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INHALT + COMMODOR

GRUSS GOTT

GUTEN TAG

Eine neue Ausgabe der
Commodore Disc liegt
vor Ihnen. Wir von der
Redaktion haben uns dar-
um bemiiht, sie ganz so
zu gestalten, wie das un-
sere Leser erwarten. Das
heift:

— Auch in dieser Ausga-
be finden Sie ausfiihrliche
Ladeanweisungen fiir die
Diskette.

— Selbstverstandlich  ha-
ben wur fiir alle Einsteiger
wieder niitzliche Tips im
Umgang mit dem Com-
puter

— Nicht zu vergessen:
Neue Programme auf Dis-
kette im Heft warten wie-
der auf Ste.

In diesem Heft bringen
wir den ersten Teil eines
Artikels  fiir Ewmsteiger.
Dieser Teil dreht sich um
die wichtigsten Handgrif-
fe 1m Umgang mit dem
C64, im ndchsten Heft
drucken wir das ganze fir
den 128er ab. Dieser Ar-
tikel ist nicht dazu ge-
dacht, das Handbuch
zum Rechner zu ersetzen,
sondern um Hilfestellung
berm tiglichen Umgang
mit dem elektronischen
Freund zu geben.

Ganz besondere Miihe
haben wir uns bei der
Auswahl der Programme
fiir dieses Heft gegeben.
Es galt, moglichst ausge-
wogen — von jedem et-
was — die Programme zu
verteilen. Wir glauben,
daf uns dies gelungen ist.
Fiir den 64er und den
128er finden Sie auf der
neuen Diskette insgesamt
10 Programme (unser
neuer Rekord!), von hilf-
reichen Utilities iiber tol-
le Spiele bis hin zu niitz-
lichen  Arbeitsprogram-
men. Bitte beachten Sie
unbedingt die Ladeanwer-

sung tm Heft! Vollig per-
plex stehen wir vor einem
anderen Problem: Mittler-
wetle haben wir bereits

etnige Disketten unserer
Ausgabe 2/87 von den
Kaufern zugeschickt be-
kommen.  Begriindung:
Diese Diskette sei nicht
formatiert, andere wieder-
um schreiben, es sei kein
Programm darauf enthal-
ten. Natiirlich werden sol-
che Reklamationen sofort
uberpriift, nur — alle Dis-

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch
kopiergeschiitzt. Aus verstandlichen Griinden
konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einraumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Sollte also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstind-
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe
Impressum.

ONLINE!

Die Mailbox des Aktuell Verlages ist endlich
fertig. Sie konnen dort anrufen und sich mit
unserem Computer ,,unterhalten’’. Schwerpunk-
te liegen natiirlich auf dem Thema Computer,
von Schneider iiber MSX und Texas Instruments
bis hin zu Commodore. Fiir Sie soll dies ein
Forum werden, darum haben wir die Box ein-
gerichtet.

Bitte beachten Sie UNBEDINGT die ,,Off-
nungszeiten” der Mailbox: Diese ist wochen-
tags von 19.00 bis 9.00 Uhr und am Wochen-
ende volle 24 Stunden aktiv. Wenn Sie zu
anderen Zeiten anrufen, wird der Rechner sich
nicht melden!

Fiir all diejenigen, die interessiert sind und
einmal ,,hineinschauen’’ wollen, hier die wich-
tigsten Daten der Mailbox:

Parameter: 8 Datenbits, No Parity, 1 Stop-
bit, Vollduplex-Betrieb mit 300 Baud.
Telefonnummer: 089 — 18 39 51

Offnungszeiten:
Mo—Do 19.00 Uhr bis 9.00 Uhr
Von Freitag 19.00 Uhr bis Montag 9.00 Uhr
rund um die Uhr.

Neue Benutzer mit erh6htem Zeitlimit und
dem vollen Befehlsumfang werden gerne und
sehr schnell (innerhalb von 24 Stunden) einge-
tragen. Der Eintrag ist zunédchst kostenlos und
kann in der Box selbst durchgefiihrt werden.
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ketten, die wir als Rekla-
mation bekamen, laufen
emmwandfrei! Wir sind so-
gar soweit gegangen, die-
se Disketten auf einem
fiirchterlich  verstellten
1541 sowie aufdem Lauf-
werk eines C16 zu iber-
priifen. Auch dort erge-
ben sich keinerlei Pro-
bleme! Woran die Leser,
die uns solche Reklama-
tionen schicken, geschei-
tert sind, konnen wir
nicht im geringsten nach-
vollziehen. Sicher laft es
sich nie ausschliefen, daf
bei einer Diskettenaufla-
ge von iiber 40.000 Stiick
eine kaputte durchrutscht.
Doch wenn die Disketten
bet uns vollig problemlos
laufen, obwohl sie von
den Lesern reklamiert
werden, verstehen wir
bisweilen die Welt nickt
mehr. Darum bitten wir
Ste auch, bei eventuellen
Problemen unsere Tele-
fonhotline zu nutzen und
sich zuerst bei einem un-
serer Redakteure Rat zu
holen. Denn wir konnen
auch nichts anderes tun,
als die iberpriiften Disket-
ten wieder zuriick.uschik-
ken, doch die Fehlerquel-
le (die wvielleicht beim
Kiufer selbst liegt) ist da-
durch nicht ausgeschaltet.
Fir Krittk — positive
wie negative — sind wir
immer dankbar. Wir hal-
ten mit dieser auch nicht
hinter dem Berg, das Er-
gebnis sehen Sie auf den
Leserbriefseiten in  die-
sem Heft. Diese Zeit-
schrift soll so werden,
wte es die Leser wiinschen,
doch dazu brauchen wir
Ihre Meinung. Deshalb:
Schreiben Sie uns ganz
emfach, was Ihnen an
uns gefallt oder eventuell
gedndert werden sollte.
Ber uns wird jede Zu-
schrift — auf der Leser-
briefseite oder direkt —
beantwortet!

Thr
Commodore Disc-Team
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& SERVICE

40/80-Zeichen:
So schaltet man den
128er zwischen den
beiden Modis um
auf Seite 9

Geos:
Dem guten alten C 64
auf die Spriinge helfen

ab Seite 10
Kurztips:
Diesmal rund um den
128 PC auf Seite 15
Starkes Stiick:

Der 128er und seine
Hintergriinde ab Seite 28

Directory:
Mit umfangreichen Meniis
Ordnung in die Disketten-
sammlung

Beschreibung auf Seite 7

Floppy-Fehler:

Ein kleines Hilfsprogramm,
um dem Laufwerk ,,auf

die Finger’’ zu schauen.
Beschreibung auf Seite 8

Cosmic Carnage:
Ein Klassiker in Neuauf-
lage

Beschreibung

auf Seite 8

Maserati:
Ab und auf die Rennbahn!
Beschreibung

Floppy-Wissen:
Lernen Sie lhren C 64
kennen ab Seite 30

TEST & TECHNIK

Neue Spiele:
Im Test Nemesis, Shogun
und Aliens I1. ab Seite 12

und
Airline, Shaolins Road,
Stole a Million ab Seite 20

Die Legende lebt:
Vizawrite auf dem

128 PC ab Seite 16

Kurztest:
Killer Ring und Death
Scape fiir den C 64
auf Seite 19

Superpic macht Druck:
Testbericht iiber das
Schweizer Hardcopy-

Modul auf Seite 24

AUF DISC

IM HEFT

Tele-Miihle
Die Umsetzung auf den
128 PC

Beschreibung auf Seite 4

Musicmaschine:
Mit der Tastatur Klavier
spielen

Beschreibung auf Seite 5

/" Datei 128:
Professionell und leicht
erlernbar
Beschreibung

Die graue Mowe:
Beschaffen Sie Computer-
plane

Beschreibung auf Seite 25
17&4:

Der 64er kann auch Karten
spielen

Beschreibung auf Seite 25

DIALOG

— Directory verbessern?

— Druckerprobleme mit
deutschen Umlauten

— Eine ausgezeichnete L6sung

— Probleme mit dem Text-
programm

— Gesucht und gefunden

— Weiter so!

ab Seite 26

DIRECTORY 4:

@ Bt 1B e A o S o 2 S Mol

N
auf Seite 6 \“

3 "EINLEITUNG" PRG
1 T " PRG
1 "COMMODORE DIBC 4" PRG
1 e " PRG
11 "MASERATI 64" PRG
25 .. W5 & .4 64" PRG
39  "COSMIC CARNAGE64" PRG
1@  "FLOPPY-FEHLER.64" PRG
16  "FUNKT.TASTEN..64" PRG
54  "GES.DIRECTORY.64" PRG
1 e " PRG
59  "GRAUE MOEWE..128" PRG
27  "MUSICMASCHINE128" PRG
53  "TELEMUEHLE 128" PRG
34  “"DATEI(BO Z)..12B" PRG
1 e " PRG
1 "(C) COPYRIGHT BY" PRG
1 "CA VERLAGS GMBH" PRG
1 e e " PRG
325 BLOCKS FREE

unseren Lesern

UNSER
3 TELEFONSERVICE &

Alle Experten der COMMODORE-DISC stehen
jeden Mittwoch zwischen
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-
settenservice. Einfach anrufen 089/129 80 141!
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g B Zu beachten ist allerdings, da in der B-Ebene nur
I ELE- dje Zahlen 1, 4, 7,9, 6 und 3 existieren, um das lo-

Endlich ein Gesellschaftsspiel auf dem Terminal,
durch dessen User-freundliche Handhabung die bei-
den Spieler schnell das Original vergessen haben wer-
den. Denn bei Screenwechseln (z.B. Steinwegnahme)
wird nicht, wie bei dhnlichen Spielen iiblich, der ganze
Bildschirm geloscht und verandert neu wieder aufge-
baut, sondern wirklich nur die betreffende Stelle
verandert.

Beim Spielen selbst hat man durch die einfache
Handhabung keinerlei Schwierigkeiten. Selbstver-

standlich beherrscht der Computer simtliche Regeln
des Miihlespieles, er macht sich bei einem Regelver-
sto lautstark vermerkbar und ruft den Siinder zur
Ordnung.

Nur bei einer Regel (bei Steinentnahme

— .nur

moglich wenn der Stein nicht in einer Miihle ist, falls
nicht alle Steine in Miihlen sind), fragt der Computer
den betroffenen Spieler, ob alles seine Richtigkeit
hat.

Samtliche tibrigen Regeln beherrscht der Computer
aber perfekt (z.B. Miihle-Erkennung oder Hiipfen bei
drei Steinen, usw.). Hat nun ein Spieler gesiegt, auf
welche Weise auch immer, wird er am Ende mit einer
Fanfare und schénen grafischen Spielereien belohnt.

Zum Spielfeld

Wahrend des Spielverlaufs sieht man ganz oben
links fiir Weiff und rechts fiir Schwarz die Position des
letzten weggenommenen Steines, darunter die letzte
eingetippte Steinposition und ganz unten die jeweilige
Steinanzahl. Das Spielfeld ist waagrecht dreigeteilt,
in A-B-C und senkrecht bestimmen jeweils Zahlen die
genauen Positionen. Sicht man sich das Einteilungs-
system genauer an, versteht man es sofort und wird
keine Schwierigkeiten damit haben. ‘

gische Durchzihlsystem in den beiden anderen Ebe-
nen nicht zu durchbrechen. Wie iiblich beginnt Wei§
(Rand gelb) und wechselt mit Schwarz (Rand blau)
ab. Zuerst werden alle Steine gesetzt (,Wohin‘), und
dann wird gezogen (,Von‘ — ,Nach®).

FUNKTIONS-
TASTENBELEGUNG
CcC64

Diese hilfreiche Routine belegt beim C 64 die sonst
freien Funktionstasten (F 1 — F 8) mit genau vor-
definierten Belegungstasten.

Nach dem Start des Programmes, das sich auf
Wunsch auch in ein Maschinenprogramm umwan-
deln laBt, ist die Belegung der F-Tasten dann er-
folgt. In der untenstehenden Erliuterung bedeutet
der Zusatz ,, + CHR $ (13)*, daB im Anschluf an die
Ausgabe des eigentlichen Textes ein CARRIAGE
RETURN aus dem Tastaturpuffer durchgefiihrt wird.
(Dasselbe geschieht z.B., wenn Sie bei einen Pro-
gramm oder beim Abtippen eines Listings die RE-
TURN-Taste driicken. Hier geht’s automatisch, der
Befehl, der die Funktionstaste auf dem Bildschirm
ausgibt wird also sofort ausgefiihrt!)

FUNKTIONSTASTE

F1 RUN +CHR$ 13

F 2 OPEN4,4,7:CMD4: LIST
(sendet Listing zum Drucker, geeignet zum Aus-
drucken des Disketteninhaltsverzeichnisses

F3 LIST +CHR$ 13

F 4 OPEN 15,8,15

(6ffnet ein Kommandofile auf der Floppy fiir
weitere Befehlseingaben.)

F5 BYB 679
(Aufruf des Definitionsprogramms)

F 6 PRINT PEEK (839) AND 2
(Im Anschluff daran wird der Code der gewiinsch-
ten Funktionstaste und die RETURN-Taste ge-
tippt. Sollte eine Zahl ungleich ,Null** erschei-
nen, so ist die entsprechende Funktionstaste mit
einem zusitzlich ,,CHR$ (13)** belegt. (Erldute-
rung she. oben!)

F 7 POKE 782,3: POKE 780,

F8 * 16+128: SYS 43806

Hier wird der reine Belegungstext der entspre-
chenden Funktionstaste ausgegeben, aber bitte
beachten Sie: beide Tasten ergeben nur zusam-
mengenommen einen fir den C 64 verstindli-
chen Befehl, also zuerst F 7 driicken, dann die
Zahl der gewiinschten Funktionstaste (von 1 — 8),
danach ,,F 8 — und das Ganze mit der RE-
TURN-Taste abschlieien.)

Haben Sie das Programm einmal mit der STOP- und
der RESTORE-Taste abgebrochen, so kénnen Sie es
mit dem direkt eingegebenen Befehl ,SYS 820
wieder aufrufen. Die Linge der Funktionstastenbe-
legung darf 16 Zeichen nicht iiberschreiten.
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MUSICMASCHINE

Polen Sie Ihren C 128 zum Synthesizer-Keyboard
um! Mit diesem ausgezeichneten Musikprogramm
geht das ohne weiteres.

Die Tasten, auf die die Téne gelegt sind, erscheinen
auf dem Bildschirm. Driicken Sie diese, so konnen Sie
Oktaven oder echte Songs auf Threm Computer ab-
spielen.

Die wichtigste Tastenfunktion wird mit der Funk-
tionstaste F 3 geregelt. Nachdem Sie diese gedriickt
haben, erscheint folgendes Menue, in dem Sie die von
Ihnen bevorzugten Werte eingeben konnen:
ENVELOPE
(Dieser Befehl gibt Ihnen die Méoglichkeit, verschiede-
ne Instrumente, vom Klavier bis zum Xylophon, tiu-
schend echt zu simulieren!)

FILTER

Unter dieser Funktion stellen Sie die Werte fiir den
Klangfilter und den Resonanzumfang ein.

Beim Wert fiir Frequenz, der mit der Funktionstaste
1 (F1) aufgerufen wird, kénnen Sie von 0 bis 2047
gehen, die Zahlen der F-Tasten 2—4 sollten allerdings
nur immer ,,0* oder ,,1‘ lauten (das sind die Einstel-
lungen fir die Tief-, Band-, und HochpaBfilter, da
sonst Thr C 128 verdrgert mit einer ,JLLEGAL
QUANTITIY “-Fehlermeldung aussteigt. Die F-Taste
5 (F5) verlangt wiederum Werte, die nur zwischen 0
und 15 liegen diirfen.

TEMPO

Die Bedeutung dieser Einstellungsmoglichkeiten er-
gibt sich schon aus dem Namen. Sie setzt die Spiel-
dauer fiir die Musiknoten. Je kleiner sie gewiéhlt wird,
desto linger wird die Note gehalten, bzw. gespielt.

Wenn Sie z.B. den Wert ,,Null‘‘ wihlen, dann ertont
die Note ausdauernd.

Haben Sie Ihre Werte entsprechend eingestellt, so
konnen Sie nach Driicken der Taste ,,4*° wieder Musik
auf Ihrer C 128-Tastatur machen.

Wir sind sicher, dafy Tage vergehen werden, bis Sie
alle moglichen Einstellungen und Tonfolgen
durchprobiert haben, die Thnen Ihr C 128 mit diesem
Programm bietet.

Viel Spaf} bei der Hausmusik!

Die Diskette in diesem Heft ist weder list- noch
kopiergeschiitzt. Aus verstandlichen Grinden
konnen wir daher bei Programmfehlern lediglich
Umtauschrecht einraumen. Das Riickgaberecht
gegen Kaufpreiserstattung ist ausgeschlossen!
Sollte also eines der Programme auf lhrer Dis-
kette nicht laufen, senden Sie die Diskette an
den Verlag zuriick, Sie erhalten selbstverstand-
lich eine korrigierte Fassung. Anschrift: Siehe

Impressum.

&
b-soft
Dipl.-Ing. Artur Grauer
Postfach 10 13 27
4 9600 Wuppertal 1

Wir digitalisieren
Ihre Bilder fir
den CI 64 nach
IThren Vorlagen.
Abspeicherung auf
Disk im Koala-

oder Hi-Eddi- For-
mat, ab DM 5,- pro Bild. Vor-
her Info/Preisliste kostenlos
anfordern oder direkt Demo-
Disk fiur 10,- DM (Vorkasse)
bzw. 13,- DM (Nachnahme).

Bildersammlungen auf Disk im

. @ Hi-Eddi-plus-Format

" ag-soft
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DATEI 128

Dieses knappe, aber umso leistungsfihigere Programm,
das nur im 80-Zeichenmodus lauft, wird auch Sie be-
geistern. Adressen, Schallplatten, Videofilme, der
Bestand Threr eigenen Computerprogramme, egal, all
das lafit sich komfortabel mit DATEI 128 verwalten.
Das Auswahlmenue der verschiedenen Arbeitsmog-
lichkeiten haben Sie stindig vor Augen, es kann mit
Hilfe der Cursortasten (rechts oben Mitte) professio-
nell bedient werden.

Laden Sie das Programm (nachdem Sie vorher Ih-
ren Monitor auf die 80-Zeichendarstellung eingestellt
haben!)
mit:

RUN “DATEI**

Kurz darauf erscheint das sehr tibersichtliche Menue.
(Fir diejenigen, die in Englisch nicht so auf Zack
sind, folgt gleich eine Erliuterung der angezeigten Be-
fehle). Geben Sie nun das aktuelle Datum ein (bitte
die Punkte zwischen Tag, Monat und Jahr nicht ver-
gessen!). Jetzt kommt schon der erste Gag dieses Pro-
gramms: Es berechnet namlich aufgrund dieses Da-
tums, welcher Wochentag gerade ist. Der erscheint
dann mit dem Datum rechts unten.

Wihlen Sie nun mit den Cursortasten Ihre ge-
wiinschten Menue-Punkte:

NOTICE

Mit den Tasten ,, . “ (Punkt) und ,, , *“ (Komma) kén-
nen Sie vorwirts, bzw. rickwirts durch die Daten
blattern. Wird noch zusitzlich die Taste mit der Auf-
schrift ,,SHIFT* gedriickt, werden sogar 10 Daten-
satze vor- oder zuriickgeblattert.

SEARCH (= Suchen)

Sie miissen mit den Cursortasten wihlen, wonach Sie
suchen wollen (z.B. Name, Ort oder Telefonnummer
— falls Sie sich fiir eine Adressendatei entschieden
haben —). Jetzt driicken Sie die RETURN-Taste und
geben den gesuchten Begriff ein. Wenn Sie beispiels-
weise nach einem Namen suchen, so miissen Sie den
jetzt eintippen.

CORRECTION

Nach der Eingabe der Nummer des Datensatzes, den
Sie verindern wollen, (z.B. kann ja ein Freund, des-
sen Adresse Sie in dieser Datei gespeichert haben, um-
gezogen sein!) wird dieser anzeigt und kann bequem
verdandert (editiert) werden.

DIRECTORY
Das Inhaltsverzeichnis der Disk, die sich gerade in der
Floppy befindet, wird auf dem Bildschirm gelistet.

SAVE

Die gesamten Datensitze, die momentan im Speicher
des C 128 stehen, werden mit dem Datum auf Disket-
te abgespeichert. Hier empfichlt es sich auf alle Fille,
eine eigene, formatierte Datendiskette zu verwenden.

(Wenn Sie sich das Hauptprogramm DATEI 128 dann

noch zusitzlich auf diese Diskette abspeichern, steht
einer komfortablen Dateiverwaltung nichts im Wege,
da Sie nicht jedesmal die Original COMMODORE
DISC 4 verwenden miissen.) Je nach Belieben kann
ein frei wihlbares Code-Wort eingegeben werden, das
Ihre Daten vor neugierigen Zeitgenossen schiitzen
soll, da dieses Schliisselwort ja nur Ihnen bekannt
1st.

LOAD

Damit laden Sie die gespeicherten Datensitze, incl.
damaligem Datum, wieder in den C 128. Wenn Sie
sich bei der vorher beschriebenen Funktion (SAVE)
fir einen Code entschieden haben, so mufi der jetzt
natiirlich angegeben werden, sonst geht da gar nichts!

SORT (= Sortieren)

Die Daten werden nach dem ausgewihlten Kriterium
sortiert, und zwar alphabetisch. Wollen Sie beispiels-
weise Namen sortieren, so erscheint dann der Herr
Aumann vor dem Herrn Berger.

PRODUCE (= erstellen)

Unter dieser Menuefunktion wird eine neue, oder in
unserem speziellen Fall die erste, Datei angelegt. Sie
konnen sich bis zu 8 Datenfelder anlegen, z.B. Name,
Vorname, Beruf, StraBe, Ort, Telefonnummer usw.
(oder was Sie eben sonst katalogisieren mochten).

PETITION

Hier werden Sie nun nach den Daten gefragt, deren
Begriffe Sie unter dem Menuepunkt ,PRODUCE*
festgelegt haben. Jetzt miiiten Sie z.B. unter Name:
Meier oder Miiller, unter Ort: Berlin oder Kéln ein-
geben und so fort.

ENDE

Das Programm wird verlassen.
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Allgemeines:

Im rechten unteren Fenster (WINDOW) werden die
notigen Informationen zu den einzelnen Menue-
punkten ausgegeben. Alle Eingaben bitte mit der
RETURN-Taste abschliefien.

Bei Aufruf des Menuepunktes DIRECTORY (Dis-
ketteninhaltsverzeichnis) werden nur die Dateien
angezeigt, die Sie auch mit DATEI 128 abgespeichert
haben. Unterhalb der Menueleiste am oberen Bild-
schirmrand werden eventuell auftretende Fehler im
Datenaustausch zwischen C 128 und Disketten-
station angegeben.

Die STOP-Taste ist lahmgelegt, Sie brauchen also
nicht zu befiirchten, dal nach versehentlichem Driik-
ken derselben alle Ihre bisherigen Dateneingaben
verloren sind.

Auch die Eingabemaske (die Datensatzfelder)
kann nicht zerstort werden, aufler, Sie driicken die
SHIFT-Taste zusammen mit CLR/HOME.

Die Menge der Daten, die Sie mit diesem Pro-
gramm eingeben konnen, ist lediglich durch den
Speicherplatz des C 128 begrenzt (und davon hat der
Bursche eine ganz schone Menge!)

Wollen Sie eine Eingabefolge beenden, so driicken
Sie einfach RETURN, ohne vorher etwas einzutip-
pen.

Noch eine komfortable Funktion: Haben Sie die
Punkte SEARCH (Suchen) oder SORT (Sortieren)
versehentlich gewihlt, dann kommen Sie wieder ins
Hauptmenue, wenn Sie einfach eine beliebige Taste
driicken. (nicht die Funktionstasten, weil die beim
C 128 mit verschiedenen Befehlen belegt sind, deren
Aufruf Threr bis dahin sorgfiltig eingegebenen Datei
den Garaus machen konnte.) Vorsicht ist die Mutter
des Dateiverwalters!

DIRECTORY

Die Idee zu diesem Programm kam mir beim Ge-
brauch etlicher dhnlicher Verwaltungs-Programme,
die mich alle nicht zufriedenstellen konnten, da sie
zu wenig Unterprogramme hatten, zu langsam oder zu
wenig universell waren.

Meine Version hat eine umfangreiche Meniisteue-
rung, die alle Wiinsche erfiillen diirfte. Neben-Menis,
die vom Haupt-Menii angesprungen werden, er-
lauben eine genaue Befchlseingabe und exakte Ver-
arbeitung der Datenfelder. Jederzeit kann von einem
Neben-Menii aus ins Hauptmenii zuriickgekehrt wer-
den.

Die eingelesenen Datensitze lassen sich auf Disket-
te abspeichern, auch eine Ausgabe auf Drucker ist
vorgesehen. Da keine druckerspezifischen Befehle
verwendet werden, diirfte dieses Programm auf allen
Druckertypen lauffihig sein.

Folgende Unterprogramme stehen zur Auswahl:
Aufnehmen — Sortieren — Ausgeben — Suchen —
Loschen — Vergleichen — Ende.

BEDIENUNGSANLEITUNG

Aufnehmen
Nach dem Ansprung dieses Unterprogrammes stehen
folgende Punkte zur Auswahl:

Aufnehmen eines kompletten Directorys

Eingabe eines einzelnen Files
Nach dem Anspringen des Unterpunktes 1.1 wird
man aufgefordert, die Diskette, deren Directory
aufgenommen werden soll, in das Laufwerk einzu-
legen und RETURN zu driicken. Ist dies geschehen,
werden samtliche Directory-Eintrige, mit Ausnahme
der geloschten, eingelesen. Auf dem Bildschirm er-
scheinen hierbei der Disk-Name, die ID sowie die
Filenamen. Ein eventueller Uberlauf der Datei wird
angezeigt und das Aufnehmen unterbrochen. Dies
diirfte sich jedoch nicht so schnell ereignen, da die
Datei Platz fir 1000 Eintrige bietet. Danach wird der
Benutzer zur Sicherheit noch einmal gefragt, ob er
diese Eintriage in das Gesamt-Directory mit aufneh-
men will.

Bei der Eingabe eines einzelnen Files wird nachein-
ander um die Eingabe von File-Name, Disk-Name,
File-Linge, File-Art und ID gebeten.

Sortieren

Lediglich die Eingabe dariiber, ob nach File-Name
oder ID sortiert werden soll, ist hierbei notig. Beim
Sortieren wird der jeweilige Datensatz angezeigt.

Ausgeben

Die Datensitze lassen sich nach File-Name oder 1D
auf Drucker oder Bildschirm ausgeben. Bei der Aus-
gabe auf Bildschirm wird wegen der zu geringen Bild-
schirmbreite auf die Angabe der File-Art und des Da-
tums verzichtet.

Suchen
Nach folgenden Gesichtspunkten lifit sich eine Datei
durchsuchen:

Suche nach: ID
Disk-Name
File-Name
File-Linge
Datum

Bei der Suche nach einem File- oder einem Disk-
Namen kann das Suchwort mit einem Multiplikations-
zeichen abgekiirzt werden. So ist es z.B. moglich,
durch die Eingabe von S* alle Eintriage zu suchen, die
mit S beginnen.

Loschen

Man kann die Eintrige einer ganzen Diskette 16schen
oder auch einen einzelnen Eintrag. Hierbei ist es er-
forderlich den ganzen Disk- oder Filenamen anzu-
geben. Eine Ablg

moglich.

iirzung wie beim Suchen ist nicht

Vergleichen

Nach der Eingabe des Vergleichs-File-Namens und
der Angabe dariiber, ob die Ausgabe auf Drucker
oder Bildschirm erfolgen soll, werden Datensitze,
die sich in der Vergleichsdatei, aber nicht im Spei-
cher befinden, angezeigt.




AUF DISC IM HEFT

FLOPPY-FEHLER

Mit dieser Routine fiir den C-64 mit Floppy erhalten
Sie die Moglichkeit, jederzeit den Statuskanal des
Diskettenlaufwerks (Adresse acht) abzufragen und
auf dem Bildschirm anzuzeigen. Dabei entfillt die
sonst iibliche umstandliche Eingabe einer entspre-
chenden BASIC-Zeile. Nach absolutem Laden oder
Initialisierung aus DATA-Zeilen steht die Routine im
Kassetten-Puffer zur Verfiigung; sie ist jedoch bei An-
gleichung der Adressen frei verschiebbar.

Aufgerufen wird sie mit “SYS 965" und simuliert
somit ein PRINT DS$ groBerer Commodore-Com-
puter — das Format der Ausgabe stimmt iiberein
(Fehlernummer — Fehlertext — Track-Sector). Aller-
dings ist — da die Routine ohnehin wohl nur bei Be-
darf aufgerufen wird — kein Abfangen von Fehlern
vorgeschen; die Floppy sollte also beim Aufruf ein-
geschaltet sein. Es mufl wohl nicht erkliart werden,
dafl nach SYS 965 der Fehlertext nicht mehr im Sta-
tuskanal der Floppy zur Verfigung steht.

Bitte beachten Sie, daBl der Kassetten-Puffer und
somit auch das in ihm befindliche Programm bei
Kassetten-Operationen iiberschrieben werden.

COSMIC CARNAGE

Sie kennen die Story: Unsagbar hifiliche und gemeine
Aliens bedrohen die Welt. Sie als letzter tiberlebender

Kommandant der einst gewaltigen Raumschifflotte
der Erde erwehren sich tapfer mit Ihren Hyperraum-
schiffen (funf an der Zahl) den stindig bedrohlicher
werdenden Angriffswellen der Aufierirdischen. Nach-
dem sich der Bildschirm aufgebaut hat, schliefen Sie
Ihren Joystick am Port 2 an. Driicken Sie nun die
RETURN-Taste, und die Schlacht im Weltall kann be-
ginnen.

Die Feinde riicken stetig immer bedrohlicher auf
Ihr Raumschiff zu, und Sie haben nur finf Stiick zur
Verfiigung. Wehren Sie sich also durch stindiges Be-
tatigen Ihres Feuerknopfes am Joystick! Sie werden
sehen, daff Sie sich diese Wesen damit sehr gut vom
Leibe halten kénnen.

Am linken oberen Bildschirmrand ist Ihre Treffer-
zahl angegeben, rechts sehen Sie, wie viele Raumschif-
fe Sie noch besitzen. Beriihrt einer der Aufierirdischen
Ihr Schiff, so gilt dies als verloren. So, und nun, viel
Spafl beim Spielen, und vergessen Sie nicht: Das
Schicksal der Erde liegt in I hrer Hand!

MASERATI

Wollten Sie nicht schon immer mal Formel Eins-Pilot
sein und die beste Trainingsrunde auf dem Nirburg-
ring fahren?

Bitte, steigen Sie ein und — den Steuerkniippel,
sprich Joystick in Port 1 (eins!) stecken — geben Gas.

Vorher kénnen Sie sich noch Ihren eigenen Sports-
geist beweisen, indem Sie bei der Frage nach ge-
wiinschter Geschwindigkeit, Fahrbahnbreite, Schwie-
rigkeitsgrad jeweils die ,,9° wihlen. (Spafi beiseite,

als Anfinger raten wir Ihnen, zuerst mal kleinere
Werte einzutippen.)

Aber dann wird’s ernst, Ihr gelber Rennwagen fihrt
los, sobald die Strecke auf dem Bildschirm erscheint.

Glauben Sie uns, am Anfang wird’s gar nicht so ein-
fach sein, Ihren Wagen unbeschadet iiber die gesamte
Strecke zu bringen, denn erst die Ubung macht den
Meister (fragen Sie nur Alain Prost!) Langweilig wird
Thnen dieses rasante Spiel bestimmt nicht werden,
denn schlieflich haben Sie 729 (!) verschiedene
Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung.




SERVICE

40/80 ZEICHEN-
UMSCHALT-BOX

Was den Bau der 40/80-Zeichen-Um-
schaltbox betrifft, so habe ich mich
hauptsachlich an das C 128 Hand-
buch gehalten. Dort wird im An-
hang L neben der Pinbelegung auch
der Anschlufd eines monochromen
Monitors beschrieben.

Aus den beiden Einzelbeschreibun-

Nun ist die Abschirmung des Moni-
torsteckers (Masse) mit dem Pin 2
des DIN-Steckers zu verbinden.

Als néachstes wird die Video-Leitung
des Video-Steckers mit dem mittle-
ren Kontakt des Umschalters ver-
bunden.

Der Pin 1 des DIN-Steckers wird an

Video Pin 2

RGB Pin 7

Kontakte des

o™

40/80-Zeichen-

Schalterstellung im 40-Zeichen-Modus

Schalter

w@”ﬁ{)\o‘mwﬁé—s Pin 7

Video Pin 2

Video Pin 1

Kontakte des

e
\

i

40/80-Zeichen-
Schalters

Schalterstellung im 80-Zeichen-Modus

gen kann man nun, nach meinem
Schaltplan, eine einfache, aber recht
effektive manuelle Umschaltung zwi-
schen 40 und 80 Zeichen erreichen.
Der erste, obere Teil des Schaltplans
zeigt eine einfache Umschaltung, die
auch ohne Eingriffe in den Rechner
durchgefiihrt werden kann. Hierzu
braucht man lediglich einen Um-
schalter, einen RGB-Stecker und
einen 8poligen DIN-Stecker (270
Grad), einen Monitorstecker, sowie
ca. 1.5 m Kabel von 1,5 mm Durch-
messer. Wer es ordentlich liebt,
kann sich aufierdem noch ein Ge-
hiuse zulegen, an dem er den Schal-
ter befestigt, und in dem er iiber-
schiissiges Kabel verschwinden las-
sen kann.

dem linken Kontakt des Umschal-
ters angelotet und der Pin 7 des
RGB-Steckers wird am rechten Kon-
takt des Umschalters befestigt.

Nun ist die erste Schaltung schon
fertig. Zum Test stecken wir alle
Stecker in die dafiir vorgesehenen
Buchsen und schalten sowohl den
Monitor als auch den C 128 ein.
Wenn wir im 40-Zeichen-Modus

sind und kein Bild auf dem Monitor
haben, so betdtigen wir den Um-
schalter. Nun mufdte das Bild klar
und deutlich zu erkennen sein. Als
nichstes schalten wir sowohl den
Umschalter als auch die 40/80-Zei-
chen-Taste auf 80-Zeichen-Modus.
Nun miifdte die Darstellung im
80-Zeichen-Modus erfolgen.
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Sollte dies nicht der Fall sein, so
Uberpriifen Sie bitte den Aufbau der
Schaltung oder die Lotstellen.

Wie Sie sicher beim Testen bemerkt
haben, miissen Sie nun zur Umschal-
tung immer zwei Schalter bedienen,
nidmlich den Schalter am Rechner
und den neu installierten Umschalter.
Um sich die Arbeit weiter zu verein-
fachen, ist ein kleiner Eingriff in
den Rechner erforderlich. (Achtung,
Garantieverlust!!)

Wir 16sen die Befestigungsschrau-
ben an der Unterseite des Rechners
und anschliefSfend das Masseband der
Abschirmung. Als nichstes ziehen
wir die Steckverbindungen der Tasta-
tur und der LED ab. Nun kOnnen
wir den Deckel mit der Tastatur ab-
nehmen. Wenn wir den Deckel so
drehen, dafd die Tastatur nach unten
zeigt, konnen wir drei Tasten erken-
nen, die zur Oberseite durchgefiihrt
wurden. Fiir uns ist die Taste in der
Mitte des Deckels interessant. Diese
Taste dient zum Wechseln des 40-
Zeichen- bzw. 80-Zeichen-Modus.
Mit einem Lotkolben 16sen wir die
beiden Metalleitungen, die den
Schalter mit der Tastaturplatine ver-
binden. Anschliefiend 16ten wir an
diese beiden Drihte jeweils ein Ka-
bel an, und fithren dieses aus dem
Computer heraus. Der Rechner kann
nun wieder zusammengebaut
werden.

NACH BELIEBEN
DURCHSCHALTBAR

Die beiden Kabel, welche wir aus
dem Computer herausfiihren, wer-
den nun an dem mittleren und an
dem rechten Kontakt eines 2poli-
gen Umschalters befestigt.

Mit den Video- und RGB-Kabeln
verfahren wir, an der zweiten Kon-
taktreihe des zweipoligen Um-
schalters, wie schon am Anfang
beschrieben.

Die Original 40/80-Zeichen-Taste
ist nun aufler Betrieb. Dafiir kon-
nen wir mit dem Umschalter nach
Belieben in die beiden Modi
schalten und diese auch gleichzei-
tig fiir den Monitor durchschalten.

Bauteileliste

1 Umschalter zweipolig

1 RGB-Stecker (Joysticksticker -
mannchen

1 DIN-Stecker 8polig (270 Grad)

1 Monitorstecker

1,5 Meter Kabel 1,5 mm (eventuell 1

Meter Koxialkabel zum Monitoranschlu

1 Gehéduse

Der komplette Materialsatz kostet ca.
10 — 15 DM




SERVICE

GEOS MACHT DEN
C 64 WIEDER JUNG

Seit einigen Monaten gibt es nun den neuen Commodore C64 Il auf dem
Markt. Bis auf das neu gestylte Gehause ist er baugleich mit dem Renner

der letzten Jahre, dem C64, einem der meistverkauften Home-Computer.

Neben der neuen Optik bietet der C64 Il aber auch noch ein neues

Betriebssystem: GEOS — Graphic Environment Operating System.

Ahnlich wie

GEM von Digital
Research ist GEOS von Berkeley
Softworks ein Betriebssystem, das
heutigen Anforderungen an Bedie-
nungsfreundlichkeit angepafit ist:

Menuesteuerung des Computers,
Window-Technik, Textverarbeitung
und Unterstiitzung der grafischen
Méglichkeiten des C64.

Dem Anwender stehen eine Rei-
he von schnellen Assembler-Rou-
tinen zur Verfiigung, die einfach
zu handhaben sind. In den An-
faingen der Homecomputer-Technik
wurde versucht, dhnliches mit Soft-
ware-Toolkits zu erreichen, die aus
heutiger Sicht Vorsintflutliches lei-
steten. Der C64 ist fiir seine Lang-
samkeit bekannt. Es liegt nicht
nur am 8-Bit-Prozessor, sondern
hauptsichlich an der billig gehal-
tenen Architektur dieses Computers
(Busstrukturen, Controller etc.).
Mit GEOS werden noch mal die
letzten Reserven mobilisiert und
der C64 kann gegen seine Konkur-
renten durchaus antreten.

Eine Vielzahl der schnellen und
recht komfortablen Assembler-Rou-
tinen ist durchaus dazu geeignet,
professionelle Anwenderprogramme
zu schreiben. (Mit Sicherheit auch
ein Hintergedanke von Commodo-
re, denn die Vielzahl der Anwender-
programme war schon immer eine
Stirke des C64).

Folgende GEOS-Routinen stehen
zur Verfiigung:

— Dialog-Fenster (Windows)

— Bibliothek (mathem. und grafi-
sche Funktionen)

— schnelles Diskettenhandling
durch separaten Schnellader

— Steuerungsroutinen fiir gingige

Drucker
— Pull-Down-Menues und Desktop-

Routinen
— Bildsymbole (Icons)

— proportionaler Zeichensatz und
verschiedene Schriftbilder

— Routinen zur Zeichenbearbei-
tung

— Multitasking-dhnliche Moglich-
keiten
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Die Idee der Zusammenstellung
solch vielfiltiger Funktionen ist es,
diese in Anwenderprogramme ein-
zubauen. Somit kann die Bedie-
nung verschiedener Programme
immer nach dem gleichen Schema
erfolgen. Man muf8 also nicht
fir jedes Programm unterschied-
liche Eingabemodi erlernen.

Auf diese Art erhilt man eine
einheitliche  Benutzerschnittstelle
fir alle Programme, seien es tech-
nische, kommerzielle oder spieleri-
sche Anwendungen.

GEOS steuert die Ein- und
Ausgabe der Programme und ko-
ordiniert die Befehle des Anwen-
ders. Das System wird gesteuert
durch Maus, Joystick oder Tasta-
tur, also durch ,,duflere Einfliisse‘
auf dieses (Event-Driven-System).
Bestimmte Systemteile von GEOS
(Routinen) setzen dabei die In-
formationen der verschiedenen Ein-
gabegerite um in einheitliche, pro-
grammablaufsteuernde Befehle fiir
den Rechner. Das Laden und

DER 64 OBERRASCHT MIT
VOLLIG NEUEN LEISTUNGEN

Starten eines Programmes wird
dabei zu Vergniigen und ist kinder-
leicht. Der Zeiger-Cursor der Maus
(Joystick) wird auf das entspre-
chende Programm im Inhaltsver-
zeichnis (auf dem Bildschirm) ge-
setzt und ausgelost. Das so aus-
gewihlte Programm wird daraufhin
von GEOS geladen und gestartet.
Die Kontrolle wird nun von GEOS
an das laufende Programm abgege-
ben. Auch Programme, welche viel
mit der sonst langsamen Disketten-
station. arbeiten (Datenbanken o.
a.) laufen unter GEOS besser
(schneller). Der C64 erscheint in
einem ganz anderen Licht und
iberrascht mit seinen Leistungen.
Eine Schnelladeroutine und eine
Neuorientierung der Directory-Ver-
waltung sind die Griinde hierfiir.

Letzteres wird durch das VLIR-
File (Variable Length Indexed
Record) erreicht. Ein Datensatz
kann aus max. 127 Records be-
stehen (1 Record = max. 32256
Bytes). Die Records werden iiber
eine Indextabelle angesprochen. Je-
der Record wird aus Diskettensek-
toren zusammengestellt, ebenfalls
bis zu 127 Sektoren/Record.

Durch diesen indizierten Auf-
bau ist es moglich, GEOS-Program-




me in Overlay-Technik zu bear-
beiten. Das Programm wird in
Module unterteilt und bei Bedarf
in den Rechner geladen. Dies ist
auch erst durch die Beschleuni-
gung der Diskettenoperationen
moglich geworden. Die Indizierung
verkiirzt ebenfalls diesen Prozef3.
Nach dem Laden von GEOS
bleibt dieses resident im Speicher
des C64 und lduft ,,quasi-parallel*
zum eigentlichen (alten) Betriebs-
system. Dieses ist wie bisher in
separaten ROMs untergebracht,
wahrend GEOS in die RAMs des
Arbeitsspeichers geladen wird. Da-
durch verringert sich allerdings

KOMPLIZIERTE ABLAUFE SIND
ZU KONTROLLIEREN

der Speicherplatz fiir Anwender-

programme auf 23 bis 32 KByte

je nach Applikation. Dieser Nach-
teil ist unumginglich und je nach

Anwendung als gravierend anzu-

sehen.

Durch das Integrieren eines iiber-
greifenden Betriebssystems miissen
sehr komplizierte Ablaufe im Rech-
ner kontrolliert werden. Daher ist
GEOS in zwei Ebenen unterteilt:

— Main-Loop, die Haupt-Pro-
gramm-Schleife, welche die
,,Events‘‘ kontrolliert und daraus
resultierende Abliaufe steuert,

— Interrupt-Level, die Interrupt-
Ebene des Systems, welche die
quasi-parallele Verarbeitung ver-
schiedener Prozesse ermoglicht.
Im Takt von 1/60stel Sekunde
sind Events moglich und damit
das Umlenken eines Prozesses.
Die Events werden zwischenge-
puffert, so daf kein Signal ver-
loren geht (von Maus, Joystick
oder Tastatur).

In Anwendungsapplikationen
kann hierzu noch ein Prozef-
Modul kommen. Dieses besitzt ein
separates Flag-Byte und einen Zih-
ler, um das quasi-parallele Verar-
beiten von Programmen zu ermog-
lichen. Das Multitasking wird rea-
lisiert, indem im 1/60stel-Takt der
Zihler mittels Interrupt herunter-
gezdhlt wird (dekrementiert), bis
er Null erreicht. Das daraufhin
gesetzte Flag-Byte signalisiert der
»Main-Loop*, dafl dieser Pro-
grammteil nun bearbeitet werden
soll. Mehrere Prozesse konnen so
zusammen im Rechner abgearbei-
tet werden.

SERVICE

Per Joystick (oder Maus) kann man nun
auch auf dem C64 Icons anklicken, Fen-
ster 6ffnen, Programme starten. Manch-
mal ganz gut, aber ...

Wie schon erwihnt, arbeitet
GEOS mit Windows. Dazu wird
die Bildfliche grau eingefirbt (Mas-
ken Byte) und mit der Funktion
,,Rectangle* wird ein Window (Fen-
ster) aufgebaut. Das Fillmuster
ist wihlbar, ,,Frame Rectangle*
gibt dem Window einen Rahmen,
wobei die Eckpunkte itiber Koor-
dinaten eingegeben werden miissen
X (o bis 199) und Y (o bis 319).
,,et Pattern‘* erlaubt 34 verschie-
dene Fillmuster.

Ein 8 000 Byte grofier Speicher-
bereich beinhaltet diejenigen Bild-
teile, die von den Windows iiber-
schrieben werden. Beim Loschen
oder Verschieben der Windows
werden sie wieder aktiviert und
der zuvor vorhandene Bildschirm-
inhalt wird wieder aufgebaut, nichts
geht verloren.
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Diese Funktion kann unterdriickt
werden, wenn der hierfiir reser-
vierte Speicherplatz anderweitig
benotigt wird (z. B. Anwender-
programm). Dennoch mufl nicht
auf die Wiederherstellung des ur-
spriinglichen Bildschirminhaltes ver-
zichtet werden. Die Routine
,,»GraphicString*‘ ermoglicht das Ab-
speichern des Bildschirmes in einen
Text-String, der bei Bedarf wieder
zuriickgerufen werden kann.

Ebenso einfach wie die Windows
kénnen Menues aufgebaut werden.
Mit ,,DoMenue‘‘ kénnen sie sowohl
horizontal als auch vertikal ge-
gliedert werden. Uber die Koor-
dinaten der Eckpunkte wird das
Menuefeld definiert. Die Textzei-
chen des Menues werden auto-
matisch durch Balken getrennt in
dem Window ausgegeben.

GEOS  erlaubt  Proportional-
schrift mit verschiedenen Zeichen-
sitzen. ,,LoadChaSet** lidt einen
anderen Zeichensatz und erlaubt
die Auswahl eines solchen. ,,Put
String* gibt den Text in der zuvor
definierten Schriftart aus.

Die Sprite-Steuerung umfafit nur
4 Routinen: EnableSprite, Disable
Sprite, PosSprite und DrawSprite,
womit Sprites aktiviert, positioniert
und geloscht werden kénnen.

In der GEOS-Bibliothek findet
man mathematische Funktionen in
Double-Precision (doppelte Rechen-
genauigkeit). Dies ist neu fiir den
C64. Um Speicherplatz zu sparen,
wurde hierfiir auf trigonometrische
und transzendente Funktionen ver-
zichtet. Diese missen, miihevoll
iiber numerische Funktionen her-

KOMPROMISSE MOSSEN SEIN

geleitet  werden.  Aber Kompro-
misse missen sein! Dafiir gibt es
Matritzenoperationen — auch neu
beim C64. In Anlehnung an andere
Betriebssysteme dieser Leistungs-
klasse helfen diese bei Tabellen-
kalkulation o. i.

GEOS ist ein interessantes Uti-
litiy fiir den C64 II (nach Angaben
ist der ,,alte** C64 nachristbar) das
Anschluff an neue Anforderungen
in der Bedienungsfreundlichkeit
bietet. Die Unterschiede zu den
Vorbildern von GEOS sind jedoch
uniibersehbar und so wird GEOS
dem C64 II zum Comeback eines
,» Volkscomputers‘‘ verhelfen.




TEST

WER KNACKT NEMESIS?
EIN UNGELOSTES RATSEL

Nemesis wird schon einigen Lesern
bekannt sein, es ist ein neuer Sprofy
der Konami-Serie.

Um was geht es in Nemesis?

Mit dem Warp Rattler, einem ultra-
modernen Kampfraumgleiter, mufd
der Spieler gegen die zahlenmifdig
tausendfach iiberlegenen Bakteria-
ner antreten und versuchen, die
Superfestung Xaerous zu erreichen
und schlie8lich zu vernichten.

Das Spiel beginnt am Eingang einer
Hohle, die zu der Superfestung
filhrt. Um seine Mission erfiillen zu
konnen, hat der Spieler die Moglich-
keit, seine eigenen Energiereserven
aufzufrischen und zu vergrofiern.
Dieses geschieht dadurch, dafs ganze
gegnerische Einheiten, die in Forma-
tion angreifen, vernichtet werden,
danach erscheint eine Energiekap-
sel, die aufgesammelt werden sollte.
Auch rot gefiarbte Gegner hinterlas-
sen eine solche Energiekapsel.

Unter dem Spielfeld befindet sich
die Zusatzenergieanzeige, diese ist
als Zeile dargestellt.

Jedesmal, wenn eine Energiekapsel
aufgesammelt wurde, wandert ein
gelber Cursor iiber die Anzeige einen
Schritt nach rechts. Die Zusatzener-
gie, auf der sich der Cursor befindet,
kann durch Betitigen der “SHIFT*-
Taste aktiviert werden.

Als Zusatzenergien stehen zur Ver-
fugung:

Speed Up:

Es kann unter 8 Geschwindigkeits-
stufen gewihlt werden.

Missile:

Zur Hauptwaffe kommen noch Ra-
keten hinzu, die sich solange auf
dem Bildschirm befinden, bis dieser
zu Ende ist oder Sie einen Gegner
zerstort haben.

Double:

Zu der Standardwaffe, der Protonen-
kanone, kommt noch eine weitere
Protonenkanone hinzu, diese schief5t
aber in einem Winkel von 45 Grad.
Laser:

Der Laser ist so ziemlich das Beste,
was sich ein Jetpilot vorstellen kann.
Der Laser rasiert alles weg, was sich
ihm in den Weg stellt, egal ob ein
oder mehrere Gegner.

Option:

Zum Warp Rattler kénnen noch bis
zu zwei weitere Schwesterschiffe,
die Sidewinder, eingesetzt werden.
Diese werden vom Warp Rattler ge-
fiihrt und gelenkt.

Sie sind mit den jeweiligen Waffen-

systemen des Warp Rattlers bewaff-
net.

?
Hier wird ein Energiefeld um den
Warp Rattler aufgebaut, dieses
schiitzt den Spieler aber nur vor An-
griffen von vorne.

Die Sidewinder brauchen kein
Energiefeld, da sie unzerstorbar
sind.

Wer gut ist, kann mehrere Kampf-
kraftverstiarker auf einmal einset-
zen, aber dazu miissen immer sehr
viele Energievorriate aufgesammelt
werden, denn wenn eine Zusatz-
energie angewihlt wurde, erlischt
der gelbe Cursor. Beim Einsam-
meln des ersten Paketes erscheint

er wieder ganz links auf dem
Speed-Up-Feld.

Bei den Energiepaketen mutl zwi-
schen roten und blauen unterschie-
den werden, die blauen zerstoren
niamlich zusitzlich noch alle Fein-
de, die sich auf dem Bildschirm
befinden. Wie wird nun gespielt?

Es kann mit Tastatur oder Joy-
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stick gespielt werden, wobei aber
der Joystick ratsamer ist, weil nicht
nur Drauflosballern, sondern auch
Reaktionsschnelligkeit gefragt ist.
Die Vielfaltigkeit der Gegner und
deren Anzahl ist wieder einmal
typisch fiir Konami.

Es wird nie langweilig, weil der
Spieler immer sehr viel mit dem Aus-
weichen vor feindlichen Geschossen
und Zerstorern der Feinde zu tun
hat. Sollte einem Spieler der Dau-
men vom dauernden Feuern weh-
tun. was leicht moglich ist, so kann
er sich mit der P-Taste eine ver-
diente Pause schaffen.

Einige Tips zum Spiel:

Am Anfang ist es ratsam, entweder
in der Mitte oben oder unten auf
dem Bildschirm zu bleiben, denn die-
se raupenartigen Gebilde, die auf den
Spieler zukommen, enthalten Ener-
gievorrite, die an diesen Positionen
sehr leicht erreicht werden konnen.
Als erste Zusatzenergie ist der Laser
ratsam, danach sollte sich der Spie-
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ler die erste seiner zwei Sidewinder
zur Unterstiitzung holen.

Jetzt geht es erst richtig los, denn
die Feinde werden unter massives
Feuer genommen. .
Die Missiles sind danach an der Rei-

he. Sehen Sie sich vor den herum-
springenden Robotern vor, diese er-
scheinen immer in den unmoglich-
sten Augenblicken.

Einen Nachteil hat Nemesis, der
aber erst rauskommt, wenn zu Zweit
gespielt werden soll, jeder aber sei-
nen eigenen Joystick benutzen will.
Es wird ndmlich nur der Port zwei
abgefragt. Zur Losung dieses Pro-
blems steht wieder die Pause-Taste
(P) zur Verfigung.

FAZIT:

Nemesis ist ein grafisch sehr ausge-
reiftes Spiel, der Backgroundsound

ist auch nicht von schlechten Eltern.

Die Spielidee liegt zwischen Knight-
mare und Defender und bietet gro-
3¢ Abwechslung.

Das Programm befindet sich auf ei-
ner Diskette und wird in ca. vier
Minuten geladen. Der Preis liegt

um die 40,— Mark.

Wer kennt sie nicht, die gleichnami-
ge Serie, welche seinerzeit tiber die
nachmittéglichen Flimmerkisten
schwappte? Gemeint ist das am An-
fang des 17. Jahrhunderts spielen-
de Hau- und Degenspektakel aus
Japan.

Dort kenterte namlich der gute
John Backthorne samt Anhang in-
folge eines omindsen Sturmes.

Gliicklich gestrandet, finden sich
die Genossen inmitten eines ge-
waltsamen, diesmal politischen Un-
wetters wieder. Sechs Jahrhunderte
Biirgerkrieg hatten Japan mittler-
weile zerbroselt. Die michtigen
Kriegsherrn (Daimyo) unterstiitzten
das feudale System und bekimpf-
ten, mit schwankendem Erfolg, die
bosen Banditen und Aufrithrer. Im-
merhin gab es pausenlos Bauern-
aufstinde. Parallel dazu fiihrten die
Daimyo auch grofiere Kriege unter-
einander, da jeder den notorischen
Wunsch hatte, der Big Bofl im gan-
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zen Land zu werden. Im damaligen
Slang kurz: ,,SHOGUN‘ genannt.
Jeder konnte diese Position errin-
gen, sofern er eine starke Armee be-
saf}. Trotzdem schilten sich an
Uberlegenheit so langsam zwei
Lords heraus. Der eine horte auf
den Namen Yoshi Toranaga und
war seines Zeichens Lord von
Kwanto. Der andere, gliicklicher Be-
sitzer von Schlof Osaka, hief3 Ishi-
do Kazunari. Die errungene Stirke
basierte vor allem auf das zahlreiche
Vorhandensein von hauseigenen
Bushi und Samurai. Diese besonders
harten Sauerminner trieben norma-
lerweise in Friedenszeiten von den
armen Bauern die Steuern ein und
befehligten sie. Selbst iiber die dem

ASTHETIK HIESS DIE
JAPANISCHE DEVISE

unsteten Leben verfallenen Diener
und Handwerker regierten sie. Wir
kennen ja vor allem von den Samu-
rai die nette Sitte des in das Schwert
stirzens. Das pflegten sie immer
dann zu tun, wenn sich ihre durch-
einandergeratene Ehre — auch nach
ofterem Drehen und Wenden —
nicht wieder aufrichten lief3.

Doch trotz dieser gewohnungs-
bediirftigen Sitten reprisentierten
die Japaner alles andere als einen
mit Mord- und Selbstmord vollge-
pumpten Haufen von Wahnsinnigen.
Vor allem die Adligen. Hindler
und Handwerker befleifligten sich
eines sozial sehr kultivierten Ver-
haltens. Asthetik hief die Devise,
vom banalen Kimono bishin zu den
groBen Burgen. Zu dieser Zeit
wirkten die damaligen FEuropier
eher barbarisch.

So lehrte der Buddhismus die
Japaner, ihre Personlichkeit durch
viele Wiedergeburten bis hin zur
Vollkommenheit weiter zu ent-
wickeln. Das tunktionierte nach
dem Bankkontoprinzip, will hei-
Ben: stindig gute Taten zu voll-
bringen, um sein gutes Karma
(Guthaben) zu erhéhen und damit
zu vermehren. Die Vollkommenheit
anzustreben war das hochste Ziel
und darum stindiger Antrieb.

Wie eingefleischte Shogunguk-
ker sicher wissen, mischt Kapitin
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Blackthorne fleiffig am Geschehen
mit. So auch derjenige, der sich
dieses von Ariolasoft prisentierte
Game zugelegt hat.

Jetzt hat man die Moglichkeit,
zwischen 40 Charakteren auszuwéh-
len. Da gibt es neben Blackthorne
und den besagten Lords noch die
liebliche = Mariko, nichtsnutzige
Rduber,  hinterlistige  Priester,
kloppfreudige Samurai etc.

Jeder hat seine personliche Ei-
genschaften wie Treue, Aggressi-
vitit, Verschlagenheit usw., die man
moglichst schnell kennenlernen soll-
te, um sein Uberleben bzw. das
Fortkommen im Spiel zu sichern.
Erschwerend kommt noch hinzu,
daf} sich die Fihigkeiten wihrend
des Spielverlaufs andern (auch die
eigenen)!

Das Ziel heift ,,SHOGUN® zu
werden, das bedeutet, eine Armee
aufzubauen, Geld und Waren zu
sammeln und sich der zahlreichen
Feinde zu entledigen.

NUR WENIG MIT DEM FILM
ZU TUN

Im Prinzip hat das Programm
nur wenig mit dem Film zu tun,
interessant fiir die Softwaredesigner
war wohl nur (wie so oft) der
hohe Bekanntheitsgrad des Strei-
fens (dem iibrigens Hauptdarsteller
Richard Chamberlaine seine Popu-
laritit verdankt). Ansonsten exi-
stieren keine auflergeschichtlichen
Gemeinsamkeiten, siecht man noch
von den verwendeten Namen ab).
Uberhaupt hilt sich die Filmware
nur selten an die Vorlagen, was
allerdings nichts iiber die Quali-
titen der Produkte aussagt. Mei-
stens werden nur Personen, wich-
tige Einrichtungen und grobe Fihig-
keiten iibernommen. Shogun macht
da keine Ausnahme, aber genug
gezetert, kehren wir wieder zum
eigentlichen Spiel zuriick.

Bei der getesteten 64er Kas-
settenversion erscheint wie iblich
ein Anfangsbild wihrend des Lade-
vorgangs. Berauschend ist die
Grafik allerdings nicht. Nachdem
sich die Kassette beruhigt hat,
ertont, oh Schreck (!!), ein wider-
licher japanischer Klimpersound.
Nee, da gibt es wirklich besseres.
Dem heutigen Softwareniveau ent-
sprechend hidtte man sich hier
wirklich mehr anstrengen konnen,
da viele Computerfreaks gerade

auf den Sound stehen. Schlieilich
gibt es ja eine Menge speicherscho-
nender und mitreiBender, zumin-
dest aber wohltonender Sound-
stiicke (es muf} ja nicht unbedingt
die Qualitit von Rob Hubbard
oder Martin Galway erreichen).
So aber empfinde ich die Musik
geradezu als Unverschimtheit.

ERST MAL PER DEMO
ANSCHAUEN

Jedenfalls besteht jetzt die Mog-
lichkeit, zwischen DEMO- oder
Spielmodus auszuwihlen. Nimmt
man ersteres, darf man sich eine
Figur aussuchen, mit der der
Computer dann munter anfingt
loszudiisen. Man kann jetzt, je
nach Lebensdauer der Person (die
gute Mariko lebt besonders lange),
geniifilich bei Chips und Cola zu-
schauen, wie der Rechner rum-
hantiert. Die Demonstrationen
sind gut. das heif3t, sie bringen was
sie versprechen — eine ausreichende
Einfilhrung in das Spielprinzip.
Als erstes heifit es Kohle und
Anhdnger (im Sinne von Fans)
zu sammeln. Das funktioniert,
indem man an der am unteren
Bildrand befindlichen Eingabeme-
niileiste verschiedene Symbole an-
klickt. Alles lduft mit dem Joystick
ab. Die Symbole stehen fiir ver-
schiedene Titigkeiten wie: kdmp-
fen, lachen, nehmen, geben oder
untersuchen. Auflerdem kann man
durch Anpeilen des Kassettenzei-
chens seinen aktuellen Spielstand
abspeichern (bei Diskette anders).
Uber der besagten Leiste werden
laufend irgendwelche Neuigkeiten
mitgeteilt, wo man sich gerade
aufhilt, wer wen angreift, wer
sich  mit wem befreundet und
vieles mehr. So bleibt man stindig
auf dem neuesten Stand, auch
iiber Geschehnisse, die nicht aus
dem Bild ersichtlich sind. Die
Landschaften wechseln stindig (lei-
der kein Scrollen, sondern nur
Umschalten zwischen den verschie-
denen Szenen). Aber immerhin
kann man iiber 128 Bilder besich-
tigen! Jedes Gebiet hat eine Ge-
rauschkulisse. Vielerlei Rauschen
(teilweise nicht schlecht) wird da
geboten oder Wasserfallgeraune
(wiederum iibel). Aufierdem drop-
pelt es in Gebduden wie bei BOUL-
DERDASH, so dafl man unwill-
kiirlich anfiangt, nach verbliebenen
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Punkten zu suchen oder jeden
Moment einen herunterfallenden
Felsbrocken erwartet. Die Namen
der Regionen sind ebenso kreativ
(PLATEAU OF THE MOON,
GATE OF HEAVEN, MOUNTAIN
OF TEARS) wie ecinfallslos (EAST
PALACE, WEST PALACE oder
SMALLEST PAGODES).

Auf diese Art und Weise kann
man sich sogar unterhalten. Be-
merkenswert ist noch das ,,PAUSE‘
Symbol. Das stoppt ndmlich nicht
nur das Game, sondern wihrend
des Ruhens werden alle 40 Per-
sonlichkeiten grafisch vorgestellt.
Untermalt wird wieder mit der
Anfangsmelodie.

Bei jeder Angriffssituation blinkt
der Rahmen gelb und der Gegner
wird in der sogenannten Infor-
mationszeile genannt. Die Bewe-
gungen der Sprites sind leider
schlecht gemacht. Riitteludes und
fast flackerndes Vorwirtsstaksen
verderben die Spielfreude, mal
davon abgesehen, dafl die ent-
sprechenden Personen iiber den
gesamten Screen laufen konnen.
Das wirkt unecht, ersparte dem
Programmierer aber Arbeit bei
den Abfragen. Daher kann man
auch unverdrossen mit seinem Min-
neken durch den Himmel nach
oben marschieren, auch wenn’s
seltsam aussieht.

FAZIT: NICHT GERADE
BEGEISTERND

Insgesamt  betrachtet  wirkt
SHOGUN nicht gerade begeisternd.
Die Grafik und der Sound lassen
zumeist Wiinsche offen, so daf§
man von dieser Seite nicht allzu-
viel erwarten darf. Einzig inter-
essant sind das Spielprinzip dieses
Actionadventures und die doch

zahlreichen =~ Moglichkeiten — der
Spielgestaltung, die sich einem
bieten.

Aus der herrschenden Software-
flut wird SHOGUN nicht heraus-
ragen.

Beim Kauf mitgeliefert wird ein
gut dokumentiertes Handbuch mit
integrierter Karte iiber die zu
besuchenden Gebiete. Fazit: Fiir
den Preis von DM 69 fiir die Disk-
bzw. DM 49 fiir die Kassetten-
version bietet Shogun eindeutig zu
wenig und lohnt daher nicht.
Vorstellbar wire ein Preis um die
20 bis 30 Mirker.
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RC-MESSBRUCKE

Zum Anschlufs an den Modulport
und mit der Software auf Diskette
liefert das Modul von REX (79
Mark) Widerstandswerte von ca.
100 Ohm bis 180 kOhm sowie Kon-
densatorwerte von ca. 10 pF bis
5000 uF.

Nachdem die Software geladen wur-
de, meldet sich der Rechner mit
einem Menii, das die Auswahl zwi-
schen den beiden Mefismethoden
sowie das Ansehen einer Mefdwert-
reihe zulafst.

Aus der Bastelkiste des Hobby-
Elektronikers. in der immer einige
Widerstinde und Kondensatoren
,herumfliegen*, von denen man die
richtigen Werte nicht (mehr) kennt.
wird nun ein Prifling zwischen die
beiden Krokodilklemmen der (mit-
gelieferten) Melskabel eingespannt
und der Mefsvorgang beginnt auf
Tastendruck. Auf dem Bildschirm
erscheint das Melsergebnis.
Zusitzlich konnen die Melswerte ge-
speichert und ausgedruckt werden
Bei Elektrolytkondensatoren mufs
man beim Anschlufs auf die rich-
tige Polung achten und etwas Ge-
duld mitbringen. wenn die Werte
sehr grols sind.

Der Vergleich der ermittelten Mels-
werte mit Hilfe eines Melsgerits
aus dem Physiklabor ergab eine
gute Ubereinstimmung. Allerdings
ist die Ausgabe eines Wertes bis 3
Stellen hinter dem Komma wenig
sinnvoll und hat mit Genauigkeit
nichts zu tun'

Abgesehen davon, dals die Mefskabel
ein bifdichen , schwach* ausgefallen
sind, erhilt man mit dem RC-Mel:-
modul ein praktisches und preis-
wertes Mefdgerit, das dem Hobby-
Elektroniker (dank seines grofien
Mefsbereiches ohne extra Um-
schaltung!) gestattet, schnell Ord-
nung in seine Bauteilkiste zu be-
kommen.

Info:

REX-Datentechnik, Stresemann-
strafde 11, 5800 Hagen

LUFTERGERAUSCH AM 128D

Man muf} schon starke Nerven ha-
ben, wenn man das Liftergerdusch
des 128D ldnger ertragen will.

Eine andere Moglichkeit wire
,,Ohropax*‘, die nervenschonendere
hat unser Autor W. Zempelin aus-
probiert:

Der 128D hat inzwischen eine Men-
ge Freunde gewonnen, nicht zuletzt
weil er mit dem Kabelgewirr der
Einzelgerite Schlufd macht. Commo-

dore hat dem Kompaktgeridt —
dhnlich den ,.grofen* PCs - eine
Zwangsbeliiftung verordnet, die
leider nicht temperaturabhiingig
gesteuert wird, sondern vom 1. Ein-
schalten bis zum Ausschalten mit-
lauft. Das wire nicht unbedingt
tragisch*, denn der Stromver-
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brauch ist zu ertragen. Weniger er-
traglich ist das sehr laute Geriusch,
weckt es doch gewisse Assoziatio-
nen zu ., Mutters‘ Staubsauger und
ist kreativen Tatigkeiten am Bild-
schirm eher abtriglich

Wie ist hier Abhilfe moglich?

In jedem Fall ist ein Eingriff in das
Gerit notig, deshalb Garantiepro-
bleme bedenken.

Hat man das Gerit geotfnet, findet
man die Zuleitung (Stromversor-
gung) des Liuftermotors. Diese Ver-
bindung muf} an einer Stelle unter-
brochen werden. Dazwischen schal-
tet man jetzt einen Widerstand von
ca. 100 Ohm (2 Watt oder grofser).
Der Motor liuft zwar jetzt immer
noch andauernd mit. aber er ,,sidu-
selt** nur noch, was sich wesentlich
besser ertragen liist

Iine noch elegantere Methode wiire
der Einbau eines Bimetall-Schalters,
in der Art, wie man sie auch im
Biigelcisen oder Heizungsthermostat
vorfindet. Dieser wiirde — auf einen
geeigneten Temperaturbereich ein-
gestellt — den 128D nur bei Bedarf
wieder kriftig ..durchpusten®.
Auch eine elektronische Steuerung
mit einem NTC-Widerstand und ei-
nem Leistungstransistor wire relativ
leicht durchfiihrbar.

FEHLER IN DER ANLEITUNG

Wer sich mit dem CP;M-Modus ver-
traut machen will, wird teilweise

vom Kapitel 7 des Commodore-Hand-
buches im Stich gelassen.

So ist eine der Hauptbeschiftigun-
gen eines Neulings das Kopieren.

Auf der Systemdiskette befindet

sich ein Programm “PIP*‘, mit dem
das Kopieren mit einem oder zwei
Diskettenlaufwerken ermoglicht
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wird, wenn man die richtigen Be-
fehle weils.

In den Kapiteln 7.4.1 und 7.4.2
wird das Kopieren ganzer Disketten-
seiten beschrieben, allerdings so,
dafd es auf Anhieb nicht luft:
b:=a*.* ist falsch, denn hier fehlt
hinter dem a der Doppelpunkt, oh-
ne den es nicht funktioniert. Der
richtige Kopierbefehl fiir ein Lauf-
werk muls lauten-

3:a:*.* wobei ‘e das virtuelle,
d.h. nicht vorhandene 2. Laufwerk
simuliert.

Da man beim Kopieren ganzer Sei-
ten bei dieser Methode fiir jedes
noch so kleine File jeweils die Dis-
kette wechseln muld, ist das Kopie-
ren mit zwei Laufwerken doch
wesentlich bequemer. Der richtige
Befehl hiertur lautet b:=a:* *

Auch hierbei ist im Buch der zwei-
te Doppelpunkt vergessen worden,
aber ohne ihn geht’s nicht!
(Ubrigens muls man die zweite Flop-
py von der Standard-Geriteadresse
<8 auf “9* umstellen. was entwe-
der softwaremailsig mit dem Pro-
gramm ‘‘change unit** funktioniert,
oder (bei der 1571-Einzelfloppy)
durch den kleinen Dip-Schalter auf
der Riickseite leicht erreicht wer-
den kann.

Man kann natirlich auch von der
Floppy b (=Adresse 9) nach a
(=Adresse 8) kopieren, dazu mis-
sen nur die Laufwerksangaben ver-
tauscht werden: *a:=b:* *
KOPIEREN VON 128er-
DISKETTEN MIT DEM 64er!?

Wer schon einmal CP/M-Disketten
mit dem PIP-Programm muihsam mit
einem Laufwerk nach etlichen Dis-
kettenwechseln | hintbergeschau-
felt* hat, sehnt sich spitestens
dann nach der guten alten 1541
und den flotten Kopierprogrammen
wie “FCopy II1*.

Auf besonders schnelle Art kann
man Komplett-Kopien (backup)
von Disketten machen, die mit dem
1 28er-Format beschrieben sind
(CP/M- oder 128-Normalformat),
wenn man folgende Methode an-
wendet:

Die Diskette wird mit einem der
schnellen Kopierprogramme des
C64 in Verbindung mit der 1541-
Floppy in 1 — 3 Minuten ganzseitig
(wichtig!) kopiert. Das Verfahren
lauft einwandfrei, allerdings nur

bei Disketten, die nicht mit der
Floppy 1571 |, double sided** for-
matiert wurden. Bei diesen Dis-
ketten findet das Kopierprogramm
keine ,,intakte“ BAM auf der zwei-
ten Seite und wird das Kopieren
dieser Seite in der Regel verweigern.
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LEGENDE
KOMMT WIEDER

Wer glaubte, VizaWrite 64 stelle das Nonplusultra einer
Textverarbeitung fiir Homecomputer dar, muB sich nun eines Besseren
belehren lassen. Welches Programm dies fertigbringt? VizaWrite natiirlich!
Allerdings die 128er-Version, brandneu auf dem deutschen Markt.
Dieses Textprogramm stellt alles Dagewesene in den Schatten und
macht die Bezeichnung ,,Personal Computer’ fiir den 128er zur Realitit.

Wer sich vom Verkaufspreis von
348,— DM nicht abschrecken laft,
wird bald feststellen, wie preiswert
VizaWrite 128 in Wirklichkeit ist,
denn keine bisher bekannte Textver-
arbeitung brachte diese Leistung auf
einen Nenner mit den Moglichkeiten
eines Homecomputers. Hier wurde
nicht im Schnellverfahren die 64er-
Version umgestrickt, wie es in der
letzten Zeit leider immer hiufiger
zu beobachten ist, sondern ein wirk-
lich neues eigenstindiges Programm
geschaffen.
Diejenigen, welche vom 64er mit
VizaWrite auf den 128er umsteigen,
brauchen sich hiervon nicht schrek-
ken lassen. Denn die Bedienung
bleibt gleich, es sind nur umfang-
reichste Verbesserungen vorgenom-
men worden. Und was speziell diese
Interessentenschicht betrifft, gibt es
vom deutschen Viza-Distributor eine
-gute Nachricht: Bei Einsendung des
Original 64er-VizaWrite-Programmes
erhalten Sie einen Nachlafl beim
Kauf der 128er-Version!
Schon die Verpackung in professio-
neller Aufmacgung 1af3t vermuten,
daf} hier etwas Besonderes enthalten
ist. Das Paket beinhaltet ein Steck-
modul fiir den Expansionsport und
die dazugehorige Systemdiskette so-
wie ein umfangreiches deutsches
Manual, zu welchem wir spiter -
. noch genauer kommen, auflerdem
noch weitere Produktinformationen.
Die erste angenehme Uberraschung
zeigt sich bereits nach dem Pro-
grammstart.

EIN VORBILD AN
UBERS!CHTLICHKEIT

Das in Deutsch abgegebene Menii ist
ein Vorbild an Ubersichtlichkeit
und Bedienerfreundlichkeit. Im Ge-
gensatz zu herkdmmlichen Heim-
Textern sind es hier ganz professio-
nelle Pull-Down-Meniis und Anzeige-
fenster, welche den Bediener in aus-
fiihrlicher Weise iiber das aktuelle

Geschehen auf dem Bildschirm infor-
mieren. Die Aufmachung und
Arbeitsweise erinnert sehr stark an
das PC-Textprogramm Easy von
Micro Pro, welches sich aber trotz
des mehr als doppelten Preises von
VizaWrite Classic noch einige Fea-
tures abschauen konnte, so zum Bei-
spiel das mitgelieferte Worterbuch
auf Diskette! Dieses Worterbuch ent-
hilt ca. 30000 Vokabeln (natiirlich
komplett Deutsch) und ermoglicht
dem Anwender hervorragendes Ar-
beiten. Es stellt eigentlich ein selb-
stindiges Programm dar, was auch
durch die Behandlung durch einen
eigenen Bildschirmaufbau deutlich
macht. Das Worterbuch bietet meh-
rere Funktionen:

Es ist selbstverstindlich erweiterbar,
lernt also auf Wunsch neue Voka-
beln. Weiterhin bietet sich die Mog-
lichkeit, den neu erstellten Text auf
Fehler durchforsten zu lassen, was
in geradezu vorbildlicher Weise ge-
schieht: In Listenform werden simt-
liche Worter des Textes in alphabe-
tischer Reihenfolge, sowie mit An-
gabe deren Hiufigkeit im Text, dar-
gestellt. Stofst das Korrekturpro-
gramm auf ein Wort mit falscher
Rechtschreibung bzw. auf ein Wort,
das noch nicht im Lexikon vorhan-
den ist, wird dieses in inverser
Schrift hervorgehoben. Nun kann
liberpriift werden, ob das betreffen-
de Wort falsch geschrieben ist

oder eventuell erfaldt werden soll.
Zum Austausch steht im Textpro-
gramm selbstverstindlich eine Such-
und Ersetzfunktion bereit, welche
bei Bedarf die betreffenden Worter
ersetzt. Hier fillt angenehm auf,
dafd VizaWrite keinerlei Unterschied
zwischen Grof3- und Kleinschrei-
bung macht. Es ist also vollig egal,
in welcher Schreibweise das zu su-
chende Wort eingegeben wird, gefun-
den wird es immer. Bei der Such-
funktion ist zu beachten, daf} das
zu ersetzende Wort nach dem Cur-
sor folgt. Es ist also sinnvoll, diese
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Funktion erst aufzunehmen, wenn
der Cursor am Textanfang steht,
dies wird durch zweimaliges Driik-
ken der >Home< -Taste erreicht,
bei einmaligem Druck landet der
Cursor lediglich in der oberen Bild-
schirmecke. Die gefundenen Worter
werden in Fettschrift und Invers
dargestellt, so da} ein Ubersehen
praktisch unmoglich ist.

Hier sind wir gleich bei einem wei-
teren Feature dieses Programmes:
Inzwischen ist es ja gliicklicherwei-
se Standard bei den Heim-Textpro-
grammen geworden, daf} der Zeilen-
umbruch bereits auf dem Bild-
schirm realisiert wird, nicht erst auf
dem Drucker. VizaWrite Classic
geht hier noch weiter. Werden Son-
derdruckformen wie Unterstreichen
oder Fettdruck fiir einen bestimmten
Textteil ausgewihlt, so wird diese
Funktion bereits auf dem Bildschirm
sichtbar gemacht. Und zwar nicht

FUNKTIONEN WERDEN AUF
DEM BILDSCHIRM SICHTBAR

wie gewohnlich durch diverse Rand-
markierungen, aus denen der Be-
nutzer dann herausritseln kann,
welche Funktion nun ausgewihlt
wurde, sondern in entsprechender
Ausgabe auf dem Bildschirm! Unter-
strichene Texte werden bereits auf
dem Bildschirm unterstrichen, Fett-
druck wird entsprechend stirker,
also um einige Grade heller, darge-
stellt. Solche Arbeitsweise ist selbst
bei erheblich teureren PC-Program-
men erst in jiingerer Vergangenheit
Standard geworden. Und Viza be-
herrscht dies ohne Grafikkarte

oder Spezialbildschirm . . .

Nach einem Anruf bei DTM erfuh-
ren wir dann auch, etwas erstaunt,
daf} aus dortiger Sicht das 128er-

VizaWrite als stirker beurteilt wird
als das Pendant fiir die PCs. Diesem
Urteil werden wir natiirlich baldigst
auf den Grund gehen, ein Viza-
Write-Test der PC-Version wird hier
GewifSheit bringen.

Vom Platz her sind natiirlich auch
VizaWrite Grenzen gesetzt. Trotz
“Bank Switching*‘, also der gemein-
samen Nutzung beider Speicherbin-
ke des 128ers, bleiben dem Text
nur 55 000 Zeichen im Arbeitsspei-
cher, die sind dann immerhin ca. 25
vollgeschriebene Schreibmaschinen-
seiten. Hieran ist allerdings nicht
das Programm schuld, sondern eben
der verfiigbare Speicher des 128ers,
die geplante Erweiterung auf 512
KByte konnte hier allerdings Ab-
hilfe schaffen.

Nun zum Handbuch: Dieses ist in
lockerem Erzihlstil verfafdt, wel- »
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cher auch den Computerneuling vor
kein Fachchinesisch setzt. Es ist
ibersichtlich gegliedert, und jedes
Kapitel, welches eine weitere Stufe
der Einarbeitung in das Programm
darstellt, ist auf andersfarbigem
Papier gedruckt, so dafd auch ohne
Inhaltsverzeichnis sofort das ge-
wiinschte Kapitel zur Hand ist.
Anwender, welche sich mit der Ma-
terie, sprich Computer, schon etwas
besser zurechtfinden, konnen ge-
trost die ersten Kapitel iiberschla-
gen, in ihnen wird eine grundlegen-
de Einfithrung in Textverarbeitungs-
systeme gegeben.

NACH DEM EINARBEITEN
KANN DAS HANDBUCH
GETROST ZUR SEITE GELEGT
WERDEN. DER UBERSICHT-
LICHE BILDSCHIRMAUFBAU
ERMOGLICHT DAS ARBEITEN
OHNE MANUAL

Wer sich dann durch die wichtigsten
Features hindurchgelesen hat, kann
das Handbuch fiir die normale Ar-
beit mit VizaWrite fortan vergessen.
Das Programm und dessen liber-
sichtlicher Bildschirmaufbau ermog-
lichen auch speziellere Aufgaben
ohne Rat des Manuals. Durch die
Escape oder Commodoretaste ge-
langt der Anwender in die Kopfleiste,
mit entsprechenden deutschen
Befehlsiiberschriften. Mit >Return<
kann nun das dazugehorige Menii

in den Text heruntergezogen wer-
den und Kommandos per Cursor-
steuerung ausgewihlt werden. Je
nach angesteuertem Befehl 6ffnet
sich ein mehr oder minder grofies
Untermeni, im Text eingeblendet,
in welchem noch zusitzliche Einzel-
heiten bestimmt werden konnen.
Wem diese Auswahlart zu umstind-
lich ist, kann auch per Anfangs-
buchstaben wihlen, z.B. A fiir
Ausdruck und D fiir Dokument. So
ist in kurzer Zeit die Bedienung

des Programmes in Fleisch und Blut
libergegangen und der perfekten
Textbearbeitung steht nichts mehr
im Wege.

Zusitzliche Sonderdruckformen
konnen mittels der Control-Taste in
Verbindung mit einem entsprechen-
den Buchstaben direkt erzeugt wer-
den, z.B. >I< fiir Index. An den An-
fang des zu verindernden Textes
wird dadurch, sehr gut erkennbar,
ein sinngeméifdes Sonderzeichen ge-
setzt, bei Index beispielsweise ein
Pfeil nach unten. Die Control-Taste

ermoglicht in gleicher Weise das
Setzen von Formatzeichen zur Text-
manipulation.

Auch mit einer anderen Funktion
kann VizaWrite aufwarten, die offen-
sichtlich in der Publikumsgunst zum
Kaufkriterium avanciert ist: Rech-
nen wihrend der Bearbeitung.

Bei Anwihlen dieses Punktes aus
der Befehlszeile erscheint in der
rechten Hilfte ein Fenster mit dem
Aussehen eines Taschenrechners.
Mit diesem kann nun nach Herzens-
lust gerechnet werden. Beim 128er
ist hier die externe Nummerntasta-
tur ein grofier Vorteil. Die Ergebnis-
se werden, ebenfalls wie bei einem
echten Rechner, in einem Anzeige-
fenster Uiber den Tasten dargestellt.
Auch mit dem Einfiigen tut sich
VizaWrite leicht. Wird dieses ver-
langt, 14f3t das Programm automa-
tisch einige Zeilen zwischen dem fol-
genden und dem noch einzugeben-
den Text leer. Nun kann unbegrenzt
eingefiigt werden, bis mit der Stop-
Taste quittiert wird. Nach dieser
Quittierung wird der nachfolgende
Text wieder automatisch an das
Ende der Einfiigung zuriickverscho-
ben, so daf} liickenloses Arbeiten in
nur einem Programmschritt zu er-
reichen ist.

KOPIEREN OHNE GROSSE
ANSTRENGUNGEN

Kopieren von Textteilen ist ohne
grofde Anstrengungen moglich, hier
fallt jedoch auf, dafd, unabhingig
von der Zeilenzahl, immer dieselbe
Zeit fiir den Kopiervorgang beno-
tigt wird. Die Loschfunktion ge-
schieht in vorbildlicher Weise: Wird
dieser Punkt angewihlt und Bewe-
gungen mit dem Cursor ausgefiihrt,
so kann mit diesem bis auf den ein-
zelnen Buchstaben genau bestimmt
werden, welcher Text geloscht wer-
den soll. Der betreffende Text wird
invers dargestellt, so dafd unbeab-
sichtigtes Loschen praktisch unmog-
lich ist.

Auch das Verschieben einzelner
Blocke ist mit dem entsprechenden
Befehl moglich, der gewiinschte Text
wird ebenso wie bei der Loschfunk-
tion dargestellt und ist nur durch
den Arbeitsspeicher begrenzt.

Bei vollgeschriebenem Arbeitsspei-
cher verlangsamt sich leider der
Programmablauf um einige Sekun-
den. Soll beispielsweise von einer
unteren Seite aus der Text durch
die Cursorsteuerung nach unten ge-
rollt werden, geschieht das bei ei-
nem Text von iber 30000 Zeichen
in geradezu einschlifernder Weise,
bis zu mehreren Sekunden pro ver-
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schobener Zeile. Hier erreicht man
iiber einen Umweg ein besseres Er-
gebnis: Erst an den gewiinschten
Seitenanfang springen (per Home-
Taste oder iiber einen Programm-
punkt in der Befehlszeile) und dann
die unteren Zeilen heraufscrollen.
Dies geschieht dann sonderbarer-
weise wieder in der gewohnten Ge-
schwindigkeit. Uberhaupt wurden
die Moglichkeiten zur Textbewe-
gung, offensichtlich um das Pro-
gramm iibersichtlich zu halten, et-
was spdrlich im Programm verwirk-
licht. Es ist beispielsweise nicht
moglich, zu einzelnen Zeilen, aufier
der Kopf- bzw. Fufizeile, zu sprin-
gen, der “Gehe zu‘‘-Befehl lafdt sich
lediglich auf einzelne Seiten an-
wenden.

DISKETTENKONTROLLE GUT
GELOST — MODUL
ERSCHWERT RAUBKOPIEN

Die Moglichkeit zur Kontrolle von
Diskettenverzeichnissen wurde wie-
derum gut gelost: In einem Bild-
schirmfenster wird der Inhalt dar-
gestellt, per Cursortasten kann nun
ein bestimmtes Dokument von Dis-
kette ausgewihlt werden, dieses
wird durch Inversschrift deutlich ge-
macht. Des weiteren ist es moglich,
das Inhaltsverzeichnis, ohne Auswir-
kung auf den Text, auf dem Druk-
ker auszugeben oder etwa an den
bestehenden Text anzugliedern
bzw. als eigenstindigen Text zu er-
fassen, um etwa einen Programm-
katalog der privaten Diskettensamm-
lung anzufertigen.

VizaWrite speichert seine Texte als
sequentielle Datei auf Diskette ab.
Daher ist es nicht ohne weiteres
moglich, 128er Viza-Texte mit dem
64er-Programm zu bearbeiten. Ab-
hilfe schafft hier ein kleines Hilfs-
tool, welches auf der Systemdisket-
te enthalten ist. Mit ihm wird die
sequentielle Datei auf der Diskette
in ein fir die 64er-Version lesbares
Format umgewandelt. Es ist mog-
lich, mit anderen Textprogrammen,
welche ebenfalls dieses Aufzeich-
nungsformat besitzen (z.B. Easy-
script) die VizaWrite-Texte zu ver-
wenden, leider aber nicht umge-
kehrt. Das Programm meldet in sol-
chen Fillen lakonisch “Kein Viza-
Write Dokument*‘ und 1af3t den
Anwender mit seiner Verzweiflung
alleine.

Zur Arbeit mit dem Laufwerk steht
dem Benutzer ein eigenes Unter-
menii zur Verfiigung, in welchem
alle moglicherweise anfallenden
Arbeiten aufgefiihrt sind: Backup
der Systemdiskette, Loschen von




Dateien, Formatieren von Disketten
und, was besonders praktisch ist:
Eine Moglichkeit zur direkten Be-
fehlsiilbermittlung an das Laufwerk.
Hierzu erscheint in dem Fenster zu
diesem Programmpunkt eine Befehls-
zeile, in welche per Tastatur die ge-
wiinschte Anweisung eingegeben und
ausgefiihrt werden kann.

Soll nun das Programm verlassen wer-
den, meldet sich VizaWrite noch ein-
mal zu Wort. Dann nidmlich, wenn
vergessen wurde, das geschaffene
Werk auf Diskette abzulegen. In die-
sem Falle erscheint ein Fenster mit
der Mahnung, ,,Anderungen nicht
abgespeichert*. Diese Meldung er-
scheint sinngemaf} auch dann, wenn
in einem bereits vorhandenen Text
gedndert wurde und dieser beendet
werden soll, so dafd unbeabsichtigter
Textverlust wirklich nur mit viel
Dummbheit zu bewerkstelligen ist.
Abschliefdend vielleicht noch ein
Wort zum Kopierschutz: Hier mach-
ten sich die Entwickler angesichts
der bekannten Raubkopieverhilt-
nisse ein besonders pfiffiges Scherz-
chen: Das Modul im Expansionsport
scheint zwar fiir das Programm un-
abdinglich zu sein, es erfullt jedoch
lediglich den vordergriindigen Zweck,
es den illegalen Programmhamsterern
etwas schwerer zu machen, denn
Module kopieren sich nicht ganz so
einfach. So kann denn auch keinerlei
Einfluf dieses Modules auf den nor-
malen Betrieb des Computers fest-
gestellt werden, weder vergrofsert
sich der Speicher, noch beeintrich-
tigt es den Ablauf von anderen Pro-
grammen sowohl im 64er- oder 128er-
Modus, so dafd es getrost zur Mate-
rialschonung gleich im Computer be-
lassen werden kann.

FAZIT:

Versucht man jedoch, VizaWrite
ohne besagtes Modul zu starten, er-
scheint eine lakonische Fehlermel-
dung und die Aufforderung, es ein-
mal mit der Cartridge zu versuchen.
Abschliefdend gibt es hier wohl nur
ein Urteil zu fillen: Wer professio-
nelle Textverarbeitung auch fir den
Geschiftsbereich sucht und sich kei-
nen PC kaufen will, hat mit Viza-
Write ein hervorragendes Werkzeug
in Hinden. Alle Leistungen von er-
heblich teureren Programmen wer-
den hier auch fiir den 128er gebo-
ten und machen so den immer klei-
ner werdenden Preisvorteil des
128ers zu kompatiblen PCs wenig-
stens im Softwarebereich wieder
wett.

Torsten Seibt
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DEATH SCAPE

., Viel Gliick, die Zukunft aller freien
Sonnensysteme liegt in Thren Hin-
den!** So lautet die kernige Einlei-
tung zu Death Scape und lifdt natiir-
lich keinen Zweifel iiber den Sinn
dieses Ballerspieles aufkommen.

Dann jedoch liegt einiges vor dem
Kiufer dieses Games, denn bevor

er die ersten Gehversuche mit Death
Scape unternchmen kann, liegt noch
die Anleitung vor ihm. Anleitung

ist dabei untertrieben, denn dieses
Schriftstiick erinnert schon eher an
einen ausgewachsenen Science-fic-
tion-Roman.

Das Hauptspiel besteht im wesentli-
chen aus zwei Teilen: Dem Naviga-
tions- und dem Gefechtsteil. Es gibt
zehn Ebenen im Koordinaten-Sy-
stem und der Spieler kann auswiih-
len, in welcher er beginnen mochte.
All dies konnten wir der Anleitung
entnehmen. AufSerdem ist in dieser
noch von so interessanten Dingen
wie , Fusionsreaktorhulle, ,VARG-
Drohnen‘ und dergleichen mehr zu
lesen. Fiir den endgiltigen Durch-
blick sollte man sich einige Zeit zum
Lesen des Ganzen nehmen, denn
leicht ist dieses Spiel wirklich nicht
Zu nennen.

Die ganze Kompliziertheit tiuscht
aber nicht daruber hinweg, dafs
Death Scape vom Spielwert her
nicht all zu viel hergibt.

Von der Grafik her ist das Spiel sehr
aufwendig gestaltet. So sieht man
im Hauptschiff neben dem Bild-
schirmausschnitt fiir die Bewegun-
gen im All auch das Cockpit mit
zwei Hianden, die die Steuerung des
Schiffes ibernehmen. Das lustige
dabei ist, dafd diese Hinde wirklich
all das ausfiihren, was der Spieler
tiber Joystick und Tastatur eingibt.
Driickt man beispielsweise bestimm-
te Tasten, bewegt sich die linke
Hand an die entsprechende Stelle
im Cockpit und.fiihrt dort dieselbe
Arbeit aus. Es stehen beinahe unzih-
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lige Funktionen zur Verfiigung, die-
se reichen von der Bewaffnungs-
wahl bis hin zum Wechsel zwischen
verschiedenen Schiffen.

Death Scape ist wirklich nur ein
Spiel fiir absolute Freaks, die sich
gerne die Nichte mit einem einzigen
Spiel um die Ohren schlagen. Wer
auch nur einen kleinen Teil der Mog-
lichkeiten verwirklichen will, die von
der Anleitung verheifSen werden,
durfte diese Nichte wirklich bendti-
gen. Von der Durchfithrung hinkt
das Spiel der phantasiereichen An-
leitung allerdings weit hinterher.

KILLER RING

Das letzte Ballergame, iiber das wir
berichten wollen, doch gerade dieses
Genre bietet offensichtlich den Soft-
wareautoren den meisten Spafd (be-
denkt man die Flut an Programmen,
die uns zu diesem Themenkreis er-
reichten).
Killer Ring ist simpel, schnell und
fiur Freunde des Feuerknopfes ein
Spafdmacher. Dartiber gibt schon die
Anleitung Auskunft. Diese ist ganze
6 Zeilen lang. Zitat aus der Anlei-
tung: ,,Bewegt sich etwas, schiefien
Sie es ab; bewegt es sich nicht,
schiefden Sie es auch ab.**
Starke Spriche, doch so schlimm
haben es die Autoren bestimmt
nicht gemeint. Das Spiel an sich ist
eigentlich schnell erklirt, dem Zitat
aus der Anleitung ist nichts hinzu-
zufiigen.
Das ganze zieht sich hin tiber sieben
verschiedene Bildschirme, man selbst
steuert dabei einen .. Killerring* iiber
den Monitor. Das Spiel liuft mit ei-
ner affenartigen Geschwindigkeit ab,
aufderdem storen die Teile der explo-
dierenden Schiffe die Sicht. Viel
Action steht also dem Kiufer bevor.
Einen ganz anderen Gag liefden sich
die Autoren des Spieles einfallen:
Killerring ist ja nun kaum als origi-
nelle und geniale Idee zu bezeichnen,
denn Spiele dieser Art gibt es seit
der Urzeit des Homecomputers. Da-
her liegt der Spielanleitung ein, Sie
lesen richtig, KOCHREZEPT bei!
Nach diesem Rezept konnen Sie
sich nach wundgefeuerten Fingern
Killer-Ring-Kekse backen. Etwas
nachdenklich stimmt allerdings der
Zusatz zum Rezept-Autor: , Holt
den Arzt* steht da Schwarz auf
Weild zu lesen . . .
Killer Ring ist ein schnelles und
actionsreiches Spiel. Die Grafikani-
mation ist gemessen am Spielzweck
ausreichend, die Ausfithrung (An-
leitung) witzig.

Torsten Seibt
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NEUES
SPIEL-
NEUES

GLUCK

Es gibt ein Gebiet auf dem Soft-
waresektor, bei dem die 128er-
Eigner benachteiligt werden: Die
Spielsoftware. Der Grund ist klar:
In jedem 128er steckt auch ein

C 64. Fiir die Softwarefirmen be-
steht also kein Anla3, speziell fiir
den 128er Spiele zu schreiben oder
zu adaptieren. Denn der 64er-Markt
gibt eben mehr her, wer einen
128er sein Eigen nennt, kann die-
sen ja umstellen. So gibt es nur
eine Handvoll nennenwerter Spiele
im 128er-Modus, die wir allerdings
bereits vor langerer Zeit vorgestellt
haben. Dahier einige neue Spiele,
die fiir den C 64 (und den 128er
im C 64-Modus) erschienen sind.

AIRLINE

Diese neue Entwicklung von ariola-
soft gliedert sich unter dem grofien
Begriff der Wirtschaftsspiele ein.

Zu seinen mehr oder weniger be-
kannten Vorgiangern zidhlen Stra-
tegiespiele wie Armut & Reichtum,
Kaiser oder Hanse.

Zwischen zwei und vier Spieler kon-
nen in Airline mit Bilanzen jonglie-
ren.

Die Spieler werden kurzerhand ins
Management einer Fluglinie befor-
dert und sollen nun ihr Anfangska-
pital von 2 Millionen Mark vermeh-
ren. Gewinner ist derjenige Spieler,
der als erster einen Bilanzindex

von 100 erreicht hat.

Jede Spielrunde simbolisiert einen
Monat, in dem die Fluggesellschaft
durch das Geschick des Spielers
entweder Gewinne verbuchen konn-
te oder mit sechsstelligen Zahlen in
die Miesen geriet. Nachdem jede
Gesellschaft einen Monat lang aktiv
war, wird die Bilanz fiir den vergan-
genen Zeitraum erstellt. Die richtige
Zusammenstellung des Personals
entscheidet genauso iiber Gewinn

und Verlust wie die Planung der
Zielflughifen, der Fracht- und Be-
forderungspreise und die korrekte
Festlegung der vier verschiedenen
Wartungsstufen. Sollte die Konkur-
renz einen besseren Bordservice an-
bieten oder giinstigere Angebote
vorweisen konnen, wandern die
Passagiere natiirlich mit der Zeit ab
und lassen die Kassen des gegneri-
schen Spielers klingeln, wahrend
die eigene Fluggesellschaft mehr und
mehr mit einem Defizit zu kdmpfen
hat. Bei steigenden Einnahmen ist
natiirlich die Ausdehnung der Flug-
strecken und der Erwerb neuer Ma-
schinen zu erwigen. Wird anfangs
nur der innereuropéische Luftraum
bedient, kann der Spieler mit stei-
gendem Kapital auch intercontinen-
tale Flughifen anfliegen.
Voraussetzung dafiir ist nicht nur
geniigend Kapital zur Anschaffung
von Langstreckenmaschinen, son-
dern auch eine entsprechende Flug-
erfahrung der Piloten, die sie sich im
innereuropiischen Raum aneignen
konnen. Nach 5000 Flugstunden
profiliert sich der Pilot automatisch
fir Langstreckenflige. Wurde die
Anschaffung einer neuen Maschine
rechtzeitig geplant (die Lieferzei-
ten betragen zwischen 6 und 21
Monaten), steht dem grofsen Ge-
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winn eigentlich nichts mehr im Weg.
Die Kosten fiir das oder die neue(n)
Flugzeug(e), die sich immerhin zwi-
schen 55 Mio. Mark und 155 Mio.
Mark bewegen, konnen selbstver-
stindlich in Raten abgestottert wer-
den. Allerdings ist dabei zu beden-
ken, dafd bei laufenden Ratenzah-
lungen niemals ein Bilanzindex von
100 erreicht werden kann und das
Spiel in diesem Zeitraum dadurch
auch nicht zu gewinnen ist.

KEIN SPIEL FUOR BALLER-FANS
UND ACTION-FREAKS

Selbstverstiandlich mufs vor dem Ein-
satz jeder neuen Maschine auch das
Bord- und das Wartungspersonal
entsprechend aufgestockt werden,
damit sich die Maschine in die Luft
erhebt. Solange bleibt die Maschine
im Hangar stehen und verursacht nur
Kosten, anstatt Gewinne einzu-
fliegen.

Bei fallenden Einnahmen ist even-
tuell der Verkauf einer Maschine zu
erwigen. Die wird entweder von ei-
nem Mitspieler oder einer fremden
Fluggesellschaft erworben, vorausge-
setzt, der Verkaufspreis wurde nicht
zu hoch veranschlagt.

So kompliziert wie sich diese Spielbe-
schreibung anhort, so kompliziert ist
das Spiel tatsdchlich.




Freunden der Ballerspiele oder action- wihlt der Spieler im Hauptmenii aus

geladener Situationen durfte schon
nach den ersten Runden die Lust am
Weiterspielen vergehen. Airline ist
einzig und alleine ein Spiel fir Rebus-
freunde, die gerne knifflige Ritsel
oder Situationen zu meistern versu-
chen. Fir zusitzlichen Strefs sorgt das
Zeitlimit von 2 Minuten pro Monat
und Spieler, in denen die Gesellschaft
auf optimalen Gewinn getrimmt wer-
den muf. Bei jeder Eingabe liuft die
Zeit unerbittlich in der oberen Ecke
des Bildschirms mit und treibt den
Spieler zur Eile an.
Fehlentscheidungen sind aufgrund
der kurzen Zeit nicht auszuschliefien.
Sie gehoren eher zur Tagesordnung
und der Anfinger wird sich nicht
schlecht wundern, wie schnell sich
sein Grundkapital auflésen kann.

Das komplette Spiel wird nur durch
Joystickeingaben gesteuert. Nach

Art der bekannten GEM-Oberfliche

zwOlIf verschiedenen Ikonen eine
Aktion aus und erodffnet dadurch ein
Untermenii in Form eines Fensters.
Auch in dieser Ebene wird eine Ak-
tion nur durch Joystickbewegung ent-
weder ausgewihlt oder iibergangen.
Fiir die Wahl des Zielflughafens steht
eine Europakarte zur Verfiigung.

Ein Flugzeugsymbol wird hier von
dem Heimatflughafen Frankfurt in
die gewihlte Stadt versetzt. Darauf-
hin konnen in einem weiteren Fen-
ster die Grundkosten dieses Fluges
abgelesen, akzeptiert oder der Flug
wieder storniert werden.
Intercontinentale Flughifen aulser-
halb Europas werden nicht angezeigt.
Entsprechende Pfeile in Richtung
Bildschirmrand weisen jedoch auf die-
se Strecken hin.

Da sich eine Runde iiber Tage hin-
ausziehen kann, besteht selbstver-
standlich auch die Moglichkeit, den
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aktuellen Spielstand abzuspeichern
und das Spiel zu einem beliebigen
Zeitpunkt fortzusetzen.

Wie gesagt, Strategen und Tiiftler
diirften an diesem Spiel ihre wahre
Freude haben. Fiir Freunde action-
reicher Spiele ist Airline jedoch nicht
interessant.

SHAO-LIN’S ROAD

Der Name lafSt richtig vermuten, es
handelt sich um eine der zahlreichen
Schlagdrauf-und-Schlull-Adaptionen
mit fernostlichem Harakiri-Touch.
Dieses Game kommt von der be-
kannten Softwarefirma Konami, die
ja durch ihre Heimstédtte im fernen
Nippon bereits erblich mit solchen
Games vorbelastet ist. Der Spiel-
zweck ist schnell erklirt; alles was
der Spielfigur im Wege steht, mufs
niedergebolzt werden.

Nach dem Laden des Programmes er-
tont die nervig-quietschige Anfangs-
musik und das Titelbild erscheint.
Bereits hier fillt die erstaunlich gute
Grafik des Spieles auf, die sehr viel-
versprechend wirkt. Eine spezielle
Funktion ermoglicht, aus dem Titel-
bild heraus die Tastatursteuerung
neu zu belegen. Fiir Leute ohne Joy-
stick sicherlich eine feine Sache.
Nach Betitigen der , Feuer‘-Taste
kann es dann auch schon losgehen.
Lee heifdt die Spielfigur, die wir ab
nun durch das Game fithren miissen.
Nach guter alter Konami-Tradition
handelt es sich bei Lee nicht um ein
martialisch dreinblickendes Rambo-
Figirchen, sondern um einen etwas
geknautschten, dicklichen Herrn,

der freundlich lichelnd seine Bahn
zieht. Gesteuert wird am besten mit
dem Joystick, dabei beherrscht Lee
so einiges an Sprung- und Schlagtech-
niken. Mit dem Feuerknopf kann
men Lee springen oder, ohne Joy-
stickbewegung, einen Schlag aus-
fiihren lassen.

Zu Spielanfang befindet sich die
Figur in einem Haus, das sich {iber
drei Stockwerke ausdehnt. In diesem
flitzen die Feinde hin und her. Dabei
ist wichtig, dafs diese Lee zwar nicht
angreifen, ihm aber bei Berithrung
Energie verlorengeht. Eine ausfiihr-
liche Titelzeile gibt dabei tiber fol-
gende Punkte Auskunft: Die Anzahl
der Spielfiguren (drei stehen zur
Verfiigung), die Anzahl der zu erle-
digenden Feinde, die Punkte- und
Hoéchstpunktezahl sowie eine kleine
Tabelle, die Lees Gesundheitsstand
aufzeichnet (in vier Stufen von sehr
gut bis miserabel).

Nun mufd Lee also die Angreifer ver-
priigeln. Dabei ist folgendes zu be-
achten: Die Feinde sind recht zih,
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nachdem sie durch einen Tritt oder
Schlag beseitigt sind, erscheinen
manche von ihnen nach kurzer Zeit
wieder. Dagegen hilft nur Magie:
Nachdem Lee einige Feinde besiegt
hat, ohne selbst draufzugehen, be-
kommt er fiir kurze Zeit magische
Krifte. Er kann dann mit Feuerbail-
len und anderem Zauberzeug um
sich werfen, Gegner, die von solch
einer Waffe getroffen werden, sind
ein fiir alle Mal hiniiber. Dabei kann
Lee aufler zwischen den einzelnen
Stockwerken auch noch nach rechts
und links die Rdume betreten, eine
sehr gute Scroll-Routine sorgt fiir
ruckfreie Uberginge.

Sind alle Gegner einer Stufe besei-
tigt, beginnt der nichste Level.

Lee muld jetzt gegen mehr Feinde
kiampfen. Besiegt er auch die zweite
Aufstellung, so gelangt man in ein
neues Bild auféerhalb des Hauses.
Hier werden die Feinde nun merk-
lich schneller und vor allem sind es
einige mehr. Laut Spielanleitung
gibt es immer mehr Levels, aller-
dings haben wir es wihrend des
Testlaufes nicht weiter als bis zum
vierten Level geschafft.

Shao-Lin’s Board ist trotz der wirk-
lich ausgelutschten Spielidee ein
nettes Game. Die Grafik ist vom
feinsten, die Bewegungsabliufe sind
sehr gut gestaltet. Der Sound des
Spieles konnte etwas anspruchsvol-
ler sein, aber dies féllt nicht sehr
ins Gewicht. Die Anleitung (in eng-
lischer Sprache) ist durchaus als
durftig zu bezeichnen, sie wurde

— systemiubergreifend — fur simtli-
che Rechner vom Spectrum bis
zum Commodore auf eine Seite des
Kassetten-Inlays geprefst. Der Spiel-
witz ist nicht der Giberragendste,
doch wem dieses Genre gefillt, der
wird an diesem gut gemachten
Karate-Game seine Freude haben.

ZARJAZZ

Bei Zarjazz handelt es sich um ein
gut programmiertes Weltraumspiel
nach bewihrtem Muster. Sie als
Spielheld miissen von einem Raum-
schiff aus ,,Kampfdrohnen** (was
auch immer sich hinter dieser Be-
zeichnung verbergen mag) durch das
All steuern und dabei durch insge-
samt 15 Dimensionen hindurch das
All von den unmoglichsten Gegen-
stinden sdubern. Hierzu bedienen
Sie sich natirlich einer nicht enden
wollenden Anzahl von Geschossen,
die die Kampfdrohnen hervor-
bringen.

Nach dem Spielstart bekommen Sie
auf dem Bildschirm das Kommando-
pult des Raumschiffes angezeigt.

Durch Driicken der Feuertaste wird
gestartet. Nun bekommen Sie einen
Bildausschnitt, in dessen Mitte sich
das kleine Schwesterschiff befindet.
Mit diesem miissen nun allerlei
Meteoriten, schwarze Locher und
von Zeit zu Zeit feindliche Schiffe
beseitigt werden. Dabei kann das
Schiff in jede Richtung bewegt wer-
den. Auflerdem stehen pro Schiff
und Dimension noch drei Schutz-
schilde zur Verfugung. Diese sind
besonders wichtig, da bei einem Zu-
sammenprall mit Planeten oder an-
derem herumschwirrenden Mate-
rial ein Schaden am Schiff verur-
sacht wird. Die Schutzschilde kon-
nen diesen Schaden verringern.

Hat man geniigend Planeten aus
dem Weg gerdumt, gelangt man mit
etwas Findergliick an ein sogenann-
tes ,,Hyperspace-Portal‘‘. Dieses
mufd nun in exaktem Winkel ange-
flogen werden. Gelingt dies, durch-
bricht das Schiff eine Dimension
und landet in der nidchsten, in der
natiirlich wieder etliche neue Auf-
gaben warten . . .

Soundmaifdig konnte Zarjazz etwas
besser sein, doch die Untermalung
von Englands Soundspezialisten
Rob Hubbard ist trotzdem ganz
nett. Viel Spielfreude will allerdings
bei Zarjazz nicht aufkommen, da-
fiir ist die Aufgabe und Durchfiih-
rung einfach etwas zu simpel ausge-
fallen.

Ein ganz nettes Spiel.

THEY STOLE A MILLION

Ziel dieses Spieles ist es, ohne Ar-
beit moglichst schnell Millionir zu
werden.

Millionir kann man bekanntlich auf
verschiedenste Arten werden: Durch
schweilStreibende Arbeit und sStre-
ben zum Erfolg, durch eine Erb-
schaft oder vielleicht durch einen
richtigen Treffer in einer Lotterie.
Dieses Spiel befafst sich mit keiner
der vorgenannten Moglichkeiten.
Wie der Titel schon verrit, erschliefdt
es den denkbar schlechtesten Weg,
um ein Vermogen zu horten: Ein-
bruch und Diebstahl.

Der Spieler wird in die Rolle eines
Gangsterbosses versetzt und muf}
diverse Einbriiche mit verschiedenen
Schwierigkeitsstufen planen und
ausfithren.

Angefangen von einem kleinen
Miinzgeschift bis hin zur Grofsbank.
Jedes Detail des Coups muis dabei
auf die Sekunde durchdacht und
geplant werden, soll der Bruch er-
folgreich verlaufen. Dazu gehort
der Kauf und die Auswertung von
Informationen und Plianen genau-
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so, wie die Auswahl der geeigneten
Bandenmitglieder und eines Hehlers,
der die Sore nach dem erfolgreichen
Einbruch am gewinnbringendsten
verscheuern kann.

Die Kosten fiir diese Planungsphase
werden vom Grundkapital abgezo-
gen. Eine Datenbank bietet eine
reichhaltige Auswahl an lohnenden
Objekten und geeigneten ,,Mitar-
beitern‘ und Hehlern an. Durch
Anwahl im Hauptmenii wird die Da-
tenbank eroffnet. Nachdem eine be-
stimmte Datei ausgewihlt wurde,
koénnen nun die Datenblitter der
lohnenden Objekte oder die Verbre-
cherkartei durchforstet werden.
Auch bei diesem Spiel beherrscht

THEY STOLE

A MILLION

wouen

die (Pseudo-)Window-Technik wie-
der vorrangig den Bildschirm. Der
Joystick ersetzt bei der Eingabe
und Auswahl die Maus. Tastaturein-
gaben eribrigen sich vollstindig.

Je nach Objekt und Qualifikation
der benotigten Personen ist ein ent-
sprechender Obulus zu entrichten,
der am Grundkapital zehrt. Werden
fir einen einfachen Job zum Bei-
spiel iiberqualifzierte Ganoven aus-
gesucht oder Informationen ausge-
wihlt, die fir dieses ,,Ding‘‘ nicht
unbedingt erforderlich sind, tiber-
steigen die Ausfithrungskosten
schnell den zu erwartenden Ge-
winn und der Bandenchef geht leer
aus. Auf der anderen Seite gelingt
der Einbruch mit Sicherheit nicht,
wenn Informationen fehlen oder
die Bandenmitglieder nicht die er-
forderliche Qualifikation mitbrin-
gen. So konnen zum Beispiel Schld-
ger, Tresorknacker, Elektronikspe-
zialisten, Sprengstoffexperten

und Spitzenfahrer fiir die Flucht
ausgewihlt werden, doch was niitzt
ein Elektronikexperte, wenn man
den gekauften Informationen ent-
nehmen kann, dal das Objekt
iberhaupt nicht durch eine Alarm-
anlage gesichert ist? Oder muf} es
unbedingt ein teuerer Tresorknak-
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ker sein, wenn jeder Schlosser mit
dem Safe zurande kommt?

All dies will im ersten Teil des Spiels
gut iiberlegt sein. Die genauen
Kosten konnen dabei ebenfalls den
einzelnen Datenblittern entnommen
werden.

Im zweiten Teil wird der Coup an-
hand der gekauften Blaupause des
Gebdiudes bis auf die Sekunde ge-
plant. Dazu wird jede angeworbene
Person mit dem Joystick durch das
Gebiude gefiihrt und ihr die ver-
schiedenen Aufgaben zugewiesen.
Hierzu steht ein Untermenii zur Ver-
fugung, in dem alle Moglichkeiten
als Ikonen abgebildet sind. Zum Bei-
spiel offne Tir, zerschlage Vitrine
oder warte n Sekunden bis Ganove
XY die Alarmanlage ausgeschaltet
oder den Wichter iiberwiltigt hat,
usw. Glaubt man nun, es konne
nichts mehr schief gehen und der
Coup misse eigentlich gelingen,
kann der Bruch ausgefiithrt werden.
Jetzt wird sich zeigen, inwieweit die
Planung durchdacht war. Wurde die
ganze Beute an Land gezogen, der
Fluchtweg richtig geplant und der
geeignete Hehler ausgewihlt, dann
klingelt es in der Kasse. Nach Ab-
zug des Fixums und des Beutean-
teils fiir die Bandenmitglieder sollte
selbstverstindlich auch dem Chef
noch ein reichhaltiger Anteil (ibrig-
bleiben, damit der nichst grofsere
Coup in Angriff genommen werden
kann.

F Y m

PER COMPUTER VERBRECHEN
PLANEN — EIN PROBLEM
FUR BONN?

Beim Testen dieses Spiels muisten
wir unwillkirlich an die fast 1000
indizierten Videofilme und die stei-
gende Anzahl an Computerspielen
denken, die auf die ,,schwarze
Liste‘* gesetzt wurden. Als Grinde
dafiir wurden in fast allen Fillen
die Verherrlichung von Gewalt an-
gegeben. Mit dem vorliegenden
Spiel fafst ariolasoft jedoch auch
ein heifSes Eisen an. Man konnte es
schon fast als ,,Anleitung zu einer
Straftat* bezeichnen, wie exakt die
Benutzer eines Homecomputers
hier mit der Planung und Ausfiih-
rung eines Verbrechens vertraut ge-
macht werden. Uben bis zur Per-
fektion . . . , beherrscht man erst
einmal das Computerspiel perfekt,
konnte doch bei einem realistischen
Uberfall nichts mehr schiefgehen.
Hoffentlich kommt aufder uns nie
jemand auf diesen absurden Gedan-
ken. ariolasoft hat mit der Vermark-
tung dieses Spiels jedoch fiir den
ersten Schritt gesorgt. Wer macht
den zweiten Schritt — die Bundes-
priifstelle in Bonn?
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SUPERPIC BRINGT JEDES
BILD AUF DEN DRUCKER

Aus der Schweiz kommt nicht nur guter Kase, sondern neuerdings auch
recht nitzliches Zubehor fir C64 und C128 (im 64er-Modus). Unter
dem Namen Superpic werden Hardcopy-Module angeboten, die jeden
Bildschirm des C64 auf den Drucker bringen sollen. Wir haben die Module

einem Test unterzogen.

Superpic Universal ist gedacht fiir Hardcopies, mit dem Universalmodul von
Superpic ausgedruckt.

normale Matrix-Drucker. Das Mo-
dul wird bei ausgeschaltetem Rech-
ner in den Expansionsport gesteckt.
Der Schalter am Modul steht zu-
nichst auf OFF. Nun wird das
Programm, aus dem das Bild
gedruckt werden soll, normal gela-
den. An ganz beliebiger Stelle
kann das Programm angehalten wer-
den, indem man den Schalter
am Modul auf ON stellt. Das
Bild ist jetzt ,,cingefroren*, wie
man das von den Freezer-Modulen
schon kennt (z. B. Final Cartridge).
Beim Test von Superpic ergab
es sich aber meistens, daf3 zunichst
nur wirre Zeichen auf den Bild-
schirm zu sechen waren. Hier mufl
dann mittels der Cursor-Up/Down-
Taste der Speicher in vier Berei-
chen abgesucht werden. Wenn man
dann das Bild nach seinen Wiin-
schen mittels der Tasten ,,1¢
bis ,,4° (meistens nur 1) einge-
firbt hat (Kontrast!), mufl die

RETURN-Taste gedriickt werden.
Der Schalter wird wieder auf
OFF geschoben, und es erscheint
ein Menii, das die Auswahl von
4 (!) Bildgrofen zulafit: Von der
Grofle einer Postkarte bis zu 2mal
DIN-A4-Seite (max. 45 x 27 cm
(')) erhdlt man einen Ausdruck
mit ganz hervorragender Auflésung!
Durch Driicken der RESTORE-
Taste kann der Ausdruck vorzei-
tig  abgebrochen werden. Auf
Wunsch ist auch ein Abspeichern
des Bildes auf Diskette moglich.

KAUM PROBLEME MIT DEM
MODUL

Beim Test ergaben sich kaum
Probleme mit dem Modul, bis
auf die Tatsache, daf} sich haufiger
nach dem ersten Einschalten des
Moduls keine Taste mehr benutzen
lie8, d. h. der Rechner war blok-
kiert. Nach Auslésen von ,,RESET*
konnte die ,,Arbeit* wieder flott
vorangehen. Fiir diesen Fall sollte
das Handbuch einen Hinweis parat
haben.

Fir stolze Farbdrucker-Besitzer
(Seikosha GP 700VC, Okimate 20)
ist auch ein Ausfihrung des Moduls
erhiltlich, das den Ausdruck far-
biger Hardcopies in 4 Grofien und
bis zu 15 Farben ermoglicht.

Worin unterscheidet sich dieses
Hardcopy-Modul nun von den
schon erwihnten Freezer-Modulen,
die ja nicht nur Programme zu je-
dem Zeitpunkt anhalten, abspei-
chern und spiter wieder an dersel-
ben Stelle weiterlaufen lassen kon-
nen? Die Freezer gestatten sogar
den Ausdruck von Hardcopies an
dem jeweiligen ,,Programm-Halt*
— auch in mehreren Grofien.

Beim Vergleich von zwei derart
ausgedruckten Bildern fillt auf,
dal nur bei Superpic bis zu 8
Sprites mit aufs Papier kommen.
Wer also hiaufiger Bilder aus Pro-
grammen mit Sprites und evtl. in
Farbe ausdrucken mochte, ist mit
den Superpic-Modulen gut bedient.

Info: HILcU International, CH-
3063 Ittigen, Schweiz.




AUF DISC IM HEFT

DIE GRAUE MOWE

Bei diesem Adventure fiir den PC-128 haben Sie die
Aufgabe, Computerpline wiederzubeschaffen, die in
einem Kaufhaus gestohlen wurden.

Haben Sie das Programm geladen und gestartet, so
fordert der Computer Sie auf, eine Taste zu driicken.
Haben Sie das getan, erscheint nach einer kurzen
Wartezeit das Titelbild. Driicken Sie wiederum eine
Taste, kann das Spiel beginnen. Am Anfang werden

ANMEISUNG : ?

Sie sich vor dem Kaufhaus befinden. Nachdem das Hi-
Res-Bild aufgebaut ist, erscheint der dazugehorige
Text.

Der blinkende Cursor nach dem weiflen Befehl
macht Sie darauf aufmerksam, dafl der Computer auf
eine Eingabe wartet.

Diese ist an jedem Ort etwas anders, die Standard-
Befehle S(Siiden), N(Norden), O(Osten) und W(We-
sten) werden fast in jedem ,,Raum” akzeptiert.

Zwei weitere Direkt-Richtungsangaben, die in dem
Programm beriicksichtigt wurden, sind Rauf/Hinauf
und Runter/Hinunter. Von der belebten Strafie
kommen Sie mit ,,N”’ in das Haus. Es liegt an Ihnen,
ob Sie diverse Befehle ausprobieren, die wirklich
manchmal zu kuriosen Aktionen fiihren.

Nun weiter im zweiten Raum: Wenn Sie in die
Wachstube mit einem Trick eindringen, so wird Ihnen
eine am Ende wertvolle Hilfe zuteil. Bewegen Sie sich
nun weiter in das WC, wo Sie ein Gespriach mitanho-
ren.

Ich hoffe, Sie wissen nun in etwa, was Sie zu tun
haben, mehr will ich nicht verraten, denn das ,,Ad-
venture” soll auch ein ,,Abenteuer” bleiben.

17 & 4

Wer kennt es nicht, dieses alte, ewig junge Spiel. Hier
kénnen Sie mal gegen Ihresn Commodore spielen und
es ihm mal so richtig zeigen, schlieflich hat er Sie
sicher auch schon mal geidrgert stimmts? Folgende
Karten sind im Spiel:

2 — 9, Bube, Dame, Konig, As.

Der Wert der Zahlenkarten ist klar Bube, Dame
und Konig zihlen 10, die As sogar 11 Punkte.

Wer nun als erster die Hochstpunktzahl erreicht
(egal, ob Sie oder Ihr C 64 — wobei wir natiirlich
I hnen die Daumen driicken), hat gewonnen. Aller-
dings, ganz so einfach, wie es sich anhort, ist es doch
nicht: Es sollten schon genau oder zumindest ziem-
lich genau 21 Punkte sein, denn bei jedem Wert dar-
iiber haben Sie Ihren gesamten Einsatz, nach dem Sie
vor Spielbeginn gefragt werden, verloren!!! Sie haben
die Moglichkeit, eine Karte zu den beiden, die Sie
jetzt erhalten, dazu zu bekommen. Sie missen die
Frage nur mit ,,]*° beantworten. Tippen Sie ,,D* ein,
so kriegen Sic sogar zwei, aber wie schon gesagt, der

: !
{ '

HE ot

EN SIE? m

Gesamtwert Ihres Kartenhdufchens darf nicht mehr
als 21 Punkte sein, sonst ist’s Essig mit dem grofien
Geld!

Sie konnen einen Einsatz bis zum Limit von DM
25.000 wagen. Nach Programmende wird Ihr Gesamt-
konto mit einem entsprechenden Kommentar ange-
zeigt. Viel Spafi beim Spielen, und wenn’s nicht ge-
klappt hat, keine Sorge, uns ist noch kein Commo-
dore 64 bekannt, der seine Schulden jemals einge-
trieben hat ...
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DIALOG

DIRECTORY VER-
BESSERN?

Ihre Idee der Zeitschrift
+ Disc ist bei mir sehr gut
angekommen. Und daf} in
Heft 2 das Directoryli-

sting abgedruckt war,
fand ich auch begrifiens-
wert.  Aber vielleicht

kann man noch etwas
verbessern. Namlich fol-

gendes: Bei den 64er-
Programmen ein =, 8 : =
hinter dem Programm-

namen.
Bei den 128er-Program-
men nur ein X : = hinter
dem Namen. Das erleich-
tert das Laden von Pro-
grammen doch sehr, zu-
mal man nur noch ,,Load*
bzw. ,,Dload‘‘ und ,,Re-
turn* eingeben muf. So-
viel dazu. Ansonsten wei-
ter so, prima.
Jiirgen Giesemann,

Hannover
Dieser Vorschlag ist im
Prinzip nicht schlecht

und auch wir sind bereits
auf diesen Gedanken ge-
kommen. Nur zwei Punk-
te sprechen dagegen:

L. Bei einer solch mas-
senartigen Kopierung von
Disketten (die Commo-
dore Disk hat eine Aufla-
ge von 40000 Exempla-
ren), missen wir jede
Modifizierung der Origi-
naldisketten vermeiden,
um grofitmogliche Sicher-
heit zu erlangen.

2. Die Handhabung der
Diskette soll gerade fiir
diejenigen unserer Kiu-
fer, die sich mit der
Materie noch nicht so
gut auskennen, so ori-
ginalgetreu sein wie nur
moglich. Eine solche Mo-
difizierung kénnte diese
Kauferschicht nicht nach-
vollziehen.

DRUCKERPROBLEME
MIT DEN DEUTSCHEN
UMLAUTEN

Seit drei Monaten besitze
ich einen 128D. Nach
den iiblichen Schwierig-
keiten habe ich schon ei-

niges ,,auf die Beine ge-
stellt. Mein Problem:
Mein Drucker will nicht
so wie ich gern will. Es ist
ein Citizen 120D, den ich
zuerst mit der passenden
Commodoreschnittstelle

betrieben habe. Da funk-
tionierte quasi alles, bis
auf die deutschen Umlau-
te. Ein Freund und ich

driicke. Das ist ja wohl
wenig sinnvoll. Ein ge-
kauftes Programm Prodat
128 verhilt sich genauso,
obwohl ausdriicklich dar-
auf hingewiesen wird,
dafl man einen Drucker
tiber den Userport mit
Centronics betreiben
kann. Da ich Anfinger
bin und nicht alles gleich-

haben stundenlang pro-
biert, aber der Drucker
hat die deutschen Umlau-
te nicht gebracht. Ich ha-
be dann die Commodore-
schnittstelle gegen eine
Centronics ausgewechselt.
Eine Verbindung vom
Userport zum Drucker
hergestellt (gekauftes Ka-
bel) und ein Software In-
terface geladen (abgetippt
aus dem 64er). Der Er-
folg war schwach, denn
der Drucker arbeitet nur,
wenn ich die On Line-Ta-
ste stindig impulsweise

COMMODORE DISC
LESERBRIEFE
Postluch 1161

8044 Unlerschleisheim

zeitig im Griff haben
kann, wende ich mich an
Sie. Konnen Sie mir
helfen?

Meine alte Schreibma-
schine macht’s wirklich
nicht mehr lange! Ihre
Zeitschrift finde ich gut
gelungen. Besonders ge-
fallt mir natirlich, daf} es
128er Programme bei Ih-
nen gibt.

Jochen Werner,
Wiesbaden

Die von Ihnen angege-
bene Fehlerbeschreibung
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lat vermuten, dafl Ihr
Drucker noch nicht auf
deutschen  Zeichensatz
eingestellt ist. Normaler-
weise erfolgt eine solche
Einstellung per DIP-
Schalter. Diese Umschal-
tung ist im Handbuch
zum Drucker mit Sicher-
heit beschrieben, genau
so mufl der Drucker
auf deutschen Zeichen-
satz eingestellt werden.
Ebenfalls im Handbuch
enthalten sind sogenann-
te ASCII-Codes, mit de-
nen der Drucker deutsche
Umlaute zu Papier bringt.
Diese koénnen Sie ganz
einfach einmal vom Basic
aus mit einem kurzen
PRINT-Befehl ausprobie-
ren, dann wird es sich ja
zeigen, ob der Drucker
auch Deutsch kann.

EINE AUSGEZEICH-
NETE LOSUNG

Gestern habe ich Ihre
Zeitschrift ,,GCOMMO-
DORE-DISC Nr. 1 ge-
kauft. Ich werde be-
stimmt nicht zu den zehn
ersten Einsendern geho-
ren, aber meine Meinung
mochte ich Thnen gern
schreiben.

Ganz ehrlich gesagt,
auf solch’ eine Zeitschrift
habe ich schon lange ge-
wartet. Damit habe ich
eigentlich schon alles ge-
sagt, aber Sie mochten ja
bestimmt auch noch die
Griinde hoéren. Mit mei-
nem Commodore 128
stand ich bisher (was Pro-
gramme betrifft) recht al-
lein da. Sie haben eine
ausgezeichnete Losung
gefunden, Programme in
64er und 128er Bereich
zu liefern. Was mich be-
trifft, so bin ich mehr
fir Anwendungen zu ha-
ben. Da ich Nachrichten-
technik studiere, habe ich
weniger mit Computer-
sprache zu tun. Ich habe
mich also iiber das Text-
verarbeitungsprogramm
sehr gefreut. Leider hielt
die Freude nicht lange




an, denn nach Laden und
Starten des Programmes
erscheint die Kopfzeile
und dann bricht das Pro-
gramm ab. Auf dem Bild-
schirm erscheint dann: ?
device not present error
in 130. In Zeile 130 steht
u.a.: print #1

Lasse ich diesen Befehl
weg, liuft das Programm
vorerst, bricht aber dann
wieder ab (dieser Befehl
steht ja nicht umsonst
da). Andere Textverar-
beitungsprogramme sind
recht teuer, dazu kommt
noch, dafl ich nur eine
1541 besitze. Als Student
sitzt halt im Augenblick
nicht mehr. drin. Kénnen
Sie mir helfen, daBl das
Programm lduft? Dieses
Programm wire fiir mich
das Wichtigste, alle ande-
ren laufen.

Nun einmal etwas zum
Heft: Die Themenauswahl
ist nach meiner Meinung
gut gelungen. Fiir jeden
Computer-Fan, -Spieler
oder -Anwender miifite
etwas dabei sein. Sehr gut
ist es auch, daB 128er
Spiele getestet und be-
schrieben werden. Leider
gibt es davon ja recht
wenig.

Die Beschaffung der
C.D. ist hier in Liinen al-
lerdings recht schwierig.
Ich habe die erste C.D.
aus einem 20 km entfern-
ten Ort. Da ich sehr viele
Computerfreunde kenne
und dazugewinne, ist es
eben das Problem der Be-
schaffung, denn viele da-
von sind Fans und Origi-
nale. Und empfehlens-
wert ist die C.D. allemal.
In diesem Punkt steckt
auch schon das nichste
Problem, denn ich konn-
te nirgens lesen, wann die
neue C.D. erscheint.

Mein grofiter Wunsch
wire, daf die Aufteilung
Anwendung/Spiele sO
bliebe. Im Punkte Anwen-
dung gibt es ja noch eine
Menge, z.B. Monitore fiir
Maschinensprache, wobel
ein  Maschinensprache-

DIALOG

kurs auch
wert ware.

Zum Schluf3 ist noch
positiv zu erwihnen, wie
sie den Text in der Zeit-
schrift vermitteln. Un-
kompliziert und eben so,
wie man die Situation vor

empfehlens-

dem Computer vorfindet.

Uwe Siiltz,
Liinen

einem Befehl angespro-
chenes Gerit nicht vor-
handen bzw. nicht ange-
schaltet ist. In Ihrem Fal-
le war dies eben der Druk-
ker.

PROBLEME MIT DEM
TEXTPROGRAMM

Ich habe Ihr erstes Heft
kauflich erworben und

. me

@ & 5

Der von Ihnen angespro-
chene Befehl nennt sich
»PRINT USING* und
spricht in diesem Fall den
Drucker an. Wenn Sie
keinen Drucker am seriel-
len Port des 128ers ange-
schlossen haben bzw. die-
ser nicht eingeschaltet ist,
kommt es zu der von Ih-
nen angesprochenen Feh-
lermeldung. DEVICE
NOT PRESENT bedeutet
wortlich  Aus-(Ein-)gabe-
gerat nicht vorhanden.
Der Rechner meldet Ih-
nen damit, dafl ein mit

COMRODHRE 0iST
MAILBOX
1438

Oeifnungszeiten im
Seite 2

i N

(asten

leider mit dieser Ausga-
be schon ein fehlerhaftes
Textprogramm. Nach La-
den (dload) und Starten
(run) erscheinen die 3
Kopfzeilen; danach pas-
siert  allerdings nichts
mehr, das Programm ist
abgestiirzt!

Bitte helfen Sie mir!
Ich bin im Programmie-
ren nicht so versiert, daf3
ich den Fehler selber fin-
den kann. Falls Sie noch
keinen Hinweis auf einen
Programmier- oder Ko-
pierfehler haben, so schik-
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ken Sie mir ein Listing,
damit ich den Fehler sel-

ber suchen kann.
Johannes Friele,
Wuppertal

Der von Ihnen angespro-
chene Fehler liegt nicht
im Programm, siehe auch
Leserbrief von Herrn
Siltz in diesem Heft.
Schlieflen Sie Ihren Druk-
ker an den seriellen Port
des Computers an, schal-
ten Sie ihn ein und star-
ten Sie das Programm.
Nun laufts!

GESUCHT UND GE-
FUNDEN

Ich bin stolzer Besitzer

eines C 64 und einer
1541. Ich halte immer
Ausschau nach ,,Fertig-

software und wenn es
geht, auf Diskette. Doch
das ist ziemlich schwer,
weil es in unserer Gegend
nur das Magazin ,Input
64 auf Kassette gibt.
Gestern habe ich das
Commodore Magazin ge-
schen und habe es dann
auch gleich gekauft. Nach
der Begutachtung der
neuen Software war ich
schr zufrieden. Besonders
gut finde ich den niedri-
gen Preis fiir sehr gute
Programme. Alles in al-
lem find’ ich Commodo-
re-Disc super.
Stephan Zenker
Linnich

WEITER SO!

Per Zufall entdecke ich in
einem Zeitungskiosk Thre
Commodore Disc Nr. 2.
Zu meiner Freude
mufdte ich feststellen, dal
alle filnf Programme ein-
wandfrei laufen. Dies soll-
te eigentlich Vorausset-
zung sein, aber leider ist
dies bei vielen Software-
Anbietern nicht der Fall.
Programme und Infor-
mationen sind “SPITZE”.
Weiter so!!!!
Lothar Schmidt,
Miinster
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EIN STUCK FUR
SPEZIALISTEN

Als er kam, paBte er eigentlich gar nicht mehr in die Zeit.
Immerhin ist er ein 8-bit-Computer, und kurz nach seiner
Premiere machten sich bereits die 16-bit-Maschinen breit,
wurden "Renner” und zudem spottbillig. Sogar aus dem eige-
nen Haus wurde dem 128er ein Rechner mit dem 16/32-bit-
Prozessor 68000 scheinbar vor die Nase gesetzt, namlich
Commodores Amiga. Ein ”Zukunftscomputer”. Eigentlich
miiBte es wie widersinnig anmuten, noch einen Computer aus
der vorigen Generation anmuten. Doch in dieser Logik gibt es
einige kraftige Haken. Grundsatzliche Feststellung: Der 128er

ist ein sehr aktueller Computer.

Der CI128 ist zuniichst einmal ein au-
Berordentlich preisgiinstiger Compu-
ter. Fr wird sogar von Woche zu Wo-
che preisgiinstiger.

Hier ist festzustellen, dafl der C128 auf
dem leergefegten Feld der Maschinen
unter der Ebene der Personal Compu-
ter nach dem “Industriestandard™, also
der IBM-kompatiblen Rechner. das
einzige noch nennenswerte Produkt
ist. Alle anderen. die noch eine Kon-
kurrenz fur ihn dargestellt hiitten. sind
dahingeschieden.  Bestentalls  stehen
sic auf dem Aussterbeetat.

DER 128ER HALT DIE
STELLUNG

Der C128 hiilt sozusagen die Stellung
im Niedrigpreissektor. Dabei ist der
CI128 im Vergleich zu Geriiten ciniger
Mitbewerber und auch gemessen an
Commodores Personal Computern so-
wie dem Kreativ-Computer Amiga in-
sofern gar nicht so billig. da zu ciner
funktionsftihigen 128er-Anlage ja auch
noch Monitor und Disketten-Lauf-
werk gehoren. Der Drucker miif3te
auch noch erwihnt werden. aber des-
sen Preis muB} auch bei allen anderen
Computern mit einkalkuliert werden.

Dennoch, 1200 Mark kommen auch
bei giinstigem Einkauf fiir den 128 im-
mer zusammen. Relativ viel, wenn
man oberflichlich davon ausgeht, dal
es fiir dieses Geld auch fast schon einen
“"Kompatiblen™ gibt.

Dabei darf aber nicht vergessen wer-
den, daB3 der Einsticg in dic Welt der
Kompatiblen, die Arbeit im Industrie-
standard, doch wesentlich grofiere In-
vestitionen erfordert. Dem Standard
entspricht nimlich heute nicht mehr

ein Computer, der zum IBM PC kom-
patibel ist, sondern die unterste
Schwelle des Standards liegt gegenwiir-
tig beim XT und in Kiirze beim AT. Da
kommen. des Bedarfs an einem grof3en
Arbeitsspeicher (der Software ange-
messen) und ciner Festplatte wegen,

schnell Kosten von 5000 Mark aufwirts
auf den Benutzer zu.

Woran man sicht, wie der C128 einzu-
ordnen ist. Wer einen Computer pro-
fessionell und kommerziell einsetzen
will, wird sich fiir den voll ausgestatte-
ten PC nach dem Industriestandard,
mit dem Betriebssystem MS-DOS,
entscheiden. Es ist die gleiche Ent-
scheidung, die sich auch bei anderen
Biiromaschinen ergibt. Profianwender
kaufen sich Biiro-. nicht aber Klein-
schreibmaschinen. Autwendige Ko-
piergerite, keinen langsamen Tischko-
pierer.

In solchen Fillen steht nicht unbedingt
der Anschatfungspreis im Vorder-
grund. Da ist nidmlich beim Computer
der Unterschied gar nicht so grof3.
Auch an die Folgekosten muf3 gedacht
werden. Softwarepakate, die dem 512-
oder 640K-Speicher eines PC und des-
sen Festplatte angemessen sind, kosten
in den meisten Fillen vierstellige Be-
trige. Hinzu kommt ein erheblicher
Lern- und Schulungsaufwand.

Diese Probleme ergeben sich bei ei-
nem Personal Computer wie dem C128
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nicht. Er ist nach den Marktbereini-
gungen in den letzten Monaten eine
der ganz wenigen Alternativen zum
“ausgewachsenen™ PC - und zudem die
einzige Alternative zum reinrassigen
Homecomputer, wie er vom C64 ver-
korpert wird.

Aber da steht immer noch die Frage,
welche Zukunftssicherheit ein Compu-
ter, der in seiner Grundausstattung ct-
wa 650 Mark und in einer Komplett-
ausstattung mit Monitor und dem
schnellen  Laufwerk immerhin rund
1400 Mark kostet, hat. Denn ein
"Wegwerfcomputer™ wird der CI128
nie, auch wenn er vielleicht noch etwas
billiger werden sollte.

Obwohl man nicht “drin™ steckt und
selbst die Bosse in einer Computerfir-
ma nicht wissen, was sie in cinem Jahr
tun werden, kann davon ausgegangen
werden, daf} der CI28 zukunftssicher
ist. Es gibt Umstinde, dic darauf hin-
deuten. In erster Linie ist das darin
begriindet. dall der C128 der gegebe-
nene Aufstiegscomputer fiir C64-Be-
sitzer ist. die ihre Software weiterver-
wenden wollen. Im CI128 steckt cin

voller C64. Selbst bei einer Einstellung
der Produktion des C64 (wovon aber
gegenwirtig nicht die Rede ist) kann
der reine Antinger nach wie vor den
C64 kaufen - eben als Bestandteil des
C128. Das Commodore-Angebot wiir-
de also ohne den eigentlichen C64
nicht kleiner. Wohl aber ohne den
C128.

Ein Aussticg aus dessen Produktion
wiire ungleich weittragender. Damit
wiirden gleich zwei Maschinen “ge-
kippt™. Und ecine davon, der 128er,
wiire eine Neuentwicklung, die bis zur
Marktreife viel Geld gekostet hat.

RUND 100.000 RECHNER
VERKAUFT

Doch cine solche Entwicklung steht
wohl nicht zur Debatte. Commodore
hat schon in der Anlaufphase bis jetzt
rund 100000 C'128 verkauft. Das ist ein
beachtlicher Verkaufserfolg. Der Her-
steller hat zudem selbst Software ent-
wickelt und Software entwickeln las-
sen. Bestimmt nicht, um den Rechner
auf’s  Altenteil  zu  setzen.  Hinzu
kommt, dal Commodore zum CI128
sao gut wie keine Konkurrenz zu fiirch-
ten braucht. Und dann kommt wieder
der oben schon angesprochene Punkt:
Gerade wenn der 128 im Angebot
bleibt, konnen auf lange Zeit hinaus

jene Interessenten. auch der heran-

wachsene Nachwuchs. problemlos mit
dem C64 bedient werden.
Zwischenzeitlich ist Commodore noch
cinen Schritt weitergegangen und hat
aus dem CI28 cin "Textsystem™ ent-
wickelt, das gerade in der letzten Zeit
mit erheblichem Werbeaufwand in den
Markt gebracht wurde. Mchr dariiber
an anderer Stelle. Hiernur dice Feststel-
lung, dafl diese Produkterweiterung
cin Indiz dafir ist. dafi Commodore
auch in Zukunft den C128 hitscheln
und pflegen wird.

Weiterer Punkt: Fiir den C128 ist kein
Nachfolgemodell in Sicht. Es besteht
auch kein Bedarf - die néichste Stufe in
der Produktpalette ist der Commodore
PC. "Kleiner™ und weniger leistungsti-
hig diirfte auch ein, erfinden wir cin-
mal cine Typenbezeichnung, “C256™
nicht sein.

Drei komplette Computer vereinigt der
128er in einem Gehiuse — das heiRt
Leistungsfahigkeit mal drei!
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Also, kein Risiko. den 128 zu kaufen,
sofern er dem Interessenten - wie an
anderer Stelle ausgefiihrt - als das rich-
tuige Produkt erscheint. Ob es so ist,
unterliegt der Entscheidung des cinzel-
nen Kiufers.

SchlieBlich stellt sich noch die Frage,
ob der 128 so bleibt, wie er heute ist.
Vor cinem halben Jahr noch war die
richtige Antwort: Mit Sicherheit nicht.
Der 128er ist in seiner leistungsfihig-
sten Stufe derzeit ein CP/M-Rechner.
Dieses Betricbssystem aber ist nicht
nur cin vollig iiberholtes, absolut ver-
altetes und nur wenig bedienerfreund-
liches Produkt. sondern es paBt auch
nicht in die Commodore-Philosophic.
Dic griindet sich ndmlich in der iiber-
aus erfolgreichen PC-Produktreihe auf
das als PC-Standard ctablierte, iiber-
aus  bedienerfreundliche  Betriebssy-
stem MS-DOS. Selbst der "Medien-
computer™, die "Werkbank fir Ideen-
menschen™. Amiga mit dem wahrlich
atemberaubenden Amiga-DOS  wird
derzeit fiir alle Fille MS-DOS-kompa-
tibel gemacht. Eines fritheren oder
spiiteren Tages wird Commodore auch
das ncue Erfolgsmodell C128 kompati-
bel zur Serie PC 10/20/AT machen.
Wie gesagt, das war vor cinem halben
Jahr noch die danals vermutlich richti-
gc Antwort. Inzwischen allerdings hat
sich auf dem PC-Markt schr viel ereig-
net. Es wird sich fir keinen Anbicter
mehr lohnen, zwischen cinen Compu-
ter wie den C128 und den “kleinen™
PC. wie ihn Commodore mit dem PC
1 hat, noch eine Modellreihe zu pla-
zicren. Gerade dieser Umstand ist es,
der dem 128¢r noch cin langes Leben
verspricht.

EIN LANGES LEBEN STEHT
BEVOR

Man kann’s auch so sagen: Dic Zeiten.
in denen stindig “sensationelle™ neue
Modelle prisentiert wurden, sind end-
gliltig vorbei. Der Computer hat seine
Flegeljahre dberwunden. Die dicken
Biicher und umfangreichen Tabellen.
in denen die unziihligen verschiedenen
BASIC's nebeneinandergestellt wur-
den. sind bald Makulatur. Was sich
jetzt durchgesetzt hat, bleibt auf gerau-
me Zeit.

Der 128 gehort wohl dazu.

Zu dicser Prognose gehort allerdings
cine Randbemerkung: In der Mikro-
computerwelt behalten alle Prognosen
und Statements hochstens zwei Wo-
chen ihre Giltigkeit. Alles andere ist
eine echte Uberraschung.
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FLOPPY-WISSEN

Dies ist sicher das wichtigste, das Sie anstellen miis-
sen, um mit lhrem C 64 iiberhaupt in Kontakt zu
treten. In freundlichem Blau meldet er sich mit 38911
freien Bytes, iiber die Sie nach Belieben verfiigen
konnen. Der Schalter dazu befindet sich an der rech-
ten Gehauseseite, neben dem AnschluB fiirs Netz-

teil.

Die Meldung ,,READY*
und der blinkende Cur-
sor mahnen Sie nun, den
Computer zu beschifti-
gen, ihm Arbeit aufzuhal-
sen. Nehmen wir einmal
an, Sie haben eine Pro-
grammdiskette in den
Laufwerkschacht  Ihzrer
Diskettenstation  (kurz
Floppy genannt) gesteckt,
diesen  verriegelt und
mochten sich nun ein
Programm von dieser
Scheibe in den Speicher
des Computers laden.
(Die Floppy mufl natiir-
lich vorher eingeschaltet
sein!)

Jetzt interessiert Sie —
verstindlicherweise —
brennend, wo sich dieses
Programm iiberhaupt auf
der Disk befindet. Nun,
das Betriebssystem Ihrer
Diskettenstation hat fiir
Sie ein Inhaltsverzeichnis
tiber alle Eintrage auf
dieser schwarzen Scheibe
angelegt. Mit folgendem
Befehl (den geben Sie am
besten da ein, wo der
Cursor blinkt) kommen
Sie an dieses Inhaltsver-
zeichnis (in Computer-
deutsch DIRECTORY ge-
nannt) heran:

LOAD ,3%“ 8 (RE-
TURN-Taste  driicken!)
Das  $-(Dollar-)Zeichen
befindet sich auf der Ta-
ste mit der Zahl ,,4°,
die Sie zusammen mit der
SHIFT-Taste  anwihlen
miissen. Das Komma und
die ,,8°° nach dem zwei-
ten  Anfiihrungszeichen
sagen Threm C 64, daf} er
das Inhaltsverzeichnis
eben von der Diskette
nachladen soll. (Falls Sie
dies weglassen, nimmt er

automatisch an, dies soll-
te von der Datasette ge-
schehen, und da funktio-
nierts nicht,bzw. erhalten
Sie eine Fehlermeldung.)
Von oben nach unten
wird jetzt das Inhaltsver-
zeichnis Ihrer Disk auf
dem Bildschirm angezeigt.

DAS GEWUNSCHTE
PROGRAMM LADEN

Sofort haben Sie den Ein-
trag, den Sie gerne im C
64 hitten, auf der Liste
entdeckt. Um den nun zu
laden, gibt es zwei Mog-
lichkeiten:

1) Sie schreiben unter das
Directory, dort wo der
Cursor blinkt:

LOAD ,,(Name des Pro-
grammes)‘‘, 8. Schliefien
Sie dies mit der RE-
TURN-Taste ab.

2)Sie fahren mit Hilfe
der Cursor-Tasten
(SHIFT-Cursor hoch) den-
selben bis zu der Zeile im
Disketteninhaltsverzeich-
nis, an der Ihr ausgewihl-
tes Programm steht, und
tippen ein: LOAD.

Jetzt gehen Sie mit
dem Cursor (Cursortaste
nach rechts) an das Ende
des Programmnamens hin-
ter das zweite Anfiih-
rungszeichen und tippen
dort einen Doppelpunkt
ein, jetzt driicken Sie die
RETURN-Taste.

ERFOLGREICHE
SUCHE, ABER ...

Daf3 Thr C 64 Sie verstan-
den hat, merken Sie so-
fort daran, daf die Flop-
py anlduft und Thnen mit-
teilt, dafl Sie auf der Su-
che ist:

SEARCHING FOR Pro-
grammname.

Hat die Suche Erfolg ge-
habt, erscheint darunter
LOADING, d.h. das von
Ihnen gewiinschte Pro-
gramm wird jetzt in den
C 64 geladen. (Je nach
Liange dieses Eintrages
(auf der Disk) dauert das
seine Zeit ...)

Wenn alles gut abgelau-
fen ist, meldet sich Ihr
Computer wieder mit
,, READY* und dem blin-
kenden Cursor zuriick.

Es kann jedoch vor-
kommen, dafl Sie sich
beim Direkteingeben des
Namens vertippt haben,
dann allerdings wird der
Ladevorgang vorzeitig ab-
gebrochen und von Threm
C 64 mit dem Hinweis
FILE NOT FOUND (Ein-
trag nicht gefunden) quit-
tiert. Da bleibt Ihnen gar
nichts anderes ibrig, als
das Ganze, diesmal mit
dem hoffentlich richtigen
Programmnamen, noch-
mals zu versuchen. Der
vorher beschriebene zwei-
te Weg ist gerade fir
solche Situationen der
sichere, da der Name des
FILES bereits richtig in
der Liste des DIRECTO-
RY verzeichnet ist.

EINFACH MAL INS
LISTING SEHEN ...
ABER LANGSAM,
WENN'S GEHT

Wollen Sie sich vor Pro-
grammablauf einzelne
Zeilen des sogenannten
Listings (oder auch das
gesamte) ansehen, so tip-
pen Sie einfach ,,LIST*
(und  RETURN-Taste),
danach erscheint dieses
Listing von Anfang an
auf Threm Bildschirm.
Der ganze Vorgang lauft
allerdings so schnell ab,
dal man kaum mitlesen
kann. Hier hilft Ihnen die
CONTROLTaste, gekenn-
zeichnet durch CTRL
(links aufien, in der obe-
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ren Hailfte Ihrer Tasta-
tur!). Durch stindiges
Niederdriicken  verlang-
samt sich der Zeilenab-
lauf vor Ihren Augen er-
heblich, durch Druck auf
die darunterliegende Ta-
ste mit der Aufschrift
RUN/STOP brechen Sie
den Vorgang ganz ab,
und es erscheint wieder
»READY* und der un-
ermidliche Cursor.

Wenn Sie zum Befehl
LIST noch Zahlen von-
bis hinzufiigen, z.B.

LIST 10 — 100

so erscheinen nur die Zei-
len, die zwischen diesen
beiden Zahlen liegen.

Um das Programm zu
starten, geben Sie einfach
»RUN“ (mit RETURN
abschlieBen!) ein.

DAS ERSTE SELBST-

GESCHRIEBENE PRO-
GRAMM - ABER WIE
ABSPEICHERN?

Soweit, so gut. Da Sie
von diesem Programm so
begeistert waren, haben
Sie sich sofort daran ge-
macht und selber eines
entworfen und eingetippt.
Sie  wissen  natiirlich
schon lingst, dafl nach
dem Ausschalten Ihres
C 64 sich dieses vollig in
Wohlgefallen auflost, ein-
fach weg ist. (Das liegt
daran, daf} es im Schreib-
speicher Thres Computers
liegt.) Dieser Speicher
nennt sich RAM (die Ab-
kiirzung von RANDOM
ACCESS MEMORY, was
soviel bedeutet wie: Spei-
cher fiir zufilligen Inhalt,
auf den jederzeit zugegrif-
fen werden kann. Der ist
jedesmal nach dem Ein-
schalten des C 64 vollig
leer und harrt der Bytes,
die Sie thm zum Aufbe-
wahren (= Speichern) ge-
ben. Das kénnen aus die-
sem Grund auch jedes-
mal total verschiedene
sein.

Sie wollen aber Ihr er-
stes Werk der Nachwelt
erhalten, um es bei Be-




darf wieder hervorholen
und dem Computer iiber-
geben zu koénnen.

Sie sind stolzer Besitzer
einer  Diskettenstation,
kurz Floppy genannt. Im
Fachhandel haben Sie
sich auch ein Pickchen
dieser schwarzen Schei-
ben, Disketten genannt,
gekauft. Nun miissen Sie
- folgende Dinge beachten:
Zuerst mal Ihre Floppy
einschalten, dann eine
Diskette aus der Verpak-
kung nehmen und ohne
Hiillle in den Laufwerks-
schacht legen und diesen
verriegeln.

Halt, Ihr Programm
kann man noch nicht
speichern! Thre Floppy
ist namlich sehr intelli-
gent und nimmt IThrem
C 64 viel Arbeit ab, die
dieser selbst gar nicht ver-
richten konnte. Dazu
teilt sie sich diese Disk in
verschiedene Spuren und
Sektoren auf, um sofort
auf Anhieb zu erkennen,
wo denn das eine oder
andere von lhnen abge-
speicherte Programm
liegt. AuBerdem, um es
auch Thnen als Herr und
Meister dieser Gerite ein-
fach zu machen, legt sie
auch das schon erwihnte

Inhaltsverzeichnis  (DI-
RECTORY) an.
Das Einteilen iiber-

nimmt die Floppy, aller-
dings miissen Sie ihr das
vorher sagen. Dazu tip-
pen Sie in Ihren C 64
ein:

OPEN 1,8,15, ,,N: DISK
1,ID 01 “:CLOSE 1

(Im Handbuch zu Ihrer
Diskettenstation ist dies
gut beschrieben.) Nach
Driicken von RETURN
lauft die Floppy an und
beginnt mit dem Forma-
tierungsvorgang. Wichtig
ist dabei, daBl Sie den Zu-
satz ,,JD* bei der obenge-
nannten Befehlseingabe —
mit zwei Zahlen oder
Buchstaben oder gemischt
— nicht weglassen, sonst
klappt das Ganze nicht,
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wie Sie sich das vorstellen.
Das gilt allerdings nur,
wenn es sich um eine
vollkommen neue Disket-
te handelt.

Ist dieser Vorgang be-
endet, meldet sich TIhr
C: i 64 wieder it
»READY* und dem Cur-
sor. Ihr Programm steht
noch im Speicher des
Computers (was Sie mit
LIST und der RETURN-
Taste leicht iiberpriifen
konnen. Ist die Auflistung
beendet, geben Sie bitte
folgenden  Direktbefehl
ein: SAVE ,DAS ER-
STE*, 8
(auch jetzt wieder mit
RETURN  abschliefien)
und Thre laufende Floppy
meldet sich nun auf dem
Bildschirm mit: SAVING
»DAS ERSTE*

WER SPEICHERT,
DER PRUFE!

Wenn nun der Cursor
wieder erscheint, wollen
wir doch iiberpriifen, ob
alles geklappt hat. Vor-
sicht i1st die Mutter des
Computer-Feaks!

Auch hier stellt uns
der C 64 in Verbindung
mit der Floppy einen an-
sehnlichen Befehlt zur
Verfiigung:

VERIFY ,,DAS ERSTE*
(was soviel bedeutet wie
vergleiche) Und so ist es
auch. Das Programm, das
sich auch nach dem Spei-
chern noch immer in Ih-
rem Commodore befin-
det, wird jetzt Buchstabe
fir Buchstabe und Zahl
fir Zahl mit dem ver-
gleichen, das sich bereits
auf der Disk befindet.
Die Meldung an Sie lautet:
SEARCHING ,,DAS ER-
STE*, danach

VERIFYING.
War das Vergleichen
der Bytes erfolgreich

(und das wollen wir doch
stark hoffen), dann er-
halten Sie noch den Hin-
welis, ganz cool:

VERIFYING OK

Weiter oben ist bereits
besprochen worden, wie
das Disketteninhaltsver-
zeichnis in den Compu-
ter geladen wird. (LOAD
“$”,8).

Nach dem Wiederauf-
tauchen des Cursors tip-
pen Sie jetzt: LIST (und
RETURN-Taste). Wenn
Sie alles richtig gemacht
haben, mifite jetzt auf
dem Bildschirm stehen:

0 DISK 1 “01.2A
10 ,,DAS ERSTE“ PRG
654 BLOCKS FREE.

(Die Zahl ,,10“ vor

dem Programmnamen ist
nur willkiirlich so  ge-
wihlt, sie richtet sich im-
mer nach der Linge des
abzuspeichernden  Ein-
trages auf Ihre Diskette
und kann jedesmal anders
lauten!)
Eines ist natiirlich traurig:
Ihr Programm kénnen Sie
jetzt nicht mehr LISTen
oder ,,RUNnen‘ lassen,
denn es ist von dem ge-
ladenen =~ DIRECTORY
iiberschrichen  worden.
Aber, wir haben ja so-
eben geschen, daB es ord-
nungsgemafl auf der Dis-
kette angelangt ist, also
konnen Sie es jederzeit
auf die bereits bespro-
chene Art und Weise wie-
der in den C 64 holen.

PROGRAMM GELADEN
— ODER DOCH NICHT?

Ist es Ihnen nicht schon
einmal passiert, daB Sie
ein Programm ganz nor-
mal mit LOAD‘ (Pro-
gramm) .8 geladen ha-
ben, aber als Sie es auf-
listen wollten, nur unge-
reimte Zeichen auf Ihrem
Bildschirm erscheinen,
(ganz zu schweigen davon,
daBl man es mit ,,RUN*
nicht starten konnte und
der C 64 schlimmsten-
falls abgestiirzt ist, d.h.
auf keine Taste mehr rea-
giert), dann haben Sie lei-
der ein absolut abgespei-
chertes Programm er-

31

wischt, das zwar auch mit
der Kennzeichnung
,,PRG* 1m Diskettenin-
haltsverzeichnis ausgewie-
sen, aber eben fiir einen
ganz anderen Speicherbe-
reich vorgesehen war, als
der, an dem Speicher fiir
BASIC-Programme in Ih-
rem C 64 beginnt (fir
Wifbegierige: Es ist die
Speicherstelle 2048). Ma-
schinenprogramme,
Sprite-Daten, Grafikbild-
schirme werden auf diese
Art gespeichert. Leider
steht man diesen Dingern
auf der DIRECTORY
nicht an, daf} es sich um
solche Eintrige handelt.
Der Ladebefehl fir so
eine Art von PRG war
an sich schon richtig, nur
hitten Sie hinter der ,,,8
nochmals “,1* anfiigen
miissen, um das File an
die richtige Adresse zu
bekommen. Ein Beispiel:
LOAD“MASCHINEN-
PRG*,8,1

Da sich der Befehl
“RUN* nur immer um
den ihm bekannten BA-
SIC-Bereich kiimmert,
RUN — EINMAL
ANDERS

bringen Sie so ein Pro-
gramm auch damit nicht
zum Laufen. Hierfur ist
in der Regel eine andere
Eingabe notwendig, be-
ginnend mit den Buchsta-
ben SYS, gefolgt von ei-

ner Dezimal-Zahl. Bei-
spiel:
SYS 49152 (oder eine

andere Zahl!)

Diese Zahl hinter dem
Befehl SYS gibt an, an
welcher Stelle dieses Ma-
schinenprogramm be-
ginnt und hat in diesem
Fall denselben Effekt wie
»RUN*.

Das sind nun beiliebe
nicht die einzigen Anwei-
sungen, die Ihr C 64 im
Datenverkehr mit Floppy
und oder Drucker fiir Sie
parat hilt, doch die wer-
den wir in den nichsten
Folgen der COMMODO-
RE-DISC niher unter die
Lupe nehmen. (hb)




ANZEIGE

WIR ZAHLEN IHNEN
BIS ZU 1000 MARK

FUR PROGRAMME
IN COMNMODORE DISC

Haben Sie einen Commodore C64? Oder einen 128?
Konnen Sie programmieren? In Basic oder Maschinen-
sprache? Dann bietet COMMODORE DISC lhnen die
Maglichkeit, 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 muB3.

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
verdoffentlichtem 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, daB 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.

“StraBe/Hausnr./Tel.:

Plz/Ort:

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

Benotigte Gerate:

Beigefiigt ( ) Listings ( ) Kassette (

) Diskette

Mit meinqr 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.

Rechtsverbindliche Unterschrift

COMMODORE DISC
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM



