
Das Computer Corner Buch 
Das Buch „Die 33 besten Computer Programme zum Spielen und Lernen aus der ZDF- 
Sendung Computer Corner“ von Ulrich Rossius und Klaus Möller erschien 1986 im Falken 
Verlag.


Wenn man das Buch heute liest, also im Jahre 2018, erhält man einen höchst interessanten 
Einblick in die Anfangszeit der Homecomputerära, welche damals noch in den 
Kinderschuhen steckte.


Die absolut lesenswerte Einleitung des Buches wurde von Klaus Möller verfasst, 
Mitbegründer und rasender Reporter der Sendung Computer Corner. So erfährt man zum 
Beispiel nicht nur wie die Sendung entstand, sondern erhält auch interessante Einblicke 
was vor und hinter den Kulissen geschah. Unverkennbar ist auch sein Bemühen darüber, 
die Vorurteile über die neuen Wundermaschinen namens Homecomputer auszuräumen, 
welche Anfang der Achtziger Jahre offensichtlich noch bestanden.
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„Der Computer macht aus Gerd keinen Goethe, aus Moritz 
keinen Mozart und aus Detlef keinen Dürer.“ 
-Zitat aus Game over, Beltz Verlag 1985 



Der Inhalt ist in drei Kapitel aufgegliedert, wobei das zweite Kapitel - die Spielprogramme - 
den größten Raum einnimmt.


Im ersten Kapitel werden die Lernprogramme vorgestellt. Hervorzuheben wäre dabei das 
zwei der drei vorgestellten Programme aus der Feder von Zuschauern stammen. Die 
Computer Corner hatte ihren eigenen Programmierwettbewerb. Die beste 
Programmeinsendung wurde jährlich mit der goldenen Diskette prämiert. Der Preisträger 
1986, ein gerade 13-jähriger Schüler, schrieb ein Chemie-Lernprogramm, obwohl er in der 
Schule noch gar kein Chemieunterricht hatte. Besonders hervorzuheben ist das Programm 
Verkehrs-Trainer auf Seite 20. Der junge Autor machte sich Gedanken über die hohe Anzahl 
von Verkehrsunfällen und -toten in Deutschland, der Commodore 64 und sein Programm 
sollten Abhilfe schaffen.
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Die im zweiten Kapitel vorgestellten Spielprogramme sind in fünf Rubriken unterteilt: 
Aktionsspiele, Abenteuerspiele, Logikspiele (Textabenteuer), Wirtschaftsspiele und 
Sonstige. Dabei werden die Spiele in einer ganz eigenständigen Art und Weise vorgestellt. 
So gibt es keine Noten für Grafik, Sound oder Spielidee, in den seltensten Fällen ist ein 
Screenshot Bestandteil. Das Ganze liest sich eher wie ein Roman, teilweise werden aber 
auch Lösungshinweise gegeben. Am Ende gibt es ein kurzes Fazit sowie Informationen zu 
System und Vertrieb.
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Im dritten und letzten Kapitel werden die Hilfsprogramme behandelt, untergliedert in 
Textverarbeitung, Kreativitätsförderung, Hilfen bei der Arbeit mit dem Computer und 
Sonstiges. Hier sind auch wieder besonders gelungene Schöpfungen aus dem Kreis der 
Zuschauer aufgeführt. Für das Programm „Berufswahl 2“ ist sogar das komplette 
dazugehörige Listing abgedruckt.


Der damalige Verkaufspreis des Buches lag bei 14,80 DM, die ISBN lautet 3-8068-4318-X.
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