Besitzet
bereits mit Spannung.
(Der Termin kann sich noch verschieben.)

Internationale Funkausstellung
vom 30.08 08.09.85

Unumstritten wird das Thema ..Microcomputer' auf Deutschlands
größter Messe für Unterhaltungselektronik als Schwerpunkt-Thema
behandelt werden.

Berlin —

CAMP/ Computer Graphics
24.09.-27.09.85

Die Messe für Spezialisten in Sachen Computer-Grafik mit dazu-
gehöriger Fachausstellung.

Hannover

Hannover Messe
vom 17 .04 . -24 .04 .  85

Mit  dem „ Neuesten vom Neuen" und großer Ausländsbeteiligung, ist
die Hannover-Messe die Messe überhaupt Wer sich intensiv mit
dem Thema EDV beschäftigt und immer auf dem Laufenden sein
möchte, sollte diese Messe auf keinen Fall versäumen.Berlin

Komm '85
vom 22.05. - 24.05.85

Messe für Btx, Bürokommumkatran, Microcomputer und Videotech-
nik.

Köln

Internationale Computer -snov/
vom 1306. -

Wird in diesem Jahr zum drittenmal eröffnet und entwickelte sich ur
sprunglich aus der US-Compulershow Eine Ausstellung, die einen
guten Allgemeineinblick über Computer für Beruf. Heim und Hob
by gibt Auch hier wird Data Media GmbH vertreten sein.

Dortmund

Hobby-Tronic
vom 20.03. - 24.03.85

Die Computerschau - bei der Kaufen und Verkaufen an erster Stel-
le stehen.
Es ist vielleicht nicht die ganz „große Klasse" was hier angeboten
wird, aber für Hobbyisten bestimmt em interessanter Treffpunkt Wir,
die Data Media GmbH, Bereich Software und Verlag, werden eben-
falls auf der Hobbv-Tronic vertreten sein.

München

Systems 85
vom 28. 10. - O1 .1L85

Alle zwei Jahre öffnet die Systems ihre Pforten und zeigt alles, was
sich rund um den Computer getan hat und was sich in  naher Zukunft
noch tun wird. Oie Systems ist  eine von den wichtigsten deutschen
Computermessen und hat sich auf internationaler Ebene einen Na-
men gemachtFrankfurt

Frankfurter Buchmesse
vom 09.10 .  - 14 .10 .95

Inzwischen haben sich natürlich schon zum großen Teil verschiedene
Verlage aus dem in- und Ausland auf den
Computer-Boom eingestellt
Dementsprechend vielseitig ist der heutige Stand der angebotenen
Literatur - d i e  sich ständig erweitert. Auch wurden bereits teilweise
schon Programme in  die Angebotsskala der Händler aufgenommen
und angeboten.

Stuttgart

Hobby-Eiektrmük ’85
vom 09.  10. T jJOoS

Liegt ungefähr auf der gleichen Ebene wie die Dortmunder Hobby
Tronic und ist auch eine Verkaufsausstellung lur Microcomputer,
praktische Elektronik und Modellbau



QUO VADIS

"Wohin gehst du? "  ist die deutsche
Übersetzung des lateinischen Zitats
"QUO VADIS?”. Diese Frage könnte
treffender nicht formuliert sein, denn zu
Beginn des deutschsprachigen Ad-
ventures findet man sich in einem Raum

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

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

Es ist jedoch ein kleines Problem, erst
mal auf das Dach zu gelangen. Dorthin
führt nämlich zunächst gar kein Weg.
Erst nach anstrengendem Nachdenken
fiel mir ein, daß im ersten Raum
des Hauses eine Leiter stand. Nachdem

wieder, der außer einem Tisch und einer
Leiter keinerlei Hinweise darüber enthält,
welches Problem überhaupt zu lösen
ist.

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

Als erster Tip zu "QUO VADIS" sei
hier verraten: Es geht darum, das Ge-
heimnis eines uralten Azteken-Schatzes
zu lösen und als reicher Schatzsucher
wieder in die Heimat zurückzukehren.

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

Hier muß man sich mit den Materialien
eindecken, die ein Abenteurer benötigt,
um Flüsse zu überqueren und sich im
menschenfeindlichen Dschungel eine
Überlebenschance zu sichern.

Große Hilfen sind dabei so selbstver-
ständliche Dinge wie Schatzkarten, Waf-

ich mir diese Leiter geholt hatte, konnte
ich die Umgebung des Hauses
erkunden.

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

Das Spiel ist ausgezeichnet für
Adventure-Neulinge, da es völlig in
deutsch geschrieben ist und logisches
Denken im hohen Maße fördert. Die Ein-
gaben können über zwei Worte sowie teil-
weise per Abkürzungen gemacht
werden.
Fortsetzungen dieses ersten deutsch-
sprachigen Grafikadventures sind in
Vorbereitung.

(TM)

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

Man kann das Spiel durchaus in die
Klasse der „ intelligenten" Adventures
einschließen.

So hält zum Beispiel eine in die Ta-
schenlampe eingelegte Batterie wesent-
lich länger, wenn man die Lampe nach
Gebrauch auch wieder ordnungsgemäß
abschaltet. Vergißt man dies, so kann es
durchaus passieren, daß die Taschen-
lampe im entscheidenden Moment er-
lischt. Dann muß man den ganzen Weg
zurückgehen, um sich mit neuen Bat-
terien einzudecken.

Überhaupt muß die Taschenlampe erst
einmal gefunden werden. Diese liegt
nämlich auf dem Dachboden des Hauses
in einer alten Seemannskiste. Aber auch



Tn  immer mehr Haushalten, in denen
JLder berechtigte Wunsch nach einem
Stereo-Fernsehgerät besteht, aber auch
eine mehr oder weniger voluminöse Ste-
reo-Anlage viel Platz braucht, fragt man
sich, wohin mit den Geräten, und wie
vermeidet man einen kostspieligen
Boxen-Aufmarsch? Und Zusatzfrage:
Wie integriert man später (oder gleich)
die Compact-Disc-Technologie und die
neuen Medien Videotext und Bild-
schirmtext?

Die Antwort können Sie bereits kaufen.
Sie kostet kaum mehr als ein ordent-
licher Slereofernseher solo, schließt
aber alle gewünschten HiFi-Leistungen
mit ein.
Hersteller dieses Systems, genannt
Audio-Video-System 9000 (AVS 9000)
sind die Schneider Rundfunkwerke in
Türkheim, ein deutsches Unternehmen,
das durch Innovationsgeist und zu-
kunftsweisende Entwicklungen aufTällt
und dessen Geräte über ein heraus-

ragendes Preis-Leistungs-Verhältnis
verfügen. Das besondere an dem -
übrigens digitalfesten - AVS 9000 ist er-
stens eine Art Super-Tuner für Radio-
und TV-Empfang, einschließlich Ver-
stärker, Cassettenrecorder und Fernbe-
dienung. Zweitens die Schallübertra-
gung von TV-Ton und Audio-Ton über
die gleichen HiFi-Boxen. Das spart Platz
und Kosten. AVS 9000 bringt Super-
HiFi-Qualität 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 Geräte-Kombina-
tion: Schneider >AVS 9000<. Digitalfest.
Integriert sind in einem microprozessor-
gesteuerten Baustein:
HiFi-Synthesizer-Tuner mit 30 Stationsspei-
chern.
HiFi-Stereo-Verstärker (2x 50 Watt Musik).
HiFi-Stereo-Cassettenrecorder.
Stereo-TV-Synthesizer-Tuner mit
Kabel-TV-Bereichen und 30 Programmplätzen.
Zu >AVS 9000< gehören außerdem:
Farbmonitor (Inline-Bildröhre), HiFi-Stereo-
Tangential-Plattenspieler, 2 HiFi-Boxen mit re-
flexionsarmer Wafer-Schallwand, Infrarot-Fern-
bedienungsgeber (84 Funktionen).
>AVS 9000< können Sie erweitern:
Video-Recorder. Compact-disc-Plattenspieler.
Btx-oder Videotext-Decoder (einfach dazu-
stecken).

Schneider

Zukunfts
Anlage

DM

2.498,-
unverbindliche
Preisempfehlung
(ohne Rack).

C ...Schneider
SHiFTV-Video

Schneider Rundfunkwerke, 8939 Türkheim

ULAU SCHWARZHOT



- auf Fel tramm

Stundenlang tippt man ein Programmlisting ausWer kennt das nicht?
einer Zeitschrift in den Computer ein und nach dem Starten regt sich
nichts. Eine nervenaufreibende Arbeit nimmt seinen Lauf...

i n  diesem Punkt herrscht Einigkeit: Das
Eintippen von Programmlistings erfor-
dert höchste Aufmerksamkeit und Geduld,
dabei  spielt  die  Länge  des jeweiligen Pro-
grammes nur eine untergeordnete Rolle.
Zuviel Faktoren spielen hier zusammen,
um eine landläufige Meinung unter/der
Computerfreaks bestätigen zu können:
Das Abtippen von Programmen ist doch
das einfachste überhaupt.
Nein, mitentscheidend für fehlerfreies
Eintasten s ind Faktoren w ie  Tagesform,
Gesundheitszustand, Lärm, ergonomi-
sche Verhältnisse usw. Bei einem un-
glücklichen Zusammenspiel nur einiger
dieser Werte kann diese Arbeit sehr
leicht zur Frustration führen, man gibt
auf  und  kommt zu  der lapidaren Feststel-
lung: Das List ing  ist fehlerhaft und somit
n icht  lauffähig.
Natürl ich kann ein abgedrucktes Pro-
gramm auch Fehler aufweisen, so  selten
wie es  auch vorkommt bzw. vorkommen
sollte. Das „Verschlucken" eines einzi-
gen Symbols, was beim Ausdruck auf
den Printer durchaus vorkommen kann,
führt bereits unweigerl ich zur Laufun-
fähigkeit eines Programmes.
Technische Fehler können nie ausge-

schlossenwerden,  allerdings garantieren
wi r  Ihnen die absolute Lauffähigkeit un-
serer Listings, da  vor dem endgültigen
Druck eine nochmalige Kontrolle unserer-
seits vorgenommen wird.
Nachstehend geben wir  Ihnen einige
Tips, w ie  eventuelle Fehlerquellen be-
st immt bzw. verhindert werden.
Zuerst einmal ist Konzentration das ober-
ste Gebot, jede Art von Ablenkung sollte
vermieden werden. Wird  ein Fehler nicht
innerhalb der ersten Viertelstunde gefun-
den, so  is t  es  ratsam eine Ruhepause ein-
zulegen und eventuell einen Kaffee o.ä.
zu s ich zu nehmen.
Oftmals f indet man danach schon auf
den ersten Bl ick d ie Fehlerquelle. Auch
sollte die  Arbeit  n icht  zu  verbissen aufge-
nommen werden, schließlich soll der Spaß
an  erster Stel le stehen. Einer der häufig-
sten Fehler ist das Auslassen einer kom-
pletten Programmzeile, was nicht unbe-
dingt zur sofortigen Fehlermeldung füh-
ren muß. Das Programm läuft  zwar, wür-
de aber i n  jedem Fal l  zu  falschen Ergeb-
nissen führen. Ursache für das Fehlen
einer Zeile is t  das Überschreiben einer
vorhergehenden, dies ist die Folge des
Eintippens einer falschen bzw. bereits
vergebenen Zeilennummer. Diese Art  von

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

Beispiel:
10  Let tassen=2
20  Prnt "es sind 'Massen;

’’Tassen”

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

Beispiel:
10  Let tassen=2
20  Print ”es sind tasen;

’’tassen”

In  diesem Fal l  würde der CPC der Varia-
blen „tasen” den Wert 0 zuweisen, da
die r icht ige Variabiendefinition in  Zeile
10  mi t  dem Wert 2 „tassen” lautete.
Auch diese Fehlersuche wird leicht zum



ge, auch hier macht Übung den Meister.
Zum Abschluß möchten wir Ihnen noch
zwei kleine, aber dennoch knifflige Fehler
aufzeigen.
Der erste betrifft das Arbeiten mit dem
Auto-Befehl, der die automatische Zei-
lennumerierung vornimmt Häufig kommt
es vor, daß man beim Eintippen das Auto-
Kommando vergißt und die Zeilennum-
mer erneut eintastet. Wozu das führt,

veranschaulicht die-
ses Beispiel:

10 lOLet tasse=2
20 Print ” Auto-Befehl ver-

gessen”

Dies ist zwar ein sehr dum-
mer Fehler, führt bei länge-
ren Listings jedoch unwei-
gerlich zum Überschreiben
von bereits eingegebenen
Zeilen.
Die letzte Fehlerquelle, die
wir hier nennen wollen, ist
das „Vergessen” im Spei-

cher befindlicher Programme. Auch das
führt zum Überschreiben von Zeilen und
damit zum falschen Ergebnis, wie dieses
Programm verdeutlicht:

10 lot tasse=10
20  lot Becher— 5
25 IF Kaffee$ = fertig $

THEN PHINT’Der Kaffee ist
fertig”

Wir sehen, daß das im Speicher befind-
liche Programm durch das Überschrei-
ben gelöscht wurde und nunmehr mit
falschen bzw. nicht definierten Variablen
gearbeitet wird. Auch das hat eine Feh-
lermeldung seitens des CPC 464 zur
Folge.
So, das waren die häufigsten Fehler und
ihre Folgen. Natürlich werden nicht alle
auf einmal in einem abgetippten Pro-
gramm vorkommen, doch macht jeder
hier und da diese Erfahrungen. Sie ken-
nen nun einige Ursachen und können mit
etwas Übung auftretende Fehler schnel-
ler,lokalisieren und beheben.

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

Greuel, in  längeren Listings sind sie nur
äußerst schwierig und zeitaufwendig aus-
findig zu machen. Ein Grund mehr, beim
Eintippen sehr sorgfältig vorzugehen.
Wenn Sie ein längeres Listing einzutip-
pen haben, teilen sie es doch einfach in
mehrere Teile auf und speichern jedes
Programmteil einzeln ab. Überhaupt soll-
te zwischendurch immer abgespeichert
werden (etwa alle 50-100 Zeilen), falls
einmal etwas unvorhergese-
henes passieren sollte. Stel-
len Sie sich den Ärger vor,
wenn beim Eintippen der
letzten Zeile eines langen
Listings ein Stromausfall
kommt und Sie keine Zwi-
schenspeicherung vorgenom-
men haben!
Oder der kleine Bruder zieht
einfach zum Spaß den
Stecker aus der Stromdose,
was wäre das für eine Über-
raschung! Um solchen oder
ähnlichen Vorfällen vorzu-
beugen, empfiehlt sich also
das Eintippen und Abspeichern in  mehre-
ren Teilen.
Eine weitere, sehr häufige Fehlerquelle
ist das Vertauschen von Zahlen und
Buchstaben. Versuchen Sie einmal fol-
gendes kurze Programm und Sie sehen
was passiert:

10 For schleife = Io  TP 2R
20  Print ” I und o sind ver-

tauscht”
30  Next schleife

Das gleiche passiert, wenn statt einer 1 ein
I eingetippt wird. Auch dieser Fehler ist
auf Anhieb kaum zu erkennen, lediglich
erfahrerene Programmierer sind hier im
Vorteil.
Nun lernen wir die wohl häufigste aller
Fehlerquellen kennen, das Vertauschen
der Satz- bzw. Sonderzeichen wie Punkt,
Komma, Doppelpunkt und Simikolon. Sie
sehen sich nicht nur ähnlich und sind auf
gedruckten Listings nur mit viel Erfah-
rung auf Anhieb auszumachen, sondern
benötigen beim Eintippen auch beson-
dere Sorgfalt. Tippen Sie z.B. die Zahl
20.000 ein, statt richtig 20000; schon
ist der Fehler drin!
Ein anderes Beispiel bieten die manch-
mal ellenlangen Data-Zeilen:

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

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

7 mögliche Fehlerquellen, die beim Abtippen von Listings passieren können.

Das Komma wurde irrtümlich zum Dezi-
malpunkt und die Folge wäre das Lesen
falscher Werte aus den Data-Zeilen. Der
Schneider CPC würde zwar eine Fehler-
meldung bringen, kann aber den Fehler
nicht genau lokalisieren. Tip: Data-Zeilen
grundsätzlich noch einmal überprüfen,
die Verzweiflung kann sonst sehr nahe
sein!
Große Aufmerksamkeit benötigen auch

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

10 x=5
20  PRINTx

Wie bereits erwähnt, müssen auch vor
den Befehlen Zwischenräume sein:

10x=5
20  IF x größer 2 THENPRINTx

Allerdings ist es möglich, Befehlsworte
als Variabiennamen zu verwenden:

10 thenprint=5

was der Variable thenprint den Wert 5 zu-
weist.
Um Mißverständnisse auszuschalten,
sollte auf solche Variabiennamen jedoch
verzichtet werden!
Nach so vielen, möglichen Fehlern fragt
man sich, ob ein Listing überhaupt fehler-
frei eingegeben werden kann. Keine Ban-



Der Schneider CPC bietet sich mit dem 3-
Kanal Tongenerator-Baustein AY-3-8912
geradezu für Musik- und Geräuschex-
perimente an. Wir geben Ihnen ei-
nige hilfreiche Tips, wie Sie mit
wenig Übung zauberhafte Klän-
ge programmieren können.

X
Zxäfi

.Jl

Sound mit dem CPC
Allgemeines:
Ein Ton besteht aus  einer Folge von
Schwingungen, wobei die Anzahl
der Schwingungen pro Zeiteinheit
die Höhe des Tones bestimmt. In der
Physik wird dies als Frequenz be-
zeichnet und mit der Einheit Hertz
(Hz) versehen: 1 Hertz entspricht 1
Schwingung pro Sekunde. Alle
Schwingungen haben eine Frequenz,
eine Periode (Zeit für  1 Schwingung)
und eine Amplitude.

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

Frequenz = 1 25000/Tonperiode

Nun müssen die erzeugten Schwin-
gungen irgendwie zu  unserem Ohr
gelangen, damit Sie wieder als Töne
wahrgenommen werden können.

— Diese Aufgabe übernimmt die Luft,
die durch unsere Stimmbänder in
Schwingungen versetzt wird und
dann im Ohr das Trommelfell zum
Schwingen bringt.
Beim Computer übernehmen das  die
Lautsprecher, die über ent-
sprechende Bauteile (Tongenerato-
ren) angesprochen werden können.



Wenn wir also

Sound 1,200,100,7

eingeben, produzieren wir für eine
Sekunde (1 00) eine Note auf Kanal 1, die
einen ziemlich hohen Ton (200) in voller
Lautstärke (7) wiedergibt.

Nahezu alle Heimcomputer können Töne
erzeugen, nur bei der Ansteuerung gibt
es große Unterschiede, da viele Geräte
keine Basicbefehle für die Tonerzeugung
vorgesehen haben. Mit dem CPC 464

Hier noch ein paar Töne:

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

präsentiert sich ein enorm leistungsfähi-
ger Computer, der eine große Anzahl von
Basicbefehlen zur Tonerzeugung enthält.
Die einfachste Art, dem Schneider einen

scheiden soll, zumal die Töne nacheinan-
der abgespielt und auch von nur einem
Kanal kommen könnten.
Schauen Sie sich dazu das nächste Li-
sting an, welches 3 Noten zur gleichen
Zeit auf allen Kanälen spielt:

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

Kommen wir zum nächsten Parameter,
der Tonperiode. Ein Ton kann entweder
tief oder hoch gespielt werden, je höher
der Ton, desto größer der Parameterwert
und umgekehrt.
Im folgenden Beispiel wird ein Ton er-
zeugt, der sich in seiner Höhe laufend
ändert.

10 For Tonhöhe=32 to 60
20 Sound 1, Tonhöhe, 100,7
30 Next Tonhöhe

Bei jedem Schleifendurchlauf wird der
Wert um 1 erhöht, der Ton wird immer tie-
fer. Man kann also sagen: Je höher der
Parameter der Tonperiode, desto tiefer
klingt derTon.
Der Wertebereich liegt zwischen 0 und
4095, die Eingabe muß als ganze Zahl er-
folgen. Geben Sie z.B. eine Zahl mit Dezi-
malpunkt ein, so ignoriert der CPC 464
dies einfach.
Probieren Sie:

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

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

10 ForTonhöhe= 478 to
253 STEP -4

20 Sound 1, Tonhöhe, 100,7
30 NEXT Tonhöhe

Um  nun Melodien spielen zu können, muß
man wissen, welche Parameter den ein-

Versuchen Sie doch einmal mit den ver-
schiedenen Werten zu spielen, sie zu
variieren.
Betrachten wir zunächst mal den er-
sten Parameter nach dem Sound-Befehl.
Hier wird einer von insgesamt 3 Tonka-
nälen des Schneider angesprochen, von
denen jeder nur eine Note zur gleichen
Zeit erzeugt. Allerdings können alle Ka-
näle simultan benutzt werden, so daß
dreistimmige Klänge erzeugt werden. Die
Parameter für die Tonkanäle A,B,C sind
1,2 und 4, die Eingabe erfolgt als dezi-
male Ganzzahl.

Ton zu entlocken, ist:

Print Chr$ (7)

und anschließend Enter.
Wir hören einen Piepser, nicht gerade
sehr mitreißend. Um entsprechende
Klangeffekte zu erzielen, verwendet man
folgende speziellen Befehle:

Sound, ENT und ENV.

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

Versuchen wir dieses:

Sound 1,200,100,7

Schon wesentlich besser, oder?

Die im Sound- Befehl gesetzten Para-
meter bewirken die Klangbeeinflussung.
Die Parameter in ihrer Reihenfolge sind
Kanal, Tonperiode, Dauer, Lautstärke.

Dieses kurze Programm veranschaulicht
die Tonerzeugung auf verschiedenen
Kanälen.

10 REM Kanal A
20 Sound 1,478,100,7
30 WHILE INKEY$=””:WEND
40 REM Kanal B
50 Sound 2, 379,100,7
60 WHILE INKEY$=””:WEND
70 REM Kanal C
80 Sound 4, 301,100,7

Es wird nacheinander auf jedem Kanal
ein Ton erzeugt, nur per Tastendruck
unterbrochen.
Sie werden sich fragen, wie man zwi-
schen den 3 Kanälen akustisch unter-



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

beträgt die Dauer 10  Sekunden.
Geben Sie

Sound 1,200,300,7

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

10 For Dauer=10 to 120 STEP 10
20 Read Tonhöhe
30 Sound 1, Tonhöhe, Dauer, 7
40 Next Dauer
50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63

Dieses Programm erzeugt einen immer
lauter werdenden Ton, bis der maximale
Wert 7 in der Schleife (Zeile 1 0) erreicht
ist. Nun steht aber in Zeile 30 für die
Lautstärke der Wert 0, warum das? Ganz
einfach, diese Note wird zwar gespielt,
ist jedoch nicht zu hördn. Zeile 30 er-
zeugt eine Pause von genau 1 Sekunde
zwischen den Noten, probieren Sie das
gleiche Programm ohne diese Zeile.
Das Sound-Kommando verbirgt noch un-
geahnte Möglichkeiten, experimentieren
Sie ruhig damit. Zum Abschluß noch eine
knifflige Frage: Warum hören sich fol-
gende Töne gleich an, trotzdem Dauer
und Tonhöhe einmal angegeben wer-
den?

ParameterJur den Sound-Befehl

Note
Pitch

parameter Note
Pitch

parameter

C 239 F$ 84
CS 225 6 80
D 213 6$ 75
0$ 201 A 71
E 198 A$ 67
F 179 B 63

F$ 169 C 60
G 159 c$ 56
6$ 158 D 53
A 142 0$ 50

A$ 134 E 47
B 127 F 45
C 119 F$ 42

c$ 113 G 40
0 106 6$ 38

D$ 100 A 36
E 95 A$ 34
F 89 B 32

Spielen wir doch einmal einige Noten

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

Die Lösung ist ganz einfach. Werden
diese Parameter nicht angegeben, so
setzt der Schneider CPC sie einfach auf
den Standardwert fest, und der liegt für
die Tonperiode bei 20, für die Lautstärke
bei dem Wert 4.
Das soll für das Erste genügen, Sie wer-
den sicher einige Ideen zur Tonerzeugung
mit dem CPC 464 haben.

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

10 For Dauer=120 to 10 STEP-10
20 Read Tonhöhe
30 Sound 1, Tonhöhe, Dauer, 7
40 Next Dauer
50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63

durch; zum Lesen der Tonwerte verwen-
den wir diesmal Data-Zeilen.

10 For note— 1 TO 12
20 Read Tonhöhe
30 Soundl, Tonhöhe 100,7
40 Next note
50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63

Der nächste Parameter, den wir uns an-
schauen wollen, ist die Tondauer. Der
Wert kann zwischen -32768 und 32767
liegen, beschäftigen wir uns zunächst
mit den Parametern 1 bis 32767. Diese
Zahl gibt die Spieldauer einer Note in
hundertstel (1/100) Sekunden an. Ist  der
Wert z.B. 100, so wird der Ton für die
Dauer einer Sekunde gespielt, bei 100

Bereich Kanal Tonperiode Dauer Lautstärke

1 = A 0 1 0
2 = B bis bis bis
4 = C 4095 32767 7

Standard 20 4

In unserer
nächsten Aus-
gabe beschäf-
tigen wir uns mit
den Befehlen
ENT und ENV,
sowie mit den
verschiedenen
Hüllkurven. Des-

Kommen wir nun
zum letzten Pa-
rameter, der
Lautstärke.
Der Wert liegt
zwischen 0 und
7, wobei 7 die
maximale Laut-
stärke bedeutet.

weiteren erwartet Sie ein tolles Beispiel-
programm, das die herausragenden
Soundeigenschaften des Schneider CPC
464 eindrucksvoll unterstreicht!

10 For Lautstärke=1 to 7
20 Sound 1,1 00,100,Lautstärke
30 Sound 1,100,100,0
40 Next Lautstärke
50 Data 119,113,106,100,95,89
60 Data 84,80,75,71,67,63 M
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- —Der Tongenerator-Baustein AY-3-8912 von Gl  ermöglicht
dreistimmige Tonerzeugung. Der Ton aller 3 Kanäle wird
gleichmäßig gemischt und über den eingebauten Laut-
sprecher ausgegeben. Die Anschlußmöglichkeit an eine
Stereo-Anlage ermöglicht optimale Klangejfekte, wobei Ka-
nal C gleichmäßig auf die anderen beiden (A + B) verteilt
wird.



Die Top 10  der Software-Hitparade*!!
Jeden Mona t  neu  und  aktuel l !
Präsentiert  von Ihrer

— Schneider  CPC y'
In te rna t iona l -  J

System

CPC
C64
MSX

MSX

Atari 800

Es werden Umsatz und Nachf rage der einzelnen Artikel berücksichtigt
Als Grundlage dienen Statistiken der Da ta  Med ia  GmbH,  Castrop Rauxel

Fehl März Titel

1 1 Captain Starlight
Data Media

5 2 Flugsimulator
Antrog

8 3 Quo Vadis
Data Media

'S- 4 Megazone
Data Media

2 ; 5 Pottit
Romik

7 6 Dragons Gold
Ronuk

9 7 Manic  Miner
Sottware-Projects

- 8 Jfet Set Willy
Software Projects

6 9 Silicone
Data Media

3 10 Survivor
Antrag



Die aktuelle Reportage

Auf Streifzug durch die Computerwelt
- Bedichtungen, Meinungen, Tendenzen -

e l Mikroprozessor, ein paar Kondensatoren, eine Handvoll
Transistoren, desweiteren einen Quarz und eine Lötkolben-

Widerstände. Nach Bedarf einige RAM- und ROM-Speicher-
»geben. Aus diesem Grundrezept lassen sich nun die herrlich-.

sten verschiedensten Computer kreieren.

Man nehm
Dioden fÄ
spitze volL
bausteincto

*

Erst seit einigen Jahren gibt es aus
diesem Grundrezept die Heim- und Perso-
nalcomputer. Inzwischen sind allein in
der BRD weit über eine Million Geräte
verkauft.
Die etwa 20  führenden Hersteller (Markt-
führer) bieten jeweils Ihre Geräte in den
unterschiedlichsten Variationen an.



Die Auswahl fäl l t  dem Kunden zuneh-
mend schwerer, die Vielfalt fordert aus-
führliche Information vor dem Kauf eines
Computers. Es gibt  inzwischen eine Viel-
zahl von Geschäften, die Heim- und
Personalcomputer in  ihrem Produktange-
bot führen. Nicht  nur die speziellen Com-
putershops, auch  Spezialabteilungen der
Kaufhäuser, Hif i -  Videogeschäfte, Elek-
tronikläden, Versandhäuser und Bücher-
ringe haben ihr Angebot entsprechend

nis für diese Technik, die Hemmschwelle
muß durch gezielte Information über-
wunden werden. Denn Computerarbeit
wird i n  Zukunft gefordert, die Anfänge
werden schon in den Schulen gemacht
(Berichte hierzu folgen).

In  den Computerläden herrscht, w ie  im-
mer, reger Andrang, sie werden zum
Zentrum für Informations- und Erfah-
rungsaustausch der Computerfreaks.

sorgt für akustische Untermalung,
Software ist reichlich vorhanden.’’
Kunde: , ,  Wie leistungsfähig ist das
Basic und wie hoch ist die
Auflösung?"
Verkäufer: „Das eingebaute Basic hat
großen Befehlssatz, Grafik und
Sound können von Basic ange-
steuert werden, ohne lästige Peek’s
und Poke’s. Die A uflösung ist 320 x
200 Punkte.”

Kunde: , ,  Welche Peripherie
gibt es?
Verkäufer: „ Im Handel sind
Floppy’s, Joysticks, Druk-
ker, Plotter, PIO’s:

An  dieser Stelle unterbrechen
wir  den Dialog und wenden
uns nun den Laien, Einstei-
gern und am Rande interes-
sierten zu. Haben Sie das Ge-
spräch verstanden? Wenn ja,
dann kann  man  Sie getrost zu
den Insidern rechnen, denn
was da  abgelassen wurde,
war das reinste Fachchi-

nesisch. M i t  den Computern wurden
neue Sprachen geboren, die da heißen
Basic, Pascal, Ada, Logo, Assembler
usw. Diese „Computersprache” i s t  so
voller Fachbegriffe, daß Unbedarfte w i rk-
l ich nur Bahnhof verstehen. Dabei i s t  es
recht einfach, die Begriffe und  ihre Be-
deutung zu lernen, doch of tmals  kann  die
erste Konfrontation m i t  diesen Dingen
auf einen Laien auch abschreckend
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erweitert. M i t  Einführung dieser neuen
Technologie erreichten die Umsätze der
Anbieter bereits Traumzahlen; mi t  stei-
genden Verkäufen i s t  zu rechnen, zumal
der Mark t  noch nicht gesätt igt ist. Wen
wundert es da, daß Einsteiger und Laien
oftmals rat los vor den „Wundermaschi-
nen” stehen und  Schwierigkeiten haben,
nicht den Überblick zu verlieren. Diese
Situat ion war  der Ausgangspunkt für un-
sere Untersuchung. An  meh-
reren Tagen besuchten wir
verschiedene Computershops
und beobachteten die Ge-
schehnisse. Verkaufsge-
spräche und Käuferverhalten
zu analysieren, für uns e i ne r *
weitere reizvolle Aufgabe. * *
Zunächst einmal war für uns
wicht ig  zu erfahren, wer denn
überhaupt Interesse an  Com-
putern hat  und wozu das Ge-
rät eingesetzt werden soll.
Das Publikum is t  sehr viel-
schichtig, die anget ro f fene*
Altersgruppe lag zw i schen*
10  und 60  Jahren. Die Jugend findet
zwar heute schneller den Einstieg in
diese Technologie, doch herrscht auch
seitens der älteren Generation ein über-
aus reges Interesse an  Computern und
ihrer Verwendung.
Die Tatsache, daß weibliche Interes-
senten äußerst selten in  solchen ein-
schlägigen Geschäften angetroffen wer-
den, läßt die Schlußfolgerung zu: Nach
wie  vor fehlt  dieser Gruppe das  Verständ-

F
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Doch wie ergeht es dem Laien, der s ich
ernsthaft informieren wi l l  und dabei al-
lerhand Fragen an  die Fachverkäufer
stellt?
Um das zu klären, haben wir  Infor-
mationsgespräche m i t  Verkäufern und
Kunden geführt, aber auch mehrere Ver-
kaufsgespräche einfach „mitgehört” .

Viele der Kunden haben bereits

wirken. Häufig konnten wi r  Äußerungen,
wie z.B. „die spinnen doch" etc. ver-

Grundkenntnisse über die Arbeitsweise
und Verwendung bzw. eine gewisse Vor-
stellung über Einsatzgebiet eines/des
Computers.

Kunde: „Ich hätte gern nähere Infor-
mationen über diesen Computer,
wieviel K RAM hat er denn?”
Verkäufer: „Das ist der Computer
XY, er hat 64K RAM und I6K
ROM. Ein eingebauter Sound-Chip

nehmen. Es  scheint, daß s ich um den
Computer eine eigene „Wel t ”  geschaffen
hat, i n  die nur wirk l ich interessierte
eindringen können.

Beratung:
Wenn Sie jetzt meinen, daß der Com-
puterverkäufer gegenüber einem abso-
luten Laien anders reagiert und die

o i oc



Fremdwörter weggelassen hätte, so
müssen w i r  Sie leider enttäuschen.
Wir  führten so viele Verkaufsgespräche
und wurden fast jedesmal derart m i t
Fachbegriffen eingedeckt, obwohl w i r
uns als Laien ausgaben, daß uns Hören
und Sehen verging. Zwar haben w i r  alles
verstanden, doch die  Vorstellung der Ein-
wirkung von diesen Gesprächen auf Un-
erfahrene, kommt  fast einem Ham-
merschlag gleich.
Bevor man s ich zum Kauf eines Com-
puters entscheidet, is t  es auf jeden Fall
ratsam, die wicht igsten Begriffe zu  erler-
nen. So kann eine Fehlinvestit ion
eventuell bereits verhindert werden.
Viele Verkäufer wissen, daß ein Laie
nicht auf Anhieb einen Computer kauft
und  geben zuerst Prospektmaterial aus.
Doch was da  dr in  steht, h i l f t  nur un-
wesent l ich beim Kaufentscheid. Mehr-
malige Information i s t  notwendig,  um  ge-
zielt auswählen zu  können. Die Auswahl
aus dieser Vielfalt an  angebotenen Com-
putern fäl l t  aber auch den Insidern sehr
schwer. Viele Geschäfte haben sich aus
der riesigen Angebotspalette  -3 b is  4 Ge-
räte zum Vertrieb ausgesucht; ein
direkter Vergleich aller Geräte is t  ledig-
l ich auf Computermessen- und Ausstel-
lungen möglich. I n  vielen Geschäften
reicht das Personal gar n icht  aus, um
dem Andrang und gezielter Information
gerecht zu werden. A ls  erschwerend für

den Kunden kommt  hinzu, daß Verkäufer
oft subjektiv  Computer anpreisen. Sei es
der große Profit, den gerade der Com-
puter X bringt  oder die Tatsache, daß die-
ser Computer auch im  Wohnzimmer des
Verkäufers steht.
Computer sollten aber nach Verwen-
dungszweck eingeordnet und ausge-
wähl t  werden. Wie bereits erwähnt, wer-
den Heim- und Personalcomputer i n  vie-
len Geschäften der verschiedensten
Branchen angeboten, vom Supermarkt
bis zum  Computershop. Aus dieser Sicht
ergeben sich natürl ich auch erhebliche
Preisunterschiede, w i r  stel l ten Differen-
zen von bis zu DM 150, -  fest. I n  vielen
Läden gibt es zwar Computer, aber Ser-
vice und Betreuung sind .mangelhaft.
Achten Sie auf Zubehör und fragen Sie
nach Service- und Garantieleistungen,
gute Fachabteilungen bzw. -geschäfte
übernehmen gern die Betreuung, auch
nach dem Kauf! Ideal is t  es, Computer
und Zubehör i n  einem Geschäft zu
kaufen.
Kommen w i r  abschließend noch zu einem
äußerst wicht igen Faktor, der Software.
„Ein Computer ist nur so gut wie
seine Software", an  diesem Spruch i s t
etwas Wahres dran. Wer jemals die tollen
Demoprogramme der verschiedenen
Computertypen gesehen hat, w i rd  auf je-
den Fall  beeindruckt sein. Doch vieles i s t
hier nur Fassade, die Software muß dem

Einsatzzweck i n  jeder Form entsprechen.
Da helfen die tol lsten Spielprogramme
nichts, wenn das Rundschreiben an die
Vereinsmitglieder (vom Vater) wegen der
Nichtexistenz eines vernünftigen Text-
verarbeitungsprogrammes scheitert.
Bevor Sie also später über Ihren Com-
puter schimpfen - ausführl ich informie-
ren, analysieren und dann entscheiden -
es lohnt sich!

Fazit:
Die reichhaltigen Angebote machen das
Auswählen schwer. Verkäufer sind zwar
Fachpersonal, objektive Beratung is t
aber selten. Einsteiger und  Laien müssen
zunächst Verständigungsschwierigkei-
ten, die durch den Slang der Computer-
freaks entstehen, überwinden. Computer
- dieses Phänomen begeistert Millionen.
Es dauert n icht  mehr lange, dann haben
sie in  unserer Konsumgesellschaft den
gleichen Rang wie  Fernseher, Radios etc.
- i n  jedem Zimmer einer!
Damit  der Heimcomputer  keine Fehlinve-
st i t ion wird, wei l  voreilig und subjekt iv
gekauft wurde, geben w i r  Ihnen nachfol-
gend einige Ratschläge zum Computer-
kauf:

1. Überlegen Sie s ich zunächst einmal i n
aller Ruhe, zu welchem Zweck der
Computer eingesetzt werden soll. Be-
achten Sie b i t te  dabei auch eventuelle

Typ Schneider Commodore 64 Oric Atmos Memotech MTX 512 Laser 3000

Microprocessor/
Taktfrequenz

Z80A /4  MHz 6510/1 MHz 6502 A/1 MHz Z80A /4  MHz 6502 A/2 MHz

Speicherkapazität
(frei In Basic)

64  K RAM (42  K)
32KR0M

64  K RAM (38 K)
20K ROM

64  KRAM  (48 K)
16K ROM

64  K RAM (64 K)
24K ROM

64 KRAM  (64 K)
32K ROM

max. Speicherausbau
(RAM)

- - - 512K 128K

Tastatur QWERTY-
Schreibmaschine

QWERTY-
Schreibmaschine

QWERTY- oder
deutsche Schreib-
maschine

DIN-Schreibmaschine QWERTY-
Schreibmaschine

Sound 3 Tongeneratoren
4- Geräuschgenerator

3 Tongeneratoren
4- Geräuschgen.

3 Tongeneratoren
4- Geräuschgen.

3 Tongeneratoren
4- Geräuschgen.

4 Tongeneratoren
4- Geräuschgen.

Grafik
(HRG)

640 x 200
25 Zeilen ä 20/40/80

320 x 200
25 Zeilen ä 40  Z

240 x 200
27 Zeilen ä 40  Z.

256 x 192
24 Zeilen ä 40  Z

560 x 192
25 Zeilen ä 80  Z

Anzahl der
Farben

16 16 8 16 8

Datenspeicher 1. eingebaut. Datenrek.
2. Floppy

1.  Commodore-eigener
Kassettenrekorder
2. Floppy

1. Kassettenrekorder
2. Floppy

1. Kassettenrekorder
2. Floppy

1. Kassettenrekorder
2. Floppy

Bildschirm eingebauter Monitor
TV-Option

TV
Monitor

TV
Monitor

TV
Monitor

Monitor
TV-Option

Sonstiges Assembler, Pascal
Logo, CP/M

Forth, Pascal,
Assembler, Z 80,
Option

Forth Assembler (eingebaut)
CP/M, Pascal

CP/M, Apple-
kompatible Software

Preis ca. (In DM) 900,- (incl. Grünmon.)
1400,- (incl. Farbmon.) 650,- 750,- 1250,- 1700,-
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5 Marktbeobachtung:
Der harte Konkurrenzkampf unter  den

Herstellern von Mikro-  und  Heimcom-
putern wi rd  auch weiterhin Opfer ver-
langen. Nur  einige Geräte werden s ich
auf Dauer behaupten; Hersteller, die  i n
mehreren Marktbereichen tä t ig  sind,
haben die größten Zukunftschancen.
Der Hersteller is t  auch  für  die Service-
und Garantieleistungen zuständig, e in
ebenfalls für den Kauf entscheiden-
des Kriterium.

6 Die Kosten
Der Preis is t  wie  immer ein  besonders

kri t ischer Aspekt. Dabei s ind  nicht nur
die reinen Anschaffungskosten von
Bedeutung, es sollten auch die
Folgekosten berücksichtigt werden.
Sind mehrere Rechner i n  einer Preis-
klasse, so  könnte die Höhe der Fol-
gekosten kaufentscheidend wirken.
Besuchen Sie mehrere Geschäfte, so
gibt es oft erhebliche Preisunter-
schiede bei gleicher Leistung.

7 Der Kauf
Suchen Sie s ich einen Händler, bei

dem Sie Gerät, Zubehör und Software
bekommen. Die Betreuung durch nur
einen Händler, der gleichzeitig auch
Service und Reparaturen ausführt,  hat
s ich  bestens bewährt.  Übrigens bieten
Kaufhäuser oft die gleichen Leistun-
gen wie Einzelhandelsgeschäfte.

□

3. Literatur
Uns erscheint dieser Punkt so wichtig,

daß w i r  Sie besonders auf diesen auf-
merksam gemacht haben. Achten Sie
unbedingt auf die Handbücher, infor-
mieren Sie s ich  über den Inhalt. Viele
Handbücher weisen erhebliche Män-
gel auf, Zusatzbücher sind nicht im
Handel. Prüfen Sie sorgfält ig das
Literaturangebot! Im  Handel er-
hält l iche Computerzeitschriften s ind
ebenfalls für längerfristige Betreuung
des Anwenders bedeutsam. Meistens
werden Einsteiger, Fortgeschrittene
und Experten von diesen Fachzeit-
schriften zufriedengestellt.

4 Software
Hier muß ganz klar  nach Spiel- und
Anwendungsprogrammen unterschie-
den werden. Es zählt n icht  nur  die Viel-
falt,  sondern entscheidend i s t  die Qua-
l i tät  der Programme. Lassen Sie s ich
ruhig  einige Programme vorführen und
wählen Sie i n  Ruhe aus. Angehende
Programmierer sollten auf verschie-
dene Programmiersprachen und deren
Verfügbarkeit achten (z.B. Pascal, Logo,
Assembler, CP/M-Fähigkeit).
(CP/M = Betriebssystem mit
großer Softwareauswahl.)
Ohne entsprechende Software kann
auch der beste Rechner nur bedingte
Leistung bringen.

Einsatzgebiete, die i n  naher Zukunft
erst  i n  Frage kommen. Eine Aufrü-
stung eines Computers i s t  teuer und
häufig gar n icht  möglich, fragen Sie
nach Erweiterungsmöglichkeiten!

2 Technische Daten:
Je  nach Einsatzgebiet empfiehlt s ich

die Anschlußmöglichkeit eines Disket-
tenlaufwerkes, welches wesentl ich
schneller a ls der Datenrekorder ar-
beitet. Nahezu alle Heimcomputer
bieten erstaunliche Grafik- und Sound-
möglichkeiten, auch hier sollten Sie  je
nach Verwendungszweck entschei-
den. Eine wicht ige Komponente is t  die
Grafikauflösung des Computers, die
mitentscheidend für die Bildqualität
ist. Die Speicherkapazität sollte nicht
unter 16K  liegen, auch hier sollten
größere Speicher nachrüstbar sein.
Soll der Computer vorrangig zum Pro-
grammieren eingesetzt werden, so is t
auf die Tastatur ganz besonders zu
achten. Radiergummi- und Folienta-
staturen eignen s ich nur bedingt,
Schreibmaschinentastaturen sind bei
wei tem n icht  so ermüdend. Beim täg-
l ichen Einsatz des Computers emp-
fiehlt s ich  der Kauf eines Monitors, der
wegen seiner hohen Bildauflösung ein
wesent l ich schärferes Bi ld bringt. Ei-
nige Computer werden bereits in  der
Grundversion m i t  Färb- bzw. Grünmo-
nitor geliefert.

«uri  800XL Sharp MZ-721 Sinclair Spectrum+ Triumph Adler
Alphatronlc PC

Spastravldeo 328 Commodore
plus 4

6502/1.7 MHz Z 80A/3.5 MHz Z 80A/3.58 MHz Z80A/4 MHz Z 80A/3.6 MHz 7501/0.89-  1.76 MHz
64 K RAM 64 K RAM (36 K) 48K RAM (42 K) 64 K RAM (28 K) 64K RAM (29K) 64 K RAM (60 K)(38 K) 6KR0M 16K ROM 24K ROM 32K ROM 32K ROM

QWERTY-
Schreibmaschine

QWERTY-
Schreibmaschine

QWERTY-
Schreibmaschine

DIN-Schreibmaschine QWERTY-
Schreibmaschine

DIN-Schreibmaschine

4 Tongeneratoren
+ Geräuschgen.

1 Tongenerator 1 Tongenerator 1 Geräuschgenerator 3 Tongeneratoren
1 Geräuschgenerator

2 Tongeneratoren
1 Geräuschgenerator

320 x 192
23 Zeilen ä 38 L

80 x 50
25 Zeilen ä 40  Zeichen

256 x 192
24 Zeilen ä 32 Zeichen

160 x 72
25 Zeilen ä 40/80 Z.

256 x 192
23 Zeilen ä 40  Zeichen

320 x 200
25 Zeilen ä 40 Zeichen

16 8 8 8 16 16

1. Atari-eigener
Kassettenrekord.
2. Floppy

1. eingebaut. Datenrek.
2. Floppy

1. Kassettenrekorder
2. Microdrive

1. Kassettenrekorder
2. Floppy

1. SVI-eig. Kasset.-Rek.
2. Floppy

1. Spezialrekorder
2. Floppy

TV
Monitor

TV
Monitor

TV TV
Monitor

TV
Monitor

TV
Monitor

Assembler, Forth,
Logo, Pascal,
Pilot

Assembler, Fortran
Pascal, Logo

Assembler, Pascal
Forth, Logo, Prolog

CP/M, Pascal CP/M, Pascal,
Cobol, Fortran,
Pilot

4 Anwenderprogramme
im Preis inbegriffen
(ROM-Bausteine)

650,- 900,- 650,- 1150,- 1000,- 1350,-
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INSERENTEN
Die  aktue l le  Reportage:
Auswirkungen der Mikroelektronik auf
Schule und Erziehung
— Computer in Schulen!?
— Exclusivinterviews mit namhaften

Fachleuten

Anirog 4. US
Böhm 43
Data Becker 25
Data Media 13/39/65
Elektor 21
JHL 9
Kaufhof 15
Maxell 4
Räbiger 9
Romik 2. US
Schneider 32/33/53
Sterling 3. US

Test
Unter die Lupe genommen...
haben wir die Joysticks! Aktueller Ver-
gleich der bekanntesten Steuerknüppel

Sound
Aufbaulehrgang zur besseren Klanger-
zeugung mit dem Schneider CPC 4-64.
Wir  präsentieren ein tolles Beispielpro-
gramm!

Software Reviews
.Brandheiße' Infos für alle Spiele-Freaks!
u.a. Mini-Office. Karl's Treasure Hunt

Die neuesten Anwenderprogramme
u.a. CPC Schreiber, Textverarbeitung mit
dem Schneider-Computer

Rund um den CPC
Die neuesten Nachrichten, Neuentwick-
lungen und Trends

Software/List ing
Adreßverwaltung professionell
— zum Eintippen und Lernen!

Das Neueste rund um den CPC
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Bezugspreise
"Schneider CPC international" erscheint jeweils am
Anfang eines Monats.
Einzelpreis DM  5 ,-/sfr. 5 ,- /ÖS  43,-
Im Inland beträgt der  Halbjahresbezugspreis
DM  30,- incl. Vertriebs- und Portokosten für
6 Ausgaben
Auslandspreise: Europa - 6 Ausgaben 45,  DM
Außereuropäisches Ausland 60,- DM.
Der Abonnent kann seine Bestellung innerhalb
einer Woche nach Erhalt des ersten Exemplare*
mit einer schriftlichen Mittei lung on den Verlag
widerrufen Das Abonnement verlängert sich
automatisch um 6 Monate, wenn es nicht vor
Ablauf schriftlich gekündigt wird.

Pextverarbeiiung mit dem CPC 464Lehrgang
Für Einsteiger: Teil II unseres
Basic- Kurses
Für Fortgeschrittene: Fortsetzung des
Z-80 Assembler-Kurses

Lehrgang
CP/M
- Einführung in das wohl weitverbreite-

ste Betriebssystem. Mit der Schneider
Floppy DDi-1 in das Reich der
unbegrenzten Software!

Für unverlangt eingesandte Manuskripte und
Datenträger sowie Fotos, übernimmt der Verlag
keine Haftung
Honorare nach Vereinbarung (die Zustimmung
zum Abdruck wird vorausgesetzt)
Das Urheberrecht für veröffentlichte Manuskripte
liegt ausschließlich bei dem Verlag Nach-
druck, sowie Vervielfältigung oder sonstige Ver-
wertung von Texten, nur mit schriftlicher Geneh-
migung des Verlages
Namentlich gekennzeichnete Fremdbeiträge
geben nicht in  jedem Fall die Meinung der
Redaktion wieder.

Floppy DDi-1

64 CPC 3 ’85
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Wird es Ihnen gelingen, alle Gefahren zu meistem?
QUO VADIS, ein Grafik-Adventure für Schneider CPC 464 und für C-64
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«WH «OT
Wir  wissen, daß unsere Leser bereits entschlossen und kreativ an  ihren ersten eigenen Programmen
arbeiten, und sehen uns für die Zukunft bereits einer Vielzahl von Einsendungen gegenüber.
Grundsätzlich kann jedes bei  uns eingegangene Programm (ob Spiel-, Anwender- oder nützliches
Hilfsprogramm) zur  Veröffentlichung gelangen.  Die Chance, daß Ihr  Programm abgedruckt wird,
können  Sie aber  noch  erhöhen,  wenn Sie einige Hinweise zur  Handhabung  beachten.  Wir  nennen  sie
die 10  Gebote! Wenn  wir Ihnen  hiermit  e in ige  Vorgehenshinweise geben,  wol len wir  damit  natürl ich
niemanden e inengen,  sondern ledigl ich e ine  Gleichberechtigung für jedermann schaffen. Als Folge
wird Ihnen  und  uns eine Menge Arger und  Arbeit  erspart. Zusätzl ich wird garantiert, daß Ih r  veröf-
fentl ichtes Programm dann  auch  jeder Leser versteht und  in seinem Computer  e ingeben  kann.  Bei Be-
achtung dieser Hinweise kann  überhaupt nichts schiefgehen und  unnöt iger  Zeitverlust in der Bear-
beitung entfällt.

6) Wenn Sie sogar mehrere Programme
geschrieben haben und diese veröf-
fentlichen wollen, nehmen Sie bitte
für jedes Programm eine separate
Kassette (mehrmals abspeichern!).
Damit erleichtern Sie unsere Arbeit
wesentlich und eine schnellere Bear-
beitung wird möglich.

7) Versehen Sie das Programm mit den
sehr wichtigen REM-Statements.
Das fördert nicht nur die Übersicht
für uns und unsere Leser, sondern
unterstützt zusätzlich das struktu-
rierte Programmieren. Merke: Auch
erfahrene Programmierer verwenden
REM-Zeilen, das Programm sollte
schließlich jeder verstehen und an-
wenden können.

8) Vermeiden Sie möglichst Variabien-
namen, wo  leicht 1 und i oderO und o
verwechselt werden können. Varia-
blen sollten grundsätzlich in Klein-
buchstaben geschrieben werden und
möglichst verständlich sein. Die
Variable butter sagt mehr aus, als nur
bu.

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

So enden die 10  Gebote. Al le unsere Leser haben somit gleiche Chancen, ihre Programme einem
breiten Publ ikum zu präsentieren. Falls wir uns für den Abdruck Ihres Programmes entschieden ha-
ben, setzen wir uns unverzüglich mi t  Ihnen in Verbindung und  besprechen Ih r  verdientes
Honorar!
Übrigens wäre es nett, wenn Sie uns auch ein paar persönliche Daten schreiben würden (z.B. Ihr
Alter, Tätigkeit, wie und  wann kam die Idee zu  dem Programm, was al les machen  Sie mit  dem CPC
usw.?).  So, jetzt aber  genug  der  Theorie, mit  fast unerträglicher Spannung und  Neugier  wartet Ihre
„Schneider  CPC international" auf  die ersten Beiträge.

1) Schicken Sie Ihre Programme mög-
lichst auf Kassette. Dabei mehrmals
hintereinander abspeichern.

2) Legen Sie eine ausführliche Pro-
grammbeschreibung bei, aus der ein-
deutig der Sinn und Zweck des Pro-
grammes hervorgeht. Eine Varia-
blenliste ist sehr wichtig, in ihr
sollten alle im Programm definierten
Variablen mit ihrer Verwendung auf-
geführt sein.
Beispiel: n$ = Nachname
g = glücklicher usw.

3) Wenn Siegleichzeitig Besitzereines
Druckers sind, schicken Sie auf je-
den Fall ein Programmlisting mit.

4) Vergessen Sie Ihren Absender nicht!
Vollständige Anschrift, wenn möglich
auch die Telefonnummer, ersparen
unnötige Verzögerungen bei even-
tuellen Nachfragen unsererseits.

9) Bieten Sie das Programm niemals
verschiedenen Verlagen gleichzeitig
an! M i t  der Veröffentlichung und dem
daraus resultierenden Honorar, ge-
hen die Urheberrechte an den Verlag
über! Sollte Ihr Programm dann noch
in einer anderen Zeitschrift ab-
gedruckt werden, liegt ein Verstoß
gegen das Wettbewerbsrecht vor.

1 0) Jedes bei uns ordnungsgemäß einge-
gangene Programm wird  ausführlich
begutachtet und getestet. Sie er-
halten von uns dann umgehend Be-
scheid, ob  Ihr Programm veröffent-
licht wird oder nicht. Wenn Sie das
Programm nach unserer Begutach-
tung zurückhaben wollen, legen Sie
bitte der Einsendung einen frankier-
ten und adressierten Rückumschlag
bei. Die Kosten einer eventuellen
Rücksendung sind in jedem Fall vom
Einsender zu tragen.

Einsendungen bitte an :
Data Media GmbH
-Bereich Verlag-
Fuldaer Straße 6
3440 Eschwege
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— Country Cottages ist ein Strafegiespiel für 1 - 2 Spieler bzw. Spieler gegen Computer.
— Programm komplett in deutscher Sprache
— herausragende Grafiken und Soundeffekte
Betätigen Sie sich erfolgreich als Grundstücksmakler!

STERLING SOFTWARE,
GARFIELD HOUSE,
86/88 EDGWARE ROAD,
LONDON W2 2YW.

erhältlich über die

G_Schneider
COflPUTEROMSIOH

STERLING SOFTWARE IS A DIVISION OF STERLING PUBLICATIONS LIMITED C- -L I  _____I_1
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PILOT TRAINER
Weitere CPC-Titel von Anirog:
3D  Time Trek, Zodiac, House of Usher etc...
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