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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)
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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
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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

sl 25



Story

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
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‘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

e




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-
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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

Ausgabe 7/Juli 1988



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
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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)
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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.
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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—1