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VORWORT

Der Schneider PC 1640 arbeitet mit einer groBSen Palette
von Software, z.B. mit Software fiir "IBM-Computer und
Kompatible” oder fiir "Schneider PC ‘s und Kompatible”.

Fir den PC 1640 stehen drei verschiedene Bildschirme zur
Auswahl. Dieses Vorwort soll Thnen nach der Wahl des Bild-
schirms dabei helfen, herauszufinden, welche Software-
Programme Sie verwenden kiénnen. Der Unterschied
zwischen den drei Bildschirmen besteht in der Anzahl von
Farben und Punkten, die angezeigt werden kénnen. Dabei
sollten Sie beachten: mehr Punkte bedeutet eine hohere
Auflésung bei Grafiken und Text.

Es gibt allerdings Programme, die auf dem PC MD-
Bildschirm keine Grafiken darstellen oder die héhere
Auflosung des PC ECD-Bildschirms nicht nutzen kénnen.
Sie sollten gemeinsam mit Threm Héndler iiberpriifen, ob
das gewiinschte Programm auch fir Ihren Bildschirm
geeignet ist. Manche Programme stellen sich automatisch
auf den verwendeten Bildschirm ein; andere Programme
miissen Sie vor der Verwendung ”installieren”, d.h. Sie
missen dem Programm mitteilen, welchen Bildschirm Sie
verwenden. In letzterem Fall miissen Sie das Programm,
falls Sie es spater auf einem PC mit einem anderen
Bildschirm verwenden méchten, erneut installieren.

Programme, die keine Grafik verwenden (Text-Programme),
arbeiten normalerweise automatisch mit allen Arten von
Bildschirmen; manche miissen allerdings dennoch
installiert werden. Genauere Einzelheiten finden Sie in der
jeweiligen Programmbeschreibung.

Die GEM-Software, die mit Fenstern, Ikonen und der Maus
arbeitet, funktioniert mit allen Bildschirmen, wobei die
Software automatisch an die Anzahl der Farben und Punkte
auf dem Bildschirm angepaft wird.



AnschlieBend finden Sie eine einfache Zusammenstellung
der Funktionen der einzelnen Bildschirme und einige Fach-
ausdriicke, auf die Sie beim Installieren der Software stoBen
konnen.

PC MD schwarz und wei}, 252000 Punkte (720 x 350)

Teilen Sie Threm Programm mit, daB Sie tber einen "Mono-
chrom-Bildschirm-Adapter (MDA)”, einen "Monochrom-
Monitor”, eine "Hercules Grafik-Karte” oder einen
"Enhanced Graphics Adapter (EGA) mit Monochrom-
Monitor” verfiigen.

PCCD biszu 16 Farben, 128000 Punkte (640 x 200) und
2 Farben, 128000 Punkte (640 x 200) und
4 Farben, 64000 Punkte (320 x 200)

Teilen Sie Ihrem Programm mit, daB Sie iiber einen ”Color
Graphics Adapter (CGA)”, einen "Farbmonitor” oder einen
"Enhanced Graphics Adapter (EGA) mit Standard-Farb-
monitor” verfiigen.

PC CD biszu 16 Farben (aus 64), 224000 Punkte (640 x
350) und
16 Farben, 128000 Punkte (640 x 200) und
2 Farben, 128000 Punkte (640 x 200)
4 Farben, 64000 Punkte (320 x 200)

Teilen Sie Threm Programm mit, dafl Sie iiber einen
"Enhanced Graphics Adapter (EGA) mit Enhanced Monitor”
oder eine der Optionen fiir den PC CD Bildschirm verfiigen.

Programme, die speziell fiir die besonders hohe Auflésung
des PC 1512 geschrieben wurden, kénnen Sie auf den
Bildschirmen des PC 1640 nicht verwenden. Die anderen
Grafik-Programme des PC 1512 funktionieren einwandfrei
mit sowohl den CD- als auch ECD-Bildschirmen des PC
1640. Das gleiche gilt auch fir die GEM-Programme und
Text-Programme.



EINFUHRUNG

Der Schneider PC ist ein leistungsfihiger 16-Bit Personal-
computer, den Sie sowohl im Biiro als auch zuhause ein-
setzen konnen. Er kann Thnen dabei helfen, Briefe zu schrei-
ben oder Routineaufgaben bei der Biiroarbeit zu erledigen.
Mit dem Schneider PC konnen Sie Thre Ausgaben vorauspla-
nen, damit Sie Ihr Bankkonto nicht iberziehen, und wenn
Sie sich entspannen méchten, kann Sie der PC mit Compu-
terspielen unterhalten.

Wir haben den Schneider PC so ausgelegt, daf3 Sie auf ihm
dieselben Programme wie auf vielen gingigen Mikrocom-
putern ablaufen lassen konnen. Auf ihm sind beispielsweise
dieselben Programme ablauffihig wie auf einem IBM PC.
Sie konnten zum Beispiel eine Diskette mit einem Text-
verarbeitungsprogramm, das Sie bisher auf einem IBM PC
verwendet haben, einfach in Thren Schneider PC einlegen
und sofort damit weiterarbeiten.

Der Schneider PC wird Ihnen mit folgender Ausstattung ge-
liefert:

-MS-DOS Version 3.2 der Firma Microsoft

-GEM Version 2.0 der Firma Digital Research

-BASIC2 der Firma Locomotive Software

Das Betriebssystem MS-DOS hat die Aufgabe, alle Arbeiten
zu Uiberwachen, die Sie mit Ihrem Schneider PC ausfiihren.
AuBerdem stellt es Thnen die notwendigen Werkzeuge zur
systematischen Verwaltung der Daten und Programme zur
Verfigung, die Sie im Speicher abgelegt haben.



GEM stellt die Fiahigkeiten IThrer Maschine und Ihrer Pro-
gramme grafisch in Form von Bildern und Menis auf dem
Bildschirm dar. Sie konnen Ihrem Computer auf einfache
Weise mitteilen, welche Funktion er fiir Sie ausfiihren soll:
Sie brauchen nur auf die betreffende Stelle des Bildschirms
zu zeigen und eine Taste auf der Maus Ihres PC zu klicken.

Die Zahl der Programme, die die Vorteile von GEM nutzen,
wird von Tag zu Tag groBer. Aber Sie konnen GEM nicht
nur dazu verwenden, diese Programme ablaufen zu lassen.
Auch alle anderen Programme, die Sie fiir Ihren Schneider
PC erwerben, kénnen Sie unter GEM laden und ablaufen
lassen. GEM erméglicht IThnen auflerdem eine rationelle
Organisation Threr Arbeit. Der Teil von GEM, der fiir diese
Aufgaben zustindig ist, hei3t GEM Desktop - denn er ist da-
fiir gedacht, Ihnen die Arbeit mit Ihrem Computer so leicht
zu machen wie die Arbeit am Schreibtisch.

Wenn Sie eigene Programme schreiben wollen, steht Thnen
dafiir das Locomotive BASIC2 zur Verfiigung. BASIC2 ist
ein komfortables, GEM-gestiitztes Programmiersystem, das
Thnen ermoglicht:

-mit Hilfe eines Menii-gesteuerten Programmeditors gut
strukturierte Programme zu schreiben, die die Verwaltung
und Bearbeitung komplexer Daten und Dateien tber-
nehmen

- auf dem Bildschirm Text und Grafiken zu bearbeiten - Lini-
en, Winkel, Kreise, Ellipsen, Kuchendiagramme usw. usw.

- wie unter LOGO Turtle-Grafiken zu verwenden, zum Bei-
spiel fir Lernzwecke.



Uber dieses Handbuch

Dieses Handbuch ist in fiinf Teile gegliedert.

® Teil I: Grundsitzliches zum Umgang mit dem
Schneider Computer

® Teil IT: Arbeiten mit dem GEM Desktop

® Teil IIl: Verwendung der MS-DOS-Befehle
® TeilIV: Einfiihrung in Locomotive BASIC2
® Anhang

Teil I beschreibt, wie Sie die einzelnen Komponenten Thres
Schneider PC anschlieBen, und fiihrt Sie dann Schritt fiir
Schritt in den Umgang mit Threm Computer ein. Dariiber-
hinaus enthilt dieser Teil Informationen dariiber, welche
Disketten und Programme Sie fiir Ihren Schneider PC kau-
fen sollten und wie diese anzuwenden sind. Fiir Anwender,
die zum ersten Mal mit einem Mikrocomputer arbeiten,
umfaflt dieser Teil des Handbuchs zudem eine Einfithrung
in den Umgang mit Computern.



Teil II befaft sich mit dem GEM Desktop und wie man es auf
dem Schneider PC einsetzt. Er gibt Ihnen sowohl Aufschlufl
iber die Arbeitsmethoden beim Einsatz von GEM Software
als auch iiber die notwendigen Schritte, die Sie durchfiihren
miissen, um beispielsweise ein Programm von einer Disket-
te auf eine andere zu tbertragen. Jede Art von Aufgabe wird
in einem eigenen Kapitel abgehandelt.

In Teil III ist beschrieben, wie Sie ein breiteres Aufgaben-
spektrum durch die Eingabe von MS-DOS-Befehlen bewalti-
gen konnen. Diese konventionellere Arbeitsmethode werden
Sie wahrscheinlich auf Programme anwenden miissen, die
nicht fiir den Einsatz unter GEM ausgelegt sind. Jede unter-
schiedliche Aufgabenstellung ist in einem eigenen Kapitel
erklart und am Ende jedes Abschnitts sind die Einzelheiten
zu den erforderlichen Befehlen aufgefiihrt.

Teil IV enthélt eine kurze Einfiihrung in die Programmier-
sprache BASIC2. Er soll als Leitfaden durch diese GEM-
gestiitzte BASIC-Version fithren und einen Uberblick tber
das weitreichende Funktionsangebot der Sprache verschaf-
fen. (Wir haben zudem ein umfassendes Handbuch zu Loco-
motive BASIC2 veroffentlicht. Es enthalt eine Einfihrung
in das Programmieren, die fir Anwender gedacht ist, die
noch keine oder erst wenig Erfahrung mit der Program-
miersprache BASIC2 haben).

Die Anhinge am Ende des Handbuchs geben Ihnen
Hinweise auf erweiterte Anwendungsmoglichkeiten Ihres
Schneider PC-Systems.



Wenn Sie Ihren PC lediglich dazu benutzen wollen, die von
Thnen erworbenen Programme ablaufen zu lassen, dann fin-
den Sie in Teil I dieses Handbuchs alle Informationen, die
Sie zum Starten dieser Programme bendtigen. Alles, was Sie
sonst noch wissen miissen, finden Sie im Benutzerhandbuch
des jeweiligen Programms beschrieben.

Normalerweise werden Sie nur Programmversionen ver-
wenden, die eigens fiir den Betrieb auf dem Schneider PC
ausgelegt sind. Sie haben jedoch im allgemeinen auch die
Moéglichkeit, Programme ablaufen zu lassen, die fir den
IBM PC und kompatible Gerate konzipiert ist. Auch in die-
sem Fall finden Sie alle erforderlichen Informationen ent-
weder in Teil I dieses Handbuchs oder im Benutzerhandbuch
des jeweiligen Programms.






INHALT

Teil I:

Grundlegendes zum Umgang mit dem
Schneider PC

1. Grundlegendes zum Umgang mit Computern
Was ist ein Computer; Wie Ihre Disketten organisiert
sind; Wie Sie Ihren Datenbestand aktualisieren
und verwalten kénnen

2. Installieren Ihres Schneider PC
Aufstellen der Systemeinheit; Anschlieen
des Monitors; AnschlieBen der Tastatur
und der Maus; AnschlieBen eines Joystick;
AnschlieBen eines Druckers an Thren PC

3. Vorbereitungen fiir die Arbeit mit dem
Schneider P
3.1 PC miteinem Diskettenlaufwerk
PC mit zwei Diskettenlaufwerken
PC mit Festplattenlaufwerk
Die ersten Schritte
Erstellen von Sicherungskopien der
Schneider PC Disketten
Weitere Informationen zum System
Abschalten des Systems

N Ww e
B N tubwiv

nformationen zu Disketten und Festplatten
Disketten

Diskettentypen

Der Umgang mit Disketten

Einlegen einer Diskette in ein
Diskettenlaufwerk

Entnehmen einer Diskette aus dem
Diskettenlaufwerk

Festplatten

Allgemeine Anweisungen zum Einsatz
der Festplatte des Schneider PC
Uberblick tber die Befehle

il i el
B W

N O

o

11

21

24
30
36
45

52
57
71

73
73

76
77

78
79

79
82



4.2.3 Die Betriebssysteme fiir die Festplatte

des Schneider PC 88
4.2.4 TransportIhres PC s mit Festplatte 89
. Die Anwendungsbereiche Ihres Schneider PC 91
5.1  Beginn Ihrer Arbeit mit dem Locomotive BASIC2 94
5.2 BeginnIhrer Arbeit mit GEM Paint 98
5.3 Starten von GEM-gestiitzten Programmen 102
5.4  Starten eines handelsiiblichen DOS-Programms 105
5.5 Verwendung eines "autostart” Programms 111
. Organisation Ihrer Disketten mit Hilfe von GEM 113
6.1 Kopieren einer Diskette 114
6.2 Vorbereiten einer neuen Diskette - Formatieren 117
6.3 Kopieren einer Datei 119
6.4 Loschen einer Datei 123
6.5 Umbenennen einer Datei 125
6.6 Bestimmen der Grofe einer Datei 126
- 6.7 Feststellen des freien Speicherplatzes auf
einer Diskette 127
6.8 Verwendung des Editors zum Erstellen
oder Bearbeiten einer Textdatei 128
. Organisation Ihrer Disketten mit Hilfe
von MS-DOS 131
7.1 Kopieren einer Diskette 131
7.2 Vorbereiten einer neuen Diskette - Formatieren 134
7.3 Kopieren einer Datei 136
7.4 Loschen einer Datei 139
7.5 Umbenennen einer Datei 140
7.6 Bestimmen der Grofle einer Datei 142
7.7 Feststellen des freien Speicherplatzes 143
7.8 Verwendung des Editors zum Erstellen
oder Bearbeiten einer Textdatei 143
. Grundlegendes zur Arbeit mit dem Schneider PC 147
8.1 Der Ladevorgang des Schneider PC 147
8.2 Abschalten des Systems 150
8.3 Neuladen des eingeschalteten Systems 151
8.4 Benennung von Dateien 153



o000 0o
[ RN W

Verwendung von Universalzeichen zur

Bezeichnung einer Gruppe von Dateien 154
Benennung von Ordnern und Verzeichnissen 155
Angabe eines Pfades 156

Reinigen des Schneider PC 159



Teil ll: Verwendung des GEM Desktop
1. Einfiihrung in GEM
Das Funktionsangebot von GEM; GEM-Desktop;
Welche Arbeiten kann GEM fiir Sie ausfithren?

2. GEM Arbeitstechniken

2.1

2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.
2.

e 0O 00 =3 O) U1 0O DD

LN O

GEM Bestandteile

Verwendung der Maus-Tasten
Ikonen

Arbeiten mit Ikonen

Menis

Arbeiten mit Menis

Fenster

Arbeiten mit Fenstern
Dialog-Kastchen

Arbeiten mit Dialog-Késtchen
Auswahl von Elementen mit Hilfe
des Dialog-Kastchens

Wechseln von einer Diskette zur anderen

Wechseln zur Verwendung von DOS-Befehlen

3. Starten von Programmen unter GEM

3.1
3.2
3.3
3.4

r
4.1
4.2
5

d
2

Installieren eines Programms
Konfigurieren eines Programms
Starten eines Programms

Rickkehr zum GEM Desktop bei Programmende

ganisation Ihrer Arbeit

Organisieren von Dateien
Diskettenverwaltung

0)

Bearbeiten von Disketten
Vorbereiten einer neuen Diskette (Formatieren)

5

Kopieren einer Diskette

rwendung der Desktop-Hilfsmittel

Die Schnappschuf-Funktion
Die Uhr
Der Taschenrechner

163

169
169
170
171

179
180
182
186
194
195

198
202
203

207
209
210
213
216

217
217
227

239
239
241

245
246
248
251



7. Die Desktop-Meniis
7.1 DasDatei-Meni
7.2 DasOptionen-Meni
7.3 Das Sortierung-Meni
7.3 Das Desktop-Meni
8. Anpassen des GEM-Desktop an Ihre

10.

individuellen Anforderungen
8.1 Einrichten der gewiinschten Funktionen
8.2  Speichern des Desktop

. Ausgabe von Bildern und Dokumenten

mit GEM OUTPUT
9.1 Einrichten einer Ausgabeliste

9.2 Einrichten eines Ausgabegerits

9.3 Ausgabe von Bildern

9.4 Ausgabe-Menis

9.5 Simultandruckprogramm
Alternativen zur Verwendung der Maus

255

256
257
257

259
260
261

263
270
281
289
291
293

295



Teil lll: Verwendung der MS-DOS Befehle

1.

Einfihrung in MS-DOS

1.1  Sostarten Sie MS-DOS

1.2 Verwendung von MS-DOS Befehlen
1.3 Wenn Befehle versagen

. Uberblick iiber die MS-DOS Befehle

2.1 Anwendungsbereiche des MS-DOS
Betriebssystems
2.2 Anwendungsbeispiele fiir MS-DOS Befehle

. Vereinbarungen

Platzhalter fiir Parameter; Gliederung
der folgenden Kapitel

Anweisung zur Verwendung von Programmen
4.1 Anleitung zur Verwendung eines Programms

4.2 Hinweise zur Eingabe tber die Tastatur
4.3 Umleiten von Ein- und Ausgabe

4.4 Einrichten einer Befehlssequenz
Organisation IThrer Arbeit

5.1 Einteilung von Dateien in Gruppen

5.2 Systematische Verwaltung des Datenbestandes
5.3  Schiitzen Ihrer Dateien

Bearbeiten von Disketten

6.1 Vorbereiten neuer Disketten (Formatieren)
6.2 Kopieren von Disketten

6.3  Uberpriifen von Disketten

6.4 Vergleichen von Disketten

Ein PC nach Maf}

7.1 Einrichten der Ein- und Ausgabegerite

Thres PC

7.2  Anpassen des PC an Ihre personlichen
Anforderungen

7.3  Stellen der eingebauten Uhr

Kurzbeschreibung der MS-DOS Befehle

299
301
303
308

311

311
314

323

329
332
344
3561
355

407
408
413
420

465
465
467
468
469
483
484

489
490

491



Teil IV: Locomotive BASIC2

1. Eine Einfihrung in BASIC2 521
1.1 Anwendungsbereiche von BASIC2 521
1.2 Laden von BASIC2 522
1.3 Verwendung von BASIC2 524
1.4 Verlassen von BASIC2 528

2. Ein Leitfaden durch BASIC2 529
2.1  Starten eines Programms vom Desktop aus 529
2.2  Zeichnen von Kreisen, Rechtecken, Ellipsen... 530
2.3  Verschiedene Moglichkeiten zur Textausgabe 533
2.4 Erstellen eines Programms 535

3. Die Meniis und Funktionstasten von BASIC2 537
3.1 DasDatei-Meniu 537
3.2 DasProgramm-Menii 537
3.3 DasEditier-Menii 538
3.4 Das Schrift-Meni 540
3.5 DasFarben-Meni 541
3.6 Das Muster-Meni 542
3.7 DasLinien-Menu 542
3.8 DasFenster-Meniu 543
3.9 Das BASIC2-Fenster 543
3.10 Die Funktionstasten 543

4. BASIC2 Befehle 545
4.1 Befehle zur Datenmanipulation 546
4.2 Programmsteuerung , 547
4.3 Ein-und Ausgabe von Daten 548
4.4  Bildschirmgrafik 549
4.5 Turtle-Grafiken (Schildkrotengrafiken) 550
4.6 Erweiterte Funktionen von BASIC2 551

5. BASIC2 Befehlssyntax 555



ANHANG

AnhangI:
Kaufen und Installieren von Programmen
I.1  Geeignete Programme

1.2  Auswahl des geeigneten Betriebssystems

1.3  Die ersten Schritte

I.4  Erstellung von mafBgeschneiderten Disketten
fiir ein bestimmtes Programm

1.5  Arbeitserleichterungen fiir DOS Programme

1.6 Die Verwendung der Maus oder eines Joystick
in Verbindung mit einem handelsiblichen
Programm

Anhang II:

Einrichten des batterie-gepufferten RAM
II.1 Die Standard-Einstellungen ab Werk
II.2 Andern der Einstellungen

II.3 Wechseln der Batterien

Anhang III:

Die Zeichensitze des Schneider PC

II.1 Welche Taste Sie fiir ein bestimmtes
Zeichen dricken missen

II1.2 Wie Sie den internen Code fiir ein
bestimmtes Zeichen finden

III.3 Die speziellen Schriftarten

AnhangIV:

Schnittstellen zur Hardware des Schneider PC
IV.1 Der Monitor

IV.2 Die Tastatur

IV.3 Geriatenamen

Anhang V:

Erweitern Ihres Schneider PC

V.1 Erweiterung Ihres Systems durch Hardware
V.2 Einsatz zusiatzlicher Systemsoftware

V.3 Konfigurieren Ihrer MS-DOS Systemsoftware

579
579
581
582

584
586

588

603
606

608
608

611
611
624
627

629
629
644
646



Anhang VI:

Informationsmaterial zum Schneider PC
Handbiicher zur Software

Die Hardware des Schneider PC

Anhang VII:
Fehlerbeseitigung
VII.1 Fehler beim Starten oder Neuladen Thres PC
Wenn Befehle nicht funktionieren
Schwierigkeiten mit der Tastatur
Schwierigkeiten mit einem Laufwerk
Schwierigkeiten mit einem Drucker
Schwierifkeiten mit der Maus
GEM Meldungen
Disketten- und Geriatemeldungen

.9 System-Meldungen
VII.10 Hardware-Fehlermeldungen

Anhang VIII:
Die Verwendung von GEM Paint

Anhang IX:
Die Systemdisketten des Schneider PC

INDEX

Endabnehmer-Lizenzabkommen

-

sssEss

649

653
653
654

657
659
659
661
663
664
674

675

679
687
697






TEILI: UMGANG MIT DEM SCHNEIDER PC






1. GRUNDLEGENDES ZUM UMGANG MIT
COMPUTERN

Dieses Kapitel soll Neulingen im Umgang mit Computern eine
Vorstellung von den Aufgaben geben, die auf einem Computer
durchgefiithrt werden kénnen, und auflerdem einige Worter aus
dem Fachjargon, die Sie horen oder lesen werden, klairen. Wenn
Sie schon darauf brennen, Ihren neuen Schneider PC auszupro-
bieren, machen Sie sich nicht die Miihe, dieses Kapitel jetzt zu
lesen - gehen Sie gleich zu Kapitel 2. Wenn Sie noch nie mit einem
Computer gearbeitet haben oder noch nie ein DOS-Betriebssy-
stem verwendet haben, kehren Sie spiter zu diesem Kapitel
zuriick, wenn Sie nidhere Informationen benétigen.

GRUNDLAGEN

Was ist ein Computer?

Ein Computer ist ein kompliziertes elektronisches System, das fiir Sie
Daten speichern, verarbeiten und wiederauffinden kann. Die Daten kén-
nen dabei in verschiedenen Formen vorliegen. Zum Beispiel:

- als Zahlen (wenn Sie den Computer als hochentwickelte Rechenma-
schine verwenden),

- als Worter (wenn Sie den Rechner zur Textverarbeitung einsetzen),
- als eine Mischung von Zahlen und Woértern

Die Verarbeitung der Daten erfolgt durch Reihen von Instruktionen, die
als Programme bezeichnet werden. Jedes Programm fiihrt dabei eine
oder mehrere Aufgaben durch. Es kénnte z.B. Ihre Telefonliste verwal-
ten oder Ihre Biicher fithren. Programme, die solche Aufgaben erfiillen,
werden oft als Anwendungsprogramme bezeichnet.

Die Elektronik des Computers wird als Hardware, die Programme als
Software bezeichnet.

Um Ihre Programme abarbeiten zu kénnen, bendtigt Ihr Rechner eine
spezielle Software, das sogenannte Betriebssystem, welches die von
Ihnen eingegebenen Befehle in eine fiir den Computer verstidndliche
Form ibersetzt. Das Laden des Betriebssystems wird manchmal als
"dem Computer Leben einhauchen" bezeichnet - um Sie daran zu erin-
nern, daf} Sie es in den Rechner laden miissen, bevor irgendein Pro-
gramm ablaufen kann. Ihr Schneider PC verwendet das Betriebssystem
DOS.



Wenn Sie [hrem Schneider PC mitteilen méchten, welche Programme
Sie laufen lassen méchten oder welche Aufgaben er ausfiihren soll, brau-
chen Sie ein Mittel, um mit ihm zu "reden". Er muf} auch iiber ein Mittel
verfiigen, um wieder antworten zu kénnen, beispielsweise um Ihnen
Ergebnisse oder Fehler mitzuteilen oder um Ihnen zu melden, daf3 er zur
Entgegennahme weiterer Instruktionen bereit ist.

Um diese Kommunikation zu erméglichen, verfiigt Ihr Computer iiber

- eine Tastatur, iiber die Sie Informationen und Instruktionen einge-
ben kénnen.

- einen Bildschirm, damit das Betriebssystem Ihnen Meldungen und
Ergebnisse mitteilen kann.

Die Informationen und Instruktionen, die Sie Ihrem Computer einge-
ben, werden "Eingaben" genannt, und die Meldungen und Informatio-
nen, die vom Computer kommen, "Ausgaben". Da Sie die Tastatur dazu
verwenden, Informationen einzugeben, wird sie als "Eingabegerit" be-
zeichnet. Entsprechend wird der Bildschirm als "Ausgabegerit" bezeich-
net, da auf ihm die vom Computer kommenden Informationen er-
scheinen.

Die Tastatur ist nicht die einzige Méglichkeit, lhrem Computer Befehle
einzugeben. Der Schneider PC ist mit einem kleinen Zusatzgerit ausge-
stattet, der sogenannten Maus, die Sie bei einigen Programmen dazu
verwenden kénnen, auf dem Bildschirm erscheinende Elemente auszu-
wihlen. Die Maus ist also auch ein Eingabegeriit.

Der Schneider PC hat auch Anschliisse fiir einen Drucker (ein Ausgabe-
geridt) und fiir eine Dateniibertragungsleitung (sowohl Ein- als auch
Ausgabegerit). Eingabe- und Ausgabegerite werden manchmal als
Peripheriegerite und die Anschliisse als Ports oder Schnittstellen be-
zeichnet.

Damit der Computer Ihre Anweisungen verstehen kann, gibt es eine
Reihe von Regeln, die Sie bei der Eingabe von Instruktionen und Befeh-
len beachten miissen und die auch der Computer bei der Ausgabe
einhilt. Dieses System bildet eine sogenannte Schnittstelle. Beim
Schneider PC konnen Sie zwischen 2 verschiedenen Schnittstellen wih-
len:

- der GEM Graphik Schnittstelle, die zur Darstellung Ihrer Wahl-
moglichkeiten Bilder und Symbole verwendet, oder

- der DOS-Befehl Schnittstelle, die auf Befehle, die iiber die Tastatur
eingegeben werden, reagiert.



Solange ein Programm lauft, werden sowohl die gerade verarbeiteten
Daten als auch die notwendigen Befehle in dem Speicher des Computers
gespeichert (dem sogenannten RAM). Einige besondere Programme, die
auch als Interne Befehle des Betriebssystems bezeichnet werden, ver-
bleiben im Speicher, auch wenn Sie gerade weitere Programme ablaufen
lassen. Alle anderen Programme werden jedesmal, wenn sie gebraucht
werden, in den Speicher des Rechners eingelesen und in dem Moment, in
dem das Programm beendet wird, wieder aus dem Speicher geléscht.

Die Kapazitit des RAM-Speichers eines Computers ist begrenzt, und
jede dort gespeicherte Information ist in dem Moment, in dem der Com-
puter abgeschaltet wird, verloren.

Eine Méglichkeit zur ldngerfristigen Speicherung Ihrer Programme und
Daten bieten Disketten (manchmal auch als Floppy Disks bezeichnet)
und Festplatten (Hard Disks). Sie stellen Ihrem Computer die Informa-
tionen von den Disketten zur Verfiigung, indem Sie die Disketten in die
Diskettenlaufwerke einlegen und [hren Rechner anweisen, die
Informationen in seinen Speicher einzulesen. Sie konnen den Computer
auch anweisen, in seinem "Gedé4chtnis" gespeicherte Informationen auf
eine Platte zu iibertragen - mit "Daten auf die Platte schreiben".

Bei jedem dieser Vorginge wird eigentlich eine Kopie der Informationen
hergestellt: die Daten aus dem Speicher des Computers werden durch
das Ubertragen auf die Platte kopiert, und wenn der Computer die Infor-
mationen von einer Platte liest, erstellt er damit eine Kopie dieser
Daten in seinem Speicher. Die Informationen auf einer Platte bleiben
solange dort, bis sie entweder iiberschrieben oder geléscht werden.

Wie Ihre Disketten organisiert sind

Programme und Daten werden sowohl im Rechner als auch auf Diskette
oder Festplatte in Dateien angelegt. In aller Regel enthilt eine Datei
entweder ein Programm oder eine bestimmte Menge programmbezo-
gener Daten. Jede Datei besitzt einen Dateinamen, anhand dessen man
sie identifizieren kann.

Die Art und Weise, in der die Dateien eines Computers auf einer Platte
organisiert sind, kann man am besten verstehen, wenn man sich ein
Ablagesystem mit Aktenschrinken vorstellt.

GRUNDLAGEN



Jede Computerdatei ist einem Brief oder Dokument im Aktenschrank
vergleichbar. In der Tat bezeichnet die GEM-Software oft eine Datei, die
Daten enthilt, als Dokument. Eine Platte kann man sich als Schublade
des Aktenschranks vorstellen, und wenn man eine Diskette in ein Lauf-
werk einlegt, so ist das das gleiche, als 6ffne man eine Schublade des
Schrankes. Die Anzahl der Thnen zur Verfiigung stehenden Laufwerke
entspricht dann der Zahl der Schubladen, die gleichzeitig gedffnet sein
konnen.

So wie Sie die Briefe und Dokumente in einem Aktenschrank in Ord-
nern aufbewahren, bewahren Sie auch Computerdateien auf der Platte
in Ordnern auf. Der Ordner auf der Diskette enthilt auch eine Liste der
Elemente, die in diesen Ordner eingelegt wurden. Diese Liste wird als
Verzeichnis bezeichnet, und daher werden die Ordner ebenfalls oft Ver-
zeichnisse genannt.

Sie konnten sowohl in Ihrem Aktenschrank als auch auf Ihrer Diskette
alles in einem Ordner aufbewahren, aber dann hitten Sie bald soviele
Elemente in Ihrem Ordner, da3 es immer schwieriger werden wiirde, die
Datei oder den Brief, den Sie gerade suchen, zu finden. Um Ihre Dateien
iibersichtlicher zu gestalten, teilen Sie sie deswegen auf verschiedene
Ordner auf.

Wenn Sie eine Schublade 6ffnen oder eine Diskette in ein Laufwerk ein-
legen, sehen Sie als erstes eine Reihe von Ordnern, und der einzige Hin-
weis auf deren Inhalt ist der Name des Ordners.




Wenn Sie jetzt einen Ordner aus Ihrem Aktenschrank nehmen und 6ff-
nen, sehen Sie entweder eine Anzahl von Dokumenten oder andere Ord-
ner (oder auch eine Mischung aus beiden). Bei Ihrer Platte ist es
genauso: Sie sehen entweder eine Anzahl von Dokumenten oder andere
Ordner. Die "anderen" Ordner teilen den Inhalt des Hauptordners
wiederum in iibersichtliche Gruppen auf.

Um zu sehen, was sich in einem aus der neuen Gruppe von Ordnern be-
findet, wihlen Sie - ganz gleich ob beim Aktenschrank oder auf der
Platte - einen dieser neuen Ordner aus und 6ffnen ihn.

GRUNDLAGEN

Normalerweise wird diese Art der Einteilung der Ordner als eine Art
Baum dargestellt, wobei man oben mit dem Stamm des Baumes beginnt
und dann den Baum nach unten verwurzelt; die Wurzeln stellen dann
die Gruppen der Dateien auf der Platte dar. Die Ordner unseres Akten-
schranks sihen dann so aus:

Stamm

| T

Briefe Finanzen Spiele

N — | T~

Privat Geschift Bank Baugesellschaft  Kreditkarten

Auf einer Platte gibt es fiir jeden Ordner ein Verzeichnis, in dem sich
Detailinformationen zu den Elementen auf der jeweils nachstniedri-
geren Stufe der Verzeichnisstruktur befinden, z.B.:

- das Stammverzeichnis hat nur die Eintrige "Briefe", "Finanzen" und
"Spiele"

- das Verzeichnis "Finanzen" hat nur die Einginge "Bank", "Bauge-
sellschaft" und "Kreditkarten" (plus der Namen derjenigen Dateien,
die neben diesen drei Ordnern im Ordner "Finanzen" liegen)

Genauer gesagt, faflt das Stammverzeichnis also den gesamten Inhalt
einer Platte zusammen.

Bevor wir weitergehen, sehen wir uns einige Definitionen an. Genauso,
wie Sie normalerweise einen Ordner aus Ihrem Aktenschrank wihlen,
um damit zu arbeiten, so wihlen Sie am Computer ein Verzeichnis aus.
Dies ist das sogenannte Standardverzeichnis (weil der Rechner an-
nimmt, dafl Sie damit arbeiten méchten, solange Sie kein anderes wih-
len). Gleichfalls wihlen Sie ein Laufwerk als das Hauptlaufwerk, mit
dem Sie arbeiten; dieses Laufwerk wird als das Standardlaufwerk be-
zeichnet.
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Wie Sie Ihren Datenbestand aktualisieren und verwalten kénnen

Das Aussortieren der Dateien, die Sie auf einer Platte gespeichert ha-
ben, ist wie das Aussortieren in einem Aktenschrank: Sie stellen damit
sicher, daB sich benétigte Informationen an der gewiinschten Stelle be-
finden, und daf} Sie keinen Speicherplatz verschwenden, weil Sie nicht
mehr benétigte Informationen immer noch aufbewahren. Die dabei ver-
wendeten Verfahren werden oft als Platten-Verwaltung bezeichnet.

Die Operationen, die Sie ausfithren kénnen, sind:

- neue Ordner anlegen

- Ordner, die Sie nicht mehr brauchen, l6schen

- neue Dateien erioffnen

- bereits vorhandene Dateien bearbeiten, um sie zu aktualisieren
- nicht mehr benétigte Dateien léschen

- Dateien kopieren

- Dateien umbenennen

Neue Ordner anlegen ist das gleiche, als stellten Sie einen neuen Ak-
tenordner in Ihren Aktenschrank und fiillten Ihn mit neuen Dokumen-
ten oder mit aus anderen Ordnern kopierten Dokumenten.

Ordner léoschen heiflt, Sie werfen einen bestehenden Ordner ein-
schlieBlich Inhalt weg.

Eine neue Datei eréffnen: Sie erstellen einen neuen Brief oder ein
neues Dokument und speichern ihn in dem entsprechenden Ordner in
Ihrem Schrank. Ihr Buchhaltungsprogramm z.B. kénnte Rechnungen
erstellen, die Sie in getrennten Dateien in einem Ordner auf Ihrer Platte
speichern méchten - genauso wie Sie handgeschriebene Rechnungen
ablegen wiirden.

Mit Datei bearbeiten erstellen Sie eine aktualisierte Version eines Do-
kumentes und ersetzen damit die alte Version. Dateien werden mit Hilfe
eines besonderen Programms, dem Texteditor, bearbeitet und so ge-
dndert.

Datei oder Dokument kopieren: Sie machen eine Art Photokopie
eines vorhandenen Briefes und legen diese in einem QOrdner in einem an-
deren Teil Thres Systems ab. Weder der Originalbrief noch die Ur-
sprungsdatei wird durch das Kopieren irgendwie verindert, und in bei-
den Fillen kénnen Sie der Kopie den gleichen oder einen neuen Namen
geben. Falls Sie jedoch die Kopie in dem gleichen Ordner speichern
mochten wie das Original, miissen Sie ihr einen neuen Namen geben.



Datei umbenennen heifit: Sie geben z.B. einem Brief eine neue Bezugs-
nummer, lassen ihn aber im gleichen Ordner. Jedoch sind Dateien oft
das einzige, was Sie umbenennen kénnen; einen Ordner kénnen Sie
nicht einfach mit einem neuen Namen versehen, wie Sie das mit einem
normalen Aktenordner machen kénnen, indem Sie ihn mit einem neuen
Aufkleber versehen.

Datei loschen ist gleichbedeutend mit dem Verbrennen eines Briefes
aus Ihrem Aktenschrank. Die in der geldschten Datei gespeicherten In-
formationen kénnen nicht wiederhergestellt werden.

GRUNDLAGEN
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2. INSTALLIEREN IHRES SCHNEIDER PC

Batterien \HU_,I

Karton 1:

Karton 2:

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie Ihren Schneider PC
aufstellen. Es spielt keine Rolle, wie erfahren Sie im Umgang mit
Computern sind: Folgen Sie trotzdem ALLEN Anweisungen in
diesem Kapitel und in Kapitel 3. In Kapitel 3 finden Sie die Anwei-
sungen dafiir, wie sie [hren Schneider PC fiir den zukiinftigen Ge-
brauch vorbereiten. Wenn Sie zu schnell dazu Gabergehen, Pro-
gramme auf Threm Rechner laufen zu lassen, riskieren Sie, die
mitgelieferte Software zu beschéidigen; die Konsequenz daraus
wire, daB Sie bei IThrem Hindler neue Kopien dieser Software
kaufen miifiten.

Um Ihren Schneider PC aufstellen zu kénnen, brauchen Sie zuerst einen
sauberen, staubfreien Platz auf einem Tisch oder Schreibtisch; dieser
Platz sollte ungefihr 1,2 Meter breit und 0,9 Meter tief sein.

In den Kartons, in denen Ihr Schneider PC geliefert wird, muf} folgendes
enthalten sein:

Eine Schneider PC Systemeinheit mit eingebautem(n) Laufwerk(en)
an der Vorderseite

- eine Tastatur

- eine Maus

- vier Batterien 1,5 V (inder Verpackung der Systemeinheit)

- ein Handbuch

- vier 5 1/4 Zoll Disketten

ein Schneider PC Bildschirm (Color- oder Monochrommonitor)

'

Bevor Sie weiterlesen, packen Sie bitte alles aus und kontrollieren Sie,
ob alles vorhanden ist. Falls etwas fehlt, wenden Sie sich an Ihren Hand-
ler. Heben Sie die Verpackung auf, Sie brauchen sie wieder, wenn Sie
Ihren PC spiter einmal transportieren méchten.

Falls Sie einen PC ohne Festplattenlaufwerk besitzen, benétigen Sie
aullerdem mindestens vier neue, leere Disketten. Fragen Sie Ihren
Handler nach Disketten mit der Bezeichnung "5 1/4 Zoll, zweiseitig,
doppelte Dichte, softsektoriert, 48tpi" (das sind die gleichen Disketten,
wie sie in einem IBM PC verwendet werden). Kaufen Sie nur Disketten,
bei denen aus dem Aufkleber ersichtlich ist, wer der Hersteller ist. Kau-
fen Sie keine billigen Disketten ohne Aufkleber.
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Monitor

Festplattenlaufwerk
(falls vorhanden)

Systemeinheit Handbuch

Disketten

WICHTIG: SCHLIESSEN SIE IHREN SCHNEIDER PC NOCH NICHT ANS
NETZ AN.

Wenn Sie gerade nicht mit Ilhrem Rechner arbeiten, ziehen Sie den
Stecker aus der Steckdose.

Versuchen Sie nicht, irgendwelche Schrauben zu lésen oder das
Gehiuse des Bildschirms oder der Systemeinheit zu 6ffnen. Be-
achten Sie immer das Warnschild an der Riickseite des Monitors:

WARNING: LIVE PARTS INSIDE. DO NOT REMOVE ANY
SCREWS! (WARNUNG: INNENTEILE UNTER SPANNUNG!
ENTFERNEN SIE KEINE SCHRAUBEN!)



Aufstellen der Systemeinheit

Stellen Sie die Systemeinheit mit dem(n) Laufwerk(en) nach vorne auf
Ihren Tisch. Fithren Sie bei jedem Diskettenlaufwerk folgendes durch:

1. Drehen Sie den Verriegelungshebel des Laufwerks gegen den
Uhrzeigersinn aus der senkrechten Stellung in eine waagrechte
Stellung.

(Dieser Vorgang 6ffnet das Laufwerk.)

Video Ausgang und DC Eingang

AUFSTELLEN

Abdeckung fiir Erweite
. onitor-Sockel
Serielle und

Schnittstell¢

rrriegelungs-
bel

rke

chester

Regler fiir Lautstarke 1 caupravie uans eingebaut)

Einsetzen der Batterien

1. Legen Sie die vier Batterien in das Batteriefach, das sich oben in
der Systemeinheit befindet.

Stellen Sie sicher, dafl jede Batterie richtig sitzt (mit dem Pluspol +
iiber dem Pluszeichen im Batteriegehduse).
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Die Batterien dienen dazu, einen speziellen Teil des Speichers Ihres PC
mit Strom zu versorgen, der verwendet wird, besondere Informationen -
z.B. Datum und Uhrzeit in der eingebauten Uhr oder Einzelheiten in
bezug auf die Dateniibertragungsgerite, die mit Threm PC verbunden
sind - auch dann zu speichern, wenn Sie Thren PC ausgeschaltet haben.
Dieser Bereich des Speichers, das sogenannte batterie-gepufferte RAM,
wird stdndig von den Batterien mit Strom versorgt, um sicherzustellen,
daB keine Informationen verlorengehen.

Diese Batterien sollten einmal im Jahr erneuert werden, und wir emp-
fehlen Ihnen, regelméBig neue einzulegen, bevor die alten leer sind. Der
Batteriewechsel wird in Anhang Il beschrieben.

AnschlieBen des Monitors

14

1.

2.

Stellen Sie sicher, daf3 der Bildschirm noch nicht ans Netz ange-
schlossen ist.

Setzen Sie den Monitor auf die Systemeinheit. Der Sockel des Mo-
nitors paBt in die Aussparung auf der Oberseite der System-
einheit.

Stecken Sie den 9-pin DIN Stecker am Ende des aus der Riickseite
des Monitors kommenden VDU-Kabels in die mit "VIDEO AUS-

GANG" bezeichnete Buchse an der Riickseite der Systemeinheit
(siehe unten).



4. Stecken Sie den 10-pin DIN Stecker am Ende des aus der Riick-
seite des Monitors kommenden DC-Kabels in die mit "DC
EINGANG" gekennzeichnete Buchse an der Riickseite der
Systemeinheit (siehe unten).

DC Kabel ~ Video(VDU) Kabel

5. Stellen Sie die Systemeinheit und die Tastatur so auf Ihren Tisch,
daB Sie bequem daran arbeiten kénnen. Neigen Sie den Monitor
etwas (Sie konnen ihn spater immer noch anders einstellen).

WICHTIG: Auf dem Bildschirm sehen Sie einen roten Aufkleber. Lesen Sie diesen
und folgen Sie den Anweisungen, je nach Art Ihres Bildschirms (ECD,
CD oder MD).
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Monochromer Bildschirm:

Falls Sie einen Schwarz-Weif3-Bildschirm besitzen (monochrom), brau-
chen Sie nur die Einstellung der Bildschirm-Wahlschalter an der Riick-
seite der Systemeinheit tiberpriifen. Normalerweise werden diese Schal-

ter bereits in der Fabrik eingestellt und Sie miissen keine Verinderung
vornehmen.

Systemeinheit Monochromer Bildschirm

Bildschirm-Wahlschalter

Farbbildschirm:

Stellen Sie die Bildschirm-Wahlschalter an der Riickseite der System-
einheit wie unten gezeigt ein:

Systemeinheit

\
N

Farbbildschirm

Bildschirm-Wahlschalter

(T




Enhanced Farbbildschirm:

Stellen Sie die Bildschirm-Wahlschalter an der Riickseite der System-
einheit wie unten gezeigt ein:

* Systemeinheit

Enhanced Farbbildschirm

Bildschirm-Wahlschalter

IR

AnschlieBen der Tastatur und der Maus
1. Stellen Sie sicher, dal Ihr PC nicht ans Netz angeschlossen ist.

2. Verbinden Sie die Tastatur mit der Systemeinheit, indem Sie den
Stecker am Ende des Tastaturkabels an die mit "Tastatur" ge-

kennzeichnete Buchse an der linken Seite der Systemeinheit an-
schlieBlen.

Mausbuchse
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3. SchlieBlen Sie die Maus an die Systemeinheit an, indem Sie den 9-
poligen Stecker am Ende des Mauskabels in die mit "Maus" ge-
kennzeichnete Buchse an der linken Seite der Systemeinheit
stecken.

AnschlieBen eines Joystick

Bei einigen handelsiiblichen Programmen benétigen Sie einen Joystick;
es kénnte aber auch sein, da3 Sie lieber einen Joystick anstelle der
Cursorsteuertasten verwenden.

Wenn Sie einen Joystick verwenden méchten, so schliefen Sie ihn an,
indem Sie den 9-poligen Stecker am Ende des Joystick-Kabels in die
Buchse an der Riickseite der Tastatur stecken.
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