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Computerspielehits des
Jdahres 1986:

Action:
Uridium (Hewson)
Paradroid (Hewson)

Sport:
World Games (EpyX)
Leader Bord (Access/US Gold)

Geschicklichkelt:
Spindizzy (Electric Dreams)
Ghost'n Goblins (Elite)

Rollenspiel:
Bard's Tale (Electronic Arts)
Murder on the Mississippi (Activision)

Simulation:
Revs (Firebird)
Silent Service (Microprose)

Indizierte Spiele update

Battlezone - neu
Beach Head

Beach Head Il -neu
Blue Max

Desert Fox -neu
Green Beret -neu
Paratrooper

Raid over Maoscow
Rambo Il -neu

River Raid -neu
Seafox/Seawaolf
Speed Racer - neu
Stalag | - neu

F15 Strike Eagle - neu
Tank Attack

Theatre Software - neu

Dentschland (Lesar-Hits)

GroBbritannien
1. (1) Ghosts'n Goblins L=} Pnpurhagr
(Elite: Systems) (Elite Systems)
2. (2) Mission Elevator 2.(T) Trivial Pursuit
(Erogold) [Domark)
3, (6) The Bard's Tale 3, (=) Light Foree (FTL)

Electronic Aris) 4. (5) Thrust (Firehird)

4. (5) Winter Games (Epvy) 5. (=) Ninja Master

5. (8) Elite (Firehird) Firahird

f. (3) Leader Board . (8) Dan Daze (Virgin)
{Access/US Gold)  f m Go for th'l' Guld
1. (=) Hexenkiiche I1 (Amercana/U 'L.'-n1|
(Palace) 8. {—} ma El 5

B. (=) Super Cyule (Epvx 9. (2) Dngnn'l Lljr

8. (9) Das Herz von Rfrika (Software Projechs)
(Electronic Arts) 10.(—) OLli and Lissa
10.(T) 5ilent Service (Firehird)
(Micropross/LL5 Gold)

1L.5.A. Deutschland

l (N Lna:ler Board | (Varlkaunfszahlen)
Access) ' 1 (6) Silent Service

E 1] Eﬂnm Service (Microprose/18 '_‘-'-::
(MicTopross) 2. (=) Warner (Ariclasol
J{E]Thnl!uﬂ*n'l‘nla 3{1]Winmﬂlm L.m'
(Electromc Ar 4, (1) Miszion Elevator
q. {lﬂ]ltncl:n 'ﬁ’rt.lﬂn (Eurogold)

|‘-.-" Ibaurns Hotusa/Minds 51{—] ﬂhmnﬂ-ﬂhuﬂ
5 |" 'l'| :H RS,

5. {4) Hardball / yde) 6. {—IThu Eldulun

E. (5) Ultima 1"1" (Lincasiim/Activigion)

(Cmigm Systems)

1, {-] 180 | ,rm starronic)

L Mﬂn—hm Basket- B. (=) Dan Dare (Virgin)
ball (Gameastar/Activigion) | & [—]Lau?egan 'n'i.liau
8.9 Gummmdo | Poker (Mast

(Elita System=/Data Easl) 10, [E}Hmjl “1"' rironie)
9 i— ]Mml.ﬁ " olade |

10.{—) Warld Champion-

ship Golf

(Camestar/Ag jon)
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Wichtige Messen 13986 1in Deutschland

Hannover Messe CeBit vom 12-19.3

Tewed Thameon — sins & usstedhumrg

- D wrminesanda Mardibarsicht fde Hobiby-
.m Elswtromikar und Compiisr-A rweancr,
imr pogiledet:

B Ausswbniiurg M Furke- und FHobiby-Elskctronil 11 Halle 5 @as A00eDol Kir CB- und

Arnatsurbunker, Videospeseer, OX-ar, Radio-,

T onband-, Yideo- und TV-Amateurs, 1O
O  Eektm-Akustic-Bastor und Elskdrondos:
Wit ey Auciions -Ceoes und L ahrmrs_ud'ven.
S @ [[Imm :
i Cosnperker
Boftwnrw
el skl

Dortmund
23.—27. M 1986 . der Swno des WDR-Computer-Clubs

Exparimanisn, Demonsirationsn wund wisien
Tips

In Habe 4 dis Supar-Angebol fOr Computsr-
Arnaecncir i Hobbby, Besruf und A usbildung.
Dan die Compuber-Sirabe”, als & KaonsDe-
reich, car WistiDewert ,Jugend programemiet”

varssbeliumgeseecGand e Wie \‘H enballon octmund =

HOBBY ELEKTROHIK 86

Die Bildschirmdarstellung eines
Programms verrat oft schon auf den
ersten Blick, wieviel [deenreichtum und
Sorgfalt der RAutor investiert hat.ln den
wildromatischen Zeiten des
brotkastenférmigen CeE4-Heimcomputers
gehorte es deshalb zu den
Lieblingsbeschaftigungen der Hobby- und
Profi-Programmierer, das staunende
Publikum durch halsbrecherrische
Bildschirm-Kunststucke zu verbloffen, die
intime Kenntnisse des Video-Controllers
und sonstiger Hardware-Eigenschaften
erforderten. Wem es gelang einen
schnaubenden DiNnosaurier vor einem
horizontal scrollenden Urwald-
Hintergrund uber den Bildschirm laufen
zU lassen und parallel dazu eine
wellenférmige in allen Farben
schimmernde Laufschrift anzuzeigen und
Musik iIm Hintergrund abzuspielen, konnte
sich mit Fug und Recht als begnadeter
Software-Artist felern lassen.

g

Messe Stul:tgart 15.-19.10.1986

Entwickler Commodore

Wer hat denn alles bel den Commodore
Computer Entwicklungen mitgearbeitet?
Geben Sie mal an Ihrem:

C 16, Plus/4 SYS 52651 ein, oder am
C 128 SYS 32800,123.45,6

Computer kénnen
nicht einen einzigen
Hintergedanken
abnehmen. (IBM)
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Commodore wieder im plus

Nach 18 Monaten wieder mit Gewinn. Im
vierten Quartal des Geschaftsjahres
1985/86 (April bis Juni 86) fuhr
Commodore International Ldt. einen
Gewinn von 1,2 Milhlonen Dollar ein - nach
einem Verlust von 124 Milhonen Dollar im
Vergleichszeitraum des Vorjahres.
Dadurch wurde laut Chairman Irving
Gould die Serie von sechs
aufeinanderfolgenden Quartalen mit
Verlusten beendet. Der Umsatz stieg um
58+« von 131 Millarden Dollar

auf 208 Millarden Dollar. Dies sel der
grofBte Umsatzzuwachs, so Thomas J.
Rattigan, President und Chief Executive
Officer, seit Marz 1984. Rund 20 Prozent
des Gesammtumsatzes von Commodore
International wurden in Deutschland
erzielt.

RUckblick: Schlechte Nachrichten
for Commodore

Mit dem Slogan "Schlechte Nachrichten
fuor Apple und IBM" prasentierte
Commodore im Januar 1985 den
Commodore 128. Doch zunachst
produzierte das wachstumsverwahnte
Unernehmen erst einmal schlechte
Nachrichten fur sich selbst. Statt der
schon fast programmgemalken
Umsatzsteigerung gab es im wichtigen
letzten Quartal 1984 einen deutlichen
Umsatzruckgang und einen
dramatischen Gewinneinbruch. Um 21%
gngen die Verkaufe zurdck.

Der Gewinn sank um 94+« von 50,1 auf
3.2 Mill. US Dollar, dies entsprache einen
Aktienverlust von US$ 1,62 auf nur noch
US$ 0,10 pro Aktie. Schuld daran waren
die vorallen in den USA
zuruckgegangenen Verkaufe des
Commodore B4 und die extrem hohen
Bestande unverkaufter C4 zum
Jahresende. Die Konsequenz daraus
war im Januar zunachst die Entlassung
von 550 Mitarbeitern im Commodore
Halbleiterwerk In Valley Forge und in
der Fabrik in Westchester. Auch im
englischen Werk Corby, das fur die
Belieferung europaischer Markte mit
Homecomputern zustandig war, wurde
die Belgschaft um 100 Mitarbeiter
verringert. In den USA wurden die
Preise deutlich gesenkt, auf die
deutschen Preise hatte das kaum
Einfluss da diese schon deutlich unter
dem amerikanischen Niveau lagen
aufgrund von Preiskampfen bel versch.
Handelsketten und mit den
Wettbewerbern. Rasch und sehr
deutich reagierte die Baorse. Mit Us$ 12
Ende Januar erreichte die Commodore
Aktie einen Rekordtiefstand. Ein Jahr
zuvor beim Ausschelden von Jdack
Tramiel hatte das Papier noch deutlich
Uber US$ 50 gelegen.

Wird der Kauf des noch relativ
unbekannten Computerherstellers
Amiga dazu beitragen wieder auf die
Erfolgsspur zuruckzukehren? Amiga
beschaftigt sich mit der Entwicklung
Macintosh-ahnlicher Computer auf
Motorola 68000 Basis. Oas riecht nach
ener vollig neuen Commodore
Maschine zur Hannover Messe Cebit 85.
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DOer Elte-Millonaer

David Braben ist der Programmierer
des Spiels "Elite". Als er 1983 damit anfing
es zu schreiben, ahnte er nicht das er
damit seine erste Milllon verdienen
wurde.

Wahrend er sich um die Tassen fur den
Kaffee bzw. Tee kummert, sehe iIch mich
In seiner Wohnung um. Kein Gedanke
daran, dafd hier ein Programmierer
wohnt. Eine groBe Fensterfront 1afEt viel
von der warmen Abendsonne der alten
englischen Universitatsstadt Cambridge
herein. Und dort, wo es auch um diese
Zelt noch so richtig angenehm ist, wo In
jeder anderen Wohnung eine
gemutliche Sitzecke eingerichtet ware,
steht ein langer Holztisch an der Wand.
Mehrere Monitore, Tastaturen und
Computergehause stehen dort
aufgestapelt. Und in der Mitte, auf dem
Farbmonitor eines Atari ST, erkenne ich
einen alten Freund. Eigentlich ist es
weniger ein Freund als ein
Computerspiel. Auf den ersten Blick
halte ich es fur Zarch. Doch es heif3t
Virus und stammt von David Braben,
dem gleichen RAutor, der das rasante
dreidimensionale Video Spiel fur den
Archimedes schrieb. Ich bin zu Gast

beim Star-Programmierer David Braben.

Hartmut Woerlein:

Jeder kennt Dein Programm "Elite", das
es mittlerwelle fur fast jeden Computer
gibt. Was hast Du vorher programmiert?
Was war Dein bisher graf3ter Erfolg?

David Braben:
Mein erster grof3er Erfolg war
sicherlich Elite.

David Braben:

Damals war fur mich hier in England
zuerst der 8-bit-Computer von BBC-
Acorn interessant. Diese Gerate-5erie
Ist In England sehr viel weiter verbreitet,
als zum Beispiel der Commodore 64.
Deshalb enstanden die ersten
lauffahigen Versionen auch auf diesem
Computer. Doch sehr schnell zeichnete
sich ab, dafl Elite ein Erfolg werden
wurde und das Interesse der Besitzer
anderer Computer war grof3. Innerhalb
sehr kurzer Zeit musste iIch dann
weitere Versionen fur verschiedene
Heimcomputer programmieren. Zuletzt
kam dann die Version fur den IBM-PC
und alle kompatiblen. Elite entpuppte sich
als wahrer Renner.

HW:
Kann man mit Programmieren viel Geld
verdenen?

08:

Aiso mit Elite hab 1ch weitaus mehr Geld
verdent, als iIch zunachst erwartete.
Sehr viel mehr. Und durch die grof3e
Zah! an Folgeauftragen kann ich mich
nun auf das Programmieren
Konzentrieren. Ich bin sozusagen
hauptberuflich

Programmierer.

HW:
Bist Du durch Programmieren Millonar
geworden?

0B:

Iich weild nicht, ob ich Milhonar bin. Wieviel
Deutsche Mark sind etwa ein Pfund jetzt
(1988)?°

HW:
Etwa DOrel Mark
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0B:

In Deutschland ware ich ein Millionar
durch Elite. Aber wie das so Ist: Oa
schlagt das Finanzamt kraftig zu.

HW:
Was kam nach Elite?

0B:
DOas nachste wirklich nennenswerte

Programm nach Elite war Zarch fur den

Archimedes von Acorn.

HW:

Wie lange hast Du an Zarch
programmiert? Immerhin gibt es den
Archimedes erst seit September 1987.

0B:

Iich wurde damals direkt von Acorn
angesprochen, ob ich nicht Lust hatte,
auf iIhnrem neuen Computer ein tolles
Spiel zu schreiben. Ich kannte den
Archimedes nicht. Niemand kannte 1hn
damals. 5o etwa gegen Ende 1986
steliten sie mir einen der ersten
Prototypen zur Verfugung, damit ich
mich mit Ihm anfreunden konnte. Acorn
sagte mir dann in etwa, was sie sich
vorstellten und ich begann in Basic zu
experimentieren.

HW:
Hast Du Zarch in Basic programmiert?
Das Gerucht hallt sich hartnackig.

0B:

Zarch ist in Maschinensprache
programmiert - um das Gerucht damit
endlich aus der Welt zu schaffen. Aber
Ich kann mir gut vorstellen, wie es
enstanden i1st. Als der Archimedes zum
ersten Mal der Presse vorgestellt
wurde, zeigte Acorn eine
Demonstration, bel der mehrere
Archimedes mit der Netzwerk-
Schnittstelle gekoppelt waren. Auf den
nebeneinanderstehenden Monitoren
sah man ein Raumschiff,

das fliel3end animiert von einem Monitor
zum nachsten flog. Das war aber nicht
wirklich in Echtzeit berechnet, sondern
vorher berechnete Bilder. Das
Programm dazu war aber in Basic
geschrieben. Und obwohl man nicht
wirklich etwas damit anfangen konnte,
kKam es sehr schnell zu dem Gerucht,
dall auch Zarch, das immerhin
Ahnlichkeit mit dem Demo hatte, in Basic
programmiert war.

HW:
Wie gut 1st die Umsetzung von Zarch fur
den Atari 5T?

DB:

Es helldt auf dem ST nicht Zarch. Mir
gefiel der Name nie. Aber Acorn wallte
Ihn. Ich habe das Spiel fur den ST "Virus®
getauft, well es Ja auch um einen Virus
geht, dervon den angreifenden
Raumschiffen verspruht wird. FOr den
ST brauchte iIch wesentlich mehr Zelt,
um ene spielbare Version zu
programmieren. Der Prozessor im
Archimedes ist viel besser zu
programmieren, well man sich auf die
Geschwindigkeit so gut wie nicht
Konzentrieren muss.

HW:

Hattest Du Zarch auf dem Archimedes
dann nicht viel schneller machen
kKénnen?

0B:

Ohne Probleme. Auf dem Archimedes
kannte Zarch vier- bis fUnfmal schneller
sein, als es jetzt ist. Aber wer kann das
dann noch spielen?

HW:
Wann kommt die Version fUr den Amigar

DB:
Die Amiga-Umsetzung soll Mitte
September erscheinen.
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David Braben

BURST NIBBLEFI ne u'

[18F] '.'Hrl'l it ." ias michiigs r.-l' J1 1, yalet]
ETy e 2 M g n Trbo Mtk

FILEMASTEF’.
* ne ul*

eurusystems

Nerl Fariwepg §
fl—lr DatEHSIchErung LT1T gn EEE, HOLLANDG
Mausrglinung: Fillale Deulschiand
gestailungon an folgands Admsse

Elite Musik

Bel der englischen Version gibt es nur
ein Musikstuck (von Johann Straull).
Bel der deutschen Version hingegen
noch ein Lied zusatzhich. Wenn man
das Spiel mit "Inst/Del” angehailten hat,
kann man mit der Taste "M" lediglch
das Start- und Andockgerausch ein-
ausschalten.

In diesem Modus gibt es noch weitere
nichtdokumentierte Funktionen:

"X" Modus ein-/ausschalten

"C" Musik maglich/nicht méglch
"M" Musik sofort ein-/ausschalten
"B" Gerausche warend Musik ein-
/ausschalten

"E" Wahl zwischen zweil Liedern

Stabiles Rundkabel als
Parallelkabel (Speeddos)

Eine gute Datenubertragung bel
Speeddos funktioniert sehr oft nur mit
einem Flachbandkabel, da hier eine
besonders niedrige kapazitive
Kopplung vorhanden ist. Der grof3e
Nachtell ist aber die recht schlechte
Robustheit. MGchte man ein stabliles,
abgeschirmtes Rundkabel
verwenden, mussen die Handshake-
Leitungen (Pin 8 und B am Userport) mit
220 pF gegen Masse abgeblockt
werden.
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Verkaufspreise 1986

Computer:
C1l16-1150OM

Cle-198 DM

C 64 (altes Modell mit Geas) - 4438 OM

C 64 (neues Modell) - 479 DM

C1l28-663 DM

C 1280 - 1298 OM

PC 10 mit 20MB Festplatte - 3898 OM

Amiga 512k, Monitor 1081, 3,5" 800k - 3393 OM

Diskettenlaufwerke:
1541 - 14739 OM
1571 - 679 OM
1551 - 399 DM

J0OySICKS:
Quick-Shat | - 8,939 OM

Quick-Shat Il - 12,99 OM
Quick-Shat Il Turbo - 29,99 DM
Comp. Pro. Micro - 29,99 OM

Disketten (10er Pack):
MD20 5,25" noname - 14,99 OM

MD20 5,25" Datalfe - 45 OM
MF200 3,5" noname - 39,99 OM

Speeder:
Speeddos plus - 199,99 OM

Prologic DOS - ab 198 DM (low cost Variante) - 298 DM
Dolphin DOS - 198 OM

Eprommer:
Quickbyte 2 inkl. Epromplatine EP8 - 298 OM

Merln PP&4 Prommer, Modul - 298 DM

Kopier-Module:
The lce Machine - 79 OM

Freeze Frame MK LILII - 129 - 139 OM
Final Cartridge 1 - 149 DM (ab Ende 1986 Final Cartridge )

Zeltschriften:
B4Yer - 6,50 OM
Happy Computer - 6 OM
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Was steckt im Modul?

Neben Kassette und Diskette existieren
noch weltere Speichermedien fur den C
B4, Eproms. Eproms haben den Vortell,
dafl der Inhalt einer jeden Speicherstelle
INn sekundenbruchtellen zur Verfugung
steht und somit keine Ladezeiten benatigt
werden. Eproms geharen zur Gruppe
der Proms (Programable Roms) und
unterscheiden sich von ROMs (Read Only
Memory) durch die
wiederbeschreibbarkeit. Das heildt sie
lassen sich nach einer Loschung wieder
mit neuem Inhalt beschreiben (brennen).

FOr den C 64/C 128 nutzbare und mit den
meisten C 64 Eprombrenner
beschreibbare Eproms sind u.a. die:

cKByte Typen: 2716 oder 2516
HKByte Typen: 2732 oder 2532
8KByte Typen: 2564 und 2764
16KByte Type: 27128

32KByte Type: 27256

BUKByte Type: 27512

Der C 64/C 128 hat die Maglichkeit, im
Expansionport (Modulport) Eprom-Module
aufzunehmen, die In den
Adressbereichen $8000 bis $9FFF und
$A000 bis $BFFF hlegen. Um dem Computer
mitzutellen, ob im Port ein Eprom steckt,
hat er die Leitungen XROM und GAME. Wird
XROM auf Low-Pegel gelegt, schaltet der
Computer sein internes RAM von $8000
bis $3FFF ab und erzeugt fur diesen
Bereich einen Chip-Select (ROML), das
direkt an den Chip-Select-Eingang des
Eproms gelegt werden kann. Wenn GAME
auf low gelegt wird, so schaltet der C 64
seinen Basic-interpreter ab und erzeugt
fur den Bereich von $A000 bis $BFFF das

Chip-Select-Signal (ROMH), das ebenfalls an

den Chip-Select-Eingang des Eproms
gelegt werden kann. Es 1st verstandlich,
dal dieser Bereich nur fur
Maschinensprache oder andere nicht
auf das Basic zugrelfende Programme

geeignet ist. Der CB4 kann Programme im
$8000-Bereich als Autostart-Programme
identifizieren. Als Indiz dient Ihm der
CBMB0 Code in den Adressen von $8004
bis $8008. Der Code "CBMB0" iegt In
Hexadezimaler Form vor. Werden diese
Hexwerte erkannt, springt der Computer
dirext an die in den Speicherstellen $8000
und $8001 angegebene Adresse. Dabel
stehnt in $8000 das LOW- und in $8001 das
HIGH-Byte des Reset Vektors. In $8002 und
$8003 stent der Warmstart-Vektor, also
die Adresse die durch Drucken von
RESTORE angesprungen wird.

AT ~ H)IVeo
ad [l 2 23 1 A8
ARl 3 22 [1a9
AdT4 211A11
Al[ls 20 [| GVpp
A2[16 paoraoa 19[A10
AT 18[1E
AG[E {7 a7t
Qope 16 [] 26
il 10 16105
321 14 |14
Waa[] 12 130103
Vpp(1 ~  8vee
Al2[]2 ThP
AT[3 26 [INC
AE T 4 25N A8
AS[S 24 [1AG
Adfl6 23 A1
AIOT  porean 2PE
A28 211 A10
A1l o 20[1E
AD[ 10 18par
Qa1 18106
o112 1TO0Os
221 16 [] 04
Vg [ 14 15 ] 03
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r i, Bestuckunag:
- . 2| 1 x Sockel 28 paol.
Ei =lllfe2 1x 4,7 Elkolgv
of||F ;
—_— L -

=R ~T Bl vee epll '  #hveco amsfl “F 2Bpvecs
A1272 TP a1ze TN A4 A ER 27 A4
AT[A 26 [l A3 AT[a M [1A13 AT[ 2 26 [ 13
A []4 <o (] A8 AR |4 25 (] a8 AR ] 4 26 [ A8
AL |5 24 [] AG AST5 24 [] A9 A5 24 1 A8
Ad [l 6 EJ]&II ada 2agan Ad[lB 23 ff A1
AIT 2NaG AT 23 AT s 22 1 BvVpp
AZ[la 211 A10 az[a 211 a0 azfle T T a1t
A1[]0 20 E A9 MNE Atfle 200E
AD 10 18 ar A0 10 g ar A 10 g fjar
QO 18 [] 6 oo 18] Q6 Qi | 11 18 [j 06
a1z {7 Qs o112 i7 Jas 0112 17105
FraIRE 16 [ G4 Q213 1@ [] a4 Q213 16 [ Od
Voo [] 14 1603 Vgg [ 14 15 [133 Wigs [ 14 15103
27128 27256

FPerfume

CZE 3
DS

S5 ol r Y 'Y
>

W,

“I want my husband to pay more attention to me.
Got any perfume that smells like a computer?”
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Rutomatisiertes Cracken oder das Jahr der Freezer

Nachdem die Firma Starpoint Software aus den USA, 1985 das erste Modul (Isepic) mit
der Maglichkeit den Speicherinhalt des Ce4 komplett zu sichern auf den Markt
gebracht hatte kamen im Laufe des Jahres 1986 einige weitere hinzu. 0as Isepic-
Modul konnte Momentaufnahmen (Freezes) eines Programmes machen, das auf
Diskette gesichert werden konnte und auch ohne das Modul wieder lauffahig war.
Die Firma Evesham Micros brachte ihr Freeze Frame Anfang 1386 auf den Markt, mit
der gleichen Maglichkeit Programme zu freezen. Fur die Software Hersteller war
dies naturlich ein grofer Schrecken, denn nun konnte jeder Freezermodul-Besitzer
kopien erstellen. Seit Ende 1985 gab es auch die erste Version des Final Cartridges,
mit diesem Modul konnte man auch freezen aber die Kopien waren nur mit
vorhandenem Modul lauffahig. Oies wurde Ende 1986 mit der zweiten Version des
Final Cartridges behoben.

Ein weilteres Modul aus dieser Riege und ebenfalls aus Holland stammend war das
Power Cartridge dessen Backupfunktion aber nur mit eingestecktem Modul lauffahig
war. Her wurde auch nie erweltert. Auch Ende 1986 erschien das Modul "The Ice
Machine" aus dem sehr bekannten Softwarehaus Eurosystems (Turbo,- Burstnibbler).
Die Kopien waren auch ohne Modul lauffahig und es war ein Freezer ohne
zusazliche Erwelterungen aber zu einem gunstigen Preis. Die Firma "Gremhn” konnte
mit dem Spiel Bounder ein so gut geschutztes Spiel herausbringen das von dem
damaligen Freeze Frame MKI nicht mehr uberlistet werden konnte. Evesham Micros
reagierte und updatete 1hre Software auf MKIl und spater auch MKIll.

Benatigte Telle
C 16 - C B4 Joystick-
: = adapter
'nll St oy Illlr etwas Kabel
SRR -l 1 x 9 pol. Canon
Joystick-Buchss Stecker
te ok 1 x 8 pol. Micro Oin
35 o8 Stecker
‘o —ao2
leo o5
B o T
g a8

h-hm;m}mrwmm

Es i1st nichts so Gefahrlich wie eine leistungsfahige EDV-0rganisation - wenn die
Konkurrenz daruber verfugt. (Schupferiing)

Computer gibt es nicht, damit die Leute weniger zu tun haben, sondern well die Leute
Besseres zu tun haben. (IBM)




Nostalgie Ausgabe 2 - 1986

Seite 11

ARuch ein Ce4 (altes Board)
kann durchbrennen.

Wer beim Anschluss eines O— Fmi —O
Disklaufwerks uber den seriellen

Port an den CB4Y nicht die im

Handbuch beschriebene O—4 Rz —0O

Reihenfolge einhalt mul3 unter
umstanden mit einem zerstartem
CIA 6526 (Steckplatz U2) rechnen.
Dies qilt fur alle Gerate uber den
seriellen Port und kommt haufig
vor wenn man beil
eingeschailtetem Cé4 oder Floppy
das Verbindungskabel entfernt
oder anschliesst. Um nun die
Spannungsspitzen die hierbel FBS
hervorgerufen werden kénnen ° ™~
auf ein ertragliches Mal3

abzugrenzen werden 4 Oioden R30
IN4IH48 wie im Bauplan aufgezeigt ,
eingeldtet. Oiese Dioden sorgen =
dafur das die Spannungen im O O
Bereich von 0 bis +5 Volt bleiben s e
und somit gefahrliche
Spannungsspitzen verhindert Bild 2. Bananleitung fir das Linlsten der vier Dicden IN4148
werden.

b= Vier Dioden
i ,";,]N-illiEl

>
R29

I
!

I

Interview mit Zorro - Hessian Cracking Club (HCC)

Hallo, hmm nennen wir dich mal Thorsten!

IOkay Mike, 1Ist zwar nicht mein richtiger Vorname aber das tut ja auch nichts zur Sache.
Wann und wie bist Du denn in die Szene reingeraten?

I0Das war so Anfang 1983 als ich meinen Commodore 64 zum Geburstag bekam, wie so
viele meiner Freunde und Schulkameraden zu dieser Zeit. Am Anfang hab ich meine
Komplette Freizeit damit verbracht mich mit dem Gerat vertraut zu machen und
naturich wie ein wilder gespielt. Eine Floppy bekam ich erst Mitte des Jdahres.

Wie bist Du an die Spiele gekommen? Hast Ou Originalsoftware gekauft?

IAb und an hab iIch mir ein Spiel auf Kassette gekauft oder mal ein Modul. Das meiste
wurde aber kopiert. Der Schulhof war voll von Tauschwilligen Freaks. In meiner Klasse
war einer der hatte immer die neuste Software, das war mein Idol. Er brauchte
jemanden der fur Ihn die ganzen Oisketten kopierte, Ich Ubernahm das und wurde
sowas wie ein Kopiersklave. Er sagte iIch musse mir ein Pseudo zulegen und ich
wahite Zorro Copy Service (ZCS), da ich ja viele Stunden damit verbrachte fur ihn zu
iKopieren.
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Hast Du dich da auch schon furs Cracken interessiert?

Interessiert schon aber ich hatte ja keine Ahnung von der Materie. Mein "Master”
dessen Name ich nicht nenne fuhrte mich aber dann ich die "Liebe" ein :) Es stellte sich
heraus das er nicht nur viel kopierte sondern auch selber Spiele crackte. Ich war
naturhch begeistert und walite das auch lernen. So durfte iIch mich ein bisschen
nutzhich machen und Ihm dabel uber die Schulter schauen.

IMit welchen Tools hast Du damals angefangen?
Tja, da gabs jJa nicht so viel. Am Anfang wars ein Resettaster und der Supermon 64 von
Jim Butterfield. Spater kam der HESMON und der SMON In allen Speicherbereichen

(61000, $2000.....) hinzu. So wurden dann meine Originalkassetten auf Diskette uberspielt.

Welches Spiel hast Ou als erstes selbstandig gecrackt?

Da kann ich mich nicht wirklich dran erinnern, ich meine es war ein sSpiel von
Interceptor Software. Cracken konnte man das auch nicht wirklich nennen, das Spiel
hatte einen Autostart und sonst nichts.

IHast Du dich auch in der Programmierung versucht?

Ja aber mehr als ein paar kleine Tools oder Intros 1st nicht dabel rumgekommen. Ich
Ihatte einfach nicht die Ausdauer fur ein groiBes Projekt.

Wie enstand der Hessian Cracking Club?

lich hatte ein damals sehr beliebtes Spiel veraffenticht und auch auf dem Schulhof
vertellt. "Girls they want to have fun’, iIch grufte ein paar Tauschpartner im Vorspann
iund wurde von iIhnen angesprochen ob man sich nicht for Softwarekaufe
zusammentun sollte. 0as machten wir dann auch und somit waren die Spiele auch fur
den einzelnen erschwinglich da jeder nur einen Bruchtell zahlen musste. Der Name
enstand aus unserer Herkunft und den damals Ublichen Signaturen mit 3 Zeichen.
Ubrigens liegt mein Highscore bel Girls they want to have fun bel 2270!

Wieviele Mitglieder hatte der HCC?

IAm Anfang waren es dre:: Obelix, Prof. Fipp und meine Wenigkelt (Zorro). Den Zusatz
"Copy Service" hab ich dann fallengelassen. Spater kamen noch J.R. und Captain Iglo
hinzu. Viele unserer Cracks wurden nur intern an die Clubmitglieder vertellt, selten st
mal einer an die "Offentlichkelt” gelangt. Wir crackten eigentich um etwas an Kosten zu
sparen. Man bedenke das ein Spiel auf Kassette 25-40 OM gekostet hatte und die
Diskettenversionen noch etwas teurer waren. Die Originalspiele wurden auf dem
Flohmarkt oder an Freunde welter verkauft, brig blieben die Kopien - somit hatte man
die fOr viele Spiele benatigte Anleitungskopie auch.
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[Habt Ihr jemals Probleme mit der Polizer gehabt?

Wegen Software Raubkopien hatten wir nie Probleme, ich hatte dann aber fur alle HCC
Mitglieder Speeddos nachgebaut und einige Aussenstehenden waollten auch einen
Nachbau haben, sodal3 ich fur 85 OM die Sachen zusammengebaut habe. Einer war
nicht zufrieden well ein Sockel abgebrochen war und lief sofort zu seiner Mutter, die
dann belr meinen Eltern Terror machte und mit der Polizel drohte.

So bist Du also zur Elextronik gekommen?

J3, Ich habe ja spater Elektrotechnik studiert - das waren die Anfange. Um das
cracken und kopieren so schnell wie maglich zu gestalten wurden Hardwarespeedenr
nachgebaut. Der Service war sehr eintraglich obwohl die Komponenten (Eproms und
Kabel) und Hilfsmittel (Eprommer) damals noch recht teuer waren. Spater habe ich das
GCS-Crackerrom (Kernal Replacement) und den ersten Freezer "Isepic” nachgebadut.

Habt ihr eure Cracks dann gefreezt?

Nein, wir hatten zwar einen Isepic-Packer geschrieben der den Freeze eintellig
machte und den Isepic Header entfernte aber das Isepic hatte ja auch andere
nutzliiche Funktionen. Der Isemon |ag ausserhalb des CB4 Speichers und man musste
sich nichtmehr um einen freien Platz im Speicher kummern. Die Spiele wurden ja
immer umfangreicher und der Speicherplatz war oft komplett belegt.

Wie sah dein Tagesablauf zu dieser Zeit aus?

Morgens Ist man ganz normal in die Schule gegangen, hatte aber einen Haufen
Disketten im Schulranzen. Da wurde dann in der Pause im Computerraum getauscht.
Nach der Schule war oft der erste Weg zum arthichen Karstadt, Horten oder ahnlichen
Kaufhausern. Dort traf man sich um die neuste Software in Augenschein zu nehmen.
Tellwelse wurde vor Ort, wenn maglich eine Kopie erstelit oder die Sache wurde gleich
gecrackt. Der zustandige Verkaufer wurde mit Kopien der neusten Software
bestochen. Gekauft haben wir zu dieser Zeit eigentich nur noch in England, wo die
Spiele schon ein paar Wochen fruher erhaltich waren. Meist waren das dann
Kassettenspiele, die in England sehr viel weiter verbreitet waren als bel uns oder In
den USA. Zuhause angekommen wurde gleich die Kiste angworfen, 1ch hatte das Gluck
das meine Eltern berufstatig waren und erst spat am Abend nach Hause kamen. So
wurde der komplette Nachmittag kopiert, gecrackt oder einfach mal im trauten
zusammensein eine Runde gespielt.

Wie lange biste Du dem CB4 treu geblieben?

Bis ca. Sommer 13986, dann habe ich mir einen Atari ST zugelegt - einfach well der
bilger war als der Amiga. Der Commodore 64 steht aber bis heute noch belr meinen
Eitern 1im Kinderzimmer. Wenn ich mal zu Besuch bin spiel ich schon mal Pacman oder
Donkey Kong vom Original-Modul. Meine Oiskettensammiung hatte ich damals sehr
Gewinnbringend verkauft, leider - heute bereue Ich das.
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[Hast Du auf dem Atari auch gecrackt?

IDanke fur das Gesprach.

INiIchts zu Danken, gerne geschehen.

Nein, ich hatte dann wirklich Stress mit meinem Abitur - da blieb kaum noch Zeit. Den
Atari hab ich dann irgendwann Anfang der neunziger verkauft und bin zum IBM-PC
kompatiblen umgestiegen. Da gabs dann auch wieder den einen oder anderen Crack
von mir, nicht mehr unter dem Pseudonym Zorro(HCC). Das Studium hindurch war ich
noch recht aktiv. Mit Windows 385 und folgende hab ich das alles sein lassen und bin zu
Linux gewechselt. detzt bin ich schon fast 10 dahre nur noch Anwender.

IHast Du noch Kontakt zu den anderen HCC-Mitgliedern?

Nein, leider hat sich das alles mit dem Studium verlaufen, da wir in alle
Himmelsrichtungen verteilt studierten oder arbeiteten.

Ein Stondchen mit Anita plauschen...

Der Name Anita Sinclair hat nichts mit Sir
Chve und seinem Spectrum zu tun- aber
schon einiges mit dem Sinclair QL. For
diesen Computer erschien namilich als
erstes das vielgelobte Adventure "The
Pawn". Anita Sinclair gehart zur
Programmierer-Truppe, die das
Abenteuerspiel schrieb. Im Trubel der
PCW-Show im Spatherbst 1986 trafen
wir so manchen bekannten
Programmierer. Einer der Glanzpunkte
war aber eine Programmiererin: Wir
entdeckten Anita Sinicair (23), die die
Commodore 64 Version von "The Pawn"
vorstelite. Anita 1st Mitglied der dreil
Mann und eine Frau starken
Programmierertruppe namens
"Magnetic Scrolls”, die sich seit knapp
drei Jahren mit der Entwicklung von
RAdventures beschaftigt. Magnetic
Scrolls wurde von Anita Sinclair, Ken
Gordon und Hugh Steers im Jahre 1984
gegrundet.

Gemeinsam ziehen wir INs
Pressezentrum, In dem uns Anita bel
einem heilBen Kaffee viele Fragen
beantwortet.

Boris Schneider:

Die erste Frage lautet naturhch, wie
kKommt eine Frau zum Programmieren?
Ist doch schon sehr ungewaohnlich.

Anita Sinclair:

DOa hast Du valig unrecht!
Programmiererinnen gibts es ebenso
viele wie Programmierer, zumindest im
professionellen Bereich, wo man in
Sprachen wie Cobol programmiert. Oa ist
das Verhaltnis in etwa 50 zu 50. Aber ich
gebe zu, dall Im Spielemarkt die Manner
Klar die Oberhand haben.

Boris Schneider:

Der erste Punkt ging an dich. Also, wie
Kommt eine Frau dazu, Spiele zu
programmieren?

Anita Sinclair:

Ich habe mich schon immer fur
technische Sachen interessiert. Das
auBerte sich darin, dal3 ich niemals
Puppen besall. Ganz im Gegentell, ich
habe sogar mal das Auto von meinem
Vater total auseinandergenommen.
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Und bevor jemand jetzt dummer Witze
reiEt: Ich hab es auch wieder richtig
zusammengebaut. Zum Gluck haben
meine Eltern meine technischen
Neigungen rechtzeitig erkannt und mir
die entsprechende Rusbildung
ermoglicht.

Boris Schneider:
Wir waren den deine ersten Schritte mit
Computer?

Anita Sinclair:

Nun, ich habe vor einigen Jahren einen
Apple Il In die Finger bekommen. Durch
die Basic-Phase war ich schnell
hindurch. Ein Schilusseleriebnis fur
mich war, glaube ich, als ich es
schaffte, iIn Assembler meinen Namen
auf den

Bildschirm zu schreiben. Als nachstes
schrieb ich dann ein
Animationsprogramm. Mein Name
bewegte sich quer uber den
Bildschirm. Damals wul3te ich sofort, dal3
Ich noch langere Zelt mit Computern zu
tun haben werde.

Boris Schneider:
Wie fing nun alles mit Magnetic Scrolls
anr

Anita Sinclair:

Magnetic 5crolls war eine Idee, die
etwa vor dreieinhalb dJahren geboren
wurde. Inr musst eins wissen: In der
Zeit hatte ich einige Infocom-Adventures
gespielt. Ich mag ubrigens Infocom
wirklich, sie haben einen tollen Stil In
Ihren Storys. Auf Jedenfall dachte ich
mir, mit drel Programmierer-Kollegen,
dafl wir auch so ein Adventure
schaffen wurden. Also haben wir uns
die natige Hardware besorgt und
angefangen zu programmieren. Oe
Hardware bestand damals aus einem
Netzwerk von vier Apple Computern,

die an eine Festplatte (damals noch ein
Kaum erschwinglicher Luxus)
angeschlossen waren. Inzwischen
arbeiten wir an einem wesentlich
grofderen Netzwerk mit verschiedenen
Computern. Wir haben unsere eigenen,
sebstgeschriebenen Compiler und
Assembler. FOUr unsere Adventures
haben wir eine eigene
Programmiersprache entwickelt, in
der sich Parser relativ einfach
programmieren lassen. 0a wir alle
Tools selbst entwickelt haben, stecken
etwa zwalf Jahre Arbeit iIn The Pawn.
Eine kleine Story am Rande, die zeigt,
wie wichtig es fur uns war, mit unseren
eigenen Tools zu arbeiten: Als The
Pawn mehr oder minder fertig war,
gings ans debuggen, an die
Fehlersuche also. Dazu gibt es
ebenfalls ein Programm, einen
Debugger, der ahnlich wie ein
Maschinensprache-Monitor arbeitet.
Unser Debugger sagte uns also
laufend, dal3 wir einen Fehler hatten.
Aber wie oft wir auch uber diesem
Code bruteten, wir konnten Kkeinen
Fehler entdecken. Schlief3lich kam einer
auf die Idee, dall der Debugger selbst
einen Bug hat. Da wir den selber
geschrieben hatten, konnten wir
unseren Fehler zum Gluck ohne
grof3en Aufwand selbst bereinigen. Es
lasst sich nie ausschliel3en, dall ein
Programm einen Fehler hat,

deswegen arbeiten wir mit
Programmen, bel denen wir die Fehler
selbst korrigieren kannen.

Boris Schneider:

So, wie sich das anhart, war es
sicherlich nicht bilhig, The Pawn zu
entwickeln. Inr wufGtet ja vor drel
Jahren noch nicht, ob das Projekt
Erfolg haben wurde und hattet auch
sicherlich keinen Vertrag in der Tasche.
Wie habt ihr das finanziell bewaltigt?
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Anita Sinclair:

Zuallererst einmal standen wir vier
vollig hinter der Idee "The Pawn" und
unserem Parser. Wir glaubten fest
daran, dafl dieses Programm ahnlichen
Erfolg wie ein Infocom-Titel haben muftte,
well wir mindestens die gleiche Qualitat
erreichen wallten. Und wenn man fest
an eine ldee glaubt, dann schafft man es
immer irgendwie, das notige Geld
herbeizuschaffen. 0as Ganze wurde so
etwa 18 Monate lang von meinem
Ersparten finanziert. Aber ein wichtiger
Punkt waren wohl unsere Mutter, die
uns immer gut versorgt und
durchgefouttert haben. Ohne sie waren
wir wohl nicht so welt gekommen.
Inzwischen verdienen wir ja etwas mit
unseren Adventures, so dal3 die
finanzielle Seite jetzt etwas sicherer
steht.

Boris Schneider:

The Pawn erschien ja zuerst fur den
Sinclar 0L als reines Textadventure.
Wie kamen die Bilder in die Atari-ST-
Version hinein?

Anita Sinclair:

The Pawn ist auch eigenthich immer ein
Textadventure gewesen. Wir hatten die
Atari-ST- Version fertiggestelit und
gingen zu Rainbird, um emnen Vertrag
auszuhandeln. Da kam irgend jemand
auf einmal mit der sehr dummen Idee,
daraus ein Grafik-Adventure zu
machen. Ich sagte nur zweil Worte:
Forget it (Vergi3 es). Von diesem
Zeitpunkt an wurden wurden wir mit
Samthandschuhen angepackt und man
Uberredete uns, doch mal ein Blick auf
die Bilder von Geoff Quilley zu legen. Oie
Bilder waren uberwaltigend. Wir
dachten, Ial3 es uns mal probieren, und
sandten ihm Vorlagen fur den Wald und
den Palast-Garten. Er stellte die beiden
Bilder fertig und die waren so gut, dal3
wir schiagartig unsere Meinung
anderten.

Die Bilder sind nicht in The Pawn drin,
well wir Bilder haben wallten, sondern
well die Bilder so gut sind, dal3 es
geradezu dumm ware, sie nicht zu
bringen. Eines unserer
Hauptargumente gegen Bilder war
auch der Speicherplatzverbrauch. Die
meisten Grafikadventures haben sehr
simple Bilder, die zur Handlung nichts
beitragen

und nur wertvollen Speicherplatz
Kosten. Aber jetzt kommt wieder eine
Kleine Geschichte: Auf der Sommer CES
INn Chicagon stellte ich mal wieder The
Pawn vor. Naturlich kamen auch ein
paar Leute von Infocom vorbel und wir
hatten ein iInteressantes Gesprach, das
sich auch um das Thema Grafik drehte.
Am Ende konnte ich mich dann nicht
zuruckhalten und zog meinen Trumpf
aus dem Armel: Eine Diskette mit
Grafikbildern aus unserem zweilten
Adventure "The Guild of Thieves". Ich lud
ein Bild, das ein Zimmer mit seiner
kompletten Einrichtung zeigte. Das Bild
Ist eins der Detailreichsten. Ich fragte
de Infocom-Leute: Wieviele Warter
braucht ihr, um das Bild zu
beschreiben? Die Antwort war: Um die
1500 Warter. Dann rechnete ich iIhnen
vor, dafil mit Hilfe unseres
Grafikpackers das Bild wesentlch
weniger Speicherplatz schluckt als
1500 Warter Text in einem Infocom-
Adventure.

Boris Schneider:
Kannst Ou uns noch was mehr uber
"The Guild of Thieves" erzahlen?

Anita Sinclair:

Uber die Handlung werde ich nichts
verraten. Da mufEt inr bis zum Frohjahr
warten, wenn das Adventure erscheint.
Aber ich erzahle auch gerne etwas
uber die Bilder. Wir hatten mit The Pawn
gesehen, dal3 Bilder in Adventures so
gut sein kdnnen, dall sich der Einsatz
lohnt.
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Also stand fest, dall The Guild ebenfalls
Bilder haben wird. Und diese sind
nochmals um Klassen besser als bel
The Pawn! Oe Bilder sind jetzt nicht
mehr nur schmuckendes Beiwerk, sie
erfullen auch bestimmte Aufgaben im
Spielveriauf. Wir haben deswegen die
Texte nochmal umgeschrieben,
nachdem wir die Bilder gesehen hatten.

Boris Schneider:

Wie macht denn euer Maler seine
Bilder? Hat er sein eigenes
Malprogramm, arbeitet er mit einem
Digitalisierer?

Anita Sinclair:

Digitalisierer lehnen wir konsequent ab.
Die Qualitat 1st einfach zu mies! EiN
Grafiker kann viel detallreicher
arbeiten. Durch das Mischen van
Kontrastenreichen Farben kann man
den Effexkt eines Bildes wesentlich
erhohen, und gerade das kann ein
Digitizer nicht. Wir haben es einmal
probiert und werden ab sofort die
Finger davon lassen. Damit Geoff mit
seinen Bildern gut vorankommt, braucht
er ein gutes Zeichenprogramm, das
dachte ich zumindest. Also kaufte Ich
einige ein: Degas, Deluxe Paint und wie
sie alle heiBen. Uber 1000 DM gab ich
for die Oinger aus. 0ann ging Ich zu
Geoff und der meinte: Was soll ich damit?
Ich brauche den ganzen Krempel nicht.
Alle Bilder enstehen namlich

mit "Neochrome"! Ich dachte zuerst,
Geoff ware verruckt und meinte: Schau
mal, wie viele Funktionen Delux Paint hat!
Dann nahm er die Maus und Neochrome
und malte mir innerhalb von Sekunden
alles, was ich wallte: Kreise, Rechtecke,
Kleine Bilder, sanfte Farbabstufungen.
Geoff versteht wirklich etwas von der
Malerel und braucht diese ganzen
Funktionen nicht - er hat sozusagen alle
Funktionen von Deluxe Paint in seiner
rechten Hand.

Boris Schneider:
Wie viele Leute sind jetzt bel Magnetic
Scrolls beschaftigt?

Anita Sinclair:

Wir haben inzwischen acht
Programmierer, inklusive mir selbst. Die
neuen Programmierer kummern sich
hauptsachlich um Umsetzungen der
Spiele fur andere Computer. Wir haben
also einen CeH-Experten und einen
Atari-8-Bit-Experten, einen Schneider-
CPC-Experten. FUr jede Version mul3
unsere Parser-5Sprache neu
implementiert werden. Die Grafiktreiber
sind neu zu schreiben, die Bilder
mussen neu gezeichnet werden. Bis
auf die Amiga-Version, die die Atari ST
Bilder verwendet, haben alle Versionen
Ihre eigenen Bilder, damit diese den
Computer voll ausnutzen kannen. Bel
der Ce4-Version, die als erste 8-Bit
Version fertig wurde, haben wir eine
Menge Programmier-Tricks benutzen
mussen. 5o wird der Prozessor im 1541
Laufwerk als Co-Prozessor genutzt, um
Texte zu entschlUsseln. Auch das
Scrolling der Bilder i1st mit vielen
Software-Tricks verbunden. Der
Rufwand hat sich aber gelohnt, denn
unseren Messungen nach ist unser
Ce4-Parser wesentlich schneller als
der von Infocom.

Boris Schneider:

Noch eine Frage, die eure
augenblickliche Arbeit betrifft. Es hiel3
mal, daf3 ihr eure Adventures in
beliebige Sprachen ubersetzen
kKanntet, da euer Parser-5ystem sehr
flexibel sel. Was ist da jetzt genau
dran? Kann man vielleicht schon bald
deutsche ARdventures von euch
erwarten?

Anita Sinclair:

Wir waren vor einiger Zeit noch sehr
optimistisch, was das Thema
Ubersetzungen anging.
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Aber als wir uns naher mit der
deutsche Grammatik befal3t haben,
fanden wir heraus, dal3 es mit unserem
jetzigen Parser-System unmaglich ist,
eine deutsche Version des Adventures
zu produzieren. Noch mehr Probleme
gabe es bel einer franzosischen
Version. Aber wir arbeiten an dem
Problem, indem wir einen neuen Parser
entwickeln, der wirklich an andere
Sprachen angepasst werden kann. Ein
deutsches Adventure von uns solite es
In vielleicht zwel dahren geben.

Boris Schneider:
Du bist ja ziemlich aufgeschlossen dem

ganzen Computer-Geschaft gegenuber.

Aber sicherlich gibt es Dinge, die Du In
der Branche uberhaupt nicht magst.
Was gefallt dir in der Software-
Industrie nicht?

Anita Sinclair:

Was ich uberhaupt nicht mag, ist Hyping
und Filmspiele, die meist nichts mit dem
Film zu tun haben. Aber viel mehr
Kopfzerbrechen bereiten uns
Programmierern die neuen Computer
Atar! ST und der Amiga. Oie
Entwicklungskosten auf einer 16bDit-
Maschine sind sehr hoch. Spiele wie
Marble Madness oder Starglider
brauchen namlich viel

Zelt, bis sie fertig sind. Viele Firmen
kKénnen oder waollen sich diese Kosten
nicht leisten. Also setzen sie 8bit Spiele
um. Der Kaufer bekommt alte Ware
vorgesetzt, die den Computer in
Keinster Weise ausnutzt. Die Software
verkauft sich nicht gut, die Firmen
erhalten nicht genug Geld und
produzieren weiterhin Low-Quality-
Software. Diesen Teufelskrels mMuUss
man durchbrechen. Ich kenne nur dreil
Programme die es wert sind auf dem
Atari St zu spielen: Starglhder, Time
Bandits und The Pawn. Der Rest ist fur
einen 16bit Computer zu simpel und auf
die schnelle programmiert.

Boris Schneider:

Gehen wir noch ein bischenauf eure
Zukunft ein: Was wird Magnetic 5crolls
In den nachsten Jahren machen, was
wird Anita Sinclair machen?

Anita Sinclair:

Wir haben jetzt einen Vertrag mit
Rainbird, der uns verpflichtet, sechs
Adventures iINnerhalb der nachsten
zwel Jahre zu programmieren. Im
ubrigen bezeichnet sich Magnetic
Scrolls als Parser- Spezialist. Wir sind
nicht nur auf Adventure fixiert. Um
Konkret zu werden: Wir haben
Programme In Arbeit, die zwar einen
Parser verwenden, aber keine
Adventures sind. Mehr darf ich nicht
sagen, aber diese Projekte sollten
eigentlich hohe Wellen auf dem Markt
schlagen. Zu mir: Ich glaube zwar nicht,
dalk ich in zwanzig Jahren immer noch
an Parsern programmieren werde.
Aber fur die nahere Zukunft kann ich
mir nichts anderes vorstellen.

Boris Schneider:
Vielen Dank fur die ausfuhrliichen
Antworten.

Download Nostalgie
http://oldsk00Idirk.cjb.net
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OVD: Vernetzt - Johnny Mnemonic

Sein Beruf : Kurier
Seine Ladung: 320 Gigabytes gestohlene Daten, direkt verkabelt in sein Genirn.
Sein Name : dohnny - der meistgesuchte Mann der Zukunft

Das Jdahr 2021: Datennetze umspannen die
Kontienente, anarchistische Untergrund-
Hacker bekampfen unerbittich High-Tech-
Mega-Konzerne, die inre Macht brutal
durchsetzen waollen. Zwischen den
Fronten arbeitet der Kurier Johnny (Keanu
Reeves), er schmuggelt mittels
Gehirnimplantat Oaten. Doch dieses Mal
Ubersteigt der RAuftrag seine
Speicherkapazitat: binnen 28 Stunden mul3
er die Infos wieder loswerden, sonst
explodiert sein Gehirn! Cyberspace-
Guerllas und die Yakuza-Killer-Brigaden
Jagen Ihn gnadenlos durch die Ghettos, sie
wollen an die Daten, sie wollen Johnny - um
jeden Preis, auch wenn es seinen Kopf
kostet! Actiongeladener SciFi-Thriller mit
imposanter Tricktechnik vom Kult-RAutor
der Cyberspace- Generation Willam
Gibson. Bel der Oaten- und

KI:IClIEI"UI:IEI"I;abE"pEI" Fax werden sie von VEH“ETZT

den Yakuza gestort und telle des Codes
fallen in deren Hande. FOr dohnny beginnt .]UHNN'|I M"EHUNIE
nun die Jagd nach den Codefragmenten
zuder sich eine Leibwachterin RS0, ROTOW YO0 NEWREMED
hinzugesselt Indem sie Johnny's Kopf ﬂ?
rettet. Wird es am Ende gelingen die
Kryptologisch in sein Gehirn gequetschte (0 Tnistar Pictures, 1335

Informationen wieder aus dem Kopf zu OvVD (C) Tristar Pictures, 2000

kriegen? Mit den Mega-Stars Keanu

Reeves und auch der Japarusche Filmstar Laufzeit: 33 min. 16:9 Widescreen (FSK18 Version)
Takeshi Kitano (auch als Beat Takeshi

bekannt, Hana-Ell) q“jt emnen QUtEI'I Keanu Reeves, Dolph Lundgreen, Takesh "dohnny
Bosewicht ab, wie die BESEIIZUI'IQ Mnemonic”, Ice-T und Diana Meyer als Hauptdarsteller
uberhaupt ungewadhnlich ist: Rapper Ice-

T spielt einen Widerstandskampfer, Dolph Drehbuch: Willam Gibson (auch Autor von "Neuromancer”)
Lundgren einen durchgedrehten Regie: Robert Longo

religéosen Fanatiker, und auch Udo Kier ist

In einer seiner ublichen Schurkenraollen Bonus:

zu sehen. Manch guter Effext, auch eine  U5-Kinotrailer

qute StDr'y -Se SDIE"I INn einer Shadowrun- Behindthe Scenes - Interview mit Schauspielern und

ahnlichen Welt. Sehenswert aber nicht Regisseur
Uberragend. Filmografien: Schauspieler, Regisseur
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Hallo Captain Cook!!! Hier ist ein
Pirat: Ich gruBe: K.C.S,; Clever &
Smart; Zentac; Schlampisoft und
Dave Gahan. Besondere Gru3e
an: Section 8! (Andrao)

VORSICHT! Turbo Nibbler von
Eurosystems halt belr mir nicht,
was versprochen (kopiert 99,9%
aller Oisketten). Wem es ebenso
geht, ruft an: Telefon
XXXXX/XXXXX

w+ SCAWRIZ *++

Suche Tauschpartner « CeY +
Adresse:
),0.9.9.0.90.9.0.0.90.0.9.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.4
Greetings to SCA and Gapro

Frohe Welhnachten wunsche ich
allen Mitgledern der GFA (CMV,
Zeppelin u. SCC)

gez. Ohbri

Verkaufe Section-8-Aufkleber!
02151/ XXXXXX

+++ MAGIC CIRCLE GRUSST: * * «
The professionals, Hofl,
Piranha’soft, Garfield Soft,
Ruedisoft, Jedi, The Crackin’ Ltd
and Charlie Brown !l

«+» Captain Popel « + «
« Greets *
The famous loser & the Freak
war to Section Aids & CRM

Wir danken Section 8 fOr die
Information Uber GCS's
Speeddos! Wir wunschen
Kassettensalat (Bandsalat) fur
Kasebuchsenanwender! Grufle
aus Berlin von dem BCB'85!

Killer Pokes for 7 up: POKE
3522,138: POKE 3540,213
Greetings to Section B from the
BIG BROTHERS and THE TRAITOR!
We crack nearly by Essen.

Suche Tauschpartner! Nur
Neuh.- Tel. XXXX/XXXXXX
(dorgen...)

Greetings to - Institute - the big
Headbanger - ADJ and all the
others

Warnung: Speeddos Ist nicht
Toastbusters-kompatibel! Hier i1st
die Lésung: Toast mit Butter
bestreichen, dann kraftvoll in die
1541 schieben. Mehr Tipps bel
Gunther, Tel. XXX/XXXXX

Greetings ta: Smith, the Software
Pope, Saturnus the invicible,
Joffrey the First, Mash, Amiga,
ABC, ECA, SCA, 551, Headbanger,
Big Apple, TH... & Fun Service

Hi to the Newcomers!
Greetings from Deltaforce!
Especially from Antitrack and
Ninja

Special thanks to ALFI!

The Crackir’ Ltd. greets Radwar,
Pater Becker, Al, OTD (64-00S),
Irata Unitd. The Transformer,
Jed (VC20 Underground!) and
the Magic Circle (notice 3/86
s.113). W. Muller, 02241/ XXXXX

German Frantic Associantion
Viele Gruf3e an Olbr, 7777, SCC,
Gonzo uva. gez. CMV & ZZeppelin

The Flight began on the 23/10/85
Glory to the Pirates, MAD4Y400
Munster-

never Oying

s M, T o#xx

Rufe mich an, Du erfahrst meine
Nummer von Codos Eltern. Frage
nach Jdens - es ist wichtig!

« C0do ISt tot

Many Greetings to Cutty Sark (7)
and Hero from PSG! Also Greets
to Laseronics (Where are you?
Please call me now!) Hy Tron O4!
Yours Data Hacker

Newsflash ++ OU 1986

A nervous Turtle’86 sends a lot of
(New Years) Greetings to: HAN
SOLO-Jdoker-Amok and Bunny
who needs the moon..! ANT 2555

The

Cobra

Cracker

Team

GREETS: ASS + TWB + 58! (CCT)

Am 31.3. erkrankte mein C 64 so
stark, dal3 er in die
Schwarzwaldklink eingeliefert
wurde. In stiller Trauer. M. Walf
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Hier solite eigentich ein kleiner Partybericht von der Out of Orderia 2005 (26-23.12 In
Hoppstatten-Weiersbach) erscheinen, leider konnte ich nach einem Unfall (Schaden am
Wagen 1500 Euro, Schaden am Equipment = auch mit Mastercard nicht zu bezahlen)

meine Fahrt zur Party nicht fortsetzen.

Mich hat eine Frage zum Sourcecode
der vergangenen Ausgabe erreicht:

Thomas K. aus H. fragt:

In welchen Speicherbereich liegt denn
die Commando Musik und kann ich mit
dem Code auch Soundmonitor Musiken
abspielen?

Anwtort:

Der Commando Soundtrack liegt von
$5000 - $5FB8.

Soundmonitor Musiken llegen im
Speicherbereich $A000 - $CBFB, kGnnen
aber, da nur ein Musikstuck enthalten ist,
uber die Select-Routine nicht abgespielt
werden. Der Soundmonitor kann aber
sogenannte Steps spielen, Step 05 bis 038
usw. Her liegt mir aber keine Info vor.
Vielleicht kann ja ein Leser mal ein
bischen Programmieren. Der Einsprung
bel SM-Files Ist etwas anders.

Der Einsprung bel Soundmonitor-Songs
sieht folgendermal3en aus:

Irut:

LDA#%$35

STA $01 - nur I/0 zulassen

LDA#$01

STA $CO0F

LDA #$37

STA $01 - Kernal, I/0 und Basic anschalten

Play:

LDA#%$35

STA $01 - nur I/0 zulassen
JSR $CH75

LDA #%$37

STA $01 - Kernal, I/0 und Basic anschalten

Wahle deine Hitliste fur die
nachste Ausgabe

1. Deine Lieblingsspielemusik

2. Dein liebstes Spiel

3. Das schlechteste Spiel

L. Das Beste Demo

5. NOtzlichste Erwelterung

6. Brotkasten oder flache Version ?

bitte nur auf den Commodore 64
beziehen.

Einsendeschluss ist der 15. Februar
2006!! Unter allen Einsendungen wird
ein Competition Pro 5000 verlost
(Versand nur innerhalb Deuschlands)

nostalgie2006(at)web.de




