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EPSON. Der Unterschied.

Es war gar nicht so leicht,
EPSON Qualitit zu so giinstigem Preis
im neuen LX-800 zu verwirklichen.

Jetzt kann sich wirklich jeder EPSON Qualitat Bedienerfeld, Endlospapier- und Einzelblatt-

leisten. Daflr sargt unser neuer LX-Drucker verarbeitung. Und auf Wunsch ein vollauto-
mit seinem gunstigen Preis. Bei erstaunlich matischer Einzelblatt-Einzug. Uber die paral-
niedrigem Gerauschpegel erreicht er ein Top- lele Schnittstelle 1a6t sich der LX-800 an
Tempo von 180 Z./Sek. Und auch in Schon- alle gangigen PCs anschlieBen, Flir Com-

schrift (NLQ) bewdltigt er einen fur seine modore-Anwender gibt es den LX-800 mit
Klasse extrem hohen Text- ' ¥ ;q zusatzlich eingebauter
durchsatz. Den Unterschied " | CB4/128 Schnittstelle. Er ist
macht aber auch die Aus- | also ein ideales Aufsteiger-

stattung deutlich; Zwei Aufistes QT-MDdE“ Modell. Und der Preis macht
Schonschriften, vielfaltige mEPSQNQm‘ﬁﬁL das Einsteigen leicht.
Schriftvarianten, volle Grafik- Fragen Sie lhren EPSON
fahigkeit, Ubersichtliches Fachhandler.

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschiand GmbH  Zulpicher Strafle 6 4000 Dusseldorf 11 Teleton 0211/56 03-0
Veririebsbiro Hamburg: Telelon 040/441331-34 Verdriehsburo Munchen: Telefon QB9/3 7205-07
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Happy-Computer ist die Zettschrift zum Mitmachen.
Bitte sagen Sie uns hier, ob und welchen Computer
Sie haben, [ir welchen Sie sich interessieren, was
Ihnen an Happy-Computer gefallt cder welche The
men Sie sich winschen

In dieser Ausgabe war besonders gut

Fiir die nachsten Hefte wilnsche ich mir folgendes
Thema

Ich besitze einen Computer OJa [0 Nemn

Wenn ja: Welchen Computer:

Wenn nein: Fiir welchen interessieren Sie sich, bzw.
welchen wollen Sie kaufen?

Absender
Name/Vorname
Strale

PLZ/On

Telefon

Bite Karte an der Perforaton heraustrennen

Bitte
frankieren

COMPLTER-AARKT

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar beil Miinchen

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Ich kann Happy folgendes zur Verdfientlichung an-
bieten

Ich besitze einen Computer Ja [ Nein

Wenn ja, welchen Computer

Wenn nein, fir welchen interessieren Sie sich, bzw
welchen wollen Sie kaufen!

Absender

Name/Vomame Alter

StraBe

PLZ/On

Telefon

Bitte
frankieren

Postkarte

Redaktion

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar beil Miinchen
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Nun ist es so weit:

Nach einem Jahr Bearbeitungszeit erscheint
der Roman ,,20000 Meilen unter dem Meer"
von Jules Verne als Computerspiel.

Der Kommandoraum
STRATEGIE...

Es fasziniert alle:
—r e e =3 Spannend wie der Roman
Die Bibliothek _ -_| 20000 Meilen unter dem Meer"
b Setzt neue MaBstabe!

AKTION...

Alles in deutscher Sprache erhaltlich

Der Haifischangriff
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s war, als hatten wir in ein Wes-
pennest gestochen. Henrik
Fisch, sonst mit jedem Bit per Du,
war In die fir thn ungewchnte
Rolle eines Computer-Einsteigers ge-
schliipft und erzihlte seine anstrengen-
den Erfahrungen mit seiner »exzentri-
schen Freundin« Amiga. Ziel seines
pointierten Beitrags: Aufzudecken, daB
der als «Eimnsteiger-Computers geprie-
sene Amiga zwar eine ganze Menge
kann, aber beileibe kein Einsteiger-
Computer ist. Dazu gehért — so seine
Erkenntnis — eben wesentlich mehr
als Supergrafik und Spitzensound: Ein
beherrschbares Betriebssystem, ein
ebenso lesbares wie verstandliches
Handbuch und vor allem eine Benut-
zerfiihrung, die bei denen ansetzt, die
emen Computer benutzen wollen,
chne sich in den Tiefen von Inter-
rupts und Submeniis vergraben
zu miissen. Der Amiga war der
erste Computer in unseren /
lockeren Serie, in der wir [PW g
die Einsteigertauglichkeit
Die Leserbriefe waren zahl- ¥
reich und zumeist bitterbfse,
Wir sollten doch keinen Ahnungslosen,
sondern einen qualifizierten Fachre-
dakteur an die Computer lassen.
Doch solange die Computerherstel-
ler nicht dazu ibergehen, jedem ver-
kauften Computer einen padagogisch
geschulten Fachmann beizulegen, der
dem Anwender die Bedienung erklart,
miissen sie sich die Kritik gefallen las-
sen, an den Wiinschen der meisten
Computerbenutzer vorbeizuproduzie-
ren. Niemand will chinesisch lernen,
nur um einen Toaster zu bedienen.
Doch bel Computern muf man sich mit
unverstandlichen Meldungen (MS-
DOSxAbort, Retry, lgnore %) und Be-
fehlsfolgen (C 64: OPEN 158,15,
"Text,5Wy) herumdrgern. Grafische
Benutzercberflichen sind der erste
Schritt in die richtige Richtung, bleiben
aber Stiickwerk, solange Programm-
entwickler ihr Heil in méglichst tief ver-
schachtelten Meniis und arbeitshem-
menden Klick-Orgien suchen.

Fachredakteur
Henrik Fisch als

Freundin machte
ihm viel
Kummer

L Al d Lol
PO N
L 1
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der Heimcomputer testeten. [ @'ﬁ‘ T o e ol
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Immer mehr Menschen beginnen
sich fiilr Computer zu begeistern. Umih-
nen die ersten Schritte ins neue Hobby
zu erleichtern, wird Happy-Computer
zukiinftig noch stirker Anwalt der
Computer-Einsteiger sein.

Haben Sie als Einsteiger Probleme
mit Ihrem neugekauiten Computer ge-
habt? Schreiben Sie uns. Wir werden
IThre Anregungen mit den Computer-
herstellern diskutieren, damit Compu-
ter zu dem werden, was sie jetzt ansatz-
weise sind: ein Hobby fiir Millionen.

m

DaB vor allem Jugendliche Computer
zu ithrem Hobby gemacht haben, beun-
ruhigt Sozialpadagogen, Psychologen,
Lehrer und viele Eltern. Der Computer
verfithre die Jugend, verrohe die un-
schuldigen Kleinen, lasse die Kultur
und ihre Kreativitdt verkiimmern. Unter
der Uberschrit »sMachen Computer
dumm, bése und brutals (Seite 10)ist un-
ser Mitarbeiter Klaus Raatz diesen Be-

e

Happy-Redaktion auf Foto-Termin: lieber albern als ernst

Amiga-Einsteiger:
Seine exzentrische

hauptungen auf den Grund gegangen.
Dap der Computer die Kreativitat nicht
totet, 148t sich librigens schon an den
Einsendungen zu unserem sFantasy-
Malwettbewerb (Happy 4/88) ablesen:
Hunderte von Bildern und Zeichnun-
gen zeugen von viel Fantasie und Bega-
bungder Happy-Leser. Die besten wer-
den wir Ihnen nachsten Monat priasen-
tieren kiinnen.

Doch auch ohne Wettbewerbe errei-
chen uns Menat fiir Monat Bilder und
Zeichnungen von Computer-Fans. Sei-
en es liebevoll gemalte Karten fiir Hallo
Freaks oder Karikaturen von Redakteu-
ren. Neben der (schmeichelhaften)
Zeichnung auf dieser Seite war es im
letzten Monat unter anderem ein Eild
unseres Spiele-Redakteurs Heinrich
Lenhardt als sLast Ninjae, das jetzt das
Schwarze Brett in der Redaktion ziert.

-

sDas ist schlimmer, als einen Sack
Fléhe zu hiitens, stéhnte schicksalser-
geben unser Fotograf Jens Jancke, als
er mehr oder weniger erfolgreich ver-
suchte, die komplette Happy-Redaktion
zusammen mit ihren Lieblingsbiichern
abzulichten. Die Biicher hielten still.
Die Redakteure weniger. Unter gro-
Bem Hallo der Redakteure brauchte

Biicherschwerpunkt auf Seite 40 hinzu-

bekommen. Ein Foto, dasnichtindieen-

gere Auswahl kam, wollen wir [hnen
nicht vorenthalten.

Ihr stellvertretender

efredakieur

Joaghim Graf

Ausgabe T/Tull 1988




Thema Freaks

Computer

dumm, einsam

ie einen sehen im Heimcom-

puter das Sprungbrett zur

Traumkarriere, andere sich-
ten im Elektronikhobby den Kind-
heitskiller Nr. 1. Die einen mahnen:
Am Computer kommt morgen kei-
ner mehr vorbei, also beschaftigt
Euch heute schon mit den Dingern.
Andere warnen: Wer Computer be-
nutzi, wird siichtig, dumm, kontakt-
scheu und einsam. Nicht alle Bilder
der Szene sind in Schwarz und Weil

und brutal?

zum Beispiel die Musikalitdt und der
Geist der Teamarbeit? Machen
Computer einen GroBteil der Bevil-
kerung einsam und kontaktscheu?
Werner hockt stundenlang an ser-
nem neuen Spiel; Markus briitet
iiber logischen Problemen; Hans
geht mit dem Lotkolben um wie an-
dere Leute mit Messer und Gabel;
Sabine schlieBlich versucht, Ord-
nung in die Adressenkartel threr
Biirgerinitiative zu bringen. Und al-
le beschaftigen
sich mit demsel-

gehalten, aber —— .
es sind auch Millionen haben den Heim-
wahre Horror- computer als Spielzeug oder
gi;ﬂéi;?]e ent-  Hobbykiste entdeckt. Die So-
Da l:n.a:—‘.-'schreibt zialforscher ha].“n nachge-
Claus Eurich Zogen, ha.he'n ihrerseits dfe
Journalistikpro- Computer-Kids entdeckt. Ein
fess%r in Dolr‘-.- Thema mit Variationen — fiir
munda, »swie dle SOZiO = gog
Computerwelt Psychl‘;?:;én?a{‘vaas :ennaclﬁg:
das Kindsein zer- 5 = e a
storte. Da ent- die Kids mit den Computern?
deckt der Psy- Oder anders: Was machen
chologe Walter die Computer mit den Kids?

bem Ding: er
nem Computer.

Werner spielt;
Markus DIO-
grammilert;

Hans, ein »Hard-
ware-Freaks, 1i-
stet seinen Com-
puter auf, Sa-
bine arbeitet
mit einem Datel-
programm. Vier
»Computer-Kids«

Volpert moder-

ne »Zauberlehrlinge«, »die gefahr-
liche Liebe zum Computer« und das
mutmaplich »schlimmste Leiden un-
serer Zeits, den sTechnostrel«, der
erstmals in den USA beobachtet
wurde. Technostre plage jene, die
den Aufmarsch neuer Techniken
skeptisch beurteilen, von Technik
entweder iiberrollt oder an die Seite
geschoben werden. Technostrel
plage ebenso aber jene, die die
neuen Techniken aufgeschlossen
und begeistert annehmen und ein-
setzen.

Diister, diister! Machen Computer
slichtig? Verstiimmeln iiber Compu-
terspiel und Computerhobby ande-
re Fertigkeiten und Fahigkeiten,

10 s,

— vier typische,
aber ganz unterschiedliche Beispie-
le aus der Szene,

Warum wollen Jugendliche an die
Computer heran? Wie gehen Sie mit
Computern um? Mal so, mal so. Es ist
alles drin: Vom Computerspieler,
der mit Video-Spielen beginnt und
von den weiteren Fahigkeiten eines
Computers kaum etwas erfahrt, bis
hin zum gewieften Programmierer,
der mit 17 eine Software-Firma griin-
det und davon ganz gut leben kann.
Und dazwischen werkeln und wir-
ken etliche andere »Fraktionenc:
Hardwarebastler und Basic-Kiinst-
ler, Joystick-Akrobaten und hier und
da jugendliche EDVTrainer, die ih-
ren Eltern das Computer-Einmal-

Iustranon: Jan Valach

Gefahr droht: Com-
puter ergreifen Be-
sitz von den Kids; sie
verrohen, stump-
fen ab, verbléden —
welcher Computer-
fan hat das nicht
schon einmal ge-
hért! Stimmt das
Klischee oder sieht
alles ganz anders
aus?

»wWissenschaftli

Ausgabe T/Juli 1988
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Thema Freaks

eins beibringen. Langst nicht alle
Hobbyisten verlieren sich im Ein-
zelkampf gegen die Maschine; die
Szene der Computerclubs ist so re-
ge und schillernd wie die der Kids.

Der absolute Top-Hit der Einwan-
de: »Computerspiele machen ag-
gressive. Der Hintergrund: Pro-
gramme wie die klassischen »sSpace
Invaderss, neuerdings auch realisti-
scher geratene Ballerspiele, siehe

Seufzer:
o Schavut doch erst-
mal, was da abgeht
bei uns in der Szene.

vRaid over Moscow: oder »Beach
Head«, Da kann man mit dem Joy-
stick mal eben Moskau atomisieren
oder eine martialische Landung im
Feindesland hinlegen — elektro-
nisch versteht sich. Und es gibt ne-
ben den intergalaktischen Baller-
spielen der ersten Stunde und den
digitalen Computer-Rambos im
Computerdschungel auch noch All-
tagshorror hausgemacht: zum Bei-
spiel das Autorennen auf der Haupt-
straBe, bei dem sich Punkte sam-
meln lassen, wenn man Omas, Po-
lizisten, Kinderwagen und derglei-
chen liber den Haufen fahrt — elek-
tronisch versteht sich. Uber Ge-
schmacker laBt sich vortrefflich
streiten, und wer bis hierhin noch
nichts Geschmackloses entdeckt
haben sollte, dem selen noch die
Vergewaltigungs- und Nazi-Pro-
gramme unter die Nase gerieben,
Auchdaskursiert — unter der Hand.
Der Knackpunkt in der Diskussion:
Werden jene, die Mord und Tot-
schlag spielen, gleich auch zu Mér1-
demn? Die Bedenken sind da gar
nicht so neu. Auch Zinnsoldaten und
Spielzeugpanzer sind in Verruf ge-
raten, und das in einer Welt, die vor

(echten) Waffen nur so strotzt. Merk-
wiirdig genug. Schiiren Spiele mit
gewalttdtigen Inhalten Aggressio-
nen oder bauen sie Aggressionen
auf harmlose Weise ab? Die For-
scher sind sich da mal wieder un-
eins. Jedenfalls diirfte das simple
Strickmuster, wonach jene, die bru-
tale Videospiele konsumieren, an-
schlieffend gleich zum Amoklauf in
der Nachbarschaft ansetzen, eben-
so haltlos sein wie das Argument,
das seien halt Spiele wie andere
Spiele auch, nur mit anderen Inhal-
ten. Aber Hand aufs Herz. Ist mir
nach dem Ballerspiel so richtig zum
Ballern zumute oder bin ich einfach
nur fix und fertig? Auch das ware
mal einen Blick wert beim Video-
spiel, nicht nur der High-Score. Ein
salomonisches Urteil aus der Szene
der Kids: »Also manche Leute, die
reagieren unheimlich auf Video-
spiele, die werden wirklich aggres-
siv. Das mul nicht so sein, aber das
hab' ich schon erlebt.« Und woher
bitte kommt diese iiberschiissige
aggressive Energie? Aus der
»Computer-Kistes gezaubert oder
aufgestaut in der Familie, in der
Schule, in der Clique, in jenem sklei-
nen Horrorladen« namens Alltag?

Sevufzer: Wir
o »Computer-Kids«
sind nicht besser
oder schlechter
geraten als jene, die
nichts mit Computern
am Hut haben.
Deswegen sind der amoklaufen-
de Rambo und der Atomangriff auf
Moskau ja wohl noch lange keine
gelungenen Spielideen — und hiib-

sche schon gar nicht. Das sollte man
nicht so verkniffen sehen. Haupt-

sache Action? Ich hab' da so meine
Traume! Zum Beispiel, daB es doch
moglich sein mifte, denselben
SpaB am gleichen Spiel zu haben,
egal ob in Hamburg oder in Dres-
den. Und bei»Ramboxhab' ich da so
meine Zweifel. Und im {ibrigen: Hat
eigentlich schon mal jemand ge-
fragt, was in den Kopfen jener Leute
vorgeht, die »Spiele« wie »Rambos
programmieren und vertreiben?

Seufzer: Wir
¢ kénnen eigentlich
ganz gut feststellen,
ob wir in einem S_piel
sind oder mitien im
richtigen Leben!

Die B-Seite der Spiele-Kritiker hat
auch nur eine Rille: sWer einmal am
Computer spielt, kommt nicht mehr
weg vom Joystick«. Computersucht?
Andreas berichtet: #»Ich hab's bei
meinem kleinen Bruder gesehen,
oder auch, wenn Freunde zu Besuch
kommen — die schaffen's tatsédch-
lich, sechs Stunden an einem einzi-
gen Videospiel dranzusitzen.« Und
das passiert doch glatt auch jenen,
die kurz zuvor noch lasterten: »Dann
spielen sie und sind ganz begeistert
— da laufen Mannchen rum oder
sonst was. Das fasziniert erstmal und
dann ist die Barriere, ist das Vorur-
teil schon mal abgeschwacht. Dann
passiert's denen, daB sie vier Stun-
den dran sitzen und ich sag's ihnen
und dann sagen sie: 'Was, sooo lan-
ge? Einstiegsdroge Videospiel,
schlimm, schlimm — oder?

Da haben Wissenschaftler einen
Haufen Jugendlicher befragt, und
was kam raus? Frage 1. sWenn Du
emmal angefangen hast mit den
Videospielen zu spielen, wie lange
spilelst Du? Frage 2. »Fallt es Dir
schwer, aufzuhdren?

Prominente antworten Happy-Computer: »Der

, , Voraussetzung fiir Ver-

filhrung ist ein Vertrau-
ensverhiltnis zum Verfihrer.
Ich persédnlich kénnte zu et-
was Materiellem, wie einem
Computer, kein Vertrauensver-
hiltnis eingehen. Wenn die
Distanz zum Materiellen ge-
wahrt bleibt, erscheint mir
eine Verfilhrung nur bedingt
maglich. , ,

{Marina Kiehl, Olympiasiege-
rin im Abfahrtslauf) Foto: dpa

,, Mein eigener Computer

ist Freund und Verfiihrer.
Freund, weil er mir hilft, Post
zu erledigen und weil er Far-
be und Tempo ins Fernsehen
bringt. Verfithrer, weil ich
manchmal bis zum frithen Mor-
gen die Hand nicht von der
Maus lassen kann. Aber ich
bin mit Menschen besser ver-
traut — und zum Gliick sitzt vor
jedem Computer immer noch
ein Mensch. , ,

(Frank Elstner, Fernseh-Mo-
derator) Foto: Fischhold

Ausgabe T/Juli 1988



Freaks Thema

»Ich spiele in der Regel ldnger als
'ne Stunde mit dem Computer.«
Dazu bekannte sich
— jeder elfte der Kids von 10 bis 12,
— jeder achte mit 13 oder 14 Jahren
— und fast jeder fiinfte liber 14.
Spieldauer: Tendenz steigend.
Spielsucht? Von wegen.

»Es fallt mir schwer, aufzuhorens,
meinte

— jeder dritte von 10 bis 12,

— jeder fiinfte der 13/14jdhrigen
und -

— jeder sechste der Alteren.

Die Zahlen sprechen fiir sich. Der
Spieltrieb nimmt zwar nicht ab, wenn
die Kids alter werden, aber sie kom-
men leichter los von der vermeintli-
chen Droge. Anders ausgedriickt:
Wer nach den ersten Monaten noch
keine viereckigen Augen hat, kriegt
sie spater erst recht nicht.

So isses. Und spatestens, wenn
stundenlange »Winter Games« ei-
nen Krampf in der Joystick-Hand
ausldsen, stellst Du fest, daf zumin-
dest der Kérper nmicht endlos mit-
spielt. Wenn man aber beriicksich-
tigt, daB es neben den Ballerspielen
auch harmlose Geschicklichkeits-
spiele gibt, fantasievolle Adventures
und jene Sportspiele, dann ist die

Seufzer:

o thr glotzt immer
dann auf uns,
wenn wir mit dem
Computer spielen.
Wir horen doch
avuch mal auf —
irgendwann!

Bandbreite der Softwareangebote
auch nicht schmaler als die der
Bretispiele von »Halmas bis »Fulda-
Gaps (ein Wiirfelspiel rund um den
sbegrenztens Atomkrieg in Mittel-

Zwischenseufzer:
Okay, okay — wenn
ich nur noc
computerspiele, ist’'s

auch nicht besser
als Daverglotzen
oder Walkmans
Daverdrohn — aber
das ist mein
Problem und nicht
das vom Compi!

hessen). Und damit zum dritten Ein-
wand gegen das Computerhobby,
dem zweiten ziemlich verwandt.

Die Schar der Computerspieler
steht im Bann der Spiele, die
»Hacker« knacken andere Niisse.
Dabei geht es nicht um die datenrel-
senden Hacker, sondern um die
Programmierer in den Rechenzen-
tren von Forschung und Industrie,
die der Informatiker Joseph Weizen-
baum (Ex-Prophet, jetzt Mahner in
der Wiiste) vor mehr als zehn Jahren
s0 beschrieb: »Sie arbeiten bis zum
Umfallen, zwanzig, dreiBig Stunden
an einem Stiick. Wenn mdéglich, las-
sen sie sich ihr Essen bringen: Kaf-
fee, Cola und belegte Brétchen.
Wenn es sich einrichten 1a/t, schla-
fen sie sogar auf einer Liege neben
dem Computer. Zumindest soclange
sie derart gefangen sind, existieren
sie nur durch und fiir den Computer.
Das sind Computerfetischisten,
zwanghafte Programmierer.«

Wer je in Basic oder Maschinen-
sprache eingestiegen ist, kennt die-
se ausgiebigen Arbeitsphasen, die
nicht enden wollen, solange keine
Losung in Sicht ist. Und wer'’s nicht
kennt, der ist nicht richtig eingestie-
gen. Doch wahrend die szwanghaf-
ten Programmierer« in den Rechen-

zentren noch unter die Rubrik swor-
kaholicse (das sind Menschen, die
ohne Arbeit nicht leben kénnen; Ar-
beitssiichtige) fielen, ist das endlose
Briiten iiber dem Heimcomputer al-
len moglich, nicht zuletzt den Kids.

Wie war das mit dem Techno-
Stref3? Bel vTechnikzentriertens, bel
Hackern und Videospielern hat der
Berliner Psychologe Walter Volpert
unter anderem folgende Symptome
entdeckt:
»...das Gefangenseininder Weltder
Programmsysteme und die Unfahig-
keit herauszukommen oder den All-
tag noch als etwas anderes zu erle-
ben als ein ermiidendes Chaos, die
gefiihlsmaRige Verarmung und Er-
starrung und ein Gefiihl der All-
macht. (...)

In der Ndahe der Technikzentrier-
ten lebt es sich unglaublich einsame«.

Am »Gefiihl der Allmacht« ist
schon was dran. Da erlebt der
l4jahrige Markus seinen Heimcom-
puter als faszinierend, »weil man sa-
gen kann, was er jetzt machen soll,
daf er das dann ganz genau macht
und daPB man auf jeden Fehler hin-
gewiesen wird und es irgendwie
keinen Streit gibt.«

Seufzer: Wer
¢ sagt denn, dall
jeder, der einen
beherrscht,
daravfhin ein
L]

Diktator werden
mulB?

Seitdem mir Markus so berichtete,
sind finf Jahre verstrichen. Markus
besitzt jetzt einen Heimcomputer
vom Kaliber »Semiprofessionells. Al-
lerdings hat Markus zwischendurch
auch Monate und Jahre chne Com-

puter gelebt und das offensichtlich
nicht anders als andere Jungs. Noch

Computer — Freund oder Verluhrer"«

spricht.
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, Menschen haben es in

der Hand, mit diesen so
umzugehen, wie es am besten
ihrer individuellen Lage ent-

Ich finde es ganz besonders
wichtig, daf Kinder und Ju-
gendliche lernen, mit Compu-
tern umzugehen,
sinnvoller Einsatz garantiert
ist. Nur so kann ausgeschaltet
werden, daB der Computer im
Spiel- oder Kinderzimmer zur
Droge wird.

(Jiirgen W. Méllemann,
Bundesminister fiir Bildung
und Wissenschaft)

damit ein

Foto: BMBWI

, Freunde helfen mir und
freuen sich iiber meine
Erfolge, Verfiihrer befreien die
'zweite Seele ach in meiner
Brust’. Beides leistet heutige
Hard- und Software nicht.
Aber: Ein Programm kann so-
viel Befriedigung wie eine net-
te Begegnung geben. Eines
wird Computern noch lange
fehlen: Zartlichkeit, Warme,
Lachen und Weinen, die nur ei-
nen Menschen zu Freund und
Verfiihrer machen. , ,
(Prof. Dr. Klaus Haefner,
Professor fiir angewandte In-
formatik an der Universitit
Bremen) Foto: privat
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Thema Freaks

einmal Markus als l4jahriger zur
Computerfaszination: »Auch, daB
man aufhéren kann, wenn man kei-
ne Lust mehr hat, dann schaltet man
den Computer halt ab.« Ist das das
»Cefangensein in der Welt der Pro-
grammsysteme und die Unfahigkeit
herauszukommens?

Noch einmal Markus als 14jahri-
ger: »Man sieht vor allem im End-
effekt beim Computer, was man ge-
tan hat. Nicht, wie bei der Schule,
daf man Vokabeln biffelt und nach
einem Jahr stellt man dann doch fest:
Verdammt, ich kann die ja gar nicht
mehr. Wenn man im Computer et-
was programimiert, sieht man, pri-
ma, das Programm hab' ich jetzt fer-
tigund dann hab' ich das, solang' ich
will.« Ist das die von Walter Volpert
gesichtete »Unfahigkeit, den Alltag
als etwas anderes zu erleben als
ein ermiidendes Chaos«? Oder ver-
sucht Markus lediglich, etwas effek-
tiver zu lernen? Und was ist so iibel
daran, wenn die Kids reinschnup-
pernin Programmierung und einzel-
ne Computeranwendungen? Ubung
macht den Meister, aber es ist auch
noch kein Meister vom Himmel ge-
fallen, nur weil er mal drauflos ge-
macht hat — wo auch immer,

6 Seufzer: Dann

e miBlte es ja auch
so sein, daf} die
Zeitungsleser nur
noch sc rzweil}
denken, alles
schwarzweill sehen,
weil in den meisten
Zeitungen fast alles
schwarz auf weil}
gedruckt ist.

Nicht jeder Junge, der im Wohn-
zimmer Eisenbahn gespielt hat, ist
Lokfithrer geworden; die kleinen
Basic-Kiinstler stehen da kaum an-
ders da. Vorsicht also vor sensa-
tionsliisternen Darstellungen der
ArtWom Heimcomputer zum Traum-
job. Als 19jahriger schon Software-
Millionar.« Das ist die grofie Ausnah-
me und man mul offensichtlich
manche Eltern schon vor allzu gro-
Ben Erwartungen warnen; wenn der
Sprofling mal Zehnzeiler (in Basic)
dichten kann, ist er immer noch um
Welten entfernt von den Software-
kiinsten der Profis,

Und jene, die den zwanglosen
Verein »Jugend programmierts
skeptisch sehen, warten daran an-
schliefend mit einem vierten Ein-

Happy-Autor Klaus Raatz, stan-
diger freier Mitarbeiter des Siid-
deutschen Rundfunks, lebt als
Fachjournalist, Publizist und Me-
dienpadagoge in Stuttgart. 1971
sal} er erstmals vor einem kiihl-
schrankgroBen Kleincomputer (4
KByte RAM, 25000 Mark Kauf-
preis bei erheblichem Schulra-
batt); den Computer hatte ein vi-
siondarer Mathelehrer aufgetan.
Spéter Studium, dann Organisa-
tionsprogrammierer (370er Grol-
rechner, erheblich teurer und
nur wenig schneller als die da-
mals verfiigbaren Schul Uni-
und Taschenrechner).

wand gegen das Computerhobby
auf: Wer in die Welt der Program-
mierung einsteigt, sich mit der bi-
naren Computersprache der Nullen
und Einsen abgebe, werde frither
oder spéter iiberall nach Computer-
Strickmustern vorgehen. »Das 'IF-
THEN-ELSE ‘Handeln sei angesagt.
Eine differenzierte Denke sei im bi-
naren 0/1-Muster nicht drin, Ein Ein-
wand aus der Kuriositidtenkiiche, die
so alt ist, wie es Medien gibt.
Immer, wenn neue Medien auf-
kommen, stehen Kritiker bereit, um
vor der kulturellen Dekadenz des
neuen Mediums zu warnen. Das war
bei den Biicherm so, beim Radio,
beim Fermsehen und nun ist es beim
Computer nicht anders. Dabei wer-
den h&aufig die alten Medien iiber
den griinen Klee gelobt, so als héat-
ten sie nie in der Kritik gestanden.
Man lese mal nach, was im 18. Jahr-
hundert iiber die hohlwangigen,
bleichen, weltentriickten jungen Le-
seratten mit den rotgeranderten Au-
gen geschrieben worden ist. Die
Computer-Kids von heute werden
sich da durchaus wiederfinden kén-
nen. »Computer-Kids« gibt es in al-
len Schattierungen. Und die meisten
»Computer-Kids« sind mehr als nur
»Computer-Kidse. Sie sind Sportler
oder Musiker, Mefdiener oder
Piadfinder, Jugendhaus- oder Dis-

Seufzer: Schaut
¢ doch erstmal, ob
wir uns wirklich
anders entwickeln
als andere Kids!

cobesucher, mischen mit in Parteien
oder Biirgerinitiativen,

Und doch betonen Kritiker der
Technik- und Computerentwicklung
ganz allgemein, es stehe schlimm
um die »Computer-Kids«. Ein For-
schungsresiimee, gezogen in einer

Psychologie-Zeitschrift — ein ganzes

Biindel von Einwanden:

wWer gern mit Computern arbeitet

— scheut den Umgang mit seinen
Mitmenschen,

— denkt wenig an Sexualitat,

— halt Menschen fiir kompliziert,

— diskutiert nicht gerne,

— nimmt von politischem und sozia-
lem Engagement Abstand,

— verbringt seine Freizeit am lieb-
sten vor dem Fernsehgerat,

— mdéchte von Musik und Literatur

— unterhalten, nicht aber provoziert
werden,«

Da wurden also einzelne Compu-
terbenutzer — stellvertretend fiir
die schillernde Szene — in einer Art
Sozial-Labor untersucht. Mittels aus-
gefeilter Tests und Interviews erhe-
ben die Sozialforscher, die zu dem
zitierten Resiimee kamen, den An-
spruch, man kénne zuverlassig und
allgemeingiiltig ermitteln, wie Com-
puter auf die Menschen wirken.

Seufzer: Und
o warum werden
ausgerechnet wir
Computer-Kids so
beargwohnt?

Natiirlich 1st eine Uberdosis
»Computers so wenig empfehlens-
wert wie eine Kindheit, in der nur
Gelge-Spielen angesagt ist. Der Ef-
fekt ist dhnlich. Aber wie will man
aus der Existenz der Computer und
der Begeisterung der so unter-
schiedlichen Computerfans vorher-
sagen, wie sich das ganz allgemein
entwickeln muB? Ein fragwiirdiges
Vorgehen. Dabel ndhern sich die
meisten Jugendlichen dem Compu-
ter ja vor allem aus Spaf, aus Inter-
esse an der Technik. Aber Null
Bock auf Diskussionen? Nicht ganz.
Die politische Diskussion lauft aller-
dings nur selten dort, wo die
Technik-Freaks das Sagen haben.
Computerfans, die gleichermalfen
technisch fit und politisch interes-
siert sind, sind zuvorderst bei den
Alterenzu finden, in Hacker-und an-
deren Computerclubs, die sich in
letzter Zeit zunehmend auch poli-
tisch dufern und betétigen, vor al-
lem zu »Spezialthemen« der Com-
puterwelt, also etwa Datenschutz,
Volkszdhlung und ISDN. Eine Umfra-
ge unter bundesdeutschen Jugend-
lichen hat ergeben: »Je intensiver
die Erfahrung mit dem Computer
ist, desto positiver féllt die Prognose
seiner moglichen Folgen aus (hin-
sichtlich des Nutzens in Freizeit und
CGesellschaft, die Red)). Lediglich

Fortsetzung auf Seite 142
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Aktuelles

Eine sechsteilige Kri-
mi-Serie wird derzeit
in den Studios der
Bavaria-Film in Miin-
chen gedreht. Dort,
wo vor Jahren so be-
rilhmte Kino-Klassi-
ker wie die »Unendli-
che Geschichte« ver-
filmt wurden, steht
jetzt ein Computer
vor dex Kamera.

er ist der unbekannte
Tote? Als Paul David
auf Mallorca seine Zei-
tung liest, erkennt er
sofort, daP der Tote sein Infor-
mant und Bote 1st. Aber tot? Erst
vor wenigen Tagen hatte dieser
Bote wie gewdhnlich, leere Dis-
ketten und Fachbiicher aus
Deutschland geliefert und im
Gegenzug neue Spiele-Software
mit zuriickgenommen

Paul David ist Spiele-Program-
mierer und hat sich zum Ent-
wickeln neuer Spiele-Software
auf die Insel zuriickgezogen.

Aufgeregt telefoniert Faul Da-
vid mit seinem Freund Felix
Dennison in Deutschland. »Du
mupft verschwinden, David. Sie
werden dich jetzt suchen. Hau
ab, Mensch, sei nicht lebens-
miide, Ich weift noch nicht, wer
dahinter steckt, aber sie miissen
sehr groB sein ..«

werdammt! Aber ich glaube,
Du hast recht, Felix. Ich komme.s

Sofort nach dem Telefonat
macht sich Paul auf den Weag.
Doch schon am Flughafen wird
er wegen Mordverdachts ver-
haftet. Beim Versuch, semne Un-
schuld zu beweisen, gerat er in

Hacker

| B

Der Hack ist gelungen, doch auf welcher Seite steht Paul (Peter Sattmann) wirklich?

das Raderwerk eines kriminel-
len Komplotts ...

Durch den anhénglichen
Hund sBastards kommt Paul in
Besitz elnes geheimen PaBwor
tes, dasihm Zugang zu einer Da
tel der verbrecherischen Orga-
nisation sDATORGs« verschafit.
Was er dort findet, bringt ihn
Zundchst scheinbar auf den
richtigen Weg zur Lisung des
Rétsels.

Er schleicht sich bei DATORG
ein und macht sich dort als ehe-
maliger Hacker, der mit allen Fi-
nessen der Computerei bekannt
ist, scheinbar zum Werkzeug
der QOrganisation

Paul sitzt schlieBlich vor sei-
nem Computer und starrt auf
den Monitor. Der kleine unge-
miitliche Raum ist rauchverhan
gen. Die Shmmung gedriickt

sWerdammt, ich komm einfach
nicht rein.«

Paul wirkt nicht genervt. Seine
Stimme paBt nicht zur Situation

»Stopp! Noch mal! So geht das
doch nicht, Kinder! Du bist doch
gestret oder mindestens ge-
nervtls Ein Mann lauft hektisch in
die Rauchschwaden. Wersuch's
noch mal, Peter.«

Der Mann ist Regisseur Ulrich
Stark und mit Peter ist Paul David
gemeint, der in Wirklichkeit Pe-

Computer sind schlechte Schauspieler

Auf dem Filmgelande der
Bavaria trafen wir Produzent
Peter Bradatsch. Er erzahlte
uns von den Problemen bei
der Entstehung eines Films.
B Warum machen Sie einen
Krimi rund um einen Com-
puter?

P. Bradatsch: Der Computer
ist doch heute so selbstver-
standlich in unser Leben auf-
genommen, daf wir um ei-
nen Film fast gar nicht mehr
herumkommen. Warum soll-
ten wir so etwas nicht mal
ausprobieren?

B Was waren die grdf3ten
Hiirden, die durch den Com-
puter entstanden?

16 s,

P. Bradatsch: Fiir mich war
der Computer ja vblliges
Neuland. Wir haben dann ei-
nen Berater um Hilfe gebe-
ten, der sich mit Computern
auskennt. Der hat uns dann
auch extra fiir die Serie ein
Spiel programmiert. Zuerst
hatten wir aber ganz andere
Schwierigkeiten, denn der
Computer wollte sich nicht so
ohne weiteres filmen lassen.
Die Technik und unsere Ka-
meraleute hatten riesige Pro-
bleme mit der Synchronisa-
tion der Bilder. Offenbar gab
das Streifen und andere un-
agewollte Effekte auf dem Mo-
nitor und so haben wir erst

mal eine grofie Computerfir-
ma damit beauftragt, fiir uns
das Problem zu beseitigen.
Das war vielleicht ‘'ne Sache.
B Wie hat sich der Hund mit
dem Computer vertragen?
Wer war der bessere Schau-
spieler?

P. Bradatsch: Mit dem Hund
hatten wir keine Schwierig-
keiten. Er machte seine Sa-
che sehr gut und die Szenen
mit Hund waren meistens
schneller im Kasten als die
mit dem Computer.

Mit Filmproduzent Peter
Bradatsch sprach unser Re-
dakteur Hartmut Woerrlein.

..ich hab’
zu Hause selbst
’nen Mac

Im Gegensatz zu Gudrun
Landgrebe (+Mit Computern
kenne ich mich gar nicht
aus«) sind fur Hauptdarstel-
ler Peter Sattmann Computer
und Happy-Computer nichts
Unbekanntes. Er gab uns be-
reitwillig auf dem Weg von
einem Drehort zum anderen
Auskunft,

B Sie spielen bei »Bastard«
den Computer-Freak. Sie se-
hen nicht aus, wie ein typi-
scher Computerfreak. Sind
Sie einer?

P. Sattmann: Nein, sicher bin
ich kein Computer-Freak.
Andererseits habe ich zu
Hause einen Apple Macin-
tosh, auf dem ich liberwie-
gend Musik mache. Ein Com-
puter kann schon ein paar
tolle Dinge.

B Wie sind Sie mit der Rolle
und dem »Partner Compu-
ter« zurechtgekommen?

P. Sattmann: Es war teilwel-
se schon etwas ungewdhn-
lich, an so einer Kiste zu spie-
len, Aber am Ende ging es
hervorragend.

Das Interview mit Peter
Sattmann filhrte unsere Mit-
arbeiterin Rita Gietl
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Mordverdacht

eilt. Wir befinden
Dreharbeiten in einem
t der Bavaria in

! st gliickli-
nur ein Filmund

Waschen auf Zuruf

ch kann Waschewa-
Oku Lavamut VOn
keine Tasten, son-
uf gesprochene
Man sagt ihm ein-
=5 Programm man

Jm es noch einfa-

Keine Zukunftsmusik: Dialog
mit der Waschmaschine

abe T/]Juli 1988

Foto: AEG

geht, wie sollte es anders sein
(vermutlich), gut aus. s\ermut-
lich« bedeutet, dal’ man abwar-
ten muf, was sich Ende des Jah-
res oder Anfang '89 auf den

sche mit sanftem Schleuderns
einmal als sBuntwisches und
startet dieses Programm zukiini-
tig mit diesem Namen. Dadurch
verhindert man, daB unerfahre-
ne Benutzer die Buntwasche ko-
chen, um sie wirklich sauber zu
bekommen. Die ausgekliigelte
Sprachanalyse arbeitet chne zu
satzliches Mikrofon und reagiert
auf die Stimmen beliebiger Be-
nutzer.

Der OQko-Lavamat gehorcht
seinem Besitzer nicht nur aufs
Wort, er spricht auch auf Knopf-
druck mit ihm. Seine Themen
sind aber sehr eingeschrankt:
Er unterhélt sich nur iiber das
Waschewaschen, zum Beispiel
was er gerade macht und wie
lange das Programm noch lauft
Auf Wunsch informiert er seinen
Zuhbrer auchiiber alle seine F&-
higkeiten, so daB er sich im La-
den notfalls selbst verkauft

Der neus Oko-Lavamat ist
zwar bereits entwickelt, doch
leider noch nicht erhéltlich. Er
wurde bislang nur als Studie ge
zeigt, wie Haushaltsgerate zu-
klinftig arbeiten kénnen. Viel-
leicht werden alle Haushaltsge-
rdte in der Zukunft Sprachein
und -ausgabe besitzen, was die
Bedienung dann wesentlich er-
leichtert {(gn)

Fernsehschirmen in bundes-
deutschen Haushalten tun wird.
Dann erst wird namlich die
sechsteilige Krimiserie »Ba-
stards« im ARD-Programm anlau-
fen.

Gedreht wird dieser Compu-
ter-Krimi derzeit in den Studios
der Bavaria und an verschiede-
nen Drehorten in Minchen,

Frankfurt und auf Mallorca. Die

IBM Nummer 1
in den USA

Mit Computern 148t sich mehr
Geld verdienen als mit Ol: Der
Computerhersteller IBM ist die
erfolgreichste Firma in den
USA. Im letzten Jahr iberrunde-
te der Computer-Riese mit 5.3
Milliarden Dollar Reingewinn
den Tankstellen-Multi sExxons
(in Deutschland Esso), der es
snur« auf 4,8 Milliarden Dollar
Gewinn brachte. (gn)

AT fir 8,56 Mark

Die elektronische Registrier-
kasse in einem Frankfurter Ein-
kaufsmarkt schopfte keinen Ver-
dacht, wohl aber die (menschli
che) Kassiererin: 8,56 Mark soll-
te laut Preisschild der AT kosten,
den ein 38 Jahre alter Druckerel-
bote an der Kasse vorbeischob
Die Kassiererin hielt in fest und
der Einkaufsmarkt stellte eine
Strafanzeige wegen Betrugs. Ein
Schéffengericht verurteilte den
Druckereiboten zu 1500 Mark
Geldstrafe. Regulédr sollte der
Computer iibrigens 589899
Mark kosten. (ig)

Besetzung des Films ist aufwen-
dig: Gudrun Landgrebe und Pe-
ter Sattmann in den Hauptrollen
sowle Diether Krebs und Ernst
Jakobi machen auf das neue
Werk neugierig. Wir diirfen also
gespannt sein, wie die Ge-
schichte um Paul David ausgeht
und welche wichtige Rolle dabei
die beiden Schauspieler Com-
puter und Hund spielen. (wo)

Foto: Lotus

Jim Manzi von Lotus Develop-
ment ist der bestverdienende
Manager in den USA

Reich durch
Software

Der bestverdienende Mana
ger der USA arbeitet nicht fiir el-
nen Ol-Multi oder einen groPfen
Fahrzeughersteller. Jim Manzi
von Lotus Development erhalt
fiir seine Arbeit 26 Millionen
Dollar im Jahr. Er verweist da-
mit den Spitzenmanager Lee
laccoca von Chrysler auf den
zweiten Platz, der sich mit 13
Millionen Dollar jahrlich zufrie-
den geben mub. (gn)
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Kabelfernsehen
auch fiir Oldies

Besitzer dlterer Fernsehgerd-
te mubBten bis jetzt auf die Pro-
grammvielfalt des Kabelfern-
sehens verzichten, Denn diese
Gerite, sowie die Videorecor-
der dlteren Datums, sind nicht in
der Lage, die Sonderkandle zu
empfangen. Abhilfe schafft die
Nachriistung eines sogenannten
Kabeltuners. Jedoch ist das bei
den meisten Geraten nicht ohne
weiteres moglich

Eine einfache und zugleich
billige Losung bietet Conrad
Elekironik aus Hirschau. Bei
dem »BCV 400-Electronic« (198
Mark) handelt es sich um einen
postzugelassenen  Konverter,
der die Frequenzen der Sonder-
kanile in einen Bereich umsetzt,
der auch mit herkéommlichen
Fernsehgeraten empfangen
werden kann. Die Montage des
Konverters ist kinderleicht: er
wird einfach zwischen Anten-
nenbuchse und Fernsehgerét
geschaltet. Alles weitere erfolgt
automatisch. Besitzer des BCV
sehen dem Streit um die FuB-
ball-Ubertragungsrechte véllig
gelassen entgegen. (rz)

Rasender
Assembler

Den schnellsten Assembler
fiir den ST will Omikron-Soft-
ware in Zukunft anbieten. Er soll
250000 Zeilen Assembler-Code
pro Minute ibersetzen, wobel er
in giinstigen Fallen bis zu 2,4 Mil-
lionen Zeilen Quelltext inder Mi-
nute schaffen soll. Damit ware er
10- bis 100mal schneller alsseine
Konkurrenten. Die Einsteiger-
Version filr 89 Mark kann man
voraussichtlich ab Juni erhalten,
sie enthalt einen Editor mit auto-
matischer Formatierung und
Syntaxpriifung bei der Eingabe.
Dariiber hinaus Quelltext-Kom-
pression (zum Platzsparen auf
Diskette und im Arbeitsspei-
cher) und einen eingebauten
symbolischen Debugger zur
Fehlersuche, Quelltexte ande-
rer Assembler lesen und um-
wandeln soll der Assembler
auch beherrschen. Die Vollver-
sion fiur etwa 200 Mark soll im
Herbst diesen Jahres erschei-
nen und zusétzlich makrofahig
sein, bedingte Assemblierung,
Includedateien und Assembler-
schleifen beherrschen. Wer sich
die EinsteigerVersion gekauft
hat, der kann im Herbst die Voll-
version beziehen, Sie soll als
sUpgrades nur den Differenzbe-
trag von etwa 100 Mark kosten
Damit braucht man auf die Vor-
zilge des Omikron-Assemblers
nicht so lange verzichten. (ki)

18 ez,

Der »Space Ship« vereint modernes Design und solide Technik

In der Happy-Computer
5/88 stellten wir auf Seite
144 und 145 das sVirus Con-
struction Set« fiir den Atari ST
vor. Durch das Listing auf Sei-
te 145 unten konnte der An-
schein entstehen, dab dieses
Programm von Omikron-Soft-

Verwechslung moglich

ware vertrieben wird, oder
daB Omikron-Software Viren
in den Umlauf bringen wiir-
de. Diesist nichtder Fall. Das
Virus Constructicn Set kann
man nur iiber die Firma
Nightmare Software erhal-
ten. (k)

Hardware-Freezer

Jetzt ist der erste Hardware-
Freezer fir den ST erhaltlich.
Dabei handelt es sich um eine
Kombination aus Hard- und Soft-
ware. Die Hardware ist ein klei-
nes Késtchen mit Knopf, dasman
zwischen Monitor und Compu-
ter schaltet. Bevor man ein Pro-
gramm einfrieren kann, ladt
man die Software, die anschlie-
Bend resistent im Speicher
bleibt. Der Freezer funktioniert
fast mit allen Programmen, die
mit Farbmomnitor laufen und nicht
standig von Diskette nachladen
Die Software und der Freezer
sind von Martin Backschat, Urs
Weber und Stefan Englhart,
Preis und deutscher Vertrieb
stehen noch nicht fest (k1)

Der erste
Prototyp
eines
Hardware-
Freezer fiir
den ST ist
fertig

Futuristischer
Joystick

DaB man mit einem Joystick
Jagd auf Raumschiffe macht, ist
altbekannt. Neu hint nistein
Joystick, der aussiel
Raumschiff. Das Mod
treffend sSpace
die Form einer Mon

bensdauer. M
zwischen d
Handgriffen

mitgelieferten
problemlos
1. Die beiden
an der
- sind
kshander
chen. Der
hont bei
Daumen.

1der

chen durch c
des Raumscl
Dauer Schwielen an di
hande.

»Space Ship« gibt
Kaufhof-Filialen und }
30 Mark.

Erweitertes
Profibuch

Eine verbesserte und erwei-
terte Auflage des weitverbreite-
ten sAtari ST Profibuche hat Sy-
bex herausgebracht. In diesem
Machschlagewerk steht alles,
was ein Programmierer iiber
den ST wissen sollte. In der jetzt
erschienenen dntten Auflage
wurden die Systemroutinen des
sBliterTOS« aufoenommen, so-
wie der «Blitters und die Mega-
STs genau erkldrt. Das Profi-
buchist rund 800 Seiten dick und
kostet immer noch 58 Mark. (kl)

auf
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TYPEN, TRENDS & TATSACHEN

nes ist ein kleiner Ort
ch von Paris, ganz in der
= des Flughafens Orly. Der
ware kaum iiber die
1cder Pariser Region hin-
annt, gabe es hier nicht
efingnis, dasim »Clan der
iers zit Leinwandehren
Heute sitzt hier Steffen
v vom Chaos Computer-
iub (CCC) in Untersuchungs-

Fres

: sprisone liegt an einer
irigen AusfallstraBe. Auf
nderen StraBenseite eine
1d ein Computer-Laden.
varte im Innern des Gelén-
aber auberhalb des eigent-
b Cefdngniskomplexes, auf
d iden jungen Hamburge-
n, die Steffen Wernéry ge-
besuchen; der erste Be-
us der Heimat. Der Be-
er Besucherinnen triibt
der Landschaft.

r -

Wernéry frei
In letzter Minute, lang nach
daktionsschluB haben wir
ren, daB Steffen Wer-
vieder frel ist. Hinter-
griinde in unserer nachsten
| Ausgabe (ja)

fiir Schub werden die
eingeschleust. Ein je-
sich einer peinlich ge-
Tozedur zu unterwerfen.
gen. Dann gibt's einen
Plastikchip. Wenige Me-
Ausweis abgeben,
en Chip eintauschen
n Zettel mit Besuchs-
ng und einen eckr
z=n Chip Damit weiter zu den

Folgen eines Hacker-Daseins

Durchleuchtungsgerdten. Be-
suchsgenshmigung vorzeigen,
hinein in die Besuchszelle, die
Zeit 1uft. Und wenn sie abgelau-
fen ist, geht's zuriick nach drau-
Ben

»Sollten die es zum ProzeR
kommen lassen, bin ich mal ge-
spannt, was die dffentliche Mei-
nung in der Bundesrepublik
wert ist, denn die Leute wissen,
daf ich nur als Vorzeigepirat
verheizt werden soll, um vonden
eigentlichen Problemen abzu-
lenkens, philosophiert Steffen in
seiner Zelle mehr zu sich als zum
Partner, Steffen erziahlt, daB er
seinigermalen gut draufe sei
Aber es ist, wen wunderts, auch
Unbehagen zu spiiren: »Zwar
griible ich abends sehr viel, und
es bringt mich manchmal um
den Schlaf, aber ich habe keine
Lust, mich kaputtmachen zu las-
sen« Doch Steffen ware nicht
Steffen, wenn er nicht schon wie-
der Plane schmieden wirde:
»Ich briite an der Zukunft, die
wohl ungewiB, aber nicht unsteu-
erbar ist.«

Steffen Wernéry hat aus der
Gefingniszelle heraus einige
(EDV)-Personlichkeiten darum
gebeten, ein Leumundszeugnis
fur ihn abzulegen, Die Verteidi-
gungslinie: all jene Aktivitaten
Wernérys zu dokumentieren,
die belegen, daB er zu jeder Zeit
mogliche Schiden habe abwen-
den wollen und alles andere sei
als ein «Datenpirats.

Doch die Verhaftung von Stef-
fen hat viel mehr in Bewegung
gesetzt, als esden Anschein hat.

hoch {iber
Dachterras-
afts Sport-
chon betag-
Elmer 550,
oren sowie
inde der
besteht aus
nde, drehba-
gTi die mit den
ren verstellt wer-
=rflachen der Griffe

unterschiedlichen
en des Felsens nachge-
Die Seilwinde bestimmt
igung der Wand, was ein
licher Vorteil gegeniiber
nerigen starren Kletter-
n, die meist aus Stein oder
Ezalk gebaut werden, ist.

B R
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Kraxelkurse legt der
Computer fest

Die Hackerszene steht starker
denn je unter Druck. Doch wih-
rend ein Teil der Hacker um so
lauter aufl soffene Netze« und
sfrele Informationsweage fiir freie
Informationsbiirgers pocht, zie-
henandere ihre Schliisse auf an-
dere Weise: Steffen hatte seine
Verhaftung seiner Gedankenlo-

der einen ungenannten »Miinch-
ner Hackers mit den Worten zi-
tierte «Wenn ich richtig wiitend
werde, konnte mich nichts daran
hindern, ihre Systeme durch-
einanderzubringene. Stinksauer
schrieb Steffen der Szene aus
dem Gefdnanis, »Da soll es doch
einige Leute geben, die jetzt ihre
Energie in einen Techno-Krieg
gegen Frankreich verwenden.
Ich verstehe ja, daB alle sehr

Das Gefingnis von Fresnes, in dem Steffen Wernéry einsitzt,

liegt an der »StraBe der Freiheit«

sigkeit und schlechter Beratung
zuzuschreiben, war n »Clinchs,
der CCC-Haus-Mailbox, zu le-
sen. Und manch &lterer Daten-
reisende beobachtet besorat,
daB Kids, die Steffen Wernéry
noch vor wenigen Monaten an-
himmelten, »sihn heute nicht
mehr kennens.

Fir erhebliche Diskussionen
in der Szene sorgte der Spiegel,

Im Steuerungsprogramm des
Computers sind bereits eini-
ge Standardeinstellungen der
Wand gespeichert, die von den
Kletterinteressierten abgerufen
werden. Die Schwierigkeitsstu-
fen sind von der schragen, einfa-
chen Wand iiber die Steilwand
bis hin zum Uberhang frei wahl-
bar, damit das Klettern durch
die Wand nicht die jeweiligen
Fahigkeiten iibersteigt. Das Pro-
gramm l&At auch zusadizliche Va-
rianten zu, die speicherbar sind.
Der betagie Perkin soll dem-
ndchst durch einen wetterfesten
PC ersetzt werden, der den Frei-
kletterern rund 50 Emnstellungen
zur Auswahl anbietet: Ob kmiffli-
ge Uberhange oder Griffstellen,
die die ganze Kraft von FuBspit-
zen und Fingern benétigen
Die Idee fiir diese variable
Ubungswand hatte der 20jahri-
ge Minchner Schiiller Jakeob
Drémmer. Seit seinem elften Le-
bensjahr ist er begeisterter Klet-

sauer liber die Vorgénge hier
sind. Jedoch solltet Ihr das be-
rechtigte Interesse der franzi-
sischen  Ermittlungsbehérden
auch verstehen. Es besteht kein
Grund zu derartigen Aktionen.
Vielmehr entspricht es weder
meiner Linie noch der des
Clubs, Steckt Eure Energien lie-
ber in konstruktive Arbeitls
(Klaus Raatz/)q)

terer. Gemeinsam mit seinem
Freund Franz [rrecker, der das
Programm schrieb, und Diplom-
Ingenieur Josef Gruber setzte Ja-
kob seine Idee, ein flexibles
Ubungsgerdt zu schaffen, um
Der Prototyp st drei Mater breit,
3,20 Meter hoch und 400 Kilo-
gramm schwer, Er kostete allein
an Material 18000 Mark.

(Ralf Miiller)

Post vergaB sich

Peinlich fiir die Deutsche Bun-
despost: Ausgerechnet sich
selbst vergaP sie im Telefon-
buch von Wiesbaden. Warum
die Telefonnummer der Post
nicht abgedruckt ist, ist noch un-
geklart, Moglicherweise sind
sie bel der Umstellung des
Hauptanschlusses aus der Da-
tenbank verschwunden, (ig)




Aktuelles

Kleiner, flacher, schneller

Der Schneider Euro PC leistet erstaunlich viel
fiir wenig Geld. Er ist interessant fiir alle, die
in die MS-DOS-Welt einsteigen wollen.

eit Marz wird er erwartet,

jetzt ist er da: der Eure PC

von Schneider. Auf der

CeBIT 1988 sorgte der fla-
che PC fiir Furore, denn schon
sein Erscheinungsbild ist eine
kleine Revolution. Statt einer klo-
bigen Zentraleinheit mit abge-
setzter Tastatur besitzt er ein fla-
ches Gehduse mit integrierter
Tastatur und 3%-Zoll-Laufwerk.
AuBerdem ist er mit Schnittstel-
len und Software gut ausgestat-
tet und kostet mit Monitor nur
1300 Mark.

Obwohl der Euro PC nicht wie
ein PC aussieht, bietet er mehr
Leistung als viele andere PCs.
Mit 9,56 MHz Taktfrequenz ist
doppelt so schnell wie ein IBM-
Original und immer noch schnel-
ler als viele teurere PCs, die mit
B8 MHZ arbeiten. Auf der Riick-
seite des Gehiuses drangeln
sich die Anschliisse. Der Euro
PC besitzt senenméfig alle
wichtigen Schnittstellen. Der
Festplatten-Anschluf® entpuppt
sich bei genauerem Hinsehen
als eine Art User-Port wie beim
C 64, denn der notwendige Fest-
platten-Controller sitzt nicht auf
der Computerplatine. Er ist im
Gehause der Festplatte unterge-
bracht. Dadurch funktioniert

Der Euro PC erreichte uns
kurz nach RedaktionsschluB.
Dieses Exemplar ist das ab-
solut erste Seriengerdt von
Schneider. Daher hat diese
Produktvorstellung nicht den
Stellenwert eines Testbe-
richts. Wir glauben, dah ein
ehrlicher und fundierter Test
eimge Zeit braucht. Den aus-
fithrlichen Test finden Sie da-
her in Ausgabe 8.

Flach und ungewéhnlich: der Schneider Euro PC

der Euro PC vorerst nur mit Ori-
ginal Schneider-Festplatten.
Der Vortell ist, daB die Schnitt-
stelle Bastlern ein weites Betdt-
gungsfeld 1aBt. Der Preisdesfla-
chen Geh&uses sind die fehlen-
den Steckplatze, Es existiert nur
ein kleiner Einschub, fiir eine
Karte in halber Lénge.

Durch ein im ROM eingebau-
tes Setup-Programm 146t sich
der Euro PC leicht konfigurie-
ren. Mit ihm stellt man zum Bei-
spiel den gewtinschten Zeichen-
satz ein. Dazu bendtigt man bei
anderen PCs ein Zusatzpro-
gramm. Durch das Einstellungs-
programm kann man auch das
externe Laufwerk zum Haupt-
laufwerk machen, wenn ein Pro-
gramm nur von einem 5%-Zoll-

Laufwerk aus bootet. An der
Ausstattung hat Schneider nicht
gespart. Dem Euro PC liegen
vier deutsche Handbiicher und
sieben Disketten bei. Das leij-
stungsfahige Programmpaket
#Workss«, das normalerweise 800
Mark kostet, belegt davon sechs
Disketten. Das bedeutet aber
nicht, daf man haufig die Disket-
ten wechseln muB. Es genigt
einmal eine Arbeitsdiskette zu-
sammenzustellen, die alle wich-
tigen Dateien enthdlt. «Workss«
besteht aus vier Programmtei-
len (Textverarbeitung, Daten-
bank, Tabellenkalkulation und
DFU-Programm), steht aber voll-
standig im Speicher und arbeitet
auch mit nur einem Laufwerk
problemlos. Ein mitgeliefertes

Lernprogramm erleichtert den
Einstieq.

Fazit; Der Euro PCistein Alles-
kinner, der zu einem starken
Preis viel Leistung bietet. Wer in
die M5-DOS-Welt hineinschnup-
pern méchte, dem bietet der Eu-
ro PC fiir wenig Geld die Gele-
genheit dazu. (gn)

Steckbrief

Vor den Folgen eines neuen
Computervirus, der in Israel ent-
deckt wurde, hat der Hambur-
ger Chaos Computer Club
(CCC) die Bundesregierung
rechtzeitig gewarnt. An Bundes-
kanzler Helmut Kohl und an die
Bundesministerien, die iiber
elektronische Datenbanken ver-
fiigen, schickte die Redaktion
der CCC-Zeitschrift sDaten-
schleuders Fernschreiben, um
auf die Gefahr aufmerksam zu
machen. Die lapidare Antwort
von Regierungssprecher Ost:
sUnsere Systeme stehen nicht in
direktemn Kontakt mit israeli-
schen Computern.s Klaus Brunn-
stein, Informatik-Professor aus
Hamburg: sNicht nur Geréte von
Software-Piraten und Crackern

20 ke,

Virenangriff am

diirften infizert sein. Auch in De-

monstrationsprogrammen, die
Universitdtsmitarbeiter mittels
Diskette untereinander austau-
schen, kann sich der Virus, der
sich an die Com-Files hangt, ver-
breiten. Nur bei gekaufter Soft-
ware ist die Wahrscheinlichkeit
des Virenbefalls gering.« Ein Be-
fall von professionellen Daten-
banken und Grofrechnern mit
dem Palastina-Virus halt Brunn-
stein fiir undenkbar. sBanken
beispielsweise sind bei ihrer
Software extrem vorsichtig.«
»PaléstinaViruse wird die
neueste Spielart der gefahrli-
chen sComputerbazillens (Hap-
py 5/88) genannt. Erstmals ent-

Freitag, den 13.

deckt wurde dieser Virus in is-
raelischen MS-DOS-Computern.
Yaval Rakavy, Informatiker an
der Universitat Jerusalem,
analysierte die tlickische Pro-
grammroutine. Er fand heraus,
daB der Virusam 13. Maialle er-
reichbaren Datenbestinde zer-
stbren wiirde, just zum 40. Jah-
restag des Staates I[srael. Des-
halb werden politische Absich-
ten bel den Urhebern des Virus
vermutet,

Israelische Informatiker ent-
wickelten ein Priif- und ein Ab-
wehrprogramm. Die Datenbe-
stande des israelischen Univer-
sitdtsrechners wurden damit ge-
rettet, Andere Systembetreiber

schalteten ihre Anlagenam frag-
lichen Tag sicherheitshalber
erst gar nicht an. Auch in den
USA und in der Bundesrepublik
soll der Virus aufgetaucht sein.
+Es ist ein sehr grob konstruier-
ter Virus. Deshalb konnte er ent-
deckt werden, bevor er sein
Werk begann«, begriindete Dr.
Paul von Lonski, EDV-Sicher-
heitsberater der deutschen
IABG (Industrieanlagen-Be-
triebsgesellschaft), das Ausblei-
ben von spektakuldren Schi-
den. AuBerdem hatte er den MS-
DOS-Benutzern geraten, vor-
sorglich alle Datenbestande der
Festplatten zu sichern. »Bislang
ist mir kein Fall bekannt, in dem
der israelische Virus ein System
abstiirzen liefu.« {Ralf Miiller)
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Disneyland ist der faszinierendste Vergnii-
gungspark der Welt. Mit ihm erweckte Walt
Disney 1955 seine Trickfiguren zum Leben
und gab ihnen eine eigene Stadt, in der Trau-
me Wirklichkeit sind. Wer sich in die Traum-
welt entfiihren 1aBt, erlebt gliickliche und un-
beschwerte Stunden mit Micky und Donald.
Doch was niemand sieht — Disneyland gleicht
einem riesigen Computer.

hrlichen Tief-

einen kiinstlichen

s, 23




Story

Canyon. Wieder geht ein unter-
driicktes Stohnen durch die Pas-
saglere, die gespannt auf den
Frontmonitor starren. Endlich
kommt das ersehnte Ziel: der
Eingang zum Hauptreaktor.

Wahrend vierzig Passagiere
und ein Begleitroboter dem Aus-
gang ihres Abenteuers entge-
genflebern, sitzt keine zehn Me-
ter davon entfernt eine junge
Frau auf einer Parkbank und ge-
nieBt die warme californische
Sonne. Thre Aufmerksamkeit gilt
nicht der fantastischen Raumge-
schichte, sondern dem SchloB
MNeuschwanstein, das sich vor
der unverwechselbaren Silhou-
ette des Matterhorns majesta-
tisch in den blauen Himmel er-
hebt. Dab hinter dem Schlof ei-
ne Wild-West-Stacdt liegt, wah
rend 1m Vordergrund eine hy-
permoderne Magnetbahn ge-
rauschlos vorbeirast, bringt sie
auch nicht aus der Ruhe. Erstals
Micky Maus in LebensgroPe an
ihr vorbeiwatschelt, zeigt sie ei-
ne Reaktion: sie holt einen Foto-
apparat heraus. Warum sollte
sie sich auch wundern — sie be-
findet sich in Disneyland.

Wenn man durch die eisernen
Eingangstore in dieses Wunder
land tritt, bleibt die Realidt hin-
ter den Mauern zuriick. Man ge-
wohnt sich schnell daran, daR
in Disneyland andere Gesetze
herrschen als vor den Toren. Vor
den Augen der Besucher tut sich
eine Komposition aus Fantasie
und modernen Marchen aul —
doch noch faszinlerender ist,
was den Augen der Besucher
verborgen bleibt. Denn mo-
dernste Technik macht die Wun-
der erst moglich.

Ungewohnlich:
Dampfer auf Rollen

Unauffallig eingesetzte Tech-
nik begleitet den Besucher auf
Schritt und Tritt. Bei der Achter-
bahn im Inneren des nachge-
bauten Matterhorn berechnet
zum Beispiel ein Computer aus
dem Gewicht der Insassen die
genaue Fahrtzeit, um einen Min-
destabstand zwischen zwei Wa-
gen zu garantieren, Ein schwe-
rer Wagen voller Erwachsener
ist namlich schneller unten, als
ein Wagen mil einem einzigen
Kind. Selbst der nostalgische
Raddampfer im Stil des 15ten
Jahrhunderts auf dem kiinst-
lichen See in der Mitte von Dis-
neyland bewegt sich nur schein-
bar mit den schweren Schaufeln
vorwirts. In Wirklichkeit rollt er
aus Sicherheitsgriinden wie ei-
ne Unterwasser-Eisenbahn auf
Schienen durchs Wasser

Wenn man durch die immer
wechselnde Kulisse schlendert,
trifft man standig auf Clowns,
Artisten oder eine der Trick-
filmfiguren. Unzéhlige Mitar-
beiter helfen den Besuchern,
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Am Nachmittag veranstalten die Disneyfiguren, wie hier Micky
Maus auf einem Elefanten, eine Parade fiir die Besucher

sich wohlzufiihlen. Um die stets
freundlichen Helfer stilgerecht
einzukleiden, umfat der Klei-
derfundus rund 500000 Kosti-
me, Kleider und Anziige. Doch
nicht alles, was ein Kostiim tragt
und sich bewegt wie ein natiirli-
ches Lebewesen, ist auch eines.

Was auf den ersten Blick wie
ein arbeitender Mensch vor el-
nem Schaltpult oder wie ein ge-
fahrlicher Lowe aussieht, ent-
puppt sich bei genauerem Hin-
sehen als ein Roboter. Sie {iber-
nehmen in fast allen Attraktio-
nen die Rolle als Statisten und in-
szenieren eine perfekte Show
als Techniker im Raumbahnhof,
als Totengraber in der Geister-
bahn oder als Kanibale im
Dschungel. Rund 1100 dieser
technischen Wunderwerke ver-
richten taglich in Disneyland ih-
ren Dienst

Jeder einzelne ist ein Wunder-
werk an Prazision und Zuverlas-
sigkeit. Selbst unter rauhesten
Bedingungen, zum Beispiel als
Nilpferd im Wasser, funktionie-
ren sie problemles. Doch ob-
wohl sie sich iiberraschend
ruckfirei und iiberzeugend reali-
stisch bewegen, handeln sie na-
titrlich nicht durch eigenen An-
trieb. Sie sind Puppen, die ein
genau ausgekliigeltes Pro-
gramm abspulen. Stunde fiir
Stunde, Tag fiir Tag, Monat fiir
Monat.

Die Technik im Innerenist vom
Allerfeinsten und garantiert pré-
zise Bewegungen. Um diese
exakt auszufiihren, bedarf es el-
ner ausgeklilgelten Steuerung.

Sie erfolgt durch eine erstaunli-
che Methode: Téne lenken die
Foboter. Je nach Tonhahe fithrt
ein Celenk eine bestimmte Be-
wegung aus. Dieses Verfahren
erdachten die DisneyTechniker
in den finfziger Jahren und ver-
wenden es bis heute,
Gemessen an der futurist-
schen Technik der Roboter, be-
sitzen sie einen trivialen Daten-

trager, um die Befehlsfolgen zu
speichern; normale Tonband-
kassetten.

Durch dieses System gibt es
einige Probleme. Wegen der
Dauerbelastung verschleiben
die Biander und miissen ausge-
wechselt werden, bevor sie an-
fangen zu leiern. Ein Techniker,
ein »Disneylanders, wie sich die
Mitarbeiter selbst nennen, ist
den ganzen Tag damit beschaf-
tigt, Bander fiir alle Roboter zu
kopieren und auszutauschen
MNach einem genauen Plan er-
setzt er die Tonbédnder, um den
reibungslosen Ablauf zu garan-
tieren. Ein riesiger Aufwand, um

nicht zu zerstoren.

Roboter an —
Band lauft

Die scheinbar ibertriebene
Sorgfalt trifft man iberall an
Denn die gréBte Schande fir e1-
nen Techniker in Disneyland, so
erzihlt Larry Langstrom, Leiter
der Reparaturabteilung, ist eine
Attraktion, die nicht lauft. Die
sShows, wie sie es nennen, muf
absolut perfekt sein. Nur Tech-
nik, die man nicht bemerkt, be-
wirkt den Zauber. Alle Figuren
und Gerdte werden daher re-
gelmaBig gewartet und dber-
priift. Das geschieht nachts,
wenn alle Besucher gegangen
sind.

Der Hang zur Perfektion hat
auch ungewthnliche Ziige. Weil
es selbst eine defekte Gliihbir-
ne in einer Lichterkette nicht ge-
ben darf, tauschen die Repara-
turtrupps jede der iiber 100000
Birnen schon aus, wenn sie 80

Interview: Technik,

M Was sind die Aufgaben
des Wartungsdienstes?
Larry: Wirsorgen dafiir, daB
alles perfekt funktioniert
Wir priifen jede Nacht die
Anlagen und sind tagsiiber
zur Stelle, wenn etwas nicht
l4uft. Unsere Aufgabe ist al-
so, alle Anlagen zu iiberwa-
chen und Reparaturen mog-
lichst zu verhindern.

B Was sind die anspruchs-
volisten Teile in Disneyland?
Larry: Der technisch an-
spruchsvollste Teil ist sicher-
lich Star Tours. Hinter den
Winden verbergen sich mo-
dernste Maschinen, die die
extremen Bewegungen der
Kabinen ermoglichen. Sie
milssen besonders genau
gewartet werden, denn ein
schwerer Fehler in der Hy-
draulik kann zu einer Kata-
strophe filhren. Durch ein
spezielles Uberwachungssy-
stem ist das aber so gut wie

Larry Langstrom, Leiter
der Wartungsabteilung

ausgeschlossen. Capt'n Eo
ist auch sehr kompliziert,
weil auch hier die Synchroni-
sation absolut perfekt sein
muB. AuBerdem brauchen
die Laser und der Projektor
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Prozent ihrer theoretischen Le-
bensdauer erreicht hat — selbst
wenn sie noch funktioniert. Si-
cher ist sicher.

Mensch als
Maschine

Tritt dann doch ein Fehler auf,
was bel den vielen Figuren fast
unvermeidbar ist, werden die
Reparaturen in Windeseile und
so diskret wie moglich ausge-
fiihrt. »Einmal fiel eine Figur in
der Schaltzentrale des Raum-
bahnhofsaus. Es waren viele Be-
sucher da und wir konnten das
Gebédude nicht schliefen. Da
aber immer Gruppen durch das
Gebiude gefithrt werden, hat-
ten wir jeweils fiinf Minuten Zeit,
um an der Figur zu arbeiten,
Wenn die Leute kamen, ver-
steckten wir uns oder spielten
ebenfalls Roboters, berichtet
Larry Langstrom mit einem ver-
sonnenen Lacheln.

Wer einen der iiber 100 Tech-
niker bei Disney zu Gesichi be-
kommt, muB schon groBes
Gliick haben. Fehler sind selten
und fiir eine normale Reparatur
braucht ein Drei-MannTeam
maximal 30 Minuten.

Obwohl alles scheinbar per-
fekt funktioniert, wird standig
weiltergebaut und verfeinert, Als
der Park erdfinete, gabesnur 18
verschiedene Anziehungspunk-
te. Inzwischen sind es 60 ver-
schiedene Gebdude, Shows und
Veranstaltungen. Um neue At-
traktionen hinzuzufiigen, besitzt
Disneyland eine eigene Ent-
wicklungsabteilung.

Walt Disney griindete diese
Abteilung 1952, um seinen

Traum von Disneyland von tech-
nischen Spezialisten umsetzen
zu lassen. Er taufte die Abtei-
lung damals sWED Enterprisess,
WED steht fiir Walter Elias Dis-
ney, den kompletten Namen des
Mannes, der als Walt Disney ei-
nen festen Platz in der Geschich-
te sicher hat. Inzwischen arbei-
ten liber 500 Spezialisten, darun-
ter Kiinstler, Designer, Techni-
ker, Architekten, Regisseure
und Computer-Spezialisten fiir
die Entwicklungsabteilung. Die
Ingenieure zerbrechen sich den
ganzen Tag nur iiber neue Figu-
ren, Roboter und Gerdte den
Kopi. »sPerfektion und Qualitdt«
sind die entscheidenden Stch-
worte fiir sWalt Disney Imaginee-
rings. Der Name setzt sich aus

den englischen Worten »imagi-
nation« (Fantasie) und »enginee-

rings (Maschinenbau) zusam-
men. Sie bauen Maschinen zum
Traumen — Maschinen, die so
perfekt sind, dah sie Menschen
durch die Geschichte, die sie
erzahlen, verzaubern.

Die Entwickler sind aber micht
nur fiir den Bau neuer Roboter
zustindig. Sie verbessern auch
die bestehenden So brachte
der hohe Verbrauch an Bdndern
die Entwickler auf viele Ideen,
um das standige Austauschen zu
verhindern. Die erste war, alle
Roboter von einem Punkt aus zu
steuern. Alle Robotor und Ma-
schinen sollten mit dieser Zen-
trale durch eine Arn Telefonlei-
tung verbunden sein. Der Plan
wurde 1970 fallengelassen, da
elne riesige Zentrale zu sttran-
fdllig 1st. So wird der gesamte
Park zwar von einen Punkt aus

Der Raddampfer zieht unermiidlich seine Runden durch einen
kiinstlichen See in der Mitte von Disneyland — allexrdings
schwimmt er nicht, sondern rollt auf Schienen

Perfektion und Pannen

viel Pflege. Am unkompli-
ziertesten sind die rein me-
chanischen Teile.

B Wovor habt Thr am mei-
sten Angst?

Larry: Vor einem Blackout,
einem totalen Stromausfall.
Da alle Maschinen, Figuren
und Anlagen mit Strom be-
trieben werden, ist ein Strom-
ausfall fiir uns die grofte
Katastrophe.

B st das schon einmal vor-
gekommen?

Larry: Ja. Einmal, vor rund
zwel Jahren. Es war ein sehr
stirmischer Tag und das
Kraftwerk von Anaheim (Dis-
neyland liegt in Anaheim bei
Los Argeles, Anm. der Red.)
fiel aus. Es war zum Gliick
nicht sehr voll und schon rela-
tiv spdt, etwa um fiinf Uhr
nachmittags. Es war eine
brenzlige Situation, als die
Lichter plotzlich ausgingen.
Fiir diesen Fall gibt es aber

Busgabe 7/Juli 1988

Notfallplane und ein Sicher-
heitssystem, das einspringt,
sodah alles sehr diszipliniert
ging. Trotzdem haben wir
iber drei Stunden gebraucht,
bis alle Besucher drauBen
waren. Wir sind stolz darauf,
daf niemand zu Schaden
kam.

B Wieso habt [hr bei Eurem
hohen Stromverbrauch kein
eigenes Kraftwerk?

Larry: Bislang ist es fiir uns
preiswerter. Es gibt aber
Uberlegungen, aus dem
Miill, der hier taglich anfallt,
einen Teil unseres Bedarf{szu
decken. Beil uns fallen Tag
fiir Tag rund 30 Tonnen Ab-
fall an, die man teilweise ver-
brennen konnte.

Mit Larry Langstrom vom
Disneyland Wartungsteam
sprachen unsere Redakteu-
re Boris Schneider und Gre-
gor Neumann

iiberwacht, die Steuerung liegt
aber dezentral direkt beiden Fi-
guren. Die Uberwachung ge-
schieht durch Computer und ein
riesiges Nachrichtennetz.

Computer
passen auf

Alle Uberwachungscomputer
kontrollieren sich gegenseitig,
um Fehler zu verhindern. «Beiso
vielen Daten kommt es leicht
vor, daf eine Falschmeldung
aufiritt, Dann glaubt das System
plétzlich, daB in der Achterbahn
ein Wagen an einer bestimmten
Stelle steht. Der andere Com-
puter priift das mit seinen In-
formationen und zeigt an, wenn
er zu einem anderen Ergebnis
kommt.« In diesem Fall muB ein
Disney-Techniker die Lage kla-
ren und den Streit der Computer
lgsen. Chne die Computer ware
es fast undenkbar, alle wichti-
gen Stellen zu dberwachen.

Viele der Computer sind tb-
rigens Disney-Eigenentwicklun-
gen. Die Ingenieure von Disney-
land haben das komplette Si-

cherheitssystem selbst entwor-
fen und installiert. Eine zentrale
Rolle kommt dabei dem internen
Kommunikationssystem zu, das
auf einem 64 Bit breiten STD-
Datenbus basiert. Alle Compu-
ter kénnen also 64 Einzelinfor-
mationen empfangen und verar-
beiten. sDas Ganze ist aber gar
nicht so kompliziert, wie alle
glaubens, schwacht Larry Lang-
strom ab.

Trotz aller Erfahrung geraten
auch die Technik-Zauberer von
Disneyland manchmal In eine
Sackgasse. Ein Vorschlag zum
Verhindern des Tonbandver-
brauchs war, Compact Disks
(CD) zu verwenden. Die Idee hat
auf den ersten Blick viele Vortei-
le, denn die kleinen Platten wer-
den beim Abspielen nicht wie
ein Tonband beriihrt, sondern
nur durch einen Laserstrahl ab-
getastet. Nach einigen Versu-
chen stellten sich aber uniiber-
windliche Probleme ein. Beidie-
ser Methede verschleiit zwar
nicht der Tontrager — dafiir
aber der CD-Player.

Das ROM
im Roboter

Im gnadenlosen 12-Stunden-
Einsatz an sieben Tagen in der
Woche machen die Spiegel in
den CD-Playern schlapp und
die Mechanik zum Drehen der
CD ist den Belastungen ebhen-
falls nicht gewachsen. AuBer-
dem ist es zu teuer, nur ein ein-
zelnes Exemplar einer CD her-
zustellen. Der konkrete Preis
fallt unter die Kategorie »Be-
triebsgeheimniss, wie sc viele
Detailinformationen. Wer iiber
Disneyland berichten will, muB
gsich damit abfinden, daB die
Techniker keines ihrer Geheim-
nisse preisgeben wollen. Trotz-
dem gewdhrte man Happy-Com-
puter einen sehr tiefen Blick hin-
ter die Kulissen. So zum Beispiel
bel der Tonspeicherung fiir die
Roboter.

Inzwischen glauben die Inge-
nieure namlich, eine ideale Lo-
sung gefunden zu haben. Sie
experimentieren mit grofen
EFROM-Bénken, in denen Tone
wie im ROM eines Computers
gespeichert sind. Die digitalen
Informationen werden durch ei-
nen kleinen Computer ausgele-
sen und in Téne gewandelt. So
arbeiten die alten Figuren wei-
terhin nach dem alten Prinzip,
aber mit modernster Technik.

Die Ingenieure haben gute
Griinde, warum sie die Technik
der Tonsteuerung beibehalten.
Die Roboter sind sehr solide ver-
arbeitet und kénnen noch lange
eingesetzt werden, Es ist preis-
werter, die neuen Platinen ein-
zusetzen als neue Figuren zu
bauen. Durch das variable Ton-
system lassen sich die Roboter
leicht umprogrammieren, damit
sie zum Beispiel ein zusétzliches
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Nicken mit dem Kopf ausfiihren,
was besser zum Text paft. Die
Mechanik ist auch noch nicht
veraltet, da sie bis zu 25 Kom-
mandos pro Sekunde verarbei-
tet, Das erlaubt fliefende Bewe-
gungen bis ins letzte Detail

Die digitale Tonspeicherung
ist aber bei weitem noch nicht
das letzte Wort in der Roboter-
Entwicklung. Bislang handeln
die Figuren starr, Doch die
Techniker tréumen von einem in-
teraktiven System, das flexibel
auf die Besucher reagiert. Noch
existieren diese Roboter nicht,
weder in Disneyland, noch In
Disney World in Florida, auchim
dritten Disneyland in Tokyo
nicht. Aber vielleicht sind sie
fertig, wenn der vierte Park 1992
erdffnet wird. Er entsteht im

Disneyland in Paris

Osten von Paris. Das neue Dis-
neyland wird in vielerlei Hin-
sicht ein Projekt der Superlative.
Der Park nimmt zum Beispiel ein
riesiges Areal ein. Es ist unge-
fahr so grof wie ein Flinftel der
Flache von Paris. Aber auch fur
das Innenleben gibt es bereits
faszinierende Plane, die grofB-
tenteils noch geheim sind. Soviel
wollte man uns verraten: Neben
bekannten Attraktionen, wie
dem SchloB fiir Aschenputtel,
wird es vor allem europiaische
Méirchen geben, die durch die
Kunstfertigkeit von Imaginee-
ring zum Leben erweckt wer-
den. Das gréfte Kopfzerbre-
chen bereitet den Ingenieuren
dabel nicht die komplizierte
Technik, sondern die Frage,
welche Sprache verwendet wer-
den soll. Obwohl der Park in
Frankreich entsteht, rechnen
die Manager der Walt-Disney-
Company mit vielen Besuchern
aus England, Deutschland, Spa-
nien und [talien. DaB diese sich
Texte und Schilder in ihrer Lan-
dessprache wiinschen, ist ver-

Jeden Tag SpaB? Nein Danke!

Wer Disneyland besucht,
sucht das totale Vergniigen.
Die kollektive Heiterkeit und
Gelassenheit steckt an. Dis-
neyland bezeichnet sich
selbst, als densgliicklichsten
Platz der Welt«. Doch nicht al-
le erliegen seinem Reiz. Ein
Beispiel ist Sandy.

Wahrend die Besucher
beim SuperVideo Capt'n Eo
mit Michael Jackson faszi-
niert auf die Leinwand star-
ren, einige sehr deutlich mit-
leiden, wenn die bise Herr-
scherin ihre brutalen Kreatu-
ren auf den Popstar hetzt,
steht das junge Madchen un-
auffallig gelangweilt in der
Ecke und wartet darauf, daB

Die Magnetschwebebahn verbindet Disnyeland mit der AuBenwelt

standlich. Vielleicht finden die
Disney-Spezialisten auch hier el-
ne iiberraschende Lbsung, wie
bei den Robotern.

Obwohl sich CD-Player fiir
den allgemeinen Einsatz als un-
brauchbar erwiesen haben, ba-
siert eine Show auf dem digita-
len Super-Klang. Disneyland ist
der einzige Ort auf der Welt, in

Michael Jackson
in 3D

dem ein unvergleichliches 15-
MinutenVideo von Michael
Jackson lauft: »Capt'n Eow. Das
Video erzahilt die Geschichte ei-
nes etwas ausgeflippten Raum-
schiff-Kapitans und seiner eben-
so verriickten Crew, die einen
gefahrlichen Spezalauftrag aus-
filhren sollen. Fiir den fantasti-
schen Raumklang bei der Vor-
fiihrung sorgt eine spezielle Mu-
sikanlage, die 16-Kanal-Stereo
und einen abgrundtiefen BaR
liefert. Obwohl der Raum, in
dem das Video auf einer Kino-
leinwand gezeigt wird, fast im-
mer iiberfiillt ist, hat jeder Besu-

das Video zuende geht. Was
filr alle im Saal ein einmali-
ges Erlebnis ist, ist fiir sie
Alltag. Sandy ist einer der
vielen hilfreichen Geister,
die den Besuchern beim Ver-
gniigen helfen. Bis zu 50000
Besucher wélzen sich an ei-
nem Tag durch das Areal.
Das geht oft bis an die Zer-
reibgrenze der Nerven
Sandy ist Studentin und
verdient sich wie viele ande-
re wahrend der Semesterfe-
rien etwas Geld fiir das Studi-
um. Wer Gliick hat und in Lios
Angeles oder Umgebung
studiert, arbeitet von Zeit zu
Zeit am Nachmittag oder am
Wochenende in Disneyland.

cher einen klaren und intensi-
ven Klang.

Das zweite technische Bonbon
st ein perfekter 3D-Effekt im
Film. Wenn man die Halle be-
tritt, bekommt man eine Brille in
poppigem Rosa ausgehandiat,
die man wiahrend der Vorfiih-
rung tragen mup. Die speziellen
Cléser filtern das Bild so, daB
das rechte und linke Auge unter-
schiedliche Bilder sehen. Da-
durch schweben eimige Figuren
scheinbar direkt iiber den Zu-
schauern und unwillkiirlich
duckt man sich vor Gegenstin-
den, die aus der Leinwand her-
ausfliegen. Das Ganze geht nur
durch ein spezielles Aufzeich-
nungsverfahren und einen 65
Millimeter-Film, die von Disney-
land zusammen mit Kodak ent-
wickelt wurden.

Die ersten Versuche mit neuen
Filmmethoden gehen bis ins
Griindungsjahr 1955 zuriick. In
Disneyland stand das erste
360-Grad-Kino der Welt. Im
»Circle Vision 360+, das damals
noch »Circaramas genannt wur-
de, wird durch neun spezielle
Projektoren fiir 35-mm-Film ein

Rund 75 Prozent der 9000
Leute, die im Sommer in Dis-
neyland beschaftigt sind,
sind Studenten, Ein Traum-
job, zumindest am Anfang.
Als das Video-Spektakel
fertig ist, fithrt sie den Besu-
cherstrom geschickt zu den
Ausgangen und verabschie-
det sich mit einem Lécheln
von jedem einzelnen. Was
empfindet sie wihrend der
Vorstellung? Die Antwort ist
ein freundliches, etwas me-
chanisch wirkendes Lacheln
und ein Schulterzucken. »Gar
nichts. Ich habe den Film so
oft gesehen, daf ich thn aus-
wendig kenne — jeden Satz
und jede Note. Die ersten

Kinofilm gezeigt, dessen Bilder
die gesamte Kuppel ausfiillt.
Das erlaubt eindrucksvolle Ei-
fekte, wie zum Beispiel beim
Flug mit einem HeiBlufthallon
durch den Grand Canyon. Wo-
hin man den Kopf auch dreht,
iiberall sieht man eine andere
Landschaft, als séBe man selbst
im Ballon. Das war 1955 ein viel-
versprechender Versuch, um
die Wirkung eines dreidimen-
sionalen Films zu erzeugen. Die
Filme sind kleine Meisterwerke,
die zum Beispiel die Geschichte
Amerikas erzdhlen oder den
staunenden Besucher die Wun-
derwelt Chinas niherbringen.
Ein ausgekliigeltes Lautspre-
chersystem, durch das Stimmen
und Musik scheinbar aus einem
bestimmten Teil des Kinos kom-
men, unterstitzt die Wirkung
des Fllms.

Der nédchste Schritt auf dem
Weg zu Capt'n Eo war die Ent-
wicklung eines dreidimensiona-
len Aufzeichnungsverfahrens,
bei dem erstmals 85-mm-Film
verwendet wurde. Hochlei-
stungskameras nehmen 75 Bil-
der in der Sekunde auf, um ein

Tag habe ich noch gerne zu-
gesehen, jetzt versuche ich
an etwas anderes zu denken,
wdhrend der Film ldufts
Jeden Tag SpaP, das macht
einen fertig. So wie Sandy
gehtesvielen der Studenten,
filr die Disneyland kein Ver-
gniigungs-Paradies, sondern
eine  Verdienstmoglichkeit
ist. Die Betreuer fiir eine At-
traktion wechseln sich daher
laufend ab. Sandy hatte zum
Beispiel eine Stunde Innen-
dienst und kiimmerte sich
danach um die Fragen der
Besucher vor dem Kino. Der-
weil sieht sich einer ihrer Kol-
legen Capt'n Eo zum tau-
sendsten Mal an. (gn)
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Disneyland ist nicht nur ein

fantastischer Vergniigungs-
park, sondern auch eine
Goldgrube fiir die sWalt Dis-
ney Companys und die Stadt
Anaheim. Vor der Griindung
von Disneyland war Ana
heim ein verschlafenes Nest
im Siidosten von Los Ange-
les. Als der Park am 17. Juli
1955 offnete, gab es gerade
fiinf Hotels mit insgesamt 87
Zimmern und 34 Restaurants.
Heute hat man die Auswahl

zwischen 170 Hotels mit ilber
15000 Zimmern in allen Preis-
klassen. Von den Hotels aus
gibt es oft einen preiswe
Bus-Service zu Disneyl
Den spektakuldrsten Tr
port bietet aber das »Dis|
land Hotels an. Die Mag
bahn halt direkt vor dem Ho-
tel und fahrt die Gaste in die
Mitte des Parks, Wer etwas
essen will, findet in einem

der 450 Restaurant sicher
das Richtige. (gn)

absolut ruckfreies Bild zu erzeu-
gen. Als Vergleich: Ein norma-
les Fernsehbild verwendet nur
50 Bilder pro Sekunde. Der erste
so produzierte 3D-Film »Magic
Journeyse lauft im Epcot-Center,
in Disney World

Die dreidimensionale Illusion
wird durch einige Tricks ver-
starkt. So verlangert ein Laser
einen Schuf im Video in den Zu-
schauerraum, so daB er zeitge-
nau in der Luft und an den Wan-
den des Raums zu sehen ist
Plétzlich sieht man sich in der
wiistesten Schlacht von zucken-
den Lichtblitzen eingedeckt. Al-
les geschieht so gut abgestimmt
und selbstverstdndlich, daB der

sekunde genau stimmen. Schon
ein einfacher Wackelkontakt in
einem Stecker kann alles durch
einanderbringen. Die Hauptsor-
ge beider Wartung giltaberden
Lasern. Sie miissen ebenfalls
sehr prazise justiert sein, denn
ein unkontrollierter Schuf mit
dem Laser in die Besuchermen
ge kann im schiimmsten Fall
Sehschaden hervorrufen, wenn
der gebiindelte Strahl direkt
in die Augen eines Besuchers
kommt

Das Video ist ein einmaliges
Erlebnis. Doch es ist nicht das
beste, was Disneyland zu bieten
hat. Direkt neben dem Capt'n
Eo-Geb&ude steht die

eln-

Pflanzen und Blumen

Disneyland ist das Zuhause
von knapp 800 verschiede-
nen Pflanzenarten, aus 40
Léindern der Welt. Fiir die
4500 Baume und 40000 Bi-
sche sorgen 50 Vollzeit-
Gartner. Der alteste Baum ist
150 Jahre alt. Mit 22 Metern

Gewachs in Disneyland, Am
Eingang befindet sich ein
groBes Micky-Maus-Portrait,
das vollstandig aus Blumen
besteht, Es wird fiinfmal pro
Jahr neu gepflanzt. Die mei
sten Pflanzen dienen als De-
koration, im weitldufigen Ge

ist eine Kiefer das héchste ldnde des Parks. (gn)
Zuschauer automatisch zum Teil  drucksvollste Attraktion: »Star

des Videos wird. Fiir die perfek-
te Koordination sorgen Compu-
ter. Handlung, Musik, Trickef-
fekte sowie die Aufnahmen
machten Capt'n Eo zum derzeit
besten Musikvideo auf der Well,

Die Synchronisation l&duft iiber
eine R5232-Schnittstelle am CD-
Player, der die Einsdtze fiir
die anderen Komponenten be-
stimmt. Da wiele Apparaturen
und Systeme zusammenarbel-
ten, war es den DisneyTechni
kernzuunsicher, sie alle separat
laufen zu lassen. Eine geringe
Abweichung kann im Laufe ei-
nes Tages eine betrdchtliche
Zeitdifferenz ergeben. Daher
stellt sich das gesamte System
bei jedem Durchlauf nach der
Musik neu ein

Dieses komplizierte System
wird von speziell trainierten
Technikern taglich besonders
griindlich gepriift, denn das
Timing muf auf die Hundertstel-

28 afits,

Tourse. Star Tours ist ein Gemein-
schaftsprodukt von Disney Ima-
gineering und sLucas Filmss,
den Schopfern des Kino-Klassi-
kers sKrieg der Stern
Tours erzahlt die Geschichte ei-
nes Raumflugs nach Endor, dem
Waldplaneten, auf demn der drit-
te Teil von #Krieg der Sternes
spielt.

Auf dem Flug geht so alles
schief, was schiefgehen kann,
da sich der Robotor zur Schiff
steuerung leider beim Aus-
docken ausder Raumstation ver-

Laser im Raum

fliegt. Man darf es ithm nicht
iibelnehmen, schlieBlich 1st es
sein erster Flug. So nimmt man
an einer atemberaubenden Irr
fahrt durch die Raumstation, an
einer Raumschlacht und dem
Angriff gegen den Todesstern
teil, bevor man sein Ziel erreicht.

die
O-rmniiti-
"ilm gehoren zum Besten,

Der Film ist aber nur
tail, Star Tours ist gen
men der fantastischs
mulator, den man
Geld fliegen kann

aerzel

C3P0 (links) priift zusammen mit seinem Kollegen R2D2 einen Raum
an ihnen vorbeigehen. Die Anzeigen am Kontrollpult wurden mit

Betritt man das Star Tours-Ge-
baude, fiihlt man sich in einen
Bahnhof flir interstellare Flige
varsetzt, Rechts neben dem Ein-
1 repariert R2D2, der kleine
férmige Roboter aus sKrieg
der Sternes, nach den Anwei-
sungen seines Androiden-Kolle-
gen C3P0 einen Raumtranspor-
ter, der einen Streifschuf aus e
ner Laserkanone abbekommen
hat. Bel genauerem Hinsehen
entpuppt sich das Raumschiff als
eines jener Schiffe, die2 emnen
nach Endor bringen sollen. Im
Raumbahnhof hidngen ndmlich
Informationstafeln aus, die das
Raumschiff in allen Einzelheiten
beschreiben. AuBerdem laufen
Werbefilme fiir Reisen nach En-
dor auf einer riesigen Multivi-
sionswand. Hier gibt es auch In
formationen, die einen zum Bei
spiel daran erinnern, Geld fiir
Endor umzutauschen

Je weiter man in das Gebiude
ver wird der

ele

4

geht, desto inte

Wenn man durch den gewun-

1 C3P0 gelangt
em riesi-

-~

denen Gang bis:
ist, sieht man ihn vor
gen Schaltpu ielen Lich-
tern 1 komplizierten Anzel-
gen und Diagrammen. Auf den
arsten Blick sieht es aus, als wiir-
s hinter der Wand ein Compu-

Griff nach den
Sternen

ter arbeiten, gegen den eine
Cray ein Taschenrechner ist
Doch weit gefehlt. Die Grafiken
und Anzeigen wurden mit dem
Zeichenprogramm sMNeochromes
auf einem Atari ST gezeichnet
Der zustandige Entwickler ist
ST-Fan

Hinter C3P0 fiihrt eine kleine
Rampe hinaufindenz n Ab-
schnitt. Dort sorgen zwel War-
tungsroboter fir Unterhaltung
Die beiden sollen eigentlich ar-
beiten, doch sie unterhalten sich

(=]
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a0 Minu
rholt. Da

lange in die

gleiter, wihrend die Besucher
einem Atari ST gezeichnet.

enbleibt, habendie
den Eindruck
h die Figuren fre1

[ beid Roboter
(ibrigens nicht die ganze:
Technik in
Perfektion

untergebrac
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geht, wie es
Kurven legt, wie man
um die ne Achse

12 man im Sturzflug

durch das Schiff
h in die
eine Rolle
dreht und

Personen
21 Kabinen ¢

lman uns

Vor dem Star-Tours-Gebdude herrscht immer dichtes Gedridnge,
weil viele Besucher ein zweites oder drittes Mal mitfliegen wollen

wohner in Anaheim. Wer wie
Bill Heineman, einer der Pro-
grammierer des Roll
lkers »Bar
Nédhe wohnt,

Von Mitte Juni bis Anfang
September endet jeder Tag
in Disneyland mit einem ein-
drucksvollen Feuerwerk Klas
Unter dem Motto sFantasien der
am Himmels malen die Feu-
: rkstechniker ab halb
zehn Uhr abends Kompositio

wird im
SOIT nmer Abend fiir Abe

iienten kuhr-» g

rissen. Seit der E-r,:uf[nunr._:
nen aus Licht und Feuer in  des Parks vor mehr als 30
die meist sternklare Nacht Jahren gab es bereits 2600

Sehrzum Leidwesen der An- Feuerwerke (gn)

der Tricks, die Star
nutzt, um das realisti-
efithl zu vermitteln.
'v'l"fi an{a"

lie Sit-

an sich
Doch
man sich wie
mnallen. Aus
en den F
Achterb
ajerlooping

uft im Film ei
die die

den Flug ist ¢
Fahrt t
Sonnt;

einem S
¥, nur daf

| .'.u.t,:.lulnf
hleunigung
Manin in

bine den GCleichgewichtssinn
der Mitreisenden wvollig ver-
wirrt. Schlieflich fallt man wirk
1 und ist dann bereit alles zu
uben, was die leichteste Be-
ing andeutet. Jetzt ist es ein
durch Linksneigung
1|_:-k' einer scharfen Links
eugen. Man spiirt
hleumgung am
= Wenn der Raum-

lT]HhE!’ zur Ur*nr ichtgeschwin

digkeit beschleunigt, wird man
in den Sitz gepreBt. In Wirklich-
keit kippt die Kabine nur etwas
nach hinten. Die fantastischen
Aufnahmen im Fim sind per-
felt auf die Bewegungen abge-

Der Effekt ist so reali-
daf man sogar eine 180-
Grad-Drehung miterlebt, die
Star Tours durch die Aufnahmen

1 Film, ruckartige Drehungen
un'nen\mr langsam 2u
;gleiten in die HEI]'["'E'FHulL’

Wenn man gut durch-
t auf Endor ankommt
einen richtigen
1 gemacht zu haben,
der mindestens eine halbe Stun-
de dauerte.

Durch die imposante techni-
sche Perfektion des [luges
iibersieht man leicht die Lei-
der Menschen, die Tag fiir
s Spektakel fiir die Besu-
cherin Szene setzen. Die absolu
lassenheit der Betreuer
bei Star Tours ist bewunderns-
wert. Sie tragen die gesamte
Verantwortung fiir die Sicher-

t der G und miissen si-
rl'r:"se len, dalf alle ange-
schnallt sind

Star Tours ist der unbestrittene
Héhepunkt in Disneyland. Ob-
wohl man fast immer lange an-
stehen muB, fliegen die meisten
Besucher noch ein zweiles oder
drittes Mal. Noch 1st Star Tours
ste Simulator dieser Art

isney World wird gera
de am Nachfolger gebaut; »Bo
dy Warss, die Reise durch den
menschlichen Kdrper (gn)

und Trinken

Die Disneyland-Besucher
essen am liebsten Hambur-
ger. Vier Millionen Fleisch-
klopse in einem pappigen
Brotchen gehen pro Jahr
iiber die Ladentische Fer-
ner verzehren die hungrigen
Géste 3,6 Millionen Portionen
Pommes frites, 3,2 Millionen
Tiiten Popcorn, 3,2 Millionen
Portionen Eis sowie 1,6 Millio-
nen Hot Dogs. Um den Durst
zu stillen, trinken die Besu-
cher rund 4,4 Millionen Liter
Softdrinks, also Cola, Fanta
und Sprite, {gn)

s, 29
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Comics auf Diskette

Stellen Sie sich doch mal ein Programm vor,
das nichts weiter tut, als eine Geschichte zu
erzahlen. Langweilig? Auf gar keinen Fall!
»Infocomics« blasen frischen Wind in den
Software-Muff der achtziger Jahre.

dllig neue, originelle Pro-

gramme gibt es heutzuta-

ge kaumnoch. Als Unter-

haltungs-Software  sind
eigentlich nur Spiele bekannt;
andere Programme, die der
Kurzweil dienen, findet man nur
selten. Deswegen gab es eini-
gen Trubel, als vor kurzem die
Firma Infocom eine vollig neue,
bisher einzigartige Produktrei
he vorstellte, Bis vor emigen Wo-
chen hat man bei Infocom eine
ziemnliche Geheimniskramerei

um die Comics gemacht; fast an-
derthalb Jahre hatte man nie
mandem etwas von dem Projekt

le Lehrmethoden zu interessie-
ren. So begann er, die Program-
me zu verkaufen und griindete
eine Ein-Mann-Firma: »Tom Sny-
der Productionss. Ein fast explo-
sionsartiger Boom beim Verkauf
der Lernspiele zwang Tom dazu,
seinen Lehrer-Beruf aufzuge-
ben und sich nur noch um die
Firma und die Software zu kiim-
mern

Nach kurzer Zeit stiefs sein al-
ter Freund und Studienkollege
Pete Reynolds als erster Mitar-
beiter hinzu. Pete ist fiir den gra-
fischen Bereich zustindig. Er
entwickelt nicht nur die Grafik

Pete Reynolds und Tom Snyder verindern die Software-Welt. Sie

erfanden die Infocomics, eine nene Form von Unterhaltung.

gesagt, um es jetzt vollig iiberra-
schend der Offentlichkeit zu
prasentieren. Die Erfinder hat-
ten vorher berechtigte Angst,
daB ihnen jemand die Idee klau-
en konnte

Hinter den Infocomics stecken
Tom Snyder und Pete Reynolds
von der Firma fTom Snyder Pro-
ductionss,. Tom Snyder war
Grundschul-Lehrer, bevor er in
die Computer-Branche einstieg
Er schrieb in seiner Freizeit
sehr unkonventionelle Lern-Pro-
gramme in Basic. In einem sei-
ner Spiele verwaltete die ganze
Klasse beispielsweise ein Segel-
schiff bei einer Atlantik-Uber-
querung. Jedes Kind hatte Ent-
scheidungen zu treffen, der
Computer wertete diese ausund
berechnete Dinge wie die Posi-
tion des Schiffs und den Zustand
der Mannschaft. Der Computer
war also keinesfalls Gegner,
sondern einfach nur Hilfsmittel
in diesem Gruppenspiel.

Bald begannen sich andere
Lehrer fiir Toms unkonventionel-

30 s

fir die Lernspiele, sondern
kiimmert sich auch um die grafi-
sche Gestaltung der Verpackun-
gen, des Katalogs und der Wer-
bung.

Seit mehreren Jahren ist J«Tom
onyder Productions: eine der
filhrenden amerikanischen Fir-
men im Bereich der Lernsoftwa-
1e. Zu den bekanntesten Produk-
ten gehoért s«The Halley Projects,
eine Raumflug-Simulation fiir
Amiga und C 64, die bei Mind-
scape erschienen ist. Tom Sny-
der Productions beschaftigt in-
zwischen liber 20 Mitarbeiter.

In einem Exklusiv-Interview
erzéahlten uns Tom und Pete, wie
sie auf die Idee mit den Infoco-
mics gekommen sind. Gleich zu
Beginn gab Tom Snyder uns ei-
ne umfassende und unterhaltsa-
me Antwort

*Wir haben Infocomics haupt-
sichlich wegen meiner Mutter
gemacht. Die hat namlich bisher
keines unserer Programme ge-
mocht. Aber dazu muf ich erst-
mal etwas weiter ausholen.

»ich wollte, daf}

Meine Eltern haben aus beruf-
lichen Griinden einen MS-DOS-
PC und einen Macintosh. Jedes
Jahr habe ich das Problem, mei-
nen Eltern etwas zu Weihnach-
ten zu schenken. Nun arbeite ich
in der Computer-Branche und
meine Eltern besitzen zwei Com-
puter, also ist es doch nur lo-

an irgendeiner Form von Com
puter-Spielen hat und diese nie-
mals anrihren will

Das machte mich stutzig, und
ich begann, mir selbst Fragenzu
stellen, Spielt vielleicht sonst je-
mand in meiner Familie? Nein, in
meiner Familie gibt es nieman-
den, der sich regelmaBig mit

Lane Mastodon — ein Name, der bei manchem Bosewicht der Gala-
xis iible Erinnerungen weckt; auch bei Baron von Schleimstecher

gisch, daB ich irgendetwas rund
um den Computer verschenke.
Aber was? Ich werde ihnen si-
cher keine neue Textverarbei-
tung oder Datenbank zu Weih-
nachten schenken. Ich kann ih-
nen auch auf gar keinen Fall ein
Action-Spiel geben. Deswegen
habe ich es mal mit einem Ad-
venture probiertund daswarein
Flop, ein echter Schlag ins Was-
ser. Sie haben es nie gespielt
Deswegen habe ich die Situa-
tion ndher untersucht und meine
Mutter zum Thema Computer-
Spiele befragt. Dabel kam her-
aus, daB sie keinerlel Interesse

Computer-Spielen vergniigt.
Vielleicht einer meiner Freunde
und Bekannten? Ebenfalls Fehl-
anzeige.

Ich habe eines Tages beim
Mittagessen mit meinen Kolle-
gen dariiber geredet und an
dem Tag haben wir uns gegen-
saitig gestanden, daB keiner von
uns die normalen Computer-
Spiele so recht mag. Das hat uns
nicht nur stutzig gemacht, son-
dern geradezu verbliifft. Wir ha-
ben uns also hingesetzt und
iiberlegt, warum wir keine Com-
puter-Spiele-Fans sind. Dann
starteten wir einen Versuch.

So liest man einen Infocomic

Ein Infocomic ist eme vom
Computer erzahlte Geschich-
te. Grafisch erinnert sie an ei-
nen Zeichentrick-Film mit
Sprechblasen. Jeder Infoco-
mic ist etwa fiinf Stunden
lang, ein elekironisches Le-
sezeichen macht es aber
méglich, den Comic beliebig
zu unterbrechen und spiter
fortzusetzen. Die Handlung
ist festgelegt und kann nicht
beeinfluft werden, aber
man kann die Geschichte
aus dem Blickwinkel wver-
schiedener Personen be-
trachten: Wenn zwei Perso-
nen sich {rennen, kann man
durch Tastendruck entwe-
der der einen oder der an-
deren folgen.

Die ersten drei Infoco-
mics sind; »Lane Mastodons
(siehe sLane Mastodon — die
Story« auf Seite 32), »Zork
Quests (Fantasy-Comic mit
viel Zauberei) und »Gamma
Force« (echtes Superhelden-
Drama im Stil von Super-
man). Es sollen demnéchst
Fortsetzungen zu diesen drei
Comics erscheinen, aber
auch einige ganz neue, die
sich hauptséchlich an Er-
wachsene richten werden.
Infocomics gibt es fiir C 64,
MS-DOS-PCs und Apple IL
In den USA kosten sie 12 Dol-
lar, was etwa 25 Mark oder
weniger ergibt. Die Infoco-
mics sind nur in englischer
Sprache erhaltlich.

Ausgabe 7/Juli 1988



Story

‘es meiner Mutter gefalit-

el

x Ellﬂ.ﬂ{iﬂﬂ&?l:r‘tm.

Wir haben uns die heifesten
Spiele gekauft, einen Nachmit-
tag frel genommen, hingesetzt
und gespielt. Es hat uns keinen
besonderen Spal gemacht. Das
war eine ganz schon verriickte
Situation: Wir entwickelten seit
einigen Jahren Lernsoftware,
die auch eine Art von Spielpro-

gramm isi, und keiner von uns
mochte die Standard-Computer-
Spiele.

Als wir nach den Griinden
suchten, kamen wir als erstes

rauf, dap esin den Spielen kei-
ne richtigen Charaktere gibt,
um die man sich Sorgen macht.
Wenn die Hauptiigur stirbt,

Doch ist Lane Mastodon wirklich so gefihrlich? Kaum geht er zum

Angriff iiber, stolpert er auch schon iiber seine eigenen FiiBe

dann ist man nicht dem Weinen
nahe, wie bei einem guten Spiel-
film, sondern startet gefiihllos ei-
ne neue Runde.

AuBerdem sind Computer-
Spiele einfach nicht gemiitlich.
Man ist standig angespannt, fast
ein Sklave des Computers. Vor
dem Fernsehgerat kann ich es
mir gemiitlich machen, etwas
trinken oder mal die Augen
schlieBen; bei einem Computer-
Spiel geht das einfach nicht.

Nach dieser Erkenntnis haben
wir uns ein Ziel gesetzt: Wir
wollen Unterhaltungs-Software
machen, die sich meine Mutter
freiwillig anschaut, vielleicht
auch kaufen wiirde. Denn wenn
sich meine Mutter dafiir interes-
siert, dann tun das auch Millio-
nen von anderen, computer-ge-
frusteten Menschen. Anders
ausgedriickt: Wir wollten Pro-
gramme entwickeln, die ein
paar Leute mehr interessieren
als l4jahrige Jugendliche und
35jahrige Computer-Freaks.«

B Und wie sah dann Euer erstes
Konzept aus?

Pete: Unsere erste und aller-
wichtigste Vorgabe war: Erzdhle

eine Geschichte! Der Spieler
soll das Ende nicht bestimmen
diirfen. Das ist ja auch unfair fiir
den Autor, denn er schreibt ja ei-
ne Geschichte, damit sie jemand
liest, micht damit sie jemand ver-
dndert, Und fiir den Spieleristes
anstrengend, denn wenn er auf
alles Mdagliche aufpassen muf,
damit die Geschichte gut aus-
geht, dann kann er sie nicht
mehr genieBen,

Tom: Meine Mutter mag keine
Spiele, weil es zu viele »Optio-
nen« gibt. Andauernd muB man
etwas machen, iiber alles mégli-
che nachdenken. Ein Computer
ist doch da, damit man ihm Auf-
gaben stellen kann. Bel einem
Spiel ist das paradoxerweise ge-
nau umgekehrt: Der Computer
stellt dem Spieler eine Aufgabe.
Meine Mutter will das nicht. Bei
einem Adventure will sie die
Handlung gar nicht verandern
—asie will die Geschichte. Sie will
einfach nur wissen, ob der Held
am Schluf das Madchen kriegt.
Das ist ihre Auffassung von Un-
terhaltung; nicht Aliens abschie-
Ben, nicht seltsame Puzzles 16-
sen. Bitte blatiern Sie um
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You killed

Lambert,
your friend?

STOPPED
Press space bar to start

Lane hat sich mit dem spindeldiinnen Jupiterbewohnern werbiin-
det. Diese trauen ihm aber noch nicht, denn angeblich hat. ..

Und da hatten wir den Ansatz-
punkt. Wir lassen den Computer
eine Geschichte erzdhlen. 3bis 5
Stunden Zeichentrickfilm auf ei-
ner Diskette. Nicht 30 schone Bil-
der, voneinander durch unmog-
liche Puzzle getrennt, die das
ganze wie 40 Stunden Spalf aus-
sehen lassen, sondern einen
durchgehenden Film.

Meine Mutter kann, wenn sie
unbedingt etwas dndern moch-
te, die Geschichte aus verschie-
denen Blickwinkeln betrachten
Warum ist der Bosewicht bosa?
Wenn man die Geschichte aus
seiner Perspektive sieht, ist er
vielleicht der Gute und der Held
in Wirklichkeit der Bése, Das ist
das Besondere an Infocomics.

Meine Mutter hat sich natiir-
lich unseren ersten Infocomic
angesehen. Sie hat thn in einem
Zug durchgelesen. Die Ge-
schichte hat ihr zwar nicht so gut
gefallen, weil sie nicht viel von
Science-fiction halt, aber wenn
wir einen weiteren Comic ma-
chen, dann wird sie sich diesen
wieder ohne zu murren und aus
eigenem Antrieb durchlesen
Wir haben unser Ziel erreicht.
B Tom, Du redest immerwieder
von Deiner Mutter. Aber Infoco-
mics sind doch sicherlich nicht
nur fiir Miitter gedacht?

Tom: Nein, natiirlich nicht. Aber
meine Mutter ist ein gutes Bei-
spiel des Anti-Computer-Benut-
zers. Wir glauben, daf ein Info-
comic jedermann ansprechen
kann; Miitter und Viter, Grop-
eltern, Kinder, Berufstatige,
Hausfrauen, ja sogar Computer-
Freaks, Infocomics sind so eine
Art Jedermann-Software.

Pete: Wir wollen mit Infocomics
in den Bereich der sPop-Cul-
tures, der populdaren Kultur. Zum
Oberbeqriff Pop-Culture gehé-
ren Schallplatten, Biicher und
Filme. Mehr als 50 Prozent der
Leute in Amernka geben Geld
fiir Pop-Culture-Artikel aus.
Computer-Artikel kaufen viel-
leicht drei Prozent. Deswegen
wollen wir mit den Infocomics
die Software In diesen Fop-

32 s,
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-..Lane einen Freund getdtet. Ex behauptet aber, daB dieser nur
ein Doppelginger, gesandt von den Blubbermen, gewesen sei.

Kein Science-fiction-Comic ohne futuristisches Gefihrt. Hier
rast ein Luft-Auto auf eine Jupiter-Festung zu.

Lane Mastodon — die Story

Panik auf der Erde: Ge-
heimnisvolle Strahlen vom
Jupiter vergréiern Tiere ins
Riesenhafte: Stubenfliegen
erreichen HausgréPe, ein
Hamster knabbert an der
Spitze des Eiffelturms und
kleine Zwergpudel machen
Dinosauriern Konkurrenz.
Wenn nicht bald Hilfe
kommt, ist die Menschheit
dem Untergang geweiht. Ein
klarer Fsll fir Lane Ma-
stodon, den wagemutigen
Raumschiff-Piloten.

Der weltraum-erprobte Su-
perheld hat aber ganz ande-
re Sorgen. Er ist Millionen
Meilen von der Erde ent-
fernt, sein Bord-Radio ist ka-
putt und er kann die aktuel-
len FuBball-Bundesliga-Er-
gebnisse nicht hiren. Plétz-
lich zeigen die Schiffs-
Sensoren ein Raum-Wrack
an, Im Wrack findet Lane
zwel Teenager, die vor Jah-
ren im Weltall gestrandet
sind. Einer der beiden kann
Lanes Radio reparieren,
doch statt der Sportnachrich-

ten empfidngt er den Hilferuf
der Erde.

Lane hat die Situation so-
fort voll 1m Gnff. Hinter so
einer Schandtat konnen nur
die »Blubbermens, riesige,
aufgedunsene  Jupiter-Be-
wohner, stecken. Er steuert
sein Raumschiff sofort in
Richtung Jupiter, doch da er-
wartet ihn elne bése Uberra-
schung. Bei einem Blitzan-
griff der Blubbermen wird
das Schiff schwer beschi-
digt; unsere drei Freunde
miissen mit dem Fallschirm
aussteigen...

sLane Mastodon vs. the
Blubbermens ist eine gelun-
gene Parodie auf die Science-
fiction-Geschichten der 30er
Jahre. Lane ist eine leicht ver-
trottelte Variante von Buck
Rogers, der allerdings im
entscheidenden Moment im-
mer auf die richtige Lésung
kommt. Der Bosewicht der
Geschichte hat, wie es in
Amerika Tradition ist, natiir-
lich einen deutschen Namen:
»Baron von Schleimstechers,

Culture-Bereich bringen. Erst
wenn man in diesem Bereich Er-
folg hat, kann man sagen, daB
sich Heimcomputer durchset-
Zern.

B Wie wire es denn damit, ei-
nen Klassiker als Infocomic her-
auszubringen, zum Beispiel:
»Vom Winde verweht« auf drei
Disketten?

Tom: Das ware eine tolle Sache!
Aber es wire sehr schwer, denn
du miifitest vorher genau aus-
knobeln, wie die einzelnen Figu-
ren die Geschichte sehen. Das
Buch sVom Winde verwehts
kennt nur einen Standpunkt, den
des Erzahlers. Ein Infocomic
kennt aber mehrere Standpunk-
te, die der einzelnen Hauptper-
sonen. Wir miiBten vielleicht die
Geschichte etwas &ndern, um
sie auf das Infocomics-Format
anzupassen, und das ware dann
nicht fair gegeniiber dem Kun-
den, denn dann ist es nicht mehr
Wom Winde verwehts,

Wir machen lieber eigene,
neue Geschichten, Wir arbeiten
beispielsweise an einem Thril-
ler filr Erwachsene. Gerade hier
kann man das Infocomics-Kon-
zept voll ausspielen. Die einzel-
nen Personen sind nicht sguts
und »b&ses wie in einem Mér-
chen. Jeder verfolgt seine eige-
nen Interessen. Eine Handlung
von Person B, die Person A als
»biser empfindet, kann fiir B und
vielleicht auch C und D sgut«
sein. Nur indem du die Ge-
schichie aus jeder Perspektive
siehst, kannst du sie total verste-
hen
B Wie schafft Ihr es eigentlich,
so viel Grafik auf einer Diskette
unterzubringen? 3 bis 5 Stunden
Zeichentrick in knapp 200 Kilo-
byte gab es bisher ja noch nie.
Pete: Das stimmt. Der techni-
sche Trick besteht einfach dar-
in, daB wir nur Linien-Zeichnun-
gen verwenden. Alle Bilder in
einem Infocomic bestehen nur
aus ein paar geraden Linien,
Wenn solche Linien ein Feld auf
dem Bildschirm umschliefen,

ing auf Seite 64
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Computers and Communications

Die Computer-Anwender  haoben
Grund zum Jubeln!

Genial - endlich ein Drucker, der fir
Einsteiger, Aufsteiger und Semiprofis
geeignet und vor allem erschwinglich ist.

Denn NEC erschliefit |hnen jetzt die

Vielseitige, durchdachte Papierzufihrungen.

modernste  24-Nadel-Druck-
technologie zu einem er-
staunlich  glnstigen
Preis.

NEC Pinwriter P 2200 |
mit automatischer !
Einzelblattfthrung

Erleben Sie eine neue Dimension:
scharfen  Korrespondenz-
druck mit ungewshnlich reicher Schriftar-
tenauswahl, brillante Grafik-Darstellung,
pequeme Druckersteverung und inte-
grierte PapierzufUhrungen.

Warum also tief in die Taschen greifen,
wenn es schon torwenig Geld 24-Nadel-
Technologie mit allen Raffinessen gibte

gestochen

MNEC ist mit seinen 24-Nadel-Druckern
in Deutschland marktfGhrend.
Was den P 2200 als echten Profi

Endlich braucht niemand mehr auf die
bewahrte NEC Produkt- und Druckquali-
tét zu verzichten.

auszeichnet, sind seine hohe
Aufldsung von 360x 360 dpi, ein

1

DAS ELEKTRISCHE FELD

halbes Dutzend serienméBiger
Schriftarten und eine Reihe prakti- M i S i 4% B i Aot St
den Korparn 1 s e e Ladung
B ot i i

scher Papierzufihrungen. Zum Beispiel
kénnen Sie zwischendurch einen Brief
drucken, ohne dofy das Endlospopier
extra herausgenommen werden mub.

Durch seine volle Kompatibilitat mit
den NEC Pinwritern der 24-Nadel-Serie
harmoniert der P 2200 mit allen wichtigen
Software-Paketen.

Hervorragende Druckqualitét durch
bewahrie 24-Nadel-Technologie.

Eine breitgefacherte Gruppe — vom
Schiler dber den Heimanwender bis hin
zum Freiberufler — findet im P 2200 die
ideale Drucklésung. Anwendemn, die
schon seit langem aul der Suche nach
einem preisginstigen Drucker fir ihren

12 Schriftarten-
kasseften zu-
satzlich erhalt-
lich.

Computer sind, ercffnet er die Méglich-
keit, Druckergebnisse in bewdahrter NEC-
Qualitat zu erzielen,

Damit ist der P 2200 die optimale wirt-
schoftliche und technische Alternative fiir
alle, die sich bei gleichem finanziellen
Autwand bisher nur mit antiguierten
?-Nadel-Druckern begniigen mubiten.

Fur Beratung und Service stehen lhnen
Ihr NEC Drucker-Fachhandler und sein
Team zur Vertigunag.

NEC

Weitere Informationen erhalten Sie von:

MNEC Deutschland GmbH
Klausenburger Strafle 4, 8000 Minchen 80
Tel.: 0B89/9 30 06-0, Teletax; 0 8R/9377 74/8
Telex: 5 21B073 und 5218 074 nec m



Story

Mepstat

nde Miarz dieses Jahres

bohrte sich, eineinhalb

Kilometer von den bayeri-

schen [sar-Atomkraftwer-
ken entfernt, ein franztsischer
Mirage-Jagdbomber in den
Waldboden, Ware der Flieger
fiinf Sekunden langer in der Luft
geblieben, hatte er den Berst-
schutz des alten AKW Isar 1
durchschlagen und eine Kata-
strophe von ungeahntem Aus-
mal verursachen kénnen.

Ob die Behdrden die Bevilke-
rung danach sofort gewarnt hat-
ten, ist angesichts des Informa-
tions-Chaos nach dem Ungliick
in Tschernobyl nicht gesichert
Gewarnt hatte auf jeden Fall die
Landshuter Gesellschaft fur Ak-
tives UmweltbewuBtsein (Gall),
deren Ziel ist, so Gal-Mitarbei-
ter Rolf Fahle, sdie Bevilkerung
nicht zu verwirren, sondern so
schnell wie méglich zu informie-
rens, Dafilr hat die Gesellschaft
in Sichtweite der Atomkraftwer-
ke Computeranlagen zur Uber-
wachung der Luftradicaktivitat
aufgestellt.

Am 9. September 1986, dem
Gal-Criindungstag, dachte
noch niemand an solche Anla-
gen. Der gemeinniitzige Verein
wollte Lebensmittel auf ihre
Strahlenbelastung untersuchen,
Dem Motto: sWir wollen wenig-
stens wissen, was da alles auf
uns zukomints, ist der Verein treu
geblieben. Auch mit den neuen
Anlagen will er sortliche Gefah-
ren erkennen und Wissen offent-
lich zugdnglich machens.

Die GalU wollte vieles anders
machen, als Initiativen, die ihre
Arbeit einstellten, nachdem sich
die Lebensmittelwerte normali-
sierten. Ein sWarnsystem in Biir-
gerhand« muBte her.

Bislang bilden sechs von 36 im
Juli 1987 angekiindigten MeRsta-
tionen einen ringférmigen Giir-
tel um den Kernkraftwerkkom-

34 s,

Die kORI paid einse*

plex Niederaichbach, In drei
dieser Anlagen arbeitete ein
C 64, die anderen drei sind ferti-
ge Spezialgeréte.

Langst sind nicht alle Einsatz-
mdaglichkeiten ausgereizt. Viele
Initiativen — auch die Gal — ba-
steln noch an MeBwerterfas-
sungs- und Schnittstellenpro-
blemen. Tips sind gefragt.

Die Hardware-Losung der
Gal besteht aus einem Meffiih
ler, einem Filter, der radioaktive
Partikel aus der Luft sammelt
um sie dauerhaft nachweisen zu
kinnen und natiirlich einem
Computer. Fiir die Aufgaben,
MeBwerte zu speichern, auto-
matisch Werte abzulesen und
Alarm auszulbsen, wurde kein
GroBrechner gebraucht. Der
eingesetzte C 64 reicht vollkom-
men aus. Tag und Nacht liest er
die vom Fihler gelieferten Wer-
te und kann Aktionen ausfithren,
wenn vorgegebene Bedingun-
gen erfillt sind.

C 64 statt
GroBrechner

Die GaU-MePReinheit stammt
von der Frankfurter Firma Geni-
tron. Ihr System sMonitor 414«
besteht aus dem AuBenfiihler
(Zahlrohr) und einer Auswerte-
Einheit.

Zwar verkauft Genitron als Zu-
satzgerite fiir seinen Monitor 414
passende Aerosolfilter, Linien-
schreiber und Protokolldrucker
Billiger und fiir Computerfreaks
sinnvoller aber wird eine Mef-
station, wenn man, wie bei der
Gall, die Peripheriegerite
selbst zusammenbaut.

Als Filter laBt sich ein al-
ter Staubsauger verwenden
Drucker und Monitor, die die
Ausgabegerite ersetzen, besit-
zen Computeranwender ohne-
hin. Mit dem Computer kann
man auBerdem Daten nicht nur
lesen, sondern auch zur Weiter-

C 64 uberwacht

Véllig unabhingig von Betreibern oder Mini-

verarbeitung speichern. Gar
nicht zu reden von optischer und
statistischer Datenaufbereitung,

Basteltips fir den Aerosol-
sammler gibt die GaU. Eine Ver-
bindung zum C 64 hat die Firma
Genitron entwickelt, die es aber
ungern wvertreibt, «Das Kabel
herzustellen, ist teurer, als die
Anleitung weiterzugebens, be-
grindet der engagierte Atom-
kraftgegner und Firmeninhaber
Volker Genrich das ungewdhnli-
che Vorgehen, auf Anfrage Bau-
anleitungen zu verschicken.

Der C 64 fragt in der GaU alle
acht Minuten lUber das Kabel
den aktuellen Mittelwert der
Auswert-Einheit ab, speichert
ihn intern und spielt ihn im
24-Stunden-Rhythmus auf Data-
sette. Ein teures Speichermedi-
um ist also nicht erforderlich, um
die taglich anfallenden MeRda-
ten abzulegen. Sinnvoll wird der
Einsatz einer Diskettenstation
aber, wenn Daten verschiede-
ner Tage, Wochen cder Monate
eingelesen und weiterverar-
beitet werden sollen. Viele
Schreib-/Lesezugriffe an weit
auseinandergelegenen Band-
stellen sind mit Datasette ein
miihsames, nervlich kaum zu
verkraftendes Geschaft.

Eine Batteriepufferung soll die
Anlage demn&chst ergénzen, so
daB der Computer endlich von
Netzschwankungen unabh&ngig
wird, die die Arbeit teilweise er-
heblich behindern. Ohne diese
Pufferung ware es wohl besser,

Die Arbeit der Gal

Wer weitere Informationen
iiber die Arbeit der gemein-
niitzigen GalU haben will,
kann sich wenden an:

Gesellschaft fiir aktives
UmweltbewuBtsein eV,
Altstadt 105

8300 Landshut

Telefon 0871/29520

sterien miBt eine kleine Gruppe ehrenamt-
licher Mitarbeiter rund um ein Atomkraft-
werk die Strahlungswerte — und deren
Schwankungen. Im Mittelpunkt steht da-
bei ein C 64 mit spezieller Hardware, der
MeBwerte speichert, automatisch Werte
abliest und im Falle eines Falles sofort
per Telefon oder Klingel Alarm auslost.

alle Sechs-Minuten-Werte ein-
zeln abzulegen. Auf Netzspan-
nungsschwankungen reaqgiert
der C 64 mit Totalausfall und Da-
tenverlust.

Hardwareprobleme hat die
Gal nicht mehr. Meldet die
Warneinheit bedenklich erhoh-
te Strahlung, schaltet das Mef-
gerét iiber Relais einen lokalen
Alarmgeber (zum Beispiel eine
Klingel) und den Aerosolsamm-
ler an. Der Ausldse-Schwellen-
wert kbnnte dann sogar per Soft-
ware variabel eingestellt wer-
den. Eine Programm-Routine,
die zum Beispiel die Alarm-
schwelle senkt, wenn die Luft-
radicaktivitdt schnell ansteigt

Durch Modem
auf Draht

Geplant ist, die C 64-Systeme
mit Modems oder Kopplern aus-
zuriisten, damit der Computer
selbstim Alarmfall eine Zentrale
anrufen und den aktuellen Mef-
wert ibermitteln kann. Lokale
Computer sollen einmal ihre Da-
ten téglich in den Rechner einer
Zentrale einspielen, um sie dort
zu verarbeiten. Auswertung und
Alarmmeldung waren dann vom
Standort unabhanalg.

Im Prinzip kénnte diese Aufga-
be von einem (nicht zulassungs-
fahigen) Hayes-kompatiblen
Modem zu geringen Kosten und
einfach erledigt werden. Kein
technisches Problem, sondern
die Postpolitik behindert diese
Metzwerk-Plane. Die Gal hatam
Anfang daran gedacht, Atari
STs, Trager der begehrten ZZF-
Nummer, an die Telefonleitung
zu héngen. Modem-Kosten von
monatlich 120 Mark brachten
das Aus.

Nun arbeitet der Verein an ei-
ner CB-Funk-Lisung, um der
Post ein Schnippchen zu schla-
gen und die Dateniibertragung
zum Nulltarif zu betreiben. Au-
RBerdem warten die Landshuter
aufdas Temex-Netz der Post, das
Anfang der 90er Jahre stehen
und die Arbeit erleichtern soll.

Ausgabe T/Juli 1988
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Atomkraftwerk

Die vorhandene Software
miiBte dann allerdings umge-
schrieben werden. Im Moment
arbeiten versierte Computer-
freunde daran, die noch recht
wenigen Standardfunktionen zu
erganzen. Gedacht ist zum Bei-
spiel an eine optisch anspre-
chende Datenaufbereitung und
statistische Auswertungen.

Ein Blick iiber die Grenzen
zeigt die Software-Fihigkeiten
privater MefRstationen. Ein &hnli-
ches System, wie das von der
GaU aufgebaute, wird in Luxem-
burg seit Anfang 1987 betrieben.
In 60 MeBstationen des Luxem-
burger Oeko-Fonds sorgen
Computer fiir eine ibersichtli-
che Darstellung der Ortsdosis-
leistung.

Ein kleiner Fiihler miBt die
radioaktive Strahlung

Neben Hard- und Software-
Problemen gibt es ideologische
Schwierigkeiten fiir MeBwillige.
Bei Behorden sind sie ohnehin
unbeliebt. sWir sehen deren
Messungen als ilberfliissig ane,
formuliert zum Beispiel Giinter
GraB, Sprecher des bayeri-
schen Umweltministeriums, des-
sen Haltung. "Wo wir mit Millio-
nenaufwand messen, konnen
die Initiativen natiirlich nicht so
genau sein.«

Bedenken kommen auch aus
der Mef-Szene selbst, die inzwi-
schen AKW-Umgebungsiiber-
wachungen aus verschiedenen
theoretischen Ansiatzen heraus
betreibt. Aber die GalU traut den
Behorden nicht: »Die messen im
Kamin von Atomkraftwerken, oh-
ne sich dariiber klar zu sein, was
sie eigentlich wollens, formuliert
Eckart Kriiger, Physiker und
Strahlenbicloge, seine Vorbe-
halte. Die Anspriiche an MeBan-
lagen sind verschieden. Anders
als die Gal, die sofort, mogli-
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cherweise sogar zu frih, warnen
will, liegt Wissenschaftlern un-
ter den MeRanlagen-Betreibern
eher daran, perfekte Ergebnis-
s& 2u produzieren.

Eckart Kriiger zum Beispiel,
Leiter des Miinchner Umweltin-
stituts, betreibt eigene MeRanla-
gen mit einem VC 20 als Basis-
Geriat. Um die 10000 Mark mup
man fiir seine Anlagen hinbl&t-
tern, die dann aber auch Wetter-
analysen und komplizierte stati-
stische Auswertungen hinkrie-
gen. Eine moglichst an Betrei-
berstandards reichende techni-
sche und statistische Perfektion
sieht Kriiger im Vordergrund.

Der offizielle Einwand der
Behorden gegen die Gal-Anla-
gen: Mindestens ein Jahr mif
ten die Besonderheiten der
Standorte beobachtet werden.
FluBnahe, Inversionswetterla-
gen, Untergrund und Baustoffe
in der Ndhe beeinflussen das
Mikro-Klima und damit die Ra-
dioaktivitdtswerte der Luft. Ein
typisches Bild taglicher und jah-
reszeitlicher Schwankungen
miisse entstehen, bevor man
sich traue, mit Messungen an die
Offentlichkeit zu gehen. Den
Gruppen, die mit Kriigers Geré-
ten arbeiten, ist auch der Plan,
ein Online-Mefnetz mit einer
Zentrale zu errichten, suspekt.

Einwande, die Rolf Fahle vom
Gal nicht gelten lassen will. sIch
halte es filr pervers, zu glauben,
auf privater Ebene mit den staat-
lichen Betreibern konkurrieren
zu konnen, Im taglichen Kampf
mit den Betreibern mupf der ein-
zelne immer die Furcht haben,
etwas nicht sagen zu kénnen, da-
mit er als Wissenschaftler nicht
niedergemacht wird.« Fahles
Vorstellung geht sogar soweit,
eine bundesweite Vernetzung zu
fordern

Rickendeckung fiir die Netz-
werk-Plane der GaU gibt der
Geridtehersteller Massag, Eine
Zentrale Datenerfassung mit Hil-
fe der DFU halt er fiir unaus-
weichlich. Den Nachweis, daB
AKWs die Umwelt belasten,
skinnen wir nur durch ein dich-
tes MeBstellennetz erreichens,
bestétigr Fahle.

Immer neue Gruppen, zum
Beispiel auch in GroRbritannien,
beschaftigen sich mit dem Ge-
danken einer Vernetzung und
suchen geeignete Technik
Konzepte, Sie sind dberzeugt,
daf es nur einer Zentrale mdg-
lich ist, gesicherte Informatio-
nen iiber radioaktive Gefahren
schnellstméglich an die Offent-
lichkeit weiterzugeben, wie es
nach Tschernobyl nétig gewe-
sen wire.  (Gunter Haake/wo)

Die neuve
Grafilc-Dimension

Die hdchste Auflosung lhres C128
kénnen Sie endlich zum Zeichnen

und Konstruieren verwenden!

Die Auflésung des C 128 ist genau doppelt so hoch wie beim C 641
Stufen und erkennbare Raster werden drastisch reduziert. Alle 16 Far-
ben lassen sich darstellen (je 8+8 Bit eine neue Farbe). Bisher gab es
kein Programm, das diese Auflésung verwendete, so daB C128-
Anwender auf C64-Progromme angewiesen waren. Damit konnten
sie jedoch nur die halbe Speicherkapazitét und die halbe Auflésung
ihres Rechners verwenden| ]

High-Screen-CAD C 128 setzt diesem Zustand ein Ende. Gegen-
Uber bisher bekannten Programmen kann es noch einige Leistungs-
merkmale aufweisen, die man bisher schmerzlich vermifit hatl

High-Screen-CAD nutzt die gesamten 128 Kbyte lhres Rechners
optimal. Finf Bildschirmspeicher und einen Arbeitsbildschirm haben
Sie im direkten Zugriff, das sind 768000 Bildschirmpunkte.

Hier eine Auswahl aus den Leistungsmerkmalen:

* Sichtbare Auﬂ&sunsﬁvan 640+200 Punkten (schwarzweiBl] und
640+ 176 Punkten (Farbe) ® Zeichnen von Kreisen, Ellipsen, Linien,
Punkten, Rechtecken, secken und Rauten ® Verkleinern, Vergrs-
Bern, Fillen, Inverfieren, Verschieben, Kopieren von Bildteilen ®
Leistungsféhige Sprite-Routinen ® Eingebauter Sprite-Editor: Ent-
werfen von Zeichenséitzen, Schalisymbolen etc, ® Bildschirmlupe ®
Textfunktion mit mehreren Schriftarten ® Ubernahmen von Bildern in
ai?ana Programme ® Eingebaute Konvertierungsroutine zu C64-
Bildern ® UnDo-Junktion ® Laden von Dateien direkt aus dem
Inhaltsverzeichnis ® Druckerinstallationsprogramm ® Kopierpro-
gramm zum Erstellen einer Arbeitskopie,

Hardware-Anforderungen: C128 mit Floppy 1541/1570/1571 oder
C 128D, Matrix-Drucker, 80-Zeichen-Monitor (monochrom oder Farbe)
Zwei 51[s-Zoll-Disketten
Bestell-Nr. 51648

(sFr79,-/65890,-)
Unverbindliche
Preisempfehlung
Markt&dechnik
g Zeitschriften - Bicher
8 Software - Schulung

Markt &Tachnik Verlog AG, Buchverlog, Hans-Pinsel-5oBe 2, 8013 Hoar bel Minchen,
Tel, (089) 4613-0, Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Marks &Tachnik Variriebs AG,
Kollersirasse 3, CH-6300 Zug, Tel. [042) 415656, OSTERREICH: Rudol Lechner & Sohn,
Heizwerkstrafle 10, A-1232 Wien, Tel. (0222) 677526, Usberrauter Media' Verlags-

gesellschofi mbH (GroBlhandel), Loudongasse 29, A-1082 Wien, Tel. (0222 481543.0.
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® Brandneve Animations-
Software: Der ST produziert
Trickfilme fiirs ARD ® Die Ké-
nige der Hacker erkléren, wie
sie ihre Super-Demos pro-
grammieren @ Perfektes Desk-

top-Publishing: Calamus setzt
neue MaBstdbe.

Erscheint am 24. Juni
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® GroBer Grafikschwer-
punkt: Die besten Mal- und
Zeichenprogramme ® Grund-
lagen:  Systembibliotheken
von Basic ausnutzen ® Abso-
lute Top-Software im Test: Su-
perbase Professional und
Photon Paint.

Erscheint am 29. Juni
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® Jenseits von MS-DOS; 10
Betriebssysteme im Vergleich
® Viel genutzt und wenig be-
achtet: Tastaturen fir alle Ge-
legenheiten ® PCs mit Turbo-
Antrieb - halten Turbo-Kar-
ten, was sie versprechen?

Erscheint am 15. Juni

Y

Drei Zeitschriften aus dem Hause Markt TEChhik




eun Stunden, bevor ich
ihn abliefern sollte, gut
drei Wochen, nachdem
mir Tilo, mein Chefre-
dakteur, telefonisch den Auftrag
tibermittelt hatte, schrieb ich die
letzten Sitze meines neuesten
Artikels. Eine Story iiber den
Diebstahl elektronisch gespei-
cherter Daten. Der Auftrag hatte
mich iiberrascht. »Ausgerech-
net ich? hatte ich Tilo gefragt.

Meine praktischen Erfahrun-
gen mit Computern waren erst
zwei Monate alt. Stolz hatte ich
seitdem zahllosen Freunden
und Kollegen von meiner neue-
sten Errungenschaft erzéhlt: Ich
war Herr iiber einen richtigen
PC mit Bildschirm, — ich sagte
natiirlich Monitor — mit Festplat-
te, Drucker — Printer horte sich
auch stark an — und allem was
so dazu gehdrt. Ein paar Spiel-
programme fiir kleine und gro-
Be Computerfreaks, vor allem
aber ein idiotensicheres Text-
programim.

Ich hatte es eben erst ge-
schafft, der Textverarbeitung
meinen Willen aufzuzwingen
und fithlte mich schon als Insi-
der. Aber Tilo meinte, ich hétte
noch immer die richtige Distanz
und die notwendige Unbefan-
genheit, um an dieses Thema
heranzugehen., Es wiirde dem
Leser zugute kommen.

Nun gut, ich war soweit. Auf ei-
nen Tastendruck sagte mir die
Uhr des PC prézise, daB ich wie-
der in letzter Minute am Werk
war, 23:47 Uhr, Ich lieB die letz-
ten Absétze noch einmal zuriick-
rollen und stellte das Radio et-
was leiser. Dieser letzte Korrek-
tur-Durchgang erforderte volle
Konzentration.

Das Pleifen des Monitors und
das Singen des Liifters filllten
meinen Arbeitsraum. Es war still
im ganzen Haus. Dort schliefen
Uli, meine Frau und unsere bei-
den Lausbuben Bastian und Oli-
ver schon seit Stunden.

Das Hauptlexikon des Korrek-
turprogramms kannte den Be-
griff »Schliisseltechnik« noch
nicht. Iech speicherte ihn. Bei
sWerschliisselungstechniks« blieb
der Cursor wieder stehen. Das
Wort war nun wirklich schon
mindestens fiinfmal im Text er-
schienen. Ich war Neuling, wun-
derte mich nur. »Computer-Ver-
rate. Auch da blieb das blin-
kende Zeichen auf dem Schirm
starr. Klar, mit dieser Zeichen-
kette konnte er nichts anfangen.
Also rein in den Speicher, wer
weiB, ob diese Terminologie
kiinftig nicht meine Arbeit we-
sentlich bestimmen wilrde.

Ausgabe T/Juli 1988

Verrat invers

Hat ein Computer einen eigenen Willen? Von einer merkwiirdigen

Geschichte mochten wir Ihnen hier berichten.

Fast unheimlich und storrisch zeigte sich ein PC, als ihm sein
Benutzer keine Intelligenz bestatigen will.

»Computerkriminalitdts. Ein net-
tes Lexikon wird das. »Kiinstli-
che Intelligenzs. Das Hauptlexi-
kon kannte wahrscheinlich das
groBgeschriebene Wort »Kiinst-
liches nicht, Doch, kannte es.
Auch kleingeschrieben, mit und
ohne »e« am Ende. Nur die Ver-
bindung mit Intelhgenz...

sSoll das Wort in das Hauptle-
xikon? Ja, verdammt noch mal.
Die Frage hatte ich nun schon
zum dritten Mal mit »Ja« beant-
wortet.

"Wort bereits besetzt. Austau-
schen gegen Computer-Intelli-
genz? ]/ Ns.

Wieso das? Wieso austau-
schen? Natiirlich nicht. Compu-
ter-Intelligenz klingt doch auch
nicht schlecht. Also: *Neins.

»Bestdtigen Sie Computerin-
telligenz durch beliebige Tastes.

Was ist denn das fiir ein Pro-
gramm? [st das die Textverar-
beitung mit Rechtschreibehilfe?

Was weiB der PC
wirklich?

Ich lehnte mich in den Sessel
zuriick und starrte auf den Moni-
tor. Es war Wirklichkeit. Da flim-
merte der Satz; »Bestitigen Sie
Computer-Intelligenz durch be-
liebige Taste«, Und wenn nicht?
Wie nicht? Der Satz lief ja keine
Wahl. Entweder ausschalten
oder bestitigen. Schalte ich aus,
gehen die ganzen Korrekturen
verloren, sogar noch Text seit
meinem letzten Sicherungsbe-
fehl. Text, den ich morgen ablie-
fern soll. Bestatige ich...

Was hat sich eigentlich der
Mensch gedacht, der dieses
Programm geschrieben hat?
»Bestitigen Sie Computer-Intel-
ligenz durch beliebige Tastes.
Das Wort oder die Tatsache,
daf..?

Es siegte, wie so oft, die Neu-
gierde. Ich gab einen Leer-
schritt ein. Der Satz verschwand
augenblicklich. Ich war wieder
im Text. DrauBen schlug eine
Kirchturmglocke Mitternacht in
die Stille. Ich gab einen Siche-
rungsbefehl. Die letzten wvier
Stunden Arbeit sollten nicht
durch einen bléden Programm-
fehler gefihrdet werden. Ich
nahm mir vor, am Morgen gleich
nach meinem Besuch in der Re-
daktion in den Computershop zu
marschieren.

Ich ging nach dem Sicherungs-
befehl wieder in den Text zu-
riick, Es waren nur noch ein paar
Sétze zu redigieren. Ich lieB die
Rechtschreibehilfe parallel lau-
fen. Der Cursor sprang blitzartig
durch den Text. Fiir weniger als
eine halbe Sekunde war er bei
dem Begriff sBeherrschbarkeits
stehengeblieben. Das fiel mir al-
lerdings erst viel spater wieder
ein.

Ich gab einen weiteren Siche-
rungsbefehl und schaltete den
Printer ein. Heute bin ich mir fast
sicher, ich hitte damals bereits
beider Riickkehr zum Hauptme-
ni des Programms fliichtig den
Dateinamen sVerrats gelesen.

Ich startete den Druckvor-
gang. Der Text auf dem Bild-
schirm fragte mich nach dem
Namen des Textes, den ich zu
drucken wiinschte. Ich gab den
Namen der Datel ein, die ich
eben bearbeitet hatte,

»Diese Datei wird nur auf Dis-
kette editierts,

Diesen Satz hatte ich noch nie
gelesen, weder im Handbuch
noch auf dem Bildschirm. Aber
es gab keinen Zweifel: Der Satz
flimmerte invers dargestellt auf
dem Monitor.

Ich wiederholte den Vorgang.

»Diese Datei wird nur auf Dis-
kette editierts

Ich iiberlegte. Es erschien ei-
ne Ergdnzung auf dem Monitor,

ohne daB ich — ich méchte das
fast beschwtren — an die Tasta-
tur gekommen bin.

sDatei Verrat blockiert Edition
iiber Gerat PRN«

PRN— das ist der Printer, der
Drucker. Mit einigen Tasten
wischte ich den Spuk vom Moni-
tor und kam ins Hauptmenii zu-
riick. Ich rief die Datei sVerrate
auf. Es handelte sich um eine
Programm-Datel.

Der Monitor wurde schwarz,
blieb es einige Zehntelsekun-
den, dann flappte die Datei auf.

werrate, Die Datei bestand aus
filr mich unbegreiflichen Zei-
chen. Maschinensprache oder
sowas. Nur der erste Satz! Ich las
die ersten Worte und wuBte so-
fort den Rest. Der Satz stammte
auch aus meinem Text: sVerrat

per Computer oder Computer-
Verrat — ein Wort, das vermut-
lich bald in jedem Lexikon zu fin-
den sein wird — kann wohl erst
ausgeschlossen werden, wenn
wir die Computer so intelligent
machen, daB sie ithre Bediener
an mehreren individuellen
Kennzeichen wiedererkennen
und auf diese Weise nur mit be-
rechtigten Menschen zusam-
menarbeiten.s

Ich gab nach kurzem Zogern
einen Leerschritt ein. Es er-
schien invers die Schrift: »Com-
puter-Intelligenz i1st bestatigte.

Ich verlieB die Datel, ohne sie
zu sichern. Der Satz in meinem
Text... Ich wollte ihn eigentlich
als Zitat bringen. Aber er paBte
zo schon in den Rhythmus des
Artikels.

Ich startete noch einmal den
Druckvorgang, gab den Datei-
namen ein.

sDiese Datel wird nur auf Dis-
kette editierte

Ich gab einen Leerschritt ein.

sDatel Verrat blockiert Edition
liber Gerat PRN«

Ich gab noch einen weiteren
Leerschritt ein.

+Um die Datei zu editieren,
miissen Sie das Betriebsgerat
wechselna.

Wie sollte ich denn das ma-
chen? Das Betriebsgerat wech-
seln? Etwa mit der Diskette in die
Redaktionund dort...? Eswar die
einzige Moglichkeit. Aber war-
um? Was bezweckte das Pro-
gramm damit? Ich gab einen
neuen Leerschritt ein. »Compu-
terintelligenz ist bestatigts, Mit
dem Befehl scopy« iibertrug ich
alles auf eine Diskette. Dann
ging ich schlafen.

Neun Stunden spater stand ich
mit der Diskette in der Redak-
tion, im achten Stock des Ver-
lagshauses. [ch wandte mich mit
meiner Mitternachtsgeschichte
zundchst an Mike, den Compu-
terfreak der Redaktion. Ersalin
seinem Drehsessel und ich halb
auf seinem Schreibtisch, die Dis-
kette in der Hand. Sein PC stand
in Griffweite auf der anderen
Seite der Schreibflache.

Mike war betrdchilich jiinger
als ich. Er gehdrte schon der
zweiten Computergeneration
an, jenen jungen Leuten, die be-
reits in der Schule mit Basic,
Speicherplatten und Monitoren
Umgang pilegten, wie wir frither
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mit Schwamm und Lappen. Er
war der Typ des kreativen Ma-

thematikers. Schwarzes Haar
glanzend nach hinten frisiert,
braungebrannt, Schnauzbart,
randlose Brille, lassiges Hemd,
Jeans.

Er hérte mir geduldig zu. Ich
war ein Greenhorn fiir ihn. Sein

Lacheln, mit dem leichten Spott
darin, werde ich wohl nie ver-
gessen. Aber auch nicht seinen
Blick, als ich ihm den invers dar-
gestellten Satz »Computerintelli-
genz ist bestatigts zitierte. Faszi-
nation und Erschrecken in ei-
nem schof durch seine Brillen-
gléser aus den fast schwarzen
Augen. Mike war pldtzlich ver-
wandelt.
*Und? Was hast du gemacht
sLieerschritte eingegeben.«
sDann hat er gesagt, Du sollst
die Hardware wechselnls
sWoher weiBt Du... Nein, so
etwas ahnliches. Das Betriebs-
geratwechseln. Wo scllichdenn

ein anderes Gerat herkriegen
um Mitternacht?

Mike sprang auf und ri® mir
geradezu hektisch die Diskette
aus der Hand. sIlch kenn das.
Mensch, was hast Du dem bloB
eingegeben?

#*Na meinen Artikel {iber Da-
tendiebstahl...«

*»Den kannst Du vergessen.
Dein Gerat ist infiziert.. .«

sInfiziert™

»Schon mal was von einem
Selfrunner gehdrt?

rNees,

»Die tduschen selbstédndige In-
telligenz vor. Es sind Rechen-
kombinationen, die... Ich habe
keine Ahnung, niemand hat
die... Aber sie versuchen von Sy-
stem zu System, von Gerit zu Ge-
rédt zu springen. Wenn ich diese
Diskette hier bei uns reinschie-
be, und den Inhalt ins System la-
de, tut das, was es will, das heiBt
es ist nicht mehr kontrollierbar.«

Mike wurde leiser, sDa steckt
noch mehr dahinter. Ist eine
ziemlich heiBe Sache, Kauf Dir
ein neues Gerat.«

»Einen neuen Computer? Du
spinnst.«

Mike schiittelte den Kopf. Er
schickte sich an, wegzugehen.
Ich sagte: sWo willst du denn hin
mit meiner Diskette?s

Mike: »Eigentlich sollten wir
sie sofort zerschneiden. Ich will
sie aber schnell ritberbringen
zu unserem Computershop. Da
ist ein Typ, der die Sache echt
beherrscht.«

Selfrunner hort nicht
mehr auf

Damit war er schon an der Tiir,
Ich bekam keine Antwort, alsich
ihm nachschrie: »sUnd was sag
ich Tilo wegen des Artikels, ver-
dammt noch mal?

Auf dem Weg zu Tilos Biiro
héirte ich das Martinshorn, Das
war nichts Besonderes in der
Grofstadt. Es schien ndher und
ndher zu kommen. Als ich die
Glastiir mit der Aufschrift sChef-
redaktions &ffnete, verstummte
es plétzlich.

Tilo war, wie ich, ohne Compu-
ter aufgewachsen. Er fluchte.
Meine Mitternachtsstory inter-
essierte thn nicht. Von einem
Selfrunner hatte er keine Ah-
nung, von infizierten Systemen
schon gar nicht. Ob ich den Arti-
kel noch im Kopf hatte? Viel-
leicht kénnte ich ihn schnell,
nach guter alter Manier, einer
Sekretérin in die Maschine dik-
tieren? Es war kein kleiner Arti-
kel. Es war ein Magazinbeitrag
von rund 450 Druckzeilen. Mir
fiel die Rettung ein: Ich kbnnte
nach Hause fahren, den Text auf
den Monitor holen und ihn tele-

fonisch der Nachrichtenaufnah-
me des Verlages diktieren.

Alsich zu Hause ankam, emp-
fing mich Oliver mit dem Tele-
fonhérer in der Hand. Tilo war
dran. Mike war vor dem Verlags-
gebdude von einem Wagen er-
faft worden. Auf dem Weg ins
Krankenhaus sei er seinen Ver-
letzungen erlegen. Ich legte auf
und sank in den nédchsten Stuhl.
Dann griff ich mir den Telefon-
apparat und rief Tilo an.

»Was ist mit der Diskette®

sKeine Ahnung. Ich frag mal.
Melde mich wieders.

Zehn Minuten spéter rief Tilo
wieder an. Die Diskette war
weg. Nirgends zu finden. Nicht
in Mikes Kleidung und nicht auf
der StraBe. »Mup jemand aufge-
sammelt habens, sagte Tilo.

Datei Verrat ist
blockiert

Dreifig Minuten spéter rief
mich die Nachrichtenaufnahme
an. Ich schaltete meinen PC ein
und rief die Textdatei mit mei-
nem Artikel auf, Es erschien ei-
ne Invers-Zeile: sDatei Verrat
blockierts, Ich driickte sReturns,
»*Computerintelligenz ist bests-
tigta,

Ich diktierte der Dame am Te-
lefon einen ganz neuen Artikel
aus dem Stegreif. Aber der er-
schien nicht. Es fehite der BiB,
wie Tilo mir spéter sagte.

(Hermann Engl/wo)

Fortsetzung
von Seite 19

TRENDS & TATSACHEN

FuBball in
der Westentasche

Passend zur FuBball-Europa-
meisterschaft in Deutschland er-
scheint von Yeno das Telespiel
sFulball lives, Zwei Mannschaf-
ten mit jeweils sechs Spielern
treten auf dem elektronischen
Rasen gegeneinander an. Zwei
Spieler steuern die Teams mit
Richtungs- und Funktionstasten
fiir Passe, Schiisse, Ecken und
Abwehraktionen. Der Clou ist
ein eingebautes Sprachmodul,
das die Aktionen auf dem Spiel-
feld kommentiert. Der elektroni-
sche Reporter und das Publi-
kum, das Tore lautstark beju-
belt, versehen das Spiel mit dem
Flair einer Fernsehiiberira-
gung. FuBballbegeisterte Com-
puter-Freaks konnen sich damit
in den Halbzeitpausen die Zeit
vertreiben. Fiir 109 Mark gibt es
dieses rundherum ungewdhnli-
che Modul in allen Spielwaren-
abteilungen. {gn)

Ein elektronisches FuBball-Spiel mit eingebautem Reporter —
ein passendes Videospiel zur FuBball-Europameisterschaft
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Probleme mit
Computern

Die Deutschen haben starke
Probleme mit Computern, ob-
wohl sig sie fiir wichtig halten.
Das zeigt eine Umfrage des Bie-
lefelder Emnid-Instituts, die im
Auftrag der Messegesellschaft
Frankfurt erfolgte. Der Umirage
zufolge, fiihlen sich zwischen ei-
nem und drei Prozent der Bun-
desbiirger zwischen Kiel und
Miinchen tiber Computer ssehr
gut informierts, Die Schwankung
ergibt sich, da die Untersu-
chung nach Bundesldndern er-
folgte. Als sgut informierts be-
zeichnen sich je nach Bundes-
land zwischen drei Prozent
(Saarland, Hessen, Rheinland-
Pfalzy und zwdlf Prozent
(Schleswig-Holstein, Nieder-
sachsen, Berlin, Hamburg) der
befragten Bundesbiirger. Die
angeblichen Computer-Hoch-
burgen Bayern und Baden-Wiirt-
temberg im Stiden der Bundes-
republik liegen mit neun, bezie-
hungswelse elf Prozent nur im
Mittelfeld. (gn)
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Was ist,
wenn Fortsetzung folgt?

Sie werden lhren Augen nicht trauen. Der Laser-Beam-
%“g\;,‘ Printer braucht fiir 11 Seiten A4 gerade eben 1 Minute
& und schreibt gleich darauf die Fortsetzung auf dem
2. Formular.

Fiir Grafik- und Textverarbeitungsprogramme. Super
schnell und hochauflosend. Und weil er 2 Kassetten
getrennt ansteuert, schreibt er in der néchsten
Minute noch 11 zweite Seiten. Panasonic. Beein-
druckende Biiroelektronik fiir das Desk-
2 Top-Publishing.
3 " Lesen lernt Ihr Computer genauso
: ~ einfach: in den Flachbett-Scanner Text auf-
legen, schon eingelesen. Mit seiner hohen

&
a

Auflosung von 400 dpi, sieht er jeden Buchstaben.
ﬁ%ﬁ Sofort zu sehen auf dem A4 Ganzseitenbildschirm.
\ .

Natiirlich im Hochformat. Jf
I Panasonic Office Automation. |/
5*}\ Die kompatible Peri- rI
_ ; pherie fiir Ihr Desk-
%% Top-Publishing.

r o .. L
COUPONIRSS
Bitte schicken Sie mir Informationen.

Firma:
StroBe:
Ort:
Telefon:
Nome:
Ich interessiere mich for: O Laser-Baam-Printer [0 5conner [0 Monitore

Panasonic Deutschland GmbH, Biroelekironik/PM, Winsbergring 15, 2000 Hamburg 54 HC1/88
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Thema Biicher

Biicher rund um Computer und Zukunft

Zeit zum Lesen

Begeistern Sie sich fiir Computer? Dann lesen Sie
wahrscheinlich auch gerne Biicher iibexr Computer.
Die besten Stories und Comics mit und um

den Computer finden Sie in unserer Ferienlektiire.

Fahrenheit 451

Ray Bradbury

Guy Montag arbeitet bei der Feu-
erwehr, einer Feuerwehr der Zu-
kunft. Seine Kleidung besteht aus
feuerfesten Stoffen. Sein sLiéschwas-
ser« ist Benzin. Zusammen mit sei-
nen Kollegen verbrennt er Biicher.
Der Staat verbietet seinen Blirgern
das Lesen und den Besitz von Bii-
chern. Daraus kénnten revolution&-
re Ideen entstehen, mit denen der
Staat irgendwann gestiirzt werden
konnte.

Montag war bisher gegeniiber
seinem Staat sehr loyal eingestellt,
Bis er zufdllig die junge Clarissa
kennenlernt. Sie 6ffnet ihm die Au-
gen liber seine Welt, bringt ihm bei,
am Sonnenschein eines schonen Ta-
ges, an der Maserung eines Blattes
Gefallen zu finden.

Als es eines Tages wieder zu ei-
nem Einsatz kommt, verbrennt Mon-
tag nicht samtliche Biicher, sondern
behalt einige fiir sich, die er in sei-
nem Haus versteckt. Langsam aber
sicher wandelt sich seine Einstel-
lung. Er wird zum Rebellen gegen
den Staat.

Ray Bradbury behandelt in die-
sem Buch ein ahnliches Thema wie
George Orwell in »1984«: Die Kontrol-
le des Staates iiber die Menschen
mit einem glimpflichen Ende.  (h)

Ray Bradbury, sFahrenheit 451, HeyneVerlag Minchen,
5,80 Mark

Projekt Luna

Algis Budrys

Wissenschaftler fanden auf dem
Mond ein geheimnisvolles Geb&u-
de. Eine Art Labyrinth, das mit Hun-
derten von Fallen und Gefahren ge-
spickt ist. Ein Fehltritt, eine Bewe-
gung, ein Atemzug oder ein Blinzeln
an der falschen Stelle oder zur fal-
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schen Zeit, bedeuten den Tod. Es
scheint, da® das Labyrinth von Au-
Berirdischen angelegt wurde, um
die Intelligenz und den Einfalls-
reichtum der Menschen zu testen.

Al Barker wird dazu auserwihlt,
den gefdhrlichen Job der Labyrinth-
Erforschung zu iibernehmen. Er ist
verriickt genug, sich nicht vor dem
Tod zu fiirchten. Er weiB, daR er bei
dem Auftrag sterben wird.

Barker wird mit einem Molekular-
Transporter zum Mond teleportiert.
Dieser dupliziert den auf der Erde
befindlichen Barker, in genau glei-
cher Ausfithrung auf dem Mond. Da
die Gehirne der beiden Barkers vil-
lig identisch sind, haben sie zuein-
ander telepathischen Kontakt. Der
Mond-Barker geht ins Labyrinth und
kommt ums Leben. Er wird wieder
dupliziert, und gelangt mit der Er-
fahrung des Vorganger-Barkers ei-
nige Schritte weiter. Der Barker auf
der Erde stirbt in Gedanken mit sei-
nem Mond-Doppelganger Hunder-
te von Toden, (hi)

Algis Budrys, sProjekt Lunas, HeyneVerlag Minchen,
6,80 Mark

ich, der Robot

Isaac Asimov

Sprechende, menschendhnliche
Roboter sind am Ende der ersten 50
Jahre des 21. Jahrhunderts etwas
ganz Normales. Die treibende Kraft
fiir die Roboterentwicklung war die
US. Robot Company. Ehemalig eine
kleine Firma, wuchs sie zu einem
multinationalem Konzern an. Grund
genug fiir einen Journalisten, einmal
die Geschichte der Firma zu recher-
chieren. Bei seinen Nachforschun-
gen stdBt er auf Susan Calvin, die
die Robotertechnik entscheidend
mitentwickelte. In einem Interview
erzahlt sie ihm von den drei Roboter-
gesetzen, die die Maschinen auf-
grund ihrer Struktur nicht verletzen

kénnen, Trotzdem kam es bei eini-
gen Robotern zu merkwiirdigem
Verhalten. Sie erzahlt ihm eine Ge-
schichte von einem kleinen Mad-
chen, die ihren Kindermadchen-
Roboter mehr liebt als ihr kleines
Hiindchen. Bei seinen weiteren Re-
cherchen erfahrt er eine Geschich-
te von einer Merkurexpedition, auf
der ebenfalls Roboter eingesetzt
wurden. Aufgrund des Klimas
kommt es bei den Robotern zu Fehl-
funktionen. Sie scheinen nicht mehr
nach den Robotergesetzen zu arbei-
ten. Bis die Expeditionsteilnehmer
dem Ratsel auf die Spur kommen, ist
es fast schon zu spét.

Isaac Asimov hat in dem Buch ins-
gesamt neun Roboterkurzgeschich-
ten mit der Rahmenhandlung des
Journalisten verbunden. Daf sich
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Asimov gut liest, braucht man nicht
zu betonen. Gerade wenn man iiber
Roboter und denkende Computer in
der Science-fiction-Literatur etwas
lesen will, wird man um Isaac Asi-
mov nicht herumkommen. Das Buch
konnen Sie auch in unserem Wetthe-
werb gewinnen. (hf)

Isaac Asimov. sich, der Robots, HeyneVerlag Miinchen,
6.80 Mark

Brian Daley

Kevin Flynn war der Starprogram-
mierer der Firma Encom. Hatte ihm
nicht Ed Dillinger seine selbst pro-
grammierten Spiele aus dem Com-
puter geklaut, und diese als seine ei-

Ausgabe T/Juli 1988

genen der Firma angeboten, sdPe
er jetzt auf dem Posten des Firmen-
Prasidenten und nicht Dillinger. Statt
dessen wurde er aus der Firma ent-
lassen. Insgeheim hegt er Rachege-
liiste. Den Programmraub kann er
jedoch nur beweisen, wenn er an
den Firmencomputer herankommt.

Zwel alte Programmierfreunde,
Alan und Lora, verschaffen ihm Zu-
tritt zum Geb&dude und zum Compu-
ter. Lora arbeitet an einer Teleporta-
tions-Anlage auf Laser-Basis. Als
Flynn versucht, an ihrem Computer-
Arbeitsplatz ins System einzudrin-
gen, reagiert das Sicherheitspro-
gramm von Dillinger, der MCP (Ma-
ster Control Program), schlagartig:
Flynn wird mit dem Laser desinte-
griert und in den Computer geso-
gen. Das Innere des Computers

Biicher Thema

stellt sich als eine eigene Welt her-
aus, die Welt der Programme. Alle
Programme, die sich dem MCP wie-
dersetzen, miissen Videospiele
spielen. Auch Flynn gehdrt dazu. Bei
den Spielen geht es um Leben und
Tod. Denn immer wenn jemand in
der richtigen Welt eine Miinze in ei-
nen Videoautomaten schmeift, muf
ein Programmran, den Menschenin
der Computerwelt zu vertreten. Hier
lernt er auch das Programm ken-
nen, an dem Alan programmierte:
Tron, ein Sicherheitsprogramm, das
den MCP iiberwachen soll. Wenn
Tron den MCP besiegen kann, ge-
langt Flynn automatisch wieder in
die richtige Welt. Zusammen mit
Tron und weiteren Programmen re-
belliert er gegen das Regime des
MCP (hf)

Brian Daley, #Tron«. Wilhelm Goldmann Verlag, 6,80 Mark

Per Anhalter

durch die Galaxis

Douglas Adams

Das Verhédngnis beginnt an einem
Donnerstag. Die Erde wird ge-
sprengt, um Platz fiir eine
Hyperraum-Umgehungsstrafe zu
machen., Arthur Dent iberlebt als
einziger Mensch, weil ihn sein
Freund Ford Prefekt mit auf das
Raumschiff des intergalaktischen
Bautrupps schmuggelt. Doch Ford
entpuppt sich als ein AuRerirdi-
scher, der fiir das elekironische
Buch »Per Anhalter durch die Gala-
xis« Informationen iiber die Erde
sammelte, die es jetzt nicht mehr
gibt. Nach dem vergleichsweise ru-
higen Anfang, kommt es doch noch
schlimmer: Ford und Arthur werden
gejagt, in den Hyperraum gewor-
fen, haben es mit depressiven Robo-
tern, schwatzhaften Computern und
dreikopfigen Verbrechern zu tun,
treffen am Ende der Odyssee die
Erbauer der Erde, und stellen fest,
daB die Menschen nur der Teil ei-
nes riesigen Computers waren, der
im Auftrag der Méause die Antwort
auf die Frage des Lebens berech-
nen sollte. Leider wurde die Erde
kurz vor Ende der Berechnung
gesprengt, so daP die M&use an
Arthurs Gehirn interessiert sind,
in dem sie die Antwort vermuten.
Arthur gefdllt das gar nicht und die
Flucht geht weiter.

Auf rund 200 Seiten scheucht Autor
Douglas Adams in seiner Science-
fiction-Komédie seine Leser durch
die verriicktesten Winkel des Uni-
versums, macht sie mit den ausge-

s, 41




Thema Biicher

flipptesten Typen bekannt und be-
weist nebenbei, daP es Gott nicht
geben kann. Am Ende steht die Ant-
wort nach dem Leben, dem Univer-
sum und iiberhaupt allem fest: Sie
lautet 42.

Der »Anhalter« (im Original *The
hitchhickers guide to the galaxys«) ist
ein Klassiker, den man gelesen ha-
ben muf. Viele Gags in anderen Bii-
chern und Adventures beziehen
sich auf die witzigen Seitenhiebe
von Douglas Adams, (agn)

Douglas Adams, »Per Anhalter durch die Galaxise, »Das Re-
staurant am Ende des Universumss, «Das Leben, das Uni-
versum und der ganze Rests, sMacht's gut und danke filr den
Fische, Verlag Buch 2000, jeweils 15 Mark

Tiger! Tiger!

Elfred Bester

Die Geschichte spielte im 24. Jahr-
hundert, als die Menschen das
sjauntens« lernten: Kérperfortbewe-
gung durch Gedankenkraft. Gewal-
tige Probleme kommen auf die Men-
schen zu. So kann man nur an einen
Platz jaunten, den man bereits ir-
gendwann erblickte. AuBerdem hat
es fatale Folgen, wenn man an einem
Ort wieder auftaucht, an dem zufal-
lig etwas anderes als Luft ist. GroPe
Jauntpléatze werden gebaut, auf de-
nen Menschen wie auf einem Hub-
schrauber-Landeplatz nach festge-
legtem Fahrplan erscheinen und
verschwinden.

Culliver Foyle, Maschinenmaat 3.
Klasse, treibt in einem fast vollig zer-
storten Raumschiff durch das Welt-
all. Mit den letzten Vorraten an Sau-
erstoff und Lebensmitteln halt er
sich am Leben. Bis zuféllig ein Raum-
schiff vorbeikommt. Er glaubt sich
schon gerettet. Doch das Schiff
macht trotz seiner deutlichen SOS-
Signale keine Anstdlten ihn mitzu-
nehmen. In seiner Verzweiflung ge-
lingt es Gulliver, das Wrack zu ei-
nem Asteroiden-Giirtel zu manévrie-
ren. Die dort lebenden Wilden, tato-
wieren ihm, aufgrund eines dort
herrschenden Kultes, eine Tiger-
Fratze ins Gesicht. Diese 148t er sich
spdter entfernen. Doch immer wenn
er wiitend wird, leuchten die Nar-
ben auf. Mit eisernem Willen hélt er
$eine emotionalen Reaktionen unter
Kontrolle. Doch ab jetzt ist er der Ti-
ger, der den Wunsch hat, die Méan-
ner in dem damaligen Schiff zu fin-
den, und zur Rechenschaft zu zie-
hen. Was Gulliver Foyle selber nicht
well: Er hat als einziger die Fahig-
keit, nicht nur iiber eine Strecke von
Millionen von Lichtjahren zu jaun-
ten, sondern auch durch Gedanken-
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kraft die Zeit zu durchreisen. Er wird
zu einem Messias der neuen jaun-
tenden Menschen. (hf)

Alfred Bester, sTiger| Tigerls, HevneVerlag Minchen,
B,B0 Mark

Der Mann

von druben

Isaac Asimov

Diesmal spielt.die Geschichte im
New York der Zukunft. Eine herme-
tisch abgeriegelte Super-Stadt, die
durchzogen ist von kilometerlangen
Rollwegen, Verkehrswegen und in
der es von Menschen nur so wim-
melt. In dieser Stadt geschieht ein
Mord, ein Mord an einem Astroni-
den. Jene Bewohner der Weltraum-
stadt, die das Weltall beherrschen.
Die Astroniden fordern Vergeltung,
wenn der Méder nicht in kiirzester
Zeit ausgeliefert wird. Geheimde-
tektiv Tom Baley wird mit der Lo-
sung des Falles beauftragt. Er erhalt
von den Astroniden einen Mitarbei-
ter zugeteilt: R. Daniel Olivar. R. wie
Roboter. Verstandlich, daf® Tom
nicht begeistert ist, aber was tut man

Der Letizte
der Robotwelt

Stephen Goldin

Das Leben ist schén, schon fiir
Birk Aaland. Durch Zufall stieB er
mit seinem Raumschiff auf ein unbe-
kanntes von kosmischem Staub ver-
decktes Sonnensystem. Als er auf
dem Planeten landete, fand er Stad-
te, Industrie, Verkehrssysteme vor.
Nur keine Lebewesen. Der ganze
Planet ist von Robotern bevélkert,
die Gebdude und Fabrikationsanla-
gen in Ordnung halten. Fortan lieR
er sich von den Robotern von vorn
bis hinten bedienen.

Bis eines Tages ein zweites Raum-
schiff auf dem Planeten auftaucht.
Die Insassen iiberleben die Bruch-
landung nicht, bis auf die Frau Mi-
chi. Sie erzahltihm, daB ihr Schiff vor
einer fremden Rasse von Aliensfloh.

Aalands Paradies wandelt sich in
eine Schreckensvision. Erst glaubte
er alle seine Traume erfiillt. Doch
bald kommt es zum Streit zwischen
Michi und dem menschenentwshn-
ten Birk. Zudem taucht das Schiff
der Aliens auf und verbreitet
Schrecken iiber den ganzen Plane-

Spannende Taschenbiicher sind genau richtig fiir den Urlaub

nicht alles, um einen Krieg zu verhin-
dern. Daniel Olivar erweist sich
wahrend der Ermittlungen als zu-
verlassiger Mitarbeiter. Trotzdem
wurmt Tom dessen zwar logische
aber dadurch auch besserwisseri-
sche Art, Dinge in Erfahrungzu brin-
gen. Fast sieht es.so aus, als wiirde
der Roboter den Fall alleine 16sen,
und Tom iiberhaupt nicht bendtigen.
Gemeinsam lésen die ungleichen
Partner den Fall. Und zum SchluB
werden sie sogar Freunde, (hi)

Isaac Asimov, Der Mann von dribens, HeyneMVarlag
Miinchen, 5 80 Mark

ten. Michi kann ihn zwar nicht aus-
stehen, ist sich aber bewuft, dap sie
nur beide zusammen gegen die
Aliens vorgehen kbnnen. (hf)

Stephen Goldin, sDer Letzte der Robotwelts, Droemer-
Knaurverlag, 880 Mark

Blade Runner

Philip K. Dick

Los Angeles im Jahre 1992: iiber-
fiillt, verdreckte StraBen, standiger
Nieselregen, niemals Sonnen-
schein, Chaos. In diesem Dschungel
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Biicher Thema

lebt Rick Deckard, ehemaliger An-
gehoriger einer Sondereinheit der
Polizei: ein Blade Runner. Seit es
kiinstliche Menschen, Replikanten,
gibt, werden diese auf erdfernen
Planeten eingesetzt. Bei Todesstrafe
ist es thnen untersagt, zur Erde zu
kommen. Wenn doch, werden die
Blade Runner aktiv. Sie schalten die
Replikanten aus.

Als vier Replikanten zur Erde
kommen, wird Deckard erneut zur
Replikantenjagd eingesetzt. Die
Fliichtigen sind jedoch von einer
neuen Bauart, Typ Nexus 6, die sich
fast iiberhaupt nicht mehr von Men-
schen unterscheiden. Deckard
forscht bei der Firma, die die Repli-
kanten herstellt, nach Hinweisen auf

Edward William »Win« Bear ist Po-
lizeilieutenant in Denver. Das Leben
sieht langweilig fiir ihn aus, und ins-
geheim hat er sich damit abgefun-
den, einmal mit einer kléglichen
Rente seinen Lebensabend zu be-
schlieBen. Bis eines Tages ein Pro-
fessor ermordet wird, und er den
Fall 16sen soll. Bei einer Besichti-
gung der Laboratorien des Profes-
sors kommt es zur Explosion, beider
Win das BewuBtsein verliert.

Als er wieder zu sich kommt, hat
sich seine Welt gewandelt. Die Stadt
ist nicht mehr die, die sie vorher war.
Alle Gebdude sehen gepflegter

und neuer aus. Telefonzellen sind in-

telligent geworden, und vermitteln
ihn iiber Spracheingabe. Win Bear

Science-fiction-Comics fiir alle, die schon in der Schule genug lesen miissen

deren kunstliche Herkunft. Dort
lernt er eine Frau kennen, ebenfalls
eine Replikantin, der man ein kiinst-
liches Gedachtnis gegeben hat. Sie
selbst wel3 nichts von ihrer Her-
kunft, :

Als er schlieflich den letzten Re-
plikanten der Vierergruppe stellt,
wendet sich das Blatt: der Jager
wird zum Gejagten. Am SchluB des
Buches erkennt er, daf die Kunst-
menschen menschlicher sind als
die natiirlichen Menschen. (hf)

Philip K. Dick, sBlade Runners, Sonderausgabe mit Bildern
zum Film des Buches Triumen Roboter von elektrischen
Schafen®, Heyne-Verlag Miinchen. 5,80 Mark

Der Durchbruch

L. Neil Smith

Stellen Sie sich vor, in unserer Ge-
schichte waren einige Dinge anders
gelaufen.
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glaubt verriickt zu werden, bis er ei-
nen gewissen Will Bear trifft, der
ihm sehr d&hnlich ist, und den Beruf
des Privatdetektivs ausiibt. Dieser
kldrt ihn iiber die neue Welt auf. Es
fing alles an, als 1794 George Was-
hington erschossen wird. Von da bil-
det sich ein anarchistisches Staats-
system, in dem, dank der fehlenden
Kontrolle eines Staatsoberhauptes,
der technische Fortschritt weiter ist,
als in unserer Welt.

Eswird noch verriickter: Die Men-
schen haben festgestellt, daB sie
nicht die einzigen intelligenten Le-
bewesen sind. Auf gleichem Ent-
wicklungsstand stehen die Affen
und Walfische. Dank eines elektro-
nischen Sprachiibersetzers kénnen
sie sich mit den Menschen verstin-
digen. So ist der Prasident der Ver-
einigten Staaten im Gallatin-Uni-
versum ein Orang-Utan, der mit ei-

ner 52er Magnum sein Recht vertei-
digt. Auch sonst leben im Galla-
tin-Universum merkwiirdige Typen,
und Win Bear hat alle Hande voll zu
tun, mit der neuen Gesellschaftsord-
nung klar zu kommen. (hf)

L. Meil Smith, »Der Durchbruchs, erster Roman aus dem
+»Gallatin Universums, HeyneVerlag Milnchen, 7,80 Mark

Kid Kosinus

Guba & Ully
Kosinus ist der computerverriick-
te, aber liebenswerte Junge von ne-
benan. Seit nunmehr drei Jahren
werden seine Geschichten in der
Happy-Computer erzihlt. Die be-
sten Comic-Strips aus Happy sowie
Geschichten, die noch nicht er-
schienen, gibt es zusammengefadt
in einem Band. »Computer Kid Kosi-
nus«, ein MuB flir Happy-Computer-
(h)

Fans.

Guba & Ully, »Computer Kid Kosinuss, EichbarmVerlag
Frankfurt a. M., 10 Mark

Dominique Douay

Francois Rossac ist ein Playboy.
Erwird von Frauen umschwarmt, hat
Geld und ist erfolgreich im Beruf.

Eines Tages, bei einem Strandse-
geln, passieren merkwiirdige Din-
ge. Drei Gestalten tauchen auf, die
er beinahe umfahrt, und wegen de-
nen er das Rennen verliert. Als er
sich zu rechtfertigen wversucht,
scheint er der einzige zu sein, der
die Personen gesehen hat.

An einem anderen Tag gibt es
plétzlich eine Massenhysterie, ohne
erkennbaren Grund. Der einzige
Mensch, der einen kiihlen Kopf be-
wahrt, ist Francois. Danach will sich
niemand an den Vorfall erinnern.
Weitere merkwiirdige Dinge pas-
sleren, bei denen Leute iber Bege-
benheiten sprechen, die er nie er-
fahren hat. Personen sprechen ihn
an, behandeln ihn als langjahrigen
Bekannten, die er noch nie zuvor in
seinem Leben gesehen hat. Fir
Francois wird das Leben langsam
aber sicher zu einem Alptraum.

Die Strecke beim Strandrennen ist
klirzer geworden, ein Strandab-
schnitt mit BAumen und Diinen fehlt.
Als er eines Tages ein Rennen
macht, und sich bei einem Autoren-
nen wiederfindet, glaubt er den Ver-
stand zu verlieren. Nur drei Perso-
nen scheinen ihn zu kennen, das ein-
zig normale in seiner Welt, wiahrend
alles andere sich verdndert. (hf)

Dominique Douay, dTraumseglers, HeyneVarlag Munchen,
B,B0 Mark




Thema Biicher

Die fliegenden
Zauberer

Larry Niven — David Gerrold

Was passiert, wenn ein Wissen-
schaftler in einer Welt forscht, die
nioch nie etwas von Wissenschaft ge-
hort hat? Was passiert weiter, wenn
in besagter Welt anstelle von wis-
senschaftlichen Begriindungen
Zauberei und Geister das Sagen ha-
ben? Der Wissenschaftler wird sich
sehr umstellen miissen.

Zudem geht thm seine komplette
technische Ausriistung kaputt. Sein
Mutterschiff kreist zwar in der Um-
laufbahn, jedoch auBerhalb seines
Notrufsenders. Um auf die andere
Seite der Welt zu gelangen, bedarf
es eines lLuftschiffes. Fiir dieses
miissen jedoch erst die technischen
Voraussetzungen geschaffen wer-
den. Nach und nach lehrt der Wis-
schenschaftler die Planeten-Bewoh-
ner sein Wissen. Dabei kommt es zu
manch komischen Zwischenfillen,
wenn sich Wissenschaft und Zaube-
rei nicht einig sind. Beide Erklarun-
gen, Zauberei und Wissenschatft,
sind nur zwei verschiedene Erkla-
rungen fiir ein und die selbe Sache:
die Wirklichkeit,

»Die fliegenden Zauberer« ist wohl
eines der humorvollsten Biicher in
der Science-fiction. Ein Mup fiir An-
hanger dieser Buchgattung. (hf)

Larry Niven / David Gerrold, sDie fliegenden Zauberers,
HeyneVerlag Minchen, 7.80 Mark

Also sprach GOLEM

Stanislaw Lem

Was passiert, wenn ein Computer
uber sich, die Menschen und die
ganze Welt philosophiert? Oder
kann ein Computer gar Selbstmord
begehen? Stanislaw Lem, der polni-
sche Autor fantastischer Literatur,
hat sich in seinem Buch »Also sprach
GOLEM« mit dieser Thematik be-
schéftigt. GOLEM X1V existiert nicht
mehr. Urspriinglich war dieser »lu-
minale Denkriese« fiir militarische
Zwecke gebaut worden, jedoch wei-
gerte er sich, solche trivialen Aufga-
ben zu libernehmen. Natiirlich woll-
ten einige slrregeleitetent GOLEM
durch Sprengstoffanschlage ver-
nichten, um die Menschheit vor der
wersklavung durch die Maschine«
zu bewahren. Es gelang ihnen nicht,

GOLEM wollte eigentlich mit kei-
nem Menschen reden, weil sie fiir
ihn einfach nicht intelligent genug
waren. Daf GOLEM letztendlich
doch mit den Menschen kommuni-
ziert hat, das erklarte [rving T. Creve

in seinem Vorwort: »Es ist dies die
Neugier, eine rein intellektuelle, kla-
re, kalte, raffende Neugier, die

durch nichts gebéandigt oder gar
zerstort werden kann.« GOLEM hat
sich durch seine philosophischen
Betrachtungen in die héheren Spha-

Dicker Wilzer fiir WiBbegierige

ren der Intelligenz katapultiert, bis
ihm nur noch ein Weg offen blieb:
fiir immer zu schweigen.

Stanislaw Lem ist bekannt fiir sei-
ne kiilhnen Betrachtungen von der
zukiinftigen Welt. Er geht jedoch
nicht von einer HighTech-Zivili-
sation aus, sondern von einer recht
realen Welt, wie sie vielleicht in 100
Jahren aussehen konnte. (k)

Stanslaw Lem, +Also sprach Golems, Surkamp Taschen-
buch, 8 Mark

Der schwarze Incal

Moebius/Jod

John Difol ist Privatdetektiv der
Klasse R, der in einer nicht naher
benannten Stadt der Zukunft lebt,
Die Stidte sind mit Menschen und
Dreck iiberfiillt. Den AbschluB bil-
det ein Sauresee, bestehend aus
den ungereinigten Abwéssern der
Stadt.

In diesem komint Difol am Anfang
der Geschichte beinahe ums Le-
ben, als er von unbekannten Schlé-
gern die Stadtetagen hinunter-
geschmissen wird. Dabei hat Difol
nur den harmlosen Auftrag einer
hitbschen Lady angenommen, die
er die Nacht liber durch die Stadt
fithren soll. Durch ein Mifverstand-
nis muf Difol vor einem Verehrer
der Lady ausreifen. Thm bleibt nur

die Flucht in die Liiftungsschéchte
der Stadt, in denen er sich prompt
verirrt. Dafiir stéBRt er auf ein ge-
heimnisvolles Wesen in den Schach-
ten, das ihm einen gleifenden Ge-
genstand zur Obhut anvertraut, den
Incal. Bald verfolgen den ahnungs-
und schuldlosen Difol Hunderte von
geheimnisvollen Méchten, von de-
nen er noch nie etwas gehort hat,
Der Incal scheint ein Geheimnis zu
enthalten. Zusammen mit seinem
sprechenden Betonpapagei Dipo
fliichtet er iiber die Erde und in den
Weltraum.

sDer schwarze Incal« ist das erste
Heft von insgesamt 5. Drei weitere
Hefte sind bereits erschienen: sDer
Incal des Lichtss, »In tiefsten Tiefen
und »In héchsten Héhens. (hf)

Moebius/Jodorowsky, sDer schwarze Incals, Edition Comic
Art im Carlsen Verlag Hamburg, 12,80 Mark

William Gibson

Computer werden nicht mehr mit
der Tastatur und dem Bildschirm
bedient. Das Interface zum Men-
schen ist ein Stirnband, iiber das
der Computer direkt auf die Gehirn-
neurcnen des Menschen zugreift.
Texte, Zeiten, Grafiken, alles ist di-
rekt im BewuPtsein vorhanden. Vor-
aussetzung dafiir sind operativ sen-
sibilisierte Nerven im Gehirn und
die Operation ist noch teuer.

Case war einer der Erwahlten, die
direkt mit einem Computer kommu-
nizieren kénnen. Mit seinen Fahig-
keiten war er der perfekte Hacker,
ein »Cyberpunke, jene Computer-
Spezialisten, die aus fremden Syste-
men Informationen klauen, und an-
deren zum Verkauf anbieten. Seinen
Auftraggebern lieferte er jedoch
nicht alle Informationen aus, son-
dern behielt Teile fiir sich, um diese
profittrachtig auf eigene Faust zu
verkaufen,

Bis ihm ein Auftraggeber ein Ge-
schéft vorschlagt, Er soll wieder Da-
ten aus einem Computer holen. Da-
fiir werden seine Nerven erneut
sensibilisiert. Schafft er das illega-
le Vorhaben, behilt er seine Fahig-
keiten. Versagt er, mup er weiter se-
hen, wo er bleibt. Case nimmt die
Chance wahr. Zusammen mit der
Leibwachterin des Auftraggebers,
einer spiegeldugigen nahkampfge-
schulten Schonheit mit Skalpellen
unter den Fingernageln, und sei-
nem alten im ROM gespeicherten
Lehrmeister, dessen groBter
Wunsch es ist geldscht zu werden,
macht er sich an die Arbeit. (hf)

Willlam Gibson, sMeuromancers, HeyneVerlag Miinchen,
9,80 Mark
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Thema Biicher

~ Happy-Redakteure und was sie ubends'flf'e’ﬁnf‘ffgg

Anatol I.o:keg:
»Garp und wie er
die Welt sah«

Fiir alle, die der Science-fiction-
und Fantasy-Geschichten iberdriis-
sig sind, ist »Garp und wie er die
Welt sah« die ideale Abwechslung.
Der Roman beschreibt das Leben
des Schriftstellers T.S. Garp und sei-
ner Familie. Wer aber einen netten,
heiteren Roman a la »Ich heirate eine
Familiex erwartet, wird nicht fiir
moglich halten, was hier passiert.
Denn Autor John Irving 148t eine
Horde von Halb-Irren auf den Leser
los: eine feministische Kranken-
schwester mit MachoTendenzen, ei-
nen footballspielenden Transse-
xuellen, einen senilen Detektiv und
eine verzweifelte Frau mit einem
sehr, sehr scharfen Messer. »Garpu
liest sich wahnsinnig fliissig. Die Ge-
schichte ist manchmal komisch,
manchmal traurig und spriiht vor Le-
bendigkeit. In Amerika und Europa
hat das Buch neuerdings Kultstatus
— beil mir schon lange.

John Irving, »Garp und wie er die Welt sahs, rorora, 12,80
Mark

Gregor Neumann:
»Sie«

Stephen King erzahlt in »Sie« die
Geschichte des Schriftstellers Paul
Sheldons, der nach einem Unfall
schwerverletzt einer wahnsinnigen
Verehrerin ausgeliefert ist. Sie mag
sein letztes Buch gar nicht und
zwingt ihn, nur fiir sie eine Fortset-
zung zu schreiben. Daraus ent-
wickelt sich ein packendes Duell,
bei dem es fiir Paul nicht nur darum
geht zu iiberleben, sondern nicht
selbst wahnsinnig zu werden. Eine
Charakterstudie, die unter die Haut
geht. Mich fasziniert »Sie« wegen
des fesselnden Stils und der brillan-
ten Konzeption, die den Leser mit al-
len Abgriinden des menschlichen
Wesens konfrontiert. Der Horror
entsteht nicht durch Brutalitdt, son-
dern durch die Angst vor der eige-
nen Angst.

Stephen King, sSie«, Heyne Verlag, 19,80 Mark

Martin Gaksch:
»Cyberspace«

»Cyberspaces ist eine Sammlung
von Kurzgeschichten, die William
Gibson von 1977 bis 1985 geschrie-
ben hat. Er zeichnet das Bild einer

46 it

nicht gerade rosigen, sehr techni-
sierten Zukunft. Weltraumschlach-
ten oder andere Kampfhandlungen
sucht man in dem Buch vergebens.
Statt dessen werden Probleme nor-
maler Menschen in einer herunter-
gekommenen Welt erzdhit.

Die Kurzgeschichten sind witzig
und zum Teil sehr salopp geschrie-
ben. Man kann sich beim Lesen gut
in die einzelnen Charaktere hinein-
versetzen. Wo nimmt der Mann nur
die Ideen fiir seine tollen Geschich-
ten her?

William Gibson, »Cyberspaces, Heyne Verlag, 9,80 Mark

Heinrich Lenhardt:
»Ediths Tagebuch«

Wenn mir ein Buch gefallen soll,
muf es sich einfach gut lesen lassen
und muP spannend sein. Und fiir
Spannung sorgen nicht nur Autoren
wie Stephen King mit ihren fantasti-
schen Stories. Der Amerikanerin
Patrica Highsmith gelingt das Kunst-
stiick, ohne Effekthascherei enorm
spannende Romane zu schreiben.
Das erreicht sie durch die glanzen-
den Beschreibungen ihrer Hauptfi-
guren, mit denen man sich oft sehr
gut identifizieren kann. Ein Parade-
beispiel fiir die Schreibkunst der
Highsmith ist die 400-Seiten-Super-
schwarte »Ediths Tagebuche, Wer
die miide Verfilmung dieses Buchs
gesehen hat, soll sich bloB nicht ab-
schrecken lassen!

Patrica Highsmith, »Ediths Tagebuchs, Diogenes, 8,80 Mark

Petra Wén :
»ich hab’ sie, Mama««

»Ich hab' sie Mama... aber sie stellt
sich quer« sagt auf dem Titel eine
kleine Katze mit grofen Augen und
einer Pfote im Mauseloch zu ihrer
Mutter. Das ist echt Uli Stein.

Oder eine Maus, die am Mause-
loch-Fenster steht und eine Fleder-
maus sieht: sMama, komm mal..ein
Engel! Echt Uli Stein. Oder eiri Tier-
arzt: »Jahrelang glaubte man, Katzen
hassen Hustentropfen — bis jemand
dahinterkam, dal? es am Stiick Zu-
cker lag..« und tropft den Saft auf
eine erboste Maus.

Uli Steins Katzen- und Mausebuch
schaue ich immer wieder an und je-
desmal fasziniert es mich. Denn Uli
Stein liipft in seinen Cartoons den
Vorhang der Realitét und schaut da-
hinter, versetzt sich in Menschen
und in Tiere. Und bereitet das kost-

Dabei hat das Ding keine Tastatur:

lich auf in Wort (knappe, treffende
Kommentare) und Bild (die Katzen,
Mause, Knuddel-Nasen-Menschen
muf man einfach gesehen haben).

Ul Stein, oIch hab’ sie Mama..aber sie stellt sich quers,
Lappan Varlag, 19,80 Mark

Udo Reetz:
»Perry Rhodan«

Wer kennt nicht den Helden aller
MilchstraBen? Zusammen mit sei-
nen Freunden und Begleitern erlebt
Perry Rhodan manch haarige Situa-
tion auf den seltsamsten Planeten.

Angefangen hatte alles als Gro-
schen-Roman. Mittlerweile gibt es
mehr als 1200 Einzelausgaben. Da
es unmaglich ist, diese alle zu lesen,
hat sich das AutorenTeam daran ge-
macht, die Heftchen in Buchform zu-
sammenzufassen. Durch eine sau-
bere Uberarbeitung wurden un-
wichtige Handlungen weggelassen,
Widerspriiche geklart und Uber-
gange geschrieben.

Ich lese diese Biicher besonders
gerne, bieten sie mir doch spannen-

de Unterhaltung bis zur letzten Seite.
Perry Rhodan, Band | bis 30, Verlag Arthur Moewig GmbH
Preis: 19.80 Mark je Band

Joachim Graf:
»nCluster-Zyklus«

Der Cluster-Zyklus von Paul An-
derson fasziniert mich, weil eine
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Happy-Redakteure mit Lieblingsbiichern

gs-Literatur

ganze Menge guter Ideen auf ein-
mal untergebracht worden ist: Es
geht um unsere MilchstraBe, die von
der Nachbargalaxis Andromeda
angegriffen wird. Alle intelligenten
Lebewesen leiden n&mlich aus
Energiemangel unter sspharischer
Regression«. Die Schurken von An-
dromeda wollen nun die Milchstra-
Be auflésen, um ihre Energiesorgen
loszuwerden. Witzig und fantasievoll
geschrieben lernt man die Proble-
me einer Rasse kennen, die aus drei
Geschlechtern besteht oder von Le-
bewesen, die sich mit Musik, Laser-
strahlen oder Magnetwellen unter-
halten. Allein die Schilderung der
einzelnen Rassen wéare jeweils ein
eigenes Buch wert gewesen.

sDer Gott von Tarcts, «Die Visionen von Tarots, sDie Holle
von Tarots, Moewig Verlag, je 6,80 Mark; sFlint von Aufen-
welts, sMelodie von Mintakas, sHerold der Heilers, Heyne
Varlag, je 7,80 Mark (alle ca. 400 Saiten)

Henrik Fisch:
»Duncan-Trilogie«

Die Mri sind die Ninjas des Uni-
versums. AuPerlich den Menschen
sehr dhnlich, wenn auch mit golde-
ner Haut, ist ihre einzige Lebensauf-
gabe der Kampf. So jedenfalls
kommt es den Menschen vor, die
gegen die Mri einen erbitterten
Krieg fiihren. Durch Zufall lernt
Duncan den jungen Mri Niun auf
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Kesrith kennen, und schlieft mit ihm
Freundschaft. Mit der Zeit lernt er
die Gebrauche der Mri kennen,
warum sie eine kdmpferische Rasse
sind, ihre Religion. Er begreift, dah
die Menschen und Regul einen fata-
len Fehler begehen, und setzt alles
daran, den Mri zu helfen.

Bisher habe ich die DuncanTrilo-
gie sechsmal gelesen. Ich glaube,
ich fange gleich noch einmal an.

C . Cherry, «Kesrith — die sterbende Sonnes, »Shoen’jir —
die sterbende Sonnes, sKutath — die sterbende Sonnes,
Heyne-Verlag, je 6,80 Mark

Boris Schneider
(leider nicht im Bild):

»Per Anhalter
durch die Galaxis«

Wer nach einem Stiick Lebensphi-
losophie sucht, wird esim» Anhalter«
finden, denn der Reisefiihrer, den
Arthur mit sich herumtragt, weil
nicht nur wo es die besten Drinks In
hundert Lichtjahren Umkreis gibt,
sondern beweist auch eindeutig,
daP es gar kein Leben im Univer-
sum gibt, daR Gott ebenfalls nicht
existiert und daf das allerwichtigste
Hilfsmittel in allen Lebenslagen ein
Handtuch ist. Doch Vorsicht: Es soll
schon passiert sein, daf® normale

Biicher Thema

Erdenmenschen so sehr iiber das
Buch gelacht haben, daf ihre
Molekular-Struktur zerfiel und nur
etwas Asche iibrigblieb...

Wer dieses Buch gelesen hat,
wird ohne die Fortsetzungen nicht
mehr leben konnen. Sie heifen:
»Das Restauraunt am Ende des Uni-
versums«, »Das Leben, das Univer-
sum und der ganze Rest« und
sMacht's gut und danke fiir den
Fische,

Douglas Adams. »Per Anhalter durch die Galaxiss, Ullstein
TE 6,80 Mark

Thomas Kaltenbach:
»Die unendliche
Geschichte«

Verlieren wir unsere Fantasie?
Was Michael Ende in seinem Buch
»Die unendliche  Geschichte«
schreibt, trifft auf unser Computer-
zeitalter erschreckend zu. Ist es
nicht so, da? Kinder wie Bastian, der
Titelheld des Buchs, immer weniger
werden? In einer Welt, wo Compu-
ter im Kinderzimmer stehen, hat
Phantasien keinen Platz. Denn in
Phantasien gibt es keine Computer,
hier gibt es Helden, Ungeheuer, Da-
monen, Gliicksdrachen und eine
kindliche Kaiserin. Michael Ende
hat geschafft, was viele andere Au-
toren vergeblich versuchen: Er hat
einen so leicht verstdndlichen
Schreibstil angewandt, daB man
auch ohne Fremdworterlexikon aus-
kommt. Die unendliche Geschichte
entfithrt mich in eine andere Welt,
weg von den Computern.

Michael Ende, »Die unendliche Ceschichies, dtv, 16.80
Mark

Hartmut Woerrlein:
»Doch mit den
Clowns...«

Ich lese Simmel nur gelegentlich,
Auf »Doch mit den Clowns kamen
die Tranen« bin ich durch eine Best-
seller-Liste aufmerksam geworden.
Das Buch fangt derart spannend an,
daB ich es erst nach 150 Seiten wie-
der aus der Hand legen konnte —
morgens um halb drei.

Interessant an diesem Simmel ist
die Thematik: GenTechnik in der
Gegenwart und wie die Entwick-
lung auf diesem Gebiet hinter unse-
rem Riicken zu erschreckenden Er-
gebnissen fiihrt.

In diesem Buch hat mich jedes Ka-
pitel aufs neue gefesselt und so wa-
ren die iiber 500 Seiten nach weni-
gen Tagen verschlungen.

Johannes Mario Simmel, »Doch mit den Clowns kamen die
Trénens, Droamer Knaur Verlag, 39,90 Mark
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omputer-Fans benutzen
heute schon die Technik
von morgen. Kein Wunder
also, wenn viele neben Basic
Handbiichern und Disketten
Boxen eine stattliche Sammiluna
S -Biichern 1m

tund |
Lesestoff
Be
Ob

> fremder Rassen

lenken will oder ler
Raum-Sprung durch ein schwan
zes Lioch in seinen Gedanken

NINeInc Cl¢

und erst recht kein noch so a
wendig gemachter Kinofilm ka
die ination

hunc ) pla

sen, wie die Biicher so namt
Autoren wie Lem, Asimov
bury oder Herbert.

Die Fragen:
Kniffliges von
eins bis vier

Um zu gewinnen, miissen Sie
von den folgenden vier Fragen
drel richtig beantworten

48 iz,

B Frage 1. Wer entwickelte die
drei Regeln der Robotik?

B Frage 2: Warum heift Ray
Bradburys Buch »Fahrenheit 45147
B Frage 3: Wie heifdt der Zentral-
computer des Solaren Imperiums
und wo liegt er? (Perry Rhodan)
B Frage 4: In welchem Buch ist
ein Roboter Mitarbeiter eines
New Yorker Privatdetektivs?

Die Gewinne:
Lesestoff von
Aldiss bis Vogt

Unter allen Emsendunge:
biszum 8. Juli 1988 erre
osen wir Exemplare |
der Heyne-Biicher:
»Helliconia: Friihling« von Brian
W. Aldiss
wlch, der Robot« von
sLiunatico oder di
von Isaac Asimov
vliger, Tigers von Alfred Bester
sFahrenheit 451« von Ray Brad

11T
DUTIY

Isaac Asimov
nachste Welts

« von Algis Budrys
: Planet« 1

»[rrgarten des Todes« von Philip

K. Dick

won Huxley bis Heinleine von
James Gunn

»Der Wiistenplanet« von Frank
Herbert

»Andromeda Nebel« von Iwan A,
Jefremow

»C.RUPP« von Eric Koch
sKontakt Radioaktive von Daniel
Keyes

»Der grofe Siden« von Ward
Moore

»Der steile Horizontt von Christo-
pher Priest

»Das Dritte Ohr« von Curt Siod-
"IEL-'

»MNull-A« von A.E. van Vogt

»Der programmierte Wal« von Ian
Watson

T
LL

nn sie em bestimmtes

Schreiben Sie die Lidsungen auf
elne ausreichend frankierte Post-
karte und schicken sie bis zum 8.
Juli 1988 an:

Redaktion Happy-Computer
Science-fiction-Quiz
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar.

Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen.
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I Bicher fur den Computer-Einsteiger NN

Lesestoff

und Einstiegshilfe

In den Hunderten von Com-
puterbiichern findet man sich
nur noch schwer zurecht. Wir
haben fiir Sie eine Answahl an
Biichern getroffen, die sich zu
lesen lohnen. Damit Ihr Ein-
stieg leichter wird.

Computerzeit

Dr. Harald Bessler und Ulrich
Eike

Viele Menschen wollen oder miis-
sen beim Thema Computer mitre-
den. Wie lernt man aber das »Com-
puter 1xl« am besten? Eine Form ist
sicherlich das Fernsehen. Zur Fern-
sehsendung »Computerzeits, die re-
gelméBig in der ARD ausgestrahlt
wird, ist jetzt ein Buch mit dem glei-
chen Titel erschienen. In leicht ver-
standlicher Form bereiten die bei-
den Autoren den Stoff aus den
Computerzeit-Folgen 19 bis 26 auf.
Zuschauer der Fernsehsendung er-
halten erganzende Informationen zu
den Themenbereichen Musik und
Sprache, CAD und Drucker, Robo-
tik, Datenferniibertragung, Spei-
cher, Anwendungen und Software,
Grafik und Animation sowie Spiele
und Eingabegerdte. Wenn Sie er-
ganzende Informationen zu den
Computerzeit-Sendungen suchen,
greifen Sie zu diesem Buch. Leser,
die die Sendung nicht gesehen ha-
ben, finden den kompletten Stoff vor.

essler und Ulnch Eike, «Computerzeits, Markt
atlag, 29,90 Mark

&T

Computermarkt

Thomas Tai

Wo kauft man am besten einen
Computer (und wie werde ich ihn
giinstig wieder los)? Die Antworten
darauf stehen im Computermarkt
von Thomas Tail. Er beantwortet hier
auch Fragen wie: Welche Messen
sind interessant? Wie kommt man an
Soft- und Hardware aus dem Aus-
land? Wie laufen Geschiéfte iiber
Kleinanzeigen? Wertvolle Tips rund
um den Computer. Vor allem die
Computerbesitzer, die keinen
Freund oder Bekannten um Rat fra-

Ausgabe 7/Juli 1988

gen konnen, finden hier die richti-
gen Antworten. Sollten Sie aber
wirklich mal nicht weiter wissen,
dann stehen in diesem Buch auch
Kontaktadressen zu Firmen und
Computerclubs, Computermarkt
oder »Tausend Wege sich schlau zu
machene ist das Buch, das man im-
mer dann zur Hand nimmt, wenn
man vor scheinbar unlésbaren Pro-
blemen steht.

Thomas Tai, sComputermarkis, Rowohlt Taschenbuch Ver-
lag, 12,80 Mark

Faszination
Programmieren

Susan Lammers

Kennen Sie Toru Iwatani? Nein?
Aber den Namen »Pac Man« haben
Sie sicher schon mal gehért. Es ge-
hort zu den erfogreichsten Spie-
len, die je auf einem Computer pro-

ihren Programmen Computerge-
schichte gemacht. Susan Lammers
interviewte 19 der bekanntesten
Programmierer und hielt deren Le-
bensgeschichte fest. Jedes Inter-
view ist fiir sich gesehen eine unter-
haltsame Geschichte und zeigt, wie
man zumm erfolgreichen Program-
mierer wird. Das gesamte Buch ist
Teil der Geschichte der Mikrocom-
puterindustrie und schildert Hinter-
griinde zur Entstehung von Firmen
wie Apple, Lotus und Microsoft.

Susan Lammers, sFaszination Programmierens, Markt &
Technik Verlag, 49 Mark

Silicon Valley-Fieber

Everett M. Rogers und Judith K.
Larsen

Den Apfel in Regenbogenfarben,
an der rechten Seite abgebissen,

e

T

e )

Einstiegsbuch, Unterhaltungsbuch und Lexikon helfen, erste Hiirden zu meistern

grammiert wurden. Und Toru Iwata-
ni hat dieses Spiel entwickelt, Beier-
folgreichen Programmen wie eben
Pac Man oder Anwenderprogram-
men wie »Multiplan« und »Microsoft
Basicu stellt sich natiirlich die Frage,
wer steckt hinter diesen Entwicklun-
gen? Was sind das fiir Leute, die Soft-
ware geschrieben haben, die Tau-
sende von Menschen taglich benut-
zen? Diese Menschen haben mit

kennt fast jeder. Und die Geschichte
der Griinder dieser Computerfir-
ma, die hinter diesem Logo steckt,
ebenfalls. Natiirlich ist die Rede von
Apple Computer und den GCriin-
dern Steven P. Jobs und Stephan G.
Wozniak. Die Erfolgsgeschichte die-
ser beiden Computerfreaks, mit ih-
rer Idee in einer Garage einen
Computer zu bauen, ist heute welt-
bekannt. Sie gelten als die Vorreiter
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im Mikrocomputer-Zeitalter. Doch
um Apple Computer herum hat sich
eine riesige Industrie im Silicon Val-
ley in Kalifornien gebildet. Wie alles
anfing, und wie es heute weitergeht,
haben Everett Rogers und Judith
Larsen zusammengetragen.

Everett M. Rogers und Judith K. Larsen, »Silicon Valley-
Fiebers, Diogenes Taschenbuch, 14,80 Mark

Wenn der Computer
Geschichten macht

Erich Pawlu

Was passiert, wenn der Computer
seinen Dienst versagt, oder gar die
Maus beiBt? Naja, eigentlich kann
man als Anwender iiber solche Vor-
falle nicht lachen. Als Unbeteiligter
kommt man schon ins Schmunzeln,
»wenn der Computer Geschichten
machte, und zwar im doppelten Sin-
ne, Die Satiren und Erzahlungen, die
Erich Pawlu in diesem Buch gesam-
melt hat, sollen aber nicht nur erhei-
tern. Sie sollen vielmehr zum Nach-
denken anregen. Pawlu gehért zu
der Generation, die erst im Erwach-
senenalter mit dem Computer in Be-
rithrung gekommen ist. Seine Ge-
schichten spiegeln erste Anndhe-
rungsversuche und Berithrungs-
éngste mit dem Computer wider,
aber auch MiBtrauen und Freude.
Lesenswert fiir alle, die dem Com-
puterzeitalter eine hintergriindig-
heitere Seite abgewinnen wollen.

Erich Pawly, Wenn der Computer Geschichten machts,
Markt & Technik Verlag, 24,80 Mark

Das RORORO
Computer-Buch

Ray Curnow und Susan Curran

»Alles liber das Daran, Darin und
Dahinter« lesen Sie in diesem Com-
puterbuch. Die Autoren haben je-
doch besonderen Wert darauf ge-
legt, daPR alles immer verstind-
lich bleibt, Das Buch ist weitgehend
von der technischen Sprache be-
freit und setzt auch kein mathema-
tisches und elektronisches Wissen
voraus. Dabei haben die Autoren
das Buch in fiinf Teile gegliedert: Im
ersten Teil erkldren sie die Grundla-
gen liber Daten und Elektronik. Der
zweite Teil beschaftigt sich mit der
Entwicklungsgeschichte der Com-
puter. Mit den Aspekten moderner
ComputerTechnologie kann man
sich im dritten Teil auseinanderset-
zen. Teil 4 ist dem Programmieren
und den dazugehdrigen Sprachen
gewidmet. Als Abschluf findet man
im finften Teil Anwendungen fiir
groBere Computersysteme.

Ray Curnow und Susan Curran, sDas RORORO Computer-
Buchs, Rowchit Taschenbuch Verlag, 19,80 Mark
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Computer-Geschichte(n) ist eine wichtige Zusatzinformation fiir Einsteiger, da man

dadurch die Hintergriinde besser versteht

Medien von Morgen

Peter Lanzendorf

Wie sieht denn die Zukunft in den
anderen Bereichen aus? Computer
kennen wir ja schon. Doch auch in
anderen Geraten steckt schon Com-
putertechnologie. Sind Computer
das goldene Zeitalter der »Informa-
tionsgesellschafte oder versklaven
sie den Menschen in der Zukunft
durch Monotonie? Peter Lanzendorf
bietet in seinem Report viele Hinter-
grundinformationen zur Kommuni-
kationspolitik und Medienwirt-
schaft. Er schildert die Geschichte,
Technik und Fihigkeiten von Video-
und Bildschirmtext, Kabel- und Sa-
tellitenfernsehen, Teletex und Fern-
kopierern, Mailbox-Systemen, Da-
tenbanken, BIGFON, BIGFERN und
ISDN sowie Fernseh- und Videoge-
ratetechnik.

Peter Lanzendorf, sMedien von Morgens, Heyne Verlag,
T.80 Mark

Superrechner

Reihe: Computer verstehen

Welches ist das teuerste Sofa der
Welt? Es ist die Cray II. Nebenher
auch noch der schnellste Computer
der Welt. Wie funktionieren solche
Supercomputer und wer entwickelt
sie? Wo werden heute Supercompu-
ter eingesetzt? Fragen, die in die-
sem Time-Life-Buch beantwortet
werden. Hier lesen Sie auch, daR
die Geschwindigkeit der Computer
in MIPS und FLOPS angegeben
wird, oder dap noch schnellere und
leistungsfahigere Computer ent-

wickelt werden. Es ist ein Buch aus
einer ganzen Reihe, mit sehr auf-
wendigem durchgehend farbigem
Druck. Die gesamte Reihe »Compu-
ter verstehens ist eine lohnende An-
schaffung, wenn man iiber Compu-
ter lesen oder bestimmte Daten und
Fakten nachschlagen mochte.

Reihe: Computer verstehen, sSuperrechners, Time-Life Bi-
cher, 45 Mark

Mein erster
Computer

Rodnay Zaks

Wenn es ein Standardwerk unter
den Einsteigerbiicherm gibt, dann
ist es Rodnay Zaks sMein erster
Computers. Zaks ist bekannt dafiir,
in verstandlicher Form Computer-
Lehrbiicher zu verfassen. Er schil-
dert in diesem Buch Aufbau und
Funktion von Computern, behandelt
Computer-Dialekte und -Sprachen,
stellt anwenderspezifische Stan-
dardsoftware vor. Anhand von Bei-
spielen zeigt er dann den prakti-
schen Computer-Einsatz. Ein wichti-
ges Gebiet ist auch die Zusatzausrii-
stung am Computer. Dazu gibt Zaks
Tips zur Auswahl des richtigen Sy-
stems und sagt Ihnen, wie Sie Fehler
behandeln und vermeiden kinnen.
Dieses Buch liegt in einer neuen
iiberarbeiteten Ausgabe vor und
behandelt auch aktuell auf dem
Markt erhéltliche Geréte, darunter
auch Laserdrucker. Ein Buch, das
zum Einstieg nicht fehlen sollte,

Rodnay Zaks, sMein erster Computers, Sybex Verlag, 28
Mark

Ausgabe T/Tull 1988



Biicher Thema

Grundkurs Computer

Manfred Weber

Den Umgang mit dem Personal
Computer von der Pike auf lernen
vermittelt der »Grundkurs Compu-
tere. Der Klett Verlag, der dieses
Buch verlegt hat, ist bekannt fiir
gute Lehrbiicher. Viele Schulbii-
cher kommen von diesem Verlag. So
ist auch dieses Buch gut geeignet,
entweder im Selbststudium oder
als kursbegleitendes Material in
der Schule die Programmierung
des PCs zu lernen. Ausgehend von
den Grundlagen, wie zum Beispiel
Computer allgemein, Daten und
Programm, baut Manfred Weber

Exemplare

schrittweise den Stoff auf. Dies fiihrt
dann iiber Basic-Befehle, Variab-
len, Funktionen und die Arbeit mit
Disketten bis hin zur Methodik der
Programmentwicklung. Zahlreiche
praktische Ubungsbeispiele lockern
die trockene Theorie auf. Aufgaben
vertiefen anschlieBend das Erlern-
te, das beiliegende Losungsheft bie-
tet Thnen eine Kontrolle iiber die
Aufgaben. Ein Buch fiir Einsteiger,
die. den Umgang mit dem PC
und die Programmiergrundlagen
griindlich lernen wollen.

Manfred Weber, +Grundkurs Compuwers, Ernst Klett Ver-
lag, 28,80 Mark

Computer
Grundwissen

Wolfgang Bauer

Was ich schon immer iber Com-

puter wissen wollte, aber nie zu fra-
gen wagte. Die passende Umschrel-

Ausgabe T/Juli 1988

Lehrbiicher miissen nicht trocken sein; gerade fiir Computer-Einsteiger gibt es lustige

bung fiir dieses Buch, denn hier
steht so ziemlich alles rund um den
Computer drin. Man muf aber trotz-
dem: kein Computerfreak sein, um
zu verstehen, was in diesem Buch
steht. Da geht es in der Einleitung
erst einmal darum, wo Computer
iiberall zum Einsatz kommen. Daran
anschlieBend kommt ein Strelfzug
durch die Geschichte der Compu-
ter und eine Erklarung, wie ein
Computer iiberhaupt funktioniert.
Im zweiten Kapitel erlautert Wolf-
gang Bauer die Hardware. Angefan-
gen bei der Zentraleinheit liber
Eingabe-/Ausgabe-Gerite, externe
Speicher, sonstige Gerate bis hin
zum Betriebssystem eines Compu-

ters. Das dritte Kapitel ist als Soft-
ware bezeichnet. Kapitel 4 behan-
delt die Beratung, Schulung, War-
tung und wurde im Buch als Betreu-
ung beschrieben. Der Anhang ent-
halt Checklisten, eine Ubersicht
iiber Fachworter und Zeitschriften.
Es ist das Buch fiir den absoluten
Einsteiger.

Wollgang Bauer, »Computer Grundwissens, Falken Verlag,
25,80 Mark

Computer — die
leisen Eroberer

Klaus Kupfernagel

Pessimisten behaupten, daf die
Computer uns in wenigen Jahren
nicht nur arbeitslos machen wer-
den, sondern dabB sie uns auch gei-
stig tiberlegen sein werden. Dieser
und vielen anderen Behauptungen,
die im Zusammenhang mit Compu-
tern auftauchen, geht Klaus Kupfer-

nagel in seinem Buch nach, ergriin-
det deren Wahrheitsgehalt. Dabei
sieht er die Zukunft nicht schwarz. Ex
zeigt dem Leser die Grundprinzi-
pien, nach denen ein Computer
funktioniert. Dann kénnen Sie als Le-
ser selbst abschatzen, ob der Com-
puter mit seinen Fahigkeiten die Zu-
kunft beherrscht und sich den
Mensch zum Untertan macht. Oder
beherrscht der Mensch den Com-
puter als Werkzeug und setzt ihn
sinnvoll ein? Wollen Sie sich einen
Uberblick iiber die Zukunft der Ge-
sellschaft mit Computern verschaf-
fen, dann lesen Sie dieses Buch.

Klaus Kupfernagel, #Computer — die leisen Eroberers,
Markt & Technik Verlag, 14,80 Mark

Mikrocomputer
Lexikon

Ein Impactdrucker ist ein »mecha-
nischer Drucker, der die Zeichen
durch Anschlagen des Farbbandes
auf dem Papier bildets. Diese und
iiber 1500 andere Definitionen ste-
hen im aktuellen Mikrocomputer
Lexikon von Sybex. Dem Fachmann
dient dieses kleine Buch als hilfrei-
ches Nachschlagewerk fiir Begriffe,
die plétzlich in der Computerwelt
aktuell sind, dem Laien und Einstei-
ger hilft es, sich durch das Fach-
Chinesisch zu schlagen. Ein kleines
Englisch-Deutsch-Worterbuch  hilft
Ihnen dariiber hinaus, englische Be-
griffe, die meist im Zusammenhang
mit Computern fallen, besser zu
verstehen und anzuwenden. Sogar
ein  Franzésisch-Deutsch-Worter-
buch ist als Ergdnzung enthalten, in
dem viele Begriffe aus der Elektro-
nik und Computer-Technik aufge-
fithrt sind. Im dritten Teil des Buches
sind einige wichtige amerikanische
Standards und deren deutsche Ge-
genstiicke aufgefiihrt. Eine kleine
Tabelle mit den vielen Typenbe-
zeichnungen der in der Computer-
Technik haufig verwendeten Chips,
schlieBt dieses Lexikon ab. Aller-
dings sind hier noch nicht die neue-
sten aktuellen Typen enthalten. Fiir
den Einsteiger und Heimanwender
ist dieses Taschenbuch ein rundum
gelungenes und gutes Nachschla-
gewerk.
sMikrocomputer Lexikons, Sybex Verlag, 14,80 Mark

Pascal auf der Spur

Henry Ledgard und Andrew Sin-
ger

Wer hier der Programmierspra-
che Pascal auf der Spur ist, ist kein
Geringerer als Sherlock Holmes.
Wahrend seine Computerprogram-
me den Indizienwust sichten und
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entwirren, zeigt Holmes seinem As-
sistenten Dr. Watson, wie man Licht
auf die Mysterien des Programmie-
rens wirftt Anhand ausfiihrlicher
Beispiele und Programme kann der
Leser jeden Fall mit seinem Compu-
ter verfolgen und zu den oft iiberra-
schenden Losungen finden. Es ist
die gelungene Mischung aus Unter-
haltung und Lehrbuch. Hier wird
durch Spannung und Witz ein Lehr-
stoff vermittelt, den man sich sonst
miihsam eintrichtern mup. Diese Art
von Lernen kénnte man sich in der
Schule ebenfalls wiinschen und fin-
det hoffentlich viele Nachahmer. Ein
kompliziertes Themengebiet wird in
einfacher und spielerischer Weise
vermittelt.

Henry Ledgard und Andrew Singer, sPascal auf der Spurs,
Rowahlt Taschenbuch Verlag, 12,80 Mark

Die Hackerbibel

Chaos Computer Club

Es liegt auf dem Tisch, macht di-
deldiiiit und wenn es runterfillt, ist
der Koppler kaputt. Was ist das?
Klar, als Hacker wissen Sie es: ein
Akustikkoppler. Als echter Hacker
brauchen Sie unbedingt die Hacker-
bibel, Hier stehen die Informatio-
nen drin, an die man sonst nur sehr
schwer drankommt (zum Beispiel
Selbstbaumodem, Verschliisselungs-
algorithmen und Ausziige aus Hand-
biichern von CroBrechnern). Aber
nicht nur aus Deutschland wird be-
richtet, aus Amerika, dem Eldorado
der Hacker, wurden jede Menge
Beitrage zusammengetragen. Viele
von diesen Artikeln stammen von
Hackerkonig Cheshire Catalyst.
Verdffentlicht wurden auch die er-
sten zwolf Ausgaben der Daten-
schleuder, dem bedeutendsten
Szene-Blatt. AuBerdem wurde die
legenddre amerikanische TAP«
nachgedruckt, das alte Testament
der Hacker. Die Jungs vom Chaos
Computer Club haben viel Material
zusammengetragen und einen Meil-
lenstein in der Geschichte der Da-
tenferniibertragung gesetzt. Es ist
das ultimative Hackerbuch.

Chaos Computer Club, sDie Hackerbibale, Verlag Zweitau-
sendeins, 33,33 Mark

Grundwissen
Informations-
Verarbeitung

Helmut Schiro

Konrad Zuse konstruierte 1941
die erste betriebsfdhige programm-
gesteuerte Relaisrechenmaschine
der Welt. Fiir eine Multiplikation
brauchte dieser Rechner nur rund
vier Sekunden, damals ein erstaun-
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liches Ergebnis. Die Geschichte der
elektronischen Datenverarbeitung
wird im ersten Kapitel dieses Buchs
behandelt. Doch wie funktioniert
heute die GroBf-EDV? Ein Mikro-
computer ist im Vergleich dazu noch
leicht zu durchschauen. Helmut
Schiro hat darum in 15 Kapiteln die
Datenverarbeitung beleuchtet. Da
geht es um Grundbegriffe in der
Datenverarbeitung, Struktur eines
Datenverarbeitungssystems, Hard-
und Software, Berufe in der Daten-
verarbeitung bis hin zu Aussichten
fiir die Zukunft der Informationsver-
arbeitung. Wer mehr iiber GroB-
rechner, Rechenzentren und Daten-
netze wissen will, sollte dieses Buch
einmal in aller Ruhe lesen.

Helmut Schiro, sGrundwissen InformationsVerarbeitungs,
Falken Verlag, 58 Mark

Computernetze

Jaques Vallee
Was des einen Traum, ist des an-

dern Angst die Vernetzung von
Computersystemen, der Austausch
von Daten. Von Schwarzsehern wer-
den die Nachteile immer wieder an
die Offentlichkeit gezerrt und aus-
fithrlich diskutiert. Doch sind diese
Menschen wirklich nur Miesma-
cher oder steckt nicht ein Fiinkchen
Wahrheit hinter dem, was sie sagen?
Jaques Vallee ist engagierter Infor-
matiker, Er zeigt, wie sich in Zukunft
unsere Art zu arbeiten, zu leben und
zu spielen verdndern kann. Dabei
gehter sehr kritisch der Frage nach,
ob die Ingenieure die Wirkung ih-
rer Entwicklungen auf die Gesell-
schaft kennen. Das Buch sagt, ob
der Computer der Zukunft, durch
die Informations- und Kommunika-
tionsnetze, madachtiger als der
Mensch wird, oder ob wir uns auf ei-
nen total kontrollierten Polizeistaat
zubewegen, wie George Orwell es
prophezeit hat.

Jaques Vallee, sComputernetzes, Rowohli Taschenbuch Ver-
lag. 12,80 Mark

Mein erstes
Basic-Programm

Rodnay Zaks

»"Wiare Basic nicht so schwierig,
hatte ich es schon lange gelernt.«
Wer immer diesen Satz sagte, er
kannte noch nicht Rodnay Zaks
»Mein erstes Basic-Programmu. Ga-
be es einen Oskar fiir das originell-
ste Lehrbuch, so wiirde dieses Buch
ihn verdienen. Es macht einfach
SpaB, in diesem Buch zu lesen und
mit »Dino« dem Programmierer zu-
sammen die Welt der Basic-Befehle
zu erforschen. Sie werden, wenn Sie

dieses Buch in der Hand halten, si-
cher ebenfalls sagen: »...Das schaff
ich auchl« Neben Dino, dem Dino-
saurier und Hauptdarsteller, unter-
stiitzt Sie noch der Basic-Interpreter
mit seinem Freund dem Computer,
die Programmschlange, der hinterli-
stige Fehlerteufel, die Programmbe-
fehle und das unentbehrliche FluB-
diagramm. Es ist eine lustige Grup-
pe, die Sie durchs ganze Buch be-
gleitet und Sie aufheitert, wenn der
zu lernende Stoff besonders schwie-
rig ist. Dieses Buch ist sehr gut ge-
eignet fiir junge und junggebliebe-
ne Computerfreaks,

Rodnay Zaks, sMein erstes Basic-Programms, Sybex Verlag,
32 Mark

Das wahre
Compuier-l.exikﬂn

Irma Hacker und Joy Stick

wVurden Sie von Ihren computer-
besessenen Mitmenschen bisher
mit Begriffen wie Bit, Byte, RAM,
ROM oder WYSIWYG erschlagen?
Schlagen Sie zuriick!« So beschreibt
sich das wahre Computer-Lexikon
selbst. Eine gelungene, manchmal
aber auch kiinstlich wirkende, Sati-
re auf die Sprache der Computer-
freaks. Dieses Liexikon darfin keiner
Biichersammlung fehlen. So gewin-
nen Sie der ernsten und ernst ge-
nommenen Computerei noch eine
heitere Seite ab, frei nach dem Mot-
to: »Jetzt kénnen Sie es den anderen
einmal zeigen... und niemand kann
Thnen mehr ein XENIX fiir ein UNIX
vormachen!«

Irma Hacker und Joy Stick, »Das wahre Computer-Lexikons,
Addison‘Wesley Verlag, 19,80 Mark

bogritfe von A bis Z

Hannspeter Voltz

Vieles, was in der Computerszene
passiert, gerét schnell in Vergessen-
heit. Wenn es nicht irgendwo aufge-
schrieben wird. Hannspeter Voltz
hat Computer-Fachbegriffe gesam-
melt und deren Ursprung und damit
genaue Bedeutung dem Leser zu-
ganglich gemacht. In diesem Buch
steht auch drin, daB Ada, eine Pro-
grammiersprache, der Augusta
Countess of Lovelace und Mitarbei-
terin des englischen Mathematikers
Charles Babage (1792 - 1871) gewid-
met ist. Uber 2000 Stichworter, von A
wie Abfragesprache bis Z wie Zylin-
der, sind auf diese Weise aufge-
schliisselt. Es ist ein Nachschlage-
werk und Lesebuch fiir Leute, die
schon immer wissen wollten, was
hinter Fachbegriffen steckt. (k1)

Hannspeter Voltz, »Computer-Fachbegriffe von A bis Zs,
Signum Medien Verlag, 29,80 Mark
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Kristalle=Kicken

»Ich bin schlichtweg begeistert! Crillion hat
eine faszinierende Spielidee und ist fiir ein
Listing brillant programmiert. Ich werde so

Ein neues Spielprinzip ist geboren. Als eine Mi-
schung aus Arkanoid und Boulder-Dash prasen-
tiert sich unser Listing des Monats »Crillion« von
QOliver Kirwa (siche auch Seite 136). Durch viele teilwei-
se sehr knifflige Level fesselt das actionreiche Ge-
schicklichkeitsspiel mit den irren Sounds lange an den
Joystick. Dabei geht es darum, einen kleinen Ball zu
steuern, der aber neben dem Joystick auch noch den
Gesetzen der Natur gehorcht und wie ein Gummiball
springt. Sie miissen diesen Ball durch 25 Level mand-
vrieren. Doch die Level haben es in sich. Einer schwie-
riger als der andere gilt es, einen Weg zu finden. Ver-
schiedenfarbige Steine miissen beriihrt und so der Bild-
schirm abgerdumt werden. Dabel helfen oder behin-
dern vier verschiedene Steine:
— Totenképfe: Sollte man niemals berithren, weil da-
durch jeweils einer der fiinf Balle verlorengeht.
— Disketten: Sie konnen helfen, einen Weg zu versper-
ren oder diesen durch Blockieren zu sichern.
— Energie-Steine: Bei Berlihrung des Balls mit einem
Stein, der die gleiche Farbe hat, wie der Spielball, ver-
schwindet der Stein und der Ball wird reflektiert.
— Farb-Wechsler: Bei Beriihrung mit einem Farbwechs-
ler andert sich die Farbe des Spielballs.

Die <Restore>-Taste hilft bei ausweglosen Situatio-
nen, allerdings unter dem Verlust eines Spiele-Lebens.
Und jetzt viel SpaB mit Crillion! (wo)

Ausgabe T/Juli 1988

lange nicht von diesem Spiel lassen, bis ich
alle 25 Level gelost habe.« Soweit unser Spiele-
Tester Boris Schneider iiber das Spiel Crillion.

Crillion * % %

von Oliver Kirwa

Computertyp:  C 684/C128

Sprache: Assembler

Eingabehilfe: MSE

Kurz- Geschicklichkeitsspiel mit
beschreibung: vollig neuer Spielidee
Lénge in Byte: 6369

Blocke auf Disk: 26

Lauffahig mit: Diskette, Kassette

mul nach dem Starten erst mit
»RUN« entpackt werden
* ist schnell abgetippt

+% nehmen Sie sich etwas Zeit
* % % besser am Wochenende

Besonderheiten:

: erillion 0801 2134

: Oc OB c3 07 8e 32 30 38 8¢ »Crillions, eine

0808 : 32 ff 00 00 00 78 a0 c5 Od vwgllig neue Spiel-
0811 : b8 468 08 99 fe 00 88 d0 d8 idee als Listin
0B18 : £7 84 Ol B4 ac B4 ad a2 Oe g
0821 : 04 b5 aa d0 02 d& ab dg g8 des Monats fiir
0829 : aer ca ca d0 f4 bl se 81 c0 denC 64

s B3
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ibdl : 38 00 f1 58 2f B6E B7 4a T3
1bd9 : 7e BB 32 B3 B4 90 4f Oa b3
ibel : S9c 8c 17 44 89 of 22 BO 43
1bed : 4e ef le 27 b6 fO dO 34 5a
ibfl : 78 78 2a 3c 58 27 eb 35 T8
1bf8 : 51 06 de de el bd 80 f2 od
1e0l : 77 44 82 B85 el 07 ba 15 85
ic08 : 18 04 fO ef o8 f4 3b 46 Oe
lell : 84 o2 o0 92 1f bd £1 10 82
lel9 : 5f 78 42 B6 5c 13 36 bb c4
1e21 : 22 Oc B84 b8 el Tb 4f 17 07
1c29 : Od 59 fB 46 06 1c 50 22 bl
le31 : 88 6o 2b 00 B6 o2 al 1a f£1
1c38 : 28 Bf Of 9a 71 44 o2 41 87
ledl : b2 ce aa Bc of 3a §a T8 o3
1cd49 : 8d e3 c3 Te 1le 24 06 Bf 3
le51 : Oe O7 O7 BB 4f 43 37 27 74
1cb9 : 06 26 58 B6 f5 05 18 19 73
leB1 : 22 08 71 24 02 04 38 B2 8e
1c69 : 55 d4e 86 19 bP Ba 91 o5 6o
1le71 : 83 61 lc d9 32 BF oo 63 eof
1e79 : ab 87 00 10 &7 b3 22 B0 80
1cB1 : 1lc P 48 4B 3b 00 87 34 89
1c88 : B8f Oa OT cB £3 3a O7 01 a7
1c81 : 03 c3 B2 b8 54 38 1c 08 01
1c99 : ca d5 1b 63 10 d1 1b 03 B3
lcal : 67 bd 12 43 67 b8 44 70O 86
lca8 : le 468 84 o2 f2 12 04 1c 88
lcbl : 77 04 e3 38 el Ba 08 82 02
lch8 : 41 de 42 9e 75 08 76 04 46
lecl @ 3c Ze £f1 00 ad 21 94 Be 13
lecd : ef lc cof 3b be 78 80 19 el
ledl : d3 37 32 02 286 50 87 00 10
ledd : 21 81 £7 87 f7 b2 Oe 67 b6
lcel : 14 23 B8a 07 c3 de d3 37 fb
lce8 : 2b 07 30 cb 22 468 80 ee 52
lefl : 72 7Tb 2f 22 22 Ob 9c 3 eb
lef8 : 46 8c 3c 32 fl cb 88 3a 27
1d01 : 43 05 34 f0 ca 07 Qe e el
1408 : fO c8 c6 44 3c 2b el cb 48
1d11 : 13 ab 7 1b Be a8 19 24 2Za
1419 : fO ae O7 37 Oe c0 86 41 B84

1421 : 34 93 02 ca dl eB d8 1 00
1429 : B2 ac 38 B5 BS B3 G4 f8 ol
1431 : 43 64 £7 13 20 99 3c 02 ca
1439 : 6c f2 84 64 fO o9 &1 b3 18
1441 : 40 83 27 86 f 168 &5 13 49
1449 : 22 22 f4 00 d4 f1 71 eB aa
1451 : 24 3a db 8a B7 B7 47 B7 3e
1459 : d0 38 03 48 1b b3 b9 el o8
1d61 : &8 45 38 &7 85 4f cf 84 10
1d8é9 : 39 3f 04 83 B9 o3 Be B9 b7
1471 : el 5b Be 23 19 10 ea 91 &9
1479 : 01 13 00 al dd b3 BO fe b4d
1d81 : 78 87 O7 £f5 3 680 8d 00 &3
1d89 : b3 b0 cB 7B B4 23 c4 87 98
1d91 : bO 47 el B8 42 Bc 48 39 Te
1d99 : da 45 f6 54 87 13 84 13 a7
1dal : 82 4e 64 B6 13 B3 13 B85 d9
1da® : 35 7d 05 e3 468 62 f6 01 bl
1dbl : de e2 20 42 of Od B4 Tb 21
1db8 : bc f3 04 cB el Bl 83 3c d8
1del : 36 £f 06 la 7b 84 83 80 a7
1dcS : 15 B4 00 43 65 39 B7 07 db
1dd1l : 00 15 15 00 66 ca 68 B2 OB
1dd8 : 26 3d Z7 86 BB Z2e B5 cl co
1del : 2b cB6 47 23 ba 6c 1c 38 8986
1de9 : 86 00 82 82 71 80 le 73 &4
1df1 : d5 15 e2 Od £f2 15 cc le f2
1df8 : 68 22 48 22 47 22 45 00 e3
1801 : 43 22 42 22 44 22 f3 c3 d7
1e08 : 48 81 e3 £3 f2 39 2b 02 34
1sll : 83 d3 el 00 14 83 64 8¢ 1d
lelf : 4d 01 le 1lb 34 &2 fl cc Be
121 : 43 c2 bl b9 43 18 d9 47 54
1829 : 168 Bf 11 da f1 f2 3¢ fO 30
le3l : eb cf 26 53 80 60 71 3c bd
leel : 01 cf 1lb 48 BE 48 60 a4 3a
lee® : 14 37 00 5d f1 dB 6a d7 84
lefl : 38 19 05 ed dc f2 B2 f2 Oa
lef8 : a8 21 20 20 Oc el bc 94 2a
1£01 : 73 68 02 Od b4 52 11 00 ed
1f08 : 46 4f 32 21 50 38 Be 51 4b
1f11 : 2a 22 f2 o9 b3 ca 19 d8 ea
1£19 : Oa 36 f1l cc f3 8b c6 B1 Be
1£f21 : 92 7b 08 Bf 01 1b 3& 42 45
1£29 : £2 o4 04 1a 02 Ba fl o8 Be
1£31 : 53 B0 10 66 43 37 18 17 1f
139 : 4o 38 34 02 7b 78 00 OO 72
1f41 : 38 4e 46 47 3B 88 f1 42 24
1f48 : 21 43 a3 ba 47 24 5e 44 ed
1£51 : 04 c3 45 91 d4c b8 77 1lc 5b
1f58 : fO el am 70 31 Ba 18 25 26
1f61 : Oa 42 bc 66 23 B8 a7 1b d4
1f68 : 00 B7 B5 o5 41 BT 00 d0 39
1£71 : 83 40 34 85 13 85 4f 72 52
1£78 : £7 7b f3 83 ea f5 B &l 456
1fB81 : 58 31 ba P55 c2 bd 87 39 cd
1f88 : 54 O56 f3 78 88 21 a4 £f3 B2

1f891 : 09 o4 50 11 cd4 a3 68 99 T1
1£99 : 40 ea 79 d4 52 da 77 18 51
1fal : e6 19 cd 23 2a 1d 7 39 47
1fa3 : 01 66 d6 36 79 d4 83 80 a7
1fbl : 36 75 84 fO fO Be 47 14 9e
1fb8 : a0 ef 1lc 48 e5 d1 356 40 BO
ifel : 03 2a 3e 83 22 63 83 15 5O
1fc9 : 83 Be 22 18 1c le 75 34 30
1fdl : d2 00 f8 15 ca f4 36 £1 85
1fd9 : cod 13 b9 f4 684 84 12 Bf 08
ifel : Ob Pe ed £3 63 Bd 28 ec 0B
1fe9 : b2 £3 £3 39 40 15 3b 04 B3
1£f1 : 08 04 43 90 16 60 38 38 Be
1£f9 : Ta 44 10 ed4 25 67 38 3¢ 1d
2001 : 03 a0 a4 44 el 60 d8 3 12
2009 : B2 fB 48 B1 82 3¢ 4c 2d 3¢
2011 : 18 58 Z2e B4 B7 20 98 3f of
2019 : 00 £2 £2 22 687 Of e0 o8 9§
2021 : e7 B5 cl 3c 47 cP el BT Te
2029 : 4e 39 9c fa 07 be 47 1d B8
2031 : T8 £f1 O7 78 87 2f 07 1la dB
2039 : df 22 50 48 41 71 =3 40O d8
2041 : B5a 18 09 91 cc B8 71 20 22
2049 : fO c9 ed B4 Oc cB e5 08 d8
2051 : fO b9 =8 12 B3 c4 2f 18 &3
2059 : b6 cB dZ 18 Ba Oa 18 93 ad
2061 : od Ta OB 42 32 28 &2 00 2d
2089 : df 3f 35 6c 04 83 88 15 Bf
2071 : Oe B2 ec 46 12 12 ef 46 o©2
2079 : B85 Ba 33 27 Be 1b 34 al ce
2081 : 16 3 o2 cec 11 a3 18 fO 33
2089 : cb 47 £7 £7 B8 4f 33 b1 Bf
2081 : 20 1a 38 De 48 cc a8 9d ef
2099 : Se 23 98 d3 47 ce 41 39 Bc
20al : &l f3 cod £f9 90 38 2¢ 068 be
20889 : ed de 70 B3 43 Ta 68 82 3c
20bl : 87 48 70 a2 1B e2 4c B8 ab
20b9 : 60 51 79 f5 10 o0 d2 18 83
20cl : 2e B5 62 32 21 el 48 95 fe
20c® : f5 dB 81 al 05 8b 4e a2 ab
20d1 : 1b 84 fO fd af 86 B8 53 22
2049 : 38 03 66 8b 38 42 07 f&8 1d
20el : B2 15 34 83 97 9 1f 44 be
20e9 : B2 31 28 02 58 B4 ba a0 04
20f1 : B4 46 39 d4 05 bo 74 42 Ob
20f9 : Tc 38 18 Oe 14 Ob a3 bl ed
2101 : oe 3b 28 8f 45 87 5e 72 58
2109 : 14 09 cd B3 27 Ba dB De fe
2111 : 23 3e 14 lc 5b eof 1b Se ba
2119 : B8 0T 18 le 19 3d 82 02 58
2121 : 78 Bc fb f2 B2 o2 dZ B1 b9
2129 i 87 b6 39 4a 07 a7 4e ea TO
2131 41 de 00 B2 Oc 59 23 20 42

Bnlan Sie den Joystick, jetzt kann's
losgehen: »Crillion« speichert Thren
High-Score auf Diskette (SchluB)

&
les

- g Grafik-Befehle

Biwns Crowige cards srwielil mil Pristios, SO-Furktionen; FPSI0T L BRSO I

Virsand # Info kon
Prais DH mh—in/mt-lﬂhnhi‘
Heinz Haarmann, Kestarstr. 92, 4630 Bochum |
Tal.: (0234) 79 32 12

aviv mgen erudlmeanl

atalen L

56 et

Ferien im
Computercamp
Kursangehot

Basic « Assembler + MS-D0S *

Pascal * PC « AMIGA = C64 » CPC
Sport und Freizeit

Tennis * Rundflug « Europa Park
AMERICAN SPORTS

Sofort Prospekt anfordern!

Computer World

7800 Freiburg * Hurstweg 62b
Telefon (0761) 44775

Deutsche Public Domain-Software
fiir lhren Schneider-CPC, Joyce und C128

Professionaile Programma aus der Public Do'nall\. mnlm winga-
deutscht mit gedruckier deutscher Dokumental
Compilar JAT-Pascal: 84-KB-Strings, Dmlu;m
Assambler sic.
2. IBD-Assamblar, Linker, Editor, Dabugges inleflig
Digassambler
3 Interpreter Mir diea Kl-Sprachen, XLISP und E-PROLOG
4 Compder Small-C: FlisBkommazahien, umiangraiche
Bibdiotheken
Forth-83 mit Screen-Editor, Assembilor, Decompile
CPIM-Uillities wio Diskmonitor, UNERA, Mehrspalten-
druck sic.

g

ramme aus dem GroBen CPC-Arbeitsbuch

{nur CP

Das Supar-Adwntre Colossal Cave

Diskettenmonilor und ren geschiblzes Pro-
gramme (nur CPCIAMS

Disk 10:  Basic-Erweiterung BizBasic (relstive Daiversaltung
#ie., aur CPC)

Disk 11:  Baskc-Compibar E-Biasic - komp. zum bekannton CRASIC

Disk 12 Turbo-Pascal-Progmmme: Grafik (GSY, CPC),
INLINE-Converior u.a.

Diskefion 1, 3 4 und § baim CRC-4B4/684 nur mil Speicharsrwasberung.

Bitws Computartyp und Diskettendormal (3 Zoll, Ve /5 Y *, 15TOH5T)

angeban Kain 1541-Format!

Jictih gkt konial 5408 und SchiBide nuY 30 Mark] Hachnahma oder

WorRUKE R, FaNG Vamand- oder Verpackungsgatdhrant

MARTIN KOTULLA

GrabbestraBa 8, BS00 Nomberg 90, Tel. 0911/303333
Wertern Beugegusban

LS
&:
T Ao P
a
a

TESCO |, Compates 5ol rchan, Techn Bl
Hochhotzen Marki lsdendot, knang. Comgeior
Anfragen von Hisdlers OEL und WAURS mind st sillcmman!
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TURBO-FREEZER XL/XE

% ein Freezer fiir den 800 XL/130 XE

+ Einfrieren von Programmen
vollautomatisch auf Knopfdruck

* mit DOS-Funktionen und Debugger
* optional altes Betriebssystem

* Test Happy XUXE Sonderheft 2

* Grundversion ab nur 149 DM!

Gerald Engl, Bunsenstr 13,
8000 Miinchen 83. Postkarte geniigt!

PN

Rl

Das groBe Zubehdrprogramm flir
alle AMIGA

ATARI ST

Ce4/128

PC, IBM + Kompatible
im guten Fachhandel erhéltlich.

Informationen gratis unter 0.g.
Adresse anfordern!

H.G. Dreeser Soft- und Hardware
Im Rosenhag 6 - 0-5300 Bonn 1 - Tel.: 0228/254084
Wir bakommen kaulend dis aktuelisten Produkie fir lolgends
ter; SPECTRUM, OL, ATAR] BOVBO0IIOVST, AMBGA, 1BM.
Hutzen Sie unseren Tolelonservice ru den angegabanan Jeiten, damii
auch Sié Ober die Neuhailan inlormbeart sind,
L. [

Sinunne: SaE0 DM Amangd 350 Dl
i TAROOM G i 5400 DM
Elin ERDO DM Weoom 4000 Ol
Dwrk Caatis S90DM  Assambier b 4990 DM
Taaword PC DEMD iS00 DM JAM BAD0 DM
[rres vy e TAS0OM  Powssrrines Taolar 3080 OM
Apraer I R0 DM Mul hsds Manager 8000 [
Chass Peion EH00M  Screen 8.0 D
Bouster Daan & MO DM Liberator Compiler R0 DM
Hardwar:

Dad Cat ETA00M QL (dwutsche Vers| 00 O
Amecas HBIDM 512 KB Usgrads OL AR00 O
Trenaer Bay S4900OM  TIUMP Card QL 0o

D iy oM Cariridge el O
Frapows! TA900M  Cantoecs VF GL .00 OM
Pt 4400 DM Multiinze D Spacis BERO0 D
et AABO DM EBM-Jopick 200 DM
Ginoma Fanger 440000  Canrxige e JR00 DM
Hrw Al loreior TREOOM QL Flopgy komol TR
Backush S4000M  OL Finppy G 29900 DM
Firad THp 200 0M  OL Flopgpy T20 HE sne. Ja00 0M
v Fre FHO00M  Monmor s 12° 38600 DM
Vot 230006  Mdonior griin 12° 24E00 DM
Slcphegivier 445000  Printer Bufter 84 KB Za000 DM
Alan Sirikn G50 OM  IfM-sSTpatbied A
ATAR 8T ATRRI ST

Fantssa 2 2980 0M Dt Cat ET00 DM
Fana Rama SE00M  Dacklash £ O
Agtaria 25000  Lucky Lube 200 DM
Biuvabamy E2800M  Gnome Ranger A4 B T
e £490 08  Pings.of Jukn B200 DM
B0 Galeey HSIDM  Bhyfighier 4490 D

Fordem Sie déa Gratisliste HC/T mil Angabe des Computertypen an
Mo, bis Fr. von 17.00 Uhr=1900 Uihe, Sa. von 1400 Uhe-18.00 Unr oder
Auttragsannahma rund um die Uhe

LASST EUCH FESSELN!

Starweb ist eines der popullirsten
Postspiele der Welt !
Spielbericht in diesem Heft
Informationen Uber dieses und
andere Postspiele bel Deutschlands
griftem Postepi=lanbleter

PETER STEVERES DANZIGER STR. 11
5042 ERFTETADT 1 Tel.02235/42351

d Computarsarvice L ]

ia| FE [nd

An der Windsihle 8
Cegen 2 mal 80 Pf in Briefmarken erhalten Sie dan

Programmkatalog

ik *Amiga -C16/116
0128 -Plus/4
‘C64 -VC 20

mit: = ernsthalten Prograsmen
= intsresaanten Splelen nller Art
- naus Sof tears
= Pragramme, die Sie nur hisr bekossen

Beispiele:

Splelepaket ( 6 Spiele ) C &4, C 156 X/D oM 9,90
Acrssavervaliung Ca4, C 18 KD oM 29,90
Textverarbeltung Ced, €16 XD bd 9,90
Carteikaaten CEe, Cl6 KD DN 29,90
v erwaltung €64, €16 K/D DM 19,90
[ fVokabelprogramme © 64, © 16 X/D ob DM 19,90
L fFotoarchive C &, C 16 D ab DM 29,90
r £ &2, C 16 O ab DM 29,90
& enaterverbung C 6 o DM 58,00
K C 64 D ab DM 9,90
G ft € 64, © 16 X/D ob DM 19,90
Datenbanken Amign, 128 O ab DM 99,00

WANTED

GRATIS- CompuCamp GmbH
PROSPEKTE Al H7
BEI Wedeler Landstr. 93

e.d 2000 Hamburg 56
c°mp Tel.: 040/ 81 10 81

I rchimedes

Pl I
von Anfang an!

Das komplette Angebot an Hardware
und Software aul Lager, deutsche
HandbOcher, Informationsbroschire
und Preislisten gegen
3,- DM in Briefmarken Vorf0hrungen
nach telefon. Absprache exclusiv bei:

Elt/zklolrin

6720 Speyer, Auestr. 20

Tel. 06232 / 32428 o. 32435
von 9 - 12 und 15-18.30 Uhr

Lange Strafie 51,
2320 Plon/Holstein
Telefon 04522/1379

Impdcrnce unis 043 23713 T8 - Gegan 130 Okt
BTG RIS Sal St ProduAL IR
VORI Gian Virkiigs nc 0s MEChASISIA Subifich

T84 Fur Portn nd Veepackasrg

CIMRING

IMPORTEUR +
GROSSHANDLER
von
Computerzubehdr +
Datentrager.

Bitte nur Handleranfragen!
(nur mit Gewerbeanmeldung)

Industriepark 71
6242 Kronberg 2
Telefon: 06173/6961
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Software auch flir den kleinen
Geldbeutel.

Immer aktuell!

Fir alle gdngigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr - mit uns.

Fordern Sie die kostenlose
Liste an; es lohnt sich fir alle!

Software-Paradies

K. Welz, WilhelmstraBe 22
2190 Cuxhaven
Telefon 04721/52139

nur 10 x & x 24 cm klein, {ir Porlables usw., 0-300 und
1200 Bd., voliduplex, R5232 singebaul, Uberiragungs-
standard, USA Bell-Norm 103/212 A und Europa CCITT-
Morm V.21, V.22, eingebauter Lautsprecher

Alle Modems Hayes-komp. und ohne FTZ-Nr.

AnschluBl an das Postnetz nicht erlaubt.
Informationan Ober weitere Modem-Produkie auf Anfrage.

Datentechnik GmbH
Hohenzollernring 74

MODEM

Modemkarte PC 1200 349,~
Kurze PC-Karte, V21122, 300/1200 Bd vollduplex,

RS232 eingebaut (COM 1—4), Lautsprecher.

KS 1200 398,
wie Modemkarte, jadoch extern

KS 2400 598,

extarnas Modem, 1200/2400 Bd., voliduplex (V.2.2, V.22
bis), gut geeignet fir Filetranstar und Terminalanbindung

KS-Multi 598,-
wia KS 1200, jedoch zusatzlich 1200075 Bd. (V.23), gul
geaignet fir Bix

349-

RAMboard 2 MB
EMS-/Intel-komp., chne RAM, mit Software
AT-RAMboard mit 16-Bit-Slot, sonst wie oban 449~
Alle Modems Hayes-komp. und ohne FTZ-Nr.
AnschluB an das Postnetz nicht erlaubt.
Datentechnik GmbH
bsb Hohenzollernring 74

Spitzwegstrafe 11 - 4350 Recklinghausen
Telefon 02361/181485

; J 5000 Kéin 1 5000 Kain 1
Bitte Computer-Typ angeben! "1 Telefon 0221/13 1441 Telefon 0221/13 1441

——— Atari ST-Floppys P Der Eprommer fiir @ ATARI ST-Sensationen @}
35 Zoll mit Lautwerk NEC FD 1037 A, anschiufertig. -*:::}#pyf IBM und * % % 1988 + + +
Typ DL-1 Einzsitautwerk 289~ Q et -kompatible g O s )
Typ DL-2 poppeliautwerk . ... 548, o e ple //e, //gs, ][+, * gpir :UO PuI_JrI.ici—Ei'nm_aim”

464/664 isketten zu Tiefstpreisen!!
——  Modems und CPC /6128 * Riesiges Soft- &Hardware- ()

: ) angebot!! .
Discovery 1200 C+ .= 295~ e T Sr. v5s 2Tk 2T * Uber 200 erstklassige
300, 1200 Baud CCITT, Hayes-kompatibel 27C64, 27128, 2712BA, 37C128, 27256, 27C256, 2508, 2516, PD-Spiela!!
D R * Gratis- und 99-Pfennige-
oo B il W 7 Mkl
T . Hayes-kom, L BN & 1
e s | | B mmet et || Koo+ fosomeenr A
scovery B L Kompiett mit 28pal. Textoal-Sockel # IBM- und GPC-Version s ittt wiaidia FatON
1200, 2400 Baud CCITT, Hayes-kompatibel . mm‘ Karte (durchgefihner Expansionsport bel CPC- ! Giratinkataiog gegan 0,50 DM Rickporta an bel l
Best 2400 Plus ... .. ... 581, Preise fir IBM: Fertiggerst DM 299.50 & Bausatz DM 349~ Computer-Software
300, 1200/75, 2400 Baud CCITT, Hayes-kompatibel : s mﬁﬁ!wﬂr D oo Dwuaa DM I~ RF;" Markert
Hilr CPC 8128: Fenl DM 318.50 # Bausaiz DM 268.~
QHELUN@ CPC-Software suf 3°-Disketie stall Kassetie: + DM 15~ Balbachtalstr. 71 +« 6970 Lauda
COMPUTERSYSTEME = 09343/8269

DOBBERTIN
INOUSTRIE-ELEKTRONIK GmbH
Brahmsstrafa 9, 8835 Brohl, Tel. (0 62 02) 7 14 17

PS: Fir 10.= DM {Scheck oder Schein) srhalten
Sin 10 orstidnssige PD-Spisle au! einer Marken-
diskatbo, Natiech such unseren Gratlskatalog)

Vertriebagesellaschaft fiir
elektron. Bauelemente mbH

Lowenstr. 68, 7 Stuttgart 70
Tel. O711/763381
27C256—-15 14..90
27CS512-15 36.-
ST251+OMTIS520B 920 .—
iste aaf  Diskette
Lieferbar flir Amiga, ST, IBM
gegen DM 3.- in Bfm.
10 St. MF2DD 35" 2Z25.—
10 St. 282D 35.25" 7.50
ﬁ:r:lls incl. Lagerliste.
r 3000 Artikel auf Lager
jetzt auch Computerperipherie

58 aifi,

Unterer Lindenplatz 4
8230 Bad Reichenhall

Programmierkurse
z.B. 2 Wochen Grundkurs

mit Zimmer und Friihstiick
Festpreis inkl. 20 Std. 890,- DM
Kurs, dto., ohne Zimmer ab 360- DM
* Basic * MS-DOS » Biro-EDV

Spez. Einschulungen (Anfrage)
Seit Gber 5 Jahren bewéhrt!

IS S S X ERESEEE R SRR EEE RS S

Wir tun eben das biBchen mehr!
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¢««SSS>> Siggis Software Shop «<S8S>>

# KNULLERPREISE + KMOLLERPREISE +

Amiga ST T84 Disk
Arctic Fox 54,50 54,50 34 50
Bad Cat 49,50 49,50 34,50
BMX Simulator 42,580 44,50 =
California Games B4.50 64,50 38,50
Clovar & Smart B4 BO 54 BO —
Emarakd Mine 26.50 26, 'Sﬂ -
Farrari Form, | 72.50 —
Giana Sistrs 52,50 B4, EO 39,50
Gridstart 268,50 26,50 —
Jump Jot 42,50 42,60 9,50
Kamplgruppe 52,50 = 52,50
King Chik. 58,50 58,60 —_
Leaderboard (Goll 84,50 84,50 —
Moeblus 64,50 B4.50 52,50
Cblitarator 64,50 58,50 —
Phantasy 3 54,50 58.50 42,50
Rings of Zilfin 84,50 B B0 42 50
Aolling Thundar 62,50 54.50 34.50
Silent Service 64,50 64,50 42,60
Soccer King 26,50 26.50 —
Superstar lcehockey 62,50 84,50 38,50
Terramesx 54,50 54,50 40,50
Tima & Magic 54 50 54 50 41 60
Western Games 56,50 56,50 40,50
Willy tha Kid 26,50 26,60 _—
Wizball 54,60 54,50 38,50
Winlerolymp. B8 52,50 58,50 =

Riesen-Auswahi 1. C84, Amiga, Atarl ST. Liste gegen F-murnmhlao
Verpandkoston NN + T80 DM, Vorknese + 450 DM

S. Gebauer, Parkstr. 7a, 5880 Lidenscheid
Telefon 02351/24502

1050 TURBO

* Floppyspeeder fiir Atari 1050

* echies Double Density (180K)

+ 70000 Baud Turbodrive

* eingebaute Backup-Utilities

* optional mit Druckerkabel fir
echtes Centronics-Interface!

* nur 98 DM, Druckerkabel 49 DM!

Gerald Engl, Bunsenstr. 13,
Miinchen 83. Postkarte geniigt!

Wir zeigen Ihrem Atari,
wo es lang geht!!
Ein Auszug aus unserer ST-Liste:

DM oM
Dawn at the Trolis 62,- Flightsimulator I 15~
Giana-Sisters 52~ Gunship 62~
In 80 Tagen u.d. Welt 52- Impassible Mission2 = 62~
King of Chicago 56,~ Roadwars 53~
Sinbad 56~ Testdrive 62~
Superstar lcebockey 62~ Sub Battle Simulator  63,-
Street Gang §2-  Xenon 52,
Star Wars 56~ Martile Madness B3~
Road Runnes 56, Annaten der Rémer B3~

Kalsar 17~ Defender of the Crown B~
Enduro Race 66~ Rampagne B~
SIGNUM 1 335~ MEGAMAX MODULA Il 318~

Computergrafiken und Zeichensatze fir Signum Il + STAD
Fordern Sie unsere Gratis-Liste umgehend anl!
CompTec ComputerTechnik

SchulstraBe 15 - 3584 Zwesten
Telefon 05626/1374

The MOUSE-PAD

Die praktische und rutschieste Tischauflage
fiir die Computer-Mouse.

Lieferbar In pink, blau oder schwarz,
Format 27 x 22 cm.

Ab 100 Stck. individueller Aufdruck méglich.
Hiindleranfragen willkommen.

__MSMGVMBH AACHENER STR.72-80
5000 KULN 1 TEL. 0221/52 0010

Lightspeed 1200 Modem
Luxusmodem der Sonderklasse, voll
hayeskompatibel, 300-1200 Baud

(ohne FTZ-Nr), u.v.m. DM 379,-
Komplettpaket fir AMIGA mit RS232C-
Kabel und Software DM 398,-

AMIGA Public-Domain-Service
Riesenauswahl! 2 isks (indeutsch)
gegen DM §,- (bar, Scheck, Briefmarken)
2DD-3,5 " -Leerdisketten

Qualitatsdisketten eines namhaften
Herstellers neutral verpackl.

Ab 50 Stiick je DM 240
3,5"-Media-Diskettenbaox
stapelbar, 2reihig, ausziehbar,
fiir bis zu 150 Disketten DM 45-

RAINER WOLF
Soft- und Hardwareversand
Deipe Stegge 187 - 4420 Coesfeld
Telefon 02541/2874

REH DATENTECHIIN  \47

ANDEE (1% KON G =
MEANMS T RAG 5] , REA

%) _llll'—‘i(ml N 1

8 B 8 | ' I"il'l
||' 13131 I 15 H204a9u1

FHIHLIJL GRATIS ANFORDERN

Das groBe Zubehdrprogramm fir
alle AMIGA

ATARI ST

C64/128

PC, IBM + Kompatible
im guten Fachhandel erhaltlich.

Informationen gratis unter o.g.
Adresse anfordern!

QL!

Alles fiir Hege und Pflege,
bestes Kraftfutter sténdig frisch
aus England fiir lhren
Sinclair QL.

Kostenlose Liste anfordein bei

Firma Uwe Fischer
Postfach 1021 21
2000 Hamburg 1

Telefon 040/7 6504 61

Archimedes, der neue
Super-Computer, jetzt auch bei
uns. Bitte Preise anfragen!!

Sinclair Spectrum 128 nur 325~ DM
Sinclair Spectrum 128 Plus || Sonderpreis 449~ DM
Sinclair Spectrum 128 11l mit Disk. 599,- DM
Spectrum Komplett-Disksystem ab 499- DM
Sinclair OL, deutsche Version,

wir ligfern weiterhin 399- DM
Disketten-Komplett-Syst. 1. OL 35, 720 KB 589,- DM
TRUMP-CARD, 768 KB RAM, Toolkit Il,

Disk-Interface etc. 649,- DM
512-KB-Speichererweiterung 2689~ DM
QRAM - das Super-Programm fiir den OL 98- DM
GREY-WOLF U-Boot-Simulation OL > 128 KB 39,- DM
Q-Liberator der Basic-Compiler . d. OL nur 199,- DM
288 - der neue Super-Laptop von Sinclair. Nur

DIN A4 groB, aber aul 3 MByte ausbaubar  989,- DM
Waitare Angebote finden Sie in unserer
kostenlosen Preisliste!!

Wagner Computer
Holthausen 104 - 2841 Steinfeld
Telefon ab 19.00 Uhr 05492/1311

DIE KATZE GEHORT NICHT

Testen Sie
Software vor dem Kauf!
Bei Ihrem Spezialisten fir
ATARI ST, AMIGA und QL
in unseram neuen Laden.

PHILGERMA

Barerstr. 32 -
8000 Manchen 2 = %
Tel. 089/28 1228 f:,;e;-ltﬁ';\x‘

.-,»1
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€ 64 Spicle-lListing

Merkwiirdige Dinge passieren auf dem Moni-
tor Ihres C 64, wenn Sie das folgende Listing
abgetippt und gestartet haben. Aber sehen Sie
selbst, was unser Gagprogramm mit den Da-
ten auf IThrem Bildschirm macht.

u unserem Aufruf in Happy-Computer 1/88 er-
reichten uns viele originelle Gagprogramme, die

unbedingt verdffentlicht werden miissen. Selbst-.

verstandlich verraten wir auch diesmal wieder nicht,
was das Gagprogramm macht (die Uberraschung soll-
ten Sie sich auch nicht nehmen), denn was ware ein rich-
tiges Gagprogramm, dem man den eigentlichen Witz
vorweg nimmt?

Verwenden Sie zum Eingeben des Programms den
MSE und starten Sie das Programm nach dem Spei-
chern mit »Run«. Driicken Sie nun eine Taste und stau-

Vorsicht Gagprogramm

Gagprogramm *

von Rolf Bauer
Computertyp: C 64/C 128
Sprache: Assembler
Eingabehilfe: MSE

Kurz- Unbedingt
beschreibung: ausprobieren
Blocke auf

Diskette: 3

Lange in Byte: 604
Lauffihig mit:  Diskette
Besonderheiten: keine

* ist achnell abgetippt

*% nehmen Sie sich etwas Zeit

nen Sie, was passiert. (wo) * % % besser am Wochenende
Name gag pB@l @as5d @Bcl ; @8 d0 f5 20 cf ff af @@ 32 2991 : a9 @1 8d 15 d@ Bd 1c d@ 4c
———————————————————————————————————— @8c9 : b9 20 c@ 99 4@ @3 cB c@ b6 @999 : a9 @7 84 25 40 a9 0@ Bd 43
esel @c @8 ¢c3 B7 9e 32 38 36 8Bc @8dl : c@ d@é f5 4c 9d cl @a B85 la 29%al : 26 d@ 8d 27 4@ a9 b@ B8d b
@Ba9 32 £f @0 @@ @@ 78 a@ TR 62 PEAY : 92 20 00 9@ 24 3c Q0 21 52 8%a9 : @@ 49 a% 39 8d 21 4P a9 ]
2811 b9 46 @88 99 53 @1 B8 de 24 BBel : ff @0 21 3c 28 @1 14 @@ 29 29b1 : @d 8d f8 @7 58 £8 73 1b 39
2819 £7 84 81 B4 ac 84 ad a2 Qe BB8ed : @@ 55 00 Ga 03 @2 R0 14 3e @989 : fa fc a% 01 8d 19 d@ ef &f
Ba21 B4 bS5 aa 4@ 02 dé6 ab d6 f8 REf1 : 40 0@ 3c 00 2@ ff @a B3 6f B9%c1 : fa a5 fa c9 02 d@ @4 a9 99
2829 aa ca ca d@ f4 bl ae 91 c@ BBES : @2 @0 @0 c2 0@ B3 c3 28 Sb @5cS : @@ BS fa a8 b9 3a cl Bd ef
@831 ac a9 b7 ¢c5 ae a9 08 e5 7c %01 : 9@ @3 c? @5 04 2a @5 @2 fc @5dl : 11 4@ b9 3c cl1 84 12 d@ b3
2839 af 90 e4 a% @9 B85 ae a9 d9 @909 : 20 @0 @é0 24 3c ee 21 ff f6 2949 : 20 95 cl a5 fa 29 @1 d@ 87
aB41 c@ 85 af 4c 54 @1 bl ac a7 %11 : 0@ 21 3c @@ @81 14 @2 @B 62 B9l : @6 68 aB 6B aa 68 40 4c da
2849 c9 @a f@ Bf 2@ 97 @1 a5 43 @919 : 55 00 2a 23 @2 A0 14 40 42 @%e9 : 31 ea ef am a5 ae c9 @84 le
2851 ad dé f3 ad% 37 85 @1 58 ed 8921 : @@ 3c 2@ @@ ff @a @3 @2 ap @9fl : do @7 a9 @@ 85 as 4c 7e ab
9859 : 4c 00 cd 22 b4 P91 20 bz 13 @929 : Q0@ @0 c3 @@ @3 c3 c@d B5 76 @9f9 : cl 6@ ee @1 d@ ee 3c cl bf
9861 : @1 BS ad 20 b2 @1 65 ac 73 8931 : @7 2a 05 02 20 00 P2 24 @9 9a@l : ad f8 @7 c9 Bf fO 04 ee B
9869 : 85 al a% ac 85 a2 a5 ad id 8939 : 3c @@ 21 ff 8@ 21 3c 8@ b8 Baks : f8 @7 60 a9 84 B8d f8 @7 @1
BB71 : B85 a3 20 97 01 a5 ac c5 e 8941 : @1 14 2@ 2@ 55 00 @a 23 de Rall : 60 ad 3¢ cl ¢c9 fa d4d@ 42 ec
aa79 al dé f7 c6 al f@ 4@ a5 79 @949 : @2 2@ 14 49 @2 3c Q0 e@ 3a @al9 : 6@ a% 2@ 85 ae 20 &8 c@ 10
PB81 : a2 BS ac a5 a3 85 ad b8 44 8951 : ff Ba @4 02 @2 0@ c3 ce 27 Qa2l : ad 3c cl ¢9 fa d@ f9 ad a@f
B89 : e% 2@ b2 @1 ¢9 05 [0 @b ee @959 : 83 c@ 25 85 ed 52 45 41 99 @a29 : 20 d@ 48 a9 @@ 8d 20 48 A7
@891 : ¢c9 09 d@ 19 2@ b2 91 bl 35 R96L : 44 59 2e @d 78 a% 3e Bd &8 @a3l : ad 21 dc c2 ff f@ £f9 68 @f
@899 : ac d@ @3 b3 ac 98 28 bb 6&ec @969 : 14 23 a9 ¢l Bd 15 83 a9 82 @a3% : 8d 20 do 78 a9 31 8d 14 %c
@Bal : @1 ca d@ fa b3 ac ef ac 3@ 2971 : 7f Bd 2d dc a% 51 Bd la 25 @adl : 83 a9 =a Bd 15 @3 a9 fa 77
BBa? : d@ @2 e6t ad 6@ %1 e es @5 2979 dé a9 1b 84 11 d¢ a9 31 37 Pad4% : B4 la d@ a9 92 84 @d dc a7
BEbl ae d@ 02 eb af 68 ad B0 a5 @981 : Bd 12 deé Bd 3c cl a9 @@ 75 a51 : 2@ a3 fd a9 1b 84 11 4@ fh
BBLY b9 e@ c@ 20 d2 ff cB c@ eB Q989 : B fa B84 17 40 8d 1d d@ 61 2a59 : 58 6@ @@ 2@ 90 B4 1d bl dd
(om) 'usiorrsa unueibordbes) sep yoinp jJUyab aqeis  -png uI2p Jne UsyouuRjy seume[y uls juubsq ‘jey
-jong u1s}y 'USZ}asIsA NZ PURISNZ USyDIbunIdsimn usp  porIpsb a)se], 98sIp URU PRgos BIsel; < uInjay >
Ul WIyospig usp wn "{Orupusise], ue bnushb ‘st I1ep usyoni(] sep jne 'ussamab soi 1es s[e 'wieib
Jsxunpabge BI04 uuep WIYOsplg Iep UUSp) ‘USy -0I4 Sep Jajem »umy« JIUl USelg wWep YoeN :ue)
-91Z Nz Pig siuessb sep 184N Uspe[[oy usile WIyss  -yosow usddnge }org Wi 9Zje)y S1p YOI a1p 'B[e 104

ROSITLS .. cosnevny

UND DANN SAGTE ICH ZU MEINEM SOHN : kGS'.N'US:
SAGTE ICH,"EIN NEUER COMPUTER IST ZU TEUER !
DU WILLST DOCH NICHT, DASS VATI SEIN AUTO
VERKAUFEN MuSS 7

UND WAS HAT ER
GEANTWORTET 7

60 s,
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Spiele-Listing Atari XL/XE

Roboter-Ersatzteile.  Das
heift,
nicht direkt in dem Werk tatig. Er beaufsichtigt das La-
ger des Werkes, in dem die fertigen Ersatzteile aufbe-
wahrt werden. Eigentlich hat Georgie einen prima Job,
und seine Roboterarbeit

wird. Trumbull droht Ge-

Georgie’s Reise

eorgie ist ein klei-
ner neuer Hilfsro-
boter in einem
Fertigungswerk fiir

eigentlich ist er

macht ihm Spaf. Wenn da

Eines Tages muf3 der Roboter Georgie 21
verlorengegangene Ersatzteilkisten in ei-

nem Lager eines Fertigungswerkes suchen.
Helfen Sie ihm dabei mit Threm Atari XL/XE.

nicht der fiese Ober- = Georgie’s Journey % x %
Roboter Trumbull wire, von Michael Kruse
mitdem Georgie im Lager 7 :
zZusammenarbeiten muf. Computt.artyp. i XMKE
Georgie geht ihm lieber Sprache: Turbo-Basic
aus dem Weg. Eingabehilfe;  Priifsummer
Eines Tagesspielt Trum- Kurz- Der Roboter Ceorgie muf
bull ihm einen gemeinen beschreibung: 21 Ersatzteilkisten in einem

Streich. Er versteckt 21 Ki-

Lager suchen

sten mit eben erst gefer-

98

tigten Ersatzteilen in ei- gl_ﬁciae auf
nem Teil des Lagers, das Eke_ tte: .
langst nicht mehr benutzt *  istschnell abgetippt

orgie an, das Aufsichts-
personal dariiber zu in-

formieren, daf Georgie die Kisten verschlampt hétte.
Der Chef wiirde wahrscheinlich eher dem altgedienten

**% nehmen Sie sich etwas Zeit
* % % besser am Wochenende

Trumbull glauben, und
deshalb Georgie zwecks
Inspektion komplett aus-
einandernehmen lassen.
Schweren Herzens macht
sich Georgie also auf die

Suche. Trumbull gab ihm vorher den guten Rat, sich
nicht ohne die 21 Kisten wieder blicken zu lassen.
Sie steuern Georgie mit einem Joystick in Port 1. Las-

sen Sie sich nicht von den
dreidimensional darge-
stellten Rdumen irrefiih-
ren. Es gibt immer einen
Weg durch die Raume.
Lassen Sie Georgie auf
keinen Fall gegen die
orangefarbenen Tonnen
laufen, dadurch verlore er
eines seiner drei Leben.
Wenn Sie jedoch zehn Ki-
sten gefunden haben, be-
kommt Georgie ein Leben
dazu. Ausgange am rech-
ten und unteren Rand der
Raume sind durch blaue
Pfosten dargestellt. Nach
der 21. Kiste offnet sich in

einem Raum ein geheimer Ausgang. Wenn Sie diesen
finden, hat Georgie seine Aufgabe erfiillt, (hf)

1@ REM (CTL @}{CTL R}CTL R}{CTL R}{CTL

RI}I{CTL R}ILCTL R}{CTL R}{CTL R}{CTL RX{(CT
L R}{CTL R}{CTL R}{CTL RI{CTL RI{CTL R} {
15 REM (SBHIFT =} PROGRAMMED BY {BHIFT =}
2@ REM (SHIFT =)} MICHAEL KRUBE {(SHIFT =}
5@ REM (CTL ZX{CTL RI{CTL R}{CTL R}{CTL

RY{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CT
L R}I{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CTL R}{CTL R}<{
io@ -—-

1@5 DIM BILD#(S5@):1DIM PLA(B):DIM GEG(8)
1 X=B1Y=0:LI=5:DIM RAUMS (822)

112 POKE 124,184

120 BRAPHICS 12+146:1POKE 709,216:POKE 710
+112:POKE DPEEK(5&@)+4,21POKE DPEEK (560)
+28,2

125 POSITION &,231PRINT #&; "PROGRAMMED.B
YaMICHAEL .KRUSE"

138 MOVE 57344,188+#254,1024

140 FOR I=0 TO 427

150 READ AIPDKE 1BB#25&6+77#B+I,A

168 NEXT I

165 POKE 754,188

178 DATA.192,192,192,192,192,204,250,234
18@ DATA.195,206,250,234,170,170,170,17@
198 DATA.255,17@,170,170,171,174,184,234
200 DATA.255,174,184,234,170,170,170,17@
218 DATA.255,170,17@2,170,171,172,174,192
2280 DATA.255,172,174,192,0,2,0,0

230 DATA.255,192,192,192,192,192,192,192
24D DATA.255,192,192,192,192,192,192,192
250 DATR.192,192,192,192,195,204,240,192
240 DATAL195,204,240,192,192,192,192,192
270 DATA.0,0,0,0,3,12,48,192

280 DATA.3,12,48,192,192,192,192,192

299 DATA.21,127,%5,85,85,85,85,85

312 DATA.2,2,0
<D0> | 311 DATA.2,2,0
<PL> | 312 DATA.B,2,0
CUE> | 313 DATA.D,B,Q
314 DATA.E,2,D
320 DATA.1B1,252,

R

<E@> | I3@ DATA.87,255,119,
<JC> | 34@ DATA.192,192,192,192,192,192,192,192 <IR>
358 DATA.®,0,0,0,0,0,0,0
<BV> | 360 DATA.1S,15,40,40,240,240,8,8 <DZ>
<TA> | 7@ DATA.D,0,0,53,252,0,02,0

380 DATAL192,192,192,192,3,14,58,234
398 DATA.S,14,58,234,170,170,170,170
<Iy> | 49@ DATA.192,192,192,192,192,192,192,192 <IK>
410 DATA.195,204,240,192,0,0,0,0
<AE> | 42@ DATA.25S,192,192,192,192,192,192,192 <I@>
<UW> | 43@ DATA.25S,0,0,0,2,0,2,0
<FO> | 44@ DATA.25S,&3,255,255,255,255,90,234  <GO>
<YR> | 45@ DATA.255,255,255,255,254,250,9@,170
<GD> | 46® DATA.25S,223,223,43,15,23,95,95
CAW> | 47@ DATA.L25S,247,247,252,240,212,245,245 <QN>
<SW> | 48@ DATA.129,129,4,b,26,24,107,107
<HC> | 49@ DATA.&6,56,184,144,164,164,233,233
<HS> | S@D DATALIDT,107,26,26,6,6,66,66

<NP> | 51@ DATA.233,233,164,154,144,144,129,129 <XB>

CHU> 120@ FOR I=0 TO 1S STEP 2 <DN>
ISy 1210 POSITION 6+1,20-(I1/2)1PRINT #&"{CT

<I@> | L MICCTL NX{CTL DX{CTL PI{CTL O}CCTL P3{

<Is> | CTL DX{CTL P}{CTL OX{CTL P3}{CTL OX{CTL P

<Wa@> | }{CTL D}{CTL PX}{CTL O}{CTL P}{(CTL Q}{CTL

06> R} ™ <YE>
<TZ>

<UF>» | »Georgie's Journey«: Dreidimensional werden die Riume
<RT> | dargestellt, die Roboter Georgie aufsuchen muf

300 DATA.BS,245,213,85

¥
19,119,119,125,250

<Yu>
<EL>
<EOQ>
<ER>
<EU>
<EX>
213,213,213,235 <AU>
<xu>

<ET>
<DY>
<HNW>
<BP>
<BQ@>
<XV>

VN>
<AA>

<CK>
<XU>
<LZ>
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Atari XL/XE Spiecle-Listing

1820 NEXT I

1025 FOR I=@ TO 4

1032 POSITION 22,12-1:1PRINT #&)"{CTL 8}(

CTL TX{CTL SX{CTL TX{CTL 8}{CTL TX}{(CTL 8
}{CTL THLCTL SI{CTL THLCTL BI{CTL TI{CTL
S}{CTL TX>{CTL S8}{CTL T}"

1835 NEXT I

1840 FOR I=2 TO 7

1058 FOR Q=8 TO 3

1040 POSITION &+I#2,19-I-QiPRINT #&; " {CT
L ux{CTL V"

1878 NEXT @

1075 POSITION &+I#2,19-1-QiPRINT #&;"{CT
L WHLCTL X2}"

1@8@ NEXT I

1@9@ MOVE DPEEK (88)+320,ADR(BILDS$) ,550
1100 RA=3:1LI=3:60=01W0=1

1185 EXEC GO

1110 EXEC RAUM:POSITION @, 1:1PRINT #6&) "au
1295 ——

1300
1305 S@=STICK(@)

131@ POBITION &+X+Y#2,20=YiPRINT #&) "aaa
‘A&A.AA‘-MA‘-AA‘A-.----—.A‘b‘.ﬁ.‘hl#“

1315 POBITION &+X+Y#2,19-Y1PRINT #&) "no"
1320 IF 8@=15 THEN LOOP

13308 IF B@=14 THEN EXEC HOCH

1340 IF 8@=13 THEN EXEC RUNT

1358 IF B8@=7 THEN EXEC RECH

1340 IF S@=11 THEN EXEC LINK

1378 IF B@=14 AND X=8 AND Y=7 THEN EXEC
N
138@
=]
1395
o
14@5
W
1430

IF 8@=13 AND X=8 AND Y=8 THEN EXEC

IF 8@=7 AND X=14 AND Y=4 THEN EXEC

IF 8@=11 AND X=@ AND Y=4 THEN EXEC

IF Wi=25 THEN EXEC CAPUTTO

1440 IF Wi=%5 THEN EXEC GOLD

1445 IF LI<@ THEN POSBITION @,1:PRINT #&;
-A.g-AL‘AAAADMAsPIELAI BT‘MB- .. - ‘EOTH 1 1
oe

1450 POSITION 3,1:PRINT #&)"SCORE.1."jB0
] Y aaalEBENAT o “I LI

1999 LOOP

999 -

12280 REM PROZEDUREN

10e01 --

1@212@ PROC RAUM

12125 MOVE ADR(BILD#%) ,DPEEK (B8)+320,550
1911@ RESTORE 20000+RA

1012@ FOR I=@ TO 7

12138 PLA(I)=PEEK (ADR (RAUMS) + (RA-1)#8+1)
1014@ NEXT I

1015@ FOR I=0 TO 7

101468 READ GEB1BEB(I)=BGEB

18178 NEXT I

1218@ READ TUsREAD N,8,0,W

12192 IF RA=1@ AND BD>2@0@ THEN TU=14
12195 GOTO 10410

19202 FOR @=1&4 TO @ STEP -2

128220 IF BEB((16-Q) /2)&128=128 THEN FOSBI

TION 4+Q,21-Q/2:PRINT #&; "{CTL YX{CTL I}
"

10232 IF BEBG((156-Q) /2)%&4=54 THEN POBITI

ON &+Q,21=-R/2:1PRINT #&) "{CTL Y}{CTL ZI}"

102408 IF BEG((14-Q)/2)&32=32 THEN POSITI

ON 8+R,21-Q/2/PRINT #&j "{CTL Y}{CTL Z}"

18250 IF BEB((146—-@)/2)k1&=156 THEN POSITI

ON 10+0,21-0/2:PRINT #&)"{CTL YI{CTL ZI}"

10240 IF BEB((14-Q)/2)4B=8 THEN POSITION
12+0,21-0/2: PRINT #&6;"{(CTL Y}{CTL Z}"

10272 IF BEG((15-Q)/2)%4=4 THEN POSITION
14+0Q,21-0/2:PRINT #&) "{CTL Y}{CTL Z}"

1B280 IF BEG((1&6-Q)/2)%2=2 THEN POSITION
16+Q,21-@/21 PRINT #&;"{CTL Y}{CTL Z}"

18290 IF GEB((1&6-@)/2)&1=1 THEN POSITION
18+4Q,21-Q/2:PRINT #&; "{CTL YX}{CTL Z}"

1@30@ NEXT @

<EV>
<XY>

<LB>
<FS>
£2J>
<2Y>

<DNM>
<Iu>

<KH>
<FN>
<uA>
<CT>
<6J>
<LV
<XD>
<TS>
<z

<RK>
<FNH>
<HS>
<DP>
<RE>
<uL>
<or>

<Qu>
<aQn>
<KY >

<TS>
<NX>
<0rI>

<ZK>

<KR>
<AK >
<YP>
<JIN>
<JIH>
<XF>
<G6T>
<DD>
<LT>
<BD>
<GC>
{HF>
<DH>
<60>
<GD>
<IV>
<AL>
<HO>

<KU>
<IR>
<Ca>
V8>
<CC>
CXW>
<XM>

<ZA>
<IK>

1@31@ FOR Q=14 TO @ BTEP -2

10320 IF PLA((156-Q)/2)%128=128 THEN POSI

TION 4+Q,21-Q/21PRINT #&; "{CTL .}a"
18338 IF PLA((16-Q) /2)%&4=54 THEN POSITI

ON &+Q,21-Q/21PRINT #&;"{CTL .}a"

10348 IF PLA((156-Q)/2)&32=32 THEN POSITI

ON 8+Q,21-Q/2:PRINT #&; "{CTL .}a"

10350 IF PLA((156-Q)/2)%16=16 THEN POSITI

ON 10+Q,21-Q/2:PRINT #&;"{CTL .Xa"

10342 IF PLA((1&6-Q) /2)%B=8B THEN POSITION
12+@,21-Q/2sPRINT #&)"{CTL .}a"

18378 IF PLA((16-Q) /2)%4=4 THEN FOSITION
14+@,21-Q/2:PRINT #&)"{(CTL .a"

19380 IF PLA((146-Q)/2)&2=2 THEN POSITION
16+0,21-Q/2:1PRINT #&;"{CTL .}a"

12398 IF PLA((146-Q)/2)&1=1 THEN POSITION
18+@,21-Q/21PRINT #&)"{CTL .}a"

1242@ NEXT Q@

124@5 B0TO 1@521

10410 IF TusB=8

18422 POBITION 28,121PRINT #&) "baa"

10430 POSITION 28,11:PRINT #&)"baa"

12450 POBITION 28,10:PRINT #&4) "baa"

10440 POSITION 28,%9:PRINT #&; " jkk"

1B445 ENDIF

10478 IF TU&4=4 THEN POSITION 11,21:PRIN

T #5) "daaad”

12488 IF TU&2=2 THEN POSITION 3@,17:1PRIN

T #5)"e"1POSITION 32,141PRINT #&) "e"

10490 IF TUL1=1:POBITION 14,15:PRINT #&;

"fg"1POSITION 14,15:1PRINT #&) "ha™1POSITI

ON 14,15:PRINT #&)"ha"

18508 POSITION 14,14:PRINT #&)"ha"i1POBIT

ION 14,13:PRINT #&;"h.":PDSITION 15,121P

RINT #&"i"

1@51@ ENDIF

10520 GOTO 10200

10521 LOCATE &+X+Y#2,19=Y W3

10522 LOCATE 7+X+Y#2,19-Y,W4

12523 LOCATE &+X+Y#2,28-Y, W1

1@524 LOCATE 7+X+Y#2,20-Y,W2

1@525 IF RA=42 THEN EXEC E

1@53I@ ENDPROC

i@59@ --

iasee

12403

PROC RUNT

SOUND ©,129,5,10

184@5 IF Y<1 THEN BOTO 10642
18610 POSITION &+X+Y#2,2@~Y1PRINT
% (W1) JCHR* (W2)

18515 POSITION &+X+Y#2,19-Y1PRINT
$ (W3) j CHRS (W4)

10620 Y=Y-1

18625 LOCATE &+X+Y#2,19-Y,W3
18426 LOCATE 7+X+Y#2,19-Y,W4
18427 LOCATE &+X+Y#2,28-Y,W1
10628 LOCATE 7+X+Y#2,20-Y,W2
18632 POSITION &+X+Y#2,28-Y1PRINT
L]

#6) CHR

#&) CHR

#55"1lm

10435 POSITION &+X+Y#2,19-YiPRINT #&j "no
[1]

124642 SOUND

18543 ENDPROC

10545 —-

1846%@ PROC HOCH

1@453 SOUND @,129,5,1@ ,
18655 IF Y>& THEN BOTO 10469¢
106460 POSITION &+X+Y#2,20-Y:PRINT
$(W1l) ;CHR* (W2Z)

1@665 POSITION &+X+Y#2,19-Y1PRINT
% (W3) j CHRS (W4)

104670 Y=Y+1

18671 LOCATE &+X+Y#2,19-Y,W3
1@&72 LOCATE 7+X+Y#2,19-Y,W4
18477 LOCATE &+X+Y#2,20-Y W1
10678 LOCATE 7+X+Y#2,2@-Y,W2
18480 POSITION &+X+Y#2,20-Y:1PRINT

108&85

18490

#63CHR

#&63 CHR

#5;"1lm
POSITION &+X+Y#2,19=-Y:PRINT #&3"no

SOUND

CHV >
<TF>
<GE>
<IT>
<YR>
<up>
<PX>
<PH>

<RB>
<JIN>
<BD>
<62Z>
<DY>
<DI>
<CH>
<FS>
<UB>

<CH>
<HR>

<HS>

<ov>
<SL>
LXF>
CHH>
<PC>
<EK>
<GF>
<HV>
<uy>
<LE>
<IB>
£TG>
<GK>

<ZM>

<P@>
<RS>
<ODE>
<PZ>
<FH>
<HE>

<LV

<AP>
<EB>
<Wu>
<LI>
<0J>
<UA>
<PN>

<AG>

<aK>
<RS>
<OE>
<PZ>
<GB>
CHW>

<HP>

<BJ>
<EWV>
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12495 ENDPROC <HY> | 1111@ POBITION &+X+Y#2,20-Yi1PRINT #6)"rs
10697 —— <HN> | & <D6>
107@@ PROC RECH <HI> | 11120 POBITION &+X+Y#2,19-Y:1PRINT #&;"pq
18705 SOUND @,129,%,1@ XTr> | = <FB>
18710 IF X>13 THEN BOTO 18740 <TX> | 11138 FOR I=10@ TO @ STEP 20 <IY>
18720 POSITION &+X+Y#2,20-Y:PRINT #&j;CHR 11140 SOUND 1,1,8,15 <EP>
#$(W1) j CHRS (W2) <ZT> | 11150 NEXT I <6I>
18725 POSITION &+X+Y#Z,19-YiPRINT #&)CHR 11148 SOUND 2,129,8,15:50UND 3,55,5,15 <UD>
#(W3) jCHRS (W4) <PX> | 11198 PAUSE 2@:S0UND <SP>
18730 X=X+2 <RA> | 1120@ IF WO=@ THEN X=B1Y=7 <Ss5>
10745 LOCATE &+X+Y#2,19-Y,WS <OP> | 1121@ IF WO=1 THEN X=8:Y=@ <HJT>
18746 LOCATE 7+X+Y#2,19-Y,W4 <@K> | 11220 IF WO=2 THEN X=14;Y=4 <PC>
10747 LOCATE &+X+Y#2,20-Y,W1 <FS> | 11238 IF WO=3 THEN X=@1Y=S <LX>
18748 LOCATE 7+X+Y#2,20-Y,W2 CHN> | 11235 LI=LI-1 <YH>
18750 POSITION &+X+Y#2,20-Y:iPRINT #&;"1m 11248 EXEC RAUM LTL>
" <HG> | 112%@ ENDPROC <uz>
18755 POSITION &+X+Y#2,19-YiPRINT #&j"no 11268 — <KI>
- <BA> | 1127@ PROC BGOLD <@J>
1074@ SOUND <EH> | 11280 Wi=151W2=14180=60+121IF G0/12@=INT
18765 ENDPROC ! <HP> | (B0/20@) THEN LI=LI+1 <OB>
10766 —- <LZ> | 11281 IF X=0 THEN Wi=13:W2=14 <2T>
1877@ PROC LINK <VH> | 112902 FOR I=0 TO 15@ STEP 1@ <KC>
1078@ SOUND @,129,%,18@ <UA> | 11380 SOUND B,I,1@,I1/1@ <FN>
18785 IF X<1 THEN GOTO 12832 <II> | 11310 NEXT I <FY>
10790 POBITION &+X+Y#2,20-Yi1PRINT #&)CHR 11320 FOR I=1%@ TO @ STEFP -1@ <JD>
#(W1) yCHR* (W2) <AV> | 11330 SOUND ©,1,108,1/1@ <F2Z>
10795 POSITION &+X+Y#2,19=Yi1PRINT #6)CHR 11348 NEXT 1 <GK>
$ (W3) jCHRS (W4) <@Z> | 11345 Q@=PEEK(ADR (RAUMS) +({ (RA—1) #8+(7-Y) )
10800 X=X-2 <RLY | ) <SL>
18815 LOCATE &+X+Y#2,19-Y,W3 <0G> | 11386 @=0-2~((14-X)/2) <BD>
10816 LOCATE 7+X+Y#2,19-Y,W4 <@B> | 11347 POKE (ADR (RALMS)+( (RA-1)#B+(7-Y)))
10817 LOCATE &+X+Y#2,20-Y,W1 <FJ> | ,@ <HP>
18818 LOCATE 7+X+Y#2,20-Y,W2 <HE> | 1142@ ENDPROC <uL>
10820 POSITION &+X+Y#2,20-YiPRINT #&)"1lm 11590 —— <LD>
i <LX> | 11400 PROC BO NP>
10825 POSITION &+X+Y#2,19-Y1PRINT #&)"no 11461® RESTORE 25001 <JTH>
" <AR> | 114620 FOR I=@ TO 327 <KH>
1@83@ SOUND <ED> | 11630 READ QuPOKE ADR (RAUMS$)+I,Q <TI>
12835 ENDPROC <HG> | 11640 NEXT 1 <6T>
10848 —- <K@> | 114668 ENDPROC VP>
188%5@ PROC N <EG> | 11800 —— <KC>
1@855 IF TUB=@ THEN BOTD 1@89@ <K@> | 11B1®@ PROC E <Z0>
108568 X=81Y=0 <CY> | 11820 POSITION @,1:PRINT #&p"! 111 111.DUL
1087@ RA=NiWD=1 <J@> | HABTADABLZIELLERREICHTL!!!1!1 1" <aT>
18880 EXEC RAUM <UR> | 11832 BET I:1B0TO 11@@ <XL>
1289@ ENDPROC <HF> | 11B4@ ENDPROC <VN>
@900 -- <kD> | 2e@00 —-— <JID>
1B91@ PROC S <GB> | 20@@1 DATA.&3,0,3,250,2,124,0,0,2,1,1,2,
18915 IF TU&4=@ THEN 18935@ <ED> | 1 <EH>
12920 X=81Y=7 <Fy> | 20002 DATA.3,31,0,0,0,0,0,0,3,0,0,3,1 <TH>
10930 RA=81W0O=0 <KW> | 20003 DATA.®,0,0,0,0,8,0,0,13,28,56,8,2 <RW>
12940 EXEC RAUM <UE> | 20004 DATA.O,D,48,32,48,0,0,0,2,0,08,5,8 <HY>
10952 ENDPROC <Vs> | 20005 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0,5,8,8,0,4 <EF>
18940 — <LB> | 20004 DATA.O®,14,40,48,130,0,3,0,12,3,9,0
1@97@ PROC O <FD> | ,@ <RJI>
18975 IF TUX2=0 THEN BOTO 11@1@ <QZ> | 20007 DATA.255,16,32,44,128,0,0,0,4,0,10
10980 X=-@:1Y=4 <EA> | ,8,0 <DR>
12998 RA=0:W0=3 <LP> | 20008 DATA.2,0,0,2,0,0,0,0,11,5,0,9,7 <DY>
1180@ EXEC RAUM <{SP> | 20@@% DATA.0,252,0,0,0,0,0,0,9,4,0,2,8 <XY>
11@1@ ENDPROC <Up> | 20018 DATA.O,0,0,8,0,0,0,0,10,7,42,11,8 <DY>
11@20 —— <JN> | 20011 DATA.0,0,0,0,8,0,0,2,3,8,8,12,1@8 <2U>
11838 PROC W <HG6> | 28812 DATA.2,0,0,8,0,0,0,0,5,0,13,08,11 <EN>
11835 IF TUki=@ THEN GOTU 110870 <V¥> | 200813 DATA.O,0,3,2,250,2,120,4,14,12,16,
11040 X=141Y=4 <FJ> | 14,0 <Yu>
11258 RA=W1WO=2 <MN> | 20014 DATA.0,0,0,0,0,2,0,2,3,8,0,15,13  <IU>
11848 EXEC RAUM <TN> | 20015 DATA.0,0,44,44,54,564,0,8,5,0,17,0,
11878 ENDPROC <VvB> | 14 <FH>
ii@8@ — <KK> | 20014 DATA.@,30,94,143,49,49,93,17,12,13
i1@81 PROC CAPUTTO <rx> | ,18,0,0 <La>
11882 POSITION &+X+Y#2,19-YiPRINT #&)"sr 20017 DATA.4,125,8,248,4,4,4,0,12,15,28,

. <HH> | @,8 <SH>
11283 POSITION &+X+Y#2,20-YiPRINT #&;"qp 20018 DATALD,42,44,95,88,566,126,3,12,14,

" <YR> | 21,0,@ <qa>
11284 FOR I=@ TO 15 STEP 0.5 <JF> | 20019 DATA.O,126,66,18,114,70,126,8,2,0,
11885 SOUND @,55,S,1 <JR> | @,20,@ <LA>
11884 NEXT I <HV> | 200208 DATA.O,0,0,8,2,0,0,0,13,17,22,0,15 <OP>
11287 FOR I=15 TO @ STEP -0.5 <I1e>

11@88 SOUND @,55,8,1 <MI>

11889 NEXT 1 <IK>» | »Georgie's Journey«: Nach 21 Kisten &ffnet sich der geheime
1118@ SOUND ©,100,8,10 <NG> | Busgang (Fortsetzung)

Ausgabe 7/Juli 1988 ﬁiﬂﬁfﬁl 63



Atari XL/XE Spicle-Listing

2,8,23,0
5,8,22
,8,21,0,0,0
2,0,2

3,26,0,0

2,38
41,29
, 40

24999 —-

20026 DATA.9,9,0,2,0,0,0,0,10,30,0,27,0
20027 DATA.0,0,0,0,0,0,0,8,11,31,0,28,26
20028 DATA.0,0,0,2,0,0,0,0,7,0,3,29,27
20029 DATA.0,0,0,0,0,0,2,8,3,0,0,40,28
20038 DATA.17,18,36,72,144,32,127,0,12,3

L]
20032 DATA.14,8,4,2,08,1,127,4,8,35,0,0,0
20033 DATA.S,126,0,254,0,127,0,0,4,0,30,

[’
¥
20035 DATA.Q,8,248,0,1%,0,0,0,12,37,32,0

20035 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0,12,38,34,0,0
20037 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0,12,39,35,0,0
20038 DnTnAHIB|qul“ImIBImI 14,4'.3&.39.'
20839 DATA.0,0,0,0,244,4,124,4,13,41,37,

20042 DATA.@,0,0,0,8,0,0,0,8,10,0,0,0

25001 DATA.128,0,0,2,2,0,0,0
25002 DATA.28,0,02,0,0,2,0,0
25083 DATA.1,0,0,08,8,0,0,1
25004 DATA.0,0,0,16,0,2,0,0
25085 DATA.2,2,0,0,2,0,8,0
25084 DATA.0,0,0,2,0,0,0,0

20021 DATA.0,0,0,2,0,0,0,0,12,18,24,0,8 <G6K>
20022 DATA.®,127,48,084,85,85,17,251,10,2

Iy

20023 DATA.14,B0,80,80,208,16,96,0,5,0,2

<HZ>

20024 DATA.131,40,124,126,126,126,50,129

<VA>

20025 DATA.®,127,45,93,81,87,81,31,8,23,

<IB>
<Co>
<OP>
<FR>
<PV>

<AL>

20031 DATA.16,8,4,2,0,1,127,4,12,34,27,0

<BJ>
<ZC>

<KC>

20034 DATA.D,0,248,0,15,0,0,0,12,35,31,0

<JP>

<HP>
<LF>
<HZ>
<UzZ>

<HE>

20040 DATA.255,128,254,0,0,0,0,0,7,0,38,

<AR>

2@@41 DATA.3,10,1@,10,10,10,8,7,5,08,39,0

<Z8>»
<JE>
<HP>
<YN>
€£28>
<ZF>
<AG>
<YD>
<Yl>

25007 DATA.®,224,192,128,0,0,0,0 <GE>
25088 DATA.0,08,0,0,8,0,8,0 <rs>
25009 DATA.®,9,0,0,0,2,0,2 <rX>
25212 DATA.0,2,0,0,0,0,8,0 <XI>
25011 DATA.9,2,0,0,0,2,0,0 <XN>
25012 DATA.0,8,0,24,24,0,0,0 <DH>
25013 DATA.®,9,2,0,0,0,2,0 <XX>
25014 DATA.0,2,8,0,2,0,8,0 <re>
25215 DATA.0,2,2,0,0,2,0,0 <YH>
25016 DATA.9,02,0,0,2,0,8,8 <YH>
25@17 DATA.1,2,08,0,0,2,2,0 <2D>
25018 DATA.O,2,0,0,8,8,1,0 <zu>
25819 DATA.0,0,0,9,0,32,0,0 <AX>
25228 DATA.®,08,2,0,8,2,0,0 <XM>
25821 DATA.9,0,0,0,0,0,0,0 <XR>
25022 DATA.®,2,0,0,0,8,0,0 <XH>
25823 DATA.0,2,8,08,0,0,0,0 <YB>
25024 DATA.®,2,2,0,0,0,0,0 <A0>
25825 DATA.0,0,0,0,0,0,2,0 <AH>
25026 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0 <ra>
25827 DATA.0,0,0,0,08,0,0,0 <YV>
25828 DATA.0,0,2,2,0,0,0,0 <ZA>
25829 DATA.9,0,0,0,08,0,0,0 <ZF>
25832 DATA.0,0,0,0,0,0,08,0 <xXa>
25231 DATA.9,0,0,0,8,0,08,0 <Xv>
25832 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0 <YA>
25033 DATA.16,0,0,0,0,8,0,0 <YL>
25834 DATA.®,0,0,0,0,0,08,0 <YK>
25035 DATA.2,0,0,0,0,0,0,0 <YP>
25836 DATA.0,@,0,0,8,0,08,0 <Yu>
25037 DATA.®,0,0,0,0,0,0,0 <Yz>
25838 DATA.0,0,0,0,0,0,0,0 <ZE>
25839 DATA.0,0,0,0,0,0,0,128 <IP>
25042 DATA.D,44,0,0,0,0,0,0 <AG>
25041 DATA.®,1,0,0,0,0,0,0 <YN>
25042 DATA.D,8,40,32,60,32,40,0 <BK>

»Georgie's Journey«: Nach zehn Kisten erhiilt Georgie ein

Zusatzleben (SchluB)

Fortsetzung von Seite 32

Comics auf...

kénnen wir es mit einer Farbe
oder einem bestimmten Muster
fiillen.

Linien-Zeichnungen haben
noch einen anderen Vorteil. Wir
kinnen sie beliebig vergrilern
und verkleinern, ja sogar rich-
tiggehende Kamera-Schwenks
machen, wie im Fernsehen. Wir
kinnen bis zu 16 unabhangige
Objekte auf dem Bildschirm

zeichnen. So kannst du bei-
spielsweise einen Planeten
langsam kleiner machen und
gleichzeitig ein Raumschiff
schnell gréBer. Dann hast du
den Effekt, als ob die Kamera
sich vom Planeten wegbewegt
und gleichzeitig ein Raumschiff
auf die Kamera zurast.

Viele Leute wiirden es als gro-
Be Behinderung ansehen, wenn
du ihnen sagst: Male ein Raum-
schiff, ein Gesicht, ein scheuBli-
ches Monster, einen Planeten,
aber du darfst jedesmal nicht

mehr als 30 bis 50 Linien verwen-
den. Aber wir machen aus der
Not eine Tugend. Wir sehen die
Linien-Grafik als eine Heraus-
forderung und gleichzeitig als
unseren personlichen Stil. Zum
Beispiel gibt es einige Bilder von
Picasso, die nur aus wenigen Li-
nien und Punkten bestehen;
trotzdem erkennst du genau,
was abgebildet ist,

Selbst wenn wir heute auf ei-
nem Amiga programmieren
wiirden, mit den tollen Grafik-
Eigenschaften und dem groPen

Werden Sie doch »interaktiv«!

In der Software-Branche
fillt immer h&ufiger das Wort
sinteraktive, Infocomics ver-
wenden beispielsweise eine
sinteraktive Kameras. Doch
was bedeutet dieses Fremd-
wort eigentlich?

Ein gutes Beispiel filr etwas
nicht Interaktives ist ein
Buch. Sie kénnen ein Buch
zwar lesen, aber dem Buch
nicht sagen, wie die Hand-
lung weitergehen soll. Bei el
nem Buch flieft Information
nur in eine Richtung: vom
Buch zum Leser.

Ein Adventurespiel wird
auch als interaktives Buch
bezeichnet. Der Spieler ist
gleichzeitig ein Leser, denn
das Adventure druckt Text
aus, den man lesen muf. Nun
kann der Spieler dem Ad-
venture aber Kommandos
geben, die den folgenden
Handlungsverlauf bestim-
men. Der Leser kann den
Text verandern. Information
flieft in beide Richtungen.
Einen Ablauf, bei dem
Mensch und Programm sich
gegenseitig  Informationen

geben, bezeichnet man als
interaktiv.

Die interaktive Kamera der
Infocomics ist vergleichbar
mit einer Fernsehkamera,
die eine Geschichte auf-
zeichnet. Nur kénnén Sie die-
ser Kamera ebenfalls Kom-
mandos geben und so die
Geschichte aus verschiede-
nen Blickwinkeln betrach-
ten. Auch hier gibt es eine
Wechselwirkung zwischen
dem Mensch und-dem Pro-
gramm, also ist die Kamera
der Infocomics interaktiv,

Disketten-Speicherplatz,  wiir-
den wir trotzdem Linien-Grafik
benutzen. Wir wiirden sicher-
lich ein paar Farben mehr ver-
wenden, aber der Zeichenstil
wiirde sich nicht dndern.
B Wie geht es welter mit den In-
focomics? Wollt Ihr das Konzept
verdndern, ausweiten?
Tom: Wir haben ziemlich feste
Pléane. Erstmal machen wir mit
den Infocomics weiter, solange
sie gekauft werden. Néachstes
Jahr werden wir jedoch zusétz-
lich noch mal ganz von vorne an-
fangen und wieder das Prinzip
der #nteraktiven Kameras ver-
wenden, aber diesmal ganz an-
ders. Vielleicht machen wir das
dann nur auf dem Amiga und
nutzen die griBere Disketten-
Kapazitat. Im Augenblick gibt es
aber nur sehr wenig, was wir an
den Infocomics verandern wol-
len. Wir glauben, das Konzept so
optimal wie moglich umgesetzt
zu haben.

Wenn die Infocomics erfolg-
reich sind, machen wir vielleicht
deutsche Versionen.

Mit den Infocomic-Erfindern
Tom Snyder und Pete Reynolds
sprach Happy-Redakteur Boris
Schneider.
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MS-DOS-Befehl:
PROMPT mit »ANSI.SYS«

enn Sie den Geritetrei-
ber »ansisys« auf Ihrer
MS-DOS-Systemdiskette

installieren, vervielfacht sich der
Befehlssatz des Prompt-Befehls,

Damit alle folgenden Variationen
des Prompt-Befehls funktionieren,
muB der Geratetreiber »ansi.sys« in
der Konfigurationsdatei »config.syse«
eingebaut sein. Dazu muB die con-
figsys-Datei die Zeile

device=ansi.sys

enthalten (siehe auch Ausgabe 6/
88).

Wenn Sie zum Beispiel die Bild-
schirmausgabe auf Threm PC inver-
tieren mochten, also schwarze
Schrift auf hellem Grund, miissen
Sie von MS-DOS aus
prompt $e[Tm$pg

eingeben. Das Aftribut, so nennt
man die Darstellung der Zeichen
auf dem Schirm, fiir den gesamten
Bildschirm wird dadurch auf »in-
verss gesetzt, Allerdings wirkt diese
Einstellung nur bei Bildschirmaus-
gaben. Nachdem Sie diesen Befehl
eingetippt haben, erscheint zu-
néchst nur das Befehlsprompt A>
(beziehungsweise B> oder C>) in
inverser Darstellung. Um den kom-
pletten Bildschirm zu invertieren,
geben Sie direkt nach der Prompt-
Anweisung den Befehl »cls¢ (Lo-
schen des Bildschirms).

=
o
E.

el

purpur (magenta)
blaugriin (cyan)

REERE

:

Wenn Sie die Bildschirmanzei-
ge wieder zurlicksetzen mochten,
geniigt es leider nicht, sprompt« oh-
ne weitere Parameter einzugeben
(siche Ausgabe 5/88). Bei ANSI-
Sequenzen miissen Sie einen ande-
ren ANSI-Prompt-Befehl verwen-
den, der die gewiinschte Alktion
riickgangig macht. In unserem Fall
mupP das Attribut »invers« also wie-
der abgeschaltet werden und dazu
dient der ANSI-Befehl »Attribute
ausschaltens. Also:
prompt $e[Om$pdg
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(Teil 2)

In der letzten Folge beschrie-
ben wir den Bildschirmauf-
bau mit »ANSI«. Jetzt soll der
Bildschirm abwechslungsrei-
cher und farbiger werden.

und danach Bildschirm léschen:
els.

Es muf aber nicht unbedingt die
gesamte Bildschirmausgabe inver-
tiert werden. Wenn Sie also bei-
spielsweise nur das aktuelle Unter-
verzeichnis invers, das Zeichen >
aber in normaler Schrift anzeigen
mochten, verwenden Sie den
Prompt-Befehl
prompt $e[7mip$e[OmIg

Dabei schaltet die Befehlsfolge
»$e[Tme« die inverse Schrift ein und
»be[0me« schaltet zuriick auf normale
Schrift.

Eine andere interessante Varia-
tion des Prompt-Befehls erhéht die
Helligkeit der Bildschirmanzeige.
Wie bel der inversen Darstellung ist
es aber nicht sinnvoll, die ganze
Bildschirmanzeige heller darzustel-
len. Wenn Sie also im obigen Bei-
spiel das aktuelle Unterverzeichnis
(den Pfad) hell (intensiv) und das
>-Zeichen in normaler Helligkeit
anzeigen mochten, geben Sie eln
prompt $e[1lm$pPe[Omfe

Diese beiden letzten Prompt-
Befehle lassen sich mit
prompt $e[Om$pg
wieder abschalten.

Anstelle der 1 in der ANSI-
Sequenz »$e[lme« 143t sich auch der
Wert 5 verwenden, dann erscheint
die besonders wichtige Pfadanga-
be blinkend statt intensiv.

Alle diese Befehle funktionieren
nur zusammen mit einer CGA- oder
EGA-Karte, auf einer MDA- oder
Herculeskarte bleiben sie wir-
kungslos — mit einer Ausnahme:
Wenn Sie bei einem Computer mit
monochromer Bildschirmkarte
(MDA- oder Herculeskarte) die
Schriftfarbe auf Blau (x=34) setzen,
werden alle folgenden Bildschirm-
ausgaben unterstrichen.

Mit dem Befehl
prompt $e[xm$pdg

148t sich zum Beispiel die Schriftfar-
be setzen, wobei <x> fiir eine der
Farben in der Tabelle steht. Mitdem
Befehl

prompt $e[33mipg

gibt der PC alle weiteren Bildschirm-
ausgaben in gelber Schrift aus. Um
die Schriftfarbe wieder auf Weil zu
setzen, miissen Sie

prompt $e[37mPpIg

eingeben.

prompt $e[34mdpdg

setzt bei einer CGA- oder EGA-Karte
die Schriftfarbe auf Blau, bel einer
monochromen Bildschirmkarte er-
scheinen aber alle Bildschirmaus-
gaben unterstrichen.

Prompites PROMPT

Mit dem Prompt-Befehl 143t sich
aber auch die Hintergrundfarbe
verandern, indem Sie den gleichen
Befehl wie fiir die Schriftfarbe ver-
wenden, aber zu den Werten fiir
<x> den Wert 10 (dezimal) addie-
ren.

Wenn Sie also eine blaue Hinter-
grundfarbe wiinschen, geben Sie
prompt $e[44m$p$g
ein.

Wie bei der inversen Anzeige er-
scheint nun zunachst nur die MS-
DOS-Meldung A> auf blauem Hin-
tergrund, erst ein nachfolgendes
wclse farbt den ganzen Bildschirm
blau.

Wenn Sie sowohl die Schriftfarbe
als auch die Hintergrundfarbe set-
zen mochten, miissen Sie iibrigens
keine zwei Prompt-Befehle bemii-
hen. Es ist namlich zuldssig, durch
ein Komma getrennt sowohl Attribut,
als auch Schrift- und Hintergrund-
farbe zu definieren.

Bitte vergessen Sie bei allen ANSI-
Prompt-Befehlen nicht die Befehle
»$p$ge«, da sonst das aktuelle Lauf-
werk mit Pfad und das >-Zeichen
nicht ausgegeben werden.

Mit den bisher besprochenen
ANSI-Sequenzen lassen sich sogar
mehrfarbige Befehlsmeldungen er-
zeugen, zum Beispiel
prompt $e[31;43mZelit=5tge
[37;40m$_$e[34;42mDatum=3dge
[37;40m$_%$e[32;44mPpPgde[37;40m

Geben Sie den Befehl bei Threm
Computer bitte in einem Stiick ein,
sonst funktioniert er nicht.

(Martin Hepp/hf)
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Turbo-Tool fur GFA-Basic

Der Traum eines jeden Programmierers ist ein
moglichst schnelles und kurzes Programm.
Buch GFA-Basic, soll in Zukunft noch ein
Quentchen schneﬁer sein, mit Hilfe von »GFA-
Tools« fiir den Atari ST.

asic haftet der Ruf an, nicht besonders schnell zu

sein. Doch GFA-Basic bewies das Gegenteil. Es

ist wesentlich schneller, als man es von Basic er-
wartet hétte. Doch selbst GFA-Basic kann man noch
schneller machen. Die eleganteste und zugleich auch
einfachste Methode heift »GFATools«,

Dieses Programm enthalt zwei Funktionen: Zum einen
den »REM«Killer, der samtliche REMs aus einem GFA-
Basic-Programm entfernt, zum anderen einen Pro-
grammbeschleuniger. Hier werden Variablenzuwei-
sungen in die spezielle GFA-Basic-Schreibweise umge-
wandelt, um einen kleinen Geschwindigkeitsvorteil und
ein kiirzeres Programm zu erhalten. Dies sieht dann so
aus:

Bus Wird
i =0 CLR a
ad = CLR a$
b =b+l] INC b
v =v-1 DEC v
w =w+4 ADD w4
I =1-SQR(23) SUB r,SQR(23)
q =qg*(5+67) MUL q,(5+67)
e =e/SIN(z) DIV e,SIN(z)

Laut GFA-Handbuch sollen diese Befehle schneller
arbeiten, als die herkommlichen. Besonders in Schlei-
fen macht sich das bemerkbar.

Das Programm steuern Sie vollstandig mit der Maus,
Nach dem Start erscheint das Menii in Form einer Alert-
box, da so die Anpassung an alle drei Auflosungsstufen
gewadhrleistet ist. Bevor man einen der beiden Menii-
punkte aufruft, sollte sichergestellt sein, da das Pro-
gramm, das bearbeitet werden soll, im ASCII-Format
und in Form von »DEFLIST 0« gespeichert wurde. Sonst
funktioniert GFATool nicht, da ein Basic-Programm nor-
malerweise in Token gespeichert wird. »DEFLIST O« ist
wichtig, da bei dieser Funktion alle Befehle gro3 und al-
le Variablen klein geschrieben sind. Das heiBt, man
geht folgendermalen vor:

— Zu bearbeitendes Programm in den GFA-Basic-
Interpreter laden

— Programm mit SAVE A speichern
— GFATool laden und starten

Nach diesen Vorbereitungen kénnen Sie einen der
Meniipunkte auswahlen.

Meniipunkt 1: (REM-Killer) Zunéchst erscheint die
Fileselectbox, um das zu bearbeitende Programm aus-
zuwahlen. Ist ein Programm gewahlt und das OK-Feld
angeklickt, erledigt der Computer den Rest. Alle REM
werden entfernt und das Programm wieder als ASCII-
File (unter dem gleichen Namen) gespeichert. Die alte
Datei wird selbstverstandlich in » BAK« umbenannt.

Vergleichen Sie, nachdem Sie ein Programm opti-
miert haben, die Lange einer »LSTe«-Datel mit der dazu-
gehdrigen »BAK«Datel. So kénnen Sie einige hundert
Byte an Diskettenplatz einsparen. Um die Datei wieder
in eine Basic-Datei umzuwandeln, laden Sie diese mit
MERGE wieder in den Interpreter (aber vorher mit
NEW ein bestehendes Programm léschen, da sonst
zwel Programme im Speicher sind) und speichern es
ganz normal mit SAVE.

Meniipunkt 2: (Programmbeschleunigung) Die Be-
dienung ist véllig identisch mit der von Mentipunkt 1.
Auch hier muf die Datei als ASCII-File (DEFLIST 0) be-
stehen. Die neue Datei behilt ebenfalls den alten Datei-
namen, wobel die alte Datei wiederum in ».BAK« umbe-
nannt wird. Auf dem Bildschirm erscheinen alle Varia-
blen, bei denen der Computer die Anderungen in der
Schreibweise vornimmit.

Sollte man sich in einem Menitipunkt verwahit haben,
so geniigt ein Klick auf Abbruch in der Fileselectbox,
um wieder in das Hauptmenii zu gelangen.

Machen Sie es wie die Profis. Schreiben Sie ganz nor-
mal, wie immer, Thr Basic-Programm. Dabei brauchen
Sie nicht an Kommentaren zu sparen. Wenn es fertig ist,
dann optimieren Sie Ihr Programm auf Geschwindigkeit
und Lange mit GFATools. (Thomas Braicks/kl)

GFA-Tools *

von Thomas Braicks

Computertyp:  Atari ST

Sprache: GFA-Basic V2.0

Kurz- 3
beschreibung: Programm-Optimierer
Lénge in Byte: 2036

lauffahig mit: allen Atari ST
Checksummer: —

- * ist schnell abgetippt
SHIFT + F9 driicken R Mot e I
. ”DEFLIST O« eingeben %% % besser am Wochenende
— zuriick zum Editor gehen
1: * GFA-Tools 12: Until Auswahl=3 23: If Exist(Altdateiname$)
2: ' geschrieben von 13: Edit Then
3: ' Thomas Braicks 14: Procedure Datei 243 Kill altdateiname$
4: ° (c) 1988 Happy-Computer 15: Fileselect "\ *.LST" """, 25: Endif
5: Cls Dateiname o 263 Name Dateiname$ As
6: Deffill 1,2,9 16: If Len(Dateiname$)3® Then Altdateiname$
7: Repeat 17: Punkt=Instr(Dateiname$,*.") F =278 Endif
B: Pbox ©,9,639,399 183 If Punkt=@ Then 28: Return
9: - Te§="Halptmenue:| |1 - REM- 193 Altdateiname$s= 29: Procedure Killer
Killer|2 - PRG- Dateiname$+" .BAK" 30: Gosub Datei
Beschleunigung P 20 Else 31: If Len(Dateiname$):@® Then
i@: Alert 3,Tes,3," -1 - | -2 21: Altdateiname$= Y 321 Cls
- = | Ende *,Auswahl Left$(Dateiname$, Punkt-1) 33: Open “1°,#1,Altdateiname$
y & 3L Buswahl Gosub Killer, _ 4+".BAK- : 34: Open "0",#2,Dateiname$
Beschleunigung 222 Endif 35: While Not Ecf(#1)
S -

66
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36z Print "."; <97) Or Variablel$
37: Line Input #1, : {Right$(Variablel$,1)=")") Then 9@: Goto Label@2
| Programmzeile$ 66: Goto Label@l g91: Endif
38: Zaehler=1 671 Endif 92: If Operator$="+"
39: While 68: Z15= Then
| Mid$(Programmzeile$, Mid$ (Programmzeile$, 93 print #2,"ADD *;
Zaehler,1)=" * Stelle+l, 1) Variablel%;",*;2ahl$
483 Inc Zaehler .69: Zrs= 943 Goto Label@2
41; Wend Mid§ (Programmzeile§, §5: Endif
421 Befehl$s Stelle+2,1) 96: 1f Operator$=*-*
| Mid$(Programmzelle$,Zaehler,3) T@: If ((21%=Chr$5(34)) Then
43: If (Befehl$<{>"REM") And And (2r$=Chr$(34)) Or 87: Print #2,"SUB *;
(Befehl$<>"Rem" ) And (21§="2"))Then Variablel$;",";Zahl$
(Left$(Befehl$, 1)<>***} Then T Print #2,°CLR "; 98: Goto Label@2
44: Print #2, Variablel$ 99: Endif
Programmzeile$ 723 Goto Label®2 100 I1f Operator§="+"
45: Endif 73: Endif Then
461 Wend 74: 1f Right$(Variablel$§, 1@1: Print #2,"MUL *;
47: Close 1)==5" Then Variablel$;",";Zahl$
48: Endif 753 Goto Label@dl 1@2: Goto Label@2
49: Return 762 Endif 103: Endif
5@: Procedure Beschleunigung 77 Inc Stelle 104: If Operator$="/"
51: Gosub Datei 78: Variable2§= Then )
523 I1f Len(Dateiname$):@® Then Mid§ (Programmzeile$, 1@5: - Print #2,"DIV *;
533 Cls stelle,Len(Variablel$)) variablel$;",";Zahl$
542 Open "I°,#1,Altdateiname$ 79 If variablel$s 1@6: Goto Label@2
552 Open "0°,#2,Dateiname$ variable2$ Then 1@7: Endif
561 while Mot Eof(#l) 8e: Print Variablel$, 1@8: Label@l:
57: Line Input #1, variable2$ 1@9: Endif
Programmzeile$ 81: Add Stelle, 11@: Print #2,
58: Zaehler=1 Len(Variable2$) Programmzeile3
591 While 82: Operator$= 111: Else
Mid§(Programmzeile$, MidS(Programmzeile$, Stelle, 1) 112: Print #2,
faehler,l)=" * 83: 2ahlg= Programmzeile$
: Inc Zaehler Mid$ (Programmzeile$, Stelle+l, 113: Label@2:
61z Wend Len{Programmzeile$)-Stelle+l) 114: Endif
621 Stella= B4: 1f {Operator$="+"} 115: Wend
Instr(Programmzeile$,"=", And (Zahl$="1") Then 116: Close
__ Zaehler) 85: Print #2,"INC *; ERES _ Endif
63: 1f Stelle@ Then Variablel$ 118: Return
64: - ‘U’ariahleﬁg 86: Goto Label@2
H (Programmzeile$, 87: Endif K
; zaehlar,gtallenzaehler} 88: If (Operator$="-=") »GFA-Tools« hilft _Ihmm, GFZR-Basic-
651 1if And (Zahl§="1") Then Programme zu optimieren. Die Zeilen-
(Asc(Left§(Variablel$, 1)) 89: Print #2,"DEC *; nummern diirfen Sie nicht abtippen.

Mit dem Checksummer »Checkie 42« tippen
Sie Basic-Programme fiir den Amiga fehler-
frei, komfortabel und schnell ab.

or Tippfehlern ist niemand gefeit, weder Profis
noch Einsteiger. Damit Sie beim Abtippen von

Basic-Programmen keine Fehler machen, priift
der Checksummer »Checkie 42« Ihre Programme.

Das Arbeiten mit Checkie 42+beginnt immer mit der
Eingabe des Dateinamens. Wenn er diese Datei nicht
auf der Diskette findet, springt Checkie 42 zur Eingabe
der ersten Zeile. Wenn auf der Diskette schon ein Pro-
gramm mit diesem Namen gespeichert ist, haben Sie
zweil Funktionen zur Auswahl: Weiteres Eingeben oder
Priifen des Programms. Wenn Sie sich beim Dateina-
men vertippt haben und die bestehende Datel nicht
iiberschreiben wollen, geben Sie <c¢> ein und
driicken die <RETURN > -Taste.

Zum Priifen eines bestehenden Programms miissen
Sie ein Programm nicht mit Checkie 42 eingeben, son-
dern kénnen zum Beispiel den Basic-Editor verwenden.
Der Basic-Editor hat den Vorteil, da er bei der Eingabe
schon einen ersten Syntax-Check durchfithrt und einfa-
che Tippfehler wie »Pirnt« statt »Print« erkennt. Wenn Sie
das Programm im Amiga-Basic eingegeben haben und
dann priifen lassen wollen, miissen Sie es durch

SAVE “dateiname”, A

als ASCII-File speichern. Wichtig ist, daB Sie weder Zei-
lennummer noch Priifsumme mit abtippen. Beim Priifen
des Programms zeigt Checkie 42 die Priiffsumme fiir je-
de Zeile

Ausgabe 7/Juli 1988

Wenn Sie das Listing mit Checkie 42 eingeben, méch-
te er erst die Priifsumme wissen. Geben Sie die zwei-
oder dreistellige Kombination neben der Zeilennum-
mer ein und driicken Sie die < Return>Taste. Achten
Sie unbedingt auf Klein- und GroBbuchstaben. Wenn
Sie sich bei der Priifsumme vertippt haben, driicken Sie
<Fl1>, umdie Checksumme zu dndern. Sie kénnen die
Priifsumme jederzeit verbessern.

Nachdem Sie die Priiffsumme eingegeben haben, tip-
pen Sie den Programmtext. Der Cursor steht zwischen
den gestrichelten Linien im unteren Bildschirmdrittel.
Die CursorTasten steuern den Cursor. Die < Back-
space >- und die <DEL>Tasten léschen das Zeichen
unter dem Cursor. Wenn Sie einen Buchstaben verges-
sen haben, setzen Sie den Cursor auf die entsprechen-
de Stelle und driicken die <Tab > Taste. Es entsteht ein
Zwischenraum, in den Sie den fehlenden Buchstaben
einsetzen konnen.

Wenn die Zeile fertig eingegeben ist, driicken Sie die
<Return>Taste, um sie priifen zu lassen. Wenn die
Priffsummen {ibereinstimmen, speichert Checkie 42
die Zeile, loscht das Eingabefeld und wartet auf die
nachste Priifsumme. Wenn Sie das Eingeben unterbre-
chen wollen, um spéter fortzufahren, oder weil es die
letzte Zeile war, driicken Sie <CONTROL + E>, Sie
kénnen das Listing spéter weiter eingeben, Checkie 42
merkt sich fiir Sie die Nummer der zuletzt eingegebe-
nen Zeile.

Es kann auch passieren, daf Sie sich vertippt haben.
Dann nimmt Checkie 42 die Zeile nicht an. Sie merken
das am Warnton, nachdem Sie <Return> gedriickt ha-
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ben. Kontrollieren Sie dann die Zeile und verbessern
Sie den Fehler. Wenn Sie zum Beispiel absichtlich den
Text einer REM-Zeile verandert haben, kénnen Sie
Checkie 42 auch zwingen, die Zeile zu akzeptieren.
Driicken Sie dazu <F6>.

Eingabehinweise:

Das Listing wurde kiinstlich mit Zeilennummern ver-
sehen. Tippen Sie deese nicht mit ab, da »Checkie 42«

sonst nicht korrekt funktioniert. (gn)
Checkie 42 »
von D Behlich und G. Neumann
Computertyp:  Amiga
Sprache: Amiga-Basic
Eingabehilfe: keine
Kurz- Eingabehilfe fiir
beschreibung: Basic-Programme
Lange in
Blocks: 16

* 1st schnell abgetippt
+#* nehmen Sie sich etwas Zeit
#* * % beaser am Wochenende

Darauf missen Sie beim
Abtippen besonders achten

Eine Listingzeile besteht aus drei Teilen: Zeilen-
nummer, Prifsumme und dem Programm-Text. Eine
typische Zeile sieht zum Beispiel so aus:

1 TTO PRINT "Hallo!”

Die Zeilennummer diirfen Sie nicht abtippen. Sie
dient nur als optische Hilfe, damit Sie wissen, welche
Zeile Sie eintippen und was alles zu dieser Zeile ge-
hért. Wenn Sie Checkie 42 verwenden, steht die Zei-
lennummer links neben dem Eingabefeld. Fiigen Sie
nie Zeilen hinzu und lassen Sie nie Zeilen weg, selbst
wenn es Leerzeilen sind.

Die Priifsumme ist maximal dreistellig und besteht
aus Ziffern, grofen und kleinen Buchstaben. Die
Pmbiglmgne fué ch?i Zeﬂ;r wird bei Checkie 42 einge-
geben, bevor Sie den Programmtext tippen. Tippen
Sie die Priifsumme nicht mit ab, wenn Sie das Listing
im Amiga-Basic eingeben.

Wenn Sie das Listing im Amiga-Basic eingeben und
dann priifen lassen, miissen Sie es als ASClIText
speichern. (gn)

REM Checkie 42 von Dieter Behlich
REM Version 2.8 von Gregor Neumann
REM fuer Happy-Computer & Amiga Magazin
REM (c) 1887 Markt & Technik Verlag AG

Start:

GOSUB Init: GOSUB OpenDatei

ON ERROR GOTO @

IF dp=1 THEN GOTO Dpruef ELSE GOSUB Bild
NeueZeile:
11 GOSUB Loeschen: GOSUB EingabeSumme
12 IF FEnde=wahr THEN Ende
13 Wiederholung:

14 GOSUB EingabeZeile: IF FEndezwahr THEN Ende
156 GOSUB CalcSumme

18 IF fsumme=falsch THEN BEEP: GOTO Wiederholung
17 GOSUB Uebernahme: GOTO NeueZeile

18 Ende:
18 GOSUB Fertig: END
20 Init:
21 wahr=-1: falsch=@: dp=0
22 lzeile=24@ : REM Anzahl Zeichen/Zeile
23 1BZeile=6@ : REM Anzahl Zeichen/Bildschrimze

ile

24 anzBZeilenzlzeile/1BZeile
25 zx=6: zy=14 : REM Position Zeile
28 s5x=2@: sy=5 : REM Position Checksumme
27 anzCsZ=3 : REM Anzahl Ziffern/Checksumme
28 DIM z(lzeile), cs(anzCsl)
29 cs{anzCsZ)=0 : REM Zeilenstart
32 az@: b=@: o=@ : REM Hilfsvariablen
3 i=@: j=@: k=0 : REM Zaehlvariablen
32 READ faktor(i)
a3 WHILE faktor(i)<»@

H
BOm=1mun e Wi

34 i=i+1: READ faktor(i)

35 WEND

36 anzFak=i: DATA 2,3,4,5,6,0
37 RETURN

38 OpenDatei:

38 WINDOW 1, “Checkie 42 - der ultimate Checksum
mer”

4@ ON ERROR GOTO Dateifehler

41 CL5: LOCATE 3,1: dng=""

42 PRINT “»»>> Checkie 42 - der ultimative Check
summer <<<":PRINT

43 PRINT "fuer Amiga-FProgramme aus Happy-Comput
ar und dem Amiga-Magazin"

44 PRINT “"geschrieben von Dieter Behlich und Gr
egor Neumann"

45 PRINT -"(c) 1988 Markt & Technik Verlag AG"

46 PRINT STRING$ (6@,"-"):PRINT

47 PRINT "Vor dem Eingeben des Listings muessen

S5ie den gewuenschten”

4B PRINT "Datelnamen angeben. Welche Datel woll

en Sie bearbeiten?”

49 PRINT : INPUT “"Dateiname: ";dn$: zeile=1

58 OPEN dn$ FOR INPUT AS 1: CLOSE 1

51 PRINT: PRINT "Diese Datei existiert bereits
auf der Diskette."”

52 PRINT "Wollen Sie ..."

53 PRINT TAB (18) "a) dieses Programm weiter ei
ngeben”

54 PRINT TAB (1@) “b) dieses Programm pruefen 1
assen”

55 i PRINT TAB (1€) “"c) eine anderen Datei verwen
an”

568 Frage:

5T LOCATE 21,1

58 INPUT "Bitte waehlen Sie a, b oder c! ", a%

59  a$=UCASE$® (a$): IF a$= "B" THEN dp=1: RETURN

{:1%] IF a$= "C" THEN OpenDatei

61 IF a%$ <> "A" THEN Frage

62 REM Zeilennummer herausfinden

63 OPEN dn$ FOR INPUT AS 1

B4 WHILE NOT EOF(1)

B5 LINE INPUT#1,e$: zeilezzeilae+l

66 WEND

BT CLOSE 1

68 NeueDatei:

69 OPEN dn$ FOR APPEND AS 1

7@ RETURN

71 Dateifehler:

T2 IF ERR = 53 THEN RESUME NeueDatei

Ta PRINT "Vorsicht, unbehebbarer Fehler"

T4 ON ERROR GOTO @

T8 END

T8 Bild:

77 CLS: LOCATE 2,18

T8 PRINT "»>»>>>>>> Checkie 42 - Der ultimative C
hecksummer! <<<<<<<”

79 LOCATE 5,36: PRINT "<CTRL e> = Programm been
den"”

8@ LOCATE 7,4@: PRINT "<F1> = Checksumme aender
0"

a1 LOCATE 9,48: PRINT "<FB6> = Zelle speichern”

B2 LOCATE 11,39: PRINT "<TAB> = Zeichen einfueg
on”

B3 LOCATE 13,zx: PRINT STRING% (1BZeilm,"-")

B4 LOCATE 13+anzBZeilen+l,zx: PRINT STRINGS (1B
Zeile,"=")

85 RETURN

86 Loeschen:

B7 LOCATE zy,1: FOR i=1 TO anzBZIeilen

88 PRINT TAB(zx);SPACE$(1BZeile): HNEXT i

89 FOR i=@ TO lzeile: =z(i)=32: NEXT i

9@ LOCATE zy,1: PRINT USING “####";zeile

g1 apos=@: RETURN

92 EingabeSumme:

93 farbe=@: i=1

94 LOCATE 2@,5: PRINT "Geben Sie die Fruefsumme

fuer Zeile: "zeile" ein.”;SPACE$(18)

Ausgabe T/Juli 1988
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117
118
119
120
121
122
123

124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
138
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152

153
154
155
158
157
158
159

161

162
1863
164

165
186

168
169
17@
171
172

174
175
176
177
178
179

LOCATE sy,.sx+l: PRINT "..."

Blinken:

farbe=farba XOR 1: COLOR farbe,@
LOCATE sy,sx-15: PRINT "Checksumme:"”
a$=INKEY%: IF e2="" THEN Blinken
e=ASC(e$)-48
IF ==-43 THEN
FEnde=wahr: REM <CTRL &>
GOTO ESEnde
ELSE
IF e<>=-35 THEN KeinEnde: REM <CR>
IF i<anzCsZ THEN Blinken
GOTO ESEnde
KeinEnde:
IF e<® THEN Blinken
IF e»>9 THEN e=e-T
IF @>35 THEN eze-6
IF e>81 THEN Blinken
LOCATE 19,1: COLOR 1,8
LOCATE sy,sx+i: COLOR 1,8
PRINT e$;: cs(i)=e: i=i+l
IF i<=zanzCsZ THEN Blinken
END IF
ESEnde:
COLOR 1,@: LOCATE sy,sx-15
PRINT "Checksumme:": RETURN
EingabeaZeile:

%x=cs(anzCsl)

LOCATE 2@,5:PRINT "Tippen Sie die Programmze
ile ohne Zeilennummer und Pruefsumme!"
Weiter:

LOCATE zy+INT(x/1BZeile),zx+({x MOD 1BZeils)

IF x>apos THEM apos=x

e$=INPUT$(1): e=ASC(e$)

IF (e AND 127)<32 THEN Controlcode

IF e=127 THEN e=8: GOTO Controlcode

PRINT e$: z(x)=e: =30
Controlcode:

IF e=13 THENW

RETURN

ELSEIF e=30 THEN

a=1

ELSEIF e=25 THEN

a=1Bleile

ELSEIF e=31 THEN

a=-=1

ELSEIF e=28 THEN

a=-1BZeile

ELSE

GOTO NoCrs

END IF

X=x+a

IF x>=@ AND x<lzeile THEN Weiter

x=x-a: GOTO Weiter
HoCrs:

IF e=B THEN

FOR i=x TO apos
z(i)=z(i+1): PRINT CHR%$(z(i));
e IF i MOD 1BZeile=53 THEN PRINT:PRINT TAB
zx);
NEXT i
z(apos)=32 : PRINT "
ELSEIF e&=9 THEN
IF apos>x THEN
FOR i=apos TO x STEP -1
z(i+l)=z(1)
NEXT i
z2(x)=32: apos=apos+l
IF apos=lzeile THEN aposzapos-l:z(lzeile

": apos=zapos-1

)=32
FOR i=x TO apos
PRINT CHR®(=z(1i));
IF i MOD 1BZeile=539 THEN PRINT:PRINT T
AB(zx);
NEXT i
END IF
ELSEIF e=129 THEN
GOSUB EingabeSumme
x=cs(anzCsZ)
ELSEIF e=134 THEN
RETURN
ELSEIF e=5 THEN
FEnde=wahr
RETURN

END IF
GOTO Weiter
CalecSumme :
a=@: b=@: o=@
IF =134 THEN

18@ fsumme=wahr: FFE=FF6+1

181 ELSE

182 WHILE =z(apos)=32 AND apos>@

183 apos=apos-1

184 WEND

185 IF apos>@ THEN

186 WHILE z(e)=32

187 c=c+l

188 WEND

183 END IF

190 FOR i=c TO apos

191 j=(i-c) HMOD anzFak

192 k=(i+l-c) MOD anzFak

193 a=a+((=z(i) AND 127)-32)*faktor(j)

194 b=b+((z(i) AND 127)-32)*faktor(k)

195 NEXT i

198 fsumme=(cs(l)=(a+zeila) MOD 62) AND (ec=(2)
=(b+zeile) HOD 62)

187 END IF

198 RETURN

199 Uebernahme:

200 FOR i=@ TO apos: PRINT#1,CHRS®(z(1));

201 NEXT i: PRINT#1,"": zeilezzeile+l

282 RETURN

203 Fertig:

204 CLOSE 1: CLS: LOCATE 12,35

2085 PRINT "FERT I G !!!": LOCATE 20,1

208 IF FF6<>@ THEN

287 PRINT “ACHTUNG!!!

228 PRINT FF6;" Zeile(n) wurde(n) ungeprueft g
aspaichart.”

208 END IF

2183 RETURN

211 Dpruef:

212 ON BREAK GOSUB Halt: BREAK OM: x=-1

213 CLS: PRINT "Lese die Datei und zeige die Che
cksumme fuer jede Zeile"

214 PRINT "Bitte notieren Sie sich alle Zeilen,
in denen die"

2156 PRINT “Checksumme von der im Heft abweicht."

216 PRINT "WICHTIG!! Verwenden Sie nur reine ASC
II-Dateien."

217 PRINT "Abbrechen durch <Control + c>": PRINT
STRINGS® (6@,"-")

218 bz=6: OPEN dn% FOR INPUT AS 1

219 Dpr2:

220 bz=bz+l: az=az+1: IF EOF (1) THEN Dpende

221 LINE INPUT #1, a%: apos= LEH (a$)

222 FOR i= @ TO apos-1

223 z(i) = ASC (MID%(a%,i+l,1))

224 NEXT i: z(apos)=32: GOSUB CalcSumme

226 e=((a+az) MOD 62): GOSUB Dpr5: a$=CHR$(e)

226 e=((b+az) MOD 62): GOSUB Dpr5: a%$-a$+CHR$(se)

227 IF c<>x THEN x=c: e=x: GOSUB Dpr5:a$=a$+CHRS
(o)

228 PRINT “Checkumme in Zeile "az" ist:" a$

229 IF bz< 20 THEN Dpr2

23@ bz=@: PRINT "»>> Druecken Sie eine beliebige
Taste um weiter zu machen <<<”

231 Dpr3:

232 a$=INKEY%: IF a%="" THEN Dpr3 ELSE GOTO Dpr2

233 Dpende:

234 BREAK OFF: CLOSE 1

235 PRINT : PRINT "Das war die letzte Zeile."

2386 FRINT "Wenn Pruefsummen nicht uebsreinstimmt
en, laden Sie bitte das"”

237 PRINT "Programm und pruefen die Zeilen im Li
sting. "

238 PRINT "»»>> Druecken Sie eine beliebige Taste
um weiter zu machen <<<"

238 Dpr4:

240 a$=INKEY$: IF a$="" THEN Dpr4 ELSE RUN

241 END

242 Dprb:

243 IF &> 35 THEN eze+B

244 IF &> 9 THEN eze+T7

245 e=e+4B: RETURN

246 Halt:

247 PRINT “Abgebrochen!!":

248 PRINT "Druecken Sie die Space-Taste zum Weit
ermachen oder”

2489 PRINT "RETURN um aufzuhoeren"

250 HaltZ2:

251 b$=INKEY$: IF b3=" " THEN RETURN

252 IF b$="" THEN Halt2

253 bb=ASC (b%): IF bb<> 13 THEN Halt?2

254 BREAEK STOP: CLOSE 1: RUN

Checkie 42 wacht dariiber, daB Sie sich bei Basic-
Programmen fiir den Amiga nicht mehr vertippen

Ausgabe T/Juli 1988
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ScienceNET — die
Aufsteigerbox

Multiuser-Mailbox — damit ist
das nachtelange, einsame Mail-
boxstébern vorbei. Denn bei
dieser Mailbox-Art kommunizie-
ren Sie nicht nur mit einem Com-
puter, sondern auch mit anderen
Benutzern. »ScienceNET« ist ei-

CIullgnndlmg

Der Atari-Club Celle gibt sei-
ne Aufldsung bekannt, »Die Ver-
riicktens iibernehmen die User
des ACC. Der Club ist auf Mitar-
beit der User angewiesen und
fordert daher die Mitarbeit in
Form von Public Domain-Soft-
ware und in diversen Arbeits-
gruppen. Mit dem Clubmagazin
#Wahnsinn« (auf Diskette) wird je-
weils von den Mitgliedern ge-
schriebene Software verdffent-
licht. Es kann auf eine umfang-
reiche Public Domain-Biblio-
thek des ACC zurtickgegriffen
werden.

Es werden Atari-8-Bit-User im
ganzen Bundesgebiet aufge-
nommen. Die Mitgliedschaft be-
trdgt 6 Mark monatlich und es
kann jederzeit aus dem Club
ausgetreten werden (keine Kiin-

gsirist).
Bei Interesse bitte melden bei:
»Die Verriickten«

ne solche Multiuser-Box. Unter
02624/7602 und 6540 (300 Baud)
ist die Box erreichbar. In Scien-
ceNET kénnen mehrere Benut-
zer gleichzeitig im System sein,
in der letzten Ausbaustufe be-
dient der Computer 35 Anrufer
gleichzeitig. Die Mailbox l&4uft
auf einem Personal Computer
mit 80386-CPU (volle 32 Bit) und
3 MByte RAM unter dem (Grof-
rechner-) Betriebssystem Unix.

Die Mailbox ist in drei Berei-
che aufgeteilt, die vom Haupt-
menil aus aufgerufen werden
kénnen. Der erste Bereich ist
das »Online-Menti«, Dort finden
Sie das Konferenz-Utility. Hier
unterhalten Sie sich mit anderen
Benutzern, die gerade im Sy-
stem sind. Aber im Online-Menii
tut sich noch mehr: Unter dem
Meniipunkt »Games« finden Sie
bekannte Online-Spiele (Hack
oder Chess sind nur einige Bei-
spiele). Im Meniipunkt sDialog«
kénnen sich Gesprachspartner
ungestért unterhalten.

Eine weitere Stirke von Scien-
ceNET sind die Directories (In-
haltsverzeichnisse, kurz DIRs
genannt). In diesen DIRs finden

2090 Winsen/Luhe

Name : Computerciub

Name H

I

|

Sie Programme oder Texte zu
den unterschiedlichsten The-
menbereichen, angefangen vom
IBM-DIR bis hin zum Inhalisver-
zelchnis mit Public Domain-Soft-
ware. Sie kénnen beispielsweise
ein Programm in [hr eigenes In-
haltsverzeichnis einspielen und
es dann an einen anderen User
verschicken. Ein weiterer Be-
reich ist *MSG Areas (Nachrich-
tenbereich, nicht FIDO-kompati-
bel). Dort sind sBretter« vorhan-
den, die Informationen und
Nachrichten iiber Apple, Ami-
ga, Atari, Altos, BES, Commodo-
re, Datex, IBM, Xenix und vieles
mehr enthalten. Der letzte Be-
reich von ScienceNET ist das
Systemmenii. Dort kann man
personliche Mails (Briefe) an an-
dere Benutzer verschicken. Wer
sich einen Uberblick iiber das
System verschaffen will, sollte
den Punkt sOverviews aufrufen.
Dort erhalten Sie ein Diagramm,
wie das System oder die Meniis
aufgebaut sind. Im Systemmenii
ist esauch méglich, sein PaBwort
und seine Terminalemulation
(VT52 und VT100) zu bestimmen.
Ein zweirwdchiger Probeaccount

4690 Herne

Name : Computerclub
Heme
Computer : C 84, C 128, C 16,
spéter auch Ami-
ga, Atari ST und
Sega-Ecke
: monatliche Club-
zeitung mit
Soft- und Hard-
waretests, Spiele-
tips
Programmierkurse,
Listings, Preis-
ausschreiben,
Kontakie, Klein-
anzeigen
4 Mark monatlich
fiir Schiiler,
7 Mark monatlich
{iir Erwachsene
Computerciub

Hema,
Postfach 1274,
4690 Herne 1

5140 Erkelenz

Name : Atari International

User- Group
Computer : AtariST
Leistang

CERCTS

monatliches Club-

1st kostenlos. Wer das System
langer benutzen will, muB dafiir
bezahlen: Schiiler und Studen-
ten 10 Mark im Monat, Berufstéti-
ge 20 und Firmen 40 Mark,

Ein Datex-P-Hauptanschluf ist
filr ScienceNET beantragt und
wird bald installiert. Fiir die Zu-
kunft hat Sysop Frank einiges
geplant. ScienceMNET soll in das
*FIDO Nete und in das sUUPCx«
integriert werden. Demné#chst
soll auch ein sMultiuser-Online-
Adventures in Betrieb gehen.
ScienceNET hinterldBt einen
sehr guten Eindruck. Diesist vor
allem auf das gut durchdachte
Steuersystem, die Multinserfs-
higkeit und somit die Konferen-
zen zuriickzufithren. Jeder, der
sich fiir Multiuserboxen interes-
siert, sollte ScienceNET unbe-
dingt einmal anrufen. Scbald
ScienceNET iiber Datex-P er-
reichbar ist, wird diese Mailbox
auch filr Leute interessant, die
nicht im Einzugsbereich Ko-
blenz wohnen. (D. Frémming/rz)

Name: ScienceNET
Tel.: 02624/7602 und 6540
Par.: 300 Baud / 8N1

Name : SICO-User-Club
Computer :
Leistung :

Beitrag H

;
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Ein DATA BECKER Buch

Die Kunst” der Roubkopie: Wie viele Programmierer und
Softwarehduser werden mit ihr um ihren wohlverdienten
Lohn gebracht. Doch das muf} nicht sein: Das Anti-Cracker-
Buch zeigt lhnen, wie Sie Programme mit einem optimalen
Kopier- und Programmschutz versehen. |hre BASIC-Pro-
gramme, aber auch lhre Programme in Maschinensprache.
Kassetten-, aber auch Diskettenprogramme. Dabei werden
alle zur Zeit auf dem Markt befindlichen Techniken zusam-
mengestellt und austihrlich erlautert. So austiihrlich, daB
Sie auch fremde Software untersuchen und verstehen kén-
nen. Am Ende kennen Sie all die Geheimnisse wirkungsvol-
ler Kopierschutzverfahren und wissen, wie erfolgreiche
Cracker arbeiten. Wissen, dos lhnen hilft, lhre Programme
vor unerwinschten Fremdzugriffen zu schiitzen.

Das Anti-Cracker-Buch

379 Seiten, DM 39,-

DATA BECKER

Merowingerstr, 30 - 4000 Dusseldort - Tel. (02 11) 310010

BURGER

Das groBe
Computer-Viren

DATA BECKER

Mit dem PC fing es an. Inzwischen ist der Amigo nohezu
weltweit verseucht, und auch beim ST, ja selbst beim Cé4
scheint er sich auszudehnen. Die Rede ist von wirkungsvol-
len und intelligent gemachten Virenprogrammen. Einer
Programmierkunst, bei der Schrecken und Faszination
direkt aufeinanderprallen. Was wirklich dahinter steckt,
sagt lhnen Ralf Burger in seinem grofien Computer-Viren-
Buch. Obwohl fast ausschlieBlich PC-orientiert ist
es einfach ein Muf} fir jeden Anwender, der
umfassend informiert sein will. Hier wer-
den anschoulich Gefahren, Wirkung
und Aufbau der Virenprogramme
beschrieben. Mit zahlreichen
Erfohrungsberichten von
Hackern und Managern. Ein
Buch, bei dem Ihnen nichts
verborgen bleibt,

Das grolie
Computer-Viren-Buch
363 Seiten, DM 49,-



Leserforum

Die Angst der Frauen vorm

Computer (Ausgabe 1/88,
Seite 169)

LaBt die Frauen
an die Computer

Ich selbst bin zwar ménnlich,
trotzdem stelle ich es mir furchi-
bar vor, als Frau unter computer-
interessierten Mannern zu sein.

Auf der einen Seite wundert
mann sich, warum die Frauen
diese fantastischen Maschinen
nicht reizen (was mich nicht wun-
dert!), auf der anderen Seite
lassen dieselben Ménner die
Frauen gar nicht in die N#he
threr sensiblen Maschinen. Die
Maéanner sollten sich wvielleicht
auch einmal iiberlegen, ob com-
puterinteressierte Frauen erst
auf die Knie fallen miissen, um
an die Keyboards heranzukom-
men. LaBt sie doch machen! Ich
wette, die Frauen kiinnen genau-
soviel wie die Manner, wenn sie
erst einmal zeigen diirfen, was
sie konnen.

K. Antie
43513 Belm

Computer, Cracker und
Kopierer (Ausgabe 9/87,
Seite 13)

PD-Software
als Raubkopien

Jeder, der nach langer Arbeit
ein Programm fertiggestellt hat,
hat zur Verdffentlichung auch an
den Bereich der PD-Software
gedacht. Das Prinzip dieser Ver-
triebsmethode ist gut, wenn die
Anwender das Spiel fair mitspie-
len und bei Benutzung des Pro-
gramms einen Geldbetrag ein-

senden wiirden. Wie oft im Le-
ben sieht die Realitdt leider
auch hier anders aus. PD-Soft-
ware wird benutzt wie eine
Raubkopie, wer das Programm
erst einmal hat, bezahlt auch
nichts mehr. Die vielen Stunden
und Miihen des Programmie-
rers werden vergessen. Die An
wender dieser Software sollten
im Sinne der Weiterentwicklung
dieses Bereichs, der ja schlieB-
lich zum Vorteil vieler ist, kleine
angemessene Geldbetridge ein-
senden. Kommt ein Program-
mierer erst dahinter, daB seine
Arbeit nicht honoriert wird,
schreibt er bald keine Software
mehr fiir diesen Bereich. Jeder
Benutzer sollte sich klarmachen,
daP selbst die »Billig-Software«
nicht zum Ausprobieren kosten-
los verteilt wird.
Andreas Hinken,
2800 Bremen 33

Softwarepiraten
zurechtweisen

Ich wiére dankbar, wenn Sie
die gottverdammten, mit tau-
send Fliichen {iberschiitieten
Softwarepiraten zurechtweisen
kénnten! Wenn jemandem ein
Spiel nicht das Geld wert ist, das
es kostet, dann hat er kein Recht,
es zu spielen. Die Programmie-
rer, die sich die Miihe machen,
ein Programm zu schreiben, ha
ben es verdient, ordentlich be
zahlt zu werden. Den Raubko-
plerern ist es zu verdanken, daR
man nur noch sehr schwierig
Infocom-Programme bekommt:
Activision hat den Vertrieb auf-
gegeben, daswerde ich den Ko-
pierern nie verzeihen!

Thorsten Franz,
5357 Swisttal 1/Heimerzheim

. -
ROSIUS . cosneuy

SCHAL, KDSINUS... EINE STERN-
SCHNUPPE ! DU DARFST DIR WAS

WUNSCHEN !

Sind Sie mit Ihrer Software
zufrieden? (Ausgabe 5/88,
Seite 15)

Es fehit
einfache Software

Ich bin wahrscheinlich das,
was man den »dtzenden Ver-
brauchers nennt, namlich sehr
kritisch und schwer zufriedenzu-
stellen,

Es fehlt meiner Ansicht nach
an einfachen Programmen, an
denen auch eine Hausfrau Ge-
fallen findet, so wie die Software
von Brad Fragger. Sicher gibt es
in Deutschland PD-Disketten, je-
doch sind fiir Einsteiger die An-
leitungen nicht immer ausfiihr-
lich genug. Das PD-Handbuch
Ist zu teuer, so daR® man sich in
Unkenntnis Demo-Disketten zu-
legt, die man gar nicht benétigt.
So viel interessante Programme
sind da auch nicht dabei und
viele sind gar nicht ausgereift
und fertiggestellt. Die teuren
Programme, wie CAD Paint
oder dhnliches sollten sehr flexi-
bel einsetzbar sein, da man ja
hierfiir auch eine Menge Geld
bezahlt. Wenn ein Programm
nur lauft, wenn ich noch dieses
und jenes Programm dazukaufe,
kann man es vergessen. AuBer-
dem fehlt es an Computerliden,
die PD-Disketten anbieten.

Brigitte Stengelin
2907 GroBenkneten

Freies Killen fiir freie Freaks
(Ausgabe 11/817, 8. 9)

Pixelgrafik-Killer

Als Erganzung zur Wahl des
besten Artikels in Happy 3/88
mochte ich hiermit auch das Edi-

Redaktion
Happy-Computer
Hans-Pinsel-Str. 2

| 8013 Haar

torial des Jahres 1987 wahlen.
Meine Wahl fallt eindeutig auf
Happy-Computer Nr. 11/87.
Zwar bin ich personlich gegen
Ballerspiele, und vor allem ge-
gen gewaltverherrlichende Fil-
me, meines Erachtens haben Sie
aber die Rolle des Staates du-
Berst treffend dargestellt: Zum
einen Indizierung von Pixelgra-
fik-Computerspielen, zum ande-
ren werden (ménnlichen) Ju-
gendlichen knapp zwei Jahre ih-
res Lebens gestohlen, damit sie
lernen, wie man andere Men-
schen totet.

Patrick Schmitz,

5480 Remagen 4

Neuer Service
Happy- =
Lesertelefon )

Haben Sie Probleme mit
Threm Computer? Haben Sie
Fragen oder Anregungen zu
Artikeln oder Listings in
Happy-Computer? Wollen
Sie Lob oder Kritik loswer-

“den? Rufen Sie uns an. Die
Happy-Redakteure sind fiir
Sie da.

Sie konnen uns tiglich zwi-
schen 11.00 und 12,00 Uhr so-
wie zwischen 15.00 und 17
Uhr unter der Nummer

089/4613-289

erreichen, Bitte rufen Sie uns
nur zu diesen Zeiten und un-
ter dieser Nummer an. Denn
nur dann ist sichergestellt,
daB Sie auch den zustindi-
gen Fachredakteur an den
Apparat bekommen.
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Spiele Leserbriefe

Komplikationen
mit Compilationen

Spiele-Sammlungen (neuhoch-
deutsch »Compilations« genannt)
haben sich in den Hitparaden
etabliert. Auf thnen findet man
mehrere dltere Programme zum
Preis von einem. Frither waren
vier Spiele pro Compilation
Standard, heute bekommt man
oft fiinf, sechs oder gar zehn Titel
zum Preis von einem geboten.

Bislang klappte das Geschift
mit den Spiele-Sammiungen
ganz gut, weil auf thnen in der
Regel nur Programme enthalten
waren, die mindestens ein Jahr
auf dem Buckel hatten. Jetzt fan-
gen einige Softwarefirmen aber
an, sich ins eigene Fleisch zu
schneiden. Erstmals werden
hochkaritige VollpreisTitel be-
reits nach zwei, drei Monaten auf
Compilations verheizt. Wer sich
zum Beispiel »IK + « von System 3
kaufte, wird sich acht Wochen
spdter grindhch geédrgert ha-
ben, da dieser Titel bereils zu
diesem Zeitpunkt auf einer
Spiele-Sammlung landete. Ahn-
liches gilt fiir «Super Sprints,
»Zynaps« und »Basily, die eben-
falls in Windeseile vercompi-
liert wurden.

Wer sich kurz vorher ein Ein-
zelspiel zum vollen Preis gekauft
hatte, &rgert sich beil dieser Aus-
beutungstaktik natiirlich gewal-

tig. Kaufer von Spiele-Sammlun-
gen diirfen sich freuen, denn sie
bekommen immer aktuellere Ti-
tel angeboten. Lange kbnnen
sich die Softwarehduser dieses
schnelle Ausschlachten aber
nicht mehr leisten, denn immer
mehr Kaufer werden sich keine
einzelnen Spiele mehr leisten,
sondern gleich auf die Samm-
lung warten. Ich hielte eine sol-
che Entwicklung fiir schlecht,
denn die Softwarefirmen sind
auf den Verkauf von einzelnen
Vollpreis-Programmen  ange-
wiesen. Aufwendige Spiele
brauchen ihre Zeit (und damit
auch Geld), um programmiert
werden zu konnen. Wenn sich ei-
nes Tages nur noch Billig-Spiele
und Sammlungen verkaufen las-
sen, brauchen wir uns nicht zu
wundern, wenn das Niveau von
neuen Computerspielen in den
Keller rumpelt.

Meinungen zu diesem Thema
sind wie immer erbeten. Unsere
Leserbrief-Adresse lautet:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
Euer

/Tﬂﬁcm'ch ,éuﬂ'ﬁ_'

Manchmal kénnte ich die
Happy-Computer fast aufessen,
so gut gefillt sie mir, und ich
lese jede Seile genaueslens
durch. Aber in Ausgabe 3/88
hétte ich die Seite 77 unverdau-
lich finden kénnen. Als ich ge-
sehen habe, wie ihr das Spiel
»Winter Olympiad 88« bewertet
habt, glaubte ich beinahe, ich
hétte die falsche Zeitschrift ge-
kauft! Ich besitze das Spiel

74 e,

selbst (fiir den Amiga). Eure Be-
wertung (Grafik: 27) finde ich
ein biBichen untertrieben. Mei-
ne Bewertung wére:
Grafik: 45;
Sound und Musik: 61.
(Ren Franzen, Sohren 1)

Die ruppigen Winter Olym-
piad 8B-Wertungen galten fiir
die C 64-Version. Die Amiga- und
ST-Umsetzungen sind in der Tat
besser, kommen aber meiner
Meinung nach auch nicht an
wWinter Games« heran. (hl)

Mit dem Buggy in der Kurve

Vor einiger Zeit las ich in der
Happy-Computer von einem
neuen Rennspiel namens »Bug-
gy Boy«, das ich mir dann auch
kaufte. Zunéchst war ich von
dem Spiel sehr beeindruckt,
doch dann stellte ich fest, dal3
man in den Kurven nicht lenken
mulfl. Ich meine, dafl das auch
Nachteile hat. Wenn man spéter
mal ein richtiges Auto lenken
muf, kann man doch nicht den
Lenker in der Kurve loslassen
und sagen »Es passiert schon
nichts/s.

Durch diesen Aspekt wiirde
sich fiir mich die Gesamtwer-
tung um die Halfte verringern,
denn dadurch vereinfacht sich

das Spiel, aber es gewinnt kei-
nesfalls an Spielwitz.
(Frank Otto, Leuscheid)

Hmm, das ist ein ganz neuer
Aspekt: Buggy Boy gefdhrdet
die Verkehrssicherheit! Aber
ich glaube kaum, daB jemand
dieses Programm als Fahr-Simu-
lator nutzt, um dann den Buggy-
Boy-5til auf freier Autobahn ein-
zusetzen. AuBerdem kann man
da lange nach den bunten Fahn-
chensuchen. Aber mal im Ernst:
Unserer Meinung nach ist die
Steverung in der Form in Ord-
nung, denn sonst kénnte man in
Kurven nur schlecht um Hinder-
nisse lenken (hl)

Einfach ist anders

In Ausgabe 4/88 von Happy-
Computer beschwerten sich
Dirk Braunstein und Christoph
Schmidt iiber die Programmie-
rer, die keine Amiga-Spiele
schreiben.

Da ich von mir behaupte, mei-
nen ST gut zu kennen, kann ich
den beiden sagen, warum er
bevorzugt wird. Das liegt nicht
etwa an der schlechteren Grafik
oder dem nicht so guten Sound,
sondern ganz einfach daran,
dafl ein ST viel einfacher zu pro-
grammieren Ist.

Die Behauptung, es sei eine
Schande fiir Softwarefirmen

und Programmierer, einen
Computer nicht auszunutzen,
aber geniigend Spiele fiirihn zu
verdffentlichen, halte ich fiir ei-
ne glatte Frechheit. AuBerdem
wird der Leserbief auch nichts
daran dndern, dal3 der ST zwar
keine so schéne Grafik hat, aber
trolzdem besser programmier-
bar ist.

Damit jetzt keiner denkt, ich
ergreife zu sehr Partei fiir den
ST: Ich nenne sowohl einen ST
als auch einen Amiga mein ei-
gen, von »Computer-Rassis-
musw kann also keine Rede sein.

{Marco Spinner, Offenburg)

_ Rache fiir Roten Oktober

Ich wundere mich doch sehr
dariiber, was Frank Pohlmann
iiber das Spiel »fagd auf Roter
Oktobers In Happy-Computer
4/88 schreibt. Was ist daran im-
perialistisch, wenn der Kapitdn
eines sowjetischen U-Bootes in
den Westen fliichten will? Weil3
Herr Pohlmann iiberhaupt, was
Imperialismus ist? Wiirde erein
Lexikon zur Hand nehmen, fdn-
de er die Definition: »Imperia-
lismus ist die Ausbreitung eines
Machtbereiches eines Staates
durch Eroberung und Besitzer-
greifungw. Fiir mich ist dieses
Spiel bei weitem nicht imperia-
listisch. Wiirde Herr Pohlmann
lieber ein Spiel sehen, in dem
Genossen aus dem Paradies der
Werktitigen den dekadenten
Westen befreien?

(David Rutschmann,
CH-Winterthur)

Vor mir liegt die April-Ausga-
be der Happy und ich habe be-
schlossen, Eurem Aufruf zu fol-
genund meinen Senfzum Leser-
brief von Frank Pohlmann (»Ag-
gressiv und imperialistischa) zu
geben.

Eines vorweg: Meine Mei-
nung stimmt mit der von Frank
Pohlmann in etwa iiberein. Mir
hédngt diese Rambo-Retter-der-

westlichen-Welt-vor-dem-ach-so-
bdsen-Ruf3land-Masche nicht nur
zum Hals heraus; ich finde, daf3
derart banale Hintergrundge-
schichten einfach diskriminie-
rend und gemein sind.

Wie wir's denn, wenn auf ein-
mal der ganze Softwaremarkt
mit Spielen russischer Pro-
gramm-Autoren iiberschwemmi
wiirde, in denen es darum geht,
RuBlland vor den Amis zu be-
schiitzen und diese auch fleiBBig
zu bekdmpfen?

Aber nicht nur »Jagd auf Roter
Oktober« ist ein Produkt von
Einfallslosigkeit. »Platoon«
oder »Strike Fleett haben die
gleichen Qualititen aufzuwei-
sen, wobel man aber nichts
gen ein gutes Action-Spiel sa-
gen kann. Wie Heinrich Len-
hardt schon sagte: Man sollte
allgemein den Inhalt von Com-
puterspielen nicht zu ernst neh-
men. (Name und Anschrift

sind der Redaktion bekannt)

Uber Geschmack kann man
bekanntlich streiten. Wir halten
es allerdings fiir geschmacklos,
in Spielen Menschen abzuschie-
Ben. Fiir genauso geschmacklos
halten wir Spiele, die Vorurteile
verstirken und HaB zwischen
den Vélkern schiren. (ig)
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Test Spiele

irforce One, das Flug-

zeug des amerikani-

schen Prdsidenten, ist

von Terroristen angegrif-
fen worden. Leicht beschadigt
kann es in wenigen Minuten auf
dem Flughafen von San Franciso
landen — wenn die Jets der Ter-
roristen rechtzeitia ausgeschal-
tet werden. Sie stiirzen sofort in
IThren Kampfijet und starten von
einem Flugzeugtrdger nahe der
kalifornischen Kiiste. Ihr Bord-
computer hat die beiden feindli-
chen Jets bald erfal3t, eine heife
Luftschlacht beginnt Das
Schicksal der Prasidenten hangt
alleine von Ihnen ab...

Imneuen Flugsimulations-Pro-
gramm »Interceptors steuern Sie
wahlweise eine F-18 Hornet oder
eine F-16 Falcon. Beide Flugzeu-
ge sind schnell, wendig und (na-
tiirlich) bewafinet: Zwel ver-
schiedene RaketenTypen und
eine Maschinengewehr-ghnli-
che Kanone sind stets an Bord.

Der Einsatzort des Intercep-
tors ist die »Bay Areas, das Ge-
biet rund um San Francisco in
Kalifornien. Vior der Kiiste ist ein
Flugzeugtrager verankert, der
in einigen Missionen als Flugha-
fen dient. Drei weitere Flugha-
fen befinden sich an Land. Na-
tiirlich fehlt neben einigen Ge-
béduden in San Francisco auch
die Golden Gate Bridge nicht.

Interceptor

Selten gab es fiir ein Amiga-Programm so vie-
le VorschufB3-Lorbeeren wie fiir die Flugsimu-
lation »Interceptor«. Hilt das Spiel, was die

Geriichte versprechen?

Amiga
69 Mark (Diskette)

S e

GRAFIK
SOUND & MUSIK 83 %
HAPPY-WERTUNG 80 %

Gerade bei der Landung wird
man sich anfangs sehr schwer
tun.

Hat man diese Hiirde genom-
men, steht die erste Mission an.
Ein unidentifiziertes Flugobjekt
1st in Thren Luftraum eingedrun-
gen. Sie sollen es aufspiiren, na-
he heranfliegen und identifizie-
ren, danach wieder sicher lan-
den. In weiteren Missionen geht
es hauptsdchlich darum, Flug-
Zeuge abzuwehren oder zu es-
kortieren, Rettungsaktionen
durchzufiihren oder mit geiib-
tem Pilotenauge Dinge finden,
die auf dem Radar nicht erschei-
nen. Sie diirfen eine Mission al-
lerdings erst anwihlen, wenn
Sie alle vorherigen erfolgreich
beendet haben. Damit Sie sich

£

Ein kleines, iibersichtliches Cockpit mit allen notwendigen In-
strumenten und viel freier Sicht ist das Herz des Interceptors

Sonst ist das Fluggeliande aber
nur sparlich mit Objekten be-
oft sieht man nur griinen
tergrund und blauen Him-

r den Interceptor startet,

erst ein Trainingspro-
1m absolvieren, bevor er
die erste Mission fliegen darf.
Leider iibt man in diesem Teil
weder Start noch Landung; das
kurze Handbuch enthalt auch
nur wenige Tips filr Anfénger

Ausgabe T/Juli 1988

nach dem Laden des Programms
nicht immer durch alle Missio-
nen kidmpfen miissen, kénnen
Sie lhren Piloten-Lebenslauf
auch auf Diskette speichern und
spater wieder laden. In der Pilo-
ten-Statistik wird auPferdem ver-
merkt, wie oft man abgeschos-
sen wurde, wie viele Raketen
man bisher abgefeuert hat und
wie oft diese ihr Ziel fanden
Die 3D-Grafik von Interceptor
kam uns ganz subjektiv etwas

schneller als die Amiga-Version
von »Jets vor. AuBerdem werfen
Gebiude und Flugzeuge kor-
rekle Schatten in allen Flugla-
gen. Trotzdem: Auf 16-Bit-Com-
putern haben wir schon wesent-
lich schnellere 3D-Grafik gese-
hen (Beispiel: »Carrier Com-
mands«) und auch die einzelnen

AuBerst positiv bewerten wir
beiInterceptor das Fehlen eines
Disketten-Kopierschutzes. Sie
konnen sich beliebig viele Si-
cherheitskopien anlegen. Als Si-
cherung gegen Raubkopien
muf vor dem Start einer Mission
eine Codenummer von einer
Codescheibe abgelesen und
eingegeben werden.

Wer sich fiir Simulationen in-
teressiert und Interceptor nur
kurze Zeit gespielt hat, 185t sich
schnell in den Bann dieses Pro-
gramms schlagen. Dank der gu-
ten Steuerung (Joystick und Ta-
statur) und den Grafik- und
Sound-Effekten kommt eine tolle
Atmosphére auf, die vergessen
1aAt, daB essich hier nur um Luft-
kampf in mehreren Variationen

andelt. Etwas mehr spieler-
sche Abwechslung (Bodenziele,
Kunstilug-Bewertungen  oder
groBeres Fluggelande) wiirde
Interceptor an die Spitze der Jet-

Der Blick -i'on auBen offenbart so manchen Flugfehler; gerade
der Flugzeug-Schatten ist bei Start und Landung sehr hilfreich.

Objekte und Gebdude sehen et-
was ungeschliffen aus. Die Ge-
schwindigkeit ist fiir ein gutes
Fluggefiihl jedoch ausreichend

Ein bel Simulationen immer
leicht vernachlassigter Punkt ist
der Spound. Hier rdumt Intercep-
tor ordentlich ab. Wer den Ami-
ga an seine Stereo-Anlage an-
schliet und sich zwischen die
Lautsprecher setzt, hat aku-
stisch das Gefiihl, in einem ech-
ten Flugzeug zu sein. Vom Uber-
schall-Knall tiber das surrende
Fahrwerk bis zum Quietschen
der Reifen bei der Landung bie-
tet Interceptor digitalisierten
Stereo-Sound, von dem man
nicht genug bekommt. Am be-
sten klingt es ibrigens, wenn
man einen Amiga mit | MByte
RAM besitzt. Dann kann man
sich auch eine sehr effektvoll
komponierte Titelmusik anhd-
ren.

Simulationen setzen. Trotzdem
wird man mit Interceptor viele
Runden fliegen, bevor das Pro-
gramm seine Anziehungs-Kraft
verliert. (bs)

Happy-Empfehlung:

Flugsimulation mit heifen
Luftschlachten und Super-
Stereo-Sound. Auf Dauer we-
nig spielerische Abwechs-
lung.

Erste Hilfe:

Am schwierigsten ist das
Landen; hier hilft auch das
Handbuch nicht viel weiter.
Deswegen beim (Jben am
besten das Flugzeug von au-
Ben betrachten: Der Schat-
ten hilft ungemein beim Ab-
schétzen der Hohe. Verges-
sen Sie nicht, das Fahrwerk
auszufahren (ein oft gemach-
ter Fehler).



Spiele Test

Drei Rollenspiele im Vergleich: »Bard’s

Der grofle Monster-Mix

Nach langer Warte- : R e .

" . . - - o
il aind o soich | =% i1d7elders is
da: die drei heiBer . : ggre « Hould you
sehnten Rollenspiele ! Loige I8 like ...
vBard’s Tale IIlq, 1 5 ,
»Ultima Ve und f : - g?;-??cemt
»Might and Magice. ; : -tk =
Welches schneidet : = LR
am besten ab? : e S !

i
lle Rollenspiele haben
eines gemeinsam: eine r'
mehr oder minder be
fahigte Heldengruppe ‘3 o 1
um einen ql er- E Ssen Fl]' 1:
».ulnu,ne t r sich —Ir|e|l zcho
nen Lenz in .\,e.[...! Rollenspiel
Kneipe macht In Skara Brae steht nur noch die Gilde, der Rest der Stadt liegt in Schutt und Asche
Bard’s Tale: Apple Il (C 64)
&4 | 59 Mark (Diskette)
£ GRAFIK 80 % e i
¥ SOUND & MUSIK 22 dr  p—
: HAPPY-WERTUNG T A ———————" — s s—y—
£ '
- | de hat nicht mehr aufgehort zu haben. In den Parallelwelten
=P ”l g=r3 | wimmern, seit er entdeckt hat, warten dann neue Dungecns
S har .:r.'[:.r' .t 1
1 . . | daB alle Tavernen geschlossen und neue Ritsel
—ug[}'ﬁ?(_ﬂan %%g ] sind. Nur noch ein alter Mann Die Dungeons sind zshlrei-
'Anatol -6 147 | bewohnt die Stadt und erzahlt cher geworden. Insgesamt gibt
.Ear_‘t in - 176 'l die traurige Kunde vom Unter- es 84 Level, was wohl einen
6 pi.fff"-‘w 13? [ gang Skara Braes. Harte Zeiten Rekord unter den Computer
Doc Bobo 2 = brechen an.. Rollenspielen darstellt. Bevor
= Bard'sTalelllwartetmitvielen aber die Nicht-Kartographen
neuen Feinheiten auf Neben wimmernd auf die Knie Hl‘lhl.—ﬂ
x . dem Liederbuch des Barden hierdie F'lt warnung: Bard'
Fragen iiber Fragen: Magic Mouth versperrt den Durchgan repses ppeih o y g
? 4 ¥ Pe Gang wurde die Zauberspruch-luste 1II besitzt ein »Automappinge,
erheblich aufgestockt: Der voll Man bekommt auf 'la;.[vm,r\u,k
den drei neuen Rol Vor allem in Bard's Tale Il ist  ausgebildete Magier hat die eine grafische Ubersicht desbe
£ ort nichts we- die Situation bedrohlich: Die  Wahl zwischen knapp 100 Zau- treffenden Levels. Natiirlich gibt
ich Neues. In »Bard's Tale  Party kommt von einem kleinen  berspriichen. Gleichzeitig wur- es auch Zonen, in denen Auto
t der Mad God Tarjan wie-  Urlaub (Bard's Tale [I) nach Ska-  den gleich zwel neue magische mapping nicht funktioniert und
der im Lande, in »Ultima Ve« ist  ra Brae zuriick und macht eine  Klassen eingefithrt: die Geo- man wieder auf Papier und Blei-
der Kbdnig des Landes ver- verheerende Entdeckung: die mancer und die Chronomancer,  stift angewiesen ist i
schwunden und will gefunden Stadt liegt in Schutt und Asche, die natiirlich besonders nette Noch eine wesentliche Er-
werden, und mn «Might and Ma- Jemand — oder etwas — hat der- Dinge zaubern kénnen. leichterung: Man kann endlich
gice hat die geplagte Helden- artig hingelangt, dah man es mit Auch die Oberwelt hat sich mitten im Spiel speichern; egal
gruppe zahlreiche kleinere der Angst zu tun bekommt. Der  verandert: Die Gegend um Ska-  wo mansich befindet. Damit hort =

zu bestehen. Und Equipment Shop brach so raBraebestehtaussiebenParal- die lastige Rennerel in die Ad-

= Gegner betrifft: in allen  schnell zusammen, daB der Be- lelwelten, in die man sich tele- venturers Guild auf. Technisch

s nach der R\]V—rlbpr.ﬁ -Re-  sitzer Garth unter den Triim- portieren kann —dazumuB man  ist Bard's Tale vom Feinsten: die

gel Wiel Feind', viel Ehr's mern begraben wurde. Der Bar aber erst einen Chronomancer Ladezeitensind extrem kurzund
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Test Spiele

Tale lll«, »Ultima V« und

T Calw

Hindstl

Attacked!
IHSECTS

+++ COHFLICT +++

GRUE, arned

Mith Lons Sumd
*fAttack-Ain! =

Der Angriff der Killer-Insekten hilt die Party nicht lange auf

die Grafik ist wesentlich besser
animiert als bei den beiden Vor-
gangern. Damit beim vielen
Kampfen der Kopf nicht zu kurz
kommt, muf der Spieler einige
Ratsel losen, um weiterzukoms-

men. Allerdings braucht man
dafiir gute Englischkenntnisse

und eine gehérige Portion Fanta-
sie.

In Ulima V geht es weniger
um das Abraumen von schlecht-
gelaunten Monstern, sondern es
hat E"ne richtige kleine  Ge-
sch te. Lord British, der Konig
des Landes, ist bei einer Expedi-
tion in die Dungeons verschol-
len. Man vermutet, dab er tot ist
killed in action. Jetzt hat der
rann Blackthorne die Herr-
iibernommen und fithrt
'1:.;. rt‘l' eiserner Hand

und Magiesystem
>t und erlaubt jetzt
iertere Ak-

1 Klassen
dienzen fiir

=n Due maagi
miissen sich die Ingre

ihre Spriche besorgen und au-
Berdem noch emne richtige Zau-
bersprache erlernen, bevor sie
loslegen kinnen. Die Kampfer
kénnen jetzt in jede beliebi-
ge Richtung schlagen und so knif-
fligere Taktiken ausprobieren,
Ein wichtiger Faktor bei die-
sem Spiel ist es, mit Personen zu
reden und sie iiber die Geheim-
nisse des Landes auszufragen
Sowohl in den Stadten als auch
auf Dorfern leben Leute, die el
nem geregelten Leben nachge-
hen. Besonders tiickisch wird es
durch den Tag- und Nachtzy-
klus, denn die Leute gehen ar-
beiten, ins Bett oder in die Knel-
pe und sind dementsprechend
schwer aufzufinden. Das ganze
Spiel dreht sich mehr um Perso
nen, als um die Auseinanderset
zung mit Monstern. Wenn man
bei einem Kampf sein Leben
verliert, wird man sogar wieder-
belebt. Trotzdem ist das Spiel
nicht leicht zu lésen: wiele Dun-
geons (etwa so grob wie die

LUMMHNDS

«Might and Magic«: Was da wohl Bosartiges im Wald lauert?

= 7/Juli 1988

»Might and Magic«

C 64, MS-DOS)

Ultima V: Apple Il (Amiga, Atari ST,
89 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

60 *
33 *
90 &

L
Calwn

Hinds<

G::Z?I

T av the Abhev
Jes%er!”

You l‘
iJE

#] Jussle and
sins Fine
sonss !

;gterest"

Your interest?
: SONCS

Ob der Hofnarr in »Ultima V« etwas iiber Lord British erzihit?

Oberwelt) und schwere
warten auf den Spi
hat etwa den doppe

IV und hat
Spielfldche.

damit di
Grafisch

e

15t

Ritsel
r. Ultima V
n Umfang
von Bard's Tale Il oder Ultima
e grofte

k verbessert
demdoppe t so viele Details wie
in Ultima IV), trotzdem sackt es
deutlich 'ru.enu'r;-c:r den Grafik-
bonbons von Bard's Tale 1Il ab
Fortsetzung auf Seite 9

WY -

Da waren's nur noch fiinf: Goblins sind schnell weggeputzt

Might and Magic: C 64 (MS-DOS)
50 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

41 %
10 %
60 ¥

L:_‘g;
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Spiele Test

Goldrunner I

Atari ST
59 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

71 %
53 %

HAPPY-WERTUNG JEYE ¢

s vor zirka einem Jahr

das Ballerspiel »Gold-

runners fiir den Atari 5T

erschien, waren samt-
liche ST-Freaks hingerissen: zum
ersten Mal konnte man butter-
weiches vertikales Scrolling auf
dem ST bestaunen. Wen wun-
dert's, daB nun mit »Goldrunner
II« der Nachfolger des Klassi-
kers verdffentlicht wird.

Auf den ersten Blick erkennt
man kaum Unterschiede gegen-
iber dem Vorgdnger. Auf der
linken Hilfte des Bildschirms
scrollt eine Plattform; rechts
sieht man sein Punktekonto und
einen Scanner, der anzeigt, was
sich gerade wo auf der langli-
chen Plattform befindet.

Ihre Aufgabe ist es, Roboter
einzusammeln und an einer be-
stimmten Stelle abzusetzen. Lei-

der kann Ihr Raumschiff die
Blechkameraden nicht ohne
weiteres an Bord beamen, Man
muf warten, bis ein Transport-
schiff einen Roboter aufgega-
belt hat, dieses Schiff abschie-
Ben und den befreiten Roboter
aufnehmen. Diese Prozedur
wiederholt sich so lange, bis alle
Roboter abgeliefert oder (verse-
hentlich) vernichtet wurden.

Die anderen Raumschiffe, die
fleifig durch die Gegend bal-
lern, k&nnen Ihnen nicht viel an-
haben. Dank des Schutzschirms
verpuffen die Schiisse wir-
kungslos oder werfen Sie etwas
aus der Flugbahn. Das kann un-
ter Umstinden gefahrlich wer-
den, denn wenn [hr Raumschiff
an ein rot umrandetes Gebaude
prallt, explodiert es

Technisch gesehen ist Gold-

runner II makellos: die Plattior-
men scrollen fliefend und die
Sprites sind gut animiert, Uber
das Spielprinzip haben sich die
Programmierer anscheinend
wenig Gedanken gemacht. Auf
Dauer ist es nicht sehr unterhalt-
sam, stindig von einem Ende
der Plattform zum anderen Ende
zu fliegen und ein paar Roboter
aufzusammeln, Auch die Tatsa-
che, daf man sich fiir zirka 20
Mark eine »Scenery Disks« mit
neuen Plattformen kaufen kann,
macht das Spiel nicht wesentlich
interessanter. (mg)

SMORT REQD

HiEgEE

|

[ |

[ |

| ]

L]

: L

B

B
Happy-Empfehlung

Nachfolger des ST-Klas-
sikers »Coldrunners, Tech-
nisch gutes, spielerisch nur
mittelmaBiges Ballerspiel.
Kaum MNeues gegeniiber
dem Vorgdnger. »Scenery
Disks« zum Nachkaufen.

Erste Hilfe:

Nie mit Héchstgeschwin-
digkeit durch die Gegend
fliegen; lieber mit Bedacht
steuern.

Ohiitemtor

Amiga (Atari ST)
79 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

55 % _'

==
o0 e ||

ahrhundertelang erober-

te die Férderation einen

Planeten nach dem ande-

ren und baute ein gewalti-
ges Reich auf. Doch eines Tages
trafen ithre Spah-Schiffe auf eine
Zivilisation, die sich trotz gutem
Zuredens der Forderation nicht
anschlieBen wollte. Die Damen
und Herren fithlten sich sogar
unangenehm angemacht und
beschlossen: »So, jetzt hetzen wir
der Férderation mal ein Raum-
schiff auf den Hals, daB der Hy-
perraum wackelt« Gesagt, ge-
tan: Ein Super-Raumkreuzer der
mit einem Antimaterie-Strahler
ausgestatiet ist (Nachbau-An-
leitung folgt in einer der néch-
sten Ausgaben) putzt die Flotte
der Fdrderation mit einem
sachlurpls weg. Doch jetzt
kommt erst die richtig schlechte
Machrichtt Das Killer-Schiff

78 sk,

nimmt Kurs Richtung Erde. Au
Backe, da laBt mal gleich den
»Obliteratore ran...

Wenige Stunden spéter: Der
Prototyp eines Molekular-Zer-
hackers beamt den Helden
Drak an Bord des Alien-Raum-
schiffs. Die Energie reicht leider
nicht mehr zum Riicktransport.
Drak muf also seine Mission er-
filllen, wenn er heil entkommen
will

Drak ist ein Obliterator, ein
Elite-Raumkdmpfer der Giite-
klasse 1A. Er muB verschiedene
Teile des fremden Raumschiffs
vernichten, unterwegs Aliens
zerstrahlen und am Schlu® ein
Shuttle zusammenbasteln, um zu
fliehen. Unterwegs kann Drak
auch Munition und andere Waf-
fen aufsammeiln.

Die Handlung a3t Ballern pur
vermuten, doch das Programm

ist ein Action-Adventure, das mit
der Maus gesteuert wird. Die
schin gezeichnete, wenn auch
ruckelig animierte Grafik sorgt
fiir ordentliche Science-fiction-
Stimmung. Die halt aber nur an,
wenn man gerne Rdume er-
forscht, Karten zeichnet und die-
se Art von Spiel generell mag.
Schade, daB sich hinter der im-
posanten Aufmachung nur ein
Programm der Marke sSuch-
alles-ab-und-nimm-alles-mit«
verbirgt. So einem gestandenen
Obliterator hétte ein Ballerspiel
etwas besser gestanden. (hl)

Happy-Empfehlung:

Action-Adventure mit edler
Grafik. Vorsicht, Ruckel-
Animation! Spielerisch nur
gehobenes Mittelmaf.

Erste Hilfe:

Wenn man in einen Raum
zurlickkehrt erscheinen Mu-
nitions-Pakete wieder, die
man verher schon mal aufge-
sammelt hatte. Auf der Karte
am besten verzeichnen, wo
man immer wieder Nach-
schub holen kann.

Ausgabe T/Tuli 1988
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Spiele Test

Ooze

Atari ST (Amiga, C 64, MS-DOS)
zirka 75 Mark (Diskette)

GRAFIK 61 ¥
SOUND & MUSIK 0%
HAPPY-WERTUNG BE-T& 4

er junge Ham Burger
erbt eine Villa mit einem
gepflegten Garten, ei
nem exquisiten Weinkel
n Haus-
monster. Letzteres hort auf den
schénen Namen »Qozes, kann je-
It annehmen und mach-
1Hams Onkel Cheez Bur-
ger das Leben zur Holle. Nach
langen Jahren des Hausterrors
mit Ooze gab Cheez aufl und
nahm sich das Leben. Zumin-
dest vermutet man das, obwohl
man sich nicht erklaren kann,
warum sich Cheez derart ver-
stiimmeln mufBte.

Der Spieler iibernimmt die
Steuerung von Ham, als er gera-
de vor dem Spukhaus steht und
es mit gemischten Gefiihlen be-
trachtet. Im Haus begegnet Ham
dem Weingeist Vino, der toten
(und aristokratisch unterkihl-

ten) Marie en Toilet, dem Ker-
kermeister und Schlachtexper-
ten Foltair und dem rostenden
Ritter Kunibert, um nur einige
aus dem Gruselkabinett zu er-
wahnen

QOoze ist der Nachfolger zum
deutschen Adventure sHello-
woone. Wie schon beim Vorgén-
ger, muf sich der Spieler nicht
mehr mit seinem Englisch her-
umargern, sondern tippt munter
deutsche Kommandos ein, Es
gibt um die 80 Raume zu erfor-
schen und um die 30 digitalisier-
te Bilder zu besehen, wenn man
nicht schon vorher das Zeitliche
segnet,

Technisch ist Ooze lobens-
wert. Der Parser hat die kompli-
zlerte deutsche Sprache recht
gut im Griff und |48t viele Einga-
ben des Spielers zu. Manchmal
1st das Programm aber doch et-

In der Balle,

() 1563 by DEACHSNEF

=l 11
Treppenstufe Halt. Eine

20 durchirechen tnd mach! &

kurze. nichlssacen

1 mir ¢in hellodernder Fewerbali ent:

t nshert e sich mei

was salopp: Der Spieler ver-
sucht eine bestimmte Aktion;
der Parser versteht sie nicht und
motzt den Spieler an.

Auch f{iber die imposanten
Textmengen kann man streiten
Bei manchem Spieler kommt mit
dem Lesestoff erst richtig Stim-
mung auf, wihrend andere sich
verwirrt durch den Textberg
schlagen. Wer sich aber daran
nicht stért und ohnehin keinen
Goethe als Adventure haben
wollte, bekommt hier das wohl
bislang beste deutschsprachige
Adventure geboten (al)

nem Kopé !

Happy-Empfehlung:
Interessantes, nicht allzu
schweres deutsches Grafik-
Adventure, Auf dem ST istso-
wohl SchwarzweiB- als auch

Farbdarstellung  moglich,
technisch hoher Standard.
Erste Hilfe:

— Die Gelanderstrebe auf
der Veranda nicht {iberse-
hen.

— Alte Uhren sind in: der
Zeitgeist schlagt zu.

Target Renegade

C 64 (CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 39 Mark (Diekette)

GRAFIK 81 %
SOUND & MUSIK T4 d f—
HAPPY-WERTUNG BR{E 3

riigeln Sle sich gerne?

Wenn ja, dann konnen

Sie dank #Target Rene-

gades Ihre Aggressionen
endlich ohne Kieferbruch oder
Platzwunden loswerden Der
beriichtigte Gangsterboss Mr
Big hat Ihren kleinen Bruder ent-
fithrt. Nach dem Motto sAuge um
Auge, Zahn um Zahne stellen Sie
sich den Schldgertrupps von Mr.
Big zum Kampf.

In fiinf Szenen warten dutzen-
de von Totschldgern und andere
Rauhbeine. Auch die holde
Weiblichkeit zeigt sich nicht
gerade von der feinen Seite. Ei
nige Rocker-Ladies haben ganz
schon fiese Tricks auf Lager

Die Priigel-Orgie beginn
Parkhaus. Eine Motorrad-Gang
macht Ihnen das Leben schwer.
Zum Gliick kann man mit etwas
Geschick den Rockern einen
handlichen Baseballschldger

80 st

aus Teakholz abluchsen. Wohl
dem, der diese Waffe hat. We-
sentlich gefdhrlicher geht's auf
der Strafe zu. Die Luft ist uer
ziemlich b 1ltig, Italienische
Mafiosi in Nadelstreifen-Anzii-
genund Knarren unter dem Arm
haben es auf Sie abgesehen.

Im Park um die Ecke warten
einige Skinheads, die vor keiner
Schandtat zuriickschrecken. Als
ob Sle mit menschlichen Geg-
nern noch nicht genug zu tun hét-
ten, hetzt man im Einkaufszen-
trum sogar bissige Hunde auf
Sie. Bevor Sie schlieBlich auf den
Oberschurken Mr. Big treffen,
miissen nur noch seine muskuld-
sen Leibwachter wverscheucht
werden.

Trotzder teilweise recht bruta-
len Handlung kloppt man sich
mit Target Renegade immer
wieder gerne. Die ausgefuchste
Joystick-Steuerung traat viel zum

Spielspal bei. Der Schwierig-
keits-Grad ist allerdings etwas
zu hoch. Wer sich davon nicht
abschrecken laft und Program-
me dieser Art mag, ist mit Target
Renegade sicherlich gut be-
dient. Leider fehlt ein Zweil-
Spieler-Modus.

Ein Ezxtralob gebiihrt dem
Grafiker: Kein vergleichbares
Priigelspiel auf dem C 64 hat
schidner gezeichnete oder bes-
ser animierte Sprites. Genauso
gut gelungen sind die knacki-
gen Sound-Effekte, die hervor-
ragend zum Spiel passen. (mg)

ENDURAMCE

LIVES 2

Happy-Empfehlung:
Grafisch und spielerisch
eindrucksvolles Priigel-
Spiel mit fiinf unterschiedli-
chen Levels. Gute Joystick-
Steuerung, sehr schwierig.

Erste Hilfe:

Im ersten Level sollte man
versuchen, so schnell wie
mdoglich zum Fahrstuhl zu ge-
langen; sich nicht lange mit
den Gegnern aufhalten, da
das Zeitlimit sehr knapp ist.

Ausgabe T/Juli 1988



Test Spiele

Wizard Warz

C 64 (CPC, Atari ST, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 61 %
SOUND & MUSIK 51 %
HAPPY-WERTUNG JEFE 4

in Nachwuchs-Zauberer

auf dem EKarriereTnp

Um ein Ober-Magier mit

Monopol-Stellung zu wer-
den, will er sieben Kollegen
um die Ecke zaubern. Doch be-
vor es soweit ist, muf er sich
mit niederen Aufgaben herum
schlagen und fiir die Konfronta-
tion mit den anderen Magiern
Erfahrung sammeln. So sind im
ersten Level sechs Monster zu
finden und zu besiegen. Jedes
Monster bewacht einen Gegen
stand, der dann in eine bestimm-
te Stadt gebracht werden mub
Hat man alles brav abgeliefert,
erreicht man Level 2. Monster-
Kampf pur steht hier auf dem
Programm. Durch Siege winken
auch hier CGegenstinde. Drei
bestimmte Dinge muB} man er-
gattern, bevor man den dritten
und entscheidenen Level er-

reicht, Hier steht der Endkampf
mit den anderen Zauberern auf
dem Programm. Jeder Level
wird einzeln geladen

Von sWizard Warze hatte ich
mir eine interessante Mischung
aus Rollen- und Action-Spiel er-
hofft. Der erste Eindruck ver-
spricht einen kraftigen Rollen-
spiel-Einschlag, entpuppt
aber rasch als Augenwisch
Wizard Warz ist eige
ein Action-Adventure, ¢
die Fantasy-Handlung einiger-
mafen getarnt wurde. Die Kon-
frontationen mit den Monstern
sind reine Action-Duelle; die
verschiedenen Zauberspriiche,
die man hier anwenden kann,
sind eigentlich nichts weiter als
unterschiedliche Waffen-Arten.

Wer hier einen kleinen Bruder
von »Ultimas, sBard's Tale« & Co
erwartet, wird bitterlich ent-

tduscht sein. Auch Action-Fans
diirfte die merkwiirdige spiele-
rische Mischung nicht begei
stern; da gibt es einfach zu lange
Leerlauf-Phasen, in denen man
lustlos nach Monstern und Stad-
cht

Action-Adventure  mi
Fantasy-Einschlag 1st Wizard
Warz eine ganz nette Geschich-
te. Grafisch ist das Programm
auch ganz hitbsch gemacht. Das
Spielkonzept ist aber zu sehr
Wischi-Waschi und wird wohl
keinen so richtig ghicklich ma-
chen, (hl)

Happy-Empfehlung:
Action-Adventure fiir einen

Spieler. Spielstdnde kinnen

nicht gespeichert werden.

Erste Hilfe:

Die Monster im ersten Le-
vel findet man in bestimmten
Regionen (zum Beispiel
Wald, Gebirge etc). Am be-
sten notieren, in welcher
Stadt man welchen Gegen-
stand abliefern mup — so
spart man Zeit und Arger.

Die Arche

des Captain Blood

69 Mark (Diskette)

Atari ST (Amiga, CPC, MS-DOS)

GRAFIK B2 % h ———
SOUND & MUSIK 74 % *
HAPPY-WERTUNG 1% —

Blood ist in
keiten. Noch

VOI Tagen hieB
k und war

ein 1
Dochdann ka
nes Lebens: Er prograr
sich mit elnem genia T
seinen Computer. Der C
ter entpuppte sich als 1 :
Universum, das er mit seinem
1schiff bereisen kann. An
h ist s0 ein Trip ins ROM ja
zinierende Sache, aber
r hat sich Blood/Morlock
r Beamerei in Clones auf-
alten. Er hat nur noch weni-
age zZu leben, wenn er nicht
d seine Doppelganger findet
ind absorbiert.

Das Universum ist so riesig,
iaB Blood nicht chne fremde
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Hilfe weiterkommt. Es gibt eine
Handvell Rassen im Universum

algige und pockige Croolis,
Izwals, Ondoyantes, Tromps,
Robheads und viele andere

Aliens mehr. Um mit ihnen re
den zu kiinnen, steuert der Spie-
ler eine Flugdrone iiber die Pla-
netenoberflache in einen Can-
von. Der Spieler kann iiber zirka
120 Symboele mit den Planeten-
bewchnern reden. Wenn man
sie anstdndig léchert und die In-
formationen richtig kombinient,
15t der erste Clone nicht weit
»Die Arche desCaptain Blood«
erschien vor einigen Monaten in
emner franzésischen Ausgabe
Jetzt liegt eine erweiterte Ver-
sion vor, die komplett ins Deut-
sche ilibersetzt wurde Neben
dem Handbuch sind alle Symbo-

le des Sprachinterpreters »Up-
coms iibersetzt, so daR man sich
nicht mit Wérterbiichern plagen
mufl. AuBerdem sind ein paar
Rassen neu dazugekommen,
was dem Spiel einen zusitzli-
chen Reiz gibt. Spielerisch hat
sich allerdings kaum etwas ver
adndert: Man sucht einen Plane-
ten aus, fliegt hin und versucht,
méglichst viel iiber die Clones
zu erfahren. Trotz der faszinie-
renden Atmosphdre, der tollen
Musik und der imposanten Gra-
fik wird das Spiel aul Dauer et-
was langatmig. (al)

GUTEN TaAk

Happy-Empfehlung:

Ein grafisch exzellentes
Science-fiction-Abenteuer
mit einem neuartigen Spiel-
prinzip. Fiir Spieler mit etwas

Ausdauer interessant.

Erste Hilfe:

— Der erste Planet ist immer
bewohnt.

— Teilweise sind die Vilker
untereinander verfeindet,
was man schamlos ausniitzen
sollte.



S

Spiele Test

Oh No!

Co64
10 Mark (Kassette)

GRAFIK 59
63 *

45 %

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

enn die Programrmier-
Truppe Sensible Soft-
ware ein neues Spiel
ankiindigl, erwartet
man immer etwas Besonderes.
Nicht nur der Superhit #Wizballs,
von Euch zum besten Computer-
spiel des Jahres '87 gewdhit
(siehe Happy-Computer 5/88),
stammt won ihnen. Auch das
hochgelobte sShoot 'em up Con-
struction Kit« haben die findigen
Englénder programmiert. lhr
neuestes Spiel basiert auf dem
schon etwas alteren Spielauto-
maten »Rip Offe. Bei »Oh Nala ist
ballern pur angesagt
Sie steuern ein Raumschiff und
missen galaktische Kithe bewa-
chen (kein Witz). Hungrige Welt-
raumpiraten haben es namlich
auf die Wiederkduer abgese-
hen und wollen sie entfithren.
Zum Glick verfiigt Thr Raum-

schiff iiber ein Lasergeschiitz
und treffsichere Lenkraketen.
Sie milssen nun einfach dafiir
sorgen, daBR kein feindliches
Raumschiff eine Kuh 1ins
Schlepptau nimmt, und mit ihr
wegfliegt. Wurden alle Vierbei-
ner entfiihrt, ist das Spiel zu En-
de. Auf dem »Scanner« sehen
Sie, ob sich gerade jemand den
Kiihen ndhert. Je langer Sie die
Tiere verteidigen, desto mehr
Angreifer tummeln sich auf dem
Spielfeld, das nach allen Seiten

Die Jungs von Sensible Soft-
ware haben sich dummerweise
den falschen Spielautomaten
ausgesucht. Es gibt so viele tolle
Cldies, die eine Umsetzung fiir
Computer wert wiren — Rip Off
gehért leider nicht dazu. Das
Spielprinzip ist einfach zu dirf-
tig. Das ist um so tragischer, weil

Oh No! technisch sauber pro-
grammiert wurde. Grafik und
Musik reiBen einen nicht gerade
vom Hocker, sind aber durchaus
passabel.

Einen gewissen Unterhal-
tungswert kann man Oh Nol
nicht absprechen. Es fragt sich
allerdings, wie lange es Spaf
macht, mit seinem Raumschiff
eln paar Sprites abzuballern —
zumal sich auch nach léngerer
Spielzeit so gut wie nichts &n-
dert. Wer ein preisgiinstiges
Ballerspiel sucht, ist mit sZone
Ranger« besser bedient. (mg)

Happy-Empfehlung:

Simples Ballerspiel ohne
Extrawaffen, das dem Spiel-
automaten #Rip Offs nach-
empfunden ist. Auf Dauer
ziemlich einténig; wenig Ab-
wechslung. Gewdhnungsbe-
dirftige Steuerung.

Erste Hilfe:
— Immer in der Nidhe der Kii-
he bleiben.
— Auf den grafischen Gag in.
der High-Score-Liste achten.

Fugger

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, MS-DOS)
30 Mark (Kassette), 45 bis 60 Mark (Diskette)

GRAFIK 22 %
18 %

62 %

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

ie »Fuggers waren im Mit-

telalter eine einflufrei-

che Augsburger Han-

delsfamilie. Also geht's
in diesem Spiel nicht um keulen-
schwingende Ritter, sondern
vielmehr um schwunghaften
Handel. Ein bis maximal sechs
Spieler schlagen sich um Macht,
Waren und Gold.

Jeder von ihnen bekommt als
Grundausstattung 500 Taler, 20
Fasser Bier und ein Warenlager
in Augsburg. Mit kaufmé&nni-
schem Geschick wird jetzt ver-
sucht, mehr aus seinem Geld zu
machen; gehandelt wird mit
Gold, Tuch, Glas, Korn, Wein
und Bier. Die Waren, die in Fa-
briken produziert werden, wer-
den mit Fuhrwerken in sein La-
ger geschafft und méglichst teu-
er verkauft. Wer sich unge-
schickt anstelll und Schulden

82 ke,

macht, dem wird ein Fuhrwerk
gepfidndet. Hat man gar nichts
mehr, landet man im Schulden-
turm. Zur Zeit der Fugger lebte
auch Karl, der deutsche Kaiser
von Gottes Gnaden. Man sollte
ihn hin und wieder mit Geld un-
terstiitzen, denn nur so wird der
Weg zum Adelstitel (und damit
zum Ruhm) frei.

Unangenehmerwelse  kann
man von seinen Mitspielern
iiberfallen werden. Der hinter-
haltige Angreifer engagiert da-
zu eine Handvoll Rauber, die
sich liber die Fuhrwerke herma-
chen. Wenn man Soldner zur
Verfiigung hat, kann man die An-
griffe abwehren. Der Angreifer
plaziert seine Riuber, der Ver-
teidiger seine Séldner in einer
kleinen Landschaft. Den Rest
des Kampfes rechnet dann der
Computer aus,

Feuerkoopt

Eingetroffen:
K By Gold

Crafisch machen die Fugger
auf dem C 64 wenig her, auch
der Sound beschriankt sich meist
auf ein einstimmiges Gepiepsa.
Das Spiel wird komplett mit dem
Joystick gesteuert und ist ein-
fach zu bedienen. Wer gerne
»Hanse« oder »Kaisers auf sei-
nem C 64 spielte und auf opulen-
te Grafik verzichten kann, be-
kommt ein spritziges Handels-
Spiel, das vor allem mit mehre-
ren Spielern SpaB bringt. Fir
die 16-Bit-Computer sollen die
Grafiken komplett neu iiberar-
beitet werden. {al)

Ei
e
fior : : “WMPQM
J i 3
a,Fr K B fAugsburg

\
Es uar stilrsisch

anburg

Breslau

S

Krakeu

Hien

Empfehlung:
Grafisch schlichtes, aber
witziges Handelsspiel im Stil
von sHanses. Ein bis sechs
Spieler kiinnen teilnehmen.

Erste Hilfe:

— Die ersten Runden nur
produzieren und sich ein net-
tes Finanz-Polster zulegen.
— Nicht zu viele Fabriken er-
dffnen.

— Fuhrwerke bei ca. 50 Pro-
zent warten lassen.
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Fiir die nachsten Monate hat
das englische Softwarehaus
Hewson sowohl einige Neuhei-
ten als auch Umsetzungen dlte-
rer Titel angekiindigt.

Das erfolgreiche Action-Spiel
sExolons wird jetzt auch fiir Atarn
ST und Amiga umgesetzt. «Cy-
bernoid« (siche auch Test der
C 64-Version unter »Kurz und
biindige«) wird im Moment eben-
falls fiir Atari ST und Amiga
adaptiert. Erscheinungstermin:
nicht vor August.

Demnéchst soll auch eine Ata-
ri XL-Version von sNebulus« er-

Soft-News Spiele

scheinen. Die Atari ST und
Amiga-Umsetzungen dieses
Programms sind fiir September
angekiindigt

Trotz der vielen Umsetzungen
kommen die Neuhelten bel
Hewson nicht zu kurz, Im Juli
wird das vertikal scrollende Bal-
lerspiel Marauders verdifent-
licht, Das neue Programm vom
Nebulus-Autor John Phillips
heilt sRoadstar XRis. Dieses 3D-
Action-Rennspiel ist fiir den Sep-
tember fiir C 64, Atari ST, Amiga
Schneider CPC und Spectrum
angekiindiat (mg)

Road Blasters rolit an

Mit Spannung erwartet die
ganze Redaktion die Umsetzun-
gen des tollen Atari-Spielauto-
maten »Road Blasterse«, der eine
Mischung aus Autorenn- und
Ballerspiel bietet. U.S. Gold will
in den ndchsten Wochen Versic-

nen fiir Amiga, Atari ST, C 64,
CPC und Spectrum verdffentli-
chen. Bei Redaktionsschluf die-
ser Ausgabe war leider noch
keine Version fertig. Ein Test

folgt wahrscheinlich in der nach-
sten Happy-Computer,

(hl)

Ein »Road Blaster« kennt keinen Stau — er 148t gleich die Bord-

kanone sprechen (C 64-Version)

In England finden wir in
diesemn Monat neun Eillig-
spiele und eine Compilation
in den Top 10. Erst auf den
nachfolgenden Platzen kom-
men mit »Platoons, »Out Rune
und slkari Warriors: die er-
sten VollpreisTitel. Wenig
-aufregendes tut sich in den
USA-Charts, wo weiterhin

10A

10

Deutschland

(Happy-Leser-Hits)

1. (2) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)

2. (1) California Games
(Epyx/US. Gold)

3. (-) Great Giana Sisters
(Rainbow Arts)

4. (3) Pirates (Microproze]

5. (4) Wizball (Ocean)

6. (T) Defender of the
Crown (Cinemaware/
Mindscape)

1. (6) Test Drive
(Accolade/
Electronic Arts)

icroprose)
10. (-) Platoon (Ocean)
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etwas betagte Spiele wie
»Gauntlet« dominieren.
Ganz schén was los ist
hingegen bei Euren Leser-
Charts, sManiac Mansions ist
ersimals die Nummer | und
zugleich das erste Adventu-
re, das die Spitzen-Position
erobern konnte. Die »sGreat
Giana Sisters« fegten inzwi-

1. (-) Steve Davis Snooker

(Blue Ribbon)
Ghostbusters

2.
(Ricochet)

3. (9) Trap Door
(Alternative)

4. (-) BMX Simulator

~ (Code Masters)

5. (5) Way of the Exploding
Fist (Ricochet)

6. (6) Kik Start 2
{(Mastertronic)

1. (-) Fruit Machine

Simulator

(Code Masters)

(Code Masters)

schen von 14 auf 3 vor und lie-
gen nur knapp hinter »Cali-
fornia Gamese. Auch hier
gibt's einen neuen Rekord zu
vermelden, denn noch nie
zuvor ermeichte ein I
Deutschland programmier-
tes Spiel die Top 10l Die
starksten Aufsteiger jenseits
der ersten Zehn sind »Skate

L (2) California Games

{Mindscape)

3. (3) Test
(Accolade)

4. (5) Mini Putt
(Accolade)

5. (7) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)

6. (6) Spy vs. Spy III
(Epyx)

or die« auf 13, sDungeon Ma-
sters auf 17 und JTetris« auf 18.
Bei der Happy-Leserhitpa-
rade sollte jeder mitmachen.
Ihr kénnt das Ergebnis mit-
bestimmen und nebenbei
ein Computerspiel gewin-
nen. Schreibt uns einfach je-
den Monat eine Postkarte mit
Euren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion
Kennwort #Top 10«
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen
Vergeft bitte nicht, Absen-
der, ComputerTyp und ge-
wiinschten Datentrager fiir
den Fall eines Gewinns anzu-
geben (Wichtig!). Wir verlo-
sen zwolf Spiele unter allen,
die sich bei der Top 10-Wahl
betelligen. Der Einsende-
schluf ist jeweils am Ersten
eines Monats und der Rechis-
weq ist ausgeschlossen. Die
Gewinner sind diesmal:
Bedo Brouwer, Westoverledingen

Clausen
AbschiieBend wieder der
SpieleTip der Redaktion:
sInterceptors.
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Spiele Umsetzungen

Jeden Monat werden in dieser
Rubrik aktuelle Umsetzungen
von Computer-Spielen getestet
Diesmal stellen wir folgende
Programme vor.

Fir Atari ST: Out Run, Buggy
Boy, Impaossible Mission I, Tran-
tor, Capt. America, Leatherneck
Fiir Amiga: Wizball, In 80 Days
around the World

Fiir C 64: Cybernoid

Fiir CPC: Nebulus,

Blood

Captain

Atari ST

Ende der Wartezeit; so kinnte
man die letzten vier Wochen bei
den ST-Besitzern bezeichnen,
denn viele lange erwartete Pro-
gramme sind endlich erschie-
nemn.

Da wéren zum einen die bei-
den Autorenn-Spielhallen-Um-
setzungen Outrun und Buggy
Boy zu nennen. Outrun (Test in
Happy 3/88) bietet auf dem ST
wesentlich schéner gezeichnete
Crafik als in der C 84Version.
Der 3D-Effekt 1st hier annehm-
bar schnell, obwohl immer noch
nicht ganz fliissig. In Pull-Down-
Meniis kann man die Schwierig

keit des Spiels leicht varieren.
Die Meinungen gingen in der
Redaktion weit auseinander. Ei-
nige sprachen Outrun auf dem
ST jeden Spielwitz ab, widhrend
andere gerne immer wieder el
nige Runden gefahren sind. Ei-
nig waren wir uns aber in jedem
Fall, daR langfristig Qutrun ein
eher langweiliges Spiel ist, da
sich recht wenig &ndert,

Buggy Boy (Test in Happy
2/88) gefiel uns allen hingegen
sehr gut. Der 3D-Effekt ist hier
beinahe fliefend und holt tech-
nisch sehr viel aus dem ST her-
aus. Gerade das Fahren iiber
Schragen am StraBenrand und
durch Tunnel wurde einwand-
frei umgesetzt, Die Strecken er-
schienen uns gegeniiber der C
B84Version noch einen Klacks
leichter. Im direkten Vergleich
mit Outrunist Buggy Boy der kla-
re Gewinner. Es ist abwechs-
lungsreicher, hat die schnellere
Grafik und steuert sich unserer
Ansicht nach besser. Allerdings
hat Buggy Boy keinen beson-
ders tollen Sound. Unverstandli-
cherweise speichern beide
Splele die High-Score-Listen
nicht auf Diskette

Impossible Mission 2 (Test in
Happy 6/88) ist auf dem ST spie-

Metallichlanes Raumschiff, giftgriines Monster und viele, viele
Sprites: »Cybernoid« nutzt die Grafik des C 64 gut aus.

86 i,

lerisch identisch mit der C 64-
Version. Lediglich die Grafik
wurde etwas schoner gezeich-
net. Die Sound-Effekte muBten
hingegen etwas zuriickge-
schraubt werden. Wer Ge-
schicklichkeits-Spiele mit ver-

Ok e D

-
b

—

i
1 |
I B W

lli
Bl = W

Kurz und huindig |

ein Kampf- und Metzelspiel im
Stil von »lkari Warriorse, das bis
zu vier Spieler gleichzeitig er-
laubt. Mit einem speziellen
Adapter kénnen vier Joysticksan
den ST angeschlossen werden
Zum Test lag uns zwar das Pro

O Owue D ]

Turmklettern mit Hindernissen, toller 3D-Effekt inklusive. »Ne-
bulus« sorgt auch auf dem CPC fiir Schwindelgefiihle.

steckten Puzzles mag, sollte sich
unbedingt das Spiel besorgen,

Zwel weitere Umsetzungen
von 8-BitTiteln sind Trantor: The
last Stormtrooper(Test in Happy
1/88) und Captain America (Test
in Happy-Special: Fower Play 1).
Beide Umsetzungen sind nicht
so toll ausgefallen. Wahrend
Captain America an vielen spie-
lerischen Maéngeln krankt, hat
man es bei Trantor fertigge-
bracht, die Grafik schlechter als
auf dem Schneider CPC zu ge-
stalten.

Als letzte STVorstellung gibt
es eine echte Neuheit, die keine
Umsetzung ist. Leatherneck ist

gramm, nicht aber der Adapter
vor. In der |- und 2-Spieler-
Version machte Leatherneck je-
doch einen recht schlechten
Eindruck. Obwohl Grafik und
Sound sehr gut gelungen sind,
ist das Spiel viel zu schwer. Die
Spielfiguren kénnen immer nur
nach vorne und nicht diagonal
oder seitwarts schiefen, was
das Spiel sehr viel schwieriger
macht. Die Action-Spiele-Fans
unserer Redaktion waren zumin-
dest gar nicht begeistert von
Leatherneck. Deswegen, und
weil der 4-Spieler-Adapter noch
nicht vorlag, haben wir aufeinen
ausfiihrlichen Test verzichtet.

Y

ln.-..n.-:n-l 4

Gemetzel mit gebremsten SpielspaB: »Leatherneck« soll man
auch zu viert spielen kénnen. Zu zweit macht’s nur wenig SpaB.
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Umsetzungen Spiele

Zum Schluf noch zwel Voran-
kiindigungen: Dieser Tage soll-
te eine STVersion von »Arkanoid
II: Revenge of Dohs erscheinen.
Diese wird von Peter Johnson,
Programmierer der Umsetzung
desersten Arkanoid, entwickelt.
Hohe Qualitdt sollte also garan-
tiert sein. Und »Zarchs, das

wahnsinnig schnelle Archime-
des-Spiel (Test in Happy 6/88),
erscheint demnéchst in einer er-
weiterten Fassung auf dem Atari

ST unter dem Namen sViruss, Ein
erstes Grafik-Demo zeigte flottes
3D, das zwar nicht an den Archi-
medes herankam, aber zum flils-
sigen Spielen ausreichte.

Amiga

Jetzt hiipft er auch auf dem
Amiga, der Wizball, der seine
graue Welt einfairben mupB. Gra-
fisch ist die Amiga-Version voll-
kommen identisch mit der ST

Hiigel, Palmen und Ferrari: »Outrun« auf dem Atari ST ist die
beste Outrun-Umsetzung, wird auf Dauer aber auch langweilig.

Umsetzung (Test in Happy-Spe-
cial Power Play 3). Die digitali-
slerten Gerdusche sollten bes-
ser sein, stifteten bei uns aller-
dings etwas Verwirrung. Es gibt
namlich echte Schlagzeug-
Sounds zu hiren, so ertdnt bei ei-
nem Schub beispielsweise eine
Snare-Drum. Wieso man sich
hier keinesecht« klingenden Ge-
rdusche hat einfallen lassen,
weiB nur der Programmierer.

In 80 Days around the World
geht es nun auch mit dem Amiga
(Test in Happy-Special: Power
Play 2). Wer die C 64-Version
kennt, wird in der Amiga-Version
nur wenige Verdnderungen fest-
stellen. CGrafik und Sound wur-
den natiirlich etwas aufgepip-
pelt, doch daB man beim Amiga
auf echtes Scrolling verzichten
muf, ist etwas seltsam. Insge-
samt eln maBig unterhaltsames
Spiel.

C 64

Das Programm des Monats fiir
den C 64 ist sicherlich Cyber-
noid. Die Schneider-Version te-
steten wir in Ausgabe 5/88. Das
kombinierte Action-/Geschick-
lichkeits-Spiel mit den vielen Ex-
trawaffen ist spielerisch iden-
tisch, die Grafik wurde aller-
dings komplett iberarbeitet und

an die Farbpalette des C 64 an-
gepaBt. So erblickt man auch
hier besonders bunte Gegner,
das eigene Raumschiff strahlt in
schénem Metallicblau und, wie
bei der Schneider-Viersion, hiip-
fen oft mehrere Dutzend Objek-
te ohne Flimmern iber den Bild-
schirm. Dazu gesellt sich eine
technisch tolle Musik, die aller-
dings nicht ganz so schén kom-
poniert wurde wie das Schnei-
der-Original.

CPC

Zum Schwindligwerden! Auf
dem CPC drehen sich jetzt auch
die Tirme von Nebulus (Test in
Happy 1/88). Obwohl das Spiel
etwas langsamer und die Crafik
etwas grober ist, macht es im-
mer noch sehr viel SpaB. Der
schwere GeschicklichkeitsTest
1st sehr zu empfehlen.

In dieser Ausgabe testen wir
die STVersion wvon Caplain
Blood, einem recht komplexen,
Adventure-dhnlichen Spiel, Auf
dem CPC macht der Weltraum-
Képtn eine sehr gute Figur, war
das Spiel doch eigentlich als rel-
nes 16-Bit-Produkt geplant. Eine
gelungene Umsetzung, die man
unbesorgt kaufen sollte, wenn ei-
nem das Spielprinzip zusagt.

(bs)

.. Wenn's um gute Spisle und um guten Service geht -

Die aktusllen G4er-Garmnes: Disk- Kass-Preis, wo nur sin Preis = Disk
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242 All-

ens Il 4724, Anucs‘!'EB-b now&s.?;bnrmmd 33:

Tale 11 53, Baske

29, Bob Hormo SdFl t R.'ltl.erlurn /! Ds:h

, Bediam "33:29, Beyond Zork ba s

Ijo 4?3*& Boot

4 "

33 Garfisid 45:29, ﬂumrﬁ-ng 5243,
45 27, Hunters Moon 43 29, |-Allen 4
Mission 11 45:29, Int. Kerate+ 4229, | f
Roler Oklober 5643, g‘tt.oys 4531, Lazer Tag 43.29, Leathernecks 49,
Les Enfield in Space 49, Magnatron 39.30, MintPutt 53:36, Navy Moves

43: Rdlh?
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sn:;.-fc.;n 53 Smm:sbz? Mzmn 42: 27 ’Stamhwsﬂm 110,
Strest Hassie 52:34, Strest. 26, Strikefiest
Sirn. 39, Super 473& &.l
Eye 4634, Tml.er
Time ter 45:27
3-‘? 31 op Fuel
m?mpics 42 erd Warz
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e Flhrerscheinbestimmungen
e Versicherungstips
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Strategisches Brett- und

Aufstieg und Fall

Moskau 1951. Partei- und Regierungschef ist
der greise Nestor Aparatschik. Nach seinem

wird). Sc¢ wird Sportminister -frauen (die Spieler) haben im '
Eduard Zuhorstrapadse neuer Kampf um die Macht in Moskau
1e B8jahnge Ludmilla Pa- Parteivorsitzender. Auch KGB- die Hande im Spiel. Die 24 Politi-
tina will Parteivorsitzen- Chef Anatol Fuckoff hat inzwi- kersind ihre Marionetten. Zu Be-
de werden. Doch der schen den Stref (und das damit  ginn des Spiels hat jeder Spieler i
Weg ist lang. Noch lebt verbundene Altern) des Genos- seinen EinfluB auf zehn Politiker
der 80jahrige Nestor Aparat- senVerbannens nicht iberlebt.  verteilt, schon abgestuft von |
schik. Und genauso wie Ludmil- Bljahrig wird er an der Kreml- bis 10. Gewonnen hat der, des-
la Patina lauern die vier ande- mauer beigesetzt. sen Giinstling dreimal die Okto-
ren Politbiiro-Kandidaten sowie Die neugebackene Verteidi- berparade abnimmt, oder 1960
die sieben méchtigsten Manner gungsministerin Ludmilla Patina die Oktcberparade abnimmt
der Partei aul ihre Chance: beginnt gegen den neuen Par- oder 1961 Parteichef ist. Soll ein
AuBen- und Verteidigungsmi- teichef sogleich eine Untersu- Folitiker eine Aktion durchfiih-
nister, KGB-Chef, Chefideolo- chung, um seinem westlich- ren (also beispielsweise miRlie-
ge sowie Industrie- Landwirt nen ist und der Parteivorsitzen- dekadenten Lebenswandel auf bige Konkurrenten nach Sibi-
schafts- und Sportminister. Und  de beliebig beférdert und de-  die Schliche zu kommen. Unmit-  rien verbannen oder in Kur ge
wihrend der KGB-Chefim Folit-  gradiert, beginnt der Aufstieg telbar nach der Oktoberparade hen), muB ein Spieler einen Teil
biiro seine alljahrlichen Saube-  der Ludmilla Patina will sie Anklage erheben. Doch  seiner EinfluBpunkte offenle-
rungen durchfithrt und miBliebi- Die Jahre vergehen. StreBund  hat sie eine Mehrheit im Politbii- gen. Nicht zuviel, denn endet
ge Genossen nach Sibirien ver-  Sduberungen fordern ihre ro? Wird sie esschaffen, dreimal  das Spiel und haben mehrere
bannt, der Verteidigungsmini- fer, Parteivorsitzender Aparat- die Okioberparade abzuneh- Spieler EinfluB auf den Partei-
ster immer wachsam aufder Su-  schik hat inzwischen das Zeit- men? Oder wird der alte Partei-  vorsitzenden, dann gewinnt der,
che nach imperialistischen Spio-  liche gesegnet. Zum Cliick hat  vorsitzende, inzwischenausSibi- der die meisten nicht offenge-
legten Einflufpunkte hat. Und §
das kann eine Uberraschung fiir
die Mitspieler werden.
sKreml« ist gedacht fiir drei
S DLHIEN bis sechs Spieler ab 50 Jahres, &
. denn wie im Kreml iiblich, hat
i — der ilteste Spieler die meisten
m?{f"r:?r.FpEIrJ[HlI’I.Jnns . Vorteile. Es ist em‘phihges, fliis-
sig zu spielendes Strategiespiel,
das vor allem mit vier bis sechs
Leuten einen diebischen Spal
macht. Vorteil: Nach maximal elf
Runden ist Kreml beendet, end
lose Spielrunden ohne Ergebnis
UERTEIDLGUNGS sind ausgeschlossen. Das Fo-
MINISTER kern um einfluBreiche Politiker
et (wer hat die meisten EinfluB-
i nato punkie fiir den amtierenden
1BP9n;sT—11";53 R atarLin 1:::52;;‘ KGB-Chef?) sind sehr spannend
' Es gibt mehrere Wege zum Sieq,
Acht Kinder Zu Kurz Mar gle fiihren aber vor allem dar-
wre 34 Enkel seine Ielt 2
trauvern um sie bemsssen iiber, Verteidigungsminister
CHEF INDUSTRIE LAMDHIRTSCHAFTS und KGB-Chef zu kontrollieren,
IDEOLOGE MINISTER MINISTER um miBliebige Konkurrenten
nach Sibirien zu schicken, Sind F

Tod wird das Gerangel der allesamt nicht
mehr ganz frischen Genossen um die

der Aufenminister eine
Schliisselposition bei der
Wahl des sVorsitzenden
der Begriabniskommissions
(der automatisch ndchster

Partei- und Regierungschef

+ Werteid]sura
aeclogie

Aus der Traum: Der StreB des Machtkampfs um den Posten des Parteivorsitzenden beforderte
die Chefideologin des Atari ST, Ludmilla Patina, an die Kremlmauer

88 kit

besten Plitze im Politbiiro, vor allem
um das Amt des Parteichefs, ausbrechen.

ren zuriickgeholt,
auf seine Chance warte
nen neuen Marsch durch ¢
stitutionen antreten, um s
verdrangen?

Midchtige Hinterminner und

Zu

beide Posten in einer Hand, hilft
nur ein Bindnis aller anderen
Aber auch ein Attentat auf einen
allzu  linlentreuen QGenc !
hilft, die Besatzung der Kreml
mauer zu vergréBern und den
Weg zur Parteifihrung zu 6ffnen
Kreml gibt es als Brettspiel vom
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Test Spiele

Computerspiel »Kreml«

der Ludmilla Patina

Scheinbar eintrichtig nimmt das Politbiiro die alljahrliche
Oktoberfest-Parade ab. Der Parteivorsitzende, dem das dreimal
ohne Schwicheanfall auf der Tribiine gelingt, hat gewonnen.

Schweizer Klemverlag »Fata
Morgana Spieles und inzwi
schen auch als Umsetzung fiir
den Atani ST mit Monochrom-
Monitor. Die ComputerVersion
hat den Vorteil, daB die Alters-,
Krankheits- und Anklage-Platt-
chen, die bel der Brelispiel-
Version in die Politiker-Karten
eingesteckt werden miissen,
vom Computer automatisch ver
waltet werden. Allerdings spielt
der Computer micht mit, so daB

Kreml-ST nur mit mindestens
zwel Genossen spielbar ist. Ein
Drucker ist unbedingt erforder-
lich, da man sich sonst seine (ge-
heime) Einfluf-Tabelle auf dem
Bildschirm anschauen mufB, Da-
fiir wird die Oktoberfestparade
mit animierter Crafik darge-
stellt. Raketen und Panzer rollen
vorbei. Und auch der ge-
schwichte Parteivorsitzende
sinkt bei schlechtem Wiirfeler-
gebnis gekonnt zusammen. (jg)

Auf einen Blick
Name: Kreml (Brettspiel) Kreml (STVersion)
Hersteller: Fata Morgana Spiele MaKroSoft
Lieferumfang: 24 Folitiker 1 Diskette
9 Amtertaschen T2seitige Anleitung
20seitiger Wiirfel
21 Ereigniskarten
Zahlen-, Krankheits-
Kur- und Untersu-
chungsplattchen
1 Block, 16seitige
Anleitung
Preis: 43 Mark zirka 40 Mark
uns gefallt: Spielidee Spielidee
Ausstattung
uns gefallt windempfindliches kein Computer-
weniger: Hantieren mit modus méglich
Plattchen
Wertung: L N N N N NOEEN I N Nelele]
Sechsa ausgefillte Punkte: sehr gut / Ein ausgefiillter Punkt: schlecht
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DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

CPC Cass. 34,90 Disk 44,90 )

F Atarl 3T
quer Bob Winnar 5450
C64 Cass. 29'90 Disk 44.9'0 Buggyboy 5450
Captain Blood 54,90
CPC Cass. 29,90 Disk 44,90 Deflactor £
Flightsimulator Wl disch
|| Atari ST 5430 S 5
Gipldrunnar i 54.90
% | Amiga 54,90 K 30
lasiers of 1he Univera
IBM 54,90 J  Mes s420
!“-«.-.-_u- i Quadralian ;_-:g
Shadowgase
ST Wars 54,90
C64 Preslisenavsrug Cass.  Disk Tau Cel 54,90
Unirvilad E9.90
Arcade Forth Four — 3880
Bardstale | 3490 4080
Rardstale (11" - 4890 -
Demon Eulh.$l {EA) 29\5;0 ;;,gg
Down at ihe Tredls®
Ff:;I F:.,nf(,lalr- = 3090 Oblﬂemmr
Gothick — 3880
Lazer Tag — 3880 ]
hagnetron — 3933 A'm'ga 59'90
i w & Magie — 58
Northstas — 3890 : Atari ST 59,90
Paiion vs Rommal (EA) — 4450
Starfiest” - 4400 I |l ."l
Target Ransgace 2950 3950 \ S
Top Tan Collaction - 3050 o e
I’ i \l 1BM
Ability Plus disch, 499,00
! Interceptor* | Barcuiaiat3%- | oy
| Chassmaster 3} gﬁ
T | Chuck Y s 3%
[ Amiga 64,90 | Gofiosua Mah Jong 54,80
De Luxe Paint 1I* 29900
i Dirillsr 54.90
I\ _/I Jot 3% EEL00
=i — Kamay gi
eassaaass Pliralis
Starfleat® 8990
Tl Gt 5490
Amiga Testdeive 3" 980
S B = = WIR FUHREN AUCH SEGA PROGRAMME -
Arknnold 6400 LISTE ANFORDERN.
Blackjack Acsdamy 5490
Capone 68,90
Crack 5480 === e
Flightpath 737 2890 4
Flightaimulaior ) diach 12800 Nigel Mansells Grand Prix*
Leatherneck 5,80
Oundralion 54,80 1|
s 1o daride gi0 C64 Cass. 3490 Disk 44,90
Rockh 54 ]
Sidewindat 3490 Atari ST 59,90
Starfleat® 4590
Wirball 85,90 Q

e e
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IN UNSERER 5

KOSTENLOSEN
PREISLISTE!

Wir halten standig
einige 1000 Programme
fiir Sie auf Lager -
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Lieferung nach Verfigbarkeit.
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Postspiel »Feudalherren« zum Mitmachen

Cair Gai

Cardigan

Carmathén

Lancaster

Towchester

Norfolk

Bauern, Ritter, Adelsherren

ur mithsam durchdrin-
gen die blutroten Strah-
len der Morgensonne
den dichten Nebel, der
iiber der Burg Rochester liegt,
Vom Burghof ist Schwerterge-
klirr und das Schnauben der
Pferde zu hdren. Die Ritter der
Burg {iben sich im Schwert-
kampf und das Morgenrot iiber-
zieht Riistungen und Kettenhem-
den blutrot. Ahnungsvoll blickt
Lord »Happy-Computers, Baron
von Rochester, von den Burgzin-
nen liber Wilder und Acker sei-
nes im Siidosten England gele-
genen Lehens.
Der weise alte Konig Artus,
der das Reich geeint hatte, ist tot.
Krieg liegt in der Luft, denn die

90 s,

Auf, tapfere Recken, zieht den Schwertgurt fe-

ster und laBt das Visier herunter. Sie haben es

in der Hand, wie sich Baron »Happy-Compu-

ter« im Postspiel »Feudalherren« verhalt. Ma-
chen Sie mit und gewinnen Sie.

46 selbstandigen Lehen Eng-
lands wurden nur durch Artus
zusammengehalten. Schon bald
wird der Kampf um die Nachfol-
ge entbrennen und Tod und Ver-
nichtung iiber die blithenden
Provinzen bringen

Lord sHappy-Computers wirft
nachdenklich einen Blick nach
Norden iber die Meerenge
Dort residiert der Lord von Es-
sex. Potentieller Feind oder Ver-

biindeter? Und wie ist es mit Sil-
chester 1m Westen und Wessex
im Stidwesten? Die Nachbar-Le-
hen werden beherracht von der
geheimnisvollen digitalen
Macht, die {iber das Leben aller
in England entscheidet.

Uber zweihundert Ritter, zwei-
hundert fleiBige Stadter und
achthundert brave Bauern ge-
bietet Lord sHappy-Computers.
Sein Blick schweift iiber die Fel-

der zu den Wiéldern im Siiden
seiner Provinz. Von tiberall her
droht Gefahr und die Staatskas-
se i1st nicht so prall gefiillt, daB
sich der Lehnsherr bereits Sold-
ner leisten kann. Soll er trotzdem
versuchen, die Nachbarlehen
zu unterwerfen, um schnell Vis-
cont, Earl, ja gar Marquis zu wer-
den? Oder soll er die vier Jahre
Friedenspflicht, die der Hern-
scher in Erftstadt nach dem Tod
Kénig Artus verordnet hat, dazu
nutzen, um den Reichtum der
Region zu vermehren, Stadter
und Bauern in den Schutz seiner
Burg zu ziehen und die Wirt
schaft zu entwickeln? Er schiit-
telt den Kopf so heftig, daB das
normannische Breitschwert ge-
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Wettbewerb Spiele

gen sein knochellanges Ketten-
hemd klirrt.

SchlieBlich gibt sich sHappy-
Computer, Beschiitzer der Bits
und Bytes, Verteidiger der Com-
puterfreaks, Herrscher iiber
Soft- und Hardware, Freund al-
ler Lesers, wie sein Titel vollstéan-
dig lautet, einen Ruck und geht
eiligen Schrittes in die Schreib-
stube, wo hinter dem Tisch aus
dunklem Eichenholz Sene-
schall, Kanzler, Shenif, Kammer-

Fiinfzehn Mitspieler gibtes
im Postspiel sFeudalherrens,
ein jeder Herrscher iiber ei-
ne kleine Provinz in England
um das Jahr 800. Die ande-
ren Provinzen verwaltet der
Computer. Sieger ist der, der
zuerst 23 Provinzfiirsten dazu
gebracht hat, ihm (oder ei-
nem seiner Vasallen) den
Lehnseid zu schworen. Er
wird dann zum neuen Konig
von England gewahit.

Jeder Feudalherr gebietet
iber Stidter (die Steuern
zahlen und seinen Reichtum
mehren), Ritter (mit denen er
Schlachten schlagenund sei-
ne Burg verteidigen kann)
und Bauern (die fir die le-
benswichtige Nahrung sor-
gen). Daneben kann er in Fi-

herrund Marschall auf seine An-
welsungen warten.

Doch was soll Lord Happy-
Computer tun im Jahr des Herrn
801 ?

W 1A) Soll er einen Teil seiner
Ritter entlassen, um Geld zu spa-
ren und seine Bauern mit einem
GroBteil seines derzeitigen Ver-
mogens mit Lebensmitteln zu
versorgen, um ihre schnelle Ver-
mehrung anzuregen?

W 1B) Soll er die (computerge-

schereiflotten, Mérkte, Berg-
werke und Sagewerke inve-
stieren.

s»Feudalherren« ist ein com-
putermoderiertes Postspiel.
Jeder Spieler macht in der
vorgegebenen Zeit seine Zi-
ge und schickt sie an den
Spielleiter. Der wertet alles
mit dem Computer aus und
schickt die Ergebnisse an
die Spieler zuriick.

Monatlich begleiten wir
ein Spiel sFeudalherrens und
berichten dariiber. Damit je-
der Leser die Chance hat,
das Flair und die Atmospha-
re der Postspiele mitzube-
kommen., Wie sich der Lord
sHappy-Computer, Beschiit-
zer der Bits und Bytes, Vertei-
diger der Computerfreaks,

steuerte) Provinz Middlesex im
Weasten angreifen, umeszum Va-
sallen zu machen, um ein Durch-
marschgebiet zu den Spieler-
Lehen Essex, Wessex und Sil-
chester zu bekommen?

W 1C) Soll er sein Geld in die
Aushildung weiterer  Ritter
stecken, um gegen Angriffe ge-
riistet zu sein und in den nach-
sten Jahren die Nachbarlehen
anzugreifen und zu seinen Vasal-
len machen zu kénnen?

Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie ein kostenloses »Feudalherren«-Spiel

Herrscher ilber Soft- und
Hardware, Freund aller Le-
sers im mittelalterlichen Eng-
land wverhalt, kénnen alle
Happy-Leser mitbestimmen.

Zusammen mit Deutsch-
lands groBten Postspiel-
Anbieter, Peter Stevens, bei
dem diese sFeudalherrens-
Runde lduft, veranstalten wir
dazu ein Gewinnspiel.

Wir schildern die Situa-
tion, in der sich Lord sHappy-
Computers aktuell befindet.
Wir stellen drei Moglichkei-
ten vor, wie er sich in der
nachsten Runde verhalten
soll. Schreiben Sie uns auf ei-
ner Postkarte, was Sie fiir ge-
schickter, fiir richtiger hal-
ten. Das, wofiir sich die mei-
sten Leser entscheiden, wird

Schreiben Sie 1A), 1B)oder 1C)
auf eine Postkarte und schicken
sie diese ausreichend frankiert
und mit IThrem Absender verse-
hen bis zum 20.6.88 an:
Redaktion Happy-Computer
Postspiel-Wettbewerb
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar

Wie es Lord sHappy-Compu-
ters in Siidengland im Jahr 802
weiter erging, lesen Sie néch-
sten Monat an dieser Stelle. (jg)

der Herrscher machen. Un-
ter allen Einsendungen ei-
nes Monats ziehen wir einen
Gewinner. Der hat die Gele-
genheit, gebiihrenfrei ein
komplettes »Feudalherrens-
Spiel bei Peter Stevens mit-
zuspielen, der die Kosten da-
fiir (normalerweise 6 Mark
je Runde) dbernimmt. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen

Gewonnen hat

Der GEWIHHE‘:I unseres
»Starwebe-Wettbewerbs aus
Happy 6/88 ist Thomas Hol-
ler aus 3420 Herzberg. Erge-
winnt bei Peter Stevens ein
komplettes Spiel »Starwebs,
Wir gratulieren. {ig)

e e

Cé64

Top Ten Collection

- Spielesammiung -
Apollo 18

Driller

Beide Programme im Set
Ikari Warriors

Instant Musik

Amiga

Jet
Obliterator

Wizzball
Atari ST

Bob Moran
Carrier Command
Dungeon Master
Flight Simulator Il
Obliterator
Tracker

Ultima IV

lieferbar ist!!

Wermingsar Sir. 45 (Marktpassage) - 5860 isarlohn - Tal: 02371 /245080 [ .":"‘"I'"I'

HeiBe Angebote aus unserem Riesen-Software-Angebot

Hellowoon - komplett, deutsch
In 80 Days around the World - deutsch

Ports of Call - komplett, deutsch
Reisende im Wind - komplett, deutsch

K D

39,00
49,00
59,00
98,00
4995
59,85

29,00

3500

59,00
7995
119,00
79,85
99,00
79,85
79,95

65,00
7995
7995
129,00
7995
7995
7995

Achtung: Wir bieten Ihnen nur Software an, die auch

Unser Gesamtprogramm Hard- und Software senden wir lhnen
gerne gegen eine Einsendung von DM 2,00 in Briefmarken.
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Postspiel
FUSSBALLMANAGER

Die umfassende
FUSSBALL-BUNDESLIGA-SIMULATION
mit den aktuellen Spielern, Daten und Spielpléanen
zu allen Bundesligaspieltagen, DFB-Pokal,
Europapokale u.sw. zur
SAISON 88/89

Weitere Informationen zu diesem und anderen
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN erhalten Sie von

DECOS GmbH

EgenolffstraBe 29
6000 FRANKFURT 1
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Spiele Tips
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Pirates

Claus Schinwald aus Emden
hat einen Tip zu »Piratess.

Wenn man eine Stadt erobern
will, kommt es manchmal vor,
dabh eine Stadt ein oder mehrere
Forts besitzt, mit denen man sich
erst langwierige Schlachten lie-
fern muB, bevor man die Stadt
pliindern kann. Mit einem Trick
umgeht man das geschickt

Zunachst fahrt man wie iiblich
auf die Stadt zu und klickt, nach-
dem man sie erreicht hat, im Me-
nii »Attack Towne an. Daraufhin
wird ein neues Bild aufgebaut
und man miiBte normalerweise
versuchen, unter den Kanonen-
salven der Forts in die Stadt zu
kommen. Es geht aber auch ein-
facher: Zunachst dreht man wie-
der bei und fihrt aus dem Bild
heraus. Dann wird wieder die
Landkarte auigebaut, und man
sieht die Stadt, das Schiff und
die Mannschaft. Wenn man die-
se jetzt wieder auf die Stadt zu
bewegt, erscheint wieder das
Menii, indem man nochmals »At-
tack Towne anklickt. Jetzt befin-
det man sich im Fort und kann
den Fort Commander mit dem
Schwert angreifen. Hat man das
geschafft, kanndie Stadt gepliin-
dert werden.

Diese Methode hat den ent-
scheidenden Vorteil, daB man
das Fort mit der gesamten Mann-
schaft angreifen kann, und nicht
nur mit so wenig Leuten, wie ge-
rade auf das Schiff passen. Das
ist auch fir die Moral der Mann-
schafft wichtig. Je mehr Leute
man dabei hat, desto sicherer
und starker fiihlt sich die Mann-
schaft und desto leichter kann
man Kampfe gewinnen.

Street Sports
Baseball

Tips fiir Sportspiel-Fans hat
Frank Stuckmann aus Springe.
— Wenn man am Werfen ist, soll-
te man kurz vor der schlagen-
den Figur den Joystick nach
links oder nach rechis bewegen,
je nachdem, wo der Gegner
steht. So driftet der Ball in die
andere Richtung. Der Gegner

90 e,
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versucht, ihn zu schlagen, kann
ihn aber nicht treffen und so
kassiert er viele »Strikess und ist
leicht aus dem Spiel.

— Diesen Trick sollte man aber
nur beim Computer-Gegner an-
wenden, denn sonst wird das
Spiel langweilig.

— Wenn der Ball zu einem Spie-
ler der eigenen Gruppe rollt,
wartet man erst, bis der Gegner
einen Posten umlaufen hat
Wenn er kurz vor dem zweiten
Posten angelanagt ist, wirft man
den Ball zum ersten Posten
Nach dem Fangen halt man den
Joystick nach unten, Wenn der
Gegner da durchlduft, ist er out
- Wenn man gerade am Laufen
1st: Ruhig etwas riskieren, denn
die Computer-Mannschafft rea-
giert ziemlich langsam. Sollte
der Computer-Spieler trotzdem
nach unten gehen, dann sofort
den Knopf loslassen und zum
letzten Posten laufen.

— Am Anfang immer sEagles«
und sTails« nehmen, denn damit
darf man (meistens) als erstes
wiéhlen
Beim Wahlen der Spieler soll-

te man eine bestimmite Reihen-
folge einhalten, damit man die
zwei schlechtesten Spieler, Brad
und Dana, nicht in die Mann-
schafft bekommt:

Kevin, Bob, Tina, Kim, Butch,
Bojo, Ralph, David.

Park Patrol

Oliver Gutperl aus Niederaula
hat einen interessanten Tip fir
»Park Patrol« auf dem C 64
Wenn man vom Wartehauschen
nach links geht, sieht man nach
kurzer Zeit einen seltsamen,
griinen Busch. Beriihrt man ihn,
erttnt ein Klingelzeichen und
der Busch wird gréBer. Wenn
man vor dem Busch stehen-
bleibt, wiederholt sich der Vor-
gang elfmal, im Abstand von 10
Sekunden oder 16 Energie-
Einheiten. Driickt man jetzt auf
den Feuerknopf, erscheint un-
ten links, iiber der Energieanzei-
age, ein weiler Balken, der lang-
sam abnimmt, Jetzt kann man so
lange mit erhdhter Geschwin-
digkeit laufen, bis der Balken
varschwunden ist

Moebius

Thomas Lichte aus Haan hat
Tipsund zwei Fragen zu »Moehi-
us« auf dem ST. Beim Training ist
folgendes zu beachten:

— Beim Kampf mit »Bare Hands«
ist darauf zu achten, da® man
hauptsdchlich den Trtt oder
3chlag nach unten anwendet,
Damit zermiirbt man den Geg-
ner und halt ihn auf Distanz.

— Fiir den Kampf mit dem
Schwert gilt das gleiche.

— Um geniigend sMental Ener-
gie« zu erhalten, muf man den
Geist mit Hilfe der Pfeiltasten
im Quadrat halten (immer der
Fluchtrichtung entgegensteu-
ern),

— Wahrend des Spiels immer
auf den Wasser- und Nahrungs-
stand achten

— Nahrung erhalt man durch
Kampfe, als Beute ocder durch
Leute, die man um Hilfe bittet
— Den Wasserstand sollte man
an jedem Timpel oder Brunnen

’ , So viele

Hallo Freaks-

Briefe! Diesmal ha-

be ich wieder tiaf in

die Post gegriffen und

eine *Ohne-Karten-Mi-
schunge ausgesucht, mit
Tips zu Strateqie-, Sport-
und Action-Spielen s
POKEs & Schummel-Li-
Ich freue mich, daB
nach 3'% Jahren »Hallo
Fr s immer noch fleiBig mit-
macht und Eure Tips den ande-
ren Spielern weitergebt, , ’

Ere Ty

mit Hilfe der GET-Funktion auf-
filllen.

- Leuten, die man um Hilfe bit-
ten will, niemals mit einem
Schwert in der Hand gegen-
iibertreten, da diese sonst Angst
bekommen und fliehen.

— Das Schwert sollte man nur
dazu benutzen, um sich durch
das Gebiisch zu kdmpfen; Geg-
ner besiegt man leichter mit
Hand und FuB.
— Auch die Wurfsterne sind auf
Distanz eine sehr gute Waffe.
Wenn man beim Gespréch mit
den Leuten die HELP-Funktion
anwdhlt, geben diese nicht nur
nitzliche Gegenstinde, son-
dern auch wichtige Hinweise
Jetzt die zwei Fragen von Tho-
mas

— Wie kommt man auf die In-
sel, die (scheinbar) von Mau-
ern umgeben ist?
— Wo ist der Orb?

Der Landsitz von Morteville

Tanja Gust aus Rot spielt
auf threm ST das Detektiv-
Adventure sMortevillex und
kommt leider nicht weit:

Ich weiB3, wer in den ein-
zelnen Zimmern wohnt und
welche Gegenstinde sich
dort befinden. Doch leider

Detektivgeschichten wie »Der Landsitz von Morteville« (Atari ST)
haben ihren eigenen Reiz -~ wenn man alle Indizien richtig deutet

werde ich aus den einzelnen
Dokumenten/Briefen nicht
schiau. Auch sind mir die In-
schriften im Brunnen nicht
klar. Genauso wie das Wap-
pen ohne Losung, die Ge-
heimgénge im Keller und
vieles andere. Wer hilft mir?

]
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In Ausgabe 4/88 stellte Patrick

men. Dann stelll man sich ein
biBchenweiter nach rechts. Dort
wartet man, bis ein Gegner von
links oder rechts herange-
schwebt kommt. Von diesem 145t
man sich treffen. Man kommt ej-
ne Stufe weiter unten zum Ste-
hen. Jetzt schiefit man den Ball
ab, geht nach rechts und schlagt
die Falltiir raus. Jetzt kann man
den dortigen Aufzug benutzen.

»Gryzore« auf dem C 64. In dieser

Ausgabe findet Thr die Tips zur
Sektion |, in der ndchsten Happy
dann den Rest.

Sektion 1

— Zuerst Rifle nehmen und war-
ten, bis die Kanone geschossen
hat, dann dariiber hiipfen.

— Beider Briicke bleibt man ste-
hen, dreht sich um und schieft
die Scatter ab,

— Nachdem die Briicke explo-
diert ist, springt man hinunter

die oberste Ebene (2), um den
Laser aufzunehmen.

— Dann legt man sich auf den
Weg und schieft die zweite Ka-
none ab (3).

— Zuletzt springt man auf die un-
tere Ebene (4), stellt sich auBer-
halb der Reichweite der letzten
Kanone und schieft gemiitlich
auf das Auge.

—

Tappe die Frage, wie er beisNe- und schieft von da an nur noch WW Iﬂw(ﬁﬂ”ﬂ ﬂ{ { i
bulus« in der dritten Runde iiber Gmor schrag nach oben. —td "J;'G =
die Mauer kommt. Elmar Hartje — Unter dem Laser bleibt man ===
weil, was zu tun ist; Auch diesmal wieder eine  stehen, schiePt nach oben und o
Am Anfang des dritten Levels  Fortsetzungs-Geschichte:  Sie springt dann auf das Podest vor
sollte man zuerstdurchdenTun- kommt von Thomas Miiller aus  die erste Kanone (1), schieft die
nel gehen und den Aufzug neh- Niederwermn und dreht sichum  Kanone ab und springt dann auf 5 =5
1 Fall: Fast Food Fight Fall: Of Pooches and Pil- Waffe: Gun
Killeu unhl nead Mérder: Mike i lows Motiv: Pgter stole your
Wer Logicals mag, hat mit sKil- %ﬁgﬁ: gzﬂge"' g;fredre:: ﬂﬁ;dla »Fishe plot
Sedh:ﬁﬂ Eﬁiafl;:lgg?;l;;eiﬁg?& Waffe: Gift Tatort:  Claudia’s Room Fall: Paint by Numbers
gendeiﬁes ey R'ei.tsef nicht Motiv:  He would've ruined . Waffe: Knife Morder: Claudia
Finekan bomnbens Tk ke McBurgers Murder, Motiv:  Mike had an affair Opfer: Peter
: Y o Medium Rare with the maid Tatort:  Hall
Friedland aus Wedel alle Lidsun- !
gen zusammengestellt Wafe:  Gun
‘ Fall: Pubbish or Persish Fall: Computer Chronicles Motiv:  Peter ruined your Re-
Moérder: Agatha Maorder: Mike putation
g?nntuwj. eﬁtd;f:c?;x n Opfer: Mike Opfer: Claudia
S Tatort:  Foyer Tatort:  Claudia's Room Fall; Practical Pastimes
]C\){sggfrl i‘g‘;‘;ﬁg Waffe:  Gift Waffe Eomb Mérder: Mike
Tatort  Mike's Room Motiv:  Peter was grabbing Motiv:  You wanted all the Opfer:  Agatha
Waffe. Bomb all the promo $3 endorsement £3 Tatort:  Libary
Motiv: Agaﬁha ate the last of - Waffe:  Gun
: s satineal Fall: The Rat Trap Case for the Cunning Motiv:  She pulled too many
glﬁ;der: ie;jtel;1 Fall The Case of the Muti- practical Jokers
y pier: atha lated Moose
Egr' ez iigi Hoers o Tatort:  Sydney's Room Mérder: Peter Fall: A Switch in Time
Opfer:  Claudia Waffe: Gift Opfer:  Sydney Mérder: Mike
'I‘aFI'c n,‘ Petér's Rocin Motiv,; Agatha fired you Tatort:  Patio Opfer.  Claudia
Waffe: Gun from sThe Rat Trap« Waffe: Gun Tatort:  Mike's Room
i : Motiv: He ran over your Waffe: Knife
Motty: gf;dligji";gﬁu = Fall: Blackmail brother Motiv:  Claudia squeezed
Y P Mérder: Agatha you out of the deal
. Opfer: Mike Fall: The Mystery of the
E‘?ﬁtjl:; o~ igaaﬂgla]s or Bust Tatort:  Foyer Leaping Fish Super Sleuth
Bcfeir Mlke Waffe:  Chainsaw Mérder. Claudia Fall: Last Laff
Ta | Peteds Redid Motiv.  You were beeing Opfer:  Peter Mérder. Claudia
: blackmailed by Mike ~ Tatort:  Hall Opfer.  Sydney
Waffe:  Bomb_ Tatort:  Agatha's Room
Motiv:  Mike filled your Waffe: Bomb
chamberpot with oil Maotiv: Sydney said you
were a lousey writer
Fall  Hold the Mustard e
Morder: Mike Fall: Motherly Love
Opfer: Peter Mérder: Agatha
Tatort;  Agatha's Room Opfer:  Sydney
Waffe: Messer Tatort:  Patio
Motiv:  Peter was blackmai- Waffe: Knife
ling you Motiv:  You wanted Mike's in-
heritance
Fall: Banana Follies
Mérder: Agatha Fall: Rhymes and Crimes
Opfer:  Mike Mérder: Claudia
Tatort:  Mike's Room Opfer:  Agatha
Waffe:  Gift Tatort:  Libary
Motiv:  You wanted chimp Waffe: Gun
Zippy Motiv:  Professional jealousy
Fall: A case for the Birds Fall: The Scale of Justice
Mdorder; Claudia Morder; Claudia
Opfer:  Mike Opfer:  Peter
Tatort:  Mike's Room Tatort:  Patio
Waffe: Bomb Waffe: Gift
Motiv: He blow your boa »Killed until Dead«, am Schreibtisch 16st man die Logicals: Wer Motiv: He weights less than
away war der Mérder? Warum hat er das getan? the rest
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Maniac Mansion

Wie versprochen, geht es
diesmal weiter mit der Lisung
von sManiac Mansion«. Sie
kommt von Karsten Bernert und
Marcel Niens aus Alsdorf und
bezieht sich auf die deutsche
Version.

Die basten Kids sind Bernhard
(kann Radiordhre nehmen und

pPress

' Halk to
Pick
Hhat

Close
Read

SPnCi T o

K'-?,D Dave den Wasserhaupthahn
aufdrehen lassen, aber hoch-
stens zwei Minuten, sonst kommt
es zur Atomexplosion

®21. Jetzt schnell zu Syd umschal-
ten. Er soll in den Pool gehen,
das Radio und den gldnzenden
Schliissel nehmen und sofort
wieder rausgehen. Auf keinen
Fall den Knopf driicken, da sonst
auch alles explodiert.

& 22 Syd geht zum Wissenschafis-

[ lI R
Hew Kid
Unlock
Use

tentad i

gl as: janl

i nue
Turn
Turn
Fix

on
up off

- -

»Maniac Mansion«, diesmal wie versprochen der Rest der Losung

ins Funkgerdt einbauen) und
Syd (kann Klavier spielen). Die
Tipsin der letzten Happy gingen
bis zu der Stelle, an der Syd den
Krug aus dem Abstellraum mit
dem (radicaktiven) Wasser aus
_dem Pool fiillt. Jetzt geht's weiter:
&11. Syd geht zum Malraum im er-
gten OStock und mmmt sich
Wachsfriichte, Pinsel und Farb-
entferner.
12. Im Flur des zweilen Stockes
gibt Syd dem Green Tentacle zu-
erst die Wachsfriichte und dann
den Fruchtsaft
13, Syd holt sich die Platte und
den gelben Schlissel im Musik-
raum im vierten Stock und geht
dann
{14. zum Wissenschaftsraum und
trainiert am Kraft-O-Mat
X 15.Im Aufenthaltsraum (mit Fern-
sehgerét und Klavier) sollte Syd
— Kassette einlegen
— Schallplatte auflegen
— und den Kassettenrecorder
einschalten
imophon einschalten
fenn die Vase kaputt 1st, alles
wieder ausschalten und wieder
aufnehmen,
16. Im Wohnzimmer spielt Syd so
lange die bespielte Kassette im
Cassetten-Player ab, bis der
Kronleuchter herunterfallt. Jetzt
kann er den rostigen Schliissel
fiir den Kerker nehmen
%17, Draufen 5ffnet Syd das Gitter
hinter dem Busch und
X 18. sfinet die Garage
19. Syd schlieft mit dem gelben
Schliissel den Kofferraum auf,
nimmt sich das Werkzeug, geht
dann zum Swimming-Pool und
wartet dort.

Ausgabe T/Juli 1988

raum Im vierten Stock und war-
tet dort

23. Dave klingelt an der Haustiir

224, Jetzt wieder zu Syd umschal-
ten und im Wissenschaftsraum
zirka zehn Sekunden warten.
Dann geht Syd in Eds Zimmer,
nimmt den Hamster und den da-
hinterhiegenden Cardkey. Nun
kann er das Sparschwein &ffnen
und die drei 10-Cent-Miinzen
nehmen. Danach gleich zuriick
in den Wissenschaftsraum und
wieder zirka zehn Sekunden
warten.

&£5. Jetzt geht Syd in den Raum mit
dem Kamin und sdubert die be-
malte Wand mit dem Farbentfer-
ner. Er gibt der fleischfressen-
den Pflanze den Krug mit dem
Wasser aus dem Pool, das er-
hoht das Wachstum. Dann be-
kommt die Pflanze noch alles ER-
bare und zum SchluB die Pepsi-
Dose.

X 26. Bernhard geht zu Syd und

laBt sich den rostigen Schliissel
geben. Damit geht er zum Raum
mit dem Funkgerdt und baut die
Radicréhre imn den Rohren-
stecker neben dem Funkgerat
ein. Bernhard liest das Plakat
(Nummer merken) und stellt sich
vor Ednas Zimmer.

27. Dave qgeht in Ednas Zimmer
und léBt sich fangen. Inzwischen
folgt ithm Bernhard, nimmt den
kleinen Schliissel und geht zum
Raum iiber Ednas Zimmer

28. Bild dffnen und warten.

29, Syd klettert die Pflanze hoch
Er wirft eine der Miinzen in den
Miinzschlitz am Kontrollbrett
und driickt den rechten Knopf
(Vorgang wiederholen). Schaut

man durchs Teleskop, erscheint
eine Nummer (wieder merken).
0. Mit der Nummer dfinet Bern-
hard den Tresor
(/31. Bernhard wird gefangen.
>32, Syd geht in den Geheim-
raum, der hinter dem Raum mit
der fleischfressenden Pflanze
liegt,

K33 Syd ffnet das Radio und baut
die Batterien in die Taschenlam-
pe ein

&34, Bernhard geht aus dem Ker-
ker und schaltet die Sicherun-
gen aus. Aber nicht ldnger als
zwei Minuten, sonst kommt es
wieder zur Atomexplosion.

35. Jetzt schaltet Syd die Ta-
schenlampe ein und repariert
die Kabel mit dem Werkzeug
Taschenlampe danach wieder
ausschalten.

36. Bernhard schaltet die Siche-
rungen wieder ein, geht zum
Krankenzimmer und wartet dort

A37, Syd kommt ebenfalls ins
Krankenzimmer und bekommt
von Bernhard den Umschlaag.

&38. Wenn Professor Fred Com-

puter gespielt hat, geht Syd in
die Spielhalle, wirlt eine Miinze
ein und spielt das gleiche Spiel,
wie der Professor (Meteor Mess;
Nummern der High-Score-Liste
aufschreiben). Sollte man beim
Spiel kein CGliick haben, kann
Syd die Minze mit dem kleinen
Schliissel wieder aus der Coin-
box herausholen.

A'39, Bernhard geht in den Raum

mit dem Funkgerat und wartet
dort

%O Jetzt muB sich zur Abwechs-
lung Syd fangen lassen.

&,4]. Im Kerker dffnet Syd die du-
Bere Tir mit dem gldnzenden
Schliissel (oberes/unteres Vor
héngeschlof).

442. Die innere Tiir &ifnet Syd mit
irgendeiner der drel Zahlen aus
der High-Score-Liste (nicht hin
eingehen)

43. Bernhard wahlt am Funkge-
rat die Nummer vom Plakat. Jetzt
wieder zu Syd umschalten und
warten, bis die Weltraum-Polizei
den Meteor abgeholt hat. Ist die
Folizei weg, nimmt Syd die Er-
kennungsmarke und geht ins La-
bor. Sofort erscheint der Tentac-
le. Syd gibt ihm die Erkennungs-
marke und verschwindet

44, Jetzt geht Syd in den Raum mit
Sandy und dem Professor,
steckt den Cardkey in den
Schlitz neben der Stahltiir und
betritt den Raum. Hier schaltet
er den Hebel aus.

45, Ende

Head over Heels

Stephan Meyer aus Berlin
braucht Hilfe bei der CPC-Ver-
sion von sHead over Heelsw:

Aufdem Planeten »Safarix bin
ich bis in den Raum mit der Kro-
ne gekommen. Aber wie be-
komme ich jetzt die Krone?

POKEs & Schummel-Listings

Claus Schonwald aus Em-
den kann die meisten POKEs
aus Hallo Freaks nicht nut-
zen: Er verwendet ein Fast-
Load-Modul, das beil jedem
RESET den Bereich von
32768 bis 40760 neu belegt
und damit das Spiel in den
meisten Fillen zerstort. Des-
halb hat Claus einige POKEs
gesucht, die vor dem Starten
des Spiels eingegeben wer-
den mussen (gelten alle fiir
C 64-Disketten-Version).

Ghosts'n Goblins
POKE 3325,205: POKE 4412,205:
FOKE 12593,205

Diese POKEs bewirken,

daB man unendlich viele Le-

ben hat.

High Noon
POKE 12940,205: POKE 13905,
205: POKE 16128,205: POKE
16622,205

Auch hier bekommt man
unendlich viele Leben.
Choplifter
POKE 10142,205

Wenn man einige Ménn-
chen aufgesammelt hat und
diese zur
bringt, kommen auf einmal
etwa 60 Mannchen aus dem
Hubschrauber. Danach er-
scheint sThe Ends,

Station  zuriick-

Hunch Back
LOAD " HUNCH”,8,1
(Das erste Zeichen des Na-
mens ist ein Leerzeichen)
POKE 15475,205: POKE 15599,
205
POKE 19316,205: POKE 19821,
205:
POKE 20123,205: 20140,205:
POKE 21419,205: POKE 22521,
205
5YS 16384

Wenn man das erste Bild
geltst hat, wird man automa-
tisch durch alle weiteren Bil-
der getragen, ohne etwas zu
tun. In der zweiten Runde
muf man dann selbst weiter-
machen, hat aber unendlich
viele Leben.

Buggy Boy

Von Markus Graf aus War-
mond in Holland kommt ein
POKE fiir sBuggy Boye auf
dem C 64. Er gibt dem Spie-
ler unendlich viel Zeit. Thr
miift das Spiel laden, dann
starten und mit einem Reset
unterbrechen, Dann gebt Ihr
die POKEs ein:

POKE 39945,96: POKE 2048,32
POKE 2050,13: POKE 2049, 104

Mit SYS 2048 startet [hr das

Spiel wieder.

s, 93



Test Spiele

Fortsatzung von Saite 77

Monster-Mix

Wer sich mehr fiir Bard's Tale
und Ultima interessiert, findet
weitere Informationen in unse-
rer Schwesterzeitschrift Power
Play 5.

»*Might and Magice prisentiert
sich weniger eigenstdndig. Esist
ein Spiel, das sich an das erfolg-
reiche Bard's Tale angehdngt
hat: man sieht alles im 3D-Look,
besucht viele Dungeons und
wirft eifrig mit Zauberspriichen
um sich. Leider erreicht es aber
nicht die Qualitdt seines Vor-
bilds. Die Grafik ist fiir C 64-Ver-
hiltnisse teilweise schauder-
haft, teilweise noch annehmbar,
allein die Dungeons machen et-
was her. Auch beim Sound ist
nicht viel los: bis auf ein paar
dudelnde Scundeffekie und ein
paar einstimmige Melodien
riihrt sich nichts, was den Sound-
chip zum Klingen bringt.

Trotzdem hat Might and Magic
spielerisch einiges zu bieten. Im
Spiel ist kein eigentliches Ziel
vorgegeben, die Heldentruppe
muB sich erst zu einem Auftrag-
geber bemiihen. Dort bekom-
men Sie einen Auftrag; bei-
spielsweise einen entlaufe-
nen Haus-Drachen einzufangen.
Wenn Sie das Biest iiberwil-
tigt haben und dem Hausher-

ren im Handgepéck prasentie-
ren, bekommen Sie eine Masse
von Erfahrungspunkien und
werden mit Gold iiberschiittet.
Wenn man sich fir eine be-
stimmte Aufgabe wverpflichtet
hat, kann man sich nur mit einem
Zauberspruch von ihr wieder
frei machen, ohne mit schreckli-
chen Repressalien zu rechnen
(sozusagen eine Kiindigung per
Zauberspruch). Hat die Party
geniigend kleinere Aufgaben
bewiltigt, kann sie sich daran
machen, das sagenumwobene
sInner sanctume zu finden.

Fazit: Wer edle Grafiken und
schwere Ratsel mag und auBer-
dem nichts gegen das sErst
draufhauen und dann fragens-
Prinzip einzuwenden hat, sollte
sich Bard's Tale III beschaffen.

Ultima V dagegen ist fiir alle
zu empfehlen, die sich gerne mit
langen und epischen Rollen-
spielen auseinandersetzen.
Man bekommt ein Spiel, in dem
es unzidhlige Detfails zu ent-
decken gibt. Durch diese Klei-
nigkeiten wird das Spiel nie
langweilig.

Might and Magic ist allen an-
zuraten, die bel einem Rollen-
spiel auf opulente Grafik ver-
zichten kénnen und sich gerne
mit grofen Labyrinthen ausein-
andersetzen — ein interessantes
Spiel filr Tiiftler (al)

Bard's Tale IIl  Ultima V Vi ;
and Magic
Party- 7 6(14 Personen 6
Mitglieder insg. zu finden)
Rassen 7 1 5
Klassen 13 8 6
Oberwelt 1, mit 7 1
Parallelwelten
Dungeon- B4 8 Dungeons; ca. 50
level Unterwelt dop-
pelt so groB
wie Oberwelt
Diskseiten 4 8 4
Monster-
typen iiber 500 ca. 30 iiber 200
Strategien nein ja nein
Zauber-
spriiche itber 100 48 94
mit Personen nein ja, mit mehre- nein
reden ren hundert
Besonder- Automapping  Echtzeit; Tag viele einzelne
heiten und Nacht HAufgaben
Charaktere ja ja, sogar aus nein
Bard's Tale
Packungs- 33seitiges farbige Stoff- 43seitiges
beilagen Handbuch, karte, 55seiti- Handbuch,
Coderad, ges Handbuch, Karte der Ober-
Referenzkarte  Tagebuchseite, welt, Block fiir
Referenzkarte  die Dungeons
und eine
Miinze
@ DW Sﬂ&t -Ménchengladbach
CB4-Games Disk  Kasa Chd-Srategie Dimic BEDOD"er Amiga 8T
Apollo 18 48,95 /39,85 Batile Crutser B985 Armageddon Man 69,85
Bards Tale 1 56,85 Battlelront (55G) £3.95 Arikanold 0,85 5995
Bards Tale 2 59.95 Bigmarck deutsch 4485 Carrigr Command 58,95
Chuck Yeagers AFT 56,95 Carrier Foma 79,95 Dungécn Mastar 69,95
Gunship 54,95 /44.958 Computer Ambush 89,95 Gunship 52,895
Gryzor 29,05 /28,95 Kamplgruppe 79,05 Goldrunner Ii 50,95
1.0, 39,95 /29,858 Mech Brigade 7985 Giana Sisters 50,85
Imp. Mission i 44 05 / 34,95 Mam 50085 Jagd a. Rot, Okt, BO.05 69,95
Platoon 30.95/29.95 Nonway 1985 B85 Jat V19,65
Power ai Sea 49,95 Panzer Gronadsar L5 Outrun 59,95
Prodaor H96/2095 | Rebal Chargo 60,05 | Oblitorator 60,05 62,95
Pag Land 399572995 Roadwar Eunopa E9.55 Pink Parifio 50,85 58,95
Soko Ban 3095/ 2098 FAussia E0.55 Poris of Call BO,B5
Strikce Fleal 54,95 USAAF. 79,85 Shadowgals 69,85 69,95
Stealth Fighter B4 0544 95 Warship TO.85 Screaming Wings 50,85 58,95
Suparstar Socoer 44,95 /34,85 Wargame Constr.Sel 59,85 Tast Dvive 60,85 69,95
Suparstar lcehocksy 48 95 /34,95 War it Sauihpas &0.85 Terrorpods 60.85 69,95
VERSAND PER NN + DM 5.~ PORTOVERPACKUNG
LASSEN SIE SICH WON UMSERER SCHNELLIGKEIT UBERZEUGEN! D 21 61 l'JI
24 STD. BESTELLANMAHME 2 16 39
LADEMLDKAL: 4050 MONCHENGLADBACH 1, REGEMTENSTRASSE 178

Wichtiger
Hinweis:

Zur Bezahlung von
Kleinanzeigen
werden weiterhin
keine Briefmarken
angenommen
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HEISSE PREISE

ACTION CARTRIDGE PLUS 99 DM
FREEZE MACHINE Super Copy-Modd TT0M
UTILITY-DISC LFM (i nachiadends Proge| 27 DM
FINAL CARTRIDGE Il jnevesta Verson) 77 DM
FINAL C. + FREEZE-M. rusammen rer 147 DM
FINAL €. + MAUS Paistpres 137 DM
SOUND SAMPLER DELUXE, o 177 DM
EXPERT-CARTRIDGE v 35m. UsisyDisk 97 DM
TURBO-SENSOR-LIGHTPEM m Prog Dsc 57 DM
VIDED-DIGITIZER wintawend - 3520256 F 247 DM
SUPER SOUMD DIGITIZER, Freisseniung 87 DM
AMIGA DIGI-VIEW 27 0M
GENIUS GME + PC-MALS 127 DM
Module . devtscher Sofiwane u. Aniaig. in sikdosler Verson
Wir haben noch mehr!

Vorkassa (Postanwais. Schock: ONNE Tuschidige
Nachnghme Indand + 50M. Ausiand mef Arirage.
Erwedierty Lists BI8S (T 64/ AMIGAIPC) kostenion
ASTRO-VERSAND  Postfach 1330 « 3502 Vellmas
Tag &Nacht-Bestellieloton: (0561) 880111

DO

L

RADIO

weiss mm-

Telefon

AT I

Lord » Pegasus Bridge + Russia

Diplomatische Anfragen erlaubt.
Riskant preiswert!

PL.AY

Hohenzollernring 29 - 5000 Kéln1

Antietan + Battle Cruiser + Panzer Grenadier « Gettysburg «
Mech Brigade » Kampfgruppe » Norway 85 + War Game
Konstr. Set » Shilo » Battalion Commander » B-24 + Roadwar
Europe * Roadwar 2000 « War in the South Pacific * Sorcerer

len der Rémer + Lords of Conguest + Conguest + Computer
Baseball + Field of Fire + NATO Commander + Broadsides «
Balance of Power # Ogre * Conflict in Vietnam + Battle of
Britain + NAM » Colonial Conguest » War in Russia +

FACHGESCHAFT

M

0221/252451

Strategisch auf der
Hohe?!

Great War + War Russia » Ana-

|

e, 95
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A fully animated realtime tennis simulation.
Play the US Open, Wimbledon, etc.

1] SPY VS SPY TRILOGIE

SPY VS SPY Vol 1 - wurde von vielan
Testern zum besten Spiel, das je fr

2 Spieler programmiert wurde, erklan,
Vol 2 - The island caper - Der Gewinner
vieler Softwarepreise einschl. «Spiel des
Jahress,

Vol 3 - Arctic Antics - Ein MuB fir Fans
der Original SPY VS SPY-Spiele
Erhaltlich fir Spektrum, Schneider,
Commodore C64/128, Kassetle und
Diskatta.

2| SUPERSTAR IGE HOCKEY

wurde 1987 von Happy-Computer

zur besten Sportsimulation des Jahres
gewdhit.

Erhaltlich fir Commodora CB64/128,
Amiga, Atari ST und IBM-PCs und
Kompatible.

Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Distribution in Osterreich: Karasoft
in der Schweiz: Thali AG

Data\bvie

Kentish Town, London, NW5.2DX

Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte prifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthalt. Spétere Reklamationen
kénnen leider nicht berlicksichtigt werden.
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Veririeb: Rushware Mitvertrieb: MICRO-HAADIER (3] INDOOR SPORTS

gine qualitativ sehr hochwertige Sportsimu-
lation - erhielt fantastische Kritiken. Ein MuB
fir Sportfans. Tischhockey, Daris. Bowling
und Ping Pong. Anm. Die Cé4-Version bein-
haltet nicht Ping Pong.

Erhaltlich fir Spektrum, Schneider,
Commodore CB4/128, Atari XL/XE, Amiga,
Atari 5T und IBM-PC und Kompatible.

[4] TasK m

»Man muB es spielen, um es zu glauben,
es hat mich gefessell« - sagt die Zeitschrift
Commodore User,

Erhdltlich fir Commodore CE4/128, Kassette
und Diskatte.

ST WARS

=Wer Waltraumspiele mag, wird es lieben -
ein phantastisches Spiel, das Mafstibe
satzls,

Erhdltlich flr Atari ST.

e e




Spiele-Listing CPE€

Aktuelles Listing zur FuBball-EM-'88

FuBbdll total

Wenn das runde Leder in dieser Saison wieder im
gegnerischen Netz hdangt, werden Hunderttau-
sende in Begeisterung ausbrechen, gleich wie
kiihl sie auch im sonstigen tiglichen Leben den
Dingen ins Auge sehen. Jetzt konnen Fufball-
Fans und Vereine mit dem Schneider CPC und
»Euro-Datei« die Ereignisse im Detail auswerten.

dung einer echten, spezialisierten Datenbank

mit grafischen und musikalischen Gags, die die
Arbeit des Abtippens vergessen machen. Schon das Ti-
telbild zeigt den Zweck des Programms: Es geht um den
UEFA-Cup und die Europa-Meisterschaft. Acht bunte
National-Flaggen erinnern an die FernsehTitelbilder.
Nach dem ersten Tastendruck befindet man sich im
Hauptmenii. Dort wird der aktuelle Spieltag angezeigt
und die Eingaben kénnen manipuliert werden. Nun die
Meniipunkte im einzelnen:
Spieltag eingeben

Hier folgt die erste Weichenstellung zwischen Grup-
penspielen, Halbfinale und Endspiel. Gefragt wird
nach Spielpaarung, der Aufstellung der Spieler und der
Auswechselspieler, sowie der Trainer. Auch statistische
Angaben iiber den Austragungsort oder die Anzahl der
Zuschauer, den Schiedsrichter, sowie natiirlich die er-
zielten Tore, die Torschiitzen und die Spielminute, in der
das Tor erzielt wurde, Die Torart kann nach fiinf Punkten
unterschiedlich gespeichert werden: als Flanke von
rechts oder links, als Schuf aus zweiter Reihe von rechts
oder links oder als Elfmeter.

Spieltag ansehen:

Alle eingegebenen Spieler-Daten kdnnen hier in ei-
ner Tabelle angesehen werden. Mit dem Meniipunkt
Statistik (Taste S) werden auch die restlichen Daten
sichtbar. Eine gelungene Animation, die in der Redak-
tion schon etwas Schmunzeln aufkommen lieR, belohnt
die Arbeit.

D ie »Eurc-Dateiv ist eine wohl einmalige Verbin-

llustrationen
Ralf Boyke

Spieltag speichern oder Spieltag laden:

Je nach Computer ist dies auf/von Kassette oder Dis-
kette moglich.
Gruppentabelle:

Hier werden die Ergebnisse der einzelnen Gruppen
berechnet und angezeigt.
Gesamtiibersicht:

Die Gesamtiibersicht faft alle Ergebnisse zusammen.
Samtliche Daten werden iibrigens als reine ASCII-Files
abgelegt und sind somit auch in andere Datenbanken
iibernehmbar. Und jetzt nichts wie ran an den Speck,

oder vielmehr, ans Leder. (Helmut Jungkunz/rz)
Euro-Datei x » %
von Thorsten Mertsching
Computertyp:  Schneider CPC
Sprache: Basic
Eingabehilfe: Explora
Kurz- verwaltet FuBball-EM
beschreibung:
Blocke auf
Diskette: 121

Besonderheiten: keine

* ist schnell abgetippt
*+% nehmen Sie sich etwas Zeit

10 " s aasAdAAA AR AR R AR AR AR AR AR AR RN
[710cC]
29 ¢ (6830]

49

EUROC-DATETI
Programmierung: Thorsten Mertsching
[83FE]
50 * [9992]

69 °

Spielsteuerung: Frank Schimmel
ARRRAARAXXARARARARRA R A AR AR ARARAR
[e016]

7@ * »>» INITIALISIERUNG <<« [ceDg]

80 PAPER 1:CLS:h=HIMEM:CALL &BBFF:CALL &
BB4B

90 DIM spiS$(8,15),sp(8,15) ,tor(2,8).t1(2
(10),t2(2,10) ,tart(2,15) ,schuetz (2,15
) ' [F54C]

10¢ DIM mi(2,15).ppl2,4) ., mp(2.4) ,mta(2,4

).pta(2,4) ,msa(2,4),tm$(2,2) ,tst5(30

) [84AE]

[41EE8]

* % % besser am Wochenende
110 pn(l)=3:pn(2)=6:pn(3)=12:5et=0:x=5:y
=5:teil8(1)=STRINGS(3,143) :ENV 1,15,
-1,2 [7308]
120 teil$(2)=CHRS({143)+CHRS(1@)+CHRS (8)+
CHRS (143)+CHRS (1@ ) +CHRS (8) +CHRS (143)
[28BFE]
139 teil$(3)=CHRS(250)+CHRS(10)+CHRS (8)+
CHR$ (251) [26B0]
14@ einS=CHRS(22)+CHRS(1) :aus$=CHRS(22)+
CHRS(0) [6OFA]
15¢ FOR i=1 TO 2:FOR j=1 TO 4:u=u+l:msal
i,j)=u:NEXT j.i [3156]
16@ SYMBOL AFTER 32:SYMBOL 254,63,63,63,
63,63,63,63,63:5YMBOL 255,252,252,25
2,252,252,252,252,252 [EB1E&]
wEuro-Datei« fiir den CPC: Anpfiff des Tipp-Marathons

Ausgabe T/Juli 1988



€PC Spiele-Listing

170

180

190

200

210

220

239

240
250

260

27@

280

290

300

310

3ze
3o
340
350
360

370

380

390

400

410

420

430

440

450

RESTORE 4010:FOR i=1 TO 8:READ gr(i)
,man$ (i) ,flarts(i) ,fanz (i)

FOR k=1 TO fanz(i):READ fal(i,k) :NEXT
:NEXT

FOR i=1 TO 8:READ x(i),y(i) :NEXT:FOR
i=1 TO 8:READ xp(i),yp(i) :NEXT

FOR i=1 TO 3:READ spiel$(i) :NEXT

FOR i=244 TO 251:READ x1,x2,x3,x4,x5
+X6,x7,x8:5YMBOL i,x1,x2,x%x3,x4,x5,x%x6
X7 ,x8 :NEXT

FOR i=200 TO 204:READ x1,x2,x3,x4,x5
,x6,x7,xB:SYMBOL i,x1,x2,x3,x4,x5,x6
%7 , %8 : NEXT

FOR i=1 TO 6:READ menueS$ (i) :NEXT:FOR
i=1l TO 5:READ art$5(i) :NEXT:INK 8,1
‘ »»» TITELBILD <<<

MODE @:FOR i=-330 TO 620 STEP 20:PLO

T i,1,8:DRAW i+350,399:NEXT:INK 8,4

PAPER @:INEK 15,0:FOR i=1 TO 8:GOSUB

271@:S0UND 2,20%*i,25,15,1:NEXT

TAG:FOR i=1 TO 3:PLOT 145+4#*i,380+6*

i,pn(i) :PRINT"FUSSBALL EM"; :NEXT

FOR i=1 TO 3:PLOT 140+4=*i,5+6%i,pn(i

) :PRINT"in der BRD";:NEXT:TAGOFF

WINDOW#1,9,12,10,16:PAPER#1,9:CLS#1:

INF 10,15:PEN#1,15:LOCATE 9,9:PEN 15

PRINT einS;CHRS(214) :STRINGS(4,143):
FOR i=1 TO 6:LOCATE 13,9+i:PRINT CHR
$(143) :NEXT:LOCATE 13,16:PRINT CHRS(
212)

PAPER 9:LOCATE 9,10:x$="EURO":al=15:
a2=3:GOSUB 3120:PAPER 0:LOCATE#1.1.4

PEN#1,2:PRINT#1,"1988"; : LOCATE#1,1,7
:PEN#1,5:PRINT#1, "UEFA"; : CALL &BBO6

SOUND 2,30,25,15,1

' »»> HAUPTMENUE <<<

MODE 1:BORDER 1:INK @,0:INK 1,24:INK
2,12:INK 3,6:PAPER Q:PAPER#2.0
LOCATE 1,1:PEN 3:PRINT STRINGS (40,20
7):FOR i=1 TO 24:LOCATE 1.i

PRINT CHRS(207) :LOCATE 40,i:PRINT CH
RS(207) :NEXT:LOCATE 1,25:PRINT STRIN

G5(40,207);

PEN 3:LOCATE 14,3:al=2:a2=1:x5="FUSS

BALL EM '88":GOSUB 3120:PEN 2

LOCATE 14,6:PRINT sptg;CHRS(8);". Sp
ieltag”;ein$

PEN 1:LOCATE 8,1:PRINT"*** E U R O -
DATETI *&&"

LOCATE 5,25:PRINT CHRS(164);"™ "88 T.
Mertsching & F. Schimmel™:ausS$S
al=1:a2=2:x5="**HAUPTMENUE**" : LOCATE
14,8:G0SUB 3120:PEN 1

FOR i=1 TO 6:LOCATE 7,1@0+i*2:PRINT"X
»rineX ":menue$ (i) :NEXT
aS=INKEYS:IF a$="" THEN 440 ELSE a=I
NSTR(1,"123456" ,a8) :IF a=@ THEN 44¢
SOUND 1,500,25,15,1:0N a GOTO 470,18
19,1650,2210,2390,2570

[@CcFE]
[32cA]
[D@BC]
[FAZ20]

[EAB2]

[42A0]

[BD50]
[A490]

[3cB88]
[caec])
[3268]

[D@82]

[7cBE]

[1848]

[EB8@]
[@C5E]
[BT44]
[A55@]
[C1E2]

[cod8]

[caza)
[B3D®)
[c7ce]
[988A]
[E@12]
[6AAC]
[CC5A]
[2D82]

[4E2A]

460
479

480

490

500

510

520

530
540

550

560

570

580
590
600
610
620
630
640
650

660

670

680

690

700

710

720

730

740

750
760

770

780

790

' »»» SPIELTAG EINGEBEN <<«

MODE 2:INK 1,24:PLOT 1,1,1:DRAW 1,39
9:DRAW 639,399:DRAW 639,1:DRAW 1,1

LOCATE 20,2:INPUT"XWelchen Spieltag

moechten Sie eingeben:X ",s

IF s>10 THEN 482 ELSE IF s=0 THEN sp
tg=0:G0TO 350 ELSE sptg=s:LOCATE 20,

2

PRINT STRINGS(45,32) :LOCATE 28,2:PRI

NT"X___";sptg;".SPIELTAG EINGEBEN _

X"

SOUND 2,200,25,15,1:LOCATE 31,4:PRIN

T"XWelcher Spielmodus ?X"

FOR i=1 TO 3:LOCATE 31,5+i:PRINT i;"

";spiel$ (i) :NEXT

a$=INKEYS:IF aS="" THEN 530

a=INSTR(1,"123",a$):IF a=@ THEN 530

ELSE SOUND 2,200,25,15,1

LOCATE 38,5+a:PRINT"X"spielS(a):spie

15=spiel$(a) :spl=a

LOCATE 29,11:PRINT"Welche Spielpaaru

ngen ?X":FOR i=1 TO B

IF gr{i)>-1 THEN stand$=" (Gruppe"+5T

R$S{gr(i))+")" ELSE stand$="(ausgesch
ieden)"

LOCATE 26,12+i:PRINT i;"...
) ;TAB(48) ;stand$ :NEXT

IF a=1 THEN sp=1 ELSE IF sptg<=2 AND
a=3 THEN sp=1 ELSE sp=2

LOCATE 15,22:PRINT STRINGS(65,32):10
(1)=26:10(2)=45:10(3)=26:10(4)=45

FOR i=1 TO sp:LOCATE 38,21+i:PRINT"G

EGEN" : NEXT

FOR i=1 TO sp*2

a$=INKEYS:IF aS="" THEN 630

b=INSTR(1,"12345678",a%) :IF b=0 THEN

":;man$ (i

T 630

IF gr{tb(l))<>gr(b} AND spl=3 AND i>
1 THEN PRINT CHRS$(7);:GOTO 630

IF gr(b)=-1 THEN PRINT CHRS(7);:GOTO
630

FOR k=1 TO 4:IF b<>tb(k) THEN NEXT:G

OTO 680 ELSE PRINT CHRS(7);:GOTO 630

SOUND 2,200,25,15,1:LOCATE lo(i) .21+
CINT(i/2) :PRINT"X"UPPERS (man$ (b)) "X"
:tb(i)=b:team$ (i) =man$ (b) : NEXT
LOCATE 25,24:PRINT"Alle Eingaben in
Ordnung (J/N) 2"

e$=UPPERS (INKEYS) : IF e5="" OR (e$<»"
J" AND eS<>"N") THEN 700

IF e$5="N" THEN FOR i=1 TO B8:tb(i)=@:
NEXT:GOTO 470 ELSE SOUND 2,7@,25,15,
1
WINDOW#1,2,79,2,24:PAPER#1,0:CLS#1:L
OCATE 13, 3:PRINT UPPERS (spiel$§);™ :"

LOCATE 29,3:PRINT teamS(1l);:"™ - ":tea
m$(2) :al=0:a2=0:WINDOW#1,2,79,5,24
IF sp=2 THEN LOCATE 29,4:PRINT team$
(3);" - ";team$(4)

FOR i=1 TO sp*2

w=tb (i) :GOSUB 1630:xS=UPPERS (a$) :LOC
ATE 10,6:PAPER 1

GOSUB 3120:x=50:y=T70:z=204:GO5UB 305
@:x=300:2=156:GOSUB 3050:PAPER @

PEN 1:FOR o=1 TO 11:LOCATE 10,9+0:PR
INT STRINGS(14,42)"¢33nx"

IF o»=5 AND o0<9 THEN LOCATE 41,9+o0:P

[AFCA]
[78AE]

[D476]

[T6DE]

[5AEE]
[60A0]

[4D7C]
[BA28]

[58c4]
[1DA4]

[EBEE]

[6CF@]
[6E5E]
[F5B2]
[F456]
[E5SCA]
[2B70)
[agac)
[99EQ]

[0276]

[2E3C]

[BBE@]

[640E]
[@6BA]

[ABOC]

[1BBC]

[ECF@]
[2496]

[3FFE]
[1278]

[472C]
[EE56]

[19D4]
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':s? I\u 1" A

“

RINT STRINGS (14,42)"¢3»%e" [2ER4] 1088 IF tl(n,j)+t2(n,3j)>tl(n,j-1)+t2(n.Jj
800 NEXT:PAPER 1:PEN 0:LOCATE 9,9:PRINT" -1)+1 THEN 1039 [eec2]
MANNSCHAFTSAUFSTELLUNG"™ [FA44] 1998 IF tl(n,j)>»tl(n,j-1) THEN tor(m,jl=
819 LOCATE 42,12:PRINT"AUSWECHSELSPFIELER tb(n) ELSE tor(m,j)l=tb(n+l) [F8AA]
" :LOCATE 42,19:PRINT"TRAINER "; [FD44] 1100 LOCATE 36,12+j:ste=14:c$="":GOSUB 3
820 PRINT UPPERS (team$(i)) :PAPER 0:PEN 1 180:found=0:FOR p=1 TO 15 [6E@4]
:LOCATE 42,20:PRINT STRINGS(15,42) [111cC] 111¢ IF n=1 THEN IF spi$(tb(1l),p)=c§ OR
8390 FOR ma=1 TO 15:IF ma>11 THEN LOCATE spis(tb(2),p)=c$ THEN found=p [BE30]
41,2+ma ELSE LOCATE 10,9+ma [e042] 1120 IF n=2 THEN IF spi$(tb(3),p)=c$ OR
840 ste=14:c$="":GOSUB 3180:spis(tb(i),m spis(tb(4),p)=c$ THEN found=p [B23C]
a)=c$ [4CB&] 1130 NEXT:IF found»® THEN schuetz(n,j)=f
850 IF ma>11l THEN LOCATE 58,2+ma ELSE LO ound: found=0:GOTO 1179 [72B2]
CATE 27,9+ma [AGDA] 1140 LOCATE 3,13:PRINT"XSpieler in keine
860 ste=2:c$="":GOSUB 3180:IF c<l1 OR c>2 m ":LOCATE 3,14:PRINT"Kader des heu
2 THEN 850 ELSE sp(tb(i) . ma)=c [74A86] tigen” [c18A]
870 NEXT:ste=15:c$5="":LOCATE 42,20:GOSUB 1150 LOCATE 3,15:PRINT"Spieltages!<7>X":
3180:trnS(th(i) )=c$ [14D8] SOUND 7,9,25,15,1:CALL &BBO6 [616E]
880 cS5="":LOCATE 25,24:PRINT"Alle Eingab 1160 FOR pp=1 TO 3:LOCATE 3,12+pp:PRINT
en in Ordnung (J/N) 2" [28408] STRINGS(22,32) :NEXT:GOTO 1100 [8350]
899 eS$=UPPERS (INKEYS) :IF e$="" OR (eS>" 1170 LOCATE 54,12+j:ste=3:c$="":GOSUB 31
J" AND e5<>"N") THEN 890 [9D34] 80:IF c>120 OR c<mi(n,j-1) THEN 117
9900 CLS#l:al=@:a2=0:IF eS="N" THEN 760 E ] [c714]
LSE NEXT:al=1l:a2=1 [4698] 1180 mi(n,j)=c:NEXT j:LOCATE 25, 24:PRINT
91@ SOUND 2,70,25,15,1:FOR n=1 TO sp [C41A] "Alle Eingaben in Ordnung (J/N) ?" [8220]
920 CLS#1:LOCATE 15,B:PRINT"Endergebnis 1190 eS5=UPPERS (INKEYS) :IF e$="" OR (e5¢>
2; [#332] "J" AND eS$<>"N") THEN 1190 [6BDC]
93¢ IF n=1 THEN PRINT teamS(1l);:" - ";tea 1200 IF eS="N" THEN 920 ELSE SOUND 2,70,
m$(2) ELSE PRINT team$(3)" - "team$( 25,15,1 [D49A]
4) [e4a16] 1210 tm$(1,1)=team$(1):tm$(1,2)=teams(2)
940 LOCATE 54,8:PRINT">> =& : #** ((":LOC :tmS(2,1)=team$(3) :tmS (2, 2)=team$ (4
ATE 57,8:ste=2:c5="":GOSUB 3180 [Ad04] ) [1DAB]
95@ IF c>1@ THEN 940 ELSE erglin)=c [3F64] 1220 IF spl<3 THEN 130¢ ELSE FOR j=1 TO
960 LOCATE 62,B:c$="":GOSUB 3180:IF c>18 2:FOR k=1 TO 4 [cAaZe]
THEN 960 ELSE erg2(m)=c [BCF8] 1230 IF tmS(n,l)=manS(msa(j,k)) THEN pta
979 IF ergl(n)=erg2(n) AND spl<3 THEN 94 {(j.k)=ptal(j.k)+ergl(n):mtalj,k)=mta
[ [c5cC] (j.k)+erg2(n) ELSE 125@ [D228]
980 IF spl=2 AND ergl(l)>erg2(1l) THEN gr 1240 IF erglin)>erg2(n) THEN ppl(j.kl=ppl
(tb({2))==1 ELSE IF ergl(l)<erg2(l) A j.k)+2 ELSE IF ergl(n)<erg2{n) THEN
ND spl=2 THEN gr(tb(1l))=-1 [F206] mp(j, k)=mp(j,k)+2 ELSE 1280 [DED4]
99@ IF spl=2 AND ergl(2)>»erg2(2) THEN gr 1250 IF tm$(n,2)=man$(msa(j.k)) THEN pta
(tb{4))=-1 ELSE IF ergl(2)<erg2(2) A (j.k)=ptal(j,.k)+erg2(n):mta(j.k]l=mta
ND spl=2 THEN gritb(3))=-1 [7818] (j,k)+ergl(n) ELSE 1290 [ED36]
1000 tore(n)=ergl(n)+erg2(n):LOCATE 17,1 1260 IF erg2(m)>ergl(n) THEN ppl(i.k)=ppl
1:PRINT"Bitte Torfolge, Torschuetze j. k)+2 [D540]
n"; [6282] 127@ IF erg2(m)<ergl(n) THEN mp(j.k)=mp(
12810 PRINT"und Spielminute eingeben:":FO j.k}+2 [BC32]
R j=1 TO tore(n) :LOCATE 25,12+j [90A4] 1280 IF ergl(n)=erg2(n) THEN mp(j.k)=mpl(
1020 PRINT"** : #% —-— "-.STRINGS(14,42);" j.k)+1l:ppli.k)=pp(i.k)+1 [9cA2]
—— #x*" :NEXT:FOR j=1 TO tore(n) [61E&] 1299 NEXT k,j:mns(1l)=tb(1l) :mns(2)=tb(2):
1030 ste=2:LOCATE 25,12+j:c$="":GOSUB 31 mns (3)=tb(3) :mns (4)=tb(4) [16A8]
80:IF c»12 THEN 19030 ELSE tl(n,j)=c 1300 WINDOW#2,2,79,9,24:PAPER#2,0:CLS#2 [4BAC]
[ADBE] 131¢ LOCATE 15,11:PRINT"Waehlen Sie Tora
1040 IF tl(n,j)>tl(n,j-1)+1 OR tl(m,j)<t rt des jeweiligen Tores:" [B7C6]
1(n,3j-1) OR tl(n,j)>ergl(n) THEN 10 1320 FOR j=1 TO 5:LOCATE 5,12+j:PRINT j:
30 [aeD2] “—— "art$(j) :NEXT [7362]
1050 LOCATE 30,12+j:c$="":GOSUB 3180:IF 1330 FOR j=1 TO tore(n):LOCATE 38,12+j:P
c>12 THEN 10390 ELSE t2(n,j)=c [94A2] RINT "X":;tl(n,j);":";t2(n,j);"X":NE
1060 IF j=1 AND tl(n,j)+t2(n,j)>1 THEN 1 XT [8274]
930 [@A8E] 134¢ FOR j=1 TO tore(n):LOCATE 47,12+j:u
1870 IF t2(n,j)>t2(n,j-1)+1 OR tZ(n,j)<t §="":WHILE u$<”"1" OR u$>"5":uS=INKE
2(n,j-1) OR t2(m,Jj)>erg2(n) THEN 10
30 [22E4] sEuro-Dateix fiir den CPC (Fortsetzung)
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1350
1360

1370

138@

1390

1400
1410

1420

1430

1440

1450

1460

1470

1480

1490

1500

1519

1520

1530

1549
1550

1560

157@

1580

159¢

le0@

1618

1620
1630

1640
1650

1660

Ys

WEND :u=VAL (u§) : PRINT art$(u)

IF u=1 AND tor(n,j)=mns(1l) THEN u=2
:GOTO 1400

IF u=2 AND ter(n,j)=mns(l) THEN u=1l
:GOTO 1400

IF u=3 AND tor(m,j)=mns(2) THEN u=4
:GOTO 1400

IF u=4 AND tor(m,Jj)=mns(2) THEN u=3

tart(n, j)=u:NEXT

LOCATE 25,24:PRINT"Alle Eingaben in
Ordnung (J/N)?"

eS5=UPPERS (INKEYS) : IF e$="" OR
"J" AND eS<>"N") THEN 1420

IF eS="N" THEN 1300 ELSE SOUND 2,70
+25,15,1

CLS#2:LOCATE 20,11:PRINT"Weitere De
tails, die das Spiel betreffen:®

LOCATE 20,14:PRINT"XAustragungsort:

K ";STRINGS(14,42)

LOCATE 20,16:PRINT"XZuschauer<{5):X
"+ STRINGS (5, 42)

LOCATE 20,18:PRINT"XSchiedsrichter:
X ";STRINGS(20,42)
ste=14:¢c$="":LOCATE 36,14:GOSUB 318
P:ao05(n)=cs

ste=5:c$="":LOCATE 36,16:GOSUB 3180
:IF c>80000 OR c<15000 THEN 1490 EL
SE zu(n)=c

ste=20:c$="":LOCATE 36,18:G0SUB 318
R:sr5(n)=c$

LOCATE 25,24:PRINT"Alle Eingaben in
Ordnung (J/N)?"

@5=UPPERS (INKEYS) : IF e$="" OR (e§<>
"J" AND eS$<>"N") THEN 1520

IF e$S="N" THEN 1449 ELSE NEXT n:a$=
"N":mns (1)=tb (1) :mns(2)=tb(2) : SOUND
2,70,25,15,1:G0T0 350
' === FAHNEN DER GEGNER

MODE @:INK @,1:INK 14,18:PEN 14:LOC

ATE 5,2:PRINT sptg;CHRS(8);". Spiel
tag"

i=mns (1) :x(i)=3:y(i)=8:s8et=1:GOSUB
2710:PEN 12:LOCATE 7,9:PRINT man$(i
b

i=mns(2) :x(i)=3:y(i)=16:5et=2:G0OSUB
2710:PEN 12:LOCATE 7,17:PRINT man$
(i) ;

CALL &BB@®6:erg(l)=0:erg(2)=0:toranz
=@:tore=tore(bgg) :tor$(1})="":torg="

(eS<>

tor$(2)="":FOR i=1 TO tore:IF bgg=1
THEN m=mns (1) ELSE m=mns(3)

IF tor(bgg,i)=m THEN tor$(bgg)=tor$
(bgg)+"1" ELSE tor$(bgg)=tor$(bgg)+
'2“

tor$ (bgg)=tor$ (bgg) +MIDS (STRS (tart(
bgg,i)),2,1) :NEXT:torS=tors (bgg) :RE
TURN

aj=""+" ":FOR v=1 TO LEN{(manS$%w)):a
$=a$+MIDS (man$ (w) ,v,1)+" ":NEXT:RET
URN

" »»» SPIELTAG SPEICHERN <<<
WINDOW#2,2,39,7,24:CLS#2:LOCATE 12,
8:x5="SPIELTAG SPEICHERN":GOSUB 312
[

PEN 2:LOCATE 4,14:PRINT"Datentraege

[1434]
[31D0]

[16E2]
[46E4]
[6CF@]

[3042]
[AB4Q)

[ADCB]
[eBCC]
[9AF6]
[c2cc]
[1862]
[19EA]
[44FE]

[3A00]

[F81C]
[B91E]
[29CA]

[C3D0]

[5002]
[2ac4]

[@82C]}

[DD84]

[FE46]

[6648]

[97EC]

[ER4C]

[F114]
[BF20]

[7846]
[8DF4]

[F5BE]

1670
1680

1690
1700

171e@
1720
1730

1740

1750

176@

1770
1780
1790
1800
1810

1820
1830
1840

1850
1860
1870
1880
1890
1300
1910

1920

1930

1940

NN

=N

r einlegen” :LOCATE 19,16

PRINT"und Taste druecken":WHILE INEK
EYS<>"":WEND:CALL &BB®6

OPENOUT" ! SPIELTAG. "+STRS (sptg) : PRIN
T#9,s5pl:PRINT#9,sp

FOR i=1 TO sp*2:PRINT#9,tb(i) :NEXT
FOR n=1 TO sp:IF n=1 THEN mns({l)=tb
(1) :mns (2)=tb(2)

IF n=2 THEN mns(l)=tb(3):mns(2)=tb(
4)

FOR i=1 TO 15:PRINT#9,spi$(mns(1),i
) :PRINT#9,sp(mns (1) ,i)
PRINT#9,spiS(mns(2) ,1) :PRINT#9,sp(m
ns(2),1i) :NEXT

PRINT#9, trn$ (mns (1) ) : PRINT#9, trns (m
ns(2)) :PRINT#9,ergl(n) : PRINT#9,erg2
(n)

PRINT#9, tore(n) :FOR i=1 TO tore(n):
PRINT#9,t1(n,i) :PRINT#9,t2(n, i)
PRINT#9.schuetz(n,i) :PRINT#9,mi(n,i
) :PRINT#9,tart(n,i) :PRINT#9, tor(n,i
} -
NEXT:PRINT#9,a05 (n) :PRINT#9,zul(n):P
RINT#9,srS(n) :NEXT:FOR i=1 TO 2

FOR j=1 TO 4:PRINT#9,msa(i,3j):PRINT
#9,pta(i,j) :PRINT#9,.mtali, j)
PRINTH#9,pp(i,J) :PRINT#9,mp(i,j) :NEX
T j,i:FOR i=1 TO B8:PRINT#9,gr (i) :NE
XT:CLOSEOUT:GOTO 350

' 3> SPIELTAG ANSEHEN <<<

IF tb(1l)=0 THEN 350 ELSE bgg=l:ergl
1)=0:erg(2)=0:toranz=0

IF bgg=1 THEN mns(1l)=tb({l) :mns(2)=t
b(2) ELSE mns(1)=tb(3):mns(2)=tb(4)

MODE 2:INEK 1,24:PLOT 1,1,1:DRAW 1,3
99:DRAW 639,399:DRAW 639,1:DRAW 1,1

q=40-LEN (spiel$) /2:al=0:a2=0:PAPER
@:PEN 1:LOCATE q,2:PRINT"K";spiel$§;
ﬂxl‘l

LOCATE g-1,3:PRINT STRINGS (LEN(spie
15)+2,45) :torS=tor$§(1)
w=mns (1) :GOSUB 1630:LOCATE 9,4:x5=U
PPERS (a$) :PAPER 1:GOSUB 3128
w=mns(2) :GOSUB 1630:x5="GEGEN" :LOCA
TE 38,4:GOSUB 3120
x5=UPPERS (a$) : LOCATE 53,4:GOSUB 312
4]

x=50:y=10:2z=300:GOSUB 3050:x=390:G0
SUB 3050

PAPER 0:PEN 1:LOCATE 9,7:aS$="MANNSC
HAFTSAUFSTELLUNG" : PRINT a$

LOCATE 51,7:PRINT a$:FOR i=1 TO 11:
LOCATE 53,7+i:PRINT spiS(mns(2),i)
LOCATE 11,7+i:PRINT spiS(mns(1).,i):
LOCATE 26,7+i:PRINT" (" ;MIDS(STRS(sp
(mns(1).i)).2.2):")"

LOCATE 68,7+i:PRINT" (" :MIDS(STRS(sp
(mns(2),1i)),2,2) ;") " :NEXT
aS="AUSWECHSELSPIELER" : LOCATE 9,20:
PRINT a$:LOCATE 51.,20:PRINT a$

|
o
Pprs

[43A0]
[9676]

[10e58]
[6190]

[BB9E]
[63DC]
[25DC])

[7312]

[@4FC]

[TEQ@]

[7458]
[EAD4]
[cc16]
[2456]
[14B2]

[BBOQ]
[F94@]
[8D1@]

[3DF0]
[63EA]
[95FC]
[CEAE]
[2B94]
[FF&0]
[3EF4]

[35A8]

[B8BE&]
[3498]

[2D6E]

100 s,
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1959
1960

1970

1980

199¢

2000

2010

L] 2020

2030

2040

2050

2060

2070

2089

2099

2100

2110

2120

2130

2140

2150

2160

2170

2180

2190

2200
2210

2220

2230

FOR i=12 TO 15

LOCATE 53,9+i:PRINT spiS(mns(2).i):

LOCATE 11,9+i:PRINT spiS(mns(l),1i)

LOCATE 26,9+i:PRINT" (" ;MIDS(STRS(sp
(mns(1),i)),2,2);")"

LOCATE 68,9+i:PRINT" (";MIDS(STRS(sp
(mns(2),4i)),2,2) ;") " :NEXT

LOCATE 34,1@:PRINT"XTrainer” :LOCATE
34,11:PRINT man$(mns(1))":X"

LOCATE 34,12:PRINT trn$(mns(l)):LOC

ATE 34,16:PRINT"XTrainer"

LOCATE 34,17:PRINT man$ (mns(2))":X"
:LOCATE 34,18:PRINT trnS(mns(2))

CALL &BBO6:WINDOW#2,2,79,6,25:PAPER

#2,0:CLS#2:PLOT 1,1,1:DRAW 639,1

LOCATE 15,11:PRINT"X*** [N]achspiel

en der Begegnung oder [S]tatistik ?
lﬂﬂ;"‘

aS=UPPERS (INEEYS) : IF a%="" OR (aS$<»

"N" AND aS$<>"S") THEN 2040 ELSE CLS

#2

IF a$="N" THEN GOSUB 155@:MODE 1:GO

TO 3620 ELSE CLS#2:PLOT 1,1:DRAW 63

9,1

INK 1,24:PEN 1:LOCATE 20,7:PRINT"XA

ustragungsort:X ";ao$(bgg)

LOCATE 20,9:PRINT"XZuschauer<5»:X";

zu (bgg)

LOCATE 20,11:PRINT"XSchiedsrichter:

X ";sr$(bgg)

LOCATE 16,13:PRINT "X"UPPERS (man$(m

ns(l1l))):LOCATE 38,13:PRINT"GEGEN"

LOCATE 49,13:PRINT UPPERS (man$ (mns (

2)) ) X"

torl=@:tor2=0:m{mns(1l))=1:m(mns(2))

=34:FOR i=1 TO tore(bgg)

LOCATE 15+m(tor (bgg,i)),14+i:PRINT

spi§(tor(bgg,i),schuetz(bgg,i))

LOCATE 15+m(tor(bgg,i))}+13,14+i:PRI

NT "'";mi(bgg.i)

IF tor(bgg,i)=mns(1l) THEN torl=torl
+1 ELSE tor2=tor2+l

LOCATE 37,14+i:PRINT torl:":":tor2:

NEXT:CALL &BB@6

IF sp=2 THEN LOCATE 20,24:PRINT"2.
Begegnung des Spieltages ansehen (J
/N) ?" ELSE 350

BORDER 1:INK ©,0:IF toranz>@ THEN F

OR i=1 TO 12:CALL &BC4D:NEXT

‘aS$=UPPERS (INKEYS) : IF a§="" OR (aS<>
"J" AND aS<>"N") THEN 2180

IF a$="N" THEN 350 ELSE IF bgg=2 TH

EN 350 ELSE bgg=2:GOTO 1820

' »»> SPIELTAG LADEN <<<

WINDOW#2,2,39,7,24:CLS#2:LOCATE 14,

8:x8$="SPIELTAG LADEN":GOSUB 3120

PEN 1:LOCATE 9,15:PRINT"Welchen Spi

eltag: ";:PEN 3:INPUT"",sg:PEN 1

IF sg»9 THEN 2220 ELSE WINDOW 7,36,

12,22:CLS:IF sg<l AND h=42619 THEN

a$="SPIELTAG.*": |DIR,@a$:GOTO 2250

ELSE 2260

[6B9@]
[BS62]
[40n4]
[44a86]
[2878]
[2468]
[eos8]

[43CA]

[AA30Q]

[EBFA]

[0648]
[CF40]
[4F04]
[F880]
[28FA]
[2cFc]
[19BC]
[84EE]
[6C4A]
[6464]

[356C]

[BDD2]
[70B6]
[23BC]

[9834]
[966C])

[673A]

[DES®]

[CD5A]

2240
2250

2260

2270

2280

2290

2300

2310

2320

2330

2340

2350

2360

2370

2380

2390

2400

2410

2420

2430

2440
24590
2460

2470

2480

2499

2500

2510

IF sg<l1 AND h>42619 THEN CAT

CALL &BB@6:CLS:WINDOW 1,40,1,25:G0T
O 420

SOUND 1,100,25,15,1:0PENIN"!SPIELTA
G."+STRS (sg) : INPUT#9,spl:spielS=spi
elS(spl)

sptg=sg: INPUT#9.s5p:FOR i=1 TO sp*2:
INPUT#9,tb(i) :NEXT:FOR n=1 TO sp

IF n=1 THEN mns(1)=tb(1l):mns(2)=tb(
2):team$ (1)=man$ (tb(1)) :teamS (2)=ma
nSith(2))

IF n=2 THEN mns(1)=tb(3):mns(2)=tb(
4) :team$ (3)=manS$ (tb(3)) :team$ (4)=ma
nS(tb(4),

FOR i=1 T0 15:INPUT#9,spi$(mns(1),1i
) :INPUT#9,sp(mns (1) ,1)
INPUT#9,spiS(mns(2) ,i) : INPUT#9,sp(m
ns(2),1) :NEXT: INPUT#9, trnS (mns (1))
INPUT#9, trn$ (mns (2) ) : INPUT#9, ergl (n
) : INPUT#9,erg2(n) : INPUT#9, tore(n)
FOR i=1 TO tore(n) :INPUT#9,tl(n,i):
INPUT#9,t2(n,i) : INPUT#9, schuetz(n,i
)
INPUT#9,mi(n,i) : INPUT#9, tart(n,i):I
NPUT#9,tor(n,i) :NEXT: INPUT#9,a05(n)

INPUT#9,zul(n) : INPUT#9,sr5(n) :NEXT:F
OR i=1 TO 2:FOR j=1 TO 4
INPUT#9,msa(i,j) : INPUT#9,ptal(i,j):I
NPUT#9,mta(i,j) : INPUTH#9,ppl(i, ] )
INPUTH#9,mp(i,j) :NEXT j,i:FOR i=1 TO
B:INPUTH#9,gr (i) :NEXT: CLOSEIN:GOTO
is5a
' »»> GRUPPENTABELLE <<<
FOR i=1 TO 2:FOR p=2 TO 5:du=0:FOR
j=4 TO p STEP -1
IF ppli,j-1)<pp(i,j) THEN GOSUB 246
"]
IF ppli,j-1)=pp(i,j) THEN IF ppli,]
=1)-mp(i.j-1)<pp(i.j)-mp(i,j) THEN
GOSUB 2460
IF pp(i,j)=pp(i,j-1) AND ppli,j-1)-
mp(i,3j-1)=pp(i,j)-mp{i,j) THEN IF p
ta(i,j-1)-mtali,j-1)<ptali,j)-mtali
,J) THEN GOSUB 2460
IF ppli,j)=ppl(i,j-1) AND pp(i,j-1)-
mpl(i,j-1)=pp(i,j)l-mp(i,j) AND pta(i
yJ)-mta(i,jl=pta{i,j-1)-mta(i,j-1)
THEN IF pta(i,j-1)<ptali,j) THEN GO
SUB 2469
NEXT j:IF du=@ THEN 2499
NEXT p,i:GOTO 2490
h=ppl(i,j):ppli.j)l=ppli,j-1):ppli,J-
1)=h:h=mp(i, j) :mp(i,j)=mp(i,j-1):mp
(i,3-1)=h
h=pta(i,j):pta(i,j)=pta(i,j-1):ptal
i,j-1)=h:h=mta(i,j):mta(i,jl=mta(i,
j-1):mta({i,j-1)=h
h=msa(i,j):msa(i,jl=msa(i,j-1):msaf
i,j-1)=h:du=1:RETURN
WINDOW 2,39,2,24:CLS:x5=UPPERS (menu
eS5{a)) :LOCATE 13,2:GOSUB 3120
1t(1)=7:1t(2)=16:FOR i=1 TO 2:PEN 3
:LOCATE 16,1t (i)-2:PRINT"GRUPPE";i:
PEN 1
LOCATE 23,1t (i) :PRINT"Tore<2>Punkte
":FOR j=1 TO 4:LOCATE 5,1t(i)+j

[BFC3]

[8BBA]

[D63E]

[55DA]

[ED10]

[a52c]
[39DE]
[35EA]

[DECA]

[8FCA]

[370A]
[1940]

[18C2]

[D498]
[2AF8]

[7ECA4]

[ADDA4]

[262C]

[1696]

[CF48]
[ED40@]
[9862]

[0918]

[8862]
[EBOE]

[1c6A]

[4452]

[9832]
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2520
2530

2540

2550

2560
2570

2580

2590

2609

2610

2620
2630

2640

2650

2660

2670
2680

2690

2700
2710
2720

2730

2740
2750

2760
2770

2780

2790

2800

2810

2820

2830
2840

2850
2860

IF j<3 THEN x$=CHRS(24) ELSE x§=""
PRINT j;CHRS(8);:;". ";x$;man$(msa(i,
3});xs

IF sptg=7 AND j>=3 THEN grimsal(i,j)
)=-1

LOCATE 22,1t(i)+3j:PRINT USING"## ##
<2>#% ##";pta(i,j);mta(i,j);ppli, )
;mp(i,j) :NEXT j,i:CALL &BB@6:GOTO 3
5@

' »»> GESAMTUEBERSICHT <<<

WINDOW 2,39,2,24:CLS:x$=UPPERS (menu
e5{a)) :LOCATE 12,4:GOSUB 3120

PEN 1:LOCATE 7,12:PRINT" [E]lrweitern
oder [L]aden ?"

a$=UPPERS (INKEYS) : IF asS="" OR (a5<>
"E™ AND aS<>"L") THEN 2599

SOUND 2,300,25,15,.1:IF a5="L" THEN

MODE 1:GOSUB 268@ ELSE 2620

sz=spanz:FOR i=1 TO sz:PRINT " ":;ts
t5(i) :NEXT:CALL &BB@6:GOTO 350

IF sptg>l THEN GOSUB 2680

j=spanz:i=spanz+l:spanz=spanz+(sp+l
)

tst$(i)=CHRS$(24)+5TRS (sptg)+".Spiel
tag: "+spiel$+CHRS(24) :i=i+1

IF sp=1 OR sp=2 THEN tst$(i)=UPPERS
(team$ (1) ) +"€2>-<2>"+UPPERS (team$S(2
))+" "+STRS(ergl(1l)}+" :"+STRS(erg2
(1)) =d=141

IF sp=2 THEN tst$(i)=UPPERS (team$ (3
) ) +"€25>-<2>"+UPPERS (team$ (4) }+" "+5

TRS (ergl (2)+" :"+STRS(erg2(2))::i=i

+1

tstS(i)="":GOSUB 26990:G0TO 350

OPENIN" !GESAMT.DAT" : INPUT#9, spanz:F

OR i=1 TO spanz:INPUT#9,tstS$(i):NEX

T:CLOSEIN: RETURN

OPENOUT" ! GESAMT .DAT" : PRINT#9, spanz:

FOR i=1 TO spanz:PRINT#9,tst$({i):NE

XT:CLOSEOUT : RETURN

FAHNEN ZEICHENEN ===

IF flartS(i)<>"Q™ THEN 2790

FOR p=1 TO fanz(i):a=fa(i,p)/2:IF a

=@ THEN INK 15,0 ELSE INK a,fa(i,p)

L e——

NEXT:p=1:PEN fal(i,p)/2:IF fal(i,p)/2
=@ THEN PEN 15

LOCATE x(i),¥(i) :PRINT teil$(1)
p=2:PEN fali,p)/2:IF fali,p)/2=0 TH
EN PEN 15

LOCATE x(i) ,¥(1i)+1::PRINT teil$ (1)
p=3:PEN fali,p)/2:IF fa(i,p)/2=0 TH
EN PEN 15

LOCATE x(i),y(i)+2:PRINT teil$(1):G
OTO 3@7@

IF flart$(i)<>"s" THEN 2880

FOR p=1 TO fanz(i):a=fa(i,p)/2:IF a
=0 THEN INK 15,0 ELSE INK a,fal(i,p)

NEXT:FOR 1=0 TC 2:LOCATE x(i),y(i)+
1

p=1:PEN fa(i,p)/2:IF fa(i,p)/2=0 TH
EN PEN 15

PRINT CHRS(143);

p=2:PEN fal(i,p)/2:IF fa(i,p)/2=0 TH
EN PEN 15

PRINT CHRS(143);

p=3:PEN fa(i,p)/2:IF fa(i,p)/2=0 TH
EN PEN 15

[ASEE]
[e@7C]

[7378]

[@20A]
[B422]

[266A]
[cAB@]
[p7c2]
[1382]

[A220]
[3E4A]

[eD6@]

[@22A]

[BFF&]

[4FC2]
[C3FE]

[2EE®]

[275A]
[548E]
[67CB]

[CDE2]

[F954]
[8622)

[7568]
[E952]

[8CBE]
[@B9E]
[BAD4]
[CCE®R]
[3626]

[eB62]
[577E]

[EE&B]
[D782]

[456E]

2870
2880
2890
2900
2910
2920
2939
2949

2950

2960

2970

2980

2990

3000

3010

3020

3030

je4e
3950

3060 *

3070
3080
3090
3100

3l1e
3120

313e

3140

3150

3160
317@
3180

|

=

PRINT CHRS(143); :NEXT:GOTO 3070

IF flart$(i)<>"KD" THEN 293¢0

FOR p=1 TO fanz(i):a=fa(i,p)/2:IF a
=@ THEN INK 15,0 ELSE INE a,fali,p)

NEXT:PEN 13:PAPER 3:LOCATE x(i),y(i
} :PRINT CHRS(149) ;STRINGS(2,32)
LOCATE x(i),y(i)+1:PRINT CHRS(159);
STRINGS(2,154)

LOCATE x(i) ,y(i)+2:PRINT CHRS(149):;
STRINGS(2,32) :PAPER 0:GOTO 3070

IF flart$(i)<>"KE" THEN 3020

FOR p=1 TO fanz(i):a=fa(i,p)/2:IF a
=@ THEN INK 15,9 ELSE INK a,fa(i,p)

NEXT:PEN 3:PAPER 1:LOCATE x(i),y(i)
:PRINT CHRS(205) ;CHRS (149) ;CHRS (244
)

LOCATE x(i),¥(i) :PEN 13:PRINT ein§;

CHRS (246) ;CHRS(245) :CHRS(247) ; aus$s

PEN 3:LOCATE x(i),y(i)+1:PRINT CHRS
(154) ; CHRS (159) ; CHRS (154)

LOCATE x(i),y(i)+1:PEN 13:PRINT ein

S;CHRS (249) ;CHRS (248) ;:CHRS (249) ; aus
5

PEN 3:LOCATE x(i),y(i)+2:PRINT CHRS
(244) ;CHRS(149) ;CHRS (205)

LOCATE x(i),y(i)+2:PEN 13:PRINT ein
S;CHRS(247) ;CHRS (245) ; CHRS (246) raus

s

PAPER 0:GOTO 3070

FOR 1=0 TO 2:LOCATE x(i),y(i)+1:PEN
J:PRINT STRINGS(3,143)

NEXT:PAPER 3:PEN 12:LOCATE x(i),y(i
) :PRINT ein$;teil$(3);aus$

PAPER 0:GOTO 30780

PLOT x,y,1:DRAW x,y+z:DRAW x+200,y+
z:DRAW x+200,y:DRAW x,y:RETURN

FAHNEN UMRAHMEN ===

IF set=1 THEN xpl(i)=6@:ypl(i)=110:se

t=0

IF set=2 THEN xp(i)=60:yp(i)=238:s5e
t=0

PLOT xp(i),yp(i),15:DRAW xp(i),yp(i
)+50:DRAW xp(i)+100,yp(i)+50

DRAW xp(i)+100,yp(i) :DRAW xp(i),ypl

i) :RETURN

' mm= SCHRIFTVERGROESSERUNG

FOR ix=1 TO LEN(x$):c=HIMEM+1+8*(AS

C(MIDS (x$,ix,1)}-32)

SYMBOL 253,0,PEEK(c).PEEK(c),PEEK(c

+1) ,PEEEK(c+1) ,PEEK(c+2) ,PEEK(c+2) ,P

EEK (c+3)

SYMBOL 252 ,PEEEK(c+3) ,PEEE(c+4) ,PEEEK
(c+4) ,PEEE (c+5) ,PEEE (c+5) , PEEK (c+6)
.PEEE(c+6) ,0

PEN al:PRINT CHR$(253) ;CHRS(8) ; CHRS
(1@); :PEN a2:PRINT CHRS$(252) ;CHRS(1
1);

NEXT : RETURN

' === INPUT-ROUTINE

a$=UPPERS (INEEYS$) : IF a$="" THEN 318

[

[AB32]
[9A44]
[42F2]
[B228]
[7110]
[5766]
[ec2c]

[CFEA]

[78CE] '
[8FCA]

[9c9a]

[8C986]
[c398]
[6CE8]
[6C12]
[865C]

[E2DA] o
[7318]

[3a66]
[8616] :

[8@4cC]
[AA66]
[6638]

[@EE4]
[9A5C]

[88FC]
[cosc]

[2828] ?

[a216]
[@BBE] '
[1786]
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CPC

3190

3200

3z21e

3220
3230

3240

3250
L 3260

3270

3280

3299

1 i3ee
3310

33a2e

3330

3349

3350
3360
3370
33sge
3390
3400
3410

. 3420
3430

344e

@ ELSE al=AScC(a$)

IF al=32 AND LEN(c$)+l<ste AND ste)>

2 THEN a$=" ":GOTO 3240

IF al=127 AND LEN({c$)>@® THEN PRINT

CHRS (8) "*"CHRS (8) ; : cS=LEFTS (cS,LEN(

c$)-1) :GOTO 3180

IF al=13 AND ste<=5 AND LEN(c$)»>@ T

HEN c=VAL(cS) :c5="":RETURN

IF al=13 AND LEN(c$)>® THEN RETURN
IF LEN(cS)=ste OR al<47 OR al>9%@® TH

EN 3180

cS=cS5+aS:PRINT a$;:GOTO 3180

' === BEGEGNUNG NACHSPIELEN ===

PLOT 120,1,1:DRAW 640,1:DRAW 496,28

8:DRAW 152,288:PLOT 616,48:DRAW 448
,48:DRAW 408,240:DRAW 520,240: :MOVE
611,170:DRAW 587,170:PLOT 611,170:

DRAW 587,147:PLOT 587,147:MOVE 587,

168

DRAW 587,106:MOVE 592,96:DRAW 528,9

6:DRAW 488,208:DRAW 536, 208:MOVE 54

2,198:DRAW 542,256:DRAW 587,170:MOV

E 542,254:DRAW 557, 254:PLOT 558, 254
:DRAW 542,237:PEN 1:RETURN

PLOT 520,1,1:DRAW 1,1:DRAW 144,288:

DRAW 488,288:PLOT 24,48:DRAW 192,48
:DRAW 230,240:DRAW 120,240

PLOT 29,170:DRAW 53,170:DRAW 53,106
:MOVE 47,96:DRAW 112,96:DRAW 156,20

8:DRAW 104,208:PLOT 99,198:DRAW 99,

246:DRAW 86,246:DRAW 97,234:PLOT 98
,246:DRAW 53,170:PLOT 99,245:PLOT 2

9,170:DRAW 51,150:PLOT 99,198:PEN 1
:RETURN

DATA 27,16,26,23,17,20,28,17,24,22,

19,19, seitlich

DATA 25,21,290.13,16,19,26,20,21,14,
19,18, hinten

DATA 26,20,24,13,23,15.5,25,16,28,2
3,26,10, Elfmeter

RESTORE 333Q:FOR i=6 TO 1 STEP -1:R

EAD x,y:IF d=1 THEN pol(i,1l)=x ELSE

po(i,l)=41-x .
pol(i,2)=y:NEXT:po(8,1)=po(4d,1l)+d:po
(8,2)=po(d,2) :RETURN

RESTORE 3320:GOTC 3389

RESTORE 3310

FOR i=6 TO 1 STEP -1:READ x.¥

IF d=1 THEN pol(i,l)=x ELSE po(i,l)=
41-x

IF ball AND 1 THEN po(i,2)=33-y ELS
E pol(i,2)=y
NEXT:po(8,1)=po(5,1)+d:po(8,2)=po(5
+2) :RETURN

' Spieler und Ball zum Tor

GOSUB 3470:CALL &BCAT:SOUND 7.0,10@
0,2,0,0,4

FOR a=1 TO 3:po(8,1l)=po(8,1)+d:FOR
i=1 TO 6:poli.l)=po(i,1l)+d:NEXT:GOS
UB 3450:NEXT:FOR i=1 TO 6:pol{i,l)=p

o(i,1)+d:NEXT:po(8,1)=po(8,1)+d:RET

[cDc4]

[357C])

[EBAB]

[2B66]
[BEAQ]

[238C]

[E4D4]
[4578]

[97AE]

[7378]

[0156]

[5BBA]
[911k]

[5CFA]
[D73C])

[D262]

[7320]
[B@6C)
[96B2]
[DAF®]
[ATA4]
[6660]
[6B74]

[1c9c]
[37AE]

[F594]

3450

3460

3470

3480

3490
3500

3510
3520

3530

3540
31550
3560

3570
3580

3590

3600

3610
3620

URN
PLOT 1,400,1:MOVE (po(8,1)-1)*16, (2
6-po(8,2)) *16:PRINT CHRS(23)CHRS (1)
CHRS (5)CHRS (203.5+d*0.5) ; :MOVE (pol
8,1)-1+d)*16, (26-po(8,2) ) *16: PRINT
CHRS (23)CHRS (1) CHRS (5) CHRS (293 .5+d*
9.5);
FOR i=1 TO 6:PLOT 1,400, (2-1%(i<4))
:MOVE (po(i,1)-1)#16, (26-po(i,2))*1
6:PRINT CHRS(23) :CHRS(1);CHRS(5);CH
RS(201.5+@.5*d) ; :MOVE (po(i,1)-1+d)}
*16, (26-po{i,2))*16:PRINT CHRS$(23);
CHRS$ (1) ;CHRS (5)CHRS (201 .5+0.5%d) ; :N
EXT : RETURN
FOR i=1 TO 6:PLOT 1,400, (2-1*(i<4))
:MOVE (po{i,l)-1+d)*16, (26-po(i,2))
*16:PRINT CHRS (23)CHRS (1) CHRS (5) CHR
$(201.5+9.5%d) ; : NEXT
PLOT 1,400,1:MOVE (po(8,1)-1+d)*16,
(26-po(8,2) ) *16:PRINT CHRS(23)CHRS(
1)CHRS (5)CHRS (203.5+d*0.5) ; :RETURN
' Ball von Sp5 zu Spb
%x1=(po(5,1)+d-1)*16:x2=(po(6,1)+d-1
y*16:m=( (26-po(6,2) ) *16-(26-po(5,2)
1*16) /((po(6,1)+d-1) *16- (po(5,1)+d—
1)*16) :a=(26-po(5,2) ) *16-m* (po(5,1)
+d-1) *16:PLOT 1,400,1:po(8,1)=po(8,
1)-d:GOSUB 34E0:po(8,1)=po(8,1)+d
CALL &BCAT7:SOUND 7,0,1000,3.0,0,3
FOR x=x1 TO x2-d STEP 2*d:MOVE x,m
#x+a:PRINT CHRS(23)CHRS(1)CHRS(5)CH
R5(203.5+d*0.5) ; :MOVE x,m*x+a:PRINT
CHRS (23)CHRS (1) CHRS (5)CHRS (203 . 5+d
%#3.5) ; :NEXT:MOVE x, m*x+a:PRINT CHRS
(23)CHRS (1) CHRS (5) CHRS (202 .5+d*0.5)
;:xs=pol(6,1)+d:ys=po(&,2)
CALL &BCAT:SOUND 7,0,1000,4,0,0,4:G
OSUB 3560 :RETURN
' Schuss auf Tor
xs=po(8,1) :ys=po(8,62)
Xt=320+4*280:yt=SGN(RND(1)-0.5) =20+
185:PLOT 1,400,1:m=((26-ys)*16-yt)/
({xs-1) *16-xt) ra=yt-m*xt :MOVE (xs-1
=16, (26-ys) *16 :PRINT CHRS$(23)CHRS(
1)CHRS(5)CHRS (203.544*0.5) ;
CALL &BCAT:SOUND 7,90,1000,4,9,0,5
FOR x=(xs-1)*16 TO xt STEP 7*d:MOVE
x,m*x+a:PRINT CHRS(23)CHRS(1)CHRS(
5)CHRS (203.54+d*0.5) ; :MOVE x,m*x+a:P
RINT CHRS(23)CHRS (1)CHRS(5)CHRS(203
.5+d%*@.5) ; :NEXT:MOVE x,m*x+a:PRINT
CHRS(23)CHRS (1) CHRS (5)CHRS (203 .5+d*
0.5);
MOVE x,m*x+a:PRINT CHRS$(23)CHRS$(1)C
HRS(5)CHRS (203.5+d*0.5) ; :MOVE x,m"x
+a:PRINT CHRS(23)CHRS(1)CHRS (5)CHRS
(203.5+d=*9.5) ;
PLOT 1,400,2:FOR i=4 TO 6:MOVE (pol
i,1)-1)*16, (26-po(i,2))*16:PRINT CH
R5(23);CHRS(1) ;CHRS(5) ;CHRS (201.5+8
.5%d)}; :MOVE (po(i,1)-1)*16, (26-po(i
,2))*16:PRINT CHRS(5) ;CHRS (200); :NE
XT:CALL &BCA7:SOUND 7,0,1000,15,0,0
,T:FOR z=1 TO T700:NEXT:RETURN
' Hauptteil
PEN 1:INK ©0,9:BORDER 9:INK 1,26:PAP
ER Q:f1=6:£2=20

sEuro-Datei« fiir den CPC (Fortsetzung)

[51D0@]

[cA30]

[3390]

[0360]

[T7TA]
[CTCA]

[BOA4]
[F942]

[9CF@]
[52CE]

[83BA]
[4306]

[995A]1

[FT754]

[8276]

[c992]

[87AR]
[Fac2]

[D1F2]
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3630

3640

3650
31660
3670
3680
3690
700

3710

3720

3730

3740
3750

3760
3770

3780
3790

3800

3810
3820

3830

3840

3850

al=1l:a2=1:x%$="E U R O":LOCATE 1,2:G
OSUB 3120:x$="1 9 8 8":LOCATE 33,2:
GOSUB 3120 :WINDOW#2,11,29,1,5:PAPER
#2,1:a1=0:a2=0

FOR i=1 TO 5:LOCATE 10,i:PRINT CHRS
{(207) :LOCATE 30,i:PRINT CHRS$(207):N
EXT:LOCATE 10,6:PRINT STRINGS (21,20
T):CLS#2:PEN Q:PAPER 1:GOSUB 3950:W
INDOW#6,1,40,7,25

tori=1

IF tori>LEN(tor$) THEN 368@

tor=VAL (MIDS (tor$,tori,1l)) :tori=tor
i+1:ball=VAL(MIDS (tor$,tori,1l)) :GOS
UB 3700:tori=tori+1:GOT0O 3660

CALL &BCAT7:PRINT"S P I EL E N D E"
:CALL &BB@6:MODE 2:GOTO 2160

' Steuerprogramm
CLS#6:d=(-1) " (tor+l1l) :po(7,2)=15:1IF
ball=5 THEN po(7,1)=20.5+d*15 ELSE
pol(7,1)=20.5+d*14 ' Tormann

IF d=1 THEN GOSUB 3260 ELSE GOSUB 3
280

INK 2, (£1+£2) /2+d*ABS (£1- (£1+£2)/2)
:INK 3, (f1+£2) /2-d*ABS(f1-(f1+£2)/2
) :ON ball GOSUB 3370,3370,3360,23360
,3340:PLOT 1,400,3:MOVE (po(7.,1)-1)
*16, (26-po(7,2) ) *16:PRINT CHRS(5)CH
R5(201.5-0.5%d) ;

IF ball=5 THEN GOSUB 379Q:GOTO 3768

GOSUB 3430 "Spiel zum Tor
IF ball<3 THEN GOSUB 3500:G0TO 3779

GOSUB 3550°' Schuss zum Tor
GOSUB 3890:GOSUB 3820:RETURN 'Anzei
ge/M zurueck
" Elfmeter
po(8,2)=0:G05UB 3470:po(8,1)=20.5+d
%#9.5:po(8,2)=15.5:PLOT 1,400,1:MOVE
(po(8,1)-1)*16, (26-po(8,2) ) *16:PRI
NT CHRS(23)CHRS (1)CHRS (5)CHRS(203.5
+d*@.5) ; :PLOT 1,400.,2
FOR i=1 TO 5:po(d,1l)=po(4,1)+d:MOVE
(po(4,1)-1)*16, (26-po(4,2)) *16:PRI
NT CHRS(23)CHRS(1)CHRS(5)CHRS (201.5
+@.5%*d) ; :MOVE (po(4,1)-1+d)*16, (26-
po(4,2))*16:PRINT CHRS(23)CHRS(1)CH
RS(5)CHRS(201.5+0.5*d) ; :NEXT:FOR i=
4 TO 6:poli,1l)=po(i,1l)+d:NEXT:RETUR
N
' Mannschaft zurueck
FOR i=4 TO 6:MOVE (po(i,1)-1)*16, (2
6-po(i,2))*16:PRINT CHRS(23)CHRS(1)
CHRS (5)CHRS (200) ; :po(i,1l)=po(i,1l)=-d
:MOVE (po(i,1)-1)#*16, (26-po(i,2))*1
6:PRINT CHRS(23)CHRS(1)CHRS (5)CHRS (
201.5-9.5*d) ; :NEXT
FOR i=4 TO 6:IF pol(i,1l)=20-d*18 AND
pol(i)=@ THEN pol(i)=1
IF pol{i)=0 THEN po(i,l)=po(i,l)-4d:
MOVE (po(i,1)-1)*16, (26-po(i,2))*16
:PRINT CHRS$(23)CHRS(1)CHRS(5)CHRS (2
91.5-9.5*d) ; :MOVE (po(i,1)-1+d)*16,
(26-po(i,2))*16:PRINT CHRS(23)CHRS(
1) CHRS (5)CHRS (201.5-0.5=%4) ;
IF pol(i)=1 THEN MOVE (po(i,1)-1)=1
6,(26-po(i,2) ) *16:PRINT CHRS(23)CHR
S(1)CHRS(5)CHRS(201.5-0.5%d) ; :pol (i
)=2

[2204]

[BB38]
[2934]
[A206]
[6ATC]
[640E]
[1D2C]
[871c]

[4038]

[7708]

[24DC]
[3DDA]

[25CE]
[DDDC]

[2CARA]
[19DA]

[CDE2]

[5Dec]
[FFBE]

[C5AC]

[6CEB]

[E482]

[2CB2]

Mlustrationen

— = ' Rolf Boyke

3860 NEXT

3870 IF pol(d4)+pol(5)+pol(6)<>»6 THEN 383
¢ ELSE FOR i=4 TO 6:pol(i)=0:NEXT:R
ETURN

3880 " Anzeige

3890 PAPER 1l:al=0:a2=0:CLS#2:FOR i=1 TO
J:xS="<5>"

3900 LOCATE 18,1:GOSUB 3120:x5="T O R":L
OCATE 18,1:GOSUB 3120:NEXT

3919 toranz=toranz+1l:LOCATE 15,3:PRINT m
i(bgg,toranz);".Minute"

3920 name$=spi$ (tor (bgg, toranz),schuetz|
bgg,toranz)) :na=LEN(name$) :nal=20-n
a2

3930 LOCATE nal,4:xS=nameS5:GOSUB 3120

3940 erg(l1.5-d*0.5)=erg(l1.5-d*9.5)+1:FOR

i=1 TO 15Q0:NEXT:CLS#2

3950 x$=STRS(erg(l))+" :"+STRS(erg(2)):L
OCATE 17,1:GOSUB 3120

3960 LOCATE 11,3:PRINT STRINGS(19,32):LO
CATE 11,4:PRINT STRINGS(19,32)

3970 LOCATE 20-LEN(man${mns(1)))/2,3:PRI
NT man$(mns (1)) :LOCATE 20,4:PRINT"-

3980 LOCATE 20-LEN(manS{mns(2)))/2,5:PRI
NT man$ (mns(2)) :LOCATE 12,25

399@ IF toranz=0 THEN RETURN ELSE FOR i=
1 TO 1500:NEXT:PEN 1:PAPER @:al=1l:a
2=2:CALL &BCAT:SOUND 7,0,1000,4,0,0
+ 2:RETURN

4000 ' === DATA'S ===

4019 DATA 1,Deutschland,Q,3,0,6,24,1,Ita
lien,5,3,9,26,6,1,Daenemark,KD, 2,6,
26,1,spanien,Q,3,6,24,6

4020 DATA 2,England,EKE,2,6,2,2,Niederlan
de,Q,3,6,26,2,2,Irland,5,3,9,26,12,
2,UdS8R,U,2,6,24

4930 DATA 5,3,3,9,3,15,5,21,14,21,16,15,
16,9.14,3

4040 DATA 125,318,63,222,63,126,125,30.4
12,30,476,126,476,222,412, 318

4050 DATA Endspiel,Halbfinale,Gruppenspi
ele

4069 DATA 3,7,12,24,48,96,192,192,36, 36,
36,36,26,36,36,36,32,32,144,72,36,1
9,8,4,4,8,19,36,72,144,32,32,36,356,
231,0,9,231,36,36,0,0,255,0,0,255,0
.0

4079 DATA 28,6,3,11,59,115,243,218,14,6,
11,17,16,16,16,9,90,90,126,24,24,60
,36,0,48,48,24,60,28,56,48,4¢0,12,12
,24,60,56,28,12,20,0,0,0,0,90,0,3,3,
0.,0,0,0,0,0,192,192

4089 DATA Spieltag eingeben,Spieltag ans
ehen,Spieltag speichern,Spieltag la
den,Gruppentabelle,Gesamtuebersicht

4099 DATA Flanke rechts + Schuss,Flanke
links + Schuss,Schuss 2.Reihe recht
s,8chuss 2.Reihe links,Elfmeter

»Euro-Datei«-SchluBpfiff: Sie haben's geschafft

[0F60]
[1A1A]
[26FA]
[5BEC]
[404E]
[2480]
[0BTE]
[7F3E]
[9@2C]
[8224)

[6@76]

[827E]

[5F8@e]

[FBB2]
[BADA]

[FA90]

[79FC]
[C90E]
[7708]

[7AFO]

[C7cC8]

[ABB4]

[4B26]

[3E2A]
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Spiele-Listing Atari ST

, Pillen und Punkie

Haben Sie schon »Pills« gespielt, das wir in der
letzten Happy-Computer fiir den Atari ST ver-
offentlicht haben? Holen Sie den Joystick raus:
Hier ist der Editor fiir neue Level.

onnten Sie fiir Pills einen Joystick auftreiben,
oder haben Sie sich extra einen gekauft? Dann

wird es Zeit, daB Ihr Joystick neues Futter be-
kommt, sprich neue Levels fiirs Spiel.

Also: Joystick zur Seite stellen und wieder etwas Platz
fiir die Maus schaffen. Den Editor von Pills bedient man
namlich mit der Maus. Nachdem Sie den Editor abge-
tippt haben (Zeilennummern tippen Sie nicht mit ab, sie
dienen nur zur Orientierung), speichern Sie es erst ein-

fach »CLEAR« in der unteren rechten Ecke des Bild-
schirms an. Eine Sicherheitsabfrage verhindert, daB Sie
aus Versehen den Bildschirm léschen.

Wenn Ihnen das Spielfeld gefallt, dann kénnen Sie es
speichern. Klicken Sie »SAVE« an, erscheint eine Abfra-
ge nach der Zeit in der untersten rechten Ecke. Hier ge-
ben Sie an, wieviel Zeit man maximal fiir einen Weg
durchs Labyrinth zur Verfiigung hat. Die Zeit wird im-
mer in Zehntel-Sekunden-Schritten heruntergezahlt. Al-
so miissen Sie die Zeit, die man fiir das Labyrinth brau-
chen darf, in Sekunden berechnen und anschliefend
mit dem Faktor 10 multiplizieren. Diesen Wert tippen Sie
in die untere rechte Zeile. Die Bestitigung mit der
<RETURN > Taste speichert den Level.

"osr Pilie

"I Tine
& Seislfipur
5= =% Beerw
= peints =3
e Lewvel #1

re =77 Time

BLEGR
SOWE
lunyy

Beim Entwurf mit dem Editor sieht das Spielfeld etwas roh aus...

mal, zum Beispiel als »PILLSEDBAS«. Anschlieffend
starten Sie das Programm.

Ist Ihnen kein Tippfehler unterlaufen, so erscheint das
Titelbild. Jetzt wartet das Programm darauf, dal3 Sie eine
MausTaste driicken. Haben Sie die MausTaste ge-
driickt, erscheint der Arbeitsbildschirm. Dreiviertel
des Bildschirms ist mit einem Punktemuster gefiillt, das
restliche Viertel zeigt auf der rechten Seite die einzel-
nen Spielsymbole.

Um das Spielfeld zu gestalten, klicken Sie erst einmal
ein Symbol mit der Maus an. Dieses Symbol ist dann in-
vers (well mit schwarzem Hintergrund) dargestellt.
Wenn Sie jetzt mit dem Maus-Zeiger auf das Punkte-
Raster fahren und einen Punkt mit der linken Maustaste
anklicken, erscheint das Symbol, das am rechten Rand
invers dargestellt ist, an dieser Stelle. Mit der rechten
Maustaste kénnen Sie das gesetzte Symbol wieder 16-
schen, falls es Ihnen doch nicht paBt.

Probieren Sie es einmal mit dem Mauer-Symbol aus.
Stehen die Mauern des Labyrinths so wie Sie es wollen,
dann driicken Sie die <« RETURN >-Taste. Das Mauer-
Symbol ist nun nicht mehr invers dargestellt. Jetzt kin-
nen Sie ein anderes Symbol wahlen und auf dem Spiel-
feld plazieren. Bis auf die Mauer, die »+ 1«-Pille und die
»+ 50-Time«-Pille kénnen Sie alle anderen Symbole nur
als ein Exemplar auf dem Spielfeld einsetzen, zum Bei-
spiel nur eine Spielfigur.

Sollte Thnen das Spielfeld, so wie Sie es gestaltet ha-
ben, nicht gefallen, dann kénnen Sie mit »CLEAR« alles
auf einmal 18schen. Dazu klicken Sie mit der Maus ein-
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...das gleiche Bild als Level im Spiel ist dann aber perfekt

Mit »QUITk beenden Sie die Arbeit mit dem Editor, da-
mit Sie die neuen Level mit Pills ausprobieren kénnen.

Um das Programm nicht zu lang werden zu lassen, ha-
ben wir auf eine Lade-Routine verzichtet, Sie kénnen be-
stehende Levels also nicht verdndern. Dieses Pro-
gramm ist nicht sonderlich komfortabel, es hat kaum
Sicherheitsabfragen und keine Priif-Routinen. Aber
man kann leicht neue Levels entwerfen und das Pro-
gramm ist vor allem schnell abgetippt. Wenn Ihnen eini-
ge Funktionen fehlen sollten, dann erweitern Sie das
Programm doch. Es wiirde uns freuen, wenn Sie uns die
Erweiterungen zusenden. Doch jetzt wiinschen wir Ih-

nen viel SpaP mit der kreativen Seite von »Pills«. (k)
Pills-Editor
von Josef Eberle
Computertyp:  Atari ST
Sprache: GFA-Basic V2.0
Kurz- Spielfeld-Editor
__beschreibung:  zum Spiel Pills
Lange in Byte: 7382
lauffahig 512 KByte Speicher, ROMTOS,
mit; Monochrom-Monitor
Checlksummer. —

* ist schnell abgetippt |
#+ nehmen Sie sich etwas Zeit
# # % besser am Wochenende
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1: ' EDITOR zu Pills 91: Ee=p 187z Mouse X,Y,K
21 ' geschrieben von 92: Ff=p 188: If E=l
: ' Josef Eberle 93: Gg=@ 189: ECheck
4: ' (c) 1988 Happy-Computer 94: Hh=@ 13@: If Loc(X,Y)<4
5S¢ Dim Loc(31,25) 85: Do 191: Loc(X,Y)=1
61 Deffill 1,2,9 963 Mouse A,B,C 192; Put 16%({X-1),16%(¥-1),
7: Box ©,0,15,15 97: If C=1 S1§
i Fill 1,1 981 If A>S5@@ And A<63@ 193: Endif
9: Box @,396,3,399 99 If B*»25 And B<5@ 194: Endif
1@: Deffill 1,1 120: Graphmode 3 195: If K=2
11: Pbox 636,8,639,3 181: Pbox 5@5,25,630,50 196: #Check
12: Get ©,396,3,399,525 182: [ 197: BLoesche(51%)
13: Get @,9,15,15,51% 193: Pbox 5@5,25,630,50 198: Loc(X,Y)=0
l4: Get 636,0,639,3,53% 104 ¢ Endif 199: Endif
15: Cls 195: If B»55 And B<8@ 200: Exit If Inkey$=Chr$(13)
16: Deftext 1,2,0,4 1962 Graphmode 3 201: Loop
175 Text 3,10,"5-" 187: Pbox 5@5,55,63@,80 2@2: Return
1B: Get @,@2,15,15,55% 108 EB 2083: Procedure B
19: Cls 1989 Pbox 5@5,55,630, 80 204: Pause 19
£ Text 3,1@,"*5" 11@: Endif 205: Do
21: Get ©,8,15,15,56% 111: I1f B>85 And B<ll@ 206 Mouse X,Y,K
22: Cls 1121 Graphmode 3 207: 1f K=1
23: Text 3,18, "L+" 113: Pbox 5@5,85,630,110 208: @Check
24: Get @,0,15,15,57% 114: Bac 209: If Loc(X,Y)<4
25: Cls 115: Pbox 5@5,85,630,110 21@: Loc(X,¥)=2
26: Text 3,1@,"T-" 116: Endif 2111 Put 16%(X-1),16#%#(¥-1),
27: Get 0,0,15,15,58% 117: If B»>115 And B<l4@ 515,@
28: Cle 118: Graphmode 3 212: Put 16*(X-1)+8,16%(¥-
29: Restore Da 119: Pbox 5@5,115,63@, 140 1)+7,82%
3@: MS=Mki$(3)+Mkis (@) +Mkis (@) 120 1f Dd=p 213: Endif
3L: MF=M$+Mki5(@)+Mkis(1) 121: D 214: Endif
32: For I%=1 To 16 122 Endif 215: If K=2
33: Read Vorn,Hinten 123: Pbox 5@5,115,63@, 140 216: ECheck
347 MS=MS+MkiS(Hinten)+ 124: Endif AT #Loesche(525)
Mied 3 (Vori) 125: If B>145 And B<17@ 218: Loc (X,Y)=@
35: Next I# 126: Graphmode 3 219: Endif
36: Sprite M§,4,1 1272 Pbox 5@5,145,630,170 220: Exit If Inkey$=Chr$(13)
37: Get @,9,15,15,545 128: If Ee=@ 221 Loop
38: Cls 129: RE 222: Return
39: Da: 138: Endif 223: Procedure C
4@: Data @,0,0,4104,4104,11892, 131: Pbox 585,145,630,170 224: Pause 19
7B2@,B580, 384, 78008, 4088, 132: Endif 225: Do
4104 ,4104,12276,9828,22938 133: If B>175 And B<200 2262 Mouse X,Y,K
41: Data 8196,2457@,9252,23514, 134: Graphmode 3 227 If K=1
5P64,11316,2064,6129, 135 Pbox 585,175,630, 200 228: ECheck
4080,12300, 14364, 18402, 0, 136: 1f Ff=g@ 229: If Loc(X,Y)<4
14364,0,0 137: (13 239 Loc(X,Y)=3
42: BTitel 138: Endif 231: Put 16*(X-1),16*%*(Y-1),
43: starc: 139: Pbox 5@5,175,630,200 | 515,08
44: Dummi=@ 140: Endif 232: * Put 16%(X-1)+8,16% (Y-
45: Repeat 141 If B>205 And B<230 1)47,53%
46: Cls 142: Graphmode 3 233: Endif
47: For I=1 To 31 143: Pbox 5@5,205, 630,230 234: Endif
48: For J=] To 25 144: 1f Gg=0 235: I1f K=2
49: Loc(I,J)=8 145: G 236: @Check
5@: If 1<>1 And I<>31 And 1463 Endif 237: fLoesche(535)
J¢>1 And J<»25 147: Pbox 5@5,205,630,230 238: Loc(X,Y)=@
512 Print At(I*2,J);=.* 148: Endif 239 Endif
52: : Put 16%({I-1)+ 149: If B>235 And B<26@ 249 Exit If Inkey$=Chr$(13)
T,16%(J-1)+7,828 15@: Graphmode 3 241: Loop
53: Endif 1815 Pbox 5@5,235,630,260 242: Return
54: Hext J 1521 If Hh=@ 243: Procedure D
553 Next I 153 2o 244: Pause 19
568 For J=1 To 25 154: Endif 245: Do
573 Loc(l,J)=1 1552 Pbox 5@5,235,630,26@ 246: Mouse X,Y,K
58: Log(31,J)=1 156: Endif 247: If Kml
583 Hext J 1572 1f B»280 And B<3@5 248: If Dd=@
6@ For I=1 To 31 158: Graphmode 3 249: BCheck
6l: Loc(I,l)=1 159: Pbox 5@5,280,56@,3@5 25@; If Loc(X,¥)<4
621 Loe(I,25)=1 60 EClear i1 B Loc(X,Y)=4
63t  Next I If Dummi=1 252: Put 156%(X-1),16*(¥-
64: Line 494,0,494, 400 Goto Start o 1),548
65: Line 496,9,496,400 Endif 2835 Hxx=3%
66 Z=510 Pbox 505,280,56@,385 254: Yyy=Y
67: Deftext 1,8,0,6 Endif 255: Dd=1
68: Put Z,39,515 If B>31@ And B335 256: Endif
69:  Text 540,40, "Mauer” o Graphmode 3 257: Endif
78: Put 2+7,60,52% : Pbox 505,31@,560,335 258: Endif
71l:| Text 540,70,°+1 Pille® 169: ESave 259: If E=2
72:  Put 2+7,9@,53§ Pbox 505,31@,56@,335 26@: ECheck
73: Text 540,100,"+59 Time® Endif 261: If Dd=1 And Loc(X,Y)=4
T4: Put 2,120,543 If B»340 And B<365 262: fLoesche(S45)
75: Text 54@,13@,"Spielfigur” Alert 3,"Wirklich 263: Loc(X,¥Y)=0
763 Put 2,15@,85% z ?7?%,2,"Ja|Nein", Dummi 264: Dd=@
773 Text 549,168,"-7? Score" If Dummi=1 265: Endif
78: Put 2,189,565 End 266 Endif
79: Text 54@,199, "points *5* Endif 267: Exit If InkeyS=Chr$(13)
8@: Put Z,210,57§ Endif 268: Loop
8l: Text 549,220, "Level +1* Endif 269: Return
82: Put Z,24@,58% Endif 27@8: Procedure E
83z Text 548,250,"-77 Time" Exit If Level=@ 271: Pause 10
B4: Deftext ,16,,13 Loop 272: Do
B85: Text Z,308, CLEAR" Cls 273: Mouse X,¥,K
86: Text 2,330, "SAVE" ' Until Level=l 274 If K=1
873 Text I,36@,"QUIT" |1 Procedure A 275: If Ee=0
88: Deffill 1,1 ] Pause 1@ 276: ECheck
89: Level=-1 Do 277: If Loc(X,Y)<4
H Dd=@
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278: Loc(X,Y)=6 337: fLoesche(57%) OK" , Dummi
279: Put 16*{X-1),16%(¥- 338: Loc(X,¥)=0 395: Endif
1),55% 339: Gg=@ 3962 Close #1
280: Ee=1 349: Endif 397: Level=0
281: Endif 341: Endif 398: Return
282: Endif 342: Exit If Inkey$=Chr§(l3) 399: Procedure Titel
283; Endif 343: Loop 400: Cls
284: 1f K=2 344: Return 4pl: Dpoke Contrl+2,@
2851 EChack 345: Procedure H 492: Dpoke Contrl+6,l
286 1f Ee=1 And Loc(X,¥)=6 346: Pause 1@ 4@3: Dpoke Contrl+l2,2
287: fLoesche(S55) 347 Do 484 Dpoke Intin,®@
288: Loc(X,Y)=@ 348: Mouse X,Y,K 4@5: Vdisys 104
2891 Ee=0 349: 1f K=1 406 Deftext 1,16,1,26
2921 Endif 58: If Hh=9@ 4p7: For J=0 To 209 Step 4
291: Endif 511 BCheck 408 : Text 200,J,"PILLS-"
292: Exit If Inkey$=Chrs$(13) 352: If Loc(X,¥)<4 4@9: Text 314,400-J, “EDITOR"
293: Loop 353: Loc(X,Y)=9 41@: Hext J
294: Return 354: Put 16*(X-1),16%(Y- 411: Deftext 1,0,0,13
295: Procedure F 1,588 412: For I=1 To 240 Step 2
296: Pause 10 355: Hh=1 413: Text 1-2,220,"fiir HAPPY
297: Do 356: Endif COMPUTER"
298: Mouse X,Y,K 357: Endif 414: Text 48@-I,17@,"1988 by
299: If K=1 358: Endif BOARSOFT"
300: 1f Ff=0 359: If K=2 415: Next I
agl: ECheck 36@: ECheck 416: For I=1 To 221
3e2: I1f Loc(X,Y)<4 361: If Hh=1 And Loc(X,¥Y)=9 417 Put I-1,206,545,0
303: Loc(X,¥)="7 3623 BLoesche(585) 418: Put 1,206,545
34 Put 16*(X-1),16*(Y- 363: Loc(X,¥)=0 419: Put 590-I+1,156,545,0
1),56% 364: Hh=@ 420 Put 59@-1,156,54%
3@5: Ff=1 365: Endif 421: Next I
@6 Endif 366: Endif 422: Text 230,399, "[Maus-]Taste
3@g7: Endif 367: Exit If InkeyS$=Chr$(13) driicken 1"
3@8: Endif 368: Loop 423; Repeat
g9: 1f E=2 369: Return 424: Until Mousek Or Len(Inkey$)
319: BCheck 37@: Procedure Loesche(S$5) 425: Return
31712 If Ff=1 And Loc(X,Y)=7 371: Put 16*(X-1),16*(Y-1),55,9 426: Procedure Check
312: fLoesche (S563) 172: Print At(X+*2,¥);"." 427: If X»16 And X<4B@ And Y>16
313: Loc(X,Y)=@ 373: Return And Y<384
314: Ff=3 374: Procedure Clear 4283 X=Int(X Div 16)+1
315: Endif 375: Alert 3,"Wirklich ?*,2,"Ja| 429: ¥=Int(Y¥ Div 16)+1
316: Endif Nein® , Dummi 4309: Else
3171 Exit If Inkey$=Chr$(13) 376: If Dummi=1 431: If X<=16
318: Loop 377: Endif 432: X=18
319: Return 378: Return 433: Endif
32@: Procedure G 379: Procedure Save 434: If X»=480
321: Pause 1@ 380: Print At(64,24);"Zeit ¥ -> =; 435: X=475
3zz: Do 381: Input 2_eit 436: Endif
323: Mouse X, ¥,K 382: Fileselect *\LEVEL\LEVEL_.*" 437: If ¥y=384
324: If K=1 ,"",File$ 438: Y=380
325: If Gg=0 383: If File$»"" 439: Endif
326: ACheck 3a84: Open "0",#1,File$ 44@: If Y<=16
327 If Loc(X,¥)<4 385 Print #1,Z_eit 441 Y=18
328: Loc(X,Y)=8 386: Print #1,Xxx 442: Endif
329: Put 16#(X-1),16%(Y- 387: Print #1,Yyy 443: X=Int(X Div 16)+1
1),878 3sd: For I=1 To 31 444: Y=Int(Y Div 16)+1
33@: Gg=1 389: For J=1 To 25 445: Endif
331: Endif 39@: Print #1,Loc(I,J) 446: Return
3a32: Endif 391: Hext J
333: Endif 392: Next I
334: If K=2 393: Else : .
335t gCheck 394: Alert @,°Sie haben »Pills-Editor« verhilft [hnen zu
336: 1f Gg=1 And Loc(X,Y)=8 <ABBRUCH> geklickt t=,1," perfekten Levels
H § |
DSIILS . cusasuy
MANCHMAL DENKE ICH, IN 100 WIR WOLLEN DOCH
JAHREN WIRD DIE GANZE WELT/ NA, NICHT HOFFEN,DASS
VON COMPUTERN DAS DAS NDCH SO
BEHERRSCHT ! y WOLLEN WIR DOCH LANGE DAUERT !
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Wer einen IBM-kompatiblen Computer mit
CGA besitzt, kann mit unserem
»Prospektor« auf Erzsuche gehen. Doch Vor-
sicht: Gerdll und Schieferplatten versperren
den Weg Ihres automatischen Bohrers.

uf der Suche nach Reichtum und Abenteuer ha-
ben Sie den Beruf eines Erzsuchers gewahlt und
bohren an unerforschten Orten nach Blei, Zink
oder Gold. Ausgeriistet mit einem modernen Bohrer
und einem Radar kann ja nichts mehr schiefgehen.
Wenn da nicht diese lastigen Graniteinschliisse im Ge-
stein waren, an denen sich der Bohrkopf abreibt. Eine
Sonde im Bohrkopf kann [hnen zwar durchgeben, wie-
viel Granitsteine und Metalladern um Ihren Bohrer her-
um sind, aber leider nicht wo. Da miissen Sie schon gut
kombinieren, um die richtigen Wege zu finden. Und
schlieBlich gibt es ja noch den Radar, der Thnen verrit,
ob sich irgendwo vor Threm Bohrkopf iiberhaupt Metall
befindet,
Tippen Sie das Programm mit GW-Basic ab, liberprii-

Prospektor

Mit den Pfeiltasten steuern Sie den Bohrkopf, mit
<DEL> (bei einigen Computern auch <Entf>) fahren
Sie von Ihrer momentanen Position bis zur letzten Rich-
tungsénderung zuriick. Mit < INS > nehmen Sie den Ra-
dar in Betrieb. Piepst der Radar, dann ist irgendwo vor
Ihnen Metall, brummt er, ist nichts da. In dem kleinen
Monitor oben im Bild sehen Sie eine Digitalanzeige und
ein Ladmpchen. Die Digitalanzeige enthalt die Zahl der
Granitfelsen, die sich um Ihren Bohrkopf befinden. Das
Lampchen leuchtet, wenn Ihr gesuchtes Metall in unmit-
telbarer Nihe ist.

Wenn Ihnen ein Gebiet zu schwierig ist oder Sie
steckengeblieben sind, ktnnen Sie die Suche mit
<ENTER > abbrechen und neu beginnen. Dabei ver-
lieren Sie weder Punkte noch Bohrer. Treffen Sie auf
Cranit, verlieren Sie einen Bohrer. Bei 1000 Punkten be-
kommen Sie einen neuen Bohrer dazu.

Uberschreiten Sie 32000 Punkte, fangen Sie bei Null
Punkten wieder an. Ab jetzt wird die Suche schwieriger,
Sie bekommen jedoch keine Bonus-Bohrer mehr. Diese
Spielstufe ist etwas fiir ganz Hartnackige. Wir wiinschen

fen es mit"DORLEXY, und speichern Sie esunterdem Na- [hnen viel Spaf beim Suchen. Jochen HeB/hi)
men »PROSPECT« auf Ihrer Diskette oder Festplatte. Mit
»RUNe starten Sie es. Das Titelbild mit der Tastaturbele- Prospektor + x
gung erscheint. Mit <ESC> brechen Sie das Pro- von Jochen HeB
gramm ab, mit <SPACE > beginnt das Spiel. -
Computertyp:  IBM-PC und Kompatible
Sprache: GW-Basic ab Version 3.0
Punkieverteilung Engabehile  DORLE
Metall Punkte Adern Granitfelsen Kurz- Erzsuche mit
Blei 10 10 20 beschreibung: automatischem Bohrer
Zink 20 10 40 Lange in Byte: 7687
Gold 50 5 60 Besonderheiten: benétigt CGA

Sie werden zuerst aufgefordert, ein Metall zu wihlen,
nach dem Sie suchen wollen (siche Tabelle).

* ist schnell abgetippt
* % nehmen Sie sich etwas Zeit
* %% besser am Wochenande

18 'PROSPEKTOR<2>(C) 1988 HAPPY-COMPUTER <1179>
20 'Jochen und Ekkehard He<Alt225> (CGA-
Emulation: Norbert Schmidt) <1E&65>
3@ ’'Binger Stra<Alt225>e 13 <@941>
48 'T588 Karlsruhe 21 <@855>
5@ 'Tel.:@721/751925 <@84B>
6@ DIM BED%(9),BEUX(9),BKR%(9),BKL%(9),B
KA%(8),MOVX(1020) ,FELD%( 33,19) <1DCA>
7@ DIM AX(9),C%(9) . A%(7),Z3(7),M$(2),B%(

2@), INFO%(2,6) , HH%(512) ,CGA%X(43) <22AB>
80 HERCULES%=1:DEF SEG=@:IF (PEEK(1@4@)

AND 48)<>48 THEN HERCULES%-© <1FDC>
9@ SCREEN @:WIDTH 8@:CLS:DEF SEG <121C>»
120 GOSUB 1B6@:T$="HPMKS"+CHR$(9)+CHR$(1
3)+CHR$(2T)+"R" <18F5>
112 ON HERCULESX% GOSUB 183@:0M ERROR GOT

0 128@:5CREEN 1:KEY OFF:COLOR @,@:G0SUB

1130 C2EDH>»
120 SCORE%-@: BOHRER%=3: NB%=1:PALY-0: META
LL%-@:GOSUB 1520 <1925>
13@ ERASE FELD%:DIM FELD%(33,19):G0SUB 1
18@:GOSUB 1778 <1BF2>»
148 CTRE-2:A%-1:BX=1:MOVZ(@)=2:MOV%(1)=2
*FELD%(1,1)=3:FLAGX-@: ENDE%=-2: SC%=0 <2186>
15@ I$="":WHILE I$="":1$=INKEY$: WEND: I$=
RIGHTS$(I%,1) <1AZA>

168 TASTX=INSTR(T$,RIGHT$(I%,1)):FLAGX=0 <136C>
178 ON TASTX GOSUB 238,318, 390,470,848,8
B0, 909, 1050, 950: GOSUB 1778 <245C>
180 ON FLAGX GOSUBR B68@,57@ <PE36>
19@ IF ENDE%-@ THEN I1$="":WHILE INEEY$<>

"7 :WEND: GOTD 15@ <1CDT>»
200 IF ENDEX%-2 THEN GOTO 138 <1001>
21@ GOSUB T788:FPRINT "AUF EIN NEUES, " :M$(
METALLX) ; “SUCHER" <1ATF>
220 LOCATE 25,1:FOR I%=@ TO 25:PRINT SPA
CE$(4@) :NEXT I%:GOTO 120 <2058>
23@ TIF CTRX>2 AND MOVX(CTR%-1)-=2 THEN GO
TO 298 <1777>
240 IF Y%-20 OR FELDX%(AX,P%-1)=3 THEN RE
TURN <1718>
250 GOSUB 770:MOVZ(CTR%)-1:B%-B%-1 <1198>
260 YX=-YX-7:GOSUB 558:GOSUB 738 <119C>
278 FOR I1%=1 TO 3:Y%-Y%-1:GOSUBR 73@:NEXT

Ix <133@>
282 RETURN <P4CC>
298 FOR 1%=1 TO 10:YX=Y%-1:GOSUB 74@:NEX
T I%:GOSUB 560 <1881>
3@ Bx=BX-1:0N MOVX(CTRX%-1) GOSUB 738,74
@, 758, T6A: RETURN <165E>
31@ IF CTR%>2 AND MOVZ(CTR%-1)=1 THEN GO
TO 378 <1826>

108 e,
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3200 TF Yx%-180 OR FELDX(A%,BX+1)=3 THEN R

ETURN

330 GOSUB 77@:MOVX(CTRX)=2:BX=BX+1

340 YX%=Y%+7:GOSUB 55@:GOSUB T4@

350 FOR I%=1 TO 3:YX=Y%+1:GOSUB 74@:NEXT
I%

36@ RETURN

370 FOR I%=1 TO 1@:YX%=Y%+1:GOSUB 73@:NEX

T I%:GOSUB 568

380 Bx-B%+1:0N MOVX(CTR%-1) GOSUB 738,74

@, 758, 76@: RETURN

390 IF CTR%>2 AND MOVX%(CTR%-1)=4 THEN GO

TO 458

AP IF X%-310 OR FELD%(A%+1,BX%)-3 THEN R

ETURN

410 GOSUB TT@:MOVE(CTRE)=3: AX=A%+1

420 X%=X%+7:GOSUB 550@:G0O5UB 75@

430 FOR I%=1 TO 3:X%=X%+1:GOSUB T75@:NEXT
1%

44@ RETURN

45@ FOR 1%=1 TO 1@:X%-X%+1:G0SUB TE@: NEX

T 1%:GOSUB 568

460 A%-A%+1:0N MOVE(CTRX-1) GOSUB 738,74
@,758, 768 : RETURN

47 IF CTR%X>Z AND MOVX(CTR%-1)=3 THEN GO
TO 538

48@ IF X%=0 OR FELD%(A%-1,B%)-3 THEN RET

URN

490 GOSUB TTA:MOVX(CTRX)=4:AX=AX-1

500 X%-X%-T7:GOSUB 55@:GOSUBR 760

51@ FOR 1%=1 TO 3:X%-X%-1:GOSUB 76@:NEXT
Ix%

520 RETURN

53P FOR I%=1 TO 1@:X%=XX-1:G0S0UB T5@:NEX

T I1%:GOSUB 568

540 A%X-A%-1:0N MOVX(CTR%-1) GOSUB 738,74

@,758,760: RETURN

558 CTRX=CTR%+1:FLAGX=-FELDX(AX,BX): FELDX
(A%, BX)=3: RETURN

560 CTR%-CTRX-1:FELD%(A%X, BX)=@: RETURN
57@ SCORE%=(SCOREX+INFOX(METALLX,2)) MOD
32000 : SCR=50%+1

580 GOSUB 7B@:PRINT "SIE HABEN " ;M$(META
LL%);" GEFUNDEN!"

59@ PLAY "O3LBCEG:>C":GOSUB 82@:GOSUB 174

@:LOCATE 25,35: PRINT USING "###%x"; (SCXx1

@@)OINFOX (METALLX, 1) ;

603 IF SCOREX>-NBx%*182@ THEN BOHRERX-BOH
RER%+1:GOSUB 78@:PRINT "GRATULATION,EXTR
ABOHRER'! " : PLAY "O4LBCEG>C":GOSUB B2@:G0S5
OB 175@: NBX-NBX+1

610 SUBX=CTRX

6200 FOR U%=CTRX-1 TO 2 STEP -1:0N MOVX(U
%) GOSUB 31@,230,470, 398:NEXT U%:GOSUB 1
T

B83@ CTRX=2:1F S5C%-INFOX(METALL%,1) THEN

ENDE%=2: RETURN

64@ GOSUB 78@:PRINT "ALTE POSITION? (JA/

HEIN)™

650 1%=@:WHILE I%=0:T1%=INSTR(" NnJj",INK
EY$)02: WEND: GOSUE B2@

86@ IF 1%=2 THEN FOR U%-2 TO SUB%X-1:0N M

OvVZ(U%) GOSUB 230,310,399, 47@:NEXT U%x:CT

R%=5UB%: GOSUB 1778

67@ RETURN

680 BOHRERX-BOHRERX-1:1F BOHRER%>-@ THEN
GOSUB 1752 ELSE ENDEX-1

690 GOSUB T8@:PRINT "AU WEI...DAS WAR GR
ANIT!":FOR I%=18@ TO 4@ STEP -5:SOUND IX

, 1:NEXT I%

780 GOSUB B2@

71® IF ENDE%-@ THEN GOSUB 61@
720 RETURN

73® PUT (X%,Y%),BKU%, PSET:RETURN

POT
PUT
POT

TAD
T68
T6@
T8
T8@
798

(X%, Y%), BKDX, PSET : RETURN
(X%, Y%), BKR%, PSET: RETURN
(X%,Y%), BKL%, PSET : RETURN
PUT (X%+1,Y%+1),BKA%X, PSET: RETURN
GET (40,98)-(279,114),HE%

LINE (40,98)-(279,114),0,BF

<1728>
<1@65>
<18A3>

<131F>
<@4C9>

<1929>
<165A>
<1868>
<15F2>
<1841
<1@B1>

<1215>
<@4CE>

<1864>
<164A>
<1B17>
<1349>
<1@AD>
<1@E@A>

<1264>
<@4C3>

<187@>
<165B>

<1C78>
<1353>

<1B78>

<1992>

<389D>

<4568>
<@753>

<25B@>
<1B4D>
<15C1>

<2207>

<33DA>
<@ACE>

<1F8D>

<2AF@>
<@593>
<10DA>
<@4C5>
<1@6E>
<102D>
<1039>
<18C9>
<1144>
<@BBA>
<POEZA>

8@ LINE (48,98)-(279,114),3,B:LOCATE 14
.9

B1@ RETURN

B2@ PUT (4@,98),HH%, PSET

83@ RETURN

840 BEWX-MOVX(CTRX-1):WHILE MOVX(CTRX-1)
~BEW% AND CTR%>2

853 ON BEW% GOSUB 37@,290,530,450

860 WEND

B7T@ RETURN

88@ PALX-PALY XOR 1:COLOR ,PAL%

89@ RETURN

99%@ GOSUBR 7B@:PRINT "SUCHE BEENDEN? (JA/

NEIN)"

910 1%-0:WHILE I%=@:I1%-INSTR(" NaJj",INK

EY$)02: WEND

920 IF [%-1 THEN GOSUB 828:SOUND 20,2

93@ IF I%=2 THEN ENDE%-2

943 RETURN

953 M%=@:0N MOVX(CTRX-1) GOSUB 97@,980,9

9@, 1000: |F M%-@ THEN SOUND 48,.5

96@ RETURN

97@ U%-A%:FOR I%=BX TO 1

@10: NEXT I%:RETURN

98@ U%=A%:FOR I%=B% TO 17:GOSUB 1010:NEX

T 1%:RETURN

99@ 1%=B%:FOR U%-A% TO 32:GOSUB 181@:NEX

T U%:RETURN

1000 1%-B%:FOR U%-A% TO 1 STEP
101@: NEXT U%:RETURN

1819 IF FELD%(U%Z,I%)-2 THEN M%-1:SO0UND 4

s, . 2

1828 RETURN

1038 CARDX=0: CARD¥=VARPTR(CGA%(@) ): CALL

CARDX

1848 RETURN

1858 GOSURBR 78@: PRINT

A/NEIN)"

1860 1%-@:WHILE I%-0@:I%=INSTR("

KEY$ )62 : WEND

187@ IF I%-1 THEN GOSUBR 82@:RETURN

1282 IF HERCULES%-@ THEN GOTO 1118

1@9@ DEF SEG-64:C%-(PEEK(16) OR 48):POKE
16,C%

119@ POKE 99, 18@:DEF SEG

111¢ SCREEN @:WIDTH 80:CLS:0N ERROR GOTO
@
1120

STEP -1:GOSUB 1

1:GOSUB

"SPIEL BEENDEN 7 (J

NnJji", IN

CLEAR: END

1132 PSET (@,@),@:DRAW "C1RADANLADALAUB™
114@ FOR I%=0 TO 4 STEP 4:FOR UX-0 TO 8
STEP 4

1150 PSET (I%,U%),@:NEXT UX:NEXT I%

116@ GET (©,8)-(5,9),H%:GOSUB 1728

1178 RETURN

118@ GOSUB 1720:GOSUB 173@:X%-0:YX%=20:AX
=1:B%=1

1198 LOCATE 25, 3:PRINT "PUNKTE: <7>BOHRER
:<4>METALL:";

1208 GOSUB 1740:GOSUB 175@:GOSUB 1760
1218 PUT (X%,YX),BKDX, PSET

122@ LINE (2,8)-(3,2@),3,B:LINE (5,8)-(5
,28),3

123@ PSET (139,8)

124@ DRAW "RA@NG3D1BNH3ILAGNE3U1B8F3R34D12
L34U012"

125@ LINE (3@,68)-(289,92),3,B:PAINT (32
,78),8,3

126@ LOCATE 1@, 6:PRINT "SUCHEN S1E SICH
MIT DEN PFEIL-"

1278 LOCATE 11,6:PRINT "TASTEN & ENTER E
IN METALL AUS!”

128@ 1$="":WHILE I$="":1$-INKEY$:WEND: 1%
“RIGHT$(1%,1)

<13F7>
<@4C4 >
<@IFE>
<A408>

<1CH0C>
<1851>
<347
<AADB>
<AF2B>
<404 >
<145KE>
< 1BEE>
<1436>
<@BTZ>
<@4CB>»

<223A>
<A CF>

<1CBF>
<1360C>
<1A93>
<1C46>

<1561>
<P681>

<15A5>
<@BaT>

<168F>
<183F>
<@DDE>
<PE85>

<1695>
<@ABE >

<1449>
<@B3C>
¢12BA>
<1880>
<12C6>
{@FDB>
<@B92>
<1ASD>
<1842>
<13E1>
<@DE3>

<1483>
<@815>

<15FB>
<1985>
<1BbZ>
<1B98>

<1C5C>

Fortsstzung aufl Seite 124

Nehmen Sie Ihren PC ausschlieBlich zur Textverarbeitung
oder wagen Sie auch mal ein Spielchen? »Prospektor« wire

einen Versuch wert.
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Wollan Sie ainen gebrauchten Computer verkaulan oder erwarban? Suchen Sie Zubehdr? Haben
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-

MARKT won =H

uter« hietet allen Com|

heit, tlr nur 5,— DM aine

appy-Comp puterfans die Gelegan
private Klsinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text In dar Rubrik Ihrer Wahl aufzugaben. Und so kommi

Ihre private Kleinanzei

in den COMPUTER-MARKT der September-Ausgabe

{erscheint am 16.

August 88): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 11, Juli 88 (Eingangsdatum beim Verlag) an

=Happy-Computar-, Spéter eingehende Auftrige werdan in dar

12. Seplember B8) verdffentlicht.

r-Ausgabe {arscheint am

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete

am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzelgentext darf maximal 4 Zallen mit je 40 Buchstaben betragen.
Uberwaisan Sia den Anzeigenpreis von DM 5— aul das Postscheckkonto Nr, 14189-803 beim Post-

scheckami mit dem Vermark =Markt & Technik, H.
als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behdlt sich die Varfentiichu

uters oder schicken Ske uns DM 5—
ldngerer Texte vor. Kieinan-

zeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Taxt auf eine gewerbliche Tatigksit
schlieBen li8t, werden in der Rubrik -Gewerbliche Kleinanzaigens zum Prais von DM 12— je Zeile

Text verdffenticht.

Private Kleinanzeigen

o e o ook ok e ok i ok ok i ok

EEEEEEENEEENEEEEEEN
Suche dringend Amiga 1000 mit Monitor
1081 bizw, 1084. Zahie: 1000— DMI!

T 1 080/7918032 T

Varmittle Computer-Kontakie . Amiga. In-
teressenten schrelben an: Femande De
Maro, Ludwig-Weis-Sic 8, 8700 Wirzburg,
Unkostenbaitrag 0,30 DM

Suche Tauschpariner fir Amiga Software,
Tel. 0242113274

ingalstaditi

tausch, Tol. 0B41/54425 Jirgen

Suche Kontakte zu anderen Amiga-
Besitzer{innen)l Markus Stock. Am Brand-
welher 13, 5226 Reichshof

Suche Kickstart 1.2- (oder) Kopie fiir Amiga
1000 Raum D'dorf, Tel 0211/353885 tau-
sche Games|

* % Amiga-Solt 4 4
Suche immer neueste Soft. Disks und Li-
sten an: Rall Sommereldt, Eutingerstr 59,
7532 Niefern
Als Umsteiger in den DEHOCAI! PC- und
Networkuser finden im Vierband Glaichge-
sinnte und jede Menge Tips zum Anwen-

1430, 3062 Blckeburg (Rick-
porta BO Pig.)

Als Amiga-Freak in den DEHOCAI Jetzt
gibt es bundesweil die Amigasparte mit
speziellan Interessen, Public Domain, Tips
und Kontakten. P 1430, 3062 Blckeburg
(Rickparto 80 Pig.)

Suche gute Games und Anwender fir'n
ASD0. Listen und Disks an: J. Markewitz,
Georgstr. 97, 2850 Bremarhaven

Help! Wer kann mir sDeutsche= Anlaitung
far Defender of the Crown wverkaulen?!
(oder Adhnliches). Niedermaler Michasl,
Kugelpoint 30, 8311 Buch a. Erlbach

Suche Anwender (Grafikpro.
Spiele fir den Amiga 500 (auch Tausch-
partner). A. Lams, Waldweg 13, 2161 Helm-
sta

Suche alle Anleitungen fir Amiga Softwa-
rel Sucha auch Spiele oder Anwendungen,
z.B. California Games, midssen aber billig
sein. An F. Thellmeier, K.-Adenauer-Str. 28,
4835 Rietberg 2

| Neueste Topsoftware |
Suche zuverldssige Tauschpartner Melde
Dich bei 051037518

Verkaule wegen Hobbyaufgabe Amiga 500
+ TV-Modulator + 20 Disks + Alustik
koppler Dataphon s21d2 VB 1000 DM

Tel. 02351/71989 ab 17.00 Uhr

Suche noch Kontakte fir Amiga. Suche so-
mit neue Softwars, Andreas \otres, Doru-
mar Weg 44, 2850 Bremerhaven —
047151284

Suche Amiga 500 bis 750— DM, T Maz-
sits, Urbanusstr. 4, 5160 Dlren-7, Tel
02421131930

EEE Nighthuriters EER
We are searching for new stufl and new
Maembers! Call: 05175M742

Suche Kontakte zu netion Amiga-Usern.
No loser! Thomas Hbfer, PO.Box 058236 C,
3170 Gifhom

Tausche C84 + 1541 + Datasette + Disks
+ 5 Joys + Abdeckh. + Modul + Diskio-
cher + Handbuch + C84 Stersokabel +
150 DM Amiga 500, Tel. 047741720
(Stefan warlangan) 14-16 Uhr

-k w Amiga-Soft * ok k
Tha Jaguar Solt bietet und tauscht Soft-
warel

-k (0228) 466329 'S L]
Aufruf an alle Amiga-Anwenderl Kauleftau-
scha Origi iele aller Art wie Siar Wars,

Mach Ill, Rocket Ranger. Bieta Mabius an;
05441/2895 ab 17 hl

* & Amiga-Soft! & »
Call 05205/2800 Andreas. Verkaule auch
TV-Modulator]

Verkaufe, tausche neus Amigasoft, Tel.
021642274

OK. Lat's swap the latest Amiga stufl! You
only have 1o calll West-Germany:
040/578350. Please no loser or lamerl

mmm Amiga-Soft Emm
Schnell und billig
11! Topaktusll 11|
Antanger sind willkommen
1 11 ] Call 02402/84528 EER

ACHTUNG: Suche fir Amiga das Pro-
gramm Battle Mech + Factory. Zahle gut.
(Ehrlicht)

Markus Dinger, Brucknerstr. B, 6653 Blies-
kastel 9, Tel. 068422232

[ E N N N NN NN NN NN NN
Yep! For the |atest Amiga stufi call:
W-Germany

o« D4VETEI50 &

Mahr als 512 K? Spiele laulen nicht mehr?
RAM-Begrenzung laden — OK.

DM 5 oder Tausch, auch andere

Peter Pathe, Oberste Homberg &1, 5620

Velbert 15

+ % %  Compterclub IMemational  # % »
Amiga-Freak? Noch nicht Mitglied im Com-
pulerciub  Intemational — Deutschlands
fahrenden Amiga-Club? Dann aber schnell
ans Telefon! Ruf: 0236115943

Suche: Software wie California Games,
Deluxe Video 1.2, usw. Auch Anleitungen
z.B. fir DPaint 2. Listen u. Anleitungen an:
F. Theiimeier, K.-Adenauer-Str 28, 4835
Ristberg 2

ok Commodors 64 * *
Tausche: C64 + Floppy + MPS 803 + 20
Diskettan + DB-Tips & Tricks + 5 Sonder-
hefte goegen Amiga 500 mit Monitor Cali
Peter 02605/3085 Kr. Koblenz

L] Achtung Amiga-Einsteiger! [ ]
Biete aktuslle Software zu glnstigen Prei-
sen! Schreibt noch heute an: M.S., Post-
fach 101231, 4152 Kempen 1

EEEEEEEEEENEEEEEER
Verk, extarnes 5Y- Zoll-Lautwerk fiir Amiga
+ 60 Disks + 1 Buch + Diskattenbox,
VHE 300 DM! Tel. 07732/3692

[ 1] ] New Dimension: L 1]
Verkaufen neueste Software und suchen
Tauschpartner fr Amigal Tal. 05251/48538
(Michael)

Soltware?
Tel, OT761/3T75
Christian

Verschenke Crystal Hammer-Original an
den, der mir als erster den richtigen L5-
sungsweg zu Bu einsandet! Sén-
ke Netzband, Mozart 5, 2190 Cuxhaven 01

Big-Byte sucht Tauschpartner auf Amiga
— Video (VHS — akiuelie Horrorfilme) —
C-64. Auft an: 05250/283 Ralphl Ab 13.00
Uhrl Varkaufe auch Originale far Amiga!

Verk. 525" undfodedauch 35" Teac Flop-
Py! Nicht gebraucht, verpack,
40/80 Tracks, abschaftbasr, + Garantie fir
alle Amigas, 15-11 Uhr — 02684/5539

Verkaufe Software fir Amiga: King of Chi-
cago 59—, Bad Cat 40—, Western Games

Suche Amigasoftware jeder Arl, auch An-
leitungen aller Art sind sehr willkommen.
Listen an D. Millar, 4284 Issalbung, Issel
Iburger Str. 36

Suche swndig 2uverldssige Tauschpartner
von . Listen an Detle! MOk-
ler, 4294 Isselburg, Isselburger Str. 36, tau-
sche 100%

Suche PD-Soft fir MS-DOS-Emulator aul
A5-Zol-Disks. Schicki Listen bitte an: Olaf
Winkler, Uhlandstr 7, 7888 Grenzach-
Wyhlen

Habe neusste Softwaral Bitte nur in der
Zelt von 16.30-1830 Uhr anrufen! (Amiga)
Tal. 05108/4402

Verk. f. Amiga: Profimat 60, Tips u. Tricks
30, Amiga Basic 35 Assemblerbuch 35,
Monitorkabel 8, Becker-Base PC 50 DMII
Malden bel: Jorg Kercher, P 1148, 7155
Oppanweiler
EEEEEEEEEEEENEEEEN
Searching for Amiga stull and Manuals.
Call 0231/480849 (Dirk) from &9 p.m.
EEEEEEEEEEEEEEEEER

#* Suche Tauschpariner
Matthias Neaf
Zum Welherchen 3, 5801 Wilnsdorl 1. Su-
che auch Tips, LAsungen zu dem Adventu-
ra Daja Vu
Verk. main 5% Lautwerk fir Amiga. Noch 4

Monate Garantie fOr 380— DM, Tel,
02851/7590 ab 17.00

42~ und viele mehr Reinhold Melb
Josal-Natterer-Weg 10, BB50 Donauwdrih

Verk. 0. tausche: Balance of Power 40 DM,
Ports of Call 40 DM, Vampiras Empire 30
DM. Suche Bard's Tale I, Tel. 0231hT2132
Ludger Jacobs

Liebe Leute, war schenkt mitellosem
Schiler Geld fUr sinen Amiga? Danke im
voraus. 5500 Triar, Caspar-Olevianstr. 188

L] Tausche Software aller Art |
fiir Amigal Schreibt an: Marly Softworks
Martin Warkufl, Kohllohstr. 27, B586 Mitter-
taich

Suche Top-Software f0r Amiga, z.B. Pla-
toon, Bad Cat, Marble Madness, California
Games, usw. Listen an: J. Theilmeiss, K.-
Adenauer-Sir. 28, 4835 Rietberg 2

Hi Amiga Usarll

BMC hal und sucht neus Amiga-Soft.
Schickt Eure Listen an: BMC, Theodor-
Kdmer-Str. 11, 5630 Remscheid 1

Amiga-Anfinger mit vielan Spielen sucht
jungen Fan (1315 Jahre) zum Austausch
von Splelen, Programmen, Tips + Tricks
im Raum Essen, T. 0201/234523

Achtung:

arlaubt ist.

ihre Kinder,

Wir machen unsare Inserenten daraul aufmerksam, dafl das Angebot, der Verkauf oder
dia Verbreltung von urheberrechtiich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopiens verstodt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bel Ver-
stdfen muld mit Anwalts- und Gerichiskosten von Gber DM 1 000,— gerechnet werden.
Originalprogramme sind am Copyright-Hinweds und am Originalaulklebar des Daten-
tragers (Diskette oder Kassetle) zu erkennen und normalerweise orginalverpackl. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschiagnahmung ein.

Wir bitten unsare Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubisten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erzishungsberechtigte haften for

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr vertffentiichen, die daraut schiieBen
lassen, dafl Raubkopien angeboten werden.

Verk. Metztoil fir AS00 mit dor fachen Lai-
stung des Originals. Keine Hardwarepro-
bleme mehr Preis 150— DM, Tel
02851/7590 ab 17.00 Uhr

Verkaufe Speicher-Erwellerung — AS01 —
fir Amiga 500. Tel. 053116733

* %% Amiga Aklierverwallung % %
dringendst gesucht! Angebote an Michasdl
Vahle, Toterih 11, 4790 Paderborn, Tel.
05251/58737 ab 18 Uhr

SEEEEEENEEEEEEEEEEE
Das Posispielzeitalter ist angebrochen.
Mach doch mit! Das taktische Vergnilgan,
Info u, Anmetdung unter call: 041304520

* ok Suche Amiga Software  * & &
Schickt Eure Listen an Helmut Meder, Rot-
darnstr. 34, 4019 Monheim

Amiga and ST:
Posttach 150467
5620 Velbart 15
EEEEEEEEEEENEEEEEE
Hillel Maine Bard's Tale-Charakierdisk

(LVL 12-14) ging kaputt. Wer kann helfen?
Alfons Baumelster, Robert-Koch-Str 12,
8901 Kanigsbrunn, T, (08231) 4939

War programmier f0r Amiga Lichigritfel
software in Basic? Lichigriffel wird gestellt.
Honorar nach Absprache. Tel.: 09661/6582
oder 00411999915

Suche Vokabeliralner {. Englisch. Info . C-
Programmierung, gute PD, Kontakts zu
Usern In unserer Gaegend. B. Stengelin,
A.dTonkuhle 23, 2007 Huntiosen

% 4%  Tausche Amiga Software % % »
Listen an: Carsten Kleinfeldt, Barkhovenal-
lee 47, 4300 Essen 16, Tel. 0201/402873

mn Bitte nur im Raum Essan 1]

110 s,
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Tausche PD (habe ca. 100). Suche Origi-
ara u.a. Arazokstomb, Shadowga-
te, True Basic, C, Winter Olymp' 88, und an-
dares. 0410715107 Preul, Moorweg 26, 2071
Hoisdorf
Verkaule Amigasclt (org.): Bard’s Tale inkl
Charakterdisk + Uninvited + Ararok’s
Tomb. zusammen nur 150 DM (NP 210 DM
= B0 DM gespartl) Interessa?? Tel.
074317376 Alex

Amigal Hey Froaks! Amigal
Suche Tauschpariner flr neveste Softwa-
rel Tal. DBSBAVBTT Amiga (Markus) ab 14
Uhr Amigal

* ok ok Suche * ok
Suche Amiga 500 bzw. 1000, biste bis zu
250~ (bitte nur intakte Gerdte). Call:
023I66/43626 — Torsten

Computerbirse: 9. + 10.7. Neuss Nord-
stadthalle, 16. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal
am Almarkt, 23 + 247 4018 Monheim
Festhalle. Jeder kann fteilnehmen. Info:
0284527260

Computerbdrse:  17.-188 4010  Hilden
Stadthalle, 25.-266. Disselder! Rheinie-
rassensaal, 2. + 37. 5170 Jdlich Stadthal
la. Jeder kann telinehmen. Info: 02845/
27280

Habe und suche neueste Softwarel Call
02154/2215 (Oliver) (ab 18.00 Uhr)

Gelegenheit!

Verkaule neuen Amiga 500 (DM 1098),
Amigos Lautwerk extern (DM 298),
Drucker Star LC 10 (DM 578), dazugehiri-
ge Handblcher, alles oder einzeln, 10%
unler Prais, mit Garantie wund Rechnung
(Kaufdatum 31.388). Wolfgang Schiota,
Grundwiesenstr, 7, 6000 Frankfurt 90

Wer wirde sich an Sammelbesiallung Fuji
35 2 DD Disk beteiligen? 100 Stck. 280,—
auch re bzw. kleinere Meangen mig-
lich. Tel. 07231/T0572 (Selbstkostenpreis!)

Kompl. Amiga-2000-Anlage zu verkaufen,
mit 2 Lautwerken, Farbmonitor, Disketten
und Literatur, alle Amiga-Ausgaben dabei,
Tel. 05322/8520

Amiga 500
Verkaule umstndehalber Amiga 500, 4
Mon. alt — fast nia gebraucht — Top Zu-
stand, TV-Modul, 2 Joysticks, Disks, Hand-
bicher etc. inklusive, Tel. 099334676 Andy
— abends

Verkaule Amiga Software im Abo. im Monat
40 Digk (Disk inkl.) fOr 180 Fr. — auch C-64
Software. Call: 0041/061/634168 Mike

Varkaufe die neuveste Solt fir den Amiga zu
Spottpreisen. Verkaule ebenfalls  billige
35/200-Leerdisks. Schreibt an  Andraas
Brunschwiler, Wasserwerkstr, 5, CH-8590
Romanshaorn, Tel. 071632021 (0041)

Schweiz (0041)
Verkaufeftausche  Amiga-Software,  Tel.
0VBs03228

(Samy verlangen)

Meusr Amiga-Club in Sitten/CH. Sendet
Eure Listen an Masichiry Christian, 7, aw.
Mce Trolllet, 1950 Sion/Schweiz... Verkaut
und Tausch lir Amiga Software.

Very hot Amiga stufi, write us: Hulssensa
Computer Club, PO.Box 121, 8850 AD
Huissen, Holland, also for Manuals and
Supplies!

Ginstig new Soft; Austrin 02231/2850
Darth Vader nur Fr. 19 h-So. 1930 h, Sk
cher u. zuveridssig. Gl. ges., C. od. Assam.
anfdngar melden! Wer will meine Arbelt
Diskjockey?

Amiga & #« Austria + # Amiga + +« Only
Habe immer NEW STUFF! | like to swap
with all Amiga Freaks in Austrial Hot
Adress M.S.H., Postbox 4, A-B463 Leul-
schach

Habe/biete newest stull on Amiga. Kontak-
te im In- + Ausland erwlinschl, auch An-
finger! 100% Antworll Just write to: The
Slapghtergroup, Postfach 131,  A-6130
Schwaz/Tirol

Erbarmenl Erbarmen! Erbarmen!
War schenkt mir Amiga-Floppy? (auch
del) Ehrlich Laute, ich bin ain armer Schii-
lerl Thomas Jost, Industriestr, CH-4617
Gunzgen

Suche Tauschpartner + verkaufe Amiga-
Sound fir Demo. Schreibt an: Mr Brun-
pac/TSV

CH-1805 Chexbres

We are searching for Amiga contacts (only
tha latest siufl), so no beginners! Wrile to:
Coda, Gealanden B8, B918 KX Leeuwar-
den/Holland, or Phone: 058/662725

APPLE

Computerbdrse: 9. + 107 MNeuss Nord-
stadthalle, 16. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal
am Altmarkt, 23 + 247 4019 Monheim
Festhalle. Jeder kann telinehmen. |nfo:
n2845/27280

* % % Suche Apple-Freaks & & &
die programmisren und Software tau-
schen. Bitte mit Rlckporio an Tausch-
center, Schillerstr. 24, 4990 Libbecke

Verkaufe Apple lic mit: Laufwerk, Monitor,
Monitorstand, HF-Modulator, Joystick, div.
Lit., Disketten fir 1000 DM VHEB, Tel.
0243170940 (nach 18.45)

Appla lle + B0 Z + 128 K + 2 Laulwerka
+ Monitor + Star SG10 Drucker + wiale
Diskatten + Joystick + Handblcher +
evil. Computertisch (fahrbar), Preis: VHS
ab 15 Uhr, Tel. 0233145230

Verk, Hard-, Buch-, Software (Gr Apple |ls;
Liste gegen Freiumschlag, Stw. Apple,
Michasl Hillebrand, Bergstr. 12, 8018 An-
tholing, Glonn

Apple |-Nachbau, USA-Modell, 64 K. Me-
taligeh., 2 LW, Mon., 2 CPUS, PAL, SAM,
Lang. — usw. LW-Karien, 2 Padd., 1 Joyst.,
viel Software mit div. Originalhandbi-
chem. NP ber 3500— Dollar, Huber Chri-
stian, likenhausstr. 4, 6000 Frankfurt 50

Suche for Apple lle Info dber Software-
Hardware und weitare Hillen f0r Anfinger.
Bitte Info an H.-P. Weiss, Auf dem Rilchen-
berg, V. Insp., 6580 Idar-Oberstain

Vark. neuwertigen Apple lle Computerl Mit
Monitor + Maus + Demodisk, Duo Disk,
neuwertig, 11 Mon. alt, mit Software und 80
Zeichenkartel 128 KB, Rult an unter
D&51/37535

uterbdrse:  17-196 4010 Hilden
Stadthalle, 25-266. Disseidori Rhain-
terrassensaal, 2. + A7 5170 Jilich Stadt-
halle. Jeder kann teilnehmen. Info:
02845/27260

Sie stelgen auf ein anderes
Computersystem um und wollen
Ihren alten Computer verkau-
fen? Dann ist der Kleinanzeigen-
markt in Happy-Computer ge-
nau das richtige. Monat fiir Mo-
nat erreichen Sie hier iber
400000 Happy-Leser.

Oft entscheidet die richtige
Formulierung (neben der deut-
lichen Schrift, das vermeidet
MiBverstindnisse) dariiber, ob
und wie schnell Sie Thr altes Ge-
rét loswerden.

Wir haben eine Beispiel-An-
zeige verfaBt, um die wichtig-
sten Regeln zu verdeutlichen.

Was ist das besonders Tolle an
Threm Angebot: Der Preis? Das
interessante Zubehtr? Die riesi-
ge Programmsammlung? Das
Besondere gehért ganz an den
Anfang.

Zumbitsu 2001 Eomplettsystem

Jetzt folgt das, was Sie verkau-
fen wollen. Wenn Sie Ihr Compu-
tersystem komplett verkaufen
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wollen (und keinen Wert darauf
legen, Floppy, Monitor und
Computer einzeln und damit un-
ter Umstinden einzelne Teile
schwieriger) loszuwerden, mu@
schon am Anfang das Wort
»Komplettsysteme stehen. Ver-
meiden Sie »sFlohmarktanzei-
gens, in denen Sie ST-Software,
Amiga-Laufwerke, PC-Steckkar-
ten und einen C 16 gleichzeitig
verkaufen wollen. Machen Sie
lieber fiir jedes Ding eine eige-
ne Kleinanzeige im entspre-
chenden Teil. Das Geld lohnt
sich, weil ein potentieller C 16-
Kaufer eine STVerkaufsanzeige
in aller Regel nicht biszum Ende
liest.

fiir 2000 Mark (VB) zu verkau-
fen

Kleinanzeigen werden gele-
sen, um Geld zu sparen. Der
Preis ist also ein wichtiges Ver-
kaufsargument. Wenn er nicht
schon ganz am Anfang steht,
mup er spatestens jetzt kommen.
Auch daP Sie verkaufen (und

nicht kaufen) wollen, sollie er-
wihnt werden. Wollen Sie mit
sich handeln lassen, dann darf
das Kiirzel sVB« fiir sVerhand-
lungsbasiss nicht fehlen.

inklusive Farb-Monitor, arabi-
scher Tastatur, C-16-Entwick-
lungssystem und HAdventure
»Starkiller« Version 1.1
Schreiben Sie méglichst prézi-
se und volisténdig, was in [hrem
Angebot alles enthalten ist. Das
erspart den potentiellen Kiu-
fern zeitraubende Rickfragen.

Computerkauf per Kleinanzei-
geist Vertrauenssache. Der Kéu-
fer weiB nicht, ob Sie nicht Ihren
alten Hobel loswerden wollen,
weil er kaputt ist. Sagen Sie ihmn
also, warum Sie verkaufen wol-
len, das schafft Vertrauen. Wenn
der Computer gar noch Garan-
tie hat, dann sollten Sie das er-
wihnen.

Dz. Bobo Starkiller, Miinchen,
Telefon: 089/4606021 (nur 18 bis
22 Uhr)

So verkaufen Sie
lhren Computer richtig

Geben Sie Thren vollen Na-
men, den Ort und die Telefon-
nummer an. Es ist ein zusatzli-
ches Verkaufsargument, wenn
der Kdufer in der gleichen Stadt
wie Sie wohnt. Zum Telefon greift
ein Kaufer eher, als daP ereinen
Brief schreibt. Deswegen wenn
moglich Telefonnummer und
keine Adresse, Geben Sie aber
unbedingt eine Zeit an, zu der
Sie zu erreichen sind. Eine Zeit-
begrenzung erspart lhnen Anru-
fe, wenn Sie schon schlafen.

Ist der Handel perfekt, dann
sollten Sie Tauschmodalitdten
»Gerdte gegen Geld« festlegen.
Auch hier gilt: Vertrauen gegen
Vertrauen. Fordem Sie kein Bar-
geld und verschicken Sie auch
nicht per Nachnahme, weil dies
das komplette Risiko dem Kau-
far aufbiirdet. Am vortsilhaf-
testen ist die Bezahlung per
Verrechnungsscheck. Schliefen
Sie, wenn Sie das Gerat ver-
schicken, unbedingt eine Versi-
cherung itber den Gerdtewert
ab. Ga)
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ATARI

Verkaufe: Atari BDO XL, 1050 mit Happy,
1010, 1029, Literatur + Spiele + 100 leere
Disks + 2 Joysticks! Preis nach Verainbar|
Melden bei: Jens — 09251/5373

Verkaufa far XL: Ultima Il usw, Suche Kon-
takt zu XL-Usern, Tel. O7041/3096 (An-
dreas)

Verkaufe Alari-Schreiber-Modul DM 30,
Mein AtariComputer DM 25, 6502-Pro-
grammieren In Assembler DM 25, Atari-
Profibuch DM 25, Atari-Games DM 5, Tal.
0561/282972

Suche Altermate Reality und The Dun-
geon! AuBardem auch anders Rollenspie-
lel Eit! Lars Grahl, Ostlandstr. 50, 3256
Coppenbr. 1, Tel. 05156/8171

Verkaufe Atari 800 XG fir 300— mit Data-
recorder und 32 Alle Spiole sind gut
bis sehr gutl (069) 453536 n. 17.00 anrufen!

STST

Suche Tauschpariner fiir ST SF354
Antworten an: Hans-Albert Schéning, Gar-
tenstr. 30, 5245 Mudersbach

Einsteiger auf ST1040 sucht Hilfe und Soft-
ware, Monochrome, J. Baudek, Wohnpark
18, 5010 Bergheim-14, Tel. 02271/96959

ok ok Zahle Hachstpraise e e o
tar: Tomahawk, Pirates, 180, OGRE, Empil-
re, Kampligruppe, War in the South Pacific,
Defender of the Crown, Amaurocte und
Guild of Thieves als Disk fOr meinen Afarl
800 XLIIl Dirk Hoffmann, Gardeleger Str
24, 3180 WOB 14, PS: Hotel auch

Atari XLXE Kassatie
Verkaufe riesen Splelesamml. z.B. Aztec,
Spy vs Spy | u. Il uva nur Orig. Info geg.
Umschl. by M. Giesen, Dahlen. Str 688
4050 M"Gladbach 2

Verkaufe Compy-Shop Druckerinterface, 4
Mon. alt 110 DM. Suche Programm zur
Heizkostenabrechnung mehrere  Parleien
auf 800 XE, Tel. 07142/66131 nach 18 Uhr

Weagen Systemwechsals zu werk.: 800 XL
05 DM, 1050 205 DM, MAC-Modul 0SS 95
DM, u.a Softwara-Originale
Tol. 0640374522 ab 20 Uhr

Verk.: 130 XE + 1050 (Happy) + Monitor
+ Disketten; auch einzeln. B0O XL defekt
an Bastler. 64 KB Erweiterung; 2800 Spiel-
konscle + Spiele. Preis aul VB an » Tel.
OTE45/561 «

BOO XL + 1050 + Disketten-Box + Spiele
+ 1 super Joystick. Alles 1 Jahr alt, VB 480
DM, Tel. 08106/5549

EEE ST Avari STEEN
Verkaufe: Software u. Literatur, W. Mar-
selz, Plittersdorferstr. 3, 7550 Rastatt, Tel.
orZ22/275T8

Verk. Atari 800 XL + Datasette + Softwae:
Silent Service, Mercenary v.a., Preis 150
DM * % & H. Piitz, Kdlnersir. 55, 5374 Hel-
lenthal

Suche Softwarstauschpartner auf Disk!
Habe alles neuel 100% Antwort! Write to:
Holgar Zecha, Am Hohenloh 5, 3551 Bad
Endbachl

Liste « Liste % Liste

Suche dringend das Splel Jol Set Willy
auch andere Kassetten f0r Atari 800 XE.
Schickt Eure Listen an Jlrgen Breitwisser,
Burggartenstr. 1, 6117 Schaafheim 1

800 XL Habe meine Britannia-Disk v. Ulti-
ma IV formatiert. Suche Kople v. Original-
Disk. Zahle 10 DM und Poro, Talefon
70667706

221b Bakerstrest auf Disk flr Atar XL for
23— zu wverkaufen, Reinhold Melber,
Josaf-Natterer-Weg 10, B850 Donauwdrih

Dear DEHOCA am Telefon: Wer noch mehr
Ober Deutschlands grd8le Usergemein-
schaft und seine Ortsgruppen wissen will,
wahlt an ‘Werkiagen ab 17 Uhr
05722/26939

Als Antanger in den DEHOCAI| Dont gibt es
viele Verglnstigungan, Angabote, Kontak-
te, Iokale AGs, Superservice. P 1430, 3062
Bickeburg (Rickporto 80 Pig.)

Varkaufe Atari 800 XL + Floppy 1050 +
Record, 1010 + Drucker 1027 + div. Dis-
ketien bespielt, Literatur, Joyst. Verh.b. DM
B00,—, T. 056TS/96TE in 3526 Trendalburg

Verkaule Software + Bicher . XL, z.8: De
Re Atari (19—). Atari Inlem (25—), The
Serpents Star 25— VHB! Info anfordern: C.
Storkel, Lenzhahner Weg 6, 6272 Mie-
dernhsn., Tel. 0612712796

2 Speed Card 1050 (Happy) fir 1050 Dis-
kettenstation preisginsty Double Density
+ 500% schnellere Datenverarbeliung,
Preis 1 flr 160 beide 300 DM, Tel
02222/8847 ab 17 Uhr

Verkaufe BOO XL + Grinmonitor + Data-
selle + + Spiele fir 300— DM,
Verk. PD-Soft. aul Disk fir 3— DM. Info bei
Andreas Pely, Landaverstr. 27, 75 Karlsru-
ha, Tel. O721/71327

Computerbbrse: 9. + 107 Neuss Nord-
stadthalle, 16 + 17.7. 4220 Dinslaken Saal
am Altmarkt, 23 + 247 4019 Monheim
Festhalle. Jeder kann teilnehmen. Info:
02845/27280

Computerbdrse:  17-188. 4010  Hilden
Stadthalle, 25.-266 Disseldor Rheinteras-
sensaal, 2, + 37 5170 JOlich Stadthalle.
Jader kann teilnehmen. Info: 02845/27260

Suche fOr Atari 800 XL Atari-Versinswer-
waltung, . -Buchhaltung und Atari-Statistik,
Bouquet, MNeumilnstersche Str 28, 2000
HH 20

Verk. Atari-Drucker 1025 und Atari-Artist
mit Touch Tablet, Alles voll funktienstihig.
Axal Kipper, Neue Ave 37-38, 5160 Ddren,
Tel. 02421/62674

Aari = ST 2« billig zu verkaufen. Mit
Farbmoniter (1125). 3 Mon. all. Preis VB
2909 DM. Einfach anrufen: 07581/8432, Oli
Rall, Wanderweg B, 7968 Friedberg bei
Saulgau

ATARI ST

Woer wiirde sich an Sammelbestellung Fuji 35
20D Disk beteiligen? 100 Sick. 280,— auch
griBere bzw, kieinere Mengen mbglich, Tal.

Hilfe! Suche fir den Atari ST das Steckmodul
TOS-ROM, biete 60,— (069) 453535 nach 17.00
anrufen bitte. Nach Uwe fragen.

Verschenkt wird er nichl, mein % Jahr ahter
SC1224 (100% OKI) aber fir 560.— DM ist er
Zu haben, Dirk Baadar, Tel. 0831/22581

Verkaufe 1040 STF mit diversem Zubehdr
(Drucker, Farbmonitor...) originalverpacit und
neuwartig. Einzeln oder komplett. Maldet
Euch bel 02191/52919 ab 19 Uhr

Verkaule fir Atari ST, PCFAX-2 Scanner
Drucker, Telefax, eiganar 1 MByle-Speicher,
68008-CPU, tragbar, FTZ-Nr., FP 1800~ DM,
Tol. 0212/338185

Floppylautweark SF 314
fabrikneu im besten Zustand nur 350,— DM in-
Kl. Porto, nachiragen bei Tel. 05808M307 Lars
verl.

Floppylautwerk SF 314

Suche Floppy SF 354
mdglichst defekt und m. Vierpackung, zahle bis
5u,r'_ DM. Angabote an Tel. 058081397 Lars
varl.

0723170572 (Selbstkostenpreis). Suche Floppy SF 354
Newest ST-Stuffl Who? Look out for
VB 530 O 2 tdgor i lges 1t Domo ke o GG Gro
+ 1 Netztail fir Comp. fir je 50— DM to: GCA Corp., WMS, HCC, TMG, Level 16,
Tel. 0221/638618 ab 18.00 Uhr Laww and all | forget.. Bye, Jirgen Schuldt,
Knaidenweg 7, 2000 Hamburg 74
Suche gebrauchle Atar-Computer, Stahl- Varkaule

Fotzesdule Norbert, Osloerstr. 118, 53 Bonn
Atari 5T Public Domain-Software,

Sucha Lemnprg's., z.B. Englisch, Mathe, Spra-
che usw. + gutes Platinen-Layout und ande-
ra PRG's, suche Sprachen mit dt. Anlaitung.
Bitta an W, Kuhn, B&hmisreutewag 32, 7 Sigt.

T20 KB flr 200 DM, Copystar
V2.2 fior 50— DM, Tel. 0272112432

Verkaufe Originale fiir ST. Dark Cast-
la 40 DM, Moeblus 35 DM, Starglider 35 DM,
Wizards Crown 38 DM, Karate Kid Il 35 DM:
Th. Grubes, Fuhrmannste. 6, Cham 099711515

ST
32-Bil-Ganeration from sThe ELECTRONIC
BOYS« sucht neua Kontakte. Tal.: 02307/60044

Verkaute Atari Maltafel mit ROM-Modul (u.
Anleitung) kaum gebraucht 100 DM bei
Guido Jahnz, Tel. 02241404428

Verk. 130 XE + Floppy (Turbo 1050) +
Grinmonitor + grafikiih. Drucker + Data-
sefte + orig. Software (Startexter, Print-
shop...) + Joysticks fdr DM 1000, Tel.
0931/68598 zw. 16-17 Uhr

Verkaufe 130 XE + 1050 + 1 Spiel + DOS
3 + Joystick + 10 Disk + 1 Diskettenbox
1a Zustand + defekten XC 11 VB 680 DM,
Tel. 0211703845 von 16-17 Uhr, nach Peter
oder Paul fragen

Verkaule 45 Disks woll mit
PD-Software flr 100 DM (einzein: jo 3—
DMI). M. Czybulka, Im Melisig 10, 6 Frank-
furt 50, 069/520549 (auch ST-Softwarell)

Suche dringend XL-Floppy 10501 Bis max,
180~ DM. Sowle Grinmonitor bis max.
B0~ DM 069/520549 (suchefausche
auch ST-Softwaral) 062520549

Suche Partner zum Austausch von Pro-
grammen und E ! Peter Lexa,
Staufarsir. 3, 7174 lishofen, Tel. 07904/B525
{ab 15 Uhr, auBer Donnerstags)

Here is a lot of fun from TSB! The Sunnyboys,
Tel. 0307820545

Suche dringend Originalsofiware fir =5T=,
Liste an: Ruppert Riesenhuber, Auf dem
Kamp 2, 2358 Kaltenkirchen. Garantiert
Rickantwort]

Hallo Atari Freaks!
Suche Tauschpartner fiir Atari ST Games, ha-
be Top Games 100% Antwort. Schreibt an C.
Fuanlsch, Wybergstr. 28, 8542 Wiesandangen
sta)

Verk. 520 STFM m. inl. Floppy + TV-Mod. +
Maus + Basic + disch./franz. Handblcher, 5
Mon. Garantie: VHB 750,—. Worthmann, Brei-
te Str. 15, 2105 Seevetal 11 {04155]331:0

A R N R R N N R AR
ST-Soft! Call: 0230760044
L L R

Vrk. 0. tausche GfA-Basic, World + Winterga-
mas, Arkanold, Supar Huey, Sucha SM124
Kopierprg. Assembler, Tauschpariner Raum-
KL A. Kiiper, 0638140778

Varkaule ST-Spiele fir 30—

15~ DM (auch Steve-Lehrbuch), Tel.
030/BO6EERS

Suche Software Sucha
Bin Anfdnger und suche Software. Rufe an:
O7T522/20697

Suche Software Suche

Verkaufe fir ST

Bard's Tale onginal + TV-Modulator (an-
schiubfertig), Telefon: 02671/30852

o e e ek ke ek ok ok ok ok ok ok ok

Verkaufe Public Domain Software zum Seibst-
kostenprels! Liste gegen BO Pl-Brielmarke
bei: Denis Kadell, Heltehauer Str. 12, 2340
Kappeln {Atari ST)

Kaute und tausche Atari ST Soft. Listan bitte
an: Basck, Odenthalar Str. 143 A, 5060 Barg.
Gladbach 2

Computerbirse: 8. + 10.7. Neuss Nordstadt-
halle, 16. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal am Alt-
markl, 23, + 24.7. 4019 Monheim Festhalle. Je-
der kann tellnehmen. Info: 02845/27260

PD fir Atari XL/XE: Top-Software aul Disk
zu Dumping-Preisen + Anleitung. Info-
Disk gegen DM 2— in Brim. bel: Thomas
Schafar, Eichertstr. 19, 5441 Weibam

80 XE + Floppy XF551 + Datenrecordar
+ 40 Disks, alles mit Garantie nur 398,—
VC1541: 198—, CPC484: 148,— C16 +
Datas.: 148—, VC20 + 24 K: 99—, Helko
Schictter, 076821015

Verk. Atari 800 XL + Floppy 1050 MACES
+ Action 4 wiela Programme, Preis VB,
Tel. 0211789180

Verk. 800 XL + 1050 + XC12 +
+ Liv for 400 DM

% Anrul bei Martin 09104/2031 *
Ver. Sanyo Farbmonitor + Anschiul an
CE4/800 XL f0r 385 DM

Software

Verk. Drucker Seikosha GP 500 AT + Sofi-
ware {. 230—; Tauscha PD Games; 5. Kie-
wald, Zur alten Zollbr. 30, B972 Sontholen
Tel. 0B321/4976

Seikosha 500 A + B0O0 XL fir 300 DM *
viela Disks + 2 Joysticks flr 180 DM
Peeks & Pokes + Atar intern + Mein Atari
Computer I. 70 DM + 0711/8568222 a. 19 h

Atari 800 XL + Floppy + Monitor + viele
Spiele, 2.B. Arkanoid, Guild of Thieves u.a.
{orlg.) + Lheratwr VB 350— Tel
DB131/384115. Alles in Top-Zustand!

Computerbirse: 17.-19.6. 4010 Hilden Stadt-
halle, 25-266. Disseldor! Rheinterrassen-
saal, 2. + 47 5170 Jilich Stadthalle. Jader
kann telinehmen. Info: 02845/27260

Kaufe und tausche ST-Software. Folge billig-
sten Angebolen. Bitte schickt Eure Listen u.
Pretse sofort an: Belosa Z., Hohenlindnerstr.
& a, 8016 Feldkirchen

Atari ST-512 KB/ROM-TOS + Maus + Floppy
5F314 + Colourmonitor Orion 1280 + 8 Disks.
+ orig. Starglider (Monitor mit RGB + Kabel)
= 1000 DM, Markl Matthias, Fel. 08022/24513

Wer verkauft mir billig Software fir den Atari
10407 Schickt Eure Listen mit Preis an Ingo
Lombkar, Friadrichstr. 52, 4570 Quakenbriick

Verkaute: Original Bard's Tale mit deutscher
Anleitung DM 45—, Tel. 020214660702

Viarkaufe SF 354 (360 KB, 1 Jahr) fir alle ST's
anschlieBbar fiir 100,—. Suche auch alle Art
von Sattwae 35 u. 5%Zoll, Tel: 05406/3158

Suche Tauschpartner fir Atari ST in Farbe. Li-
stan bitta an: Thomas Kolodzik, Mathildenstr.
24, 4100 Duisburg 11

An alle ST-Usar
brandneue ST-Software gegl. mit Anleitung.
Schickt Eure Wiinsche an: S. Tannar, Kath.-
Eberhard-Str. 4-6, 8013 Haar

Verkaufe Atari 520 STM + Floppy 354 + 40
besp. Disks und Joystick, erst 5 Monate alt Hr
nur 799 DM, Neupreis 950 DM, Tel, OT172/8792
erst nach 13 Uhr anrufen!

Einsteiger 4 sucht billige Software « (Spiala).
Schickt Eura Listen an Kowalewski, Raiff-
eisanstr. 35, 2676 Berne | (auch andere Softwa-
re) aul Disk

Als ATARI-User in den DEHOCA: Sinnvolle An-
wandungen im Rahmen einer bundesweiten
ATARI-Sparte mit allen Kontakten. PD, OTP, M-
DI, Grafik. Info: Postfach 1430, 3062 Blcke-
burg (Rilckporto 80 Pig.)

Neu: Rechnerspezifische PRINT-Specials mit
Klubnews und Tesis. Grofer Regional- und
Juniortsil, Info: DEHOCA, Postfach 1430, 3062
Bickeburg (Rickporto 80 Pfg.)

Originale: Andirector 100,— DM, RAM-Page,
Barbar. (PAL, PSY) Enduro, Road Run, Win-

terg., Starwars-, Trak, Gauntl., , KKid.,
Prohib j8 40—, B. Lash 30—, Arkan., Pool
25—, Tel. 092521356, 7504

Doppalseitiga Floppy SF 314
neuwertig und nicht gebraucht! Nur 350—

DM! Tel. 056081387 Lars verlangen
Doppalsaitiga Floppy SF 314

We searching for:

— New stuff on Alari ST

— New Members

d de g de ok g ok o e e e ok o o ok o o o e o

i;'l:l..mrlel
Verkaufe meina Originalspiele, Postfach 2302,
B34 Germering

st e o ok e e ke ok o i e e e
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Contact The Electronic Boys' on Atari ST. We
have whal you want| Call: 0230760044 at 4 pm

Suche Software f0r Atari ST (M) (Farbe u. Mo-
nochrom). Suche auch Speicherarwaiterung
u. Floppy SF 314 (0. SF 354). Schreibl an JOr-
gen Henneke, Tannensis. 5 4 Disseldorf 30

Suche billige Original Software flr Atari ST, Li-
ste (nur die naussten Spisla) an, 1210 Wien,
Scotlg, 28M47111, Ostermeich od. Tal, 3930842

Waer schenkt DDR-Atar-Freak sinen Intakten
520 ST (mdglichst mit Floppy), kann nur bis 80
DM zahlan; 8027 Dresden, Erweinstr. 8, Chri-
stoph Ex.E. DDR Vielen Dank!

Tausche und verkaule Software fir ST. Stefan
Wagner, Postfach 58, A-8027 Innsbruck
EEEEEEEEEENEEEEEEEEE

THE BLADERUMMNERS Europe's numbert one
is looking for new contacts! Write to: M. Luyten,
Carboonstr. 88, 8412 PB-Heerlen, Holland or
call: 045/721103 for Atarl ST

Tausche SF 354 und viel Softwana (auch Draul-
zahlung) SF 34, Suche und tausche
Software fir ST. B. Grichting, T. (CH): 0271611275

Adressen von 5T-Besitzern in CH
Kauf, Tausch, Verkauf, Varmittiung. CH User-
ware, H. Fuchs, Blsmig BE6, 9467 Frimsan
506G, 0041/085/75682 nur CHI Tel. nur Sam. und
Sonntag!

Ich suche ST-Softwarekontakte. Schreibe an:
Maarten Bruinsma, Hogerhorst 81, 6714 LD
Ede, Niederlanda

Suche Kontakt mit MIDI-Anwendem zwacks
Erfahrungs- und gegebenenfalls auch Pro-
grammaustausch, Masarié, Post-
fach 1167, 8345 Simbach, Tal. 00477227458

COMMODORE

Verkaute C-16 (B4 KByle) + Datasetle +
Spiele (alles Originala) + Joystick +
Adapler + Abdeckhaubs, NP 480 DM, VP
240 DM, Ab 14 Uhr, Tel 08466/536

EER Healp [ 1 1]
‘Wer schenkt einer 10jdhrigen Schilerin
einen C-Computer oder Zubehfr (auch
leicht  defekt)? Ubemehme Porto  Tel.
053417300224

Suche defekte VC 1541, Angebote mit ge-
nauer Fahlerbeschreibung an: Daniel Kos-
nick, Bomwag 26 b, 2055 Dassendorf

Varkaute « Epson FX 800 % + Interf. +
1800 Blatt Papler + neues Farbband fir
nur T00—! Alles neuwertigl NP: ca.
1100—. Also zugepackt! Tel. 0211725100

der-Pack: Uridium, Zynaps, Ranarama,
Exglon, neu: 35— (Disk), Geos 1.2 neu:
25—, div. Kassetten (Antiriad, Solofiight,
otc.) jo 10—; suche guten Monitor, Tel.
0221/854447

Ci28 + Sprachdigitalisierer + Datasatte
+ Topgames + Zubehdr, alles neu, wegen
Zoitmangel zum Spottpreis von VB 480 DM
zu vark. Tel. 0744506127 (Michasi)

%%  Suche Tauschpariner fir W% %
Software (l0r akivelle Softwarel) Schraibi
an: Lorenz Ehring, Ristringerstr. 15, 2890
Maordanham 1

Stop! Verkaule C128 + Floppy 1571 + Ac-
tion Cariridge Plus + wviele Disketten mit
Software und 2 Boxen! Flr nur 700,— DM,
Tel. DB158/85542. Anrufen lohnt sichl

Verkaufe G128 fir nur 100 DM & Floppy
1571 10r 125 DM! Bei Markus Folk, Im Vo-
gelsang 3, 5400 Koblenz, Tel. 026118734

# % %  Public-Domain Software & & &
Aulgepadt! '128'sr Club bietet glnstig
Public-Domain-Software fir den PC 128
Nur 128%er Softwaral Zur Auswahl stehen
23 tolle Disks ua. mit Adventures, Ulilities,
Dateiprg. NatOrlich awch Tausch méglich.
Liste gegen Rickporto bei C. Evers, Fritz-
Reuter-Str. 31, 4353 Oer-Erkenschwick

Suche dringend:

dokk SXBA ok
Zahle gut oder Tausch gegen VHS! Tel
05621/5580 Steften nach 19 Uhr

Suche dringend guterhaltenen
=SX Bd=

Zahle gut! Tel. 056215588 nach 19 Uhr
{Steffan)

Verkaule C84 + Floppy mit viele Disks +
Selkogha Drucker SP-1200 VG + Dataset-
te mit 16 Kass. + 2 Modulen fdr nur 1220
DM, D4TAE1T73 Alex

Verkaufe: C128 Disk (1571) + Gr. Monitor
+ viele Disk + Final Cart. Il + Giga Cad+
+ Pascal 128 + 80 Z. Kabel + 8 SH + efc.
+ elc. VB: 1000 DM, Tel. 02111622156

Ich suche Hir VC20 das Programm

Odysee 2000
als Original oder Kopie! Tel. 083271233
{Achim) ab 13 h

DER DEHOCA, Deutschlands groéte, be-
ste und vielseitigste Usergroup. Jeder hilft
jedem, in der Gemeinschaft liegt die Star-
kel Info: Postf. 1430, 3062 Bickeburg
(Rickpeno B0 Pfg.)

Wer schreibt das -DEHOCA-Spial-? Sy-
siem egal, dem Sieger winkt ein PC-AT mit
40 MB und NEC-P & col. Alle Mitgliedar
spielberachiigll
Info: Postl. 1430, 3062 Blckeburg (Rick-
porto B0 Pig.)

C84 (m. Reset), 1541, Datas., Maus, Pow.
Carr, AkK. s21d-2 + Interl., 3 Joys., viele
Disks, 2 Boxen, 3 Bicher, 15 Hefle, sonst.
Literatur, Prais: BOO DM. Tal: ab 15 Uhr
0RaT23274

Varkaule Amiga 500 + Monitor 1081 + 25
Disk. + Joystick fir 1570 DM, Hajo Schlin-
gensiel, Bachrainstr, 15, 7125 Kirchheim,
Tel. 0714391843 ab 18 Uhr taglich

Chips  durchgebrannt? Computerschrott?
Wer diese Probleme hal. kann sich geme
an mich wenden! Nehme jeden kaputien
C-641 C. Heider, Ringstr. 11, 8300 Ergolding

Verkaufe: PC1280 (integrierte Floppy) +
Drucker MPS 1000 + Otake Monit. (RGB)
+ Software + Bicher (Wordstar, Gigacad,
Assembler) DM 2500.—, Tel. 08161/67876

Suche neus C-64 Software (Disk), Helmul
Schaller, Tel. 08654/5656

CB4: Verk. 1 SID 6581 (neu) 40—; 1 VC
1520 + 10 Rellen Papier 200—. Suche Anl.
zu Seuck, Prini-Fox,Prog. wie Amigapaini,
Apollo 1B, Metrocross. Oliver Gottlieb, Tel.
0763412528

Verkaufe Commodore 128 + Disk Drive
1571 + Aktienverwaltung 2000; alle Teile
originalverpackt. Amd Bogalzki, Gral-
Engalbent-Str. 40, 5657 Haan 1, Tel.
02129/8400

Suche Floppy 15411 Kann leider nicht vial
zahlan. Angebote an Tobias Hérel, Weia
Ahe 11, 5974 Herscheid

Achtung! 128'ar Club bietet seinen Milglie-
darn wa. Clubzeitschrift (DIN Ad), grofe
PD. Sofiwarewahl, Tips + Tricks, Beanl-
worlung von Fragen rund um den Compu-
ted, Kontakte zu Usern nach Amerika + Eu-
ropa. Ausfihrliches Infomaterial gg. 50 P
bel M. Stratmann, Weidenstr. 8, 4353 Oer-
Erkenschwick
128'er & & 128%ar % % 128%r

CE84128 Flight-Simulator 2! Tips zum F2,
Info gegen Rickporio beim Deut. Free-
Software Comp. Club: Auf der Heide 18
3008 Garbsan 1

Verkaufe G128 D mit Monitor; div. Biicher
+ Hefte; viela Disks m. Box (auch CPIM +
128¢r), VB 1350 DM. Anfragen an Bjém
Holtrichter, Tel. 0201/712284

35 orig. Games (K + D) f0r C84 zu verkau-
fen 140 DM (inkl, Porto). Info (adr. + frank.
Umschlagl) bei: 5. Campagna, Akeleistr 7,
B562 Hersbruck, keine Raubkopien|

Suche Tauschpartner C84 (Tape)! Habe
Topgames (new). Also schickt Eure Listen
an: Stephan Kuhl, Neulandstr 10, 4930
Detmold, Baginners ioo
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GERMAN
OPERATIONS MANAGER

A Product Manager is required by MicroProse
Software Limited, the world’s leading publishers of
simulation software.

The major functions of the Product Manager will be to
maintain and increase the market profile which
MicroProse Software’s products currently enjoy in
West Germany. His or her duties will include liaison
with major consumer publications, software
distributors and multiple retail chains.

Some knowledge of the following would be an
obvious advantage:-
1. The entertainment software market in

W. Germany,
2. Established software distribution channels, and
3. Modern retailing and merchandising techniques.

This is a long term career prospect within this
rapidly-expanding European company.

Please write giving details of career to date to:-
Stewart Bell, Managing Director,

SIMULATI
MicroProse Software Limited,

W ® S 0OFTWARE
Market Place, Tetbury, Glos. GL8 BDA, UK

w O

Public Domain Software

Unicorn Library fir MS-DOS
lber 750 Disketten nach Themengebieten geordnet

SIG/M-User Group fiir CP/M 80 und CP/M 86,
lieferbar in dber 250 verschiedenen Diskettenformaten

fir MS-DOS:

UTHA Fortran oder UTHA COBOL nur je 149,—
fiir CP/M 80 V2.2 und 3.0

NEVADA Fortran u. NEVADA COBOL nurje 79,80
Z-EDIT mit Assemblerquellcode nur 149,—

Der einzige Editor mit Z80-Assemblerquellcode!
4400 Miinster

ComFood:-=-

Softwara GmbH Tel.02534/7093

P e T S S T B R A

[comry/SHor)

Aktuelle Software fiir:
ATARI HL/H
ATARI ST
IBEM PC und Kompatible
Commodore 64/128/C16/Plus 4

Hardware fiir Atari KL/XE:
Centronics-Druckerinterface.
16k Bibomon fur 800XL /130XE 398—
Speedy 105@ Nu.w. 198—— Speedy 1050 T...... 298-—

148—

Kyan Pascal Compiler fiir Atari KL/KE
Disk + ausf. Handbuch.... 248--

Compy-Shop OHG
| Gneisenaustr. &9
i_-!.?&‘t_;l_ Hﬁlh-i!‘ Ruhr

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an.

TEL ﬂﬂ@ﬂmﬁ?’l&?

et

x 113
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Private Kleinanzeigen

Suche Tauschpartmer fir Rollenphantasie-
und Siralegiespiele + Adwveniures, Tl
053271597 Frank verlangen

Suche Suche Suche Suche
Tauschpartner tir C128 nur Disk, sehr gem
auch weibl, auch AnHinger André Schwe-
ring, Grimitzerweg 6, 2000 Hamburg 73

Verk. od. tausche Thomson TO7 mit Recor-
der gegen Commodome 128 ohne Zubahdr.
Tel. DB8O7ITE1B60 Bernd Helau, Kieselstr
10, ab 1800, 6802 Dudweiler (Thomson ist
ni)

Biete allerlei neue Software flr Amiga,
C-64 bzw. C-128. Ruf doch mal an, Tel
0E441/265971

Varkaule Happy Computer Hefte 384-9/84
+ 1B5-12/85 auBer Heft 5 + 186289 +
Sonderheft Hardware-Test. Abgabe nur
kompl. DM 90—, G. Seiler, PF 103428, 46
Dortmund 1

Verkaule Epromer fiir CB4/C128 Typ Multi-
promer, kaum gebrauchl, MNeupreis DM
179~ fir DM B0— G. Seiler, Post.
102428, 4600 Dortmund 1

Suche defekte Commodore Homecompu-
tor  CI20CE4/Plus4/CIG/C116  Hauptsa-
che, die Grundplatine ist noch in Ordnung.
Meidat Euch bei Dirk, Tel. D5508/8180 18
Uhr

WVerk, Zaitmangel: C-128 + 1571 +
Star NGI0 + Zubehdr + viel Software,
Topzustand, da wenky gebrauchl. Prais:
VHB 1500 DM, Tel. 07445/1585 ab 14 Uhr

Tauschpartner ges., CB4. Haba Winter Edi-
tion, Power at sea, Predator, Gryzor, Pla-
toon, Airborne Ranger uva. Schreibt an: T
Schmitt, Frankenweg 101, 5340 Bad Hon-
nel 1

EEE Tauschen | 11 ]
CB4H28 Top-Games und Listings. Tel
0B458/8621 od. 8203 ab 18.00

EENSEEEENEEEEEEEEEDN

Zu verkaufen! Dataphon s21d mit Terminal-
programmen. Sofort anschiuBbereit. 150
DM VB MultifunktionsmoduliDela 30 DM,
Tel. 0208/606838 14-21 Uhr

Verkaufe:

C128, Floppy 1571, Monochrom-Monitor
(40080) Zeichen, B0 Disks, Box, Zubehdr
VB 890 DM, Tel. D2555/779

Suche Tauschpartner, C64: Habe z.B. Win-
ter Edition, Predator, Power at sea, Airbor-
ne Ranger, Skate or die usw. Schreibl an:
C. Kbmer, Menzenbergersir. 109, 5340 Bad
Hannel 1

Sucha Topgames und Druckermodule. lch
suche auch noch einen Computerciub. Li-
sta mit Info bitte an Michael Leawen, Her-
derstr. 5, 4057 Briggen 2. Bis bald!

C84C + 1541 + Grlnmonitor + Dalasette
+ 20 Originale (Geos, Gunship, Solid
Gold, etc.) + alles dber Geos + Diskbax
for DM 850,—, Tel, 081231288 (Michael)

Verkaufe C-84, 1541, Grinmonitor + wviel
Zubehdr VB 800~ Plusd und viel Zubehdr
VB 200,— Speichererweiterung 64 K, C-18
VB 100,—~, Tel. 0896373225 ab 18.30

* The Incredible Copy Team (ICT) -
Contact us to swap newest stulf on
C-64/Dial: 052019323 (Jan) 0520116904
(Chiris)

* kK Suche ok
dringend einen defekten C-84 und eine de-
fekte Floppy 1541. Zahle bis 300 DM. C.
Hénsch, Gartenfelder Str. 59 a, 1000 Berin
20, 0303343362

Varkaule C128 + Floppy 1571 + Monitor
1801 + Drucker MPS 1000 mit Software u.
Zubehde (alle Gerdte 1 Jahr alt) for 2000
DM, Tel. 02485/409 ab 18 Uhr

CH4/128] Wichiig! Ca4/128]
Suche funktionstdhiges Hardcopy-Modul
fir Commodore-kompatible Orucker Zahle
bis 20 DM + Porto! Tel 08106/2700, Florian
Strise

Achtung! Verk. C128 D mit Floppy, 3 Syste-
men, 2 Joysticks, 3 Handblchern und vie-
len Spielen. Alles noch ganz neu, Tel.
(09342M1226)

Big-Byte sucht Kaufer aul Amiga-Video
C-64] Ruft an: 05250/283 Ralph ab 1300
Uhrl Auf Video nur akiuelle Filme vorhan-
den — VHS, Hommor — ungeschnitten —
hart!

If you want 2 swap the latest soft on little
C84 then contact the famous W.AS.P Dial
Germany (02302) 646691 Ask 4 Matthias!

Sehr armer Schiler sucht C84 + Floppy
1541, Schickt an Amnold, 6648 Per-Nennig,
Barger Weg 12

Suche dringd. LAS 86 + Analog-Joystick.

Zahle gut! Tel. 0216137563 &Ners wversu-
chenl
Computerblirse: 171968, 4010  Hilden

Stadthalle, 25-266. Disseldod Rheinte-
rassensaal, 2. + 37 5170 Jdlich Stadthal-
la. Jeder kann igilnehmen. Info:
0Z2B45/27T260

Ich suche flr WC20 das Programm
Odysee 2000

als Original oder Kopie!

Tel. 083271233 (Achim) ab 13 h

Verkaute Perry Rhodan Hefta! 1100-11299
(4 fehlende), 1200-1298 (47 fehlenda),
13001327 (ungelesan!l), Tel. 045176769,
ab 17 Uhr, Preis: 0,80 pro Heft

Varkaute C-128 + 1541 + Datasefte + vie-
le Tools + Disks + vielo Handblcher %
Jahr alt, NP: 1800, VB 1100, Tel
053205093, Michael. Anruf lohnt, sehr gu-
tar Zustand, Orig.-Verpackung

Software-simulierter  Videorecorder  billig
abzugeban. Info gegen 50 Pl von: Holger
Stakenkdtter, Falkenweg 7, 4892 Espel
kamp

[T 1] Achtung (1]
leh verkaute: m Diskettonlautwerk, Da-
ttenlautwerk, 2 Joystick u. 60 Lehrdis-

lumnm&uﬂmund[)mkbuw
080331438

War schenkt mir seinen alen CB84, Tel.
(02161) 52611 (Sven)?

Verkaufe C-64 + Floppy + Datasette + 2
Joysticks + Freeze Machine + 23 orig.
Spiele + 30 Software Hefte + 2 Diskatten-
boxen + Staubschutzhille fir 750 DM.
Tel: 02256/6092, Markus

Achtung CB4-Fans: Verk. orig. Spiele
(Disk): Reisende i. W, (35 DM), Trantor (25
DM), G. of Thieves (30 DM), Bards Tale (30
DM), Tel. 0237462341

i Super & i & Super & & &
Verkaufe: MPS 802 + Traklor + Papler +
Taxtprogramm. Preis VB, Tel. 0918145100

Verkaufe C128 D + SP-180 VC + 70 Disks
+ Box + Giga CAD Plus + Druckerpapier
+ 2 Joys. + Bilcher, alles neuw., 1250 DM
B Tel. 08761/5308 ab 14.00 Uhr/Chris B

Verkaufe: C128 D, Monitor 1901, mit Scar,
Drucker Star 5G-10, Superscanner |l, Data-
sefte, Maus 1351, Magic-Formel,

#ic. Hardware originalverp. Tel. 09402/5023

Verk. C-128 + 1570 + Mousa + CP/M Disk
+ Datas. + Lit. + Diskbox + viele Disks
+ Originals. + Staubsch. + Disklochar.
Alles in Top Zustand!

Tel.: 08315192 VB 720,—

Verkaufe: C84 + 1541 530— VB, CB84
220,—, Tandy 2000 1300,—
(M5-DOS; 2 x 720 KB; 640 x 400; orig. Soft-
ware!) 02024660743 immer anr.!

1! Erbarmen 1|
Suche dringend sinen Drucker fir C84 »
nicht defekt % kann hichstens 100 DM
zahlen. Ruft an DB37T2/T662, verlangt Ed-
di= zwischan 13.00-20.00

* % % Hallo Freaks & Verkaufe C84
+ Floppy + Femssher + 20 Disks +
Resat-Taste + 4 Joysticks far BO0 DM, Tel.
06440/509 ab 1900 Uhr Na, st das
nmichts?7?

Suche
dringend einen defekten C-54 und sine de-
fekte Floppy 1541. Zahle bis 300 DM. C
Hansch, Gartenfelder Str. 59 a, 1000 Berlin
20, 03043343362

Verkaule: Sanyo Grinmonitor 15 MHz, ent-
splegelt, 4080 Z. Kabel C&4 100 DM, Pater
Scherer, Fasanenweg 39, B852 Bex-
bachfSaar

Suehe Tauschpariner, C84. Habe z.B. Win-
ter Edition, Power at sea, Preator, Platoon,
Waterpolo, Cahm. Supersprint. Schreibt:
H. Praibisch, Frankarweg 38 5340 Bad
Honnef 1

Suche daleklte Commodore-Computar +
Floppies (méglichst m. Fehlarbaschrei-
bung). Zahle Portal

Oliver Mertineit, Vossackar 24, 4353 Oear-
Erkenschwick

Verk. G128 + Floppy 1570 + Monit. 1901
+ Dalasette + Speech-Digitizer nur kom-
platt: VB: 1100 DM. Melden bei Stelan Fen-
ge, Tel. 05665/3270

Suche 128 D (100% funktionstlichlig)
Preis: 850 DM, hichstens 1% Jahra alt,
06131/688349 B, Kirtl

C-16 Software zu verkaufen, Wintergamas
C 16—, Quiwi D 16—, Summergames C
18—, Highscreen CAD D 27—, Reinhold
Melber, Josel-Natterar-Wag, 8850 Donau-
wirth

Cé4 mit Drucker, Grinmonitor, Datasette, 1
Joystick noch Garantie tir 750,— DM VB,

Abs. F. Felgenhauer, 5090 Leverkusen 1,
Frelburger 8, Tel. 0214501177

Verkaufe Pagelox-Modul  +
und Anleitung, Preis 150,— DM
Tel. 04014338488

Der Schneider CPC-User-Club =Buich
Hard Guy= sucht Mitglieder au! Commodo-
re zwecks Erweiterung. Info gg. Riickparto:
Schwabl Georg, Flurstr. 13, 8108 Oberau

Verkaufa Epson Drucker LX 90 inkl. Trakior-
ainzug, Interface, tir CB4, ein Farbband fir
550— DM VB Tel: 09605/768

Damao-Disk

Commodore Profi-Club fir P4, C84, Club-
Zeitung und vieles mehr Unabhdngiger
Tausch u. Verkaul von Freesoft. M. Essar,
Schitzenstr. 2, 4980 Blnde 1| Rickporto!

Verkaute: C128 + Abdeckhaube + 1541 +
100 Disk in 2 Boxen + Biicher + Anleitung
+ Joyball + Freeze Frame flr 700 DM, Tel.
0216617119 ab 15 Uhr, Gordon

Suche Tauschpariner tir C-84 Top Games!
(Disk). Schickt an S Gértner, Drosselweg
8, 5014 Kerpen

Suche Oberdringend!i!

Netziell 10r C54, zahle bis 30—, kaule Soh
C84 nur Diskl ListendAngebole an: Hans
Ambs, Ringstr. 21 A, B217 Grassau

L 2 Verkaule C128 D ok
+ ProfessionalDOS + Farbmonitor +
Grilnmonitor + viel Software und Literatur
VB DM 1100.—

o Ralf Gerl, Tel. 02202/83806 *

Anfinger sucht Tips, Tricks und Pokes fir
Splele und Software. Adresse: Michasl
Campe, Goetheweg 3, 3411 Wulften

%%  Orig. Lotto 64 flr G128 & & &
Voll-, Vew-, und Extrasystame, Sysieme
sind ausdruckbar + mit Analyse, nur ein-
mal vorhanden! Ted. 0847179528

Verkaule Qriginale (D + T), z.B. LCR Two-
on-Two etc. Anrufen unter 02181/843030
{nach Jochen fragen) oder schrelben: Jo-

chen Bilaghar, Kanigsbargersir. 1, 4052
Korschenbroich 1

Verkaufe C128, Floppy 1571, Farbmonitor,
Tisch, Bhcher, Zektschriften und sonstiges
Zubehdr, VB 1200, Angebole bel Jlrgen
Tasch, Tel. DETE1/25830 bei Kaucher

Computerbdrse: 8 + 107, Meuss Nord-
stadthalle, 168. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal
am Altmark, 23 + 247 4019 Monheim
Festhalle. Jeder kann tsilnshmen. (Info:
02845/27260

C1280, 1 Jahr + 100 Disks + Box + 4 Joy-
st. + Data. + Kass. + Haube + 3 Lehrbil-
cher fir 1250— DM, kein Verhandeln,
nicht ainzein, Frank Gostowski, Elchen-
dorftstr. 4, 4057 Briggen 2, 021579724

1541 189,— VC 20 + 24 K: 148,—, C-16 (32
K} + Datasette: 148 —, Final Cartridge ik
58—, CPC484 (GrOn): 149,— 800 XE + XF
551: 399 — Heiko Schiotter, 076821015

Verkaufe: G186 + Daiasette + Spiele +
Joystick, Preis: 100 DM. VC-20 + Bacher
Preis: 30 DM. Bite melden bei Tel.
055717575 ab 17 Uhr

Verkaule Bder-Sonderhefte, Staubschutz-
hauben, C18, C128 Dataselta, Profext
(C128), Spielekassetten, Joyadapter, Liste
anfordern (80 PL1} Ch. M., Ostendstr. 1,
8728 Gadheim

Hayl Verkaufe C128 (1 Jahr alt), Inpui
£4-Disks, B0-Z-Monochr-Monitor,  Protext,
Happy-Zeitungen, C16 + Adapter + Er-
weiterung, Datasetls (separat), Ch. M.,
Ostendstr. 1, 8728 Gdheim

Vark. CB4 + Floppy 1541 + Speeddos +
Resal + 2 Joysticks + Disklocher + 30
Originale  (Wizball, Games,
Combat School usw) + Zeitschritan, CB4,
RAun, VHB 1000 DM, Tel. 05441/6719

Verkaue Originale: Axis Adv. div. & 25—
DB-Hausverw. 100,—, Datamat 40—, Sple-
le und anderes ab 10,—. Liste gegen RF
Th. Preul, Moorweg 26, 2071 Hoisdor,
0410775107

Ce4 + Floppy 1541 + Datasettan + 11 Ori-
ginale + viele Disks + 2 Boxen + 2 Joy-
sticks + Staubhauben + 12 Blcher + 33
Zektschriften VB 500 DM, Tel. 02103/66497

Verk, C128 D + 1901 + MPS 1200 + Final
Cart. 2 + Druckerst. + 3 DB-Bicher + 2
Boxen + viele Disks usw. 1% Jahre NP =
3200 DM, VP = 2100 DM. Zuschr: A. Rich-
ter, Kassburg 4, 2081 Silleld

LB S SR SRR EEEEER SRR S
Super! Super! Super!

Verkaule: C-128 + Epson CX21 Akustik

koppler Tal. 06621/51158

g o e ok e e ok e e e

lch habe einen C-841 Wer noch? Wer
schenkt mir Spiele oder Geld? Kann auch
eln ST sein! Schreibt an Xarver Balomir,
Hermannsstr. 7, 4980 Binde

Verkaufe Commodore 1901-Monitor  mit
Video AnschluBkabel. | Jahr alt fir 350—,
lfa Axt, GuBstuhistr. 28, 4830 Bochum 1,
Tal. 0234185128

deode ook ok ok ok ok ok ke ok ko ok
Top Games fGr Top 64 u. Amiga Freaks. Info
bekommt lhr von J. Klein, Herrenstrunden
46, 5080 Barg. Gladbach 2. Grufl an alle!

Verkaule Ci28 + Lautw. 1571 + 100 Dis-
keftten mit Box + 1 Joystick + Epson
Drucker + Zedtschrifien, VHB 1100~ DM;
Wolfgang Primka, Tel. 02226/5816 bei
Bonn (RHB)

Suche Computer- und Peripherie-Schrott
C64 u. PlusM, Softw. (Tape) Literatur bis
50— DM, H. Waeigel, Brahmsstr 2, 9570
Zwickau

* Plusé # Plusit » Suche dringend
Hardware f. Plusi4 (Floppy, Drucker, Modu-
la, auch Lit). Leider kostenlos — Danks!
Berthold Uebel, Hauptstr 38, Reumten-
griln, DDR 8701

Wer braucht selnen C128/C84 nicht mehr?
Schiler aus der DDR sucht einenl Am be-
sten gleich an M. Petersohn, Plarrsir 121,
DDR-1134 Berlin schicken!

* Hotling
C-84 « Amiga & Atari 5T
W. Masolijn, Reestraat 17, 6075 BP Herken-
bosch, Holland, Tel. 04752/2485

Suche Tauschpartner aus aller Well. Disk
und Tape. Antworte aul jeden Fall. Schickt
Eure Listen an Johan Grannas, Liden,
SF-84370 Mértmark, Finnland (84/128)

114 s,
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Hot contact on ST + C84: Chr Opancar,
Barawitzkag. 2772, 1190 Wien, Ausiria

FSC is searching for new contacts all over
tha world! Call: CH-056/441195 (Mathy)
L] Switzerland

EEEEEEENENEEEEEEER
uffl Contact

| have the newest Software. Send Disks or
Lists io Wollgang Embacher, Uferstr. 51 A,
5026 Salzburg — Austia — or call:
06862/254332

CHCHCHCHCH
For the newest hot stuff,
Call: CH-01/2522184
CH Soft-Projekt Schweiz

i ke LOA & & &
CB4 C-128 MS-DOS
G. Leenders, Heythuyserwag 30, ML-80BS
NH Horn (Holland)

Suche Tauschpariner aul Amiga und
C-84/Disk; schickt Disks oder Listen an:
Thomas Herger, Erlaustr 22, A-8345 Kis-
sen/Tirol

| 'R Osterreich T8
Suche Floppy 1541. Bitte melden! Meine
Adresse: Thomas Gasselsbarger, Salz-
stadlstr. 30, 5400 Hallein oder =
06245/38183

EEESSENEENEENEEEEE
Habe neuveste C-64 und Amigasoftware:
Verl. Listen bei: D. U, P1, 134, 6260 Reiden

(Gl
II}.IIHIIIII.-IHIII

COMMODORE 64

dedk o e o e e o ok e ok e R ok ok ke ok
Hay Leuts!

Verkaufe meine Originalspiels, Postfach

2302, B034 Germering,

gtk otk ko e ke ok ke ok e ok ok ok ke K

Help! Sucha Spielankeitungen! Suche au-
Bordem Pogasus Bridge u. Strategiesplele
aller Artl War kann mir helfan?

Vierke, Ostelsh. Str. 26, 7030 Bablingen 4

Aok od ok A ek ok ke ok e Rk ko kK
Verkaufe (fast) geschenkt neuw. Commo-
dore 64 Il, Floppy 1541 und Farbmonitor
1901

k& Tol: OBO/BA3226 17-20h & & &

Verkaufe: Bard's Tale 1 fir 35 DM

Kaute: Bard's Tale 2/3 bés 25

Suche auch Tauschpartner

Suche Computerschrott (Kauf)

Michael Uhl, Apfalb. 4, 8488 Eschenbach

Suche Tauschpariner fir neuesie C-64
Soft

Ruft an: 0214/4B068 (Rend) wir heiBen The
Cobra Force (auch Verkauf)

Suche Tauschpartner fir CB84. Only Disk!
Schickt Eure Listen an: Q. Frenz, Engeld-
brechitweg 27 a, 2000 Hamburg 53 Anbwor-
e B8 %ig, wann 80 Plg. Porlo belliegen

Achtung C&4]1 Suche Spiele, Schickt Eure
Listen an: Dominik Ringler, Frankenland-
schuiheim Gaibach, 8712 Volkach 3

EEE \Verkaufe EEE CB4-orig.-Spiale:
Bard's Tals, Mutants, Drukd 2, Shogun usw.
Verkaufe auch Akustikkoppler mit Disk.
Ruft an! Tol. (08171) 17849 (Stephan)

Suche Floppy 1541 bis 150 DM. Kainen
Schrottl AuBlardem gesucht deutsche An-
leitung wvon Gunship. Michasl Sinkel,
Hauptstr. 37 a, 8627 Redwitz, 09S7AETS2
18-21 Uhr

ko MNever C-84 Club *
Wir suchen noch jede Menge Mitglieder.
Clubinfo gegen 60 Pfg. RP bei F. Keller, Sti-
rumstr. 18, 7520 Bruchsal 1. Bis bakd!

Suche Tauschpartner Habe immer neue-
sia  Software. Nur Co4 (Disk). Tal
06217752464 14-20 Uhr

Sony Color-Monitor-Chassis:

10" (254 mm)-Farbmonitor mit brillanten Farben und
gestochen scharfem Bild. Sowohl fiir Text- als auch
Crafikdarstellung. RGBI (TTL)-Eingang. Hohe Video-
Bandbreite von 21 MHz, Auflésung 640256 Bild-
punkte. Anstiegszeit: 20 ns, Honzontalfrequenz:
15625 kHz. Daher ideal flir 80-Zeichen-Darstellung.
Herausgefiihrter Kontrast-Regler.

MNetz 220 V/50 Hz.

BxHXT: 300230 195 mm.
Best.-Nr. 8921450

Joyball:

Jewreils 3 Tasten fir Einzel-
und Dauerfeuer. 9pol. Stecker
fiir COMMODORE, ATARI usw.
Best.-Nr. 9922015 solange Vorrat ..

1P

RENKFORCE"® ,,Utility-Disk"':
54" fiir C 64/128, 5 64.

Enthélt folgende Programme:

® CENTROS: Centronics am USER-Port mit Puffer
® FASTLOAD: schnelles Laden chne Hardware

® OPTIMIZER: optimiert Disketten

® KOMPAKTOR: komprimiert Programme

® BACKUP: kopiert ganze Dis- 95
ketten auch fiir 2 LW 9
Best.-Nr. 0807150 . ................ nur

&£

RENKFORCE?®-, Doktor-64":

Das Eprom-Programmiergerit funktioniert nicht
mehr? Ist der C-64-USER-Port oder das Programm
defekt? L4Bt sich nicht mehr

von der Floppy laden?

Doktor 64 hilft Thnen sofort.

Best.-Nr.

Makro-
Assembler

L1}
nAS-64":
16 kByte Steckmodul
mit Monitor, beding-
tes, struktunertes
und wverkettetes As-
samblieran (if, ealse
...). 87 Befehls und
Funktionen. S0seiti-
ges Handbuch auf
Diskette.
RE-Assembler, Moni-
tor und Demo-Files auf Dis-

kette. Platine 60>43 mm inkl. 95
5¥a"-Diskette. 39
Best.-Nr. 0605438 ............... nur

RENKFORCE@-nausatz ~Tast 64":

Vollstandiger Erhalt der alten Tastatur. 10 frei defi-
nierbare Funktionstasten. Separater Nummemblock
fiir die schnelle Eingabe. Interface, Softwarediskette
sowie eine ausfiihrliche Einbau-

und Bedisnungsanleitung

gehdren zum Lieferumfang

gohoren o Lerunians. 1G9

RENK-
FORCE®
»USER-
Control"':

Sie haben die wveolle
EKontrolle {dber Ihren
USER-Fort. 16 Leucht-
dieden zeigen alle
Signalleitungen  an.
Mit 16 DIP-Schaltern
kann jede Leitung
zum durchgeschleif-
ten USER-Port unter-
brochen oder ge-
schlossen werden.

Eomplett-Bausatz.

Best.-Nr. 0607221 ...............

|
|
I
I
I
|
I
I
|
I
|
|
|
|
I
|
|| Piz Ort
*

ELECTRONIC

NOLKNER

DER FACHMARKT

BESTELL-COUPON

an Valkner-electronic OmbH & Co KG
Pastfach 5320, 3300 BEraunschweig

JB 1ch bestelle wie nachfolgend singetragen per
Nucnnanme und vollem Rickgaberecht innerhalb 10 Tage

Menge| Best-Nr DM Mt:nuul Hest N DM

9562/ 220

StraBe. Hausnummer

X

Unterschrift
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Verk. {. C84 aul Tape: Rats f. 10 DM, In-
spektor Gadget 20 DM, Rebel Planal 15
DM, Koronis Rift 10 DM, Rescue on Fracta-
lus 10 DM, Michael Sinkal, Hauptstr. 37 a,
BEZT Redwitz

Verkaule original Software C-84 Suspen-
ded, G.AC, Antiriad, 007, £th Protocol
usw. Disk & Kass. Liste von Christian Holz-
nef, Zur Ziegelei 30, 2351 Boostedi, T:
0439312121, 18 Uhr

Achtung! Gelegenheit!
C-64 mit Speeddos und Resetiasier (gene-
rallberholt) + Floppy 1541 + 1B0 Leerdis-
keflen + Sound Sampler + Digl Drum
B00— (0221) 625438

Sucha The Bard's Tale 1 + 2 (orig.). Zahle
bis zu 25 DM| Tausche auch andera Topga-
mes (D). Bitte keine Anf@nger! Meldung bel
M. Hiberle, Im Gdtzbach 12, 7637 Etten-
haim 1

Tausche Top-Soft fir C84! Nur Disks.
Schraibt an: Volker Bohlender, Ostpreu-
Banstr. 6, 6701 Dannstadt (auch Begin-
nersl), 100% Antworl! (Erwarte Eure Li-
stenl)

Verkaute: Ewos V3-Modul 40 DM, orig.
Spisle: Disk: Jallbreak 15 DM, Katz +
Maus 10 DM, Kassette: Summergames 10
DM, Spooks, Super Géartner, Goldgraber je
5 DM, call: 05198/32231

Suche Wizards Crown (Disk) und Phanta-
sie Il (Disk). Jewsils mit Anleltung. MNur Ori-
ginal. Zahle jewsils 25— DM, Tal
0727413416 Jarg verlangan. Ab 18 Uhr,

Verkaufe CB4-Programme (nur Originale).
Liste gegen Rickporto bel: Thomas
Kausch, Weidansir. 27, 2083 Halstenbek

Suche, tausche Top-Software fir CB4 auf
Disk. Suche das Buch C84 inlern, suche
Kontaktea zu OCB4-Clubs. Ruft mich anl
{0210W2519)

West Germany -

Verkaule CB4 + Farbmonitor 1701 + Data-
seftte + Eprom-Programmer <+ diverse
Software u. Literatur. Preis 800 DM, auch
ainzeln méglich, F. Brall, 056537147

Varkaufe CB4, Floppy 1541, Farbmonitor,
Drucker (NL10), viele Disks (neueste) Soft-
wara, Epromkarte, 3 Joyst., div. Zubahbs,
Bicher, Zeltschr, VB 1400— (auch ein-
zeln) * Tel. 02041/58746

Suche Tauschpariner fir C84, nur Disk.
Schreibt bitte mit Adresse an Andreas Mar-
1ens, Koppelwag 8, 1000 Berlin 47

Simons Basic Modul + Cantr. IF + Zahlen-
tastatur + Netztell C&84 + Data Becker Bl-
cher wg. Umbau zu verkaufen 02838H482

Verk. orig. B4'er Soft. ua. Volleyball Simu-
lator, Superstar Eish.. FuBiball Manager
(Brett-Spieldisk), Solid Gold, Gama S&M,
Holtywood Poker, Hi Eddie + (inkl. Buch),
Dataterm, Movie Maker, Lesardisk’s uwm.
Liste 80 Pf., Liste auf Disk (inkl. 1 Saite PD-
Soft) 5 DM. Suche Softw. (nur Orig.!). Abs.:
Karsten Meier, Postfach 5005, 4352 Porta
Westtalica 5

* Hello Freaks! I'm from TOW! *
| search for swappanners in Europa and
Amerika and Asien! Also call me: Call:
02274/6513 West-Germany Bey, Bey, Bey...

Suche Flug- und Sporisimulationen aller
Art auf Digk. Wenn méglich mit Anbeitun-
gen, Tel. 0711635785 ab 16 h

Ich tausche =MNeue + Alte= Software flr
CB4 (nur Disk). Antwort ist sicher. Auch An-
finger. Schreibt an: Fedor Dreher, Kohihol
8, 2110 Buchholz — Nur Disk —

Auch 1388 wisder auf 35 Messan| Spiele-
wetibewerbe aul Hol-Lgbels. Starke Ge-
winne, z.B. von Commodore und Atari —
Das ist der DEHOCA, Info: Postlach 1430,
3062 Bickeburg (Rickporto B0 Pig.)

W C-64/Disk W
Biete neussta Software zu Niedrigsiprei-
sen. Info von: F, Welters, Kiefernstr. 3, 4000
Dasseldorf 1
EEEENEENNEEEEEEEER

Der Schutzbrief fOr Computer ist dal Tei-
learsatz und Reparatur im neuen Lei-
stungsheft des DEHOCA! Mit 50 Weartcou-
pons zum AbreiBen. Info: Postf. 1430, 3062
Blickaburg (Rickporto 80 Plg.)

Hallo Boys! Verkaule Top-Games fir den
Ce4 (Disk only). Mur neuesta Softwars
Writa to: Oliver KrauB, Wachielweg 18
B630 Saarlouls

Hi Leutel
Ich kaufe oder tausche Software (Disk).
Tel: 0949711472, ab 1300 bis 1800, auBer
Sa. und Sonntag, o. Markus GofB, Borgsir.
18, 8431 Seubarsdorf (1000%) Antwort

Verk. C64 + Floppy + Final-Cartridge Il
+ DruckerInterface fir Star-NL 10 + 75
Disks + Box + Joyslick + Staubhaube fir
850 DM — alles Top Zustand

Eugen Roggenland, Tel. 05244/2903

Vark. C64 Il + 1541 + 80 Disks + Diskbox
+ Geos + Locher + Dala + 12 Ka. + Re-
salschalter + Joystick VB 670 DM, Tel,
08525458

Vark. C84 Zubehdr: Drucker Epson-LX 800
+ Imarface (3% Mon.) fir 450 DM, Floppy
1541 11 far 200 DM, Mouse 1351 fir 50 DM,
16 Hefte flr 40 DM, Bad Cat (D) tir 30 DM,
Mercenary (D) fir 20 DM, Gauntiet (K) 10
DM, Tal. 0BS/395370

Verk, C64 + VC 1541 + Dalasette + Disk-
box + 6 Disks + Exos V3 + Joystick + 4
Hefte YB 1000 DM, Tel. 0911/6068331 ab 14
Uhe

New Soltware? (Only Disk) Then write to:
Tua, BurgstraBe 17, 5483 Bad Meuenahr 21
or Burgpforte 38, 5483 Bad Newanahr 22
for good and fast service (Porol)

Suche Tauschpariner fir neveste Games
(Ca4)
Call: 0741/8810 (Jorg)

Contact Powerrun for swapping:
Panther: 0B074/70243 Thorsten
Lords (GKL): 02274/2889 Ofiver
It’s not just a tashion, it's PWR

Tausche Sluck, Gryzor, Alr Ranger, Mini-
Putt usw. gegen Demo-, Intromaker.
Schreibt an M. Marszalek, Alter Sporiplatz
10 a. 2863 Ritterhude, C64

Verkaute orig. Final-Carridge-Plus (Froe-
zer, Disk + Tape-Turbo, Basicerw., D+M-

Monitor, Raset, Ein-Ausschalter.) Tel.
0561/45748 (Stephan werlangen).
EER TEN. (11]]

Is searching for hot contacts. Call for the la-
test CA4 Siull 0201/585796 (Thorsten)

Verk. Iir C84: Freeze-Machine VHE 55—
80— DM, Silemt Sarvice K 15— DM,
Gauntlet K 15— DM, Gunship D 30— DM,
Worldgames D 25— DM, Angeb. Jlrgen
Hog, Im Winkel 4, 7637 Minchwaier

Digital ~ News-Zeitschrifi  aul  Diskette.
Kostenlose Vorabversion und Info gegen
Leerdisketta und Rickporto. &4'ar Besitzer
ruft an DB236/60169 (Alex verlangen)

Biate C64 + Floppy + Drucker + Dataset-
e + Joysticks + Disketten + Zeitschriften
(B4'er, Happy Computer, ASM) + viel Zu-
behdr, VB 1000,— DM, genaueres unier
0531/508549

Ulmer User verkauft: C-64 Il + 1541 || +
Geos + Plhaube + Reseim. + 2 Joyst
fir 580— DM. Alles 1 J. alt und in
Zustand. Tel. 0T305/5124 (ab 15 UhriOliver)

Verk. C-684 + Floppy 1541 + 2 Joysticks +
2 Diskboxen (je 100 51) + Programme +
Spiele + Staubschtzhaube usw. Infos:
08142/52028 {Ingo)

Halle Jungs! Verkaufe neusste Software
und gute Demomaker. Nur Disks. Schraibt
an: TSS, Postfach 044032, 8480 Schwan-
dorl

* & 1009 Antwort + &

LR The Miami Cops o
Hey youl You wanna swap write to: Michasl
Cardo, Trierersir. 231, 5100 Aachan! 100%
answarl

Verkaufe Hardware aller Arl, garantiert fir
joden was dabeil Liste kostenlos bei: M.
Schenkl, Bergerstz. 3 a, 8130 Percha. Su-
cha noch Tauschpartner CE4/Disk!

+ Postspiel +
Kamplf um die Krone. Info bei: Ul Bibarger,
Aunhammerh.-Str. 20, B345 Bimbach

HEE Nighthunters [ 1] ]
We are searching for new stuff and new
Members! Call: 051754441

Flight Simulator 211 Tips zum FS 2 aul Disk
(664 Biockel). Inlo gegen Rickporto bei:
Uwa Schwesig, 2406 Stockelsdor, Dorfstr.
9 A, Tol. 0451/493306

Ced Il + 1541 + Dalasette + Reset + vie-
Ie Disks + Box + 2 Joysticks + Zeitschrif-
ten abzugeben. Top Zustand (3 Mon. ali)l
VB 700 DM, Tel. 0212/310418 (Mark)!

C84 + Zubeh. (200), Floppy + B0 Disks
DS in Box + orig. Splele + Zubeh. (450),
Okimate 20 + 4 Farbk. + 3 Schwarzk
(400), Datas. + Goonies (40), orig. Kampl-
gruppe mil englischer u. deutscher Anlel-
tung (70), Tel. DB442/7491

Suche Tauschpariner! (CB4/Disk) Habe
neueste Software (Plaloon usw). Liste an
Thorsten Heidl, Kirchweg 10, 8311 Aham,
varkaufe Trio Modul 64 280 DM, Tel
0ETIN203

Verkaule neuwertiga Originalspiels z B
Guild of Thieves, Shogun, Varmesr, The
Train, Infiltrator, Warship, Pirates, Last Min-
ja. M. Wilker, Cormanssir. 52, 4400 Minster

Verkaufe Ascom-Koppler 33 DM, Eprom-
Branner 95 DM, 32 K Eprom-Karle 40 DM,
2 x 256 K Epromkarten 80 DM. Speeddos+
75 DM, DB-Bicher je 20 DM, Gecs 25 DM
u. anderes & 02334/45136

Verk. C84, 1541, MPS 803, Shamp TV (ohne
Umstecken, Comp. Modus), Fin, Carlr (3
M. Gar), Disks, Lit, Softw. (2.B. Basic-
Kurs, Kontrastscheibe, Ressetsch. nur 1250
DM, T D89/B46551

Verkaute C-64 Software auf Kass. je 15 DM:
Winter Games, Last Minja, Woridcup Car.
niv., Postar Paster u. andere

Tel. 07129/5224 Adrian List

Suche Tauschpartner fir aktuelle Softwa-
el Di, Mi, Fr, von 1400 bis 2000 Uhr, Tel.
026847571

Verk. orig. Bard's Tale | + |1, Mega Apoc,,
Wizball, C. Y. Aft, To be on, Knight Ore,
Ocean All-Star, usw. Tel. OT021/2096, 5. Le-
lonek, Stuttg.str. 95, 7312 Kirchheim/T.

Verkaufe wegan Systemwechsel: MaY
Digimaster-Soundigitalisierer 1Gr 35 DM
sowie einen 7-Farbdrucker Selkosha GP
700 WC fiir VB. Zuschriften: Eberle, Gitt-
leiEulengasse 28, 5485 Sinzig

Suche Tauschpartner! Habe Train, Giana
Sisters, Platoon und andere. Suche: We-
stern G.! Meine Adresse: Marcus Schulz,
Tel. 0502114678, Aul der Postwachi 2, 3070
Nienburg

Verkaufe nagelneuen Akustikkoppler (Da-
taphon s21/23d), 10mal gebraucht mit Zu-
behfr. Infos unter der Telsfonnummar
06102/21525. Ab 14 Uhe Nach Dennis fra-

genl

Verkaufe: Legacy of the Ancients, Eis und
Feuer, Hollywood Hijinx, alle Telarium Ad-
ventures, Hintbook v. Bard's Tale 2 und Fi-
nal Cartridge 3, Tel.: 09732/2729

Einkaufsfuhrer

SEQIF
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Pandasoft or-lng, Eden

LIhlandstr, 195

D-1000 Berlin 12 S

Tel: 3137080

l,\_ Parkplitze aufl dem Hol! J

Landolt Gumﬁliter

Wingertstr. 114
6457 Maintal-Darnigheim

Beratung, Verkauf, Service, Leasing

Tel. 0 61 81/4 52 93 (Mailbox 48684)

HiFi fir

Heim wu.

116 st

BUHLER

Auto/Biiro w.

computer/Telefone u. Anrufbeantworter
Alarmanlagen fiir Heim, Auto u. Boot
Disco-, Studio- und Musiker-Anlagen

Beleuchtungseffekt
MeBgeréte und viel

DER ELEKTRONIKSPEZIALIST

MIT DEN 5 AKTUELLEN UND

KOSTENLOSEN KATALOGEN!
ANFORDERN UNTER

BUHLER-ELEKTRONIK - POSTFACH 32/C1
7570 BADEN-BADEN - Tel. (0722) TO04

Heim-

/Werkzeuge

Hier kénnte |hre Anzeige

Ihre Ansprechpartner:
Monika Schébel

Tel. 089/46 13-398 oder 827

stehen:

Jens Dhein

Ausgabe T/Tuli 1988



~ Computer-Markt

Private Kleinanzeigen

Verk. C64 + 1541 + Datasette + Drucker
+ viele volle Disks + Final C. 3 + ca. 60
Computerhefte + Originalspiele (auch ein-
zaln) zirka 1350 DM, Tel. 09732/2729

Suche Tauschpariner flr C-84, Tel
O7641/51120 (Markus) nur won 16 bis 22 Uhr
{nur Disk). Suche Iniro- und Demomaker
zum Tauschen (habe schon viele).

Verkaufe meine Disks mit guter, never Soft-
ware, 10 Disks 50—~ DM, 20 Disks 95—
DM, Tal. 0283811569

EEESEEEEEEEEEEEEEEER

* % & Verkaufe %+ stindig brandak-
tueliste CE4-Sofiware zu Top-Preisen!
{Rickporioll). 5. Kaya, Stenzelstr. 11, 4300
Essen 1 % % (auch Amiga-Sofilll)

deodk o de koo de ok e e e e ok ok
Verkaule original Alrborne Ranger fr nur
30— DM auf Disk! Tel. 041818383 (An-
dreas)

dedk ok etk ok e ok ok e ke ke o ok R

g ot o o e ok e o b b o e o o

drode g dr e e dr e e ook e ok ok e ok ok

Hi Guy's! Verkaufe orig. Giga-CAD plus fir
schlappe 50 Mérker] Schreiba an: Tom,
PO.Box 1565, BE20 Lichtenfels! See youl

C-64: Tronic D 18—, Dela Nibbler D 25—,
Star Thermodrucker 75— und vieles mehr
Liste gegen Rickporic bei Reinhold Mel-
mh Josel-Natterer-Weg, 8850 Donau-

Tauschefverkaufe

Super Software fir C-84 und Amigal
Schreibt an: Michael Strehlay, Postlach
1111, 4152 Kempen 1, 199%II

Suche Tauschpartner! Disk! Habe Top-
Spielsl Tel. 05341/58972. Auft an. Es lohnt
sich! Abs. André Scheliga, Jullus-Leber-
Str. 12, 3320 Salzgitter 1, bis bald!!

Suche Tauschpariner (100%ig  AnL).
Schrelb an Wonder Steva, Am Baerg 4, 7730
VS-Weighaim

ol Serc — Hi 1o alll

C64: Tausche Games aller Art ob neu oder
alt.Lhuo.thanM.Knch.B?Wﬂr:b.
Den Haagerstr. 16, 100% Antwort,

Suche Tauschpariner fir C-84. Habe neus
und alte Spiele — und das alles zum Tau-
schen. Schreib! an: Alexander Beck, Ost-
straBe 47, 7140 Ludwigsburg

Wer verkauft 2 Schilern Floppy 1541 fOr
C-84 (100% ok)? Wir kbnnen 150-200 DM
bazahlen. Verkaufen Datasstte (30 DM).
Tel. D4386/625 (Patra verlangen)

Verk. C84 ki, defekt 80—
VC 1541 200—
Zubahdr ah.
Tel, 0715351264

C-64 + 1541 + Datasette + Spiele +
Drucker 13&“«:1!13 GP T0O VC) + Lhemlur
+ Reset + B4'er Hefta.

EEE VB: 850 DM, Tel. 07025/6881 HEE

Tauschpartnarl?! 100%ig Antwort. WS, am
Barg 4, 7730 VS-Weigheim, GF, Untere-Sir.
12, 7730 VS-Weigh., Alex, Steinbrunnen
10, 7730 VSW. oder call: (7425M1381
(Frank)

Suche Tauschpartnerl Only Diskl Verkau-
fe: Games, HC, 64, Run, PR, Chip, CP und
Atari 2600 mit 17 Spielen. Tel. 02204/
69088, Verkaute CB4 + Zubehdc Auch An-
tanger!

Suche: War schenkt o verkauft (bis 30 DM)
ginem armen Schiler eine Floppy 1541 o.
1541 . Olaf Sieber, Hilsenbeuarstr. 14,
T133 Maulbronn, Tel. 0T04V2129

Postsplel: Neuwertiges PBM Ober den er-
sten Weltkrieg! Infos bei Bjorn Kreische,
Wabnerstr. 1 B, 2180 Cuxhaven

EEEEEEEEENEEEEEEEE
Suche neueste Software. Zahle sehr gut.
J. Latta. Sudetenstr. 52, 3550 Marburg

[ 1 1] Suche Tauschpartner | 1 1]
Nur Diskl Listen an: Olaf Klpper, Am Bast
2, 2427 Malente

EEENSESENEEEEEEENEEER

Verkaufe Magic-Formel V1.2 140 DM, Data-
solle 20 DM, Original Shanghai-Kass. 20
DM, Buch — Die Floppy 1541 vom Markt &
Technik-Visrlag 20 DM, Tel. 07541/41003

Verkaufe orig. Aldine (K) 256 DM, Footb. of
the year (D) 30 DM, Ping Pong (K) 15 DM,
Hanse (K) 20 DM, Lead. Board (D) 20 DM,
Winter Games (K) 20 DM, Tel. 0237362549

Verkaufe orig. aul Disk: Sentinel, Platoon,
Wizball fir je 25 DM, Wonderboy, Bubble
Bobble, Delta fir je 20 DM. Alles mit deul.
Anleitung, Tel. 02129/8555 (Lars)

Suche Tauschpariner (Tape)l Habe Top-
games. Listen oder Tapes an: Ingo Nowack,
In dan Hafelesickarn 20, 7173 Mainhard! 2

Suche Programmier-Freund Im Raum Ost-
Westlalen (oder anderswo). Moglichst mit
Assambler-Kenntnissen (Auch Antingarll)
Call: 0521/893282 (Thorsien)

War schenki mir defekie Computer, Flop-
pies, Joysticks usw? Lars Fliigral, Wie-
sanstr. 15, 5239 Alpanrod

€84 Riesensyst. 2 Fl. Mon. Dr. Epr. u. viel
Hardw. orig. Softw. wia PF 25 Blch. Arb.l.
alles 100% ok 50% u. akt. NP nur kom-
pleti, nur Selbstabh. M. Wehrmann, Jos.-
Mar-Lutz-Str. 25, 8068 Plaffenholen, Tel.
08441/9808

SEEEEEEEEENEEEEEEER
The FFC is looking for contacts!

We have: IK+, Test Drive, Manlac Man-
sion... We're locking for AFT. Call
0918145100

Computerbrse: 17-198. 4010  Hilden
Stadthalle, 25.-288. Disseldor! Rheinte-
rassensaal, 2. + A7 5170 Jilich Stadthal-
le. Jeder kann telinehmen. Info:
02845/27260

Hi Guyl

It you want to contact me then call my num-
ber: 06235/3749

I'm walting!

Tausche u. suche alte u. neue Games flr
C84. Suche Spielanleitungen (n disch.
Schickt Liste an H. Martin, Von-Brentano-
St 8 3570 Stadallendord oder Tel.
0642603212

International News. Wir suchen Mitglieder
fiir unseren Club mit Clubzeitschrift, auch
Tausch wvon Software. Schreibt an M.
Schnleder, Liegnitzer Str. 2, 2890 Norden-
ham

Suche Tauschpariner C54-Disks. Habe al-
les mbgliche. Suche alles migliche. Maikel
Baohn, Hafenstr. 20, 4150 Krefeld 12

Verk. Allens 10—, Jagd auf Roter Oktober
40—, Tronic 25~ Alles orig. auf Disk und
aul Tape, Wizball 20—. Rult an: 0811/
525725 verlangt Alexander, erst ab 17.00
anrufen!

& ko The Joker ok
New stuffl Call me under 0231/515889.
Swapping and Salling
* & & The Joker * & ok

Vergabe Frelprogramme I0r CB4 aul Disk
u. Kass.|

Info gegen 080 DM bel H. H. Macht, Post-
fach 73, 6953 Gundelshaim/M.

lch suche Floppy 1541. Hochste Ausgabe
150 bis 200 DM, Tel. 0211772345

Computerbbrse: 9. + 107 MNeuss Nord-
stadthalle, 16. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal
am Altmarkt, 23 + 247 4018 Monheim
Festhalle. Jeder kann teilnehmen. Info:
02845/27280

Verkaufe viele Originale flir C84, Action &
Adventure & Anwendung. Infocoms zu Su-
perpreisen. Thorsten Franz, Quellenstr 57,
5357 Swisttal-Helmerzhelm, 02254/1305.
Ruft an!

Suche Akustikkoppler flr 100-130 DM, ruft
an ab 15 Uhr bei Andreas Adelsbach, 42
Oberhausen 11, Tel. 0208/850457. Zahla
auch Poro.

Tausche und verkaube neueste Softwars
fiir C-84 Diskl Only news! Write to: TFC,
Posttach 3021, 6635 Schwalbach 3

Suche Tauschpariner f0r Topgames wie:
The Train, P at Sea, In B0 d. a. World, usw.

und Listan an: Marc Ross,
burgerstr. 2, 7840 Kahl-Auanh. 100% Ant-
worl

H

War schenkt mir defekte Computer, Flop-
plés, Joysticks, Taster, Bausteine (Chips
etc) usw.? Anrufen bei Ofiver Wilks, Tel
07721130810, erst ab 18 Uhr anrufen, Elster

Ak kA A KA AR AR R R AR Ak
Tausche neve Softwarel
04864/482 (Matthias)

gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Verkaufe und tausche Games Disk. Habe:
Oul Run, Combat School, The Train und IK
+ Prels VB Suche: Rollenspiels, z.B
Bard's Tale 2, Tel. 02195/5280 (Manuel)

Verk. orig. Software Hir C84N28 aul Kass u.
Disk (06150/53840)

Verk.: C84, Floppy. Thermodrucker, ca. BO
Disk, Spiele, Datasette, Joysticks, Blcher,
Zaitschriften, Preis: VB 0260212958

Suche Computerschrott aller Art. Zahle bis
25 DM + Porto mit Fehler. Tausche auch
Gamas.

Andreas Schaupp, Norddeutsche Str 22,
2300 Kiel 14, Tel. 0431731641

Wir suchen Tauschpartner fir C84 und Ata-
fi 8T.
Ce4 (02195) 6267 — Ansgar

i ST (02185) TB35 — Patrick

Super Intro und Demomaker!

fir nur 20 DM auf 4 Diskseiten, dazu brand-
neue Lettarmaker aus den USA! Schreib
an: M. 5., Burgpforte 38, 5483 Bad Neuan-
ahr 22

Suche C84 Disks mit dtsch. Anl.: Power at
Sea, The Train, Thunderchopper, 720°% Stri-
ke Fleet, lkarl Warriors und Power Play 1.

P: Wallaschek, Odenburg 1, 7400 Tabingen

Suche zuverifissigen Tauschpariner(in).
Suchen Aler Ego di. Tel. 06109064266 oder
06109/63925. Suchen auch Kon. zu Grup-
penl

Searching for new contacts.  Call:
097413034 ask for Christian
dedk ot ok ok ke ok okok ok ok ok ok ok ok ok ok

§

Verkaufe CG4 + 1541 + 50 Disks + 3
+

sticks + 2 Diskboxen + 2 x Resel + 2 x
Disklocher + Literatur (Happy + ASM)I!
Preis: VB, ruft doch mal anl  Tel

021/Z77062

Verkaufe C64 + Floppy + Datasette uno
Zaktungen + viale Disks + Originale und
zwei Diskettenboxen und viele Spiels, Tel.
02697606 und 1 Joy VB 800 DM * call
ma!

CE4 + 1541 + Salkosha SP-1B0 VC + 250
Disk (Boxen) + Par. Kabel + Turbomod. +
11 Zeitschril. + Handblcher. NP 1700—
DM fOr 1100— DM, Auch gegen Amiga
1000, Tel. DB575/8618 (UIi)

EEEENEENEENEEEEEEN
Verkaufe Originalspiele fir C84, z.B. Gun-
ship, Arkanoid, Salling usw. Anrufen unier
08B71/5505

SNEEENEENEEEEEEEEE

GNOTH’'S COMPUTER-SERVICE
Erstellung und Verkauf von Soft- und Hardware
D. Gnoth, 4300 Essen 1, Steinmetzstr. 37, Tel. 0201/281301

% AMIGA * Publlc Domain % AMIGA *

Laufwerk intern 1036 AlAmiga 2000

Digi View Bilddigitizer Pal Version

Laufwerk 5 * abschaltbar durchge. Bus
Speichererweiterung 2 MB abschaltbanAuto fir A1000
Speichererweiterung 2 MB fir Amiga 500
Speichererweiterung 512 KB flr Amiga 500 + Echtzeituhr

Zubehdér fur Amiga 500/1000/2000

Laufwerk extern 3} abschaltbar durchge. Bus

299,- DM
229,- DM
349,- DM
9986,- DM
948,- DM
269,- DM
279,- DM

Sonstige Hardware auf Anfrage Fragen kostet (fast) nichts!
Aktionspreise auf Anfrage / Preisénderungen vorbehalten

Leerdisketten Mo Name 2DD 22,- DM / Markendisk Mashua MF2DD 28~ DM
Porto + Verpackung je nach Gewicht.

Mindestens aber 5,- DM

FLsh 1-138 (evil. hls‘l
Faug 1-51, lcus 1~

Das groBe Amlga PD-Buch:

Einzeldisk
ab 10 Sadck

&

8

@

2
g22228e
TS

Sidck .50
Wir_kopieren seibstverstindiich auf 2D0-Disketien!

QMIWM mit Kurzhoschreibung aller Program
gogen DM 5,- (V-Scheck/Brielmarken) anfordern \m-
sand arfolgt am gleichen Tage des Basiellsinganges!

10 % Abo-Rabatt bei Neuerschei-
nungen. {Alle od. bestimmte Serien)

Baedl Bestellung von mindastens 10 Diskatten
wird die PD-Disk CLI-Help - unentbahrlich
fiir Antinger und Einstoigor - kostenlos mit-
gelietart! Stichwort: CLI-Help

Talfun + Taifun
Super-PD-Software-Sarie

Diese Serie stellt eine Auslese der
besten nationalen und internationalen

PD-Programme darl

Eigenentwicklung — Exklusivvertrieb
Sonderangebot:

1-30 DM 155,—
1-40 DM 205,—
1-50 DM 240,—

Zahiung par ¥-Scheck; bei Nachnahme suzigich D 4,—

Tel. 0201/281301 - Amiga * Atari

Stefan Ossowski - Ihr PD-Spezialist
VeronikastraBe 33 - 4300 Essen 1 - Telefon 0201/788778
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Suche Tauschpartner fir C&4. Nur Disks,
Suche Top Games. Habe z.B. Intercepior,
Roadwars uv.m. Schreib! mit Liste: Rainer
Huber, Wartenbergstr. 21, 8268 WaldiAlz

Wantad: A cool Swapper for hot C-84 stulf,
Call us: DEIT1/73399 and ask for Oliver, on-
Iy 18-20 HI

Said Ihr auch an neuester Software inleras-
siert? Dann schreibt doch an: Figer
Franz, Marbach 22, 3671 Marbach oder an:
Samsinger Martin, Friesenegg 6 367
Marbach

Hilfel lch suche Anleitungen z.B. flir Apollo
18, Power al Sea, The Train, Pr. Stealth
Fighter und anders. Kaufe oder tausche
(Games). 06181/82839 (Uwe) Danke!

Arbelisiose (selt 7 Jahren) sucht dri. Grin-
monitor sehr billlg + besplelte Disks, St
bis 1 DM. Wer hilt mir? Bitte, bitle
0474270

M. S8hl, Langestr. 11, 2853 Dorum

B CH W Software Software Ml CH B
For C-84 call me: Markus Menth, Brunn-
mattweg 418, 4703 HKestenholz, Tel.
DE2/631154

Suche Tauschpartnar filr C84 nur Disk. Ha-
be neuesie Soft. Liste an Michael Schmidt,
Vetzbergerstr. 26, 6301 Biebertal 1, 100%

Suche Tauschpartner fir CB4  (Disk)!
Schreibt an: Stefan Wolff, Hillegosserstr. 8,
4800 Bielefeld 17

C-84 Il + Floppy 1541 Il + 3 Joysticks +
Geos + Handbuch + Fachbicher + Disk-
locher + 2 Diskschachteln + Happy-
Computer + G4er Hefta! VB 900 DM — Pe-
ter Roiss, Tol. 0BB02/8422

ek ko ok ek ok ek ok e ok ok e ok e
Maxcrew sucht Tauschpartner Haben neu-
este Software (Disk). Ruft an: 081611ZT1
(Udo)

Suche C-B4 u. Floppy 1541 ginstigst, Auch
sonstiges Zubahdrl

Angebote an:  Tel: 0561874438 oder
05651/6305 (Michael)

Tausche, kaufe und verkaule Top-Games.
Suche auch Final Cartr. Il Ruft an unter
09725/6310. Bitte nur von Mo.-Fr ab 1700
Uhr!

Tauschen und verkaufen die neuesten und
heiBesten Top-Games z.B. The Train, Jinx-
ter, Street Sports Soccer usw. Wrilte lo:
oJ. Klapprodt, Schillightrn 6, 28 Bremen 66

Suche und tausche neueste Software. Ich
habe z.B.: Predator, Defleutor, Air Rally,
Plalpon u.sw. Ruft an unter: 05103/3963

Suche original Microprose-Spiele (auch 8l
teres) auf Diskeite. Helko Maler, Forsistr.
137, 7000 Stuttgart 10

C84 & Verschenke Software + PC 128
Free-Soft! Keine Raubkopien! Info gegen
0,50-DM-Briefmarks bei Th. Brandl, Post-
fach 1221, 8418 Teublitz

Sucha disch. Anl. for Platoon: Buggy Boy,
Strike Fleet, 720° und Disks: Project Ste-
alth Fighler, Airborne Ranger, Bangkok
Knights, P Wallaschek, Odenburg 1, 7400
Tibingen

EEE Hi Guys EEE
We are saarching lor swapper on C-84:
D511/823247 Sven
0511/8236359 Frank
D511/832215 Chris

* ok Varkaute * ok
C64 + Floppy + Grin-Monitor + Data +
Color Drucker + 2 Joysticks + Disks +
viel Software + Anleitungen u. Program-
me, VB Preis 1050 DM, Tel. 02238/42889

Suche Tauschpartner Disk. Habe u. suche
Topgames. Tel. 06428/7381 ab 14 bis 18
Uhr (Marcus)

B R R R R R S S E R R

Tauschpartner gesucht. Habe gule Softwa-
fe wie z.B. Superstar |cehockey und Giana
Sister eic. Schraibt an A. Thimm, Stormar-
nar Str. 27, 2072 Bargtheheide. Bitte Liste
bailegen!

Software
Tausch/Verkau! 18-19 Uhr
Stafan Tel. 08732/2489
ok o d o ke ke ok ok W ok W e ok

Dringend gesuchi: Floppy! Hallo
Ce4-User! Suche Floppy 1541! Zahle bis zu
140 DM

EER Call: 070826925 EEE

ok Gelegenhait *
Verkaute C84 + 1541 + Box (mit 32 Disk)
+ 2 Joysticks. Preis 650 DM, Tel
06556/7934 Mo. u. Mi. ab 19.00 Uhr

Sucha
Wer werkauft fOr 100 bis 150 DM, 100%
funktionstahig, Tel. 0211/444207 ab 18 Uhr

Cé4 + VC 1541 + 1530 + Speeder +
Sounddigitizer + viel Disks + 5 Original-
kassetten + Geos + Modul + 3 Boxen +
Disklocher + Raset + 3 Intarrupt-Schalter,
1000 DM, VHB, Tel. 09421/40297

Verkaute C84 + 1541 + Dalasette + Joy.
+ Maus + Magic Formel + massenweise
Top Games fir 800 DM

LR LR

Tel. OvT02/652
EEEEEEEEEEEEEEEEEN

Suche Tauschpariner!

Habe Top-Games wie The Train, AFT, Pla-
toon, Lucky L., Hellowoon, wva. Call:
02366/43626 (ask for Torsten)

Varkaufe fas! neuwertigen Drucker Seiko-
sha GP-500 A flr 200 DM, Tel. 0217142205

Tausche orlg. Koronis Rift + org. Tass Ti-
mes gegen o Alter Ego (minnl. Verslon).

an: Marc Benz, Milchbuckstr. 18,
BO57 Zlrich/CH, Tel. 01/3633433

Wantad alive
Suche Tauschparn. fUr CB4 Kass. und
Disk. 100% Antwort. Schickt Eure Listen
an Thomas Lassfolk, 84250 Pjelax, Finn-
land

C64 (Disk and Tape) and Amiga Swap-
ping: ACE, Pf. 10, A-2372 GieBhibe b.
Wien, Osterreich

Jung. Einsteiger aus der DDA, umsth. fi-
nanz. begr, sucht C&4 u. Zubehdr a. dhnl,
Computar. Dankb. f. jede Zuschr Steften
Adler, O-Grotewohl-Str. 31, DDR-8280 Gro-
Benhain

Suche zuwerldssigs Tauschpartner aus al-
ler Welt. Habe alte und neue Topgames.
Schreibt an: Michael Skokan, Ziegelholsir.
32-34M5/8, 1220 Wien oder unter Tal
022212220515 | Schnell |

HEE The Austrain Wonderboys HEEE
suchen Tauschpariner aul C84 + Amigal

SCHNEIDER

Schneidar CPC 6128, Farbmon., 5 Zoll Zweit-
lautwark, reichlich Zubehdr. Prels DM 1000,—,
K.-H. Kdhler, Hersfelder Str. 36, 3578 Schwalm-
stadt 1, Tel. 0669122316

Kaufe oder tausche Spiele 1ir Schneider PC.
Schreibt an: Stefan Rod|, Theodor-Houss-Str.
Bruck/Opf.

Verk. ga-bt CPC 8128 mit Granm., Drucker und
viel hochw. Soltware sowie ninungaclak fir

CPC 484, Color, DDI, Drucker-DMP2000,
Vortex-ERW 512 K, Disketten, Kassetian,
Becksr-Blcher, VE 1800 DM,
Tel. 02191/72448 n. 18 Uhr

Hey CPC Freaks: Verkaute bzw. tausche Spie-

Verk. CPCE128 + Farbmon., AK-Koppler Da-
taphon s21-23d, Vortax FM-1, mm
48 Digks = 103'Sp., Turbo Pascal, Small G, Si
mon, Megacopy. Abholung, Tel. 0231/5T2648,

Turbo-Pascal 3.0 auf 3 Zoll-Disk tir CPC u. Joy-
ce sowio zusdtziiches Handb., 2'% Monate alt
Hr 120,— (NP 260,—) zu verkaufen.

Call 059711140981

Verk. GPGM{WJ{BMJ,HW (wie
Bombjack...), jade Menge Extras (Ab-
deckhauben, Hefte, Listings...) fOr nur 500, —
DM Anruten unter 04732/580

VB 1500,—, Carsten Schniagel, ga
7300 Esslingen, Tel. 0711/3450044

CPC 484 mit Viortex RAM-Card SP 258, Griln-
maonitor, DD und Viortex FD1 (1,4 MB) noch 6
Monate DOS-Copy 50~ DM, Tel.
0B051TIT4E

Verkaufe CPCB&4 fir 555 DM VB mit 2 Joy-

sticks, Spiale, Literatur inkl. Diskettanlautwerk

& Grinmonitor & CP/M. Original verpacit! An-
Q421447273

Verk. fir Schneider CPC orig. Splele: z B
Renegade-Game, Over-J. Nipper II... usw.; +
3 Data Becker Bicher (intern) Tips + Tricks,
Tol. 021072519 (Andreas) — CPC484 —

Verkaufe 7 Mon. alten CPC 6128 (griin) Top-
Zustand! + Schneider Heften + Diskbox + 21

Disks (2T. Originalspiele), Preis: VB. Tel.
O7461/76638 18-20 Uhr call Ingo

des DEHOCA.
fo bai DEHOCA, Posti. 1430, 3062
(Rilckporto 80 Pig.)

‘Wenn der Durchblick fehit: Der DEHOCA-
Service »Frageaktion= kidrt auf im Zusammen-
wirkan mil Firmen und Verlagen. Info: Post-
fach, 3062 Blckeburg (ROckporio 80 Pig.)

CPC484-GTB5-DK Tronic 64 K, DDI, 40 Disk
voll mit Software (Databesx) und CP/M — raich-
lich Literatur

CPC 484 Color, DDV, Drucker, SP128, alle
Data-Becker, Firmware, Maxam + DEVPAGC,
Multiplan, Star-Texter, Sphels uv.m. auch ein-
zaln, Tel. 0T831/6245

CPC 664 + GTB5S + Comp. Pro + viele Origi-

nalspiele (J. Karate, Silent 8., TLL, Batman,

Wintergames ua.) + Leordisk + Literatur +

W:mﬁn&uumm
ald

Verk. Murder on the Allantic (Kass.) fir 37 DM
+ Disk-Box fiir 80 3%" Disketten f0r 35 DM (al-
las verpackt!ll) J. Gericke, Wiadhof 15,
2220 5t. Michaelisdonn

Suche...

jede Menga Spiele + Anwender! Schickt Eure
Listen an: C. Kauteisen, Friedenstr. 3, 7603 Op-
penau

Originale ab 5~ DM
‘Verk. orig. Games 1ir CPC 464/664/6128 aul
Mﬁm«szMmmm“
LHBWFnIumld'lq.M Hildebrand, Gar-
tenstr. 5, 4905 Spenge 1,

Habe Top-Games z.B. (Predator, IK+, Gryzor,
Deflektor, Hunt for Red Oct.). Hast Du auch
Top-Games, dann liegst Du richtig. Rul mich
an Di.-Fr. von 2-4 PM. 0715371545 O.K.

Vork. Schn. CPC 8128 + Farbmon. + Vorlex
5% + Disks + Progs Hir nur 800 DM, Joachim
Alber, Axtlestr. 4, 7 Sigt. 70, Tel. 07111452955

Hey CPC-User. Suche Tauschpartner. Habe
neuveste Sofl. Schickt Eure Listen und was Ihr
sucht an Christian Straube, Klemmestr 42,
3578 Schwalmstadt 1, 100% Antwort

(Disk + Tape) Antwort: 100%. Listen an:
Gianter WalBenbacher, S5t. Margarethen 48,
5400 Vigaun

Tauschpartner gesucht (Disk). Jeder Zeit
neueste Games fir C-64 vorhanden! Tel.
(0043) OT442/3711 oder an: -TAF-, Pi. 79,
A-3340 Waidhofen! (Nach Christoph fra-
gen)

ok The Mad Brains ok
We ard searching for new Contacts all
around the world!

Write us: Mike Hut, 13 Rue Principale,
L-8459 Longsdori, Luxembourg! Write us!

Verkaule 38/C64 Original-Games rusam-
men um nur 785 DM, verkaufe aber auch
einzeln (Tape). Vierlang die Liste von: Hans
H., Hauptste. 14, 2111 Kleinrdtz/Ostermsich

B Tausche Top Games M Suche Tausch-
parter aul C64 Tape. Schicki Listen oder
Kassetten an Wolfgang Ebner, Adnet 158
A-5421 Adnel

Tausche oder verkaufe neuveste Games
(Schweiz),

Tel. 054/511705 Michasl

Tel. 054/531706 Urs

Informiert Euch Ober die Vorziige als Ortsgrup-
peﬂmﬂul:hl-luﬁ&urmh.lrinmnﬁﬁ

: Ortsgruppe BHG, Klemmestr. 42, 3578
Sdmlrrmi

Komfortables Tarminalprogramm mit Modem-
funkﬂonmmrchmm Wer kennt
oder hat ein soiches? Tel. 0208/801729 nur
samstags|

Suche glnstig Vortex MIX/XRS tir CPC 484,
Angebote mit Disketten werden bevorzugl. R.
Urban, Nordstr. 108, 4500 Osnabrick, Postiar-
te m. Tel.-Nr. ganigt. lch rule zurlck!

EE 464 BN 464 BE

Verk, Schneider CPCG128, Vontex F1-D, Com-
madore G116 + Datasette, Atari B0O XL + Da-
tasetis, Preis VB, Tol. 07972468

CPC 464 Colt DD + FD1 + DMP2000 + 48

Disks's + 18 Kass. + Turbo Pascal + Literatur
+ Computertisch, VHB: 2200 DM. Alter: zwi-

uhmiumuz?'mmw

CPC 8684 Farbe, ﬂZﬁhchrihm E‘lBMm;m
x Databeot, aosm Software und
?EO.—DMTHONMNMJMS

Uhr

Verk. orig. Progr. (Disk)l Z.B.: Gauntlet,
Gauntlet-Desper Dung., Hanse, They stole a
Million uv.m. Auch Schnelder-Sonderhefie mit
Disks, Tel. 0421/255009 (Gerrit)

Schneider CPC 6128 mit Colour-Monitor +
Datasetie + 50 Spiele, VB 750 DM, Tel.
07151728022 ab 18 Uhr

CPC 464 Farbe, DDH, 7 Disk, 7 orig. Kass., 2
Bicher + Handb., VB 1150,—, Tel. 097731412
ab 1800 Uhr

Hol’w1t?964lBIqumdl 1, Tel. 075276788

Verkaufe 464 col + SP 320 + DDI1 (20 D) +
525" Floppy (20 D) + DK'Tronlcs Soundbox
+ 50 orlg. PGM fiir 1300 DM VB (neu 3000)

Varkaube: hriabane und An-

Salbmu Spiole
wrdwpn‘w {kostenlas) bal Mario
Pahmayer, 10, 1000 Berlin 41, per Tal.

(20-22 h) D30/TH28560

+ Bicher und Hefte, Karsten Rei
0532340278

Verkaufe SP-320 (684) mit BOS 2.0 fir 200 DM
VB und Drucker Seikosha SP1000 fir 6128 180
DM VB, Karsten Reimers, 05323/40278

Suche zuverlssige Tauschpartner, only
Disk; neueste Soft immer vorhanden. Liste
an Reinhard Morandell, Pirchanger 74,
6130 Schwaz

B , Lbschen, L
Epmml mmmm mlwiomn

nach Wunsch. Fast
faitigungl Info: 071522752 tgl. lbﬁhlJﬁ'n
verlangen) fir alle CPC

CPC 864, Grln, mmmmmnspmm
arwaiterung SP 84, DK' 84 Drucker NLO 401

Dataracorder, ca. 70 Disketten, Zehtlml'hn
und Zubehdr, VB 1450 DM 0BOIV2511

CPC484, NLO401, Vortex 2 x 5%, 1.4 MB, Vor-
tex 512 KB BOS 1.0, WS 3.0, DOS-Copy, Elite
uvm. DM 1300,—, Rainer Hibenthal, Erlenstr,
21, 6340 Dillenburg 2

Sucha Tauschpartner 1ir CPC, habe Topga-
mes, Listan an: Erik Roling, Am Weinbarg 14,
5900 Siegen (nur Disk)

CPC 484 + Grinmonitor + Speicher 512 KB
+ Vortex-Floppy +
sig Software (Multiplan

+
Bicher. VB: 1700—, Tel. 0711
734158
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CPC 484 grin + Floppy 3" + 25 Disks 3™ +
Vortex-RAM-Harte 512 KByte + Firmware-
Handbuch + 5 Data Becker Blcher zum CPC.
Nur komplett 10r DM 890— Jarg Braun,
05351/33457

Sucheftausche Software aller Arl 1ir meinen
CPC (nur 3"-Disk). Haba Top-Games: Schreibt
an: M. Fechter, Cuxhavener Str. 13, 1000 Barlin
21, 100% Antwort

Super Super Super
Verkaufe Schneider CPC 6128 (Farbe) mit Ab-
dackhaube und mit viel Software fr 1000 DM,
Tel O7195/T1407

Schnelder 665-Basitzer sucht fir seinen Sel-

o e o e e o ok i e e de o o o e ok e e

Sucha Tauschpartner flir CPC 6128 (nur Disk).
Listan an Holger TOnle, Hochstr. 24, 4402 Gre-
van 1, Tel. 0257153651

[ 1] Achtung! (111
Suche Tauschpartner for Disk 37 Listen an:

SINCLAIR

Verkaute Spectrum 48 K mit Video-
Ausgang und Software B5 DM, ab 18 Uhr
09194/4853

Verkaufe Floppy mit Controller fir ZN-
Spectrum!
Inki. Floppygehduse und Netzteil (einge-

baut) fir nur 250— DM VB, Tel
0421/445271
Mailbox-Freaks drucken sich ihre

DEHOCA-Beitrittserkddrung selbst aus. Zu
finden in allen DEHOCA-Regionalboxen
und natlrich In der Verbands-Zentralbox
05722/3648

Der DEHOCA-Service =Public-Pools. Fir
alle Mitglieder wermittein wir dia besten
Tagespreise aul Hardware. GroBar Ge-
bravchtmarkt! Info:  Postf, 1430, 3062
Bickeburg (Rlckporio 80 Pig.)

Verkaufe ZX-Spectrum + 48 K, mit Joy-
stickinterface,  Kassettenrecorder,  Joy-
stick, ca. 30 Originalkassetien, Blcher, zu-
sammen flr VB 200 DM. Tel. 0231/400499

Drucker Selosha GP 505 mit Transporisid-
rung 100 DM.

Mohnen, Berger-Kreuz-Stc 14, 8000 Min-
chen 83, DBS/407TE36

VERSCHIEDENES

terbirse: 9. + 10.7. Meuss Mordstadt-
halle, 16. + 17.7. 4220 Dinslaken Saal am All-
markt, 23. + 24.7. 4019 Monheim Festhalle. Je-
der kann teilnehmen. Info: 0284527260

Spectrum-Musikmaschine mit  Sampler,
Drum, Sequenzer u. Plano zu wverkaufen.

Preis: VS, Tel. 074614370

Wahnsinn! ZX 81 (inkl. Kabel usw) + 16
KByte + 7 Kass. (z.B Flugsimulator w.a.)
+ 2 Programmierblcher Zusammen nur
100 DMI Interesse?? Rul dann an Tel.
074373176 Alex

EEEEENEEESEEEENEEEDR
Suche ZX B1 (gern ohne Speichererweite-

rung)
Tel. 0547111414
EEEEESEEEEEEESEENEEEE

Der Spectrum Profi-Club bietet Euch for
nur 20 DM im Jahr: 12 Clubhefte, Rabate,
Free Soft, Beratung uv.m.! Kostenl. Info:
SPC, Waldstr. 70, 5200 Siegburg

Der Spectrum Profi-Club ist fir jeden
Spectrum User dal Kostenl. Info mit zwei
Ausgaben unseres Clubheftes =Rainbow
Users bei: SPC, Waldstr. 70, 5200 Siegburg

Gute  Spectrum-Blcher billigst zu  verk.
Hauptsichlich leicht versténdl. M-Code-
Blchar, ROM-List. Mehr Info bei Dirk HNien-
berger, Am Ebelfeld 213, 6000 Fim 80,
068762120

Schiller sucht Anwendungen; u.a. auch Spie-
Ie; Tausch ware super; im Notfall kann ich auch
ein paar Mark bezahlen (bin Anfinger), auch
gerna PD, Tel. OT231/70572

Blcher flir den ZX-Specirum e Buch 8 DM,
Sensorjoystick 25 DM, Suche: Computerma-
gazine wie: Pascal, ASM, MC, DOS usw. Tel.
0281/84470

Science-fiction u. Faniasy-Postspiele.! Post-
splelciub sucht noch Mitglieder! Interesse? In-
fo: Floman Adam, Haagstr. 32, 8848 Losheim
(bitte Rickporto beifligent)

Postspiel: Weltmacht! Mit Strategie, Unter-
grundaktionen, Wirtschaft zur Weltmacht,
Info gegen Rickporio, J. Junges, Kark
Janssen-Str. 62, 6620 Volklingan

Verk. ITT 3030 mit Monitor, 2 Lautw., Drucker
Bdcher u. Softwarne, Tel. 0817126687 ab 18 Uhr
VB

Suche Tauschpartner! Fir Splele und Anlel-
tungen! Schreibt oder ruft mich an! Gerhard
Plernig, Wollslegelstr. 17, 8484 Grafenwdhr,
Tel. 0964173785

Spitzensoft zu Superpreisen fir C-64, Atari
XL/ST, Schneider. Liste gegen Computertyp +
Riickporo bei Peter Bergler, Peter-Dbrfler-Str.
8 a, 8948 Mindalheim

Ihr Partner tir Amstrad und Schnelder
CPC 464 (Keyboard + 80~
CPC 454 [Keyboard + Farbmoniior] 645~
CPC 6128 (Meyboard + or) T8~
CPC 8128 (Keyboard + Farbmonitor) 1.045.~
MP.2 [Natrtall + HF-Modulator) 85~
DOI-1 (3°-Floppy Kir CPC 484) 445~
FO-1 [3"-Zweithoppy 1or 6128) 445~
DMP 2160 | Drucker inkl. Druckeckusts ) 455~
Diruckarkabsl flr 464 + 6128 0.~
(454 + 8128 an TV) M=
464 [ Wonitor - Kayboard) 0.~
Varilingerung 8128 (Monitor ~ Keyboard) 8-
Joystich fr 464 + 6128 i~
3"-Markendisketian, 108¢-Pack 75~
Joyoa PCW 8256 4
Joyee PCW B512 1235~
endisketien, 17, 200 18-
PCW 8512 Taxtaystem 1614~
PP 512 Portabls miat 1 Laufeark 1614~
PPC 512 Portable mil 2 Lautwirksn 1686~
PC 1512 1 Lawfwerk, 1734~
PC 1512 2 Lautwerka, Monachrom 1518~
PC 1512 1 Lautwerk, Color 1614~
PG 1512 2 Lautwerion, Color 16505 -
PC 1640 1 Laufwans, Monochrom 1614~
PC 1620 2 Lautwaerks, Mongchrom 1869 -
PC 1640 1 Lowtwerk, 20-MByte-HD,
Monochiom J48G -
PC 1640 1 Laufer, EGA 2564~

PC 1840 2 Laubwarke. EGA 2849~

PC 1640 1 Laufwerk, 20-MByle-HD, EGA 3419~
20-MByte-Business-Card 45—
Gama-Port fir PC o=
Mashua, 5.25°-Diskaften, 20, 10er-Fack 20~
Joystick fiir Garme-Port 35-
DMP 3160 (ink. Druckerabel) 599~
Farbband iir DMP 3150, 2er-Pack -
DMP 4000 jinkl. Druckrabel) B9~
LI 3500 (24 Madeln, inkl. Kabal) B39
LQ 5000 (24 Nadain, inkl. Kabel) 1399~
Euro PC. 127-Monochmommonitor 1233~
Euro PC, 14"-Colommonitor 1708~
Target PC 5568 -
Tower PCs singetrofien!!
Brrte Sie auch nach unsener
mmmw
cherm, iand .
e W VTS Vieraraoyten 1.~ D
A 200~ Didi Bandebwert LIPS e s, Lasienung per

i sk i Srptistunr

377 - 3500 Kassel
Telefon 0561 /822848

HC Soft

Heinrich-Liibke-Str. 24
4044 Kaarst 1

02101/63746

AMIGA :

z.B. Hardware
Amiga Zweitlaufwerk DM 329,00
Amiga 500 DM 1098,00

z.B. Software
Giana Sisters DM 53,00
King of Chicago DM 83,00
DELUXE Paint DM 249,00

NEU
TEXT-Adreva
DM 149,00

ATARI ST :

z.B. Hardware

ST 1040 m. Monitor DM 1598,00
Zweitlautwerk DM 329,00
z.B. Software
Lattice C deutsch DM 245,00
AEGIS Animator DM 149,00
Giana Sisters DM 53,00
Street Gang DM 53,00
NEU

STRED DM 199,00
KUBUS DM 299,00

Aligemein :

Drucker NEC P2200 DM 898,00
Drucker STAR LC-10 Color 698,00
MAXELL MF-2D DM 45,00

Wir liefern fast alles 17!
Ausprobieren !!

Computer

Elektronik-Grundlagen/-Fachgehiete

Christiani
Fortbildung

Technisches Lehrinstitut und Verlag
Postfach 35 227

7750 Konstanz

Telefon (07531) 5801-0

Maschinenbau

Text, Datei, Kalkulation |
Pinrwand, Metzplan |
Terminplaner, Portotabellel
Masselbersichl, Mnemo |
Talafonreg., Wtilitys, vem. .

lhr komplettes Heimburo!

PRO.PLAN 64

Jal Jetzt zugreifen | Spitzel
Per Graphikmenil wihien Sie
gwischen Textverarbeitung
Datel, Kalkulatation] Sie
ktnnen Termine und Daten
jeglicher Art verwalten, (1)
NetzplEne erstellen, Notizen
auf eine Pinnwand
schreiben und vieles ,
vieles mehr! Unbedingt
heuts noch bestellen]
(NN + 4,50 ODM)

\.

GOODSOFT — P. Kornmann — Postfach 2906 — 4690 Herne 2
GOODSOFT ist autorisierter MULTISOFT Handler.

Wir bieten lhnen
ein leichtverstindliches,
fesselndes Studium

Ober die Lehrgangsinhaite, Lehr-
gangsziele und Preise informieren wir
Sie garne in unserem neuen kosten-
losen Kursprogramm.

Anzeige einfach ausschnelden und im

Umschlag an obige Adresse einsenden.

Absender:

Name, Vorname

S‘!mﬁ-_ Nr

P“Lz.“éfl .
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Computer-Markt

Private Kleinanzeigen

Endlich |8uft es wiederlll

Alle  Thomson-Computer  batreut  dar
Thomson-Clubll SoftHard usw, Kontakt: St.
Sedlaczek, Ginsterweg 1 a, 5063 Overath 8,

Suche Steckmodule fir das CBS Colecovision  Verkaufe Drucker Panasonic, KX-P1080,

m. Preis: VB
Tel. 0285712720 Sven oder Nina verlangan. Bit-
e maldat Euchl

Verkaufe wegen Systemwechsel C84 + 1541
C + Drucker + Disks + Bocher + Input
C64 uv.m. Bitte ruft an Mo-Mi von 20-21 Uhr,
Call: 08642/8697 ask Andreas!

Wenn der Computer streik, gehen DEHOCA-
Uurmmhmmmmnmhen Kunden-
dienst R & T. Standzelt maximal 48 Stunden.
lnlo"pfuPostf 143D. 3062 Bockeburg (Rickporto
B0 Pig.)

4 4 Achtung # # Achtung & &

Tauschpariner gesuchi.
Syndikus, Stralitzarstr. 8, 8000 Mﬁn:hanm
C64 CB4 Co4 Co4 Cad

Messen zum DEHOCA-Tarit: Im neuen Lai-

stungsheft des griBten deutschen Userclubs

ahbl as fir jeden atwas: Zum Balsplel viels
achifisse aul Eintrittspreise.

Info: Postl. 1430, 3062 Blckeburg (Rickporio

80 Pig.)

Verkaufen neueste Software, wie z.B. Winter

Edition, Impossible Mission Il

Listen anfordern bel J&rn Drewes, Forststr. B,

2167 Himmelplorten

EUG — DhUwGrotpfOralerrww

Besitzer! Infos gegen DM 2,— Rickporio an-
fordern bei: LIG S‘IlphlnEhnnunn,
Eberralnweg 11,

Varkaufe + Input 84 (10/85-4/87), 40 Top-
Games, Anleitungen, Datasette, SO Parallel-
w KCS Modul.. usw. Neupreis: 1582, B0
DM. Verkaufe an Msistbletendenl Tel.
0821/519530
Verk. Happy Computer 1/87-2/88 und 11/88
pro Stlick 3 DM, 64'er 10/86-12/87 pro Stiick
3 DM. Viele Sonderhefte fir ja 5 DM,
Tel. 02234/73491 (Markus) ab 20 Uhr

ORK-Komplaxes um Macht und Ma-
gie. Regelheft (32 S) 2..50 DM (Selbstio-
stenprais) in Brislmarken bel Thomas May-

mann, Blicherstr. 13, 2300 Kiel 1

Kaute Blcher fir den PG, auch amerikanische,
suche auBerdem IBM Technisches Handbuch
PCIAT und DOS 9187, Tel. 06198/2521

War mdchie mit mir im Fantasie-Postspiel Dun-
geons + Dragons Ungeheuer, Monster und
Drachen

bezwingen? Anfrage: Marco Thorek,
Georgstr. 7, 4680 Herne 2, (:2325/72606
Computerzeitschriften &lerer Jah aus
Privatsammilung zu verkaufen ha
Liste gegen 80 P rio bel H. Bartz,
Schitzanstr. 11, 4100 Duisburg 14
EEE Play by Mail '88 EEE

Fir alle, die Postspiele lieben. Info gegen 1,30
DM Rickp. von S. Schorr, Nisrstainarstr. 12,
7 Sigt. 3,

Hey Dul Willst Du mit mir Spiele tauschen? ich
haba sinen CPCI Schickt Eure Liste an: T. Ro8,
Greotsislerstr. 3, 2974 Krummhdrm 4

Kaule Degas 10r 30-40 DM. Angebote an Pa-
trick Ritter. Ohnastalwag 22, 7833 Endingen 2

Suche die Happy-Computerzeitschrift 11/83.
Zahie bis 20 DM, mamh&mm
Kaine Raubkopien. Varschen| mamu

Eisenbahnplatte (2, 801, 15) 8 Locks, 22 Wa-

n, 2 Trafos, 56 Schisnen, 8 alek. Waichen, 4

, 22 Hauser, ca. Wﬂﬁmmtmim
stallirter Aufbauj, Tel. 0221/4371404 Ol

Verkaufe Epson FX-100+ (DIN A3 Drucker mit
paralleler u. serialler Schnittstella) u. ca. 300
Blatt Endlospa. VHB 1000 DM, Tel. 054711782
zwischen 18-20 Uhr

Varkaufe original spottbillig: Skyblaster 20—,
Catch 23 20,—, Gauntiet 25—, Testdrive 30—,
Karate Master, RAM-Page, Su rint etc.,
Tol, 0421/343375 ab 18 h Sl

Centronics-Schnitistelle 350— DM, Altmann
Georg, 084568/8548 ab 18.30 Uhr

Varkaufe
Okl Mikroline 192 — VB DM B0O,— Atari 1029
VE DM 400,

Tel. DBT7/B8210

Computerbfrse: 17.-196. 4010 Hilden Stadi-
halle, 25-266. Disseldor! Rheinterrassen-
saal, 2. + A7 5170 Jalich Stadthalle. Jeder
kann teilnahmen. Info: 02845/27260

ok Caslo FX-850 P drok ok
Suche glnstig Hardw. (z.B.: FA-8, Drucker),
Software sowie Verbindung zum IBM. Angebo-
e an:

* + # DAbbelin, Elbensic 8, 4050 MG 2 & &

Varkaute r mit zwil! Spialen,
Prais nach Versinbarung, Aktion-Fighter, Riin-
%un. Alex-Kidd, Karate, Quartett, World-

randprix. Verkaule an den Maistbiet. Anmuf
ab 1830 h, 082475385

* Sega-Masters LE 23
mit & Splelen zu verkaufen + umgebautemn
Competition Pro far 500 DM, Torsten Gesche,
08142/8219, Gelerstr. 3, 8038 Grobenzeil

CPC464 + GTB5-Grinmonitor + Software
148— C16 + Datas. + 16 K: 149,—, VC-20 +
24 K: 98—, VC1541: 188—, 800 XE + Floppy
+ Dalas. + 40 Disks: 398 —, Heiko Schiotter,
O7BB2M015

Tausche Disk z.B. Red Oct, Bad Cal, Test Dri-
ve, Combat 5., Maniac Mansion, Skate or Die,
B. Bubble, D.o. the Crow. Suche Giana Sister.
Schr. an M. Kiesewetter, Zeltberg 34, 2120 LO-
neburg

EEE Verkaute EEE
Verkaufe MS-DOS FuBball-Manager und lau-
sche MS-DOS Games. Tel. 07174/5331 (Alax)
Ma.-Mi. ab 18 Uhr

Enterprise Disk-Lautw. 3%" m. Cont. 220 DM,
IBM Thermopr. Serial 80 DM, Sharp MZ 800 95
DM, 5%" Laufw, 95 DM, Mono Gr. Kart. IBM
85 DM

Tel. 04203/3308

800 XE + Floppy + Dalas. + 40 Disk: 399,—,
C16 + Datas. + 16 K: 148,— VC20 + 24 K:
98—, VC 1541: 188—, CPC464 Grin: 149 —,
Final Cariridge 3: 58—, Helko Schiotter,
O7EE2M05

Super Terminal-Programm =PC-Tarm.= ml't

deutschem Handbuch fir alle

(BO88-803BE) llr 45— abzugaban (NP ‘iL'Il—'_i
Call 059711400811

Atari Maga ST2 mit Farbmonitor billig zu ver-
kaufen. Uber den Preis |6t sich reden (ca.
2099 DM). 3 Mon. alt, call me: 07581/8432 Oli

For new software call 04153/53780
— swap  sell  buy CB4 '

Verk. Okidata/Mikroline 182 (NLQ) +
Textomat-Plus + Startexter + Hi-Eddi-Plus +
DB: Drucker-/Grafik/Masch. Spracha | + |-
Blcher

VB: 450—, Tel. DBITIIIT25

Sega Master System mit 9 Spielen zu verkau-
fen. Unter anderem Alex Kidd., Great Bas-
ketb., Soccer, Volleyb,, Out Run... NP: 500 DM,
nur halber Preis: 0753177230

***AMIGAMEWEFMWJ‘UNG**!
| Angebote an Michasl

‘ahie, Tﬂ'hsrlﬁh H. 4790 Paderborn, Tel.

05251/58737 ab 18 Uhr

* 4 &  Slemens Drucker PTBS * &

Tintenstrahl (Centronics-8 Bit), 150 Z/s. Daten-

puffer, 22 Zeichensétze, =50 dB. 550 DM, Ol

var Harda, 5 Kain 41, Tel. 4971404

Sclence Technology S
Archimedes-Anwender, gamm Hodanldr-
chaner Str. 45 a, 5000 Kbin 50, = 0223231

Achtung:

eraubt ist.

ihre Kinder

Wir machen unsere inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebet, der Verkauf oder
die Verbreltung von urhebarrechtlich geschiitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbleten, Verkaufen und Verbreiten von sRaubkoplens verstodt gegen
das Urheberrechisgesetz und kann straf- und zivilrechtiich verfolgt werden, Bei Ver-
sta8en muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von dber DM 1000~ gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskelte oder Kassette) zu erkennen und normalerweise
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Mutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitipen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Laser in deren eiganem Interesse, Raubkoplen von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften for

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr versffentlichen, die darauf schiieBen
lassen, dafl Raubkopien angeboten werden,

originalverpackt. Mit

Augsburgar cnn'lpm Freunda aV (ACF).
Ir aur.h mal anders Glaic innte
hennonmulumerﬂ Dann ruf doch einfach mal

unter D821/702414 ab 18.00 Uhr an

Verkaufe Drucker Seikosha GP 100 Mark 1l we-
:?alg&nucm for DM 200,—. Tel. 09526/1387

Fir IBM-PC: Hires-Memol Sprite-Editor,
5 Rechnen (Basl sf?;ni ) j& 15 DM,

e 3 zus. 40 DM, INFDu Frelumschiag: Mk
ler, Gardeschiitzenweg 33, 1 Berfin 45

Thomson-User gesuchi: Computer-Mews ist
dis Clubzaltung des Thomson-Clubs! Info bei
Stefan Sediaczek, Ginsterweg 1a, 5063 Ove-
rath B! Thomson Tolko-Computar!

Verkaufe Casio PB 1000 mit AP 32, P'B100. MB

100, div. Zubehdsr, neuwertig, % Jahr alt, urlnl-
nal verpackt, Tel. 0583110986, L. 'Ihiww,
lingstr. 33, 3450 Hoh.mlndin

Verkaute Happy Computer-Helte 11, 12/84; 85

hompbﬂ'&ﬂohnal—leﬂpa 12; 387 gegen Ge-
bot, Thomas rg.Elehammma.Bzoowko-
baden, Tal. 0612761786

htung Achtung Achtung
Ich sucha TISS. gut erhaltan, chne Beschidi-
gungen, mit Handbuch, Magnatkarte, Michasl
Neuhaus, Dpperhmnnr St 78, 58902
MNachrodt-Wibl.

Verk. Busch Microtronic-Computer 2090, Ein

Lern-Spiel- und Anwandercomputer. Fast un-
zt ausbaufdhig. NPanuDM VB 150

DM. Auch gegen Software u. Zubehdr tir C 84

{denkbar)

Thomas Leisan, Sybillanstr. 7, 5521 Ferschwel-

lar

&k ok Super Angebot] &k
Verkaule Sharp MZ-800 mit 10 Games, 5 Pro-
grammen Handbuch + Joystick, Kassatten-
lautw. + Sharpheft fir 200 DM (VB), Tel
08032509 ab 14 Uhr

Verkaule guies Terminalprogramm (Comm-
tarm VK) fir IBM-PC u, Komp. mit deutscher
Anleitung fir nur 80 DM, Tel. DB484/8248 nach
17 Uhr

Paderbox, Paderbomer Mallbox 24 h onling,
ber 40 MB Datensp. IBM-PC, Amiga, Atari ST,
ciz8

- J00VE/MH — 05251121288 -

Framewari Il
- Open Access 1298, Alloy Streamer 598,

Computer Discount 2000 GmbH

Hinter der Bahn-5403 MOlheim-Kirdich 3-Tel 02630/6031-TTX(17)263091 5-Fax 02630/84368

re
dBase li+ di. 1368,

1368, SuperGenca 348

:PI'EISE. wie im Paradies! |

,—( Ecosoft Economy Software AG Jﬁ

Privatpersonen, Schulen.

32

Postfach 1905, 7890 Waldshut, Tel. 07751 - 7920

Software (fast) gratis

# Gréftes Angebot von Priif-Software und Frei-Program-
men Europas: Uber 3°000 Disketten fiir IBM-PC/ Kompatible,
Macintosh, Amiga, Atari ST, C64/128, Apple II.

* Viele deutsche Programme, speziell fir Firmen, Selbstindige,

# Software gratis, Sie bezahlen nur eine Vermittlungsgebihr von
DM 14.40 oder weniger je Diskette.

# HOTLINE: Tel. Anwenderunterstitzung (3 Techniker von 8-18 Uhr).

Verzeichnis gratis

Bitte Computermodell angeben. Gegen Einsendung dieses Inserates erhalten Sie
zusdtzich einen Guischein flr eine Gratis-Disketie.

420
o

120 s,
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Gewerbliche Kleinanzeigen

Restbestand Schul- u. Bildungssoftware +
. Liste bei J. Mayar, im Hin-

Literatur — bill
terbild 5, 7707 n2
Suche & vermitile Kontakte von

Computerba-
sitzemn. Info gagen 80 Pf, Alickporto bei: Barn-
hard Willer, Albrecht-Ddrar-Str. 3, D-8510
Frth (nur 30 P1. 10r Adressenlistel)

Dieser Anrul kann Dein Leben verdndeml
Mailbox: 082348809 oder 07361/43840 Par.:
300, 8 N1

Hallo Freak! M&chiast Du gema 5% Wende-
Diskatten Mo Name bestellen fir 0,99 pro Dis-
ketta? Dann bel Kik-Softy, Steindlerstr. 383,
CH-3800 Untersean

MSX-5CS Standard Club Schweiz suchi waite-
re Mitglieder, clo P. Peruzzi, Wagenrainstr. 19,
CH-5620 Brel

m * MSX »

Disketten mit Garantie! Neu! 525": Fr. 0,85
WEW 35" Fr. 2,00 superschneller Lieferser-
vicel Franz Buchmann, Ludiswil, CH-8027 R&-
merswil B 041/881296

Tausche oder werkaule MSX1 oder
MSX2-Prog. Habe viele MSX2-Soft. Liste bei
Anton Maes, Ploanstr. 24, 6915 SK Lobith, Hal-
land

Halt! 5% Digks (2 D) im 10er Pack zu verkaulen
fr nur 8,80 Fr. inkl. Garantie. 200 51 nur 83 Rp.
das Stick: bei B. Schillig, Postgasse 52, 8750
Glarus (Schweiz)

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

Atari BOOXL-/B00XL-/130XE-User! Lightpen
mit Programm, DM 48.-. Versand gegen
Scheck/Machnahme, Info gratis] Fa. SchiBl-
bauer, Postfach 11714, 8458 Sulzbach, Telafon
09661/6592 bis 21 Uhr

ATARI ST  ATARI ST  ATARI ST
Umfangr. Public-Domain-Angebot, je Disk 5
oder 7 DM. Katalog auf Disk: DM 350 DM mit
kostenlosem Update. Buchhandl. Werner Fin-
ke, Kipdorf 22, 5600 Wuppertal 1 (Elbarield)

Commodore

EROTIKA - auBergewdhnl, Adventure, autre-
genda Bilder, C64/128, deutsch, 3 Disks, 2995
+ NN, EROTIKA Il - 19,95, beide 3895,

T. Harms, Lindemannallea 18, 3000 Hannover 1

Achtung Osterreicher!!]

Commodore CB4l mit Geos 88 2200,
Commodore C6411 mit Geos &S 2800,
Floppy 1541 11 &5 2800,
AMIGA 500 4S5 8200,
Monitore

Philips 7522 grin/ambear 45 1400
Commodore 1802 color 85 3300,
Commaodore 1201 color 45 4200,
Commeodore Amiga 1084 color 45 5100,
Drucker

Commedore MPS 1200 88 3400
Commodore MPS 1000 85 3900,
Citizen 1200 Interl. C84 85 3500,
STAR LC10 Commodore 68 4600
STAR NL10 Commodore &5 3900,

Computer Vidger, A-8330 Kulstein,
Prof.-Prenn-Sir. 1, Tel. 06091/851732

DREAM GIALS - brandhaib, pikantes deutsch.
Adventura mit Supergrafik, 4 Diskseiten, CB4,
2095 + NN

H. Schmidt, Louise-Schroeder-Str. 7,

3000 Hannover &1

C84- C128- VC20-User Achtung! Lightpen
mit Programm DM 48- Versand gegen
Scheck/Machnahme. Info gratis! Fa. Schill-
bauer, Postfach 1171C, 8458 Sulzbach, Telefon
09661/6582 bis 21 Uhr

I Halle Computer-Freaks |1
Commodora VC 64 & PC 128 / Pea Cock.
Software und Accessoires. Super Praisel

Info bei:
MARCO MOOR, Postf. 41, CH-5603 Staufen.
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT.

NEU dekatron lernsoftware NEU
Lernan Sie splelend Sgcruhun
Pratessionelle Programme fir Schiler und El-
tarn. Vers., 4, erweitert und Oberarbeltet. Mit
neven Programmen und noch mahr Larnmdg-
lichkeiten. FOr CB4/C128 aul Disketten. Jeder
Sprachlehrgang besteht aus jeweils 3 Pro-
grammdisketten mit j@ 1000 verschiedenen Vo-
kabein, Test | und Il Antdnger, Test Il Fort-
geschr. Englisch Idiome - je 600 Redewendun-

geniProgr.

Englisch Test I, II, Il + Englisch Manager
Englisch idiomae I, Il, Ill, IV (Redewendun.)
Englisch Nautic |, Il, Il (je 1000 Seefahrts-
susdriicke/Seefahrtsenglisch)

La France Test I, Ii, 1l

Spanisch Test 1, I, Il

Italiano Test 1, 11, 1l

sowie

werden.

Wichtige Hinweise fur alle
Kleinanzeigeninserenten:

#* Kleinanzeigenauftrdge ohne
Absenderangabe auf der
Riickseite der Karte

Anzeigentexte unter
mummer konnen
leider nicht verdffentlicht

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen
kénnen ab sofort keine Fremdwiahrungen
mehr angenommen werden.

+ Bitte achten Sie auch darauf,
daB lhre Auftragskarten immer
vollstandig ausgefilllt sind (z.B. Unterschrift)

D 1 Test |, 1, 111

Latein Test |, Il, 1N

Jedes Programm ist ca. 100 KB stark, hat Um-
laute nach dewtscher Tastatur, Diskmend,
Druckmend, Komekiur, Testauswartung und
ausfihriiche Anleitung. Info gratis.
Bestellsarvice auch telefonisch von 8-21 Uhr
Preise j& Progr.: 39,- DM, 3 Sick. 108,- DM je-
des weitare 35- DM/Stck., zzgl. NN + Porto
dekatron, Postfach 1263, 6103 Grieshelm
Tel. 06155/61874, T 4197213, Fax 06155/6832

Gratisliste t0r C64/C 128 bel Fr. Meuper, Post-
fach 72, 8473 Pireimd.

Low-Budget-Software. Info bel:
F. Martschin, Poatfach 48, 3258 Aerzen

CPC464., CPCH64-, CPCE128-User! Light-
mn F'mgramm DM 48,-. Versand gagen

k/Machnahme. Info gratis! Fa. Schil-
bauer, Postiach 11715, 8458 Sulzbach, Telefon
096616502 bis 21 Uhr

Gratislista {ir CPC bel Friedrich Neuper, Post-
fach 72, 8473 Plreimd

EE WIR LIEFERN SOFTWARE FOR mm
& Commod., C16 bis Amiga und ]
B Atari 800 XL bis 5205T. Liste ||
] anfordern bel BERLAL-SOFT, ]
a Postfach 1415, 2150 Buxtehude B

Umsonst gibl es das neue Softwareinfo fir
€16, C64 & Atari ST bel Thorstan Lavid, Weab-
schulstr. 44, 4050 Ménchangladbach 1

Lern- und Trainingssoftware fr Beruf, Schule,
privat, Dr. Kolb, Bargstr. 34, 69 Heidelbarg, Tal.
06221/474711

EHNII:!;r Computershop In der Schweiz
Com:l:mop -
Software und viele, wviele, viele Spisle.
Kommen Sie bei uns vorbei oder bestellen Sie
unseren Katalog.
Erni's Compulershop, Ruflisbergstrasse 9,
8006 Luzern — Schwalz

Scanner ST
Scanner | zum Prg STAD 1.0 mit Eingriff in den Rechner . 159,~
Scanner | als Bausatz ..............
Scanner Il zum Prg STAD 1.2 ohne Eingriff im Rechner ...
Scanner lil, 2—16 Graustufen mit Software .............cc.e.. 278~

........................................ 99,

198,~

FIAChDEt SCANNEE ......cociiiirimeiiiierssssssnssssanssnssrrenanenen 2998,

HAWK CP 14 mit Software

HENAY BCANMBTE oo s T s sl 798,-
Hardware ST

Drews Btx-Manager V.2.0 mit Interface ............ccoccevvrruenn 428~

Logic Analyser, 16 Kanale, 600 KHz, 5V, TTL .....ccccuvennee 448~

Rom-Port umschaltbar, Steckplatzerweiterung ................o. 79~

NEC P2200, 24-Nadel-Printer ..........coccciviiiininiiiiisinennins 858,-

nd Vodisek Elektronik
Tel. 02631/72403 R T
Bix *02631/72403 » 5458 Leudésdori

Commaodore
Commaodore Fnrhmnnﬂnl 1084

CSV RIEGERT

BRANDHEISSE KNULLERPREISE

[ LA
Commodors AMIGA 500 1038~ ompledt mit CM 14 1848,-
AMIGA B0 + mnmﬁd{!ﬂl o 1%— Towar PC 201 uo;?pm mit MM 12 209
Speichersrweiterung aul mit - Epsondrucker |
Extornas 35 * -Lauhwerk shschalibar 348 - Anuﬂluﬂfoglp AMIGA. Schrelder PC oder
Commodomns AMIGA 2000 11!9,- CPC, I AnechluBlartig an G&ln"ﬂ
AMIGA 2000 + Farbmonitor 1084 2740, - LQSM T, = -
Commadors C4-ll mit GEDS 340 - LX 800 54’_# -
Floppy-Disk \lC I5-i1 ] 390~ LD 850 1246,-11378,-
Commadomns C 960 - LD 1050 1640,-11778,-
Plus 4 |W;— Fhﬁﬁ‘ 200~ EX BOO 1338,-1458,-
Akustikkopplar dr2 HEC-Drucker (di. Version)
+ Kabel + Tarmin amm G4 270 - PA 1140~ P8 Color 14846 ,-
E-urnmnnmnnhnrgﬁ mll'lhnln PT 1480 - PT Color  1848,-
h&om 199~ P 2200 (mit engl. Handbuch) B8, -
Commadone puder F'Ct B99 - r
PC! + 12" -Monltor W49~ LC-10 Commaodore- od. Centronkcsint 535~
Stardruckar LC-10 Golor 549~
lBﬂ XE ITE=; Floppy-Disk XF551 390.- Amstrad
Abaridrocker 1020 anschi ? a7~ CPC 6128 lnﬂ Grnrmnnrhur 764 -
520 5TM + Floppy-Disk SF 31 B4D,~ -arbmondior 1048~
3040 STF + Monochrommaniiod SM 124 1478~ PC |muuﬂ$n ls-m MMrDD 1799~
3040 STF + Farbmonitor SC 1224 B40, - MM/HD 20 2348 - 1608~
099, - EGA/DD 2609, EGMHI) 20 3248 -
SUPERKNULLER: Gornmodw- Fi o 1520 198,=
lor:,nrd Wastarn ital eder Goldcard 20 MB 678,-
ral Cartridge Ples (Modul fir C64) 48~

le (Warenwert bés DM 1000, dariber): Vorauskasse (DM e =120, !
Nlcnnahms DM 11,20023,20), Ausland (DM 18,-130.-). Lislerung nur gegen NN oder Vor,

Ausland nur Vorauskasse. Preislisie [Computertyp angeben) gegen Zusendung eines Fuiurn-chlnp
SchloBhotstr. 5, 7324 Rechberghausen,
Telefon (07161) 52889

Schnaider
[Ewro PC ompledt mit MM 12
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n der vorigen Ausgabe erfuhren
I Sie etwas liber Fenster und de-
ren Manipulation. Auch mit Dis-
ketten haben Sie sich beschéftigt.
Sie wissen jetzt, wie man Disketten
fiir die tagliche Arbeit vorbereitet.
Im Zusammenhang mit Disketten
haben Sie im Desktop einen Menii-
punkt schon kennengelernt: Datei.
Hier gibt es aber einige Punkte, die
wir bis jetzt noch nicht behandelt ha-
ben. Wenn Sie mit der Maus auf das
Menii Datei fahren, dann fillt das
Auswahlmenii dazu herunter. Alle
Eintrdge sind grau dargestellt und
man kann keinen Punkt anwahlen,
falls alle Fenster geschlossen sind.

Der Trick mit
dem Klick

Um die Eintrédge zu aktivieren, da-
mit man sie auch anwahlen kann,
klicken Sie ein Laufwerksymbol an.
Vergessen Sie aber nicht, eine Dis-
kette einzulegen. Jetzt fahren Sie mit
der Maus auf das Datei-Menii. Sie
sehen, daB die ersten beiden und
der letzte Eintrag schwarz darge-
stellt sind. Fahren Sie mit dem Maus-
zeiger iliber das Fenster, so werden
die schwarzen Eintrdge invers dar-
gestellt, wenn der Zeiger auf den
Eintrag zeigt. Diese schwarzen Ein-
trége sind jetzt wahlbar.

Wollen Sie ein Fenster 6ffnen, um
das Inhaltsverzeichnis einer Disket-
te auf dem Bildschirm zu sehen, kon-
nen Sie dies entweder mit Doppel-
klick tun, oder mit dem Menii-Punkt
»Offnes. Beide Varianten haben das
gleiche Ergebnis.

Im Verzeichnis einer Diskette ste-
hen die Namen der Dateien, die auf
der Diskette gespeichert sind. Die
Namen diirfen acht Zeichen (Buch-
staben und Zahlen) lang sein, mit ei-
ner drei Zeichen langen Erweite-
rung. Von besonderer Bedeutung ist
die Erweiterung, die natiirlich auch
einen speziellen englischen Namen
besitzt: Extension. Sie sagt dem

122 s,

GEM lernen im Schnellverfahren

Das Kopieren einer Diskette
ist mit GEM nicht schwierig.
Hat man aber nur ein Disket-
tenlaufwerk und méchte ein-
zelne Dateien kopieren, dann
wird man zum Disk-Jockey.

Computer beziehungsweise dem
Anwender, welcher Art eine Datei
ist, zum Beispiel Programm-, Text-
oder eine andere ASCII-Datei. Ein
Programm erkennt man zum einen
am Bildsymbol, das aussieht wie ein
kleiner Schreibblock, zum anderen
an der Extension. Es gibt beim ST
drei gelaufige Extensions: »PRGu fiir
ein Programm, das unter GEM l4uft,
#TOS« fiir ein Programm, bei dem
keine GEM-Aufrufe vorkommen, al-
so keine Maussteuerung und keine
Fenster. Die dritte Extension ist
#I'TP«, dies ist ebenfalls ein TOS-
Programm, dem man aber noch Pa-
rameter iibergeben kann. GEM
kennt jedoch noch eine weitere
Programm-Extension, die relativ
wenig verbreitet ist. Es ist »APPs,

DATEI INFO
Name: BASIC .PRG
Bytes: _.138944
vom: B6/08/86 00:11
Herknal:

ABBRUCH

=]

Im Datei-Info kinnen Sie zum Beispiel
den Namen der Datei dndern

fiir Applikation, also ein Programm,
das unter GEM lauft. Es gibt jedoch
keinen Unterschied zum PRG-Pro-
gramm, weshalb diese Extension
selten benutzt wird.

GEM kennt noch eine weitere Pro-
grammform, die man allerdings
nicht vom Desktop aus starten kann.
Die Extension dazu lautet» ACCw«und
bezeichnet ein Accessory. Acces-
sories sind Programme, die man
aus einem GEM-Programm aufru-
fen kann. Sie sind in den meisten
Fallen Hilfsprogramme zum Anpas-
sen von Druckern, Einstellen der
Bildschirmfarben oder der RS232-
Schnittstelle. Aber auch Spiele kon-

: GEM: Ganz Einfa

nen als Desk-Accessory laufen. An-
wendungen gibt es viele,

Die Accessories, und auch alle an-
deren Dateien, sind im Verzeichnis
als Papierstapel-Symbole gekenn-
zeichnet, um sie besser von Pro-
grammen zu unterscheiden. In die-
sen Dateien wird alles gespeichert,
was Programme so brauchen. Zum
Beispiel Daten fiir eine AdreB-Datet,
Texte oder Bilder. Man kann diese
Dateien iibrigens auch anschauen.
Dies ist in erster Linie natiirlich nur
bei Textdateien sinnvoll. Viele Soft-
warehduser haben auf ihren Disket-
ten eine sogenannte »Readme«Da-
tel gespeichert, in der die letzten
Anderungen einer Programmver-
sion stehen, die im Handbuch noch
nicht verzeichnet sind.

Der Mausklick bringt
es auf den Schirm

Um eine Textdatei zu lesen, 6ffnen
Sie diese Datei wie ein normales
Programm. Jetzt erscheint ein Fen-
ster, in dem Sie auswahlen kénnen,
ob die Datei gedruckt oder ange-
zeigt werden soll. AuBerdem kann
man das Fenster durch Abbruch
wieder verlassen. Bei »Druckens
wird der Text auf dem Drucker aus-
gegeben, bel »Anzeigen« auf dem
Monitor,

Die Ausgabe auf den Bildschirm
kann man anhalten, um den Text le-
sen zu konnen. Am linken unteren
Rand erscheint die Zeile »-MEHR-«,
der Computer wartet jetzt, bis Sie
eine Taste driicken. Driicken Sie
<Return>, dann folgt eine weitere
Zeile, driicken Sie die Leertaste,
dann erscheint eine ganze Bild-
schirmseite. Mit der Tastenkombina-
tion < Control+C > brechen Sie die
Ausgabe ab, bevor das Ende der
Datei erreicht ist. Leider ist die Aus-
gabe auf den Bildschirm auf eine
Auflésung von 80 Zeichen pro Zeile
ausgelegt. Wenn Sie in der niedrig-
sten Farbauflésung einen Text anse-
hen wollen, dann kann es passieren,
daR der Computer die Ausgabe
nach einer vollen Bildschirmseite
nicht stoppt. Beim Farbmonitor miis-
sen Sie dann in die mittlere Aufls-
sung umschalten.

Der zweite Eintrag im Datei-Menii
heift »zeige Info.«. Auch hier muR
man entweder ein Laufwerksymbol

Ausgabe T/Juli 1988
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oder ein Dateisymbol anklicken, da-
mit man diese Funktion aufrufen
kann. Mit Info sind Informationen ei-
nes Laufwerks oder einer Datei ge-
meint. Das Disk-Info zum Beispiel
zeigt den Disknamen an, wieviel Da-
teien sich auf der Diskette befinden,
wieviel Byte diese Dateien insge-
samt belegen und wieviel Byte noch
frei sind.

Im Datei-Info (wenn man eine Da-
tel anklickt und dann »zeige Info.«
aufruft) steht der Name der Datel.
Diesen kann man auch verandern,
indem man einfach mit der <Back-
space>-Taste den Cursor an den
Anfang der Zeile fahrt und dann ei-
nen anderen Namen eingibt. Klickt
man jetzt mit der Maus das Feld

schreiben. AuBerdem kann man
diese Datei nicht mehr dadurch 16-
schen, daB man sie einfach in den
Papierkorb wirft.

Wichtig ist der Eintrag sneuer
Ordners. Denn mit dieser Funktion
kénnen Sie Unterverzeichnisse auf
der Diskette anlegen und damit bes-
ser Ordnung halten, Beispielsweise
kénnen Sie beil einer Textverarbei-
tung alle Briefe in einem Ordner un-
terbringen, den Sie »Briefe« im Ver-
zeichnis benannt haben. Ordner
heifen die Unterverzeichnisse des-
halb, weil die Bildsymbole auf dem
Monitor wie Ordner eines Hangere-
gisters aussehern.

Nachdem Sie jetzt den Umgang
mit Dateien und Disketten beherr-

DESK DATEI IMDEX EXTRAS
= 0

Sie ktnnen auch
den Text im
Verzeichnis an-
klicken. Wenn Sie

eine < Shift>-Taste
driicken, wihlen
Sie mehrere
Dateien aus.

»OK« an, wird der neue Name im
Verzeichnis der Diskette gespei-
chert, Unter dem Dateinamen steht
die Lange der Datei sowie Datum
und Uhrzeit der letzten Anderung.
Diese Eintrage kann man nicht ver-
dndern. Der Eintrag sMerkmal« im
Datei-Info-Fenster wird im Regelfall
wenig beachtet. Hier ist entweder
der Punkt »lesen/schreiben« oder
snur lesent hervorgehoben. Mei-
stens ist »lesen/schreiben« invers
dargestellt, Andert man diesen Ein-
trag aber auf snur lesens, indem man
mit der Maus »nur lesen« und an-
schlieBend »OK« anklickt, dann ist
diese Datei vor Uberschreiben ge-
schiitzt. Hat man zum Beispiel eine
Textdatei, die unter keinen Umstan-
den geldscht werden soll, man will
sie jedoch verdandern, dann kann
das Textverarbeitungsprograimirl
diese Datei spéter nicht mehr liber-
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schen, mochten Sie natiirlich wis-
sen, wie man einzelne Dateien oder
ganze Disketten kopiert. GEM ist in
dieser Hinsicht nicht so komfortabel,
wie es auf den ersten Blick scheint,
vor allem bel einem Laufwerk.
Nehmen wir einmal an, Sie méch-
ten eine komplette Diskette kopie-
ren. Zuerst formatieren Sie eine lee-
re Diskette, dies soll die Kopie sein.
Als nachstes legen Sie Thre Quell-
diskette (Original) in Laufwerk A.
Fahren Sie jetzt mit dem Mauszeiger
auf das Laufwerksymbol A und
driicken den linken Mausknopf.
Diesen Knopf miissen Sie gedriickt
halten und wahrenddessen ziehen
Sie den Mauszeiger auf das Lauf-
werksymbol B. Am Mauszeiger haf-
tet jetzt der »Schatten« von Laufwerk
A. Ist das Symbol vom B-Laufwerk
invers dargestellt, dann lassen Sie
die linke Maustaste wieder los. Ei-

ne Warnmeldung sagt Thnen, daB
dieser Vorgang erfolgreich war.
Klicken Sie »OK« an, kann der Ko-
piervorgang beginnen.

Wenn Sie nur ein Laufwerk besit-
zen, miissen Sie die Diskette wech-
seln, wenn GEM Sie dazu auffordert.
Dies geschieht mindestens viermal.
Danach ist eine Diskette kopiert.

Haben Sie zwei Laufwerke, ist das
Datei-Kopieren kein Problem: Sie
tffnen das Verzeichnis von der Dis-
kette, von der Sie kopieren wallen,
zum Beispiel von Laufwerk A, und
ziehen das entsprechende Datei-
symbol auf Laufwerk B. So wie Sie es
vorhin beim Kopieren einer kom-
pletten Diskette gemacht haben.

Um mehrere Dateien zu kopieren,
gibt es zwei Verfahren. Beim ersten
driicken Sie eine < Shift>-Taste und
klicken dann alle Dateien an, die
Sie kopieren wollen. AnschlieBend
lassen Sie die <Shift>Taste los,
klicken eine der selektierten Datei-
en erneut an und halten die Mausta-
ste wieder gedriickt. Plazieren Sie
nun die Dateisymbole mit der Maus
auf dem Ziellaufwerk, und schon
sind Sie fertig.

Symbole machen
alles leichter

Das zweite Verfahren funktioniert
dhnlich, nur plazieren Sie den Maus-
zeiger links oberhalb des ersten Da-
teisymbols, das Sie kopieren wollen.
Driicken Sie die linke Maustaste und
ziehen Sie gleichzeitig die Maus
nach rechts unten. Es entsteht jetzt
ein sogenanntes Begrenzungsrecht-
eck auf dem Bildschirm. Lassen Sie
die Maustaste los, so sind alle Datei-
symbole selektiert, die sich inner-
halb des Rechtecks befinden. Jetzt
konnen Sie genau so fortfahren, wie
beim ersten Verfahren.

Wir sind bis jetzt immer davon aus-
gegangen, daf im Inhaltsverzeich-
nis der Disketten die Dateien als
Bildsymbole (Icons, oder auch Pik-
togramme) dargestellt sind. Sie kon-
nen aber wihlen, ob Sie die Dateien
als Piktogramme, oder in geschrie-
bener Form auf dem Bildschirm ha-
ben wollen. Fiir diesen Fall gehen
Sie einmal in das MeniisIndex«. Hier
wihlen Sie die Darstellung, also ob
Text oder Bilder. Dariiber hinaus
konnen Sie das Diskettenverzeich-
nis gleich noch auf dem Bildschirm
sortiert ausgeben lassen, zum Bei-
spiel nach Name oder Art sortiert.

Damit wollen wir diesen Kursteil
beenden. In der nachsten Ausgabe
untersuchen wir den letzten Menii-
teil, die »Extras«, und beschéaftigen
uns ndher mit den Accessories. (ki)
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MS=-DOS Spicle-lListing

Prospektor

Fortsetzung von Seita 109

1290 IF I$="H" THEN METALLXZ=-METALL%-1:IF
METALL%<® THEN METALLX%-2

138@ IF I1$-"P" THEN METALLX-METALLX+1:IF
METALL%>2 THEN METALL%-0

1319 GOSUB 176@:50UND 188, .5:IF I$<>CHR$
(13) THEN GOTO 1288

1328 LINE (46,98)-(279,114),3,B:PAINT (4
2,108),8,3

133@ LOCATE 14,9:PRINT M$(METALL%);":";I
NFO%(METALL%, 2) ; "PUNKTE FRO FUND"

134@ LOCATE 25, 35:PRINT "<2>@%";

135@ RANDOMIZE TIMER:TI!=TIMER

1360 FOR I%=1 TO INFOX(METALL%,@)

1378 JX=INT(RND*32)+1

1380 KX=INT(RND*17)+1

1390 IF J%<4 AND KX<4 THEN GOTO 137@ ELS
E FELDX(J%,KX)=1

1483 NEXT I%

1418 FOR I%=1 TO TH?D!(HET&LLX,I{;

1428 JX=INT(RND*INFO%(METALLX, 3) 7% INFO%(

METALLX, 4)

1438 KX=INT(RND*INFOX(METALLX,5))+INFO%(

METALL%,6)

144@ IF FELD%(J%,K%)<>@ THEN GOTO 1422

1458 IF JX%<3 AND KX<4 THEN GOTO 142
1468 FELDX%(J%,K%)=2

147@ NEXT I%

1480 WHILE TIMER<TI!+2:WEND

1499 LINE (4©,98)-(279,114),2,BF:LINE (3

@,68)-(289,92),2,BF

1580 GOSUB 177@

151® RETURN

1520 GOSUB 1720

1538 LOCATE 1,3:PRINT "IBM PC & KOMPATIB
LE MIT HGA ODER CGA";

154@ LOCATE 25,B8:PRINT "(C) 1988 HAPPY-C
OMPUTER" ;

1558 FOR I%=@ TO 9:PSET
%)*8),@:DRAW AS(AX(IX))
156@ LOCATE 18, 17:PRINT
157T@ LOCATE 12, 16:PRINT
HTS"
1588
Ko
15
Hll
1623
TER"
1616
1628
1638
1648

(I%*32+4,82-CX%(1
:NEXT I%
"TASTATUR™
CHR$(26) ; “<3>REC

LOCATE
LOCATE

13,16: PRINT CHR$(27);"<4>LIN

14, 16:PRINT CHR$(24);"<5>HOC
CHR$(25); " <3>RUN
“DEL ZURUCK"

“TAE FARBEN"
"ESC SYSTEM™

LOCATE 15,16:PRINT
LOCATE 17,16:PRINT
LOCATE 18,16:PRINT
LOCATE 19, 16:PRINT
LOCATE 2@,16:FRINT "INS RADAR!™
1658 LOCATE 21,16:PRINT "RET SUCHEN"
166@ LOCATE 23,8:PRINT “"PRESSEN SIE SPAC
E ZUM BEGINNEN"

1678 PSET (176,126),3:DRAW "C3R1BR3R1D1L
1BL3L1": LOCATE 1,1

1680 I$="":WHILE I$="":I1$-INKEY$:WEND
1690 IF I$=CHR$(27) THEN GOTO 1280

17@@ IF I$<>" “ THEN GOTO 1680

171® RETURN

1720 LINE (©,8)-(319,199),8, BF: RETURN
173@ LINE (@,20)-(319,189),2,BF: RETURN
1748 LOCATE 25,1@:PRINT USING "s#g#s” ;50
ORE%; : RETURN

175@ LOCATE 25,24:PRINT USING "##"; BOHRE
R%; : RETURN

176@ LOCATE 25,35:PRINT M$(METALL%); : RET
URN

1770 GX-@:MX=-0: FOR I%=A%-1 TO AX%+1:FOR U
%=BX-1 TO BX+1

1788 ON FELD%(I%,U%X) GOSUB 1840, 1850
1798 NEXT UX%:NEXT T%:LINE (148,5)-(153,1
4),8,BF

<1FF2>
<1F3D>
<1DEC>
<185B>

<2334>
<@EBA>
<@FDA>
<1878>
<@9B9>»
<PAFA>

<1DB6>
<@713>
<1@8B>»

<1651>

<15FA>
<1@5F>
<14589>
<BAIF>
<@AT28>
<@n9s>

<213E>
<@7TDA>
<@688>
<A892>

<1D38>
<18CE>»

<266E>
<1@BC>

<172B>
<176C>
<1744>

<1696>
<116F>»
<1112>
<115C>
<11EC>
<18CE>

<1ABE>
<2PB5>
<1447>
<@FZB>
<AEAC>
<@AGBC>
<1@E9>
<1635>
<1A32>
<181F>
<15EB6>

<1C15>
<1498>

<1B18>

182@ PSET (148,5),@:DRAW “Cl1"+Z$(G%)
181@ PUT (148,5),H%,AND:CTRCLE (185,9).5
3

1820 IF M%=@ THEN PAINT (165,9),0,3 ELSE
PAINT (165,9),1,3
1830 RETURN
1840 GX=-G%+1:RETURN
185@ MX-1:RETURN
186@ RESTORE 2000
1878 FOR I%=@ TO
"&H"+AS$) - NEXT I%
1880 FOR I1%=@ TO
"&H"+A$) : NEXT I%
1890 FOR I%-@
“&H" +A%) : NEXT
198¢ FOR I1%-0@
"&H" +A%) : NEXT
1918 FOR 1%-@
"&H"+A$) :NEXT I%
1928 FOR I%=0 TO 43:READ A$:CGA%(I%)-VAL
{"&H"+A$) :NEXT I%
1938 FOR I%=0 TO B6:READ A$:AE(I1%)="C3"+A
$+",3" :NEXT I%
1940 FOR I%=0 TO 7:READ Z$(I%):NEXT I%
1950 FOR 1%=6 TO 9:READ AX(I%):NEXT I%
1960 FOR I%=0@ TO 9:READ CX(I%):NEXT I%
197@ FOR I%=@ TO 2:READ M$(I1%):NEXT I%
198@ FOR IX=0 TO 2:FOR U%=@ TO 6:READ IN
FOX(I%,U%):NEXT UX:NEXT I%
1999 RETURN
200@ DATA 1@, 8, 380F, 300F , 300F , FC3F, CC33,
380C, COO3, 0
201@ DATA 1@,8,0,C003, 36aC, CC33, FC3F, 300
F, 3@0F , 300F
202@ DATA 10.8,0,C003, 30FF, CCA3, CCFF, 30F
F,C@83,0
2030 DATA
C,Coa3,0
2040 DATA
@3F
2050
2060
2070
2080
2390
2168
2118
2120

9:READ A$:BEDX(I1%)-VAL(
9:READ A$:BEUX(IX)-VAL(
9:READ A$:BERX(I1X)=VAL(
9:READ A$:BELX(IX)-VAL(

TO T:READ A%$:BEA%(IX)=VAL(

1@,8,8,CoaA3, FFOC, CA33, FF33,Fra
C,6,C03F, FBCO, FEC3,FAC3, FOCA, C

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
2132 DATA
2148 DATA
BBH3P1"
215@ DATA "R16FBDBGBFBDBLBUSHAD1BLBUAGRF
BRBDBLBUSBH3P2"

21660 DATA "BDBEBRBF8DZ24GBLBHBUZ24BRBRBD24
LBO24BL3P1"

217T& DATA "BDBEBRSFBL16DSRBFSDBGELBHBR1E
UBLBHBUBBR3P2"

2180 DATA "R24DBL16DSREDBLBDER16DBL240402
BF3p2"

2190 DATA "RBD1BEBUBREDBGADBFEDELBUEHAD1
BLBU4APBF3P1"

2208 DATA "R24DBLBD32LBU3Z2LBUBBF3IP2"
2210 DATA "RADSLAUB","BR4DB", "R4D4L4D4R4
", "R4DANLADALA"

2220 DATA "DAR4ANUAD4", "NRADAR4ADALA", "DBR
404L4" , "R4DB"

2230 DATA @,1,2,3,0,4,5,6,2,1

2240 DATA @,4,86,7,8,8,7,6,4,8

2250 DATA "BLEI","ZINK", "GOLD"

2260 DATA 20,10,10,32,1,17,1

2270 DATA 48,10,20,32,1,17,1

2280 DATA 6@,5,50,22,11,12,6

E8,5B00,EB83, 1E@3, 10B8

BE@@, BEDS, 83, 4CT, 3B4

10BE, 8006, CF24,C80, 8C20

BECS, 8DD8, 3EBT7, B9&@, C
BABA,FC@3,EFAD, FCEZ, BFBA

BO@3 , EE@3, BEBA, BOA3 , EEBA

CBI1F, 3600, 2801, 2D@2, BA3

TF@4, 1F@5, 6406, 7207 , 208

109, 60A, T8, 2
"R16FBDEGBLAD1ELBUAABFEREDALAD

Gesamtpriif summe iiber alles:

<BOFEA>
<11T73>

<21A6>
<PB94>
<PAA34>
<@BBE>
<@932>

<1B63>
<1BGA>
<1B13>
<1B46>
<1BDB>
<2197>
<1977>
<148B>
<135RB>
<1398>
<13F5>

<287C>
<@BAB>

<14E5>
<18DE>»
<15D5>
<152Z1>

<178BA>
<1115>
<@F@8>
<BFTA>»
<@D6ED>
<10F@>
<18C2>
<UEDE>
<@D5SF >
<@BIAT>

<1906>
<1D&d>
<18A2>
<17BE>
<1TCA>

<1BAC>
<13D3>

<1F85>

<16DD>
<@Da5>
<@DT2>
<PE49>
<@DAD>
<PDD3>
<PDE6>

<@FD@>

Jetzt kann die Suche nach den punktbringenden Metallen

losgehen: »Prospektor« fiir MS-DOS-PCs (SchluB)
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Radio-Hacken — Datenreisen durch den Ather
® @
- Spionage mit
@
dem Kurzwellenradio

edampftes Licht iiberall. Ein

Mann mit Kopfhérer sitzt vor

einem Computer, daneben
ein Radio. Seltsames Quietschen
und Pfeifen ist vernehmbar. Plotz-
lich — rhythmisches Piepsen iiber-
tont alles. Der Mann driickt ein paar
Tasten, und seltsame Zeichenfolgen
erscheinen auf dem Bildschirm. Je
langer der Text wird, desto klarer
der Inhalt: Der Computer entschliis-
selt eine Fahndungsmeldung.

Das ist keine Zukunftsmusik, son-
dern eine von fast jedem Amateur-
funker und Computer-Freak durch-
fiihrbare Szene. Und sie ist vor eini-
ger Zeit ahnlich passiert. Der Vorfall
ging eine Weile durch die Presse.
Auch empfing ein Amateurfunker
geheime Sendungen von Interpol.
Wie ist so etwas moglich?

Im Zeitalter der Datenferniiber-
tragung iiber Telefon und Glasfaser

Streng geheime Botschaften,
neueste Nachrichten, Wetter-
karten — all das wird iiber
Kurzwelle gesendet. WuBten
Sie, daB Sie Ihren Computer
zur Entschliisselung dieser
Signale einsetzen konnen?

ist eine Art der Kommunikation fast
schon in Vergessenheit geraten —
der Funk. Jahrzehntelang war der
einzige Weg, mit weit entfernten
Landern, Schiffen oder Flugzeugen
Verbindung aufzunehmen, das Mor-
sen. Auch heute noch werden Nach-
richten und Daten mit Hilfe von Mor-
sezeichen rund um den Erdball ver-
schickt. Natiirlich iibernimmt der
Computer die Aufgabe des Mor-
sens. Was liegt also ndher, als diese
Signale wieder mit dem Computer
sichtbar zu machen?

zum
Radio—
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Mit dieser Schaltung bauen Sie einen Decoder, der die Morsezeichen fiir den Computer
umsetzt. Beim C 64 ist keine Batterie notwendig.
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Dazu brauchen Sie keine groBe
Ausriistung. Die Grundausstattung
besteht aus einem Heimcomputer
(sehr gut eignet sich der C 64), ei-
nem Radio mit SSBTeil (Einseiten-
band) oder einem BFO (Beat Fre-
cquency Oscillator, das sind speziel-
le Sende- und Empfangstechniken.
In der Bedienungsanleitung steht,
ob Ihr Radio diese Funktionen be-
sitzt.) sowle einer guten Antenne.
Aber auch Omas altes Dampfradio
eignet sich als Empféanger, Hauptsa-
che, er besitzt ein Kurzwellenemp-
fangsteil. Am wichtigsten ist eine gu-
te Antenne, denn der Computer er-
zeugt einen so hohen Stérpegel, daB
ein Empfang mit der eingebauten
Antenne selten oder nicht méglich
ist. Aber schon ein langer Draht
(quer durchs Zimmer gespannt)
bringt gute Ergebnisse. Nachts ist
der Empfang am besten.

Was jetzt noch fehlt, ist ein Deco-
der, der die empfangenen Signale
fiir den Computer umsetzt. Wir bie-
ten Thnen in diesem Beitrag eine
Bauanleitung fiir einen solchen De-
coder. Die Schaltung und das Pro-
gramm ist fiir den C 64 ausgelegt.
Prinzipiell kann diese Schaltung an
jeden Computer mit Joystick-Port an-
geschlossen werden. Das Basic-Pro-
gramm ist so allgemein gehalten,
dah lediglich zwei Programmzeilen
fiir den Einsatz auf einem anderen
Computer gedndert werden mis-
sen. Dazu aber spéater mehr.

Bevor es ans Basteln geht, wollen
wir einmal die verschiedenen Be-
triebsarten, die es in der Funkerei
gibt, ndher betrachten. In den Klam-
mern finden Sie die gdngigen Ab-
kiirzungen fiir die Betriebsarten.
Morsen (CW): Morsen ist nach
Sprechfunk immer noch die hdufig-
ste Betriebsart und auch véllig un-
kompliziert zu decodieren. In unse-
rer Bastelanleitung beschrianken
wir uns auf den Empfang solcher
Sendungen.

Funkfernschreiben (RTTY): Die in-
teressantesten Funkdienste arbei-
ten in RTTY (Botschaften, Militér, Po-
lizel, Presse).

Faksimile (FAX): FAX wird zur Bild-
iibertragung benutzt, beispielswei-
se Pressebilder und Wetterkarten.
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Fertig aufgebaut und verdrahtet sieht die
Schaltung etwa so aus

Schmalbandfernsehen (SSTV): Das
ist eine speziell fiir den Amateur-
funkdienst entwickelte Betriebsart,
um Bilder zu iibertragen. Es gibt
noch einige aufwendigere (und da-
mit ibertragungssichere) Betriebs-
arten, die bei der Ubertragung von
Fermschreiben Verwendung finden.
Wenn Sie jetzt noch eine gute Fre-
cuenzliste besitzen (aus Fachbii-
chern, beispielsweise die KW-Spe-
zial-Frequenzliste 87/88 vom Siebel
Verlag oder von Amateurfunkern),
so ist der Erfolg vorprogrammiert.
Mit geeigneten Programmen kon-
nen Sie die Texte von Nachrichten-

U DY LW DE INEAY 1477, KHE DDHE D000 KHZ
P DY O (D DMHaY 14, KHS DOFE] 1000 KHE
NW® HAWIALE ~WESERMUENDLING  LOTSE REETZ
MDIENST FETTWEILTG BET LELICHTTONNE 17, WES
ER. 221600 TG DEC. HE NAVIGAT TOMAL WARNT
Wiy ML BOS JAIE -WESER EASTUARY, PILOTAGE 1
EMPORAR® [N VICINITY OF LIGHTBOWY 17, WES
FR, 22150 UTE DEC. HE NAUTISHE WARMNACHR
FEHE NR BO4. BAW ELBEMUENDUNG. LOTSENVERS
FEIZADTENST JETTWEILIG BET LFUCHTTONNE 49, 2
SAUH0 UTE DER, BE NAVIGAT IONAL WARNING NO

B FSTIARY © PLLOTAGE TEMPORARILY TN W
FTEINTTY OF L TGATTEBOY o
I E Sk ==

Fiir Siiddeutsche sicher geheimnis-

SAOBHOO0 « DOHATSD

nur unverstandliches Kauder-
welsch, denn die Software ist nur fiir
den ASCII-Code ausgelegt.

Beim Empfang konnen die Storun-
gen des Computers die Decodie-
rung erschweren oder gar unmdg-
lich machen. In solch einem Fall
nehmen Sie die Signale auf einer
Kassette auf. So kénnen Sie dann die
Signale ohne Stérgerdusche des
Computers einlesen. Vergessen Sie
danach nicht, die Kassette zu 16-
schen. Es konnte ja sein, daB Sie Si-
gnale aufgezeichnet haben, die
nicht fiir die Offentlichkeit gedacht
sind.

Diejenigen, die jetzt schon anfan-
gen mdchten, Radio zu hacken, ge-
ben das kurze Basic-Programm ein.
Die Zeilen 10 und 300 passen Sie an
Thren Computer an (Zeile 10 l6scht
den Bildschirm und Zeile 300 ist die
Abfrage des Feuerknopfes).

Morsezeichen
fir Neugierige

Nach dem Starten des Programms
wird das Betdtigen der Feuertaste
als Morsen interpretiert und auf
dem Bildschirm ausgegeben. Aber
erst mit der Schaltung (PLL-Tonde-
coder) und einer starken Station
wird es richtig interessant. Wunder
diirfen Sie sich allerdings von so we-
nig Aufwand nicht erhoffen. Aber
das Programm kann sauber gege-
bene Morsezeichen bis etwa 90
Buchstaben pro Minute mitschrei-
ben. Mit der Variablen P kann die
Geschwindigkeit gedndert werden.

plan. Die Stromversorgung iiber-
nimmt der C 64. Bei anderen Com-
putern iibernimmt eine 4,5VoltTa-
schenlampenbatterie diese Aufga-
be. Der Decoder wird mit dem Ra-
dio (Lautsprecher- oder Kopfhorer-
ausgang) verbunden. Nachdem Sie
einen starken Sender eingestellt ha-
ben, verdrehen Sie den Trimmer auf
der Platine so lange, bis die Leucht-
diode im Takt der Morsesignale
leuchtet.

Radio-Hacken
und die Post _

Wie sollte es anders sein — auch
hier hat die Post etwas zu sagen.
Nach dem Fernmeldeanlagenge-
setz (FAG) diirfen Sie nicht einfach
irgendwelche Funkdienste abho-
ren, auswerten oder etwa aufs Ton-
band aufnehmen. Als Normalbiir-
ger diirfen Sie nur die Rundfunk-
sender und den Amateurfunkdienst
empfangen. Besitzen Sie eine Ama-
teurfunklizenz, diirfen Sie zusétz-
lich noch sogenannte »CQ-Aussen-
dungen« empfangen (meist Wetter-
meldungen und Zeitzeichen). Des-
halb darf man die Empfangsversu-
che nicht im Geltungsbereich der
Deutschen Bundespost machen
oder seine Ergebnisse nicht verof-
fentlichen, das heift Dritten zugéng-
lich zu machen. Auf gut deutsch
heift das: Hangen Sie solche Versu-
che nicht an die grofe Glocke. Denn
im Fernmeldeanlagengesetz lautet
ein Absatz etwa sinngemaR: Emp-
fangt man »zuféllige Funkdienste, die
nicht fiir die Allgemeinheit freige-

voll: Beispiel einer Morse-IMeldung

agenturen (beispielsweise TASS aus
der Sowjetunion)in RTTY (also Funk-
fernschreiben) mitlesen, die Wetter-
karten (FAX) des Deutschen Wetter-
dienstes analysieren oder den Wet-
terbericht fiir die Nordsee (CW) im
Klartext lesen. Vielleicht gelingt es
auch einmal, Bilder (SSTV) einer
Amateurfunkstation aus den USA zu
sehen (natiirlich nur, wenn Sie {iber
geeignete Programme verfiigen).
Immer mehr Funkdienste ver-
schliisseln ihre Aussendungen. Eini-
ge Schliissel sind zuganglich, wie
SYNOP oder METAR beil den Wet-
terfroschen. Ein weiteres Problem
sind russische oder arabische Sta-
tionen. Hier empfangt man leider

126

1@ PRINT "II"'REM EOB 88
20 P=2' B=2#%P li=4%E ' C=1

48 [0 M=

50 GOSUBIBO 1F FAge"s
€0 IF NXB THEN 148
79 GOSUEZ82:IF AF="" THEH S@

80 GOSUE300 - IF ARSI THEM I=I+1
98 IF [=0 THEH S0

100 GOSUB200: IF AELH"
118 C=C+C

THEH H=N+1

THEH @

128 IF I3P THEN C=C+1
133 GOTO 49

200 GCOTO 178
300 AF=""
18 FETURM

30 CI=" ET IAHMSURMDEGOHVF ELEP JEICY ZOEE S E SE S EE+FEEE 1B " EEEEETEEECEIQ"

140 1F C>63 THEH PRINT “£%; GOTO 160
158 PRINT MIDF (CE.C.16:

160 C=1: =0

178 GOSUBZE0: IF AS="" THEM H=H+1

1@ IF M>M THEN PRIWT * =, GOTO 20
196G GOSUBZ0@: IF ASL>"" THEH 88

IF PEEK(S6320=111THEHAS=" *

Dieses kurze Basic-Programm fibernimmt die Decodierung auf dem C 64

Nun zur Hardware. Ein spezieller
Baustein setzt die Signale, die aus
dem Radio kommen, in fiir den Com-
puter verstandliche Werte um. Die
Schaltung findet auf einer kleinen
Lochrasterplatine Platz. Die Ver-
drahtung der Bauteile erfolgt mit et-
was Schaltdraht nach dem Schalt-

geben sind, so darf man sie weder
aufzeichnen, ihren Inhalt weiterge-
ben, sie auswerten, noch iliber ihre
Existenz sprechen. Dazu noch eine
nette Geschichte: Interpol iibermit-
telte die Anschrift und die Telefon-
nummer einer verdachtigen Person
iiber Funk an andere Dienststellen,
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Grundiagen

Hier noch einige interessante und starke Frequenzen:

4489.0 kHz Bracknell/England SYNOP RTTY 50 BAUD

4785.5 kHz Kaln-Wahn METAR RTTY 50 BAUD

147.3 kHz Quickborn Wetter CW

9230.0 kHz TASS/UdSSR Presse RTTY 50 BAUD

14364.0 kHz XINHUA/China Presse RTTY 50 BAUD

4062.0 kHz Frankreich Polizel CW

7504.0 kHz England US Navy CW

+-3735 kHz Amateurfunk 85TV

+-14230 kHz Amateurfunk S8TV
Amateurfunkbénder: von Computer zu Computer mog-

3500 - 3800 kHz lich, &hnlich wie bei Modemver-

7000- 7100 kHz
14000 - 143580 kHz
21000 - 21450 kHz
28000 - 29700 kHz

Im 2-Meter-Band auf 144,675
MHz gibt es eine neue, aber nur
von den Amateurfunkermn ver-
wendete Betriebsart. Sie heift
Packet Radio. Hier ist ein Verkehr

kehr iiber das Telefon. Es sind
auch Mailboxen installiert, die
itber Funk mit 1200 Baud arbei-
ten. Arbeiten in Packet-Radio
setzt aber eine Amateurfunkli-
zenz voraus. Interessenten wen-
den sich am besten an:
Deutscher Amateur Radio Club
Postfach 1158

3507 Baunatal 1

Diese Bavuteile
brauvuchen Sie fur
den PLL-Decoder:

1 1C NES67

1 Sockel DIL8

1 Transistor BC108B

2 Dioden 1N4148

1 Leuchtdiode

1 Widerstand 33

1 Widerstand 220 @

1 Widerstand 4,7 KQ

1 Widerstand 10 K@

1 Trimmer 10 KQ

1 Widerstand 470 KQ

4 Kondensatoren 100 nf

1 Kondensator 10 nf

1 Kondensator 0,47 uf

1 Sub-D-Buchse 9polig

ein Stiick Lochrasterplatine
etwas Draht zum Verdrahten
Létkolben und Lotzinn

um weitere Informationen aus ande-
ren Ldndern zu erhalten. Ein Radio-
Hacker, der diese Sendung »zufal-
lige empfing, wollte es nun genau
wissen. Er rief kurzerhand unter
dieser Nummer an, mit dem Erfolg,

daf sich die Ehefrau des Verdachti-
gen meldete,

So weit sollten Sie es nicht treiben,
Sie geraten bei solchen Aktionen
sehr leicht in Konflikt mit dem Ge-
setzgeber. Betreibt man Radio-

Hacken im gesetzlichen Rahmen, so
diirften Sie keinen Arger bekom-
men. Vorteilhaft ist auch, daf Sie kei-
ne Kosten fiir ein Telefon zahlen
miissen, das Radio ist ja (hoffentlich)
angemeldet. (Bob Langer/rz)

Uta Jikel & Andreas Klintworth GbR, Marschhorst 2, D-2732 Klein Meckelsen & 04282/56 15

Sehrittlicha Handleranfragen erwlinschi (bitle Gewerbenachwels ballegan)

Sie brauchen nicht mehr ldnger zu suchen!

Wir haben ihn, den
Acorn-Archimedes

<
“A

Atari ST

3,5"-Doppeldiskstation 2 x 726 KB

PC & Kompatible

3,5"-Diskstation 726 KB mit durchgefiihrtem Port 369,-

5,25 " -Diskstation 40/80 Track umschaltbar
35" + 525" -Kombidiskstation in einem Gehéuse

3,5"-Einbaulaufwerk 1 MB mit 5,25 " -Blende,
Einbaurahmen und Befestigungsmaterial
3,5"-Einbaulaufwerk wie oben jedoch 2 MB

Ab sofort ist bei uns die komplette Produktpalette rund um den Acorn-Archimedes zu Superpreisen erhéltlich. Wir kénnen
Ihnen schon jetzt einiges an Soft- & Hardware fiir diese 'Super-Maschine' anbieten — und es wird tglich mehr! Eine neue
Computer-Generation hat begonnen — seien Sie von Anfang an dabei! Rufen Sie uns an, oder fordern Sie noch heute unver-
bindlich Informationsmaterial an. Noch besser: Sie vereinbaren telefonisch mit uns einen Vorfihr- und Beratungstermin, denn
dann kénnen Sie sich in Ruhe das Gerét bei uns anschauen und sich (iber die Leistungsfahigkeit Gberzeugen.

We make ’RISC’ erschwinglich!

AuBerdem kénnen wir Ihnen Produkte fiir den Atari ST, Amiga, PC, Sinclair QL und Spectrum anbieten!

Amiga
3.5 " -Diskstation 359,-
699,- 5,25 "-Diskstation 40/80 Track umschaltbar 429,-
459,- 35" + 5,25 " -Kombidiskstation 779,-
779,- 512-KB-Erweiterung mit Echtzeit-Uhr lieterbar
Sinclair QL
512 KB RAM-Erweiterung m. durchgefiihrtem Port 329,-
299,- 3,5 " -Diskettenkomplettsystem inkl. Controller 599,-
349,- Miracle Trump-Card mit 768 KB, Toolkit Il 729,-

Wetten, daB wir Ihnen Service bieten kénnen:

Uta Jékel & Andreas Klintworth GbR, Marschhorst 2, 2732 Klein Meckelse

Wagner Computer, Holtha

Computer S

en 104, 2841 Steinfeld, & 0549
aning, Kruppstr. 9, 4040 Neuss 21, &

02107-12338

Hammer Str. 82, 4400 Minster, ‘@ 0251-776653

zme Stefan Brlgel, Weilimdorfer Str. 73, 7000 Stuttgart 30, ‘& 07 11-853594
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Bastelei

ei dieser Bastelel handelt es
Bsich um einen sogenannten

vHF-Modulatore. Er setzt die
Videosignale, die bei jedem Com-
puter am Videoausgang anliegen, in
hochfrequente Signale um. Das sind
Signale, wie sie von der Antenne
kommen. Damit kann das Compu-
terbild auf einem normalen Farb-
oder Schwarzweiff-Fernsehapparat
dargestellt werden. Und zwar ohne
technische Eingriffe!

Solche Modulatoren sind fiir die
einzelnen Computer erhaltlich, ko-
sten aber eine ganze Menge Geld.
Meistens kommen Sie unter 100
Mark nicht weg. Die Bauteile fiir un-
sere Bastelei kosten dagegen keine
10 Mark. Die Schaltung eignet sich
fiir alle Computer, die nicht iiber ei-
nen HF-Ausgang (wie beispielswei-
se der C 64) verfiigen.

Herzstiick der Schaltung ist der
Hochfrequenz-Modulator. Das ist

Praktisch und preiswert:

Femsehapparat
stait Monifor

Ein Farbmonitor kostet bekanntlich eine Menge Geld.
Mit unserer Bauanleitung wird Ihr
Fernsehapparat zum Monitor. Basteln Sie mit!

chen Sie noch eine Taschenlampen-
batterie mit 4,5 Volt, etwas isolierten
Draht, Lotkolben und Létzinn, Als
Verbindungskabel vom Modulator
zum Fernsehgerat nehmen Sie das
alte Kabel vom Telespiel oder das
eines Computers (beispielsweise
C 64/128 oder Spectrum). Falls Sie
keines zur Hand haben, machen Sie
aus einem Stiick Antennenkabel, el
nem Chinchstecker und einem An-
tennenstecker (alles im Radiofach-
geschaft erhaltlich) das Kabel chne
Miihe selbst.

Verbinden Sie den langen An-
schluf (Minus-Pol) der Batterie mit
dem Blechgehéduse des Modulators.
Den kurzen AnschluB (Plus-Pol) ver-
binden Sie mit dem Anschluf am

Antennenanschluss

Masse

| Jmm—< Video—Eingang

Schalter T
©
Batterie

Wenige Bauteile reichen, um das Video-
signal fiir das Fernsehgerit umzusetzen

ein kleines Metallkastchen mit zwei
Anschliissen und einer Ausgangs-
buchse. Sie finden diesen Modula-
tor (zum Beispiel von » Astec«) in alten
Telespielen, im ZX81 oder in den
Wiihlkisten der Elektronikladen.
Dort bekommen Sie ihn fiir wenige
Mark zu kaufen. Zusétzlich brau-

128 s

{Mam
Composite
| Video
Masse B Composite
Sync
R1,R2,R3 =33 n
R4 =47 n

Computer mit RGB-Ausgang brauchen
diese einfache Zusatzschaltung

0//

Modulator, der mit einer festen Iso-
lation durch eine Seitenwand ge-
fithrt ist. Dabei ist es zweckmaRig,
einen Schalter mit einzubauen. Ein
einfacher Kippschalter geniigt. Da-
mit kdnnen Sie den Modulator ab-
schalten, wenn Sie ihn nicht benut-
zen. So halt die Batterie langer.
Der letzte freie AnschluB (locker
durch eine Kunststoffhiille gefiihrt)
ist der Videoeingang des Modula-
tors. Diesen Anschluf verbinden Sie
mit dem Videoausgang (Composite
Video oder FBAS sind gangige Be-
zeichnungen) des Computers. Ver-
fiigt Thr Computer nur iiber einen
RGB-Ausgang, so hilft Ihnen unsere
kleine Schaltung. Allerdings erhal-
ten Sie damit nur ein SchwarzweiR-
Signal mit Graustufen anstelle der
Farben. Vergessen Sie nicht, den
zum Videosignal gehorigen Pin
»Masse« oder »Ground« mit dem Ge-
h#duse des Modulatorszu verbinden.
Nach dem Einschalten von Com-
puter, HF-Modulator und Fernseh-
apparat sollten Sie im Bereich von
Kanal 36 (UHF, in der Nahe des
ZDF) das Computerbild sehen. Ver-
gleichen Sie einmal die Bildquali-
tat eines einwandfrei eingestellten
SchwarzweiB-Fernsehgeréats mit der
eines billigen Farbmonitors. Sie
werden erstaunt sein!
(Karl Samanek/1z)

Das brauchen Sie:

1 Modulator (beispielsweise
ASTEC UM35)

1 Taschenlampenbatterie

4.5 Volt

1 FernsehanschluBkabel

oder ersatzweise etwas Anten-
nenkabel, einen Chinchstecker
und einen Antennenstecker,
Liétkolben und Lotzinn
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Test Software

He ) 4 Ostrowskis GFA-Basic R0

as die Befehlsvielfalt be-
trifft, da ist GFA-Autor
Frank Ostrowski (siehe

Seite 140) ein weiter Wurf nach vorn
gegliickt. Immerhin hat GFA-Basic
3.0 einen Umfang von fast 400 Befeh-
len. Zum Vergleich: Die Vorgéanger-
version 2.0 hatte gerade mal etwas
liber 200 Befehle,

Das neue GFA-Basic hat beispiels-
weise viele neue Befehle, die sich
mit der Programmierung von GEM
befassen, zum Beispiel »APPL__
INITx, »OB]JC_DRAW« oder swWIND__
CALCk«. Bevorzugen Sie die komfor-
table Bedienung mit der Maus in Ih-
ren Programmen, dann haben Sie in
GFA-Basic 3.0 eine wahre Fundgru-
be. Aber auch Befehle, die schon
sehr in die Tiefen des Computers
gehen, finden sich im neuen Basic,
wie zum Beispiel »BCLR« (Bit 18-
schen), »SWAP« (cberes Byte und un-
teres Byte eines Wortes vertau-
schen) oder »SHL« (verschiebe nach
links). Dies sind Befehle, die man
normalerweise nur in Assembler
verwendet und die sehr fehleranfil-
lig sind, benutzt man sie im falschen
Augenblick.

In Version 3.0 sind die guten Ei-
genschaften vieler Programmier-
sprachen, zum Beispiel Pascal,
C und Assembler, vereinigt. GFA-
Basic 3.0ist eine neue Programmier-
sprache, vergleichbar mit Pascal, je-
doch ohne dessen Schwachen. Weil
diese neue BasicVersion wesentlich
komplexer geworden ist, ist sie fiir
den Einsteiger schwieriger zu erler-
nen. Die Befehlsvielfalt ist sehr ver-
wirrend.

Der Editor:
praktisch und gut

Der Umfang des Interpreters hat
um fast 30 KByte zugenommern.
Trotzdem ist GFA-Basic nach wie vor
genauso schnell geblieben. Man hat
sogar das Gefiihl, der Editor ist ge-
geniiber der Version 2.0 etwas
schneller. Wie gewohnt, findet man
am oberen Bildschirmrand die
Kopfzeile mit ihren elementaren Be-
dienungsfunktionen. Die sind wei-
terhin iiber die Funktionstasten zu
erreichen. In der linken Ecke ist das
Atari-Zeichen hinzugekommen, mit
dem man auf einen GEM-Bildschirm
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Schneller und besser, vor
allem aber komfortabler
sollte sie sein:
die Version 3.0 von
GFA-Basic.
Umfangreicher als die

vorangegangene Version
ist sie. Doch ist sie
wirklich komfortabler und
vor allem auch
wesentlich besser?

mit Meniileiste umschalten kann. In
der rechten Ecke sind es eine Uhr
und die Anzeige der aktuellen Zeile,
in der sich der Cursor im Moment
befindet.

Von der Meniileiste des zweiten
Bildschirms (hinter dem Atari-Zei-
chen) aus sind die Accessories er-
reichbar, die jetzt endlich auch un-
ter GFA-Basic verwendbar sind. Un-
ter dem Meniititel »GFA-Basic« fin-

Prima Prozeduren
und Funktionen

det sich neben »Save« und »Load«
auch »Deflists, mit dem man das
Aussehen des Basic-Listings be-
stimmt. Zum Beispiel kénnen alle
Basic-Befehle und Funktionsnamen
in GroRbuchstaben dargestellt wer-
den.

Eine weitere praktische Eigen-
schaft des Editors ist die Funktion,
Prozeduren auf- und zuzuklappen.
Dazu fahrt man einfach mit dem Cur-
sor auf eine Prozedur, driickt die
< Help>Taste und schon ist der ge-
samte Inhalt der Prozedur, bis zum
nachsten »Return«, vom Bildschirm
verschwunden. Natiirlich ist der In-
halt noch vorhanden, aber eben
nicht mehr sichtbar. Das komplette
Programm wird trotzdem so abgear-
beitet wie sonst auch. Dies macht ein
Programm um ein Vielfaches lesba-
rer. Bei der Fehlersuche kann man
getestete Prozeduren einfach aus-
blenden, und sieht auf dem Bild-
schirm nur noch eine Prozedur, So
kann man sie testen und danach un-
sichtbar machen und die néchste
vornehmen.

Frank Ostrowski gab seinem neu-
en Basic eine weitere gute Eigen-

i eich?

schaft mit auf den Weg: die Inter-
ruptprogrammierung. Bisher die
Domane der Assembler-Program-
mierer. Die beiden Befehle vEVERY«
und »AFTER« machen nichts ande-
res, als nach (AFTER) einer be-
stimmten verstrichenen Zeit, oder in
einem bestimmten Zeitintervall, im-
mer wieder (EVERY) eine Prozedur
aufrufen. Damit konnen Sie be-
stimmte Abfragen zu einem festen
Zeitpunkt ausfithren lassen, egal
was das Programm ansonsten gera-
de macht. Zum Beispiel wollen Sie
jede Sekunde einmal die Mausta-
sten abfragen:;

EVERY 200 GOSUB maustastentest

PROCEDURE maustastentest

Der Interruptzdhler zahlt alle
200stel Sekunde um eins weiter,
Schreibt man also EVERY 200, dann
ist dies eine Sekunde.

Neue Befehle erleichtern die Ab-
laufsteuerung eines Programms. Sie
kennen das Problem: In einem Pro-
gramm miissen Sie verschiedene
Kriterien abfragen, zum Beispiel
Abfragen bel der Tastatureingabe.
Beider fritheren Version muften Sie
sich mit endlosen IF.THEN-Abfra-
gen behelfen. Dieses Verfahren
machte ein Programm uniibersicht-
lich und fehleranfallig. GFA-Basic
3.0 bietet die aus C bekannte CASE-
Funktion. CASE ist nichts anderes
als viele IF.THENs hintereinander
geschaltet, nur eleganter und liber-
sichtlicher.

Schleifen in
groBer Auswahl

Neben der CASE-Funktion bietet
die 3.0Version auch noch weitere
»Mehrfachentscheidungsanweisun-
gens wie SELECT, DEFAULT, END-
SELECT und CONT.

In der vorhergehenden Basic-
Version gab es schon einige
SchleifenTypen. Diese sind um die
DO- und LOOP-Schleifen erweitert
worden. Wahrend es vorher nur
DO.LOQP gab, gibt es in der Ver-
sion 3.0 die Form DO.WHILE und
DO.UNTIL sowie LOOP.WHILE und
LOOBUNTIL. Diese neuen Schiei-
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Software Test

fenfunktionen sind aber im Prinzip
unnétig, da man mit der DO.LOOF-
Schleife genausogut programmie-
ren kann.

Eine lobenswerte Erweiterung
sind dahingegen die Funktionen.
Basic kennt ja bekanntlich DEFFN
als Definition einer einzeiligen
Funktion, die anschliefend mit FN
aufzurufen ist. Die meisten Basic-
Dialekte haben DEFFN implemen-
tiert, so auch die alte GFA-Basic-
Version. Besonders interessant sind
aber mehrzeilige Funktionen, die
man mit FUNCTION definiert, so
wie Sie es auch von Pascal her ken-
nen. Prinzipiell ist FUNCTION ei-
gentlich nichts anderes als eine
PROCEDURE, nur daf die FUNC-
TION einen Wert zurickliefert,
namlich das Ergebnis der Funktion.
Die Funktionen konnen auch sich
selbst aufrufen (ineinander ver-
schachteln), arbeiten also rekursiv.

Die umfangreichste Erweiterung
des Basic ist die Einbindung der
GEM-Funktionsaufrufe. Jetzt kann
man ohne Aufwand Programme ent-
wickeln, die eine GEM-Bedienungs-
oberfliche besitzen. Neben den

GEM ganz einfach
programmiert

umfangreichen Grafik-Befehlen
zum Definieren von Farbe oder
Mausform, Zeichnen von Linien,
Ellipsen und Kreisen, Bestimmen
von Bildschirmausschnitten, gibt
es auch Befehle zur Fenster- und
Ereignisverwaltung., Zum Beispiel
die Meniiverwaltung mit den ON
MENU-Befehlen.

Zu den neuen Befehlen gehoren
die LINE-A-Aufrufe. Diese besonde-
ren Grafik-Routinen des Betriebssy-
stemswaren bisher nur von wenigen
Programmiersprachen unterstiitzt,
meist mupte man die Aufrufe in As-
sembler programmieren.

Entscheidend fiir eine GEM-Be-
dienerfilhrung sind die sogenann-
ten AES-Bibliotheken, die ein Teil
des Betriebssystems sind. Hier geht
es um Fensteraufbau, Aufbau eines
Meniis, Ereignisverwaltung und
Grafikbibliothek. In den alteren Ver-
sionen des GFA-Basic mufte man
haufig mit PEEK- und POKE-Befeh-
len arbeiten, um dhnliche Ergebnis-
se zu erhalten, wie es jetzt mit dem
GFA-Basic 3.0 zu realisieren ist.

Da fast alle AES-Befehle im neuen
Basic integriert sind und man diese
recht einfach aufrufen kann, wird
GEM-Programmierung schon fast
zum Kinderspiel.

Kaufen

oder nicht kauvfen?

GFA-Basic 3.0 ist gut. Nur die
Strategie, die dahintersteckt,
nicht. Dem Verbraucher wird mit
viel Wirbel etwas Neues fiir viel
Geld angedreht, was so neu nicht
ist. Von den neu implementierten
Befehlen sind 10 Prozent wirklich
smnvoll, die anderen 90 Prozent
braucht man nicht unbedingt.
Wer schon die Version 2.0 von
GFA-Basic besitzt, sollte das Geld
fiir die 3.0Version besser in einen
Assembler oder C-Compiler in-
vestieren. In GFA-Basic hat man
namlich nicht alle GEM-Funktio-
nen zur Verfligung, wie dasbei C
oder Assembler der Fall ist.

(Thomas Kaltenbach)

Doch wer braucht die Befehle?
Der Einsteiger wird von der Funk-
tionsvielfalt iiberfordert. Ohne gute
Kenntnisse in Basic (zum Beispiel
von einem anderen Computer) oder
einer anderen Programmierspra-
che (wie Pascal, Modula 2 oder C)
sollte er sich nicht an GFA-Basic 3.0
heranmachen.

Der Profi-Programmierer und
auch viele ernsthaft am Program-
mieren Interessierte hingegen la-
cheln iiber Basic sowieso und halten
GFA-Basic dariiber hinaus fiir unge-
eignet, weil man auf einen Compu-
ter beschrankt ist. Sie ziehen C oder
Modula 2 als Hochsprachen vor
Wenn es wirklich sein muf3, dann
programmiert man auch mal in As-
sembler. Bei Spielen ist es sowieso
schon zur Pflicht geworden. Selbst
das sehr schnelle GFA-Basic ist fiir
wirklich anspruchsvolle und vor al-
lem sehr schnelle Spiele viel zu
langsam. Das war bei der Version
2.0 so und ist bei der Version 3.0
nicht anders.

Ideal fir Anwender,
die € nicht mégen

Nur fiir die engagierten Hobby-
Programmierer und semiprofessio-
nellen Anwender, die sich bestimm-
te Programme oder Programmteile
selbst schreiben wollen, ohne auf C
ausweichen zu kénnen, ist GFA-
Basic 3.0 die ideale Programmier-
umgebung.

Fiir Besitzer der alten Version 2.0
stellt sich aber die Frage, ob sie um-

steigen sollen. Kurze Hilfsprogram-
me, fiir die man keine gréferen Pla-
ne machen muf und keine GEM-Be-
dienung braucht, die man einfach
mal schnell eintippt und dann laufen
1aBt, kann man auch weiterhin mit
GFA-Basic 2.0 schreiben. Fiir um-
fangreiche Programm-Projekte ist
hingegen die Version 3.0 sinnvoll,
will man sich von GFA-Basic unbe-
dingt trennen.

Kompatibel
oder nicht?

Der Austausch von Programmen
zwischen der Version 2 und der Ver-
sion 3 ist relativ einfach. Man spei-
chert das Version-2-Programm als
LST-Datei (SAVE,A) und 1adt es an-
schlieBend in der 3.0Version mit
dem Befehl MERGE. Einige Befehle
funktionieren allerdings nicht mehr
so wie frither, vor allem die Grafik-
Befehle. Hier muf man die Anpas-
sung dann per Hand vornehmen.
Bei Programmen, die GEM-Funk-
tionsaufrufe beinhalten, ist die Um-
setzung problematischer. Wenn
nichts lauft, bleibt keine andere
Wahl als die entsprechenden Proze-
duren und Befehle zu ersetzen.

Wir werden auch in Zukunft Basic-
Listings in der Version 2 versffentli-
chen und nur in Ausnahmefallen in
der Version 3. Wir werden in Zu-
kunft unsere Programme so gestal-
ten, dap sie in beiden Versionen lau-
fen. So miissen Sie auch zukinftig
nicht auf gute Programme verzich-
ten. (kD)

Auf einen Blick

Name: GFA-Basic 3.0

Liefer- Diskette und Hand-

umfang: buch (450 Seiten)

Preis: 198 Mark

Uns gefallt: guter Editor, Nut-
zung der Accesso-
Ties, viele neue
sinnvolle Befehle

Uns gefdllt Uhr im Editor nicht

weniger: abschaltbar, AES-
Befehle sind immer
aktiv und verbrau-
chen Speicher,
auch wenn sie nicht
genutzt  werden,
nicht voll aufwarts-
kompatibel

Wertung: ®9®®C 00

Die Wertung bedeutet:

sechs Punkie = ausgezeichnet

null Punkte (sechs Kreise) = ungeniigend
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Knobelspal3
mit Hartmut

Vor iiber hundert Jahren war der Wilde Westen noch gefihrlich. Der
Colt saB locker im Giirtel und war bei der kleinsten Auseinanderset-
zung rauchend zur Hand. Helfen Sie in einer kniffligen Situation drei

wackeren Mannern, ihrem Ende am Marterpfahl zu entkommen.

s ist immer spannend,

wenn GroBvater von frii-

her erzdhlt. Besonders

spannend ist die Ge-
schichte, die er gestern erzahlte.
Er selbst hat die Geschichte
zwar auch nur von seinem GrofB-
vater, doch der hat sie damals
selbst erlebt.

Es geschah vor etwa 120 Jah-
ren, als mein Ahne, damals noch
sehr jung, zusammen mit zwel
Freunden von Indianern beim
Wildern erwischt wurde. Dum-
merweise wilderten sie auf
Indianer-Gebiet. Also wurden
sie nach alter Stammes-Sitte an
den Marterpfahl gefesselt, umin
der Tageshitze langsam zu ver-
dursten. Aber weil sie alle drei
noch sehr jung waren, gab thnen
der alte, weise Hauptling »Qual-
mender FuBzeh' noch eine
Chance: Es diammerte bereits
als er vor die drei trat und ithnen
verkiindete: sWenn der Kojote
den ersten Schrei von sich gibt
und die Sonne iiber den Hiigeln
die Vogel aufweckt, muf mir ei-
ner von euch sagen, welche Far-
be der Pfahl hat, an dem er sieht.
Wenn das einem von euch gelin-
gen sollte, so seid ihr frel. Aber
ich warne euch, auch nur die ge-
ringste Bewegqung zu machen
oder ein Wort zu sprechen.« Da-
mit ging er zuriick in sein Zelt
und liel die drei alleine mit ih-
ren Wachen zunick.

Das einzige, was sie von ihren
Pfahlen wuBten, war, daB esdrei
weile und zwei schwarze waren,
aber sie wubten nichts iber die
Reihenfolge. Finf Pfahle stan-
den also hintereinander in der
Mitte des Lagers und an den vor-

Auch wenn es unglaublich
- Klingt: Doch der bése Sartur
‘kann eingeholt werden. Es
dauert zwar sehr lange, bis
der Befreiungsroboter den
_Fliichtenden erreicht, aber
d;a 12 Ga.laxia hat da.mit

Ausgabe T/Juli 1988

deren drei zitterten dngstlich
mein Ururgrofvater mit seinen
Kumpanen. Keiner wvon ihnen
konnte die Farbe des eigenen
Stammes sehen, wohl aber die
Farbe der jeweils vor ihnen ste-
henden Pfahlen. So wubBte der
dritte die Farben der beiden vor

ihm stehenden Pfihle, der zwei-
te nur die Farbe des einen Stam-
mes vor ihm und der erste kann-
te keine Farbe. Mein GroPvater
stand ganz vorne und hatte nicht
die geringste Ahnung, wie die
Pfdhle standen und wie die bei-
den hinter ihm aussahen.

Sartur mit einem Meter Vor-
sprung abhaut, ist der Robo-
ter nach 0 Sekunden 0 Meter
von der Station entfernt.
Nach einer Sekunde hat Sar-
tur 3 Meter zurlickgelegt und

da der Roboter noch nicht

aufdem Schlauch saB, wurde
er auch nicht durch die Deh-
nung des Bandes mitbewegt.
‘Der Roboter ist nach einer
‘Sekunde also ainen Maim

entfernt. Bei der Dehnung
des Schlauches wird er ab
wegt und legt selbst noch ein
Stitck durch seine eigene Be-

wegung zuriick. In der fol-

genden Tabelle kann man

]IJtmuar.'.c:-n Rolf Bovke

sDiesmal ist die Knobelei
besonders verzwickt.
Wer kommt trotzdem aunf
die Losung«

Es wurde plétzlich totenstill
und von Zeit zu Zeit hérte man
weit in der Ferne eine Eule, die
offenbar noch hellwach auf ein
Opfer laverte. Die drei standen
an ihren Marterpfahlen und hat-
ten groBe Angst. Kalter SchweiB
rann iber die Stirn meines Vor-
fahren

Doch als der Morgen graute,
sagte der Grofvater meines
Grofivaters, welche Farbe sein
Marterpfahl hatte. Und nicht nur
das. Auch die Farben der ande-
ren beiden Stamme wubte er zu
bestimmen.

Die drei wurden befreit und
wegen ihres Mutes und ihrer
Tapferkeit als Stammesmitglie-
der aufgenommen. Eine Woche
spdter lernte mein Vorfahre
dann meine Ururgrofmutter
kennen, die er bald heiratete.
Wer weif, wo ich heute wire,
wenn er damals nicht so klug
kombiniert hitte — am Marter-
pfahl im Wilden Westen.

Doch jetzt seid Thr dran: Wie
konnte mein UrurgroBvater wis-
sen, welche Farbe sein Marter-
pfahl hatte? Seht Euch dazu die
Zeichnung an, denn s0 kénnten
die Farben der Pfdhle damals
verteilt gewesen sein.

Wir suchen wieder die beste
Losung fir dieses Problem und
wenn moglich, auch ein Pro-
gramm dazu. Wichtig ist nur der
Lasungsweg. Gewinnen koénnt
Ihr wieder ein Abonnement der
Happy—Compmer Mitmachen
% lohnt sich also. Der Einsende-
schluf ist der 5. Juli 1988. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

(Sebastian WeiR/wo)

Sekun- Sartus Roboter
den (m) (m)
0 1 0
1 3 1
2 § 2.3333
3 T 4.2666
4 ] 6.4857
8 11  8.9269
6 13 11.58
1 15 14.327
8 17 17.2372
einge-
holt




Wettbhewerb

Mitmachen beim Happy-Leser-

Gewinnspiel:

Software und Spiele

fur uber 1000 Mark
ZU gewinnen

appy-Compufer. ist die

Zeitschrift zum Mitma-

chen, Deshalb ist uns Ih-

re Meinung ilber uns
Super-Software und tolle Spiele
im Gesamtwert von iiber tau-
send Mark wert.

Machen Sie mit beim Happy-
Leser-Gewinnspiel. Schreiben
Sie ganz einfach auf eine Post-
karte, welche drei Artikel in die-

132 i,

= .
- e
-

ser Ausgabe Ihnen am besten
gefallen haben. Oder fiillen Sie
unsere neue Mitmachkarte aus,
die Sie ganz vorne in dieser Aus-
gabe finden.

Unter allen Einsendungen, die
uns bis zum Monatsende errei-
chen, verlosen wir Spitzenpro-
gramme fiir alle Computer. Ge-
ben Sie deshalb unbedingt den
Computer mit an, den Sie besit-

i diesem prtikel
Ges[a‘].mng a

zen. Damit wir Thnen auch den
richtigen Gewinn zuschicken
kiénnen. Alle Gewinner werden
in einer der nichsten Ausgaben
verdifentlicht, der Rechtswegq ist
ausgeschlossen.

Und wenn Sie nichts gewon-
nen haben? Halb so schlimm:
Denn erstens gibt's ndchsten
Monat eine weitere Chance,
beim Happy-Leser-Gewinnspiel

mitzumachen. Und zweiltens
werden alle Einsendungen von
uns sorgfaltig ausgewertet. Da-
mit wir auch im nachsten Monat
iiber die Themen schreiben, die
Stories recherchieren, die Mes-
sen besuchen, die Sie interessie-
ren. Ihre Meinung ist uns dafiir
sehr wichtig. Einsendeschliuf ist
der 1.7.88. Machen Sie doch ein-
fach mit! (gl
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Hardware Test

Druckertest: HQP-40

Mit Nadeln und Farbe

deln waren bis heute ein teu-

res Vergniigen. Der Benutzer
hatte die Wahl zwischen dem CP6
oder einem Fujitsu (beide Gerite
um 2000 Mark). Der HQP-40 bietet
gleiches fiir weniger Celd.

Nach dem Auspacken priasentiert
sich der Drucker in einem stabilen
Plastikgehduse. Die Druckermecha-
nik (Druckkopf und Farbbandtrans-
port) ist durch eine abnehmbare
Abdeckhaube geschiitzt, die gleich-
zeitig das Druckgerausch erheblich
dampft. Die Bedienungselemente
(vier grofe Tasten) sind gut zugéng-
lich auf der Frontseite des Druckers
angebracht. Es gibt eine Taste zur
Wahl der Druckart (Draft, Corres-
pondence, Letter Quality und Pro-
portional Spacing). Die nachste Ta-
ste wahlt die gewlinschte Schriftart
aus, mit der »Line/Form Feed«Taste
steuern Sie den Papiervorschub. Mit
der OnlineTaste halten Sie den
Druckvorgang nach Belieben an.

Faxbige Hardcopies mit 24 Na-

Bei den Matrixdruckem
zeichnet sich ein neuer Stan-
dard ab: 24 Nadeln setzen
sich durch. Nach dem P2200
und dem LQ500 bringt Citizen
seinen HQP-40.

ihr kénnen Sie den HQP-40 kompati-
bel zu Diablo 630, Toshiba P1340-
Qume Sprint 11- und IBM Pro-Druk-
kern machen, falls die standardma-
Bige Emulation eines Epson-LQ800-
Druckers nicht ausreichen sollte. So-
mit arbeitet der HQP-40 mit jeder
Software zusammen.

Der Farbbandwechsel gestaltet
sich beim HQP-40 einfach, die Fin-
ger bleiben durch die Farbband-
kassette sauber,

Das Papierhandling des HQP-40
ist gut geldst. Der Drucker hat so-
wohl Einzelblatteinzug als auch ei-
nen Traktor fliir Endlospapier. Beim
Einzelblatteinzug wird einfach ein

Im Test muBte sich
der HQP-40 gegen

Leider sind die Leuchten, die an-
zeigen, in welchem Zustand der
Drucker sich gerade befindet, nicht
gut zu erkennen. Mit Schnittstellen
ist der HQP-40 gut ausgestattet. Er
hat eine parallele (Centronics) und
auch eine serielle Schnittstelle
(RS232) und kann somit an jeden
Computer angeschlossen werden.
Wenn man die Abdeckhaube des
HQP-40 abnimmt, sieht man sofort
zwel freie Steckplatze fiir Erweite-
rungen. Inden einen kann eine »Font
Card« gesteckt werden, die dem
Drucker zu neuen Schriftarten ver-
helfen. In den anderen gehort eine
sogenannte sEmulator Cards«. Mit

den NEC P2200
und den Epson
LQ500 behaupten.
Mit Erfolg.

Blatt in den Drucker hineingescho-
ben, und der Drucker zieht es dann
automatisch vor den Druckkopf. Zur
Hilfe kann auch noch der »single
sheet guide« aufgesetzt werden.
Das ist eine Plastikvorrichtung, die
das Einlegen von Einzelblattern er-
leichtert. Wollen Sie Endlospapier
benutzen, so miissen Sie einen klei-
nen Schalter fiir diese Option betéti-
gen und den Papiertraktor auf den
Drucker aufsetzen. Man kann den
Traktor sowechl als Zug- oder als
Schubtraktor einsetzen. Beim Ein-
satz als Schubtraktor 1aBt sich das
Elatt direkt cberhalb des Druckkop-
fes abreiBen.

Wer den HQP-40 als Farbdrucker
verwenden will, kauft die »Color Op-
tion« (198 Mark) hinzu. Die Installa-
tion gestaltet sich auch hier sehr ein-
fach. Sie miissen nur den kleinen
Motor, der das Farbband bewegt,
und die Farbbandkassette einset-
zen. Die damit erzeugten Farbgra-
fiken kénnen bis zu sieben Farben
enthalten (siehe Hardcopy). Es kon-
nen auch Schriften mit Farbgrafik
gemischt werden.

Das Schriftbild kann mit denen
des P2200 oder des LQ500 leicht
mithalten. Leider ist der HQP-40 von
Haus aus nur mit zwei Schriftarten
ausgestattet, Wem jedoch die einge-
bauten Schriften nicht reichen, kann
sich nach Belieben Schriftarten mit
den Font-Cards kaufen, Der Preis
fiir die Einsteckkarten liegt bei 168
Mark fiir eine Font-Card, eine Emu-
lation-Card kostet immerhin 225
Mark.

Im Normalmodus haben wir 120
Zeichen in der Sekunde, in der
Schoénschrift 80 Zeichen in der Se-
kunde gemessen. Im Handbuch ist
die Druckgeschwindigkeit mit 200
Zeichen im Normalmodus und 66
Zeichen in der Schoénschrift angege-
ben. In der Grafikauflosung ist der
HOQP-40 dem NEC P2200 unterle-
gen, denn er hat nur eine Auflésung
von 360 x 180 Punkten pro Inch (wie
der LQS500). Aber fiir die meisten
grafischen Anwendungen reicht
diese Auflosung.

Beim Pufferspeicher hat Citizen
nicht gespart. Mit sage und schreibe
24 KByte standardmé&Bigem Puffer
erspart man sich langere Wartezei-
ten beim Ausdrucken. Die Anpas-
sung an den Computer wird (wie tib-
lich) durch DIP-Schalter durchge-
fithrt. Die DIP-Schalter sind leicht,
direkt unter den Bedienungstasten,
erreichbar. In dem uns vorliegen-
den englischsprachigen Handbuch
werden kurz und prézise alle Funk-
tionen des Druckers erklart,

Insgesamt hinterlaft der Citizen
HQP-40 einen sehr guten Eindruck.
Fiir ein ausgezeichnetes Schriftbild,
gute Verarbeitung und nachriistba-
re Farboption sind 1498 Mark ein ak-
zeptabler Preis. Der HQP-40ist allen
Vielschreibern zu empfehlen, die
gleichzeitiy Wert auf ein gutes
Schriftbild und bunte Crafiken le-
gen. (Dietrich Fréomming/rz)
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Der KAUFNOF

bringt’s zum Ausdruck
SP 120VC Matrixdrucker

e anschluBfertig fiir alle Commodore-Heimcomputer
® 13 Schriftarten in EDV- und
Korrespondenzqualitat
o

® max. 120 Zeichen/Sekunde
e grafikfahig g"

»elite« SP 120VC Matrixdrucker P TR SR R N
| Bestellschein:

Dieser Drucker zum Superpreis macht die Gestaltung lhrer Texte ein-
fach: Sperrschrift, Fettdruck und Schattenschrift stellt er lhnen zur g bt einsenden an: Kaufhaf AG, KE 614-Birotechnik, Postiach 101008, 5000 Koin 1
Verfilgung. Hoch-und Tiefstellen sowie Unterstreichen sind natirlich I Ich bestelle:

ebenfalls moglich. Dabei druckt er wahlweise in Elite, Pica oder I IIIIIII Stiick =glite= SP-120VG

Schmalschrift. Normal, kursiv oder negativ. Im Schnelldruck schafft Matrixdrucker fiir Commodors-Heimeomputer

er bis zu 120 Zeichen/Sekunde, in Korrespondenzqualitat bis zu I Prols je DM 399—

22 Zeichen/Sekunde. Auch bei Grafikprogrammen zeigt sich der o Stlck Traktor fir =efiia« SP-120VC

sglite« SP 120VC von seiner besten Seite, mit 480 Punkte/Zeile. Voll ‘ armdglicht problemiosen Transport von Computerendiospapier und Etfkettan
Software-kompatibel zum Commodore MPS 801.

AnschluBfertig an Commaodore VC 20, C 64, C 128 (D), C 16, C 116,
plusf4. Inkl. Dokumentation. I Name/Vorname:

Prais jo DM 3995
I Ligferung per Nachnahme

Klare Sache: Noch heute bestellen oder in die néchste Kaufhof- I StraBe/Hausnummer:
Filiale gehen!

I PLZIOrL:

l Postkarte mit 60 Dpt., Briel mit B0 Dpl. frankieren! Happy-Comp. 7/88
— Kain Versand ins Ausland mébglich.




Test Hardware

Alle Daten auf einen Blick

Wer, Wie, Wo und Wann

Alle bisherigen Testergebnisse
NEC P Citizen HQP-40 LQ 500
Preis: 1145 Mark 1498 Mark 1098 Mark HOP40 7708 60
Bbmessungen: 390 x 275 x 140 419 x 371 x 117 390 x 320 x 139 P 2200 1/88 85
Papierbreite: 5 bis 10 Zoll 4.5 his 10 Zoll 4 bis 10 Zoll SL 80 Al 12/87 59
Puffer: 8 KByte 24 KByte 8 KByte LQP-';W 122?3; g:g
Druckkopf: 24 Nadeln 24 Nadeln 24 Nadeln
Geschwindig- 168 Zeichen/s 220 Zeichen/s 150 Zeichen/s Legende: Es gibt maximal 10 Punkie.
NLO i Preis: Maximal darf er 2000 Mark
it sl e Lis A 80 Zeichen/s kosten, je billiger, desto mehr Punkie
Papier- Schub/Zugtraktor ~ Schub/Zugtraktor Zugtraktor hakamimt der. Drucker
vorschub: Friktion Friktion Friktion Geschwindigkeit: 300 Zeichen/Sekun-
Schriftarten: 4 Schénschriften 2 Schénschriften 2 Schénschriften de ergeben maximale Punktzahl
' 12 Fonts optional ~ Fontkarten 6 Fonts optional Schriftbild: Wir orientieren uns an
einem Laserdrucker,
Grafik: Lautstirke: Ein Fliisterdruck wie beim
(Punkte/Zoll) 360 x 360 360 x 180 360 x 180 Tintenstrahldrucker ist unser MaPRstab
Zeichensiitze: 13 g 12 Bedienung: Papiereinlegen, Farbband-
ASCII ASC ASC wechsel, DIP-Schalter,
L seay L8 BRusstattung: Lieferumiang, Handbuch.
Kompatibel zu: Epson LQ 1500 Epson LQ 800 Epson FX85 Puffer: Fine maximale GroBe von
NEC P8, P6, P7 Epson FX LQ 1800 32 KByte ist 10 Punkte wert
Citizen HQP-40 NEC P2200 LQ 500
: _ _ NLQ-Sans Seriv Outline/Shadow
LQ-Schrift Fica Pica Pica Seriv-Kursiv Normalschrift

Elite Elite Elite
Schoén Schén Sch
Fett Fett Fett

Lo-kursiv
EDV-sS¢hriTt
EDOV-Rursiv

Elite-Schrift Doppelt Doppelt
Sehmalsehrift Kursiv Kursiv f
Breit SUub- g uper-Scrig
Fettdruck Fap-e i & By

Schmal Schmal Schmal Schm

A A ANl

Seriv Outline
Seriv Shadow

AKursivschrifit
Elite-Schrift

(peUinEASheekea  Schaalschrift
NLQ-Roman Breit
Roman-Kursiv Fettdruck
Roman Outline Doppeldruck
Romwan Shadow Hoch- uynd tief

AAAARA

Die VergréBerung bringt die Unterschiede an den Tag

Die Wertungen
auf einen Blick

Prais B R,

LAY

Gaschwindighsait

Schriftbild AR

Lautstarks R Y

Badienungskomfor | NN L

4] 2 4 B 8 10
Wertungspunkie

Bl +Fo-40 pzzoo [ Lo 600
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Listing des Monats

Oliver Kirwa
erfand mit seinem
Listing des
Monats »Crillion«
(Seite 53)

ein neues
Spielprinzip

Oliver Kirwa ist ein Program-
mier-Crack, Wenn es um den
C B4 geht, macht ihm so leicht
keiner was vor,

Schon mit dreizehn Jahren be-
kam der heute 15jahrige von sei-
nen Eltern einen C 64 geschenkt,
auf dem er noch heute arbeitet,

Oft programmiert er néchte-
lang. Nur seine kleine weife
Hauskatze leistet ihm dann Ge-
sellschaft und sitzt auf seinem
SchoR. Sie ist die einzige, die sol-

che langen Computersitzungen
geduldig mitmacht. Was in sol-
chen Programmier-Nachten her-
auskommt, kann sich sehen las-
sen: »Crillions, sein jiingstes
Werk, ist eines der zur Zeit be-
liebtesten Spiele in der Happy-
Redaktion. Durch seine perfekte
Programmfiihrungund die genia-
le Idee nimmt es Crillion mit der
Mehrzah! der kommerziell ver-
triebenen Spiel-Programme auf.
Was Oliver jetzt noch fehlt, ist ein

Drucker, den er sich ja Dank der
3000 Mark fiir das Listing des
Monats bald kaufen kann. Auch
mochte Oliver sich irgendwann
einen anderen Computer zule-
gen. Doch vorldufig bleibt er bei
seinem C 64. Momentan arbeitet
er wieder an einem Spiel. Was fiir
eines, das wollte er uns nicht ver-
raten. Auch seine Katze (die es als
einzige schon gesehen hat) blin-
zelt uns nur geheimnisvoll an,
(wo)

Sie sind uns
3000 Mark wert ...

... wenn Thr 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 fordern.

Zusatzlich zum Geldpreis er-
halten Sie die Chance, sich
selbst und Thre Programmierlei-
stung unseren Lesern an
herausragender Stelle zu pra-
sentieren. Dies kann ein wichti-
ger Schritt auf dem Weg zu el
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, daf wir Thr Listing
veroffentlichen kénnen. Dazu
mubB uns Ihr Listing exklusiv zur
Verfiigung stehen und noch
nicht verdffentlicht sein. Fiir die

136 sk,

Bewertung sind vor allem die
Originalitdt der Programmidee,
die Eleganz der programmtech-
nischen Ausfiihrung und die Be-
dienerfreundlichkeit entschel-
dend.

Neben dem Sourcecode sind
eine ausfiihrliche Beschreibung
und Anleitung sowie das lauffa-
hige Programm auf Datentrager
nétig. Bitte geben Sie auf den
Begleitmaterialien jeweils IThren
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 iiber den Titel »Li-

sting des Monats« trifft die Re-
daktion. Der Rechtsweq ist aus-
geschlossen.
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PACHVERSANI) MIl FACHVISI!STANI)

Er'?n; e 866~
SUPER-VORTEILSPAKET:
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eif sparen:
Ein Maximum an Information auf wenig Raum: Schnelliibersichten

® kompakt ® praxisgerecht ® problemorientiert
® ubersichtlich ® zeitsparend

Praxisgerechter
Aufbau

Schritt-fir-Schritt-
Losung

Austifieung: Fir Arbeitsgitz,,
Sy,

bt legt s Vorreichny

Amimerkurgpn

Hinweise,
Tips und Tricks

Haben Sie sich nicht auch schon
tber umfangreiche und uniibersicht-
liche Handbiicher geargert?

Jetzt gibt es eine echte Alternative:
die Schnelliibersichten. Sie bieten ein
Maximum an Information auf wenig
Raum. In kompakter und iibersicht-
licher Form erhalten Sie schnelle
Antworten auf die Fragen, die bei
Ihrer taglichen Arbeit am Computer
auftreten.

Sie konnen sofort effektiver arbei-
ten. Uberzeugen Sie sich selbst:

Querverweise

Schnelliibersichten - die Blicher fiir
alle Anwender, die schneller ans Ziel
gelangen wollen.

J. Steiner/R. Valentin

Schnelliibersicht Lotus 1-2-3 Version 2
1988, 316 Seiten/Best.-Nr. 90562

ISBN 3-89090-562-5/DM 34,90

Mogliche
Fehlerquellen

Beispiele
Abbildungen

Ausklappbare
Themeniibersicht

J. Steiner

Schnelliibersicht dBase Il (Plus)
1888, 404 Seiten/Best.-Nr. 90564
ISBN 3-89090-564-1/DM 39~

J. Steiner/R. Valentin
Schnellibersicht Microsoft Word 4.0
1988, ca. 200 Seiten/Best.-Nr. 90563
ISBN 3-89090-563-3/DM 34,90

J. Steiner/R. Valentin
Schnelliibersicht Multiplan 3.0
1988, 308 Seiten/Best.-Nr. 90568
ISBN 3-89090-568-4/DM 34,90

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

G.Jlrgensmeier

Schnellibersicht MS/PC-DOS ab Version 3
1988, ca. 150 Seiten/Best.-Nr. 90567

ISBN 3-89090-567-6/DM 34,90

Telefon (DB9) 4613-0
415656, OSTERREICH: Markt&Tachn

elefon (0222)




Wettbewerb

Der Gewinner unseres GFA-Wettbewerbs steht fest

»FUr mich
ommt nur
eine Ente
in Frage«

»Wenn ich mir ein Auto gekauft hitte,
dann nur eine Ente.« Die Ente hat der
Gewinner unseres Programmierwett-
bewerbs, Rainer Paape, jetzt, eine ganz
besondere Ente, eine »GFA-Ente«.

nser groBer Program-
mierwettbewerb fiir An-
wendungsprogramime un-
ter GFA-Basic startete in
Happy-Computer 11/87. Der er-

ste Preis war eine sEnte«. Eine
betrachtliche Zahl Einsendun-

gen ging ein. Nach dem Einsen-
deschluf trat die Jury zusam-
men. Gebildet aus Mitgliedern
unserer Redaktion, der Redak-
tion unserer Schwesterzeit-
schrift 68000er ST-Magazin so
wie vier Vertretern der GFA-Sy-
stemtechnik, darunter auch »Mr
(GFA-Basice Frank Ostrowski.
Spannende Stunden vergin-
gen, bis sich das Gewinnerpro-
gramm immer mehr herauskri
stallisierte; »sDas Chemical Con-
struction Set« von Rainer Pl’.aUL
{3l)aus Lineburg begeisterte al-
le Jury-Mitglieder ¢
gute Optik, d
nutzerobe
lerfreie Funktion.
Moment erschei
Construc 'fn

Praum I,
ewerb den
ersten Pre i gewinnt,
weil es doch emne s -"-ﬂ‘*' spezielle
Anwendung ist

sJetzt hab ich endl
Grund, den Fiihrers
chens, ruft Rainer Pa
stert, er fuhr bisher u .nl
seinem Rad zur Uni. (+Bremen ist
die ideale Fahrradstadt. Und muit
dem Rad kommt man hier ge-
nauso schnell vorwirts wie mit
dem Autos.)

Bei der Abholung in Diissel
dorf, bei der GFA-Systemtech-
nik, begleiteten Paape seine
Freundin und ein Kollege. Als
sie die Ente gemeinsam in Au-
genschein nehmen, strahlen
Rainer Paape und seine Freu
din. Jetzt fehlt nur noch der Fiih-
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Rainer Paape (links)
mit seiner Freundin
iibernimmt den Preis
von GFR-Prokurist
Rolf Hilchner

rerschein. sDie erste Theorie-
Stunde habe ich schon hinter
mire. DaB sie alle seit der Be-
nachrichtigung des tollen Ge-
winns richtige Enten-Fans ge-
worden sind, zeigt sich bei der
Fahrt zum gemeinsamen Mittag-
essen; Paape und seine Freun-
din kennen die Daten der Ente
bereits: »Na, gute drei Stunden
brauchen wir schon. Sie 14uft ja
maximal 110 Stundenkilometer.«
Matiirlich wurde auf der Fahrt
nach Bremen auchiiber das Pro-
gramm philosophiert.

W@r sich ndher mit diesem
ramim beschaftigt, erkennt
Il die gut umgesetzte Idee.
Jeder, der Chemie lehrt oder
lernt, kennt die Problematik der

dreidimensionalen Darstellung
einer komplexen Molekiilver-
bindung. Da gibt es bunte Gum-
mikugeln, die mit Stibchen zu-
sammengesteckt werden, oder
Lehrbiicher mit speziellen Pla
stikbrillen, die eine 3D-
Darstellung vorgaukeln

Den unterschiedlichen Arten
der Darstellung ist ein guter
Grafikcomputer wie der Atari ST
bei weitem liberlegen. Er bietet
durch ein gutes Programm viele
der gewiinschten Darstellungs-
arten, kann eine groBe Menge
von chemischen Verbindungen
speichern und ist dadurch &u-
Berst flexibel einsetzbar

+Die Geometrie einer Mole-
killverbindung darzustellen ist

Gute Optik, durchdachte Bedienung und fehlerfreie Funktion:
das ist »Chemical Construction Set«

JTaImms W

inem Kollog
schrieb der Refer z
benbei auch ein Programm fiir
den Amiga zum sMolekular-
Modellings. Und was der Amiga
kann, das muld man mit dem ST

auch machen kénnen, dachte
sich Rainer Paape.
Seinen ersten Kontakt hatte

Rainer Paape mit einem Grof-
rechner, einem IRIS-80. Man
speiste die Programme iber
1. »Heute habe ich
ungefahr 25000 bis 30000
. Man weif nie, Iul Was
hmal braucht.« Pro-
wurde der IRIS in
ter in PL/1. Schnell
Cc J|l|r“ iterfie-
L.er und er legte sich einen C 64
mit Datasette zu. Ein alter
SchwarzweiB-Fernsehapparat
diente als Bildschirm: sKontrast
rauf, Helligkeit runter. Da lobe
Jct' TTiT rlpn monochromen ]‘\-""Itll

Lochkarten eir
uo*‘h

Fortran, spé
packte Pa:

.L;JL'.‘II einen

ge, ein Doktor der
Lho. ue, ist von dem Programm
ebenso beeindruckt wie wvon
den Computerkenntnissen sei-
nes Freundes: »Frither war Rai-
ner immer der Spinner, weil er
einen Computer hatte. Heute bin
ich es, weil ich keinen habe. So
dndern sich die Zelten.«

(Horst Brandl/kl)
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Thema Computer & Beruf

Karriere als Programmierer

Porsche,
Prunk und
blave Scheine

Wer heute fiir Happy-Computer ein Listing
des Monats programmiert, hat damit in der
Welt der Programmierer plotzlich einen Na-
men. Programmier-Auftrage und der Be-
ginn einer groBen Karriere konnen winken.

ulten Sie, daPl ein
Zusammenhang zwi-
schen Happy-Compu-
ter und dem berithm-
ten »GFA-Basics fiir den Atari ST
besteht? Der Programmierer
von GFA-Basic, Frank Ostrowski,
hat seine Programmierer-Kar
riere mit einem Listing des Mo
nats flir den Atari XL begonnen

Richard Léwenstein hat auch
noch Zeit fiir seine Freundin

Mit sTurbo-Basics setzte er da-
mals einen Standard, der fiir
den 8-Biter Atari XL/XE noch
heute Giiltigkeit hat. Die meisten
Listings fiir den Atari XL sind in
Turbo-Basic programmiert, das
nicht nur schnell, sondern auch
sehr komfortabel ist

Nach Abitur und Bundeswehr
zeitwar Frank drei Jahre arbeits-
los. Keine Aussicht auf eine An-
stellung — keine Perspektive

Erst mit seinem Listing des Mo-
nats in Happy-Computer bekam
er neuen Auftrieb. Und als er
dann sogar kurze Zeit spater von
dem Software-Haus Integral-
Hydraulik aus Diisseldorf zu ei1-
nem Gesprach eingeladen wur-
de, 6ffneten sich fiir ihn vollig
neue Perspektiven. Schon nach
kurzer Zeit war man sich einig
Frank wurde als Programmierer
eingestellt. Er befafte sich
schon bald darauf immer weni-
ger mit seinem Atari XL und sat-
telte auf den ST um. Auch auf
diesem Computer wollte er el
nen besseren Basic-Interpreter
verwirklichen, denn das origi-
nale ST-Basic ist sehr langsam
Er entwickelte deshalb schlie-
lich bei der Software-Firma GFA
seinen als »GFA-Basics bekann-
ten Interpreter

Taschengeld
wird iiberfliissig

Frank arbeitet heute als einer
der besten Programmierer
Deutschlands bei GFA in Diis-
seldorf. Nach seinem Inter-
preter programimierte er einen
der leistungsstérksten Basic
Compiler fiir den Atari ST. Fiir
ihn ist die Gefahr der Arbeitslo-
sigkeit nicht mehr besonders
grof3 und ein Leben als gutbe-
zahlter Programmierer ist ithm so
gut wie sicher. Noch vor weni-
gen Jahren war filr Frank nicht
daran zu denken, daB er als Pro
grammierer zu derartigem
Ruhm kommen kann.

Richard L&wenstein halt von
wernsthaftens Anwendungen
nicht so viel. Er 1st einer der
wenigen Spiele-Programmierer
in Deutschland

Aber fiir Richard ist das Pro-
grammieren eines Spiels nicht
nur Spaf, Er ist Profi auf seinem
Gebiet und wird natiirlich auch
dementsprechend bezahlt. Sein
Weg zum Profi-Programmierer
liest sich spannend wie ein Ro-
man:

Angefangen hat alles vor fast
fiinf Jahren, als der erste Heimn-
computer ins Haus kam — ein TI
99/4A. Seine ersten vier Basic-
Spielchen fanden damals nur
in der ndheren Umgebung bei
Freunden Beachtung. Im Som
mer 1984 bekam Richard seinen
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C 64, auf dem er seitdem pro-
grammierte. In den ersten Wo-
chen spielte er fast ausschlieB-
lich mit seinem Computer, bis Ri-
chard wieder zum Programmie-
ren zuriickkam. Sein erstes Spiel
qualte sich noch langsam muit
dem Basic des C 64. Also brach-
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te er sich selbst Maschinenspra-
che bei.

Schon Anfang '86 kam es zum
ersten groPen Erfolg fiir ihn:
in unserer Schwester-Zeitschrift
64'er wurde sein Listing sShape
64+, ein Grafik-Programm, verdf-
fentlicht. Es war sein erstes
Maschinen-Programm und bis
heute seine einzige Anwendunag,

Er beschaftigte sich fortan mit
den Kniffen des C 64 und kdmpi-
te sich durch Raster-Interrupts.
Der erste grofe finanzielle Er-
folg lieR dann auch nicht lange
auf sich warten: Er program-
mierte das Listing des Monats
sLet's Bouncer fiir Happy-Com:-
puter 8/86 und verdiente sich
damit 3000 Mark. Daraufhin
mehrten sich die Anrufe und
Briefe verschiedener Software-
Firmen. Es folgte ein Program-
mierauftrag von Ariolasoft, fiir
die er ein Action-Spiel program-
mieren sollte. Weiterhin schick-
te er selbstentwickelte Demo-
Programme, die er selbst ge-
schrieben hatte nach England zu
verschiedenen Software-Hau-
serm.

Der zweite finanzielle Erfolg
kam mit seinem Programm
s[winky goes hikings, das die
Software-Firma Firebird in ihr
Programm aufnahm. Dabei han-
delt es sich um ein Lauof- und
Spring-Spiel. Uber das Honorar
fiir dieses Spiel hiillt er sich zwar
in Schweigen, verriet uns aber,
daP es mehr war, als er sich ar-
hoffte. Er witterte, daB sich mit
dem Programmieren mehr Geld
verdienen 1aRt, als er anfanglich
dachte.

Anfang 1987 brach in Deutsch-
land die Arkanoid-Welle aus. Er
stellte entsetzt fest, mit was fir
primitiven Ideen man Erfolg ha-
ben kann und programmierte in
nur gwel Wochen »Quadranoids,
eine Variante von Arkanoid,
Wieder schickte er esan Happy-
Computer. Und wieder wurde
ein Programm von thm Listing
des Monats. Das bedeutet er-
neut 3000 Mark fiir Richard. Er
kaufte sich einen Amiga 500.
Doch noch immer machte es ihim
mehr SpaB, auf dem C 64 zu pro-
grammieren. Es folgte ein weite-
rer Meillenstein in seiner Karrie-
re: Er erhiell einen Auftrag von
Firebird, die sein Programm
Top-Crosse vermarkten wollen.

Darauf folgte noch fiir Happy-
Computer das Programm sHap-
pyVorspanns, das, wie zu erwar-
ten war, ein groBer Erfolg wur-
de. Der Happy-Vorspann ist ein
Programm, das sich vor ein

CONPUTERZELT

selbstgeschriebenes Basic-Pro-
gramm héngt und durch viele Ef-
fekte ein Programm aufwerten
kann.

Langsam fand Richard nun zu
seinem Amiga und begann die
arsten ernstzunehmenden Pro-
gramime zu entwickeln. Er wollte
die Hardware des Amiga konse-
quent ausnutzen und fand
schnell Interessenten fiir seine
neuen Programme,

Zur Zeit macht Richard seinen
Fiihrerschein und so bleibt ihm
kaum noch Zeit, sich um ssinen
Computer intensiv zu kiilmmern.
Trotzdem diirfen wir gespannt
sein, wann das nachste Listing
des Monats wvon Richard in
Happy-Computer erscheinen
wird.

Programmier-Kiinstler Peter
Arndt hat mit Spielen nichts im
Sinn. Ab und zu, nur zum Spaf,
programmiert er auch mal ein
Spielchen. Aber seine Program-
me miissen schon auf den ersten
Blick verraten, dab sie nicht ir-
gendwelche Kleinigkeiten, son-
dern reine Programmier-Kunst
enthalten. So schickte er uns An-
fang '87 das bisher kiirzeste
‘Trone fiir den C 84. Die erste
Version dieses perfekt program-
mierten Spiels hatte noch iber
1000 Byte und Peter war noch
lange nicht fertig damit. Erst als
er das Programm auf 964 Byte
zusammenkiirzte, war er zufrie-
den. Der Ausdruck des Listings
war schon fast in der Druckerei,
als uns seine endgiiltige Tron-
Version mit nur noch 958 Byte er-
reichte. Er bestand darauf, daf
wir diese kurze Version verdf-
fentlichen.

Peter Arndt ist einer der er-
sten Besitzer eines C 64. Tausen-
de von Disketten zieren den Bo-
den seines Zimmers. Ein Tep-
pich ware gar nicht nétig.

Nicht nur bel seinem Pro-
gramm Tron &rgerte Peter sich
tiber jedes verschwendete Bit.
Schon sein  erstes  Basic-
Programm mufte kurz sein. Und
s0 begann er 1985 damit, Spiel-
Programme zu analysieren und
herauszufinden, wie man Pro-
grammieile kiirzer realisieren
kann. Die ldee eines Daten-
Packers nahm Gestalt an. Der
erste Schritt auf dem Weg zum
genialsten Packer-Programmie-
rer der C 64-Welt war damit
schon getan.

Sein erster »KompreRmasters
konnte schon beachtliche Pack-

ergebnisse vorweisen und wur-
de tdglich komfortabler. Wo-
chenlang kam er in den Seme-
sterferien (Informatiker) nicht
mehr aus semnem Zimmer. Er
schien besessen von der Idee,
Programme so kurz wie méglich
zu machen. Als »Happy-Packer«
verdffentlichten wir seinen Kom-
prefmaster in Ausgabe 7/87. Es
gab zu dieser Zeit noch keinen
anndhernd so guten Daten-
Packer, wie den von Peter Arndt.
Nicht chne Stolz erzadhlt er uns
von der Zeit, als er nach der Ver-
offentlichung alle aufdem Markt
befindlichen Packer untersuch-
te und keiner auch nur annd-
hernd so effektiv war wie sein
Komprefmaster.

Mit dem Packer
zu Ehren

Doch schon vier Wochen spa-
ter muBte er enttauscht {eststel-
len, daB sein Packer nicht mehr
der heste war, Das wurmte ithn
derart, daf er seinen Packer
weiterentwickelte. Und nach
ein paar durchprogrammierten
Nachten hatte er wieder die Na-
se vorn. Sein Packer kam in ei-
nem Sonderheft der B4'er zu
neuen Ehren als bester Packer.
Aber dasgeniigte ihm noch lan-
ge nicht. Sein Ehrgeiz war erst
gestillt, als er sicher war, ge-
nilgend Vorsprung vor den Kon-
kurrenz-Packern zu haben, und
50 beendete er im Februar '88
endlich seinen Komprefmaster
in der Version #V4« Selbstver-
standlich hatte er uns immer mit
der neuesten Version des Kom-
prefmasters versorgt und so
konnten wir unsere C 64-Listings
immer weilter kirzen.

Durch die zahlreichen Verof-
fentlichungen haben sich die
Anfragen von mehreren Soft-
ware-Hausern auch bel Peter
gemehrt und es bleibt nun abzu-
warten, ob von thm der ultimati-
ve l-Bit-Packer kommt, der als
Ergebnis nur noch ein einziges
Bit ibriglaft.

Nicht nur die Beispiele von
Frank Ostrowski, Richard Lb-
wenstein und Peter Arndt zei-
gen, dah man durch eine genia-
le Idee und gute Programmier-
kenntnisse mit einem Listing des
Monats schon einen Schritt auf
eine eigene Karriere als Pro-
grammierer zugeht Wann
kommt Ihr Programm? (wo)
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Thema Freaks

Fortsatzung von Seite 14

Machen
Computer...

fiir den Bereich der zwischen-
menschlichen Kommunikation
sehen sowohl Computererfahre-
ne als auch Computerlaien eine
gleich negative Entwicklung.«
Immerhin — ein faustdickes In-
diz dafiir, daB der Umgang mit
Computern nicht automatisch
dazu fithrt, daf alles durch die
rosarote Computerbrille gese-
hen wird.

Ein welteres Umfrageergeb-
nis: viele Jugendliche wiirden
sich gerne auch in Jugendhau-
sern an Computer ranschmei-
Ben konnen. Auch das spricht
gegen die vielbeschworene
Kontaktscheu der Computer-
Kids. So wird viel herumgewur-
stelt in der Szene, aber beileibe
nicht nur im stillen Kdmmerlein.
Da gibtes Computerfans, die oh-
ne groBe Organisation zusam-
menfinden, chaotische Clubs
ebenso wie Computer-Clubs,
die der deutschen Vereinsmeie-
rei alle Ehre machen.

Ja, warum eigentlich? Neben
den wswissenschaftlichens Hor-
rorgemalden sind ndmlich auch
ganz niichterne Bilder entstan-
den. Aus einem Fazit, das der
Padagogikprofessor Dieter
Spanhel zieht; »Die Bildschirm-
medien (gemeint sind Videofil-
me, Telespiele und Heimcompu-
ter, die Red.) kénnen sich sowohl
positiv als auch negativ auf die
Entwicklung der Personlichkeit
im Jugendalter, auf die Ausbil-
dung individueller Krafte und
Fahigkeiten =zur Bewadltigung
problematischer Lebenssitua-
tionen und auf den Ubergang ins
Erwachsenenleben auswirken.
Das hangt davon ab, in welchem
AusmaR, auf welche Arnt und
Weise und wo, in welchen funk-
tionellen und sozialen Kontexten
und in bezug auf welche indivi-
duellen Bediirfnisse und zur Be-
schaftigung mit welchen Inhal-
ten diese Medien genutzt wer-
den.s

Kurz gefalt: Es hangt von vie-
len anderen Geschichten ab, ob
ich computerspiele oder pro-
grammiere, ob ich eigenbrétle-
risch ilbber dem Computer hocke
oder aber im Kreise von Freun-
den und Bekannten. Und warum
dann das Geschrei? Eine per-
sOnliche Mutmabfung: DaB Ju-
gendliche von der Beherrsch-
barkeit des Computers schwar-
men, palt einigen Erwachsenen
nicht in den Kram. Warum? Weil
sie selbst nicht durchblicken?
Weil die Kids plttzlich kliger
sind? Weil die Alteren Compu-
tertechnik als undurchschaubar
und bedrohlich erleben — zum
Beispiel am Arbeitsplatz? Viele
Skeptiker schliefen aus compu-
terunspezifischen Einzelbeob
achtungen auf generelle Com-
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puterwirkungen. DaB da Trug-
schliisse gezogen werden —
wen wundert's? Jedenfalls bii-
RBen die Kids, die sich der neuen
Technik vorbehaltlos ndhern,
haufig stellvertretend fiir die
Elektronik- Panik der Alteren,
aus welchen Griinden auch im-
mer. Motto: Wenn die Computer
des Teufels sind, dann wohl
auch die Computer-Kinder.

Computer-Kids sind weder
durchweg Engelchen noch alle-
samt Teufelchen. Das sshen
auch die angeblich so einseitig
logischen und binar verbildeten
sComputer-Kids:  selbst.  Sie
kommen da zu sehr differenzier-
ten und gar nicht pauschalen Er-
gebnissen. Zum Beispiel, wenn
sie vertieft sind im Gesprach mit
ihren Klassenkameraden. Ein
Gesprachsprotokoll, das mich
immer wieder fasziniert. Sie ha-
ben ja so recht, die Kids.

Andreas | »Das Gerat faszi-
nmiert dich dann vielleicht ein hal-
bes Jahr oder so, dal du eigent-
lich nichts anderes machst, aber
daslegt sich rechtschnell, wiird'
ich sagen. Dann reguliert sich
das sehr schnell und dann kiim-
merst dudich wiederumandere
Sachen. Dann steht der Compu-
ter daheim und du benutzt ihn,
aber vielleicht eilnmal in der Wo-
che und das Restliche ist andere
Freizeit.«
Andreas 2 »Alsc, wenn ich
Freunde von mir anguck’, da
gibt's Leute, die machen nichts
anderes als Kajak-Fahren, Wild-
wasser, Jedes frele Wochenen-
de irgendwo rein nach Bayern
und Wildwasser runter ge-
fahr'n. Oder andere, die setzen
sich stundenlang hin und sortie-
ren Briefmarken und andere
die wissen samtliche Gitarristen
der Welt auswendig und die
neuesten Platten usw, und die
sind im Prinzip ja auch in einer
gewissen Art einseitig, Fach-
idioten und so. BloR bei den
Computerleuten, da fallt's merk-
wiirdigerweise am meisten auf,
gegen die hat man die gréften
Vorurteile. Aber daB die mel-
sten Leute kleine Fachidioten
sind, das fallt den wenigsten
auf.s

Holger: slch mein, Kajak-
Fahren tut man zum Beispiel im-
mer zusammen, allein Kajak-
Fahren geht eigentlich niemand
(Lachenund Widerspruch) — so,
die ich halt kenn' Die gehen im-
mer s¢ in Gruppen, zehn, fiinf-
zehn Leute oder mal fiinf — beim
Computer sitzt man halt allein
davora
Andreas 1. »Ja, das kommt halt
jetzt wieder draufan, wie du dei-
nen Computer betreibst, ob du
deinen Computer jetzt wieder in
der Clique betreibst oder ob du
den einzeln betreibst. Aber
wenn du den einzeln betreibst,
wirst du auch was anderes ein-
zeln betreiben, dann bist du ein
Einzelganger.« (Klaus Raatz/jg)
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Thema Computer & Beruf

Viele Computer-Freaks trau-
men von einer Karriere als
Programmierer. Sie verspricht
viel Geld und interessante
Bufgaben. Doch der Mythos
stimmt nicht immer mit der
Wirklichkeit iiberein.

al ehrlich: Wer gut pro-

grammiert, méchte auch

gerne Geld damit verdie-
nen. Ein Wunsch, der nicht so abwe-
gig erscheint. Immer wieder hort
man von jungen Software-Entwick-
lern, die durch ein Programm das
schnelle Geld machen. Vom Com-
puter-Freak zum Milliondr — der
Karriere-Traum unserer Zeit.

Der Alltac

Freiheit,

vAls Informatiker verdient man
weniger, als alle glauben.« Herbert
Thiess (33) sitzt entspannt auf einem
groBen Sofa, wahrend er mit ermn-
stem Gesicht iiber den Alltag als Pro-
grammierer erzdhlt, Daneben hat es
sich Andreas Roth (32) bequem ge-
macht. Der groe Raum, in dem das
Gesprach stattfindet, ist mit wenig
Mobeln ausgestattet, wirkt trotzdem

gemiitlich und einladend. An der
Stirnseite steht vor dem Fenster ein
fiir den Raum etwas zu grofer Holz-
tisch mit einem Mega ST darauf. Die
Pflanzen dahinter bilden einen bi-
zarren, aber angenehmen Kontrast
zum kalten grauen Plastik des Com-
puters. Das indirekte Licht aus zwel
Stehlampen taucht die Zimmerecken
in ein angenehmes Halbdunkel

Interview:

So leben
Programmierer

B Wie kam es zur Zusammenarbeit
mit Borland?

Herbert Thiess: Peter Sollich, der
heute zu Soft Design gehort, ent-
wickelte 1982 zusammen mit einem

Kollegen einen Modula 2-Compiler
fiir Borland, der unter CP/M l&uft.
Dann schrieben Gerd Hildebrandt
und ich einen CP/M-Emulator unter
anderem auch fiir den Atari ST
Mehrere Firmen waren daran inter-
essiert. Neben Markt & Technik und
Atari, die den Emulator jetzt vertrei-
ben, auch Heimsoeth. Als wir zu Ge-
sprachen bei Heimsoeth waren, tra-
fen wir dort Philippe Kahn, den
Griinder von Borland. Heimsoeth
wollte den CP/M-Emulator fiir
Turbo-Pascal auf dem Atari ST nut-
zen. Borland hatte namlich die Atari-
Version von Turbo-Pascal angekiin-
digt, aber nie fertiggestellt. Mit dem
Emulator konnte man wenigstens
ein Turbo-Pascal anbieten.

Andreas Roth,
sein Hobby ist
auch sein Bernf

Herbert Thiess
bezeichnet sich
lieber als Software-
Entwickler, nicht als
Programmierer

Nach einigen weiteren Gespra-
chen bekamen wir den Auftrag, ei-
nen Modula 2-Compiler fiir den ST
zu entwickeln. Wir machten uns also
an die Arbeit, obwohl Kahn das
ndchste dreiviertel Jahr nichts mehr
von sich horen lies. Wir entwickel-
ten ohne einen festen Vertrag.

Im Januar 1987 kam dann endlich
ein Brief. Wir sollten sofort nach

Scotts Valley in die USA, zum Bor-
land Hauptquartier, kommen. Wir
lieRen alles stehen und liegen, kauf-
ten uns Tickets fiir die nachste freie
Maschine und flogen los. In Scotts
Valley angekommen, erklarte uns
Philippe Kahn, daB er am Modula-
Compiler nicht mehr interessiert
sel. btatt dessen wollte er von uns
Turbo-C flir den Macintosh umset-
zen lassen. Wir sagten zu und arbei-
ten jetzt seit dem 27.1.1987 fiir Bor-
land an Turbo-C.

B Welche Hilfe bekommen Sie von
Heimsoeth und Borland au3er dem
Honorar?

Herbert Thiess: Alles was wir brau-
chen, zum Beispiel haben wir Zugriff
auf alle Source-Codes.

COMPUTERZEIT (2

W Auf den Original-Code von Tur-
bo-C?

Herbert Thiess: Ja. Der Compiler ist
nicht in Assembler, sondern in C ge-
schrieben. Der Compiler ist mit sich
selbst compiliert. Da sich C-Pro-
gramme leicht auf einen anderen
Computer portieren lassen, erspar-
te uns der fertige Source-Code eine
Menge Arbeit. Wir konnten den Teil
des Compilers iibernehmen, der
die syntaktische Auswertung des
C-Programms erledigt.

Mehr Arbeit machte der Editor,
der zum Eingeben der Programme
dient. Wir muBten ihn neu ent
wickeln, da der PC keine Benutzer-
oberfliche mit Pull-Down-Meniis
und Window hat, wie der Macin-
tosh. Der Code-Generator, der das
eigentliche Maschinen-Programm
erzeugt, stammt ebenfalls von uns,
da wir fiir den Macintosh Motorcla
68000-Code erzeugen, nicht Intel
80X88-Programme. Am Code-Gene-
rator hatten wir aber schon fiir den
Modula-Compiler gearbeitet und
konnten wiederum groBe Teile
iibernehmen. Auf den Code-Gene-
rator sind wir besonders stolz, da
er hochgradig optimiert und sehr
schnelle Programme erzeugt. Die
Macintosh-Version ist bald fertig.

B Wie kommt es, daB jetzt die ST
Version folgt?

Herbert Thiess: C ist fiir den Atari
ST die Haus- und Hofsprache. Ein
guter C-Compiler muf sich auch gut
verkaufen. AuBerdem kennen wir
den ST sehr gut, weshalb die Umset-
Zung nicht so lange dauert. Wir ha-
ben im November 1987 begonnen

Ausgabe 7/Tuli 1988
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von Profi-Programmierern
i h" I'-'re'zeil'

Draufen ist die Sonne bereits hin-
ter den Hauserfassaden verschwun-
den. »*Kommen Sie nicht zu friih. Sie
wissen ja, wie es bei der Software-
Entwicklung ist ..« hatte Herbert
Thiess mir bel unserem ersten Tele-
fongesprach gesagt. Wir hatten uns
auf halb acht abends geeinigt.
Herbert Thiess und Andreas Roth
sind Software-Entwickler des Miin-

chener Softwarehauses »Soft De-
sign«, Sie und ihre fiinf Kollegen ge-
horen zu den wenigen deutschen
Top-Programmierern, die sich im in-
ternationalen Software-Geschaft be-
haupten konnen. Sie haben das ge-
schafft, wovon viele trdumen: Pro-
gramme fiir einen bertihmten Her-
steller zu entwickeln. Sie program-
mieren unter anderem die Atari ST

Version Turbo-C fiir Heimsoeth/
Borland, die durch Turbo-Pascal zu
Weltruhm gelangten. Soft Design
machte 1986 zum ersten Mal durch
einen CP/M-Emulator fiir den Atari-
ST auf sich aufmerksam.

Das Team beschaftigt sich Tag fiir
Tag mit der Software-Entwicklung.
Seit 1985 leben sie von ihren Pro-
grammen. (gn)

und sind jetzt schon sehr weit. Das
geht nur, weil wir auf viele eigene
Programme und Erfahrungen mit
dem Atari ST zurlickgreifen kénnen.
Fiir den ST haben wir neben dem
CPF/M-Emulator zum Beispiel unser
eigenes Betriebssystem »Face«, ei-
nen Assembler und einen Linker
entwickelt. Es gehért zu unserem
Konzept, daP® wir Libraries — das
sind fertige, getestete Programmtei-
le — verwenden, um komplexe Pro-
gramme wirtschaftlicher schreiben
zu kénnen. Durch die Module lassen
sich Produkte wie bei einem Bau-
kasten zusammensetzen,
B Mit welchen Computern und
Hilfsmitteln arbeiten Sie?

Wir entwickeln hauptsdchlich auf
der wenig bekannten »Stride«, ei-

nem Computer mit Motorola 68010
und 68020 als Prozessor. Auf den
Stride-Computern entwickeln wir
die Programme und transferieren
sie auf die anderen Maschinen. Bei
uns sind alle Computer miteinander
vernetzt. Auch groRe Programme
sind mit 19200 Baud (Bit pro Sekun-
de; Anm. der Red.) schnell iibertra-
gen. Sonst arbeiten wir nur mit eige-
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nen Utilities. Da wir sie selbst ge-
schrieben haben, wissen wir genau,
wie sie arbeiten und konnen sie not-
falls selbst verbessemn.

B Welche Probleme kann es ge-
ben, wenn man einen so grofBen
Auftrag annimmt?

Herbert Thiess: Die grofite Gefahr
ist, einen Auftrag anzunehmen, der

Ein typischer
Arbeitsplatz mit
einer Stride (rechts)
als Entwicklungs-

system

Gruppenbild mit
Damen: das Team
von Soft Design

die eigenen Fahigkeiten libersteigt.
Selbstiiberschatzung fiihrt fast im-
mer zur Katastrophe. Man sollte lie-
ber ein Angebot ablehnen, wenn
man sich nicht absolut sicher ist. Das
ist natiirlich hart, wenn man gerade
erst anfangt. Wer als Programmie-
rer beginnt, ist selten von Anfang an
perfekt, selbst wenn er sich dafiir
halt. Man muB also den Mut zum Ler-

nen mitbringen, selbst wenn das an-
fangs Zeit kostet.

Wenn man es sich nicht leisten
kann, nebenbei an etwas anderem
zu arbeiten und so zu lernen, sollte
man immer etwas machen, was man
schon frither einmal programmiert
hat. Wichtig ist, da? man sich die
Termine nicht zu knapp setzen laBt.

Termindruck ist der Feind guter
Software. Zu viele Programme sind
eine Anhaufung von Fehlern, weil
der Kunde das Programm zu einem
bestimmten Zeitpunkt haben wollte.
Dann bleibt oft keine Zeit fiir sau-
beres Programmieren und griindli-
ches Testen.

Der Auftraggeber versteht natiir-
lich die Probleme des Entwicklers
nicht, sondern hat nur seine Zeitpla-
nung im Kopf. Wenn der Program-
mierer knappen Terminen zuge-
stimmt hat, ist er selbst Schuld.

Eine der wichtigsten und erstaun-
lichsten Erfahrungen unserer Ar-
beit mit vielen verschiedenen Kun-
den, ist, da® Kunden leider nicht in
der Lage sind, eine genaue Spezifi-
kation ihres Projektes zu liefern.

i 145
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CONPUTERZEIT !

Auch deshalb ist Software-
Entwicklung im Vergleich zu ande-
ren Branchen relativ unwirtschaft-
lich. Die Entwicklung ist extrem auf-
wendig, weil es noch keine geeigne-
ten Methoden gibt, Programme
schnell und effektiv zu entwickeln.
Das ist auch verstandlich, weil die-
ser Geschéftszweig noch in den Kin-
derschuhen steckt. Software ist heu-
te noch ein handgefertigtes Kunst-
werk, das einige Begabte erzeugen,
und kein Industrie-Produkt.

B Was meinen Sie damit?

Herbert Thiess: Wenn man ein Haus
bauen 143t weif die Baufirma, wann
es fertig ist, da genug Erfahrungs-
werte bestehen. In diesem Fall kann
man konkrete Termine setzen. Bei
Software gibt es die Erfahrungen
nicht. Die bekommt ein Program-
mierer erst mit der Zeit und dem
Auftraggeber fehlen sie ganz. Unser
Konzept der Programm-Module ist
ein Versuch: gute Programme durch
»Fertigteile«, Die Hardware-Branche
hat ihre groBen Erfolge zu einem gu-
ten Teil diesem Konzept zu verdan-
ken. Wir haben es einfach kopiert.

Die Software-Industrie hat aber
noch nicht den Punkt erreicht, daf
jeder Programmierer auf dieser Ba-
sis an Erfahrungen und Program-
men zugreifen kann. Der Kunde ist
das aber oft gewohnt und setzt die
Zeit sehr knapp an, da fiir ithn Soft-
ware-Entwicklung nur eine Anein-

Stichwort:
Frank Borland

Frank Borland, der eingetrage-
ne Griinder von Borland, existiert
nicht. Der Name ist ein Pseudo-
nym, das der eigentliche Griin-
der Philippe Kahn wahlte, weil
Borland amerikanischer klingt
als Kahn. Philippe Kahn glaubte
1980, daPB sein Programm sTurbo-
Pascale sich besser verkauft,
wenn die Leute glauben, daPB es
von einem Amerikaner stammt.
Man kann sich dariiber streiten,
ob es am Namen oder der Quali-
tat von Turbo-Pascal liegt, dal es
inzwischen zu den Klassikern un-
ter den Compilern gehért. Frank
Borland hat noch immer ein eige-
nes Biiro, wenngleich er es nie
benutzt, (gm)

anderreihung von Computer-Befeh-
len ist, die der Entwickler be-
herrscht. Dal3 jedes Problem trotz
bekannter Befehle eine individuelle
Lésung braucht, wissen die wenig-
sten. Dieses grundlegende MiBver-
stdndnis zwischen den Anwendern
und den Entwicklern fiihrt zu
schlechten Programmen, well beide
die andere Seite nicht verstehen.

Andreas Roth: Vor dhnlichen Pro-
blemen stehen alle, die in kreativen
Berufen arbeiten. Man glaubt, sie
seien Genies, bei denen man einen
Auftrag wie ein Markstiick einwirft
und unten kommt die Losung raus.
Doch wie schon Edison bemerkte,
ist Erfolg bei Erfindungen ein Pro-

Stichwort: Compiler

Ein Compiler iibersetzt ein Pro-
gramm aus einer Hochsprache,
zum Bempiel C, Modula 2 oder

: Maschinen-Pro-
gramm. Programme in diesen
-Sprachen sind nicht wie Basic-
Programme sofort ausfithrbar,
sondern miissen erst iibersetzt
werden. Man unterscheidet da-
her bei diesen Programmier-
sprachen zwischen dem »Source-
Codes (Quelltext), das ist der
Programm-Text mit den Befehlen
dieser Sprache, und dem »Ob-
ject-Coden {Prograzmn-(_‘:ode}
dem eigentlichen Programm, das
man ladt und benutzt,

‘Compiler erleichtern Program-
mierern die Arbeit, da sich die
‘meisten Probleme in einer Hoch-
sprache leichter 16sen lassen, als
in Masc:hmensprache AuBer-
dem &ndert sich die Program-
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‘miersprache nicht, wenn man ei-
nen anderen Computer benutzt.
Die Maschmensprache ist aber
von Prozessor zu Prozessor ver-
schieden. Wer die Sprache C
kennt, kann sie auf jedem Com-
puter programmieren, fiir den es
einen C-Compiler gibt. Durch
den Compiler muB sich ein Ent-
wickler nicht mit den Eigenheiten
eines Prozessors beschéftigen.
Compiler bestehen normaler-
weise aus drei Programmen: im
Editor werden die Quelltexte ein-
gegeben und ge#ndert. Der ei-
gentliche Compiler {ibersetzt
den Source-Code in Maschinen-
sprache, erzeugt aber noch kein
ausfithrbares Programm. Dafiir
gibt es den Linker. Er sorgt dafiir,
daB aus mehreren compilierten
Modulen ein einziges, funkti

tionie-
rendes Programm wird. (gn)

zent Inspiration und 99 Prozent Tran-
spiration.
B Wie kann man verhindern, daf3
Entwickler und Kunde aneinander
vorbeireden?
Herbert Thiess: Am idealsten ist ein
standiger Dialog zwischen uns als
Entwickler und dem Kunden. Die
Zusammenarbeilt mit Heimsoeth ist
in diesem Punkt sehr gut. Sie haben
mit Michael Waasmeler einen Pro-
dukt-Manager abgestellt, der lau-
fend neue Versionen bekommt, Vor-
schldge macht und darauf achtet,
dap alles lauft.
B Welche Eigenschaften muf3 ein
guter Pro mierer mitbringen?
Herbert m Er muB3 natiirlich
sein Handwerk beherrschen, sprich
Computer und Programmierspra-
che. Dazu kommt, dafB er Ideen ha-
ben und neugierig sein muf, um im-
mer wieder Neues zu probieren.
Wichtig ist Sprachgefiihl und ein
analytischer Verstand, um Proble-
me zu lésen. Da das aber nicht so
einfach ist, braucht man auch Fleif,
Engagement und Selbstdisziplin,
um nicht zu schnell zu kapitulieren.

Man braucht das Talent eines
Kiinstlers, um aus abstrakten Ent-
wiirfen und Fantasien ein exaktes
Programm zu machen.
B Bezeichnen sich deshalb viele
Programmierer als Software-Desi-
gner?
Herbert Thiess: Das steckt auch in
unserem Namen »Soft Design« drin.
Ich glaube, daB die Arbeit des Pro-
grammierers mit der eines Kiinst-
lers oder eines Architekten ver-
gleichbar ist. Was aber viele ver-
gessen, ist, daf ein Programm nicht
nur dem Designer, also dem Ent-
wickler gefallen muf, sondern auch
dem Benutzer. Neben viel Fantasie
und gutem handwerklichen Kon-
nen, muB man auch sehr kommuni-
kationsfreudig sein, um mit seinem
Kunden und Kollegen im Dialog zu
bleiben ...
W Das widerspricht aber der lang-
ldufigen Meinung iiber Vollblutpro-
grammierer ...
Herbert Thiess: Kommunikation
und ein Netz von guten Kontakten ist
fiir einen erfolgreichen Informatiker
unerldaBlich. Ein Programmierer,
der nur im stillen Kdmmerlein sitzt,
wird in der Regel wverhungern,
selbst wenn er ein Genie ist. Man
darf nicht menschenscheu sein,
sonst gibt es keine Erfolge. Ohne
Kontakte zu anderen Entwicklern
und Firmen lauft nichts. Wer nicht
langfristig plant und an die Zukunft
denkt, steht irgendwann ohne Ein-
kommen da.

Fortsetzung auf Seite 148
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Praxiserprobte Arbeitshiicher
zum Selbsistudium und Gruppenunterricht

F. Albrecht J. Hickstadt
dBase-lll-Plus-Schulung Basic-Schulung, |1/'88

1987, 567 Seiten, inkl. Diskette. ca, 430 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-MNr, 90449 Bestell-Nr. 20618

ISBN 3-89090-449-] ISBMN 3-89090-618-4

DM 98,=/sFr 90,20/85 764,40 DM 98,=/sFr 90,20/565 764,40

H. Niemeier
Word-3.0-Schulung

1987 474 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-MNr. 20450

ISBN 3-89090-450-5

DM 98,=/sFr 20,20/65 764,40

W. Kassera/V. Kassera
Turbo-Pascal-Schulung
1988, 428 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 20504

ISBMN 3-89090-504-8

DM 98,=/sFr 90,20/565 764,20

Markii BT, el e frd

AshitonTats

aeiskm | BASIC

SCHULUNG SCHULUNG

Fur Seicalstudnm wnd
Grupperunterichl

WORD 30

SCHULUNG

Fiir Sefbststudium und
Grupperunterticht.

Turbo Pascal
SCHULUNG

Flir Seibetstudiurm und
GruppenuntemichL
ey - R i =7

Mkl Rtk WKL T,

e

LOTUS 123
SCHULUNG

Fiir Seibatstudium und
Gruppenunissmichi

FRAMEVVORK I
SCHULUNG

Filr Selbststudum und
Gruppenuntsmchit

e T———
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SYMPHONY

s ety w1 e
e i (TUPHLIT

J. Steiner
Symphony-Schulung
1987 5 Seiten

MULTIPAN 30
SCHULUNG
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B Eine personliche Frage. Hat lh-
nen das intensive Programmieren
irgendwie geschadet?

Herbert Thiess: Guie Frage. Ich
mufte daran denken, wie viele Leu-
te ich kennengelernt habe und wie
viel ich iiber das Programmieren
spreche. Im gewissen Sinne ist das
aber eine Art von Inzucht, da es sich
immer um das gleiche Thema dreht.
B Wie hat das Programmieren lhr
Privatleben verdndert?

Herbert Thiess: Van lebt intensiver,
da man weniger Zeit filr sich selbst
hat. Ein Systemanalytiker hat keinen
5Tage-Job mit 40-StundenWoche.
Ich arbeite sicherlich um die 10
Stunden am Tag, sechs Tage die Wo-
che. Programmieren ist Knochenar-
beit, die teilweise das Letzte fordert.
Man kann nicht um 17 Uhr gehen
und morgen weitermachen. Wenn
man einen guten Gedanken hat, ar-
beitet man beispielsweise bis 1 Uhr
morgens. Man hat zwar eine gewis-
se Freiheit, wann man anfédngt zu ar-
beiten und wie lange es geht. Doch
wenn man Erfolg haben will, dann
bleibt bei aller Freiheit nicht viel
Freizeit ibrigt.

Geld verdienen mit

Stichwort:
Turbo-Pascal

Turbo-Pascal ist die populﬁrste
Variante der Ta-
che »Pascale. Der urspriinglich
fiir das Betriebssystem CP/M ent-
wickelte Compiler begeisterte
die Anwender besonders durch
die komfortable Bedienung, den
vergleichsweise niedrigen Preis
und das rasendschnelle Compi-
lieren der Quelltexte Turbo-
Pascal war der erste Compiler,
der Editor und Compiler in einem
Programm verband, und so den
umsténdlichen Wechsel ZWi-
schen den einzelnen Teilen des
Compilers unnétig macht. Turbo-
Pascal besitzt mehr Befehle als
das Original-Pascal und gilt als
der Pascal-Standard. Turbo-Pas-
cal gibt es fiir CB/M, MS-DOS
und den Macintosh. (gn)

Trotzdem muf man darauf achten,
daf man einen Ausgleich zur Arbeit
hat, um nicht verriickt zu werden.
Ich setze mich dann auf mein Motor-
rad und fahre durch die Gegend.
AuBerdem sorgt meine Freundin
dafiir, daR ich nicht nur an Program-
me und Compiler denke.

Zu den Themen sVerdnderungena«
und sKommunikation« fallt mir etwas
ein. Auf Parties ist es schwer, den
Leuten klarzumachen, was ich den
ganzen Tagtreibe. Wenn man Innen-
architekt ist, wie zum Beispiel eine
Bekannte von mir, meint jeder mit-
reden zu konnen, da sich jeder fiir
kompetent halt. Klar, guten Ce-
schmack hat schlieBlich jeder,
oder? (lacht).

Wenn ich sage, daR ich Informati-
ker bin, wollen die Leute lieber das
Thema wechseln, Wir haben ein
sprodes Image und es herrschen zu
viele Vorurteile. Man stoft auf irra-
tionale gste, da der Beruf des
Software-Entwicklers in Deutsch-
land fast unbekannt ist. Es ist schwer
zu erklaren, wenn jemand an forma-
ler Logik kein Interesse hat, da das
Canze viel zu unanschaulich ist, Das
gilt besonders fiir den feinen Un-
terschied zwischen Systemsoftware
und Anwendersoftware.

Andreas Roth: Ich glaube, mein Le-
ben ist intensiv, wenn auch in eini-
gen Bereichen etwas einseitig. Ich
mache aber etwas, woran ich SpaP
habe, Das entschadigt mich fiir man-
che Probleme, die mein Lebensstil
mit sich bringt.

B Welche Tips kénnen Sie Compu-
ter-Freaks geben, die auch Pro-
grammierer werden wollen?

ir suchen Programmie-
rer, die sich mit ithrem
C64, C128, Atari ST, Atari

XL, Amiga, IBM-Kompatiblen oder
CPC iiberdurchschnittlich gut aus-
kennen. Die Spal? daran haben, fiir
die Leser von Deutschlands grofter
computerunabhédngiger Heimcom-
puterzeitschrift gute und kurze Pro-
gramme zu schreiben.

Sie kénnen uns entweder eigene
Programm-Ideen anbieten oder
nach unseren Vorschldgen pro-
grammieren. Fiir jedes veroffent-
lichte Programm gibt es selbstver-
standlich Honorar: Fiir ein Listing
des Monats sind sogar 3000 Mark
drin. Dariiber hinaus kiénnen Sie
sich mit der Vertffentlichung Thres

148 s,

Ihre Programmier-Kenntnis-
se liegen iiber dem Durch-
schnitt? Thr Geldbeutel ist
sehr unterdurchschnittlich
gefiillt? Sie wollen sich als
Programmierer einen Namen
machen? Dann melden Sie
sich bei uns.

Programms in Happy-Computer ei-
nen Namen als Programmierer ma-
chen: Die Firma GFA-Systemtechnik
beispielsweise wurde auf Frank
Ostrowski durch ein Happy-Listing
aufmerksam. Frank Ostrowski ist
heute Deutschlands ST-Program-
mierer Nummer Eins.

Von der Idee iiber die Algorith-
men bis hin zum Programm-Design
werden Sie von den Fachleuten der
Happy-Redaktion betreut, damit
am Schluf ein Programm heraus-
kommt, das vor den kritischen Au-
gen unserer Leserschaft Bestand
hat. Wenn Sie Interesse an einer
Zusammenarbeit mit der Happy-
Redaktion haben — Postkarte ge-
niigt. Wir melden uns umgehend.
Wenn Sie bereits ein fertiges Pro-
gramm haben — noch besser. Schik-
ken Sie einfach Diskette und Pro-
grammbeschreibung ein:
Redaktion Happy-Computer
Programm-Aktion '88
Hans-Pinsel-Strafle 2
8013 Haar (i)
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Herbert Thiess: Zeit lassen, nichts
iiberstiirzen und nicht verzweifeln.
Es gibt natiirlich die Wunderge-
schichten, vom kleinen Program-
mierer, der gleich mit seinem ersten
Auftrag 10000 Mark im Monat ver-
dient. Doch das ist eine ganz seltene
Ausnahme. Realistischer ist, daB der
Anfang recht hart und entbehrungs-
reich ist. Wer seine eigene Firma
griindet, mup sich selbst Zeit lassen,
weil Erfolg und gute Auftrdge nur
mit der Zeit kommen. Wenn man ein-
mal einen Namen hat, geht es viel
leichter. Fiir den Anfang braucht
man auf jeden Fall ein finanzielles
Polster.

Stichwort:
Fritz Heimsoeth

Fritz Heimsoeth gehort zu den
schillerndsten Personlichkeiten
in der Software-Branche. Sein
Markenzeichen ist die silber-
graue Haarmahne liber den ein-
dringlichen Augen. Heimsoeth
Software organisiert den Vertrieb
der Borland-Produkte in Deutsch-
land. Durch das Engagement von
Heimsoeth werden die bekann-
ten Borland-Programme nicht
einfach importiert und verkauft,
sondern die Programme und
Handblicher iibersetzt. Insider
bezeichnen die deutschen Hand-
biicher teilweise als s»besser als
die Originale«. Typisch fiir Heim-
soeth/Borland ist der villige Ver-
zicht auf einen Kopierschutz und
die vorbildliche Unterstiitzung
der Kaufer durch eine Hotline,
die bei fast allen Problemen der
Anrufer Rat weif. (gn)

Eine eigene Firma besteht auch
nur zur Hélfte aus Technik. Die an-
dere Seite ist Vertrieb, Organisation,
Kaufmannsarbeit, Kommunikation
und Vertragsgestaltung.

Wer nicht eine Firma griinden
mochte, kann wversuchen durch
Freunde und Bekannte in ein beste-
hendes Softwarehauszu kommen. In
einem kleinen Team lernt man
mehr, da bei vielen Industrie-
Ciganten die Software-Entwicklung
biirokratisch organisiert ist, so daB
diese Organisation jegliche Kreati-
vitat erstickt. Man wird dort leicht
zum Programmiersklaven.

Es gibt fast nichts auf der Welt, das nicht
irgend jemand etwas schlechter produzieren
und etwas billiger verkaufen konnte.

Und Kaufer, die nur auf den Preis achten, sind
die gerechte Beute dieser Art von Herstellern.

Scanner HAWK CP 14 ST

Mit Herbert Thiess und Andreas
Roth von Soft Design sprach unser
Redakteur Gregor Neumann.
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DAS ORIGINAL

NEU:
Scanner HAWK 432

B e baugleich mit CP 14, jedoch wesentlich ver-
i yaon bessert:

Echte 400 Dpi bei 32 Graustufen.

AUGUR

Das Schriftendeutungs-Programm fir die HAWK-Serie
auf dem ST.

AUGUR kann beliebige Schriften gleichzeitig erfassen
und ist extrem lernfdhig. Von Gothisch bis Hebraisch,

HJBPAINT +

Das erste Malprogramm fiir Desktop Publishing Syste-
me. Max. 6000x6000 im IMG-Format!

Alle erdenklichen Features wie drehen, stauchen usw.
sind vorhanden.

Sind Ihnen 16 Farben zu eng, 320x 200 zu flau und s/w
zu grell? Ohne Trauerschaltung auf 18 Grad und erst

noch lila:
ASSIST

Die universelle Einbau-Grafik-Karte fir die Mega-Linie
des Atari ST

— max. 1024x512 Pixel (ausbaubar 1024 x1024)

— 256 Farben gleichzeitig aus 256'000

— 70 Hz Noninterlace

— FPU 68881 Coprozessorsockel

— 4 Megabit Bildspeicher

Alle Gem-Programme sind in einem Fenster 640x400
s/w ohne Anderung funktionsfahig.

Einfach in den Slot des Mega ST einstecken und schon
erdffnet sich eine neue Welt,

Optional ist ein Echtzeit-Digitalisierer erhaltiich.

marvin ag

Fries-Strabe 23 - CH-8050 Ziirich
Telefon 01/3 02 2113

H. Richter

Hagener Strafie 65 - D-5820 Gevelsberg
Telefon 023 32/27 03
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Ohne Leerdisketten lguft
nichts! Die Leerdisketten

in der praktischen »Happy-
Computer«-Box sind auf
beiden Seiten beschreibbar.
Bei einer Speicherkapazitét
von insgesamt 10 MByte blei-
ben keine Wiinsche offen.

GEWINNEN SIE
JETZT EINEN
NEUEN sfitiezs:
ABONNENTEN
ES LOHNT SICH!

% PRAMIENGUTSCHEIN -

Ich habe den Ahonnenten geworben:
Ich habe nebensiehenden Abonnenten fir Sie geworben,
Ich wealf, daf Ewﬁugdmgu:hbw istl Bitte senden

Sie mir nach Eingang der Zahlung fir das neve Abonnement
“Dh@-! Dm:

Super-Druckerstander

i Mit 60 kg Tragekraft
~ nimmt er die schwer-

sten Drucker aufl Zu-
)scmer'llegbur und leicht

‘! )v'// mit 2 Papierdepots - fiir den

Papiervorrat und das bedruckte,
automatisch zusammengelegte Eng-
lospapier.

MIT DOPPELTEM VORTEIL:
SIE erhalten ein tolles Geschenk!

DER NEUE ABONNENT

- spart 8% gegeniiber dem Ein-
zelheftpreis

- verséumt keine »Happy-Compu-
ter«-Ausgabe

- hat die Frei-Haus-Lieferung ko-
stenlos

- erhéilt sein Heft sofort nach Er-
scheinen!

BESTELL-
COUPON

Ith bin der neue Ahnnnani:
Jo, ich abonniere sHappy-Comp
[ b sofort [ ab Ausgabe |ch beziehe panpy-Cam-
|'.'H.Ifﬂll bisher nach nicht mgeimﬂﬁfg und méchie die Vorfelle ei-
nes parsdnlichen

namants nulzen:

MNome, Yormame
Serafia/hy,
FilZ ~ On

Datym, 1. Unterschritt
lch bezahla dnad'.hﬂlkh Fmt-Haus-udafung f0r 12 Aus-
ben im voraus nach

mﬁg& 72=) D {Qxbﬁvq 36~ h {4 nl.]ﬂ 18-}
[Auslandspreise sishe Impressum)

Abonnement verld sich autematisch um ain weits-
?:ﬁzudnnduﬂn ? mg:dngm Ich kann jedarzait

leﬂ behml d':l& ich dﬁ;ﬁﬁo&ﬁmmznuﬁdb ven 8
Tagen bei der Bestellodresse r Wahrung
- dar Frist gentgt die rechizeilige Absendung des Widerrufs.

Ich besitfa dies durch mefna 2. Unlenchilt

2

iesabschonda, alserein-
stieg. Die StraBenbahn
fuhr an und es warf ithn
fast um, doch er konnte
sich gerade noch fangen. Mit
den langen, schlanken Beinen
und dem wasserstoffblonden
gewellten Haar gefiel sie thm so-
fort. Offen, ja natilrlich war thr
Blick, keine Spur von Arroganz
»Die absolute Traumfraus, dach-
te er, swenn doch bloB ein Platz
ihr gegeniiber frei wiirde«, Wie
gebannt starrte er sie an, bis sie
auf einmal ihm den Kopf zudreh-
te. Als ihre Blicke sich trafen,
kribbelie esin seiner Brust. Hin-
zu kam, daB er auch bei ihr eine
positive Reaktion zu erkennen
glaubte. Ein kleines, zartes La-
cheln wurde ausgetauscht
Doch plotzlich erténte eine ble-
cherne Stimme: sNachster Halt
Barbarossaplatze, Sie stand me-
chanisch, fast unfreiwillig auf,
ging zur Tiir, drehte sich noch
einmal zu ihm um und lachelte,
driickte auf den Knopf und stieg
aus. Und bevor er sich aus sei-
ner bleiernen Erstarrung lésen
konnte, war es zu spét. Die Stra-
RBenbahn fuhr schon weiter,

Mit so einem Ereignis hatte es
begonnen. Uwe Eberlein, heute
30 und Padagogikstudent, hatte
vor etlichen Jahren vielleicht die
Frau seines Lebens verpal3t. Im
Herbst 1986 erzahlte Eberlein
von seinem verlorenen Flirt, als
er mit einigen Mitstudenten bei
einem Glas Rotwein in der Kii-
che seiner Studentenbude in
Marburg saf. Die Studienkolle-
gen wuBten ahnliches zu erzih-
len, man philosophierte recht
bald tiber die Anonymisierung
der Gesellschaft. »Da mupf doch
was getan werdens, war bald die
iibereinstimmende Meinung.

In diesem Moment kam Eber-
leindie Idee: sWirmachen einen
Flirt-Service auf. Ein Fundbiiro
fiir verlorengegangene Flirts.«
Begeistert stieg die Runde auf
die Idee ein, nach wenigen Mi-

B v/
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Computer & Beruf Themea

Computer als Kuppler

Flirt-

Fundburo

Ihre Traumfrau ist Ihnen ge-
rade iiber den Weg gelaufen
und Sie haben sich nicht ge-
traut, sie anzusprechen.

Verzweifeln Sie nicht. Das
»Flirt-Fundbiiro« kann das
verpafite Gliick vielleicht

doch noch bringen.

nuten war das Konzept fertigge-
strickt. Wer einen verlorenge-
gangenen Flirt-Partner sucht,
soll alle Informationen formlos
aufschreiben und an den Flirt-
Service senden. Dort werden
die eingehenden Suchmeldun-
gen miteinander verglichen, bel
Ubereinstimmung erhalten die
Betroffenen den Namen und die
Adresse des Gefundenen. Ko-
stenlos soll das Ganze sein, weil
es ja nur funktioniert, wenn bei-
de an den Flirt-Service schrei-
ben. SchlieBlich leistet man da-
mit etwas gegen die Verein-
samungsTendenzen in der Ge-
sellschaft. Von ihrem Idealismus
wurden weitere Freunde beflii-
gelt und arbeiten mit.

So startete die Geschichte En-
de 1986. In den ersten Wochen
kamen tdglich nur ein oder zwei
Briefe cder Postkarten, Eberlein
und seine Bekannten konnten
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Liebewoll
schreiben viele
Flirt-Suchende
an das
Flirt-Fundbiiro,
um einen Flirt
wiederzufinden.

b Fl

noch im Kopf herausfinden, zu
wem welcher Flirt passen kénn-
te. Nach einigen Monaten, bis
dahin waren etwa 300 Suchmel-
dungen eingegangen, gelang
dem Flirt-Service ein erster
Vermittlungs-Erfolg: der 20jahri-
ge Radio- und Fernsehtechniker
Reiner 5. aus Recklinghausen
und die 17jahrige Carola N. aus
Bocholt bekamen ihre Anschrif-
ten, konnten so ein Treffen arran-
gieren und endlich einmal zu-
sammen in Erinnerungen an den
Ibiza-Urlaub im Herbst 1986
schwelgen

Die Erfolgsmeldung brachte
einen neuen Medienrummel,
Mit der Publizitat stieg auch der
tagliche Posteingang: zehn bis
manchmal dreifig Hilferufe ain-
gen ein, der Arbeitsaufwand fir
die ehrenamtlichen Flirt-Ser-
vice-Mitarbeiter wurde immer
grofer. Ein weiteres Problem
trat hinzu: Im Kopf konnte man all
die Informationen iiber die vie-
len Flirts aus der ganzen Welt
nicht mehr auseinanderhalten,
das Ganze muBte strukturiert
und sortiert werden.

Erste Hilfe: Karteikarte und
Kasten. Mannliche Flirtsucher
kamen auf gelbe Karten, weibli-
che auf weife. Sortiert wurden
die Karten nach dem Ort des
Flirts. Auf jeder Karte verzeich-
nete man Informationen iber
Sie, IThnund den Flirt und dessen
Umstande.

Nachdem alle Anfragen auf
Karten libertragen waren, kam
vorerst wieder der Uberblick.
Jetzt konnte man auch sehen,
daB etwa zwei Drittel der Anfra-
genvon Frauen kamen. DaB die-
se sich préziser erinnerten und
ausfithrlicher schrieben, hatte
man schon vorher festgestellt.

Und was da alles fiir Anfragen
kamen und kommen: Die untrost-
liche Mittvierzigerin, die wvon
ihrem Méarchenprinzen wufte,

vann und in welchem Schwarz-
wald-Orichen er beim Dorffest
das Bier ausschenkte, ihn aber
nicht ansprach, bevor er weg-
fuhr, so aber noch die Automar-
ke kennt. Nur noch AuBerlich-
keiten konnte der Berliner Taxi-
Fahrer beschreiben, der seinem
weilblichen Fahrgast sogar eine
Rose schenkte, aber nicht nach
dem Namen fragte. Einen Nach-
wuchskiinstler hofft die 18jah-
rige Wuppertalerin wiederzu-
finden, mit dem sie nach dem
Pop-Konzert zwar Champagner
trank, aber auBler seinem Pseu-
donym kaum noch Anhaltspunk-
te zum Wiederfinden angeben
kann. Dann wére da noch die Au-
tobahnromanze, bei der sie sich
nicht traute, auch — so wie er —
auf den Parkplatz zu fahren, ob-
wohl man schon einige Kilome-
ter per Lichthupe und Winkzei-
chen miteinander geschakert
hatte. Jetzt sind sie ein Fall fiirs
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CONPUTERZEIT

Bei dieser Fiille von Anfragen
— inzwischen sind etwa 2500
Briefe und Postkarten eingegan-
gen ist das Karteikartensy-
stemn jedoch kaum noch lei-
stungsfdhig genug. Nachdem
Bekannte dem Flirt-Service-Ini-
tiator Eberlein immer wieder
auf die Chancen, die der Com-
puter bieten kann, aufmerksam
gemacht haben, hat sich die
Crew inzwischen entschlossen,
die Informationen elekironisch
zu erfassen und zu verarbeiten
Das gréfite Problem dafiir ist die
entsprechende  Strukturierung
der Flirt-Daten, weil es in der
Natur dieser Informationen

S

liegt, daP in fast allen Fillen
nicht alle Informationen bekannt
und Teilinformationen mit Un-
scharfen behaftet sind. Der eine
weill das Alter seiner Angebete-
ten gar nicht, die andere gibt
Mitte zwanzig als Altersangabe
an. Ein ausgekliigeltes System
mub also her, damit ein einfa-
ches Datenprogramm iiber ein-
gebaute Selektion den Flirtda-
tenabgleich leisten kann. Denn
als Computer steht dem Flirt-
Service ein IBM-AT-Kompatibler
mit Standardsoftware zur Verfi-
gung, eine Kombination, die ei-
gentlich und hauptsachlich der
Werbeagentur eines Freundes

Mit dem Computer
geht die Arbeit
endlich in
Sekundenschnelle

=
RDSITLS .. comnson

Miihsam versucht
Flirt-Spezialist
Uwe Eberlein die
vielen Zuschriften
zZuzuordnen

Flirt gesucht?

Wer selbst einen Flirtpart-
ner vermift, kann sich mit
seiner Suchmeldung an fol-
gende Anschrift wenden
Flirtservice
Fundbiiro fiir verlorenge-
gangene Flirts
Flughafen Kéln-Bonn
Postlagernd
5000 Kéln 90.

Eine Antwort erhalt man
aber nur im Erfolgsfall

(Martin WiBmann/wo)

von Eberlein dient. So tiifteln die
Flirt-Vermittler in diesen Tagen
daran, die exakten Datenstruk-
turen zu definieren. Beim Alter
will man beispielsweize mit
Uberlappenden Bereichen ar-
beiten, also bis 20 Jahren, von 15
bis 25 Jahren, von 20 bis 30 Jah-

ren. Sie hoffen, daB durch sol-
che Uberlappungen Fehlselek-
tionen weltestgehend vermie-
den werden. Vielleicht findet
sich auch noch ein Profi, der die-
se Bemihungen unterstiitzt
Wenn das System erst einmal

steht, werden die Vermitiler
auch wieder etwas besser auf
Stand bleiben kbnnen. Denn
heute ist es manuell kaum noch
Zu leisten, nur mit ehrenamtli-
chem Arbeitseinsatz den Anfra-
genberg zu bewiltigen. Der ko-
stenlose Flirtservice wird wohl
EDV-gestiitzt noch leistungsfahi-
ger werden und eventuell die
Vermittlungsrate von derzeit 1
Prozent noch anheben.

Und sollte dennoch einmal
durch fehlerhafte Datenerfas-
sung eine falsche Vermittlung
passieren, bleibt den Betroffe-
nen ja noch die Maglichkeit, es
trotzdem miteinander zu versu-
chen... (Martin WiBmann/wo)

DA SCHAU HER. DIE
" v « JUNGENKERLS ! KAUM
k| IST DER FRUHLING DA,
. Ry SCHON FENSTERLN SIE
— BE! IHREM ScHATZ !

L

A

re i ot V) Bl

.......

COMPUTER
SHoP
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Eigene Programme professionell vermarkten

So geht’s: Reich werden

rogrammieren muf keine

brotlose Kunst sein. Um aller-

dings so richtig Geld damit zu
verdienen, muf man nicht nur prima
programmieren kénnen und neue
Ideen haben, sondern auch wissen,
wie man seine Software an den
Mann bringt. Und dabel kann man
viel falsch machen,.

Viele Programmierer wollen ihr
Produkt am liebsten selber ver-
markten. Um es gleich vorweg zu
nehmen: Das ist sehr schwierig und
bringt oft unterm Strich nichts ein.
Denken Sie nur an so aufwendige
Sachen wie Werbung. Eine Anzeige
in einer Computer-Fachzeitschrift ist
ziemlich teuer. Und diese Kosten
miiten Sie zuerst einmal aus eige-
ner Tasche zahlen. AuRerdem mii-
ten Sie eine ordentliche Ver-
packung herstellen lassen, grofere
Stiickzahlen des Programms auf La-
ger halten, und, und und...Zu all
dem kommt noch, daB die wenig-

Mit Software kann man manch-
mal viel Geld verdienen. Aber
wie verkauft man seine Pro-
gramme am besten? Worauf
muB man dabei achten?

CONPUTERZEIT "

sten Programmierer im Besitz einer
Firma cder zumindest eines Gewer-
bescheines sind. Letzeren brau-
chen Sie unbedingt, wenn Sie Pro-
gramme regelmaBig verkaufen
mochten. Sonst kommen Sie mit dem
Gesetz und vor allem mit dem Fi-
nanzamt in Konflikt. Welche Wege
gibt es noch?

Nehmen wir also an, Sie haben ein
Spiel in miihevoller Kleinarbeit pro-
grammiert. Nun wollen Sie es einer
Firma anbieten, Wie gehen Sie da-

bei am besten vor? Zuallererst: Ge-
ben Sie nie ein Programm welter,
wenn Sie es noch verkaufen méch-
ten. Auch nicht an Freunde »nur mal
so zum Testen«, Sie wiirden sich
Ihre ganze Miihe zunichte machen,
kommt das Programm vor dem Ver-
kauf in Umlauf,

Jetzt sollten Sie mit bekannten Fir-
men, die Spiele vertreiben, Kontakt
aufnehmen. Beschreiben Sie Ihr
Spiel, die Spielidee und den Spiel-
ablauf so genau wie moéglich. Legen
Sie ein oder mehrere Bildschirmio-
tos dem Schreiben bei (ein Bild sagt
mehr als tausend Worte). Wenn Sie
alles ganz perfekt machen wollen,
nehmen Sie typische Spielszenen
auf ein Videoband auf (am besten
System VHS) und schicken Sie die
Kassette mit. Auf keinen Fall sollten
Sie eine Diskette mit dem fertigen
Spiel oder gar den Quelltext ver-
schicken, hochstens eine Demo-
oder Vorversion.

Marki&Technik Veriag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Stralie 2, 8013 Haar bel Minchen, Telefon (089) 4613-0
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Das =Macintosh Magazin«
zeigt lhnen wie Sie |hr Un-
ternehmen auf Zukunft pro-
grammieren:

M professionelle  Anwendun-
gen und Problemlésungen

M Grafik und Deskiop
Publishing

B der »Mac« in PC-Netz-
werken

B MNeuheiten, Erweiterungen,
Tips & Tricks

TEST-ABONNEMENT:

Ja, ich mochte das -Macintosh
Magazin« testen.

MName

Vomame

StraBe/Nr.

PLZ/Oxt

Will ich das »Macintosh Magazin«
weiterlesgn, brauche ich nichts zu
tun. Das Abonnement verlangert
sich zum Jahrespreis von 84- DM
fur 12 Ausgaben.

sMacintosh Magazin« ist eine Zeitschrift aus dem

Lernen Sie das »Macintosh
Magazin« jetzt kennen.

Coupon ausfillen und an
*Markt&Technik Verlag Ak-
tiengesellschaft, Hans-Pinsel-
Str 2, 8013 Haar bel Min-
chen schicken.

leh kann jederzait zum Ende des be-
zahlten Zeitraumes kundigen.

Datum, 1. Unterschrift

Widerrufs-Garantie:

Diese Bestellung kann ich innerhalb
B Tagen bei der Bestelladresse® wi-
derrufen. Zur Wahrung der Frist ge-
nigt die rechizeitige Absendung
des Widerrufs,

Datum, 2. Unterschrifl

Die Adressen der einzelnen Fir-
men entnehmen Sie beispielsweise
den Anzeigen im Spieleteil oder
dem Branchen-Fernsprechbuch
(Celbe Seiten) der Bundespost.
Scheuen Sie sich nicht, mehrere Fir-
men gleichzeitlg anzuschreiben.
Wer auf Nummer sicher gehen will,
schickt seine Post per Einschreiben
los (fiir ganz Vorsichtige: Einschrei-
ben mit Riickschein: so wissen Sie,
dab alles gut angekommen ist).

Bitte ein wenig
Geduld

Verzweifeln Sie nicht, wenn Sie
nicht gleich am néchsten Tag Ant-
wort bekommen. In Firmen, gerade
in gréferen, durchwandern die
Postsendungen erst mehrere Abtei-
lungen, bis sie den eigentlichen
Empfanger, zum Beispiel den

Software-Fachmann des Unterneh-
mens erreichen. Und die Bearbei-

Wir haben fiir Sie die wichtig-
sten Punkte fiir einen solchen Li-
zenzvertrag zusammengetragen
und daraus einen Mustervertrag
aufgebaut. Finden Sie all diese
Punkte in einem Lizenzvertrag, so
konnen Sie davon ausgehen, kei-
nen Fehler zu machen. Bei eini-
gen Vertragen gibt es noch Er-
ganzungen zu den einzelnen
Punkten. Seien Sie aber immer
kritisch.

Lizenzvertrag

Zwischen H. Acker (Autor) und
Spiele-Soft (Produzent) wird am
24.04.88 folgender Vetrag ge-
schlossen.

§l Vertragsgegenstand:

Der Vertrag betrifft das Pro-

gramm mit dem Titel NASA-Hack
fiir den Computer VAX 1234. Die
Entwicklung erfolgt gemalh den
nachfolgenden Bestimmungen
durch den Autor, der Vertrieb er-
folgt durch den Produzenten
nach den folgenden im Vertrag
festgelegten Bestimmungen.
§2 Allgemeine Bestimmungen
fiir die Programmentwicklung:
(1) Der Autor besitzt alle Rechie
am Programm. Falls dies nicht
der Fall ist, haftet er in voller Ho-
he fiir entstandene Schaden.

Der Autor darf dem Programm
keine Konkurrenz durch den Ver-
kauf dhnlicher Programme (bei-
spielsweise gleiche Spielidee,
nur mit anderen Sprites oder
Grafik) machen.
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tung dauert auch seine Zeit. Sollte
nach zwei Wochen noch keine Reak-
tion erfolgt sein, kdnnen Sie telefo-
nisch nachfragen.

Bekommen Sie eine vorlaufige Zu-
sage, so liberstiirzen Sie nichts. War-
ten Sie erst auf eine Antwort der an-
deren Firmen. Vielleicht kommt
noch ein besseres Angebot.

Hat sich eine Firma entschieden,
Ihr Programm zu vertreiben, so wird
sie [hnen ein Angebot unterbreiten.
Bei der Bezahlung gibt es drei Mdg-
lichkeiten, die wir ndaher beleuch-
ten: Zum ersten gibt es eine prozen-
tuale Beteiligung am Verkauf. Das
heifft, von jedem verkauften Spiel
steht Ihnen ein vorher ausgehandel-
ter Prozentsatz zu. Nachteil: Bleibt
Ihr Spiel ein Ladenhiiter, so war Thre

ganze Arbeit umsonst. Erst bei sehr
vielen verkauften Spielen kommt ei-
ne Menge Geld zusammen, Diese
Zahlungsweise wird oft bei solchen
Programmen bevorzugt, bei denen
sich die verkauften Stiickzahlen nur
sehr schwer oder gar nicht abschat-
zen lassen (Utilities, Editoren ahnli-
che Programme).

Der zweite Weg ist die Zahlung ei-
ner einmaligen Summe (Pauschal-
betrag), mit der dann samtliche An-
spriiche abgegolten sind. Vorteil:
Sie erhalten schnell Thr Geld, Nach-
teil: Wird Ihr Spiel ein Verkaufs-
schlager, haben Sie nichts mehr da-
vorn.

Die dritte Zahlungsweise ist eine
Mischung aus beiden Arten. Sie er-
halten einen festen Pauschalbetrag
und zudem noch einen bestimmten
Prozentsatz vom Verkaufspreis. Vor-
teil dieser Losung: Verkauft sich das
Produkt gut, so erhalten Sie viertel-
jahrlich Thren Anteil. Diese Zah-

Mustervertrag fir Programmierer

(2) Abgabetermin fiir das lauffahi-
ge Programm inklusive einer
kompletten deutschen Bedie-
nungsanleitung ist der 21.5.88.
Anmerkung der Redaktion:

erschatzen Sie nicht Thre Fai-
higkeiten, lassen Sie sich lieber
zwei Wochen ldanger Zeit. Kalku-
lieren Sie auch unvorhersehbare
Ereignisse, Hund fri3it Disketten,
mit ein.).
(3) Folgende Materialen werden
vom Produzenten zur Verfiigung
gestellt: (Anmerkung der Redak-
tion: Die Firmen unterstiitzen ihre
Autoren gerne, wenn damit die
Entwicklung des Spieles schnel-
ler geht. Scheuen Sie sich nicht,
nach einer Festplatte oder einer
Speichererweiterung zu fragen,
wenn es Thnen die Arbeit erlei-
chert.).
(4) Der Autor beseitigt alle even-
tuell auftretenden Fehler in den
Programmen und/oder der An-
%eitung unverziiglich und kosten-
0s,
§3 Rechtseinrdumung:
(1) Der Autor iibertragt dem Pro-
duzenten folgende rdumlich und
zeitlich unbegrenzten Rechte:
— das auschlieBliche Recht zur
Vervielfdltigung und Verbreitung
des Programms
— alle Urheber-, Titel- und Lei-
stungsrechte

ersetzung in andere Spra-

chen

— Umgestaltung und eventuell
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damit verbundene Anderung
der Arbeitsweise (der Autor wird
iiber alle Programmanderungen
informiert)

§4 Honorar:

(1) Der Autor erhalt bei der Abga-
be des Programms eine nicht zu-
riickzahlbare Vorauszahlung in
Hohe von XXXXXX Mark.

(2) Der Autor erhalt XX Prozent
der Nettoeinnahmen am Pro-
gramm, die die Vermarktung des
Programmes weltweit einbringt.
(Anmerkung der Redaktion: Ach-
ten Sie darauf, daP nie »Gewinns
in dieser Klausel steht. Meist
bleibt vom GCewinn nicht wviel
ibrig.)

(3) Beider Konvertierung des Pro-
gramms auf einen anderen Com-
puter erhalt der Autor ebenfalls
XX Prozent der Nettoeinnahmen
aus der Vermarktung.

(4) Der Autor ist alleine fiir die
korrekte Versteuerung der erhal-
tenen Zahlungen verantwortlich.
(5) Ist der Autor mehrwertsteuer-
pflichtig, so verstehen sich alle
genannten Zahlungen zuziiglich

der gesetzlichen Mehrwert-
steuer.
§5 Allgemeine Bestimmungen:

(1) Der Autor hat das Recht, die
Biicher des Produzenten von el-
nem Wirtschaftspriifer auf kor-
rekte Abrechnung iiberpriifen zu
lassen. Ergibt sich eine Abwel-
chung der Lizenzzahlungen von
mehr als 2 Prozent, so muf3 der

lungsweise wird von 80 Prozent der
Vertrdge festgeleagt.

Wir haben uns einmal verschie-
dene Vertrage von Spielefirmen an-
gesehen. Das Spektrum der ange-
gebenen Vertrage reichte wvom
halbe-Seite-Vertrag bis hin zum Drei-
Seiter. Seien Sie sehr kritisch, was

ge machen —
uber richtig

die Formulierungen angeht. Haben
Sie groBe Zweifel, so kiénnen Sie sich
von einem Rechtsanwalt beraten las-
sen. Kleine Fragen lassen sich sogar
oft telefonisch (meist kostenlos) kla-
ren, ansonsten vereinbaren Sie ei-
nen Termin und klaren die Fragen
wwor Ort«. Sprechen Sie vorher {iber
die Kosten einer solchen Beratung,
meist fallen um die 100 Mark an. Da-
fiir machen Sie aber alles richtig.
(K. Dost/rz)

Produzent die Kosten der Prii-
fung sowie die zuwenig bezahlten
Lizenzen zuziiglich einer bankiib-
lichen Verzinsung unverziiglich
nachzahlen. Bei geringer Abwei-
chung tragt der Autor die Kosten
der Buchprifung. (Anmerkung
der Redaktion: hiermit kénnen
Sie iiberpriifen, ob Sie Thr Geld
auch wirklich vollstdndig bekom-
men haben, wenn Sie Zweifel an
der Ehrlichkeit Ihres Vertrags-
partners haben. Bestehen Zwei-
fel allerdings schon von Beginn
an, dann lassen Sie besser gleich
die Finger von solch einer Zu-
sammenarbeit.)
(2) Vertragsédnderungen miissen
schriftlich erfolgen. Es bestehen
keine weiteren Absprachen ne-
ben diesem Verirag.
(3) Die Unwirksamkeit einzelner
Bestimmungen dieses Vertrages
beriihren die Giiltigkeit der iibri-
gen Bestimmungen nicht. Beide
Parteien miissen solche baldigst
durch eine Bestimmung ersetzen,
deren wirtschaftlicher und juristi-
scher Sinn der mangelhaften Be-
stimmung am né&chsten kommt.
(4) Gerichtsstand und Erfiillungs-
ort ist Musterstadt
Musterstadt, den 24.04.88
Unterschrift des Autors,
schrift des Produzenten
Dieser Mustervertrag erhebt
keinen Anspruch auf Vollstandig-
keit. Er stellt aber die wichtigsten
Punkte heraus. (rz)
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Kaum ein Beruf hat
sich seit seiner Ent-
stehung so grundle-
gend gewandelt wie
der des Schriftset-
zers. Heute erledigt
der Computer die
ehemals miihsame
Handarbeit in Sekun-
denschnelle. Beglei-
ten Sie uns auf den
Spuren wvon Guten-

bergs Erben.

enn Sie diesen Artikel

lesen, dann hat er ei-

nen langen Weg hin-

ter sich: Et wurde auf
einem PC geschrieben, Buch-
stabe flir Buchstabe von einer
Fotosatzmaschine mit Laser-
strahlen auf lichtempfindliches
Papier gebracht, die so entstan-
denen Textfahnen von Layou-
tern passend fiir diese Seite mit
Fotos, Uberschriften und Seiten-
zahlen verklebt, um schhieBlich
fotografisch auf vier Druckplat-
ten (fiir jede Farbe eine) libertra-
gen zu werden. Bogen fiir Bogen
wird viermal bedruckt, bevor
das komplette Heft gefalzt, ge-
heftet und beschnitten werden

kann, damit es so aussieht, wie
Sie esjetztin den Handen halten.

Doch dieses Verfahren — so
schnell es im Vergleich zu frithe-
ren Methoden ist — 1st fiir mo-
derne Zeitschriften immer noch
zu langsam. Deswegen wird
Happy-Computer beispielswei-
se in naher Zukunft komplett mit
Desktop-Publishing produziert.
Auf dem Weg zur komplett digi-
talen Herstellung einer Zeit-
schrift &ndern sich auch die Be-
Tufe, die mit der Zeitungspro-
duktion eng verkniipft sind. Am
Beispiel des Schrifisetzers ver-
folgen wir die revolutiondren
Veranderungen, die der Com-
puter in der Arbeitswelt ausldst.

Stgmpel, Blei und
Winkelhaken

Der Ahnherr des Schriftset-
zers ist der Chinese, der um das
Jahr 600 herum auf die Idee
kommt, Bilder und Spielkarten
auf Papyrus und Pergament mit-
tels spilegelverkehrter Reliefs
wie Holzstempel oder Tontafeln
zu drucken. Das Verfahren ge-
langt (wie spéter auch die Erfin-
dung des Papiers) durch reisen-

156 i,

Schrn"rsetzer Ein Beru

Bleifrei ins drit

Schriftsetzer
Folgezeit die Médnner genannt,
die mit wieselflinken Fingern
die einzelnen Buchstaben aus
den Setzkasten holen, um sie auf

de arabische Kaufleute auf Kara-
wanenwegen um 1200 nach Eu-
ropa. Klgster sind zu dieser Zeit
die einzigen, die Verwendung
fiir Biicher, Schriftund Druck ha-
ben. Bis zu dieser Zeit werden
die Bibeln und Gebetsbiicher in
jahrzehntelanger Handarbeit
Seite fur Seite abgeschrieben
und kunstvoll verziert. Erst um

+1430 kommen sitiddeutsche Mén-

che auf die [dee, ganze Bibelsei-
ten aus Holz seitenverkehrt zu
schnitzenn und so die ersten
Blockbiicher zu drucken.

Das Lesen blieb den wenigen
vorbehalten, die Lesen konnten:
vor allem den Ménchen und den
Schreibern, die in den Diensten
der Feudalherren standen. Die
grofe Masse der Bevilkerung
konnte weder schreiben noch
lesen.

Die Erfindung der bewegli-
chen sLetterns im Jahre 1440
durch den Monch Johannes
Censfleisch, besser bekannt als
Gutenberg, revolutionierte die
Herstellung gedruckter Werke
und schuf gleichzeitig die
Grundlage fiir die allméliche Al-
phabetisierung der Bevilke-
rung. Seine beweglichen Let-

tern aus Metall, der Umbau ei-
ner rheinischen Weinpresse zur
Druckpresse, das Zusammen-
setzen einer guten Druckfarbe
und das Behandeln des Papiers
waren der Grundstock flir die in-
dustrielle Fertigung von
Druckerzeugnissen. Mit Guten-
bergs genialer Technik gelang
die  Massenproduktion der
42zeiligen Bibel in nur wenigen
Jahren. Damit war der erste
Schritt zur Verbreitung der neu-
en Technik getan.

Gutenbergs Nachfclger sorg-
ten dafiir, daB sich die »Schwar-
ze Kunste, wie das Handwerk
des Druckerslange Zeit genannt
wird, rasch in Europa und seinen
Kolonien ausbreitete. Das
Drucken bekam neben der kul-
turellen Seite auch groPe Be-
deutung als wirtschaftlicher
Faktor. So vereinigte der
Drucker bis Anfang des 16. Jahr-
hundert alle Berufe dieses Ge-
werbes (Stempelschneider,
SchriftgieBer, Setzer, Drucker,
Verleger und Buchhé&ndler) in
einer Person. Erst allmahlich
entstanden mit dem Fortschrei-
tender Arbeitstellung daraus el
genstandige Berufe.

CC

einfach cc

werden in der

einem Winkelhaken zu einer
Zeile zusammenzusetzen. Jede
Zeile wird mit einem Bleiplatt-
chen von den anderen getrennt
und die kompletten Seiten in die
Druckpresse eingespannt.

In den folgenden 300 Jahren
widchst das Bediirlnis an
Druckerzeugnissen durch den
sozialen Wandel und die zuneh-
mende Technisierung der Ge-
sellschafl enorm an. So wire
zum Beispiel die Reformation
und ihre Ausbreitung ohne das
gedruckte Wort undenkbar g
wesen. Bemerkenswert ist, daB
Gutenbergs Erfindungen fast
chne Anderungen bis ins 19
Jahrhundenrt hinein thren Zweck
erfiillen. Sicher wurde die Holz
presse durch eine eiserne abge-
l6st, doch die Grundprinzipien
und die Materialien bleiben die-
selben

Nach der Franzdsischen Revo-
lution erzwingen die Schlagwor-
te shilliger, schneller, interes-
santer, vielfaltiger und aktuel
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im Wandel der Zeit

te Jahriause

lers (wie heute auch noch) eine

Umstellung der Gutenberg-
schen Drucktechnik. Zusammen
mit neuen Erkenntnissen der
Chemie und Physik iiberschlug
sich die Entwicklung. Die
Druckgeschwindigkeit und da-
mit die Auflage wurde bis 1548
von 300 Druckbogen pro Stunde
mitder Handpresse aufmehr als
8000 Bogen in der Rotarypresse
gesteigert, Doch trotz allem Fort-
schritt in der Druckiechnik ist
bis ans Ende des 19. Jahrhun-
derts der Handsatz (Letter fir
Letter) daseinzige Verfahren zur
Herstellung der Druckformen
Das Verhaltnis Drucker zu Set-
zer betrug in dieser Zell unge-
fahr eins zu sechs.

Licht ersetzt
Hitze und Blei

Den ersten Schritt in diese
Richtung unternahm Mergen-
thaler 1883 mit der Konstruktion
der sLinotypee-Zeilensetz- und
GieBmaschine, Damit trat erst-
mals seit mehr als 400 Jahren ein
Wandel in den Aufgaben des
Schriftsetzers ein. Den Ab-
schluf? dieser langen Kette von
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Erfindungen bildete schlieBlich
die Einzelbuchstaben-Setz- und
GieBmaschine Monotype um
die Wende des20. Jahrhunderts.
Bei der Monotype wurde schon
damals der Gief- und Setzvor-
gang voneinander getrennt, Das
sollte spater viel Gewicht be-
kommen. Mit all diesen Erfin-
dungen war es bereits um die
Jahrhundertwende maglich,
Texte wirtschaftlich in Massen zu
produzieren. Das mihselige
Einsammeln der Buchstaben
entfiel, der Schriftsetzer saf ab
sofort an einer riesigen, raumho-
henSchreibmaschine, inder das
Blei kochte und jede mitden Me-
tallstempeln gesetzie Zeile so-
fort in Blei ausgegossen wurde.

Bedeutsam fiir die Entwick-
lung der Satztechnik war auch
die Erfindung der Fotografie im
Jahre 1893, Damit begann nicht
nur die Entwicklung der Tech-
nik des Fotografierens, sondern
auch der dafilr notwendigen
Materialien wie Filme und Foto-
papier. Die Entwicklung des Fo-
tosatzes war die Folge. Denn die
Techniker hatten schon um 1900
erkannt, daB Vorlagen fiir den
Offset- oder Tiefdruck leichter

auf Fotomaterial zu belichten wa-
ren. Bisher muBte man den Um-
wedqg iiber den Bleisatz gehen.
Mit dem Anmelden der ersten
Fatente fiir Fotosatzmaschinen
begann sich die ndchste Wende
im Beruf des Setzers abzuzeich-
nen. Immer wieder sorgte der
Ruf nach sschnellerer, billigerer
und aktuellerer« Arbeit fiir tech-
nische Weiterentwicklungen.
Zuerst sind esrein mechanische,
und damit noch relativ langsame
Fotosatzmaschinen. Die beiden
Weltkriege 1914 bis 1918 und
1939 bis 1945 treiben die Techno-
logien auf der ganzen Well
schnell voran. Die Einfiihrung
der Elektronik und des Compu-
ters in die Satztechnik sollte ab
der zweiten Halfte unseres Jahr-
hunderts einen ebenso groBen
Einfluf haben wie seinerzeit Gu-
tenbergs Erfindung. Innerhalb
weniger Jahre wird der vollelek-
tronische Fotosatz entwickelt.
Doch es dauerte noch bis Ende
der siebziger Jahre, bisder Foto-
satz in breiter Front den her-
kommlichen Bleisatz in den Ta-
geszeitungen abldst. Inzwischen
werden fast alle deutschen Ta-
geszeitungen mit Fotosatzherge-

stellt. Die ehemals miihsame
Handarbeit 1st der komfortablen
Bedienung neuer Maschinen
gewichen. Das Zurechtriicken
und korrekte Setzen der Lettern
iibernimmt der Computer, der
Setzer arbeitet heute am Com-
puterterminal.

Aber die Entwicklung ist im-
mer noch nicht abgeschlessen.
Mit der Einfiihrung des Laser-
druckers, zusammen mit ent-
sprechenden Desktop Publish-
ing-Programmen fiir Personal
Computer, miissen die Setzer er-

neut umlernen, Laserdrucker
und immer starker groBe Belich-
tungsmaschinen verstehen

»Postscripts, eine Sprache, die
fiir die Darstellung von grafi-
schen Vorlagen auf Computern
entwickelt worden 1st.

CONPUTERZEIT

Umschulungen auf die Bedie-
nung eines Computersystems
sind an der Tagesordnung. Wur-
de vor Jahren noch ein Setzer
iiber Stellenangebote gesucht,
so verlangt man heute nach ei-
nem »Quadex-Systembediener
mit cg-8600-Erfahrungs oder
»Operatoren fiir Penta-Systemes.
Gleichzeitig sorgt die zuneh-
mende Rationalisierung fiir eine
Bedrohung der Arbeitsplatze.

Wo friither eine Handvoll Setzer
arbeiteten, steht jetzt ein compu-
tergesteuertes Salzsystem, das
die gleiche Arbeit schneller und
sauberer erledigt, Der Setzer ist
jetzt mehr Computerspezialist
als Arbeiter. So ein Satzsystem
besteht aus einem Bildschirm-
terminal, auf dem Texte und An-
weisungen eingegeben wer-
den. Die Texte werden auf ei-
nem Massenspeicher (Diskette
oder Festplatte) abgelegt. Als
Ausgabegerit ist eine Belich-
tungseinheit angeschlossen.

Der letzte Stand der Technik
ist das Desktop Publishing, das
Zeiungmachen am Schreib-
tisch. Hier arbeitet der Journalist
noch zusatzlich als Texterfasser,
Layouter, Seitenmontierer und
Setzer. So wie er seine Arbeitam
Bildschirm sieht, wird sie auch
zu Papier gebracht und kann di-
rekt in die Druckerei gegeben
werden. In diesem Stadium ent-
fallt der Setzer ganz.

Das Desktop Publishing steckt
jedoch erst in den Kinderschu-
hen, so daP es noch eimge Jahre
dauern wird, bis sich ein jahr-
hunderte altes Berufsbild von
Grund auf gewandelt hat.  (rz)
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Fachchinesisch eingedeutscht

Das Herz eines jeden Computers ist dexr Mi-

steht, ist der Cache ein sehr

ALU: Kurzform fiir sArithmetic
Logic Unite. Ubersetzt heilft das
ungefihr: Recheneinheit. Hier
werden alle Rechenoperationen
abgearbeitet, die ALU ist der
Taschenrechner im Mikropro-
zessor. Uber die Grundrachen-
arten kommt sie meist nicht hin-
aus, weswegen fiir alle anderen
Funktionen komplette Program-
me bendtigt werden,

HAssembler; Die Sprache des
Prozessors. Der Prozessor bear-

kroprozessor. Wer sich ndher mit ihm be-
schéftigt, stoBt auf eine Menge Fachbegriffe.
Damit Sie sich zurechtfinden, haben wir fol-
gendes Lexikon zusammengestellt.

beitet prinzipiell nur Folgen von
Nullen und Einsen. Da sich der
Programmierer mit solchen Zah-
lenfolgen schwertun wiirde,
wurde eine Prozessor-Program-
mierer-aprache eingefiihrt. Die
Befehle dieser Programmier-
sprache nennt man auch Mne-
monics, Diese sind wiederum
Abkiirzungen, die die Bedeu-
tung des Befehls widerspiegeln.
So wird aus dem Befehl sMoves
nur »Mov« und aus sIncrementie-
res wird »Incs.
Cache: (sprich: kdsch)

Ein Speicherbereich, der auf
eine besondere Art verwaltet
wird. Durch den Einsatz eines

Cache-Speicher wird die Ar-
beitsgeschwindigkeit von Com-
putern gesteigert.

Es qibt verschiedene Cache-
Speicher. Die eine Art beschleu-
nigt den Zugriff aul Diskette
oder Festplatte, indem haufig
benutzte Programme oder Da-
ten (beispielsweise das Inhalts-
verzeichnis) im Cache gespei-
chert werden. Der Computer
kann schneller auf den Cache
zugreifen als auf eine Diskette
cder Festplatte.,

Die zweite Artdes Cache funk-
tioniert wie folgt: Wahrend der
Hauptspeicher aus langsame-
ren Speicher-Bausteinen be-

schneller Speicher, auf den der
Prozessor mit voller Geschwin-
digkeit zugreifen kann. Zugriffe
auf den langsameren Haupt-
speicher wiren mit Geschwin-
digkeitsverlusten verbunden.
Dieser Cache wird vom Prozes-
sor mit Programm-Befehlen auf-
gefiillt. Erst wenn diese abgear-
beitet sind, mubd wieder auf den
langsameren Hauptspeicher zu-
gegriffen und der Cache wieder
aufgefiillt werden.

Coprozessor. Der Rechen-
knecht des Mikroprozessors.
Der Mikroprozessor beherrscht
nur die Grundrechenarten. Fiir
alle anderen Berechnungen
braucht er eine Menge Zeit
Deshalb setzt man bel rechenin-
tensiven Programmen einen
mathematischen Coprozessor
ein. Er enthélt neben einer sehr
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um lhren PC optimal zu nutzen!

® Machen Sie M

. -DOS mit Hilfe der schrithweisen
Ubungen und der gut verstandlichen Erklarungen
des lemprogramms zu einem nitzlichen Werkzeug.
® Erlernen Sie die wesentlichen Funktionen, um
Dateien zu organisieren und Anwendungspro-
I?]r-::mrma ablaufen zu lassen. ® lernen Sie, wie Sie

MS-DOS. Lernprogramm

® Nutzen Sie diese Hilfe direkt fir spezielle Themen

$=DOS wicrosor

rmprogramm

Werden Sie schnell mit MS-DOS vertraut,

bzw. Befehle, oder wahlen Sie ein Thema aus dem

Index der Hiltedatei.

Hardware-Anforderung
256-Kbyte-Arbeitsspeicher, MS-DOS 2.0 oder
héher, ein doppelseitiges laufwerk oder ein
doppelseitiges laufwerk und Festplatte.

re Festplatte organisieren und handhaben sowie
mit Stapelverarbeitungsdateien Ihr System auioma-
tisieren, Installieren Sie eine standige MS-DOS-
Hilfedatei! ® Die Hilfedatei des I‘\.?S DOS-lem-
programms gibt Ihnen interaktiv jederzeit Hilte und
ersetzt lhnen haufig den Griff zum Handbuch.

Drei 5Y:"-Disketten, Bestell-Nr. 56501
DM 165,30 * (srr149,+/551653, )

Eine 3'4"-Diskette, Bestell-Nr. 56520
DM 165,30 * (sr149,4/551653,~ |

* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik
"~ Zeitschriften - Bicher
3 _ .5.0.1!'\:'\.29 - Schulung
E Markt&Technik Verlog AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656, OSTERREICH: Markt&Technik Verlag
Gesellschaft m.bH., Grobe MNeugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0; Rudolf lechner& Sohn, Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon [0222) 677526,

Ausgabe T/Juli 1968

158 st

i



PREISWERTE
SUPER-SOFTWARE

Kribbliges Kristallekicken mit dem C64

Kristallekicken: Spielen Sie die neue Spielidee, die selbst van der
Redakiion von Power Play in héchsten Ténen gelobt wurde, und lange an
den Joystick fesselt, Calhoun: Halten Sie einen Geist in einem kleinen
Raum gefangen. Aber hilten Sie sich vor den Hamburgem, die von Zeit zu
Zeit die Arbeit erschweren. Letereator: Schreiben Sie Briefe mit [hrem
Camputer, die,durcheine muntere Melodie untermalt, auf dem Bildschirm
des Empfangers wiedergegeben werden.

Diskette fir C64/C 128
Bestell-Nr. 29807

DM 29,907 .+ 24,50 155 299,

* Unverbindliche Preisempfehlung

anoIamz
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PrEd

“HWEIZ: Markt&Technik Verriebs AG, Kollemstrosse 3, CH-6300 Zug, Telefon (O
H., Grobe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0; Rudol

Fernostlicher Kampfsport mit dem C64

Samurai-Kampf: Mit diesem Listing des Monatserhalten Sie wieder
ein Programm von allerhéchster Qualitat. Kamplen Sie zu.zweit in der
Arena asiatischer Samurais/ gegeneinander. Mit Wurlsternea_und
geschickten, schnellen Bewegungen missen Sie sich gegen lhren Gegner
zur Wehr setzen. Amiga-Emulation: tin sehr kurzes Programmahmt
den groben Bruder Amiga auf verbliffendeVWeisenach. Der Unterschied
zwischen dem normalen Cé4 und einem Amigarist mit dieser kleinen Emu-
lation zumindest in dieser speziellen Eigenschaft dés Amiga nicht zu jber-
treffen. BlumengieBen: Bewachen Sie drei Wunderblumen in [hrem
Garten, und sorgen Sie dafiir, dal sie immer genug VWasser haben Keine
der Blumen dart den Beden des Gartensberitiren, Sie steuern den Gart-
ner, der diese wichtige Aufgabe sehr schnéltbewaltigen mub.

Diskette fir Co64/C 128
Besiell-Nr. 20805

DM 29,90* sFr 24,90*/6S 299~

* Unverbindliche Preisempfehlung
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Software

c64/C128
Spielstarkes Schachprogramm fiir C64

Endiich ein Schochprogramn zum Rbtippen Fir den Cé4. Die Gralk und

Spielstirke dheses Progeomms kst duech Venwendung mademer Progrommiersimtegien dber-
durchschniffich aul dem Markt der Schachprogramme Heden C 64, Motocrash Il MNoch
urserer Tron-Adaphion ool es das baliebte Progamm encleh mit hochaudlBsender Gonfk
Malidich it ouch dieses Spiel fir zwes Sp-rii' gedaocht tnd sehr rosant, der
Unm seler Kompiprogromme 2u entwickeln, brouchPman einen |¢1h_|rg 'hg:ﬂ
Kampipeogromm-nterpreter. Durch reine Maschinensoroche ist diesas Programm nicht nue
sched, sondem auch sehe flexibed einsetzbar. 2 Ist ine Guberst
ﬁhﬂgrﬂ_ Umsatzung des beliebten Spieks sPoradmids fir den CB4, Befreien S sinen
umfrachier von gefahrlichen und ouber Kontrolle gemtensen Robotem, Die Bescheibun
n der Programme befinden sich unler andsrem in den Ausgaben 2 und @/88 von Hoppy:
mpﬁerm?isiraﬂe for C54/C128.

Bestell.Nr, 20604 DM 29,90* sFr 24,90'/65 299,-*

Spielhallenerfolge nun auf dem C64
Bomb-Runner: Da: beliebte Video-Seael gibt et jetzt quch ki den C541C 128 mit be
stechander Geafik, Stevarm Sie Bomb-Joay durch aine Vistzahl von Gelohen. Omidar
Mit einem Gesilla in einam lobyrinth singeschlossen und dozu die Aulgobe, olie W?e
abzulohen, benitat Marenkitzel, Dos Progromm unfemcheidet sich nurin Muancsn van der
SpaethallanVersion, thnp ielen Sie zu pweit Tischtennis gegensinander - diesmal
ol dem Bildschirm. Ciskaste far CodiC 128 9ed

Besiel-N:. 20801 DM 29,90* sFr 24,90"/565 299,-*

Aktuelle Superspiele fiir den Amiga

Helden sind k Komplen Sie sch mit theem Roumechit Hero dusch 99 oction-
gelodenetBvel. b5 broucht viel Merven, Glock und Reakticrsvermagen, gegen dis Amoda
et Feinde zu bestehen. Der Kampf im Amiga: Fine neus Art van Spiel: Scheeiben Sie
Progeomime, die mit enderen im Speicher des Amiga um den Sieg kimplen, Wer schreibt
da fickreichels und eifirkete Komphoy ¥ wm 2 Mt diesam
Programm erdecken Sie eine kingHiche Londsehalt on sinem idylischan Ses, die rur im
Spe?l:har des Computer exissért. Eim Programm: i gevinnbe kannt
jeder. Kennan Sie ober ein opdenes Progromm \dasious seinen Fehlemlems? Disketie fir

Commodome Amiga
DM 29,90* sFr 24,90%/55 299-*

Bestall-Me 20712
Atari XL/XE

Komprimierte Action fiir Atari XLIXE

Light A/BBix Dos Spiel aus dem Campaseditm sTRONecTlohen Sie mit Thesm
'\:JrgdeT-:le Bidschirm sine schimmemdentegie-Barffee. lassen S fhren Gegen-
spigler dagagen fahren, In diesem Kompf konnmifies nur einer gewinnen: entwader Sie
oder Ihr Gegner. Craep [4/88]: Dia Spoftan der famen Zukunft, MNicht mehr Sie missen
sich im Werkama! abrockam,-sefidem |hr Robater, Von einer sicheren Steparrentrle aus
lenken Sie ihn gagenkieite lisige Roboker, die Creeps. Je meht von Thnen Sie ededigen,
um 50 griBer ist Ihr Rubn. Area t Unsers ArconaidVariante fir den Alari-
Computer. Gegeniber dem Criginol zeichnet sich unsar Spiel durch sinen Jwed-Spisler
Modus ous, in dem 2wl Poriner gleichraif das Feld absiumen. 31 lavel werdan geboten,
die Sie langere Zeit vor den Bildschim bannen werden. Adberdam befinden sich ouf der
Diskethe alle Atard XLE-Progeamme der Hebie 3 bis 588,

HeiBe Spiele fiir den Atari XLIXE
U91 =Dag Bor: Se sind Kapitinleutnont auf sinem U-Boot. Vor der Stmibe von Gibealior
-emchenﬁﬁ. die Nochsdubmm‘des Feindas 1 unterbrachan. Die Super-Simulafion ist
in Judst-Bosic fie den Atorl Wl Brogrammient. Space-Ball: In snem dreidimensionalen
Beslim spislen Sie gegen sine andes Pelion oder gegen den Computer sing Ad Walirum-
Squash. Aber salen Sie nicht segessichar Der Earr,-u':er spielt besser als Sie glouben.
Harvey: Ein Geist wrsucht, in einer Cstplionioge Frichie zu stibitzen, Dobei wird ervan
Bienen und Transpartbandarn gestar. Enige Fifichie sind dazu ungenieBbar, Hellen Sedem
kleinen Gesst, on seine Lisblngsspeise zu gelal?n Keyboard 2000: Dieses Hispro
romm belegt bebebige Taste nkombinafionen mi¥Zsichenfolgen. Ein Tostendruck, und Sie
oben das Diskettenciseciony, das Programmlisting ‘eder wos immer Sie wollen, Ein unan-
behriches Hillsmined baim Progrommisren.

Bestel N, 20802 29,90* sFr 24,90°/55 299,-*
Atari ST
Unterhaltsames und Unentbehrliches fiir den Atari ST
Degas Help: Dwhen Sie eigene Filme mit lheem Atorl ST urd dem Malprogeamm
sDegges. Mit diesem Profrmmiwerden Se nicht nur Thr eigener Regisseur, sondem var.
Spn Dagms oubesda zu iner pedekien Einbindung i die Mmlonoble GEM
Baptzersbad|ache g ST undy vielen neven und nitzlichen Malfunkfionsn. Hexagen:
Kniffigen Spielespal) fir Sigilnd for die ganze Familie - dos it Havagon.atf dem Atar 5T
SpielenSie allein cdar zumehiemen, lang anhaltender Spietinal ist it Whalts Simi-
linren Sie die AT Unserms bloyen Planeten noch dcm\"pbﬁ'n‘: von LW, Fomester, Loy
sen Sie Ihven 5T onhand Bevalkeseungs-Entwickhing, B:hs.lijliwrbfu.x h, Umrweltbeloshng
und viler waiterer Faltoren,dia Aissichten fir die Mangthheit bemchnen, Kriag der
Karna: Lossan Se die Bits und Bytes,gegeneinandér antreten, \Wod Inmitien der grouen
Brugt Ihres 34, in den Tiaben seings Spelchers: Dioff ndmiich befindet sich die Arena, in der
sich die wockenen Fitter der Ragishermt danWaflen der logik und der Algorithman schio-
gen, Uper daos Geschick der Glodiolgmi entuhaidet clain fhe Kannen, denn der Program-
migrer ind Siel Joy=Routineny Prgommiensn Sie Spiels gem selbsf? Donn sind unsere
Assemblar Joystickmusinen [LGIA Basic ganau das Richtige Fir Sie. Paniies Heifle \Welt
mum-Acfion erwariel Sindf diesam golakfischen Fpos. Hurderprozentiger Maschinen
Code und Immer wipd® neue Imasonen unferschisdiicher reifer Bingen Sie in Theom
Filchersmsse! ins Sehwitzen, uts Als Spielhallen-Hit des Jahres 'B7 bietet ursene
Umsetzung in"GlA-Basic ein oufregendes Geschicklichbeitsspiel und exrellants Progmm-
migrkunshin cem belieblen Bave-Dhalskt Fir den 5T, Dis Baschreibun derPrugr:err:Erden
Siergpier onderem in Hoppy-Computer Ausgabe 10/87, | 2/87 und E‘?BE.C\'*:keﬂefal Atori ST

Bastel-hde. 20807 DM 29,90* <Fr 24,90*/85 299,-*
Schneider CPC
RAM-Speicher als Floppy-Laufwerk
Virtuelles Laufwerk: Friter wor es nur grifieren Comiputem vofbiholien, Spaicher.
platz zu reservianen, derwie gin weten loubverk sprnchen werden kanp, Durch unsar
Hillsprogromm wird Thr CPC 4128 shenbiig: m&m Verschatfer S sich
uraendlicﬁ vigle leben bei ainem schwarer Spiel, und die boldige 16sung &) goronSert
Multi-Color-Schrift: Verbiiffen SaThe Freunde mit eiwhﬂb&f!oh&rﬂ%cchmdmrel-
king. Serell: Jetzt kinnen Sie I Texta oder Grafiken ags sefiitdehnieren Zeichansatzen
pinehweize oul dem Bildschimn vemchisben, Eine ideale Rbutine fi Spielepmgmmmisrer
Froctalses: triundan Sie die wilde und schéne W't dar kipsflichen Froctal-londschaben,
Think: Enfspannen Sie sich bel sinem raffnierien Simleliesglel mir hiloscher Geafik. Die
Anleitungen zu dhesen Programmen finden Sig'unter ondemm in demAusgaben & bis 987
der Happy-Computer, Diskatte Fir Schneider CPC
Bestel s 20710 DM 29,90* sFr 24,90%/55 299,-*
* Unverbindliche Preisempfehlung

1 i « Mit den Gutscheinen aus dem »Super-
UDrigens: e scheckhot- for M 146
kbnnen Sie sechs Software-Diskelten Ihrer Wahl aus dem
Super-Software-Angebot der Zeitschriften
PC Magazin Hagpy-Lomputer Amiga-Bagazin 'erMagazin
PCMagarin Pis  Happy-CompulerSonderhelt  Computer persinbch  84'er-Sonderheft
bastellen - egal, ob diese DM 29,90 oder DM 34,90 kosten. Das
Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit der
eingehefteten Zahlkarte direkl beim Verlag bestellen, Kenn-
wort: Software-Scheckhefi, Bestell-Nr. 39100,

BestellNr. 20806 DM 29,90* <Fr 24,90%/55 299~
| DM | Pt |fur Postscheckkonto Nr. |
b | | 14 199-803 i %
: E AbesndsrT - = 3 — H ::
._-" der Zahlkarie S— 7

Sie suchen packende Spiele,

hiltreiche Utilities und professio
nalle Anwendungen fiar lhren
Computer? Sie wiinschen sich
ute Software zu verninfligen
reisen? Hier finden Sie beides!
Unser stefig wochsendes Sorti-

are Hir alle géngigen

anthéll interessante Listing.

(_:1 """"')’ﬁ"“ ledon Monat

erwaitert sic

unser aktuelles

Angebot um eine wellere Inler-
sssante Programmsammiung Hir

jeweils sinan Computertyp.
wWenn 5i n 2

oder 46 13-1

an 2u den Pro-

Bestellungen bitie nur gegen

Vorauskosse an:

Morkt &Technik Verlog AG,
Unternshmensbereich
Buchverlag, Hans-Pinsel-
Strafle 2, D-8013 Haar,
Telefon (089) 4613-0
Schwaiz: Markt &Technik

Varirishs AG, Kollerstrassa 3,

CH-6300 Zug,

Telefon (0£2] 41 5656,
Ostarraich: Markt & Techalk
Vaorlag Gesellschaft m.b H.,
Grofe Meugasse 28,

A-1040 Wien, Telefan (0222)
58713930, Micracampul-ique,

E. Schiller, Fasongosse 74,
A-1030 Wien,

Telefon (0222) 785661
Biicher zentrum Meidling,
Schanbrunner Strafla 241
A0 Wien,
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Bmlellungon ous andaren

Landern bitte nur schriftlich an

Markt &Technik Verlag AG,
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Strafle 2, D-8013 Hoar; und
gogen Bezahlung einar Rech-

nung im vorous
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inputem ganz einfach ganz eil
ganz computern ganz einfach
mputern ganz computern ganz eil
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schnellen Recheneinheit vor al-
lem Tabellen. Funktionen, wie
Sinus oder Cosinus werden nicht
berechnet, sondern ausnesigen
Tabellen gelesen. Das geht we-
sentlich schneller, Fithren Sie
Berechnungen nur mit dem Mi-
kroprozessor durch, so treten
Rechenungenauigkeiten  (be-
dingt durch die Umwandlung
der Zahlen in Einsen und Nullen
durch ein entsprechendes Pro-
gramm) bereits nach wenigen
Stellen hinter dem Komma auf.
Ein Coprozessor macht diese
Umwandlung wesentlich genau-
er, Rechenungenauigkeiten
beim Einsatz treten erst ab der
20. Stelle hinter dem Komma auf,
CPU: Abkiirzung fiir »Central
Processing Unite, dem Mikro-
ProZessor.

Emnulation: In der Computer-
sprache bedeutet Emulation so-
viel wie Nachbildung. Nachge-
bildet werden beispielsweise
ganze Computer. Dennnicht alle
Prozessoren sind voneinander
grundverschieden. Prozesscren
ausder gleichen Familie kénnen
meist noch die Programme ihres
Vorgéngers verarbeiten. Diesist
die eine Form der Emulation.
Schwierig wird es, wenn es gilt,
Programme fremder Prozesso-
ren zu verarbelten. Denn was
die Hardware, also der Prozes-
sor, nicht kann, muf® die Soft-
ware (das Programm)erledigen.
So entstehen dann sogenannte
vSoftware-Emulationens.  Eine
besonders gelungene Emula-
tion ist die des Apple Macintosh
auf dem Atari ST. Vorteil einer
solchen Emulation: Sie haben
nur einen Computer, kinnen
aber die Programme verschie-
dener Systeme nutzen.

Flag: Ein Flag (deutsch: Flagge)
ist ein Bit im Status-Register des
Prozessors. Inden Flags werden
wichtige Ereignisse gespei-
chert. Wenn beispielsweise eine
Addition einen bestimmten Wert
iiberschreitet, wird ein Flag ge-
setzt (es wechselt also ein Spei-
cherplatz seinen Wert von Null
auf Eins oder umgekehrt). Mit
solchen Flags kénnen Program-
me bedingte Verzweigungen
ausfilhren (nur springen, wenn
das Flag gesetzt ist). Fiir die Ab-
frage der Flags stehen spezielle
Befehle zur Verfiigung.

Ausgabe 7/]Juli 1988

Interrupt: Unterbrechungs-
Anforderung an den Prozessor,
erfolgt durch ein Signal am
Interrupt-Eingang am Prozessor.
Tritt dieses Signal auf, beendet
der Prozessor den aktuellen Be-
fehl und widmet sich dann ande-
ren Aufgaben. Das sind oft Pro-
gramme zur Verwaltung der
Schnittstellen, des Bildschirms
oder der Tastatur, Sind diese
Programme beendet, wird die
Arbeit nach der Unterbre-
chungsstelle wieder aufgenom-
men. Je nach Prozessortyp kon-
nen bis zu 256 verschiedene In-
terrupts bearbeitet werden.
Mikrocode: Das Programm im
Prozessor. In einem besonderen
Bereich auf dem Prozessor-Chip
steht, wie die CPU die Befehle,
also die Folgen von Einsen und
Nullen, zu interpretieren hat. Im
Mikrocode ist der Befehlssatz
des Prozessors verankert. Er
wird bereits bei der Herstellung
fest eingebaut, die Befehle des
Prozessors milssen somit schon
vor der Produktion feststehen,
MMU: Die Verwaltung des Spei-
chers {ibernimmt meist ein be-
sonderer Baustein, Die sMemo-
ry Managing Unit« (Speicherver-
waltungsbaustein) sorgt fiir rej-
bungslose Speicherzugriffe. Sie
entlastet den Prozessor und
sorgt damit fiir eine Steigerung
der Geschwindigkeit.
Prefetch: Mikroprozessoren
der neueren Generation verfii-
gen iiber ein eingebautes Kurz-
zeitgedéchtnis, den Prefetch-
Mechanismus. Er holt die dem
aktuellen Befehl folgenden Be-
fehle in eine Warteschlange, die
je nach Prozessortyp zwei bis
zehn Befehle lang ist. Dadurch
wird eine Geschwindigkeitsstei-
gerung bei der Verarbeitung er-
reicht.
dhlerr Der Pro-
grammzéhler (abgekiirzt PC flir
Program Counter) ist eines der
Register im Prozessor. Es bein-
haltet die akutelle Speicher-
adresse, aus der der Prozessor
seinen letzten Befehl geholt hat.
Taktfrequenz. Die Arbeilsge-
schwindigkeit eines Prozessors
héngt von der Taktirequenz ab.
Es gibt heute bereits Prozesso-
ren, die mit 256 Megahertz (25
Millionen Impulse pro Sekunde)
getaktet sind. Da es Befehle
gibt, die in nur einem Takt, also
einer 25millionstel Sekunde be-
arbeitet werden, kénnen theore-
tisch 25 Millionen Befehle in der
Sekunde bearbeitet werden.
Eei diesen hohen Taktfrequen-
zen muP der Prozessor soge-
nannte »Waitstates« (Pausen) ein-
legen, wenn er auf den Speicher
zugreift. Wenn die Wartepausen
nicht ausgeglichen werden, sind
erhebliche Geschwindigkeits-
verluste in Kauf zu nehmen.

(M. Chnesorg/rz)

SPEZIELL FUR
ATARI ST-

B Wissen Sie, wie
stark Ihr ST in Desktop-
Publishing ist? Kennen
Sie alle Maglichkeiten
der ST Super-Grafik?
Haben Sie den Uber-
blick iber die ganze
Breite seines professio-
nellen Leistungsspek-
trums mit CAD, Textver-
arbeitung und Tabellen-
kalkulation?

Das ST Magazin sagt es lhnen — und
mehr: ST Magazin zeigt, wie Sie Ihren Atari
ST in Top-Form bringen: mit Hardware-Er-
weiterungen, den neuesten Software-Pro-
dukten und ausgefuchsten Listings.
Kostenlose Frei-

Ein kostenloses
Probeexemplar
Haus-Lieferung

6% Abonnement-
Coupon ausschneiden und sinsenden an

Preisvorteil gegen-
tiber dem Einzelkauf
Markt & Technik Verlag Aktiengesslischaft, Hans-FPinsel-Str. 2

B013 Haar

><
KENNENLERN-ANGEBOT
MIT EINEM KOSTENLOSEN PROBEEXEMPLAR!

Ja, ich méchte eine kostenlose Ausgabe des -68000ar/ST Magazins- zur Probe. Will ich
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méBig fir ein Jahr mit 12 Ausgaben zu 77~ DM.

Das Abonnement verldngert sich automatisch um ain waitares Jahr zu dan dann giltigen
Badingungen, Ich kann jederzeit zum Enda des bezahlten Zeitraumes kindigen,

Name, Vornama

Straba/he.
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Kugel
auf Abwegen

Eine Kugel durch ein
Rohrsystem rollen zu las-
sen st kein Problem — es
sel denn, das System ist in
viele Einzeltelle zerlegt.
Nun versuchen Sie mal,
bei »Razzle Dazzle« auf
dem Atari ST die Teile so
schnell zusammenzuset-
zen, daB Ihnen die Kugel
nicht  herunterplumpst.
Der Autor von unserem
nachsten Listing des Mo-
nats hat's geschafft.

-
Fantastische
-

Fantasy-Bilder

Happy-Leser sind kreativ: Hun-
derte von Einsendungen zu umnse-
rem Fantasy-Malwettbewerb in Aus-
gabe 4 beweisen das. In der ndch-
sten Happy stellen wir Ihnen die be-

sten Bilder von Monstern, Zaube-

rermm und Kriegerinnen vor. Ent
scheiden Sie, welches das schonste
ist und gewinnen Sie.

Computer ver-
andern die Mu-
sikszene: Wir be-
richten, wie Su-
per-Musikcom-
outer in Tonstu-
dios arbeiten.
Ein kleiner Aus-
flug in die Ma-
thematik: Was
passiert, wenn
sich Mathematik
und Musik im
Computer ver-
emnen? Dazu el-
ne groBe Kauf-
hilfe fiir alle
die daheim mit
ihrem Computer
musizieren wol-
len.

UrlaubsspaBl
mit dem Computer

Den Computer in den Urlaub mit-
zunehmen ist schwierig — man
brauchte ein zu langes Stromkabel.
Wer dennoch unterwegs nicht auf
digitalen Spielespalf? verzichten will,
der findet eine grofe Ubersicht
iiber Schach- Backgammon- und
andere Strategie-Spielcomputer.
AuPerdem: Alles iliber Strategie-
und Rollenspiele mit Ihrem Compu-
ter daheim.

Der ideale

Heimcomputer

Wie sieht ein Heimcomputer aus,
der alle Anforderungen der Benut-
zer erfiillt? Happy-Computer stellt
ihn vor. AuRerdem gehen wir der
Frage nach, warum sich manche
Spitzen-Computer nicht durchset-
zen konnten und geben Hilfen fiir
den Computer-Kauf,

Computer-
Hitzschlag

Eingefleischte Com-
puterfans  verzichten
auch in der gréBten Hit-
ze nicht auf ihr Hobby.
Doch Computer und
Disketten erleiden so
oft einen irreparablen
Hitzschlag. So wird das
Freiluft-Computern oft
zum Argernis. Mit unse-
ren Sommertips bleibt
[hnen der unnétige und
oft teure Weg zum Com-
puter-Doktor erspart

AuBerdem in der néichsten Happy-Computer

@ »Death Races, Spiele-Listing fiir MS-DOS-PCs @ So basteln Sie sich einen Druckerstinder @ Listing:
sFuBball-Manager fiir Amiga @ Fractal 64 zum Abtippen @ Test des sAdventure-Construction-Set«

fiir MS-DOS und Atari ST @ Im nachsten SpieleTeil: GroRe Auflésung des SEUCK-Wettbewerbs @
MS-DOSWettbewerb: Drei CD-Player und 3x 500-MByte-Programme zu gewinnen @

Ausgabe T/Juli 1988
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Wir mochten Sie niher kennenlernen. _

Bitte beantwerten Sie uns noch einige persénliche _

|
_
_
_
Fragen. Ihre Angaben (die selbstverstindlich vertraulich Bitte | Bitte
_
_
_
|

behandelt und nicht an Dritte weitergegeben werden) frei- fred-
helfen uns, den Inhalt von sHappy-Computers auf das machen machen
Interesse unserer Leser abzustimmen. Postkarte Postkarte
Alter Betriebsgrabe/ Antwort L VERLAGS-GARANTIE Antwort
] bis 20 Jahre Beschiftigte
0 20—20 Jahre O 1 bis 13 |
I 30—38 Jahre [m| Mm W__u mw _
I 40—43 Jahre s !
1 50—59 Jahre 0100 bis 499 ( B Der von [hnen Beschenkte erhait
[ 60 Jahre und dlter O F cm% wﬁ _ﬁ »Happy-Computer« ab der von Ihnen
] is p
Rasbildung 1 2000 Beschiftigte u.m. gewiinschten Ausgabe.
[ Volks-/Haupt/Real- Ich besitze einen C

schule, Mittl. Reife

C 1

[0 Fachspezialist

O Gruppenlaiter

0 Abteilungsleiter

1 Hauptabteilungsleitar
T Ressortleiter

I Inhaber/Geschifisfilhrer

O] Vorstand
1 selbstindig

Ol Ja, und zwar einan
[l Personal Computer
Typ:
] Heimcomputar
Typ:
] Nein
] Ich besitze salbst keinen
Computer, benutze aber

L prnvat
[ beruflich
einen (Typ)k

[ Ich interessiere mich
hauptsichlich fiir:

Leser-Service

Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

B Lieferung erfolgt frei Haus.
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

B Es entstehen Ihnen keine weiteren
Kosten.

B Der Beschenkte erhilt auf Wunsch
eine attraktive Geschenkurkunde.

Leser-Service

Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen
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Diese Monitoren haben sowohl im Grafik-
als auch im Schriftmodus bessere Auflo-
sung als die hoherauflosenden Monitoren
fir IBM-kompatible PCs. Vor allem der
Atari besticht durch besonders hohe |
Bildqualitat. "

Der Monitor ATARI SM 124 hat eine Bild-

i S s wiederhol-Frequenz von 71 Hz. Das heifit:
i 71Mal pro Sekunde wird das Bild wieder-
o 2 holt — das, was Sie auf dem Monitor sehen,

sehen Sie also véllig ruhig. lhre Augen

: - L L werden nicht gereizt. Folgeerscheinungen
e - : i = e oy i o & veowam  wie Ermiidung und Uberanstrengung, die
: i o e 3 - g4 - [ ; & - zu Fehlleistungen fiihren, werden vermie-
! : : ¢ ; __ ; ; den. Der Monitor ATARI SM 124 erfillt
'] ; i ' e : allein damit Voraussetzungen, die von
’ : : L b 1 R et ' Verbiinden und Berufsgenossenschaften als
! ! ! / ] g 4 2 ] Grundbedingungen gefordert werden. Er
- - ; setzt MaBstibe, wie alle ATARI-Gerite der
ST-Serie.
Der ATARI SM 124 ist Technologie von
heute. Und. Technologie von heute ist
preiswerter. Soviel Leistung zu solch’ nied-
rigen Preisen kann lhnen nur bieten, wer
modernste Technologie einsetzt. ‘
ATARI, das ist Computertechnologie fiir
Menschen, die mit mehr Leistung mehr
leisten wollen.
ATARI Monitor SM 124 fiir alle ATARI ST-
Computer.

J\ ATARI

... wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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