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DER C64 WIRD 
30 JAHRE ALT. 
CHIP SAGT: 
HAPPY BIRTHDAY! 

STEPHAN GOLDMANN 
Chefredakteu r  

Herbst 1982. in Deutschland kommt 

ein neuer Heimcomputer namens 

Commodore 64 in die Läden. Einer 

unter vielen? Dass der Neue etwas 

Besonderes war, das dämmerte den 

meisten erst langsam. Als CHIP 

schließlich im Juni 1983 den C64 

zum ersten Mal testete, hatte der 

sich bereits eine Million Mal ver­

kauft. Für damals eine sehr gute 

Zahl- aber sie sollte sich in den 

nächsten Jahren noch vervielfachen. Heute geht man davon 

aus, dass der C64 um die 20 Millionen Mal über die La­

dentheken ging. Er ist und bleibt damit der meistverkaufte 

Heimcomputer aller Zeiten. 

2012 feiert der Commodore 64 also seinen dreißigsten 

Geburtstag- und wir wollen ihn hochleben lassen. Für so 

ein Jubiläum gehört es sich natürlich, dass angemessene 

Laudateren zu Wort kommen. Unser Autoren-Team setzt 

sich aus Redakteuren zusammen, die den C64 schon 

damals begleiteten oder es noch heute in eigenen Maga­

zinen und auf Webseiten tun. 

Sie berichten von der Geschichte der Firma Commodore 

und ihrer Computer, zählen die schönsten Spiele von da­

mals auf und zeigen, warum die Hardware des C64 so be­

sonders war. 

Am Ende des Hefts beweisen wir dann, dass der C64 lebt: 

Denn noch heute kümmern sich viele Fans liebevoll um 

ihren .. Brotkasten··. 
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COM MODORE 64 
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» I NHALT 
Aufstieg und Fall von 
Commodore 

Commodore: Zwei Jahrzehnte 
Computergeschichte 

Die goldene Ära der 
Heimcomputer 

Computermagazine der 80er 

Die vielen Gesichter des C64 

Test: Ein ganz starker Typ 

Rund um den Commodore 64 

* Die 1980er Jahre. Die Radios spielen Madonna oder Mo­
dern Talking. Im Fernsehen laufen Dallas und Miami 
Vice. Elektronischer Sound und grelle Farben dominie­

ren. Die Zeit ist wie geschaffen für den neuen Star, der die Bühne 
betritt: den C 64-Heimcomputer. Mit seiner Grafik und dem unver­
kennbaren Sound erobert er die Herzen von Millionen von Fans. 

Wegen seiner Form nennt man ihn spöttisch-liebevoll .,Brot­
kasten". Er ist nicht der E rste seiner Art. Doch er wird seinen Schöpfer 
Commodore zum erfolgreichsten Unternehmen auf dem Compu­
termarkt machen und seine Zeit prägen wie kein anderer Rechner, 
der in den 1980er Jahren auf der Bildfläche erscheint. Konkurrenz 
hat er dabei genug: Ob in den USA. in Japan, England oder der DDR, 
beinahe die ganze Welt baut in dieser Zeit Heimcomputer. Dennoch 
beherrscht der C64 nach seinem Erscheinen für lange Zeit den 
Markt. Selbst Anfang der 1990er findet er noch immer zahlreiche 
Käufer in Deutschland. E rst dann verschwindet er, und mit ihm das 
Unternehmen, das ihn geboren hat. 

In dieser Rubrik werfen wir einen Blick zurück auf die Erfolgs­
geschichte des C 64. Elmar Friebe, ehemaliger Redakteur des 64er­
Magazins, zeichnet den Weg des Unternehmens nach, das den 
Kultrechner hervorgebracht hat: von den Änfängen der Firma Com­
modore über den Aufstieg zum erfolgreichen Computerunterneh­
men bis zum tragischen Scheitern. Lernen Sie mit uns gemeinsam 
die Geschwister des C 64 kennen: Welche Rechner waren seine Vor­
gänger, und was für Computer folgten ihm nach? Und in welchen­
teils kuriosen - Formen zeigte sich der Megaseiler selbst ? Wir wer­
fen einen Blick zurück in die Zeit, in der die Heimcomputer boomten. 

Und auch das Heft selbst, das Sie in Händen halten, unternimmt 
eine Zeitreise :  Verschaffen Sie sich einen Eindruck, wie Computer­
magazine in der goldenen Zeit der Heimcomputer ausgesehen ha­
ben. In den nachgedruckten Seiten aus Originalausgaben können 
Sie nachlesen, wie das CHIP-Magazin selbst vor knapp 30 Jahren 
über den C64 berichtete. /sp/ 
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30 Jahre Commodore 64: Im Jahr 1982 erblickte der oft 
als Brotkasten verspottete C64 das Licht der Welt. Milli­

...... _.. onen Menschen verdanken diesem Rechner ihre ersten 
Schritte in eine neue, faszinierende Welt. Mit dem C64 fanden die 
Computer erstmals ihren Weg in die Wohn- und Kinderzimmer -
eben wahre "Heimcomputer". Das E rstaunliche an dieser E rfolgsge­
schichte :  Bis heute gibt es eine ausgesprochen aktive Szene rund um 
den C64. Und der Markenname Commodore weckt in vielen Men­
schen noch immer Emotionen. Doch woher kam diese Firma, wie 
verlief ihr Weg bis zum erfolgreichen C64? Wer waren die Menschen 
dahinter? Was wurde aus ihnen? Die Commodore-Story begann un­
ter widrigen Umständen . . .  

* DIE AN FÄNGE VON COMMODORE 
Mitten im zweiten Weltkrieg : Der  polnische Jude Idek  Tramielski 
(auch Idek Trzemiel genannt) , wurde im Jahr 1944 im Alter von 16 
Jahren von den Nationalsozialisten mitsamt seiner Familie aus sei­
ner Heimatstadt Lodz ins Konzentrationslager deportiert - erst nach 
Auschwitz, dann ins KZ-Außenlager Hannover-Dahlem. Sein Vater 
starb dort, Idek wurde 1945 von den US-Truppen befreit. 

Ende 1947 durfte Idek in die USA auswandern. E r  änderte sofort 
seinen Namen und nannte sich fortan Jack Tramiel. Bereits im Jahr 
1948 trat er in die US-Armee ein - als Dankeschön für seine Rettung. 
Er  lernte das Reparieren von Büromaschinen und zeigte sich hier 

außergewöhnlich geschickt - ein Talent, das seine berufliche Lauf­
bahn maßgeblich prägen sollte. 

1952 verließ Tramiel die Armee wieder, arbeitete zunächst in 
einem Geschäft, das Schreibmaschinen reparierte - inzwischen war 
er US-Bürger. Doch Angestellter zu sein befriedigte seinen Ehrgeiz 
auf Dauer nicht, also machte er sich 1953 in der New Yorker Bronx 
mit seinem eigenen Geschäft selbständig. Dessen Firmenname : 
Commodore Portable Typewriter. 

Jack Tramiel war zielstrebig, brachte vollen E insatz, bis sein Ge­
schäft endlich florierte : Tagsüber reparierte er Schreibmaschinen, 
nachts fuhr er zusätzlich Taxi. Zwei Jahre später konnte Tramiel ei­
nen Vertrag mit einem tschechischen Schreibmaschinenhersteller 
abschließen. Doch der Kalte Krieg und Importverbote der USA droh-

GESCHÄFTIST 
KRIEG- UN D DU 

MUSST DABEI 
DER SIEGER SEI 

JACK T RAMIEL 
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ten das Geschäft zu behindern. Tramiels Antwort zeigte die für ihn 
typische Zielstrebigkeit :  Er  wechselte kurzerhand mit seiner Firma 
ins kanadische Toronto und nannte sein Unternehmen nun Com­
modore Business Machines - mit dem Umzug konnte er die Import­
verbote umgehen. Finanzielle Unterstützung bekam Tramiel von C. 
Powell Morgan, Präsident von Atlantic Acceptance Company. 

Nachdem der Markt für Schreibmaschinen aufgrund wachsender 
Konkurrenz aus Japan immer schwieriger wurde, erweiterte Tramiel 
sein Unternehmen um mechanische Taschenrechner. Das war zu­
nächst so erfolgreich, dass Tramiel 1962 mit dem Unternehmen 
Commodore International Limited an die Börse ging. 

1965 ging die Firma seines bisherigen Geldgebers Morgan wegen 
unlauterer Geschäfte bankrott - Tramiel überstand vergleichbare 
Vorwürfe, die sich auch gegen ihn richteten, benötigte j edoch einen 
neuen Finanzier und fand ihn im Rechtsanwalt Irving Gould. Dieser 
bekam immerhin 17 Prozent der Anteile an Commodore Internatio­
nal Limited - und wurde später zu einer der Figuren, die maßgeblich 
zum Untergang von Commodore beitrugen. 

*WI E DER FIRMENNAM E COM MODORE 
ENTSTAN D 
Vermutlich aus seiner Zeit bei der US-Armee blieb bei Jack Tramiel 
eine Schwäche für militärische Ränge erhalten. Der Name seiner 
Company sollte diese Vorliebe zum Ausdruck bringen. Allerdings wa-
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ren hochrangige Bezeichnungen wie Admiral oder General schon 
für Unternehmen wie etwa General Motors in Verwendung. 

Anlässlich der 25-Jahr-Feier zum C64 im Dezember 2007 erzählte 
Jack Tramiel einem Reporter der "Software Development Tim es", wie "' 
es zu dem Namen "Commodore" kam: Er habe bei einem Besuch in :;j 

0: 

Berlin ein Auto namens Commodore gesehen, dies habe ihn bei der g 
Firmengründung im Jahr 1953 inspiriert. i 0 

Hat Tramiel etwa bei dieser Story geflunkert? Immerhin verbin- � 
det man in Deutschland die Bezeichnung Commodore automatisch � 
mit dem Opel Commodore. Kenner wissen allerdings, dass dieser � 
erst 1967 auf den deutschen Markt rollte. Vergessen wird dabei aber � 
ein in den USA durchaus bekanntes Auto des Herstellers Hudson, � 

UJ 
das ebenfalls die Bezeichnung Commodore hatte und seit 1941 auf � 

:� 

COMPUTER FÜ � 
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DIE KLASSEN ! 
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dem amerikanischen Markt war. Gut möglich also, dass Tramiel ein 
solches Auto bei einem Berlin-Besuch sah. 

* LERN EN VON DER KON KU RRENZ 
Tramiel war  zwischenzeitlich mit  der  Übernahme einer Möbelfirma 
in den frühen 1960er-Jahren zum größten Büromöbelfabrikanten 
Kanadas geworden. Für seine mechanischen Rechenmaschinen hin­
gegen bedeutete die Billigkonkurrenz aus Asien das Aus .  Doch Tra­
miel fand bei einem Japan-Besuch eine Alternative. Er  ließ einen 
digitalen Taschenrechner herstellen, der 1971 auf den Markt kam. 

Der Commodore C108 konnte immerhin mit den vier Grundre­
chenarten umgehen. Tramiel nutzte für die Produktion seiner Ta­
schenrechner allerdings Schaltkreise (!Cs) , die er teuer beim Herstel­
ler Texas Instruments (TI) einkaufte. Als Texas Instruments dann ab 
19 72 selbst auf die Idee kam, eigene Taschenrechner zu produzieren, 
entbrannte ein Preiskrieg, der Commodore fast in den Ruin trieb : 
TI konnte preiswerter produzieren, Commodore musste die Chips 
dagegen teuer bei TI einkaufen. 

Doch Tramiel lernte immer schnell von der Konkurrenz - das hat­
te er schon beim Wechsel von mechanischen zu elektronischen Re­
chengeräten im Wettbewerb mit Japan bewiesen. Schnell begriff er, 
dass er möglichst alles aus einer Hand produzieren müsste, um am 
Markt bestehen zu können. Die Konsequenz :  Commodore über­
nahm im Jahr 1976 den Chip-Hersteller MOS Technology, der einen 

neuen Microchip namens 6502 entwickelt hatte. Zusätzlich kaufte 
Tramiel noch einen IC-Hersteller und einen Hersteller von Displays. 
Fast wäre es  sogar zum Kauf einer kleinen Firma namens Apple ge­
kommen. Doch Tramiel bot Steve Jobs damals zu wenig Geld, der 
Deal platzte. Man stelle sich nur vor:  Der Commodore Mac . . 

Und noch ein Geschäft hatte große Auswirkungen:  1976 lizensier­
te Commodore von einer im Aufbau befindlichen Firma namens 
Micro-Soft (damals noch mit Bindestrich) das Betriebssystem BASIC. 
Das war für Intel-Prozessoren entwickelt worden und wurde dann für 
den 6502 abgewandelt. Der Clou : Tramiel schaffte es, eine unbefriste­
te Gesamtlizenz zu kaufen - so waren Microsoft und Bill Gates aus 
dem Spiel, denn Commodore konnte nun BASIC auf beliebig vielen 
Systemen anbieten. Ein Deal, den Gates sicher bald bereute. 

Tramiel hatte so die Basis gelegt, die Commodore zu einem ra­
santen Aufstieg verhalf. Denn nun verfügte die Firma über ein kom­
plettes Portfolio für die Herstellung von Computersystemen. 

* COM MODORE AUF DEM WEG 
ZUM ERFOLG 
VC-20, C64 oder Amiga - klar, die kennt man. Doch Commodore ver­
suchte sich in vielen Bereichen: So wurde 1978 mit dem Chessmate 
ein - allerdings wenig erfolgreicher - Schachcomputer auf den 
Markt gebracht, dessen Microchip 6504 übrigens auf dem von MOS 
entwickelten 6502 beruhte. Auch Spielekonsolen standen ab 1975 
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auf dem Programm, die direkt an den Fernseher angeschlossen wer­
den konnten und einfache Spiele wie Pong enthielten. Doch der Weg 
führte immer zielgerichteter in Richtung Computer - sowohl für 
den Business-Bereich als auch für den Bereich der Heimcomputer. 
Und mit dem VIC-20, der in Deutschland als VC-20 auf den Markt 
kam, landete Commodore ab 1981 weltweit einen ersten Millio­
nenseller, der dann ab 1982 vom Commodore 64 noch einmal deut­
lich übertroffen wurde. 

Commodore konnte inzwischen sehr preiswert produzieren und 
so Produkte entsprechend massentauglich anbieten. Wie viele Milli­
onen C64 insgesamt verkauft wurden, ist nicht genau bekannt, die 
Zahl dürfte bei etwa 1 7-30 Millionen Geräten weltweit liegen. Damit 
ist der Commodore 64 auch heute noch der meistverkaufte Heim­
computer aller Zeiten. Auf dem Zenit des Erfolgs konnte es  sich 
Commodore sogar leisten, Trikot-Sponsor bei Fußball-Teams wie 
dem FC-Bayern München zu werden. 

* DIE ERFOLGSSTORY GEHT WEITER ­
ABER OHNE JACK TRAM IEL 
Der C64 war ein 8-Bit-Compute r - und deren Zeiten gingen Mitte der 
80er-)ahre dem Ende entgegen. Den 16-Bit-Nachfolger Amiga er­
lebte ]ack Tramiel nicht mehr bei Commodore : Im Januar 1984 
musste Tramiel gehen. Sein umstrittener Führungsstil und der Ver­
such, seine Söhne wie in einem Familienunternehmen als Nachfol-
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ger zu etablieren, führten dazu,  dass der Commodore-Vorstand ihn 
zum Abschied zwang. Commodore ohne )ack Tramiel? Für viele war 
das beinahe unvorstellbar. 

Nahezu alle Nachfolgemodelle des C64, wie der Plus/4, der C16 
oder C116, konnten nicht mehr an den großen Erfolg des C64 an­
knüpfen. Auch mit dem von vielen Anwendern ersehnten großen 
Bruder C128 mit doppelt soviel Speicher wie im C64 war Commodo­
re nicht sonderlich erfolgreich. <( u 

w 
Der C128 war - neben der C64-Kompatibilität - dank eines zwei- � 

ten Prozessors auch geeignet für das im Büro-Bereich bekannte Be- � 
triebssystem CP/M. Dafür gab es zwar eine Vielzahl von professio- g 
nellen Anwendungsprogrammen, doch die Zeit von CP/M war längst � 
vorbei .  E s  wurde also höchste Zeit für etwas Neues. ?; 
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Sowohl Atari als auch Commodore versuchten, die kleine Firma 
Amiga Inc. zu kaufen. Commodore setzte sich letztlich durch - und 
konnte damit zunächst einen weiteren Absturz verhindern. 1985 
stellte Commodore den ersten Amiga vor, später Amiga 1000 ge­
nannt. Der Amiga revolutionierte den Heimcomputer-Markt, bot bei 
Grafik und Sound Leistungen, die alle bisherigen Konkurrenten wie 
den Apple Macintosh oder Atari ST in den Schatten stellten. Zudem 
verpasste Commodore dem Amiga eine grafische Oberfläche - Win­
dows lässt grüßen. Der hohe Preis (19 86  kostete der Amiga 1000 in 
Deutschland rund 6.000 DM) verhinderte zunächst einen Erfolg. 
Der stellte sich erst mit den Nachfolgemodellen, Amiga 2000 und 
insbesondere Amiga 500, wieder ein. 

Commodore fuhr zu dieser Zeit eine Doppelstrategie :  Mit Desk­
top- und Tower-Versionen des Amiga wollte das Unternehmen den 
professionellen Bereich abdecken, während Amiga 500 und 600 
den Heimcomputer-Nutzer erreichen sollten. 

Die Strategie ging nicht auf: Insbesondere in den USA bekam 
Commodore immer mehr Probleme und steuerte auf einen Konkurs 
zu, während in Europa, insbesondere in Deutschland und England, 
die Tochterfirmen noch boomten. Ein Ausflug in den Markt der IBM­
kompatiblen PCs wurde in den USA 1993 nach hohen Verlusten be­
endet - in Deutschland hingegen lief der PC-Bereich sogar sehr er­
folgreich, nicht zuletzt wegen sehr guter Verträge mit der Bahn, die 
Commodore mit Rechnern ausgestattet hatte. 

* DAS AUS FÜR COMMODORE 
Alle Bemühungen mit  immer weiteren Amiga-Modellen nützten 
nichts mehr, Commodore geriet zu Beginn der 90er-Jahre immer 
mehr unter finanziellen Druck. Nicht einmal die weltweit allererste 
32-Bit-Spielkonsole namens CD32 konnte das Unternehmen noch 
retten. Die Technik der CD32 basierte übrigens auf der des Amiga 
500. Doch obwohl die Nachfrage sehr hoch war, konnte Commodore 
aus finanziellen Gründen nicht mehr genügend Geräte produzieren, 
um die Nachfrage zu decken. Bitter: Ein erfolgreiches Produkt, doch 
nicht genug Kapazitäten. 

Im April 1994 kam, was kommen musste : Commodore Internati­
onal meldete in den USA Konkurs an. In Europa konnten sich die 
Tochtergesellschaften in Großbritannien und Deutschland auch 
nicht länger halten - die Zeit von Commodore war vorbei. 

Bleibt noch die Frage : Was geschah mit Jack Tramiel? Der hatte 
nach dem Kauf von Atari mit dem Atari ST einen starken Konkur­
renten für den Amiga auf den Markt gebracht. Doch schon 1986 zog 
sich Tramiel ganz aus diesem Geschäftsbereich zurück und verkauf­
te Atari an den Festplattenhersteller JTS (der Atari dann 1998 an Has­
bro veräußerte - aber das ist wieder eine ganz andere Geschichte). 

Ostersonntag, am 8.  April 2012, 30 Jahre nach dem Beginn der 
großen Erfolgsgeschichte mit dem Commodorer 64, starb Jack Tra­
miel, der Vater von Commodore, im Alter von 83 Jahren. 

C H I P  C O M M O D O R E  6 4  1 3  



: ]1[]1[]1[]1[ C 6 4  ST O RY ]1[]1[]1[]1[ 
- C O MMO D O R ES C O MP U T E R  * 
= / 

1 4  C H I P  C O M M O D O R E  6 4  



-
-
-
-
-

Schmiede namens Microsoft. 
Clever: Commodore hatte für d ie 
N utzung von Basic e ine E in­
malzahlung ausgemacht, statt 
e ine Stückzahllizenz zu erwerben. 
PET stand für .. Personal Electro­
n ic  Transactor", die Zahl 2001 
sollte zukunftsbezogen und eine 

Remin iszenz an den Filmklassiker 
.. 200 1 : Odyssee im Weltraum" aus 

dem Jahre 1 968 sein. ln Europa, 

I besonders in Großbritann ien,  wird der 
PET e in  Renner. 
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Eine vo&lwertlgelastatur ließ den 
YJC• 28 �nach dem neuen Vi­
� VIC und der ROM-Griiße) 
.._..Wie eiMilricht igen Com­

..., •'•Uhea. Vergleichbare Ge­
,.... ...... PrelskluH haUen e i­
M Folien- oder Gummitutatur. 
� Premiere feierte der Rechner 
......_ "._i n  Japan u nter dem 
tiiMiil VJC-1 00 1  ( in Anlehnung an 
• PET 2001). U rsprüngl ich woUte 
Clmmodore den RechMr .. VIxen"  
IFUclasinJ Mnßen, doch d ie  Bezeich­
nung Wir' Im wichtigen deutschspra­
dlllli l:lum zu rniuventindllch. 
._. ... 20 schien unpassend,  so 
wunll der Rechner i n  Deutschland 
e infach zum VC 20,  zum Volkscom­
puter, umgetauft und kam h ier  ab  
1 98t i n  den HlnileL Trotz e iner eher  
lftllt11'811 Hli'dWan-AusstaHung war 
derVIC·20 dlr erste Computer welt­
JIIIIt,ciHten Verkaufszahlen die M i l­
folllftii'HH OberschriHen.  
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Neuerungen wie e in  Userport als 
Schnittstelle für Steckmodu le (etwa 
zum Speicherausbau ) ,  und  e in  seri­
eller Bus (CBM- Bus) für  den An­
schluss von D iskettenlaufwerken 
oder Druckern sorgten für opti­
male Erweiterbarkeit .  

Auch das Software-Angebot wuchs 
sehr schnell ,  mit  rund 800 Titeln 
auf Modul oder Kassette, 
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November 1 981 : Commodore-Chef Tramiel 
fordert d ie  Fert igstellung e ines VIC-
20-Nachfolgers bis Januar 1 982. 
Zunächst war der Name VIC-40 i m  Ge­
spräch:  D ie 40 sollte d ie  Anzahl  der 
Zeichen pro Zeile verdeutl ichen. 
Professionelle Geräte hatten 80 
Zeichen pro Zeile.  64 Kilobyte 
Arbeitsspeicher sollten es sein -
deutlich mehr a ls etwa beim Apple 
I I  plus mit 48 Kilobyte. Auf der CES ;;;�--�;;;;;;;:::: 
in Las Vegas wird der neue Prototyp 
erstmals gezeigt - jetzt als C64, wobei das C für 
•• Consumer" stand.  Mit  1 6  Farben ,  e iner  Auflö­
sung von maximal 320 x 200 Pixeln sowie e inem 
speziellen Soundchip setzt der 
C64 schnell  zu e inem u nver­
gleichlichen Siegeszug a n :  Ende 
1 986 wurde allein i n  Deutschland 
der E inmi ll ionste C64 verkauft.  
d iesem Anlass wurden 200 ver­
goldete C64 verteilt .  Weltweit 
verkauften sich mehr als 1 7  
M i ll ionen Geräte. 

-
-
-
-
-
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Juli  1 985: Auf e iner Gala-Veranstaltung i n  New 
York präsentiert Commodore den neuen Amiga 
1 000 als 1 6-Bit-Rechner, der völl ig neue Maß­
stäbe setzt: farbige grafische Oberfläche, 
präemptives Multitasking,  Vierkanal-Sample­
Sound und Hardware-seit ige Unterstützung für 
Grafik-An imation durch den Bl itter. E in  Ver­
kaufsargument für den Amiga war auch e ine 
mögliche Kompat ib i lität zu damal igen I BM-PCs, 
erst per Emulator, dann m ittels Sidecare, das 
eine 8088-CPU enthielt. M it dem Amiga 500, der 
1 987 auf den Markt kam,  gelang Commodore 
nach dem C64 erneut e in  M ill ionenseller. Wäh­
rend der  Amiga 500 den Heimcomputermarkt 
bed iente, setzte Commodore mit dem ebenfalls 
1 987 vorgestellten Amiga 2000 auf professio­
nelle Anwender. 1 988 erschien m it dem Amiga 
2500/UX sogar e ine Un ix-Variante. 1 990 kam der 
Amiga 3000 als Desktop- und Towervariante­
und mit einem Betriebssystem AmigaOS 2.0 .  
Weitere Versionen des Amiga folgten bis 1 992, 
der 500Plus und 600 bl ieben erfolglos, der 
Amiga 1 200 als kle iner Bruder des Amiga 4000 
wurde wieder zum Renner. Übrigens wurde d ie 
Bühnenshow von Siegtried & Roy i n  Las Vegas 
um 1 990 von zwei Amigas gesteuert . . .  

1 8  C H I P  C O M M O D O R E  6 4  

* 



-
-
-
-
-

C H I P  C O M M O D OR E  64 1 9  



: KKKK C 6 4  ST O RY KKKK 
- 8- B I T -KOMKU R R EMT EM * 
=/ 

* Was haben es Computernutzer heute doch leicht ! Wer 
sich einen neuen Rechner anschaffen möchte, muss 
nur eine Frage beantworten: Mac oder PC?  Als vor 30 

Jahren die Heimcomputer begannen, in die Wohnstuben einzuzie­
hen, bot sich dagegen ein anderes Bild. Der Macintosh mit seiner 
grafischen Nutzeroberfläche existierte noch nicht. Der 1981 vorge­
stellte IBM-PC war ein billiger Bürorechner und ohne Ton und bunte 
Grafik uninteressant. Die Heimcomputer hingegen zauberten farbi­
ge Bilder und bewegte Sprites auf den Fernsehschirm und begeister­
ten mit ihrem elektronischen Sound. 

Die junge Branche erlebte einen Boom. 19 77 hatten gerade ein­
mal drei Firmen einen fertig zusammengebauten Rechner für zu 
Hause im Sortiment: Apple, Commodore und Tandy. Schon fünf 
Jahre später war die Zahl der Heimcomputermodelle kaum noch 
überschaubar. Beinahe monatlich erschienen neue, verbesserte 
oder billigere Geräte. Jeder Hersteller versuchte, in Sachen Sound, 
Grafik oder Preis die Konkurrenz auszustechen. Der Computermarkt 
glich einem Abenteuerspielplatz mit unbegrenzten Möglichkeiten. 

Ein klarer Marktführer war zunächst nicht zu erkennen. In den 
USA dominierte Apple mit seinem aufrüstbaren Apple II . In Europa 
ging dieser in der Konkurrenz zu anderen Herstellern aus den USA, 
Japan, Hongkong oder vor allem England dagegen unter. Sogar deut­
sche Hersteller bauten eigene Modelle :  Die Firma Triumph-Adler 
aus Nürnberg stellte Bürorechner her, in Münster baute Basis Micro­
computer GmbH unter anderem Klone des Apple I I  und Apple I I I ,  
und das VEB Robotron-Meßelektronik "Otto Schön" in Dresden pro­
duzierte Kleincomputer für die Bürger der DDR. 

Allerdings stand jeder, der sich einen Rechner anschaffen wollte, 
vor einem gewaltigen Problem: Die einzelnen Heimcomputer waren 
untereinander nicht kompatibel. Statt aufrüstbarer Sound- oder 
Grafikkarten besaßen die Geräte meist speziell gefertigte Chips, die 
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sich nicht (oder nur unter größten Schwierigkeiten) nachrüsten lie­
ßen. Um aus einem Computer die beste Leistung herauszuholen, 
mussten Programmierer die Software deshalb immer genau an des­
sen Ansprüche und Fähigkeiten anpassen. Selbst die einzelnen Rech­
ner des selben Herstellers arbeiteten meist nicht zusammen: Wollte 
ein Computernutzer auf dem neuesten Stand der Technik bleiben, 
war er gezwungen, alte paar Jahre das neueste Modell zu kaufen. 

* SPI ELE ZEIGTEN, WAS DER JEWEI LIGE 
HEIMCOM PUTER WI RKLICH KON NTE 
Während in Büros und an Schulen tonlose Arbeitsrechner mit drö­
gem Schwarz-Grün-Display standen, dominierten zu Hause die 
Heimcomputer mit speziellen Sound- und Grafikchips .  Denn damit 
ließ sich gut spielen; der Umstand, mit einem Computer auch Briefe 
zu schreiben und Hausaufgaben machen zu können, diente vielen 
Schülern als gute Ausrede für die Anschaffung eines solchen Geräts .  

Aber welcher Heimcomputer war der beste? Die Leistung ver­
schiedener Systeme war nicht vergleichbar. Benchmarktests, wie 
heute üblich, ließen sich nicht durchführen - es gab kein Programm, 
das unverändert auf allen Rechnern lief. So stellte man Eckdaten ge­
genüber :  Wie viele Farben kann der Rechner darstellen, wie gut ist 
der Soundchip, wie leicht lässt sich das Gerät programmieren und 
wie teuer ist der ganze Spaß? Mit anderen Worten : An welchem 
Computer kann man am besten spielen für möglichst wenig Geld? 

Obwohl der Markt 1982  bereits mit Dutzenden von Computern 
gefüllt war, spielte der C64 gerade in diesem Punkt seine Stärken 
aus :  leichte Programmierbarkeit mit hohem Funktionsumfang zu 
einem relativ niedrigen Preis. In dieser Hinsicht konnte kein anderer 
8-Bit-Computer dem Brotkasten das Wasser reichen. Versucht haben 
es freilich viele : Lernen Sie die schärfsten Konkurrenten des C64 in 
Deutschland kennen. 
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* Wenn in den frühen Tagen der Heimcomputer eine 
Firma etwas von actionreichen Computerspielen ver­
stand, dann war das Atari. Kein Kunststück: 1977 hatte 

die Firma in den USA mit dem Atari VCS (auch als Atari 2600 be­
kannt) die Ära der Spielkonsolen eingeläutet und j ahrelang die 
Spielhallen mit ihren Videospielgeräten dominiert .  Anfang der 80er 
etablierte sich Atari Deutschland als eine eigenständige Firma. Atari 
begann, mit einem für damalige Verhältnisse ungeheurem Budget 
(20 Millionen DM für eine breit angelegte Radio- und Fernsehkam­
pagne) und Unterstützung bekannter Prominenter - unter anderem 
Fußballstars Franz Beckenbauer und Pele - auf sich und auf die eige­
nen Produkte aufmerksam zu machen. 

So spielte die Firma im Bereich der Heimcomputer schon ganz 
früh eine große Rolle: Ihre 1979 erschienenen beiden ersten Haus­
haltsrechner nannten sich Atari 400 und 800 und überzeugten -
für eine Videospielfirma wenig überraschend - in erster Linie durch 
optische Vielfalt : Satte 128 Farben konnten die frühen 8-Bit-Rechner 
darstellen. In Deutschland konnten sich Atari-Rechner, getragen 
durch die Popularität der Spielkonsole, früh an der Spitze etablieren. 

Als 1982 der C 64 erschien und schnell begann, den Markt zu er­
obern, zog Atari nach: 600 XL und 800 XL waren aufgemotzte Mo­
delle der 400er und 800er-Serie und kämpften in den ersten Jahren 
verbissen mit Commodore um die Vorherrschaft im Heimcompu-

...... 
........ 

Vorreiter bei Games: 
Spiele wie Mule, das 
auch auf dem C64 ein 

........ Erfolg war, stammen 
vom Atari. 

terbereich. Atari kann mit nun satten 256 Farben bei einer Auflö­
sung von 320 x 192 Pixeln auftrumpfen (im Vergleich zu den 16 Far­
ben des Commodore, der dafür durch Sprites und eine leicht bessere 
Auflösung besticht). Der Rechner ist auch einen Tick flotter als die 
Konkurrenz - preislich konnten Ataris 8-Bit-Computer allerdings 
nicht mit dem C64 mithalten. 

Bis 1984 sind die Modelle 800XL und 600XL dem Commodore 
dicht auf den Fersen, zusammengerechnet gehen zeitweise sogar 
mehr XL- als C64-Rechner über die Ladentheke. Als dann aber aus 
England mit dem Sindair ZX Spectrum ein weiterer billiger Heim­
computer auch in Deutschland auf den Markt kommt, geht der in 
die Jahre kommenden Architektur die Luft aus. 

BIS ZU 256 FAR­
BEN UN D EINE 

AUFLÖSUNG VON 
320 X 192 PIXELN 
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* Ein kompletter Rechner für unter 100 Britische Pfund­
mit dieser Kampfansage warf Sindair 1981  den ersten 
Billig-Heimcomputer auf den Markt. Statt auf teures 

Hightech setzte der später für seine Leistungen geadelte Sir Clive 
Sindair auf eine andere Taktik: Er wollte den Markt mit niedrigen 
Kosten von unten erobern. Dank seines 1980 unschlagbaren Preises 
war der ZX-80 der erste Rechner, der im großen Stil in Privathaus­
halte einzog. Der Nachfolger ZX-81 wurde zum kleinen Exportschla­
ger und war bald in Deutschland für unter 100 D-Mark erhältlich. 

Den niedrigen Anschaffungskosten stand aber eine relativ schwa­
che Leistung gegenüber: Der "Low-End"-Rechner besaß keine Farb­
darstellung, keinen Sound, kein Laufwerk (als Datasette konnte ein 
Kassettenrekorder angeschlossen werden) und - in der Standard­
variante - gerade einmal l KByte Arbeitsspeicher. Trotzdem wurde 
der wegen seiner Größe und Form als .. Türstopper" bezeichnete 
Rechner in seinem Heimatland England ein Hit. Spieler waren von 
dem Gerät begeistert und machten aus der Not, weder Sound- noch 
Farbausgabe zu besitzen, eine Tugend : Die Games bestachen durch 
Purismus und Kreativität; mit 3D Monster Maze erschien eines der 
weltweit ersten 3D-Spiele in Ego-Perspektive auf dem ZX-81 .  

Von diesem Erfolg beeindruckt fasste Commodore-Chef )ack 
Tramiel einen wichtigen Entschluss :  sich von nun an statt auf den 
Büro- auf den den Low-End-Rechnermarkt zu konzentrieren und 
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mit einem eigenen Billiggerät zu kontern . .. Computer für die Massen, 
nicht für die Klassen ! "  wurde zu seinem neuen Motto. Aus diesem 
Entschluss ging der erste Commodore-Billigrechner - der VC 20 -
und im Jahr darauf schließlich der C64 hervor. 

Zeitgleich mit dem Brotkasten enthüllte Sindair 1982 seinen 
größten Verkaufsschlager: den ZX Spectrum, von Fans heute noch 
liebevoll " Speccy" genannt. Vor allem englische Spieler liebten das 
Gerät, das erstmals Sound und bis zu sieben Farben zu erschwing­
lichem Preis in die Haushalte trug. Auch der Spectrum diente in ers­
ter Linie als Spielgerät, obwohl erhältliche Titel wegen der minima­
listischen Ausstattung des Rechners puristisch wirkten.  

Sogar in Deutschland war der Spectrum erfolgreich: Bis 1984 
etablierte er sich kurzzeitig hinter dem C64 auf Platz 2 der meistver­
kauften Heimcomputer - bis zum E intreffen des CPC. 

EIN KOMPLETTE R  
RECHNER FÜR 

UNTER 100 MARK 



* Zwei Jahre nach dem Debüt des C64 drohte ein Budget­
Rechner aus England dem 8-Bit-Schlachtross von Com­
modore den Rang streitig zu machen:  Mit dem Amstrad 

CPC 464 erschien in Großbritannien ein Heimcomputer, der eben­
falls serienmäßig mit 64 KByte Speicher ins Rennen ging. In Sachen 
Audio und Grafik konnte die in Deutschland von der Firma Schnei­
der vertriebene Rechnerserie (die untereinander kompatibel war) 
den C64 in gewisser Hinsicht sogar übertrumpfen:  der 3-Kanal­
Soundchip ging ebenfalls über 8 Oktaven, präsentierte diese aber im 
Stereo- statt in Mono-Klang. Und die drei Grafikmodi des CPC, die 
sich aus einer Farbpalette aus 27 Farben bedienen konnten, erreich­
ten eine Auflösung von bis zu 640 x 220 Pixeln; allerdings konnte 
der Rechner dann nur noch zwei verschiedene Farben darstellen. 

Obwohl der Heimcomputermarkt in Deutschland 1984 zwischen 
Commodore, Atari und Sindair hart umkämpft war, schaffte es der 
CPC, sich zu etablieren. Das günstige Komplettsystem kam vor allem 
bei Einsteigern gut an. 1985 erklärte CHIP den Schneider CPC 464 
zum "Heimcomputer des Jahres". Im selben Jahr war er der am zweit­
häufigsten verkaufte Rechner in Deutschland. Stereosound und 
Farbpracht versprachen, eine neue Zukunft im Heimcomputer­
markt einzuläuten. Wenn es allerdings um Spiele ging, war der C64 
einen Tick schneller: Auf den Amstrad-Rechnern war es viel aufwen­
diger, bewegte Bilder zu berechnen. Außerdem fehlte es der Compu-

Viele exklusive CPC­
Klassiker kamen aus 
Frankreich,  wie etwa 
das Action-Aben­
teuer Get Dexter. 

terreihe wegen seiner späten Markteinführung an exklusiver Soft­
ware, mit der sie Commodore hätten ausstechen können. 

Kurios :  Die späteren CPC 664-Modelle führten ein exotisches 
3 Zoll-Diskettenlaufwerk ein - ein Format, das sonst so gut wie nie­
mand besaß. Das machte das Übernehmen älterer Software schwie­
rig. Beide Umstände tragen dazu bei, dass der C64 den Amstrad/ 
Schneider CPC letztendlich sogar überlebte. Als der Erfolg abnahm, 
endete die Partnerschaft mit Schneider, und Amstrad vertrieb seine 
Rechner in Deutschland selbst. 

Die CPC-Reihe war der letzte erfolgreiche 8-Bit-Heimcomputer. 
Kurze Zeit später erschienen mit Atari ST und Commodore Amiga 
die ersten 16-Bit-Rechner, und Amstrad stieg auf PC-Produktion um. 

DER DEUTSCHE 
VERTRIEB DURCH 

SCHNEIDER SORGT 
FÜR DEN ERFOLG 
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* Die Heimcomputerwelle machte vor den Ländern des 
Warschauer Paktes nicht halt. Handelsembargos und 
ideologische Hindernisse sorgten dafür, dass West­

Rechner höchstens auf Umwegen ihren Weg in die DDR fanden. 
Spieler und Hobbyprogrammierer mussten stattdessen zu Rech­
nern aus heimischer Produktion greifen. Am meisten verbreitet da­
mals :  der "Kleincomputer 87" aus dem VEB Robotron-Meßelektronik 
"Otto Schön" in Dresden. 

Die Architektur orientierte sich an den ZX-80 und ZX-81-Rech­
nern von Sinclair, dennoch war der Rechner weitgehend eine eigene 
Entwicklung. Immerhin besaß der Computer 16  KByte Speicher. Da 
Disketten aus dem Westen schwer aufzutreiben waren, besaß der KC 
87 nur ein Kassettenlaufwerk. Insgesamt wurden von dem Rechner 
- inklusive der kombatiblen Vorgänger Z9001 und KC 85/1 - zwi­
schen September 1984 und März 1989 etwa 30.000 Stück produ­
ziert. Interessanterweise baute Robotron in dieser Zeit auch Typen­
raddrucker für Commodore (CBM 8028 und CBM 8229) ,  die in West­
deutschland verkauft wurden. Zwar wurden in der DDR noch wei­
tere Kleincomputer hergestellt, doch die meisten der in den staatli­
chen Betrieben gefertigten Rechner gelangten nie in private Hände. 

Für Computerbesitzer existierte in der DDR ein origineller Weg, 
um an neue Programme zu gelangen:  Ab 1986  strahlten diverse 
Radiosendungen, wie etwa "Rem - das Computermagazin" auf Radio 
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Spielen h inter dem 
Eisernen Vorhang:  
Bekannte Titel  für 
den Robotron ,  wie 
das Labyrinth-Spiel 
Teufel, wurden über 
Radio verbreitet. 

DDR I! , BASIC-Anwendungen über den Rundfunk aus. Über einen 
Kassettenrekorder konnten Heimanwender die Tonsignale der Pro­
gramme aufnehmen und später an ihren Rechnern verwenden. 

Auch wenn der C64 offiziell erst spät in die DDR kam, war er doch 
populärer als der Heimcomputer aus heimischer Produktion. Einige 
zehntausend Exemplare fanden auf unterschiedlichen Wegen in 
ostdeutsche Haushalte, meist als Geschenk von Verwandten aus 
dem Westen oder als inoffizieller Import über asiatische Zwischen­
händler. Ab Ende 1985 war der Rechner auch in staatseigenen Inter­
shops zu finden, wo er für 8 .000 Mark (das Fünffache des Preises in 
der Bundesrepublik) erhältlich war.  Die gerraue Anzahl ist nicht be­
kannt; Anfang 1990 schätzte ein Artikel des 64er-Magazins, dass 
zwischen 150.000 und 250.000 West-Rechner verschiedener Her­
steller, ob nun Commodore, Atari oder Sinclair, in die DDR gelangten. 

SPIELE UN D PRO­
GRAMME BEKAM 

MAN ÜBERS RADIO 



Computer mit den Bezeichnungen Commodore 6ll, 
r:ltari 800 XL und Sinclair Spectrum waren die 
Geräte, mit denen wir erstmals Kontakt zur Com­
puterweit hatten. Nintendo Entertainment System, 
r:ltari VCS 2600 und Sega Master System hießen 
unsere ersten Spielkonsolen. Damals ... 

r:lber: Diese Geräte sind auch heute noch aktiv im Einsatz! r:luch jetzt 
entstehen noch neue Computerprogramme für r:ltari, Commodore und Co. Es werden 
neue Spiele veröffentlicht, die sich mit den damaligen Hits messen können, neue 
Demos, SID-Sounds und Grafiken kommen regelmäßig heraus. 
RETURN berichtet über Software- und Hardware-Neuerscheinungen, die 
aktive Szene, beleuchtet Hintergründe und lässt Macher von damals 6 heute 
zu Wort kommen. 

RETURN BESTELLEN! • :· 
Das RETURN Magazin ist nicht im 
Einzelhandel erhäiHich. 
Bestellen Sie jetzt Ober unsere 
Homepage, Bezahlung auch per 
PayPal möglich. 

FACEBOOK ::. 
Wöchentliche News, Infos aus der 
Community und vieles mehr unter: 
www.facebook.com/ 
return.magazin 
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..._ .. Ober Computertechnik. Das 
IIIIIIWiiiNIIII- Großrechner. Doch mit .,. .... .,. fOrzuhause begleitete die 
t-lili:CM.Im Mai  1 983 kürte das Maga­

Heimcomputer des Jahres. 
Ctlnt!IArh•!ft&n dem C64. D ie 

d rehte sich u m  das Thema 

Plötzlich wa ren es nicht 
mehr n u r  I nformatiker 
u n d  Spezia listen: Die Ver­
breitung des C64 u nter 
.. normale n "  Menschen 
eröffnete den Technik­
Verlagen eine neue und  
viel g rößere Leserschaft 
VON STEPHAN GOLDMANN 
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DIEVIELEN 
GESICHTER 
DESC64 
* Die meisten Menschen kennen ihn nur als den 

.,Brotkasten". Die Urform des C64 ist zweifelsfrei die 
verbreitetste Version des Rechners - das beige, 

kastenförmige Gehäuse verlieh dem Computer seinen Spitzna­
men. Weniger bekannt, aber immer noch recht geläufig ist, dass 
auch die .,Brotkasten"-Ausführung in mehreren Varianten er­
schien. Die 1987 verkaufte ALDI-Version beispielsweise hatte 
zwar das gleiche Gehäuse. Allerdings verfügte das Discounter­
Modell über hellere Tasten und ein etwas anderes Innenleben. 
Vielen ist hierzulande noch die flache Form des C64C vertraut : 
Seine keilförmig ansteigende Tastatur mit einem plötzlich nach 
unten abgesetzten, geriffeltem Heck sollte dem Rechner ein we­
niger biederes, stattdessen futuristischeres Aussehen verleihen. 

Diese Versionen waren in deutschen Haushalten häufig zu se­
hen. Aber es gab weitere Sondermodelle, die auf einen anderen 
als den Heimanwender-Markt abzielten. Dies waren spezielle Va­
rianten, die einem ganz bestimmten Zweck dienten - oder von 
goldenen Zeiten kündeten. Teilweise fertigte Commodore diese 
etwas anderen Computer selbst, teilweise bauten andere Firmen 
sie, ob nun als Auftragsarbeiten oder als Nachfolger mit neuem 
Gesicht. Doch in ihrem Innersten handelt es sich immer um den 
gleichen Computer, auch wenn die Modelle sich äußerlich kaum 
ähnlich sehen. Frank Erstling vom RETURN Magazin stellt Ihnen 
einige der kuriosesten Geschwister des .,Brotkastens" vor. 

Der beliebteste Heimcom­
puter der Welt machte in 
seinem Leben einige Ver­
wa ndlungen d u rch.  Wir 
stellen hier einige der 
ku riosesten Sonder­
modelle vor 
VON FRANK ER STLING 
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*FACTS 
Wir bedanken uns beim RETURN-Magazin 
und den treuen C64-Fans und Sammlern, d ie 
uns B i lder i hrer Geräte für d iesen Art ikel 
geschickt haben:  
J A N  J A N S S E N ,A L E X A N D E R  K E L L E R , 
J Ü R G E N  K L Ö P P E R , P E T E R  T R A C H T E , 
T H O M A S  W I R T Z M A N N 
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PROFESSIONAL 
TEST 

1•-:l,iiTest: Commodore 64 

Einganz 
starker I 

Chancen für einen großen 
Marktanteil verspricht sich Com­
modore durch ihren neuen Commo­
dore 64, vor allem durch dessen gu­
tes Preis-Leistungs-Verhältnis. 

Obwohl bereits seit dem Herbst 
1982 erhältlich, gelang es dem gro­
ßen Bruder des VC 20, von dem be­
reits mehr als l Million Stück verkauft 
worden sind, zunächst nur allmählich, 
die Gunst breiter Käuferschichten zu 
erwerben. Diese Situation hat sich in 
den ersten Monaten dieses Jahres 
derart verändert, daß zeitweilig Lie­
ferschwierigkeiten auftraten. 

Der Grund für diese positive Ab­
satzentwicklung ist in nicht unerheb­
lichem Maße darin zu sehen, daß Ein­
steiger, die sich den VC 20 ange­
schafft haben, bald dessen Leistungs­
grenzen erkannten und sich nach 
einem Home-Computer umschauten, 
der ihren gestiegenen Ansprüchen 
gerecht wurde. Die logische Konse­
quenz für Commodore war die Ent­
wicklung des Commodore 64. 

Wie es scheint, ist dem Hersteller 
mit dem Commodore 64 ein guter 
Wurf gelungen. Für knapp 1 400 Mark 
erhält man einen Home-Computer 
mit großer Leistungsfähigkeit und 
Vielseitigkeit. Merkmale sind die 
Speicherkapazität des Arbeitsspei­
chers von 64 KByte, die Grafikauflö­
sung von 320 x 200 Punkten und ein 
spezieller Baustein, der SID (Sound 
Interface Device), der Klänge erzeugt 
und aus dem Commodore 64 einen 
Musiksynthesizer machen kann. 

Bewegte Bilder 
Während bei den meisten anderen 

Home-Computern die Voraussetzun­
gen für hochauflösende Grafik erst 
durch zusätzliche Hardware geschaf­
fen werden müssen, genügt beim 
Commodore 64 bereits ein entspre-
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ehendes Programm. Eine Besonder­
heit hierbei sind die sogenannten 
Sprites. Diese Sprites sind kleine gra­
fische Objekte, die unabhängig von­
einander kontrolliert werden können. 
Jedes dieser Objekte kann aus maxi­
mal 24 x 2 1  Punkten bestehen. Der 
Commodore 64 bietet die Möglich­
keit, bis zu acht Sprites darzustellen. 
Dazu muß lediglich das erzeugte Bit­
muster an der entsprechenden Stelle 
in einem bestimmten Speicherbe­
reich abgespeichert werden. Die 
Sprites können nun durch Angabe 
der Koordinaten über den Bildschirm 
bewegt werden, ohne die vorherge­
hende Position des Sprite zu löschen. 

DerPOKE macht's möglich 
Die Steuerung der Sprites erfolgt 

durch POKE-Befehle mittels eines 
Grafikprozessors, dem sogenannten 
Video Interface Chip (VIC). Dieser 
VIC kann auf Wunsch die Sprites in 
vertikaler und/oder horizontaler 
Richtung vergrößern sowie eine Kolli­
sion zwischen verschiedenen Sprites 
oder Sprites und Buchstaben bzw. ei­
nem bestimmten Hintergrund fest­
stellen und darauf mit Ton- und Gra­
fikeffekten reagieren. Diese Möglich­
keiten sind ideal für die Programmie­
rung eigener Videospiele. Da jedes 
Sprite vor oder hinter Buchstaben, 
dem Hintergrund oder anderen Spri­
tes erscheinen kann, lassen sich 
räumliche Grafiken anfertigen. 

Neben 62 Grafiksymbolen können 
auch Grafiken mit einer Auflösung 
von 320 x 200 Punkten dargestellt 
werden. Nachteilig hierbei ist aller­
dings, daß ein großer Teil des Ar­
beitsspeichers benötigt wird, die Er­
zeugung einer hochaufgelösten Gra­
fik langsam vonstatten geht und 
überdies die Programmierung relativ 
kompliziert ist. Kritik gilt auch der Er­
zeugung von Sprites durch zeitauf-

wendige POKE-Befehle, die für den 
Allfanger eine schwierige Hürde dar­
stellen. Das abgedruckte Listing ei­
nes programmierten Fesselballons, 
der langsam über den Bildschirm 
schwebt, veranschaulicht dieses 
Manko deutlich. Wünschenswert 
wäre eine spezielle Grafik-Software, 
die mittels Lichtgriffel die gewünsch­
ten Grafiken auf den Bildschirm 
zeichnet. Vielleicht denkt die Firma 
Commodore einmal darüber nach, 
zumal viele der über 200 000 Video­
filmer in Deutschland für die Herstel­
lung eigener elektronischer Titel 
diese Möglichkeit dankbar nutzen 
würden. 

Der Ton macht die Musik 
Der Commodore 64 verfügt über 

die Leistungsfähigkeit eines Musik­
synthesizers. Dieser bietet die Mög­
lichkeit, Töne und Geräusche vom 
Klavier bis zum Flugzeugmotor zu er­
zeugen. Erwähnenswert ist · hierbei 
die Tatsache, daß es sich im Gegen-



satz zu vielen handelsüblichen Syn­
thesizern nicht um einen Synthesizer 
mit nur einer Stimme (monophon) ,  
sondern u m  einen dreistimmigen 
Synthesizer handelt. Sämtliche zur 
Klangerzeugung benötigten Bauele- · 

mente befinden sich auf einem einzi­
gen Chip, dem sogenannten Sound 
Interface Device (SID) .  Dieser ver­
fügt im wesentlichen über drei Ton­
generatoren, drei mischbare Filter 
(Tief-, Hoch- und Bandpaß) und zwei 
kaskadierbare Ringmodulatoren. 

Der Frequenzbereich des Synthesi­
zers erstreckt sich über neun Okta­
ven. Zur Erzielung der typischen 
Klangfarbe einer Vielzahl von Instru­
menten kann bei der Erzeugung ei­
nes Tones die Wellenform gewählt 
werden als Dreiecks-, Sägezahn-, 
Puls- oder Rauschfunktion. Vor allem 
mit dem Rauschen lassen sich in Ver­
bindung mit anderen Wellenformen 
Geräusche für Videospiele erzeugen. 
Zwar können die Töne und Geräu­
sche in HiFi-Qualität über eine Ste-

reoanlage abgestrahlt werden. Dazu 
müssen allerdings die Melodien zeit­
aufwendig über die Tastatur einge­
geben werden. Commodore hat die­
ses Handikap erkannt und bietet 
daher das Hilfsprogramm "Synthy 64" 
an, mit dessen Hilfe der Commodore 
64 zum leichtbedienbaren Synthesi­
zer wird. 

Vergleichbare Hilfsprogramme lie­
fert die Firma auch für den Betrieb im 
Grafik-Mode (Sprite-Editor, Zeichen­
Editor) ,  die jedoch extra bezahlt wer­
den müssen. Insbesondere der All­
feinger würde es sehr begrüßen, 
wenn diese Hilfsprogramme in der 
Grundausstattung des Commodore 
64 bereits enthalten wären. 

Wem die akustischen Möglichkei­
ten des Commodore 64 immer noch 
nicht ausreichen, kann sich ab Juni 
1 983 einen Sprachsynthesizer zule­
gen. Er wird in den Modulaufnahme­
schlitz gesteckt und sein Preis liegt 
bei etwa 200 Mark. Dieser spricht 
komplette Sätze mit einer Stimme, die 

nach Belieben männlich oder weib­
lich klingt, jedoch auf Wunsch auch 
an Donald Duck erinnert. 

Telespiele als Anreiz 
Die hochauflösende Grafik und die 

Ton- und Geräuscheffekte des Com­
modore 64 warten geradezu darauf, 
in selbstprogrammierten Videospie­
Jen eingesetzt zu werden. So gibt es 
bereits die Videospiele "Motor Ma­
nia" sowie "Camels". Insbesondere 
das Spiel "Camels", das starke Ähn­
lichkeiten zur Atari-kompatiblen Par­
ker-Videospielkassette "The Empire 
strikes back" aufweist, bestach durch 
eine hervorragende Grafik und eine 
gute Animation. 

Passionierte Schachspieler, die hin 
und wieder ihrer Lieblingsbeschäfti­
gung nachgehen möchten, jedoch 
nicht immer gleich einen Partner zur 
Hand haben, sei das Schachpro­
gramm "Grandmaster" empfohlen, 
das sich durch eine hohe Spielstärke 
und eine außergewöhnlich gute Gra­
fik auszeichnet. Weitere Besonder­
heiten sind die frei wählbare Farbe 
für Schachbrett und Hintergrund so­
wie die Möglichkeit, das Brett auf den 
Kopf zu stellen, um auch mit den 
schwarzen Schachfiguren von unten 
nach oben zu spielen. 

Software ist Mangelware 
Leider gibt es derzeit noch nicht 

viele BASIC-Programme, die auf dem 
Commodore 64 einsetzbar sind, je­
doch sollte sich dieser Zustand in ab­
sehbarer Zeit ändern, da Commodore 
ernsthaft daran denkt, das Gerät als 
Rechner zu vermarkten. Erhältlich 
sind derzeit unter anderem die bei­
den Programme Text-64 (Textverar­
beitung) und Adressen-54 (Adres­
senverwaltung) .  Größere Bedeutung 
sollten allerdings die in Assembler 
geschriebenen Programme Easy 
Calc, Easy Word und Easy File erlan­
gen, die den Visi-Programmen ähn­
lich sind und sämtliche Möglichkei­
ten des Commodore 64 ausnutzen. 
Die Markteinführung soll in den 
nächsten Monaten erfolgen. 

Mittels eines Z80-Erweiterungsmo­
duls nebst dazugehöriger Diskette 
läßt sich auch CP/M-Software ver­
wenden, wodurch das derzeit für den 
Commodore 64 geeignete Software­
Angebot verbessert wird. Da jedoch 
kein BASIC-Interpreter mitgeliefert 
wird, sondern nur in Assembler pro­
grammiert werden kann, eignet sich 
das CP/M-System auf der Basis des 
Commodore 64 nur bedingt für den 
professionellen Einsatz. 
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PROFESSIONAL 
TEST 

1 REM UP , UP , AND AWAY ! 

5 PR I NT CHR$ ( 1 4 7 )  : REM CLRIHOME 
1 0  ',1::�3248 : REM BAS ISADRESSE DES V I C  � 1 1  POKEV+2 1 , 4 : REM SPR ITE 2 AKT I V I EREN 

Aufwendige Pro­
grammierung 
der Sprites: Die 
Daten des Ob­
jekts sind in 
DATA-Zeilen ab­
gelegt und wer­
den an die 
Adresse des 
VIC-Bausteins 
gepoket 

- 1 2  POKE2042, 1 3 :  REM DATEt·l FUER SPR ITE 2 AIJS BLK 1 3  ,� 20 FOR�l=0T062 : READQ : POKE832+N , Q :  NEXT 
Cl 25 POKE \1+23 , 4 :  POKE \1+29 , 4 :  P.E�1 EXPAND 
ai 30 FORX=0T0200 � 40 POV.EV+4 , X : REt1 NEUE l<:-KOORD I NATE 

� 50 POKEV+5., X : REM HEUE ',-'-KOORDINATE * 60 NEXTX 

'?. 70 GOTO 30 
'e 200 DATA0 .. 1 2 7 ,  0 ,  1 ,  255 .. 1 92 ,  3 ,  255 .. 224 , 3 ,  231 , 224 
I 2 1 0  DATA7 , 2 1 7 , 240 .. 7 , 223 , 24ß , 1 .. 2 1 7 , 240 , 3 , 23 1  .. 224 
�= 220 DATA3 � 255 � 224 ) 3 � 255 � 224 � 2� 255 .� 160 . . 1 ;  1 27 . .  64 
hl 230 DATA 1 , 62 , 64 , 0 , 1 56 , 1 28 , 0 , l56 .. 128 .. 0 , 73 , 0 , 0 , 73 .. 0 , 0  
� 240 DATA62 � 0 �  0 .. 62 � 0 .· 0 1  62J t.L 0 ,  28 .� 0 
"' 2 

1 0  POKE56322 .• 224 

20 J=PEEK < 56320 ) 

30 I F < JAND 1 ) =0THENPR I NT " OBEN " 

40 ! F OAND2 ) =0THENPR I NT " UNTEN " 

50 I F ( JAND4 ) =0THENPR I NT " L I NKS " 

60 I F < JAI'lDS ) =0THE�lPR r m" RECHTS" 

70 I F ( JAND 1 6 ) =0THE�lPR I NT " KNOPF " 

80 GOT020 

REA:Oir' . 

Programm zur Überprüfung der ein­
wandfreien Joystick-Funktion an Con-
trol-Port 2 

· 

In den Bereich der Software fallt im 
weitesten Sinne auch das Bedie­
nungshandbuch für den Commodore 
64, das ebenfalls Kritik herausfordert. 
Der Umfang und Detailreichtum steht 
leider in umgekehrtem Verhältnis zur 
Leistungsfähigkeit des Rechners und 
läßt lediglich vage dessen außerge­
wöhnliche Möglichkeiten erahnen. 
Abhilfe verspricht der gegenwärtig 
von Commodore Deutschland über­
setzte "Commodore 64 Programmer's 
Reference Guide", der viele Tricks 
und Tips zur Programmierung des 
Computers vermittelt. Wer nicht mehr 
länger warten und bereits heute ein 
diesbezügliches Werk erstehen 
möchte, dem kann das erst kürzlich in 
deutsch erschienene Buch "64 intern" 
empfohlen werden. Es kostet aller­
dings 69 Mark, bietet aber auf 30 l 
Seiten Informationen über den inne­
ren Aufbau des Commodore 64 und 
zahlreiche Programmierbeispiele. 

Peripheriegeräte sind im 
Kommen 

Zur Speicherung und Wiedergabe 
der selbsterstellten und gekauften 
Programme ist neben einem Kasset­
tenlaufwerk (ca. 200 Mark) auch das 
Diskettenlaufwerk VC 1 54 1  ( ca. 
850 Mark) möglich. Da Commodore 
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keinen preiswerten Schönschreib­
drucker anbietet, muß auf Fremdfa­
brikate ausgewichen werden. Es gibt 
zum Beispiel die elektronische 
Schreibmaschine Olympia electronic 
compact für ca. 1 600 Mark inklusive 
Schnittstelle für den Commodore 64. 

Es gilt, die führende 
Position zu verteidigen 

"Wie Stereoanlagen sollen in Zu­
kunft auch unsere Computer über 
alle Händler verkauft werden", so Ro­
bert Lane, Präsident von Commodore 
in Nordamerika. "Wir werden sorgfäl­
tig darauf achten, was unsere Kunden 
benötigen. Und wichtiger noch, wir 
geben unseren Kunden etwas, mit 
dem sie nie gerechnet hatten, daß sie 
es bekommen könnten." 

Der Commodore 64 ist ungewöhn­
lich vielseitig und weist ein günstiges 
Preis-Leistungs-Verhältnis auf. Unter 
der Voraussetzung einer baldigen 
Verbesserung der Softwaresituation 
und die Ausschöpfung der vorhande­
nen Erweiterungen könnte sich der 
Commodore 64 nicht nur als an­
spruchsvoller Heimcomputer, son­
dern auch als kommerziell einsetzba­
rer Rechner erweisen. Björn Schwarz 

CIDP-Wertung 

Was uns gefällt: 
- gutes Preis-Leistungs-Verhält­

nis 
- großer Arbeitsspeicher 
- ausgezeichnete Grafikfähigkei-

ten 
- integrierter Synthesizer 

Was uns weniger gefällt: 
- spärliche Dokumentation 
- komplizierte Programmierung 

der Grafik 

Technische Daten 

CPU: 
Commodore MOS 65 1 0  
RAM: 
64K. davon 39K für BASIC-Pro­
gramm, 
52K für Maschinensprachepro­
gramm frei verfügbar 
ROM: 
20K 
CP/M: 
Einsatz von CP/M-Software durch 
zusätzliche Z80-Karte möglich 
Bildschirm: 
1 6 Farben, 
35 Zeilen, 
40 Zeichen je Zeile, 
hochauflösende Grafik mit 
320 x 200 Bild punkten, 
Umschaltung von Grafik auf Busi­
ness-Mode, Rollen des Bildschirms 
vorwärts, Einfügen von Zeichen 
und Text in bestehende Zeilen 
Tonerzeugung: 
Professioneller Musik-Synthesizer 
mit drei Tongeneratoren, drei 
mischbaren Filtern, einem Hüll­
kurvengenerator für j eden Tonge­
nerator und zwei kaskadierbaren 
Ringmodulatoren 
Tastatur: 
Schreibmaschinen-Tastatur, 
63 Standard-ASCII-Zeichen, 
62 Grafik-Zeichen, 
vier Funktionstasten für acht pro­
grammierbare Funktionen 
Farben: 
Schwarz, Weiß, Grau 1 ,  Grau 2, 
Grau 3, Rot, Türkis, Violett, Grün, 
Blau, Gelb, Orange, Braun, Hellrot, 
Hellgrün, Hellblau 
Anschlüsse 
Modu1-Steckplatz, 
TV-Anschluß, 
Audio- und Videoanschluß (DIN) , 
serieller Ausgang (Floppy und/ 
oder Drucker) ,  
Rekorderanschluß, 
USER-Port ( 1 bis 8 bit parallel) 
Mögliche Systemerweiterungen: 
RS-232-C-Terminal Type (V2 4 ) ,  
RS-232-C-Current Loop Type 
( 20 mA) ,  
IEEE 488-Bus-Parallel-Interface 
Anschließbare Zusatzgeräte: 
Datasette 
Single Drive Floppy 1 54 1 
Grafikdrucker ve 1 5 1 5  
Steuergeräte für Videospiele 
Uoystick, Paddle, Light Pen) 

. I 



KAYPRO I I  ist d u rch seine Software 
für die u ntersch iedl ichsten Anwendungs­
bereiche elnsetzbar. Neben CP/M 2.2 dem 
Betriebssystem und einem Basic-Compil er, 
sowie einem Basic-I nterpreter, wird e i n  ganzes 
Paket komfortabler Anwendu ngsprogramm e  
mitgel iefert : 
PERFECT WRITER - ein  Textverarbeitungssystem mit  
al len Raffi nessen 
PERFECT SPELLER - ein Programm zur Überprüfu n g  von 
englischen Texten auf Tippfehler 
PERFECT CALC - ein  Kal kulations- und Tabel lenberec h nungs­
programm 
PERFECT FILER - ei n  Programm zur Verwaltung von Karteien u n d  
Adressendateien und dergleichen mehr  
PROFIT PLAN - ein elektronisches Arbeitsblatt für  Budgeterstel lung,  
Umsatzplanungen und Wirtschaft l ichkeitsberec h n u ngen usw. 
Zu al len Programmen werden Handbücher mitgel iefert. Sie s ind als Lehr­
gang aufgebaut und führen den Benutzer anhand e infacher Beispiele in d i e  
vielfältigen Mögl ich keiten d e r  KAYPRO-Software e in .  
Eine Vielzahl ergänzender deutscher Programmpakete ist ebenfal ls  auf  
KAYPRO I I  e insetzbar. 

Hardware 
Das KAYPRO I I  System basiert auf einer Z 80 CPU,  zwei  Aoppy Disk 
Laufwerken 5,25" mit  jewei ls  192 KByte Speicherkapazität und einer abnehm­
baren Tastatur. Das Arbeiten mit  dem 9" Bi ldschirm ist auf Grund der großen 
Abmessungen angenehm und ermüdungsfrei. 
An Sch nittstel len zum Anschluß externer Peripheriegeräte, stehen e ine 
Centronics-Standard Sch n ittstel le  für e ine paral le le 8-Bit  Datenübertragu n g  
und e i n e  seriel le RS-232C (V.24) kompat ib le  Sch nittstel le  zur Verfügung. 

Im Service groß 
Als Allein-Repräsentant für d i e  BRD u n d  Österreich garantieren wir  I h ne n  
umfangreiche Serviceleistungen (z. B .  24-Std.-Service) u n d  Ersatztei lhaltung, 
wie Sie s ie von einem seriösen Lieferanten erwarten dürfen. 

Händler für die BRD und Österreich gesucht 

mRCRDIRDn f/J 
Gesellschaft für Datenerfassungssysteme mbH 
Stahlgruberring 28 · 8000 M ünchen 82 
Tolafl"\n ff'\ Q Q\ A 'l1 Q Q J\  . Tölnv nt:: ')Q .A A O  '"" �+" 
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Reiswerte Zubehörteile 
Erst das richtige Zubehör bringt 

die Qualitäten eines Home-Compu­
ters voll zur Geltung. Vielseitiger 
Einsatz verlangt nach unterschied­
lichen Ein- und Ausgabegeräte. 

VC- 1 3 1 1  
Joystick 
Preis etwa 40 Mark. 

C O M M O D O R E  6 4  

"Computer des Jahres", Spitzenrei­
ter in den Verkaufszahlen und an­
dere Erfolge machten den Commo­
dore C64 zu einem der bekanntesten 
Home-Computer. Für eine Vielzahl 
von Firmen Grund genug, mit Hard­
und Software für diesen Rechner auf-

VC- 1 3 1 2  
Paddle 
Preis etwa 50 Mark. 

zuwarten: Für den persönlichen Ge­
schäftseinsatz und für Spiele, für 
Schule und Ausbildung, für Eltern 
und Kinder. 
Wir haben 35 interessante Hard­
ware-Zubehörteile für Sie zusammen­
getragen. Gaby Gonrad 

Koala-Pad 
Grafiktablett 
von Dontenwill, 
München. Preis etwa 200 Mark. 



VC- 1701 
Farbmonitor von CBM 
Preis etwa 900 Mark. 

Lichtgriffel 
mit Demokassette 
von Dontenwill, München. 
Preis etwa 130 Mark. 

Wico-Joystick 
von Harman, Heilbronn, 
für rund 120 Mark. 

VC- 1530 
Datasette 
inkl. Zählwerk und 
Verbindungskabel 
Preis etwa 1 50 Mark. 

VC-1525 
Matrix-Drucker von Seikosha 
80 Zeichen/Zeile, 6*7 Matrix, 
grafikfähig, inkl. Handbuch und Ver­
bindungskabel 
Preis etwa 750 Mark. 

Joystick 
Competition - Pro 
Preis etwa 70 Mark. 

VC- 1541 
Diskettenlaufwerk 
1 70 KB für 5 1 /4" -Disketten 
Preis etwa 800 Mark. 

MPS-801 
Matrix-Drucker grafikfähig, 
80 Zeichen/Zeile, 6*7 Matrix, 
inkl. Handbuch und 
Verbindungskabel 
Preis etwa 800 Mark. 

Joystick 
Quick - Shot 2 (Spectravideo) 
Preis etwa 70 Mark. 
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. . . 

Faszination Brotkasten 

Der Zockertraum: Die 
1 0  kultigsten Klassiker des C64 

Spielverderber Jugendschutz 

Die Innovationsmaschine 

Joysticks: Dauerfeuer am C64 

Die Cracker- und Demoszene 

Nur fliegen ist schöner: 
Flugsimulationen auf dem C64 

Die besten Programme 
für den C64 

-

-
-

* Was genau war es,  das die Leute am C64 so fasziniert 
hat? Die Spielecharts aus der Zeit des Brotkastens spre­
chen jedenfalls eine deutliche Sprache : Zum Zocken war 

kein anderer Heimcomputer besser geeignet. So viele Spiele, wie der 
C 64 vorzuweisen hatte, hatte kein anderer 8-Bit-Rechner in seinem 
Sortiment. Dutzende Titel sind als unsterbliche Klassiker in die Erin­
nerung zahlreicher Zocker eingegangen. So mancher Spieler hat 
noch immer das Klicken seines geliebten Joysticks in den Ohren. 

Spieleveteran Heinrich Lenhardt wagt für uns den Rückblick. Er 
stellt die größten Hits der 1980er Jahre vor und erklärt, warum sich 
auch heute noch ein Spielchen lohnt. Der erfahrene Spieleredakteur 
befasst sich auch mit dem größten Spielverderber, mit dem 
C 64-Zocker konfrontiert waren:  mit der Bundesprüfstelle für ju­
gendgefährdende Medien und ihrer gefürchteten lndizierung. Ein 
ums andere Mal sorgte die Bundesbehörde dafür, dass deutsche ju­
gendliche nicht in den Genuss der heißesten Titel kamen. Teilweise 
waren die Begründungen für Spielefans nur schwer nachvollziehbar. 
Wir stellen einige der bekanntesten lndizierungsfälle des C64 vor. 

Doch als Spielgerät war der Brotkasten mehr als nur Mittel zum 
Zweck. Er war eine Spielwiese für Kreative und ein lnnovationsmo­
tor, der ganze Genres geprägt hat. Die Wirkung mancher C64-Titel 
auf die Spieleindustrie ist heute noch zu spüren. Heinrich Lenhardt 
zählt modernde Hit-Titel auf, deren Wurzeln in der Brotkasten-Ver­
gangenheit liegen. Milo Mundt vom RETURN-Magazin wirft für uns 
hingegen einen Blick auf die Szene jenseits der Spieleindustrie. Er 
erzählt von den Anfängen der Crackergemeinde. Erleben Sie mit, wie 
aus dem Knacken von Kopierschutzmechanismen durch kunstvolle 
Grafik- und Soundintros eine 8-Bit-Demoszene hervorging, die bis 
heute dazu beiträgt, den C64 unsterblich zu machen. 

Auch das CHIP-Magazin wirft einen Blick zurück in die Zeit, als 
die Klassiker von heute begehrte Neuheiten waren. Die Redakteure 
vom damals stellen im Classic-Artikel vor, welche Programme im 
ersten deutschen C 64-jahr die heißesten Geheimtipps waren. /sp/ 
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BROT 
Der meistverkaufte H eimco m p uter a ller Zeiten 
erfreute sich vor a llem in Deutschland heftiger  u n d  
anhaltender Zu neig u n g .  Waru m war e s  damals mit 
dem C64 so schön? Der Versuch einer  E rklä ru n g  
VON HEINR I C H  LENHARDT 

* Er war nicht sexy, sondern unvorteilhaft in dieselbe 
Hülle gepresst wie sein Vorgänger; die neue Gehäuse­
farbe "trist-beige" machte alles nur schlimmer. Viel 

Backwerk hätte in diesen Behälter nicht gepasst, aber der Spitzname 
"Brotkasten" war so liebevoll spöttelnd, dass er von einer ganzen An­
wendergeneration mit einer Mischung aus Stolz und Ironie 
adaptiert wurde. 

Er war nicht billig, sondern strapazierte die Kaufkraft seiner oft 
jungen Fans ganz beträchtlich, vor allem angesichts der Folgekosten 
vom Diskettenlaufwerk bis zum Nadeldrucker. Aber 1984 kam die 
Preissenkung des Grundgeräts auf sensationelle 698 DM, die den 
Computer in die Zone des Erschwinglichen brachte - unter Zuhilfe­
nahme von Sparschweinen und finanziellen Zuwendungen weich­
herziger Verwandter. 

Er  war nicht der Schnellste, sondern hatte einen kurzatmigen 
Prozessor, ein trödeliges Diskettenlaufwerk und ein frugales Holz­
klassen-BASIC. Aber dank Spiele-freundlicher Grafikeigenschaften, 
zahlreicher Schnittstellen und geräumigen 64 KByte RAM war er un­
term Strich ein Hardware-Bolide in der Heimcomputer-Preisklasse. 

Er war nicht perfekt, aber gerade richtig. Deshalb liebten (und lie­
ben) die Deutschen ihren Commodore 64. Als 1986 hierzulande die 
erste Million verkauft war, wurde er mit einer Kleinauflage im ver­
goldetem Gehäuse geehrt. Es war die Krönung des beigen Bieder­
manns zum König der Heimcomputer. 

Gleichermaßen seriös und verspielt, für Bastler und Program­
mierer ebenso tauglich wie für Daddler und Heimanwender, war der 
C64 der richtige Computer zur richtigen Zeit. "Atari spielen" moch­
ten die Deutschen nie so intensiv und vorbehaltlos wie die Amerika­
ner, ein "richtiger" Computer wurde mehr geschätzt als die Telespiel­
Spaßmaschinen. Commodore Büromaschinen gab es schon seit den 
70er Jahren in Deutschland, das verlieh dem Gerät eine gewisse 
Seriositäts-Patina. Im Vergleich zu anderen Einsteigercomputern 
der frühen 80er Jahre wirkten C64 und Vorgänger VC-20 solide ge­
baut. Statt mit Folientastatur wie beim Atari 400 oder Gumminop­
pen a Ia Sindair Spectrum tippte man auf richtigen Tasten. 
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In einer fragmentierten, ungewissen Heimcomputerwelt war der 
C64 ab Mitte 1984 eine sichere Sache, quasi der Hardware-Anker der 
Nation. Immer mehr Bekannte hatten ihn, die Software-Auswahl ex­
plodierte und in Form des "64'er"-Magazins erschien die erste Zeit­
schrift, die sich ganz dem Brotkasten widmete. Binnen weniger Jahre 
hatte der C64 einen vom Rest der 8-Bit-Welt uneinholbaren Soft­
warevorsprung. Jemanden mit gut gefülltem Diskettenkasten im Be­
kanntenkreis zu haben, war für viele Spielnaturen Grund genug für 
die Anschaffung eines C64. Nicht zu vergessen sind für die damalige 
Zeit hervorragenden Anwendungen : Grafikprogramme, Textverar­
beitungen und sogar DTP-Software. Von VizaWrite bis StarTexter, 
von Print Shop bis Pagefox. Nachwuchskünstler konnten bei Koala­
Painter sogar ein Tablet als E ingabemedium anschließen, um mit 
dem Lichtgriffel zu malen. Neben der Marktführer-Souveränität ver­
strömte der Computer ein gewisses draufgängerisches "nichts ist 
unmöglich"-Abenteuerflair dank seiner Bastei- und Peripherie­
freundlichen Hardware-Schnittstellen und für Programmierer 
ebenso beherrschbare wie austricksbare Hardware. 

0: 
Rationale E rklärungsversuche für die Popularität des C64 sind � 

nur eine Seite der Medaille. Wenn wir uns mit der Faszinationsursa- ·� 
chenforschung beschäftigen. wird es unweigerlich persönlich. Jeder � 
hat seine eigenen nostalgischen Erinnerungen, die immer noch die j 
Produktion von Wohlfühlhormonen ankurbeln, wenn sie abgerufen � 

z 
werden. Für Spielernaturen wie den Autoren dieses Beitrags sind das ::0 
Dinge wie "Joystick-Port 2", dieses ewige Anstöpseln des E ingabege- ir 



räts an der hinteren Buchse, entgegen aller Logik. Oder das 
erste Mal,  als man Rob Hubbards Musik zu "Thing on a Spring" 
hörte, verbunden mit reichlich ungläubigem Kopfschütteln:  
Gibt es denn nichts, was der Kasten nicht kann? 

Teil der Faszination für Programmierer war "eine gewisse 
Übersichtlichkeit. Man konnte diesen Computer "verstehen". Das Be­
triebssystem passte menschenlesbar ausgedruckt und kommentiert 
bequem in ein Buch", meint Boris Schneider-lohne, der zusammen 
mit seinem Schulfreund Karsten Schramm das Programm "Hypra 
Load" entwickelte, einen der ersten Software-Beschleuniger für das 
1541-Diskettenlaufwerk. Das 64'er-Magazin veröffentlichte Hypra 
Load als "Listing des Monats" zum Abtippen. Schneider-lohne, heut-

MAN KO N NT 
D I ESEN 
CO M PUTER 
,VERSTEH E N ' 

ALS S C H Ü LER PROGRAMM I ER T E  

B OR I S  S C HNE I DER · J OHNE 

H Y PRA LOAD A U F DEM C 6 4 .  

-
-
-
-
-

* FACTS 
T Y P I S C H  C 6 4 !  

M it kryptischen C64-Kommandos und Fachbegriffen ist es wie mit  dem 
Fah rrad fahren :  Man verlernt es e infach n icht. Gehören Sie zum Kreis 
der E ingeweihten, bei  denen d ie folgenden Schlagwörter Erinne­
rungen hervorrufen? 

L O A D " $ " � 8  
L I S T 
C64-Besitzer hatten ständ ig Dollarzeichen vor Augen, denn d ie E inga­
be d ieses Zweizeilers war nötig, um sich das I nhaltsverzeichnis einer 
Diskette anzeigen zu lassen .  
C H E C K S U MME R 
Von der Zeitschrift 64'er e ingeführte Eingabeüberprüfung für das Ab· 
t ippen von List ings in der Programmiersprache BASIC.  Verhinderte 
manchen Nervenzusammenbruch, konnte das .. Fehlerteufelchen" 
aber n icht komplett ausmerzen, wenn  e in  Tei l  des List ings durch einen 
u ngestümen Layoutsch nitt verschluckt war. 
S Y S  6 47 3 8  
Software-Reset auslösen und damit alles aus dem Speicher des C64 
fegen. Das in stu ndenlanger Arbeit abgetippte List ing (siehe .. Check­
summer") sollte man vorher gespeichert haben. 
P O K E  6 46 � J. 
Der i noffiz ielle POKE der Augenheilkunde: Ändern der Schriftfarbe 
von hellblau auf wei ß  zwecks Verbesserung des Textkontrasts. 
M I K R O S C H A L T E R  
Wichtiges Qualitätsmerkmal für Joyst ick-Präzision und Competit ion­
Pro-Verkaufsargument. Therapiemittel für Spieler, welche durch die 
legendär schwammigen Commodore-Joysticks traumatisiert waren. 
D I S K E T T E N L O C H E R  
Begehrtes Stanzutensil ,  welches 5- 1/4-Zoll-Disketten e ine zusätzliche 
Kerbe an  der richtigen Stelle verpasste, um auch deren Rückseite be­
schreibbar zu machen. Eine relativ sicherere Methode als Bürolocher­
lmprovisat ionen.  
P O K E  8 0 8 � 2 J. J.  
Wunderbar s innfreier Scherz-POKE, nach dessen Aktivierung jede gut 
gemeinte Eingabe mit  e inem .. Syntax Error" quitt iert wird.  

zutage "Enthusiast Marketing Manager Windows" bei Microsoft, er­
innert sich : "Wir hatten Teile des Codes auswendig gelernt, konnten 
die wichtigsten Adressen im Schlaf aufsagen und verstanden sogar, 
wie eine magnetische Strömung per Software und 'GCR Code' auf 
der 1541 in ein echtes Byte verwandelt wurde. Wer heute PCs pro­
grammiert, ist durch viele Ebenen von Systemsoftware von der ei­
gentlichen Maschine entfernt." 

Auch für Toni Schwaiger bestand die Faszination vor allem darin, 
dass dank der Klarheit der standardisierten C 64-Hardware selbst 
Schüler professionelle Software entwickeln konnten. Als Teenager 
programmierte er die Textverarbeitung StarTexter für Sybex. Und 
Boris Schneider-lohne betont die damalige Stärke des C64 als "Uni­
versal-Maschine, die alle Ansprüche eines jugendlichen Nerds in 
einem Gerät befriedigte : Videospiele auf der einen, praktische Soft­
ware auf der anderen Seite. Man konnte seinen Eltern die Anschaf­
fung dieses Computers 'verkaufen'." Diese Einschätzung deckt sich 
mit den Impressionen der CHIP-Redaktion : "Für knapp 1400 Mark 
erhält man einen Home-Computer mit großer Leistungsfähigkeit 
und Vielseitigkeit", stellte der C64-Test von Ausgabe 6/1983 fest. 
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Der Mensch ist ein Sp ieltier - u n d  der  C64 
die dazugehörige Spielmaschine .  Der 
Zocker- Fre u n d lichkeit der C64- H a rdwa re 
verda nken wi r Klassiker, die heute noch 
die Fa ns verzücken 
VON HEINR I C H  LENHARDT 

* Warum ein Videospielsystem kaufen, wenn man für das 
selbe Geld einen richtigen Computer haben kann? Diese 
provokante Frage stellte Schauspieler William Shatner in 

einem US-Fernsehwerbespot, der die Vorzüge des Commodore VIC-
20 gegenüber Atari VCS und Intellivision anpries :  Schon für unter 
300 US-Dollar komme man in den Besitz des "Wundercomputers der 
80er Jahre': Und der könne ganz nebenbei auch wunderbar spielen. 

Captain Kirks Werbeworte bekamen eine Computer-historische 
Tragweite. Denn ohne den Erfolg des VIC-20 hätte es keinen C64 ge­
geben. Commodore setzte aufs richtige Pferd, der Heimcomputer­
Markt boomte. Bei allen Marketing-Seitenhieben auf die reinen Dad­
delkisten zweifelten die Architekten des C64 nicht an der Wichtig­
keit von Games, um die Herzen der Kundschaft zu erobern. Ausstat­
tungsmerkmale wie Hardware-Sprites oder SID-Soundchip dienten 
vor allem dazu, den neuen Computer Spielern (und Spieleentwick­
lern) schmackhaft zu machen. 

Anfangs sind es vor allem Umsetzungen von Atari-800-Titeln, 
die für den C64 erscheinen. Die leistungsfähige Hardware macht sol­
che Konvertierungen leicht, praktischerweise ist der Commodore­
Computer auch kompatibel zu Atari-Joysticks. Als 1984 die erste 
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große Welle an speziell für den C64 entwickelten Games eintrifft, 
welche die Grafik- und Sound-Muckis des Systems besser ausreizen, 
ist die Schlacht um die Herzen der Spieler gewonnen. Und Software 
verkauft Hardware : Spiele-Auswahl und -Qualität sorgen dafür, dass 
Computerkäufer mit Zackgelüsten den C64 vorziehen; dadurch wie­
derum wird die Plattform für Spieleentwickler attraktiver. E s  er­
scheinen Mitte der 1980er Jahre gute 8-Bit-Computer wie Schneider 
CPC oder Sonys MSX-Modell HitBit Doch die Marktdominanz des 
C64 können diese Systeme nie ankratzen. 

MARKTDOMI NANZ DAN K SPI ELTRI EB 
Viele Käufer lockt zudem die  Aussicht auf  kostenlose Software. Auch 
ohne Internet und File-Sharing blüht die Raubkopier-Szene, verviel-

� fältigte Disketten werden auf Schulhöfen und dem Postweg in Um- u: 
lauf gebracht. Zeichen der Sammlerzeit : Eine Zeitschriftenumfrage ,� 
ergibt, dass deutschen Käufern von Leerdisketten eine großzügige � 
Anzahl mitgelieferter Aufkleber besonders wichtig ist. "Cracker" 5 
nennen sich die Hobby-Programmierer, die Originalspiele ihres Ko- � 

z 
pierschutzes entledigen und damit auch kompatibel zu Floppy- � 
Tools machen, welche die Ladegeschwindigkeiten des lahmen � 



1541-Diskettenlaufwerks deutlich beschleunigen. Die Cracker-Szene 
feiert sich selbst mit technisch beeindruckenden Grafik- und Musik­
Intros. Einige Spieleanbieter gießen Öl ins Feuer durch Schutzme­
chanismen, bei denen der zahlende Kunde der Dumme ist. So muss 
man beim ebenso kurzlebigen wie unzuverlässigen "Lenslok"-Ver­
fahren eine Plastikscheibe auf den Monitor halten und die Augen 
hoffnungsvoll zusammenkneifen, um einen Code zu erahnen. 

C64-Spiele verblüffen uns, weil sie immer wieder Ungeahntes aus 
dem Gerät herausholen. Talentierte Programmierer tricksen und 
reizen die Hardware jenseits ihrer angenommenen Grenzen aus; 
1982 kann niemand ahnen, wie weit fortgeschritten Grafik- und 
Sound-Standards Ende des Jahrzehnts sein werden. C64-Spiele be­
scheren magische Momente, in denen wir unseren Brotkasten an­
himmeln, weil wir kaum glauben mögen, wozu er in der Lage ist . Er­
innern Sie sich noch an den irren Klang der Titelmusik von Thing on 
a Spring, mit der Rob Hubbard populär wurde und die eine ganze 
Generation von SID-Chip-Soundkünstlern inspirierte? An die ver­
rauschte Sprachausgabe der "Another visitor"-Begrüßung von Im­
possible Mission? Die geschmeidige Animation des Fackelläufers bei 
der Eröffnungszeremonie von Summer Games? Das Mehr-Ebenen-

-
-
-
-

SeroHing von Parallax? Die Pixelpracht der Amiga-Umsetzung Oe­
fender of the Crown? Oder die Sprite-Virtuosität von Turrican? 

Auf den folgenden Seiten stellen wir unsere Top 10 der wich­
tigsten C64-Games vor. Ein ansatzweise anmaßendes Unterfangen, 
das etwas Subjektivität erfordert. Zu den Auswahlkriterien gehören 
Spielspaß, Innovationsfreudigkeit und Popularität. Autor Heinrich 
Lenhardt hatte zudem das Glück, in den 80er Jahren Spieleberichter­
statter für die Zeitschriften Happy-Computer und Power Play zu 
sein. Neben seinem Geschmack werden Erinnerungen an die Bedeu­
tung der Spiele für die damaligen Leser berücksichtigt. 

Wir fassen Serien zu je  einem Eintrag zusammen und geben dem 
Stammesältesten Vorrang. Winter Games mag etwa besser gewesen 
sein als Summer Games, aber letzterer Titel war nun einmal der Seri­
envater mit dem höchsten Innovationsfaktor. Lang ist die Liste der 
Klassiker, welche den Sprung in die Top 10 knapp verpasst haben. Es 
gab einfach zu viele gute Spiele für den wahren "Wundercomputer 
der 80er Jahre': wie die nächsten Seiten beweisen. 
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Hausfriedensbruch i n  der 
Gehirnsa m m le r-Vi lla : M it 
schrull igen Charaktere n ,  
f i lmreifer I nszen ierung u n d  
neuartiger B e d i e n u n g  revol 
t ion ierte Maniac Mansion das 
Adventure-Genre.  

Auf der  Suche nach  der  ent­
fü h rten Sandy wagen  s ich d re i  
Teenager  i n s  Gruse lhaus der  
Fam i l i e  Ed i son .  Se i t  e i n  Meteo rit 
vor J a h rzehnten auf dem G rund ­
stück e i nsch lug ,  haben  s i ch  D r. 
Fred ,  se i ne  Gatt i n  Edna  u n d  
Sohnemann  Ed immer  merkwü r­
d i ge r  benommen .  Led i g l i c h  
Cous i n  Ted i st noch  ganz  der  a lte 
und s i tzt seit J a h re n  fachmän ­
n i s ch  mum if i z i e rt i n  de r  Bade­
wanne  des Hauses .  

* 
F A C T S  
Maniac Mansion 

G E N  R E : Adventure 
E N T W I C K L E R :  Ron Gilbert, 
Gary Winnick, David Fox, 
Arie Wilmunder 
A N  B 1 E TE R : Lucasfilm Games 
F A Z I T :  Die .. MaMa" aller 
modernen Point-and-click­
Adventures. 
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Adven tu re -Me i le nste i n  Man i a c  
Mans i o n  wurde  a ls Pa rod i e  au f  
d i e  K l i schees t rash i ge r  H o rro r­
f i lme ko nz i p i e rt .  I rre Cha ra ktere ,  
gewitzte D i a logze i le n  u n d  c leve re 
Puzzles haben  25 J a h re später 
n i c hts a n  Cha rme  e i n gebüßt .  Be i  
a l ler Ha nd lu ngsversch robenhe i t  
s i n d  d i e  Rätsel  dennoch  log i s ch .  
E i nze lne Cha ra ktere kon nten  
ste rbe n ,  a be r  d u rc h  a nde re M i t ­
wi rkende  e rsetzt werden - und 
der  U nterha lt u ngswe rt de r  To­
desarten wa r n i c ht zu ve rach ten .  

* 

H istor i sch wertvo l l wu rde  Man i a c  
Mans i o n  d u rch  e i n e  V ie lza h l  von 
I n n ovat i o n e n .  Statt e n g l i sche  
Satzfrag mente i n  de r  H offn u n g  zu 
t i p pen ,  dass de r  Text- Pa rser  des  
Sp i e ls u nsere E i ngabe  ve rsteh t ,  
kon nten w i r  vorgegebene  Verben 
a n k l i cke n  u nd  m i t  s i ch tbare n  Ob­
j ekten  komb i n i e re n .  D i e  Tec hno lo ­
g i e namens  . . S c r i p t  C rea t i on  U t i ­
l i ty fo r Man i a c  Mans i o n ", besser 
bekann t  i n  Abkürzungsform 
. .  SCU M M ", d i e nte b is i n  d ie späten 
90er  a ls G ru n d lage  v ie ler  Lucas­
Arts-Adve n tu res wie z um Be i sp i e l  
Zak M cKracke n  a nd  t he  A l i e n  
M i n d bende rs .  

D 
S P I E L E N  
Der Nachfolger Day of the Ten­
tacle hat  Man iac Mansion a ls 
.. Spiel  i m  Spiel" e ingebaut (dazu 
den Computer i n  Eds Z immer 
benutzen) .  
D ie  kostenlose Software Scumm­
VM (www.scummvm.org) bringt 
zahlreiche Klassik-Adventures 
wie Man iac Mansion auf den 
meisten modernen Plattformen 
wie Android ,  iOS, L inux, Mac und 
Windows zum Laufen.  Dazu be­
nötigen Sie d ie  or ig inalen Daten­
fi les des  Spiels. 
Beide Monkey-lsland-Adven­
tures wurden für auch für Apples 
iOS umgesetzt. 

Kaum zupft man 
am Treppenge­
länder, geht auch 
schon d ie Keller-

Teamwork von 
zwei Charakteren.  

Wenn  es i n  Abenteuersp i e len  
ü berha u pt G raf iken gab ,  besta n ­
den  d i ese M i tte de r  1 980er a u s  
Sta n db i lde rn .  D o c h  be i  Man iac 
Mans i o n  wurde  d ie Hand l ung  wie 
e in F i lm i nsze n i e rt ;  w i r  betrachte­
t en ,  wie s i c h  u n se re Cha raktere 
d u rch  B ü h n e n b i ld e r  bewegten .  
Roberta Wi l l i ams hatte d i esbe­
züg l i ch m i t  d e r  I B M - PCj r- Ent­
wick lu ng  [PC j u n i or )  K i ng ' s  Quest 
bere i ts 1 984 P i on i e ra rbe i t  ge le i ­
s te t .  Man iac  Mans ion  etab l i e rte 
auch d ie . . C utscene · · a ls Compu ­
tersp i e le - E rzä h lte c h n i k :  l n  
ku rzen Zwischensequenzen wur­
den uns Sze nen  aus a nderen  Te i ­
l e n  des H o rrorhauses geze ig t ,  um  
Storydeta i ls zu e rk lä re n  oder  
Auswirku ngen  u n se re r  Akt i onen  
zu demonstr i e re n .  

Ma n ia c  Mans i o n  def i n i e rte das 
. . G raf i k-Adven tu re " -Gen re und 
wa r Ausgangspunkt f ü r  we i tere 
K lass ike r. D i e  Al ien -Verschwö­
ru ngsstory vo n Zak McKracken  
entzückte noch  d i e  64er-Genera ­
t i o n ,  d i e  Monkey- l s la n d -Ser ie  u n d  
d i e  Ma n i a c -Mans i o n -Fo rtsetzung  
Day of t he  Tentacle waren Pe­
H i ts .  Ron G i lbert u n d  T im Schaler, 
zwei kreat ive Köpfe d i eser Ära , 
arbe i ten  jetzt a n  e i n em neuen  a lt ­
mod i schen  Po i nt -and -c l i ck-Aben ­
teuer, das 20 1 3  e rsche i n en  sol l .  



Oben: Zum Navi­
g ieren lag dem 
Spiel e ine Kari­
b ik-Stoffkarte bei.  
L inks: Sch iff ahoi ! 
Bei Angriff folgt 
e ine Manövrier-

-
-
-
-
-

��������������������:;�������������§§������------_j sequenz mit 

1 � Kanonenfeuer. 
CIIPTII I.H HE I.H I 

PCJRCf: : 8 lff:.H '10 lfEN 
lfCJRII L f: :  SHIIKE:.H STRCJNG 

L inks:  Unsere Schwertkampf­
künste beeinflussen den Verlauf 
der Schlacht zwischen den Sch iffs-

�--------------------------------------------------------� besatzungen.  

2 P I  R A T E S ! 
Die  Kari b i k  erku n d e n ,  H a n d e l  
t re iben,  Sch iffe kapern u n d  
das Herz v o n  Gouve r n e u rs­
töchtern erobern : S i d  M e i e rs 
Genre - M i schmasch verbrei­
tet den Duft von Ozean ,  Fre i ­
h e i t  u n d  Abenteuer. 

Heutzutage würde  man  es e i n e  
M i n i -Game-Samm lu n g  n e n n e n ,  
d i e  i n  e i n e  offen e  Sa nd box-Sp i e l ­
welt e i ngebettet ist .  1 987 wa r S i d  
Me i er 's  P i rates a ls . . Act i o n -Ad­
ven ture-S imu la t i on  .. klass i f i z i e rt ,  
was n i ch t  zu letzt am  I mage  des  
Anb ieters M i c rop rose lag .  D i e  US­
F i rma ha t te  zuvo r  p r imär  m i t  
m i l i tä r isc hen  F lu gs imu la t i o nen  
wie Gunsh i p  von  s i ch  reden  ge ­
mach t .  Doch  Des i gner  S i d  Me i e r  
zog  es i n  neue  sp i e ler i sche Ge ­
wässer, i n s p i r i e rt von Erro l ­
Flynn- P i ratenf i lmen ,  d ie  i h n  
schon i n  se i ne r  K i nd he i t  bege i s ­
tert hatte n .  

D i e  Ka r i b i k  d e s  1 6 . u n d  1 7 . J a h r­
h u nderts l iefert den  h i stor isc hen  
Rahmen  fü r  P i rates .  Neben  Ze i t ­
epoche u nd  Schwie r i gke i tsg rad  
wäh len  w i r  e i n gangs  e i n e  von  v i e r  
Na t i onen .  D i e  Bez i e h ungen  zwi ­
s c hen  Eng la n d ,  Ho l la n d ,  Fra n k­
re i ch  u nd  Span i e n  ä n de rn s i c h  
stä nd i g ,  K r i e ge  werden  angezet­
te l t und wieder e i n gestel lt .  We l-

ehe Sch i ffe wir auf hohe r  See a n ­
g re i fe n ,  wi rkt s i c h  d i rekt au f  u n ­
sere n  Ru f  a us .  Wer Fe i n de  ver­
senkt ,  w i rd mit offenen  Armen 
u n d  E h re nt i te ln  empfa ngen .  

P i rates i st e i n es  d i eser  Sp i e le ,  b e i  
d enen  das  Ga nze meh r  i s t  a ls d i e  
Summe se i n e r  e i nze lnen Te i le .  
Für  s i c h  genommen  wi rken d i e  
e i nze lnen Komponenten lä pp i s ch ,  
aber  S i d  Me i e r  hat  s i e  au f  höchst 
mot iv iere nde  We ise m ite i n a nde r  
ve rza hn t .  De r  Verlau f  d e s  
Schwertd ue l ls ,  das  w i r  u n s  m i t  
dem Kap i t än  e i nes gekape rten 
Sch iffs l i e fe rn ,  bee i nf lusst zum 
Be isp ie l  d ie  Mo ra l  de r  kämp ­
fenden  Besatz u ngen .  U n d  de re n  
an fä n g l i c he  Anza h l  h ä n g t  davon 
ab ,  w ie  v ie le Ka nonen t reffe r wir 

* 
F A C T S  
Sid Meier's P irates ! 

G E N  R E :  Simulat ion 
(Genre-Mix) 
E N T W I C K L E R :  Sid Meier, 
Arnold Hendrick 
A N B I E T E  R :  Microprose 
F A  z 1 T :  ln e iner offenen Karib ik­
Spielwiese ganz entspannt 
P iraten-Karriere machen.  

be im vorher i gen  Sch iffsmanöver 
la n den  konn ten .  E i n e  g roße  C rew 
verbrauch t  meh r  Nah rung ,  doch  
der  Lade ra um  i s t  begrenzt .  Zu 
e inem g roßen  Abenteue r  gehö rt 
a u c h  e i n e  Pr ise Ungewisshe i t .  
Wan n  man  welchem Sch i ffstyp 
begeg n et ,  wo es Schatzka rten ­
te i le zu  ka ufen g i bt ,  we lche Spez i ­
a lm iss ion e i n  Gouverneur  p re i s ­
g i bt - a ll d i ese Kle i n i g ke i ten  ha l ­
ten  C64- P i raten au f  Tra b .  

Dass  d i e  U h ren  der  Sp ie lwelt kon­
t i n u i e rl i ch  weiterlau fe n ,  i s t  u nge­
wöh n l i ch  und re izvoll .  Denn  wi rd 
unser  Cha ra kter  bes iegt ,  i st das 
Sp ie l  damit n icht a utomat isch zu 
Ende .  V i e lmehr  schmort er  e i n i g e  
Sp i e lmonate i m  Knast oder  au f  
e i ner  e i nsamen I nse l ,  bevo r e r  
nochma l  se i n  G lück ve rsuchen 
da rf. J ü nger  w i rd man  dabe i  
n i ch t ;  nach  e i n e r  gewissen Sp ie l­
daue r  ist das Ruhesta ndsa lter 
erre i ch t .  D ie Mot iva t i on  wa r hoch ,  
d i e  absch l i eßende  Range i nstu ­
fung m i t  e i n e r neuen  Ka rri ere zu 
ü berb ieten .  Wie e inen gestrande ­
ten Matrosen zog es uns  immer  
w i ede r  zu rück  au f  d i e  hohe  
P i rates-See .  

fJ 
S P I E L E N  
Sid Meier persönlich leitete die 
Entwicklung der 2004 für Win­
dows-PCs veröffentlichten Neu­
auflage von Pirates. Das Remake 
bietet deutliche Verbesserungen 
bei Grafik und Bedienung, be­
wahrt dabei aber Charme und 
Grundspielprinz ip des C64-0ri­
g inals und wurde ebenfalls für 
d iverse Konsolen umgesetzt 
(Xbox, Wi i ,  PSP) .  
Neu,  gut und günstig ist d ie 201 1 
veröffentl ichte i Pad-Version von 
Sid Meier's Pirates. 
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Und es war Somme r: Der C64 
bescherte Hymnen,  Helden,  
Partyst immung.  Summer 
Games stellte neue Präsenta­
t ions-Weltrekorde auf - Start­
schuss für eine populäre 
Sportspielserie. 

1 984. Die o lymp ischen  Sommer­
sp i e le i n  Los Ange les werden  von 
den  Ostb lock-Staaten boykott i e rt .  
N u r  au f  dem He i mcomputer, da 
wa r d i e  Sportwelt noch i n  O rd ­
n ung .  West u nd  Os t  wa ren be i  d en  
1 8  Lä ndern vertreten ,  un ter  de ­
nen  wir d i e  Na t i on  u nseres B i ld ­
sch i rm-Ath leten wählen d u rfte n .  
Der  S ieger  wu rde  d am i t  be lohnt ,  
dass der  C64 e ine Ku rzvers i on  
. . se i ner ·· Hymne zum bes ten  gab .  

* 
F A C T S  
Summer Games 

G E N R E : Sportspiel 
E N T W I C K L E R :  Scott Nelson,  

Summer  Games wa r ke i n  off i z i ­
e lles L i zenzprodukt u n d  ve rm ied 
desha lb d i e  Ve rwendung  des  Be­
g ri ffs .. O lymp iade ". Es wa r das 
e rste Programm ,  das  h i e lt ,  was 
d i e  G ra f i k- u n d  Sou n d - Fä h i g ke i ­
t e n  des C64  s c h o n  immer  ver­
sprochen  hatten :  Spri te- und  
Sound fä h i g ke i ten wu rden  so we i d ­
l i ch  ausgenutzt ,  d ass  jede der  
ach t  D i s z i p l i n en  von de r  D i skette 
nachge laden  werden  musste. 

Stephen Landrum, Erin M urphy, Ii���� ... �� 
Jon Leupp, Stephen Murdry, 
Randy Glover, Brian McGhie 
A N  B I E T E R :  Epyx 
F A Z I T :  Es lebe der Sport !  D ie 
Epyx-. .  Games''-Serie war jahre­
lang e in Meister des geselligen 
Spielspaßes. 

44 C H I P  C O M M O D O R E  64 

Chip  trötet nach 
jj����M����� jeder D iszipl in d ie 

Siegerhymne. 
L inks: Ausgefei lte 
Animationen und 
ungewöhnliche 
Diszipl inen faszi-

iiiiiiiilliilti::Diiiiiiiiliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiil n ierten. 

J oyst i c k- R ütte l- Le i c htath let i k  
wurde  d u rc h  das Ata r i -VCS-Sp ie l  
Decat h lon  popu lä r, i n  d en  Sp i e l­
ha l len r ief Track  & F i e ld z u r  Feu ­
erknopf- Ma lträt i e rung  au f. Zwa r 
hat  a u c h  Summer  Games e i n e  
D isz i p l i n ,  be i  d e r  es e i nz i g  a u f  
hekt i sches H i n - u n d  He rbewegen  
des  E i nga begeräts a n kommt  
[ dem 1 00 - Meter-Lauf i st e i n  g a n ­
zer  J oyst i ck -Fri ed hof  gewi d met ! .  
Aber d i e  sp i e ler ische V ie lfa lt i s t  
dem Rest  de r  Sportsp ie lwe lt we i t  
voraus .  Des i gner  Stephen  La nd ­
rum u n d  se i n  Tea m  haben  e i n e  
Vorl i e be  f ü rs Ungewöhn l i c h e :  
Tu rmspri n g e n ,  Sta bhochsprung  

n 
S P I E L E N  
I m  ROM des 2006 veröffentl ich­
ten Commodore 64 DTV Joystick, 
e in  E in-Chip-System zum An­
schluss an  Fernsehgeräte, befin ­
den s i ch  Summer Games, Winter 
Games und California Games. 
Wi i-Besitzer können Virtual­
Console-Versionen von Summer 
Games II und California Games 
downloaden.  
Moderne Enkel der Epyx-Games­
Serie s ind Segas Neuerschei­
nungen London 20 1 2  (für PC, 
Xbox 360, Playstat ion 3) und 
Mario & Sonic at the London 
201 2 Olympic  Games (für N inten­
do 3DS und  Wii ) .  

und Gymnast i k  am Sprung pfe rd 
ve rla n g e n  Fe i ngefü h l  u n d  Ti m i n g .  

R i c h t i g  s chön  w i rd d i e  Spri te­
O lymp i ade  e rst m i t  r iva l i s i e ­
renden  Sp i e le rn .  Wer es au f  d i e  
Meda i l le n rä n ge  schafft , sammelt 
Punkte f ü r  d i e  Gesa mtwert u ng .  
Zwa r kön n e n  n u r  i n  wen i g en  D i s ­
z i p l i n en  zwe i Sp i e le r  g le i c hze i t i g  
an t reten ,  aber sogar  das Zusehen 
mach t  Spaß .  Summer  Games 
sorg t  f ü r  G ru ppendynam i k ,  An­
feue ru n gen  und Trash  Ta lk ,  es i s t  
das e rste Pa rty-Sp i e l  de r  C64-
Ära , la nge  bevor d i ese Kategor ie  
def i n i e rt wi rd .  

G raf isch u n d  sp i e le r isch besser 
wa ren d ie Na chfolg er  Summer  
Games I I  u n d  Win ter  Games .  Epyx 
legte d a n n  we i tere . . Games"" - H i ts 
für den C64 a uf: World Games 
p räsen t i e rte i n ternat i o na le Gaud i ­
Sporta rte n w ie d e n  schott i s chen  
Bau mstammwe i twu rf, wäh rend  
be i  Ca l i fo rn i a  Games s u rfend  u nd  
Fri sbee werfend  um  Rekorde  ge ­
ru ngen  wu rde .  1 988 versuchte 
man ve rgeb l i c h  mit The Games :  
Summer  Ed i t i o n  u nd  Win ter  Ed i ­
t i o n  a n  a lte G la nzze i ten anzu ­
k n üpfen .  S i e  erre i ch ten  d i e  
frü h e re Qua l i tät n i c h t  mehr, d i e  
Bege i steru ng  fü r  M u lt i d i sz i p l i n ­
Sportsp i e le wa r e rloschen .  



4 E L I T E 
D i e  D rahtgitter-Flackerg raf ik  
ist  u nvortei lhaft gealtert, d ie  
Fasz i nat ion der  u n e n d li c h e n  
Weiten bleibt.  E l i t e  gab u n s  
enormen spielerischen Fre i ­
rau m  u n d  e i n e n  Vorge­
schmack auf  30-Spielwelte n .  

Wen n  der  Donauwa lzer e rtön t ,  
kommen  d i e  E r i n ne rungen  zu­
rück .  Er  hat  s i c h  i n  me inen Ge­
h i rnwi n du ngs-Spe i cherbä n ke n  
a ls tr i umphaler Soundtrack fest­
ge bra n nt .  Denn  wen n  wir E l i te­
P i loten den  Dock i n g -Computer  
a kt iv ierte n ,  u m  das  Rau msta ­
t i ons- E i n pa rkmanöver e i nzu le i ­
t en ,  düde lte de r  Soundch i p  d i e  

w ie ,  i rg e n dwa n n  d i e  Reputa t i ons­
e i nstufu ng  . . E l i t e "  zu  e rla n g e n .  

Zu Sp ie lbeg i n n  wa ren w i r  fre i l i c h  
re i c h l i c h  . . h a rm los·· u n d  m i t  un ­
serem Cob ra Ma rk 1 1 1  Raumsch i ff 
a n  Bord d e r  Lave -Rau msta t i on  
gedock t .  U m  d i e  C red i ts f ü r  Up ­
g rades  zu ve rd i e n e n ,  ka uften w i r  
g ü nst i g e  Gü ter  u nd  ste ue rten e i n  
System a n ,  i n  d em s i ch  d i e  Wa ren 
gewi n n b r i n gend  ve räu ßern l i e ­
ßen .  E l i te -P i lo ten kon nten  Roh-
stoffe be i  Astero i den  absta uben  
oder  Jagd  au f  a nde re Sch i ffe ma­
chen ,  u m  nach  e rfolg re i c hem Ab­
schuss de ren  Frach t  zu k la u e n .  

Oben: Dieser An­
blick hat sich in 
d ie kollektive Er­
innerung einer 
ganzen Genera­
t ion gebohrt. 
L inks:  Cred its 
verd ienen durch 
Handelsrouten. 

-
-
-
-
-

Grafisch frugal: Auf Planeten 
(Kreis im H intergrund) durfte man 
n icht landen;  das Dreieck in  der 
Ferne steht für e in  Raumschiff. 

J a h re-System umgesetzt .  Be i  a l ­
ler Ku lt i g ke i t  wa r d i e  tech n i sche  
Qua l i tät d e r  Commodore -Vers i on  
d u rchwachsen ,  d e nn  d i e  Be rech ­
n u ng  von  3D -Vektorg raf i k  i st n i c h t  
ge rade  e i n e  Stä rke de r  6 5 1  0 -CPU .  
E l i t e  i n sp i r i e rte mehre re SF ­
Sp i e le -Gene ra t i onen  von  W ing  
Commander  übe r  EVE On l i n e  b i s  

Spez ia lvers i on  E l i t e  Plus e rsch ie ­
nen  Anfa n g  de r  90er Jahre zwe i 
El i te -Nach fo lge r. Doch sowoh l  
Fron t i e r  a ls a u c h  F i rst Encou nters 
wa ren arm a n  Sp i e lspaß und  re i ch  
a n  Bugs ,  de r  Cha rme des Or i g i ­
na ls wa r verflogen  u nd  d i e  El i te­
E rf i n de r  Dav id B raben  und l a n  
Be l l  hatten s i ch  zerstr i tten .  Bra-

h i n  zu .. Ox 1 oc ·· ,  dem neuen Projekt ben beschäft i g t  s i c h  se i t  ü ber  
von M i necra ft - E rf i n de r  No tch .  e i nem J a h rzehn t  m i t  Konzepten 
Nach der dezent e rwe i terten PC- für  El i te IV, aber o b  und wann  e ine 

neue Fortsetzu ng  e rsche i nen  
w i rd ,  steh t  noch  i n  den  Sternen .  

D 
Me lod i e  von .. Donau  so b la u ·· d a - U rsprü ng l i c h  f ü r  den  i n  G roßb r i -
zu ,  m i t schönen  Grüßen  von Sta n - ta n n i e n  popu lä re n  Acorn -Compu - �:\t.!f.!Jitl�������­ S P I E L E N  

Elite-Programmierer lan Bell 
b ietet zahlreiche Old ie-Ver­
sionen zum kostenlosen Down­
load an, i nklusive Elite-Fas­
sungen für C64 und PC: '!!:!!:!!.. 
iancgbell.clara.neVelite/. 

ley Kubri cks Sc i ence - F ic t i o n - F i lm ter  BBC  M i c ro e ntwi ckelt ,  wurde  
. .  200 1 : Odyssee i m  We lt ra um ·· . E l i te  f ü r  so z i em l i c h  j e des  80er-

Befre i e  d i e  Pr inzess i n ,  töte a l le 
Roboter - Computersp i e le haben  
geme i n h i n  kon krete Aufgaben .  
D i e  Offenhe i t  von E l i t e  wi rkte da ­
gegen  rege lrech t  befre i e n d .  Das 
Sp i e l  setzte u n s  ach t  Ga lax i e n  vor, 
aus  jewe i ls 256 Pla neten beste­
hend ,  und sagte .. mach '  ma l· · . Es 
wa r e in P i o n i e r  der n i c ht l i nea re n  
. .  Sandbox· · -welten ,  d e r  G roßvater  
von Skyri m & Co .  H i g h -Score-Jä­
ger  ve rmissten Punktza h le n ;  das 
e i nz i ge  Z i e l  besta nd  d a ri n ,  i rg end -

* 
F A C T S  
Elite 

G E N R E  : SF-S imulat ion 
E N T W I C K L E R :  David Braben,  
lan  Bell 
A N  8 I E T E  R :  Acornsoft, F ireb ird 
F A  z 1 T :  Das Drahtgitter-Univer­
sum der unbegrenzten Mögl ich­
keiten. 

Ein von Fans produziertes Re­
make für PC und Mac OS g ibt es 
gratis unter www.oolite.org. 
Elite i nspir ierte mehrere Gene­
rationen von Weltraumspielen .  
D ie M ischung aus 3D-Flug und 
intergalaktischem Handel griff 
zum Beispiel Privateer von Ori­
g i n  auf. E in  moderner Urenkel 
für iOS- und Android-Mobilge­
räte ist d ie Galaxy-on-Fire-Serie 
des deutschen Studios Fishlabs 
Entertainment (www.galaxyon 
f ire.com) .  
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wertige Dreiden abschießen. Bei 
stärkeren Gegnern lohnt sich ein 
Übernahmeversuch. 

der Act ion sehen 
alle Dreiden 
gleich aus, Deta i ls 
erscheinen am 
I nfo-Terminal.  
L inks :  Das legen­
däre Schaltplan­
duell. 

5 P A R A D R O I D  
Nummer 001  lebt:  Andrew 
B raybrooks fei n d liche D ro i­
den-Übern a h m e  war e i n e  
clevere Act ion-Alternative 
zum BaUerspiel-Ein e rlei -
n u r  echt mit  .. butter­
weichem" Scrolli ng .  

Ke i n  g roßer  He ld ,  sondern e i ne  
ganz kle i n e  N u mmer  ist D re i d en ­
E i n he i l  0 0 1  a l i as  . .  l n f luence De ­
v ice" .  M i t  d i esem armen B lech ­
Wü rstchen sol len w i r  auf  20 
Decks des Frach t ra u msch i ffs 
Pa rad ro i d  f ü r  Ruhe  u nd  O rd n u n g  
sorgen ,  d enn  d i e  dort i ge  Roboter­
Be legschaft ist a u ße r  Rand  u nd  
Band .  Eher  kümmerl i ch  i s t  d i e  
Laserschusskraft u nse re r  E i n he i t ,  

d a n n  a ls neue  Wi rtsblech körper 
ü be rnehmen .  

Zwe i Dutzend  M ode lle schwi rren 
d u rc h  d i e  Sch i ffskorri d o re ,  vom 
gemüt l i chen  Ra u mpflege -Robo  
b i s  zum b i est i g en  Battle D ro i d .  
D i e  E i n he i ten  u n te rsche i den  s i c h  
d u rc h  Schne ll i g ke i t ,  Waffenstä rke 
u n d  Verhalte nsmuster ;  sch n e ll 
lernen w ir, pass ive von gefä h r­
l i c hen  N u mmern zu u ntersche i ­
d e n .  D u rc h  e rfo lg re i c he  Puzzle-

dafür  ka n n  s ie  ande re D ro i den  in �ltfltM�� 
Scha ltkre isdue llen bes iege n  u nd  ll'-'8.!M�Itl������ 

* 
F A C T S  
Paradroid 

G E N R E : Action 
E N T W I C K L E R : Andrew 
Braybrook 
A N  8 I E T E  R : Hewson 
F A Z I T :  Wir sind die Roboter !  
Origineller Action-Geniestreich 
mit taktischen Freiheiten und 
hohem Wiederspielwert. 
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Due lle e ntern w i r  i m mer  bessere ,  
stä rke re E i n he i t en .  J e  g röße r  de r  
Ranga bsta nd  zwischen  d e rze i t  
kon t ro l l i e rtem M ode l l  u n d  dem 
Z ie l ,  d esto schwerer w i rd das  
M i n i - Game ,  be i  d em man  d i e  
Fa rbkon t ro lle ü be r  d i e  D ro i d e n ­
Elektro n i k  e rla n g e n  muss .  So a r­
be i ten  w i r  u n s  a llmäh l i c h  i n  d e r  
H i e ra rc h i e  nach  oben  vo r. 

Para d ro i d  ist h e rausfordernd  u n d  
j e d e  Pa rt i e  ve rlä u ft etwas a n de rs .  
E i n e  woh lt uende  Abwechs lu ng  zu 
den  l i n ea re n ,  verg le i c hswe ise  
d umpfe n Level- d u rchsch i eß ­
Act i onsp ie len  se i n e r  Ze i t .  De r  

ll 
S P I E L E N  
Emul ierte Versionen des C64-
Paradroids werden für Wi i  
(Virtual Consolel und iOS 
(Paradroid-App von El i te  Sys­
tems) angeboten. Letztere ist mit  
Touchscreen-Bedienung aber 
nur  bed ingt spielbar. 
Project Paradro id ist der Titel 
e ines i noff iz iellen Fan-Remakes 
für Windows-PCs. 
Im ROM des 2006 veröffentl ich­
ten Commodore 64 DTV Joyst ick, 
e in  E in-Chip-System zum An­
schluss a n  Fernsehgeräte, be­
f inden sich sowohl  Paradroid a ls 
auch Ur id ium.  

Sp i e le r  hat  Fre i h e i t en  u nd  da rf 
wäh le n ,  i n  welche r  Re i henfolge er  
d i e  Decks besuch t  oder  wie r i s ­
kant  se i ne  Ü bernahmetakt ik  i s t .  
J e  höhe rwe rt i ge r  de r  kontro l l i e rte 
Robote r-Typ ,  d esto schne ller 
müssen wir uns nach e i n em neu ­
e n  D ro i d en  umsehen ,  bevo r es  
z um Kurzsch luss kommt .  

Pa rad ro i d  verz i c htet au f  e i n e  H i n ­
terg ru n dmus i k  i m  ü b l i c hen  S i n n ,  
umso effektvo l ler i st d i e  wunder­
bar  wabernde ,  zwitschernde u nd  
t ü de l n de  Soundeffektku l i sse .  F ie ­
pend  und f la ckernd  wa rnt u nser 
D ro i de  vo r dem Bu rnou t ;  hekt isch 
gehen w i r  dann au f  d i e  P i rsch und 
hoffen au f  e in  at tra kt ives Opfer. 
Das a us  de r  Voge lperspekt ive ge­
ze ig te Geschehen  spart a n  g ra ­
f i s c he  Deta i ls ,  d i e  versch i edenen  
Robotertypen werden  a ls Kuge ln  
m i t  N u mmernau fsch r i ft geze ig t .  

P ro g ramm ie re r  Andrew Bray­
brook l i eß  1 986 den  techn isch be­
e i n d ru ckenden  C64-Shooter  U ri ­
d i um  fo lge n  u n d  ve röffe nt l i ch te 
v i e r  J a h re später Pa ra d ro i d  90 ,  
e in  Am i ga -Remake .  Heute pro ­
g ramm i e rt B raybrook fü r  e i n e  
e n g l i s che  Vers i c he ru ngsf i rma .  O b  
d i ese a u ch  Pol i cen f ü r  R i s i ke n  im  
Zusammenhang  m i t  D ro i den  a n ­
b i etet ,  i s t  n i c h t  beka n nt .  



r 

H e rsteller von Karopapier­
Pro d u kten fro h lockten ,  C64-
Spieler m urmelten im Halb­
schlaf Begriffe wie .. ARFI"  
u n d  Nachwuchshelden ent­
deckten ,  wie nützlich e i n e  
g ute Flasche Wei n  be i  d e r  
D ungeon-Suche s e i n  kan n .  

Wi r  verloren  be i  The Bard " s  Ta le 
u nsere Rol lensp i e l- U nsc h u ld ;  ex­
per iment i e rten e rstmals m i t  Auf­
bau und Zusam mensp i e l  e i n e r  
g a n zen  He ldengruppe .  d e r  soge­
n annten Pa rty. Besta un ten  dezent  
a n im ierte M onsterb i ld e hen  und 
versa n ken  i n  perspekt iv isch d a r­
gestellten La byri n t hen  vol ler 
D rehfelde r, D u n ke lzonen  und Tü ­
ren ,  dere n  mag i sche  Münde r  von 
uns Antworte n  au f  b oh rende  Fra ­
gen  a bverla ng ten .  

W i r  ro llten u nermüd l i c h  C h a ra k­
teratt r i bu te aus ,  b i s  d i e  begehrten  
Zusatzza h le n  e rsc h i e n en .  W i r  to­
ler ierten d ie Frustra t i on  de r  e rs­
ten Stu nden ,  i n  d enen  u nsere 
neuen  He lden  au f  dem Weg z um 
He i le rtempe l  von ü bermäch t i gen  
Barbaren  u n d  Sp i nnen  massa­
kr iert wu rd e n .  W i r  ka rtogra p h i e r­
ten von Hand  j eden  Sch r itt i n  d en  
Du ngeans u nd  fü llten d i e  Se i ten 
u nserer Ka ropap i e rb löcke mi t  
Str i c hen ,  u m  d ie  U m risse vo n 

b o "t "t l e  r o u n d : 
< P > o r "t y  o "t "t o c M  
< D > e F e n d  
< C > o s "t  o s p e l l 
< U > s e  a n  i "t e n  

Wänden  zu  mark ie re n .  1 985 wa r 
. . Auto- Map "  noch  e i n  a bstraktes 
Konzept ,  das i rgendwo in der Zu ­
ku nft a u f  u n s  wa rtete .  

l n terp lay hatte s ich e i g ent l i ch  n u r  
be im App le- 1 1 - Ro l lensp i e l  Wizard ­
ry sowie de r  Ta b letop-Ser ie  
D u ngeons& D ragons  bed i en t  und 
das Resu ltat m i t  sexy G ra f i k  ge­
würzt .  Be i de  I ns p i ra t i onsq ue lle n 
wa re n  i n  den  USA popu lär, i n  
Deutsch la n d  abe r  we i tgehend  u n ­
beka n nt .  Ma nge lnde  Or i g i n a l i tät 
kon nten  wir The Bard ' s  Ta le des­
ha lb  n i c h t  attest i e ren  u n d  er lagen  
dem Cha rme  se i nes  e rgebn isor i ­
en t i e rten  Sp i e la b la ufs : M onster 
bes ieg e n ,  Beute e i n sa mmeln  u nd  
Leve l- Beförderungen  e i n h e im -

* 
F A C T S  
The Bard's Tale 

G E N R E : Rollenspiel 
E N T W I C K L E R :  l nterplay (M i ­
chael Cranford, Brian Fargo l 
A N B I E T E R : Electron ic  Arts 
F A z I T :  Kampflast ige Dungeon­
Dauerberieselung i n  Skara 
Brae: D ie Barden-Trilog ie war 
das wichtigste Rollenspiel-Epos 
für den C64. 

'!IIB���� Oben:  Im Weinkel-

:: ler der Kneipe ist 
das erste Dun­
geon versteckt. 

sen .  Aus heu t i ge r  S i ch t  e rsche i n t  
d i e  Bed i e nung  abenteuerl i c h ,  w i e  

Links:  D ie Party 
anfangs aufzule­
veln war ange­
sichts der Geg­
nerstärke im 
Startgebiet e ine 
echte Leistung. 

Akt i o nen ,  bevo r auf  Tastendruck 
de r  Verla u f  des Sch laga bta uschs 

-
-
-
-
-

de r  E i nsatz von Zaubersprüchen  beschr i eben  wurde .  Wer wann  au f  
d u rch  E i n t i ppen  aus  v ier  Buchsta - wen e i nsch lug ,  e ntzog s i ch  un -
ben  bestehende r  Code-Wö rte r. sere r  Kontro l le ,  was  das Ablesen 
Aber The Bard ' s  Ta le boh rte ä h n - de r  e lend la ngsam serol ienden  
l i ehe  M ot ivat i o nshäkchen  i n  u nse- Resu ltatsze i l en  umso aufre-
re Sp i e le rgeh i rne ,  wie h eutzutage gende r  machte .  
D i a b lo oder  World of Wa reraft 

Das Ru n de n -Kampfsystem von 
The Bard ' s  Ta le wa r s impel .  An­
g re i fe n ,  ve rte i d i g e n ,  zaubern ; f ü r  
j eden  Cha ra kter  wäh lte man d i e  

Es folgten zwe i Nach fo lger  auf  
C64 ,  von denen das F i na le m i t  
d em Untert i te l  Th ie f  of Fate a ls 
Höhepunkt de r  Ser ie  g i lt ,  e rst­
ma ls i n k lu s ive Auto -Map -Funk­
t i o n .  1 99 1  e n dete d i e  klass ische 
Barden -Ära m i t  dem Construct i on  
Se t  f ü r  PC und  Amiga ,  e i n  Dun­
geon -Baukasten für  dahe im .  

ll 
S P I E L E N  
Die iOS-Version von inXile Enter­
tainments The Bard's Tale ist auf 
den ersten Bl ick nur e in  ziemlich 
dürftiges Act ion-Rollenspiel. 
Aber es enthält als Bonus auch 
die klassische Tri logie, die nahe­
zu authentisches C64-Spielge­
fühl beschert. Emuliert werden 
d ie 1 6-Bit-Versionen mit besse­
rer Grafik und Sound sowie 
einem etwas weniger brutalen 
Anfangsschwierigkeitsgrad. 
Achtung,  bei der PC-Version des 
modernen The Bard's Tale von 
i nXile Entertai n ment fehlen die 
Oldie-Bonusspiele. 
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Buddelmännchen Rockford 
versetzte uns ins D iamanten 
f ieber:  D ie  wu nderbare Welt 
der Schwerkraft sorgte für 
reizvolle Kettenreakt ionen 
mit  losgelösten Ki llerfelsen 

Comic-Ga l l i e r  Majest ix f ü rchtet ,  
dass ihm der  H imme l  au f  den 
Kopf fa lle n kön nte .  Erhebl ich re­
el ler ist d i e  Angst des Bou ld e r­
Dash-Sp ie le rs vo r fa llenden  Fel­
sen a ller Art, d ie unwe iger l i ch  i n s  

1 984 au f  dem C64 au fta uch te .  Das  
den  Gesetzen de r  Schwerkra ft 
geho rchende  Verhal ten de r  Fe l­
sen wa r aus re i c hend ,  um dem 
Gesch i ck l i c hke i tssp i e l  e i n e  ge ­
sunde  Port i o n  Puzzle -P la n u n g  
e i n zu impfen .  D i e  e i n fache  Aufga ­
be - e i n e  best im mte Menge  a n  
D i ama nten e i n sa mmeln ,  u m  d e n  
Ausgang  i n  d i e  nächste Höh le 
fre i zuscha lten - wu rde  d adu rc h  
u ne rwa rtet kn iff l i g .  

Poltern kommen ,  wen n  er  be i  d e r  N i ch t  ma l  de r  Feuerknopf  w i rd 
Jagd nach D i amanten das E rd - benöt i g t ,  um  Rocklo rd zu le i te n .  
re i ch  wegg räbt 

Von Sp ie len  m i t  rea l i s t i schen Phy­
s i k-S i mu la t i onen wagten wi r noch 
n i c ht e i nmal  zu trä umen ,  a ls d ie  
Ata ri -U msetzung  Sou lder  Dash 

* 
F A C T S  
Soulder Dash 

Se i ne  e i n z i ge  Waffe ist d i e  U mge-

G E N  R E : Action-Puzzlespiel 
E N T W I C K L E R :  Peter Liepa,  
Chris Gray 
A N  B I E T E  R :  First Star Software ·��-�MIN�IiJJl 
FA z 1 T :  Nicht nur  Gutes kommt 
von oben, d ieses clevere Ge­
schicklichkeitsspiel ist sehr 
zu loben. 

48 C H I P  C O M M O D O R E  64 

Linge verwandeln 
sich bei Kontakt 
mit der Amöbe in 
D iamanten - also 

zusammen.  
L inks:  M itunter 
muss Rockford 
bissige Feinde 
freisetzen.  

bung ,  i n  d i e  e r  Bahnen  g rä bt ,  wel- D i e  I ns p i ra t i on  fü r  das  Kampfbud-
che  das Ve rhal ten de r  a n de re n  de ln stammte aus  den  Sp i e lha l-
Höh l en i nsassen bee i nf lussen .  
Ve rfo lgt e i n  b i ss i ger  Schmetter­
l ing Rockfo rd , ka n n  e r  d i esem den  
Weg a bschne i den  oder  e i n e n  Fel­
sen lockern ,  der be i  Aufprall tötet . 
Im Laufe der 1 6  Levels we rden  
wi r m i t  immer  meh r  E lementen 

le n .  Da demonstr i e rten bere i ts 
1 982 T i te l  wie D ig D u g ,  M r. Do  u nd  
The P i t ,  w i e  v i e l  d i e b i schen  Spaß 
das gez i e lte Aus lösen vo n fa l­
le nden  O bjekten  machen  ka n n .  
Sou lder  D a s h  f ü h rte den  Ansatz 
fo rt und komb i n i e rte i h n  m it e i n e r  

ve rt ra ut g emach t ,  a us  denen  s i c h  sta rke n Puzzle -Komponente zu  
a nspruchsvol le re Puzzles e rge - e i n em a nspruchsvo lleren  Sp ie l-
b en .  Geh t  de r  Sp i e le r  n i c h t  kon - verg n ügen .  Z u rück  i n  d i e  Arcade :  
zentri e rt z u r  Sa c he ,  manövri e rt e r  1 984 i s t  S ou l d e r  Das h  näml i ch  
s i c h  i n  e i n e  Sackgasse oder  w i rd 
e i n fa ch  gep lättet .  

n 
S P I E L E N  
Das or ig inal  C64-Soulder-Dash 
können Sie auf der Wi i-Konsole 
spielen (Virtual Console) .  
l n  den letzten Jahren erschienen 
Neuauflagen von Soulder Dash 
für Andro id ,  iOS und Xbox 360. 
Eine Übersicht finden Sie auf der 
Webseite 
www.firststarsoftware.com/ 
boulderdash.htm 
Die jüngste Version für PC und 
Mac ist Soulder Dash: P irate's 
Quest von Sig Fish Games. 
Auf dem PC g ibt es auch inoffiz i ­
el le Fan-Remakes wie Secret 
Goaf Adventure (www.ch ip.de/ 
downloads/Secret-Goaf-Adven 
ture 53528936.htmll und The 
Lost Caves (thelostcaves.de) .  

auch der e rste u rsprü ng l i c h  für 
He i mcomputer  en tw icke lte T i te l ,  
der au f  Sp i e la utomaten umge­
setzt w ird .  

Auf d e m  C 6 4  fo lg en  Rockford ' s  
Revenge  u n d  Sou lde r  Das h  3 ,  a b ­
s ch l i e ßende r  Höhepunkt i s t  d a n n  
das Sou ld e r  Dash  Construct ion 
K i t ,  m i t  dem d ie  Fa n bas is  e i gene  
Puzzle leve ls e rf i n den  ka n n .  Auch  
i n off i z i e lle De rivate b lü h e n :  D i e  i n  
Deu tsch la nd  entwi cke lte Eme­
ra ld -M i ne -Re i h e  z um Be isp i e l  
g r iff das  Bou lde r- Dash - Pr i n z i p  
f ü r  den  Amiga  au f. 

D i e  Ze i t los i g ke i t  d e r  Sp ie l i dee  
w i rd e i n d rucksvo ll von zah l ­
re i c hen  neuen Umsetzu ngen  und 
Ablegern bestät i g t .  Das D i aman ­
ten f i eber  w i rd man  eben  n i c ht so  
l e i c h t  los . 



r 

L inks:  Spielerbewegungen in acht 
Richtungen und flüssig seroliendes 
Spielfeld hoben I nternat ional Soc­
cer vom Verfolgerfeld ab. 

Oben: Gleich 
brennt der Straf­
raum,  die Zuord­
nung i n  der Ab­
wehr ist eher 
grobmaschig.  
L inks :  D ie Rasen­
prinzessin über­
reicht den Pokal. 

-
-
-
-
-

8 I M T  . S O C C E R  
Der H a m b u rger SV g ewa n n  
d i e  B u n d esliga,  aber a u f  d e n  
Heimcomputer-Bildsch irmen 
wu rd e  der  C64 d eutscher 
Meister - d iesem s pa n ­
nenden Steckmodu l  von 
Commodore sei D a n k. 

sch lenzen .  Dass d i e  Keeper  den  
Ba l l  d abe i  immer  wie e i n e  he i ß e  
Ka rtoffe l behande l n ,  d i e  n i ema ls 
festgeha lten  w i rd ,  sorgt i n  2 x 200 
Sp i e l-Sekunden  für  e inen b re n ­
nenden  Strafra um  nach  dem an ­
de re n .  

. .  D a s  R u n d e  muss i n  d a s  Eck i ge "  Ku ltstatus  er la n gte d e r  Commo­
e rk lä rte e i n st Bundestra i n e r  Sepp  do re -K i ck  d u rc h  den  g ra nd iosen 
He rberge r  S inn  und Zweck des  Spaß ,  d en  Due lle mensch l i c her  
Fußba llsp i e ls :  De r  Ba l l  muss i ns  Sp i e le r  bescherten .  Z um Sound -
Tor. Nur  wa r fü r  d i e  Genera t i on  t rack e i n e r  g lück l i c hen  C64-J u -
C64  auch  das  Runde  eck i g ,  d e n n  gend  gehö rten  Torschre i e ,  Flü che  
der  V ier- P ixel- Ba l l  von l nternat i o - u n d  das  st ra paz i e rte Kn i rschen  
na l  Soccer verkö rperte das  de r  ä u ß e rst sta rk beansp ruch ten  
Höchstmaß a n  Sportsp i e l- Rea l i s - Joyst i c ks .  
mus  a n n o  1 983 .  

s ich d ie CPU -Ki cker a l lerd i n g s  
n o c h  gerne  se lber  i n s  Aus ,  a be r  
Stufe 9 sorgte fü r  e i n e  äuße rst 
schwe i ßt re i bende  Tra i n i ngs­
he rausforde rung .  

I n ternat i o na l  Soccer b l i eb  über  
meh re re J a h re h i nweg d i e  unan ­
gefoch tene  Referenz -Fu ß ba ll­
s imu la t i o n .  1 988 wurde  es dann  
soga r  noch  e i nma l  neu  ve röffe nt­
l i ch t ,  d i e sma l  i n  Fo rm leg i t imer  
Kassett en - u n d  D i sketten -Ve r­
s i o nen  von CRL. I m  se lben J ah r  

Abse i ts oder  Fou ls g ab  es n i c h t  
u n d  pro Tea m  waren n u r  s i e ben  
K icker  au f  d em Feld - doch  das 
Sp i e lgefü h l  st i m mte :  I n ternat i o ­
na l  Soccer wa r das  e rste Compu ­
tersp i e l  m i t  r i c h t i gem Fu ß ba ll­
fla i r. Auf e i n em ho ri zonta l  sero t ­
lenden  Sp i e lfeld bo lzen s i c h  d i e  
Sp i e ler-Spr i tes zwe i e r  Ma n n ­
schaften jewe i ls den  B a l l  z u .  M i t 
Schüssen a us  e rfolgsträch t i gen  
Wi n ke ln  versuch t  de r  Sp i e le r, das  
Leder  i n  d i e  Maschen  zu j agen .  
Oder  z um i n dest den  Torwa rt zu  
e i n e r  G la nzparade zu  nöt i g e n ,  um 
dann  den  Abpra ller läss ig  i ns  
ku rzze i t i g  u n beh ütete N etz zu  

Beacht l i ch  f ü r  d i e  dama l i ge  Ze i t  
wa r d i e  Auswah l  a n  neun Compu ­
t e  rg e g  n e r-Schwier ig  ke i tsg ra d en .  
Au f  d e n  u nteren  Stufen d r i b be lten  .liMI!IM .. ..ailiiiWI!!!. 

* FACTS 
I nternational  Soccer 

G E N  R E : Sportspiel 
E N T W I C K L E R :  Andrew 
Spencer 
A N B I E T E R : Commodore 
F A  z 1 T :  Der Pion ier des moder­
nen Computerfußballs. 

ersch i e n  mit Emlyn Hug hes I nter­
na t i ona l  Soccer end l i c h  ein ernst­
hafter Konku rrent ,  der s ich v ie les 
be im Altme ister abguckte und 
mehr Steuerungsf inessen und 
a u ßerdem noch e i n en  L i ga -Modus 
dazu packte .  

D ie Gesch i c hte des Computer­
K icks mündete d a n n  v ia M i c ro­
prose Soccer und Kick Off i n  d i e  
3D -Neuze i t .  M i t  Ser ien w ie  F I FA 
oder  Pro Evo lu t i on  Soccer wurde 
der Sp i e la b lau f  zwa r immer rea ­
l i st i scher  u nd  d i e  Bed i enung  im ­
mer  f i nessen re i cher. Aber: . .  D a s  
nächste Sp i e l  i s t  immer  das  
schwerste" , w i e  ja s c hon  Sepp 
He rberger  wusste. 

I n ternat i o na l  Soccer m it dem 
s imp le n  Cha rme se i ner  E i n ­
Feuerknopf-Bed i e nung ,  d i e  j eder  
i n  e i n e r  ha lben M i n u te ka p i e rt ,  
b le ib t  e i n  ze i t loser Klassi ker. 

(l 
S P I E L E N  
Manomios Commodore-64-App 
für iOS enthält das orig inal inter­
national Soccer (und auch Nach­
folger I nternational Basketball) . 
D ie Touchscreen-Steuerung ver­
schärft den Schwierigkeitsgrad 
a llerd i ngs enorm. 
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9 W I Z B A L L  
Guter Wiz mit  Wu n de rkatze 
schiebt kei n e  ruh ige Kugel.  
Tröpfchen für Tröpfchen 
bringt das skurrile Pärchen 
bei  d iesem Koop- Klassiker 
die Farbe in die Sp ielwelt 
zurück. 

E igent l i ch  sol lte man den E i n st i eg  
i n  e i n  neues Sp i e l  mög l i c hst le i ch t  
gesta lte n .  Doch Or i g i na l i tät s i eg te 
ü ber  gesunden  Menschenver­
sta nd ,  a ls Sens i b le Softwa re d i e  
Wizba ll-Steuerung fest legte .  D e r  
kuge lförm ige  Protagon ist hopst 

doch schon  so manches  B i ld ­
sch i rmleben .  

Hat  man  d i ese Anfa ngstort u r  
übersta nden ,  steue rt s i c h  Wizba l l  
e he r  w ie  e i n  konven t i one l ler 
Shooter. ln Nemes is -Man i e r  sam­
meln w i r  we i tere Power- u p -Pe r­
len ,  u m  Extras  wie stä rke ren La ­
ser  oder  Streuschuss fre i zuscha l­
t en .  Am wich t i gsten  ist a be r  das  
d ritte l con  vo n l i n ks ,  d e nn  es 
br ingt Cate l i te ins Sp ie l ,  d ie Haus ­
katze des  Zaubere rs ,  ebenfa lls i n  
Kuge lg esta lt N u r  d i eser Beg le i -

d u rch  ho r izonta l scro l lende  Le- ter ka n n  a bgeschossene Fa rb-
ve ls , erst e i n  paar  au fgesa mme lte 
Perlen später da rf der mit e i n em 
Sta b i l isator se i nen  . .  W i z "  vom 
Dauergehü pfe kuri e re n .  Bis d a h i n  
kostete i h n  d i e  Sprung haft i g ke i t  

* 
F A C T S  
Wizball 

G E N R E : Act ion 
E N T W I C K L E R :  Sensible Soft­
ware (Jon Hare, Chris Yates, 
Mart in  Galway) 
A N  B I E T E R :  Ocean 
F A Z I T :  Kult-Kugel-Koop-Act ion 
für alle,  d ie einen guten Farb­
tropfen schätzen .  
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L inks:  Nachdem 
e in  Farbauftrag 
erfü llt wurde, zei­
gen sich Zauberer 
und Katze in  ihrer 
wahren Gestalt. 

Pötte am unteren B i ld rand auf, 
doch erst müssen wir d ie  wider­
spenst igen Tropfen abschießen. 

t ropfen d u rc h  Berührung  au fsam - lerru nde  und der Besuch im  La -
me ln .  Dabe i  ist das Pri n z i p  . . e rst 
g u cke n ,  d a n n  schnappen  . . zu be ­
he rz i g en ,  d e n n  manchma l  e ntste­
hen a nde rsfa rb i g e  Tro pfe n ,  d ie be i  
Berührung  meh r  oder  wen i g e r  
a ngenehme  Auswi rku ngen  h aben .  
Neben  den  Fa rbstoffen schwi rre n 
a u ch  noch  za h l re i c he  Geg ner  
d u rc h  d i e  Leve ls . E i n  Treffe r ge ­
nüg t  u nd  W i zba l l  ve rl i e rt se i n  Le ­
ben  u nd  d i e  b i s  da to  gesam mel ­
ten  Extras .  

l n  d en  Ebenen  d e r  d u rc h  Röh re n  

ba r, wo  w i r  Zaubere r  W i z  u nd  Kat­
ze Cat ku rz in i h re r  u rsprüng ­
l i c hen  Form sehen .  

W i zba l l  i st e i n  Koop-Sp i e l ,  v ie le 
J a h re bevo r s i ch  d i eser  Modus  a ls 
Fach beg riff eta b l i e rt .  E i n  Sp i e le r  
steue rt d i e  g roße  Kuge l  u n d  
ba l lert ,  d e r  Kompag non  kontrol­
l i e rt Cate l i te und widmet s i ch  vor 
a llem dem Fa rbtro pfensamme ln .  
I m  Duett ge l i n g t  das e rsta u n l i c h  
le i ch t ,  vor a l lem im  Verg le i c h  zum 
Frust de r  Anfa n g sm i n u ten .  Deut-

verbundenen  Wel t  gehen w i r  au f  l i eh  schwie r i ge r  i s t  d i e  Kuge lac-
Jagd  nach  den  Gru ndfarben Rot ,  t i o n  a l le i n e .  Wä h rend  w i r  den 
G rü n  u n d  B la u ,  aus  denen s i c h  a l- Feuerknopf  ged rückt h a lte n ,  
l e  mög l i c hen  M isch töne a n r ü h ren  b l e i b t  W i zba l l  ste hen  u nd  der  Joy­
lassen .  Ist d e r  E ime r  mit d e r  Z i e l- s t i ck  d i r i g i e rt n u n  Cate l i te ,  um d i e  
fa rbe vol l ,  fo lg en  e i n e  Bonus - Ba l - Tropfen abzug re i fe n .  

n 
S P I E L E N  
Von Fan Graham Go r ing stammt 
inoffizielles Remake von Wizball 
für Windows-PC und Mac, das 
Sie kostenlos downloaden kön­
nen (www.chip.de/downloads/ 
Wizball 33238399.htmll. 
Die 1 992 veröffentlichte Fort­
setzung Wizkid für Amiga, Atari 
ST und PC hatte spielerisch n icht 
mehr viel mit  dem or ig inal  Wiz­
ball zu tun.  

Wizbal l  ist der kreat ive Höhe ­
p u n kt des  b r i t i s chen  Duos Jon  
H a re u n d  C h ri s  Yates - besser be ­
ka nn t  u n ter  d em Namen  Sens i b le 
Softwa re . Beka n nt wurde  das 
Tea m  d u rc h  d e n  famos scro l ­
le nden  Shooter  Pa ra llax u nd  das 
Fu ßba l l sp i e l  M i c rop rose Soccer. 
Ze itwe i l i g  g ehö rte auch  Mus i ke r  
Ma rt i n  Ga lway zu r  Be legschaft ,  
der a u c h  den Sound  für Wizba l l  
gesta ltete ,  i n k lusive des i rren G i ­
ta rrenso los be i  Ve rlust e ines B i ld ­
s ch i rm lebens .  

1 



Skandalschwestern machen 
g roße Sprü n g e :  Auf Druck 
von N i ntendo wieder vom 
M arkt genommen,  wurde d ie­
ser  deutsche Super-Mario­
B ros.-Klon e rst recht  zum 
KultspieL 

Bunt und vo l ler Gehe im n isse ist 
d ie J u mp-and - R u n -Odyssee von 

B löcke n ,  i n d em man an i h re U n ­
terse i te h ü pft . Als Be lo h n u n g  
spr i ng t  dabe i  m i ndestens e i n  D i a ­
man t ,  man c hma l  s o g a r  e i n  n ütz­
l iches Extra he raus .  Zum Be i sp i e l  
ve rwande lt das  Feue rrad  G i ana  i n  
e i n e  kesse Punkeri n ,  d i e  m i t  i h ­
rem I ro kesen - Fr i sur  B löcke d a u ­
e rhaft zerstören ka n n .  

T iefsch laf-G i a na ,  d i e  33 Leve ls au f  D o c h  G i a n a  u nd  i h re Zwe i -Sp i e -
der  Suche  nach  e i n em mag i schen  
Ede lste i n  d u rchque rt ,  u m  aus  i h ­
re r Tra umwe lt zu en tkommen .  
Au f  dem Weg do rth i n  sammeln  
w i r  fle i ß i g  kle i n e  D i aman ten ,  denn  
für  j ewe i ls 1 00 S tück  g i bt ' s  e i n  
Extra leben .  

Da der  Feuerknopf  f ü rs Sch i eßen  
von . .Tra umb lasen · · zustä nd i g  ist ,  
e rfolgen  Sprünge  d u rc h  Bewegen  
des Joyst i cks nach  oben .  Jeder  
d i agona le Hopser ge rät z um d i f f i ­
z i le n  Manöver, das neben e i n em 
gu t e n  Händchen  e i n  präz ises E i n ­
gabegerät e rfo rde rt .  Süßer  d i e  
M i k roscha lter  n i e  k l i cke n .  

Wer be i  G reat G i a na  S i sters ge ­
wissenha ft forscht  u nd  he rum­
prob i e rt ,  de r  ka n n  ve rsteckte Ex­
tras , Räume ,  Level-Wa rps u n d  
andere Überrasc h u ngen  en tde­
cken .  Zentra les Sp i e le lement  i s t  
das Andotzen  von mark i e rten 

ler-Modus-Schwester Ma ria  ha ­
ben  d i e  Rec h n u n g  o h ne  d i e  Ge­
brüder  Ma ri o  u n d  Lu i g i  gemacht .  
Grundsp i e l p r i n z i p ,  Gegne rve rha l ­
ten  und soga r  de r  Aufbau e i n i g e r  
Levels er i n nern seh r  a n  Supe r  
Ma ri o  B ros . ,  1 987 das e rfo lg ­
re i chste V ideosp i e l  d e r  We lt . Es 
ist n u r  für das N i ntendo  Enter-

* 
F A C T S  
The Great 
Giana Sisters 

E R S C H E I N U N G S J A H R : 1 987 
G E N  R E :  Jump"n "Run 
E N T W I C K L E R : Time Warp 
(Armi n  Gessert, Manfred Trenz, 
Chris H ü lsbeck) 
A N  B I E T E R :  Rai nbow Arts 
FA z 1 T :  Marios kesse Cousinen 
halfen dem C64-Jump"n "Run­
Genre auf d ie  Sprünge. 

ta i n men t  System erhä lt l i c h ;  wer 

Oben:  Giana und 
Maria können im 
Zwei-Spieler-Mo­
dus nur abwech­
selnd antreten.  
L inks: Mit  e inem 
kühnen Sprung 
überwindet Giana 
d ie  Ki llerameise. 

R i s i ko e i nes  Rechtsst re i ts m i t  

-
-
-
-
-

Mari o  w i l l ,  muss e i n  N ES kaufe n .  e i n em so mäch t i gen  Konzern 
Die Auss i ch t  auf e in hochwert i ges  n icht le isten wi l l .  Das Abtauehen  
Derivat des  Ma ri o -Sp i e lp r i nz i ps  i n  den  U nterg rund  fördert den 
au f  o rd i n ä re n  He i mcomputern 
lässt  be i  N i n tendo d i e  Ala rmg lo ­
cken s ch ri l le n .  Von kessen  G i ana ­
Werbesprüchen  wie . .  D i e  Brüder  
s i n d  Gesc h i chte · ·  ma l  ganz  zu 
schwe i gen .  

Zwa r ka m es n i e  zu e i n em Ge­
r ic htsve rfa h re n ,  aber  i m  La ufe 
des J a h res 1 988 ve rschwi ndet 
G reat G i a na  S isters aus  den  Ge­
schäften .  N i ntendo  ü bte Druck 
au f  d e n  deu tschen Pub l i sher  
Ra i n bow Arts aus ,  d e r  s i c h  das  

Ku lt u m  G reat G i a na  S isters und  
d i e  C64-Kop i e rszene  trägt i h ren 
Te i l  dazu be i ,  dass das Sp ie l  n i c ht 
i n  Vergessenhe i t  ge rät .  

M i tt lerwe i le s i e ht man  den  Ge­
schwisterzwist erheb l i ch  ent­
span nter :  Als besondere I ron i e  
da rf das 2009-Comeback der  G i a ­
na S isters betrach tet werden  -
ausgerech n et für  N i ntendos DS­
Mob i lsp ie lgerät ,  wod u rch d ie 
Schwestern fo rta n au f  Konsolen 
der F i rma herumhü pfen d ü rfen ,  
d i e  s i e  dere i n st aus  den  Kauf­
hausrega len verba n nte .  Also 
a l les super !  

ll 
S P I E L E N  
E in  offizielles neues Giana 
Sisters ist für N intendo DS, iOS 
und Android erhältl ich. 
D ie Fan-Remakes Giana's Return 
(www.chiD.de/downloads/ 
Giana-s-Return 37679855.htmll 
und Giana Worlds lwww.chip.de/ 
downloads/Giana-
Worlds 48 1 1 5286.htmll sind als 
kostenlose PC-Downloads er­
hältlich.  
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SPI ELVERDERBER 
.JUGE DSCHUTZ 

Die 1 954 gegründete B u ndesprüfstelle für jugendgefä h rdende Medien hat i m  Laufe 
i h res Bestehens h u nderte Com puterspiele i n d iz iert .  Was i n  der C64-Ära den U n mut 
der Jugendschützer a uslöste, wi rkt aus heut iger Seite oft ku rios bis ä rgerlich 
VO N HEI N RI C H  LE N HARDT 

* Die Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Medien 
(BPjM) lief während der C64-Ära zur Hochform auf. Be­
sorgt um die sozialethische Orientierung von Minder­

jährigen wurde so manches Spiel auf den Index gesetzt, dessen zah­
me Pixelgewalt schon damals bei weitem nicht so "verrohend" an­
mutete, wie es die Antragsteller formulierten. 

kettentauschers. Auch wenn die Mühlen des Jugendschutzes lang­
sam mahlten und Spiele oft erst Monate nach deren Veröffentli­
chung auf dem Index landeten. 

I N DIZI ERT IST NICHT BESCHLAGNAH MT 

Indizierte C64-Spiele durften in Deutschland weder beworben 
noch offen verkauft werden, erfreuten sich in der Raubkopier-Szene 
aber ungehemmter Verbreitung. Verbotene Früchte sind besonders 
begehrt ; eine Indizierung machte betroffene Spiele attraktiver in 
den Augen so manches minderjährigen Dis-

Die Arbeitsweise der Behörde sorgt seit jeher für Missverständnisse 
und Irritationen. Eine BPjM-Indizierung bedeutet nicht, dass ein Pro­
dukt in Deutschland generell verboten ist (Beschlagnahmen und E in­
ziehungen von Medien gehören nicht zu dem Tätigkeitsbereich der 
Bundesprüfstelle). Vielmehr dürfen indizierte Titel nur an Erwachse-

ne verkauft werden und nicht in Medien be-

RAI D O N  
BUNGELI N G  BAY 
Beim frühen Meisterwerk von S ims- Er­
f inder Wil l  Wri ght  knattert der Sp ie ler  
mit  e inem H e l i kopter über  La n d ka rten,  
u m  d i e  I nfrastruktur e i nes bösen D i k­
tators auszuschalte n .  E i le ist geboten,  
da d i e  Fa br iken  i n  der  dyn a m ischen 
Welt allmähl ich immer besser werden 
u n d  stä rke re Geg n e re i n heiten p rodu­
ziere n .  Der geist ige G roßvater vo n S i m ­
City la ndete se inerzeit  trotz a bstra kter 
G raf ik auf  dem I nd ex - eine der  g rößten 
Zensur-Ungerecht i g keiten.  
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B LU E  MAX 
.. Gehorsam u n d  selbstverstä n d lich  rea ­
g i e rt der  S p i e ler  bei  d e r  Vern ichtung 
des Fe i ndes.  Andere Sp ie lhandlungen 
wie z u m  Beisp iel  u n m i li tär ische Kon­
fl i ktlösungen s i n d  n icht  vorgeseh e n "  
m o n i e rte d e r  Berl i n e r  S e n a t  i n  s e i n e m  
l n d iz ieru ngsantrag  für  d i e  Fl ieger-Bal­
lere i  m i t  d e r  s i m p len  G raf ik .  Der  d a m a ­
l ige d eutsche Distri butor Arielasoft a r­
g u ment ierte (vergebl ich )  d a g eg e n :  . .  Es 
geht  h i e r  n icht  u m  Kriegshetze,  son­
d e rn es sol l  versucht werd e n ,  d i e  Ele­
mente Rea kt ionsvermögen ,  Treffsi ­
cherheit ,  Ansporn zu  Leist u n g e n ,  Wett­
bewe rb zu  schulen ."  

N a c h  d e r  n iedl ichen . .  H exe n küche" 
p räsent ierte Palace Softwa re ra b iate 
Schwertka m pf- D uelle.  Jeder  Barbari­
a n -S p ieler versuchte natürl ich ,  den 
p e rfekten Hieb h i n z u krieg e n ,  m i t  dem 
m a n  d e n  Pixelkopf d e r  Gegners a btren­
n e n  konnte .  Das losgelöste H a u pt wur­
d e  d a n n  von e i n e m  Fußball-begeister­
ten Kobold d u rch die Arena gekickt. 
Den deutschen J u g e n dsch ützern 
verg i n g  bei  diesem Anblick fre i l ich  der 
Sinn für  H u m o r. 



' l n l ll 
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RAI D OVE R 
M OSCOW 
G rafisch a ufwe n d i g  wa r das Beg leit­
sp iel  zum Kalten Krieg.  D i e  Sowjet­
u n i o n  sch ießt Langst recke n - Ra keten 
ab,  d e r  Sp ie le r  b raust i m  Ka m pfjet z u m  
Vergeltungsschlag.  F ü n f  fordernde Ac­
t ionszenen i n klusive Sa Uerei an d e r  
Kremlmauer  begeisterten Sp ie ler  u n d  
entsetzten J u gendsch ützer. M i t  e i n e m  
späteren S p i e l  hatte Progra m m i e re r  
Bruce Carver erhebl ich wen iger  Pro­
bleme i n  Deutschla n d ,  das wa r n ä m l ich 
d i e  gänzl ich ideolog iefre ie  Golfs i m u la ­
t ion  Lead e r  Board .  

-
-
-
-
-

warben werden, die jugendlichen zugänglich sind. Die Konsequenzen 
sind weitreichend, da auch die Präsentation im Einzelhandel oder 
redaktionelle Berichterstattung in Fachzeitschriften als ,,Werbung" 
interpretiert werden könnte. Indizierte Spiele verschwinden also 
meist aus den Regalen und sind für Fachzeitschriften tabu. 

* BEGNADIGUNG NACH 25 JAH REN 
Die wirtschaftlichen Konsequenzen einer Indizierung s ind so ein­
schneidend, dass Spieleanbieter mitunter geschnittene oder ander­
weitig modifizierte Versionen für den deutschen Markt produzieren. 
Auf dem Höhepunkt des Rambo-Fiebers erschien 1985 die C64-Adap­
tion des Spielautomatenhits Commando, entwickelt von Stars wie 
Programmierer Chris Butler und Musiker Rob Hubbard. Ein gewisser 
Super )oe ballert in diesem Spiel feindliche Soldaten am laufenden 
Band ab, Anbieter E lite Systems machte sich Sorgen, dass es auf dem 
Index landen könnte. Die Folge war ein Spiel namens Space Invasi­
on, bei dem die Soldaten gegen .. Roboter" und Militärfahrzeuge ge­
gen futuristische Vehikel ausgetauscht wurden. Die Sprite-Kosmetik 
genügte den Jugendschützern jedoch nicht, sowohl Space Invasion 
als auch Commando landeten auf dem Index. 

Wer einmal in der jugendgefährdenden Schublade gelandet ist, 
muss freilich nicht auf immer und ewig darin schmoren. Bereits 
zehn Jahre nach einer Indizierung kann der Urheber eines indi­
zierten Mediums den Antrag auf erneute Prüfung stellen. Die pro­
minentesten Begnadigungen 2011 beförderten die id-Software­
Shooter Doom und Quake vom Index. Und da Indizierungen nach 25 
Jahren automatisch gelöscht werden, sofern kein neues Verfahren 
durchgeführt wird, können wir auf diesen Seiten ungehemmt an die 
prominenten )ugendgefährder der C 64-Ära erinnern. 

TH EATRE E U RO PE 
D i e  s i m p le Zeichensatz- La n d ka rten­
g raf ik  des Strategiespiels sol lte e igent­
l ich ke i n e n  An lass z u r  l n d iz ierung ge­
ben .  Aber das Thema e i nes s i m u l ierten 
3 .  Weltkriegs i n  E u ropa wa r M itte der  
80er J a h re p o lit isch h öchst u n korrekt.  
. .  Ang riff wie Verte i d i g u n g  e rfa h ren im 
S p ielgeschehen ke i n e  a n g e m essene 
m o ra lische Vera rbeitu n g "  befa n d  d i e  
B u ndesprüfstelle.  U n d  das i n  Zeiten 
d e r  ge ist i g - m o ra lischen Erneuerung 
d e r  B u ndesre p u b l i k .  

SKYFOX 
Der Fl ieger-Shooter mit Cockpit-An­
sicht und S i m u lat io nselementen wa r 
e i n e  m i t  S p a n n u n g  erwa rtete Apple- 1 1 -
U m setz u n g .  D e r  Wechsel d e s  E insatz­
geb iets ü b e r  und u nter den Wolken bei 
E i nsatz des Bord co m p u ters sowie d i e  
Wa h l  versch iedener M issionen mach­
ten S kyfox a nspruchsvoller a ls han­
d e lsü bl iche SaUere ien .  l n  rucket igern 
Pseudo-3D a uftauchende Pa nzer- und 
Flug -Sprites wurden m i t  verschie­
denen Waffensystem beschosse n ;  e in  
für  den damal igen B u n desprüfge­
schmack zu rea list isches Kriegsspiel .  
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Egal ob Onl ine-Welten ,  Mod-Szene oder s i m u lierte Com p uterpersönl ichkeiten - d i e  
an I n novat ionen reiche C64-Softwa re-Szene h a t  vieles vorgemacht,  was Zocker heut­
zutage fasz in iert .  Lernen Sie die 8-B it-Vorfa h ren a ktueller Spieleh its ken nen 
VON HE I NR I C H LENHARDT 

DIGITALE PUPPEN HÄUSER: 
DER GROSSVATER DER SI MS-SERIE 
The Sims ist die erfolgreichste PC-Spieleserie, seit ihrem Debüt 2000 
wurden weltweit über 100 Millionen Einheiten der Alltagssimula­
tion verkauft .  Fasziniert beobachten wir hier Computer-Haushalts­
bewohner bei ihrem Treiben und helfen ihnen bei der Befriedigung 
ihrer Bedürfnisse. Dem digitalen Puppenhaus zuzusehen ist ein vo­
yeuristischer Spaß, der uns bekannt vorkommt. Denn C64-Besitzer 
beherbergten bereits 1985 ein kleines Computermännchen, das gän­
gige Spieldesign-Normen ignorierend in ihren .,Brotkasten" einzog. 
Es  war kein Spiel, sondern ein .. Forschungsprojekt", ein sogenanntes 
. ,Haus auf Diskette", mit dem Activision uns neugierig machte. Star­
designer David Crane, bekannt durch Pitfall und die Film-Adaption 
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Ghostbusters, hatte damit ein Konzept des Designers Rich Gold zur 
Marktreife gebracht. Little Computer People simuliert ein kleines 
Männchen, das sich im C64 heimisch macht und dem wir bei sei­
nem Alltag zusehen können. Der pixelige Bewohner hat keinerlei 
Recht auf Privatsphäre; ständig können wir in die Räume seines Pup­
penhauses spähen. 

Little Computer People bietet keine konkreten Aufgaben oder 
Ziele, es gibt dem Spieler nicht einmal direkte Kontrolle über das 
Männchen. Der Hausbewohner agiert eigenständig, holt sich ein 
Glas Wasser, liest ein Buch, spielt am Computer oder geht ins Bade­
zimmer. Manchmal setzt er sich in einen Sessel und telefoniert. Da­
bei macht er sinnfreie Brabbelgeräusche, die an das Kauderwelsch­
Gequassel der Sims erinnern. Bei seinem häuslichen Treiben wird 
das Computermännchen von seiner zufälligen Persönlichkeit ge-



prägt. Nur eine von mehreren hundert möglichen Charaktervarian­
ten befindet sich auf der Diskette; jeder Käufer soll das Gefühl ha­
ben, eine individuelle Spielfigur zu erhalten. 

Wir können nur indirekt mit dem simulierten Hausgast in Kon­
takt treten. Durch Tastatureingaben liefert man Fressalien oder eine 
neue Schallplatte, tätschelt liebevoll den Kopf oder lässt weniger 
zärtlich den Wecker klingeln. Will das Männchen auf sich aufmerk­
sam machen, klopft es an den Bildschirm, dazu gibt es ein zur CRT­
Technologie der 80er Jahre passendes Glasgeräusch. 

Durch das E intippen einfacher englischer Sätze versuchen wir, 
unseren Schützling zu Aktionen anzuregen. Je nach Persönlichkeit, 
Lust und Laune werden die Vorschläge befolgt oder ignoriert. Die 
Freude ist groß, wenn der Kleine auf uns hört : "setz' dich ans Kla­
vier", "entzünde ein Feuer im Kamin." In Briefen verrät unser Gast, 
wie er heißt und wo ihm der Schuh drückt. E r  beschwert sich, wenn 
wir zu wenig Zeit mit ihm verbringen oder vergessen haben, den 
Wasserspender aufzufüllen. Das Wohlbefinden steht ihm auch ins 
Gesicht geschrieben. Vernachlässigte Computermännchen ziehen 
eine Schnute; werden sie wegen Nahrungsmangel krank, sieht man 

das an der ungesunden grünen Hautfarbe. Auf Dauer ist die Beo­
bachtung der Little Computer People etwas langweilig. Zu be­
schränkt ist die Anzahl von Interaktionsmöglichkeiten. Das höchste 
aller Gefühle ist eine Partie Poker, die der Computerbewohner mit 
uns spielt. E in großer kommerzieller E rfolg ist dem Programm nicht 
beschieden; David Crane spricht später von einer kleinen, aber sehr 
leidenschaftlichen Anhängerschar. 

E s  gibt Ideen für verbesserte Fortsetzungen, aber mangels 
schwarzer Zahlen wird das Little Computer People Project auf Eis ge­
legt. Dessen geistiger Vater Rich Gold berät Jahre später Will Wright 
während der Entwicklung von The Sims. Es ist kein Zufall, dass uns 
die digitalen Sims-Puppenhäuser an den Charme des kleinen Männ­
chens erinnern, das in unserem C64 lebte. 

* HELDEN IN ONLIN E-WELTEN : 
VON HABITAT NACH AZEROTH 
Seit 2004 ist die gebührenpflichtige Online-Welt von World of War­
craft Tag und Nacht geöffnet. Rund 10 Millionen Menschen schlüp­
fen hier in die Gestalt eines Helden, um gemeinsam mit anderen 
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Spielern Abenteuer zu erleben. Die digitale Zweitidentität ist fester 
Bestandteil der Computer-Gewohnheiten des 21. Jahrhunderts .  Doch 
die erste grafische Online-Community mit Avatars und Spielele­
menten war auf dem C64 zuhause. Ein Forschungsteam bei Lucas­
film entwickelte mit Habitat den Ur-Großvater von WoW & Co. 

Die Teilnehmer von Online-Spielwelten (MMOs) verbinden sich 
über das Internet mit einem Server, der eine dauerhafte virtuelle 
Welt berechnet. jeder Teilnehmer kreiert eine individuelle Spiel­
figur; hinter jedem Helden steckt irgend wo in der Realwelt ein ande­
rer menschlicher Spieler. Die soziale Komponente macht diese 
Spielegattung reizvoll und motivierend. Auf den Pionier Meridian 
59 folgt der erste große kommerzielle Erfolg Ultima Online, über­
troffen von EverQuest und schließlich World of Warcraft. E s  entsteht 
eine Milliardenindustrie, die ihre Wurzeln auf dem C64 hat. 

Randy Farmer und Chip Morningstar entwickelten bei Lucasfilm 
Games die erste kommerzielle Online-Community, bei der jeder Be­
sucher durch einen Avatar repräsentiert wurde. Habitat hatte eine 
virtuelle Welt mit einer grafischen Benutzeroberfläche und war mit 
solchen Innovationen dem MMO-Boom und dem Hype um Second 
Life fast zwei Jahrzehnte voraus. 1986 startete eine Habitat-Testversi­
on auf dem C64, der mit einem 300-Baud-Modem ausgestattet sein 
musste, um Verbindung zum Server aufnehmen zu können. 

Auf der Suche nach Inhalten für den neuen Online-Service einer 
Firma namens Quantum Link klopfte Commodore bei Lucasfilm an. 
Es entstand eine Kooperation, bei der Lucasfilm Games ein C64-Spiel 
entwickelte, das von Quantum Links Server-Technologie Gebrauch 
machte. Habitat war eine experimentelle Spielwiese, die stilistisch 
an frühe Lucasfilm-Games-Adventures erinnert. Nach heutigen 
Maßstäben waren die spielerischen Elemente eher dünn gesät. Man 
erforschte die verschiedenen Schauplätze der Spielwelt, dekorierte 
seine Bude, ging auf Schatzjagd oder knüpfte Bekanntschaft mit an­
deren Usern. "Hinter jedem Avatar steckt ein unternehmungs­
lustiger Mensch", lockte ein Werbevideo von Lucasfilm Games, das 
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Entwickler Randy Farmer auf YouTube veröffentlicht hat (http:// 
www.youtube.com/watch?v=VVpulh03jyc). E in wichtiges Doku­
ment, denn heutzutage können wir Habitat mangels Spielwelt-Ser­
ver nicht mehr ausprobieren. 

In seinem Buch "Rogue Leaders" führt Autor Rob Smith aus, dass 
Habitat zwar sehr beliebt bei den 500 Quantum-Link-Anwendern 
war, welche über einen Testzugang verfügten. Aber die Interakti­
onen der einzelnen Spieler verschlangen mehr Netzwerk-Bandbreite 
als erwartet. Die Server-Software wäre nicht in der Lage gewesen, die 
höheren Userzahlen zu verwalten, die eine Veröffentlichung mit 
sich bringen würde. 1988 beendete man das Experiment deshalb ­
ein schwerer Fall von "seiner Zeit voraus". 

Damit ist die Geschichte von Habitat aber noch nicht beendet. 
Die Software wurde an den j apanischen Computerhersteller Fuj itsu 
verkauft, der eine erfolgreiche Version für seine FM-Towns-Platt­
form entwickelte. Auf Basis dieser Technologie entstand Mitte der 
90er Jahre Worlds Away, eine grafische Chat-Umgebung des Compu­
serve-Dienstes. Quantum Links war indes noch lange nicht mit sei­
nem Online-Netzwerk-Latein am Ende. 1989 nannte sich die Firma 
um in "America Online" - und der Rest ist AOL-Geschichte. 



ENTFESSELTE USER-KREATIVITÄT: 
D IE FLI PPIGE MOD-MUTTER 
Wenn Anwender an ihren Spielen herumbasteln dürfen, kann das  zu 
erstaunlichen Resultaten wie Counter-Strike oder DOTA führen. Die­
se von Fans erfundenen Erweiterungen wuchsen zu eigenständigen 
millionenschweren Marken. Die sogenannte .,Mod-Community" 
wird von Spiele-Anbietern oft durch kostenlose Design-Tools wie 
den Skyrim Creation Kit unterstützt, mit dem schon tausende von 
Erweiterungen für den Rollenspiel-Bestseller The Eider Scroll s :  Sky­
rim entwickelt wurden. Die Idee eines modifizierbaren Computer­
spiels geht auf einen alten Flipper-Baukasten von 1983 zurück, der 
auch ein Pionier in Sachen grafische Benutzerführung war. 

Der Apple-Angestellte Bill Budge programmiert in seiner Freizeit 
die erste Flipper-Simulation für Heimcomputer, 1981  erscheint Ras­
ter Blaster für Apple I I .  Vom Erfolg angenehm überrascht, macht 
sich der Ingenieur selbständig und beschließt, aus seinen E ntwick­
lungstools ein Baukasten-Programm für Flipper zu machen. Der 
Grundgedanke : Jeder Spieler wird damit zum Designer, Program­
mierkenntnisse sind nicht nötig. 

-
-
-
-
-

Nicht nur das Konzept, auch die Bedienung ist sensationell. Budge 
wurde inspiriert von der innovativen grafischen Benutzeroberfläche 
der Xerox-PARC-Computer, die auch Steve Jobs beim Design des 
Apple-Macintosh-Betriebssystems beeinflusste. Im Pinball Construc­
tion Set bewegt man mit dem Joystick eine Bildschirmhand, um Ein­
zelteile zu ergreifen und auf der Spielfläche zu platzieren. Die eige­
nen Kreationen kann man nicht nur selber spielen, sondern auch 
auf Diskette speichern und an andere Construction-Set-Anwender 
weiter geben - da freut sich das soziale Netzwerk. 

Der Detailgrad der Flippersimulation ist erstaunlich hoch; Phy­
sik, Schwerkraft und Verdrahtungen lassen sich manipulieren, um 
Treffer bestimmter Ziele mit Boni zu belohnen. Ganz nebenbei wer­
den fünf sofort spielbare Beispieltische mitgeliefert 

Das Produkt verblüfft die Spielerwelt und inspiriert eine ganze 
Generation an Kreativen. So nennt Sims-Erfinder Will Wright das 
Pinball Construction Set als wichtige Inspirationsquelle. Das Pro­
gramm zeigte ihm, wie viel Spaß kreatives Basteln machen kann -
vor allem, wenn man die Resultate mit anderen Leuten teilen darf. 
1983 ist der kommerzielle Erfolg des ersten Construction Sets eine 
wichtige Stufe beim Aufstieg der jungen Firma Electronic Arts .  In 
den Folgejahren erscheinen alle möglichen Derivate wie Adventure 
Construction oder Racing Destruction Set. C64-historisch bemer­
kenswert ist noch der 1987 veröffentlichte Ballerspiel-Baukasten 
Shoot 'em up Construction Kit von Sensible Software, denn mit ihm 
generierte Spiele sind auch ohne das Editor-Tool direkt lauffähig. 

RIVALEN IM N ETZWERK: 
MODERNE MODEM-KRI EGSFÜHRUNG 
Von Command&Conquer b i s  Company of  Heroes, egal ob  Wareraft 3, 
DOTA oder Stareraft 2 - Echtzeitstrategie gehört seit den 90er Jahren 
zu den beliebtesten PC-Spielekategorien. Das liegt vor allem an 
spannenden Online-Duellen gegen andere menschliche Spieler. 
Heutzutage gibt es  komfortable Services wie Blizzards BattleNet und 
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sogar Spielturniere, bei denen sechsstellige Preisgelder locken. Dabei 
lässt sich das Genre auf ein schlichtes C64-Modemspiel zurückfüh­
ren, das wir dem Schöpfer von M.U.L.E .  zu verdanken haben. 

Zwei Titel werden häufig als Väter des modernen Echtzeitstrate­
gie-Genres genannt. 1989 veröffentlichte TechnoSoft Herzog Zwei 
für Segas Mega-Drive-Konsole in Japan. Auf dem PC sorgte dagegen 
Dune I I  von Westwood 1992 mit seinen live und in Echtzeit agie­
renden Einheiten für Aufsehen. Unterschätzt wird dagegen der Bei­
trag von Dan Bunten, bekannt durch Titel wie Seven Cities of Gold 
und M.U.L.E .  1991 erschien sein Strategiepionier Command HQ für 
PCs, aber schon drei Jahre früher ließ er E inheiten in Echtzeit über 
den Bildschirm marschieren - wohlgemerkt auf dem C64. Modem 
Wars war das erste Multiplayer-Spiel. bei dem zwei Teilnehmer on­
line gegeneinander antreten konnten. 

Nicht nur die Hardware-Grenzen des C64 waren eine Herausfor­
derung, die Übertragungsrate von Modem-Verbindungen hatte 
meist bei 300 Baud ein Ende. Damit zwei Spieler ihre E inheiten tak­
tisch dirigieren können und die Bewegungen ohne Verzögerung 
beim Partner ankommen, war effizientes Programmieren gefragt. 
Die einzelnen Informationspäckchen, die zwischen den beiden Com­
putern ausgetauscht werden und Zuginformationen enthalten, um­
fassen bei Modem Wars gerade einmal 4 Bytes.  Ausgesprochen fru­
gal gerät auch die Grafik; über die Landkarte bewegen sich nur Vier­
ecke. Um welche Einheit es sich überhaupt handelt, erfährt man 
beim Anklicken durch Informationsfenster am rechten Bildrand. 

Modem Wars führt auch das Konzept des .. Kriegsnebels" ein, der 
die Bereiche des Spielfelds verschleiert, in denen der Spieler keine 
Einheiten platziert hat. Das Programm hat kein Ressourcensystem, 
aber verschiedene Terraintypen, die sich auf das Spielgeschehen 
auswirken. Zwar kann man Trainingseinheiten gegen einen Compu­
tergegner bestreiten, aber richtig Spaß machen die Taktikschlachten 
nur gegen einen menschlichen Mitspieler. Angesichts der geringen 
Verbreitung von C64-Modems war dem Spiel kein Erfolg beschieden. 
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ACH DU SCH RECK: 
DER SU RVIVAL HORROR BEG I N NT 
Nervenkitzelnde Spannung, unheimliches Ambiente - und der 
nächste Schockmoment lauert schon:  Die Angst vorm Ungewissen 
sorgt beim .. Survival Horror"-Spielgenre für Hochspannung. Be­
kannteste Genrevertreter sind die Resident-Evil- und Dead-Space­
Serien. Doch schon ein C64-Spätwerk hat vorgemacht, wie viel Angst 
und Schrecken sich mit wohldosiertem Pixelterror auslösen lässt. 

Manchmal werden sie durch entnervende Gruselmusik angekün­
digt; oft tauchen sie aber ganz spontan hinter uns auf - die grünen 
Cousins von Alien, welche die Korridore des Forschungsschiffs Pro­
metheus heimsuchen. Wir sind allein, die Munition für unsere La­
serwaffe ist knapp und mehrere Treffer sind nötig, um einen Verfol­
ger niederzustrecken. Beim Erforschen der Räume schocken immer 
wieder Nahaufnahmen, welche in aller 320x200-Pixel-Deutlichkeit 
zeigen, was die Monster mit der Besatzung angestellt haben . .. Nichts 
für zartbesaitete Naturen': warnten sogar Test berichte. 

Grusel-Atmosphäre, viel Nervosität und heftige Adrenalinstöße ­
Project Firestart entwirft das Gerüst des Survival-Horror-Genres, das 



dann in den 90er Jahren mit Alone in the Dark und natürlich Resi­
dent Evil in Schwung kommen wird. Das vier Disketten füllende Ac­
tion-Adventure von Dynamix-Gründer Jeff Tunnel! erscheint erst 
1989 für den C64; viele Spieler sind schon auf Amiga oder PC abge­
wandert. Der Titel wird weder auf andere Plattformen umgesetzt 
noch fortgesetzt. Wer ihn kennt, weiß die im Rahmen der Hardware­
Möglichkeiten beeindruckende Inszenierung zu schätzen. Und ver­
gisst nie wieder, eine Tür hinter sich zu schließen. 

HACK AN D SLAY U NTER FREUNDEN:  
UND EWIG LOCKT DAS DUNGEON 
Der kürzlich veröffentlichte dritte Teil von Blizzards Diablo-Serie un­
terstreicht die anhaltende Popularität von Action-Rollenspielen, 
über 6 Millionen Einheiten setzte Blizzard binnen einer Woche ab. 
Die lebhafte Monsterdezimierung gewinnt vor allem im Zusam­
menspiel mit Gleichgesinnten an Unterhaltungswert Bis zu vier 
Spieler arbeiten bei Diabio III zusammen, um der Gegnerübermacht 
Herr zu werden. Im Team durch Dungeons hetzen und in Echtzeit 
schier unendliche Gegnerwellen platt klicken, das konnten wir frei­
lich schon bei der C64-Version des Diablo-Opas Gauntlet. 

Manchmal möchte man beim Spielen sein Gehirn auf Halbdurch­
zug schalten. Dabei ist die Diablo-Serie gerne behilflich, die das Rol­
lenspiel-Genre seit E nde 1996 weitgehend auf die Formel ,.klicken, 
killen, Beute sammeln" reduziert. Im Prinzip handelt es sich dabei 
um eine aufgemotzte Version von Rogue, einem Zeichensatz-Spiel­
prinzip, das auf UNIX-Systemen der 70er Jahre entstand. Hier geht 
man in zufällig generierten Dungeons auf Schatzsuche und läuft da­
bei in so manches Monster hinein. Mastertronic veröffentlichte 
1988 eine offizielle C64-Fassung von Rogue. 

Der wesentliche Kniff von Diabio war neben zeitgemäßer Grafik 
die Umstellung von Rundenspielablauf auf Echtzeitdynamik. Eine 
tolle, aber nicht wirklich neue Idee: Hektisch Monstermassen ver­
kloppen, Schätze suchen und Magiefläschchen sammeln, am besten 
zusammen mit einem zweiten Spieler - das hatte die C64-Version 
von Gauntlet bereits 1986  zu bieten. Es  fehlten digitalisierte 
Sprachsampies und Vier-Spieler-Modus der Automatenvorlage von 
Atari Games, aber die schiere Masse der aus Generatoren schlüp­
fenden Monster beeindruckte auch bei der Heimcomputer-Adap­
tion. Das gleichermaßen hektische wie entspannende Spielgefühl 
hatte einen nicht zu leugnenden Prä-Diablo-Charme. 
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Ein  Steuerhebel,  zwei Feuertasten :  Joysticks waren d i e  Schn i ttstelle 
zwischen Spieler u n d  Spiel .  Da es oft hoch herg i n g ,  musste n  Q u ickshot 
und Co. viel  a ushalten .  E iner  tat sich a ls besonders zuverlässig hervor 
VON RA L F  SA B LOWSKI 

* Dauerrütteln beim Decathlon, Klick-Orgie beim BaUer­
spiel, Frust-Schleudern nach Lebensverlust - Joysticks 
waren unter Dauerstress .  Nicht wenige kapitulierten 

vor der heftigen Anstrengung und hauchten ihr Leben aus.  Dabei 
waren Joysticks schon immer auf haltbare Verarbeitung ausgelegt. 
Die Grundform des Joysticks für den C 64 war den sehr robusten Mo­
dellen nachempfunden, die an den Automaten in den Spielhallen 
zuverlässig ihren Dienst versahen: E in schlanker Steuerhebel und 
runde Tasten. Doch mit dem Siegeszug des Heimcomputers kamen 
schnell auch individuell gestaltete Sticks in die Spielerhände. Viele 
Modelle waren nun Steuerknüppeln aus Flugzeugen nachempfun­
den, die Tasten waren bei ihnen an Ober- und Rückseite des Steuer­
hebels angebracht. Spätere Generationen der Joysticks brachten so­
gar eigene Funktionen, etwa automatisches Dauerfeuer (Autofire), 
das das ständige und schnelle Drücken auf den Feuerknopf elektro­
nisch erledigte und zu mehr Erfolg in Ballerspielen verhalf. 

Commodore selbst bot Modelle wie den VC 1311 und den C-1342 
an, deren biederes Äußeres eher Bürocharme als Spielspaß ver­
strömte. Die wirklich erfolgreichen und auch beliebten Reihen ka­
men unter dem Namen Quickshot und Quickjoy auf den Markt -
und das Edelwerkzeug für Hardeare-Spieler hieß Competition Pro. 

VERKAUFS-H IT: QUICKSHOT -FAM I LI E  
Hersteller Bondweil bot seine Joysticks unter den Namen Quickshot 
an. Verbreitet waren der Quickshot I und der Quickshot I I  Turbo. Sie 
mauserten sich zu den beliebtesten Joysticks hinter dem Competi­
tion Pro - bis 1999 sollen immerhin rund 42 Millionen der Quick­
shot-Joysticks verkauft worden sein. 

Vielen 64er-Fans blieben die Quickshot-Modelle wegen ihres cha­
rakteristischen Klickens beim Bewegen des Joystickhebels im Ohr. 
Urheber dieses Geräusches war der mit einer Feder bestückte Klick­
schalter. Leider war das Brechen eben dieser Feder auch der häu-
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figste Grund für den Ausfall eines Quickshot-Joysticks. Weder die 
Quickshot- noch die Quickjoy-Sticks reichten an den späteren Com­
petition Pro heran. Die günstigeren Modelle der Konkurrenz hatten 
sogar noch deutlich weniger belastungsfähige Schalter, die im 
Schnitt nach viel weniger E insätzen den Dienst versagten. 

DER STAR: COM PETITION PRO 
Der Competition Pro ist und war der Star unter den Joysticks. Das lag 
wohl nicht an seinem Aussehen, denn das war unspektakulär: Zwei 
große runde Feuerknöpfe und ein Knüppel mit Kugel oben drauf 
ließ ihn wenig gefährlich wirken. Was diesen Joystick so wertvoll 
machte, waren seine inneren Werte. In dem bereits sehr stabilen Ge­
häuse der ersten Modelle der Reihe Competition Pro arbeiteten Me­
tallzungenkontakte, die durch die Bewegungen des Sticks geschlos­
sen wurden. Auch die Feuertaster arbeiteten anfangs damit. Das 
hatte den Vorteil gegenüber den später eingesetzten Mikroschal­
tern, dass die Kontakte mit weniger Kraftaufwand schneller ge­
schlossen waren und die Spieler dadurch eine hohe Feuergeschwin-



digkeit erreichten. Bastler verringerten die Abstände durch sanftes 
Verbiegen der Kontakte weiter. Nachteil der Metallzungen war je­
doch, dass die Kontakte durch mechanische Abnutzung an Präzision 
verloren und nicht selten abbrachen. 

Besonders für Reaktions-, Hüpf- oder Ballerspiele war der Compe­
tition Pro die erste Wahl. Die berühmten Abnutzungsschlachten des 
Sportspiels Decathlon (erstes Siegkriterium: "Wer wackelt am 
schnellsten mit dem Stick hin und her?") zeigten die Qualitätsunter­
schiede zwischen den minderwertigeren, aber billigen Sticks und 
den hochwertigen, teuren Modellen drastisch auf. So mancher Spie­
ler hielt dabei plötzlich den Billig-Joystick locker in der einen Hand, 
den Rest des ehemaligen E ingabegerätes in der anderen . .  

Die späteren Modelle des Competition Pro wurden sogar noch er­
heblich verbessert, denn in der Industrie bewährte Mikroschalter 
ersetzten bald die Metallzungen. Zusätzlich sorgte nun eine große 
Stahlfeder statt einer Gummischeibe für das Zentrieren des Steuer­
knüppels. In späteren Varianten wie dem Competition Pro Star war 
dann auch ein Schalter für Dauerfeuer vorhanden. 

Der Competition Pro gilt als der robusteste und präziseste ge­
baute Joystick für Computerspieler. Viele kursieren heute noch. Da 
alle wichtigen Teile verschraubt sind, konnte der Competition Pro 
nämlich leicht repariert werden. Ersatz-Mikroschalter sind im Elek­
tronik-Fachhandel immer noch erhältlich. 

Diese Qualität hatte für damalige Zeiten aber auch einen saftigen 
Preis : 1986 kostete der Competition Pro knapp 50 Mark, er war damit 
um einiges teurer als die Konkurrenz. Billigexemplare gab es damals 
ab etwa 10 Mark im Handel. Bekannte Modelle waren Competition 
Pro 5000, Extra und Star. Die Produktion des Ur-Modells wurde 1993 
eingestellt. Heute gibt es  für den PC eine USB-Variante dieses  Mo­
dells von der Firma Speedlink, das j edoch in Sachen Qualität an die 
besten Modelle der Reihe nicht heranreicht. 

M M O D O R E - D T V :  
J O Y S T I C K  I N K L U S I V E  3 0  S P I E L E K L A S S I K E R N  

Eine Alternative für Retro-Fans, d ie  keinen C64 mehr zum Spie­
len haben, ist der Commodore 64 DTV Joystick von Koch Media. 
Der Joyst ick m it TV-Anschluss unterhält mit 30 Games aus der 
An der 1 980er. Darunter s ind Klassiker wie Summer und Winter 
Games, Pit Stop, I mpossible M ission und Ur id ium.  Der Retro­
Stlck ist zwar dem Competit ion Pro nachgebildet, jedoch in der 
Vera rbeitung n icht mehr mit d iesem vergleichbar. E ine Alterna­
tive zu d iesem All- in-One-Stick, den es derzeit nur noch ge­
IM'Iucht g i bt ,  b ietet Speedl ink mit  dem Competit ion Pro USB Joy­
ltltk und der Spiele-CD .. 99 best of C64" für den PC an .  

* DAS ENDE DER JOYSTICK-ÄRA 

C64 i nklusive: 
Im DTV-Joystick 
stecken Spiele 
und e in  C64-

Der Joystick war beim C64 und den anderen Heimcomputern seiner 
Zeit als E ingabegerät für den Spieler unersetzlich. Erst mit dem 
Commodore Amiga und dem Atari ST kam die Maus in die Wohn­
zimmer, die bei Apple schon früher Standard war. Microsofts Win­
dows sorgte für deren endgültigen Siegeszug. 

Der Erfolg der Spielekonsolen von Nintendo, Sega und später 
Sony läutete endgültig den Niedergang des Joysticks ein. Die Konso­
lenentwickler setzten auf die vielseitiger einsetzbaren Contra! Pads. 
Die besitzen neben dem Steuerkreuz, das den Steuerhebel ersetzt, 
eine unterschiedliche Zahl Tasten, die abhängig vom Spiel völlig an­
dere Funktionen besitzen. Das erlaubt den Spielern eine erheblich 
variantenreichere und präzisere Steuerung und macht den alten 
E in-Tasten-Gamern heute das Leben nicht wirklich leichter. Der neu­
en Generation von Geräten folgte eben auch eine daran bestens an­
gepasste neue Generation von Zockern. 
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DI E CRACKER- U N D  
DEHO-SZE E 
Was mit Rau b kopierern bega n n ,  entwickelte sich ba ld zu e iner Prog ra m mierer­
Szene, d ie  Grafi k und  Sou nd des C64 a usreizte. D iese Szene Lebt noch heute 
VON M I LO M U NDT U ND J Ü R GEN B R U NNER 

* Das Jahr 1983 :  Der C64 war frisch auf dem Markt, erste 
Spiele erschienen. junge Computer-Enthusiasten kann­
ten sich aus der Schule oder der Nachbarschaft, viele 

hatten schon einen C64. Nach der Schule hingen sie gemeinsam ab, 
es wurde gespielt, getauscht, kopiert. Vielen reichte das völlig aus. 
Andere dagegen wollten mehr, begannen sich Grundkenntnisse der 
Programmierung anzueignen. Was lag da näher, als vorhandene 
Programme zu analysieren und zu verändern? Anfänglich war hier­
bei vieles "Trial and Error". Basiskenntnisse wurden später über Lern­
kurse etwa aus dem Computermagazin 64'er geliefert, das sicher 
auch manchem Cracker anfangs willkommene Lektüre war. 

C64-Spiele erschienen vorwiegend auf Kassette und 5,25-Zoll-Dis­
kette, einige als SteckmoduL je aufwendiger ein Spiel war, umso 
komplexer fiel meist sein softwarebasierteT Kopierschutz aus. Doch 
es war nur eine Frage der Zeit , bis sich begeisterte Computertüftler 
daran machten, diesen Schutz zu umgehen, um das Spiel dennoch 
kopieren zu können. Das "Cracken" war geboren!  

Die Cracker wollten Anerkennung für ihre Arbeit. Anfangs hinter­
ließen sie eigens erdachte Pseudonym-Kürzel im Spiel, zum Beispiel 
im Highscore oder auch im Titelbild. Doch schon bald wollten sie 
mehr Aufmerksamkeit : E s  entstanden erste Intros :  kleine Vorspänne, 
meist bestehend aus einem Logo, einem Serailtext und Musik. Wäh-
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rend ungeübten Crackern oft nur fehlerhafte Cracks gelangen, waren 
Profis sogar in der Lage, Fehler des Originalspiels auszubessern. 

Schon bald gehörte zum Cracken noch mehr: Populär war zum 
Beispiel der E inbau von Trainern. Ursprünglich dazu gedacht, dem 
Cracker das Testen seines Werks zu erleichtern, wurden diese auch 
bald für die Spieler zur Verfügung gestellt. Denn nicht selten waren 
damalige Computerspiele ungeheuer schwer. Anfangs musste aller­
dings ein Trainer für unendliche Leben genügen. Später entstanden 
erst eigenständige, wesentlich umfangreichere Trainermenüs. Hier 
konnte man dann aus Dingen wie unendlicher Energie, Zeit oder 
dem Level-Skip und noch vielem mehr auswählen. 

In der Szene entstand bald ein Wettstreit darüber, wer welche 
Spiele wie schnell und in welcher Qualität cracken konnte. Auch die 
immer schicker werdenden Intros hinterließen einen bleibenden 
E indruck. Die in Kanada und den USA beheimatete Eagle Soft Inc. 
(ES!) etwa wurde weltweit bekannt. In Europa konnten sich unter an­
derem TRIAD und Fairlight (Schweden) schon früh einen Namen er­
arbeiten. Deren Intros sind heute noch Kult unter C64-Fans. 

Cracker-Gruppen organisierten sich zusehends :  .. Original Sup­
plier" hatten beste Quellen für neueste Spiele. "Fixer" beseitigten 
Probleme unterschiedlicher Videonormen in Amerika (NTSC ) und 
Europa (PAL) . "lntro-Coder'' programmierten die Crack-Intros der 

Das I ntrob i ld aus dem Demo .. Deux Ex Machina" (20001 von DeeKay/ 
Crest füllt auch den Border (Rahmen) des C64 voll aus. 
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Seit Oktober 2009 erscheint Return viermal 
pro Jahr. Das n ichtkommerzielle Projekt 
der zwölfköpfigen Redakt ion beschäft igt s ich 
mit  Atari ,  C64, ZX Spectrum und vielem mehr. 

P R  E 1 s :  5,50 Euro zzgl. Versandkosten 
1 N F o : www.return-maqazin.de 

Gruppe. Hierfür benötigte man natürlich auch Grafiker. Die Musik 
"rippte" man häufig aus populären Spielen. 

Weit über den bekannten Schulhoftausch hinaus bediente die 
Szene sich bereits von Anfang an einer sehr großen Verteilreichwei­
te via Briefpost nach ganz Europa. Hieraus entstand ein weiteres 
wichtiges Aufgabenfeld :  Der "Swapper" sammelte Kontaktadressen 
von bekannten Gruppen, um diesen die gruppeneigenen Releases 
schnellstmöglich zuzuschicken und im Gegenzug wiederum deren 
aktuellste Software zu erhalten. Je bekannter die eigene Gruppe war, 
desto größer wurde auch die Anfrageflut anderer Swapper. 

Um Briefmarken mehrfach verwenden zu können, entwickelten 
Swapper das "Stamp-Cheating". Hierzu wurde die Marke präpariert, 
um den Poststempel später leicht wieder abwischen zu können. 
Nicht selten las man daher in den Disknotes die Aufforderung 
"Stamps back ! ". Der )ob der Swapper war zwar wenig angesehen, aber 
wichtig - stellten sie j a  die Verbindung zur restlichen Szenewelt her. 

.. Legacy Lost" von M i rage/Focus (2006).  Die D reiecke s ind e ine An­
spielung auf den .. Chunk-Funk"-St i l  der Pixeller pto ing und Helm. 

-
-
-
-
-

In späteren Jahren verlagerte sich der Softwaretausch dann mehr 
und mehr auf das sogenannte BBS (Bulletin Board System). Dabei 
handelte es  sich um Mailbox-Systeme, die per 2.400-Baud-Modem 
angerufen wurden, um Daten dorthin hoch- oder herunterzuladen. 
Der "Swapper" wurde dann "Trader'' genannt. 

VON DER CRACKER- ZUR DEMOSZENE 
Die Vorspänne wurden mit der Zeit immer aufwendiger und für 
manch einen interessanter als das eigentliche Spiel. Dies lag auch an 
den schönen Logos, gut programmierten Effekten und nicht zuletzt 
am stimmungsvollen SID-Sound. Crack-Intros gelten deshalb als der 
finale Durchbruch und Wegbereiter der späteren Demoszene. 

"Demos" zeigten zu Anfang in erster Linie das Können der Pro­
grammierer (..Coder") .  Aber natürlich wäre all das nichts ohne gute 
Grafik und Musik. Zudem wurden Demos dazu genutzt, den Rechner 
voll auszureizen. Stellte ein Demo zum Beispiel einen Sternenhim­
mel (Starfield) mit gleichzeitig 50 Sternen dar, dauerte es nicht lan­
ge, bis ein anderer Coder 100 Sterne präsentierte. So lieferte man 
sich gegenseitig nicht nur jede Menge Inspiration, sondern auch 
trickreiche Routinen, deren Code man immer weiter optimierte. Da­
her zeigen Demos oft Effekte, die bis dato unmöglich schienen, an­
dere erzählen kleine Geschichten - ein Stück digitale Kunst eben. 

Seit den 1980ern gab es regelmäßige überregionale Treffen, soge­
nannte Copy-Parties, wo sich die oftmals weit entfernt lebenden 
Gruppenmitglieder auch mal persönlich trafen. In den 1990ern 
wurden dort zudem Wettbewerbe in unterschiedlichen Kategorien 
ausgetragen :  Wer programmiert das beste Demo, malt die schönste 
Grafik, komponiert die tollste Musik? Hieraus entwickelten sich die 
bis heute meist in Europa stattfindenden Demoscene-Parties. 

C64-Entwickler gibt es bis heute. Während die C64-Demoszene 
weiterlebt. wandelte sich der Spielebereich stark : Kommerzielle Soft­
warefirmen wechselten auf andere Plattformen. Ab Mitte der 1990er 
Jahre etablierte sich eine stetig wachsende Szene von leidenschaft­
lich programmierenden Homebrew-Spieleentwicklern. Cracker fin­
det man auf dem C64 nur noch wenige : Diese veröffentlichen aber 
selbst heute noch teils verschollen geglaubte Spieleperlen oder 
cracken aus Spaß ältere Spiele erneut - um daraus noch bessere Ver­
sionen zu erstellen . 

Das vielleicht beste C64-Demo .. Edge of Disgrace" (2008),  hier mit 
einem Motiv aus .. Terminator: The Sarah Connor Chron icles". 
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Spiel-Spaß der 1 980er und  frühen 1 990er m it 25 Klassi­
kern, zehn Ori g i na l-eH I P-Sonderhefte u ngekürzt m it 
a llen List ings, 23 beeind ruckende Demos der C-64 
Demoszene und zwei Videos ü ber das Phänomen C64 



)) so G E H T S  
I nstallieren Sie d ie  C64Classixlnstaller.exe 
und starten Sie das Programm C64Classix. 
Wählen Sie im Menü ein beliebiges Spiel 
aus, drücken Sie auf Play und der Emulator 
startet das Spiel automatisch. 

Att.Jch dist image 

Detach disk irMQe 

Flip list 

Attach tape image_ 

Oetactl tape image 

Oatassette control 

Attach cartridge imaoe­

Oetach canridoe image 

Cartrklge freeze 

Pa""' 

Die Spiele s ind d ig itale Kopien der Or ig inal­
disketten oder -kassetten. Bei  e in igen Spie­
len werden Sie deshalb aufgefordert ,  die 
zweite Seite e inzulegen. Das geht so: Kli­
cken Sie i m  Emulator i n  der Menüleiste auf 
File und wählen Sie dann Attach Image I 
Drive s. 
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Im sich nun  öffnenden Fenster suchen S ie 
den Ordner mit  dem Spiele- Image heraus. 
Unter Windows 7 ist er normalerweise h ier  
zu f inden : C:\Programme (x86)\C64Classix\ 
C64\games\Games. Wählen Sie d ie  entspre­
chende Date i  und  klicken  Sie anschl ießend 
auf Attach. Sie keh ren automatisch i n  das 
Emutatortenster zurück. Sollte die Disk 
nicht alle in  laden,  d rücken Sie zum Ab­
schluß gegebenenfalls [Shift]. 
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D E MO - MA C H E R  

I nsgesamt 23 sehenswerte Demos für den Commodore 64 f inden Sie 
komprimiert i n  e iner ZI P-Datei auf d ieser Scheibe. Sie wurden von 
folgenden Gruppen programmiert: 

6 4 E V E R ,  A R S E N I G ,  B O O Z E  D E S I G N ,  C A M E L O T ,  C H O R U S ,  C R E S T , 
F A I R L I G H T , G L A N C E ,  I N S T I N C T ,  O F F E N C E ,  O X Y R O N ,  P L U S H ,  
R E S O U R C E ,  S A M A R  P R O D U C T I O N S , T A B O O  U N D  X E N O N  



F<eiswerte Tastatur für BildSChirmtext 
Wer iJII BUd.Kll.ii'Jiltext-Syc.a 

alcht am S.itea ahnde-. aoadem 
.Ut dea lbbleten� ia eiruoa Dialog 
tretea will, lweuellt cta.a eine Ta­
atatur. Mit Hilfe eia" St.elaaotlultl 
wird au elae• Com.m.octar.M 
elae Dlalogtutetuz. 

Leu! war die Werbetrommel be­
�eiden du Echo: Mit der Anwen­
dungvon Bildschumtext lll.ufle!!noch 
nic:ht !Kl richtig. Vor allem die privaten 
Benutzer, deren Zahl laut unprtingU­
chem Zeltplan 8Chon bel einer halben 
Million lieQen �K�llhl. halten sieb 
merklich rurtlck.Nachder letttenSta­
tistik der Bundespos! vom Mai 1984 
sind in der Bundesrepublik Deui:$Ch­
land er,-[ kupp 1 5 oo:l  Btr:-A.n­
schltisseinatallierl 

Sieht man einmal von den Verzöge­
rungen ab, die die Deutliehe Bundes­
post-'.bs!ru vertreren lult eo istder 
Mangel an verfUgbaren Endnutter­
geriiten und qeorngnetem Zubehör Ur­
sache der en!tiiuschten Erwartungen 

ANWENDUNG 

Schema det" Bundespot;t rum A.: 

Btx-Steckmodul i 
durch Drilcl<en der f'lubwah!tasten, 
oder ähnliches, vor 

W8!98nUicb komfortabler. vor aUem 
aber vielseitiger, läßt sich Btx über 
etne sogenannte Dialog-Tulerur be­
nutzen. Dte8 hat nat!lrlich 8Wil8n 
Preis. So komtll die kleine Tastatur bei 
!.oewe 440 Mark. Die grolle ist eme 
Editier-Tamtur und nur lm Verbund 
mit der gesamten Ed.itier!Jiation (etwa 

8100 Me.!k) zu ertuüten Solche 0. 
riite �m Entelien (E<!ltiereo.) eige­
ner Blldachirm�Ut��eiten smd einem 
Arbellsplatzeomputer unter Einsatz 
goo�gneterOrafik-Softwll.l'e durchaUJ 
verglelchblr 

Eine Chance und Aufgabe a.l8o für 
d«l Hersteller elekttoni�eh&r Kommu · 
nlkationsgerlue. preif;wene llS.un· 
genauf den Mlrkl zu brtngen.Unter 
d.Jesem Oealchl!lpunkt � es ver· 
IJIIindlich, dat. CommodOI'e. der 
Mlll'klfilhrer beim Verkauf von 
Hom..computem in Deutschland, fUr 
etwa Z50 Mark em Steckmodul auf 
den Mll.l'kt brachte, dM IWI elnem 
Commodore 64 eine preiswene Btx­
Tut.rur macht 

Mlt dielern Commodore-.BtJ:-Steck­
modul i6l es möghch. die K:ommuni­
katlon llber BildiiChlrmten und die 
IA!tenverarbe!!UIIg auf dem Commo­
dore64 funk:tionell %11 verbinden. So 
werden anspruchsvollere Anwen· 
dungen möglich. Mit der alphanume· 

rif;ehen'ru\atur l.as:rlen steh 
- Beslellungonaufgeben, 
- Bankkonten fUhren. 
- AIIBkunfte abrulen, 
- Mitteilungen senden 
Dur C6HIMrtter kann J81Zl 
achumte:ll ilber wrnen He:fllCOI 
rersteusm 
- Verbrndung w� 8b:·7.entrale 

.. �. 
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Wie viel Power der Com­
modore den Programmie­
rern zur Verfügung stellt, 
zeigt sich an d ieser Um­
setzung des M icrosoft 
Flugsimulators. Mit dem 
konnte der User sich als 
Kunstflieger beweisen 
oder sogar als Shuttle­
Pi lot ins Weltall abheben. 

F1ugsirnulationen für C 64 

Anspruchsvolle Flugsimulatio­
nen sind mehr als bloße Spiele­
reien. Die Programme Flight Simu­
lator II und Sp.ace Shuttle machen 
den Commodore 64 zum Cockpit 
mit Blick auf eine fast reale Welt. 

Der Flight Simulator II ist eine Um­
und Weiterentwicklung des Micro­
soft-Flugsimulators, die nun nicht 
mehr auf die Hardware IBM PC ange­
wiesen ist, sondern auf Apple, Atari 
und Commodore 64 läuft 

Simulationen dieser Art sind keine 
eigentlichen Spielprogramme mehr. 
Flight Simulator II leistet im Prinzip 

68 C H I P C O M M O D O R E  64  

ur 
das, was man als eine Art "Trocken­
training" für die Pilotenausbildung 
bezeichnen könnte. Der Computer si­
muliert dabei nicht nur das Verhalten 
des fiktiven Flugzeugs, in dem man 
zu sitzen glaubt. Er projiziert auch 
eine dreidimensionale Umwelt auf 
den Bildschirm, deren Anblick sich 
im Einklang mit der Flugzeugbewe­
gung verändert. Natürlich geben die 
Cockpitanzeigen alle Angaben wie­
der, die für die Navigation und den 
Flugzeugzustand von Bedeutung sind. 

Die synthetische Welt, die das .Pro­
gramm im Computer modelliert, um­
faßt verständlicherweise bei weitem 

nicht die komplette tatsächliche Welt. 
Nur vier j eweils etwa 10 000 Quadrat­
meilen große Landschaftsausschnitte 
des nordamerikanischen Kontinents 
sind auf der Programmdiskette ge­
speichert. Und obwohl auch diese 
Ausschnitte nur teilweise differen­
zierte landschaftliche Details aufwei­
sen, ist die Diskette bis zum letzten 
Byte vollgepackt Dargestellt werden 
Gegenden um Chicago, New York, 
Los Angeles und Seattle. Um eine da­
von vollständig zu überfliegen, 
braucht man rund eine Stunde. 

Das Flugzeug, das simuliert wird, ist 
eine einmotorige Piper-Maschine, mit 



-

s 
der man nach einigen mehr oder we­
niger unvermeidlichen "Abstürzen" 
recht schnell umzugehen lernt, zu­
mindest was den Start und einfache 
Flugmanöver angeht. Auch die Navi­
gation über Radiopeilung, um zu 
Flugplätzen zu kommen, die außer­
halb der unmittelbaren Sichtweite lie­
gen, erschließt sich einem relativ 
schnell. Eine saubere Landung dage­
gen, bei der man exakt am Beginn 
und auch in Richtung der Landebahn 
aufsetzt, ist außerordentlich schwierig 
und stellt auch noch nach Dutzenden 
von Flugstunden eine Herausforde­
rung dar. Wenn man die grundsätzli-

• •  

SC 0 e 
chen Flugmanöver beherrscht, kann 
man sich mehr und mehr den Details 
der Simulation zuwenden, indem man 
die Flugbedingungen erschwert. 
Hierzu erlaubt das Programm den 
Aufruf eines Editors, mit dem sich na­
hezu alle Flugbedingungen ummo­
deln lassen. Wählbar sind etwa die 
Jahreszeit, die Tageszeit, unterschied­
liche Bewölkung und differierende 
Windverhältnisse und sogar der Zu­
verlässigkeitsgrad des Flugzeugs. 

Die nächste Steigerung ist dann der 
Versuch, sich als Kunstflieger zu be­
tätigen. Ein simpler Looping ( gewis­
sermaßen ein Salto rückwärts)  ist 

noch halbwegs schnell zu beherr­
schen. Ein ganzer Spin ( vollständige 
Drehung um die Längsachse )  macht 
schon mehr Mühe, und ein halber 
( bei dem man Kopf unten weiter­
fliegt) ist bereits eine reife Leistung. 

Zu guter Letzt bietet Flight Simula­
tor II auch knallharten Action-Feti­
schisten etwas. In einem speziellen 
Szenario kann man als Weltkrieg+ 
Flieger-As feindliche Kriegsanlagen 
bombardieren. Allerdings bleibt man 
dabei nicht ungeschoren, denn sechs 
feindliche Abfangj äger machen ei­
nem die Hölle heiß. Wenn man dabei 
nicht die komplette Flieger-Trickki-

C H I P  C O M M O D O R E 64  6 9  
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Die Titelgrafik 
des Pseudo-Si­
m ula tionspro­

gramms ist die 
farbigste, denn 
im Weltall ist es 
im allgemeinen 
nicht besonders 
bunt, wie Bllder 
a us der realen 
Ra umfahrt ge­
zeigt haben 

Kurz vor dem 
Lift-off der Trä­
gerrakete. Im 
oberen Feld des 
B!ldschirms wird 
die aktuelle 
Phase der insge ­

samt fünf Flug­
abschnitte ange­
zeigt 

A ufgaben wie 
a us dem Astro­
nauten-Lehr­
buch; Erinnerun ­
gen an den letz­
ten Sh uttle-Flug: 
Ein defekter Sa­
tellit m uß mit ei­
n em ferngesteu­
erten Gre1farm 
an Bord geholt 
werden 

Die letzte und 
zugleich sch wie­
rigste Phase: die 
Landung. Wäh­
rend des Gleit­
bzw. Endanflu ­

ges m üssen ver­
schiedene Krite­
rien beachtet 
werden. Kurz vor 
der Landung. 
Vom links ist be­
reits die Lande­
bahn zu erken­
nen 

OFTWARE 

ste beherrscht, hat man kaum Chan­
cen, mit heiler Haut davonzukommen. 

Das Programm Space Shuttle ist 
keine völlig "ecqte" Simulation wie 
Flight Simulator II. Das liegt einmal 
daran, daß die Steuerungselemente 
und -möglichkeiten nur ein relativ 
kleiner Ausschnitt aus der Realität 
sind. Zum andern ist der grundsätzli­
che Simulationsverlauf in fünf Ab­
schnitten festgelegt. Man kann also 
seinen Raumflug nicht nach Belieben 
gestalten, sondern man kann die fünf 
vorgegebenen Flugabschnitte nur 
mehr oder weniger gut bewältigen 
und bekommt dementsprechend 
Punkte gutgeschrieben. Gelingt eine 
Phase gar nicht, befördert einen das 
Programm gnädig in die nächste. Im 
Grunde ist Space Shuttle also mehr 
ein Spiel als eine Simulation. 

Space Shuttle 
In der ersten Simulationsphase 

wird man mit einer Trägerrakete in 
die Stratosphäre geschossen, und 
man muß nun den Space Shuttle ge­
nau in eine bestimmte Erdumlauf­
bahn manövrieren. Dies ist keine 
leichte Aufgabe, wie wir feststellen 
mußten. In der Umlaufbahn geht es 
anschließend darum, sich durch ge­
schicktes Betätigen der Rückstoßdü­
sen nahe genug an einen defekten 
Satelliten heranzumachen, um ihn in 
der folgenden dritten Phase mit ei­
nem Greifarm behutsam einzufangen 
und ins Shuttle-Innere zu holen. Diese 
beiden Phasen sind am leichtesten in 
den Griff zu bekommen. 

Die vierte Phase ist wieder proble­
matisch: Es gilt, die Shuttle aus der 
Umlaufbahn so herauszudirigieren, 
daß sie im richtigen Anflugwinkel zur 
Landebahn zurück in die Atmosphäre 
taucht. 

Die letzte Phase schließlich, die 
Landung, ist wie beim Flight Simula­
tor die schwierigste. Unter Berück­
sichtigung der Windverhältnisse muß 
der Space Shuttle im richtigen Mo­
ment mit der richtigen Geschwindig­
keit im richtigen Winkel am richtigen 
Punkt aufsetzen. 

Nach unserem Empfinden hätte 
man den Reiz und die Realitätsnähe 
dieser Simulation dadurch wesent­
lich erhöhen können, daß nach einer 
mißlungenen Phase nicht "per Gei­
sterhand" dennoch der Übergang in 
die nächste stattfindet. Die eigentli­
che Herausforderung, nämlich das 
Unternehmen erfolgreich zu been­
den, wird so auf ein etwas seichtes 
Sammeln von Punkten reduziert. 
Diese freilich muß man sich einiger­
maßen hart erkämpfen.  - ge 
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Diese H itl iste a n  C64-Pro­
grammen - eine M ischung 
aus Spielen und Anwen­
dungssoftware - zeigt, 
dass auf dem Commodore 
eben nicht nur  gedaddelt 
wurde. Es gab damals 
Textverarbeitung ,  Musik­
Programme und sogar 
Buchhaltungs-Tools. 

Die besten I 

Frogman 

Ein Frosch will nach Hause. Dazu 
muß er eine Autobahn überqueren. 
Wurde der Verkehr noch nicht zum 
Verhängnis, lauert die Gefahr im rei­
ßenden fluß. Nur das Springen über 
schnell vorbeigetriebene Baum­
stämme kann ihn ans rettende Ufer 
bringen. (Dynamics) 

Datamat 

Ordner und Karteikästen gehö­
ren mit diesem Dateiverwal­
tungsprogramm der Vergan­
genheit an. Die Eingabemaske 
ist frei zu gestalten (bis zu 50 
Feldern) .  Maximal passen 40 
Zeichen in ein Feld und bis zu 
253 Zeichen in einen Daten­
satz. An die 2000 Datensätze 
sollen auf einer Diskette Platz 
haben. Das Sortieren nach ver­
schiedenen Kombinationen, 
der Druck von Auswertungen, 
Listen und Etiketten ist inklu-
sive. (Data Becker) 

Escape MCP 

Auf dem Bildschirm erscheint ein 
Labyrinth, die Leiterbahnen eines 
Rechners. Ein Männchen muß darin 
einen sicheren Raum erreichen. Das 
Master-Control-Programm hindert es 
daran. Mit ,,Löschbefehlen" kann 
sich das Männchen verteidigen. 

(Dynamics) 
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der Erweite­
lfehlskombina­

anaerspiel. Zwei 
re, hochauflösende 

�en können erstellt 
I und acht Sprites 

ncnzeitig voneinander be-
gt werden, während .. das 

rwgramm weiterläuft. Uber 
den Drucker kann eine Hard­
copy erstellt werden. 

(Data Becker) 

Extended Synthesizer System 

Mit diesem Programm wird der 
Computer zum Notenpapier. Zwar braucht man keine Fingerfertigkeit, 
aber doch musiktheoretisches Wis­
sen. Der in den C64 implementierte 
Sound Interface Device (SID) bringt 
das Ganze zu Gehör. (Interface Age) . 

Faktumat 

Das ist eine Sofortfakturierung 
mit integrierter Lagerbuchfüh­
rung. Steuersätze, Maßeinhei­
ten und Firmendaten sind indi­
viduell anzupassen. Das 
Schreiben von Rechnungen 
mit diesem Programm soll Zeit 
sparen. (Data Becker) 

Pascal 64 

Dieser Compiler unterstützt 
nicht nur die Grafik und Spri­
tes, die Ein- und Ausgabe über 
den Drucker und die Diskette, 
sondern bietet jetzt auch viele 
weitere Möglichkeiten. Stich­
worte: Stringverarbeitung, 
mehrdimensionale Felder, Da­
tentypen BOOLEAN, RECORD, 
Mengen und Pointer. 

(Data Becker) 

Paint Pie 

Malen Sie gern? Rechtecke, 
Parallelogramme, Ellipsen, 
Kreise und Teilbilder lassen 
sich mit diesem Programm 
drehen, verdoppeln, spiegeln 
oder halbieren. Den "Pinsel" 
kann man in acht verschiede­
nen Stärken wählen. 

(Data Becker) 

Textornat 

Wer viel schreibt, hat mit die­
sem Programm eine große 
Hilfe. Bis zu 80 Zeichen können 
pro Zeile g-etippt werden, 
durch honzontales Scrolling. 
Der Ausdruck kann bis zu 255 
Zeichen breit sein, der Text an 
die 24 000 Zeichen lang ( im 
Speicher) .  Die Verkettung von 
Texten, die Verarbeitung von 
Textbausteinen, Formatieren 
oder Blocksatz gehört zu den 
vielen Möglichkeiten des Pro-
grammes. (Data Becker) 
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Neptuns Tochter 

Aus der Gefangenschaft einer See­
schlange muß ein Taucher die Was­
semixe befreien. Der Weg ist voller 
Gefahren. Kraken, Schlingpflanzen 
und Monsterkrabben behindern die 
Suche. (Dynamics) 

Simon's BASIC 

Das ist eine Erweiterung des 
Wortschatzes des C64. Durch 
die Diskette stehen 50 zusätzli­
che BASIC-Anweisungen zur 
Verfügung. Dadurch ist beson­
ders im Grafikbereich viel aus 
dem Rechner herauszuholen. 
Neue Anwendungsbereiche 
eröffnen sich. (Commodore) 

Pole Position 

Autorennen auf dem Bild­
schirm. Hier muß man auswei­
chen, schalten, überholen. Kur­
ventechnik muß beherrscht 
werden wie das richtige Aus­
bremsen. Am Ende weht dem 
Sieger die karierte Fahne. 

(Atari) 

Jungle Hunt 

Um die Freundin von den Kan­
nibalen zu befreien, muß Sam 
viele Gefahren im Dschungel 
überstehen. (Atari) 
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Robotron: 2084 
Roboter wollen die Menschen ver­
nichten. Die Waffe des Menschen ist 
eine Laserkanone. Die Robotrons 
greifen mit verschiedenartigen Ro­
botern an. Jeder Spieler hat fünf Le-
ben. (Atarisoft) 

Dragonsden 

Diesmal schlüpft der Spieler in 
die Rolle eines Ritters. Ein 
furchterregender Drache, der 
in einer Höhle wohnt, muß ge­
tötet werden. Der Zugang zur 
Höhle wird von Vögeln be­
wacht. Hat sich der Ritter den 
Eingang freigekämpft, folgt 
der gefährliche Weg vorbei an 
Monstern und Fallen zum Dra­
chen. Nun muß der richtige 
Moment zum todbringenden 
Zustich mit der Lanze abge-
paßt werden. (Commodore) 

Gridrunner 

Im Jahr 2 1 90 installiert die Mensch­
heit eine riesige Energiestation in der Erdumlaufbahn, das .,Gitter". Es 
wird jedoch von feindlichen Droiden 
besetzt. Das Computerspiel ist der 
Kampf der Erdbewohner gegen die 
Droiden. (HES) 

Dig Dug 

In einem unterirdischen Berg­
werk wollen böse Geister, Fy­
gars und Pookas Dig Dug an 
das Leben. In den Tunneln und 
Felsbrocken kann ihnen Dig 
Dug jedoch entwischen. (Atari) 

Music Machine 

Die Tastatur des Computers 
wird zur Klaviertastatur. Klang­
farbe, Tonhöhe, Rhythmus, so­
gar Schlagzeugbegleitung 
kann frei gewählt werden. Mit 
der Pitch-Kontrolle kann der 
Computer gleichzeitig zu ei­
nem Musikstück im Radio, 
Fernsehen oder Tonband spie­
len. (Commodore) 

CHIP  COMMOOO 64 73 
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Einblicke in den Commodore 

Grafik-Geheimwaffe VIC· I I  

Andrew Braybrook - der 
Grafiktrickser 

S I D: Sound in neuer Dimension 

Chris Hülsbeck : Der Sound· 
magier 

Mega- Hit Floppy-Laufwerk 

Module am Expansions- Port 

C64 vs iPhone: Ein Vergleichs­
test 

Faszination Programmieren: 
Lehrkraft C64 

Was die Floppy alles kann 

Btx-Steckmodul für C64 

Die richtige Mischung -
Futtermittelberechnung in Basic 

* Damals war der Commodore 64 ein Wunderwerk qer 
Technik. Warum? Weil er nicht nur Grafik vom Feinsten 
darstellen konnte, mit butterweichem Scrolling und 

hüpfenden Sprites. Er  gab auch komplexe Musik-Arrangements von 
sich. Oder ließ sich via Expansions-Port um ganz neue Bestandteile 
erweitern. Und diese superbe Hardware-Komposition stellte Com­
modore dann auch noch für einen Kampfpreis in die Läden. 

Auf die technischen Besonderheiten des C 64 gehen wir in dieser 
Rubrik ein: Zum Beispiel erklären wir, was den VIC- (Grafik) oder SID­
Chip (Sound) auszeichnete - und wo ihre verborgenen Bugs lagen. 
Dazu haben wir sogar bekannte Programmierer aus vergangenen 
Tagen aufgetrieben: Andrew Braybrook etwa hat Spielen wie Uridi­
um ein butterweiches Scrolling verpasst. Wie er das angestellt hat, 
verrät er uns im Interview. Oder Chris Hülsbeck, der zu bekannten 
Games wie Gianna Sisters und Turrican die Melodien komponiert 
und umgesetzt hat. Auch er erzählt im Zwiegespräch mit Anatol Lo­
cker. wie er die ersten Schritte auf dem C64 unternahm, wie er die 
Sounds umsetzte - und was er eigentlich heute so macht. 

Ein besonderes Augenmerk legen wir noch auf das Floppy-Lauf­
werk, die VC-1541. Denn sie war es, die uns Anwender letztlich von 
quälenden Wartezeiten erlöst hat, indem sie die Datasette in den 
Ruhestand schickte. Die VC-1541 ist selbst ein komplexes Stück Tech­
nik, das wir daher in einem extra Artikel würdigen. 

Doch wie sind die Hardware-Fähigkeiten des C64 wohl heute ein­
zuordnen? Kult kann man nur mit Kult vergleichen. Daher haben wir 
den C64 gegen einen würdigen Kontrahenten antreten lassen: das 
iPhone. Wer im - nicht ganz ernst gemeinten - Duell zwischen Com­
modore und Apple gewinnt, erfahren Sie im Test .. C64 vs iPhone". 

Doch bei allem E nthusiasmus für die technischen Finessen des 
8-Bit-Computers, für eines gab und gibt es keinen Chip: für die bis 
heute noch immer ungebrochene Begeisterung der Anwender. Der 
Commodore 64 - das ist am Ende eben doch mehr als nur die 
Summe seiner E inzelteile . . .  /sg/ 
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* Anfang 1981  entpuppt sich der VIC-20 als Goldgrube, 
jetzt braucht Commodore-Boss )ack Tramiel einen leis­
tungsfähigen Nachfolger. Doch der Erfolg droht, eine 

Neuentwicklung auszubremsen. "Der VIC-20 verkaufte sich blen­
dend, er brachte viel Geld und erhielt viel Software': erinnert sich 
Entwicklungschef Charles Winterble. Er  und sein Team wollen einen 
Nachfolger mit 40-Spalten-Darstellung, den sie vorläufig ,VIC-40' 
nennen. Doch um die Marktdominanz des VIC-20 nicht zu untergra­
ben, blockt die Verkaufsabteilung alle anderen Produkte. "Die Mar­
keting-Jungs meinten, wir könnten keinen VIC-40 haben :  Sprecht 
nicht einmal davon, ihr ruiniert unser Geschäft ! "  klagt Winterble. 

Das Marketing will ein langlebiges Produkt wie die 2600-Spiel­
konsole von Atari, die sich bereits über fünf Jahre ohne Verbesse­
rungen verkauft. Dagegen wissen die Ingenieure der Chip-Schmiede 
MOS Technology (seit 1976 eine Commodore-Tochter), dass sie sich 
nicht auf dem technisch minderwertigen VIC-20 ausruhen können. 
"So diskutierten wir eben im Stillen über einen VIC-40", erinnert sich 
Winterble. "Charpentier und ich waren eng befreundet und gingen 
abends in ein kleines Restaurant, um Wein zu trinken. Dort bespra­
chen wir unsere Pläne. Wir hatten eine fantastische Design-Abtei­
lung, die ungenutzt blieb." 

* DRITTER AN LAUF FÜR DEN FARB-CH I P  
Winterble will MOS Technology profitabel machen. "Die Verkäufe 
von MOS stagnierten, also brauchten wir etwas Großartiges. Aus der 
Idee entstand eine Reihe von Chips." Als E rstes ein neuer 6502-Pro­
zessor. "Wir erstellten einen 6502-Kern, den wir in andere Prozes­
soren einsetzen konnten. Ähnlich wie eine Plätzchenform." E s  ist die 
Geburtsstunde des 6510 : "Ein 6502 mit 1/0-Funktion." Für Periphe­
riegeräte entwickeln sie einen anspruchsvolleren Chip. "Wir entwar­
fen den 6526 CIA - ,Charlie's Interface Adapter', weil ich die Architek-
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tur erarbeitete, später ,Complex Interface Adapter'. Rob Yannes 
führte ihn zu Ende." 

Sound und Grafik sorgen für aufgeregte Diskussionen. Charpen- ii' 

tier und sein Team sind bereits zwei Mal mit einem 40-Spalten-Farb- � 
z 

Chip für Color-PET sowie einen geplanten Hobby-Computer namens it 
TOI gescheitert. Nun ermöglicht Winterble Charpentier einen neuen � 

>-

Versuch. Dazu fassen die Ingenieure den Markt für Unterhaltungs- � 
elektronik ins Auge. "Es  sollte ein Spielcomputer-Chip werden", er- � 
klärt Winterble. "Spiele waren damals heiß. Wir wollten den weit- � 
besten Spiele-Chip machen." g; 

U.J 
Winterble stellt )ack Tramiel das Projekt vor. ",ch fragte )ack, ob i3 

ich mit ihm reden könne. Damals saß ich in meinem Büro im 2. � 
� 
0: 

5 
" 
i1i 
I U.J 
"' 
z 
i:ü 
I u "" z 

Stock von MOS." Winterble hört )acks vertraute Stimme im Gang. 
"Plötzlich kam er in mein Büro und setzte sich hin. Er rauchte eine 
dicke Zigarre und aschte auf den Boden. Ich hasste diese Zigarre, 
aber ich beschwerte mich nicht." Winterble ringt um Luft und stellt 
sein Anliegen vor :  "Wir haben eine Idee - einen Spiele- Chip mit 40 
Spalten, der auch ein Computer sein kann. Wir wollen ein Projekt da­
für organisieren." Winterble lacht : "Er  hatte schon ,Macht das ! '  ge- ;'; 
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sagt, bevor ich fertig gesprochen hatte." Charpentier weiß, dass der 
Chip, um auf dem zu Markt bestehen. alle anderen übertreffen 
muss; mit Winterble studiert er die besten Spielkonsolen :  .. Wir kauf­
ten jeden Computer, den wir in die Finger bekamen, das Matte! ln­
tellivision und alles von Atari." Das Intellivision beeinflusst die Inge­
nieure am stärksten. Zudem untersuchen sie den Texas-Instruments 
Heimcomputer TI 99/4A und den Atari 800 und erstellen eine Liste 
mit allen Features, die ihr Chip haben soll . .. Damit waren alle Res­
sourcen unserer kleinen E inrichtung bei MOS für zehn Tage belegt", 
erinnert sich Winterble . .. Wir nahmen alles auseinander, um die ak­
tuellen Fähigkeiten einzuschätzen und zukünftige zu planen." 

* HARDWARE-UNTERSTÜTZTE SPRITES 
Charpentier interessiert sich besonders für die Implementierung 
von Sprites, zweidimensionaler Spiel-Objekte, die sich - mit den 

* 
G E B U R T S H E L F E R  
D E S  C 6 4  

A L  C H A R P E N T I E R  

Der frühe M itarbeiter der Ch ip-Schmiede MOS ist als Kind der 
50er-Jahre von der TV-Übertragung fasz in iert : .. Ich wollte wis­
sen, wie man Fernseher kontroll iert - so kam ich zum Video­
spiel-Design ." Als Charpentier 1 975 sein Elektron ik-Stud ium 
abschließt, ist  der Begriff .. Halbleiter"" noch nahezu unbekannt, 
sein Arbeitgeber MOS ein winziger Hersteller elektronischer 
Schaltkre ise. Der Kettenraucher arbeitet erst an  Taschenrech­
nern und schlägt MOS dann d ie  Entwicklung e ines Farb-Chips 
vor, den er 1 977 zum Laufen bringt. Der .. V ideo I nterface Chip"' 
(VIC) wird zur techn ischen Grundlage aller 8-Bit-Computer von 
Commodore. Später gründet Charpentier mit Rob Yannes und 
Charles Winterble den Synthie-Hersteller Ensoniq und ist heute 
Entwicklungschef von Un ique Solutions, e inem Hersteller von 
Körper-Scannern für d ie  Texti l industrie. 

-
-
-
-
-
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Cell-Animationen des Zeichentrickfilms vergleichbar - vor einem 
statischen Hintergrund bewegen. Programmierer können Sprites 
zwar auch ohne spezielle Hardware erstellen, aber nur langsam und 
flackernd. Charpentier will Hardware-unterstützte Sprites. Die Inge­
nieure untersuchen die Sprites anderer Systeme. Ataris Äquivalent, 
die sogenannte ,Player-Missile Graphics', enttäuscht Yannes. "Die 
waren schrecklich: Keine Farbe, nicht groß genug und sie tun nie, 
was man will." Dagegen beeindrucken ihn die Sprites des TI 99/4A 
mit ,Extended-BASIC' -Modul, die sich, einmal angestoßen, sanft 
über den Bildschirm bewegen. Yannes erkennt Verbesserungsmög­
lichkeiten: Die Tl-Sprites sind klein und einfarbig. Um der Technik 
nicht hinterher zu hinken, müssen die Ingenieure die Sprites verbes­
sern und die nächste Stufe der Computergrafik schaffen. 

Charpentier bespricht seine Ideen mit Winterble und Yannes. "Al 
kannte sich mit Video-Architektur aus", sagt Winterble. "Wir disku­
tierten oft bis spät in die Nacht über den VIC, besprachen die Zahl 
der Sprites, ihre Funktionsweise und die lnterrupts." Die Ingenieure 
entscheiden sich für mehrfarbige Objekte, die sich mit minimalem 
Programmieraufwand bewegen lassen. Die vier Sprites von Atari will 
man verdoppeln, außerdem werden zusätzliche Features erfunden: 
Jedes Sprite kann zweifach vergrößert werden, zudem soll  eine auto­
matische Kollisionsabfrage die Programmierer unterstützen. 

* KEI NE . .  LIZENZ ZU M STEHLEN" 
"Das VIC-11-Projekt, d a s  wir Jack vorstellten, war eine High-E nd-Spiel­
konsole", sagt Charpentier. Sein Chef Winterble erklärt, dass er und 
die anderen MOS-Ingenieure das Projekt geheim halten : "Niemand 
durfte davon wissen, vor allem nicht die Marketing-Abteilung. )ack 
sagte:  Ihr seid das Marketing! Die Ingenieure machen etwas fertig, 
dann reden wir mit der Marketing-Abteilung ! "  

Der Commodore-Boss gibt seinem Team großzügigen Freiraum. 
Winterble erinnert sich: ",ch wollte mit einem Budget arbeiten, mein 
Wissen aus dem Management-Studium irgendwie anwenden." Doch 
als er Tramiel um ein Budget bittet, antwortet der Commodore­
Gründer: ",hr bekommt keins, denn Budgets sind Lizenzen zum 
Stehlen. Ich behalte Euch im Auge : Gebt Ihr zu viel aus, dann schrei­
te ich ein." Winterble erkennt die einmalige Gelegenheit, unabhän-

Die VIC-Spezialität "Hardware-Sprites· wurde rasch von C64-Sp iele­
programmierern ausgenutzt. Bereits 1 983 machte Q*Bert-Verschnitt 
Pogo Joe mit bunten beweglichen Charakteren große Sprünge. 
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gig von Marketing und Management zu arbeiten :  "Er  legte die Firma 
in unsere Hände. Das war unglaublich ! "  

Charpentiers vorherige Fehlschläge stärken seinen Siegeswillen. 
E r  allein ist verantwortlich für die Chip-Architektur des VIC-6566.  
Die größte E inschränkung beim Design stellt die Integrationsdichte 
dar. Komponenten und Bahnen sind fünf Mikrometer breit. "Da­
mals waren das unter 10.000 Transistoren, mit vielleicht 100 Kon-

E ines der berühmtesten Sprites des Jahrgangs 1 984: I mpossible 
M ission wurde n icht nur  wegen seiner Sprachausgabe berühmt, 
auch d ie  geschmeid ig an imierte Spielfigur  impon ierte. 



densatoren auf einem Chip". Charpentier darf so viele Features wie 
möglich auf die Chip-Oberfläche bringen, doch muss er wegen der 
technischen Beschränkung Prioritäten setzen. Beginnend mit den 
wichtigsten Fähigkeiten erweitert er sein Layout, bis der Chip voll ist . 
"An einigen Stellen fiel die Entscheidung automatisch", sagt Winter­
ble. Zwei Drittel der Chip-Oberfläche sind den Sprite-Funktionen ge­
widmet. Wegen des begrenzten Speichers entscheidet sich Charpen­
tier für eine Display-Größe von 320x200 Pixeln. Jedes Pixel wird 
durch ein Bit dargestellt, so dass man 64.000 Bits (8 .000 Bytes) für 
den ganzen Bildschirm benötigt. Da jedes Pixel 50 Mal pro Sekunde 
dargestellt wird, muss der Chip damals unerhörte 3,2 Millionen Pixel 
pro Sekunde darstellen. 

Von den 16  KByte Speicher, die Charpentier seinem Chip spen­
diert, stehen 8 KByte für den Hintergrund, die andere Hälfte für Zei­
chensätze und Sprites zur Verfügung. Um Programmierern Frei­
raum zu lassen, erlaubt der Chip verschiedene Auflösungen:  E in Bild 
mit 320x200 Pixeln kann nur zweifarbig dargestellt werden. Pro­
grammierer, die vier Farben auf einmal wollen, nutzen eine Auflö­
sung von 160x200 Pixeln. Die Farberzeugung begeistert Charpen­
tier: ",ch erstellte ein ziemlich komplexes Farb-Generator-Schema, 
das seiner Zeit weit voraus war." Charpentier weiß auch um die Be­
deutung von Scrolling, also implementiert er eine Routine, die das 
Bild einen oder mehrere Pixel in jede Richtung verschiebt. 

Video-Chips können Bitmap-Grafik Pixel für Pixel anzeigen. 
Charpentiers Bitmap-Funktion geht nicht über das Setzen einzelner 
Pixel hinaus. E s  fehlen Hardware-Routinen für das Zeichnen von Li­
nien, Kurven oder das Füllen von Polygonen. Vektor- und Polygon­
Berechnungen muss die 6502-CPU übernehmen, was sich später in 
langsamen 3D-Spielen niederschlägt. 

* CH I P-LAYOUT I N  HAN DARBEIT 
Nach der Architektur beginnen die Arbeiten am Layout. Die Werk­
zeuge der Ingenieure haben sich seit den späten 70er-Jahren, als der 
erste VIC entwickelt wurde, etwas verbessert. "Das Layout erfolgte 
jetzt computergestützt, wurde aber noch per Hand überprüft", sagt 
Yannes. "Sie zeichneten die Chip-Layouts immer noch auf eine Sil­
berfolie und digitalis ierten sie anschließend." Yannes ist Zeuge der 

-
-
-
-
-

Evolution im Halbleiterdesign : "Ursprünglich war das eine Ent­
wurfsabteilung mit großen Tischen, Bleistiften und Linealen. Sie 
hatten nur eine Computerstation, sodass sie alles von Hand zeichne­
ten und an den Mann am Computer weitergaben, der es dann digita­
lisierte. Wo nötig editierten sie das Layout. Später hatten alle ihre ei­
genen Workstations." 

Charpentier arbeitet mit zwei Zeichnern und einem CAD-Opera­
tor, der auf einem Applicon- System die Chip-Blaupause erstellt. Die 
beiden Zeichner nutzen dieses Schema für die Erstellung der Chip­
Oberfläche, gebeugt über große Lagen von Pergament. "Al machte 
das Chip-Design von Hand. Sein Team war phänomenal", lobt Win­
terble. "Das ganze Layout war Handarbeit." Stundenlang brütet 
Charpentier über Diagrammen, qualmt eine Zigarette nach der an­
deren und misst die winzigen Abstände. Dank eines entscheidenden 
Vorteils kommt er schneller voran als andere Halbleiter-Designer: Er 
verfügt über eine angeschlossene Chip-Fabrik. "Das war der Schlüs­
sel", sagt Winterble. "Unsere Leute arbeiteten rund um die Uhr, da­
mit wir eine sehr schnelle Umsetzung in der Chip-Abteilung hatten.". 

* LANGE NÄCHTE I M  WI LDEN WESTEN 
Im Notfall kann die Fabrik neue Chips in nur vier Tagen liefern. ,,Wir 
hatten keine nennenswerten Emulationsmöglichkeiten", erklärt 
Winterble. "Also brachten wir bestimmte Schaltkreise auf einen spe­
ziellen Test-Chip, um Fehler aufzuspüren." Das System vollbringt 
Wunder für die E ntwicklung. " Ist etwas erst im kompletten Chip-Sys­
tem, kommt man nicht mehr dran", sagt Winterble. "Wir brachten 
jeweils fünf bis zehn verschiedene Schlüsselschaltkreise auf einen 
Chip und ließen sie schnell produzieren. Dann konnten wir sie tes­
ten und sicherstellen, dass alles sauber funktionierte." 

Bald kommen die Ingenieure kaum noch aus ihrem Büro. "Wir ar­
beiteten unchristliche 16 Stunden pro Tag. Einige Male auch 24 und 
36 Stunden am Stück': sagt Charpentier. "Man muss Leidenschaft 
einbringen, wenn man an vorderster Front steht." Ohne Einmi­
schung des Marketing können sich die Ingenieure voll auf ihre Auf­
gabe konzentrieren. "Wir taten, was wir für richtig hielten", sagt Char­
pentier. "Es machte uns Spaß. Das war unser Wilder Westen :  wir 
steckten neues Land ab, niemand wusste, was als nächstes kam." 

Nach der Fertigstellung des Layouts geht der Chip in Produktion. 
Ein aufregender Moment. Winterble muss den MOS-Prozess modifi­
zieren, um einen funktionierenden Chip zu erhalten. "Wir spielten 
mit dem Verfahren, um die Geschwindigkeit zu erhöhen': erinnert 
sich Winterble. "Stück für Stück verringerten wir unsere Oxid­
schicht." Mit E rfolg:  Schon die erste Serie des 6566-VIC funktioniert. 
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DER GRAFIK 
TRICKS ER 
Der Progra m m ierer der Act ion klass iker  
Pa radroid und  U rid i u m  ü ber sei n e  Com­
puterh istorie und  C64-Sa nftscroll i ng 
VON HEINR I C H  LENHARDT 

Andrew Braybrook war e in  ganz ernsthafter Ma inframe-Program­
mierer, b is  ihn  se in  Kumpel Steve Turner von  den Freuden der  
Heimcomputer-Spieleentwicklung überzeugte. Nachdem er vom 
Dragon 32 auf den C64 umstieg, schuf Braybrook grafisch trick­
reiche 8-Bit-Klassiker wie Paradroid und Ur id ium,  I nbegriff des 
.. butterweichen Scroll ings''. Braybrook zog sich 1 998 aus der Spiete­
entwicklungsszene zurück und l iebäugelt nun mit  einem Comeback. 
Heinrich Lenhardt stöberte ihn auf und tauschte Erinnerungen aus. 

)- Hallo Andrew, i n  welchem Teil  der Welt treibst du  d ich herum? 
Immer  noch im  selben Te i l  der We lt , n äm l i ch  Eng la n d .  Me i n e n  Pla n ,  
e i nes Tages n a c h  Japan  zu  z i e hen ,  kon nte i c h  b i s  jetzt n o c h  n i c h t  ver­
wirkl i c hen .  Und ich ve rsuche  immer  noch ,  G i ta rre sp i e le n  zu lern e n ,  
was schwier i ger  i s t ,  a ls i c h  m i r  vo rgeste llt hatte .  

)- Besitzt du einen funkt ionsfähigen C64 - und wann hast du  i hn  das 
letzte Mal eingeschaltet? 
Sowe i t  ich m i ch  e ri n n e re ,  h abe  ich noch  e i n e n  fu n kt i o nsfä h i g e n  US­
C 1 28 ,  e i n en  eu ropä i schen  C 1 28 sowi e e i nen  C64 ,  d en  i c h  1 987 gekau ft 
hatte . I c h  hoffe , dass z um i n dest e i n e r  von denen  noch  lä u ft .  Den  C64 
hatte i ch  zu letzt vor zehn  J a h re n  i n  e inem N osta lg i e -Anfa ll ra usge­
kramt Ich habe auch  e i nen  C64- Emulator für  den  PC .  E i n  Jammer, dass 
d ie  be igepackten Graftgo ld-Sp ie le geklaute gecrackte Vers ionen s i n d .  

)-Von Spielen w ie  Paradroid oder  Ur id ium g ibt es  auch  offiziell 
lizenzierte Emulator-Versionen. Siehst du  da noch Geld? 
Es wurden zwa r Dea ls abgesch lossen ,  um zum Be i sp i e l  U r i d i um  f ü r  
e i n  C64-Joyst i ck-System zu l izenz i e re n .  Aber  se i t  w i r  u n s  1 987 von 
Publ isher Hewson  Consu ltants getrenn t  h.atten ,  haben  w i r  n ie w ieder  
i rgendwe lche  Ta n t i emen fü r  u nsere 8 -B i t -Ve rs i onen  gesehen .  Nach ­
dem Graftgold Konku rs a n melden musste ,  ve rlore n  w i r  a u c h  d i e  
Rechte a n  u nsere n  1 6 -B i t -Sp ie le n .  
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)- Wann  kamst du  d a s  erste M a l  m i t  e inem Computer i n  Berührung? 
Als i c h  me i n e  e rste Arbe i tsstelle be i  der F i rma GEC Ma rcon i  hatte u nd  
a n  e i n em I B M -Ma i n frame  a rbe i tete .  An me i n e r  Schu le gab "s frü he r  
e i n e n  seh r  a lten  Computer, d e r  m i c h  n i c h t  i n t e ress i e rt e ;  e r  hatte nu r  
1 KByte Spe i c he r, e i n e n  Te letype- D ru cke r statt e i nes B i ld sch i rms ,  e i ­
ne  Tasta t u r  u n d  e i n e n  Ka rt en leser. E i n e n  J o b  i n  de r  IT- B ranche  a n z u ­
n ehmen ,  wa r a lso e i n  S c h u s s  i n s  B l a u e  f ü r  m i c h .  U nser  e rster He im ­
computer  wa r de r  S i nda i r  ZX80 me i nes  Vaters . E r  st ieg d a n n  au f  den  
ZX8 1 um ,  a ls de r  ra uskam ,  u n d  d a n n  ho lte e r  s i c h  e i nen  D ragon  32 .  
Auf letzterem begann  i ch ,  e i n i ge  s im p le Demos i n  Bas i c  zu  schre i ben .  

)- Wan n  hast Du dam i t  angefangen,  Spiele zu programmieren? 
Wir hatten e i n  paar Sp i e le auf dem I B M - M a i nframe  u n d  d u rften i n  de r  
M i ttagspause u nd  nach  d e r  Arbe i t  a n  i hm  rumsp i e le n .  I c h  f i n g  a bends  
am  Arbe i tsp latz dam i t  a n ,  me i n e  e i g enen  Games zu s ch re i ben .  Der  
Vorre i ter  von Pa ra d ro i d  wa r e i n  Sp i e l n amens  Assass i n ,  das  i ch  1 98 1  
p rog ramm i e rte .  1 983 hatte i c h  e i n e  g ute Anza h l  von Sp i e len  entwi ­
ckelt u n d  es sa h so aus ,  a ls würde  s i ch  me i n  Arbe i tsp latz ba ld i n  Luft 
a us lösen .  Also hatte me i n  Fre u nd  Steve Tu rner  wen i g  M ü he ,  m i c h  zu 
ü b e rrede n ,  be i  se inem neuen Sp i e lest ud i o  m i tzu machen .  E r  hat te d re i  
Monate la n g  Spectru m-Sp i e le geschr i eben  u n d  i h m  wurde es zu fade ,  
immer  a l le i n e  zu a rbe i te n .  Wi r ha t t en  e i n e  g ewisse fre u n d l i c he  R iva l i ­
t ä t ,  d e n n  i c h  versuchte imme r, be i  d en  Ko nvert i e rungen  se i ne r  Sp i e le 
neue  Sachen h i nzuzufü gen .  Prog ramme  von e i n em 1 6 -KByte-System 
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* FACTS 
A N D R E W B R A Y B R O O K  

1 9 6 0  Geboren i n  Chelmsfonl ,a-�. �lll<l 
1 9 8 3 · Schließt s ich Steve Tumers 
1 9 8 4 Konvertiert 30 Space Wars. 

Lunattack vom Spectrum auf  
Lunattack-Version für C64. 

1 9 8 5 Gründung Graftgold. c�'-V••rillflllli 
Day Out, Paradro id  und 

1 9 8 6 C64-Veröffentl ichungen von 
Ur id ium+. 

1 9 8 7 C64-Veröffentl ichungen von 
Morpheus. 

1 9 8 8 C64-Veröffentl ichung von 
1 9 9 o Amiga-Veröffentlichungen von 

Parad roid 90. 
1 9 9 2 Amiga-Veröffentlichung von 
1 9 9 3 Amiga-Veröffentl ichung 

von F ire and Iee.  E ine cu;s�··ven 
wurde fert iggestellt, aber 

1 9 9 4 M itarbeit bei  Empire 
1 9 9 5 M itarbeit bei  U msetzungen 

Playstation, Saga Satum 
1 9 9 6 Perfad Enterta inment betllfl illtl 
1 9 9 8 Graftgold stellt den Betrieb 

Spieleindustrie. 

auf e i n e  32 -KByte -P lattform zu  konvert i e re n  l i eß  Sp i e l ra u m  fü r  
E rwe iteru ngen .  

}-Wie bist du  d a n n  z u m  C64 gekommen? 
Nachdem i c h  d re i  Sp i e le f ü r  den D ragon  32  umgesetzt hat te ,  wa r es 
k la r, dass der  C64 d i e  bessere Plattfo rm wa r. D i e  Fa rben u n d  d e r  ru ­
d imentä re Sound  l i eßen  d e n  D ragon  32 ve ra ltet ausse hen .  Also wech ­
selte i ch  au f  den  C64 u n d  setzte a ls e rstes Steve Tu rners Spectru m­
Ti tel 3D  Lu natta ck  um .  

}-Was waren d i e  Stärken u n d  Schwächen d e r  C64-Hardware? 
Was i c h  dama ls am C64 mochte ,  das  wa re n  Fea tu res wie Ze i che nsatz­
G raf i k ,  H a rdwa re -Spri tes ,  S I D -C h i p  und das  we i c he  Scro l l i n g .  N i ch t  so 
gut fa nd  i c h ,  dass der 6502 -Ch i p  n u r  d re i  Reg is ter  hatte und z i em l i c h  
la ngsam wa r. 

}-Was war aus Programmierersicht an der C64-Graf ik besonders? 
Es wa r spa ß i g ,  für jedes Sp i e l  n eue  Tri c ks auszuprob i e re n ,  d u rc h  
Masc h i n ensprache  d i rekt m i t  d e r  Ha rdwa re zu rede n .  W i r  haben  heu t ­
zu tage zwa r Computer, d i e  la usende  Ma le schne lle r a ls e i n  C64 s i n d ,  
a be r  s i e  müssen  wegen  de r  ve rwendeten höhe re n  Programm i e rspra­
che  auch mehr le i st e n .  M i t d em C64 kon nte man  g raf i sch D i n g e  ver­
suchen ,  w ie sie d ama l i g e  Sp i e lau tomaten seit J a h ren  behe rrschte n .  
Zwa r l i eßen  s i ch  n i c h t  g a r  so v ie le Sp ri tes g le i chze i t i g  w i e  be i  d en  
Areade -Masc h i n e n  d a rstel le n ,  a be r  w i r  lernten ,  meh r  u n d  meh r  aus  
dem C64 he rauszuho len .  

:> Mit welchen Tricks hast du  damals das  legendär geschmeid ige 
Ur id ium-Scroll ing h ingekriegt? 
Nach  Pa ra d ro i d  wollte ich vo l lstä nd i ges  Scro l l i n g  mit 50 B i ld e rn in de r  
Sekunde ,  so wie das d i e  Sp i e lha l lena utomaten a u ch  h i n k riegten .  
Wen n  das kom p lette Sp i e l  s i c h  gena uso s chnel l  u pdated w ie  d i e  B i ld ­
röh re d e s  Fe rnsehe rs ,  erre i c ht man  d i e  u lt ima t ive . .  We i c h he i t "  des  
Scrol l i n gs .  A lso  muss a l les im  Sp i e l  i n n e rha l b  e i ner  50te l  Sekunde 
pass i e ren  u nd  bewegt werden .  Da raus  e rgeben  s i ch  g ewisse G renze n :  

-
-
-
-
-

Wen n  man  extrem schne l l  scrol lt ,  a lso b i s  zu 8 P ixe l  a u f  e i nma l  i n ner­
ha l b  e i nes  Frames ,  d a n n  muss d i e  H i n terg r undg ra f i k  i n nerhalb d i eser 
50te l  Sekunde  in den V ideospe i cher  kop i e rt werden .  
Be im  H i n e i n kop i e re n  de r  e i nze lnen Ze i chensatzg raf i ke n  i s t  zu beach­
t en ,  dass de r  Fernseher, d e r  se i n  B i ld m i t  e i nem Elektronenstra h l  von 
oben  nach  u nten  au fbau t ,  d i c h  n i ema ls be im Kop i e re n  e i n - oder  gar  
ü be rho lt .  D i e  wen i g e  Rechenze i t ,  d i e  d a n n  ü b r ig b le i bt ,  w i rd gen utzt , 
um  die a n de re n  O bj e kte zu bewegen und den Rest der Sp i el log i k  ab ­
zuwi c ke l n .  D i eses Kop i e re n  der  Ze i chensatzg ra f i k  sch luckt e i ne  Men ­
ge  de r  z u r  Verfüg u n g  stehenden  Prozessorkapaz i tät u n d  deswegen 
feh lt d ie Ze i t ,  den gesamten B i ldsch i rm zu scro l le n ,  a lso muss man 
den  Sp i e l b i ldsch i rm nach  oben  u nd  u nten  begrenzen .  E i n  la ngsamer  
sc ro l lendes  Sp i e l  ka n n  s i ch  d i e  Arbe i t ,  d en  komp letten B i ldsch i rm i n s  
V ideo- RAM zu kop i e re n ,  ü be r  zwe i oder  meh r  Frames aufte i le n ,  a be r  
Hochgeschwi n d i g ke i ts-Scro l l i ng  b rauch t  e i n e  Menge  Rechnerze it 

}-Welche C64-Spiele anderer Programmierer hast du  bewundert? 
Ich hatte immer  Spaß an Sp i e le n ,  die e i n  i n n ovatives E lement  hatten 
und gene re l l  gut gemach t  wa ren .  Jeff M i n ters Sp i ele wie Matr ix oder 
Atta c k  of  the M utant  Came ls i n te ress i e rten mich am  me iste n ,  d ie wa­
ren imme r  s p itzenmäß i g .  Später gab es auf dem C64 e i n i g e  e i n ­
d ru cksvo lle Sp i e la utomaten -Adap t i onen  wie Te rra C resta . 

}- Graftgold entwickelte d ie vielgerühmte Amiga-Version von Ra in­
bow lslands, aber  im Laufe der 1 990er-Jahre g ing 's bergab? 
Ich d e n ke ,  das lag an e i n e r  Komb i na t i on  ve rsch i edener  Fa ktoren .  Ers­
tens wa ren w i r  spät dam i t  d ra n ,  1 6 - B i t - En twi ck lung  zu beg i n n e n ,  und 
es daue rt immer  e ine We i le ,  b i s  man a n  e i n e  neue Ha rdwa re gewöhnt 
ist .  Zwe i tens  versuch ten w i r  a m  Anfa n g ,  sowoh l  Ata ri ST a ls auch  
Amiga  zu u n te rstützen ,  was  u n s  zunächst davon abh i e lt ,  e i n i g e  der  
we i tergehenden  Featu res des  Amiga auszure i ze n .  Dann  wa r da d i e  
lä nge re Entwick lu ngsze i t  f ü r  g rößere Sp i e le - und  w i r  kon ku rri e rten 
m i t  F i rmen ,  d ie v ie l  g rößere We rbebudgets hatten a ls w i r. 
W i r  hat ten i n  den  90er  J a h re n  a u ch  v ie l  Pech m i t  T i te l n ,  d i e  n i ch t  ver­
öffen t l i ch t  wurd e n ,  wod u rch  wir ke i n e  übe r  den Vorschuss h i nausge­
hende E i n n a hmen  hatten .  G ra ftgo ld machte zum Be i sp i e l  1 994 e i n e  
w i rk l i ch  schöne  Vers i on  von  Emp i re Soccer fü r  das Super  N i ntendo ,  
a be r  Emp i re re i c hte s i e  n i ch t  be i  N i ntendo  e i n ,  we i l  a n geb l i ch  so v ie le 
a nde re Fu ßba l lsp i e le im  Anmarsch wa ren - von denen  aber  letztend­
l i ch  nur  zwe i Stück e rsc h i e n e n .  

}- Du bist seit vielen Jahren a u s  d e r  Spieleszene raus, wird 's d i r  
n icht langweil ig m i t  d e r  ernsthaften IT? 
Me i n  frü h e re r  Kollege Steve Tu rner  hat  s i c h  schon Ende  20 1 0  aus  
dem IT-Be re i c h  z u rückgezogen u nd  i c h  würde  das e i gent l i ch  auch  
gerne machen ,  u m  meh r  Ze i t  zu haben ,  se l be r  w ieder  m i t  Code rum­
zusp i e le n .  Me i n  de rze i t i ge r  T i t e l  i s t  zwa r . .  Le i te nder  Programm ie re r", 
a be r  i c h  k ümmere m i c h  meh r  um D i n g e  wie Qua l i tätss i cherung und  
habe  n i c h t  meh r  v ie l  Ze i t ,  um  se l be r  zu p rogramm ieren .  

}- E in  Comeback als Spieleentwickler ist nicht auszuschließen? 
Ich b i n  ku rz davor, d ie IT- B ranche  zu verlassen ;  ich b rauche  nur etwas 
meh r  Ka p i ta l  f ü r  d i e  Übe rgangsze i t .  I c h  muss m i t  dem Programmie ­
ren i m  Pri n z i p  w ieder  von  vo rne an fa n gen ,  da  i nzwischen  ganz ande re 
Sprachen  ve rwendet  werde n .  PC- Entwick lung  würde  m i r  woh l  am 
le i c htesten fal le n ,  a b e r  iOS wurde  m i r  auch  schon  nahege legt I c h  
d enke ,  i c h  würde  ehe r  k le i n e re Sp ie le i m  Retro-St i l  machen .  
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* Dass der meistverkaufte Heimcomputer den charakter­
vollsten Soundchip der Achtziger und Neunziger ver­
baut hatte, ist ein echter Glücksfall. Sein E rfinder Ro­

bert .,Bob" Yannes hatte ihn bereits im Sommer 1981 ,  als die C 64-Ent­
wicklung startete, in der Tasche. Fünf Monate hatten er und sein 
Team (zwei Techniker, ein CAD-Spezialisten) in Commodores MOS­
Chiplabor am .,Sound Interface Device" entwickelt. 

Yannes war zu Commodore gestoßen, weil er Chipdesign ver­
stand und selbst Musiker war. . ,Ich fand, dass die meisten Sound­
chips auf dem Markt primitiv waren", erklärte er . .,Offensichtlich wa­
ren sie von Menschen designt, die nichts von Musik verstanden. Ich 
versuchte also, einen Profi-Synthesizer auf einen Chip zu packen." 

* DREI SYNTH ESIZER AUF E INEM CH I P  
Dabei orientierte sich Yannes a n  dem damals üblichen Aufbau eines 
subtraktiven Analog-Synthesizers. Drei Klangerzeuger (Oszillatoren) 
sorgen für den Grundsound. Ihre Klangfarbe - Dreieck, Sägezahn, 
Rechteck mit einstellbarer Pulsbreite oder weißes Rauschen - lässt 
sich frei einstellen. Dieser Sound, der spitz bis harsch klingt, lässt 
sich mit Hüllkurven und Filtern bändigen. Die Oszillatoren können 
. .  syncen·: was in sägendem Timbre resultiert. Bei Bedarf kann man 
einen Ringmodulator zuschalten, der richtig Rabatz macht. Und das 
Schönste : Das Ganze gab's gleich in dreifacher Ausführung. 

Was Yannes da hinlegte, war 1982 der feuchte Traum jedes Key­
boarders. Praktisch war der SID ein Synthesizer auf einem Chip, der 
mehrstimmige Spuren gleichzeitig spielen konnte. Wer damals so 
eine Sound-Burg haben wollte, zahlte etwa 25.000 Mark. 

Weil Yannes den Chip so schnell entwickelte, schlich sich prompt 
ein Fehler ein: Manche Stimmen wollten einfach nicht aufhören zu 
spielen. Die Sound-Programmierer bekamen den Bug schnell in den 
Griff, aber trotzdem: Wenn keine Musik lief, surrte der Chip. 
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Hätte Yannes mehr Zeit  zur Verfügung gehabt, hätte der SID sogar 
der erste 32-stimmige-Wavetable-Synthesizer werden können, was 
die Sound-Möglichkeiten massiv erweitert hätte. Sein Erfinder wur­
de lediglich durch zwei Faktoren gebremst, die für die Zeit typisch 
waren :  zu wenig Zeit und knapper Speicher. Laut Yannes schafften es 
etwa drei Viertel seiner Ideen in den fertigen Chip. 

Im Laufe der Jahre erfuhr der C64 mehrere Revisionen. Der origi­
nale 6581 war ein Prototyp. Erst die Versionen R2 bis R4 schafften es 
auf das C64-Board. Dann entschied sich Commodore, den Chip wei­
terzuentwickeln. Nach einem kurzen 6582-Intermezzo entstand der 
8580, der von 1986  bis 1993 für den Sound zuständig war. Er  rausch­
te zwar weniger, aber die Chip-Musiker waren .. not amused": Sie hat­
ten Monate damit verbracht, mit unzähligen Kniffen das Beste aus 
dem SID-Chip zu holen. Die funktionierten nun alle nicht mehr. 

Welche Revision auch im C64 verbaut war, der S ID klang stets ein­
malig : kernig, lebhaft, druckvolL Das Byte-Magazin zeichnete ihn als 
einen der zwanzig wichtigsten Chips der Computergeschichte aus. 

Für Musiker war der S ID aber nur bedingt geeignet. Er  ließ sich 
nicht über ein Keyboard spielen (erst 1983 gibt es Editor-Software 
wie .,The Music Studio") . Man musste ihn Byte für Byte, Ton für Ton, 
Stimme für Stimme umständlich programmieren. Wer gute Musik 
machen wollte, muste tief in Assembler einsteigen. 

* DER BESTE CH I P  FÜR SPIELE-SOUND 
Vorsichtig geschätzt erschienen 15 .000 kommerzielle Spiele für den 
C64. Nimmt man davon einmal die Text-Adventures aus, wurde na­
hezu jedes mit Musik untermalt. Was in den fünf aktiven Jahren die­
ses Computers entstand, ist ein Strauß lebendiger, witziger, motivie­
render und unnachahmlicher Musik. Die Chip-Komponisten schaff­
ten es dabei immer wieder, Ungehörtes aus dem Soundchip heraus­
zukitzeln. Viele Spiele besaß man nur wegen ihres Soundtracks : An 
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*FACTS 
D A S  K A N N D E R  S I D  

» 3 Tongeneratoren (Stimmen) ,  Frequenzbereich von 
1 6  Bit Auflösung 

» 4 Wellenformen (Sägezahn ,  Dreieck, Rechteck mit  e lnlttllll 
Pulsbreite, weißes Rauschen)  

» 3 Amplitudenmodulatoren ,  Bereich bis 48 dB  
» 3 ADSR-H ü llkurvengeneratoren 
» Synchronisierung der Oszi llatoren und Ringmodulation 
» Programmierbare F i lter (Tief-, Band-,  Hochpass, Nottchll1 
» Gesamtlautstärkeeinstellung in 1 6  Stufen 
» 2 8-Bit-A/0-Wandler 
» Zufallsgenerator 
» Audioeingang (f i lterbarl 

)) WEB 
1 .  Die wichtigste Anlaufstelle ist d ie  .. H igh  Voltage S ID  Col­
lect ion" (www.hvsc.de) .  Nahezu jedes Mus ikstück, das für den 
SID erschienen,  lässt s ich über den Emulator spielen. 
2. D iese Podcasts übertragen SID- und Chip-Tunes: 

K O S T E N L O S E  E M U L AT I O N  

Die kostenlose S ID-Chip-Emulat ion .. min iS ID"  g ibt es für Mus ik­
programme wie Ableton, Reason oder Cubase. 
www.delamancha.co.uk/min iS ID .htm.  

S I D - S Y N T H E S I Z E R  Z U M  S E L B E R S P I E L E N  

Elektrons .. Sidstation" (www.elektron .se) g i bt es nur noch ge­
braucht, der .. HardS ID"  ist noch erhältlich (www.hardsid.com).  
Elektron ikbastler sollten sich d ie  .. M I D i box SID" zum selbst Lö­
ten ansehen (www.ucapps.de/mid ibox sid.htmll .  

die Gute-Laune-Qualität des S ID kam einfach kein anderer Heim­
computer heran. 

Dass so viel gute Musik entstand, ist um so erstaunlicher, da der 
knapp bemessene Speicherplatz des C64 hart umkämpft war. Pro­
grammcode, Sprite-Handling, Leveldaten und E ingabe-Abfragen 
nahmen bei den meisten Spielen den Löwenanteil ein. Musikern 
wurden dagegen nur mickerige fünf bis zehn Kilobyte zugeteilt -
schließlich mussten ja auch noch Soundeffekte untergebracht wer­
den. Sollte es  die Musik über den Ladescreen hinaus ins Spiel schaf­
fen, blieb den Musikern nur die Möglichkeit, ihre Kompositionen in 
kurzen Schleifen zu spielen. Charmanterweise führte genau diese 
Restriktion zur Entwicklung von House und Techno : E lektronische, 
repetitive, klar aufgebaute Musik, deren Charme sich durch changie­
rende Klangfarben entwickelt. 

* DAS ENDE DES SID 
Mit dem Erscheinen des Amiga und des Atari S T  war der S I D  Ge­
schichte. "Paula", der neue Soundchip des Amiga, konnte problemlos 
aufgenommene Musik streamen. Das brachte Komponisten die er­
sehnte Freiheit : Sie mussten keinen Hexcode mehr programmieren, 
sondern konnten ihre Musik endlich im Studio aufnehmen. 

Auch der damals 34- jährige Yannes wechselte die Seiten : Ihn zog es 
zurück ins Musikbusiness. Mit zwei Freunden gründete er "Ensoniq': 
die später von Creative gekauft wurde. 

* DAN K RETROWELLE ZU NEUEN EH REN 
Der Commodore 64 wanderte auf den Speicher. Doch Ende der 
Neunziger begann eine Generation, ihre Wurzeln wieder zu entde­
cken. Damit kam der SID zu neuen Ehren. Plötzlich war sein Sound 
in Chart- und Clubmusik zu hören - und löste bei Computerkennern 
ein Grinsen aus. Ein Beispiel :  "Kernkraft 400" von Zombie Nation; in 
diesem Song stammt die komplette Leadstimme aus dem SID. 

Möglich machten das SID-Nachbauten, zum Beispiel in der "Sid­
station" des schwedischen Synthesizerbauers "Elektron". Steckkarten 
wie der "HardSID" lieferten dasselbe für den PC-Nutzer. Dann kam 
die Software : Der mit viel Mühe und Akribie entwickelte "Quadra­
SID" packte gleich vier S!Ds in ein handliches virtuelles Instrument 
- Chris Hülsbeck hat übrigens Preset-Sounds dafür entworfen. 

Wer in alten SID-Melodien schwelgen will, sollte die "High Valtage 
SID Collection" kennen: Enthusiasten haben 41.250 SID-Stücke ge­
sammelt, die man auf PC oder Smartphone abspielt. Empfehlens­
wert ist auch "Radio Paralax", das SID-Remixe und Originale spielt. 

Wie man es auch dreht und wendet : Der SID war und ist einer der 
wenigen "Charakterköpfe" in der Games-Geschichte - und dafür 
kann man seinem Erfinder nur danken. 
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DER 
SOU N D-
MAGI ER 
Sei n  Ma rkenzeichen s ind tra u m hafte 
Melod ien,  techn ische Perfekt ion u n d  
clever a rrang ierte Stücke :  Ch ris H ü ls­
beck wa r und  ist der . .  Sou nd mag ier" 
VON ANATOL LOCKER 

Seine ersten Songs programmierte er noch in Hexcode auf dem C64 
- bis heute hat er mehrere dutzend Spiele mit seinen Songs ver­
edelt. Chris komponiert Orchesterfassungen für große Spiele-Pro­
duktionen, vertont Spiele-Apps und l ieferte den Retro-Themensong 
des .. Spieleveteranen-Podcast". Anatol Locker skypte mit  dem Mu­
siker, der  heute in  Kalifornien lebt. 

)- l n  den Achtzigern hatten wir ja alle eine Ausrede, unsere Eltern 
zu überzeugen, einen teuren Heimcomputer zu kaufen.  Welche hast 
Du D ir  einfallen lassen?  
I c h  habe schon a ls V ierj ä h r i ge r  ange fa ngen .  au f  dem Klav i e r  rumzu­
hämmern .  Me i n e  G roßmutter und  me i n e  Ta nte s i n d  Klavi e rle h re r. Wi r 
hatten a lso immer  e i n  I nstru ment  im  Haus .  M i t 1 4  wollte i c h  e i g ent­
l i ch e inen Prof i -Synthes i ze r - aber  d i e  waren fü r  mich dama ls u n e r­
schwi ng l i c h .  
G le ichze i t i g  f i ng  i ch  an ,  m i c h  fü r  Computer zu bege iste rn .  I c h  fa n d  es 
fasz i n i e rend ,  Befe h le i n  e i n e n  Kasten zu t i p pen ,  der s ie dann a usfü h rt .  
Me i ne  e rsten Programme  habe  i ch  au f  de r  B ü romasch i n e  me i nes  On­
kels zusammengehackt .  

)-Welchen Synthesizer hättest Du damals gerne gehabt? 
Einen Karg MS - 1  0 .  Der kostete 2000 Ma rk - f i na nz ie l l  vö l l i g  u n d e n k­
ba r. Dann  entdeckte i c h  i n  e i n e r  Computerze i tsch rift Werbung  f ü r  den  
C64 .  Dort sta n d ,  er  habe  e i n e n  echten "Syn thes i zer-Sound c h i p  m i t  d re i  
St immen ,  d re i  Osz i l la tore n ,  F i lter- Resonanz  u nd  so we i ter. Das wa r 
mehr, a ls der  Karg MS - 1  0 kon nte .  I c h  musste das Te i l  h aben ! Also ha -
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be i c h  gespart und Ze i tu ngen  ausgetra g e n ;  a m  Ende  feh lte immer  
noch  Ge ld .  U m  e i n  Haa r  hätte i c h  m i r  e i n e n  Ata ri 400 gekauft, aber  
d a n n  steue rte me i n e  G roßmutter g näd i g e rwe ise 1 00 Ma rk be i .  So  
kon nte i c h  m i r  den  C64 le isten .  

)- Was hast Du gedacht, als Du d e n  C64 nach Hause getragen hast? 
Erstma l  wollte i c h  n u r  sp i e len  I Der  C64 hat be i  m i r  e rstma l  d i e  Ata r i ­
VCS -Konso le a ls H a u pt -Sp i e lesystem abge löst .  Dann habe  i c h  ange ­
fa ngen ,  se lbst Sp i e le zu p ro g ra m m ie re n .  Me i n  Wu nschtra um  wa r es .  
Sp i e ledes i g ne r  oder  -P rog ramm i e re r  zu  werde n .  E rst p rog ramm ie rte 
ich in BAS I C .  das wa r zu la ngsam ,  a lso habe ich m i r  Masc h i n enspra ­
che  be i geb rach t .  
I rgendwa n n  verka ufte e i ner  me iner  Freunde  se i n  Sp i e l  . .  Pla net o f  
Wa r·· (Anm .  de r  Redakt i o n :  Shoo ter  i m  . . Beamr i de r " " -St i l ,  1 985 ,  Aztec 
Softwa re) an e i n e  Softwa ref i rma .  E r  b ra uchte  M us i k ,  wa r a ber  ke i n  
M us i ke r. Also baute i c h  e i nes me i n e r  Pro g ramme  so um ,  dass e s  Mu ­
s i k  absp i e lte .  Da rau f  e ntsta nd  me i n e  e rste Sp i e lemus i k .  

)- Wie klang d e r  erste Chris-Hülsbeck-Tune? 
Ganz s impe l  e i gen t l i c h .  Fü r d ie Me lod i e  habe i c h  zwe i Osz i l latore n  
le i ch t  ve rst immt .  u m  e i n e  Schwebung  zu  e rzeugen .  I c h  hatte e i n e  frü­
he  Ve rs i o n  me i nes C 64-Absp i e l p rogramms  p rog ramm ie rt ,  d en  . .  M u ­
s i cMaste r· · .  Er  h a t  ganz  b a n a l  Daten a us  dem Spe i cher  a bgesp i e lt ,  d i e  
i c h  vo rher  a ls Hexadez ima l-Za h len  e i n g et i p pt habe .  

ICH RIE F BE l 
RAI N BOW ARTS AN 

U N D  STELLTE 
MICH VOR 



* FACTS 
C H R I S  H Ü L S B E C K  

1 9 6 8 Geboren i n  Kassel. 
1 9 8 6  Erster Erfolg mit  ..Shades", var'lllillli 

des Monats" i m  64'er-Magm�in. . 
1 9 8 7 M itarbeiter der deutschen 

Schre ibt Musik u.a.  für " 
.. Katakis", .. Turrican"  und 

1 9 9 o Gründet mit  Freunden "'"'·u,l """'ll!'­
hen u.a . .. Gem'X" und """.,...,,.. 

1 9 9 2 Vermehrt freie Arbeiten für 
und Lucasf i lm Games. 

1 9 9 7 Erste Ch•·is-IHülsbeiCk·So�lnditnM:fJ;! 
.. Tunnel  8 1 "-

1 9 9 8 Emigriert nach Kalifnr-nJ.n_ 
D i rector I Komponist für 

2 o 0 1 Veröffentl ichung von .. Chris  
M usic) .  

2 o o 8 H ülsbecks Orchesterwerk 
vom WRD ausgestrahlt .  
Mehr I nformationen u nter 
www,huelsbeck.com 

> Wie kam es zum berühmten .. Shades"? Das Stück kann  man ja 
getrost als ersten Pophit der .. Generation 64'er" bezeichnen_  
Nach .. P lanet of Wa r" entwi c ke lte i c h  me i n  Mus i k p rog ra m m  we i ter. 
D i e  Hauptarbe i t  besta nd  da r i n ,  den  Player dazu zu b r i n g e n ,  Effekte 
a bzusp ie len ,  d i e  der S I D  sta nda rdmäß i g  n i c h t  d ra u fhatte .  Sch l i eß l i c h  
re ichte i ch  das  Prog ra m m  fü r  den  . . L i st i n g  des  M onats·· -Wettbewerb 
im  . . 64er ·· -Magaz i n  e i n .  
. .  Shades·· habe  i c h  i n  de r  Na c h t  vo r d em E i nsendesch luss zusammen ­
gehackt .  I c h  habe  abends  g e ge n  a c h t  a n gefa ngen ,  morgens  um  v ier  
wa r i c h  fert i g .  U m  s i eben  sta nd  i c h  au f  und musste z u r  Schu le .  Also 
habe  ich me i ne r  Ta nte d i e  D i skette in d i e  H a n d  ged rückt und i h r  ge ­
sag t :  . . Das muss heute  u n bed i n g t  z u r  Post ,  sonst ve rpasse i c h  den  
E i nsendesch luss I " " S ie  hat  es tatsäch l i c h  gemach t - u n d  e rfreu l i c he r­
weise habe  i c h  den  Wettbewerb gewonnen .  

> wenn das d e r  Start i n  Deine Karriere war: Hast Du viel Feedback 
bekommen? 
Ke i n  d i rektes ,  es gab j a  ke i n  I n ternet .  Aber ·i rgendwa n n  bekam ich 
p lötz l i ch Fa n -B riefe .  I ch kon nte das gar n icht so r icht ig versteh e n :  I c h  
hatte e i n fa ch  mus i ka l i sch  umgesetzt ,  was  i c h  ü be r  d i e  J a h re a ufgeso­
gen  hatte .  I c h  wa r g roße r  Fa n de r  frü h e n  elektro n i schen  Künst le r, a l­
so Kraftwerk, Ta nger i ne  D ream ,  Va nge l i s ,  J ea n -M i che l  Ja rre ,  I t a la ­
D i sco u nd  N ew Wave. 
Nach .. Shades·· beka m  ich das Angebot ,  me i n en  S I D -Playe r we i terzu ­
entwicke ln .  H e raus  ka m de r  . . So u n dmon i to r· · . m i t  d em j eder, a u c h  
wenn  e r  n i ch t  p rog ramm i e ren  kon nte ,  Mus i k  au f  dem Commodore 64  
machen  kon nte .  
Wäh rend  de r  Ed i tor  en tsta n d ,  r ief  i c h  be i  Ra i n bow Arts a n  und stellte 
m i c h  vor. Das Resu ltat wa r e i n e  Festa nstel lu ng  a ls Mus i ke r, E i nst i egs ­
Geha lt 1 . 700 Ma rk .  I c h  wa r noch  Schü le r  . . .  u n d  entsch i ed  m ich ,  i n  d e r  
Zwölften abzub rechen ,  u m  m i c h  de r  Sache  zu wi dmen .  

> wie fühlte sich d i e  frühe Computer-Szene a n ?  
Es wa r e i n  ganz  w i lder  Ha ufen I J u n g e  Chaote n ,  Ältere, Prog ramm ie ­
re r, G raf i ker, C hefs - a l les Menschen ,  m it d enen  man  s i ch  au f  e i nma l  

-
-
-
-
-

ause i n ande r  setzen musste . Anfangs  wa r es e i n e  wi lde Ze i t .  l n  den  
e rsten Monaten habe  i c h  im  Bü ro gewoh nt u nd  au f  e i n e r  Luftmatratze 
gesch la fe n .  

> welche Attribute fa llen d i r  z u m  SI D-Sound e in? 
I n teressa nt ,  sku rri l ,  a bged reh t .  De r  S ID ist e ine ganz  e igene Synthes i ­
zer- Klasse ,  wege n  de r  v ie len Programm i er-Tr icks ,  d i e  man  a nwenden  
musste ,  u m  i hm  Mus i k  zu e nt locken .  Da gab  es be i sp i e lswe ise d i e  Ar­
pegg i os :  Sch n e lle Abfo lgen  von ve rsch i edenen  Tonhöhen ,  um Akkorde 
zu s imu l i e re n .  Der Tri ck  e rzeugte Akkorde ,  belegte dabe i  aber  n u r  
e i n e  v o n  d re i  S I D -St immen ,  d i e  man  d a n n  fü r  a nde re Sounds  nutzen 
kon nte .  Al le i n  d i eser  Tri ck  g i bt dem S I D -C h i p  e i n en  unverwechsel­
ba re n  Cha ra kter. 
Der  Kla n g  se lbst wa r scharf u n d  d i rekt ,  was zu se i nem Charme be ige­
t ragen  hat .  I c h  wa r von den  Klä n gen ,  d i e  i c h  aus  dem C64 herausk i t ­
zelte ,  natür l i ch bege istert .  Me i n e  Fam i l i e  hat  mich eher merkwü rd i g  
beäug t  . . .  Me i n e  G ro ßmutter hat  i h re Hände  ü ber  dem Kopf zusam­
mengesch lagen  u nd  me i nte . .  O h ,  das k l i n g t  aber  krächz i g ·· .  

> Der Chip wurde ja mehrfach überarbeitet. Welcher ist D ir  l ieber, 
der 6581 oder der 8580? 
Def i n i t i v  der S I D  658 1 .  Ich b i n  g roßer  Fa n der e rsten Revi s i onen ,  s i e  
b i e ten d i e  Mög l i c hke i t ,  Samp les sa ube r  abzusp ie len .  Dam i t  l i eß  s i ch  
e i ne  v i e rte St i mme  au f  dem C64 absp i e le n .  D i e  neuere n  Boards konn ­
ten das  n i c h t  meh r. D i e  Samp les k la ngen  au f  den  neuen  Ch i ps p lötz­
l ich ganz  le i se .  

> Deine Musikstücke gelten ja als Klassiker und wurden bereits 
konzertant aufgeführt. Wie ist es für Dich,  wenn  Du Deine Musik im 
Konzertsaal hörst? 
Das wa r de r  a bsolute Wahns i n n - atemberauben d !  I c h  hatte stä nd i g  
feu c hte Augen .  
Thomas Bäcker  ha t  das e rmög l i c h t .  Er  stel lte 2003  hat  für d i e  Games 
Conven t i o n  i n  Le i pz i g  das  e rste Sp i e lekonzert Deutsch lands au f  d ie  
Be i n e .  Ü ber  d ie  J a h re hat  e r  e ine Konzert re i h e  d a raus  gebaut .  Dann  
kam de r  WDR ,  u m  e i n  e i nstü nd i ges  Rad i okonzert m i t  Sp i e lemus i k  
a u fzuze i c h nen .  Thomas hat m i c h  a ls Kompon ist vorgesch lagen ,  das  
Ganze haben  w i r  . .  Symphon i e  Shades· · g enannt .  August 2008  wurde es  
be im  WDR  u rau fgefü h rt .  

> l n  der  letzten Zeit schreibst Du viel Mus ik  für  Apps_ 
Das wurde  vor zwe i ,  d re i  J a h ren  mit i Phone  u n d  Andro i d -Handys i n te ­
ressa nt .  D i e  g roßen  20- M i l l i o nen - Do lla r- Proj ekte s i nd  das natür l i ch  
n i c h t .  Es ka n n  e inen a lle rd i n g s  z ieml i ch  mü rbe machen ,  zwe i J ah re 
a n  e i n em Sp i e l  zu baste l n .  Das I nteressante a n  den  k le i n e n  iOS- oder­
Andro i d  Sp i e len  ist ,  dass es k le i n e  Teams s i n d .  Es f ü h lt s i ch  a n  wie i n  
de r  Anfa ngsze it e i n ,  zwei Prog ramm i e re r, e i n  G ra f i ke r  und  e i n  Mus i ­
ker. Das Sp i e l  e rsch e i nt schne ll , man  bekommt  d i rekt das Feed back .  
Das hat  se i n en  e i g enen  Re iz .  

> Du hast unzählige Spiele vertont: The Great Gianna Sisters, Api­
dya,  Tunnel 8 1 ,  Extreme Assault und natürlich d ie Turrican-Serie_ 
Auf welche Tracks b ist du heute stolz? 
Ganz  s i c he r  au f  d i e  Tu rri can -Ser ie .  S i e  ist bei Fa ns a m  bekan ntesten 
und ha t  m i r  am  me isten Spaß gemacht .  Derze i t  habe gerade die Neu ­
auf lage  des  Tu rr ica n -Sound t racks übe r  K i cksta rte r  f i nanz i eren kön ­
n e n .  D i e  Tracks werden  n u n  m i t  O rchester e i n gesp i e lt .  
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* Will man verstehen, warum das Diskettenlaufwerk so 
wichtig für den C64 war, muss man erst etwas über das 
Leben ohne Diskette wissen. Denn vor der Floppy war 

das Laden einer Software mühsam und vor allem langwierig. je nach 
Größe des Codes konnten hier schon mal 20 Minuten oder mehr 
verstreichen, ehe der C64-Anwender spielen oder arbeiten konnte. 

* GEDULDSSPIELE: 
EIN LEBEN M IT DER DATASETTE 
Programme lud der User bis dahin von der Datasette, in diesem Fall 
von der rund 50 Mark teuren Commodore 1530. Sie war nichts weiter 
als ein normaler Kassettenrecorder im gelblich-weißen Gehäuse, 
mit einer speziellen Daten-Schnittstelle, aber ohne Lautsprecher 
und Mikrofon. Der Programmcode landete auf normalen Musikkas­
setten. Es  gab zwar teure Spezialbänder für den Datenbetrieb, die 
leistete sich aber kaum jemand. 

Vor allem selbst geschriebene oder abgetippte Listings wurden 
auf Datasette gesichert. Clevere Anwender notierten sich dabei den 
Zählerstand des Laufwerks. Nur so ließen sich Programme später 
schnell wiederfinden. Zwar erkannte der Computer jede unter einem 
Namen gespeicherte Software auf Band auch selbstständig, doch die 
Wartezeiten bis zum Programmbeginn konnte man durch gezieltes 
Vor- oder Rückspulen deutlich verkürzen. 

Wobei es immer noch eine ganz erhebliche Zeit dauerte, bis selbst 
ein kleines Programm vom Band in den Hauptspeicher des C64 ge­
langte. Die Übertragung erfolgte seriell, also Byte für Byte. Im Ver­
gleich zu heutigen Festplatten war dies ein Schneckentempo mit 
Transferraten von 60 bis 70 Byte pro Sekunde. Eine moderne Fest­
platte schafft etwa 50 bis 100 Megabyte pro Sekunde. Um die Daten­
sicherheit zu erhöhen, wurde zudem jeder Programmcode zweimal 
hintereinander auf Band gespeichert. Die erste Version wurde vom 
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C64 zwecks Nachprüfung (Verifying) nach dem Laden Bit für Bit mit 
der zweiten verglichen - ein weiterer Grund für die sehr langsamen 
Lade- und Speicherzeiten. 

Software-Beschleuniger wie "Turbo Tape" erhöhten die Übertra­
gungsgeschwindigkeit allerdings. Gekaufte Spiele etwa enthielten 
häufig einen Turbo-Lader. Damit konnte die Transferrate fast ver­
zehnfacht werden. Und die E rweiterungen erhöhten zusätzlich die 
Speicherkapazität des Bands, sodass eine 30-Minuten-Kassette nun 
rund ein Megabyte statt nur 100 Kilobyte Daten speichern konnte. 

* ENDLICH TEMPO: 
DAS DISKETTEN LAUFWERK KOM MT 
Im Jahr 1982  brachte das neue Floppy-Laufwerk VC-1541 den C64-
Fans endlich Erlösung: Die Datenrate lag damit bei rund 300 Byte/s. 
Damit war sie fast fünfmal schneller als eine Datasette. Mühsames 
Hin- und Herspulen der Bänder entfiel zukünftig auch. 

Die VC-1541 schluckte Disketten mit dem Durchmesser 5,25 Zoll, � 
0 
::J pro Seite speicherte die VC-1541 darauf 165 KByte. Da nur ein 

Schreib-/Lese-Kopf im Gerät arbeitete, konnte die 1541 die einge- � 
legten Medien nur einseitig beschreiben - theoretisch. Denn das � 
Laufwerk erkannte die "richtige" Seite einer Disk an einem recht- � 
eckigen Ausschnitt rechts oben. Die Kerbe diente bei den Laufwer- � 
ken als Schreibschutz :  War sie verdeckt, meldete die im Laufwerk in- � 
tegrierte Lichtschranke das und die 1541 verhinderte das Speichern. � 
Die Lösung war klar: Um die volle Kapazität zu nutzen, stanzten ;:. 
oder schnitten C64-User eine weitere Kerbe an der linken Seite in die � � 
Diskette. Dafür gab es sogar spezielle Diskettenlocher. Dieser Trick "" 

0 
verdoppelte so ganz einfach die Kapazität der Floppy. Ii' 

;< 
Doch der Heilsbringer hatte einen Haken :  Die VC-1541 ging noch � 

im Jahr 1985  für stolze 700 Mark über die Ladentheken. Das waren :g 
>--

rund 100 Mark mehr als für den C64 selbst ! Der Grund dafür, dass � 



der fünf-Kilo-Koloss so viel kostete, lag in der komple­
xen Hardware. Denn die VC-1541 war eigentlich ein 
Computer mit dem gleichen Zentralprozessor wie der 
C64 und einem eigenen Betriebssystem "Commodore 
DOS". Es gab sogar Programme, die Rechenleistung an die 
Floppy auslagerten und so ihr Tempo erhöhten. 

* MEHR SPEED: 
BESCH LEUN IGER FÜR DAS LAUFWERK 
Im Vergleich zur Datasette war  d ie  VC-1541 schnell . Doch gemessen 
an Floppy-Drives der Konkurrenten war sie eher langsam. Ihre inter­
ne Software war daran schuld. Doch etablierten sich - wie auch beim 
Bandlaufwerk - rasch Erweiterungen, die das Tempo steigerten. 
Floppy-Speeder wie "Fast Oisk': "Disk-Booster 64" oder "Turbo Trans" 
waren spezielle Übertragungsprogramme, die Daten häufig über ei­
nen parallelen Bus übertrugen oder auf das komplizierte, bremsen­
de Protokoll auf der seriellen Leitung verzichteten. Solche Turbo­
Lader erhöhten die Transferrate auf bis zu 10 Kilobyte/s. 

Oie Beschleuniger gab es als Steckmodule oder durch Umbau der 
Hardware. Am simpelsten war noch der Einsatz der Speed-Pro­
gramme als Software. Die meisten kommerziellen Programme ar­
beiteten später mit solchen Beschleunigern. 

* WENIG ERFOLG:  
D IE NACHFOLGER DER VC-1 541 
Die VC-1541 gab es in mehreren Varianten. Die  Urversion hatte einen 
ganz eigenen Schließmechanismus : Man legte die Floppy ein und 
arretierte den Verschluss durch Druck nach unten. Die Nachfolger 
1541c und 1541-1 1  hatten dagegen einen Knebelverschluss .  Etwa mit 
Markteinführung des C128 ab 1985 bot Commodore mit dem VC-
1570 und dem VC-1571 zwei weitere Diskettenlaufwerke an. 

Das Modell 1570 besaß einen Schreib- und Lesekopf wie das 1541, 
konnte jedoch zusätzlich Daten auf zwei Arten lesen und schreiben. 
Sie beherrschte das Commodore- eigene Format GCR (Group Coded 
Recording), aber auch das am PC übliche MFM-Format (Modified 
Frequency Modulation) .  Damit war es tauglich für CP/M-Software. 
CP/M war ein plattformunabhängiges Betriebssystem, hauptsäch­
lich für Büroanwendungen. Die VC-1571 brachte als weitere Neue­
rung zwei Lese- und Schreibköpfe.  Man musste nun die Disketten 
also nicht mehr drehen, um beide Seiten zu nutzen. Vorausgesetzt, 
das Medium wurde auch mit der 1571 formatiert. Kommerzielle Dis­
ketten für den C64 musste man also auch beim Verwenden mit dem 
höherwertig ausgestatteten Laufwerk noch drehen. Der Grund da­
für :  Die zweite Floppy-Seite dreht bei der VC-1571 im Vergleich zu ei­
ner von Hand umgedrehten Diskette in die falsche Richtung. 

Doch der C128 und seine maßgschneiderten Laufwerke konnten 
dem Erfolgsgespann C64/VC-1541 nicht annähernd folgen. Die Ver­
kaufszahl des C128 lag Ende 1993 bei 4,5 Millionen Stück, die des C64 
übertrafen diese um das knapp Vierfache. 
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* Hinten am C64 klaffte ein Loch. E s  handelte sich um 
den Expansions-Port, einen Steckplatz für Erweite­
rungen, der spannende neue Möglichkeiten bescherte. 

Das Besondere an diesem Eingang: Er  ähnelte den heutigen PCI­
Steckplätzen des PC. Alle wichtigen Signale des C64 waren hier direkt 
herausgeführt. Allerdings bot er daher keine frei belegbaren Lei­
tungen, wie es  sie zum Beispiel beim Userport gab, über den sich an­
dere Geräte steuern ließen. Denn die Erweiterungen waren quasi di­
rekt mit der Hardware verschmolzen - Grund übrigens dafür, dass 
man Module hier nur bei ausgeschaltetem Rechner einsetzen oder 
abziehen durfte. Vorteil gegenüber dem Userport : Programme lie­
ßen sich so automatisch beim Einschalten des C64 starten. 

In den Expansions-Port passten Cartridges oder Steckmodule, 
kleine Platinen mit eigenen Aufgaben und Programmen. Vom simp­
len Reset-Taster bis zu Modems und EPROM-Brenner war alles dabei. 
Erste Cartridges im Angebot waren Schnelllader, die die Daten­
übertragung zwischen C64 und Datasette oder Diskettenlaufwerk 
per Hardware beschleunigten. Kurz darauf kamen Module mit wei­
teren nützlichen Funktionen auf den Markt. Prominente Beispiele 
sind "Action Replay" oder "The Final Cartridge 3". 

* C1 28 RAM EXPANSION UN IT: 
RAM DISK FÜR DEN C64 
Der Hauptspeicher des C64 war auch für damalige Verhältnisse 
nicht gerade üppig dimensioniert. Zahlreiche Speichererweite­
rungen wurden deshalb angeboten, die meisten von ihnen wurden 
an den Expansionsport angeschlossen. Commodore selbst vertrieb 
die sogenannte "C128 RAM Expansion Unit'' (REU), die am Cl28 und 
C64 funktionierte. Die REU arbeitete als RAM-Disk und konnte nur 
von solchen Programmen genutzt werden, die spezielle Routinen 
für den Zugriff auf den Erweiterungsspeicher besaßen. Diese Ein-
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schränkung galt für alle Speichererweiterungen und schloss die Nut­
zung des zusätzlichen RAM durch die meisten Spiele aus. 

*ACTION REPLAY: 
DAS SCHWEIZER TASCH E N M ESSER 
Action Replay war für Spieler der  Knüller. Denn diese Cartridge 
konnte Kopien anlegen, indem deren sogenannte Freezer-Funktion 
einen "Schnappschuss" des gesamten Computerspeichers zusam­
men mit allen grafischen und sonstigen nötigen Informationen aus 
den Hardwareregistern festhielt Das komplette Image speicherte 
das Modul auf Diskette oder Band. Klar: Das Handbuch warnte vor 
Verletzungen des Copyrights - aber wer liest schon Anleitungen? 
Und so wurde Action Replay gerne zum Raubkopieren benutzt. 

Ganz auf die Spielergemeinde zugeschnitten war auch die Funk­
tion "Spritekiller". Die schaltete bei Spielen die Kollisionsabfrage 
zwischen den frei beweglichen Grafikelementen, den sogenannten 
Sprites, aus. Konkret :  Die Spielfigur konnte nicht mehr getroffen 
werden. E in prima Hilfsmittel, um ein Spiel erfolgreich bis zum End­
boss zu bestreiten. Allerdings funktionierte das aufgrund unter­
schiedlicher Techniken bei der Grafikprogrammierung nicht immer 
zuverlässig, wie der Hersteller fairerweise im Handbuch zugab. 

E ine weitere Schummelfunktion des Moduls war der "Poke­
finder". Er half in Spielen die Speicherstellen zu finden und zu mani­
pulieren, die für unendliches Leben im Game sorgten. Etwas, das 
sonst nur gewiefte Programmierer herausfinden konnten, die sich 
gut mit Maschinensprache auskannten. 

Die letzte bekannte Version von Action Replay mit der Versions­
nummer 6 (auch Mk VI) erschien 1990.  Sie besaß j e  einen Taster für 
die Reset- und die Freeze-Funktion sowie Menüs, aus denen man per 
Maus oder Joystick zahlreiche Funktionen wählen konnte. Zu ihnen 
gehörten das Anlegen von Backups, die Grafikbearbeitung, Manipu-



lation von Spielen und ein Maschinensprachemonitor. Hinzu ka­
men Werkzeuge für den einfachen Umgang mit Datasette und Dis­
kettenlaufwerk sowie unterschiedliche Schnelllader, die das Lade­
tempo auf Kassette j e  nach verwendeter Stufe (Turbo oder Supertur­
bo) um den Faktor 5 bis 10 erhöhten. 

In Deutschland vertrieben das Modul die Firmen E urosystems 
und vts data. Letztere bot auch "Action Cartridge 6 plus" an, eine 
deutsche Variante mit leicht geänderter Oberfläche. Bis vor einiger 
Zeit gab es zudem noch die Weiterentwicklung Retro Replay. 

* FI NAL CARTRI DGE 1 1 1  
BESSER KOPIEREN U N D  PROGRAM M I EREN 
Ebenfalls sehr populär war  das  Modul "The Final Cartridge I I I" von 
der Rotterdamer Firma Riska B.V. Wie beim Action Replay waren be­
sonders dessen Schnelllader und Freezer sehr beliebt, mit dem die 
Spiele am C 64/C128 an jeder beliebigen Stelle gestoppt und später 
fortgesetzt werden konnten. 

Auszug aus dem Handbuch der ersten Auflage von 1987 :  "Eine 
hervorragende Möglichkeit, Backup-Kopien (nicht Raubkopien ! )  Ih­
rer wertvollen kopiergeschützten Programme zu fertigen." Das Mo­
dul wurde über eine grafische Oberfläche gesteuert, deren Fenster 
denen des Amiga stark ähnelten. 

)) WE I T E R E  C A R T R  I D G E S  
Neben den beliebten Multifunktionska rten gab es e in ige N ischenpro­
dukte, die ebenfalls an  den Expansions-Port angesteckt wurden. Meist 
waren es Tools auf sogenannten EPROM-Karten (Erasable Programmabte 
ROM) ,  d ie  beim Einschalten des C64 sofort starteten. Es gab zudem ein ige 
wen ig  erfolgreiche Versuche, dem C64 mit H i lfe e ines schnelleren Pro­
zessors zusätzl iche Leistungsschübe zu verpassen .  Als Erstes kamen zu 
d iesem Zweck d ie Erweiterungen .. Turbo Process" und .. Flash 8" auf den 
Markt, d ie  allerd ings n icht sehr stab i l liefen und zur  64er-Software teil­
weise i nkompatibel waren.  Geringen Erfolg hatte auch die Beschleun i­
gerkarte SuperCPU, d ie  auf e inem mit 20 MHz  getakteten 658 1 6-Prozes­
sor basierte. I nteressant auch .. Bremse 64", mit dem sich der C64 stufen­
los verlangsamen l ieß - gut, um zu schnelle Spiele zu meistern. 

Wie bei Action Replay gehörten zum Funktionsumfang 
ein Maschinensprachemonitor und spezielle Befehle für 
die Steuerung des Diskettenlaufwerks (etwa Schnellfor­

matierung) sowie ein Reset-Taster. Zusätzlich gab es Utilities wie Di­
gitaluhr, Taschenrechner oder Wecker. The Final Cartridge III erwei­
terte zudem die Befehle des Commodore Basic v2. So bot es die Kom­
mandos "Auto" für die automatische Vergabe von Zeilennummern 
im Listing an und "Renumber" zum Neunummerieren des Codes. 
Auch von Basic aus konnte man dank The Final Cartridge I I I  Puii­
Down-Menüs nutzen - ein Vorgriff auf die Windows-Zeit. 

* CARTRIDGES FÜ R DEN C64: 
AUCH H EUTE VI ELE N EUENTWICKLUNGEN 
Noch heute werden Steckmodule für den  C64 verkauft. B i s  vor 
kurzem gab es zum Beispiel bei Vesalia (vesalia.de) die MMC Replay­
Erweiterung. Sie vereint die Fähigkeiten des Retro Replay (und damit 
auch von Action Replay) mit dem Kartenleser MMC64. Die Erweite­
rung bietet einen 512 Kilobyte großen Speicher für bis zu zwei Dis­
ketten-Images, Turbo-Assembler-Makros und einen Grafik-Ripper, 
der Bilder in gängigen Formaten speichert. Der Kartenleser MMC64 
dient dazu, Multimedia- und SecureDigital-Karten (SD) mit bis zu 4 
GByte als externen Speicher für den C64 zu nutzen. Und noch im 
Sommer 2012 soll das 200 Euro teure "Chameleon 64" das MMC Re­
play ablösen. Die C64-Retro-Gemeinde schafft also immer wieder 
neue E rweiterungen .. . 
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DAS D ES I G N  
Aus zeitgenössischer Sicht haben beide Geräte eines gemeinsam: Als 
sie auf den Markt kamen, wirkte es geradezu unglaublich, dass so 
viel moderne Technologie auf so engem Raum untergebracht sein 
kann. Klein, kompakt und formschön präsentieren sich daher so­
wohl der Commodore-Heimcomputer als auch das Apple-Smart­
phone. Zudem können beide Geräte beim Verbraucher durch ein 
sympathisches Äußeres überzeugen. 

Selbst Fans des C64 vergessen es  gerne, aber der Computer 
machte äußerlich sowohl in Farbe als auch in Form mehrere Verän­
derungen durch. Weil es  schnell gehen musste, landete der Rechner 
letztendlich in dem gleichen abgerundeten Gehäuse wie der Vorgän­
ger VC-20 und bekam nur eine neue Lackierung spendiert. Die Farb­
gebung war klassisch, wenn sie auch ein wenig an ein biederes 
Wohnzimmer erinnerte :  Dunkle Tasten auf einem helleren, fast an 
Sonnenbräune erinnernden Farbton. Gerade diese etwas konservati­
ve Gestaltung passte allerdings hervorragend in deutsche Wohnzim­
mer der frühen Achtziger, auch wenn in Kinder- und Schlafzimmern 
immer mehr Poster mit grellen Neon-Designs einzogen. Spätere Ver­
sionen des C64 bekamen zwar eine eckigere Form verliehen. Am be­
kanntesten und mit Abstand beliebtesten ist aber der klassische, an 
einen Brotkasten erinnernde Look. Somit vereint das Gerät durch 
sein Äußeres drei Aspekte : modern, aber doch klassisch, und 
vor allem:  praktisch! 

Auch beim iPhone fällt bis zum 3G die runde Optik auf. Im mobi­
len Computer sind ebenfalls alle essentiellen Funktionen unter 
einem Gehäuse vereint - wenngleich Apple auf die Möglichkeit, di­
rekt ein Laufwerk anzuschließen, verzichtet hat. Ähnlich zum C64 
verabschiedete sich das iPhone in späteren Ausführungen von dem 
klassischen Look. Ob sich die Optik dadurch verbessert hat? Den­
noch setzt sich der Apple-Look deutlich (und patentrechtlich, wie 
Streitigkeiten vor Gericht belegen) von der Konkurrenz ab. 

Welches Design überzeugt mehr? Im Gegensatz zum C 64 lässt 
sich das iPhone problemlos in die Hosentasche stecken - eine trag-

-
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bare Variante des C64 (der SX64) ist hingegen klobig, zehn Kilo 
schwer und muss an einem Griff transportiert werden. Da sich auch 
andere moderne Computer nicht ohne weiteres in der Hosentasche 
transportieren lassen, geht dieser Punkt an Apple. 
C64 vs iPhone/Zwischenstand : 0 - 1  

C 6 4  U S  I P H O N E  

D E R  B ET R I E B  
Großer Vorteil des iPhones gegenüber einem C64 ist die Akkulauf­
zeit :  Einmal aufgeladen ist der handliche Computer stundenlang 
einsatzbereit. Nehmen Sie dagegen den C64 vom Stromnetz, verwei­
gert der Rechner den Dienst. In Sachen Mobilität kann der Brot­
kasten also überhaupt nicht mithalten. 

Schön hingegen beim C64:  Wenn Sie den Rechner einschalten 
dauert es  gerade einmal zwei Sekunden, und das System ist voll ein­
satzbereit. Haben Sie dagegen einmal ein iPhone komplett ausge­
schaltet dauert es  30 Sekunden, bis das Gerät aus seinem Schlum­
mer erwacht ist. Der Nutzer muss also die 15-fache Zeit abwarten. 

Damit Sie auf Ihrem Apple-Smartphone Software installieren 
oder alle Funktionen nutzen können, müssen Sie für Ihr Gerät erst 
einmal einen iTunes-Account mit einer gültigen eMail-Adresse anle­
gen. Die Nutzerbindung bringt andere Unannehmlichkeiten mit 
sich. So können etwa bestimmte Daten wie Musik oder Filme nur 
aufs iPhone aufgespielt, mit den von Apple vorgesehenen Metho­
den allerdings nicht zurückübertragen werden. Einen Datenträger 
zum Zwischenspeichern können Sie nicht direkt verwenden, sodass 
meist ein Umweg übers Internet notwendig ist. 

Den Umweg übers Internet können Sie zwar am C64 mit einem 
angeschlossenen Modem auch nehmen. Das ist aber nicht nötig: 
Austausch von Daten von einem Brotkasten zu einem anderen ist 
ohne E inschränkungen nötig, auch wenn Sie dazu eine Diskette oder 
Kassette als Übertragungsmedium brauchen. Fortgeschrittene Nut­
zer können auch mit Hilfe eines Nullmodem-Kabels Daten direkt 
von einem C64 auf einen anderen übertragen. Sogar ein Datenaus­
tausch mit moderneren Rechnern ist möglich. Während allerdings 
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für das Apple-Gerät problemlos Kabel verfügbar sind, ist beim Brot­
kasten dafür oft noch der Griff zum Lötkolben nötig. 

Schließlich ist hier noch die Anzeige wichtig : Das iPhone besitzt 
ein eingebautes, hochauflösendes Retina-Display; für kurzes Surfen, 
Lesen kleiner Texte oder für kurze Spielchen zwischendurch ist es 
dadurch sehr gut geeignet. Auf Dauer wünscht man sich beim Be­
trachten von Bildern und Texten oder gar Videos allerdings einen 
größeren Bildschirm. Zum Anschluss an einen Monitor ist dabei ein 
29 Euro teurer VGA-Adapter, zum Anschluss an einen Fernseher gar 
ein AV-Adapter für 39 Euro nötig. Ein C64 besitzt dagegen nur in der 
tragbaren Variante SX64 einen eingebauten Bildschirm. Dafür ist 
der Anschluss  an einen Fernseher kinderleicht : Alles was Sie brau­
chen, ist ein nicht digitales Koaxialkabel, dass im Elektronikhandel 
gerade einmal knapp 2 Euro kostet. 

Beide Geräte haben in dieser Kategorie mit ihren eigenen Vor­
und Nachteilen zu kämpfen, weswegen hieraus kein klarer Sieger 
hervorgehen kann: unentschieden. 
C64 vs iPhone/Zwischenstand:  1 - 2 

C 6 4  U S  I P H O N E  

AU D I O  U N D  VI D E O 
Oberflächlich betrachtet überzeugt das iPhone im direkten Ver­
gleich durch seine Multimedia-Eigenschaften: Gute digitale Klang­
qualität in Stereo-Sound, die Unterstützung zahlreicher Audio- und 
Videoformate und eine HD-Bildqualität von 1080i (was einer ty­
pischen Bildauflösung von 1920x1080 Pixeln entspricht) über­
trumpfen auf dem ersten Blick einen Dreikanal-Monosoundchip 
und eine Videoqualität von 16  Farben bei 320x200 Pixeln. Zugege­
ben: Nicht einmal in seiner Zeit war der Commodore unbedingt 
Spitzenreiter in der Grafik-Kategorie. 

Allerdings besitzt der C64 einen speziellen Trumpf: Den SIO­
Soundchip. Sein charakteristischer Klang hat die Karrieren zahl­
reicher Musiker gestartet, er ermöglichte Synthesizer-Komposi­
tionen im eigenen Wohnzimmer in einem Ausmaß, das vorher in 
dieser Form noch nicht vorhanden war. Der Soundchip ist auch heu-

te noch dermaßen populär, dass für moderne Systeme spezielle SID­
Soundgeneratoren wie miniSID (bit.ly/JJ2F63) exisitieren. Sogar für 
iPhones existiert ein S ID Player in einer kostenlosen sowie in einer 
kostenpflichtigen Version (itunes.apple.com/de/app/sid-player/ 
id300205592?mt=8) .  Dagegen ist es wohl unwahrscheinlich, dass je­
mand in 30 Jahren einen speziellen Emulator schreibt, der den nicht 
gerade charakteristischen iPhone-Sound unverfälscht wiedergibt. 
Ein weiteres Unentschieden. 
C64 vs iPhone/Zwischenstand : 2 - 3  

C 6 4  U S  I P H O N E  

P ROG RAM M I E R E N  
Keine Frage in dieser Kategorie :  Schaltet man den C64 ein, befindet 
man sich sofort in der Programmiersprache BASIC.  Jeder einzelne 
Befehl, ob nun das Laden eines Programmes oder das Ändern der 
Schriftfarbe, ist bereits ein Programmierschritt Wenn Sie also be­
reits wenige Grundkenntnisse in BASIC besitzen, können Sie sofort 
mit den ersten eigenen Programmen loslegen. 

Darüber hinaus ist das ROM des C64 enorm überschaubar und 
gut dokumentiert. Ein Programmierer, der sich lange genug damit 
auseinandersetzt, beherrscht alle Systemadressen und deren Funk­
tionen auswendig. Mit diesem Wissen und einem Maschinenspra­
che-Editor ausgestattet, der von jedem Fachmagazin oft als kosten­
lose Dreingabe zu bekommen war, ließ sich aus dem C 64 auch noch 
das letzte Byte an Leistung aus dem C64 herauskitzeln, ohne auch 
nur einen einzigen Pfennig (Eurocents gab es  j a  noch nicht) ausgege­
ben zu haben. 

Dahingegen ist der Maschinencode eines iPhone bei weitem 
nicht so überschaubar, geschweige denn einsehbar. Ein direktes Pro­
grammieren des Smartphone ist vom Hersteller auch gar nicht vor­
gesehen. Um Anwendungen schreiben zu können, braucht man zu­
nächst einmal ein iOS-SDK samt der App xCode. Damit lässt sich 
Code für ein iPhone verfassen - den Sie aber zunächst einmal nur in 
der emulierten E ntwicklungsumgebung auf einem Mac ausprobie­
ren können. Um das Ganze dann auf dem eigentlichen Gerät austes-



ten zu können, ist eine iOS-Developer Lizenz notwendig, die 99 US­
Dollar im Jahr kostet .  Immerhin existiert inzwischen eine BASIC-App 
für iPhones (BASIC !  von miSoft, http:/ /bit.ly/LuZilB) mit einem 
durchaus ordentlichen Funktionsumfang der Sprache. Programme 
können Sie allerdings nur innerhalb der Anwendung ausführen und 
nicht auf das iPhone exportieren. 
Klarer Punkt für den C 64!  
C64 vs iPhone/Zwischenstand :  3 - 3 

C 6 4  U S  I P H O N E  

S P I E L E 
E s  kommt also auf die letzte und zweifelsohne wichtigste Kategorie 
an, die für viele ausschlaggebend war, wenn es  um die Anschaffung 
eines neuen Smartphones oder Heimcomputers ging. Denn sowohl 
das iPhone als auch der Commodore 64 sind beziehungsweise waren 
ihrer Konkurrenz weit voraus, was die Zahl und Qualität der verfüg­
baren Spiele betrifft. Während beim iPhone in erster Linie die inno­
vative Bedienbarkeit per kippbarem Bildschirm und Touchscreen­
Steuerung herausstechen, übertraf der C64 die Konkurrenz dank ei­
ner Kombination aus für damalige Zeit hochauflösender Optik und 
einem unvergleichlichen, charakteristischen Sound. 

Aktuell hat das iPhone den Vorteil, dass viel mehr Spiele für das 
Apple-Smartphone als für den C64 entwickelt werden. Doch es  ist 
beachtlich, dass für eine 30 Jahre alte Plattform auch weiterhin noch 
neue Spiele erscheinen. Ob das im Jahr 2030 noch für das iPhone der 
Fall ist, muss sich erst noch herausstellen. 

Allerdings ist es  schwierig, selbst aktuelle Programme zu verglei­
chen, zwischen deren Entwicklung beinahe dreißig Jahre vergangen 
sind; immerhin dürften selbst moderne Megaseiler wie Angry Birds 
ihre Wurzeln in Physik-basierten C64-Spielen wie "Artillery Duel" 
oder "Astronaut Battle" haben. Daher konzentrieren wir uns hier auf 
die Titel, auf die es  ankommt : Wie gut lassen sich auf beiden Geräten 
C64-Spiele spielen? Denn die Tatsache, dass selbst auf modernen 
Smartphones noch immer klassische Games aus den Achtzigern ver­
fügbar sind, spricht für die Kultqualität der Brotkasten-TiteL 
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Dank moderner Emutation sind selbst auf iPhones ohne Jailbreak 
eine Reihe von C64-Titeln erhältlich. Die Umsetzung ist dabei, zu­
mindest was Grafik und Sound betrifft, ziemlich gelungen. Aller­
dings stellt sich die große Bedienungsinnovation des iPhone hier als 
gewaltiges Hindernis heraus : Eine Touchscreen-Steuerung ist bei 
diesen Titeln viel ungenauer. Ein klassischer C64-Joystick wie der 
Compition Pro l iefert dagegen nicht nur eine viel höhere Präzision, 
ein Emulator lässt darüber hinaus das vertraute, befriedigende Kli­
cken bei jeder Bedienung vermissen. Darüber hinaus sind die Sprites 
auf dem iPhone-Bildschirm oft viel zu klein. Hier profitiert der Brot­
kasten erneut davon, dass der Anschluss an ein TV-Gerät für größe­
res Spielvergnügen viel einfacher und günstiger von der Hand geht, 
als es  beim Smartphone der Fall ist. 

Auch wenn das iPhone zweifelsohne ein praktisches Spielegerät 
ist - den unsterblichen Kultfaktor eines C64 hat es noch nicht er­
reicht. Deswegen geht in dieser Kategorie knapp, aber verdient, der 
C64 als Sieger hervor. 
C64 vs iPhone/Endstand : 4 - 3  

C 6 4  U S  I P H O N E  

FAZ I T  
Selbst nach über 30 Jahren schafft es  der C64 dank seines hohen 
Kultfaktors, sich gegen einen Apple-Konkurrenten knapp, aber ver­
dient durchzusetzen. Wer sich einmal dem charakteristischen 
Sound, der E infachheit und nicht zuletzt den klassischen Spielen des 
Brotkastens hingegeben hat, wird ihn so schnell nicht mehr verges­
sen. Das iPhone muss erst noch beweisen, ob es  dasselbe Maß an Un­
sterblichkeit erreichen kann, die der C64 bereits besitzt. 
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* 1984 war es endlich soweit :  Ich kaufte meinen ersten 
Heimcomputer. Natürlich war es ein C64. Mir hatten es 
besonders die vielen tollen Spiele für den Brotkasten 

angetan, die ich bei Freunden schon hautnah erlebt hatte. Doch die 
Argumentation für den Kauf - die Summe für das Gerät und das 
erste Zubehör waren ja  nicht eben eine Kleinigkeit - musste natür­
lich eine andere sein. Man würde die Erfahrungen mit einem sol­
chen modernen Gerät einfach brauchen, könne auch gleich pro­
grammieren lernen und würde damit einfach für die Berufswelt 
doch viel interessanter sein als ohne dieses Wissen. Dass diese da­
mals eher fadenscheinigen Gründe sich später als durchaus zutref­
fend erweisen würden und später sogar in einer Anstellung als Re­
dakteur für die meistverkaufte Zeitschrift zum Thema C64 münden 
würden, war da noch nicht abzusehen . . .  

Die Programmierung eines Computers, darüber wusste ich je­
denfalls 19 84 noch nicht viel. Irgendwie sollte das jeder können, hat­
te man mir gesagt. Und wer einen C64 hätte, könne auch gleich da­
mit loslegen, denn sofort nach dem Einschalten wäre es möglich, 
kleine Programme selbst zu schreiben. 

Das war ja gut und schön, aber wie sollte das gehen? Ich hatte von 
weitem in der Uni schon die riesigen Computer gesehen, die über­
wiegend von den Elektrotechnikern genutzt wurden (gab es  da ei­
gentlich schon Informatiker?) und deren Programme noch auf Loch­
karten, später auf Magnetbändern in gewaltigen Schränken gespei-
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chert wurden. Auch einen Commodore Pet hatte ich bei den Physi­
kern schon gesehen, der mit einem kleinen Monitor ausgestattet 
war und sogar Schach spielen konnte. Doch programmieren? 

Zum Glück führte das Handbuch für den C64 j eden Anwender 
recht schnell in diese bisher noch unbekannte Computerwelt ein. 
Zum Start reichte es  aus, die wichtigsten Anschlüsse (Fernseher), 
Tasten (Return) und Befehle (Load/Run) zu kennen - und schon 
konnte man loslegen. 
6 4k R A M  S Y S T E M  

B Y T E S  F" R E E  

R E A D Y  

3 8 9 J. J.  B A S I C  

Diese Einschaltmeldung verrät eine ganze Menge über den vor 30 
Jahren beliebtesten Heimcomputer der Welt. Zunächst signalisiert 
die Anzeige dem Anwender, dass er da wirklich eine mit sehr opu­
lentem Speicher ausgestattete Kiste gestartet hat. "64k" Hauptspei­
cher - wow! Zum zweiten signalisiert der Text, dass der stolze Besit­
zer sich ab sofort frei und ungeniert als Basic-Programmierer aus­
toben kann. Denn der Clou am C64 war j a  auch, dass Commodore 
dem Brotkasten nicht nur ein (wenn auch rudimentäres) Betriebssy­
stem spendiert, sondern gleich noch einen BASIC-Interpreter mit ins 
ROM gebrannt hatte. 

Die Anleitung fürs Programmieren fand man im Handbuch, im 
Kapitel 3 :  "Grundlagen des Programmierens in Basic". Und ich wette, 
Millionen 64er-Fans tauchten mit Basic erstmals in die Mysterien 
der ernsthaften Computerwelt ein. Auch wenn der Spaß für die mei­
sten nicht sehr lange dauerte, sondern häufig mit der Sequenz 
J. O  P r i nt ..., H a l l o " 

2 0  G ot o  J. O  

und dem nachfolgenden RUN für Schrecken sorgte. Denn dann ging 
die Suche nach der Taste los, mit der man so eine Endlosschleife wie­
der abbrechen konnte, ohne den C64 gleich vom Netz zu trennen 
(Sie erinnern sich vielleicht noch an die Taste "RUN/STOP"?) .  

Den hier verwendeten Basic-Dialekt von Microsoft setzte Com­
modore übrigens schon beim legendären Pet 2001 und später noch 
bis zum C128 im Jahr 1985 ein. 

Jedes Basic-Programm war in Zeilen eingeteilt, die im Bereich 
zwischen 0 und 63999  liegen durften. Der Interpreter arbeitete 
dann gemäß der Nummerierung brav Zeile für Zeile ab. Die Pro­
grammierung erfolgte weit gehend unstrukturiert, Befehle wie Go­
ta, Gosub/Return oder Jf. . .Then steuerten Sprünge innerhalb der Zei­
len, eminent wichtig war das sehr gebräuchliche "For . . .  Next". Spötter 
sprachen gerne vom Spaghetti-Code, wenn sie die Ergebnisse der 
mit Commodore-Basic geschriebenen Programme diskutierten. 

Das war aber vielen 64er-Liebhabern schnurzegal, sie program­
mierten einfach drauf los oder tippten brav alle möglichen Listings 
ab. So entstanden in den 80ern sicher hunderttausende ähnlich 
funktionierende Temperaturumrechner, Biorhythmus-Programme 
oder andere Feinheiten. Ab einem bestimmten Moment aber stie­
ßen fleißige Programmierer an ihre Grenzen und sie wandten sich 
daher anderen, komplexeren Sprachen zu. 

* SI MONS , BASIC ­
U M FANGREICH ER UND BESSER 
Der  englische Schüler David Simons entwickelte für den C64  eine 
umfangreiche BASIC-Erweiterung, die den Befehlssatz des BASIC V2 
um 114 nützliche Kommandos erweiterte. Die Erweiterung wurde 
auf einem Modul vertrieben, das am Userport des C64 angesteckt 
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wurde. Wie viele Module wurde es von Spezialisten später so bear­
beitet, dass es auch als Software die Runde machte. Es  bot unter an­
derem die Funktionstastenbelegung (Tasten F1 bis F16) ,  eine Funk­
tion zur Neunummerierung eines Programms sowie viele Grafik­
und Diskettenbefehle. 

* HOCHSPRACH EN:  PASCAL & CO. 
Die nächste Stufe erreichten dann eigentlich nur ernsthafte Men­
schen, die über die Basic-Phase recht schnell hinweg waren und da­
rauf neugierig waren, was denn jenseits dieser doch recht schlichten 
und langsamen Arbeitsweise eleganter möglich wäre. Im Vergleich 
zu Basic arbeiten die alternativen Sprachen mit einem Übersetzer, 
der den Code aus der Hochsprache (Pascal, Fortran, C etc.) in Maschi­
nencode verwandelt. Bei Basic ist das nicht der Fall, hier wird das 
Programm Zeile für Zeile vom Interpreter abgearbeitet und jeder 
einzelne Befehl so übersetzt, dass der C64 ihn versteht. Die Folge ist 
eine sehr langsame Arbeitsweise, die beispielsweise für Actionspiele 
nicht annähernd ausreicht. Wer also Interesse daran hatte, Spiele 
oder ähnlich komplexere Anwendungen zu programmieren, kam 
um eine Hochsprache oder vielleicht gleich Maschinensprache 
(mehr zu Assembler weiter unten) nicht herum. 

Ein damals interessantes Angebot war die vom Niklaus Wirth an 
der Uni Zürich eingeführte Programmiersprache Pascal .  Wirth 
wollte den Studenten mit Pascal die strukturierte Programmierung 
nahebringen. Dafür brauchte man dann auf dem C64 aber erstmal 
einen entsprechenden Compiler, von Data Becker gab es beispiels­
weise das so genannte Turbo Pascal. 

Neben Pascal gab es auch eine Reihe anderer Hochsprachen für 
den C64, die damals modern waren oder gerade ihren Siegeszug be­
gannen. "C-Compiler 64" ist die Bezeichnung für eine komplette Pro­
grammierumgebung, die die Programmiersprache C auf den C64 
brachte. Zur Entwicklungsumgebung gehören ein Editor für die Ein­
gabe und Bearbeitung der Programmzeilen, der Compiler für die 
Umsetzung in Maschinensprache und der Linker, der aus dem Code 
eigenständig lauffähige Programme für den C64 macht. Die so ge­
schriebenen und gewandelten Programme funktionieren auf jedem 
Commodore 64, also auch ohne die Programmierumgebung. Entwi­
ckelt wurde (-Compiler 64, der im englischen Sprachraum als Super­
C angeboten wurde, zwischen 1983 bis 1987 von den deutschen Pro­
grammierern Pranz J. Hauck und Thomas Eirich. Die Software er­
schien dann ab 1985 bei Data Becker, später wurde der Name in 
"Profi-C 64" gewandelt. 

Es gab auch Versionen anderer Sprachen für den C 64, beispiels­
weise Logo, Comal-80 oder Forth; allerdings hatten diese Program­
miersprachen für den Heimcomputer keine annähernd so große 
Bedeutung wie Basic und Assembler. 

DIE HARDCORE­
PROG RAMMIERER 

SETZTEN MEIST 
AUF ASSEMBLER 
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* ASSEMBLER: D IE  GEHEIME MASCH INEN­
SPRACHE 

Die Hardeare-Programmierer unter den 64er-Freaks verachteten je­
doch solche Hochsprachen wie Pascal oder den Spaghetti-Code-Ge­
nerator Basic - sie setzten auf die direkte und schnelle Maschinen­
sprache, also Assembler. Damit entwickelten sie leistungsfähige 
Software, die ganz eng am Herzen des C 64 operierte, dem zentralen 
Mikroprozessor 6510. Das nötige Wissen lieferten Fachzeitschriften 
und -bücher. Verlage wie Data Becker, Sybex oder Markt & Technik 
hatten zahlreiche Standardbibeln für die Assembler-Programmie­
rung im Repertoire, die den E instieg und tiefere Einsichten in As­
sembler und die Funktionsweise des Zentralprozessors vermittelten. 
Auch ich habe damals versucht, hinter möglichst viele Geheimnisse 
der Maschinencodes zu kommen; am Ende leider vergeblich, wie ich 
gestehen muss. 

Im Gegensatz zum mitgelieferten Basic wurde im Handbuch des 
C64 auf die Maschinensprache nicht eingegangen. Den durch­
schnittlichen Anwender hätte das vielleicht auch eher abgeschreckt. 
Assembler ist eine Programmiersprache, mit der die Anwender die 
Maschinensprache sowohl lesen als auch erzeugen können. Der Be­
griff Assembler bezeichnet nicht nur die Sprache, sondern auch den 



* FACTS 
P E E K S & P O K E S :  
S P E I C H E R S T E L L E N  M A N I P U L I E R E N  

Eins musste man den Commodore-Leuten lassen :  S ie brachten den 
vielen Einsteigern i n  d ie  Computerwelt durch i hr  recht i nformatives 
und anschauliches Handbuch d ie  Materie schnell nahe. E in  eigenes 
Kapitel vermittelte das Wissen darüber, wie man den Speicher des 
C64 genau u nter d ie  Lupe nehmen kon nte und best immte Stellen 
manipuliert. D ie Rede ist von den Befehlen Peek und Poke. Gelockt 
wurde der Anwender mit der Verhe ißung,  durch e infache Eingaben 
Farben und Zeichen auf dem B i ldsch irm zu ändern.  

Das Kommando Peek d ient 
dazu, einzelne Speicher­
elemente auszulesen.  Der 
Programmierer kon nte da­
mit ganz e infach den Ur­
sprungszustand e iner be­
stimmten Adresse best im­
men und d iesen dann mit  
dem Poke-Befehl  gezielt 
manipulieren. Vorausset­
zung dafür war, dass man 
genau wissen musste, an  
welcher Speicherstelle s i ch  best immte In formationen befinden.  Das 
wiederum erfuhr  der Anwender aus den mitgel ieferten Tabellen .  
Beispielsweise war an  Adresse 53281  der Wert für d ie  H i ntergrund­
farbe zu f inden.  M it der E ingabe von Poke 53281 ,0  änderte man d ie 
Farbe auf Schwarz, d ie  mit dem Wert 0 kod iert wurde. 

sogenannten Compiler, der die Befehle in Hardware-nahe Opera­
tionen übersetzt. Diesen Vorgang nennt man assemblieren, die 
Rückübersetzung von der Maschine zum Programmierer nennt 
man disassemblieren. Übrigens :  Auch heute noch gibt es im profes­
sionellen Bereich Anwendungen, die in Assembler für leistungsfä­
hige moderne Computer geschrieben sind und nach wie vor sehr gut 
ihren Dienst verrichten. 

Jede Prozessorarchitektur (zum Beispiel x86, RISC) hat einen an­
deren Befehlssatz und folglich auch eine andere Assemblersprache, 
die aber untereinander durchaus ähnlich sind. Maschinenbefehle 
und ihre Operanden bestehen aus Zahlen, die wiederum als Binär­
code im Speicher vorliegen. Da pure Zahlenreihen für den Men­
schen nur schwer lesbar sind, fasst man diese so genannten Opcodes 
in Kürzel namens Mnemonics (gesprochen "Niemonix") zusammen. 
Assembler übersetzen die Mnemonics in Bitmuster oder Byte-Fol­
gen, die aus Opcodes und Daten bestehen. Das Herzstück des C64 ist 
der 6510-Mikroprozessor, eine von Commodore entwickelte Zentral­
einheit (CPU) der 8-Bit-Ära. 

Manche Assembler für den C64 (zum Beispiel Turbo Assembler) 
übersetzen nicht nur die Mnemonics, sondern arbeiten auch mit 
Makros. Über diese kann man wiederkehrende Befehlssequenzen 
zusammenfassen, was insbesondere aufgrund des begrenzten Be­
fehlsumfangs des 6510 Programme verkürzt und für Programmie­
rer lesbarer macht. 

Viele verirrten sich in den Tiefen der Assembler-Programmie­
rung und gaben ihre Versuche mit dieser anspruchsvollen Technik 
früher oder später auf. Was für die meisten blieb, war die Faszination 
der Mathematik und Informatik und eine ordentliche Hochachtung 
vor all denen, die im Lal:lfe der Zeit die Leistungsfähigkeit des C64 
durch brillante Programme bis ins letzte Bit ausreizten. Und das gip­
felte dann immer wieder in bezaubernden Grafiken, knackigen 
Sounds und Musik sowie nicht zuletzt spannenden Spiele. 

leteinen Spieler im Spiel Football-Manager 
d ie den C64 so auszeichneten .  

-
-
-
-
-
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Mit einer Diskettenstation lassen 
sich nicht nur Programme, sondern 
auch Daten in verschiedenster Fonu 
abspeichem. Wie Sie Ihre ,,Floppy" 
besser nutzen können, zeigt dieser 
Lehrgang für Totalanfänger. 

Was die Floppy 
alles kann 

Bevor wir mit der Floppy arbeiten 
können, müssen wir dem Computer 
mitteilen, daß er einen Kanal zur Flop­

PY eröffn�n soll. Dies geschieht mit 
dem OPEN-Befehl, gefolgt von einer 
Ganz-Zahl. Diese Zahl ist zwischen l 
und 1 27 frei wählbar. Ein Befehl würde 
bis jetzt so aussehen: 
OPEN l, oder OPEN 38, 

Diese Zahl wird auch als logische 
File-Nummer bezeichnet. Da an ei­
nem Computer mehrere Peripherie­
Geräte angeschlossen sein können, 
folgt jetzt die sogenannte Geräte­
adresse. Bei der Floppy ist dies eine 8. 
Bleiben wir bei der logischen File­
Nummer l ,  so sieht unser OPEN-Be­
fehl jetzt so aus: 
OPEN 1 , 8, 

Und nun noch zu der sogenannten 
Kanal-Nummer, welche zwischen 2 
und 1 5  frei wählbar ist. 

0 und l sind für SA VE und LOAD 
reserviert und werden anschließend 
in den einzelnen Kapiteln erklärt. Be­
gonnen werden soll mit der Kanal­
Nummer 1 5. Der Begriff Kanal-Num­
mer soll in Zukunft als Sekundäradres­
se bezeichnet werden. Damit ist der 
dritte Begriff, der letzte im Bunde, fest­
gelegt. Unser OPEN-Befehl · könnte 
jetzt so aussehen: 
OPEN 1 , 8, 1 5, . . .  



Der NEW-Befehl 
Mit der Sekundäradresse 15 erwar­

tet die Floppy Befehle. Diese Befehle 
werden über die logische File-Num­
mer 1 vermittelt. Jede Diskette muß 
vor Benutzung formatiert werden. Es 
werden Spuren und Sektoren festge­
legt, in denen später Ihre Daten ge­
speichert werden. Außerdem wird ein 
Inhaltsverzeichnis angelegt. Und nun 
eine Möglichkeit des Formatierungs­
befehles: 
OPEN 1 , 8, 1 5, "NEW: NAME, ID" 
oder 
OPEN 1 ,8, 15 , "N: NAME, ID" 

NEW kann mit N abgekürzt werden, 
und dies gilt für alle Diskettenbefehle! 
ID dient zur Identifizierung der Disket­
te. Hier sind zwei beliebige Zeichen 
anzugeben. Zum Beispiel 0 1  oder a l  
und so weiter. Es ist wichtig, daß die 
Floppy einen Diskettenwechsel an 
dem ID-Zeichen erkennt. Hat die ge­
wechselte Diskette das gleiche ID­
Zeichen, so sucht Ihre Floppy im In­
haltsverzeichnis der vorher eingeleg­
ten Diskette, und das gibt dann ein 
schönes Durcheinander! 

Am besten numerieren Sie Ihre Dis­
ketten mit 0 l bis 99 durch, dann haben 
Sie keine Probleme. Der Name ist bis 
zu 16 Stellen frei wählbar. Legen Sie 
nun eine Diskette in das Laufwerk und 
schließen Sie die Laufwerksklappe! 
Die Diskette soll formatiert werden. 
Für Name wählen wir Otto und als ID 
die 0 l .  Sozusagen OTTO, die Erste. 
Unser Aufruf zur Formatierung der 
Diskette sieht dann so aus: 
OPEN 1 , 8, l5 , "N: O'ITO, O l "  

Da durch die Formatierung die ge­
samte Diskette neu angelegt wird, 
sollten Sie sich vorher versichern, daß 
sich keine Daten oder Programme auf 
der Diskette befmden, welche Sie 
noch benötigen. Geben Sie jetzt den 
Formatierungsbefehl ein und drücken 
Sie die Taste RETURN! Ein kurzes Rat­
tern und Ihre Floppy beginnt mit der 
Arbeit. Sie können über Ihren Compu­
ter sofort wieder verfügen, da die For­
matierung über den eigenen Mikro­
prozessor der Floppy gesteuert wird. 
Der Formatierungsvorgang dauert et­
wa 80 Sekunden. Sollte der Befehlska­
nal zur Floppy geöffnet, dies aber 
nicht von ihr akzeptiert werden, so 
können Sie dies am Blinken der roten 
Lampe erkennen. 

In so einem Fall (Sie haben verges­
sen, eine Diskette einzulegen, oder 
bei anderen Fehlern . . .  ) möchte die 
Floppy über den Fehlermeldekanal 
eine Fehlermitteilung bekanntgeben. 
Dies soll unser nächstes Thema sein. 

Der Fehletkanal 
Mit dem OPEN1 , 8, 1 5, . . .  -Befehl kön­

nen der Floppy direkt Befehle zuge­
teilt werden. Den NEW-Befehl haben 
wir bereits kennengelernt Nun lassen 
sich solche Befehle auch innerhalb ei­
nes Programmes übertragen. Erste 
Fehlerquelle ist, daß ein File bereits 
eröffnet wurde. Der Befehl wird dann 
mit FILE OPEN ERROR abgewimmelt. 
Nachdem jedes Programm dadurch zu 

beenden ist, muß man diese Fehler­
quelle umgehen. Bevor ein File geöff­
net wird, sollte es geschlossen wer­
den. Grund: Das Schließen eines Files 
läßt sich beliebig oft wiederholen. So­
mit ist eine doppelte File-Öffnung aus­
geschlossen. Einige Beispiele: 
CLOSE l : OPEN l , 8, 1 5  
CLOSE3: 0PEN3,8, 1 5  
CLOSE 1 5: 0PEN 1 5,8 ,  1 5  

Der CLOSE-Befehl erhält immer die 
logische File- Nummer, die auch bei 
der File-Öffnung benutzt wird. Sind 
nun Daten zur Floppy zu übertragen, 
so werden diese zunächst in einem 
Puffer gespeichert. Ist der Speicher 
voll, wird der Pufferinhalt auf die Dis­
kette geschrieben. Weitere Daten lädt 
man vorläufig wieder in den Puffer. 
Das Schließen eines Files verursacht 
das Speichern des Pufferinhaltes auf 
die Diskette. Ein nicht abgeschlosse­
ner File bedeutet eine nicht abge­
schlossene Datei. Diese ist später mit 
der Leseanweisung INPUT* . . . nicht 
mehr lesbar. Jeder File ist also grund­
sätzlich zu schließen. Dies scheint et­
was umständlich, wird sich aber spä­
ter in der Praxis bewähren. 

Wie Sie den Fehlerkanal der Flop­
PY ansprechen können, soll nun er­
klärt werden. Die Sekundäradresse ist 
wie beim Befehlskanal 1 5. Das Öffnen 
des Fehlerkanals geschieht mit: 
CLOSE 1 5: 0PEN 1 5,8, 1 5  

Natürlich können Sie auch CLO­
SE3:0PEN3,8, 1 5  schreiben. Sind meh­
rere Kanäle geöffnet, so darf keine 
logische File-Nummer und auch keine 
Sekundäradresse doppelt auftreten. 
So ist es am einfachsten, Sie benutzen 
eine Nummer für die logische File­
Nummer und der Sekundäradresse. 
CLOSE2: 0PEN2,8,2 
CLOSE6:0PEN6,8,6 
CLOSE 1 5:0PEN 1 5, 8, 1 5  

Da 1 5  der Befehls- un d  Fehlerkanal 
ist, wird auf diese Weise immer mit 1 5  
geöffnet und geschlossen. Nun können 
vier Daten von der Floppy in den Ar­
beitsspeicher geholt werden. Die er­
ste Information ist die Fehler-Num­
mer. Als zweite Information wird der 
Fehlertext übergeben. Die beiden 
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letzten Informationen sagen etwas 
über den Fehlerort (Spur und Sektor) 
aus. Entschließen wir uns, vier Varia­
ble für diese Fehlerinformation zu re­
servieren: 
X für die Fehler-Nummer 
X$ für den Fehlertext 
Y für die Spur-Nummer 
Z für die Sektor-Nummer 

Spur und Sektor sind vorläufig nicht 
interessant. Leider können diese Feh­
lerdaten nicht im Direkt-Mode in den 
Arbeitsspeicher geladen werden. Da­
zu ein kleines Programm: 

lO CLOSE15:0PEN15,8, 15,"N:OT-
TO,Ol" 

20 INPUT* l5,X,X$,Y,Z 
30 PRINTX;X$;Y;Z 
40 CLOSE15 

Legen Sie nun eine Diskette zur 
Formatierung in das Laufwerk. Zuvor 
kleben Sie aber einen Schreibschutz 
auf die Diskette. Starten Sie das Pro­
gramm mit RUN. Ihre Floppy kann 
diese Diskette nicht formatieren und 
teilt dies per Fehlermeldung mit: 
2 1  READ ERROR 0 0 

Entfernen Sie nun den Schreib­
schutz und starten Sie das Programm 
erneut mit RUN. Jetzt wird die Diskette 
formatiert. Der Fehlerkanal liefert 
dann folgenden Ausdruck: 
0 OK 0 0 

So können später innerhalb eines 
Programmes Fehlermeldungen aus­
gegeben und entsprechende Ent­
scheidungen getroffen werden. Zu 
diesem Thema werden im Kapitel 
"Praxis" genauere Angaben gemacht. 

Die logischen File-Nummern I und 
0 sind vom Betriebssystem reserviert. 
BASIC-Programme werden in den Ar­
beitsspeicher mit: 
SA VE"NAME", 8  
gespeichert und mit 
LOAD"NAME",8 geladen. 

Ganz genau heißt der Befehl LOAD 
"NAME" ,8, 0  bez. SAVE"NAME", 8, 0. 

Die Null hinter der Acht wird bei 
Nichtangabe automatisch vom Be­
triebssystem angehängt. Verwendet 
das System eine Eins hinter der Acht, 
dann handelt es sich um Programme, 
welche in Maschinensprache ge­
schrieben sind. Maschinenprogram­
me werden also mit einer Eins hinter 
der Acht geladen und gespeichert. 

Daten speichem 
Bei einem PRINT-Befehl werden 

Zeichen auf dem Bildschirm darge­
stellt. Diese Zeichen werden im soge­
nannten Video-RAM codiert gespei-
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chert. Es spielt dabei keine Rolle, ob 
diese Zeichen in einer Variable oder 
direkt angegeben werden. Beispiel: 
PRINT'HAUS" 
oder 
A$ = "HAUS": PRINTA$ 

Auf diese Weise werden auch Zei­
chen auf die Diskette gespeichert. Be­
vor wir Zeichen, auch Daten genannt, 
auf die Diskette speichern, müssen 
wir auch hier einen File zur Floppy 
öffnen. Mit OPEN2,8, 2 ist es aber lei­
der nicht getan! Es fehlen noch einige 
Angaben, welche der Floppy mittei­
len, was sie mit den Daten tun soll. Wir 
wollen uns mit den folgenden drei 
Möglichkeiten beschäftigen: 
e Daten schreiben 
e Daten lesen 
e Daten anhängen 

Daten schreiben 
Mit der Öffnung des Files teilen wir 

der Floppy einen Dateinamen mit, 
denn irgendwie soll unsere Datei ja 
heißen. Nennen wir unsere erste Datei 
TEST. Der Aufruf sieht bis jetzt so aus: 
OPEN2 ,8 ,2, "TEST' , 

Jetzt fehlt noch ein Kennzeichen für 
die Art der Datei. Wir wollen uns mit 
sogenannten sequentiellen Dateien 
beschäftigen. Diese Dateien sind mit 
den Daten auf einem Tonband zu ver­
gleichen, welche dort sauber hinter­
einander gespeichert werden. Es ent­
steht somit eine Datenkette, welche 
ebenfalls in der gleichen Reihenfolge 
wieder gelesen werden kann. Das 
Kurzzeichen heißt: 
S ( = sequentielle Datei). 

Und da wir endlich fertig werden 
möchten, teilen wir der Floppy noch 
mit, daß wir Daten vom Computer zur 
Floppy schreiben möchten. Das Kurz­
zeichen für Schreiben heißt: 
W ( =  WRITE). 
Unser Aufruf zum Schreiben der Datei 
TEST heißt nun: 
CLOSE2: 0PEN2,8,2,  "TEST,S,W' 

Bevor wir diese Datei eröffnen, 
müßte der Fehlerkanal geöffnet wer­
den. Schließlich könnte bereits eine 
Datei TEST vorhanden sein. Wir 
möchten zunächst jedoch im Direkt­
Mode arbeiten und verzichten vorerst 
auf diesen Service. Bei einer frisch 
formatierten Diskette können wir da­
von ausgehen, daß sich keine Datei 
auf dieser befindet. Nun löschen Sie 
den Arbeitsspeicher mit NEW und 
der Taste RETURN und geben folgen­
den Befehl ein: 
CLOSE2: 0PEN2,8, 2, "TEST,S, W" 

Die Floppy reagiert sofort, und die 
rote Lampe leuchtet auf. Nun können 
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Diskettenlaufwerke: Verschmutzung unter dem Mikroskop betrachtet 

Schon Rauchpartikeln kOnnen den Magnetkopf so weR 
von der Diskelte abheben, daB Daten weder geschrieben 
noch gelesen werden. MR Relnlgungodlskelten 1181 
sich die u""""""ldbare Versehrnutzung beseRigen. 

Menschen­
heer 
�OOO mm 

Diskette 80/1000 mm dick 

Sie Daten auf die Diskette schreiben. 
Dies geschieht mit der PRINT-Anwei­
sung. Nun müssen wir noch die dazu­
gehörige File-Nummer 2 angeben, 
und so lautet unsere Anweisung 
PRINT#2, . . .  Danach folgen entweder 
die Daten in Gänsefüßchen oder in 
Form von Variablen. Schreiben wir 
nun den Text TESTZEILE auf die Dis­
kette. Geben Sie dazu die folgende 
Anweisung ein: 
PRINT#2, "TESTZEILE" 

Es tut sich nichts! Ganz klar, denn 
der Puffer in der Floppy ist noch lange 
nicht voll. Schließen Sie den File 2 mit: 
CLOSE2 
und Sie werden den Erfolg sehen und 
hören. Die rote Lampe erlischt. Sie 
haben nun TESTZEILE auf die Disket­
te geschrieben. Mit jeder PRINT-An­
weisung wird am Schluß des Daten­
eintrags ein Wagenrücklauf = 
CHR$( 1 3) angehängt. Die Floppy er­
kennt so beim Lesen der Datei das 
Ende eines Eintrags. Sehen wir uns 
doch einmal den Inhalt der Diskette 
an. Dazu müssen wir das INHALTS­
VERZEICHNIS der Diskette ausgeben 
lassen. Dies erfolgt mit dem Befehl: 
LOAD"$",8 

Geben Sie den Befehl ein und drük­
ken Sie anschließend die RETURN­
Taste. Das Inhaltsverzeichnis wird 
dann sofort geladen. Mit der Eingabe 
LIST können Sie das Verzeichnis auf 
den Bildschirm bekommen. Sie erken­
nen den Diskettennamen OTTO mit 
der ID 01 wieder. Die sequentielle Da­
tei TESTZEILE ist auch vorhanden und 
kann an der Abkürzung SEQ erkannt 
werden. Auf der Diskette ist noch jede 
Menge Platz, nämlich 663 Blocks. Je­
der Block kann 256 Bytes aufnehmen. 

Zwei Bytes werden zur Verknüpfung 
zu anderen Blocks benötigt, und so 
bleiben 254 Bytes ( = 254 Zeichen) 
übrig. 

Daten lesen 
Jetzt soll das Datenfeld TESTZEILE 

wieder in den Arbeitsspeicher gele­
sen werden. Zuvor müssen Sie das 
Inhaltsverzeichnis mit NEW und der 
RETURN-Taste wieder löschen. Wie 
Sie bereits wissen, kann die Input­
Anweisung nicht im Direkt-Mode aus­
geführt werden. Schreiben wir also 
ein Programm: 

10 CLOSE1 5:0PEN1 5,8, 1 5  

Das ist nichts Neues. Wichtig aber 
ist folgendes: 

Ein File kann beliebig oft geschlos­
sen werden. Wird allerdings der Be­
fehlskanal geschlossen, so werden au­
tomatisch alle geöffneten Files ge­
schlossen. Der Befehlskanal ist also 
am Schluß eines Programmes zu 
schließen. Und nun zu Zeile 20. Hier 
wird die Datei TEST zum Lesen eröff­
net. Das Kurzzeichen W für WRITE 
wird in R für READ gewandelt. Das ist 
schon alles! 

20 CLOSE2:0PEN2,8,2,"TEST,S, R" 
30 INPUT# 15.X.X$ 
40 IF X>2 THEN PRINTX;X$:CLO 

SE15:END 

Nachdem der Lese-File geöffnet ist, 
könnte die Floppy eine Fehlemiel­
dung bringen. Dazu holen wir in Zeile 
30 die Variable X und X$ in den Spei­
cher (auf Y und Z verzichten wir) und 
prüfen nach, ob X>2 ist. Ist dies der Fall, 
dann liegt ein Fehler vor, den wir uns 



ausgeben lassen und das Programm 
dann beenden. Geben Sie diese Zei­
len ein, und schreiben Sie in Zeile 20 
nicht TEST, sondern DEEST. Wir wer­
den später eine entsprechende Feh­
lermeldung erhalten. Und nun weiter 
mit den Zeilen 60 und 70: 

50 INPUT=#:2, T$ 
60 CLOSE2:PRINTI'$ 
70 CLOSE1 5: END 

In Zeile 50 wird das Datenfeld mit 
INPUT=#: log. File-Nummer, T$ in die Va­
riable T$ übergeben. Ob alles ge­
klappt hat, sehen Sie dann in Zeile 60. 
Geben Sie nun diese Zeilen noch in 
Ihren Computer ein und starten Sie 
das Programm mit RUN und RETURN! 
Die Reaktion ist: 

62 FILE NOT FOUND 

Ändern Sie jetzt Zeile 20 wieder in 
CLOSE2: 0PEN2,8,2 , "TEST, S, R" und 
Sie werden sehen. Starten Sie mit dem 
Befehl RUN! 

Testzeile erscheint und die rote 
Lampe an der Floppy ist auch erlo­
schen. Nun kann es vorkommen, 9aß 
Sie einen String mit Komma spei­
chern. Sie werden dabei feststellen, 
daß dieser String nur bis zum Komma 
wieder ausgelesen wird. Dafür gibt es 
eine Begründung. Die Floppy benutzt 
das Komma als Trennzeichen. Haben 
Sie viele Daten zu speichern, dann ist 
die ständige PRINT=#:2, . . .  -Schreiberei 
sehr aufwendig. Mit nur einer PRINT=#:, ­
Anweisung, indem die Daten durch 
Komma getrennt werden, ist das Spei­
chern mehrerer Variablen möglich. 
Da die Daten hintereinander, ohne 
Wagenrücklaufzeichen geschrieben 
werden, dürfen die Daten zusammen 
88 Zeichen nicht überschreiten. Sind 
es mehr als 88 Zeichen, so kann dieses 
Datenfeld mit INPUT A ,  .. nicht gelesen 
werden. Also aufgepaßt! Dazu gleich 
ein Beispiel! Zuvor löschen Sie den 
Arbeitsspeicher mit NEW und RE­
TURN. Eröffnen Sie gleich einen 
Schreib-File mit CLOSE2: 0PEN-
2,8, 2, "TEST, S, W'' und RETURN. Was ist 
passiert? Die rote Lampe an der Flop­
PY blinkt. Sie haben versucht, einen 
bestehenden File zum Schreiben zu 
öffnen. Dies geht nur, wenn Daten an­
gehängt werden sollen. Das wird spä­
ter erklärt. Das Datenfeld TEST läßt 
sich nur mit Ihrer Genehmigung, mit 
Hilfe des Klammeraffen (8), mühelos 
überschreiben. 

Geben Sie also folgenden Befehl ein 
und schließen Sie mit RETURN ab: 
CLOSE2: 0PEN2,8 ,2, "8: TEST, S, W" 

Die Lampe der Floppy bleibt an. 
Wir erzeugen jetzt zwei Strings, wel­
che in A$ und B$ enthalten sind. Geben 
Sie nun folgende Zeile ein und schlie­
ßen Sie mit RETURN ab: 
A$ ="TESTZEILE l" :B$= "TESTZEILE2" 

Nun schreiben Sie die Daten in die 
Datei: 
PRINT=#:2,A$", "B$ 

Schließen Sie den File gleich mit 
CLOSE2 ab. Die Datei TEST besteht 
nun aus zwei Strings. Zum Lesen der 
Datei TEST erzeugen wir ein Pro­
gramm. Zuvor löschen Sie den Spei­
cher mit NEW und RETURN: 

10 CLOSE15:0PEN15,8, 1 5  
2 0  CLOSE2:0PEN2,8,2,"TEST,S,R" 
30 INPUT=#: l5,X,X$:IF X>2THEN 

CLOSE15:PRINTX;X$:END 
40 INPUT=#:2,Tl$,T2$ 
50 CLOSE2:PRINTI'l$:PRINTI'2$ 
60 CLOSElS:END 

So wie die Daten geschrieben wur­
den, müssen sie auch wieder gelesen 
werden. Dies geschieht in Zeile 40. 
Starten Sie das Programm mit RUN, 
und Sie werden sehen, es funktioniert. 

Daten anhängen 
Sicher kommt es häufig vor, daß ei­

ne Datei erweitert werden soll. Dazu 
dient das Anhängen von Daten an eine 
Datei. Das Kurzzeichen ist 
A (= APPEND) 
und wird anstelle von W oder R ge­
schrieben. Öffnen Sie also die Datei 
TEST zum Anhängen mit: 
CLOSE2:0PEN2,8, 2, "TEST, S,A" 

Erweitern Sie nun die Datei mit: 
PRINT=#:2,"ZUSATZ" 
und schließen Sie mit RETURN und 
CLOSE2 ab. Zum Lesen der Datei fü­
gen Sie folgende Zeile hinzu: 
45 INPUT=#:2,T3$ 
und ändern Sie die Zeile 50 in: 
SO CLOSE2:PRINTI'l$:PRINTI'2$: 

RINTI'3$ 
Mal sehen, ob das Anhängen von 

Daten an eine Datei funktioniert. 
Starten Sie das Programm mit RUN. 

Praxis 
Dateien, welche Datenfelder besit­

zen, deren Länge größer als 88 Zei­
chen ist, können mit GET=#:, . . .  gelesen 
werden. Löschen Sie Ihr Programm 
mit NEW und RETURN! Bevor wir ein 
Testprogramm schreiben, soll die Da­
tei TEST gelöscht werden. Dies wird 
mit dem Kurzzeichen 
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S (= SCRATCH) 
anstelle N für NEW erreicht. Löschen 
Sie also die Datei TEST mit: 
CLOSE 1 5: 0PEN 1 5, 8, l 5, "S: TEST" 

Die Floppy führt diesen Befehl brav 
aus. Testen Sie mit 
LOAD"$",8 
diesen Vorgang (Inhalt mit LIST aus­
drucken lassen), und löschen Sie da­
nach den Speicher mit NEW. Schrei­
ben Sie nun folgende Programme: 

10 CLOSE 15: 0PEN15,8, 1 5  
20 B$ ="":FORI= l TOlOO:B$ = B$ +  

"B":NEXT 
30 PRINTB$;LEN(B$) 
40 CLOSE2 : 0PEN2,8 ,2, "TEST, S, W" 
50 INPUT=#: 15,X,X$ 
60 IF X>2THENCLOSE 15: 

PRINTX;X$:END 
70 PRINT=#:2,B$:CLOSE2 

Wir erzeugen einen String B$ mit 
der Länge 100 und speichern diesen 
in die Datei TEST. Geben Sie nun di� 
folgenden Zeilen ein: 

80 CLOSE2: 0PEN2,8,2, "TEST, S, R" 
90 INPUT=#: 1 5,X,X$ 

100 IFX>2THENCLOSE 15:  
PRINTX;X$:END 

1 10 GET=#:2,X$ 
120 X2$= X2$+X$ 
130 IF ST<>64ANDLEN(X2$) 

<254THEN1 10 
140 CLOSE2:PRINTX2$ ;LEN(X2$) 
150 CLOSE1S:END 

In Zeile 1 10 wird ein Zeichen von 
der Datei TEST in X$ übertragen. Die 
Statusvariable ST ist bei Dateiende = 

64. Solange diese also nicht 64 und der 
String X2$<254 ist, springt das Pro­
gramm von Zeile 1 30 nach 1 10 und 
liest das nächste Zeichen. Ein String 
darf nicht länger als 254 Zeichen sein. 
Wird das Dateiende erreicht, so hat 
ST den Wert 64 und das Programm 
zeigt uns den String X2$ auf dem Bild­
schirm. Nach RUN entdecken wir, daß 
der String X2$ die Länge von 1 0 1  hat. 

Beim Lesen der Datei TEST haben 
wir bis Dateiende gelesen. Und da 
beim Schreiben an das Dateiende ein 
Wagenrücklauf = CHR$( 1 3) gehängt 
wird und wir dieses CHR$ ( 1 3) mit an 
unseren String gehängt haben, ist un­
ser String eben 10 1 Zeichen lang. Wir 
können dies ändern, indem wir Zeile 
1 10 ändern in: 

1 1.0 GET=#:2,X$:IFX$ = CHR$(13) 
THEN140 

Tun Sie dies, ändern Sie Zeile 40 in: 
40 CLOSE2: 0PEN2,8, 2,"8: TEST,S, W" 
sonst erhalten Sie bei einem neuen 
Start eine Fehlermeldung. Diese Datei 
existiert nämlich schon. - Ho. 
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Preiswerte Tastatur für 
Bildschirmtext 

Wer im Bildschirmtext-System 
nicht nur Seiten abrufen, sondern 
mit den Anbiete;rn in einen Dialog 
treten will, braucht dazu eine Ta­
statur. Mit Hilfe eines Steckmoduls 
wird aus einem Commodore 64 
eine Dialogtastatur. 

Laut war die Werbetrommel, be­
scheiden das Echo: Mit der Anwen­
dung von Bildschirmtext läuft es noch 
nicht so richtig. Vor allem die privaten 
Benutzer, deren Zahl laut ursprüngli­
chem Zeitplan schon bei einer halben 
Million liegen sollte, halten sich 
merklich zurück. Nach der letzten Sta­
tistik der Bundespost vom Mai 1 984 
sind in der Bundesrepublik Deutsch­
land erst knapp 15 000 Btx-An­
schlüsse installiert. 

Sieht man einmal von den Verzöge­
rungen ab, die die Deutsche Bundes­
post selbst zu vertreten hat, so ist der 
Mangel an verfügbaren Endnutzer­
geräten und geeignetem Zubehör Ur­
sache der enttäuschten Erwartungen 

auf beiden Seiten. Dazu kommt eine 
sehr diffuse Entwicklung auf dem ge­
samten Elektronik-Markt - für pri­
vate Nutzer ebenso irritierend wie für 
professionelle Anwender. Einerseits 
werden Heim- und Personal-Compu­
ter durch Hardware-Zubehör und ei­
gene Software-Pakete Btx-fähig ge­
macht. Andererseits entwickeln sich 
die speziellen Btx-Tastaturen der Her­
steller Btx-fähiger Fernsehgeräte zu 
Home-Computern. 

Zum besseren Verständnis der der­
zeitigen technischen und finanziellen 
Möglichkeiten ist es sinnvoll, sich die 
verschiedenen Eingabe- und Abruf­
möglichkeiten bei der Bildschirmbe­
nutzung zu vergegenwärtigen. Das 
Aufrufen und Umblättern von Bild­
schirmtextseiten ist am einfachsten 
mit der Standard-Fernbedienung 
möglich. Dabei kann man sich aller­
dings nur der bei manchen Eilschirm­
text-Anbietern vorgegebenen Menüs 
bedienen; sie sehen eine Auswahl 
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c 
durch Drücken der Farbwahltasten, 
oder ähnliches, vor. 

Wesentlich komfortabler, vor allem 
aber vielseitiger, läßt sich Btx über 
eine sogenannte Dialog-Tastatur be­
nutzen. Dies hat natürlich seinen 
Preis. So kostet die kleine Tastatur bei 
Loewe 440 Mark. Die große ist eine 
Editier-Tastatur und nur im Verbund 
mit der gesamten Editierstation (etwa 

Btx-Steckmodul im Commodore 64 

8 1 00 Mark) zu erhalten. Solche Ge­
räte zum Erstellen (Editieren) eige­
ner Bildschirmtextseiten sind einem 
Arbeitsplatzcomputer unter Einsatz 
geeigneter Grafik-SoftWare durchaus 
vergleichbar. 

Eine Chance und Aufgabe also für 
die Hersteller elektronischer Kommu­
nikationsgeräte, preiswerte Lösun­
gen auf den Markt zu bringen. Unter 
diesem Gesichtspunkt ist es ver­
ständlich, daß Commodore, der 
Marktführer beim Verkauf von 
Home-Computern in Deutschland, für 
etwa 250 Mark ein Steckmodul auf 
den Markt brachte, das aus einem 
Commodore 64 eine preiswerte Btx­
Tastatur macht. 

Mit diesem Commodore-Btx-Steck­
modul ist es möglich, die Kommuni­
kation über Bildschirmtext und die 
Datenverarbeitung auf dem Commo­
dore 64 funktionell zu verbinden. So 
werden anspruchsvollere Anwen­
dungen möglich. Mit der alphanume-
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1 "'"'�mtext I -----

T ostotur mit Buchstoben und Zahlen 

geführt werden. Insgesamt sind 1 00 
Kommandofiles auf einer Diskette 
möglich. Sie lassen sich auch durch 
andere Programme, zum Beispiel von 
BASIC aus, erzeugen. So kann das 
Ausfüllen von Btx-Antwortseiten auto­
matisiert werden. Da die Kommando­
files mit der maximalen, im Bt:x-Sy­
stem zulässigen Geschwindigkeit ab­
gearbeitet werden, verkürzt sich die 
Belegungsdauer der Btx-Zentrale. 

Weiterhin ist es möglich, bis zu 1 00 
Btx-Seiten auf einer Diskette zu spei­
chern. Gespeicherte Btx-Seiten kön­
nen wieder dargestellt werden, ohne 
erneut die Btx-Zentrale zu benutzen. 
Ein sparsames Verfahren, denn so 
entfallen weitere Telefongebühren. 

Das Commodore-Btx-Modul wird in 
den Steckmodul-Anschluß des Com­

� modore 64 gesteckt. Die beiden aus 
f} dem Modul herausführenden Leitun­� gen müssen mit der Tastaturschnitt-
65 stelle und der Kassettenrecorder­
Jl schnittsteile des Btx-Fernsehgerätes 
I§ verbunden werden. 

� Der Einsatz eines Commodore 6 4  
-ö a l s  Btx-Dialogtastatur ist aber nicht i n  

L------------------------------' iil j edem Fall kostengünstiger als eine 

/ Schema der Bundespost zum Anschluß von Btx-Einrichtungen 

• •  

u u c 
rischen Tastatur lassen sich 
- Bestellungen aufgeben, 
- Bankkonten führen, 
- Auskünfte abrufen, 
- Mitteilungen senden. 

Der C64-Besitzer kann j etzt Bild­
schirmtext über seinen Heimcompu­
ter steuern: 
- Verbindung zur Btx-Zentrale auf­

bauen, 

Die Befehle: 
Alle Befehle werden über die Funk­
tionstasten ( F l  bis F8) am Commo­
dore 64 eingegeben.  Das ,,xx" be­
deutet dabei die Eingabe einer 
zweistelligen Zahl. 
Fl xx: 
Abspeichern einer Bt:x-Seite auf der 
Floppy unter dem File-Namen .,Bxx" 
F3 xx: 
Laden einer Btx-Seite von der 
Floppy. File-Name der Bt:x-Seite: 

"Bxx.-� 

- Seiten abrufen, 
- Antwortseiten ausfüllen, 
- Verbindung zur Btx-Zentrale ab-

brechen. 
In Verbindung mit der Floppy 1 5 4 1 
speichert der Commodore 64 in ei­
nem Lernmodus eine beliebige An­
zahl von Tastenbetätigungen. Diese 
sogenannten Kommandofiles können 
dann bei Bedarf immer wieder aus-

F2, F2 xx: 
Ein-/ Ausschalten des Lernmodus. 
Kommandofile-Name: . ,Kxx" 

F4 xx: 
Ausführen eines Kommandosfiles. 
File-Name: .,Kxx" 

Beispiel: 
F2 schaltet den Lernmodus ein 
* 123456789 # wählt die Seite * 
123456789 # 
F2 34 speichert dieses Kommando 
als File ab. File-Name: .,K34". 

.. 

systemeigene Dialogtastatur. Die Sa-

ehe lohnt sich nur dann, wenn man 
den C64 entweder bereits besitzt 
oder wenn man die Anschaffung ei­
nes Home-Computers für sich oder 
die Familie schon geplant hat. Zur 
ausschließlichen Benutzung als Btx­
Station würden sich sonst die Kosten 
auf etwa 950 Mark ( 700 Mark der 
Computer und 250 Mark das Steck­
modul ) belaufen. Rudi Kulzer 

Vorbelegte Tasten 
F5 = * F7 = # 
F6 = Unterbrechung der Verbin­
dung zur Btx-Zentrale 
F8 = Anwahl der Btx-Zentrale 
Benötigte Geräte 
- Loewe-Btx-Fernsehgerät mit ein­

gebautem CEPT-Decoder 
- (für Blaupunkt-Bt:x-Geräte in Vor-

bereitung) 
- Commodore C64 
- Floppy 1 54 1 
- Bt:x-Steckrnodul 

C H I P  C O M M O D O R E  



ANWENDUNG 

Futterberechnung für Milchkühe mit dem Commodore 64 

Die richtige Mischung 
Das Ausrechnen der bestmögli­

chen Futtermischung für Milch­
kühe kostet Zeit und ist auch nicht 
ganz einfach. Mit dem richtigen 
Programm kann ein C64 dabei viel 
Mühe sparen. 

Der Speicherbedarf beträgt etwa 
1 5  KByte, auf Peek's und Poke's wurde 
bewußt verzichtet, um die Übertra­
gung auch auf den VC20 mit Spei­
chererweiterung zu erleichtern. Das 
Programm läuft auf dem C64 und ver­
wendet den Drucker 1 526. Wer je­
doch auf Papier keinen Wert legt, 
kann die Ergebnisse auch vom Bild­
schirm ablesen. Als Speichermedium 
wurde aus Kostengründen ( noch) 
der Kassettenrekorder gewählt. 

Beim Programmstart werden nach 
Erscheinen des Titels zunächst Name 
und Adresse abgefragt, dies kann mit 
der Return-Taste übergangen wer­
den. Sodann erscheinen auf dem 
Bildschirm 3 x 15 Grundfuttermittel 
in der Reihenfolge: Grünfutter, Sila­
gen, Heu und Stroh. Hier ist die Men­
genangabe in Kilogramm beim be­
treffenden Futtermittel erforderlich. 
Fehleingaben können nachträglich 
korrigiert werden. Anschließend er­
scheint auf dem Bildschirm die ein-

I P  C O M M O O O R E  64 

gegebene Futterration je Kuh und 
Tag. Hier kann an den Anfang zurück­
gesprungen werden. Nach kurzer Re­
chendauer erscheinen die Inhalts­
stoffe und der Milcherzeugungswert 
der Ration. Nun kann man mit Kraftfut­
ter ausgleichen oder aufbauen. Die 
Menge wird wiederum bei einem 
oder mehreren Kraftfuttermitteln in 
Kilogramm eingegeben. Als endgülti­
ges Ergebnis erhält man schließlich 
das Ergebnis der Gesamtration. 

Energie vonnöten 
Gras allein macht Kühe nicht glück­

lich, und unglückliche Kühe geben 
bekanntlich weniger Milch als glück­
liche Kühe. Der Milcherzeugerbe­
trieb lebt j edoch zu einem erhebli­
chen Teil von den Einnahmen aus 
dem Milchgeld. 

Milchkühe benötigen Energie und 
Eiweiß in einem bestimmten Verhält­
nis, und das wiederum hängt von der 
täglich gemolkenen Menge ab. Die 
Kunst der Fütterung von Milchkühen 
geht weit über die Vorstellung hin­
aus, der Kuh vorne Futter anzubieten 
und anschließend einfach am Euter 
die Milch "abzulassen". 

So ist Grünfutter, hier vor allem j un­
ges Gras, ein ausgesprochener Ei-

weißlieferant, j edoch arm an Energie. 
Ohne Energie kann j edoch die Kuh 
das pflanzliche Eiweiß nicht in tieri­
sches Milcheiweiß umwandeln, 
schon gar nicht kann sie Milchfett bil­
den, das dann als Butter den Weg auf 
unser Frühstücksbrötchen findet. 

Besonders im Frühjahr kann man 
das vorhandene Eiweiß aus dem 
Grünfutter nutzen. Dazu muß man 
aber die notwendige Energie in Form 
energiereicher Futtermittel zufüttern. 
Hierzu gibt es allerdings mehrere 
Möglichkeiten: 
• Verwendung billiger, wirtschafts­
eigener Futtermittel, in der Regel 
Maissilage. Mais wird im Herbst ins 
Silo eingelagert, durch die Gärung 
wird der Mais konserviert und steht 
noch im Frühjahr zur Verfügung. 
• Zukauf energiereicher Fertigfut­
termittel, zum Beispiel Preßfutter oder 
Trockenschnitzel aus der Zuckerher­
stellung, aber auch die Verwendung 
des im eigenen Betrieb anfallenden 
Getreides. 

Die Nährstoffeinheit ist hier minde­
stens doppelt bis dreimal so teuer 
wie bei Maissilage. Zweck einer aus­
gewogenen Fütterung ist daher, das 
reichliche Angebot an Futtereiweiß 
im Frühjahr mit möglichst billigem 



energiereichem Futter auszuglei­
chen. Die Kuh gibt nämlich immer nur 
soviel Milch, wie der in geringster 
Menge vorhandene Nährstoff zuläßt. 

Kühe lassen sich also nicht pro­
grammieren, vielmehr richtet sich die 
Fütterung in bestimmten Grenzen 
nach solchen Gesetzmäßigkeiten. Je­
der Landwirtschaftsberater, aber 
auch jeder Landwirt, bei dem die 
Kühe Betriebsschwerpunkt sind, 
kennt die Grundzüge der Rationsbe­
rechnung für Milchkühe. Dabei wird 
das Futterangebot nach Nährstoffein­
heiten bewertet. Üblich ist hier eine 
Futterwerttabelle. Die Kuh benötigt 
zur Aufrechterhaltung ihrer Lebens­
vorgänge einen bestimmten Nähr­
stoffanteil, den Erhaltungsbedarf Erst 
was dann noch an Nährstoffen bleibt, 
kann sie in Milch umsetzen. Durch 
Verdauungsversuche steht ziemlich 
genau fest, wieviel Nährstoff etwa für 
einen Liter Milch notwendig sind. 

Für eine übliche Rationsberech­
nung einschließlich der Mineralstoffe 
benötigt man gut und gerne 15 bis 20 
Minuten. Kommt nun ein Beratungs­
klient mit Fütterungsproblemen, so 
sollte möglichst schnell eine über­
schlägige Futterberechnung fertig 
sein, die dann als Grundlage zur Be-
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ratung dienen kann. Das umständli­
che Heraussuchen von Tabellenwer­
ten, das Multiplizieren der Daten mit 
der j eweiligen Futtermenge und das 
Addieren der Spalten erledigt der 
Commodore 64 einschließlich der 
Eingabe der Futtermengen in knapp 
zwei Minuten. 

Wichtige Indizien 
Der Berater und der versierte Land­

wirt können aus dem Ergebnisaus­
druck sofort wichtige Schlüsse zie­
hen. Eiweißüberschuß etwa ist ein 
wichtiges Indiz für Fruchtbarkeitsstö­
rungen; schließlich gibt eine un­
fruchtbare Kuh auch keine Milch. 
Ebenso gibt das Verhältnis der Mine­
raistaffe im Futter Hinweise auf 
Fruchtbarkeitsstörungen. Ganz abge­
sehen davon bringt Eiweißüber­
schuß, ausgeglichen durch billiges 
Energiefutter, mehr Milch. 

Eine weitere Aufgabe für dieses 
Programm ist die Behandlung von Ra­
tionsberechnungen im Fachschulun­
terricht Die Korrektur von Schülerar­
beiten zum Thema Futterration ist ein 
gar mühseliges Unterfangen. Die Vor­
gabe einer Einheitsration taugt nur 
zur Bewertung der Rechenfehler, und 
dies entspricht wohl nicht einem 
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Fachschulstandard. Die Schüler be­
rechnen nun individuelle Rationen. 
Mit dem Programm schmilzt der Kor­
rekturaufwand auf kaum zwei Minu­
ten je Ration. Mit der so gewonnenen 
Freizeit konnte sich der Verfasser 
nicht zuletzt auch an weitere Pro­
gramme wagen. 

Im Rahmen eines Tags der offenen 
Tür auf einem Milchviehbetrieb 
wurde dieses Programm unter ande­
rem der landwirtschaftlichen Öffent­
lichkeit vorgestellt. Die Bedienung 
erwies sich als so einfach, daß Laien 
mit wenigen Hinweisen die Eingabe 
bewältigten. 

Das Programm enthält alle in der 
Praxis verwendeten Futtermittel. Bei 
Bedarf können j edoch auch Futter­
mittel und Futterwerte ausgetauscht 
werden. Zwei Betriebe testeten das 
Programm über ein halbes Jahr lang 
und haben seither ihre Fütterung fest 
im Griff. Kraftfuttervergeudung durch 
unsachgemäßen Einsatz gehört dort 
der Vergangenheit an. Nach kurzer 
Einarbeitung sind beide Betriebslei­
ter ohne Probleme mit dem Pro­
gramm zurechtgekommen. Insge­
samt hat dieses Programm also 
durchaus seine praktische Einsatzfä­
higkeit bewiesen. Willi Lackenbauer 
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P R  I NT " JP I E  G E S AMTRA T I ON ENTHAEL T • •• 

E< 2 1  > •E <  1 )  + E <  1 1 )  I E< 2 2 > •E< 2 )  +E( 1 2 )  I E( 2 3 )  •E< 3 > +E <  1 3 )  I E( 24 > •E <  4 )  +E< 1 4 )  

E< 2::5 > •E (  5 )  +E( 1 � )  I E <  2 6 ) •E <  6 > + E <  1 6 >  

P R I NT " TR o S U BS T _.  I " I  TAB< 1 8  ) J E < 2 1  > ; TAB< 3 8 ) 1  " G R A I'1'1 "  

PR t NT • EI'E:RG I E  I "  J TA B <  1 8 )  J E( 2 2 > ;  T A B <  3 0 ) I "MJ N::t.. • 
P R I NT " ROHPROTE I N :  • I TAB< I B l i E< 2 3 l i TAB< 30 l l  " G R A M'! "  

PR t NT • ROHFASER : • J TA B <  1 8 > J E < 2 4 > J TABC 3 0 > J  " G R A MM •  

P R J NT " CAL.C I U M a  • 1 TAB< 1 B > ; E < 2� > ; TAB< 3fJ ) J  " G R A J1o1 •  

P R  I NT " P H OSPHOR • "I  TAB< I B l i E <  2 6 l l  TAB< 30 > 1  " G R A MM "  

P R  I NT "  JP I E RAT I ON ERG I B T  AUS • •• 

F< 8 > •< E< 1!2 > -37 o 7 ) /3 .  1 7  • F <  S > •< EC 23 > -480 > /BS S F (  1 0  > •< E< 2� > -26 ) /3 . 2 

807 1 CLOSE l 1 CLOSE2 t OP E N2 , 4 , 2 t OPEN 1 , 4 , 1  

8 0 7 3  P R I NTM2 , " AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 99989 . 99 A A A A AAAAAA " 
8080 P R I NTM I ,  " TROCKENSU B S T " , CH R S<  2 9 > , E <  1 > , " GRAM-I" , CHR$< 29 l 
8fJS0 PR I NTtt l , • E NE R G  I E "  , C H R *<  2 9 > , E <  2 > ,  '" MJf\EL " , CHR•< 2 9 > 
8 1 00 PR I NTtt l , '" ROHPRO TE I N '"  ,. CH R S< 29 > , E< 3 ) ,  '"GRAI'1'tl'" , CHR$( 29 > 
8 1  1 0  PR I NTtt 1 ,  '" ROHFASER • , CH R $( 29 > , E <  4 > ,  '" GR A twtwt •  , C H R $<  29 > 
8 1 20 P R I NT1t l , '" CALC I UM '"  , C H R S< 2 9 > , E <  � > ,  '" G R Af"''o1 * , CHRS< 2 9 > 

8 1 30 PR I NTtt l , • PHOSPHOR '" , C HR� 2 9 > , E< 6 ) ,  '"GRAt+t'" , CH R *<  2 9 > I PR I NT M 3 r PR I NTtl3 
9 1 50 P R I NTM 3 , CHRS< l l " M ! LCHLE I S TUNG AUS GRUNOFUTTER • " • PR I NT M 3  

9 1 7 0 P R  I NTtt l , "' E f'E R G I E "  , CHR*< 2 9 ) , F( 2 > ,  '" K G  M I LCH • , C HR$< 2 9 ) 

8 1 60 P R I NTtt l , '" ROHPROTE I N •  ,CHR.s< 2 9 ) ,F< 3 > ,  " K G  M I LCH '" , CHR*< 2 9 )  

8 1 80 P R  J NTtt l ,  '" CALC I UM '"  , CH R S< 2 9 >  , F <  S > ,  " K G  M I LC H " , C HR$( 29 > 

82EJ6 PR l NT* l , " PHOSPHOR " , C H R $<  2 9  > , F <  6 > ,  • K G  M l l..CH " , CHRS( 2 9 > 

82 1 0  PR I NTH l , " CA : P -VERH o " , CH R•< 2 9 > , F <  7 ) ,  " t  1 "  , CH R $< 2 9 ) c PR INT .. 3 

8230 PR I NTM 3  , C H R S< 1 )  " AUSGLE I C H S -U . L E I STUNGSFUTTER o • :  PR I NT M 3  

923 1 C L O S E l t CLOS E 2 : 0PEN 2 , 4 ,2 t OP E N 1 , 4 , 1  

B233 P R I NTM2 , " AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

8240 FOR I • l T0 1 4  

9250 I F H< 1 > •0THEN 8280 

8260 ! F H< l l >0THENB270 

8270 P R  I NT M  1 , GS< I > C H R S< 29 ) " K G " CHRS< 29 > H< I l 
8280 I'EXT I 

8290 P R I NTM3 : PR I NTK3 

AAAAAA 

8300 P R I NT*3 , CHR$C J ) • O t E G E S A MTRA T I ON ENTHAELT I " t PR 1 NT- 3 1 PR I NTM3 

930 1 CLDSE I 1 CLOSE2 • 0PEN2 , 4 , 2 • DPEN 1 , 4 , 1  

8 3 0 3  P R I NTM2 , " A AAAAAAAAAAAA A A A A AAAAAAAA 89999 , 99 

83 1 0  P R I NT* l , • TR OCKENSUBS T •  , C H R $C  2 9 > , E <  2 1  > ,  •GRA,...., • ,CHR$( 2 9 )  

8 3 2 0  P R I NTtl 1 , " ENE R G I E "  , CH R S< 29 > , E< 2 2 > , "MJ"NEL " , C H R *<  2 9 )  

8330 P R  I NTtt l , • ROHPRO TE I N "  , CHR*< 2 9  > , E< 2 3 ) , •GRAI"fwt • , CHR*< 2 9 > 

8 3 4 0  P R 1 NT* l , " ROHFASE R • , C HR$C 2 9 > , E< 24 > , • GR AMM • , cHR$< 29 > 

8350 PR J NTM l ,  " CALC l UM "  , C H R $C.  29 > , E C  2 5 ) ,  • GRfi,..... • , CHR$< 29 ) 

99 , 9a •  

AAAAAAAAAA " 

8 3 6 0  P R I NT .. l , " PHOSPHOR • , C HRS( 2 9 > , E < 2 S > , • G R A MM • , C H R S< 2S > I PR J NTK3 t PR I NT�3 

8 3 8 0  P R I NTM3 , CHRS< I > " M I L C H E R Z E U GUNGSWERT OER GESAMTRAT 1 0N t " I PR I NTM3 

8 4 0 0  P R I NTH I ,  " ENERG I E "  , CHR$< 2 9 > ,F<  9 l ,  " K G  M I LCH " , CHRS( 29 > 

8 4 1 0  PR I NTM I ,  " ROHPROTE I N "  , CHR$< 2 9 )  , F (  9 l ,  " K G  M I L C H " , CHRS< 29 l 
842el P R I NTtt 1 , • CAL.C I U M • , cHR$( 2 9 > , F <  1 0 ) , • K G  M l l..C H " ,CHR*< 2 9 > 

8430 PR I NTtt 1 , " P HOSPHOR • ,CHRSC 2 9 > ,F< 1 1  > ,  • KG M J L.C H • , CHR*< 29 ) t PR I NT*3 1 PR I NTtt3 

8440 PR I NT .. I ,  •CA I P -VERH . ..  , C H R S< 29 > ,F< 1 2 > , • s 1 '" , C HR$( 29 > : PR I NTtl3 

B44:5 F< 1 3 l • I NT( F <  1 3 ) . 1 00 + . :5 ) / 1 00 

64:50 PR I NTM3 , "  D I E  R A T I ON ENTHAELT " I F< 1 3 >  "X ROHFASER IN OER TR . SU8ST" 
1 00 0 0  P R I NT .. 1 1 PR I NT .. 2 : PR 1 NT*3 s Ct...OSE 1 : Ct.OSE2 t Cl..OSE3 

20000 O A TAF UTTERRUE8EN , LANOSBERGER , LU Z E R NE  I . SC H N . , MA I S< 22XTS l , MA I S< 27XTS l 

2 0 0 0 1 DATA RAPS< V . D . BL , l , RO TKLEE I , SCH N . , R O TKLE E  I I . SC HN . , ROTKLEEGRAS I . SCHN . 

20003 O A TAWE I OE< S . J G J , W I E S E  I . SCHN . < I N  BL . > , W I ESE l l . SC H N . < S  WO ) , Z U - R UEBENBLATT 

20004 OATASTOPPELRUEBE M . BL . , B I ERTREBER F R I SCH , LANOSBERGER 35XTS 

20003 O A TALUZ E R NE  I . SCHN . 35XTS , LU Z E R NE  I . SCHN . 4 :5XTS , MA I SS I LAGE27XTS 

20006 DATAMAISSILAGE 32XTS,PRESSCHNITZEL 20XTS,ROTKLEESIL35XTS,MAEHWE IDESIL30XT 
20007 OATAMAEHWE IOEI I .AUFW.< SIL J25XT,GRASSIL.33XTS<RISPENSCH) 
20009 O A TAGRA S S I L . I . SC H N . 25XTS( I . BL , l , GRASS I L . I . SCHN. 35XTS , GR A S S I L . I . SC H N . 45XTS 

200 1 0  OATAGRASS I L . I I . SCHN . 2�XTS , Z UCKERRUE 8ENBLATTS I L . , HAFERSTRDH 
2 00 1 1  OATAHAFERSTROH( A MM . AUFSCHL , > , LANOSBERGERHEU ,LUZERNEHEU l . SCHN , 
200 1 2  O A TALUZ ERNEHEU I I . SC H N . , RO TKLEEHEU I . SC H N , , ROTKLEE H E U  I I . SC H N .  

2 0 0 1 3  OATAKLEEGRASHEU I . SCHN. , KLEEGRASHEU I I . SCHN . ,MAEHWE 1 DEHEU I . AUF W .  

2 0 0 1 4  OATAMAEHWE I DEHEU I I . AUFW . , WE I Z ENSTROH , WE I Z E NSTRDH< A MM , A U FSCHL . l  

200 1 :5  D A TAW I ESENHEU I . SCHN . <  I . BL . l , W I ESENHEU I I . SCHN . < SWD >  

2005 1 O A TA 1 �0 , 1 . 1 4 , 1 2 , 1 0 , 0 . 4 , 0 o 3 , 1 60 , 0 o 96 , 27 , 36 , 1 . 3 , 0 o 4  

200::53 O A TA2 1 6 , 1 . 1 4 , 39 , 60 , 4 . 3 , 0 . G , 228 , 1 . 3 1 , 2 1 , 5 1 , 0 . S , 0 . 7  

20055 OATA270 , 1 o 6 8 , 2 5 , 5S , t . 9 , 0 o 6 , 1 1 0 , 0 o 84 , 25 , 1 4 , 2 . 2 , 0 . 5  

20057 OATA2 1 0 , 1 . 2 8 , 3 8 , 4::5 , 3 . 4 , 0 o S , 220 , 1 . 1 7 , 3 8 , 65 , 3 o 8 , 0 . 7  

20�59 O A TA2 1 0 , 1 . 22 , 3 1 , � 3 , 2 . 9 , 1 . 3 , 1 6 0 , 1 . 0 9 , 36 , 30 , 1 . 1 , 0 . 6  

2006 1 O A TA 2 1 0 , 1 . 1 7 , 3 0 , 57 , 1 . 9 , 0 . 6 , 2 00 , 1 . 1 6 , 32 , 5 1 , 1 . 8 , fJ . 8  

20063 O A TA I 45 , l o 00 , 2 1 , 1 8 , 1 . 8 � 0 . 4 , 9� , fJ . 6 1 , 1 S , 1 3 , 1 . 9 , 0 . 6  

20065 DATA240 , 1 . :50 , 6 0 , 4 :5 , 1 . 0 , 1 . 6 , 3:50 , 1 . 8 3 , 5 4 , 1 06 , 3 . 0 , 1 . 1  

20067 0ATA3�0 , 1 . 78 , 6 1 , 1 04 , 7 . 2 , 0 . 9 , 4 50 , 2 . 2 9 , 78 , 1 34 , 9 . 3 , 1 . 2 

20069 OATA270 , 1 . 7 0 , 24 , 6 1 , 1 . 1 , 0 o 8 , 3 2fJ , 2 . 1 2 , 2 7 , 65 , 0 . 9 , 0 . 6  

2007 1 OATA 1 85 , 1 . 4 3 , 22 , 3 8 , 2 . 0 , 0 . 3 , 350 , 1 . 98 , 6 0 , 85 , 3 . 7 , J o l  

20073 0ATA300 , 1 . 86 , 5 6 , 68 , 2 . 4 , 1 . 1 , 2 50 , 1 . 2 8 , 4 0 , 68 , 2 . 7 , 0 . 8  

20075 D A TA3:50 , 2 . 04 , 6 8 , 90 , 2 , 3 , 1 . 2 , 2:50 , 1 . 29 , 4 3 , 72 , 1 . 9 , 0 , 9  

20077 OATA350 , l o 80 , 6 1 , 1 0 1 , 2 . 5 , 1 o 2 , 4 50 , 2 . 32 , 78 , 1 30 , 3 . 2 , 1 . 5 
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Katalog auf Anforderung DM 6,- Pr�nderungen vorbe­
halten. Mmdestbestellwen DM 20,-
Alle Preise mkl. MwSt., Porto und Verpackuno �hal 

Liefetungen l1lS Ausland Verpackung (MwSt w�rd 
Anoebote fretbletbend. 

E."_,, 
1702 
2708 
2716..050 
2716-350 
2532 .. 50 
2532-350 
2732-<SQ 
2732·350 
2764..05Q 
2764-350 
2764-250 
27128-25Q 
27256·250 

RAM's 
2102-450 
2 1 1 4450 
2 1 1 4--300 
4 1 1 6·200 
4 1 1 6 · 1 50 
4 1 64· 
2001128 
4164 
1 5011 2 8  
4164· 15012!>6 
MSK 
<1 ! 64 P I S  
41256 P 1 5  
Tllll ll16115 
TMM 
2016 AP 
6 1 16 P3 
6116 LP3 
TC 5516 
TC 55 1 1  
6264 LP15 

ISt. S lt. 
:m '::: 
11.50 11 .· 
15,· 1 1 J5 
11.50 1 5.88 
19.50 1 1.10 
11.10 II.· 
11 .50 18.90 
!!.50 JUS 
24.50 1 1 .· 
29JO ZUO 
31,· 32.50 
111.· IUO 

1·7 ,, , 
4.25 3,50 
6.10 5.25 
1.10 5.50 
us 3.75 
5.35 4.10 

15.i5 14.i5 

16.J5 1 5.i5 

11.i5 18.i5 

28.95 11.95 
BUS 64.95 
!.UD 1U5 

18,95 100 
11.95 14.71 19.95 11.95 11!0 14.95 
27.50 24.i5 
71.95 14.i5 

Rltfn,z•••• 
1 ·4 S·i 

1 60 CPU 1.95 l.YS 
Z BO CTC l.iS 7.15 
Z BO PIO I.IS 1.95 
1 80 510-D 20.· 11.60 
Z 60 OART !!.· li.60 
Z 80 STI 31.50 
1 60 A CPU 1 0.· 1.20 
Z BO A CIC 9.110 1.95 
Z 80 A P10  1.10 1.95 
/ BO A  SIO-D JUS 
Z 60 A OMA 24.95 ZUO 
Z BO OART 24.95 lllO 
Z BO A STI Ii.· 41.· 
Z 80 8 CPU 14.15 13.50 
1 80 B CIC !5.- tt.50 
z 80 8 P10 15.· 22.50 
1 60 8  510-D 75.· 
Z 80 B OARl 55.· 
8031 LC ll� 1 5.· 
8039 l c 1 4.95 12.60 
8048 1 3. 1 1  11.35 
8080 Af( 11.15 1.95 
8065 A( 14.95 13.95 
8088 0 11.11 51.iS 
8 1 51 ( li.IS IUS 
8 156 ( 11.5S 14.55 
8?12 (. 13.25 ID.40 

1 82 1 4 ( 1 1 .75 9.25 
8216 ( 1.51 1.75 
82l4 C 14.35 1 1 .!'5 
6226C 9.95 7.10 
6228 c 19.1$ 15.60 
8237 ( 40.i5 41.10 
8238 21.30 2125 
824J t 11.· 14.1$ 
82:, 1  AC JUS IU5 
8213 ( 17.50 14.4S 
82�5 AC I 14.95 13.95 

I 8257 C 5 18.$5 1J,• 
8259 C I 1 7 J5  1U5 

I 8219 C 5 !'3.10 11.75 
8282 C 11.7S 15.50 
8263 C Ii.· 1 5.· 
828< AO 15JI 11.55 
8266 c 1 1.95 14JO 
8281 c li.7i 11.50 
8266 0 «.10 15.15 
8 748 0 IUS 74.15 

>!() 61.95 14.95 
p 11.50 14.75 
A ll.95 !ZJS 
p 11.15 11.15 
A 14.10 11.· 
P 1U5 1!.· 
A 11.45 1tl0 
p 111.15 11.70 
A !'2.15 11.35 P 24.95 li.IO 
A !i.95 24.75 p 11,95 11.40 
A 17.5t 25.10 
02 19.95 n.so 
02 A 30.95 3!.50 

11.71 
1U5 
30J5 
16.95 

5.45 
12.15 
24.95 
1.15 

21.· 
11.15 64.95 
li.l5 14.95 
81.95 14.15 
29.95 
!1.15 
!1.95 
30J5 
111.· 
61,-
31.11 
3l.7S 

wo 0702 37.75 
W0 9229 111.15 
FOC 9216..01 31.15 • 
TMS 9900 NL 14.95 • 
TMS 9901 NI. li.75 • 
TMS 9902 Nl !4.91 • 
TMS 990< NI. Zl.iG • 
IMS 9904 AAL 24.51 • 
TMS 9995 NL 11.95 • 
74 lS 
00 1 .-
02 1.40 
04 1.40 
06 TAO 
10 1,40 
13 TAO 
1 5 1.40 
21 1.40 
26 1.15 

0 1  1.40 
03 1 .40 
05 1.40 
09 1.40 
1 1  1 .75 
1 4  1 ,75 
20 1.40 
27 1.95 
30 1.40 

·- Post· 

32 1.40 33 1.75 
37 1.75 38 1.75 
40 1 .7 5  42 uo 
47 2.95 48 1.15 
49 1.10 5 1  1.40 
54 1.40 55 1 .75 
74 2.50 63 1.95 
65 1.50 66 1.51 
90 2.50 93 1.75 
95 UiO 1 09 U S  

1 12  l.ts 1 1 3  1.15 
1 25 uo 1 26 210 
1 32 tt5 1 33 Z.ZO 
1 36 1.15 138 U5 
139 1.50 151 1.50 
153 uo 1 55 2.20 
1 56 2.!0 157 2.15 
1 56 2.75 160 uo 
161  uo 1 62 1.40 
163 1.40 1 64 1.40 
165 3.20 1 66 3.20 
1 69 1.20 1 70 3.20 
1 73 3.ZO 174 tsO 
1 75 2.75 1 8 1  UG 
1 90 2.40 1 9 1  uo 
192 2.40 193 2.40 
194 2,40 195 2.40 
196 %.40 197 2.40 
221 U5 2<0 <.95 
241 U5 242 4,95 
243 3.50 244 3.15 
245 4.15 2<7 4.20 
249 ZJO 251 2.20 
253 1.40 257 1.40 
259 2.15 273 3.75 
279 2.20 263 2.20 
290 2.1& 293 2l0 
299 7.50 321 1.95 
323 1.95 365 1.20 
366 uo 367 2.41 
373 3.15 374 3.15 
390 3.40 393 2.10 
<90 3.60 5<0 4.40 
670 4.95 668 i.95 

OWtJII! Wlr ll�rn  
llftilo l4 HC. Tr"'. 
ti'Wtt• lhi'I AIIrlfll 
m .... 
a • c DIIf 41&1!  
Suftte�ste 64 '001 4.­
Bucttsente�ste 
61-pol lot 6.-
ButhseoletSte 
64 ... ww 1.· 

s.-.. sttcttn. 
Buchsenle!StatlotanS(.hl 
COI 9L 3.7S 
COF 1 5 t  4.75 
COI 1S t 7.50 
COI ll t 11.· 
COf SO t ll15 
SttfttetSIP 
CDS 9 L  3.40 
CDS 1H 3.15 
CDS 15 L UG 
COS 37 t 7.50 
CDS 50 l 9.15 
-
CG 9 3.· 
CG 1'!> 3.· 
CG 2� 3.511 
CG 31 3JO 
CG 50 4.· 

llam 
1 000 �tt/ II · 
1 008 Ml11 I I · 
1 45 76 �Hl 
1iC 18 I I  · 
2' 4516 MHI 5.50 
3 l768 Mtil UO 
3 51 Mlil "' 

I O O MHi a U5 
1 0  2'4 MHl bt� 
10 48 MHl d US  
Qlamuilltarn nl Attflll 
IC�"'- Illocl C II 
TWIJ lO Sl iDO ll 
Oll 6 2.10 ll· 
00. 14  3.· %5.70 
011. 16  4,· n.lil 
IJit 1 8 4.10 li.l5 
011 10 1.50 35.· 
Oll 22 7.SO 31.95 
IJit 24 1.50 42.95 
D1L 18 UD 41.95 
IJit 40 12.· 13.50 

Prlm:IIII�C.ftllll ... tt*IM.TniiC12 
IlSt 1111&1 

IJit 6 1.95 40.· 
Ofl 1 4 us aus 
Oll 16 1.95 14.50 
Oll 1 8  12.· 1 17.58 
01. 20 12,75 1 1 1.50 
Oll 22 11.15 lli.YS 
Ot 24 11.50 141.· 
Ol\ 28 11.10 117JO 
Dll 40 2us m.-
- 1C'• 
., 3-6500 11.15 
AY 5· 1 0 1 3  11.95 
., 3 1 350 1i.i5 
AV HI610 lUI5 
AV 3-8910 2US 
AV 3·6912 30.i5 
CA 3 1 30 E 4.95 
CA314DE 3.60 
CA 3146 E 1.60 
CA 3161 E UO 
CA 3162 E 14.110 
CA 3240 E 4.95 
ICL 7 1 06107 15.15 
ICL 7 106107 R" 18.15 
ICL 7 1 06o-LCO Zl.SO 
ICL 7 1 16117  1US 
ICL 7 126 C «.95 
ICL 7 135 C  li.95 
ICM 7038 A 12.95 
ICM 7045 11'1 51.· 
ICM 721 2  A IPl. 12.30 
ICM 721 7 A 2\1,115 
ICM 7217 Ul 33,· 
ICM 7224 27.60 
ICM 7226 A 11.90 
ICM 7555 3.15 
ICM 7556 5.70 
KI'Y 10 51.10 
KTY 10·5" 4.15 

Frank 
Elektronik GmbH 

Vetnr,eb elekrromscher Bauelemente 
Guge1suaße 129. 8500 Numberg 40 

Tel 09 11145 36 96 + 455621, Telex 626590 

KTY 10·1" 
L 200 
LF 356 N 
LF 357 N 
LF 13741 
LH 002 CN 
LM 1 0  CH 
LM 309 K 
LM 317fTO 220 
LM 324 N 
LM 391 N 60 
LM 555 CP 
lM 556 N 
LM 565 
LM 566 
LM 567 
LM 723 N 
LM 741 CP 
LM 747 CN 
LM 1458 
LM 2907 N 
LM 291 7  N 
LM 3524 N 
LM 3900 
LM 3909 
LM 391 1 N 
LM 3914 N 
LM 39 1 5  N 
LM 391 6  N 
LM 13600 N 
LS 7031 
LX 0503 
M ISS 
MC 3403 
MC 3470 
MC 4024 
MC 4044 
MC 14433 
MK 3870 
MK 5{1395 N 
MK SQ398 N 
MM 5309 
MM 5314 
MM 5316 
MM 5369 
MM 5381 
MM 5837 
ML 9281929 
MSM 5831 
NE 544 
NE 558 
RC 4 1 36 
AC 4 1 5 1 
SAB 0600 
SA8 0601 
SA.1 1 4 1 
SAJ 300 1 
SOA 2001 
SOA 404 1 
SN 28654 
SN 7< C 921 
SN 74 C 926 
SN 7� 188 
SN 75189 
SN 7549 1 
SN 75492 
SN 764 77 
Sl 440 
Sl 460 
SP 0256·Al 2 
STP 3� 8 
ra" 1 20 S 
TBA 231  
ISA 800 
TBA 8 1 0  S 
TBA 8 1 0  AS 
TBA 820 
TBA 820 M 
TCA 2 1 0  
fCA 210 
ICA 260 
TCA 130 
TCA 740 
TtA 180 
TCA 96� 
lOA 1 022 
IDA 2002 
TOA 2003 
roA 2004 
TOA l� 
10A 1020 
IOA 2030 
TOA 4?92 
Tl 061 CP 
TL 071 CP 
IL 081 CP 
TL 072 
TL 082 
Tl 0 7 4  
Tl 084 
rt 494 
Tt 497 
Tt 7 102 
TL 7105 
TMS 1000 
TMS 1 1 22 
u 1 06 8S 
U 401 BA 
UAA 170 
UAA 1 80 
UAA 1003 1 
UON 6118 
ULN 2003 
ULN 2004 
wo 55 
Xll 205 
XR 210 
XR 215 
XR 2206 
XR 2207 
XR 221 1 
XR 22<0 
XR 2264 
XR 4 195 
z� 40< 
ZN 409 z 4 1 9  
Z N  4 1 4  Z 
ZN <23 
ZN 424 P 
ZN 024 E 
z� 425E-6 Z� 426 E-6 
ZN427 E-6 
ZN 426E-6 
ZN 458 ��m�  
ZNA 23< E 
78 5 40 
9368 
8 T 26 
6 r 26 

7.50 
3,60 
3.15 
3,75 
1.11 

11.95 
l i.YS 

U5 
3.50 
t.t5 
1.50 
1 .20 
2.75 
U5 
5.50 
4.95 
1.il 
I.ZO 
2.50 
1.115 
1.50 
1.75 
1.95 
2.15 
2.15 
U5 

14.i5 
14.15 
14.15 
5.95 

3US 
«.15 
14.95 
3.95 

24.i5 
1 1.71 
11.75 
1 1.15 

1 44.111 
21.15 
30.15 
11.15 
1.95 

11.15 
5.50 

Zl.5tl 
l.iS 
9.15 

11.50 
7.50 
1.-
2.75 
3.95 
5.10 
1.15 
7.51 
1.15 

14.15 
1.11 
3.i5 

11.11 
II.YS 
1.11 
2.95 
2.15 
1.95 

14.15 
1,95 
1.50 

31.95 
3.i5 
!.SO 
!.15 
1,15 
!.7S 
2.· 
1.71 
Ui 
us 
8.60 
1.60 
4.75 
4.75 
7.i5 
3.95 

IO.il 
2.50 
3.95 
1.95 
1.95 
5.15 
3.50 

1 1 .15 
I .1S 
1 .50 
1.30 
2.75 
2.10 
4.i5 
us 
4.95 
4.95 
U5 
1.115 

11.95 
22.· 

4.i5 
Jt.iS 
1.10 
4.· 

35.· 
7.95 
2.95 
2.95 

li.· 
30.75 
11.51 
11.10 
1 2.i5 
13.40 
17.7S 
1.15 
1.95 
1.50 
2.51 
4.i5 
l.J5 
5,60 
3.95 
3.95 

14,• 
lUG 
li,H 
24.50 

4.60 
5.88 

1i.l5 
30.i5 

9.115 
14.15 
5.10 
5.10 

6 1 97 5.10 
82 5 23 us 
82 s 1 23 6.i5 
82 S 1 26 UO 
82 5 1 29 1.10 
TBP 24 S 1 0  1.88 
TBP 20 SA 10 9,88 
TBP 28 L 22 11,95 
TBP 18 SA 030 7.i5 
T8P 1 6 S 030 1.88 
TBP 20 SA <2 24.95 

Tnllllllrll 1 St 10 11. 
BC 14 1 11 0  -.10 7.60 
BC 1 6 1 110  -.10 7.50 

5 1 1  - .60  
139110 -.1$ I.ZO 
140110 ·,15 uo 

50 14.15 

1 2 1 1011 
I I IIGit  
2 1 11113 
2 1 1064 

c .. a 
4000 
<1001 
4002 
4006 
4007 
40 1 1 
40 1 2  
40 1 3  
40 1 4 
40 1 �  
40 1 6 
4017 
4018 
4020 
4023 
4024 
4025 
4026 
4027 
4028 
4029 
4030 
4040 
4046 
4049 
4050 
4051 
4060 
4066 
<061 
<068 
4069 
40 70 
407 1  
4072 
408 1 
4093 
4098 
4099 
451 1 
4518  
4528 
<536 
4584 
<581 

1 7,· 
3.50 
3.75 
2l0 
1.10 
2.15 24.1S :: I 44.15 

54.95 

111. OIOSt. 
1.20 1.15 
1,· 1.20 

u: ,:� 
l .lt 1.15 
1 .· llO 
1 .20 U5 
1.50 14.95 
1.50 1 2.50 
1 .110 11.51 
I JO 14.i5 
IJ5 1 7.50 
2.50 22.· 
US IJJO 
1l0 1.15 
1.i5 lUG 
1 .50 IUO 
3.95 31.­
T.iS lUD 
1.15 1 4.115 
1 .95 17.50 
1 , ·  1.10 
!.51 ll,60 
1.75 24.10 
1.60 11.60 
1 .50 11.50 
us 21.60 
2.95 21.50 
1 .115 1 7.50 
I.YS 74 • 
1.50 l.il 
1.50 11.60 
1 .50 12.50 
1.50 11.60 
1 .51 1 2.50 
1 .50 11.51 
1.15 1 1 .50 
2.51 1 1 .· 
2.15 27.51 
1.95 IUR 
1.75 14.15 
1.95 Zl.&ll 
1.51 27.50 
Z.iS 21.50 
tl5 Zl.SO 

s,. ...... , .... 
780!1 unc:J 18 1 2  1 .50 
l806t08J09 10 
1 5  18 ?4 1.15 
1905 und 1 9 1 1  1 ,10 
1908 10 1 51 1 8114 us 
78 H 05 !U5 
78 H 12 KC !1.15 
16 HG SC  11.15 
16 P Ol 35.· 

liiCIIt .... JlEO"sJ 
LEO :, und 3 mm rot 
t O Siutk UD f� sV:k · v•un us 
Plane LEO s 5 .tL 5 mm ��b��� a ·.10 

5 uno 3 mm a - . 1 5  

�;.� s .  it,�S� ��� 
LEO-Att- · llllt 
Dl 1 4 1 4 47.50 
Dl t416  41.58 
HA 1 1 8 1  R US 
HP 7750 U$ 
HP 1760 US 
H0 1 1 3 1 ro1 UO 
HO 1 1 31 orun US 
IiD 1 1 33 t01 us 
lt 74 1,15 
OIAA 72 A 2.15 
MAA lH 2.11 

Sp•nde"nmfJU)Otl t.-
z .o.ooen 0 4 W  ·l5 
Z..Qtoclen 1 3  W -.50 
ab 82 V011 ·.70 
Kerr Ko 100nfi63V 
RM 5 aD 20 Stck. a ·.38 
- 1 11. 101 11. 
I �  4 1 48 ·.15 fi.· 
1 N 4001 ·.1 0 I,· 
' N  <ooo -.15 II.· 
' N  <007 ·.211 11.60 
1 N 5401 ·.4G ZS,IS 
zc 5800 1.· 
Httttt-•· 
HM 1 03 111.· 
""' 203·1 111.· 
Hll 203-l< 11141.· 
Hll 204 1375.· 
HM 20<-N 1 41t.· 
""' 605 1111.-
Tastkopf 1 10 U.· 
Tastkopt 1 1 1 1  10 41,-

- TCP 51.· 
- WlCP 1 41.· 
- WECP 111.· 
Em MS 6000 14i.· 
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» I M H A L  T 
C64 anschließen und starten 

Die wichtigsten Befehle in Basic 

Das erste Programm in Basic 

Retro- Republik Deutschland 

Neue Hardware für den C64 

Neue Spiele mit alten Tugenden 

C64- Floppy am PC anschließen 

Der C64 in Software- Form 

* Der Commodore 64 ist zwar ein Oldie, aber ein quick­
lebendiger. Ein Oldie, um den sich heute noch eine 
große Szene an Liebhabern schart, die sich ständig aus­

tauscht und inspiriert. Und das nicht nur im Internet wie zum Bei­
spiel auf dem Forum-64 (www.forum64.de), sondern auch in beson­
deren Museen oder auf gemeinsamen Treffen und Messen wie der 
HomeCon. Dort stellen Fans dann ausgetüftelte Hardware-Baste­
leien für den C 64 vor - etwa Cartridges, die den alten Rechner um 
spannende Funktionen erweitern. Oder man präsentiert sogar 
brandneue Spiele. Denn Entwickler-Teams wie Protovision program­
mieren noch heute aktuelle Titel. 

Wo sich so viel tut, muss natürlich entsprechend berichtet wer­
den. Kein Wunder also, dass sich neben Webseiten und Foren auch 
gute alte Druckerzeugnisse wieder etabliert haben. Zum Beispiel die 
beiden regelmäßig erscheinenen Magazine .. Retro" und .. Return·: 
Kurz gesagt : Der Brotkasten lebt und wird geliebt. 

Wenn wir Ihnen nun den Mund wässrig gemacht haben und Sie 
auch Ihren Commodore 64 wieder vom Dachboden holen möchten 
- kein Problem. Auf den folgenden Seiten zeigen wir Ihnen genau, 
was nötig ist, um den alten Heimcomputer wieder zu reaktivieren. 
Natürlich kann der Brotkasten über die Jahre etwas gelitten haben 
und braucht vielleicht eine Reparatur. Dafür nennen wir Web-Adres­
sen, unter denen Sie Unterstützung fmden. 

Läuft der C64 dann wieder, hilft Ihnen die Referenz der wich­
tigsten Basic-Befehle dabei, Programme zu starten und Disketten zu 
verwalten. Sogar einen kleinen Workshop zum Schreiben eines eige­
nen Basic-Listings haben wir für Sie.  

Übrigens :  Wenn Ihre Disketten über die Zeit zu sehr gelitten ha­
ben - keine Panik. Auch dafür gibt es  Lösungen, nämlich spezielle 
Hardware-Schnittstellen zwischen Commodore und aktuellen PCs 
und Macs. So können Sie also C64-Programme aus dem Web laden 
und via Kabel übertragen. Sie sehen:  E s  steht Ihnen nichts mehr im 
Weg. um den C 64 auch heute zu nutzen. /sg/ 
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" COM PUTER 

Weit mehr als nur  d ie 
Tastatur: l n  d iesem Brot­
kasten-ähnl ichen Gehäuse 
befindet sich der gesamte 
C64-Computer. 

ANSCH LI ESSE 
U N D STARTEN 

Fast wie e ine Zeitreise ! E in  Hei mcomputer wie der C64 hat m it 
e inem modernen PC n u r  wenig  gemei n .  Daher ka n n  das Anschl ießen 
ei nes Brotkastens geradezu e ine völl ig neue Erfa h ru n g  sei n  
VON S E BAST I AN S P ONS E L  

* Vielleicht hat der  eigene C64 d ie  letzten Jahrzehnte auf 
dem Dachboden oder im Keller verbracht. Oder man 
wollte schon immer einen haben, hat ihn aber als Kind 

nie bekommen - ein Wunsch, den man sich dank Auktionsseiten wie 
eBay heute problemlos erfüllen kann. Was auch immer der Grund 
sein mag : Einen alten C64 nach 30 Jahren wieder auszupacken ist 
auf seine Art fast so aufregend wie die Anschaffung eines nagelneu­
en Computers. Doch moderne Rechner haben wenig Gemeinsam­
keiten mit den Heimcomputern der 1980er Jahre. Ob jemand nun 
bereits als Kind einen C64 zu Hause stehen hatte oder zum aller­
ersten Mal ein solches Gerät in Händen hält, in beiden Fällen stellt 
sich die gleiche Frage : Funktioniert noch alles, wie es soll? 

* EINE FRAGE DER KABEL 
Vor allem die Art d e r  Anschlüsse unterscheidet sich von heutigen 
PCs. Während moderne Macs und Windowsrechner die gleichen 
Schnittstellen für Laufwerke oder Monitore benutzen, besaßen 
Heimcomputer meist eigene Standards, die zudem eigene Kabel 
und spezielle Peripheriegeräte voraussetzten. Der C64 ist da keine 
Ausnahme. Viele Gadgets, wie die Datasette oder Diskettenlauf­
werke, konnten nur mit proprietären Kabeln am Rechner ange­
schlossen werden. 

Falls Sie nicht (mehr) wissen, welche Geräte und Anschlüsse Sie 
zum Betrieb eines Commodore 64 brauchen, helfen wir in diesem 
Artikel weiter: Im folgenden Guide erklären wir die einzelnen An­
schlüsse des alten Brotkasten, verraten, welche Zusatzausstattung 
für einen sinnvollen Betrieb notwendig ist, und zeigen Schritt für 
Schritt, welche Kabel an welche Anschlüsse gehören. Wir konzentrie­
ren uns dabei vor allem auf die Originalausstattung, die bei einem 
C64 in den Achtzigern üblich war - und die auch heute noch über 
eBay und Co. einfach aufzutreiben ist. 
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* SIGNALE AUS DER VERGANGEN H EIT 
Ein möglicher Problemfall i s t  d ie  Anzeige. E inen originalen Commo­
dore-Monitor zu finden ist nicht nur relativ schwierig, auf eBay kön­
nen die Preise schon mal lOO Euro übersteigen. Das liegt daran, dass 
die Monitore im Vergleich zum C64 selbst nicht sehr verbreitet wa­
ren. Die Bildschirme der 80er Jahre waren extrem teuer, besonders 
wenn sie mehr als nur zwei Farben darstellen konnten. Zudem ist 
der A/V-Anschluss, den diese Monitore verwendeten, inzwischen 
veraltet. Wenn Sie einen C64 an einen moderneren VGA-Bildschirm 
anschließen wollen, müssen Sie erst knapp 40 Euro in eine geeig­
neten Adapterbox investieren (zu finden etwa im Sintech Shop: bit. 
ly/Ljgvjp) . Dabei ist im Preis das nötige A/V-Kabel nicht inbegriffen. 

Zum Glück gibt es eine günstige Alternative : den Fernseher. Auch 
wenn moderne IV-Geräte inzwischen auf digitale Bildsignale einge­
stellt sind, besitzen fast alle noch eine analoge Antennenbuchse. 
Über diese können Sie den C64 selbst an einem 90-Zoll-Flachbild­
Fernseher verwenden. Ein Antennenkabel finden Sie für knapp zwei 
Euro in jedem Elektronikladen - deutlich günstiger und bequemer 
als ein Spezialadapter oder ein gebrauchter Originalmonitor. 



N ETZTE I L  
Der meist wie e in  Türkeil  aussehende Klotz 
sorgt für die Stromzufuhr  des C64 und ist 
e in  unverzichtbares Orig inalteiL 

� 
DATEN­
KAB EL  
Um ein Diskettenlauf­
werk anzuschließen 
brauchen Sie e in  spezi­
elles serielles 
Kabel mit e iner 6-po­
l igen D I N-Anschluss­
buchse (D IN  41 524) .  �...-.:;: .... �..._,_ 

Für das nötige Display können Sie den C64 
mit e inem handelsüblichen Antennenkabel 

an den Fernseher anschl ießen. 

-
-
-
-
-

KALTGERÄTEKABEL 
Für das VC- 1 541 -Floppylaufwerk brauchen 
Sie kein  besonderes Netztei l ;  e in normaler 

Kaltgerätestecker reicht dafür. 

� 
FLOPPY­

LAUFWERK 
U m  Programme möglichst 

effizient laden und spei­
chern zu können empfiehlt 

sich e in  D iskettenlaufwerk. 
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Power 220Vac 0.25A 50Hz 
Serial No. HB4 ii034 24  
Allempted repalr Oy 
unauthorlzed persons 

c.:.:�:e'd_._ ... .::-="·.,<;_.,•r....,,.· :;.;::""''-'•'--__.J' ' WARN ING 
111ft COITIJUED PROTECTIOI IGAIIST 
fiR!. REI'lACE Dill WITH SAIE TTPE 
1!0 RATI!GS OF FlJSE TO�I 2501 

-
-
-
-
-
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* Der Commodore ist wieder ausgepackt, die Disketten­
box abgestaubt, und die Floppy liegt im Laufwerk. Nun 
stellt sich nur noch die Frage : Wie bediene ich den Com­

puter? Zwar bekam der C64 in späteren Jahren mit GEOS auch eine 
fensterbasierte Bedienoberfläche spendiert .  Die meisten Benutzer 
lernten aber schnell, mit der Grundausstattung klarzukommen: Die 
integrierte Programmiersprache BASIC war gleichzeitig auch das Be­
triebssystem. Um also Spiele zu starten oder Demos wiedergeben zu 
können, sollten Sie ein paar Grundbefehle beherrschen, damit Sie 
gleich richtig loslegen können. 

* DATEI EN LADEN 
Um etwas von Band oder Diskette zu holen, i s t  d ie  korrekte Ladean­
weisung der erste wichtige BASIC-Befehl für den Commodore-User. 
Damit lädt man Programme in den Arbeitsspeicher des Computers. 
In den meisten Fällen sind die so zwischengespeicherten Programm­
dateien vorerst nur im RAM geparkt. Das Ausführen oder Anzeigen 
besorgen anschließend weitere E ingaben. Den Ladebefehl gibt es da­
bei in mehreren Varianten :  

••·rn �J 
Diese Ladeanweisung ohne irgendwelche zusätzlichen Angaben ver-
anlasst den C64, auf das Datasettenlaufwerk zuzugreifen. Der Com­
puter gibt daraufhin die Meldung "Press Play on Tape" aus.  Falls ein 
Kasettenlaufwerk angeschlossen ist, kann der Benutzer nun auf die 
Abspieltaste drücken. Der C64 beginnt daraufhin, auf der einge­
legten Kassette nach einem Programm zu suchen. 

Sollte ein LOAD-Befehl unvollständig eingegeben worden sein, 
kann es passieren, dass der C 64 ebenfalls die "Press Play On Tape"­
Meldung ausgibt, selbst wenn gar kein Datasettenlaufwerk ange­
schlossen ist. Ein Beispiel hierfür ist etwa, wenn der Nutzer bei der 
LOAD-Anweisung vergessen hat, ein Laufwerk anzugeben (mehr In-
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formation dazu im nächsten Absatz ) . Falls Sie nicht wollen, dass  der 
C64 versucht, von Kassette zu laden, brechen Sie den Vorgang mit 
Hilfe der RUN/STOP-Taste ab. 

L O A D " N a Me " " S  
Um ein Programm zu laden, schreiben Sie einfach den Namen des 
Programmes nach dem LOAD-Befehl zwischen zwei Anführungszei­
chen. Damit der Computer weiss, von welchem Laufwerk er laden 
soll, müssen Sie noch eine Gerätenummer angeben. Lassen Sie diese 
Nummer weg oder verwenden Sie die Angabe " ,1", greift der Brot­
kasten automatisch auf die Datasette zu. Für Diskettenlaufwerke 
sind im System die Ziffern 8 bis 30 reserviert. Das Laufwerk, das di­
rekt am C64 angeschlossen ist, trägt dabei immer die Gerätenum­
mer 8 .  jedes weitere Laufwerk bekommt die nächsthöhere Ziffer zu­
gewiesen. Sollten Sie also am ersten Diskettenlaufwerk ein zweites 
angeschlossen haben und von diesem den Inhalt einer Diskette le­
sen wollen, lautet der Befehl entsprechend 
L O A D " N a Me "  .. 9 

Wenn Sie sich Tipperei sparen wollen, können Sie auch den Platzhal­
ter " * "  verwenden. In diesem Fall lädt der C64 immer das zuletzt vom 
Laufwerk geladene Programm oder - falls Sie das System eben erst 
eingeschaltet haben - das erste Programm auf dem Datenträger. Das 
Sternsymbol gilt als Platzhalter zum Vervollständigen eines Befehls. 
Die Angabe 
L O A D " = *" .. 8 

lädt beispielsweise immer das erste Programm auf dem ersten Dis­
kettenlaufwerk. 
L O A D " B* "  

lädt das  erste Programm, das mi t  dem Buchstaben B beginnt. 
Die bislang beschriebenen Ladebefehle schließen automatisch 

alle aktiven Programme. In manchen Fällen ist es  aber nötig, dass 
das beim Einschalten gestartete Standard-BASIC erhalten bleibt, et­
wa weil bestimmte Systemadressen unverändert sein sollen. Solche 



Programme müssen Sie "absolut" laden. Das erreichen Sie durch An­
gabe der Sekundäradresse )" hinter der Laufwerksnummer: 
L O A D "*" " S " J. 

Falls Sie nicht wissen, ob Sie ein Programm absolut laden müssen 
oder nicht, rufen Sie es stets mit " ,8 ,1" auf. Viele Spiele, die absolutes 
Laden voraussetzen, starten durch diesen Befehl automatisch. 

L O A D " $ " � 8  
Wenn Sie der Ladeanweisung ein String- oder Dollarzeichen zwi­
schen zwei Anführungszeichen hinzufügen, befehlen Sie dem C64, 
das Inhaltsverzeichnis eines Datenträgers aufzurufen. Auf diese 
Weise finden Sie schnell heraus, wie viele Programme sich auf einer 
Diskette befinden und wie sie heißen. Um das Inhaltsverzeichnis 
auch anzuzeigen, benutzen Sie den Folgebefehl LIST (siehe unten). 

SHORTCUTS : Drücken Sie die SHIFT sowie die RUN/STOP-Taste 
gleichzeitig, startet das System einen Ladevorgang von Datasette. 

Sie müssen den LOAD-Befehl nicht komplett eingeben. Falls Sie sich 
zwei Zeichen sparen möchten können Sie nach Eingabe des ersten 
Buchstabens Shift- und 0-Taste gleichzeitig drücken. Anstelle eines 
O's sollte nun ein um 90 Grad verdrehtes L zu sehen sein. Diese Ab­
kürzung funktioniert mit jeder Variante des Ladebefehls. 

Wollen Sie übrigens das geladene Programm doch nicht starten, 
räumen Sie den Arbeitsspeicher mit dem Befehl C L  R wieder leer. 

* I N HALTSVERZEICH N IS ANZEIGEN 
Mit LIST lassen S i e  sich d i e  in den  Arbeitsspeicher geladenen Daten 
auflisten. Falls Sie zuletzt also den Ladebefehl für das Inhaltsver­
zeichnis einer Diskette gegeben haben, können Sie es  anschließend 
mit diesem Befehl aufrufen. So finden Sie schnell heraus, wieviele 
Programme sich auf einem Datenträger befinden, wie diese heißen, 
und wieviel Speicherplatz noch auf einer Diskette frei ist. 

L I S T 
Beim LIST-Befehl kann problematisch werden, dass der C64 nur 40 
Zeilen auf einmal darstellt. Falls sich mehr als 40 Programme auf 
der Diskette befinden (was bei BASIC-Experimenten oder Spiele­
sammlungen passieren kann) scrollt das Inhaltsverzeichnis schnel­
ler durch, als das Sie die Namen aller Programme erkennen können. 
Die obersten Zeilen verschwinden vom Bildschirm. Daher gibt es  für 
den LIST-Befehl Zeilennummerangaben :  
L I S T J. 0 Listet nur die zehnte Bildschirmzeile auf. 
L I S T - J. 0 Zeigt alles bis zur zehnten Zeile an. 
L I S T 2 0 - Gibt alles nach der 20.  Zeile aus. 
L I S T 5 - 5  0 Zeigt alles auf dem Bildschirm an, was sich 
zwischen der fünften und der 50. Zeile befindet. 

-
-
-
-
-

Mit Hilfe von LIST können Sie sich auch den Inhalt von BASIC-Pro­
grammen im RAM anzeigen lassen. Falls Sie etwa bereits mehrere 
Hundert Zeilen für eine Anwendung geschrieben haben und wissen 
möchten, was in den Zeilen 90 bis 100 steht, können Sie diese j eder­
zeit mit LIST 90-100 wieder aufrufen. Das gleiche gilt für geladene, 
aber noch nicht ausgeführte BASIC-Programme. 

SHORTCUTS : Die LIST-Anweisung kann einen hilfreichen Ladetrick 
durchführen. Haben Sie sich den Inhalt einer Diskette anzeigen las­
sen, können Sie mit Hilfe der Cursor-Tasten an den Beginn der Zeile 
gehen, in welcher der Name der Anwendung steht, die Sie starten 
möchten. Überschreiben Sie die dort angegebene Ziffer mit LOAD. 
Bewegen Sie den Cursor dann hinter den angezeigten Programmna­
men und schreiben Sie nach den geschlossenen Anführungszeichen 
die Anweisung ,8,1. Anschließend löschen Sie die Dateitypangabe 
PRG aus der Zeile (drücken Sie solange die Leertaste, bis sie ver­
schwindet) und drücken ENTER. Sofort wird das gewünschte Pro­
gramm geladen. Dieser Trick ist vor allem dann hilfreich, wenn Sie 
den genauen Namen einer Anwendung nicht kennen oder wenn 
mehrere Programmnamen auf der Diskette mit der gleichen Zei­
chenkette beginnen. Um den Befehl zum Ausführen eines Pro­
gramms einzugeben, sollten Sie mit dem Cursor in eine leerstehen­
de Zeile gehen, da der C64 den Befehl sonst nicht verstehen könnte. 

LIST lässt sich, ähnlich wie LOAD, abkürzen, indem nach Eingabe des 
L's einfach SHIFT +I drücken. Anstelle des I's sollte ein um 90 Grad 
gekipptes Komma erscheinen. 

* PROGRAM M E  STARTEN 
Sie haben ein Programm oder ein Spiel  geladen, aber es erscheint 
nur die Aufforderung READY und ein blinkender Cursor? Dann müs­
sen Sie die Anwendung noch manuell starten. 

I :JIJ : I 
Dieser Grundbefehl ist der simpelste von allen :  Tippen Sie einfach 
RUN und bestätigen Sie mit ENTER, und der Spielspaß kann begin­
nen. Beim Programmieren dient die RUN-Anweisung übrigens dazu, 
eine bestimmte Programmzeile aufzurufen. 

SHORTCUTS : Falls Sie aus irgendwelchen Gründen einen Buch­
staben beim Tippen sparen möchten, können Sie auch an Stelle des 
U's einfach SHIFT +U drücken und das N weglassen. 

* DISKETTE FORMATIEREN 
Falls S ie  nur  Demos betrachten oder Spiele zocken möchten, reichen 
Ihnen die hier erläuterten BASIC-Anweisungen aus. Natürlich krat­
zen Sie damit nur an der Oberfläche des Potentials, das der C64 zu 
bieten hat. Falls Sie einmal ein eigenes Spiel entwerfen und spei­
chern möchten oder für Spielspeicherstände eine leere Diskette be­
nötigen, müssen Sie zuvor einen Datenträger formatieren. Aller­
dings suchen Sie einen direkten Befehl hierfür vergeblich. Um eine 
Floppydisk in einem C64-tauglichen Format zu formatieren, benöti­
gen Sie die folgende Befehlskette : 
O P E N  J. 5 " 8 " J. 5 " " N O : [ N a Me 1 " [ D i s k ­

n u MMe r l " : C L O S E  J. 5  

Das waren die wichtigsten Befehle. Viel Spaß damit ! 

C H I P C O M M O D O R E 6 4  1 1 9  
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* Komplizierte Berechnungen und Routine-Aufgaben be­
herrscht der Commodore 64 im Schlaf. Sie müssen ihm 
nur sagen, was er tun soll - und das geht viel einfacher 

als mit manchem Windows-PC oder dem iPhone. Wir zeigen es an­
hand eines kleinen Umrechnungs-Programms : E ingaben in Zenti­
meter sollen in Inch, Foot und Yard ausgegeben werden. Sie sollten 
dazu den Artikel auf der vorhergehenden Doppelseite gelesen haben. 

* AUFBAU E INES LISTI NGS 
BASIC wird zeilenweise interpretiert .  Wenn man einen Befehl ein­
fach so auf den Bildschirm schreibt und die Eingabetaste drückt, 
wird er sofort ausgeführt. Das kann man dazu nutzen, direkt ein Pro­
gramm zu laden, zu starten oder aufzulisten. 

Wir aber wollen eine Reihe an Befehlen und Routinen eingeben. 
Das tun wir, indem wir vorne Zeilennummern setzen. So führt der 
C64 die Befehle nicht gleich aus, sondern speichert sie. Die Zeilen­
nummern geben wir im Abstand von 10 ein, also 10, 20, 30 und so 
weiter. So können wir später weitere Zeilen dazwischen einfügen. 

* EINGEBEN DES PROGRAM MS 
Also los geht es :  Geben Sie die erste Zeile ein: 

�0 R E M  E N G L I S C H E  MA S S E  
Die 10 sagt, dass wir die Zeile Zehn mit dem Kommando 
REM besetzen. REM steht für Remark, auf Deutsch . ,An­
merkung" - dahinter können wir etwas kommentieren. 
Das ist vor allem für langen Programmcode wichtig, um 
das Listing zu dokumentieren. In unserem Fall aber hin­
terlassen wir hier nur einen Titel. Weiter: 
2 0  P R I M T C H R $ ( � 47 >  

3 0  P R I M T "*** I M  E N G L I S C H E  

MA S S E  U MR E C H N E N  ***n 
Der Befehl PRINT ist für Bildschirmausgaben zuständig. 
CHR$(147) sorgt beim Start des Programms für einen Iee-
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ren Screen. Sie können das Programm ja  probehalber einmal mit 
RUN starten. E s  erscheint der Titel .  Als nächstes wollen wir die um­
zurechnende Zahl erfahren. Für User-Eingaben ist INPUT zuständig: 
40 I H P  U T " W  i e v i e 1 e Z e nt i Met e r  

s o l l e n u Mg e r e c h n et we r d e n » ; MM 
Wenn Sie nun das Listing starten, wird auch der Text zwischen den 
Anführungszeichen ausgegeben und der Cursor blinkt erwartungs­
voll dahinter. Geben Sie eine Zahl ein und drücken Sie die Eingabe­
taste. Der Wert wird nun in der Variablen .,MM" gespeichert. Wichtig 
dabei :  Diese Variable nimmt tatsächlich nur Zahlen entgegen. Bei 
Buchstaben kommt ein Fehler. 

Nun beginnen wir mit der Umrechnung. Wir möchten in Inch, 
Foot und Yard gleichzeitig konvertieren. jetzt könnten wir jedesmal 
in einer Zeile jeweils eine Umrechnung anstellen. Eleganter und 
leichter erweiterbar geht es  aber mit Data-Zeilen. Dazu geben wir 
eine sehr hohe Zeilennummer an :  

� 0 0 0  D at a  " I N C H » � 2 . 5 4 �  " F O O T » � 

3 0 . 48 �  " Y A R D » � 9 � . 44 
Tausend bedeutet : weit weg von der Programm-Routine. Denn hin­
ter der Angabe DATA speichern wir drei Paare an Werten - jeweils der 

So wenige Zeilen 
braucht es, um eine 
Umrechung von Zenti­
meter i n  englische 
Maße zu realisieren. 

D ie Ausgabe des 
Programms am Bild­
schirm ist zwar sim­
pel,  aber funktional. 



* WEB 
C 6 4 - W I K I  B A S I C - B E F E H L S R E F E R E N Z  

Natürlich sind das nur  e in ige Befehle und Mögl ichkeiten, d ie  I h nen II das Commodore-BASIC  bietet. E ine Liste a ller Kommandos 
und Variablen fmden S1e 1m C64-Wikl unter folgendem Lmk: 
http:/ /bit .ly/ JulhqK 

Name des Maßes und der Umrechnungsfaktor für Zentimeter. Der 
Vorteil dieser Methode ist, dass man sehr einfach auch noch viel 
mehr Werte speichern könnte. 

S O  F O R  I = J. T O  3 

9 0  ti E X T  I 
Mit diesen beiden Zeilen programmieren wir eine Schleife, die drei­
mal durchlaufen wird. Dreimal. weil genau so viele Wertepaare in 
der DATA-Zeile gespeichert sind. Die gilt es  nämlich auszulesen und 
in der Schleife zu verarbeiten. Das Ende der Schleife markiert der 
NEXT-Befehl. Die Zeilen dazwischen werden wir nun mit Code füllen. 

6 0  R E A D  MS $ .,  F K  
Der Befehl READ weist den Rechner an, ein Werte-Paar aus der DA TA­
Zeile zu lesen. Wir lassen ihn dabei einmal die Variable MS$ mit dem 
Text belegen (Textvariablen enden auf $-Zeichen) und die Num­
mern-Variable FK mit dem Zahlenwert. Bei j edem Schleifendurch­
gang rutscht READ in der DA TA-Zeile eins weiter. 

7 0  E R G  = MM / F K  
Die E ingabe der Zentimeter aus dem INPUT-Befehl wird durch den 
Umrechnungsfaktor geteilt und in der Variable ERG gespeichert. 

8 0  P R i ti T MS $ » : " E R G  
Das Ergebnis wird zusammen mit dem englischen Maß auf dem 
Bildschirm gezeigt. Damit ist das Programm schon fast fertig. Aber 
vielleicht möchte der Anwender j a  eine weitere Variable berechnen? 

J. O O  R E S T O R E  
Dieser Befehl sagt der READ-Anweisung, dass sie beim nächsten Mal 
wieder bei dem ersten Werten der DA TA-Zeile starten soll . 

J. J. O  I ti P U T  " ti O C H  E I  ti E  B E R E C H ­

ti U ti G  (.J /tl > n ;  ti E U $  
Die Frage spricht für sich selbst . . .  

J. 2 0  I F  ti E U $  = " J »  T H E tl  G O T O  J. O  
Die If-Anweisungen wertet die Variable NEU$ aus. Wenn (IF) sie dem 
Wert "J" entspricht, dann (THEN) springt das Programm mit dem Be­
fehl GOTO (gehe zu) zur ersten Zeile des Listings. Ist der Wert ein an­
derer, läuft automatisch die nächste Zeile : 

J. 3 0  E ti D  
Sie sagt, dass das Programm hier abgeschlossen ist. Fertig! War doch 
wirklich nicht sehr schwer, oder? jetzt starten Sie das Programm mit 
dem Befehl 

R U tl  
Klappt alles ?  Dann sollten Sie das Programm schleunigst sichern, in­
dem Sie den SAVE-Befehl nutzen. 

* LISTI NG WI EDER LÖSCH EN 
Gespeichert und bereit, das nächste Basic-Programm zu schreiben?  
Mit  dem Kommando 

ti E W  
verbannen Sie das aktuelle Listing aus dem Speicher. Zu welchen Be­
rechnungen der C64 in BASIC fähig ist, können Sie in unserem CHIP 
Classic "Die richtige Mischung : Futterberechnung für Milchkühe" 
lesen. Sind Sie auf den Geschmack gekommen? Auf DVD finden Sie 
10 CHIP Sonderhefte als PDF, alle gespickt mit BASIC-Listings. 

* FACTS 
D I E  W I C H T I G S T E N  B A S I C - B E F E H L E  

Eine Aufzählung mit kurzer Erklärung.  Wer alle Befehle aus­
führl ich kennenlernen will, kann  das im C64-WIKI tun. 

Texte h inter d ieser Anweisung werden als Kommentar angese­
hen. E ignet sich gut, um Abschn itte e ines List ings zu erklären. 

G ibt eine Variable an  den B i ldsch irm aus: 
J.O PR I NT "HALLO WELT ! "  

Belegt e ine Variable mit e inem Wert, den der Anwender e ing ibt. 
J.O I NPUT "W i e i st De i n  Natote"' ; A$ 

Verzweigung :  Wenn  Bed ingung X eintritt, mache Y. 
J.O I F  A :> J.O THEN PR I NT "Groesser" 

Heißt :  Wenn  die Variable A einen Wert größer a ls zehn i nnehat, 
dann gib auf dem B i ldschirm das Wort "Groesser" aus. 

Eine Schleife. Sie defin iert eine Variable, die schrittweise einen 
anderen Wert ann immt und dabei den Anweisungsblock bis 
N EXT abarbeitet. Dabei kann  e in  Schritt angegeben werden: 
J.O FOR I = J.O TO J.OO STEP J.O 
20 PR I NT I 
30 HEXT I 

Heißt :  Zähle von zehn bis hundert in Zehnerschritten, ordne die 
Zahl der Variablen I zu und g ib  d iese am B i ldsch irm aus. 

Beendet e in  Programm an  d ieser Stelle. Ist wichtig, wenn i n  den 
folgenden Zeilen noch Subrout inen oder DA TA-Zeilen kommen. 

Sprungbefehl i n  e ine Zeile. GOTO 10 weist BASIC a lso an ,  d irekt 
bei Zeile 1 0  weiter zu machen. 

Speichert Zahlen und Textketten ,  d ie mit  READ gelesen werden. 
DATA J.OO , "Ha l l o  We lt ! " , J.. 22 

Liest Werte aus DA TA-Zeilen. Dabei rückt es immer weiter vor. 
D ie  Posit ion merkt es sich als sogenannten Zeiger. 
READ A% , 8$ , C 

Setzt den Zeiger von READ wieder auf den Anfang zurück. 

Def in iert eine Variable als Array, a lso ein Feld mit  mehreren 
Werten. O lM  A(99) kann hundert E inzelwerte (Zählung beginnt 
mit  0 )  speichern,  durch d ie  zum Beispiel  e ine FOR . . .  NEXT . . .  -
Schleife durchgehen kan n :  
J. O  FOR I = J. T O  99 
20 PR I NT A < I >  
30 HEXT I 

VAR IAB L E N  
Variablen speichern Werte zum Verarbeiten oder für d ie Bild­
sch i rmausgabe. BASIC unterscheidet d ie  drei  Typen Gleitkom­
mazahlen,  Ganzzahlen und Text: A wäre e ine Ganzzahl-Variable, 
A% eine Gleitkomma-Variable und A$ eine Text-Variable. 

.. 
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FAN T R E F F E N :  
ZWISC H E N ­
M E NS C H L I C H E 
B EG E G N U N G E N  

"Wir sagen ja  selbst, dass wir alle verrückt sind," räumt Michael "Hes­
si" Heßburg ein, "aber man fragt sich dann doch, warum wir auch 
Besucher zwischen 2 und 80 Jahren haben, die sich bei uns ebenfalls 
wohlfühlen." Heßburg ist Vorsitzender des Hanauer Netzwerkclubs 
e.V. und als solcher Veranstalter einer der regionalen Retro-Begeg­
nungsstätten-Organisatoren der Nation. "HomeCon" klingt ein we­
nig nach Einrichtungshaus, steht aber für "Homecomputer- und 
Konsolen-Convention" und findet seit 2009 alle paar Monate im 
Rhein-Main-Gebiet statt. Besucher werden dazu ermutigt, ein Retro­
System ihrer Wahl mitzubringen, aber man ist auch ohne Alt-Hard­
ware gerne gesehen. HomeCon ist eine unkommerzielle Veranstal­
tung, der Eintritt ist frei  und die Gäste werden mit Kaffee und Ku­
chen bei Kräften gehalten. 

Das Interesse an Retro-Computern in der Bevölkerung scheint zu 
steigen, Heßburg registriert einen stetigen Anzahl der Besucherzah­
len und zunehmende Anfragen durch die Medien. Auch die Kollegen 
vom Verein For Amusement Only, die sich der Restauration von Flip­
pern und Spielautomaten widmen, verzeichnen an ihren Tagen der 
offenen Tür ständig neue Besucherrekorde. 

Um die 30 Retro-lnteressierte erscheinen bei einem typischen 
HomeCon-Treffen. Da die Veranstaltungen im Rhein-Main-Gebiet 
stattfinden, schauen manchmal auch ehemalige Commodore-Mit­
arbeiter wie Rainer Benda oder Dr. Peter Kittel vorbei und erzählen 
Anekdoten. Die Zusammenkünfte sind zwanglos und ohne Tages­
ordnung. "Der einzig wirklich feste Programmpunkt ist das Grillen", 
meint Michael Heßburg. Auch bei den Computern geht's mitunter 
heiß her: "Wir sind immer am Löten und Basteln." Spielen kommt 

-
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nicht zu kurz, manchmal werden Wertungsturniere in Disziplinen 
wie dem Fußballklassiker Kick-Off ausgetragen, sogar die "deut­
schen Mega-Drive-Meisterschaft" wird im HomeCon-Rahmen aus­
getragen. "Wir sind offen für alles und keine Hardcore-Retro-Nerds, 
die einen Schreck bekommen, wenn irgendetwas selbstdefinierte 
Grenzen überschreitet oder zu neu ist", betont Heßburg. 

Eine der wichtigeren HomeCon-Hausregeln lautet "Erst den Be­
sitzer fragen, dann das Gerät anfassen ! "  So mancher bringt schließ­
lich ein wertvolles Stück Computergeschichte mit; Heßburg selber 
besitzt einen der raren C65-Prototypen :  "Den C65 hatte ich seiner­
zeit von jemandem gekauft, der als Missionar nach Afrika ging und 
seinen gesamten Hausstand veräußert hatte. Mir war selber gar 
nicht bewusst, was das genau ist; ich wusste nur, dass es der Nachfol­
ger des C 64 sein sollte, der aber nie erschienen ist. Alle wollen einen 
C65 haben. Dabei ist er ziemlich nutzlos, denn es  gibt keine Software, 
die seine Stärken ausspielen könnte, nur ein paar halbgare Grafikde­
mos. Spielen und arbeiten kann man mit dem C64 weitaus besser." 

Die am häufigsten gesichtete Hardware auf HomeCon-Treffen ist 
natürlich der C 64, oft wurden die alten Computer in Handarbeit mo­
difiziert .  Der SD-Kartenleser mit mehreren GByte Speicherkapazität 
ist in der Tuner-Szene fast schon Standard. Aber auch andere Oldie­
Technik lässt sich bei den Zusammenkünften erleben, zum Beispiel 
die obskure Sega-Produktion Video Driver, welche Plastik-Lenkrad 
und Spielzeugauto mit gefilmten VHS-Videoszenen kombinierte. 
"Highlights sind immer wieder elektromechanische Handhelds, die 
man als Kind aus den 70er Jahren kannte': meint Heßburg. "Da kann 
man richtig sehen, wie sich die Entwickler Gedanken gemacht ha­
ben, wie man mit einfachsten Mitteln kostengünstig robuste Spiel­
konsolen herstellen konnte. Da steckt noch viel Liebe mit drin." 

Noch spannender als jede Hardware sind die Menschen, die zu 
Retro-Veranstaltungen strömen, wie Heßburg berichtet : "Neulich 
fand ein ehemaliger Commodore-Mitarbeiter aus Frankfurt zu uns, 
der in den 70er und frühen 80er Jahren dort arbeitete. Er erzählte 
einige tolle Geschichten, unter anderem über die ersten PETs, die zur 
Cebit aus den USA importiert wurden und von denen der Zoll nicht 
wusste, was das eigentlich sein sollte. So kleine Computer gab es da­
mals ja noch nicht bei Karstadt zu kaufen. Sie haben sich dann da-
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rauf geeinigt, dass es sich wohl um eine Schreibmaschine handeln 
muss, denn das Ding hatte j a  immerhin eine Tastatur." 

Wie kommt man eigentlich darauf, Zeit und Energien für die Or­
ganisation solcher Events aufzuwenden, bei denen bestenfalls die 
Selbstkosten wieder hereinkommen? "Die Leute interessieren sich 
für alte Computer und Telespiele, wir haben Spaß daran, diese zu er­
klären, da müsste man doch was machen können", erinnert sich 
Heßburg an die ersten Überlegungen. Die Geburt von HomeCon ist 
den einschlägigen Online-Foren zu verdanken :  "Da hatte man sich 
schon seit Jahren ,gekannt'. Wenn man mal Probleme mit einem 
Neuerwerb vom Flohmarkt hatte, konnte man sich nur einge­
schränkt helfen lassen. Alleine vor der wärmenden Kathodenstrahl­
röhre zu sitzen macht auch keine Laune, und so beschlossen mein 
Freund Holger und ich, im Rhein-Main-Gebiet ein Treffen für Retro­
Computing und Gaming zu veranstalten." 

Wir spielen gemeinsam alte Spiele 
und es wird mehr gelacht wird als in  

den meisten anderen Vereinen.« 
Die enthusiastischen Gründer hatten keine klare Vorstellung davon, 
wer beim ersten HorneCan-Treffen erscheinen würde :  "Die E rwar­
tungen gingen gegen Null; wir sahen uns schon alleine im Saal des 
Gemeindehauses sitzen, Kaffee schlürfen und dabei World Games 
auf dem C64 spielen. Kurz nach der offiziellen Eröffnung brach dann 
die Hölle los. Zeitweise konnte man nicht einen Fuß vor den anderen 
setzen, ohne jemanden anzurempeln." Auch das Medieninteresse an 
der Retro-Geselligkeit ist gestiegen. Fragten anfangs nur Lokalblätt­
chen an, interessierten sich bald auch Radiosender und überregio­
nale Zeitungen für eine Berichterstattung. 

HomeCon ist nur eine der zahlreichen regionalen Retro-Begeg­
nungsstätten, die Fans der Computer von gestern zusammen bringt. 
In Harnburg und Schleswig-Holstein findet zum Beispiel Connected 
statt, im Ruhrgebiet steht alle zwei bis drei Monate das "Dortmunder 
Retro Computer Treffen" an. Die DoReCo-Veranstalter erklären die 
Motivation für ihre Zusammenkünfte anschaulich und selbstiro­
nisch: "Man sitzt alleine zu Hause vorm Rechner und tauscht sich 

über das Forum64 aus. Dann kommt einem die Idee, dass man sich 
ja  auch mal persönlich treffen kann. Kurz darauf sitzen haarlose 
Dickbäuche und Kurzsichtige zusammen und trinken Bier. Dann 
treffen sie sich wieder und bringen Computer mit. So einfach ist e s ! "  

D ie  Retro-Szene i s t  mitunter auch überregional aktiv; derzeit pla­
nen die HomeCon-Hessen mit den Connected-Hanseaten eine ge­
meinsame Veranstaltung im Dezember 2012. Hauptsache, alle Betei­
ligten haben eine gute Zeit, wie Heßburg abschließend feststellt : 
"Wir nehmen diese ganzen Retro-Geschichten nicht so ernst, wie 
manche glauben. Wir haben unseren Spaß, spielen gemeinsam kuri­
ose alte Spiele und ich wage zu behaupten, dass bei uns mehr ge­
lacht wird als in den meisten anderen Vereinen." 

P ROG RAM M I E R E R :  
N E U E  S P I E L E 
FÜ R D E N  C64 

"Die Szene um den C64 lebt durch ihre Kreativität und wir sind stolz, 
ein Teil davon zu sein", sagt Jakob Voss, Programmierer und Organi­
sator von Protovision. Seine Firma verkauft nicht nur Zubehör für 
Altcomputer-Liebhaber, sondern entwickelt auch brandneue C64-
Spiele, die ganz traditionell auf 1541-Disketten vertrieben werden. 
Auf Anfrage schickt man Kunden eine Emulator-fähige Datei zu. So 
um die 150 bis 200 Stück verkauft Protovision pro Titel. Um auf die 
wachsende Zahl von Emulator-Spielern besser zu bedienen, wird der 
Online-Shop derzeit um eine Sektion für digitale Downloads erwei­
tert. Die können Besitzer eines C64 mit angeschlossenem Karten­
leser auch auf der original Hardware laden. 

Reich wird man als C64-Spieleentwickler im 21 .  Jahrhundert 
nicht : "Wir sind in erster Linie E nthusiasten. Unsere Gewinne fließen 
in Anzeigen, Messestände und andere Aktionen, die uns und den 
C64 bekannter machen sollen", meint Voss .  Er  sieht die Entwickler­
szene nicht als schrumpfendes Häuflein Ewiggestriger, sondern re­
gistriert Wachstumssignale : "Seit einigen Jahren kommen immer 



mehr Leute zurück oder ganz neu dazu. Es gibt heute sogar C64-
Liebhaber, die jünger sind als der C64 selbst. Unsere Schätzung ist, 
dass aktuell über 5.000 User aktiv in der Szene mitmischen, denen 
es  Freude bereitet, Spiele und Demos für den C64 zu entwickeln." 

Protovision ist nicht allein. In England kümmert sich Psytronik 
Software darum, dass der C64-Spielenachschub nicht versiegt. 
Manchmal handelt es  sich um Neuentwicklungen wie Action-Ad­
venture Soulless oder Ghosts 'n-Goblins-Verschnitt Knight'n'Grail. 
Dann gibt es  Titel wie das Puzzlespiel Oracle III, welches bereits 1995 
fertig gestellt wurde, zu diesem Zeitpunkt aber  keinen Publisher 
fand. Download-Versionen von C 64-Neuheiten sind oft schon für 
einstellige Beträge zu haben. Wer eine richtige Packung mit Hand­
buch und Datenträger im Regal stehen haben will, zahlt je  nach Titel 
etwa 10 bis 20 Euro. E inige der neuen C 64-Games werden sogar auf 
Cartridge angeboten, was die Kosten nach oben treibt; die Modulver­
sion des Plattformspiel UWOL ist für rund 30 Euro zu haben. 

U ns faszin iert i mmer wieder, was die 
Leute a m  C64 machen und wie genial 

ihre Opt imieru ngsstrategien sind.« 
Warum tut man sich das an, für eine 30 Jahre alte Hardware-Platt­
form zu entwickeln? Jakob Voss antwortet : "Mein derzeitiger Laptop 
hat einen Quad-Core-Prozessor, wobei j eder einzelne Core ca. 2700 
mal schneller ist als der Prozessor des C 64. Als Speichermedium hat 
er eine SSD-Festplatte, die bis zu 500 MByte pro Sekunde 
lesen kann. Trotzdem kommt es immer wieder zu Situationen, in de­
nen ich als User warten muss. Wer dagegen einen heutigen C 64 mit 
Schnelllader-Cartridge einschaltet, muss keine Sekunde warten, bis 
das Gerät betriebsbereit ist. E s  kann sofort losgehen. E in laufendes 
Programm kann jederzeit mit einem Tastendruck beendet werden 
und das nächste Programm ist dran. Es kommt nie vor, dass der 
Computer 'hakt', plötzlich langsam wird, ich eine Aktion nicht ab­
brechen kann oder ähnliches. Der C64 reagiert immer sofort." 

Als weitere Gründe für die C64-Liebe nennt Voss den charakteris­
tischen Sound der analogen Tonwellen des SID-Chips und den Spaß­
faktor: "Alles ist auf Spielspaß ausgerichtet. Die oben erwähnte 
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Schnelligkeit, die einfach zu programmierenden Sprites - damit 
kann man leicht Spiele der 'alten Art' bauen, sprich Jump-and-Runs, 
Space-Shooter und andere Arcade-Spiele. Das war immer die Stärke 
des C 64:  Er macht einfach Spaß." 

Zumal man auch alten Computern neue Tricks beibringen kann: 
"Obwohl sich die Hardware des C 64s in 30 Jahren im Grunde nicht 
geändert hat, sehen heutige Programme ganz anders aus als dama­
lige - einfach nur durch verbesserte Programmiertechniken", erklärt 
Voss .  "Uns fasziniert immer wieder, was Leute am C64 machen und 
wie genial ihre Optimierungsstrategien sind. Als Beispiel nennt er 
die Entdeckung eines neuen Grafikmodus, der es erstmals erlaubt, 
alle 16 Farben bei hoher Auflösung flackerfrei darzustellen. Nicht zu 
unterschätzen ist laut Voss der Beitrag von Demo-Programmieren : 
"Sie sind Entdeckungsreisende, die gelernt haben, alles aus ihrem 
Computer herauszuholen. Das fließt auch in heutige Spiele ein." 

Die neuen C64-Spiele von Protovision sind in den verschie­
densten Genres zuhause, vom Jump-and-Run (lt's Magie II )  bis zum 
Rundenstrategiespiel (Advanced Space Battle). Der ambitionierte 
Rollenspiel-Adventure-Mix Newcomer macht sich gar auf zwölf Dis­
kettenseiten breit. Als nächste Veröffentlichung steht Pac It an. Die­
se moderne Pac-Man-Variante unterstützt den von Protovision ent­
wickelten Vier-Spieler-Adapter, um im Team gegen Labyrinthgeister 
anzutreten. Zwischensequenzen und ein aufwendiger Soundtrack 
sollen das Spiel abrunden, an dem schon seit über zehn Jahren gear­
beitet wird, wie Jakob Voss gesteht : "So ist es  leider, wenn man das 
alles neben Familie und Beruf in seiner Freizeit entwickelt." 

M US E E N : 
D I E S P I E L E­
KU RATO R E N  

Die Nation der Dichter und Denker hat sich schon immer etwas 
schwer damit getan, Computerspiele angemessen zu würdigen. 
Denn der Deutsche als solcher spielt nicht, nicht wirklich, zumindest 
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nicht in erster Linie. Und wenn er dann doch einmal spielt, dann be­
vorzugt seriöse Genres wie Strategie oder Wirtschaftssimulationen. 
In den 80er Jahren brummte der Heimcomputer-Boom hierzulande 
nicht zuletzt deshalb, weil man mit einem "richtigen" Computer 
eben programmieren, Anwendungen betreiben und etwas lernen 
könne, im Gegensatz zur ganz auf Spaß ausgerichteten Spielkonsole. 

Doch so ganz zeitgemäß kann das Image der deutschen Spiele­
muffel nicht mehr sein. Schließlich attestiert das Guinness-Buch der 
Rekorde, dass die weltgrößte Sammlung historischer Spielsysteme 
dem "Haus der Computerspiele" gehört, ein Archiv des Leipziger 
Journalisten Rene Meyer. Nach eigener Zählung sind in zwei Jahr­
zehnten des Sammelns rund 10.000 Exponate zusammen gekom­
men: über 900 Heimcomputer und Spielkonsolen, 5.000 Spiele, 
4.000 Zeitschriften, 1 .000 Bücher. Alleine in seiner 170-Quadratme­
ter-Wohnung hat Meyer 274 funktionstüchtige Computer und Kon­
solen stehen, berichtete er in einem FOCUS-Online-Interview. Ihn 
wundert nur, dass seine "tolerante Frau" ihn noch nicht "samt Krem­
pel vor die Tür gesetzt hat." 

Das Guinness-Buch der Rekorde hat 
die größte Sammlu ng h istorischer 

Spielsysteme in  Deutschland geortet.« 
Das Haus der Computerspiele ist eine Wanderausstellung, ausge­
suchte Exponate kann man nur bei bestimmten Gelegenheiten be­
sichtigen. So geschehen auf der Gamescom 2011, als Meyer und sein 
Team die Sonderschau .. Retro Gaming" in Halle 8 organisierten. Hin­
zu kommen Events wie die "Lange Nacht der Computerspiele" in 
Leipzig und thematisch spezialisierte Ausstellungen an wechseln­
den Orten, zuletzt etwa eine Controller-Ausstellung auf einem Kon­
gress .  Im )uni findet eine Ausstellung rund um Rennspiele auf der 
Leipziger Automesse AMI statt. .. Durch Teilziele arbeiten wir uns 
langsam an eine Dauerausstellung heran", erklärt Meyer, "Das Vorha­
ben ist nicht einfach ein Museumsraum, sondern ein Gebäude, das 
sich ganzheitlich dem Medium widmet, durch Ausstellungen, durch 
einen Saal für Vorträge, Konzerte, Präsentationen, durch Arbeitsräu-

me für Workshops und vielleicht sogar mit günstigen Büroräumen 
für Entwickler. Eben ein 'Haus der Computerspiele'." Schneller reali­
sieren lässt sich wahrscheinlich ein virtuelles Museum, das Rene 
Meyer für die Webseite MogelPower.de plant, die von seinem Redak­
tionsbüro "Die Schreibfabrik" betrieben wird. Nach einem Relaunch 
soll hier die Geschichte der Spiele durch eine Datenbank mit 
Screenshots, Gerätefotos und Infotexten dokumentiert werden. 

Die Wanderjahre von Meyers Sammler-Kollegen Andreas Lange 
sind schon vorüber, im Januar 2011 eröffnete er die Dauerausstel­
lung "Evolution eines Mediums" im Berliner Computerspiele­
museum. Über 300 Computer und Spielkonsolen sind auf 520 Qua­
dratmetern ausgestellt. Die Ursprünge reichen bis ins Jahr 1997 zu­
rück, doch die selbsternannte "weltweit erste ständige Ausstellung 
zur digitalen interaktiven Unterhaltungskultur" musste nach vier 
Jahren wegen beengter Räumlichkeiten schließen. Lange machte 
mit Wanderausstellungen wie "pong.mythos" in Deutschland und 
im Ausland weiter, bis vor eineinhalb Jahren das Computerspiele­
museum in Berlin-Friedrichshain bezogen wurde. 

Das Museum präsentiert neben bekannten Klassikern wie dem 
Pang-Automaten auch dessen weniger bekannte Variante "PainStati­
on·: bei der jeder verpasste Ball mit einem dezenten Stromschlag be- "' 
straft wird. Zu den exotischen Hardwareschätzen gehört Poly-Play, � 
der einzige Spielautomat aus DDR-Produktion, der Ende der 80er � 

c;j Jahre aufgestellt wurde und Spiele wie das Pac-Man-Derivat "Hase a: 

und Wolf'l enthielt. Das Museum zeigt auch Sonderausstellungen zu � 
Themen wie "Street Fighter I I - eine künstlerische Annäherung" und � 
ehrte den 40. Geburtstag des Magnavox-Odyssey-Systems, dessen g 
Erfinder Ralph Ba er Schirmherr der Ausstellung ist. � 

Neben diesen prominenten Sammlungen gibt es diverse kleinere � 
regionale Museen und Ausstellungen in Deutschland, die meist von 8 
ehrenamtlichen Vereinen organisiert werden. So stehen Heimcom- ffi 

z 
puter der 70er und 80er Jahre auch beim Oldenburger Computer- � 
Museum im Mittelpunkt. Jeweils 50 Exponate aus einer Sammlung � 
von 700 Gerätschaften sind kostenlos zu besichtigen und dürfen =Q 
teilweise auch ausprobiert werden. Selbst Münzschlucker, die früher � 

>-

nur in verrauchten, nicht j ugendfreien Spielhallen aufzufinden wa- � 



ren, erfreuen sich inzwischen musealer Würdigung. In Karlsruhe an­
sässig ist der Verein RetroGames e.V., der die .. Kultur der elektro­
nischen Videospiele in Deutschland" fördern möchte und zu diesem 
Zweck mehr als SO Areade-Automaten zum Freispiel anbietet. Die 
Sammlung umfasst historische Markstück-Verschlinger wie Space 
Invaders, Pac-Man oder Gauntlet ; ein paar Flippertische sind auch 
mit von der Partie. Dienstag und Samstag abends kann man sich in 
Karlsruhe spielend weiterbilden. 

VO RS P I E L E R :  
D I E LUST AM 
LO N G P LAY 

Anderen Leuten zuzugucken, wie sie alte Games vorspielen, klingt 
nicht unbedingt nach einem Rezept für traumhafte Einschalt- bzw. 
Anklickquoten. Doch der Retro-Voyeurismus sorgt für respektable 
Zahlen auf der Video-Plattform YouTube.com: Eine Spielszenen-Zu­
sammenstellung mit dem Titel ., lOO Commodore 64 games in 10 mi­
nutes ! "  brachte es auf über eine Million Aufrufe. Und im .. C64 
Longplays"-Kanal wurden in der Summe mehr als 4,6 Millionen 
Videos konsumiert. 

Das .. Longplay" ist die Königsdisziplin unter den Videovorspie­
lungen. Komplett bis zum Ende wird hier ein historisches Game 
durchgezockt Während Cheats wie das Abschalten von Kollisionsab­
fragen verpönt sind, greifen Longplay-Schöpfer auf die Speicher­
funktion von Emulatoren zurück. Damit können Zwischenstände 
gesichert und wieder geladen werden. Schnitte lassen sich nicht im­
mer vermeiden, um zum Beispiel bei einem Rollenspiel-Epos wie 
The Bard's Tale die Video-Laufzeit in Grenzen zu halten. Andere Titel 
sind weniger monumental :  Das Longplay-Yideo zu Jupiter Lander 
hat eine Laufzeit von 1 Minute und 45 Sekunden. 

.,E s  ist der nostalgische Reiz - und die Möglichkeit, endlich mal 
spätere Gefilde eines Spiels zu sehen, die man selbst nie erreichte", 
versucht Reinhard Klinsiek die Beliebtheit seiner Vorspiel-Videos zu 
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Das C64-Gamevideo-Archiv 
... pr!sentlert einen nach Jahfglngen geordneten Querschnitt der popul6rsten und obskut$t&n C64-Splele, deren 'vldeos 
dieJenigen der ORIGINALSERIE erMtzen. E...-ntuelle Fragen zum Pfo!el<t sollte cfie FAQ beantworten. Wef vor dem 
Oovomloed eines VIdeos mehr Ober das Game erfahren rn6chte, klldd einfach auf die jeweilige Zitrone, um zur 
entspfechenden Seite mit zuslltzJicher Info (auf Englisch) bel Lemon 64 zu k.Ommen. FGr dieJenigen, die das 
Gamevideoarchive gerne mit eigenen VIdeos unterstotzen WOllen, gibt es Usten del' gesuchten als auch def bereits 
eingereichten Spiele. 

EI.S.:I 
1 08 2  Jupeler lander Red>a<d K 349 OU5 

• 1982 Radaf Rat Rece Retnhard K 1 8 0 07 33 

1982 leMens -d K  38 2  06.37 

• 1962 Nlgh!MlssiooPinblft Retnhard K 33 0 1 2 53 

1962 lun81' Leeper R&ll'lhard K <6 1 07.32 

• 1082 The Blede Of Blackpoole Roinhard K 7 1 7  26 07 

1982 Chopliftet Relnhard K 1 7 5  05 08  
• 1962 Fort - R81f\hafd K 55.3 08 00 

1963 Pac-Men Remrwd K 15< OJ·1B 

• 1 0  1963 Nd>ly R81nhEird K 8 30 0341 
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erklären. Clips zu 300 verschiedenen Spielen haben sich inzwischen 
auf seiner Webseite www.c64-longplays.de angesammelt, sie ist der 
reinste Diskettenkasten in Video-Form. Knapp 200 unveröffentlich­
te Longplays liegen zudem bei Klinsiek auf der Festplatte: ..Ich will 
halbwegs chronologisch vorgehen, daher versuche ich immer erst 
einen Jahrgang abzuschließen, bevor ich den nächsten eröffne." 

Die Idee für das Longplay-Projekt entstand vor rund zehn Jahren: 
.. Dank Emulation habe ich damals meine Liebe für den C64 wieder­
entdeckt und wollte diesbezüglich eine kleine Spieletipps-Seite ins 
Netz stellen. Allerdings stellte ich ziemlich schnell fest, dass es be­
reits etliche wirklich gute Seiten zu dem Thema gab': erinnert sich 
Klinsiek . . . Ich begann dann ein wenig mit Bildschirmaufnahme-Pro­
grammen zu experimentieren, um meine Spiele mit einem Emula­
tor aufzuzeichnen. Außer der Speed-Run-Szene, die ich allerdings 
erst später kennenlernte, gab es im Internet damals nicht viel an 
Computerspiele-Videos." 

C64-longplays.de ist der rei nste 
Diskettenkasten i n  Video-Form.« 

Während Speed Runs leistungsorientierte Rekordzeitjagden sind, bei 
denen der Vorspieler möglichst schnell durch ein Game hetzt, geht 
es beim Longplay um die Vermittlung des Gesamtspielerlebnisses, 
wie es ein normaler Anwender seinerzeit erlebte :  .. Dieses Wissen 
wird irgendwann unwiderruflich verloren gehen, wenn man jetzt 
nicht die Fähigkeiten der C64-Generation nutzt, ein Archiv aufzu­
bauen", meint Klinsiek. War es anfangs ausschließlich der nostal­
gische Reiz, der den Longplay-Vater inspirierte, ist der Bewahrungs­
gedanke inzwischen in den Mittelpunkt gerückt : .. Da das ganze Pro­
j ekt wuchs und ich aus der C64-Szene viel Zuspruch und Unterstüt­
zung bekam, wollte ich möglichst viel der 64er-Computerspielge­
schichte archivieren." 

Die Anfänge waren bescheiden und der Name .. Longplay" eine 
Verlegenheitslösung, inspiriert von der Spielelösungsserie gleichen 
Namens im 64'er-Magazin. Klinsiek blickt zurück: .,Anfänglich sollte 
das nur ein recht kurzes Projekt werden, um ein paar meiner Favo­
riten aufzuzeichnen. Ich rechnete nicht mal damit, überhaupt mehr 
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als 20 Zuschauer zu haben. Damals gab es ja noch kein YouTube und 
die Verbreitung über einen kleinen Privatserver, der nebenbei stän­
dig ausfiel, war auch nicht die bequemste Lösung." 

Die Produktion eines Longplay-Videos kann mit unerwarteten Tü­
cken verbunden sein : "Besonders stressig sind Spiele, die selbst theo­
retisch unlösbar sind, weil die damaligen Programmierer offenbar 
ein paar Designfehler übersahen': seufzt Klinsiek, ",ch war bitter am 
fluchen, als ich bei Rastan plötzlich im vierten Level scheiterte, weil 
eine bestimmte Sprungpassage schlichtweg nicht passierbar ist." 
Ähnliche Sackgassen lauern in den C64-Versionen von Mountie 
Mick's Death Race und Metro Cross, beide Spiele sind wegen unüber­
windbarer Hindernisse oder zu straffer Zeitlimits unlösbar. 

Und dann gibt es  da noch die Fälle, die einfach nur schwierig oder 
eine Genre-Schwäche des geplagten Vorspielers sind : "E ines meiner 
persönlichen Traumata war das Longplay zu Fist 2", erinnert sich 
Klinsiek. ",ch habe das bestimmt drei Mal komplett durchgespielt, 
um den möglichst optimalen Weg zu finden. Generell bin ich eher 
schnell genervt, wenn ich irgendwo hänge und nicht weiß, woran das 
liegt. Daher sind das immer die Longplays, vor denen ich mich gerne 
drücke, und hoffe, dass die j emand einreicht." 

MAGAZ I N E : 
RETT E R D E R  
ALT E N  H E FT E  
",ch habe leider damals meine ganzen Power Plays ins Altpapier ge­
worfen, heute ärgere ich mich schwarz darüber". Diesen Satz hat Kult­
power-Betreiber Sebastian E ichholz schon in verschiedenen Varia­
tionen gehört. Zu den Erinnerungen an die Spiele von früher gehören 
für nicht wenige auch die alten Spielezeitschriften, die aber irgend­
wann einem Umzug oder sonstigen Aufräumaktivitäten zum Opfer 
fielen. Früher oder verspätet vermisst man sie doch, die Relikte aus 
der goldenen Print-Ära, mit ihrem Redakteurs-Personenkult und den 
aus heutiger Sicht oft erheiternden Anzeigen und Hardware-Artikeln. 

Ihre Magazin-Nostalgie können deutsche Spieler gleich auf zwei um­
fangreichen Online-Archiven ausleben und mit Mausklicks in digi­
talen Scans der alten Hefte blättern. Kultboy.com besteht seit einem 
Jahrzehnt und hat rund 450 Hefte digital archiviert, Kultpower.de 
bringt es  auf mehr als 5 .000 gescannte Seiten. Das Schöne an diesen 
Webseiten ist, dass man ihre Datenbanken nach Spielenamen durch­
suchen kann, um so zum Beispiel die Scans zu Dungeon-Master­
Testberichten aus verschiedenen Zeitschriften zu entdecken. Mit 
Kommentaren zu den einzelnen Heften und Spielen tauschen Besu­
cher ihre nostalgischen Erinnerungen aus. 

Kultboy.com hat rund 450 Hefte digi­
tal archiviert, Kultpower.de bringt es 

auf mehr als 5000 gescannte Seiten.« 
Die Idee zu einem Archiv über alte Computerspiele-Zeitschriften 
kam Kultpower-Betreiber Sebastian E ichholz bereits vor zwölf Jah­
ren :  "So etwas gab es  damals noch nicht, was mich wunderte. Also 
habe ich damit begonnen, einige Testberichte aus meinen alten Po­
wer-Play-Heften abzutippen. Schnell wurde mir klar, dass das viel zu 
viel Aufwand ist, also besser die Testberichte einscannen und als 
JPG-Dateien online stellen." Der 36jährige aus Münster kann beim 
Scannen und Erfassen der Testberichte auf Hilfe aus seiner Commu­
nity zählen. Ein einzelner User übermittelte zum Beispiele alle 3600 
Spielewertungen aus der Geschichte der Zeitschrift Video Games. 

Kultpower.de hat etwa 600 bis 1.000 Besucher pro Monat, deren 
Lust auf Retro-Scans für ein reges Datenverkehrsaufkommen sorgt. 
Wird ein bestimmtes Heft seines Archivs im "Spieleveteranen"-Pod­
cast erwähnt, gehen binnen weniger Tage über 20 GByte über die 
Leitung. Heutzutage sind Serverkapazitäten kein großes Problem 
mehr. In den Kultpower-Anfangstagen rang E ichholz noch um jedes 
MByte :  "Früher habe ich noch jede einzelne gescannte Seite herun­
ter skaliert und die JPG-Komprimierung hochgedreht, um Bandbrei­
te und Web-Space zu sparen. Heute belegt ein einzelnes komplett 
eingescanntes Heft in hoher Auflösung über 100 Megabyte." 

Neben den technischen Herausforderungen reizen den gelernten 
Informatiker E ichholz auch die durch die Webseite entstandenen 
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Kontakte zu den Hauptdarstellern einer historischen Spielemaga­
zin-Epoche : "Zu Power-Play- und Video-Games-Zeiten waren die Re­
dakteure meine Helden, als ich jede neue Ausgabe an der Bahnhofs­
buchhandlung ein oder zwei Tage vor dem offiziellen E rscheinungs­
termin ergattert habe." Für Sebastian Eichholz haben die Spiele und 
Druckerzeugnisse von gestern Zukunft;  die nächsten Scanaufgaben 
stehen bereits in der Warteschlange. Unter oregami.org entwickelt er 
zudem mit einigen Mitstreitern eine offene Datenbank für Compu­
terspiele. Und man kann sich eigentlich sicher sein, dass dabei auch 
alte Zeitschriften eine Rolle spielen werden. 

N E U E  M E D I E N : 
FO R E N  U N D  
MAGAZ I N E  
»Messpunkte mit dem Oszi beim C64« 
»C-16 Platine restauriert und umgebaut« 
»Eigener Zeichensatz unter $d000« 
Wer die Themenliste auf www.Forum64.de durchstöbert, muss zwi­
schendurch auf den Kalender gucken, um sicherzustellen, dass er 
nicht versehentlich durch ein Wurmloch gestolpert ist, das ihn ein 
Vierteljahrhundert in die Vergangenheit befördert hat. In Deutsch­
lands führendem Forum zum C64 debattiert man nicht nur Bast­
lerthemen wie Lötzinnwahl-Tipps. Anhand von Erinnerungsstich­
warten wird auch nach dem Namen eines C 64-Spiels gefahndet. Ein 
Anwender stellt sein C 64-Gehäusegemälde mit Bubble-Bobble-Mo­
tiven vor. Der nächste Termin des Marburger Stammtischs wird ver­
kündet und nebenbei die Rückkehr des "Yps ! "-Magazins begrüßt. 

"Dieses Forum dient dem Gedankenaustausch über historische 
Computer': beschreibt Forum64 sich selber. Rund 2.700 Mitglieder 
machen davon rege Gebrauch. Laut Seitenstatistik sind seit E röff­
nung des Forums im November 2002 über eine halbe Million Beiträ­
ge zu rund 35 .000 Themen geschrieben worden. Fast 20.000 private 
Nachrichten haben die Benutzer untereinander verschickt, einige 
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davon haben zur Gründung regionaler Retro-Stammtische und Ver­
anstaltungen geführt. Wer Gleichgesinnte in der Commodore-Szene 
sucht, der findet sie hier. 

Über eine halbe Mi llion Beiträge wur­
den i m  Forum64 geschrieben.« 

Nicht nur im Foren-Dickicht knistert und brodelt es, auch die Medi­
enlandschaft ist aktiv. Zwar wurde das Erscheinen der kultigen Zeit­
schrift ,.64'er - Das Magazin für Computerfans" 1996 nach zwölf Jah­
ren endgültig eingestellt, aber inzwischen sorgt eine neue Magazin­
generation für Berichterstattung zu den alten Systemen. 

Da Retro-Freunde altmodische Dinge wie Papier durchaus schät­
zen, gibt es  ,.Return - Das Magazin für die Generation 8-Bit" auch in 
einer Print-Version, die direkt beim Herausgeber bestellt werden 
kann. Seit Oktober 2009 erscheint Return vierteljährlich und wid­
met sich der gesamten Palette an 8-Bit-Systemen, C64 inklusive. 
Man berichtet viel über klassische Spiele, stellt Computer-Persön­
lichkeiten vor und geht auch auf aktuelle Events in der Retro-Szene 
ein. Die Zeitschrift wird ohne Datenträger ausgeliefert, aber eine 
C64-"Heft-Diskette" kann in Form eines Disk-lmages auf der Return­
Webseite herunter geladen werden. 

Retro vom CSW-Verlag wird schon seit 2006 gedruckt und hat ein 
breiteres, relativ modernes Themenspektrum. Die Redaktion be­
rücksichtigt auch 16-Bit-Systeme und aktuelle Computerspiele-Ver­
öffentlichungen. E inzelne Print-Ausgaben werden für € 6,95 inklusi­
ve Begleit-eD-ROM verkauft, für jeweils € 3,95 sind PDF-Versionen 
per Download erhältlich. 

Konsequent altmodisch gibt sich Lotek64, ein seit 2002 viertel­
jährlich erscheinendes Magazin aus Österreich, bei dem der C64 im 
Mittelpunkt steht. Neue Spiele für die alte Hardware werden getestet 
und Klassiker im Rahmen von Genre-Retrospektiven vorgestellt. Re­
portagen berichten über Themen wie den legendären Commodore 
65 oder den , .sinnlosesten C64-Kopierschutz aller Zeiten", den Don­
gle für die Golfsimulation Leader Board. Lotek64 ist als kostenloser 
PDF-Download erhältlich, gegen Versandkostenerstattung kann 
auch eine Print-Version bestellt werden. 
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NEUE HARDWARE 
• •  

FUR DEN C64 
Wo offizielle U nterstützu n g  a usble i bt ,  m üssen s ich  wa h re Fa ns selbst helfe n :  Der 
C64 mag schon Lange vom Ma rkt verschwu nden sei n ,  sei n e  Entwicklu ng geht i m mer 
noch weiter. Wi r stellen  e in ige  der erstau n lichsten B rotkasten-Erweiteru ngen vor 
VON SE BAST I AN SPONSEL * Ein paar Kleinigkeiten gab es schon, die am C64 hätten 

besser sein können :  Eine Festplatte etwa, die das stän­
dige Floppywechseln spart. Stereo-Sound oder ein flot­

terer Prozessor wären auch schick gewesen. Mit E ntwicklungen von 
offizieller Seite ist zwar spätestens seit 1994 Schluss. Aber das ist 
kein Problem:  Erfinderische Fans statten den C64 einfach selbst mit 
den Extras aus, die sie sich immer an ihm gewünscht haben. 

Der Community-Gedanke steht hierbei im Vordergrund : Viele 
Entwicklungen sind OpenSource, und Schaltpläne, um diese nach­
zubauen, findet man oft frei zugänglich im Web. Ein E igenbau ist 
aber nicht zwingend:  Meist sind die Produkte auch fertig zusam-

1 30 C H I P  C O M M O D O R E  6 4  

mengesetzt zu bekommen. Bei jeder unserer Produktvorstellungen 
verraten wir, wo Sie ein fertiges Gerät erwerben können. Die aufge­
führten Preise beziehen sich auf die Hardware selbst. In Europa hal­
ten sich die Versandkosten meist in erträglichen Grenzen. Bei Bestel­
lungen aus den USA sind die Liefergebühren deutlich höher (15 Dol­
lar oder mehr). Hier lohnen sich Sammelbestellungen. 

Natürlich gibt es noch viele weitere interessante Gadgets für den 
C64. Aus Platzgründen beschränken wir uns hier aber auf fünf der 
spannendsten. Vielen Dank an Michael Heßburg und Thomas Daden 
vom For Amusement Only eV. (bit.ly/JULSlS) und Frank Erstling vom 
RETURN Magazin, die uns ihre Gadgets zur Verfügung gestellt haben. 
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Vier f ind ige F i n n e n  veröffent­
l ichten auf eigene Faust i h re 
moderne Liebeserkläru n g  a n  
Dungeon .Master u n d  la nde­
ten damit  e inen PC- Ü berra­
schungshit .  

Moderne Rol lensp i e lwelten s i n d  
offe n ,  we i t läu f i g  u n d  gänz l i c h  i n  
3D .  Aber frü he r  g i n gen  w i r  noch  
i n s  Dungeon ,  wo s i ch  d i e  Bewe­
g u ngsfre i he i t  auf 90 -Gra d -D re ­
h u ngen  u nd  rucka rt i ge  Sch r itte 
besc h rä n kten ,  mit d enen  man  
s i ch  von Feld zu  Feld bewegte .  
1 987 revo lu t i o n i e rte D u ngeon  
Master das  Gen re m i t  Echtze i t ­
sp i e la b lau f, Po i nt - and -c l i ck -Be­
d i e n u ng ,  t r i ckre i c hen  Puzzles und  
e i ne r  i n tera kt iven 3D -Welt .  Der  
zunächst n u r  fü r  den  Ata ri ST er­
hä l t l i che Rol lensp i e l-Me i le nste i n  
wa r d i e  I ns p i ra t i on  fü r  d i e  e rfolg­
re i che  Eye-of-th e -Beho ld e r-Se­
ri e .  Doch M i tte der  90er  J a h re 
rutschen  Rol lensp i e le i n  e i n  Po­
pu la r itätst i ef, d ie Su bspez ies des 
. . D u ngeon  C rawle rs" ge rie t  in Ve r­
gessen he i t - b i s  im Apr i l 20 1 2  Le­
gend of G rim rock e rsc h i e n .  

Gr imrock konzentri e rt s i c h  au fs 
Wesent l i c h e :  e i n  D u ngeon ,  1 4  
Etagen ,  v ier  C h a ra ktere .  Wegen  
angeb l i c he r  Ve rbrechen  werden  
unsere He lden  i n  e i n e n  Abgrund 

i m  Be rg G r imrock geworfe n .  Das 
ist a ls o r i g i ne lle Ar t  de r  Todes­
strafe zu  ve rsteh en ,  denn was 
oben  re i n  p lum pst , kommt  in den  
se lte nsten Fä l len u nten  w ieder  
le bend i g  h e raus .  Aber ganz  hoff­
n u ngs los i st d i e  Lage  h i e r  n i c h t .  
U nserer V i e rerba nde  ü be rlebt den  
Sturz u n d  mach t  s i c h  a n  d i e  E r­
k u ndung  des  Be rg i n n e re n ,  das  
a us  La byri n then  vol ler Schätze ,  
Fa lle n u nd  Monster besteht .  

Es g i bt e ine vo rgefert i g te  Pa rty, 
das  Persona l lässt s i c h  a u c h  i n d i ­
v i due l l  zusammenstel le n .  Kä mp­
fer, Schu rken u n d  Mag i e r  stehen  
a ls Klassen zu r  Wah l  u n d  i m  
Sp i e lverla uf spez i a l i s i e re n  w i r  d i e  
Be legschaft d u rc h  Ve rgabe  von 
Sk i l l- P u n kten ,  m i t  denen  neue  
Ang ri ffste c h n i ke n  u nd  Za ube r­
sprüche  fre i gescha ltet werde n .  

D i e  g rößte H e rausforderung  i n  
G r imrock s i n d  n i c h t  etwa d i e  
Monster, a u c h  wen n  d i ese f ü r  so 
manchen  He lden tod ve ra ntwort­
l ich s i n d .  Die b i ss i ge  We i n berg ­
schnecke am  Anfa ng  ist n o c h  e i n  
rech t  ha rm loses Ka l i ber, später 
machen u n s  Bogensch ützen ,  G i ft­
s p i n n en  u n d  a nde re Berg bewoh ­
ne r  zu schaffe n .  U nter  Ausnut ­
zung  d e r  Umgebung  s i n d  d i e  kna­
ck i gen  Kämpfe zu schaffen ,  zum 
Be i sp i e l  d u rc h  Rückwä rtsla ufe n ,  
wä h rend  man  Z a u b e r  u nd  Fe rn­
kam pfwaffe n e i nsetzt .  

Fü r d ie me isten . . Arg ! " - Momente ,  
g e rau ften Haa re ,  a be r  auch  d i e  
g rößten E rfolgserle b n i s -G lücks­
gefü h le sorgen  v ie lmeh r  d i e  

-
-
-
-

Ein Skelett-Quartett ver- -
sperrt den Weg .  Bei  Aus­
weichmanövern auf die 
fl immernden Teleporter-
felder achten .  

Happy Hour im 
Dungeon : Leere 
Fläschchen mit 
verschiedenen 
Kräutern kombi­
n ieren, um nütz­
l iche Tränke zu 

sch lampen ,  d i e  oft Präz i s i on  und  
T im i n g  erforde rt .  

Dass  man  s i ch  be i  Gr imrock n i c ht 
fre i  i n  e i n e r  3 D -Welt bewegt ,  son­
dern  Fe ld  fü r  Fe ld  d u rchs  Dun­
geon  hopst ,  i st n i ch t  a ls Nachte i l  
zu sehen ,  sondern a ls zentra les 
Des i gne lement  Sowoh l  Puzzles 
a ls auch  Kämpfe fordern den  
Sp i e le r  dazu a uf, s i c h  d i e  Bl i ck­
wi n ke l  und Gesetze der 90-Grad­
D rehungswelt zu E i gen  zu ma­
chen .  E r  bekommt n i cht  a l les au f  
dem S i l berta b lett ge re i ch t  wie i n  
modernen Rol lensp i e len ,  Legend 
of G r imrock ka n n  Gedu ldsfäden 
stra paz i e re n .  Dazu gehört auch  
d i e  Verwendung  e i nes  Mag i e ­
systems i n  Dungeon -Master-Ma-

Puzzles .  l n  modernen  Rol lensp i e - n i e r, be i  dem Zauberanwendung  
l en  s i n d  s i e  na hezu a usgestorben ,  m i t dem Iumme li gen  Zusammen-
i n  G r imrock zu  neuer  B lüte ku lt i - k l i cken von Runen  ve rbunden ist .  
v i er! .  Tü re n ,  Te leporter, Abg rü nde ,  
offens i ch t l i c he  u nd  versteckte 
Scha lter  oder Ste i n  p latten ,  d i e  
g e he imn i svol l  . .  K l i ck l "  machen ,  
wen n  man  s i e  beschwert u n d  da -
m i t  i rg endwo i rgendetwas aus­
löst . Manchmal  ist e i n  rätsel­
hafter H i nwe i s  a n  e ine Wand  ge­
kr i tzelt ,  wei tg ehend  ist der Sp i e ­
ler s i c h  se lbst ü be rlassen .  Auf­
me rksa m m uss man se i n ,  se i ne  
Komb i na t i onsgabe  bemühen  u nd  
d a rf be i  d e r  Ausfü h rung  n i c h t  

Legend  of Gr imrock schafft den  
Spaga t  zwischen  Retro u nd  Mo­
derne ,  er la u bt j ederze i t  das Spe i ­
chern  des Sp i e lsta nds  und  b i etet 
e i n e  Automap ,  we lche automa­
t i sch  d ie  La byri n th - Umrisse ver­
ze i ch ne t .  Es sei d e n n ,  man gehört 
zu den  ganz  Ha rtgesottenen  u nd  
sp i e lt i m  op t i ona len  . .  O ld School " ­
Modus .  Der  scha ltet d i e  Or ient ie -
ru ngsh i lfe a b  u nd  e rfordert das 
Ze i c hnen  von Ka ropap i e r-Karten .  

C H I P  C O M M O D D R E  6 4  1 3 5 
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Sid Meier persönl ich achtete 
darauf, dass das Remake sei­
ner C64-Seeräubersaga un­
ter authentischer Flagge 
ausläuft. 

2004 ersch i e n  das neue ,  verbes­
serte P i rates l f ü r  W indows-PCs ,  

fo rtfeat u res ,  das gu te  a lte Sp i e l­
gefü h l  b l i e b  we itestgehend  e rha l ­
ten .  Ganz  wie i n  C64-Ze i ten  be­
g i n nen  w i r  e i ne  Ka rri e re a ls hoff­
n u ngsvo l ler Nachwuchs -Fre i be u ­
ter, de r  f ü r  e i n e  von v i e r  Na t i o nen  
d i e  Ka ri b i k  u ns i c he r  mach t .  

gefolgt von  a llerle i  Umsetzu ngen ;  D i e  offe ne  Seewe lt -S i mu la t i on  
erst kürz l i ch  wu rden  i Pa d ,  i Phone  m i t  kont i n u i e rl i chem Ze i tverla u f  
u nd  Windows Phone  7 geen te rt .  
Das Remake i s t  g raf isch erheb l i ch  
ve rbessert u n d  hat  mehr  Kam-

ist das Gerüst ,  we lches e ine An­
sammlung von M i n i -Games zu­
sa mmen  hä lt .  U nter Berücks i ch t i -

D E P O N I A  

Deutschland hält d i e  Fa hne 
für e ine  bedrohte Sp ielart 
hoch:  Das G rafi k-Adventure 
von Daedalic er innert a n  Lu­
casArts' Genre-Glanztage.  

. . Abenteuersp ie le ex ist i e re n  heu t ­
zu tage n u r  noch i n  u nseren  Träu ­
m e n ,  unseren E r i n ne rungen  . . .  
u nd  i n  Deutsch la n d " , frotzelte T im  
Schafer i n  e i n em V ideo ,  m i t  d em  
er  au f  der  C rowdsourc i n g - Platt­
form K icksta rte r. com [ höchst e r-
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fo lg re i ch ] Ge ld f ü r  e in  neues  Ad­
ven tu re sammeln  g i n g .  

D a s  Schafer-Z i tat hat  e i n e n  wah ­
ren Kern , Deu tsch la n d  s c h e i n t  d i e  
letzte Bast i on  au f  dem Computer­
sp i e le -Ma rkt zu se i n ,  i n  d e r  das  
Adven tu re -Genre e i n e  n en nens­
werte Resta n hänge rschaft ha t .  
D i e  U renke l  des C64- Klass i ke rs 
Man i a c  Mans i on  werden  h i e r  
n i c h t  n u r  gekauft ,  sondern a u c h  
en tw icke lt .  J ü ngstes Be i s p i e l  f ü r  

g u n g  de r  Wi n d ri c h t ung  navi g i e ­
ren w i r  unse r  Sch iff, en tdecke n  
S i ed l ungen  u n d  schwi n gen  i m  
Ra hmen  von Entera kt iv i täten 
das  Schwert . Bessere Boote 
werden  e rworben ,  erbeutete 
Güter ve rka uft ,  Gehe i mn isse 
e ntdeckt und Schatzkarten  ge­
samme lt .  

D i e  Kämpfe zu La nde ,  e i n  
Schwachp u n kt des  C64-0r i g i ­
n a ls ,  wurden  i n  e i n  so l i d es  Run ­
den ta kt i k- Korsett gepackt .  Um 
schöne  Gouverneu rstöch ter  zu  
bette n ,  s i n d  g rößere Anstre n ­
g u ngen  i n  Form e i n e r neuen  
Ta nzs im u la t i on  nö t i g ,  be i  d e r  w i r  
im  ri ch t i gen  Momen t  Z i ffe rntas­
ten d rücke n  müsse n ,  um n i c h t  
i n s  Sto lpern zu  kommen .  

D a n k  so lc he r  Verbesse rungen  
u n d  de r  Be i beha lt u n g  des  en t -

Abenteue rsp i e l -Qua l i tät Made  i n  
Germany ist Depon i a  von Dae­
da l i c  Enterta i nmen t ,  das m i t  
handgeze i c h n eter  2D -G ra f i ke n ,  
d ro l l i g e n  Cha ra ktere n ,  v i e l  H u ­
mor  u n d  a u sgesprochen  kna ­
ck i gen  Puzzles a n  d i e  go ldene  
Ze i t  d e r  Sp i e legatt u n g  e r i n n e rt .  
Der  versch robene  Tüft le r Ru fus  
w i l l  von de r  M ü ll k i ppen -Welt 
Depon i a  z u r  Besserverd i e ner­
Stadt E lys i um  f l i e h e n ,  d ie i m  
Pla n etenorb i t  schwebt .  Dabe i  
kommt  es zu  a llerle i  Kom p l ika­
t i onen ,  Verwechs lu ngen  u n d  
Puzzles ,  d i e  ä h n l i c h  w i e  d i e  
H a n d lu n g  rech t  kreat iv konst ru ­
i e rt s i nd ,  m i t  e i nem Hang  z u r  
Absu rd i tät .  

Gewitzte D i a loge  und l i ebevolle 
P räsentat i o n  sorgen  be im Sp i e ­
le n f ü r  Dauersch mu nze ln ,  das  
n u r  ge legen t l i ch  u nte rbroch e n  

spann ten ,  n i ch t l i nearen  Sp i e l­
a b la u fs ist d i e  2 1 . - J ah rhundert­
Neua uf lage  vo n S i d  Me i e r's P i ­
ra tes ! besser a ls das  Or i g i na l .  Vo n 
den  d ra mat i sch  kü rzeren  Lade­
ze i ten i m  Verg le i c h  zu r  gu ten a l ­
ten 1 54 1 -Sc h n a rchf loppy mal 
ganz  zu  schwe i g en .  

w i rd ,  wen n  d i e  Nachvollz i ehbar­
ke il e i n es  Rätsel lösungswegs zu 
wünschen  ü b r ig  lässt . Depon i a  ist 
e i n  Pa radebe i sp i e l  da für, w ie gu t  
e i n  . .  a ltmod i sches" Po i nt -and ­
c l i ck-Adven tu re aussehen  und  
w ie  ze i tgemäß  es s i ch  sp i e len  
ka n n .  E i n e  Fortsetzu n g  namens  
Chaos  au f  Depon i a  i s t  für  Sep ­
t ember  20 1 2  angekünd ig t .  



A R MA L Y T E  

E i n  C64- Klassike r  ( l i n ks)  des el len Umsetzungen  de r  be i den  
horizontal scrolle n d e n  A c - Areade -H its g a b  es a u ch  spez ie l l  
t ion-Gewerbes fe i e rt auf  dem f ü r  den  C64 e ntwic ke lte Shooter 
PC ( rechts) se in  Comeback.  d iesen Ka l i be rs ,  z um Be i sp i e l  

De lt a ,  Kata k i s  u nd  Arma lyte .  
Immerfort scro l le nde  Raum ­
sch iff- Ba l lero rg i e n ,  b i tte m i t  o r­
den t l i ch  Extrawaffen :  D i e  Sp i e l­
ha l lenautomaten G ra d i u s  ( i n  Eu ­
ropa auch  beka n nt a ls Nemes i s )  
u n d  R -Type präg ten  i n  d e r  2 .  H ä lf­
te der 80er J a h re d ie Act i o n ­
sp i e lszene .  Neben  gu ten  off i z i -

Arma lyte f ü r  W i ndows ist e i n  off i ­
z i e l les Remake ,  das u nter  M itwi r­
kung  d e r  Or i g i n a lentwick ler  Dan  
Ph i l l i p s  a n d  Rob i n  Levy en tsta n d .  
G raf i k u n d  Sound  wurden  moder­
n i s i e rt ,  a b e r  Leve ldes i gn  u n d  
Sp i e lg efü h l  b l i eben  erha lte n .  l n  

u u u u u u  

Vehemente Vi rid i a n -Verg n ü g - o n  t he  R u n  u n d  d i e  D izzy-Ser ie  a ls 
l ichkeit  voller verflixter Ver- l ns p i ra t i onsquel le n ,  a nges i c hts 
zweiflu ngsmomente:  E i n  se i nes  l nd i e -H i ts VWVW füh lt 
J u m p-and-run ganz ohne man  s i c h  a u c h  a n  Man i e  M i ne r  
Sprungmögl ichkeit ,  dafür m i t  u n d  Je t  S e t  Wi l ly e r i n n e rt .  
l ist iger Schwerkraft u m ke h r-
Fu n kt ion .  Noch  exzentr ische r  a ls de r  Name ,  

dessen .v· -sechserkette d i e  töd-
Der  Prog ramm ie re r  Terry Cava- l i e hen  D re i e cke i n  den Levels re-
nagh  wollte e i n  Sp i e l  machen ,  das  p räsen t i e rt ,  ist d i e  Steue ru n g .  Ca ­
so auss i eh t  u n d  s i ch  so an f üh lt va nagh  ha t  näml i c h  e i n  H ü pfsp i e l  
wie d i e  C64-Games ,  m i t  d enen  e r  gemach t ,  be i  dem man  n i c h t  h ü p ­
aufgewachsen  i s t .  E r  n e n nt Monty f e n  ka n n .  De r  D r u ck  au f  d i e  Leer-

ach t  Levels düsen  w i r  d aue rfeu ­
ernd d u rc h  den  Raumsektor des  
H "s i ff i a n - lmper i ums ,  dessen 
fe i n d l i c he  Ü bermacht  a u s  a llen 
Lagen  zu rücksch i e ßt .  Das e i ge ­
ne  Raumsch i ff rüsten w i r  d u rc h  
das  Samme l n  von Extrawaffen 
a uf, u m  auch  nach  oben  u n d  
nach  h i nten  zu  ba l le rn .  Außer­
dem steht  u n s  e i n  u nzerstör­
bare r  Satell i t in R -Type -Man i e r  
be i .  Gesteue rt w i rd m i t  Tasta t u r  
oder  Sp i e l-Con t ro l ler, wobe i  
letztere Methode  d i e  Ü be rle ben ­
s chancen  deu t l i c h  ve rbessert .  

De r  neuen  PC-Gra f i k  hätte hö ­
he re Auflösu ngen  j ense i ts von 
640x480 P ixe ln n i c h t  geschadet .  
Sp i e ler i sch ist das  Arma lyte -Re­
make ge l u ngen ,  z u r  Authen t i z i ­
tät gehö re n  a u ch  e i n  gesa lzene r  
Schwieri g ke i tsg rad u n d  n e rven ­
au f re i b ende  Bosskämpfe. Wer 

taste k i p pt v i e lmeh r  d i e  Schwer­
kra ft , u nser  B i ldsch i rmmänn ­
chen  fä llt v om Boden  a n  d i e  De ­
c ke u n d - nach  e rneu tem Tas­
tendruck - w ieder  zurück .  

D i ese  Steuerungsnovität macht  
a u s  dem sche i n ba r  s imp len  Re­
ak t i onstest e in rege lrechtes 
Puzzlesp i e l .  D ie Schwerkraft­
umscha lt u n g  im ri c h t i gen  Mo ­
men t  komb i n i e rt m i t  Spru ng ­
p räz i s i o n  w i l l  ge le rnt  se i n .  D i e  
f i esen .V" - D re i e cke s i n d  n i c ht 
a lle i n ,  d i e  Anza h l  de r  be i  Berüh ­
ru ng  sofo rt t öd l i chen  O bj ekte i st 
beträch t l i c h .  Gestorben w i rd oft , 
a b e r  der Sp i e le r  muss sich n i c h t  
um  d i e  Lebensanza h l  sorg e n ,  
sondern d a rf i m  g le i c hen  B i ld 
be l i eb i g  oft we i ter  machen .  

E i n e  Sto ry g i bt es a u c h ,  be i  d e r  
Ca pta i n  V i ri d i a n  i n  e i n e r  a nde -

-
-
-
-
-

s i c h  fü r  se i n e n  modernen PC e i ­
nen  Ho ri zonta t -Scrol ler im  80er­
J a h re-St i l  wünscht ,  l iegt  h i e r  
r i c h t i g  - de r  ge legent l i che frus­
t r i e rte Biss in d ie Tasta tur  gehört 
e i n fa ch  dazu .  Prob i e ren  S ie  am 
besten e rst e i nmal  d i e  kosten lose 
Demovers i on  mit dem Sta rtleve l 
aus  l http ://www. b i n a ryzone . o rg/ 
d own loads/ Arma lytePC Demo .z i  p ) .  

ren D imens i o n  verscho llen i s t  und  
d i e  verstreu ten M i tg l i eder  se i ne r  
C rew such t .  Textd i a loge werden  
m i t  e i n e r  typ i schen He imcompu­
ter-Sch r i ftart a ngeze ig t ,  dazu  
knöde lt f röh l i c he  C h i pt une -Mus i k  
aus  den  La utsprechern .  D i e  Ve r­
b re i t ung  g uter  La u ne  ist ange­
s i ch ts des  strengen  Schwier ig­
ke i tsg rads  auch b i t ter nö t i g .  
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M I N E C R A F T  

Zufallsgenerierte kreative 
Spielwiesen zum Klötze stau ­
nen:  Der ka nt ige G raf ikst i l  
des M i ll ionen-SeHers hat  
reichl ich Retro-Charme. 

Sp ie ler isch lässt s ich M i necraft 
mit n i chts aus der C64-Ära ver-

tens  zum Schme lzen geb rach t .  
Aber de r  k lo b i g e  Würfel look  m i t  
a l le n Ecken u n d  Ka nten ha t  8 -B i t ­
Fla i r; ganz  zu  schwe i gen  von d e r  
ste i le n  Lern k u rve , d i e  neue  Sp i e ­
le r ke i nesfa lls ve rzä rte l t .  

Ka um  ist man i n  de r  zufä l l i g  ge-
g le i chen ; a l le i n e  de r  Gedan ke n  a n  n e ri e rten Welt a n gekommen ,  
e i ne  end lose ,  a u s  unzäh l i gen  e i n ­
ze lnen B löcken zusammenge ­
setzte und  man i p u l i e rbare 3D ­
Welt hätte d i e  CPU  des B rotkas-

Dieser Retro-Ra batz in den 
Spuren von G ra n d  Theft Auto 
ist e ine  h u m o rvolle H u ld i ­
gung der N ES-Ära . 

Angefangen  hat es 2002 m i t  e i n e r  
bescheuerten I dee :  Der  Program­
m ie rer  Br ian Provi n c i ano  bastelte 
s ich se in  e i genes Entwi ck lungs­
system für das N i n tendo Enter­
ta i nment System ,  j e nen  ku lt i gen  
Konsolen kasten ,  d e r  Ende  de r  
80e r  Jah re d i e  Wohnz immer  re-
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muss man  g eschwi nd  e i nze lne  
B löcke abbauen ,  u m  Rohstoffe zu 
gewi n n e n .  Sch lagen  w i r  w ieder­
ho lt gegen  e i n e n  Baum ,  la nde t  

g i e rte .  Dam i t  wollte e r  e i n e  N ES­
Vers i on  se ines L i eb l i ngssp i e ls 
G ra n d  Theft Auto I I I  code n .  Nach  
e i n i g e n  J a h re n  wurde  a us  dem 
Hobbyproje kt e i n  a usgewach ­
s e nes ,  e i g enstä n d i ges  Sp i e l  f ü r  
ze i tgenöss ische Systeme :  Retro 
C i ty Rampage da rf man  a ls re­
spekt lose L iebese rklä rung  a n  d i e  
d ama l i g e  N ES-Sp ie lku lt u r  ve rste­
hen .  Auch F i lme und TV-Ser ien  
de r  späten 80er  J a h re werd e n  
d u rc h  den  P ixel- Ka kao g ezoge n .  

z um Be i sp i e l  e i n  Stück Ho lz i m  
I nventa r. De r  Tag - u n d -Nach t ­
Zyklus de r  Sp i e lwe lt i s t  n i ch t  
nur  kosmet isc he r  Na tu r. Soba ld 
d i e  [ n a t ü rl i ch  ebenfal ls eck i ge )  
Sonne  u ntergeh t ,  w i rd es zum 
e i n en  zappenduster  u n d  z um 
ande re n  marod i e re n  l i ch tscheue  
Zomb i es d u rc h  d i e  La ndschaft . 

R u nd  6 M i l l i o nen  mal hat  s i c h  
d i e  g en i a le Welts imu la t i on  des  
schwed i s chen  Pro g ramm i e re rs 
Ma rkus  .. N otch · · Pe rssan  i nzwi ­
schen  ve rka uft .  N i ch t  s ch lech t  
f ü r  e i n  l n d i e -Sp i e l , be i  d em s i ch  
a lles u ms Handwerk d reh t .  
Werkzeuge ,  Rüstu n g ,  H i lfsm ittel 
und deko rat iver P lu nde r  lassen 
s i c h  baste ln ,  wen n  man  d i e  nö t i ­
g e n  Rohstoffe a bgeg raben  ha t .  
Rezepte  muss d e r  Sp i e le r  se l ­
ber  h e raus  f i nden ,  wod u rc h  M i ­
necra ft n u r  i n  Verb i n d u n g  m i t  

D a s  Sp i e lpr i n z i p -Fundamen t  e r­
i n n e rt immer  noch  a n  G ra n d  
Theft Auto u n d  dessen Seri e n ­
u rsprü nge  m i t  Voge lperspekt i ­
ve . De r  Sp i e le r  e rku ndet Theft­
ropo l i s  C i ty zu Fuß oder i n  
e i n e m  d e r  30 k la u b a re n  Fa h r­
zeuge .  U m  fü r  Fa ustrech t  u n d  
U n o rd n u n g  au f  den  Straßen  zu  
sorgen ,  lassen S i e  20 ve rsch i e ­
d ene  Waffen sp rec hen .  Auch 
wen n  Po l i z i s ten  ve rprüge lt oder  
pan i s che  Fußgä nge r  m i t  e i nem 
Pa nzer  beschossen  werde n ,  
wi rkt das Geschehen  knuff ig 
und n i e d l i c h .  

Abwechs lung  i n s  GTA-mäß i g e  
Getü mme l  sol len za h l re i c he  
. .  Sp i e le i m  Sp i e l · · b r i n gen ,  k le i n e  
Pa rod i e n  v o n  N ES-T i te ln w ie 
Con t ra und Commando ,  Ma ri o  
B ros .  u n d  Ze ld a .  Fü r a na log ge ­
s i n nte Mus i ksam m le r  i s t  d e r  

On l i n e -Nachsch lagewerken e r­
t räg l i c h  w i rd ,  we lche Nachwuchs­
Ü ber lebenskünst lern au f  d i e  
Sprünge  he lfe n .  We r g e r n e  a u f  
En tdeckungs re i sen  g e h t ,  ka n n  
s i c h  monate la n g  i n  M i n ecraft ver­
l i e re n  u n d  wunderschöne  La nd ­
schaften ,  von Wü rfe lmännchen  
bewoh nte S i ed l ungen  u nd  be ­
d roh l i c he  M i nenschächte voller 
Monster  en tdecke n .  

Soundtrack  m i t  2 3  C h i pt u ne -Li e ­
d e rn sogar  i n  e i ner  l im i t i e rten V i ­
nyl-Vers i o n  erhä lt l i c h .  

Da Retro C i ty Rampage  e rst nach  
Redakt i o nssch luss d i eser Ausga­
be e rsche i n t ,  kön nen  w i r  noch 
n i c ht b eu rte i le n ,  o b  s i c h  das P i ­
xel-Spektakel ä h n l i c h  pf i f f ig 
sp i e lt ,  w ie  es auss ieh t .  
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Spielkonsolen & 
Heimcomputer 

Vierte Aufla g e :  240 Sei ten 
m i t  üb er  600 fa r b i g e n  
Abb i ld u n g e n ,  techn ischen 
Ta bellen ,  ausführlichen 
Hardware- u n d  Spiele­

Indices. 
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Joysticks 

D i e  Gesc h ichte  d e r  
Game-Control ler vo n 
d e n  60er-Ja h re n  b i s  i n s  
21 .  Jahrhundert.  M i t  400 
Fotos, technischen Zeich­

nungen, Glossar und I n dex. 

.. Sehr empfehlenswert ­

zugreifen!"  
IPC Action) 

Lexikon der Spielmacher 

200 B i o g raf ien und 1 300 
F i r m e n p o rträts auf  400 
Seite n ,  mit zah lre ichen  
Abb i ld u ng e n ,  Perso nen­
u n d  Sp ie le - I ndex. 
. .  Man schwelgt i n  J u g end­
t rä u m e n "  lc 't l  
.. F u n d ierte I nformat ion"  
(GamesAkt uell )  
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* Die alten 5 � Zoll-Floppydisketten, die der C64 verwen­
dete, sind leider inzwischen vollkommen veraltet :  Kein 
Computer benutzt diesen Datenträger noch. Leerdisket­

ten sind auch nur noch gebraucht zu bekommen, Hersteller für 
neue gibt es keine mehr. Und selbst wenn Sie noch ein passendes 
Laufwerk für den PC besitzen, hilft es Ihnen zum Sichern Ihrer C64-
Floppys nicht weiter: Commodore verwendete mit dem GCR-Spei­
cherformat (Group Coded Recording) eine Speichermethode, die ein 
IBM-kompatibler Rechner nicht direkt lesen kann. 

Das kann für Besitzer eines alten Brotkastens zum Problem wer­
den. Die Magnetschicht der 5 � Zoll-Disketten ist empfindlich: Der 
Datenträger lässt sich nicht nur leicht knicken, auch Hitze, Staub 
oder zu viel direkte Sonnenstrahlung können ihn dauerhaft beschä­
digen. Darüber hinaus ist seine natürliche Lebensdauer begrenzt :  
bei regelmäßiger Benutzung hält eine Diskette nicht länger als zehn 
bis maximal 30 Jahre. Früher oder später drohen also die alte C64-
Spielesammlung, die Speicherstände oder die selbstgeschriebenen 
BASIC-Programme auf Nimmerwiedersehen zu verschwinden. 

Kein Grund zum Verzweifeln : Auch wenn der PC, Mac oder Linux­
Rechner die mit dem Commodore 64 formatierten Disketten nicht 

NICHT JE DES AUF 
EBAY AN GEBO­

TE NE KABEL IST 
AUCH GEEIGNET 
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direkt lesen kann, können Sie ihm wenigstens beibringen, das alte 
Floppylaufwerk zu erkennen. Dazu muss er allerdings mit einer 
Commodore-kompatiblen Schnittstelle ausgestattet werden. Diese 
nennt sich in Anlehnung an die offizielle Bezeichnung des VC1541-
Laufwerks X1541, auch wenn für gewöhnlich alle anderen C64-Dis­
kettenlaufwerke ebenfalls damit funktionieren. 

X1541-Adapter sind bereits seit den 1990er Jahren verbreitet, um 
Daten von C64-Floppylaufwerken auf PCs und zurück zu übertragen. 
Im Internet finden Sie schnell Bauanleitungen, die detailliert erklä­
ren, wie Sie ein solches Kabel basteln können. Auf eBay tauchen 
ebenfalls immer wieder entsprechende Adapter auf. Allerdings 
sollten Sie hier sehr gut aufpassen: In der Welt des PCs haben sich, 
gerade was Schnittstellen für externe Geräte betrifft, die Standards 
in den letzten zwanzig Jahren mehrmals verändert. 

* LPT -KABEL: SCH N ELL, ABER VERALTET 
Die ersten X1541-Kabel wurden meist am parallelen LPT-Port des PCs 
angeschlossen und verwendeten ein inzwischen veraltetes Polling­
System zur Datenübertragung sowie das nicht mehr unterstützte 
SPP-Protokoll. An Rechnern, die moderner sind als die Pentium-PCs 
Mitte der Neunziger Jahre, funktioniert das nicht mehr. Auch Kabel 
mit der Bezeichnung XE1541 (E für Extended) sollten Sie vermeiden; 
diese unterstützen zwar weitere Druckerprotokolle, doch auch hier­
für benötigen Sie einen DOS- oder Linux-PC, der älter als 12 Jahre ist. 

Generell ist die LPT-Schnittstelle inzwischen fast vollständig aus 
der modernen Computerlandschaft verschwunden. Sollten Sie aber 
noch einen Rechner mit einem alten Parallelport besitzen, können 
Sie nach einem XA1541-Aktivkabel Ausschau halten. Vor allem die 
letztere Variante funktioniert mit allen bekannten Protokollen der 
Schnittstelle. Wer mit einem Lötkolben umgehen kann und kein 
Problem damit hat, Stecker, Aderkabel, Widerstände und Transis-



toren zu verarbeiten, kann sich einen solchen Adapter mit relativ 
wenig Aufwand selbst zusammenbauen. Commodore-Fan Stefan 
Uhlmann beschreibt diesen Vorgang auf seiner Hornepage mit vie­
len Bildern im Detail (bit.ly/LTISUL). Wenn Sie Ihrem Basteitalent 
nicht weit genug trauen, können Sie ein fertiges Kabel aber auch on­
line erwerben, etwa im "X1541 Shop" (sta.c64.org/x1541shop ger ger. 
html) oder in diversen eBay-Auktionen. Der Preis liegt dabei j e  nach 
Anschlusstyp zwischen sieben und 18 Euro. 

* USB: ZEITGEMÄSS, ABER KOM PLEXER 
Wenn Ihr Rechner keinen LPT-Port mehr besitzt, kommen diese 
Adapter nicht mehr in Frage. Inzwischen hat sich bei allen moder­
nen Rechnern die USB-Schnittstelle als neuer Standard etabliert. 
Doch ein handelsüblicher USB/LPT-Adapter hilft Ihnen hier nicht 
weiter :  Dieser besitzt nicht die nötige Protokollunterstützung und 

-
-

die Signalgeschwindigkeit ist deutlich langsamer als bei einer einge­
bauten Schnittstelle. Während diese Verzögerung bei alten Druckern 
egal ist, sorgt gerade die langsamere Geschwindigkeit für Probleme 
beim Datenaustausch zwischen Floppylaufwerk und Rechner. 

Glücklicherweise haben aber auch hier findige Bastler eine Lö­
sung gefunden :  Der XU1541-Adapter bietet die Möglichkeit, ein C64-
Diskettenlaufwerk per USB-Kabel an einen Rechner anzuschließen. 
Anleitungen für den E igenbau sind frei zugänglich im Internet ver­
fügbar, etwa auf der englischsprachigen Website des OpenCBM-Pro­
jekts (www.trikaliotis.net/xu1541) . Allerdings ist der Bau eines sol­
chen Adapters deutlich komplizierter und erfordert die Program­
mierung einer CPU, die den Datenaustausch steuert. E infacher ist es 
dagegen, den XU1541 in auf Retro-Hardware spezialis ierten Online­
Shops zu erwerben. Retro-Donald (bit.ly/Lstegb) bietet etwa einen 
kompletten Bausatz samt vorprogrammiertem Chip für rund 20 
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Euro an. Wem selbst das noch zuviel Aufwand ist, kann im britischen 
Hardware-Shop von Commodore-16.com (bit.ly/MXD5R4) für umge­
rechnet 36 Euro einen komplett zusammengesetzten Adapter er­
werben. Gegenüber einem Parallelport-Anschluss ist der XU1541 al­
lerdings deutlich langsamer bei der Datenübertragung. 

Eine der neuesten Entwicklungen ist schließlich der XUM1541, der 
auch unter dem Namen ZoomFloppy vertrieben wird. Auch hierbei 
handelt es sich um einen Adapter, mit dem sich ein C64-Disklauf­
werk per USB mit einem Windows-PC, Linux-Rechner oder Mac OS­
System (Snow Leopard oder neuer) verbinden lässt. Das ZoomFlop­
py-Board ist deutlich schneller als der XU1541. Darüber hinaus bietet 
der XUM1541 die Möglichkeit, verlässlich selbst kopiergeschützte 
Disketten auf einen modernen Rechner zu übertragen. Der Online­
shop von Retro Innovations (www.go4retro.com/products/zoom 
f!Qp_pyL) bietet voll zusammengebaute ZoomFloppy-Boards für 42 
US-Dollar (umgerechnet etwa 28 Euro, Lieferpreis und Kabel nicht 
inbegriffen) an. Leider sind die Versandkosten für den Komplettsatz 
mit 65 Dollar unverhältnismäßig hoch, weshalb sich in Deutschland 
hierfür nur größere Sammelbestellungen lohnen. 

* SOFTWARE FÜR DEN DATENAUSTAUSCH 
Selbst wenn Sie nun einen passenden Adapter besitzen, müssen Sie  
Ihrem Windows-PC, Linux-Rechner oder Mac erst  einmal beibrin­
gen, die alte C64-Floppy zu erkennen. Eine Lösung, die für alle drei 
Betriebssysteme funktioniert, nennt sich OpenCBM. Ursprünglich 
für Linux entwickelt, lässt sich das Tool inzwischen auch für Win­
dows und - mit einigen Umwegen - auch Mac OS X ab Snow Leo­
pard verwenden. Allerdings müssen beim Einrichten der Software je 
nach Art des Adapters und Version des Betriebssystems einige Dinge 
beachtet und anders eingerichtet werden (siehe Tipp auf Seite 143) .  

Haben Sie OpenCBM erst einmal eingerichtet, stehen Ihnen zahl­
reiche Funktionen zur Verfügung. Mit dem Befehl d64copy können 
Sie etwa von der in Ihrer C64-Floppy eingelegten Diskette die Daten 
in einer .d64-Datei auf Ihrem Rechner speichern. Mit dem gleichen 
Befehl überschreiben Sie auch die eingelegte Floppy mit einer 
Imagedatei von der Festplatte. Die Anweisung cbmformat erlaubt es 
Ihnen, die Diskette im Laufwerk im C 64-tauglichen Format zu for­
matieren - schneller und bequemer, als es auf der Originalhardware 
der Fall ist. Weitere Befehle erlauben das Ansteuern anderer exter­
ner Geräte oder bieten kleine Spielereien: So können Sie per flash­
Befehl die LED am Laufwerk aufleuchten lassen. 

Windows-Nutzer, die sich nicht mit einer Kommandozeile herum­
plagen möchten, können glücklicherweise auch eine graphische 
Bedienoberfläche für OpenCBM verwenden. Die zwei verbreitetsten 
sind GUI4CBM4WIN (finden Sie unter anderem auch bei Retro-Do­
nald) und CBMXfer (bit.ly/KcLbFw) . Beide sind sich vom Aufbau her 
recht ähnlich und lassen sich bequem mit der Maus bedienen. Die 
GUI 's vereinfachen das Arbeiten mit der Dateibibliothek und ermög­
lichen beispiels-weise ein gezieltes Löschen einzelner Dateien von 
der eingelegten Diskette. 

Viele weitere nützliche Software, die den direkten Zugriff auf ein 
1541-Laufwerk erlaubt, entstand ursprünglich noch in der DOS-Ära. 
Das hat den Nachteil, dass diese Tools die USB-Adapter meist nicht 
erkennen. Andererseits besitzen diese Programme eine große Band­
breite von Funktionen für Besitzer eines Parallelports, weswegen 
sich ein Blick durchaus lohnt. Der StarCommander etwa erlaubt den 
Zugriff und das Rearrangieren von Dateien auf den verschiedenen 
C64-Floppys sowie das Bearbeiten von verschiedenen C64-Image-



--- · 

dateien. Das Programm muss unter Windows XP in der Kommando­
zeile ausgeführt werden, läuft dort aber noch stabil. Über den Um­
weg über eine DOS-Shell können Sie den Star Commander sogar un­
ter Linux einsetzen. Auch auf Macs können Sie das Programm mit­
tels VirtualPC eingesetzen. Da Sie allerdings die fehlende LPT­
Schnittstelle nachrüsten müssen, benötigen Sie dafür noch externe 

-
-
-
-
-

Hardware wie ein iDock (zu finden etwa bei www.welovemacs.com/ 
idock.html). Die Bedienung ist aufgrund des DOS-Erbes ein wenig 
umständlich. Ein aufmerksames Studium der Anleitung ist daher 
unverzichtbar. Sie finden den StarCommander unter sta.c64.org/sc. 
html, die Anleitung auf bit.ly/LfWjgg. 

Gerade die individuelle Zusammenstellung von Images ist eine 
praktische Sache. Da Disketten für den Commodore 64 immer 
schwerer aufzutreiben sind, ist es gut, wenn nicht für jedes einzelne 
Programm, das man im Internet findet, auch ein eigener Datenträ­
ger notwendig ist. Windows-Nutzern, denen die Bedienung per Star­
Commander zu umständlich ist, können alternativ auch mit dem 
D64Editor (www.d64editor.com) zu einer handlichen, mausgesteu­
erten Alternative greifen. Mit dem Tool lassen sich unter anderem 
einzelne Dateien aus .d64-Archiven extrahieren und zu neuen 
Images wieder zusammenführen. Das Tool läuft auch unter 64-Bit­
Versionen von Windows 7. 

Mit dem letzten Tool können Sie auch noch Programme direkt 
von Diskette starten :  Der C64-Emulator VICE unterstützt die Open­
CBM-Dateibibliothek und kann auf deren Funktionen zugreifen. Das 
ermöglicht Ihnen dann, auf Ihrem PC Ihre alten C64-Spiele von der 
Originaldiskette zocken. Mehr zu dem vielseitigen Emulator finden 
Sie im Artikel auf der nächsten Seite. 
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DER C64 1 N  
SOFTWARE-FORM 
I h re alten Bänder und  Disketten s ind  vergam melt ,  Com p uter u n d  Floppy seit dem 
vorletzten U mzug verschollen? Halb so wi ld , denn mit  kosten losen E m u lator­
Programmen Leben a lte Spiele auf  moderner Hardwa re weiter 
VON HEINR I C H  LENHARDT * LOAD"*",8 . 1  war der Spaßstartbefehl für eine ganze Ge­

neration. Mit dieser geheimnisvoll anmutenden Be­
fehlseingabe brachte man seinen C64 dazu, das erste 

Programm auf einer Diskette zu laden. Drei Jahrzehnte später hat 
diese Zeile nichts von ihrer Bedeutung verloren, denn die Hardware 
von heute kann den 8-Bit-Kraftprotz von gestern locker simulieren. 
Starten Sie ein Emulator-Programm, öffnet sich auf Computer-Desk­
top, Android- oder iPhone-Bildschirm ein Fenster mit der vertrauten 
hell-auf-dunkelblau-Anzeige : Der Commodore 64 meldet sich "Rea­
dy" und Hartgesottene können sogleich die frugale Basic-Version 
ausprobieren, die dem C64 ins ROM gepackt wurde. 
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Erheblich spannender als das Abtippen alter Listings ist die  Möglich­
keit, original C64-Software in E mulatoren zu laden. Möglich macht's 
ein File-Format namens D64, welches den kompletten Inhalt einer 
C64-Diskette in ein wenige hundert KByte großes File umwandelt 
(T64 ist das entsprechende File-Format für C 64-Kassetten) . In den 
Tiefen des Internets finden sich Webseiten, die mittlerweile lizenz­
freie Spiele zum kostenlosen Download anbieten. Achten Sie darauf, 
dass das Herunterladen urheberrechtlich noch geschützter Spiele il­
legal ist . Völlig legitim ist der E rwerb kommerzieller Sammlungen 
von Emulator-freundlichen C64-Files, zum Beispiel die lizenzierten 
Spiele auf dem Datenräger dieses Sonderhefts .  

Quick-Snlpshot �tei � 
St111/Stop Auf!Wihme Htstory 
Statt/StopWi�gabeHlstoty 
Setze Aufrwlhme Mf��n 
Rlldclr.ehr zum Meil�eill 
AufTyl\rne SIIrtModus 
V� fOr Everlt A.uiMhme 
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