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GRUSS GOTT
GUTEN TAG

Gelegentlich wird jeder,
der sich tagaus, tagein
mit dem gleichen Objekt
beschéftigt, betriebsblind
(beobachten Sie sich
doch darauf einmal
selbst!). Das heilst: Wis-
sen, das man sich im
taglichen Umgang ange-
eignet hat, wird auch bei
Anderen als selbstver-
standlich vorausgesetzt,
,.das weil8 doch Jeder”.
Von diesem Phdanomen
blieb auch die Redaktion
von Commodore Disc
nicht verschont. Das
heilt, die CD-Crew hat
zwar viel Arbeit in das
Heft und in die Diskette
gesteckt, aber schlicht
vergessen, Newcomern in
unserem Hobby gewisse
Hilfestellungen zu

geben.

Das Auflisten des Direc-
torys, das Laden eines
Programmes, das mul$
doch jeder wissen, der
ein Diskettenlaufwerk be-
sitzt, war die Uberzeu-
gung der gesamten Crew.
Error. Die ersten Briefe
belehrten uns eines besse-
ren. Zwar wurden unsere
umfassenden Bedienungs-
hinweise zu den einzel-
nen Programmen gelobt,
aber: ,,Wie komme ich
denn iiberhaupt in dieses
Programm?* war die
mehrfache Frage. Wir
beantworten sie ganz ein-
fach: Ab sofort wird in
jeder Ausgabe der Com-
modore Disc ein Kasten
mit Ladehinweisen zu fin-
den sein (Hacker bitte
iberlesen!). Nicht helfen
konnen wir andererseits
jenem Leser, der John
Bend ordnungsgemil8 ge-
laden hatte und nun vor
der vom Computer gestell-
ten Frage ,,was nun?”
stand und nicht weiter

Ubrigen wurde natiirlich
Jede uns zuriickgeschick-
te Diskette selbstverstand-
lich — korrekt bespielt —
umgetauscht. Was heilt:
Sollte, wider Erwarten,
lhre Diskette einen Feh-
ler aufweisen, wir behe-
ben diesen bei Einsen-
dung der Diskette — der
Originaldiskette, nicht
irgendeiner Kopie!
Kommen wir zu den Le-
ser-Reaktionen. Etliche
finden Sie auf den Sei-
ten 23/24, zwei sehr oft

geaullerte Meinungen
wollen wir hier pauschal
beantworten: 1.: Es gebe

Wieder gibt es fiinf Programme
im Heft auf Diskette, davon
zwei nur fiir 128er, aber das
64er-Adressprogramm ist
nochmals drauf!

wuBSte. Ein Adventure
soll ja wohl ein Adven-
ture bleiben, wenn wir
die Losung gleich mitlie-
fern, wiirde es ja lang-
weilig.

Es gibt Dinge zwischen
Himmel und Erde, die
gibt es nicht, und trotz-
dem, sie passieren.

Auch uns. Zum Beispiel,
dall — obwoh! der Com-
modore diesen Befehl
gar nicht kennt! — das
Adressprogramm im 64er-
Modus mit einem Teil
des Adventures im
128er-Modus schlicht zu-
sammengemergt wurde.
Sowas ist, sagten alle
Commodore-Experten,
schlicht unmaoglich, weil,
es geht gar nicht. Geht
doch. Nachzusehen auf
etlichen Discs in Heft 1.
(Und dies, obwohl wir
Master, Muster und 20
erste Kopien penibelst
gepriift hatten!)

Aber: Kein Problem.
Zunéchst haben wir ganz

einfach dieses Adressen-
programm noch einmal

auf die Diskette dieses
Heftes kopiert. Also —
wie es beliebt. Und im

schon eine Zeitschrift
mit Diskette. Nein! Na-
tirlich kennen wir Input.
Nur: Das ist eine — zuge-
geben gutgemachte —
Diskette mit einer Bedie-
nunganleitung, nicht aber
eine Zeitschrift! 2.: Auf
dem Titelbild sei nicht
ersichtlich, welche Pro-
gramme fiir welchen
Computertyp. Gerade
das Textprogramm sei
nur im 128er-Modus ge-
schrieben. Das erziirnte

mebhrere (drei) Briefschrei-

ber. Abgesehen davon,
dal$ es wohl auch die-
sem Trio nicht moglich
sein wird, ein in Basic
7.0 und 80-Zeichen-Mo-
dus geschriebenes Pro-
gramm auf den C 64
,,umzudrehen”: Wir wol-
len bewulSt auch den
128-Besitzern gerecht
werden, die sich bislang
miihsam mit 64er-Pro-
grammen behelfen mul3-
ten und so nur einen
Bruchteil der Leistungs-
fahigkeit ihrer Maschine
nutzen konnten.
Deshalb noch einmal:
Grundsatzlich versuchen
wir, alle Programme in

2

beiden Modi auf der Dis-
kette zu haben, aber
immer geht das nicht.
Also: Es wird auch
weiterhin eigene 128er-
Programme geben. Aber
ab jetzt ist das schon von
aullen ersichtlich!

Noch ein kleiner Hin-
weis: Manche Leser be-
schwerten sich, weil sie
mit der Adressdatei — wir
hatten auch korrekte
Disketten in den Hef-

ten — nicht arbeiten
konnten, die Diskette sei
Jja schreibgeschiitzt.

Liebe Freunde: Wir ha-
ben bewulSt, auch wegen
dieser Dinge, keinen
Kopier- oder Listschutz.
Also: Fertigt Euch eine
Arbeitskopie auf einer
neuen Diskette und ar-
beitet damit.

Und noch ein Wunsch
wurde Ofters gedulSert:
Obwoh! wir alle Pro-
gramme auf Disc im Heft
mitliefern, sollten wir
trotzdem die Listings
ausdrucken, falls jemand
was andern mochte.

Die Entscheidung iiberlas-
sen wir lhnen! Wir haben
ein kleines Spiel daraus
gemacht, unter den Ein-
sendern wird ein Drucker
verlost, nutzt einfach
den Coupon auf Seite 23.
Bis zum nachsten Heft,
lhre CD-Crew

PS: Zehn CD-Leser erhal-
ten, weil sie als erste
schrieben, jetzt diese
Zeitschrift ein Jahr kosten-
los.

PPS: Was haltet |hr von
einem Abonnement, mit
saftigem Preisvorteil?
Etwa 12 Hefte fiir

200 DM statt, wie im La-
den, fiir 240? Schreibt
uns doch einfach. Und
wenn lhr Fragen habt:
Unsere Hotline ist jeden
Mittwoch zwischen 15
und 19 Uhr fiir Euch da,
eine Mailbox ist ibri-
gens gerade in Vorberei-
tung. Euer Anruf er-
reicht uns unter
089/1298013/4




DIALOG

Im Ganzen zufrieden
Ausgezeichnete Idee
Komme mit der Disc
nicht klar!

Echt stark

Endlich keine
Listings mehr

Gar nicht so schlecht
Interessante
Informationen

Gute Programme
Diskette beidseitig
nutzen! ab Seite 23

Wir zahlen bis Fotograf (nur 128):
zu 1000 DM fiir Belichtung, Blende

das beste und noch viel mehr,
Programm! auf Seite32  das alles kann

AUF DISC

IM HEFT

Politiker-Phrasen:

Nun gquatschen sie
wieder — wir haben
draus ein vergniigliches
Computerspiel gemacht

Beschreibung

lhr 128

Beschreibung auf Seite 10

Sechs veriiert:
Wiirfeln Sie gegen
den Computer — mal
sehen wer gewinnt.
Bedienungsanleitung

im Pro !
auf Seite 7 rogramm

TEST & TECHNIK

The Final Cartridge Il1:
Ausgereift auf Seite 11

Leather of Goodness:

Nicht fir

Jugendliche! auf Seite 12
Supercycle:

Spal auf zwei

Radern ab Seite 13

Howard the Duck:
Ente mit groBen

Aufgaben ab Seite 16

64er-Maus:
Umbauvor -

schlage ab Seite 18

Multiplan:
Datenbank fiir
den 128

REPORT

ab Seite 25

& SERVICE

128 kontra 128 D:
Welchen von

beiden kaufen? ab Seite 4

C 64:
Ein Millionar gab

sich die Ehre ab Seite 8

Oscar:
Computer und
Funkamateure —
ein interessantes

Gespann ab Seite 20

8 — 32 Bit:
Microprozessoren —
einmal niichtern

betrachtet ab Seite 28

So laden Sie die

Diskette richtig! ab Seite 22

Gewinnen Sie

einen Drucker auf Seite 23

Kalorien:
Uberwachen Sie |hr
Gewicht — oder stellen
Sie damit lhren
Speisezettel auf
Beschreibung

Adressen 64:

Das Adressprogramm
aus dem letzten Heft,
diesmal garantiert

auf Seite 10 ohne Fehler
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A TELEFONSERVICE =

Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen
unseren Lesern
15.00 und 19.00 Uhr zur Beantwortung aller
Fragen zur Verfiigung unter der Telefonnum-
mer 089/129 80 13. Ebenso der Abo- und Kas-
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KAUFBERATUNG

128 KONTRA
128 D:

WEN
DENN?

Des Pudels Kern liegt
beim Kaufentscheid wohl
hauptsichlich in zwei Din-
gen: 1. Beim Erwerb des
128 D muf} das Laufwerk
sofort mitgekauft werden.
Der Kiufer kann den Be-
trag also nicht “splitten®,
wie bei 128 plus 1571,

2. Der 128 D sieht dafir
um ein ganzes Stiick bes-
ser aus und lafit rein op-
tisch die Titulation “‘Per-
sonal Computer* glaub-
hafter erscheinen. Aufder-
dem ergibt sich ein Preis-
vorteil gegeniber den bei-
den Einzelgeriten, und
der D bildet eine Einheit.

VORTEILE UND
NACHTEILE KRITISCH
BETRACHTET

Doch auch in weiteren
Punkten, die nicht jedem
sofort in den Gedanken
kommen, unterscheiden
sich die beiden Gerite
zum Teil erheblich. Rein
gefuhlsméfig erscheint
uns zunichst die Tastatur
des 128 D etwas besser.
Ein grofier Nachteil des

D kommt aber von der In-
tegration des Laufwerkes
direkt im Rechner. Wih-
rend beim 1571 am Ge-
hiduse Dipschalter das Um-
stellen der Gerdteadressen
ermoglichen, ist dies beim
D nur uber einige Tricks
per Software moglich.
Dieses Manko bekommt
der Anwender besonders
im 64er Modus zu spii-
ren. Denn oft greift der
Kopierschutz von gekauf-
ter Software auf das Dis-
kettenbetriebssystem zu-
riick, und das ist beim
1571 leider auch im 64er
Modus nicht identisch mit
dem der VC 1541.

Dieser Fehler 143t sich
vom Eigner einer 1541
dann umgehen, wenn er

Nachdem die Preise fiir den “’D*’ in ungeahnte
Tiefen gepurzelt sind, sollte der potentielle 128er-
Kaufer ernsthaft erwagen, die komplette Anlage,
sprich 128 D mit integriertem Laufwerk, zu erwerben.
Aus diesem Grund hier ein Vergleich zwischen den
Konfigurationen 128 plus Laufwerk 1571 und
dem 128 D.

diese statt der 1571 oder
e¢ben neben der neueren
Floppy anschliefst, deren
Gerateadresse z.B. auf 9
umgestellt wurde. Nur ist
dies eben beim D nicht
moglich, denn dort ist die
Verbindung Computer—
Laufwerk felsenfest, weil

im Rechner integriert
und kann auch nicht von
aufden verstellt werden.
Diese Einheit kann der D
aber auf anderem Gebiet

wieder als Plus verbuchen.

Dann némlich, wenn es
ans Transportieren geht.
Hier werden genau zwei

Kabel bendétigt, um den
Computer samt Laufwerk
an beliebiger Stelle funk-
tionsbereit zu machen.
Ganz im Gegensatz zu den
Einzelgeriaten. Bei denen
fallen dann gleich vier
Kabel an (zwei Netzkabel,
Verbindung Laufwerk —




Rechner und Monitor-
kabel). Zu alle dem lafdt
sich die Tastatur des D
noch wunderbar an der

Unterseite des Gehéduses
befestigen und per Hen-
kel von dannen tragen.
So entsteht aus dem D im
Nu ein handlicher Reise-

koffer, womit der Compu-
terfreak seinem Hobby
auch an verschiedener
Stelle problemlos tr6-

nen kann. Uberhaupt
kann den Designern des
D nur Lob gezollt werden.

So wunderbar, wie die ein-

zelnen Details ineinander
libergehen, bleibt fiir das
Auge kaum etwas zu wiin-
schen iibrig. Fast sieht er
ja schon so aus wie ein
Amiga . ..

Die getrennte Tastatur
des D: Von vielen wurde
sie gepriesen, nur ist lei-

der das Verbindungskabel
zum Rechner um ein
Vielfaches zu kurz. Au-
lerdem ist dieses wurst-
formige Gebilde, steif und
fest wie ein Turnseil, si-
cher nicht die eleganteste
Art, eine Tastatur mit der
CPU zu verbinden.

Commodore beweist doch

mit den diinnen und lan-
geren Spiralkabeln der
PCs und des Amiga, daf}
es auch anders geht.
Verlidngerungen aus dem
Fachhandel kommen
wohl fiir den NoFmalcom-
puter kaum in Frage, da-
fir sind sie zu teuer.
Aufderdem ist es auch
nicht besonders dsthe-
tisch, im Verbindungska-
bel zwei zusitzliche Rie-
senstecker zu besitzen.
Den Bastlern sei ans Herz
gelegt, das Kabel auf ei-

gene Faust zu verlingern.
Der Garantieverlust diirf-
te hier kaum ins Gewicht
fallen, denn bevor die
Tastatur den Geist auf-
gibt, diirfte der Compu-
ter wohl lingst hiniiber
sein. Die Tastatur gibt
auch auf anderem Gebiet
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einen kleinen Anlafy zur
Kritik, und zwar bei bei-
den Rechnern. Erstens
leiert die Leertaste bei
Benutzern, die auch of-
ters mit dem Rechner ar-
beiten, statt nur zu spie-
len, sehr schnell aus.
Weiterhin ist doch eine
etwas sonderbare Tasten-
belegung gewihlt wor-
den, denn wohl kaum
ein Anwender hat jemals
beispielsweise die “TAB*
oder “NO SCROLL*“-
Taste benotigt.

Aber fiir die Angstlichen

unter den Computeran-
wendern birgt die Kom-
paktheit des D wieder ei-

nen Vorteil. Denn die Ge-
fahr des Kollaps einer
oder gar beider Kompo-
nenten, sprich Laufwerk
und Computer, ist durch
den gemeinsamen Netz-
schalter gebannt. So

kann es zu keinen Uber-
spannungen zwischen bei-
den Geriaten kommen, die
zuweilen der Elektronik
sehr schlecht bekommen.
Denn auf diese Weise hat .
schon ein Redaktionsmit-
glied seinen Rechner samt
Laufwerk gesprengt, was
gerade beim 128er nicht
zu den billigsten Vergnii-
gen zihlt.

Leider ist der 128 D
nicht auf den Einbau ei-
nes zweiten Laufwerks
vorbereitet, wie dies bei-
spielsweise bei PCs der
Fall ist. So muf} beim
Ausbau der Anlage das
vergleichsweise grofse
Zweitlaufwerk 1571 ir-
gendwo seinen Platz fin-
den. Und wer mit CP/M
arbeiten will, braucht
tiber kurz oder lang die-
ses zweite Laufwerk.
Hier sind wir gleich bei
einem weiteren Manko:
Zwar wirbt Commodore
mit der CP/M-Fihigkeit
des Rechners, allerdings
ist noch lange nicht alle
CP/M-Software auf dem
128er lauffihig. Doch
das trubt die Freude ei-
gentlich nur wenig. Wiire
da nicht die Beschrei-
bung des CP/M-Hand-
buches von Commodore.
Gleich auf Seite Vier des
zum 128er mitgelieferten
Druckwerkes steht da
schwarz auf weifs, der
128er konnte DISKET-
TEN UND DATEIEN
("), die von IBM PC
oder Commodore PC 10
(ist ja fast dasselbe) be-
schrieben wurden, lesen.
Und damit hat c¢s sich!
Wie dies allerdings vor
sich gehen soll, dartiiber
schweigt sich der Autor
des besagten Handbuches
aus. Denn mit einem la-
pidaren Satz ist diese
Moglichkeit offensichtlich
abgetan. Auch ansonsten
scheint der betreffende

Autor in der Meinune zu ”




KAUFBERATUNG

leben, es existierten nur
“Fachidioten‘ unter den
Computeranwendern.
Denn mit den Anleitun-
gen, die das Handbuch
gibt, diirften sogar einige
Computerspezialisten
ihre liebe Not haben.
Uberhaupt scheint Com-
modore bei den mitgelie-
ferten Handbiichern mehr
Wert auf Quantitit statt
auf Qualitit gelegt zu ha-

GEBLASE?
EIN STAUBSAUGER
IST LEISE DAGEGEN!

ben. Denn was schon beim
legendaren VC 20 begon-
nen wurde, in dessen
Handbiichern die Pro-
grammlistings vor Fehlern
strotzten, wurde auch
beim 128er fast schon
traditionell weitergefiihrt.
Einige Punkte stimmen
ganz einfach nicht. Ver-
suchen Sie zum Beispiel
einmal, in der vom Hand-
buch vorgeschriebenen
Weise ein Diskettenback-
up mit zwei Laufwerken
zu erstellen!

Das Geblise des D! Es
wird seinem Namen
durchaus gerecht, denn
dieser Staubsauger ist fast
schon sagenhaft. Es bleibt
wohl ein Ritsel, was

sich der Konstrukteur ge-
dacht hat, als er ein sol-
ches Lirm-Monstrum zum
Einbau kommen liefs.
Sollte vielleicht dem Ego
des frischgebackenen

128 D-Benutzers noch die
Krone aufgesetzt werden
(“Mein Computer hat

ein Geblise*)? Fest steht,
daf} so ein Larm, wie ihn
der Lifter des D produ-
ziert, mit Sicherheit nicht
notwendig ist. Es ist in
den eigenen vier Wianden
fast schon nervtotend,
mit dem D zu arbeiten,
weil er eine derartige
Geriuschkulisse produ-
ziert. Selbst in unserer
Redaktion, in der

drei D ihr Dasein fristen,
wird der Larm oft sehr
storend. Hat denn Com-
modore die Geblise ver-
gessen,die zum Beispiel

in den PC derselben
Firma eingebaut werden?

Oder gar den Liifter, der
im Amiga verwendet wird
und der so leise ist, daf’
man auch bei allernich-
stem Hinho6ren nichts
bemerkt?

Und nun zur Software:
Mittlerweile braucht der
Anwender auch fiir pro-
fessionelles Arbeiten fast
nicht mehr auf CP/M zu-
riickzugreifen. Denn es
wird von der Textverar-
beitung bis hin zur Lohn-
buchhaltung alles angebo-
ten, was das Unternehmer-
herz begehrt. Und zwar —
in der richtigen Preisklas-
se — durchaus zur tagli-
chen Arbeit gerecht, siche
hierzu auch die Tests der
betreffenden Software.
Nur ist es leider nicht
moglich, ohne CP/M

auf Programmgeriiste

wie dBase auszuweichen,
um sich ein Programm
nach eigenem Gusto

zu gestalten.

1541 UNBEDINGT
BEHALTEN

Wir hatten eingangs die
Schwierigkeiten von 64er
Software erwihnt, die auf
das Diskettensystem zu-
greift. Dies geschieht aus
folgendem Grund: Sobald
ein Programm, immer

auf Kontrolle, auf ein
modifiziertes Laufwerk
stofden sollte, steigt es aus.
Solche modifizierten
Laufwerke verwenden
eben die beriichtigten Pro-
grammknacker, um dem
Kopierschutz auf die
Spur zu kommen und

ein Programm vervielfalti-
gen zu konnen. Derartige
Kopierschutzmafinahmen
finden sich allerdings fast
ausschliefSlich bei Spielen
wieder. Wer auf diese
Anwendung des 128ers
Wert legt und in den un-
ibersehbaren Spielepool
fir den C64 eintauchen
will, hat zwei Moglichkei-
ten: 1. Er kauft sich (das
ist wohl die bessere Lo-
sung) gleich einen 64er.
2. Er wirft das alte 1541-
Laufwerk (sofern vorhan-
den) nicht auf den Ge-
brauchtmarkt, sondern
verwendet es fur die hart-
nickigste Software.

Auch sonst kann dem Um-
steiger nur geraten wer-
den, unbedingt sein altes
1541-Laufwerk zu behal-
ten. Denn dieses leistet
beste Dienste als Zweit-
laufwerk (Umstellen der
Geriteadresse leicht mog-
lich), obwohl es recht
langsam ist.

Aufderdem besitzt nicht
jeder die Geldmittel, sich
nach Erwerb von 128er
plus Laufwerk bzw.

128 D auch noch eine
zweite Disk-Station zuzu-
legen. Eines sei hier noch
hinzuzufigen: Das GEOS
lauft auch auf einem
1571-Laufwerk! So ist al-
so der C 64 II auch im
128 moglich.

OH, DIESE
MONITORE

O ja, die Monitore! Uber
dieses schwarze 128er-
Kapitel berichteten wir ja
bereits in CW 7/86. Doch
auch wenn durch Bastelei
oder Geldaufwand ein
Bildschirm fiir vierzig als
auch fir achtzig Zeichen-
Darstellung genugt, ist
noch nicht alle Unge-
mach gebannt. Sollten Sie
beispielsweise versuchen,
einen Grinmonitor Phi-
lips Typ 80 auf lhren D
zu stellen, werden Sie wah-
re Elektronikwunder er-
leben. Denn mit diesem
Monitortyp versahen wir
auch unsere Redaktions-D.
Nur — auf die schone freie
Flache des 128 D brau-
chen Sie diesen Monitor
gar nicht zu stellen. Was
in solch einem Falle an
Storungen eintritt, ist

fast schon sagenhaft. Hier-
zu drei Beispiele:

1. Redaktions-D Nr. 1:
Monitor wurde auf Gehiu-
se gestellt. Folge: Der
Computer bootete nicht
mehr, auch sonst zeigte

er keinen Willen mehr

zu irgendwelchen Dis-
kettenaktionen.

2. Redaktions-D Nr. 2:
Monitor ebenfalls auf

dem Gehiuse, fortan
stirzte der Computer lau-
fend ab.

Dies alles fiihrte zu wil-
den Fliichen und vagen

Vermutungen iiber die
Fehlerursache. Bis zu
dem Zeitpunkt, als Bei-
spiel Nr. 3 eintrat: Ein
Redaktionsmitglied kauf-
te sich den D fiir die Ar-
beit zu Hause.

Ebenfalls mit diesem Mo-
nitor. Sobald der auf

den Rechner gestellt wur-
de, zeigte dieser allerlei
Fehlfunktionen, meist

im Zusammenhang mit
Diskettenbetrieb. Woran
dieser Fehler nun genau
liegt, wird wohl weiter-
hin Vermutung bleiben,
denn zum Schrauben
waren wir letztendlich zu
faul und stellten die
Monitore einfach neben
den Rechner. Offen-
sichtlich sind weder Mo-
nitor noch Laufwerk
ordnungsgemaf’ abge-
schirmt, denn sonst konn-
te es kaum zu solchen
Fehlern kommen. Uber-
haupt scheint es Commo-
dore mit dem Erwerb der
FTZ-Nummer fiir den D
recht einfach gehabt zu
haben. Denn selbst iiber
eine Entfernung von
Metern stort dieser Rech-
ner den Fernsehempfang
gewaltig. Die Folgen

sind beispielsweise Strei-
fen oder Rieseln im Fern-
sehbild. Die Losung gibt
das Handbuch: Schliefden
Sie ganz einfach den Rech-
ner an Thren Fernseher
an!

FAZIT:

Kurz und gut: Der Com-
modore 128 ist, egal in
welcher Version, eine
Wucht, sieht man gonner-
haft iiber die kleinen Feh-
ler hinweg. Fir den der-
zeitigen Preis und die da-
fiir gebotene Leistung
kann nun jeder mit gutem
Gewissen zum Kauf
schreiten.

Dies bestitigen ja auch
die Verkaufsergebnisse,
iiber kurz oder lang konn-
te der 128er sogar dem

C 64 den Rang ablaufen.
Rosige Zeiten also genau-
so fir Commodores
Geschiftsbilanz wie fiir
das private Computer-
gliick. Torsten Seibt
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POLITIKER-PHRASEN

Falls Sie an Formulierungsnot leiden, sollten Sie

sich ein Beispiel an unseren Politikern nehmen. Sie
reden viel, aber kein Mensch versteht, was gemeint
war. Die Politiker sind die Weltmeister im Phrasen-
dreschen. Darum haben wir ein Programm geschrie-
ben, das den Wortspielereien der Politiker nachemp-
funden ist. 8000 Phrasen (20x20x20) entstehen
durch die verschiedenen Vorgaben in den DATA-
Zeilen. Diese Menge diirfte dann fiir Ihre sprachli-
che Zukunft reichen. Sie kdnnen zwischen konser-
vativen, progressiven oder gemischten Phrasen aus-
wihlen. Wir haben dem Spiel noch einige Aufierun-
gen berithmter Zeitgenossen iiber Phrasen und na-
tiirlich noch die Lexikondefination des Wortes
,,Phrasen‘‘ angefiigt. Viel Spafs wiinscht das Uber-
setzer-Kollegium aus der Wortspielholle Straelen.

© Klaus Birkenhauer / Hermann Wellesen

Variablenliste Politiker Phrasen:

wh$ = chr$(5) Farbe weil}

cv$ = chr$(8) Commodoretaste verriegeln
re$§ = chr$(28) Farbe rot

bl$ = chr$(31) Farbe blau

cd$ = chr$(17) Cursor runter

rm$ = chr$(18) Negativ an

gb$ = chr$(142) GroRbuchstaben

ve$ = chr$(158) Farbe gelb

rf$ = chr$(146) Negativ an

cl$ = chr$(145) Bildschirm l6schen

gr$ = chr$(30) Farbe griin

=21 Datas einlesen

g=23 22+chr$(96)

z2$="" Warteschleife Verzweigung
Indizierte Variablen

a$(0) bis a$(20) = DATA

b$(0) bis b$(20) = DATA

c$(0) bis c$(20) = DATA
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EIN MILLIONAR GIBT

Wer hitte wohl eine solche Prognose zu stellen gewagt? Stergtd‘gCh das illelgf“% Ké’piereré ent-
Die Rede ist von Commodores Bestseller, dem C64. Im ="~ =™ “ho8 L e o0

. e ; reud: In einem kurzen Gesprdch,
Dezember 1986 sollte einem ausgewdhiten Publikum vor .|ches wir anschlieBend mit Winfried
Augen gefiihrt werden, was in der schnellebigen Compu- Hoffmann, Geschiftsfithrer von Com-
terbranche absolut einmalig ist und wohl auch bleiben modore Deutschland, fiihrten, raumte
wird: Der millionste C 64 wurde gefeiert. Diese Zahl bezieht namlich ein, da? gf}‘f,age dllg5§ Raub-
sich auf den deutschen Markt, auf dem gesamten Welt- kopicrer zum unglaubichen Erfolg des

Gy st 2 C 64 beigetragen haben. Denn die rie-
markt wurden bereits iiber 9 Millionen Geréate verkauft. s A ol it s

Es diirfte wohl nicht vermessen sein,
diese Verkaufszahl als einzigartig fiir
Zukunft und Vergangenheit zu beur-
teilen. Wer diesen Rekord noch bre-
chen will, muf} sich wohl gehorig ins
Zeug legen, Commodore jedenfalls ist
der Spitzenplatz in der Computerhisto-
rie sicher. Daf} bei solchen Zahlen Ver-
gleiche gezogen werden, ist klar. Und
daB dieser Vergleich mit des deutschen
liebstem Kind, dem Auto, geschlossen
wird, ist ebenso klar. Grund fiir Com-
modore, die Feier im betriebseigenen
Museum eines Miinchener Autoher-
stellers abzuhalten. So griff denn auch
Barbara Dieckmann, Moderatorin des
Abends, diesen Vergleich in ihren Ge-
spriachsrunden auf und prophezeite
dem Computer eine goldene Zukunft.
Etwas hoch gegriffen waren Frau
Dieckmanns Visionen indes doch, sie
traute dem guten alten 64er wirklich
etwas zuviel zu. Etwas objektiver fiel
denn auch die Prisentation eines mit
Commodore mehr als liierten Verlags-
unternechmens aus Miinchen aus, die
sich die Mannen um Harald Speyer zu
Hilfe geholt hatten. Diese présentier-
ten, natiirlich nicht ganz uneigenniit-
zig, eigene und Fremdprodukte rund
um den C64, die dem teilweise fach-
kundigen Publikum die wirkliche
Marktpriasenz des Gerites vor Auge
fithren sollten.

Raubkobierer
puschten C 64

Die vielbeschworenen Parallelen zwi-
schen Auto und Computer an diesem
Abend waren auch Anlaf} fiir die Ver-
anstalter, den Inhaber des Hauses Da-
ta Becker, Dr. Joachim Becker, in die
Gesprichsrunde der Talkshow mit ein-
zubeziehen. Dieser brachte aber auch
sein offensichtliches Lieblingsthema
zur Sprache: Die Raubkopierer. Von
Riubern geistigen Gedankengutes war
da die Rede, ebenso davon, welcher
materielle Schaden den Softwarehéu-
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SICH DIE EHRE: C64

bei Freunden vorhanden sind, haben
wohl mehr als einmal die Kaufent-
scheidung zugunsten des 64ers ausfal-
len lassen. Etwas iiberbewertet wur-
den indes die Arbeitsqualititen des
64ers. Natiirlich ist es unbestritten, dafl
fiir diese Maschine eine umfangreich-
ste Auswahl an Text-, Kalkulations-,
Grafikprogrammen vorhanden ist.

. Kleinunternehmerwickelnihre Lager-

verwaltung, Lohnbuchhaltung und das
Rechnungsschreiben mit ihm ab* und
.. ..ister auch in den Aufgabenberei-
chen der PCs zu Hause*, waren grof3e
Worte der Presseinformation, die
Commodore zur Feier herausgab.
Doch sollte bei alledem nicht verges-
sen werden, daf} der 64er einfach nicht
mit wirklich professionellen Geriten
fiirs Biiro mithalten kann. Sei es von

der Diskettengeschwindigkeit, der Re-
chenleistung oder dem verfiigbaren
Speicher. Sicher ist, daB die Grafik-
und Soundfihigkeiten des 64ers auch
heute noch in seiner Kategorie rich-
tungsweisend sind. Dort st dieser
Rechner zu Hause und da gehort er
auch hin, von einem PC zu sprechen
(was ja seit Schneiders CPCs offen-
sichtlich zum guten Ton bei Homecom-
putern gehort) ist allerdings etwas
hoch gegriffen.

GroBien Wert legte Commodore auf
die Betonung des spielerischen Ler-
nens mit dem Medium Computer, wel-
ches den C 64-Eignern den Start in das
Berufsleben erleichtern soll.

Als Prasent ein
goldener C 64

Die Veranstaltung machte einmal
mehr deutlich, welchen Meilenstein
Commodore mit dem C 64 setzte. So
betonte denn auch Harald Speyer, Ge-
neral Manager Europa, daB in naher
Zukunft wohl nicht mit der Produk-
tionseinstellung des Renners zu rech-
nensei. Trotzdem sprach er geheimnis-
vollvon einem Nachfolger, der kompa-
tibel zum 64er sein wird und ,irgend-
wann im nidchsten Jahr* vor die Offent-
lichkeit gezerrt werden soll. Ein Ende
der Ara C64 ist also noch in weiter
Ferne, obwohl dies fiir einige Fans
schon seit dem 64 11 angebrochen ist.
Denn statt das optisch aufgepippelte
Geriit samt Gieos zu kaufen. verlangen
immer wieder viele Kiufer den
Brotkasten*. So mufte ein Miinche-
ner Elektrohaus denn auch ein Schild
in seiner Computerabteilung anbrin-
gen. Wortlaut des Schriftwerkes war:
~Wir haben keine alten Co6der
mehr!!!* Also wirklich ein Grund zu
feiern. Dies war Commodore denn
auch hervorragend gelungen.
Der festliche Charakter der Veranstal-
tung wurde im Prisent widergespie-
gelt, welches Commodore den Giisten
zum Veranstaltungsende iiberreichte:
Ein vergoldeter C64 auf einer Glas-
platte, die einen abgedruckten Schalt-
plan tragt, ziert seitdem unsere Re-
daktion . . .
Ubrigens: Der 1000001ste 64er ging an
ein Miinchener Kinderheim, gespen-
det von Commodores Pressesprecher
Gerold Hahn.

Torsten Seibt
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KALORIENTABELLE
FUR DIE KLEINEN

GEWICHTSPROBLEME

Jeder zweite Bundesbiirger hat Gewichtsprobleme
und wiirde gern ein paar Kilec abnehmen.

Um diesen Leuten zu helfen, ist das Programm Ka-
lorientabelle geschrieben worden. Es soll dazu die-
nen, denen zu helfen, die zuviel auf die Waage brin-
gen (solange ein Computer im Hause ist).

Die Nahrungsmittel sind aufgebaut nach Portion,
Scheibe, Glas, Tasse, Stiick, Kaffeeloffel, usw.

Es braucht also nicht geraten werden, das heifst z.B.
Schweinekotelett = 1 Portion = 150 Gramm (also
eine normale Portion).

Das Programm ist als Datei aufgebaut, so dafd der
Einzelne auch eigene Nahrungsmittel eingeben kann.
Das Programm ist ungefihr 14 Kbyte lang und die
Tabelle noch einmal 16,5 Kbyte.

Wenn die Rem-Zeilen getilgt werden, verkiirzt
sich das Programm natiirlich dementsprechend.
Nun zum Programm selbst:

Das Programm erklart sich ziemlich von selbst, es
ist Menii-gesteuert aufgebaut, so daf’ der Einzelne
eigentlich keine Schwierigkeiten mit der Bedienung
haben sollte. ~
Wenn man das Programm eingeladen hat, meldet
sich nach einiger Zeit das Hauptmenii, wobei man
nun wihlen kann. Kalorien listen heif3t, daf} die
Tabelle angesehen werden soll, wobei dann die
Speise, Kalorien, Eiweif, Fett, Kohlenhydrate zu
sehen sind. Dieses Listen wird jeweils nach 15 Spei-
sen angehalten und kann mit der Spacetaste weiter-
geschaltet werden.

Beim Kalorien-Neueinschreiben fragt das Programm
nach der Speisenart, Kal, Eiw, Fett, Kohlhydr., wo-
bei wieder ein Menil mit den Arten erscheint, diese
mufd nach dem Menii eingegeben werden, damit das
Programm spiter unter den verschiedenen Kiterien
z.B. Fleisch-Gemiise richtig auswihlen kann.

In das Untermeni gelangen Sie mit ,,Kalorien listen**
(5). In diesem Untermenii haben Sie die Moglich-
keit, Kalorien zu listen, kédnnen aber auch Kalorien
sortieren lassen nach Alphabet, Kalorien, Eiweif,
Fett und Kohlehydraten. ‘

Beim Sortieren werden dann nur die Speise und

das Kriterium angezeigt, aufer wenn Sie alphabe-
tisch sortieren. Es empfiehlt sich, diese sortierten
Listen abzuspeichern, da das Sortieren verhiltnis-
mifig lange dauert. Wem es zu lange dauert, der
kann sich das Programm ja compilieren, sofern ein
Compiler vorhanden. Weiter kann man Kalorien aus-
werten, der wesentliche Teil des Programms.
Hierbei wird man nach Alter und Gewicht gefragt,
worauf das Programm Kalorienbedarf, Eiweifibe-
darf usw. berechnet und anzeigt.

Danach wird die Tabelle eingeladen und das Arten-
menil erscheint, wobei Sie nun unter den Arten aus-
suchen konnen. Nach Eingabe der Art erscheint
eine Liste der Speisen, welche zu der Art gehoren.
Sie werden nun gefragt was Sie davon zu sich ge-
nommen haben und wieviel. Sie kénnen mit den
Arten weitermachen bis Sie alles eingegeben haben,
danach geben Sie 99 ein und gelangen in die Aus-

wertung, wobei IThnen nun angezeigt wird: Kalorien-
bedarf, Kalorienverbrauch, Kaloriendifferenz. Das
gilt ebenso fiir Eiweifs, Fett, Kohlehydrate. )
Sie konnen ersehen, wovon Sie zuviel oder zuwenig
zu sich genommen haben, und Thre Ef3gewohnhei-
ten danach dndern (natiirlich nur wenn Sie wollen!).

Beim Laden der Daten braucht nur der Name, z.B.

Tabelle eingegeben werden, das Kalon setzt das

Programm alleine ein.

Die abgedruckte Tabelle ist aktuell, das heif3t, dafs
Sie sie mit ruhigem Gewissen abtippen konnen, da
diese Werte dem heutigen Stand entsprechen.

AUF DISC IM HEFT

KAUFNMANN

Dieses Programm stellt
eine hervorragende Hilfe
fiir ail diejenigen dar, die
Auftragsbestiatigungen,
Lieferscheine, Rechnun-
gen, Mahnungen oder
Adreaufkleber erstellen
miissen. Mit Hilfe eines
Druckers kénnen Sie nun
optisch einwandfreie
Dokumente erstellen, um
diese fiir geschiftliche
Zwecke zu verwenden.
Das Programm liuft auf

dem 80-Zeichen-Bildschirm

und verwendet eine Menii-
orientierte Eingabemaske,
bei der alle erforderlichen
Daten abgefragt und zur
Ausgabe aufbereitet wer-
den. Zur Errechnung einer
Gesamtsumme oder der
Mehrwertsteuer beispiels-
weise brauchen Sie ledig-
lich die Warenmenge und

den Einzelpreis einzuge-
ben, die Zwischen-, End-
und Mehrwertsteuerwerte
werden automatisch er-
rechnet und auf das Form-
blatt gedruckt. Weiter-
hin besteht die Moglich-
keit, zu jedem Warenpunkt
einen Text hinzuzufiigen,
die Versandform zusitz-
lich abzudrucken usw.

Die einzelnen Meniis sind
iibersichtlich gehalten und
leicht verstindlich. Bitte
beachten Sie: In die
Listingszeilen, in welchen
die Bankform (gekenn-
zeichnet mit Punkten)
gespeichert ist, miissen

Sie Ihre persénlichen Kon-
ten und BLZ-Daten ein-
fiigen, damit diese auf den
Belegen verwendet wer-
den konnen.

(Nur fir 128!)

Ein Programm fiir den
,,Profi-* und Hobbyfoto-
grafen, der mit den Be-
griffen Schirfentiefe,
Entfernungsblendenein-
stellung, Abbildungsmaf3-
stab, Vorsatzlinsen, Farb-
temperatur, Blitzberech-
nung und Tabellen etwas
anfangen kann.

Aus diesen Meniipunkten
kann zu Beginn des Pro-
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FOTO 128

grammes ausgewihlt wer-
den. Sodann fragt das
Programm nach den ent-
sprechenden Daten, z.B.
Brennweite, und rechnet
dann die gewiinschten
Ergebnisse selbstindig aus.
Weiteter Erklirung bedarf
es eigentlich nicht, dem
fotoversierten Anwender
erklart sich dieses Pro-
gramm von selbst.
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IN BESTER FORM

The Final Cartridge, die ,,aufregendste’’ Hardware-Erweiterung
der letzten Zeit fiir den C64, liegt in einer neuen Version vor! Wir wollten
wissen, ob sie auch besser ist!

Spitestens seit diesem Modul weild
man, wie es gemacht wird: Der

., Freezer® (Einfrierer) im Final
Cartridge liest den kompletten Spei-
cher des C64 mit allen aktuellen
Werten aus, speichert die interes-
sierenden auf Diskette oder Tape(!)
und liefert so eine Komplett-Kopie
des Programms.

Der Freezer ist eine sinnvolle Ein-
richtung — nicht nur zum (Raub-)
Kopieren. Man kann nidmlich auf
Tastendruck das laufende Pro-
gramm an jeder Stelle anhalten und
an diesem Punkt spiter weiterlau-
fen lassen. Ebenso leicht ist es mog-
lich, das Programm an der erreich-
ten Stufe abzuspeichern (auf Disk
oder Tape) und es irgendwann an
genau dieser Stelle weiter zu benut-
zen. Auf diese Weise kann man
zwischendurch ans Telefon oder an
die Haustiir, ohne dafs man aus dem
hochsten Level eines Spiels | raus-
fliegt* und wieder von vorn begin-
nen mufd. Das spannende Adventure
darf unterbrochen und an der sel-
ben Stelle anderntags weitergespielt
werden. Der lange Vorspann und
die ersten langweiligen Levels eines
an sich interessanten Programms
konnen jetzt einfach ibersprungen
werden — man fiangt mittendrin an.
Wer will, kann sich seine Lieblings-
bilder nicht nur ,,anhaltend‘ an-
schauen, auch das Ausdrucken ist
zu jeder Zeit moglich.

Nach dem Abspeichern erscheinen
nur zwei Files auf der Diskette.
auch wenn das Programm zuvor aus
vier Files bestand. Diese beiden
Files bekommen immer den Namen
“FC bzw. “-FC* und missen vor
weiterem “‘Freezen‘* (auf der selben
Diskette) umbenannt werden Dabei
hehilflich ist die ““Rename‘‘-Anwei-
sung des DOS, die auf Tastendruck
(F&) das Senden von Disk-Betehlen
erheblich vereinfacht.

Mit dem Freezer wird dem Benutzer
der guten alten Datasette eine Mog-
lichkeit eroffnet, mehrteilige Dis-
kettenprogramme auch fir sich nutz-
bar zu machen'

In der Modulbox fir den Expansions-
port steckt ein vollstindig neues
Betriebssystem — ohne Umbau oder
Loten.

Geblieben gegeniiber der Vorldufer-
version sind die bewidhrten ,,Zuga-
ben** wie: Funktionstastenbele-

gung -~ DIRECTORY, RUN, LIST,
DLOAD, DSAVE, MONITOR;
Disk-Turbo (bis zu 6x schneller

bei allen Funktionen) und Tape-
Turbo (10x schneller); Interface —
fur nahezu jeden seriellen oder paral-
lelen (grafikfidhigen) Drucker; Bild-
schirm-Ausdruck (jederzeit moglich):
BASIC-Toolkit (AUTO, DEL,
RENUM, FIND, HELP, D(isk)
APPEND, Disk-Befehle (DOS),
Spiele-Trainer — der Weg zur ,,Un-
sterblichkeit**.

das Modul laden und ,,laufen*
lassen!

Final Cartridge II ist neuerdings
(innerhalb von 3 Ebenen) total me-
niigesteuert, so dafs die Bedienung,
besonders in Verbindung mit dem
hervorragenden deutschen Hand-
buch (77 Seiten'), tast zum Kinder-
spiel wird.

Verbessert wurden ferner die Druk-
keroptionen: So kann, vom Modul
gesteuert, das Line-Feed (Zeilen-
vorschub) bei IBM-Druckern oder
im IBM-Interfaces halbiert werden,
weil sonst z.B. bei Hardcopies
Leerzeilen entstehen wiirden. Auch
ein Drucker-Reset ist iiber das Mo-
dul auszufiithren.

Der Maschinensprache-Monitor wur-
de um sechs verschiedene Moglich-
keiten des . ,.Bank-Switching* (Um-
schalten zwischen ROM und RAM)

p

T2, 50 LR TEHIE

Was ist bei der aktuellsten Austiih-
rung, Final Cartridge I, nun anders
bzw. besser?

Der wohl entscheidendste Unter-
schied findet sich beim | Freezer*:
Wihrend man beim bisherigen
Modul zum Laden der , gefreezten*
(kopierten) Programme das Car-
tridge selbst benotigte, kann jetzt
jeder diese Programme auch o/ine
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erweitert. Aufserdem ist jetzt ein
Disk-Monitor integriert, der sogar
den Zugrift auf die Floppy-Speicher
(RAM und ROM) ermoglicht.
Inscesamt kann gesagt werden, dafd
die Neuerungen beim Final Car-
tridge I das Modul noch wertvoller
fir den User gemacht haben, und
das zum alten Preis von DM 149, .
Werner Zempelin
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LEDERGOTTIN

Infocom braucht dem geneigten Abenteurer unter den Computereignern
wohl nicht mehr vorgestellt werden. DaR aus diesem Hause nur
Erstklassiges geliefert wird, ist ja bereits seit dem ,,Zork’’-Epos klar. Nun
allerdings iibertraf sich die Firma nochmals: Seit neuestem ist
,,Leather Goddesses of Phobos’ im Vertrieb von Activision in Deutschland

erhéltlich, ein Adventure, welches einmal mehr seinesgleichen sucht.

SCRATCH SWIFT

Ledergottin in Aktion

Von vorneherein sei eines klarge-
stellt: Dieses Adventure eignet sich
weniger als Geschenk unter dem
Weihnachtsbaum (zumindest nicht
fiir Minderjihrige). Denn nach ame-
rikanischer Neurosenmanier wurde
hier ein vortreffliches Erwachsenen-
adventure programmiert.

Doch zuerst zur Ausstattung, die
man sich (wie immer bei Infocom)

auf der Zunge zergehen lassen kann:

Da l4dt ein 3D-Comic zum Lesen
ein (natiirlich ist auch die passende
Brille dabei), um sich schon ame-
rikanisch auf das Abenteuer vorzu-
bereiten. Weiterhin sorgt Infocom

INTERACTIVE FICTION
COMEDY BY STEVE MERETZKY
STANDARD LEVEL

dafiir, dafd Sie Ihren Computer
nicht mehr riechen k6nnen. Denn
ebenfalls im Set enthalten ist eine
»,Scratch ’n Sniff*“-Karte. Diese
kann, je nach der Rdumlichkeit, in
der sich der Abenteurer gerade be-
findet, angekratzt und benuffelt
werden. Der Effekt: Endlich wissen
Sie, wie die Toilette einer amerika-
nischen Kneipe gerochen hat (die
Story beginnt namlich dort,

genau im Jahre 1936). Natiirlich
miissen Sie nicht das ganze Adven-
ture lang an Toiletten riechen, es
gibt ja auch noch Wohlgeriche . . .
Der mittlerweile fast schon alltag-
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liche Lageplan auf Pergament ist
ebenso enthalten wie die von Info-
com bekannte sehr griindliche Fin-
und Anleitung.

Und nun zur Story.

Diese beginnt in der schon erwihn-
ten Kneipe in den USA. In dieser
missen Sie zuerst die fiir das weite-
re Spielgeschehen unglaublich wich-
tige Frage beantworten: Sind Sie
Minnlein oder Weiblein?

Die Antwort hierauf geben Sie dem
Computer, indem Sie wahlweise
Herren- oder Damentoilette benut-
zen. Sollten Sie sich standhaft wei-
gern, diese Entscheidung zu treffen,
geht etwas ganz fiirchterlich in die
Hose und das Spiel ist gelaufen.
Nachdem Sie also brav den Abort
konsultiert haben, geht es recht
ziigig voran. Nach einigen Spielzii-
gen in besagter Kneipe (die allesamt
zwecklos sind) entfithren Sie aufder-
irdische Wesen nach Phobos, den
Planet der Ledergottinnen. Diese
bendtigen Sie als Musterexemplar
fir die menschliche Rasse, um bei
der geplanten Invasion der Erde
nichts falsch zu machen. Denn die
Erde soll als neue Spielwiese fiir die
Ledergodttinnen umfunktioniert wer-
den. Ihre Aufgabe ist es ... Na ja,
das diirfte wohl klar sein. Abgese-
hen davon, daf’ natiirlich auch die-
ses Adventure iiber einen schier un-
erschopflichen Sprachschatz verfugt,
kann es noch dazu auf drei verschie-
denen Stufen gespielt werden. Diese
gehen von der normalen und auch
fiir Jugendliche geeigneten zahmen

ERST AB 18!

Stufe bis hin zu ,,Liistern und erst
ab achtzehn‘. Um zwischen den
einzelnen Stufen wihrend des Spie-
les umzuschalten, braucht lediglich
das entsprechende Level-Wort ein-
gegeben zu werden. Einen Gag hat
sich der Programmierer noch ein-
fallen lassen: Soll das Programm

in den ,,Liistern‘‘-Level springen, so
fragt es den Spicler zuerst nach sei-
nem Alter.

So sollte man nicht zu jung sein,
denn liegt das eingegebene Alter un-
ter achtzehn, so verweigert der
Computer fiir alle Zeiten den Zutritt
in das listerne Level.

Was alles in diesem liisternen Level
passiert? Nun, das bleibt natiirlich
Ihrer Phantasie tiberlassen!
Jedenfalls setzt ,,Leather Goddesses
of Phobos‘‘ sowohl von der Hand-
lung als auch von der Ausstattung
her neue Bestmarken fir den Adven-
ture-Freak und diirfte sich ohne
Zweifel zu einem neuen Renner

fiir Infocom und Activision ent-
wickeln. T. Seibt
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SUPER

CYCLE

Nicht nur Freunde der diversen Ballerspiele, sondern auch
Geschwindigkeitsfanatiker werden auf dem 64er gut bedient. Spatestens
durch Speed King oder Pitstop Il diirfte der Geschmack auf diese
Spielvarianten angeheizt worden sein. Nicht das Abballern fiktiver Gegner
steht hier im Vordergrund, sondern der geschickte Umgang mit Gaspedal,
Bremse und Gangschaltung.

Gute Grafik zeichnet dieses Spiel aus

Mit Super Cycle hat Epyx, bereits
bestens bekannt durch die olympi-
schen Sommer- und Winterspiele,
einen neuen Spielhallenhit auf den
64er geholt. Wer die iibrigen Pro-
gramme dieses Softwareherstellers
kennt, fragt nicht mehr lange nach
Spielgeschwindigkeit und Grafik-
umsetzung. Der Name Epyx biirgt
fiir beides. Rasante Spielgeschwin-
digkeit und viel Qualitit und Ab-

wechslung fiirs Auge des Spielers.
Super Cycle ist ein Motorradrennen
der Spitzenklasse. Im Gegensatz
zu Speed King wurde bei diesem
Spiel nicht nur die Grafik wesent-
lich verbessert, sondern auch auf
die relativ langweiligen Rundkurse
verzichtet.

Zu Beginn des Spieles darf sich der
Spieler (nur einer kann jeweils an
den Start gehen) die Farbe seines

13

Bikes und sowohl Farbe wie auch
Muster seiner Lederkombi aussu-
chen. Eine kleine Spielerei am Ran-
de des Renngeschehens.

Danach wird es jedoch ernst. Nach
Auswahl einer der drei Schwierig-
keitsstufen geht’s an den Start.

Die oberen zwei Drittel des Bild-
schirms stellen die Rennstrecke und
eine ausgezeichnet programmierte
Hintergrundlandschaft dar. Im unte-
ren Bildschirmdrittel befindet sich
das Armaturenbrett der Rennma-
schine. Links der Tacho, rechts der
Drehzahlmesser und in der Mitte
eine Anzeige, an der der Spieler er-
kennt, in welchem der drei Ginge
er seine Maschine gerade iiber die
Landstratlse jagt.

In der unteren Bildschirmzeile ist
links abzulesen, in welcher Zeit das
jeweilige tappenziel erreicht wer-
den mul, rechts rast die Punktzahl
mit und in der Mitte gibt der Rech-
ner kurze Anweisungen fir die
nichste Etappe oder spendet spiir-
liches Lob fiir einen erfolgreich
durchtfahrenen Kurs

ZWOLF
ETAPPENZIELE

Insgesamt sind zwolt Ltappenzicle
in verschiedenen Landschaften. bei
unterschiedlichen Witterungs- und
Strafdenbedingungen, anzusteuern.
Gestartet wird durch Druck auf den
Feuerknopf. Nachdem der Strecken-
posten seine Fahne gesenkt hat, be-
ginnt der rasante Kampf gegen die
Zeit und die starke Konkurrenz.
Entscheidend fiir die Plazierung ist
dabei unter anderem das Schalten
bei der giinstigsten Drehzahl und

das Ausbremsen der Gegner in den
Kurven. Dazu kommen noch kleine-
re Schweinereien, wie Olflecken auf
der Fahrbahn, E 1xgldlla in der Win-
terlandschaft oder stscnplut/cn

bei Gewitter oder Fahrten iiber ei-
nen Damm. Motorradfahrer konnen
von diesen Hindernissen ein Lied-
chen singen. Besonders bei hoher
Geschwindigkeit in Kurven sind

dies reine Todesfallen, die dem Fah-
rer die Gewalt Gber seine Maschine
rauben und ihn tiber den Fahrbahn-
rand oder gegen Konkurrenten trei-
ben. Nicht wenige sind diesen gemei-
nen Fallen bereits zum Opfer gefal-
len. Hier hilft entweder nur, den
Hindernissen auszuweichen oder an
besonders getihrlichen Stellen auf
ein Uberholmanover zu verzichten.
sonst bleibt von der Maschine nichts
als ein qualmender Olfleck iibrig. vor
dem sich der besonnene Fahrer auf
dem Asphalt iiber seine riskante
FFahrweise drgern darf. Auch Baustel-
len versperren teilweise ganze Fahr-
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bahnhilften der ohnehin schmalen
Landstralse und werden dem hirn-
losen Geschwindigkeitsfanatiker ge-
nauso zum Verhidngnis wie manche
Biiume, Kakteen oder Strafienla-
ternen.

Das Rennen wird jedoch nicht durch
eine bestimmte Anzahl von Unfiéllen
begrenzt. Lediglich die Zeit rinnt
dem Spieler durch die Finger. Ein
gestiirzter Fahrer benotigt schon
einige Sekunden, bis er sich wieder
in den Sattel seiner Maschine schwin-
gen kann und sie durch alle drei
Ginge wieder auf Touren gebracht
hat. Wurde eine Etappe nicht in der
vorgegebenen Zeit beendet, ist

dann allerdings wirklich Schlufs.

Der Spieler darf von Neuem begin-
nen. Auf der anderen Seite kommt
ihm jede Sekunde, die er schneller
ist als die vorgegebene Zeit, bei der
nichsten Etappe zugute. Nicht nur,
dafs er fiir jede eingesparte Sekunde
100 Punkte Bonus erhilt, ein l'iinftel
davon erhilt er zusitzlich als Zeit-
bonus gutgeschrieben. In drei Bonus-
runden gilt es, weitere Punkte zu er-
fahren. Auf der Stralse steht in regel-
mifdigen Abstinden eine endlose
Flaggenreihe. Fir jede tiberfahrene
Flagge erhilt der Spieler 100 Zu-
satzpunkte. Doch Vorsicht, die
Flaggenparade wechselt langsam
von einer Strafdenseite zur anderen.
Zwischendurch finden sich in man-
chen Runden Olflecken auf der
Strafse oder der Fahrer wird in sei-
nem Ubereifer geschickt auf einen
Laternenpfahl zugesteuert oder
seine Aufmerksamkeit von den
anderen Motorriadern abgelenkt.

In der leichtesten Schwierigkeits-
stufe hat der Spieler genau 1:45
Minuten Zeit, das nichste Etappen-
ziel zu erreichen. Dazu kommt
natiirlich noch die erfahrene Bo-
nuszeit der vorangegangenen Etap-
pe. Zeit genug, um auch dem An-
fanger ein komplettes Durchfah-

ren der herrlichen Landschaften zu
ermoglichen und ihn am Ziel ein-
mal an der Bestenliste schnuppern
zu lassen. Danach ist allerdings
alles zu spit. Die unbindige Lust
auf einen besseren Rang in den
Charts ldf5t alles um den Computer
vergessen. Nur das Rennen zdhlt
noch. In der ersten Schwierigkeits-
stufe haben wir es in der Redak-
tion immerhin auf die vorderen
zehn Plitze geschafft. Der Spald
war auch nach dem x-ten Lauf
noch ungetriibt. Die zweite und
dritte Schwierigkeitsstufe stellt aller-
dings schon weit grofsere Anforde-
rungen an das Konnen des Fahrers.
So hat der Spieler in der hochsten
Schwierigkeitsstufe zum Beispiel
nur noch 1:15 Minuten Zeit, um
das Etappenziel zu erreichen, die
Gegner werden schneller und riick-
sichtsloser. Dadurch behilt man
aber auch lange seine Freude an die-
sem rasanten Spiel. Bis zum ersten
Platz in Schwierigkeitsstufe 3 ist
ein langer und mithsamer Weg.
Zwischendurch kann das Auge im-
mer wieder einmal zu den verschie-
denen Landschaftsbildern abschwei-
fen. In einer Etappe kommt man
zum Beispiel an den Pyramiden und
der Sphynx in Agypten vorbei, in
einer anderen Etappe wird die Wiste
von Nevada durchfahren und wieder
in einer anderen Etappe winkt dem
Fahrer die Skyline einer Grofsstadt
aus dem Hintergrund entgegen. Auch
die berithmten Tafelberge in Utah
wurden bei der Programmierung
nicht vergessen.
Ein Computer ist nur so gut, wie
die Software, mit der man ihn fut-
tern kann. Softwarehersteller wie
Epyx sorgen mit ihren erstklassi-
gen Programmen dafiir, dafs der
Commodore ins rechte Licht ge-
rickt wird und lange nicht in Ver-
gessenheit gerit.

(Hartmut Konig)

JUBEL
TRUBEL
HEITER-
KEIT

19,80 DM soll der Kaufer fiir ein
Exemplar bezahlen. Firwahr ein
stolzer Preis, gemessen am Umtang
des Druckwerkes. Doch dieser er-
ste Eindruck verfliegt schnell, be-
trachtet man den Inhalt des Buches.
Denn dieser wimmelt nur so von
Leckerbissen fiir die Spielefans.

Um es kurz zu machen: Der Spie-
lefithrer enthilt folgende Einzel-
heiten:

— Spielbeschreibungen

— Trainerpokes

— Niitzliche Spielknacker

und dergleichen mehr.

Der Anfang des Buches ist einer
kleinen Einleitung in das Spielewe-
sen auf dem 64er gewidmet. Man
erfihrt, wie Reset-Schalter, Pokes
und SYS-Befehle anzuwenden sind
und erlangt so einen schnellen Ein-
stieg in die Sp.elewelt. Fiir Anfin-
ger beginnt bereits hier der Nutzen
des Buches. Weiter geht es mit aus-
fuhrlichen Beschreibungen zu be-
kannten Spielen. Dies ist nicht so
zu verstehen, dafs eine Bedienungs-
anleitung gegeben wird, statt dessen
bekommt der Spieler niitzliche Tips,
um dem Ziel eines Programmes
niher zu kommen, beispielsweise
Verfahrenshinweise fiir Adventures.

BEBAUEN-BEWAHREN

Ob in Indien, Brasilien oder
im Sahel: Die 6kologische
Zeitbombe tickt. So kénnen
z.B. Brandrodung oder auch
Monokulturen tiir den Export
Mensch und Natur teuer zu

stehen kommen. »Brot fiir die
Welt« fordert Mafnahmen

zur Aufforstung und zur Wieder-

einfiihrung bodenschonender,

kostengiinstiger Landbausysteme.

Posttach 476, 7000 Stuttgart 1

Brot

furdieWeilt

Postgiro Koin 500500-500
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Data Beckers Biicher werden bekanntlich dicker und dicker und . . . Bereits hier macht sich die Investi-
Es gehort beinahe schon zum guten Ton in der Firma mit den roten Covers, tion bezahlt, denn einigen diirfte
Wilzer mit iiber 700 Seiten herauszubringen. Um so erstaunter waren wohl die verzweifelte Situation

mehr als bekannt sein, wenn man
einfach nicht mehr weiterkommt.
Ein gutes Beispiel ist hier das Ad-
venture ,,The Pawn*‘. Es diirfte

wir iiber eine Neuerscheinung aus dem Diisseldorfer Datenhaus, die mit
handlichem Taschenbuchformat von 11x19 c¢m und knapp hundert
Seiten Umfang daherkommt. Die Rede ist vom ,,C64-Superspiele-Fiihrer’,

der laut Umschlag ,,Alles auf einen Blick’’ verheiBt. Was bei diesem wohl geniigend Leute geben, die
Buch alles auf einen Blick zu finden ist, davon wollten der in diesem Spiel auftretende
wir uns iiberzeugen. Guru fast bis zum Wahnsinn ge-

tricben hat. Fur den Spielefiihrer
kein Problem, denn hieraus erfihrt
man, wie das Ganze zu knacken ist.
Auf diese Art und Weise werden
knapp vierzig Spiele ausfiihrlich
behandelt.
Uberdies erhilt der Leser auch
noch eine Bewertung des Spieles
fir Grafik, Sound, Motivation und
eine Gesamtwertung.
Der niachste Teil des Buches ist so-
genannten , Kleinen Tips mit grofier
D DATA B "2 Wirkung* gewidmet. Hierunter wer-
er ‘ ECKER FUhrer den insgesamt 70 Spiele behandelt.
Die kleinen Tips beziehen sich da-
bei auf folgende Inhalte:
Unverletzlichkeit der Spielfigur
~ Bestimmbare Anzahl von Leben
- Codeworter fiir Adventures
und weitere kleine, aber sehr wirk-
same Tips zum verbesserten Spie-
len. So erfihrt man, wie bei ACE
ohne Treibstoffverbrauch geflogen
oder bei Zaxxon mit beliebig vie-
len Raumschiffen gespielt wer-
den kann.
Zu guter Letzt erfiahrt der Leser
dann im Kapitel ,, Trainerpokes*,
wie er seine Figur unsterblich ma-
chen kann. Auch hier fehlt keines

der namhaften Spiele, 230 angespro-
chene Titel sind sicher nicht wenig.
Das letzte Kapitel des Buches rich-
tet sich nun an diejenigen, die das
gewiinschte Spiel trotz aller Aus-
fuhrlichkeit im Buch vergeblich ge-
sucht haben: Zwei Listings geben

eine Anleitung, um Trainerpokes
und dergleichen selbst zu erstellen.

FAZIT:

ks ist erstaunlich, welche Vielfalt
Data Beckers Spielefiihrer hier an
den Tag gelegt hat. Keines der neue-
ren Spiele haben wir vermiist, der
Leser und Vielspieler hat also hier
ein sehr wirksames Instrument in
Hinden. Bedenkt man, wieviel ein
Gamekillermodul fiir den 64er
kostet, so erscheint der Preis nicht
zu hoch gegriffen, aulderdem besteht

A” f v BI, k bei diesem Buch ein um vieles hohe-
rer Anwendungsbereich als bei ei-
eS au elnen IC nem der genannten Module. Der

Kauf dieses Druckwerkes lohnt sich
fur den Spielefreak allemal.

T. Seibt
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HOWARD THE DUCK

In den Kinos ist der Film ,,Howard the Duck’’ noch gar nicht lange zu
sehen. Doch schon hat die Spieladaption des Streifens fiir den Computer
Premiere, Howard watschelt unter anderem auf den C 64ern.

Es gehort inzwischen zum guten
Ton in der Softwareindustrie, jeden
auch nur halbwegs phantasievollen
Kinofilm auch in ein Spiel umzu-
setzen. Jiingste Beispiele finden sich
hier ja haufenweise (Back to the
Future, Miami Vice). Gerade dieses
Spielgenre (Spiel nach einem Film)
ist durch die vollige Vermarktung
oft zurecht in den Ruf gekommen,
Spieleschrott unter gutem Namen
zu verkaufen. Bestes Beispiel aus
jingster Vergangenheit ist hier das
Spiel ..Highlander‘ nach dem

# DISKFOR

64/128

gleichnamigen Film. Solchermaiien
vorbelastet gingen wir natiirlich
entsprechend kritisch an den Test
des Spieles ,,Howard the Duck**,
welches uns von Activision zur
Verfiigung gestellt wurde.

Wie es sich herausstellte, hatten
sich die Programmierer des Spieles
doch etwas mehr Mithe mit der Um-
setzung des Filmes gemacht, denn
der Spiel-Howard mufs hier ein
eigenes kleines Abenteuer bestehen.
Howard, der Enterich, siecht Donald
Duck zum Verwechseln dhnlich.
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Seine Aufgabe in diesem Spiel ist
es, Freunde von einer Vulkaninsel
zu befreien. Hierfliir mufd er den
Herrn der Finsternis und seine Ge-
hilfen, die die Insel iiberwachen,
vernichten und den Vulkan vor dem
Ausbruch ausschalten.
Nach kurzer Zeit des Ladevorgangs
erhilt der Spieler einen kleinen Vor-
geschmack auf die ihm bevorstehen-
de Grafik: Howard’s Schnabel samt
dicker Zigarre erscheint aus einer
Eierschale heraus.
Zum Spielbeginn kann der Spieler
(nur einer ist moglich) seinen Namen
eingeben. Dann muf’ er zwischen
vier verschiedenen Schwierigkeits-
stufen wihlen, die in starker Weise
voneinander abweichen. In der er-
sten, der Trainingsstufe, verfiigt der
Spieler tiber 255 Leben, um das Ziel
zu erreichen. Weiterhin mufd er das
Spiel nur zur Hilfte beenden, um
die Siegerehrung zu erreichen. Als
weiteres Unterscheidungsmerkmal
zwischen den einzelnen Schwierig-
keitsstufen blieben noch die Mu-
tanten zu nennen, die auf der Insel
auf Eindringlinge lauern: Sobald
Howard an bestimmten Erdhiigeln
vorbeikommt, springen diese Mutan-
ten heraus und halten Howard fest.
Dieser kann sich mit Schligen und
Tritten dagegen wehren. Trampelt
Howard einen Haufen nieder, so
kommen keine neuen Feinde mehr
heraus, Jé nach Spielstufe variieren:
a) die Zeit zwischen dem Erschei-
nen der Mutanten
b) die Zahl von Mutanten, die notig
sind, um Howard zu t6ten
und
c¢) die Anzahl von Schligen, die
Howard zum Toéten eines Mutan-
ten benotigt.

HOWARD KAMPFT GEGEN
ALLE UND JEDES

Auflerdem mufl Howard auch gegen
die Uhr kimpfen, denn die Zeit zur
Erfiullung der Mission ist begrenzt.
Zum Spielbeginn landet Howard
mit einem Fallschirm auf der Insel.
Der erste Spielzug gilt dem Erwerb
entsprechender Ausriistung. Hier-
zu mufd Howard mit einigen Schrit-
ten Anlauf iiber ,,bosartigen Mutan-
tenschleim** (Originalton Spielanlei-
tung) springen, um einen dahinter-
liegenden Rucksack mit seiner Aus-
riustung zu erreichen. Das Bosartige
an dem schillernden Untergrund,
iiber den die Ente springen muf},
besteht in folgender Tatsache: Er-
reicht die Figur nicht ganz den ge-
geniiberliegenden festen Boden, so
wird sie vom Sumpf zuriickbefor-
dert. Dies kostet natiirlich kostbare
Zeit. Mit dem so erworbenen Ruck-




sack kann die Ente nun an die ei-
gentliche Spielaufgabe herantreten.
Es gilt, moglichst schnell einen Vul-
kan zu erreichen, in dem Howards
Freunde gefangen sind. Dazu miis-
sen zuerst die eingangs erwidhnten
Mutanten ausgeschaltet werden

Hat Howard ein Ufer der Insel er-
reicht, so mui er die einzelnen Gri-
ben, die die Inselteile trennen, mit
seinem Jetrucksack liberqueren.
Nach einigen Durchgingen erreicht
die Spielfigur eine Hangebriicke (so-
fern sie nicht vorher ihr Leben aus-

gehaucht hat). Hinter dieser liegt der

letzte Mutantenhiigel, der ebenfalls
zerstort werden mufd. Doch diese
letzte Barriere birgt noch eine zu-
siatzliche Gefahr: Befindet sich die
Ente auf der Briicke, so wird sie
von den Mutanten mit Felsbrocken
beworfen, denen der Spieler selbst-
verstiandlich ausweichen mufs. Ist
das andere Ende der Bricke er-
reicht und auch der letzte Mutan-
tenhiigel vernichtet, so gibt es je
nach Spielgrad zwei Alternativen:
Fiir die ersten beiden Spielstufen ist
hier das Spiel beendet. Die hoheren
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Stufen aber bekommen nun einen
Motordrachen zur Verfigung ge-

stellt. Mit diesem muld die Spitze des

Vulkans erreicht werden, in wel-
chem der Herr der Finsternis
Howards Freunde gefangenhilt. Da
{iber der Insel starke Windboen auf-
treten, gerit diese Ubung zu einer
7eitraubenden Angelegenheit. Im
Vulkan mufd Howard nun die letzte

Priifung bestehen: Der Herr der Fin-

sternis mufs besiegt werden und der
Vulkan ausgeschaltet werden. Hier-

zu muld die Spielfigur nochmals eine

Briicke iiberqueren. Diese birgt nun
eine neue Gefahr, herabstiirzende
Gesteinsbrocken reifden grofse Lo-
cher in die Briicke, denen natiirlich
ausgewichen werden muis. Aufser-
dem bewirft der finstere Herr
Howard ab einer bestimmten Ent-
fernung mit Blitzen, auch diesen
muls ausgewichen werden. Hat der
Spieler den rechten Rand der Briik-
ke erreicht, so muls er die vorletzte
Aufgabe erfiillen: Mit einer riesigen

Kanone, die Howard aus dem Ruck-
sack zaubert, muls der Herr der Fin-

sternis mehrmals getroffen werden

Hat der Spieler auch diese Aufgabe
erledigt, so muld zu guter letzt der
Vulkan ausgeschaltet werden. Hier-
zu mufs Howard den Vulkanschalter
erreichen und an diesem hochsprin-
gen, um den Vulkan auszuschalten.
Sollte der Spieler bis zu diesem
Punkt ausgehalten haben, folgt nun
die Siegerehrung: Je nach verblei-
bender Restzeit erhilt der Spieler
in Form einer wunderschonen Gra-
fik und unter Abspielen einer
,,Hymne** eine Medaille verlichen.

Howard the Duck hebt sich erfreu-
lich vom Einerlei der Film-Spiele
ab. Sowohl was die Grafik als auch
den Sound betrifft, kann die pro-
grammiertechnische Leistung durch-
aus uberzeugen.
Unsere Bewertung: Empfehlenswert.
Das Spiel ist auf Kassette oder Dis-
kette zum Preis von 39, bzw.
59, - DM erhiiltlich, in Kaufhiu-
sern oder direkt bei Activision.

T. Seibt

eht die Post ab..

Pro.Kartei
Version Il

Die einfachste Methode, Daten zu verwalten.
Einfach zu Handhaben. Verarbeitet enorme Da-

Unglaublich aber..{

Shat|

T K

Das Profi-Skat von S+ Soft. Ein
starker Skatcomputer mit hervor-
ragender Graphik. Sie spielen
gegen 2 Computer-Spieler. Mit
Umrechnung der Punkte in DM
Sensationell

nur 19,80 DM

Neu Basic—Kurs Neu

Sie brauchen sich nun nicht mehr vor der Pro-
grammiersprache Basic zu firchten, denn Sie kon-
nen nun problemlos die Grundlagen des Basic er-

Eine Textverarbeitung und Adressen-
verwaltung in einem.

Die Erstellung von Rundschreiben oder ahn-

lichen ist nun kein Problem mehr. Sie
brauchen den Brief nur noch einmal zu
schreiben und Ihr Computer druckt ihn
fiir jede Person abgestimmt aus. Mit
Sortier- u. Suchroutinen, kom-

fortable Menuesteuerung und
Funktionstastenbelegung.

Einfach Super.

tenmengen. Und so preis-
wert. Nur von S+S Soft. Q_
Ein klasse Programm ,

zu einem Spltzenprels 2
nur

lernen und verstehen. Das ideale Programm fiir
jeden, der Basic er-
iernen mochte. Auch
fir Kinder geeignet.
Ein klasse Programm.

B SOFORT:-GRATIS-FUR SIE

Flammneuer Katalog + Gratisdiskette!

1e

(iber 300 Programme

schon ab 1,— DM..2,— DM..3,— DM

5— DM )
nur 5, Anforderungscoupon
& : 2 hick ie bitt I n
Jetzt iaber 100 kb Programm!! Eine ganze Dis- Haben Sie Probleme mit Ihren Dis- Jal Y ﬁ::e %r:gs?;i:k:ﬂ: :?(sa:ea?oogs ik
kette randvoll mit Tips und Tricks, unbekannte ketten? Ab sofort laden Sie Disk-
Befehle, Tabellen, Anwendungen, Peeks und magic ein und wahlen eins von -
Pokes, Spritekurs, und... und... und... vielen Programmen, die Ihnen beim O Gleichzeitig bestelle ich: 'g" m‘x‘:&’“‘“
Umgang mit der Diskettenstation
nur_ 19,80 DM helfen. Wahlen Sie: Diskmonitor, O Datasaite

Sortierprogramme, Kopierprogram-
me, Utilities, Sucher, und... und
und... Diese Disk sollten Sie immer
in der Nahe haben

19,80 DM

O Lieferung soll per Nach-
nshme erfolgen (+ 4,50
DM Porto u. Verpackung)

O Betrag hegt als Scheck
anbei.

Pro.Plan 64 Version N

Das komplette Bro fiir den C64. (Nur auf
Diskette erhaltlich). Jetzt stark verbessert.
Wahlen Sie per Graphikmenue zwischen Text-
verarbeitung, Dateiverwaltung,

Terminplaner, Adressen-
verwaltung, und...
und... und...

eistung fir nur 39,-DM

nur
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©
=
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TIPS & TRICKS

COMMGDOORE -MADS  CES-128

REIS~MARE

K
. et

TECHNISCHE DATEN:

System: Rollkugel

Sensoren:

CPU:

Auflosung: Rollkugel:
Encoder:

Geschwindigkeit:

Lebensdauer:

Gewicht: ca. 170 ¢
Stromversorgung: 5V 5%
Strom: 25 mA

opt. Rotationsencoder
MB 88201P-201N (4 Bit CPU)

max. 200 mm / sec
ca. 30 km bei 200 mm / sec

0.52 mm / Intervall
30 Intervalle / Umdrehung

Eine Maus ist in der Computerbranche ein prazises Eingabegerat.
Seit kurzem ist endlich eine Maus fiir den C 64/128 auf dem Markt recht
preiswert erhaltlich.

Eine Maus ist besonders bei Zeichen-
und Malprogrammen empfehlens-
wert. Lassen sich doch Punkte,
Linien etc. viel genauer positionie-
ren, als dies mit einem Joystick
moglich ist. Ebenso lassen sich
Radien und Kurven genau zeich-
nen. Man muf} nur die Maus an
Port 2 anschliefien und auf einer
glatten und harten Unterlage ent-
sprechend bewegen. Es muf} aller-
dings vorher ein entsprechendes
Programm, mit Joystick-Abfrage
Port 2, geladen und gestartet wer-

MAUS LASST SICH PRAZISE
STEUERN

den. Ich habe einige Programme aus-
probiert und war angenehm iiber-
rascht, ganz prizise liefs sich die
Maus fithren und was noch wichti-
ger ist, sie hat sich mit allen mir

zur Verfigung stehenden Program-
men ‘“‘vertragen‘‘. Wenn man an

den Joystick als Eingabegerit ge-
wohnt war, so wird jetzt jedem klar

werden, wie nervtdtend dies ei-
gentlich war. Sicher muf$ man sich
an die Maus gewOhnen, aber dies
geht recht schnell. Die Bewegungs-
iibertragung ist so genau, daf} selbst
die geringsten Bewegungen sofort
auf dem Schirm sichtbar sind. Das
macht sich besonders dann bemerk-
bar, wenn man “‘freihandig‘ waage-
rechte oder senkrechte Linien zie-
hen will, da sieht man deutlich sei-
ne “‘ruhige Hand*‘. Das ist aber kei-
nesfalls als schlecht zu bewerten,
denn die meisten Programme verfi-
gen iiber den ““Line-Befehl*. Damit
lassen sich gerade Linien ziehen.
Aber auch ohne diesen Befehl las-
sen sich, allerdings nur waagerech-
te und/oder senkrechte Linien zie-
hen. Man mufd nur die Maus an
einem geraden, ca. 10 mm starken
Brett oder Leiste vorbeifithren. Da-
bei sollte die Maus fest anliegen, seit-
lich fiir senkrechte und vor “Kopf*
fiir waagerechte Linien. Wem dieses
Brettchen als nicht “‘stilgerecht‘ vor-
kommt, der kann dieses Brett auch
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elektronisch nachempfinden. Das
Brett sind in diesem Falle zwei zu-
sitzliche Taster, welche in die Maus
eingebaut werden sollten. Sehen

Sie sich dazu Bild 2 (Schaltungsaus-
zug) an. Dort sind im oberen Teil
der Schaltung die beiden Rotations-
Encoder (Leuchtdioden, Fototransi-
stor) zu sehen. Diese sind fiir die
Ubertragung der X- bzw. Y-Koordi-
naten verantwortlich. Da beide
Encoder gleichzeitig arbeiten, wer-
den alle Bewegungen der Maus {iber-
tragen. Ein eigener Microprozessor
berechnet aus den anfallenden

BASTLERGESCHICK
GEFRAGT

Impulsen die entsprechenden Koor-
dinaten und iibergibt sie dem Rech-
ner,der sie dann auf den Bildschirm
bringt. Schaltet man nun z.B. den
Encoder fiir “senkrecht Lesen‘ ab,
so werden alle Bewegungen der
Maus als waagerechte Linie “‘er-
kannt* und entsprechend gezeich-
net. Das Gleiche gilt in umgekehr-
tem Sinne fiir den Encoder ““waage-
recht Lesen‘. Dies erreicht man, in-
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ANDERUNGSVORSCHLAG
zur Commodore-Maus

2. Schaltungsauszug
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dem man die beiden Taster 3 und 4
zusitzlich einbaut. Die Taster sind
“SchliefSer* und liegen liber den
Leuchtdioden, das heifst, dafs im ge-
driickten Zustand der Lampenstrom
kurzgeschlossen wird. Also ist der
entsprechende Encoder auf “Aus*
geschaltet. Wenn Sie sich zu diesem
Weg entschliefien, so sollten Sie iiber
viel bastlerisches Geschick verfiigen
und Sie sollten dufderst vorsichtig
zu Werke gehen. Denn die Maus ist
ein Prizisionsinstrument, mecha-
nisch sowie elektrisch sehr
empfindlich und Ihre Garantie ist
schon bei dem Offnen des Gehiu-
ses verspielt.

ZWEI TAGE
LIEFERZEIT

Eine Ansicht (mit dieser Maus ge-
zeichnet), sowie ein paar technische
Daten zeigt Bild 1.
Die Maus wird von der Firma Reis-
Ware in 5584 Bullay zum Preis von
DM 139,— angeboten.(Ein Anruf
und die Maus war 2 Tage spiter da!!)
P/B
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SPEICHERPLATZERWEITE-
RUNG FUR DEN
DRUCKER RITEMAN F+

Der Pufferspeicher ist bei diesem
Drucker nur ca. 2KByte grof.
Dies ist doch etwas wenig, 145t
sich jedoch mit einem Hand-
griff @ndern.

Wenn Sie aut recht preiswerte
Art und Weise Thren Pufferspei-
cher erweitern wollen, so sollten
Sie sich erstmal ein neues RAM
(Schreib-Lesespeicher) besorgen.
Ich habe den Typ D4364-151
von NEC fiir diesen Zweck ein-
gesetzt. Dieses RAM hat 8 K-
Byte Speicherplatz und kostet
nur DM 7.30. Das RAM HM
6264 1p-15 ist Pinkompatibel
und kann ebenfalls eingesetzt
werden. Besorgungsschwierig-
keiten dirften nicht auftreten,
da diese RAM’s Standard und in
fast jedem Elektronikladen er-
haltlich sind.

Nun zum Einbau. Dieser gestaltet
sich recht einfach und diirfte
auch von jedem Nicht-Techniker
erfolgreich durchgefithrt werden.
Sie missen nur die obere Klappe
offnen (nur 1 Schraube!).

U

Detailansicht RITEMAN F+

Unten links sieht man die Dip-
Schalter, dariber liegen 3 gro-
fere IC’s (Integrierte Schaltkrei-
se). Das dritte IC von links ist
unser auszutauschendes RAM,
wenn es die Bezeichnung HM
6116 P-4 trigt. Hebeln Sie dieses
RAM vorsichtigt aus der Fassung
und stecken Sie statt dessen das
neue RAM mit der Kerbe nach
oben (Skizze) ein. Es sind nun
nicht mehr die oberen zwei
Steckkontakte auf dem Sockel
sichtbar. Nun mussen Sie nur
noch den Stecker rechts oben
neben dem neuen RAM von
rechts nach links umstecken, so
daf’ jetzt der rechte Stift sichtbar
ist. Das war es schon. Durch die-
se Maf3nahme steht IThnen der
Rechner viel eher wieder zur Ver-
figung, denn die Daten oder der
Text, welcher gedruckt werden
soll, stehen nun nicht mehr im
Arbeitsspeicher des Rechners,
sondern im Drucker. Da gehoren
sie ja auch hin. P/B
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Was Computerei ist, werden die Leser dieses Heftes wissen,
also brauche ich dazu nichts zu schreiben. Anders diirfte es bei dem Thema
Amateurfunk sein. Deswegen erst einmal ein paar Erlauterungen zu
diesem Hobby. Keine Angst, ich werde es so kurz als moglich machen.
Laut Amtsblatt gibt es nur Amateurfunkdienst und -dienststellen.
Das hat seinen Grund, soll aber hier nicht erlautert werden.

Wer Funkamateur werden will, muf}
eine Menge Wissen und Fachkennt-
nisse in einer Priifung durch die zu-
stindige Oberpostdirektion nachwei-
sen. Als da sind: Elektrik, Elektro-
nik, Empfangstechnik, Sendetech-
nik, Mefdtechnik, Entstorung sowie
die zugehorlgen VDE- und Sicher-
heitsvorschriften.

Auch die Gesetze kommen nicht zu
kurz: Fernmeldeanlagen-, Amateur-
funkgesetz sowie die DVO’s (Durch-
fiihrungsverordnungen zum . . .).
Und fiir den Betrieb selber braucht
man noch die Betriebstechnik. Sie
umfafdt internationale Abkilirzungen
und Q-Gruppen, Morsen je nach
Lizenzklasse, Kenntnisse iiber die
Ausbreitung von elektromagneti-
schen Wellen und noch ein paar Klei-
nigkeiten mehr. Interessierte brau-
chen jetzt nicht enttduscht zu sein,
denn so schlimm wie es im Moment
aussieht, ist es nicht. Es gibt Exper-
ten, die haben das alles in wenigen
Wochen gelernt. Ums Biiffeln
kommt man allerdings nicht herum.
Und wozu das Ganze?

Nun, jetzt kann man mit der ganzen
Welt sprechen, schreiben oder Bil-
der (Fernsehen) aussenden. Wie man
mit einem Japaner spricht? Eng-
lisch, wenn er und Sie konnen.
Wenn nicht, dann wird gemorst, das
versteht jeder (Internationale Abkir-
zungen!). Und wie kommt der Com-
puter zum Amateur? Das beginnt ei-
gentlich schon mit dem Kauf von
Amateurfunkgeriten. Wir diirfen

SCHNITTSTELLEN
EINGEBAUT

zwar unsere Gerite selber bauen und
in Betrieb nehmen, jedoch ist der
Stand der Technik heute so hoch,
daf nicht jeder in der Lage ist, dies

zu tun. In diesen Geriten sind Mikro-

prozessoren fiir Steuerungs- und
Uberwachungszwecke eingebaut. So
kommt man sich also ,,elektrisch*
entgegen. Auflerdem haben die Her-
steller schon , Schnittstellen‘ zum
Anschlufd von Computern eingebaut.
So ist es moglich, die Funkgerite
extern zu bedienen. Bleiben wir zu-
nichst mal bei der direkten Beriih-

Der Computer sit auch beim
Amateur- oder Berufsfunk
ein unentbehrlicher Helfer.

rung von Funkgeridt und Computer.
Zum Beispiel Funkfernschreiben.
Friiher waren dazu grofde Konverter
(Umsetzer) und Fernschreibmaschi-
nen notwendig.

Heute erledigt dies der Computer
mit einem Zusatzgerit, einem sog.
Interface, beispielsweise COM IN 64
von Computerworld, Holland. Mit
diesem Interface ist auch noch Mor-
sebetrieb und Fernsehen (SSTV)
moglich. Aufierdem kann eine Mail-
box (Elektronischer Briefkasten)
eingerichtet werden. Mit dieser Box
ist es moglich, Nachrichten, welche
fiir eine dritte Station bestimmt
sind, zu hinterlegen. Der Empfén-
ger kann die Information jederzeit
abrufen, I6schen oder Riickantwor-
ten in die Mailbox schreiben. Es gibt
mehrere solcher Interfaces oder
auch Programme wie BONITO, die
das gleiche tun. Ich will sie nicht
alle aufzihlen. Es gibt drei Arten
von RTTY (Radio-Tele-TYpe). Das
ganz normale Funkfernschreiben,

kommt es auf moglichst viele und
weite Verbindungen an. Stationen
dirfen nur einmal pro Band gearbei-
tet werden. Da bietet sich der elek-
tronische Karteikasten direkt an,
keine Zettelwirtschaft mehr, siche-
res und schnelles Suchen sind ge-
wihrleistet.

Auswertungsprogramme helfen, die
gesamte erreichte Punktezahl zu
ermitteln.

Auch die Bastler, seien sie Funkama-
teure oder auch Nur- Elektroniker,
werden in ihren Arbeiten vom Rech-
ner unterstiitzt. Ich erinnere an das
Programm ,,Aktivfilter* auf der
Demodisk von Commodore fiir das
Laufwerk 1541. Danach lassen sich
Filterschaltungen berechnen und er-
stellen, wie sie der Amateur des of-
teren braucht. Es lassen sich ganze
Schaltungen per Rechner erstellen,
z.B. mit dem ,,Elektromat‘ von
Data-Becker, auch Platinenlayouts
konnen gedruckt werden, mit

ES GIBT VIELE PROGRAMME

,,Platine 64°¢ beispielsweise. Es gibt
eine ganze Reihe Softwarehiuser, die
solche und dhnliche Programme an-
bieten. Aber auch der Amateur er-
stellt seine Programme in gleicher
Art selbst. So sind schon eine Men-
ge Programme vom Amateur fiir den

Amtor und das zur Zeit wohl aktuelk Amateur geschrieben worden. Sol-

ste, das Packet-Radio. Sie unterschei-
den sich eigentlich nur in der Uber-
tragungsart. Alle Systeme benutzen
den Computer als Basisgerit.

EIGENE SATELLITEN AM HIMMEL

Auch bei Satellitenfunk ist der Com-
puter direkt beteiligt. Etwa bei der
Bahnberechnung oder Umlaufzeiten
der Satelliten. Wir haben eigene, von
Amateuren gebaute und von der
NASA hochgeschossene Satelliten,
sie heiflfen OSKAR’s. An Hand der
errechneten Bahndaten wird vom
Computer die Antennenanlage op-
timal ausgerichtet. Es konnen hier
nicht alle Einsatzmoglichkeiten aut
gefiihrt werden, dafir wirde der
Platz einfach nicht ausreichen. Es
sollte noch gesagt sein, dafs sich der
Computer auch recht gut als Mefs-
gerit einsetzen lafst. Auch als Nur-
Computer tut er seine Dienste.

Zur Log-Buchfithrung sind wir ver-
pflichtet, das heifst, wir missen je-
den Funkverkehr in ein Log-Buch
eintragen, nicht den Inhalt des Ge-
spraches sondern die Daten, wie
Rufzeichen, Frequenz, Betriebsart,
Datum, Zeit und Rapport, um nur
die Wichtigsten zu nennen. Auch
dieses kann unser Freund erledigen.
Es ist iiblich, weltweite Wettbewer-
be (contests) zu ,,fahren‘‘. Dabei
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che, teilweise recht niitzliche Pro-
gramme, tauchen hin und wieder in
Computerzeitschriften auf.
Besonders der Selbstbauer kann den
Rechner fiir sich arbeiten lassen.

So kann er die ganzen Berechnun-
gen, um eine Schaltung zu erstellen,
mit einer elektronischen Formel-
sammlung erledigen. Detailschaltun-
gen wie PI-Filter oder Dampfungs-
glieder lassen sich blitzschnell und
ohne grofSe Gehirnakrobatik zu
Papier bringen.

Auch seine Funkpartner kann man
iberraschen, indem man Ihnen mit-
teilt, dafs Sie 565 km entfernt sind,
auf dem soundsovielten Lingen- und
Breitengrad liegen. Klar, da® hier
auch der Rechner seine Bits im Spiel
hatte.

So, jetzt haben Sie, liebe Leser, ei-
nen kleinen Uberblick dariiber,

was so alles am Amateurfunk
,.hangt“. Es wird sicherlich jedem
einleuchten, daf} die einzelnen Ge-
biete nur gestreift werden konnten,
denn die Fiille der Anwendungsge-
biete ist noch nicht erschopft,

und den Rahmen der COMMO-
DORE DISC will ich auch nicht
sprengen.

VY 73 und 55!

(Viele Griif3e und viel Erfolg, heifdt
dies bei uns.) P. B. DL1GBC
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SO LADEN SIE
DIE PROGRAMME

Offensichtlich ist es doch nicht so einfach!

Da es bei einigen Lesern Probleme mit der richtigen
Handhabung der Diskette des Heftes 1 gegeben hat,
mochten wir Thnen nun in aller gebiihrenden
Ausfiihrlichkeit erklaren, wie die beiliegende Diskette
geladen wird. Diese Anleitung unterteilen wir
dabei in zwei Halften, den C 64 und den 128 PC.

Zuvor noch einige An-
merkungen allgemeiner
Art zur Handhabung der
COMMODORE DISC.
Die Programme der Aus-
gabe 1 und dieser Aus-
gabe sind reine Basic-
Programme.

Nachdem Sie sich das
Programm mit den unten
aufgefithrten Anweisun-
gen eingeladen haben,
konnen Sie mit dem
Befehl LIST auch das
Listing des Programmes
ansehen. Bei Program-
men, die fir den Betrieb
mit Drucker gedacht sind,
muf auch ein solcher an-
geschlossen sein. Ist kein
Drucker angeschlossen
oder dieser nicht ange-
schaltet, kann es beim
Programmablauf zu Feh-
lern kommen. Dies war
zum Beispiel beim Text-
programm aus der Com-
modore Disc 1 der Fall,
welches unbedingt ei-
nen angeschlossenen, an-
geschalteten Drucker

zur korrekten Funktion
benotigt.

Der Commodore 128 PC
hat die Moglichkeit, ent-
weder 40 oder 80 Zeichen
auf dem Bildschirm darzu-
stellen. Fir die Darstel-
lung eines 80-Zeichen
breiten Programmes wie
dem Programm , Kauf-
mann‘‘ in diesem Heft be-
notigen Sie einen Moni-
tor. Ein herkomlicher
Fernseher ist nicht in der
Lage, 80-Zeichen in einer
Zeile darzustellen. Um
den Computer selbst zwi-
schen 40- und 80-Zeichen-
darstellung umzuschalten,
driicken Sie die Taste
“40/80 DISPLAY*“ und
danach gleichzeitig die
Tasten “RUN STOP*
und “RESTORE*. So

konnen Sie Thren Compu-
ter beliebig oft zwischen
den beiden Darstellungs-
breiten umschalten.

Bei dem Programm ,,Kauf-
mann‘‘ ist auch noch fol-
gendes zu beachten: Bei
einigen Griinmonitoren
kann es durch die Farb-
anweisungen des Pro-
grammes zu Problemen
kommen, wenn die Far-
ben nicht unterschiedlich
genug dargestellt werden.
Sollten Sie einen Griin-
monitor besitzen und in
dieser Hinsicht Probleme
bekommen (einzelne
Texte sind nur ungeni-
gend oder iberhaupt nicht
lesbar), so kénnen Sie
ganz einfach zur Selbst-
hilfe greifen.

Gehen Sie dabei wie folgt
vor:

1. Laden Sie das Pro-
gramm wie im nachfol-
genden Teil fiir den 128
PC beschrieben.

2. Als nichstes tippen Sie
ein: LIST 99. Dann drik-
ken Sie RETURN. Der
Computer zeigt IThnen
daraufhin die Zeile 99
des Kaufmann-Program-
mes auf dem Bildschirm.
In Zeile 99 steht

99 COL$=CHR$(150)
Dies mussen Sie fiir den
Grinmonitor nun um-
indern in

99 COL$=CHRS$(144)
Gehen Sie dazu mit dem
Cursor in die gelistete
Zeile 99 und schreiben
innerhalb der Klammern
den neuen Wert (144).
Nachdem Sie dies getan
haben, driicken Sie die
Taste RETURN. Die
gednderte Zeile ist nun
abgespeichert. Ebenso
éirédern Sie nun die Zeile
265.

Geben Sie ein LIST 265
und driicken RETURN.
Nun erscheint diese Zei-
le auf dem Bildschirm.
Auch hier miissen nur
zwei Zahlen fiir die Farb-
gestaltung geindert wer-
den, die geidnderte Zeile
lautet 265 SCNCLR:
COLOR 6,2: COLOR 5,1
Auch nach dieser Ande-
rung nicht vergessen,
RETURN zu driicken.
Die letzte Farbinderung
nehmen Sie bitte in der
Zeile 520 vor. Geben Sie
ein: LIST 520 und drik-
ken Sie RETURN. In
der ausgedruckten Zeile
ersetzen Sie nun die
Farbzahl. Die Anderung
sieht wie folgt aus:

520 COLOR 6,1

Auch hier wieder nach
der Anderung RETURN
driicken.

Nun ist das Programm
praktisch auf Schwarz/
Weifd-Darstellung umge-
stellt. Um diese Version
dauerhaft auf Diskette
zu behalten, legen Sie
eine formatierte Diskette
in Ihr Laufwerk und ge-
ben folgenden Befehl
ein:

lz)SAVE “KAUFMANN
Danach driicken Sie
RETURN. Nun fingt das
Floppy-Laufwerk an zu
laufen, das gednderte
Programm wird abgespei-
chert. Auf diese Weise ha-
ben Sie nun eine Version
des Programmes in ein-
farbiger sowie eine Ver-
sion in mehrfarbiger Dar-
stellung. Laden Sie zu
spidteren Zeitpunkten
immer die Version aus
dem Inhaltsverzeichnis,
welche Sie benétigen.
Diese Anderung wurde
von uns absichtlich nicht
vorgenommen, um den
Besitzern eines Farb-
monitors die originale
(=farbige) Darstellung
des Programmes zu er-
moglichen.

Und nun zu den Lade-
anweisungen, zuerst fiir
den

C 64

Um Programme der
COMMODORE DISC
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laden zu kdénnen, gehen
Sie wie folgt vor:

1. Schalten Sie Computer
und Floppy ein.

2. Legen Sie die COM-
MODORE DISC in das
Floppy-Laufwerk und ver-
riegeln dies.

3. Geben Sie folgenden
Befehl ein:

LOAD “$,8 und driicken
Sie RETURN.

Die Bezeichnung $ lidt
das Inhaltsverzeichnis ein.
4. Nachdem der Compu-
ter READY — also . fer-
tig* — meldet, geben Sie
ein LIST und driicken Sie
RETURN.

Nun erscheint auf dem
Bildschirm das genaue
Inhaltsverzeichnis der
COMMODORE DISC.

5. Wihlen Sie ein Pro-
gramm, welches Sie la-
den wollen.

6. Gehen Sie mit dem Cur-
sor nach oben, bis dieser
vor dem ausgewihlten
Programmmnamen steht
(an die Stelle vor dem

1. Anfithrungszeichen).
7. Geben Sie an dieser
Stelle den Befehl LOAD.
ein.

8. Gehen Sie nun mit
dem Cursor hinter das
zweite Anfihrungszei-
chen des Programmnamens
und léschen das dort an-
gezeigte PRG mit der
Leertaste. Hier geben

Sie dann noch ein

8.

9. Driicken Sie RETURN.
Das Laufwerk beginnt
nun, das gewihlte Pro-
gramm einzuladen. Nach-
dem dies geschehen ist,
starten Sie das Programm
nur noch durch den Befehl
RUN und der Betitigung
der RETURN:-Taste.

Zur besseren Ubersicht hier
nun ein Beispiel, wie ein
korrekter Ladebefehl,

in diesem Beispiel fiir das
Programm ,,Sechs ver-
liert* auf dem Bildschirm
aussehen mufs:

LOAD “SECHS
VERLIERT64,8
Hinweis: Laden Sie die
Programme nie mit dem
Befehl LOAD
“PROGRAMMNAME*,
8,1. Mit dieser Anwei-
sung werden nur Maschi-
nenspracheprogramme ge-
laden, bei der Commo-
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dore Disc handelt es sich
um Basic-Programme, die
ohne den Zusatz ,1 gela-
den werden miissen.

Nun die Ladeanweisun-
gen fiir den

128 PC IM 128er-MODUS

1. Schalten Sie den Com-
puter und das Laufwerk
ein.

2. Legen Sie die
COMMODORE DISC

in das Laufwerk und
verriegeln dies.

3. Driicken Sie die Funk-
tionstaste F3.

Mit dieser Taste bekom-
men Sie das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette
(Directory) auf dem Bild-
schirm angezeigt.

4. Wihlen Sie ein Pro-
gramm aus.

5. Gehen Sie mit dem
Cursor vor den ausgewéihl-
ten Programmnamen an
die Stelle vor dem Anfiih-
rungszeichen.

6. Geben Sie ein

DLOAD

7. Gehen Sie mit dem Cur-
sor hinter das zweite An-
fihrungszeichen des Pro-
grammnamens und 16-
schen dort das PRG mit
der Leertaste.

8. Driicken Sie RETURN
9. Nachdem das Laufwerk
das Programm eingeladen
hat, starten Sie das Pro-
gramm mit

RUN und der Betitigung
der RETURN-Taste.
Auch hier ein Beispiel,
wie eine korrekte Ladean-
weisung auf dem Bild-
schirm aussehen muf,
auch hier am Beispiel des
Programmes ,,Sechs
verliert*:
DLOAD“SECHSVER
LIERT128

Und so wird’s gemacht:

Eure Meinung ankreuzen,
ausschneiden und im Brief-
umschlag (Porto und Absen-
der nicht vergessen!) ab an
uns. Unter den ersten 500
Einsendern verlosen wir

einen Matrixdrucker im Wert
von rund 1000 DM, unter
allen weiteren Einsendern
vier Jahresabos COMMODORE
DISC im Wert von je 250 DM!
Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen!

Dies alles hort sich viel-
leicht etwas kompliziert
an, ist es aber gar nicht!
Doch diese Prozedur ha-
ben nicht wir uns ausge-
dacht, sondern die Ent-
wickler des Computers.
Es handelt sich dabei um
die ganz normale Ladean-
weisung fir Programme
von Diskette.

Damit auch die letzten
Fragen geklart sind, se-
hen Sie auf Seite 3

auch noch einen Original-
ausdruck des Disketten-
Inhaltsverzeichnisses, wie
es auf dem Bildschirm
steht.

Ubrigens: Das aufgeliste-
te Inhaltsverzeichnis gibt
Ihnen auch noch einige
andere Informationen:

— Programme, die hinter
ihrem Namen kein PRG
stehen haben, sondern
zum Beispiel ein SEQ,
lassen sich nicht mit den
normalen Ladebefehlen
in den Computer einla-
den. Meist handelt es
sich hierbei um
“FILES*, die vom eigent-
lichen Programm nachge-
laden werden und nur
Daten enthalten. In die-
sem Heft sind das zum
Beispiel die FILES fiir
das Kalorienprogramm

C 64. Daher laden Sie
aus dem Inhaltsverzeich-

COUPON

mehr sehen!

GEWINNSPIEL
POSTFACH 1161

COMMODORE DISC

nis heraus (so wie in
den vorherigen Anwei-
sungen beschrieben) nur
Programme, hinter de-
nen ein PRG steht!

— Die Zahl vor den Pro-
grammnamen ist die
,,Blockanzahl*. Sie gibt
Ihnen Auskunft dariiber,
welche Linge in Disket-
ten-Blécken ein Pro-
gramm besitzt.

— Auflerdem erhalten Sie
beim Inhaltsverzeichnis
auch noch die Meldung
“XX BLOCKS FREE*.
Dies gibt Auskunft dar-
tber, wieviel Platz in
Blocken noch auf der
Diskette frei ist.

Und nun viel Spafy mit
der neuen COMMODORE
DISC!

IM GANZEN BIN
ICH ZUFRIEDEN

Der grofite Vorteil die-
ser Commodore Disc
ist:

1. Kein Abtippen der
Listings

2. Heft + Diskette fiir
entsprechend guten
Preis.

Ich kaufe regelmifdig
Computer-Zeitschriften,
doch kann ich von den
angebotenen Listings
nicht profitieren, da das

Vorname

Stralle

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM
PLZ/Ort
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Name

Abtippen zu lange dauert
und man dabei auch
hiufig Fehler macht.
Die Idee mit einer Dis-
kette im Heft ist auf je-
den Fall spitze, jedoch
sollten Sie neuere Pro-
gramme, Spiele und Ad-
ventures anbieten.

Z.B. das Adventure
,,Konig Arthus* und die
Adressendatei kenne

ich schon lange.

Das Heft paft gut zur
Diskette, denn erstens
ist dort eine genaue An-
weisung und Beschrei-
bung der Programme auf
der Disk und zweitens
werden auch andere inter-
essante Bereiche ange-
sprochen.

Wenn Sie die Diskette
auch noch beidseitig
benutzen, wire es fur
die Leser bzw. Kiufer
der Commodore Disc
sicherlich interessanter
und dies konnte auch fir
die Crew ein Vorteil
sein.

Im Grofsen und Ganzen
bin ich mit der neuen
Commodore Disc zufrie-
den, und ich hoffe, daf§
die kommenden Ausga-
ben genauso gut wenn
nicht noch besser wer-
den.

Scelza, Basilio
Frankfurt

____________________________________ X

Hallo, lhr da in Miinchen! Ich mdchte den Drucker oder ein Abo gewinnen und mach
mit bei Eurem kleinen Spiel! Also:

[0 Ich bin fiir das Listingabdrucken, weil ich keinen Drucker habe

[0  LaRtmich mitdiesem Zeugin Frieden, ich kann das in anderen Heften auch nicht

Die nach Eurer Meinung entspechende Antwort ankreuzen, Coupon fotokopieren oder ausschnei-
den und ab — mit Porto! — in den néachsten Briefkasten.
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AUSGEZEICHNETE
IDEE

Ihre neue Zeitschrift mit
beiliegender Disk ist eine
ausgezeichnete Idee.
Besonders habe ich mich
iiber die Vorstellung der
Spiele fiir den 128er ge-
freut. Weiterhin iiber den
Qual statt Wahl-Artikel.
Meine Kritik, die Zeit-
schrift mifdite etwas um-
fangreicher werden.
Wolfgang Schulz

Eutin

KOMME MIT DER
DISKETTE NICHT KLAR!

Heute kaufte ich mir Ihr
Heft Commodore Disc
mit der Erwartung etwas
Neues zu lernen. Da ich
mich als Anfinger be-
zeichne, gingen die
Schwierigkeiten gleich
los. Wie lade ich die Dis-
kette? Es wire hilfreich
gewesen, die ,,Load*““-For-
mel auf die Diskette zu
kleben.

Das John Bend-Spiel kann
ich nicht starten nach
der Frage ,,Was nun?.
Eine genauc Spielanlei-
tung mit Eingabehinwei-
sen wire angebracht.
Nun verraten Sie mir nur
noch, wie ich an die an-
deren Disketten-Program-
me herankomme. Das
wiirde mir sehr viel hel-
fen, denn was ich heute
mit der Diskette erreicht
habe, ist keine 19,80
wert.

Klaus Zarges

Dortmun

TOLLE IDEE —
ECHT STARK

Da sah ich doch glatt
euer ,,Disk-Heft*“ am
Kiosk! Und kaufte es so-
gar! Nicht nur wegen des
Titels, nein wegen der
Diskette! Mann! Echt stark,
fur wenig Geld endlich
mal ’ne Disk.

Tja, ihr wollt wissen, wie
man euer Heft nach der
1. Ausgabe beurteilt?
Naja, iss aber schwer!
Toll, daf’ sich mal einer
(Computer-Zeitschrift),
durchgerungen hat, eine
Mailbox-Nr.-Liste auszu-

drucken. (Zumindest an-
gefangen hat) Fiir Anfan-
ger besonders toll ist das
DFU-Lexikon. Die Ord-
nung in dem Heft ist auch
ganz manierlich. Nur das
Titelbild erscheint mir
etwas altertiimlich, es
miite etwas mehr Com-
putergratik enthalten!
Noch was Tolles: Dafs
ihr auch Anwenderpro-
gramme auf Disk habt,
nicht nur Spiele.

Auch toll ist, dafd ihr
Programme (selbstge-
schriebene) verwendet.
Frage: Wenn ich gute
Ideen habe, z.B. zur Ge-
staltung des Heftes (Titel),
dann schreibt bitte zu-
riick, ob ihr Interesse
habt. Ansonsten: Macht
weiter so und viel Gliick!
Helmut Thomas

Koln

ENDLICH KEINE
LISTINGS MEHR

Endlich mal eine Zeit-
schrift, bei der man
keine Listing mehr abzu-
tippen braucht. Thre
Idee verdient wirklich
hochstes Lob. Denn ein
Heft, plus Disk, hat sich
mit Sicherheit schon
jeder gewiinscht. Das
Grauen des Abtippens
hat ein Ende.

{:iirgen Pfeffer

ssen

GAR NICHT SO
SCHLECHT

Im letzten Sonderheft
C/16/Plus4 (ich besitze ne-
ben einem 128er noch
einen Plus4) sah ich den
ersten Hinweis auf das
neue ,,Blatt Commodore
Disc 64/128. Als es dann
endlich am Kiosk war,
habe ich es sofort erwor-
ben. Die Ausgabe ist gar
nicht so schlecht. Sie kon-
nen sicher sein, daf’ ich
auch weitere Ausgaben
erwerben werde, vor

allem auch aufgrund der
,,echten* 128er Software.
Nur — mit der ersten Disc
hatte ich ein Problem:

Das Adressdatei-Programm
64 ist defekt. Es besteht

zur einen Hilfte aus dem
Adressenprogramm, zur
andercn aus dem 128er-
Programm Konig Artus.
Wird das Programm in der
nichsten Ausgabe erneut
(fehlerfrei) veroffentlicht,
oder soll ich die Disc zum
Umtausch einschicken?
Dieser Fehler scheint nim-
lich nicht nur auf meiner
Disk vorhanden zu sein.
Die Diskette meines Be-
kannten ist ebenfalls
defekt.

Rainer Salto

Husum

Wir tauschen jede wirklich defekte
Diskette um, und, auf dieser
Diskette ist das Programm zuséitz-
lich drauf! Ok?

INTERESSANTE
INFORMATIONEN

Spontan habe ich mich
jetzt hingesetzt, um die-
sen Brief zu schreiben.
Vor ca. 25 Minuten habe
ich dieses Magazin in ei-
nem Geschift entdeckt.
Da ich selber einen C 128
besitze, habe ich es mir,
da es auch so billig ist,
gekauft. Ich finde dieses
Magazin spitze. Vor al-
lem die Diskette ist gut.
Dadurch, daf} dem Heft
eine Diskette beiliegt,
wird einem die listige
Abtipparbeit erspart.
Auch die Informationen,
die dieses Heft bietet, sind
interessant, z.B. die In-
formation iiber neue Spie-

le oder die Tips fiir Bastler.

In diesem Fall: So schlie-
3en Sie Ihre elektronische
Schreibmaschine an den
64er an. Negatives habe
ich an diesem Heft nicht
(oder noch nicht) ent-
deckt. Aber so wie es aus-
sieht, ist dieses Heft per-
fekt.

Ich hore jetzt auf, denn
ich weild nicht, was ich
noch berichten soll.
Holger Luning

Bottrop

GUTE PROGRAMME

Ich finde Eure neue Zeit-
schrift ,,Commodore
Disc 64/128¢ super.

Ihr hattet gute Program-
me auf der Diskette.
Eins hatte ich im Heft
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vermifdt, das waren die
Wettbewerbe von z.B.
Programmen fiir den

PC 64.

Meine weiteren Vorschli-
ge sind: Mehr Program-
me auf der Diskette,
mehr Seiten, Biicheran-
gebote, private Kleinan-
zeigen und viele Spiele-
Tips.

Ich hoffe, daf’ das 1.
Computermagazin fiir den
PC 64/128 inkl. Pro-
gramm-Diskette verkauft
wird.

Oliver Jackel

Bad Nauheim

DISKETTE BEIDSEITIG
BESPIELEN

Betrifft: CD-64/128

Idee + Ausfithrung ist
Spitze.

Preis ist ertriglich.

Fazit ist: In einigen Punk-
ten verbesserungsfihig.
Verbesserungsvorschlige:
Betreff Disc:

1. Aus Directory oder
Eroffnungs-Menii ladba-
re Programme!!

2. Eventuell den Rest
freien Speicherplatzes der
Disc mit kleinen Hilfs-
Programmen nutzen.

Z.B. Merge, besondere
Peeks + Pokes usw.
Betreff Heft:

1. Kurzes Disc-Handling
(wire fiir Anfinger ganz
gut).

2. Wenn moglich, einen
Original-Directory-Aus-
druck (verbessert die Disc-
Ubersicht).

3. Programm-Beschrei-
bungen + Report, Service
trennen. Z.B. 1. Hilfte
des Heftes Redaktion,

+ 2. Hilfte Programm-Teil.
Meine persdnliche
Gesamt-Beurteilung:
Alles in allem eine gelun-
gene Idee, bei dem das
Preis/Leistungsverhiltnis
als gut zu bewerten ist.
Wiinschenswert wire noch
daf’ auch wirklich alle
Programme fiir beide Sy-
steme (64+128), wie im
Inhaltsverzeichnis ange-
geben, auf der Disc gespei-
chert sind. Ausgenommen
natirlich spezielle 128er
Programme.

Wolfgang Niehage
Oldenburg

- 3
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Bei der Entscheidung zum Kauf und Einsatz eines Computers

ist sicher am meisten ausschlaggebend, welche Programme fiir den Rechner

verfiigbar sind. Vier Programmtypen werden von fast allen Computer-

benutzern benotigt: Textverarbeitung, Datenbanksystem, Grafik und
Tabellenkalkulationsprogramm. Fiir die meisten Anwender sind mit dem

Einsatz dieser Programme bereits 90% aller Datenverarbeitungs-

probleme gel6st. Wahrend Textverarbeitung, Datenbanken und Grafik-

hilfen bereits bei vielen Anwendern im Einsatz sind, ist die Nutzung
von Kalkulationsprogrammen weit weniger verbreitet. Wir stellen lhnen

daher in dieser Ausgabe Multiplan, ein professionelles
Kalkulationsprogramm fiir den C128, vor.
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Multiplan ist duflerst leistungsfihig
und fur den Benutzer komfortabel
anzuwenden.

EINES FUR ALLE

'Def gréﬁte. Vorteii fur Sie ist abe;, :

dafd Multiplan fiir zahlreiche Rech-
ner mit unterschiedlichen Betriebs-
systemen den gleichen Funktions-
umfang bietet und die gleichen Be-
fehle verwendet. Haben Sie die
Anwendung einmal erlernt, werden
Sie Thre Kenntnisse auf dem IBM-
PC und den Kompatiblen mit MS-
DOS, den CP/M Rechnern wie z.B.
Osborne oder Kaypro, dem Apple
[Ie und Macintosh und auch mit

dem Commodore PC128 und Com-
modore 64 verwerten konnen. Fir
Aufsteiger oder Umsteiger entféllt
somit das zeitaufwendige Einarbei-
ten, weil sich die Multiplan-Versio-

- nen fiir preiswerte Homecomputer

nur in unwesentlichen Details von
den Versionen fiir teure Mikros
unterscheiden.

Doch was sind und was leisten ei-
gentlich Tabellenkalkulationspro-
gramme? Sie sind ein System zur
Bearbeitung von elektronischen Ta-
bellen, wobei die manuelle Arbeit
auf den Computer verlagert wird,
ohne daf} der Anwender Program-
mierkenntnisse haben muf’. Statt
auf dem Papier mit Bleistift, Radier-
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gummi und Taschenrechner, arbeiten
Sie mit der Tastatur des Rechners
und sehen die Ergebnisse Ihrer Kal-
kulationen in Sekunden auf dem
Bildschirm ausgewertet.

WAS WARE WENN?

Das Wichtigste dabei ist, daf’ bei
Verinderung auch nur eines Wertes,
z.B. Mehrwertsteuersatz 15% statt
14%, alle davon abhingigen Werte,
wie z.B. die Rechnungsendsummen
sofort neu berechnet und angezeigt
werden. Damit ermoglichen Kalku-
lationsprogramme sogenannte ,,Was
wire, wenn‘‘-Analysen. Kostenver-
gleiche bei Krediten sind durch Ein-
setzen unterschiedlicher Zinssitze
blitzschnell durchgefiihrt. Das Soft-
warepaket leistet wertvolle Hilfe bei
Planungen, Analysen, Budgetaufstel-
lungen, Produktkalkulationen, Per-
sonalkostenberechnungen, allg.
Kostenanalysen, Umsatzstatistiken,
Ergebnisse von Schularbeiten, Er-
stellen von Lieferscheinen und
Rechnungen, um nur einige Anwen-
dungen zu nennen. Sie konnen mit
einem Tabellenkalkulationspro-
gramm aber auch die Ergebnisse von
Wettbewerben in Threm Sportver-
ein auswerten und optimal autbe-
reitet prisentieren. Diese Beispiele
konnten fast unbegrenzt weiterge-
fithrt werden. Bei fast jeder Pro-
blemstellung mit Zahlen werden die-
se Systeme Ihnen viel Rechenarbeit
abnehmen und Zeit sparen.

ALLGEMEINES ZU MULTIPLAN

Wie bei allen professionellen Pro-
grammen konnen Sie sich von Multi-
plan vor dem ersten Arbeiten eine
Sicherheitsk opie anfertigen und die
Originaldiskette sicher aufbewahren.
Das geht sogar mit der guten alten
1541, da das Programm im Format
dieses Laufwerkes aufgezeichnet ist.
Trotzdem geht aber das Lesen und
Schreiben mit der 1571 nicht lang-
samer.

Multiplan stellt auf dem Bildschirm
ein zweidimensionales Arbeitsblatt
dar, auf dem die Zeilen und Spalten
der Tabelle numeriert sind. Am un-
teren Rand des Bildschirms sind die
Befehle, die Multiplan kennt, aufge-
listet. Der Arbeitsbereich umfafst
insgesamt 255 Zeilen und 63 Spal-
ten, in die Sie Ihre Uberschriften,
Kommentare, andere Texte sowie
die Zahlenwerte und Rechenfor-
meln eintragen konnen. Auf dem
Bildschirm dargestellt wird jeweils
nur ein Ausschnitt der gesamten
Tabelle. Mit den Cursortasten errei-
chen Sie jedoch jeden Bereich Thres

Arbeitsblattes. ’.
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Standardanwendung bei den ,,GroRen*':
Multiplan auf dem PC 10.

Kein eingetragener Wert geht ver-
loren, auch wenn er momentan nicht
angezeigt wird. Jederzeit kann die
gesamte Tabelle oder Teile davon
ausgedruckt werden.

Befehlsiibersicht:

Die Erlduterung der Befehle und
Funktionen soll Thnen einen Ein-
druck von der Leistungsfihigkeit
des Programms vermitteln. Die am
unteren Bildschirmrand stindig
sichtbaren 20 Befehle sind entwe-
der einstufig oder haben Baumstruk-
tur und fithren zu weiteren Unter-
meniis. Alle Befehle konnen durch
Eintippen ihres Anfangsbuchsta-
bens aufgerufen werden. Aber auch
durch Ansteuern des Befehlswortes,
das dann invers dargestellt wird,
und Driicken der Return-Taste er-
folgt die Befehlsausfithrung.

Zu Beginn des Arbeitens mit Multi-
plan werden Sie vielleicht den Be-
fehl “HILFE‘ bendtigen. Sie konnen
ihn in der oben erwidhnten Weise
aufrufen und zusitzlich jeden ande-
ren Befehl ansteuern und ein Frage-
zeichen eintippen. Multiplan hat
ein komplettes HILFE-File auf der
Systemdiskette, aus dem Sie sich
das Programm und alle Befehle aus-
fithrlich erklidren lassen konnen. Sie
koénnen in den Erlduterungen be-
quem mit den Tasten ‘N°=nichste
Seite und ‘V‘=vorige Seite blittern.
Diese Hilfe-Option kann das Hand-
buch zwar nicht ersctzen, erspart
IThnen aber in vielen Fillen das
Nachschlagen und trigt somit zum
effizienten Arbeiten mit Multiplan
bei. Wenn Sie genug wissen, geht es
mit der Taste ‘W'=Wiederaufnahme,
genau an die Stelle Thres Arbeits-
blattes zuriick, von der Sie die Hilfe-
Option aufgerufen haben.

Ausschnitt:

Beim Blittern in der Tabelle bleiben
die Uberschriften in der Vorspalte
und im Tabellenkopf stindig sicht-
bar. Die Ausschnitte konnen zur op-
tischen Aufhellung umrahmt und
miteinander verbunden werden.

Bewegen:

Sie konnen bereits ausgefiillte Zeilen
oder Spalten nachtriglich an eine
andere Stelle innerhalb des Arbeits-
blattes verschieben.

SCHNITTSTELLE ZUR
TEXTVERARBEITUNG

Druck:

Fir die Ausgabe lhrer Tabelle stellt
Ihnen Multiplan ein komplettes Un-
termenii zur Verfiigung. Sie kdnnen
die Druckbreite, die Drucklinge
(=Zeilenzahl je Druckseite) sowie die
Formularlidnge festlegen. In begrenz-
tem Umfang ist auch die Ubergabe
von Steuerzeichen an Thren Drucker
moglich. Sie legen fest, ob die ganze
Tabelle oder nur ein bestimmter
Teil des Arbeitsblatts gedruckt wer-
den soll. Als Schnittstelle zu ande-
ren Programmen kann der Inhalt
einer Multiplantabelle als sequen-
tielle Datei auf Diskette abgelegt
werden. Von dort kdnnen die Da-
ten insbesondere von Textverarbei-
tungsprogrammen wieder eingelesen
und weiter verarbeitet werden.

Einfiigen:

In bestehende Tabellen konnen
nachtréglich leere Zeilen oder Spal-
ten vor bereits ausgefiillte gescho-
ben werden. Neue Eintrige konnen
somit an jeder beliebigen Stelle des
Arbeitsblattes eingefiigt und nicht
nur am Ende der Tabelle angehidngt
werden.

Format:

Der Befehl fiihrt zuerst zu einem Un-
termenii mit vier weiteren Befehien
und von diesen zu zahlreichen Mog-
lichkeiten der Manipulation der An-
zeige. Damit wird das Aussehen Ih-
res Arbeitsblattes auf dem Bild-
schirm gestaltet. Sie konnen die
Breite einer oder mehrerer Spalten
von 3 bis zu 31 Zeichen wihlen, den
Inhalt der Felder (Texte oder Zah-
len) linksbiindig, zentriert oder
rechtsbiindig anzeigen oder die An-
zahl der ausgewiesenen Dezimal-
stellen festlegen. Sie konnen Multi-
plan anweisen, hinter Ihre Zahlen-
eintrige automatisch das DM, das
%-Zeichen oder in Zahlen Tausen-
derpunkte zu setzen.

Gehe zu:
Hat ilhr Arbeitsblatt eine gewisse
Grofse tiberschritten, sehen Sie, wie
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12
13
14
15
16
17

255 Reihen

bereits erwahnt, nicht mehr die gan-
ze Tabelle. Zusitzlich zu den Cur-
sortasten ermoglicht dieser Befehl,
jeden Bereich schnell zu erreichen
und zur Anzeige zu bringen.

Kopie:

Dieser Befehl erginzt die oben er-
widhnten Optionen “Einfiigen und
Bewegen‘‘ um die Moglichkeit, be-
reits ausgefillte Felder oder ganze
Zeilen, Spalten und Tabellenberei-
che zu duplizieren.

Loschen:

Wird zum Entfernen ganzer Zeilen
oder Spalten benutzt. Der Restbe-
reich der Tabelle wird nachge-
schoben.

Name:

Felder oder Arbeitsblattbereiche
koénnen unter Multiplan nicht nur
durch Zeilen- und Spaltennummern,
sondern auch durch Vergabe von
Namen bezeichnet werden. Im Ge-
gensatz zu BASIC dirfen Sie Variab-
lennamen mit bis zu 31 signifikan-
ten Stellen verwenden. Damit wird
die Verstindlichkeit von Formeln
deutlich erhoht.

Ordnen:

Ermoglicht das Sortieren Ihrer Tabel-
le. Wollen Sie nach mehreren Kri-
terien sortieren, mufd vom niedrig-
sten Sortierbegriff zu den hdoheren
Sortierkriterien in mehreren Schrit-
ten gearbeitet werden. Dabei kann
zwischen auf- oder absteigender
Reihenfolge gewihlt werden.

Quit:
Beendet die Arbeit mit Multiplan




TEST

Zeilen- und Spaltenraster der
Multiplan-Tabelle.

und initialisiert den Rechner. Eine
Sicherheitsabfrage ist vorhanden.

Radieren:

Loscht den Inhalt eines Feldes oder
eines Bereichs. Der Rest der Tabelle
wird nicht nachgefiihrt.

Schutz:

Einzelne Tabellenfelder oder ganze
Bereiche konnen damit vor dem
Uberschreiben geschiitzt werden.
AufRerdem konnen alle Texte und
Rechenformeln nicht mehr verin-
dert werden. Die Riicknahme des Be-
fehls ist jedoch jederzeit moglich.

Text:

Dient zum Eintragen von Texten in
die Tabelle. Der Befehl wird auch
verwendet, wenn Sie Zahlen nicht
als Rechengrofien, sondern als Text
behandeln wollen.

Ubertragen:

Samtliche hier vorkommenden Un-
terbefehle dienen der Diskettenpfle-
ge. Sie konnen Multiplanfiles laden,
speichern, umbenennen oder l6schen.
Das Anzeigen des Inhaltsverzeichnis-
ses Threr Diskette ohne Loschen des
Arbeitsblattes ist jederzeit moglich.

Verandern:
Leitet das Uberschreiben von Tex-
ten oder Formeln ein.

Wert:
Dient zum Eintragen von Zahlen
oder Formeln in die Tabelle.

Xtern:
Die hier vorhandenen Unterbefehle
verbinden die gerade in Arbeit be-

findliche Tabelle mit externen Multi-
plan-Tabellen. Sie konnen Teile aus
bereits erstellten und auf Diskette
gespeicherten Tabellen in Thre mo-
mentan angezeigte Tabelle tiberneh-
men. Mehrere Tabellen kénnen ver-
bunden werden.

Alphabetische Befehlsliste des
Hauptmends:

Ausschnitt, Bewegen, Druck,
Einfiigen, Format, Gehezu,
Hilfe, Kopie, Loschen, Name,
Ordnen, Quit, Radieren, Schutz,
Text, Ubertragen, Verandern,
Wert, Xtern, Zusatze.

KEINE GRENZEN

Bei den als verbunden bezeichneten
Tabellen werden die Werte beim La-
den von Diskette automatisch
aktualisiert.

Zusatze:

Hier konnen Sie wihlen, ob Multi-
plan bei neuen Zahleneintrigen so-
fort Ihre Tabelle neu berechnet
oder mit der Neuberechnung wartet.
Wenn Sie viele Eintragungen in eine
bereits stark gefiillte Tabelle machen
wollen, sollten Sie hier die Neube-
rechnung voriibergehend abschalten.
Dies erhoht die Eingabegeschwindig-
keit. Ferner finden Sie hier den Be-
fehl “Iteration‘ Ja/Nein. Damit

kann Multiplan Formeln verarbeiten,

die eine Endlosschleife erzeugen.
Das einzugebende Endekriterium
bestimmt den Abbruch der Berech-
nung.

FUNKTIONEN

Innerhalb von Formeln zur Berech-
nung stehen Thnen die iiblichen Re-
chenzeichen +,—,*/, zur Verfiigung.
Dariiber hinaus gibt es in Multiplan
Textverarbeitungs-, Such-, logische,
statistische und weitere Rechen-
funktionen.

Textverarbeitung:

Enthalten sind Befehle zum Verbin-
den und Trennen von Texten, zum
Umwandeln von Text in Zahlen
und umgekehrt, zum Bestimmen
der Linge und zur Wiederholung ei-
nes Textes. Sie konnen einfache
Balkendiagramme erzeugen.

Such- und logische Funktionen:
Eingetragene Werte und Texte Threr
Tabelle konnen Sie rasch wieder-
finden. Dabei kann die Suchfunk-
tion mit den logischen Funktionen,
die z.B. die Operatoren WAHR,
FALSCH, NICHT, UND, ODER,
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WENN enthalten, verkniipft
werden.

Statistische Funktionen:

Sie miissen nicht erst Statistik ler-
nen, um lhre Tabelle auszuwerten.
Bei Multiplan tippen Sie einfach
MAX oder MIN ein und erhalten so-
fort den grofiten bzw. kleinsten
Wert einer bestimmten Zahlenreihe.
Genau so einfach werden Summen
gebildet, das arithmetische Mittel
oder die Standardabweichung
berechnet.

Sonstige Rechenfunktionen:

Es stehen Thnen eine Reihe von loga-
rithmischen und trigonometrischen
sowie weiteren Funktionen zur Ver-
fiigung. Diese Befehle vereinfachen
und verkiirzen die Eingabe von
Formeln wesentlich.

DOKUMENTATION

Gerade fiir Einsteiger in die Tabel-
lenkalkulation ist das Handbuch von
grofier Bedeutung. Sie erhalten bei
Multiplan keine holprige Uberset-
zung aus dem Englischen, sondern
eine hervorragend gestaltete, umfang-
reiche Broschiire. Der erste Teil ist
rechnerspezifisch und erklirt die
Inbetriebnahme, die Tastatur, die Be-
legung der Funktionstasten sowie
weitere Eigenschaften, die nur fir
Ihren Rechner gelten. Der Hauptteil
des Handbuchs mit zahlreichen An-
wendungsbeispielen, ist fiir alle Ver-
sionen von Multiplan gleich gehalten.

FAZIT

Multiplan gehort, neben Textverar-
beitung und Datenbanksystem, zu
den unentbehrlichen Hilfsmitteln
bei der beruflichen wie privaten Da-
tenverarbeitung. Sie werden von

den Miihen herkommlicher Berech-
nungsmethoden befreit. Planungen,
Analysen und Berechnungen werden
rationeller bzw. mit Multiplan erst
ermoglicht. Das Ergebnis Ihrer Pla-
nungen wird gespeichert und kann
jederzeit wieder aufgerufen und ver-
indert werden. Durch die ausgefeil-
te Meniitechnik 1dfst sich der Um-
gang mit dem Programm leicht erler-
nen. Zu jeder Zeit konnen Sie sich
von Multiplan mit der Option
HILFE Erkldrungen geben lassen.
Thre Kenntnisse konnen Sie auch auf
Rechnern mit anderen Betriebssy ste-
men einsetzen, da die Multiplan-Ver-
sionen iiberall den selben Leistungs-
umfang bieten. Das Handbuch ent-
hilt ausfiihrliche Informationen und
ist verstandlich geschrieben.
Multiplan wird fiir den Commodore
128 bereits fiir unter 200 DM
angeboten. (jsct)




T R
Ihooe

Ihoie .«

(T 08 ¢ = SR b e
1 50 G0 e e Le a0 el RO .w.?

2551854
iBM 22 |

-

1-8016535

.

1008 e

TR

i, § -

A Le

. oud
/128 (180 {0 e

_ ?
b M iie )i ?L

i

o
O
o
Ll
oc

.

DER MIKROPROZESSC
DAS HERZ DES COMP




REPORT

Verschiedene Computertypen haben oftmals verschiedene Mikroprozessoren.
Fiir die meisten Anwender ist der Bautyp dieses Bausteins uninteressant,
denn sie programmieren nicht in Maschinensprache. Dennoch sollte man den
einen und anderen grundlegenden Unterschied zwischen den verschiedenen
Prozessorengruppen kennen, um etwa Geschwindigkeitsvorteile eines bestimmten
Systems (wie Amiga) gegeniiber eines anderen (wie C64) nur durch Lesen
des Datenblattes deuten zu konnen.

Prozessor ist nicht gleich Prozessor,
und eine hohere Taktrate bedeutet
nicht eine automatisch hohere Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit. Viele
andere Faktoren beeinflussen eben-
falls die Bearbeitungszeit, die ein
Prozessor zur Ausfithrung eines Be-
fehles benotigt. Bei handelsiiblichen
Home- und Personalcomputern sind
das Punkte wie:

— Datenbusbreite

— Interne Registerbreite

— Taktgeschwindigkeit

— Prozessoreigener Speicher

— “Pipeline‘‘-Techniken

— Befehlssatz.

Beginnen wir mit der Datenbus-
breite:

DATENBUSBREITE

Ein Prozessor benutzt, je nach Bau-
art, immer eine bestimmte Anzahl
an Beinchen zur Datenein- und Aus-
gabe zum Hauptspeicher des Com-
puters. Im Normalfall benutzt ein

8 Bit-Prozessor, wie der des Com-
modore 64, des Plus 4 und des

Z81, einen 8Bit-Datenbus. Der
IBM PC, als Ausnahme, hat einen
internen 16 Bit-Prozessor und wird
von vielen Anwendern daher als

16 Bit-Maschine bezeichnet. Insider
nennen ihn allerdings auch Pseudo-
16-Bit-Computer.

Atari liefert mit seinen ST-Geriten
(ST=sixteen=sechzehn) echte 16 Bit-
Computer. (Allerdings werden diese
Systeme in einigen Fachzeitschrif-
ten als 32 Bit-Rechner bezeichnet,
weil auch der 16 Bit-Prozessor (Mo-
torola 68000) intern 32 Bit bearbei-
ten kann und somit, dhnlich dem
IBM PC, verwechselt wird.)
Inwieweit hingt die Verarbeitungs-
geschwindigkeit von der Datenbus-
breite ab? Diese Frage ist ganz ein-
fach an folgendem Beispiel zu er-
kennen. Auf dem Markt gibt es, un-
ter anderen, zwei Computer, die
nahezu denselben Prozessor benut-
zen. Es sind der Sinclair QL (Moto-
rola 68008) und der Amiga (Moto-
rola 68000). Der Unterschied zwi-
schen den beiden Prozessoren liegt
in der Datenbusbreite: Der Sinclair
hat einen 8 Bit-Datenbus, der Amiga
einen 16 Bit-Bus. Will der Amigabe-
nutzer nun die Werte EF DA aus
zwei Speicherstellen lesen, so kann »
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er dies, aufgrund der Datenbusbreite
von 16 Bit, innerhalb eines Schrit-
tes erreichen, wihrend der 68008
des Sinclairs dafiir 2 Schritte beno-
tigt. (Er liest beide Bytes nacheinan-
der ein. Ebenso verhilt es sich beim
Schreiben der Daten in den Spei-
cher.)

Dieser Umstand bewirkt lingere Re-
chenzeiten bei hiufigem Zugriff

auf den Hauptspeicher des Compu-
ters. Dies ist auch die Ursache daflr,
daf’ die neueren Computer Prozes-
soren immer hohere Bus-Breite be-
inhalten. Hatten der IBM PC und
der PC/XT noch einen Pseudo 16-
Bit-Prozessor, so besitzt der AT be-
reits einen echten 16 Bit-Baustein,
der intern sogar 32 Bit bearbeiten
kann. In einigen Jahren wird selbst
dieser Baustein veraltet sein, denn
schon ist ein echter 32 Bit-Prozessor
auf dem Markt, der die Befehle sei-
ner Vorginger versteht, also Soft-
warekompatibel ist.

INTERNE REGISTERBREITE

Wie wir bereits wissen, gibt es Pro-
zessoren, die zwar nur einen 8 Bit-
Datenbus besitzen, aber intern 16
Bit verarbeiten konnen. Der Vorteil
dieser Verarbeitungstechnik liegt,
ihnlich dem des grofieren Daten-
busses, darin, daf} fir eine Berech-
nung von 16 Bit-Daten (2 Bytes =
Word genannt) nur ein Rechenvor-
gang benotigt wird, wihrend der

8 Bit-Prozessor die zweistellige Zahl
mithsam und vor allem zeitraubend
in zwei einstellige Werte umwan-
deln muf, bevor er diese berechnen
kann. Der Zeitvorteil dieser internen
16 Bitbearbeitung gegeniber der

8 Bitbearbeitung liegt damit klar auf
der Hand. Gegen einen ansonsten
funktionsgleichen Prozessor mit
echtem 16 Bit-Bus hat dieser Bau-
stein allerdings (wie vorher be-
schrieben) keine Chance.

TAKTGESCHWINDIGKEIT

Jetzt endlich kommen all diejenigen
zu Wort, die am Anfang geglaubt
hatten, dafy nur die Taktfrequenz
die Verarbeitungsgeschwindigkeit
eines Computers bestimmt. Die
Taktfrequenz (z.B. 4 MHz) ist ein

Begriff der dadurch definiert ist, daf}

ein Prozessor in einer Sekunde die
jeweilige Anzahl an Schwingungen
durch einen Taktquarz erhilt (in un-
serem Beispiel 4 Millionen), die er
zur Abarbeitung eines Befehles be-
notigt. (Verschiedene Befehle be-
notigen meist eine verschiedene
Anzahl an Schwingungen.) Die
Taktfrequenz eines Prozessors trigt

damit wesentlich zur Geschwindig-
keit eines Rechners bei, das A und
O ist sie aber noch lange nicht.
Nehmen wir ein Beispiel: Auf dem
Markt der 8 Bit-Maschinen gilt und
galt der Genie IlIs mit einem

8 MHz-Prozessor Z80 als einer der
schnellsten Rechner. Dennoch hat
er gegen einen IBM AT mit

80286 Prozessor, 6 MHz getaktet,
keine Chance. Warum? Weil der
80286 in einem Schritt eine 16
Bit-Adresse/Zahl einlesen und eine
32 Bit-Zahl intern berechnen kann,
wohingegen der Z80-Prozessor fiir
diese Operationen, wie bereits er-
wihnt, einige zeitraubende Zwi-
schenschritte unternehmen muf’.
Ein Z80-Prozessor mit 16 oder

24 MHz Taktfrequenz wiirde es
mit einem 80286 der AT-Klasse
durchaus aufnehmen kénnen.
Aber: Die handelsiiblichen Z80-
Bausteine wiirden schon bei einer
Taktrate von 10—12 MHz begin-
nen, durchzuschmelzen. Die weit-
verbreitete Taktquote fiir diesen
Chip liegt bei 4 MHz (siehe C 128).

Gegeniliber dem C128 ist der
Genie IlIs damit um den Faktor 2
in der Verarbeitungsgeschwindig-
keit Uberlegen.

PROZESSORSPEICHER

Der Zugriff einer CPU (Central
Processing Unif, Zentraleinheit=
der Mikroporzessor) auf den Haupt-
speicher eines Computers benotigt
relativ viel Zeit. (Die grofiteils
verwendeten dynamischen RAM’s
bendtigen zur Speicherorganisation
die sogenannte Refreshzyklenzeit.
Diese muf} bei Zugriffen des Pro-
zessors berlicksichtigt werden.)

Zur Einsparung dieser zeitrauben-
den Angelegenheit entwickeln ame-
rikanische, japanische und deut-
sche Unternehmen einen Prozessor,
der 50 oder 60 Bytes Speicher ein-
lesen kann und somit Maschinen-
schleifen enorm beschleunigt.
(Beispiel: Ein Programmierer will
eine Reihe von 6 Werten durch ei-
nen vorher eingegebenen Berech-
nungszyklus manipulieren. Hierfiir

Gegen den Amiga Prozessor hat der Z80 im...
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hat er sich eine Befehlsroutine in
Linge von 12 Bytes geschrieben.
Die Routine wird vom Prozessor
komplett mit den 6 Werten einge-
lesen. Fur die weiteren Berech-
nungen wird kein weiterer Zugriff
auf den langsamen Hauptspeicher
benotigt; die Berechnung wird da-
mit um den Faktor 10 beschleu-
nigt. Erst das Zuriickschreiben
der errechneten Werte in den
Hauptspeicher benotigt wieder die
“normale‘ Zeit.) In der weiteren
Entwicklung werden die Prozesso-
ren bald bis zu einem KByte an
Daten aufnehmen und berechnen
konnen. Der Geschwindigkeits-
vorteil, dem diese Entwicklung zu-
grunde liegt, ist enorm.

“PIPELINE”-TECHNIK

Schon seit geraumer Zeit wird die
“Pipeline‘‘-Technik benutzt. Prozes-
soren, die mit dieser Methode der
Verarbeitung ausgestattet sind,
erreichen einen Geschwindigkeits-
vorteil von ca. 30 Prozent.
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...128 PC keine Chance

Er wird dadurch bewirkt, dafd die
CPU die nichsten Daten einliest,
wihrend sie die alten noch bearbei-
tet. Die CPU ist somit dauerbe-
schiftigt, Leerzyklen entfallen.

BEFEHLSSATZ

Grundsitzlich sind alle Prozessoren
in zwei Kategorien einteilbar:

Die benutzerfreundlichen und be-
fehlsreichen Zentraleinheiten und
die befehlsarmen aber schnellen
RISC-Prozessoren. Der Name RISC,
frei ibersetzt Prozessor mit redu-
ziertem Befehlssatz, ist erst vor kur-
zer Zeit ins Gesprich gekommen.
Waren in der Vergangenheit die
CPU-Hersteller darauf bedacht, mog-
lichst viele Funktionen auf ihren
Chip zu setzen, so haben vor allem
die Englinder diese Idee umgekehrt
und risten ihre Einheiten mit weni-
gen, dafir aber sehr schnell zu bear-
beitenden Funktionen aus. Stellen
wir uns hierzu vor, dafd Sie das Stich-
wort “Computer haben und in ei-
nem Lexikon nachschauen wollen,
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was sich unter diesem Begriff ver-
birgt. Angenommen, Sie beginnen
in einem Lexikon zu suchen, das
1000 Eintragungen unter dem
Buchstaben C besitzt. Dafiir benoti-
gen Sie die Zeit T, um lhren Begriff
herauszufinden. Jetzt stellen Sie
sich vor, Sie suchen in einem Lexi-
kon, das 10000 Eintragungen auf-
weist. Sie werden in diesem Buch
merklich mehr Zeit benotigen als in
der kleineren Wissenssammlung
(vorausgesetzt, Sie haben den Be-
griff in beiden Ausfithrungen gefun-
den!) Auf diesem Grundsatz baut
die RISC-Technik auf. Je weniger
Befehle, desto schneller wird die
Funktion des Befehles gefunden
und ausgefithrt. Der Nachteil liegt
dafiir in der umstindlichen Pro-
grammierung der CPU. Kann der
Anwender beispielsweise in der
68000er CPU von Motorola eine
Division zweier Zahlen mittels eines
Befehls durchfiihren lassen, so mufs
er unter der Befehlssprache eines
RISC-Chips eine eigene Divisions-
routine schreiben! Dieser Umstand
kostet natirlich Programmierzeit
und Speicherplatz.

Aus diesem Grund werden sich die-
se Chips nur in Speziallosungen, also
weniger im PC als vielmehr im
Steuerungsaufgabenbereich, durch-
setzen. Der Geschwindigkeitsvorteil
ist auf jeden Fall unumstritten.
(Meist werden die RISC-Bausteine
dariiber hinaus mit einer sehr hohen
Taktfrequenz angeboten, was eine
nochmalige Beschleunigung be-
wirkt.)

FAZIT

Die Geschwindigkeit eines Rechners
hangt zwar nicht nur von der Verar-
beitungsgeschwindigkeit seines
Mikroprozessors ab (die Laufwerks-
geschwindigkeit ist unter anderem
ebenfalls ein sehr wichtiger Punkt!)
ist aber dennoch einer der Haupt-
griinde fiir dessen Zeitverhalten. Vor
dem Kauf ist daher zu beachten, ob
das System einen echten 16 oder

32 Bit-Prozessor hat, ob dieser intern
mehr Bit verarbeiten kann, mit wel-
cher Taktrate er arbeitet und wel-
chen Befehlssatz er zur Verfiigung
stellt.

Ebenfalls interessant ist es zu wis-
sen, ob sich die CPU der Pipeline-
Technik bedient und ob er einen
prozessoreigenen Speicher besitzt.
Lassen Sie sich durch die verwirren-
den Werbemethoden einiger Firmen
nicht aus dem Konzept bringen und
priifen Sie ruhig einmal, wieviel
Wissen Thr Verkiaufer Giber das von
ihm angebotene System mitsamt

Prozessor hat. m.w.
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WIR ZAHLEN IHNEN
BIS ZU 1000 MARK

FUR PROGRANMME
IN COMMODORE DISC

Haben Sie einen Commodore C64? Oder einen 128?
Konnen Sie programmieren? In Basic oder Maschinen-
sprache? Dann bietet COMMODORE DISC lhnen die
Moglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdienenc
Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusam-
men mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die
verwendete Hardware — eventuelle Erweiterungen —
benutzte Peripherie — hervorgehen muB.

Benotigt werden: Zwei Listings des Programms so-
wie eine Datenkassette oder Diskette! Wenn die Re-
daktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Programm lauft
oder sich zum Abdruck eignet, zahlen wir lhnen pro
veroffentlichtem Programm in COMMODORE DISC

Name des Einsenders:

DM 500,—! Oder auch — fiir das jeweils beste Pro-
gramm — DM 1.000,—! Sie erhalten lhre Kassette/
Diskette selbstverstandlich zuriick, wenn Sie einen
ausreichend frankierten Riickumschlag mit lhrer
Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unter-
schrift garantieren, daB8 Sie der alleinige Inhaber der
Urheber-Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhangendes
Formular! (Wir weisen darauf hin, daB auch die Re-
daktion amerikanische und englische Fachzeitschrif-
ten liest und ,umgestaltete” Programme ziemlich
schnell erkennt). Um lhnen die Arbeit zu erleichtern,
finden Sie hier ein Formular. Sie konnen es auschnei-
den oder fotokopieren.

“StraBBe/Hausnr./Tel .:

Plz/Ort:

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Benotigte Gerate:

Beigefiigt ( ) Listings ( ) Kassette

( ) Diskette

Mit meine_r Unterschrift versichere ich, der alleinige Urheber des Programmes zu sein.
Mit der Einsendung iibertrage ich das Copyright und das alleinige Recht der wirtschaftlichen Verwertung an den

Verlag.

 COMMODORE- DISC
Postfach 1107

Rechtsverbindliche Unterschrift
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