Videogame Heroes #18

Space Invaders

(Arcade, Atari 2600 und liberall sonst)

Mit ihrem Geburtsjahr 1978
zéhlen die Space Invaders zu

den Veteranen der Video Game
Heroes. Schon bald nach lhrer
Ver6ffentlichung wurden sie zum
Hit: noch vor Ende des Jahres hat-
te Taito in Japan mehr als 100000
Arcade-Maschinen aufgestellt.

Es existierten sogar Spielhallen,
die ausschlieBlich Space Invaders
anboten.

Mit ihrer niedlichen
Pixelform haben sich
die kleinen Aliens
zur echten Mode-
Ikone entwickelt. Von
Haarspangen und
Wanduhren bis zur
Bettwasche - sie sind
Uberall, und stehen
heute sogar sinnbild-
lich fir Computerspiele
als Ganzes. Na dann:
Invasion erfolgreich!

Die Space Invaders waren Vorreiter vieler,
spater selbstverstandlicher Computerspiel-
Aspekte: Es war das erste Spiel, das den
Highscore abspeicherte; das erste Spiel,

in dem der Feind zurtickschoss, in dem

der Spieler mehrere ,Leben” hatte, und so
weiter. Auch der Soundtrack war revolutio-
nar, obwohl er nur aus vier Noten bestand
- denn diese waren erstmals unabhangig
von anderen, Ubergelagerten Soundeffek-
ten, und reagierten aufBerdem dynamisch
auf das Spielgeschehen.

Das Spiel wurde auf allen méglichen
Plattformen veroffentlicht. Besonders
die Version von 1980 auf dem Atari
2600 verhalf den Space Invaders zu
weiterem Ruhm (und vervierfachte
ganz nebenbei die Atari-2600-Verkau-
fe). Seitdem wurden zahllose Remakes
und Sequels veroffentlicht - zuletzt
Taitos eigene Kreation, der Ego-Shoo-
ter Space Raiders (2002).

Entwickler: Taito
Designer: Tomohiro Nishi-
kado

Plattformen: Taito Arcade
System, diverse
Veroffentlicht: 1978

Genre: Shoot‘em up

Heute sind die Space Invaders tberall

—in Buchern, Film und Fernsehen (z.B.

Pixels; 2015) und Musik-Remixes (z.B.
,Space Invaders 2003” von Ken Ishii,
in dessen Musikvideo die Perspektive
der Space Invaders eingenommen
wird: https://www.youtube.com/
watch?v=p--dHQleagE ).

Videogame Heroes

Im Jahre 2015 blickt die Welt auf nunmehr 45
Jahre Videospiele zuriick. Wir haben Miinzen
gesammelt, Pillen und Geister gefressen, unse-
ren Konkurrenten die Riicklichter gezeigt, Prin-
zessinnen gerettet und einen Bossgegner nach
dem anderen geplattet. Doch waren das wirk-
lich wir? Oder waren es nicht vielmehr unsere
Helden auf dem Bildschirm? Hier bei Lotek64
werden Charaktere vorgestellt, die maf3geblich
die Entwicklung des Videospiels vorangetrie-
ben haben und die zu lkonen der virtuellen
Welt wurden.

| Internet: http://www.lotek64.com £ Twitter: http://twitter.com/Lotek64 B Facebook: http://www.facebook.com/pages/Lotek64/164684576877985
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DOC’S
HARDWAREKISTE

Hier findest du viele Kabel fiir Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen !

z.B.

Commodore C64

Parallelkabel fiir 1541/71, Monitorkabel, X1541 Kabel, Scartkabel, S-Videokabel,
IDE Controller fiir Windows oder Linux, Druckerkabel, und, und und.

Auch fiir SX64, Amiga oder C128 kann ich Kabelverbindungen liefern, genau wie

fiir Sega-Mega Drive, Amstrad und einige mehr !

Auch fiir Konsolen liefere ich Kabel, mein Angebot ist recht gro3.

Sonderwiinsche ? Kein Problem !

Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de

Stefan Schauf, Schétmarsche Stralle 25, 32791 Lage/Lippe
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Jellica - Untitled Game Boy EP
(Chip/Minimal) Jellicas Musik habe ich schon
geliebt, als ich Mitte der 2000er anfing, selbst
Chipmusik zu héren und schlussendlich dann
auch zu produzieren. Und auch diese kleine
EP ist keine Ausnahme im ohnehin grofarti-
gen Gesamtwerk. Die vier Songs bestehen aus
nicht allzu sperrigen Game-Boy-Sounds, die
den versierten Elektro-Fan sofort an Kraft-
werk erinnern sollten. Alle anderen tbrigens
auch, so naheliegend ist die klangliche Par-
allele zu den Techno-Pionieren. Ebenso ist
es schon zu héren, dass der Game Boy eben
doch noch andere Rhythmen als den 4/4-Takt
erzeugen kann, was man anhand der zahlrei-
chen Game-Boy-Techno-Alben und -EPs leicht
annehmen konnte.

Download: jellica.bandcamp.com

Preis: Name Your Price
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Marshall Art — Marshall Art

(Chip/Ambient/Prog) Wenn ich so in meine
Kindheit zuriickblicke, war ich durch meinen
Vater immer von guter Musik umgeben. Mike
Oldfield, Emerson, Lake and Palmer, Jean
Michel Jarre, Peter Gabriel, The Art of Noise
und Simply Red. Moment, die CDs der letz-
ten Band gehorten meiner Mutter. Auf dem
Album findet man von allen etwas: verspulte
Songstrukturen, liebliche Melodien, elektro-
nische Beats, vertriumte Gitarren. Trotz der
geringen Songanzahl kommt das Album auf
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gut 42 Minuten, es nimmt sich also Zeit fur
die Entwicklung. Und vielleicht findet man so-
gar etwas Simply Red.

Download: marshallart.bandcamp.com

Preis: Name Your Price

Ozzed - 8-bit Run ‘n Pun

(Chip/VGM) Bei dem Uberangebot an toller
Chipmusik fallt es eigentlich schwer, von et-
was wirklich Fan zu sein. Von Ozzed bin ich
absoluter Fan der ersten Stunde. Und gerade
deswegen hat mich die Veroffentlichung des
neuen Langspielers des Schweden besonders
gefreut. Ozzed schafft funkige Blues-Songs
vom NES und nichts anderes. Direkt und
unverfilscht. Und jeder dieser Songs kénnte
problemlos als Hintergrundmusik in einem
Videospiel laufen. Manchmal ist weniger eben
doch mehr.

Download: ozzed.bandcamp.com

Preis: Name Your Price
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SIDRIP Alliance - ReLive

(Progressive RockVGM) Das Thema C64-Re-
mixe lasst mich ja schon vorsorglich gahnen
und die Flucht ergreifen. Aber weit gefehlt,
diese Compilation kommt anders daher als
die bisherigen doch recht 08/15 klingenden
Alben der letzten Jahre. Zwar nehmen sich
die Musiker dieses Projektes auch die iblichen
Verdachtigen unter den klassischen Brotkas-

ten-Tunes von Rob Hubbard, Jeroen Tel, Mar-
tin Galway uvm. zur Brust, das neue Kleid, in
das man die Tracks aber steckt, kénnte rocki-
ger nicht sein. Gitarrenriffs und -soli werden
mit der richtigen Portion elektronischer Klan-
ge zusammengebracht. Mein Lieblingstrack
ist die Bearbeitung von Jeroen Tels Musik zu
Myth.

Download: sidrip.bandcamp.com/releases
Preis: Name Your Price

ZackiBoy. feat. UiJuiJui - Moin Moin
(Single)

(Elektro) Ich werfe der deutschen Elektromu-
sik aus dem Einzugsgebiet des Grofiraums
Hamburg ein bisschen vor, sich seit Plemo,
Deichkind und Frittenbude nicht mehr wei-
terentwickelt zu haben. Der Nonsense-Ansatz
dieses in Hamburger Platt gehaltenen Songs
ist zwar nett, tatsichlich profitiert der Text
erst durch den Remix der recht neuen Chip-
Formation Poly in Frames, die die Monotonie
des Originals komplett auflsen. Man darf ge-
spannt sein, ob das fertige Album etwas mehr
Abwechslung bietet.

Download: uijuijui.bandcamp.com

Preis: Name Your Price

Gewinnspiel aus Lotek64 #51

Das Gewinnspiel um die EP ,Radiate” von
Melted Moon hat unser Leser Alexander Stein
gewonnen. Herzlichen Glickwunsch und viel
Spall mit der CD!

VOGNS
e
-~

4,

-
-

Z1



—,

£ Musikecke

GET EREADY

Hier spielt die Chipmusik

Welche aktuellen Releases lohnen den Download?
Steffen Grof3e Coosmann nimmt euch die Suche

nach guten Tunes ab!

Chiptunes = WIN - chipWINter Won-
derland

(Diverse) Da Weihnachtsalben grundsitzlich
erst wenige Tage vor Heiligabend und damit
weit nach Redaktionsschluss erscheinen, bin
ich wieder — wie auch in den letzten Jahren —
gezwungen, iber Vergangenes zu schreiben.
Das Thema dieser Compilation war zwar nicht
Weihnachten, dafiir durfte aber die kalte Jah-
reszeit an sich als Inspiration herhalten. Die
ersten Songs kommen noch ungewéhnlich
schnell daher, erst spiter wird es besinnlich
und gemiitlich. Die fiir den Winter (und na-
tirlich auch Weihnachten) typischen Klinge
bieten aber alle Songs: Glocken und Glock-
chen, die Schellen vom Schlitten des Weih-
nachtsmanns und Melodien, die klingen, als
wiren sie von klitzekleinen Schneefléckchen
und Eiskristallen gespielt. Der wilde Mix aus
verschiedenen Chips und Genres der elekt-
ronischen Musik macht das Album dabei be-
sonders abwechslungsreich. Die Highlights
der ohnehin auf einem recht hohen Niveau
klingenden Compilation kommen von turtle-
dove, Joshua Morse, The Unicorn Princess
und Aethernaut. Und auch wenn es fiir solche
Alben naheliegend wire — ich habe vor vielen
Jahren selbst schon einmal das alljdhrliche
Weihnachtsalbum der internationalen Chip-
Szene organisiert und weifd es daher recht gut
— es gibt nur zwei Bearbeitungen von bekann-
ten Weihnachtsliedern, der Rest ist allesamt
Original-Content.

Download: chiptuneswin.bandcamp.com
Preis: Name Your Price
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Are You Afraid Of The Dog - Twilight
City

(Chip/Symphonic Metal) Der Mix aus Gitar-
ren und Klingen klassischer Spielkonsolen
ist nicht mehr neu. Die Idee, die Gitarre aber
ganzlich durch Chip-Sounds zu ersetzen,
klingt da schon interessanter. Zwar fehlen die-
sem Album echte Drums, um als echter Metal
durchgehen zu kénnen. Samtliches Schlag-
zeug ist elektronisch, was dem Ganzen etwas
den Wumms nimmt. Unterstiitzt werden die
Chips aber durch Synths vom SNES, so dass
das Flair von Videospielmusik erzeugt wird,
die auch nicht selten mit einfachen Mitteln
komplexe Musikstile erfolgreich imitiert hat.
Download: ayaotd.bandcamp.com

Preis: Name Your Price
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Azureflux = Pocket Boy

(Game Boy Techno) Die Tatsache, dass unsere
Lotek64 nicht mehr quartalsweise erscheint,
hat vor allem dazu gefihrt, dass ich weniger
intensiv nach Chipmusik forsche und mir die
Highlights der letzten Monate vor allem zufil-
lig untergekommen sind. Dies ist eines davon.
Azureflux verbindet wunderschén verspielte
Melodien mit zackigen Rhythmen und knar-
zenden Game-Boy-Bissen. Die Songs bleiben
dabei immer tanzbar und zuginglich, was
nicht bei allen Alben des Genres der Fall ist.
Ebenso enthalten ist ein Cover des klassischen
Bit-Shifter-Songs ,Reformat the Planet".
Download: azuresound.bandcamp.com

Preis: Name Your Price

(LAY
MEMORY

fluidvolt - Clay Memory
(Chip/Jazz-Funk) Ich bin diesen Herbst fir
einen Wochenendtrip per Fernbus nach Ber-
lin gefahren und brauchte fiir die sieben Stun-
den Fahrtzeit natirlich auch musikalische
Unterhaltung. Dieses Album habe ich dabei
gleich mehrmals gehoért. Besonders faszi-
niert hat mich der im ersten Moment recht
wirr erscheinende Mix aus teils exotischen
asiatischen Instrumenten, Chip- und Elektro-
klangen, sowie der immer wieder in den Jazz
abdriftenden Songstrukturen. Wer die Forma-
tion Aivi & Surashuu kennt, die mittlerweile
die Musik fiir die Animationsserie Steven Uni-
verse macht, wird sich hier sehr wohl fiithlen.
Download: fluidvolt.bandcamp.com

Preis: Name Your Price

LOTEEKG-

LIEBE LOTEKS!

Das Jahr 2015 war fir Fans histori-
scher Computer, Konsolen und Spiele ein
Jahr der Entdeckungen. Bit-Archiologen
aus aller Welt haben interessante Sti-
cke zutage beférdert. Darunter befinden
sich ein funktionsfihiges Exemplar der
»Super-CD*, eine Kooperation von Sony
und Nintendo, aus der letztendlich keine
SNES-Konsole mit CD-Laufwerk wurde,
sondern die epochemachende PlaySta-
tion; der Amiga Ranger, ein nie in Serie
produzierter Nachfolger des Amiga 1000
mit stark erweiterten Fihigkeiten, und die
Amiga-CD32-Maus. Stefan Egger, der auf
Seite 11 einen Uberblick tiber die Hard-
ware-Funde gibt, hat ein Exemplar ergat-
tert. In der C64-Szene sorgten vor allem
zwei grofartige Spiele fiir Aufsehen, die
vollig iberraschend wieder aufgetaucht
sind: Daffy Duck von Hi-Tec Software und
das Adventure Heroes & Cowards von den
Byteriders, das in Zusammenarbeit mit
Out of Order Softworks und Protovision
fertiggestellt werden konnte.

Mit der erst 13 Jahre jungen Lara Sche-
mitsch, 6sterreichischen Caveman-Ugh-
Lympics-Profis auch unter dem Namen
Crudla bekannt, gibt es Nachwuchs im
Lotek64-Team. Lara wird kiinftig in je-
der Ausgabe C64-Spiele unter die Lupe
nehmen. Natiirlich gibt es wieder eine
Menge News in der Chronik, Musik von
Steffen und Martinland, alte und weni-
ger alte Hardware und Spiele — und noch
eine Menge mehr. Die Lotek64-Redaktion
wiinscht allen Leserinnen und Lesern
schéne Weihnachtsfeiertage und ein gutes
Jahr, das hoffentlich genau so viel Interes-
santes zu bieten hat wie 2015.

Georg Fuchs
(fiir die Redaktion)
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August 2015
09.08.2015
C64-Spiel Megatron: einmal das Original und
einmal der ,,Crack®:
http://csdb.dk/release/?id=140321
http://csdb.dk/release/?id=140322

12.08.2015
Majesty of Sprites, ein grafisch opulentes
Jump’n’Run fiir den Plus/4:

http://www.indieretronews.com/2015/08/
majesty-of-sprites-charming-platformer.html

14.08.2015

Die Zeitschrift ,Macwelt” gibt es seit 1989,
vor kurzem feierte sie ihr 25-jahriges Beste-
hen. Im August wurde sie eingestellt, Ausgabe
09/2015 war bereits die letzte.
http://www.turi2.de/aktuell/idg-stellt-print-
macwelt-ein-gibt-pc-welt-redaktion-ab/

16.08.2015

System 3 kiindigt ein HD-Remake von The
Last Ninja an, eine Crowdfunding-Kampagne
ist in Vorbereitung:
http://www.gamona.de/games/the-last-
ninja,system-3-will-hd-remake-entwickeln-
und-laesst-abstimmen:news.html

Elektronikbastler diirften ihren Freude an
diesem Projekt haben: Vulcan-74
http://forum.6502.org/viewtopic.
php?f=4&t=3329

Der Name spricht fur sich selbst: Mines-
weeper 64
http://rw.freeiz.com/

1975 erfand ein junger Angestellter bei Kodak
die Digitalkamera — und durfte keinem davon
erzahlen:

HERODES E COHARDS

http://www.brw.com.au/p/tech-gadgets/
made_this_kodak_employee_invented_
QnYp4iCrFXYwagdCRzszeP

18.08.2015

Amiga 30 and the Unkillable Machine:
http://spectrum.ieee.org/view-from-the-
valley/computing/hardware/amiga-30-and-
the-unkillable-machine

Mehrteilige Artikelserie iiber den Amiga an-
lasslich des 30. Geburtstags des Wundercom-
puters:
http://arstechnica.com/gadgets/2015/07/
the-amiga-turns-30-nobody-had-ever-
designed-a-personal-computer-this-way/

VenturComm Venix/86, unter MESS/MAME
zum Laufen gebracht:
http://virtuallyfun.superglobalmegacorp.
com/2015/08/14/venturcomm-venix86-on-
messmame/

Windows 10: Games mit alten Kopierschutz-
Systemen inkompatibel:
http://derstandard.at/2000020878565/
Windows-10-Games-mit-alten-Kopierschutz-
Systemen-inkompatibel

19.08.2015

Das Unterwasser-Spiel Aquanox sucht eine
Community:
http://www.golem.de/news/unterwasser-
aquanox-sucht-community-1508-115845.
html

20.08.2015

Sehenswertes Video: Wie Grafik auf 8-Bit-
Computers funktionierte:
http://derstandard.at/2000021010806/
Sehenswertes-Video-Wie-Spielgrafik-1980-
funktionierte

Unten: Vulcan-74 / Rechts: VirtualBoy-Spiel

=

Wie Frauen mit durchschnittlichen US-Kér-
permafien in Games aussehen wiirden:
http://derstandard.at/2000020939525/Wie-
Frauen-in-Games-mit-durchschnittlichen-
Koerpermassen-aussehen-wuerden?_slide=1

Duke-Nukem-Spieleentwickler legen Streit
um Namensrechte bei:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Duke-Nukem-Spieleentwickler-legen-Streit-
um-Namensrechte-bei-2786888.html

21.08.2015

Vor 80 Jahren wurde das erste Magnet-Ton-
band vorgestellt:
http://derstandard.at/2000021082533/
IFA-vor-80-Jahren-Erstes-Magnet-Tonband-
vorgestellt

Die erste ,Grofe Deutsche Funkausstellung®
fand 1924 mit 170.000 Besuchern in Berlin
statt, die Eréffnungsrede 1930 hielt Albert
Einstein — Interessantes zur Geschichte der
IFA:

http://derstandard.at/2000021082375/
[FA-Eine-der-bedeutendsten-
Unterhaltungselektronik-Messen

Vor 20 Jahren, im August 1995, veréffent-
lichte Nintendo mit dem Virtual Boy seine am
griindlichsten mussverstandene Konsole.
http://www.fastcompany.com/3050016/
unraveling-the-enigma-of-nintendos-virtual-
boy-20-years-later

LOTEEKG-

Die Zeichnung mit der Karte von Dartenwood stammt von Luise Nagels in

Zusammenarbeit mit Hanna Quintus.

dem Spiel aber durchaus gerecht werden und
die Atmosphire verstiarken. Links ist ein un-
veranderliches Pentagramm zu sehen, rechts
ein Kompass, der anzeigt, in welche Richtun-
gen ich mich bewegen kann. Die untere Bild-
schirmhalfte zeigt nach Betreten eines neuen
Raumes den zugehérigen Text an, ansonsten
werden die Kommandos eingeblendet, die mit
dem Joystick gewihlt werden konnen. Die
Befehle umfassen das Standardrepertoire joy-
stickgesteuerter Adventures wie ,Gehe nach®,
,Nimm®, ,Sprich mit“ und ,Benutze®, auch
das Laden und Speichern des Spielstandes
wird hier vorgenommen.

Die unterhaltsamen und humorvollen Tex-
te stecken voller Anspielungen auf andere
Spiele, besonders Monkey Island scheint es
den Byteriders angetan zu haben. Nach weni-
gen Eingaben treffe ich auf den ersten verstei-
nerten Charakter im Spiel, es hat den Schmied
getroffen. In noérdlicher Richtung finde ich
einen versteinerten Zwerg, der es sich im
Wohnzimmer des Schmieds bequem gemacht
hat. Was immer ich anstelle, ich finde nicht
heraus, was ich in der Schmiede anstellen
kann, und auch in der Umgebung gibt es kein
Weiterkommen. Des Ritsels Losung steckt im
Startbildschirm, wo die Betitigung eines He-
bels mehr bewirkt, als auf den ersten Blick er-
kennbar ist — diesen kleinen Hinweis méchte
ich allen Abenteurern, Helden wie Feiglingen,
mit auf den Weg nach Dartenwood geben.

Neuerscheinungen fiir den C64 zu testen
ist immer eine besondere Herausforderung.
Misst man ein Spiel an Veréffentlichungen fir
aktuelle Game-Plattformen, die mit tausend-
facher Rechenleistung protzen, oder misst
man sie an klassischer 8-Bit-Software? Heroes
& Cowards, von dem mir zu Testzwecken das
Diskettenimage mit PDF-Handbuch in deut-
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scher Sprache vorlag, will nicht mit reduzier-
ter Retro-Optik punkten, sondern iiberzeugt
mit all den Tugenden, die C64-Adventures
einst zu einem der beliebtesten Genres ge-
macht haben: Atmosphire, Spannung, Ritsel
- und das Gefihl von Interaktion. Die Grafik
bleibt unter den Méglichkeiten des C64, was
aber der von Stefan Hartwig und Taxim ge-
staltete Soundtrack wieder wettmacht. Hero-
es & Cowards ist ein gelungenes klassisches
Textadventure mit Joystick-Steuerung, das
einen sofort fesselt und der Lésung entgegen-
fiebern lasst. -

Infos

Heroes & Cowards ist als Box in der Coward-
Edition (enthalt Stahlbox mit Diskette,
Handbuch, ,magische Diskettenhlle” und
Pentagramm-Schliisselanhanger) fiir 35 Euro
oder in der Hero-Edition (zusatzlich: regist-
rierte Urkunde, Soundtrack-CD und grof3es
Pentagramm-Amulett) erhaltlich.

Wer auf all diese Goodies verzichten mochte,
kann das Spiel fiir 5,99 USD als Download in
mehreren Varianten (Diskettenimage oder
Package mit Emulator fiir Windows oder OS X)
kaufen, eine Premium-Download-Version mit
dem Soundtrack im MP3-Format ist fir 7,99
USD zu haben.

albdO0LO0OLEE

Die famose Klangwelt des
Commodore 64 anhand zweier
konkreter Beispiele aus dem gol-
denen Zeitalter und der Neuzeit
des SID-Chips.

von Martinland

MTMTE - star trek 2 (1992)

Geschaffen von Jeroen Koops alias Phan-
tom:

Es war nur eine Frage der Zeit, bis die erste
der unzihligen Cover-Versionen aus Film
und Fernsehen Einzug in die SIDologie
halt: In diesem amiisanten Fall héren wir
die Kennmelodie der alten Enterprise samt
Uberraschung nach einer Minute!

http://csdb.dk/sid/?id=47528
(CSDB, SID-Player erforderlich)

007-Retro Gold Love (2004)

Geschaffen von Ari Yliaho alias Agemixer:

Bleiben wir gleich beim Thema Neuinterpre-
tation: Somit und durch eine Radiosendung
mit Steppe von der HVSC heiflen wir nun
Agemixer und seine Fassung des Bond-The-
mas mittels digi-freier Gesangsynthese fiir
den neuen SID willkommen. Ein absoluter
Klassiker aus der Neuzeit des SID, der auf-
zeigt, was alles méglich ist!

http://tinyurl.com/obhos98
(SOASC, 8580R5-Originalaufnahme)

Der erste von mir in Ausgabe Nr. 51 vorgestell-
te Musiktitel hat ganz offensichtlich das Feh-
lerteufelchen gereizt, und so wurde aus dem
urspriinglichen ,Flumbo’s Hest” von Stinsen
das nicht minder amusante ,Flambo’s Quest” -
zwei Spielarten von ,Flimbo’s Quest’, doch nur
erstere existiert.

29



NEHWSTICKER

Endlich fertig: Adventure von den Byteriders

Heroes & Cowards

Mit Heroes & Cowards istim August 2015 das ideale Spiel fiir die nun
vor uns liegenden dunklen und kalten Wintermonate erschienen.
Dabei handelt es sich um ein, wie die Box ankiindigt, ,verschollenes
Adventure von den Byteriders” fiir den C64.

von Georg Fuchs

eroes & Cowards hat eine 4hnliche
HVorgeschichte wie Daffy Duck, das
in dieser Ausgabe von Lotek64 eben-
falls vorgestellt wird. Beide Programme wur-
de nicht neu geschrieben, sondern liegt seit
Jahrzehnten unverosffentlicht vor. Anders als
Daffy Duck wurde Heroes & Cowards aller-
dings nie fertiggestellt, es waren also noch
umfangreiche Arbeiten notwendig, um das
Spiel auf die C64-Gemeinde loslassen zu
konnen. Geschrieben wurde es urspriinglich
von den Byteriders, einer Gruppe, die in den
frithen 90ern, als der Softwaremarkt fiir den
C64 bereits im Niedergang begriffen war, ihre
grofiten Erfolge feierte. Die beiden Byteride-
rs, Steve Kups und Sebastian Broghammer,
schrieben das 1992 auf einer Golden Disk
erschienene Adventure Brubaker, das zu den
besten Spielen dieser Zeit gerechnet werden
darf. Danach wurde es still um die Gruppe.
Volker Rust, damals GO64!-Redakteur,
fand im Jahr 1999 heraus, dass noch ein
weiteres Spiel von Kups und Broghammer
existiert. Kups genehmigte, nachdem die Ori-
ginaldisketten aufgetaucht waren, die ,Ver-
wurstung nach Belieben®, wodurch der Stein
ins Rollen kam. Stephan Lesch hatte dabei die
undankbare Aufgabe, den Code in seine Ein-
zelteile zu zerlegen und daraus ein lauffihiges,
komplettes Spiel zu basteln. Ohne Quellcode
und Dokumentation keine einfache Aufgabe.
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Um die Software wiirdig zu prisentieren, pro-
grammierte Helfried Peyrl einen Vorspann,
Taxim komponierte einen Soundtrack und
Martin Schemitsch, Lotek64-Lesern bestens
bekannt, gestaltete die eindrucksvolle Verpa-
ckung des Spiels, das in der nun vorliegenden
Version als Koproduktion von den Byteriders,
Out of Order Softworks und Protovision gel-
ten kann.

Willkommen in Dartenwood
Das iiber 40 Seiten umfassende Handbuch
erzdhlt einerseits die Geschichte der Wieder-
entdeckung und Fertigstellung des Spiels, an-
dererseits die zum Verstindnis der Handlung
hilfreiche Hintergrundgeschichte, die in ei-
nem Land namens Dartenwood spielt. Es soll-
te, so die auch auf der Webseite von Protovisi-
on nachzulesende Kurzfassung, eigentlich ein
gemiitlich-gammliger Fernsehabend werden,
als unser Held von einer unheimlichen Kraft
in eine ferne, mittelalterliche Welt geschleu-
dert wird. Die Bewohner von Dartenwood
wurden vom hinterlistigen Magier Morlon
versteinert, nur das Pentagramm der Macht
kann diesen Zauber brechen. Dazu bedarf es
mehrerer Rubine, die es im Spiel zu finden gilt.
Da das Einsammeln von Edelsteinen zu
meinen bevorzugten Moglichkeiten der Frei-
zeitgestaltung zihlt, lege ich die (virtuelle, da
mein C64 gerade seinen Winterschlaf ange-

treten hat) Diskette ein und werfe einen Blick
auf das Inhaltsverzeichnis der Diskette. He-
roes & Cowards liegt in einer englischen und
einer deutschen Version vor, beide umfassen
je eine Diskettenseite. Ich tippe LOAD“*,8,1
und muss nur kurz warten, denn das Spiel
verfugt iiber Autostart- und Fastloaderfunkti-
on. Nach einem eindrucksvollen Intro gelange
ich rasch in den Startbildschirm und geniefle
die groflartige Oldschool-Musik, in der Ta-
xim und Stefan Hartwig samtliche Register
ziehen, um dem SID geisterhafte Klinge zu
entlocken. Damit es nicht zu einténig wird,
gibt es, abhingig vom Spielszenario, unter-
schiedliche Kompositionen, die mich an den
fantastischen und striflich unterschitzten
Soundtrack von Fist II: The Legend Continues
von Neil Brennan erinnern.

Zu Beginn des Spiels stehe ich vor einem
Steinsockel mit funf Vertiefungen - muss
also vermutlich ebenso viele Rubine finden,
um das Spiel abschliefen zu kénnen. Der
Bildschirm ist zweigeteilt: Oben erscheinen
die Bilder, die zwar nicht zum Allerbesten
gehoren, was die Byteriders gepixelt haben,

LOTEEKG-

Foto: Volker Rust / Model: https://www.facebook.com/NatsumelnfinityOfficial

22.08.2015

RelLive, ein kostenloses SID-Remixalbum von
SIDrip:

http://www.sidripalliance.com/

Power-Play-Hefte im PDF-Format bei Archive.
org
https://archive.org/details/powerplay

24.08.2015

Meldungen und Riickblicke zum 20. Geburts-
tag von Windows 95:
http://stadt-bremerhaven.de/jahre-
windows95-als-seriennummern/
http://www.golem.de/news/windows-95-im-
test-endlich-lange-dateinamen-1508-115859.
html

http://www.heise.de/newsticker/
meldung/Vor-20-Jahren-Windows-95-
erscheint-2788119.html

27.08.2015

Contiki 3.0 erschienen
http://contiki-os.blogspot.de/2015/08/
contiki-30-released-new-hardware-from.html

28.08.2015

,Das Netz“ kommt ins Deutsche Technikmu-
seum:

http://www.heise.de/newsticker/
meldung/Das-Netz-kommt-ins-Deutsche-
Technikmuseum-2792961.html

DDR-Computer 21013, KC 85 und Polycom-
puter 880: seinerzeit eine Notlésung, heute
populirer als je zuvor:
http://www.golem.de/news/rechner-
aus-der-ddr-die-verklaerung-der-
kleincomputer-1508-115007.html

30.08.2015

Digital-to-Analog Videokonverter fur den
Commodore 128:

http://www.bit-c128.com/

Die Filmdokumentation ,Growing The 8 Bit
Generation konnte via Kickstarter genug
Geld sammeln und soll bald fertiggestellt sein.
https://www.kickstarter.com/
projects/1744798558/growing-the-8-bit-
generation/

Der 21st Century Floppy Disk Formatter fir
C64 und 1541 formatiert defekte Disks so,
dass sie wieder nutzbar sind:
http://csdb.dk/release/?id=140842
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tury Floppy Disk Formatter w8.2
by SocirSingular

ware tries to format disks so

A bad disk might become usable again.
Use this at your own risk!
1941 s devicf number : g

r

ula
FOrMat to 48 tracks?n
Erase half tracks?n
Verify {(reconmended)?y

Switch off the drive if it hangs!

,Tower 57 ein Shooter im Stil von Chaos En-
gine, war auf Kickstarter erfolgreich und wird
nun fiir Windows, Mac, Linux und eventuell
auch fiir AmigaOS4.X und MorphOS entwi-
ckelt werden.

https://www.kickstarter.com/
projects/514621648/tower-57

Eine Konsole, von der du noch nie gehért
hast: Amstrad GX4000
http://www.usgamer.net/articles/gx4000
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06.09.2015

Reddest Baron, eher eine Technik-Demo als
ein C64-Spiel:
http://csdb.dk/release/?id=140992

Alle sechs Spiele der Forum64 Adventure
Competition:
http://csdb.dk/event/index.php?id=2307
http://www.nemesiz4ever.de/index.
php?article291/vorstellung-der-spiele-der-
forum64-game-competition

ST-Computer ist wieder da! Das PDF gibt es
kostenlos.
http://st-computer.atariuptodate.de/

CD32-Plattformer ,Jim Power in Mutant Pla-
net“ (120MB-Download)
http://www.indieretronews.com/2015/09/
jim-power-kick-ass-platformer-now.html

31.08.2015

Der anstehende Herbst ist auch wieder die
Zeit des -dh- Stickens:
http://imgur.com/eQJvec5

September 2015
04.09.2015
Monkey Island wird 25!
http://grumpygamer.com/monkey25

10.09.2015

Ein grafisches Betriebssystem fiir Atari 8-Bit-
ter:

http://atari8.co.uk/gui/

Neues NES-Spiel veréffentlicht:
http://www.gulli.com/news/26511-neues-
nes-spiel-veroeffentlicht-2015-09-10

WLAN: Das Drahtlosnetzwerk ist 25 Jahre alt.
http://derstandard.at/2000021993513/
WLAN-Das-Drahtlosnetzwerk-ist-25-Jahre-
alt

http://www.heise.de/newsticker/
meldung/25-Jahre-WLAN-2789709.html

Kritik zum Steve-Jobs-Film:
http://derstandard.at/2000021861929/
Steve-Jobs-Film-Masturbationsvorlage-fuer-
Apple-Fans



13.09.2015

Neues altes C64-Spiel ,Shutdown” wiederent-
deckt und wiederhergestellt:
http://www.gamesthatwerent.com/gtw64/
shutdown/

Wizard Saga, eine Mischung aus Druid und
Zelda fur den C64, als lauffihiger Prototyp:
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=57862

SaV64, ein sicheres Commodore-Netzteil:
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=57622

15.09.2015

Der beliebteste Installateur der Welt feiert sei-
nen 30. Geburtstag: , Super Mario Bros.”
http://derstandard.at/2000022113222/30-
Jahre-Super-Mario-Bros-Der-beliebteste-
Installateur-der-Welt

Die zehn bestverkauften PlayStation-1-Games
http://derstandard.at/2000022183567/Die-
zehn-best-verkauften-PlayStation-1-Games

19.09.2015

Auf Gog.com ist das Adventure ,Starship Ti-
tanic” von Douglas Adams wieder erhaltlich.
http://www.gog.com/game/starship_titanic

22.09.2015

Chris Hulsbeck: SID Anthology Vol. 1
http://chrishuelsbeck.bandcamp.com/album/
sid-anthology-vol-1

Zwei neue Donkey-Kong-Weltrekorde an ei-
nem Tag aufgestellt:
http://derstandard.at/2000022561240/
Donkey-Kong-Zwei-neue-Weltrekorde-an-
einem-Tag-erspielt

Miniatur-Apple auf der Grundlage von Ras-
pberry Pi und Raspbian:
http://news.softpedia.com/news/this-
amazing-miniature-apple-computer-is-
based-on-raspberry-pi-and-raspbian-492276.
shtml http://3dprintboard.com/showthread.
php?15832-Tiny-3D-Printed-Replica-of-an-
Apple-Computer

Dieser ist vor allem fiir Leute interessant, die
kein Windows verwenden:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Retro-Computing-Amiga-Emulator-FS-UAE-
2-6-1-veroeffentlicht-2824446.html

Das ,NASA Graphics Standards Manual“ aus
dem Jahr 1976 als kostenloser Download
(PDE):

https://www.nasa.gov/sites/default/
files/atoms/files/nasa_graphics_manual
nhb_1430-2_jan_1976.pdf

24.09.2015

»Rechnende Schrankwand“: Computermuse-
um bewahrt DDR-Technik:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Rechnende-Schrankwand-Computermuseum-
bewahrt-DDR-Technik-2824900.html

27.09.2015

Frank ,0ldbits“ Salomon gestorben:
http://www.forum64.de/wbb3/board2-
c64-alles-rund-um-den-brotkasten/board3-
allgemein/63283-frank-oldbits-salomon-
gestorben/

Kernal-Load 1.0:
http://www.forum64.de/wbb3/
board2-c64-alles-rund-um-den-
brotkasten/board315-software/board5-
anwenderprogramme/63248-kernal-
load-1-0/

TRT 2015 Spiele-Releases:
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board315-
software/board8-spiele/63240-trt-2015-
spiele-releases/

Ein Online-Spriteeditor:
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board364-
grafik/63288-online-sprite-editor/

Chris Abbott kiindigt ein Adventure an, das
als PR-Aktion zur Unterstiitzung einer Kick-
starterkampagne dienen soll:
https://www.facebook.com/BITSymphonic/
videos/1477597075876158/

der ins Netz:
http://www.pcgameshardware.de/Apple-Mac-
Hardware-255601/News/29-Jahre-alter-Mac-
darf-wieder-ins-Netz-1172700/

Dabei gibt es viel leichtere Méglichkeiten,
gleich ganze LocalTalk-Netze ohne den gan-
zen Softwareschnodder ins Internet zu brin-
gen, quasi nur mit Technik von ,damals®:
http://www.knubbelmac.de/themen/
netzwerke/cisco-macip-gateway.html

ARD-Videotext: Totgesagte leben linger (jetzt
auf iPhone und Co.):
http://stadt-bremerhaven.de/ard-videotext-
totgesagte-leben-laenger/

Es geht noch ,originaler:
https://itunes.apple.com/de/app/teletext-
videotext/id317642402?mt=8

Schallplatten bringen mehr Geld als Gratis-
Streamingdienste:
http://derstandard.at/2000022882134/
Schallplatten-bringen-mehr-Geld-als-Gratis-
Streamingdienste

8-Bit-Liebe rostet nicht: Der Hype um alte Vi-
deospiele:
http://derstandard.at/2000022696714/8-
Bit-Liebe-rostet-nicht-Der-Hype-um-alte-
Videospiele

Warum ohne Floppy Discs die nukleare Apo-
kalypse droht:
http://www.digitaltrends.com/computing/
why-do-floppy-disks-still-exist-the-world-
isnt-ready-to-move-on/

Der Super-Mario-Kratzbaum:
http://www.cnet.com/news/super-mario-cat-
tree-condo/

Retro-Computerluft im Browser schnuppern:
http://hackaday.com/2015/09/28/roundup-
retro-computers-in-your-browser/

30.09.2015

23 Bilder von LAN-Partys, die Kinder heute
nicht mehr kapieren:
http://www.buzzfeed.com/karstenschmehl/
quake-3#.miNnyzglj

Das unabhingige Nintendo-Magazin Genera-
tion N braucht dringend Abonnenten:
http://www.der-freigeber.de/generation-n-
braucht-dringend-abonnenten/

Oktober 2015
01.10.2015
Europa Hérspiele wird 50 Jahre alt.
http://www.natuerlichvoneuropa.de/
www/50-jahre-europa

23.09.2015
Amiga-Emulator FS-UAE 2.6.1 veréffentlicht.

29.09.2015
Ein 29 Jahre alter Apple Macintosh darf wie-

03.10.2015
20 Jahre PlayStation: Alles Gute, altes Haus!

LOTEEKG-

C64-0Oldie (Activision, 1984)

Park Patrol

Activision war in den friihen 1980er-Jahren einer der wichtigsten Spie-
lehersteller. Park Patrol, urspriinglich ein exklusives C64-Spiel, fiihlte
sich an wie ein Spielhallentitel und unterstrich dadurch die herausra-

genden Fdhigkeiten des C64.

von Georg Fuchs

as Spiel wurde von Tony Ngo program-
D miert, der neben Park Patrol lediglich

fiir zwei weitere, kaum bekannte Titel
(Bandits, Squish’em) verantwortlich zeichnet.
Die — wenig iiberzeugende — Musik sowie die
auch nicht gerade berauschenden Soundeffek-
te stammen von Russell Liebich, der auch fir
C64-Hits wie Labyrinth und Little Computer
People komponierte.

Miillsammler
Der Inhalt ist schnell beschrieben: Ein Park-
wichter bzw. optional eine Parkwichterin in
Timberland muss das Naturreservat von Mill
befreien, den Touristen dort liegengelassen
haben. Im ersten Level sind es Getrinkedo-
sen, dann Flaschen und andere Gegenstiande,
die achtlos in der Natur zurtckgelassen wur-
den. Ein Teil des Miills schwimmt im Fluss,
der Rest befindet sich am Ufer. Unser Park-
wichter hat ein kleines Schlauchboot, mit
dem er sich schnell iiber das Wasser bewegen
kann. Steuert man das Boot ans Ufer, springt
unser Ranger an Land und lisst sich dort wie
im Fluss in alle vier Richtungen steuern. Die
Landschaft scrollt dabei technisch sauber ho-
rizontal.

An Hindernissen mangelt es nicht: Im Was-
ser tummeln sich Schlangen, an Land Schild-
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kroten und andere Tiere. Eine Berithrung
kostet ein Leben. Eine zu heftige Kollision mit
Baumstimmen im Wasser kann zum Kentern
des Bootes fithren. Wer seine Geschicklichkeit
unter Beweis stellen méchte, kann auf einen
Baumstamm springen und dort balancieren -
was Extrapunkte einbringt. Ein Druck auf den
Feuerknopf bewirkt im Wasser das Verschie-
len von Schlangengift, um sich die Viecher
vom Leib zu halten, und an Land einen weiten
Sprung, mit dem man den flinken Schildkré-
ten ausweichen kann.

Punktesammler

Das Spiel ist score-orientiert, motiviert also
zur Jagd auf hohe Punktzahlen. Diese erreicht
man durch schnelles Absolvieren der Levels
(die verbleibende Energie wird in Punkte um-
gewandelt). Energie kann durch Nahrungs-
aufnahme in der Ranger-Hiitte aufgestockt
werden. Extrapunkte gibt es fur das Retten
von ertrinkenden Schwimmern.

Eine Besonderheit ist die Konfigurierbar-
keit der drei Levels. Verschiedene Parameter
(vom Geschlecht des Rangers bis zur Anzahl
der aufzusammelnden Objekte) kénnen hier
verandert und gespeichert bzw. geladen wer-
den. Dass es einen Zwei-Spieler-Modus gibt,
soll nicht unerwéhnt bleiben. Spater wurden
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Konvertierungen fir CPC und Sinclair Spect-
rum verdffentlicht, die aber nicht die Qualitit
der C64-Fassung erreichen.

Fazit

Wer das Spiel nicht kennt oder wieder einmal
ausprobieren mochte, greife zur ,modernen”
Version der Gruppe Remember, die aufer der
Anleitung im Originaltext einen umfangrei-
chen Trainer sowie einige Bugfixes enthilt.
Park Patrol wirkt aus heutiger Sicht etwas
bieder, demonstrierte aber zum Zeitpunkt
des Erscheinens, dass auf dem C64 Spiele rea-
lisierbar waren, die so manchen Arcade-Titeln
in nichts nachstanden. -

Links unten: C64-Version /
Rechts unten: Spectrum-Version




Clowns, Gorf, Jupiter Lander, Kickman, Le
Mans, Mole Attack, Money Wars, Music Com-
poser, Music Machine, Omega Race, Pinball,
Radar Rat Race, Road Race, Sea Wolf, Slalom,
Speed/Bingo Math, Super Alien, Visible Solar
System und den All-Time-Klassiker Wizard of
Wor.

Zum Teil liegen diese Spiele in mehreren
Varianten vor. Zusitzlich dazu gibt es Mini-
und MAX-BASIC, die auch am C64/128 aus-
probiert werden kénnen. Wie ein BASIC mit
nur 2 kB aussieht? Genauso, wie man es er-
wartet: Nur 510 Bytes RAM stehen dem An-
wender zur Verfiigung, Befehle fur Laufwerke
gibt es keine, Diskettenlaufwerke kénnen am
MAX sowieso nicht verwendet werden, und
Kassettenlaufwerke unterstitzt nur das MAX-
BASIC. Letzteres hat zusatzlich 2 kB RAM im
Modul verbaut, sodass zumindest 2047 Bytes
zur Verfiuigung stehen und die Befehle LOAD
und SAVE funktionieren.

NEHWSTICKER
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ICH HAMGS THE GAME HWHEN A HAVE IS C

Die Hardware

Alle Programme sind in einem 1 MB gro-
fem EPROM (Type 27C801) gespeichert.
Zusitzlich dazu gibt es einen 2 kB grofien
6116-RAM-Baustein — er wird fiir das erwei-
terte BASIC benétigt (MAX-BASIC). Dariiber
hinaus sind drei Logikchips verbaut.

Selbstbau

Das Modul ist einfach konzipiert (ohne SMD-
ICs) und kann auch nachgebaut werden - die
benotigten Daten (Platinenlayout, EPROM-
Inhalt, Schaltplan und der Source-Code fur
das Meni) sind offengelegt und stehen auf der
Webseite zum Download bereit.

Preis und Bestellung

Der Preis fur das fertige Modul betrigt 29,95
USD. Die Versandkosten belaufen sich auf 4
USD. Die Bestellung erfolgt tiber die Webseite.

THE MULT
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Fazit

Wer eine MAX Machine hat und diese nutzen
mochte, kommt um das MultiMAX-Modul
kaum herum. Es bietet alles, inklusive der
hierzulande schwer erhiltlichen BASIC-Ver-
sionen. Fiir alle anderen, die einen C64 oder
C128 besitzen, ist es eine nette Sammlung
an klassischen, einfachen Spielen aus der
Anfangszeit des C64 (1982/1983). Sie iiber-
zeugen mit damaligen Arcade-Hits wie etwa
Avanger (Space Invaders), Omega Race oder
Radar Rat Race (Rally-X). Echte Klassiker, die
immer wieder dazu einladen, einen einmal
aufgestellten Highscore noch zu verbessern.

Webseite: http://www.multimax.co

LOTEEKG-

http://www.capcom-germany.
de/2015/10/20-jahre-playstation-alles-gute-
altes-haus/

30 Jahre ,Zuriick in die Zukunft® — mit dem
DeLorean auf Zeitreise:
http://www.heise.de/newsticker/
meldung/30-Jahre-Zurueck-in-die-Zukunft-
Mit-dem-DeLorean-auf-Zeitreise-2836570.
html

04.10.2015

C64-Portierung des  Arcade-Klassikers

»Sprint“: Interessant ist hier auch, dass das
Spiel ,,emuliert” wird.
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board315-
software/board8-spiele/63396-c64-
portierung-des-arcade-klassikers-sprint/

GOS 95, ein Betriebssystem fir den C64:
http://www.mingos-commodorepage.com/
history/historyosdetail.php?rubtable=history
&id=39&title=GOS%2095

Das (C64-Point-and-Click-Adventure Caren
and the Tangled Tentacles liegt in Version 1.1
vor:
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board315-
software/63381-caren-and-the-tangled-
tentacles-version-1-1/

»,1541-rebuild” ersetzt den Analogteil einer
Floppy 1541 II durch ein puC, der Disk-Images
per SD-Karte lesen kann. Mit dieser Hardware
ist es moglich, ein Board mit defektem Ana-
logteil wieder zum Laufen zu bringen. Schrei-
ben ist derzeit noch nicht méglich.
https://github.com/ThKattanek/1541-
rebuild

Case64 — Windows-GUI fiir c1541.exe (VICE):
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board107-
sonstiges/board43-emulatoren/63314-
case64-windows-gui-f-r-c1541-exe-vice/

C64SD V3.0 PRINCESS FLC emuliert Commo-
dore-Kassetten- und Diskettenlaufwerke:
http://www.manosoft.it/

05.10.2015
Doom auf der Apple Watch:
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http://www.golem.de/news/hackathon-
doom-auf-der-apple-watch-1510-116692.
html

07.10.2015
Wo Disketten noch im Einsatz sind:
http://orf.at/stories/2302454/2302455/

11.10.2015
C64-PDF-Magazin K&A plus #02:
http://csdb.dk/release/?id=141856

Blap ‘n Bash, eine neue Breakout-Variation fiir
den C64:
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=58145

Neuigkeiten vom C65-Nachbau MEGA65:
http://c65gs.blogspot.de/2015/10/mega65-
prototype-to-be-displayed-at.html

12.10.2015

Das ist aus den ersten Apple-Angestellten ge-
worden:

http://t3n.de/news/ersten-apple-
angestellten-647226

Retro #35:
http://www.csw-verlag.com/Retro-35

Die Evolution des Computerarbeitsplatzes:
https://buffer-pictures.s3.amazonaws.com/ec
£704408c7078fe1b822feelc7b99£6.9801e31
a3103c06fb006e4a8faf3263a.gif

CPU aus 13 alten TTL-ICs:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
CPU-aus-13-alten-TTL-1Cs-2842731.html

Video auf Vinyl? Das gab es in den frither
80ern tatsichlich! 1700 Filme wurden im
CED-Format (Capacitance Electronic Disc)
verdffentlicht, bevor sich die Videokassette
1984 endgiiltig durchsetzte. Der letzte CED-
Titel war ,Auf der Jagd nach dem Juwel vom
Nil“ mit Michael Douglas, Danny DeVito und
Kathleen Turner.

http://www.atlasobscura.com/articles/the-
doomed-effort-to-make-videos-go-vinyl

Quiz: Was wissen Sie tiber Steve Jobs?
http://derstandard.at/2000023241264/Was-
wissen-Sie-ueber-Steve-Jobs

Ein Sammler von US-Supermarkt-Hinter-
grundberieselungsmusik und -ankindigun-
gen auf Kassetten hat einige der Tapes aus den
90ern digitalisiert und ins Netz gestellt:
http://www.nerdcore.de/2015/10/11/
supermarket-announcement-tapes/

13.10.2015
40 Jahre Yps:
https://de.wikipedia.org/wiki/Yps

Wie sowjetische Agenten mit einem frithen
Keylogger US-Diplomaten ausspionierten:
http://arstechnica.com/security/2015/10/
how-soviets-used-ibm-selectric-keyloggers-
to-spy-on-us-diplomats/

Deutsche Vinyl-Charts: Das Comeback der
Schallplatte
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Deutsche-Vinyl-Charts-Das-Comeback-der-
Schallplatte-2844084.html

17.10.2015

Die Top 11 sowjetischer Computer:
http://rbth.co.uk/multimedia/
pictures/2014/04/07/before_the_internet_
top_11_soviet_pcs_35711

18.10.2015

Vortrag und Interview von/mit den Machern
des C65-Nachbaus MEGA65:
https://www.youtube.com/
watch?v=MKNrWI-DPQ8



https://www.youtube.com/
watch?v=nCyBoulxdj8

Keyman64, ein Tastatur- und Hardwarecont-
roller fiir den C64, mit dem man Tastenkom-
binationen schalten, Makros abspielen, Tasta-
turlayout umdefinieren und mehr kann:
http://www.henning-bekel.de/keyman64/
http://www.forum64.de/wbb3/board2-
c64-alles-rund-um-den-brotkasten/
board4-hardware/board184-module-und-
externe-erweiterungen/63564-keyman64-
tastatur-und-hardwarecontroller/

Die Auktion eines weiteren C65 ist beendet
und hat 22.827 Euro gebracht:
http://www.ebay.de/itm/Ultra-RARE-
Commodore-65-prototype-aka-DX64-or-C90-
fully-working-see-video-/141796044241

20.10.2015

30 Jahre Intel 386 - und immer noch aktuell:
http://www.heise.de/newsticker/
meldung/30-Jahre-Intel-386-und-immer-
noch-aktuell-2850495.html

Uthernet II, eine Ethernet-Karte fiir Apple-II-
Systeme, wurde veréffentlicht.
http://www.osnews.com/story/28905/
Apple_II_the Uthernet_II_is_here
http://macgui.com/gallery/showcat.
php?id=6&med=1&with=4002

Happy Birthday Nintendo — Auch die NES-
Konsole feiert 2015 Geburtstag und wird 30!
http://www.mobilegeeks.de/news/happy-
birthday-nintendo-nes-wird-30/

Neues Spiel ,Kisekiastchen fiir Schneider
Joyce/Amstrad PCW veroffentlicht:

http://forum.classic-computing.de/index.
php?page=Thread&threadID=8403

23.10.2015

AROS, das Amiga-ihnliche Betriebssystem,
aus Sicht eines Linux-Users:
http://www.networkworld.com/
article/2995585/opensource-subnet/linux-
review-aros-os-amiga.html

EETED TREASURES

24.10.2015

Classic-Computing 2015 in Thionville:
http://nemesiz4ever.de/index.
php?article334/ruckblick-classic-computing-
2015-in-thionville

Tapuino, ein gunstiger C64-Tape-Emulator
mit Mikro-SD-Slot und Display:
http://sweetlilmre.blogspot.co.uk/2014/07/
tapuino-20-c64-tape-emulator.html http://
www.forum64.de/wbb3/board65-neue-
hardware/board284-massenspeicher/60321-
commodore-64-tapuino/

Commodore Pi ist ein Projekt mit dem Ziel,
einen C64-Emulator fiir den Raspberry Pi zu
entwickeln:

http://www.commodorepi.co.nr/

Der kleinste C64-Emulator der Welt in einer
winzigen Box ist auf Kickstarter gescheitert:
https://www.kickstarter.com/
projects/1524339386/worlds-smallest-c64-
emulator

The Making of Elite (Video):
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=58282

Time of Silence V1.0 / Zeit der Stille, ein C64-
Adventure:
http://csdb.dk/release/?id=142153

26.10.2015

Gog.com bietet jetzt die ,Falcon Collection®
an, ein Paket aus mehreren Falcon-Spielen:
http://www.gog.com/game/falcon_collection

Computergeschichte mit LEGO:
https://ideas.lego.com/projects/120333

27.10.2015

Bill Gates wird 60:
http://derstandard.at/2000024531733/
Begruender-der-Software-Industrie-und-
Wobhltaeter-Bill-Gates-wird-60

Z88-Betriebssystem OZ V4.6.1:
https://cambridgez88.jira.com/wiki/display/
welcome/Cambridge+Z88
https://cambridgez88.jira.com/wiki/displa
0Z/0Z+V4.6.1+Release+Notes

cOS fiir den C64, ein ,modernes” User Inter-
face mit Touchscreen-Unterstiitzung:
http://64jim64.blogspot.nl/2015/09/cos-
has-been-released-for-commodore-64.html

MAME emuliert einen Sonic-the-Hedgehog-
Popcornautomaten:
http://hardware.slashdot.org/
story/15/10/27/163232/mame-emulating-a-
sonic-the-hedgehog-popcorn-machine

Wiedergefunden nach 22 Jahren: Wonderland
Dizzy fur die NES-Konsole:

http://www.mirror.co.uk/news/technology-
science/technology/lost-plans-nintendo-
game-found-6705928

28.10.2015

Das Universal XT BIOS fur den CBM PC40-III
ermoglicht den Betrieb von ATA-Platten oder
Compact-Flash-Karten mit alten Commodo-
re-PCs, der Festplatten nur bis zu einer Kapa-
zitat von 512 MB verwalten kann.
http://www.baltissen.org/newhtm/
pc286upg.htm https://code.google.com/p/
xtideuniversalbios/

30.10.2015

Double Fine hat erste Screenshot der
,Remastered“-Version von Day of the Tentacle
verdffentlicht, die 2016 erscheinen soll.
http://www.doublefine.com/news/
comments/day_of_the_tentacle_remastered_
screenshots/

LOTEEKG-

Dark Wind in Aktion

trak wurde anschlieflend zu giinstigen Preisen
verramscht. Die konkurrierende Kamerasteu-
erung von EyeToy erlaubte schliellich bereits
controllerfreie Bewegungen ohne sich dabei
wegen der Seilziige wie eine Marionette zu
fuhlen und als Hauptgrund war das erhaltli-
che Gametrak-Spieleangebot einfach viel zu
klein. -

Simon Quernhorst, Jahrgang
1975, ist begeisterter Spieler und
Sammler von Video- und Com-
putergames und Entwickler von
neuen Spielen und Demos fir
alte Systeme. Zuletzt durchge-
spielter Titel: Rayman Legends

(Xbox 360).

All-in-One-Cartridge fiir die MAX Machine

MultiMAX

Die Cartridge mit dem Namen MultiMAX, eine Anspielung auf den Na-
men der Max Machine (auch bekannt als Ultimax), wird fertig zusam-
mengebaut und mit Gehdiuse geliefert. Sie enthdilt alle MAX-Machine-
Module (24 Stiick inklusive Varianten), die aus einem libersichtlichen
Mendti heraus gestartet werden konnen. Zusdtzlich dazu gibt es einen

Reset-Schalter.

von Stefan Egger

uerst eine gute Nachricht: Man bené-
2 tigt keine der relativ seltenen japani-
schen MAX-Machine-Computer, um
dieses Modul nutzen zu kénnen. Aufierdem
ist es kompatibel mit allen Varianten des C64
(eingeschriankt — wegen der Bedienung in den
Spielen - sogar am tastaturlosen C64-GS),
dies schliefdt auch SX-64 und C128 ein.

Die MAX Machine selbst basiert auf der
Technik des C64, die jedoch stark vereinfacht
wurde: So besitzt die MAX Machine nur 2 kB
RAM (statt 64 kB), keine ROMs (d.h. Kernal,
BASIC und Zeichensatz fehlen — der Compu-
ter startet ohne Modul nicht) und keinen se-
riellen IEC-Bus (d.h. Diskettenlaufwerke und
Drucker sind nicht ansprechbar). Sogar der
Video- und der User-Port wurden eingespart,
das Bild wird ausschliellich iiber den TV-Mo-
dulator ausgegeben. Statt der C64-Tastatur
wurde eine Folientastatur verbaut.

DEZEMEBER 2815

Zumindest eine kleine Revolution verdan-
ken wir der MAX Machine: Durch den Kom-
patibilititsmodus im C64 und C128, der die
Speicheraufteilung 4ndert, wurden Multi-
funktionsmodule und ,Freezer ermoglicht
(z.B. Final Cartridge 3 und Action Replay).
Doch die MAX Machine an sich wurde kein Er-
folg — nur etwa 35.000 Stiick wurden in Japan
verkauft (andere Quellen gehen immerhin
von 50.000 bis 100.000 Stiick aus).

Die Software

Startet man das Modul, hat man die Qual der
Wahl: 24 Eintrage konnen mit Tastatur oder
Joystick ausgewihlt werden. Dabei zeigt der
Bildschirm netterweise im oberen rechten Be-
reich die Moglichkeiten der Steuerung an, die
das Spiel unterstiitzt (Paddle, Tastatur, Joy-
stick). Gestartet wird mit Leertaste, Return
oder Feuerknopf am Joystick. Eine Bedienung

des Meniis komplett ohne Tastatur ist somit
moglich.

Im unteren Bereich gibt es einen Scroll-Text
mit Informationen, wihrend oben Grafiken
wie das MAX-Logo das Gesamtbild der einfa-
chen, aber nett gestalteten Benutzeroberfli-
che abrunden. Dabei wird eine Hintergrund-
musik abgespielt (mit der Linkspfeil-Taste
abschaltbar).

Das von Rob Clarke (Software) und Michal
Pleban (Hardware) entwickelte Modul enthalt
folgende Software: Avenger, Billards, Bowling,



Retro Treasures

NEHWSTICKER

Gametrak mit Dark Wind (PS2)

Die Serie Retro Treasures beschdiftigt sich mit seltenen oder ausgefal-
lenen Produkten der Video- und Computerspielgeschichte und befasst
sich in dieser Ausgabe mit Gametrak mit Dark Wind (PS2).

von Simon Quernhorst

ie britische Firma In2Games Ltd. wur-
D de bereits im Jahr 2000 von Elliot My-

ers mit dem Ziel der Entwicklung einer
revolutioniren Steuerung fiur Videospiele ge-
griundet und tiiftelte mehrere Jahre an die-
sem neuen Eingabegerit, welches vor EyeToy
(Oktober 2003), Wiimote (2006) und Kinect
(2010) neue Freiheiten der Spielkontrolle er-
lauben sollte.

Erst am 22.10.2004 erschien das Gerit
dann unter dem Slogan ,harderbettercloser”
zunichst in Europa als Bundle mit dem Pri-
gelspiel ,Dark Wind“ des britischen Entwick-
lers Atomic Planet Entertainment Ltd. fir
die PS2. Etwa ein Jahr spiter (August 2005)
erschien dann in Europa fiir PS2 und PC das
Spiel ,,Real World Golf“ (Entwickler: Aqua Pa-
cific) samt der im Design veridnderten ,Game-
trak Version 2, deren Funktionen ansonsten
gleich waren. Anschlieflend erschien ,Real
World Golf“ dann auch in den USA fiir PS2

Der zusammengebaute Gametrak

und Xbox. Im August 2006 erschien in Euro-
pa mit ,,Real World Golf 2007 fiir PS2 und PC
dann schliellich das dritte und bereits letzte
Gametrak-Spiel.

Die vorliegende Packung tragt noch das ur-
sprungliche Preisschild von 99,99 Euro und
enthilt den Gametrak 720° Motion Capture
Game Controller, zwei Handschuhe, eine
Fulmatte mit Schalterfunktion und das Spiel
,Dark Wind"“. Der Controller wird nicht iiber
den Controllerport, sondern per USB an die
PS2 angeschlossen. Um ,Dark Wind“ gegen
einen Freund spielen zu kénnen, wird ein wei-
terer Gametrak-Controller benétigt. Eine Sub-
stitution durch einen normalen Controller ist
nicht vorgesehen.

An jeder Hand wird eine Schlaufe befestigt,
die jeweils mittels eines Seilzugs am Gametrak
befestigt ist. Die Seilziige sind ca. 2,5 Meter
lang und werden tiber eine automatische Riick-
zugsfunktion immer auf Spannung gehalten.
Der Spieler agiert also stets gegen den Zugwi-
derstand des Seilzugs. Nachdem der Control-
ler an die Grofie des Spielers angepasst wurde
(der Spieler muss dazu kurz die Hiande auf den
Kopf legen), kann das Gerit dann mittels der
Linge des jeweiligen Seilauszugs die Hohe der
Arme berechnen. Uber die Bewegung der Han-
de verdndern sich die Winkel der Seilziige an
der Bodenstation, welche dann in die horizon-
talen Bewegungen umgerechnet werden. Die
Fulmatte wird zwischen den Fiiflen platziert
und bietet einen Drucksensor zur Auslésung
von Aktionen (Bestitigen von Mentipunkten
und Statistiken, Umdrehen im Spiel).

Spielerisch bietet ,Dark Wind“ ein einfaches
Box-Spiel; in mehreren Spielmodi (Ubung,
Arcade, Story) tritt man gegen verschiedene
Gegner an. Die Bewegung der beiden Hinde
wird dabei gut umgesetzt. Fuleinsatz gibt es
lediglich fiir den einen Button in der Fufmat-
te. Neben der Ausfithrung von Schligen muss
man im richtigen Moment gegnerische Schli-
ge blocken, indem man die Hinde an vorge-
gebenen Bildschirmstellen vor den Korper
halt. Erfolgreiches Blocken erkennt man an
der Farbe der Anzeige. Nach einigen erfolg-
reichen Treffern gegen den Widersacher gerit
dieser in ,Rage” und man sollte die nun fol-
genden Hiebe lediglich blocken ohne in dieser

Die Gametrak-Box mit Dark Wind

Zeit anzugreifen. Das Spiel wurde vollstiandig
synchronisiert, die deutsche Sprecherstimme
ist jedoch vollkommen emotionslos einge-
sprochen worden, dafir hért man den Begriff
,Niederlage!” wirklich nicht oft in einem Vi-
deospiel.

Nach einem Kampf werden neben dessen
Dauer witzigerweise auch der Kalorienver-
brauch sowie die maximale Schlaggeschwin-
digkeit angezeigt. Durch den permanenten
Zugwiderstand der Seile fiihlt sich das Spiel
nach einigen Runden tatsichlich wie echtes
Training an. Die USK hat ,Dark Wind“ mit 12
eingestuft, die Gewaltdarstellung ist mild, da-
fur lassen einige weibliche Gegner tief in Aus-
schnitt oder Rock blicken.

Die Ruckseite der Verpackung listet unter
der Uberschrift ,Bald erhaltlich folgende
Gametrak-Spiele auf: Real World Golf, Dance
Mayhem, Party, Sword Master, Real World
Basketball und Real World Baseball. Wie ein-
gangs erwihnt erschien jedoch nur noch das
Golfspiel und aus den anderen Plinen wurde
nichts mehr.

Obwohl das Produkt 2004 auf der Leip-
ziger Games Convention die Auszeichnung
,Best of GC - Innovative Product” gewonnen
hat und die Technik recht prizise war, lief der
Verkauf leider nicht besonders gut und Game-

LOTEEKG-

Befehle aus Bayern: Vor 30 Jahren begann die
erste deutsche All-Mission.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Befehle-aus-Bayern-Vor-30-Jahren-begann-
die-erste-deutsche-All-Mission-2864773.
html

Eine Prozessorarchitektur von Dauer: Zwan-
zig Jahre Intel Pentium Pro
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Zwanzig-Jahre-Intel-Pentium-Pro-Eine-
Prozessorarchitektur-von-Dauer-2865827.

html

November 2015
01.11.2015
Neue Gehiuse fur alte Amiga 1200: Beim
zweiten Versuch hat es mit dem Crowdfun-
ding geklappt.
http://www.golem.de/news/
commodore-neue-gehaeuse-fuer-alte-
amiga-1200-1510-116978.html

Preview zu neuem C64-Textadventure Atha-
nor — The Awakening:
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=58363
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Das Team von Gamesthatwerent hat gleich
drei verschollene C64-Spiele wiederentdeckt
und veréffentlicht: Quadrofender, Quadrant 4
und Urban Warrior.
http://www.gamesthatwerent.com/2015/10/
three-full-games-recovered-and-released/

LostTurboCard64: ,Dieses Projekt beschiftigt
sich mit dem Nachbau der ,4x4-Erweiterung’
fir den C64 aus der c't Magazin Heft 6 von
1987)

http://www.telecomm.at/egretz/
LostTurboCard64/LTC64.html

01.11.2015

MIPS-CPU in 496 TTL-ICs: In einem Projekt
mit Studenten der TU Berlin wurde aus knapp
500 TTL-ICs eine 32-Bit-MIPS-CPU aufge-
baut - schén sauber, wie aus dem Lehrbuch
und bis ins Kleinste dokumentiert.
http://www.fritzler-avr.de/spaceage2/

02.11.2015

Am 2.11.1988 wurde zum ersten Mal ein
Computer-Wurm iiber das Internet verbreitet.
https://en.wikipedia.org/wiki/Morris_worm

DEZEMEBER 2815

200. Geburtstag von George Bool
http://www.google.com/doodles/george-
booles-200th-birthday

mainframe-computing-dies-at-92.html?_r=0
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Der-Mann-der-rot-sah-Zum-Tode-von-Gene-
Amdahl-2921164.html

03.11.2015

Das 28 Jahre alte Betriebssystem OS/2 erhalt
eine neue Distribution namens Blue Lion:
http://www.techrepublic.com/article/os2-
blue-lion-to-be-the-next-distro-of-the-28-
year-old-os/
http://os2news.warpstock.org/#green

08.11.2015

Von D/Generation gibt es ein HD-Remake na-
mens ,D/Generation HD®, zu dem es wieder-
um einen Soundtrack gibt:
https://marktdkknight.bandcamp.com/
album/d-generation-hd

Unveroffentlichtes C64-Spiel ,The Soul Gem
Of Martek” von Anirog aus dem Jahr 1985
wieder aufgetaucht:
http://www.gamesthatwerent.com/gtw64/
the-soul-gem-of-martek/

C64-Spiel Quod Init Exit V1.5:
http://csdb.dk/release/?id=142794

Nach dem Forum64-Adventure-Program-
mierwettbewerb in diesem Jahr wurde fur
2016 ein Wettbewerb fur Strategiespiele aus-
gerufen.
http://www.forum64.de/wbb3/board25-
coder-unter-sich/board308-programmieren/
board371-f64-game-competition/63801-
start-und-regeln-der-f64gc2016-strategy-
start-and-rules-of-the-f64gc2016-strategy/

10.11.2015

Sony stellt Produktion von Betamax-Video-
kassetten ein:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Sony-stellt-Produktion-von-Betamax-
Videokassetten-ein-2912817.html

Die Nintendo PlayStation - sie existiert wirk-
lich und sie funktioniert:
http://www.engadget.com/2015/11/06/
nintendo-playstation-is-real-and-it-works/

Gene Amdabhl stirbt im Alter von 92 Jahren.
http://www.nytimes.com/2015/11/13/
technology/gene-amdahl-pioneer-of-

12.11.2015

Grundschulklasse performt Kraftwerk:
http://www.electronicbeats.net/feed/
an-elementary-school-class-performs-
kraftwerks-die-roboter/

13.11.2015

Vor 25 Jahren ging die erste Webseite online:
http://www.linux-magazin.de/NEWS/
Webseiten-werden-25

Nachfolger fur Kult-Fulballspiel ,Sensible
Soccer” angekiindigt:
http://derstandard.at/2000025597999/
Nachfolger-fuer-Kult-Fussballspiel-Sensible-
Soccer-angekuendigt

WinUAE 3.2.0 verbessert Amiga-Emulation:
http://www.winuae.net
http://derstandard.at/2000025647204/
Amiga-WinUAE-3-20-verbessert-Emulation-
des-Computerklassikers
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Retro-Computing-Amiga-mit-WinUAE-3-2-0-
emulieren-2920255.html

ScummVM unterstiitzt jetzt auch ,Beavis and
Butthead in Virtual Stupidity*:
http://www.scummvm.org/news/20151111/

Windows 3.1 ist mancherorts noch im Ein-
satz, zum Beispiel in Paris, wo damit einer
der grofiten Flughifen Europas lahmgelegt
wurde:
https://news.vice.com/article/windows-
31-is-still-alive-and-it-just-killed-a-french-
airport?utm_source=vicenewstwitter

15.11.2015
C64-Diskettenmagazin Dawn #1:
http://csdb.dk/release/?1d=142888

Kickstarter-Kampagne fiir ein ,,H.P. Lovecraft
in Text mode“-Buch:
https://www.kickstarter.com/
projects/395604309/hp-lovecraft-in-text-
mode

17.11.2015
Der Intel 4004 nach 44 Jahren:
http://www.4004.com/2015-news.html

20.11.2015

30 Jahre Windows - ein Quiz zur Erfolgsge-
schichte:

http://www.heise.de/newsticker/
meldung/30-Jahre-Windows-ein-Quiz-zur-
Erfolgsgeschichte-3008947.html

30 Jahre Windows: Der lange Weg zum Durch-
bruch:



http://www.heise.de/newsticker/
meldung/30-Jahre-Windows-Der-lange-Weg-
zum-Durchbruch-2953258. html

Windows 1.01 im Browser nutzen:
http://www.pcjs.org/devices/pc/
machine/5160/cga/256kb/win101/

22.11.2015

Go64!-Hefte teilweise auf archive.org:
https://archive.org/details/go64-
verlang&tab=collection

Chipmachine v1.0 ist ein Chiptune-Player fiir
Windows, der Scene-Datenbanken nach Songs
absuchen kann.
http://www.forum64.de/wbb3/board2-
c64-alles-rund-um-den-brotkasten/board7-
musik/63956-chipmachine-v1-0/

22.11.2015

Abwartskompatibilitat: Playstation 4 be-
kommt Emulator fur PS2-Spiele.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/

KURIODSE HARDHARE

Abwaertskompatibilitaet-Playstation-
4-bekommt-Emulator-fuer-PS2-
Spiele-3008959.html

20 Jahre Gimp, mehr als eine Geschichte der
Bildbearbeitung:
http://www.heise.de/newsticker/
meldung/20-Jahre-Gimp-Mehr-als-eine-
Geschichte-der-Bildbearbeitung-3008693.
html

23.11.2015

Tiny Arcade, eine Sammlung spielbarer Mini-
atur-Arcade-Automaten, war auf Kickstarter
erfolgreich. Die Winzlinge sollen im Mirz
2016 ausgeliefert werden.
https://www.kickstarter.com/projects

kenburns/tiny-arcade-a-retro-tiny-playable-
game-cabinet

Die Retrokonsole im Game-Controller:
http://pixelnostalgie.de/2015/11/retro-
konsole-im-game-controller/

Yape/SDL 0.58.2 Plus/4

Versionscheck (Stand: 14.12.2015)

Name Version Emuliert Webseite

WinUAE 3.2.1 Amiga http://www.winuae.net/

VICE 24 C64, C128, Plus/4, PET, C64DTV http://vice-emu.sourceforge.net/
CCSe4 V3.9.2 Ce4 http://www.ccs64.com/

Hoxs64 v1.0.88 C64 http://www.hoxs64.net/

Emu64 4.30 C64 http://www.emu64.de/

Frodo 4.1b ce4 http://frodo.cebix.net/
MAME/MESS  0.168 Automaten und Heimcomputer http://mamedev.org/

Yape 1.0.2 Plus/4

ScummVM 1.7.0 Div. Adventures

DOSBox 0.74 MS-DOS

Boxer 13.2 MS-DOS (unter Mac OS X)

http://yapesdl.codeplex.com/
http://yape.homeserver.hu/
http://www.scummvm.org

http://www.dosbox.com

http://boxerapp.com

Interview mit Chris Hiilsbeck auf JPGames.
de:

http://jpgames.de/2015/11/jpgames-de-
unser-interview-mit-chris-huelsbeck/

26.11.2015

Turrican 2 Cover ,Desert Rock“ von Banjo Guy
Ollie:

https://youtu.be/tCRn bUlQ9g?list=PLdfP

UifHJQjAhpBBweQl6TpzbJTUNSs]F

JLAnother Visitor“: Impossible Mission im
Browser spielen!
http://impossible-mission.krissz.hu/

Amiga-Emulator WinFellow 0.5.3 veréffent-
licht:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Retro-Computing-Amiga-Emulator-
WinFellow-0-5-3-veroeffentlicht-3022624.
html
http://fellow.sourceforge.net/new_version/

index.php

28.11.2015

Die alte C64-Crackercrew Cosmos aus Oster-
reich (Greetings!) hat einen Mix aus 209 SID-
Tunes online gestellt, insgesamt 640 Minuten
Musik von Rob Hubbard, Martin Galway, Je-
roen Tel, Chris Hiilsbeck, Maniacs of Noise
und vielen, vielen anderen.
http://www.nerdcore.de/2015/11/28/10-
hours-of-c64-chiptunes/

29.11.2015

Black Forest Games, die Firma hinter dem
Giana-Remake, arbeitete an einer Neuauflage
von Turrican-Remake. Leider wurde nichts
daraus.
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board315-
software/board8-spiele/64045-turrican-
remake-von-black-forest-games/

C64-Spiel Hangman's Hazard

Die Gruppe TRIAD veréffentlichte schon im
Juni eine spannende Hangman-Variante na-
mens Hangman's Hazard. Das Spiel wurde mit
dem Ziel entwickelt, die zahlreichen Hang-
man/Gliicksrad-Versionen, die es fiir den C64
bereits gibt, hinter sich zu lassen.
http://csdb.dk/release/?id=139274

Beim Artikel Giber das D42 Adventure System
in Lotek64 #51 haben sich Fehler eingeschli-
chen: An mehreren Stellen sprechen wir (auch
in der Uberschrift) vom D64 Adventure Sys-
tem” - natirlich hei3t es,D42" und nicht,D64"!
Und Out of Order Softworks wurde nicht von
Tobias Erbsland und Stephan Lesch, sondern
von Volker Rust und Stephan Lesch gegriindet.
Tobias Erbsland hat mit OOO nur indirekt zu
tun, er hat der Gruppe namlich nach einer
Ausschreibung seinen C64-Nachlass vererbt.
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Kuriose Hardware #3

Diagnostic Kit

»Dieser Test ist nur fiir den Technischen Service vorgesehen” — mahnt
die Anleitung zum Diagnose-Set fiir den A500 und A2000 in fetter
Schrift gleich auf den ersten Seiten des Handbuches. Trotzdem werfen
wir heute einmal einen genaueren Blick auf diese kuriose Hardware,
die zum Testen des Speichers (Chip- und Fast RAM), aller Anschliisse
(inkl. Floppy und Tastatur) sowie der Audio- und Videoausgabe des

Amiga dient.

von Stefan Egger

it im Paket - ein einfacher, brauner
Karton mit unscheinbarem Auf-
kleber - sind die Diagnose-Box, ein

Modul, die benétigten Kabel, das Handbuch
sowie Disketten fiir Amiga und PC. Statt des
Moduls, das auf EPROMs die Testsoftware
enthilt, kann alternativ auch die Amiga-Dis-
kette gestartet werden. Der Vorteil dabei ist,
dass man den A2000 nicht 6ffnen muss, denn
ansonsten miusste das Modul in den Turbo-
kartenslot installiert werden. Allerdings: ohne
Modul kann nur ein Teil des Speichers getes-
tet werden, nicht jedoch jene 40 kB, die vom
Programm selbst belegt werden. Auflerdem
hilft das Modul natiirlich, wenn der Amiga gar
nicht mehr in der Lage sein sollte, das Pro-
gramm von Diskette zu starten.

Geknausert hat Commodore beim Zube-
hér, denn nicht alle zum Betrieb benétigten
Teile werden mitgeliefert. Die Box braucht
ein C64-Netzteil und, sollte man einen A500
testen wollen, auch die Speichererweiterung
A501 (von 512 kB auf insgesamt 1 MB) im
Trapdoor-Slot.

Hat man alle Kabel angeschlossen, kann der
Test beginnen. Ein kleines zweistelliges Dis-
play an der Box zeigt Nummern, welcher Test
gerade ausgefithrt wird. Wird der Test erfolg-
reich beendet, so zeigt das Programm fortlau-
fende Nummern an und am Monitor werden
zwei farbige Testbilder dargestellt, die sich ab-
wechseln. Das erste besteht aus einem HAM-
Bild, neun Sprites und einem roten Quadrat
mit zwei nur ein Pixel groflen Punkten darin.
Das zweite ist ein standardisiertes Testbild,
wie man es vom Fernsehen her kennt.

Wird ein Fehler gefunden, bricht der Test
ab und es wird eine Hexadezimalzahl ausgege-
ben — anhand des Handbuches lisst sich nun
feststellen, welcher der Tests nicht erfolgreich
war. Erginzend zur Display-Anzeige kann
man zusitzlich auch ein Terminal anschlieflen
(eine 5,25“PC-Diskette mit Terminal-Soft-
ware ist im Lieferumfang enthalten). Auch auf
der Extras-Diskette des Amiga befindet sich
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ein Terminalprogramm. Die Dateniibertra-
gung erfolgt mit 9600 Baud. Bei Benutzung
des Terminals werden detailliertere Informa-
tionen ausgegeben.

Fazit

Das nur fir den internen Gebrauch bzw. fir
Servicestellen gedachte Set ist ein Highlight
fur jeden Sammler: das hat nicht jeder. Das
Anschlieflen der vielen Kabel und des Netz-
teils ist zwar kein unmittelbarer Spafd und
man wirkt folglich wihrend des Aufbauens
auf andere nicht eben wie ein Elektronikpro-
fi — aber danach kann man neben den wild
verlegten Kabeln und geéffneten Computern
herrlich glinzen. Und: nur so ist eine kom-

plette Uberpriifung aller Ports und Funktio-
nen moglich.

Ein grofler Nachteil ist, dass das Kit nur
bis Kickstart 1.3 funktioniert — ab Kickstart
2.0 wird die Priifsumme falsch berechnet und
daher ein ROM-Fehler ausgegeben. Auch die
A2000-Erweiterungsslots werden hier nicht
gepriift.

Legendar sind die im ROM verstecken Hin-
weise (,Easter Eggs) der Amiga-Entwickler.
Eine echte Uberraschung ist, dass hier in die-
sem Diagnose-Kit sogar echte Expertenhilfe
mitgeliefert wird: Im Programm findet sich
ein Hinweis auf ,DaveN, im ROM-Dump
findet sich sogar eine Telefonnummer: ,Disk
Ground call Needle-san (ha ha ha ha ha)! 408-
522-73xx" [zwei Ziffern hier unkenntlich
gemacht]. Nein, leider: Die Telefonnummer
funktioniert heute nicht mehr. Dave Needle,
Mitglied des urspriinglichen Amiga-Entwick-
lerteams, ist und bleibt aber Legende — mit
oder ohne giiltigem Telefonanschluss. .
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Octopus

PUNKTE : 16888

SAUERSTOFF

atemberaubenden Grafik- und Soundeffekten
um die Ohren fliegen. Das war natiirlich ein
Scherz: Geht etwas schief, friert das Spiel eini-
ge Sekunden ein, danach kann man, ohne die
Ursache fiir das Scheitern erfahren zu haben,
einen neuen Versuch wagen. Lern- und Unter-
haltungswert: etwas weniger als null. Verwei-
gert man eine neue Runde, darf man ins BA-
SIC zurtickspringen, was dank der gesperrten
RUN/STOP-Taste nicht ohne Weiteres maég-
lich ist. Nun kommt das innovativste Element
von Dampfmaschine zur Geltung, die Imple-
mentierung des bekannten LIST-Schutzes aus
dem 64’er-Magazin.

Jumper und Co

Jumper ist ein lieblos programmierter Q*bert-
Klon, der alles bietet, was das Original zu ei-
nem Erfolg gemacht hat - allerdings so durf-
tig umgesetzt, dass der Spielspaf} nur fir eine
halbe Runde reicht. In Octopus, am Cover
auch ,Schatz-Suche” genannt, zeigt Arved
Pohl wieder einmal, dass seine Fantasie von
Kraken beherrscht wird. Ein Taucher muss
Schiatze vom Meeresgrund heben und dabei

Supergartner

einem Oktopus ausweichen. Mit dem Feuer-
knopf kann an der Meeresoberfliche ein Boot
von rechts nach links bewegt werden. Gelingt
es, das Boot oberhalb einer Schatzkiste zu po-
sitionieren, kann diese geborgen werden, was
Punkte bringt. Octopus bietet gute Unterhal-
tung, ungefihr zwei Minuten lang. Denn nach
der Bergung des ersten Schatzes hat man das
Spiel in all seinen Facetten ausgereizt. Ein
weiteres Spiel aus der Feder von Herrn Pohl
ist Supergirtner (1984), und es kann auf-
grund seiner meditativen Langsamkeit als die
erste rundenbasierte Gartenbausimulation
der Spielegeschichte betrachtet werden. Der
Spieler steuert einen Girtner, der am unteren
Bildschirmrand Saatgut aufsammeln muss,
um es im oberen Bildschirmdrittel in einem
Beet anzupflanzen. Im ersten Level gilt es, 10
Setzlinge zum Spriefien zu bringen, wihrend
Igel und Kaninchen den Fortschritt zunichte-
machen, indem sie die Pflanzen fressen. Die
Sprites bewegen sich dabei so langsam, dass
die wahre Herausforderung des Spiels darin
besteht, nicht sanft wegzuschlummern, bevor
der Supergirtner den Garten erreicht hat. Im-

Trull

merhin hat dieses Programm eine originelle
Spielidee zu bieten, auch wenn die Umsetzung
nur geringfugig iiber dem gewohnten Europa-
Niveau bleibt. Technisch avanciert priasentiert
sich auch Rasen-Miher von H.J. Bomanns
(1985), das einzige nicht in BASIC program-
mierte Europa-Spiel, das ich finden konnte.
Wie der Name schon befiirchten lisst, handelt
es sich um eine Kopie von Jeff Minters Klassi-
ker Hover Bovver aus dem Jahr 1983, in dem
verschiedene Girten gemiht werden miissen,
ohne die Blumenbeete zu beschidigen. Was
im Original mit viel Witz, Action und takti-
schen Feinheiten prisentiert wird, bleibt hier
eine monotone Geschicklichkeitsiibung, bei
der der Miher blof3 nicht den Zaun berithren
darf. Zuletzt noch ein Pohl: Man stelle sich
eine Mischung aus Pac-Man und Snakes vor,
bei dem die Schlange nicht wichst und die
Geister aus dem Nichts auftauchen und wie-
der verschwinden, dazu eine extrem unprizise
Steuerung und véllige Stille. Das ist ,Trull“ aus
dem Jahr 1984. Ein Spiel, das besser nicht ge-
schrieben worden wire.

Fazit

Es ist wenig verwunderlich, dass dem Europa
Computer Club kein langes Leben beschieden
war. Wihrend das Unternehmen qualitativ
gute Horspiele und Musikaufnahmen verof-
fentlichte, war die Qualitit der Software unter
jeder Kritik. Dabei bewegten sich die Kasset-
ten preislich auf der Ebene anderer Billiglabels
wie Mastertronic, die zwar auch jede Menge
Schrott auf den Markt warfen, mitunter aber
auch gute Spiele produzierten und dabei die
Bedeutung der Prisentation nicht vergaflen.
Eine gute Titelgrafik und ein Soundtrack von
Rob Hubbard lieffen in den 80ern oft dari-
ber hinwegsehen, dass das Spiel selbst nicht
das Gelbe vom Ei war. Die Europa-Spiele ver-
zichten auf all das und bieten nur einfachste
BASIC-Programme, die selbst als Abtipp-
Ubungen in den einschligigen Heimcompu-
termagazinen enttiuscht hitten. .
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Viele Schatze wurden entdeckt

Jahresruckblick 2015

2015 war ein Fest fiir die Wissbegierigen unter den an klassischen
Computern Interessierten: Viele vergessene oder geheimgehaltene
Entwicklungen kamen ans Tageslicht. Neben dem tiblichen Besitz-
wechsel von (immer teurer werdenden) Raritditen wie dem C65 oder
Exemplaren der limitierten Auflage des goldenen C64 gab es in diesem

Jahr sehr viel Neues.

von Stefan Egger

Der Amiga 2200
Anfang der 1990er-Jahre war Commodo-
re planlos: sollte etwa ein Super-A3000 mit
AGA-Chipsatz und DSP (A3000+), ein kleiner
Desktop mit AGA (A1000plus) oder doch lie-
ber eine weitere, giinstige Maschine mit dem
bekannten ECS-Chipsatz erscheinen? Ein
Vierteljahrhundert sollte es dann dauern, bis
der A2200 genannte Prototyp auftauchte. Die
Platine passt in ein A4000-Gehause, jedoch ist
sie mit einem ECS-Chipsatz ausgestattet. Ein
68020-Prozessor mit nur 1 MB Chip-RAM fin-
det sich auf der Platine. Wenigstens kann man
den Speicher tber fiinf SIMM-Slots erweitern.
Auch ein CPU-Slot fiir Prozessorkarten ist
vorhanden. Im Gegensatz zum A4000 sollte
der A2200 jedoch anscheinend mit nur zwei
statt vier Zorro-Schnittstellen ausgestattet
werden. Keines der Tochterunternehmen von
Commodore hatte damals Interesse an dieser
Entwicklung des Mutterkonzerns — eine wei-
tere ECS-Maschine lief3e sich nicht verkaufen.
Also wurde flugs der AGA-Chipsatz eingebaut
und schlussendlich (durch die Entwicklung
des A2200 deutlich verspitet) der A4000 auf
den Markt gebracht.

Das derzeit einzig bekannte und funktions-
fihige A2200-Mainboard wurde im Septem-
ber fiir fast 3000 Euro verkauft.

Der Amiga Ranger

Jay Miner und sein Team arbeiteten am Nach-
folger des A1000 - bis Commodore Anfang
1987 die Entwicklungsabteilung in Los Gatos
aufloste und daraufhin die meisten Mitarbei-
ter die Firma verlieflen. Der Amiga Ranger
sollte Erweiterungsslots und einen verbesser-
ten Chipsatz besitzen. Wahrend die Farbpa-
lette weiterhin 4096 Farben umfasste, konnte
die Auflésung auf bis zu 1024x1024 Pixel ge-
steigert werden. Geplant waren bis zu 2 MB
ChipRAM und 2 MB VRAM (Video RAM).
Trotzdem entschied sich Commodore fiir den
einfacheren A2000 (der wesentlich auf dem
A1000 und dessen Chipsatz basierte). Der
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Ranger wurde nie in Serie hergestellt — einzig
der Prototyp ist heute bekannt.

Dieser Ranger-Prototyp tauchte im Rah-
men der Amiga30-Feier auf: Ein Plexiglas-
Gehiuse diente dazu, die Luftzirkulation im
Gehause zu beobachten und somit fiir aus-
reichend Kihlung zu sorgen. Zusitzlich dazu
entwickelte man eine spezielle Tastatur, eine
Gehiusefront sowie mehrere (nicht getestete)
Platinen.

Die Super-CD (,Nintendo PlayStation”)
Es gibt sie also doch: eine funktionsfihige
Konsole, die von Sony und Nintendo gemein-
sam entwickelt und hergestellt wurde! Zu-
satzlich zu der bekannten SNES-Technik (es
laufen SNES-Module) entwickelte Sony ein
CD-Laufwerk und hat beides gemeinsam in
ein grofes, nicht allzu hitbsches Gehause ver-
baut. Doch Nintendo beendete die Koopera-
tion und der Rest ist Geschichte: Sony entwi-
ckelte eine eigene Konsole mit CD-Laufwerk,
gab ihr den Namen PlayStation und verdring-
te damit Nintendo als Marktfihrer.

Die Konsole, die - typisch fur den SNES -
zum Vergilben neigt, wurde per Zufall in einer
fur 75 USD ersteigerten Box gefunden.

Die Amiga-CD32-Maus

Commodore trat mit der CD32-Konsole den
letzten grofien Versuch an, die Firma zu ret-
ten. Einziges offizielles Zubehér neben dem
Joypad war die FMV-Cartridge (,Full Moti-
on Video®). Erstmals tauchte nun eine Maus
auf, welche in CD32-Farbe hergestellt und
mit CD32-Logo bedruckt wurde. Es koénnte
sich bei der Maus um ein Lizenzprodukt von
CEI (Commodores grofitem US-Distributor)
handeln und/oder sie war speziell fir ein von
einem Dritthersteller in Entwicklung befind-
liches Online-Banking-Modem gedacht gewe-
sen.

Zum ersten Mal wurde etwas tber die
CD32-Variante der Maus bekannt — es soll
eine zweite bei einem ehemaligen Commodo-
re-Entwickler existieren. Auch CD32-Tastatu-
ren wurden hergestellt, diese wurden jedoch
schon ofter gezeigt oder versteigert. .
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Osterreichs groBte Spielemesse

Game City 2015

Die gréBte Spielemesse Osterreichs, die,,Game City’, feiert einen neu-
en Besucherrekord: Uber 80 Aussteller konnten dieses Jahr vom 2. bis
4. Oktober 78.150 Besucher (fast 10.000 Besucher mehr als im Vorjahr)
in das Wiener Rathaus locken. Das Areal gehorte drei Tage lang den
Spielern: Sowohl in dem schénen Gebdude, errichtet zwischen 1872
und 1883 im Stil der Neogotik, als auch auf dem Rathausplatz gab es
einiges zu entdecken. Doch das Geldnde wurde von den Besuchern
trotz der 5.000 gm Ausstellungsfldche an seine Grenzen gebracht —
wiederholt musste der Einlass sogar gestoppt werden.

von Stefan Egger

layStation 3 und Xbox 360 sind ein-
Pdeutig out, schenkt man Sony und Mi-

crosoft, die nur noch die neueste Kon-
solengeneration zeigten, Glauben. Zu sehen
gab es die edle Xbox One im limitierten Halo-
5-Design sowie den neuen ,Elite“Controller
mit austauschbaren Steuerelementen (was
mit Magneten elegant gelést wurde, jedoch
die Sammler in Zukunft aufgrund von verlo-
rengegangenen Teilen sicher in den Wahnsinn
treiben wird). Das neue ,,Forza Motorsport 6“
war natiirlich auch vor Ort, konnte im Test
mit besserer KI punkten, war grafisch jedoch
nicht immer auf der Uberholspur: Immer
wieder entdeckte man weifte Punkte auf der
Fahrstrecke, was aussah, als wiren einzelne
Abschnitte nicht perfekt zusammengefugt
worden.

Nintendo zeigte die tblichen Titel, darun-
ter Mario Kart 8 und Mario Tennis. Hervor-
zuheben wire Mario Maker, mit dem man mit
etwas Kreativitit selbst Level gestalten und
mit anderen austauschen kann. Ebenso er-
wihnenswert ist ,Splatoon®, ein Shooter der
etwas anderen Sorte: Zwei Teams (je vier Spie-
ler) versuchen, einen Raum mit ihrer Team-
farbe zu markieren. Jenes Team, das am Ende
die grofite Flache bemalt hat, gewinnt.

Die Zukunft in der virtuellen Welt

Auch im PlayStation-Zelt gab es viele neue Ti-
tel zu sehen, aber streng genommen herrschte
nur ein Thema: Die ,virtuelle Realitit“. Diese
jedoch wurde von der echten Realitit schnell
ausgebremst, da man bis zu drei Stunden
Wartezeit einplanen musste. Schaffte man es
bis zum Ort der Begierde — dem Sessel im VR-
Bereich — bekam man die noch nicht im Han-
del erhiltliche Datenbrille ,PlayStation VR*
aufgesetzt. Nach einer kurzen Einweisung
(damit die Darstellung scharf erfolgt), wird sie
fixiert. Uber Kopfhérer wird der Ton tibertra-

b

gen. Erstaunlicherweise ist die Datenbrille an
sich im Spielgeschehen nicht negativ hervor-
getreten, selbst fiir Brillentriger ist das Gerat
komfortabel tragbar. In beiden Handen hat
man je einen ,Move“Controller, wobei nur
der Trigger (zum Zugreifen) gebraucht wird
- los geht's. Man taucht im Demo langsam
in die virtuelle Welt ein, schlipft in die Rol-
le als Beifahrer eines Lieferwagens und kann
hier alles erkunden, die Tiiren 6ffnen und eine
Cola trinken. Gar nicht so einfach — so musste
die Fahrt durstig weiter gehen, was jedoch zur
Nebensache wurde, sobald einen andere Fahr-
zeuge und Motorrader jagten. Der virtuelle
Fahrer reicht dir eine Pistole, Munition ist im
Fahrzeug tuberall zu finden und natiirlich aus-
reichend vorhanden. Hat man die Angreifer
besiegt, endet das Demo. Zurtick im Rathaus
lautet das Fazit: Obwohl ich neuen Techno-
logien eher kritisch gegentberstehe, war das
eine beeindruckende Sache. Besser als erwar-
tet und ein tolles Erlebnis.

Zu den wichtigen Dingen

Die Retro-Area, die vom Shop ,Subotron®
organisiert wurde, stand ganz im Zeichen di-
verser Jubilden: 30 Jahre Amiga 1000 und 20
Jahre PlayStation 1 (in Europa). Erstmals wur-
de also auf die CD-Technik im Retro-Bereich
zuriickgegriffen. Auch wenn sich noch immer
viele wehren, die PS1 als Konsolenklassiker
anzuerkennen, so ist der Schritt von Subot-
ron nachvollziehbar: Die graue Sony-Konsole
hat sich ihren Platz auf der Game City neben
den anerkannten Gréfien hart erarbeitet und
auch verdient. Spiele wie Wipeout sind die
kommenden Klassiker, die auch nach vielen
Jahren Spaf} bereiten.

Weitere Stationen waren Pong, Atari 2600,
NES, SNES, N64 (mit Mario-Kart fiir vier
Spieler) und Sega Mega Drive (als Arcade-
Automat ,Sega Mega Tech"). Erstmals war so-

gar eine Sega Dreamcast dabei — natiirlich mit
dem Vorzeigetitel ,Crazy Taxi“.

Auch dieses Jahr durfte ich meine Heim-
computer ausstellen. Und damit es nicht lang-
weilig wird, haben wir diesmal andere Modelle
vorgestellt: Der A1000 musste aufgrund der
weltweiten Feierlichkeiten anlisslich des Ju-
bildums mitkommen. Auf ihm wurde dieses
Jahr ,Bubble Bobble” gezeigt. Auch um den
C64 kommt man nicht herum — diesmal aber
im klassischen Brotkasten-Design. Neu waren
der Atari 800 XL sowie der Sinclair Spectrum
48k mit DivMMC Enjoy (ein Joystick-Inter-
face und SD-Kartenadapter).

Reaktionen & Highscores

Am Freitag bekamen mehrere Schulklassen
die Moglichkeit, sich tuber die technische,
kunstlerische und wirtschaftliche Entwick-
lung der digitalen Spiele zu informieren. Das
Angebot wurde gut angenommen, alle fanf
Termine waren ausgebucht. Sogar aus der
Steiermark reisten Schulgruppen per Zug an.
Zur Motivation wurde eine Rétselrallye veran-
staltet.

Auch gab es Reaktionen, die mir besonders
im Gedichtnis geblieben sind: So wunderte
man sich uber die , groen Disketten, wo nicht
mal ein Megabyte drauf passt®. Das Highlight

Game City

siebtgrofte Stadt Osterreichs
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Affenjagd

schirmrand auf und ab. Der Spieler hat nichts
anderes zu tun, als zum richtigen Zeitpunkt
den Feuerknopf zu betitigen, um die Pfeile
zu treffen. Die Zahl der Schisse ist auf 20 li-
mitiert und keinesfalls sollte man die Bombe
treffen, die irgendwo am rechten Rand liegt,
denn dies beendet das Spiel sofort. Vermut-
lich wiirde man eine zweite Runde erreichen,
nachdem alle Pfeile getroffen wurden. Doch
davon rate ich aus Grunden der Psychohygi-
ene dringend ab.

Affenjagd

Auch Affenjagd von Jan Lindenberg (1985)
ist ein BASIC-Programm, das nicht einmal
als Gratis-Handyspiel die geringste Chance
hitte, breiter wahrgenommen zu werden.
Die Idee ist gar nicht schlecht: In einem Wald
muss ein Affe gefangen werden, indem so
viele Baume gefillt werden, dass er nicht per
Sprung flichten kann — der Affe kann in acht
Richtungen springen, und das ,schlau“ oder
,dumm?®, wobei im Test kein grofler Unter-
schied im Verhalten des Affen sichtbar wur-
de. Je weniger Baume gefallt werden miissen,
je weniger Spielzige also nétig sind, um den

Jumper

PUNKTE: @

STUFE: 1
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JUHPER: 4

Black Out

Affen zu fangen, desto besser hat der Spieler
abgeschnitten. Eine Entwicklung oder wenigs-
tens Verdnderung gibt es in Affenjagd nicht:
Hat man den Affen gefangen, kann das Spiel
entweder beendet oder neu gestartet werden.
Wer sich davon mehr als drei Runden fesseln
lasst, sollte im nachsten Leben dariiber nach-
denken, die Rolle des Affen zu iibernehmen.

Black Out

Eines der weniger schlimmen Spiele aus dem
Hause Europa ist Black Out. Grafisch hebt
es sich zwar kaum vom Europa-Standard ab,
doch sowohl die Idee als auch die Ausfithrung
machen es etwas interessanter als Affenjagd
und Co. In Black Out steuert man ein unde-
finierbares Sprite-Mannchen durch ein Haus,
in dem an zufalliger Position acht Mébel plat-
ziert sind. Das Mannchen muss nun durch das
Haus gesteuert werden, ohne an den Mébeln
anzustoflen. Klingt einfach? Wire es auch,
fiele nicht standig das Licht aus. So muss das
Sprite blind durch das Gebiude gelotst wer-
den, und wer sich die Position der nun un-
sichtbaren Objekte eingeprigt hat, ist klar im
Vorteil. Leben kann man in Black Out keines

Rasenmaher

EUROFPA

verlieren, wer aber stindig mit Blumentopfen
und Tischen kollidiert, verliert Zeit (und da-
mit Punkte). Wenn diese abgelaufen ist, ist
das Spiel aus. Wer innerhalb des Zeitlimits
den Ausgang erreicht, findet sich in der nachs-
ten Stufe wieder, in der die Anzahl der plat-
zierten Objekte erhoht wird.

Um die Herausforderung spannender zu
machen, kann bei Spielbeginn die Zahl der
Moébel, von denen mindestens acht im Haus
verteilt sind, um bis zu sechs erhéht werden.
Auch an einen Zweispielermodus hat der na-
mentlich nicht genannte Autor gedacht. Black
Out erinnert beinahe an ein richtiges Spiel.

Dampfmaschine

Dampfmaschine aus dem Jahr 1985 ist weni-
ger ein Spiel als eine Simulation. Der beinahe
statische Bildschirm zeigt die namensge-
bende Dampfmaschine, bei der per Joystick
fiunf Parameter verindert werden kénnen,
um mit méglichst geringer Zufuhr von Koh-
le und Wasser méglichst viel Energie zu er-
zeugen. Steigt der Druck zu stark an, ist eine
spektakulire Explosion zu sehen, bei der die
Bestandteile der Maschine dem Spieler mit
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Europa Computer Club, ein deutsches Billiglabel

50 Jahre Europa

Das Label Europa, das Klassiker wie ,,Die drei ???” und TKKG
verdffentlicht(e), feierte 2015 seinen 50. Geburtstag. Lotek64 erinnert
aus diesem Anlass daran, dass Europa in den 1980er-Jahren versuch-
te, ein Software-Label zu etablieren. Zwei Jahre lang wurden Program-
me fiir C64 und Atari-Computer in deutscher Sprache verkauft. Der

groB3e Erfolg blieb aus.

von Georg Fuchs

ie ehemalige Plattenfirma Europa,
D heute im Besitz von Sony Music Enter-

tainment, wurde 1965 in Hamburg als
Label fur Tontrager gegriindet, um den deut-
schen Sprachraum mit Musik und Hérspielen
— beides zu damals uniiblich geringen Preisen
- zu versorgen. Die beiden Bestseller ,Die drei
??2?“ und TKKG werden noch immer produ-
ziert. Doch in den frithen 1980er-Jahren ging
das Interesse an Miarchenplatten und Hérbii-
chern stark zuriick, Computerspiele waren fur
viele Kinder und Jugendliche interessanter
geworden.

Die Firma mit Sitz in Quickborn reagier-
te auf diesen Trend mit der Grundung des
Billig-Labels , Europa Computer Club“, das
zwischen 1984 und 1985 Programme fir
Atari 400/800-Rechner und den Commodo-
re 64 verdffentlichte. Die Software erschien
auf Kassette, wobei einfach aufgemachte
Spiele, in BASIC programmiert, den Grof3teil
des Repertoires ausmachten. Fur den C64 er-
schienen auch drei Anwenderprogramme: ein
einfacher Synthesizer (,Computer-Orgel®), die
Datenbank ,Meine Adressen” und die Textver-
arbeitung , Mini-Text".

Fische fischen

Zusatzlich hatte Europa Lernsoftware im
Programm: Ein dreiteiliger Deutschkurs er-
schien fur C64/Atari, weitere Software (Eng-
lisch, Mathematik) fiir CPC- und MSX-Heim-
computer.

Uber die Griinde fiir das Ende des Labels
sind keine Informationen zu finden. Vermut-
lich lief der Verkauf nicht so gut wie erwartet,
denn keines der Programme hatte das Poten-
zial, ein Bestseller zu werden. Zwar war das
Angebot breit gefichert (das Portfolio um-
fasste Strategie, Action, Adventure- und Puzz-
lespiele), doch die Umsetzung der Spiele lief3
stark zu winschen iibrig.

Aus Anlass des 50. Geburtstags des Europa-
Labels lassen wir einige Titel aus dem — ohne
Lernsoftware — rund 25 Titel umfassenden
Katalog Revue passieren.

Fische fischen

Fische fischen (1984) von Arved Pohl ist
ein simples, etwa 150 Zeilen langes BASIC-
Programm, bei dem bis zu vier Spieler beim
Angeln gegeneinander antreten kénnen. Gra-
fisch duflerst einfach umgesetzt, geht es in
diesem Spiel darum, der Reihe nach eine Angel

Wilder Westen

SCHUSS:18

5ie haben eine Heuse woller Fische

an Land gezogen !
Sie erhalten 1888

Punkte dazu.

EIROPA

COMPUTER-CLUE 1984

(symbolisiert durch ein Cursor-Kistchen) ins
Wasser zu werfen. Per Zufallsgenerator wird
entschieden, ob der Spieler etwas gefangen
hat oder im aktuellen Spielzug leer ausgeht.
So mancher Fang entpuppt sich als Flop, der
keine Punkte einbringt. Auch Ereigniskarten
kénnen gezogen werden, diese miissen aber,
da sie auch negative Ereignisse enthalten,
nicht geoffnet werden. Fische fischen kann
durchaus Spafl machen, wenn man etwa im
richtigen Alter ist, um tber Scherze a la ,Sie
haben leider einen Riesenkraken geangelt!
Der Sie leider ins Wasser zieht und auffrisst.”
lachen zu kénnen - allerdings nur kurz, da das
Spiel fiir das Opfer des Kraken damit beendet
ist.

Wilder Westen

Ganze 217 BASIC-Zeilen umfasst dieses Ac-
tionspiel, das zu den armseligsten C64-Spielen
aller Zeiten gezahlt werden darf. Der Spieler
hat dabei die Aufgabe, mit einem Revolver-
Sprite zufallig auf dem Bildschirm platzierte
Pfeile, die offenbar ,Indianer” symbolisieren,
abzuschieflen. Der Revolver bewegt sich da-
bei ohne menschliches Zutun am linken Bild-

LEVEL : 81

LOTEEKG-

“TARI VIDEOK

fir jeden, der damals stolzer Besitzer eines
der ausgestellten Computer war, war die aus-
gestellte Datassette. Auch der Sinclair hatte es
einigen Besuchern angetan, die selig auf der
Gummitastatur herumdriickten, um sich an
die gute alte Zeit zuriickzuerinnern.

Doch gerade die vielen Jugendlichen, wel-
che die Gerite nicht kennen, zeigten ihr Inte-
resse auf diverse Arten: So wurde das Smart-
phone, das aus der Tasche fiel, mit den Worten
,Pacman ist jetzt wichtiger” kommentiert und
am Boden liegen gelassen. Generell wurde
,Pacman!“ sehr oft ausgerufen — es war das
wohl bekannteste der gezeigten Spiele. Auch
der SID-Chip geht an der ,Generation Smart-
phone® nicht spurlos voriiber: Den Sound-
track des Spiels ,Micro Hexagon® wollte man
als Klingelton herunterladen.

Den Sinclair, auf dem ,pheenix” lief (ein
Phoenix-Clone, am C64 auch bekannt unter
dem Namen ,Eagle Empire®), wollte einer
der jingsten Spieler am liebsten kaufen und
mitnehmen - er informierte sich, wie man
an so ein Teil rankdme und spielte Runde um
Runde, bis die Veranstaltung zu Ende war. Ein
Abschlussfoto mit der Verpackung des Sinclair
durfte natirlich nicht fehlen - zum Angeben
unter den Facebook-Freunden. Plétzlich wur-
de das zum Trend und ich musste gleich mehr-
mals als Fotograf aushelfen.

Zeigten wir andere Spiele am C64, so dau-
erte es nicht lange, bis die Forderung kam, He-
xagon wieder einzulegen. Dieses Spiel - eine
Umsetzung des bekannten Super Hexagon
von Smartphone oder PC auf den C64 - ver-
folgt uns seit dem letztem Jahr und wurde
zum Selbstliufer. Ein Spieler, der auch im Ori-
ginal beachtliche Zeiten zusammenbrachte,
benétigte nur wenige Versuche an der C64-
Version, um meinen Game-City-Rekord (2:06
Minuten vom letzten Jahr) mit 2:11 Minuten
zu pulverisieren.

Fazit: Drei tolle Tage
Im Gegensatz zum letztem Jahr befand sich
die Retro-Area nicht mehr direkt beim Ein-
gang, sondern ganz hinten. Trotzdem waren
alle Stationen immer ausgelastet und der
Raum ein Fixpunkt bei vielen (auch jiingeren)
Spielern, die teils an mehreren Tagen zu uns
kamen.

Besonders verwundert (und gefreut) hat
mich, dass die Competition-Pro-Joysticks fast
immer richtig herum gehalten wurden. Teils
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haben die extra angefertigten Anleitungen
geholfen, teils vielleicht auch die Tatsache,
dass wir letztes Jahr gefiithlte tausend Mal die
Controller richtig drehten. Viel besser lief es
auch mit den Sesseln statt der bisherigen Ban-
ke — die Besucher konnten zu den einzelnen
Geriten besser hin- und wieder weggehen und
niemand stolperte iiber Kabel. Als positiver
Nebeneffekt blieb auch weniger Mull liegen
und man lehnte sich nicht so gemiitlich zu-
riick, was uns wieder auf das Thema Joysticks
und Kabel zurtckbringt. Alles lief erstaunlich
ruhig und gesittet ab, nur ab und zu musste
ein Spiel neu gestartet werden.

Wichtig fir uns war, die Spiele so auszu-
wihlen, dass sie von jedermann einfach ge-
startet werden konnten und nicht erklirt
werden mussten — die Spielauswahl am Heim-
computer fiir das junge Publikum ist daher
gar nicht so einfach. Ein grofler Vorteil von
Bubble Bobble ist z.B., dass es mit Knopf-
druck am Joystick gestartet werden kann und
es keine Ladezeiten zwischen den einzelnen
Levels gibt, was somit weniger dazu verleitet,
irgendwo herumzudriicken. Hinweise, Aufkle-
ber und Zettel werden nimlich gekonnt igno-
riert und die gegeniiber heute deutlich unter-
schiedlichen Tastaturlayouts sind ungewohnt

/
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(so wird zum Beispiel die Taste F1 am C64 im-
mer zuerst links oben gesucht). Die Gamepads
der Konsolen sind fiir das Publikum intuitiver
zuginglich als die Tastatur bzw. die Joysticks
der Heimcomputer.

Auch technisch tiberstand alles den harten
Dauereinsatz (28 Stunden an drei Tagen). Nur
kurz gab es Probleme mit Kabelbruch oder
Wackelkontakten. Ein Monitor wollte Pacman
unbedingt in grun statt blau darstellen, aber
dies tat dem Spielvergniigen keinen Abbruch.
Den Spannungsregler im Sinclair — Hitzequel-
le Nummer eins — habe ich durch ein Bauteil
von ,,Recom” mit 95% Effizienz ersetzt, sodass
das grofie Kiithlblech entfallen konnte und der
Einsatz schonender fir die Hardware war. Er-
staunlicherweise wurde er so umgebaut uber-
haupt nicht warm.

Ich hoffe, auch nichstes Jahr zur zehnten
Game City beitragen zu kénnen - Plane fur ei-
nen grofieren Retro-Bereich gibt es natiurlich
schon.

Das letzte Wort

Naturlich war ich durch den neuen Hexagon-
Highscore motiviert — und musste mich zu
meinem eigenen Computer durchkidmpfen,
um auch mal eine Runde spielen zu kénnen.
Mit 2:21 Minuten gibt es daher nun einen
neuen Hexagon-Rekord. Die Welt ist wieder in
Ordnung - bis zum nichsten Jahr, wenn sich
wieder ganz Osterreich in Hexagon versuchen
wird. -

www.subotron.com
www.computercollection.at
www.game-city.at

Video: https://youtu.be/n6ITOCBZ_p4
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CRUDLAS KISTE

Crime and Punishment (Imagic, 1984) vs. Law of the West (Accolade, 1985)

C64-0Oldies

Diesmal nehmen wir uns zwei Titel aus der friihen C64-Ara vor, die sich
beide mit dem Gesetzesvollzug in den USA beschidiftigen. Klingt tro-

cken, ist es — teilweise — auch.

von Georg Fuchs

rime and Punishment entlehnt sei-
Cnen bedeutungsschweren Titel dem

1866 erschienenen Roman von Fjodor
Dostojewski, der in alteren Ubersetzungen
»Schuld und Stihne®, neuerdings aber, wie im
Englischen, ,Verbrechen und Strafe“ heifit.
Mit dem urspriinglich in zw6lf Fortsetzungen
veroffentlichten ersten Roman des russischen
Schriftstellers hat das Spiel aber nichts zu tun.
Vielmehr handelt es sich um die Simulation
von Strafprozessen, bei denen - nach US-
Recht — unterschiedlichste Vergehen bzw. Ver-
brechen verhandelt werden.

Crime and Punishment setzt ein Disket-
tenlaufwerk voraus, obwohl die Daten mit et-
was Mithe wohl auch ohne Nachladen in den
Speicher des C64 gepasst hitten. Aufier der
C64-Version gibt es noch eine Fassung fiir den
Apple II, beide befinden sich auf derselben
Diskette. Die Firma Imagic veroffentlichte fiir
den C64 nur einen einzigen weiteren Titel, das
spartanische, aber durchaus unterhaltsame
Tournament Tennis, europiischen Spielern
als Match Point bekannt. Weitere Spiele von
Imagic erschienen fiir Plattformen wie Atari
2600 und Intellivision.

Die Gerichtssimulation wurde vermutlich
nur in Nordamerika verkauft, da sie ohne
Grundkenntnisse des US-amerikanischen
Rechtssystems nicht sinnvoll gespielt werden
kann. Diese Grundkenntnisse werden aller-

-

The defendant i=s= to be
the crime oF smugaling.

Thaf inFormation do you wish?

Details oF the crim

e
OFFender's criminal record

Pre-sentence repo

por
Rewview the known Facts

Oor press 5 iF you'we reached a decision.
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dings in einer Einleitung, die nach Spielstart
aufgerufen werden kann, auf mehreren Text-
seiten vermittelt. Wer den Text einmal gele-
sen hat, kann ihn kinftig tberspringen und
sich gleich ins Geschehen stiirzen.

Der Reihe nach werden verschiedene Fal-
le behandelt. Die handelnden Personen, die
Straftaten, die Hintergrundinformationen zur
verhandelten Tat, alles wird per Zufallsgene-
rator aus einer Datenbank zusammengesetzt,
damit kein Fall exakt einem bereits gespielten
gleicht. Die Bandbreite reicht von Beleidigung
bis zum Mord. Mit den Zifferntasten konnen
nun verschiedene Informationen abgerufen
werden, von allfilligen Vorstrafen bis zu ei-
nem Persoénlichkeitsprofil des verurteilten
Taters. Zu beachten ist dabei, dass die Ange-
klagten in Crime and Punishment bereits von
einer Jury verurteilt wurden. Ziel des Spiels
ist es, aufgrund der vorliegenden Informatio-
nen das Strafmaf} festzulegen.

Nach genauem Studium des Falls werden
noch einmal alle wesentlichen Fakten einge-
blendet. Danach gilt es, festzulegen, ob der
bzw. die Angeklagte in ein Gefingnis fiir lin-
gere oder kiirzere Haftdauer (US-Unterschei-
dung zwischen ,prison” und ,jail“) eingewie-
sen oder die Strafe auf Bewihrung ausgesetzt
wird. Die Dauer der Haft bzw. der Bewihrung
wird in Jahren und Monaten eingegeben. Da-
nach erfolgt die Bewertung durch den Compu-

e
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IMAGIC
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Crime and Punishment (Karton)

ter: Liegt man mit der Strafe im vorgesehenen
Rahmen, steigt der ,richterliche IQ“, liegt man
weit daneben, erhilt man nur wenige Punkte.

Der Lautsprecher bleibt wihrenddessen
fast vollkommen stumm, eine Titelmusik
oder begleitende Geriusche gibt es nicht, was
aber nicht als Manko betrachtet werden muss.
Lediglich die Tastatureingaben werden mit
einem Piepsen quittiert und nach Abschluss
einer Verhandlung ertént eine Melodie, die
man besser weggelassen hitte. Auch grafisch
ist das Spiel nicht gerade opulent aufgemacht.
Es gibt eine iiberschaubare Zahl von Stand-
bildern, die, je nach Phase des Prozesses, der
Reihe nach gezeigt werden. Meistens sieht
man einen Richter mit griinem (!) Gesicht.
Vielleicht eine versteckte Kritik am US-Jus-
tizsystem, oder auch nur die Unfihigkeit, die
iberschaubare Farbpalette des C64 in den
Griff zu kriegen.

Judge's sentence
FPRISOH
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BMX Forest Race und Air Combat

Crudlas Kiste

Bei Crudlas Kiste werden C64-Tapes analysiert, bewertet und beschrie-
ben. Fiir jede Ausgabe von Lotek64 suche ich mir zwei Spiele aus,
wobei es Multiplayer und Singleplayer gibt. Nachspielen erwiinscht!

von Crudla

BMX Forest Race

Nach dem Laden des Tapes werde ich von ei-
ner einladenden, riesigen Schrift empfangen:
BMX FOREST RACE. Im Hintergrund flitzen
wihrenddessen einige etwas zu grof3 gerate-
ne Biume vorbei. Ablenkend: eine dréhnend
laute, aufdringliche Musik. Weiter geht's, ich
folge den Instruktionen am unteren Rand des
Bildschirms. Press Fire To Race! Nicht weiter
iberraschend...

Sobald ich nun auf den Feuerknopf driicke,
fangt das Spiel ohne weiteres Gedoéns an und
die Spielfigur wird in die Mitte gesetzt. Egal,
ob dort nun gerade ein Baum vorbeirast oder
nicht. Tja, es gibt also zwei Méglichkeiten:
Entweder man stirbt gleich in der ersten Se-
kunde oder héchstens eine Minute spiter.
Denn die nichste Hurde folgt auf dem Fufe.
Als ich es nach etlichen Versuchen schaffe, im
exakt richtigen Moment den Feuerknopf zu
driicken, rase ich erst mal planlos in der Ge-
gend herum und berithre dabei einen Baum
gerade so am duflersten Pixel. BAM! Kollisi-
onsgefahr! Gut, also sind die Baume nicht nur
dick und sperrig, sondern auch gemeingefahr-
lich. Es wird immer besser! Oder auch nicht,
denn mehr gibt es eigentlich nicht zu sehen.

Alles in allem: Ein Spiel fiir Leute, die Ner-
ven wie Drahtseile haben und die geduldig
sind. Es kommt auf schnelle Reaktionen und

BMX Forest Race

FOR
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Zielgenauigkeit an. Dieses Spiel wire aufier-
dem gut fir Wettbewerbe geeignet, da es
mehr Spafy macht, wenn viele Leute einem da-
bei zuschauen, wie man das Ganze verhaut...

Geschicklichkeitsfaktor 8/10

Schwierigkeitsfaktor 9/10

Denkfaktor 1/10

Spaf3faktor 5/10

Gliicksfaktor 5/10
Air Combat

Kurz nach dem Starten des Spieles empfangt
mich Stille und ein schéner kleiner Schriftzug
erscheint, ausgestattet mit einem guten Ef-
fekt. AIR COMBAT steht da. Ich lese weiter
und die nichste bahnbrechende Erkenntnis
lasst nicht lange auf sich warten. Das Spiel ha-
ben wir Antti Kyllénen zu verdanken.

Nun gut, mal das Knépfchen dricken und
schauen, was passiert...

Ein schwarzes und ein blaues Flugzeug
sind auf dem Bildschirm zu sehen. Aha! Also
offenbar ein Multiplayer-Spiel. Schnell hole
ich Martinland und zwinge ihn mitzuspielen.
Schon geht der Spaf} los. Feuer, um zu schie-
Ren, Joystick nach vorne, um schneller zu flie-
gen, und nach hinten, um langsamer zu wer-
den. Schon nach Sekunden ist die Steuerung
verstanden und das Spiel ist richtig lustig.

Air Combat

=

Ebenfalls grofiartig: Man kann aus dem Bild-
schirmrand fliegen, um auf der anderen Seite
wieder hereinzukommen. Nach ein paar Mi-
nuten ist schliefflich zu lesen: BLACK WINS!
Wohl klar, wer das schwarze Flugzeug gespielt
hat. Ich!

Ein wirklich sehr lustiges Flugzeugspiel,
das trotz seines Mangels an Musik schnell
iberzeugt. Es hat zwar ein ziemlich einfaches
Spieldesign, bietet aber dennoch viele takti-
sche Méglichkeiten und jede Menge Spafi. Ein
ganz tolles Multiplayer-Tape. Unbedingt aus-

probieren! n
Geschicklichkeitsfaktor 5/10
Schwierigkeitsfaktor 3/10
Denkfaktor 1/10
Spaffaktor 8/10
Glucksfaktor 2/10

Lara Schemitsch (Crudla), Jg. 2002, ist jetzt 13
Jahre alt und probiert begeistert die techni-
schen Spielereien des C64. Natlrlich ist sie
auch an diversen PC-Games interessiert, z.B.
Monkey Island, Myst, Rayman Origins usw.
Zuletzt durchgespielter Titel: Broken Age (das
neueste Spiel von Tim Schafer).
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der Programmierer und Copyright-Hinweise
von Warner Bros. Hier kann auch ausgewihlt
werden, ob man lieber mit Musik oder mit
Soundeffekten spielt. Beim ersten Durchgang
entscheide ich mich fiir die Musik. Auch die
Sprache kann gewechselt werden, Standard ist
Englisch. Zur Auswahl stehen auch Deutsch,
Italienisch und Spanisch.

Ein Druck auf den Feuerknopf startet ohne
Verzégerung das Spielgeschehen des Action-
Adventures. Der Spieler steuert, und das ist
keine Uberraschung, Duffy Duck durch eine
Spielwelt, in der in Jump-and-Run-Manier
Hindernissen ausgewichen werden muss,
wihrend mit verschiedenen Gegenstinden
Interaktionen stattfinden, wodurch die Hand-
lung vorangetrieben wird. In Daffy Duck gibt
es auch eine Menge anderer Charaktere, de-
nen man im Verlauf des Spiels begegnet. In
solch einem Fall kann mit dem Feuerknopf ein
Dialog gestartet werden, bei dem verschiede-
ne Sitze fiir ein Gesprich zur Auswahl stehen.
Auf diese Weise erhilt man Tipps und Hinwei-
se zu Aufgaben, die bewiltigt werden mussen.

Die Steuerung ist gut gelungen, die schén
gezeichneten Sprites bewegen sich fliissig
und ohne Verzégerung. Die Hintergrund-
grafiken gehéren zu den besseren, die ich
bei C64-Spielen zu Gesicht bekommen habe,
Sensation sind sie aber keine. Dafir stimmt
die Abwechslung, die einzelnen Spielstufen
unterscheiden sich optisch deutlich voneinan-
der. Auch die Daffy-Figur sieht in jedem Level,
der Handlung entsprechend, anders aus. Die
Musik untermalt das Spiel angenehm und
nicht zu schnell repetitiv, wihrend die Sound-
effekte zwar gut gemacht sind, aber so spar-
sam eingesetzt werden, dass man sich bald
einsam fihlt in dieser Stille. Trotzdem hitte
es dem Spiel gut getan, ihm ab Level 3 oder 4
eine neue Melodie zu spendieren, da man bis
dahin glaubt, sie schon gefiihlte 500 Mal ge-
hért zu haben.

Vom Geschicklichkeitsaspekt her ist Daffy
Duck nicht besonders schwierig und eher
leicht zu meistern, da sich die meisten Geg-
ner berechenbar verhalten und nicht unfair
schnell durchs Bild huschen. Etwas mehr Zeit
benétigt man, um herauszufinden, was mit all
den aufgesammelten Objekten zu tun ist, die
auf die Screens verteilt sind. Das Ratselniveau
ist aber nicht wirklich hoch und man muss
sich nicht den Kopf zerbrechen, wofir die Ge-
genstinde gebraucht werden. Es geht lediglich
darum, sie an den richtigen Ort zu bringen,
schon ist man einen Schritt weiter.

Die einzelnen Levels werden nicht einfach
von links nach rechts durchlaufen, es gibt eine
Menge Leitern, Aufzige, Tiren, Schalter und
andere Moglichkeiten, sich zu verirren oder
im Kreis zu laufen. Frustration kehrt dabei
aber selten ein, dafiir sind die Levels nicht
grofd genug.

Beim Testen ist das Spiel einmal eingefro-
ren, sonst waren keine Unstimmigkeiten zu
bemerken. Auch die Lokalisierungen waren
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schon implementiert, was dafiir spricht, dass
das Spiel kurz vor dem Verkauf stand, als Hi-
Tec Software von der Bildfliche verschwand.
Ob das Spiel wirklich ein Klassiker geworden
wire, lisst sich aus heutiger Sicht schwer ein-
schitzen. Ich glaube, dass es das Zeug dazu ge-
habt hitte, wire es Ende der 80er erschienen.
Auch fur 1992 ist es ein aulerordentlich gutes
C64-Spiel, allerdings mussten sich 8-Bit-Spie-
le zu dieser Zeit schon mit Systemen messen,
die iiber ganz andere technische Méglichkei-
ten verfiigten. So blieb die eine oder andere
Perle, auch wenn sie noch auf kommerziellem
Wege vertrieben wurde, weitgehend unbe-
merkt. Angesichts der auch Anfang der 90er
noch relativ groflen Nutzerbasis und der her-
vorragenden Bewertungen in der Spielepresse

0 CEMEDISK - ANSTRAD DISK

©7 FAX: 0742 580547

#oaor Bros. ing © 1992

wire Daffy Duck dieses Schicksal vermutlich
erspart geblieben. Was dem Spiel abgeht, ist
der Suchtfaktor, der legendire Spiele wie
Turrican oder Giana Sisters auszeichnet. Wer
Daffy Duck einmal durchgespielt hat, hat we-
nig Motivation, es noch einmal zu probieren.
Wer es nicht durchgespielt hat, sollte aber
nicht linger z6gern - es zahlt auf jeden Fall zu
den besten Titeln der spiten C64-Ara und bie-
tet ein paar Stunden lang beste Unterhaltung.

Geschichte und Spiel:
http://www.gamesthatwerent.com/gtw64/
daffy-duck/
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Crime and Punishment mag nach einer
guten Idee klingen, die lieblose Umsetzung
macht das Spiel aber bereits nach wenigen
Verhandlungen langweilig. Auch liefert der
Zufallsgenerator nicht immer sinnvolle Falle:
Gleich in meiner ersten Verhandlung war eine
61jihrige Karatelehrerin eines Diebstahls
beschuldigt, die Frau hatte laut Strafregister
eine Jugendstrafe fiir das Hacken fremder
Computer auf dem Konto. Bei einem 1984 er-
schienenen Spiel hitte die Delinquentin die-
ses Vergehen irgendwann in den 1940er-Jah-
ren begehen miissen, und es ist kaum davon
auszugehen, dass das Hacken in dieser Zeit
Teil des Jugendstrafrechts war. Fazit: Das Pro-
gramm folgt einer netten Idee, ist aber nicht
ohne Grund unbekannt geblieben.

Gesetz des Westens

Ganz anders sieht es beim zweiten Titel aus.
Law of the West ist einer der bekanntesten
C64-Oldies und war Mitte der 80er einer der
populédrsten Titel. In diesem Spiel verkorpert
man den Sheriff einer Kleinstadt im Wilden
Westen, der auf verschiedene Bewohner trifft
und dabei so manchen Konflikt 16sen muss —
sei es durch Uberzeugungskraft im Gesprich
oder auch mit dem Colt, den er immer griffbe-
reit am Gurtel seiner Jeans trigt.
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Law of the
West (Titelbild)

Das Spiel besteht aus einer Reihe von Dialo-
gen, die dem Spieler immer vier Dialogzeilen
zur Auswahl lassen. Je nachdem, wie die Ge-
spriche verlaufen, kann der Sheriff die Lage
beruhigen oder einen Schusswechsel provo-
zieren. So kann ein Gesprich damit enden,
dass das Gegeniiber den Schauplatz verlisst
oder aber den Revolver zieht - manchmal
nach einer Pause, manchmal auch iiberra-
schend - dann bleibt nur der schnelle Griff
zur Waffe (gespielt wird mit dem Joystick),
der Schuss sollte sein Ziel nicht verfehlen.
Manchmal hilft es auch, zuerst zur Waffe zu
greifen, so mancher Ubeltater verzichtet dann
auf ein Duell und ergibt sich. Es kommt sogar
vor, dass sich ein schieRwiitiger Gegner zuerst
davonstiehlt, dann aber von einem Hinterhalt
aus auf den Sheriff schief3t. Bei diesen Actio-
neinlagen ist also héchste Konzentration ge-
fragt. Oft verlaufen die Gesprache auch weni-
ger verhingnisvoll, etwa wenn der Sheriff mit
der Lehrerin flirtet oder mit seinem Deputy
eine Einsatzbesprechung abhilt.

Grafisch wird bei Law of the West sehr
gute Kost geboten. Zwar ist die Anzahl der
Hintergrundbilder und auch der Charaktere,
denen man im Spiel begegnet, tiberschaubar,
aber die Bilder sind liebevoll gezeichnet und
fur ein Spiel aus dem Jahr 1985 sensationell

C&4-0LDIES

— Pixelmeisterwerke wie die Adventures von
Magnetic Scrolls oder Defender of the Crown
erschienen erst spiter. Weniger spektakular
ist die musikalische Begleitung von Ed Bogas,
der eine Reihe von Melodien aufbietet, die zu
jedem Gesprich die (vermeintlich!) passende
Stimmung erzeugen. Immerhin ist es eines
der ersten C64-Spiele, das einen richtigen
Soundtrack umfasst, nicht nur ein einzelnes
Musikstuck.

Zwar hat man in Law of the West relativ
schnell alle Situationen bewiltigt, doch macht
es nach einigen Jahren dennoch wieder Spaf3,
das Spiel erneut durchzuspielen. Hat man alle
Dialoge durch bzw. ist man bei einer Schie-
Berei unterlegen, wird die Performance einer
Gesamtbewertung unterzogen. Dabei werden
sieben Parameter beriicksichtigt: Wahrung
der Autoritit, Zahl der Verhaftungen, Flirt-
Punkte, erschossene Gegner, eigene Schuss-
wunden (nicht jeder Schuss endet tédlich),
Zahl der Unschuldigen, die getétet wurden,
Zahl der begangenen Verbrechen.

Wer das Spiel ausprobieren méchte, kann
auf die grofiartige Version von Jack Alien/
Remember zuriickgreifen, die einige kleine
Probleme des Originals behebt - etwa das
Raster-Flackern zwischen dem Bild und dem
Textblock. Auch die Ladezeiten wurden ver-
ringert. Law of the West wird zu Recht als
C64-Klassiker betrachtet. Wer es nie gespielt
hat, kénnte sich allerdings an jene Welle von
sinteraktiven Filmen® erinnert fiithlen, die
zehn Jahre spiter, am Beginn des CD-Rom-
Zeitalters, fir Langeweile sorgten. Im Jahr
1985 war es aber zweifellos ein innovatives
Spiel, in dem auch die launigen Klick-Dialoge
vorweggenommen wurden, die spiter zum
Merkmal vieler Lucasart-Adventures wurden.

Crime and Punishment: http://gb64.com/
game.php?id=4302&d=18&h=0

Law of the West: http://gb64.com/game.
php?id=1798&d=18&h=0
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C64-Schatz nach 23 Jahren gehoben

Daffy Duck

Verlorene und unveréffentlichte C64-Spiele tauchen
immer wieder auf. Selten reil3en einen die Programme
vom Hocker, 6fter denkt man: Kaum liberraschend,
dass von einer (kommerziellen) Veréffentlichung
Abstand genommen wurde. Inmer wieder sind aber
auch echte Schdtze darunter, wie das im September
2015 wiederentdeckte ,,Daffy Duck - And the Great

Paint Caper”.

von Georg Fuchs

as Team von Games That Weren't
D (GTW) hat sich der Aufgabe ver-

schrieben, verschollene Schitze der
C64-Spielegeschichte zu heben und deren Ge-
schichte zu dokumentieren. Das Projekt geht
auf einen im Mai 1993 erschienenen Artikel
im kurzlebigen Magazin ,Commodore Force®,
Nachfolger der legendiren Spielezeitschrift
Zzap!64, zuriick, in dem iiber mehr oder weni-
ger fertiggestellte C64-Spiele berichtet wurde,
die entweder nie erschienen waren oder deren
Verkauf schnell gestoppt wurde. Es ist wohl
unnotig, an dieser Stelle erneut an den Titel
,Giana Sisters“ zu erinnern. Als Beispiele fir
die Kategorie der gar nicht erst in den Verkauf
gelangten Spiele wurden Gauntlet 3, Race Dri-
vin‘ und Parasol Stars genannt. Letzteres kam
nie zur Fertigstellung, da dem Programmierer
bei einem Einbruch nicht nur der Computer,
sondern auch siamtliche Disketten gestohlen
wurden. (Spiter stellte sich allerdings heraus,
dass die Disketten einem Ehestreit mit der Ex-
Frau des Programmierers zum Opfer gefallen
waren.)
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Der Artikel stief? auf grofles Interesse, meh-
rere Spielefans mit Kontakten zur Spielein-
dustrie und zu Programmierern machten sich
in Folge auf die Suche nach diesen Spielen,
die teilweise bereits mit Inseraten beworben
worden waren, danach aber nie auf den Markt
kamen. Die Grunde fiir ein solches Schicksal
sind vielfiltig, Beziehungsprobleme spielen
dabei nur selten eine Rolle, Firmenkonkur-
se, geleakte Spiele, rechtliche Probleme, der
Niedergang des 8-Bit-Marktes, mangelhafte
Qualitit der Software schon eher. Aus den Re-
cherchearbeiten entstand 1997 zunichst eine
Kolumne in einem ebenfalls nicht mehr exis-
tierenden Commodore-Magazin, danach eine
Webseite. Eine Sektion dort beschiftigt sich
ausschliefilich mit verlorenen C64-Program-
men, die ungefihr ein Drittel des gesamten
Outputs ausmachen. Grundsitzlich wird aber
in Richtung aller Plattformen ermittelt.

Die Verdienste von GTW sind gewaltig. Es
wurden nicht nur zahlreiche Spiele aus der
Versenkung geholt, darunter mehrere hoch-
karatige Titel. Immer wieder tauchen auch

bekannter Spiele auf, die Einblick in die Ent-
wicklungsarbeit geben.

Ein unerwarteter Fund

Im September 2015 ging GTW ein ganz gro-
Ber Fisch ins Netz. Das Spiel ,Daffy Duck -
And The Great Paint Caper” war eines der letz-
ten grofien kommerziellen Spieleprojekte fiir
den Commodore 64 und wurde mit grofiem
Aufwand umgesetzt. Das Spiel war bereits so
weit gediehen, dass die Marketingabteilung
von Hi-Tec begann, die Fachpresse mit Re-
zensionsexemplaren zu versorgen. Diese ver-
fehlten ihre Wirkung nicht, Daffy Duck erhielt
Hochstnoten und erntete grandiose Kritiken
(Zzap!64 vergab im August 1992 eine Wer-
tung von 94 %). Obwohl der Titel dadurch
beste Chancen auf gute Verkaufszahlen hatte,
schaffte es das Spiel nicht in die Endproduk-
tion. Auch die Rezensionsexemplare gelang-
ten nicht in Umlauf, sodass das Programm in
den kommenden Jahren und Jahrzehnten als
verschollen abgeschrieben wurde. Aufgrund
des in der Presse ausgelésten Jubels wurde es
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fur manche zu einem der begehrtesten Titel.
Doch es blieb verschwunden. Bis 2015.

Hi-Tec Software, der Publisher von Daffy
Duck, war in den frithen 1990er-Jahren auf
verschiedenen Plattformen aktiv und ver6f-
fentlichte den einen oder anderen Hit, manch-
mal mit Titeln aus dem Looney-Tunes-Univer-
sum und mit anderen Cartoon-Lizenzen. Mit
der C64-Version von Daffy Duck waren Dave
Saunders und Ashley Routledge betraut. Das
Spiel sollte am Beginn einer Reihe von qua-
litativ hochwertigen Multiloader-Titeln ste-
hen, die bei Grafik, Sound und Prisentation
nichts zu wiinschen tbrig lieen. In Arbeit
waren auch Umsetzungen fur Atari ST, Amiga,
MS-DOS, Spectrum und Amstrad. Als nach
einem Jahr Entwicklungszeit zwar Pressebe-
richte erschienen, das Spiel selbst aber nicht
in den Regalen der Softwareshops zu finden
war, kam ans Tageslicht, dass Hi-Tec in der
Zwischenzeit Konkurs angemeldet hatte und
von Codemasters tbernommen worden war.
Geriichte tiber 250 Exemplare, die ein Grof3-
hindler bereits erhalten hitte, machten die
Runde, stellten sich aber als unwahr heraus.

Nun begann fur GTW die Suche nach dem
Spiel, eine Aufgabe, die 17 Jahre in Anspruch
nehmen sollte. Nichts blieb dabei unversucht:
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Ehemalige Mitarbeiter wurden kontaktiert,
ebenso die Spielepresse. Dabei tauchte ein
Bugs-Bunny-Spiel auf, das noch véllig unbe-
kannt war. Beim Thema Daffy Duck konnte
jedoch niemand weiterhelfen: Ein Mitarbeiter
von Hi-Tec fand zwar Konzeptzeichnungen
und konnte die Namen der Entwickler nen-
nen. Diese waren aber sicher, keine relevan-
ten Daten mehr zu besitzen. Zzap!64 hatte
samtliche Materialien verkauft und Commo-
dore Format, in der das Spiel auch getestet
worden war, pflegte ihre Rezensionsexem-
plare in einem Ritual zu verbrennen. Sogar
Gewinner von Hi-Tec-Gewinnspielen wurden
angeschrieben, vielleicht hatten die ja ein ex-
klusives Vorab-Exemplar erhalten - eine ver-
gebliche Hoffnung.

Als GTW-Schépfer Frank Gasking 2014 mit
Ashley Routledge sprach, lief8 dieser beildufig
fallen, dass er noch alle C64-Disketten besit-
ze. Das Angebot, seine samtlichen Disketten
digital archivieren zu lassen, nahm er an. Ur-
sprungliches Ziel dieser Rettungsaktion war
eigentlich, wenigstens ein paar Spielegrafiken
und alte Demos zu sichern. Die Archivierung
fand im August 2015 statt. Schon bei der
Ubergabe der Disketten fiel Gasking auf, dass
mehrere Disks die Aufschrift ,Daffy” trugen.

,Case closed”: Daffy
Duck brauchte zwar 23
Jahre, um seinen Weg
auf den C64 zu finden,
aber nun ist die schwar-
ze Ente angekommen.

Ashley Routledge konnte sich deshalb nicht
an die Disketten erinnern, weil es nicht seine
eigenen waren. Er hatte die Sammlung von
Co-Entwickler David Saunders bekommen
und gut gehiitet, ohne deren Einzelheiten zu
kennen.

Tatsachlich ging bei Frank Gasking ein
Traum in Erfillung, als er die Disketten ein-
las. Sie enthielten nichts Geringeres als den
kompletten Quellcode von Daffy Duck, aller-
dings nicht das vollstandige, fertige Spiel, son-
dern nur ein spielfertiges Level. Die restlichen
Disketten enthielten Sound, Hintergrundgra-
fiken, Sprites. Bis der richtige Compiler ge-
funden und die alten Disketten, die in ihren
letzten Ziigen lagen, gesichert waren, vergin-
gen noch viele stressreiche Stunden. Doch
am Ende der jahrzehntelangen Bemihungen
stand eine voll funktionsfihige Version ei-
nes der letzten verschollenen C64-Klassiker.
,Case closed®, schreibt Frank Gasking auf der
GTW-Webseite, und man spiirt beim Lesen
der Geschichte seine Erleichterung, dass sich
die Mithe nach all den Jahren doch noch ge-
lohnt hatte. Nun steht das Spiel zum Down-
load bereit, und auch ein Trainer wurde schon
eingebaut, wie es in der C64-Welt tblich ist.

Halt das Spiel, was es verspricht?

Das auf der GTW-Seite zum Download bereit-
gestellte Spiel umfasst zwei Diskettenseiten,
wobei die Onslaught-Version einen Trainer
und die Hintergrundgeschichte enthilt, was
beides vor dem Intro eingeblendet wird. Wer
lieber die Version spielen méchte, wie sie wohl
im Original ausgesehen hitte, kann die neu
hinzugefiigten Elemente durch Umbenen-
nung eines Files im Directory tibergehen.

Das Intro ist gut gemacht, aber nicht um-
werfend: Es erklingen fette Sample-Sounds,
danach eine solide und einpragsame Melodie,
die an Rob Hubbard erinnert. Das ansehnliche
Titelbild erscheint, bevor das Programm gela-
den wird. Dank Turboloader dauert das nicht
allzu lange, schon erscheint der Titelscreen
des Spiels, der eher sparsam aufgemacht ist:
Oben das Daffy-Duck-Logo, unten die Namen
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