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belegten Brotchen hervorragend

7.Computerbirse des Computertclub Husum

am §2.12.1998 veranstaltete der Computerclub Husum seine 7.Computerborse im Haus
der Jugend in Husum. Auch diesmal waren alle Computer—Freaks oder solche die es
werden wollen, herzlich eingeladen.

Wir fohrten Amiga, PC-128D, C-64, Schneider und auch PC’s vor. Besonders gqrofier
Andrang herrschte auf dem Uideostand. Dort konnte man sein Portriat mit einer
Uideokamera digitalisieren lassen. Das Digi—-Bild konnte man sich ausdrucken lassen
oder man konnte es auf Diskette gespeichert sogar mitnehmen. Auch die Schneider—
anwender kamen auf Ihre Kosten. Hier bekam man sein ganz personliches Horoskop
ausgedruckt, das vielfach bei den Anwesenden zu Heiterkeitsausbrichen fihrte. Auf
dem fAmiga wurde unseren Besuchern die gute Grafikfahigkeit dieses Computers
vorgefGhrt. Durch die PC-1280 Anwender wurde Textverarbeitung und das fArbeiten mit
einem Handyscanner der tffentlichkeit gezeigt. Grofen fnklang fand unser Stand mit
der BTX—Uorfiahrung. Auch die PC-VUorfiahrungen, vertreten war auch die Firma Computer
Shop Husum, fand ein reges Interesse beim Publikum. Dies zeigt, das der Trend zum
Personzlcomputer immer grofler wird.

Parallel zu unserer Computerborse lief ein Spielewettbewerb, der natirlich von den
jugendlichen Besuchern gqut angenommen wurde. Nach harten Kampfen kam far die
Besten nachher die Preisverteilung, die von Lothar Fiebig, dem 1 .Uorsitzenden des
CCH, durchgefuhrt wurde.

Als besonderen Gag hatte der CCH
eine Wahlkabine aufgebaut, denn am
87.12.98 war ja Bundestagswahl, in
der jeder Besucher tber 18 Jahre wie
bei der richtigen Wahl wahlen konnte.
Alle Stunde wurde dann eine
Wahlhochrechnung ausgegeben, die den
wahlirend unserer Besucher darlegte.
Finen besonderen Dank gilt unseren

Clubmitgliedern, die aktiv zZum
Gelingen der 7.Computerborse
beigetragen haben. Auch unser

jeibliches Wohl kam nicht zu kurz,
denn die Frau von Georg Marschke, der
2 Uorsitzende des CCH, hatte uns mit

versorgt. fAuch der Getrinke— und
Kuchenverkauf lief dank des Einsatzes
unseres Schriftfihrers Hans Nissen und dem Clubmitglied Dieter Koch hervorragend.
Am MNachmittag fand auch noch die Presse den Weg zu uns. Dessen Mitarbeiter
informierte sich ausfihrlich bei uns dber die Biérse und die Clubaktivitaten.

Mit der Anzahl der Besucher konnten wir zufrieden sein, so daf} man sagen kann, die
7.Computerborse des Computerclub Husum war ein voller Erfolg.

CMMD .

e i $EIER RO Yo TR



TR

:‘6A.Aic301?jf’”’,3)7”:j\”klff“‘~f"]

Vet

et T b e " HUSUMER NACHRICHTEN

-

" Computerbérse war gut besucht
+ - Der CCH orga?lisierte zum siebten Mal den Tref_fpunkt fiir Fans :

t.‘».. : : . d ¢ .

HUSUM (mal). Am Wahlsonn- deokamera Bilder digitalisieren, jlingeren : Computerfans mal

£ tag fand in Husum noch ein wei- also in den Computer einlesen wieder so richtig austoben.

~ teres ,GroBereignis* statt. Der kann. Die digitalisierte Grafik . Gut besucht war auch die Btx-

' Husumer Comp_uterclub veran- wird dann bearbeitet und hinter- . Demonstration, bei der man sich

3 ;t__altetg sg{me s(;ebtJe Corgputer-_ her ausgedruckt. TN W i ausiﬁhrlciich ﬁb};ar diesefDienstlei-

j borse im Haus er Jugend. i H ltete dies fii stung der Post in ormieren
Zwischen 12 und 18 Uhr gab ;o er CCH gestaliete eson. konnte. Anliflich der Burdes:

es fiir Interessierte und Schaulu- 4 0 cohaulich, indem Portrit- tagswahl hatte sich der CCH et-

stige eine Menge zu sehen und . e was ganz besonderes einfallen
_zu horen. Viele der Clubmitglie- bilder digitalisiert und ausge- j5.cen Michael Liitje, vom Com-

~der hatten ihre eigenen Compu- druckt wurdenj In der sogenann- puter Centrum Husum, hatte ein
' ter mitgebracht, um Spiele, Gra- ten PC-Ecke wurde demon- programm geschrieben, —mit
fiken oder Musik zu demonstrie- striert, wie Texte in den Compu-  dem sich eine Wahlprognose er-
ren. . .ter eingelesen und bearbeitet gtellen lieB. In einer  Wahlkam-
Auf einem der vielen Geréte - werden. Besonders viel Anklang pagne" gaben dann einige Besu- :
~wurde gezeigt, wie man mit Hil- fand wie immer die Spiel-Ecke. cher ihre Stimme ab und kurze
fe des Computers und einer Vi- Hier konnten sich vor allem die Zeit spater wurde das Ergebnis
i hochgerechnet. Das vorldufige’
; ‘ ; oy ; R Endergebnis” lautet nach 39
% % Stimmabgaben: SPD 44,5%,
CDU 38,5%, FDP 17,6%, Grine e
- 1,6%. : ' o
Mit der Zahl von etwa 200 Be-
suchern zeigte sich dann auch .
der erste Vorsitzende des CCH, ,
Lothar Fiebig, sehr zufrieden:
©Wir freuen uns, daB unsere Bor-
se jedes Jahr wieder soviel An-
klang findet. Diesmal waren wir
ganz besonders stolz auf .den
groBen Andrang, zum einen weil
Wahltag war und zum anderen
weil wir -ein wirklich breites
Spektrum an Computersyste-
es CCH wle- men bieten konnten. Es war also
Foto: Fieblg _ fur jeden etwas dabei. -
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1%' Vor allem bel den jlingeren Computertans war die Bérse d
i der sehr bellebt. s hE A, P 0T s,
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Die 3. Weihnachtsfeier des CCH

Auch im Jahr 1998, namlich am 87.12., fand die Weihnachtsfeier des Computerclub
Husum statt. Es war die dritte Feier seit bestehen des Clubs. Da die letzte Feier
bereits groflen Anklang bei den Mitgliedern gefunden hatte, war auch diesmal der
Besuch ganz gut. 39 Mitglieder und Gaste nahmen diesmal teil. Wie schon bei den er—
sten beiden mal trafen wir uns wieder im Uereinsheim des FuBballvereins Husum 18.
Der 1. Uorsitzende Lothar Fiebig begrifite alle Mitglieder und Gaste und fohrte in sei—
ner Rede eine kurze Auflistung der Clubaktivitaten des vergangenen Jahres auf.
Besonders ging er noch einmal auf die erst eine Woche vorher durchgefabrie 7. Com—
puterborse des CCH ein. Machdem alles Offizielle gesagt war, wurde das Essen von
den Usrainswirtsleuten, dem Ehepaar Will, aufgetischt. Es gab Schnitzel mit Bratkar—
toffeln und als Gemise Erbsen und Wurzeln. Nach dem Essen wurde Lotto gespielt. Wie
schon im Uor jahr waren Lothar Fiebig, Georg Marschke und Manfred Morre hierfur sehr
aktiv. Zahlreiche Husumer Firmen und Banken und auch eimge auswirtige Unternehmen
wurden abgeklappert und wie man sehen konnte auch in diesem Jahr waren wieder
zahlreiche lLottopreise zusammengekommen. Unterstiitzt wurde diese Aktion auch noch
von einigen Mitgliedern des Clubs, die noch einige Kleingeschenke beisteuern konnten.
Das Lotto wurde dann von Lothar Fiebig, Georg Marschke und Hans Missen durchge-—
fohrt.

Nach dem Lotto safl man bei guter Stimmung zusammen und klonte noch bis weit nach
Mitternacht.

fin dieser Stelle sei noch einmal allen gedankt, die sich an der Organisation des Fe—
stes beteiligt und somit zum Gelingen beigetragen haben. fiuch noch ein Dank an alle
Mitglieder des Clubs, die sich im Laufe des Jahres far die Clubaktivitaten zur Uerfu-
gung gestellt haben.

Die Weihnachtsfeier bildete einen schonen Jahresabschluff und wird als fester Be-—
standteil der Clubarbeit beibehalten. Der Vorstand des Computerclub Husum hofft, daf
alle Mitglieder ein schones Weihnachtsfest hatten und winscht allen ein erfolgreiches
Jahr 1991.
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Dezember:

Durch unerwartete Dinge werden Sie aus der Bahn geworfen. Ist ja auch kein Wunder,
so wie Sie sich auffuhren: Erst auf die Sitze pinkeln...und dann nech die Notbremse
ziehen.

Januar: ‘ _
In diesem Monat erhalten Sie von einem guten Bekannten eine persdnliche Einladung.
Mutzen Sie sie. Er teilt Ihnen namlich mit, daf Sie ihn am Arsch lecken kannen.

Februar:

Etwas Neues beginnt'in Ihnen zu keimen und zu reifen... Es sind wahrscheinlich die
Sonnenblumenkerne von lhrer Fastenkur.

Unser Haushaltstip

Fettflecke werden wie neu, wenn man sie regelmdBig mit Butter beschmiert.

Verkehrsquiz

WwWas miissen 5Sie hier als Funrer des.
Pkw tun” ‘

i. Ich rufe den Besitzer des Uagens an
teile ihm mit, ich hatte mich nach de
Probefahrt entschieden, den Uagen nicht z
kaufen wund fahre per Anhalter heim nach
Fulda. ’ '

Z. Ich bitte die Fuhrer der Fahrzeuge 2 un
3, mir kurz beim Umdrehen meines Pkuw 2z
helfen, und setze die Fahrt fort.

3. Ich mache der Beifahrerin Veoruiirfe, weil sie immer den Aschenbecher of fen
138t und jetzt der ganze Wagen voller Kippen liegt.

Die richtige Antwort schicken sie bilte an die Redaktion der Zeitung unter Angabe
fhrer Adresse und der richtigea laufenden HNummer. Einsendeschluf ist der
31.12.1998. Bei Eingang von mehreren richtigen Antworten entscheidet das Los.
Der )zu verlosene Preis ist eine Uberraschung.
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Action Cartridge Plus

Nach dem leizten Harduware-Test aus der CCH-Clubzeitung 2798, als das FINAL
CARTRIDGE Il im Kreuzfeuer stand, habe ich mir diesmal das ACTION CARTRIDGE +.
VO geriammes. _

Was ist am dem Modul dran 7 Lohnt sich vielleicht sogar eine Anschaffung 7 In
diesem Bericht versuchen wir der Sache auf den Grund zu gehen.

Betrachtet man das Modulgehduse, fallen einem zunachst zwei Taster auf. Dieses
sind die RESET- und FREEZE-Tasten, womit man die peiden wichtigsten Menis an—
sprechen kann. Ein An/Ausschalter existiert nicht. Sollte ACTION Cartridge+ aber
irgendwann einmal nicht erwinscht sein, so praucht man das Modul nicht herauszie—
hen, sondern kann durch Driicken der CIRL-Taste wahrend des Einschaltens ACTION
CARTRIDGE+ abschalten. Ein An/Ausschalter wird also somit iiberfliissig. Es gibt
aber noch weitere Kombinationen: Mit der Taste RUN/STOP gelangt man in das
FREEZF-Menii, mit C= in das geuwohnte Anfangsbild mit aktiviertem Fastloader.
Driickt man beim FEinschalten nichts von alle dem, geht’s los mit dem Start-Menu
ader auch RESET-Menii genannt. Das RESET-Menu ist lediglich ein Ubermenii, stellt
“also noch keine wesentlichen Funktionen dar. Von hier aus kann man mittels Funk-
tionstasten in die anderen Meniis (auBer FREEZE) springen. Zusatzlich ist es mo-
glich, in den “normalen” Einschaltzustand zu gelangen und wahlweise vorher den
Speicher mit cinem UWert zu Uiberschreiben. ‘

Programme auf Eis legen

Es gehort bei Erweiterungen mittlerweile schon zum Standard, ein Programmn zu
freezen (einfrieren). Oft kann man jedech nur das Programm unterbrechen, den
Speicher absichern und das Programm irgendwann an der selben Stelle fortsetzen.
ACTION CARTRIDGE+ kann aber noch mehr und bietet dariiber hinaus einige zusatz-
liche Besunderheiten:
Nach dem Freezen geht man in das Backup-Menii. Hier wird als erstes der Speicher
gecrunched, alse in einen verkiirzten Code umgewandelt. Dadurch wird so mancher
Block auf der Disketie oder auch FEinheit auf der Kassette eingespart. Allerdings
muf man sagen, daff der Pack-Algerithmus nicht der allerbeste ist. Ein Vergleich
mit beispieisweise dem Packer KOMPRESSMASTER konnte wohl ein wenig peinlich
werden.
_Nach dem Crunchen wird die Ldnge in Blocks angezeigt. Mun gibt es drei Moglich-
keiten das eingefrorene Programm abzuspeichern. Einmal kann man das Programm
mit normaler oder mit 7-facher Geschwindigkeit sichern. Beide Uersionen sind
jedoch nur mit ACTION CARTRIDGE+ wieder einladbar. Der Clov ist die dritte Mo-
glichkeit:
Diese zeichnet sich durch superschnelle Lade- und Schreibzugriffe aus. Der Name
verrit es schon: WARB 25 ist ganze 25mal schneller und semit wohl das schnellste
auf dom Markt der Expansionsport-Erweiterungen!! Mit UWUAREB 25 abgespeicherte
Programme sind auch ohne ACTION CARTRIDGE+ wieder einladbar. Dazu wird auf der
Diskette ein 1 Bleock langes File erzeugt, wodurch auch beim Laden diese hohe
Geschuindigkeit erreicht wird. Bei einer Speicherkonfiguration, in der kein Modul
im Expansionsport eingesteckt ist, erhdht sich sogar noch die Ladezeit. Datasetten-
Resitzer konnen in zwei Turbe-Uersionen abspeichern. In 6-facher oder auch in der
standardmifigen 18-fachen Geschwindigkeit. Der Filename ist im Gegensatz zu vie-
len ieren Eruweiterungsmodulen fir Disk und Tape frei wahlbar.

- en kann man mit dem Backup-Menii noch einige Disketten-Operationen durch-
- sind neben den DDS-Bafehlen noch das Einladen der Directory oder das
n einer Diskette. Das geht recht flott von sich in etwa 12 Sekunden.

Weilers Fihigkeilen des FREEZERS

Zusdtziich ist im FREEZE-Menii noch ein Sprite-Hearbeiter eingebaut. Der gesamte
Speicher kann hierbei nach Sprites durchsucht und wahlueise in den Multicolour
bzw. Single-Modus umgeschaltet werden. Fiir einen guten iiberblick bei der Arbeit
mit den Sprites wird dadurch gesorgt, daB gleich 7 Sprites angezeigt werden.



Es konnen namlich neben dem aktuellen Sprite noch die jeweils ndchsten 3 bzuw.
vorherigen 3 Sprite-Blocke begutachtet werden. Das Durchsuchen des Speichers
kann jedech nur in ler Schritten bzuw. in $4888er Schritten durchsucht werden. Ein
weiterer Hachteil ist, daB ACTION CARTRIDGE+ keinen Z00OM-Modus hat. Man ist in
der Bearbeitung der Sprites demnach ziemlich eingeschrinkt. Will man die Sprites
aber dennoch zoomen, ist man gezwungen, die Sprites abzuspeichern, mit einem
anderen Programm zu bearbeiten und schlieflich wieder einzuladen. Echt umstand-
lich!® Ansonsten kann man die Sprites noch loschen, sie in X- und Y-Richtung spie-
geln oder invers darstellen. ACTION CARTRIDGE+ unterscheidet hierbei den Multico-
lour— und Single-Modus und arbeitet dementsprechend. Ebenss ist auch eine Undo-
Funktion mit von der Partie. Insgesamt ist der Sprite-Bearbeiter gine praktische
Sache, kinnte aber ruhig noch ein wenig umfangreicher sein. .
guch ist os miglich im FREEZE-Meni eine Hardcopy zu erstellen. Dies stellt jedoch
nichts aufiergewihnliches dar und kann als Standard angesehen werden (Hires-Bild
invers drucken etc.).

Anstatt Bilder auszudrucken, kann man sie auch abspeichern und fur eigene Zwecke
weiterverwenden. Hierzu kann man die Hires-Grafiken im Koala- oder auch im Bla-
zing Paddles-Format abspeichern. Datasetten-Besitzer konnen dariiber hinaus spater
mit Hilfe von OCTION CARTRIDGE+ ihre eigene Dia-Show erstellen.

Sehr niitziich ist auch die sogenannte TEXT MODIFY Funktion. Hier kann man den
Speicher ndmlich nach einen Text durchsuchen und diesen ersetzen. Einer neuen
High-Score oder einem anderen Mamen stoht alse nichts mehr im Uege. TEXT MODIFY
erkennt ibrigens den ASCII und den Bildschirmcode und zeigt an, wie oft ein Text
gefunden und ersetzt wurde. »

Die nachsten zuwei Funktionen werden wohl meistens bei Spielen ihre Anuwendung fin—
den: Das ist zum einen die Eingabe wvon Super-Pokes oder auch als Trainer-Pokes
hekannt. Hierbei spart man sich den Start-SYS und kann sich auBerdem die Trainer—
Version abspeichern. SchlieBlich kann man in dem FREEZE-Meni noch die Sprite-
Sprite brw. Sprite-Hintergrund Kollision ausschalten und das Spiel fortsetzen. Das -
Umschalten auf den Normalzustand haben die Programmierer jedoch vergessen.

Nach jeder finderung Kkann man sich den eingefrorenen Bildschirm ansehen. Zusatz—
lich ist noch das Verdndern der Rahmen- bzu. der Hintergrundfarbe maglich. Hat
man seine Hack-Lust befriedigt, kann das Programm jederzeit wieder fortgesetzt
werden. : ‘ ‘ ‘

Die RBasic-Erweiterung und Funktion*stagten—-ﬂelegung

Die Toslkit-Befehle beim ACTION CARTRIDGE+ beschranken sich leider nur auf die
wichtigsten. Das sind: OLD, DELETE, LINESQUE, MERGE, APPEND, AUTO, B0OT,
PLIST, SLIST, OFF, ON, MON, COPY und BACKUP. ' , ;

Wie Thr seht, handelt es sich hierbei nur um Befehle, die hauptsachlich im Direkt-
modus verwendbar sind und zum Programmieren griftenteils ungeeignet sind. Zudem
fohlen noch viele Standard-Befehle wie etwa DUMP, RENUM o.d. Die Basic-Erweite-
rung 188t also noch einige Uiinsche offen. '

Die Funktionstasten-Belegung hat dariiber hinaus noch vier weitere Extra-Funktio-
non: Turbo-lLoad (25mal schneller), Directory anzeigen, Rahmen-— und . Hintergrund-
farbe orhithen. Die anderen vier Funktionstasten wurden mit LIST, RUN, MON und
TURRO-LDAD plus Autostart belegt. Vielleicht hitte man sich die zweli Funktionen
mit dor Hohmen— und Hintergrundfarbe auch sparen kdnnen. Dafiir waren wohl eher
Befohle wic OLD und DOS sinnvoller gewesen.

Der Maschinensprach-Monitor

Dor Maschinensprach-Moniter ist im Gegensatz zur Basic-Frweiterung ziemlich kom-
‘wrtabel und besitzt einen integrierten Disk-Monitor. Das Herz des HMonitors, also
die Registeranzeige, kann sich ebenso sphen lassen. Neben der finzeige von Status-
rogister, Akku, X- und Y-Register zeigt ACTION CARTRIDGE+ noch den Speicherin-
halt der adresse 1 an. Somit ist man immer auf dem Laufenden Uber die aktuelle
Speicherkonfiguration. Zusstzlich wird noch der Programm-Zahler angezeigt. An
dieser Stelle im Speicher wird ein gefreeztes Programm fortgesetzt. Die Registe-
ranzeige kenn einfach durch iiberschreiben gedndert werden. ' :




gei dem Editieren des Speichers ist es auBerdem miglich, den Speicher nicht nur
nach unten, sondern auch nach coben zu scrollen und dies jeweils in zwei Geschwin-
digkeiten, zum langsamen bzw. zum schnellen Durchsuchen. Alle Bildschirmausgaben
konnen mit Hilfe des P(RINT)-Befehls problemlos auch iiber den Drucker ausgegeben
werden. Am besten wir zshlen einmal auf, welche Befehle einem zur Verfigung ste-
hen, damit Ihr Euch einen Uberblick uerschaffen konnt:

fissemblieren, Disassemblieren, Speicheranzeige in hexadezimaler Form, als ASCII-
Zeichen und als Bildschirm-Code-Zeichen, leichtes Hin- und Herschalten zwischen
RAM und ROM, Registeranzeige aufrufen, Speicher mit einem UWert fillen, Speicher-
bereiche vergleichen, kopieren und nach Byte- bzuw. String-Folgen durchsuchen, MC-
Programm starten, Druckerausgabe, Basic-Befehl ausfithren, Input / Output-Regi-
ster anzeigen, laden, speichern, verifizieren, Zahlen in verschiedene Zahlensysteme
vmrechnen und Monitor verlassen.Bei der Umrechnung in andere Zahlensysteme
(Befehl N) wird der eingegebene UWert sofort in die anderen beiden umgewandelt.
Hieran kann man sich lbrigens sehr gut gewdhnen. Doch jetzt noch die Disk-Moni-
tor-Befehle:

Fehlerkanal lesen oder Floppy-Befehl senden, Directory anzeigen, Diskettenzugriffe
auf Floppynummer 8 bzw. 9 umschalten, Memory Execute, Memory Urite und Read,
und schlieglich den Disk-Monitor verlassen.

Der Maschinensprach-Monitor hat sich bisher als sehr brauchbar herausgestellt. Er
beinhaltet dber alle standardm@dBige Befehle hinaus noch einige Besonderheiten. THE
FINAL CARTRIDGE III-Umsteiger werden jedoch den Zeichen- und Sprite-Monitor
vermissen. Fur den ernsthaften Gebrauch dirfen die oben beschriebenen Funktionen
aber in der Regel ausreichen.

Disk-Utilities

ACTION CARTRIDGE+ besitzt noch zusdtzlich ein auBergewthnliches Dlsk~Ut1hty—
Menii. Neben der schon oben beschriebenen Disk-Operationen (Formatieren, DOS-
Befehle, eotc.) kann man Files oder auch ganze Diskettenseiten kopieren. Das File-
Copy kann Files bis 247 Blocks und im WARB 25-Format sogar bis 255 Blocks ein-
laden. Beide Kopierprogramme unterstiitzen bis zu zwei Floppies. AuBerdem kann
man einzelne Files mehrmals speichern, braucht das Programm aber nur einmal in
den Speicher zu laden. Das WHOLE DISK COPY benotigt drei Durchginge beim Kopie-
ren. Auch das geht ziemlich flott, wenn man bedenkt, daB die Diskette vorher for-
matiert wird. Das Ganze dauvert namlich etwa 2 Minuten. Fin VERIFY ist natiirlich
- auch moglich und kann wahlweise initialisiert werden.

Fazit: ACTION CARTRIDGE+ verbliifft oft durch nie dagewesene Funktionen. FEine
wirkliche Ueltneuheit stellt der Floppy-Speeder UARB 25 dar, der durch ein spe-
zielles Uerfahren bei der Umuwandlung der Bytes eine Hochgeschwindigkeit der
serielien Schnittstelle herauskitzelt. Bei jedem Wersuch lief das eingeladene Pro-
gramm einwandfrei. Sehr positiv ist auch, das man gefreezte Programme ohne
ACTION CARTRIDGE+ wieder einladen kann. Und selbst dann steht einem noch das
WARB 25 System zur Verfiigung.

An manchen Stellen fehlt es jedoch noch im Detail. Angefangen mit den Toolkit-
Befehlen hatte man noch so manche Stellen umfangreicher programmieren kinnen.
Ich denke da so an die wirklich gute Idee des Sprite-Bearbeiters, wo jedoch die
Zoom-Funktion vergessen wurde, oder an das WHOLE DISK COPY, wo vielieicht eine
Abfrage, ob man die Diskette uorher formatieren michte, gar nicht so schlecht
gewesen widre. Nur um mal auf einige Punkte hinzuweisen.

Insgesamt reichen aber die Moglichkeiten, die das ACTION CARTRIDGE+ bietet so
ziemlich aus, auch wenn einige Abstriche gemacht werden miissen. Davon abgesehen
ist bisher noch kein Modul auf dem Markt erschienen, wo alle Meniis bis in das
Letzte zufriedenstellend sind. AQus diesem Grunde werden wohl auch noch in Zukunft
immer wioder neue Module herauskommen. ACTION CARTRIDGE+ kann man sicherlich
zu den bhesten einordnen, denn immerhin hat es ein sehr gutes Preis-Leistungs-Ver-
hiltnis vad ist durch dm benutzerfreundliche Meni-Steuverung leicht zu bedienen.

Ob Ihe ACTION CARTRIDGE+ kaufen oder es lieber bleiben lassen sollt, diese Ent-
scheidung kann ich Euch natiirlich nicht abnehmen. Scollten Fuch aber dxe beschrie—-
benen Moglichkeiten zusagen, werdet Ihr sicher viel SpaB mit dem ACTION CARTRID-
GE+ haben, denn ich kann es Euch wirmstens empfehlen.

(MM)



Video — TV — Telefon
HiFi ~ Funktechnik
Autozubehtr — Musik—
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Langer Donnerstag!! - auch bei uns!!!
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T'etris

Obwohl der C64 nicht mehr der jiingste
Computer ist, werden fiur ihn immer noch
laufend Spiele programmiert. Nicht alle
dieser Spiele sind als gelungen Zu
bezeichnen. Inzwischen hdufen sich Uie-
derholungen, Einfallslosigkeit breitet
sich aus. An dieser Stelle kann ich
gliicklicherweise von einer Ausnahme
berichten, die den Namen “Tetris® tragt.
fwuch stolze Amiga-Besitzer dirfte diese
Beschreibung interessieren, denn “Tetris®
wurde auch fiir den Amiga programmiert.
Vielleicht schreibt Ihr, die einen Amiga
besitzen und gerne “Tetris” spielen, auch
einmal wie die Amiga-Version von “Te-
tris® gestaltet wurde. Mir selbst stand
namlich nur die C64 Version zur Verfi-
gung. :

Toller Sound

Hachdem man das Programm im Speicher
und gestartet hat, wird man auch gleich
fir die Wartezeit entlohnt, denn auf dem
Bildschirm erscheint eine Titelgrafik, die
zwar nicht farbig gestaltet wurde, aber
wirklich sehenswert ist. Ganz besondere
Freude breitet sich aus, wenn man ent-
deckt, daB sogar Musik aus dem Laut-
sprecher erklingt. Der Sound, der pro-
grammiert wurde, ist weder fetzig roch
rockig. Das mufi er auch gar nicht, da er
recht gut zum Spielgeschehen paBt.
Trotzdem solltet Ibr ein biBchen auspro—
bieren, ob Ihr besser mit oder ohne
Sound spielen konnt. Ich empfehle die
Lautstirke nicht zu hoch anzusetzen.
Alimidhlich ndhern wir uns immer mehr
dem eigentlichen Spielgeschehen. Durch
ginfachen Tastendruck kommt man vom
Titelbild =zur Bestenliste. Hier kann
gleichzeitig ausgewdhlt werden, welchen
level und welche Geraduschkulisse man
michte. anschliefend wird noch einmal
ein neuer Bildschirm aufgebaut, womit
wir auch schon mittendrin waren im
eigentlichen Spielgeschehen.

Bauklotze stapeln

In der Mitte des Bildschirmes befindet
sich das Spielfeld. Von oben fallen far-
bige, eckige Gebilde herab, die im ersten
fugenblick etwas seltsam erscheinen. Im
weiteren  Verlauf dieser Beschreibung
werde ich diese Gebilde einfach als
*Bauklitze® bezeichnen. Als “Tetris"-Neu-
ling sollte man besser nicht gleich Level
9 anwihlen, weil man sonst mit Bauklot-
zen bombardiert wird und keine Zeit
mehr zum Nachdenken bleibt.

aber was soll man mit den Bauklotzen

machen? Zum Gliick regnet es nicht meh-
rere dieser eckigen Gebilde auf einmal.
Rechts neben dem Spielfeld wird sogar
der nachfolgende Klotz angezeigt. Dies
ist sehr von Uorteil, da die Bauklotze in
jhrer Form sehr verschiedenartig sind.
Die Aufgabe besteht darin, diese Gebilde
moglichst raumsparend zu stapeln. Opti-
mal ware es, wenn keinerlei Liicken ent-
stehen, was allerdings nicht ganz einfach
zu bewerkstelligen ist. Man benéligt
nicht nur eine Portion Geschicklichkeit,
sondern auch Reaktionsvermigen und ein
gutes AugenmaB, um “Tetris” erfolgreich
spielen zu konnen.

Uenn so ein Bauklotz mehr oder weniger
gemichlich, je nach Level, nach unten
fillt, dann muB man gut Uberlegen, wo
man ihn am unteren Spielfeldrand pla-
ziert. Fir alle Fille wurde noch eine
art HNotbremse eingebaut,
betitigt wird, indem man den Joystick
nach oben driickt. Wesentlich mehr Punk-
te bekommt man jedoch gutgeschrieben,
wenn man einem Bauklotz auf die Springe
hilft. Dies geschieht durch einen Joy-
stick-Druck nach unten. Somit wird der
Klotz blitzartig zum unteren Spielfel-
drand befordert. Zuvor kann der Bau-
klotz noch verschoben werden durch
Joystick-Bewegungen nach rechts bzw.
links. Man sollte darauf achten, daB die
Klitze miglichst gleichmafig gestapelt
werden. Im mittleren Bereich sollten die
Klitze in hioheren Regionen nicht mebr
gestapelt werden. Erreicht der Stapel
den oberen Rand des Spielfeldes, ist
alles vorbei. Im Notfall stapelt man bes-
ser an der rechten bzw. linken Seite.
Schon nach kurzer Zeit ist man mit “Te-
tris® bereits ganz gut vertraut. HMit
etwas Ubung steigt dann auch die Punkt-
zahl. “Tetris” iiberzeugt trotz der Ein-
fachheit durch eine neuartige Konzeption,
die SpaP macht. Leider bleibt die Motiva-
tion nicht allzu lange erhalten, da “Te-
tris® nur sehr wenig Abuwechselung bie-
tet. Dafiir lohnt es sich, einfach nur die
Musik, die eine Spieldaver von knapp 28
Minuten besitzt, anzuhoren.

Vielleicht hat ja wvon Euch HMitgliedern
auch jemand Lust, eine Spiele-Beschrei-
bung fiir unsere Clubzeitung zu schrei-
ben. Wir wiirden uns sehr dariber
freuen, denn wir sind iiber jeden Artikel
froh der auch mal von Euch eingeht. In
der letzten Zeit wurde unsere Zeitung
namlich nur von 4 - 5 Mitgliedern ge-
schrieben und gestaitet. Das sollte in
der Zukunft besser werden und ich hoffe
endlich mal auf eine rege Betelligung.
(MM
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CP/M fir Einsteiger auf dem 128er

Dieser Schnellkurs wendet sich speziell an alle 128er Besitzer, die gerne etu.:;s ﬁb‘er das Be—
triebssystem CP/M erfabren mochten. Er - richtet sich an alle Einsteiger, die mit dem Be-

triebssystem wund dem Commodore—Handbuch nicht zurecht kommen. Fortgeschrittene konnen

sumindest den ersten Teil Gberspringen.

Zuerst empfehle ich allen — sofern nicht schon vorhanden — eine Kopie von der!i CP/M O-rigilh':al’;
anzufertigen. Dies hat ¢ir die Besitzer der Floppy 1571 auch noch den Uorteil, daB die Dis—

ketten beim Booten schieller erkannt werden und zum anderen steht die doppelten Kapazitat fur
Uerfiigung. Um diese Wopie anzulegen, sind die im folgenden aufgefihrten Schritte auszufiah-
rena .

{. Legt die CP.M Originaldiskette ins Laufwerk ein. _

2. Schaltet dern Computer ein (falls vorhanden massen Module wund Hardware—Erwexterungen‘
abgestellt und der Resetknopf im 128er gedriickt werden). Der Computer 13d nun das CP/HM ein.

Wenn alles in Ordnung ist, erscheint ein AY auf dem Bildschirm. Dies ist das sogenannte

Promt, was wie die Ready-HMeldung in Basic beim é4er die Bereitschaft for die Befehlsaufnah—
me anzeigi.

T, Gebt nun FORMAT ein und drickt Return. Nun wird ein Formatierprogramm eingeladen. Legtf

eine lpere Diskelte ein. Das Programm bietet folgende Auswahlen: C128 Double—-Sided, C128
Single—-Sided und Cé4 Single-Sided.

Die Besitzer einer 1571 scllten Deuble—Sided wahlen, die einer 1578 soliten C128 Single—-Sided

und die Besitzer einer 1541 missen C64 Single—Sided wihlen. Druckt & und die Diskette wird

formatiert. Nach dem Formatieren fragt das Programm, ob man weitere Disketten formatieren

will (Jetzt kdnnt ihr N eingeben).

4. Legt wieder die CP/M Originaldiskette ein. :

5. Zum kopieren von Programmen mit CP/M existiert ein Kopierprogramm mit dem unsinnigen
Mamen PIP. Dies ist sehr flexibel aber leider unpraktisch, da man mit einem Laufwerk Jedes
File einzeln kopieren und die Disketten wechseln mufl (Wer eine zweite Floppy auftreiben kann,
solite diese Moglichkeit wahlenl: PIF B: A: x.%2 ‘
Hiermit kopiert er die erste Seite der Diskette. Dann solltet Ihr die Quelldiskette umdrehen
und die Riickseite mit dem selben Kommando auch noch kopieren (Die Zieldiskette mufl nur dann
umgedreht werden, wenn Ihr keine 1371 besitzt). .

Falls Ihr mit zwei Laufuwerken arbeitet (eines mufl auf Geratenummer 9 eingestellt sein - das
dber die Dip—Schalter bei der 1541 oder §Ur Lotkolben-Freaks mit etwas Loten in der
15717783, lauvtet das Kommando: PIP B: = A: %%

Die formatierte Diskette mufl in Laufwerk B (oder 9) und die CP/M Diskette in Laufwerk A
{oder 8) stecken. :
Hiermit hab Ihr die Systemdiskette kopiert. Dies ist’ wichtig, da Ibr sonst mit CP/M nicht
arbeiten kénnt. Anders als im C64— oder C128 Modus, wo alle Befehle nach dem Einschalten
vorhanden sind, muff CP/M namlich fast alle Kommandos wvon der Diskette nachladen. Diese
Kommandos heiflen TRAMSIENT. Das heifit, sie werden, falls sie gebraucht werden, von der Dis—

' kette nachgeladen. Dies hat zwar den Nachteil, da man immer warten muf}, bis die Befehle

von der Diskette eingeladen werden, hat aber den Uorteil, daB} man Programme leicht andern
und erweitern kann ohne den Computer aufruschrauben oder Computerbauteile auswechseln zu
missen. Der zweite Uorteil besteht darin, dal der Speicher des Rechners nicht durch Komman—
dos beleqt wird, welche man vielleicht nur einmal im Jahr benotigt. )
Aber wo Uorteile sind , gibt es meistens auch HNachteile. Und bei CP/M liegt er darin, daf}
man immer =alle bendtigten Files auf einer Diskette haben mufl. ihr kinnt also nicht wie beim
C64°er arbeiten, chne Euch Gedamken iiber den Inhalt der Disketten zu machen. Wenn Ihr Euch
eine Diskette mit Hilfe des mitgelieferten Befehls DIR ansehen wollt, mafit Ihr erst das File
DIR.COM auf Fure Diskette kopieren oder mit zwei Laufwerken arbeiten.

Falls sich einige von Fuch schon gefragt haben, wie man ein Programm 13d (tja ein simples
LOAD™NAME™ 8,1 hilét hier nicht weiter), — ganz einfach: Gebt den Programmnamen ein und
driickt Return. Das Frogramm befindet sich dann im Speicher und wird auch sofort gestartet.
Programme, die Ihr vom CP/M aus sofort starien konnt, haben im Inhaltsverzeichnis am Namen
ein COM angehidngt. Deses Inhaltsverzeichnis konnt Ihr Euch dbrigens mit DIR und dann
Return ansehen. ;

an dem Beispiel kAnnt Thr jetzt auch den Unterschied von eingebauten und transienten Kom-
mandos kennenlernen. Das eingebaute Kommande wird jetzt einfach durch DIR aufgerufen. Pro—-
siert es ruhig mal aus. So, und jetzt das trasiente Kommando. Ihr gebt ein : DIR.COM und
Return und ietzt fangt die Floppy an zu laufen und das Programm zZum Sehen der Dirctory wird
eingeladen. Den selben Effekt erreicht Ihr, wenn Ihr eingebt DIR<ALLY Return. Hierbei muft Ihr
garawt acht e die rechieckigen Klammern verwendet. Und das CP/M-Programm pruft
immer, ob es das e suate Kommando oder das auf der Disketis befindliche Kommando benut-
ren mil.

o



Information zur Verkehrssicherheit
Neues fir Mofafahrer

Seit dem 1. Oktober missen auch die Mofafahrer umdenken. Jedes
motorisierte Fahrzeug mufl nun auf der Strafle fahren, es sei denn,
ein entsprechendes Schild erlaubt eindeutig auch den Radweg. wer
allecdings mangels Benzin sein Mofa mit Muskelkraft
vorwartstreibt, gehort nach wie vor auf den Radweg.
Wie bei den Radfahrern ist es auch Mofafahrern
kimmftig erlaubt, an wartenden Autoschlangen
rechts wvorbei bis zur Ampel vorzufahren.
Uorausgesetzt natorlich, der Platz reicht
datir aus. Uerboten ist es aber weiterhin,
sich zwischen war tenden Autoschlangen
hindurchzumogeln.

Far aile motorisierten Zweirader, alsoc auch
far Mofas, gilt mittlerweile die Pflicht, auch
bei Tag mit ~Abblendlicht zu fahren. Alle
Mofas, die ab den 1. Januar 1989 neu
zugelassen wurden oder werden, miussen nun mit
einem  Tachometer und einem  Rickspiegel
ausgerdstet sein. Betagtere Modelle miassen
zumindest mit dem Ruckspiegel "nachgeristet™ werden.

Info aus Informationen zur Uerkehrsicherheit ”Der grine Dienst”
(MM

Verkehrsregeln
Strafzettel fiir Radfahrer

Egal, ob jemand mit dem Rad oder mit dem Auto unterwegs ist - Uerkehrsregeln muf
Jjeder beachten.

So gelten die Uerkehrsregeln fiur jeden Fahrradbenutzer ab 14 Jahren. Im eigenen
Interesse sollten natirlich auch jingere Radfabrer diese Regeln beachten und nicht
durch unvorsichiiges Fahren ihr Leben aufs Spiel setzen. Wer sich nicht an die Regeln
h2it, mufl mit Uerwarnungen oder sogar mit Bufigeldern rechnen. Und die sind nicht zu
knapp. Wenn man beispielsweise dabei erwischt wird, dafl man den Gehweg als

Faliircadweg benutzt, kostet es 28,-DM. Auch die Fuflgangerzone ist fur Radfabrer tabu. .
Wer nicht absteigt, "darf™ 18,-DM zahlen. Die Strafle soll nur dann benutzt werden, -

wenn  kein Radweg wvorhanden ist, im anderen Fall muBl man avch dafar 16,-DM
lockermachen.

Genause viel kostet es auch, wenn der Hund an der Leine neben dem Fahrrad herlaufen .-
mufi. Teuerer wird es beim Fahren gegen die Einbahnstrafle: 28,-DM namlich. Falls,

datzel noch jemand getabrdet wird, kostet es noch 16,-IM mehr. Ganz oben in der Liste
der Uerwarnungsoelder fur Radfahrer steht allerdings das tiberfabren einer roten
fmgpel. bier dabel erwischt wird, den kostet es 56 ,-DM.

Ubrigeas: Auch Kunsistickchen wie Freihandigfatwen etc. werden von Polizisten nicht
gerne gesehen — es kostet 16,-DM.

(MM)
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Speedball

»

Speedbzll kann man allein oder zu zweit gegeneinander spielen. Hierbei kann man
rwicchen drei Spielarten w3hlen: Man spielt zu zweit und legt eine feste Anzahl von
Spielen fest. Am Ende gewinnt derjenige, der sich die meisten Punkte erkampfen
konnte. Oder man spielt allein nach dem K.0.-System. Dazu stellt Speedball zehn
andere unierschiediich spielstarke Mannschaften zu Verfligung. Als dritte Moglichkeit
kann man auch gegen diese tMannschaften in einer Liga spielen. NMach jedem Spiel wird
dann die aktuelle Tabelle gezeigt.

Hat man sich §or eine Spielart entschieden, kann . man zwischen drei etwa
gleichstarkemn Mannschaften w3hlen und legt somit seine Charaktere §Gr den
Spielbeginn fest. Ist dies geschehen, kann es losgehen.

Ziel des Spieles ist es lediglich, mit seinen funf Spielern maglichst viele Tore zu
werfzn. Doch ganz so einfach, wie sich das vielleicht anh6ren mag, ist es5 schliefllich
doch micht. Denn der Gegner versucht genau das gleiche.
Tler Hame werrat es schon, Speedball ist ein sehr schnelles Spiel, wo es auf Reaktion
und Schnelligkeit ankommit. Bevor man oberhaupt ein paar Schritte gelaufen ist, wird
man von cinem Gegenspieler zur Seite gedrangt und einem der Ball geradezu entrissen.
Mar mull also schnellstens wieder abgeben, wenn man vOr das gegnerische Tor
gelangen mochte. Motfalls mufl man dem Gegenspieler zuvorkommen und diesen zuerst
>ur Seite dricken, denn Fouls gibt es bei diesem Spiel nicht.
Man spiell in einer Halle und kann sich haher die Wande beim Passen zu Nutze machen.
Lin mittleren Spielfeld befindet sich an den Seitenwanden jeweils eine Uffnung. Hier
wird der Ball auf die andere Seite "gebeami™, wenn er durch diese Uffnung geworfen
wird. Zusatzlich sind mitten im Spielfeld vier kugelformige Hindernisse aufgestellt,
die dens Ball in seiner Richtung versndern. Diese vier Hindernisse sind in jeder Halle
anders verteilt, je nachdem wieviele Spiele man bereits gemacht hat.
Toch damit nicht genug. iW3hrend des Spieles kann man Teile einsammeln. Pldtzlich
f1 : weitere R3lle durch die Gegend, jedoch nur einer ist der Richtige. Das
s den Gegenspieler fur einen fAugenblick (besonders den Torwartl. Oder der
cenensr rann sich fOr einen kurzen Zeitraum nicht bewegen. Aber auch ganz plotzlich
ksnn der Spieler den Ball haben, der das Teil eingesammelt hat.

ense gibt es Teile, womit man nach dem Spiel etwas kaufen kann. So kann man zum
i§17 seine Charaktere aufbessern cder die Gegener verschlechtern. Genauso gut
%3 vit Bestechungen mdglich. So kann man den Schiedsrichter fir eine kurze
Uerlangerung schmieren oder z.B. ein “Torchen™ mehr auf sein nachstes Ergebnis
schummein.

Di= Grafik ist sehenswert. So kann man das GSpiel von oben, der sogenannten
- myogelperspektive™ verfolgen. Die Animation der Spisier ist schnell und realistisch.
Insgesamt ist die Grafik far den Amiga jedoch nichts ungewdhaliches. Der Sound im
Hintergrund ist eigentlich kurz, wird jedoch nicht langweilig. Er pafit zu dem
Spielverlauf und wirkt dramatisch.

ist ein sehr gutes und mit geniigend Spielwitz ausgestattetes Spiel. Durch
nnelligkeit von Speedball ist man gezwungen, taktisch und mit der ganzen
‘haft zu spielen. Ebenso wird eine gute Reaktion gefordert. Wer sich schon auf
4¢ Soccer oder Hypaball begeistern konnte, findet hier ein Spiel,; das nicht

in der Hiskettenbox verctauben wird.
(M -
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Strasser montiert die guten Reifen,
die lange halten, sicher greifen!







