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... Fiir unsere Hotline! Ab sofort stehen 2 Mitglieder
der 64'er-Redaktion von Montag bis Freitag in der Zeit
von 10 Uhr bis 12 Uhr und von 14 Uhr bis 18 Uhr aus-
schlieBlich unseren Lesern zur Verfligung. Sie beant-
worten Fragen zu Artikeln und geben Hinweise zu Li-
stings aus der 64'er oder den Sonderheften, jedoch
nicht zu Bedienungsanleitungen und Handbiichern
der einzelnen Hard- und Softwarehersteller. Unsere
Hotline nennt Bezugsadressen von Produkten, die in
der 64'er getestet oder vorgestellt wurden und hilft bei
allgemeinen Hard- und Softwareproblemen im Zusam-
menhang mit dem VC 20, C16/C116, Plus/4, Commodo-
re 64 und 128. Haben Sie bitte dafiir Verstdndnis, daB es
auch Fragen gibt, auf die wir keine vollstdndige Ant-
wort wissen oder die nur mit einem unverhaltnismaBig
hohen Aufwand zu beantworten sind, der im Interesse
der anderen Leser nicht vertretbar ist.

Unsere Hotline ist unter der Telefonnummer 089/
46 13-640 erreichbar. Selbstverstdndlich kénnen alle
Fragen auch schriftlich gestellt werden. Die Antwort
erfolgt dann per Brief.

Die 64'er-Hotline ist ein, fiir uns sehr aufwendiger
und teurer Service, der allen Lesern und hilfesuchen-
den Computerfans zugute kommen soll. Die Mitarbei-
ter der 64'er-Hotline beantworten gerne Ihre Fragen,
insbesondere dann, wenn sich der Fragesteller gut
vorbereitet hat und gezielt fragt. Stellen Sie bitte nicht
zu viele und nicht zu umfangreiche Fragen, damit unse-
re drei Hotline-Jelefonapparate nicht stdndig belegt
sind und niemand mehr durchkommt. Geben Sie auch
anderen Lesern eine Chance, diesen neuen Service
der 64'er-Redaktion zu nutzen.

Noch eine Bitte zum Schluf3: Schreiben Sie uns, wie
Sie mitdem Service der Hotline zufrieden sind und was
wir noch verbessern kénnen. Konstruktive Kritik freut
uns und hilft uns, unseren Lesern einen optimalen Ser-
vice zu bieten.

aw

Michael Scharfenberger, Chefredakteur

und wenig neuen hochinter-

essanten Produkten, so 143t
sich in etwa die diesjahrige
PCW-Show in London beschrei-
ben.

Die Messe war recht repra-
sentativ fiir die britische Compu-
terszene. Es gab nur wenig neue
Hardware und {iberhaupt keine
neuen Anwenderprogramme zu
sehen. Der grofte Teil des of-
fentlich zuganglichen Messege-
landes wurde somit von Spiele-
Produzenten belegt. Fast jeder
bekannte Name auf dem Spiele-
Sektor war vertreten.

Auf der Messe zeigte sich
dann allerdings, daP aktuelle
Trends den Firmen mehr wert
sind als die Entwicklung von
neuer Software. So waren mehr
als ein Dutzend Spielautomaten
zu sehen, die Werbung fiir
Arcade-Umsetzungen machten.
Seit die Firma Elite Systems mit
Spielen wie »Commando« (in
Deutschland »Space Invasion«)
und »Bomb Jack« groBe Ver-
kaufserfolge feiern konnte, hat
sich fast die ganze Branche auf
Umsetzungen von Spielautoma-
ten »eingeschossen«. Hier ein
paar Firmennamen und deren
bis Weihnachten geplante Um-
setzungen: Elite Systems: »1942¢,
»Ikari Warriors«, »Commando
86«, »Bomb Jack 2«, »Space Har-
rier«. Ocean/Imagine: »Galvans,
»Mag Maxe«, #Terra Crestas,
»Donkey Konge. U.SGold:
»Gauntlets, »Express Raiders,
»Breakthru«, »Xevios«, »Crystal
Castlese. Electric Dreams: sTem-
pests, »Super Sprint«. Melbourne
House: »Bazooka Bill«.

Dabei sind leider viele der
Spiele inhaltlich absolut iden-
tisch und unterscheiden sich
meist nur in Hintergrundgrafik
und Sprites. Bestes Beispiel hier-
fiir sind drei Spiele von Elite Sy-
stems: Bei »1942«, »lkari War-
riors« und »Commando 86« geht
es darum, méglichst viele Flug-
zeuge, Panzer und nicht zuletzt
Soldaten abzuschiefen. Der ein-
zige Gag bei »lkari Warriors«
und »Commando 86« ist, daB
zwel Spieler gleichzeitig die
Waffen sprechen lassen diirfen.
Diese Liste liefe sich mit weite-
ren Spielen beliebig fortsetzen.

DaPR der Markt damit voll ge-
sattigt ist und sich sicherlich
nicht alle diese Spiele in hohen
Stiickzahlen verkaufen lassen,
stért die Firmen wenig. Jede ist
fest davon iiberzeugt, mit ihren
Produkten die absoluten Weih-
nachtshits zu haben.

Leider waren nur wenige der
Spielhallen-Umsetzungen wirk-
lich zu sehen, denn viele Firmen
beschrankten sich darauf, dem
Publikum den grafisch natiirlich
wesentlich eindrucksvolleren
Automaten zu prasentieren. Da
lieB sogar so mancher Ge-
schaftsmann die Aktentasche
stehen, um ein Spielchen zu ris-

E ine Messe mit vielen Trends

kieren. Zu den wenigen Pro-
grammen, die es schon inder C
64-Version zu sehen gab, gehort |
»Paperboy« von Elite Systems .
(Bild 1).

Zusammenfassend kann man
sagen, daB das Spielautomaten-
Fieber im diesjdhrigen Weih-
nachtsgeschaft voll zuschlagen
wird. Es bleibt allerdings die
Frage offen, ob die Softwarekau-
fer bereit sind, sich mit all die-
sen Spielen einzudecken oder
lieber auf einfallsreichere Pro-
dukte umsteigen.

Von der Leinwand zum
Computer-Monitor

Ein weiterer Trend der letzten
Monate hat auf der Messe sei-
nen absoluten Hohepunkt er-
reicht: Die Umsetzung von Kino-
filmen und Fernsehserien in
Computerspiele. Auch hier eine
kleine Liste: Ocean: »Cobras,
»Highlanders, »Short Circuit«
(sNummer 5 lebtls), »Top Guns,
»It's a Knockout« (»Spiel ohne
Grenzene), »Street Hawke. Elec-
tric Dreams: »Alienss, »Big Trou-
ble in little China« Activision:
»Howard the Ducks, »Labyrinthe,
wIransformerse. Piranha: »Nosfe-
ratu«. Beyond: »Star Trek«
(»Raumschiff Enterprise«). Ma-
stertronic: »Flash Gordon«. Mel-
bourne House: »Asterix and the
Magic Cauldrons.

Auch fiir diesen Bereich galt
weitgehend: Viel Promotion,
aber keine Spiele. So hatte Be-
yond fiir das StarTrek-Spiel sei-
nen Messestand wie die Briicke
der Enterprise gestaltet. Zu se-
hen gab es einige tolle Grafikde-
mos von einem Videoband. Die-
se Demos stammten aber von
der Atari ST'Version. Somit kann
augenblicklich niemand sagen,
wie Star Trek auf den C 84 umge-
setzt wird. Ahnlich spektakular
ging es bei Electric Dreams zu,
die mit zwei finsteren Statisten
und Original-Modellen aus dem
Film Reklame fiir » Aliens« mach-
ten(Bild 2). Auch hier gabesvom
Spiel nichts zu sehen. Bei fast al-
len anderen angekiindigten
Umsetzungen mulBte man sich
mit FilmTrailern vom Video-
band oder sogar nur mit Plaka-
ten begniigen.

Aber auch wer nach neuen
Produkten suchte, die nicht aus
Spielhallen oder Kinos stam-
men, konnte fiindig werden. Wer
zum Beispiel Liebhaber ge-
pflegter Adventures ist, diirfte
sich fiir die C 64-Version des Ata-
ri ST-Renners »The Pawn« inter-
essieren, die bei Rainbird zu se-
hen war. The Pawn ist ein illu-
striertes Textadventure. Die ins-
gesamt 30 Bilder sind also nicht
zur Losung des Adventures not-
wendig. Diese Bilder sind aller-
dings mit Abstand die besten,
die je in einem Adventure ver-
wendet wurden. Ein Beispiel
zeigt Bild 3. Bei The Pawn muB-
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Die PCW-Show in London war das Software-Ereignis des Jahres. Besucher
und Aussteller waren sich dariiber einig. Alle wichtigen britischen und auch
amerikanischen Hersteller waren versammelt, um die neuen Produkte, die
das Weihnachtsgeschaft 1986 bestimmen sollen, vorzustellen. London wur-
de fiir finf Tage zum Mittelpunkt der groBen, weiten Software-Welt.

ten =zahlreiche Programmier-
tricks angewandt werden, um
das komplexe Spiel auf den C 64
zu iibertragen. So wird der Pro-
zessor in dem 1541-Laufwerk fiir
bestimmte Aufgaben als Zweit-
Prozessor benutzt. Er entschliis-
selt beispielsweise die auf der
Diskette stark gepackten Texte.
Der Nachfolger zu The Pawn na-
mensThe Guild of Thieves«wird
wahrscheinlich im nachsten
Friihjahr folgen.

Weitere Adventures von Rain-
bird werden von Level 9, einem
renommierten englischen Pro-
grammierteam, entwickelt. De-
ren interessanteste Neuerschei-
nung wird wohl »Knight Orce
sein, bei dem endlich mal die
Rollen vertauscht werden: Der
Spieler libernimmt die Rolle ei-
nes Orc, eines der Monster, die
in vielen Adventures gekillt wer-
den. Dieser Orc muf sich nun
gegen viele eben dieser
Adventure-Spieler ums Uberle-
ben kdmpfen.
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Auch von Infocom” wurden
neue Produkte vorgefiihrt. Die
Tests zu #Trinity« und »Leather
Goddesses of Phobos« finden
Sie schon in dieser Ausgabe,
Brandneu hingegen ist »Moon-
mist«, ein Krimi-Adventure mit
Grusel-Atmosphére, das etwas
einfacher als die normalen Info-
com-Spiele ist und Einsteigern
Infocom-Spiele schmackhaft
machen soll. Moonmist wird es
auch fiir den C 64 geben.

Weitere Adventures kommen
von Activision. Gezeigt wurden:
wTass Times in Tonetown«, ein
Spiel um verriickte Lebensart in
einer anderen Dimension und
»Chicagos, ein Spiel um Prohibi-
tion und Verbrechen im Ameri-
ka der dreiBiger Jahre.

Von den Adventures zum ge-
hobenen Action-Spiel: Bei Hew-
son stellte Andrew Braybrook,
Autor der vielbeachteten Spiele
»Paradroid« und »Uridiume, sein
neuestes Werk namens »Alley-
kat« vor. Alleykat (Bild 4) ist ein

Weltraumrennen mit vielen neu-
enldeen. Da Andrew Braybrook
beim Programmieren vollig
freie Hand hatte und den C 64
bis auf's letzte ausnutzen durfte,
hat Alleykat eine Menge spek-
takulédrer grafik-technischer
Tricks. Auferdem paft sich Al-
leykat automatisch an einen C
128 an und nutzt dort die Mog-
lichkeit aus, mit 2 MHz zu arbei-
ten.

Daf Programmierer die Mog-
lichkeiten eines Computers voll
ausschépfen diirfen, ist in Eng-
land nicht iiblich, denn meistens
sollen die Spiele auch auf
Schneider- und Spectrum-Com-
puter umsetzbar sein. Diese Ge-
rdte tun sich aber mit vielen
Commodore-Spezialitditen wie
Rasterinterrupts und Hardware-
sprites sehr schwer. Somit sind
die wenigen Commodore-spezi-
fischen Programme meist auch
die besten.

Ein Action-Adventure mit be-
sonders guter Grafik und Ani-

mation wurde von Palace Soft-
ware vorgestellt. »The Sacred
Armour of Antiriad« (Bild 5) ver-
setzt den Spieler in die Rolle ei-
nes Menschen nach dem Atom-
krieg, der eine geheimnisvolle
Riistung finden muf, um sich ge-
gen auferirdische Eindringlin-
ge zur Wehr zu setzen.

Wer ein Spiel sucht, an dem
sich die ganze Familie beteili-
gen kann, diirfte mit »Trivial Pur-
suit« (Bild 6) von Domark zufrie-
den sein. Die Umsetzung des be-
kannten Brettspiels auf den
Computer ist sehr gut gelungen.
Wer das Brettspiel nicht kennt:
Bei Trivial Pursuit geht es dar-
um, moglichst viele Fragen rich-
tig zu beantworten, um so dem
Zielfeld ndher zu riicken. Die
Fragen sind dabei wirklich tri-
vial und haben keinen wesentli-
chen tieferen Sinn: Wieviele
Golfbélle liegen auf dem Mond?
In welcher Gewerkschatft ist die
K&nigin-Mutter von England Mit-
glied? Weitere Fragen beschaf-
tigen sich mit Musikstiicken, die
natiirlich aus dem Lautsprecher
tonen. Ab und zu erscheint auch
eine erlauternde GCrafik. Mit
iiber 3000 Fragen auf der Disket-
te oder Kassette ist Trivial Pur-
suit sicherlich nicht so schnell
langweilig. Eine deutsche Ver-
sion mit auf Deutschland abge-
stimmten Fragen ist bei Domark
in Planung. .

Zum Thema »deutsche Uber-
setzung« gab es diesmal bei vie-
len Firmen Positives zu berich-
ten. Im Augenblick ist der deut-
sche Markt in Europa hinter
England die Nummer Zwei. Also
werden in Zukunft immer mehr
Spiele zumindest mit deutschen
Anleitungen erscheinen. Sogar
das Ubersetzen der Texte, die
auf dem Bildschirm zu sehen
sind, setzt sich immer mehr
durch. So wird es von »Hacker II«
(Activision) eine deutsche Ver-
sion geben, wie auch von »Mer-
cenary« von Novagen Software.

Auch bei Denkspielen darf
man mit einigen sehr interessan-
ten Neuerscheinungenrechnen,
darunter »Shanghai« von Activi-
sion, die Umsetzung eines chine-
sischen Brettspiels mit verschie-
denen Spielvariationen.

Bei der ActivisionTochter
Electric Dreams gab es mehre-
re Produkte zu sehen, unter an-
derem: »Hijacks, ein AntiTerror-
Strategie-Spiel mit etwas skuril-
lem britischem Humor; »Xarqgs,
ein Action-Adventure; »Daunt-
lessy, ein Action-Adventure, das
an Gauntlet erinnert; »Star Rai-
ders IlI«, die Fortsetzung des
Atari-Bestsellers, bei der man
(wieder einmal) ein Planetensy-
stem von fremden Invasoren be-
freien muB.

Der »British Telcom-Clans, be-
stehend aus den Firmen Fire-
bird, Beyond und Odin, hat auch
noch einige heiffe Eisen im Feu-
er, darunter zum Beispiel »Cho-
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Bild 1. Eine von vielen Spielhallen-
umsetzungen fiir den C 64: »Paperboy«

lo« In ferner Zukunft, nach dem
Atomkrieg, heift das beliebte-
ste Spiel »Rat«, bei dem man ei-
nen Roboter durch eine simu-
lierte Stadt namens Cholo steu-
ern und andere Roboter aus-
schalten mupP. Durch geschick-
tes »hacken« erhalt man neue
Programme, die wiederum den
eigenen Roboter machtiger ma-
chen. Doch bald beginnt die
durch den Spieler verkérperte
Figur sich zu fragen, ob Rat wirk-
lich nur ein Spiel ist, oder ob
man echte Roboter iiber die
strahlenverseuchte Oberflache
der Erde jagt? Die 3D-Vektor-
Grafik und die Aufmachung er-
innern an den Klassiker »Elite«.
So wird bei Cholo auch ein Ro-
man, mehrere Karten und &hnli-
ches Material beiliegen, ohne
die das Spiel nicht losbar ist.
Weiterhin bei Firebird dem-
néchst erhaltlich: »Druid«, eine
weitere Gauntlet-Version, und
»Pandora«, ein Action-Adventu-
re, beli dem man ein Genera-
tions-Raumschiff untersuchen
mufB. Bei Beyond stehen »Dante's
Inferno«und »Infodroid«auf dem
Programm. BeiInferno muf man
versuchen, aus der Hélle zu ent-
fliehen, wahrend Infodroid von
den Schwierigkeiten handelt,
die ein Roboter-Kurier in ferner
Zukunft hat. Odin schlieBlich ar-
beitet gerade an »Heartland,
einem geschickt gemachten
Action-Adventure, und »Hypa-
Ball«, einem Zukunfts-Ballspiel.

Wer schon immer einmal wis-
sen wollte, wie es in einem typi-

Bild 7. »BMX Simulator«, Erstlingswerk einer
neuen Software-Firma mit Billigspielen

10 @33p

Bild 2. Electric Dreams machte mit diesen
beiden Herren Reklame fiir »Aliens«

schen englischen Pub zugeht,
sollte sich mit »Pub Games« von
Alligata beschaftigen. Pub Ga-
mes ist eine Sammlung von ins-
gesamt sechs Kneipen-Spielen,
darunter Domino, Billard, Poker
und TischfuBball.

Haben Sie in letzter Zeit ein
professionelles Spiel geschrie-
ben, das Sie gerne vermarkten
mochten? Auf der Messe nahm
eine neue Firma namens Digital
Angebote fiir ihr Label »Code
Masters« entgegen. Fiir jedes
Spiel, das verdffentlicht wird,
werden 2500 Pfund (entspricht
knapp 8000 Mark) gezahlt. Au-
RBerdem gibt es noch Gewinnbe-
teiligung, wenn bestimmte Ver-
kaufszahlen iiberschritten wer-
den. Hinter Code Masters
stecken keine Unbekannten:
Gegriindet wurde die Firma von
Richard und David Darling, die
vorher fiir Mastertronic pro-
grammierten. Von ihnen stam-
men beispielsweise »Master of
Magic«und »The last V8« Sie be-
haupten, bis heute 1,5 Millionen
Spiele verkauft zu haben. Eine
der ersten Verodffentlichungen
ist »BMX Simulator« (Bild 7), ein,
fiir den Preis von unter 15 Mark,
hervorragendes Rennspiel fiir
zwei Spieler. Richard und David
werden sich alle eingehenden
Programme ansehen und selber
entscheiden, ob sie es wert sind,
verodffentlicht zu werden.

Der amerikanische Produzent
Electronic Arts war nur indirekt
liber Ariolasoft am Stand vertre-
ten und zeigte dort keine neuen
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Bild 8. Die Zeit des Wartens ist vorbei, die
C 64-Version von »Marble Madness« ist fertig

Produkte. Im Biiro von Ariolasoft
durften wir dann aber einen
Blick auf drei neue C 64-Pro-
gramme werfen: Das lange an-
gekiindigte »Marble Madness«
(Bild 8) ist fast fertiggestellt und
soll noch dieses Jahr erschei-
nen. Das zweite neue Produkt ist
wArcticfox« (Bild 9), ein Kampf
gegen bose AuBerirdische, die
den Sauerstoff der Erde in Me-
than verwandeln wollen. Das
letzte Spiel heiBt»Robot Rascals«
(Bild 10) und ist ein Kartenspiel
mit Computerunterstiitzung. Je-
der Spieler steuert einen Robo-
ter iber das Spielfeld und muB
bestimmte Gegenstande finden.
Die Spielkarten geben an, wel-
che Gegenstinde zu suchen
sind. Man kann sich gegenseitig
Gegenstidnde klauen, schlechte
Karten an andere Spieler weiter-
geben und natiirlich so gut wie
maoglich bluffen, damit die ande-
ren Spieler nicht wissen, wo-
nach man wirklich sucht. Robot

Bild 10. Das erste
Familien-Karten-
Computerspiel:
»Robot Rascals« von
Electronic Arts
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Bild 3. Das Adventure des Jahres 1985 gibt
es jetzt auch fiir den C 64: »The Pawn«

Rascals ist ein Spiel fiir die gan-
ze Familie.

Auf der PCW-Messe wurden
Hunderte von neuen Spielpro-
grammen gezeigt, von denen
viele einfach deswegen unter-
gingen, weil sie nichts Neues bo-
ten sondern einen AufguB alter
Ideen darstellten. Deswegen
haben wir im Messebericht
auch versucht, uns auf die we-
sentlichen Trends und neuen
Produkte zu beschrdanken.

Wie es fiir den englischen
Markt typisch ist, fanden sich
nur wenige Hardware-Herstel-
ler auf der Messe ein. Dafiir
konnte man bei einigen ausstel-
lenden Handlern Restposten
von Druckern oder Trackballs
zu sehr giinstigen Preisen erhal-
ten. Neue Hardware-Entwick-
lungen beschrankten sich auf
Roboterarme fiir Lernzwecke
und neue Joysticks. Die in
Deutschland schon zum Stan-
dard gehérenden Erweiterun-

Bild 9. Kampf gegen die Methan-Atmer in
der ewigen Eiswiiste: »Arcticfox«
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Bild 4. Andrew Braybrook holt mit »Alleykat«
mehr aus dem C 64 heraus, als drin ist

gen wie Floppyspeeder und
EPROM-Brenner waren in Lon-
don iiberhaupt nicht zu finden.
Hier zeigten sich wieder die Un-
terschiede zwischen dem deut-
schen und englischen Markt.
Schwarze Zeiten fiir die Hardwa-
re sind deswegen noch lange
nicht zu beflirchten, denn viele
der interessantesten Entwick-
lungen auf diesem Gebiet kom-
men aus Deutschland.

Von Bésuchern umlagert war
iibrigens der C 64C, den es am
Stand einer englischen Zeit-
schrift zu sehen gab. Der C 64C
wurde zu dem Zeitpunkt in Eng-
land noch nicht ausgeliefert.

Commodore selber war als
einziger groRer Computer-Her-
steller nicht im 6ffentlichen Teil
des Messegelandes vertreten,
sondern zeigte in einer weiteren
Halle den Amiga und seine zahl-
reichen Anwendungsmoglich-
keiten.

Noch im Entwicklungsstadium
befindet sich »Scorpio Interacti-
ves, ein System, das Videorecor-
der und Heimcomputer koppeln
soll. Damit wird eine véllig neue
Artvon Spiel moglich. Eine erste
Demonstration unter dem Titel
»3ee me, Hear me, Touch me«
wurde auf der Messe hinter ver-
schlossenen Tiiren nur einzel-

Bild 5. Arcade-Adventure mit astreiner
Animation: »Antiriad« von Palace Software

tom,

nen Personen vorgefiihrt, Der
Grund: Es gab Probleme mit
dem Copyright an einigen Vi-
deoclips, die in dem »Spiel« ver-
wendet wurden. Eine genaue
Beschreibung des Scorpio
Interactive-Systems zusammen
mit einem Kurz-Interview mit
Mel Croucher, dem Vater von
Scorpio Interactive, kénnen Sie
in der nédchsten Ausgabe der
B4'er finden.

Keine Neuentwicklungen wa-
ren auf dem Bereich der Anwen-
dungssoftware zu finden. Engli-
sche und amerikanische Firmen
meinten uns gegeniiber zu die-
sem Thema, daP es im Augen-

press bulton
' for op .

] Ent ‘ment
(AT or

Bild 6. 3000 villig triviale Fragen auf einer
einzigen Diskette: »Trivial Pursuit«

blick so viel sehr gute Software
fiir den C 64 auf dem Markt gibt,
daf sich die Entwicklung des
237sten Textverarbeitungspro-
gramms finanziell nicht mehr
lohnt. Bevor man alte Program-
me neu aufwarmt, will man lie-
ber an neuen Ideen arbeiten,
um neue Kauferschichten zu ge-
winnen.

Am Ende der Messe waren
sich alle Aussteller zumindest in
einem einig: Nachstes Jahr wird
man mit Sicherheit wiederkom-
men, denn die PCW-Show hat
sich zur wichtigsten Heimcom-
puter-Messe Europas gemau-
sert. (bs)

EPSON UND DER
DRUCKERMARKT

Epson-Drucker sind aus der Geschichte der Personal-
und Heimcomputer nicht mehr wegzudenken, doch
‘wie schatzt man beim fiihrenden Druckerhersteller
den zukiinftigen Markt ein? Wir sprachen mit der Ge-
schaftsfiihrung von Epson Deutschland.

Marktentwicklung nach Drucktechnologien
in Deutschland

Seiten-
Thermo-
Matrix-Nadel-

75%

1988

1985 1986 1987 1989

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt

Bild 1. In Zukunft sollen Tintenstrahldrucker an Bedeutung gewinnen
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und Typenkorbdrucker den
EDV-Druckermarkt be-
herrscht. Seit Anfang der 80er
Jahre, mit dem Boom der Perso-
nal- und Heimcomputer, gewin-
nen die Matrixdrucker zuneh-
mend an Bedeutung. Aus dem
modernen Biiro, wie aber auch
aus dem Heim des ambitionier-
ten Privatanwenders, sind sie in-
zwischen nicht mehr wegzuden-
ken. Wie kaum ein anderes
Druckprinzip vereinigen sie gu-
tes Schriftbild mit Auerster Fle-
xibilitat. Wie wird sich diese Ent-
wicklung in Zukunft fortsetzen?
Dazu Peter Gross (Manager
Marketing Support): »Der der-
zeitige Marktanteil bei Matrix-
druckern von zirka 75 Prozent
zeigt uns, dal3 einerseits eine
Nachfrage nach sogenannten
Multifunktions-Druckern be-
steht, die in der Lage sind, so-
wohl schén zu schreiben,
schnell zu drucken und auch be-
liebige Grafiken zu Papier zu
bringen. Andererseits kann man
auch sagen, daf andere Druck-
technologien nicht mit der glei-
chen Konsequenz wie die Ma-
trixdrucker forciert wurden. Mit
gutem Grund, denn Matrixdruk-
ker bieten auch in Zukunft die
meisten Vorteile. Hier ist ein
Standard entstanden, der gut zur
immer groReren Verbreitung
der Personal- und Heimcompu-
ter pafit. Das heif3t natiirlich
nicht, daf die Entwicklung da-

Jahrelang haben Typenrad-

mit abgeschlossen ist.« Es sind
natiirlich verschiedene Wege
denkbar, wie man die Bediirfnis-
se der Kunden nach Flexibilitat
und Leistungsfahigkeit aber
auch nach einem erschwingli-
chen Preis erfiillen kann. Dies
wird in erster Linie eine Frage
des verwendeten Druckprinzi-
pes sein. Mit welchen Produkten
wird Epson auf diese Anforde-
rungen reagieren? Peter Grof
dazu: »Selbstverstdndlich wer-
den die Nadel-Matrixdrucker,
schon allein aus Kostengriinden,
im Personal- und Heimcompu-
termarkt noch sehr lange die
wichtigste Rolle spielen. Wie
ausden von uns prognostizierten
Trends (Bild 1) hervorgeht, blei-
ben Nadel-Matrixdrucker die
absolut dominierende Druck-
technologie. Daneben werden
sich aber die Tintenstrahl-
drucker einen wachsenden An-
teil erkdmpfen kénnen. Wir ha-
ben deshalb auf der CeBIT" 86
erstmals unseren Tintenstrahl-
drucker IX-800 vorgestellt, der
aufgrund seines ausgereiften
Drucksystems und eines Preises
von 2298 Mark einschlieBlich
Steuer fiir den Durchbruch in
den Massenmarkt sorgen wird.
Solange Drucker noch in der
EDV-Abteilung in einem abge-
schlossenen Raum unterge-
bracht waren, oder nur verein-
zelt an einigen Arbeitsplatzen zu
finden waren, fiel das Problem
der Lautstarke kaum ins Ge-
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