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Editorial

Fraven und Computer

Modethemen zeugen oft vom schlechten Gewis-
sen derer, die dartiber reden. »Frauen und Com-
puter« ist in der letzten Zeit so ein Modethema.

Wenn wir heute dieses Thema in Form einer Um-
frage (auf Seite 142) dennoch aufgreifen, dann
nicht aus schlechtem Gewissen heraus, sondern,
um endlich auch jenen Frauen und Madchen eine
aktive Stellungnahme zu ermdéglichen, die von
Computertechnik (noch) nichts verstehen und kei-
ne Computer-Zeitschriften lesen. Zusammen mit
einer groBen Frauenzeitschrift fiihren wir eine Be-
fragung dariiber durch, welchen Einflu® Compu-
ter auf Freundschaften, Partnerschaften und ahnli-
che Beziehungen haben. Wir hoffen, damit zu er-
fahren, wie sich Computer auf jene auswirken, die
auf dem Umweg iiber ihnen nahestehende Men-
# schen von der Computertechnik betroffen wer-
den, ohne sich selbst jemals fiir den Computer ent-
schieden zu haben.

Und wir hoffen, daB sich der Computer alsjenes
faszinierende Stiick Zukunft erweist, das unser Le-
ben zwar mit neuem Wissen und dem BewuBtsein
bereichert, auf Knopfdruck ganze mathematische
Universen durchstreifen zu kénnen, aber die kost-
barste und schonste Seite des Lebens nicht zer-
stort — die Beziehung zu jenen Mitmenschen, de-
nen wir — und Sie uns — etwas bedeuten.

HeiBt das, daB wir unser Hobby eventuell ein-
schranken miissen? Im Gegenteil. Beziehen wir
unsere Partner doch in dieses Hobby mit ein!
Konnte es sein, daR wir unseren Partnern die
Technik vielleicht mit etwas weniger Arroganz
und etwas mehr Geduld erklaren miissen?

Was wir mit unserem Magazin dazu beitragen
kénnen, wollen wir tun. Als ersten Schritt sollten
Sie diese Ausgabe auch Ihrer Partnerin zum Lesen
geben. Denn zu zweit ist Computern am schénsten!

o

E.
oo e 25

Michael Lang, Chefredakteur

Thr
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CPC fir Ein- und Aufsteiger

Grundlagen unterschiedlichster
Art bilden den Schwerpunkt der ach-
ten Schneider-Sonderausgabe. So er-
werben Computer-Neulinge grund-
legende Kenntnisse, Fortgeschrittene
erweltern ihr Wissen. Zu den Themen
gehoren Speicherverfahren, Kopier-
schutz, Crafik-Programmierung, Tips
zum optimalen Basic-Einsatz und eine
Basic-Referenzkarte mit dem kom-
pletten Befehlssatz.

Schnuppern Sie gerne mal durch die verschiedenen
Programmiersprachen? Wir bieten Ihnen einen um-
fangreichen Vergleich der interessantesten Sprachen,
zu denen Interpreter beziehungsweise Compiler fiir
CPCs erhaltlich sind.

Neben verbliiffenden Tips und Tricks finden Sie na-
tiirlich wie immer faszinierende Spiele- und praktische
Anwendungs-Listings. Das Sonderheft 18 erscheint En-
de Juni am Kiosk.

Grofie Monitor-Parade

Monitore bekennen Farbe in der
. neuesten Ausgabe des 68000er-Ma-
| gazins. Sie erfahren zum Beispiel wor-
| auf Sie achten miissen, wenn Sie ei-
nen neuen Bildschirm fiir Thren Atari
ST oder Amiga kaufen wollen oder
wohin die Entwicklung der Monitore
in Zukunft gehen wird. Eines ist dabei
. sicher: Farbe ist angesagt. Eine groRe
. Ubersicht rundet den Schwerpunkt

- == b und hilft Thnen bei der Entschei-
dung. Welche bekannten Software-Pakete vom Amiga
1000 laufen auch auf dem neuen 500er? Eine Frage, die
fur viele Anwender kaufentscheidend ist. Wir sagen Ih-
nen genau, was der kleine Amiga-Bruder ohne Murren
schluckt und wogegen er sich auflehnt. Fiir Rechen-
kinstler: Wir haben die besten Kalkulationsprogramme
fur Amiga, Atari ST und QL auf Herz und Nieren ge-
testet. Die Ausgabe 7 der 68000er erscheint am 19.Juni.

Alles fir Einsteiger

Computern ist die einfachste Sache
der Weltl Mit einem umfangreichen
Basic-Kurs treten wir den Beweis die-
ser Behauptung an. In diesem Kurs
kann jeder Einsteiger lernen, wie ein-
fach das Basic des C 64 zu beherr-
schen ist.

Ein weiteres heiRes Einsteiger-
Thema packen wir mit einem Beitrag
tuber die Fehler von Diskettenlauf-
werk und Datasette an. Was tut man,
wenn die Dateniibertragung ins Stocken gerat? Wir zei-
gen Ihnen, wie man Fehlermeldungen dieser Art analy-
siert. Was brauchen Einsteiger noch? Natiirlich niitz-
liche Anwendungs-Programme sowie Tips und Tricks,
die den Umgang und die Arbeit mit dem Computer er- v
leichtern. Und damit Sie sich zwischendurch auch mal
entspannen koénnen, warten noch Super-Spiele zum Ab-
tippen auf Sie. Das 64'er-Sonderheft 19 liegt ab Ende Juni
am Kiosk.

AT,
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etlef Johannsen begann
1983 die Computerei mit
einem Colour Genie (32

KByte) und einem Kassettenre-
corder. Bald suchte er ein Gerat
mit umfangreicheren grafischen
Fahigkeiten. Dabei zog er zu-
nachst den VC 20 in Erwégung,
entschied sich dann aber auf-

grund des glinstigeren Preis-Lei-
stungsverhaltnisses fiir den Atari
800 XL.

»Jump« entstand in der Leer-
laufphase zwischen Abitur und
Zivildienst. Fiir das Spiel benétig-
te Detlef nur zwei Monate, wobei
er wahrend des Programmierens
ganz nebenbel noch 6502-Ma-

Links: Detlef
Johannsen, der
Programmierer
von »Jumpe,
dem Listing des
Monats im Juli.
Rechts: -

Das Spiel.

Mal sehen, wie
lange Sie brau-
chen, um an
diese Stelle zu
gelangen.

schinensprache lernte.

Das Honorar zum Listing des
Monats will er in einen Amiga in-
vestieren, womit die Fangemein-
de dieses Computers einen groR-
artigen Programmierer dazuge-
wonnen hat.

(Detlef Johannsen/hf)

Sie sind uns
3000 Mark wert ...

... wenn Ihr Listing das beste
ist, das uns in diesem Monat er-
reicht!

Diese Pramie fiir hervorra-
gende Programmierleistungen
vergeben wir jeden Monat, um
damit talentierte Hobby-Pro-
grammierer zu férdern.

Zusatzlich zum Geldpreis er-
halten Sie die Chance, sich
selbst und Thre Programmierlei-
stung wunseren Lesern an
herausragender Stelle zu pra-
sentieren. Dies kann ein wichti-
ger Schritt auf dem Weg zu ei-
ner beruflichen Karriere in der
Computer-Branche sein. Mit Si-
cherheit ernten Sie aber mit die-
ser Auszeichnung die Anerken-
nung der Szene.

Voraussetzung fiir die Teil-
nahme ist, daB wir Thr Listing
verdffentlichen kénnen. Dazu
mup uns Ihr Listing exklusiv zur
Verfigung stehen und noch
nicht veroffentlicht sein. Fiir die

34 s,

Bewertung sind vor allem die
Originalitat der Programmidee,
die Eleganz der programmtech-
nischen Ausfithrung und die Be-
dienerfreundlichkeit entschei-
dend.

Neben dem Sourcecode sind
eine ausfiihrliche Beschreibung
und Anleitung sowie das lauffa-
hige Programm auf Datentrager
notig. Bitte geben Sie auf den
Begleitmaterialien jeweils Thren
Namen, Thre Adresse und den
Computertyp an. Senden Sie Ih-
ren Beitrag an:

Redaktion Happy-Computer
Markt & Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Alle eingesandten Listings ha-
ben dariiber hinaus natiirlich
die Chance, gegen Honorar ver-
offentlicht zu werden. Die Ent-
scheidung tiber den Titel »Li-

sting des Monatsc trifft die Re-
daktion. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen.

Ausgabe 7/]Juli 1987










Spiele-Listing Commodore

Rekordverdcdichtig kurz:
»iron«

Zu zweit gegeneinander spielen, das macht
vielen Spielefreaks sicher am meisten Spaf.
LaBt sich ein Spiel dann auch noch so schnell
abtippen, wie das nur 958 Byte lange »MMoto-
crashq, eine Adaption des bekannten Tron, so
steht dem Spielvergniigen nichts mehr im
Wege.

el Motocrash handelt es sich um ein rasantes
Spiel fiir zwei Personen mit zwei Joysticks. Ziel ist
es, mit seinem Gefdhrt weder mit dem Bild-
schirmrand noch mit seiner eigenen Fahrspur oder der
des Gegners zu kollidieren. Gleichzeitig sollte man ver-
suchen, dem Gegner den Weg abzuschneiden, um ihn
zu einem Crash zu zwingen. Zusatzlich kann man noch
durch Driicken des Feuerknopfes seine eigene Ge-
schwindigkeit und damit aber auch das Risiko verdop-

Verwirrung sorgt. Das linke gelbe Fahrzeug gehort iibri-
gens zum Controlport 2, das rechte blaue zum Port 1!
Das Programm mupB mit dem MSE eingegeben wer-
den und ist dank seiner Kiirze (es ist tatsdchlich nur 958
Byte lang), auch sehr schnell abzutippen. Nach dem Ab-
tippen sollte man es aber erst speichern, damit man es
spater jederzeit wieder laden kann.
(Peter Arndt/Ulrich Volker/wo)

958 Byte geben den Ton an

Listings, wie unser Motocrash, erhalten wir in der
Redaktion leider viel zu selten. Ein derartig tolles Pro-
gramm, das viele Spielprogramme, die man im La-
den kaufen kann, in den Schatten stellt, wiirden wir
gerne oOfter bieten. Dazu brauchen wir aber Hilfe.
Kurze, aber peppige Spiele-Listings mit bis zu 12

peln. Sieger ist derjenige, dessen Gegner zuerst neun-  Blocks sind gesucht! (wo)
mal kollidierte.
. . . . Sl (3

Gestartet wird jede Spielrunde durch gleichzeitiges Steckbrief

Driicken der Feuerknépfe beider Joysticks. Als zusatzli- -

: AT : s ik Programm: Motocrash

ches Spielelement 1aRt sich die Geschwindigkeit der

Fahrzeuge mit der < RUN/STOP >- (langsamer) bezie- Computer: C 64, C 128

hungsweise <Commodore >-Taste (schneller) in meh- Checksummer: MSE

reren Stufen einstellen. Dles kann auch Wahr._end_ des Datentrager: Diskette, Datasette

Spieles geschehen, was beim Gegenspieler fiir einige
Name : motocrash 0801 Obbf 0941 £33 O5R££E29 910 d0l bf abt b3 0a81 : 8d 12 4O ca 10 02 a2 02 54
—————————————————————————————————— 0949 : 02 Oa f0 11 a2 27 bd £f7 f£9 0a99 : 86 fc c6 fa ac 00 dc ad 48
0801 : Ob 08 c3 07 9e 32 30 36 8b 0951 : Oa 9d 00 04 bd 2f Ob 94 67 Oaal : 01 dc 84 f8 85 ff 09 5f 8c
0809 : 31 00 00 00 a8 7f 84 04 21 0959 : 00 d8 ca 10 f1 a9 41 84 06 Oaa9 : a4 05 85 05 c8 dO 14 a6 82
0811 : dc 78 a9 86 8d 14 03 a9 3d 0961 : 04 d4 8d Ob d4 a5 03 85 26 Oabl : 03 a8 30 03 e8 dO 04 c8 2c
0819 : Oa 8d 15 03 a0 00 8c 03 d2 0969 : fa ab fa dO fc a2 03 a3 53 Oab8 : fO 09 ca 8a 29 1f 85 03 d9
0821 : dc a9 e0 8d 02 dc a3 08 79 0971 : 38 4d 2c 21 9d 29 21 ca be Oacl : 20 cc Oa a9 ff 8d 19 do 71
0829 : 85 03 a9 33 85 01 84 f7 63 0978 : dO0 fa a2 07 20 02 Oa a2 cf Oac9 : 4c 81 ea a2 Of bd 1f Ob 586
0831 : 84 f9 a9 d8 85 f8 a9 20 3e 0981 : Oe 20 02 Oa e fd ab 29 a8 Oadl : 9d Oc 04 ca 10 f7 38 a2 b6
0839 : 85 fa a2 08 bl f7 91 f9 fa 0889 i 0580 £0Nd9Fabi25 i 45 2¢c 0Of Oad9 : 2f ab 03 eB e9 0a bO fb 62
0841 : c8 dO f9 e6 f8 e6 fa ca 15 0991 : dO 06 a5 26 45 2d fO Ob 2a Oael : 89 3a 8e 16 04 8d 17 04 df
0849 : dO f2 86 06 86 fc a0 37 36 0898 a5 82 IR LONOatabe30Nd 0 O35 75 Oae9 : 60 12 06 12 da 00 03 00 dO
08518 348 01 HI =57 HOL F S9N OSH T 8 09al : ce 09 04 ee 26 04 ee 09 23 Oafl : 25 06 25 da 00 06 20 50 Of
0859 : 88 10 f7 a0 10 b9 8f Ob le 09a9 : 04 a9 40 8d 04 d4 84 Ob 77 Qafi IR0 cHOIE] SN0 HEEl 235 EES ARS Ol 615
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Commodore Tips&Tricks

Mit dem Happy-Packer sparen Sie Arbeit
beim Abtippen und viel Platz auf Ihren Dis-
ketten.

icher haben Sie schon von Packern oder Kom-

pressoren gehort, die in der Lage sind, Program-

me zu kiirzen, ohne deren eigentlichen Inhalt zu
verandern. Mit unserem Listing »Happy-Packer« geben
wir Ihnen das Werkzeug in die Hand, mit dem wir in der
Redaktion in Zukunft Listings bearbeiten, damit Sie we-
niger Abtipparbeit haben.

Die Leistungsfahigkeit des Programms erzwingt eini-
ge Besonderheiten, die Sie unbedingt beachten miis-
sen. Damit das Programm in der Lage ist, fast den ge-
samten Speicher des C 64 zu bearbeiten, kann es nur
auf EPROM oder schreibgeschiitztem CMOS-RAM ein-
wandfrei arbeiten. Das vorliegende Listing ist mit sich
selbst gepackt, damit Sie beim Eingeben weniger Ar-
beit haben. Sie kénnen es nach dem Abtippen mit dem
MSE nicht sofort auf EPROM brennen, sondern miissen
es erst speichern und mit RUN starten. Der Happy-
Packer liegt dann entpackt im Bereich $8000 bis $A000.
Sicherheitshalber sollte er danach mit einem Maschi-
nensprache-Monitor auf Diskette gespeichert werden.

Der Vorkompressor hat dariiber hinaus eine Link-
funktion. Das heiRt in diesem Fall, daR der Packer bis zu
16 einzelne Programm-Teile zu einem einzigen Pro-
gramm zusammenfassen kann. Die einzelnen Teile diir-
fen im Bereich $0300 bis $FFFF liegen. Die Gesamtlan-
ge des Programms darf jedoch nicht groBer als 64766
Byte sein. Voraussetzung zum Linken von Programmtei-
len ist aber, daB sich die Teile im Speicher nicht iiber-
lappen. Der Happy-Packer verwendet tibrigens einen
eigenen Schnellader, der die Diskettenzugriffe wesent-
lich verkdirzt.

Kurzanleitung:

Nach einem Reset erscheint bei aktiviertem EPROM
ein Menii, bei dem Sie aus fiinf Meniipunkten mit den
Cursortasten wahlen konnen (siche Bild). Die ersten
drei sind die Kompressoren. Die anderen beiden die-
nen zum Anzeigen des Directorys und zum Verlassen
des Packers. Im einzelnen verbirgt sich folgendes hinter
den Meniipunkten:

V — Vorkompressor:

Zuerst erfolgt die Auswahl der zu packenden bezie-
hungsweise zu linkenden Programmteile aus dem Di-
rectory. Driicken Sie <Y > fiir nehmen« oder < N> fiir
»nicht nehmen« des angezeigten Programms. <RUN/
STOP > beendet die Auswahl. Sie diirfen maximal 16
Programme verwenden, wobei das zuletzt gewéhlte zu-
erst geladen wird. Dann miissen Sie noch den Namen
des Programmes eingeben, unter dem das bearbeitete
Programm gespeichert werden soll. Zum SchluB ver-
langt das Programm noch eine Typ-Eingabe (g, b oder
c). Die KompressorTypen haben folgende Besonder-
heiten:

Typ a:

Er verarbeitet Programme, die kein Basic enthalten
und nicht auf die Speicherstellen $2D/$2E (dezimal
45/46) angewiesen sind. Das ist zum Beispiel bei Pro-
grammen der Fall, die im $C000-Bereich liegen.

Typ b:

Dieser Kompressor arbeitet auch mit Programmen zu-

sammen, die alle Basic-Zeiger in der Zeropage brau-

el APPYS
COMPUTER:

Packen Sie selbst!

So meldet sich der Happy-Packer nach dem Einschalten

chen, um korrekt zu funktionieren. Beim Entpacken wer-
den Anfangs- und Endadresse automatisch richtig ge-
setzt.

Typ c:

Die Programme werden genauso behandelt wie bei
Typ b), nur wird das Programm nach dem Entpacken
automatisch mit <RUN> gestartet, auch wenn es ein
Maschinenprogramm ist!

Beim Packen von Programmen miissen Sie einige
Punkte beachten.

1. Einen eventuell vorhandenen Programm-Lader diir-
fen Sie nicht mitpacken. Der Lader sollte als erstes den
zweiten Programmteil entpacken.

2. Wenn Basic-Programme und Maschinenroutinen zu
einem Stiick zusammengepackt werden, sollten nicht
immer Typ b) oder c) genommen werden, wie man viel-
leicht annehmen konnte.

Dazu ein Beispiel:

Man mochte ein Basic-Programm mit Maschinenrouti-
nen, die ab $C000liegen, zusammenpacken. Da bei Typ
b) oder c) die Endadresse nach dem Entpacken schein-
bar groBer als $9FFF ist, wiirde man beim Starten des
Basic-Programms einen »OUT OF MEMORY ERROR«
erhalten, da gemaR dem Zeiger $2D/$2E kein Platz fiir
Basic-Variablen im Speicher vorhanden ist. Diesem Pro-
blem kann man aber begegnen. Man muB allerdings
die Endadresse des nicht gepackten Basic-Program-
mes wissen, die in der Adresse 45/46 ($2D/$2E)) steht.
Wenn man die beiden Werte mit PEEK ausliest, kann
man sie beim Starten des Programms wieder in die Zei-
ger hineinschreiben.

1 POKE 45, (ausgelesener Wert): Poke 46
(ausgelesener Wert): CLR

Aber Vorsicht! Durch die hinzugefiigten Befehle an-
dern sich natiirlich die Inhalte der Adressen 45 und 46
und damit auch die Werte, die dann korrigiert werden
miussen. Am besten iibernehmen Sie die Zeile mit zwei
beliebigen dreistelligen Zahlen, bevor Sie die Zeiger
auslesen. Die Werte, die Sie erhalten, kénnen Sie dann
beruhigt einsetzen und das Programm speichern. Sie
diirfen danach aber keine weiteren Anderungen mehr
vornehmen, sonst verschiebt sich die Endadresse.

Die beschriebenen Probleme treten aber nur auf,
wenn die Maschinenroutinen hinter dem Basic-Teil lie-
gen, sonst sind die Werte fiir $2D/$2E bei Vorkompres-
sortyp b) und c¢) richtig.
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Beim Vorkompressor Typ a) oder b) kann man noch ei-
niges einstellen. Das Programm fragt als nachstes nach
dem Inhalt der Speicherstelle $0001 (Prozessorport).
Hier 14Rt sich die Speicherkonfiguration nach dem Ent-
packen einstellen. Normalerweise steht der Wert 55
($37) in der Speicherstelle. Je nachdem, welche Bits ge-
setzt sind, werden Speicherbereiche ein- oder ausge-
blendet, zum Beispiel der Basic-Interpreter oder der
1/O-Bereich mit VIC und SID.

52 ($34); 64 KByte RAM, kein Basic, [/O-Bereich oder
Betriebssystem

53 ($35): Kein Basic oder Betriebssystem, aber 1/0-
Bereich eingeschaltet

54 ($36): Kein Basic, aber I/O-Bereich und Betriebssy-
stem

55 ($37): Basic, I/O-Bereich und Betriebsysstem ein-
geschaltet

Gibt man ein » + « hinter dieser Eingabe ein (zum Bei-
spiel $35+), wird das Programm mit einem gesetzten
Interrupt-Flag angesprungen und eventuell ein Byte
eingespart. Wenn Sie statt eines Plus-Zeichens ein Mi-
nus eingeben, wird ein CLI (Clear Interruptflag) er-
Zwungen.

Die geforderte nachste Angabe ist die Einsprung-
adresse. Gemeint ist damit die Startadresse des (Ma-
schinen-) Programms, und zwar entweder dezimal oder
durch vorangestelltes Dollarzeichen »3« hexadezimal.
Also sind zum Beispiel 2061 oder $080D identische giilti-
ge Eingaben. Voreinstellung ist 42100 ($A474), was nur
ein Entpacken, nicht aber einen Programmstart zur Fol-
ge hat. Bei dieser Einstellung liegt das gepackte Pro-
gramm nach dem Entpacken wieder in der urspringli-
chen Version vor.

Der nachste Mentipunkt ist der Z — Zwischenkompres-
sor.

Typ a: Im RAM arbeitender Packer. Das gepackte Pro-
gramm ist ohne Nachbehandlung mit dem Nachkom-
pressor (meist) nicht lauffahig, liefert aber normalerwei-
se das beste Ergebnis.

Typ b: Wie Typ a, nur erzielt er ein um ein paar Bytes
schlechteres Ergebnis, dafiir ist er etwas schneller und
das Programm ist ohne Nachkompressor lauffahig.
Typ c ist noch schneller. Wegen der umgekehrten Ar-
beitsrichtung kann dieser Typ sogar bessere Ergebnis-
se liefern als a), was aber relativ selten vorkommt. Das
Programm wird direkt auf der Diskette bearbeitet.
Héangt man ein » + « an die Eingabe (zum Beispiel »a + «),
arbeitet der Packer zirka 5 Prozent schneller, da der
Bildschirm ausgeschaltet wird. Allerdings verschwin-
det die optische Kontrolle, denn normalerweise wird je-
derzeit die Lange des bereits gepackten Programm-
stiicks in Byte und Diskettenblocken angezeigt!

Typ a) und b) arbeiten nur im Speicher. Sobald sie fer-
tig sind, erscheint in der linken oberen Bildschirmecke
ein Stern. Achten Sie darauf, daB das Diskettenlaufwerk
eingeschaltet und eine Diskette eingelegt ist. Nach
Driicken der <SPACE>Taste, speichert der Packer
das Programm. Tritt dabei ein Fehler auf, erscheint ein
»-« statt des»*« und das Speichern kann beliebig oft wie-
derholt werden, so daR kein Datenverlust auftritt.

Der dritte Meniipunkt ist der N — Nachkompressor.
Auswahl und Eingabe des neuen Programmnamens er-
folgen wie bei den anderen Kompressoren.

(Peter Arndt/Ulrich Volker/wo)

Steckbrief

Programm: Happy-Packer
Computer: C 64
Checksummer; MSE
Datentrdger: EPROM

Name : happy—-packer 0801 184 0249 : 24 27 28 =2
Q9518 2F SPNI4
0801 : Oc 08 c3 07 9e 32 30 36 Bc 0959 : 40 46 47
0B0? : 32 £f 00 00 00 78 a0 01 83 09461 : 59 Sa Sb
0B11 : B4 a4 88 B4 ac B84 ad B4 49 0969 : &7 69 70
0B19 : 01 a5 ac dO 02 cbé ad cb6 cd 0971 : 7c 83 8c
0821 : ac a2 01 a? ff 85 a0 85 4e 0979 : al a3 a7
0829 : al a? 7f 85 aZ 46 a4 90 3f 09B1 Sz el cZ2 i cS
0B31 : 14 466 a4 84 aZ a5 ae dO f6& 0989 : d3 d4 d7
0839 : 02 cb af cé ae a0 00 bl bé 0991z £1 £2 £4
Q841 : as a4 a3 85 aZ% 04 a3 b0 35 OFFOE AT RS SS
0849 : 046 a5 aZ 35 a0 95 a0 c0 2Zc 0%al : &d 6e 6f
0851 : Ca f0 15 b? bc 08 €5 a0 b4 09a? : 7f 82 87
0859 : b? c7 08 e5 al b0 09 B Oa 0%9b1 : b2 b7 ba
0B61 : I8 66 aZ b0 c8 ca f0 cl1  bS 09b9 : d2 d5 dé
0859 : a5 a0 f9 bb 08 85 a0 a5 cf 09cl : el e2 e3
0871 : al f9 cé 08 be b0 08 cO d5 09c? : 3d &a &b
0879 : Of fO 06 4a Ab a0 c8 dO fb 09d1 =i cf ‘bS5 eS
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08al : e8 e8 dO f5 a% 27 85 ae 37 09f9 : db 10 d4
08Ba? : a? 08 85 af 4c 45 01 00 al 0a0l : 9f ad 38
G8bl : 00 00 00 00 03 Oe 30 &f 2 0a0? : af 26 Oe
08b% : c7 f6 00 0O 00 00 00 QO fc Oall : 83 ad c8
08cl : 00 00 00 GO cO 00 00 Q0 ce Cal? : 94 c? 4a
0BcY : 00 00 18 44 88 c7 3 fe ed 0aZl : 57 bb d5
08dl : 00 20 dO 01 02 05 07 08 aa 0aZ9 : eb6 28 cl
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0Bel : 06 09 Od 45 49 4c &0 73 b7 0a39 : 6c 79 bb
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Der »Happy-Packer« liegt selbst in
gepackter Version vor
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Obd1
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1269 : 7d 27 l1le 1+ 24 ba a7 4e 3= ledl : a3 7d aZ S5 3e c3 €1 bc 09 139 = cB8 48 ad 41 44 8a 3d 49 +9
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1e92 : Sc 54 37 28 46 12 ZFc 82 dd G sl e Sad  4dE S22 202 7S S Ee s S 169 : 2d 44 bl 20 23 1 90 47 bé

ieal : 12 Bf 9d ca 05 d5 78 32 81 109 : 13 Be 4c 10 1f 51 e4 21 cb 171 = a4 66 98 ab 35 50 30 ae dB
lea? : 92 =2C 11 4F 41 72 2a 17 58 1f11 = b0 db 72 ¥4 1e b0 43 6 4c 179 = &d fe 14 fa 08B &3 B2 e ad
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1eb? :: 91 4f d4 Q0 eb& 61 3e 22 f0 1f21 : 40 b4 B9 df cB Ce 32 d2 BS
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1ec9 : 33 41 34 32 Sa e5 54 Ze 73 1f31 : c9 B4 ea 4B 33 7b 6 34 53 »Happy-Packer« (SchluB})

1500 IF LEN(FT#(51))+5 THEN FT#(S1)}=FT#(51
) +CHR# (32) : GOTO 1500 51845
1600 IF LEN(FTH(S52))+<5 THEN FT# (82)=FT#F (52
Y+CHR#E (22) : GOTAO 1400 LA
1640 FOR L=S1 TO SZ:D1F (L) =" {288FACE>" 1 NEX
T LaeV=52:G0T0O 14660 Q75
1650 FOR L=52-1 TO S1:D2%(L)="{258FACEX":N
EXT 111
1660 FOR I=0 TO 4@:DDF(I)=D1x(I}+D2F (I):NE
KT
1692 OFEN 1,4
1692 OFEN 6,4,6
1697 FRINTHG, CHRE (24) Rt
1720 FOR I=0 TO 5:A0F=A0F+CHRF (Z2) : NEXT:AD
o 5 5 i F=A0F+" " CaL7AL &
Unser Llstmg »Cover Print« in der Mal.Ausga- 1730 FOR I=@ TO 55:A0#=A0%+CHRE (45) :NEXT:A
° ° OF=A0%+" " v [Tl
be.fand ein groBes Leserecho. Doch leider ar- 1740 FOR 1=0 TO 69:ROE=RO£+CHRE (45) :NEXT:R
beitet das Programm nur auf dem Epson o . 3 167
: . : 1750 FOR I=0 TO &9:RUS=RU$+CHRE (45) t NEXT:R
FX-80. Hier nun die Anpassung an die Com- Us=RUS+"
- IVIP 1760 FOR I=0 TO 53:MME=MME+CHRE (EZ) : NEXT I
mOdore Dkaer s 801/802/803. 1770 FOR I=0 TO S:LlL#=LL#&+CHRFE(EZ) :NEXT I
L : ] y 1775 FOR I=0 TO 1:MLEFE=MLF+CHRF (Z2) sNEXT I
el fast allen Programmen, die mit einem Drucker 1780 RL#=CHR# (125) : RR¥=CHRE (125) ‘010>
zusammenarbeiten sollen, gibt es Probleme bei e ‘f;ﬂb;l:;_leg?g"’ig;‘é”wl’ (ERACE 1 g
der Ansteuerung des angeschlossenen Druk- 1880 FRINT#1," {7SFACE2 " +RR#F+MLE (1) +DDE (1) +
kers. Die Steuerzeichen des einen Druckers versteht MLE (1) +RL# ey
der andere I'liCht und umgekehn 2470 FOR I=0 TO 49:DD#F=DDF+CHRF (Z2) NEXT I <2
2450 IF LEN(NAF) <50 THEN NAF=NAF+CHRF (Z2):

Bei unserem Listing Cover-Print sind zum Cliick nur et o = b6
sehr wenige Anderungen erforderlich, so daB eine An- 2460 IF LEN(AD¥) <58 THEN ADE=ADF+CHRF (32):
passung sehr leicht fallt. Man braucht die Zeilen 500 bis GOTO 2460 ’ e {034

. - .o . = -+
530 nicht abtippen, muB aber dafiir in den folgenden [ ##7® IF _CEN(D)<SB THEN Be=0s+EnR e
Zeilen kleine Anderungen vornehmen. 2480 IF LEN(TE#)<5® THEN TE#=TE#+CHR# (I2)

Zu beachten ist noch, daB der Schalter, der an der GOTO 2480
Riickseite des Druckers angebracht ist, so eingestellt Eenrge LRG0 BN _

: . : . . ; 2620 DD#(I)=RIGHT# (DDF (I-1) ,1) +LEFT# (DD# (I
wird, daB ein geringerer Zeilenabstand erreicht wird. 1y .49) BO4"

(Oliver Hejl/wo) '

Mit einem POKE haben Sie die Lange einer
Partie bei »Weltendammerung« voll im Griff.

eltenddammerung, unser Listing des Monats
aus der Ausgabe 4/87, hat sehr viele Freun-
de. Das komplexe Programm kann die Spie-
ler viele Stunden lang vor den Computer bannen, um
den Kampf zwischen den Dailor und den Eldoin auszu-
fechten. Nur eines schmerzt einige Spieler: die Begren-
zung auf nur 15 Ziige. Die Angreifer haben kaum ein
Chance sich richtig zu formieren, um reelle Aussichten
auf den Sieg zu haben. Das kann den Spielspal erheb-
lich mindern. Wem es auch so geht, kann das ohne wei-
teres dndern. Dazu gibt es zwei Wege. Der erste hebt
die Zug-Begrenzung vollig auf, wodurch Sie unendlich
viele Ziige Zeit haben, den Endkampf auszutragen. Da-

~e APPY%
COMPUTER

Tip zu Weltendammerung

zu miissen Sie folgende zwei POKESs bei der entpackten
Version eingeben:

POKE 8871,23%4 : POKE 8872,234

Diese Variante ist aber relativ reizlos. Man kann aber
auch eine hohere Anzahl von Ziigen einstellen. Dazu
muP man nur

POKE 8872, 21 + anzahl

eingeben. Der Wert »anzahl« gibt an, wie viele Ziige Sie
mehr spielen wollen. Um die Partie um zehn Zige
auf insgesamt 25 zu erhohen, verwenden Sie also
»POKE 8872, 3l«.

Ubrigens: Wenn Sie nach dem 15ten Zug speichern,
brauchen Sie die POKEs nicht mehr vorher eingeben.
Das Spiel geht bei der gespeicherten Position weiter.

(A. Doblinger/gn)
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DATA-Zeilen nach Bedarf

Sprites oder kleine Maschinen-Programme
lassen sich mit unserem Listing »DATA-Ma-
ker« sehr leicht in eigene Basic-Programme
einbinden.

aum ein Computer ist so beliebt wie der C 64,

und das, obwohl man sich durch sein schlechtes

Basic stdndig mit DATA-Zeilen herumplagen
muB. So erlaubt der C 64 den Einsatz von Sprites, guter
Crafik und irren Sounds. Der Haken daran ist aber wie
gesagt das miserable Basic, das leider zur Programmie-
rung dieser Anwendungsgebiete nicht einen einzigen
Befehl zur Verfiigung stellt. Da hilft nur noch mithsames
POKEn. Daten miissen irgendwie in den Sound- oder
Crafik-Chip kommen. Ohne endlose DATA-Zeilen
kommt man selten aus.

Allein das Erzeugen von Sprites macht einen gréRe-
ren Datenschwall notwendig. Mindestens 63 Byte muB
man an den Grafik-Chip iibergeben.

Kleine Maschinen-Programme, die als PRG-File auf
der Diskette stehen, bringen oft groBe Probleme mit
sich, wenn es darum geht, diese in eigenen Basic-Pro-
grammen zu verwenden. Man denke sich zum Beispiel
eine der unzahligen Befehlserweiterungen, die fiir den
C 64 existieren (siehe frithere Ausgaben der Happy-
Computer), die man direkt in ein Basic-Programm ein-
binden mochte.

Um sich diese Arbeit zu vereinfachen, gibt es schon
seit langem die sogenannten DATA-Zeilen-Generato-
ren. Leider erhalt man bei fast keinem dieser Generato-
ren einen Einblick in seine Arbeitsweise.

Unser Listing »Data-Maker« ist ein Basic-Programm
und deshalb auch von Einsteigern zu analysieren.

Eingegeben wird der DATA-Maker mit dem Check-
summer und man sollte ihn sofort auf Diskette spei-
chern. Nachdem man es gestartet hat, erzeugt es ein vol-
lig neues Basic-Programm im Speicher, bestehend aus
den DATA-Zeilen, die es erzeugt hat.

Die Arbeitsweise des DATA-Makers ist schnell er-
klart: Nachdem man den Namen des zu iibersetzenden
Programms eingegeben hat, beginnt der DATA-Maker
Byte fiir Byte aus dem Daten-File zu lesen. Jedes Byte
wird umgewandelt in einen String, welcher den Wert

AOSIIUS .. consu

des Bytes enthalt. Aus mehreren dieser Strings wird,
durch Komma getrennt und mit vorangestellter Zeilen-
nummer und DATA-Befehl, eine Basic-Zeile erzeugt.
Diese wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Abschlie-
Bend simuliert der DATA-Maker eine Eingabe, die mit
<Return> abgeschlossen wird. Dadurch kommt die
Basic-Zeile in den Eingabepuffer und der Basic-Inter-
preter ordnet sie als Basic-Zeile ein. Es entsteht so nach
und nach ein Basic-Programm.

Einzige Arbeit, die noch bleibt, ist ein kleiner Pro-
grammitelil, der spater die DATAs in die richtigen Stellen

im C 64 POKEt. (Werner Balogh/wo)
Steckbrief
Programm: DATA-Maker
Computer: C 64
Checksummer: V3
Datentrager: Diskette

1@ INPUT"{CLRIFILENAME: ";FI%$:INFUT"ZEILEN
NUMER: “;Z:OFEN 2,8,2,FI$+",P,R":GET#2,
C$,D$ <1223

2@ I=@:PRINT" {CLR3";Z;"DATA";:REM ZEILENNU
MMER & DATA

3Z@ I=1+1:GET#2,A$:IF ST=64 THEN CLOSE 2:FPO
KE S5328@,8:FP=1:REM PRUEFEN OB ENDE

4B A=0:IF A$<>""THEN A=ASC(A$):REM IN ASCI
I UMWANDELN

5@ S=5+A:PRINT A" {LEFT}, "3;:IF P<>1 AND I<
12 THEN 3@:REM PRUEFEN OB ZEILENENDE

6@ PRINT" {ZLEFT,25PACE}":PRINT"Z="Z+1":g="
S":P="P":0P2,8,2: IFF<>1THEN2@" : PRINT" {2
DOWN>GOTOSB "

78 POKE 631,19:POKE 632,13:FOKE 633,13:POK
E 634,13:POKE 635,13:FPOKE 198,5:END

80 PRINT"{CLR3";:FOR L=1@ TO 9@ STEF 1@:PR
INT L:NEXT:POKE 631,19:FOR I=1 TO 9:FPOK
E 631+41,13

98 NEXT:PRINT"PRUEFSUMME=";S:POKE 198,1@:E
ND <2243

£@79>
£132>
{222>

<1353

<B&69>

<103

<137>

Mit sehr kurzem Programm zu grofer Wirkung

MEIN COMPUTER
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Digitalisieren
mit dem Drucker

Eine Kkleine Schaltung verwandelt Ihren
Drucker in einen Scanner, der ein einge-
spanntes Bild Punkt fiir Punkt abtastet und die
gemessenen Grauwerte an den Computer
iibergibt. Mit der entsprechenden Software
konnen Sie aus den Grauwerten Bilder exzeu-
gen und bearbeiten. Hier ist das Listing zur
Schaltung in der letzten Ausgabe.

n der letzten Happy-Computer haben wir die Anlei-

tung zum Selbstbau eines Scanners verdffentlicht,

der mit Hilfe eines Druckers Bildvorlagen digitali-
siert und iiber den Joystickport des Schneider CPC an
den Computer iibergibt. In diesem Heft folgt nun — wie
versprochen — die Software, die Abgleich, Anpassung
und den Betrieb des Scanners sowie die Bearbeitung
von digitalisierten Bildern unterstiitzt.

Die Software fiir den Scanner besteht aus den zwei
Basic-Programmen »Scanner« und »Subscan« sowie den
Maschinencode-Routinen »scan.bin« fiir das Programm
Sanner und »bild.bin« fiir Subscan.

Das Basic-Programm Scanner in Listing 1 stellt das
Hauptprogramm der Scanner-Software dar. Hier wer-
den im Hauptmenii vier Funktionen angeboten.

Der erste Meniipunkt ruft ein Unterprogramm auf, mit
dem das Programm an die Scanner-Schaltung angepalt
werden kann. Mit Modus« wird der gewtiinschte Grafik-
modus eingestellt und mit »Linker Rand« die X-Position,
ab der der Scanner das Bild zu digitalisieren beginnt,
festgelegt. Je groBer der Wert fiir die X-Position ist, de-
sto weiter rechts beginnt das Abtasten des Bildes.

Um eine gute Kopie der Vorlage zu erhalten, muf der
Sensor immer an der gleichen X-Position mit dem Abta-
sten beginnen. Deshalb wird der Druckkopfin regelma-
Bigen Abstanden in Bewegung gesetzt. Die Zeit, die zwi-
schen dem Scannen zweier Zeilen vergeht, wird mit
»Speed« eingestellt. Die Zett, die zwischen dem.Abta-
sten zweier Punkte vergeht, 143t sich iiber den Punkt
»Abtastrate« einstellen.

Das GroRenverhaltnis zwischen Original und Bild-
schirm ist ebenfalls wahlbar. Das Standardformat be-
tragt 5. Bei einem kleineren Wert ergibt sich eine groBe-
re Bildschirmkopie, und bei einem groReren Wert erhalt
man entsprechend eine kleinere Kopie.

Der zweite Meniipunkt im Programm dient dem Ab-
gleich des Scanners. Der Scanner-Sensor liefert beider
Farbe WeiB einen hohen Spannungspegel und bei
schwarzem Untergrund wird ein niedriger Spannungs-
pegel erzeugt. Um die 7 Bit Datenbreite, die zur Verfii-
gung steht, optimal auszunutzen, miissen Sie den A-D-
Wandler ADC 0804 abgleichen. Dazu stellen Sie das Po-
tentiometer, dessen Abgriff am Eingang V- des A-D-
Wandlers angeschlossen ist, zuerst so ein, da3 der Mar-
kierungsbalken auf dem Bildschirm so weit wie moglich
links steht, und 16schen darauf mit der Taste <L > die
Werte fiir Minimum und Maximum.

Nun fahren Sie mit dem Sensor auf die hellste Stelle
der Vorlage. Die hellste Stelle haben Sie gefunden,
wenn der Maximumwert am hdchsten ist. Stellen Sie das
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Potentiometer so ein, da® der Wert knapp unter 127
liegt. Nachdem Sie mit <L> erneut die Werte fiir Mini-
mum und Maximum geldscht haben, suchen Sie mit
dem Sensor den Punkt auf der Vorlage, der am dunkel-
sten erscheint. Jetzt miissen Sie das im Schaltplan links
eingezeichnete Potentiometer nur noch so einstellen,
daR der angezeigte Wert ein wenig groBer als Null ist.
Damit ist der Scanner abgeglichen.

Mit dem dritten Meniipunkt starten Sie den eigentli-
chen Abtastvorgang. Zuerst iibergibt das Programm
Scanner der Maschinencode-Routine »scan.bin« mit
dem RSX-Befehl IINIT die Parameter fiir Modus und Ab-
tastrate. Dann wird der Drucker initialisiert und der
RSX-Befehl ISCAN liest die Grauwerte fiir eine Bildzeile
ein und setzt sie auf den Bildschirm um. Zum Schluf
wird das Bild auf Datentrager gespeichert.

Weil viele Drucker den Textausdruck optimieren, das
heiRt den kiirzesten Weg bei der Ausgabe von Textzel-
len berechnen, reagiert der Druckkopf bei der Ausga-
be von Leerzeichen iiberhaupt nicht. Deshalb muf3 das
Programm Scanner in Zeile 2320 Buchstaben ausgeben,
um den Druckkopf zu bewegen. In diesem Fall mu3 der
Druckkopf zum Scannen ausgebaut oder verdeckt wer-
den, weil er sonst die Bildvorlage bedrucken wiirde,

Optimiert Ihr Drucker den Textausdruck nicht, so kén-
nen Sie in Zeile 2320 jedes»H«durch ein Leerzeichen er-
setzen und miissen den Druckkopf nicht ausbauen.

Um bei Druckweg-optimierenden Druckern den Aus-
bau des Druckkopfes zu umgehen, kénnen Sie den
Drucker auch in den nichtoptimierenden Grafikmodus
schalten und in Zeile 2320 statt Text weike Grafikpunkte
ausgeben. Da dieses Verfahren sehr langsam arbeitet,
wurde der RSX-Befehl IDRUCK implementiert, der eine
gewisse Anzahl von Crafikpunkten ausgibt. So erzeugt
zum Beispiel der Befehl
| DRUCK, 640, 0

eine Crafikzeile mit 640 weiBen Punkten (Bitmuster
00000000) auf dem Drucker, so daB der Druckkopf
gleichmé&Rig eine Bildzeile abtasten kann.

Trotz Digitalisierung ist klar zu erkennen, um wen es sich hier
handelt

et APPYY
CONIPUTER




Schneider Anwendungs Listing

Wird ein Bild im Modus 0 abgetastet, so bietet sich zu-
satzlich der vierte Meniipunkt an. Hier wird das Scan-
ner-Unterprogramm Scansub (Listing 2) geladen, das
die Berarbeitung der digitalisierten Bilder erlaubt. Da
beim Digitalisieren eines Bildes eine ungefahr 32 KByte
groBe Quelldatei erzeugt wird und im Modus 0 der Hel-
ligkeitswert der einzelnen Bildpunkte mit 7 Bit Genauig-
keit gespeichert ist, lassen sich 128 verschiedene Hel-
ligkeitsstufen speichern.

Der Computer kann jedoch nur 16 Helligkeitswerte
gleichzeitig darstellen. Das Uberangebot an Informatio-
nen wird von Scansub verwertet, um die Qualitat des Bil-
des zu steigern. An Funktionen steht das Invertieren,
Einstellen des Kontrastes und der Helligkeit sowie das
Speichern des Bildes zur Verfiigung.

Der Meniipunkt » Auto-Optimierung ist ein besonde-
rer Leckerbissen. Hier werden die Daten der Quellda-
tei nach Minimum und Maximum durchsucht und korri-
giert, um ein Optimum an Kontrast zu erzielen. Wenn Sie
den Meniipunkt »Bild erstellenc wahlen, so baut sich das
Bild unter Beriicksichtigung der eingestellten Werte

neu auf. Mit <CTRL+ C > erzeugen Sie eine Hardcopy,
die auf allen Epson-kompatiblen Druckern funktioniert.
Die Programme »scan dat« (Listing 3) und »bild dat« (Li-
sting 4) sind die DATA-Lader fiir die verwendeten Ma-
schinencode-Routinen. Sie erzeugen beim Start die Da-
teien »scan.bin« und »bild.bing, die von Scanner bezie-
hungsweise Scansub bei Bedarf nachgeladen werden.
Besitzer eines CPC 664 oder CPC 6128 miissen im Pro-
gramm Scanner aus Zeile 1300, 1320 und 1340 und im
Programm Scansub aus Zeile 1190 und 1210 die zweite of-

fene Klammer im DEC$-Befehl entfernen.
(Thomas Reisepatt/ma)

Steckbrief
Programm: Scanner, Scansub
Computer: CPC 464/664/6128

Checksummer; Explora, CPC
Datentrager: Diskette

1@ ‘Hauptprogramm [LAS1E]
20 GOTO 1000 [4F381]
38 SAVE"scanner":END [ASE2]
1@0@ IF HIMEM>%240@.THEN MEMORY %23FF [57521
1@1@ LOAD"scan.bin",%A3@0:CALL %A3Z2A [£3ZDAa1
1828 modus=0:1rand=4@:breite=640: haehe=4

B@: geschw=150: z=0: format=5: abstand=

&a [DA44]
iaza - [98161
ig4@ - Hauptmenue LA&LT@1]
185 - [B&1A]
1@6@ MODE 1:FPEN 1:PAPER @:BORDER @: INK @

,@: INK 1,24: INK 2,8: INE 3,16 [3C&01]
1@7@ LOCATE 13,1:PRINT"Scanner V2.1" LF&BAT
1288 LOCATE 1,2:PRINT "

u : [ABAL]

189@ LOCATE 5,7:PRINT"Optionen:” [F7D&1
1182 LOCATE S5,7:PRINT CHR$(22)CHR$ (1) "

_______ "CHR#$ (22) CHR$ (@) [E3BA1]
111@ LOCATE S,1@:PRINT" (1) Einstellen de

r Grundwerte” [E7BE]
112@ LOCATE S5,12:PRINT" (2) Abgleich des

Scanners" CABEC1
113@ LOCATE S,14:PRINT"(3) Scannen" [BESF@1
114@ IF modus=@ THEN LOCATE S,16:PRINT" ¢

4) Bild bearbeiten LFDE&]
115@ LOCATE 1527 PRINT STRINGE(4@," ") ESGER
1146@ LOCATE S5,24:PRINT"Copyright by Thom

as Reisepatt” [ 684461
1178 a=VAL (INKEY$) [3I7BE1
1188 ON a GOTO 120@,178@,2040,2410 [554A1
1190 GOTO 117@ [AZ1A1
1z@ea - [?5141]
121@ Einstellen der Grundwerte CL13C@ail
1228 - [B7181
1238 MODE 1 [41B8]
1248 LOCATE 7,1:PRINT"Einstellen der Gru

ndwerte"” [CB241]
1250 LOCATE 1,2:PRINT STRING#(4@," ") [SD&A]
126@ LOCATE S5,7:PRINT"Optionen:™ [@AD41]
1278 LOCATE 5,7:PRINT CHRE(22)CHRF (1) " __

_______ "CHR¥ (22) CHR$ (@) [BAZA1
1280 LOCATE S,18:FRINT" (1) Modus<ii>"mod

us; "£3>" [@3421]
1298 LOCATE S5,12:FPRINT"(2) Linker Rand<1

4" L7Ccaal
13@8@ LOCATE 23,12:PRINT DEC#( (lrand, "###

#") [&621A]
131@ LOCATE S5,14:PRINT"(3) Speed:2@:" [BR4&1]
1320 LOCATE Z2,14:FPRINT DEC# ( (geschw, "##

H#EH") [A144]
1338 LOCATE 5,14:FRINT"(4) Abtastrate<is

24 £75441
1340 LOCATE 22,16:PRINT DEC#( (abstand,"#

HHHEH") L&FB&]
135@ LOCATE S,18:PRINT"(S) Format<ig:" CBEGA1]
1368 LOCATE 23,18:PRINT USING"####"; form

at [L&87A1
1378 LOCATE S,2@8:FPRINT"(4) Beenden" LCED23
1388 a=VAL (INKEY%$) £[88C41
1390 ON a GOTO 141@,1470,1530,1590, 14650,

1738 [@C421
1480 GOTO 1380 [7E141
141@ - Modus [S66A1
142@ LOCATE 26,1@: INPUT "",a% L4AZ261]
1438 a=VvaL (a$) LA47E]

144@ IF a>2 OR a<@ THEN PRINT CHR#(7):G0
TO 146@ [93341
145@ modus=a L&F6@1]
1468 GOTO 1280 [D41E1]
147@ - Linker Rand LDB7A]
1488 LOCATE 23,12: INFUT "",as$ [A33@]
149@ a=VAL (a$) LE&BAT
1588 IF a>9999 OR a<l THEN PRINT CHR$(7)
:60TO 1510 [DB8C1]
151@ lrand=a [872C1
1520 GOTO 1298 [951A1
1538 - Geschwindigkeit [D3921
1548 LOCATE 24,14: INPUT "", a$ [333a1
155@ a=VvAaL (a%) L7E841
156@ IF a>999% OR a<l THEN PRINT CHR$(7)
:GOTO 1588 L7EAL]
1578 geschw=a £B1181
1580 GOTO 1310 [75181
1598 - Abtastrate C1EB2]
14@@ LOCATE 23,16: INPUT “",a$ [812C1
161@ a=VAL (a%) CFA7E]
162@ IF a>9?9? OR a<l THEN PRINT CHR$(7)
:GOTO 158@ [E8ARA1]
163@ abstand=a LATFCAT
1640 GOTO 133@ CBD1&1
165@ - Format [59381
166@ LOCATE 24,18: INPUT "";at [3@A5C1
167@ IF <1 OR f>% THEN 133@ [@ical
1682 abstand=abstand/format £283C1
1698 format=+ C[DZ381
178®@ abstand=abstand*format [@ai241
171@ z=@:IF INT(format/2)=format/2 THEN
z=1 CLA3ZEA]
17286 G070 133@ [49141
157508 Beenden C1ACK]
1748 GOTO 1@6@ [S8181]
1758 - [F96281
1768 Abgleich des Scanners CB&FAT
1778 [242C13
178@ MODE 1:0RIGIN &4,@ CES?C1]
1728 LOCATE 1@,1:PRINT"Abgleich des Scan
ners” L75B41
1868 LOCATE 1,2:FPRINT STRING® (4@," ") [BS&C1T
181@ FOR y=2@2 TO 212:MOVE @,y:DRAW 512,
¥, 1:NEXT [AC&B1
182@ LOCATE 1@,20:PRINT "Minimum:" [SAEAL]
1838 LOCATE 1@,21:PRINT “Maximum:" LC&EED
1848 LOCATE 1@,22:PRINT "Wert:® [37741
185@ LOCATE 1@,23:PRINT “"Wert:" C[237E1]
1848 LOCATE 14,7:FRINT " (1) Beenden"; [572@1
187@ imin=255: jmax=@ LC@AzC1]
188@ WHILE INKEY$<»"1" [29ZA1
187@ IF INKEY(36)=8 THEN jmin=255: jmax=0
; [ZAZA]
19@@ 3=J30Y @) LAT@81
121@ imin=MIN{imin, j) LOATE]
1928 3jmax=MAX (jmax, j) CR@AC]
1930 LOCATE 20,20:PRINT jmin®"<z:" E8DTC1
124@ LOCATE 28,21:PRINT jmax"<z2:" [Z23A41
195@ LOCATE 2@,22:PRINT j"<2>" [B&1IC]
19680 LOCATE 21,23:PRINT BIN$(j,8) CE47E1

1970 POKE %B3379,@:0RIGIN 44,0,64,576,170

Listing 1. Das Hauptprogramm »Scanner« sorgt fiir den Ab-
gleich der Scanner-Schaltung und digitalisiert die Vorlagen

A AP Py
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,288:CLG [C7@&1 21N [SAa761
178@ FOKE %B339,15:0RIGIN 64,0, 3imin*4+&64 2230 PRINTH#8,CHR$(27)"8"; L3CDA1]
, imax*4+64,190,200:CLG [PSE4] | 2248 y=hoehe+2 [EF@8]
1998 FPOEE %B33%2,255:0RIGIN 44,8,464,576,2 225@ | INIT,modus,abstand LZBEC]
14,224:CLG LZBEB] 226@ - Interrupt-Initialisierung [S9B61
2008 MDVE i*4,214:DRAW i%4,224,1 [486A1 | 2278 EVERY geschw,@ GOSUB 2310 [B4F21
2010 MOVE 3#4+2,214:DRAW i#4+2,224 .1 [75E@] | 228@ IF INKEY(47)=8 THEN a=REMAIN(@):EI:
2028 WEND L3C241 GOTO 1848 [3E&A]
2030 GOTO 1068 [PE@A] | 229@ EI:DI:GOTO 2280 [3C42]
2e4@ - [261A1 2308 - Interrupt—Routine LES181
2058 - Scannen [BSES] 2310 DI:y=y—2::IF y<@® THEN a=REMAIN(@):G
2860 - [F81E] OTa 2380 L75DA1
207@ - Anpassung des Modes und der F 2328 PRINT#8, "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
arben [87@81 HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
208@ IF modus<>@ THEN g=8:60T0 2158 C16261 HHHHHHHHHHHHHHHHHHHH" CEBAGE]
207@ LOCATE S5,20:FRINT"Quelldatei oder R 233@ FOR x=1 TO lrand:NEXT [@aD841]
ild speichern 2" [248@1 | 2348 LOCATE 1,1:FPRINT CHR%(7); EDFF41
21088 af=INKEY#$:IF a$="" THEN 2100 £38D41 | 235@ iSCAN,y [ 68601
211@ IF a$="qg" THEN g=1:G0T0 214@ [5@441 | 2368 IF z THEN PRINT#B,CHR%£(27)"3Z"CHR$(1
2120 IF a$="b" THEN g=@:60TO 214@ [54461 )CHR#(27)CHR# (1@) CHR$ (27) "3"CHR# (IN
213@ GOTO 21@a [13@4] T(format/2+1)); [73F6]
2142 LOCATE S5,2@:PRINT"<32>" [BB1AJ | 2378 RETURN LART8]
2150 LOCATE 5,2@: INPUT"Name des Bildes " 238@ IF g=8 THEN SAVE name%,b,%CB220,%420
sname$ CBDE4 ] a [718C1
2168 name¥=nameF [CD&A1 | 239@ IF g=1 THEN SAVE name®,b,%2400,%7EF
217@ MODE modus L7ARE] F LAFFE]
218@ IF modus=@ THEN FOR a=@ TO 15:INK a 2400 RETURM £8D8C1]
s 24%a/16: NEXT [238A1 | 2410 - Bild bearbeiten [78741
2198 IF modus=1 THEN FOR a=@ TO 4:INK a, 242@ IF modus<-@ THEN 106@ [PC3E]
24%a/4: NEXT L2F441 | 243@ RUN"scansub CDEDE]
220@ IF modus=2 THEN INK @,8: INK 1,24 [4@4C1 !
2214 Drucker—Initialisierung L&4B21 i
2220 PRINT#8,CHR#$(27) "3"CHR# (INT (farmat/ Listing 1. »Scanner« (Schlufl)
1@ ‘Subroutine LEBA] 1458 NEXT CE3521
20 GOTO 10@@ [4F381 | 1446@ FOR a=mini TO maxi [439E]
30 SAVE"scansub':END LSAEC] 1478 POKE farbe+a,15%(a-mini)/(maxi-—-mini
1000 IF HIMEM>&23FF THEN MEMORY &%23FF [@7A81 ) [773@1
181@ LOAD"bild.bin" ,%A300: CALL %AZ2Q LEZEBCI | 148@ NEXT [2FS581
1220 modus=B@:invert=0:invert$="Nein":kon 149@ FOR a=maxi+1 TO 127 [CB3461
tr=8:hell=0B:spF="Nein" [B44A1 | 1500 FOKE farbe+a,15 [P9A6]
1838 minimum=%A34C: maximum=%AZ4B:farbe=% 151@ NEXT L124C1
A4E1 [4D761 | 1520 LOCATE 3@,12: PRINT"z&>" CLDDFA1]
1848 mini=@:maxi=127:hmini=0:hmaxi=127 [5A441 | 153@ GOTO 118@ £85181
1250 FOR a=@ TO 127:POKE farbe+a,15%a/12 154@ - Invertieren £12781]
7:NEXT [C358]1 | 1558 FOR a=@ TO 127 [2A7A1
1868 - [23Z1C1 1568 FOKE farbe+a,l15-PEEK(farbeta) [z81@1
i@a7e - Hauptmenue [ZEFP&] | 1578 NEXT [E&LS81]
i@a8@ - CBE22A1 158@ IF invert=@ THEN invert=1l:inverts$="
1890 MODE 1:PEN 1:PAFER @:BORDER @: INK @ £2>Ja":G0T0 117G LZDAAT
,@0: INK 1,24:INK 2,8: INK 3,14 [5766] | 159@ invert=0@:invert#="Nein":60T40 117@ L7DAZ]
11@0@ LOCATE 13,1:PRINT"Scanner V2.1" [AFAE] | 168@ NEXT [FDA4C1]
111@ LOCATE 1,2:PRINT * 161@ - Kontrast LAB@A]
L C4@9A1 | 1628 LOCATE 29,16 [2F7E]
1120 LOCATE S5,7:PRINT"0Optiocnen:" [&ECAT | 1463@ INFUT kantr [2E7@1
1138 LOCATE S5,7:PRINT CHR$#(22)CHR$(1)"__ 164@ IF kontr<@ OR kontr>5@ THEN kontr=0
_______ "CHR# (22) CHRF (@) L79%081 L&FE@D
1148 LOCATE S5,1@:PRINT" (1) Laden LFDDE1 1658 IF kontr=@ THEN 1738 CiCE@1
115@ LOCATE S,12:PRINT" (2) Auto—-Optimier 16460 RAD [@4881
ung L@4DA1 | 1670 max2=ATM(kontr/2@8* (maxi—mini) /2)*2 [3AAE]
1160 LOCATE S5,14:PRINT" (3) Invertieren” [71881 | 168@ FOR a=mini TO maxi [45A41]
117@ LOCATE 29,14:PRINT invert# [2BCaA1l 14690 b=15/maxZ2*ATN{(kontr/10@%* (a—mini—(ma
118@ LOCATE S,16:PRINT" (4) Kontrast" £282@1 ¥i-mini)/2))+7.5 [L4B961]
119@ LOCATE 29,16:PRINT DECS$( (kantr , "#i## 170@ FOKE farbe+a,b LEEAZ21]
#") 5 CAE761 | 171@ NEXT L[F@s5@al
120@ LOCATE S5,18:PRINT"(5) Helligkeit L&F2CT 1728 GOTO 11%9@ [CFiC1
1218 LOCATE 27,18:PRINT DEC#( (hell , "#### 1738 FOR a=@ TO 127 £147Aa1
#H#") [BAEZ2] | 174@ POKE farbe+a,15%af127 L&ESAT
1220 LOCATE S5,2@:FRINT" (&) Speichern<i2> 175@ NEXT LEBS81]
% C1EA&] | 1760 GOTO 1198 [7B241
1238 LOCATE 2%2,28:PRINT sp# L174A1 W77 Helligkeit [&B731
124@ LACATE S,22:PRINT"(7) Bild erstelle 178@ LOCATE 28,18 [LE98E]
n CB1FCT | 1790 INFUT h [B&6121]
125@ LOCATE S5,24:PRINT"(8) Beenden" [51D81 | 18@@ hell=hell+h [92061
126@ a$=INKEY#:IF a$="" THEN 1260 CEZECT | 1810 mini=MAX(hmini-hell ,®) :maxi=MIN(hma
127@ a=VAL (a¥) [88821 %i-hell,127) [B7B@1
1288 ON a GOTO 130@,1360,1548,161@,177@, 1820 IF mini<@ OR maxi»127 THEN STOF [55A@1
184@,1700,2810 L33FE] | 183@ GOTO 1640 [932@1
1298 GOTO 1260 [&671C1 | 184@ Speichern L77AA]
138@ ° Laden CBD1E] | 185@ IF speichern=1 THEN sp#="Nein":spei
131@ LOCATE 9,180: INPUT"Name: " ,name# L&DBA] chern=0:G0TO 12728 [@31al
1320 name$=name$ LEBSA] | 1868 speichern=1:sp$="<2>Ja" [BA9&1
133@ LOAD name#,%2400 [8D@81 | 187@ LOCATE %,2@: INPUT "Name: “,name$ £8ci21
134@ LOCATE 9,1@:PRINT"Laden<11>";UFPPERS$ 18380 name$=names [EC7@1
(LEFT# (name%$,8)) L3BB41 1892 GOTO 122@ [8RZ@1
135@ GOTO 1140 [&71@1 | 1928 - Bild erstellen [B84341
1360 ° Auto-Optimierung [E4141] 121@ MODE modus [AZEA]
1378 LOCATE 3@,12:PRINT"laeuft” [5B821 1920 IF modus=8 THEN FOR a=@ TO 15:INK a
138@ MINMAX L[BB44] ,a*24/16: NEXT [csac
1398 hell=0:kontr=0 [97A8]1 | 193@ IF modus=1 THEN FOR a=@ TO 4:INK a,
1488 mini=PEEK (minimum) CFFB21 a¥24/4: NEXT [1E4&1]
141@ maxi=PEEK (maximum) - L&FBCT | 1940 IF modus=2 THEN INK @,@: INK 1,2 [8B&A1]
1420 hmin=mini:hmaxi=maxi LAD741 i »
143@ FOR a=@ TO mini-—1 [3a5631 | Listing 2. Das Scanner-Unterprogramm »Scansub« verarbeitet
144@ POKE farbe+a,@ [814@1 | digitalisierte Bilder
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195@ RILD CL2F@AC1] 2@08@a GOTO 197@ [@A18]
19468 IF speichern THEN SAVE name¥$,b,&CAAa 2@e1a - Beenden CL1BB&1
@,%3FFF CAFDA] 20828 RUN"scanner CD9CA1

1978@ a$ INKEY#: IF a$="" THEN 197@ CB1@C1

198@& IF a%=" " THEN 108@ L2AFE]

199@ IF ASC(a#%)=3 THEN !HARDCOPY [LEZ2@81 Listing 2. »Scansub« (SchluB)
1@D 7333363363633 36 3636 363036 3 30 36 36 3636 36 36 36 3696 36 96 36 3669696 3 [722C1 158 DATA A47@,5B,4A,A3,D5,E5,CD,E1,A4,234A [BOEE] |
181 ‘» SCAN.DAT — DATA-Lader von ‘CPC" * [2DD81] 151 DATA A47B B D1 285 1B ES,B7,21, DE 4406 [FE721
102 7 3366363696 3036 30 236 3636 36 3636 360069636 9096 369636 966 9696 36 3630 9636 3¢ {DC3@1 152 DATA A48a, Bm ED 52 E1 DA 73 A4 2A 396E [EGBE]
1@3 - [DEB&1 153 DATA A4BB o1, A3 EB 2A 4A A3 37 3F,1F@D [FADE]

1@4 DATA A30@,01,1B,A3,21,25,A3,CD,D1,12DF ([157C3 154 DATA A49@, ED SA 22 51 93 C9 F3 Dl 66&9 CC2AE]
185 DATA A3GB BC ai, 29 A3 21, 33 A3, CD S11F [2@7C1 155 DATA A498, DE F4, ED 49 as, Fb ED 7B 2174 ([D2@21]
186 DATA A31@,D1, BC Bl 37 A3 21 42 AS 4163 C1C4A1] 156 DATA A4AQ, E6 30 4F F6 ca, ED 79 ED 7C28 [893E1]
187 DATA A318 C3 Di, BC ZB A3, C3 FF A3 4709 [A1DA] 157 DATA A4AE 49 B4 3E 92 ED 79 CS CB 2CAD [912A]
108 DATA A320,53, 43 41 CE BB D8,008,1B,3EFB L[CD8A1] 158 DATA A4BA, F1 Db Fb CB C1 CB D9 ED 6FEB LFA&LC]T
189 DATA A328 A3 2E, A3 C3 ac, A3 49 4E 42E@ [3@CAa1l 159 DATA A4BE 49 ﬂb F4 ED, 79 2F 32 54,361C [1BB8]
11@ DATA A33@ 49 D4 BE c4, DB BB 49 3C 1D6E [4B3C1 168 DATA AACH,A3, Cl 3E, 82 ED 79 BS ED 6848' [D7FA41]
111 DATA A33B AS C3 25, AS 44 52,55, 43 &C31 [DC381 161 DATA A4cC8, 49 3A 54 A3, FB co, ES DS,2F53 [C3061
112 DATA A340,CB, BB 43 4F, SB Dq BE BB 6BF4 LEC441 162 DATA A4DA@, ED SB 4E, A3 21, QE aa, B7 &20F [&79E1]
113 DATA A348 CB, BB AQ, GE 90 a1, ED DE 75@4 [C&D&1] 163 DATA A4DB ED 52 lB cz2, D4 A4 D1,E1,6833 L[@BEA]
114 DATA A35@, BG BB,ZQ,EE EB oa, 3E El D41D [B1981 164 DATA A4EG, C9 7E E6 DB D7 E5 CD EE 65FB [6B@81]
115 DATA ASEE 32,53,A3,C9,FE, B2 3E BD 12B4 [B2721 165 DATA A4EB AS,E1, 7E Eb GE B7 D7 @7,6B75 [23A01]
116 DATA A3&A 32,43 A3 C2 )56 94,21 BB 1SFE ([9B421 166 DATA A4F@,ES5,CD, BE AS, E1 7E E6 BQ 4D6C [143@1]
117 DATA A348,24,22,51, AS DD,&E,0@,DD,1D1D [9BB41 167 DATA A4FB 1F, 1F 1F ES, CD,@E AS E1,@20B ([7324]
118 DATA A37@, 66 Bi 225 4E AS DD, 7E E2 ,3572 £716@1 168 DATA AS@A, 7E Eb BE LB TESI BB ES B72F [39CE]
119 DATA A378, 32 Sﬂ A3,FE,01,CA, A5 A3,1449 [@59C1 169 DATA ASBB CD DE AS,E1,23, C? cs, CD 7CCB L[CDS61
128 DATA A3BA,DA, 86 A3, C3 CE A3 3E FF SEAF [F3C1 178 DATA AS51@,DE, BB ZA 46 A3 EB 2A 48 4648 CDA@ADE]
121 DATA ASBE 32 2C A4,32,02, AS 3E, BE @758 [D22C1 171 DATA ASIB A3 CD EA BB 2A 46 A3 23 751D [C8FA4]
122 DATA A390, 32 3A A4 32 4B A4, 32 5C EEDB L2E4E] 172 DATA ASZE 22, 46 A3 Cl C9 FE 02 3E iD7A C(F2B81]
123 DATA A398, A4 3E, 1F 32,04, AS 32,85,5F95 [DA&E] 173 DATA AS528, BB 32 53 AS C2 56 A3 DD,@AB3 [4C641
124 DATA A3AG, AS 32 Eb AS C9 3E F@ 32 53F2 LAATA] 174 DATA A53D &6E, ED DD 66 Ei 22 55 A3 2A49 [415A]
125 DATA ASAB 2C A4, 32 EC, A4 3E oa, 32 326A [&1A01 175 DATA ASSB DD &E, 02 DD, 66 23 CD 2E,7A18 L[70@FE]
126 DATA A3BA,3A, A4 32 5C,A4,¢E QF 32 13274 £76861 176 DATA AS540, BD 38,FB,3E, Bl CD 31 BD 4FE3 [BF261]
127 DATA A3BS, 4B A4 32,@82,A5,3E, 1F 32,8F3C [&69AC] 177 DATA A54B 2B,11,00,00, B7 ED 52 C2 17AA L[DBBA1
128 DATA A3CO, ﬂ4 AS 3E BB 32 as, AS 32 2C7C £775C1 178 DATA Sﬂ 45, AS C? BE BB DB BB BD 12E@ [1CEB1

129 DATA A3CS8, Bb AS5,32, EF A4,C?, 3E C@a,2448 [17D61 179 DATA *ENDE* [L8AD61]
13@ DATA A3DA,32, 2C A4 32 E3 A4 3E, 3E 8864 [7E5@1 180 adr=%A300:zeile=1@4:MEMORY adr-—1 [C2281]
131 DATA A3D8, 32 3A A4 32 EC A4 3E @cC,05A0 [17B81] 181 READ d$:IF d$="#ENDE*"THEN 192 LC2961
132 DATA A3EQA, 32 4B A4, 32 F7 A4 3E B3 1937 (CB761 182 pr=0 [69141]
133 DATA A3ES, 32 SC,A4, 32 B2 AS 3E 07 1BSF [54941] 183 FDR i=1 TO 8 L206A]
134 DATA A3FA, 32 EF A4, 3E BB 32, D4 AS, 35CS £21881 184 READ at:a=VAL ("&"+a$) LA1481]
135 DATA ASFE 32, BS A5 32 @6,A5, C9 FE aces [70A81 185 POKE adr,a:adr=adr+1 CEB24]
136 DATA A400, Dl 3E, BE 32 a3, A3 C2 56 EDEb [AB3C1] 1856 pr=pr#2: IF pr>65535 THEN pr=pr—45535 [B9A4]
137 DATA A4EB A3 CB 21,00, Bﬂ 22,46, A3 6587 L[EEF81 187 pr=UNT (pr)XOR a:IF pr<0 THEN pr=pr+&553

138 DATA A41@0,DD, 6E BB DD 66 Bl 22 4B 7BEB L4AAC] & CD4BC1
139 DATA 9419 A3, 2A S1 A3 ED SB 4A AS SD23 [ECD21 188 NEXT i [4A12]
148 DATA A42a, D5 E5 CDh, 96 A4 CD CE A4,442C [2F22] 189 READ pr$:pr2=VAL ("&"+pr$):IF pr2<@ THEN

141 DATA A428,E1,D1,17, Eb ea,77, DS ES,48D3 [BE%Al] pr2=pr2+65536 [369E1]
142 DATA A43a, CD 96 A4 CD CE A4 E1 D1 SEA3Z [A43A1 198 IF pr<>pr2 THEN PRINT"Pruefsummenfehler

143 DATA A438,1F, Eb @a,Bs, 77 D5 ES CD 3C8B [33@01 in Zeile";zeile:STOP [F6141
144 DATA A440, 96 A4 CD CE A4 El D1 iF,7@59 [CFEE1] 191 zeile=zeile+1:G0T0O 181 [B7661
145 DATA A448, lF lF E6 BE Bb 77 D5 ES 11A3 [@DB21 192 SAVE"SCAN.BIN",B,%A300,%252 LDiB41]
1446 DATA A4S0, CD 96 A4, CD CE A4, El Dl 5EA3 [BC4&1] 193 PRINT d$:END [22@61

iﬁg 32-}:2 2223 g; ‘13;3’ g; gg’ 33 gS Z;’; ‘523 gggg’ Eﬁggg% Listing 3. Der DATA-Lader fiir die Maschinencode-Routine

149 DATA A4&B.E1,DA,20,A4,2A.51 . AS.ED,49FF [381@1 | »scan.bin« implementiert mehrere RSX-Befehle

1@@ 73300 IEH NN [722C1] 143 DATA A438,57,A4,00,E1,01,02,00,B7,8C27 L[CA1A1
1@1 "+ BILD.DAT - DATA-Lader von 'CPC’ * [CDC41 144 DATA A440, ED 42,C2, 24 A4 @1,9F,A4, 7BBE [30C41]
1@2 7 MM IR R N IR [DCZ@A1l 145 DATA A448 Cb,é61, A4 El @15 B4 aa, B7 64FF [9EZC]
18z - [DEB&] 1465 DATA A45@, ED 42 EB C2 ia, A4 C9 A, 7498 [37EC]

1@4 DATA QSBE,BI,lB,A3,21,27,93,CD,D1,12CF L187E1] 147 DATA A4SB CD,&C, A4 B3 aa, cD, +6C,A4,6A28 [44061]
1@5 DATA A3@8,BC,01,2B,A3,21,35,A3,CD,5147 [EB7A1 148 DATA A440@ BJ,BA CD,6C,A4, 33 BA CD,1995 [2BB41
1@6 DATA AZ10,D1, "BC Bi,a? 93 “1 47 93,4181 £2AZA] 149 DATA A448,&C,A4, C9 aa, C5 CD,2E, BD @3DD [8E3@1
187 DATA A318, CS D1,BC,208,A3, Co SA,A3,4643 [58A4] 15@ DATA A47@,38,FB CD,JI BD Ci, Cq DD 3FD3 £33481
1@8 DATA A32@,4D,4%,4E,4D,41,D8, .00 BB,JBBB EZE&L21] 151 DATA A47B A4,D7,A4,D5,A4,D1,A4, CD 7A71 [BFAE]
189 DATA AqZE aa, E A) 3@, A3 C3 FE,A3,1B&B [79A6] 152 DATA A480,A4, C9 A4 CJ,A4 Cl A4 BD .7F41 [DBFE1
11@ DATA AZ3@, 42 49 4c, C4 22,08, EE 3C " 36BC [3A281 1533 DATA A4BB A4, B? A4,B5,A4,B1, A4 AD 6591 [8FEE]
111 DATA A338, A3 3E A3, C3 @a7,A4,48,41,4429 [C75C1] 154 DATA A49@, A4 A9,A4, AS A4, Al A4 iB, 6E67 CiFB4]
112 DATA A348,52, ,a4 4E,4F,JD D%7,@a, EB 13574 [S5EE] 155 DATA A498,33,0C, BD iB,4C, 2G BS @n,187C [CB6E1]
113 DATA A348,00,00,A0,00,00,81,00, BE 1484 [F26C1 1546 DATA A4A0, ED BD BE BG a0, BE 24,00, GéBB CCBAC]
114 DATA AZ5S@,00, ED 24 BE,QE 31,42 5;,2543 [82241 157 DATA A4AB, ,28,00, 04 QE 21,01,04,00,0084 [&4&DBE]
115 DATA A358 A3 c9,FE,08,3E,00,32,53,7DC7 [75A41 158 DATA A4BA, B2 J01 B4 EB BZ Bl G4 87,8155 [B5AA]
116 DATA A36@,A3, C2 54 AQ,KE BB 32, 4E T 6R6F ECC641 159 DATA A4B8,02 ,ES EZ EQ @4 DS DA @5 e85 [FEFA41
117 DATA AS&B a3, 3E FF,32,4C,A3,21,00,426E [619A1 16@ DATA A4CA, E2 @5,0A, BS ana, GS @E, a5, BIED L380E]
118 DATA A370,24, 5& CB,BA, QA 14T A?,BA IFSC [1BE&] 161 DATA A4C8 @A BJ,EE BS @B, E7 @Aa,@D,a58D [EA7A]
119 DATA 9378 D4,92 93 36,CB,0A,3A,4B,59CF [ECFAI 162 DATA A4DA, EB @7,@F ,@aDn, GA a7, BF ﬂD @S2F [66941
12@ DATA AZBB,AZ,BA, DC .98 A3,11 AR, AZ 69BE [@BER] 163 DATA A4DB ﬂF BF EB @F arF, EF @F ,@F ,@585 [8SDE1

121 DATA A388,B7, EB ED 52,EB,C8,23, C3 7D3D [E83Al 164 DATA *ENDE* [D7CA]
122 DATA A3%@,71,A3,7E BF,02,4C,93,C9,1E5F [&62C61 165 adr=%AZ0@0:zeile=104:MEMORY adr-—1 [@12E]
123 DATA A398,7E,DF,SE,4B,A3,C9,FE,BB,39FB [59D&1 166 READ d#:IF d#="+ENDE*"THEN 177 [&61A21]
124 DATA AEAD,3E,EB,32,53,A3,C2,54,A3,1A6B [@8&E] 167 pr=a £[821Aa1l
125 DATA A3AB,21,00 ED,2L,4D,AS 21,98,1296 [AZFB] 168 FOR i=1 TO 8 L1F7@81
126 DATA AZEO Bl,LL,4F A3,21,00,24, 22 EQB” [D&14] 169 READ a#%:a=VAL ("%"+a$) CL114E1]
127 DATA A3BS8,51,A3,2A,51, A3 23,22,51,8591 [DD261] 17@ POKE adr,a:adr adr+1 CDDi81]
128 DATA A3CA A3,7E ar,26, Bﬂ &F, Bl Ei 4CDF C4ED41] 171 pr=pr#2:IF pr>&65535 THEN pr=pr-45535 £D4981
129 DATA A3CB,A4,0%,7E, CD DE BB, A 4D 5755 [E4401] 172 pr=UNT(pr)X0R a:IF pr<@ THEN pr=pr+&553

13@ DATA A3DA AJ,EB 28,4F ,A3 CD EA, BB 6DB7 LES7ZC] & [29BA1]
131 DATA A3D8,2A,4D 93,23 23 25 20,22 11E@  [EBS21 173 NEXT i L3DR&1]
132 DATA AZEB,4D, A; EE,21,.8@, B“ B7,ED,14BEB [S53E@1] 174 READ pr3$: pr2 VAL("&"+pr$)'IF pr2<e THEN

133 DATA A3ESB,S52, C2 BA,A3,21, GE ae,22,a5DA [F@A&41 pr2=pr2+6553 [33921
124 DATA QSFB,4D,AS,ZA,4F,A3 EB 2B 22, BA3E L36AA] 175V IE pr<>pr2 THEN PRINT"Pruefsummenfehler

135 DATA AZF8,4F,A3,23,23,EE,21,00,0@,0ECC [719C1 in Zeile";zeile:STOP CB31A1
136 DATA A4@00,B7,ED, 52 CB c3, BA AS FE, 6348 [C2@aci 176 zeile=zeile+1:G0T0O 166 LE&72]
137 DATA A4EB EE 3E,00,32,53, A3 c2 ,54 @D&4 [3726] 177 SAVE"BILD.BIN",B,%A30@,%1E1 LC3C2]
138 DATA A41@, A ,El 97 A4 CD 57, A4 11,4F@D [73941 178 PRINT d#:END [25@aCc]

139 DATA A4IB 8@8,@2,D5,@81,9B,A4, CD 57 SDBS [96B@l

148 DATA A420,A4,21.9@,01,D1.DS.ES. CD,ACBE [88A8] e g s di : 5 :
141 DATA A428.F@. BB 87 3C. 47121.77] A414716 [1B7A7 Listing 4. Der DATA-Lader fiir die Maschinencode-Routine

142 DATA A43@,2E,23,10,FD,4E,23.46.CD.122D [D2821 | »bild.bin«

62 cmﬁg""'* Ausgabe 7/Juli 1987




Tips&Tricks Schneider

Wahrscheinlich hat auch Sie schon immer das
weiche Text-Scrolling in verschiedenen Pro-
grammen fasziniext. Mit unserem Listing
»Scroll« bringen Sie das auch Ihrem CPC bei.

aufschriften eignen sich vorziiglich, um Bild-

schirmmeldungen wirkungsvoll optisch hervorzu-

heben. Das gilt besonders, wenn diese Texte nicht
zeichen-, sondern pixelweise verschoben werden. Lei-
der unterstiitzt das Betriebssystem der Schneider CPC-
Serie diese Funktion nicht. Also muB geeignete Soft-
ware diesem MiRstand Abhilfe schaffen. Mit dem Pro-
gramm »Scroll« ist es nun kein Problem mehr, einen be-
liebigen Text per RSX-Befehl in allen drei Modi und auf
allen 200 Grafikzeilen butterweich zu scrollen.

CPC-Schieb-Lehre

Geben Sie zuerst Listing 1 ein und speichern Sie die-
sen Basic-Lader sicherheitshalber. Nach dem Start
durch »RUN« speichert er selbsttatig den erzeugten
Maschinencode als Bindrdatei unter dem Namen
»SCROLL.BIN«. AnschlieBend geben Sie Listing 2 ein,
das eine Demonstration enthalt. Zum Gebrauch der Be-
fehlserweiterung brauchen Sie spater nur den Maschi-
nencode durch die Befehlsfolge

MEMORY &A123
LOAD “SCROLL.BIN
CALL &A126

zu laden und aktivieren. Besitzen Sie einen CPC 664
oder 6128, miissen Sie noch die POKEs aus Zeile 150 der
Demonstration einfiigen. Der Befehl

| SCROLL. INIT,startzeile
muB der ersten Textausgabe vorausgehen. Die Variable

108 7K RN NN H NN XN NHHNN  [31D4]
1@1 "% SCROLL.DAT — DATA-Lader von °‘CPC’ # [E72C1]
1@2 7333633363096 30 33 3636 3 363 36 36 36 36 3 36 96 9606 36 36 3k e e % [AZDB]
183 - CDEB&1]
134 DATA Al124,00,00,01,2F,A1,21,5A,A1,8749 L[1BFA]
i@s DATA Al12C,C3,D1,BC,3D,A1,C3,5E,A1,4789 [3DF41
i@6 DATA A134,C3,7D,A1,C3,E1,A1,C3,4C,6296 [4DB6]
1@7 DATA A13C,A2,53,43,52,4F,4C,4C,2E,4B7E [40CA]
1@8 DATA Al144,49,4E,49,D4,53,43,52,4F,381F L[EDSCI]
1@? DATA Al4C,4C,CC,43,4F,4E,54,49,4E,1R6C L[74F41
118 DATA A154,55,C5,43,4C,D3,00,FC,A&4,18A& [BEB41]
111 DATA AlSC,2F,Al,FE,01,C0,DD,46,00,25E8 [B7C41]
112 DATA Al64,21,00,C0,78,B7,28,87,EB,BAFD [C4BE]
113 DATA Al14C,CD,22,A2,EB,10,F9,22,33,77E3 [7CB&1
114 DATA Al174,A2,01,4F,00,07,22,0A,A2,58D6 [@A43E]
115 DATA Al17C,C%?,FE,@02,C@,CD,CC,A1,CD,5377 [S5SD461
114 DATA A184,8@4,A2,22,BD,Al,AF,CD,B80,61BE [D1EE]
117 DATA Al1BC,AZ,36,01,DD,23,DD,23,3C,5366 [F49A1
118 DATA A1%4,CD,B8,A2,78,32,23,A1,22,553C [786@1]
119 DATA Al%C,24,Al1,7E,FE,20,38,24,C5,3BAD [92C41
128 DATA AlA4,E5,CD,EA,A1,E1,C1,CD,89,53@8F [DA221]
121 DATA AlAC,BB,38,8D,23,18,EC,ED,4B,52B1 [92F41
122 DATA A1B4,22,A1,2A,24,A1,C3,9E,A1,37D2 [7DA&]
123 DATA Al1BC,32,00,00,78,32,20,A1,22,1EF@ [&7281]
124 DATA AlC4,21,A1,C?,CD,6A,A2,18,DE,2CB6 [BSEA]
125 DATA AlCC,3A,8F,B2,32,14,A2,CD,11,2883 [F79E]
126 DATA Al1D4,BC,2F,E4,83,FE,03,20,01,4EBD [SFDA]
127 DATA Al1DC,3C,32,F4,A1,C7,ED,4B,1F,0365 [C18a1
128 DATA AlE4,A1,2A,21,A1,18,C5,CD,AS,564DB [FFEA]
129 DATA AlEC,BB,11,@80,A1,CD,53,BC,046,558A L[D&EZ2]
138 DATA AlF4,00,21,00,A1,C5,ES5,CD,30,0646 [F44E]
131 DATA AlFC,AZ2,El1,E5,CD,0%,A2,E1,C1,7AF3 [422E]
132 DATA A20B4,05,C8,23,18,EF,11,00,008,325C [46161]
133 DATA AZ@BC,ED,4B,F4,A1,086,88,7E,E6,78DA [S8FE]
134 DATA A214,00,12,CD,22,A2,79,23,0D,1BBF [2C761
135 DATA AZ1C,28,FC,4F,106,F1,C?,7A,C6,237E [SCE2]
136 DATA AZ224,08,57,D@,CS5,EB,01,50,C@,8@AC [B&7A]
137 DATA AZ22C,@09,EB,C1,C?,3E,088,11,00,2BA2 [4A821
138 DATA A234,08,62,4B,23,D5,01,4F,00,11E2 [4A1C1]
139 DATA A23C,ED,BO®,D1,3D,B7,CA,1%,BD,456F [984A1
140 DATA A244,F5,CD,22,A2,F1,C3,35,A2,43EC [9BCC1
141 DATA AZ24C,2A,33,A2,3E,08,54,5D,13,8FD7 [FB9&1
142 DATA A254,36,00,E5,01,4F,00,ED,BB,84A2 [4F52]
143 DATA AZSC,E1,3D,B7,C8,EB,F5,CD,22,6894 L[76141
144 DATA A264,A2,F1,EB,C3,51,A2,CD,5A,7DD@ [371@1]
145 DATA AZ26C,BB,D&6,@E,28,082,3D,CH,23,6A07 [7@BA]
146 DATA AZ274,7E,05,CD,5A,BE,3A,8F,B2,26DC [1E2C]
147 DATA A27C,32,14,A2,C9,DD,6E,00,DD,0835D L[7BDE]
148 DATA A2B4,66,@1,B7,C8,46,23,5E,23,2BAZ L[D45SA1
149 DATA AZ8BC,56,EB,C?,99,9F,79,C3,FF,8695 [AE321
158 DATA *ENDE* £54CA1
151 adr=%A124:zeile=104:MEMORY adr-1 1261
152 READ d#%:IF d#="*ENDE*"THEN 1&3 L7CBE]
153 pr=0 [4E1@1
154 FOR i=1 TO 8 (33661
155 READ a#%:a=VAL ("%"+a$) [28441
156 POKE adr,a:adr=adr+1 LB72@1]
157 pr=pr#2: IF pr>65535 THEN pr=pr-—4635535 [asAa1
158 pr=UNT (pr)X0OR a:IF pr<@ THEN pr=pr+6553

& CCFB81
159 NEXT i [43RE]
16@ READ pr#$:pr2=VAL("&"+pr$):IF pr2<@ THEN

pr2=pr2+65536 [48881
161 IF pr<>pr2 THEN PRINT"Pruefsummenfehler

in Zeile";zeile:STOP [F51@1
162 zeile=zeile+1:G60T0 152 CFEFSE]
163 SAVE"SCROLL.BIN" ,B,%A124,%16E: END [@5541
Listing 1. Dex DATA-Lader von »Scroll«

Srn) e FoR=R=ER=HR=R=R=H [8B241
20 - = HAFPY-SCROLL = LFS821
Il FoR=R=H=R=R=R=R=W [FFF81
48 - [82561]
=17 1.1987 CLEBE81]
(=17 I [B845A1
AL Jan—Mirko Maczewski CF4C81]
aa - [8&SE]
9@ MODE 1:INK 2,13:IMK 1,26:PEN 3:PRINT"
Bitte warten - lade MC—-Code..." [B1RE]
1@@ SPEED INK 2,2:f#=CHR#%(15):INK 3,6,24
:MEMORY 41251 [@&481
11@ LOAD "scroll.bin” 62581
1208 CALL %A1246 'Initialisierung L4CCC1
138 SPEED INK 10,1@:CLS:PEN 3:FPRINT: INFU
T"CPC &64/6128 angeschlossen “j;a#$ CL2D321]
148 IF UPPER#$(a#$)<>"J" THEN 16@ [D7F@1
1580 FOEE %A27A,%2F:FOKE &AZ7B,%B7:FOKE %
AICE,%B7: POKE %A1CD,%2F CEDS81
160 CLS:PAPER 2 [DB3A1
178 FRINT SPC(B)"H A P P Y«<2>—<2>5 C R O
L L"SPC(7):PAPER @:FPEN Z:FRINT L7BB81
1880 PRINT:PRINT"Die neuen Befehle :":FRI
NT:PEN 1:PRINT" (SCROLL.INIT,Startze
S ile [a4821
19@ FPRINT" |SCROLL,@a%,@t¥ (a¥=Text;ts=g
edr.Taste) "; [23BE]
20@ PRINT" ICLS (Loeschen des Scroll-Ber
eiches) 0 [?4461
21@ PRINT" {CONTINUE (Scrolling [nach Ta
stendruckl<{l12>fortsetzen) ":PRINT C3FEA]
228 FPEN 3:PRINT"WICHTIG :":FEN 1:FRINT"V
or dem ersten 1SCROLL"f#£"2 MUSS"+%$"1
CB28A1
238 PRINT"!SCROLL.INIT aufgerufen werden
[ZDFC1]
240 PRINT:PRINT" D=DEMO - "f%"3 Nun ? [D22@1
250 a$=LOWERF (INKEY#):IF a%="" GOTO 25@ [&1341
26@ IF a%<>"d" THEN PEN 1:L.0CATE 1,17:PR
INT CHR#(18) :END C17761
278 ISCROLL.INIT,18B0:RESTORE 44@ [56821
280 FOR i=1 TO S:READ x#$:b¥=bF+fF+CHRF (i
+7@) +xF: INK 1+5,7+2%i : NEXT C[B3141

298 READ c%:a$=b$+f$+"1"+cF+fF+"3H A P P
Y€2>—<2>S C R O L L"+f$+"1 ...":MOD

E @ [AES4]
308 as=af+" {ENTER> = weiter<{4>":FEN 1:t

¥$="n¥YZ" “in t#% MIND. 1 Buchstabe ! CLF1FE]
31@ PRINT"D E M O :":iSCROLL ,@a$,@t$ LC1BC1
320 IF t$=CHR#(13) THEN 338 ELSE (CONTIN

UE: GOTO 328 L&3CCT
338 MODE 1:PEN 1:PRINT"Bitte zu scrollen

den Text eingeben !“:LINE INPUT a%:m

=1 £22281
34@ ISCROLL.INIT,10@0:G0SUB 43@: iSCROLL,@

at,ets [246181]
35@ t$=UPPER$ (t$):IF t$="E" THEN 39@ LCEF@1
368 IF t$<>"N" THEN (CONTINUE:GOTO Z5@ EDF@E]
37@ m=m+1:IF m=3 THEN m=@ LBC781
38@ GOTO 4@ [@256]
398 MODE 1:PEN 1:PRINT"Wollen Sie einen

neuen Text eingeben 27" [539081
402 a$=LDOWER$ (INKEY#):IF a%="" GOTO 4@@ [87281
41@ IF a%="n" THEN END [2@83C1
428 IF a$<>"j" THEN 40@ ELSE 33@ [51281
43@ MODE m:PRINT"E = Ende":FPRINT"N = nae

chster MODE":RETURN [CEB481
44@ DATA H,A,L,L,0," , dies istg2>" [87861

Listing 2. Das Demo-Programm zeigt »Scroll« im Einsatz
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Schneider Tips&Tricks

< startzeile > darf Werte zwischen O und 193 annehmen,
wobei der Wert 0 die oberste Bildschirmzeile reprasen-
tiert und 193 die unterste Zeile. ICLS 16scht den Bereich,
in dem der Text gescrollt wird. Mit

| SCROLL, @text$, @tasten$

starten Sie das Rollen der Nachricht in der Stringvaria-
blen <text$>. Der zweite Parameter (<tasten$>) hat
beim Aufruf noch keine Funktion. Diese Variable enthalt
nach der Unterbrechung des Scrollens das Zeichen der
gedriickten Taste. Damit der Aufruf fehlerfrei funktio-
niert, muB <tasten$> jedoch vorher mit einem beliebi-
gen Zeichen definiert sein:

text$="Test ”: tasten$="A"
Soll das Scrolling nach dem Tastendruck nicht en-
den, geniigt der Befehl ICONTINUE um den im letzten

SCROLL-Befehl bestimmten Text weiterlaufen zu las-
sen. Der Bildschirm darf keinesfalls vertikal gescrollt

werden, welil sich dabei das Offset verandert und infol-
gedessen die fliissige Textausgabe nicht mehr zufrie-
denstellend arbeitet. Erst ein erneuter MODE-Befehl
sorgt dann wieder fiir Ordnung.

Beispiele fiir den praktischen Einsatz der Befehle ent-
nehmen Sie dem Demonstrationsprogramm. Das Expe-
rimentieren mit den Befehlen und verschiedensten Pa-
rametern verdeutlicht die Programmierung mit Scroll

am besten. (J. Maczewski/ja)
Steckbrief
Programm; Scroll ;
Computer: CPC 464/664/6128
Checksummer: Explora/CPC
Datentrager: ® Kassette/Diskette

Farbenfrohe Schrift

Mehrfarbige Zeichendarstellung liegt Threm
CPC nicht. Wenn Sie dieser Meinung sind,
lassen Sie sich von »Multi-Color« eines besse-
ren belehren.

a hat man nun einen Computer, zu dessen her-

ausragenden Fahigkeiten die gleichzeitige Dar-

stellung von bis zu 16 Farben auf dem Bildschirm
zahlt, aber einzelne Zeichen erscheinen immer nur in ei-
ner Farbe. Ein kleines Unterprogramm bringt IThren
Computer zu einer farbenfreudigeren Wiedergabe.
Das Listing enthalt neben der Subroutine (in den Zeilen
ab 65000) auch eine Demonstration. Die Buchstaben er-
scheinen dreifarbig in den Modi 0 und 1. Der Modus 2
mit seinen nur zwei Farben (eine fiir den Hinter- und ei-
ne flir den Vordergrund) eignet sich natiirlich nicht fiir
diese Nutzung. Die untersten vier Pixelzeilen jedes Zei-
chens werden in einer Farbe (Ink 1) dargestellt, die dar-
iiberliegenden zwei in der zweiten (Ink 2) und die obe-
ren zwelin der dritten (Ink 3). Fiir Besitzer eines Farbmo-
nitors empfehlen sich beispielsweise folgende Farb-
kombinationen:

Farbtopf 0 1 2 3
Farbe 0 6 15 24
0 4 8 26
0 9 18 23
0 2 11 20

Beim Criinmonitor entscheiden andere Auswahlkrite-
rien die Farbwahl, da er nur Versch1edene Helligkeits-
werte darstellen kann

Verwenden Sie die Routine in eigenen Programmen,
positionieren Sie zundchst den Cursor mit LOCATE an

Steckbrief

Programm: Multi-Color-Schrift
Computer: CPC 464/664/6128
Checksummer: Explora
Datentrdger: Kassette/Diskette

gdﬂﬂﬂkt
COMPUTER:

der Stelle, auf der der mehrfarbige Text erscheinen soll.
Danach weisen Sie der Stringvariablen <text$> den
String zur Ausgabe zu und rufen die Routine mit »\GOSUB

65000« auf. (Oliver Suttorp/ja)
10 REM %X KEXMNIHNENHHHHHHEHHEHEEENN {1ACE]
28 REM == * % L7EDC]
Z@ REM #x Multi-Color—-Schrift 3 L778C1
48 REM *% * % [SEE@]
S0 REM #% fuer CPC 464/46464/6128 #% CF1@AC3
&8 REM #% *% [BEE41]
78 REM ®x% Oliver Suttorp *3 [C&68A1
8@ REM *x Johannisstr. &4 * 3% CLB4BE]
98 REM =% 5824 Pulheim * LF2&81
188 REM #*x Tel.:B2238/5563468 * L4F881
11@ REM ** * 3% CBDFC1
120 REM #¥ERKEXHEFAHXEXER KX AR XXX R XX HHH fD8F21
138 REM [573@1
148 REM ! Die nachfolgenden zwei ! L&CBAT
158 REM ! Zeilen muessen auch in £ L277&1
168 REM ! IHREM Programm vorhanden ! E11E81
17@ REM ! sein ) LF4DA1
18@ REM L[7&6&341
17@ SYMEOL AFTER 32 CER4E]
200 adr=HIMEM+1:PRINT CHR#(22);"1" CLAB7E]
218 REM E&SZE
228 BORDER @:INK @,0:INK 1,4:INE 2,15:IN
K 3,24 [99B41
238 MODE flag+1:FPRINT CHR#(2Z2);"1" [137A3]
248 f1lag=NOT flag:b=2"ABRS(flag) L&BC4 1T

25@ LOCATE 4x*b,3:text#="Multi-":G0SUB &5
aea LSCBE]

268 LOCATE 7*b,S:text$="Color—":G05UB &5
neo L3FB21

27@ LOCATE 1@x*b,7:text#="Schrift":G0OSUB
&5aen L[C53Aa1

28@ LOCATE 4#b,14:text$="Die bunte Welt"
: GOSUE 458008 [&2ZD@B]

298 LOCATE 4#b,lé:text#="wird bunter .."
: GOSUB 45600 £29821
30@ FOR i=1 TO BA@:NEXT:G0OTO 23 [265A1
65080 ° text$=zu schreibender Text [aaz41
65818 FOR i=1 TO LEN(text#) [B2EC]
L5828 a=ASC(MID# (text$,1i,1))-32 CBZE3E]
465830 anf=a*B+adr Li@&6A1

&£5848@ SYMBOL 253 ,PEEK (anf) ,FEEK (anf+1) ,8
,2,8,8,8,0 [BCCZ21

65050 aYMBDL “54 @,8,PEEK {ant+2) ,FEEEK (an
£+3) ,0,0,0, a LE4B41

65868 SYMBOL ESS,D,B,B,G,PEEK(anf+4),PEE
K{anf+35) ,PEEK (anf+&) ,FEEEK (anf+7) [Z7@21
&£5@7@ »=P0OS (#8) : y=VFPOS {(#8) [45%21

&5@88@ FOR j=253 TO 255:FPEN 25&—j:L0OCATE
X,y PRINT CHR#(3) 3 :NEXT ES1EZ1
65898 NEXT i [F&4D8]
&518@ RETURN CD7F81
Die Unterroutine zur mehrfarbigen Textdarstellung beginnt

ab Zeile 65000. Der Rest dient der Demonstration.
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Spiele-Listing Ateari ST

Echten Denkspa8, der auch die Redaktion fiir
einige Tage fesselte, bietet »Quadromania«.
Ganz einfach und doch verbliiffend knifflig.

s gibt sie: Neue Programmideen, die durch ihre

Einfachheit bestechen und jedermann in ihren

Bann ziehen. Quadromania ist ein solches Bei-
spiel. Es handelt sich um ein ganz neuartiges Brettspiel,
das — wie wir meinen — noch einige interessante Ideen
nach sich ziehen diirfte (beachten Sie dazu unseren
Wettbewerb).

Bei Quadromania wird auf einem karierten Spielbrett
mit 38 x 22 Feldern gezogen. Nachdem Sie den Meni-
punkt»Spielstart« angeklickt haben, baut sich das Spiel-
feld auf. Hierbei setzt Ihr Computer zunachst auf alle 38
x 22 Felder weiRe Sternchen. AnschlieBend wahlt der

Egal, welchen Computer Sie

besitzen — programmieren

Sie mit beim Quadromania-
Wettbhewerb!

Die Idee zu unserem Listing Quadromania bietet
die Grundlage fiir viele neue Denkspiele. Mit erwei-
terten und veranderten Regeln sind vielfaltige und
packende Varianten denkbar. Beispielsweise das
Drehen von Quadraten mit einer Seitenldnge von 5, 7
oder mehr Feldern. Oder schreiben Sie das Spiel
und die Regeln so um, daR eine Partie zu zweit oder
mehreren gespielt werden kann. Schwierig, aber
hochinteressant ware es auch, mit mehr als zwei Zu-
standen der einzelnen Felder zu arbeiten. Dies wiir-
de bedeuten, daB ein Feld nicht mehr nur schwarz
und weil sein kann. Vielmehr miiBte es beispielswei-
se die Farben Griin-Rot-Blau-Griin-Rot-Blau (usw.)
aufeinanderfolgend annehmen. Krénen Sie IThre Be-
miihungen, indem Sie einen Ldsungsalgorithmus ent-
wickeln und den Computer mitspielen lassen. Ihrem
Erfindergeist sind keine Grenzen gesetzt. Schaffen
Sie ein vollig neues Spiel! Die Umsetzung auf alle an-
deren Computer sollte mit unserem Programm als
Vorlage keine Schwierigkeiten mehr bereiten.

Natiirlich wollen wir, daB alle Leser von Ihren
Ideen profitieren. Deshalb veroffentlichen wir das
beste Programm und honorieren es mit 500 Mark.
Dariiber hinaus erhalt der Sieger ein Jahres-Abonne-
ment der Happy-Computer oder des 68000er-Maga-
zins. Der zweite und dritte Preis sind ebenfalls ein
Wunsch-Abo. Die Platze vier bis acht werden jeweils
mit einem Markt&Technik-Buchgutschein im Wert
von 50 Mark bedacht. Selbstverstandlich nimmt Thr
Programm automatisch auch am Wettbewerb um das
Listing des Monats teil, das mit 3000 Mark honoriert
wird. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Einsende-
schlup ist der 15. September 1987.

Ihr Programm senden Sie bitte auf Diskette und mit
ausfiihrlicher Beschreibung an die untenstehende
Adresse. Machen Sie mit?

Happy-Computer - Matthias Rosin
Stichwort Quadromania
Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar

Quadromania im ST

ST rein zufallig quadratische Felder der GroBe aus 3x3
Sternchen aus. Alle neun Sternchen dieser Quadrate
werden sodann invertiert. WeiPe Sternchen erscheinen
schwarz und umgekehrt. Je nachdem von Ihnen gewahl-
ten Schwierigkeitsgrad werden nacheinander zwischen
50 und 170 Quadrate an beliebiger Stelle im Spielfeld in-
vertiert.

Auf dem Atari ST 1auft Quadromania sowohl auf dem
monochromen als auch auf dem farbigen Monitor: Den
weiRen Sternchen in der hochsten Auflosungsstufe ent-
sprechen die blauen auf dem Farbmonitor. Schwarze
Felder entsprechen den orangefarbenen Sternchen.

Ihre Aufgabe und der Sinn dieses Spiels besteht im
genauen Gegenteil. Stellen Sie aus dem Chaos die an-
fangliche Ordnung aus weilen Sternchen wieder her.
Hierzu klicken Sie beliebige Felder innerhalb des Spiel-
feldes an (Felder unmittelbar am Rand ausgenommen).
Das angeklickte Feld und die jeweiligen acht Nachbar-
felder, insgesamt also wieder 3x3 Quadratelemente,
werden erneut invertiert. Nun liegt es an Ihnen, das ein-
heitlich weiRe Areal mit der vorgegebenen Anzahl von
Drehungen wiederherzustellen. Das ist schon alles.

Die Bedienung von Quadromania ist unkompliziert:
Nach dem Programmstart erscheint das Auswahlmenii.
Hier stellen Sie durch Anklicken der jeweiligen Be-
zeichnung mit der Maus Schwierigkeitsgrad, Aussehen
des Mauszeigers und Gerdauschuntermalung ein. Nach-
dem die Einstellungen vorgenommen wurden, starten
Sie Quadromania mit Punkt 1. Mit Punkt 5 gelangen Sie
zurtick in den Editor des GFA-Basic beziehungsweise in
die File-Select-Box des Run-Time-Interpreters.

Es stehen neun Schwierigkeitsstufen zur Auswahl. In
Stufe 1 werden 50 Quadrate vom Computer gedreht, bis
zu 170 Quadraten in Stufe 9. Ein Tip: Sollte Thnen der
Schwierigkeitsgrad einmal nicht mehr ausreichen, so
konnen Sie die Werte in Zeile 183 andern. Erhohen Sie
hierzu entweder die Zahl 35 oder die Zahl 15. Vergessen
Sie aber nicht.entsprechende Anderungen in Zeile 130
vorzunehmen, andernfalls erscheint nach dem Aufbau
des Spielfeldes eine Falschmeldung. Wollen Sie die
Zahl der Thnen zur Verfiigung stehenden Drehungen
herabsetzen, so andern Sie Zeile 127 entsprechend.

Unter dem Meniipunkt Mauszeiger empfiehlt es sich,
das Fadenkreuz als Mauszeiger zu wahlen. Sollten Sie
versuchen Quadromania zu compilieren, so werden Sie
enttauscht: Der Spielfeldaufbau dauert im compilierten
Programm etwa doppelt so lang.

(Christian Zwicker/Matthias Rosin/1g)

Steckbrief
Programm: Quadromania
Computer: Atari ST
Checksummer: —
Sprache: GFA-Basic 2.0

If Xbios(4)<>0
AufloesungZ=1
Else
AufloesungZZ=8
Endif
On Break Gosub E.nde
Gosub Init
Gosub Start

Quadromania bringt
die grauen Zellen zum
Sieden (Zeilennum-
mern nicht abtippen)

(o S B R B R
PRI
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Atari ST Spicle-Listing

66

GOM

PUTE

: Bosub E.nde 88: KZ=Mousek 173z Fut 0,0,Bild$,0
10t Procedure Init 82: Until KZ=0 174: Color 5
11z Setcolor ©,0,0,0 ?0: Return 175z Defline 1,5,2,2
'Hintergrundfarbe/ @1: Procedure Stellen 1762 Box 3,3,316,187
schwarz 92z If Level%=9 177z Deftext 8,0,0,6
12: Setcolor 1,0,4,7 93: Level %Z=1 178: For A%Z=1 To 22
'hellblau 24 Else 1729 Text B,AZ%B+6, "H%EHHEHHE1H
15 Setcolor 2,7,0,0 s Inc LevelZ% RN 3 333 NN H
frot Q& Endif *
14: Setcolor 3,0,7,0 57 Drehen%=0 180: Next AZ
‘grin 98z Gosub Spielstand 161: Return
Hisvs Setcolor 4,7,7,0 99: Return 1B2: Procedure Verdrehen
‘gelb 100: Procedure Mauszeiger i83: For AZ=1 To 3IS+Level%*15
16z Setcolor 5,7,0,7 101: Add MausZ,2 max.170 Verdrehungen
!violett 102: I+ MausZ%Z=7 184: Posx%=Int (Rnd*34&) +1
17: Setcolor &,4,0,4 103z 1852 PosyZ=Int (Rnd*20) +1
'dunkelviolett 104: 1B&: Gosub Drehen
18z Setcolor 7,0,0,7 105: If MausZ=2 1872 Next AZ
'dunkelblau (%) 106z Inc Maus% 188: Return
1 Setcolor 8,7,4,2 107:= Endif 189: Procedure Drehen
lorange (%) 108z Defmause Maus¥% 190: Graphmode 3
20z Setcolar 15,7,7,7 109: Return B2t If TonflagZ%=1
‘Mauspfeil/ weil 110: Procedure Ton 192: Sound 1,Halt%,3,3,0
a2l Drehen%=0 SiR1 G Deftext &,0,0,9 sira Wave 1,Halt%,12,780,0
22 Level%Z=1 112= If TonflagZ%=1 194: Endif
2Z: GameflagZ=0 113: Tonflag%=0 195: Text B+B*FosxZ%Z,14+8#Posy%,"*
24; Maus%Z=0 114: Text 45,154,"“Ton aus“ .
29: TonflagZ=1 115: Else 1962 Fause Halt%
26z Halt%=0 114: TonflagZ%Z=1 197: Text 16+B*Posx %, 14+8%Fasy%, "
27: Return 117: Text 45,154,"Ton ein" *
28: Procedure Start 118: Endi £ 198: Pause Halt%
2= Get 0,0,319,190,Bild# 119: Return H G0 Text 1&6+8#FPosx%,6+BxPasyZ,"*
0= Deftext %,0,0,6 120: Frocedure Spiel 3
Si Text 0,198," 121: Hidem 200: Pause HaltZ
Schwierigkeitsgrad: " 122 Gosub Spielfeld 201: Text 8+B*PosxZ,&6+B#PasyZ, "*"
e Text 180,198, "Verdrehungen:" 123 Halt%=0
St Gosub Spielstand 128z Gosub Verdrehen 2022 Pause Halt%
34: Do 125= Showm 203: Text B*PosxZ,b6+B*FasyZ, "*"
35z Gameflag#=0 1242 Halt¥%=3 204: Pause HaltZ%
Ihz Put 0,0,Bild$,0 127:  DrehenZ=lLevel Z*15+35— 205: Text B*FosxZ,14+8B#FosyZ,"*"
ez Deftext 2,0,0,26 (LevelZ%Z—4)"~2+11 2042 Pause HaltZ%Z
28z Text 95,35, "Quadrat" 128:= Gameflag%=1 207 ¢ Text B*Paosx%,22+8#*PasyZ,"*"
S Defline 1,5,2,2 129 Gosub Spielstand 208: Pause Halt%
40: Color 4 130: A%F="Ich habe jetzt "+ 209z Text B+B*Pasx’Z,22+8%FPosy”Z,"*
41: Box 70,5,229,42 Str$(Z5+Level Z#15) +" e
42z Box 25,50,275,183 Quadrate!" 210: Pause Halt%
43 Deftext 7,0,0,8 131: AF=A%$+"verdreht.Versuchen 211z Text 16+B*Posx%,22+8%FosyZ,"
44z Text 60,70,"Bitte wihlen Sie die!fluadrate wieder *"
Sie" zurickzudrehen. " Fate Wave 0,0
45z Deftext 6,0,0,% 132: A%$=A%+"!Sie haben "+ 213z Graphmode 1
4b: Text 45,94,"Spielstart" Str$(Drehen%) +" 214: Return
47:= Text 45,114," Wendeversuche. " 215: Procedure Auswerten
Schwierigkeitsgrad” 133: Alert 1,A%$,1," okay ",BbbZ%Z 21@: If X%>15 And X%<{304 And
48: Text 45,134,"Mauszeiger” 134: Bbb%=0 Y%Z>13 And Y%Z<174 And K%=
49: Text 45,154,"Ton ein" 135: Defmouse MausZ 1
50: If TonflagZ=0 136: Do 217: Posx%=Int { (X%Z-8)/8)
S1: Text 45,154,"Ton aus® 137: Gosub Maus 218: PosyZ=Int ((Y%-4) /B)
G52z Endif 138z If KZ=2 B Gosub Drehen
5% Text 45,174,"Zurick zum 159 A¥="Wollen Sie wirklich! 220z Gasub Warten
Editor" aufhéhren 2" Dec DrehenZ
S4: Schleife: 140: Alert 2,A%,1," nein |ja" Gosub Spielstand
552 Gasub Maus 5 BbbZ Endi+f
1-H If X%Z>»35 And X%4<265 i41: Defmouse MausZ Return
S7: If YZ>79 And Y%<99 And 142: If Bbb%=2 Frocedure Testen
K= 1 143: Deftext 3,0,0,6 For A%Z=38 Dawnto 1
S8z Gosub Spiel 144: Text 286,198,"———" For B%Z=22 Downto 1
59z Endif 145: Endif FarbeX=Foint (A%Z*B+1 ,B%*
502 If YZ>99 And Y%<119 And 146: Endif 8+1)
K7= 1 147: Exit If Bbb%Z=2 el If FarbeZ:>Aufloesung%
&1z Gosub Stellen 148: Bbb%=0 230: FarbflagZ=1
&2z Endif 149: Hidem 231: Endi f
63z If YZ>119 And YZ%Z<139 150: Gosub Auswerten 232z Next BZ
And K%= 1 151: Farbflag%=0 233: Exit If Farbflag%=1
&4z Gosub Mauszeiger 152 Gosub Testen 234: Next AZ
&5z Endif 155z Showm 235: Return
&b If Y%>139 And YZ<159 154: Exit If Drehen%=0 234: Procedure Spielstand
and KZ%Z= 1 155: Exit If Farbflag%=0 237: Deftext 3,0,0,6
&7: Gosub Ton 156: Loop 238z Text 154,198,LevelZ
&8z Endi £ 157: If Bbb%Z=0 239z If DrehenZ>15
&95 Endif 158: I+ Drehen%>=0 And 240z Deftext 6,0,0,6
70z Exit If XZ>35 And X%<265 FarbflagZ= o o  Endif
And Y%>159 And Y%Z<179 159: A$="Bravo, !Sie haben es 242: If DrehenZ>=0 And Dreheni<{=
And EZ=1 geschaffti" 15
71z Gosub Warten 160: Alert 1,A$,1," okay ", 245: Deftext 4,0,0,6
72: If Gameflag%Z=0 BbbZ% 244:  Endif g
731 Goto Schleife 161z Else 245: 1f Drehenz:O
74: Endif 162z A$="Tut mir leid, Sie Z246: Deftext 3,0,0,6
s Loop haben ikeinen Versuch *“ 247z Endi £
76: Return 163: A$=A$+"mehr. | Probieren 248:  Text 286,198," §
77: Frocedure Maus Sie vielleicht einen" 249z Text 286,198,Drehen’
78: Repeat 164: AF=A%+" !einfacheren 250z Return
79z Mouse X%,Y%,K% Schwierigkeitsgrad. " 251: Frocedure E.nde
BQ:  Until KZ<>0 165: Alert 1,A%$,1," okay “, 252:  Setcolar 0,7,7,7
81: If TonflagZ=1 And Gameflag¥%= Bbb% 253:  Setcolor 15,0,0,0
o 166: Deftext 3,0,0,6 254:  Edit
82: Sound 1,12,5,6,3 167: Text 286,198,"————" 255:
83: Sound 1,0,0,0,0 168: Endif 256: - Return
84: Endif 169 Endif
8%5: Return 170 Defmouse Maus%Z
8&: Procedure Warten 171: Return
87: Repeat 172: Procedure Spielfeld »Quadromania ST«
el ARR) Ausgabe 7/Juli 1987




Tips & Tricks Ateri ST

Avtostart fur dlle

Buf dem ST lieBen sich bisher nur TOS-
Programme aus dem Auto-Ordner starten. Bei
GEM-Programmen traten Probleme auf. Das
ist jetzt vorbei. Ein kleiner Trick in GFA-Basic
macht’s moglich.

ei den neuesten Versionen des GFA-Basic-Inter-

preters und des GFA-Basic-Compilers werden

Autostart-Programme mitgeliefert. Sie erhalten
diese als registrierter Benutzer auch bei GFA im
Update-Service.

Die Autostarter sind Public Domain, diirfen also belie-
big kopiert und weitergegeben werden. Der Vorteil die-
ser Programme: Interpreter, Run-Only-Interpreter oder
Compiler werden automatisch geladen und stehen so-
mit unmittelbar nach dem Einlegen der Diskette zur Ver-
fiigung. Von Nachteil ist aber, daB eben nur diese drei
GFA-Programme gestartet werden konnen. Versuche,
andere Programme zu starten, haben das Loschen aller
Programme im Auto-Ordner zur Folge.

Der Autostarter kann nun aber als Besonderheit GEM-
Programme starten. Der automatische Start von GEM-
Programmen aus dem Auto-Ordner ist dagegen unmog-
lich. GEM ist beim Aufruf von Programmen aus dem
Auto-Ordner noch nicht installiert.

Esgilt also, den Autostarter so zu modifizieren, daB be-
liebige Programme gestartet werden. Dies erreichen
Sie mit unseren folgenden zwei Programmen.

Tippen Sie zunachst »Do__Start.Bas« (Listing 1) ab. Das
Programm muf sich vor dem Start zusammen mit einem
der Autostarter (Basic.Prg, Basro.Prg oder Bcom.Prg)im
Wurzelverzeichnis (also nicht in einem Ordner) der Dis-
kette befinden. Nach dem Start von Do__Start.Bas wird
zuerst der Autostarter von der Diskette in eine Stringva-
riable eingelesen. AnschlieBend stellt das Programm
die Lage zweier wichtiger Zeichenketten im Autostarter
fest.

In der ersten Stringkette ist der Name des zu starten-
den Programms enthalten. Hier muR natiirlich der Na-

Steckbrief
Programm: DO__STARTBAS
Computer: Atari ST
Checksummer: —
Sprache: GFA-Basic 2.0
Steckbrief
Programm: TRICK.PRG
Computer: Atari ST
Checksummer: MCI
Sprache: Assembler

MCS/FDS

HC

suafe ingen/
. jort ke 0'124‘1{‘;‘;‘12'3“ 2
‘ = ﬁsche"we\:ta\‘. 7e.07
waldac
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Atari ST Tips&Tricks

1: Openw @ 17: Until Eof (#1) 29: Let Namef$=Name$+String$ (12—
: Ag="" 18: Close #1 Len (Name#) ,Chr$(@))
3: If Exist ("A:\BCOM.PRG") Then 19: Pos2=Instr (A$,"A: \AUTO\#*.*") 3@: Endif
4z File$="A: BCOM.PRG" : 28: Position=Instr(As$," 31: Mid$(A%$,Pos2,11)="A: \AUTO\*.Z"
S5: Endif GFA_BCOM.PRG") 32: Mid$(A$,Position,12)=Name$
b6: If Exist("A:\BASIC.PRG") Then 2i: If Position=@ Then 33: Open "O",#2,"START.PRG"
5 File$="A:\BASIC.PRG" 228 Position=Instr (As$," 34: Print #2,A%$;
8: Endif GFABASIC.PRG") 35: Close #2
9: If Exist("A:\BASRO.PRG") Then 23: Endif 3&: Void Inp(2)
10@: File$="A: \BASRO.FPRG" 24: If Position=@ Then 37: End
11: Endif 252 Position=Instr (A$,"
12: Cls GFABASRO. PRG")
13: Open "I",#1,File$ 26z Endif 7l A
14: Repeat 27: Input "Neuer Dateiname:", Listing 1. DO—Start:Bas modifiziert
i, BE=Input$(1,#1) Name$ den Autostarter (Zeilennummern
162 A$=A$+B$ 28: If Len(Name$)<12 Then nicht abtippen)

File: TRICK.PRG Lnge: 0000%&

0001 :
0002:
Q003:
0004:
0005:
0006&:

60 1A 00 00 00 3E 00 00 00 00 00 00 OF A0 00 00 BSC
00 00 OO0 GO 00 00 Q0 00 QO 00 00 00 3IF 3C 00 00 &7D
2F 3C 00 00 00 2C 3F 3C 00 3C 4E 41 SO BF 4A 40 241
4B 12 33 CO 00 00 00 3IC 3IF 3A 00 1E 3F 3IC 00 3IE &4A
4E 41 58 8F 42 &7 4E 41 41 3A 5C 41 55 54 4F SC ACE
54 52 49 43 4B 2E S5A 00 0G0 OO 00 OO0 00 0O& 12 00 948

Listing 2. Trick.Prg trickst den Rutostarter aus (bitte mit dem
MCI eingeben)

me des Programms eingesetzt werden, das Sie zukiinf-
tig »autostarten« wollen. Die zweite Zeichenkette stellt
sich als Loschroutine dar, die die Aufgabe hat, alle Files
im Auto-Ordner zu l6schen, falls ein anderes Programm
als Interpreter, Run-Only-Interpreter oder Compiler ge-
startet werden soll.

Do__Start.Bas fragt Sie also nach dem genauen Na-
men des zu startenden Programms und setzt diesen in
den Autostarter ein. Diesen Namen (einschlieBlich des
eventuellen Suchpfades) sollten Sie mdglichst kurz an-
geben, auf keinen Fall jedoch langer als acht Zeichen
plus drei Zeichen fiir die Extension. Am besten fahren
Sie, wenn Sie Thr zu startendes Programm umbenennen:
machen Sie zum Beispiel aus Wordplus.Prg einfach
WPprg. Hierzu dient das Menii »zeige Info« im Desktop.
Eine genaue Anleitung zum Andern entnehmen Sie Th-
rem Handbuch zum ST.

Des weiteren andert Do__Start.Bas den Autostarter so
um, daB nur noch Files im Auto-Ordner geléscht wer-
den, die die Endung».Z« besitzen. Der modifizierte Star-
ter wird als Start.Prg auf der Diskette gesichert.

SchlieBlich benétigen Sie noch das Trick Prg (Listing
2). Dieses kopieren Sie nach dem Abtippen unbedingt
zuerst in den Auto-Ordner der Boot-Diskette. Erst da-
nach kopieren Sie Start.Prg in denselben Ordner. Hal-
ten Sie diese Reihenfolge unbedingt ein.

Trick.Prg hat lediglich die Aufgabe, ein File mit der
Bezeichnung Trick.Z zu generieren, das der modifizier-
te Autostarter dann l6schen darf. Dieses File besteht nur
aus dem Eintrag im Directory des Auto-Ordners und hat
keine Lange.

SchlieRlich miissen Sie nur noch Ihr zu startendes Pro-
gramm auf die Boot-Diskette kopieren. Wenn Sie alles
richtig gemacht haben befinden sich die Programme
Trick.Prgund Start.Prg nun im Auto-Ordner und das An-
wenderprogramm im Wurzelverzeichnis Threr Diskette.
Dem bequemen und zeitsparenden Autostart von Mal-
programmen, Dateiverwaltungen, Textverarbeitungen
steht nun nichts mehr entgegen. Auch Programme, die
Ressource-Files (Endung .RSC) nachladen, bereiten
keine Schwierigkeiten. Gute Erfahrungen haben wir
beispielsweise mit 1st Word und Monostar gemacht, bei
denen wir den Autostart mittlerweile nicht mehr missen
mochten. (Uwe Schmidt/Matthias Rosin/lg)

el AP Py
CONIPUTER

Unentbehrlich: MCI

Das Programm Trick.Prg miissen Sie mit dem
Checksummenprogramm MCI eingeben, das Sie in
der Ausgabe 5/87 der Happy-Computer finden. Wie
bereits angekiindigt, werden in Zukuntft alle Listings
in der Happy-Computer und dem 68000er-Magazin
als MCl-Listings vertffentlicht. Gegen Einsendung
einesausreichend frankierten (1,30 Mark) und an sich
selbst adressierten DIN-A5-Riickumschlags senden
wir [hnen auch gern eine Fotokopie des MCI-Check-
summers zu.

Tips und Tricks
zu GFA-Basic gesucht

GFA-Basic ist eine der méachtigsten und am weite-
sten verbreiteten Programmiersprachen fiir den Ata-
11 ST. Doch ohne die richtigen Programmierkniffe ist
auch der beste Interpreter nur die Halfte wert,

Wir werden deshalb in Zukunft regelmaBig Tips
und Tricks veroffentlichen, wie Sie optimal mit dem
GFA-Basic-Interpreter oder Compiler umgehen. Da-
bei sind wir natiirlich auch auf Ihre Mithilfe angewie-
sen. Schreiben Sie uns, wann immer Sie eine niitzli-
che Routine geschrieben oder eine Besonderheit
entdeckt haben. Ob es sich dabei um eine Anleitung
handelt, um spezielle Befehle sinnvoll einzusetzen,
um einfacher mit Compiler oder Interpreter zu arbei-
ten oder um Listings aus dem Bereich Tips und
Tricks. Auch Hilfen fiir Ein- und Umsteiger sind ge-
fragt, ebenso Basic-Ubertragungen von anderen
Computern. Machen Sie Thr Know-how fiir alle Leser
von Happy-Computer verfiigbar.

Bitte senden Sie uns nach Méglichkeit Programme
auf Diskette, versehen mit einer ausfiithrlichen, allge-
meinverstandlichen Anleitung. Sollten Sie keinen
Drucker besitzen, so kénnen Sie Texte ebenfalls auf
Diskette, entweder im lIst Word-Format oder als
ASCII-Datei, auf ST oder IBM-PC-Diskette einrei-
chen. Da uns in der Vergangenheit hdufig geknickte
Disketten erreichten, sollten Sie unbedingt sehr sta-
bile Pappe fiir die Verpackung wahlen! Und dann ab
die Post an:

Redaktion Happy-Computer
z. Hd. Matthias Rosin
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar
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Spiele Leserbriefe

Sommerbrise

Eine frische Sommerbrise
weht in diesem Monat durch
unseren SpieleTeil. Wer die-
se Ausgabe schon durchge-
blattert hat, dem werden ei-
nige Verdnderungen bei un-
seren Tests aufgefallen sein.
Zahlreiche Leserzuschriften
ermutigten uns, das Format
unserer Tests zu verbessern.
IThr habt Euch gewiinscht,
auch im monatlichen Spiele-
Teil das Konzept unserer
SonderheftTests zu tiberneh-
men. Das bedeutet, daB jede
Besprechung in zwei wesent-
liche Abschnitte unterteilt ist:
die moglichst objektive Be-
schreibung des Spiels und
zwel subjektive, kritische
Meinungen unserer Tester.
Fiir Euch hat dies den Vortelil,
daB Ihr mehrere Meinungen
Zu einem Programm lest und
Euch so ein besseres Bild
machen konnt.

Aus Platzgriinden kdnnen
wir leider nicht die necki-
schen Redakteursgesichter
abbilden, wie man sie von
den Sonderheften her kennt.
SchlieBlich wollen wir jeden
Monat alle wichtigen Neuer-
scheinungen im Spiele-Son-
derteil unterbringen.

Da wir jetzt detailliertere
Tests schreiben, hat sich
auch personell etwas getan.
Unser Spiele-Team wurde er-
weitert. Boris und Heinrich
bleiben erhalten und Petra
macht natiirlich  »Hallo
Freaks« weiter. Als dritter
VollblutTester stoRt Anatol
Locker dazu, der als grofter
lebender Infocom-Fan gilt,
aber auch fiir alle anderen
Spiel-Genres zu haben ist.
Unterstiitzt werden die da-
monischen Drei von Gregor
Neumann (bewahrt bei Spie-
le-Sonderheften) und Henrik
Fisch (unser Atari XL-Fach-

mann).
Durch die verstdrkte Mel-
nungsvielfalt wollen wir

Euch noch objektiver und
kritischer tiber neue Compu-
terspiele informieren.
Schreibt doch mal ein paar
Zeilen, wie Euch die Neue-
rungen gefallen. (hl)

Py
ER:

70 st

Kein Verstiandnis

Computerspielen als Hobby
gilt hierzulande ja noch als ko-
misch oder verriickt. Die Kolle-
gen in der Firma gucken jeden-
falls entsprechend, wenn ich
begeistert exzihle, wie ich hal-
be Nichte als »Elite«-Raum-
schiffkapitin durch Galaxien
brause und mich mit Thargoids
und Trumbles herumschlage
oder Sentinels in 3D-Land-
schaften»aufsauge« Ruch eine
Silverstone-Rennrunde bei
»Revs« oder die Entdeckungen
in Doomdark’s Bexgen zaubern
bei ihnen nur dieses vielsagen-
de Licheln auf die Ziige, das
mehr sagt, als 1000 Worte. Sol-
len sie nur weitex »Tatort« oder
den »GroBen Preis« gucken. Je-
dem, was er verdient. Ich habe
einen Kreis von Gleichgesinn-
ten, Eingeweihten und meinen
12jihrigen Sohn und seine
Freunde. Wir feiern tolle Spiel-
feten mit »M.U.L.E.«, »Leader
Boardy, »Pitstop Il« etc.

Eure Spielbeschreibungen
und Kritiken finde ich recht
sachverstindig und informativ.
Man merkt vor allem, daf ihr
alle gern spielt (und viel,
was?). (Jan Mauri, Hamburg)

Computerspielbegeisterte Ex-
wachsene sind sicher noch eine
Minderheit, aber ich glaube,
daR das Nasertimpfen der »Un-
eingeweihten« daher kommt,
daB sie von der Materie keine
Ahnung haben und sich nicht
trauen, an die Sache heranzuge-
hen. Computer-Schwellenangst
ist ja nichts Neues. Wir win-
schen Jan auf jeden Fall noch
viel ungetriibten Spiele-SpaB,
bedanken uns fiir das Lob und
konnen offiziell bestatigen: ja,
wir spielen gern (und viel)! (hl)

Wertungs-Debatte

Woriiber ich bei Eurem 2.
Spiele-Sonderheft gestutzt ha-

be, sind die Bewertungen der
Grafik bei »Uridium« (93), und
»The Pawn« (87). Thr habt mei-
ner Meinung nach die Grafik
fiir Uridium ein wenig zu hoch
und bei The Pawn zu niedrig
bewertet. Warum habt Ihr die
Grafik von Uridium so hoch
eingeschitzt? Zumal Ihr The
Pawn in einem Eurer Hefte als
bestes Grafikprogramm des
Jahres gekiirt habt.

(Ole Heinz, Rantzau)

Uber ein paar Punkte mehr
oder weniger kann man eigent-
lich bel jeder Wertung diskutie-
ren, da natirlich einiges vom
persénlichen Geschmack des
Testers abhangt. Wir haben The
Pawn nicht noch héher bewertet,
weil die Atari ST-Version bespro-
chen wurde. Beim C 64-Spiel
Uridium muBte man natiirlich
auch die Hardware-Fahigkeiten
des C 64 beriicksichtigen und in
technischer Hinsicht ist dieses
Programm fast perfekt (Scrol-
ling, Sprite-Animation, 16 Level
und alles in 64 KBytel).

The Pawn haben wir als bestes
Crafik-Adventure ausgezeich-
net; also nicht nur die schénen
Bilder, sondern auch die spiele-
rischen Qualitaten honoriert.(hl)

Buf dem Index

Ich halte von der Indizierung
von Computerspielen so viel
wie von einem faulen Apfel,
kurz: iiberhaupt nichts! Sie
schadet doch nur den Software-
firmen und niitzt dem Raubko-
pieren, weil die Hauptbetroffe-
nen, Kinder und Jugendliche,
die Programme nicht mehr
kaufen diirfen. DaB aber bis
jetzt die wirklichen »Brutalos«
wie »Ikari Warriors« und »Jail
Break« noch von jedem Kind
und Jugendlichen gekauft wer-
den konnen, stért anscheinend
niemanden bei der Bundes-
priifstelle.

Das aktuelle Familienfoto mit allen Redakteuren, die am Spiele-
Teil mitwerkeln. Von links nach rechts: Bill Stealey und Stewart
Bell von Microprose (untere Reihe), Boris, Henrik, Anatol,
Heinrich und Gregor (obere Reihe)

Es fallen ihr auch leider im-
mer wieder Spiele zum Opfer,
die keine brutalen Effekte
beinhalten. Ein Beispiel: die
hervorragende U-Boot-Simula-
tion »Silent Service«. Hier wer-
den keine Menschen abgebal-
lert. Verstehen kann ich aller-
dings die Indizierung von Spie-
len wie »Beach Head II«, wo ein
Gejaule aus dem Lautsprecher
kommt, wenn ein Mensch vom
Panzer iiberrollt wird, das ei-
nem Schauder iiber den
Riicken laufen 138t.

(Ingo KieBling, Hildesheim)

Dieser Meinung ist eigentlich
nichts hinzuzufiigen. Wir haben
allerdings auch den Eindruck,
daB die Bundespriifstelle fir ju-
gendgefahrdende Schriften bei
ihren Indizierungen nicht immer
die gliicklichste Hand hat. (hl)

Wo bleiben Sie
denn?

Was mich an Euren Bewer-
tungen stért, ist die 100. Mir
kommt es so vor, als daB diese
Wertung nur an Spiele verge-
ben werden kann, die unmog-
lich zu programmieren sind.
Das bedeutet zum Beispiel fiir
die Grafik: Sie muf3 so gut ge-
zeichnet sein wie bei »Defen-
der of the Crown«, einen 3D-
Effekt haben wie »The Senti-
nelq, so flieBend sein wie »Uri-
dium« und so rasant wie »Star-
glider« auf dem ST.

Ich finde es interessant, wie
Ihr es fertig bringt, Tests anzu-
kiindigen, sie dann aber nicht
zu verdffentlichen. Die Tests zu
»Cyborg« und zu »Lightforce«
habe ich vergeblich gesucht.

(Oliver Lindau,
Petershagen-Frille)

Tja, um bei uns die absolute
Hochstwertung zu erreichen,
muB man schon was bieten.
Aber ganz im Ernst: Wir stellen
natiirlich Hochstanspriiche an
Spiele, die Anwarter aufeine 100
sind; verlangen aber nichts, was
technisch unmdglich ist. Defen-
der of the Crown in der Amiga-
Qualitdt kann man auf dem C 64
beispielsweise nicht erwarten.
Die Amiga-Version schlitterte re-
lativ knapp an der 100 vorbei,
weil die Animation der Spielfi-
guren bei den Schwert-Duellen
recht holprig ist. Das hétte man
wirklich schoner gestalten kon-
nen.

Zu den angekindigten Tests:
Lightforce ist uns wirklich etwas
verschiitt gegangen. Letztend-
lich fanden wir das Programm
nicht so weltbewegend und ha-
ben es im aktuellen Spiele-
Sonderheft getestet. Bei Cyborg
waren wir aber unschuldig. Die
Fertigstellung des Programms
hatte sich so lange verzogert,
daB wir eserstin der letzten Aus-
gabe besprechen konnten. (hl)
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HOT FROM THE ARCADES

- konnen leider nicht berticksiel

- Nintendos Mario-Briider fiir

Euren Home-Computer! Und alle Erhaltlich fiir
sind dabei: Sidestepper, Fighterfly, Shellcreeper, Fireball! Verscheuch’ die Spectrum,
lastigen Storenfriede und stoBe Sie runter von den Rohren - oder paB auf, daB Du Schneider u

auf dem glitschigen Boden nicht auf die Nase fallst! Spielt als Team oder gegen-
einander - Ihr werdet viel SpaB haben mit Mario und Luigi - den Mario-Briidern. Commodore




Spiele Arcade-Ecke

Neues aus der Spielhalle

Immer mehr der neuen Computerspiele basieren auf Spielautomaten.
Grund genug, sich in den Spielhallen nach den aktuellen Rennern
umzusehen, die heiBe Kandidaten fiir Heimcomputer-Umsetzungen sind.

Drei besonders starke Anwirter stellen wir Euch hier vor.

pielautomaten stehen

mehr denn je im Brenn-

punkt des Interesses.

Kein Wunder, denn ein
beachtlicher Teil aller neuen
Computerspiele basiert auf sol-
chen SpielhallenTiteln. Eine
Softwarefirma kauft beim Her-
steller eines Automaten eine Li-
zenz, um Umsetzungen zu pro-
grammieren. Das bedeutet, da
die Softwarefirma das Recht hat,
den SpielhallenTitel fiir Heim-
computer umzusetzen. Bel der
Umsetzung muB man freilich fast
immer Abstriche bei Grafik und
Sound machen, denn Spielauto-
maten sind teure Spezialmaschi-
nen, die nur dazu gebaut wur-
den, um tolle Effekte zu liefern.
Andererseits zeichnen sich gute
AutomatenTitel durch ein be-
sonders fesselndes Spielprinzip
aus. SchlieBlich sollen sie in der
Spielhalle nach jedem »Game
over« den Spieler animieren,
noch einmal ein Markstiick ein-
zuwerfen, um erneut eine Runde
zu riskieren. Wenn eine Heim-
computer-Umsetzung eines sol-
chen Automaten diesen spieleri-
schen Reiz hat und zudem tech-
nisch gut programmiert ist, wird
sie mit ziemlicher Sicherheit ein
Renner. »Ghosts'n Goblins«, »Ar-
kanoid¢, »Gauntlet« und »Neme-
sis« sind nur einige Beispiele fiir
Computer-Hits, die aus der
Spielhalle kommen.

Butomaten sind
Trendsetter

Wer sich heute mit aktuellen
Spielautomaten auskennt, der
weiB, welche Titel morgen die
Heimcomputer-Renner sein
werden. Die Softwarefirmen rei-
Ren sich momentan geradezu
um die Umsetzungs-Rechte flr
populdre Spielautomaten; ein
Ende dieser Welle ist vorerst
nicht abzusehen.

Um Euch hier aktuell tiber die
neuesten Trends zu informieren,
haben wir eine kompetente Mit-
arbeiterin gewonnen, die sich
auf diesem Gebiet bestens aus-
kennt. Die Englanderin Clare
Edgeley schreibt seit langerem
eine Kolumne iiber neue Spiel-
automaten fiir die englische
Fachzeitschrift Computer + Vi-
deo Games. In Deutschland fin-
det Ihr Clares Tests neuer Auto-
maten exklusiv in Happy-Com-
puter. In dieser Ausgabe steigen

e APPY%
COMPUTER

Rabatz bei Rampage, dem Monster-Automaten

840
Lives: %

e

"SEED METER

Beep! Beep! Road Runner auf der Flucht vor Karl, dem Koyoten

wir mit einem besonders aus-
fithrlichen Artikel ins Automa-
tengeschehen ein. Clare berich-
tet von drei Spielen, die alle heil-
Re Anwarter auf Computer-Um-
setzungen sind.

Uns wiirde es sehr interessie-
ren, was Ihr von der neuen
Spielautomaten-Ecke haltet.
Schreibt uns doch, ob Euch die-
ses Thema interessiert oder
nicht. Von Eurer Meinung hangt
es ab, wie oft wir in Zukunft iber
neue Spielautomaten berichten
werden. Macht uns auch Vor-
schlage, welche Automaten
Euch interessieren.

Doch genug der Vorrede. Zum
Einstieg prasentiert Euch Clare
jetzt drei Spielautomaten, die in
den letzten Monaten fiir viel Auf-

sehen sorgten — demnachst
vielleicht schon fiir Euren Com-
puter erhéltlich. (hD)

Rampage

Was haben King Kong, Godzil-
la und ein Werwolf gemeinsam?
Ein brennendes Verlangen,
moglichst ordentlich zu randa-
lieren. Drei der beriihmtesten
Monster aller Zeiten haben sich
zusammengetan, um ein paar
Wolkenkratzer in Schutt und
Asche zu verwandeln. Moglich
macht das ein Spielautomat na-
mens »Rampage¢, bei dem die
drei Monster die schénen Na-
men Lizzie, Ralph und George
haben. Eigentlich sind die drel
ganz normale Menschen, doch
dank radioaktiver Strahlung,
chemischen Mill und einer
Uberdosis Super-Vitamine ha-
ben sie sich in Werwolf, Saurier
und Riesen-Gorilla verwandelt.

Drei Spieler kénnen gleichzel-
tig mitmachen. Jeder ibernimmt
eines der Monster und gibt dann
sein Bestes, um eine Stadt
griindlich zu demolieren. Um
die nachste Stadt zu erreichen,
muB man pro Spielstufe drei
oder vier Hochhauser zerstoren.

Die Steuerung ist einfach:
Durch Feuerknopfdruck und
Wahl einer von acht Richtungen
schldgt man zu. Wenn ein Wol-
kenkratzer Anstalten macht, ein-
zustiirzen, sollte man sich
schleunigst aus dem Staub ma-
chen, sonst bekommt man auch
etwas ab. Freilich werden die
wildgewordenen Monster von
Scharfschiitzen, Panzern und
Hubschraubern angegriffen.

Wer es komisch mag, fiir den
ist Rampage ein MuR. Es ist
schlichtweg der witzigste und
dabei einer der spielerisch in-
teressantesten Automaten, die
ich je gesehen habe.

Road Runner

Der »Road Runnerg, einer der
bekanntesten Cartoon-Helden,
hat jetzt auch seinen Weg in die
Spielhallen gefunden. Die Um-
setzung dieses Automaten fir C
64, Atari ST, Schneider CPC und
Spectrum soll ibrigens schon
bald erscheinen. Gelingt es
Road Runner, dem hungrigen
Koyoten Karl (der im amerikani-
schen Original Wile E. heif3t) zu
entkommen?

Der Computer steuert den bo-
sen Koyoten und der Spieler den
Road Runner, der beim Spielau-
tomat wie in der Zeichentrick-
Serile mit seinem typischen
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Arcade-Ecke Spiele

»Beep! Beepl« durch die Land-
schaft braust.

Die gute Crafik kann sich mit
der Zeichentrick-Vorlage mes-
sen. Sogar die Musik wurde vom
Original tibernommen. Mit ei-
nem lauten »Beep! Beepl« be-
ginnt Road Runner, iiber eine
scrollende Liandschaft zu diisen.
Haufchen mit Vogelfutter, die
hier verstreut sind, muf er auf-
picken. VerpaRt er fiinf Haufen,
verliert er ein Leben. Dabei
wird man vom Koyoten verfolgt,
der gemeinerweise auch Fallen
stellt. Ziel des Spiels ist es, das
Futter zu erwischen, dem Koyo-
ten auszuweichen und ihn mog-
lichst in seine eigenen Fallen
laufen zu lassen. Klingt einfach?
Ist es aber nicht.

Lastwagen fahren mit selbst-
morderischem Tempo durch die
Gegend, eine Schere hipft auf
einer Feder herum und Karl der

‘Koyote bedient sich eines Skate-
boards oder einer schnellen Ra-
kete, um den Road Runner zu er-
wischen.

Die beste Methode, um Punkte
zu sammeln, ist, den Koyoten in
seine eigenen Fallen laufen zu
lassen. Wie im Zeichentrick-
Film macht es dann »Puffl« und
Karl steht schwarzgerostet und
von einer Rauchwolke umgeben
da.

azns 13 cIm
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Mit einem Ferrari iiber Amerikas Highways: Out Run

Ich habe schon die Road
RunnerTrickfilme sehr gemocht
und der Spielautomat ist wirk-
lich ausgezeichnet gelungen.
Thn zu spielen, ist, als ob man sel-
ber aktiv in den Film eingreift.

Out Run

»Out Run« ist ein neues Auto-
rennen, bei dem man eine be-
stimmte Strecke innerhalb eines
Zeitlimits zuriicklegen muf. An-

stelle eines Formel-I-Wagens
fahrt man einen dicken, roten
Ferrari, komplett mit einer blon-
den Dame auf dem Beifahrer-
sitz. Wer den Film »Auf dem
Highway ist die Holle los« gese-
hen hat, weiB, was Sache ist.
Der Spieler wird mit so ziem-
lich allem konfrontiert, was auf
Amerikas Highways unterwegs
ist: Autobusse, Trucks, vorwitzi-
ge VW-Kafer etc. Euer Ferrari
geréat schnell ins Schleudern.

Out Run gibt es in mehreren
unterschiedlichen  Versionen,
vom einfachen Standgerat bis
zum Rennwagen zum Reinset-
zen, der sich, wie der Space-
Harrier-Automat, richtig in die
Kurven legt. Gemein ist das
Lenkrad, mit dem man das Bild-
schirmauto steuert: Fahrt man in
den StraRengraben, riittelt das
Lenkrad den Spieler ordentlich
durch und blockiert sogar!

Das Ungewohnliche an Out
Run ist die Perspektive. Norma-
lerweise hat man bei solchen
Spielen eine freie Sicht bis zum
Horizont. Hier kommt aber ein
echter 3D-Effekt dazu. Es kann
ganz schon haarig werden,
wenn man einen Hiigel auffahrt
und noch nicht sehen kann, was
hinter dem Hiigel liegt. An Kreu-
zungen kann man sich sogar ent-
scheiden, welche Route man
fahren will.

Die Autobahnen, auf denen
man fahrt, konnen drei- bis
sechsspurig sein. Vor allem die
Kafer-Fahrer neigen zu wilden
Spurwechseln und verursachen
so groBere Verwirrung.

Die interessante Perspektive
und die bewegliche Hydraulik
machen Out Run zu einem sehr
aufregenden Spiel. Unbedingt
ansehen!

(Clare Edgeley/hl)

Geschaftsfithrer: W. SchlieBke
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Auf Wiedersehen Monty 2750 3650 SaldiRune 6950 | Amiga Disk, o 70 e e
Cyoaig Al 50 Renegade 3350 | Balance of Power 7850 Goil) : Rusgh o
DR e o . Shuttle Il 7950 | Deja Vu B3b0 b -
Express Raiders 2850 38,50 Transsylvania 32,50 Sindbad 88,50 .
Enduro Racers 3550 4750 ’ - e s SIS0
Eaco 1450 i Werner, mach hin 47,50 Starglider S80I o et Goblins 18550 ol
Greyfell 29,50 39,50 isk. i
N Deeper Dunge. 1350 1850 LA Kis DU cpe ; Kass. Disk,
Mario Brothers 2450 £ Arkanoid 26,50 37,50 500 com Grand Prix 34,50 4350
Saracen 2550 33,50 Colossus Chess 27,50 38,50 A e e
Samurai Trilogy 27,50 37,50 Fields of Fire — 39,50 Gauntlet If Deeper Dunge. 14,90 18,90
e Seso 5% Fight Night 2850/, 8850/ | BRI Al

- : ‘Gauntlet |l Deeper D. 14,50 — Space Harrer ;giso ggks)g
e 24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) | Jewels of Darkness 4250 5250 | Sweerovde & ’
; : Phantom 24,50 29,50
WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! Tomahawk 28,50 39,50

Telefon
0221/404443

i 13

® schnelle Lieferung und supergute, giinstige Preise @ Lieferung nur per Post ® Bezahlung durch
Nachnahme oder Vorauskasse (Verrechnungsscheck) bis DM 80,- Bestellwert DM 5,~ Gebiihr, dartber
frei Haus @ Bei Lieferung ins Ausland grundsétzlich DM 10,- Gebtihr ® Fordern Sie noch heute unse-
re aktuelle kostenlose Preisliste an ® Gegen DM 1,50 in Briefmarken erhalten Sie unser Gesamtwerk
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Spiele Preview

Vorschau:

Piraten
ahol'

»Pirates« darf man als
ausgesprochen unge-
wohnliche Simulation
bezeichnen. @ Wann
hat man schon ein-
mal die Chance, sein
Glick als Pirat zu
versuchen?

icroprose war bislang
vor allem fiir seine mi-
litarischen Simulatio-
nen (»Gunship«) be-
kannt. In ihrem neuen Spiel be-
weisen die Amerikaner, daB sie
nicht vollig auf diese Schiene
festgelegt sind. »Piratesg, das in
Kiirze erscheinen soll, kann man
wohl am ehesten als Seerduber-
Simulation bezeichnen. Der Au-

SH
32 HE
ANGRY

FORCE:
MORALE:

tor des neuen Programms ist Sid
Meier, der bereits »F-15 Strike
Eagle« und »Silent Service«
schrieb. Das neue Programm
war zu Redaktionsschluf leider
noch nicht ganz fertig, aber an-
hand dieser Vorschau wollen
wir schon einen Vorgeschmack
auf den interessanten Titel ge-
ben.

Es gibt sechs Szenarien, die
zwischen den Jahren 1560 und
1680 spielen. Das ausfiihrliche
Handbuch informiert bestens
iiber den historischen Hinter-
grund dieser Zeitspanne.

Sie kreuzen mit Threm Schiff
durch die Karibik und werden
dabei mit verschiedenen Aufga-
ben konfrontiert. Beim Kampf
Schiff gegen Schiff sind Taktik
und gute Manover gefragt, um
den Gegner vor die Kanonen zu
bekommen. Sollten Sie ein Schiff
entern, wird Ihre Geschicklich-
keit geprift. In einem Schwert-
duell Mann gegen Mann kamp-
fen Sie dann um Ihr Leben.

Doch allein das Navigieren
des Schiffs ist eine heikle Ange-
legenheit, denn das nachste Riff
lauert bestimmt. An Land sollte

man die Hafenstadte besuchen;
Unterhalten Sie sich mit dem
Gouverneur iiber Politik, ver-
biinden Sie sich mit Schmugg-
lern oder heiraten Sie ein Madel!

Spielerisch kann man Pirates
am ehesten als Mischung zwi-
schen Taktik-, Action- und Aben-
teuer-Spiel bezeichnen. Eine
vollstandig uibersetzte deutsche
Version ist bereits angekiindigt.
Zunachst wird das Programm fiir
Commodore 64, spater fiir MS-
DOS-PCsund Apple Il erhéltlich
sein. Die C 64-Kassettenversion
soll spielerisch mit der Disket-
tenversion identisch, aber gra-
fisch weniger aufwendig sein,
um tubertriebenes Nachladen
von Band zu vermeiden. Pirates
diirfte etwa zwischen 50 und 80
Mark kosten; je nach Datentra-
ger und Computertyp. (hl)

Die Besten fir den C64, z.B.:

Gettysburg D67. Defta K31 Triaxos 37:28. Leff Erikson 28:21. Sun-
star%‘f‘:as. Revs Plus 42:37. Kmpfgm;gg D&:ﬁ. Carriers of War
28, Qu

D49, Shard of 3&
41:29. Ins“ G
Hollywood Hij

ring D59, Hopeless 4 :
et 31:28.Tai Pan 37:28. Reisende im Yind 72:54.
ing 581. Cross Check 48:45. Submarine D41. Tronic

artett 54:37. Saigon

D35. Mountie Mick K28. Ehanen?a of Gobots 3728, Up Periscope

D50. Breaker D74. Murder on At

artic 53:36. Sailing 45:35. Consul-
tant D85. Cosmic Shock Absorber 41:28. Die Urkunde 53:45

. Dou-

bleTake 31:21. Head over Heels 33:26. Gauntlet Il 18:14. Eagles Nest
39:23. Guild of Thieves D54. Deadringer 46:28. Greyfell 36:28. PHM

asus 45:35. President 45:31.L

Ninja 53:36. Roasdwar 2000

Pe

D4Y. Sidney Affair 45:31. Sword of the Samurai 41: 29. The Pawn
D53. Top Gun 41:29. Mario Bruthers 32:22. Warlock 37.28. Kinetic
38:28. Archers K31. Wnnderhogsltﬁ?. Vera Cruz Affair 45:29. Star

Raiders || 45:27. Reach forthe

ky D49. Mechbrigade D67, Reactor

Run 29:22. Twin Tomado 28:33.Tai Pan 33:26. ..und alle ancleren !
D : K = Disketten- : Kassetten-Version)

Spiele und Programme fiir C64, Atari 800XL, Amiga, Ateri ST, Mas
und Personal Computer: Forder Sie die Liste fur thr Gerdt an !

FUNTASTIC
ComputerVvare

D 8000 Minchen 5. Mullerstrafe 44. Telefon 088-2609533

APPyS

GAMESOFT

Inh. Karl-Heinz Mund
Kastellstr. 4, 6455 Erlensee

Jetzt neu: Laden in 6450 Hanau, Hospitalstr. 6

Gesch.-Zeiten: von 10 - 18 Uhr werktags

06181/252381

10 - 13 Uhr Samstag

C 64
Bards Tale Il 109,-
Chard of Spring 109,-

Imperium Galacticum 109,-

Visards Crown 109,-
Rings of Dilfin 109,-
Kampfgruppe 89,-

Neuheiten direkt aus USA

Bitte unbedingt Computertyp angeben!

Atari XL

Kampfgruppe 89,~
Imperium Galacticum 109,-
Visards Crown 109,-
Fantasy 109,-

Wir fuhren auch Software fur IBM, Atari ST und Amiga.
Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr.
Lieferung per NN + Porto DM 6,50

b

*  64er ASTRO-SOMMERPREISE %
FREEZE FRAME MK I1Ib, Supercopymodul 113 DM

FREEZE FRAME + orig. Utility-Disc 139 DM
Erweiterungsdisc fiir Freeze Frame 27DM
THE FINAL CARTRIDGE Il - unser Hit 99 DM
THE POWER CARTRIDGE, Powerpreis 125 DM
THE POWER C + FREEZE FRAME, zus. 229 DM
FINAL CAR. Il + FREEZE FRAME zus. 209 DM
ALLES-Copy-Adapter f. 2 Datasetten 44 DM
MULTI-EPROMMER, alle bek. Epr-Typen 170 DM
NEU! MOUSE (speziell f. GEOs etc) 89 DM
256-K-Epromkarte als Steckmodul 120 DM
TURBO-Lightpen + Disc nur 60 DM
VIDEO 1000 Digitizer, 334x288 Pixel 250 DM
EXPERT-Superfreezer + Utilitydisc 139 DM

Preise bei Vork. OHNE versteckte Zuschldge.
Nachnahme + 4,50 DM, neue Liste auf Anfrage.

ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar
24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 880111

LLOQVVB0VVVV V0TI

i 5 e ok e e ok ok e i ok o o ok ok o o ok e e R e ke i ek Rk

Wichtiger Hinweis fiir alle
Kleinanzeigeninserenten:
Folgende Video- und

Computerspiele sind von der
Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone Raid on Bungeling Bay

Beach Head Raid over Moscow
Beach Head II Rambo Il

Blue Max River Raid
Commando Seafox/Seawolf
Desert Fox Silent Service
Falcon Patrol Skyfox

Flyerfox Speed Racer
Friday the 13th Stalag |

Green Beret
Nice Demo

Par: p
Protector Il

F 15 Strike Eagle
Tank Attack

S
Theatre Software

Der Verlag behilt sich vor,
bei Softwareangeboten indizierte Spiele
ersatzlos zu streichen.
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Test Spiele

Wonderhoy

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 48 % ;
SOUND & MUSIK 36 %
HAPPY-WERTUNG BGIR ¢

s geschehen noch Zei-

chen und Wunder: »Won-

derboy« ist die Umset-

zung eines Spielautoma-
ten, bei der es ausnahmsweise
nicht um das AbschieRen feind-
licher Raumschiffe oder Solda-
ten geht. Ganzim Gegenteil: Das
Spiel ist ziemlich friedfertig und
liebenswert.

Der Titelheld Wonderboy
(Wunderknabe«) muB seine
kleine Freundin befreien, die
von einem Bosewicht geraubt
wurde. Doch der Weg zur Ange-
beteten ist lang: Durch vier
Landschaften, die jeweils in vier
Abschnitte unterteilt sind, hat
sich Wonderboy innerhalb eines
Zeitlimits zu schlagen. Dabei
muB er nicht nur springen, um
nicht in Abgriinde zu fallen, son-
dern sich auch vor Tieren, Fels-
brocken und Flammen in acht
nehmen.

Durch das Aufsammeln von
leckeren Mahlzeiten tankt er Ka-
lorien und erhalt Extrapunkte.
Erwischt er ein groRes, gelbes
Steinzeit-Ei, wird ihm sogar eine
besondere Fahigkeit verliehen.
Das kann eine Steinaxt sein, um
die Tiere aus dem Weg zu
schubsen, ein Skateboard, um
schneller zu sein oder gar ein
waschechter Schutzengel, der
Wonderboy eine Zeitlang unver-
wundbar macht.

Das Spiel ist zumindest zu Be-
ginn einfach und sorgt so fiir Er-
folgserlebnisse. Schafft man es,
den Bosewicht zubesiegen, geht
es wieder von vorne los, aber
diesmal wird es schwieriger. Es
tauchen mehr Hindernisse in
neuen Mustern auf. Insgesamt
gibt es sieben Schwierigkeits-
stufen, so dak Wonderboy auch
fiir getlibte Spieler eine Heraus-
forderung bleibt. (hl)

PLAVEE 2
890 0
P EE R R R T

i Brads i B ek et el e

Heinrich: »Spielt sich gut«
Trotz der diirftigen Grafik
(man beachte das schaurige
Wonderboy-Sprite) und der
wenig aufregenden Musik-
Untermalung bin ich von die-
sem Programm sehr angetan.
Einfache Begriindung: Es
spieltsich sehr gut. AuBerdem
ist Wonderboy endlich mal
wieder ein Programm, das
nicht allzu schwer ist. Ein un-
terhaltsames  Geschicklich-
keits-Spiel, das ich vor allem
Einsteigern empfehlen.

Boris: »Hoher Spielwert!«

Nach dem Laden warten
zwei kleine Schockerlebnisse
auf den Spieler: Die Crafik hat
bei weitem nichts mit Spielhal-
len-Qualitit zu tun und die Mu-
sik fdllt in die Kategorie »Ein-
fallsloses Gedudel schlimm-
ster Art«.

Dagegen spielt sich Won-
derboy sehr gut und macht
auch nach intensivem Uben
immer noch SpaB, da stets
neue Herausforderungen war-
ten.

Boris: »Absolute Spitze«

Darauf haben ST-Besitzer
seit zwei Jahren gewartet: Ein
Action-Spiel, das den Atari ST
voll ausnutzt! Scrolling, Spri-
tes, Musik, Sprachausgabe
und das alles in echter Spiel-
hallen-Qualitat.

Der ziemlich hohe Schwie-
rigkeitsgrad, die technische
Perfektion und nicht zuletzt
die auf Diskette gespeicherte
High-Score-Liste machen
Goldrunner zu einem MuB fiir
jeden ST-Besitzer.

Heinrich: »Technisch toll«

Goldrunner gehért zum Be-
eindruckendsten, was ich je
auf dem ST gesehen und ge-
hort habe. Unglaublich
schnell und dazu mit toller Mu-
sik und Sprache versehen ist
dieses Programm ein abolutes
MuB fiir Action-Fans. Etwas
mehr Abwechslung hatte
beim Ballern nicht geschadet.
Aber dank der technischen
Brillanz kommt man auch so
immer wieder gerne zu die-
sem Top-Spiel zuriick.
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Goldrunner

Atari ST
69 Mark (Diskette)

GRAFIK 88 %
SOUND & MUSIK 84 %
HAPPY-WERTUNG [£:B ¢

ie Erde stirbt. Durch
jahrhundertelange Um-
weltverschmutzung steht

der ehemals blaue Pla-

net kurz vor seinem Ende. So soll
die gesamte Menschheit ausge-
lagert werden. Doch zwischen
die neue und die alte Welt ha-
ben sich die todlichen Ringe von
Triton gestellt. Diese blockieren
die Route der Kolonisations-
Schiffe und drohen mit der Zer-
storung der gesamten Flotte. Die
Ringe von Triton zu vernichten,
ist beinahe unmoglich. Nur ei-
nem kleinen, stark bewaffneten
Raumschiff, dem »Goldrunnerg,
konnte dieses Wunder gelingen.
Eine fiir Action-Spiele nicht un-
ubliche Handlung stimmt auf
Goldrunner ein. Es spielt sich
ahnlich wie der C 64-Klassiker
»Uridium«. Der Spieler fliegt
iiber eine nach oben und unten

scrollende Landschaft und ver-
sucht, samtliche Bodeninstalla-
tionen zu vernichten. Schaffen
Sie es, genligend Gebaude zu
zerstoren, fliegen Sie durch ei-
nen speziellen Ausgang in eine
Bonus-Runde und danach in den
nachsten Level.

Der Goldrunner darf die geg-
nerischen Raumschiffe beriih-
ren oder rammen. Gefahrlich
sind allerdings die von den Geg-
nern ausgeworfenen Raum-
Minen, die tiickischen Flugbah-
nen folgen und denen man nur
mit viel Ubung ausweichen
kann. Fiunf Treffer von diesen
Minen fithren zur Zerstorung
des Goldrunners, wie auch die
Kollision mit einem der hoheren,
unzerstorbaren Gebaude.

Goldrunner benétigt einen
Farbmonitor sowie das ROM-
T@S: (bs)
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Spiele Test

Army Moves

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 63 %
SOUND & MUSIK 69 %
HAPPY-WERTUNG [R ¢

inneues Ballerspielistda,

bei dem man mit allerlei

Fahrzeugen einem schier

{ibermachtigen Gegner
zu Leibe riicken muB. Der AnlaB
zu solch kriegerischem Treiben
hat bei »Army Moves« verblif-
fende Ahnlichkeit mit anderen
Programmen dieses Genres:
Der Spieler wird zum furchtlo-
sen Mitglied eines Elite-Trupps,
der bevorzugt bei extra-kitzeli-
gen Militar-Missionen einge-
setzt wird. Im Safe einer bésen
Macht ist eine wichtige Informa-
tion versteckt, an die man heran-
kommen mup.

Es gibt sieben Abschnitte, von
denen drei spielerisch recht un-
terschiedlich sind. Das umfang-
reiche Programm paft deshalb
nicht auf einmal in den Speicher.
Hat man die ersten vier Level ge-
schafft, werden die restlichen
drei nachgeladen.

Bei allen Abschnitten miissen
Sie eine bestimmte Strecke zu-
riicklegen. Zundchst mit einem
Jeep, spiter mit einem Hub-
schrauber und zu guter Letzt zu
FuR. Mit Raketen, Granaten und
ahnlichem Schnickschnack setzt
man sich zur Wehr. Ducken und
Springen um auszuweichen sind
auch gestattet.

Wird man getroffen, muB man
manchmal ganz zu Beginn des
jeweiligen Levels wieder von
vorne beginnen. Das ist recht
biestig, denn das Spiel ist ganz
schén schwierig und zudem
auch ein wenig unfair. Manch-
mal ist es zu einem nicht unwe-
sentlichen Teil Gliickssache, ob
man heil ans Ziel kommt oder
nicht. Schade auch, daR jegliche
Art von High-Score-Liste fehlt.
Wer auf Punktejagd gehen will,
muR zu Zettel und Bleistift grei-
fen. (hl)

Heinrich: »Mehr Masse als
Klasse«

Mein erster Eindruck von
Army Moves war alles andere
als freundlich, weil der Erfolg
bei diesem Spiel teilweise

man mehrere Levels bestritten
hat, steigt. die Motivation.
SchlieBlich will man alle Spiel-
stufen kennenlernen.

Alles in allem ist Army Mo-
ves ein nicht sonderlich geist-
reiches aber vielseitiges,
noch ertrigliches Ballerspiel.

Cliickssache ist. Doch wenn :

Boris: »Nichts fiir mich«

Army Moves zahlt zu den
echten Kriegsspielen, bei de-
nen der Spieler auf die Mis-
sion geschickt wird, Men-
schen zu téten, damit er eine
moglichst hohe Punktzahl be-
kommt.

Doch sieht man mal von der
blutriinstigen Handlung ab,
bleibt spielerisch nicht viel Po-
sitives iibrig. Weniger die Ge-
schicklichkeit, sondern das
Cliick des Spielers wird auf ei-
ne harte Probe gestellt.

CAUERN

; 58

LT.5 75
ROCKY

Heinrich: »Alter Hut«

Nichts gegen ein gutes Klet-
terspiel, aber »Auf Wiederse-
hen Monty« erinnert mich
spielerisch stark an das im-
merhin vier Jahre alte »Manic
Miner«: spieltechnisch also
einalter Hut. Am besten gefallt
mir noch die Musik der C 64-
Version. Wer Monty on the Run
mit Begeisterung gespielt hat,
wird vom Nachfolger nicht
enttduscht. Mir persénlich ist
»Auf Wiedersehen Monty«
aber zu langweilig.

Boris: »Plattes Plattform-
spiel«

Hinter »Auf Wiedersehen
Monty« steckt nur wenig Fanta-
sie, denn die Programmierer
haben ein altes Spielprinzip
lau aufgewdarmt. Da konnen
auch nette Musik und Grafik
nicht mehr viel retten. Wer re-
gelrechter Fan von Plattform-
Action-Adventures ist, wird
»Auf Wiedersehen Monty« mo6-
gen, ich aber méchte Monty
abschliefend zurufen: "Komm
bitte nicht wiederl«

g«l[.\pp(),
[COMIPUIER

Auf Wiedersehen Monty

Schneider CPC (C 64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 57 %
SOUND & MUSIK 66 %
HAPPY-WERTUNG BEFIB ¢

ine der populdrsten Spiel-

figuren der letzten Jahre

kehrt zurtick: Monty Mo-

le, der Maulwurf von
»Monty on the Run« tritt in seinem
letzten Spiel mit dem deutschen
Titel »Auf Wiedersehen Monty«
auf. Unser Held ist immer noch
auf der Flucht, die ihn durch
ganz Europa treibt. Unterwegs
muB er genug Geld in Form von
Euroschecks aufsammeln, um
sich die Insel Montos zu kaufen.
Dort ware er vor seinen Ha-
schern in Sicherheit und kénnte
nicht weiter gejagt werden.
Eine schone Geschichte, aber
ein wenig aufregendes Spiel-
prinzip. Auf den ersten Blick un-
terscheidet sich das Programm
kaum vom Vorganger Monty on
the Run. Sie steuern den Titelhel-
den, der in traditioneller Jump-
and-Run-Manier durch die Bil-
derlauft, springt und bosen Spri-

tes ausweicht. Es gibt auch
Trampolinfelder, auf denen
Monty nach oben hiipfen kann.
Fiir Abwechslung sorgt eine
Action-Sequenz im Flugzeug
und die Chance, durch das Ab-
liefern von Gegenstanden in an-
deren Bildern Geld dazuzuver-
dienen. Monty kann jede Mark
gut gebrauchen, denn fiir seine
Insel muB er in bar bezahlen.
Sammelt er zuviele Flaschen mit
alkoholischem Inhalt, hat dies
voriibergehend recht erheitern-
de Auswirkungen auf die Steue-
Tung.

Alle vier Versionen des Pro-
gramms trafen gleichzeitig bei
uns ein und sind spieltechnisch
identisch. Natiirlich gibt es eini-
ge Hardware-bedingte Unter-
schiede. So ist die Grafik beim
CPC gegeniiber dem C 64 bun-
ter, aber Musik und Animation
sind etwas schwacher. (hl)
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Test Spiele

Death Ride

C 64

19 Mark (Kassette), 29 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %
SOUND & MUSIK 75 %
HAPPY-WERTUNG BW&R ¢

ind Sie schon einmal auf
einem fahrenden Zug
spazierengegangen, von
Waggon zu Waggon ge-
sprungen und dabei beschos-
sen worden? Wahrscheinlich
nicht, und man sollte das auch
lieber sein lassen. Mit dem
Action-Spiel »Mountie Mick's
Death Ride« kdonnen Sie auf un-
gefahrlichere Weise solchen
Vergniigungen nachgehen.

In der Rolle des Polizisten
Mick hiipfen Sie von Waggon zu
Waggon, um den Zug vor bosen
Buben zu sichern. Dabei sollte
man nicht trédeln, denn wenn Ih-
re Spielfigur aus dem Bild
scrollt, geht ein Leben verloren.
Das gleiche passiert, wenn Sie
von einer Kugel getroffen wer-
den oder sich beim Springen
verschatzen und auf den Clei-
sen landen.

Schafft es Mick, sich bis zur

Lok am vorderen Zugende
durchzuschlagen, muB3 er mog-
lichst schnell mit einer Draisine
den néchsten Zug erreichen.
Hier geht die Hatz wieder von
vorne los, aber die Ziige werden
immer langer und die Gangster
verhalten sich cleverer. Aus Ki-
sten, die auf Gliterwaggons ste-
hen, tauchen plotzlich Krallen
auf, Gas entstromt aus lecken
Tanks und man fahrt durch zap-
pendustere Tunnel. Doch Moun-
tie Mick kann sich wappnen, in-
dem er Gasmasken und Fackeln
aufsammelt, die man auf den
Waggons findet.

Mountie Mick erinnert etwas
an den Hit »Mission Elevatorg,
denn auch hier geht es vor allem

um Laufen, Springen, Ducken

und SchieBen. Durch das standi-
ge Scrolling spielt sich Mountie
Mick aber anders und bewahrt
so seine Eigenstandigkeit. (hl)

g FAMDOEA

:} TRAAIND

[

SEORE

Heinrich: »Fesselndes
Spielprinzip«

Schon wieder ein Action-
Spiel — aber Mountie Mick ist
eines der Programme, die auf-
fallen, weil sie spielerisch sehr
gut sind. Hier hat man sich
endlich mal was relativ Unge-
wohnliches einfallen lassen.

Schéne OCrafik mit gutem
Scrolling, dazu eine hervorra-
gende Musik und ein sehr fes-
selndes Spielprinzip — diese
Mischung ergibt ein gutes Pro-
gramm, das viel SpaB macht.

Enatol: nHohe Motivation«

Mountie Mickist ein sehr ge-
lungenes Spiel. Auf den ersten
Blick sieht es zwar nicht unbe-
dingt originell aus, aber kaum
hat man den Joystick in der
Hand, 14Bt man ihn nicht so
schnell wiederlos. Zug fiir Zug
erwarten den Spieler neue
Schwierigkeiten.

Sowohl GCrafik als auch
Sound sind fiir ein Spiel der
unteren Preisklasse gut gelun-
gen. Sorichtig los geht es aber
erst ab dem dritten Level.

ROURD 4 'l‘ll'E 0°"36"0 + B2"¢

#RER

Boris: »Meine Hochachtung«

Man nehme einen Atari ST
und Metrocross, setze beides
in das leere Gehduse eines
Spielautomaten und niemand
wird den Unterschied zum
echten Automaten merken.

Die Crafik ist wirklich sehr
gut: flottes Scrolling und witzi-
ge Animation (Beispiel: der
atemlos keuchende Laufer am
Ende eines Levels) stehen hier
auf der Tagesordnung. Me-
trocross reizt immer zu noch
einer Runde.

Heinrich: »Ich liebe es«
Metrocross ist eigentlich
»nur« ein Geschicklichkeits-
Spiel, aber ein verdammt gu-
tes! So simpel der Ablaufauch
ist (Laufen und Springen), so
spannend und abwechslungs-
reich wird er durch die vielen
Extras etc. Die STVersion ist
wirklich klasse und fesselt
vom ersten Spiel an. Schade
nur, daB die High-Score-Liste
nicht gespeichert wird. Trotz-
dem: ein empfehlenswerter
Geschicklichkeits-Test.
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Metrocross

Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 79 %
SOUND & MUSIK 63 %
HAPPY-WERTUNG BET:R’¢

in neuer sportlicher Wett-

bewerb aus dem ndch-

sten Jahrtausend kann

schon jetzt auf dem Com-
puter nach- oder besser vor-voll-
zogen werden. Es handelt sich
um einen ungewodhnlichen Hin-
dernislauf mit dem Namen »Me-
trocrosse.

Ausgetragen wird dieses Ren-
nen in langen Gangen, die ent-
fernt den U-Bahn-Stationen heu-
tiger Stadte dhneln. Insgesamt
24 dieser Rennstrecken mit stei-
gendem Schwierigkeitsgrad
sind im Programm enthalten.

Der FuBRboden der Gange ist
normalerweise weif-blau geka-
chelt. Auf diesen Kacheln kann
der Laufer seine volle Ge-
schwindigkeit erreichen. Man-
che Kacheln sind allerdings vol-
ler Schmierseife und deswegen
griin gefarbt. Auf solchen Ka-
cheln kann man nur sehr lang-
sam laufen.

Manche Kacheln erweisen
sich als regelrechte Fallen: Da
gibt es Wasserlocher und Tret-
minen, die den Laufer jedesmal
fiir eine Sekunde auBer Gefecht
setzen. Ahnliches passiert, wenn
der Laufer tiber die auf man-
chen Feldern stehenden Hir-
den stolpert. AuBerdem droht
der Spieler von gigantischen ro-
ten Cola-Dosen iiberrollt zu wer-
den. Bonuspunkte kann man
durch das Wegkicken von blau-
en Dosen erhalten. Springt man
auf eine Dose drauf, wird die
Uhr fiir zwei Sekunden angehal-
ten.

Springt der Laufer auf ein Ska-
teboard, kann er ungehindert
durch manche Hindernisse rol-
len. Mit speziellen Sprung-
schanzen kann er sich durch die
Luft wirbeln lassen, um so wert-
volle Zeit zu gewinnen.

Die getestete Atari ST-Version
benotigt einen Farb-Monitor.(bs)
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Spiele Test

Colony

Spectrum, MSX)
10 Mark (Kassette)

Atari XL/XE (C 64, Schneider CPC,

GRAFIK 38 %
SOUND & MUSIK 45 %
HAPPY-WERTUNG QRVE"S

tellen Sie sich vor, Sie wa-
ren auf einem 6den und
unwirtlichen  Planeten.
Kein Baum, kein Strauch
und kein Grashalm belebt die
steinige Wiiste, und ausgerech-
net hier soll eine Kolonie der Er-
de aufgebaut werden.
Eswerden also Solargenerato-
ren, Treibhauser, Schuppen und
was man sonst noch so zum Le-
ben aufeinem fremden Plansten
bendtigt, eingeflogen und auf-
gebaut. Da es auch einheimi-
sche Lebewesen gibt, wird das
Gelande mit einem Schutzzaun
umgeben und zur Uberwachung
ein kleiner Roboter eingesetzt.
Sie steuern bei »Colony« be-
sagten Roboter, und miissen in
regelmdRigen Abstdnden die
Anlagen kontrollieren. Da der
Zaun aus einfachen Brettern auf-

gebaut ist, bietet er den Angrif-
fen der einheimischen Tiere we-
nig Widerstand. Sie sind standig
damit beschaftigt, die Zaune
auszubessern.

Zwischendurch sollten Sie in
den Treibhausern ernten, denn
dadurch erhalten Sie Geld, fiir
das Sie sich wieder neues Saat-
gut, Zadune oder andere niitzli-
che Sachen bestellen kénnen.
Diese werden mit einem Raum-
schiff eingeflogen; es dauert al-
so ein Weilchen, bis die Waren
ankommen. In der Zwischenzeit
miissen Sie weilter Zaune aus-
bessern, Angreifer vertreiben,
sden und ernten. Das Spiel ist
dann beendet, wenn Ihr Roboter
von den Planetenbewohnern so
schwer beschadigt wurde, daRk
er nicht mehr zu reparieren ist.

(h)
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Henrik: »nGemischte
Gefiihle«

Man gerdt bei den Versu-
chen, die Kolonie zu erhalten,
ganz schon ins Schwitzen. Die
Crafik ist leider nicht sonder-
lich gut gelungen. Angesichts
des niedrigen Preises kann
man diesen Umstand verzei-
hen. Nicht zu entschuldigen ist
dagegen ein bei der Atari XL-
Version auftauchender Pro-
grammfehler, der die Crafik
teilweise etwas durcheinan-
derbringt.

Anatol: »Ganz nett«

Als Roboter in Colony hat
man alle Greifarme voll zu tun:
Zaune reparieren, Pilze ein-
sammeln, Aliens abballern
und Nachschub fiir die Kolo-
nien besorgen. Das alles kann
einen schon fiir einige Stun-
den beschiftigen, wird aber
mit der Zeit etwas 6de. Wer
trotz der mittelmaBigen Grafik
und des etwas diinnen Sounds
an der netten Spielidee Gefal-
len findet, wird hier fiir wenig
Geld nicht schlecht bedient.

Gregor: »Nicht jedermanns
Sache«

Up Periscope ist eine sehr
komplexe Simulation, die dem
Spieler einige Konzentration
abverlangt. Von allen U-Boot-

ist dieses Programm am
schwierigsten zu beherr-
schen. Up Periscope erinnert
mich starkan den »Flight Simu-
lator Il«. Die Tastaturbelegung
ist bei den wichtigsten Kon-
trollen identisch und die Gra-
fik ahnlich langsam.

Simulationen, die ich kenne, :

Heinrich: »Abgekupfert«

Hier hat jemand krampfhaft
versucht, Silent Service zu imi-
tieren und ist dabei prompt ins
seichte Wasser geraten.

Up Periscope spielt sich
schlechter als das Vorbild. Die
augenfeindliche Mini-Grafik
der Seekarte hemmtden Spiel-
fluB und die 3D-Crafik reiBt
auch keine Biaume aus. Gibe
es sonst keine U-Boot-Simula-
tion, ware das Programm emp-
fehlenswert, aber so bleibt es
nur ein AufguB.

Up Periscope

C 64 (Apple 1)
zirka 90 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %
SOUND & MUSIK 38 %
HAPPY-WERTUNG I8 ¢

ei den Simulationen zieht
ein neuer Trend die Pro-
grammierer immer wie-
der ins nasse Element.

Das neueste Produkt dieser
Welle ist »Up Persicope¢, das
nach»Gato«, »Silent Service«und
»Sub Battle Simulator« die vierte
U-Boot-Simulation ist. Es geht
wieder darum, feindliche Kon-
voys anzugreifen und moglichst
viele Schiffe auf den Meeres-
grund zu schicken.

Bevor man sich auf die Jagd

macht, heilt es aber, sich erst
einmal durch zwei Handbiicher
zu lesen. Das erste erklart die
Bedienung des
wahrend das zweite auf histori-
sche Details eingeht. Auf hohe-
ren Spielstufen sind diese Infor-
mationen sehr wichtig, um feind-
liche Schiffe zu finden und er-
folgreich zu bekampfen. Die
Programmierer haben sich Mii-
he gegeben, nahe an den histori-

Programms,

schen Begebenheiten zu blei-
ben.

Im Spiel hatman viele Parame-
ter, die man auf sein eigenes
Konnen einstellen kann. Zum
Beispiel die Spielerfahrung, die
Ausriistung des U-Boots und die
Intelligenz des Gegners. Auch
die Missionen haben unter-
schiedliche Schwierigkeitsgra-
de, so daB man sich langsam
hocharbeiten kann, bis einem
auch eine schwierige, histori-
sche Situation keine Probleme
mehr bereitet. Fiir den ersten
Stapellauf sollte aber das
AnfangerTraining geniigen.

Das Besondere an dem Pro-
gramm ist die Tatsache, daB der
Bildschirm in zwei Halften geteilt
werden darf. So kann man bei-
spielsweise links das Meer be-
obachten, wahrend man rechts
gleichzeitig die Karte (wie bei
unserem Bildschirmfoto) oder
den Radar im Auge hat. (gn)

Ausgabe 7/]Juli 1987



Action und Adventure!

von Palace Software — den Machern von Hexenkiiche

Der widerwartige GRAF CHAMELION, Meister der Verkleidung
und erklarter Feind des Volkes, ist entschlossen, seine neueste
und verheerendste Aktion erfolgreich zu beenden. Nach
jahrelangen Experimenten in seinem Geheim-Labor, das
Experten in einem Land mit
niedrigen Steuersatzen vermuten,
gelang es ihm, den RUBBERTRONIC-
RAY zu entwickeln. Dieser lose
Limmel muB gestoppt werden!

In diesem ungewohnlich
schlitzohrigen Adventure
schliipfen Sie in die Rolle des
exzentrischen Sebastian Stifflip
sowie seiner Kumpanen, den Sie

mittels Joystick- und Piktogramm-Steuerung zum Erfolg
fuhren (oder auch nicht).

STIFFLIP & Co. erhaltlich fur C-64/128 und demnachst
auch fir Schneider CPC.

C64 VERSION

Der finistere Zauberer DRAX begehrt Prinzessin
Mariana. Er hat den Bewohnern der Juwelen-Stadt mit
einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte.

Drax hatsich jedoch bereit erklart, Mariana die
Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kémpfer finden
sollte, der die Wachter des Bosen schlagt. Doch: ein
tapferer Ritter nach dem anderen unterliegt—alles
scheint verloren.

Da kommt eines Tages, vom vergessen Odland des
Nordens her, ein unbekannter Barber, ein machtiger
Kampfer, der sein Breitschwert mit todlichem
Geschick zu fuhren weil. .

Und der Barbar sind Sie! Erobern Sie die Frieheit
der Prinzessin mit machtigen Schwertstreichen.

Geschrieben hat dieses Programm Steve
“Hexenkliche” Brown —ein Garant fiir

Spitzengrafiken, Animation und Sound. :
BARBARIAN — DER MACHTIGSTE KRIEGER
erhaltlich fir C-64/128 und Schneider CPC. 3 e
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Wer wissen will, was wir noch fur tolle Spiele

haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt-
katalog zu.

Name

7 : §
>4

SCHNEIDER VERSION

Wer “Hexenkuche” und “Antiriad” mag, fir den sind
“Stifflip & Co.” sowie “Barbarian” sicherlich das neue I
MaB der Dinge.

Und beide Neuheiten enthalten groBe Farbposter!

StraBe

Von Experten
2 Ot fiir Experten.

C-64 Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95
CPC Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gutersloh.

I
I
Unverbindliche Preisempfehlung: I
I
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Spiele Test

The Guild of Thieves

Atari ST (Amiga, Apple Il, Atari XL/XE,
C 64, C 128, Joyce, Macintosh, MS-DOS,
Schneider CPC 6128, Spectrum 128)

70 bis 90 Mark (Diskette)

GRAFIK 90 %
SOUND & MUSIK 0 %
HAPPY-WERTUNG [BC[B

m Lande Kerovnia wird ge-

klaut, was das Zeug halt. Die

Gilde der Diebe (»Guild of

Thieves«) hat durch die nicht
aufzuhaltende Korruption freie
Hand. Natiirlich moéchten auch
Sie ein Stiick vom Kuchen abbe-
kommen und Mitglied der Gilde
werden.

Die Aufnahmepriifung findet
aufeiner kleinen Insel mit einem
traumhaft gelegenen SchloB-
chen statt. Sie sollen nun samtli-
che Wertgegenstéande der Insel
unbemerkt entfernen. Gelingt
Ihnen das nicht, wird die Gilde
ganz schén sauer auf Sie sein.

Der Nachfolger zu »The Pawn«
wurde in vielen Punkten, beson-
ders beim Parser, verbessert.
Ein Beispiel ist das »Go to X«
Kommando, mit dem das Adven-

ture automatisch an den ge-

wiinschten Zielpunkt geht und
sogar den kiirzesten Weg sucht.
Das sonst bei Adventures #ibli-
che Karten-Zeichnen entfallt so.
Die Schatzsuche beginnt rela-
tiv einfach und die ersten Beute-
stiicke lassen sich auch schnell
finden und entfernen. Doch im
Verlauf des Spiels werden die
Rétsel schwerer und wer sich
schlieBlich bis zum groRen
Showdown in der »Bank of Kerov-
nia« durchschlagen kann, hat
die Schitze redlich verdient.
Das Adventure wird von rund
30 erstklassigen Bildern beglei-
tet, die manche Raume illustrie-
ren, teilweise den Spieler aber
auch verwirren. Die Bilder ent-
halten keinerlei Losungshinwei-
se. Die getestete ST-Version lauft
mit Farb- und Monochrom-Moni-
tor. (bs)

Boris: »Hut ab, Leute«

Das erste Mai-Wochenende
stand bei mir ganz im Zeichen
von Guild of Thieves. Kaum et-
was konnte mich von meinem
ST trennen. Fazit dieses
Adventure-Marathons (neben
der Losung, Hurra!): Guild of
Thieves ist ein sehr gutes Ad-
venture, an dem technisch
nichts auszusetzen ist. Parser,
GCrafik, Texte und Bedienkom-
fort sind Spitzenklasse. Guild
of Thieves ist besser als man-
ches Infocom-Adventure.

Anatol: »Besser als Pawn«

Magnetic Scrolls’ zweites
Adventure ist ein kleines Mei-
sterwerk. Die Probleme des
Adventures sind nicht ganz so
schwer und wesentlich logi-
scher aufgebaut als bei The
Pawn. Das Beste aber sind die
Bilder: Sie erscheinen aufdem
Atari ST derart plastisch, daR
man direkt in den Monitor hin-
eingreifen moéchte. Guild of
Thieves hat beste Chancen, ei-
nes meiner Lieblingsadventu-
res zu werden.

"Heinrich: »So la la«

Die uns vorliegende C 64-
Version hat mich enttdauscht:
Ein nicht mehr ganz frisches
Spiel, das zudem grafisch
recht diirftig ausgefallen ist.
Das Spielprinzip garantiert fiir
eine Viertelstunde Kurzweil,
aberauf Dauer 1aBt die Motiva-
tion nach. Zu zweit macht »Ma-
rio Bros.« wesentlich mehr
SpaB. Wer aber meist keinen
Partner zur Hand hat, sollte das
Programm lieber liegen las-
sen.

Boris: »Schade, schade«

Der Automat »Mario Bros.«
hatte mirimmer sehr gut gefal-
len. Dank des witzigen und un-
gewodhnlichen Spiel-Prinzips
war gerade zu zweit viel Spiel-
spaB garantiert. Diese Umset-
zung kann mich allerdings
nicht begeistern, denn tech-
nisch ist sie nicht gerade be-
rauschend. AuBerdem sind
Mario und Luigi nur sehr
schwer zu steuern — die Auto-
matenversion ist da eindeutig
besser.

SAPP)Y?
 OMPUTER

Mario Bros.

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 47 %
SOUND' & MUSIK 76 %
HAPPY-WERTUNG % ¢

ie Spieler lechzen an-

scheinend derart stark

nach Umsetzungen von

Spielautomaten, daB im-
mer mehr Oldies erneut fir
Heimcomputer erschienen. So
geschah es vor einigen Monaten
mit »Donkey Kong«. Der Automat
»Mario Bros.« hat ebenfalls
schon ein paar Jahrchen auf
dem Buckel, doch jetzt liegt er
als vollig neu programmiertes
Computerspiel des Jahrgangs
1987 vor.

Die beiden Helden des Spiels
sind die Briider Mario und Luigi.
Zweil Spieler konnen gleichzeitig
antreten und jeder steuert einen
der Briider. Wird alleine ge-
spielt, tritt lediglich Mario an.

Auf dem einzigen Bild sind
mehrere Plattformen zu sehen,
die gemeinerweise  voller
Schmierseife sind, was das Lau-
fen erschwert. Aus zwel Rohren
am oberen Bildrand kommen al-

lerlei Tiere angekrabbelt, die
Plattform fiir Plattform nach un-
ten springen und durch ein Rohr
am Boden wieder nach oben ge-
saugt werden. Eine Beriihrung
mit einem der Tierchen, die im
Spielverlauf immer schneller
werden, ist todlich.

Um die Cegner wegzukicken,
muB man sie erstauf den Riicken
drehen. Das geschieht, indem
man von unten die Plattform an-
springt, auf der ein Tier gerade
krabbelt. Nun haben unsere
Helden einige Sekunden Zeit,
die Stérenfriede wegzukicken.
Hat man eine Runde iiberstan-
den, geht es mit der ndchsten
weiter, die natilirlich schwieriger
wird. Bis zum letzten Bildschirm-
Leben ist pausenloses Laufen
und Springen angesagt, das von
gelegentlichen Bonus-Runden,
in denen man gefahrlos Punkte
scheffeln kann, aufgelockert
wird. (hl)
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Test Spiele

Barbarian

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

Schneider CPC (C 64)
GRAFIK 80 %
SOUND & MUSIK 70 %
HAPPY-WERTUNG [RLCE'S

er Hexer Drax ist schon

ein schlimmer Finger. Er

ist auf die ansehnliche

Prinzessin Mariana ganz
wild und hat das Madel kurzer-
hand gekidnappt. GroBmiitig er-
klart er sich bereit, die Dame
dann freizulassen, wenn ein
Held aufkreuzt, der alle seine
Kampfer besiegt. Angesichts
der furchtbaren Schlagkraft der
damonischen Schergen ist das
eine schier unmogliche Forde-
rung.

Doch eines Tages taucht ein
Barbar auf, der mit seinem
Schwert rasselt und die Bosen
gehorig vertrimmen will. Dieser
»Barbarian« wird vom Spieler
gesteuert, der mit 16 Hieben und
Bewegungen seinen Gegnern
das Fiirchten lehren kann.

Es gibt zweil Programm-Teile:
Im eigentlichen Hauptspiel wird
man mit immer starkeren Geg-

nern konfrontiert, bis man im Fi-
nale dem Hexer personlich ge-
genutbersteht. Es gibt aber auch
einen Trainings-Modus zum
Warmkampfen. Hier kann man
auch zu zweit spielen und einen
Freund verhauen.

Wer als erster mehr als sechs
Schlage einstecken muB, unter-
liegt. Der Verlierer sacktdann in
der Arena zusammen und wird
von einem kleinen griinen Ko-
bold (einhellige Meinung der
Redaktion: siiR, der Kleine) aus
dem Bild gezerrt.

Spieltechnisch ist Barbarian
zum Cliick relativ originell. Ne-
ben furiosen Schwerthieben, mit
denen man den Gegner auch ei-
nen Kopf kiirzer machen kann,
sind Rollen, Abwehrstellungen
und fiese FuBtritte erlaubt — al-
so alles was bei einem richtig
schonen barbarischen Zwei-
kampf dazugehort. (hl)

. RARRARIA

OEHD

Heinrich: »Starkes Kampf-
spiel«

Au weh, schon wieder ein
Priigelspiel... aber Barbarian
ist eindeutig eines der besse-
ren Programme dieses Gen-
res. Die Crafik ist gut animiert,
bietet relativ grofe Sprites und
wechselnde Hintergrundbil-
der. In spieltechnischer Hin-
sicht gibt es auch wenig
Grund zur Klage. Wer gerade
verzweifelt ein neues Kampf-
sportspiel sucht, wird mit Bar-
barian sicherlich gut bedient.

Gregor: »Grausam und gut«

Babarian ist als Spiel recht
brutal, was nicht gerade mei-
nem Geschmack entspricht.
Als Kampfsportspiel ist es
aber von héchster Giite. Hier
sind nicht nur Grafik und Ani-
mation sehr gelungen, auch
bei der Steuerung haben sich
die Programmierer sehr viel
Miihe gegeben. Ich kenne
kein anderes Spiel dieses
Genres, bei dem man so gut
auf die Angriffe des Gegners
reagieren kann.

{ UHSEHEN
ELPRUSE
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Heinrich: »Tolles Konzept«

Ich bin wahrlich kein Fan
von Action-Adventures, aber
Stifflip & Co. kann selbst mir
gefallen. Das liegt zum einen
an dem guten Menii-System,
als auch an der professionel-
len Ausfithrung der witzigen
Spiel-Idee. = Neben einer
schmissigen Titelmusik gibt
eswahrend des Spiels noch ei-
nige originelle Sound-Effekte.
Wer ungewohnliche Aben-
teuer mag, wird von Stifflip &
Co. begeistert sein.

Anatol: »"Witziges Comic-
Adventure«

Stifflip ist voll von skurrilem
und trockenem Humor. Wer so
etwas schatzt, wird sich nicht
so schnell von dem Spiel los-
reiBen kénnen. Die deutschen
Texte wurden mit viel Sorgfalt
iibersetzt und unterstreichen
den Comic-Charakter.

Insgesamt ist Stifflip ein gu-
tes, wenn auch etwas schwer
zu lésendes Spiel mit einer
witzigen Crafik, die aber lei-
der nicht animiert ist.

Ausgabe 7/]Juli 1987

Stifflip & Co.

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 74 %
SOUND & MUSIK = IR ¢
HAPPY-WERTUNG (£’

ngland kurz nach dem 1.
Weltkrieg: Graf Chame-
leon, ein niedertrachtiger
Bosewicht, halt das briti-
sche Empire in Atem. Mit einer
furchtbaren Waffe droht er so-
wohl steife Oberlippen als auch
die allgemeinen moralischen
Vorstellungen zu lockern! Ein
vierkopfiges Team macht sich
auf die Suche nach dem Grafen,
um ihm das Handwerk zu legen.
Es besteht aus dem strammen
Patrioten Sebastian Stifflip, dem
verriickten Wissenschaftler
Professor Braindeath, dem Snob
Colonel Bargie und der leicht
zickigen Palmyra Primbottom.
Diese muntere Helden-Mi-
schung wird vom Spieler in »Stiff-
lip & Co.« gesteuert. Das Pro-
gramm stammt von den Autoren,
die bereits an »Zoids« mitwirkten
und ist ein sogenanntes Icon-Ad-
venture. Das bedeutet, da man
alle Befehle durch das Anwédh-

len von Meniis angibt und keine
einzige Tastatureingabe ma-
chen muB. Dieser Spielkomfort
wird durch den erfreulichen
Umstand, daB Stifflip & Co. in ei-
ner tadellos libersetzten deut-
schen Version vorliegt, noch er-
hoht. Das ist deshalb besonders
wichtig, weil es in dem ausge-
sprochen humorvollen Spiel von
skurrilen Situationen und witzi-
gen Spriichen nur so wimmelt.
Unsere vier Helden kénnen
voneinander unabh&dngig ope-
rieren. Durch eine Menii-Funk-
tion schaltet man zwischen den
einzelnen Spielfiguren hin und
her. Trifft man auf einen bésen
Buben, der fiir den Grafen ar-
beitet, folgt eine Action-Se-
quenz: Im Faustkampf muf man
viel Geschick beweisen, um zu
siegen. Wer will, kann sich auch
aus dem Staub machen oder
dem Gegner einen Schlag unter
die Giirtellinie verpassen. (hl)
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Spiele Umsetzungen

Kurz und hiindig

anik in der Spiele-Re-

daktion: Umsetzungen

waren diesen Monat

ziemlich rar, so daB wir
zunachst um die »Kurz und biin-
dig«Rubrik fiirchteten. Doch
kurz vor Redaktionsschlu tra-
fen noch einige Umsetzungen
ein, die wir flugs fiir diese Seite
testeten.

Eines unserer Lieblings-Spie-
le fiir MS-DOS-Computer wurde
jetzt auf den C 64 umgesetzt.
World Tour Golf (siche Ausgabe

Easy Rider auf dem Schneider:

5/87) hat dabei allerdings etwas
gelitten und macht grafisch eine
nicht allzu gute Figur. Pluspunk-
te gegeniiber anderen Golfspie-
len sind die iiber zwanzig mitge-
lieferten Kurse und das ausge-
feilte Construction Set, mit dem
man sogar ausgewachsene Dra-
chen auf dem Spielfeld postie-
ren kann. Die Steuerung ahnelt
der C 64-Version von »Leader
Board«. Die von uns begutachte-
te Vorab-Version war noch nicht
hundertprozentig fertig, deswe-
gen konnen sich noch letzte An-
derungen ergeben.

Nach langer Wartezeit kénnen
sich jetzt auch die Schneider-
CPC-Besitzer mit dem Action-

Adventure-Simulations-Spiel
Mercenary (Ausgabe 4/86) ver-
gniigen. Aufgabe ist es, von el-
nem Planeten zu fliehen, der

e AP Py,
(COMIPUTER

sich im Kriegszustand mit einem
Robotervolk befindet. Der Spie-
ler muB beide Parteien gegen-
einander ausspielen, um so ge-
nug Geld fiir die Heimreise zu-
sammenzubekommen. Schnelle
Vektor-Grafik sorgt fiir rasante
Flugmanéver und Luftschlach-
ten. In Deutschland wird eine so-
genannte Kompendiums-Ausga-
be vertrieben, in der nicht nur
das Original-Mercenary, son-
dern auch das Zusatz-Datenpa-
ket »Die zweite Stadt« enthalten
ist. Wie der Name vermuten
14Bt, wurden alle Teile des Kom-
pendiums ins Deutsche iiber-
setzt, so daB auch die Texte auf
dem Bildschirm in deutsch er-
scheinen. Einen ausfiithrlichen
Test der Commodore 64-Version
gab es, zusammen mit vielen
LosungsTips, auch im Happy-
Computer-Sonderheft 11/86
»Spiele-Tests«.

Super Cycle

Motorrad-Fans werden sich
tiber die sehr gute Super Cycle-
Umsetzung fiir den Schneider
CPC freuen, die der C 64-Ver-
sion beinahe auf den Pixel ge-
nau gleicht. Neben der schénen,
sehr flotten Grafik wurde also
auch das auf Dauer etwas lang-
weilige Spielprinzip ilibernom-
men. Wer mehr tiber Super Cyc-
le wissen will, kann in Happy
Computer 9/86 dariiber nachle-
sen.

Schneider CPC,
der Mauerbrecher

SchlieBlich darf auch auf dem
Schneider CPC mit Ballen nach
Mauerblocken geworfen wer-
den. Sowohl Arkanoid wie auch
Krakout sind jetzt erhaltlich
(Tests in Ausgabe 5/87). Beide

Umsetzungen sind technisch
recht ordentlich, kommen aber
nicht ganz an die C 64-Versionen
heran. Arkanoid verwendet auf
dem Schneider CPC einen be-
sonderen Programmiertrick,
der den oberen und unteren
Bildschirm-Rand verschwinden
lant!

Hochstimmung herrscht bei
den Atari ST-Besitzern, denn
hier rollt die Software-Welle wie
noch nie. Neben neuen Spielen
wie »Goldrunner« und »Metro-
cross« (Tests in diesem Heft) er-
schienen zahlreiche Umsetzun-
gen.

Grafisch und spielerisch sehr
gut ist Arkanoid fiir den ST ge-
worden. Bei dieser Breakout-Va-
riante macht es sich bezahlt, daB
jeder ST-Besitzer eine Maus hat,
denn mit der spielt sich Arka-
noid noch mal so gut. Zwei Dinge
storten uns jedoch: Die etwas

schlichte Musik und der Kopier-
schutz, der recht brutal mit dem
Diskettenlaufwerk umgeht.
Spielerisch ist das Programm
aber von hochster Giite.

Ebenfalls eine Spielhallen-
Umsetzung in Spielhallen-Quali-
tat ist Xevious fiir den ST. Die
Crafik ist nahezu identisch mit
dem Automaten und im Gegen-
satz zur C 64-Version (Test in Aus-
gabe 3/87) sind hier auch alle
gegnerischen Sprites vorhan-
den. Kurz gesagt ist die ST
Umsetzung um Klassen besser
als die 8-Bit-Versionen. Ein hei-
Rer Tip fiir Action-Freunde.

Software-Schwemme
fiir Atari ST
SchlieBlich gibt es noch ein
neues ST-Produkt aus deutschen
Landen: Mission Elevator. Die
Verbesserungen zu den 8-Bit-
Versionen sind nicht nur auf dem
Gebiet der Crafik zu finden.
Auch spielerisch hat sich etwas
verandert. So gibt es noch mehr

BBDEEED‘} Dm: Bnbn . * 5 E E‘i
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Ein neues Golfspiel fiir C 64: World Tour Golf

Ausgabe 7/Juli 1987



Umsetzungen Spiele

unterschiedliche Dinge, die sich
hinter den Tiiren verbergen. Au-
RBerdem ist der Held namens
Trevor etwas beweglicher, kann
aber auch in Liftschachte fallen.

gen Monaten erscheinen und im
Augenblick kann man die Ami-
ga-Neuerscheinungen eines

Monats an einer Hand abzahlen.
Die interessanteste Amiga-

Amiga-Adventure mit Horror-Handlung: Uninvited

Flotte Vektor-Grafik auf MS-DOS: Starglider

Einen Test der 8-Bit-Version fin-
det man im Sonderheft 11/86
»SpieleTests«. Insgesamt ein
sehr actionreiches und grafisch
schones Spiel. Empfehlenswert!

Ebenfallsneu fiir den ST ist die
Umsetzung des Comic-Spiels
Werner, die uns aber nicht be-
sonders gefallen hat. Die Grafik
ist zwar schon gezeichnet, aber
schlecht animiert und der Spiel-
witz ist sehr lau. So erinnert Wer-
ner eher an ein amateurhaftes
Basic-Programm. Nur fiir abso-
lute Werner-Fans, die das Ding
unbedingt haben miissen, emp-
fehlenswert.

Auf zum Amiga: Die meisten
Softwarefirmen reagieren be-
reits auf den Amiga 500, und
schreiben mehr Programme fiir
diesen Computer. Doch diese
Programme werden erst in eini-

Ausgabe 7/]Juli 1987

Umsetzung des Monats im Ac-
tion-Bereich ist Starglider, des-
sen Atari STVersion bereits fiir
Begeisterung sorgte (siehe Test
in Ausgabe 12/86). Grafisch und
spielerisch blieb alles beim al-
ten: An Bord eines Raumgleiters
kampfen Sie gegen eine ganze
Flotte verschiedenster Gegner,
die in rasanter 3D-Vektorgrafik
iiber den Bildschirm brausen.
Leider wird der Blitter nicht aus-
genutzt, so daB die Grafik ge-
gentiber dem ST nicht schneller
wurde. Die Sound-Effekte wah-
rend des Spiels sind dafiir beim
Amiga besser.

Starglider ist auf jeden Fall ei-
nes der besten Action-Spiele fiir
diesen Computer und im Ver-
gleich zur quélend langsamen
C 64-Umsetzung ein grafischer
HochgenuR.

Amiga fahrt auf
Sparflamme

Vom Programmier-Team, das
das Krimi-Adventure »Déja vu«
schuf, gibt es jetzt ein neues
Abenteuerspiel fiir den Amiga.
Der Nachfolger nennt sich Un-
invited. Das Macintosh-Original
testeten wir bereits in Ausgabe
11/86.

Uninvited bietet die gleiche
revolutiondare Benutzerfithrung
wie Déja vu. Alle Adventure-Be-
fehle werden durch einfaches
Anklicken von Wortern und Ge-
genstanden eingegeben. Zum
hohen Spielkomfort kommt eine
noch schénere Hintergrundsto-
1y. Nach einem Autounfall in ei-
ner verlassenen Gegend betre-
ten Sie ein einsames Haus. Von
einem eindrucksvollen Digital-
Sound begleitet schlieBt sich die
Eingangstiir knarrend hinter Ih-
nen — Sie sind gefangen! Trotz
nur mittelmaRiger Crafik ein
empfehlenswertes Abenteuer-
spiel, nicht nur fiir Grusel-Fans!

Wer auf das lange angekiin-
digte Adventure »Return to At-
lantis« wartet, muf noch ein we-
nig vertréstet werden. Aufgrund
einiger technischer Probleme
wurde das Veroffentlichungsda-
tum des Programms auf den
Herbst verschoben.

MS-DOS-PCs:
Spiele im Biiro?

Zum SchluB haben wir noch ei-
nige Infos fiir die Besitzer von
MS-DOS-Computern mit Color-
Crafik-Karte. Das komplexe Ac-
tion-Spiel Infiltrator (siche Aus-
gabe 8/86) gibt es jetzt auch fiir
IBM-kompatible PCs. Die Grafik
wurde dabei beinahe unveran-
dert vom C 64 ibernommen und
lediglich an die PC-Farbpalette

angepapt.
Damit man auch im Biiro
Shanghai (Test in Ausgabe

12/86) spielen kann, gibt es von
diesem Programm ebenfalls ei-
ne MS-DOS-Version. Die Grafik
ist wesentlich angenehmer als
bei der C 64-Version, kommt
aber natiirlich nicht an die
Amiga-Umsetzung heran. Trotz-
dem kann man die einzelnen
Spielsteine gut unterscheiden.

Als letzter im PC-Bunde er-
schien eine Umsetzung von Star-
glider, die erstaunlich schnelle
Vektor-Crafik auf den Bild-
schirm zaubert. Eines der weni-
gen brauchbaren 3D-Ballerspie-
le fiir MS-DOS-Computer.

Noch ein Wort zur Vorab-An-
kiindigung zu »Samurai Trilogy«
in der Ausgabe 5/87. Das fertige
Spiel ist inzwischen eingetrof-
fen, aber derart 6de (Karate &
Co. ohne sonderliche Glanzlich-
ter), daB wir auf einen ausfiihrli-
chen Test verzichtet haben.

(bs/hl)

DIABOJO

Cass. Disk.
Schneider CPC
Six Pack 29.90/39.90

Yiear KungFull 25.90/37.90
Head over Heels 25.90/37.90

Arkanoid 25.90 37.90
Atari XL/XE
Spindizzy 25.90/37.90
Ninja 14.90/—.—
Boulderdash

Constr. Kit 25.90/39.90
4 GreatGames 19.90/—.—
Atari ST

Supercycle —.—/49.00
Championship

Wrestling —.—/49.00
Trailblazer —.—/55.00
Mercenary —.—/49.00
Spectrum

Six Pack 29.90/—.—
Bombjack 25.90/—.—
Light Force 24.00/—.—
Hit Pack 28.90/—.—
C64

Six Pack 25.90/37.90
Bombjack I 25.90/37.90
Leviathan 25.90/37.90
Firetrack 24.90/36.90
C16

Classicl, II, Il je 22.90/—.—
Way of the Tiger 22.90/—.—
ACE 25.90/—.—
Excellor 8 22.90/—.—

Ich bestelle aus dem Diabolo-
Versand folgende Software:

Anzahl Titel

Mein Computerist der ..........ccooeeieinae
Ich wiinsche die Lieferung als

O Cassette

O Diskette

und bezahle wie folgt:

O Nachnahme (uzigiich 5.70 DM Versandkosten)

O Vorauskasse @uzigich 3 DM Versandkosten, ab
100 DM Besteliwert versandkostenfrei)

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen.

Anschrift:

Datum, Unterschrift

Bestellschein ausschneiden, auf
Postkarte kleben und einsenden an
Diabolo-Versand, Verlag Rétz-Eberle,
Postfach 1640, 7518 Bretten
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Spiele SoftNews

Action bei Hewson

Beim englischen Software-
Haus Hewson, bekannt haupt-
sachlich durch die Andrew-
Braybrook-Spiele  »Paradroid«
und »Uridiumg, soll der Action-
Klassiker Uridium im Sommer
auch fir Atari ST und Amiga er-
scheinen. Andrew Braybrook
wird die Entwicklung dieser
beiden Versionen streng liber-
wachen und bei der Amiga-Ver-
sion vielleicht sogar selber
Hand anlegen. Weiterhin sind
Uridium-Umsetzungen fiir den
* Apple II und fiir IBM-Kompati-
ble in Planung.

Gleichzeitig werkelt Andrew
Braybrook an seinem neuen
Spiel fiir den C 64 namens »Mor-
pheus«. Auch Morpheus ist ein
schnelles Action-Spiel, bel dem
wieder mit vielen technischen
Tricks (beispielsweise iiber
Zwanzlg Sprites gleichzeitig) ge-

Wild Bill in
Deutschland

Microprose, eines der wichtig-
sten amerikanischen Software-
hduser, lud Ende April zu einer
Pressekonferenz ein. Firmen-
grinder und BoR William »Wild
Bill« Stealey war ebenso anwe-
send wie Stewart Bell, der Ge-
schéftsfiihrer der europaischen
Niederlassung, die ihren Sitz in
England hat.

Der Pentagon-Berater und
ehemalige Kampfflieger Stealey
bekannte: »We love the west
german market«, aber auf die-
sem hat er einige Schwierigkei-
ten. Zwei Microprose-Spiele, die
militdrischen Simulationen »F-15
Strike Eagle« und »Silent Ser-
vice« sind bei uns indiziert Das
bedeutet, daB sie nicht an Min-
derjahrige verkauft oder bewor-
ben werden diirfen.

Wild Bill argert das méchtig:
»Unsere Spiele werden in eine
Schublade mit Porno- und Ge-
waltVideos gesteckt. Das Bru-
talste, was du bei Silent Service
siehst, ist ein untergehendes
Schiff.« Zum militdrischen Cha-
rakter seiner Programme meint
er: »Natiirlich sind unsere Simu-
lationen nicht kriegsverherrli-
chend. In den USA wurde unser
Programm 'Conflict in Vietnam'

86 s,

arbeitet wird. Fur die Entwick
lung von Morpheus hat sich An-
drew eigens einen Amiga zuge-
legt. Mit Deluxe Paint kann er er-
ste Entwiirfe der Sprites und des
Bildschirm-Aufbaus anfertigen.
Programmiert wird jedoch mit
Hilfe emes MS-DOS-Computers,
der per DFU an den C 64 ange-
schlossen 1st.

Ebenfalls nur fiir den C 64 er-
scheint ein Spiel namens
»Eagles« von zwel danischen
Programmierern. Es spielt ge-
gen Ende des groRen dreihun-
dertjahrigen Krieges, bei dem
man sich mit hochentwickelten,
waffenstarrenden Flugzeugen
bekampft. Auch dieses Spiel ist
eln Action-Spiel, bei dem kraftig
gescrollt wird. Dank eines ge-
teilten Bildschirms (siehe auch
unser Foto) konnen wahlweise
emn ocer zwel Spieler gegen-
oder miteinander kampfen.

Und noch ein Action-Spiel,
diesmal aber fiir C 64, Schnei-
der CPC und Spectrum, steht
auf dem Programm. Es heiBt »Zy-
naps« und wurde hauptsachlich
von Dominic Robinson ent
wickelt, der Uridium fir den
Spectrum umgeschrieben hat.
Unterstitzt wird er von John
Cumming und Michael Crou-
cher. Die verschiedenen Level
von Zynaps sollen durch Comic-
Buch-dhnliche Grafiken mitein-
ander verbunden werden. Zy-
naps erscheint Ende Juni fiir alle
dreil angekiindigten Computer.

(bs)

Eagles, den neuen Action-Titel von Hewson, gibt es 30mal

zu gewinnen

Aus AnlaB dieser geball-
ten Ladung Action-Spiele
verlosen wir in Zusammenar-
beit mit Hewson 30 Kassetten
fiir den Commodore 64 von
Eagles. AuBerdem legt Hew-
son jeder der 30 Kassetten
ein Eagles-Poster bel.
Schreibt eine Postkarte an:
Redaktion
Happy-Computer
Kennwort: Eagles
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

30 Eagles zu gewinnen!

Auf dieser Postkarte sollte
die Antwort auffolgende Fra-
ge stehen:

Welches Hewson-Pro-
gramm gewann den Preis
»Action-Spiel des Jahres
1986« bei Happy-Computer?

Nochmals aufgepaRt: Wir
verlosen Kassetten (keine
Disketten) fur den C 64! Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. (bs)

Kopf runtey, Wild Bill im Anflug: Major Stealey und der
Microprose-Bomber

m Schulen beim Thema Viet-
nam-Krieg eingesetzt.«

Aber es gibt auch erfreuliche
Nachrichten. Der aktuelle Mi-
croprose-Titel »Gunship« ver-
kauft sich sowohl in Amerika als
auch in England und Deutsch-
land sehr gut. Das allerneueste
Programm »Pirates« (siche Be-
richtin dieser Augabe) wird jetzt
verdffentlicht. Demn&chst will
Microprose auch in den Hard-
ware-Markt einsteigen und eine

Reihe hochwertiger Joysticks an-
bieten.

Um das Angebot zu erweitern,
ubernimmt Microprose jetzt
auch den europdischen Vertrieb
von Original-Software-Titeln.
Das neue Rollenspiel von Lord
British, »Ultima V«, soll schon
bald erscheinen. In Deutsch-
land hat Rushware die Distribu-
tion ibernommen. 1988 will Mi-
croprose sogar ein eigenes
deutsches Biiro erdffnen.

Nach der Pressekonferenz ka-
men Bill und Stewart noch in un-
sere Redaktion. Nachdem Bill
unserem Boris nach hartem
Kampf eine Niederlage bei»Mig
Alley Ace« beifiigte, berichtete
er Neuesvondem Flugzeug, das
Microprose gekauft hat (siche
auch Softnews in Ausgabe 6/87).
Der T-28Trojan-Bomber der US-
Navy (Baujahr 1955, 1425 PS)
wird den Namen »Ms Micropro-
se« erhalten. Als Bill das gute
Stlick in Chicago abholte, fielen
mitten im Flug plotzlich die In-
strumente aus. Wild Bill meinte:
»Danach flog ich mit 'IRS' weiter.
IRSist ein Fachbegriff aus der Pi-
lotensprache und bedeutet, dap
ich nach unten geschaut und die
néachste Autobahn gesuchthabe,
die ich dann entlanggeflogen
binl«

Zum Gliick ist er heil in Mary-
land angekommen, wo ihm die
Microprose-Belegschaft dann
einen Sekt-Empfang bescherte.
AuPerdem veranstaltet er jetzt
einen Wettbewerb unter seinen
AuBendienst-Mitarbeitern. Wer
die meisten Programme ver-
kauft, gewinnt den ersten Preis:
einen Rundflug mit Major Bill!
Mit einem breiten Grinsen er-
ganzte er: »Und der zweite Preis;
zwel Rundfliige mit mirl«

(hl/bs/al/gn)
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Unser  Ocean/Imagine-
Buchstabensalat ist entwirrt!
Die Namen von insgesamt 23
Computerspielen dieser Fir-
men gab es bel unserem
Suchspiel zu entdecken. Fol-
gende Titel waren in dem
Wirrwarr versteckt: Bat Man,
Cobra, D(aley) T(hompson's)
Supertest, Donkey Kong,
(The great) Escape, Frankie
(goes to Hollywood), Galvan,
Green Beret, Legend of Ka-
ge, Mag Max, Matchday, Mi-
kie, Movie, Nomad, Parallax,
Ping Pong, Rambo, Short Cir-
cuit, Street Hawk, Terra Cre-
sta, Top Gun, V und Yie Ar
Kung-Fu.

Da wir eine Vielzahl von
kompletten Zuschriften er-
hielten, muBte das Los ent-
scheiden. Unter allen richti-

Wettbewerbs-Gewinnex

gen Einsendungen zogen wir
folgende zehn Gewinner:

Irak, MAE (Abktrzung fir
Makroassembler), Kur, CAD,

DB, Ost, IEC, Max, BAP (rich-

Boris Abel, Freising

Andreas Gerstner, Mannheim 31
Manfred Varesco, I-Montan
Martin Hutter A-Linz

Stefan Kleimann, Werlte

André Knoll, Bad Bentheim
Ralph Neumeier, Friedberg
Florian Raible, Freiburg
Thomas Selck, Crossenbrode
Manfred Weigel, Frankfurt 90

tig, die Rockband. Aber zu
der gibt es wirklich noch
kein Computerspiel).

Die endgtiltige Auflésung

unseres Boulder-Dash-Con-

struction-Kit-Wettbewerbs

folgt iibrigens in unserer
nachsten Ausgabe. Wir hat-

ten so viele Einsendungen

Dieser Wettbewerb sorgte
fir einige Kuriositaten, die
wir Euch nicht vorenthalten
mochten. Es war bemerkens-
wert, welche ungewohnli-
chen Titel man aus dem
Buchstaben-Mix  herausfu-
seln konnte. Nachfolgend die
interessantesten  »Spieleq,
die es in Wirklichkeit natiir-
lich nicht gibt: Colera, Maus,

erhalten, daB sich die Aus-
wertung leider etwas verzo-
gerte.

AbschlieRend unseren

herzlichsten Dank an alle,
die mitgemacht haben. Da
diese kniffligen Wettbewer-
be gut ankamen, denken wir
uns jetzt schon eine neue
KopfnuB fiir eine der nach-
sten Ausgaben aus. (hl)

Diebes-Party

Anfang Mai gab es im tiefen
Keller eines echten Londoner
Pubs eine kleine Presse-Party,
veranstaltet von Rainbird Soft-
ware. Der AnlaB der Feier war
die Fertigstellung des Grafik-
Adventures »The Guild of Thie-
ves« von Magnetic Scrolls. Zu
diesem Diebes-Abenteuer paB-
te die Keller-Atmosphdre natiir-
lich hervorragend.

Neben den fertigen Amiga-
und STVersionen (Test in dieser
Ausgabe) gab es auch weitere
Demos der C 64-Version zu se-
hen. Gerade hier gab es viele
Ahs und Ohs dank der fantasti-
schen Bilder zu horen.

Bei einem anschlieRenden Be-
such im Magnetic-Scrolls-Pro-
grammier-Biiro konnten wir
noch einige Informationen in Ex-
fahrung bringen. An insgesamt
vier neuen Spielen wird schon
jetzt gearbeitet, das erste von
diesen soll schon im Oktober er-
scheinen. Die Titel und die Sto-
ries sind allerdings alle noch
streng geheim! (bs)

Die deutsche Verkaufs-Hit-
parade basiert auf Befragun-
gen von Ariolasoft, Master-
tronic, Peter West Records
und Rushware. Die Happy-
Hits werden von unseren Le-
sern gewahlt.

Bel der Leser-Hitparade
kann jeder mitmachen:
Schreibt uns einfach jeden
Monat eine Postkarte mit Eu-
ren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an die Redak-

Deutschland (Leser-Hits)

1. (1) World Games (Epyx)
2. (2) Gauntlet (U.S. Gold)
3. (4) The Bard’s Tale
(Electronic Arts)

4. (10) Gunship
(Microprose)

5. (5) Ghosts’n Goblins
(Elite Systems)

6. (7) Leader Board
(Access/U.S. Gold)

7. (3) Silent Service
(Microprose)

8. (6) Elite (Firebird)

9. (-) Destroyer (Epyx)

10. (8) Antiriad (Palace)

Die Spiele-Hitparaden Juli 1987

tion Happy-Computer, Kenn-
wort »Top 10«, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar. Vergeft bit-
te nicht, Absender, Compu-
terTyp und gewlinschten
Datentrager im Falle eines
Gewinns anzugeben (wich-
tigl). Der EinsendeschluR ist
jeweils am Ersten eines Mo-
nats und der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Jeden Monat werden unter
allen Einsendern 22 Compu-

Grofbritannien

1. (2) BMX-Simulator
(Code Masters)

2. (-) Six Pak (Elite Systems)
3. (1) Feud (Bulldog)

4. (-) Nemesis (Konami)
5. (-) Konami’s Coin Op
Hits (Imagine)

6. (4) Gauntlet (U.S. Gold)
1. (-) Ollie and Lissa
(Firebird)

8. (3) 180 (Mastertronic)
9. (6) Paperboy

(Elite Systems)

10. (-) Enduro Racer
(Activision)

terspiele verlost. Die Gewin-
ner sind diesmal:

Carsten Benke, Berlin 28

Sven Buck, Hannover 1

Thomas Donath, Emmerich
Marion Engels, Nettetal 1

Marco Exner, Bergkamen
Michael Feldmann, Wilster
Andreas Heinemann, Eschwege 7
Thorsten Knopp, Mulsam
Matthias Kronnenberger,
Seibersbach

Carsten Kuhoff, Paderborn

Heiko Miiller, Koblenz

Josef Miiller, Hohenthann

U.S.A.

1. (-) Star Trek: Promethean
(Simon & Schuster)

2. (2) Gunship (Microprose)
3. (3) Silent Service
(Microprose)

4. (1) Leather Goddesses of
Phobos (Infocom)

5. (7) World Games (Epyx)
6. (-) Destroyer (Epyx)

1. (10) Two-On-Two Basket-
ball (Gamestar/Activision)
8. (5) Mean 18 (Accolade)
9. (6) Championship Foot-
ball (Gamestar/Activision)
10. (-) Jet (Sublogic)

Swen Orlowski, Duisburg 29
Christoph Pukall, Hofer

Bodo Roers, Everswinkel

Jan Rummel, Tegernsee

Stefan Schuster, Molzhain

Dirk Seitz, Norvenick 2

Frank Sommer, Waldkirch 2
Markus Vorreiter, Freiburg
Karl-Heinz Weber, Karlsruhe
Stefan Willitsch, A-Feistritz/Drau

AbschlieBend wieder der
SpieleTip der Redaktion:
Metrocross (Atari ST).  (hl)

Deutschland
(Verkaufszahlen)

1. (-) Cholo (Firebird)

2. (2) Arkanoid (Imagine)
3. (5) World Games (Epyx)
4. (-) Nemesis (Konami)

5. (4) Krakout (Gremlin)

6. (-) Gunship (Microprose)
7. (1) They stole a Million
(Ariolasoft)

8. (3) Feud (Mastertronic)
9. (8) Six Pak (Elite Systems)
10. (-) Trivial Pursuit
(Domark)
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Spiele Soft-Story

The Bard’s Tale lll kommt!

Das Interplay-Interview: Die »Bard’s Tale«Schopfer erzdhlen von
ihren neuesten Projekten. Neben Insider-Informationen iiber ihre
Adventures verrieten sie Details von ihren brandneuen Prog'rammen.
Mit »Wasteland« und »The Bard’d Tale IIl« sind gerade zwei neue

Rollenspiele in Arbeit.

i /
Interplay

You are
attacked
by 7 Pro-
Sgramnenrs .,
Hill vou

(Flight

Das Interplay-Team stellt sich vor. Obere Reihe (von links nach rechts): Todd Camasta,
Troy Worrell und Bill Heineman. Untere Reihe: (von links nach rechts): Jay Patel, Troy Miles,

Brian Farbo und Alan Parlish

as haben die Adven-
tures »Borrowed Ti-
me¢, »Mindshadow«
und das Rollenspiel
»The Bard's Tale« gemeinsam?
Sie stammen alle vom amerika-
nischen ProgrammierTeam In-
terplay, das seinen Sitz in Los
Angeles hat.

In einem ausfiihrlichen Inter-
view unterhielten wir uns mit
Brian Fargo und Bill Heineman
von Interplay. Brian ist der Chef
der Firma und Bill einer der
meistbeschaftigsten Program-
mierer, der gerade an »The
Bard's Tale IIl« arbeitet. Natiir-
lich sprachen wir unter ande-
rem auch tiber dieses brandeue
Programm, das aber nicht vor
Jahresende erscheinen wird.

Im Laufe des Interviews wird
oft von Programmierern und De-
signern gesprochen. Es gibt ei-
nen ganz wesentlichen Unter-
schied zwischen diesen beiden
Bezeichnungen: Ein Designer ist
jemand, der die Idee zu einem
Spiel hat und/oder sie ausarbei-
tet. Er legt also den Spielablauf
fest, was oft durch das Anlegen
eines Storyboard geschieht (ver-
gleichbar dem Drehbuch bei ei-
ner Film-Produktion). Ein Pro-
grammierer ist technisch ver-
siert; er setzt die Vorstellungen
des Designers um und hackt
den Code in den Computer. Der
Programmierer und der Desig-
ner eines Spiels konnen, miissen
aber nicht identisch sein.

oA A PPV
(COMIPUTER

Happy: Interplay ist kein Softwa-
rehausim iiblichen Sinn, das sei-
ne Programme selber vermark-
tet. Wie wiirdet ihr Interplay als
Firma definieren?

Brian: Wir sind wirklich reine
Software-Entwickler und ver-
markten unsere Programme
nicht selbst. Andererseits gibt
es Firmen wie Electronic Arts,
die sich auf Software-Entwickler
verlassen und deren Program-
me veroffentlichen. Wir sind
trotzdem eine richtige Firma mit
Programmierern wie Bill, Play-
testern, GCrafik- und Sound-
Experten fiir verschiedene
Computer und so weiter. Wir
machen so lange alles selbst, bis
das Programm fertig ist. Dann
gehen wir damit zu Activison
oder Electronic Arts, die sichum
Produktion, Marketing und den
Vertrieb kiimmern.

Happy: Angenommen, ich kom-
me als Vertreter eines Software-
hauses zu Euch und sage »Ich
héatte gerne bis zum Herbst ein
nettes Adventure mit viel Gra-
fik¢, wiirdet ihr dann diesen Auf-
trag annehmen oder entwickelt
ihr nur eigene Ideen?

Brian: Wir haben beides schon
gemacht. Zum Beispiel stammt
die Atari STVersion von
»Hacker« oder »Racing Destruc-
tion Set« fiir Atari XL von uns. Das
waren beides Auftragsarbeiten.

Wir machen oft Umsetzungen
von einem Computer auf den an-
deren. Natiirlich haben wir auch
eigene Ideen, und wenn ein Soft-
warehaus eine unserer Vorstel-
lungen gut findet, dann machen
wir daraus ein Programm. Es
kommt auch vor, da wir eine
Idee von der Softwarefirma ver-
wirklichen.

Happy: Wer hatte denn die Idee
zu dem Riesenerfolg The Bard's
Tale? Interplay oder Electronic
Arts?

Brian: Interplay. Wir wollten das
Projekt unbedingt machen.

Happy: Ihr habt bereits fiir so
ziemlich jeden populdren Com-
puter etwas geschrieben. Euer
Programmierer-Stab muR ja ge-
waltig sein.

Brian: Interplay hat zehn Festan-
gestellte; mich und ein Produ-
zent eingeschlossen. Die ande-
ren acht sind Designer und Pro-
grammierer. Wir arbeiten auch
mit freien Programmierern. Mo-
mentan sind es etwa sieben Per-
sonen, die auRer Haus fiir uns ar-
beiten.

Geheimnisse

Happy: Thr arbeitet mit mehre-
ren Softwarehdusern zusam-
men. Gibt es da nicht manchmal
Reibereien, weil die eine Firma

befiirchtet, Ihr wiirdet den an-
deren ein paar Betriebsgeheim-
nisse verraten?

Brian: Das bringt natiirlich ein
paar Probleme mit sich. Allein
schon deswegen, weil jedes
Softwarehaus unterschiedlich
arbeitet und wir uns immer et-
was anpassen miissen. Manch-
mal haben die Leute auch Angst,
uns zuviel zu erzahlen, aber wir
sind sehr zuverlassig. GroBere
Probleme ergeben sich in der
Zusammenarbeit eigentlich
nicht, nur ein paar Kleinigkeiten,
aber die sind nicht weiter wild.

Happy: Interplay ist in den letz-
ten Monaten so richtig popular
geworden. Wie lange gibt es
Euch eigentlich schon?

Brian: Uns gibt es seit etwas
mehr als drei Jahren. In dieser
Branche gehoren wir also fast
schon zu den alten Herrschaf-
ten.

Happy: Und was war das erste
Programm, das Ihr entwickelt
habt?

Brian: Das allererste?

Happy: Ja.

Brian: Das wollt Ihr wirklich wis-
sen?

Happy: Und wie!

Brian: Unser allererstes Projekt
war kein tolles Spiel, sondern
»nur« ein Lern-Programm. Unse-
re ersten Spiele waren die Ad-
ventures »Mindshadow« und
yTracer Sanction.

Happy: Michael Cranford, der
im wesentlichen The Bard’s Tale
und The Bard's Tale II geschrie-
ben hat, arbeitet nicht mehr fiir
Euch. Was ist aus ihm gewor-
den?

Brian: Michael ist ein Individua-
list. Er arbeitet lieber alleine als
mit einer groRen Gruppe von
Leuten. Wir sind ein sehr dyna-
misches Team und helfen uns oft
gegenseitig. Michael macht sei-
nen Kram lieber selber. Er hielt
es flir richtig, sich selbstandig zu
machen. Er will zum Beispiel ein
Buch schreiben und noch ein
paar andere Dinge machen.
Vielleicht kehrt er spéter in die
Software-Branche zuriick.

Happy: Wollt Thr nach Euren
jingsten Erfolgen die Firma aus-
bauen, massenhaft neue Pro-
grammierer einstellen und viel
mehr Titel produzieren?

Brian: Wir haben nicht die Ab-
sicht, 100 Programme im Jahr zu
schreiben. Was wir machen, ist
ein kreativer Job und wenn man
zuviel macht, wirkt sich das un-

Ausgabe 7/]Juli 1987



SoftStory Spiele

glinstig auf die Qualitat aus. Mit
unserem momentanen AusstoR
sind wir zufrieden, denn auRer
der Programmierung machen
wir ja auch noch das ganze De-
sign. Im Moment sind wir mit der
GroRe von Interplay recht gliick-
lich.

Wasteland — das
neue Rollenspiel

Happy: Welche neuen Spiele
wird man in diesem Jahr von
Euch noch zu sehen bekommen?

Brian: Wir arbeiten gerade an
einem brandneuen Rollenspiel,
das bis September erscheinen
sollte. Es heiBt »Wasteland« und
spielt in der Zukunft nach einem
Atomkrieg; ahnlich wie bei den
»Mad Max«Filmen. Wir arbei-
ten schon seit fast zwei Jahren an
diesem Programm und glauben,
daB es sehr gut wird. Wasteland
kommt zunachst fiir Apple II und
sehr kurz darauf fiir den Com-
modore 64.

Happy: Was habt [hr denn sonst
noch in der Mache?

Brian: Oh... eine Million Versio-
nen von The Bard's Tale! Aber
mal ernsthaft: Die Umsetzungen

fiir Apple IIGS und Atari ST sind
fertig. Eine Version fiir MS-DOS-
PCs wird auch bald erscheinen.
Wir unterstiitzen dabei die EGA-
Karte; die Grafik wird also 16
Farben haben. Fiir Activision
machen wir gerade ein Piraten-
spiel namens »Crossbonesk, das
im Herbst erscheinen soll.

Happy: Der Oberknaller diirfte
The Bard'’s Tale III werden. Er-
scheint es noch in diesem Jahr?

Brian: Ja, die Apple II-und Com-
modore 64-Versionen sollten vor
Weihnachten fertig werden.

Happy: Da waren wir gleich bei
einem sehr interessanten The-
ma. Bill, Du bist doch der Cliick-
liche, der gerade an Bard's Tale
III arbeitet?

Bill: Richtig.

Happy: Die ersten beiden
Bard'sTale-Spiele waren un-
glaublich erfolgreich. Ich bin
selbst ein groBer Fan von den
beiden Programmen, aber eins
hat mich ein wenig an Bard's Ta-
le II gestort: Alles sah im Ver-
gleich zum Vorganger sehr ahn-
lich aus, es gab keine neuen
Charakter-Klassen leider und
auch nur wenige neue Zauber-
spriiche.

Bill: Wir haben beiBard's Tale IT
einige kleine Schonheitsfehler
von Bard’'s Tale bereinigt. Eine
der haufigsten Klagen, die uns
erreichte, war, daR Bard’'s Tale
am Anfang sehr schwer ist. Du
hattest Dir in miihevoller Arbeit
eine Party zusammengestellt,
gingst zur Tir heraus und wur-
dest gleich umgebracht. Also
haben wir dafiir gesorgt, daR
man bei Bard's Tale II selbst mit
lauter Level-1-Charakteren zu-
nachst kaum sterben kann. Wir
haben die friedlichen Stadte er-
funden und das »Starter Dunge-
ong, in dem man die Charaktere
relativ schnell bis auf Level 13
bringen kann. Das Design des
Starter Dungeons stammte tibri-
gens von Brian.

Sobald die Charaktere also
Level 13 erreicht haben, geht
das Spiel eigentlich erst richtig
los. Dann verlaBt man die Stadt
und macht sich auf die Suche
nach den wirklich schweren
Dungeons. Es ist wichtig, daB
man sie in einer bestimmten Rei-
henfolge besucht. Betritt man
ein sehr schwieriges Dungeon
zu friith, wird man schnell bis zum
Halsin Schwierigkeiten stecken.

Brian: Ich glaube, daB die
Reichweite bei den Kampfen ein
wesentlicher Unterschied ge-
gentiber The Bard's Tale ist. Am

Anfang macht sich das nicht so
stark bemerkbar, aber im Laufe
des Spiels wird dieser Faktor im-
mer wichtiger. Und dann sind da
auch die Raume, in denen man
unter Zeitdruck Ratsel losen
mup. Du hast genau fiinf Minuten
Zeit, sonst ist Deine ganze Party
hintiber.

Bill: In The Bard's Tale II wird
auch genau angegeben, wie oft
man bestimmte Gegenstande
benutzen kann. Wenn man in
The Bard's Tale beispielsweise
ein Frost Horn findet, kann man
es nicht unendlich oft benutzen.
Und aus irgendwelchen ver-
riickten Griinden kann es sogar
passieren, daB Du das Ding ein-
mal benutzt und es verschwindet
sofort wieder. Aber jetzt siehst
Du genau, wie oft Du einen Ge-
genstand noch benutzen kannst,
was dem Spiel eine zusatzliche
taktische Note gibt.

Happy: Ich habe gehort, daB
mehrere Ideen in The Bard's Ta-
le II von Leuten stammen, die
The Bard's Tale gespielt haben
und Euch Briefe mit Anregun-
gen schrieben.

Brian: Ja, zum Beispiel haben
uns sehr viele wegen des
schwierigen Anfangs geschrie-
ben, was wir vorhin schon er-
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wahnt hatten. DaB man Charak-
teren jetzt neue Namen geben
und auch Monster speichern
kann, ist ebenfalls auf Anregun-
gen von Spielern zuriickzufiih-
ren. Wir haben natiirlich viele
eigene Ideen, aber wir achten
genau darauf, was uns die Leute
schreiben.

Der Hammer:
Bard’s Tale III

Happy: Mit The Bard's Tale III
folgt jetzt der dritte Streich. Bill,
erzahl’ uns doch soviel wie Du
kannst iiber das neue Spiel.

Bill: The Bard's Tale III wird ein
groRer Schritt nach vorne sein,
aber die Art, wie man das Pro-
gramm spielt, ist fast mit The
Bard's Tale II identisch. Es wird
aber noch umfangreicher sein
und der Bildschirm viel bunter.
Statt eines schwarzen Hinter-
grundes sieht man jetzt eine Art
SchloR. Die Stadte werden unter-
schiedliche Grafiken haben. In
Bard's Tale I und II hatten alle
Dungeons die gleiche GroRe
von 21 mal 21 Feldern. In Bard’s
Tale III haben alle Dungeons
verschiedene GréBen! Es wird
ein dreidimensionales Laby-
rinth geben. Um da durchzu-
kommen, muBt Du auch standig
nach oben und nach unten ge-
hen.

Brian: Bard'’s Tale III beginnt in
einem Lager vor der Stadt Skara
Brae, die man ja vom ersten Teil
noch kennt. Deine Party verlafBt
das Lager, betritt die Stadt, aber
Skara Brae ist total verwiistet.
Roscoe ist verschwunden, wo
Garths Laden war, ist jetzt nur
noch ein Loch. SchlieRlich be-
trittst Du das Review Board, wo
jemand auf Dich wartet. Ich will
jetzt nicht die ganze Geschichte
ausplaudern und Euch so den
Spal am Spiel verderben, aber
ich verrate noch soviel: Man
wird durch Dimensionen reisen
und jede Dimension hat ihre be-
stimmten Eigenarten. Ein Bei-
spiel: In der Dimension des Ei-
ses wiirde der FrostZauber-
spruch kaum Wirkung zeigen.
Die Dimension der Luft wird den
»Levitation«-Spruch  beeinflus-
sen; die ganze Magie verhalt
sich in den Dimensionen mitun-
ter sehr unterschiedlich.

Bill: Noch ein Beispiel: Wenn
man den FrostZauberspruch
gegen ein Feuer-Monster an-
wendet, verursacht man bei ihm
besonders viel Schaden.

Happy: Wie soll man denn ein
dreidimensionales  Labyrinth
kartografieren?

Bill: Es gibt eine Idee, an der wir
gerade briiten. Wir wollen eine
Funktion einbauen, durch die
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Der aktuelle Rollenspiel-Renner The Bard’s Tale II (C 64)

das Programm automatisch mit-
kartografiert, wissen aber nicht
genau, wie das aussehen soll.

Brian: Es gibt zwei Sorten von
Spielern: die eine Halfte liebt es,
zu kartografieren, und die ande-
re Halfte haBt es wie die Pest.
Deshalb versuchen wir, diese
automatische Karte ins Pro-
gramm einzubauen. Es wird
auch ein paar neue Charakter-
Klassen geben und es stehen
bei weitem nicht alle Zauber-
spriiche im Handbuch. Etwa die
Halfte muB man selber heraus-
finden! Ein Spruch kann Dich in
eine andere Dimension verset-
zen — aber Du solltest auch den
Spruch haben, um wieder zu-
riick zu kommen. . .

Neue Charakter-
Klassen

Happy: Welche neuen Charak-
ter-Klassen werden das sein?
Magier oder Kampfer?

Brian: Wir haben noch nicht
festgelegt, was fiir Charakter-
Klassen es sein werden. Wir
sind noch in einem sehr frithen
Stadium. Ich glaube, es konnte
eine neue magische Klasse ge-
ben. Wir andern vielleicht auch
die Bedeutung des Rogue und
geben ihm ein paar neue Fahig-
keiten. Aber das ist alles noch
nicht endgiiltig entschieden.

Bill: Vor allem in den Dungeons
wird der Rogue viel niitzlicher
sein. Wenn man bei den ersten
beiden Bard'sTale-Spielen eine
Tir sieht, kann man sie einfach
offnen. Aber in Bard's Tale III
werden einige Tiiren verschlos-
sen sein und Du wirst den Rogue
brauchen, um sie aufzubekom-
men.

Happy: Wird man bei Bard’s Ta-
le III wieder mit seinen alten
Charakteren spielen konnen?

Bill: Ja. Man wird Charaktere
von Bard'’s Tale I, II, »Wizardrys,

»Ultima III« und vielleicht auch
von »Ultima IV« tlibernehmen
konnen. Aber das ist noch ein
ganz dickes »wielleicht«!

Happy: Das neue Spiel wird zu-
nachst wieder fir Apple II und
Commodore 64 erscheinen.
WiBt Ihr schon, welche Umset-
zungen danach anstehen?

Brian: Wir werden auf jeden
Fall eine MS-DOS-PC-Version
machen und wiirden auch gerne
eine Amiga-Umsetzung pro-
grammieren. Ob es eine Atari
ST-Version geben wird, steht
noch nicht fest. Wir miissen noch
abwarten, wie Bard's Tale I auf
dem Atari ST ankommt. Wenn
die Resonanz positiv ist, werden
wir auch von Bard's Tale III eine
ST-Umsetzung programmieren.

Happy: Seid Ihr mit den Ver-
kaufszahlen der Amiga-Version
von Bard's Tale eigentlich zufrie-
den?

Brian: Es ist wohl noch etwas zu
frith, das zu beurteilen. Viele
Leute warten, daR der Amiga
500 herauskommt und viele
Handler halten sich jetzt mit dem
Bestellen von Amiga-Software
zuriick. Sie wollen selber sehen,
ob ein Programm auch wirklich
auf dem Amiga 500 lauft. Aber
die Resonanz war bis jetzt gut
und die Verkaufszahlen soweit
okay.

Happy: Wenn Bard's Tale III ein
groBer Erfolg wird, werdet Ihr
diese Serie wohl kaum einschla-
fen lassen. Macht Thr dann wei-
ter bis Bard's Tale 27, oder wird
irgendwann der Zeitpunkt kom-
men, an dem Ihr von Bard’s Tale
die Nase voll habt?

Bill: Wenn es weiter so gut lauft,
wird es auch Bard's Tale IV,
Bard's Tale V und meinetwegen
auch Bard'’s Tale 27 geben.

Brian: Falls wir eines Tages
wirklich Bard’s Tale IV machen
wiirden, miiRte es sich von den
Vorgdangern wesentlich unter-
scheiden. In Bard's Tale Ill errei-
chen die Charaktere den sech-
zigsten oder siebzigsten Level;
viel ist da nicht mehr zu steigern.
Schwierig wird es, wenn jemand
Bard's Tale IV mit Level-1-Cha-
raktern beginnen will, aber wir
miissen auch denjenigen etwas
bieten, die ihre Level-70-Party
von Bard'’s Tale III iibernommen
haben.

Bill: Beim Transferieren von
Charakteren werden wir viel-
leicht auch etwas einbauen, das
alle Charaktere auf einen be-
stimmten Level herunterdriickt.
Wenn Du Bard's Tale III schon
mit Level-60-Charakteren be-
ginnst, ruinierst Du Dir damit das
ganze Spiel. Gegner und Hin-

Ausgabe 7/]Juli 1987



Soft-Story Spiele

dernisse, die sehr herausfor-
dernd sein sollten, werden dann
furchtbar langweilig. Du mar-
schierst einfach rein ins Dunge-
on, fegst alle Monster weg und
spazierst wieder raus. Dabei
geht viel Spielspal verloren.

Happy: LaBt uns von den Rollen-
spielen zu den Adventures
wechseln. Von Euch stammen
die vier Abenteuerspiele »Ira-
cer Sanction«, »Mindshadowk,
»Borrowed Time« und »Tass Ti-
mes in Tone Town«. Die ersten
drei waren eher konventionelle
Adventures im klassischen Stil,
aber Tass Times ist viel verriick-
ter. Wer hat die Idee dazu ge-
habt?

Brian: Michael Berlyn und ich
haben Tass Times ausgeheckt.
Michael Berlyn hat vorher fiir In-
focom gearbeitet; ich glaube
»Suspended« und »Cutthroats«
sind von ihm. Michael und seine
Frauhaben die meisten Ideen zu
Tass Times gehabt und ich habe
auch etwas dazu beigesteuert.
Wir hatten viel Spaf3 dabei.

Das ausgeflippte
Adventure

Happy: Wer hat denn die ver-
rliickten Dinge wie den Globur-
ger erfunden?

Brian: Das stammt von den Ber-
lyns.

Happy: Das Icon-System von
Tass Times hat so seine Tiicken.
Man kann zwar einige Komman-
dos durch das Anklicken von
Icons eingeben, aber man muB
trotzdem oft Worter tiber die Ta-
statur eingeben. Ist das nicht ein
unbefriedigender KompromiR?

Brian: Es gab sehr unterschied-
liche Reaktionen. Du meinst,
daB es am besten ware, wenn
man die Tastatur tiberhaupt
nicht benutzen miilte?

Happy: Hmm. . . das ist so eine
Sache. Bei »Déja Vu« und »Un-
invited« geht das sehr schon,
aber wenn man wie bei Tass Ti-
mes mit anderen Spielfiguren
reden mup, kommt man nicht um
das Eintippen herum.

Brian: Das Icon-System bei Tass
Times war auch mehr als eine
Art Hilfe gedacht. Aberich habe
den Eindruck, daR es gerade
beim Commodore 64 viele Spie-
ler gibt, die die Befehle lieber
eintippen, als mit dem Joystick
herumzuwedeln und Icons anzu-
klicken.

Happy: [hr arbeitet doch be-
stimmt schon an einem neuen
Adventure?

Brian: Wir beginnen gerade ein
neues Abenteuerspiel, das auf
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einem Science-fiction-Buch von
Robert A. Heinlein basiert. Es
handelt von einer Revolution auf
dem Mond.

Happy: Was haltet Thr denn all-
gemein von solchen Lizenz-Ge-
schaften? Es gibt Softwarehau-
ser, die mitunter sehr schlechte
Spiele mit einem sehr groBen
Namen veroffentlichen.

Happy: Die Leute, die einen gro-
Ren Namen einkaufen und dann
ein schlechtes Spiel dazu ma-
chen, ruinieren sich selber. Es
ist das erste Mal, daR wir so ein
Lizenz-Spiel machen; wir wissen
also noch nicht, wie gut es laufen
wird. Wer viel Geld fiir eine Li-
zenz ausgibt, sollte auch genug
Zeit und Geld haben, um dazu
ein gutes Programm zu machen.
Ansonsten ware es eine schlech-
te Investition.

Happy: Zuriick zu Tass Times.
Ich finde die Titel-Animation bei
der Commodore 64-Version
ganz ausgezeichnet; aber auch
die Animation der anderen Cra-
fiken wahrend des Spielsist sehr
beeindruckend. Bill hat den
»Animation Packer« geschrie-
ben, den Programmteil, der das
alles ermoglicht.

Bill: Ja, das war ich. Genau ge-
nommen habe ich die ganze
Commodore 64-Version von Tass
Times programmiert, ich war
aber nicht am Design beteiligt.
Ich habe auch die Apple II-Ver-
sion gemacht und bin ohnehin
auf den 6502-Prozessor speziali-
siert.

Happy: Hast Du Ambitionen in
Richtung Atari ST und Amiga?

Bill: Hier bei Interplay haben
wir bereits Experten fiir diese
Computer. Es gibt also keinen
zwingenden Grund, warum ich
mich auf ST und Amiga stiirzen
sollte. Momentan arbeite ich
am meisten an Apple IIGS-Um-
setzungen und natilirlich an
Bard’s Tale III. Letzteres bean-
sprucht den GroBteil von meiner
Zeit.

Happy: Ich muB noch einmal auf
Deinen Animation Packer zu-
riickkommen. Wie lange hast
Du daran gearbeitet?

Bill: Mir kam eines Tages spon-
tan die Idee dazu und am nach-
sten Tag hatte ich den Packer
schon fertig programmiert. Seit-
dem habe ich auch nur minimale
Anderungen an dem Programm
vorgenommen. Die Auswirkung
einer Verbesserung kann man
bei der Amiga-Version von The
Bard's Tale sehen.

Brian: Ist Euch bei der Anima-
tion der Monster aufgefallen,
daB nicht alle Bewegungen

_Joysore

Inh. Gabriele Hartmann
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gleichzeitig und gleich schnell
ablaufen? Der Arm bewegt sich,
das Bein bewegt sich in einer an-
deren Geschwindigkeit und das
Augenblinzeln lauft wieder mit
einem anderen Tempo ab. Im
Gegensatz zur Commodore 64-
Version laufen die Bewegungen
also nicht synchron ab. Dadurch
wirken sie nicht so computer-
haft, sondern realistischer. Bei
Bard's Tale III wird auch die
C 64-Version diese verbesserte
Animation haben.

Bessere Animation

Happy: Wieviel Speicherplatz
benétigt die Animation eines
Monsters bei der C 64-Version
von The Bard's Tale?

Bill: Jedes Bild — zusammen mit
der Animation — braucht nicht
mehr als 2 KByte.

Happy: Bei der Amiga-Version
von The Bard's Tale gibt eseinen
fantastischen digitalisierten
Chor in den Tempeln zu horen.
Wo habt Ihr diesen Sound her?
Hat das ganze Interplay-Team
gesungen?

Brian: Oh, wir haben alle ein
paar Bierchen getrunken und
dann frohlich diesen gregoriani-
schen Chor gegrohlt.

Happy: Meinst Du das etwa im
Ernst?

Brian: Quatsch. Wir haben eine
Schallplatte mit so einem Chor
aufgetrieben und ihn digitali-
sert.

Happy: Schade, ich hatte mir
schon Hoffnungen auf die erste
Interplay-LLP gemacht.

Bill: (unter allgemeinem GCe-
lachter) Wir sind musikalisch lei-
der nicht sonderlich talentiert.

Brian: Die Platte konnte man mit
dem Slogan verkaufen: »Ihr habt
den Chor auf dem Amiga gehort
— kauft Euch jetzt das Albumd!
Aber vielleicht nehmen wir mal
wirklich einen Interplay-Rap auf
und machen ein Video-Clip da-
zu. Wenn's klappt, schicken wir
Euch eine Kopie.

Happy: Das einzige Genre, an
das Ihr Euch noch nicht gewagt
habt, sind Action-Spiele.

Brian: Wir wiirden gerne mal
ein Action-Spiel machen, aber
es miiBte etwas Besonderes
sein, irgendwie einmalig. Eines
Tages werden wir so etwas si-
cher mal versuchen, aber mo-
mentan laufen unsere Rollen-
spiele ausgezeichnet. Vielleicht

programmieren wir mal eine Mi-
schung aus Action- und Rollen-
spiel, wer wei?

Traum-Computer

Happy: Bill, hast Du eigentlich
einen Traumcomputer und was
miiBte der kénnen?

Bill: Wasich gerne hatte, ist eine
Maschine mit der Power eines
Amiga, was vor allem flir die
Crafik-Fahigkeiten gilt. Dazu
hatte ich gern den schnellen
Super-Prozessor aus dem Mac-
intosh II.

Dann koénnte ich ohne weiteres
ein 3D-Spiel programmieren,
das so gut aussieht wie der
Spielautomat »I, Robot«. Ich wiir-
de gerne so ein Spiel schreiben,
bei dem alles sehr realistisch
wirkt. Die Raumschlachten miif3-
ten aussehen wie ein Ausschnitt
aus einem »Star Wars«-Film.

Happy: Ich glaube, dariiber soll-
ten wir in zehn Jahren nochmal
reden.

Bill: Aber keine Angst, wir ar-
beiten schon daran.

Happy: Glaubst du nicht, daB
man ein Spiel wie I, Robot auf
dem Amiga genauso hinbekom-
men wiirde, wenn man in Ma-
schinensprache programmiert?

Bill: Ja, wenn das Programm zu
100 Prozent aus Assembler-Co-
de besteht, kdnnte man es schaf-
fen — aber nur auf dem Amiga.
Vielleicht auch auf dem Atari ST,
aber da miiBte man einige Kom-
promisse machen.

Happy: Welche Spielautomaten
auRer I, Robot mogt Ihr denn zur
Zeit am meisten?

Bill: Tempest.

Happy: Wie gefdllt Dir denn
»Out Run«?

Bill: Oh, ich liebe Out Run, ob-
wohl Rennspiele eigentlich nicht
so sehr meine Sache sind.

Brian: Mir gefallt »Arkanoid«
sehr gut.

Happy: Und welche fiinf Com-
puterspiele wiirdet Ihr mit auf ei-
ne einsame Insel nehmen?

Bill und Brian: (nach kurzer Dis-
kussion): Starflight, The Bard’s
Tale II, Infiltrator, Ultima IV und
Shanghai.

Happy: Vielen Dank fiir das In-
terview und die vielen Informa-
tionen! (hl/bs)
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Taktische Gefechtssimulation
auf einem 3600 Felder groBen
Spielfeld. Vier historische
Scenarios mit Scenariogenera-
tor. Topografisches Geldnde.
70 Waffensysteme aus WK 1.

Apple, C 64, ATAR!

Dt. Handbuch (40 Seiten DIN A4)
Farbkatalog mit 30 weiteren

Strategie- und Phantasie-
Rollenspielen DM 1.— Bfm.

THOMAS MULLER

COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526 - 7600 Offenburg

Lichtgriffelnur DM 49,-

komplett mit Programmen + dt. Anleitung

Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C64/C128/VC20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!

Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus SchiBBlbauer

Pf. 11 71B, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Fir den C64 und C 128 haben wir einen
umfangreichen Zubehérprospekt, den wir
Ihnen gerne kostenlos senden. Wenn Sie
lhrer Prospektanforderung DM 10,-
beilegen, erhalten Sie 10 Superprogram-
me auf Kass. od. Disk fur C64/C 128.

ELEKTRONIK
ZUBEHOR

AGS-Farbbander

natiirlich fabrikfrisch
Citizen 120D/LSP-10 (MPS-1200} ..
Epson FX/MX/RX/80-85 .......
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Epson GX/LX-80-86-30 (MPS-1000)-
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MPS-801 rot, biau, griin, braun ..
MPS-802 Multistrike .........
MCS-801 {Seik. GP-700A)
Panasonic KXP-Serie, re-inc .
Panasonic rot, blay, grin .....
Riteman F +/C+ (DMP-2000) re-inc ..
Riteman rot, blau, grin
Star NL-10/NG-10 .

Star rot, blau, griin, b
Star SG 10, Doppelpack
Sexkosha GP-100/250 (VC-1525) DM 12,90
P-Serie DM 15,35
Seikosha rot, blau, griin, braun . . DM 16,80
AGS-Farbbandfarbe in schwarz
blau, grin, braun, gelb, 20 ml . DM 12,25
Neutrale Disketten DS/DD, 10 DM 9,90

Mengenbonus: ab 10 Stick —1 Ourstuck

ab 20 Stiick —1,50/8tick

+ Vorkasse 2,80 oder + Nachnahme 6 00

Elektronik-Zub:
5650 Solingen 1 - Tel 02 12/13084

. DM 17,00
. DM 11,50
. DM 12,85
. DM 11,70
. DM 12,90
. DM 14,90
. DM 16,40
. DM 13,00
. DM 38,90
. DM 14,50

. DM 15,80
. DM 14,60
. DM 16,10
. DM 16,85
. DM 18,55
. DM 11,55
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Spiele Tips

Escape from
Singe’s Castle

Nachdem in Ausgabe 5 die
Tips zu »Dragon's Lair« standen,
gibt es jetzt die Tips zum Nach-
folge-Spiel »Escape from Singe's
Castle« von Torsten Mucha aus
Barsinghausen.

1. FluBhohlen

Dirk muB hier die Hohlen mit
einem Boot durchqueren und
durch den weiBblinkenden
Wasserfall hindurchrudern. Je
nach Wasserfall bewegt man
den Joystick nach links, oben
oder rechts.

2. FelsenstraRe

Mit Geschick, Feuerknopfund
Joystickbewegungen hiipft Dirk
heil tiber die Locher.

3. Thronsaal

Um den Saal lebendig zu ver-
lassen, muP man den Joystick
hintereinander in einer be-
stimmten Reihenfolge bewegen:
Links, Rechts, Feuer, Oben,
Links, Unten, neunmal Oben,

Rechts, neunmal Oben, Oben.
4. Verliese

Dirk muB ein Schwert finden
und damit den Eidechsenkonig
toten. Da das Schwert immer an
verschiedenen Stellen liegt, gibt
es hier nur den Rat, sich immer
nach rechts durchzuschlagen.
5. Fliegendes Pferd

Allem ausweichen, was entge-
genkommt. Beriihrungen mit
Steinen kosten zwar kein Leben,
machen das Pferd aber langsa-
mer.
6. Verlies des Ungliicks

Ahnlich wie Punkt 3, aber

neue Reihenfolge: Rechts,
Oben, zweimal Feuer, Rechts,
Feuer, Links, Feuer, Unten,

Links, Rechts, Rechts.
7. Mystisches Mosaik
Siehe Bild.
8. Schlammungeheuer

Hier scheitert Torsten immer
wieder. Exr bekommt zwar das
Schwert, weiB aber nicht, wie
es weitergeht. Wer schafft das
letzte Bild?

b

A8Y

G

g%

G4

il%%%% K&

Mosaikstackchen, die sich verandern.

7. ¢

Akl

Kurz auf diesen Stackchen warten, bis sich die Mosaik—
stackchen einmal verandern. Reihenfolge beachten.

Stack, das nie verschwindet.

So 16st man Level 7 bei »nEscape from Singe’s Castle«
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Infodom—Gags:
Have you ever
tried . . .?

Infocom Adventures sind das
Mekka der Textadventure. Es
gibt wohl kaum einen richtigen
Adventurespieler, der sich nicht
mit dem Babelfisch, manisch de-
pressiven Robotern, zynischen
Bordcomputern, verschnupften
Trollen oder anderen iiblen Pro-
blemen herumgeschlagen héat-
te. Wer also vor so einem Pro-
blem steht, gibt bisweilen aus
Verzweiflung oder auch aus an-
deren, niedrigeren Beweggriin-
den (einer wiisten Beschimp-
fung des Computers) die selt-
samsten Dinge ein. Ein einfa-
ches Beispiel: Haben Sie schon
einmal versucht, eine Tir zu kiis-
sen, um sie zu 6ffnen? In vielen
anderen Adventures werden
diese kleinen Verzweiflungsta-
ten mit einem lapidaren »I can't
understand you« abgetan. Nicht
jedoch in den Infocoms: »I'd soo-
ner kiss a pig«ist die Antwort. Ei-
nige dieser kleinen Bosheiten
der Programmierer haben Hap-
py-Leser nach dem Aufruf in
Ausgabe 3 herausgefunden. Da-
mit der SpaR nicht verlorengeht,
stehen in der Aufzahlung nur die
Befehle und nicht die Antworten
des Programms.

Allgemeines: yell, scream, kiss
(someone), kill (me), why, zork,
jump, hop, hello, yell, scream,
get me, find me, bug, loose, win,
mumble, sigh, pray.

Zork 1. listen to forest, count lea-
ves, count candles, get troll.
Enchanter: guncho adventurer,
talk to guard, talk to terror, zifmia
(someone), blorb (me), read
signs (along the road), write on
scroll with pencil, sleep (outside
castle), listen to conversation
(cell).

Sorcerer: read about meretzky
(Enzyklopadie)

Hitchhikers Guide: get drunk
(Im Pub), pet dog, brush tooth,
drink vine (auf der Party), put
gown in thing (wenn das thing im
Mantel ist).

Witness: kiss monica, pet cat,
getdrink, get cigarette, look insi-
de mirror, call coroner, call 1308,
call police, look under bed, play
records, turn on radio, look up,
look down, look shrine, read my-
stery book, look fence, break

’ ,Hier seht Ihr

wieder eine
Station von »Hallo
Freaks« Martin mon-
tiert die Monster,
Karten und Texte auf
durchsichtige Folien.
Diese Folien gehen
als Vorlage direkt in
die Druckerei. , ,

Eire sk

window, Monica, tell me about
film.
Suspect: enter fireplace, pull
rug and then look under it (fiir al-
le Zork-Kenner), rape Veronica.
Deadline: read novel, read end
of novel (!), kill (someone), drink
whisky or scotch (zweimal), ana-
lyze ladder (nachmittags), play
Records (mehrmals), eat
(drugs), flush toilet, take a sho-
wer, look in toilet, look in bath-
room mirror, smell sugar, eat
fruit, arrest duffy, score, follow
Mr. Robner, accuse painings,
eat red herring
Starcross: destroy mouse, set
controls (wahrend des Flugs),
wear alien suit, talk to weasel
chieftain, point at wife, give (so-
mething) to rat ants, jump (in der
Drive Bubble), flie from tree,
catch unicorn, call grue.
Planetfall: zork
Moonmist: undress (im dining
room)
Hollywood Hijinx: save game.
Diese Liste erhebt sicherlich
nicht den Anspruch der Voll-
standigkeit (wer weiB, was sich
noch so alles in den letzten Kilo-
byte verbirgt), ist aber sicher fiir
einige lustige Nachmittage gut.
Grundsatzlich gilt: vorher erst
einmal speichern. (al)

Und hier die
Gewinner

Unter den besten Einsen-
dungen zum Gag-Aufruf ha-
ben folgende Leser ein Info-
com-Adventure nach ihrer
‘Wahl gewonnen:

Thomas Schmidt,

Bad Abbach

Twan Lintermans,
NL-Waalre

Ingo Loema, Berlin

Stephan Englhart, Ingolstadt
Iven Richter, Friedberg

Viel SpaB beim Lésen und
laBt Euch nicht vom Grue
fressen ... (al)

Werner — mach hin

Viele Leser haben es erkannt:
Werner schummelt nicht beim
Meiern! Aber die Anleitung ist
falsch. Statt »Cursor up« verlangt
die Commodore-Version die Ta-
ste »Pfeil nach oben« (links von
Restore).




Hallo
Spiele-Fans!

Jetz

bt es von

Bulletin 1000
ein Demo-Video

der aktuellsten
Computer-Spiele!

Ab sofort kénnt Thr

die folgenden Spiele noch vor dem Kauf

hautnah erleben:

Short Circuit

Express Raider
leaderboard Tournament
Top Gun

Double Take
Gauntlet

Footballer of the Year
Avenger

Future Knight

legend of Kage
Nuclear Embargo
Asterix

Fist Il

Crash Smashes |l
Zzap Sizzlers |l
Amtix Accolades

C 16 Classics

MSX Classics

Tarzan

Terra Cresta

. Tomahawk
Breakthru

Yie Ar Kung Fu |l
They Sold a Million 1l
Donkey Kong
Uchimata

/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/

Ocean

US Gold

US Gold

Ocean

Ocean

US Gold

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Imagine
Micropool
Melbourne House
Melbourne House
Gremlin

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Martech

Ocean

Digital Integration
US Gold

Imagine

Hit Squad
Ocean

Martech

Schaut Euch beim Computer-Héandler
das »Bulletin 1000«-Demo-Video an.

Einen Handler in Eurer Ndhe nennt Euch:
Rushware, Kaarst bei Disseldorf,
Tel.:02101/60040 oder

»Bulletin 1000«, london,
Tel.:0044-1/2213592

Spiele Tips

POKEs &
Schummel-Listings

Bulldog

Hier wieder ein schoner Trick
iiber die High-Score-Liste, dies-
mal zum C 64-Ballerspiel »Bull-
dog« Sobald man in die High-
Score-Liste kommt, gibt man
»'C’«ein, um wahrend des Spiels
unendlich viele Raumschiffe zu
erhalten.

Future Knight

Und noch ein Cheat-Modus,
bei dem man keine Leben wah-
rend des Spiels verliert: Bei»Fu-
ture Knight« muB man, wahrend
das Titelbild erscheint, die Ta-
sten »BUG8T« gleichzeitig
driicken (ausprobiert bei der
C 64Version). Der Rahmen wird
nun grau als Zeichen, daf das
Programm in den Cheat-Modus
gesprungen ist.

Arkanoid

Patrick Schnitzler aus Mon-
chengladbach hat einen scho-
nen Tip fiir »Arkanoid« auf dem
C 64: Zuerst stellt man auf den
Zwei-Spieler-Modus, dann auf
Tastatur-Steuerung. Im folgen-
den Spiel 14Rt man alle Vaus ka-
puttgehen und schaltet im Meni
auf Joystick-Steuerung um. So-
bald der zweite Spieler nun
20000 Punkte erreicht, erhalt
man fiir jeden Stein ein, und fiir
jeden Baustein flinf Freileben.
Das geht so lange weiter, bis
man 87 Leben hat. Ab jetzt hat
man nie weniger als 86 Vaus-
Kapseln, denn sie werden im-
mer wieder ersetzt.

Mikie

In der Abteilung »Feine Sa-
chen, die die Anleitung ver-
schwieg«liften wir heute ein Ge-
heimnis um »Mikie«. In jedem
der fiinf Bilder dieses Pro-
gramms ist ein Bonus von 1000
Punkten versteckt. Um zum Bei-
spiel im ersten Bild die Punkte zu
kassieren, muB man so an den
Tisch des Lehrers gehen, daR
man etwa in der Mitte des Ti-
sches steht. Nun dreimal den
Feuerknopf driicken und neun
Buchstaben erscheinen auf dem
Pult. Mit denen kann man zwar
nichts anfangen, aber flirs Her-
beizaubern bekommt man 1000
Punkte geschenkt. In allen vier
anderen Bildern gibt es auch je

eine Stelle, an der man durch
dreimaligen Druck auf den Feu-
erknopf Extrapunkte erhalt. Viel
Spal beim Herausfinden.

Heavy on
the Magick

Hier ein Blitz-Losungsweg, mit
dem man»Heavy on the Magick«
innerhalb weniger Sekunden 16-
sen kann. Ausprobiert haben wir
ihn an der Schneider CPC-Ver-
sion, er sollte beim Spectrum
aber genauso funktionieren.
Gebt einfach der Reihe nach fol-
gende Kommandos ein:

Pick up Crimoire, E, N, NW,
“Door, Wolf”, N, NW, Invoke
Astarot, ”Astarot, Pilefoot”, W,
”Door, Eleven”, N und schon hat
man einen der Ausgange er-
reicht.

Rasputin

Nicht jeder, der »Rasputing (C
64) spielt, kennt den geheimen
»Schau-dir-jedes-Bild-an«-Mo-
dus. Wer sich also mal ansehen
will, was in diesem Spiel so alles
geboten wird, driickt zundchst
<F5>, um das Spiel anzuhalten.
Nun tippt man der Reihe nach
die Buchstaben D, ], I, N, gefolgt
von einer zweistelligen Zahl. Je
nach Zahl springt das Programm
jetzt in den entsprechenden

Raum.

Space Harrier

Hier ein paar ausgefallene
POKE:s fiir die C 64-Version des
Action-Spiels »Space Harrier«.
Um die POKEs einzugeben,
miBt Ihr einen Reset auslosen,
den POKE eintippen und das
Spiel mit SYS 2128 wieder star-
ten.

Wem Space Harrier zu lang-
sam ist, der kann mit POKE
14212,234 in den Turbo-Modus
gehen. POKE 2375,234 sorgt da-
fiir, daB die Zeit nicht mehr ab-
lauft und 14Rt einige Bdume
durch die Gegend fliegen. Wer
das Space-Harrier-Sprite radi-
kal verandern mochte, sollte mal
POKE 53277,3 probieren. POKE
2213,255:POKE 8110,0 entfernt
schlieBlich alle Hindernisse, die
man nicht abschieBen kann.

Bomb Jack II

Noch ein prima POKE fiir den
C 64 — diesmal kommen alle
»Bomb Jack Il«-Fans auf ihre Ko-
sten. Unterbrecht das Pro-
gramm mit einem Reset, gebt
POKE 7053,200 und anschlie-
Rend SYS 3303 ein. Ab sofort hat
Bomb Jack unendlich viel Ener-
gie und kann von den Monstern
nicht mehr angegriffen werden.
Dieser Modus st optimal, um die
teilweise recht kniffligen LG-
sungswege der einzelnen Le-
vels zu tiben.
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Ghosts’n Goblins

Christian Spangler aus Beratz-
hausen hat uns ein vorziigliches
Mini-Listing fiir »Ghosts'n Go-
blins« (Schneider CPC) ge-
schickt. Die Zeilen 20 bis 60 miis-
sen nicht alle eingegeben wer-
den; Ihr konnt Euch eine beliebi-
ge POKE-Kombination auswah-
len. Was die einzelnen POKESs
bewirken, ist in den jeweiligen
Programmzeilen beschrieben.
Tippt das Listing ab und startet
es mit RUN. Ghosts'n Goblins
wird dann automatisch geladen,
ordentlich durchgePOKEt und
gestartet.

10 MEMORY 4863 : LOAD”CODE”

20 POKE 20636,0 : REM
Unendlich viele Leben

30 POKE 20633,24 : REM Bei
Tod in den néachsten
Level

40 POKE 33421,0 : REM Spiel
wird langsamer

50 POKE 33410,0 : REM
Unverwundbar

60 POKE 20630,200 : REM
Durch Druck auf (ESC)
kommt man einen Level
weiter

The Boggit

Achim Notter aus Aspach
spielt »The Boggit« auf dem
CPC 464. Er kommt aber nicht
sehr weit und braucht Hilfe.
Hier seine Fragen:

1. Wofiir kann ich Grandalf und
Thorny brauchen?

2. Wie komme ich an den drei
Trollen vorbei?

3. Wozu brauche ich das
Schwert aus dem Kessel der
Trolle?

Nexus

Christian Klenke aus Bielefeld
hat eine Skizze zum Gebaude
bei »Nexus« geschickt. Zu jeder
Etage gehort ein bestimmter
Ausweis, um ungehindert die
Wachen zu passieren. Die Skizze
zeigt, welche Farbe der Ausweis
in den verschiedenen Etagen
haben muB.

Karate Kid II

Meno Requardt aus Gifhorn
spielt »Karate Kid II« auf dem
ST. Ex kennt den Trick, mit der
<P >-Taste in den ndachsten Le-
vel zu springen, aber dieser
funktioniert nur bis zur Eisbre-
cherszene. Hier liegt Menos
Problem: Hat man den letzten
Gegner besiegt, erscheint wie-
der die Trommel und man soll
ihr Geheimnisliiften. Doch was
ist das fiir ein Geheimnis? Me-
no ist noch nicht iiber diese
Stelle herausgekommen.

Tomahawk

Mike Gobbels aus Eschwei-
ler hat ein Problem bei der
C 64-Version von »Tomahawk«
Ich finde die Landeplattform
nicht auf dem Scanner und
auch die Anleitung gibt keinen
Hinweis auf ein Instrument,
das mir die Richtung weisen
wiirde. Ich komme mirlangsam
bléd vor, mit permanent qual-
mendem Motor und ohne Rake-
ten durch die Gegend zu diisen.

Mutants

Andreas Bantz aus Niederkas-
sel hat Tips zu »Mutants«. Die Ta-
belle zeigt, in welchem Teil wel-
che Waffe empfehlenswert ist.
Sind zwei Waffen angegeben, ist
die erste mehr zu empfehlen,
aber die zweite ist auch moglich.

Teil Waffe
1 Raketen/Laser
2 Raketen/Laser
8 Sperren
4 Raketen
5 Laser/Raketen
6 Sperren
i Raketen
8 Raketen
9 Raketen
10 Laser
18] Laser/Raketen
12 Raketen/Sperren

118} Raketen
14 Raketen
5 Raketen

Hat man alle 15 Teile einge-
sammelt, muB man noch durch
das Labyrinth und am Endpunkt
den Feuerknopf driicken.

Hellblau Rot Gelb

Gelb Schwarz Schwarz ——! Schwarz
Lila Hellblau ,/

Blau Rot /_— S SR 1
Hellblau WelB /_— T _]

/

Kein Ausweis notig
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PEKSOFT OHG-DER SOFTWARELADEN

Miillerstr. 44, 8000 Miinchen 5

ATARI ST AMIGA
Arkanoid 39,90 Hollywood Hijinx 59,00
Gold Runner 4990 Mean 18 79,00
Metro Cross 4990 Starglider 69,00
Plutos 39,90 Winter Games 69,00
Road War 2000 59,90
Typhoon 4990

Wir reparieren Sinclair- und Schneider-Computer.
Handleranfragen erwiinscht.

Versand per NN + DM 5,- oder Vorauskasse + DM 3,- Porto/Verpackung.

TELEFON: 089/2609380

Wichtiger Hinweis fiir alle Kleinanzeigeninserenten:

Folgende Video- und Computerspiele sind von der Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone Falcon Patrol Il Protector Il Speed Racer
Beach Head Flyerfox Raid on Bungeling Bay Stalag |

Beach Head Il  Friday the 13th Raid over Moscow F 15 Strike Eagle
Blue Max Girls they want to have Fun Rambo Il Tank Attack
Commando Green Beret River Raid Teachbusters
Desert Fox Nice Demo Seafox/Seawolf Theatre Europe
Eroticon Paratrooper Silent Service

Falcon Patrol  Porno Dia Show Skyfox
Der Verlag behalt sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzlos zu streichen.

[E Interfunk__

FACHGESCHAFT

s =311
J Hohenzollernring 29 - 5000 Koln1

Telefon 0221/252457
% Weltneuheit!

o

% Sensortechnik
% Verschleififrei
* Geld-Zuriick-Garantie

(bei Riicksendung innerhalb 14 Tagen)

Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen!

A MIND FOREVER VOYAGE 94,-- DM MASTERTYPE 148,-- DM
ADVENTURE CONSTRUCT. 94,-- DM MATHTALK 98,-- DM
AEGIS ANIMATOR 298,-- DM MAXI DESK 198,-- DM
ARCHON 99,90 DM MAXIPLAN (TAB. KAL.) 298,-- DM
ARCHON II 99,90 DM MINDSHADOW 89,90 DM
ARCTICFOX 18,-- DM MOONMIST 18,-- DM
BARD'S TALE THE 198,-- DM MUSIC CONSTRUCTION 228,-- DM
BORROWED TIME 78,-- DM NEW TECHNOLOGY 98,-- DM
BRATACCAS 78,-- DM ORGANIZE 198,-- DM
BRIDGE 4.0 149,-- DM PASCAL MCC 298,-- DM
CHESSMASTER 2000 198,-- DM PAWN THE 69,90 DM
COMPUTER BASEBALL 118,-- DM PLANETFALL 149,-- DM
CRIMSON CROWN THE 149,-- DM PRINTMASTER PLUS 198,-- DM
DEADLINE 149,-- DM RACTER 149,-- DM
DECIMAL DUNGEON 98,-- DM ROGUE 79,90 DM
DEJA VU 149,-- DM SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 198,-- DM
DELUXE PAINT 228,-- DM SEASTALKER 149,-- DM
DELUXE PRINT 228,-- DM SEVEN CITIES OF GOLD 99,90 DM
DELUXE VIDEO 228,-- DM SORCERER 149,-- DM
DIABLO 128,-- DM SPACE QUEST 149,-- DM
FINANCIAL COOKBOOK 149,-- DM SPELLBREAKER 149,-- DM
FINANCIAL TIME MACH. 149,-- DM STAR FLEET 148,-- DM
FIRST SHAPES 98,-- DM STARCROSS 149,-- DM
FLIGHT SIMULATOR IT 148,-- DM SUPER HUEY 149,-- DM
GOLDEN OLDIES 98,-- DM SUSPECT 149,-- DM
HACKER 89,90 DM SUSPENDED 149,-- DM
HACKER II 78,-- DM TEMPLE OF AFSHAI 58,-- DM
HALLEY PROJEKT THE 79,-- DM TRANSYLVANIA 149,-- DM
HEX 98,-- DM ULTIMA III 198,-- DM
HITCHHIKER'S GUIDE 149,-- DM VIDEO VEGAS 149,-- DM
INFIDEL 149,-- DM ‘WINNIE THE POOH 149,-- DM
INSTANT MUSIK 14,-- DM WINTER GAMES 58,-- DM
IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 98,-- DM WISHBRINGER 149,-- DM
JEWELS OF DARKNESS 69,90 DM WORLD GAMES 58,-- DM
KEYBOARD CADET 149,-- DM ZORK I 149,-- DM
LATTICE C COMPILER 297,-- DM ZORK II 149,-- DM
LEATHER GODDESSES OF 149,-- DM ZORK III 149,-- DM
LITTLE COMPUTER PEOP. 99,90 DM
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Deja Vu

Jan Riiger spielt schon seit
Wochen »Deja Vu« auf dem
Amiga, findet das Adventure
aber trotz der leichten Bedie-
nung ganz schén schwer. Des-
wegen hier seine Fragen:

1. Wie o6ffne ich den Knebel der
Frau im Auto? Trotz vielfacher
Versuche kann ich die Frau im
dicken Benz nicht befreien.

2. Wie gelange ich in den Kklei-
nen Gang unten im Kanal-Sy-
stem, ohne auszurutschen und
selber in die Briihe zu fallen?
3. Kann man die Bombe im
Mercedes entschiarfen und
doch mit dem Auto fahren?

4, Kann man im Taxi die Zwi-
schenwand zwischen Fahrer
und Gast aufmachen und mit
der Pistole das Taxi iiberneh-
men?

Start

Bearing
Ende
Fahrstuhl
Treppenhaus
Sackgasse

= Unsterblichkeit

{10 T R

codATmo®

[A-E

=

Bobby Bearing

Eine Karte mit Tips zu Bobby
Bearing kommt von Costa Keti-
kiois und von Nicolaos Tschakis
aus Hamburg. Costa hat die um-
fangreiche Karte gezeichnet,
wahrend Nico spielte. Auf der
Karte seht Ihr, wo die anderen
Bearings zu finden sind und wo
man auf Treppenhduser, Fahr-
stiihle und Sackgassen trifft. Die
Karte bezieht sich auf die Spec-
trum-Version, auf anderen Com-
putern kann das Labyrinth an-
dersaussehen. Das sind die Tips
der beiden:

— Man sollte niemals »Q« in Ge-
genwart eines Bearing driicken.
— Die Sackgassen sind wirklich
Orte ohne Wiederkehr.

— Das »H« auf der Karte bedeu-
tet eine Verbindung zwischen
zwel weit entfernten Raumen.

— Man kann die Geschwindig-
keit der bewegten Blocke durch
mehrmaliges Hinein- und Her-
ausfahren verandern.

— Es gibt RAume mit einer Art
Zielscheibe auf dem Boden.
Rollt man einen gefundenen
Bruder dorthin und stellt sich
selbstin so ein Feld, bewegt sich
der gefundene Bearing.

Der blaue Kristall

Gerrit Brauser-Jung aus Bre-
men hat Probleme mit dem Gra-
fik-Adventure »Der blaue Kri-
stall«

1. Was hat es mit der toten Ratte
und dem Skelett auf sich?

2. Wozu benoétigt man die Keule
des Héhlenmenschen?

3. Wie bekommt man den blau-
en Kristall im letzten Raum des
Hoéhlenlabyrinths?

4. Was mufS man im Raum mit
den Fledermidusen machen?

The Second City

Der Nachfolger zu Mercenary
ist wesentlich schwerer zu spie-
len als das Original. Aber Mar-
kus Schafer aus Eichenau hat el-
nige Tips und Karten zusammen-
getragen, die es allen anderen
Mercenary-Fans leichter ma-
chen werden:

Es gibt 2 verschiedene griine
Hangars. Sie unterscheiden sich
dadurch, daR sich der eine an
der LOC 13.08 befindet, wah-
rend man aus dem anderen
nicht durch einen Fahrstuhl zur
Oberflache fahren kann. Den
zweiten kann man nur betreten,

|-

m|

indem man durch den Zwei-
WegeTransporter im Hangar
bei LOC **.08 geht.

Im Irrgarten des ersten gru-
nen Hangars (LOC 13.08) befin-
det sich der wichtige PaR. Um in
den entsprechenden Raum zu
kommen, muB man folgenden
Weg gehen: Stiden/ Siiden/
Osten/ Norden/ Siiden/ Osten/
Norden/ Westen. Von dort gibt
es 2 Ausgiange: der eine ist der
»Authors Cheat Room«. Der an-
dere istaber empfehlenswerter.
Er fithrt als Ein-Weg-Transporter
zu einem gelben Raum mit 6 wei-
teren Ein-‘WegTransportern. Um
lebend zu entkommen, mu man
durch die linke Tiir gehen. Die
hat aber den unangenehmen
Nachteil, daB alle Seiten ver-
tauscht werden. Aus links wird
rechts und umgekehrt. Es emp-
fiehlt sich daher, zweimal durch
den Transporter zu gehen, weil
sich der Effekt so aufhebt.

— Der Kase erscheint bei The
Second City zweimal. Zum einen
liegt er im Colony Craft, und
zwar in einem Raum, aus dem
man nicht mehr herauskommt.
Er ist mit einem Totenkopf ge-
kennzeichnet. Zum anderen be-
findet sich ein K&ase im Playar
Briefing Room. Der Program-
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Karte von »Bobby Bearing« auf dem Spectrum
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) —
e Karte von LOC %08 bei »The Second

mierer hat ihn gemeinerweise
als Tisch getarnt. Nimmt man
aber den Tisch, meldet sich Ben-
son mit »Cheesex.

— Wenn man nun den Kase (be-
ziehungsweise den Tisch, wie

man es nimmt) hat, kann man mit
etwas Geduld zum zweiten
Punkt am Himmel fliegen.

— Es gibt keine Lichtquelle, mit
deren Hilfe man in den orangen
Raumen etwas sehen kann. Die

einzige Moglichkeit, eventuelle
Ausgéange zu finden, ist, sich an
der Wand entlangzutasten und
vor jede Tiir einen Gegenstand
als Orientierungshilfe zu stellen.
Wenn man im griinen Hangar

City«: Brauner Hangar

nach diesem Prinzip im orangen
Raum vorgeht, erreicht man fri-
her oder spater den Hangar, in
dem das Interstellare Raum-
schiff steht. Da sich diese Metho-
de als sehr zeitaufwendig er-

-ST-Programmierwettbewerb

GroBer

1. Preis:

Die AMIGA-Welle rolit - und wir sind voll dabei. Wir haben bereits
eine komplette Palette an Spielprogrammen vorgestellt und es
geht weiter. Dazu suchen wir noch Programmierer, die professio-
nelle Spiele (in C oder Assembler, kein Basic) schreiben kénnen. Ei-
ne intemnationale Jury wird nach EinsendeschiuB alle Programme
bewerten und einen Hauptgewinner kiiren, der 70.00(.- U7 in bar
erhiilt. Darilberhinaus werden wir fiir alle Spiele, die in die engere
Auswahl kommen, ein attraktives Angebot machen. Jeder Teilneh-
mn auBerdem als Dankeschén AMIGA-Software von uns ge-
EinsendeschluB ist der 30.9.1987. Bitte fordern Sie noch heute die

Teilnahmebedingungen an. Nutzen Sie die Chance, inter-
national bekannt und (erfolg)reich zu werden wie schon viele an-
dere Programmierer aus unserem Haus (z.B. Henrik Wening - Autor
der ersten deutschen Nr. 1 in England oder Udo Gertz - letztes Jahr
von) englischen Zeitungen mit 3 Oskars und 2 Awards ausgezeich-
net).
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A 4 5
y L5 [ 1 L i 8 lm
e '5*’“#“ - LOC 03.04: |
- | Brauner Hangar o ]
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by | L) 5 2 | [j Anti-
my o o o i o sk |Lamee L IR Grav
— Anti Time
weist, ist es besser, gleich zu die- D | Hangar D — Bomb
sem Hangar zu fliegen (LOC 08. (braun) [: Goering
**). Man darfaber nicht den PaB St > B e
vergessen, ohne den man wie ; S
beim ersten Teil den Fahrstuhl BRs Scit = e
nicht betédtigen kann. —
— Ohne den Antigrav lassen 0] Eég;l*—‘gé D Am
sich viele Dinge nicht tragen, da \/ -
sie zu schwer sind. Er befindet Photon Emitter .
sich im braunen Hangar bei (zum Sehen in dunklen Raumen)
LOC 03.04. Man geht hinter der
6
fEay i
B0 Lab | Bank[] . I:]
Power Ej 1
Room A L
rmorry
1 Mechanoid E]
|l E Briefing > 74
N Room V_| I
Stores A 1 9
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Stores
1
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J
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=S Hangar
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[ L N2/
Mech.-Hangar 1 M sz M
Schiff IV YT
(hellblau) <ﬂ R 1 LOC 08.01:
Roter Hangar
M <7z 14 :
sy i
R 10
normalen Tiir nach rechtsinden  terher den Meistbietenden aus- stdnde, bis man die 999.999 Cre-
dunklen Raum und von dort aus  wahlen. Das kostet zwar etwas LOC 03.04 brauner Hangar dits zusammen hat, geht zum
in den zweiten Raum von links. Zeit, aber es lohnt sich, weil die (Schiff und Communication Room und mie-
— Esist nicht mehr mdglich, mit-  Preisunterschiede zum Teil sehr Photon Emitter) tet das Interstellare Schiff.
Is der kitchen sinks di in- rof sind. . griiner Hangar Man besorgt sich alle Schliis-
tels der kitchen sinks die Sp g LOC 13.08 H 2a) sorgt
nenwebe zunehmen (zur Erinne- — Wenn man im Hangar bei (rrgarten und sel.
rung:; Wenn man die Spinnenwe- ~ LOC 03.04 durch die verschlos- PaB) b) Dann geht man zum Hangar
be besaRB, konnte man alle ver-  sene Tir und dann immer gera- LOC 14.15 clgganeré{?r}?ar bei LOC **08 und holt dort den
schlossenen Tiiren 6ffnen). Dies  deaus geht, kommt man zum S g) oy (I:{ ) Novadrive. Ohne diesen kann
hatauch einenlogischen Grund:  Photon Emitter, ohne den man in : (Sr:;i?f fm dangar das Interstellare Schiff nicht flie-
Wenn man alle Tiiren aufschlie- dunklen Rdumen nichts sehen Neiie) gen.
Ren konnte, dann auch die drei- kann. Hat man ihn gefunden, LOC 08** GyanerEangar c)Danach fliegt man zum griinen
eckige Tir im Authors Cheat gibtesallerdingsnurnocheinen : (Interstellar Hangar bei LOC 13.08, holt wie
Room. Ausgang, der mit einem Toten- Schiff — Zutritt beschrieben den PaR. Sie brau-
— Handeln Sie nicht voreilig  kopf versehen ist. Da man keine nur mit PaB) chen Thn um den Fahrstuhl bei
beim Verkauf von Waren! Beiei- andere Wahl hat, geht man LOC 05.13 grauer Hangar LOC 08** zu benutzen.

nigen Gegenstanden bekommt
man von den Mechanoids mehr
als von den Playars oder umge-
kehrt. Also immer erst spei-
chern, dann verkaufen und hin-

98 i,

durch diese Tir, und fallt aus
dem Colony Craft! Dies ist aller-
dings nicht zu vermeiden.

— Zum SchluB noch die Liste der
wichtigsten Hangars:

Es gibt ilibrigens folgende
Fluchtmoglichkeiten von Targ:
1. Man verkauft so lange Gegen-

d) Von dort fliegt man zum Han-
gar bei LOC 08** fahrt mit dem
Fahrstuhl nach unten, baut den
Novadrive ein und stiehlt das In-
terstellare Schiff. (gn)
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PPy™ SONDERHEFTE
PUTER IM UBERBLICK

Jede gewiinschte Ausgabe beziehen Sie schnell
und problemlos iiber lhren Zeitschriftenhdindler!

SONDERHEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrliche Informationen zu
den Sinclair Computern ZX81
und Spectrum.

SONDERHEFT 02/85:
SCHNEIDER 1

Eine Fulle wertvoller Beitréige
und Listings fir alle Schneider-
Anwender.

SONDERHEFT 01/85: Spectrum
Anwendungsbezogene Listings
und Tips & Tricks fr alle
Spectrum-Fans.

SONDERHEFT 02/86: ATARI 1

Besonders 800XL- und 130XE-
Fans erwarten jede Menge In-

SONDERHEFT 01/86:

SCHNEIDER 2 formationen, Anwendungs- und

Noch mehr Tips und Tricks fir Sefile- Llshngs

Einsteiger und Forfgeschrittene
~~~~~~ S > mit interessanten Programm-

Listings.
SONDERHEFT 03/86: 68000er
SONDERHEFT 04/86: Umfassende Informationen und
SCHNEIDER 3 groBe Vergleichstabelle, die im SONDERHEFT 06/86: 68000er 2
Eine Erweiterung fir alle Schnei- Detail iiber alle 68000er infor- Umfangreicher Listingteil, viele
der-Anwender, Super-Pro- miert.

Informationen, Tips und Tricks fur
Anwender der 68000er-Com-

gramm- Llshn?s und groBer
puter.

Einsteiger-Tei

SONDERHEFT 10: SCHNEIDER 5
Der neue Schneider-PC wird
vorgestellt. Nieder viele Hilfe-
stellungen ind Kurse.

SONDERHEFT 09: 68000er 3
Mit den Schwerpunkt Sound-
und Videodigitalisierung und

Spieleprogrammierung.

SONDERHEFT 13: SCHNEIDER 6

so"”“;'&::.g;é:‘; Neuve Progromme« for CPC und
Mit den Schwerpunkten Joyce G;r_undlegendes for PC-Um-
und CP/M plus, Ratschlégen zur SISiget
Vortex-Karte und vielen Tricks &
Tips.
SONDERHEFT 12: 68000er 4
Ausfihrliche Informationen Gber
die Méglichkeiten vom Atari ST,
Amiga und Sinclair QL.
SONDERHEFT 11: SPIELE-TESTS
Alles tber aktuelle Spieletests,
Computerprogramme, Grafik-
und Musik-Software.
CORMPOEDERNERT 08: SONDERHEFT 03/85: SPIELE

Problemlésungen fir den jungen
Computer-Anwender. Hard-
ware-Software-Kauthilfen.

Ein Super—Ncchschlogewerk for
alle Spiele-Fans mit 100 Spielen
im Test und groPer Marktiber-
sicht.

SONDERHEFT 14:
Der Softwarefihrer 1987 fir lhre

optimale Programmauswahl.

SONDERHEFT 05/86:
PROGRAMMIERSPRACHEN

Drei vollsténdige Einsteigerkurse
for »Pascal«, »C« und »Fortha
mit vielen Listings zum Abtippen.




Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob die-
| ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthalt. Spatere Reklamationen
konnen leider nicht berticksichtigt werden.
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Listing des Monats Afari XL/XE

Tennisball im All

Tennisbille haben normalerweise nur etwas
auf Tennisplitzen zu suchen. Wer hitte ge-
dacht, daB so ein Ball auf eine atemberauben-
de Reise gehen kann? Unser Listing des Mo-
nats fiir Atari XL/XE beweist es.

le erinnern sich? Als Boris Becker vor kurzer Zeit

bei einem Spiel in Australien wiitend einen Ball in

die Menge schlug, der dann spurlos verschwand?
Der Vorfall blieb bis auf ein paar Kommentare vom Sport-
reporter fast unbeachtet. Der Balljunge warf einen neu-
en Ball ins Spiel und das Match konnte ohne Verzoge-
rung. fortgesetzt werden.

Der Einzige, der dem Vorfall gréBere Beachtung ge-
schenkt hatte, ware der Ball gewesen. Bille sind aller-
dings nicht besonders intelligent und deshalb interes-
sierte ihn das Geschehen nicht weiter.

Der Ball flog keinesfalls in die Menge und er wurde
auch nicht von einem fanatischen Zuschauer als Erinne-
rungsstiick mitgenommen. Vielmehr flog er iiber die
Zuschauermenge hinweg, immer hoéher, bis die Energie
des Schlags verbraucht war, und er langsam wieder zu
fallen begann. Er kam jedoch nie auf der Erde auf.

Nach einer kurzen Flugzeit beriihrte er eine metalli-
sche Flache, prallte davon wieder ab, machte noch ein
paar Hiipfer und blieb dann still liegen. Er befand sich
hoch oben in den Wolken, abgeschirmt von allen
Blicken. Vor ihm erstreckte sich eine schier endlos er-
scheinende Flache, die an mehreren Stellen von Lo-
chern durchbrochen war. An anderen Stellen waren nur
schmale Inseln vorhanden, so daB ein Ausrutschen den
Absturz in die Tiefe bedeutet hatte. Das alles war neu,
und wie alles Neue war es hochgradig interessant. Also
mubBte die Ebene untersucht werden. Da der Ball von al-
leine aber nicht hiipfen, geschweige denn die Richtung
verandern kann, miifte ihn jemand unterstiitzen.

Und wer ist dazu am besten geeignet? Erraten! An die-
ser Stelle greifen Sie ins Geschehen ein. Also, Compu-
ter einschalten, Spiel laden, Joystick schnappen und los
gehts. Vor dem Vergniigen steht jedoch erst ein wenig
Tipparbeit. Das Listing ist allerdings aufgrund der sehr
kompakten Programmierung in Maschinensprache
nicht sehr lang.

Damit Sie es eintippen kénnen, haben wir es mit ei-
nem Basic-Lader versehen. Tippen Sie das Basic-Pro-
gramm ab, und speichern es auf Diskette, zum Beispiel
unter dem Namen »JUMPBAS«. Die kleinen Dreiecke im
Listing stehen dabei fiir Leerzeichen. Starten Sie an-
schlieBend das Programm. Wenn es dabei mit der Feh-
lermeldung»Datenfehler in Zeile xxxx« abbricht, haben
Sie in der betreffenden Zeile einen Tippfehler gemacht.

Ist das Programm dann fehlerfrei abgelaufen, haben
Sie auf der Diskette ein File mit dem Namen »JUMP.
COMc« stehen. Das File stellt das eigentliche Spiel dar.
Sie laden es mit der Funktion »L« (Binary Load«) vom
DOS aus. Unter Happy-DOS brauchen Sie bloR »JUMP«
einzugeben.

Durch <START > oder durch Druck auf den Feuer-
knopfbeginnt das Spiel. Sie haben drei Leben zur Verfii-
gung, um moglichst viel von der Landschaft zu erkun-
den. Wenn Sie anstelle dessen <OPTION> driicken,
befinden Sie sich in einem Trainer-Modus, bei dem vor-
lberfliegende Pfeile wirkungslos sind. Guten Sprung!

(Detlef Johannsen/hf)

Steckbrief
Programm: Jump
Computer: Atari XL/XE

Eingabehilfe: Priiffsummer
Datentrager: Diskette

1000 DIM DATEI%(2@) ,DATEN$ (&9) ,UM$(70) {FT>

1210 UM$ (1) =".":UMS(7@)="." <LLN>
1020 FOR I=@ TO 9:UM$(I+48,I+48)=CHR$(I)

sNEXT I LUH>
1032 FOR I=0 TO S:UM$(I+&5,I+65)=CHR$(I+

1@) :NEXT I <LI>
104@ READ DATEI$:? "Ichaerzeuge...."jDAT

ElI$:? :ZE=2000 LBU>
1050 OPEN #1,8,8,DATEIS$ £JI>
1@6@ READ DATENS$:SU=@: ZE=ZE+5:7? CHR$(28)

§"Zeilesn"; ZE <NH>
1878 FOR I=1 TO &8 STEP 2 <KD>
1080 IF DATEN$(I,I)="." THEN 1150 <KH>
10980 HI=ASC (UM$ (ASC(DATEN$(I))))*14 {AG>
110@ LO=ASC (UM$ (ASC(DATEN$(I+1)))) <HE>
111@ GE=HI+LO:PUT #1,BE:SU=SU+GE <KD>
1120 NEXT I:SU=SU+ZE <TK>

113@ IF SU-INT(SU/26) %#26+465< >ASC (DATENS (
69)) THEN ? "Datenfehler.in.Zeile.";ZE:E
ND <0Y >
1148 GOTO 10460 <Qc>
115@ IF SU-INT(8U/26) %#26+45< >ASC (DATENS (
I+1)) THEN ? "Datenfehlersin.Zeile.";ZE:
END <NT >
1160 ? :? "Fertig.":END £ar>

Listing des Monats »Jump fiir Atari XL/XE

2000 DATA.D: JUMP.COM XY >
2005 DATALFFFF@@?2FFA44890ADD94890ADDY40
80A2D751BBAZD74890ADDI489@ADDIISBOAZDIV < LJI>
2010 DATA.ZF8BAZDF2ALCIODI2ALCIBDI2FSDAZ
D73980A2D?359@ADD?3S70ADD?4BBRAZD94880B <SY>
2015 DATA.A2D93590ADDI3ISPBADDI2FAZC1DI3T
A2C1D9359@ADD?2F 90ADDI2ABBAZD9288RAZDTI  <ED>
2028 DATA.2390ADD?ZAFBADDI2BAZC1DI2FAZC1
D?2A%BADD?2A9@ADDI2AFBADDF2APBADDI239@FP <DJ>
2025 DATA.ADD9239@ADDY1FA2CID928A2C1DF23
FOADDY239@ADDI2846CBODY2F6CB8ADI2ALC?ADID  <QZ >
2038 DATAL3S54C90DP2FSRA2D93IFBBAZDIISTDAD
D?359@ADD?48A2C1D94890ADDY408RAZDF4B80B <NH>
2035 DATA.AZD?359@ADDF4890ADD4080AZDF48
80AZDY3590ADD74870ADDI408@AZDI488@AZDIC  <DF >
2048 DATA.2FB8BAZDF2FAZC1D92F9@ACIELZFTFOC
E62F9@C1EL2F9BC1ESZFBOAZDI2FBRAZDI2ALCL  <CX >
2045 DATA.FDD73546CT0DI284CBADP284CBADYZ2A
6C7@D9356C70D91FBBAZDF2880AZDF2370ADDYX <BD>
205@ DATA.2A9BADD?28A2C1D92AA2C1DI2FFDAD
D73590ADD?2F8BAZD72ABBAZDI2846CI@ODI2AGCHW < ZH>
2055 DATA.FBD?2FBRAZDI3SEBAZDIIF9DADDIIS
FOADD?2FA2C1DI3I5A2C1D93980A2D94@8@AZDIP <GD>
206@ DATA.489BADDF489@ADD4B8BA2D94880A2
D?4890ADD74890ADDI4@A2C1D951A2C1DF4890X <XE>
2065 DATALADD?489@ADDI3ISBOAZDI2FBPAZDIZA
6CP0D92ALCTADT2F8DAZDIIFBBAZDTISF@ADDIM <EZ >
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Atari XL/XE Listing des Monats

2078 DATA.3590ADD?480000D748000BDF2ALCT0
D9396C70D735000@D7480000D?237@ADD?397AL
2075 DATA.ADD9350000D7480000DF2ALC7@DI3IF
6C90D9350000D7480000DF420000DF480000DFR
2088 DATA.40B80A2ZD7408DAZD700D0ADANDDRDD0
040404040202020203020201 000000000 ODORE
2085 DATA.ODP00NPPPSAE0N40404040404040409
BCO10603200000000000000404040404040404M
2090 DATA.04040808070C010503000000000000
0404040404080280808080280804040205010603K
2095 DATA.00000000000ADERSDBNBR804040201
2000000001 04010503000000000C00DDASD403S
2100 DATA.00000200RNRRAADRDRAID4B50560300
200000000P00000PRAVRRAAR0 1 D20404080885D
2105 DATA.OCR704503200000000000000 1020404
. H808080808080804050405060300000000000AT
2110 DATA.O80808080808040404040404040504
B504603000000000020280808040404040404042
2115 DATA.D40404070CO70460300000000000404
240404040404040404080808090C090603000AL
2120 DATA.000000040404040408080808080808
840402050104030000000000000808080808B4D
2125 DATA.04020100000000010401 0603000000
20000000040201000000200DNEDNODBA 1 DLASBED
2130 DATA.O3000000000PRAANDRADDADDBDODDA
2001020404098C010503200000000002ADOADAR
2135 DATA.00010202040404040202020201 0000
200000002000 00A0PRND202020305070587060H
2140 DATA.LOCOHS00000PRCNNPOARADADRA00A1A
102020283828283830107020,0C20000000008A
2145 DATA.O00020202020202028382828183010
702060C000000000000020202020201010141CX
2150 DATA.14141C382858D03050C00000000000
00101010101020244C84140C182818503060C00
2155 DATA.C00000200000001020CA0ARD40CA4
144C1828D87030460C000000000000000000000P
2160 DATA.O0DOD48C443446C183818503050C000
20000000V D0E040202010141C14145C182838K
2165 DATAL703040C00000000000001010101010
10242C243446C382838703040C0000000000000X
2170 DATA.1D1010202020242C243446C38281850
30462C0000000000020202020202020242C24341
2175 DATA.SC1838185083040C000000000002020
2020201010141C14141C382858D03060C0000AB
2180 DATA.00000000101010101020244C84140C
182818503050C200000000000000204 2800000
2185 DATA.0818@8281830908702050C200000000
2000000000PVVN0ORPAS188846838308107020607
21980 DATA.COPNORNODNVANRADLNDDNDOBBD404030
303030706060C08000200000000000NARADAD 1 X
2195 DATA.B307070FOFOF OF OFOF 60703000000
20020000000 0R307070FAFAF IFiF1F1F1F1F@OFH
2200 DATA.OEOBRLD1000000000000000307070F
BF@F1iF1F1F1F1F1FOFOEQBOLD100000002000AF
2205 DATA.O3070FOF 1F1F1F3F3F3F3F3F3F1FLF
1FOBRED1 0000000000030 7AFAF 1F1F 1F3F3F3FL
2210 DATAL.3F3F3FiF1Fi1EQBRED1020000000003
B70F@F iF1F 1IF3F3F3F3F3F3F1F1F1FOFBED1Q@F
2215 DATA.OD000000A3A7AFAF 1F1F 1F3F3F3F3F
3F3F1F1F1EOBREQ1200000000003070FOF 1F1FI
2220 DATA.IF3IF3F3F3F3F3F1F1F1EOFOERSOR0D
20000030 7@FOF 1IF1F1F3F3F3F3F3F3F1F1F1EE
2225 DATA.OFBERSEP2000000003870FOF 1IF1F1F
3SF3IF3F3F3F3F1F1F1EOBOED1000000000003O7M
2230 DATALOF@F1IF1F1F3F3F3F3F3F3F1F1F1E@B
PEQ120000000000307AFAF 1F1F 1F3F3F3F3F3FV
2235 DATAL3FIFiF1FOBOED1000000000003070F
@F1F1F1F3F3F3F3F3F3F1F1F1EQBGED 1 000000E
2240 DATA.000P200307870F@FOFIF1IFiIFiIFiIF1F
OFOFOBO40 12000000 D0RNADD307A7AFAFAF 1FD
2245 DATA.1FIFiF1F1FOFOEBBALD 10000000000
00000000010307070F OF OF OFAFOFB707030008Y
2250 DATA.0000000000000N2DDRABACAEREBFAED
EOCREACACACA420000000000200000BACAEDEAL
2255 DATA.FOFOFOF8FREBFOFPEREAFA70CO8200
20002002000ACAEDEDF OF OF OF BF BEOF OF BF@DAZ
2240 DATA.FR70COSN0020000RR0DACAEBFAFOFS
FBFBFCF8F@F8F8FAEQF OEAADCOERNRA0B2RBBAU

<HI>

LIC>

<KR>

<FN>

<XC>

<IK>

<PI>

<BG>

<AD>

{AT>

<JA>

<BR>

{YF>

<BH>

<RG>

L2ZU>

{EU>

<HG>

<AH>

<LL>

<J8>

LYZ>

LYC>

QD>

LGa>

<AH>

<AI>

<EH>

<BD>

<PS>

LvZ>

<RD>

<KJ>

<HE>

{8J>

<PE>

{FX>

<AS>

LYP>

2265 DATA.COEDFOFOFSF8F8FCFBFaF SEBF2EADA
EQADCOS0200000000ACAEAF @F @F 8F8F 8F CFSFaP
2270 DATA.FSEESBREBDREBABDASRNONR00BA0BCA

'E@QF @F @F 8F 8F 8F CF8F OF SEBBAF ADOF 2BADASARAL

2275 DATA.00P200PACAEDFOFFBFBFSFCFB8FAFB
FEBOF GF 2EQADEPARDORDVPRDRACAEAF OF BFBF 8L
2280 DATA.FBFCFSFOFBESBREAFBEQARERADRODD
00D0DACOEDFOF OF BFSF SFCFSF OF SESBRERFOF OE
2285 DATA.BODASOANAARRACDROCAEDFOFDF BFBF8
FCF8FOFSESBAFADAF AEADASANDRARORBDACREBN
2290 DATA.FOF@FSFBFBFCFSFAFSFS8FRERBFREDAD
CO8PPAAPAPN0NDACAEAFOF @F SFBFBFCF8FAFSESW
2295 DATA.FPEGDRERARCASANARROONADARACAED
EOFOF OF OF SFOEAFADPEACRAEACIERSINRRADAAR
2300 DATA.0PDPOPCAEAEDFOFOFOF SFOEQFADRED
EQF270CAS00000000000ARAR0RAASACAEAEDFAM
2305 DATA.EPEREPEACACACR4PPNPR0BP0DARARA
POPB4242A4A4E4A44646C101000000000000000T
2310 DATAL2464245642442281000000000000000
B0246424424220082000000000000000RRD24A
2315 DATA.240010000000000000000000000000
0024101 000000000000002R00PDRQABRA1818N
2320 DATA.0P02020000000000P0PARDPRRRRRA18
202002 APAR0ANNANANCRVARRAARD 101 808002AA
2325 DATA.000002000PPABRNARARAI1A3IB3CicAs
200009V APNRONDPRARA183CEL42663C18000AT
2330 DATA.D0000PN000DOD1824424A5AS2422418
200P0EP0NANRDAD1P044218425AR002408000000S
2335 DATA.00P0PP001004502844160820080000
P200PRA183C7E7E7F7F3IF7F3F342CAS000000G
2340 DATA.NPBV183C7E3SE7E3IE7E7E 1408000000
0022V 183C3IE7E7E7EIC1000200000000000 I
2345 DATA.0PPB183C3IC3IC2C1800000000000002
200020021 83C3CASARNNNARNPARDDDDARAADDAN
2350 DATA.000005100000000200000000000022
2000001220000 0PPPNRAVNDAPNADNREADDADDY
2355 DATA.DPR000000E0RRDNDPRADDRRDDARDADA
rlvilnlnlnlnlvlululnllululnlelalal gl ] gl ]
2360 DATA.0P2000000200000RPARAPRDRRODDAR
20000PVPANNNRANANANDNANANRANAARADADDAAL
23465 DATA.DPNE20000PANRPRRRNPPRDADRRDDAA
ululnlnlnulnlalnlulnluladvlallnls vl al vt el A
2370 DATA.0200000000000N00NNN0NDN0ADDADA
2222000 2PRNPNARVRAPVNEANPARDDPRADDADBRAE
2375 DATA.0P200000000070000N0000D2002ADA
20000920PPR0PRYNVNRDRACANPRDNNORAVBDDARBJ
2380 DATA.000200000020000PR0RNRDARVODARAD
20000022 VANVONREAN18181818180018180000A
2385 DATA.000200000PPPNNARDPPPRRALODBRDD
u Ll nlrdrlvlalnllnlnlnlu bl ol [ e
2390 DATA.00000000000000000PDRADRRAC 1830
303030180C30180CACAHCAC18300000RA2D0DAAM
2395 DATA.000000000PR00NNPRBNEDADADPDRDD
A00PNANNPNENONANNNARVVNNDRNVNDADNDAD1818Z
2400 DATA.000000000PPPPPPE7CFEEEEEEEEEFE
7C183878FB83838FEFE7CFEC&ABL3IC7AFEFE7CFEE
2425 DATALCE1ICICCEFE7C1C3C7CECFEFEICICFE
FEE@FC7E@&AFE7C1C3I87@0FCFEEEFE7CFEFEREBET
2418 DATA.1C3838387CFEEE7CEEEEFE7C7CFEEE
FE7E1C387000001800001820000000002000DAG
2415 DATA.P200022000PPA2D0PRA20PRADOPRADAA
27200022000 NARDADNNRRRNNRANRDRADARRAA X
2420 DATA.C0000DPPPPVRPOPB7CFEEEEEFEFEEE
EEFCFEEEFCEEEEFEFC7CFEEEE@GEEEEFE7CF8FCG
2425 DATALEEEEEEEEFCFBFEFEE@FCFCE@FEFEFE
FEE@OFCFCEPEAE@A7EEEE@QEEEEEEFE7EEEEEEEFED
2430 DATA.EEEEEEEEFEFE383B3838FEFE7E7EQE
@PERPEEEFE7CELEEFCFB8FS8FCEEEAEQEREAEAEREAY
2435 DATALFEFECAEEFEFEFED&CALCEELELFAFEFE
EEE&LE4L7CFEEEEEEEEEFE7CFCFEEEEEFEFCE@EAL
2440 DATA.7CFEEEEEEEECFE7AFCFEEEEEFCFCEE
E&7CFCE@FC7EREFEFCFEFE383838383838EEEEY
2445 DATALEEEEEEEEFE7CEEEEEEEEEEEE7C38Cé&
C&D6FEFEFEEECACAEEACIB3IBLCEECAEEEEEEEET
2450 DATA.7C383838FEFEREIC3B870FEFERBODOQ
2202002000200 APALRNDRVNANORANDRAARDRBDAG
2455 DATA.ADDER2200PPPR2NPONPERNLEADERADA
PP200OGFFDSDDD 1 DSDSDSDSFFS55555555550450

LUR>
<UX>
<VZ>
<GV
<HD>
<RB>
<HC>
LY >
LUV
LJIPZ
{HG>
<NC>
<HM
<IN
KT >
<RC>
<PA>
LDQ>
VR
<KF >
<AE?>
<NS>
<DR>
<GS
<IE>
<HU>
<BT>
{SV>
{RL>
<DY >
LTP>
<NP>
<8G>
LG6AQ>
<TE>
<HE>
<HJI
<DV>

AU

,34123%:
COMPUTER
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Listing des Monats Ateari XL/XE

24460 DATALFFS555555555055DFC547444545454 24655 DATALP00101200200000000000BPVRDORAD
S54D5D4D4DA4D4D4D4DS15555555555555155755@ < CJ> 2000000001 0000P0P2P00 101 PPVADANADDDBDOK <QE>
24465 DATALSS555555555754D4D4D4D4D4D454D5 2660 DATA.ORDRPBORPAPAPPINPRDDPPORDIDRDD
DSDSDSDDD 1 DS@R455F5555555555@05DF S5555P <RH > 21200000200000000A00CACDNDOSASA4B2020D <AK>
24708 DATA.S5555550@54545454744454@0CFCFCF 2665 DATAL20101010102020A020A04OCO0R0000
CFOBCFCFCFEBESESEAEAEEE2EARDFFEAEEEZEAB <HD> 2000000000000 0ADSPSA404502040808080PDBAR <HP >
2475 DATALEAEBAAAAAAZBBEAAAAAADOFFAAAAAA 2670 DATA.O0020P0R20PROODPDAVPBDBPBDASA
822BAAESEBEBASASBEE8ABDAFCASBES88ABABESS <CH > 5000298000200V NROPPAPRNPRPNDARPABDAM <ZI>
2480 DATA.UD2PPRVROPPPPIDEDPPAPDPANA2DDD 2675 DATA.00000P0080800000EP0PRAPACDODD
20202090200V DAVADRRNRP2NRPORNDADDPDRDBDK <GD> 200020000020V NVAVNAANDNNNAPONDNDDRDRDADBR <HV >
2485 DATA.APPRPPDNADOPDNPRAPRPDOPRORRDRD 2680 DATA.DPOPPORDANPOPPDADODPDID7OF2F17
2020000020V PVAVRVRRADRDDNPDPVDNNDDDDDDDFR <HC> @7270723090313010F0F 1 70S0F050000000000F <LR>
2490 DATA.D020RPPAPPPPPDRPPNE0PPPROPRDDR 2685 DATA.000012030303110121000020040101
20020000V DVNANNPNRONRONAVAPNRAVNPRADARBL <KQ> 20210300202000000CA0VPPROPDADIN1D1DADAM <HP>
2495 DATA.PO0OFF7FO3030303437B7F220000E7 2690 DATA.D00000110101830210000000000800
6363463636363 7B7FD20000PE7463777FS5B4346363X  <XB> 000000000201 29000000000021 0501 VROABA20F <BT >
2500 DATALL3Z2100POFE7FA434637F7F4060402000 2695 DATA.00D00RPROP0APRASAN20000 1000000
P@3CICICICICP4003C1COAFFB1FDASASASESBDP <SR 20000101201 03000V CCNDADANABACAERFOFOFB0 <RF >
2505 DATA.LB17EBOBBE7ASASASASASASBDE17E00 2700 DATA.FBFBFBFCFCFCFCFSF878SFa702A00000
BRE7AS7981ASBDASASASE7000@FEB3IBDASBDE1M <CN>» 20000000000V ABACOEREAFOFOFD70FOFQEQEDW < AG>
2510 DATA.BEAGAPREAPBPB3IC242424243COO3IC24 2705 DATA.COD000000200200000000R0R0DBAS0
3CO0000V0PN0NIANRANPRNNNANNVORADDNNDPRDERAY <PF> 80COCO4040EACACASON00N0A00D0AROVOBABODAN < IM>
2515 DATA.DP020RPR02PR0R0D0RPRAPD2PPADDRD 2710 DATA.B00002PAEAEACACA4040CACADBOD00
02200002020 VPVAVRVNRRRPNDPORNADDDADRAADAT <HN> 2000000000020V NVRVVNNDPADOPDAPPRDABAD <AMN>
2520 DATA.0002020200PRP20DAPA0RPRADPDOND 2715 DATA.0000000000000000000000DRD0B000
2000002PVPEVRRVRRDDNEDROVDRNDRADPDAADBAAY <HE> 2000220000020000P0APDAPNNC000DRRRDRVDBL. <JJ>
2525 DATA.DARNPZARPADOPD00PANIDRADPARR0R 2720 DATA.0000000R0C0PBRRBBBASBAB2AF9CES
20200000PAPAPPANRRADADRNPNPPAPDADADRAABD <LA> E3A0085E285E48DA2B2AY8C8SESA9D48DA3IB2U  <SZ>
2530 DATA.OPPEPEPRPRARN2NPIPPRDRPRPPPDODD 2725 DATA.2@D1ADAS@18D83IB2A?B3ISDBFD2A500
200200RO?BSD3IESDIESD2A7FS551C1CO82808@8Y <BU> 8D72B22043ADA?0@8DCEA2A?188DCAA2AFBESBDH <HC>
2535 DATA.OE0NPB0RRERNDOSDDAB14221 4080008 2738 DATA.LCS@2A95468DCLDZAFAASDC7B2A9008D
@D212100010317831110202140412224424120Y <HB> 2F@28DBEB2A?7CEDF 402A%488D3AB2A9AZBDI 1P  <HH>
2540 DATA.2102234462042224122014002200540 2735 DATA.D2A9A4B8DBOB2AFAESDR1A2AFCASSF2
B22201462311087F7C7871463470F 1FOR2074@20 <ZH4> 8D7BB2A9A18SF38D7CB2A98D8D79B2A9A18D7AM <HJI>
2545 DATA.O0S200215220512041024610256101460 2740 DATALB2A9CCED74B2A98085F 7A94085F6AF
32180C000400040004000A001S002A0015BOAAR <EL> 8385F9A98085FB820ECB1A008D2FB28D72B28DN  <HU>
2550 DATA.N004000205S0A0SA81001 1022204100 2745 DATA.SEB28D74B28D81B28DS2B28D88B2A%
2210214204422122440241003F33I3FOALIE@OACI <UT> @38D77B2203EAAADBDB2C9@ADA1CA9FFBSFEASR <Y6>
2555 DATA.ZC2013032300102142015108111001 2750 DATA.7FBS5FFBDBDB2AT9485FAATA28SFBAD
630250396@512051224145221700080814227FD <Q2Z> 41B1FA91FESBDOF9A90085F88D74B28SF6A9B4Z < AD>
2560 DATA.4155494955417FQ07F22141C000S0B 2755 DATALBS5F7A9BABSF920ECB1AY038D1DDBAY
000100020004000CVBAVR 1 PAAZ2201 4204020400 <BI> B48DA7D4A7018DASDASDATDASDOAD@SD@BDBASR <BO>
2565 DATA.20481C366BSS2AS5S52255002A001 400 i 2768 DATA.SS8DBCDBAY428DFEB2APAESDIFB2A9
2800020A0048303000073I02301005201221 120E  <HA> @28D7DB2ABIABIFFPEBDA4AB2AZOSADASB20ABDA <0OH>
2570 DATA.D95009404929101 146C553500555557 2765 DATALASB2ADA4B22901BDASB28DASB2ADA4
155500703800020001 002201 20432340442200U <UI> B2184A8BDA4B2CADBEIADASB2992AB488D@OD2ABZ <RL>
2375 DATA.420520054205224103420808080008 2770 DATA.3AB9399F8DA4BZ2AZ@8ADASEZ@ABDAS
22262A320008080808@01C22221COB22362A22M <HU> B2ADA4B229010DASB28DASB2ADA4B2186A8DA4L.  <HX>
2580 DATA.OR7FPS0PEE1COASA01 2002040602008 2775 DATALB2CADBE3ADASB299AABASSDADZAD3A
00044606465600102050A1 40AB4D4D83IA4121420 <GI> B9FFPE992AB788DOF 7AB3AB9399FP9AAB788DAY <YF>
2585 DATA.314162014122220214140808081422 27880 DATALF7A92DBD2FB2A9FFSDBED4ASYSASDCH
41221408082A14081C1C7FSDSDSD7FO0000008X <UV> B2A9568DC102A9FASDC20B2A9F 48DCID2AT0285R  <HH >
2590 DATA.00P000000003APVORAAPRRRBDEAS0S 2785 DATALE@BDA1B2A9928SE1A9218D&FB22023
280808080008 00VABD1E2222221E02020200000 <7C> AB3B8ADBCB2EDBAB2F 00SBOOF 20556AB38ADSBB2Z < IQ>
2595 DATAL22362A2A2222220000222222222222 2790 DATA.EDSYB2BBB3I2054ABA90@SDSCB28D99
1CO0003E2222202020221C00000000000000008 <EN> B28DB9B28DBAB2A9538D1 FBBACFAALADPRDRRRAT <GB>
2600 DATA.O000PP20RPPDAPPANRPANDONEDRDB00 2795 DATA.PD0PPRNPE0APP0ADAAD1FDACTD3IFDRE
200000000 PNNAANRNDPNNRPIARVAPVANADADRBRA <AZ> CP06FAAFADB4@2C9D@ADACCAC14A7ASD18DA1B2G  <UV >
2605 DATA.0DDE0P0DNNRAPAPAPENARADDEDDEOD 2800 DATA.2023ABAY8MSDE1BZ2A9A1SDB2B2A9@1
000000000V VNRPVOF400B4AS07SEPBLDAR7BBBSE <UK> 8D9CB22043ADA9218DB4B2A21 DADBFAF1@8SFAT <IN
2610 DATA.BN980OB7009400B48SA9500BLD07700 2885 DATA.APAZBSFBAY@DBSFEAYAZBSFFBIFAF1
B5809B80@B7CCCCCCCCCCCCCCAD4FS14D4AFS14DE  <SHY> FESBBCADBFBASF48DCOA28DC202AFFABDC 1@28DY <HJ >
2615 DATAL4FS14D4FS514D4FS14D4FS1CCCCCCCE 2810 DATALC3IB2A93DBD2FB2A97FBSF2A9B285F3
CCCCCCSM4C415454323ACCCCCCCCCCCCCCA4ESAD <HL > APOABSFB8SF48D74B2A9BIBSF7A9BASSF920ECR  <BF >
2620 DATALS24ESBS24ES50524ES50524ES50524E50 2815 DATA.B1A9B@BDB7D4AFCCED746B2A98085F 7
S2CCCCCCCCCCCCA84570707046008000060006Y <FQ> AP4BBSF 6A98385F 9A98085F820ECB1A9@ABD2FI <70
2625 DATA.ODB84670640081242424242424242424 2820 DATA.P28D72B28DSEB28D74B28D81B28DB2
242424242424242424B47070704168A2544558E <LI> B28D88B2A%038D77B2203EAAAP3IDED2FA2AT80W <FS>
24630 DATA.S43ADD49C789000PLABSED3ID4 10000 2825 DATALB85F2A%A185F3A9008D79B2A99F8D7A
@088C848FIEIEFF2ESO01 ADDSOSASASONRACIAY <2ZS> B2A900A20889DB7DACADAFAAP@D8D73B28DYBB2K < ZF >
2635 DATAR.SD2829272833232F 3225001 A005050 2830 DATA.SDIEDBA9@18D8FB2A9@08DAED4AFIC
S05@9199989600644EEAEFEBE IEEEEF3ESEE@OR <AV > 85ESAP0085E285E48DA2ZB2A98CBSE3IAY048DA30 <40
2640 DATA.00DPPPOAPPRBGROACCCCCCCCCCCCrE 2835 DATA.B2A9FFBDBED42@D1ADASF2C97ADD10
4DAFS514D4AF514D4AFS514D4FS14D4AFS14DAFSICCA <HP> ADB1B28D7BB285F 2ZADBZB28D7CB285F3AD73B2L < XP>
2645 DATALCCCCCCCCCCCCAPRPNRRP0001220404 2840 DATA.C9CBDRE3IA?788D7EB28DAAD@SDA1 DO
00020000200 20C040CAERADL030P00P0000A0OH <YG > 1869088D02DASDAIDAAACACABASDA7DBAFCBBDN <FA>
2650 DATA.0000030101010000PP00000PPA0DD3 2845 DATA.91B2A%218D7DB2ABB2AD73B2CD73B2
2002000020000 ARPVPNVA0VPNVR0 1 A0VBABRRK <UY > FOFBE88DAFSADY9B28D83B2A%018DAFD2AF@@8DI <CJ>
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Atari XL/XE Listing des Monats

2850 DATA.@B8D2AFEBDBBD2AYFFSDA2D2A9558D
@CD@AD7EB238E73E1008A93EB8D7EB24C92ABCV
2855 DATA.74300SA9B28D7EB2AD7EBZ8D@@DASD
21DA1869088DA2DASDAIDAAACACABASDA7DOBADB
2860 DATA.91B23BE?4D1008A94DBD?1B24CC4A8
C97F3085A9CBBD?1B238A% 1@EDB4B2290F 6AB9J
2865 DATA.ABBDB1D2297FSDA3D2ADB4B2C901D0
11ADBFB22901C701FO08A9@18D9AB24C4EAD20L
2870 DATA.23ABAD1FDOCY@3DOASA9008DFBB2AD
?1BZ28DA2A2BDBALAZBDBAAZBDAEAZAD946B24DBAL
2875 DATA.B28DB4D2ADY7B2C70@DABCADBAD22F
7FC?4CDAB3I2B4BAADA1B2C901FAB7ADFBB2CYS
2880 DATA.DODBO34C79ABA90B8DYAB28D9BB28D
1ED@8DA7D@4C4EADADBAD2297FCYBZ2F 001 60AF0
2885 DATA.A3BDA@SDZADBAD2297F 18694EAABDTS
BZ2ABOBAD7EB21@1BA?ALSSDBAFB285D1A9FFEDN
2890 DATA.BBB2A7408DF4B268DB4DOSDBSDA4CAD
APA9ABBSDAAYB285D 1 A?@@8DBAB2AYBCBDY4B20
2895 DATA.B8DB4DR8DOSDABDAGB311D@9DABBIES
C8BDAAB311DA?DAABIESCEBDAAB3 1 1DA9DOAB3Z
2980 DATA.ESCBBDPOB311DA?DOAB3ESCEBBDABB3
11D@?DAAB3IA?@18D?7B260ANABB1FE4SC8B1FE]
2905 DATA.B88%1FECBCBCCB84B2DAF 448889 1FELD
A218AN1B8A%0071EESBSB1FCY1EES8CADAF891EEK
291@ DATA.L0A94DABBA? 1ECCBA94FF1ECCBA?S1
?1ECAD20AF4E? 1 ECCBA95091ECCBA9S29 1ECLDX
2915 DATA.BEB7B2A2062001AAASEC1869@38SEC
ASED&7008SEDCADAEDAES7B260A90ASDAEDAAZM
2920 DATA.BDAFA785SECAF8@8SED2022AAASECLS
&9 2EBSECASEDS9@B8SEDCADBEDAYFFSDBEDALAT
2925 DATALAPC785ECAY8BSSEDZ2022AAAP8785EC
2022AA6BAPA785ECAPBO8SED2022AALBAFA48DA
29380 DATA.01D28D@3D28DBSD28DB7D2AF@88DAG
B2ARORAB1EOBDAAD2ANASE 1 EABDA2D2868B 1 EASDO
2935 DATA.04D2B88B1EASDA&D2C70ODADLESDASD2
8D@7D2ASED1B84690485EDASE 1 690@8SE1C994FAF
2940 DATA.D16BAF9285E1A?0ABSEALBCEABB2AD
ABB210032085AAADPEB28DBADASDA 1 DAADIFB2X
2945 DATA.BDB2DASDB3IDA@ADFDB2C?@1DB14CEFF
B2EEPEB2ADYEB2C?70F 001 60AF0@8DIDB2LDEEP
29580 DATA.9FB2CEYEB2ADPEB2CY3CFA0146DA701
8D9DB26@ADBYB229@F 1869588D 1 BEAADBIB229C
2955 DATALFBLALALALALTSABD 1ABBADBAB2290F
18469508D1780ADBAB229FBL6ALALALALFSBBD 18I
2960 DATA.B80460AD18808D2C8AAD19808D2D8AAD
1ABASDZEBAAD 1 BBASD2F8AADBYB28D8BB2ADSAL
29465 DATA.BZ28DBCB246BA7018D?0B2A?0085F885
F&8D74B2A9B385F 7A9BABSF?20ECB1 A008DDAN
297@ DATA.AZA9788DB4AZAFFBBDABAZAF688DBC
AZAPA3BDA1AZ28DASAZBDAFAZAPA4BDADAZAZASK
2975 DATA.BEB4B220E7AD18ADABAZ249188DBOAZ
ADB1A269008DA1AZ218ADB4A2LF188DB4AZADABSE
2980 DATA.AZ269008DASAZ218ADDBA247188DABAZ
ADB7A2670@B8DAYA218ADACAZ269188DACAZADADO
2985 DATA.AZ269008DRDAZADB4B20AB98@8DA1D2
ABB4AD73IB2CD73B2F BF BBBDOF SCEB4B2DAYELAD
299@ DATA.A7018D9DB2AF00BSFB8BSFABD74B2A%
B385F7A9BABSF920ECB1AD7EB21849048DA@DAG
2995 DATA.BDB1DBAF9ABSF7AP0@BSFLAF9ABSF?
APE@BSFBA048D92B2A%1@8DP4B2AD?1B21869K
3000 DATA.B4AAARDOOB1F&7DBOBAB1FBYDABBSES
C8CE?4B2DREFASF 418469 1085F 6ASF 7670085F 70
3085 DATA.ASFB18491085FBASFI490085F7A204
AD73B28D93B2CD73B2FOF BCADBF2CE?2B2D@B2Y
3010 DATA.A?@18DA9D28DAEBD28DFSB2A%648D0A
D2AP4658DB2D2A9078D92B2A90FSDCAB28DC 10821
3015 DATA.A?108D94B2ADY1B2186704AAABDAOB1
F&9D@AB4AB1FB89DA@BSESCBCE?4B2DBEFASF&18N
3020 DATA.L710BSFLASF769008SF7ASFB1B86918
85F8ASF2690085F2A204A9018DA9D28DBBD2AFT
3025 DATA.&48DBBD2AT6SBDA2D2EEFSB2EE?S5B2
ADY5B238A%1BED95B26AB90@8DA 1 D28DA3ID2ADO
3038 DATA.73B28D93B2CD73B2F@FBCADAF2CEF2
B2D@BB6BATDBARAT?9FFD 188DAF ALBABBABISID
3035 DATA.BZ38ESF2B9SFB2ESF3I29F@CFF@DOD4
C84C50ADBY45B28DB1 B2B764BB28DB2B2A9@18DZ
3048 DATA.83B22043ADA7@18D84B2A%0@8D7DB2
ADPAB2CP01DABS202BACACIIADZ2@7BABA210ABA

L6GZ>

LGU>

<SI>

<XH>

<IF>

LQT>

<NH>

<GT>

LPU>

VB>

<DD>

LEQ>
{JS>
<RE>
VY2
SLU>
<AP>
LXU>
<OR>
<HR>
<HY>
<86>
LFU>
<HH>
<ZL>
{I@>
KTT>
LIF>
LZ2@>
<DV>
<OH>
{NX>
<IY>
<HI>
<VE>
<HR>
T8>
LFZ>

<SX>

3845 DATA.BFA?1085FAATA285SFBAPBBSSFEAFAZ
85FFB1FA?1FESB8CADAF82043ADAY@A8DY@B2CEC

3858 DATA.1FB@AD1F8ACYS@DBADAZASAD73B2CD
73BZ2F@FBAC19A54C29A7ADBOAEASB2B1E291E4W

3855 DATA.BBDBFELEIELESCASAAZDOFR6OADORD
A285FCADO1A285F DADB2AZ8SEEADBIAZBSEF 20K

3068 DATA.LEDAPADBAA28SFCADDSA28SFDADDALAZ
85EEADA7A285EF 20EDAYADABAZ8SFCADBPAZ285D

3065 DATA.FDADBAAZBSEEADPBAZ8SEF20EDAFAD
BCAZB5FCADBDAZBSF DADBEAZBSEEADBFAZB8SEFM

3078 DATA.20EDAPAD?1B2184905ABB?@AB3293F
F900B3ICE8B?0BB3I293F9900B3C8B700B3IAFCAF9E

3075 DATA.O0B3CE8B70@B3A9CA?900BICE8B700B3
@7Ce9700B3C8B700B3A7CA9700BIC8B?0@B3IA9U

30880 DATA.CO9700B3CBB700AB307CA9900B3ICEBY
@@B3293F79@0B3C8B7@BB3I293F 7900B3405848P

3085 DATA.BA489848ASEC48ASED4BADABDACT28
30034CFDAEBDOADAA?@B8D 16DBA?768D1 7DBATM

3098 DATA.BCB8D18DPEE73B2A9A48D19DBAF218D
&6F@2854DADCB2C?700DOA320D7AAADBAD28DBSY

3095 DATA.B2EE74B2ADB3B2C701DAASA?008D74
B24CO2BAAD?0B2C701DBO34CF8BBAD7DB2CYA1A

3108 DATA.DA12ADB3DASDEFB2ADBSD@ADA@?DASD
9BB28D1EDBAD74B22901C901DOO3I4CFE8BAAD8AN

3185 DATALB2C701FB34C710FB3RAD780229@8CT
OBFPB3EE7EB2AD78022901C901FRA3ICE?1B2ADG

3110 DATA.78022902C702F@A3EE?1B2AD78022%
@4C904FO@3CE7EB2AD? 1B28DAZAZ28DBLA28DOAD

3115 DATA.AZ8DOEAZEEB2B2AD82B22901C901DA
1EAPPEBSFFA?48B5FEA?108D86B228DAATAR78U

3120 DATALBSFE2BDLAFATBBB8SFE20DAAYEESBB2
ADBBB2C704DOA34CCOAFAFPEBSFFA96@8SFEAIN

3125 DATA.B88DB4B22BDLATACCSAFA008DBBB2
CE72B2AD72B229078D@SDA48D72B2C907F@034CS

3130 DATA.L70BBAT@38D71B2A98285FF85FBAP80
85FEAR6B85FAZAD2B1CE77B2DB7B20ACB1A9@3L

3135 DATA.B8D77B24CF8BOAD7DB2C?01DB&FADBO
B21019AD?4B28D04DA18567028DBSDBAACABABDE

3140 DATA.946B2CPBCDOB324C3IBBBAD946B28DO4DA
3B8E7028DASDOAAEBBABDY?6B2C740DA19A0@8DU

3145 DATA.OSD28D97B2ACY8B2A204B7B0B329C0O
9900B3CBCADBF4AD73B229010D83IB2CY70BFO10E

3150 DATA.LEES81B2ADB1B2C903FO034C73BO4C04
B14CF8BA20E7AD18ADBOA2569188DBBA2ADA1A2D

3155 DATA.LL9008DO1A218ADB4A2469188DA4A2AD
A5A269008DBSA218ADABA26T188DASAZADAYAZB

3160 DATA.L7008DOFA218ADBCA26%188DACA2AD
@BDA269008DADAZEEB4B2ADB4AB2CY1 13034A901Y

3165 DATA.B8DB4B2F818ADB7B2469018D89B2ADBA
B24690@8D8AB2DBAZ10ABAFAY 1 8SFAAFAZ285FBP

3170 DATA.A90@BSFEAPA2B8SFFBIFA91FESBBCADO
FB6885SEDABESECLBABLBAALBABAP@BBDB1B24CV

3175 DATA.FBBOEEBEB2ADBEB22901C901D00620
66AA4C21B12079AAAF8ABSF 1ABDABB1F28D78B20

3180 DATA.2901C701DAB7A9A285FA20BLB26E78
B2AD78B22701C701DBB7A9ALBSFAZ2006B26E78F

3185 DATALB2AD78B22701C701DBB7A?AABSFO20
B&B26E78B2AD78B2290@1C701DAB7AFAEBSFO2@B

3190 DATA.BLB26E78B2AD78B22901C981DBB7A?
B285F02006B26E78B2AD78B22901C7@1DBA7AFF

3195 DATA.B&BOFO2006B26E78B2AD78B22901C9
@1D2B7AFBABSFA2006B2C4F 2DAB2CEF 3ASF2CDV

3200 DATA.79B2DB19ASF3ICD7AB2DA12A7018D83
B28D99B2AD7BB285SF 2AD7CB285F 360ABFFAE7 1L

3205 DATA.B2BIFA?1FEBBDOFFB1FA?1FEC&FBCS
FFCADBEEAGFF60ABBBAD76B29 1 FAELF 4DBBZELF

3210 DATA.F7ASFBCSF&DAEFASF7CSF9DBEFLDA?
40A0BB? 1FOELFDAP4191FBAR42ELFO?1FBAP430

3215 DATALEALFB71FDASFO18671DBSFBAP4491F0
E&FBAP459 1IFOAP46ELFR? 1FRARA7ELFAF?1FOASE

3220 DATA.FO18691DBSFBAF4871FRELFBAF4991
FRAP4AELFO?1FOAP4BELGF B9 1 FOLBSACAFE4GBAL

3225 DATA.B81ABABABA1IA1A1BACAFE4DB0BOABAD
ADA1IALIAL 20000002V VLRENVALARADEDOBRAROM

3230 DATA.0A02000V0000NVVANDDRIDDBVODEA
21200000000000020020020002CVBVA0AVBLAAH

3235 DATA.OD000008020ABDDANZ20105SBERSO100
200020A0ERAAZE 1 B200AS. F

Der letzte Sprung von »Jump« (SchluB)

<TX>

<HA>

<TH>

<{PD>

<FI>
{8P>
<FJ>
<UH>
LIL>
LIV>
<AP>
<EG>
LJII>
LIL>
LCP>
<KV >
<VI>
<Qs>
<OR>
<OK>
<EI>
<uz>
LZ2I>
LPE>
{LT>
<FK>
{TH>
<KF>
<EK>
<FE>
<CP>
L<FC>
<BQ>
<HZ>
L8J>
L<TF>
<XD>
XY >

LLF>
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