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LIEBE LOTEKS!

Im Juni 2002 erschien die erste Ausgabe
von Lotek64. Es war ein Alleingang und
ein Testballon. Nie hitte ich gedacht, dass
es Lotek64 im Jahr 2023 noch immer ge-
ben wiirde. In den 21 Jahren, die seither
vergangen sind, sind 63 weitere Ausgaben
entstanden, in wechselndem Gewand:
zuerst in Schwarzweify, dann mit immer
mehr Farbe, schliefflich im DIN-A5-Format
und die letzten Jahre nur mehr optional
auf Papier. Ein tolles Redaktionsteam ist
entstanden, das im Kern seit mittlerweile
Jahrzehnten zusammenarbeitet.

Doch im Laufe dieser Jahre hat sich im
Team viel verdndert, privat und beruflich.
Wir alle haben zwar noch eine Menge zu sa-
gen, aber viel zu wenig Zeit dafiir. Deshalb
wird in nichster Zeit keine neue Ausgabe
mehr angekiindigt — was nicht bedeutet,
dass diese die letzte ist.

Ubrigens: Lotek64 #62, #63 und #64
gibt es wieder als Print-on-Demand-Sam-

melband bei bod.de.

Danke fiir euer Interesse in all den Jah-
ren! Jetzt aber viel Spal mit der 64. Aus-
gabe von Lotek64. Moge die Zukunft dem
Commodore 64 gehoren.

Georg
(fiir die Redaktion)
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Buchvorstellung

Commodore
in 30 Kapiteln

Uber Commodore ist schon viel geschrieben worden. In diesem schén
gestalteten und subjektiven Buch eines ehemaligen fiihrenden Commo-
dore-Mitarbeiters findet man trotzdem viele Neues iiber den Hersteller

unserer Lieblingscomputer.

von Georg Fuchs

tucher tber Commodore gibt es mittlerwei-
le wie Sand am Meer. Der dominanten Rolle
des Konzerns mit Sitz im US-amerikanischen
West Chester, Pennsylvania, am Heimcompu-
termarkt der 1980er- und frithen 90er-Jahre,
verdankt sich das ungebrochene Interesse der
Fans von Commodore 64, Amiga und Co. an
der wechselvollen Geschichte des Unterneh-
mens. Viele Vertreter der ersten Generation
einer Spezies, die ihre Freizeit mehr oder weni-
ger vollstandig ihrem Computerhobby widme-
te, sind ihren alten Geriten treu geblieben und
tragen zu einer lebendigen Fankultur bei, die
unter ehemaligen Nutzern von MS-DOS oder
CP/M weitgehend unbekannt ist.
Entsprechend viel wurde bereits zu diesem
Thema publiziert — in Zeitschriften wie dieser,
in Monografien, auf Webseiten, in Videos und
Podcasts. Doch die Befiirchtung, eine weitere
Sammlung von Anekdoten vorgesetzt zu be-
kommen, ist beim 2023 in deutscher Uberset-
zung erschienenen ,Inside Story“ zum Glick
unbegrindet. In 17 Kapiteln erzihlt der 1948
geborene Brite, der mehr als 45 Jahren in der
Computerbranche gearbeitet hat und wihrend

1 LOTEKG4

seiner Zeit bei Commodore fiir eine breite Pa-
lette von Aufgaben verantwortlich war.

Die biografisch gehaltenen Erinnerungen
geben spannende Einblick in die Zeit vor dem
Computerboom, als Pleasance in Australien
als Flamenco-Musiker sein Geld verdiente,
um dem langweiligen Leben als Schweifler in
England zu entkommen. In den frithen 80ern
kehrte er, inzwischen Familienvater, schlief3-
lich nach England zurick, um ohne jegliche
Vorkenntnisse in der noch jungen Computer-
branche sein Gluck zu versuchen. So landete
er Mitte 1983 bei Commodore UK, wo schnell
sein Verkaufstalent erkannt wurde. Pleasance
machte Deals mit groflen Handelsketten und
sorgte so dafir, dass Commodore-Produkte im
ganzen Land verkauft wurden, womit er den
Grundstein fiir eine langjihrige Karriere im
Unternehmen legte. Besonders die Biindelung
von Hardware mit Spielen erwies sich als er-
folgreiches Marketinginstrument.

Die folgenden Kapitel geben subjektive
und personlich gehaltene Einblicke in die Ge-
schiftspolitik und -praktiken von Commodo-
re, die man so noch nirgendwo lesen konnte.




Pleasance wurde 1990 Geschiftsfithrer eines
Commodore-Zweigs, der fur die Betreuung
jener nationalen Mirkte zustindig war, die
keine eigene Niederlassung hatten, darunter
Lander wie Indien, Israel und Agypten.

1992 folgte fir etwa ein Jahr der Ruf in
die USA, bevor es zuriick nach England ging.
In mehreren Kapiteln schildert Pleasance nun
die letzten Jahre von Commodore, die von fa-
talen Fehleinschitzungen des Managements
gepragt waren. Uber dieses Thema wurde seit
1994 viel geschrieben, dennoch habe ich hier
einige Informationen gefunden, tber die ich
vorher noch nie gestolpert bin.

Weitere 13 Texte, die etwa die Hailfte des
Buchs fiillen, enthalten Erinnerungen an die
Commodore-Zeit anderer Personlichkeiten,
die eng mit dem C64 bzw. dem Amiga verbun-
den waren.

In diesen Kapiteln gibt es besonders span-
nende Einblicke aus Insider-Perspektive, oft
auf wenig beachtete Themen wie AROS und in-
teressante Hardware. Die MS-DOS-Computer
von Commodore werden hier ebenso beleuch-
tet wie der C65, dem das abschliefRende Kapitel
gewidmet ist.

Unausgegorene Produkte, die sich trotz teu-
rer Marketingmafinahmen nicht verkaufen lie-
Ren, und gute Produkte, die Commodore aus
unterschiedlichen Griinden nicht ausreichend
bewarb, waren einer von vielen Griinden fiir
das Scheitern. Ob Commodore unter anderen
Umstinden eine Chance gehabt hitte, ist na-
tarlich nicht zu beantworten. Wer jemals die
Begeisterung fir einen dieser Computer ver-
spurt hat, wird sich weiterhin mit dieser Frage
beschiftigen, und in diesem Buch viele neue
Hinweise und noch unbekannte Geschichten
finden.

Die Ubersetzung von Anton Preinsack liest
sich gut, die Schlussredaktion besorgte Nico
Barbat, der mit den im Buch behandelten The-
men bestens vertraut ist. So ist ein spannendes

COMMODORE INSIDE STORY

DAVID JOHN PLEASANCE

COMMODORE

30 UNERZAHLTE GESCHICHTEN
UBER EINEN COMPUTERGIGANTEN

Buch auch in deutscher Ubersetzung auRerst
lesenswert geblieben. Dank hochwertiger Pro-
duktion im Hardcover mit vielen sehenswer-
ten Fotos und Illustrationen ist es das logische
Geburtstags- oder Weihnachtsgeschenk fiir
Commodore-Fans von gestern und heute. Und
die, die es noch werden wollen. .

Weitere Infos

David John Pleasance, Commodore - The Inside
Story. 30 unerzahlte Geschichten Uber einen
Computer-Giganten, 2023, Hardcover, 380
Seiten, ca. 36 Euro.

ISBN: 978-3-98249-854-6 (gebundenes Buch)
bzw. 978-3-98249-855-3 (E-Book)
https://www.lookbehindyou.de/produkt/
commodore-the-inside-story/
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Interview mit Peter Baustaedter
Big Player
in Hollywood

Peter Baustaedter bestimmte das Aussehen beliebter
Kinofilme wie ,Avatar’, ,Jumper” und ,Das fiinfte

Element”. Mit einem Amiga fing alles an.

von Lars Sobiraj

Peter Baustaedter, geboren in Graz, Oster-
reich, lebt und arbeitet heute hauptsichlich
in Neuseeland. Mitte der 90er-Jahre erschie-
nen die ersten Filme, an denen er als Zeichner,
3D Art Director, Digital Matte Painter, Visual
Effects Director und vieles mehr beteiligt war.

Die Reihe der Filme und Serien ist lang, bei
denen er mitgewirkt hat. Dazu zihlen auch
Blockbuster wie ,Der Herr der Ringe: Die zwei
Tirme", das legendire ,Sin City 1% ,Strange
Days, ,Titanic®, ,Eragon®, ,Dante’s Peak®, um
nur ein paar zu nennen. Momentan arbeitet
Peter Baustaedter als Visual Effects Art Di-
rector fiir die Prime Video & Amazon Studios.
Er unterstitzte seinen Arbeitgeber auch bei
der Gestaltung der ersten Staffel der epischen
Fernsehserie ,Der Herr der Ringe: Die Ringe
der Macht".

Peter Baustaedters Karriere begann in der
Demoszene

Doch so richtig angefangen hat seine Lei-
denschaft fur das Malen schon viel frither.
Niamlich im Jahr 1988, als er sich als Szene-
Grafiker auf dem Amiga an den ersten De-
moszene-Produktionen beteiligt hat. In der
Computerszene nannte er sich Jacksnipe of
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Evil, kurz J.O.E. Unter der Abkiirzung ist er bis
heute bei den Fans von Retro-Computern am
besten bekannt.

Peter Baustaedter war im Laufe der Jahre
sowohl Musiker als auch Grafiker bei Surpri-
se! Productions, The Softkiller-Crew, Tristar &
Red Sector Inc. (TRSI), World of Wonders, Nah
Kolor, Scoopex, The Invisibles und bei weiteren
Gruppen. Teilweise ist er auch als Highlander
bekannt.

® J.O.E. landete bei manchen Charts nurim
Mittelfeld: PSX1 Intro Preview von TRSI

Die Amiga-Demoszene wiirdigte ihn spi-
testens 1991, als in der ersten Ausgabe des



Disketten-Magazins (Diskmag) R.A.W ein aus-
fuhrliches Interview mit ihm erschien. Weitere
Interviews gibt es bei AMP, im Forum Amiga-
Life und auf der Website von Ce-on Software.
Auf das letzte Gespriach kann man leider nur
noch mithilfe der Wayback Machine zugreifen.

Obwohl er in Hollywood heute beim Thema
Grafik und Design die erste Geige spielt, gelang
es ihm damals bei manchen Szene-Charts nur
im Mittelfeld der Grafiker zu landen.

Lotek64: Hallo, wenn ich richtig recherchiert
habe, hat Deine Karriere in der Szene 1988 be-
gonnen?

Peter Baustaedter: Hi! Ich freue mich darauf,
Deine Fragen zu beantworten. Ich habe mei-
nen Amiga 1000 im Juni 1987 bekommen,
wenn ich mich richtig erinnere, und bin Ende
1987 in die Szene gekommen. Ich lernte ei-
nen Typen in einem Computerladen kennen,
in dem ich immer rumhing, wenn ich auf den
Schulbus wartete. Wir verstanden uns auf An-
hieb und ich malte ein Logo fiir eine seiner ers-
ten Demos.

Dann lernte ich den Sohn einer Freundin
meiner Mutter kennen, der sich als ziemlich
talentierter Programmierer herausstellte. Spi-
ter wurde er Mitglied bei Amigavision, TSK
und Cosmos Designs (einer kurzlebigen Unter-
gruppe von Cosmos). Ende 1987 organisierte
er eine der ersten Copyparties in unserer Re-
gion. Viele der spiteren Osterreichischen Sze-
negrofien tauchten in dieser kleinen Scheune
im landlichen Osterreich auf. Der berithmt-
beriichtigte Hans, genialer Coder und auch
Schépfer von jedermanns Lieblingsvirus, dem
Saddam Virus, hatte dort seinen ersten 6ffent-
lichen Szeneauftritt. Andy und Antitrack von
TSK waren auch da, aber die Erinnerungen
sind verschwommen.

Ich erinnere mich an die Aufregung, als je-
mand zum x-ten Mal iber die vielen Verlan-

INTERVIEHW. PETER BAUSTAEDTER

® Peter mit seinem Werkzeug im Jahr 1996

gerungskabel stolperte und alle Gerite ausfie-
len... wieder einmal.

Lotek64: Zundichst wiirde mich interessieren,
wie dieser verriickte Name tiberhaupt zustande
gekommen ist? Wer oder was ist ein Jacksnipe of
Evil (J.O.E)? Ist es ein besonderer Vogel oder ein
Windhund? Welche Geschichte steckt hinter die-
sem Namen?

Peter Baustaedter: Sie ist so einfach wie er-
niichternd. Ich war 15 und machte meine ers-
ten Zeichenversuche auf dem C64. Ich brauchte
einen Namen und benutzte meinen Highscore-
Namen: PEZ - das war die Abkiirzung fiir den
Spitznamen meiner Familie fir mich - Pezi.
Das kam mir sofort langweilig vor, also woll-
te ich etwas ,Cooles”. Und was ist cooler als
ein englischer Name - Joe? Und um ihn noch
cooler zu machen, habe ich Punkte zwischen
die Buchstaben gesetzt, wie es Mitte der 80er-
Jahre Mode war. Eigentlich hatte er tiberhaupt
keine Bedeutung.

Ein anderer ehemaliger Szenefreund von
mir, Georg, bestand jedoch darauf, dass er eine
Bedeutung haben misse und schlug in einem
englischen Wérterbuch nach. Er kam mit dem
bereits erwahnten Namen ,Jacksnipe of Evil®
zuriick, den ich mochte und behielt, weil er so
dumm war. Er sagte: ,Moment, auf Deutsch
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heifdt das noch besser: 'Bachschnepfe des Bo-
sen'l“ Also habe ich den Namen behalten!

Der Commodore Amiga als Ausldser seiner
Faszination fiir Grafik

Lotek64: Du hast als Grafiker (und sogar als Mu-
siker) auf dem C64, spdter auf dem Amiga, auf
verschiedenen Spielkonsolen und fiir Windows-
Demos gearbeitet. Welche Plattform magst du am
liebsten und warum?

Peter Baustaedter: Zuerst einmal muss ich
sagen, dass ich ein furchtbarer Musiker war.
Aber dass ich tberhaupt Musik machen konn-
te, verdanke ich meiner Lieblingsmaschine,
dem Amiga. Der Umstieg vom 64er war wie der
Umstieg von einem Dreirad auf ein Lichtfahr-
rad. Entschuldige bitte den Hinweis auf Tron.
Der gebrauchte Amiga 1000, den ich bekam,
kam mit GraphiCraft, und ich begann sofort
zu malen. So viele Farben, so eine hohe Aufls-
sung. Ich hatte das Gefiihl, ich kénnte alles mit
dieser Maschine machen. Und verdammt, ich
habe alles auf dieser Maschine ausprobiert.

DELUXE PAINTING - [t |2

® 1988. Noch ganz am Anfang, aber toll anzu-
schauen! Grafik von der J.O.E Slideshow 1 von TSC

Keine andere Hardware hat mich je dazu
gebracht, etwas so zu machen wie der Amiga.
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Vielleicht lag es auch an meinem Alter, aber er
schien immer zu sagen: ,Was willst Du heute
machen?”

Jahre spiter, als ich meinen ersten PC be-
kam, sprach er auch zu mir - er sagte ,Bleeer-
ppp*. Ziemlich traurig.

Mich haben immer die Méglichkeiten der
Hardware angetrieben, also wollte ich nach
dem Amiga etwas noch Stirkeres. So bin ich in
gewisser Weise zur professionellen Computer-
grafik gekommen.

Der nichste Schritt nach dem Amiga, der fiir
mich aufregend war, waren die Quantel Paint-
boxes und die Silicon Graphics Maschinen, die
ungefihr zur gleichen Zeit aufkamen. Her mit
den grof3en Geschiitzen!

Lotek64: Du hast mir geschrieben, dass Du Dir
vor kurzem einen Atari 520STE gekauft hast.
Hiitte ein Emulator nicht gereicht? Oder kommt
dann das echte Gefiihl nicht riiber?

Peter Baustaedter: Wie gesagt, ich liebe Hard-
ware. Aufderdem bin ich in einem Alter, in dem
ich mich nach der Vergangenheit sehne, also
war und bin ich immer noch auf der Suche
nach den Maschinen, die es damals in meinem
Leben gab. Ich restauriere auch Maschinen
- ich kann Kondensatoren austauschen und
andere einfache Dinge tun, was mir sehr viel
Spafd macht.

" Der Commodore 64 als Wohnhaus, dessen
Tasten als rauchende Schlote




Ich habe jetzt einen neuwertigen C64, einen
SX-64, einen neuwertigen VC-20 (das war mei-
ne allererste Maschine), meinen originalen
Amiga 2000 mit allen noch vorhandenen Sze-
ne-Aufklebern, zwei Amiga 500, einen Amiga
1200 und einen Amiga 3000 in Einzelteilen.
Als ich dann einen Atari ST zu einem ver-
niinftigen Preis sah, musste ich einfach zu-
schlagen. Wihrend ich diese Zeilen schreibe,
ist er immer noch bei der Post, aber sobald er
installiert ist und ich ihn einschalten kann,

wird es das erste Mal sein, dass ich einen Atari
ST benutze.

Ich muss erwahnen, dass ich dies auf einer
IBM Model M Tastatur von 1987 schreibe, nur
um zu zeigen, wie sehr ich alte Hardware mag.

Lotek64: Peter, du hast von 1986 bis 1991 die
HTBLA Ortweinschule in Graz besucht. Was war
das eigentlich, ein Studium? Mit welchem Ziel
hast du deine Ausbildung dort fortgesetzt?

Peter Baustaedter: Die Ortweinschule war
eine funfjahrige Kunstschule, die ich im Alter
von 15 bis 20 Jahren besucht habe. Das erste
Jahr war ein allgemeines Kunstprogramm und
die Jahre 2-5 waren spezialisiert. Ich wihlte
,2Audiovisuelle Medien“ - Film, Fotografie und
Video. Es war eine tolle Ausbildung, besonders
die Kurse in Fotografie und Kunstgeschichte.
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Das Wissen, das ich in diesen Kursen erworben
habe, wende ich immer noch téglich an.

Meine Illustrationsfihigkeiten habe ich
mir grofitenteils selbst beigebracht, wie man
an meinen Arbeiten sehen kann. Vor allem
die ersten Bilder, die ich fiir die Szene erstellt
habe. Da fehlte mir viel Wissen.

Nachdem ich eine Weile in der Branche ge-
arbeitet hatte, hérte ich vom Pasadena Art
Center College of Design. Es war mein Traum,
dorthin zu gehen. Aber als ich davon hoérte,
steckte ich bereits knietief in meiner Karriere
und konnte es mir eigentlich nicht leisten.

Lotek64: Oder um es anders auszudriicken. Vom
Demoszene-Grafiker zum VEX Art Director, der
bei der Entstehung der TV-Serie ,Der Herr der
Ringe: Die Ringe der Macht” geholfen hat, ist ein
langer Weg, den nur sehr wenige gehen kénnen.
Wie bist Du dahin gekommen, wo Du jetzt bist?
Man schnippt nicht einfach mit den Fingern und
wird dann spontan eingeladen, fiir Hollywood-
Filmstudios zu arbeiten, oder?

Peter Baustaedter: Meine Suche nach Hard-
ware mit besseren Moglichkeiten fihrte mich
Ende 1992 zu einer Postproduktionsfirma in
Wien. Das war ein paar Monate nachdem ich
die Kunsthochschule abgeschlossen hatte.

m Fish von Peter Baustaedter - eine seiner Arbei-
ten fir die Amiga-Demoszene

1.G.E. / Surprisel Prod




Etwa zur gleichen Zeit arbeitete ich an dem
Amiga-Spiel ,Whale’s Voyage*.

Es war mein erster richtiger Job und ich
arbeitete mit einer alten Quantel Video Paint-
box V1, was ein groflartiger erster Schritt in
die Industrie war. Etwa sechs Monate spiter
wechselte ich zu einer Tochterfirma dieses
Postunternehmens.

Dort gab es Quantel Graphic Paintboxes im
Wert von einer Million Dollar, und es wurden
Druckarbeiten fiir die Werbung gemacht. Die-
se Paintboxes waren erstaunlich — 1992 konn-
ten sie fast 5K in Echtzeit verarbeiten.

Nachdem ich bis Anfang 1994 fur sie gear-
beitet hatte, musste ich zum Osterreichischen
Bundesheer. Es war und ist immer noch Pflicht
und ich konnte es nicht linger hinauszégern.
Wihrend ich acht lange Monate im Dienst war,
las ich einen Artikel tiber James Camerons
neue VEX-Firma namens Digital Domain.

Die beiden anderen Griinder waren Scott
Ross und Stan Winston. Winston hat den
»Predator” und alle prothetischen Effekte fiir
den ,Terminator” und viele andere berithmte
Effekt-Kreaturen entworfen.

Arnold Schwarzenegger sorgte fiir die
richtigen Kontakte

Ein guter Freund meines Vaters war mit Arnold
Schwarzenegger befreundet, und ich wusste,
dass er auch Stan Winston kannte.

Als ich hérte, dass unser Freund wieder
nach L.A. ging, gab ich ihm mein Portfolio und
er versprach mir, es Stan zu bringen. Das tat er
dann auch. Ein paar Wochen spiter rief mich
meine Mutter an und sagte, sie hitte ein Fax
... aus Amerika!“. Die Nachricht lautete im
Wesentlichen: ,Lieber Peter, wir lieben dei-
ne Arbeit und wenn du alles selbst bezahlst,
kannst du gerne Praktikant bei Digital Domain
werden”.

Also verkaufte ich alles, was ich besaf3, und
kam Anfang Januar 1995 in Los Angeles an.
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® Peter Baustaedter (ganz links) im Jahr 1991 mit
zwei Bekannten auf einer Demoparty in Ungarn

Damit begann eine Karriere, die ich bis heute
fortsetze und die mich an Orte wie LA, San
Francisco, Hawaii, Neuseeland, Australien,
Malaysia, Ungarn, Grofibritannien und einige
andere gefihrt hat.

Lotek64: Haben Dir die Erfahrungen, die Du als
Kiinstler in der Demoszene gesammelt hast, bei
Deiner beruflichen Laufbahn geholfen?

Peter Baustaedter: Meine Zeit in der Szene,
insbesondere auf dem Amiga, hat mich direkt
zu meiner Karriere gefithrt. Ohne mein klei-
nes Pixel-Portfolio hitte ich meinen ersten Job
nicht bekommen.

Allerdings war ich etwas unfertig, als es da-
rum ging, Profi zu werden. Dadurch, dass ich
mit 16 Jahren so frith in der Szene aufgefallen
bin, war ich sehr arrogant und dachte, ich sei
der Grofite. Das hat meiner Karriere defini-
tiv geschadet und es hat Jahre gedauert, das
wieder gutzumachen. Manche Leute wiirden
sagen, dass ich immer noch eine Menge auszu-
bugeln habe. HA HA! Wahrscheinlich haben sie
Recht.

Lotek64: Warum arbeitest Du an Filmen und TV-
Serien? Hast Du Dich beruflich nie fiir Computer-
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spiele interessiert? Wiire das als Grafiker nicht der
logische niichste Schritt gewesen?

Peter Baustaedter: Ich habe tatsachlich mit
Computerspielen angefangen. Ich habe an ei-
ner ganzen Reihe von Spielen gearbeitet. An
einigen, die nie verdffentlicht wurden, und an
einigen, die tatsichlich versffentlicht wurden.
Ich war auch ein kleiner Mitbegriinder von
NEO Software — das Studio, das unter anderem
,Whale’s Voyage I & II“ und ,, Der Clou!“ produ-
ziert hat. Aber zur gleichen Zeit arbeitete ich
schon an der Paintbox und ich mochte diese
Arbeit. Vielleicht wire ich jetzt viel reicher,
wenn ich bei NEO Software geblieben wire
— aber um ehrlich zu sein, war ich damals 22
Jahre alt, und die oben erwiahnten Persénlich-
keitsmerkmale, gemischt mit einer gehorigen
Portion Unreife, hitten mich wahrscheinlich
sowieso vom Erfolg abgehalten.

Seitdem habe ich hier und da in der Spielein-
dustrie gearbeitet, aber das hat mich nur darin
bestirkt, dass Film und Fernsehen das Richti-
ge fur mich sind.

Lotek64: John Walters hat auf LinkedIn Deine
dsthetischen Prinzipien bei der gemeinsamen Ge-
staltung der Fernsehserie ,Spartacus: War of the
Damned* hervorgehoben. Was ist Dir besonders
wichtig? Worin bestehen Deine visuellen Prinzi-
pien?

Peter Baustaedter: ,Spartacus” war meine ers-
te Arbeit als VEX Art Director. Diese Rolle ist
vor allem eine Kommunikationsrolle, die eine
Briicke zwischen dem Art Department und
dem VEX Department (VFX = Visual Effects)
schlagt. [Das Art Department ist die Abtei-
lung, die die Planung, Konstruktion, Ausstat-
tung und Abstimmung der Bauten, Kulissen,
Dekorationen, Requisiten und Kostiime eines
Drehorts iibernimmt, damit dieser in die At-
mosphire des Filmes passt. Der VFX Supervi-
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sor, der Produktionsdesigner und die Produ-
zenten entscheiden auf hoher Ebene iiber das

visuelle Design und es ist meine Aufgabe, dies
mit meinem Team in Bilder umzusetzen.]

Es gibt einige visuelle Grundprinzipien, die
immer gultig sind, wie zum Beispiel die Ele-
mente des visuellen Geschichtenerzihlens.
Diese bilden die Basis. Hinzu kommen der
,,Stil“ und die Besonderheiten eines bestimm-
ten Projekts — der Look.

Es gibt auch andere Uberlegungen. Nun, es
ist eine Sache, coole Bilder zu machen. Aber
wenn sie die Geschichte nicht unterstiitzen
oder fiir das Publikum schwer zu lesen sind,
erfiillen sie ihren Zweck nicht.

Es gibt eine ganze Reihe von filmischen Kon-
ventionen, die man kennen sollte. Man muss
auch wissen, wie man mit der Kamera umgeht,
wie man Bilder kadriert (= Bildkomposition
durch das Teilen eines Bildes in mehrere kleine
Elemente). Tja, ein bisschen Schnittkenntnis
kann auch nicht schaden.
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Lotek64: Habt ihr spiter auch bei der Erschaffung
von Mordor zusammengearbeitet? Sein Profil auf
LinkedIn deutet zumindest darauf hin. In meinen
Augen waren das zweifellos die spannendsten Sze-
nen der ersten Staffel von ,Der Herr der Ringe:
Die Ringe der Macht". Aber nicht nur der action-
reiche Untergang der alten Welt war faszinierend,
sondern auch, wie Mordor danach aussah.

Peter Baustaedter: Ich habe tiber drei Jahre an
der Produktion von ,Die Ringe der Macht” mit-
gearbeitet und war an vielen visuellen Elemen-
ten beteiligt. Ich habe hauptsichlich mit dem
Production Designer und dem VEX Supervisor
zusammengearbeitet.

Wihrend ich Konzeptillustrationen fir eini-
ge Sequenzen anfertigte, arbeiteten wir haupt-
sichlich in der Unreal Engine, um Sets an Dre-
horten zu erstellen, VEX-Set-Erweiterungen
zu erstellen und VEX-Umgebungen zu entwi-
ckeln. Ich half auch bei der Referenzfotografie
und Photogrammetrie und durfte sogar ein
ganzes Set entwerfen.

John war Teil des Matte-Painting-Teams
bei Weta FX. Weta bekam unsere Konzepte
und machte dann die endgiiltigen Aufnahmen.

m Eines von Peters personlichen Gemalden, inspi-
riert von seiner Arbeit an Avatar

Mein Team hat auch die Bilder fiir die letzten
beiden Szenen der Staffel, in denen wir die
Enthullung von Mordor sehen, entworfen und
erstellt.

Es war eine tolle Erfahrung, mit so vielen ta-
lentierten Leuten zusammenzuarbeiten.

Lotek64: Du warst an der Entstehung vieler
bekannter Filme beteiligt. Darunter ,Avatar®,
,Jumper”, ,Fantastic Four: Rise of the Silver Sur-
fer®, ,Eragon®, ,X-Men: The Last Stand®, ,King
Kong®, ,Sin City®, ,The Day After Tomorrow",
,Der Herr der Ringe: Die zwei Tiirme®, ,Titanic",
,Das fiinfte Element®, ,Strange Days®, ,Apollo
13% um nicht ansatzweise alle zu nennen. Die
Liste ist schier endlos. Von Deiner Ausbildung
und Kreativitit ganz zu schweigen. Was macht
einen VFX Art Director erfolgreich? Was ist das
Wichtigste in der Praxis? Der Teamgeist? Also die
Fahigkeit, trotz aller Unterschiede mit anderen
zusammenzuarbeiten, um eine Vision auf Film
zu bannen? Oder ist es eher die Disziplin und das
Durchhaltevermégen, um am Ball zu bleiben, auch
wenn mal etwas schieflduft?

Peter Baustaedter: Das ist eine sehr interes-
sante Frage. Zunichst mochte ich erwihnen,
dass ich bei den meisten der oben genannten
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Filme als ,Matte Painter” titig war. Also je-
mand, der Umgebungen erschafft, die in Wirk-
lichkeit unméglich zu drehen wiren.

Kiunstlerisches Talent und technisches Ge-
schick sind die Basis, ebenso wie Disziplin und
Durchhaltevermégen.

Teamgeist ist immer gefragt — ein Team-
player zu sein, was mit der bereits erwihnten
Kommunikationsfihigkeit einhergeht. Oft
muss ich zwischen zwei Abteilungen ,vermit-
teln“ — niemand darf das Gefiihl haben, dass
es eine Agenda gibt, die eine andere Abteilung
bevorzugt.

Seit 2011 bin ich mit Unterbrechungen VFX
Art Director. Mit Unterbrechungen deshalb,
weil nicht jede Produktion diese Rolle braucht
oder bereit ist, sie zu unterstiitzen.

Meistens bin ich als VFEX-AD auf der Pro-
duktionsseite titig, das heifdt, ich beginne mit
der Vorproduktion, bin wihrend des Drehs an
Bord und komme dann in die Postproduktion.
Ich erwiahne das, weil es einen Unterschied
zwischen dieser Rolle und einem VEX-AD gibt,
der in einem VEX-Studio arbeitet.

Die wichtigste Fahigkeit ist es, ein guter
Kommunikator zu sein. Der VEX-AD arbeitet
mit verschiedenen Abteilungen zusammen —
die wichtigsten sind die Grafikabteilung und
die Visual Effects-Abteilung. Er arbeitet auch
mit dem Kameramann, der Lichtabteilung, der
Produktion, der Modellabteilung, der Bildhau-
erabteilung, den Drehorten und vielen ande-
ren zusammen.

Vor allem aber muss einem die Arbeit Spaf}
machen. Es ist ein interessanter Job, aber die
Arbeitszeiten konnen lang sein, es kann stres-
sig sein, wenn man es zulisst, und man arbei-
tet oft getrennt von seiner Familie. Wenn Du
nicht liebst, was Du tust, wirst Du Dich schnell
fragen: ,Warum tue ich das?“

Lotek64: Was hast Du in der Szene vorher ge-
lernt? Auch in einer Demogruppe hat man manch-
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mal mit den verriicktesten Typen zu tun. Vor
allem die Programmierer sind manchmal echt ab-
gedreht. Das war sicher sehr lehrreich fiir Deine
spdtere Karriere, oder?

Peter Baustaedter: Meine Arbeit in der Szene
hat mich auf den Geschmack gebracht, bilden-
der Kunstler zu werden. Sie erméglichte es
mir, zu forschen und zu experimentieren, und
brachte mich dazu, einen Job in der Branche zu
suchen, in der ich jetzt arbeite.

Die meisten Programmierer, mit denen ich
gearbeitet habe, waren sehr nett und geduldig
— ich glaube, ich war eher der verriickte Typ.
HA HA!

Aber ich habe mit Hans gearbeitet und er
war wirklich auflergewohnlich. Er war super-
schlau und ein ausgezeichneter Programmie-
rer. Hans hat seinen Code so optimiert, dass er
manchmal nur auf seinem eigenen A500 lief.

Er machte stindig verriickte Sachen und
hatte eine ausgeprigte hinterhiltige Ader in
seinem Charakter. Als ich in die Postproduk-
tion wechselte, verloren wir schnell den Kon-
takt. Dann hoérte ich, dass er psychedelische
Drogen entdeckt hatte und in Nepal oder so
unterwegs war. Ich frage mich, was er heute
macht.

Vielleicht hat mich das auf zukinftige Be-
gegnungen vorbereitet. Aber ich muss sagen,
dass die meisten Crewmitglieder absolute
Profis sind, mit denen man wunderbar zusam-
menarbeiten kann und die wirklich gut sind
in dem, was sie tun. Wie in jedem Job gibt es
manchmal Ausreifier, aber eines meiner Cre-
dos ist, dass ich mit (fast) jedem zusammen-
arbeiten kann.

Lotek64: Ich habe gesehen, dass Du in Deiner
Freizeit ,zum Spafs“ pixelst. Brennt es Dir nicht
in den Fingern, wieder an der Produktion einer
spannenden Demo mitzuwirken? Oder gehort das
einfach der Vergangenheit an?
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Peter Baustaedter: Ja, das wire schon, und ich
habe auch schon diverse kleine Sachen fir De-
mos geliefert. Aber da ich momentan mit Ar-
beit und Familie sehr beschiftigt bin, muss ich
pixeln, wenn es die Zeit erlaubt — und das ist
ziemlich selten. Deshalb mache ich die meisten
Sachen aus Spafd und nicht fiir Demos, da ich
normalerweise jeden Termin verpasse, den ich
bekomme.

Lotek64: Noch eine Frage ziemlich kurz vor
Schluss: Bist Du verheiratet? Hast Du Kinder? Es
ist wahrscheinlich nicht so einfach, mit jemandem
zusammen zu sein, der so beschdftigt ist, oder?

Peter Baustaedter: Ja, ich bin mit einer wun-
derbaren Kiwi-Frau verheiratet und wir haben
zwei Kinder, fiinf und sieben Jahre alt. Eine
Familie zu haben, ist fiir fast jeden eine Her-
ausforderung, wiirde ich sagen.

Meine Frau unterstiitzt mich sehr in mei-
nem anspruchsvollen Job, der nicht nur viel
Arbeit mit sich bringt, sondern mich auch
manchmal monatelang von zu Hause fernhilt.
Letztes Jahr habe ich insgesamt 5 Monate in
Grofibritannien verbracht, das so weit von
Neuseeland entfernt ist, wie es nur geht. Das
war fiir uns alle hart.

Aber wie das so ist, wenn man freiberuflich
arbeitet, kann es passieren, dass ich eine Weile
ohne Auftrag und somit dann die ganze Zeit zu
Hause bin und alle nerve.
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Lotek64: Wie gut achten die Unternehmen auf
Deine Work-Life-Balance?

Peter Baustaedter: In einem Job wie diesem
muss man auf sich selbst aufpassen. Die Her-
steller sind in der Regel sehr auf Gesundheit
und Sicherheit bedacht und tolerant gegen-
iiber den Lebensumstinden der Menschen.

Die allgemeine Lebensbalance und Gesund-
heit liegt jedoch in meiner eigenen Hand. Ich
achte darauf, dass ich mich tiglich bewege und
dass ich Dinge esse, die einigermafen gesund
sind. Das ist viel einfacher, wenn man von zu
Hause aus arbeitet, als wenn man irgendwo in
einem anderen Land ist.

Bei meiner letzten Produktion wurde mein
Biuro direkt neben die Burokiche verlegt, die
mit schrecklichen Snacks gefiillt war — mir ging
es nicht so gut. Ich arbeite gerade daran, mein
Gewicht zu reduzieren.

Lotek64: Die Verlockung war sicher allgegen-
wirtig, ich kann es mir gut vorstellen. Und was

wirst Du tun, wenn Du das Rentenalter erreichst?
Kannst Du Deine FiifSe stillhalten und einen Drink
am Meer geniefsen? Oder wiirdest Du lieber mit
den Enkelkindern spielen? Alternativ kénntest Du
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auch mit Deinem Rollator oder Deinen Kriicken in
15 Jahren zu einer Demo-Party kommen, gell?

Peter Baustaedter: Ich méchte in diesem Beruf
arbeiten, bis ich genug davon habe, und wer
weify, wann das sein wird. Ich muss einfach fit
und gesund bleiben. Wenn die Zeit gekommen
ist, in den Ruhestand zu gehen, freue ich mich
darauf, all die oben genannten Dinge zu tun
und noch mehr.

Ich habe viele alte Amigas und andere Geri-
te (nattirlich sind zumeist Computer gemeint),
die meine Aufmerksamkeit brauchen wiirden.
Und ich kann mir vorstellen, dass ich darauf
dann regelmiafiig Farbe und Pinsel hervorho-
len wiirde.

Lotek64: Peter, vielen Dank fiir die tiefen Einbli-
cke und ausfiihrlichen Antworten. Wir wiinschen
Dir weiterhin viel Erfolg und dass das ndchste
Biiro nicht wieder neben der Kantine liegt. .

INTERVIEHW. PETER BAUSTAEDTER

Das Interview erschien zuerst auf tarnkappe.de und
wird hier mit freundlicher Genehmigung des Autors
verdffentlicht, dessen Dank Norbert Konieczny aka
Norby/ex-TRSI gilt.

Weiterfiihrende Links

Profil in der C64 Scene Database (CSDb):
https://csdb.dk/scener/?id=29227

LinkediIn:
https://www.linkedin.com/in/peter-
baustaedter-3499/

IMDb:
https://www.imdb.com/name/nm0062489/

Galerie mit Amiga-Grafiken:
http://artcity.bitfellas.org/index.
php?a=artist&id=959&p=0

Quizfrage

Was haben diese drei Spiele gemeinsam?

NINTENDSDS.

Antwort im hinteren Teil dieser Ausgabe.

HEERBST 28213
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Damals: Frauen als Bundeswehrpilot?

Helicopter Mission

Dieses Werbespiel des Bundeswehr aus dem Jahr 1994 wirkt

heute in mancher Hinsicht steinzeitlich.

von Simon Quernhorst

994 erschien mit ,Helicopter Mission“ ein

Werbespiel fir die Bundeswehr. Bevor man
jedoch in die - recht ruhigen und eher gemiit-
lichen Missionen - einsteigen kann, gilt es zu
Programmstart einige Fragen zu beantworten.
Aus heutiger Sicht steinzeitlich wirkt dabei
das Vorgehen des Programms beziiglich der
Selektion des Co-Piloten. Denn wenn man sich
erdreisten sollte, den weiblichen Character zu
selektieren, zeigt das Spiel zunichst eine Text-
seite tiber die méglichen Bundeswehraufgaben
fur weibliche Soldaten: den Sanitits- sowie
den Militirmusikdienst. Anschlieffend dndert

m Das Originalspiel

das Spiel dann die Wahl automatisch auf den
mannlichen Co-Piloten.

Und dass mittels dieses Werbespiels auch
eigentlich gar keine Bewerbungen von Frau-
en gesucht wurden, erkennt man auch an
dem beiliegenden Formular zur Anforderung
von Informationsmaterial: eine Auswahl des
Geschlechts oder der Anrede gibt es schlicht
nicht.

Hersteller war die Reutlinger Firma Rauser
Computer Advertising GmbH im Auftrag des
Bundesministeriums der Verteidigung. Beson-
ders schon finde ich tbrigens das gedruckte
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Bundeswehrlogo auf dem Metallschlitten der
Diskette, denn dies kénnte man als Symbol der
schiitzenden Funktion interpretieren.

Einige Jahre nach dem Erscheinen des
Spiels, ganz prizise zum Start des neuen Jahr-
tausends am 1. Januar 2001, wurden dann alle
Laufbahnen der deutschen Bundeswehr un-
eingeschrankt fiir Frauen geéffnet. n

® |st diese Wahl wirklich frei?

® Die bittere Wahrheit...

® ..und die despotische Konsequenz.
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HELICOPTER MISSION
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Klangwelt des
anhand

ie famose Commo-

dore 64
Beispiele aus dem goldenen Zeitalter und der
Neuzeit des SID-Chips.

von Martinland

zweier konkreter

Wiederum ist viel zu viel Zeit verstrichen, so
mochte ich denn endlich zu den Feierlichkeiten
des 64. Lotek64 etwas Besonderes beisteuern;
niamlich zwei moderne SID-Stiicke aus der Van-
dalism News Nr. 72 vom Vorjahr, die mich nun
eineinhalb Jahre lang (!) begleitet und begliickt
haben und welche ich die Freude hatte, erneut
bei Back in Time Live in Bergen zusammen mit
Glenn Rune Gallefoss auf der Bithne, aber auch
in Osterreich samt Commodorianern, mit dem
Theremin zu umspielen.

Sunkissed (2022)

geschaffen von Youth & Yavin alias Michel de
Bree & Marvin Severijns: Man stelle sich vor,
dies (dazu tanzend!) mit Kopfhérern auf son-
nendurchfluteten Flughifen und Bahnhéfen
am Weg zu bzw. von Demoszeneveranstaltun-
gen oder vor einem Hotel im morgendlich-son-
nigen Budapest zu vernehmen. Hoffentlich
kommt bei mehrmaligem Anhéren (natiirlich
im Loop) dieses extrem gliickliche und son-
nige Gefiihl auf, welches ich, auch dank der
raffiniert eingewobenen Begleiteinwiirfe und
herrlichen zwei Hauptmelodien vor und nach
dem B-Teil, immer wieder und wieder erleben
durfte. Himmlisch!
http://csdb.dk/sid/?id=60840

Vandals Waltz (2022)

geschaffen von Laxity alias Thomas E. Peter-
sen: Alles oben anfangs Gesagte gilt auch hier,
doch fulminant jazziger. Loopt nicht! ;)

http://csdb.dk/sid/?id=60706
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Lieblingsspiel

International
Karate (C64)

System 3 wurde 1984 von Mark Cale, Emerson Best und
Michael Koo gegriindet. Nach kleineren Erfolgen war
die junge Firma auf der Suche nach Ideen fiir den richtig
grof3en Hit. Emerson Best war Kdmpfer im britischen
Taekwondo-Nationalteam und dies inspirierte die Firma
zur Entwicklung eines Kampfsportspiels. Doch die Ent-
wicklung lief vollkommen aus dem Ruder.

von Simon Quernhorst

ie Spectrum-Version war schlecht, die

C64-Version unfertig, Michael Koo und
Emerson Best verlieen die junge Firma.
Trotzdem wird das Spiel auf der jahrlichen Per-
sonal Computer Show 1985 mit echten Kara-
te-Kampfern und leicht bekleideten Hostessen
beworben, sodass sogar ein Verweis vom Mes-
segelande erfolgte. Erst anschlieffend stief? der
britische Programmierer Archer MacLean zum
Projekt , International Karate® hinzu. Die Steu-
erung wurde perfektioniert und die legendare
Musik von Rob Hubbard eingebaut. Activision
hatte die Chance, das fertige Spiel in den USA
zu vertreiben, lehnte es aber als ,,...typischer
europaischer Mist...“ (Zitat aus Retro Gamer
Spezial 2/2017, Seite 218) ab, sodass schlief’-
lich Epyx das Spiel unter dem Namen ,World
Karate Championship® in Nordamerika versf-
fentlichen durfte.

Leider fithrte diese US-Veroffentlichung
dann aber zu einem langwierigen Rechtsstreit:
Data East verklagte Epyx wegen Plagiats-
vorwiirfen zum eigenen Arcadespiel ,Karate
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Champ*“von 1984. Nicht nur die Sportart, son-
dern sogar die Spielerfarben, das Punktesys-
tem sowie der Schiedsrichter wiren lediglich
kopiert. Das Gericht urteilte zunichst fiir Data
East, nach einer Revision dann aber, dass die
Ahnlichkeit in der Natur der Sportart liegen
wiirde und derartige Vergleiche bei Spielen zur
gleichen Sportart unumginglich wiren.

Ist es eher ,International Taekwondo”?

Das Spiel bietet sieben Funktionen fur Tritte,
drei verschiedene Springe, aber nur drei un-
terschiedliche Schlige. Dieses Ungleichgewicht
zwischen Tritten und Schligen sowie der frithe
Einfluss von Emerson Best lasst an der tat-
sachlich simulierten Sportart zweifeln, denn
die dynamischere Beintechniken entstammen
eher dem Taekwondo wihrend Karate sehr
viel mehr Schlagtechniken verwendet. Natiir-
lich haben die Sportarten historisch und geo-
grafisch immer wieder Einfluss aufeinander
gehabt, aber die Unterschiede sind bis heute
ersichtlich. Wahrend das japanische Karate
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THE ULTIMATE
MARTIAL ARTS SIMULATION

U

B PlayStation. |

® Drei Versionen von IK+ aus drei Jahrzehnten

sich mit ,leere Hand"“ iibersetzen lisst, steht
das koreanische Taekwondo fiir ,Hand-Fuf3-
Weg“. Den im Spiel sehr effektiven Fuflfeger
(Ashi-Barai) gibt es hingegen nur im Karate.

Kommen wir nun kurz zur Spielmusik von
Rob Hubbard. Denn wie bei einigen anderen
Spielen (z. B. Artikel zu Last Ninja 2 in dieser
Ausgabe), wurde auch ,International Karate®
sehr von einem anderen Lied inspiriert. Ab
etwa Sekunde 42 erkennt man das Lied , For-
bidden Colours“ (ab Sekunde 58) des japani-
schen Komponisten und Schauspielers Ryuichi
Sakamoto wieder, welches auch in dessen Film
»Merry Christmas, Mr. Lawrence“ von 1983
verwendet wurde.

Die einseitige Originaldiskette des C64-
Spiels startet mit einem kleinen Mend, in dem

® Man kann es bis zum Umfallen spielen.

HERBST 2823

INTERNAT

e

man mit den Tasten A und B entweder ,,Game
1 oder ,,Game 2“ aussuchen kann. Der einzi-
ge Unterschied besteht dabei in den enthalte-
nen vier Hintergrundbildern. Game 1 enthilt
die Oper im australischen Sydney, die Skyline

Undokumentierte Tastenkombinationen

Wahrend die vier F-Tasten in der Anleitung der
C64-Version erklart werden und die Anzahl der
Spieler und den Soundoptionen steuern, sind
folgende Tastenkombinationen undokumen-
tiert:

m Ein gleichzeitiger Druck auf die Tasten E
und S zeigt die Warteanimation der Kamp-
fer.

m Eingleichzeitiges ldngeres Halten der Tas-
ten A, D, Z und M wechselt die Ortsgrafik.

m  Und mit Taste X in Kombination mit den
Zahlentasten 1, 2, 3 oder 4 ldsst sich sogar
die Spielgeschwindigkeit verandern.

von New York, die Verbotene Stadt in Peking
sowie den Berg Fuji in Japan, wihrend Game
2 die Pyramiden in Agypten, Rio de Janeiro,
die Szenerie an der Londoner Themse, sowie
die Akropolis in Athen zeigt. Bei Raubkopien
kursierten diese beiden Versionen damals oft
als ,International Karate I“und , I, obwohl es
tatsichlich nur eine gemeinsame Kaufversion
des Spiels gab. Einen Nachfolger namens ,In-
ternational Karate 2“ hat es indes nie gegeben,
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als Nachfolger erschien ab 1987 namlich direkt
das geniale ,IK+“ fiir verschiedenste Systeme,
so auch im Jahr 1994 fur das Amiga CD32 und
sogar im Jahr 2003 noch fiir Sonys PlayStati-
on.

Im Jahr 2000 veréffentlichte Studio 3 ,In-
ternational Karate 2000“ fiir den Game Boy
Color sowie im Jahr 2004 , International Kara-
te Advanced” fir den Game Boy Advance. Im
Magazin ,,Club Nintendo“ erschien in Ausgabe
01/2001 sogar ein Beitrag in der Rubrik ,Ak-
tuelle Hits“, hier wurde ,International Karate
2000 in einer Reihe mit Pokémon und Donkey
Kong Country vorgestellt. Zuletzt wurde Inter-
national Karate dann 2004 auf dem C64-DTV
(allerdings nur in der NTSC-Version) sowie
2008 auf Nintendos Wii Virtual Console ver-
offentlicht....

z
:
3

" Die beiden Versionen fiir Game Boy

Aufgrund seiner Schnelligkeit und Dynamik
wire Taekwondo eigentlich ein wiirdiger Na-
mensgeber fiir Videospiele, aber dessen sper-
rige Bezeichnung sowie die mediale Prisenz
der Konkurrenten Karate und des chinesische
Kung Fu (,etwas durch harte, geduldige Arbeit
Erreichtes®) haben auch bei Spielen stets diese
bevorzugt. So findet man tatsichlich nur sehr
wenige Taekwondo-Spiele, fiir den Amiga , Taek-
wondo“ (1988, Anco) und ,Super Taekwondo
Master” (1995, Mirage) sowie ,Taeckwon-Do*
(1994, Human) fiir das japanische Super Fami-
com (bei uns ,Super Nintendo Entertainment
System®). Nur Judo (Japan, ,,sanfter Weg®) wur-
de bei Computerumsetzungen, vermutlich auf-
grund seiner eher schlecht simulierbaren Hal-

® Selbst das Nintendo-Magazin ist begeistert.

te- und Wurftechniken, dhnlich stiefmiitterlich
behandelt. Immerhin gibt es Martechs ,Uchi
Mata“ (1986, fir C64, CPC, ZX Spectrum, MSX)
— ubersetzt ist das iibrigens der Innenschen-
kelwurf — sowie die beiden japanischen Spiele
,Judo Senshuken“ (1988, fiir Famicom Disk
System) und ,Moero!! Judo Warriors“ (1990,
fiir Famicom) der Firma Jaleco. n
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LAST NINJA 2

Anmerkungen zum Soundtrack von The Last Ninja 2

Inspirationen und Anleihen

Einer der populirsten C64-Soundtracks ist sicherlich ,Last Ninja 2“ von Matt Gray aus
dem Jahr 1988, welcher durch hervorragende und sehr unterschiedliche Stiicke die
dichte Atmosphdre des Spiels perfekt unterstiitzt. Besonders gelungen sind auch die
kiirzlichen Remix-Veréffentlichungen als CD, Download und Schallplatte im Rahmen

von Grays Projekt ,,Reformation”.

von Simon Quernhorst

eim Durchhéren des Refor-

mation-Soundtracks  be-
merkte ein Kumpel, dass sich
einige Stiicke sehr nach der
deutschen Gruppe ,Tangerine
Dream“ anhéren wiirden. Die-
se Band wurde bereits 1967
gegrindet und gilt als Pionier
auf dem Gebiet der elektroni-
schen Musik. Tatsichlich offen-
bart sich bei Track 10 , The Office Main Theme"
eine sehr starke Ahnlichkeit zum Stiick ,Mid-
night in Tula" vom Tangerine-Dream-Album
,White Eagle” (1982). Gleiches gilt fiir Track 12
,The Mansion Main Theme" welches auf dem
Tangerine-Dream-Lied ,Alchemy of the He-
art" von der Veréffentlichung ,Tyger® (1987)
basiert. Derselbe Track lauft ubrigens auch
im letzten Level ,Final Battle“ des Spiels. Bei
sieben Ladesequenzen und sieben Levels hitte
man eigentlich 14 verschiedene Musikstiicke
erwartet, enthalten sind im Spiel und auf dem
Soundtrack jedoch nur 13. Am Rande sei noch
bemerkt, dass der Level ,The Mansion“ zwar
im Ladebild und auch auf dem Soundtrack
so heifdt, auf dem Startbildschirm des Levels
steht jedoch die abweichende Bezeichnung
,Mountain Hideaway"“. Textliche Unterschie-
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® Spiel sowie Soundtrack auf Vinyl und CD

de bestehen auch bei ,The Street und ,City
Streets” sowie , The Office” und , Office Block".

Zusatzlich erinnert Track 9 , The Office Loa-
ding Theme" auch sehr an das Lied ,Beat Dis"
des britischen Musikprojekts ,Bomb the Bass“
(vom Debut-Album ,Into the Dragon” aus dem
Jahr 1988). Vielleicht hat Herr Gray diese drei
inspirierten Lieder damals bewusst in den spa-
teren Levels platziert und angenommen, dass
das Spiel so schwer ist und die Lieder bei den
Kids so unbekannt wiren, dass es nicht auffal-
len wiirde... Im Booklet des Soundtracks wird
zwar auf die Umstinde zur doppelten Nutzung
des Tracks in ,,The Mansion“ und ,Final Battle“
hingewiesen — weil damals nie eine Beauftra-
gung seitens System 3 fiir ein vierzehntes SID-
Stuck erfolgt ist —, aber leider nicht iiber die of-
fensichtlichen Anleihen der Stiicke berichtet. u



Letzter Level erreicht

Bubble Witch
Saga 2

Beliebte Handyspiele kommen und gehen, nur an einem
halte ich seit Jahren fest: Bubble Witch Saga 2 des
britischen Herstellers King.com Ltd., der seit 2016 zum

US-Konzern Activision Blizzard gehért.

von Simon Quernhorst

ubble Witch Saga 2 ist ein kostenloses

Logikspiel, in dem gleichfarbige Blasen
aufgelost werden miissen. Es basiert auf den
Videospielahnen ,Bust-a-Move“ bzw. ,Puzzle
Bobble“ der japanischen Firma TAITO aus dem
Jahr 1994, deren Nachfolger auch weiterhin
auf jeweils aktueller Hardware erscheinen, zu-
letzt ,Puzzle Bobble 3D: Vacation Odyssey* im
Jahr 2021 fur PS4 und PS5. In Bubble Witch
Saga 2 gilt es verschiedene Levelziele zu errei-
chen, entweder ist die oberste Blasenreihe zu
vernichten, Tierblasen zu befreien, einen Geist
als Mitte eines drehenden Blasenlevels freizu-
legen oder Gegnerfelder mit passenden Blasen
zu treffen. Je mehr Blasen man auflést, Kom-
binationen schafft und Bonuspunke ergattert,
desto hoher fillt die Level-Punktzahl aus.

Als Spielernamen wihlte ich damals ,,Puzzle
Bobble“ und immer, wenn etwas Zeit ist, spiele
ich ein paar Level. Wichtig ist es mir, die Le-
vel stets ohne kostenpflichtige Extras zu ab-
solvieren. Durch Zusatzmissionen kann man
innerhalb des Spiels auch kostenlose Extras
erhalten und diese fiir spiatere Level einsetzen,
z. B. Feuerblasen, zusitzliche Blasen, Explosio-
nen. Wihrend die ersten Level noch sehr ein-
fach sind, steigert sich der Schwierigkeitsgrad
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nach und nach. Spitestens ab dem Tausender-
bereich der Levelnummer geht es hauptsich-
lich darum, welche Extras man am besten in
welchen Levels zum Einsatz bringt, denn mit
den Standardblasen sind die Level nur bei sehr
ginstigen Konstellationen des farblich oft zu-
filligen Levelaufbaus zu schaffen. Aufierdem
sollte man gewisse Reihenfolgen, Flugwinkel,
Wahrscheinlichkeiten und Drehrichtungen be-
achten. Wenn man dann noch eine kleine Liste
fuhrt, in welchen vorherigen Levels man ide-
alerweise die einzelnen Zusatzmission leicht
erledigen kann, um Extras zu erhalten, kommt
man recht schnell vorwirts.

Auf diese Weise bin ich nun im (vorldufig)
letzten Level 6850 angekommen und immer,
wenn man den jeweils letzten Level geschafft
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hat, erscheint ein Hinweisfenster mit dem Text
,Neue Levels in Arbeit ...“. Auf der Levelkarte
steht jenseits des letzten Levels ,Bald ver-
fugbar ...“. Wochentlich erscheinen - zuletzt
meistens dienstags — stets 20 weitere Level, ein
Ende ist nicht abzusehen. Fiir jeden Level wird
eine Highscoreliste mit den Spielernamen der
besten drei Ergebnissen gefiithrt, seit einigen
Levels wird mir dort nur noch mein Spielerna-
me angezeigt, somit scheint momentan kein
anderer Spieler so weit gespielt zu haben...
Manche Level wurden im Nachhinein tber-
arbeitet, um den Schwierigkeitsgrad anzupas-
sen oder Designfehler zu korrigieren. So ist
z. B. Level 1947 heutzutage deutlich einfacher

SCHWERES LEVEL!

Level 6000

Level abgeschlossen!

%,
v

Toll! Dein Team ist am Gewinnen! Weiter so!

Fm——

elrter

188

PuzzleBobble
305 165

HERBST 2823

BUBBLE HITCH S5aGA 2

als in der urspringlichen Version. Manche Le-
vel enthalten auch Uberraschungen, wie den
Smiley in Level 5887, oder Merkwiirdigkeiten,
denn in Level 5205 bekommt man komischer-
weise 119 Blasen, obwohl der Level nur etwa
20 Blasen erfordert. .
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Computerprogramme in MAD und Fix und Foxi

Gedruckte Programme

Neben Datentréigern (Disketten, Module, Kassetten, CDs, etc.)
waren gedruckte Programme in Zeitschriften eine hdufig genutz-
te, wenn auch aufwdndige, Quelle fiir neue Spiele und andere
Programme in den 1980er und friihen 1990er Jahren. Fiir auf-
windigere Programme mussten stunden- oder manchmal sogar
tagelang sogenannte Listings abgetippt werden.

von Simon Quernhorst

Al:fangs noch ohne Eingabehilfen und de-
en Prifsummenberechnung war es im-
mer auch ein Gliicksspiel, ob die abgetippten
Programme dann tberhaupt korrekt liefen.
Und auch die Setzer in den Verlagen hatten oft
genug Probleme mit den Programmen, so dass
manche gedruckten Programme schon vom
Verlagshaus aus nicht funktionieren konnten.
Bekannt waren derartige Listings vor allem fiir
Computermagazine, bei uns z. B. 64%er, Happy

u Schnell abgetippt: das F&F-Spiel

Computer, RUN, Homecomputer, Computro-
nic, etc. Allerdings gab es auch andere Publi-
kationen, die Programme abgedruckt haben...

Im Jahr 1988 veroffentlichte das deutsche
Magazin ,Fix und Foxi“ aus dem Erich Pabel
Verlag einen mehrteiligen BASIC-Kurs fiir den
Commodore 64. In Ausgabe 16/1988 erschien
zusitzlich auch ,Das kiirzeste BASIC-Spiel: in
acht Zeilen wurde ein kleines Reaktionsspiel
realisiert. Interessanterweise wurde im Listing
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MAD ~» FIX UND FOXI

ABT. LEBEN NACH DEM CODE
Tia, Lenu,-ufs-mazt haben wi ee schon 2
‘ Nachdenken .&h.. . naja, einmal

1. Vor gut zehn Jahren haben wir damit ai
einem Compmer ge«ucht. .lawoh lor g e

rt angedeutet .. . inzwischen hatten wir Zeit zum
| MUSS ja die Wahrhelt heraus: MAD wird von

ngefangen und die
dann die Zeichner,

| o MAD-Idioten nach und na

DAS MAD COMRY

10 one
16120001
m s : ol.m:-s NPLN 0,0:CALL ~3082:HCOLOR=0

50 TE 860 heN 100
8 Besietin e oo

T
&0 U o1 S Y TO LX,LY:HPLOT va‘\ FY TO LX+1,LY

FORTBRSESY 1o 3:LousAsE=161848AsE 128

iy BEErSuans? 10 oA 110K B sewenr woc

150 1k

120 Uik B35 wrae_crpsemint caurRen €. wacken;

150 FORaASEL Yo e LouBnsER16T6sBASEL 128

180 88 E0toiusked To LoIBKAEILERORE Coce 0z e
E8e3

170 NEXT BASE

i 20355 0
'“ PO l 2756:HOME: POKE 50,255
it}

mmmmm:mmmmmt

AAHI

C=155:Yc=90
KE 709,0:POKE 710,94:POKE 712,943P0KE |

WICHTIGER HINWEIS FUR ATARI-
BESITZER: Es gibt keinen wichti-
gen Hinweis fir Atari-

ev

| undjetztauch den Red, Und - 2 0
| Ind warum? Well wir Fehler,
dloGOlF:;tl!Is gham jeden Monat nicht mehr enrugen konnten! Und ein COMPUTER macht
keine & _g T istimmer korrekt, gewassenhuft und verj&Bsixh und s8921-JUMP +32POKE
4:IF Y¢ OTO TEUFEL! Wie bmo‘l Ihr glaubt uns nicht? Na schén ... hier ist der Beweis:

H-FH[]EHHHM

[}UMMIJBIJHE)

=Y01A2:05203+02:N1=N1+1
THEN 280
1=X0+51:Y0=Y0+52
00
1 THEN 260
300 xvx.szn-mummvo Ab 723 XK=g41NT 08>

A mon
READ

 TEROKE 36376,285
i .m Vicass,
Hn oA N B L O 2
ATA 173,75 141,
e A 782814,2,501 128
1300 para m 231 195,195,255 253,135,195,240,96,96
iR s e R vs,!ué
Hi i satsrsie 1B L BTG 167 5
56 ;1!,9‘ ugs '"6
BRTA R R R
020702351 102 102 m! 235, 1
58 0i 2 185,155 .s
i

® Listings strikt alphabetisch: Apple, Atari, Commodore...

der Befehl ,PRINT* durch das ,?“ abgekirzt,
obwohl im dariiberstehenden BASIC-Kurs auf
derselben Seite stets ,PRINT* verwendet wird.

Noch kurioser — und technisch wirklich be-
achtenswert — ist das ,The MAD Computer
Program". Es erschien im Oktober 1985 auf vier
Seiten der amerikanischen Ausgabe 258 des
Magazins MAD. Das BASIC-Programm erschien
fur Apple-, Atari-, Commodore- und IBM-Com-
puter. Dazu wurden systemspezifische Pro-
grammzeilen sowie ein gemeinsamer Daten-Teil
(ab Zeile 500) verwendet, welcher auf einer
Doppelseite den Grofiteil des Programms aus-
machte. Als Designer und Programmierer des
amerikanischen Beitrags werden ,Lauretta Jo-
nes and Toma“ genannt. Lauretta Jones ist eine
Grafikdesignerin aus New York. In der BBC-Sen-
dung , Micro Live“ von 1984 wird ein Interview
mit ihr gefihrt, bereits zu diesem Zeitpunkt
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arbeitet sie mit einem Grafiktablett an einem
Apple-Computer und spricht von ihrer Tatigkeit
fur verschiedene Magazine. Insofern kann man
davon ausgehen, dass sie auch die Grafik fir das
MAD-Programm auf diese Weise gestaltet hat.
Bei den bisherigen Arbeiten auf ihrer Website
(www.laurettajones.com) hat sie auf eine Er-
wihnung des damaligen MAD-Programms ver-
zichtet. In Deutschland erschien der tibersetzte
MAD-Artikel, ebenfalls auf vier Seiten und mit
den identischen Cartoons am Rand, im Mai
1986 in MAD-Magazin 205. Hier wird zusitz-
lich zu den beiden vorgenannten Autoren auch
noch ,Thorsten Marsen® genannt. Eine deut-
sche Wiederveréffentlichung fand etwas spiter
in ,MAD EXTRA Nr. 42“ statt. Das MAD-Pro-
gramm erschien auch in anderen Liandern, so z.
B. noch im Jahr 1991 im brasilianischen Heft
,MAD Especial 10: Desinformatica“.



. 150 ENp g
Nicht el singoigpt. Aber die vien schwarzen Flecker, e jtz!
kommen, dnmm-mm mmm
Programm! Also keine Midigket vortiuschen

URALLE

sondern WEITER!

® ...vorIBM und den gemeinsamen DATAs

Wiahrend die Apple-, Atari- und IBM-Pro-
gramme sehr kurz ausfallen, ist das Commodo-
re-Listing mit Abstand das lingste und kom-
plizierteste. Ursache ist, dass dem C64-BASIC
Befehle fir grafische Funktionen fehlen. Wih-
rend die anderen drei Listings die vielen DA-
TA-Werte einfach per PLOT-, HPLOT- oder
LINE-Kommando zeichnen koénnen, wird
beim C64 die gesamte Berechnungslogik samt
Zeichenroutine fiir die einzelnen Grafiklinien
benétigt. Alle vier Programme zeichnen Li-
nien auf den Monitor, die nach und nach das
MAD-Logo sowie das Gesicht des MAD-Mas-
kottchens Alfred E. Neumann (im US-Original
ibrigens Alfred E. Neuman) ergeben — ohne
jegliche Interaktionsmdoglichkeit.

Die Apple-, Atari- und IBM-Programme
wurden fir das deutsche Heft nahezu iden-
tisch vom US-Magazin iibernommen, lediglich

1030 OATA -

die kleinen Textausgaben ,What, me worry?“
wurden durch ,Alfred E. Hacker” ersetzt und
die Copyrightzeile (Apple Zeile 190, Atari Zeile
140, IBM Zeile 120) weggelassen. Das Commo-
dore-Programm stellt sich jedoch vollkommen
anders dar. Das US-Grundgeriist und die Be-
rechnungen wurden zwar als Vorlage genom-
men, aber in der deutschen Version wurden
komplett andere Variablennamen verwendet,
die Farben geindert, der DATA-Bereich der
Grafikausgabe ,What, me worry?“ musste
ebenfalls durch eine andere Grafik ersetzt wer-
den (Zeilen 1800 bis 1900). Der Programmierer
der deutschen Version hat aufRerdem versucht,
durch die Verwendung von Doppelpunkten
am Zeilenanfang Einriickungen zur Struktu-
rierung vorzunehmen. Markantester Unter-
schied ist jedoch, dass nur im deutschen Pro-
gramm eine Subroutine in Maschinensprache
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GOMMUODORE

0 v=51248:8A=24576:POKE 53280,15
15 8T=1.2:XC=160:¥C=110
20 POKE 56576, (PEEK(S6576) AND 252)+2
i POKE V+17,58:POKE W+24,24
40 FOR 1=17408 TO 18407:POKE I,47:NEXT I
50 Pomr 1-24576€ TO 327€T.POEE I,0:NENT 1L
60 READ X1,¥1,X2,y2
70 IF X1=999 THEN 120
D0 PX=N1*5SI+XC:LX=N2*SI+XC:F¥=199- (Y1+¥C) :L¥=199-(¥2-¥C}
90 FX-TNT{FA+0.5) i LA=TNT{LX+0.53) :GOSUR 250
100 FX=FX+1:LX=LX+1 :GOSUB 250
110 GoTO 60
120 FUR 1=0 TU 119 sREAD BiPUKE 32040+1,BinEXT L
130 POKE 198,0:POKE 197,64:1F PEEK(L97)=64 THEN L30
140 POKE 56576,PEEK(56576) OR 253
160 POKE V+17,27:POKE V424,21
170 PRINT "{CLR/HOME!":POKE 214,9:PRINT:POKE 211,3
180 PRINT "COPYRIGHT 1985 E.C. PUBLICATIONS"
190 POKE 198.0:POKE 197.64:IF PEEK(197)=64 THEN 190
185 PRINT™{CLR/HOME}"
200 END
210 YN=320%INT(YP/R]1+(YP AND 7) :XO=R*INTIXP/R
270 BU=2"((T-XP} AND 7) :SM=SA+YOIXO
230 POKE SM, (PEEK(SM) OR BV}
240 RETURN
250 DX=LY=FX:1D¥-LY¥=-FY
260 XP=FX:R¥X=FX:YP=FY:RY=FY:GOSUB 210
270 I1F ABS(DY) >ADS(DX) THEN 330
280 1F DX=0 THEN RETURN
290 X1-DX/ABS(DK) : YT=DY/ABS{DX|
300 XP=XP+XI:RY=RY+YI:YP=INT(RY+0.3) :GOSUB 210
310 IF XP=LX THEN RETURN
320 GoIQ 300
330 XI1=Dx/ABS(DY) :YI=D¥/ABS(DY!
340 RX=RE+XT:XP=INT(RX+0.5) :YP=YP+YI:GOSUB 210
350 IF ¥YP=LY THEN RETURN
360 GOTO 340

1800 DATA 66,66,66,90,90,90,126,36,66,66,66,126,66,66,66,66
1810 DATA 2-1 36,66,126,66,66,66,66,254,16,16,16,16,16,16,16

1820 DATA D U 0,0, 0 96,96, l92 0.0, 0 0, O 0,
1830 pATA 36 126 90,90,90,66, 56 55
1840 DATA 0,0,0, G 0,0, D 0,66,66,66,90, qﬂ 90,126, ]E

1850 DATA ?4 36 19? EG 66 102 36 24 124 ?0 66 ?G 124,72,68,66
1880 DATA 124, ?D £6,70, 121 72,68,66, 66 65, 102 36,24,24,24, 24

1870 DATA 60,102,66,6,28,0,24,24

Still awake? Good! Now go to line 500 on page 38 and
continue entering!

0,0
12€ 61 5( 124,64,64,64,126

MAD ~» FIX UND FOXI

COMMODORE USERS
NOTE: After entering allow
20 minutes for the graphic
to fully appear. It it takes
any longer, your compuler
probahly isn't plugged in!

®  Ungleicher Bruder: das US-Commodore-Listing

enthalten ist. Diese liegt in den zusitzlichen
DATA-Zeilen 400 bis 430 und wird im Speicher
ab Adresse 704 abgelegt. Der SYS-Befehl in
Zeile 120 ruft diese Routine zum schnelleren
Initialisieren des Grafikscreens auf. Aufgrund
der ganzen Programminderungen erscheint
die produzierte Grafik durch leicht verinderte
Linienausfithrung etwas anders auf dem Bild-
schirm, obwohl die identischen DATA-Werte
verwendet werden.

Leider erschienen beide C64-Listings nicht
fehlerfrei. In der US-Version wurde am Ende
von Zeile 80 ein ,-“ gedruckt, obwohl ein ,,+“be-
notigt wird. Dieser kleine Unterschied gentigt
allerdings bereits, um das Programm vollkom-
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men scheitern zu lassen. Und auch die Layou-
ter der deutschen Version waren nicht an das
Setzen von Programmen gewdhnt, so trigt die
erste Zeile die unsinnige Nummer ,,05% Kriti-
scher ist jedoch, dass das Ende von Zeile 107
einfach an das Ende von Zeile 115 umgebro-
chen wurde und somit beide Zeilen nicht mehr
funktionieren kénnen. Aufierdem fehlen in der
Mitte der Zeile 310 mehrere Zeichen, so dass
das Programm hier ebenfalls mit einem Syntax
Error abbricht. Hier wird das Potenzen-Sym-
bol benotigt, welches vielleicht den deutschen
Schriftsetzern nicht zur Verfigung stand. In
der amerikanischen Fassung wird in Zeile 220
ein Potenzen-Zeichen abgebildet, welches es so



nicht auf dem C64 gibt, denn hier wird dafiir
der Pfeil nach oben verwendet. In dem ame-
rikanischen Apple-Programm (nicht jedoch in
dessen deutschen Pendant) gab es auch zwei
ungiiltige Zeilenumbriiche, diese waren zwar
recht gut als solche zu erkennen, werden aber
vermutlich trotzdem bei unerfahrenen Anwen-
dern zu Problemen gefithrt haben. Das Abtip-
pen der Programme, vor allem der C64-Versi-
on, wird also auf beiden Seiten des Atlantiks
zu Frust gefuhrt haben... Vielleicht hat jedoch
auch kein Leser dem MAD-Magazin zugetraut,
dass iberhaupt etwas Verniinftiges bei dem
Programm herauskommen wiirde.

Womit wir beim Stichwort Frust auch noch
zur Ausfihrungsgeschwindigkeit kommen.
Denn wihrend z. B. das Apple-Programm in 40
Sekunden durchgelaufen ist, erwidhnt das US-
Magazin schon vorweg am Seitenrand, dass
die Ausfithrung des Commodore-Programms
satte 20 Minuten benétigen wiirde. Hier wird
auch vorweggenommen, dass das Programm
lediglich eine Grafik anzeigen wird. Durch die
beschriebenen Anderungen in der deutschen

» Das C64-Ergebnis der US-Version...

Version, steht an dessen Seitenrand, dass ,bis
zu 10 Minuten® gebraucht wiirden. Tatsichlich
benotigt die US-Version 16 Minuten und 10
Sekunden (NTSC) und die deutsche Version 10
Minuten und 20 Sekunden (PAL). Auf Diskette
belegt das US-Programm 37 Blocks und dessen
deutscher Abkémmling 38 Blocks. Leider kann
sich der deutsche Co-Autor Thorsten Marsen
nicht mehr an seine damalige Titigkeit erin-
nern, er antwortete unserer Redaktion: ,In der
Tat, da war irgendwas. Aber, und das sehen Sie
mir bitte nach, ich habe keine Ahnung mebhr,
um was es genau sich dabei handelte ;-)*.

Als komisches Detail am Rand, wird auf der
letzten Seite des deutschen Artikels die Zeit-
schrift ,Happy Computer” als Klolektiire dar-
gestellt. Und witzig ist auch, dass das amerika-
nische Heft die Leser noch aufforderte, einen
Programmausdruck an , MAD Hackers Depart-
ment, 485 MADison Avenue, New York NY
10022 zu senden. Zum damaligen Zeitpunkt
war die ,Madison Avenue* tatsichlich der Sitz
der Redaktion. -

m ...und das deutsche Pendant.

ALFRED E.

HACKER
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Konsolengeschichte

INTEL-KONSOLEN

Hat INTEL eigene TV-Tennis-
Konsolen hergestellt?

von Simon Quernhorst

eim Aufrdumen sind mir ein gutes Dutzend

Pong-Konsolen aus den spiten 1970er
Jahren in die Hande gefallen. Uber die Namen
der meisten Hersteller habe ich mich nicht
gewundert: Philips, Universum, Radofin, In-
terton, MBO, ITT, u. a. waren mir noch gut in
Erinnerung. Gestutzt habe ich hingegen bei
der Konsole ,TV Super Sport 1006“ mit dem
Firmenlogo ,INTEL®. Dem Gerit lag auch eine
Lichtpistole mit der James-Bond-ihnlichen
Nummer ,INTEL P-0077“ bei. Die Konso-
le wurde hochwertig hergestellt und enthilt
deutlich mehr Metallbauteile und weniger
Kunststoff als andere Gerite, aber hat wirk-
lich der weltbekannte Chip-Hersteller Intel in
den 1970er Jahren selbst diese Konsolen und
Lightguns hergestellt?

Nein, es handelt sich lediglich um eine Na-
mensgleichheit. Denn Hersteller der Video-
konsolen war die deutsche ,INTerELektronik
GmbH*, welche zwischen 1977 und 1979 zehn
verschiedene TV-Sport-Konsolen veréffent-
licht hat. Deren INTEL-Logo zeigt auch den
offiziellen Zusatz ,(R)“ fiir ,Registered Trade-
mark", also eine registrierte Warenmarke fir
den Markenschutz. Im Internet finden sich
unterschiedliche Schreibweisen des Firmenna-
mens, z. B. Interelektronik KG, Interelektronik
GmbH & Co. KG., INTER-ELEKTRONIK, je-
doch als Adresse stets ein Firmensitz oder ein
Postfach in Munchen.

Das 1968 gegrundete US-Unternehmen ,In-
tel Corporation“leitet sich hingegen von , inte-
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grated electronics” ab und bezieht sich damit
auf die Halbleiterherstellung. Den ersten 4-Bit-
Prozessor namens 4004 brachte Intel 1971 he-
raus. 1972 folgte dann der erste 8-Bit-Prozes-
sor 8008 und 1974 der Mikroprozessor 8080.
In Deutschland ist Intel seit 1974 vertreten,
damals wurde die Europazentrale von Briissel
nach Miinchen verlegt — somit waren die bei-
den Firmen INTEL und Intel sogar zeitgleich
in Munchen ansissig. Pong-Konsolen hat In-
tel nicht hergestellt, auch die in den INTEL-
Konsolen enthaltenen Prozessoren kamen von
anderen Herstellern, allermeist wurde der AY-
3-8500 von General Instrument Corporation
(GI) verbaut. Ironischerweise enthielten die
INTEL-Konsolen also sogar Intel-Konkurrenz-
produkte...

Vielen Dank an Florian Maislinger von Intel
fur die Klarung dieser Herstellerfrage. .




The Trap Door (C64)

Hungriger Herr,

betriebsamer Pixel-Berk

Das 1986 erschienene Spiel ,,The Trap
Door” des kleinen und kurzlebigen
Londoner Softwarelabels Piranha gehort
nicht zu den bekanntesten Spielen der
8-Bit-Ara, ist aber einen Versuch wert.

von Georg Fuchs

as Spiel basiert auf der gleichnamigen

britischen Knetfiguren-Kindersendung,
die 1984 erstmals auf ITV ausgestrahlt wur-
de. Insgesamt gibt es 40 jeweils finf Minuten
lange Folgen, die in deutscher Ubersetzung
(,Die Falltiir) erst in den Jahren 1995 bis
1998 von RTL Plus ausgestrahlt wurden. Die
Serie handelt von einem blauen Monster na-
mens Berk, das im Keller eines Gruselschlosses
lebt und dem ,Wesen von oben” dient. Dieses
Wesen, man bekommt es nie zu Gesicht, ruft
immer nach Essen, das Berk ihm dann bringen

" In jeder Folge der TV-Serie versucht etwas, durch
die Falltiir zu kommen.

Y]

muss. Einige weitere Kreaturen bevélkern den
Schauplatz, ein diisteres Schloss. Berks bester
Freund ist der Schidel Boni, der auch im Spiel
eine wichtige Rolle spielt.

The Trap Door erschien als Spiel auf den
damals in Grofibritannien gingigen Systemen
Amstrad CPC, Spectrum und C64. Wie schon
optisch erkennbar ist, wurde die urspriingliche
Fassung fiir den Spectrum programmiert und
dann auf die beiden anderen Systeme portiert.
Der Programmierer Don Priestley hat eine Rei-
he weiterer Spiele geschaffen, die durch ihre
iiberdurchschnittlich grofen Figuren auffallen
(Flunky, Popeye — nicht zu verwechseln mit der
Arcade-Fassung).

Berk, das blaue Monster, muss auch im Spiel
fiir , The Thing Upstairs” Essen heranschaffen.
Boni, der sprechende Schidel, hilft ihm dabei.
Drutt, ein weiteres Wesen aus der Serie, ist
dabei oft hinderlich. Es gibt zwei Spielstufen,
»Learner Berk“und , Super Berk"“. Im schwieri-
geren Modus erscheinen Gespenster, die Berk
in andere Raume schicken und die Erfolgsaus-
sichten damit deutlich schmailern. Vollstandig
durchgespielt kann The Trap Door nur in der
schwierigen Stufe werden.
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® Der erste von vier Auftrdgen

Wie sehen nun die Auftrige des ,Wesens von
oben® aus? Insgesamt werden in fester Abfolge
vier Speisen genannt, fur die eine Reihe von
Gegenstanden eingesammelt und zubereitet
werden miussen. Daftr wird Berk — die Anima-
tion ist etwas schwerfillig — durch die dunklen
Verliese gesteuert und muss die richtige Zube-
reitung herausfinden. Boni hat dafiir wertvolle
Tipps auf Lager. Ist eine Speise fertig, muss sie
per Aufzug nach oben geschickt werden. Ge-
lingt das im schwierigen Modus bei allen vier
Auftrigen, liefert das ,Thing” einen Safe, der
dann noch geknackt werden muss, um den In-
halt zu erhalten und das Spiel abzuschlieffen.
Keine einfache Aufgabe! Dabei habe ich noch

® Diese Wirmer aus der Falltir kénnte man ohne
Schwierigkeiten fangen - wiirde nicht immer die
gelbe Drutt (dt. Trudi) dazwischenfunken.

HERBST 2823

THE TRaAF DOOR

gar nicht erwihnt, dass es fur alle Aufgaben
ein enges Zeitlimit gibt.

Optisch ist The Trap Door sehr nett gestal-
tet. Die comichaften Charaktere sind zwar
sehr ruckelig-langsam animiert, aber fiir den
Standard von 1986 gut gelungen. Musikalisch
bleibt das Spiel unauffillig, neben einer Titel-
melodie mit Luft nach oben kaum der Rede
wert. Es gibt lediglich ein paar Gerdusche zur
Untermalung der Handlung, meistens ist es im
Spiel still.

The Trap Door ist ein ungewdhnliches und
originelles Spiel aus der frithen Heimcompu-
terphase, technisch nicht iiberragend und ru-
ckelig, aber voller netter Details und schwie-
riger Herausforderungen. 1988 erschien der
Nachfolger , Through the Trap Door®, der zwar
dhnlich gestrickt wie das Original ist, aber von
den meisten Spielern als weniger unterhaltsam
empfunden wird. n

GAEE PRODUE TIONS LIVITED
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Retro Treasures

Die drei Mystique-Spiele

(Atari VCS)

Die Serie Retro Treasures beschdiftigt sich mit seltenen oder aus-
gefallen Produkten der Video- und Computerspielgeschichte.

von Simon Quernhorst

Alle fuir einen: Die drei Mystique-Titel u

as gab es nicht alles fiir Spiele fur das

Atari VCS, aber eine Sonderrolle neh-
men auf jeden Fall die drei Spiele der ameri-
kanischen Firma Mystique aus dem Jahr 1982
ein. Dahinter steckte die Firma American
Multiple Industries, Inc. (AMI) und unter Zu-
hilfenahme des von Caballero Control Corp.
lizenzierten Markennamens , Swedish Erotica“
wurden folgende Spiele explizit fur Erwach-
sene herausgegeben: Custer’s Revenge (Arti-
kelnummer 1001), Bachelor Party (1002) und
Beat ’Em & Eat ‘Em (1003) wurden fiir jeweils
49,95 US-Dollar und damit teurer als andere
VCS-Module verkauft.

Inhaltlich wollte Mystique scheinbar direkt
mit dem ersten Spiel ordentlich auf die Pauke
hauen. Custer’s Revenge nimmt durch Erwih-
nungen des Vor- und Nachnamens histori-
schen Bezug auf den Unions-General George
Armstrong Custer, der im Sezessionskrieg so-
wie den Indianerkriegen agierte und 1876 in
der Schlacht am Little Bighorn von der tiber-
legenen Indianermacht getétet wurde. Eben-
falls in dieser Schlacht sind tbrigens auch sei-
ne Brider Thomas Custer und Boston Custer
umgekommen,; dies kénnte vielleicht auch der
wahre Grund sein, warum man im Spiel nun
tatsichlich drei Leben/Custer zur Verfiigung
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® Box in Box: die Innenverpackungen

hat. Man bewegt einen lediglich mit Hut, Hals-
tuch und Cowboystiefeln bekleideten, dauerer-
regten Custer horizontal iiber den Bildschirm
und weicht Pfeilen und Kakteen aus. Sollte
der General die, an einen Marterpfahl gefes-
selte, indianische Frau am rechten Bildrand
erreichen, kann er — wie es die Anleitung be-
schreibt — mit dem Feuerknopf ,scoren®. Der
Programmierer des Spiels, Joel Miller, verleug-
nete diese Vergewaltigungsszene in einem da-
maligen Zeitungsartikel mit den Worten: ,Er
verfiihrt sie, aber sie ist eine einvernehmliche
Teilnehmerin® (Tageszeitung Ocala Star-Ban-
ner, Florida, 17.10.1982). Doch auch wenn die
abstrakte VCS-Grafik zwar keine Fesseln zeigt,
widerspricht der Programmierer eindeutig den
Grafiken auf Box und Label, denn hier sind
deutlich Stricke zu erkennen.

S0

.
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'

® General Custer in Ubler Absicht
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MYSTIQUE-SPIELE

Die drei Spiele erschienen als NTSC-Ver-
sionen fiir den nordamerikanischen Markt,
verstandlicherweise gab es besonders wegen
Custer’s Revenge Proteste und Klagen von

Frauenverbinden, Pornografiegegnern und
Indianervertretern. Und selbstverstindlich
wurde das Spiel auch entsprechend schlecht
bewertet. Als Hersteller der VCS-Konsole wur-
de auch Atari Inc. in die Kritik hineingezogen
und unternahm deshalb ebenfalls rechtliche
Schritte gegen AMI. Es ist schon bemerkens-
wert, dass ein gerade einmal vier Kilobytes
grofles Programm so viele Personengruppen
gegen sich aufbringen konnte. Sicherlich ge-
horte die Provokation zum Kalkil der kleinen
Firma AMI und hat natiirlich auch zur Steige-
rung der Bekanntheit und damit auch entspre-
chender Nachfrage gesorgt. Der Lieferumfang
jedes Spiels bestand aus einer Pappschachtel
mit Klappdeckel, einer Garantiekarte, einem
Kunststoffetui in Lederimitatoptik, dem Spiel-
modul und der Anleitung.

Uberhaupt sind die Anleitungen eigentlich
das Unterhaltsamste an den drei Spielen und
einen genaueren Blick wert, denn sie beschrei-
ben ausfiihrlich und oft doppeldeutig sowohl
das Spielgeschehen als auch die Motivation zur
Entwicklung dieser Erwachsenenspiele. Bei-
spielsweise erfihrt man, dass man Bonusleben
in Beat 'Em & Eat 'Em bei Erreichen der eher
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untypischen Punktzahl von 69 erhilt. AMI be-
tont in den Anleitungen auch die — angeblich
— hohe Qualitit von Grafik und Sound sowie
die hoheren Anspriiche an Erwachsenenspiele
im Vergleich zu Kinderspielen. Dabei sind die
drei Titel von Mystique spielerisch einfachster
Bauart: Bachelor Party ist ein mit dem Paddle-
Controller zu spielender Breakout-Clone, Beat
’Em & Eat 'Em ein ebenfalls mit den Paddles
zu steuernder Kaboom-Abklatsch, wihrend
General Custer lediglich links und rechts zu
steuern ist (kann man hier deshalb von ,ho-
rizontalem Gewerbe“ sprechen?) und ganz
offensichtlich den Einsatz (s)eines Joysticks
erfordert.

® So ganz ohne Rosen: Bachelor gesucht (links);
wie beim Zahnarzt: schon weit aufmachen
(rechts).

Es gab naturlich auch andere VCS-Spiele
mit anstofdigen Inhalten, z. B. die Essensver-
nichtung und der platzende Magen in Man-
gia (1983, Spectravideo, siehe Lotek64 #51)
oder das Texas Chainsaw Massacre (1983,
Wizard Video), aber gerade Custer’s Reven-
ge zieht wirklich alle Register des schlechten
Geschmacks. Grafik und Sound sind dabei ei-
gentlich noch in Ordnung, es gab damals viele
Spiele, die von der technischen Seite her noch
schlechter waren. Auch die bedruckten Mo-
dul-etuis und die Cartridges mit ihrer Mys-
tique-Pragung auf der Ruckseite sind hoch-
wertig produziert. Aber thematisch blieben die
Mystique-Spiele eine schmuddelige Ausnahme
und sind deshalb bis heute berithmt-beriich-
tigte Sammlerstiicke.

34

Wer war die erste spielbare Videogame-Frau?

Beat 'Em & Eat 'Em war damals moglicherweise
fur ein Novum gut, denn es gibt ein sehr enges
Rennen um das erste Videospiel, in dem man
eine weibliche Hauptfigur steuern konnte. Zu-
mindest ist es genau wie Wabbit (VCS, Apollo)
und Ms. Pac-Man (Arcade, Midway) im Jahr 1982
erschienen — und damit einige Jahre vor Samus
Aran in Metroid (NES, 1986, Nintendo). Da Ms.
Pac-Man jedoch keine menschliche Figur dar-
stellt, kann man nur hoffen, dass Wabbit zeitlich
kurz vor Beat 'Em & Eat 'Em erschienen ist, denn
das niedliche Farmerméadchen ware flr den ers-
ten Auftritt einer Videospielheldin deutlich bes-
ser geeignet als die ,Damen” aus Beat 'Em & Eat
‘Em. And the winner is: Als Erscheinungsmonat
konnte flr Wabbit September 1982 ermittelt
werden, wahrend Beat 'Em & Eat 'Em erst im
November 1982 erschien. Gliickwunsch, Billie
Sue! Ein Rekord bleibt Beat 'Em & Eat 'Em aber
doch: Wenn man eine Runde verliert, erschallt
laut Anleitung der weltweit erste Computerfurz:
».the female computer image(s) lets loose with
the world’s first breaking of a computer wind.”

Im Videospielcrash von 1983 ist neben
vielen anderen Unternehmen auch die Firma
Mystique/AMI untergegangen, die Rechte
an den drei Spielen sowie einige Mitarbeiter
sind anschlief}end an die Nachfolgefirma Play-
Around tibergegangen, welche die Spiele an-
schliefend auch noch unter anderen Namen
und mit gednderten Grafiken fur vertauschten
Geschlechterrollen erneut verodffentlichte.

Der Autor

Simon Quernhorst, Jahrgang 1975, ist begeis-
terter Spieler und Sammler von Video- und
Computergames und Entwickler von neuen
Spielen und Demos fur alte Systeme. Zuletzt
durchgespielter Titel: Streets of Rage (Master
System).
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In Erinnerung an Milo Mundt / MacGyver

NACHRUF

Milo, mein Milo

Erinnerungen an Milo Mundt, der im
Oktober 2022 im Alter von 43 Jahren
verstorben ist.

von Marleen

Al ch ja, Milo, den kannten irgendwie alle.

ilo von der Return, Milo von Protovisi-
on, Milo von den 8-Bit-Partys und Live-Hor-
spielen und, und, und. Ich kannte Milo, weil
wir vor vielen Jahren einem gemeinsamen
Freund beim Umzug halfen. Im Umzugswagen
von Berlin nach Berlin stellten wir fest, dass
wir Hobbys gemein haben und am Ende der
sehr kurzen Fahrt hatten wir uns bereits an-
gefreundet.

Aufler der Retro-Computerei hatten wir
noch andere Sachen gemeinsam, zum Beispiel,
dass wir beide Familie in Hannover hatten,
und so sind wir uns auch hin und wieder aus
Versehen im Zug zwischen Berlin und Hanno-
ver begegnet. (Ebenso zufillig saflen wir dabei
haufig auf dem Sitz mit der Nummer 64.)

m Milo, Trogg und Jak T Rip in Bratislava
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® Milo, Manuel und Marleen im Zug
nach Hannover

Milo war zu jeder Schandtat bereit — er fehl-
te auf keiner meiner zu-Hause-Parties, kam
zu Filmabenden und Testen von Brettspielen,
und er lud mich auch gerne mal zu spannen-
den Events ein. Zum Beispiel zum Hérspiel im
Planetarium oder etwas mit Musik oder Impro
- in Berlin ist ja fiir jede noch so kleine Inter-
essen-Nische immer etwas los. Wir waren auch

m Zug nach forever: Milo, Marleen, Jak T Rip
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gemeinsam auf der forever 8 Bit-Party in der
Slowakei — noch mehr Zugfahrerei!

Eine meiner kostbarsten Erinnerungen ist
folgende: In einer Phase meines Lebens, ge-
pragt von ausgedehnten Dienstreisen, kehrte
ich nach wochenlanger Abwesenheit wieder
nach Berlin zurick - ich weify gar nicht mehr,
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von woher. Und Milo und Jake (Jak T Rip)
iberraschten mich mit einem spontanen Be-
such und hielen mich mit Luftschlangen will-
kommen. Ich wiinsche mir, dass jeder Mensch
mindestens einmal im Leben so gute Freunde
hat. Danke, lieber Milo, dass du mein so guter
Freund warst. -
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April 2022

05.04.2022

Infinite Mac: Ein Quadra im Browser
https://www.osnews.com/story/134746/
infinite-mac-an-instant-booting-quadra-in-
your-browser/

QWERTZ: Das 150 Jahre alte Ritsel auf unse-
rer Computertastatur
https://www.derstandard.at/
story/2000134509012/qwertz-das-150-jahre-
alte-raetsel-auf-unserer-computertastatur

Zahlen, bitte! Der Amiga — eine Dekade Pop
Artin 16 Bit
https://www.heise.de/hintergrund/
Zahlen-bitte-Eine-Dekade-Pop-Art-in-16-
Bit-6656013.html

12.04.2022

Was man auf Windows 98 heute noch alles
machen kann

https://www.derstandard.at/
story/2000134837535/was-man-auf-
windows-98-heute-noch-so-alles-machen

TheA500 Mini: Der Amiga 500 im Miniaturfor-
mat im Test
https://www.heise.de/tests/TheA500-Mini-
Der-Amiga-500-im-Miniaturformat-im-
Test-6656341.html

24.04.2022
We Are Stardust, ein C64-Spiel:
https://megastyle.itch.io/we-are-stardust

HEERBST 28213

NEWSTICEKER

The Great Giana PETSCII Sisters, ein Giana-
Remake im PETSCII-Look und mit neuem
Soundtrack:
https://csdb.dk/release/?1d=216887

Juli 2022

04.07.2022

YouTube auf einem PET:
https://hackaday.com/2022/07/01/blixterm-
brings-full-speed-youtube-video-to-the-
commodore-pet/

19.07.2022

Ein grafisches Betriebssystem fur Atari-8-Bit-
ter:

https://atari8.co.uk/gui/

Lizenzbestimmungen fiir CP/M:
http://www.cpm.z80.de/license.html

Windows 3.1 Flash Edition:

https://sdomi.pl/weblog/07-windows-3-flash-
edition/
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Atari 2600 aus 2500 Lego-Steinen:
https://www.heise.de/news/Lego-Atari-2600-
aus-2500-Steinen-vorgestellt-7183879.html

Oktober 2022

17.10.2022
Milo Mundt ist im Alter von 43 Jahren ver-
storben.

November 2022
29.11.2022
50 Jahre Pong
https://www.heise.de/hintergrund/50-Jahre-
Pong-Der-Videospiel-Urknall-7066042.html

Dezember 2022
17.12.2022
Archer McLean, u.a. bekannt fiir IK+, ist ver-
storben.
29.12.2022

VICE liegt in Version 3.7 vor:
https://vice-emu.sourceforge.io/

Von Turrican II gibt es jetzt auch eine AGA-
Fassung, die auf der PC-Fassung basiert:
https://sonicslothgames.itch.io/turrican2aga

Das C64-Spiel , Inbread” ist ebenfalls erschie-
nen:

https://psytronik.itch.io/inbread

C64-Portierung von Eye of the Beholder:
https://csdb.dk/release/?1d=226060

FIGHTERE
Ll ——— |
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Januar 2023

16.01.2023

Atari 2600 Hardware Design:
https://www.bigmessowires.
com/2023/01/11/atari-2600-hardware-
design-making-something-out-of-almost-
nothing/

Die US-Fastfoodkette Chuck E. Cheese ver-
wendet noch immer Floppy-Disks (aber nicht
mehr lange):
https://arstechnica.com/information-
technology/2023/01/chuck-e-cheese-still-
uses-floppy-disks-in-2023-but-not-for-long/

Marz 2023
29.03.2023
Doom liuft dank Raspberry Pi auf C64:
https://www.golem.de/news/commodore-

doom-laeuft-dank-raspberry-pi-
auf-c64-2303-173043.html

18.07.2023

Zu Besuch in Osterreichs erstem Videospiel-
museum:

https://www.derstandard.at/
story/3000000179281/zu-besuch-in-
oesterreichs-erstem-videospielmuseum

ChatGPT kann auf Commodore C64 verwen-
det werden:
https://www.golem.de/news/ki-chatgpt-
kann-auf-commodore-c64-verwendet-
werden-2306-174680.html

40 Jahre NES: Die Geburt von Mario und Zelda
https://www.heise.de/hintergrund/40-
Jahre-NES-Die-Geburt-von-Mario-und-
Zelda-9216276.html

Lemmings fiir den Plus/4 veroffentlicht:

https://plus4world.powweb.com/software/
Lemmings
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September 2023

https://www.forum64.de/index.
php?thread/138193-lemmings-plus-4-fertig-
und-released/

18.09.2023

Nach 32 Jahren wurde das ASM-Adventure
fur den Commodore Amiga verdffentlicht, be-
nannt nach dem legendiren Softwaremagazin.
https://www.hardwareluxx.de/index.php/
news/software/spiele/61895-nach-32-jahren-
retro-spiel-f%C3%BCr-commodore-amiga-

Alles tiber Disketten:
https://thejpster.org.uk/blog/blog-2023-08-

28/

ver%C3%B6ffentlicht.html

Auflésung der Quizfrage von S. 15

Den Programmierer Manfred Trenz.

Versionscheck (Stand: 25.11.2023)

Name Version  Emuliert Website Aktualisiert
Boxer 1.4.0 MS-DOS http://boxerapp.com/ 16.02.2016
CCS64 V3.9.3 c64 http://www.ccs64.com/ 15.11.2021
Denise 2.1 C64 https://sourceforge.net/projects/deniseemu/ 19.09.2023
DOSBox 0.74-3 MS-DOS http://www.dosbox.com/ 26.06.2019
dosbox-staging  0.80.1 MS-DOS https://dosbox-staging.github.io/ 06.01.2023
Emu64 5.1.0 C64 https://github.com/ThKattanek/emu64/releases  24.06.2023
Frodo 4.1b C64 http://frodo.cebix.net/ 30.06.2007
FS-UAE 3.1.66 Amiga https://fs-uae.net/ 19.12.2021
Hoxs64 v1.1.23  Ce4 http://www.hoxs64.net/ 07.03.2023
MAME/MESS 0.260 Automatenund  http://mamedev.org/ 25.10.2023
Heimcomputer
ScummVM 271 Div. Adventures http://www.scummvm.org 14.07.2023
VICE 3.7.1 C64,C128, Plus/4, http://vice-emu.sourceforge.net/ 29.12.2022
PET, C64DTV
WinFellow 0.5.10 Amiga https://github.com/petschau/WinFellow/releases  04.10.2023
WinUAE 5.0.0 Amiga http://www.winuae.net/ 01.06.2023
Yape 124 Plus/4 http://yape.homeserver.hu/ 28.10.2023
Yape/SDL 0.71.2 Plus/4 https://github.com/calmopyrin/yapesd| 01.02.2023
764K 23.03.23 C64,C128,VIC20, http://www.z64k.com/ 22.03.2023
Atari2600
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Videogame Heroes #30

Francis Zachary, Zak” McKracken

von Georg Fuchs

Wie bei dem im selben Jahr
erschienen Shooter Katakis ist der
Name ein Zufallsfund im Telefon-
buch. Mit vollem Namen heif3t der
Held des Spiels Francis Zachary
McKracken.

Im Jahr 1997 deckt der Reporter
Zak McKracken aus San Francisco
ein Komplott auf: AuBerirdische,
die sich mit Scherzbrillen und
Huten tarnen, infiltrieren Tele-
fongesellschaften, um Gber ein ~ ———
60-Hz-Signal die Menschheit zu
unterwerfen und den Planeten zu
ibernehmen. Die Opfer verdum-
men schlagartig.

Nur wer das schwierige Adventure,
das nicht immer ganz naheliegen-
de Losungswege aufweist, I6sen
kann, kann die Erde vor diesem
Schicksal bewahren.
Handlungsstrange und Schauplat-
ze sind eine oft haarstraubende
Mischung und voller Anspielungen
auf bekannte Filme und Spiele.

Spiel: Zak McKracken and the Alien

Zak McKracken ist nach Labyrinth (1986) und Mindbenders

Maniac Mansion (1987) das dritte Adventure Genre: Point-and-Click-Adventure

von Lucasfilm Games. Es verwendet als zweites Erschien: 1988

Spiel nach Maniac Mansion die SCUMM-Engine. Plattform: Amiga, Atari ST, C64, FM
Das Spiel ist seit 2015 auf der Plattform gog. Towns, MS-DOS

com verfligbar. Neben dem Original existieren Entwickler: Lucasfilm Games

mehrere Fan-Adventures, darunter das bemer-
kenswerte ,Zak McKracken - Between Time and
Space” (2008).

Internet: http://www.lotek64.com
Twitter: http://twitter.com/Lotek64
Ei Facebook: http://www.facebook.com/pages/Lotek64/164684576877985
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