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Editorial und Inhalt

LOAD #2

or einem Jahr
V erschien die
erste Ausgabe des
LOAD-Magazins. 2.000
gedruckte Exemplare,
die schnell vergriffen
waren. Zusammen mit
der Download-Version
erreichten wir mehr
als 10.000 Leser. Das
ermutigte uns, noch
mehr Aufwand in die
hier vorliegende zwei-
te Ausgabe zu stecken.

Das Hauptthema ist diesmal ein Blick auf die Ostseite der
ehemaligen Mauer Deutschlands. Zeitzeugen erzahlen,
wie es war, hinter dem Eisernen Vorhang zu spielen und
zu programmieren. War es im Westen vergleichsweise ein-
fach, Rechnertechnik zu erwerben, so war der Computer
in der DDR unerschwinglich - und kaum zu bekommen.
Geschéfte oder Abteilungen fiir Computer gab es nicht.
Wahrend im Westen die Spielhalle mit ihren bunten Auto-
maten vollig normal war, war auf der anderen Seite eher
selten der Poly-Play zu finden, der einzige Arcade-Auto-
mat aus Ostdeutschland.

Zahlreiche weitere Beitrage widmen sich der ganzen
Palette der Computer und Konsolen von damals - und
der Szene, die sich ihrer Marken und Namen noch heute
annimmt.

Viele Autoren haben wieder mitgewirkt und miihevoll

fur ihre Berichte recherchiert. Ein besonderer Dank geht
an die Kollegen vom RETURN-Magazin. Sie haben nicht
nur — ehrenamtlich wie alle Beteiligten — das komplette
Heft layoutet, sondern aus ihrem Archiv so manches Bild
aufgestobert, um die Seiten lebendiger werden zu lassen.
Auch wenn LOAD im Grunde das Jahresmagazin des Ver-
eins zum Erhalt klassischer Computer ist, soll es die ganze
Retro-Szene ansprechen und verbinden - und neue Inte-
ressenten anziehen. Sie alle wollen die folgenden Seiten
unterhalten und inspirieren.

Viel Spal3 beim Lesen unserer neuen Ausgabe.
LOAD... READY? RUN!

™

L

Marco Riebe (Blader)
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Rubrik

Retro-Termine 2013

REGELMASSIGE TERMINE

DIENSTAGS

Freeplay- und Mitgliederabend
20.00 Uhr bis Open End, Retrogames e. V.,
Karlsruhe(BW). https://retrogames.info

SAMSTAGS

Freeplay- und Chillout-Party
21.00 Uhr bis open end, Retrogames e. V.,
Karlsruhe(BW). https://retrogames.info

JEDEN ERSTEN SAMSTAG IM MONAT

For Amusement Only e. V.

16.00 -19.00 Uhr, Wilhelm-Leuschner-Str. 6,
63500 Seligenstadt.
http://for-amusement-only.de

JEDEN LETZTEN FREITAG IM MONAT

RETRO-AKTIV Treffen

Das Retro-Treffen in der Westpfalz, 18.00 Uhr bis
open end, Gaststatte ,Bei Franco am Belzappel’,
Nebenraum, Keltenweg 43, 67663 Kaiserslau-
tern. www.retro-aktiv.de
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JULI2013

SEPTEMBER 2013

Nordlicht 2013
Multi-Plattform-Demoparty, 19. - 21.07., Bre-
men. http://nordlicht.demoparty.info

4. Retro-Borse in Bayern
Retro-Borse fiir klassische Videospiele, 20.07.
Rosenheim (Bayern). www.retroboerse.de

Connected Workshop V
Retro-Workshop, 20. - 21.07., Uetersen (Schles-
wig-Holstein). www.connected-nord.de

AUGUST 2013

HomeCon 23
Retro-Treffen, 10.08., GroBauheim (Hessen).
www.homecon.net

Fujiama
Atari-Treffen, 16. - 18.08., Langenfeld (Thirin-
gen). www.abbuc.de/~atarixle/event/fuji2013

Evoke 2013
Multi-Plattform-Demoparty, 16. - 18.08., KSIn
(NRW). www.evoke.eu/2013

Bunkerparty 2013
Retro-Treffen, 16. - 18.08., Bochum (NRW).
www.dienstagstreff.de/veranstaltungen/index.php

Gamescom 2013
weltgroBte Computerspielmesse mit Retroschau.
22.-25.08., KoIn. www.gamescom.de.

Connected 13
Retro-Treffen, 31.08. - 01.09., Uetersen (Schles-
wig-Holstein). www.connected-nord.de

XzentriX 2013
Retro-Treffen, 06. - 08.09., Seeshaupt (Bayern).
http://xzentrix.de

DoReCo-Party (DoReCo #38)
Retro-Veranstaltung, 13. - 15.09., Dortmund
(NRW). www.doreco.de

Classic-Computing 2013

Grof3e Retro-Ausstellung, Reparatur-Service,
Workshop und vieles mehr, 21. - 22.09., Berlin,
www.classic-computing.de

OFAM (Oberfrankisches Atari-Meeting)

Atari-Treffen, 27. - 29.09., Miinchberg (Bayern).
http://ofam.lima-city.de

OKTOBER 2013

HomeCon (24) meets Connected
Retro-Treffen, 05. - 06.10., Gro3auheim (Hessen),
www.homecon.net

Connected Workshop VI
Retro-Workshop, 19. - 20.10., Uetersen (Schles-
wig-Holstein). www.connected-nord.de

NOVEMBER 2013

Connected 14

Retro-Treffen,

29.11.-01.12., Uetersen (Schleswig-Holstein),
www.connected-nord.de

HomeCon 25
Retro-Treffen, 30.11., GroBauheim (Hessen),
www.homecon.net

DEZEMBER 2013

DoReCo #39
Retro-Treffen, 07.12., Dortmund (NRW).
www.doreco.de
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Du kennst dich in deinem Bereich bestens aus, oder
bist ein Sammler exotischer Hardware? Du hast unter-
haltsame Geschichten zu erzahlen und hast schon viel

erlebt? Dann melde dich bei uns! Wir sind immer auf der
Suche nach Autoren, die spannende Geschichten schrei-
ben mochten oder Menschen, die wir interviewen dirfen.

HRABEN!
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Spendenwand

Die LOAD-Spendenwand

Wir alle sind LOAD!

Es ist soweit: Ihr haltet das
LOAD-Magazin Ausgabe 2 in den
Handen. Und damit es dazu kom-
men konnte, haben viele Retrobe-
geisterte zusammengewirkt. Au-
toren, Fotografen und Redakteure
schufen die Inhalte, Layouter haben
sie ins rechte Licht gerlickt. Die Un-
terstiitzer sorgten fiir das Funda-
ment, um die Druckkosten zu finan-
zieren. Ohne sie alle ware das Heft
nicht moglich geworden.

Das LOAD-Magazin ist ein nicht-
kommerzielles Projekt. Alle Beteilig-
ten arbeiten ehrenamtlich, niemand
verdient daran. Allerdings mochte
die Druckerei bezahlt werden, und
das kostet einen ordentlichen vier-
stelligen Betrag, den es zu organi-

ArcadeShop.de

sieren gilt. Und da kommt ihr ins
Spiel: Ohne Eure finanzielle Unter-
stlitzung ware es nicht moglich, das
LOAD-Magazin in gedruckter Form
in Handen zu halten.

Diese Seite ist vor allem den Unter-
stlitzern gewidmet, die 25 Euro, 50
Euro oder einen hoheren Betrag bei-
steuerten. Sie haben sich damit ei-
nen Platz auf der Heft-Spendenwand
gesichert. Neben ihnen haben viele
weitere Unterstiitzer mit kleineren
Betragen mitgeholfen, dass das Heft
ermoglicht werden konnte. Jeder
Beteiligte, egal ob Unterstiitzer, Au-
tor, Redakteur oder Layouter kann
also stolz auf sich sein. Denn jeder
Einzelne hat diese LOAD-Ausgabe
mit erschaffen.

Etﬂ“g:"‘ basic 7.0 A2FA6T butes ""‘.‘
T 1} (b-hlisﬂﬁl‘l‘ EAFECALFOMICE, 1T
o X407 Bmicroxalt rorp.
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GRUESST ALLE
L OAD-L ESENDEN
FUNKAMAT EURE 11|

Nach der LOAD ist vor der LOAD.
Auch wenn die Zeit bis zum nachsten
Magazin noch lange hin ist, bitten wir
euch bereits jetzt um Unterstiitzung.
Spendet einen Betrag und helft uns,
das LOAD-Magazin auch in der Aus-
gabe 3 in den Druck zu bekommen!
Eure Unterstiitzung sichert Euch ei-
nen Platz hier auf unserer Spenden-
wand - welche ein Jahr lang aktiv
sein wird. Ein Jahr lang einen Platz in
der LOAD - was sind da 50 Euro dage-
gen? Mehr Informationen zur Unter-
stiitzung der LOAD, Werbeschaltung
und der Spendenwand findet ihr auf
http://load-magazin.de. Fiir Spen-
den ab 10,-€ kann eine Spendenbe-
scheinigung ausgestellt werden.

Wir bedanken uns herzlich bei allen
Unterstitzern!

BRAND NEH
C64 GAMES.

BOXED OR AS
DOWNLODADS .
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Spielhallen waren in der DDR
unbekannt. Nur auf Jahrmark-
ten gab es vereinzelt Automaten
wie,,Donkey Kong”“. Dennoch
entwickelte der VEB Polytechnik
Karl-Marx-Stadt einen Miinzau-

tomaten, um das Freizeitvergnii-

gen im Osten Deutschlands zu
bereichern. Es blieb der einzige.

Westliche Computertechnologie durfte
wegen Boykott-Vorschriften nicht in den
Osten exportiert werden. Die DDR woll-
te dennoch als moderne Industrienation
wahrgenommen werden, die auch bei
der Mikroelektronik vorn mitspielte. Und
so entwickelte man selber Computer.
Neben Biiro- und Kleinrechnern entstan-
den eine Reihe elektronischer Spielgera-
te. Etwa mehrere Schachcomputer, der
Spielzeug-Computer PIKO dat (der an
den westlichen Kosmos Logikus erinner-
te) und mit dem BSS 01 auch eine Spiel-
konsole. Darliber hinaus schufen zwolf
junge Entwickler den Spielautomaten
Poly-Play, im Rahmen einer Mikroelektro-

nik-Initiative der Jugendorganisation FDJ.

Der Poly-Play basierte auf der Technik
des Blirocomputers Robotron K1520.
Mit einem Verkaufspreis von 21.950 Ost-
Mark konnte er ab 1986 bestellt werden.
Beliefert wurden jedoch nur 6ffentliche
Einrichtungen wie Ferienheime oder Ju-
gendklubs. Fiir den Erwerb von Privat-
personen war das Gerat nicht vorgese-
hen. Aufgrund des hohen Preises, der ein
typisches Jahresgehalt tberstieg, war er
ohnehin unerschwinglich.

Getreu seines Namens, bot der Poly-Play
nicht nur ein Spiel, sondern je nach Mo-
dell acht oder zehn Spiele zur Auswahl
an. Sie mussten vom Betreiber auf
EEPROM s separat zu Preisen zwischen
400 und 700 Mark erworben werden.
Um zu spielen, wurden 50 Pfennig ein-
geworfen. Der Miinzeinwurf lief3 sich
mit 1-Pfennig-Miinzen Uberlisten, wenn
man eine bestimmte Einwurftechnik be-

Der einzige Arcade-Automat der DDR

Poly-Play

! Abfahrtslauf

Hase und Wolf

Computer in der DDR

herrschte. Konsequenzen waren
bei dem Trick nicht zu beflirchten,
denn die Automaten wurden nicht
zum Geldverdienen gebaut. Gebo-
ten werden sollte Unterhaltung.

Die Spiele trugen Namen wie
Hirschjagd, Abfahrtslauf oder
SchiefBbude. So niichtern wie die Ti-
tel waren die Inhalte selbst. Manche
lehnten sich an westliche Vorbilder
wie,Pac-Man” an. Doch mit ihrer Zei-
chensatzgrafik waren sie technisch
weit unterlegen. Sie erinnerten eher
an den Kleincomputer KC 85.

Drei verschiedene Modelle wur-

den hergestellt. Mussten die Spiele
beim ersten Modell noch {iber Aus-
wahl-Tasten angewahlt werden, ver-
flgte das zweite Modell Giber ein
Bildschirm-Meni. Das dritte Modell
konnte zehn statt acht Spiele aufneh-
men. Es unterschied sich durch ein an-
deres Gehduse von seinen Vorgdngern.
Mit diesem Typ und dem Fall der Mau-
er endete nach schatzungsweise 2.000
gebauten Automaten die Poly-Play-Rei-
he. Heute sind sie begehrte Sammler-
stiicke.

Marco Riebe




Computer in der DDR

Computerspiele(n)

in der DDR

Neben vielen anderen machte
René Meyer in den achtziger
Jahren seine ersten Erfahrun-
gen mit Computern, mit Spie-
len und mit Programmieren.
Allerdings in der DDR, mit Ost-
rechnern. Seine Erinnerungen
zeigen Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten zum Westen.

1986 hatte ich nur wenige Vorstellun-
gen, was mich mit einem Computer
erwarten wirde. Ich kannte einige Vi-
deospiele. Vom Automaten auf dem
Jahrmarkt. Von der,Pong“-Konsole un-
serer Nachbarn. Und von einem LCD-
Spiel, das mir aus dem Westen mitge-
bracht wurde. Aber Computer hatte ich

zuvor nur auf Messen gesehen. Ich hatte

keine Ahnung, was man damit machen
konnte.

Dann erhielt unsere Schulklasse das An-

gebot, an einem Computerkurs teilzu-
nehmen. Der Vater einer Mitschdilerin

leitete das Rechenzentrum der Universi-

tat Leipzig. Das Kabinett war mit Com-
putern vom Typ KC 85 ausgestattet. Bei
einigen musste man erst die Program-
miersprache BASIC von Kassette laden.

Natirlich spielten
wir viel. Aber bald
entwickelte sich
der Wunsch, selbst
kreativ zu werden.
Meinen Schlissel-
moment hatte ich,
als ein Mitschiiler
mit einigen Pro-
grammzeilen ein
Pixelhaus auf den
Bildschirm zau-
berte. Es war wie
Magie, dass es wie
ein Laufband nach oben scrollte und
sich stédndig neu zeichnete. Das woll-

te ich auch koénnen. Ich studierte den
BASIC-Lehrbrief, der uns ausgehandigt
wurde, und begann zu programmieren.
Rasch hatte mich das Computerfie-

ber gepackt. Ich verschlang jedes Buch
liber Computer, dessen ich habhaft wer-
den konnte, schaute Computersendun-
gen, kaufte Magazine und wurde Mit-
glied im Computerklub Leipzig. Es war
eine fruchtbare Zeit. Ab Mitte der acht-
ziger Jahre erschienen in der DDR stan-
dig neue Biicher tiber Heimcomputer,
die man auch in Bibliotheken ausleihen
konnte. Am ergiebigsten war die Deut-
sche Biicherei in Leipzig: Im Lesesaal
stand ein ganzes Regal mit Computer-

Einige Spiele fiir KC85-Rechner. Rechts oben ein Friihwerk von Jan Fleck, heute Inhaber von
Arcadeshop.de, links unten,Cavern 2‘von René Meyer .

blchern aus dem Westen. Auch man-
che Betriebsbibliothek half weiter. Ab
1987 gab es die Zeitschrift MP — Mik-
roprozessortechnik. Es erschienen die
Kleinstrechnertipps-Broschiren. Auch
Magazine wie Jugend + Technik und
Funkamateure schrieben regelmafig
Uber Computer. Es gab Fernsehsendun-
gen mit Computertipps. Sogar das SED-
Blatt Neues Deutschland druckte hin
und wieder ein BASIC-Programm ab.
Ein Nachmittag pro Woche fiir die Com-
puterei erwies sich als zu wenig. Da das
Kabinett ansonsten abgeschlossen oder
besetzt war, brauchten wir andere M6g-
lichkeiten. Damals hatte kaum jemand
einen Computer zu Hause. Schon gar
nicht einen KC, der so gut wie nichtim
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,Kleinstrechner-TIPS Nr. 4'von 1986 und ,Kleincom-
puter’von 1987, zwei Programmierbiicher der DDR.

freien Handel erhaltlich war, sondern nur
an Betriebe und Bildungseinrichtungen
ausgeliefert wurde. Nur wenige Freunde
besallen einen Commodore 64 oder ei-
nen Atari 800. Nach und nach lernten wir
die anderen Computerraume an der Uni-
versitat kennen. Auch in der Fachhoch-
schule HTWK Leipzig, heute Ausrichterin
der Langen Nacht der Computerspiele,
wurde ein Kabinett entdeckt und in Be-
schlag genommen.

Solche Adressen wurden wie konspira-
tive Treffen unter Gleichgesinnten ge-
tauscht. Am spaten Nachmittag wa-

ren oft Platze frei. War ein Raum besetzt
oder verschlossen, versuchten wir es

im Néchsten. In einigen stand sogar ein
Drucker. Damit lieen sich eigene (und
fremde) Programme zu Papier bringen,
um sie in Ruhe zu Hause zu studieren.
Rarer hingegen waren Farbbildschirme.
Man sal3 an einem Schwarzwei3-TV und
musste sich mit Graustufen begniigen.
Die seltenen Momente, in denen man
seine Programme in Farbe sehen konnte,
waren wie eine Offenbarung — und sorg-
ten zuweilen dafiir, die Kolorierung zu
Uberdenken.

Was wir als Schiiler an den Computern
zu suchen hatten, fragte niemand. Im
Gegenteil, zu manchen Studenten und
Dozenten entwickelte sich eine Freund-
schaft. Man tauschte Wissen und Soft-
ware miteinander aus. Die Beharrlichkeit
zahlte sich aus. Nach einem Jahr wurde
mir ein,,Kundenausweis” fir mein zwei-
tes Zuhause ausgestellt, einen Compu-
terraum in der Uni Leipzig. Damit erhielt

\

Kieinstrechner '0M

puter

leichtverstangiicy,

ich auch
dann Zutritt, falls er
abgeschlossen war.
Ebenfalls als Treff-
punkt entwickelte sich
die Volkshochschule
Leipzig, die Compu-
terkurse anbot und mit
einigen KCs ausgestat-
tet war. Einmal im Jahr
gab es eine Uberregio-
nale Zusammenkunft im
Kulturhaus im nahegele-
genen Stadtchen Bohlen.
Das war im Grunde eine grof3e Tausch-
borse.

Wahrend bei Birocomputern Disketten
im 8“- und 5,25"-Format nichts Unbe-
kanntes waren, speicherte man bei den
Kleincomputern auf Tonbandkassetten.
Das war miihsam. Um ein Programm zu
kopieren, musste man es im Regelfall
finf Minuten in den Computer einlesen
und von dort auf eine zweite Kassette
speichern. Findige besuchten die Leip-
ziger Messe und luden ihre selbst pro-
grammierten Spiele auf die dort ausge-
stellten Computer, um sie zu verbreiten.
Uberall Chancen, iiberall Inspiratio-
nen, selbst etwas zu schaffen. Zunachst
schrieb ich in BASIC eine Reihe von Pro-
grammen, darunter Spiele wie,Nimm
weg"” und,Master Mind*, ein Ubungspro-
gramm fir die Grundrechenarten und
ein einfaches Musikprogramm. Das erste
groBere Projekt war eine Anregung ei-
nes befreundeten Dozenten: ein Lern-
programm zum richtigen Schreiben von
StraBennamen. Heil3t es Leipzigerstrale
oder Leipziger Stra3e? Egon Erwin Kisch
Weg, Egon-Erwin-Kischweg oder Egon-
Erwin-Kisch-Weg? Der Hohepunkt mei-
ner BASIC-Laufbahn war das Geschick-
lichkeitsspiel ,Cavern”. Die Graphiken
wurden auf kariertem Papier entworfen,
in Bits umgerechnet und Byte fiir Byte
eingetippt. Die Gestaltung war so auf-
wendig, dass ich darliber den Spielspal3
vergal3. Dennoch bewarb ich mich da-
mit beim republikweiten, Leistungsver-
gleich der Programmierer”. Ohne Erfolg.
In Ostberlin hatte man offenbar wenig
Verstandnis flr eine von Monstern be-
hauste Hohle.

Der langsame BASIC-Interpreter war an
seine Grenzen geraten. Wie beim Nach-
bar-Computer aus dem Westen, dem

modore 64, wa-
ren schnelle Spiele nur in Assem-

bler méglich. Passenderweise bestand
meine Projektaufgabe im Schulfach WPA
- Wissenschaftlich-Praktische Arbeit

im Lernen dieser Mutter aller Program-
miersprachen. An einem Blirocompu-
ter A5130 mit 8-Zoll-Disketten galt es,
fir eine FlieBkomma-Arithmetik eine
Schnittstelle zu entwickeln. Gefordert
war eine Eingabemaske, um das Pro-
grammpaket wie einen Taschenrechner
zu benutzen. Das neue Wissen setzte ich
parallel fiir den KC um, der mit dem glei-
chen Prozessor ausgestattet war. Da ich
Gefallen daran gefunden hatte, fremde
Computerspiele zu analysieren und zu
verdndern, entwickelte ich ein Jahr lang
ein zweckdienliches Werkzeug. Damit
konnte ich unter anderem Werte wie die
Anzahl der Leben im Speicher suchen,
um sie zu verandern und somit zu mo-
geln.

1989 begann ich mit einem Spiel in As-
sembler. Leider geriet es nie tiber Kon-
zepte und ein hiibsch animiertes Titel-
bild hinaus. Denn zeitgleich mit dem
Abitur kam die politische
Wende. Die DDR zerbrach.
Ein letztes Aufbdumen
hatte meine Kleincompu-
ter-Zeit im Friihjahr 1990.
An einem Stral3enstand
in Erfurt wurde der letzte
Heimcomputer der DDR
fiir gerade 250 Ostmark
angeboten, der KC com-
pact. Da er (als Klon vom
Schneider CPC) nicht
kompatibel zu den bis-
herigen KCs war, be-
schéftigte ich mich

kaum damit. Aber heu-
teist er ein begehrtes
Sammlerstlick und der
Grundstein meiner
Sammlung. Regel-

maBig fahre ich zum
Jahrestreffen des
KC-Clubs und stau-

ne, wie vielseitig sich

der kleine Compu-

ter von damals noch
nutzen lasst.

,Cavern2’-
BASIC-Code

T Fou

René Meyer
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Der DDR-Spielemacher

Der Leipziger Raimo Bunsen entwickelte als Schiiler in der DDR
einige der beliebtesten Spiele fiir den Kleincomputer KC 85,
wie ,Bennion Geppy” und ,Fine Young Animals”. Ein Gesprach.

LOAD: Erinnerst du dich an deine ersten
Begegnungen mit Computern?

Raimo Bunsen: Auch in der DDR wur-
de Mitte der achtziger Jahre rudimen-
tére Computertechnik in den Betrie-
ben eingefiihrt. Man konnte sie auf der
Friihjahrs- und Herbstmesse in Leipzig
bestaunen. Diese Veranstaltungen wa-
ren ebenso fur uns Schiler reizvoll, um
westliche Werbeartikel abzustauben.
Dort konnte ich ab 1984 herum regel-
maRig einen Blick auf Computer wer-
fen. Die flimmernden Bildschirme tb-
ten eine magische Anziehungskraft auf
mich aus. Auch Filme wie ,WarGames”,
in dem ein Teenager einen Militdrcom-
puter hackt und fast den dritten Welt-
krieg auslost, haben mich in Ihren Bann
gezogen.

LOAD: Und West-Rechner?

Raimo Bunsen: Ein Klassenkamerad
mit West-Verwandtschaft konnte mit ei-
nem LCD-Handspiel mit,Donkey Kong”
aufwarten. Das war natirlich der Ren-
ner. Jeder wollte sein bester Freund

4
d

Leipziger Herbstmesse Interscola 1985, Ubungsplatz Elektronische Rechentechnik. Quelle: Messe Leipzig

sein. In der Schule beneidete ich einen
Typen, der bei der Schuldisko mit Hilfe
eines Sinclair Spectrum und selbstpro-
grammierter Laufschrift die Interpreten
und Songtexte auf einem russischen
Schwarz-Wei3-Monitor ablaufen liel3.
Ungefdhr 1985 hatte ein Kumpel einen
Commodore-Rechner geschenkt be-
kommen. Wir zockten tagelang ein vor-
sintflutliches Spiel namens, Mister Puni-
verse” Die Begeisterung kannte keine
Grenzen.

LOAD: Wie kamst du zum Programmie-
ren?

Raimo Bunsen: Mit diesem Rechner
haben wir unsere ersten primitiven BA-
SIC-Programme erstellt. Spater wurde
an DDR-Schulen der fakultative Unter-
richt Informatik eingefiihrt. Auf den

zur Verfligung stehenden Computern
konnte man seine Programmierkiinste
weiter entfalten. Mein Vater war damals
technischer Direktor. Irgendwie hatte er
es auf mein Betteln hin geschafft, aus
seinem Betrieb einen KC 85 abzuzwei-
gen und mit nach Hause zu bringen.

Er brauchte so ein Gerat, um sich das
Programmieren beizubringen. Naja, je-
denfalls hatte ich nun meinen eigenen
Computer. Leider war null Software vor-
handen. Von Spielen ganz zu schwei-
gen. Also ging es mit dem Programmie-
ren richtig los. Zuerst in BASIC.

LOAD: Wie lief das ungefédhr ab?

Raimo Bunsen: Das entwickelte sich
chronologisch und von den Fahigkeiten
her etwa so:

- Das Zeichen ,#" mit den Tasten Gber
den Bildschirm steuern.

- #" wird von *” verfolgt. Man muss mit
Hilfe der Tasten ausweichen.

- Als nachstes konnte man sich durch
Schusse,” auf das Zeichen ,*" verteidi-
gen.

- Irgendwann wurden aus den Zeichen
selbstkreierte Mannchen und Monster.
- Die Figuren wurden farbig. Den Hin-
tergrund bildete ein Labyrinth. Der
Spielstand wurde in der Ecke angezeigt.
Es gab eine Bestenliste.

Irgendwann sah das Ergebnis aus wie
eines der C64-Computerspiele, in der
Art von,Pac-Man". Man bemihte sich
redlich, die westlichen Spiele in Erschei-
nung und Funktion bestmaoglich nach-
zuahmen.

LOAD: Die Sache hatte einen Haken?

Raimo Bunsen: BASIC war viel zu lang-
sam, um einen verniinftigen Spielfluss
zu ermdoglichen. So bewegte sich die
Spielfigur innerhalb von einer Sekunde
gerade eine Position weiter, was nicht
wirklich Spa3 machte. Die selbstpro-
grammierten Spiele sahen zwar gut
aus, waren aber lei-
der unspielbar.
Das Zauberwort
hiel3 Assembler, die
eigentliche Sprache
der Maschinen. Da
ich keine Lehrbticher
hatte, musste ich mich
mit der mitgeliefer-
ten Tabelle behelfen,
in der die Prozessorbe-
fehle alphabetisch auf-
gelistet waren. Durch
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Raimo Bunsen am KC 85 (1987).

permanentes Probieren lernte ich die
Philosophie der Programmierung. Und
irgendwann war das erste Spiel umge-
setzt. Und siehe da, sogar eine akzep-
table Geschwindigkeit konnte man er-
reichen.

LOAD: Dennoch blieben die Méglichkei-
ten begrenzt.

Raimo Bunsen: Natrlich stie man
trotzdem schnell an die Grenzen dieses
einfachen Prozessors und der geringen
Speicherkapazitat. Es ging vorrangig
darum, durch Programmierkniffe und
Tricks zu optimieren. Besonders bei der
Grafikdarstellung wurde um jeden Takt
gekdampft.

Auf diese Weise schrieb ich allerlei Spie-
le. Meist standen Vorbilder vom C64
oder Atari ST Pate, welche ich in ahn-
licher Form auf dem KC 85 umsetz-

te. Dennoch hatte ich versucht, den
Spielen einen eigenen Stil einzuhau-
chen. Das war wegen der beschrank-
ten Hardware ohnehin unumganglich.
Auch musste ich eigene Algorithmen
entwickeln, um das Design von Le-
veln und Labyrinthen zu komprimie-
ren. Das alles musste ich mir eigenstan-
dig erarbeiten, ohne den Luxus eines
Inputs von aulBen, etwa durch Blicher

Drei Spiele von Reimo: ,Breakin’” ..

und Zeitschriften.
Freilich machte
es auch stolz, als
Sechzehnjahriger
mehr Know-How
ZU besitzen als
mancher Berufs-
programmierer
bei Robotron.

LOAD: Welches
zum Beispiel?

Raimo Bunsen: Hmm ... Bei meinem
letzten Assembler-Spiel, einem ,Brea-
kout“-Klon, programmierte ich bis zu
neun Bille gleichzeitig als frei bewegli-
che Sprites. Sie huschten fliissig Punkt
fuir Punkt — und nicht etwa Cursorschritt
fuir Cursorschritt, wie beim KC {iblich.
Dadurch konnten sie in alle Richtungen
abprallen. Die zweite Innovation war,
dass ich es liber eine Interrupt-Steue-
rung hinbekommen habe, wahrend des
Spiels zweistimmige Musik im Hinter-
grund laufen zu lassen. Das war fiir den
KC revolutionar.

LOAD: Wie hast du deine Spiele verbrei-
tet?

Raimo Bunsen: Meist (iber Kumpels,
die auch Zugang zu den DDR-Com-
putern hatten, etwa in der Schule. Die
grof3e Tauschborse war die Leipziger
Frihjahrs- und Herbstmesse. Da der
KC-Computer in den Betrieben sehr ver-
breitet war, fand man ihn fast auf jedem
zweiten ostdeutschen Messestand. Ich
ging zu den Ausstellern an den Stand
und erzahlte, dass ich ein neues Spiel
programmiert hatte. Das wurde mit
grof3ter Euphorie aufgenommen und
eine Version des Spiels sogleich instal-

liert. In den nachsten Tagen konnte ich
beobachten, wie sich das Spiel explo-
sionsartig auf der Messe verbreitete. Es
wurde offentlich an den Sténden ge-
spielt. Das war nattrlich eine Genugtu-
ung. Innerhalb kurzer Zeit hatte ich mir
einen Namen gemacht und war bei den
Ausstellern bekannt. Auf dhnliche Wei-
se funktionierte praktisch der gesamte
Spielemarkt in der DDR. Finanzielle In-
teressen hatte man dabei nicht verfolgt;
auch wenn es einige wenige kommerzi-
ell vertriebene Spiele gab.

LOAD: Mit der politischen Wende kam
das Aus?

Raimo Bunsen: Mir war klar, dass kei-
ner mehr den veralteten KC-Computer
brauchte. Jeder hatte nun Zugang zu
den westlichen Computern, die iber
umfangreiche Profisoftware verfligten.
Mittlerweile hatte mein Jurastudium
(von dem ich mir nicht unerheblichen
spateren Reichtum versprach) begon-
nen. Auch meine Interessenschwer-
punkte lagen nun woanders - Mad-
chen, Reisen, eigene Band, Musik. Das
war es also mit der Programmierkarri-
ere. Trotzdem bin ich noch viele Jahre
ein leidenschaftlicher Computerzocker
geblieben.

LOAD: Viele Programmierer von damals
entwickeln heute nicht mehr.

Raimo Bunsen: Vielleicht liegt es da-
ran, dass es flir eigenprogrammier-

te Software kaum eine Notwendigkeit
gibt. Alles Erstrebenswerte steht bereits
zur Verfligung. Unsere Situation war da-
mals die, dass wir keine Software hat-
ten. Wer also zocken wollte, der musste
sich seine Spiele selber schreiben.

:  OBAS Y

... und ,Bennion Geppy".
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Mikroelektronik jenseits der Mauer

DDR-Computer

Auch in der DDR fiihrte Mikroelektronik zu einer Auf-
bruchsstimmung. Es gab eine ganze Palette von Com-
putern fiir Biiro, Zuhause und zum Experimentieren.
Durch die chronische Knappheit an Bauteilen gab es die
Gerate aber kaum frei im Handel. Sie waren Betrieben,
Freizeiteinrichtungen und Vorzeigeschulen vorbehalten.
Eine Ubersicht von René Meyer.

LC80(1982)

Der Lerncomputer LC 80 war ein Expe-
rimentier-Rechner fiir die Ausbildung.
Programmiert wurde er durch das
Eingeben von Befehlen im Hexadezi-
malcode Uber eine Taschenrechner-
tastatur. Ein ahnliches Gerat war der
Polycomputer 880.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Robotron KC 85/1(1984)

Der Kleincom-
puter KC 85/1
wurde vom VEB
Robotron-Me-
Belektronik,Otto
Schon” gefer-
tigt. Urspriinglich Ry Rl
hieB er Z9001. i
Angetrieben
wurde er mit
dem U880, ei-
nem Klon des be-
liebten Z80-Prozessors. Die Sprache BASIC wurde durch ein Zube-
hor-Modul oder von Kassette geladen. Der Nachfolger KC 87 hatte
BASIC bereits fest eingebaut.

. .
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KC85/2 bis /4 (ab 1984)

Neben Robotron arbeitete ein zweiter
DDR-Betrieb an Heimcomputern, der
VEB Mikroelektronik ,Wilhelm Pieck”
Miihlhausen. Da die Stiickzahlen des
HC 900 nicht fir Haushalte reichten,
wurde er in KC 85/2 umbenannt. Die
KC 85/3 und 85/4 folgten. Programme
wurden Ublicherweise von Kassette
eingelesen. Es gab zwei Modulschach-
te flr Speichererweiterungen, Soft-
ware und Druckeranschluss. Flir weite-
re Schachte gab es Aufbauten. Der KC
85/4 konnte mit einem Diskettenlauf-
werk betrieben werden.

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

21013 (1985)

Ein einfacher Computer, der als Bausatz mit Leiterplatte und Foli-
entastatur vertrieben wurde. Er musste erst mit einem Netzteil und
Anschlissen fiir Fernseher und Kassettenrekorder zu einem funk-
tionstlichtigen
Rechner zusam-
mengelotet wer-
den. Dafir war er
mit einem Preis ab
650 Ost-Mark der
gunstigste Ein-
stieg in die Com-
puterei. Angetrie-
ben wurde er wie
die meisten an-
deren DDR-Com-
puter durch einen
Z80-Klon.

Foto: Holger Krull
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Robotron PC1715 (1985)

® e0000c00c00000000000000000000000000000000000
. .

: EC1834(1986)

Der PC 1715 war der typische Biro- ¢ DerIBM-kompatible PC war das Flag- ¢
computer in der zweiten Halfte der : schiff der DDR-Blirocomputer. Er |6ste
achtziger Jahre. Zum Einsatz kamen : den A7150 ab. Er arbeitete mit einem

Klone von westlicher Standardsoft- ¢ Ost-Klon von MS-DOS und hatte ty-

® 0000000000000 00000000000000000000000000000
@0c00c00c000000000000000000000000000000000 o

in Ferienzentren
und Jugendclubs.

ware wie dem Betriebssystem CP/M, : pischerweise eine 20 MB groRe Fest- :
der Datenbank dBASE und dem : platte. Spatere Varianten konnten
Textprogramm WordStar. Eine Fest- ¢ ISA-Steckkarten fassen. Der Nachfol-
platte war nicht vorgesehen. Knapp : ger 1835 blieb in der Entwicklung. :
100.000 Gerédte wurden produziert,
von denen ein Teil ins osteuropai-
sche Ausland exportiert wurde.
: KCcompact (1989) P g
¢ Der letzte Heimcomputer der DDR erschien erst im Herbst
b+ 1989, wurde nur in geringer Stiickzahl - :
¢ verkauftundist i
. heute ein be-
: gehrtes Sammler- \
! stiick. Anders als -
! seineVorgénger,
: die KC-85-Serie, ist ‘% =
| erketne Eigeren L A EEER R
EoM  : wicklung, sondern : ; -';f.:'._f;.f;.r;.t,.i;.*;.'-r; AR ;_—_l 1 \_\\\
- : istzum Schneider p— 68 S !
: CPC kompatibel. - i
I OO OO OO OO OO PO
= P Dee N1 100Ny pres—— : :
ch| @ BSS01(1980) : ] : : Poly-Play
: Das Bildschirmspiel 01 war die einzige (1 986)
: Spielkonsole der DDR; ein Pong-
=" | : Klon mit mehreren Varian- : Dereinzige
=| : ten.Sie kostete stolze : Spielautomat
: 500 Ost-Mark : : der DDR bot
+ und war s : acht Spiele fur
entspre- ¢ eine Person. Eine
: chend ¢ Runde kostete 50
i selten. : Pfennig. Aufge-
: stellt wurde er
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Das letzte Computerbuch der DDR

»Hardware-Erweiterung fiir ZX
Spectrum” war nicht nur das
einzige iiber West-Computer
erschienene Buch der DDR. Es
war zugleich das letzte Compu-
terbuch iiberhaupt. Sein Autor
Jorg Reinmuth erinnert sich.

Dank West-Verwandtschaft gelangte
ich zu DDR-Zeiten an einen ZX-Spec-
trum. Neben der Computerei an sich
begeisterten mich die Méglichkei-
ten, mit Hilfe von Elektronik das Gerat
hardwareseitig zu erweitern.

Mitte der achtziger Jahre machte mich
ein in der Elektronikszene sehr aktiver
Kollege mit dem Lektor des Militarver-
lages der DDR, Steffen Wiirtenberger,
bekannt. Jener war auf der Suche nach
neuen Autoren und interessanten The-
men. Beliebt war die Reihe Electronica,
die mehrere hundert Broschiiren um-
fasste. Meine Vorarbeiten hatten ein
Heftchen gut gefiillt. Aber der Verlag
war zum damaligen Zeitpunkt mehr
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Der Autor Jorg Reinmuth in den achtziger Jahren

outs auf einem Schneider-PC 1512
unter,,Smartwork”. Der Verlag konn-
te natirlich die Beta-Disketten des ZX
Spectrum nicht lesen. Deshalb habe
ich die Textfiles auf Kassette ausgege-
ben, in einen Robotron-Blirocomputer
PC 1715 Gber die serielle Schnittstelle
eingelesen und dort in ein CP/M-kom-
patibles Textformat konvertiert.

an einer Veroffentlichung der grof3e-
ren Biicher aus seiner Amateurbiblio-
thek interessiert. Dennoch sagte ich
euphorisch zu, den Ingenieurschul-
abschluss gerade in der Tasche und
das erste groBBere Projekt vor Au-
gen. Ideen fiir weitere Projekte wa-
ren ausreichend vorhanden und
bis etwa 1987 in Hardware umge-
setzt.
Im Januar 1989 wurde mir ein Auto-
renvertrag zugeschickt. Erscheinen
sollte das Buch erst 1991: Wegen der
chronischen Knappheit mussten in der
DDR Papiermengen beantragt wer-
den, worauf von,Oben” Kontingente
zugeteilt wurden. Mit der politischen
Wende 1989/90 kam das Papier; das
Buch konnte eher erscheinen. Zugleich
schwand das Interesse an den klei-
nen Computern. Die geplante Auflage
wurde zusammen gestrichen. Von den
immerhin noch 15.000 gedruckten Bii-
chern wurden nur knapp Gber 1.000
verkauft. Als Autor konnte ich gegen
Ubernahme der Versandkosten belie-
big viele Restexemplare Gibernehmen.
Die Uibrigen wurden eingestampft.

Weitere zwei Jahre vergingen, in
denen man sich im Verlag dari-
ber einigen wollte, ob man in der
DDR iiberhaupt ein Buch tiber
einen West-Computer verof-
fentlichen darf, der im Handel
nie verkauft wurde. Wahrend
dieser Zeit habe ich grof3e Tei-
le des Manuskripts geschrie-
ben. Standesgemal’ auf dem
ZX Spectrum, an den eine har-
te Tastatur, ein Beta-Disk-In-
terface und eine ,elektroni-
sche Kleinschreibmaschine”
Erika S3004 als Drucker an-
geschlossen waren. Alle
Zeichnungen entstanden
auf Transparentpapier mit

Tusche, die Platinen-Lay- Jorg Reinmuth
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Kunst fir den und vom Computer
Ein BASIC-Programm (nicht nur) fur
den KC 85/3 zum Abtippen

In Computerzeitschriften der 70er und
80er Jahre gab es Texte, die nicht flr
Menschen, sondern fur Maschinen ab-
gedruckt wurden: Listings in verschie-
denen Programmiersprachen. Der
Mensch diente lediglich als ,Medium*
zwischen Heft und Rechner, hatte ab-
zutippen, zu korrigieren und manch-
mal zu modifizieren, damit ein Pro-
gramm, das nur fiir einen Computertyp
als Listing vorlag, auch auf einem ande-

Computer
laufen konnte. Gemaf
dem Heftthema,Computing in der
DDR” haben wir uns entschlossen, ein
Abtipp-Programm fiir den Mihlhausen
KC 85/3 zu veroffentlichen - und zwar
von einem der aktivsten und wichtigs-
ten Autoren der DDR-Computerszene:
Horst V6lz. In seinem Buch ,,Compu-
ter und Kunst” findet sich das folgende
BASIC-Programm zur Erzeugung von
Mandelbrot-Fraktalen. Fraktale waren
fur Volz ein zentrales und immer wie-
derkehrendes Thema (vom Buchdeckel
bis hin zum bekannten BASIC-Kasset-
ten-Kursus). Denn so, wie man sagen
konnte, dass Listings,Literatur nur fir
den Computer” sind, sind Fraktale ,Bil-

der, die nur aus dem Computer kom-
men kdnnen”. Horst Volz, der in Berlin
lebt und immer noch aktiv lehrender
Professor ist, hat uns seine Genehmi-
gung zum Abdruck gegeben (siehe
Kasten unten).

Das BASIC-Programm ist leicht fiir an-
dere Computertypen zu modifizieren.
Ein C64 mit Simons’ BASIC, ein ATARI XL
oder ein Schneider CPC diirften keine
Probleme damit bekommen. Die Zei-
le 10 kann getrost entfallen, sie dient

allein der Uberschrift. In den Zeilen 40
und 50 stehen die Werte 320 fiir die
maximale X-Auflésung und die 256 fiir
die maximale Y-Auflésung des Moni-
torbildes. Diese Werte kdnnen ebenso
leicht an die Bedingungen eines an-
deren Computers angepasst werden,
wie der Grafik-Befehl in Zeile 110: PSET
setzt einen Punkt an | (x-Koordinate)
und J (y-Koordinate) in der Farbe 7.

Stefan Holtgen

10 WINDOW 0,51,0,39: CLS: PRINT TAB(10)“## APFEL ##":PRINT
20 A=0: B=A: M=A: Y=A: N=A: G=1000: H=A

30 INPUT“Zyklen =";Z

40 INPUT X1, X2 =";X1,X2: XD=(X2-X1)/320: X=X1-XD
50 INPUT“Y1, Y2 =“;Y1,Y2: YD=(Y2-Y1)/256: CLS

60 FOR I=0 TO 319: Y=Y1-YD: X=X+XD

70 FOR J=0 TO 255: Y=Y+YD: A=.5: B=0: H=.5

80 FOR N=1 TO Z

90 M=A*A-B*B-X: B=A*B: B=B+B-Y: A=M
100 IF ABS(A)+ABS(B) > G THEN H=N/2: N=Z
110 NEXT: IF H>INT(H) THEN PSET I,J,7
120 NEXT: NEXT
130 INPUT““;A
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Der KC- Club

Huter der DDR-Computer

Noch mehr als zwei Jahrzehnte nach der Wen-
de hélt eine kleine Schar ihren DDR-Compu-
tern die Treue. Im beschaulichen Garitz bei
Magdeburg fanden sich im April 2013 siebzig
Liebhaber von Robotron & Co zu ihrem jahrli-

chen Treffen zusammen.

Wenn Mario Leubner auf einen Feh-
ler in seinem Betriebssystem stof3t,
schaut er in den Quelltext, korri-
giert einige Befehle und lbersetzt
die Software zuriick in die Maschi-
nensprache. Er bannt sie mit einem
selbstgebauten EPROM-Brenner auf
einen Speicherchip, den er in seinen
Computer setzt. Und die Arbeit kann
weitergehen. Das Betriebssystem
heit CAOS. Der Name ist nicht Pro-
gramm. Es treibt einen in der DDR
entwickelten Heimcomputer an.
Und es ist mit nur 16 Kilobyte Spei-
cher so Ubersichtlich, dass ein Ein-
zelner es komplett verstehen kann.

Bastler wie der Elektromonteur
Leubner sind eine wichtige Stit-
ze der kleinen Gruppe von Liebha-

bern, die sich mehr als zwanzig Jah-
re nach dem Fall der Mauer noch

an ihrer 8-Bit-Technik aus den acht-
ziger Jahren erfreuen. Die Technik
heit KC 85/4, und sie wurde vom
VEB Mikroelektronik ,Wilhelm Pieck”
Muhlhausen entwickelt. Mit ihren
Leistungsparametern ist sie in etwa
vergleichbar mit dem Commodore
64, dem Bruder aus dem Westen.

Was sonst der Tod fiir ein System

ist, die mangelhafte Vertraglichkeit
mit Standards, geriet dem Klein-
computer zur Rettung. Abgesehen
vom Prozessor, einem Nachbau des
damals weit verbreiteten Z80 (der
unter anderem im Game Boy ein-
gesetzt wurde), ist der KC zu nichts
Bekanntem kompatibel. Betriebssys-

tem, die Sprache BASIC, technische
Spezifikationen und Anschliisse sind
Eigenentwicklungen. Das ist ein
Grund fur das anhaltende Interesse,
die Grenzen des Gerates immer wie-
der auszuloten. Der zweite: Der KC
ist gut dokumentiert und lasst sich
leicht erweitern. Welche Moéglichkei-
ten damit offen stehen, Gberrascht
selbst den harten Kern der KC-Bas-
tler immer wieder, wenn sie sich je-
des Friihjahr zu einem Wochenende
Tufteln, Vorfihren und Plaudern zu-
sammenfinden. Und AuBBenstehen-
de sowieso. Die Zusammenkiinfte,
wie so oft in einem Gasthof irgend-
wo auf dem Land, sind so, wie man
sich Treffen von mehreren Dutzend
Elektronikern vorstellt, die mit ei-
nem Lotkolben bewaffnet sind.
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Ein Saal geflillt mit Dutzenden von
Computern. Uberall liegen Leiter-
platten und andere Bauteile herum.
Es summt und brummt. LED’s blink-
ten. Und selbst wenn draul3en eisige
Kalte herrscht — eine Heizung ware
Uberflissig.

Im Laufe der Jahre wurden
Hardware und Software bis zum
letzten Bit analysiert, Gberarbeitet
und erweitert. Langst betreiben die
Mitglieder des KC-Clubs den Ap-
parat (der eigentlich nur 64 Kiloby-
te adressieren kann) mit Megaby-
te-Speicherchips und Festplatten.
SchlieBen Mause, Joysticks, Scan-
ner und Drucker an. Wie bei einer
Stereoanlage wird das Grundgerat
dabei um Erweiterungsaufsatze er-

ganzt. Mancher Turm, vollgestopft
mit Speicher und Anschliissen, er-
reicht sechs Etagen. Man hat aus-
getiftelt, wie sich eigene Steckmo-
dule entwickeln lassen. Sie werden
in kleiner Auflage fir die KC-Vetera-
nen hergestellt. Kurz vor der Wende
gaben die Mihlhausener Entwick-
ler ihrem KC eine Erweiterung, ohne
die das Experimentieren heute wohl
weniger Spal} gemacht hatte: ei-
nen Diskettenaufsatz mit separatem
Prozessor, der unter dem Betriebs-
system CP/M lauft. Zuvor wurden
Programme miihsam auf Tonband-
kassetten gespeichert.

Club-Leiter Frank Dachselt sieht die
Arbeit mit dem DDR-Computer nicht
als historische Aufarbeitung. Freilich

—

nutzen die KC-Liebhaber PCs als Ar-
beitsmittel, haben eine Website ins
Netz gestellt; und KC-Software lasst
sich dank Emulator-Programm auch
unter Windows betreiben.

René Meyer

5 EHHE LS i ERIRIEHTE
KC Club: www.kcclub.de

KC-Emulator & Programmdatenbank:
www.kc85emu.de

Emulator fiir viele DDR-Computer:

www.jens-mueller.org
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Interview

Marco Kautz alias ,,Apprentice” sendet auf seiner Website
Classic-Videogames.de regelmaig Live-Sendungen mit Spiele-
musik und Videos. Ein Gesprach tiber ihn und sein Projekt.

LOAD: Seit wann interessierst du dich fiir
Videospiele?

,;i Marco Kautz: Seit ich denken kann.
~ lch habe mit finf Jahren schon am
Atari 2600 gespielt. Eine Szene ist
mir noch lebhaft im Gedachtnis:
In,Spider-Man“ musste man eine
Hauswand hochkrabbeln und Ge-
genstanden ausweichen. Aber ei-
gentlich war es ein Hobby meines
Vaters. Ich bin da mit reingewach-
sen. Er hat damals auch einen
VC 20 gehabt und damit pro-
grammiert. Spater kam der Com-
modore 64 und so weiter ...
Meinen Nicknamen ,Appren-
tice” habe ich seit 1998. Er
stammt - natdirlich — vom
gleichnamigen Amiga-Spiel
von Rainbow Arts, welches
ich damals gern spielte.
Nicht zuletzt wegen des Soundt-
racks von Chris Hiilsbeck.
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~»Hort und schaut euch
mindestens 15 Jahre junger”

LOAD: Wie kam es zu deiner Website?

Marco Kautz: 1998 wurde das Inter-
net langsam zugénglich fir jeden. Ich
nutzte zunachst nur Chatraume und
ICQ. Spater war Google mein Freund
und Helfer, um Webseiten zu finden die
man noch nicht kannte. Da ich mit Vi-
deospielen grof3 geworden bin, waren
meine Suchworte schnell Begriffe wie
~Amiga” und,Commodore”. So stiel3 ich
auf Fanseiten, die sich mit dem Thema
beschiftigten.

Mitte des Jahres 2002 kam mir die Idee,
ebenfalls eine Website aufzubauen.

Screenshots vom Spiel Apprentice auf einem Amiga

Amiga-Apprentice.de war meine ers-

te Domain. Dort entstand eine Fanseite
zum Spiel. Classic-Videogames.de kam
ein Jahr spater dazu. Ich wollte ein Erin-
nerungsportal bauen, weil ich nicht ver-
gessen wollte, was ich mit Spielen und
Computern erlebt hatte.

Ich erstellte Video-Reviews, die zwar
nicht sonderlich professionell, aber mit
einer starken persénlichen Note ver-
ziert waren. Damit wurde ich von Ra-
dio Paralax entdeckt. Sie boten mir eine
Live-Sendung an. Zunachst moderierte
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ich eine reine Audio-Sendung namens
,Classic Zone". Einige Folgen spater
wurde daraus eine Videosendung. Da-
mit war es moglich, Videos oder Bilder
einzuspielen. Auch konnte ich neue
Spiele vorstellen, die in einem Aus-
schnitt im Videoplayer gezeigt wurden.
Und vor allem: Die Leute sahen jetzt,
wer ich bin.

Meine Sendung ist alles andere als pro-
fessionell. Aber was sie hat, sind der
personlichen Charme und die Authen-
tizitat, wenn jemand davon erzahlt, wie
es war, mit der Szene erwachsen ge-
worden zu sein, und dabei eine Ganse-
haut bekommt ...

Nach dreieinhalb Jahren beschloss ich,
selbstéandig zu werden und von meiner
eigenen Website aus zu senden. Dort ist
sie als Classic-Videogames LIVE! seit Ok-
tober 2012 zu erleben.

LOAD: Was erwartet den Zuschauer bei
deinem Sender?

Marco Kautz: Der Zuschauer wird mit
Musik, Bildern, Videos und Erinnerun-
gen aus meinem Kopf an die gute alte
Zeit von damals versorgt, aber auch mit
News aus der Retroszene.

Die Musik sind meistens neu aufge-
legte Stlicke von alten Chiptunes wie
Jurrican” oder,,Shadow of the Beast”.

Interview

A Appr entice

Ich finde sie auf Portalen wie www.ami-
ga-remix.com zum freien Download.
Die Bilder zeigen meist lustige Moti-

ve aus der Szene, etwa einen Comic-
strip von Hermann der User. Oder eine
abenteuerliche Mdglichkeit, um einen
Nintendo Virtual Boy am Kopf zu mon-
tieren.

LOAD: Wer steckt hinter dem Moderator
Apprentice?

Marco Kautz: Ich bin Baujahr 1980 und
wohne in der kleinen Voreifel-Stadt Eus-
kirchen. Das liegt 40 km hinter Bonn.
Von Beruf bin ich gelernter Maler und
Lackierer. Damit habe ich aber nur we-
nige Jahre verbracht. 2002 kam ich in
den Einzelhandel. Dort arbeite ich in
einem Getrankemarkt einer grof3en Le-
bensmittelkette.

Damit man nicht einen ,Retro-Burnout”
bekommt, muss man fiir ein paar Stun-
den was anderes machen. Ab und zu
spielen wir Billard oder Dart, besuchen
eine Bowlingbahn, gehen in die Sauna
oder Schwimmen, besuchen Freunde.
Im Keller steht ein Rennrad. Ein biss-
chen Real Life gibt es also auch bei mir

LOAD: Wie grol3 ist deine Sammlung?

Marco Kautz: Sie ist recht klein, da ich
hier nicht besonders viel Platz habe.

So musste ich mich auf einige wichtige
Gerate begrenzen. Die bedeutsamsten
Konsolen, einen Amiga 1200 und einige
seltene Stiicke wie Virtual Boy oder Vec-
trex. Eine kleine Game&Watch-Samm-
lung hab ich auch.

LOAD: Im Bild bist du oft in Begleitung zu
sehen?

Marco Kautz: Meine Freundin Sabrina
sitzt oft neben mir. Zunachst hatte sie
mit der Retro-Szene nix am Hut. In ihrer
Familie gab es keinen Spiele-Computer.
Einen PC schon, aber der wurde eher
zum Arbeiten oder gelegentlichem
Spielen von Solitair genutzt. Aber wir
kennen uns jetzt flinf Jahre, und irgend-
wie ist sie durch mein Interesse mit auf
den Zug gesprungen. Sie versucht zu
verstehen, was mich an der alten Tech-
nik so fasziniert. Und dann findet sie es
auch toll, weil sie merkt, dass da mehr
dahinter steckt als nur ein Videospiel.
Die Kontakte, die dadurch entstehen,
schatzt sie auch sehr. Vor allem die Fan-
gemeinde, die durch die Sendung ent-
standen ist. Das gefallt ihr gut.

HETZTIRE::

www.classic-videogames.de
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Brettspiel-Umsetzung

Norman Sommer, ein gelber Pillenfresser und vier Geister

The Making of Whacky Wit

Brettspiel und Videospiel
scheinen nicht zusammen zu
passen. Ausfliigen eines Medi-
ums zum anderen war selten
ein Erfolg beschieden. Nicht
so bei Whacky Wit. Das frohli-
che Brettspiel ist Hans Dampf
in allen Gassen und verzau-
bert Spieler auf der Games-
com, der Langen Nacht der
Computerspiele und auf vie-
len anderen Veranstaltungen.
Nicht minder spannend ist sei-
ne Entstehung.

Mai 2012. Norman Sommer besucht
seinen besten Freund im Kranken-
haus. Beim Spaziergang entsteht ein
Gesprach, welche Videospiele sich als
Brettumsetzung eignen wiirden. Die
Wahl fallt auf,,Pac-Man”. Dort findet das
Geschehen auf einem Bildschirm statt,
der sich gut auf ein Brett Gibertragen
lasst. Und noch ein Geistesblitz: Som-
mer beschlie3t, heimlich ein Exemplar
herzustellen; als Ablenkung fiir seinen
kranken Freund. Der kommt wegen
Sommers Baumarkt-Besuchen schnell
dahinter. Fortan werden die Fortschrit-
te in einem Blog und auf Facebook do-
kumentiert.

Das Design des Spielfeldes orientiert
sich am Vorbild. Ein Spieler steuert

Whacky, der alle
Punkte fressen
muss. Der zwei-
te Spieler jagt die
vier gegnerischen
Monster hinter
ihm her. Fur die
zu verschwinden-
den Punkte wird
eine ausgekliigel-
te Mechanik ein-
gesetzt. Sie halt
die Punkte mag-
netisch oben, bis
diese durch den
Spieler herunter-
gedriickt werden.
Um Robustheit
und Funktion zu gewahrleisten, wer-
den die Werkstoffe sorgfaltig ausge-
wahlt, denn die MaRe aller Materialien
miissen genau passen. Am Ende ist es
ein Zusammenspiel der 455 Einzelteile,
die das Spiel rund machten.

August 2012. Der Prototyp ist fertig.
Durch eine gliickliche Fligung ergibt
sich die Mdglichkeit eines Hartetests
vor 300.000 Besuchern, auf der Ga-
mescom in Koln. Die Resonanz tiber-
rascht. Sie stellt Sommer jedoch vor ein
Problem. Denn viele Besucher wollen
das Einzelstlick kaufen. Sommer ent-
schlieBt sich, das Spiel in einer kleinen
Auflage selbst zu produzieren., Ich stell-
te mir die Frage, was ich alles fiir die
Herstellung bendtige. Und vor allem,
wie ich das Ganze liberhaupt finanzie-
ren kann. Rund 10.000 Euro mussten
fur Materialien, Werkzeu-
ge und Farben aufgetrie-
ben werden”, rechnet er.
Mit Hilfe einer Crowdfun-
ding-Sammlung bekommt er
die Summe zusammen.

Die Auswahl der Bauteile und
Lieferanten gerat zur Odyssee.
Die Spielfiguren sind zu aufwen-
dig, um sie in Handarbeit anzuferti-
gen. Eine Drechslerei zu finden, stellt
sich als mihsam heraus. Ein Betrieb
mochte erst, dann lehnt er den Auftrag

Der ,Whacky Wit"-Prototyp im Belastungstest auf der Gamescom 2012 in Koln.

ab. Andere Firmen konnen die Figu-
ren nicht drechseln. Manche doch und
im nachsten Augenblick wieder nicht.
Dieses Hin und Her raubt Norman den
letzten Nerv. Letztlich fligt sich alles
zusammen. Nach und nach treffen die

Materialien ein. Maschinen werden aus-

gesucht und angeschafft. Mitarbeiter
angeheuert. Eine Homepage und ein
Shop aufgesetzt.

Mittlerweile kann Whacky Wit regu-

lar gekauft werden — sogar bei Ama-
zon. Die geringe Auflage, 400 Bautei-
le und die komplizierte Fertigung in
Handarbeit flihren zu einem Preis von
rund 500 Euro. Ebenfalls wurde ein Ver-
leihservice eingerichtet. Derzeit tiif-
telt Sommer

an einer 'Y o

) L
kleineren
namens
Norman Sommers Brettspiel-Hit

und preis- B
werteren \#’
A
,Whacky ;:’_,/
Roll”.
Whacky Wit” findet ihr unter:
www.whacky-wit.com

Ausfiihrung
ol
METZTTRE: Y

www.spielquader.de







Museum

Zurlck in die Zukunft

Oldenburger
Computer-

Das Oldenburger Computer-
Museum OCM zeigt Computer
und Telespiele aus den Jahren
1970 bis 1990. Das Besondere
dabei: Die ausgestellten Expo-
nate sind funktionsbereit und
laden die Besucher zum Aus-
probieren und Benutzen ein.

Wenn irgendwo Computer ausge-
stellt werden, dann handelt es sich in
aller Regel um die neuesten Modelle
mit noch héheren Rechenleistungen,
noch mehr Funktionen und mit einem
noch scharferen Design. Im Olden-
burger Computer-Museum geht der
Blick stattdessen in die andere Rich-
tung, zuriick zur Friithphase der digita-
len Datenverarbeitung. Die Sammlung
zeigt Heimcomputer, frithe Biirorech-
ner und Telespiele sowie Peripherie
und Software aus den Jahren 1970 bis
1990. Sie umfasst damit die Zeit von
der Entstehung der Desktop-Compu-

Exponat Spielekonsole Atari VCS 2600

Museum

L.
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| Inmjator Thiemo Eddiks Y|

ter bis zu den ersten IBM-kompatiblen
Systemen. Und anders als in sonstigen
Museen sind die Besucher dabei nicht
nur zum Sehen und Staunen, sondern
ausdricklich zum Mitmachen und Aus-
probieren der Gerate eingeladen.

,Das OCM ist meines Wissens nach das
einzig regular ge6ffnete Hands-on-Mu-
seum in Europa’, erklart Museums-
griinder Thiemo Eddiks, Jahrgang
1973, der ansonsten als selbststandiger
Computergrafiker arbeitet. Die Besu-
cher kdnnen hier alte Gerate wie Com-
modore PET, Apple Il, Sinclair ZX81,
Atari 800XL und Amiga 500 benutzen.
Oder Spieleklassiker wie ,Pac Man”,
,Space Invaders” oder Tetris” auf Origi-
nal-Systemen spielen. Dartuiber hinaus
umfasst die Sammlung Spielkonsolen,
Exoten sowie Fachliteratur. Im Zusam-
menspiel der verschiedenen Expona-
te bekommen die Besucher die Ent-
wicklung einzelner Aspekte wie Grafik,
Geschwindigkeit oder Platzbedarf der
Technik vor Augen gefiihrt. Gleichzei-
tig konnen sie die Relation zur aktuel-
len Computertechnik ermessen.

Von der Leidenschaft zur
Sammlung

Die Geschichte des Oldenbur-

ger Computer-Museums geht zu-
riick auf die spaten 90er Jahre, als
Thiemo Eddiks durch Flohmarkt-Fun-
de und mit dem Aufkommen der In-
ternet-Borsen nach und nach seine
Sammelleidenschaft fiir die digitalen
Antiquitaten entdeckte. Nach ersten
kleineren, aber viel beachteten Aus-
stellungen seit 2001 entstand der
Wunsch, die stetig grof3er werden-

I Spielkonsole aus den 70er Jahren in
passendem Umfeld



F;ldenten der Hochschule fiir
Kiinste Bremen zu Gast im 0CM

de Sammlung langerfristig an einem
festen Ort zu prasentieren. Eine M6g-
lichkeit dazu boten die im November
2008 bezogenen Raumlichkeiten in
der Neuen Stral3e 2 in Oldenburg. Ab
Januar 2009 war die private Samm-
lung hier zwolf Monate lang als of-
fizielles Projekt im Rahmen des Ol-
denburger Programms ,Stadt der
Wissenschaft” zu sehen.

Aufgrund des groBBen Publikumsinte-
resses entschieden sich die Macher
dazu, das Projekt dauerhaft als Olden-
burger Computer-Museum e.V. wei-
terzufiihren. Der im November 2009
gegriindete
Verein arbei-
tet daran, die
Ausstellung
historischer
Computer
dauerhaft zu
erhalten und
weiter aus-
zubauen. Mit
Erfolg: , Inzwi-
schen haben

Oldenburger
Computer
Museum

Kooperation mit dem Kiistenmuseum Wilhelmshaven
bei der Nacht der Spiele im November 2010

wir 85 ehrenamtliche Mitglie-
der. Die Sammlung wird jahr-
lich von rund 2500 Besuchern
aus dem gesamten Bundesge-
biet gesehen’, schildert Thiemo

EHHEL AL GEK ST CHITE

Die Homepage des Museums findet ihr hier:
www.computermuseum-oldenburg.de

Eddiks.

Ein wichtiger Bestandteil des Kon-
zepts ist nach wie vor das Zeigen von
Teilen der Sammlung auf Compu-
termessen oder anderen Veranstal-
tungen. Darliber hinaus gibt es Ko-
operationen, unter anderem mit der
Universitat Oldenburg, sowie regel-
mafige Fihrungen fiir Schiiler, Stu-
dierende und andere Interessen-
gruppen. Je nach Wunsch gehen die
Macher dabei spezifisch auf kulturel-
le, gestalterische, wirtschaftliche oder
technische Details der Computerhis-
torie ndher ein.

Neue Rdume fiir das Museum

Weil der bisherige Ausstellungsraum
zum Juli 2013 gekiindigt wurde, sind
die Museumsmacher inzwischen bei
der Suche nach neuen, deutlich ver-

groBBerten Raumlichkeiten flindig ge-
worden: ,Wir werden das Museum in
sehr zentraler Lage und deutlich gr6-
Beren Raumlichkeiten im November
dieses Jahres wiedereroffnen”, be-
schreibt Thiemo Eddiks seine Vision
vom neuen OCM.,Neben einem gro-
Ben Raum fiir Wechselausstellungen
wird Platz fiir einen Vortragsraum,
eine Retro-Lounge, eine Werkstatt,
einen Arcade-Raum sowie fiir das
komplette Depot zur Verfligung ste-
hen! Entsprechend dankbar ist er fir
jede Unterstlitzung des Museumsbe-
triebes in Form von Geld- oder Sach-
spenden oder durch sonstige Hilfe
oder Mitarbeit im Verein. Schon jetzt
darf man gespannt sein, wie sich die
Sammlung des Oldenburger Compu-
ter-Museums am neuen Standort pra-
sentieren wird.




Interview

20 Jahre

MogelPower

In der Retroszene wird René
Meyer am ehesten mit sei-
nem Wandermuseum ,Haus
der Computerspiele” in Ver-
bindung gebracht. Doch sei-
ne eigentliche Arbeit ist die
Spielehilfen-Sammlung Mo-
gelPower. Und das seit zwan-
zig Jahren. Marco Riebe fragt
nach den Anfingen - und
nach der Zukunft.

LOAD: Wie kam es zu der Idee, Schum-
meleien — neudeutsch Cheats — zusam-
menzutragen?

René Meyer: Mein Antrieb seit jeher ist
die Verbindung aus Spielen und Tech-
nik. Schon an Heimcomputern hatte es
mich gereizt, Spiele zu verandern, um
nicht mehr zu sterben oder um Level zu
verandern. Anfang der neunziger Jah-
re begann ich, als Journalist und Fach-
buchautor zu arbeiten. So lag es in der
Luft, Hobby und Beruf zu verbinden.

CDO-ROM:
CHEATS

"9ep

-

Ich fragte bei
mehreren Verla-
gen an, ob Inte-
resse an einem
Cheatbuch be-
steht. Bei Markt &
Technik stieB ich
auf offene Ohren.
So begannich ge-
meinsam mit mei-
nem Freund Sven
Letzel mit der Ar-
beit.

LOAD: Wie lief das
ab?

. o, 1

René Meyer: Es
gab und gibt Hun-
derte von Quellen. Wir durchforsteten
Zeitschriften, nahmen Spiele auseinan-
der und nutzten friihzeitig elektroni-
sche Netze - Btx, Mailboxen, das Fido-
Net, CompuServe. Bereits 1995 kam
das Internet dazu, mit seiner Fiille an
FTP-Archiven und den - damals ganz
modernen - WWW-Seiten. Nachdem
das erste Buch erschienen war, beka-
men wir auch viele Tipps von Le-
sern. Im Einzelfall schrieben wir die
Entwickler der Spiele direkt an.

LOAD: Die Erstausgabe wurde dem-
nach ein Erfolg.

René Meyer: Ja, und er offnete
nicht nur die Tiiren zu Nachfol-
gern, sondern zu einem Schwes-
terprojekt, einer MogelPow-
er-CD-ROM. Sie enthielt alles,
was nicht in ein Buch passte:
Spielstdnde, Cheat-Program-
= me, Komplettldsungen, Demos.
Spater auch Disketten-Magazi-
) ne und Emulatoren.
F
LOAD: Nach dem PC kamen an-
dere Systeme dazu?

René Meyer: M&T hatte sich
eigentlich von Konsolenbii-
chern zurlickgezogen, nach-
dem einige SNES-Themen

Die Powermogler René Meyer und Sven Letzel (2001)

programme,

-

gefloppt waren. Doch der grof3e Erfolg
von Sony wendete das Blatt. So ent-
stand MogelPower 1998 auch fir die
PlayStation. Danach gab es Ausgaben
fir Game Boy, Game Boy Advance und
Xbox. Zeitweise waren Biicher fir vier
Systeme gleichzeitig auf dem Markt.

LOAD: Und mehr, denn neben der Mo-
gelPower-Serie schriebt ihr viele andere
Blicher.

René Meyer: Vor allem Lésungen fir
Serien wie,Monkey Island” und ,Tomb
Raider” und Technikratgeber wie
.PC-Spieler ohne Startprobleme”. Ein
interessantes Projekt war das offizielle
Buch fiir das Schummelmodul Xploder.
Am meisten im Herzen bleibt mir ein
500 Seiten dicker Walzer tiber die Spra-
che Blitz Basic.

Die MogelPower-
(D enthielt Losun-
gen, Schummel-

Spiele und Demos.




Interview

MOGELPOWER

FRAEE

0Oben: Die allererste Version der Website von 1997.
Darunter: So présentiert sich MogelPower heute.

LOAD: Irgendwann wurde MogelPower
ins Netz gestellt.

René Meyer: Um 1997/1998 entstan-
den die ersten Websites mit Cheats.

Mir war klar, dass das die Zukunft ist.
Die Leute wiirden kiinftig online nach
Spielehilfen suchen. Egal, ob Mogel-
Power dabei ist oder nicht. Der Verlag
nickte nur, und so stellten wir das Buch
komplett ins Netz. Sven programmierte;
und ich kiimmerte mich um die Inhalte.
Das verdanderte die Arbeitsweise.
Hatten wir uns zuvor jedes Jahr einige
Wochen zuriickgezogen, um die jahrli-
che Ausgabe zu aktualisieren, erforder-
te eine Website tagliche Updates. Da-
mit wurde das Buch spiirbar besser. Wir
erfuhren von Fehlern, bevor sie in das
gedruckte Buch gelangten. Und als wir
so viel Material hatten, dass nicht mehr
alles ins Buch passte, konnten wir an-
hand der Abfragen die richtige Auswahl
treffen.

LOAD: Seitdem wdichst auch die Zahl der
Systeme?

René Meyer: Die PlayStation-Rubrik
basierte noch auf dem Buch. Ab 2000
fihrten wir auch Plattformen ein, fur
die es kein Buch gab. Zunachst Dream-
cast, Nintendo 64 und Amiga. Ein Jahr
spater Commodore 64 und Commo-
dore 16. Parallel zum eigenen Schaf-

fen konnten wir andere Sammlungen
libernehmen. Etwa das damals grof3te
Archiv fiir deutschsprachige Komplett-
I6sungen. Durch unsere guten Bezie-
hungen zum Xploder-Hersteller wur-
den wir zum offiziellen Hoster seiner
Code-Datenbank. Heute sind es bald
30.000 Eintrage fiir zahllose Systeme,
von Atari 2600 bis zu CDi. Den Grofteil
haben wir selbst verfasst.

LOAD: Zahlt sich die Arbeit aus?

René Meyer: Am Anfang gar nicht. Ich
steckte so viel Zeit in eine Website, die
so wenig Einnahmen erzielte, dass es
mich finanziell beinahe ruinierte. Sven
warf das Handtuch und suchte sich
einen verniinftigen” Job. Ich muss-

te mich ebenfalls entscheiden. Entwe-
der, ich gebe die Website auf und lasse
sie nur noch auf Sparflamme kochen.
Oder ich lerne, mit ihr Geld zu verdie-
nen. Und das ist praktisch nur durch
Werbung maoglich. Also absolvierte ich
eine zweijahrige Weiterbildung rund
um Marketing und begann, die Website
mit Bannern zuzupflastern. Heute kiim-
mert sich allerdings meine Frau um die
Vermarktung.

LOAD: Was wurde aus der Buchserie?

René Meyer: Das Internet hatte sei-
nen Tribut gezollt. Zuletzt verkauf-
ten sich zwar immer noch einige
tausend Exemplare. Doch das war
dem Verlag zu wenig. 2007 wur-
de die Serie nach rund dreiBig Bii-
chern eingestellt. Hin und wieder
denke ich dartiber nach, wie man
wieder etwas Gedrucktes unter
dem Namen MogelPower verof-
fentlichen kénnte. Doch die Zu-
kunft liegtim Netz.

LOAD: Wohin geht die Reise?

René Meyer: Seit mehr als zehn
Jahren zeigen wir zu vielen un-
serer Cheats und Lésungen auch
Hersteller, Erscheinungsjahr, Gen-
re und ein Cover. Uber 10.000 Bil-
der haben wir dafiir zusammen-
getragen. Derzeit arbeitet unser
kleines Team an einem Ausbau
dieser Spiele-Datenbank. Nahezu
kein Artikel, den ich als Journa-
list in den vergangenen zwanzig
Jahren fiir Zeitungen und Maga-

zine geschrieben habe, ist bisher on-
line. Ebenso wenig wie die Bilder. Seit
Monaten bin ich dabei, das Material zu
sichten und fiir das Netz aufzubereiten.
Vor allem ist eine Bilder-Sammlung im
Entstehen, die Screenhots und Fotos
von Spielen und Geraten enthalt. Allein
sie hat mich hunderte Arbeitsstunden
gekostet.

Gleichzeitig gelang es uns, einige Web-
sites mit vielen tausend Nachrichten
und Testberichten zu tibernehmen. Da-
runter das Magazin GamingMedia.de.
Mit ihm praktizieren wir seit zwei Jah-
ren die tagesaktuelle Berichterstattung
Uber Spiele. AuBerdem konnten wir das
Onlinemuseum Classic-Computer.de
retten. Fasst man alles zusammen, ent-
steht ein gigantisches Archiv aus Hun-
derttausenden von Bildern und Texten.

LOAD: Wie kann man helfen?

René Meyer: Eine Website freut sich im-
mer Uber Unterstiitzung. Willkommen
sind Autoren von Nachrichten, Spiele-
tests, Hardwareberichten und Repor-
tagen. Denkbar ware auch der Aufbau
einer Cheat- oder Screenshot-Samm-
lung fir ein altes System oder das Ein-
senden selbstgeschriebener Komplett-
[6sungen.

Aktuclle Angebote im Test: Computer
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Interview

~Weggeworfen wird nichts!”

Peter Sieg - Der Restaurator

In vielen Kellern oder Dach-
boden verstauben Heimcom-
puter und Spielkonsolen. Was
tun, wenn sie bei einer Ent-
riimpelungsaktion wieder in

men? Einer, der sich vor sol-

Buches,Commodore-Hard-

Interview uiber ihn, sein Buch
und seine weiteren Projekte.

defektem oder schlechtem
Zustand zum Vorschein kom-
chen Situationen nicht fiirch-
tet, ist Peter Sieg - Autor des
ware-Retrocomputing - 25
Jahre nach C64 & Co”. Ein
LOAD: Dich reizen schier hoffnungslo-
se Fdille von defekten oder verrotteten
Homecomputern, die andere Bastler nur
noch entsorgen wiirden?

Peter Sieg: Das stimmt! Es fasziniert
mich, wie Bastler defekte Gerate wie-
der in Funktion setzen, die andere
wegwerfen wiirden. Wobei ich mich
eher als ein,mittleres” Licht sehe. Ich
bin immer wieder begeistert, wenn ich
Storys etwa aus dem Robotrontech-
nik-Forum lese, bei denen ganze Re-
chenzentren vor der Verrottung geret-
tet werden.

LOAD: Hast du dir die Kenntnisse dazu
selbst angeeignet? Oder beruflich be-
dingte Vorkenntnisse?

Peter Sieg: Leider habe ich in dem Be-
reich tiberhaupt keine Vorkenntnisse.
Ich war aber schon als Jugendlicher
von Elektronik und Bausatzen verzau-
bert. An damaligen Heimcomputern
hatte ich zundchst einen Sinclair ZX81
und spater einen Atari 1040 STF. Den
erweiterten wir im damaligen, loka-

len Computerclub auf zwei Megabyte
Speicher. Auch steuerte ich einige Pro-
gramme fir ein CHIP-Sonderheft zum
Atari ST bei. Commodore 64 & Co hatte
ich zum damaligen Zeitpunkt nicht.

LOAD: Wie kam es zu der Idee, das Wis-
sen in ein Buch umsetzen?

Peter Sieg: Der Grundstein wurde
2006 gelegt. Nachdem ich mich ei-
nige Jahre mit Linux beschaftigt hat-
te, fing ich wieder an, mich fiir diese
alte Technik zu interessieren. Im Inter-
net stie3 ich auf den Verein zum Erhalt
klassischer Computer und das Forum
64. Die nachste Classic Computing in
Nordhorn stand kurz bevor. Ich kauf-
te mir einen Blue-PET 2001, den ich
direkt beim Verk&aufer abholte, und
einen CBM 4032 (iber Ebay. Doch der
PET zeigte leider nur wirre Zeichen.
Und der CBM ,explodierte”, als ihn der
Verkaufer vorher nochmal einschalte-
te. Die Haussicherung flog heraus, und
der Computer gab Rauchzeichen von
sich. Mit diesen beiden Reparatur-Kan-
didaten im Auto bin ich zur Classic
Computing 2006 gefahren.

Dort waren alle Mitglieder des Vereins
sehr nett und hilfsbereit und stellten
sich als kompetente Experten heraus.
Der PET wurde mit einer 6502-RAM/
ROM-Karte von Vereinsmitglied x1541
wiederbelebt. Ein 7805-5V-Regler und
ein ROM-Baustein waren defekt. Beim
CBM waren letztlich zwei RAM-Baustei-
ne defekt, die vor Ort getauscht wur-
den. Fazit: Beide Systeme funktionier-
ten wieder. Ich war begeistert!

Erst danach habe ich mich intensiver
mit dem C64 beschaftigt und selber
erste Exemplare repariert - PLA er-
setzt; CIA getauscht; Bausteine ausge-
I6tet und gesockelt ...
dass viele Informationen in Foren und
auf FTP-Seiten versteckt sind. Aber nir-
gendwo gab es einen Uberblick, eine
Zusammenfassung. So entstand der
Gedanke, alles in einem Buch zu ver-
einen und immer wieder zu erganzen.

Dabei fiel mir auf,

==




Interview

Dabei war der Schwerpunkt nie dazu
gedacht, exakte Nachbauanleitungen
zu liefern, sondern eher einen Uber-
blick zu geben, was an Reparaturen
und Aufriistungen maoglich ist und wel-
che Anlaufstellen es dazu gibt.

LOAD: Mittlerweile ist bereits die flinfte
Auflage erschienen. Was bietet sie Neues?

Peter Sieg: Das Wesentliche sind das
GroB3format A4 und die farbige Gestal-
tung. Beides hatte ich gerne schon fri-
her gehabt. Aber aus Kostengriinden
war es nicht eher umzusetzen. Bei dem
bisherigen Schwarzweil3- Kleinformat
waren einige Zeichnungen und Bilder
fast nicht mehr zu lesen. Was zu be-
rechtigten Kritiken flihrte. Es gab aber
auch inhaltliche Erweiterungen in der
flinften Ausgabe.

LOAD: Melden sich bei dir Leser, wenn
sie bei den Anleitungen in deinem Buch
nicht weiterkommen?

Peter Sieg: Eher weniger. Dazu sind
die im Buch genannten Foren als An-
laufpunkte besser geeignet. Im Beson-
deren sind dies sicher das Forum 64
und das Forum des Vereins zum Erhalt
klassischer Computer. Aber auch das
C64-Wiki und das a1k-Forum fiir
den Amiga.

LOAD: Neben deinen bereits
genannten Betdtigungsfeldern
beteiligst du dich auch an Hard-
ware-Projekten.

Peter Sieg: Ja, vor allem reizen

mich Basteleien rund um die Mi-
kroprozessor-Familie AVR. Fiir das
Speicherkarten-Lesegerat MMC2IEC
beziehungsweise seinen Nachfolger
SD2IEC erarbeitete ich eine Platine zur
Selbstbestiickung. Sie fiihrte zu einigen
Sammelbestellungen im Forum 64.

Das AVR-CP/M Projekt, eine Z80 Emula-
tion plus CP/M System fiir den AVR, ist
ein ganz besonderes Lieblingsprojekt
von mir. Mittlerweile ist es seit mehr

als zwei Jahren ein erfolgreiches Com-
munity-Vorhaben.

site Hack A Day kennengelernt hatte.
Ich wollte es gar nicht glauben, dass

es funktionierte, nachdem ich die ers-
te erfolgreiche Einschaltmeldung auf
meinem Bildschirm bewundern konn-
te. Ich eroffnete daraufhin einen Thread
im Mikrocontroller-Forum, um mehr
Mitstreiter auf das Projekt aufmerksam
zu machen. Inzwischen unterstiitzt die
Emulation die Z80-CPU. Sie ist um eini-
ge Faktoren schneller geworden. Und
es gibt einiges an lauffahigen Software-
paketen und Disk-Images. Auch hier
bin ich eher moderierend tatig gewe-
sen. Die weiteren Software- und Hard-
ware-Revisionen wurden von der Com-
munity erarbeitet.

LOAD: Du hast ein Privatleben, das Hob-
by, die Arbeit im Verein zum Erhalt klas-
sischer Computer. Dann (iberarbeitest
du immer wieder dein Buch, damit es in
regelmdflBigen Abstdnden in einer aktu-
alisierten Auflage erscheinen kann. Wie
bringst du das alles unter einen Hut?

Peter Sieg: Nicht leicht. Ein weiteres
Hobby (mit meiner Frau zusammen)
ist das Laufen. Auch das kostet’ so
einiges an Zeit fir das
Training und

Die Anfange wa-
ren ein Nachbau auf
Lochraster, nach-
dem ich das Pro-

iEHHEL R HALGER FICHTE

Peter Siegs Homepage findet ihr
unter: petersieg.bplaced.com

jekt aus der Web-

mehrere Wettkdmpfe im Jahr. Dann
noch unsere beiden Kinder. Aus diesem
Grund kann ich gar nicht mehr jede
neue Hardware-Entwicklung nachbau-
en und testen. Umso mehr freue ich
mich, wenn der jeweilige Entwickler
bereit ist, mitzuhelfen und selbst ein
entsprechendes Kapitel zum Buch bei-
steuert oder doch zumindest Bild- und
Textmaterial zur Verfligung stellt. Im
Grunde ist es ein Buch fiir die Commu-
nity und natrlich insbesondere Ne-
wcomer — aber auch ein Buch aus der
Community. Daher méchte ich auch
an dieser Stelle alle Entwickler herzlich
einladen, weiter am Buch mitzuwirken.

LOAD: Wie denkt deine Frau (iber dein
Hobby?

Peter Sieg: Wie bei so vielen Vereinska-
meraden toleriert sie es eher, solan-

ge der zeitliche Aufwand im Rahmen
bleibt ;-) Aber wir versuchen zum Bei-
spiel eine Classic Computing mit Stad-
tereisen und/oder Besuchen von Freun-
den und Verwandten zu verbinden.

Peter Siegs Buch ,,Commodo-
re-Hardware-Retrocomputing.
25 Jahre nach C64 & Co.: C64
und A500 reparieren, warten
und erweitern” ist vor kur-
zem in der 5., stark erwei-
terten Auflage im Grol3-
format erschienen. Es
ist unter der ISBN
978-3-938199-21-

3 fiir 24,80 EUR
tiberall im Han-

del erhdltlich.
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Ruckblick:

Global Game Jam 2013 '

Jeden Januar finden sich weltweit Teams zusammen, um inner-
halb von zwei Tagen ein Spiel zu entwickeln. Wegen der Kiirze
der Zeit besinnen sich viele auf Altbewadhrtes - und setzen eine
Idee aus alten Tagen um. Ein Gesprach mit Jana Reinhardt und
Friedrich Hanisch von Rat King Entertainment, die den Wettbe-

werb in Leipzig organisieren.

LOAD: Worum geht es beim Global
Game Jam?

Rat King: Teams und Einzelkdmpfer
finden sich an einem Ort zusammen,
um innerhalb von 48 Stunden Spiele
zu entwickeln. Neben digitalen kon-
nen auch analoge Spiele eingereicht
werden - etwa Brettspiele. Die meis-
ten Beitrage sind aber Computerspiele.
Ausrichtungsorte sind oftmals Hoch-
schulen, in denen die Teilnehmer an
dem Wochenende auch tibernachten.

LOAD: Wie lief das Wochenende ab?

Rat King: Wir starteten am Freitag-
nachmittag mit dem Abspielen der of-
fiziellen Keynote mit motivierenden
Worten und Filmen von bekannten Ent-
wicklern. Danach gaben wir Ratschla-
ge, wie sich ein Spiel in nur 48 Stunden
entwickeln lasst, was man beachten
und was vermeiden sollte.

Um das Bilden von Teams zu erleich-
tern, stellten sich alle Teilnehmer vor.
Dann gaben wir das Leitthema be-
kannt, dem sich weltweit alle Spiele
dieses Jahr widmen sollten: das Klop-
fen eines Herzens. Noch am Abend des
Freitags stellte jede Gruppe ihre ge-
meinsam entwickelte Spielidee vor. Am
Samstag standen zwei Stunden Be-
suchszeit auf dem Terminplan, in de-
nen sich Presse und Interessierte im
Raum tummelten. Am Abend gab es
eine weitere Zwischenprasentation des
aktuellen Stands jedes Projekts. Sonn-
tagabend wurden die fertigen Projekte
auf die Website des Global Game Jams
hochgeladen (was durch Serveriiberlas-
tung nicht einfach war) und abschlie-
3end vor allen Anwesenden prasen-
tiert. Von Ort zu Ort gibt es traditionell
Unterschiede im Ablauf. Beispielsweise
werden manchmal bei gré3eren Veran-
staltungsorten die eingereichten Spiele
bewertet und Preise verlost.

OER 4BH-SPIELE-MACH-ATHON
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LOAD: Wer nimmt an so einer
Veranstaltung teil?

Rat King: Die Teilnehmer in Leipzig
sind hauptsachlich Studenten. Doch
durch den stets etwas ungtinstig ge-
wahlten Termin Ende Januar, kurz vor
den Priifungen und Abschlussprasenta-
tionen, kdnnen nur wenige Interessier-
te die Zeit aufbringen. Die zweitgro3te
Gruppe der Teilnehmer sind daher die
Selbstandigen - Entwickler, aber auch
Grafiker oder Musiker.

LOAD: Wie viele Teilnehmer gab es?

Rat King: Registriert hatten sich fiir
2013 Uber 16.000 Interessenten aus 63
Landern. Am Ende haben wohl 11.000
an einem fertigen, eingereichten Spiel
mitgearbeitet. In Leipzig entstanden
sechs Spiele von 15 Teilnehmern.
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LOAD: Was fiir Spiele entstehen an einem
Wochenende?

Rat King: Alle sechs aus Leipzig einge-
reichten Spiele bauen das Leitthema
Herzklopfen auf unterschiedliche Weise
ein. Hauptvertreter ist die Gattung des
Adventures. So erzahlt,,Heartcraft” die
Geschichte eines Roboters, der ein Herz
haben will. In,,Grandpa Rises” muss
man einem Grof3vater die Angst vor
der Dunkelheit nehmen. In ,Free Her!”
befreit man als Piratin ein Herz von ei-
sernen Ketten. Wahrend mit,Hunt the
Wumpus” ein Spieleklassiker aus den
Siebzigern wiederbelebt wurde, entwi-
ckelten die Macher von,Poisened Heart
in Swampland” ein neuartiges runden-
basiertes Spielkonzept, welches sich
um das Einfangen von Monstern dreht.
Unser eigener Beitrag, 72" ist ein atmo-
spharisches Horror-Spiel, das in einem
U-Boot stattfindet. Alle Spiele lassen
sich Gbrigens von der Website des Glo-
bal Game Jam herunterladen.

LOAD: Warum greifen viele umgesetzte
Spiele Klassiker auf und schwimmen so-
mit im Retrotrend?

Rat King: Spiele werden zum Klassiker
durch beliebte und vor allem zeitlose
Prinzipien. Sie eignen sich daher her-
vorragend fiir Neuauflagen. Ein Bonus
dabei sind die wohligen Erinnerungen
der Spieler. Auch wir nehmen gern klas-
sische Spielmechaniken, wie etwa die
vom weltbekannten,Snake”. Wir kom-
binieren sie aber mit anderen Prinzipi-
en, ob neu oder alt, um am Ende eine
kreative Spielidee zu erhalten.
AuBlerdem ist es flir Entwickler einfa-
cher, sich auf den Lorbeeren eines fri-
heren Hits auszuruhen und sich lieber
nur bei der Optik kreativ auszutoben,
als ein vollkommen neues Spiel aus-
zudenken, das ein Misserfolg wer-

den kdnnte. Zudem sind Spielideen
schlecht schiitzbar, sodass jeder eine
neue,Pacman”- oder Tetris“-Variante
herausbringen darf — natiirlich unter
einem anderen Namen. Das macht es
einfach, sich bei diesem Fundus zu be-
dienen.

So oder so sind alle Entwickler auch
Spieler. Wenn sie einen alten Hit neu
auflegen, dann meistens deshalb, weil
sie dessen grof3te Fans waren. Wer
traumt nicht davon, einem Juwel aus
der Vergangenheit neues Leben einzu-

hauchen
und es wo-
moglich
noch zu
verbessern?
Die Haupt-
sache ist
lediglich,
dass am
Ende das
Produkt
eine eige-
ne Note
bekommt.
Die entge-
gengesetz-
te Denk-
weise ist
auch verlockend: ein modernes Spiel
auf Retro trimmen, mit Pixellook und
8/16-Bit-Musik. Der Aufwand der Ent-
wicklung wird verringert. Die Art Di-
rection erhalt eine feste Richtung. Au-
Berdem haftet diesem Stil seit seiner
Wiederbelebung eine gewisse Cool-
ness an, weil er nicht kalt oder unper-
sonlich wirkt. Aber vielleicht spricht da
auch nur die Nostalgie aus uns.

Oben: ,Free Her, darunter ,Poisened
Heart in Swampland’

LOAD: Welche Erfahrungen nahmen die
Teilnehmer mit nach Hause?

Rat King: Wir hoffen, dass alle Teilneh-
mer positiv gestimmt nach Hause ge-
gangen sind. Selbstverstandlich ist das
Erstellen eines Spiels innerhalb von

nur 48 Stunden sehr stressig. Vor allem,
wenn es zwischendurch Probleme gibt.
Da man diese Erfahrungen aber mit
allen teilt, und es auch immer Losun-
gen fiir die Probleme gibt, ist das Finale
umso befriedigender.

Durch das Zusammenarbeiten mit Leu-
ten, die man vorher gar nicht kannte,
knlipft man Kontakte und schult seine
Teamfahigkeit. Zwischendurch gibt es
das gemiitliche gemeinsame Pizzaes-
sen, anregende Gesprache mit Gleich-
gesinnten und Sessions, in denen man
die Spiele der anderen testet.

Unserer Meinung nach ist nichts scho-
ner, als gemeinsam kreativ sein zu kon-
nen. Gerade die kleinen, raffinierten
Ideen sind es, die am meisten bezau-
bern. In einem Game Jam muss man
seine Idee und das daraus resultieren-
de Spiel auf den Punkt bringen, um zu
bestehen.

Von oben: ,Grandpa Rises’; ,72" und ,Heartcraft’.

R (D
Jana Reinhardt und Friedrich
Hanisch haben nach ihrem Abitur
bis 2010 Multimedia-Design in
Halle an der Saale studiert. Bereits
wahrend des Studiums hat das
Paar gemeinsam Projekte bestrit-
ten. Die Konsequenz war 2011
die Griindung des Spielestudios
Rat King Entertainment. Seitdem
haben die Beiden einige kleinere
Titel fir iPhone, iPad und PC ent-
wickelt. Derzeit arbeiten sie an ,Tri",
einem groB3eren Puzzle-Plattform-

spiel in 3D. - www.ratking.de




Museum

Joachim Schwanter.

Mein Einstieg in die Szene rund um
klassische Computer fand um die Jahr-
tausendwende statt. Dank regelma-
Biger Teilnahme am Vintage Compu-
ter Festival Europe (VCFE) in Miinchen
lernte ich den veranstaltenden Ver-
ein naher kennen, die Gesellschaft fur
Historische Rechenanlagen (GfHR) in
Grasbrunn bei Miinchen. lhr urspriing-
liches Ziel war der Erhalt, die Pflege
und die Instandhaltung von GroR3-
rechnern und deren Peripherie. Ver-
einsstandort war damals eine Tiefga-
rage im Miinchner Stadtteil Solln. Vor
zehn Jahren, 2003, wurde ich Mitglied.
Schon damals waren die aktiven Mit-
glieder, allen voran der Vereinsvor-
stand Dr. John Zabolitzky, nicht mehr
zufrieden mit der Situation im liebevoll
»Cray-Cyber-Keller” genannten Tiefga-

Bandlaufwerke von Control Data | l’iﬂ

\ ___‘_—'—'

A
yJ

I

ragenabteil. Zu voll, zu eng und fiir die
Offentlichkeit zu schlecht zugénglich
war der etwa 150 Quadratmeter gro-
3e Raum.

AuBerdem wurden der Keller und sein
Unterhalt privat von den Vereinsmit-
gliedern finanziert. Die erheblichen
monatlichen Kosten fingen Spen-

den nicht annadhernd auf. Im Lau-

fe der folgenden Jahre stieBen meh-
rere neue Mitglieder zum Verein. Sie
kamen, so wie ich, zumeist aus der
Heimcomputer- und Konsolenszene.
Ihnen schwebte eher ein allumfassen-
des Computermuseums vor, in dem es
vom Taschenrechner bis zum Super-
computer alles zu sehen geben sollte.
Und das moglichst betriebsbereit.

Bei den Griindungsmitgliedern der
GfHR stieBen die Gedanken auf Zu-
stimmung. Und
so machten wir
uns an das Planen
des Vorhabens. In
der Folgezeit zer-
platzte so man-
cher Traum. So
manche Vorstel-
lung musste be-
graben werden.
Als erstes standen
die Raumfrage
und die Finanzie-
rung zur Diskus-
sion. Es folgte

ein fruchtloser
Versuch, mit Hil-
fe einer Fundrai-
sing-Agentur das
Ziel zu erreichen.
Anfragen bei be-
stehenden Mu-
seen oder Stadt-
verwaltungen
verliefen im San-
de. Intern wurde
manche Diskussi-
on kontrovers ge-
fihrt. Oft war es

Computermuseum Miinchen

Auf dem Gelande der Universitat der Bundeswehr Miinchen
wachst eines der wichtigsten Projekte zum Erhalt und zur Pra-
sentation historischer Rechentechnik, das Computermuseum
Miinchen. Ein Entstehungsbericht mit Hohen und Tiefen von

Der alte Cyber-Keller

nicht leicht, die unterschiedlichen Mei-
nungen und Standpunkte unter einen
Hut zu bringen.

Der entscheidende Impuls kam 2006
wahrend der Computermesse Systems
in Mlnchen. Dort konnten wir durch ei-
nen gliicklichen Zufall gratis als Ausstel-
ler teilnehmen. Professor Borghoff von
der Universitdt der Bundeswehr Miin-
chen - dort an der Fakultat Informa-

tik beschaftigt — zeigte sich an unseren
Planen interessiert. Es wurden Kontak-
te zur Flihrungsebene der Uni gekniipft
und Gesprache gefiihrt. Diese miin-
deten in einen Kooperationsvertrag
zwischen der Universitdt und der GfHR
Uber den Betrieb eines Labors fiir For-
schung und Lehre, das gleichzeitig ein
Museum ist - oder eben umgekehrt,
wie man es sehen mag. Im Vertrag ist
vorgesehen, dass die Hochschule das
Gebdude und die Infrastruktur zur Ver-
figung stellt und die laufenden Kos-
ten wie Strom Gbernimmt, wahrend die
GfHR den Rechnerpark und das Know-
How der Vereinsmitglieder in das Pro-
jekt einbringt.

Im September 2009 lief der Umzug aus
der Tiefgarage in den historischen Flug- II
zeughangar mit der Nummer 109 auf

dem Uni-Gelénde an. Es war ein logisti-

scher Kraftakt. Neben viel Muskelkraft

war der Einsatz von schwerem Gerit
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Bezug des Hangars 109

und LKWs erforderlich. Aber binnen ei-
ner Woche war die bis dahin wohl groB3-
te Aktion der Vereinsgeschichte abge-
schlossen. Der Neuaufbau im Hangar
109 begann. Viele fleiige Helfer - die
zum Teil gar keine Vereinsmitglieder
waren, aber trotzdem bei dieser gro3ar-
tigen Sache mitmachen wollten - sorg-
ten in den Folgemonaten fiir eine ra-
sche Wiederinbetriebnahme der ersten
GroBrechenanlagen.

Leider zogen dunkle Gewitterwol-

ken Gber unseren Kopfen auf — genau-
er liber dem Hangardach. Und zwar in
Form mehrerer Behdrden militarischer
und ziviler Art. Sie stellten Mangel am
Gebaude fest, schrankten den Betrieb
stark ein — und untersagten ihn bei star-
kem Schneefall oder Sturm ganz. Die
Statik des Hallendaches wiirde moder-
nen Anforderungen nicht mehr geni-
gen. Mittlerweile musste der Betrieb
nahezu komplett eingestellt werden.
Die Leitung der Universitat suchte nach
einer Losung und stellte ein anderes
Gebaude auf dem Gelande zur Verfu-
gung. Die Anforderungen gentiigten
den Behorden, konnte beziehungswei-
se mit einem geringen Aufwand nach-
gebessert werden. Die aktuelle Planung
sieht in diesem Jahr den Umzug aus
dem Hangar 109 in das neue, weni-

ge hundert Meter entfernte Gebdude
vor. AnschlieBend soll der Hangar bis
auf die denkmalgeschiitzte Dachkons-
truktion komplett abgetragen und neu
aufgebaut werden. Dabei sollen die

HETZTTRE: S

www.computermuseum-muenchen.de

Anforderungen
des Museumsbe-
triebs beriicksich-
tigt werden. Diese
Phase wird etwa
zwei Jahre dau-
ern. Danach ist die
Rickkehr aus dem
Interims-Gebau-
dein den Han-
gar vorgesehen.
Da es auf dem
Uni-Gelande viele
nur noch teilweise durch die Bundes-

wehr oder die Universitat selbst genutz-

te Gebaude gibt, konnten wir etliche
hundert Quadratmeter Lagerflachen
akquirieren. Auch ein GroBteil mei-

ner eigenen Sammlung ist mittlerwei-
le dorthin ausgelagert, da es in meiner
privaten Wohnung und dem Kellerab-
teil zu unkomfortabel wurde.

Nach dem Bezug des Interims-Gebau-
des soll mit dem Aufbau des Heim-
computer- und Konsolen-Bereichs be-
gonnen werden. Dieses Vorhaben fiel
bislang den immer wieder aufgetre-
tenen Verzégerungen zum Opfer und
kam bis jetzt Giber ein Entwurfsstadium
nicht hinaus.

Vorrangige Aufgaben der Vereinsmit-
glieder sind momentan neben der Vor-
bereitung des Umzugs die Inventari-
sierung und Einlagerung der Bestande.
Diese setzen sich aus den Sammlungen
mehrerer Mitglieder zusammen. Da-
bei bleiben alle Gegenstande im Besitz
des jeweiligen Mitgliedes und stehen

i'n

Oben: Installation der Grossrechner-Infrastruktur, darunter die
aufgebauten GroBrechner. Unten: Ein Stapler half beim Umzug.

als Dauerleihgabe dem Museum zur
Verfligung - es sei denn, der Besitzer
bestimmt ausdriicklich etwas anderes.
Neben der Hardware verfligen wir tiber
eine umfangreiche Software- und Lite-
raturbibliothek.

Derweil nehmen einzelne Vereinsmit-
glieder an verschiedenen Retro- Veran-
staltungen wie dem VCFE oder der Clas-
sic Computing teil, um das Hobby zu
pflegen und die Idee und den Werde-
gang des Museums publik zu machen.

Joachim Schwanter

compulermusaum
muenchen




Interview

Interview:

Scene World

Neben Zeitschriften wie LOAD

gibt es Magazine, die nicht auf

Papier, sondern in digitaler
Form verbreitet werden - auf
Disketten. Diese Diskmags
haben eine lange Tradi-
tion. Wir sprachen mit
Jorg Droge, dem Griin-
der des Diskmags, Scene
World"

LOAD: Jérg, wieso bringt man in der heu-
tigen Zeit ein Diskmag heraus?

Jorg: 1998 wurde ,Driven” als einziges
Diskmag im amerikanischen NTSC-Bild-
schirmformat auf dem C64 eingestellt.
Meine Idee war, ein Diskmag zu griin-
den, welches sich nicht nur auf die NT-
SC-Regionen bezieht, sondern auch die
europaischen PAL-Nutzer mitnimmt.
Das damalige Ziel war es also, ein Dis-
kmag zu entwickeln, das automatisch
erkennt, ob es auf einer PAL- oder NT-
SC-Maschine lauft und sich dement-
sprechend verhilt.

Als am 28. Februar 2001 unsere erste
Ausgabe erschien, war Breitband-Inter-
net zu Flatrate-Tarifen fiir die meisten
noch eine Wunschvorstellung. Dadurch
war die Verbreitung als Diskmag fiir uns
die einzig sinnvolle, um jeden C64-User
zu erreichen, egal ob PAL oder NTSC.
Einfach, indem wir ihm eine Diskette
zusendeten. Und dabei sind wir geblie-
ben.

Heute erreichen wir immer noch 1.000
Leser. Wobei das eine grobe Schatzung
ist, da wir aufgrund der vielen Verbrei-
tungskanale nicht alle Downloads er-
fassen konnen. Ich denke, das ist auch
in der heutigen Zeit eine Daseinsbe-
rechtigung fiir ein Diskmag.

LOAD: Was hat es mit NTSC und PAL auf
sich?

Jorg: Wahrend man hierzulande die TV-
Norm PAL mit 50 Hertz verwendet, ist

in den USA NTSC gebrauchlich — mit 60
Hertz und anderer Punktauflésung. Das
spaltet auch die C64-Welt. Unser Ma-
gazin erkennt von allein, nach welcher
Norm der verwendete C64 arbeitet, und
passt sich daran an.

LOAD: Ihr seid ein recht groBes Team.
Kommen alle aus Deutschland?

Jorg: Unser Team setzt sich internatio-
nal zusammen. Unsere Mitglieder kom-
men beispielsweise aus Europa, USA
oder auch aus Peru.

LOAD: Wie organisiert ihr euch?

Jorg: Jedes Mitglied lasst seiner Krea-
tivitat freien Lauf. Es istimmer wieder
spannend zu sehen, wie das Endpro-
dukt aussieht. In einer internen Face-
book-Gruppe besprechen wir uns. Hin-
zu kommen Skype und E-Mail.

Der erste Schritt einer jeden Ausgabe
ist die Themenplanung. Die Arbeiten
werden an einem festen Ort gesam-
melt. Dabei muss geschaut werden, ob
alle Rubriken abgedeckt sind. Wichtig
bei einem Diskmag ist, dass geniigend
Logos, Musiken und ein Disk-Cover vor-
handen sind. Dadurch unterscheiden
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wir uns von anderen Medien. Beispiels-
weise muss flr jede Ausgabe ein eige-
nes Intro geplant werden. Gerade das
ist eine Menge Arbeit. Noch dazu, weil
es auf PAL- und NTSC-Rechnern laufen
muss. Hierflir haben wir ein Team-Mit-
glied, welches sich eigens mit der NT-
SC-Anpassung befasst.

LOAD: Wie unterscheidet sich die ,Scene
World” zu anderen Diskmags wie der ,Di-
gital Talk” oder ausgesprochenen Demo-
scene-Medien wie der ,Vandalism News"?

Jorg: Im Gegensatz zur,,Digital Talk”
sind wir englischsprachig. Von Magazi-
nen der Demoszene unterscheiden wir
uns durch die Vielfalt an Themen. Wir
berichten tber alle News rund um den
C64 - ohne Ausnahme. Neue Spiele,
CD-Erscheinungen, Emulatoren, auch
Usermeetings in den USA. All das sind
Dinge, die bei uns Platz finden. Wir in-
terviewen auch Leute, die keine ausge-
sprochenen ,Szener” sind.
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Skype-Interview mit
Michael Tomczyk

LOAD: Wen denn?

Jorg: Wir haben 2012
begonnen, Computer-
Industrie-Pioniere per
Skype-Video zu inter-
viewen. Etwa Michael
Tomczyk, den ehemali-
gen Marketingmanager
von Commodore Inter-
national. Oder auch den
bis heute bekanntesten
Hacker Captain Crunch, der das illega-
le Blueboxing weiterentwickelt hatte.
Oder Jeroen Tel, einen der bekanntes-
ten Retrogame-Musiker.

LOAD: Stimmt es, dass ibr fiir euer Maga-
zin anfénglich beldchelt wurdet?

Jorg: Wir hatten uns damals fiir ein
Konzept entschieden, welches es bis
dahin noch nicht gab. Vor allem mit der
Unterstiitzung flir amerikanische C64.
Es hief3, die NTSC-Szene sei tot. Und
nun wollten wir ausgerechnet dort Le-
ser erreichen. Daflir wurden wir bela-
chelt. Man sah keine Chance darin, das
Vorhaben {iber langere Zeit durchzuzie-
hen. So traute man uns hochstens drei
Ausgaben zu. Heute sind wir bei Aus-
gabe 20.

Als das Magazin an den Start ging, er-
hielt ich eine Anfrage fiir ein Interview
von einem Radiosender. Dort war man
auf der Suche nach einem Thema fiir
eine Sendung am spaten Abend. In

dem Gesprach fragte man mich, wer so
verriickt sei und im Jahre 2001 ein sol-
ches Diskettenmagazin griinden wolle,
wo doch der C64 tot sei. Am Tag darauf
brach der Server zusammen, auf dem
unsere Homepage lag. Derart grof3 war
die Nachfrage nach unserem Magazin.

LOAD: Was machst du neben der ,Scene
World"?

Jorg: Ich arbeite bei der italienischen
Golden-Crack-Gruppe ,Hokuto Force”
mit, helfe bei der Planung neuer Ver-
offentlichungen und spiele sie probe.
Beispielsweise war ich bei einer Feh-
lerkorrektur fiir das Spiel,,OutRun Eu-
ropa” beteiligt. Daneben bin ich auf
Retro-Events im Rhein-Main-/Neck-
ar-Gebiet unterwegs und beschaftige
mich auch sonst in meiner Freizeit fast
ausschlieBBlich mit Retro-Dingen.
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Die Scene-World-Homepage
erreicht ihr unter:
http://sceneworld.org
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Zum 40. Geburtstag von Atari (Teil 2)

Atari: Erfolg und Fall

Rl

Durch die Heim-Umsetzung bekann-
ter Arcade-Automaten wie ,Space
Invaders” von Taito und der hausei-
genen Erfolge ,Asteroids” und,Missi-
le Command” verkaufte sich das Ata-
ri VCS ab 1979 wie geschnitten Brot.
Allerdings wurden die Programmie-
rer, denen der Erfolg in letzter Instanz
zu verdanken war, mit einem relativ
schmalen Gehalt und ohne Gewinn-
beteiligung abgespeist. Der aus der
Textiloranche kommende neue Chef
Ray Kassar raumte ihnen die Bedeu-
tung von Handtuch-Designern ein. Die
Folge: Die kreativen Kopfe verlie3en
Atari, um Firmen wie Activision und
Imagic zu griinden oder fiir Anbieter
wie Coleco oder Parker Brothers zu ar-
beiten. Ataris Versuch, Activision auf
juristischem Wege zu begegnen, en-
dete erfolglos. Am Beispiel des Soft-
ware-Entwicklers orientierten sich in
der Folge eine Menge Firmen wie Ga-

Die ersten zehn Jahre der Atari-Firmengeschichte kannten
nur eine Richtung: Aufwirts durch die Decke. Mit seinen
Arcade-Automaten und den Heimgeraten machte Atari fet-
te Gewinne. Man konnte sich durch eine geschickte Strate-
gie des Griinders Nolan Bushnell eine Position an der
Spitze sichern. Doch mit der Ubernahme von Atari
durch Warner 1976 und der Trennung von seinem
Visiondr zwei Jahre spdter begann der schleichen-
de Niedergang des Traditionsunternehmen, bis zum
groB3en Crash der Videospiele-Industrie 1983.

mes by Apollo, Commavid, Mystique
und Mythicon. Leider war die Quali-
tat ihrer Produkte nicht annahernd auf
dem Stand der Activision-Spiele. Der
Markt wurde regelrecht von Schrott-
spielen lberfiillt, Atari erreichte den
eigenen Qualitatsanspruch nicht mehr.
,Pac-Man” und ,E.T" enttauschten vie-
le Fans. Die in Millionenzahl vorpro-
duzierten Module konnten nicht mit
Gewinn verkauft werden. Produkte wie
das Atari 5200 und der Atari 1200XL
fielen aufgrund wenig durchdachter
Hardware bei den Kunden durch.

Der Erfolg von Atari rief natirlich an-
dere Firmen auf den Plan. Auf dem
Konsolen-Sektor wurden vor allem
Mattel und Coleco zu ernstzunehmen-
den Rivalen. Auf Seiten der Compu-
ter sah sich Atari der Konkurrenz von
Commodore und Apple ausgeliefert.
Gerade Commodore setzte den Ka-
liforniern mit Preisdumping zu. Ata-
ri hielt zu lange an den Produk-
ten fest, die bereits unter Nolan
Bushnell veroffentlicht wur-
den. Auf Atari VCS und Atari
400/800 folgte jahrelang
nichts. Als Atari 1984
der Videospiele-Crash
voll erwischte, war
kein wirklich zu-
kunftstrachtiges
Gerat in Entwick-
lung. AuBerdem
war die an den Video-
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spiele-Boom gewohn-
te Firma nicht auf die
Sattigung des Marktes
vorbereitet. Ab 1984
versuchte man, Ata-

ri durch Sparmal3nah-
men wieder in die Ge-
winnzone zu bringen,
nachdem man das
Jahr 1983 mit einem
Verlust von 536 Milli-
onen Dollar beendet
hatte. Die Belegschaft
wurde von 10.000 auf
6.000 Mitarbeiter reduziert. Von 28 in
Entwicklung befindlichen Projekten
wurde nur an neun weitergearbeitet.
Das Werk in Puerto Rico wurde ge-
schlossen. An neuer Hardware wurden
das Atari 7800 und die Atari-XL-Com-
puter eingefiihrt, welche Atari langfris-
tig wieder in die Gewinnzone hatten
flhren kénnen.

Die Geschaftsleitung musste sich vor
den Aktionaren rechtfertigen. Denn
die Atari-Krise hatte fast den gesamten
Warner-Konzern in den Abgrund geris-
sen. Das Vertrauen in Videospiele und
in die Vitalitat Ataris war verschwun-
den. Mattel verlie den Markt ebenso
wie MB, Coleco und Magnavox. Auch
Texas Instruments und Tandy kehrten
den Heimcomputern mit einer bluti-
gen Nase den Riicken.

Warner entschloss sich zum Verkauf
des ehemaligen Gewinnbringers. Ei-
ner bitteren Ironie ist es wohl letzt-

lich zu verdanken, dass ausgerechnet
Commodore-Griinder Jack Tramiel

sein Interesse am Kauf bekundete.
Tramiel wurde im Januar 1984 von Ir-
ving Gould aus seiner eigenen Firma
Commodore herausgeworfen. Wah-
rend einer Weltreise kam er zu dem
Schluss, dass er noch zu jung fiir den
Ruhestand sei. Mit dieser Weisheit ge-
segnet, griindete er TTL - Tramiel Tech-
nologies Limited. Am 30. Juni 1984
begannen die Verhandlungen zur
Ubernahme von Atari.
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»Business is War” - diese Aussage bezeichnete Jack Tramiels geschdftliches Vorgehen treffend.

Tramiel wusste genau, was er wollte -
und naturlich auch, was er nicht wollte.
So Uibernahm er lediglich die Heimcom-
puter und Konsolen, an der Arcade-Ab-
teilung zeigte er kein Interesse. Das
erschien seltsam, da die Spielautoma-
ten immer noch Geld abwarfen, ob-
wohl auch hier die Zeiten von Hits wie
JAsteroids” vorbei waren. Nach einem
Jahr als amerikanischer Arm von Namco
wurde Atari Games - so der neue Name
der nun als selbststandige Firma agie-
renden Automatenabteilung - 1986
wieder ein Teil des Warner-Konzerns.
Ebenso wenig entschied sich Tramiel fiir
AtariTel, die ein neuartiges Telefon ent-
wickelten. Die Sparte wurde an Matsus-
hita verkauft und l6ste sich dort auf wie
ein Zuckerwiirfel im heiBen Tee.

TENGEN

In den Jahren 1984 bis 1996 gab es zwei
Firmen mit dem Namen Atari, die un-
abhangig voneinander operierten. Die
nun als Atari Games Corporation firmie-
rende Automaten-Abteilung war zuletzt
unter Warner der einzige Zweig Ataris,
welcher mit Gewinn operierte. Auch in
der zweiten Halfte der 80er Jahre erwie-
sen sie sich als wirtschaftlich erfolgrei-
ches und kreatives Unternehmen. Viele
Entwickler wie Ed Logg und Marc Cer-
ny hielten die Treue. In den Spielhallen
fanden sich in den Folgejahren spate-
re Klassiker wie ,Major Havoc*,, Blaste-
roids’, ,Xybots",,Marble Madness” und
nicht zuletzt ,Gauntlet”. Dabei unter-

schieden sich die
Atari-Automaten
von ihren Themen
angenehm von
den japanischen
Konkurrenz-Pro-
dukten, etwa
durch die Méglichkeit, simultan zu zweit
spielen zu kdnnen. Die Zusammenarbeit
mit Namco, die man seit Jahren pfleg-
te, wurde beibehalten. Dadurch vertrieb
man mit Erfolg die Spiele des Partners auf
dem eigenen Markt.

Eines blieb jedoch verwehrt, namlich
die Produktion von Heim-Videospie-
len. Die Rechte verblieben bei Tramiels
Atari-Ableger. Dennoch war man nicht
gewillt, diesen Markt anderen zu Uber-
lassen. Man erkannte, dass sich durch
die Aktivitaten Nintendos mit seinem
Famicom (NES) lukrative M&glichkei-
ten erschlossen. Um nicht mit Tramiel in
einen Rechtsstreit zu geraten, griinde-
te man eine Tochterfirma, der man den
beziehungsreichen Namen Tengen gab.
Wie der Name Atari ist er ein Begriff aus
dem Go-Spiel. Er bezeichnet das zentra-
le Feld auf dem Spielbrett, welches den
Mittelpunkt der Welt symbolisiert. An
die Entwicklung eige-
ner Hardware war nicht
zu denken. Also wollte
man die eigenen Pro-
gramme fiir die Gerdte
anderer Hersteller pro-
duzieren. Nintendo als
neuer Marktfiihrer bot
sich formlich an. Die Ja-
paner gonnten Atari kei-
ne Sonderstellung. Am
meisten stach ins Auge,
dass man die Module fiir
die eigenen Spiele bei
Nintendo kaufen muss-

te und nicht selber produzieren durfte.
1988 waren Bauteile aus Silizium, in ers-
ter Linie RAM-Bausteine, Mangelware. So
teilte Nintendo seinen Partnern jeweils
Kontingente zu, die man bei Atari als zu
knapp empfand. Als Nintendo alterna-
tiv besorgte RAM-Bausteine von Atari
als minderwertig ablehnte, platzte Atari
der Kragen. Dezent gekrankt fasste man
den Plan, eigene Module ohne das Ein-
verstandnis der Japaner zu produzieren.
Dazu war es notwendig, den Lockout-
Chip des NES zu umgehen. Also schilte
man das Teil durch Reverse Engineering
und konnte so die eigene Software auf
den Seriengeraten zum Laufen brin-
gen. Was nun folgte, war eine Serie von
Klagen und Gegenklagen, die Ninten-
do schlussendlich fiir sich entscheiden
konnte. Tengen produzierte forthin fir
die Konsolen von Sega.

1996 wurde Atari Games vom Konkur-
renten Williams geschluckt und existier-
te bis 2003 als Label des Traditionsher-
stellers. Durch die Fusion mit Midway
wurde der Name Atari abgewickelt. Das
letzte Spiel, welches von den Atari-Man-
nen entwickelt wurde, war,San Francis-
co Rush 2049 -Special Edition”.

San Francisco Rush 2049 (Sp. Ed.) war das letzte Spiel, welches von Atari entwickelt wurde.
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Ataris ST-Serie war Mitte der 80er recht erfolgreich, vor allem
im DTP- und Musiker-Bereich.

Business is War — Geschaft ist Krieg.

So lautete das Credo von Jack Tramiel.
Es brachte ihm — wohl nicht ganz zu
Unrecht - das Image eines zahneknir-
schenden Blutsaufers ein. Jedenfalls
gab er sich nicht mit der Halfte des Ku-
chens zufrieden, wenn er den ganzen
haben wollte. Zu spliren bekamen dies
die Atari-Mitarbeiter, welche die letz-
ten SparmafBnahmen des Warner-Ma-
nagements Uberstanden hatten. Am
02. Juli 1984 ging Atari in die Hande
der Tramiel-Familie tiber. Die Verhand-
lungen sahen vor, dass die neuen Ei-
genttmer lGber 47% der Aktien verfiig-
ten. Warner behielt einen Anteil von
32%. Der Rest war im Besitz der offent-
lichen Hand.

Als Jacks Tramiels Sohn Leonard am
ersten Morgen die Hallen Ataris be-
trat, ertonte der legendare Ruf Giber
die Lautsprecher, dass die Sturmtrup-
pen da seien. Die SparmalBnahmen,
die vielerseits kritisiert wurden, wa-
ren tatsachlich in dieser Harte nétig,
um die Firma als Ganzes zu retten. Die
Belegschaft wurde auf 650 Mitarbei-
ter eingedampft. Viele der Firmen-Im-
mobilien, die liber das gesamte Silicon
Valley verstreut lagen, wurden verdu-
Bert. Die Produktlinie wurde gestrafft.
Das erste Opfer war die Konsolenpalet-
te. Die Produktion des Atari 2600 wur-
de reduziert, die des 5200 nicht wieder
aufgenommen. Das 7800 nahm man
nach beendeten Testverkdaufen vom
Markt. Man konzentrierte sich auf den
Verkauf der 8-Bit-Rechner, nament-
lich der 600XL und der 800XL. Deren
Preise wurden drastisch gesenkt, um
mit dem C64 konkurrieren zu kdnnen.
Die Entwicklung der spateren ST-Rech-

36

Der Atari ST bot den Computerbesrtzern eine Midi-Schnittstelle — das kannte man bis dato nur von weit teureren Gerdten.

ner wurde zum primaren Firmenziel,
nachdem man die Rechte an der Ami-
ga-Hardware an Commodore verlor.

Es gelang den Tramiels, Atari mit
ihrer 16-Bit-Linie wieder in
die Gewinnzone zu
bringen. Auch wenn
anfangs ein feh-
lerhaftes Betriebs-
system und ge-
sockelte RAMs als
Stolpersteine im Weg la-
gen. Vor allem in Europa (und dort in
England und Deutschland) wurde der
ST zu einem erfolgreichen Produkt,
da man Atari auf dem alten Kontinent
nicht so sehr in Verbindung mit Spie-
len brachte. Gerade im DTP-Bereich
entpuppte sich der ST als kostengtins-
tige Alternative zum Macintosh von
Apple. Bei Musikern machte man dank
der serienmaBigen MIDI-Schnittstel-
le Boden gut. Da man die Rechner in
Europa wesentlich teurer als in den
Staaten anbieten konnte, exportierte
Jack Tramiel bevorzugt. Den Nachteil,
im eigenen Mutterland den Anschluss
zu verlieren, sah man nicht oder ig-
norierte ihn schlieBlich. Dort geschah
Ende 1985 Erstaunliches. Nintendo
veroffentlichte mit New York als Test-
markt das Famicom-Videospiel unter
dem Namen Nintendo Entertainment
System (NES). Entgegen aller Progno-
sen wurde das Gerat zu einem riesigen
Erfolg. Der damaligen Ignoranz Ray
Kassars war es zu verdanken, dass die-
ses Gerat nicht als Atari Entertainment
System in die Laden kam.

Auch Jack Tramiel erfuhr davon und
riickte von seiner ablehnenden Hal-
tung gegeniiber Konsolen ab. Aller-
dings wollte er nicht zuviel Engage-
ment und Geld in die Vermarktung
eines Konkurrenzsystems stecken.
So wurde schlieBlich das

Atari 7800 ProSystem mit
mehreren Spielen auf den
Markt gebracht. Um die Pro-
duktpalette nach unten abzu-
runden, erschien gleichzeitig das
Atari 2600 fiir 50 Dollar als Nied-
rigpreis-Angebot. Die Folge dieser
Halbherzigkeit war, dass keine neue

Software entwickelt wurde, die der
Konkurrenz auf Augenhohe begeg-
neten, sondern Titel wie ,Centipede”
oder,Dig Dug” Die waren fiir sich ge-
nommen ausgezeichnete Spiele, aber
strotzten bereits 1984 nicht vor In-
novationen und mussten 1986 bes-
tenfalls als kalter Kaffee bezeichnet
werden. Weiterer Hemmschuh war

die Begrenzung der ModulgréBe auf
144 KByte und eine krude Veroffent-
lichungspolitik. Beispielsweise wurde
flr das 7800 kein Flipperspiel verof-
fentlicht, weil die 2600-Version von
Midnight Magic damit kompatibel war.
Ahnliches erfuhren die 8-Bit-Rechner,
welche als 65XE und 130XE als kosten-
reduzierte Varianten in ST-ahnlichen
Gehausen veroffentlicht wurden.

In der Folgezeit betrieb man bei der
ST-Linie Modellpflege, indem man das
Betriebssystem TOS unterstiitzte und
den Speicher der ausgelieferten Mo-
delle erhohte. Aber eine wirkliche Wei-
terentwicklung fand nicht statt. Durch
den Kauf der Elektromarkt-Kette Fe-

dersted Group verbrannte man Kapital,

welches man besser fiir die Vermark-
tung der eigenen Produkte genutzt
hatte. Man entwickelte die Atari
Transputer Workstation 800, ohne dass
dies groBe Wellen schlug. Auch inno-
vative Produkte wie der Mini-Compu-
ter Portfolio wurden nur von Insidern
benutzt und geschatzt. Der Stacy wur-
de immerhin bei Bilhnenmusikern zu
einer begehrten Hardware, weil dieser
ST-Laptop leicht transportier- und ein-
setzbar watr.
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Entwickelt von EPIX, assembliert von Jack Tramiel: der LYNX

Bereits 1988 kiindigte man den
32-Bit-Rechner TT an, der den ST nach
oben erweitern sollte. Jedoch zog sich
die Entwicklung Gber zwei Jahre hin.
Als er schlie3lich 1990 erschien, war er
fur viele eine Enttauschung, da zum ei-
nen teuer und zum anderen nicht so
leistungsfahig wie erwartet. Die ange-
kiindigte UNIX-Version erblickte nie das
Licht der Computerladen.

Tramiels Firmenpolitik wurde zuneh-
mend zu einem Problem. Wie bereits bei
Commodore {iberwarf er sich mit dem
Fachhandel, da er die Rechner nicht zu
ahnlich niedrigen Preisen wie die gleich-
falls belieferten Discounter und Super-
markte anbieten konnte.

Bei Atari war man nicht bereit, bessere
Konditionen einzurdumen. Somit ver-
lor man zunehmend Handler. Ahnlich
hart war die Haltung gegentiber den
Entwicklern. Durch standige Nachbes-
serungswiinsche, Zahlungsverzégerun-
gen oder Anwaltsbriefe verprellte man
auch diese Geschaftspartner. Bestes
Beispiel war die Ubernahme des spé-
teren Lynx-Handhelds von Epyx. Man
wusste, dass dem Softwarehersteller fi-
nanziell die Luft ausgehen wiirde, und
hielt ihn solange hin, bis man die Rech-
te an der transportablen Hardware fiir
ein Butterbrot bekam. Dies gipfelte ab
1991 in der Tatsache, dass man Ata-
ri-Produkte nicht mehr tiberall kaufen
konnte, durch fehlende Werbung gar
nichts Gber deren Existenz erfuhr, oder
nach dem Kauf mit einem mangelhaf-
ten Support leben musste. Gerade der

Lynx, der eine durchdach-
te Handheld-Konsole war,
scheiterte letztendlich am
geringen Ausstol3 an Spie-
len — nicht nur im Vergleich zum
Game Boy. Ahnlich erging es dem
Falcon 030, der ein ausgezeichne-
ter Multimediarechner war: Nir-
gends erhaltlich, ohne Werbung,
keine Software.

Der Niedergang der Heimcom-

puter-Linie lieB Atari nun kom-
plett auf die Konsolen setzen.
Man entwickelte zusammen mit der
englischen Firma Flare zwei Geréate, den
Panther mit 32 Bit und den Jaguar mit
64 Bit. Da die Entwicklung des Jagu-
ar gut lief, stellte man die des Panther
ein. Die bereits programmierten Spie-
le fir den 32-Bitter wurde 1993 zum
Launch-Quartett des Jaguar:,Cyber-
morph* ,Raiden’, ,Evolution Dino Du-
des” und, Crescent Galaxy"” Im Novem-
ber 1993 wurde der Jaguar in New York
und San Francisco veroffentlicht. Er
schlug sich recht wacker. Aber die Fehler
der Vergangenheit wurden auch dem
64-Bitter zum Verhangnis. Durch fehlen-
de finanzielle Mittel war eine flichende-
ckende Produktionszahl erst Ende 1994
maglich. Fast genauso lange dauerte es,
bis die Auswahl an Spieletitel zunahm.
Im Oktober 1994 gab es lediglich acht
verschiedene Spiele zu kaufen.

Die Konkurrenz tat ihr Ubriges. Wah-
rend man im 3DO seinen Hauptkon-
kurrenten sah, sollten Sony PlayStation
und SEGA Saturn
es sein, die den
Verkauf des Ja-
guars einbrechen
lieBen. Auch ein
Deal mit Wal*-
Mart und das zu
spat und ohne
nennenswerte
Software nach-
geschobene
CD-ROM-
Laufwerk
konnten es
nicht ver-
hindern,
dass die
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technisch gute Konsole
zum Erfolg wurde. 1996
endete die Produktion des Jaguar. Die
ohne irgendwelche Produkte dastehen-
de Firma Atari fusionierte mit dem Fest-
plattenhersteller JTS. Als dieser nach
zwei Jahren ebenfalls Bankrott ging,
wurde Atari vom Spielwarengiganten
Hasbro aufgekauft, der mit wenig Erfolg
alte Klassiker unter dem Atari-Label auf-
legte. Die einzige nennenswerte Aktion
dieser Ara war es, Lynx und Jaguar zu
Puclic Domain zu erklaren, was der Ho-
mebrew-Szene den Weg ebnete.

2001 wurde Atari an den franzosischen
Softwarehersteller Infogrames verkauft,
der zunachst Atari als Label vermark-
tete und sich am 07. Mai 2003 in Atari
umbenannte. Der Erfolg wollte sich in
den Folgejahren nicht so recht einstel-
len, obwohl man sehr gute Spiele pro-
duzierte. Als Beispiel seien ,Fahrenheit”,
»Ghostbusters”,,Neverwinter Nights”
und,,The Witcher” genannt. Deshalb
wurde Atari Europe 2009 an Namco ver-
kauft. Der nordamerikanische Zweig
verlegte sich auf die Entwicklung von
Onlinespielen. Auch die Riickkehr
Nolan Bushnells in den Vorstand konnte
nicht verhindern, dass Atari im Januar
2013 Insolvenz anmeldete. Zwar an-
geblich nur, um sich vom franzosischen
Mutterkonzern loskaufen zu kdnnen,
stellt diese neuerliche Pleite klar, dass
die alte Vision von ,Anything goes’, des
goldenen Zeitalters ausgetraumt ist.

Martin Bay
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Prototypen und Fehlentscheidungen

Die grof3ten Konsolen-Flops

Der Super-GAU eines jeden Herstellers ist eine frisch auf den Markt ge-
brachte Konsole, die wie Blei in den Verkaufsregalen liegt. Jahre der
Entwicklung und hohe Summen, nicht zuletzt auch fiir Marketing,

sind umsonst. Solch eine Situation hat fast jeder Konsolen-Herstel-

ler in seiner Unternehmensgeschichte hinnehmen miissen. Manch
einer kam mit einem blauen Auge davon. Manch anderer ging danach unter.
Werfen wir einen Blick auf die gro3ten Konsolen-Flops der Videospielgeschich-
te und auf Prototypen, die es erst gar nicht auf den Markt geschafft haben.
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Hausbrand in der Packung enthalten: Atari 5200 Super System

Als Nachfolger des VCS 2600 gedacht, war das Atari 5200 Super System nur in der
hauseigenen Reklamationsabteilung als Schnelldreher beriihmt. Dafiir sorgten
schon die Controller, die standig den Geist aufgaben und ausgetauscht werden
mussten. Das wusste Atari zwar schon im Vorfeld, denn die Entwickler hatten
frihzeitig auf die Probleme aufmerksam gemacht und mehr Zeit fiir eine
Nachbesserung verlangt. Das war Atari jedoch nicht so wichtig.
Genauso wie die nicht vorhandene Kompatibilitat zur Vorgan-
gerkonsole, die viele potentielle Kdufer abschreckte. Ebenso
egal war Atari scheinbar auch der Hausrat der Kunden. Denn
die externe Anschlussbox, die Konsole, Fernseher und Strom-
anschluss miteinander verband, schlug gern mal Funken, wenn
sie in der falschen Reihenfolge verkabelt wurde. Die eigenwilli-
ge Konstruktion, die Fernsehsignal und Stromversorgung tiber
ein aus der Konsole kommendes Kabel laufen lieB3, soll fiir den einen oder anderen Wohnungs- und Hausbrand ver-
antwortlich gewesen sein. Ob’s stimmt? Tatsache ist, dass den Kunden irgendwann der Kragen platzte. Uberhiuft mit
zurlickgesendeten Geraten, zeigte Atari Einsicht. Die Konsole wurde auBerhalb der USA gar nicht veréffentlicht. Hard-
waretechnisch war das Gerdt jedoch auf der Hohe ihrer Zeit. Die Spiele hatten eine gute Qualitat. Schade!
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Foto: wikimedia.org / Evan-Amos
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Im Rentenalter auf den Markt ge-
kommen: Amstrad GX4000

Aufgrund der technischen Verwandtschaft mit dem
Heimcomputer Amstrad CPC 6128 Plus war die
Hardware der Konsole bereits bei Markteinfiihrung
hoffnungslos veraltet. Wenige originelle Spiele-Umset-
zungen trugen zum schnellen Ende der Amstrad-Kon-
sole bei.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000 000
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Vollig planlos: Apple Pippin

Spielkonsole oder Junior-Mac? Niemand wusste es so

genau. Offenbar nicht mal Apple selbst. Fiir Spiele zu

schwach - fiir ernsthafte Anwendungen zu schlecht

ausgestattet. Mit diesen Eigenschaften traten Apple

und Lizenznehmer Bandai gegen einen bereits tiber-

fullten Markt von CD-Konsolen an - und hatten keine

Chance. 600 US-Dollar wollte man von der Kundschaft

haben, fiir eine Konsole, fur die es

so gut wie keine Software gab.

Diese kam sich verappelt

vor und liel3 den Pip-

pin im Re- i

gal ste- ey L -
* M el

hen. O i N .

¢ L
Foto: wikimedia.org / Evan-Amos
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Die Frithgeburt: Commodore CDTV

Ein Amiga 500 im Gehduse eines CD-Spielers. Das
CDTV war fiir Commodore wahrlich ein Reinfall. Als
Multimedia-Maschine war es 1991 seiner Zeit nicht nur
voraus. Aufgrund der bereits angestaubten Hardware
ware es mit dem angedachten Verwendungszweck tber-
fordert gewesen. Dazu kam es aber gar nicht erst. Denn
nennenswerte Inhalte in Form von Software fehlten. Wer hatte
die auch kaufen sollen? Zu diesem Zeitpunkt konnte sich niemand
die Wiedergabe von Filmen auf CDs vorstellen. Ein Dilemma auf mehreren Ebenen,
welches dazu flihrte, dass Commodores multimedialer Ausflug recht schnell beendet war.
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Foto: consollection.de
Patrick Molnar

Die interaktive Miilldeponie: Philips CDi

Compact Disc interactive war das Zauberwort, mit
dem Philips den Bedarf nach interaktiven Inhalten auf
CD wecken wollte. Doch der Schuss ging dhnlich wie
beim Commodore CDTV in den Ofen. Fiir Spiele wuss-
te Philips die Konsole nur wenig auszureizen. Dritther- 3
steller sprangen aufgrund des fragwiirdigen Konzepts, 3
welches wie beim CDTV der Zeit voraus war, erst gar
nicht auf. Letztlich wurde die Konsole mit interaktiven
Trash-Filmen zugeschiittet. Allein fiir Prasentations-
zwecke, wie die Unterrichtsge-
staltung in Fahrschulen, kam die
Konsole zum Einsatz. Nur
aus diesem Grund
konnte sich die

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Alle Schnittstellen gekappt:
Commodore (64 Games System

Vom Erfolg des Nintendo NES angelockt, wollte auch
Commodore etwas vom Kuchen des Spielkonso-
len-Marktes abhaben. Dazu packte man die Hauptpla-
tinen des Commodore 64 ist ein billig aussehendes,
einer Spielkonsole dhnlichen Gehduse, liel} alle An-
schlisse bis auf die der Joysticks weg und vermarkte-
te dies als Spielkonsole. Doch die Spiele, die natiirlich
vom C64 stammten, hatten zu diesem Zeitpunkt ihren
Zenit bereits Gberschritten. Dazu verdrgerte man die
wenigen Kunden mit schlecht angepasster Software,
die etwa nach Tastatureingaben verlangte, obwohl
eine Tastatur in der Konsole gar nicht vorhanden war.

.
.
.
.
.
°
.
.
.
.
.
.
o
.
.
o
[
.
.
.
.
o
o
.
.

CDi-Sparte von +Press Space to start” - Impossible Missi-
‘ Philips bis 1998 P on auf neue Art. ﬁ
in einer Markt- '
‘ nische halten. | 5 i
-~ .

Foto: Sebastian Bach

- Foto: wikimedia.org/ Evan-Amos

AuB3en Raub-, innen Murmeltier: Atari Jaguar

Ataris ndchster Konsolen-Flop war zugleich sein letzter. ,64 Bit!
Das muss es doch sein’, dachte sich wohl das Marketing und
forderte die Kundschaft in schrillen TV-Spots mit dem Slogan
,Do the math!” zum Nachrechnen auf. Das taten vor allem die
Redakteure der Spiele-Magazine. Sie kamen auf nur magere
16 Bit. Denn als CPU verrichtete keine Raubkatze ihren Dienst,
sondern ein zu dieser Zeit bereits veralteter 68000er. Lediglich
das Spezial-Chip-Gespann Tom und Jerry verstand 64 Bit und versprach, etwas auf Bildschirm und Lautsprecher zu zaubern.
Das tat es aber nicht, da auf dieses erst gar nicht zurlickgegriffen werden konnte. Die Herren Katz und Maus beherbergten
namlich einen verhangnisvollen Hardware-Fehler. Bis zuletzt wussten die wenigen Spiele-Entwickler nicht, ihn zu umgehen.
Sie konnten sich lediglich auf den schwachbriistigen Hauptprozessor stiitzen, der eigentlich nur zur Verwaltung des Systems
vorgesehen war. Als die Programmierer endlich verstanden, die Bugs der beiden Spezial-Chips zu umgehen und die Konso-
le richtig in Fahrt zu bringen, hatten die Spieler der Konsole schon den Riicken gekehrt. Wurde doch ein grafisches Raubtier
versprochen, aber nur ein Murmeltier geliefert. Atari zog sich nach dem Jaguar aus dem Hardware-Geschéft zuriick.

Foto: wikimedia.org
Evan-Amos
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Weil sie SEGA als nicht zukunftstrachtig erachteten und von
Nintendos Lizenzpolitik die Nase voll hatten, griindete
ein Konsortium aus Spiele-Entwicklern die 3DO Com-
pany. Diese entwickelte eine Multimedia-Spielkonsole
und bot sie als Lizenzprodukt an. Panasonic und Gold-
star (heute LG) lie3en sich Giberzeugen und vermarkteten die Konsole in ihren
jeweiligen Verkaufsgebieten. Doch die mit beachtlicher Hardware ausgestattete Konsole hatte einen

sehr hohen Verkaufspreis. Als Sony mit der technisch besseren PlayStation zum gleichen Preis den Konsolenmarkt betrat,
wurden erste Zweifel an der Plattform laut. Nur wenige Spieleschmieden trauten sich, auf den 3DO-Zug aufzuspringen.
Das sorgte dafiir, dass dieser nie so richtig in Fahrt kam. Dennoch erschienen auf der Konsole einige Perlen. Wie etwa The
Need for Speed, welches auf der Konsole sein Debiit gab, FIFA International Soccer oder Army Men. Sie konnten zwar in
eindrucksvoller Weise die 3D-Fahigkeiten der Konsole aufzeigten. Doch zum Durchbruch reichte es nicht aus. Als Sony bei
der PlayStation eine erste Preissenkung vornahm, liel3 sie das 3DO hinter sich. Wenig spater war das System Geschichte.
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Mangels Marketing gescheitert: SEGA Dreamcast

Argerlich! Was soll man hierzu sagen? Dieser Konsolen-Flop ware vermeidbar
gewesen. Schlechte Hardware? Nein! Technisch gesehen den Konkurrenten
Nintendo 64 und Sony PlayStation weit Giberlegen. Schlechte Spiele? Nein!
Perlen ohne Ende. Mistige Controller? Von wegen! Innovative Controller mit
Visual Memory Units, die ein eigenes Display haben und unterwegs sogar Mi-
ni-Spiele wiedergeben konnten. Hardware-Bugs, die Programmierer und Kun-
den auf die Palme brachten? Nicht im Geringsten! Perfekt umgesetzte Tech-
nik. Falsches Marketing? Gar keines! Und hier sind wir schon beim Grund. Niemand erfuhr etwas von der Konsole. Weder im
Vorfeld, noch bei der Verdffentlichung. Keine Werbung im Fernsehen, keine Werbung in den Magazinen. Wie vom Himmel
gefallen tauchte Dreamcast plotzlich in den Kaufhdusern auf, setzte dort Staub an und verschwand wieder aus den Rega-
len, als Sony die PlayStation 2 ins Rennen schickte. War wohl nur ein Traum — aber was fiir einer!
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Ein CD-Laufwerk fiir das SNES

Wenn es nach Nintendo gegangen waére, hitte es die
PlayStation gar nicht geben sollen. Nintendo hat-

te Sony beauftragt, eine CD-ROM-Erweiterung fir

das SNES zu entwickeln. Sony forderte, im Gegenzug
SNES-Technik in einer eigenen Konsole verbauen zu
dirfen. Da dies Nintendo nicht passte, lieB man parallel
bei Philips eine CD-Erweiterung fiir das SNES entwer-
fen — ohne das Wissen von Sony. Doch die Sache flog
auf. Sony zog sich verdrgert zurlick und entwickelte die
angefangene CD-Erweiterung zu einer eigenstandigen
Konsole weiter. Auch Philips verprellte man, als Wie-
dergutmachung vergab man Lizenzen. Die von Philips
verdffentlichten Zelda- und Ma-

rio-Teile sind die schlechtesten
Spiele mit Ninten-
do-Charakteren
und werden von
Fans bis heute

Nie veroffentlicht:

Prototypen

Der 32X-Aufsatz fiir das SEGA Mega Drive scheiter-
te grandios. Zu hoch war der Preis von 400 DM. Wer
noch kein Mega Drive hatte, musste die Kosten fiir das
Grundgerat noch dazu rechnen. SEGA vermutete, dass
eine Konsole, in der Mega Drive und 32X vereint sind
und die glinstiger herzustellen ist, besser vermark- ]
te werden kann. Bis der Neptune aber veroffentlicht ~
werden konnte, stand die [
Nachfolgekonsole - der
SEGA Saturn - schon
in den Startl6-
chern. SchlieBlich

sah man von der nicht als Teil
Veroffentlichung der Saga ak-
des Neptune ab. zeptiert.
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Hartung Game Master
und SuperVision

Die Game Boys vom Wihltisch

Kein anderes Gerat hat den
Begriff ,Handheld” derart
gepragt wie der Game Boy
von Nintendo. Was Spielideen
betraf, blieb die Konkurrenz
immer auf der Verliererseite.
Selbst technisch iiberlege-

ne Gerate wie etwa der Game
Gear von SEGA oder der Lynx
von Atari konnten ihm kaum
das Wasser reichen. Doch zwei
Handhelds von Hartung wa-
ren in jeder Hinsicht abge-
schlagen.

Nicht mal der Spielwarenhandler in
dem kleinen Stadtchen, in dem ich auf-
wuchs, war Giberzeugt:,Das Gerat und
die Spiele sind nattirlich wesentlich
glinstiger. Aber wir glauben kaum, dass
der Game Master eine Chance gegen
den Game Boy haben wird”, waren da-
mals die Worte. Sie rieten mir, noch et-
was langer zu sparen und lieber einen
Game Boy zu kaufen. Doch welcher Ju-
gendliche in meinem damaligen Alter
wollte schon solche Worte horen, wenn
er unbedingt ein Spielzeug haben woll-
te?

Der Game Master war der erste Versuch
der Firma Hartung Spiele, sich auf dem
deutschen Markt neben dem Game Boy
zu platzieren. Das Gehduse
war in einem dem Game
Gear vergleichbaren De-
sign gehalten. Das Dis-
play war winzig. Manche
LCD-Games hatten gro-
Bere Bildschirme. Und die
Qualitat der Spiele war die- \
sen auch nur leicht Giber-
legen. Wenig spater war er
aus dem Sortiment des Spiel-
warenhdndlers verschwunden.

Immer noch nicht
im Besitz eines
Game Boys, ent-
deckte ich eine
groBflachige
Werbeanzeige

in einer Videos-
piele-Zeitschrift.
+SUPERVISION -
unglaublich taug-
lich” versprach
Hartung, die of-
fensichtlich einen
neuen Handheld
im Portfolio hat-
ten. Das Gerat
sah auf dem Bild wirklich toll aus. Und
der Werbetext schmiss mit technischen
Daten nur so um sich., Wow! Wenn das
nichts ist” dachte ich mir. Nach der
Schule machte ich mich erneut auf
den Weg zum Spielwarenhandler. Nun
misste es doch klappen mit meinem
Taschengeld. Nun kénnte ich mir doch
einen,Game Boy” kaufen. Und meine
Eltern wirden sich bestimmt freuen,
wenn ich daflir weniger Geld bezahlen
misste — auch fiir die Spiele.

Kaum war ich tiber der Tuirschwelle
des Spielwarengeschiftes,
blickte ich mich hektisch
um, in der Hoffnung, das
Teil mdglichst schnell zu
Gesicht zu bekommen.

«Kann ich dir helfen’, fragte mich eine
Verkauferin. Als ich ihr mitteilte, wonach
ich suchte, sah ich bereits an ihrem Ge-
sichtsausdruck, dass ich wieder ent-
tauscht werden wiirde.,Das SuperVision
ist momentan nicht lieferbar. Wir haben
noch kein Gerat bekommen und kénnen
noch nichts dariiber sagen, da wir es
auch noch nicht zu Gesicht bekommen
haben” meinte sie schulterzuckend. Ich
verlieB enttduscht den Laden und hoff-
te, dass sie mich bald anrufen wiirde, so-
bald das Handheld eingetroffen ware.

Der Anruf blieb leider aus. Auch bei den
Bummelbesuchen in den umliegen-
den groéleren Stadten fand ich
das SuperVision nie in
den Geschaften. Ir-
gendwann verlor ich

&N

gendlichen Leichtsinn
hatte ich dieser,,doofen”
Firma am liebsten einen
Brief geschrieben, was das
denn soll. Irgendwann war
Heiligabend. Als ich das Pa-
pier von meinem Weihnachts-
geschenk entfernte, kam ein
Nintendo Game Boy zum Vor-
"/ schein. Die Welt war gerettet.

die Lust. In meinem ju-

Marco Riebe
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Vorgestellt:

Philips Videopac G7000

In den ersten Konsolen war die Software fest einge-
brannt. Das Philips G7000 alias Odyssey 2 von 1978
war eines der ersten Systeme mit Wechselmodulen.
Torsten Othmer hat sich das Gerit genau angeschaut.

Die Firma Magnavox brachte 1972 die
von Ralph Baer entwickelte Odyssey
auf den Markt, das erste Heimvideos-
piel. Den Erfolg allerdings heimste sich
Atari ein. Sie boten neben ihren belieb-
ten Arcade-Automaten ab 1974 eben-
falls Videospiele fiir daheim an; allen
voran ,Pong” In den Folgejahren er-
schienen von den verschiedensten Her-
stellern unzdhlige Konsolen mit Varian-
ten des Tennisspiels, bei dem ein Ball
mit Hilfe zweier Balken von einer Seite
zur anderen geschossen wurde. Doch
Ende der siebziger Jahre waren diese
Telespiele out. Viele Hersteller kampf-
ten mit riesigen Uberbestanden.

Durch immer leistungsfahigere und
glinstigere Mikroprozessoren wurde
Mitte der siebziger Jahre die Mdglich-
keit geschaffen, programmierbare Vi-
deospiele zu entwickeln. Dabei wurde
die Software nicht fest im Gerat ver-
baut, wie bei den ersten Konso-
len. Sondern sie war in

Form von Modulen

ViD=

austauschbar. Was =L
(_"Jp.# .
heute selbstver- i

standlich ist, frische Spiele fir
Konsolen nachzukaufen, war
damals eine Errungenschaft.

Mehrere Unternehmen arbei-
teten an einem solchen Video-
spiel der sogenannten zweiten
Generation. Fairchild brachte
im August 1976 mit dem Chan-
nel F die erste programmierba-
re Spielkonsole auf dem Markt. Dicht
gefolgt vom RCA Studio II. Erst im Ok-
tober 1977 folgte Atari mit dem VCS.
Der Elektronik-Pionier Magnavox ver-
lor 1974 seine Eigenstandigkeit an

den niederlandischen Konzern Philips.
Seitdem diente er als Tochter fiir den
US-amerikanischen Markt. Philips wie-
derum profitierte durch den gewonne-
nen Technologietransfer und konnte
als einer der ersten Hersteller in Euro-
pa Videospiele durch sein gut ausge-
bautes Fachhandlernetz
ver- treiben.

Der Chiphersteller Intel brachte 1976
als erste Firma einen Mikrocontrol-

ler auf dem Markt. Der MCS-4048 war
im Prinzip ein kompletter Computer,
in einem einzigen Chip vereint. Zur
Funktion fehlte nur noch ein Quarz als
Taktgeber. Intel suchte nach einem Ab-
nehmer fir seinen Single-Chip-Com-
puter und erwartete in der Video-
spiel-Branche hohe Absatzzahlen.

Da Atari schon seine eigenen Custo-
mer-Chips entwickelt hatte, versuchte
es Intel bei dem Konsolen-Veteranen
Magnavox.

Die Entwicklung des G7000

Magnavox arbeite-
te 1976 an einer
Nachfolgekonsole
fur die Odyssey mit
24 fest eingebau-
ten Spielen. Nach-
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Ganzseitige Printwerbung von Philips fiir das G7000.

dem der Markt fiir derartige Konso-
len zusammengebrochen war und
schon mehrere Hersteller Modul-Kon-
solen vermarkteten, entschloss sich
Magnavox dazu, im Januar 1977 die
bisherige Entwicklung einzustellen
und bis zur Weihnachtssaison eine
Mikroprozessor-basierte Konsole auf
den Markt zu bringen.

Da kam Intel mit seinem Angebot ge-
rade richtig, einen glinstigen Mikro-
controller samt passendem Grafikchip
zur Verfligung zu stellen. Im August
1977 hatte Magnavox einen funkti-
onstlichtigen Prototyp der geplan-
ten Modulkonsole mit dem Projekt-
namen ,Intel Game” fertiggestellt.
Doch das Management hatte Beden-
ken, die Konsole erfolgreich vermark-
ten zu kdnnen und wollte das Projekt
einstellen. Ralph Baer wurde von John
Helms, dem Leiter der Entwicklungs-
abteilung, gebeten, die Marktchan-
cen dieses Systems zu bewerten. Baer
schatzte die Aussichten als gut ein.
Daraufhin gab die Chefetage griines
Licht fur die Weiterentwicklung. Statt
Intel Game hieB3 es nun: Odyssey 2.

Doch abermals wurde die Zukunft der
Odyssey in Frage gestellt. Zur Markt-

einfihrung sollten
zehn Spielmodu-

le zur Verfligung
stehen. Doch kein
einziges war vor-
handen. Erst im Fe-
bruar 1978 stellte
der Entwickler San-
ders in Zusammen-
arbeit mit Baer ein
Spiel fertig, welche
die Leistung die-
ses Systems prasen-
tieren sollte. Das
Weihnachtsgeschaft
1977 war also ohne
die Odyssey 2 ge-
laufen.

Sam Overton war
der einzige Pro-
grammierer, der flr
die Odyssey 2 Spie-
le schuf. Er schaffte
es, bis zur geplanten
Markteinfliihrung in
den USA sechs Spie-
le fertig zu stellen.
Ab Mitte 1978 Ubernahm Ed Averett,
der zuvor bei Intel fiir die Program-
mierung und Verkaufsprasentation
zustandig war, zusammen mit seinem
Team die weitere Entwicklung. Insge-
samt 24 Spiele wurden bis 1981 von
Averetts Team programmiert. Das ent-
spricht fast der Halfte aller originalen
G7000-Titel.
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Das Weihnachts-
debakel

Trotz des an-
fanglichen Man-
gels an Spielmo-
dulen brachte
Magnavox das
System im Juli
1978 in den USA
in die Laden.

Fir das Weih-
nachtsgeschaft
1978 in Europa
lieB Magnavox
75.000 Odyssey 2
produzieren, an-
gepasst an den
europdischen
Markt. In Euro-
pa wurden die
Konsolen je nach

wﬂ
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Land mit unterschiedlichen Bezeich-
nungen verkauft. Gelaufig war die
Bezeichnung Philips Videopac G7000
oder einfach nur Videopac. Nach-
dem 7.500 Konsolen verkauft waren,
stellte sich heraus, dass die Netzteile
fehlerhaft waren. Sofort wurden die
Konsolen zurlickbeordert und der
weitere Verkauf wurde eingestellt.
Damit hatte das G7000 in Europa das
Weihnachtsgeschaft verfehlt. Erst im
Frihjahr ging der Verkauf richtig los.

Philips-Vertriebsnetz

Wahrend sich das Odyssey 2 in den
USA gegen den schon etablierten
Mitbewerber Atari und ab 1979 auch
gegen Mattel behaupten musste,
gab es in Europa nur wenig Konkur-
renz fiir das baugleiche G7000. Das
Atari VCS und das Intellivision, das
von Mattel vermarktet wurde, kamen
erst Anfang 1980 beziehungsweise
1982 nach Deutschland. Ein weiterer
groBer Vorteil gegeniliber den Mitbe-
werbern aus Ubersee war das schon
vorhandene und sehr gut ausgebau-
te Vertriebsnetz von Philips. Sowohl
im Grof3- wie im Einzelhandel konn-
te die Konsole bestens positioniert
werden. Entsprechend gut fielen die
anfanglichen Verkaufszahlen beson-
ders in Europa aus. Und in Stidameri-
ka. Denn Philips verfligte in Brasilien
Uber eigene Produktionsstatten fir
die Odyssey 2.

PHILIPS
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Typisch fiir die damalige Zeit: die aufwdndig erstellten Box- und Coverarts. lllustratoren
werteten die einfachen Screenshots mit ihren Aquarellen auf. Die Bilder versprachen eine
Action, die es selten in den Spielen zu finden gab.
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Screenshots oben: ,Alien Invaders’; ,Matchmaker” und ,Sub Chase’. Die Programmierer verwendeten gerne die im Zeichensatz
des G4000 vorhandenen Icons (unten) fiir die Spiele, was gerade beim Space Invaders-Clone oben links etwas merkwiirdig erscheint.

Das Videopac-System

Neben den Einschrankungen der im
Vergleich zu den Mitbewerbern eher
schwachen Hardware wirkte sich die
zogerliche Entwicklung neuer Spie-

le mit nur einem Entwickler-Team um
Edward Averett auf den Verkaufserfolg
nachteilig aus. Da alle darstellbaren
Zeichen und Symbole zur Wiederga-
be auf dem Fernseher im ROM gespei-
chert waren, griffen die Programmie-
rer gern auf sie zuriick; vor allem bei
den bis 1981 erschienenen Spielen.
Das hatte zur Folge, dass viele Spiele
dhnlich aussahen. Maximal lieBen sich
zwolf Zeichen gleichzeitig auf dem
Fernseher abbilden. Zusatzlich konn-
ten bis zu acht einfarbige bewegliche
Objekte, die Sprites, bestehend aus ei-
ner Matrix von 8 x 8 Bildpunkten frei
Uber den Bildschirm bewegt werden.
Als Sprites wurden vorwiegend vorde-
finierte Grafikelemente aus dem ROM
Zeichensatz benutzt.

Verstarkt wurde diese visuelle Einto-
nigkeit durch die sehr eingeschrankten
Maoglichkeiten fir die Darstellung des
Hintergrunds. Dieser setzte sich aus ei-
nem Gitternetz mit neun horizontalen
und acht vertikalen Linien zusammen.
Jedes Liniensegment konnte nach Be-
darf ein (sichtbar) oder aus (unsicht-
bar) geschaltet werden. Viele Spiele,
wie zum Beispiel ,K.C.’s Krazy Chase!”,
»Monkeyshines!” oder ,Turtles!” nutz-
ten dieses Gitter-Labyrinth.

Die Elemente fiir den Hintergrund be-
standen aus acht Farben. Die Farben
Griin und Blau lieBBen sich hell oder
dunkel setzen. Fir den Sound wurde
ebenfalls der Videochip bemiiht. Mit
dem internen 24-Bit-Register wurde
eine der zwei Frequenzen (983 Hz oder
3,933 Hz) zur Tonausgabe genutzt.

Verpasste Chancen

Nicht nur die beschrankte Hardware
lieB das G7000 hinter den Mitbe-
werbern zuriickfallen. Wahrend Ata-
ri schon frih erkannte, wie verkaufs-
fordernd Lizenzen erfolgreicher
Arcade-Automaten fiir den Absatz
seiner Konsole waren, versaumte Phi-
lips diese Gelegenheit. Ideen anderer
Hersteller wurden einfach nachpro-
grammiert. Eigene, innovative Inhal-
te waren selten. Zu erwahnen ware
allenfalls die Master-Strategie-Serie.
Diese beruhte

auf drei Spielen:
+Eroberung der
Welt” ,Die Suche
nach den Ringen”
und ,Wall Street”,
Sie waren eine
Symbiose zwi-
schen Video- und
Brettspiel. Es gab
Schablonen fiir
die Tastatur, ein
Spielbrett und
verschiedenes
Zubehor.

Das Voice-Modul war ebenfalls eine
interessante Erweiterung. Erschie-
nen ist es nur in Nordamerika. Als
Lernsoftware wurden die drei Modu-

|u

le,Spelling, ,Math” und ,Type & Tel
angeboten. Beim letzteren wurden
eingetippte Worter als Sprache ausge-
geben. AuBBerdem unterstiitzten eini-
ge Spiele wie ,Attack of the Timelord”
oder,K.C.’s Crazy Chase” die Sprach-
ausgabe und die Spiele Killer Bees”
sowie Turtles” die Sound-Effekte des
Voice-Moduls. Die Abbildung unten
zeigt die Konsole mit aufgesetztem
Voice-Modul. Die Spielmodule werden
dann in das Erweiterungs-Modul ge-
steckt, die Tonausgabe folgt ebenfalls
Uber den eingebauten Lautsprecher
im Gerat.

Aufgrund der begrenzten Verkaufszah-
len vor allem in den USA entwickelten
nur wenige Dritthersteller Spielmodule
fir das G7000. Erst am Ende der Pro-
duktionszeit schafften es einige Spiele
von Parker Brothers und Imagic nach
Europa. Da diese Softwarehauser ihre
Spiele auch fiir andere Konsolen und
Homecomputer programmiert hatten,
lasst sich gut die unterschiedliche Gra-
fikleistung der zu der Zeit gangigen
Spielkonsolen vergleichen.

Das Philips G7000 mit dem
Erweiterungsaufsatz,,The Voice”
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Schachmodul
7010

Seltene Erweiterungen

Eine weitere originelle Erweite-

rung stellte das Schachmodul da. An
sich war es kein Modul, sondern ein
schwarzer langlicher Kasten. Er wur-
de oben auf der Konsole befestigt

und Uber den Modulport mit dem
G7000 verbunden. Darin befand sich
ein Z80-Prozessor mit einem 2 KB gro-
Ben RAM-Speicher. Die Konsole wur-
de gewissermalen nur als Ausgabege-
rat benutzt, um die Spielziige auf dem
Fernsehschirm darzustellen. Wegen
seines hohen Preises verkaufte sich der
Schachaufsatz nur in geringen Stiick-
zahlen.

Nur fiir die in Europa verkaufte
G7400-Konsole gab es ein BASIC-Mo-
dul. Es wurde ahnlich wie das Schach-
spiel huckepack auf die Konsole ge-
steckt und via Steckmodul mit dem
G7400 verbunden. Auch in dieser Er-
weiterung werkelte ein fast eigenstan-
diger Computer, der mit Z80, Microsoft

Videopac G7200

1983, funf Jahre nach Erschei-
nen des G7000, entschied sich
Philips zu einer ungewdhnli-

chen Aktion: Man verband die

Konsole zusammen mit einem
Schwarz-Weiss-Monitor zu einer Ein-
heit. Das Gerat bot eher einen Min-

= -

BASIC im 18 KB gro3en ROM sowie 16
KB RAM fiir BASIC-Programme aus-
gestattet war. Sogar das Speichern
und Laden von Programmen war lber
einen Anschluss fiir den Kassetten-
recorder moglich. Die Heimcompu-
ter-Erweiterung nutzte die bessere
Grafikauflosung des G7400 und konn-
te eine Bildschirmauflésung von 320 x
240 Bildpunkten mit acht Farben dar-
stellen.

Die Produktion des G7000 und der
Odyssey 2 wurde nach zwei Millio-
nen verkaufter Einheiten nach dem
Videospiel-Crash am 20. Marz 1984
eingestellt. Philips brachte in diesem
Zeitraum fiir den deutschen Markt
60 Spielmodule in den Handel, wo-
bei einige wenige Spiele nur mit der
G7400-Konsole funktionierten. Weitere
Spiele werden bis heute in der Home-
brew-Szene programmiert. Sie lassen
sich mit Hilfe von Emulatoren auch auf
dem PC spielen.

Torsten Othmer

derwert, waren aufgrund des Monitors
nun alle Spiele farblos. Heute ist das sel-
tene Gerét ein gesuchtes Sammlerstiick.

Der Nachfolgekonsole G7400 war ein sehr kurzes Leben
beschert: Sie rutschte in den Videospielecrash 1983 hinein.

DATEHR

CPU: Intel 8048, 1.79 MHz
Hauptspeicher: 64 Bytes
Videospeicher: 128 Bytes

Video: Intel 8245, 8 von 16 Farben
gleichzeitig, 160x200

Sound: in Intel 8245 integriert,
1 Kanal (monoton) +
Gerauschgenerator
Speichermedien: ROM-Module,
2,4 oder 8 kB gro3

Anschlisse: Antennenkabel,

Kabel mit Netzstecker
Verkaufsstart: 1978

Verkaufte Einheiten: 2 Millionen
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Die zehn g
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Hlustration:
Daniel Joseph Green

I .]igitale Helden wie Super
Mario und Lara Croft beglei-
ten uns seit Jahrzehnten. Auch
wenn in vielen Spielen der ge-
steuerte Charakter ausgewahlit
werden kann, wenn sich Name,
Haarfarbe und Kleidung wah-
len lassen und neuerdings so-
gar ein Foto eingeklebt wer-
den kann, so sind es aber doch
die vorgeschaffenen Darstel-
ler, die uns in Erinnerung blei-
ben - und die wohlweislich
von einem Spiel zum anderen
libertragen werden. Oftmals
wird eine Biographie dazu ge-
dichtet, die in Comics, Roma-
nen, Filmen und Serien ausge-
baut und weitererzahlt wird.
Zehn Helden

im Blick, die

fiir die Spie-

lewelt beson-

ders viel ge-

leistet haben.

Ausgewadhlt von
René Meyer

roften

e

lelen
Al

Hardware und Software kamen in den 70er Jahren aus

einer Hand. Erst 1979 wurde der erste unabhdngige
Spiele-Entwickler gegriindet: Activision. Der landete

mit, Pitfalll” rasch einen absoluten Hit, der sich vier Mil-

lionen Mal verkaufte und neben,Pac-Man” zum erfolg-
reichsten Spiel fiir die Atari-Konsole wurde. Unerbittlich

lauft die Zeit, wenn Hauptdarsteller Harry Gewasser, Gru-

ben, Skorpione, Krokodile und rollende Fasser tiberwin-

den muss, um sich an Schétzen zu bereichern. Das hektische
Laufen und Springen durch 255 Bildschirme begriindete das
Genre der Jump 'n’Run-Spiele und diente als Vorlage fiir Tau-
sende von Spielen von,,Super Mario Bros.” bis zu,,Rayman”. Ver-
wunderlich, dass die Figur nicht mehr ausgeschlachtet wurde. Es
gab nur einige Fortsetzungen, darunter ,Die verlorene Expedition”.

Eines der Spiele, die Nintendos erster Spielkonsole zum Sie-
geszug in Japan und spater in den USA verhalfen, war 1986
.The Legend of Zelda”. Entwickelt hatte es der Kult-Designer
Miyamoto, der auch fiir den Klassiker,Donkey Kong” sowie die
Mario-Serie verantwortlich ist. Aus der Vogelperspektive wird die
Welt Hyrule gezeigt. Dort muss Held Link die Prinzessin Zelda aus den
Klauen des bosen Ganon(dorf) befreien. Diese Thematik zieht sich
auch durch die spateren Zelda-Spiele. Bereits im Starttitel wartet eine
groB3e Anzahl von Raumen, Gegenstanden und Waffen. Die 8-Bit-Kon-
sole bot noch nicht die grafischen und spielerischen Raffinessen der
spateren Teile, avancierte aber dennoch zum Klassiker. Der Auftritt des
tapferen Link gilt als eines der ersten Action-Adventure. Ein Genre, das
Abenteuer, Entdeckungslust und Kdmpfe miteinander verbindet.
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Eine 16 mal 16 Bild-

punkte grof3e Figur \
muss Leitern erklettern, H \\
entgegen geworfenen

Fassern ausweichen und ihre Freundin
befreien. Diese hatte ein riesiger Affe ent-
fuihrt. Erst beim Schreiben der Anleitung kam
Nintendo Amerika dahinter, dass die Spielfi-
gur einen Namen brauchte. Nach Mario Sega-
li, dem Besitzer des Lagerhauses, in dem die
Automaten standen, wurde sie kurzerhand
Mario genannt. Das winzige Quadrat bekam
charakteristische Eigenschaften, die bis heu-
te erhalten blieben: Eine Mitze, ein Schnurr-
bart, ein blau-roter Overall. Fertig war,Donkey
Kong", der Hit 1981. Der gro3e Durchbruch fiir
den Klempner kam zwei Jahre spater mit dem
Jump 'n’Run-Spiel ,Super Mario Bros.” Heute ist
Mario nicht nur die bekannteste Spielfigur, son-
dern mit Giber 300 Millionen verkauften Spie-
len, die erfolgreichste Videospielserie. Stars
wurden auch die Nebenfiguren: sein Bruder
Luigi, der Saurier Yoshi und der Affe Kong.

SONIC

Als Sega fir seine Spielkonsole Master
System nach einem passenden Mas-
kottchen suchte, fiel die Wahl auf einen
knuffigen Igel. Freilich keinen behabigen:
Sonic, das sagt schon der Name, kann
mit Schallgeschwindigkeit flitzen und ist
blau. Ahnlich wie Nintendos Gegenpart
Mario trat Sonic the Hedgehog in zahllo-
sen Spielen auf. Und da Sega nach dem
glicklosen Dreamcast-System keine Kon-
solen mehr herstellt und sich auf Spiele
konzentriert, macht es sich das pfiffige
Stacheltier mittlerweile auch auf Plattfor-
men von Nintendo, Sony und Microsoft
bequem - von Zeichentrickserien, Co-
mics und zahlreichen Werbeartikeln ganz
zu schweigen. Dabei gibt es in Japan gar
keine Igel. Erst viele Jahre spater hat der
Kopf des Sonic-Teams und Programmie-
rer der ersten Sonic-Spiele, Yuji Naka,

Als der nicht mal 25-jahrige Toru Iwa- zum ersten Mal welche gesehen - bei ei-
tani ein Spiel tber das Essen ertiifteln nem Besuch in Deutschland. Nicht ganz
wollte, kam die entscheidende Idee so popular

beim Anblick der vor ihm liegenden Pizza. Denn ihr wurden So-

fehlte ein Tortenstiick. Die Silhouette von Pac-Man nics Freun-
war geboren. Der gelbe Smiley muss pro Level 240 de, etwa
Punkte auffressen. Dabei muss er sich vor vier Geis- der doppel-
tern vorsehen. Nur wenn er eine Energiepille aufge- schwanzige
nommen hat, kann er sie eine Zeit lang jagen. Das Fuchs Tails.

fesselte jeden. Rasch avancierte Pac-Man zum ersten
Pop-Star des Videospiels. Er erschien auf Zeitschrif-
ten-Cover, wurde auf Tassen abgedruckt, lieferte Titel
fur Schallplatten und bekam sogar eine eigene TV-Se-
rie. In Japan erschien das Spiel unter dem Namen
,Puck Man” In der US-Version erhielt es den heute
vertrauten Namen; Namco konnte sich ausmalen, wie
schnell ibermiitige Jugendliche das P auf dem Auto-
matengehause zu einem F kratzen wiirden.

3

Farry/llaffer;
Einer der Griinde, die in den spaten 1980er und friihen 90er Jahren fiir einge-
schrankte Produktivitét in Biiros sorgten, sind die Abenteuer des Playboys Larry
Laffer. Der ehemalige Musiklehrer Al Lowe entwarf fiir seinen Verleger Sier-

ra eine sechsteilige Serie, bei der aus,dramaturgischen Griinden” Kapitel 4
Ubersprungen wurde. Das Ziel von ,Leisure Suit Larry” ist mit der unermid-
lichen (und eher erfolglosen) Jagd auf die Traumfrau schlicht, aber vergniig-
lich und mit einer zlinftigen Portion Schllpfrigkeit unterlegt. Das machte es vor
allem fir die jlingere Generation interessant. Und sorgte fiir Gesprachsstoff, da
manch priider amerikanischer Handler die Serie boykottierte. Larrys Zukunft war
lange Zeit ungewiss. Sein Erfinder zog sich zuriick; die letzten Titel erschienen
ohne seine Mitarbeit und entpuppten sich als wenig tiberzeugende Samm-
lungen von Minispielen. Erst 2012 meldete sich Al Lowe zuriick, um ein
Remake von Teil 1 zu entwickeln. Es erschien im Juli 2013.
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Die Zehn g’r"Btene““
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» Mitte der 80er Jahre griindete George Lucas die Toch-
. terfirma Lucasfilm Games. Sie entwickelte rasch ein
Gesplr fir amisante Adventure. Titel wie ,Maniac Man-
sion” und,Zak McKracken” erlangten Kultstatus. Doch am
meisten ans Herz der Spieler wuchsen die haarstraubenden Abenteuer
des Piraten-Anwarters Guybrush Threepwood in ,The Secret of Monkey
Island”. Mit seinen lustigen Dialogen, aberwitzigen Herausforderungen,
den farbenfrohen Darstellungen und den leichten Karibik-Klangen gilt
es hoch immer als eines der besten Spiele. Das fiihrte zu drei Fortset-
zungen; 2009 kam ein weiterer Teil im Episodenformat dazu. Bei der Na-
menswahl gaben sich die Designer wenig Miihe: Sie belieBen es einfach
beim Namen der Bilddatei guy.brush im Computer des Graphikers. Hinzu
kam ein dhnlich komplizierter Nachname - Verballhornungen wie Thrift-
weed werden in der Serie gentiBlich ausgekostet.

f\f"":p

Sieben herabfallende Puzzlestiicke miis-
sen unermuidlich zum Bilden von Reihen
sortiert werden. Wie kaum ein anderes
Spiel zeigt Tetris’, dass die einfachsten
Ideen oft die besten sind. Fiir nahezu jede
Plattform wurde das starkste Zeugnis rus-
sischer Programmierkunst umgesetzt;
allein die PC-Versionen sind unzahlig. Be-
sonders populdr wurde die tragbare Vari-
ante: Tetris” erwies sich als ideales Zugp-
ferd flir die Vermarktung des Game Boy.
Unter den sieben Puzzleteilen hatte die
lange I-Form stets eine Sonderstellung:
Als einzige kann sie Liicken in mehr als
zwei Reihen flllen und damit Versaumnis-
se reparieren. Sie scheint aber nie zu kom-
men, wenn man sie braucht. Dass sich die
coole Latte besonders ziert, durfte aber
eine Legende sein: Ein Enthusiast zahlte
die Verteilung von hundert Teilen
und fand heraus, dass das I-Stiick
nicht seltener erscheint als das L- }
oder das Z-Sttick. Tetris“-Erfinder
Alexey Pajitnov wander-
DP te 1991 in die USA aus.
B An den Erfolg seines
Uberspiels konnte kei-
nes seiner spate-
ren Werke ankniip-

||
.. fen. 2012 kirte ihn

[ | | . das amerikanische
.- B IGN-Magazin zum,ul-
[ | |

[l timativen Video-spiel-

B BB cinHitWunder”

g R

Lara Croft mag die bekannteste Spieleheldin
% sein - die erste ist sie ganz sicher nicht. Bereits zehn Jahre fri-
her, 1986, hatte die Kampferin Samus Aran ihren Auftritt in
der Nintendo-Ballerei,Metroid”. Aus ihr wurde eine ganze
" | Serie mit einem Dutzend Titeln - von den frithen 8-Bit-Tagen
tiber den Game Boy bis zur Wii-Konsole. Ahnlich wie Lara
verliert Samus ihre Eltern friih. Nach einem Angriff von
Weltraum-Piraten bleibt sie als Einzige tibrig und wird von
vogelahnlichen AuBerirdischen aufgezogen. Ihre Gaben sind
vor allem ein Schutzanzug und ein reichhaltiges Waffenarsen-
al, mit dem sie auf die Jagd geht. Besonders praktisch: Mit dem
# Morphing-Ball rollt sich Samus zu einer Kugel und erreicht da-
mit sonst nicht zugangliche Stellen. Erfinder der,Metroid“-Se-
rie und Samus ist Gunpei Yokoi, der neben zahlreichen Spielen
mehrere Gerate entwickelt hat: den Game Boy, das weniger be-
¥ kannte Handheld-Spielzeug Wonderswan und den Virtual Boy.
B 1997 kam er zu friih durch einen Verkehrsunfall ums Leben.

IFaralCroft;

Als sich die Spielegra-
phik nicht mehr von
Zeichentrickfilmen
unterschied, sogar
Videos abge-
spielt werden
konnten und
das Inter-

net popular
wurde, war es Zeit flir
eine frische lkone der
digitalen Welt, die Ma-
rio unterstutzte und
neue Zielgruppen
ansprach. Lara Croft
trat 1995 im richtigen
Moment auf. Dabei
entstand sie nur als
Notlosung: Die Ent-
wickler von Core
Design bastelten an einer 3D-Va-
riante ihres Klassikers,,Rick Dangerous”.
Doch ein Archdologen-Spiel mit einem
mannlichen Hauptdarsteller mit Hut erin-
nerte zu sehr an,Indiana Jones". Designer
Toby Gard ging in sich und prasentierte ...
eine Frau. Verwegen, sexy, unabhangig,
abenteuerlustig - das begeisterte beide
Geschlechter, die Lara durch die gan-

ze Welt begleiteten, von Paris tiber den
Dschungel bis in die Antarktis. Die Serie
~Tomb Raider” verkaufte sich millionen-
fach, Lara wurde Covergirl, trat in Musikvi-
deos auf und wurde von Angelina Jolie in
zwei Spielfilmen verkorpert. Anfang 2013
erschien ein hochgelobter weiterer Teil.

$ﬂb

Jﬂ‘H

-I H-H.'i




3

Technik-Geschichte

Eine Sprache fur Maschinen

Warum Bob Bemer 1963 den ASCII-Code erfinden musste

!

R et

Buchdrucker bei der Arbeit - Holzschnitt, 1568

Denkt man an Codes, so fallt einem zu-
erst das Verschliisseln von Geheimbot-
schaften ein. Und tatsachlich steht die
Erfindung des Codes — wie eigentlich
jede Medientechnologie der Speiche-
rung, Verarbeitung und Ubertragung
von Informationen — im Zeichen des
Krieges. Eine der friihesten Geheim-
schriften war der so genannte Caes-
ar-Code (zurlickgehend auf Gaius Julius
Caesar). Bei ihm werden die Zeichen
des Alphabetes um eine feste Position
(zum Beispiel eins nach rechts) verscho-
ben: Aus A wird B, aus Bwird C, ... aus
Y wird Z und aus Z wird A. Schon kon-
nen nur Eingeweihte den derartig ver-
schliisselten Text lesen. Die Geschichte
dieser Verschllsselungsverfahren (der
so genannten Kryptographie) reicht
von der Antike Uber das Mittelalter (der
Philosoph Roger Bacon hat im 13. Jahr-
hundert beriihmte Codes gesammelt
und beschrieben) bis zur Enigma des 2.
Weltkrieges und natiirlich zu den heute
bekannten Verfahren (PGP ...)

Im Spatmittelal-
ter wurde das Aus-
gangsprinzip der
Verschlisselung -
namlich einen Text
in einzelne Zeichen
aufzulésen und
diese gesondert

zu codieren - fir
einen ganz ande-
ren Zweck genutzt:
Johannes Guten-
berg kommt um
1450 auf die Idee
des Drucks mit
beweglichen Let-
tern. Damit beginnt
die Geschichte ei-
nes ganz anderen
,Code”-Verstand-
nisses, bei dem die
geschriebene Spra-
che den Maschi-
nen lGberantwortet
wird. Damit diese
sie verarbeiten und
Ubertragen kénnen,
muss Schrift an de-
ren technische Gegebenheiten ange-
passt werden.

Im Falle des Buchdrucks war dies
noch einfach: Buchstabe fiir Buch-
stabe musste auf einen kleinen Blei-
stempel gepragt werden, der in sei-
nen Ausmaflen so geformt war, dass
er in den Winkel-
haken, der die
anderen Buchsta-
ben der Druckzei-
le enthielt, pass-
te. Spatestens

ab dem Moment
aber, wo es da-
rum ging, Tex-

te anders als auf
Papier von einem
Ort an einen an-
deren zu trans-
portieren, wurden
Verfahren bend-
tigt, die sie Uber-
tragbar machten.

Der Morsecode war eines der friihes-
ten dieser Verfahren. Mit seiner Hilfe
konnte Licht oder Ton dazu verwendet
werden, Texte zu kodieren, indem man
sie — bei Morse noch Wort fiir Wort - in
eine Folge aus Zeichen Ubertrug, be-
stehend aus kurzem und lange andau-
erndem Lichtimpuls sowie einer Pau-
se zwischen den Impulsen. Mit diesem
Code konnte bei guten Witterungsbe-
dingungen und geeigneter Topogra-
fie schon bis zum Horizont,getextet”
werden. Der noch spatere Morsecode
nutzte dann die Aufschlisselung des
Textes in einzelne Buchstaben und
Zeichen. Er hat im 19. Jahrhundert
schlieB3lich Telegraphie (iber Kabel und
Funk erlaubt. Mit der konnte jeder Ort
auf der Erde adressiert werden - sofern
sich an ihm ein Empfanger mit Morse-
ausstattung befand.

Denn Morsecodes miissen von Hand
dekodiert werden, weil die Zeichen
unterschiedliche Langen haben. Um
die Dekodierung zu automatisieren,
kam Jean-Maurice-Emile Baudot in
den frilhen 1870er Jahren auf die Idee,
alle Codezeichen gleich lang zu gestal-
ten. Eine sehr alte mathematische Idee,
das Dualzahlensystem des Barock-Ma-
thematikers Georg Wilhelm Leibniz,
kam ihm dabei zu Hilfe. Mit den funf
bindren Zustanden des Baudot-Codes
lieBen sich bereits 32 Zeichen kodie-
ren. Durch eine ,Shift“-Taste wurde der
Zeichenumfang verdoppelt. So fan-

Australische Frauen bei einem Lehrgang am Morseschreiber 1939
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Erweiterte ASCI-Code-Tabelle der IS0O-8858-Familie (Byte-Werte 00 bis 255)

00 [NUL| 01 |SOH| 02 |[ST%] 03 |ETX| 04 |EQT| 05 |ENG| 06 |ACK] 07 | BEL
0B |BS| 0@ |HT|[10|LF|[ 11| wvT| 12| FF | 13 |CR| 14 [ S0 16| SI
16 [DLE| 17 [DCi| 18 [Dc2] 19 [DCs| 20 [DC4| 21 [wak]| 22 [Svn| 23 [ETB
24 [CaM| 25 |[Emi| 26 |[suB| 2T [Escl 28 [ Fs | 29 (G5 30 [ RS 31| us
32(sP[33] 1 [ 34| “[35| # (36| $ 37| %3] a]39
40 [ [a [ ) [a2] ~[a3] + [4a] [ [ a5 [ . | 46 a7 | |
48[ 0 |49 1 |80 2 |51 a2 82| 4 [ 53 | 5 |64 5 |65 7
B6 | &# (67| o |68 : [69| ;. [60| < | &1 | = [62[ = [ 63| %
64| @|e5| A |6 B |67T|C|e8| D |[e@ |[E[T0| F|T1] &
72 H|[73[ 1 [ma| J |75 K[T6| L [77 [M[T8| N[T79] O
80| P |81| Q 82| R | 83| S |84 T | 85 | U |86 | v |87 | W
e8| x (80| v |90 z[o| (|92 v [93] )94 ~[95] _
S5 |97 | a (98| b [99] c [100] o [ 101 ] & [102] 103 g
104 h [105] i [106] | [107] k [108] | [ 109 | m [110] n [111] o
12 p [113] q [114] ¢ [195] s [16] t [ 17| u [ME] v [119] w
120 x [121] v [122]| z [123| { [124| | | 125 | } [126] - |127|DEL
128 € [129] [130] . 131 [132 1 133 | 134 135|
136 [137] 38 139 [ 140 141 142 143
144  [145] 146 47| - [148 [ 149 150 51
162| -~ |163] ™ | 184 155 + [156 167 168 59
160 161 62 163| £ | 164 165 166 5T
168 168 | 170 [171 [172 [ 173 174 | 75
176 177 | 178 78| = 180 g 82| § [183
154 185 | 186 | 187 [188 189 | ¥ | 190 191
192 | 193 | 194 | 195 [196 197 EE
200 201 202 203 | 204 205 205 207
209 | 210 [211 [212 [ 213 214 215

T T | 718 71 | Y TE

4 225 | 2 ;| 228 229 [230] &= [231]
232 233] 234 235 | 238 237 | 238 239
240 241| 242 243 [244 | 248 245 247
248 o [249] 2 251 252 o | 253 254 255

ASClI-Code-Tabelle

den alle Grof3- und Kleinbuchstaben,
Ziffern und einige Satz- und Sonder-
zeichen Platz. Zusatzlich flugte Bau-
dot drei Steuerzeichen in seinen Code
ein. Mit ihnen teilte die sendende Ma-
schine der empfangenden mit, ob als
ndchstes ein Buchstabe oder eine Zif-
fer folgt. Dieser funf Bit breite Code
wurde zur Grundlage der Ferniibertra-
gung von Zeichen per Funk und Kabel.
Er lieferte ebenso die Vorlage fiir die
Verwendung von Lochstreifen, die in
Telexmaschinen und frithen Compu-
tern eingesetzt wurden.

Gerade letztere Apparate machten
schon frih deutlich, dass die Zeichen-
anzahl/Codebreite nicht das einzige
Problem ist. Zum einen haben die vom
Computer verwendeten Zeichen einen
groBeren Umfang. Zum zweiten unter-
scheiden sich Zeichensatze je nach der
verwendeten Sprache. Und schlieBlich
miissen Computer mehr als nur Buch-
staben und Ziffern und drei Steuerzei-
chen UGbertragen. Neben dem Inhalt

einer Mitteilung werden auch Steuer-
zeichen benétigt, mit denen sich mit-
teilen lasst, fir welche Maschine die
Ubertragung gedacht ist (Bildschirm,
Drucker, anderer Computer etc.) und
welche Sonderfunktionen in dieser
Maschine deshalb aktiviert werden
missen (etwa Farbwechsel auf dem
Bildschirm, Anderung der SchriftgréRe
auf dem Ausdruck 0.a.).

Daher musste aufgrund der
Vielzahl der unterschiedlichen
Computersysteme, die im
Verlauf der 1960er Jahre vor-
handen waren, ein Standard
gefunden werden. Der Platz-
hirsch der damaligen Compu-
terhersteller, die Firma IBM,
hatte sich bereits Anfang der
60er Jahre Gedanken gemacht
und fir ihren GroBrechner
den EBCDIC-Code lanciert. Er
war 8 Bit breit und stellte eine
Erweiterung der bereits seit
den ersten Computern vorlie-
genden BCD-Kodierung(en)

Robert ,Bob” William Bemer (* 08. Februar 1920, 1 22. Juni
2004). Er ist einer der ,Viiter” des ASCII-Standards.

dar. Mit BCD - Binary Coded Decimal

- benannte man Verfahren zur bindren
Kodierung von Dezimalziffern. (Heu-
te wird BCD héaufig noch in Digitaluh-
ren und Taschenrechnern benutzt.) Die
nur 4 Bit breiten BCD-Ziffern wurden
von Programmiersprachen wie COBOL
genutzt, z. B. zur Kodierung von Kalen-
derdaten. Mit insgesamt nur 24 Bit (6
BCD-Zeichen) konnte ein Datum co-
diert werden. Dabei bekamen Tages-,
Monats- und Jahreszahlen je zwei Zif-
fern, was spater das,Jahr-2000-Prob-
lem” nach sich zog.

Zuerst hingewiesen auf das Jahrtau-
send-Problem mit den zweistelligen
Jahreszahlen hatte bereits 1971 der
COBOL-Mitentwickler und der zur

Zeit von EBCDIC bei IBM beschiftig-

te Programmierer. Er trat auch dafiir
ein, einen Code zu standardisieren, der

Millennium-Bug auf einer Anzeigetafel
in Nantes (Frankreich), aufgenommen am 03. Januar 2000
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Eine der genialen Losungen, die Bemer
nachhaltig berihmt machten, war die
Technik, mit der sich nahezu beliebig
viele unterschiedliche Steuerzeichen
kodieren lieBen: Mit dem ASCll-Code
27 (Escape) und einer von den Gerate-
herstellern spezifizierten Zeichenket-
te, die darauf folgte, konnten Anwei-
sungen Ubertragen werden, die nicht
ausgegeben wurden, sondern das an-
gesprochene Gerat steuerten: die so
genannten ,Escape-Sequenzen®.

i Sl ~ So war rechtzeitig zur Mikroprozes-
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die Variante PETSCII, bei Atari einen
Code namens ATASCII — beide enthiel-
ten rechnertypischen Sonder- und
Grafikzeichen. Die Positionen fiir die
wichtigsten Zeichen blieben jedoch
immer dieselben, um die Kompatibili-
tat zu garantieren.

ASCll wurde neben der Dateniiber-
tragung fiir die unterschiedlichsten
Zwecke verwendet. Bekannt ist es au-
Berhalb der Computerwelt vor allem
durch die ASCII Art geworden: grafi-
sche Kunst, die allein durch die Nut-
zung der Zeichen im ASCII-Code gene-

Varianten des ASClI-Codes: PETSCII (oben) und ATASCII

auch auBerhalb der IBM-Welt verwen-
det werden konnte, nachdem er 1960
eine Studie iber die regelrecht baby-
lonische Vielfalt verwendeter Codes
veroffentlicht hatte. Ein Blick auf die
EBCDIC-Codetabelle zeigt, dass die
meisten Positionen gar nicht genutzt
wurden. Im Jahr 1963, als EBCDIC ge-
rade von der ANSI als ein Standard an-
erkannt wurde, lancierte eine Gruppe
von Entwicklern um Bob Bemer den

Bob Bemer, der im Jahre 2002 84jahrig
verstarb, hat sich als ,Father of ASCII”
und mit einigen anderen bedeuten-
den Entwicklungen und Entdeckun-
gen verewigt. So hat er nicht nur das
Jahr-2000-Problem entdeckt. Er hat in
einem Aufsatz von 1959 das Byte als
8-Bit-Gruppe definiert, das zur Basi-
seinheit samtlicher Datenkenngro3en
wurde.

Mit Hilfe des ASCIlI-Codes wurde es na-
turlich viel leichter, Kryptographie zu
betreiben, da jedes Schriftzeichen ei-
nem Zahlenwert zugeordnet war. Auf
dieser Basis hat sogar der legendare
Caesar-Code Eingang in die Compu-
terwelt gefunden: Mit der Kodierung
ROT-13 werden ASCII-Zeichen um 13
Stellen in der Code-Tabelle verscho-
ben Dieser vergleichsweise leicht zu
knackende Schutz wird etwa in News-
groups dazu genutzt, hz Yrfre orvz
nyymh xhefbevfpura Yrfra gnibe mh or-
jnuera Jygm-Cbvagra mh yrfra, oribe fvr
gra Jvgm fryofg tryrfra unora.

( http://pamer.net/tools/rot13.html).

Stefan Héltgen

American Standard Code for Informati-
on Interchange, kurz: ASCII. Die Versi-
on von 1963 war noch 7 Bit breit. Sie
enthielt aber in ihren 128 Zeichen be-
reits alle Ziffern sowie die Grof3 und
Kleinbuchstaben. Etliche Sonder- und
Steuerzeichen waren noch nicht ent-
halten.

Bemer, der selbst fiir einige dieser Zei-
chen verantwortlich war (er erfand
den Backslash und brachte die ecki-
gen Klammern und die Esc-Taste auf
die Computertastaturen), erkannte das
Defizit schnell. Er schlug schon 1967
einen 8 Bit breiten ASCII-Code vor, in
dem schliel3lich alle Zeichen enthalten
waren, die bis in die 80er Jahre unter
dem Begriff ,ASClI-Zeichen” verstan-
den wurden.

riert wird und die sich zwischen dem
gestaltpsychologischen Pointillismus
und der konkreten Poesie verorten
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Kunst aus Sonderzeichen: rechts oben PETSCII-Art, darunter eine Bildkonvertierung mittels des ASCII-Art-Editors ,Jave”
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Die Acorn-Story

Acorn pragte in den achtziger und neunziger Jahren mit Com-
putern wie dem Electron und dem Archimedes vor allem den
britischen Markt. Ein Blick auf die Hohen und Tiefen von Acorn.

Die Vorgeschichte von Acorn ist ver-
worren ... und beginnt mit Clive
Sinclair. Ja, richtig gelesen! Die 1961
von Clive Sinclair gegriindete Firma
Sinclair Radionics war in GroBbritanni-
en ein bekannter Hersteller von Mini-
aturradios, Digitaluhren und Taschen-
rechnern. Um die Entwicklung neuer
Produkte zu finanzieren, vor allem ei-
nes Mini-Fernsehers und eines einfa-
chen Elektroautos, tat sich Sinclair mit
dem National Enterprise Board NEB
zusammen, einer staatlichen Firma zur
Forderung der Wirtschaft. Seit 1976
gehorten 43 Prozent von Sinclair zum
NEB. Die Entwicklungskosten fiir den
Fernseher und das Elektroauto wur-
den immer hoher. Der Druck des NEB,
Ergebnisse vorzulegen, wurde starker.
Clive Sinclair befurchtete, die Kontrolle
Uber seine Firma zu verlieren. So griin-
dete er 1976 in Cambridge eine neue
Firma: Science of Cambridge. Chef die-
ser Tochterfirma wurde Chris Curry, ein
langjahriger Mitarbeiter von Sinclair
Radionics.

Im Juni 1978 entwickelte Science of
Cambridge einen Ein-Platinen-Com-
puter. Er kam zwar auf den Markt, aber
Clive Sinclair wollte davon nichts wis-
sen. Er war der Meinung, dass Com-

puter ein sinnloses Spielzeug ohne
Zukunft sind, wahrend Curry das Po-
tential und den Markt fiir Heimcom-
puter erkannte. Ein guter Freund von
Curry, derin Osterreich geborene und
aufgewachsene Hermann Hauser,
Uberredete Curry schlieBllich, mitihm
zusammen eine eigene Firma zu grin-

den, die fortan Computer bauen sollte.

Hauser war zu dieser Zeit Professor fir
Physik an der Universitat in Cambrid-
ge. So kam es zur Griindung der Firma
CPU - Cambridge, Processor Unit, Ltd.
Der erste Auftrag war ein Steuercom-
puter fiir einen Geldspielautomaten.
Er basierte zunachst auf einem Prozes-
sor von National Semiconductor. Spa-
ter auf dem bekannten 6502, der auch
in Heimcomputern wie dem Commo-
dore VC 20 und dem Apple Il seinen
Dienst verrichtete. Mit dem verdienten
Geld begann man 1979, Microcompu-
ter zu entwickeln. Dafiir griindete man
die Tochterfirma Acorn Computer Ltd.,
wahrend die Firma CPU weiter Steuer-
platinen produzierte, bis ihrer Schlie-
Bung 1983. Der englische Name fiir
,Eichel” sollte einerseits die Starke und
das Wachstum der Firma symbolisie-
ren. Andererseits wollte man im Tele-
fonbuch vor Apple stehen.

Acorn System 1: Ein Ein-Platinen-Computer, wie ihn diverse Hersteller anboten.

Hermann Hauser und Christopher Curry, Cambridge, ca. 1980.

Zum ersten Computer fiihrte ein Um-
weg. Auf der Suche nach Produktide-
en kam Hauser, der regelmaBig Termi-
ne vergal3, auf einen elektronischen
Kalender. Batteriebetrieben musste er
sein und wenig Strom verbrauchen. Er
fragte herum, wer an der Universitat
so ein Gerat entwickeln konnte, und
geriet an die Studentin Sophie Wilson.
Sie hatte bereits mit Low-Power-Syste-
men experimentiert und erklarte sich
bereit, einen Prototypen zu entwerfen.
Bei den gemeinsamen Treffen stiel3
Hauser auf Wilsons Entwiirfe eines
Computers. Elektrisiert bat er sie, dar-
aus ein funktionstiichtiges Modell zu
entwickeln. Daraus entstand der Acorn
75, spater umbenannt in System 1.
Das war der Beginn einer sehr frucht-
baren Beziehung. Sie machte aus
Acorn einen Hersteller vieler erfolgrei-
cher Computer und aus Wilson eine
der renommiertesten Computer- und
Prozessor-Architektinnen. Die Tragik
der Geschichte: Die Plane des Kalen-
ders wurden nicht fortgesetzt, und
Hauser kam weiterhin zu spat zu Ver-
abredungen. Und die Ironie: Fast je-
der heute verwaltet seine Termine mit
ARM-Prozessoren in Smartphones, die
auf der Arbeit von Wilson basieren.
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Das Acorn System 1 erin-
nerte an andere Ein-Platinen-Rechner
dieser Zeit, wie den AIM-65. Er konnte
in dhnlicher Weise vom Kaufer mit ei-
ner richtigen Tastatur, Datenspeicher
und Monitor-Anschluss nachgertis-
tet werden. Das Folgesystem 2 wurde
komplett mit Tastatur, Textdisplay und
BASIC-Interpreter verkauft. AulBerdem
war der Computer auf Europlatinen in
Steckkartenbauweise ausgelegt. Da-
mit konnte er leicht erweitert werden.
Das System 3 hatte bereits ein Disket-
tenlaufwerk eingebaut. System 4 hatte
einen zweiten Floppy-Controller und
System 5 einen auf 2 MHz getakteten
6502A als Prozessor.

1979 begann bei Science of Cambrid-
ge, also Sinclairs Firma, die Entwick-
lung des ZX80. Sinclairs urspriingliche
Firma, Sinclair Radionics, stand zu die-
ser Zeit bereits in der Abwicklung. Da
Sinclair Radionics zum gréBten Teil der
NEB gehorte, ist Clive Sinclair selbst
glimpflich davon gekommen. Curry er-
fuhr vom Sinneswandel seines ehema-
ligen Arbeitgebers. Er beschloss, eben-
falls einen preiswerten Heimcomputer
zu entwickeln: den Atom.

Acorn Atom

Technisch war der Atom ein verein-
fachtes System 3 in einem kompakten
Gehause. Auch der Atom hatte einen
6502, 2 KB RAM und 8 KB ROM. Beide
Speicher lieBen sich auf 12 KB aufriis-
ten. Als Videochip kam der MC6847
von Motorola zum Einsatz. Mit diesem
Videochip waren Textmodi von 32 x 24
oder 16 x 12 Zeichen maoglich. AuBer-
dem Grafik mit einer Auflésung von
128 x 96, bzw. 256 x 192 Punkten. Der
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Der Acorn Atom.

MC6847 war urspriinglich flir das ame-
rikanische NTSC-System mit 525 Zeilen
und 60 Hz gedacht. Daher die etwas
ungewohnliche Auflésung. Mit dem
eingebauten UHF-Modulator des Atom
gab es in der Tat mit manchen Fernse-
hern Probleme mit der Darstellung. An
bis zu zwanzig Prozent der Fernseher
soll es nicht méglich gewesen sein, ei-
nen Atom anzuschlieBBen. Als einer der
ersten Heimcomputer war der Atom
netzwerkfahig. Die Eigenentwicklung
Econet wurde von Acorn bis in die
neunziger Jahre verwendet. Eine wei-
tere Besonderheit war das Advanced
Basic, spater umbenannt in BBC-Basic:
Auf die Frage, welches Betriebssystem
denn der Atom erhalten sollte, war So-
phie Wilson der Ansicht, dass eigent-
lich keines der verfiigbaren Systeme
zufriedenstellend sei. Uberwiegend
von Wilson selbst wurde daher ein
neuer BASIC-Dialekt entwickelt.

BBC Micro

Kurz nach Veroffentlichung des Atom
kamen erste Gedanken bei Acorn auf,
einen 16-Bit-Computer zu entwerfen.
Da keiner der existierenden Prozes-
soren wirklich zufriedenstellend war,
schlug Hauser einen Kompromiss vor:
den Proton. Er sollte zwar noch auf
dem 6502 basieren, jedoch stark auf-
ristbar sein. Man wollte es diesmal
Lfichtig” machen: Ein erschwinglicher
Computer fiir zu Hause, jedoch hoch-
gradig erweiterbar, und somit auch fiir
Industrie und Biiro geeignet. Eine der
wichtigsten Zusatze war die Tube, ein
Port, um den Proton um einen zweiten
Prozessor zu erganzen. Dieser zweite
Prozessor sollte auch nicht auf 8 Bit be-
schrankt sein.

Die Spiele,,Galaxian” und ,Pinball” auf dem Acorn Atom.

Zu dieser Zeit plante die BBC den
Start einer neuen Fernsehreihe tGber
Computer. Die Rundfunkanstalt woll-
te urspriinglich die Reihe um den
NewBrain-Computer von Newcastle
Technologies aufbauen. Pikanterweise
handelte es sich hierbei um eine Toch-
terfirma des NEB, die aus der Konkurs-
masse von Sinclair Radionics entstan-
den ist. Der NewBrain war zu dieser
Zeit eigentlich schon veraltet, zu teuer
und nicht wirklich geeignet, als Rech-
ner flr eine Fernsehreihe zu dienen. Es
kam der Verdacht auf, dass zwischen
den Staatsbetrieben BBC und NEB,,ge-
mauschelt” wurde. Aus diesem Grund
kam es zu einer Ausschreibung der
BBC, bei der ein moderner, zukunftssi-
cherer und dennoch erschwinglicher
Computer gesucht wurde. Der New-
Brain war bei dieser Ausschreibung
schnell aus dem Rennen.

Beworben hatten sich auch Clive
Sinclair, dessen ZX81 sich als erster
Computer mehr als eine Million Mal
verkauft hatte, sowie Acorn. Sinclair
wollte sein neuestes Werk, den ZX83
(spater umbenannt in ZX Spectrum),
ins Rennen schicken, Acorn den Pro-
ton. Im Friihling 1982, als die BBC ihre
Wahl treffen wollte, konnte Acorn ei-
nen wortwortlich in letzter Sekunde
funktionierenden Prototypen zeigen.
Der Film ,Micro Men” zeigt nett, wie
Curry die Leute von BBC absichtlich
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lange vor der Tlr warten ldsst, Umwe-
ge durch die Gdnge nimmt, wahrend es
Wilson kurz vor dem Eintreten der Leu-
te gelingt, einen Fehler zu beseitigen
und den Proton ans Laufen bekommt.
Der Fehler lag in einem Timing-Prob-
lem zwischen Entwickler-Maschine und
Prototyp.

Sinclair hatte das Nachsehen. Bekann-
termal3en hatte sich der Spectrum
spater dennoch sehr gut verkauft. Er
schaffte es in England sogar an die Spit-
ze der Verkaufe. Beide Seiten waren zu-
- frieden.

Der Proton wurde umbenannt in BBC
Micro. Er erschien 1982 in zwei Varian-
ten: Modell A mit 16 KB RAM zum Ein-
fuhrungspreis von 235 Pfund, Modell B
mit 32 KB RAM fiir 335 Pfund. Der Preis
wurde allerdings nach einiger Zeit auf
299 bzw. 399 Pfund angehoben. An-
sonsten waren beide Gerate gleich.

Sie waren mit einem zwei Megahertz
schnellen 6502/6512-Prozessor ausge-
rustet, boten eine Auflésung von 640 x
256 Bildpunkten mit 8 Farben und vier
Tonkanalen. AuBerdem gab es zusatz-
lich zum damals tblichen HF-Modula-
tor zum Anschluss eines Fernsehers ei-
nen RGB-Monitoranschluss.

Es lieBen sich Diskettenlaufwerke mit
einer Kapazitat je nach Typ und Erschei-
nungsdatum von 100 KB bis zu 1.280 KB
(ADFS-Floppy Discs) sowie Festplatten
mit bis zu 20 MB (ADFS-Festplat-

te) anschliefBen. Freilich

konnten auch

Rechts: lan McNaught-Davis 1982 in der Sendung
»The Computer Programme?; eine Serie des BBC.
0Oben: Die Eule, Markenzeichen der Sendung,
wurde auch zum Logo des Computers.

die in den achtziger Jahren typischen
Kassettenrekorder als Datenspeicher
eingesetzt werden. Sehr selten sind
BBC Master mit einer Laserdisc als Da-
tenspeicher. Diese wurden fiir das,BBC
Domesday Project”, einer landeswei-
ten Kataster-Erfassung in Gro3britanni-
en, eingesetzt. Sie sind teilweise heute
noch im Einsatz.

Um die ganze Technik in dem Gehau-
se unterzubringen, wurden grof3e Tei-

le der Schaltung in zwei Chips unter-
gebracht. Diese wurden von der Firma
Ferranti geliefert. Es stellte sich heraus,
dass unter den hohen Anforderungen
an die Geschwindigkeit nur drei Prozent
der ersten 10.000 von Ferranti geliefer-
ten Chips die Anforderungen erfiillten.
Glicklicherweise konnte Ferranti in spa-
teren Lieferungen die Qualitat drastisch
verbessern.

Mit dem Fall der RAM-Preise wurde
schon kurz nach dem Erscheinen nur
noch das Modell B+ mit 64
bis 128 KB Speicher an-
geboten. Es wur-

Der Acorn Proton gewann die

BBC-Ausschreibung und wurde
daraufhin in BBC Micro umgenannt.
Der Rechner wurde an fast allen britischen
Schulen als Lehrgeriit eingesetzt.

de wiederum durch den BBC Master
mit 128 KB abgelost. Das ROM anderte
sich im Laufe der Zeit ebenfalls von ur-
spriinglich 32 KB auf spater bis zu 272
KB.

Prozessorkarten gab es vor allem mit ei-
nem Z80 (fiir die Nutzung des Betriebs-
systems CP/M) sowie mit Intel 80186.
Damit konnte auf dem BBC sogar MS-
DOS verwendet werden.

Die BBC-Computerreihe war aul3eror-
dentlich erfolgreich. Gebaut wurden die
Computer von 1982 bis 1994. Verkauft
wurden mehr als 1,5 Millionen Stiick,
davon nahezu alle in GroBbritannien,
Irland, Kanada, sowie Australien und
Neuseeland. Nur wenige Gerate verirr-
ten sich auf den Kontinent. Eine Varian-
te mit NTSC-Ausgabe fiir den US-ame-
rikanischen Markt verkaufte sich nurin
homd&opathischen Dosen und diirfte
heute bei Sammlern Hochstpreise er-
zielen. Die meisten Gerate wurden wie-
der nach England zuriick geschickt und
dort umgebaut. Fiir den lateinamerika-
nischen Markt wurden die BBC Micro

in Mexiko gebaut. Auch diese Gerate
dirften heute recht selten sein. Fiir den
deutschen Markt gab es auch eine spe-
zielle Version, aufgrund der strengeren
Vorschriften mit besserem Schutz ge-
gen Storstrahlung, auBerdem standard-
mafig mit Econet und Sprachmodul.

Acorn vermeldete im Dezember 1984
stolz, dass in 84 Prozent aller britischen
Schulen Acorn-Computer eingesetzt
werden. Der Gewinn der Firma war von
1979 von 3000 Pfund auf 8,6 Millionen
Pfund im Jahr 1983 gestiegen. Man be-
schloss daher, an die Borse zu gehen.
Acorn wurde umbenannt in,Acorn
Computer Group” und hatte einen Bor-
senwert von 135 Millionen Pfund im
ersten Jahr.




Technik-Geschichte

3

13“

el I|. ' '-'.'-l";[lll_!l L L |

VorstoR in die Business Class: Der ABC (Acorn Business Computer).

Man war sich bei Acorn bewusst,

dass die Zeit der 8-Bit-Computer ab-
gelaufen war. Trotz des Erfolges des
BBC Computers arbeitete man an ei-
ner 16-Bit-Maschine. 1982 wurde der
Acorn Communicator vorgestellt,
basierend auf dem WDC65816. Der
WDC 65816 war zwar ein waschechter
16-Bit-Prozessor, aber kompatibel mit
dem 6502. Der gleiche Prozessor wur-
de aus diesem Grund spater auch von
Apple im Apple Il GS eingesetzt, noch
viel spater in Nintendos Super-NES,
und auch in der SuperCPU Erweite-
rung fiir den Commodore C64. Den-
noch hatte sich der Acorn Communica-
tor nur sehr schlecht verkauft.

Auf Basis des BBC Micro plante man
daher den Acorn Business Computer,
kurz ABC. Man testete verschiedene
CPU’s auf ihre Eignung. Durch die wei-
se Voraussicht mit dem Tube-Erweite-
rungssteckplatz konnte man einerseits
kompatibel zum bisherigen System
bleiben; andererseits konnte man ein
verniinftiges Nachfolgesystem entwi-
ckeln. Dabei stellte sich heraus, dass
die damals flihrenden 16-Bit-Prozesso-
ren zu langsam fir diesen Plan waren.
Der Interrupt des Motorola 68000 (be-
kannt aus Amiga, Atari ST und Apple
Macintosh) beispielsweise war zu tra-
ge, um mit dem Kommunikationspro-
tokoll des BBC Micro Schritt zu halten,
wahrend der betagte 6502 leicht mit-
halten konnte. Etwas mehr Erfolg hatte
man mit dem 1984 mit 8 MHz getak-
teten 32016 von National Semicon-
ductor. Mit dem Betriebssystem Panos
wurden diese Gerate fiir rund 3.500

Eines der besten 8-Bit-Spiele entstand auf einem BBC Micro: , Elite” von David Braben.

Pfund verkauft. Die Konkurrenz zeig-
te zu dieser Zeit mit Apples Lisa, wohin
die Zukunft geht: zu grafisch orientier-
ten Betriebssystemen. Dazu war das
System von Acorn nicht geeignet. Die
Kommunikation zwischen dem schnel-
len 16 Bit Prozessor und dem langsa-
men 6502 des Basissystems war ein-
fach nicht schnell genug. Ein neues
System musste her.

Die Erfahrungen zeigten, dass kein
einziges existierendes 16-Bit-System
den hohen Anspriichen von Acorn ge-
niligte. Zu dieser Zeit lasen Ingenieu-
re von Acorn Uber das Berkeley RISC
Project. Studenten hatten einen Pro-
zessor entwickelt, der mit einem dras-
tisch reduziertem Befehlssatz auskam.
Dadurch kam ein Prozessor mit er-
heblich weniger Elementen aus, wo-
durch er preiswerter produziert wer-
den konnte. Gleichzeitig wurde die
Geschwindigkeit erheblich gestei-
gert. Die Acorn-Mitarbeiter Steve Fur-
ber und Sophie Wilson unternahmen
eine Reise zum Prozessor-Entwick-

ler Western Design Center in Phoenix
und schauten sich die Entwicklungs-

labore an. Der Aufwand war geringer,
als man zundchst dachte. Und Acorn
nahm in einem zunachst streng gehei-
men Projekt die Entwicklung einer ei-
genen RISC-CPU auf. Gleichzeitig lief
der Verkauf der BBC-Computer weiter.
Diese verkauften sich hervorragend an
Bildungseinrichtungen, jedoch kaum
an Privathaushalte. Acorn wollte diese
Licke schlieen und baute eine abge-
speckte Variante des BBC-Micro, den
Acorn Electron.

Acorn Electron

Erscheinen sollte der Electron eigent-
lich zum Weihnachtsgeschaft 1983.
Technisch war der Electron ein abge-
speckter BBC B. Um die Kosten niedrig
zu halten, wurden die bisher in zwei
Chips untergebrachten Schaltungen in
nur einem Schaltkreis eingebaut. Lei-
der war die Entwicklung nicht recht-
zeitig fertig, so dass nur wenige Gerate
Weihnachten 1983 im Handel erhalt-
lich waren. Der Electron hatte lediglich
32 KB RAM und 32 KB ROM. Der Pro-
zessor lief mit 1 MHz bei RAM-Zugrif-
fen und mit 2 MHz bei ROM-Zugriffen.
Das Basic war identisch mit den gro-
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Ask an

Ben Briidern. Angeschlossen werden
konnten die Ublichen Kassettenrekor-
der und seltener auch Diskettenlauf-
werke. Ein HF-Modulator war einge-
baut. Ein teurer Monitor konnte somit
eingespart werden.

Der Electron schaffte es, nach dem ZX
Spectrum und dem C64 auf den drit-
ten Platz der meistverkauften Home-
computer im Jahr 1984 zu kommen. In
England gab es zu dieser Zeit eine sehr
groBBe Anzahl von Computer-Herstel-
lern. Hinzu kamen Importgerate. Allen
voran nattrlich der C64 von Commodo-
re. Dies filthrte ab 1984 zu einer Uber-
sattigung des Marktes und zu einer
Konsolidierung. Die meisten Marken
dieser Zeit verschwanden. Auch Sinclair
hat den Crash nicht Giberlebt und muss-
te an einen bis dahin bedeutungslo-
sen Konkurrenten, die Firma Amstrad,
verkaufen. Acorn blieb auf einer sehr
groBBen Anzahl unverkaufter Electron
sitzen und geriet in finanzielle Schwie-
rigkeiten. Im Februar 1985 kaufte der
italienische Schreibmaschinenhersteller

ert Wh | | Pl
the Eloctrons thebést |-

Olivetti einen Anteil von 43,9

Prozent an Acorn. Im September hat-

te Olivetti bereits einen Anteil von 79 %
der Aktien.

Um der Krise zu trotzen, konzentrierte
sich Acorn starker auf den professionel-
len Bereich. 1986 erschien der BBC Mas-
ter, den es auch als ,Turbo” mit einer
65C102-CPU gab, sowie MS-DOS-kom-
patibel mit einer Intel 80186-CPU. Ne-
ben einem zweiten Erweiterungsslot
und viermal mehr Speicher (128 KB)
wurde der Tastatur ein numerisches
Tastenfeld zugefligt. Das Betriebssys-
tem (BBC Basic IV),
eine Textverarbei-
tung (BBC View)
und eine Tabellen-
kalkulation (BBC
Spread) wurden
im ROM unterge-
bracht. Das alte
Disketten-Datei-
system wurde um
ein neues For-

groéBeren Kapazitat moglich, sondern
auch der Anschluss einer Festplatte.
Verkauft wurde der BBC Master fiir 499
Pfund. Durch den vergleichsweise ge-
ringen Einstiegspreis und der Méglich-
keit, auch MS-DOS-Programme (mittels
Erweiterungskarte) zu nutzen, war der
BBC Master flir Firmen und Behorden
sowie den Bildungsbereich interessant.
Die ,Konigsklasse” war das BBC Domes-
day Project. Das Domesday Book be-
zeichnet das Grundbuch fiir ganz Grol3-
britannien. Ein BBC Master, erganzt um
einen SCSI-Controller und einen Laser-
disc-Player, ermdglichte landesweit den
Zugriff auf das Grundbuch. Heute sind
diese Computer sehr begehrte Samm-
lerstiicke.

ot Wichtiger fir die weitere Ent-

~ wicklung der Firma Acorn war
jedoch der Erfolg des eigenen
Geheimprojekts einer Acorn RISC

Machine, kurz ARM. 1986 erschien
fiir 4500 Pfund das ARM Development
System als Steckkarte fiir den BBC Mas-
ter. Der verwendete ARM-2-Prozessor
(ARM 1 wurde nur intern zur Entwick-
lung verwendet) war der denkbar ein-
fachste RISC-Prozessor mit nur 30.000
Transistoren. Zum Vergleich: Der Moto-
rola 68000 hat 40.000 Transistoren; der
Intel 80286 hat sogar 134.000 Transisto-
ren. Der ARM 2 hat ein 32-Bit-Register
und einen 26-Bit-Datenbus mit 16 Re-
gistern; ein Cache fehlt. Der Befehlssatz
wurde von Sophie Wilson entwickelt.
Das ARM Development System enthielt
4 MB RAM und ein verbessertes Basic,
BBC Basic V. Zusatzlich gab es Entwick-
lerwerkzeuge mit dem Board.

mat, ADFS, er-
ganzt. Dadurch
waren nicht nur
Diskettenlauf-
werke mit einer

Die Multimedia-Ausgabe des Domesday Book wurde im Jahr 1986 verdffentlicht.
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Acorn Archimedes

Im Juli 1987 kam der Acorn Archime-
des in vier (verkauft wurden praktisch
nur drei) Varianten auf den Markt, der
erste eigenstandige Computer mit der
hauseigenen CPU ARM 2. Mit dem Ar-
chimedes wurde der Startschuss fur
eine ganz neue Linie an Computern
gegeben, die erst 1998 ein vorldufiges
Ende fand, als Acorn sich in Element 14
umbenannte und die Entwicklung der
RISC-PC einstellte.

Die ARM-CPUs hat Acorn bei der Fir-
ma VLSI herstellen lassen. Acorn-Mit-
begriinder Herman Hauser hatte zwi-
schenzeitlich eine eigene neue Firma
gegriindet, Active Book. Man plan-
te die Entwicklung mobiler Hand-
held-Computer mit Touch-
screen. Auch fiir diese
Gerate erschien ihm der
ARM-Prozessor aufgrund
seines Preises, seiner gerin-
gen GréBBe und dem aul3er-
ordentlich niedrigen Strom-
verbrauch besonders gut
geeignet.

Auch bei Apple wurde man
auf den ARM aufmerksam.
Es wurde an einem Nachfol-
ger fiir den Apple Il begon-
nen, der mit einer ARM-CPU
laufen sollte. Dieses Projekt,
Mdbius genannt, ist nie zu
einem serienreifen Produkt
weiterentwickelt worden. Es
flhrte jedoch dazu, dass die
Firmen Acorn und Apple ge-
meinsam den ARM-Prozes-
sor weiterentwickelten. Zu
diesem Zweck wurde die ei-
gene Tochterfirma ARM, Ltd.
Gegriindet; heute: ARM Hol-
dings. ARM stand jetzt fiir
Advanced RISC Machine.
Apple verwendete die ARM-
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CPU’s
schlieB3lich
im New-
ton, dem
gliicklo-
senTa-
blet-PC.
Im Be-
reich der
Computer erschien Apple der Wechsel
von 680x0 auf die PPC-Prozessoren von
Motorola sinnvoller, da es leichter war,
Programme neu zu kompilieren. AuBBer-
dem stand eine schnelle Emulation der
bisherigen Architektur zur Verfligung.
Nach dem Einstellen der Newton-Reihe
nutzte Apple einige Jahre keine ARM-
CPU mehr, bis zum Erscheinen des iPod,
und hatte sogar die Anteile an ARM ver-
kauft. Eine Entscheidung, die Steve Jobs
nur wenig spater bereut haben drfte ...

i

Heute haben nicht nur der iPod, sondern
auch das iPhone und iPad eine ARM-
CPU. Die Firma ARM Ltd. hat die Archi-
tektur an zahlreiche andere Hersteller
lizensiert. Darunter auch die ehemaligen
Konkurrenten Intel und Freescale (ehe-
mals Motorola). Heute sind kein Smart-

Am 13. September 2008 wurde in Cambridge der 30. Jahrestag der Firma Acorn Computers gefeiert.
Im Uhrzeigersinn, unten links beginnend: David Kitson, Chris Turner, Steve Fuber, obere Reihe:
Hermann Hauser, Andy Hooper, Chris Curry, darunter Sophie Wilson, David Allen und Chris Serle.

phone, kein Satellitenreceiver und kein
Tablet mehr ohne ARM-CPU denkbar.
Der Marktanteil in diesem Bereich dirfte
bei weit liber 95 Prozent liegen. Ledig-
lich im Desktopbereich hat ARM zur Zeit
keine nennenswerte Bedeutung, von
den PC-Klonen mit Acorn-RISC-Chip ab-
gesehen. Auch dies konnte sich bald an-
dern. Denn aktuelle Prozessoren brau-
chen sich beziiglich der Geschwindigkeit
nicht mehr hinter beispielsweise einem
Intel Atom zu verstecken. Windows 8
lauft auch auf ARM-CPU's, ebenso natuir-
lich Linux und Android. Besonders preis-
werte Schreibtischrechner mit ARM-Pro-
zessor konnten also vielleicht eine
Renaissance erleben.

Raspberry Pi
Im Jahr 2000 wurde die in Element 14
umbenannte urspriingliche Mutterfir-
ma eine Tochter von Alcatel. Sie ist erst
in jlngster Zeit wieder in das Bewusst-
sein der Acorn-Fans gerlickt (und davon
ganz besonders der User von RISC OS,
dem Betriebssystem der Archimedes-
und RISC-PC-Reihe): Der Raspberry Pi ist
ein preiswerter, scheckkartengrof3er Ein-
platinen-Computer mit einer ARM-CPU.
Als Ziel war der Bildungsbe-
reich gedacht. Aus diesem
Grund erschien der Raspberry
Pi auch als Modelle A und B,
genau wie urspringlich der
BBC Micro. Entwickelt wur-
de der Raspberry Pi durch
die Raspberry Pi Foundation,
die wie Acorn aus Cambridge
stammt. Es ist kein Zufall, dass
viele ehemalige Acorn-Ent-
wickler nun am Raspberry Pi
beteiligt sind. Vertrieben wird
die Platine unter anderem
von Element 14, also dem di-
rekten Nachfolger von Acorn.
Von Anfang an gehérte BBC
Basic (in Form der Weiterent-
wicklung Brandy Basic) zum
Standard des Raspberry Pi.
Seit Oktober 2012 gibt es of-
fiziell eine Distribution von
RISC OS, dem Betriebssystem
des alten Archimedes und
der spateren Nachfolger, fir
das Raspberry Pi.

Volker Mohr
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Zork & Co.

Die Geschichte von Infocom

Als Computer noch so teuer
waren, dass selbst grof3e Un-
ternehmen keine besaflen,
sondern sich Rechenzeit mie-
teten, entstanden Textadven-
tures. Das heute kaum mehr
bekannte Genre ist untrennbar
mit den Begriffen Infocom und
Zork verbunden. Ingo Soete-
bier erklart, warum.

Seit der Zeit der Heimcomputer sind
Bilder ein wesentlicher Bestandteil von
Spielen. Doch in den sechziger und
siebziger Jahren steckte die Computer-
graphik in den Kinderschuhen. Wer zu
dieser Zeit das Gllick hatte, an einem
Rechner zu arbeiten, der musste sich
meist mit einem Textterminal zufrieden
geben. In jener Zeit entstand das Textad-
venture; der Vorldufer von Spielen wie
»,Monkey Island” — nur eben ohne Gra-
phik. Stattdessen erhalt der Spieler eine
Beschreibung der Umgebung. Mit Be-
fehlen wie,,GEHE” und,NIMM" treibt er
die Handlung voran. Dabei ist die Fanta-
sie gefordert, um Hindernisse zu liber-
winden, Gegenstande zu finden und
Ratsel zu l6sen. Letztlich liegt darin der
Reiz des Genres, dem noch heute eine
kleine Szene die Treue halt.

Als erstes Adventure gilt ... ,Adventure”,
Es ist auch unter dem Namen ,Colossal
Cave” bekannt. Urspriinglich wurde es
von William Crowther auf einer PDP-10
entwickelt, einem typischen GroR3rech-
ner Ende der sechziger Jahre. Crowther
verband mit dem Spiel seine Liebe zum
Programmieren mit seiner Passion der
Hohlenforschung. Don Woods, ein Stu-
dent der Stanford University, verbesserte
L+Adventure” und erweiterte es um Fan-
tasy-Elemente. Ab Friihjahr 1977 verbrei-
tete es sich im ARPAnet, dem Vorlaufer
des heutigen Internets. Auch im Labor
fur kiinstliche Intelligenz des Massachu-
setts Institute of Technology (MIT) stand
eine PDP-10, die an das ARPAnet ange-
schlossen war. Die Studenten dort lieb-
ten das Spiel. Vier von ihnen, namlich

Dave Lebling, Marc Blank, Tim Ander-
son und Bruce Daniels, dachten sich, das
kénnen wir auch. lhr Spiel nannten sie
»Zork". Das ist ein Nonsenswort. Es be-
deutet so viel wie,,Dingsbums”; im Ha-
ckerslang bezeichnet es ein unfertiges
Programm. Eine erste, funktionierende
Version gab es im Sommer 1977.

+Zork” ahnelt seinem Vorbild. Der Spie-
ler ist ein namenloser Abenteurer, der
Schétze finden und in einer Kiste zusam-
mentragen muss. Dabei muss er eine
Unterwelt erforschen, neue Radume fin-
den, Gegner besiegen und vielerlei Rat-
sel I16sen. Zwei Eigenschaften sorgten
fuir den Erfolg: Der humorvolle Text. Und
vor allem der leistungsfahige Parser, der
Programmteil, der die Texteingaben des
Spielers verarbeitet. Statt nur einzelner
Worter kbénnen bei,Zork” ganze Satze
eingegeben werden. Das ldsst den Spie-
ler tiefer in die Welt eintauchen.
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«Zork” wurde stetig weiterentwickelt.
Es kamen immer neue Réatsel dazu, bis
im Februar 1979 der Arbeitsspeicher
von 1 MB, den die PDP-10 zur Verfu-
gung stellte, ausgeschopft war. Zum
Vergleich: Zu jener Zeit boten die er-
haltlichen Heimcomputer wie Apple Il
oder TRS 80 allenfalls 64 KB RAM, also
einen winzigen Bruchteil des Speichers
der PDP-10. Dennoch lag in diesen klei-
nen Computern die Moglichkeit, ein
Produkt zu entwickeln, das sich ver-
kaufen lie3. Denn wer hatte schon eine
wandschrankgro3e PDP-10 zu Hause
stehen?

Am 22. Juni 1979 wurde die Firma Info-
com gegriindet. Der Firmenname wur-
de bewusst neutral gewahlt, um offen

zu lassen, welche Art von Software ent-
wickelt werden sollte. Es gab eine Liste
mit moglichen Projekten, auf der unter
anderem Anwendungssoftware stand.
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Aber zunachst sollte,,Zork” fur Heim-
computer umgesetzt werden. Zwei Pro-
bleme galt es zu I6sen: Das Spiel war zu
grof3. Und es musste auf den verschie-
densten Computersystemen laufen.
Kern der Lésung war, eine Program-
miersprache speziell fiir Textadventu-
res zu schaffen, die unabhangig von
einem Computersystem war. Zwar muss-
te dann immer noch fiir jeden Compu-
ter ein Interpreter fiir die Sprache ent-
wickelt werden - aber nur ein einziges
Mal. Ohne weitere Anpassungen wiir-
den damit alle kiinftigen Spiele laufen.
Infocom nannte diese Sprache ZIL - Zork
Implementation Language. Den Quell-
text dampfte ein Compiler namens Zilch
zu einem kompakteren Z-Code zusam-
men. Fir jeden Computer wurde nun
ein ZIP - Z-Machine Interpreter Program
entwickelt. Heute wiirde man
dazu vielleicht Virtuelle Machi-
ne sagen - das eigentliche Spiel,
der Z-Code, war auf allen Platt-
formen identisch. Auch wenn es
Infocom langst nicht mehr gibt
- noch heute werden fiir neue
Systeme wie etwa das iPad In-
terpreter fiir Z-Code entwickelt
und somit die Textadventure
von friiher zuganglich gemacht.

Da das urspriingliche ,.Zork”

zu grof fiir den Speicher von
Heimcomputern war, wurde es
in drei Teile gespalten. Der ober-
irdische Bereich und ein Teil der
Unterwelt wurde zu, Zork I“ Beim Uber-
tragen des Codes von der urspriingli-
chen Sprache in die neue ZIL wurden
Vereinfachungen vorgenommen, so-
dass,Zork I”am Ende aus ungefahr 100
Raumen bestand. Als erstes lief das Spiel
wieder auf der vertrauten PDP-10. Doch
schon bald gab es Z-Code-Interpreter fiir
die PDP-11, den TRS-80 und den Apple Il
Als junge Firma ohne Erfahrung und Fi-

nanzen suchte man einen Ver-
triebspartner. Und fand ihn in
Personal Software Inc., einem
der ersten Publisher von Soft-
ware flir Heimcomputer. Er ist
heute eher unter seinem spa-
teren Namen VisiCorp bekannt,
und durch sein VisiCalc, die erste
Tabellenkalkulation. Innerhalb
des ersten Jahres wurde ,Zork |”
1.500 Mal fiir den TRS-80 abgesetzt und
6.000 Mal fiir den Apple Il. Dennoch
flhlte sich Infocom bei dem eher Ge-
schéftssoftware vertreibenden Partner
nicht wohl. Man beschloss, den Verkauf
seiner Spiele kiinftig selbst in die Hand
zu nehmen.
Im November 1981 wurde, Zork II” auf
eigene Faust verdffentlicht. Im Laufe
der folgenden Jahre entstanden zahlrei-
che Textadventure:,Zork ", Starcross”,
+Deadline”,,Suspended’,,Planetfall“ und
vor allem 1984 ,The Hitchhiker’s Guide
to the Galaxy" Die interaktive Version
des Kultbuches,Per Anhalter durch die
Galaxis” entstand gemeinsam mit dem
Autor Douglas Adams. Gleichzeitig ent-
wickelte Infocom flir immer mehr Syste-
me Interpreter und damit die technische
Voraussetzung fiir seine Spiele: fiir Ata-
ri 400/800, flir den Commdore 64, den
Macintosh, furr das Betriebssystem CP/M
und den IBM PC.

Iu

Screenshot aus ,Return to Zork; das letzte
Spiel, das unter dem Label Infocom erschien.

Infocom verdiente Anfang der achtziger
Jahre gut und hielt nach einem zweiten
Geschéftsfeld Ausschau: Anwendungs-
software. Fiir das Entwickeln einer Soft-
ware zum Verwalten von Datenbanken
wurden zahlreiche Mitarbeiter einge-
stellt.,Cornerstone” erschien 1985 —
und floppte. Das Programm hatte eini-
ge Innovationen, aber der Konkurrent
dBASE war leistungsfahiger. Vor allem

;Zork Nemesis’ wurde 1996 unter der
Regie von Activision veroffentlicht. LS8

das Erfolgsrezept der Spiele, eine vir-
tuelle Umgebung zu schaffen, um die
Software leicht auf viele Systeme por-
tieren zu konnen, geriet hier zum Prob-
lem. Denn dadurch war,Cornerstone”
langsam. Gleichzeitig ibersah Infocom,
dass sich die Spielewelt wahrenddes-
sen gewandelt hatte. Mitte der acht-
ziger Jahre kam eine neue Generati-

on von Computern auf den Markt, wie
der Amiga und der Atari ST. Sie waren
mit kraftigen Prozessoren ausgestattet,
boten bessere Graphiken und Sounds.
Computerspieler waren anspruchsvoller
geworden. Langst gab es farbenprachti-
ge Adventures. Der Markt fiir die tristen
Textadventure wurde kleiner.

Infocom schloss die Abteilung flir Ge-
schéftssoftware, musste erstmals Mit-
arbeiter entlassen und verhandelte mit
Activision (iber eine Ubernahme. Sie
erfolgte Mitte 1986. Unter der neuen
Muttergesellschaft entstanden
zundchst weitere Textadven-
ture, wie “Stationfall” oder “The
Lurking Horror”. 1988 erschie-
nen die ersten Spiele mit Gra-
phik. Doch die Zeit der Interac-
tive Fictions, wie das Genre im
englischsprachigen Raum auch
genannt wird, war voriber. Ei-
nes der letzten Infocom-Spiele
war ,Arthur: The Quest for Exca-
libur” unter der Federfiihrung
von Bob Bates, der kurz danach
Legend griindete.

1993 erschien mit,Return to
Zork” ein letztes Mal ein Spiel
unter dem Label Infocom. Die alten Ent-
wickler waren nicht mehr daran be-
teiligt. Doch dank ihrer Weitsicht, der
ausfiihrlichen Dokumentation der Inter-
pretersprache und dem Entwickeln von
Z-Interpretern flirimmer neue Systeme
bleiben ihre Werke fiir heutige und kiinf-
tige Generationen zuganglich.

Ingo Soetebier
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EREIGNISSE VOR 20, 30,40 UND 50 JAHREN

VOR 50 JAHREN: 1963

* Am 03. Januar wird das Farbfernsehsystem PAL normiert.
Ende 1963 patentiert Philips den Kassettenrecorder. Der
Startschuss fiir zwei zentrale Peripheriegerate fiir das kom-
mende Zeitalter der Mikrocomputer.

« Am 17. Juni standardisiert die ASA unter der Nummer X3.4-
1963 den ersten ASCII-Standard mit 99 Zeichen.

1M <« Ivan Sutherland erhalt

=I fiir sein Programm ,Sketch-

5 pad” dem ersten grafikba-
sierten Eingabesystem (GUI)
der Computergeschichte, den
Doktorgrad. Im selben Jahr
macht Sutherland den schon
zuvor bekannten Lightpen als
Eingabegerat fir,,Sketchpad”
auf dem TX-2/PDP-6-Compu-
ter verfligbar.

Ivan Sutherland am Sketchpad-System.
Foto: Kerry Rodden, lvan Sutherland

« Im Juli publiziert Richard Williams seinen Aufsatz,Do-
mains in Liquid Crystals” Dort beschreibt er die Auswirkun-
gen elektrischer Felder auf Flissigkristalle — das Grundprin-
zip der LCD-Anzeige.

* |BM ruft ein Komitee zur Entwicklung einer neuen Program-
miersprache ins Leben. Sie soll Fortran, ALGOL und COBOL

in sich vereinen und als Allzwecksprache die Ara der Spezial-
sprachen fiir Wissenschaft, Wirtschaft und Militdr beenden.
Das Ergebnis ist PL/1.

< Der Lederwarenhéandler
Tandy kauft die Ladenkette
Radio Shack und steigt da-
mit in das Elektronikgeschaft
ein. Eines der bekanntesten
Produkte wird der Heimcom-
puter TRS-80. Heute unterhalt
Radio Shack weltweit mehr
als 7.000 Filialen.

TRS-80 Modell 1. Foto: theoldcomputer.com

* Am 06. August wird Kevin Mitnick geboren. Er wird einer
der berlihmtesten und gefiirchtetsten Hacker. Erzahlt wird
seine Geschichte in dem Spielfilm ,Takedown”.

* Im Wintersemester beginnen John Kemeny und Thomas
Kurtz am Dartmouth College mit der Entwicklung einer Pro-
grammiersprache fiir Kunststudenten. Sie nennen sie BASIC.

VOR 40 JAHREN: 1973

* Am 04. Juni wird der erste Geldautomat patentiert.

* Nachdem im Jahr zuvor das Telnet-Protokoll und 1973 die
Protokolle FTP, Ethernet, TCP und IP verabschiedet wurden,
wird das ARPANET via Satellitenverbindung an ein europai-
sches Forschungsnetz angeschlossen und damit faktisch das
Internet online gestellt.

» Dennis Ritchie schlieft die Entwicklung der Programmier-
sprache C ab.

«In der Juli-Ausgabe der Zeitschrift Radio-Electronics bietet
die zwei Jahre zuvor gegriindete Firma MITS einen Bausatz
far den Tischrechner MITS 1440 an — den direkten ,Vorfah-
ren” des ein Jahr spater erscheinenden Computers MITS Al-
tair 8800.

< Don Lancasters TV Typewriter
erscheint — das erste Gerat, mit
dem alphanumerische Infor-
mationen eingetippt und auf
einem Monitor sichtbar ge-
macht werden kénnen.

Der Prototyp von
Lancasters TV Typewriter.

¢ Die franzosische Firma R2E veroffentlicht den MICRAL, den
ersten kommerziellen Mikrocomputer, der auf Intels 8-Bit-
CPU 8008 basiert und nicht als Bausatz vertrieben wird.

¢ Am 14. Marz stirbt Howard H. Aiken, der Miterbauer des
ersten elektronischen Computers Harvard MARK | (1944).

< Im Xerox PARC wird der
Xerox Alto vorgestellt, der ers-
te GUI-basierte Microcomputer
mit Maussteuerung und hoch-
kant stehendem Monitor.

« Die Firma IMSAI wird gegriin-
det, deren ALTAIR-8800-Klon im
Spielfilm ,WarGames" als Ha-
ckermaschine ein Denkmal er-
richtet wird.

Xerox Alto mit CPU.
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VOR 30 JAHREN: 1983

* Am 01. Januar wird TCP/IP das offizielle Transfer-Protokoll
fuir das ARPANET. Zugleich spaltet sich das militarische Netz in
MILINET fiir militarische und ARPANET fiir Forschungszwecke.

* Am 19. Januar stellt Apple seinen 16-Bit-Computer LISA vor
- den ersten kommerziellen Computer mit grafischer Benut-
zeroberflache.

* Am 08. Marz stellt IBM den Computer XT und den PCjr. vor.
¢ Am 03. Juni kommt,WarGames" in die Kinos.

¢ Am 15. Juli bringt die Firma Nintendo die Spielkonsole Fa-
micon in die japanischen Geschfte, trotz des Zusammen-
bruchs der US-amerikanische Videospiel-Industrie zuvor.

Aus der Asche der Videospielbranche erwachst der Home-

computer-Markt.

» Microsoft und die ASCIl Cooperation griinden den
MSX-Standard und veroffentlichen erste Computer.
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Der Compaq Portable wog 12,5 Kilogramm.

< Die ein Jahr zuvor ge-
griindete Firma Compaq
veroffentlicht den ersten
IBM-PC-Clone ,,Compaq Por-
table”. Er kann mit derselben
Software wie sein Vorbild
betrieben werden.

« Im August wird der MIDI-Standard vorgestellt. Mit ihm lassen
sich elektronische Musikinstrumente und Computer verbinden.

« Das Patent fiir die CD-ROM wird vergeben.

* Am 01. September startet die Deutsche Bundespost in
Deutschland den Bildschirmtext Btx.

* Am 27. September kiindigt Richard Stallman im Usenet
das GNU-Projekt an.

* Am 10. November kiindigt Microsoft das grafische Be-
triebssystem Windows 1.0 an.

¢ Die Version 2.0 von MS-DOS wird veroffentlicht.

* Nachdem der Computer auf dem Cover der Ausgabe vom
Dezember 1982 vom People-Magazin zum ,People of the
Year” gekirt wurde, benutzten ihn Ende 1983 bereits 10 Milli-
onen US-Amerikaner.

VOR 20 JAHREN: 1993

< Am 23. Januar veroffent-
licht das National Center for
Supercomputing Applica-
tions (NCSA) an der Univer-
sitat von lllinois den Web-
browser Mosaic.
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Der Mosaic-Browser.
Foto: NCSA

* Nachdem Steve Jobs 1985 Apple mehr oder weniger frei-
willig verlassen hatte, kehrt Jobs wieder zuriick, um dem
Konzern aus den roten Zahlen zu helfen.

« Die Firma Intel gibt den kiinftigen Prozessoren auf Basis der
x86-Technologie einen neuen Namen. Am 22. Méarz publi-
ziert sie den P5 - besser bekannt als Pentium.

¢ Am 27. Juli erscheint mit etwas Verspatung das Betriebs-
system Windows NT.

< Am 24, September verof-
fentlicht die Softwareschmie-
de Cyan das Spiel ,Myst". Es gilt
als eines der einflussreichsten
Spiele und war zu seiner Zeit
das meistverkaufte.

,Myst’iiberzeugte die Spieler mit phantastischen
3D Welten und spannenden Rdtseln.

* Am 10. Dezember bringt id Software den 3D-Ego-Shoo-
ter,Doom” auf den Markt. Er gilt als technologischer Meilen-
stein und befliigelt die Vernetzung von Heim-PCs.

< Am 31. Dezember er-
scheint Microsoft Windows
Version 3.11.

Microsoft Windows 3.11.

Autor: Stefan Héltgen




Erste Liebe

Interton VC4000

Der erste Homecomputer, die erste Spielkonsole - fiir jeden

Meine ersten Beriihrungen mit Video-
spielen hatte ich 1978. Fiir mich war es
ein sehr teures Hobby, denn zu Hau-
- se hatte man zu der Zeit meist nur
Pong-Konsolen. Um Angesagtes wie
,Donkey Kong*, ,Asteroids”,,Phoenix”
und ,Pac-Man” zu erleben, musste man
sich in Spielhallen begeben und eine
Menge Geld in die Automaten werfen.
Meine Eltern wollten davon natirlich
nichts wissen. Weihnachten 1979 sollte

sich das Gott sei Dank andern.

Nachdem das Wohnzimmer abge-
schlossen wurde und das Christkind
die Geschenke abgeliefert hatte, laute-
te endlich das Glockchen. Unter dem
wunderschén geschmiickten Weih-
nachtsbaum befand sich neben den
Ublichen Geschenken wie Kleidung
und SuBigkeiten noch etwas Grof3e-
res. Nachdem ich zum Inhalt des Ge-
schenkes vorgedrungen war, kam eine
Verpackung mit den schier magischen
Worten Interton Electronic Video Com-
puter VC4000 nebst Spielmodulen 1,
4,12 und 32 zum Vorschein. Was nun
begann, kann man sich sicher denken.
Irgendwann stellten mir meine Eltern
den Strom ab.

Menschen eine ganz besondere Begegnung im Leben, die er

nie vergessen wird. Ganz so wie bei der ersten Liebe. In jeder
LOAD-Ausgabe madchten wir euch eine solche Geschichte vorstel-
len. Die folgende erzahlt euch Jens Reckmeyer alias Banzaibug,
der 1979 seine erste Begegnung mit einer Spielkonsole machte.

Die Freude iber mein Weihnachtsge-
schenk hielt jedoch nicht lange an.
Atari brachte das VCS auf den Markt.
Eine Konsole mit tollem Holzdecor
und Spielen, die mein VC4000 bei wei-
tem in den Schatten stellten. Doch die
Atari-Konsole war flir mich unerreich-
bar, da viel zu teuer. Im Supermarkt,
nicht weit von zu Hause entfernt, wur-
de ich daher Stammgast. Dort konnte
ich nach der Schule ,Choplifter”, ,Frog-
ger”, Pitfall’, ,Defender” und ,Space
Invaders” auf dem Atari VCS spielen.
Nattrlich wollte ich die Konsole haben.
Zwei Jahre lang musste ich meine EI-
tern anflehen, bis sie nachgaben und
mir das VCS unter den Weihnachts-
baum stellten.

Bei allen nachfolgenden Konsolen wie
dem MB Vectrex, CBS ColecoVision und
dem Mattel Intellivision blieben sie je-
doch eisern. Trost verschaffte mir eine
groBe Kaufhauskette in unserer Stadt.
Dort durfte man mit den Konsolen
spielen. Naturlich wollten das auch die
anderen Kids. Und so musste man um
die Controller stets kampfen. In einem
anderen Spielwarenladen durfte man
fur eine Mark eine Viertelstunde spie-
len. Hier gab es eine Warteliste, in die
man eingetragen wurde. Was hat man
nicht alles gemacht, um ein wenig
daddeln zu diirfen ...

Meine Konsolen-Ara wurde
durch den VC20 von Commo-
dore unterbrochen. Eigentlich
wollte ich den C64 haben. Jedoch
kostete dieser mit Floppy und Dataset-
te 1.200 Mark. Das war selbst fiir mei-
ne Eltern unbezahlbar. Und so musste
ich mit seinem kleinen Bruder vorlieb
nehmen. Doch das war keine Liebe.
Ich mochte ihn nicht. Viele Tage und
Nachte verbrachte ich daher bei einem
Klassenkameraden. Wir waren gute
Freunde, und der Glickliche hatte von
seinen Grof3eltern den C64 geschenkt
bekommen.,Summer Games*,,Outrun”,
.Green Beret”,,Giana Sisters” ... Es gab
so Vieles. Wir konnten gar nicht alles
spielen. Und irgendwann zog er weg.

Jens, Anfang der 80er Jahre

Ein neuer Klassenkamerad hatte ein
Philips G7000 von Philips. Dartiber ka-
men wir ins Gesprach. Nachdem sich
herausstellte, dass sein Schwager ei-
nen getuneten C64 mit TurboDOS be-
sitzt, haben wir dort unsere Zelte auf-
geschlagen und seinen Cevi belagert.
Eines Tages beschloss mein Vater, sich
einen Commodore 128D zuzulegen,
um seine Biiroarbeiten zu erledigen.
Glucklichweise wurde dieser in mei-
nem Zimmer aufgestellt.

Wenige Zeit spater lud mich ein an-
derer Freund zu sich nach Hause ein.
Er wollte mir seinen neuen Amiga 500
zeigen, den er kiirzlich bekommen
hatte. Den 128er konnte ich nun ver-
gessen, meinte er. Bei ihm zu Hause
schmiss er den Amiga an. Nachdem
die 3,5"-Diskette geladen war, erschien
die U-Boot-Simulation ,Silent Service”




Erste Liebe

3

auf dem Bildschirm. Grafik und Sound
waren atemberaubend.

Und da war es wieder: Das Jucken in
den Fingern nach neuer Technik. Mein
Erspartes reichte natrlich nicht aus.
Und so griff ich zu einer ungeheuerli-
chen MalRnahme. Wahrend sich meine
Eltern im Urlaub befanden, verkaufte
ich ohne ihr Wissen den 128D und be-
sorgte einen Amiga 500 nebst Moni-
tor und Nadeldrucker. Ich hatte grof3es
Gliick, denn es gab nach ihrer Riick-
kehr keinen Arger. Im Gegenteil. Mein
Vater zeigte sich iber den zusatzlichen
Monitor und Nadeldrucker begeistert.
Der Amiga begleitete mich einige Jah-
re. Ich gehorte sogar einer Gruppe an,
die sich hier in unserer Stadt befand:
Electron.

Es kam, wie es kommen musste, und
so war auch der Amiga irgendwann
out. Der neue Stern am Himmel war
der IBM-kompatible PC — auch wenn
er bereits seit einigen Jahren am Markt
war, ohne dass ihm von den Spie-
lern Beachtung geschenkt wurde. Der
Amiga hatte die ganze Zeit liber ein-
fach die besseren Spiele: , Turrican®,
,The Bard'’s Tale” ,Test Drive”, ,F18*
,Hybriss’, ,Apydia“, um nur einige da-
von zu nennen. Ein Spiel (welches
lange indiziert war) machte mir den
PC jedoch schmackhaft: ,Doom®” Es
war ausschlaggebend, dass ich mir
einen 486er PC mit 2 MB RAM, einer
1MB-Grafikkarte und Windows 3.1 zu-
legte.

Nachdem ich ihn aufgestellt und an-
geschlossen hatte, folgte jedoch eine
bése Uberraschung.,Doom*” waren
meine 2 MB Speicher zu wenig. Das
Spiel weigerte sich zu starten. Weite-
re 2 MB RAM wurden erforderlich. Sie

kosteten mich stolze 350 Mark. Irgend-

wie wollte ich ja,Doom” zum Laufen
bringen. Weitere Spiele auf Disket-

te sollten folgen. Gerne denke ich an
Wing Commander” zuriick. Irgend-
wann war wieder eine siindhaft teu-
re Hardware-Erweiterung vonnoten.
Das Spiel ,Star Wars — Rebel Assault”
zwang mich zu einem CD-ROM-Lauf-
werk, welches damals mit 1-facher Ge-
schwindigkeit stolze 400 Mark kostete.
Das Leben war und wird nicht glinstig,
dachte ich mir.

Intertons Modul Nr. 1 war Jens
erstes Videospiel: , Autorennen”

Das Super Nintendo Entertainment
System war mein Wiedereinstieg in die
Welt der Spielkonsolen.,Zelda” und
LSuper Mario World” waren hier die un-
vergesslichen Titel. Schlag auf Schlag
ging es nun in Sachen Konsolen wei-
ter: Nintendo 64, PlayStation, PlaySta-
tion 2, Dreamcast, GameCube, Xbox
(360), PlayStation 3 und so gut wie alle
parallel erhaltlichen Handhelds folg-
ten. Natirlich habe ich immer wieder
das eine oder andere verkauft und ge-
kauft. Was ich heute zum Teil bereue,
da einige Sachen nicht mehr einfach
zu bekommen sind.

Jens im Januar 2011

Ihr fragt euch sicherlich, was meine
Geschichte nun mit dem Thema,,Ers-
te Liebe” zu tun hat. Meine grof3e Lie-
be ist von Anfang an bis zum heutigen
Tag das Zocken und alles, was damit
zu tun hat. Heute bin ich 43 Jahre alt
und habe den Beginn der Videospiele
miterlebt. Ich zdhle mich daher zu den
Veteranen in meinem Hobby. Seit finf
Jahren bin ich dabei, meine Sammlung
wieder aufzubauen.

Das Interton VC4000 hat dabei einen
besonderen Platz bekommen. Ja, ich
habe es mir wieder gekauft. Der Kel-
ler platzt inzwischen aus allen Nah-
ten. In diesem gibt es manches, was
die Herzen eines jeden Videogamers
erfreuen diirfte - egal ob Retro- oder
NexGen-Spieler. Ich blicke aber immer
wieder mit Freude auf die
vergangenen Jahre
zuriick und denke
dabei vor allem an
eines: Den Be-
ginn meiner
ersten gro-
Ben Liebe.




Verein

10 Jahre VzEKkC e.V. -
Ein Ruickblick

Am 22, November 2013 hat unser Verein zum Erhalt klassischer
Computer Geburtstag. Nicht irgendeinen. Er jahrt sich zum
zehnten Mal. Mittlerweile sind wir liber 100 Mitglieder. Um un-
ser Forum entwickelt sich eine immer gro3er werdende aktive
Community. Wir veranstalten und beteiligen uns an Compu-
ter-Ausstellungen. Thomas Linke schaut zuriick.

Im Jahr 2000 veranstaltete Volker Mohr
im westlichen Ruhrgebiet die Classic
Computing 2000 als einmalige Ver-
anstaltung. Manfred Schwab, Betrei-
ber der Plattform Forumé64.de, hol-

te die Veranstaltung 2002 in die Nahe
seines Wohnortes. Da er die Domain
classic-computing.de von Volker tiber-
nommen hatte, wurde die Veranstal-
tung in Mockmiihl kurzerhand Classic
Computing 2002 genannt. Mittlerweile
hatte sich eine Gruppe Gleichgesinnter
gefunden. Mit der Classic Computing
2003 wurde der Entschluss gefasst, ei-
nen Forderverein zu griinden, um die
Organisation und die Finanzen der
Veranstaltung in geordnete Bahnen zu
lenken.

Die Vereinsgriindung fand am 22. No-
vember 2003 durch neun Mitglieder in
Oberhaugstett statt. Erster Vorsitzen-
der wurde Roland Loffler. Der Verein
wurde ins Register der Stadt Calw ein-
getragen. 2004 und 2005 fand eben-
so eine Classic Computing statt. Zu-
satzlich war der Verein 2005 erstmals
auf der Hobby & Elektronik in Stuttgart
prasent. 2006 zog der Verein von Calw
nach Stuttgart und wurde dort neu
eingetragen. Vorsitzender wurde nun
Ridiger Schuldes.
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Classic-Computing (2000) in Neukirchen-Viuyn

Die Classic Computing fand 2006 erst-
mals nicht in Baden-Wirttemberg
statt. Stefan Both, der Anfang des Jah-
res zum Verein gestof3en war, veran-
staltete sie in Nordhorn (Niedersach-
sen).

2007 wurde der Verein als gemeinniit-
zig anerkannt. Die Aktivitaten wurden
vielseitiger. So hielt Stefan Both einen
Vortrag am Nordhorner Gymnasium;
und der Verein war Aussteller auf der
Retro-spective in der Nahe von OI-
denburg. Die Classic Computing war
wieder in Stuttgart. Im November war
man erneut Aussteller auf der Hobby &
Electronic in Stuttgart.

Im Frihjahr 2008 wurde Stefan Both
zum Vorsitzenden gewabhlt. Die Clas-
sic Computing war in Moers (Nord-
rhein-Westfalen) zu Gast.

Im Jahr 2009 wurde eine ganze Rei-
he von Veranstaltungen organisiert.
Die Aktivitaten umfassten das Waiblin-
ger Usertreffen, die Retro-Borse in Bo-
chum, die Scheunen-CCin Uetze, den
Fietsenfriihling in Nordhorn und die
Hobby & Elektronik in Stuttgart. Auf
der gut besuchten Classic Computing
in Hachenburg im Westerwald wurde

die Mitgliederversammlung mit Neu-
wahlen durchgefihrt; Nicolas Wel-

te ging als neuer Vorsitzender hervor.
Uberschattet wurde das Jahr durch
den friihen Tod des Griindungsmit-
glieds und ehemaligen Vorsitzenden
Rudiger
Schuldes.
In Geden-
ken an ihn
organisier-
ten Nico-
las Welte
und Chris-
ta Schul-
des das
Waiblinger
Usertreffen.
Erstmals fand das Stuttgarter Som-
mertreffen statt. Weiterhin feierte man
das 25jahrige Amiga-Jubildum und
machte eine Exkursion zu den Freun-
den vom OCM - Oldenburger Compu-
ter-Museum. Selbstverstandlich war
man wieder auf der Hobby & Elektro-
nik. Die Classic Computing 2010 fand
im Schwarzwald in Walddorf statt.

Griindungsmitglied und ehem. Vorsit-
zender Riidiger Schuldes (¥ 2009)

Die umfangreichen Aktivitaten des
Vereins setzten sich 2011 fort. Neben
dem Waiblinger Usertreffen in Marz
wurde an gleicher Stelle erstmals der
Stuttgarter Stammtisch durchgefiihrt.
Der Verein nahm wieder am Nordhor-
ner Fietsenfriihling teil. Das Stuttgarter
Sommertreffen fand eine Wiederho-
lung. Die Classic Computing 2011 wur-

Ein Mitglied des VzEkC
bringt einem jungen
Besucher auf der
Classic-Computing in
Oberhaugstett mittels
eines Spiels die Technik
lingst vergangener Tage
ndher.
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Die Vereinszeitschrift wurde
sehr gut angenommen, so-
dass anschlieend die Vor-
bereitungen fir eine zweite

“Wie war das nochmal? Das war, glaube
irgendetwas mit LOAD..."
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de in Holzminden im Weserbergland
durchgefiihrt; Andreas Paul wurde
zum neuen 1. Vorsitzenden gewabhlt.
Online hatte sich derweil einiges ge-
tan. Es wurde ein Wiki tGber klassische
Computer aufgesetzt, um es mit In-
formationen aufzufiillen. Das Forum
wurde modernisiert, um etliche Boards
erweitert und technisch auf den neu-
esten Stand gebracht. Die Userge-
meinde von cpc-forum.de zog ins Ver-
einsforum und fand hier eine neue
Heimstatt. Auch das Videospieletreffen
hat sich angeschlossen und kiimmert
sich um die Retro-Spielecke. Der seit
Jahren positiv verlaufende Trend der
Mitgliederentwicklung setzte sich fort.
2012 wurde als neues Highlight die
LOAD #1 veroffentlicht.
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Forum (oben) und Webseite des Vereins zum Erhalt klassischer Computer.

Ausgabe begannen, die lhr
gerade lest. Geplant ist, die
LOAD weiterhin einmal im
Jahr herauszugeben.

Der Verein nahm erstmals
2012 an der durch René
Meyer vom Haus der Compu-
terspiele organisierten Re-
troflaiche auf der Gamescom
teil. Die Classic Computing
2012 war ein voller Erfolg mit
viel Publikumszuspruch. Sie
fand in Lorsch (Hessen) statt.
Weitere erfolgreiche Auf-
tritte waren die Teilnahme
auf der Hobby & Elektronik
sowie der Retro-Vortrag am Gymna-
sium Nordhorn durch Stefan Both.
Ebenso gab es lokale Treffen wie das
Waiblinger Usertreffen, das Stuttgar-
ter Sommertreffen, den Nordhorner
Fietsenfriihling oder den Hannover-
aner Stammtisch.

Mittlerweile sind wir weit entfernt
von einem reinen Forderverein fir
die Classic Computing. Aufgrund
der vielen - zum Teil sehr aktiven

- Mitglieder haben wir begon-

nen, Projekte im Umfeld der klas-
sischen Computer finanziell zu
unterstiitzen. Eigentlich misste
eine unendlich lange Liste von
Namen folgen, ohne die das alles
gar nicht moglich gewesen ware.
Das soll dem Leser erspart blei-
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Die Classic Computing (2012) in Lorsch.

ben. Wer mehr wissen mochte, kann
sich auf unserer Seite und vor allen
Dingen in unserem Forum umschauen.
Ich kann jeden nur einladen, Teil unse-
rer wachsenden Gemeinschaft von 8-
und 16-Bit-Slichtigen zu werden.
Herzlichen Glickwunsch VzEkC e.V.
und ein riesiges Dankeschon an alle
Organisatoren, Helfer und Spender
der vergangenen zehn Jahre! Auf dass
noch viele spannende, erfolgreiche
und spaflige Jahre hinzukommen.
www.classic-computing.de

Thomas Linke

Die erste Ausgabe des LOAD-Magazins erschien
imMai 2012.
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Leseraktion

Der Weg war nicht umsonst

Die Gewinner der LOAD-Fotoaktion,Mit LOAD #1 unterwegs”

Nach der Veroffentlichung unserer ersten
Ausgabe starteten wir unsere Foto-Akti-
on,Mit LOAD #1 unterwegs”. Wer uns mit
einem Foto zeigte, wo er mit seiner LOAD
unterwegs war, konnte einen von vie-

len tollen Preisen gewinnen. Den Haupt-
gewinn, einen Hotel-Aufenthalt fiir die
Classic-Computing 2013, gab es fiir das
beeindruckendste Bild. Die Aktion lief
vom 6. Juni bis zum 31. Dezember 2012.

(DPreis: Hotelaufenthalt
Classic-Computing 2013
in Berlin:

C. Schuldes (Waiblingen)

(@ Preis: Jahres-Abo RETRO-
oder RETURN Magazin:

M. Fritz (Bad Kreuznach)

Preis: je ein Competition
J
PRO USB:

J. Jochum (Zeven),
S. Holtgen (Berlin)

(@)Preis: kostenfreie Jahres-
mitgliedschaftim VzEkC e.V.:

J. Gerhardt (Leipzig)

(®)Preis: Gratis LOAD #2:

J. Schweitzer (Wuppertal),

B. Jobkes (Tonisvorst),

N. Linke (Zeven),

M. Sommer (Dettingen/Erms),
T. Linke (Gladbeck)



Veranstaltungs-Riickblick

Vortrag am

Nordhorn-Gymnasium

Vortrage an Schulen haben im
Verein zum Erhalt klassischer
Computer e.V. eine lange Tra-
dition. So meldete sich nach
der Classic Computing 2006 in
Nordhorn ein Lehrer des dor-
tigen Gymnasiums bei mir.
Begeisterte Schiiler hatten
ihm von der Computerausstel-
lung berichtet. Sie fragten, ob
man die Veranstalter fiir einen
Vortrag gewinnen kénne. Man
konnte.

Meine Frage nach der Teilnehmerzahl
und dem Vortragsort wurde wie folgt
beantwortet: Die Freiwilligen aus der
Physik AG, etwa 20 bis 25 Personen,
im Physikraum. Ein Beamer sei vor-
handen. Etwa zwei Wochen vor dem
Vortragstag erreichte mich eine Mail.
Ob es mir etwas ausmachen wiirde,
vor einem etwas groBeren Auditorium
zu referieren? Ha? Wieviel ist,, etwas
groBer”? Im gleichen Raum? Und was
heiBt Auditorium? Ein Anruf brachte
Klarheit. Etwa 130 Schiiler - und der
Vortrag wurde in die Aula verlegt. Seit
diesem Tag weil3 ich, was Diarrhoe ist

Jahre spater, im Juli 2012, war es er-
neut soweit. Diesmal sollte die kom-
plette zehnte Jahrgangsstufe mit etwa
180 Schiilern teilnehmen. Egal — Koh-
letabletten brauche ich schon langer
nicht mehr.

Die Aula war zwischenzeitlich reno-
viert worden und bot alles, was das
Herz begehrt. Einen lichtstarken Be-
amer, wie im Kino. Und eine Beschal-
lungsanlage vom Feinsten mit Krawat-
ten-Mikrofonen.

Mein Thema war die
(noch junge) Ge-
schichte der Compu-
ter. Um den Vortrag
interessant und leben-
dig zu gestalten, stellte ich die Gesich-
ter und die Geschichte der vielen Pio-
niere in den Vordergrund. Angefangen
mit der amerikanischen Volkszdhlung
1890, bei der die Hollerith-Maschine
zum Einsatz kam, und dem Zweiten
Weltkrieg mit seiner Enigma, dem Co-
lossus und dem Mark |, ging es zu den
,Pionieren” der neuzeitlichen Com-
putergeschichte wie Jack Tramiel. Oft
standen diese nur in der zweiten Reihe
und haben doch viel geleistet. Aufbe-
reitet hatte ich den Stoff mit Hilfe einer
animierten OpenOffice-Prasentation.

Zu Beginn konnte man gut beobach-
ten, dass wohl nicht alle Schiiler aus In-
teresse anwesend waren. Vor allem die
hintere Reihe hatte es sich gemiitlich
eingerichtet. Doch nachdem das erste
Raunen durch die ,wachen” Schiiler-
reihen ging und die Beschallungsanla-
ge unter Beweis stellte, dass sie fiir den
Raum mehr als ausreichend dimensio-
niert war, anderte sich dies schlagartig.

Der Vortrag war
nach einer reichli-
4| chen Stunde be-
”  endet. Das Ge-
fahl, als sich wirklich alle
Schiiler von ihren Sitzen erhoben und
klatschten, war unbeschreiblich. In ei-
nem solchen Moment fasst man den
Entschluss: Ich komme wieder!

Danach konnten die Schiiler an einer
kleinen Ausstellung im wahrsten Sinn
des Wortes begreifen, wie sich Com-
puter zu unserer Jugendzeit anfiihlten.
Denn wie beim ersten Mal hatte ich

im abgetrennten Eingangsbereich zur
Aula acht klassische Rechner aufge-
baut. Der Zuspruch war so grof3, dass
ich die letzten Schiiler ,operativ” durch
das Ziehen des Steckers von den Gera-
ten trennen musste, damit ich abbau-
en und nach Hause fahren konnte.

Stefan Both

SHHELS GERSTERTE

Download der OpenOffice-Prasen-
tation auf der LOAD-Homepage:
www.load-magazin.de

Download-Code: D7HJU
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Classic Computmg 201 2

Der Verein zum Erhalt klassi-
scher Computer ist vielfaltig
geworden. Urspriinglich als
Forderverein zur Ausrichtung
der Classic Computing ge-
griindet, hat er seine Tatigkei-
ten im Laufe der Jahre stetig
erweitert. Die wichtigste Ver-
anstaltung ist und bleibt je-
doch die Classic Computing.
Im September 2012 fand sie
im hessischen Lorsch statt.

Da die Vereinsmitglieder in der ganzen
Republik verstreut sind, ist es Traditi-
on, fiir jede Classic Computing einen
anderen Ort auszuwahlen. 2012 soll-
te es das slidhessische Lorsch sein, der
Wohnort des Vereinsvorsitzenden. Die
zentral im Rhein-Main-Gebiet gelege-
ne Kleinstadt zog Besucher aus Nord
und Siid an. Dank der geschickten Of-
fentlichkeitsarbeit im Vorfeld, fur die
sich regionale Medien gewinnen lie-
Ben, gab es einen wahren Besucher-
ansturm. Er fihrte zur bisher erfolg-
reichsten Classic Computing. Uber 500
Besucher machten sich an den zwei Ta-
gen auf zur Lorscher Nibelungenhalle.
Auf stattlichen 500 Quadratmetern wa-
ren zahlreiche klassische Homecompu-
ter und Retro-Spielkonsolen der 70er
bis 90er Jahre aufgebaut. Der Repara-
tur-Service weckte defekte Computer
wieder zum Leben.

Ein Hohepunkt war eine Buchlesung
von Petro Tyschtschenko, dem ehe-
maligen Geschéftsfiihrer der AMIGA
Deutschland Inc. und langjahrigem
Commodore-Mitarbeiter. Er hatte ei-
nen Bestand an neu verpackten und
unbenutzten Amiga 1200 in Indien
aufgetrieben und nahm hierfir Bestel-
lungen entgegen.

Petro Tyschtschenko



Veranstaltungs-Riickblick

Hobby & Elektronik 2012

Jeden November findet die
Hobby & Elektronik im Rah-
men des Stuttgarter Mes-
seHerbsts statt. Die Veran-
staltung ist nach der Classic
Computing die wichtigste Ver-
anstaltung unseres Vereins.
Seit 2004 nimmt der Verein
mit einer Ausstellung teil. So
waren wir auch 2012 auf dem
neuen Messegeldnde in Stutt-
gart anwesend.

Dabei werden jedes Jahr verschiedene
Gerate ausgestellt, an denen die Besu-
cher nach Herzenslust ausprobieren
und spielen diirfen. Sehr viele Kontak-
te entstehen so. Nicht umsonst hat der
Verein viele Mitglieder aus dem Stutt-
garter Bereich. Viele Hardwarespenden
kommen aus dem Einzugsgebiet der
Messe.

2012 zeigten wir unter anderem Kayp-
ro I, Amiga 500, Acorn 3000, Commo-
dore VC20, Atari 800XL, Alphatronic PC
und Commodore CDTV. Doch das gute
alte Telespiel wurde wohl am meisten
genutzt.

Der erste Messetag fiir Besucher war
der Donnerstag. Wie in den letzten
Jahren auch, hatten Steffen (GolfSyn-
cro), Jirgen (Intel Outside) und Bjorn
(Ajax) den Stand in den Tagen vorher
geplant, verkabelt und aufgebaut. Der
Tag (gern auch Schiiler- und Rentner-
tag genannt) ging genligsam los. Es
waren stetig Leute an unserem Stand.
Es wurde aber nicht untbersichtlich,
sodass wir noch Zeit zum Optimieren
der Rechner hatten. Selbst ein stark
rauchender CBM Il konnte uns nicht
aus der Ruhe bringen. Gliicklicherwei-
se waren genug Ersatzgerate vorhan-
den.

Neben den drei Vorbereitern waren
auch Nicolas (x1541), Christa (Compi-
nixe), Dietmar (Didi55), Thomas (guen-
ner), David (Kpanic) und Mario (Haflin-
ger) vor Ort. So waren immer genug
Leute da, sodass sich jeder auch mal
die anderen Hallen anschauen konnte.
Auf der Messe war auch unser Mitglied
Torben (Fatboy01) aktiv; wir hatten ihn

allerdings an den Stand der Commo-
dore Connection Line ausgeliehen.
Der Freitag war schon lebhafter. Aber
kein Vergleich zum Samstag, wo mit
Abstand die meisten Leute auf der
Messe waren. Daher bekamen wir am
Samstag noch Unterstiitzung durch
Alexander (alex2801) und unseren
Schweizer Roman (Webnose).

Es ist mittlerweile Tradition, dass wir
am Samstagabend gemeinsam essen
gehen. Organisiert von Compinixe,
wurde es ein sehr belebter und inte-
ressanter Abend, an dem reger Infor-
mationsaustausch stattfand.

Am Sonntag wurde es wieder etwas
ruhiger. Am Abend konnte man auf
eine erfolgreiche Messe zuriick schau-
en. Es ist schon ein tolles Geftihl, wenn
man Aussagen hort wie:, Aktuelle
Technik kaufe ich im Elektromarkt. Ich
bin nur wegen euch hier! Danke fiir
den echt geilen Stand”. Wenn man die
Besucher beobachtet, meist Manner
um die 40, die mit leuchtenden Augen
ihren Partner und/oder die Kinder ste-
hen lassen und auf den Rechner ihrer
Jugend zulaufen. Und den verdutzt
schauenden, mittlerweile nachgekom-
menen Familienangehoérigen versu-
chen, die Faszination der alten Compu-
tertage nahe zu bringen.

Dass unsere Arbeit nicht unwichtig ist,
sieht man immer wieder, wenn Kin-
der und Jugendliche unsere Gerate

anschauen und nicht wissen, was sie
damit anfangen sollen. Teilweise ist es
auch amiisant, wenn man Aussagen ei-
nes jungen Besuchers hort wie:,Boah,
ist das pixelig. Mir brennen schon die
Augen!” Ein falsch herum gehaltener
Joystick ist schon ein Klassiker.

Eine kleine Demiitigung musste unser
Mitglied x1541 einstecken, der im Spiel
+Mayhem” auf dem VC20 nach drei Ta-
gen 53 Punkte erreichte. Camailleon,
die am Samstagnachmittag zu Besuch
kam, schaffte auf Anhieb 60 Punkte.
Am Ende des Tages konnte X1541 auf-
holen und einen Punktestand von 72
vorweisen, was ihm aber nicht half,

da Camailleon es bereits auf tGber 90
Punkte brachte.

Alles in allem eine sehr gelungene
Veranstaltung, wenn man von kleinen
Missgeschicken absieht. So ging uns
schon schnell das Werbematerial aus.
Und das Nachgeorderte von Andreas
(hexagon) kam und kam nicht. Dabei
hatten Mitarbeiter der Messe das Paket
heimlich unter einen unserer Tische
platziert, und wir bemerkten es erst,
als es fast zu spat war. Wir freuen uns
schon auf 2013!

Thomas Linke
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Veranstaltungs-Ausblick

Classic Computing 2013 -

y ischer fom
Verein zum Erhalt klassisc g |
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Die Classic Computing ist das grof3e jahrliche Treffen des Vereins
zum Erhalt klassischer Computer. Zum zehnten Geburtstag des
Vereins findet sie am 22. und 23. September 2013 in Berlin statt.
Als eine der groB3ten Retro-Veranstaltungen ist sie auch ein Spek-
takel fiir Besucher.

Eingeladen hat Vereinsmitglied Stefan
Holtgen an seine Arbeitsstelle, die ehr-
wirdige Humboldt-Universitat. Dort
setzt er sich wissenschaftlich mit Retro
Computing auseinander. Sein Fachge-
biet, die Medienwissenschaft, wird 2013
ebenfalls zehn Jahre alt. Es gilt also ein
doppeltes Jubildum zu feiern.
Erst kiirzlich zog der Bereich in das neu
errichtete Pergamon-Palais. Ein Para-
dies fUr eine Retro-Schau, mit seinem
opulenten Medientheater, einem gro-
Ben Atrium und zwei Seminarrdumen.
Das sind mehr als 500 Quadratmeter fiir
die Classic Computing. Wahrend sich
die Ausstellung auf das Atrium und die
beiden Seminarraume aufteilen wird,
finden im Medientheater Vortrage, Auf-
fihrungen und Podiumsdiskussionen
statt. Das genaue Programm ist zwar
noch in Planung - einige interessan- i3
te Events sind jedoch schon,gebucht”, S P . i WB\]SB“E und
Weil die Classic Computing aber nicht - - Y
gldung fiir
nur aus Exponaten und Worten, son- A“m 3
dern auch aus Taten besteht, konn- www.ﬁ\ﬂssm'cnmp
te zusatzlich das Signallabor reserviert
werden. Dort sollen Hardware- und Pro-
grammier-Workshops stattfinden. So ist
etwa geplant, eine Forth-Implementie-
rung auf dem MSP430-Mikrocontroller
von Texas Instruments durchzufiihren.
Dariiber hinaus bietet der Verein wie
Ublich einen Diagnose- und Repara-
tur-Service fir klassische Computer an
- und kann dabei auf die technischen
Méglichkeiten des Labors zurtickgrei-
fen.
Aufgrund der grof3en Ausstellungsfla-
che und des Zusammentreffens von
zwei 10-Jahres-Feiern erwarten die Ver-
anstalter eine rege Teilnahme. Die Ge-
orgenstral3e 47 liegt zentral im Herzen
der Hauptstadt, eine Haltestelle vom
Bahnhof entfernt. Wem das Event selbst
noch nicht Grund genug fiir eine Ber-
lin-Reise ist, der kann am gleichen Wo-
chenende die Bundestagswahl, live vor
Ort” mitfeiern - sofern die Stimme vor-
her per Briefwahl abgegeben wurde.



Neues aus dem Vorstand

Lieve \/ara'w\sw}-&jbaalar,
Lieve Freu~de!

Mit der diesjahrigen Classic Computing 2013 in Ber-
lin feiern wir das zehnjahrige Bestehen unseres Ver-
eins zum Erhalt klassischer Computer als eingetragenen

Verein. Bereits im Jahr 2000 kam die Idee auf, ein Treffen fiir Menschen mit
gemeinsamem Hobby — alter Computertechnik - zu veranstalten. 2003
wurde ein Verein gegriindet. Erste Treffen wurden veranstaltet. Der Verein etablierte sich und
fihrte immer mehr Computerfreunde zusammen.

Jeder hat andere Vorlieben, welche ,seine” alten Rechner sind. Oftmals ist eine Pragung in der
Jugend ausschlaggebend. Sicherlich gibt es bei unseren Mitgliedern einen Schwerpunkt bei den
Homecomputern der achtziger und neunziger Jahre. Aber auch alles andere, vom Analogrech-
ner bis zur Xbox, ist im Verein vertreten und willkommen. Die Interessen sind gleichfalls bunt ge-
mischt - vom gelegentlichen C64-Spieler mit einem Gerat hin zum Sammler mit groBer Kollekti-
on unterschiedlicher Maschinen. Mancher hat einen Fokus auf Restauration. Andere sind Tuftler,
reparieren Altes und entwickeln neue Verbesserungen. Weitere haben ein besonderes Interesse
an der Software und der technischen Entwicklung im Wandel der Zeit, oder am Publizieren. Der
Verein ist eine bunte Mischung und stellt fiir all diese Neigungen eine gemeinsame Heimat dar.

Das Jahr 2012 war durch eine Reihe von Aktivitdten gepragt. Eine wesentliche war das Veroffent-
lichen des LOAD-Magazins, dessen hier vorliegende zweite Ausgabe unter der Leitung von Mar-
co Blader” Riebe den gelungenen Auftakt tibertrifft.

Im Sommer veranstaltete Fritz,Cyberfritz“ Hohl das Stuttgarter Sommertreffen. Stefan Both be-
trieb einen Vereinsstand auf dem Nordhorner Fietsenfriihling und hielt einen gut besuchten Vor-
trag am Gymnasium in Nordhorn. Erstmals waren wir auf der Retrofldche auf der Gamescom ver-
treten. Mit Vereinsrechnern, Brettspiel und dem Traumfahrzeug aus der Serie ,Knight Rider”.

Die Hauptveranstaltung des Vereins, die Classic Computing, fand 2012 in der Nibelungenhal-

le in Lorsch statt. Ebenso erfolgte wieder die Teilnahme an der Hobby & Elektronik in Stutt-
gart, seit Jahren unter der bewahrten Leitung von ,GolfSyncro” Im Friihjahr fand das Waiblin-
ger Usertreffen statt, mittlerweile zum 9. Mal. Eine gut besuchte Runde bei den Gartenfreunden
Waiblingen fachsimpelte in geselliger Runde.

Das Jahr brachte einen weiteren Ausbau des Internetforums. Zu allen Vereinsaktivitaten finden
sich Beitrdge und Informationen. Das Forum ist die zentrale Anlauf- und Planungsstelle, da die
einzelnen Mitglieder doch recht verstreut wohnen.

Im Vorstand gibt es standig etwas zu tun. Wir koordinieren, planen Veranstaltungen und Akti-
vitaten, regeln Finanzielles. AuBerdem erreichen uns regelmaflig Anfragen. Viele Dinge, die im
Hintergrund passieren und eine Menge Zeit in Anspruch nehmen. Aber auch Spaf} machen. Und
der soll nicht auf der Strecke bleiben.

Uber die Zeit ist der Verein weiter gewachsen. Mittlerweile haben wir tiber 100 Mitglieder aus

dem gesamtem Bundesgebiet und den angrenzenden Nachbarlandern. Wir freuen uns immer
Uber Besuche auf Veranstaltungen und im Forum. Schaut einfach mal rein.

Fir den Vorstand, O/ng/

Andreas Paul (hexagon)




Mitgliedschaft im VzEkC

www.classic-computing.de

Uerein
UM
Er-halt
klassischer
Computer e.l.

Einer fiir Alle!

Ein Computer-Verein fir alle klassischen
Computer-Systeme? Na klar!

Egal ob GroBrechner der 70er, Home-Computer
der 80er oder PCs der 90er. Wir haben sie alle.
Komm, mach mit und entdecke die faszinierende
Welt der klassischen Computer bei uns im Verein!

Auszug aus den Computersystemen

Commodore

AMSTRAD MSX | @ VAMIGA
Alte Computersysteme abzugeben? 1

Wir sammeln und erhalten

Anfassen, Ausprobieren, Spielen, Erinnern, Erhalten ...

Hut ins Forud!
IH Nereinsforud diskutieren Hir iber
dies Und daﬁ, helfen bei Rechner-Prob-

leden und haben eine qute Jeit!

Einer fr alle!

Werde jetzt
Mitglied!

Vereinsmeierei ist ja nicht so jedermanns Sache. Aber der
Verein zum Erhalt klassischer Computer hebt sich auch hier
ganz positiv von der Masse ab - bei dem Aufgabengebiet ja
sowieso.

Wir vereinen im VzEkC e.V. viele Hunderte klassische Com-
puter-Systeme. Darunter die allseits bekannten Home-
computer der 80er, wie den Commodore C64, den Atari
800 XL oder den Schneider CPC. Aber auch ausgefallenere
Modelle sind bei uns zu finden - und nicht nur Homecom-
puter. Biiro-Rechner aller moglichen Hersteller, ausgekli-
gelte Konzepte fiir tragbare Rechner und naturlich fir die
Kurzweiligkeit auch die Spielekonsolen der 70er, 80er und
90er finden bei uns ein Zuhause.

Der Verein wurde Uibrigens schon 2003 gegriindet und ist
seit 2007 als gemeinnlitzig eingetragen.

Die Mitgliedschaft im Verein ist ziemlich glinstig. Schon ein-
mal deshalb, weil wir keine Aufnahmegebiihr fiir Neumit-
glieder verlangen.

ErmaBigte Mitglieder
+  Ordentliche Mitglieder
«  Fordernde Mitglieder

24,- EUR je Jahr
36,- EUR je Jahr
12,- EUR je Jahr

AuBBerdem sind wir berechtigt fiir Mitgliedsbeitrage Spen-
denbescheinigungen auszustellen. Fir gerade einmal drei
Euro im Monat kann man ordentliches Vereinsmitglied
sein und hat dann viele Vorteile. So kann man bei der Clas-
sic Computing-Veranstaltung kostenfrei teilnehmen, erhélt
verglinstigten Eintritt auf die Hobby & Elektronik-Messe

in Stuttgart, hat erweitere Zugriffsrechte im Vereinsforum,
kann an der vereinsinternen Auktion fiir Hardware teilneh-
men und vieles mehr.

Die aktuelle Vereinssatzung findet man direkt auf unserer
Homepage unter http://classic-computing.de im Bereich

Verein -> Mitgliedschaft”. Und den Aufnahmeantrag findest
du auf der nachsten Seite. Wir freuen uns auf dich!

http: S forud. Cl3
COHpUting. d




Mitgliedsantrag

Verein zum Erhalt klassischer Computer e.V.

¢/o Andreas Paul
(1. Vorsitzender)
Uhlandstrasse 6
64653 Lorsch

andreas.paul@hexagons.de
Fax: +49 (0) 6251 948604

Aufnahmeantrag
zur Mitgliedschaft im Verein zum Erhalt klassischer Computer e.V.

Personliche Angaben

Bitte ankreuzen, welche Daten im geschiitzten Vereinsbereich anderen Vereinsmitgliedern angezeigt werden diirfen

Nachname
Vorname
StraBBe, Nr.
PLZ, Ort
Telefon

Mobil
Geburtsdatum
Email

Website

Bild D (Passbildfoto fiir andere Mitglieder sichtbar)

I | I

Nickname im Vereinsforum
Lieblingscomputer

Ich méchte Mitglied im Verein zum Erhalt klassischer Computer e.V. werden.

|_J Als ordentliches Mitglied (Beitragssatz 3 € pro Monat)

|| Als ordentliches Mitglied mit reduziertem Beitragssatz (seitragssatz 2 € pro Monat)
Schiiler(in), Studierende(r), Auszubildende(r), Behinderte(r), Rentner(in), Kopie des entsprechenden Ausweises liegt bei

|| Als Férdermitglied zum Beitragssatz von € / Monat.

(ohne Stimmrecht in der Mitgliederversammlung) (Beitragssatz ab 1 € pro Monat, bitte nur ganze Zahlen wahlen)

|| Die Satzung des Vereins habe ich gelesen und anerkannt.

Abbuchungsermachtigung

- Der Mitgliedsbeitrag wird per Lastschrift von meinem Konto abgebucht
(Nur jahrliche Abbuchung méglich) (Kosten, die dem Verein durch Riicklastschriften entstehen, ersetze ich in vollem Umfang)

m Kontoinhaber
Konto
BLZ
-
- Institut

Ol’t, Datum ’ Unterschrift (Bei Minderjahrigen Unterschrift eines Erziehungsberechtigten)

: . 73




Werbung und Impressum

Werbung im Magazin

Die,LOAD" erscheint jahrlich im Juni in einer gedruckten Auflage von 1.000 bis 10.000
Stlick - abhdngig von der Finanzlage der Projektkasse. Die Verteilung erfolgt kostenlos auf
vielfaltigen Retro-Computer-Veranstaltungen in Deutschland, auf Messen wie der Hobby
& Elektronik, der Classic Computing und natiirlich per Post an die Vereinsmitglieder des
Vereins zum Erhalt klassischer Computer e.V. und an die vielen Unterstiitzer, die sich mit
einer Spende eine gedruckte Ausgabe der,LOAD" gesichert haben.

Die Themen dieses Magazins sind vielféltig gestreut und behandeln generelle Classic-
Computing- und Retro-Gaming-Themen wie auch die Arbeit des Vereins zum Erhalt klassi-
scher Computer e.V. Die Mitarbeit am Magazin erfolgt ehrenamtlich durch Vereinsmitglie-
der und Retro-Freunde. Die Finanzierung der Druck- und Nebenkosten erfolgt durch die
Schaltung von Anzeigen und durch Spenden von Privatpersonen und Unternehmen.

Sie definieren den Preis - aber bleiben Sie fair :-)

Wir bieten Firmen die Méglichkeit, im Heft eine (hoffentlich hiibsche) Anzeige zu platzie-
ren. Wir haben eine kleine Ubersicht gestaltet, welche Anzeigenformate méglich sind und
wie diese im Verhdltnis zur Seite selbst wirken. Die Preise? Nun, die sind natirlich abhan-
gig vom gewahlten Format, das ist klar. Kleine Anzeige, kleiner Preis... groBe Anzeige,
grof3er Preis. Aber ach, wissen Sie was... schlagen Sie uns doch einfach einen Preis vor.

Sie wissen doch am ehesten, wie hoch |hr Budget ist und haben sicherlich auch eine ganz
konkrete Vorstellung davon, was Sie fiir Ihr Geld als Gegenleistung erwarten. Wir haben
ein,Sackerl” zu fiillen und bis dahin sind wir fiir alles offen. Die Produktionskosten fiir das
LOAD-Magazin mit einer Auflage von 1.000 Stuick betragen 2.500 Euro, fiir eine Auflage
von 5.000 Stiick sind es 6.250 Euro fiir 10.000 Stiick sind es 10.700 Euro. lhren Wunschpreis
sollten Sie uns mitteilen an: werbung@load-magazin.de. Als gemeinniitziger Verein kon-
nen wir Uber die Betrdge Zuwendungsbestadtigungen ausstellen.

Auf gute Zusammenarbeit!

1/6 Seite
1/6
Sei-
te 1/6 Seite 1/6 Seite
57x124 mm 118 x 60 mm 180 x 35 mm
1/3 Seite 1/4 Seite

1/3 Seite . 1/.4

57x252mm 118x 123 mm 180 x 80 mm 180 x 60 mm 88x 124 mm

1/2 Seite 1/1 Seite 1/1 Seite

1/2 Seite

180x 124 mm

1/1 Seite

1/1 Seite Umschlag

88x252 mm

4 N

180 x 252 mm
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eJFaszinicrende/Mag 2chnik

VerschleiBfreic Magnet-Technik sorgt fiir dauerhaften Spiel-
spaB und cine faszinierende , Luftpolsterfolien-Haptik.

JHandgefertigtlinjTopiQualitat

Alle Teile werden in unserer Manufaktur von Hand zu einem
exklusiven und cinmaligen Brettspiel verbunden.

oYJedes]Bretticin]Unikat!

Hochwertige Handarbeit und cine cingepragte Seriennum-
mer machen jedes Brett zu cinem wunderschonen Unikat.

FAuBergewohnliche]Eunktion

Wird das Brettspiel nicht benutzt, kann es wie ein Bild an
die Wand gehingt werden.

e}SpannendesiGameplay;

Ein Spiel fiir zwei Spieler. Einer davon spielt vier Monster
gleichzeitig, der andere spielt Whacky Wit. Strategie und
Wiirfelgliick machen Whacky Wit zu cinem lustigen und be-
geisternden Spieleriebnis. Runde um Runde.

Whacky Club

Gratis-Mitgliedschaft im Whacky-Club mit vielen Club-Vor-
teilen, Club-Zeitschrift, Rabatte im Spielquader-Shop, Teil-
nahme an Events, Turnieren und der Whacky-Liga.

Attraktive Rabatte fiir Jugendzentren, Schu-
len und andere &ffentliche Einrichtungen.

Fachhéndler und Vertriebspartner gesucht! SOMMER Norman Sommer SPIELQUADER-DE




