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GriB
Gott

Wieder einmal liegt ein
Sonderheft der COMMO-
DORE WELT, speziell fiir
den 128er, vor Ihnen.
Randvoll gefiillt mit In-
formationen, Tests, Hin-
weisen, Tips und Tricks
und natirlich jede
Menge Listings!

Und schon sind wir
beim Thema: Wenn Sie
in vergangener Zeit des
Ofteren versucht waren,
nach dem Abtippen eines
Listings, das  (verflixt
nochmal!) wieder nicht
lief, den C 128 aus dem
Fenster zu werfen, so ist
ab sofort eine neue Ara
angebrochen: Ab dieser
Ausgabe der COMMODO-
RE WELT Spezial 128
werden samtliche Listings
mit einer Checksumme
am  Zeilenende abge-
druckt. Alles, was Sie zu
tun haben, ist den dafiir
vorgesehenen ,,CHECK-
SUMMER*‘ vm Heft feh-
lerfrei einzutippen, zur
spdteren  Wiederverwen-
dung abspeichern und
mit ,,RUN‘ zu starten.
Ab sofort erscheinen bei
der Eingabe nach jeder
Listingzeile, die Sie mit
der RETURN-Taste iiber-
nommen haben, n der
linken oberen Ecke Ihres
Bildschirms zwei Zeichen
(in der Regel Buchstaben),
die mit denen am jewei-
ligen Zeilenende der ab-
gedruckten Listings im
Heftibereinstimmen miis-
sen. Wenn nicht, so ha-
ben Sie einen Tippfehler
gemacht, nach dem Sie
schleunigst suchen und
thn verbessern sollten.
Lesen Sie aber bitte dazu
die genaueren Hinweise
besm Thema ,,Checksum-
mer‘“in diesem Heft!

Ein mit dieser Eingabe-
hilfe  abgetipptes Pro-

gramm lduft in der Regel
auf Anhieb (aufer der
Druckfehlerteufel hat zu-
geschlagen, was 1in der
Vergangenheit auch hie
und da passiert ist und
wolffiir wir uns noch nach-
traglich entschuldigen
maochten.)

Dazu noch ein wichti-
ger Hinweis: Die in Spitz-
klammern eingekleidete
Checksumme bitte nicht
abtippen, Sie dient ledig-
lich zu Ihrer Uberpriifung,
ob diese Buchstabenfolge
mit der auf dem Bild-
schirm angezeigten iuber-
einstimmt! (Den
»CHECKSUMMER “  fin-
den Sie ubrigens auch in
den anderen Heften der
COMMODORE WELT, er
ist  namlich  unwversell
kompatibel und funktio-
niert nicht nur mit dem
C 128, sondern auch mit
dem C 64, Plus/4, C 16
und C 116.)

Wem dies trotzdem zu
miihselig ist, der kann na-
tirlich wie gehabt von
unserem Disketten- und
Kassetten-Service be-
quem und problemlos
Gebrauch machen. (Be-
achten Sie bitte die Hin-
weise in der Heftmitte!)

Obwohl wir unsere Re-
daktion verstirkt haben,
ist die Arbeit nicht weni-
ger geworden, ganz im
Gegenteil! Das liegt zu
allererst an Ihnen, unse-
ren Lesern, die uns seit
letzter Zeit mit wirklich
sehr guten Programm-
Einsendungen  fir den
C 128 (und nicht nur fiir
den!) iberhiufen. (Fast)
jedes einzelne Programm
hitte es verdient, sofort
und auf der Stelle verif-
fentlicht zu werden, doch
mit der Seitenzahl sind
uns  verstindlicherweise
Beschrinkungen  aufer-
legt. Trotzdem haben wir
uns auch diesmal grofe
Miihe gegeben, eine inter-
essante Mischung, also fiir
jeden etwas, ins Heft zu

packen. Spiele-Tests feh-
len genauso wenig wie
Wissenswertes iiber den
80-Zeichen-Videochip
und iber Moglichkeiten
der Dateiverwaltung per
Diskette betm C 128. Da
alle Welt z.Zt. vom AMI-
GA 500 spricht, darf
selbstredend ein verglei-
chender Bericht iber die
Vor- und Nachteile dieses
Traum-Computers m
Hinblick auf den C 128
nicht fehlen. Lesen Sie
ruhig, Sie werden sehen,
Ihr 128er schneidet gar
nicht so schlecht dabet
ab!

Unter den abgedruck-
ten Listings finden Sie
unter anderem praktische
Anwendungen  (Termin-
planer, Video- und
Adref-Datet), Spiele (Oul
Company — jeder mal
sein eigener |.R. Ewing)
und mehr oder weniger
ernsthafte Grafik-Spiele-
reien (das Malprogramm
»Graphiddy*, ,,Moving
Lines** und ,,Graphics*).
An unsere musikalischen
Leser haben wir selbstver-
standlich auch gedacht:
»Music-Genie®, ein Utily-
Programm zum Erzeugen
von Melodien, die sich
zur spdteren Wiederver-
wendung abspeichern las-
sen.
,,Allen Menschen recht
getan, ist eine Kunst, die
niemand kann.‘ Sollten
Ste sich uber irgendetwas
drgern, bitte schreiben
Sie uns. (Sie konnen uns
aber auch gerne schrei-
ben, wenn Sie mit uns
und unseren Heften zu-
frieden sind!). Nochmals
zur Erinnerung: Unsere
,» Telefon-Hot-Line‘ steht
Ihnen jeden Mittwoch
von 15.00 — 19.00 Uhr
zur Verfiigung!

Bis zum ndchsten Mal
IThr
COMMODORE-WELT-
Team

COMMO-
DORE-

WELT
SPECIAL 128

erscheint viermal jahrlich in
der CA-Verlags GmbH (i.G.)

VERANTWORTLICH
FUR DEN INHALT:
Harald Beiler/Torsten Seibt

REDAKTION UND
STANDIGE MITARBEITER:
Peter Basch, Harald Beiler,
Rosemarie Huber, Lothar
Miedel, Michael Reppisch,
Rudolf Schmid-Fabian,
Torsten Seibt, Hermann
Wellesen, Bernd Welte

GESCHAFTSFUHRER
(und verantwortlich fiir
Anzeigen):

Werner E. Seibt

ANSCHRIFT FUR ALLE
VERANTWORTLICHEN:
Postfach 1107,

8044 UnterschleiBheim
Telex: 5214428 cav-d

Es gilt Preisliste Nr. 7 vom
1.2.1987
Media-Unterlagen bitte
anfordern.

©1987 by CA-Verlags GmbH
(i.G.), HeRstraRe 90,

8000 Minchen 40.

SPS und Autoren. Fiir unauf-
gefordert eingesandte Manu-
skripte und Listings keine
Haftung. Bei Einsendung
von Texten, Fotos und
Programmtragern erteilt der
Autor dem Verlag die Geneh-
migung fir den Abdruck und
die Aufnahme in den Kasset-
ten-Service zu den Honorar-
satzen des Verlages.und liber-
tragt dem Verlag das Copy-
right. Alle in dieser Zeit-
schrift veroffentlichten Bei-
trage sind urheberrechtlich
geschiitzt. Jedwede Verwen-
dung ist untersagt. Nament-
lich gezeichnete Beitrage
unserer Mitarbeiter stellen
nicht unbedingt die Meinung
der Redaktion dar.

VERTRIEB:
Verlagsunion Wiesbaden

©1987 by CA Verlags GmbH
(i.G.)
Printet in Germany




COMMODOREWELT-SPECIAL S5/87

TEST & TECHNIK

BUROKRATIE:

Herrlich verriicktes Spiel

um Bankguthaben und
Formulare ab Seite 4

DELTA:
Und wieder einmal wird die
Menschheit bedroht —
besser als bei Nemesis!
ab Seite B

FIRETRACK:
Bandigen Sie die Rebellion
der Industrie-Planeten

ab Seite 7

500 GRAND PRIX:
Zwolf Lander — zwolf
Strecken — und das notfalls

zu Zweit! ab Seite 9

DATENSCHLEUDER:
DFU mit Starcomm auf

dem 128
ab Seite 11

STARPAINTER 128:
Professionelles Mal- und
Zeichenprogramm fiir den
,,GroRBen”’

ab Seite 13

COM:
DFU auch unter CP/M mit
dem Com-Programm

auf Seite 15

VERGLEICH:
128 kontra Amiga 500 —
wer gewinnt? ab Seite 18

ENDURO:
Rassiges Gelanderennen auf
dem Motorrad ab Seite 20

SAILING:
Wasserratten an die Front,
segelt gegen einen unbekann-
ten Gegner mit dem
selbstkonstruierten Boot

ab Seite 121

SKYRUNNER:

Wenn Drogen zum Problem
werden — kleine Bereicherung
bei den Ballergames

ab Seite 122
MUTANTEN:
Wenn Bakterien angreifen

ab Seite 124

TEMPLE OF TERROR:
Fangt den Drachen,

doch Achtung — ein boser
Zauberer ist mit von

der Partie ab Seite 126

Sailing — das Wasser-
Adventure

LISTINGS

OIL-COMPAGNY:
Sie haben eine Million
Dollar und miissen einen
Konzern aufbauen — keine
ganz leichte Aufgabe

ab Seite 22

MUSIKGENIE:

Mit geringstem Aufwand
eigene Musikprogramme

in Basic — unser Vor-

schlag ab Seite 28

DAS WELTALL:
Kennen Sie alle Sterne,
Planeten und wissen
Sie wirklich alles {iber
das Weltall? Dieses Pro-
gramm informiert Sie

ab Seite 34

GRAFIKSPIELEREIEN:
Drei kleine Utilities, die

Ihren Programmen mehr
Feuer verleihen: Grafik,
Moving Lines und Stereo-
Player ab Seite 47

DATEI 128:

Eine komfortable Datei-
verwaltung im
80-Zeichen-Modus, fiir
nahezu alle Zwecke ver-
wendbar ab Seite 50

KAPITALBERECHNUNG:
Ihr privater Bankmanager
sagt lhnen, was Sie liber

Geld wissen miissen, von
Guthabenzinsen iiber Kre-
dite bis hin zu Berechnungen,
was wieviel Geld in welcher
Zeit bringt ab Seite 56

GRAPHIDDY:
Malen und Zeichnen mit
dem 128 — ein Programm,
das fast alle Moglichkeiten
dieses Computers ausschopft
— in Hires und Multicolor

ab Seite 80

VIDEOTHEK:

So verwalten Sie lhre
Video-Sammlung komfor-
tabel ab Seite 73

SCHREIBMASCHINE:
Verwandelt die Tastatur

Ihres Commodores in eine
Schreibmaschinen-Tastatur
und druckt Zeile fiir Zeile
sofort aus — ohne speichern —,
eben, wie bei einer Schreib-
maschine ab Seite 88

TERMINPLANER:
Bis zu zwolf Monate im
Voraus verwaltet dieses
Programm lhre Termine, von
Namenstag bis zur Silber-
hochzeit, Urlaub oder ge-
schaftliche Besprechungen

ab Seite 94

CHECKSUMMER:

Keine Fehler beim Eintippen

mehr mit diesem Programm
ab Seite 100

RIESENBUCHSTABEN:
Produzieren Sie Ihre eigenen
Spruchbéander, ob fiir die
Demo oder die hausliche

Fete auf Seite 109

SERVICE- TIPS &

TRICKS

BASIC TOKEN:

Was Sie wissen sollten, um
Ihren 128 besser program-
mieren zu kénnen ab Seite 16

TIPS & TRICKS:
Sequentielle oder relative
Dateien, was konnen sie,

was leisten sie? Mit Demo-
programm ab Seite 102

DEUTSCHE UMLAUTE:
Das Problem ist nicht neu:
Deutsche Umlaute auf der
ASCII-Tastatur kénnen
jeden User zur Verzweif-
lung treiben. Unser Bericht
zeigt lhnen, wie es doch
funktioniert — und zwar

einfach ab Seite 110
128 INTERN:
Bildschirmhardcopy — kein
Problem! ab Seite 112
BORSE:

Drei Seiten Kleinanzeigen
fir Commodore-Freaks
ab Seite 118
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ZU LANDE-
ZU WASSER

UND IM

WELTRAUM: NEUE
SPIELE IM TEST
FUR IHREN 128

Treffender ware sicher gewesen, dieses brandneue Infocom-Adventure
,BureauCRAZY"” zu taufen, so herrlich ,bescheuert” (im positiven
Sinne!) ist es, zumal wir feststellen, daB der Autor Douglas Adams heif3t
(Sie kennen doch sein Adventure fiir den C 64 , Hithikers Guide to the
Galaxy’’, oder ?). Dieser Mann bringt mit diesem Programm eine scho-
nungslos witzige Abrechnung mit Institutionen des offentlichen Lebens,
in erster Linie hat er sich die Banken aufs Korn genommen. Er weil3,
wovon er spricht, respektive was er programmiert hat, denn ein ahnliches
Abenteuer” ist ihm vor einiger Zeit am eigenen Leibe widerfahren.

Zunichst fallt die doppelseitig be-
schriebene Spiel-Diskette auf, ein
Zeichen fiir eine Menge Daten,
sprich grof3itmoglichen Adventure-
Wortschatzes, der fast einen mensch-
lichen Dialog mit dem Computer
gestattet. Eben, es ist ja ein Info-
com-Adventure.

Nachdem man auf die 80-Zei-
chen-Darstellung umgeschaltet hat,
dauert es zwar ein bifichen, bis das
Programm geladen ist, aber bei der
grofien Datenmenge kein Wunder.
Dann fihrt Thnen bereits der erste
Schreck durch die Glieder: Es wird

Thnen mitgeteilt, dafl Sie das
OHNE FORMULAR —
KEIN ADVENTURE!
Adventure eigentlich gar nicht

spielen diirfen, da Sie keinerlei
Berechtigung (Lizenz) dafiir besit-
zen! Doch bevor Ihr Blutdruck in
gefihrliche Hohen steigt (das hat
schon seinen Grund, dafl wir das
ausdriicklich erwihnen), erfahren
Sie, daB es die Moglichkeit einer
befristeten Betriebserlaubnis gibt,
aber ... dazu miissen Sie ein Formu-
lar ausfiillen! ;

Merken Sie was? Schon sind Sie
drin in der Miihle der ,,Biirokratie*‘,
ehe Sie noch eine einzige Spiel-Ein-
gabe gemacht haben! (Aber, Sie
waren gewarnt.)

Also, nachdem wuns gar nichts
anderes ibrig bleibt, als dieses
Formular auf dem Bildschirm auszu-
filllen (verflixter Papierkrieg!), was
noch obendrein mit bissigen Kom-
mentaren quittiert wird, befinden
Sie sich doch zu guter Letzt mitten-
drin im Geschehen.

Folgende Situation: Eine Familie
hat beschlossen umzuziehen, was ja
nichts Besonderes ist und alle Tage
vorkommt. Die neue Wohnung ist
auch bereits bezogen und eingerich-
tet (bis auf ein paar nebensichliche
Arbeiten, die noch von den Hand-
werkern vorgenommen werden miis-
sen), doch Thre Bank teilt Ihnen mit,
daf} Sie zwar als ordnungsbewufiter
Biirger ihr ein Adrefl-Anderungs-
formular geschickt haben, aber
leider ... es ist vom Bankcomputer
nicht lesbar (es ist ja auch sicher
kein 128er!). Ein neues Formular,
mit der US.Express-Card und einem
neuen Scheckbuch fiir Sie sei schon
abgeschickt, aber jetzt stellen Sie
fest, wohin: natiirlich an die alte
Adresse!!!

4

Und schon geht’s los! Ein Brieftri-
ger iiberbringt Ihnen eine Postsache,
aber bevor Sie ihm nicht die ange-




TEST

X%

messene Menge Trinkgeld gegeben‘
haben, laf3t sich der Bursche nicht
abschiitteln. Der Irrweg fithrt durch

Behorden und Amter, ob diese
nun kompetent sind oder nicht, Sie
sind gezwungen, Reisen in andere
Kontinente zu unternehmen, und
standig dieser Kleinkrieg mit den
Banken, um an Ihr Guthaben zu
kommen, das Thnen ja rechtmiBig
zusteht!

Selbstverstindlich geht das nicht
ohne haufenweise auszufiillende
Formulare ab.

WICHTIG: STANDIG BLUTDRUCK
MESSEN!

Bitte achten Sie wihrend des gan-
zen Spielablaufs auf den oberen
Bildschirmbalken, in dem links der
jeweilige Adventure-Raum angege-
ben ist, in dem Sie sich gerade be-
finden. Die Anzeige rechts namlich
ist nicht der High-Score, sondern
das sind Thre Blutdruckwerte, die
sich sehr gefihrlich nach jedem
falschen Adventure-Zug nach oben
verandern. Sind die kritischen Wer-
te tberschritten, dann ist es aus mit
Ihnen! (Der Herzinfarkt ist in die-
sem Adventure geradezu vorpro-
grammiert.)

Eine ebenso biirokratisch aufge-
machte Betriebsanleitung macht Sie
mit den Adventure-Regeln vertraut.
Es ist natiirlich klar, daB3 man schon
ein wenig Englisch verstehen sollte,
um diese Anleitung und die verba-
len Spitzfindigkeiten dieses wirk-
lich fesselnden ,, Adventures der
Neuzeit“ zu kapieren. (Es ist doch
wohltuend, daf} Sie diesmal keinem
fremden, unbekannten Schatz hin-
terherjagen miissen, sondern Ihrem
eigenen Bankkonto!)

5

Fazit: Ein ausgezeichnetes Spiel
fir Leute mit einer gehorigen Por-
tion Humor (vor allem, wenn’s
Beamte sind) von einem Autor,
dem zweideutige Wortspiele nur so
aus der Feder, bzw. der Tastatur
flieBen. Fragen Sie im Fachhandel
nach diesem neuen Adventure von
Infocom, ca, DM 90,— miissen Sie
schon dafiir ausgeben. Eins ist
sicher (wir haben uns erkundigt), es
miissen keine Formulare zum Er-
werb dieser Spiel-Diskette ausge-
fullt werden! (hb)

DELTA

Tjaja, und wieder wird die Mensch-
heit bedroht, wie das Softwarehaus
Thalamus selbst auch in der An-
leitung sarkastisch bemerkt. Der
Feind, ein dubioser Hoiffan Khana-
te (bestimmt ausgewiirfelt worden),
greift ganz massiv mit einer Unmen-
ge von Geritschaften unseren ge-
liebten Heimatplaneten an. Da dies
nun keiner billigen kann, heifit es,
die Offensive zu stoppen und den
bosen Angreifern den Garaus zu
machen. Soweit zur theatralischen
Hintergrundstory. Vom Spieltyp
her gehort Delta eindeutig zu
den allseits beliebten und moralisch
von jedermann gehafiten Baller-
games. Wer Nemesis von Konami
kennt (Test: siche Maiausgabe der
COMMODORE WELT), wird Delta
als so eine Art Schwestersoftware
empfinden, da beide Programme
von der Thematik und Spielweise
her praktisch identisch sind. Zu-
nichst zum Spielverlauf selbst. Es
erscheint die, sagen wir mal, Sei-
tenansicht des Weltalls. Will heiflen,
die STerne zichen seitlich von links
nach rechts an einem vorbei (wie
schon fast Standard, bewegen sich
die vorderen schneller als die
hinteren, was einfach echter aus-
siecht). Mit seinem Kampfschiff
sollte man nun versuchen, die an-
stirmenden feindlichen Kolonnen
abzuschieflen, was dank einpro-
grammiertem Dauerfeuer (einfach
Feuerknopf gedriickt halten) auch
problemlos zu machen wire, wenn,
ja wenn man weif}, wo die Feinde
herkommen bzw. hinstreben. Man
muf} das Spiel einfach kennen (also
immer wieder von neuem begin-
nen), um die sinnvollste und
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effektivste AbschufBmaoglichkeit
und Spieltaktik herauszubekom-
men. Es reicht zum Beispiel anfangs
einfach die Geschwindigkeit nicht
aus, um alle ankommenden Gegner
richtig abzufangen. Fiir diese und
andere Zwecke gibt es die Moglich-
keit, sein Schiffchen aufzuriisten.
Dies geschieht in Form von soge-
nannten Ikons. Ikons sind vierecki-
ge, wie Platten aussehende Gebilde,
die nach jeder feindlichen Angriffs-

JEDE HILFE UND JEDE WAFFE
KOSTET GELD

welle erscheinen. Jede zusitzliche
Waffe oder Hilfe hat allerdings ih-
ren Preis. So kriegt man fiir fast
jede niedergemachte gegnerische
Reihe einen Credit (eine bei Welt-
raumspielen ungeheuer beliebte
Wihrung). Hat man also eine
Attacke iiberstanden, nimmt man
die den angesammelten Credits
entsprechende ' Platte. Zur Erken-
nung der moéglichen Ikons dient
jeweils ein Symbol und die blaue
Farbung. Aber bitte nur immer eine
einzige Platte nehmen, da sonst ein
armer Pilot (von denen man drei
hat) sein Leben lassen muf3. Man
zerschellt namlich, sobald man
versucht, mehr zu nehmen oder
eine graue sprich: zu teuere, Platte
anfliegt. Es gibt sieben verschiedene
Arten von Ikons. Am unteren Bild-
schirmrand wird die Anzahl der
Ikons stindig angezeigt. Das billig-
ste ist Speed. Der ist fiir ein Credit
zu haben. Maximal sind drei zusitz-
liche Geschwindigkeiten moglich,
aber keineswegs immer sinnvoll.
Zu hohes Tempo fithrt zu Lenk-
problemen (z.B. bei engen Hohlen).
Dieses Ikon hat einen grofien Pfeil
als Symbol. Mit zwei Credits be-
kommt man eine (von insgesamt
vieren) hohere Schufigeschwindig-
keit. Symbol: ein zigarrenférmiges
Etwas. Edler wird es mit einer ,Jede-
richtungswaffe. Diese erweist sich
auch in Feindesricken noch als
brauchbar, da gleichzeitig in alle
Richtungen geblastet wird. Drei
Kugeln in Dreiecksform positioniert
dienen zur Ermittlung dieses Ikons.
Wer meint, das Frontfeuer wire
ungeniigend, kann einen deftigen
Impulslaser erstehen. Kostenpunkt:
4 Credits. Das vom Amphibienpla-
neten ZLOT stammende Ikon gibt
gleich drei Kugeln nach vorn ab.
Erkennungsmerkmal: Fischzeichen.

Eine geschickte Hand und 5 Credits
braucht der Protektor, eine Kugel,
die stindig um das Raumschiff
kreist. Mit ihr kann man andere
Objekte gewissermafien ansigen.
Durch eine Art Pacmanface lafit
sich diese Platte identifizieren. Mit
6 Credits siindhaft teuer aber
duBerst hilfreich ist der ,Warper.
Dieses durch ein grofies ,S¢ erkenn-
bares Gerit verlangsamt die feind-
lichen Aktivititen (und die Ikons
dazu). Dabei bleibt das eigene
Schiff bei gleicher Geschwindigkeit.
Das Teuerste vom Teuersten ist
das ,Supa-Schild‘. Ganze 7 Cre-
dits mufl man berappen, um dieses
Kriftefeld ergattern zu konnen.
Dafiir hat man allerdings auch eine
Defensivwaffe a la carte. Jegliche

6

 Stavros
Kollision wird verdaut. Auch gegen
SchuBfeuer wird man ,supa‘ ge-

schiitzt. Diese letzte Platte wird
durch ein Quadrat symbolisiert. Wie
man sieht, gibt es eine Menge Mog-
lichkeiten, tatkraftig am Geschehen
mitzumischen, doch leicht ist es
zumeist nicht, einen Credit zu
erwischen. Wie erwihnt, erhdlt man
einen solchen oft, nachdem eine
Reihe Angreifer vernichtet wurden.
Manchmal aber auch nicht, und ab
und zu wird einem sogar ein CR.
abgezogen. Es gibt Situationen, da
heiBt es, einen Schwarm abzu-
knallen, den nichsten aber nicht
ganz. Dann wiederum gibt es
Feinde, die nichts bringen, also
weder Ab- noch Zuwachs von
Credits. Noch etwas zu den Ikons.
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Sie tauchen zumeist ungefihr ge-
staffelt nach dem Preis auf. So
findet man den Speed eher im
unteren Bereich des Bildschirms,
wihrend sich der Kreisel mehr in
Screenmitte aufhilt. Aufierdem er-
scheinen die kostenintensivsten
Ikons echer. als die preislich ginsti-
geren. Aber Vorsicht! Ausnahmen
bestatigen auch hier die Regel. Sehr
wichtig ist auch die sorgfiltige
Selektion  der Waffen. Zuviel
Tempo beispielsweise erhéht enorm
die Kollisionsgefahr mit dem Um-
feld. Oder viermal einen Impuls-
laser nehmen, bringt auch keinen
Zugewmn Gendu aufpassen b(lm

WIRKUNG HALT NICHT EWIG
VOR

Auswahkn solltc man auch des-
halb, weil die angeeigneten Objekte
nicht ewig halten, sondern nach
einiger Zeit an Wirkung nachlassen.
Die Wahl der Zusatzgerite hingt
auch sehr stark von den ankommen-
den Gefahren ab. Feindliche Jager
tauchen in fast jeder erdenklichen
Form und Farbe auf. Spiter kom-
men siec von allen Seiten ange-
rauscht, so daf} stindiges Auswei-
chen vonnéten ist. Ferner existie-
ren noch andere Hindernisse, wie
Siulen, die nur oben, unten oder
sogar nur in der Mitte zu durch-
fliegen sind. Hohlenwinde diirfen
nicht (aufer mit Supa-Schild) be-
riilhrt werden. Die Masse der Un-
annehmlichkeiten °scheint iiber-
grof3. Man durchfliegt stindig soge-
nannte ,Stages‘. Caves of Illusions,
Stage of Spaces usw. sind zu durch-
queren. Im iibrigen werden die ver-
schiedenen Stages immer angezeigt.
Noch etwas Wichtiges. Credits hor-
ten bringt nichts. Nach jedem
Erscheinen ecines Ikonschwarms be-
ginnt die Jagd nach der Kohle von
neuem. Die Grafik von Delta ist
rundum gut gelungen und animiert.
Das ecigene Schiff dreht sich z.B.
stindig um die eigene Achse und
macht auch ansonsten einen optisch
erfreulichen Eindruck. Das Scrolling
ist weich und flieBend, nicht leicht
ruckelnd wie bei Nemesis. Auch
von der Abwechslung des Spielge-
schehens her (gegnerisches Verhal-
ten, Aussehen, Anderung des Um-
feldes etc.) wird einiges geboten.
Nebenbei bietet Delta auch eini-
ges an Sound. Man hat im Anfangs-
bild einen und wihrend des Spie-

- STORY

lens. Oder aber man schaltet auf
Gerdusche um (die iibrigens durch-
schnittlich gut sind). Alle Einstel-
lungen wie eben erwihnte, 1 oder
2 Player, Joystick oder Tastatur
werden vor Spielbeginn mit den
Funktionstasten erledigt. Die Ta-
stenbelegung ist einigermafien sinn-
voll und gut erreichbar, trotzdem
macht’s natiirlich mit dem Joystick
mehr Spaf. Nochmals zur Musik.
Beide Stiicke klingen gut und
zeitgemafl (im Sinne von Filter-
beniitzung und Qualitit). Was Wun-
der, Rob Hubbard personlich hat
hier Hand angelegt. Eine gelungenc
Untermalung wihrend des Fliegens
ist das relativ lange Soundstiick,
welches sehr dezent, fast monoton
beginnt und sich dann nach und
nach steigert. Da man Delta wohl
so schnell nicht durchspielt, emp-
fiechlt es sich, falls man die ganze
Musik horen mochte, cinfach die
,RUN STOP‘Taste zu driicken.
Damit schaltet man auf PAUSE.
Will man das Spiel neu starten,
dient man nun einfach die ,T*-
Taste, ansonsten bei Spielfort-
setzung einfach den Steuerkniippel
bewegen. Die Mitgelieferte An-
leitung ist kurz und knapp, aber

RELATlV EINFALLSLOSE

ausreichend. Die Backgroundstory
ist relativ einfallslos und mehr
hingerddelt, um iberhaupt irgend-
cine  Spiclhandlung aufzuweisen.

Bemerkenswert sind die Rahmen-
sprites. Betrachtet man Delta im
Vergleich zu  anderen  Abschuf3-
games, so schneidet es gut ab und
sichert sich einen Platz im oberen
Niveau. So ist es einfach auch bes-
ser programmiert als Nemesis, aber
das ist nicht nur der einzige Grund,
Delta dem Konamiprodukt vorzu-
ziechen. Es gibt nidmlich noch
ein besonderes Schmankerl. Erstens
erhilt man die Moglichkeit, mit
Fast-Loader zu laden (und zwar
wahlweise, was bei Hardware-
speedern Kompatibilitit gewihrt)
und zweitens gibt‘s zusatzlich zum
Spiel selbst noch drei Free-Demos.
Da wire cin Nostalgieprogramm a
la Space-Invaders, ein Grafik- und
cin Musikdemo. Man kann z.B. bei
letzterem mit dem Joystick Baf-
oder Effckteinstellungen machen.
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Untermalt werden diese Beilage-
programme durch teilweise witzige
wie auch mformative Texte, die
im unteren Bildschirmbereich mit-
scrollen. Darin kiindigt das Soft-
warehaus Thalamos auch weitere
Programme mit derartigen Zusat-
zen an. Diese Idee sollte sich
ruhig etwas mehr bei den Software-
produzenten verbreiten. Trotz der
vielen Moglichkeiten ist Delta auch
fir Computeranfinger sehr gut
geeignet, ich habe es an einem
absoluten Neuling ausprobieren
koénnen. Wer also auf gute Baller-
ware steht, ist mit Delta bestens
bedient. Erhiltlich sind Kassetten-
sowie Diskversionen.

FIRE-
TRACK

Wieder hat Electric Dreams zuge-
schlagen, und zwar sauber! ;THE
BEST OUT AND OUT ZAPPER
OF THE YEAR® steht auf dem
Cover. Dies soll die englische POPU-
LAR COMPUTING WEEKLY von
sich gegeben haben, nachdem sie
Firetrack auf dem Tisch hatte.

Wenn  dieser  Ausspruch  zutrife,
wire dies das schlechteste Software-
jahr der Geschichte gewesen, aber
gliicklicherweise gibt es da verschie-
dene Ansichten — doch dazu spiter.
Zunichst zur Backgroundstory und,
laut Anleitung ,zu wichtigen Hinter-
grundinformationen fiir Piloten, die
sich zum Einsatz melden wollen‘. In
vager Zukunft (22. Jahrhundert)
sagten sich die Industriepiraten von
der Erde los (groBe Mode), um sich
in diversen Asteroidengiirteln nie-
derzulassen bzw. autonom zu wer-

den.
Selbstverstandlich  wiesen  ver-
schiedene  Verhandlungsversuche

keinerlei brauchbaren Erfolg auf.
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Damit begannen die (Ihnen ja auch
sicherlich bekannten) Piratenkriege.
Die Mutter Erde (gar nicht faul)
griff nun sporadisch die Handels-
routen der Emigranten an. Die
zentrale und wichtigste Route tragt
den scharfsinnigen Namen ,FIRE-
TRACK®. Dieser Track umspannt
die acht, voneinander durch Kom-
munikationsrdume getrennte, Berg-
bauwelten. Diese Commriume, wie
sie auch (treffenderweise) genannt
werden, sind {iber und iiber mit
veraltetem Hardwareglumb gefiillt
und auch ansonsten nutzlos. Die
erwihnten Bergbauwelten unter-
scheiden sich untereinander nur
wenig und treten in vier moglichen

SCHNELL ANGREIFEN

Designs auf, die Grundstaub-, Eis-
und Mallwelt (gewisse Abweichun-
gen sind jedoch moglich). Versorgt
werden solche Welten durch Kern-
kraftwerke (aha!), die als ,,Augen*
getarnt, im Teufelsfelsen am Ende
jeder Kolonie ihren Standort inne-
haben. Gerdt man als Pilot in die
‘Lage, eine Anlage zu zerstéren
(schluck), versinkt die entsprechen-
de Welt in tiefste Finsternis. Bevor
nun die automatischen Heinzel-
mannchen kommen, um die Ener-
gieversorgung wieder in Schuff zu
bringen, heifit es flugs einen zwei-
ten Angriff vom Stapel zu lassen.
Die Kolonien sind nicht gleicher-
maflen bewaffnet, so dal man
teilweise auch nur ecine solche
zu iberfliegen hat und sie somit
zerstort. Trotzdem handelt es sich
bei solchen Fligen um keine
Routine-Missionen. Militarische
Beobachter melden das Auftauchen
eines unheimlichen weifien Lichts.
Wenn im ganzen Kosmos jemand
iberhaupt eine Chance hat, dem
Geheimnis dieses Phinomens auf
die Spur zu kommen, so sind
das selbstverstandlich Sie als er-
fahrener und speziell modifizierter
Hatch-Fighter. Nach soviel aufbau-
ender Theatralik seitens der An-
leitungsstory fillt einem der Griff
zum Joyhebel natiirlich besonders
leicht (schwerer ist es mit der
Tastatur zu griffeln, obgleich zwei
mogliche Belegungen auswihlbar
sind). Nun denn, mit einem Vor-
rat von 3 Jigern tritt man dem
Spielbeginn entgegen. Gespielt wird
aus der Vogelperspektive, das heifit,

ahnlich dem Game ,,1942* scrollt
der Screen von oben nach unten.
Im Auftauchen begriffen sind zu-
nichst verschiedene Welten und
eine feindliche Flugzeugreihe nach
der anderen. Diese zu bewiltigen
gestaltet sich vor allem anfangs
extrem leicht (sollten Sie es
trotzdem nicht schaffen, nicht

z. B. besser manévrieren zu kénnen.
Vergessen Sie es! Nach Herzenslust
lat sich auf alles ballern, was
cinem in den Weg scrollt. Man
baggert sich formlich durch den
Bildschirmbereich. Bevorzugte
Treffobjekte sollten vor allem Ap-
paraturen mit den Zeichen X und

+ sowie ? sein. Die vorhin schon

‘THE BEST OUT AND OUT .
ZAPPER OF THE YEAR...’ ¢

Popular Computing Weekly.

gramen, sondern auf die uniiber-
sichtliche Grafik schieben). Dauer-
feuer ist bereits fest eingestellt,
laBt sich aber durch Knopfdriicken
noch verschnellern. Liest man das
Beiblatt bis zuletzt durch, findet
man einige Tips und Tricks, in
denen vorgeschlagen wird, nicht
wild auf alles zu schielen, sondern
sich vielmehr zuriickzuhalten, um
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genannten ,,Augen‘* erscheinen als
weile Schokoladestiickchen mit ei-
nem Quadrat intus. 10 niederge-

machte  Teile (also ein  Riegel)
bringen ecinen neuen Fighter. An-
sonsten tiimmeln sich Flotten von
greislichen Kreiseln, schibigen Flic-
gern und kleinen Billchen; alles in
schoner Abwechslung. In héheren
Stufen (anderen Welten) kommen
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schlielich noch kleine ,,Undefinier-
barkeiten* hinzu, welche sich fast
stindig in Schiffnidhe halten und
daher besonders kollisionsfreudig
sind. Schwieriger werden auch die
gegnerischen  Schiffsbewegungen.
Nun erscheinen sie von iiberall
und verschwinden auch nach allen
Seiten, was grobere Ausweichma-
nover vonndten macht. Bald geht
ein Fighter nach dem anderen
floten, die Moglichkeiten, neues
Leben zu bekommen, sind aller-
dings relativ zahlreich. Wie bei
den Augen bekommt man auch
fir abgeschossene Fragezeichen
oder nach Verlassen eines Comm-
Raumes weiteren Nachschub. Falls
Sie erreichen, 3 gesunde Piloten
iber die aktuelle Mission zu schleu-
sen, erscheint der nichste Auftrag.
Oben links wird der Highscore
angezeigt. Uberfillt einen die Lust
auf eine Ballerpause, freezed die
»_ ‘“Taste das Spiel ein. Weiter-
gespielt wird mit SPACE. Weiter
gibt es die Moglichkeit des Re-
starts (funktioniert mit der Run-
Stop-Taste) sowie zahlreiche Kom-
binationen der mit/ohne-Sound,
an/aus-Effekte oder alles durch-
einander. Sehr funktionsfreudig
sind die entsprechenden Tasten al-
lerdings nicht. Mit einem Bekann-
ten probierte ich ungefihr eine
halbe Stunde auf einem Griinmo-
nitor, einen Unterschied zwischen
Farb- bzw. SW-Einstellung ausfin-
dig zu machen. Doch der war nicht
auszumachen. Vielleicht ist SW
doch nicht so monochromihnlich
wie man glaubt. Selbst unter
den Augen ecines eingefleischten
Abschufigamefreaks dirfte Fire-
track einen wenig erfreulichen Ein-
druck machen. Der einzige mini-
male Reiz besteht durch die Tat-
sache des entspannenden Drauf-
losschieflens. Die Grafik ist durch-
schnittlich und teilweise sehr un-
ibersichtlich. Wihrend die Effekte
noch tragbar sind, gelingt es einem
unmoglich, dem Sound etwas Posi-
tives  abzugewinnen. Man kann
eigentlich zur Musik nur sagen,
daB die ,,Sound off*‘-Funktion
einen vollig neuen Stellenwert be-
kommt. Animationsmiaflig bietet
Firetrack ebensowenig wie gro-
Bere Abwechslung in der Spiel-
‘handlung. Fir den Preis von an-
nihernd 50 Markern bietet das
Programm auf keinen Fall genug
und ist nicht empfehlenswert.

500cc GRAND PRIX

Wieder einmal ist auf dem Soft-
waremarkt ein Motorradrennspiel
erschienen, das gegen eine starke
Konkurrenz -anzutreten hat. Es
nennt sich 500cc GRAND PRIX
und ,,simuliert** laut der etwas
knapp gehaltenen Anleitung die
aufregende und nervenkitzelnde
Atmosphire eines Motorradrennens.
Nach dem Laden des Spiels prisen-
tieren sich dem gespannten Spieler
eine Reihe von mager ausgefallenen
Menues, die erst iiberwunden wer-
den miissen, um gegen einen zwei-
ten Spieler oder den Computer-

gegner anzutreten. Mager deshalb,
weil sie ohne irgendeine graphische
Untermalung und einfach lieblos
gestaltet worden sind. Auflerdem
wurde vergessen, die Grof-/Klein-
schriftumschaltung zu blockieren.
Dieses Menue hitte man ohne Pro-
bleme in Basic besser gestalten
konnen. Uberflissigerweise mufl

nach jeder Eingabe die SHIFT-
Taste gedrickt werden. In dem
Menue kann man beispielsweise
entscheiden, in welchem von zwolf
Lindern und Strecken man fihrt,
ob man li‘eber trainieren oder gleich




ein Rennen fahren will, oder welche
Farbe das Motorrad haben soll. Hat
sich der Spieler entschlossen, an der
Weltmeisterschaft teilzunehmen, so
mufl er die Rennstrecken aller
zwolf Liander durchfahren. Aufer-
dem gibt es noch drei Schwierig-
keitsgrade, unter denen man
wihlen kann. Steht man dann end-
lich am Start, so bleibt kaum noch
~ Zeit, den Joystick in die Hand zu
- nehmen bzw. die Finger an die
Tasten zu setzen, denn es geht
gleich los. Wird ein Rennen gefah-
ren, so miissen neun anstrengende
Runden hinter sich gebracht wer-
den. Warum anstrengend, das wird
spater erlautert. Beim Training wer-
den dem Spieler nur zwei Runden
abverlangt. .

Wihrend man nun die Strecken
vor sich hinfihrt, passiert wenig
Neues. Ab und zu iberholt man
andere Motorrider, von denen es
allerdings nur drei gibt, oder man
kommt von der Bahn ab, was zur
Folge hat, da3 oder Renner explo-
diert, aber kurze Zeit spater wieder
weiterfahren kann. Andere Hinder-
nisse, wie etwa Ollachen und
Schilder, die das Fahren wesent-
lich abwechslungsreicher machen
wiirden, kommen nicht vor.

Der Bildschirm ist beim Spiel in
zwel Teile geteilt. Im linken Fenster
wird immer das blaue Motorrad,
im rechten das rote dargestellt. Am

ANZEIGEN GRAPHISCH NICHT
GELUNGEN

unteren Rand der Fenster sieht man
verschiedene Anzeigen. Die linke
davon zeigt die Geschwindigkeit des
Motorrads, die rechte die Drehzahl
des Motors an. Aufierdem existiert
ganz links unten noch eine Anzeige
fir die Gangschaltung. Uber jedem
Fenster kann man noch eine Digital-
uhr sehen, mit der die Zeit ange-
zeigt wird, die fiir eine Runde beno-
tigt wurde. Alle Anzeigen sind
graphisch nicht sonderlich gelungen.
Uberhaupt liegt die Graphik des
Spiels eindeutig unter dem heutigen
Standard und niitzt den Commodo-
re 64 in keinster Weise aus. Die
Sprites sind so grob, dafl man mei-
nen konnte, man hitte den guten
alten VC-20 vor sich. Zu allem
UberfluB flackern sie, was in den
neueren Spielen eigentlich nicht
mehr vorkommen diirfte. Auch an
deren Animation gibt es einiges zu

kritisieren. Geht das Motorrad in
die Kurve, so hiipft das Sprite regel-
recht iiber den Bildschirm.

Die Hintergrundgraphik ist eben-
falls sehr karg ausgefallen. Man
sieht immer nur verschneite Berge
am Horizont, egal ob momentan
in Italien, Siidafrika oder Oster-
reich gefahren wird, was nicht sehr
zur Abwechslung im Spiel beitrigt.
Das Scrolling des Horizonts paf3t
sich der Spriteanimation an und
hiipft frohlich mit Gber den Bild-
schirm. Die Strafie selbst ist auch
nicht sehr viel besser. Wenn sie eine
Kurve macht, bewegt sie sich ruck-
artig und flackernd, was nach linge-
rem Spielen fir die Augen ganz
schén anstrengend ist. Auch mit
dem Sound haben sich die Program
mierer nicht sehr viel Miihe gegeben.
Aufler einem auf- und abschwellen-
den Motorgerdausch und einem
schlecht gelungenen Explosion-
sound gibt der C-64 keinen Pieps
von sich. Bei einem Rennspiel ist
dieser Punkt aber nicht so wichtig
wie bei anderen Spielen, da der
Sound sowieso kaum auffillt und
sich Musik eher storend auswirken
wiirde. Das grofite Manko des gan-
zen Spiels aber ist die katastrophal
programmierte Steuerung der bei-
den Motorrider. Sie reagiert sowohl
auf der Tastatur als auch mit dem
Joystick so langsam und trige, dafl
man schon eine ganze Weile vor der
eigentlichen Kurve die jeweilige
Richtungstaste bzw. den Joystick
in die betreffende Richtung driicken
muf}, da man sonst aus der Bahn
getragen wird. Auflerdem ist es
nicht mdéglich, zwei Tasten gleich-
zeitig zu driicken oder den Joy-
stick diagonal zu steuern. Es kann
also nicht gleichzeitig beschleunigt/
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gebremst und in eine Richtung ge-
steuert werden. Durch diese Schlam-
perei wird das Fahren zum Stref
und der grofite Teil des Spielwitzes
geht verloren, da man ja die ganze
Zeit nur am Joystick herumreifit
und sich &4rgert, weil dieser nicht
rechtzeitig reagiert. Im Groflen und
Ganzen ist die Spielmotivation
gleich Null. Schon nach ein paar
Runden wird das ganze Spiel lang-
weilig, da absolut nichts Neues
passiert und man nur immer wieder
im Kreis fihrt.

Wie bereit am Anfang erwihnt,
ging man auch mit der Anleitung
sehr sparsam um.

Uber Details wie die Funktionen
der einzelnen Parameter im Menue,
zum Beispiel die Unterschiede in
den einzelnen Levels, schweigt sie
sich beharrlich aus. Einzig und
allein eine kurze Einleitung zum
Spielgeschehen und die Steuerung
der beiden Motorrader kommen
darin vor. Das Menue selbst wird
nur kurz erwihnt.

Aber auch das Positive soll nicht
unerwihnt bleiben. 500cc Grand
Prix ist bislang das einzige Motor-
radrennspiel auf dem C-64, in dem
zwel Spieler simultan, d.h. gleich-
zeitig gegeneinander, antreten kon-
nen. Aufierdem hat es eine reiche
Auswahl an’einzelnen anwihlbaren
Rennstrecken und eine Anleitung
in Englisch und Deutsch liegt dem
Spiel bei.

FAZIT

Von der ,,aufregenden und nerven-
kitzelnden Atmosphire des inter-
nationalen ~ Motorradrennsports*
(Zitat: Anleitung) ist leider nicht
mehr viel iibrig geblieben, und eine
Simulation ist dieses Programm
schon iiberhaupt nicht. 500cc
Grand Prix ist ein Spiel, das ich
keinem empfehlen wiirde, da es ga-
rantiert nach kurzer Zeit im Regal
verschwindet. Es erweckt den Ein-
druck, als sei es auf die Schnelle
programmiert worden. Zu viele
wichtige Details fehlen hier, um ein
passables Spiel daraus zu machen.
Der Preis von ca. 40 DM ist keines-
falls angemessen.

Wer ein weitaus anspruchsvolle-
res Motorradrennen sucht, der wird
sich nicht schwer tun, ein solches
auf diesem umfangreichen Sektor
des Softwaremarktes zu finden.
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DATENSCHLEUDER: DFU

DFU ist derzeit groR in Mode. Das Herumstébern
in Mailboxen und Datenbanken macht demjenigen, der
etwas Ahnung von der Materie hat, sehr viel SpaR.
Meist wird in diesem Zusammenhang der Commodore

C 64 oder MS-DOS-Rechner erwahnt, weniger
tiblich ist der 128 PC von Commodore. Was mit diesem
Gerat in Verbindung mit der richtigen Software alles

maoglich ist, wollen wir hier aufzeigen.

Modem-Betrieb sowie
einen eigenen Texteditor.
Starcomm ist vollstindig
in deutsch gehalten, simt-
liche Untermenus und
Meniipunkte sind in deut-
scher Sprache angegeben.
Das Programm arbeitet
mit der 80-Zeichen-Dar-
stellung des 128ers.
Starcomm merkt auto-
matisch beim Booten,

ob der DIN- oder ASCII-
Zeichensatz der Tasta-
tur aktiviert ist. Je nach
dieser Einstellung wird
Starcomm als ASCII-Ver-
sion oder als DIN-Version
gestartet. Dies bedeutet,
dafs in der DIN-Version
fur simtliche Funktionen
auch deutsche Umlaute
verwendet werden kon-
nen. Sinnvoll ist es, den
ASCII-Zeichensatz zu
verwenden, da fast alle

Zucerst einmal die Grund-
begriffe der Datenfern-
ubertragung ( DFU). Wer
sich mit diesem Compu-
ter-Kapitel auscinander-
setzen will, bendétigt die
notigen Hard- und Soft-
warevoraussetzungen. Im
konkreten Fall des 128ers
wire dies folgendes:
Akustikkoppler
RS-232-Kabel
Telefonanschlufd
DFU-Sotiware
Die Verwendung cines
Modems sei hier nicht er-
wihnt, ¢s gibt zwar ein
Einschubmodem fiir den
128er, welches aber aut-
grund seines hohen Prei-
ses kaum verwendet wird.
Der Anschlufs eines
Akustikkopplers an den
128er gestaltet sich pro-
blemlos. Es wird ledig-
lich ein Kabel benotigt,
welches die Signale des
Userports in die RS-232-
Norm umwandelt. Die-
ses ist im Fachhandel fur
ca. 40 DM erhiltlich.
Kommunikations-Soft-
ware fir den 64er ist be-
kanntlich tiberreich vor-
handen. Doch warum
sollte man sich mit dem
64er-Modus abgeben,
wenn zur DFU auch die

Mailboxen und Daten-
banken nicht mit Umlau-
ten arbeiten.

Vorteile des 128ers ge-
nutzt werden konnen?
Dieser bietet bessere Dis-
kettenmoglichkeiten, deut- -
sche Tastatur und 80-
Zeichen-Darstellung,
alles Dinge, die bei DFU
ungemein nitzlich sind.
Daher sollte nach Mog-
lichkeit ein DFU-Pro-
gramm fur den 128er-
Modus verwendet wer-
den. Hier wird dic Aus-
wahl schon merklich klei-
ner, dafur aber um so
interessanter. Liin hervor-
ragendes Programm fiir
den 128¢r und DFU bie-
tet der Sybex Verlag in
Disseldort an: Starcomm
128. Dieses Kommunika-
tionsprogramm bietet
eigentlich alles, was auch
bei intensiver Arbeit mit
DFU notwendig ist.
Starcomm |28 unter-
stiitzt folgende Anwen-
dungen: Parititseinstel-
lung, Senden von Texten
und Files von Diskette,
Abspeichern empfangener
Files, Bearbeitung empfan-
gener Files, Nummernspei-
cher fiir die wichtigsten
DFU-Rufnummern samt
deren Parititseinstellun-
gen, Verwendung soge-
nannter Floskel-Texte,

Starcomm im Test in
unserer Redaktion
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Wichtigster Punkt zu Be-
ginn ist die Parameter-
Einstellung. Hierfir bie-
tet Starcomm einen eige-
nen Meniipunkt, iiber den
simtliche Parameter von
der Baudrate bis hin zu
den Codes fiir das ,,De-
lete**-Signal eingestellt
werden konnen. Es ist
auch moglich, die Para-
meter in den Nummern-
speicher einzugeben und
auf Diskette abzuspei-
chern. So konnen fir jede
Mailbox oder Datenbank
die Telefonnummer und
die zugehorigen Parame-
ter-Einstellungen ohne
viel Eingabe iiber einen
speziellen Meniipunkt per
Knopfdruck iibernom-
men werden.

Da DFU durch die Tele-
fongebiithren zum Zeit-
sparen dringt, ist es sinn-
voll, bestimmte Texte zu
erstellen und zu spei-

chern, bevor man die Ver-

bindung herstellt. Eine
solche Moglichkeit bietet
Starcomm. Mit einem
eigenen Texteditor, der
innerhalb des Program-
mes angewihlt werden
kann, kann wie mit einem
Textverarbeitungspro-
gramm ein Text erstellt
werden. Dieser kann
dann auf Diskette gespei-
chert werden. Nun kann
jederzeit wihrend der
Kommunikation mit ei-

»
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SERVICE

nem anderen System der
gespeicherte Text von
Diskette geladen und
abgesandt werden. Star-
comm macht es gar noch
besser: Uber einen spe-
ziellen Meniipunkt kann
man den zu sendenden
Text fiir verschiedene
Systeme vorbereiten.
Konkret bedeutet das die
Moglichkeit, beispielswei-
se nach jedem Zeichen
von der Gegenstelle ein
Signal abzuwarten, ob
das Zeichen ordnungsge-
mifl empfangen wurde.
So kann bei der Ubertra-
gung gespeicherter Tex-
te oder Files eine opti-
male Sicherheit garantiert
werden. Weiterhin unter-
stiitzt Starcomm unter
diesem Meniipunkt die
Moglichkeit,; Texte direkt
aus dem Programm Star-
texter aus demselben
Hause zu iibernehmen.
Auflerdem sehen viele
Textprogramme die Mog-
lichkeit vor, einzelne
Texte als ASCII (also

als sequentielle Datei) auf
Diskette auszulagern. So
kann man den zu senden-
den Text gemiitlich mit
dem gewohnten Textpro-
gramm schreiben und
dann mit Starcomm auf
die Reise schicken. Eine
solche Moglichkeit spart
natiirlich Zeit und damit
Geld. Will man einen be-
stimmten Text aufierdem
in mehreren Systemen
plazieren (beispielsweise
ein Verkaufsangebot),
kann iber diese Funktion
immer wieder derselbe
Text gesendet werden,
ohne ihn mehrmals einge-
ben zu miissen.

VIELE BEARBEITUNGS-

MOGLICHKEITEN

Die umgekehrte Variante
des Sende-Befehles ist die
Speicherung empfangener
Daten. Auch dies ermdg-
licht Starcomm. Um emp-

fangene Files zu speichern,

mufl man im Kommuni-
kationsmodus auf das
RAM-Protokoll umschal-
ter.. Das RAM-Protokoll
sieht folgendermafien aus:
Uber eine Funktionstaste
kann diese Funktion zu

beliebigen Zeitpunkten
wihrend der Kommunika-
tion ein- und wieder ausge-
schaltet werden. Star-
comm nimmt beim Ein-
schalten samtliche Zei-
chen in den verbliebenen

" Restspeicher des Com-

puters, dies sind ca. 80
KByte. Wird die Verbin-
dung beendet, kann man
nun das RAM-Protokoll
bearbeiten. Es ist moglich
sich das Protokoll noch
einmal ausgeben zu lassen
oder auszudrucken, das
Protokoll zu 16schen
oder auf Diskette zu spei-
chern. Im Falle einer Ab-
speicherung wird das File
als sequentielle Datei auf
Diskette geschrieben.

Die kann nun iiber einen
sogenannten ASCII-
Wandler in ein Programm
umgewandelt (falls

ein Programmfile emp-
fangen wurde) oder mit
verschiedenen Text-

MIT EIGENEM
ASCII-WANDLER

b

programmen weiter bear-
beitet werden. Sinniger-
weise bietet Sybex auf der
Starcomm-Diskette gleich
einen solchen ASCII-
Wandler an. Dieser wird
als eigenes Programm ge-
laden und gestartet. Hat
man nun aus einer Box
oder aus einer Datenbank
ein Programm empfangen

.und abgespeichert, wan-

delt der Starcomm ASCII-
Wandler dieses in ein
Programmfile um (da Sie
es ja sonst nicht von Dis-
kette laden kdnnen).

Der Wandler erkennt hier-
bei automatisch, ob es
sich um ein reines Pro-
grammlisting handelt,
oder ob sich auch Text-
zeilen im File befinden.
In diesem Fall bricht das
Programm ab. Es ist da-
her sinnvoll, das sequen-
tielle File, welches emp-
fangen wurde, zuerst mit
einem Textprogramm

zu bearbeiten und sicher-
zustellen, daf der Wand-
ler zu jedem Zeilenbe-
ginn eine Zeilennummer
findet. Die Umwandlung
einer sequentiellen Datei

geht recht gemichlich von-

statten, bei lingeren Pro-
grammen kann man sich
auf mehrere Minuten
Wartezeit einstellen. Das
Programm ladt Zeile fur .
Zeile aus der sequentiel-
len Datei, wandelt diese
in-eine Prograrnmzelle
um und 16scht sich zum
Abschluf’ selbsttitig.

So erhilt man im Spei-
cher des Rechners ein
fertiges Programm, wel-
ches nur noch abgespei-
chert werden muf.

Im Kommunikationsbe-
trieb hat Sybex ein weite-
res Schmankerl verwirk-
licht, welches den Her-
stellern dhnlicher Pro-
dukte nur als Beispiel
dienen kann: Wihrend
der Kommunikation mit
einem anderen Rechner
kann, ohne diese zu ver-
lassen, die Parameterein-
stellung vorgenommen
werden. Erforderlich kann
so etwas sein, wenn bei-
spielsweise eine Mailbox
andere Parititen aufweist,
als urspriinglich angenom-
men wurde. Solche Bedie-
nerfreundlichkeit weif
man spatestens dann zu
schitzen, wenn man mit
anderen Programmen aus
Mailboxen ,,rausgeflogen**
ist, weil die Parameterein-
stellung zu langwierig war
und daher das andere Sy-
stem ein Ausschalten ver-
mutete.

FAZIT

In einem umfangreichen
Testlauf schalteten wir
uns mit Starcomm tage-
lang in verschiedene Mail-
boxen. Wihrend dieser
Tests funktionierte das
Programm problemlos
und ohne Fehler. Durch
die umfangreichen Mog-
lichkeiten des Program-
mes stieflen wir zu keiner
Zeit auf irgendwelche
Hindernisse bei der Be-
dienung. Starcomm ist in
Verbindung mit dem

128 PC ein Programm,
welches es durchaus mit
den DFU-Programmen
fir MS-DOS-Computer
aufnehmen kann. Unsere
Wertung lautet daher:

.Sehr empfehlenswert.

Torsten Seibt

12

VOM C64
ZUM 128

Der Titel verrat es be-
reits, dieses Buch wendet
sich an Umsteiger vom
C64 auf den 128.

Etwas iiber 280 Seiten ist
dieses Werk stark. Der
Autor des Werkes macht
im Vorwort deutlich, daf3
dieses Buch als Ergin-
zung zum 128er Hand-
buch gesehen werden soll.
In diesem Stil ist das
Buch auch aufgemacht.
Es wendet sich an fort-
geschrittene Leser, die
bereits Erfahrung in der
Programmierung des C64
haben. Keinesfalls geeig-
net ist dieses Werk fur
Einsteiger, dazu greift der
Autor zu tief in die Ma-
terie ein. Fiir die Umstei-
ger, die sich mit der Ma-
terie C64 bereits ausfiihr-
lich  auseinandergesetzt
haben, bietet dieses Buch
niitzliche Hilfe. Ein gut
strukturiertes Inhaltsver-
zeichnis sowie ein Stich-
wortregister machen das
Buch zu einem guten
Nachschlagewerk. Im
Buch selbst sind zu den
einzelnen Punkten einige
Beispiellistings ~ vorhan-
den, die iibrigens auch
auf einer beiliegenden
Diskette zum Buch ent-
halten sind. In einer
niichternen Sprache gibt
der Autor Auskunft iiber
die wichtigsten Unter-
schiede und Vorteile des
128ers. Aus dem Inhalt:

Von Basic 2.0 zu Basic
7.0, 64er Programme um-
schreiben, Einstieg in CP/
M, die Windowtechnik
und weitere Themen. Das
Buch mit Diskette ko-
stet 49,— DM und seil
wirklich nur den Umstei-
gern  empfohlen, die
selbst programmiert
haben und dies auch auf
dem 128er erlernen wol-
len.
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STARPAINTER 128-

ERSTES MAL-

UND ZEICHENPROGRAMM

FUR DEN 128

Fiir den Commodore 64 gibt's erstaunlich viele Grafiktools, mit denen
‘man Bilder selbst per Joysticks entwerfen, sie speichern oder zur Wei-
terverarbeitung (oder auch nur zum Ansehen) wieder in den Computer
laden kann. In den meisten Fillen lassen sich diese Grafiken auch noch
schwarz auf weiB mit einem passenden Drucker zu Papier bringen. Leider
haben alle einen kleinen Nachteil: sie laufen eben nur im C-64-Modus.
Das gilt (oder besser gesagt: galt) auch fiir einen Hit unter diesen Pro-
grammen — Starpainter aus dem Sybex-Verlag, Diisseldorf.

Nun, die Verkaufszahlen des Com-
modore 128 haben die Software-
Autoren Hansen und Sonnenschein
sicher dariiber nachdenken lassen,
ob sich solch ein Grafikprogramm
nicht auch fir den C 128 verwirk-
lichen lieBe, und nun ist es fertig:
Der Starpainter 128. (Ubrigens bis
jetzt das einzige professionelle Mal-
und Zeichenprogramm fiir den gro-
Ben Bruder des C 64.)

AUSGEZEICHNETES HAND-
BUCH — DISKETTEN-KOPIER-
PROGRAMM GRATIS

Zum Software-Paket wird auch ein
gut dokumentiertes Handbuch mit-

geliefert, das sich sehr wohl-
tuend von anderen Erzeugnissen
dieser * Art abhebt. Es besteht

namlich nicht nur aus lauter Aus-
dricken, die sowieso nur Freaks
verstehen, sondern wendet sich
auch speziell an die Anfinger
und Computer-Neulinge. Wie man
das Directory einer Diskette ladt,
sollte man allerdings schon wis-
sen Zum Arbeiten mit Star-
painter 128 mufl unbedingt eine
Kopie als Arbeitsdiskette angelegt
werden. Dazu dient ein relativ
schnelles Kopierprogramm (nur drei
Diskettenwechsel), das natiirlich
auch zum Vervielfiltigen anderer
Disks verwendet werden kann.
(Man kann es auch einzeln iiber
den Sybex-Verlag beziehen!) Die
Originaldisk des Malprogramms hat
einen Schreibschutz, so daB8 sich
schwerlich die vorher unbedingt
notwendigen Installationen z. B.
fiir den Drucker vornehmen lief3en,
ganz zu schweigen vom Abspei-
chern von Bildern oder selbst-

entworfenen Zeichensitzen ... Eine
Macke hat das Software- Paket auf
Disk allerdings, die wir nicht un-
erwihnt lassen wollen: Beim ,,Boo-

PROBLEME MIT DER FLOPPY
1541

ten“ des Hauptprogrammes von
Disk unter Benutzung einer Flop-
py 1541 landeten. wir stdndi
beim Programmzihlerstand (PC %
05 im eingebauten Maschinenspra-
che-Monitor des C 128, wohin-
gegen bei Verwendung einer Flop-
py 1571 alles wunderbar klappte.
Dabei war es vollig egal, ob wir
nun die Originaldisk oder die (wie
oben besprochene) Arbeitskopie
verwendeten. Vermutlich haben die
Programmautoren hier das DOS
der 1571 mit in den Ladevorgang
einbezogen, ohne zu bedenken,
daB es noch eine ganze Menge
C-128-Besitzer gibt, die ihre gute
alte Floppy 1541 nicht gleich beim
Kauf des neuen Computers auf
den Miill geschmissen haben (was
unserer Meinung nach auch gar
nicht notig ist!). Ins Hauptpro-
gramm kommt man zwar trotz-
dem, indem man vorher das
File ,Installation® 1idt und die
dortigen Fragen zu Zeichenfarbe,
Eingabegerit und Druckerparame-
ter beantwortet, aber das Ganze
immer wieder von Neuem vorher
durchzuexerzieren, ist dann doch
zu miihselig, vor allen Dmgen
weil das File ,,Installation® nach
der Einstellung durch den Benut-
zer wieder so auf Disk zuriickge-
schrieben wird und kinftig fir
den Betrieb von Starpainter gilt.
Hier sollten sich die Programm-
autoren nochmals dran setzen und
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dies benutzerfreundlich gestalten,
denn sicher wissen auch sie, daf
es noch eine ganze Menge C-128-
Fans gibt, die nur die Floppy 1541
besitzen. Doch genug der harten
Worte, es gibt auch (natiirlich!)
eine ganze Menge erfreulicher Sa-
chen zu berichten.

KEIN STUPIDES ZEICHEN-
PROGRAMM

Starpainter 128 ist kein ausschlief3-
liches Zeichenprogramm (und will
es auch gar nicht sein!), sondern
eher eine sehr komfortable Grafik-
hilfe mit anschlieBender Moglich-
keit zur Ausgabe auf Drucker, wie
es auch der Sinn z.B. von Textverar-
beitungsprogrammen ist. Dies be-
weist eine lange Liste von Druckern,
die mit Starpainter 128 eingesetzt
werden koénnen. Man mufl schon
ein sehr exotisches Gerit besitzen,

NAHEZU ALLE DRUCKER KOM-
PATIBEL

um mit dem Bildausdruck Pech zu
haben. (In unserer Redaktion
klappte es mit einem Mannesmann
85, der Epson-kompatibel ist und
mit einem Centronics-Interface be-
trieben wird, tadellos.)

Als ,letzte Rettung finden die
bedauernswerten  Besitzer eines
nicht-kompatiblen Druckers die An-
leitung fiir einen Treiber (in Assem-
bler) im Anhang des Handbuchs.

Wer Starpainter vom C 64 schon
kennt, dem wird der Arbeitsbild-
schirm, der nach dem Laden er-
scheint, bestimmt bekannt vorkom-
men. Auch der Zeichenstift (durch
einen Sprite erzeugt) ist derselbe
geblieben.

Mit den Angaben auf den Menue-.
leisten und den dazugehérigen Ta-
sten lassen sich die Zeichenge-
schwindigkeit des graflschen Cur-
sors einstellen (er liegt immer an
der Spitze des Bleistifts), der gerade

FUNKTION IN MENUE-LEISTE
AUFRUFEN
zu Dbearbeitende Bildschirmaus-

schnitt auswihlen, (acht gibts, zu-
sammen ergeben sie einen Grafik-
bildschirm von 640 x 712 Pixels
Auflésung, auf dem Drucker ent-
spricht das einem DIN A-4-Blatt).
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~ Aus einer Vielzahl von Fiillmu-
stern kann man — wenn’s soweit ist
— die dﬁassenden aussuchen, und
letztendlich dem C 128 eigentlich

sagen, was man- jetzt zu tun ge-

denkt: freihindig per Joystick oder
Maus zeichnen, Linien ziehen oder
Rechtecke bzw. Kreise entwerfen
(auch Ellipsen sind méglich!)

Eine weitere Funktion des Star-
painter, die sich wohltuend von ver-
gleichbaren Grafiktools abhebt, ist
die Anzeige der. gerade aktuellen
horizontalen und

MASSSTABGERECHTES
ZEICHNEN '

vertikalen Position des Grafikcur-
sors, sprich Zeichenstifts. Ein
mafstabsgerechter Entwurf techni-
scher Zeichnungen z.B. l48t sich so
spielend verwirklichen. Man kann
sich so eine eigene Strafenkarte
entwerfen oder sein kiinftiges Haus
bereits am Bildschirm bauen (auf
einen’ Architekten wird man aber
trotzdem nicht verzichten kén-
nen...)

BEFEHLSEINGABE PER TASTA-
TUR, JOYSTICK ODER MAUS

Tasten, die mit eigenen Funktionen
belegt sind, erleichtern das Arbeiten
mit diesem Programm. So lifit sich
beispielsweise eine Befehlsiibersicht
jederzeit aufrufen (,,welche Taste
mufl man doch gleich wieder drik-
ken, um Kreise zu zeichnen...?%),
das Directory kann auf Wunsch an-
gezeigt werden, HELP hat eine
UNDO-Funktion, d.h., daf$ der zu-
letzt gewihlte Modus wieder riick-
gangig gemacht wird, mit der ESC-
Taste kommt man aus den Unter-
menues wieder heraus.

Grafiken sollten aussagefihig
sein, in Bild und Wort. (Fir Sta-
tistiken o0.4.) Starpainter 128 be-
niitzt dazu die deutsche Tastaturbe-
legung (sie gilt auch bei den guten
Textverarbeitungsprogrammen  fiir
den 128er, wie SV-Text oder VI-
ZAWRITE), somit

DEUTSCHE TASTATUR ZUR BE-
SCHRIFTUNG DER GRAFIK

lassen sich alle Umlaute und Son-
derzeichen auf dem Grafikbild dar-
stellen. Wem das nicht ausreicht,

der kann sich von Diskette andere
Zeichensitze nachladen oder mit
dem Zeichen-Editor, den das Pro-
gramm ebenfalls bereit stellt, indi-
viduelle basteln, die man dann na-
tiirlich auch abspeichern kann.

Weil wir gerade beim Thema

,,Editor* sind: das ist nicht der ein-

zige, den Starpainter 128 zur Ver-
fiigung stellt. Da ist beispielsweise
der Sprite-Editor. Jetzt werden vie-
le sagen, wieso denn, der C 128
bringt doch schon von Haus aus
einen mit. Richtig, aber der ist mit
dem Komfort des Sprite-Editors

“von Starpainter nicht zu verglei-

chen. Der kann einiges mehr: Das

SPRITE-EDITOR IN LUXUSAUS-
FOHRUNG

kann namlich einiges mehr: das
Sprite lifit sich pixelweise in alle
Richtungen verschieben, man kann
es invertieren (Negativ-Darstellung),
es lait sich im Uhrzeigersinn jeweils
um 90 Grad drehen, spiegeln oder
ganz auf den Kopf stellen.

Der Zoom-Editor vergroiert be-
stimmte Ausschnitte (Shapes) einer
Grafik, um diesen dann in Filigran-
manier zu bearbeitén (wie durch ein
Vergrofierungsglas) und zu guter
Letzt bietet das Programm auch ei-
nen Muster-Editor, der die Mog-

EIGENE ZEICHEN ODER MU-
STER MOGLICH

(wir haben dieses bereits bespro-
chen) zu entwerfen. Man konnte
zwar annehmen, dafl die von den
Programmautoren entworfenen ei-
gentlich ausreichen, um einem Bild
unterschiedliche Schattierungen zur
Belebung der ganzen Grafik zu ge-
ben, aber bitte, die Maoglichkeit
besteht! ,
Eines kann Starpainter 128 nim-
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lich nicht: Irgendwelche Flichen
mit den 16 Farben, die dem C 128
zur Verfiigung stehen, auszufiillen.
Lediglich die Farbe des Zeichenhin-
tergrundes (= Zeichenblatt) und die
der Striche und Linien (die der Blei-
stift malt) lassen sich beliebig an-
passen.

DRUCKERFREUNDLICH

Was zunichst als Manko erscheint,
stellt sich spatestens bei der Druk-
ker-Ausgabe des Bildes als wohl-
iberlegt heraus. Verschiedene Far-
ben auf dem Bildschirm sind nech
lange nicht auf einem Schwarz-Weif3-
Drucker (und um den geht es hier)
verschieden. Der stellt nimlich jede
Farbe mit derselben Bitkombina-
tion, wie sie die Zeichenfarbe (Co-
lor 1) hat, — egal ob rot, blau, griin
— immer als schwarzes Pixel auf
dem Papier dar. Im Multicolor-Mo-
dus ist das etwas anderes, weil hier
die Bitbelegung fiir Zeichenfarbe,
Multicolorfarbe. 1 oder 2 anders
aufgeteilt ist, so daf} sich beim Aus-
druck ein in gewisser Weise schat-
tiertes Bild ergibt, aber Starpainter
128 ist nun mal ein Programm, das
mit der hochauflésenden Grafik
arbeitet (Hires-Modus).

1. wird damit ein feineres, genau-
eres Zeichnen erreicht und

2. ist es dem Starpainter nur in
diesem Modus moglich, ein ganzes
DIN-A-4-Blatt ausdrucken zu lassen
(das ist dann niamlich die Zusam-
menfassung der einzelnen Bild-
schirme, die durch die Menuefunk-
tion Fenster bereitgestellt werden).

SEINEN PREIS WERT

Auf einen Nenner gebracht: Star-
painter 128 ist die konsequente
Umsetzung des gleichen Programms
fir den Commodore 64, um es fiir
seinen grofien Bruder kompatibel
zu machen. Es lifit sich einfach und
sehr komfortabel bedienen, grof3-
michtige Computerkenntnisse sind
nicht erforderlich. (Wie man das Di-
rectory ladt und ein Programm star-
tet, sollte man allerdings schon wis-
sen!). Einen dicken Pluspunkt ver-
dient das ausgezeichnete Handbuch,
das sich sehr verstindlich ausdriickt.

Gemessen an dem, was Starpain-
ter 128 leistet, erscheint uns der
Preis des Software-Pakets von DM
75,— nicht zu hoch. Erhiltlich in je-
dem guten Fachgeschift. (hb)
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Vor dem Laden von COM
darf man natiirlich nicht
vergessen, die CP/M-Sy-
stemdiskette einzuladen,
ansonsten braucht am
Anfang nichts beachtet
werden. Was bereits zu
Anfang ganz besonders
auffillt, ist der langsame
Bildschirmaufbau. Es soll
sich wahrscheinlich um
eine neue Art Windowing
handeln. Das Hauptmenii
umfafdt 6 verschiedene
Optionen. Unter den alt
bekannten Meniifunktio-
nen taucht da plétzlich
eine ganz neue auf, eine
mit dem Namen Makros.

WAS SIND MAKROS?

Jetzt stellt sich die Frage:
Was sind Makros? Makros
sind keine Kekse, son-
dern kleine Helfer, die
das Arbeiten zwischen
.dem Computer und der
Mailbox oder der Daten-
bank erleichtern. Nehmen
wir an, Sie rufen tiglich
Ihre spezielle Mailbox an,
in der Sie immer die glei-
chen Meniipunkte lesen.
Warum sollten dann Sie
immer die selben Punkte
des Meniis anwihlen und
danach z.B. auf dem
Drucker ausgeben oder
der Diskette abspeichern
lassen? Diese Arbeit
kann jetzt ein Makro
iibernehmen. Fir die Pro-
grammierung der Makros
gibt es eine eigene Pro-
grammiersprache mit 27
Befehlen und Anweisun-

128 & COM

Jetzt haben auch C-128-Besitzer unter CP/M
die Maoglichkeit, mit COM Datenferniibertragung zu
betreiben. Was auf den ersten Blick recht ansprechend
wirkt, denn COM existiert in CP/M-Versionen bereits
fiir fast alle Homecomputer, von Schneider CPCs
bis zu MSX.

den Spalten 41 —-80 wird
zwar iibertragen, aber mit
40 Zeichendarstellung
kann man ihn nur ungenii-
gend lesen. Hier hilft dann
nur das Ausdrucken des
gesendeten Textes. Beim
Schreiben in eine Mailbox
ist die Tastaturabfrage zu
schnell, dadurch entste-
hen manchmal doppelte
Zeichen.

WEITERE
FUNKTIONEN

werden. Falls der C-128
wirklich so hoch fahren
konnte, fragt sich, was das
Modem dazu kosten wiir-
de. Es ist wahrscheinlicher,
mit dieser Baudrate eine
reine Rechner-Rechner-
Verbindung herzustellen,
um schnellen Datentrans-
fer zu ermoglichen.

Doch auch hierfir werden -

dann bei so hoher Ge-
schwindigkeit Spezialkabel

notig, um die Ubertragungs-

sicherheit zu gewihrleisten.

Hinter dem Meniipunkt
,,Dateien*‘ verstecken sich
weitere 8 Funktionen, die
das Arbeiten mit der -
Floppy ermoglichen. Es
besteht auch die Moglich-
keit, das Laufwerk zu
wechseln. Es geht aber
meiner Meinung schnel-
ler, wenn man statt des-
sen die Disketten wech-
selt.

Mit ,,Initialisierung** wird
ein Submenii aufgebaut,
in dem es moglich ist,

die Ubertragungsparame-
ter einzustellen. Da gibt
es eine Funktion namens

gen. Sogar die Ubertragungs- Filter, die das Umschal-

parameter lassen sich mit

Hilfe eines Befehles einstel-
len. Bei Ubertragungsfeh- -

lern kann man die Arbeit
mit Makros allerdings
vergessen.

MAILBOXDIALOG MIT
DRUCKERPROTOKOLL

Mit ,2“ kommt man in
den Terminalmodus, auch

von hier aus ist es moglich,

bei einem Mailboxdialog
den Drucker per Tasten-
druck zu steuern. Spite-
stens jetzt bemerkt der
Anwender, der mit einem
Fernseher arbeitet, daf}
er einen Monitor braucht,
welcher 80 Zeichen dar-
stellen kann. Der Text in

ten zwischen ASCII, DIN
und ungefiltert erlaubt.
azu gibt es einen scho-
nen Satz, der mit einer
Art Kurzbeschreibung
auf der Programmdiskette
abgespeichert ist. Er lau-
tet wie folgt: ,,Da der
C-128 unter CP/M nicht
iiber den notigen Zeichen-
satz verfiigt, steht kein
DIN-Filter zur Verfii-
gung. Es wird immer im
ASCII-Zeichensatz ge-
arbeitet.‘ :
D.h.: Es ist nicht mog-
lich, auf einen deutschen
Zeichensatz zuriickzugrei-
fen, der im Menii ange-
priesen wird!
Unter Baudrate kann bis
~zu 9600 Baud eingestellt

STEUERTASTEN WAHL-
WEISE SCHALTEN

Weiter besteht die Moglich-
keit, die Steuertasten ein-
und wieder auszuschalten.
Bei eingeschalteten Steuer-
tasten konnen folgende
Steuercodes, die eine
Mailbox evtl. braucht,
nicht gesendet werden:
CTRLD,F,G , H 1,J, L,
M, Q, Sund CTRL T. Un-
ter anderem wird auf der
Programmdiskette ein Ko-
pierprogramm mitgelie-
fert. Es ist allerdings das
langsamste Kopierpro-
gramm, welches ich je er-
lebt habe. Man sollte die
Arbeitskopie doch lieber
im 128-Modus kopieren,
das geht schneller. Wie alle
CP/M-Programme wird
auch COM ohne Kopier-
schutz geliefert, was natiir-
lich sehr anwenderfreund-
lich sein soll. Weniger an-

- KEIN INTEGRIERTER

TEXTEDITOR

wenderfreundlich wird es
aber, wenn keine Diskette
im Laufwerk liegt und-
man die Protokolldatei
abspeichern will. Das fiihrt
dann unwiderruflich zum
Ende von COM, die Daten
sind natiirlich verloren.

" Es wird aufgefallen sein,
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daf es keinen Meniipunkt
gibt, in dem es moglich ist,
einen Text einzugeben,
zu dndern oder einen ge-
rade empfangenen Text
zu editieren. .
Dies ist richtig, es wird
allerdings ein Textpro-
gramm mitgeliefert, das
funktionsmifig an Word-
Star angepafdt ist. _
Das Handbuch: Eines der
besten Handbiicher, die ich
je gelesen habe. Das Buch
ist in mehrere iibersicht-
liche Kapitel unterteilt.
Im ersten Kapitel finden
DFU-Neulinge die nétige
Rohstoffinformation die
man braucht, um mit
Mailboxen und Daten-
banken effektiv arbeiten
zu k6nnen. Auch was es
mit DATEX-P auf sich
hat, wurde ausfiihrlich
abgedruckt. Selbst die
Ubertragung zwischen
Userport und Mailbox
wird sozusagen Bit fir
Bit erklirt. Im dritten
Kapitel steht ein Master-
mailboxdialog. Dariiber
wird sich der Anfinger
sehr freuen, der noch
keinen Kontakt mit einer
Mailbox hatte. Da wird
z.B. auch die Program-
mierung eines Makros
Punkt fir Punkt erarbei-
tet. Am Ende des Hand-
buches befinden sich
mehrere Anhiinge, wie
z.B. Pannenhilfe und

ein Mailboxfiihrer.

COM ist ein Terminalpro-
gramm unter CP/M, das
meiner Meinung nach
noch ganz am Anfang
steht. Der wesentliche
Nachteil besteht in der
Geschwindigkeit. Das gilt

-nicht nur fir die Menii-

fenster, sondern auch fiir
die zwei mitgelieferten
Programme COPYDISK
und EDIT.
Es beinhaltet zwar simt-
liche Funktionen, die zu
einem erfolgreichen Mail-
boxdialog notwendig :
sind (aufder ein eingebau-
ter Texteditor), ist aber
teilweise umstéindlich zu
bedienen und recht lang-
sam im Aufbau der Menii-
funktionen. Lediglich
das hervorragende Hand-
buch verdient uneinge-
schrinktes Lob.

Andree Hermann
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oder héchstens zwei 95 VERIFY EB DO FE 17 COLLISION
Byte, die durch diese 96 DEF EC LOOP FE 18 BEGIN
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fehl ausgeschrieben Ag CLOSE ’ Fé BACKUP FE 22 -
wird oder op ‘man’ die Al GET F7 DELETE FE 23 SWAP
Abkiirzung ‘?* benutzt. AZ NEW F8 RENUMBER FE 24 OFF
Alle diese Basicbefehle CB 60 F9 KEY FE 25 FAST
sind in einer Token- DS ELSE FA MONITOR FE 26 SLOW
Tabelle abgelegt und
dierungswert grofier 128
(dez) bzw. 80 (hex). Mit SEKUNDARE SCHLUSSELWSRTER
der Kenntnis dieser Tok
Werte .ist es sogar mog- oken Befehl Token Befehl Token Befehl
lich, ein Programm zu A3 TAB( A7 THEN FC UNTIL
indern. Man kann z.B.
nac : ; A4 70 A8 NOT FD WHILE
ein ‘PRINT* durch ein AS FN A STEP
[3 9 b
REM" ersetzen oder ein A6 SPC( AA USING
‘RETURN® durch ein
‘LIST‘ usw. Um dieses Zu e e T T T T P e e e Y T T T T T T
SO WERDEN
BEFEHLE ABGELEGT
erreichen, mufs man na-
tirlich wissen, wie der
Computer die Befehle im
Basicspeicher ablegt. Da-
zu tippen Sie einmal fol-  ARITHMETISCHE SCHLUSSELWGRTER
gende Basiczeile ein.
10 PRINT“HALLO* Token Befehl Token Befehl Token Befehl
>RETURN< ”
. . AA + AC * AE t
Nun wollen wir uns ein- AB : - AD /

mal anschauen, wie der
Computer diese Zeile
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LOGISCHE SCHLUSSELWGRTER

Token

Befehl Token Befehl Token Befehl

AF AND Bg OR
FUNKTIONS SCHLUSSELWORTER
Token Befehl Token Befehl Token Befehl
B4 SGN c2 PEEK D2 HEXS
BS INT C3 LEN D3 ERRS$
Bé ABS C4 STRS$ D4 INSTR
B? USR CS VAL CE @2 POT
B8 FRE Cé ASC CE 83 BUMP
B9 POS c7 CHR® CE @4 PEN
.BA S@R c8 LEFTS CE @5 RSPPOS
BB RMD c9o RIGHTS CE @6 RSPRITE
BC LOG CA MID% CE @7 RSPCOLOR
BD EXP cC RGR CE @8 XOR
BE cos (931] RCLR CE 99 RWINDOW
BF SIN CF Jov CE @A POINTER
[of ] TAN Da RDOT .
C1 ATN D1 DEC
VERGLEICH SCHLUSSELWGRTER

Token Befehl Token Befehl Token Befehl
B1 B3 <

> B2 =

Commodore Basic

VFZF.od Tolken

Monitorauszug:

>ai1cag
>@1Ca8

od GE 1C @A €9 99 22 48 :
41 4C 4C 4F 22 09 09 99 :

cseess"H
ALLO"...

S50 sieht der Monitorauszug fur unsere
Basiczeile aus.
Aufgeteilt ergibt sich dann folgendes

Bild:

>91Coa
>@1Co1
>g1Co2
>91Ca3
Y@1Ca4
>91CaS
>@1Ca6
>@1Caz
>@1cae
>g1Ce9
>B1CaA
>@1COR
>@1Cac
>31CED
>@1COE
>@1COF

Anhand
sehen,

@8  :Zeichen fiur Basiczeile

PE :Linkadresse auf nachste Zeile
1C :Linkadresse auf nachste Zeile
gA :Zeilennummer (19)

gd :lLeerstelle

99 :Token fur PRINT

22 "

42 :H

41 :A

4Cc L

4C L

4F :0

22 "

@9 :2Zeilenerde

@d :Neue Zeile

@9 :Programmende(letzte Zeile)

dieser Tabelle kann man nun genau

wie der Computer Basiczeilen im

Speicher ablegt.

im Speicher abgelegt hat.
Dazu eignet sich der ein-
gebaute Maschinenspra-
chemonitor natiirlich her-
vorragend. Mit der Funk-
tionstaste ‘F8° wird er
gestartet. Nachdem das
Einschaltbild des Moni-
tors erschienen ist, geben
Sie dann folgenden Be-
fehl ein. :

M 1C00 >RETURN<

Es erscheint nun ein Aus-
schnitt aus dem Speicher
mit Adressennummer und
den entsprechenden Wer-
ten in hexadezimaler
Schreibweise. Fangen wir
am besten von vorne an.
In der ersten Speicherstel-
le ist eine ‘0O abgelegt.
Dies sagt dem Micropro-
zessor, dafd an dieser Stel-
le eine Basiczeile beginnt.
In den nichsten beiden
Speicherstellen wird an-
gezeigt, wo die nichste
Basiczeile beginnt. Diese
Adresse nennt man auch
LINK-Adresse. Diese
Adresse ist Uibrigens beim
LISTEN eines Program-
mes ganz wichtig! Durch

- Verstellen dieser Zeiger
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innerhalb eines Program-
mes konnen ganze Teile
vor dem Listen geschiitzt
werden! In den nichsten
Speicherstellen finden wir
die Zeilennummer unse-
rer Basiczeile wieder.

In der nichsten Stelle
steht dann unser ‘TOKEN*
als Hexzahl. Niamlich die
‘83, die als Codierung
fir ‘PRINT steht. Daran
anschliefiend folgen die
Werte fiir das Wort
‘HALLO® und die Anfiih-
rungszeichen. Am Ende
der Programmezeile ste-
hen dann eine oder meh-
rere Nullen. Eine Null
kennzeichnet das Ende
der Programmzeile.

TOKENANDERUNG
IST EINFACH

Ist diese Null die letzte
eines Programmes iiber-
haupt, so kommen noch
zwei weitere Nullen hin-
zu. Aber zuriick zu unse-
ren TOKEN.
Die fiir uns wichtige Spei-
cherstelle heif3t ‘1C0OS5°¢.
Hier stehen das TOKEN
fir PRINT. Wird nun in
diese Speicherstelle ein
anderer Wert geschrieben,
z.B. (83), wird automa-
tisch auch die Programm-
zeile verindert. Geben Sie
nun mal statt der ‘99° ei-
ne ‘83 ein, RETURN
nicht vergessen, und ver-
lassen dann den Monitor
mit X >Return<. Nun-
listen Sie einmal die an-
fangs eingegebene Basic-
zeile und schauen sich
an, was sich da getan hat.
Und o Wunder, jetzt steht
da plotzlich statt ‘PRINTS
ein ‘DATA® vor dem
Wort HALLO. Verbliif-
fend nicht wahr? Versu-
chen Sie ruhig noch ein
paar andere Moglichkei-
ten. Wenn Sie das Basic-
programm starten, kann
es natiirlich zu der einen
oder anderen Fehlermel-
dung kommen. Diese An-
derungen konnen natiirlich
auch aus einem Pro-
gramm heraus erfolgen.
Grofle Programmgenerato-
ren, welche sich selbst er-
weitern oder verindern,
benutzen diese Moglich-
keiten. Hier sind noch
giele Anwendungen denk-
ar.




TEST

128 KONTRA AMIGA:
WER MACHT DAS RENNEN ?

Zum Zeitpunkt seines Erscheinenes auf dem deutschen Markt war der 128

eine kleine Sensation. Inzwischen ist der Renner schon etwas betagter,

neue Modelle mit hervorragenden Leistungsmerkmalen. dringen in den
Homecomputersektor ein. Gerade Commodores neuer ,,Homecomputer-
Standard” Amiga 500 kommt dem 128er rein preislich bereits sehr nahe.
Anhand dieser beiden Vertreter zweier verschiedener Computergeneratio-
nen wollen wir versuchen, diese beiden Rechner objektiv zu vergleichen.

Bei unserem Vergleich wollen wir
uns grofitenteils auf den 128 D be-
ziehen. Der Grund ist klar: Erstens
ist der D aufgrund der Ausstattung
(Rechner mit eingebautem Lauf-
werk) direkt mit dem 500er ver-
gleichbar. Und zweitens ist die
D-Ausfithrung eindeutig die gefrag-
tere bei den Kaufern.

Bleiben wir bei einem entschei-
denden Punkt: dem Preis. Der 128
D kostet derzeit noch ca. 1150,—
DM. Der Amiga 500 liegt mit knap-
pen 1300,— DM nur um 150 Mark
dariiber. Zu diesem Preis bekommt
der Kunde auf der einen Seite einen
bewidhrten, anwenderfreundlichen
Rechner mit einer Riesenauswahl
an Software. Auf der anderen Seite
der Amiga 500: Ein Vertreter der
neuen Generation, unglaublich in
seinen Leistungsdaten und atembe-

raubend in der Geschwindigkeit.

Nur mit einem billigen Grundgerit
wird man noch nicht viel anfangen
konne. Zu beiden Rechnern gibt es
niitzliches, ndtiges aber auch unbe-
dingt erforderliches Zubehor. Und
hier kann der 128er bereits seine
ersten Pluspunkte verbuchen: So

DEM 128 GENUGT EIN
PREISWERTER MONITOR

kann dieser — im 40-Zeichenmodus
— tiiber einen handelsiiblichen Fern-
seher betrieben werden. Und fiir
den 80-Zeichenmodus geniigt ein
preisgiinstiger Griilnmonitor, denn in
dieser Darstellungsbreite wird fast
nur gearbeitet, keine bunten Bild-
chen auf dem Schirm sind notwen-
dig (abgesehen davon, daf der 128er
im 80-Zeichenmodus sowieso kein
Grafikgenie ist). Der Amiga hinge-
gen benotigt einen hochwertigen

Es ist also bei der Kaufentschei-
dung zuerst wichtig, den gesamten
Umfang der spiteren Anlage zu kal-
kulieren.

Weiter geht es mit den Arbeits-
qualititen. Die fiir den Privatmann
wohl wichtigsten Aufgaben eines
heimischen Rechners sind Textver-

e

Der 128 ist eindeutig das bessere ,,Arbeits-
tier” fiir den normalen Konsumenten ...

RGB-Bildschirm, der gut 500 Mark
mehr kostet als ein herkémmlicher
Grinmonitor. Zwar lafit sich der
Amiga auch iiber einen Fernseher
oder Billig-Monitor betreiben, doch
ist dann natiirlich auch ein Grofiteil
seiner Grafikfihigkeiten verloren,
da der Bildschirm nicht die nétige
Auflésungsstiarke besitzt. Im Bereich
der weiteren Peripherie kann der
500er wieder Boden gut machen.
So bekommt man hochwertige 3.5-
Zoll-Laufwerke mit einer fiir den
128er-Eigner sagenhaften Speicher-
kapazitit von fast 900 Kilobyte auf
dem freien Markt bereits fiir unter
300,— DM. Fiir ein Laufwerk 1571
darf der Kunde gut das Doppelte
16hnen.
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arbeitung, Kalkulation und Daten-
verwaltung. Beide Rechner sind
hierfiir hervorragend geeignet: Deut-
sche DIN-Tastatur, 80-Zeichendar-
stellung und nicht zuletzt ausrei-
chende hervorragende Programme
fir solche Aufgaben verhelfen den

BEIDES HERVORRAGENDE
ARBEITSMASCHINEN

beiden Geridten zu erstaunlichen
Leistungen auf diesem Sektor. Fiir
den Einsatz des 128ers im Heim-
bereich und die damit verbundenen
Aufgaben geniigt dieser véllig. Der
Amiga ist — in Verbindung mit der
richtigen Software — nur in sehr
wenigen Punkten einem 128er bei-
spielsweise in der Textverarbeitung
iiberlegen. Sobald es allerdings um
Kalkulation oder Datenverwaltung.




TEST

geht, hat natiirlich der Amiga die
Nase vorn. Mit seinem verhiltnis-
mifBig grofien Arbeitsspeicher gegen-
iiber dem des 128 und den bemer-
kenswert guten Rechenleistungen
und -geschwindigkeiten ist der
500er klar iiberlegen. Doch anders-
herum: Fir den Einsatz im haus-
lichen Bereich diirfte es doch den
meisten Anwendern egal sein, ob
der Rechner jetzt zum Erstellen
einer Balkengrafik 10 Sekunden
linger braucht. Weiterhin sollte
man bedenken, daf es zwar bereits
sehr viel Software fir den Amiga
gibt, diese aber zu einem grofien

von Maus oder Tastatur zur Bedie-
nung moglich. Der 128er konnte
zwar auch im 64er Modus mit

GEOS GEGEN WORKBENCH?
LIEBER NICHT!

GEOS eine idhnliche Oberfliche
schaffen wie des Amigas Work-
bench, doch liegen natiirlich Wel-
ten zwischen diesen beiden Sy-
stemen. Doch diese Bedienung iiber
Maus hat auch Nachteile: Wenn
man dem Amiga ,unters Hemd*
will, also Basic oder Betriebssystem
verwenden will, mufl erneut ein

Anteil amerikanischen Ursprungs
ist. So niitzen beispielsweise die be-
sten Textprogramme nichts, wenn
sich damit nicht Amigas deutsche
Umlaute darstellen lassen. Aufler-
dem kann der 128er noch unter CP/
M auf eine riesige Bibliothek an
professionellen Arbeitsprogrammen
(Wordstar, dBase, Multiplan usw.)

zuriickgreifen.
Der niachste Punkt: Die Bedien-
barkeit. Zunidchst unterscheiden

sich diese beiden Rechner ja durch
die Bedieneroberfliche. Der 128er
hat sein fest eingebautes Betriebs-
system samt Basic. Der Amiga hin-
gegen ist nach dem Einschalten
noch nicht in der Lage, irgendwel-
che Arbeiten durchzufiihren. Er
mufl erst seine ,,Workbench* von
Diskette einladen, die das Arbeiten
ermoglicht. Dann ist der Einsatz

. wihrend der Amiga bei Kreativen,
Musikern, Grafikern seine erheblichen
Vorteile hat. Und schneller ist er auch.

Programm nachgeladen werden. Der
128er ermoglicht dies sofort nach
Dem Einschalten.

Womit wir bei einem weiteren
Punkt wiren: Der ,,Durchschaubar-
keit*“ beider Gerite. In dieser Hin-
sicht ist der 128er ein hervorragen-
des Gerit. Ein verhiltnismiBig star-
kes Basic und der eingebaute Ma-
schinensprache-Monitor
chen dem Anwender erstaunliches
auf diesem Rechner. Anders beim
Amiga. Zwar ist dessen Basic gerade-
zu umwerfend, doch Systemanwen-
dungen werden schwieriger. Durch
die verwendete Hardware (z.B. Pro-
zessor) ist der Amiga ungleich kom-
plizierter in der reinen Systempro-
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ermogli-

grammierung. So ging es auch unse-
rem 128er-Assemblerexperten Lo-
thar Miedel. Nachdem er sich einen
Amiga 500 zugelegt hatte, meinte
er lakonisch ,,Da stehst Du wieder
davor wie ein Anfinger*. Eines soll-
te dem Amigakiufer klar sein: Er
ist in 99 % der Fille darauf ange-
wiesen, fertige Software fiir seine
Probleme zu kaufen. Es diirfte nur
sehr wenige Anwender geben, die
wirklich in der Lage sind, selbst die
Moglichkeiten des Amigas auszu-
reizen. Fir diejenigen, die gerne ler-
nen wollen, wie man mit dem
Computer selbst zurecht kommt, ist
daher der 128er die bessere Wahl.

_Er ist eben einfacher.

Bei aller Arbeit steht bei einem
Homecomputer natiirlich auch ein
anderes Thema an: Die Spiel-Soft-
ware. Legt man zunichst Wert auf
die Masse an vorhandenen Program-
men, ist der 128er dem Amiga um
Meilen voraus. Denn im 64er-Modus
steht ihm die grofite Spielsoftware-
Auswahl dieser Computerwelt zur
Verfigung. Dafiir ist natiirlich der
Amiga in der Qualitét der Spiele zu-
meist haushoch iiberlegen, die Gra-
fik- und Soundmoglichkeiten des
Rechners sorgen dafiir. Auch von
der Prozessorleistung her laft sich
natiirlich auf dem Amiga einiges
mehr verwirklichen. Doch bekann-
termafien haben die Spiele fiir den
C 64 bereits unglaubliche Qualitit
angenommen, auch was Grafik und
Sound betrifft. Nur wegen der er-
hohten Spielqualitit also einen
Amiga zu kaufen, wire unsinnig.

SCHNITTSTELLEN
ZUM AUSSUCHEN

Ein Computer benétigt auch
Kontakt zur Aufienwelt. Daher se-
hen wir uns als niachstes die Schnitt-
stellen an, die beide Rechner bieten.
Auf den ersten Blick sieht es da
beim Amiga ungleich besser aus.
Denn er bietet fiir serielle (Drucker)
und parallele (RS 232)-Schnittstelle
die ,,Norm‘ an, wie sie sich seit ei-
niger Zeit unter den ,,groflen‘‘ PCs
der MS-DOS-Welt eingebiirgert hat.
Daher kann man zum Anschluf von
Drucker oder DFU-Gerit auf billige
Kabel aus dem Computerfachhan-
del zuriickgreifen. Etwas unter-
schiedlich sieht es da beim 128er
aus. Er bietet, wie seine kleine-

ren Geschwister C 64 oder auch der ,'
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C 16 zunichst eine serielle Schnitt-
stelle an. Diese ist gleichzeitig zu
nutzen fiir den Anschluf} eines Dis-
kettenlaufwerks wie den . eines
Druckers. Und hier kann es zu Pro-
blemen bzw. Mehrausgaben kom-
men. Wer einen Drucker besitzt,
der nur einen sogenannten Cen-
tronics-Anschluff  (auch dies ist
praktisch die Norm fiir alle Druk-
ker) zur Verfiigung stellt, muf8 ein
Interface zum Anschluf an die
serielle Schnittstelle her. Und dies
kostet in der Regel nicht unter
200 DM, ein durchaus ansehn-
licher Betrag. Abhilfe schaffen hier
lediglich die Drucker von Commo-
dore selbst. Deren Modelle der
MPS-Reihe verfiigen ab dem Mo-
dell 1000 in der Regel iiber ein ein-
gebautes Interface zur seriellen
Schnittstelle UND eine Centronics-
Schnittstelle. Verwendet man hin-
gegen den Userport des 128ers als
Druckeranschlu, so kommt man
recht billig davon. Ein Userport-
Kabel auf Centronics-Anschluf} gibt
es schon unter 40,— DM im freien
Handel. Allerdings auch hier wieder
Probleme: Beileibe nicht alle 128er-
Programme bieten die Moglichkeit,
Ausdrucke iiber den Userport vor-
zunehmen. Dafiir bietet sich wenig-
stens in der Ansteuerung einer RS
232-Schnittstelle, z.B. der eines
Akustikkopplers, keinerlei Problem
fir den 128er. Uber ein herkémm-
liches Userportkabel (auch das des
C 64 pafit) lassen sich diese Gerite
zum Preis von unter 40 DM an-
schlieBen. Diese Art der Verbin-
dung wird auch von samtlichen
DFU-Programmen fiir C 64 und 128
unterstiitzt.

Betrachten wir nun einmal die
beiden Gerite von der Ausfithrung:
Der 128er seinerseits ist ein bewahr-
tes Produkt. Kleine Schwachpunkte
(wie mangelnde Abschirmung, zu
lauter Liifter usw.) wurden in einer
neuen Ausfilhrung bereinigt, siche
hierzu auch unser Artikel in der
Ausgabe 6/87 der COMMODORE
WELT. Dem Kaiufer steht also ein

technisch ausgereiftes Gerit gegen-
iber, welches er ohne Bedenken
hinsichtlich von Qualititsmingeln
erwerben kann. Beim 500er handelt
es sich noch um ein relativ neues
Gerit (was natiirlich nichts iiber die
technische  Ausgereiftheit sagen
soll). Nur legen eben manche Kiu-
fer Wert darauf, daB ein Produkt
sich schon am Markt bewihrt hat.
Fir engagierte Computer-Freaks
ist auch das Angebot an Hardware

,auf dem Markt sehr wichtig. Hier ist

der 128er wieder iiberlegen. Es sind
zwar Dbereits sehr viele Erweite-
rungen fir den Amiga erhiltlich,
doch mit dem Angebot, das fiir den
C 64 und 128 besteht, kann er beim
besten Willen nicht mithalten. Dies
beginnt bei zusitzlichen Betriebssy-
stem-Karten,  Floppy-Beschleuni-
gern und endet noch lange nicht
bei superbilligen Modems.

FAZIT

Kommen wir zum Fazit: Jeder,
der sich zu entscheiden hat zwi-
schen dem Amiga 500 und einem
128 D, sollte ganz genau seine eige-
nen Bediirfnisse einbringen. So
eignet sich der Amiga dank seiner
Grafik- und Soundméglichkeiten
und den entsprechenden hervorra-
genden Programmen fiir alle, die
gerne selbst kreativ arbeiten wollen.
So zum Beispiel Hobbyfilmer, die
ihre Filme mit dem Amiga weiter-
bearbeiten kénnen, Téne dazu mi-
schen; Musiker, die mit den Fahig-
keiten des Amigas fast einen Syn-
thesizer gespart haben und viele
andere. Wer jedoch hauptsichlich
seine private Korrespondenz, Buch-
fuhruni oder auch die Verwaltung
eines kleinen Betriebs mit dem
Computer durchfithren will, ist mit
dem 128er wahrscheinlich besser
bedient. Und nicht zuletzt spielt
natiirlich auch noch der Geschmack
eine grofle Rolle. Soll es bunt,
poppig und mit schénen Klingen

(Amiga) oder brav, arbeitsam und

fleiRig (128er) sein? Torsten Seibt

NUTZEN SIE
- UNSEREN
KLEINANZEIGEN-
SERVICE
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ENDURO

Wer sich etwas in den Spielhallen
auskennt, dem wird der Name
Enduro Racer mit Sicherheit ein
Begriff sein. Dieses Spiel wurde
jetzt auch fiir Heimcomputer umge-
setzt. ,,.Schon wieder eine Spielhal-
len-Umsetzung* werden Sie sich
jetzt denken. Doch blittern Sie bit-
te nicht gleich weiter, denn nach
vielen etwas mifigliickten Umsetzun-
gen, wie zum Beispiel ,,Crystal
Castles** und ,,1942‘ kommt end-
lich wieder winmal eine gute auf
den Softwaremarkt. Der hervorra-
gende Automat von Sega simu-
liert ein Gelindemotorradrennen.
Und das in einer phantastischen
3D-Darstellung. Es gibt nicht etwa
nur einfiltige ebene Strecken, son-
dern auch Hiigel, Senken und
Sprungschanzen, ganz abgesehen
von anderen einfachen Hinternissen
wie Steine und Felsen. Der Spieler
sieht die Rennpiste aus der Per-
spektive des Motorradfahrers. All
diese Elemente wurden selbstver-
standlich auch auf den Commodore
iibernommen.

FONF VERSCHIEDENE
GELANDE-STRECKEN

Der Spieler, welcher an dem Ren-
nen teilnimmt, muf sich durch fiinf
verschiedene Strecken kidmpfen.
Fir jede Rennstrecke exisitiert ein
Zeitlimit. Fihrt man den Kurs
innerhalb dieses Zeitlimits, so hat
man den nichsten Kurs erreicht,
der nahtlos an den vorhergegan-
genen anschlieBt. Andernfalls ist
das Spiel zu Ende. Von den fiinf
Strecken befindet sich jede in
einer anderen Umgebung. So kann
es schon einmal vorkommen, daf}
die gerade noch ganz einfache Bahn
plotzlich mit Steinen iibersiht ist,
und ehe man sich versieht, ist man
mit einem davon kollidiert. Der
3D-Effekt ist bei der Commodore
64 Version hervorragend gelungen.
Man meint fast, die Rennstrecke
kommt durch den Monitor auf
einen zu. Fihrt das Motorrad iiber
einen Hiigel, so hebt und senkt es
sich duflerst effektvoll. AuBerdem
bewegt sich die Strecke rasend
schnell. Das nenne ich 3D- -Graphik
in Vollendung. ,

Leider ist man mit der Anima-
tion der Sprites und des Horizonts
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COMMDBORE 6¥ Q8 IISK

Sehr gut gelungene Streckendarstellung

bei weitem sparsamer umgegangen.
Der an sich sehr schén gezeichnete
Horizont bewegt sich enorm holprig,
wenn er nach links oder rechts
scrollt. Auch die ,,gegnerischen*
Motorradsprites holpern auf der
Bahn dahin, als hiitten sie einen Mo-
torschaden. Auflerdem sind sie lei-
der so plump, daf man nur mit eini-
ger Phantasie ein Gelindemotorrad
in ihnen erkennen kann. Dazu sind
sie im Gegensatz zum eigenen Mo-
torrad fast iberhaupt nicht ani-
miert. Es sieht schon sehr komisch

aus, wenn die anderen Motorrider
vor einer Mauer abheben wie ein
Helikopter, dariiberschweben und
dann wieder landen. In Sachen Ani-
mation hitten sich die Programmie-
rer ruhig etwas mehr Miihe geben
konnen. Doch das Motorrad des
Spielers ist gut gelungen. Hier wur-
de auf zahlreiche effektvolle Details
Wert gelegt. So sieht man genau,
wenn der Fahrer sein Vorderrad
hochreif3t, um nur auf dem Hinter-
rad weiterzufahren, oder er schoén
animiert das Bein zur Seite setzt,
um sein Motorrad abzustiitzen,
wenn es sich zu stark zur Seite
neigt. Wenn das Motorrad durch
ein Gewisser fahrt, so spritzt vom
hinteren Rad das Wasser auf,
wihrend es nach einem Sturz
gut gelungen durch die Luft segelt
und dann in einer nicht ganz so
gut gelungenen Explosion ,,in Flam-
men aufgeht*‘.

Die einzelnen Gelindestrecken
unterscheiden sich nicht nur dem
Aussehen nach, sondern auch in ih-
ren Gefahren. Uberhaupt ist die Ge-
fahrenpalette recht breit. Sie reicht
von einfachen Hindernissen wie Fel-
sen bis hin zu Wasserpflanzen und
Bdumen. Langweilig wird Enduro
Racer also so schnell nicht. Auch
der Sound lift (fast) keine Wiinsche
mehr offen. Es gibt drei verschiede-
ne, sehr gut gelungene Melodien, je-
weils fiir das Titelbild, das Rennen
selbst und den Eintrag in die High-
score-Liste, wobel die Musik beim
Rennen bei lingerem Spielen ganz
schon auf die Nerven geht. Auch
die Motorgerdusche wurden gut
programmiert und effektvoll ein-
gesetzt. Macht zum Beispiel das
Motorrad einen Sprung, so hért
man deutlich, wie die Umdrehungs-
zahl des Motors ansteigt.

JOYSTICK-STEUERUNG
EINFACH AUFGEBAUT

Die Joysticksteuerung ist einfach
aufgebaut und reagiert ohne die
geringste Verzdgerung. Schon nach
einigen Minuten hat man sich an sie
gewohnt. Ein kleines Manko ist die
Steuerung mit der Tastatur, die et-
was ungewohnlich angelegt wurde.
Dieser Nachteil wird aber zum
Gliick durch eine Funktion zum
Umdefinieren der Tastaturbelegung
behoben. Bei richtiger Belegung ist
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es sogar empfehlenswerter, mit der
Tastatur zu spielen, da diese noch
etwas priziser reagiert als der Joy-
stick. Bei der Programmierung der
Steuerung wurde auch auf ein lo-
gisches Detail geachtet: Es ist °
unmoglich, die Fahrtrichtung des
Gelandemotorrads zu indern, wenn
man nur auf dem Hinterrad fahrt.

Auf komplizierte Anzeigen wie
Drehzahlmesser und Gangschal-
tung wurde verzichtet. Als einzige
Anzeigen findet man die Geschwin-
digkeit, den aktuellen Punktestand
sowie die noch zur Verfiigung
stehende Zeit und den Level, in
dem man sich gerade befindet.

Ist das Spiel zu Ende und war der
Spieler gut genug, so hat er die
Ehre, sich in eine Highscore-Liste
einzutragen. Diese hat jedoch eine
sehr schlecht lesbare Schrift, ist
aber ansonsten ganz gut gelungen.

FAZIT:

Das Fazit sieht folgendermafien
aus: Enduro Racer bietet leider
nicht ganz das, was aufgrund
der Leistung des sehr guten Auto-
maten zu erwarten war. Besonders
in der Animation sind die Umset-
zungen fiir andere Computer besser
gelungen. Trotzdem ist Enduro
Racer durchaus empfehlenswert,
da es eine Menge Spafl macht. Bis
man endlich die finf verschiedenen
Strecken durchgespielt hat, gibt es
ganz schon was zu kauen. Da kann
manchmal schon Frust aufkommen.
Die Motivation des Spiels ist aber
trotzdem enorm hoch, denn man
mochte unbedingt alle Strecken
kennenlernen, da sich die Anlei-
tung iiber deren Begebenheiten aus-
schweigt. Leider wurde bei der Ver-
sion fir den Commodore ver-
sdumte, einen 2-Spieler-Modus wie
beim Schneider CPC einzubauen.

Die beiliegende Anleitung wurde
in deutsch und ausnahmsweise mal
nicht englisch, sondern franzésisch
geschrieben. Sie ist sehr knapp ge-
halten, lifit aber trotzdem keine
Fragen mehr offen. Der Preis von
ca. 39 DM fiir die Kassettenversion
und ca. 49 DM fiir Diskette ist fiir
dieses Spiel auf jedem Fall angemes-
sen. .

Enduro Racer ist erhiltlich fiir
den Schneider CPC, den Sinclair
Spectrum und den Commodore 64/
128. (MN)




~ LISTING

OIL-
GOMPANV

In diesem Spiel schliipft man in die Rolle eines
Managers, der mit einer Million Dollar anfingt, um
einen Olkonzern aufzubauen. Dabei mufl man eine
Nase fiir giinstige Gelegenheiten haben. Und natiir-
lich spielt dabei der Zufall auch eine nicht unwich-
tige Rolle.
BOHRUNGEN
Bohrrechte zu erwerben und dann nach Ol zu boh-
ren sind natiirlich die ersten Schritte, um Milliardir
zu werden. Sie haben dazu pro Runde drei mal die
Gelegenheit.
BESTANDSAUFNAHME
Anhand eines Balkendiagrammes konnen Sie hier
die Olmengen in Ihren Lagern mit einem Blick er-
fassen.
TRANSPORT/VERKAUF
Hier kénnen Sie Ihr ,,Schwarzes Gold* per Olfrach-
ter nach Rotterdam, Kawasaki oder Philadelphia
transportieren, um es zu verkaufen. Es empfiehlt
sich, den Hafen zu nehmen, wo der Marktpreis am
hochsten ist. Wenn Sie viel Ol verkaufen, wer-
den sich Ihre Mitspieler nicht gerade frcuen, denn
je mehr Sie umsetzen, desto stiarker sinkt der Ol-
preis.
KREDIT
Es ist ratsam, zu Beginn eines Spiels erst einmal
einen Kredit aufzunehmen; zu einem Zinssatz von
15 %. Wichtig!! : Verlassen Sie nicht die Runde,
wenn Sie mit Threm rechts oben angezeigten Kapi-
tal im Soll stehen. Sie werden sonst mit dufierst
massiven Uberzugszinsen dafiir bestraft!
PUNKTE
Wenn Sie diesen Meniipunkt anwihlen, wird Thnen
gezeigt, wie weit Sie schon auf Ihrem Weg zum
Grofikonzern sind.
NACHSTER SPIELER
Um die Runde zu beenden, wihlen Sie diesen Punkt
an. Gleichzeitig werden Ihnen die laufenden Ko-
sten fiir Ihre Olfelder abgezogen.
ENDE
Hier beenden Sie Ihr Spiel. Nicht verkaufte Olmen-
gen sowie Olfelder werden Ihnen vergitet und
Schulden abgezogen.
Vorschlag: Der Gerechtigkeit wegen ist es ratsam,
zu Beginn zu vereinbaren, bis zu welchem Jahr man
spielt.

(Ingo Rosler)
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O3l —Company

18 rem oil-company===========1
28

20 rem (p) @7/87 commodore wel
t:

40 rem (c) 87/87 by

58 rem ingo roesler

60 rem

70 rem version 7.0 4@0z/din-t.

80 rem 128 pctkass./floppy

95 gosub 60000

100 poke®,peek(B) or 64

110 poketl,peek( 1) and 191:poke
808, 100

120 graphici1,1:fast

130 print chr$(27) +"e"™

140 color®,2:color4d4,6:color5,6
:color1,6

158 print chr$(14)chr$(11)

160 da=1980

170 rem ##% titelbild ¥
180 draw1,157,20 to 163,20 to
163,27 to 170,27 to 175,60 to
180,60 to 180,65 to 176,65 to
180,100 to 187,100

190 drawi1,187,1008 to 187,105 ¢t
0o 173,105 to 173,100 to 177,10
0 to 173,65 to 147,65 to 143,1
00 to 147,100

200 draw1,147,100 to 147,105 t
o 133,105 to 133,100 to 140,10
@ to 144,65 to 140,65 to 140,6
5 to 140,60 to 145,60

210 draw1,145,60 to 158,27 to
157,27 to 157,20

220 draw1,153,30 to 167,30 to
172,60 to 148,60 to 153,30,153
,30 to 172,60,148,60 to 167,30
238 draw1,147,65 to 175,80 to
145,80 to 173,65
240 draw1,175,80 to
176,95 to 145,80
258 drawl, 158,30 to
38 to 162,60

260 drawi1, 158,65 to
2,65 to 162,1@7

278 drawi1, 151,42 to
, 107 to 162,187

280 slow

144,95 tao
158,60, 162
158,107, 16

169,42, 158

<pl>
<gh>
<kc>
<gf>
<ie>
<ef>
<ib>
<bl>

<no>

<oc>
<le>

<bo>
<eb>
<mp>
<ce>
<Cg>

<k j>
<ke>

<nl>

<ad>

<fp>

<le>

<ng>

<pi>

<pi>
(ga)
<np>

<np>
<dn>

298 char1,13,17,%0il company™
308 char1,9,19,"by ingo r"+zr$
+"sler (c) 1986~

310 sleep2:getkey a$:graphic®
3280 scnclr:print:print:print:p
rint chr$( 14)

338 print” Wieviele Spieler ne
hmen teil (1-6) 2"
340 trap

350 getkey z$:if asc(z$) <49 or
asc(z$) >54 then 350

368 z=val(z$)

378 print:open1,@

380 for i=1 to z

398 print” "chr$(18) "Name"chr$

(146)": ";:input#1,na$(i):prin
t

400 v=len(na$(i))

410 if v<3 or v>B then print c
hr$( 145)chr$( 145) : goto390

420 ka(i)=1000000

430 next i:s=1:closel

440 mr=320000:mk=390000:mp=270

noe

450

460

478 w=1

488 print” "na$(s)tab(18)"U.S5.
~Dollar:";:print using “#, ###,
HHH, ##H" ;ka( s) :print

rem ¥%¥ menue SEEIEEAICTNENN
scnclr:print:print

4908 printtab(1@) "Jahr:"da

508 print"”

5108 char1,3, 9," $$$ $$ $$"
520 char1,3,18,"$$ $ $$ $3$"
538 char1,3,11,"$8 $ $$ $$"
548 char1,3,12,"%% $ $$% $$"
550 char1,3,13,"$$ ¢ $¢ $8$"
560 char1,3,14,"$% $ $$ $3$"
578 char1,3,15," $$% $$ $$$%%

58@ char1,1,19,"

598 gosub 347@:char1,20,8, "Boh
rung "1

680 poke208,B:getkey a$:gosub

3470 ‘
61@

620

630

640

658 if
660 if
hrung

670 if w=2 then
estandsaufnahme
680 if w=3 then

a$=chr$(817) then w=w+1
a$=chr$( 145) then w=w-1
a$=chr$(@813) then 730
w>7 then w=1

w<1 then w=7

w=1 then char1,20,8, "Bo
",1:goto600
char1,20,10,"8B
",1:goto600
char1,20,12,"T

if
if
if
if

‘ransport/Verkauf", 1:goto600
23

“md>

<mn>
<pd>

<pc>

<kd>
<cm>

<ip>
<aj>
<hec>
<ci>

<hb>
<pk>

<fe>
<mo>
<pf>

<jb>
<ec>
<f1l>
<bb>

<jm>
(fj)

<om>
<ea>
<hd>
<ho>
<ij>
<je>
<jp>

<bg>
<kk>
<ek>

<1lf>
<ji>
<kf>
<ah>
<cn>
<d j>

<ma>




Oil " Company —_ =2 —
698 if w=4 then char1 ’ 2”, 14, "K . 1860 thD46ﬂ cal>
i : <lm>
;;glzf'w=5 then cagr%?gg??g, " 107@ rem FER ?reignis RERIEERER <of>
unkte : ,1:goto600 <nn> 1880 ye=ye+1:if ye>3 then 468 <in>
718 if w=6 then char1,2@,18,"N 1098 scnclr:print:print chr$(1
"+zq$+"chster Spleler ,1:goto -4 <fb>
600 <cf> 1100 print "na$(s)tab(18)"U.S
720 if w=7 then charl,20,2, ’#231###" PipEint using “#.##4 |
nde » 1: gotobﬁﬂ <dd> 3318 printtab( 1@) "Jahr:"da <mi>
730 on w goto 740 2090, 1240 19 1120 print"”
00,3100,2900, 2560 <ki> . __ ":print:pr
74. rem ¥ bohrung AR AAR <km> int : <ab>
758 yb=yb+1:if yb>3 then 46@ <di> 1130 en=int(rnd(8)*8)+1 <le>
768 scneclr:print:restore <hl> 1140 restore 3560 <nc>
7780 o=int(rnd(B)*18)+1:if o0>6 - 1150 for i=1 to 8 <al>
then 840 <go> 1168 read en$(i) ,oe(i) ,k(i),of
788 for x=1 to 6 <kf> (1) ) <ck>
790 read bo$(x),p(x) <ed> 1170 next i <gb>
800 next x <pn> 1180 print en$(en). <ne>
B10 bo$=bo%$( o) <0j> 1190 sa(s)=sa(s)+of(en) <op>
828 p=p(o) <cj> 1208 os(s)=os(s)+oe(en) <be>
B30® datea”"Iran”",890080, "Lybien” 1218 ka(s)=ka(s)+k(en) :getkey ‘
, 1490000, "Nigeria™, 1590000, "Ve x$ <pj>
nezuela”, 1230000, "Nigeria" ,h 800 1228 if s=z then s=1:da=da+1:g
200, "Alaska”, 1100000 <ef> oto460 <ln>
848 if o>6 then print”™ Bohrung 1230 s=s+1:gotod60 <gc>
mi"zt$"gl"zsP"ckt 1" :ka( s)=ka 1240 rem #%*% transport #3¥EXu3% <nm>
(s)-B67008:getkey a$:gotod6d <do> 1250 rem <hf>
850 print” "na$(s)tab(1@)"U.S. 1260 sconclr:print:print <ho>
-Dollar:";:print using "#, ###, 1270 print"” Verkauf":print"” --
##H, ###" ;ka( s) :print <ba> -—--—-—- ":print:print <gd>
86@ printtab( 18) "Jahr:"da <mn> 1280 print"” Land
87@ print” "yn$"lmenge in 1000 t" <pe>
' ":print:pri 1290 print” -

nt : €ag> - e " <jk>
880 print®™ Angebot in ";bo$ <fh> 1300 print <lc>
89@ print” zum Preis von $";:p 1310 print” [ Slaudi-Arabien...
rint using “H#,HH#H,HHE HHE" ;D <ck> _";o0s(s) <ig>
900 print <ca> 1320 print” [I]lran...... e
918 print” Nehmen Sie das Ange ";0i(s) <dj>
bot an ? (J/N) <cg> 133@ print” [Llibyen..........
920 getkey a$ <jk> -";01(s) <id>
93@ if a$="3j" then begin else 1340 print” [N]ligeria.........
goto650 . <il> "s;og(s) <jg>
948 xb=xb+1 <ha> 13580 print” [V]lenezuela.......
950 if o=1 then sa(s)=sal(s)+1 <bk> ";ov(s) <ad>
968 if 0=2 then ir(s)=ir(s)+1 <dd> 1360 print” [Allaska..........
978 if o0=3 than 1li(s)=1i(s)+1 <«dc> " :oa( s) ' <ia>
980 if o0=4 then ni(s)=ni(s)+1 <eb> 1378 print” [Qluit”:print <ik>
990 if o0=5 then ve(s)=ve(s)+1 <fe> 1380 print” Aus welchem Land e

1008 if o0=6 then al(s)=al(s)+1 <ed> xportieren ?" <oh>
18180 ka(s)=ka(s)-p <ac> 1390 getkey a%$:if a$=chr$(13)

1820 print <ji> then 13906 <do>
1030 print“ Ihr jetziges Kapit 1400 if a$<>"s" and a$<>"i" an
al $"; :print us1ng “#,HHH, ###, d a$<>"1" and a$<>"n" and a$<>
###"'ka(s) ‘ <pd> "v" and a$<>"a" and a$<>"q" th

1040 getkey a$ <bd> en 1390 <ap>
1850 bend <df> 1418 if a$="q" then 460 <pp>
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O311 " Company

1420 print” Ein Schiff fa"ztg$"
t 100.000 t":openi1,B:print” An
zahl der Schiffe: ";:input#i,s
f$:closel
14308 sf=val(st$):if sf<1 or sf
>108 or sf<>int(sf) then print
chr$( 145) chr$( 145) : goto 1420
1448 if s¥$="" then print chr$
(145) chr$( 145) :goto 1420
1450 if a$="s" and os(s)<100%s
f then print”™ Nicht m"+zr$+"gl
ich 1":goto1390
1460 if a$="i" and o0i(s) <180%*s
f then print” Nicht m"+zr$+"gl
ich 1":goto1390
1470 if a$="1" and ol(s)<100%s
f then print”™ Nicht m"+zr$+"gl
ich !":goto1390 ’
1480 if a%$="n" and og(s)<100%*s
f then print™ Nicht m"+zr$+"gl
ich 1":goto1390
1490 if a$="v" and ov(s)<100#s
f then print"” Nicht m"+zr$+"gtl

ich 1":goto1390
1508 if a$="a" and oa(s)<100*s

f then print” Nicht m"+zr$+"gl
ich 1":goto1390
1518 print:print
1528 print” In welchen Hafen s
oll es verschifft werden ?

1530
15486

print
print™ Zielhafen
sten Marktpr./Sch."
1558 print”

- — o e e — —

print

print” [R]otterdam $
49500 $"mr

1580 print” [K]awasaki $
58250 $"mk

1590 print” [P]lhiladelphia $
42600 $"mp

1608 print” [QJuit”™

16180 getkey h$

1620 if h$="r" then ka(s)=ka(s
) -4950@8%sf:tr=1:goto1670

1638 if h$="q" then goto4d60
16408 if h$="k" then ka(s)=ka(s
) -58250%*sf:tk=1:goto1670

1658 if h$="p" then ka(s)=ka(s
) -58258#%*sf:tp=1:goto1670

1660 goto 1610

1678 if a$="s™ then os(s)=os(s
)-100%sF

1680 if a$="i"
)-180%sf

1698 if a$="1" then ol(s)=ol(s

then o0i(s)=0i(s

<ph>

<aa>

<bb>
<kn>
<kd>
<1ld>

<lk>

<nl>

<1l1>
<fh>

<jl>
<ji>
§n1>

<jp)
<lh>

<ni>
<hh>
<jh>
<jo)

<fg>

<ji>
<gm>

<ka>

<le>
<nd>

<cl>

<bh>

J-1a@#st
17080 if a$="n" then og(s)=og(s

)-100%*st
1718 if a$="v" then ov(s)=ov(s
)-108*%s¥T
1728 if a$="a" then oa(s)=oa(s
)-10@*sft

1730 rem #*%*% verkauf H¥itsidies
1748 scnclr:print:print:print:
1750 printsf;" Schiff(e) ist
sind) im Zielhafen angek
ommen”
1768 print™ Sie verkaufen
Ladung zum Preis von $§";
1778 if tr=1 then pr=mr
1788 if tk=1 then pr=mk
1790 if tp=1 then pr=mp
1800 if tr=0 and tk=@ and
then pr=0
1810 pr=pr¥*sf
1820 printpr
1830 print
1840 print”™ Thr jetziges Kapit
al: $"ka(s) +pr
18508 ka(s)=ka(s)+pr:tr=0:tk=0:
tp=0
1860
0000
1870
5000
1880
fo0e
1890
1900
19180

die

tp=0

if h$="r" then mr=mr-sfi#4

if h$="k" then mk=mk-sf#§5

if h$="p" then mp=mp-sf#*?

getkey a$:gotod60
rem **% kredit ##sEszssss

scnclr:print:print chr$(1

- 4)

1920 print” "na$(s)tab(18)"U.S
.—Dollar:";:print using "#, ###
, A, #HEH” ;ka( s) :print

1938 printtab(1@) "Jahr:"da
1948 print”

“:print:pr

int

1950 print"” Wollen Sie einen K
redit ?"s2$"(J/N)"

19668 getkey a$:if a$="3" then
1980 '

197@ gotod6a

1980 print

1998 print”™ In welcher H"zr$"h
e ";:inputkd :

20088 if kd<@ then printchr$(14
S)chr$(145) :goto 1990

2010 kd=int(kd/1000) *1000

2028 print” Sie haben jetzt $"
ka( s) +kd

20308 print:kr(s)=kr(s) +kd

- 2040 print”™ Am Ende des Spiele
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<ck>

<cm>
<fm>

<ch>
<gd>
<gn>
<fd>
<cj>
<jo>

<jk>
<ko>

<lc>
<fe>
<fo>
<mg>
<dm>
<nm>
<af>
<aa>
<bg>

<mf>
<oh>

<ec>
(pp)
<di>
<ck>
<jb>
<nm>
<fm>

<ln>

<ao>
<jc>

<kf>
<df>
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O4il " Compaoany — g —

s wird Ihnen insges.” <bg> 245@ print” Besitz:" <ad>
2058 print:print” $";int(kr(s) 2460 print™ ——————— " print <ja>
#1.15) :print <ke> 2478 int” Land "

28608 print” von Ihrem Kapital - pran and " yn
abgezogen. " <bp> $ lfld.- Mgnge‘ln 1000 t <ce>
2870 ka(s)=ka(s)+kd:getkey a$ <kc> gﬁ??_gfigf__::::::::: “““““““““ <ee>‘
20868 gotodb6o <el> . . - . . "

2090 rem * bestandsaufnahme *¥ <pi> ?2?:6Bf52§05?2¥d1 Arabien “;sa <bp>
2188 graphic1,1 <ki> 2500 print"” Iran ";ir

2110 char1,13,3,"lagerbest"+zq (s)tab(23)oi(s) <dl>
$+"nde"” . <in> 2518 print"” Libyen "5 1i

2120 char1,13,4,"————————————— (s)tab(23)ol(s) <nl>
o <ak> 2520 print” Nigeria "yni

2130 if os(s)>3000 then os(s)= (s)tab(23)og(s) <bo>
3000 <ab> 2538 print” Venezuela "s;ve

2148 if 0i(s)>3000 then oi(s)= (s) tab(23)ov(s) <ol>
3000 <ph> 2540 print” Alaska "s;al

2150 if 0l1l(s)>3000 then ol(s)= {s)tab(23)oal(s) <na>
3000 ~ <ah> 2550 getkey a$:gotod60 <f1l>
21608 if og(s)>388@ then og(s)= . 2568 rem #¥% ende FEFIIIEFNIAR <ol>
3000 <ah> 2578 rem *%*% abrechnung *¥3#&3#% <pk>
2170 if ov(s)>3080 then ov(s)= 2580 rem <kn>
3000 <cp> 2590 scnclr:print:print” Wirkl

2180 if oa(s)>3000 then oa(s)= ich (J/N) ":getkey 3j$ <db>
3000 <ap> 2600 if j$<>"j" then 460 <fo>
2190 for i=30 to 40 <hn> 2610 scneclr:print:print:print:

2200 drawil,i,168to i, 160-int(o print <ha>
s(s) /20) <ke> 26280 for s=1 to z <pl>
2218 next i <hf> 2630 of=(sa(s)+ir(s)+1li(s)+ni(

2220 for i=62 to 72 <kf> s)+ve(s)+al(s))*500000 <gg>
2238 drawil,i, 160to i,16@0-int(o 2640 om=(os(s)+oi(s)+ol(s) +og(

i( s) /20) <1i> s)+ov(s)+oa(s))*25000 <gg>
2240 next i <jd> 2650 if kr(s)>® then ka( s)=ka(

2250 for i=94 to 104 <pe> s)-(kr(s)®*1.15) <hi>
2268 drawl,i,16@to i, 168-int(o 2668 ka(s)=of+om+ka(s) <af>
1(s)/2@) <nj> 2670 ka(s)=ka(s)+pu(s)*1500 <op>
2278 next i <lb> 2688 next s <fh>
2288 for i=126 to 136 <ed> 2698 print” Abrechnung:” <aa>
2290 drawl,i,160to i, 168-int(o 27080 print"” -——-—-——————— " <gc>
g(s)/20) <pc> 2710 print <d j>
2300 next i <mp> 2720 c=1:if z=1 then 2848 <eh>
2310 for i=158 to 168 <gm> 2738 for j=1 to z-1 <dm>
2320 drawl,i,160to i, 16@0-int(o 2748 if ka( j)>=ka( j+1) then 28
v(s)/2@) <ca> <20 ' <ei>
2330 next i <oo> 2758 kr=ka( j) <do>
2348 for i=190 to 200 <hj> 2768 ka(j)=ka(j+1) <kn>
2358 drawl,i, 160to i, 168-int(o 2778 ka( j+1) =kr <en>
a( s) /20) - <cj> 2780 z%$=naP( i) <ge>
2360 next i <am> 2798 na$( j)=na$(j+1) <b j>
2378 char1,4,22,"sau” <kf> 2800 na$( j+1)=z$ <fd>
2380 char1,8,22,"ira" <kg> 2810 c=8 <cj>
2398 char1,12,22,"1ib" <ng> 2820 next j <nl>
2400 char1,16,22,"nig" <ol> 2830 if Cfﬁ then 2720 <d1l>
2418 char1,20,22,"ven" <pl> 2840 fo? 1f1 to =z <mo>
2428 char1,24,22,"ala" <oo> 2858 printi;chr$(157)".";na$(i .
2430 getkey a$ <ig> ) <pji>
2448 graphic®:scnclr:print:pri 286@ print” $";:print using
nt:print:print chr$(14) <ik> “HLHEH R BERT  ka(1) <mi>




— 5 -
2878 print® --------m-omoeooos <nps 3198 if ka(s)> 400080000 then
26888 next i <b:> pu(s]fpu(s)+45:got0326ﬂ <co>
2890 poke808,110:end <ae> 3208 if ka(s)> 200000000 then
2900 rem #*** naechster spieler pu( s)=pu(s) +31:goto3260 <db>
wxx <jl> 3218 if ka(s)> 100000000 then
2910 yb=0:ye=0:xb=0 <fg> puls)=pu(s)+25:goto3260 <dn>
2920 if ka(s)<@ then su=@-ka(s gﬁ?g)lgu?zgiga g;ggggggﬂ then s
) :ka(s)=ka(s)-(su®3.2) <em>  323@° if ka(s)> 5000000 then
2938 if sa(s)>® then as(s)=os( pu( s)=pu(s)+17:goto3260 <pg>
s)+100*sa( s) : ka( s) =ka( s) —2500+* 3240 if ka(s)> 1000000 then
os( s) <nf> . pu(s)=pu(s)+10:goto3260 ' <pf>
2940 if ir(s)>@ then oi( s)=o0i( 3250 om=os(s)+oi(s)+ol(s)+og(s
s)+ BB*ir(s):ka(s)=ka(s)-2500% ) +tov( s) +oa(s) <ng>
oi( s) <kg> 3268 oe= os(s)+01(s)+ol(s)+og(s
2950 if 1i(s)>® then ol(s)=o0l( ) tov( s) +toa(s) <pi>
5)+120%1i(s) :ka( s) =ka(s) -1500%* 3270 pu(s)=pul(s)+(oe/100) <od>
ol( s) <nh> 3280 of=sa(s)+ir(s)+1i(s)+ni(s
2960 if ni(s)>® then og(s)=ogl( ) +ve(s)+al(s) <na>
s)+110*ni(s) :ka(s) =ka( s) -2500* 3298 pu(s)=pu(s)+(of#*15):if pu
og( s) <ng> (s)>3208 then pu=3200 <bd>
2970 if ve(s)>@ then ov(s)=ov( 3300 pu(s)=pu(s)-int(kr/250000
s) +168%ve(s) :ka(s) =ka(s)-1500% ) <fg>
ov(s) <bj> 3310 if yb=8 then 3350 <he>
2980 if al(s)>@ then oal( 5) =o0al( 3320 if xb=0 then pu( g):pu( s) —
s) +7@%*al(s) :ka(s) = ka(s)—15€lﬂ"L 47 <am>
a(s) <ji> 333@ if xb=1 then pu(s)=pu(s)-
2990 pb=0 <cn> 134 <be>
3000 mr=mr+(int( rnd(0) *600000) 3348 if xb=2 then pu(s)=pu(s)-
-250000) <je> 23 <bl>
3018 if mr<50000 then mr=50000 <im> 335@ graphic1,1 <ip>
3020 if mr>1200000 then mr=120 3360 fast:for x=50 to 100 <kp>
2000 . <fa> 337@ drawil,x,150 to x,150-int(
3030 mk=mk+(int(rnd( @) *500000) pu( s) /35) <ga>
-210000) <jp> 3388 next x <b1l>
3040 if mk<50000 then mk=50000 <jm> 3390 draw1,20,150 to 130,150:s
3058 if mk> 1000000 then mk=100 low <aj>
ulul4l%) <fm> 3400 pu$=str$(int(pu(s))) <de>
3068 mp=mp+(int(rnd( @) *400000) 3410 char1,17,2, punkte <k j>
-180000) <mm> 3428 chart 1?,3," —————— <ol>
3078 if mp<50@@8 then mp=50000 <me> 3430 char1,2,4, punktzahl- <kn>
3080 if mp>B80000A then mp=8000 3440 char1,2,6,(pu$) <je>
4]) ‘ <dd> 3450 getkey a$ <ig>
3090 goto1070 <gp> 3460 graphic@:gotod60 <pm>
3100 rem *#i# punkte *¥X#tixixt <cla> 3478 rem *** menuepunkte <pj>
3110 rem $HE23EXXRXAXFXJRBAXXXE <dd> 3488 char1,20,8,"Bohrung
312@ pb=pb+1:if pb>1 then 3350 <ji> " . <kn>
3138 scnclr:print:print <ne> 3490 char1,20,10, "Bestandsaufn
31408 if ka(s)»>9900000000 then ahme " ' <ge>
pu( s) =pu(s) +10@:goto3260 <ge> 3508 char1,20,12,"Transport/Ve
3150 if ka(s)>7000000000 then rkauf” <gh>
pu( s) pu(s)+94:goto3260 <i1t> 3518 char1,20,14,"Kredit
3160 if ka(s)>5000000080 then " <kg>
pu( s) =pu( s) +8@:goto3260 <ea> 3528 char1,20,16,"Punkte
3170 if ka(s)>2000000000 then " <mg>
pu( s)=pu(s) +68:goto3260 <ef> 3538 char1,20,18 "N"+ZQ$+"Chst
3180 if ka(s)> BONVNONGBA then er Spieler " <an>
pu( s)=pu(s)+50:goto3260 <ce> 3540 char1,20,20, "Ende »
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LISTING

O3il—-—-Company — & —
" <bk>
3550 return <hj>
3560 data"™ Sie kaufen 100.000
t "yn$"1l in Saudi- Arabi
en. Preis $134.000.",100,-1340 MUSIK-
00,0 <he>
3570 data”™ "yn$"1 ist ausgelau
fen ! Kosten $134.957",@,-1349 ENI
57,0 <jd>
3580 data™ Sie erben ein "yn$"
l1feld in Saudi-Arabien !",0,0, Der Name spricht fiir sich. Dies ist ein Programm,
1 . <fb> das dem Basic-Programmierer mit geringsten Auf-
3590 data” Sie verlieren einen wand gestattet, eigene Musikwerke zu erstellen und
Prozess wegen Steuerhin — wie bequem — diese auch sofort in Form eines
terziehung. Sie m"zs$"ssen separaten Datenfiles auf ) Diskettg abzuspc?ichern.
$850.000 Kaution zahlen." Zum Erzeugen und zur Eingabe dieser Musiknoten
3. 850000 <db> halten Sie sich am besten an das Handbuch zum C
L vl . 128, Anhang F. Hier sind namlich die einzugeben-
3‘?80 data” Sie machen eine Feh den Parameter aufgefiihrt. Geben Sie diese einfach
linvestition in eine Comp ein. In diesen Modus kommen Sie durch das Haupt-
uterfirma. menue Punkt 1 = Neue Musikdatei einrichten.
Verlust: $1.250.000",0,-12500 Es erscheint nun ein Untermenue, in dem Sie
0o, <ic> ebenfalls wieder Punkt 1 (= Noten eingeben. Hier
3610 data" Sie gewinnen einen spllten Sie sich eben diese aus dem Handbuch ab-
Prozess und be- kommen $1 tippen. Unter Punkt 2 lassen sich diese Noten iiber-
.500.000" ,0, 1500000, <ec> prifen, Punkt 3 erlaubt Ihnen, sich ein kompo-
3628 data” Einer Ihrer Bohrt"z niertes Lied anzuhdren und der Punkt 4 wurde
s$"rme explodiert Zahle vorher schon angedeutet: Von jeder selbstkom-
. : ponierten Melodie lassen sich hiermit DATAs
n Sie $600.800 um den Schaden erzeugen, die in eigenen Programmen wieder ver-
1630 ;”tef"sg?zeg -7, 0, ;gaggggﬁ.g <jk> wendet werden kénnen. Mit Punkt 5 kommen Sie
¥ data ie legen -008.0 wieder ins Hauptmenue.
@ in Aktien an und gewinnen Darin 148t s?ch Menuepunkt 2 aufrufen: Daten
$5.300.000.7,0,5300000,0 <ii> verandern und neu bearbeiten lassen.
60008 rem nachspann ========== <nf> Zu diesen Funktionen bedarf es keiner grofien
60018 rem zeichensatz/graphik <ga> Erklirungen, da_s Programm ist vp}"bildlich menue-
60020 s2$=chr$( 160) : zq$=chr$(1 gesteuert und bietet Ihnen in bei jeder Abfrage in
87) <nl> f(lz}z}mrzne}ﬁ)f“d%}}lnlt)er dlet klEC:I'HSteb und groBtmog-
A _ ) _ iche Zahl fiir die Parameter-Eingaben.
gga zr$=chr$(188) : zs$=chr$( 1 <bk> Sollten Sie mal aus Versehen bei der Datenein-
: gabe die STOP-Taste erwischen, kein Problem. Sie
60040 zt$=chr$( 190) :yn$=chr$(2 ist auBer Gefecht gesetzt, Sie kénnen Ihre bis da-
20) <al> hin eingegebenen Daten nicht durch eine unvor-
<ak> hergesehene Beendigung des Programmes verlie-

60050 return '

ren.
Sehr komfortabel gestaltet sich die Wahlmog-
lichkeit 3 (Diskettenoperationen), die — wie be-
reits erwiahnt — die Musikfiles in der von Ihnen er-
stellten Art auf Diskette speichert.
Zum Beenden dieses Musik-Utilies driicken Sie
im Hauptmenue die Taste ,,4°.
(A. Fingling/h.b.)
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10 rem musik genie ==========1
28

20 rem (p) 07/87 commodore wel
3; rem s===s==s================
:; rem (c) 87/87 by

;; rem a. fuengling

;; rem

;; rem version 7.8 40z/ascii

;; rem 128 pc + floppy

R T —
95 gosub 60000

100 ro$=chr$(18) :rf$=chr$( 146)
11@ printchr$(14) :color®,2:col
orS5,1:color4, 1

120 ifpeek(215)=128thenprint:p
rintro$”schalten sie den 48-ze
ichen modus an ! "rf$:end

130 :

148 dimno( 500, 3)

150 printchr$(19)chr$(19) :scnc
1r

168 char1,0,8,ro$+"M u s i k -

‘G enie by S.A - Soft"
+rf$

178 printchr$(27)+"m"

180 char1,0,24,ro%+" - Alexand

er Fuengling Tel 82581/1022 -
“"+rf$

190 window®,1,39,23

200 printchr$(27)+"1"

010 rem HFHEEEEEEENHNLARARL
220 rem %% hauptmenue R
230 rem 3383033003033
240 scnclr

250 char1t,10,0,"%*¥%* Hauptmenue
3" v

260 char1,0,2,"Gespeicherte No
ten :":printno;"Speicher”;fre(
1)

278 char1,0,5,">>1<< Neue Musi
kdatei einrichten” ,

280 chart1,@,7,">>2<< Musikdate
n verarbeiten”

298 char1,08,9,">>3<< Disketten
operationen”

308 char1,8,11,">>4<< Programm
beenden”™

318 char1,0,1?7,"Eingabe :"

320 char1,0,18," "+22

<gh>
<kec>
<gf>
<ej>
<ef>
<ga>

<im>

<no>

<oc?>
<lh>

<ji>
<gg>
<lm>
<pe>

<ff>

<bc>
<pp>

<no>
<im>
<bm>
<kj>
(gd)
<ln>
<ni>

<nm>

<kn>
<hi>

<cl>

<pl>

<jg>
<en>

$:poke208,0

330 getkeya$

340 ifa$<"1"ora$>"4"then330
358 char1,10,17,a%

368 on val(a$) goto 400,1100,2

310,2230

370 rem ARt
380 rem * neue musikdatei *
390 rem
4008 scnclr:print:print”Soundpa
rameter (j/n) ?";:getkeya$:ifa
$<>" §"thenwp=1 '

410 ifa%$="j"then begin

420 fori=1to 3:scnclr:char1,0,
0, "Parameter fuer Stimme ":pri
nti

430 char1,0,2,"Richtung Maxfre

S Y

q Stufe Welle Impulsbrt.”

44@ chart1,0,4,z2%+" "+z
2$+22$+228+228+2z28+" "+z2$+z
23+z2%4+22%+228+" "+z2%+" "
+22%+228+22%+228%

450 char1,0,3,"":q1=1:gosub830

460 ify1$=chr$(13)thengotoasa:

else sp(i,1)=val(y2$)

470 ifsp(i,1)<Borsp(i,1)>2then

char1,0,3,chr$(27)+"q" :gotodse

488 char1,9,3,"":q1=5:gosub830

490 ify1$=chr$(13)thengot051a:

else sp(i,2)=val(y2$)

508 ifsp(i,2)<@orsp(i,?2)>65535
thenchar1,9,3,chr$(27)+"q" :got

o480

510 char1,17,3,"":q1=5:gosubB83

p .

520 ify1$=chr$(13) thengoto540:

else sp(i,3)=val(y2$%$)

530 ifsp(i,3)<Borsp(i,3)>32767

thenchar1,17,3,chr$(2?7)+"q":go
to510

540 char1,23,3,"":q1=1:gosub83

a

550 ify1$=chr$( 13) thengoto570:

else sp(i,4)=val(y2%)

560 ifsp(i,4)<@orsp(i,4q)>3then

char1,23,3,chr$(27)+"q" :goto54

o .

578 char1,29,3,"":q1=4:gosub83

o

580 ify1$=chr$(13)thengoto630:

else sp(i,5)=val(y2%)

590 ifsp(i,S)<Borsp(i,S)>4095¢t

henchar1,29,3,chr$(2?7)+"q":got

057@

600 char1,08,5,"Probefrequenz :
"+chr$(27)+"q":q1=5:gosubB830:

fr=val(y2%) :ify1$=chr$( 13) then

29

<ne>
<ek>
<oi>
<cc>
<gf>
<ca>
<hn>
<de>

<cf>
<ii>
<hm>

<nc?>

(ga)
<dk>
<ca>

<mh>
<cl>

<d >

<be>
<ja>

<ho>

<fo>
<lh>

<jk>

<cg>
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630

610 char1,08,6, "Probedauer :
"+chr$(27)+"q":q1=5:gosubB3B:

ify1$=chr$( 13) then630

628 soundil,fr,val(y2$),sp(i, 1)
,sp(i,2), sp(l 3),sp(i,q),sp(1i,

5)

630 poke208,08:char1,0, 8 "Alles
soweit rlchtlg (j/n) 2%, :getke

ya$

640 ifa$="n"thenchar1,0,3,chr$

(27)+"q" :gotoase

650 nexti:bend

668 ifwp=1thenbegin

678 char1,0,4,"In diesem Fall

nimmt das Programm”:

680 char1,0,5,"die Normal -

rameter."

698 fori=1to3:sp(i,q4)=2:sp(i,5

)=2848:nexti:sleep!

708 bend

710 scnclr P

720 char1,0,8,"Ihre Parameter

sehen nun wie folgt aus :"

738 char1,@,2,"SOUND1,b,c"

i=1toS5:print”,"sp(1,1i); :nexti

748 char1,0,4,"SOUND2,b,c"”

i=1toS:print”,"sp(2,1); :nexti

758 char1,0,6,"SOUND3,b,c":for

i=1toS:print”,"sp(3,1i); :nexti

768 ifno>@thenprint:print:prin

t"Wollen Gie die alten Noten 1

Pa

:for

oeschen”:print”( j/n) ?":getkey
a$:elsechar1,08,9,"Taste.":getk
eyw$

778 ifa$="ji"thenno=0

788 goto240

700 rem  EHENEIFEFRPXRINLR

8068 rem * input-eingabe *

810 rem EEEIEIIEIMI0ARLER

828 ez$="qwertyuiopasdfghjklzx

cvbnmAWERTYUIOPASDFGHJKLZXCVBN
Mx@? "™

830 ez$=ez$+"1234567898"
848 iflen(ez$)>78thenezg=""
to838@

858 gosubB86B:eg$=y2$:return
868 qY9=peek(2598) :poke?2598,0:q
4=0:y2$="":poke2599,0

878 getkeyy1$

880 ify1$=chr$(13) then980

890 ify1$=chr$(18) then980

900 ify1$=chr$(20)then1030

918 ifq4= q1thenpr1ntchr$(7)
oto870

928 qS=instr(ez$,y1$) :ifqgS5=0th
enprintchr$(?7);:goto8”e

930 poke2600,2

:go

:for,

<nd>

<jg$
<bg>

<og>

<hb>
<ki>
<gi>

<mg>
<hp>

<me>
<nf>
<la>

<]lm>
<al>
<b j>

<ch>

<pa>
<fl>
<co>
<hc>
<ko>
<ig>

<fh>
<he>

<id>
<jd>

<bb>
<lb>
<cec>
<cj>
<fh>

<ab>

<00>
<gc>

940 ifpeek(2598)then948

950 printy1$; :y2$=y2$+y1$:ql=gq
4+1:goto870

960 :

9786 -

980 poke2600,2

990 ifpeek(2598) then990

1008 poke2599, 1:poke2598,q9
1010 ify2$<>""thenyl1$=""

1828 return

1030 1Fq4—lthenpr1ntchr$(?)
oto870

1040 poke2600,2

1850 ifpeek(2598) then1050

1068 printchr$(20);:q4=q4-1:y2
$=left$(y2%,q4) :gotoB?78

1070 rem SXFEFEZAFRLRLHR

1080
1090

E. S

rem * nebenmenue *
rem 330NN
1108 scnclr
1118 char1, 10,
e Hunw"

1128 char1,0,2,"Gespeicharta N

0, "*%#* Nebenmenu

oten :":printno;"Speicher”;fre
(1)

1130 char1,0,5,">>1<< Noten ei
ngeben”

114@ chart1,08,7,">>2<< Noten ue
berpruefen®

1150 char1,0,9,">>3<< Lied spi
elen”

1168 char1,8,11,">>4<< Datas e

rstellen™

1178 char1,06,13,
nue verlassen”
1188 char1,0,16,"Eingabe”
1198 char1,0,17,
:poke?208,0

12008 getkeya$:ifa$<"1"ora$>"5"
then1200

1218 char1,8,16,a$

1220 onval(a$)gotoi1260,142¢,17
90, 1888, 240

1230 rem FHEHHEEEIBHIBEIRLLS

1240 rem * ncten eingeben *
1250 rem SFHFEF3H3HAIREAFE1R
1260 dowhllenotno 580B:scnclr:n
o=no+1

1278 char1,0,1,str$(no)+".
ikdate eingeben :"

1280 char1,8,3,"Stimme...( 1-3)
"+chr$(27)+"q":q1=1:gos
ubB83B:ifval(y2%) <torval(y2%$)>3
then1280

12908 no(no, 1)=val( y2$)

1308 char1,0,4,"Frequenz.(B8-65
53%).: "+chr$(27)+"q":q1=5:gos
ubB830:ifvall y2%) <Aorval( y2%$)>6

">>5<< Nebenme

"+22$

Mus
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<gi>

<ba>
(pn>
<ah>
<je>
<ka>
<bh>
<cc>
<in>
<ci>
<nb>
<ab>
<la>
<an>
<ab>
<cb>
<di>

<cc>

<am>
<bc>
<gk>
<jj>

<1k>.

<eb>
<hl>

<ma>
<go>
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Music — 3
5535then 1300 <ah> 1590 ifa$="v"thenbegin <df>
1318 no(no,2)=val(y2$) <id> 1608 char1,0,13,"Welche Nummer
1328 char1,0,5, "Dauer....(8-32 (1-"+str$(no)+") .. "+chr$(27
767) .: "+chr$(27)+"q":q1=5:gos )+"q":q1=3:gosubB830 <ab>
ubB30:ifval(y2$) <Borval( y2$)>3 1610 ify1$=chr$(13) thengoto171
2767then 1320 <k1l» 9 . " <la>
1338 no( no,3) =val(y2$) <ji> 1620 ifval(y2%)>no orval(y2$)<
1340 char1,0,8,ro$+"LINE FEED" 1then160B:else wa=val(y2$) <nn>
+rf$+" - quittiert/"+ro$+"TAST 1630 char1,0,14,"Welches Feld
E"+rf$+" - fortfahren” <hg> (1-3) ... "+chr$(27)+"q":q1=1:

1350 getkeya$ <ek> gosub830 <mp>
1368 ifa$=chr$( 10) thenexit <ae> 1640 ify2%$<"1"ory2%$>"3"then163

1370 loop <el> @:elsewb=val(y2$) <oh>
1380 goto1100 <le> 1658 char1,8,15,"Feld "+str$(w

1390 rem H¥EEEEE et gt <pg> b)+"™ ... "+chr$(27) +"q":ify2$<

1400 rem * daten anzeigen * <bn> "2"thenqi=1:elseq1=5 <nn>
1410 rem H#HFWHFFIIX1XTHH1H812 <ak> 1668 gosub830 <kk>
1420 ifno=@Othenscnclr:chart,0, 1670 ifwb=1andy2%$<"1"ory2$>"3"
3,"Keine Daten vorhanden !":ch thengoto1650 <jm>
ar1,28,5,"Taste.":getkeya$:got 1680 ifwb=2andy2$<"@"ory2$>"65
01100 <nn> 9535"thengoto1650 <hl>
1430 do:n=n+1:ifn>no then n=1 <cc> 1690 ifwb=3andy2$<"@"ory2$>"32

1448 scnclr <in> 767"thengoto1650 <ih>
1450 char1,0,1,ro$+"LINE FEED" 17800 no(wa,wb)=val(y2$) <gm>
+rf$+"-quittieren / "+ro$+"v"+ 1718 char1,@,17,"Noch etwas ve
rf$+"-verandern” <ch> raendern (j/n) ?%":getkeya$ <ml>
1460 char1,08,5,"-—————————————— 1720 ifa$="j"thenprintchr$(2?)
—————————————————————————— ” <pp> +"p":gotol608B:elsechar?1,®,13,c

1470 char1,0,9,"-——-——-———-—-————— hr$(27)+"@" <fo>
—————————————————————————— " <an> 1738 bend <np>
1480 soundno(n 1) ,no(n,2),no(n 1748 loop <lo>
,3),sp(no(n,1),1), sp(no(n 1),2 1750 goto1100 <ch>
),sp(no(n,1),3),sp(no(n,1),4), 1760 rem FHFHHEAERILDATERL <bf>
sp(nao(n, 1),5) <ef> 1778 rem * lied spielen #* <ab>
1490 char1,0,6,str$(n)+"> SOUN 17808 rem FFFEIFAFXJRJRIER <cj>
D" :printno(n,1)","no(n,2)", "no 1798 ifno=0thenscnclr:char1,0,
(n,3) <ol> 3,"Keine Daten vorhanden !":ch

1588 ifno(n,1)<no(n+1,1)thenbe ar1,28,5,"Taste. ":getkeya$:got

gin ) <oj> 01100 <fa>
1518 n=n+1:soundno(n, 1) ,no(n,2 1880 forn=1tono <ac>
),no(n,3),sp(no(n,1),1),splno( 1818 soundno(n,1),no(n,2),no(n
n,1),2),sp(no(n,1),3),sp(no(n, ,3),sp(no(n,1),1),sp(no(n,1),2

1) ,4),sp(no(n,1),5) <mg> ) 5p(n0(n 1, 3),sp(no(n 1, 4)

1520 char1,0,7,str$(n)+"> SOUN sp(no(n 1), 5) <jb>
D":printno(n,1)"”,"no(n,2)", "no 18208 nextn <pd>
(n,3) <ak> 1830 sleepi <gh>
1530 ifno(n,1)<no(n+1,1) thenbe 1840 goto1100 <ic>
gin <ah> 1850 rem FEEH3E30036 30800 AL <00>
1548 n=n+1:soundno(n, 1) ,no(n,2 18608 rem * datas erstellen * <ej>
),no(n,3),sp(no(n,1),1),sp(no( 1870 rem #EH4303HE0 00030304300 <ac>
n,1),2),sp(no(n,1),3),sp(no(n, 1880 scnclr:ifno=@thenchart,B,
1),4),sp(no(n,1),5) <of> 2,"Es gibt keine Daten !":char

1550 charl,ﬂ,B,str$(n)+"> SOUN 1,20,4,"Taste" :getkeya$:goto11
D" :printno(n,1)","no(n,2)", "no o0 <im>
(n,3) <ck> 1898 char1,8,1,ro$+"Datas este

1560 bend:bend <ig> 1llen :"+rf$ <pl>
1570 getkeya$ <ch> 1908 char1,0,3,"Das Programm c
<ob> riert nun die Datas Ihres"” <ga>‘.

15808 ifa$=chr$(10)thenexit

31
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1918 char1,0,4,"Liedes. Wenn e
s damit fertig ist,”

1920 char1,8,5,"loescht es sic
h selbst, d.h. es " ‘

19308 char1,0,6,"existieren dan
n nur noch Ihre Datas !!"

1948 char1,0,8,"Sind Sie siche
r, dass Sie nun beginnen”

1950 char1,0,9,"wollen (j/n) ?

1960
1976

getkeya$

ifa$<>"j"then1100

1980 scnclr

1998 print™ 100008 fori=1to"no”:
reada,b,c” .
2008 print”100
, 10040, 18058"
2010 print"100820 nexti:end
2020 a$="100838 sound1,b,c,"+st
r$(sp(1,1))+","+str$(sp(1,2))+
", "+str$(sp(1,3))+","+str$( spl(
1,4))+" ,"+str$(sp(1,5))+":retu
rn” :printa$

2030 a$="18040 sound2,b,c,"+st
r$(sp(2,1))+","+str$(sp(2,2))+
", "+str$(sp(2,3))+","+str$( sp(
2,4))+","+str$(sp(2,5))+":retu
rn”:printa$

2040 a$="18050 sound3,b,c,”+st
r$(sp(3,1))+","+str$(sp(3,2))+
", "+str$(sp(3,3))+","+str$( sp(
3,4))+" ,"+str$(sp(3,5))+":retu
rn":printa$

2050 print"goto2000":
#0] s

2060 pokeB42,19:fori=1to7:poke
842+i,13:rexti

2070 poke208,8

2080 end )

2090 zh=10090:n=0: rem H*xxx 1
et

2100 scnclr:zh=zh+1@:n=n+1:ifn
=no+1then2160:rem 2 FaER

*

2110 printzh"data™no(n,1)", "no
(n,2)","no(n,3)

2120 print"goto201@” :rem ¥
O mupan

2138 poke842,19:pokeB43, 13:pok
e844,13:poke288,3

2140 end

2150 scnclr

2160 scnclr

2170 print"delete-9999" ::print:
print:print:print”"Speichern Si
e sich Ihre Datazeilen ab 11"
2180 poke842,19:poke8a3, 13:pok
e208,2

18 onagosub1003@

s

rem

AR

»

<lk>
<ap>
<of>
<ji>
<ap>
<ko>
<ae>
<kl>
<db>

<dl>
<ci>

<pe>

<af>

(bg)
<ia>
<ji>
<ld>

<ki>

<lc>

<aon>
<in>
<mi>
<pa>
<oe>
<fg>
<ga>

<ck>

<ca>

2190

end
rem
rem * programm beenden ¥
rem S8 ne et n NNy
scnclr:printchr$( 19) chr$(

2200 eI IR IR IE IR0 I

2210
2220
2238
19)
2248 char1,@8,3,"Tschuess,
zum naechsten Mal "
2250 char1,08,5,""

2268 end
2278 rem
2280 rem
2290 rem
2308 rem
2318 scnclr

2320 print:printro$”Disketten
operationen”"rf$

2330 print

bis

* programm beenden *
e 2 3 ]
# disk-operationen #
L I Y S T

2340 print:print">>1<< - Datei
laden”

2350 print:print">>2<< - Datei
speichern”

2360 print:print”">>3<< - Diska

tte formatieren™

2378 print:print”>>4<< - Diske

ttenverzeichnis"”

2380 print:print">>5<< - Datei

en umbenennen”

2390 print:print”">>6<< - Datei

en loeschen”

2408 print:print">>7<< - Menue

~ quittieren”

2410 char1,@,19,"Eingabe :"

2428 char1,0,20," "4z

2% :poke208,0

2430 getkeya$

2440 ifa$<"1"ora$>"7"then2430
2450 char1,10,19,a$:a=val(a$)
2460 onagoto2500,2720,2870, 302
@,3090,3220,240

2470 rem *FiFEBIERFIEEERS
2480 rem * dateien laden
2490 rem HEEMEMEMIERARL
2500 scnclr

25108 print:printro$”"Datei lade
n"rf:q1=16

2520 print:print”"Name der Date
i : ";:gosubB20:q1=80

2538 ify1$=chr$(13) then2310
254@ dopen#1,(y2%)

2550 gosub329@:iff$="fehler”th
enf$="":dclose#1:goto2500

2568 input#1,no:fori=1to3:foro
=1toS:input#1,sp(i,o) :nexto,i

B

~
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2578 fori=1tono:foro=1to3
2580 input#1,no(i,o)
2590 nexto,i:closel:ifyt=1then

yt=0:return
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<bg>
<hh>
<od>
<il>

<hn>

<ba>
<ba>
<fm>
<bp>
<mh>
(hj)
<nl>
<ph>

<1lj>
<lm>

<hk>
<mc>
<fo>
<mf>
<ma>
<db>

<hf>
<il>

<aj>
<ig>
<fk>
<ai>

<fj>
<ai>
<pk>
<bm>
<1¥>

<ci>
<ka>
<1p>
<ia>
<gb>
<fp>
<mg>

<lb>

<mm>




Music GCGenie

2608 scnclr

2618 print:printro$”Datei lade
n"rf$

2620 print:print

2638 print”Name 1 "y2¢%
2640 print:print”Daten HE
no

2658 print

26608 print”"Diskstatus: "ds$
26708 print:print"Taste ";:getk
eya$

2688 goto240

D690 rem FHEFEEEFEILNEFHIEEERLRS
2700 rem * dateien speichern *
2710 rem FEREEERERARFRRERERINS
2728 scnclr

2730 print:printro$”Dateien sp

eichern”rf$

2740 print:print”Name der Date
i: ";:9q1=16:poke208,0:gosub820
:ify1$=chr$( 13) thengoto2310
275@ print: prlnt"Bltte haben S
ie etwas Geduld
2760 dopen#1,(y2%) ,w:gosub3294
:iff$="fehler"thengoto2720
2770 print#f1:print#1,nochr$(13
) :fori=1to3:foro=1toS:print#1,
sp(i,o)chr$(13) :nexto,i

2788 fory=1tono:foru=1to3

2790 print#i,no(y,u)chr$(13)
2808 nextu,y:dclosef#1

2810 print:print”"Diskstatus :
"d5$
2820
eya$
2830
2840
2850
2860

print:print"Taste ";:getk

goto240
rem 3836383833838 3 3 3 3 2

.

rem * formatieren *
rem 3F3E33E 000NN

2870 scnclr

2880 print:printro$”Diskette f
ormatieren”rf$§

2898 print:print”Diskettenstat
ion fertigmachen !!"

2900 poke208,08:q1=16

2918 print:print”"Name der Disk
ette : ; tgosubB82@

2920 ify1$=chr$( 13) then2310
2938 na$=22%

294@ print:print:print”"Druecke

n Sie eine Taste, dann kann es
losgehen ! ";:getkeya$

29580 header(na$) ,d@,isa

2960 print:printds$

2970 print:print”Taste

eya$

2980 goto231@

2990 rem FEEFEJPpERLES

; tgetk

k<bk>

<li>»
<lc>
<lh>

<mn>
<pn>
<mp>

<jn>
<kb>
<in>
<be>
<kb>
<jc>

<aa>

<nk>
<hc>

<gl>

<fe>
<ko>
<c j>
<pb>

<di>

<de>
<di>
<ci>
<em>
<dm>
<cj>

(jf)

<ab>
<mb>

<ei>
<eh>
<jc>

<ff>
<cp>
<mc>

<mk >
<po>
<gk>

3800 rem * directory ¥

3010 rem HHJEXLFHERR

38280 scnclr

3038 directory

3040 pokeZBB B:print: prlnt"Tas

te ";:getkeya$

3.50 goto2310 , o

FAE@ rem FEEEEEEENENRRHLNANR

3070 rem *dateien umbenennen ¥*

3O8@ ram EEEIEEEIENENRNNANAIRRL

3098 scnclr:print:printro$”Dat

eien umbenennen”"rf$§

31@0 print:print”"Alter Name :
:gosub820

311I 1fy1$=chr$(13)then2310

3120 al$=y2%

3138 print:print”Neuer Name :

:gosubB820
3140 ne$=y2%
3150 rename(al$) to(ne$)
3160 print:print”"Diskstatus :
"d5$
3170 print:print”"Taste ";:getk
eya$
3180 goto2318
319@ ram FEEEEEE IR
3200 rem * dateien loeschen *
321@ ram FEEIEEEEEIEEE XA REINS
3228 scnclr
3230 print:printro$”Dateien lo

eschen"rf$:q1=16

3240 print:print"Zu loeschende
n Datei : ";:gosubB820

3258 ify1$=chr$(13)then2310
32608 scratch(y2$) :q1=80

3270 print:print”Diskstatus :
"ds$

3280 print:print:print”Taste
; ;getkeya$:goto2310

3298 ifds>Bthenf$="fehler”:els
e3428

3300 ifds>19thenprint:print”Di
skfehlermeldung : ";ds$

3318 ifds=20thenprint”Blockken
nsatz nicht gefunden”

3328 ifds=21thenprint”Kein Syn

chronisationszeichen”

33308 ifds=22thenprint”Datenblo

ck nich verf"+zs$+"gbar"”

334@ ifds=23thenprint"Pr"+zs$+
"fsummenfehler im Datenblock"
3350 ifds=26thenprint”Diskette
hat einen Schreibschutz”™

3360 ifds= 30thenpr1nt“Fehler i

m Filenamen”

3378 ifds=62thenprint” Date1 ni

cht gefunden”

- 3388 ifds=63thenprint”Datei is
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<fl>
<hp>
<lp>
<mp>

<nh>
<ee>

'<aa)

<nb>
<bf>

<ng>
<eh>
<ag>
<eo>
<gm>
<gi>
<pn>
<ji>
<j<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>