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Gibt es auch eine Welt auflerhalb
der Pixelhaufen? Niemand weif} es.
Das Bild am Monitor kann jede Wirk-
lichkeit abbilden, deren Form es hat.
Was jedes Bild, welcher Form immer,
mit der Wirklichkeit gemein haben
muss, um sie iiberhaupt — richtig
oder falsch — abbilden zu kénnen,
ist die logische Form, die Form der
Wirklichkeit. Besteht also ein Unter-
schied zwischen der Welt des Com-
modore 64 und der Welt auBBerhalb
des Commodore 64? Ja, aber kein
wesentlicher. Der User gehort nicht
zur Welt, sondern er ist eine Grenze
der Welt, seiner Welt. Das musste
einmal gesagt werden.

Und sonst? Lotek64 gibt es nun
schon zum dritten Mal und die The-
men sind uns noch nicht ausgegan-
gen. Auf mehrfachen Leserwunsch
gibt es in dieser Ausgabe einige klei-
ne Neuerungen, vor allem wird der
C64-Szene mehr Platz eingerdumt.
0Ob das auch in kiinftigen
Ausgaben beibehal-
ten wird, sol-
len die

Lighe Lotehsl

Reaktionen zeigen. Aufer Partyre-
ports, Diskmag- und Demo-Reviews
gibt es ein Interview mit ROLE und
einen Riickblick auf die lange Ge-
schichte dieser Group. Fiir Nostalgi-
ker haben wir einen historischen
Bericht Gber die Crackerszene der
80er Jahre ausgegraben, den wir
mit freundlicher Genehmigung von
Markus Wiederstein abdrucken.

Weiters berichten wir von der Ami-
ga-Messe 0.A.S.E. 02, testen neue
Windows-Konvertierungen von Spie-
leklassikern und alte Bond-Spiele,
und last but not least haben wir mit
mit dem genialen jugoslawischen
Computerbastler Voja Antonic ge-
sprochen, nachzulesen ab Seite 10.

Noch etwas: Lotek64 ist um vier Sei-
ten dicker geworden — irgend-
welche Einwdnde?

Im Namen aller Beteiligten wiin-
sche ich viel Spaf} mit der drit-
ten Ausgabe von Lotek64!

Lord Lotek

LotehBY dankt:

Serge Engelen, Ralf Schmitz
und Milo Mundt fiir die
groBziigige Unterstiitzung.

Lisbeth Zeiler fiir redaktionelle
Mitarbeit und Ubersetzungen.

Danke Christian Esser, Martin
Schemitsch, Oliver Schmidt,

Stephan Lesch, ROLE, Markus
Wiederstein, Reinhold \"Striker\”

7 Schertler, Franz Kottira,
Civitas/Zeitgeist,
Joachim Wijnhoven.

las liehe Eelﬂm

Dank einiger groBziigiger Spender war es auch diesmal wieder mag-
lich, alle Abonnenten mit der neuen Ausgabe von Lotek64 zu versor-
gen. Trotzdem fehlt Geld, um das auch fiir die kommenden Nummern
sicherzustellen. Ich bitte daher alle, die Lotek64 weiterhin sicher bezie-
hen machten, sich an den Portokosten zu beteiligen und mir einen Euro
pro Ausgabe zukommen zu lassen. Die Postokosten liegen zwar im Mo-
ment geringfiigig unter diesem Betrag, ab 2003 wird die dsterreichische
Post aber ihre Tarife in einem noch unbekannten Ausmaf erhghen.

Es gilt weiterhin: Wer die Portokosten iibernimmi, bekommt Lotek64 ga-
rantiert, alle anderen nur solange der Vorrat reicht.

Es bestehen folgende Maglichkeiten, das Geld loszuwerden:

1. Bankiiberweisung ist nur aus Osterreich sinnvoll, da die Gebiihren
aus dem Ausland sehr hoch sind (ca. 5 Euro fiir den Sender + 5 Euro fiir
den Empfiinger). Dies wird sich erst im Juli 2003 dndern, da eine EU-
Richtlinie den Banken dann eine Abschaffung dieser Spesen vorschreibt.
Uberweisungen aus Osterreich bitte auf Konto-Nr. 76621108400, Bank
Austria-Creditanstalt — BLZ 12000, Kontoinhaber: Georg Fuchs.

2. Post: Geld unauffiillig verpacken, in ein Kuvert stecken und an unse-
re Adresse schicken.

3. Paybox (nicht Paypal!): Besonders gut geeignet, um von Deutsch-
land aus Geld nach Osterreich zu iberweisen (und umgekehrt). Diese
Methode zahlt sich nur fiir Personen aus, die schon Paybox-Mitglieder
sind. Bitte vorher mit uns abkliren: /forek64@aon.at

Danke!

Aktuelles

Wie vielen nicht entgangen ist, gibt
es seit einiger Zeit Probleme mit der
Lotek64-Homepage. Im Moment ist es
nicht abschitzbar, wann die Seite wi-
der online gehen wird.

Alle, die nur die PDF-Version von Lo-
tek64 downloaden wollen, konnen
dies nun aber auch auf der Seite
www.c64-mags.de tun — an dieser
Stelle ein herzliches Dankeschén an |
den Webmaster dieser Seite.

A propos Amiga: Die seit 14 Jahren
in Koln beheimatete Amiga-Messe ist
nach Aachen ibersiedelt und findet
am Wochende 7./8. Dezember 2002
statt. Der neue Name der Veranstal-
tung lautet Amiga + Refro Compu-
ting, was konkret bedeutet, dass
Individval Computers einen Prototy-
pen des Commodore One prisentie-
ren wird. Auch Atari-Rechner werden
vertreten sein.

>>  WWw.amiga-messe.de |

FrEE
Osterreichs einziger Amiga-Héndler
pointdesign wird in Graz in der IdI-
hofgasse 22 ab November wieder ein

| Lotek64-PDFs >> www.c64-mags.de |

T

Impressum: Herausgeber, Medieninhaber:
Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria
lotek64@aon.at | www.lotek64.com

AMIGA plus hat sich einem Facelif-
ting unterzogen und erscheint seit
der Nummer 09/2002 in neuem De-
sign und dem Slogan ,Alles fiir die
Freundin”. Das Magazin erscheint
mittlerweile seit elf Jahren und ist
nach Einstellung der meisten Amiga-
Zeitschriften das grofite Amiga-Ma-
gazin der Welt.

Geschiiftslokal eroffnen. Die Off-
nungszeiten stehen noch nicht fest,
werden aber bald auf der Homepage
(www.pointdesign.at) verdffentlicht.
Die 0.A.S.E. (Open Amiga Southeast
Europe Show) geht inzwischen auf
Tour und prisentiert am 19. Oktober
in Skofja Loka (Slowenien) Neuigkei-
ten aus dem Amiga-Bereich.

>>  www.amigaplus.de |

| >>  www.pointdesign.at
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Der zweite Frihling des (64

Alles begann 1989, als irgendwo in Belgien zwei Leute, (MR und Knighirider, daran gin-
gen, eine neue Group zu griinden. CMR nannte sich damals 786 (The Blve Guard), weil
blau seine Lieblingsfarbe ist und Serge, sein richtiger Vorname, Wiichter/Guard bedeutet.
Der Name ROLE den sich beide zusammen ausgedacht haben, ist die Abkiirzung fiir , Ra/-

ders OF the Lost Empire”.

Die urspriinglichen Mitglieder von
ROLE, sozusagen die erste Generation,
waren TBG, Knightrider, JGS, TCB, Sli-
mer, Iceman und TLF. Die beiden Letz-
teren verlieBen ROLE aber schon bald
darauf. Die zweite Generation von
ROLE waren Feezy, Shot808 (spiiter
Dash), TPW, MTS und Couseau. Twi-
schen 1989 und 1990 wurde ROLE
international, einige Australier, ein
Deutscher und ein Hollinder kamen
hinzu. Anfang 1990 machte die Grup-
pe erstmals durch ein von ALF kreier-
tes Diskmag namens ROCK'N ROLE
von sich reden, ein Demo namens
Look at Me” folgte. Im Juni 1990
flogen ein paar Mitglieder raus und
griindeten daraufhin eine neue Grup-
pe, PURE Eine Reihe weiterer perso-
neller Veriinderungen folgte: Nomad
(Australien)/ 7GK, JYSE/TBB und Sa-
vage/10ONIX schlossen sich ROLE an,
SID wechselte zu WOW (Warriors of
the Wasteland).

Anfang 1991 fanden unangenehme
Uberraschungsbesuche der Polizei bei
MTS stait, der war aber gewarnt wor-
den, und die Polizei musste mit lee-
ren Hinden gehen. Das Papermag
HEADLINE NEWS, das Ende 1990 von
(MR gestaltet wurde, wurde von WAR
ibernommen. Weitere Verinderun-
gen der Gruppe fanden statt. Im Lau-
fe des Jahres 1991 gab es etliche
Neuzugiinge, einige Mitglieder verlie-
Ben aber ROLE, unter ihnen auch
Mendrake, der fir das zweite
Diskmag MEGA MADNESS verantwort-
lich war. Im Juli 1991 wurde Ausga-
be 15 des urspiinglichen Diskmags
ROCK'N ROLE fertiggestellt. Es war
das erste, das digitalisierte Bilder ver-
wendete. In diesem Jahr wurde auch
Quaker, eines der australischen Mit-
glieder, verhaftet, weil er beim An-
zapfen der Telefonleitung seiner
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Nachbarn erwischt worden war. Im
September 1991 wurde die Amiga-
Sektion wieder erdffnet.

1992 gingen die Aktivitéiiten von ROLE
zuriick und ROCK'N ROLE# 18 war
die letzte Ausgabe des Diskmags vor
einer langen Pause. CMR half in die-
ser Zeit, WOW neu zu organisieren.
Erst 1993 nahm ROLE langsam wieder
seine Arbeit auf. 1994 gab es wieder
ein paar Cracks und Demos (z.B.
ROT'N ROLF ). Bald stieBen einige
Leute aus Polen und Deutschland zu
ROLE, was ROLE die Maglichkeit gab,
die Arbeit am Diskmag wieder aufzu-
nehmen. Im Juli 1995 wurde ROCK
‘W ROLE# 19 endlich verdffentlicht —
nach einer mehrjdhrigen Verzoge-
rung. Auch personell kam wieder ei-
nige Bewegung in die Gruppe.
Anfang 1996 wurde das neve
Diskmag CHANNEL 7 in Angriff ge-
nommen. Im Mai dieses Jahres stief}
mit Nancy (spiter /cegirl) auch das
erste weibliche Mitglied zu ROLE — am
27. September 1996 heirateten Nan-
cy und CMR.

Mit DREAMLAND wurde auch ein
neues Demo verdffentlicht, auch die

Amiga-Sektion erhielt wieder Nach-
wuchs. Am 25. Oktober 1996 starte-
te die Crack-Kooperation zwischen
ROLE und WOW. In dieser Zeit stie-
Ben auch die ersten Mitglieder aus
England und den USA per Internet zur
Gruppe. Am 26. Dezember waren ei-
nige ROLE-Mitglieder bei The Party VI
in Dianemark vertreten, wo die 21.
Ausgabe von ROCK'N ROLE vorgestellt
und iiber 200 Mal kopiert wurde.
1997 gab es wieder Nachwuchs, au-
Berdem traten GOLDEN TRIO ge-
schlossen ROLE bei — sowohl die (64-
als auch die Amiga-Sektion. 1998
fishrte ROLE eine neue Szene-Zeit-
rechnung ein, die ,Rolean Time”, die
aber ein Jahr spiter wieder fallen
gelassen wurde.

Im April 1999 wurde das zehnijdhri-
ge Jubildum gefeiert, eine eigens
dafiir programmierte Demo wurde
veroffentlicht. Eine neue Playstation-
Sektion wurde gegriindet (ROLE PSX),
und am 16. Februar 2000 wurde
ROCK'N ROLE #22vorgestellt.  >>

>> ROLE-Homepage:
htp://www.role64.com
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[nterview mit Commander/ROLE

Commander/ROLE, auch bekannt als Serge Engelen, lebt in
der kleinen belgischen Stadt Genk, wo er bei der Ford Wer-
ke AG arbeitet. Er ist mit Nancy (lcegirl/ROLE) verheiratet,
die ebenfalls ein stolzes Mitglied der C64-Szene ist. Serges
Baujahr ist 1965, er fihrt einen Honda Civic und seine Lieb-

lingsfarbe ist blau.

Lotek64: Die Raiders of the Lost Em-
pire wurden 1989 von dir zusammen
mit Knightrider gegriindet. War ROLE
deine erste Group?

Commander: Nein, vorher war ich bei
den Guardian Angels und davor war
ich Freelancer. Die Guardian Angels
wurden im Jinner 1988 gegriindet.
Ungefidhr ein Jahr spiter entstand
ROLE, ich blieb aber unter einem an-
deren Handle auch Mitglied der
Guardian Angels.

Loteké4: Wann bist dv zum ersten
Mal mit einem Compurter in Beriihrung
gekommen? War der (64 dein erster
Rechner?

Commander: Der (64 war mein erster
Computer. Alles begann 1982, als der
Commodore 64 veroffentlicht wurde.

Loteké64: 1989 war ein relativ spiter
Zeitpunkt in der Geschichte des (64,
um eine Group zv grinden. Viele
Gruppen hatten sich bereits vom Brof-
kasten verabschiedet. Andererseits
war der (64 noch immer ein starker
Rechner und verkaufte sich zv diesem
Zeitpunkt noch gut. War ROLF von
Anfang an als (64-Group ausgelegt
oder schielten die ROLE-Members in
Richtung der neveren Computer, die,
wie der Amiga, gerade dabei waren,
den groffen Durchbruch zv schaffen?

Commander: Nun, der (64 war die
Hauptplattform fir ROLE, aber wiih-
rend der folgenden Jahre legte ich mir
auch einige Amigas zu (A500, A2000,
A500+, A1200....) und ROLE versuch-
te sich auch auf diesem System —
allerdings mit weniger Erfolg. 1998
kaufte ich mir meinen ersten PC (ja,
so spit erst!), also war ROLE nun auch
am PC-Sektor vertreten, mit noch
weniger Erfolg. Die C64-Szene ist noch
immer die beste! Die Amiga- und PC-
Sektionen von ROLE haben im Mo-
ment Schwierigkeiten, weil sie zu we-
nige aktive Mitglieder haben.

Lotek64: Welche Rolle spielte ROLE
in ihrer Griindungszeit in der (64-Sze-
ne? Welche Releases waren am be-
deutendsten?

Commander: ROLE spielte keine wich-
tige Rolle im C64-Bereich. Der grofite
Erfolg war wohl das Diskmag ,Rock’n
Role” und einige Cracks. Es folgten ei-
nige nette Utilities fiir den C64 und ein
paar Demos. Die wichtigsten Releases
am Amiga waren ein Iniro von Ochra-
na und die sehr schone Demo ,, Dimen-
sions”. Dimensions gewann den ersten
Preis bei der Demo-Compo auf der
Wired '98-Party. Am PChaben wir nicht
viel verdffentlicht, es sei hier aber der
wirklich brauchbare Texteditor von
Gop/ROLE genannt!

Lotek64: ROLE ist eine der diltesten
noch existierenden Groups in der Sze-
ne und dv warst von Anfang an dabei.
Kannst dv dir ein Leben ohne die Sze-
ne vorstellen?

Commander: Absolut undenkbar. Es
gibt kein Leben ohne den C64. Der
Commodore 64 ist mein wichtigstes
Hobby und somit Teil meines Lebens.
Ich werde Teil der Szene bleiben, so-
lange sie existiert.

Lotek64: ROLE hielt sich aus Ausei-
nandersetzungen innerhalb der Sze-
ne heraus. Gibt es deiner Einschéitzung
nach noch immer Leute, die Unruhe
stiften?

Commander: Naja, die Scener von
heute sind alle sehr solidarisch, wir
sind beinahe eine Familie. Manchmal
legen die Leute von der alten Elite
allerdings ein aggressives Benehmen
gegeniiber den neuen Scenern an den
Tag. In den frihen Tagen der Szene
haben diese Leute ja von aggressiven
Auseinandersetzungen gelebt.

Loteké4: Was sind die Unterschiede
zwischen der Szene von 1989 und der
von heute?

Commander: 1989 bis 1991 waren

fiir die Cracker und Democoder am (64
die goldenen Jahre. Viele Spiele und

noch mehr Tools wurden in diesen Ta-
gen verdffentlicht. Heute gibt es weni-
ger Spiele, aber die Cracker-Szene hat
iberlebt. Auch die Demoszene ver-
sucht, so aktiv wie moglich zu sein. Der
aus meiner Sicht einzige wirkliche Un-

terschied ist aber, dass der aggressive
Wettbewerb von frisher einem freund-
schaftlichen Umgang gewichen ist. Ei-
nige Leute denken noch immer, dass
die Szene harte Auseinandersetzungen
braucht, aber ich bin davon iiberzeugt,
dass gerade diese Umgangsformen ei-
nen Teil der Szene umgebracht haben.
Seit 1993 haben wir einen freundliche-
ren Wettstreit, und die Szene hat nicht
blof iiberlebt, sie hat sogar Zuwachs
in groflem Stil.

Loteké4: Was ist deine Lieblingssoft-
ware am (64?

Commander: Meine Lieblingssoftware
ist mein 7-Sekunden-Kopierpro-
gramm, das meine REU 1764 (256 Kb)
unterstiitzt, das 1541-Parallelkabel
verwende ich ebenfalls sehr hdufig.
Voodoo-Noter v2.1, der von vielen Sce-
nern benutzt wird, ist auch eines mei-
ne bevorzugten Programme, er ist
beim Erstellen von Diskmags sehr niitz-
lich. An Zubehér besitze ich eine gan-

ze Menge, zuviel, um es hier aufzulis-
ten — das Zeug fiillt zwei Riume. Au-
Ber den C64-Geriiten habe ich einen
A1200 (im Tower) und einen einfachen
PC (350 Mhz). Auch eine Playstation
ist in meinem Besitz.

Die Frage nach dem besten C64-Pro-
gramm ist sehr schwer zu beantwor-
ten, es sind so viele grandiose Dinge
erschienen. Vielleicht ist die Software
im Action Replay-Cartridge der grofite
Hit aller Zeiten!

Loteké4: Existieren die anderen ROLE-
Sektionen noch? Gibt es Kontakte zv
Groups aulferhalb der (64-Szene?

Commander: Die meisten Sektionen
existieren noch, sind aber nicht mehr
so aktiv wie friher. Zu wenige Mitglie-
der... Kontakie gibt es noch, haupistich-
lich zu Amiga- und PC-Gruppen. Auf un-
seren Webseiten gibt es mehr Infos:

Amiga: htp://drive.to/role

'www.role-net.com/irf

Am 14. September 2002 fand in
Wien zum ersten Mal das Commo-
dore Meeting statt. Damit soll in
Osterreich, das nicht gerade reich-
lich mit C64-Parties gesegnet ist,
eine Veranstaltung etabliert werden,
die der Commodore-Community
einmal im Jahr die Méglichkeit zu
Erfahrungs- und Gedankenaus-
tausch bietet. Das Commodore Mee-
ting Wien will sich auch nicht auf
C64-User beschriinken, sondern fiir
alle Retrocomputingfreaks offen
stehen.

Franz Kottira, Mitorganisator:
, Uberlegungen zu einem Programm
hat es zwar gegeben, aber das Mee-
ting ist dann véllig ohne Gber die
Biihne gegangen: Die Leute sind
hereinspaziert, haben ihre Gerdte
aufgebaut und irgendwelche inter-
essanten Sachen darauf zum Lav-
fen gebracht. Das hat in kiirzester
Zeit eine solche Eigendynamik ent-
wickelt, dass irgendeine Strukturie-
rung wohl eher als Stérung empfun-
den worden wiire.

Fir mich war es das erste Treffen
dieser Art iberhaupt, ich war zum
Teil zu aufgeregt und zum Teil auch
durch organisatorische Sachen ab-

commodore-meefing wien, 14.9.02 sl zn 1

gelenkt, um Notizen zu machen. Au-
Berdem war das Treffen iber das
ganze Lokal verteilt: Es gab einen
Arbeitsbereich im Barraum, einen
zweiten auf der Bihne im Veranstal-
tungsraum und oben noch den (64
mit Internetzugang sowie eine Le-
seecke. Diese Aufteilung war toll,
weil sich an den verschiedenen Or-
ten wechselnde und wandernde
Cluster gebildet haben, aber da ich
nicht iiberall gleichzeitig sein konn-
te, ist ein vollstindiger Bericht ein-
fach unmaglich. Ich kann also nur
sagen, dass an diesem Tag eine
Menge Leute eine Menge interessan-
te Sachen mit tollen Computern ge-
macht haben, und gespielt worden
ist natiirlich auch ;)"

(=Megting Vienna: Sogar ein PET war vertreten.
Foto: Reinhold \"Striker\" Schertler

>> hﬁF://members.chel|o.01/

wiener.freiheit/c=meeting.him
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Ein voller Erfolg war die zweite Protovision-Party, die vom
23. bis zum 25. August in der Ndhe von Hamburg iiber die

Bihne gegangen ist.

Start war Freitag... und das ziemlich
schleppend, da zuerst keiner kommen
wollte oder konnte. Naja, die meis-
ten sind berufstitig und der Party-
raum fiillte sich erst gegen Abend.
Aber bald wurden fleilig C64er auf-
gebaut und die ersten hackten schon
wie irre auf ihren Gerdten rum. Ge-
gen 20.00 Uhr war die Eréffnungs-
zeremonie: Erstmals wurde die grofle
Leinwand runtergefahren und zu ei-
ner (64-Remix-Musik konnte man die
Er6ffnungssequenz bestaunen. Nach
ein paar begriiienden Worten von
mir konnte es also offiziell losgehen.

Fun-Compos und Pizzo

Zwei Stunden spiter, als bis auf eini-
ge wenige alle da waren, gab’s die
erste Fun-Compo, eine C64-Pantomi-
me. Zwei Spieler bekamen Karten mit
Namen von Spieleklassikern, die die
beiden dann mit Gesten beschreiben
mussten. Der Gewinner war MacGy-
ver/Protovision, Steppe/Demodun-
geon war aber nur ganz knapp hinten.
MacGyver verteilte seinen Preis, eine
grofie Packung mit Gummibirchen-
Titen, fleiBig an alle Party-Gdste.
Kurz darauf kamen die vorher bestell-
ten Pizzen — zum Leidwesen der An-
wesenden leider nicht geschnitien,
wie eigentlich bestelli. Das léste hef-
tige Aktivitdten unter den Besuchern
aus, und die verzweifelte Suche nach
Messern begann... schlieBlich wurde
aber jeder versorgt.

Um 24.00 Uhr gabs die C64-Remix-
Disco, eine Stunde feinste Musik aus
den gofien Boxen mit entsprechender
Licht-Unterstiitzung!

Die Nacht wurde lang und viele gin-
gen erst spit oder iiberhaupt nicht
schlafen. Am niichsten Morgen gabs
dann kostenlos Kaffee und Brétchen
zum giinstigen Preis. Als alle erwacht
waren, wurde gegen Mittag der Film
,23" gezeigt. Spiiter gabs noch das
SID-Quiz: Teilweise extrem kurze Aus-
schnitte von Game-Musiken wurden
vorgespielt, auf einer vorgefertigten
Liste musste dann angekreuzt wer-
den, um welchen Tune es sich handelt.
Klingt leichter als es ist! Sieger war
hier Yogibear/Protovision, der die
neue (D von Reyn Ouwehand (Gal-
win Remix) und einen Micromys PS/
2 Maus-Adapter gewann, der freund-
licherweise von Jack, dem Entwickler
dieses Adapters, gestiftet wurde.

Hilfe fiir Flutopfer

Etwas spdter war dann die C64-Ver-
steigerung. Hier wurde alles Magliche
unter die Leute gebracht. Von Hard-
ware und Software bis zu alten 64'er-
Ausgaben. Der Erlés von 109,50 EUR
wurde komplett den Opfern der Hoch-
wasserkatastrophe gespendet. Eine
Kopie des Uberweisungstrigers befin-
det sich auf der Homepage!

Am spiiten Nachmittag startete dann
das angekiindigte Grillfest. Hierzu
kann ich leider nicht so viel sagen, da
ich selbst so sehr mit dem Grillen be-
schiftigt war, dass ich kaum mitbe-
kam, was am Rande so passierte. Im
Allgemeinen kam das aber gut an und
die Abwechslung wurde dankend an-

1SL/Samar/
Protovision/Givitas bei
der Arbeit: Feinpixelei
fir ArachnoPhobia

die Competitions dran. Hier wurde ich
positiv iiberrascht: Es waren weit mehr
Entries als ich gehofft hatte, insgesamt
28!

Zu spiter Stunde wurden dann noch
die ersten beiden Level von Metal Dust
gezeigt. Auch der dritte, jedoch noch
in einer friihen Entwicklungsphase
steckende Level wurde angespielt und
sorgte, wie schon die beiden Level
zuvor, fir angeregie Diskussionen
und viel Beifall! Leider war es nun
zu spiit fiir die Vorstellung von Pac /t
und Reel Fish-ing sowie dem Betriebs-
system WillGS (welches jedoch schon
den ganzen Tag bei CKX/Protovision
bestaunt werden konnte). Auch die
geplante SID-Disco wurde dann aufs
niichste Jahr verschoben, da die Leu-
te schon in den Schlafraum rannten
— die vorangegangene Nacht forder-
te nun wohl Tribut!

Der Sonntag verlief recht unspekia-
kulir, da schon bald nach dem Auf-
stehen viele Leute ihre Sachen pack-
ten (obwohl ich darauf aufmerksam
machte, dass erst gegen 18.00 Uhr
Schluss seil). Aber aufgrund der wei-
ten Anreise und des drohenden Mon-
tags wollten viele zeitig los. Nach der
Preisverleihung war dann auch so gut
wie jeder mit dem Einpacken seiner
Habseligkeiten beschdftigt. Insgesamt
waren 31 Leute bei der VISION 02
anwesend. Anwesende Nationalititen
waren Holland, Osterreich, ltalien und
der Grofteil aus Deutschland.

Die Vision 2003 ist bereits in Pla-
nung, ein grofierer Raum zu einem
akzeptablen Preis wird noch gesucht.
Aber dies ist kein unlésbares Pro-
blem... Also: Auf ein Wiederse-
hen 2003!

genommen. Am Abend waren dann Courage/Protovision
VISION 2002-Top 10:
1. Cascade von The Blue Ninja/PTV (Spiel) ......cooveeee...... 52 Punkte
2. Snacks4snakes 75% von JTR/PTV (Spiel) ................... 46 Punkte
3. Mega Turrican von Big User/PTV (Grafik) 36 Punkte
4. If-then-Elbe 90% von K2 (Demo) .......ccooovvververrennnees 27 Punkte
5. Chastity von JSL/PTV (Grafik) 21 Punkte
6. Vienna von Smalltown Boy/MSL (Musik) ..................... 20 Punkte
6. Solid von Blues Muz’ (Musik) 20 Punkte -
8. Fatal Realm von Creators (Demo) .............ccoovvvveeeenee... 16 Punkte — — =
9. Let's Go von Jammer (Musik) 12 Punkte Partydisk, Resultate, VISION 03 etc.
10. Eye of Destiny von Spider/Apidya/Role (Grafik) ......... 11 Punkte >>  www.profovision-online.de
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ROLE Party, 2.-4. August 2002

aus der S5icht eines Mitorganisators

Freitag um 8 Uhr gingen Icegirl /ROLE
und ich zum Ort des Geschehens, dem
Zaal ‘De Paro’ in Genk, ganz in der
Nihe meiner Wohnung. Eine Menge
Tische warteten darauf, durch den
Saal geschoben zu werden, um fiir
moglichst viele Computer Platz zu
machen. Bald darauf tauchte auch
Franky/ROLE mit dem Beamer, den
er mitgebracht hatte, auf.

Bald war alles bereit fiir die ersten
Besucher. Exile/anubis/civitas und
JSL/samar/protovision/civitas waren
die ersten, die auf der Party auftauch-
ten. Die Giste konnten einen Blick auf
das Papermag Lotek64 werfen und in
einem Artikel iber den (64 und die
ROLE-Party aus einer lokalen Zeitung
(Het Belang Vandlimburg) schmdkern.
Auf der Leinwand gab es viel zu se-
hen, und Icegirl und ich besorgten
Pommes Frites und andere Snacks fir
die Hungrigen unter den Besuchern.
Am Samstag trafen viele neve Giste
ein und alle genossen das Gratisfrizh-
stiick, das wir, nachdem wir sehr friih
aufgestanden waren um einzukaufen,
zubereitet hatten. Zu Mittag gab es
wieder Pommes Frites, diesmal mit

Bud/WOW mit Eric Cartman

-. Fotos; OWR/ROLF

Kuchen, den wir faith/ROLE zu ver-
danken hatten, da er gerade Geburts-
tag hatte. Am Abend gab es Kebab
und in der Zeit zwischen den Mahl-
zeiten bewachte ich die Eingangstir
und kassierte das Eintritisgeld. Icegirl
stand hinter der Bar und versorgte die
Leute mit Bier und anderen Getriin-
ken. Effy/guardian angels, der auch
ein Drittel der Compo-Preise zur Ver-
figung gestellt hatte, half uns, alles
iber die Biihne zu bringen.

Samstag Abend waren dann erstmals
die Compo-Beitriige auf der Leinwand
zu sehen. Die kleine Demo von WOW
(snelheidsremmer) verpasste die
Deadline und wurde aufler Konkur-

renz vorgefiihrt. In der Nacht werte-
ten Icegirl und ich die Stimmzettel aus
und ermittelten die Sieger.

Der Sonntag begann mit der feierli-
chen Bekanntgabe der Gewinner, die

i |

e g - - !
Stehend: Bud/WOW, Wim (Feezys Bruder); sitzend: XIIl/WOW und Feezy
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Shake/ROLE/SPD

aber nicht mehr anwesend waren und
ihre Preise per Post bekamen. Zu Mit-
tag war die Party offiziell zu Ende,
das grofle Aufriumen begann. Wir
staunten nicht schlecht, als am Nach-
mittag neue Besucher, darunter Infi-
nity/x-rated, eintrafen — Pech ge-
habt!

Teilnehmerliste und Compo-Ergebnis-
se gibt es unter:

>> www.role64.com/party

Out of Orderia 2002 — Wie soll das (Jahr) bloB enden?

Fir diejenigen, die der besinnlichen Feiertags-Langeweile
zwischen Weihnachten und Silvester entfliehen machten, hat
die Gruppe Out of Order auch in diesem Jahr das richtige
Mittel parat: die Out of Orderia 2002.

Im nunmehr siebten Anlauf der Com-
puterparty sind wieder alle Commo-
dore-Enthusiasten und Interessierten
eingeladen, das Jahr mit dem Brot-
kasten ausklingen zu lassen.

Hann, Ho E Hie.

Ort: Katholisches Pfarrhaus in Hopp-
stiidten-Weiersbach (nahe Birkenfeld
zwischen Kaiserslautern und Trier);
gut erreichbar iiber die A62 und mit
der Bahn (Abholung vom Bahnhof auf
Wunsch)

Partyplace mit separatem Schlaf-
raum, Dusche, Kiiche, WCs und Spiel-
wiese

Start: 27. Dezember, 12 Uhr; Ende:
29. Dezember, 12 Uhr

Eintritt: 10 Euro fiir Teilnehmer; Be-
sucher frei.

Features

» Klangzauberer Taxim gibt sein
lang erwartetes Comeback: Synthi
Trax live!

» Competitions fiir Kreative & Spiel-
wiitige & mehr

» Exklusiver Aufiritt des 1. inoffizi-
ellen Chris Hilsbeck-Imitators

» Auktion (er- und versteigert mit-
gebrachte Soft- & Hardware)

» SID-Karaoke & Disco

Anmeldung zur Platzreservierung

empfohlen, aber nicht erforderlich

Kontakt: Volker Rust,
Tel. 0160 / 98692490

Email: roy_sheldon@yahoo.de

Detaillierte Informationen zur aktuellen und
2u den vergangenen Parties gibt es unter:

>>>  hittp://www.murphys-world.de
>>>  http://www.out-of-orderia.de

MMODORE Placa

E@;ﬁf@rﬂlﬁ_ﬂhﬁwwld.dmmﬁ
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So etwas hat es linger nicht gegeben. Mehrere Scenegruppen arbeiten zusammen an ei-
nem grofien Demoprojekt. Man erinnere sich an das , Scene against Racism “-Projekt von
Oxyron Anfang der 90er. Das Ergebnis dieser wieder entdeckten Idee wurde bereits An-
fang Juli der Offentlichkeit présentiert. Lotek64 ruft — vor dem kurz bevorstehenden Re-
lease von Volume 2 — das Ereignis noch einmal in Erinnerung.

Ins Leben gerufen und betreut
(und das schlieBt so nerventoten-
de Sachen wie Packen, Linken und
Co. mit ein) wurde die , Singles
Collection” von TMR/Cosine.
Dabei werden ein oder mehre De-
moparts einer Gruppe mit denen
anderer zusammen in eine Demo
gebastelt, wobei jeder einzelne
Part wie in der guten, alten Zeit
mit >Space< verlassen wird.
Leider ist es nicht moglich, die Parts
direkt aus dem Directory einzeln
zu laden. Verbunden wird das
Ganze dann mit einem einfachen
Loaderpart.

Die Titelgraphik von Sander/Fo-
cus ist in wunderbar minimalisti-
schem 3D-Design gehalten. Dazu
bekommen wir von TMR/Cosine
noch einen Scroller mit zoomen-
dem Hintergrund geboten. Nichts
technisch Uberwiiltigendes, da der
Verdacht, hier seien simple Spri-
tes am Werk, nahe liegt — aber
einfach insgesamt ein Meisterwerk
an Stil und gutem Geschmack.

Diskwechsel. Jetzt schon. Schade,
dass sich nicht noch ein, zwei Grup-
pen mehr gefunden haben, das

hiitte die zweite Diskseite etwas
mehr gefillt.

e ST ET RNy

Die niichste Partie Gibernimmt Ons-
laught. Wie auf dem Bild zu se-
hen, gibt es ein paar einfache Vec-
tor-Objekte, wie in der guten, al-
ten Zeit, dazu ein neties Logo von
Jailbird.

Hui. Jetzt kommt Role an die Rei-
he. Schade, das ist absolut nichts.
Dabei hat die Gruppe mit Leuten
wie Holy Moses durchaus mehr Po-

tential als das, was sie hier ablie-
fern. Eine hissliche Graphik, ein
paar klobige Sprites und ein 2x2-
Scroller, bei dem sich Farbbewe-
gungen und Charset um die Rol(l)e
des Hasslicheren streiten diirfen.
Wirklich schade, niichstes Mal bit-
te mehr.

Es folgt: Fairlight. Obwohl (oder
vielleicht wei/?) die Gruppe in den
letzten Jahren enorm geschrumpft
ist, ein gerade vom Design her ein-
drucksvoller Part. Hervorragende
Graphik von Vodkar kombiniert
mit zwar wenig beeindruckendem,
aber sehr stimmig und passend
realisiertem Coding.

Der Anti-Armee-Part von den Cre-
ators iiberzeugt vornehmlich gro-
phisch. Kein Wunder — hier war
Mermaid an der Arbeit, die auch
fiir Crest pixelt und zumindest fir
mich zu den absolut besten Gra-
phikern (bzw. Graphikerinnen)
der Scene zihlt. Dazu zwei simple
Scroller — na ja, Hauptsache die
Graphik stimmt.

Seit kurzer Zeit erst reuniert,
schon wieder aktiv in der Demo-
Produktion: Die Jungs von Slash-
Design haben keine Zeit verloren.
Und das ist gut so. Ein sehr hiib-
scher Part, auch wenn die untere
Graphik bei genauerem Hinsehen
konvertiert aussieht und die Idee,
das Gigi D’Agostino-Video zu , co-
vern” nicht eben neu ist. Aber al-

les passt sehr gut zusammen —
grundsolide Arbeit. Auch der
niichste Part kommt aus derselben
Schmiede. Ein — nach eigenen An-
gaben —7 Jahre altes Plasma, das

o
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auch tatsichlich nicht besonders
hiibsch ist. Nun ja, aber darauf
werden wir ja auch noch mit einem
kleinen Starfield-Text-Part hinge-
wiesen. Trotzdem ein eher ber-
flissiger Part fir meine Begriffe.

Die Dual Crew kommt etwas
oldskool daher, mit einem Logo-
swinger in drei Farben, einem ein-
fachen 1x1-Scroller und ein paar
Sprites, die direkt aus den 80ern
hiitten kommen konnen.

Es folgt — ein vélliger Stilwechsel
— ein eher avantgardistisch anmu-
tender 3D-Part von Plush. Sehr
schon, gefillt mir gut. Hier ist auch
das Fade-Out sehr geschmackvoll
gelost.

... und schon sind wir im Endpart
angelangt, der mittels eines guten,
alten Upscrollers nochmals die Cre-
dits in Erinnerung ruft. Damit wiir-
de ich auch diese Review beschlie-
Ben wollen. Wer die Singlescollec-
tion selbst auf sich wirken lassen
maochte, findet die Daten auf der
unten angefiihrten Seite.
Zeitgeist/Givitas

>> www.redizajn.sk/singles |
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diSHmans: en unsteroliches medium

Disk- und Tapemags spielen heute auBBerhalb der C64- und Ami-
ga-Community kaum noch eine Rolle. Auf den genannten Platt-
formen gibt es dafir umso erstaunlichere Verdffentlichungen,
die auf eine lange Tradition zuriickblicken konnen. Im ersten
Teil dieser Serie stellen wir zwei bekannte Vertreter dieser Gat-
tung vor: Input64, eines der ersten kommerziellen Diskmags im
deutschsprachigen Raum, und das Scene Mag Arachnophobia.

Das Disk-Magazin ist ein Medium, das
zweifellos durch den Commodore 64
bekannt wurde. Anfangs erschienen
viele dieser Magazine, die die Heraus-
geber — dem Medium selbst anschei-
nend misstravend — meist noch mit
einer diinnen Zeitung ausstatteten.
Sowohl kommerzielle als auch nicht-
kommerzielle Diskmags erschienen
bald auch auf allen anderen giingi-
gen Computersystemen. Obwohl der
Schluss nahe liegt, solche Magazine
wiren im Zeitalter des erschwingli-
chen Internetzugangs obsolet, konn-
ten sich die Diskmags der Szene,
zumindest im (64- und Amiga-Be-
reich, halten. Auch im kommerziellen
Bereich (PC/Mac) ist das Medium
nicht véllig tot, allerdings handelt es
sich in der Regel lediglich um (Ds/
DVDs mit alter Software, die in Ma-
gazinform Giber den Zeitschriftenhan-
del verramscht werden und selten
uber eigenstindige Inhalte verfiigen.

INPUT64

Input64 aus dem Verlag Heinz Hei-
se (c't) war das erste (64-Mag, mit
dem ich in Berihrung kam, nach-
dem mich ein Freund Anfang 1985
darauf aufmerksam gemacht hatte.
Ich machte mich sofort auf den Weg
zum niichsten Zeitschriftenhdndler

LISP am C64: Input64 machte es méglich!

und legte mir die aktuelle Ausgabe
zu. In meinem Heimatort gab es In-
put64 nur in der Tape-Ausgabe, sehr
zu meinem Vorteil: Eine 1541 hatte
ich ohnehin nicht. Schon die Verpa-
ckung fand ich sehr gelungen, fir
C64-Verhiltnisse ziemlich durchge-
stylt und sehr reprisentativ im Bi-
cherregal. An den Loader kann ich
mich nicht erinnern, leider habe ich
keine einzige der Kassetten mehr.
Die Programme hielien zu einem
nicht geringen Teil sogar, was sie
versprachen, und das zu einem ver-
niinftigen Preis — zumindest in Os-
terreich, wo Software wesentlich teu-
rer als in Deutschland war.

V/ /-1y SN
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185
Titelscreen der ersten Ausgabe

Jede Ausgabe enthielt neben dem re-
lativ dicken Heft ein paar Tools, Lern-
software (z.B: ,Mathe mit Nico”), C64-
Workshops (remember , SID-Kurs”?),
Spiele und einiges mehr. Auflerdem
hatte jede Ausgabe von Input64 ei-
nen speziellen Schwerpunkt mit ei-

e L 4
Die versunkene Stadt, Input64 06/1988

nem ,Programm des Monats”.
Manchmal war es ein Spiel, manchmal
hochqualitative Anwenderprgramme,
denen im beiliegenden Heft zusitzli-
cher Platz eingerdumt wurde. Ich er-
innere mich noch gut an den LISP-
Interpreter in Ausgabe 4/1986, der
es erlaubte, den (64 in dieser damals
vielbeachteten KI-Sprache zu pro-
grammieren.

AnpawcreviiTe.
noporas opuees?
Tor ww noWze?
Hu anida w
PEETORaN,
Derrunans !
Neeanwicra?
Tanar “Hocuwa ™.
Tnacnfo,

Dywue mopouno!
Ouo cwnnauwas, L

Russisch lernen mit dem C64 (Input64 06/1988)

Input64 erschien noch bis Ende 1988
und ist bis heute eine der bekanntes-
ten Publikationen im C64-Bereich ge-
blieben. Die Herausgeber boten jedem
User etwas Interessantes, und das in
einer guten, wenn auch einfachen,
Aufmachung. Einige herausragende
Programme sind bis heute unverges-
sen. lotek_one

Input64

Erschienen: 1985-1988
Herausgeber: Heise Verlag (D)
Frequenz: 12 Ausgaben/Jahr
Schwerpunkte: Tools, Spiele,
Workshops/Kurse, Lernsoftware

e
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ArachnoPhobia -
Die folgende Story ist eine Rekon-
struktion der Geschichte des nieder-
lindischen Diskmags ArachnoPhobia
aus dem Gediichtnis, daher mag das
eine oder andere ein wenig durchei-
nander geraten sein. ArachnoPhobia
erscheint seit iiber sieben Jahren,
simtliche Ausgaben gibt es unter
http://www.thehaque.nl/ap.
ArachnoPhobia wurde von der 1995
gegriindeten niederldndischen Spi-
ders-Crew ins Leben gerufen. Nach
einem halben Jahr entstand die Idee,
ein Diskmag zu publizieren. Also ha-
ben wir uns an die Arbeit gemacht.
Zuerst kamen der Code und die Tex-
te. Im August 1995 gab es ein
brauchbares Grundkonzpt, Texte
waren auch reichlich vorhanden.

10

ArachnoPhobia #1 war fertig und wir
veroffentlichten es. Die Redaktion
bestand damals aus Carnage, Stirf,
Lizart und ROJ. Fiir den Code waren
Stirf und Carnage verantwortlich.

Die meisten ArachnoPhobia-Autoren
waren auch Mitglieder von U-Turn,
die wiederum ihr eigenes Magazin —
Unplugged — hatten. Nach einiger
Zeit forderte Angeldust, die Nummer
1 bei U-Turn, die Spiders-Crew auf,
ArachnoPhobia einzustellen und sich
kiinftig bei Unplugged einzubrin-
gen. Niemand von uns hatte darauf
Lust. Wahrscheinlich gab es den ei-
nen oder anderen Text fiir Un-
plugged, aber unser Hauptanliegen
blieb ArachnoPhobia.

Startschwierigkeiten
ArachnoPhobia hatte keinen allzu
guten Start, kaum jemand kannte
unser Mag. Irgendwie konnten wir
Unterstiiizung bei Grafik, Musik und
den Texten organisieren, wodurch
wir nach einigen Ausgaben eine Re-
putation aufbauen konnten. Plétzlich
waren wir in den globalen Magazin-
Charts vertreten, und 1996 gab es
noch eine Menge Mags.

15%0¢ 4%

THE BEST OTHER GROUFS

Von ArachnoPhobia #7 waren zwei
Versionen im Umlauf. Stirf musste ei-
nige Tage im Krankenhaus verbrin-
gen und konnte sich nicht um den
Code kiimmern. Also versuchte sich
Carnage als Coder, er sollte das Ma-
gazin zusammen mit ROJ fertig stel-
len. Leider bekam er nicht alles so
hin, wie wir uns das vorgestellt hat-
ten (nicht seine Schuld), daher war
an der ersten Fassung einiges faul.
Nachdem Stirf wieder gesund war,
wurde eine 100%-Version nachge-
reicht. Diese Ausgabe war auch die
letzte, die von der Spiders-Crew al-
lein gemacht worden war.
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Ein Neubeginn

Beim Erscheinen von ArachnoPhobia
#8 hatte sich einiges verdndert:
Kinftig sollie das Magazin von der
Spiders-Crew und ROLE gemeinsam
herausgegeben werden. Das bedeu-
tete einen Zuwachs an Kapiteln und
auch der Bekanntheitsgrad konnte
erhoht werden. Die alte Crew war
stiindig auf der Suche nach Support,
zwischendurch kam es auch zu in-
halilichen Uberschneidungen mit
dem ROLE-Magazin Channel 1, das
schlieBilich mit ArachnoPhobia fusio-
nierte. Diese Entscheidung wurde von
beiden Gruppen getragen. In den
folgenden Ausgaben steuerten Com-
mander und Icegirl von ROLE ihre
Texie bei, spiter folgten Starfighter
und FRaNKy. Letzterer war 1991/92
auch Redakteur beim Amiga-
Diskmag ICE (Ausgaben 7 und 8) und
ist nach neunjdhriger Pause erst
2000 wieder zum Commodore 64
zuriickgekehrt — der Amiga hatte
Vorrang. Jetzt steuert er umso mehr
Texte bei.

dinnusl I nuoin

Von Ausgabe #8 an wird Arachno-
Phobia regelmifig alle drei Monate
veroffentlicht, zusitzlich gab es spe-
zielle Party-Issues, die auf den Par-
ties selbst gemacht wurden. Zur Zeit
ist die Redaktion personell gut aus-
gestattet, sodass das Mag pinkilich
und auf inhalilich und kiinstlerisch
hohem Niveau erscheinen kann.

Stirf. Commander und FRaNKy

ArachnoPhobia

Erscheint: seit 1996
Herausgeber: Spiders-Crew

ROLE
Frequenz: unterschiedlich
Schwerpunkte: alles rund um die
Szene, Single Charts, Formel 1
und vieles mehr

B RREIRDND
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>>  ArachnoPhobia online:
http://www.thehague.nl/ap

Web-& ipps Qktober 2002

http://stud1fuwien.ac.at/

%TEe9426444/

,SID 6581 —The SID Homepage”
nennt sich diese hervorragende
englischsprachige Seite, auf der
fast alle Fragen zum bekanntes-
ten Chip des 64 beantwortet wer-
den. Neben detaillierten techni-
schen Informationen zu Soft- und
Hardware gibt es SID-Musik,
Charts und Interviews mit beriihm-
ten C64-Musikern und mit Bob
Yannes, dem Designer des Wun-
derchips. Die Seite scheint nicht
mehr aktualisiert zu werden.

e m———— =
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hittp://www.retrosystem.com

Die Firma Retrosystem stellt exira-
vagante Designlosungen fir User
her, die ihre Windows-Maschine
lieber vor der Offentlichkeit ver-
bergen wollen. Fiir 229 USD ex-
klusive Steuern, Zoll und Versand-
kosten kann man Bausiitze fiir
drei verschiedene Gehduseldsun-
gen bestellen: Amiga 1000, Atari
V(S 2600 und NES. Der Kunde
bekommt das Gehduse mit Netz-
teil, Adaptern und allen Bauteilen,
die man benétigt, um dann Stan-
dard-PC-Teile nach Bedarf einzu-
bauen.

=
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www.c64-forever.de
Das deutschsprachige Newsportal
ist den Commodore-Achtbittern
gewidmet und steht allen offen,
die Nachrichten posten oder sich
einfach nur informieren wollen.

Ratsuchende konnen sich an das
(64-Forum wenden, das ruhig ein
bisschen belebt werden sollte!

as3es -8
T me——
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http://sfrog.cjb.net
Diese Fanseite bietet alles, was
man je iber das populire Amiga-
Jump’n’Run Superfrog (und iiber
die PC-Version) wissen wollte.

http://www schaffi.dusnet.de/
mumpitz/
,Mumpitz Online — Informationen
fir Kleinrechner-Benutzer”: So
nannte sich die sehr unterhaltsa-
me Onlineausgabe des Magazins
Mumpitz von Hans-Christof Tu-
chen, das aber weiterhin erschei-
nen wird. Die Daten werden noch
einige Zeit zur Verfiigung stehen,
bevor sie vom Netz genommen
werden. Also schnell reinschauven!

————
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Wir schreiben das Jahr 1990, ein neues Jahrzehnt ist angebro-
chen. Sechs Jahre ist es nun beinahe her, als ich mich zum ersten
Mal auf den Weg nach Holland machte, um an einem Cracker-

meeting in Venlo teilzunehmen.

Seitdem hat sich sehr viel verdindert.
Ich erinnere mich noch ganz genau
an den Moment, als ich den Meeting-
Raum zum ersten Mal betrat. Dieses
leichte Kribbeln in der Magengegend,
das man immer dann verspiirt, wenn
etwas Unbekanntes vor einem liegt.
Doch dieses Gefiihl machte mir nicht
allzu lange zu schaffen, denn sobald
ich die ersten bekannten Gesichter
erblickte, musste ich licheln. Ich
bahnte mir einen Weg durch diesen
riesigen Tumult von Monitoren, Dis-
kettenlaufwerken, Computern und
Freaks. Das letzte Bisschen Unbehag-
lichkeit ist iberwunden, als die ers-
ten ,Hallos” von links und rechts auf
mich einschlagen — jetzt bin ich in
meinem Element. Man unterhiilt sich
hier und da, bestaunt das eine oder
andere neue Programm und beim
traditionellen Fritten-Essen, man be-
findet sich ja schlieBlich auf hollén-
dischem Boden, werden Witze geris-
sen ohne Ende. Zu dieser Zeit war
die SZENE noch in Ordnung. Der so
genannte LAMER oder LOOSER war
noch nicht vorhanden. Unter den ca.
200 monatlich anwesenden Compu-
terfreaks gaben sich klammheimlich
die Crackerlegenden vergangener
Zeiten zu erkennen, doch nur unter-
einander, versteht sich.

Das Cracker—
Syundrom
Die Spielefreaks, die in aller Seelen-
ruhe sich mal hier und mal dort al-
ten und neuen ,Stuff” kopierten,
hatten keine Ahnung davon, dass sich
ihre Idole, die sie aus Intros und De-
mos her kennen, momentan im glei-
chen Raum oder direkt neben ihnen
befanden. Ganz klammheimlich
brachten Pseudonyme wie z.B. AB(,
2010 Professionals, Megabyte und
Flash Cracking Group ihre neuesten
Cracks unters Volk. An diesem Tag
bahnten sich Activisions ,Tour de

France” und Gremlins ,Thing on a
Spring” als Black-Copy ihren Weg
durch die Diskettenboxen. Auch
damals wurden schon Demos verteilt
wie Stoat & Tims ,Thrust Concert”
und TMCs (heute Maniacs of Noise)
erste ,Game Music”. Meistens han-
delte es sich hierbei um Rob Hub-
bard-Musik-Rips, die in ein bisschen
Grafik und Coding verpackt gesprea-
det wurden.

Headbangerk&
Dynamic Duo
f{alias Rob of
Quartexl
Wie gesagt, noch war die WELT der
Cracker in Ordnung. In der Geriich-
tekiiche bereitete man die herrlichs-
ten Gerichte (Stories) und servierte
diese den Freaks auf schmackhafte
Weise nach Paul Bocuse Art, die dann
mit gldnzenden Augen wie die Kin-
der am Heiligabend unterm Christ-
baum den Worten der Alten lausch-
ten. Irgendwie, jedenfalls ist dies
meine Meinung, war damals eine Art
Vertrauen und Zusammenhalt in der
Szene gegeben. Es gab keine Grup-
penkriege und Anti-Demos wie es
heute iiblich ist, und das eine Huhn
hat dem anderen niemals ein Auge
ausgehackt. Programme, die nicht
weitergegeben werden sollten, blie-
ben wie selbstverstiindlich unter hei-
mischem Verschluss. Ich weif}, wovon
ich spreche, wenn ich behaupte, dass
der groBie Teil der Schuld am Zusam-
menfall der Szene einer einzelnen
Person zugewiesen werden muss.
Das, was auf lange Sicht von Grup-
pen wie z.B. Jedi (1103, OTD...),
Indy, Section 8, FCG, TBC, Crackman,
ABC und ECA aufgebaut wurde, ist in-
nerhalb kiirzester Zeit von HEAD-
BANGER und Konsorten zunichte ge-
macht worden. Der entgeltliche
Schwarzhandel mit Computersoftwa-
re blishte auf und Monatsabos wa-
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Venlo Meeting —
Das Ende einer Tradition?

ren in Mode. Fiir 100-200 DM be-
kam jeder Softwaresiichtige ca. 30-
40 Disketten voll mit aktuellster Soft-
ware zur Befriedigung seiner Bediirf-
nisse. Uber Postlagerkarten (PLKs)
und dhnliche Einrichtungen der Post
bereicherten sich diejenigen, die sich
fiir besonders schlau hielten, und da-
her kam die Szene zu diesem schlech-
ten Ruf, den sie heute genieft. Man
darf jetzt natiirlich nicht alle unter
einen Hut kehren, aber die schwar-
zen Schafe waren dann immer die,
welche in den Medien als Beispiel fiir
die kriminelle Computerszene dien-
ten. Es stimmt schon, wenn behaup-
tet wird, dass einige durch den Ver-
kauf von Software teilweise das Ein-
kommen eines Spitzenverdieners
erreichten, aber die Medien tragen
eine sehr grofle Mitschuld daran,
dass diese illegalen Softwarever-
kiiufer Schule machten.

Durch Kleinanzeigen in den Rubriken
,Softwareverkauf und Kontakte”
konnten sich die Freaks so richtig aus-
toben und Kontakt zu einander fin-
den. Plotzlich kannten Hinz und Kunz
die Crackergruppe von nebenan und
besorgten sich den neuesten Stuff,
um diesen dann natiirlich unter ih-
rem eigenen Pseudonym per Klein-
anzeigen an den Mann zu bringen.

Fliessband~—
cracker

Alles war ja so einfach! Dynamic Duo
besorgte sich die neuesten Origina-
le direkt aus England, dann fleiBlig
geknackt, und wie kénnte es anders
sein, Headbanger war fir die Ver-
breitung der Cracks zustiindig. Eine
Aufgabe, welche er wirklich gewis-
senhaft und korrekt erledigte. Sei-
ne Kopiersklaven ,Syntax 2001 &
Krabat” trugen auch ihr bestes dazu
bei, und deren Name wurde fast so
bekannt wie der ihres Meisters.

Chaos, Chaos,
Chaos...
Wenn ich zu dieser Zeit nach Venlo
zum monatlichen Meeting fuhr, be-
kam ich das kalte Grausen. Uberall
herrschie die totale Hektik. Es gab

nur eins: kopieren, kopieren, kopie-
ren... Die Atmosphiire, von der ich
anfangs gesprochen habe, gab es
nicht mehr. Die alten Cracker-Le-
genden von einst verlieBen flucht-
artig das Milieu. Die alte Szene starb
1986, und wie es nicht anders zu
erwarten war, eine neue machte sich
breit. Der Kampf unter den Crackern
und Spreadern brach an. Das Zeit-
alter des Phonephreakings und Mo-
demswappings begann, Speed
und Quantitiit bestimmten das Ge-
schehen. Das Jahr 1986 bescherte
den Computerfreaks Software in
raven Mengen, so viel gab es noch
nie. Fiinf bis zehn Disketten pro Tag
mit allernevestem Stuff waren kei-
ne Seltenheit. Die Diskettenpreise
fielen rapide — warum wohl? Soft-
waresammlungen im Extremen wei-
teten sich auf C64 und Amiga von
1000 bis hin zu 5000 Disketten aus.
Bei solch einer Softwareflut muss-
ten immer schnellere Kopierpro-
gramme und Floppyspeeder her,
denn sonst wiire der Softwareberg
nicht mehr zu bewiiltigen gewesen.
Die User und Gamefanatiker schrie-
en geradezu nach Software und
mussten gesditigt werden. Sie wur-
den saft, denn sobald ein neues Pro-
gramm im Laden lag (oder friiher!),
gab es spiitestens einen Tag danach
die gepackte und getrainte Version.

Unter der Sonne
Kaliforniens
Jetzt langsam wurden die Softwa-
refirmen hellhérig, und die ersten
staatsanwaltschaftlichen Schritte
wurden unternommen. Unser lieber
Freund Georg, sorry, Headbanger
spiirte allmihlich, dass ihm der Bo-
den unter den Fiilen zu heiff wur-
de. Unter der heiflen Sonne Kalifor-
niens muss es sich wohl besser le-
ben lassen, muss er sich wohl im
Angstschweifl gedacht haben, und
verlie} seine Wahlheimat fluchtar-
tig. Doch sein Erbe wurde freudig
entgegengenommen und ein erneu-
ter Kampf um die Spitzenpositionen
brach los. Ubrigens ganz nebenbei
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gesagt, Headbanger ist heute ein
angesehener Geschiftsmann mit
eigener Softwarefirma und man
staune — er ist sogar Familienvater
mit Frau, Kind und Kegel.

Es geht
auch anders
Nicht alle Freaks waren Software-
verkiufer so wie der eben genann-
te Selfmade-Americano, die meis-
ten tauschten Software aus Hobby
und Sammlerleidenschaft, bis die
Diskettenboxen platzten. Alte Dis-
ketten wurden geldscht und mit
dem neuesten Stuff wieder iber-
spielt. Keiner war in der Lage, sei-
ne gesamte Software zu nutzen,
man musste sie halt einfach besit-
zen. Das Wort ,NEU” gilt in der
Szene als absolut relativ, denn das,
was montags noch brandaktuell ist,
gilt dienstags schon wieder als
Schnee von gestern. Wer jetzt aber
glaubt, dass es nur Negatives iber
die Szene zu berichten gibt, der hat
sich ganz gewaltig getduscht. Man-
che Softwarefirmen, Verlage und
Computer wiren gar nicht erst so
grof} rausgekommen, wenn es die
Szene nicht gegeben hiitte. Durch
die grofle Softwarevielfalt, die
ganz einfach zu ergattern war,
konnten Programmierer, Grafiker
und Musiker Neues lernen und
Ideen schdpfen. Professionelle Pro-
grammierer von Softwarefirmen
nahmen sich aus Demos neue Pro-
grammieriricks heraus und bauten
diese vorher noch nie da gewese-
nen Effekte in ihre Spiele ein. So
konnte die Spiele- und Anwender-
software auf ein Niveau heranrei-
fen, das heute als Standard zihlt.
Durch die vielen Auslandskontak-
te wurden durch den Computer als
Kommunikationsgerit Freund-
schaften unter Jugendlichen und
Erwachsenen aufgebaut, die auf ei-
nem anderen Weg niemals hitten
zustande kommen kénnen. Ich per-
sonlich habe Kontakte zu Program-
mierern, Firmen und Freaks in al-
ler Welt bekommen, und auch
wenn die Szene heute nicht mehr
das ist, was sie einst war: Man
kennt und trifft sich heute noch auf
den berihmt und beriichtigten
RADWAR-Parties und es kommt
dann ein Gefiihl auf, das an alte

Leiten erinnert.

Markus Wiederstein (MWS/RADWAR)
Abruck mit freundlicher Genghmigung des Autors.

50 x dlgl’rul talk

50 Ausgaben Digital Talk
..und kein Ende in Sicht!

Da wir mit der DT50 im August unse-
re Jubildumsausgabe bestritten, ha-
ben wir lange dariiber nachgedacht,
was wir Besonderes machen konnen!
Und was gibt es Besseres als eine (D,
die mit allen Digital Talks gefiillt ist,
und zwar in einer vollkommen neven
Uberarbeitung. Alle DT's wurden voll-
stindig getestet und gegebenenfalls
repariert!

Digital Talk CD!

Besondere und neue Features:
Alle DT's getestet und lauffdhig
Ab DT 17 nun alle DT's Super-
CPU- und REU-kompatibel
DT 15 ist nun C128-tauglich
Texte auf DT 17, 13 repariert
DT-Covers auf CD zum Ausdru-
cken
Screenshots aller DT's

DN N N N N N

v AMle Tooldisks und Erstelltools und

Anleitungen befinden sich auf (D!
v Emulatoren + StarCommander
v und so einiges mehr!

Kupon oder direkt bei Marc Kayser,
Tel. 0511/ 6290 34

Wittekamp 9, D-30177 Hannover
dejuhra@compuserve.de

>> www.digitalfalk.de

Ich méchte

von Digital Talk!

NAME:

DG AL
PRI RIPP

L1 einekostenlose Probeausgabe

(inkl. Porto + Vorkasse).

(inkl. Porto + Vorkasse).

DT-CD und XE1541-Kabel fur nur 30 Euro!
(inkl. Porto + Vorkasse).

I:I
1 Jerzr neu: XE1541-Kabel fir nur 15 Euro
I:I

Marc Kayser
Wittekamp 9
D-30177 Hannover

ADRESSE:

I
I
I
I
I
I
I
I
I
Die DIGITAL TALK-CD fiir 20 Euro :
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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Grofle Erwartungen weckte die Open Amiga Southeast
Europe (0.A.S.E.) 02. Nach jahrelangem Stillstand scheint
jetzt endlich wieder Bewegung in den Amiga-Markt zu kom-
men. Doch auch am Classic-Sektor tut sich einiges.

Nach der 0.A.S.E.-Premiere im De-
zember 2001 beschloss die dster-
reichische Firma point.design, als
langjéhriger und mittlerweile letzter
Amigahiindler in Osterreich bekannt,
die Veranstaltung diesmal ins Grazer
Hotel Europa zu verlegen. Die giinsti-
ge Verkehrslage und das hervorra-
gende Ambiente eines 4 Sterne-Hau-
ses gaben den Ausschlag fiir den neu-
en Standort. Priisentiert wurde in ei-
nem ca. 60m? groflen Seminarraum
inkl. Vortragsmoglichkeit mittels Vi-
deobeamer.

Gezeigt wurden auf drei Amiga-Com-
putern Teile des noch in der Entwick-
lung befindlichen Amiga0S4, das

Ein Vorgeschmack auf Amiga0S 4.0
neue Motherboard des AmigaOne
G3/SE PowerPC (Revision B) mit dem
aktuellen neuen PPCBoot BIOS, der
Pegasos (ebenfalls ein PowerPC G3

[z ]
Dem AmigaOne war noch nicht viel zu entlocken.
Motherboard) mit dem Amiga0S-Clo-
ne MorphOS, Amithlon mit neuen Tei-
len von Harald Frank, sowie neue El-
box Produkte: die Spider USB2.0 und
Mediator 12005X. Auch zu sehen: EI-

box Towerumbauten mit PCl Steck-
plitzen fir A1200, Mirage4000D und

Mirage3000D. Als Nicht-Amiga-High-
lights konnte der interessierie Besu-
cher einen Blick auf die Playstation2

Medlutor R I200 SX von Ebox .
Noch mehr Steckplitze fir den Amiga 12001

unter Linux werfen. Zum Auflockern
gabs einen GameCube und eine Dre-
amcast — letztere mit dem brandhei-
Ben Arcade-Klassiker /karuga aus
Japan. Am Sonntag war auch Ginter
Horbach von KDH Datentechnik und

lkaruga auf der GroBleinwand lie viele
Messebesucher nicht mehr los.

Chris Hodges (Macher des Poseidon
USB Treibersystems) sowie Michael
Bohmer (Entwickler der Highway,
Subway und Norway) auf der Messe
anwesend.

Amiga 054/AmigaOne

Das gezeigte 054.0 Preview bestand
aus der neuen intuition.library
(V50.12, Intuition ist verantwortlich
fir die Darstellung des Amiga-typi-
schen Look and Feel), layers.library
(V45.21), sowie die Bestandteile Me-

14, /1 5. September

Graz, Hotel Eurnpa | 10.00-18.00

FREE ENTHY
EINTRITT FRE|

DJ_.I"_F JJ_.J D/

OFEN AMIGA SOUTHEAST EUROFE SHOW
BIER Dy Pl e, ekbaigans 11 KO0 gw

diatoolbox (Ersatz fiir die HD-Tool-
box) und die neuen Voreinsteller fiir
GUI und die Farbpalette. Zwei der drei
Rechner waren mit der USB-Karte
Highway ausgestattet. Als Treibersys-
tem kamen der SirionUSB von 054
und Poseidon von Chris Hodges zum
Einsatz.Die Teile lagen noch in einer
68K-Version vor, werden aber, sobald
ExecSG (das neve Kernel von 054)
integriert wird, im PowerPC Native
Code vorhanden sein. Die neue Intui-
tion bietet wesentlich mehr Maglich-
keiten als die vorige Version. Fast alle
GUI-Elemente lassen sich nun konfi-
gurieren, in der endgiltigen Version
soll das Userinterface dann voll ‘ski-
nable’ sein (d.h. man kann Farben
und auch die Bildelemente in den
Fenstern frei tauschen). Jetzt schon
kann man das Erscheinungshild der
Buttons, Text, Radio-Buttons, Check-
boxen und Scroller frei definieren.
Dazu kann man nicht nur Farben son-
dern auch den Effekt und das Ausse-
hen @ndern. Neu an der layers.library,

higpidtwww.nase, at, B-maills sate @ poinidesign, at

die fiir das Clipping zustindig ist, ist,
dass man (konfigurierbar) Fenster
ber den Bildschirmrand bewegen
kann. AuBerdem ist die Unterstiitzung
fiir Picasso96 bereits eingebaut. Neu
sind auch die Voreinsteller fir GUI
(neues Intuition), Palette (keine GUI-
Elemente mehr), SirionUSB und das
Tool ‘Media Toolbox' als Ersatz fiir die
aktuelle HD-Toolbox.

Pegasos/Morph0S

David Scheibler von DYXS prisentierte
das Pegasos-Board. Als Systemsoft-
ware liefen MorphOS und der Work-

Dos Pegasos-Board im 19"-Rack

benchersatz Ambient. Zu sehen wa-
ren auch die True-Colorfahigkeit von
Ambient (24 Bit PNG lcons) sowie
native Versionen von MUl und Voya-
ger. Am 600Mhz G3 lief noch nicht
der JIT (Just Im Time) compilierende
68K Emulator, sondern die langsame
Version. Trotzdem zeigte diese, was
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auf einem PowerPC maglich ist: Eine
68K Version von Quake lief auf ei-
ner betagten SiS Grafikkarte
immerhin in 36fps auf einer
640x480er Aufldsung.

Elbox-Premieren

Zu bestaunen, wenn auch nicht in
Betrieb, waren das brandneue Media-
tor 1200SX und das erste Mirage
A3000D-Gehiiuse aus der Serienpro-
duktion. Erstmals in Aktion gezeigt
wurde auch die Spider USB 2.0 PCl-
Karte. Bemerkenswert ist die Ge-
schwindigkeit, die USB-Laufwerke an
der Spider erreichen (auch unter USB
1.1): Ein USB ZIP 100-Laufwerk
brachte es an einem 060/50
immerhin auf iiber 700KB/sec. Neu
am Mediator SX sind nun die 6 PCI-
Steckplitze und volle ATX-Unterstiit-
zung (eine PCl-Karte kann den Com-
puter einschalten).

Poseidon

Am Sonntag zeigten auch Chris Hod-
ges und Michael Bohmer Poseidon auf
der Highway in einem Infinity A1200
mit Zorroboard. Zu sehen waren Scan-
ner, Drucker, ZIP- und Universal-
Flash-Karten-Laufwerke sowie Chris’
Version einer USB-Webcam, die man
live im Infernet bestaunen konnte.
Durch USB sind die neuen und im
Moment sehr modernen wireless-Tas-
tatur/Maus-Kombinationen sehr ver-
lockend. Mehrere davon fishrten zur
Unterhaltung der Austeller zu einiger
Verwirrung durch iberlappende Funk-
frequenzen.

Amithlon (XL)

Amithlon wurde mit 053.9 auf einem
Athlon 1800+ gezeigt. Harald Frank
stellte einige neve Komponenten des
von ihm entwickelten AmithlonXL be-
reit. Leider konnten wir nichts Neues
von Amiga (Bernie Meyers Variante)
zeigen. Amithlon zeigt eindrucksvoll,
was mit einer entsprechend schnellen
Hardware mit dem Amiga0S machbar
ist. Leider ist die rechtliche Situation
mehr als ungewiss, daher gab es auch
keine Liefertermine, Preis bzw. Infor-
mationen, wie denn AmithlonXL
schlussendlich auf den Markt kommen
wird. Neue Bestandieile waren das
neue Sound-Subsystem, das nun eine

riesige Auswahl an Soundkarten un-
terstiitzt (SB Livel, Terratec 512i &
128, (-Media etc.), neue Voreinstel-
lungen anstatt des ldstigen ‘setenv’ in
der startup-sequence, der neue Amith-
lon-Mixer sowie der auch unter 054
eingesetzte TCP/IP-Stack roadshow.
AuBerdem unterstiitzt diese Variante
endlich 100Mbit Ethernet iiber die
RTL8139 Karten.

Die 0.A.S.E. 02 war eine interessante
Veranstaltung mit einer Reihe an
Weltpremieren, welche die rund 100

Besucher an den beiden Tagen zu se-
hen bekamen. Die Messe war sehr
professionell organisiert und das Am-
biente des Hotels sorgte fiir eine an-
genehme Atmosphiire. Aktuelle Pro-
dukte konnten auch direkt auf der
Messe gekauft werden. Wir freuen uns
bereits auf die 0.A.S.E. 03, zuvor gibts
noch die OASF on four — in Sloweni-
en am 19. Oktober in Skofja Loka,
nahe Ljubljana.

| >> www.oase.at |

0O PROCTOVIION

Auszug aus dem Protovision Hard & Software-
Angeboi Eine komplette Preisliste zusammen
mit einer Demodiskette kann gegen 1,53 Euro
in Briefmarken angefordert warden,

Der Grofteil der Software kann auf Wunsch auch
auf 3,5°-Diskette ausgelisfert werden

spiele

lce Guys - 13 Eurg (G064]: 83%:)

Umfangreiches Platform-Game, 2-Spleker Teammodus
Bomb Mania - 13 Eurg (GOB&4!: BA%)

Bomben legen mit 4 Spiskarn!

Enhanced Newcomer - 15 Euro (GOB4!: 08%)
14 Disksafen gepackie Daten, auch die oberen
lracks der Disketten werden verwendat! Mit 32-sa8i-
ger Anleftungl Bitle Art des Soundchips angeben

It's Magic (freawars) - 2 Eurg (GO64]: 71%)

It's Magic 2 - 13 Euro (GOG4!: 91%)

Dias newsta und viellieicht baste Jump'n Hun

Blocks & Monsters - 7 Euro

Fwel newe Spisle zu einem gonstigen Prais
d-player-adapter - 15 Euro

Z.Bsp. for Pac it und Bomb Mania
Protovision-Bundle

d-player-adaptar, Bomb Mania - 25 Euro

Weitere Software

Virtual Azsembler (appreciationware) - 8 Euro
Dier Virualassembler steht auf der homepage 7um
downinad berad. Biste in adem Fall dis & Eurn
appreciation® (= Ansrkennung) zahlen

Hardware

Power-Netzteil - ab 41 Euro (bis ca. 120 Eura)
Der Prels variert, well das Metztell extra fie die
entaprachendsn Anforderumgen genaut wird. Bei
Problemean mit SuperZPU oder Rambink ist die-
28 Metzisl die Losung. Diess Gerdle bendiigen
namlich mehr Strom, &ls ein Standand-Metziel liefem
kann. Ein einzigen Fower-detztell kann ale vorhande-
nen CGerdle versongen

IDEG4 controller - 100 Eura

schliessen sie IDE-Fesiplatten, COROM wsw an den
Expansionsport an!

(ziehe idefd come.to, - auch fOr downloads)
DUART cartridge - 55 Euro

R5232 port for IDESY (die schinsliste am CE41)
Interface Ussrport-=Centronics - 13 Eurg

Creating the Future.

micremys P52 Mausadapter - 25 Euro

e FR2-MausTrackhall, eintach an den Joystick-
port anschliefen! Das Sorollad kanm mit spezieller
Software abgetragt werden, alle Dbschen Funkiionan
bendtigen keine besonders Softwang!

RetroReplay Cartridge - 55 Euro

Silversurfer fur RetroReplay - 25 Euro

malywegs schneller RS232-Fort 10r Gas RetroReplay

Kabel

Wit emtsprechender Bauanleitung kannen wir
Ihnen fast jedes Kabeal anfertigen

Musikkabel chd-=Slerepanlage (smples
¥-Chimch-Kabel, sehr kurz) - 8 Eurg

Musikkabel ctd-=Sterenanlage und Monitor
{3-Wege-Chinch-Kabel) - 10 Euro

C128-=Maonitor TTL-RGE Kabeal - 10 BEurno
cid-=hMoniior Kabel [Chinch) - 10 Eurg

¥E1541 Kabel fir Starcommander - 13 Euro

L Starcommandar downZuloaden oder deese Kake
oning ZU bestelen, siehe: sta.cb4 ongx1541shop, himl
DT Kabel {fur Amiga) - 18 Ewo

DT L win CGrahamelyron kanm im Aminet merumhoerge-
laden werden, www.aminet.org. Wer die C64-Sereer-
Datel michi Obartragaen kann, kann sie for 2 Euro
bestalzn

PROTOVISION Garantie: Defekte Disketen kannen
gegen AP eingesendet werden
Gl nur, wenn direki Ober Protovision bestellt wunde

WICHTIG: Es werdan kelne Einschrelben angsnaom-
men! Alle Preise enthatien Poro und Versandkesten
und werden per Vorkasse entweder dem Brief belge-
legt (2.8, i Alutolie eingepackt) oder Oberwlesen an

Sparkasse Disseldord
Inhwner: Jakoh Voos
Kanto: 61240807
BLZ: 30060110

Protovision-Verlag
Jakob Voos
Miersstr. 1

40547 Dusseldorf

www.protovision-online.de

contact

pprotovision-online.de
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Ein galaktischer Heimcomputer

Die Computerrevolution begann in Jugoslawien mit der ersten Ausgabe des
Magazins ,Racunari“ (Computer). Die 100 Seiten starke Publikation ,racunari
u vasoj kuci“ (,Computer in Inrem Haus®) enthielt die Bauanleitung fir einen
leistungsfahigen 8 Bit-Rechner zum Selberbauen.

Im Juni 1983 fragte Gavrilo
Vuckovié, Chefredakteur des
popularwissenschaftlichen Ma-
gazins ,Galaksija”, bei Voja
Antoni¢ an, ob er sich vorstel-
len kdnne, eine Sonderausga-
be mit dem Schwerpunkt Com-
puter zu gestalten. Die Dinge
entwickelten sich rascher als
erwartet, und im August lagen
nicht nur theoretische Artikel
vor, sondern auch ein Kapitel,
das eine Bauanleitung fur ei-
nen Rechner fiir den Selbstbau
beinhaltete.

Zu dieser Zeit wuchs der Markt
fur Elektronik rasant, program-
mierbare Taschenrechner wa-
ren fur Technikfreaks einfach
nicht mehr attraktiv genug. Die
Galaksija-Sondernummer mit
dem Titel ,Computer in Ihrem
Haus® enthielt bei ihrem Er-
scheinen im Dezember 1983
nicht nur Beitrage uber Elektro-

| harmydnt
| B8 g
Immeian =

Diese Zeitschrift [dste in Jugoslawien
einen Computerboom aus.

nikteile, Basic-Programmie-
rung, Peripherie und kommer-
zielle Software, sondern auch
eine komplette Bauanleitung
fur einen Computer, der nach
dem Magazin ,Galaksija“ be-
nannt wurde. Das Magazin
fand auf Anhieb 30.000 K&ufer,
die Redaktion hatte zur richti-
gen Zeit das richtige Thema an-
gefasst. Schnell wurden weite-

re 30.000 Exemplare ge-
druckt, und wenige Wochen
spater noch einmal 40.000.
Inzwischen gab es mit ,Racu-
nari“ sogar eine eigene Com-
puterfachzeitschrift. Voja Anto-
ni¢ selbst hatte urspriinglich
nur mit einer Handvoll Bast-
lern gerechnet, doch zwischen
Maribor und Skopje gab es
Tausende, die nur darauf ge-
wartet hatten, sich ihren eige-
nen Rechner zu bauen.

Bald darauf waren Computer in
aller Munde. Nicht nur in Talk-
shows und Radiosendungen
wandte man sich diesem The-
ma zu, auch staatliche Stellen
begannen sich des Computers
anzunehmen — mit dem Resul-
tat, dass die strengen jugosla-
wischen Importbestimmungen
fir Computerteile gelockert
wurden. Nun war es zumindest
legal, den Spectrum einzufiih-
ren. ,radunari u vasoj kuci“

v

Voja Antoni¢

kam kiinftig als eine eigenstén-
dige Zeitschrift heraus, spater
ging daraus das Magazin
»Racunari hervor.

Auszug aus , Computer in Threm

Haus" (1983)

Wozu einen Computer bauen, wenn
man auf dem Weltmarkt Modelle mit
enormen Féhigkeiten zu annehmba-
ren Preisen findet? Der Grund ist
nicht schwer zu erraten: Durch ein
unverstiindliches Importverbot der
verantwortlichen Organe ist die Ein-
fuhr von Computern nach Jugosla-
wien verboten, aufler wenn es sich
um Rickkehrer aus dem Ausland
handelt. Das heifit, dass der Compu-
terfreak keine legale Maglichkeit
hat, auch nur die einfachsten Maschi-
nen zu bekommen und seine Fahig-
keiten zu vervollkommnen — auch
wenn er bereit ist, hohe Zélle zu zah-
len. Bei uns existieren jedenfalls ei-
nige Firmen, die sich mit dem Zusam-
menbauen auslindischer Computer
beschiftigen und in letzter Zeit mit
der Produktion von Originalcompu-
tern begonnen haben, aber die Prei-
se dieser Computer bewegen sich
leider zwischen 100.000 und
900.000 Dinar und sind damit fiir
eine Privatperson unerschwinglich.
Daher ist der Computer ,,Galaksija”,
dem die folgenden Seiten gewidmet
sind, der erste heimische Personal-
computer, der jedem zuginglich ist,
der sich die Mihe des Zusammen-
baus macht!

Wenn Sie ein kommerzielles Compu-
termodell kaufen, befinden Sie sich
in einer folgender Situation: Sie be-
kommen einen Rechner, den Sie ein-

fach mit dem Fernseher verbinden,
Sie schalten ihn ein und beginnen
mit der Arbeit. Wenn Sie sich selber
einen Computer zusammenbauen, lie-
gen die Dinge viel komplizierter: Sie
beginnen bei einer unibersehbaren
Menge von Chips, Kondensatoren und
anderen Teilen und versuchen sie zu
einer Einheit zu verbinden. Wenn Sie

den Hinweisen, die wir geben, sorg-
fiiltig folgen, sollte das nicht allzu
schwer sein. Aufler einer gewissen
Erfahrung mit dem Lotkolben ist kei-
ne Art von Vorwissen notwendig, da-
mit nach einigen Stunden Arbeit auf
dem Bildschirm lhres Fernsehers das
ermutigende READY erscheint.

Der Eigenbau birgt auch bestimmie
Risiken. Obwohl schon acht Exempla-
re des Computers ,Galaksija” gebaut
wurden, die alle funktionieren, be-
steht die Mdglichkeit, dass Sie auf ei-
nen defekten Chip stofien oder etwas
falsch zusammensetzen, einen Kurz-
schluss haben oder an irgendeiner an-

deren Kleinigkeit scheitern. Dann ist
etwas mehr Wissen oder (im Extrem-
fall) professionelle Hilfe erforder-
lich, um den Fehler zu finden und
zu beseitigen. Aber ein altes Sprich-
wort sagt, dass es ohne Risiko auch
keinen Erfolg gibt. Der Computer,
den Sie mit eigenen Hinden ge-
macht haben, wird lhnen mehr Be-
friedigung bieten als ein kommerzi-
elles Modell, ganz abgesehen von
der Tatsache, dass Sie beim Zusam-
menbauen sehen werden, woraus ein
Computer besteht. Sie werden sogar
einige Geheimnisse seines Funktio-
nierens herausfinden.

Bevor Sie sich zum Selbstbau eines
Computer entschlieBen, ist es not-
wendig, seine grundlegende Kon-
zeption zu verstehen. Der Computer
,Galaksija” wurde so konstruiert,
dass er fiir den Selbstbau giinstig ist,
dass er einfach in der Handhabung
ist und dabei trotzdem stark genug,
um ihn fir niitzliche Tatigkeiten an-
zuwenden und, das versteht sich,
auch zur Unterhaltung. In diesem
Sinne kann der ,Galaksija” zwar
nicht mit stirkeren kommerziellen
Modellen wie z.B. Apple 1I, Commo-
dore 64 oder dem ZX Spectrum kon-
kurrieren, aber man darf nicht ver-
gessen, dass er dafir auch billiger
ist. Und dass er, was noch wichtiger
ist, aus Teilen besteht, die man sich
bei uns besorgen kann.
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Uerliebt in digitale ELBHETONIH evon mevos anione

Voja Antonic hat den ersten jugoslawischen Heimcomputer Galaksija konstruiert. Seinen Arbeitsplatz hat er
schon oft gewechselt, Elekironikbasteleien betrieb er immer nur als Hobby. Zur Zeit kiimpft er als Buchautor
gegen das Anwachsen des Aberglaubens, der sich in seiner krisengeschiittelten Heimat Jugoslawien gerade
wieder groBeren Zulaufs erfreut. Sein vor einem Jahr erschienenes Buch ,Existieren Dinge, die es nicht
gibt?” wurde zum Alptraum fiir Astrologen, Propheten, Quacksalber und Zauberer. Voja Antonic verdffentlicht
nach wie vor Artikel in Computerzeitschriften. Seit knapp einem Jahr arbeitet er an einem Buch iiber Digital
Engineering, das sich sowohl an Anfiinger als auch an erfahrene Computertechniker wendet.

Lotek64: Haben Sie mit dem grofien
Erfolg des Galoksija gerechner?

Antonic: Einige Tage vor Erschei-
nen von ,Computer in lhrem Haus”
wagten wir eine Schitzung, wieviele
Leser wohl den Galaksija baven wiir-
den. Ich rechnete mit hachstens hun-
dert Personen, Dejan dachte, es wiir-
den doppelt so viele sein. Irgendje-
mand meinte, es wiirden wohl 1.000
werden, worauf wir alle lachen muss-
ten. Nicht lange nach der Verdffent-
lichung der Bauanleitung erhielten
wir jedoch mehr als 8.000 Briefe von
Lesern, die uns mitteilten, dass ihr
Galaksija schon lduft.

Loteké64: Viele Einzelteile wurden
bendtigt, um einen Galaksija zv bau-
en. Wie schwierig war es in Jugosla-
wien, die Teile zv beschaffen? War
Jugoslawien auch vom Technologie-
embargo betroffen, so wie die Staa-
ten des Warschaver Pakis?

Antonic: Zu dieser Zeit war Jugos-
lawien keinem Embargo unterworfen,
sondern schuf sich selbst eines. Alle
technischen Produkte, also auch Com-
puter, unterlagen einer strengen Im-
portbeschrinkung. Meinen ersten
TRS-80 lief ich mir in drei Einzelsen-
dungen aus den USA schicken. Es war
gar nicht einfach, die Firma dazu zu
iiberreden, die Flachbandkabel, die
die beiden Platinen im Computer ver-
banden, zu durchtrennen.

Dafiir gab es aber einen Schwarz-
markt: Die Leute schafften es immer,
auf schwer vorstellbaren Wegen die
nétigen Komponenten aufzutreiben.
Zum Gliick sind mikroelekironische
Komponenten wirklich mikroskopisch
klein und lassen sich leicht schmug-
geln.

Loteké4: Sie schrieben die Software
fiir den Galaksija und entwarfen die
Interfaces und die anderen Hardware-
teile. Woher wussten Sie, wie man ei-
nen Computer baut?

Antonic: Die Softwareentwicklung be-
gann mit der Modifikation von Mic-
rosoft Level 1 Basic. SchlieBlich musste
aber alles neu geschrieben werden,

ausgenommen die FlieBpunktarith-
metik. EPROM-Speicherplatz war zu
jener Zeit tever und ich musste die
Software immer wieder optimieren,
um so viele Funktionen wie maglich
in vier Kb zu pressen. Ich habe viele
Tricks verwendet und alle Maglichkei-
ten ausgeschopft, die vorstellbar sind.
Ich habe sonst niemals einen derartig
optimierten Code gesehen.

Zu dieser Zeit las ich regelméfig das
BYTE-Magazin, in dem Bill Gates
einmal behauptete, sein 4 Kb grofies
Level 1 Basic sei so stark optimiert,
dass nicht ein einziges Byte eingespart
werden konne. Nachdem ich in die 4
Kb nicht nur die Routinen fiir den Vi-
deotreiber, sondern auch noch meh-
rere neue Basic-Befehle eingebaut
hatte, wollte ich ihm gerne einen Brief
schreiben und ihm mitteilen, wie
falsch er mit seiner Behauptung lag.
Leider habe ich das nie getan,
vielleicht war ich einfach zu faul. No-
tirlich war er damals noch nicht so
bekannt wie heute, zumindest nicht
so reich.

Loteké4: Man hért of;, dass der Ga-
laksija das Computerfieber in Jugos-
lawien ausgeldst hat. Serbien ist heu-
fe ein Land, das Computertechnolo-
gie sehr offen gegeniibersteht. Sehen
Sie sich als Vater der Hi-Tech-Revolu-
tion in lhrem Heimatland?

Antonic: Jugoslawien war 1983 be-
reit fir das Computerfieber, so wie es
die meisten Linder waren. Ich war in
der gliicklichen Situation, zum richti-
gen Zeitpunkt ein interessantes Pro-
jekt angeboten zu bekommen. Das
war 1983, als die meisten Leute kei-
ne Vorstellung davon hatten, was ein
Computer ist und was er kann. Nun
bekommt plotzlich jeder die Maglich-
keit, selbst einen Computer zu bau-
en! Viele Enthusiasten begannen mit
dem Galaksija und sind heute Com-
putertechniker. Ich bekomme noch
immer eine Menge Fanpost von ihnen.

Lotek64: Welche Spezifikationen hat
der Galaksija und welche Griinde gab
es, sich fir die im Rechner verwende-
ten Bauteile zv entscheiden?

Antonic: Meine Idee war es, einen
billig und einfach zu bavenden Com-
puter zu entwickeln. Softwaregesteu-
erte Grafik erfillte diese Bediirfnis-
se, verbrauchte aber viel Rechenzeit
und bremste somit den Prozessor aus.
Nur 17 kostenginstige ICs waren fiir
das Geriit erforderlich. Einige spezi-
elle Register des Z80A-Mikroprozes-
sors wurden verwendet, um das Bild-
signal zu generieren. Der Arbeitsspei-
cher war nur 6 Kb grof}, und der Basic-
Interpreter wurde, wie gesagt, in ein
4Kb-EPROM gepacki. Ein Jahr nach
Erscheinen des Galaksija bot ich ein
erweitertes EPROM mit verbesserten
mathematischen Funktionen, Z80 As-
sembler usw. an.

Loteké64: Gab es noch andere Hard-
ware fiir den Galoksija?

Antonic: Meine Freunde Nenad Dun-
jic und Milan Tadic entwickelten eine
Erweiterung namens Galaksija Plus,
die einige neue Features bot, unter
anderem hochauflésende Grafik und
einen grofleren Arbeitsspeicher. Das
war es aber auch schon — solche Pro-
jekte konnen nicht nur von Enthusi-
asten getragen werden. Niemand
wollte den Galaksija unterstiitzen und
somit war er bald Geschichte.

Lotek64: Im Internet gibt es eine Ge-
meinde, die den Galaksija noch immer
hochhdlt, es gibt sogar einen Emula-
for. Freven Sie sich dariber?

Antonic: Vor kurzem gab es in einer
Computerzeitschrift eine Umfrage
iiber alte Computer. Fast alle, die ei-
nen Galaksija hatten, sagten, dass es
eine gute Erfahrung war. Dariiber
freue ich mich natiirlich sehr. Ich wer-
de oft von Leuten auf der StraBe an-
gesprochen, die mir erzdhlen, dass sie
damals den Galaksija gebaut haben.
Fiir einige war das ein Wendepunkt
in ihrem Leben —sie haben sich in die
digitale Elektronik verliebt.

Lotek64: Gab es Zentrenm, wo
besonders viele Galaksija-Fans anzu-
treffen waren? Wie weit war der Ga-
laksija im damaligen Jugoslawien ver-
breitet?

Antonic: Damals wusste kaum je-
mand, wo die Grenzen der einzelnen
Republiken verliefen, wir waren alle
ein Land. Die Computerrevolution er-
fasste ganz Jugoslawien, es gab dabei
keine signifikanten regionalen Unter-
schiede. Ich programmierte EPROMs
fiir Computer, und ich erinnere mich,
dass ich darauf Reaktionen aus allen
Teilen des Landes erhielt. Das Galak-
sija-Projekt wurde von den Medien
aus allen Landesteilen aufgegriffen
und gefeiert. Ein Computermagazin
aus Slowenien titelte damals: ,Der
einzige wirkliche heimische Mikro-
computer”. Und das ist er bis heute
geblieben!

Lotek64: Welche Rolle spielt heute
Hochtechnologie in lhrer Heimat?

Antonic: Diese Frage stimmt mich sehr
traurig. Ich habe viele Jahre lang Do-
it-yourself-Projekte in Computerma-
gazinen verdffentlicht und dabei
immer wieder darauf hingewiesen,
dass es nichts Wichtigeres gibt, als in
Wissen zu investieren, da die Zukunft
den Kreativen gehort. Ungliicklicher-
weise waren die darauf folgenden
Jahre eher wie ein Horrorfilm. Durch
den Biirgerkrieg, das NATO-Bombar-
dement, die dramatische wirtschafili-
che und soziale Krise habe ich meine
Erwartungen stark herunter ge-
schraubt. Die anwachsende Krimina-
litdt und der Niedergang der Indus-
trie haben soziale Bedingungen ge-
schaffen, die den Verkauf von techni-
schem Wissen unmaglich machen. Ich
befiirchte, dass all jene, die mich ernst
genommen haben, jetzt sehr ent-
tduscht sind. Wer braucht clevere Leu-
te in einer solchen Gesellschaft?

Das Interview fiihrte Georg Fuchs.

DA LI POSTOUE
STVARI KOQJE
ME POSTQIE?

%:a.l}nttﬂm ra.:l:m.ln::‘lLaliﬂ

Voja Anfrics Buch ber EsterkSchvindel
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Denny Atkin, Best Amiga Tips and
Secrets, Greensboro (COMPUTE
Publications International) 1993,
250 Seifen

Nicht nur der Commodore 64 erlebt
zum 20. Geburistag ein Revival, auch
die Amiga-Community bekommt seit
einiger Zeit wieder Zuwachs durch
Wiedereinsteiger und sogar durch
Leute, die nie einen Amiga besessen
haben. Die Rede ist nicht vom Amiga-
One, sondern von den guten alten
68k-Amigas.

Wer nach langerer Abstinenz bzw.
zum ersten Mal einen Amiga, egal
welches Modell, erstanden hat, wird
sich nicht so schnell im komplexen Be-
triebssystem zurechifinden. Ohne die
Handbiicher von Commodore (bzw.
Escom) ist nicht viel auszurichten, will
man mit dem Amiga iiber das Spielen
hinausgehende Aufgaben ausfihren.
Doch auch hier stéBt man bald auf
Grenzen: Die Handbiicher vermitteln
zwar die Grundlagen des Arbeitens
mit der Workbench und der Shell,
doch richtig angenehm wird es erst,
wenn man die notwendigen Tricks
kennt, um den Computer schnell und
effizient zu bedienen.

,Best Amiga Tips and Secrets” von
Denny Atkin hat auf 250 Seiten Tipps
fir similiche Amiga-Modelle gesam-
melt. Das Buch ist 1993 erschienen
und ist daher noch immer aktuell, da
nach dieser Zeit bekanntlich keine
neuen Modelle mehr auf den Markt
gekommen sind. Atkin beginnt mit ei-
ner Auflistung aller Amigas — vom
Amiga 1000 (1985) bis zum Amiga
1200 (1993) — und einer kurzen Be-
schreibung ihrer technischen Merkma-
le. Kapitel 2 fiihrt in das Thema Dis-
ketten ein und ldsst nichts aus, was
Amiga-User dariiber wissen sollten:
Filesystem, RAM Disk, Kapazitit, Op-
timierung, Fremdformate (Atari, MS-
DOS, Mac) und vieles mehr. Nur der
Teil iiber Festplatten ist heute mit et-
was Vorsicht zu genieflen. Der néichs-
te Teil enthiilt viele Tricks, um das
Arbeiten mit der Workbench zu er-
leichtern, wobei der Autor similiche
Workbench-Versionen im Auge behiilt.
Das sehr nijtzliche vierte Kapitel be-
schiiftigt sich mit dem CLI, dem Com-
mand Line Interface des Amiga 0S.

Hier werden viele wichtige Probleme
erortert, deren Losung sich auch un-
ter Zuhilfenahme des Originalhand-
buchs nicht so einfach erschliefit, z.B.
Wie erstelle ich eine gute sfartup-
sequence, wie verwende ich das NIL-
Device, wie mache ich Befehle spei-
cherresident, wie bekomme ich mehr
Arbeitsspeicher frei?

Kapitel 6 behandelt die Amiga-Hard-
ware und verschiedene Upgrade-Mag-
lichkeiten. Logischerweise ist dieses
Kapitel nicht mehr zeitgemif, da ja
auch nach dem Konkurs von Commo-
dore und Escom eine Vielzahl von Er-
weiterungen entwickelt wurden und
werden. Trotzdem wird es Neuein-
steigern helfen, sich einen grundle-
genden Uberblick zu verschaffen —
auch wenn im Buch noch nicht von
PCl-Boards, USB-Karten und Power-
PC-Turbokarten die Rede ist. Die Ka-
pitel 5 und 7 beschiftigen sich mit
Druckern und (D-Rom-Laufwerken
und sind nur in Zusammenhang mit
Geriiten aus der Zeit des Erscheinens
des Buchs hilfreich. Kapitel 8 ist eine
Einfihrung in die Emulation anderer
Betriebssysteme und ist daher von
gewissem historischen Interesse. Das
Hauptaugenmerk gilt MS-DOS und
Mac0S, aber auch dem Datenaus-
tausch mit diesen Systemen. Im An-
schluss daran finden sich Kapitel iiber
Monitore und Videomodi sowie iiber
den AGA-Chipsatz. Nach einer ergiin-
zenden Sammlung kleiner Tipps und
Tricks folgt noch ein Anhang, der Giber
die besten Anwenderprogramme und
Hardwareerweiterungen Aufschluss
gibt (Stand 1993).

Denny Atkin hat nicht nur einen sehr
angenehmen und humorvollen Stil,
das Buch hiilt auch tatschlich, was es
verspricht. Profis werden hier nicht
viel Niitzliches finden, (Wieder-)Ein-
steiger werden hier aber vieles ent-
decken, was sie brauchen, um den
Durchblick zu bekommen. Wer zu die-
ser Gruppe gehort und noch irgendwo
ein Exemplar dieses Buchs aufireiben
kann, sollte zuschlagen.

Denny Atkin's
Best Amiga
Tips and
Secrets
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Josef Kwiatkowski/Norbert Achim
Dierig, BASIC Computerspiele fir

Mikrocomputer, Band 1, Stuttgart
(Frech-Verlag) 1984, 130 Seiten.

Was fiir ein selisames Buch, das ich
da eines Tages unter meinem Polster
entdeckt habe. Das Autorenteam, Dr.
Josef Kwiatkowski, 1949 in Quaken-
briick geboren, und Diplom-Informa-
tiker Norbert Achim Dierig aus
Westrhauderfehn, ergénzt durch den
lllustrator Geza Grell, haben sich vor
zwei Jahrzehnten entschlossen, ihre
Leser anhand des Themas Computer-
spiele in die BASIC-Programmierung
einzufiihren. Das Buch triigt vorne
den Stempel ,Krankenhausbiicherei
Diakonissenanstalt Flensburg”,
hinten ist der schlichte Vermerk , aus-
geschieden” angebracht. Offen
bleibt, wie lange sich die siechen
Flensburger mit FOR-NEXT-Schleifen
und ON-GOSUB-Spriingen von Blind-
darmdurchbriichen erholt haben.

Das Buch beschriinkt sich nicht auf
ein bestimmtes Computermodell, son-
dern bedient sich eines sehr allge-
mein gehaltenen BASIC-Dialekis, der
auf allen damals géingigen Kleincom-
putern lauffdhig sein sollte. Da die
im Buch vorgestellien Programme
allesamt ohne Grafik- und Tonausga-
be auskommen, sollten die Spiele auf
jedem (Taschen)Rechner vom TRS-80
bis zum IBM-PC laufen. Dementspre-
chend zermiirbend sind auch die Spie-
le, die hier programmiert werden:
Zahlen raten, das richtige Feld in ei-
nem Koordinatensystem finden, Zah-
lenkombinationen herausfinden usw.
Damit soll aber nicht gesagt werden,
dass das Buch schlecht ist. Auf sehr
wenigen Seiten wird immerhin eine
komplette BASIC-Einfihrung geboten,

die sehr viel besser gemacht ist als die
im berihmt-beriichtigien (64-Hand-
buch. Der erste Teil fiihrt in Compu-
terhardware ein, wobei die Autoren
die Commodore-Rechner aber véllig
ausklammern. Im darauf folgenden
Kapitel geht es um Software, Betriebs-
systeme und die Grundlagen von
BASIC. Einer Erdrterung der Ein- und
Ausgabebefehle folgen Steueranwei-
sungen und Schleifenbefehle. Vor den
zahlreichen Programmbeispielen wur-
de noch ein Glossar mit wichtigen Be-
griffen aus der Computerwelt einge-
fiigt. Die Spiele selbst sind zwar du-
Berst primitiv, dafiir sind die Listings
einfach gehalten und ausfihrlich do-
kumentiert.

Optisch ist das Buch ein besonderes
Vergniigen. Der Text wurde vermut-
lich mit einer Schreibmaschine ge-
schrieben, manche Sonderzeichen
wurden einfach per Hand eingefiigt.
Die zahlreichen lllustrationen befin-
den sich in goldfarbenen Kastchen
und sehen aus wie Karikaturen aus
den 50er Jahren.

Wer also noch nie ein BASIC-Pro-
gramm geschrieben hat, aber einen
starken Drang verspiirt, genau das zu
tun, kann sich dieses Buch ruhig als
Einfihrung besorgen. Nicht, dass
BASIC eine grofie Zukunft hitte, aber
das britische Softwarelabel Kooldog
hat bewiesen, dass es durchaus mog-
lich ist, mit dem fiir die Spieleprop-
grammierung optimierten BASIC-Di-
alekt BlitzBasic (erhdiltlich fir Amiga-
0S und Windows) ganz nette Pro-
gramme zu schreiben. Viele Spiele
sind geradezu pridestiniert, in einer
solchen Sprache geschrieben zu wer-
den, wobei natiirlich nicht verheim-
licht werden soll, dass Blitz Basic mit
dem BASIC eines TRS-80-Taschenrech-
ners oder eines VC 20 nicht mehr viel
zu tun hat. Aber vielleicht erlebt ei-
nes Tages sogar BASIC ein Revival...

2
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EINe runde Sache

Im téglichen Umgang mit dem Computer spielen Disketten eine besonders wichtige 1 KByte gleich 1024 Byte sind. Die
Rolle. Daten werden gespeichert und geladen. Was sind Disketten, wie funktionieren

sie, was ist zu beachten?

Disketten, auch Flexy-Disks oder
Floppy-Disks genannt, sind seit
1973 auf dem Markt. Sie finden
dort Verwendung, wo grofie Men-
gen von Daten zur Verarbeitung
und Archivierung gespeichert wer-
den miissen. Je nach Grofle und
Ausfishrung der Flexy-Disk lassen
sich bis zu zirka 400 Schreibma-
schinenseiten speichern.
Disketten sind aus einer Magnet-
folie herausgestanzte Scheiben mit
einem Durchmesser von 20 ¢m
(Maxi-Diskette: 8 Zoll) oder 13 cm
(Mini-Diskette: 5174 Zoll). Auf dem
Amiga werden 31/2-Zoll-Disketten
mit einem Durchmesser von 9 cm
(Mikro-Disketten) verwendet. Den
Aufbau einer Mikro-Diskette se-
hen Sie im Bild rechts. Die Hiille
besteht aus einem Kunststoffge-
hiuse, Shell oder Cartridge ge-
nannt. Auf der Vorderseite der
Cartridge ist Platz fir einen Dis-
kettenaufkleber. Ein Kopffenster-
verschluss (Shutter oder Auto-
Shutter) aus Metall wird beim Ein-
legen der Cartridge automatisch
geoffnet und gibt das Kopffenster
frei. Der Metallkern (Centre Core)
beinhaltet auch die Zentrier- und
Antriebséffnungen. Die Schreib-
sperre besteht aus einem Kunst-
stoffschieber.

Wie funktioniert eine Diskette? Die
Datenspeicherung beruht auf dem
Prinzip der magnetischen Auf-
zeichnung. Der Schreib-/Lesekopf
ist im Prinzip eine Magnetspule,
durch die Strom flieBt und die so-
mit ein Magnetfeld erzeugt. Fiir
die Lage der beiden Pole (Nord-
oder Siidpol) ist die Stromrichtung
entscheidend. Es ist auch maglich,

mit einem Magnetfeld, das auf
eine Spule einwirkt, Strom zu in-
duzieren. Genau dieser Zustand
des Magnetfelds, das heifit ob es
existiert oder nicht, wird auf Dis-
kette gespeichert.

Magnefisierung

Ist ein Magnetfeld vorhanden,
dann flieBt Strom (Bitwert 1), und
wenn kein Magnetfeld existiert,
flieBit kein Strom (Bitwert 0). Die
einzelnen Daten werden unter

Byte. Ein Byte stellt eine Ziffer,
einen Buchstaben oder ein Son-
derzeichen dar. So wird der Name
»Diskette« als eine Folge von 64
Nullen und Einsen (8 Byte zu je 8
Bit) gespeichert. Der Schreib-/ Le-
sekopf (Magnetkopf) zeichnet die
Daten auf Diskette nach einem
bestimmten Schema auf. Die Fle-
xy-Disk-Oberfléichen sind in Spu-
ren (Tracks oder Zylinder) und
diese wiederum in einzelne Sek-
toren (Blacke) aufgeteilt (Bild 3).
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(1) Hilg (Shell/Cartridge) — (2) Magnetscheibe — (3) Erikettenbereich — (4) Schreibschutz  (5) Kopf-

fenster — (6) Metallkern (Centre Core) — (7) Zentrier- und Anriebsotfnungen — (8) Kopffensterverschluss

Verwendung von Stromimpulsen
zum Schreib-/Lesekopf gesendet,
wobei der Timer (Zeitgeber) den
Takt stevert. Die Art der Magneti-
sierung (Nord- oder Siidausrich-
tung) wird auf der Diskette notiert.
Wird die Stromrichtung gedndert,
findet auch ein Magnetisierungs-
wechsel statt. So ein Wechsel in-
nerhalb eines bestimmten Zeitin-
tervalls bedeutet den Bitwert »1,
kein Magnetisierungswechsel hat
den Bitwert »0«. Das Bild auf Sei-
te 16 zeigt das Aufzeichnungsfor-
mat von Daten auf der Diskette.
Daten bestehen aus mehreren

Eine Amiga-Diskette hat zwei Sei-
ten (Heads) mit jeweils 80 Spuren
(0 bis 79) zu je 11 Sektoren (0 bis
10). Dies sind 1760 Blocke, durch-
nummeriert von 0 bis 1759. Da
jeder Sektor 512 Byte an Daten
speichern kann, errechnet sich die
Kapazitiit einer Diskette folgen-
dermafen:

Anzahl der Zylinder x Anzahl
der Kopfe x Anzahl der Sektoren
pro Spur x Bytes pro Sektor

Das ergibt folgende Rechnung: 80
x2x11=1760x512=901120
Byte, was 880 KByte entspricht, da

zu speichernden Daten werden auf
diesen Spuren hintereinander mit
magnetischen Impulsen aufge-
zeichnet, die entweder in die Rich-
tung des Spurenverlaufs oder ent-
gegengesetzt ausgerichiet sind
(Flusswechsel). Ein Bit ist vier tau-
sendstel Millimeter lang. Der
Name »Amiga-Diskette« mit 14
Byte zu je 8 Bit nimmt 0,5 mm
Spurléinge in Anspruch. Die Daten-
dichte (Bild 4), mit der die einzel-
nen Bit auf einer Spur hinter-
einander geschrieben werden,
wird in »bpi« (Bits per Inch: Bits
pro Zoll) angegeben (1 Zoll = 2,54
cm). Gegenwiirtige Diskettenlauf-
werke arbeiten mit 3.000 bis
6.000 Bit pro Zoll. Wer kennt nicht
die Probleme beim Kauf von Dis-
ketten: Welche Disketten soll ich
kaufen? Meistens kennt man au-
Ber der Diskettengrofe keine wei-
teren Beurteilungskriterien. Fir
den Kauf einer Diskette gelten die
im Folgenden aufgefihrten Krite-
rien:

Einseitige oder
doppelseitige Diskette?

Diskettenlaufwerke mit einem
Magnetkopf beschreiben die Flop-
py-Disks nur auf einer Seite. Hin-
gegen verfiigen Doppelkopf-Dis-
kettenlaufwerke Gber zwei
Schreib-/Lesekopfe, je einen pro
Diskettenseite. Somit erkldrt sich
auch die Typenbezeichnung der
Disketten: Eine »1« steht fiir ein-
seifige, eine »2« fiir zweiseitige
Laufwerke. Wihrend und nach der
Herstellung werden die Flexy-
Disks auf Funktionssicherheit ge-
prisft. Alle Disketten werden beid-
seitig mit Magnetpigment be-
schichtet. Bei der Herstellung ein-
seitiger Disketten sind beide Sei-
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ANSI: American National Stan-
dard Institute: Eine US-Organi-
sation fur Entwicklung und Ver-
sffentlichung von Industrienor-
men.

ASCIl: American Standard
Code for Information Interchan-
ge, ein 7-Bit-Code, der den Zei-
chen ein 7-Bit-Muster (Code)
zuordnet.

Auto.Config: Automatic confi-
guration = automatisches Ein-
binden von Zusatzgerdten wie
Festplatten und Speichererwei-
terungen in das System.
Baud: In der Datentechnik
bislang gebréuchliche Einheit fur
die Ubertragungsgeschwindig-
keit in Bit pro Sekunde.
Binérsystem: Besteht aus den
Ziffern 0 und 1. Die Wertigkeit
ist abhéngig von deren Stellen-
wert. Basis ist die Zahl 2.

Bit: Abkirzung fir Bindrzeichen
(binary digit).

BPI: Bit Per Inch = Bit pro Zoll
= Aufzeichnungsdichte.

B/S: Abkirzung fir Byte pro Sek-
for.

Byte: n Bit-Zeichen mit fest vor-
gegebenem n (n = meist 8).
Device: Verweist auf den zu ver-
wendenden Treiber fir ein an-
geschlossenes Laufwerk (Disket-
te oder Festplatte).
Dezimalsystem: Besteht aus
den zehn Ziffern, von 0 bis 9.
Die Wertigkeit der Ziffern ist ab-
hdngig von deren Stellenwert.
Basis des Dezimalsystems ist die
Zahl 10.

DMA: Direct Memory Access.
Abkirzung fur eine besondere
Art der Datenibertragung von
einem Speichermedium direkt in
den Hauptspeicher des Compu-
fers.

Fast-File-System (FFS): Neue
Art der Datenspeicherung ab
Workbench Version 1.3. Ist in
Version 1.3 nur auf Festplatte
und RAM-Disk anwendbar, ab
Version 1.4 auch auf Diskette.
Festplatte: Speichermedium,
das im Gegensatz zur Diskette
nicht ausgetauscht werden
kann. Typisches Kennzeichen
sind hohe Speicherkapazitét und
schnelle Zugriffszeiten.

FM: Frequency Modulation =
Frequenzmodulation. Wird bei
Disketten als Aufzeichnungsfor-

mat fir einfache Aufzeichnungs-
dichte genommen.
Formatierung: Schreiben der
Kontrollinformation, durch wel-
che die Zylinder eingerichtet und
die Adresse der Sektoren auf der
Diskette bestimmt werden.
GCR: Group Code Recording.
Verfahren zur Verschlisselung
von Daten auf Diskette. Es wer-
den immer Gruppen von 4 Bit
zu einer Kombination von 5 Bit
codiert. Somit wird ausgeschlos-
sen, dafl zu viele Null-Bit
hintereinanderstehen.

KByte: Kilo Byte = 1024 Byte
MByte: Mega Byte = 1000
KByte

MFM: Modified Frequency Mo-
dulation = modifizierte Fre-
quenzmodulation. Wird bei Dis-
ketten als Aufzeichnungsformat
fur doppelte Aufzeichnungsdich-
te genommen. Beim Codieren
der Daten nach diesem System
werden auf Diskette nicht nur
Daten (in Form von Datenbits)
gespeichert, sondern zusétzlich
noch Taktbits, damit der Cont-
roller nicht aus dem Takt (Syn-
chronisation) kommt.

RAM: Random Access Memory
= Speicher mit wahlfreiem Zu-
griff. Nach Ausschalten des
Computers verliert dieser Spei-
cher seinen Inhalt. Die RAM-
GroBe wird in KByte angegeben
(1 KByte - 1024 Zeichen).
ROM: Read Only Memory =
Nur-Lesespeicher. Bestimmte In-
struktionen vom Systemherstel-
ler kénnen vom Anwender nur
gelesen werden.

Sektor: Teil einer Spur mit Sek-
torerkennung, Datenblock und
Zwischenraum.
Sync-Markierung: Bitkombina-
tion fur die Kennzeichnung des
Datenanfangs. Amiga-DOS ver-
wendet den Wert $4489.

TPI: Tracks Per Inch = Spuren
pro Zoll.

Transferrate: Ubertragungsge-
schwindigkeit in KByte/s oder
MByte/s vom Speichermedium
(Diskette oder Festplatte) zum
Mikrocomputer.

Zylinder: Zusammenfassung
kreisformiger Spuren, eine je
Plattenseite mit gleichem Ab-
stand zur Rotationsachse und
gleicher Spurnummer.

.
U

Das Aufzeichnungsformat von Daten au Diskete. Null-Bits wechseln aufgrund der Stromrichtung mit Eins-Bits.

ten gepriift — aber nur eine feh-
lerfreie Seite zur Benutzung frei-
gegeben. Bei der Produktion wer-
den nur solche Diskettenscheiben
fiir zweiseitige Benutzung freige-
geben, die auf beiden Seiten im
Test »100 Prozent fehlerfrei« er-
geben.

Aufzeichnungsdichte: Disketten
gibt es fiir einfache und doppelte
Aufzeichnungsdichten. HD-Disket-
ten (HD = High Density) mit ho-
hen Aufzeichnungsdichten kénnen
nur auf geeigneten 51/4-Zoll- oder
31/2-Zoll-Systemen eingesetzt wer-
den.

Spurdichte: Als Spurdichte (465.)
bezeichnet man die Prijfdichte je
Zoll in Radiusrichtung. Ublich sind
Spurdichten von 48, 96 oder 135
tpi (tpi = Tracks per Inch: Spuren
pro Zoll). Hochwertige Disketten
lassen sich auch bei geringeren
Anforderungen einsetzen, aber nie
umgekehrt. Eine 96-tpi-Diskette
funktioniert auch bei einem 48-tpi-
Laufwerk. Umgekehrt ist das feh-
lerfreie Funktionieren nicht ge-
wihrleistet.

Sektorierung: Damit Daten syste-
matisch auf der Diskette gespei-
chert werden kénnen, teilt man die
Diskettenoberfléiche in Spuren und
diese wiederum in 10, 16 oder 26
Sektoren ein. Diese Einteilung in
Sektoren, auch Sektorierung ge-
nannt, ist vom Computer-System
abhiingig. Man unterscheidet zwi-
schen Soft- und Hardsektorierung.
Bei der Softsektorierung sind die
Sektoren durch magnetische Auf-
zeichnungen vorgegeben. Die
Hardsektorierung besteht aus klei-
nen Sektorlochern, die nahe dem
Disketten-Innenloch angebracht
sind. Eine Lichtschranke sorgt fiir
die Erkennung des Sektoranfangs.
Bei herkommlichen Systemen wird
der Spuranfang durch ein Index-
loch nahe der Einspanndffnung
markiert. Alle 51/4-Zoll-Disketten

arbeiten ausschlieBlich mit magne-
tischer Spuranfang- und Sektorer-
kennung. 8-Zoll-Disketten werden
meist in 26 Sektoren zu je 128 Byte
unterteilt. 51/4-Zoll-Disketten sind
meistens softsektoriert und haben
16 Sektoren zu je 256 Byte (Bild
5). Bei einer sofisektorierten Schei-
be ist nur ein Indexloch fiir die Er-
kennung des Spuranfangs vorhan-
den. Durch die Formatierung wird
softwaremiiflig die Aufzeichnungs-
fliche in Sektoren unterteilt. Je-
der Sekior hat ein ID-Feld (ldenti-
fication Field) mit Angaben fiir die
Sektorerkennung. Bei einer hard-
sektorierten Diskette sind zusiitz-
lich zum Indexloch die Anzahl der
Sektorlocher angegeben, also 10
oder 16 fiir die Mini-Diskette. Bei
Hardsektorierung kann das ID-Feld
entfallen, da die Sektorzuordnung
durch Sektorlacher in der Diskette
vorgegeben ist.
Hardhole-Floppy: Bei Hardho-
le-Floppies wird der Rand der Ein-
spanndffnung der Diskettenschei-
be durch einen Verstirkungsring
widerstandsfahiger gemacht.
Wer mit Disketten arbeitet, lebt in
der Angst, seine wertvollen Daten
konnten verlorengehen. Deshalb
macht man sich von wichtigen Dis-
ketten immer eine Sicherheitsko-
pie. Theoretisch hiilt eine Diskette
ewig. Bei der Lebensdauer einer
Diskette spielen folgende Faktoren
eine wichtige Rolle:
Mechanische Lebensdaver:
Darunter versteht man den Zeit-
raum, wiihrend dessen die mecha-
nische Beanspruchung die Diskette
in ihrer Funktion nicht beeintriich-
tigt. Wird eine Diskette geknickt,
konnen aufiretende Reibungskriif-
te durch die Aniriebsspindel des
Laufwerks den Rand des Innenlochs
beschidigen. Die Diskette lduft
dann exzentrisch und die Daten
konnen nicht gefunden werden.
Aus diesem Grunde sind Disketten
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sorgfiiltig zu behandeln. Bei Ver-
wendung sauberer Schreib-/Lese-
kdpfe hiilt eine Diskette viele Mil-
lionen Durchliufe pro Spur aus. Die
Drehzahl einer Flexy-Disk liegt bei
zirka 300 Umdrehungen pro Mi-
nute. Dies bedeutet eine ununter-
brochene Laufzeit pro Datenspur
von einigen Monaten. Da ein Sys-
tem aber niemals nur auf eine ein-
zige Spur zugreift, erreicht eine
Diskette eine hohe Lebensdauer.
So garantiert BASF fiir die »Flexy-
Disk-Science« eine mittlere Lebens-
dauer von 70 Millionen Spurdurch-
ldufen — das sind rund 4000 Be-
triebsstunden auf jeder Datenspur.
Erfahrungsgemif wird ein solcher
Wert selbst in 20 Jahren intensiver
Nutzung nicht erreicht. Die Schreib-
/Lesekopfe miissen jedoch ein-
wandfrei sein, weder beschidigt

Die Informationen einer Diskette sind in Spuren
und Sektoren eingeteil. Die Diskette wird beidse-
fig genutzt.

noch verschmutzt.
Lagerfihigkeit: Der Anwender
kann beim Aufbewahren der Dis-
ketten Einfluss auf die Lebensdau-
er seiner Daten ausiiben. Die Fle-
xy-Disk sollte zwischen 4°C und
50°C aufbewahrt werden. Die
Luftfeuchtigkeit sollte dem Wert in
Wohnriumen entsprechen. Beim
Transport vertragen Disketten
Temperaturen zwischen minus
40°C und plus 70°C. Disketten
dirfen nicht zusammengepresst
oder geknickt werden. Ein Zusam-
menpressen oder Belasten mit Ge-
wichten kann die Diskettenhille so
deformieren, dass die Flexy-Disk
nicht mehr einwandfrei arbeitet.
Reinigungsdisketten: Hin und
wieder sollte jeder Anwender die
Schreib-/Lesekdpfe des Disketten-
laufwerks reinigen. Damit man die
Laufwerke nicht 6ffnen muss, gibt
es Reinigungsdisketten, die die
Magnetkopfe selbst reinigen. Die

Aufzeichnungs-
beraich

tpi-Spur-
dichte =
Anzahl der Spuren
bezogen auf 1 Zoll

—
-'-'-FFF
=
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. jeweils 1 Zoll

// bpi-Autzeichnungs-
s dichte = Anzahl der
. Bits bezogen auf

Wichtige Faktoren bei der Auswahl: Die Spurdichte (i) und Aufzeichnungsdichte (bpi) einer Diskette

Schreib-/Lesekdpfe gleiten iiber
die Oberfliche einer Diskette.
Dabei kénnen Schmutz und Staub-
partikel auf den Magnetkopf ge-
langen. Folge eines verschmutzien
Schreib-/Lesekopfs sind auftreten-
de Fehler bei Schreib- und Lese-
vorgiingen. Aus diesen Griinden
sollte eine Reinigungsdiskette
ofters eingesetzt werden.

Verunreinigungen: Da Daten ma-
gnetisch aufgezeichnet werden,
lassen sie sich auch magnetisch
loschen. Deshalb ist GuBerste Vor-
sicht geboten bei starken Magnet-
feldern, die sich in der Nihe von
Disketten befinden. Dabei sind
sowohl Elektromagnete (beispiels-
weise Telefonhdrer) als auch Per-
manentmagnete zu beriicksichti-
gen. Daher ist ein Mindestabstand
von 50 cm von magnetischen Ma-
terialien oder Elektromagneten
einzuhalten. Feste oder fliissige
Stoffe auf der Diskette fiihren
ebenfalls zu Verunreinigungen. Sie

1 Sekior | Y

hardsektoriert ||

setzen sich als Fremdkorper zwi-
schen Magnetkopf und Disketten-
oberfliiche oder sie verschmieren
die Magnetkopfe. Des weiteren
diirfen Disketten nicht mit Kugel-
schreiber beschriftet werden, da
dadurch Beschidigungen auftreten
konnen. Diskettenaufkleber sollten
erst beschriftet und dann aufge-
klebt werden.

Mit diesem Grundwissen bereitet
Ihnen der Umgang mit Disketten
keine Schwierigketten mehr. Mit
einem Diskettenmonitor kdnnen
Sie die Diskette bis in das letzte
Bit untersuchen und eventuelle
Fehler beseitigen.
Read-/Write-Errors (Schreib-/Lese-
fehler) lassen sich genauso behe-
ben wie defekte Spuren reparieren
(Siehe auch Floppy-Kurs, AMIGA-
Magazin Ausgabe 12/88 bis 5/
89!). Dafiir ist es ratsam, sich ent-
sprechende Literatur anzuschaffen.

=
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softsekionert

Die unterschiedlichen Merkmale von Hardsekiorlgchern und Softsekiorierung (magnetische Aufzeichnung)

>> Heinz Ritter, Disketten-Handbuch. BASF AG. Carl-Bosch-Str. 38, 6700 Ludwigshafen.

LESERBRIEFE

Ideen fiir Lotek64
Unser Chefredakteur De-
juhra hat mir vor einiger
Zeit eine Kopie von Lotek64
zugeschickt und ich muss
sagen, dass ich begeistert
bin! [...]

Einige Verbesserungsvor-
schléage: 1. Es sollte sich ein
Coupon in der Lotek64 be-
finden, mit dem man sich
euer Mag abonnieren kann
(per Uberweisung, Briefmar-
ken etc.). 2. Fuhrt eine
Leserbriefecke ein! 3. Lo-
tek64 sollte alle zwei Mona-
te erscheinen (monatlich
wurde man friher oder spéa-
ter unter Zeitdruck geraten
— kennen wir gut von der
DIGITAL TALK).
Champ/Digital Talk-
Co-Redakteur, D

(Anm. d. Red.: 1. Gute Idee!
— 2. Ist hiermit geschehen. —
3. Wir werden sehen, wie
gich die Dinge in Zukunft
entwickeln. Der 2-Monats-
Rhythmus konnte bis jetzt
eingehalten werden, auch
die ngchste Ausgabe wird
noch in diesem Jahr er-
scheinen. Filir 2003 kann
das aber noch nicht garan-
tiert werden.)

Mehr Bilder

Mir hat die erste Ausgabe
der Lotek64 wirklich gran-
dios gut gefallen, ich hatte
eher mit der tausendsten ge-
druckten Variante eines
Diskmags gerechnet als mit
einer sauber recherchierten
und zusammengestellten
Zeitschrift. Super fand ich
z.B. den Artikel Uber die Psy-
chologie des Spielens, ist
echt ein Meilenstein und
klasse Ubersetzt. Vielleicht
wurde das eine oder andere
Bild mehr bei den Artikeln
dem Heft nicht schaden.

Volker Rust, D

Nostalgische Gefiihle
Ich habe heute in meinem
Postkasten Lotek64 #01+02
gefunden. Bin gerade fertig
geworden mit dem Durchar-
beiten. Ich denke, dieses Pa-
per-Mag ist gut gemacht und
insbesondere die Artikel, die
sich mit der Geschichte be-
fassen, verursachen -
zumindest bei mir — einige
nostalgische Geflihle.

Dr. Gerald Hirsch, A
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Hopping Mad/Cataball

Die C64-Fassung von Hopping Mad,
1988 von Elite verdffentlicht, war ei-
genilich bereits ein Remake des ein
Jahr zuvor erschienen Spiels Caraball
fiir eine Elite-Compilation. Hopping
Mad hatte vier neu gestaltete Levels
zu Beginn des Spieles, sonst hatte sich
aber nichts verindert.

In Cataball/Hopping Mad gilt es, eine
Kette aus vier hiipfenden Biillen von
rechts nach links durch eine butter-
weich scrollende und gut gezeichnete
Landschaft zu stevern und dabei al-
lerhand Hindernissen auszuweichen.
Per Feuerknopf konnen die Biille dazu
gebracht werden, hdher zu springen,
durch Rechts-Links-Bewegungen des
Joysticks wird die Geschwindigkeit
verlangsamt bzw. erhaht. Einige Spri-
tes werden durch Beriihrung mit ei-
nem der Biille zerstort (z.B. die wei-
Ben Raupen), was Punkte bringt, an-

dere (Igel, Vogel etc.) zerstoren den
Ball, der mit ihnen zusammengesto-
Ben ist. Auf diese Weise wird die Ket-
te immer kleiner, bis nur noch ein Ball
iibrig bleibt. Wird auch dieser zerstort,
ist eines der Leben verloren. Beim
frohlichen Hipfen durch die liebevoll
gezeichnete Landschaft stofit man
immer wieder auf Luftballons, die ein-

HOPPIN*MAD

gesammelt werden missen. Hat man
10 Ballons zusammen, gelangt man
in die nichste Ebene. Die Ebenen un-
terscheiden sich nicht nur durch den
Hintergrund, sondern auch durch die
Gegner, mit denen man es aufnehmen
muss. In einigen Levels wird auf Geg-
ner villig verzichtet, dafir hat man
keinen festen Boden unter den Fiiflen,
sondern muss sich voll und ganz aufs
Springen Gber tiefe Abgriinde konzen-
frieren.

Das Spiel ist einfacher, wenn man sich
maglichst langsam bewegt — ein vol-
liger Stillstand ist nicht moglich.
AMllerdings gibt es auch ein Zeitlimit,
innerhalb dessen die 10 Ballons auf-
gesammelt werden miissen. Cataball/
Hopping Mad ist ein originelles, ab-
wechslungsreiches, buntes und unter-
halisames Spiel, das ich immer zu
meinen Favoriten gezéhlt habe. Da-
her war ich auch sehr gespannt auf
die PC-Umsetzung durch die britischen
Blitz-Basic-Coder von Kooldog.

Nach dem Start im Fullscreen-Mode
ist eine nur allzu bekannte Melodie
zu hdren: der Soundtrack zu ,Thing
on a Spring” in einer sehr nah am
Original bleibenden Uberarbeitung.
Seltsamerweise wird der Komponist,
Rob Hubbard, mit keinem Wort er-
wiihnt, es wird nur auf c64avdio.com
verwiesen. Die Musik im Spiel selbst
ist sehr nett gemacht, auf Soundef-
fekte hat man dafir verzichtet, sieht
man einmal vom dumpfen Gerdusch
ab, das der Aufprall der Biille auf dem
Boden erzeugt.

Am Spielprinzip wurde einiges verin-
dert. Im Remake werden Gegner nur
zerstort, wenn man sie von unten ,an-
springt”. Fillt die Kugel von oben auf
einen Gegner, ist sie verloren. Das ist
einigermafen unlogisch im Vergleich
zur C64-Version, in der man ,stache-
ligen” Tieren wie Igeln und Seester-
nen immer unterliegt. Luftballons
kann man zwar auch in der PC-Fas-
sung sammeln, die bringen aber
lediglich Punkie. In die niichst hohe-
re Ebene steigi man nach Ablauf ei-
nes Zeitlimits von 4 Minuten automa-
tisch auf. Die Steuerung erfolgt per
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Bereits 1986 ist Poris of Callfir den
Amiga erschienen. Diese Wirtschafts-
simulation, in der der Spieler zum
Reeder und Kapittin wird, erfreut sich
bis heute groBter Beliebtheit. Zwar
kann sich das Spiel nicht mit der Kom-
plexitit moderner Wirischaftssimula-
tionen messen, aber gerade das mach-
te das Spiel vermutlich so populdr: Die
Regeln sind schnell zu erlernen, das
Spiel ist tibersichtlich und logisch, und
fiir Crossoververliebte wurden sogar
Elemente eines Geschicklichkeitspiels
eingebaut, die es erlauben, Schiffe per
Maus in und aus den Hafenanlagen
zu stevern. Gegen Bezahlung einer
Gebihr kann man sich davon aber
auch freikaufen — wenn die Hafenar-
beiter nicht gerade im Streik sind.

Zu Beginn des Spiels erhdlt man eine
Startsumme, mit der man ein bis zwei
neue oder gebrauchte Schiffe kaufen
kann. Diese miissen gegebenenfalls
repariert und aufgetankt werden,
dann kann im Heimathafen aus einem
grofien Angebot an Waren gewdhli
werden, die zu einem Zielhafen ge-
bracht werden miissen. Schnelle Schif-

Tastatur oder Joystick und ist ebenso
schnell gelernt wie am Commodore
64. Durch die veriinderten Regeln hat
man nun viel mehr zu tun, der Schwie-
rigkeitsgrad ist wesentlich hoher als
in der 8-Bii-Fassung, in der auch An-
finger gleich mehrere der zwalf (bzw.
acht bei Cataball) Levels zu sehen be-
kommen. Die meisten Spieler werden
wohl viele Versuche brauchen, bis sie
Level 2 zu sehen bekommen, das sich
optisch nicht wesentlich vom ersten
unterscheidet. Die Webseite des Her-
stellers verspricht allerdings eine Viel-
zahl verschiedener Spielstufen, also ist
Durchhaltevermdgen gefragt.
Hopping Mad ist eine gut gelungene
Neuvauflage des C64-Klassikers, die
technisch gut umgesetzt und spiele-
risch durchaus unterhaltsam ist. Trotz-
dem bleibt ein Rest an Enttiuschung,
dass die Spielidee nicht besser ausge-
reizt wurde.

Wertung: € € € _ _

Fazit: Ein herausragendes, aber
unterschdtzies Spiel am (64,
am PCzwar sehr unterhalisam,
aber etwas eintonig.

Preis: n/a, Information:
http://www.kooldog.co.uk
(keine Demo)

3 x Ports of Call

fe konnen riskante Zeitgeschifte ris-
kieren, kosten aber auch mehr und
verbrauchen viel Treibstoff. Manche
Stiidte versprechen extrem hohe Ge-
winne, dafiir lavern Piraten und an-
dere Gefahren. Hat der Reeder Pech,
wird das Schiff ausgepliindert, beschd-
digt oder unter Quarantine gestellt.
Gelegentlich erhilt man auch Ange-
bote, einen Koffer zu schmuggeln,
geriit in ein Unwetter oder stofit auf
Eisberge, die es hindisch zu umschif-
fen gilt. Obwohl Ports of Call auch all-
eine Spafl macht, ist der rundenba-
sierte Mehrspielermodus die Haupt-
stirke des Spiels. Bis zu vier Spieler
spielen abwechselnd, entweder mit
unbegrenzier Spieldaver oder bis ein
Spieler eine vorher festgelegte Sum-
me verdient hat.
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Mit Ports of Call Classic ist vor kur-
zem eine Uberarbeitung der PC-Ver-
sion erschienen, die unter Windows ab
einer 300 Mhz-CPU lduft. Das Spiel
ist mit der Amiga-Fassung fast iden-
tisch, es wurden lediglich ein paar
neue Sounds und einige zusitzliche
Hintergrundbilder eingebaut. Leider
verlangen die Autoren, nachdem das
Spiel vor einigen Jahren freigegeben
wurde, jetzt wieder eine Gebiihr von
4 USD, die die zeitlich beschriinkte
Demoversion frei schaltet und eine
legale Nutzung der DOS- bzw. Win-
dows-Version ermdglicht.

Ich personlich bevorzuge die Amiga-
Version, die fliissiger und angenehmer

PoE T1E

ist und sich auch auf einem Standard-
Amiga 500 sehr gut spielen ldsst. Spie-
lern, die nie Ports of Call gespielt ha-
ben, wird der Reiz der Simulation
wahrscheinlich verborgen bleiben.

Wertung: € € _

Fazit: Ports of Call Classic
macht unter Windows einfach
keinen SpaB.

Preis: 4 Euro

Download: www.portsofcall.de

Rolf-Dieter Klein begniigt sich aber
nicht mit dieser laven Neuauflage, er
arbeitet gleich an zwei véllig neven
Fassungen des Spiels, die zur Zeit im
Betastadium sind und bald marktreif
sein sollen. Das erste Spiel nennt sich
Ports of Call XXL und ist schon sehr
weit gediehen. Auf den ersten Blick
ist es bloB eine grafisch aufgepepp-
te Neuauflage des Amiga-Spiels,
doch neben den groBieils wirklich ge-
lungenen neuen Grafiken warten
noch eine Menge anderer Uberra-
schungen auf die Spieler: Nun kén-
nen auch mehrere Ladungen aufge-
nommen werden, die Zielorte kon-
nen unabhiingig von der Fracht be-
stimmt werden, Passagiere kénnen
aufgenommen werden, die Reisege-
schwindigkeit ist nun auch wihrend
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der Fahrt verinderbar etc. Der Mehr-
spielermodus wurde dahingehend
ausgebaut, dass nun bis zu acht Spie-
ler gegeneinander antreten konnen
— am selben PC oder im Netzwerk.
Spielbar ist Ports of Call XXL auf Win-
dows-Rechnern ab 300 Mhz.

Die zweite Neuerung in der PoC-Welt
nennt sich Ports of Call Simulator 3D
und ist nur mit DirectX 8-kompatib-
ler Hardware lauffihig. Wie der Name
schon sagt, handelt es sich dabei um

Gesucht.: Digital Marketing PD !
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Gibt es da drauBen noch Fans
| dieser PD-Serie? — Die Disket-
ten erschienen ab der zweiten
Halfte der 80er Jahre bei der
gleichnamigen Firma (Inh. Die-
Iter Mickter). Die Serie war
eine der ersten und am besten
| sortierten flir den C64 in
Deutschland. Fur mich war sie
Ende der 80er Jahre der erste
I Zugang zu Szeneproduktionen.
|Die Serie zeichnete sich u.a.
Idurch die ausfihrliche, ge-
druckte Liste aus, die relativ
vollstandige Directorylistings
|der Disketten enthielt, was
I sonst kein anderer Anbieter
bot. Zudem finden sich auf den
friheren Disketten viele antike
Demos, die man nicht mehr
leicht findet.
Die Directories der Disketten
|haben fir gewohnlich einen
Header mit einer Kategorien-
angabe (z.B. ,Demoprogram-
me"), Trennzeilen aus Binde-
|strichen zwischen den Pro-
I grammen und am Schluss des
Directories die Adresse der Fir-
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Ports of Call 30: Ist es 40 Euro wert?

eine 3D-Simualtion der Schiffsmans-
ver. PoC 3D ist kein eigenstindiges
Spiel, sondern blof} ein Addon zu PoC
XXL.

Fragwiirdig ist die Lizenzpolitik von
Rolf-Dieter Klein. Wer die Platinum-
Lizenz erwirbt, kann nicht nur die
3D-Erweiterung spielen, sondern er-
hiilt auch die Erlaubnis, die Classic-
Version mit mehr Startkapital zu be-
ginnen. Der Preissprung von der
XXL- zur 3D-Fassung ist auch schwer
zu erkldren.

ma nebst Disclaimer stehen. Die
Kopfzeile des Directories (der
Diskname) lautet ,,D.M. PD-Ser-
vice'.

Ich habe mir damals ca. 50 die-
ser Disks zugelegt, die Serie
umfasst aber mindestens 250-
300 Disketten. Von diesen ver-
suche ich jetzt moglichst viele
aufzutreiben. Deshalb mochte
ich euch bitten, mich zu kontak-
tieren, wenn ihr Disketten aus
der Serie habt. Diskimages sind
natiirlich am praktischsten, Dis-
ketten gehen aber genauso. Wer
mir (nach Absprache!) Disket-
ten zuschickt, bekommt sie mit
Portoerstattung zurtick. Evtl.
wirde ich auch Disketten aus
der Serie aufkaufen.

Alle Disks/Diskimages werden
unter 64copy gecheckt. Diski-
mages, die nur ,unwichtige”
Abweichungen aufweisen, die
Lauffahigkeit von Programmen
nicht beeintrachtigen (z.B. feh-
lende Dirstamps, BAM-Fehler
auf Spur 18, oder nachtraglich
abgesavete Files), werde ich

Wertungen:
PoCXXL: €€ € € _

PoC 3D: Wertung: € € _

Fazit: PoC-XXL ist ein sehr ge-
lungenes Remake und in der 10
Euro-Fassung uneingeschriinkt
empfehlenswert. Das 3D-Spiel
wird nicht jedem gefallen und
ist auBerdem zu teuver.

Preis: 10 Euro (Gold) bzw. 40
Euro (Platinum)

Download: www.portsofcall.de

einfach in die Sammlung tiber- |
nehmen. Andere werden ent- |
weder rausgeschmissen oder
kommen in ein gekennzeichne-
tes Verzeichnis.

Wer ebenfalls Interesse an der I
Serie hat, kann gegen Kosten-
erstattung einen Abzug mei- |
ner Sammlung auf CD bekom-
men, einzelne Nummern auch
auf 5,25"-Disk. (Im Moment I
lohnt sich das noch nicht — ich |
bin bei ca. 100 Nummern. In |
diesem Zusammenhang wiirde
ich gerne wissen, wie viele
Disketten es am Schluss gab.) |

Meine Adresse:

Stephan Lesch
Ulanenstr. 43

D-66740 Saarlouis
slesch@studcs.uni-sb.de
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Mihelos schaffte der britische Superagent 007 den Sprung vom Roman- zum Kinohelden.
Gute Drehbiicher, anfangs sogar unter Mitwirkung des James Bond-Erfinders lan Fleming
verfasst, geniale Schauspieler, mitreifiende, nicht immer ganz ironiefreie Actionszenen und
schlieBlich eine Handlung, die die Zuseher nicht iGberforderte: eigentlich die ideale Vorlage
fiir ein gutes Computerspiel. Tatsdchlich wird seit eineinhalb Jahrzehnten jeder neve Bond-
Film auch gleich versoftet, der Softwaremiillberg wiichst und wiichst. Auch der neue James
Bond-Film (Die Another Day, deutsch etwas plump ,Stirb an einem anderen Tag”) wird
sicher bald auf PS2 und S-Box sein Unwesen treiben. Frither war ja bekanntlich sowieso
alles viel besser, daher haben wir diesmal die dltesten Bond-Spiele unter die Lupe genom-

men, nimlich jene, die am Commodore 64 erschienen sind.

James Bond: Diamonds
Are Forever (1984)

Den Anfang macht Diamonds Are
Forever, das iilteste unter den
Bond-Spielen. Nachdem man den
Schwierigkeitsgrad eingestellt und
zwischen Ein- oder Zweispielermo-
dus gewihlt hat, stevert man in
diesem hiisslichen Spiel ein pixeli-
ges Agentenfahrzeug von links
nach rechts und weicht Hindernis-
sen aus, die jenes sowohl von der

Strafle aus (in Form von Schlagls-
chern) als auch aus der Luft bedro-
hen. Schafft man es nicht, die her-
umfliegenden Objekie — was mé-
gen sie wohl darstellen? — recht-
zeitig abzuschieBBen, werfen sie
Bomben ab, die weitere Schlaglo-
cher in die Strafle reiflen und die
Fahrt erschweren. Zum Gliick kann
das Wunderfahrzeug aber auch

springen und schwimmen, sodass
jeder Gefahr erfolgreich begegnet
werden kann. Mehr als ein paar
Minuten ist dieses Spiel nicht zu er-
tragen, 1984 gab es schon weitaus
bessere Programme fiir den C64.
Das Ruckelscrolling wird nur noch
von der Musik unterboten: ein
paar billige Schusseffekte, dazu
das falsch und einstimmig wieder-
gegebene Bond-Thema. Kaum zu
glauben, dass Mark Cooksey dafiir
verantwortlich sein soll.

Code: Dave Thomas, Grafik: Bob
Thomas, Musik: Mark Cooksey

Hersteller/Vertrieb: Domark/Elite
Werfung: &568

A View to a Kill (1985)

Grace Jones, Duran Duran und ein
blonder Christopher Walken: A View
To A Kill ist nicht nur ein relativ gu-
ter Bond-Film, sondern auch ein
Denkmal der 80er Jahre. Das Com-
puterspiel wurde mit einer aufwen-

digen Werbekampagne beworben
und sollte laut Domark Sagenhaf-
tes aus dem (64 herausholen.

Tatsdichlich beginnt das Spiel sehr
beeindruckend mit einem kinoge-
rechten Vorspann, zu dem Tony
Crowther das Bond-Thema recht
brauchbar umgesetzt hat. Das digi-
talisierte ,My Name's Bond, James
Bond” klingt zwar nicht sehr Giber-
zeugend, aber 1985 konnte man
Spieler mit dergleichen eben noch
beeindrucken.

Das Spiel selbst besteht aus drei
villig verschiedenen Teilen, die in
beliebiger Reihenfolge durchge-
spielt werden konnen. Ist man er-
folgreich, erhlt man Passwérter,
die in ihrer Gesamtheit den Schliis-
sel zum Finale bilden. Dieses habe
ich leider nie zu Gesicht bekom-

men.

Der erste Teil, Paris Chase, ist eine
First Person-Verfolgungsjagd, in
der man ein Auto durch Paris steu-
ert, um die gefihrliche Agentin
Mayday, die mit einem Fallschirm
vom Eiffelturm schwebt, bei der
Landung abzufangen. Die untere
Bildschirmhiilfte ist ein Radar-
Stadtplan von Paris, der sowohl die
Position von Mayday als auch die
des eigenen Fahrzeugs anzeigt.
Links oben gibt es eine Treibstoff-

anzeige, rechts oben ist der Scha-
den ablesbar. Die 3D-Darstellung
ist zwar technisch gut gelungen,
ldisst eine Orientierung aber nicht
zu. Auch werden Fahrzeuge, die am
Radarschirm sichtbar sind, in der
dreidimensionalen Ansicht nicht
dargestellt. Die Musik — der Duran
Duran-Titelsong — ist wiihrend die-
ses Teils nicht berauschend, aber
dafiir abschaltbar. Der erste Teil
hiitte mit einer besseren Steuerung
durchaus unterhaltsam werden
kénnen.

In City Escape, dem zweiten Teil des
Spiels, muss man Bond aus einem
brennenden Gebiiude befreien, das
auf der unteren Bildschirmhiilfte

abgebildet ist. Die Flammen brei-
ten sich auf immer mehr Riume
aus und die Temperatur steigt un-
aufhérlich. Das Spiel ist im Arca-
de-Adventure-Stil ausgefiihrt und
stellt den Hohepunkt des Dreitei-
lers dar. Leider ist die Steuerung
eine echte Spafiverderberin, auch
aus dieser Idee wiire viel zu ma-
chen gewesen.

Silicon Mine, der Jump'n’Run-Teil
des Bond-Abenteuers, ist der Tief-
punkt des Spiels. Grafik und Ani-
mationen sind eines C64-Spiels von
1985 absolut unwiirdig, auch die
Musik ist véllig indiskutabel. A View
To A Kill war eines der ersten C64-
Spiele, die ich gespielt habe. 1985
waren Grafik und Sound recht be-
eindruckend, spielerisch konnte es
aber schon damals nicht iberzeu-
gen.

Musik: Tony Crowther
Hersteller/Vertrieb: Softstone
Ltd/Domark
Wertung: &5 e¥ & ¥



OKTOBER 2002

Botek64 23

James Bond: The Living
Daylights (1987)

The Living Daylights von David
Barbour hat weniger Abwechslung
zu bieten als A View To A Kill, ist
aber auf den ersten Blick ganz gut
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gemacht. Schon bei der Titelme-
lodie von David Whittaker kommt
ein Funke SID-Feeling auf. Die
Melodie ist zwar nur wenige Tak-
te lang und wiederholt sich schon
nach wenigen Sekunden, klingt

aber trotzdem hervorragend und
baut genug Spannung auf, um Vor-
freude auf das Kommende zu er-

zeugen.
Im Spiel selbst stevert man einen
gut animierten Bond durch etwas
lieblos gestaltete, aber weich scrol-
lende Landschaften, wobei der Cha-
rakter nicht nur die hinter Felsen,
Fenstern und Siiulen auftauchen-
den Basewichte mittels Schusswaf-
fe unschiidlich machen muss, son-
dern auch noch die in der Land-
schaft auftauchenden Hindernisse
iiberspringen sollte. Jeder Treffer
und jeder Sturz ziehen Lebensen-
ergie ab, die in einem Balken rechts
unten dargestellt wird. Ist die En-
ergie auf Null gesunken, ist eines
der Leben dahin. Grofiter Schwach-
punkt von The Living Daylights ist
die Steverung. Liiuft der Charak-
ter gerade, kann er springen bzw.
abrollen, aber nicht schieflen. Wird
man angegriffen, was stindig der
Fall ist, muss das Bond-Sprite ste-
hen bleiben (Joystick nach links),
worauf am rechten Bildschirmrand
ein Fadenkreuz erscheint, das dann
per Joystick frei iber den Bild-
schirm bewegt werden kann. Es
davert also wesentlich linger, Geg-
ner am linken Bildschirmrand
auszuschalten, da das Fadenkreuz

erst Gber den ganzen Bildschirm
gezogen werden muss. Machte
man weiterlaufen, muss das Fa-
denkreuz wieder ganz nach rechts
bewegt werden. Da man die Geg-
ner sehr exakt treffen muss, wird
dem Spieler einiges an Geschick-
lichkeit abverlangt, trotzdem
kommt man nur mit viel Glick
weiter.

Die abwechslungsreichen Levels
konnen die Monotonie des Spielab-
laufs nicht wettmachen, auch die un-
terdurchschnittlichen Schussgeriu-
sche — das einzige, was man wih-
rend des Spiels zu héren bekommt
— tragen nicht gerade zu einem gro-
Beren Spielvergniigen bei. Alles in
allem ist The Living Daylights ein
ganz brauchbares Actionsspiel.

Code: David Barbour,
Musik: David Whittaker
Hersteller: Domark
Wertung: BIAEEIENEY_

James Bond: Live
and Let Die (1988)

Live and Let Die beginnt mit einer
guten Interpretation des Bond-The-
mas durch Mark Cooksey, der jedem

(64-Spieler zumindest seit Ghosts”

n’Goblins ein Begriff ist. Das Spiel
selbst bietet rasante Action: James
Bond rast mit einem Boot in 3D-Per-
spektive durch einen Fluss und muss
dabei allen erdenklichen Hinder-

nissen ausweichen. Das Boot ist mit
einem Granatwerfer und einer
Bordkanone ausgeriistet, mit de-
nen die meisten Gegner unschiid-
lich gemacht werden kénnen. Fel-
sen und andere natiirliche Hinder-
nisse miissen umfahren werden,
schwimmende Aste konnen als
Rampe fir Spriinge verwendet
werden. Mit dem streng limitier-

ten Treibstoffvorrat muss man sich
auch noch herumschlagen, indem
man die im Fluss herum schwim-
menden Benzinfisser aufsammelt.
Schon die Trainingsmissionen sind
nicht einfach. Die Steuerung des
Bootes ist nicht sehr genau, vor al-
lem bei hoheren Geschwindigkeiten.
Ohne schnelles Reaktionsvermagen
kommt man nicht sehr weit. Nach
einigen Runden wird das Spiel recht
unterhaltsam und man meint, eine
Art Buggy Boy zu Wasser zu spie-
len. Die hohen Noten, die die Fach-
presse 1988 an das Spiel vergeben
hat, waren nicht gerechtfertigt, aber
die C64-Version ist, im Gegensatz
zur Amiga-Fassung, spielbar und
unterhalisam.

Code: Dave Thomas, Grafik: Bob
Thomas, Musik: Mark Cooksey

Hersteller/Vertrieb: Domark/Elite
Wertung: AR

James Bond: The Spy
who Loved Me (1 990)

The Spy who Loved Me ist eine
Neuauflage des C64-Klassikers Spy
Hunter, in dem ein kleines Auto in
Vogelperspektive durch eine von
oben nach unten scrollende Land-
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schaft gestevert wird und dabei
gegnerische Fahrzeuge ausschalten
und Zivilisten verschonen muss.
Die Urfassung ist zwar ruckelig und
technisch nicht sehr anspruchsvoll,
dafiir hat sie einen hohen Sucht-
faktor und kann auch nach Jahren
noch immer fesseln.

Das Remake ist technisch zweifel-
los sehr ausgereift und bietet ne-
ben wunderbarer Grafik auch er-
héhtes Fahrvergniigen durch eine
swingende Variation des berihm-
ten Bond-Themas. Wie im Original

kann man gegnerische Autos ab-
driingen, Zivilisten abschieflen —
was Punkteabziige bringt —,
stellenweise mit einem Schnellboot
fahren und hin und wieder Bonus-
waffen aufsammeln. In der Urfas-
sung fuhr man dazu in einen Truck,
wo das Auto per Zufallsgenerator
mit Rauchbomben, Raketen etc.

ausgestattet wurde. Im Bond- Splel
mutiert der anonyme Truck zum
,Q-Truck”, in dem man sich die
Waffen selbst aussuchen kann. Die
Auswahl ist grofer, dafiir kosten
die Extras auch Geld, das man
vorher auf der Strafle einsammeln

muss.

Die Schwachstelle dieses Spiels ist
leider wieder einmal die Steuerung.
Am ehesten kann sie mit 7he Last
V8 verglichen werden, wo auch
hochste Prizision erforderlich ist,
um das Auto auf der StraBe zu hal-
ten. Im Bond-Spiel gibt es allerdings
zu viele Olflecken auf dem Asphalt,
zu viele Schlaglocher und zu viele
enge Kurven. Aus diesem Spiel hiit-
te Domark sehr viel mehr machen
kénnen.

Hersteller: Domark
Wertung: BEIEEE

Fazit

Auch nach stundenlangem Schiit-
teln und Rihren des Joysticks
kommt keine echte Spannung auf.
Kein einziges dieser Spiele kann
wirklich Giberzeugen, obwohl gute
Ansiitze fast iiberall vorhanden
sind.

Wer gerne fiir ein paar Stunden Spi-
on sein mochte, findet am (64 ein
reichhaltiges Agentensoftwareange-
bot. Jeder Teil von Spy vs. Spy |, Il
und Il macht mehr SpaB als alle
Bond-Spiele zusammen.
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J.R.R. Tolkien lieferte nicht nur den Stoff zu Peter Jacksons monumenta-
ler Orkschlacht, sondern auch fiir eine ganze Reihe von (64-Spielen. Lo-
tek64 hat viele davon getestet.

Martina Strack war ASM-Redakteurin der ersten Stunde. Nach Manfred
Kleimann setzen wir unsere Interview-Reihe mit legendiren Spieltester/
innen fort.

(D-Konsolen: Start einer neuen Serie iiber Konsolen auf CD-Basis.

AuBerdem: Diskmags-Serie Teil 2, Reviews, News, solange der Platz reicht.
Anderungen sind méglich und nicht unwahrscheinlich.

Lotek64 #04 erscheint im Dezember 2002.

LOTEKG&4-PDF=

Lotek64 gibt es nach wie vor auch
im PDF-Format zum Download.

Diese Ausgabe von Lotek64 wurde
mit Hilfe folgender Systeme erstell:

Amiga 1200/060/Amiga0S 3.9

BA rever (B0 Aechrer e HE!
DB

Apple Classic Il Alle Ausgaben stehen unter
Apple Macintosh Ilci/Mac0S 7.5 www.c64-mags.de zur Verfiigung
Apple Performa 6400/180 !

die DateigroBe betrigt jeweils

Tl Travelmate 3865X/MS-D0S

Commodore 128D Personal Computer

Lord Lotek 72AD ungefdhr 650 Kb.

In Kiirze auch wieder unter

PC PIII500/WinME www.lotek64.com!

Lord Lotek LP-Charts Oktober 1987

1. Sonic Youth — Sister

2. Pogues — If 1 Should Fall From Grace With God _gs#®
SO FI-WARE-STARS 3. Henry Rollins — Hot Animal Machine A
4. Pussy Galore — Sugarshit Sharp
0 KTO B ER ] 987 5. Die Briider — Die Briider
6. Big Black — Songs About Fucking
7. Hiisker Dii — Warehouse Songs And Stories
é' gg%%%TS%H}\{B?IgL 8. Spacemen 3 — The Perfect Prescription
5: SKATE OR DIE 9. Meat Puppets — Mirage
4. CHAMONIX 10. Laibach — Opus Dei
CHALLENGE
5. BANGKOK KNIGHTS
N e Spex LPs Oktober 1987
7. SIDEWALK
8. RAMPAGE The Smiths — Strangeways, here we come “\?‘?ﬂ?\
9. HUNTER'S MOON The Jesus And Mary Chain — Darklands VAR P
10. MAD BALLS Dinosaur, Jr. — You're Living All Over Me
i é (O}KE%}{EI\{D Melvins — Gluey Porch Treatments ,:,
13. DEFLEKTOR The Shamen — Drop - >
14. COSMIC CAUSEWAY Red Hot Chilli Peppers — The Uplift Mofo Party Plan
18. R.IS.K. Van Morrison — Poetic Champions Compose
L8, CJORH IS KMFDM — What Do You Know Deutschland
6. STRIKR FLEET Pulp — Freaks
ig: NEBULUS Jorma Kaukonen — Magic
21. ROLLERBOARD ©) Adressetikett
22. GAUNTLET 2 )
3. FIRETRAP )
24. MASK 2 G
25. PIRATES! (2R3
26. SKYFOX 2 o
7. KNIGHTMARE )
28. TEST DRIVE 140)
29. DISCOVERY )
30. WESTERN GAMES  (11)




