I can run things 900 to 1200 times better than any human.

I o 17/ 2006

Revs, Tanks 3000, 5am-Mak ¢, Rainbow Arts-CAD..

Schwerpuaki Spicle

ab Seite 15

Die hizarren nachtlichen Uisionen des Fred K.

Digitsle Gesellscharisspiele

Seite 8

Handheldreportage, Teil t Sega bame Gear
Handheld mit Potenzisl

Seite 11

Interview mit Pekka Takala

Komimt das 044-0%0?

Seite 3

@’ Post.at

Bar freigemacht/Postage paid
8025 Graz
Osterreich/Austria

Lotek64 #17 Mirz 2000 wwwlotekbd.com  info@lotekbd.com




SBotek64 2

Die Zeit vergeht wie im Flug. Kaum
ist eine Ausgabe fertiggestellt und
ein Monat verschlafen, ist auch
schon ein weiterer Monat vertrodelt
und die Arbeit an der niichsten Aus-
gabe von Lotek64 kann in gewohn-
ter Hektik beginnen.

Bei dieser Ausgabe von Lotek64 war
das nicht anders als sonst auch. Aber
dank der freundlichen Unferstiit-
zung unserer Sponsoren und der
unermiidlichen Arbeit des Lotek64-
Teams haben wir es trotzdem ge-
schafft, im gewohnten Zeitrahmen
eine frische, bunte und fette Ausga-
be zusammenzubasteln. Nach den
,hardwareinetensiven” Ausgaben
der jiingsten Vergangenheit widmen
wir uns in diesem Heft verstiirkt den
angenehmsten Seiten im Leben ei-
nes Compterfreaks, dem Spielen und
dem Tridumen. Andre Hammer ldisst
seiner Phantasie freien Lauf
(, Touchbrettspiel”), wihrend Lutz
Goerke mit allen vier Riidern fest
auf dem Boden der Redlitiit bleibt
(,Revs”). Simon Quernhorst prisen-
tiert diesmal gleich zwei Retro-
Prunkstiicke aus seiner Sammlung,

Liee Loteks!

wiihrend Kolja Sennack und Andra-
nik Ghalustians zeitgendssische
Spielekost vorstellen.
Interviewpariner ist diesmal Pekka
Takala, ein finnischer C64-Allroun-
der mit vielen guten Ideen. Stefan
Zelazny stellt einen Informatik-Pi-
onier vor, Rainer Buchty kann sei-
ne Finger nicht vom C64DTV las-
sen. Markus Mayer, Stephan Lesch
und Martin Schemitsch runden den
Spieleschwerpunkt ab, die Hand-
held-Serie widmet sich dem Game
Gear von Sega.

Unser besonderer Dank geht an
Thomas Dorn, Arndt Dettke und
Jens Biirger!

Viel Spafl mit dem neuen Heft!
Georg Fuchs
(fiir die Lotek64-Redaktion)

PS: Die Lotek64-PDFs gibt es auier
auf www.lotek64.com auch auf un-
seren Mirror-Seiten:
http.//www.ttecx.de
http://www.c64-mags.de
http.//www.media2000-berlin.de
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,Eine ganz gewahnliche (64-Geschichte”
Spendiert er dem CEY einen IDE-Bus und einen Command&Conguer-Hlon?

Interview mit Pekka

Pekka , Pihti” Takala lebt zur Zeit im finnischen Kokkola in
der Region Zentralostrobothnia. Er lebt von Computerrepara-
turarbeiten und der Organisation von Karaoke-Veranstaltun-
gen. Zurzeit arbeitet er an einem IDE-Controller fiir Commo-
dore-Computer und denkt iiber ein revolutiondres Echizeit-
Strategiespiel fir den (64 nach.

Lotek64: Wie bist du zu deinem
ersten (64 gekommen?

Pekka: Meine (64-Geschichte ist
ganz gewdhnlich. Im Jahr 1989 habe
ich bei einem Freund einen Commo-
dore 64 mit Datasette gesehen. Wir
haben damit erste Erfahrungen im
Programmieren gesammelt, bis mir
meine Eltern schliefilich im Oktober
1989 einen eigenen C64 gekauft
haben. Da wir nicht viel Geld hatten,
habe ich mit Hilfe von Zeitschriften
das Programmieren gelernt.

Lotek64: Was hast du hauptsiich-
lich mit dem Commodore gemacht?

Pekka: Den (64 habe ich bis 1995
verwendet. Sogar meine Schulaufga-
ben habe ich damit erledigt, wihrend
andere schon mit einem PC arbeite-
ten. Spiter habe ich einen (128 ge-
schenkt bekommen, die Geriite besit-
ze ich alle noch heute. (Ich habe noch
nie einen (64 verkauft, das wiirde
ich wohl bis an mein Lebensende be-
reven.) Der (64 hat einen Platz in
meinem Herzen, und heute arbeite
ich mit einer SuperCPU und anderem

mehr oder weniger seltenen Zubehér.
Ich habe vor, einen IDE-Controller fiir
den seriellen Bus zu entwickeln,
vielleicht wird er auch einen R$232-
Port enthalten, den man von (64-Sei-
te aus bedienen kann. Daraus konn-
te sich auch eine neue Methode der
Dateniibertragung zwischen (64 und
PC entwickeln.

Lotek64: Wie willst du bei deinem
IDE-Projeki die Kompatibilitétsproble-
me in den Griff bekommen, von de-
nen z.B. IDE64 betroffen ist?

Pekka: Das Problem von IDE64 ist,
dass es den Modulschacht verwendet
und mit keinem anderen Commodo-
re-Computer aufler (64 und C128(D)
kompatibel ist.

Lotek64: Wo hast du gelernt, selbst
Hardware zu baven?

Pekka: Ich habe seit meinen Teen-
ager-Jahren Hardware entwickelt,
und bei meinem IDE-Projekt hatte ich
die Gelegenheit, mit 65265- und
65816-CPUs sowie 6522-VIAs zu ex-
perimentieren. Dafir habe ich mir

auch einen EPROM-/Flash-Brenner
und anderes Equipment zugelegt.
Durch die Verwendung eines 65816
kénnen vertraute 6502-Tools zum
Einsatz kommen, schlieBlich kénnen
wir alle mit der 1541 umgehen.
Zumindest die bekannte 1541-Kom-
mandoebene wird implementiert, dazu
einige Befehle von 64hdd. Der Vor-
teil gegeniiber 64hdd ist die Maglich-
keit, Programme auch ausfishren zu
kénnen.

Aus Sicht eines Programmierers wird
es starke Ahnlichkeiten mit der Me-
mory-Map der 1541 geben, allerdings
wird die CPU auf mindestens 32kB
RAM zugreifen konnen, vielleicht
sogar 128kB oder 256kB. Es konnte
auch eine 1541-Emulation geben, und
das Floppy-Betriebssystem kann bei
Bedarf einfach ausgetauscht werden.
Wenn du JiffyDos verwenden willst,
tinderst du einfach die Routinen im
Image und voild — du hast JiffyDOS.
Aus urheberrechtlichen Griinden wird
JiffyDos aber nicht mitgeliefert wer-
den.

Lotek64: Das klingt sehr verlo-
ckend...

Pekka: Es gibt sogar noch mehr
Méglichkeiten: Auf der Festplatte kon-
nen mehrere ROM-Images abgelegt
werden, von denen das jeweils ge-
wiinschte beim Start ,automagisch”
geladen wird. Ist kein optionales
Image vorhanden, kommt einfach das
interne ROM zum Einsatz.

mPihtTi™ Takala

A

,Durch Karaoke behalte ich einen freien
Kopf und kann hoffentlich ein besserer
Programmierer und Mensch sein."
—Pekkaum4.30.

Da der Controller einen seriellen Stan-
dard-Anschluss verwendet, wird es
kein Problem sein, ihn an einem V(20
oder (16 genauso zu verwenden wie
an einem (64/(128. Da der 6522-
Bug am 65¢22 behoben ist, kénnte
es sogar moglich sein, am (128 den
Burstmode zu verwenden — ich habe
es noch nicht ausprobiert.

Als zusiitzliche Option wird es eine
parallele Verbindung geben, ein
RS232-Port ist, wie schon erwihnt,
auf der Einheit auch geplant. Dieser
wird eine Geriitenummer erhalten
und kann mit gewdhnlichen Disk-
Routinen angesprochen werden. Da-
teniibertragung findet mit hoher Ge-
schwindigkeit statt, da der Flaschen-

K..MGCH
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hals die serielle Verbindung zwischen
(64 und Diskettenlaufwerk ist, der
aber nicht zum Tragen kommt, wenn
Daten zwischen PC und Laufwerk
ausgetauscht werden.

Lotek64: Programmierst du noch
neben deinen Hardwareprojekten?

Pekka: In letzier Zeit programmie-
re ich eher selten, weil meine Zeit
dafiir nicht ausreicht. Ich denke aber
oft daran, dass ich am (64 einiges
iiber die Funktionsweise von Compu-
tern gelernt habe.

Lotek64: Deine ,Commodore-Kar-
riere” hat erst relativ spiit begonnen.

Commodore, der natiirlich auslief, als
Commodore pleite ging. Nach 1992
ibernahm Toptronics den Import von
Commodore-Hardware, aber die Pro-
dukte wurden kaum beworben.

Lotek 64: Du denkst aber auch iiber
ein neues C64-Spiel nach.

Pekka: Ich machte einen ,Command
& Conguer”-Klon mit austauschbarer
Grafik-Engine schreiben. Eine einfa-
che Routine macht das Programm auf
einem Standard-C64 spielbar, fir ei-
nen (64 mit SuperCPU mit mindestens
1 MB RAM gibt es dann eine rechen-
intensive Engine. Das Programm soll
priifen, welche Hardware vorhanden

Bildschirm und dariiber hinaus ab-
liuft, verarbeitet die Eingaben des
Spielers und steuert die KI. Sie wird
sich aber nicht um die Darstellung
kiimmern. Die Engine wird gut do-
kumentiert sein, damit jeder eine ei-
gene Grafik-Engine programmieren
kann, der sich dazu berufen fiihlt.
Dadurch ist gréBtmagliche Portierbar-
keit gegeben, vielleicht wird jemand
eine (16-Fassung schreiben.

Lotek64: Ist ein so komplexes Spiel
am (64 iiberhaupt umsetzbar?

Pekka: Im Spiel wird es 128x128
Zellen geben, was die Maps auf 16 kB
beschriinkt. Eine Tabelle speichert alle

Sollie Pekka seinen C64-Klon von Command & Conquer: Red Alert ferti

~

gstellen, wird die Grafik trotz Super(PU nicht an den PC —

Kannst du dich noch an das Ende des
Konzerns erinnern?

Pekka: Als Commodore in Konkurs
ging, war ich sehr traurig und konn-
te es kaum glauben. Ich dachte, der
Amiga wiirde Commodore das Uberle-
ben sichern. Aber in Finnland gab es
kaum Werbung, viele Computerhiind-
ler hatten schon auf PC umgestellt.

Bald darauf stellte PCI-DATA, der of-
fizielle finnische Commodore-Impor-
teur, den Vertrieb von Commodore-
Hardware ein. PCI-DATA gab es seit
der PET-Arq, sie iibersetzten auch die
Handbiicher fiir Commodore-Produk-
te (VC20, Co4, C16, 1541, 1571,
(128, C128d usw.) Natiirlich wurden
zusiitzlich die englischen Original-
handbiicher mitgeliefert. PCI-DATA
hatte einen offiziellen Vertrag mit

ist, und die passende Engine starten.
Die SuperCPU-Fassung kénnte mit
Hilfe des zusiitzlichen Speichers die
Grafik vorausberechnen und hiitte
einen schnelleren Bildschirmaufbau.
Das Spiel selbst wird auf beiden Ma-
schinen gleich sein. Hoffentlich habe
ich geniigend Motivation, um mit der
Arbeit zu beginnen.

Lotek 64: Wie realistisch ist die Um-
setzung dieses Spiels? Wirst du mit
anderen Programmierern zusammen-
arbeiten?

Pekka: Noch habe ich keine Part-
ner, aber wenn sich jemand meldet,
bin ich gerne bereit, iiber Details zu
sprechen. Die Spiele-Engine wird fiir
alle Hardwarekonfigurationen gleich
sein, sie regelt alles, was auf dem

Einheiten und Strukturen, was ein
wenig zusitzlichen Speicher bengtigt.
Vielleicht wird die Map etwas kleiner
ausfallen, das Spiel muss mit 16 kB
fir diesen Bereich auskommen.

Die Grafik-Engine wird fiir den Bild-
schirmaufbau zustiindig sein. Ein Stan-
dard-C64 hat zuwenig Rechenleis-
tung, um viele Details darzustellen.

Ich werde fiir die Standard-Grafik den
Textmodus mit einem modifizierten
Zeichensatz verwenden. Auf einem
(128 konnte der 80-Zeichen-Modus
zum Einsatz kommen — das ist grund-
stitzlich maglich, ist aber vorerst nicht
geplant.

Mit einer SuperCPU ausgestatiete
64er haben jede Menge Speicher und
Rechenleistung. Die Map wird unver-
iindert bleiben, aber nachdem die
meisten Super(PUs mit mindestens
einem MB Speicher ausgestattet sind,
kann ich direkt Grafik verwenden.
Um das Spiel zu beschleunigen, ist
eine Vorausberechnung der Grafik-
daten in der SuperCPU geplant. Denk-
bar ist auch die Einbindung von REUs,
um Grafikdaten auf den Bildschirm
zu bringen. Da dieser Vorgang sehr
rechenintensiv ist, ist dafir
mindestens ein halbes Megabyte not-
wendig, Farbdaten noch nicht einge-
rechnet. Die Berechnung solcher Da-
tenmengen dauvert auf einem Stan-
dard-C64 duBerst lange. Eine Su-
perCPU kann diese Berechnungen 30-
bis 40-mal so schnell durchfiihren,
die Darstellung wird blitzschnell er-
folgen.

Ansonsten ist noch alles offen, abge-
sehen davon, dass das Spiel an ,Red
Alert” angelehnt sein soll.

Lotek64: Bist du noch an anderen
(64-Projekten befeiligt?

Pekka: Fiir meinen personlichen Ge-
brauch habe ich mehrere Programme
geschrieben, eines der Programme ist
4.500 Assembler-Zeilen lang. Nach-
dem ich gelernt hatte, wie man eine
65816-CPU programmiert, habe ich
ein Programm geschrieben, das Miin-
zen auf Echtheit iiberpriift. Dieses
Programm ist in Finnland an
mindestens zwei Orten im kommerzi-
ellen Einsatz.

Lotek64: Und was beschiiftigt dich
abseits der Commodore-Welt?

Pekka: Linux (mit C64-Zusiitzen),
Karaoke, meine Arbeit und natiirlich
mein Kind.

Interview: Georg Fuchs

Der Lotek64-Newsletter bietet regelmaBig Neuigkeiten rund um
das Magazin. Bestellungen an Iotek64@aon.at mit der Betreffzeile
»Newsletter”. Die E-Mail-Adressen werden nicht weitergegeben.
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Eetro—Hewsticker

12. Dezember 2005
Unter http://www.cs.vu.nl/~aewe-
ber/bd/ findet man ein Interview
mit Peter Liepa, dem Erfinder von
Boulder Dash.

13. Dezember 2005
Fir einen britischen Pfund kann
man die ,,RETRO:BYTES Lite...”
als PDF-Datei unter www.download
-trader.com erwerben. Vorschausei-
ten des Magazins gibt es unter
www. retro-bytes.com.

17. Dezember 2005
Hardwarehersteller Individual Com-
puters hat mit Keyrah einen Adap-
ter vorgestellt, mit dem man einen
C64 oder Amiga 1200 als USB-Tas-
tatur an einem PC betreiben kann.
Die Aktionen von angeschlossenen
Joysticks werden als Tastendruck
weitergeleitet. Die Hardware soll 30
Euro kosten und Anfang 2006 er-
scheinen. www.ami.ga

4. Januar 2006
P4 in Tastaturgeh&duse: Der Hard-
wareanbieter Cybernet verbaut ei-
nen kompletten Pentium-4-Rech-
ner in ein Tastaturgehduse und erin-
nert damit an die Heimcomputer-
ara. www.cybernetman.com

5. Januar 2006
CSDB-Plugin fiur Firefox: Mit
dem ,Mozilla Search Plugin for
CSDB* kann man nun tiber den frei-
en Browser Firefox auch die ,,Com-
modore Scene Database* durchsu-
chen. http://mycroft.mozdev.org/

5. Januar 2006
Hubbart veroffentlicht Presets:
Nach Chris Hilsbeck hat nun auch
Rob Hubbard ein paar Presets fir das
QuadraSID Plugin von refx verof-
fentlicht. Das VST-Plugin emuliert
vier der C64 Musik-Chips gleichzei-
tig. refx.net

8. Januar 2006
Visa Roster Video: Von der a-
Capella-Band ,,Visa Roster* gibt es
ein kostenloses Live-Video zum
Download. www.livet.se/visa/video/
Commodore_64_a_cappella.avi

13. Januar 2006
Commodore Puzzle: Unter http:
/lcommodore-gg.hobby.nl/Commo-
dorePuzzel/index.htm kann man ab
sofort jeden Monat ein neues Com-
modore-Puzzle I6sen.

13. Januar 2006
Neues RetroReplay Forum: Un-
ter http://rrforum.ath.cx hat ein
neues Forum erdffnet, das sich rund
um das Modul ,,RetroReplay* dreht.

AVCS-tec Challenge”

Ein neues Spiel fiir die bereits 29
Jahre alte Atari-VCS-Konsole steht
vor der Fertigstellung. Hinter dem
Projekt mit dem etwas sperrigen
Titel steckt eine Umsetzung des
beriihmten Oldies Aztec Challen-
ge, das am (64 bis heute grofie
Popularitiit genieft.

Hinter dem Projekt steht Simon
Quernhorst, der die nicht gerade
verwdhnte Fangemeinde der Ur-
altkonsole immer wieder mit Pro-
grammen iberrascht, die sich an
der Grenze des technisch Machba-
ren bewegen.

Néihere Infos unter http://
www.quernhorst.de/atari/

13. Januar 2006
Commodore-Quartett: Unter
www.c64.at/cevi-aktuell ist ein Quar-
tettspiel mit Motiven von Commo-
dore-Computern erhdltlich.

16. Januar 2006
Grid Zone Remix: Das Spiel ,,Grid
Zone Remix*“ von TND ist ab sofort
auch als Kassetten-\ersion von Cro-
nosoft erhéltlich. Das Produkt kos-
tet 2,99 Pfund. http://www.
cronosoft.co.uk

16. Januar 2006
Copenhagen Retro Concert Vi-
deo: Auf www.c64hg.com steht ein
Video vom ,,Copenhagen Retro
Concert” zum kostenlosen Down-
load bereit. In dem AVI-Video sieht
man Auftritte von Visa Rdster, Rob
Hubbard und Mark Knight, SID’80s,
Press Play on Tape und ein bisschen
von Jeroen Tel.

18. Januar 2006
HVSC sucht Helfer: Die ,,High \ol-
tage SID Collection, mit die grofite
Sammlung an C64-Musikstiicken im
SID-Format, sucht Nachwuchs. Kon-
kret sind Helfer gefragt, die Musik-
stiicke aus vorhandenen Programmen
herausldsen (,,rippen*). Meldungen
an: hvsc@c64.org.

modore+4-DVD mit dem Titel ,,WE
ARE FAMILY* kann nun unter
http://plus4.emucamp.com/
features.php?id=9 bestellt werden.
Die DVD enthélt 16 Demos und 54
Standbilder.

22. Januar 2006
Machinae Supremacy: ,,Sidolo-
gy 2 Trinity*: Die Band Machinae
Supremacy hat endlich den lang er-
warteten und noch fehlenden zwei-
ten Teil ihrer ,,Sidology* veroffent-
licht. www.remix64.com

30. Januar 2006
C64 DTV FAQ: Unter http://
www.geocities.com/dtvhacking/ ste-
hen Antworten zu den héaufigst ge-
stellten Fragen zur Videospielkon-
sole C64DTV bereit.

30. Januar 2006
Spiegel-Artikel zZu »Sex
Games*: Das Nachrichtenmagazin
,»Der Spiegel*“ hat auf seinen Inter-
netseiten ein Interview mit dem
Programmierer des C64-Klassikers
»Sex Games* veroffentlicht. http://
www.spiegel.de/netzwelt/netzkultur/
0,1518,397648,00.html

18. Februar 2006
Auf dem Clubtreffen der ,,Commo-
dore Gebruikers Groep* im hollan-
dischen Maarsen wurde der Amiga
Minimig vorgefiihrt. Dabei handelt
es sich um einen in FPGA-Technik
nachgebauten Amiga 500. Somit
riickt Ersatz flr die alte Hardware
in greifbare Nd&he. http://
www.amiga-news.de/de/news/AN-
2006-02-00097-DE.html

17. Februar 2006
Remix 64 Megamix: Wer nicht
selbst nach den besten Musikstiicken
auf http://remix.kwed.org suchen
mdochte, kann sie jetzt unter http://
www.copypsx.de/paralax/
remix64_megamix.zip in einem
Megamix herunterladen.

16. Februar 2006
»Access“-Grunder gestorben:
Bruce Carver, der Griinder der Soft-
wareschmiede ,,Access”, ist tot. Die
Firma griindete er zusammen mit sei-
nem Bruder 1982. Populére Spiele-
titel auf dem C64 waren Beach
Head, Raid over Moscow oder das
Adventure Mean Streets. Spater wur-
de Access inshesondere durch seine
Golfsimulation Links bekannt. Bru-
ce Carver starb am 28. Dezember
2005 im Alter von nur 57 Jahren.

21. Januar 2006
Commodore 16/Plus4 Scene
DVD: Die zweite Auflage der Com-

16. Februar 2006
Commodore C64C Introducto-
ry Audio Tape: Unter www.

The Infinite Loop 12

Die Weihnachtsausgabe des Infinite
Loop beschiiftigt sich mit Arndt Det-
kes GoDot, dem Buch Freax, der Web-
seite girlsofc64.com, dem (64-DTV
und einigen Hardwarebasteleien.

Abo: The Infinite Loop, P.0. Box
746, Grand Junction, C0 81502,
USA. Europa-Abo: 37 US-D.

c64hg.com kann man sich in der
Audio/Video-Sektion ab sofort die
Kopie einer Audio-Kassette herunter
laden, die eine Einfiihrung in den
C64C gibt. Sie wurde 1990 vom Spie-
lepublisher Domark produziert. Man
sollte gute Englischkenntnisse mit-
bringen.

9. Februar 2006
VIC20 Werbevideo: Unter http://
www.archive.org/details/
CommodoreVic20Commercialwith
WilliamShatnerfromtheyear1980
lactuallyhadoneofthesethings gibt
es ein Werbevideo zum VIC20 kos-
tenlos zum Download. In ihm spielt
William Shattner, der Hauptdarstel-
ler aus ,,Raumschiff Enterprise®,
eine werbewirksame Rolle.

8. Februar 2006
1541-111: Unter dem Namen 1541-
111 entwickelt der ,,Commodore
Club HCC GG* ein MMC/SD-Card-
Lesegerét, das man tber den IEC-
Bus an einen C64 anschliellen kann.
Die Hardware verhalt sich dabei wie
eine 1541, wobei die Disketten als
D64 auf der Karte vorliegen mis-
sen. Eine erste Prasentation erfolgt
auf der Commodore Show in Maars-
sen. www.commodore-gg.hobby.nl

" Tin scnurmann
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MAGAZINE
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CeVi-aktuell #8 (11.12.2005) PDF-Magazin (C64)
www.c64-mags.de

Attitude #9 (11.12.2005) C64-Diskettenmagazin
http://attitude.c64.org/files/attitude_09.zip

Publication #57 (1.1.2006) C64-Diskettenmagazin
http://releases.civitasé4.de/publication

Nostalgie #2 (2.1.2006) PDF-Magazin http://oldsk00Idirk.cjb.net/

Game Over(view) Issue #25 (6.1.2006) C64-Diskettenmagazin
http://www.artificial-stupidity.net/gameoverview/

RETRO:BYTES Lite issue #1 (3.1.2006) Kommerzielles PDF-
Magazin www.clickgamer.com/moreinfo.htm?pid=4055

Retro Fusion (12.1.2006) Englisches Printmagazin, kommerziell
www.retrofusion.co.uk

SIDin #9 (13.1.2006) PDF-Magazin rund um das Thema
C64-Musik. http://digilander.iol.it/ice00/tsid/sidin

CeVi-aktuell # 1/2006 (18.1.2006) PDF-Magazin (C64)

CeVi-aktuell # 2/2006 (5.2.2006) PDF-Magazin (C64)
www.c64-mags.de/cevi-aktuell

Game Over(view) Issue #26 (9.2.2006) C64-Diskettenmagazin
http://www.artificial-stupidity.net/gameoverview/

DigitalTalk #77 (14.2.2006) C64-Diskettenmagazin
www.digitaltalk.de

Nordic Scene Review #5 (18.2.2006) C64-Diskettenmagazin

http://noname.c64.org/csdb/release/
?id=28226&show=review

Balloonacy 2 (04.12.2005) C64-Spiel
http://www.redesign.sk/tnd64/b.html

PC IMOS 0.40F (13.12.2005) Malprogramm flir C64-Sprites
http://apt.tyszkiewicz.edu.pl/~nes

VB64 (14.12.2005) C64-Emulator http://vb64.emuunlim.com

Goldquest (6.1.2006) C64-Spiel http://redesign.sk/tnd64

D64 Editor 0.62.1 (8.1.2006) Windows-Programm zum Bearbeiten
von C64-Diskettenimages.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=26368

Hoxs64 v1.0.4.5 (17.1.2006) C64-Emulator fir Windows
www.hoxs64.com

Slang v1.1 (21.1.2006) Programmiersprache fir den C64 inklusive
Entwicklungsumgebung fiir den PC.
www.ffd2.com/fridge/slang

Tanks 3000 (25.2.2006) C64-Spiel von Protovision. Bei Bestellung
erhélt man neben der Diskette mit dem Spiel noch eine
schone, farbige Box nebst gedruckter Anleitung.

Die ersten 25 Besteller bekommen noch ein Geschenk.
http://www.protovision-online.de

The Slarti and Stash Space Saga (3.3.2006) C64-Spiel
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=29200

TINY utility (2.3.2006) Komprimiert C64-Musikstlicke.
http://digilander.iol.it/ice00/download/tiny.zip

VICE 1.19 (15.1.2006) C64/C128/Plus4/PET-Emulator fur Win-
dows und Unix. Die neue Version des C64-Emulators be-
reinigt hauptséchlich Fehler. http://www.viceteam.org

WInUAE 1.2 (20.2.2006) Der bekannte Amiga-Emulator fiir
Windows liegt in einer neuen Version vor. www.winuae.net

Xmas Crazy (6.1.2006) C64-Spiel www.civitas.de

Tim Schirmann

PwrLink v2.0 (07.12.2005) C64-Modul fiir die 64HDD-Software
http://www.64hdd.com

The Final Replay V0.3 ROM (12.12.2005) ROM fiir das
Retro Replay Erweiterungsmodul
http://www.oxyron.de/html/freplay.html

DTVMON 0.2 (19.1.2006) Ein Maschinensprachemonitor
speziell fur die C64DTV-Konsole.
http://www.kahlin.net/daniel/dtv/dtvmon.php

S0F THARE

MMC64 MP3-Plugin (5.2.2006) Plugin fiir den FlashCard-Leser
MMC64, das diesen um MP3-Fahigkeiten erweitert.
http://c64.mustangindex.com/mp364.html

RetroReplay ROM v3.8p (8.1.2006) Neues ROM fiir das
RetroReplay-Modul.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=26367

The Final Replay ROM V0.5 (1.2.2006) Neues ROM fiir das

Final-Replay-Modul.

http://www.oxyron.de/html/freplay.html
TXT-Plugin fiir MMC64 (6.1.2006) Erweiterung fir den

FlashCard-Leser MMC64

http://wolf.openskynet.de/pub/txtplgin/

SOMSTIGES

Mumpitz 119

Die aktuelle Mumpitz-Ausgabe, die nach einem tech-
nisch bedingten Winterschlaf mit drei Monaten Ver-
spiitung erschienen ist, widmet sich neben der Er-
rettung des Abendlandes dem Co4-DIV.
Bestellungen bei Hans-Christoph Tuchen, Holbein-
strafle 43, 12203 Berlin — Mumpitz gibt es gegen
Portospende auf folgendes Konto bei der Postapr-
kassen Berlin: 462476-101,BLZ10010010
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CHADTV: Spielreng mit PG
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AAY1581 (08.12.2005) C64-Hilfesystem mit einer Fille an
Informationen zum 1581-Laufwerk
http://www.the-dreams.de/aay.html

Aeleases

Falls du auch als Autorin / als
Autor aktiv werden mochtest oder
uns auf eine andere Weise unter-
stiitzen mochtest, bist du herzlich
in unserem Team willkommen.
Wer Artikel schreibt oder uns auf
eine andere Art hilft, das Maga-
zin besser zu machen, bekommt
als Dankeschén drei kostenlose
Ausgaben.

Melde dich bei uns:
lotek64@aon.at

Gesucht: Stonysoft-PD (C64)

Im Gegensatz zu , Digital Marketing”
oder ,MM-Soft” (Matthias Matting)
wurden die Stonysoft-PD-Disketten nie
auf CD verdffentlicht. Angeblich hat
seinerzeit das Softwarehaus Tanja
Reiser die Stonysoft-PD-Disks vertrie-
ben. Wer hat die Sammlung bzw. wer
weif}, wo man sie finden kann? Bitte
um Unterstiitzung!

the.collector@gmx.at
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Pioniere der Informatik (Teil 1>

Alan Dower Blumlein, Erfinder des Stereo

Alan Dower Blumlein wurde am 29. Juni 1903 in Hampstead, London, als Sohn eines aus
Deutschland eingewanderten Bergbauingenieurs geboren. Seine Vorbestimmung als , Virtuo-
se” der Elektronik zeichnete sich schon im zarten Alter von sieben Jahren ab, als er seiner
Mutter, nachdem er die hiusliche Tiirklingel repariert hatte, eine Rechnung iberreichte, die
unterschrieben war mit , Alan Dower Blumlein, Elektroingenieur”.

— von Stefan Zelazny —

Im Jahr 1923 schrieb er sich an der
,Highgate School” ein und machte
am ,,City and Guilds College” seinen
Abschluss mit Auszeichnung. Kurz
darauf, im Jahr 1924, begann er sei-
ne Arbeit fiir die ,International Wes-
tern Electric”, die sich spiiter in , Stan-
dard Telephones and Cables” (STC)
umbenannte. In seiner Zeit bei STC
fiihrte er einige Experimente mit dem
menschlichen Gehor durch und ent-
wickelte ein dem Horspektrum ange-
passtes, ausgeglichenes Ubertra-
gungsverfahren. Ebenfalls im Jahr
1924 schrieb er zusammen mit Prof.
Edward Mallet die erste seiner zwei
Abhandlungen fiir die International
Electrical Engineers (IEE) Gber hoch-
frequente Widerstandsmessung. Die-
se Arbeit wurde mit dem ,Premium
Award for Innovation” ausgezeichnet.

Einige Jahre spiiter, 1929, wechselte
Blumlein zur ,,Columbia Graphopho-
ne Company”, die zwei Jahre darauf
mit der ,,Gramophone Company” zu
Electrical and Musical Industries”
(EMI) fusionierte. Fiir EMI entwickel-
te Blumlein einen Schneidkopf fiir
radial modulierte Schallplatten (par-
allel zur Oberfliche), der auf dem
von ihm entworfenen ,Moving Coil”-
Verfahren basierte. Auf der Grundla-
ge dieses ,Moving Coil”-Verfahrens
entwickelte er eine Reihe von Mikro-
fonen, die besonders rauscharm wa-
ren. Blumleins Mikrofone wurden
spiter in den Aufnahmestudios von
EMI (Abbey Road) und in den ersten
Fernsehstudios der BBCim ,Alexand-
ra Palace” benutzt.

Ebenfalls 1931 hatte Blumlein nach
einem Besuch im Kino die Idee des
,Binaural Sound”, ein Klangwieder-
gabeprinzip, das heute ,Stereo”
(Raumklang) genannt wird. Die Akus-
tik in den Kinos der 30er Jahre war
sehr schlecht. Zum Teil waren die
Lautsprecher nicht zentral, sondern

links oder rechts neben der Leinwand
aufgestellt. Unter dem Eindruck die-
ser ,einseitigen” Erfahrung entwi-
ckelte Blumlein ein Stereomikrofon,
sowie das Stereoaufzeichnungsver-
fahren fiir Schallplatten, basierend
auf einem 90-Grad-Winkel zwischen
dem rechten und linken Rand der
Tonrille. Auch das heute noch in der
Rundfunk- und Fernsehiibertragung
iibliche Stereomultiplex-Signal (MPX),
das auf einem Differenzsignal zum
Mono-Signal beruht, wurde von ihm
entwickelt. Auch auf dem Gebiet der
Fernsehiibertragung war Blumlein
titig, so entwickelte er in den EMI-
Labors die , Iconoscope”-Rahre fiir die
elektronische Bildabtastung in Fern-
sehkameras. Vor dieser Erfindung
wurden Fernsehbilder mit Hilfe der
mechanischen ,Nipkowscheibe” er-
zeugt. AuBerdem entwickelte er eini-
ge elektronische Schaltungen fiir das
405-Zeilen-Ubertragungsverfahren,
mit dem man bei der BBC experimen-
tierte.

Noch in den 30er Jahren entwickelte
Blumlein einige Designprinzipien fiir
Schaltungen mit Elektronenrdhren.
Blumleins Schaltungen waren weni-
ger storanfiillig und funktionierten,
auch wenn die Réhren hohe Ferti-
gungstoleranzen aufwiesen.

Der Zweite Weltkrieg ging auch an
Blumlein nicht spurlos vorbei, 1939
entwickelte er ein auf seinen Arbei-
ten fiir die Stereoaufzeichnung zu-
riickgehendes ,Radarsystem” mit ei-
ner optischen Anzeige. Dieses System
sollte in Schiitzengriiben eingesetzt
werden, um feindliche Stellungen
besser ausmachen zu kénnen.

1941 begann er dann die Arbeit am
,H25"-Radarsystem. Es sollte Bom-
bern ermaglichen, ihre Ziele besser
zu lokalisieren. Am 7. Juni 1942
stiirzte der Halifax-Bomber, der die
,H25"-Versuchsgeriite installiert hat-
te, zusammen mit Blumlein und sei-

nem Team ab. Die Arbeit am ,H25"-
Radar wurde dennoch spiiter erfolg-
reich von einem anderen Team zu
Ende gefiihrt.

Auch nach seinem Tod hatten Blum-
leins Ideen Auswirkungen auf die
technische Entwicklung. Im ,Auto-
matic Computing Engine”-Projekt
(ACE) entstand einer der ersten eng-
lischen Computer. Dieses Projekt ba-
sierte auf Arbeiten von Alan Turing
und die dort entwickelten Geriite wur-
den zum GroBteil von ehemaligen
Mitarbeitern Alan Dower Blumleins
gebaut. Die Forscher verwendeten die
von ihm aufgestellten Designprinzi-

Alan Dower Blumlein (1903-1942) entwickelte
unter anderem dos Stereoaufzeichnungs-
verfahren fiir Schallplatten.

pien fiir Schaltungen mit Elektronen-
rohren, um Turings Plinen Leben
einzuhauchen. Fiir seine Erfindun-
gen erhielt Blumlein 128 Patente.

| Commodore Meeting 2006 / Wien |

I Am Sonntag, 23. April 2006 findet zum fiinften Mal das dsterreichische I

Commodore Meeting statt. Beginn ist 15 Uhr (open end).

Wie immer kann man eine Menge netter Leute
mit seltenen Commodore-Geriiten treffen!

Infos Anreise, Geschichte und Programm:
http.//members.chello.at/wiener.freiheit/c=meefing.htm
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Visionen in der REM-Schlafphase (1)

Uber VR-Brillen, digitale Gesellschaftsspiele und andere Kuriosititen

Ich hatte “‘nen Traum — s geht Giber Menschenwitz, zu sagen, was es fiir ein Traum war. Genau
genommen hatte ich eine Reihe bizarrer Visionen, die mich durch nicht all zu weit entfernte
Zukunfisabschnitte fihrten. Von Eseln und leicht bekleideten Feen die zierlich im Mondenschein
flatterten, trdumte ich. Und dann tauchte noch etwas auf in dem ein Hauch von digitaler Technik
in Verbindung mit sonderbaren Figuren sichtbar wurde. Jedenfalls bin ich schweiigebadet auf-
gewacht und habe die Ideen rasch nieder gekritzelt. Die Entstehungsgeschichte des Geschriebe-
nen soll bezweifelt werden — den Inhalt selbst muss man als Fiktion verstehen, dem keine beson-
dere Moral entspringt, maximal der dass man vor dem Schlafen gehen leicht Verdauliches essen
und dabei unbedingt auf den Konsum von Alkohol verzichten sollte ...

—von Fred K. —

Mein erster Traum kniipft haupt-
séchlich an realen Informationen
und Erlebnissen an, die mich an
diesem Tag gedanklich intensiv
beschéftigt hatten.

HPhillips entwickelt das
Touch-Brettspiel — Ein hori-
zontales LC-Display mit einer
Diagonale von rund 76 Zenti-
metern dass verschiedene Brett-
und Gesellschaftsspiele darstel-
len und mittels Onlineanbindung
mit neuer Software und Demos
versorgt werden kann. Durch
ein System von Infrarot-LEDs
und Photodioden werden meh-
rere Bertihrungen gleichzeitig
registriert, gespielt selbst wird
mit so genannten Universal-
Spielsteinen. Das Produkt befin-
det sich derzeit zu Testlaufen in
o6ffentlichen Rdumen wie Bars
oder Casinos.

H Konamis Maschine Gashaaa-
an! sorgt auf der diesjdhrigen
Spielhallenmesse ATEI fiir gute
Laune. Nach einem Spielkonzept
dass seine japanische Herkunft
mit knallbunter Kitsch-Optik
und nervtdétenden Kreisch-
Samples kennzeichnet (Bust a
Move und Bishi Bashi Special
lassen griien), werfen vier Spie-
ler gleichzeitig farbige Bélle auf
zwei riesige DLP-Touchscreens
und missen dabei lustige Mini-
Games (Flaschen umwerfen etc.)
bewaltigen — wahlweise koope-
rativ oder als Konkurrenten.

HIn Zusammenarbeit mit dem
FuBball-Sammelkartenher-
steller Panini arbeitet Sega an
einem Automaten der die Kar-
ten der Spieler einscannt und

somit nicht nur spieltechnisch
neue Dimensionen erdffnet
(Stichwort: Crossmarketing).
World Club Champion Football,
so der Name des ausgefallenen
Mulitplayer-Titels ist eine mit
Absicht kompliziert gestaltete
Managementsim und nach dem
Grundprinzip des erfolgreichen
hauseigenen Pferderennsimula-
tors Derby Owners Club konzi-
piert. Besonders nett: Nach je-
dem Match erhalt man eine neue
Sammelkarte, die in das Team
integriert werden kann.

| Xbox Live Arcade erfreut sich
groBRer Beliebtheit. Neben Klas-
sikern wie Gauntlet kdnnen in-
teressante Neuentwicklungenim
Retro-Stil wie etwa der Topsel-
ler Geometry Wars: Retro Evol-
ved heruntergeladen werden.
Laut Greg Canessa, dem Erfin-
der des Xbox Arcade Systems,
liegt der tbliche Durchschnitt
der PC Spieler, die ihre kosten-
lose Demoversion zur kosten-
pflichtigen Vollversion umwan-
deln bei ungefahr 0,8 Prozent.
Bei den Xbhox Live — Games liegt
die durchschnittliche Upgrade-
Rate bei satten 20 Prozent.

®= Nintendos Online-Service fiir die
Zukunftskonsole Revolution
wird den Download alter Spiele
fur NES, Super NES und Nin-
tendo 64 erlauben — das sind
mehrere Generationen genialer
Spiele!

H= Seit dem DS-Launch vor mehr
als einem Jahr hat Nintendo 13
Millionen Einheiten weltweit
verkauft. Laut einer Studie von
Media Create Data kann der
Konzern in Japan nun 54 Pro-
zent des Softwaremarktes fir
sich verbuchen, wahrend Sonys

Anteil auf 43 Prozent gefallen ist.
Damit bleiben alle negativen
Prophezeiungen von der Erfolg-
losigkeit der Touchscreen-Tech-
nologie im Handheld-Bereich
unerfllt.

Unter Beachtung dieser Faktoren
zeichnen sich meiner Meinung
nach klare Tendenzen ab, die in
(naher) Zukunft noch starker pra-
sent sein kdnnten.

HRetro-Spiele sind bei entspre-
chender Vermarktung profittaug-
licher denn je und ermdglichen
auch kleineren Entwicklern den
Einstieg. Vorbildliches Beispiel:
Xbox Live Arcade.

H= Innovative Steuerungsmethoden
durch neuartige Eingabegerate
(Beispiel: Stylus, Sonys Eye
Toy, Singstar etc.) sind iberaus
populdr und gleichzeitig reali-
sierbar.

| Die Touchscreen-Technologie
ist fr viele Firmen leistbar ge-
worden und findet bereits in un-
terschiedlichsten Bereichen ih-
ren Einsatz. Auto-Navigations-
gerate, Kihlschranke, Spielauto-
maten oder das Handheld Nin-
tendo DS sind einige Beispiele
dafir.

HEinfache Spiele von kurzer oder
selbst definierter Dauer werden
komplexen Werken mit hoher
Einarbeitungszeit gerne vorge-
zogen. Beispiel: Der Fernost-
Knobler Sudoku, Brain Trai-
ning dass mitunter fir den Er-
folg des DS in Japan verant-
wortlich gemacht wird, Spiele
im Allgemeinen, die aufgrund
einer Schnellspeicherfunktion
einen schnellen Ein- und Aus-
stieg moglich machen.

Aus der richtigen Mixtur dieser
Trends lieRe sich eine Erfolgsfor-
mel ableiten, die einen bisher ver-
borgenen Bereich abseits des her-
kémmlichen Spielemarktes aufde-
cken kénne, dachte ich: Brett- und
Gesellschaftsspiele in digitaler
Form — mit einer systematischen
Struktur um erstmals den hohen
Ansprichen fundierter PC- und
Videospieler gerecht zu werden.
Dieser Einfall ging mir noch eine
Weile durch den Kopf und liefl
meinen analytischen Geist nicht
zur Ruhe kommen.

Man kann sich kaum vorstellen,
wie stark mich der Gedanke an ein
digitales Brettspiel beeindruckt
hatte. Es war wohl auch der Wein
der meine Begeisterung fir diese
Idee ungehindert bis zur Besessen-
heit anstachelte. Zur Gnade mei-
nes hyperaktiven Gehirns war ich
Uberaus mide und fand deshalb
schon bald Schlaf...

I.

An einem spéten Nachmittag im
kalten Monat Dezember durch-
quere ich die hell beleuchteten Stra-
Ben der Grazer Innenstadt um die
letzten Weihnachtseinkaufe in ei-
nem neu erbauten Einkaufszent-
rum zu tétigen. An der Stelle wo
friher der 473 Meter hohe Schloss-
berg allein das Stadtbild dominier-
te, ragt nun auch ein gigantischer
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Wolkenkratzer den Himmel empor
—madchtig, epochal, mittels moder-
ner Architektur geschickt eingewo-
ben in den Berg - der Name: Inter-
national Shopping Culture, kurz
ISC. Dort angekommen begebe ich
mich rasch in die Spielwarenabtei-
lung um meinen Bedrfnissen Ge-
niige zu tun. Zuvor nehme ich den
Werbe-Flyer einer aufreizenden
Blondine entgegen und erwidere
den freundlichen Gruf} eines
schwarzen Junglings, der seine
Rolle als Lift-Boy mustergultig
spielt — eine kleine Hommage an
die vergangenen Tage jenes Unter-
nehmens, das vor einiger Zeit sei-
nen nicht weit entfernten Standort
aufgegeben hat, um hier ,.einzuzie-
hen*. Bevor ich den Aufzug betre-
ten kann, werde ich von der leicht
bekleideten Angestellten leiden-
schaftlich gekusst.

Anmerkung des Autors: Traume
sind oftmals vom Fehlen jedweder
Logik gepragt, was auch in diesem
Fall teilweise zutrifft. Hinzu kommt,
dass Wiinsche oder Ab-/Neigungen
den Verlauf beeinflussen.

Die Spielwarenabteilung ist ein Pa-
radies fur Jung und Alt: Im ersten
Gang finde ich allerlei Budgetpro-
dukte, unter anderem reduzierte
Ware flir Xbox 360 und Playstati-
on 3. Holographische Luft- und
Boden-Projektionen ersetzen alt-
modische Regalschilder und mar-
kieren in einer plastischen Leucht-
schrift jeweilige Produktgruppen.
Ein geschmeidig animiertes Lara
Croft-Hologramm bewegt sich in
OriginalgréBRe an mir vorbei und
wird kurz vor der Kollision mit
einem vorbeilaufenden Kind aus-
geblendet — muss wohl eine Art
Schutzmechanismus sein, um zu
verhindern das Kunden erschreckt
werden. Im hintersten Bereich der
Abteilung stehen vier abgeteilte
Kabinen deren AuRenwénde in ei-
nen kiihlen Blau-Ton getaucht sind.
Dartiber der Schriftzug ,,VR-
Rooms*. Eine inbriinstige Vorfreu-
de keimt in mir auf! Leider bleibt
mir vorerst keine Zeit die Vitual
Reality-Raume aufzusuchen, weil
noch einige Besorgungen fiir mei-
ne kleinen \erwandten ausstandig
sind.

Da ich mich bei Brett- und Gesell-
schaftsspielen in diesem Jahr nicht
auskenne, bitte ich die Verkéuferin
um eine Auskunft. Nicht gerade
hoflich (manches andert sich eben
nie!) werde ich an den néchstgele-

genen Informationscomputer ver-
wiesen, der nach Angaben der Ver-
kaufsberaterin einfach zu bedienen
sei. Die Ergebnisse meiner virtuel-
len Beratung waren weitgehend
ansprechend. Nachfolgende Ein-
sichten konnte ich gewinnen:

» Mensch &rgere dich nicht lebt:
Neben der digitalen Technik gibt
es weiterhin klassische Karten-
und/oder Wiirfelspiele.

 Digitale Gesellschaftsspiele er-
liegen einem Hype und verkau-
fen sich wie geschnitten Brot.

Diese kdnnen in zwei Kategorien

eingeteilt werden:

einem anderen Tag fortgesetzt
werden.

= Fotorealistische Darstellung des
Spielplans und bewegte Bilder
moglich.

= Neue Perspektiven des Spiel-
plans. Die Spannung kann durch
Filmsequenzen erhoht werden.

= Automatische Wurfelfunktion
bei Glicksspielen.

= Hohere Komplexitét und Spiel-
tiefe — inshesondere bei Rollen-
spielen ein nicht zu unterschét-
zendes Feature.

= Neue Spiele auf DVD- oder CD-
ROM kosten weniger als klas-

Kompakte Geriite mit zwei

Karteneinschiiben (siehe Bild)

* DVD-Laufwerk

 4digitale Knopfe

* 1 x USB Anschluss

e 1 x Lithium-lonen Akku fiir
eine Betriebsdauer von ca. 6
Stunden (groRere Akkus
optional erhaltlich)

e 1x Netzteil + Ladegerat

 Inkl. Game Card-
Startpackage

Touch-Brettspiele mit einer
Grofle von 55 x 55 cm

e DVD-Laufwerk und Brenner
e 4 digitale Knopfe

Festplatte (Gigabyte-Anzahl
variiert je nach Preislage)

1 x USB Anschluss

e 1 x Lithium-lonen Akku fiir
eine Betriebsdauer von ca. 6
Stunden (groRere Akkus op-
tional erhaltlich)

1 x Netzteil + Ladegerét
Inkl. Universalfiguren-Start-
package

Inklusive der Software Game
Creator zum Erstellen
eigener Brettspiele

Eine WLAN-Funktion sorgt fiir die

Kompatibilitdt zwischen beiden

Modellen und erweitert das Spiel-

erlebnis.

Einige Vorteile die ich gegeniber

herkémmlichen Gesellschaftsspie-

len ausmachen konnte:

= Kein lastiger Auf- und Abbau ei-
nes Spieles, da die Oberflache
grafisch dargestellt wird. Eine
neue (zufallsgenerierte) Partie
Die Siedler von Catan, wére auf
Knopfdruck moglich!

= Spielstdnde kénnen jederzeit ge-
speichert werden (betrifft die
umfangreicheren Touch-Brett-
spiele). Dieselbe Partie von
Monopoly darf problemlos an

sische Produkte. Nur das Grund-
spiel hat einen héheren Preis.

SchlieBlich folgt ein schweres be-
déchtiges Herumtrampeln im Haus
und ich kann héren wie die Fens-
ter gedffnet werden — erst an der
Nordseite, dann auf der Westseite
des ISC und letztendlich sturzt der
gesamte Komplex in sich zusam-
men. Mein erster Traum wird un-
sanft von einer Begegnung mit dem
Milchmann unterbrochen, der
mich rettet und die schéne Blondi-
ne mit ihrem Wasserkopf in seinen
gebrechlich starken Armen hélt.
(Anmerkung des Autors: Siehe ers-
te Anmerkung!)

Bei meinem zweiten Traum bilden
folgende reale Meldungen die
Grundlage:

« Auf der CES stellt der Gadget-
Entwickler eMagin den Z800 3D
Visor vor, eine VR-Brille die mit
ergonomischem Design und
Leichtigkeit Gberzeugen kann.
Angeblich hat Nintendo Interes-
se gezeigt und eine grof3e Stick-
zahl der Hardware gekauft.

 Bei Floor Screen, vorgestellt auf
der letzten E3, handelt es sich
um ein System, dass
beispielsweise Bretter und Was-
ser auf den Boden projektiert,
die physikalisch korrekt reagie-
ren sollen, wenn man dartiber
lauft. Unter dem Begriff Floor
Vision hat Nintendo kiirzlich ein
Patent sichern lassen.

e Die Fan Fiction des Spaniers
Pablo Belmonte hat fur wilde
Spekulationen gesorgt. In dem
Video wird (&uRerst professio-
nell) eine fiktive Virtual Reality-
Konsole von Nintendo gezeigt.

II.

Ich befinde mich am Rande einer
kahlen Felswand, welche Teil ei-
ner faltigen Gebirgskette ist. Gut
versteckt im Schatten des Di-
ckichts, beobachte ich ein altes
Bauernhaus mit wurmstichigen
Holzwanden an denen dicke Moos-
polster wie Fangarme uber die Be-
hausung geschlungen sind. Irgend-
etwas erscheint mir auferst selt-
sam, kann nicht sagen was.
Gerade als ich gewillt bin, meine
versteckte Position aufzugeben um
mich der Hiitte zu néhern, verneh-
me ich eine Stimme, die rau und
hohl aus dem Inneren des Hauses
erklingt.

Durch die gedffnete Kellertire tritt
eine zwielichtige Gestalt hervor, die
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sich schweren Schrittes ber die
halbverwitterte Steinstiege ins
Freie schleppt. Ein alter Einsied-
ler von ungewdhnlich hohem
Wuchs und einem méachtigen Kor-
perumfang, der beinahe dem eines
Fasses gleichkommt. In olivgraue
Lumpen gehullt, torkelt er benom-
men, unter keinem geringen Alko-
holeinfluss Uber die kurzen, fe-
dernden Grasstoppeln des Erdbo-
dens. Pl6tzlich Giberkommt ihn ein
rasender Wutanfall und er tritt ei-
nen Wasserkiibel um und schlégt

mit geballter Faust auf das split-
ternde Holz seines Heimes. Die
Hésslichkeit sein bockartigen Ge-
sichtes, das aufgedunsen und weif3
ist, wird nur von seinen pech-
schwarzen Augen ubertroffen. Er
dreht seinen Kopf in meine Rich-
tung und rennt auf mich zu. Schnell
fallt mir auf was nicht stimmt. Aus
mir unbekannten Griinden bin ich
absolut bewegungsunféhig! Ich
schreie laut und alles mich herum
verschwimmt und schwindet lang-
sam...

Wenige Sekunden darauf bin ich
wieder in der Spieleabteilung des
Kaufhauses. Nachdem mir der Jun-
ge erklart hat, was geschehen ist
wird mir klar dass ich mein erstes
Virtual Reality-Erlebnis hinter mich
gebracht habe. Um vor dem Einsied-
ler davonzulaufen, hétte ich nur ei-
nen bestimmten Knopf gedriickt
halten und mich ansonsten wie im
richtigen Leben bewegen mussen...

Mein dritter Traum wurde offen-
sichtlich von Bildern und Texten
aus diversen, keinesfalls jugendfrei-
en Schundmagazinen inspiriert, die
mich vor dem Einschlafen intensiv
beschéftigt haben —da bin ich nicht
stolz drauf, aber es ist nun mal so
passiert! Die obskuren Esel stam-
men mit hoher Wahrscheinlichkeit
aus meiner Abendlektiire Shake-
speares Ein Sommernachtstraum.

ITI.

PERSONEN

Nolan Bushnell, einstiger Grunder und Konig von Atari
Verfluchter Eselgesichtiger, neue Filhrungskraft von Commodore
\ollbusige Feen, im Gefolge des Kénigs und seinen Eselsfreunden.

Szene: Ein marchenhafter Hain.

ERSTE SZENE

Auf einem hoher gelegenen Felsen inmitten eines dichten Waldes

(Nolan und der eselsgesichtige Commodore-Boss feiern die Fusion von

Atari und Commodore)

Commodore-Boss (schrill):

O Nolan, sieh, welch purpurn golden schimmernde
Pixelpracht am feurigen Himmelszelt voriberzieht;

Dort Uber den vielfarbigen Kronen der hdchsten und

&ltesten Baume in denen die gefiederten Bewohner

munter ein Loblied auf die Herrlichkeit des C64 anstimmen...

...und AUS! Der Bericht hat
bereits Uberlange angenommen!
Vorerst finden die Traume von

Fred. K. ein Ende. Verniinftige Lo-

tek64-Leser hoffen dass es dabei

bleibt!

e
w156 starkiller-Nachschub

Bei dem in der letzten Ausgabe von
Lotek64 vorgestellten Starkiller-
Comicband wollte es die Skrptou-
rium-, Edition Retrobooks” nicht
belassen. Herausgeber Harald
Horchler lieB es sich nicht nehmen,
die farbigen Folgen (Nr. 43-70) in
einem Sonderband zu veroffentli-
chen. In Ergiinzung dazu gibt es nun
auch einen Sammelband, der alle
70 jemals erschienen Starkiller-
Folgen vereint.

Starkiller — Die Geiflel der
Galaxis. Band 2

A4, 30 Seiten, komplett in Farbe,
14,80 Euro, ISBN 3-938199-05-9

Der streng limitierte Farbband ent-
hiilt jene Folgen des Comics rund um

Schrecken der Galaxis”, der im Spie-
lemagazin Power Play seit Ende 1987
und danach in PC Player sein Unwe-
sen getrieben hat. Die Zeitschrift PC
Player, im grofien und ganzen eine
Grindung des alten Powerplay-
Teams, setzte nach dem Ende der Ara
der Multiplattform-Magazine den Star-
killer-Comic nach einer kurzen Pau-
se fort, insgesamt erschienen noch
27 Folgen.

Im Unterschied zu den urspriinglichen
Starkiller-Comics druckte PC Player in
Farbe. Die in dieser Zeit erschienen
Geschichten bleiben dem Grundge-
danken treu: Auf aktuelle Entwick-
lungen der Spiele- und Computerbran-
che wird Bezug genommen, Perso-
nen von offentlichem Interesse wer-
den in unschwer zu erkennender
Weise karikiert.

Wer den ersten Band bereits hat, er-
hiilt mit dem Farbdruck die restlichen
Folgen und komplettiert somit die Star-
killer-Sammlung.

Starkiller — Die Geiflel der
Galaxis. Sammelband mit allen
Folgen

A4, Paperback, 112 Seiten

(29 in Farbe), 29,80 Euro

ISBN 3-938199-06-7

Wer Starkiller-Fan ist und Band 1
noch nicht besitzt, sollte gleich zu
dieser wunderschonen Ausgabe grei-
fen. Der Sammelband enthiilt alle
jemals Folgen, die Farbfolgen natiir-
lich in Farbe. Wer den Humor von
Starkiller mag, findet hier das Stan-
dardwerk schlechthin.

Nihere Informationen, Bestellungen:

>> wwwskriptorium-vd.de

Geillel der Galaxis
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Sega Game Gear

Die technischen Daten des Game Gear
sind Ataris Lynx sehr dhnlich, obwohl
seine Technik auf der bekannten 8-
Bit-Konsole Master System von Sega
beruht. Die Unterschiede beschriin-
ken sich, abgesehen von der Grifle,
auf die mit 160 x 144 Punkten ge-
ringere Bildschirmauflésung, die aber
dank héherer Farbanzahl ein sehr at-
traktives Bild ergab, welches das Mo-
nochrom-Display des Game Boy in den
Schatten stellte. Lynx und Game Gear
haben gemein, dass sie, im Unter-
schied zum Game Boy, quer gehalten
werden — ein Merkmal, das sich
mittlerweile bei allen géingigen Hand-
helds (von den verschiedenen Game-
Boy-Modellen bis zu Sonys PSP) durch-
gesetzt hat. Ein Feature, das Ataris
Lynx bis heute von allen anderen
Handhelds unterscheidet, wurde
allerdings nicht implementiert: Die
beiden Lynx-Modelle unterstiitzten
per Firmware das Drehen der Bild-
schirmdarstellung um 180 Grad, wo-
durch sich der Spieler aussuchen konn-
te, ob er das Steuerkreuz lieber mit
der linken oder mit der rechten Hand
bedient.

Die technischen Unterschiede zu Nin-
tendos Markifihrer Game Boy fallen
wesentlich stirker ins Gewicht. Die
Vorteile liegen im hintergrundbe-
leuchteten Bildschirm, in der Farbdar-
stellung, in den allgemein iberlege-
nen Grafikféhigkeiten, im leistungs-
fihigeren Soundchip und im schnel-
leren Prozessor. Die Nachteile liegen
im extrem hohen Batterienverschleif
des Game Gear, der — mit sechs (1)
AA-Batterien gefiittert — bei voller Be-
lastung nur drei bis vier Stunden
durchhiilt. Der Monochrom-Game-Boy,
das direkte Konkurrenzprodukt, liisst

SHandheld-Jieportage #4

Jer iungrige Aiese

Als Sega 1989 seine Handheld-Konsole Game Gear auf den Markt brachte, schien es noch keine echte
Konkurrenz zu Nintendos Superseller Gameboy (vgl. Lotek64 #16) zu geben. Die Redlitiit sah anders
aus: Atari hatte mit dem Lynx schon 1989 ein von Epyx entwickeltes Konkurrenzproduki verdffent-
licht, das dem Gameboy technisch haushoch iiberlegen war (siehe Lotek64 #15), sich aber dennoch
nicht durchseizen konnte. Das lag vor allem daran, dass Atari zu dieser Zeit bereits finanziell ange-
schlagen war und keine durchschlagende Marketingkampagne mehr auf die Beine stellen konnte.
Wiirde der Sega-Konzern, dem es wirtschaftlich weitaus besser ging, mehr Gliick haben?

Was in PSP-Zeiten berholt wirkt, war 1990 Stand der Terchnik.

mit nur zwei Batterien iiber 10 Stun-
den Spielzeit zu.

Fernsehen mit dem Game Gear
Fiir den Game Boy gab es eine Menge
begehrter Erweiterungen. Von der
monochromen Digitalkamera bis zum
Mini-Drucker war jedes erdenkliche
Zubehér im Angebot. Aus mehreren
Griinden war es aber nicht maglich,
den Game Boy einigermafien sinnvoll
als Fernseher zu nutzen. Der sehr
populiire TV-Tuner stellte also ein ech-
tes Kaufargument fiir den Game Gear
dar. Dieser wird wie ein Spiele-Cart-
ridge auf der Riickseite der Konsole
eingesteckt und verfiigt iiber einen
etwas klobigen Aufsatz mit auszieh-
barer Antenne, der sich iiber dem Bild-

-

L
Der TV-Tuner it ein begehrtes Sammlerstick, allerdings lisst der Fernsehgenuss zu wiinschen dbrig.

schirm befindet. Mit dem TV-Tuner
liisst sich terrestrisches Fernsehen
(solange es noch existiert) in
einigermaflen verniinftiger Qualitiit
darstellen. Durch die geringe Grofie
und Auflésung des Bildschirms sind
allerdings keine cineastischen Erleb-
nisse zu erwarten, auch Sportereig-
nissen kann man durch die unlesba-
ren Inserts nur bedingt folgen. Dafiir
wurde dem Tuner ein Videoeingang
spendiert, wodurch der Game Gear
auch als Monitor fiir eine Reihe wei-
terer Geriite, zum Beispiel fiir einen
Commodore 64, zum Einsatz kommen
kann. Da die meisten Computer und
Konsolen ein hoher aufgeldstes Bild
erzeugen, ist die Darstellung un-
scharf und detailarm.

FEIAL b

von Lord Lotek

David gegen Goliath

Sega versuchte von Anfang an, Nin-
tendo mit einer aggressiven Werbeli-
nie Marktanteile abzunehmen. In ei-
nem in den USA ausgestrahlien TV-
Werbespot wurden die Besitzer eines
Game Boy auf eine Stufe mit Hunden
gestellt, ,denen es auch egal ist,
wenn sie aus der Toilette trinken”.
Auch mit dem Slogan ,, The Sega Game
Gear: Separates the men from the
boys” wurde die Strategie verfolgt,
Nintendo-Fans als nicht ganz ernst-
zunehmende Kinder hinzustellen. Die
Rechnung ging nicht auf, der Game
Boy blieb mit grofem Abstand die
Nummer 1 unter den Handhelds. Ob
Sega mit seinen Werbespots sogar eine
stiirkere Bindung der Spieler an die
Produkte von Nintendo bewirkte,
bleibt Gegenstand von Diskussionen.
Eine Tatsache ist hingegen, dass die
Sega-Hardware doppelt so teuer war
wie der billiger zu fertigende Game
Boy. Die ,Killer-Applikationen” hatte
ebenfalls Nintendo: Trotz der primiti-
ven Graustufen-Grafik gingen Super
Mario Land und Tetris in aller Welt
millionenfach Gber die Ladentische.

Sega gelang es durch geschicktes pro-
duct placement, dem Game Gear ziel-
gruppengerecht Auftritte in einigen
Hollywood-Produktionen zu verschaf-
fen, den grofien Durchbruch schaff-
te der Game Gear aber nicht. Zwar
war die Konsole nicht ganz so erfolg-

Virtua Fighter

los wie zuvor Ataris revolutiondrer
Lynx, die Vorherrschaft Nintendos
blieb aber unangetastet. Das ist bis
heute so geblieben, auch wenn Sonys
PSP im Weihnachtsgeschift 2005 fast
so viele Geriite absetzte wie Nintendo
von seiner aktuellen DS-Konsole. Nin-
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tendo hat aber auch noch den GBA-SP
und Game Boy Micro im Angebot, bei-
de sollen sich noch immer sehr gut
verkaufen.

Das Spieleangebot
Im Laufe der Zeit hat das Spieleange-
bot fiir den Game Gear beachtliche
Ausmafle angenommen. Die folgen-
de Auswahl erhabt keinen Anspruch
auf Objektivitiit oder Vollstindigkeit.

Sonic the Hedgehog (Sega,
1991): Segas Antwort auf Nintendos
Super Mario. Auch wenn die Sonic-
Spiele viele Fans haben, erreichen sie
nicht die Klasse des schnauzbiirtigen
ltalieners. Ein solides und ultraschnel-
les Jump'n’Run ist Sonic allemal.

Sonic the Hedgehog 2 (Sega,
1992): Die unvermeidliche Fortset-
zung, auf dem Game Gear sogar noch
fordernder als die Version fiir das Mas-
ter System, die geringfiigige Unter-
schiede aufweist. Grafik und Musik
sind auf den Game Gear zugeschnit-
ten, auch wenn die rasante Geschwin-
digkeit, fir die die Sonic-Serie be-
kannt ist, unter den Einschriinkun-
gen des Bildschirms leidet — das Bild
verschwimmt zu stark.

Sonic the Hedgehog — Triple
Trouble (Sega, 1995): Der unbe-
stritten beste Teil der Sonic-Serie auf
dem Game Gear iberldsst dem Spie-
ler zu Beginn die Auswahl zwischen
dem Igel Sonic und dem Fuchs Tails.
Das Cartridge wird aufgrund der ho-
hen Spielbarkeit und der technischen
Qualitiit des Programms von vielen
fiir die beste Game-Gear-Verdffentli-
chung gehalten.

Technische Daten Sega Game Gear

SOHIC THE HEDGEHOG

TR'IPLE TRDUELE

Desert Speedirap (Sega, 1994)
ist ein sehr schnelles Jump’n’Run-
Spiel mit Wile E. Coyote und Road
Runner aus dem Loony-Tunes-Univer-
sum. Der gute Gesamteindruck und
die eindrucksvolle Grafik werden
durch die ungenavue Steuerung etwas
getriibt.

Mit Speedy Gonzales und dem Kater
Sylvester betreten zwei weitere Loo-
ny-Tunes-Charakiere die Spielebihne.
Cheese Cat-Astrophe (Sega,
1995) ist ein gut gemachtes Action-
spiel, das durch schéne Animationen
und nette Melodien besticht.

World Class Leaderboard (Ac-
cess, 1991) ist ein weniger bekann-
tes Cartridge, das technisch zwar weit
unter den Maglichkeiten des Game
Gear bleibt, dafiir aber umso interes-
santer ist, weil es der C64-Fassung
des Golfspiels fast vollstindig ent-
spricht. Das gilt nicht nur fiir die Spiel-
technik und die Kurse, sondern auch
fir die Berechnung der Ansicht nach
jedem Schlag, die im Schneckentem-
po erfolgt.

Columns (Sega, 1990) war Segas
Antwort auf Tetris, stellt aber trotz
der optischen Ahnlichkeiten ein ei-
genstindiges Spiel dar, das die Spie-
ler genauso in seinen Bann zieht wie
das Original. Da Columns lange Zeit

Erscheinungsjahr 1990 (Japan) / 1991 (USA, Europa)

Prozessor Zilog Z80 (8-Bit), 3,58 MHz

RAM 8 kB RAM

Video Hintergrundbeleuchteter 3,2"-Bildschirm,
160x144 Pixel, 32 Farben aus 4096,
64 Sprites (8x8 bzw. 8x16)

Sound 4-Kanalton (Stereo)

Stromversorgung 6 AA-Batterien oder externes Netzieil

1/0 Kopfhrer, Link-Kabel Multiplayer-Spiele

jedem Game Gear beilag, gibt es zwei
Versionen des Cartridges.

Die Game-Gear-Version von OutRun
(Sega, 1991) ist eine typische 8-Bit-
Version des klassischen Rennspiels
aus dem Jahr 1986. Das Flair des
Automaten wird zwar nicht erreicht,
aber der Soundtrack recht bemiiht
umgesetzt. Mangels grofier Auswahl
an Rennspielen eher eine Notldsung
als ein Geheimtipp.

Ristar (Sega, 1995) ist ein raffinier-
tes Jump'n‘Run des , Sonic Team”, das
den Charakter urspriinglich zu Sonic
weiterentwickeln wollte. Sonic wurde
schlieBlich zu einem Igel, Ristar hin-
gegen ist ein gelber Alien mit langen
Armen, der zwar nicht so schnell wie
Sonic ist, dafiir aber sehr interessan-
te Bewegungen ausfihren kann. So-
wohl das Leveldesign als auch ,look
and feel” von Ristar lassen die enge
Verwandtschaft mit Sonic erkennen,
nur die Geschwindigkeit ist weit nied-
riger. Ristar ist viel abwechslungsrei-
cher, schéner und motivierender als
Sonic, daher ein Pflichtitel fir den
Game Gear.

Halley Wars (Taito 1991) ist auf
den ersten Blick verstaubte Baller-
kost, die an den C64-Klassiker Light-
force erinnert. Auch wenn die Musik
nicht an Hubbards Komposition her-
anreicht, ist das Spiel trotz seiner
nicht herausragenden Grafik der bes-
te Shooter, der mir auf dem Game
Gear untergekommen ist. Ein einstell-
barer Schwierigkeitsgrad und meh-
rere Bonuswaffen motivieren zum
Weiterkommen.

Castle of lllusion Starring Mi-
ckey Mouse (Sega, 1991) ist ein
etwas altmodisches, grafisch und mu-
sikalisch sehr ansprechendes Ge-
schicklichkeitsspiel mit viel Charme
und angesichts der Zielgruppe er-
staunlich hohem Schwierigkeitsgrad.

Super Space Invaders (Taito /
Domark 1992) ist eine der besten
Neuauflagen des UrgroBvaters der
Weltraumballerspiele. Das Spielprin-
zip steht zwar fiir eine gewisse Mo-
notonie, aber die Fassung fiir den
Game Gear ist eine der abwechlungs-
reichsten und liebevollsten Umset-

zungen mit sehr interessanten Effek-
ten. Das Spiel verfigt iiber eine Mehr-
spieler-Option via Kabel.

Wonder Boy (Sega 1991) war
schon immer eines meiner Lieblings-
spiele, die Game-Gear-Version ist da
keine Ausnahme. Tanya, die Freun-
din des Spielehelden Tom-Tom, wird
in diesem niedlichen Hipfspielchen
entfihrt und muss so schnell wie mog-
lich befreit werden. Tom-Tom muss,
nur mit einem Fell bekleidet, zuerst
eine Waffe finden und dann gegen
gefdhrliche Feinde (Weinbergschne-
cken, auf dem Boden liegende Stei-
ne) kidmpfen. Schone Grafik und
Musik, leider viel zu kurz!

JIJH
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TV-Tuner: Dieser wird in den
Cartridge-Slot gesteckt und ist mit
einer Antenne ausgestattet. Er er-
maglicht den Empfang von ferres-
trischen Fernsehsendern und ver-
fiigt Gber einen externen Video-
eingang, der z.B. den Anschluss
eines Commodore 64 erlaubt. Da
die meisten Bildquellen aber eine
hahere Auflosung als die 160 x
144 Punkte des Game Gear ha-
ben, ist keine berauschende Bild-
qualitiit zu erwarten.

Netzteil /Akku: Der aufladba-
re Akku hat fiir heutige Verhiilt-
nisse gewaltige Ausmafle und ist
mit einem Clip zum Befestigen am
Giirtel ausgestattet. Uber einen
Schalter kann man festlegen, ob
der Akku aufgeladen werden soll
oder ob die Konsole direkt aus der
Steckdose gespeist wird.

Master Gear: Mit Hilfe dieses
Adapters konnen die (teilweise mit
den Game-Gear-Titeln identi-
schen) Spielecariridges fir das
Sega Master System gespielt wer-
den. Die Konstruktion ist zwar et-
was unansehnlich, aber sie funk-
tioniert! Der umgekehrie Weg ist
ibrigens aufgrund der geringe-
ren Farbpalette des Master System

\nicht maglich. )




MARZ 2006

Botek64 13

Marty FM Towns — halb Ronsole, hald Computer

Uber die Marty-FM-Towns-Konsole der Firma Fujitsu, die in Japan 1989 erschien und fiir die
bis 1997 Software produziert wurde, ist leider bei uns im Westen nicht viel bekannt. Wohl das
erste 32Bit-Geriit seinerzeit, wurde es zwar kurz in der Presse erwihnt, doch dann erfuhr
man leider nie wieder etwas dariiber, so als ob es das Geriit einfach nicht mehr giibe.

Auch wenn so gut wie kein westli-
cher Hiindler existiert, der Marty-FM-
Towns-Spiele anbietet, darf man nicht
vergessen, dass das Geriit in Japan
ein ganz alltiglicher Gebrauchsge-
genstand ist. Bei japanischen Aukti-
onshiiusern wie , Yahoo Bidders” sind
in der Regel jede Woche 100 bis 150
Marty-FM-Towns-Artikel im Angebot.
Man kénnte also schnell und leicht
an Material fiir die Konsole heran-
kommen. Das Problem fiir Nichtjapa-
ner ist aber, dass die Transaktionen
unmaglich ohne Japanisch-Kenntnis-
se abgeschlossen werden konnen.

Die Marty setzte sich damals wegen
des viel zu hohen Verkaufspreises der
Importhiindler bei uns leider nicht
durch (kostete ca. 700 US-Dollar). Sie
wurde als Exotenkonsole eingeord-
net, ein Ding, auf dem es haupsiich-
lich Spiele gab, die nur zu spielen
waren, wenn man flieBend Japanisch
sprach. Das stimmte aber nicht, denn

es erschien auch einiges an guten
Action- und Arcade-Games fiir die
Marty FM Towns.

Heute ist sie bei Ebay fiir ca. 200 US-
Dollar erhiltlich. In Japan kriegt man
das Geriit auch schon fiir ca. 80 Euro
in Originalverpackung inkl. Games.
Gefragte Spiele allerdings wie Splat-
terhouse kénnen auch schon mal 300
US-Dollar kosten.

Spiele

Durch die Kompatibilitét der Marty FM
Towns mit den westlichen PCs (spiter
gab es sogar Windows 95 fiir die
MFmT) war es geradezu ideal fiir
westliche Firmen, ihre Spiele auch fiir
dieses System herauszubringen. Un-
ter ihnen Origin (Ultima 4/5/6 Un-
derworld, Space Rogue, Wing Com-
mander), Psygnosis (Shadow of the
Beast, Ballistix, Microcosm, Aweso-
me), Maxis (Sim City/Sim City 2000,
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Sim Earth, El Fish Lite) und Lucas Film
Games (Zak McKracken, Indiana
Jones, Loom). Aufierdem erschienen
noch Titel wie Wizardry 5, Gunship,
Battle Chess, 4D Drivin, Life & Death
1 und 2, Lemmings, Populous, Power
Monger, Alone in the Dark und viele
mehr von dhnlichem Kaliber. Einige
Spiele wurden dabei noch einmal auf-
gepeppt. So haben manche mehr Far-
ben oder eine héhere Grafikaufls-
sung als die bei uns erschienen Ver-
sionen.

___ZARMTLER! |, |

Die Arcade-Umsetzungen (Tiger Heli,
Raiden, Image Fight, Chase Hq, Vol-
vied, Operation Wolf, Splatterhouse,
PuLiRula, Truxton Il, Bubble Bobble
usw.) sind meist 1:1-Umsetzungen
aus der Spielhalle und stellen unsere
PC-Engine-Versionen miihelos in den
Schatten. Sie sind allerdings ziemlich
gefragt und auch in Japan nicht so
leicht zu bekommen. Besonders be-
liebt sind die Spiele der Firma VING.
Auch von Sega (Afterburner 11, Tur-

$
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Der FM Towns war auch als reine Konsole zu haben.

bo Outrun, Coloums) sowie von Cap-
com und Snk Games erschienen Au-
tomatenumsetzungen auf der Marty
FM Towns.

Es gab sogar einen Gamemaker fiir
die MFMT und zwar ,Shooting

Towns”, mit dessen Hilfe sich wirk-
lich gute 32Bit-Vertikal-2D-Shooter
erstellen lieflen, dhnlich wie mit dem
bei uns bekannten ,Shoot’'m up
Construction Kit" fir C64 und Amiga.
Einige der besten Towns-Shooter
schafften es sogar auf eine Game-
(D, die unter dem Namen , Excellent
10" erschien (darauf zehn verschie-

dene Titel).
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Zak McKracken ist auf der Marty FM
Towns die einzige mir bekannte Ver-
sion mit 256 Farben. Viele Grafiken
aus dem Fangame Zak McKracken 2
stammen aus der Marty Version, die
hachstwahrscheinlich mithilfe eines
Emulators aus dem Game gerippt wur-
den. Zak McKracken bekam in Japan
eigens ein Spielecover im Mangastil,
um fiir den japanischen Markt inter-
essanter zu werden. Warum die 256
Farbenversion bei uns nie erschien,
ist mir bis heute ein Riitsel. Ich erin-
nere mich noch lebhaft an einige
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Screenshofs, die damals als Ankiindi-
gung in der ASM abgedruckt waren.

Die seinerzeit besten Hentaispiele
erschienen fiir die Marty FM Towns.
Im Gegensatz zu Versionen anderer
Konsolen (wie z.B. die PC Engine) sind
diese Spiele ungeschnitten, d.h. bei
uns wiiren sie nicht jugendfrei. Auch
auf dem RPG- und Strategiesektor
wurde und wird immer noch einiges
geboten. Das Softwareangebot fiir die
Towns darf nicht unterschiitzt werden.
In Japan erschienen Hunderte von
Spielen, ein Vielfaches also vom Ata-
ri Jaguar, um einen Vergleich zu zie-
hen. AuBerdem laufen durch die In-
tel Hardware und das Windows Be-
triebssystem auf ihr viele westliche
Spiele. Und schlieBlich erschien durch
die Maglichkeit, selber Software auf
der Marty zu entwickeln, eine Menge
an Freeware in Japan. Auch auf die-
sem Sektor gibt es daher sicherlich
wahre Perlen zu entdecken.

Die Hardware

Kaum zu glauben, aber von der Mar-
ty FM Towns erschienen um die zehn
verschiedene Versionen, wovon eini-
ge sich nur duBerlich unterscheiden.
1989 kam in Japan die Konsolenver-
sion, in der ein 386er Prozessor steck-
te, auf den Markt. Schon ein Jahr spii-
ter erschien eine PC-Towerversion mit

“I".':I'.I'.I u ”.I'." “'"|H |"|'I'|H

486er-Prozessor. Etwas spiiter folg-
ten eine Desktopversion sowie ein
Geriit mit integriertem Monitor. 1994
brachte Fujitsu den Car Marty auf den
Markt. Es sollte eine Art Navigations-
system fiir Autos darstellen, scheiter-
te aber am Markt wie viele der damals
noch schwachen Navigationssysteme.
Zum Spielen taugt das Geriit aber
uneingeschriinkt. Alle Computerver-
sionen hatten zusiitzlich ein zweites
Diskettenlaufwerk eingebaut. Maus,
Tastatur, weitere Laufwerke, Modem,
Festplatten, Speichererweiterungen,
Soundkarten oder Drucker und Scan-

Technische Daten Fujitsu FM Towns (erste Ausfihrung)

Erscheinungsjahr 1989

Prozessor Intel 80386dx (16MHz) mit 80387-Coprozessor

RAM 1 MB RAM (max. 64 MB)

Video 352x232 bis 640x480 Pixel, 1024 Sprites (16x16),
256 Farben aus 32768

Audio 6-Kanal-FM (Yamaha) + 8-Kanal-PCM (Sega)

1/0 (D-Rom-Laufwerk (Single Speed) iiber SCSI-Bus,
3,5"-Diskettenlaufwerk, andere Laufwerke
nachriistbar

0S Towns 0S (dhnlich Windows 3.x)

ner: alles lieB sich an die Geriite an-
schlieBen. Es gab auch verschiedene
extra fir die Geriite entwickelte Joy-
pads und Joysticks.

Auch einen Emulator gibt es, dieser
ist aber leider ausschlieBlich in Japa-
nisch zu bedienen.

Wer sich eine Marty FM Towns zule-
gen will, sollte beachten, dass in Ja-
pan 100 Volt aus der Steckdose kom-
men und dass daher fiir den Gebrauch
bei uns ein Stromumwandler bené-
tigt wird. AuBerdem ist es ziemlich
schwierig, ohne eine gute Japan-Con-
nection an die Software heranzukom-

FM TOWNS
Super Soft Book

=
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men. Ansonsten ist nur zu sagen, dass
es fir das Geriit weitaus mehr Soft-
ware gibt, als bisher geglaubt wurde.
Also fiir Freaks und Sammler ein
durchaus interessantes Geriit.

‘.ﬁ r'r'u..-nui-"'

e e R
T

Trotz seiner AuBenseiterstellung am Markt gab es
eine Menge Software fir den FM Towns.
Hauptgrund war die infache Portierbarkeit von
MS-DOS- und Windows-Software.
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Neues vom Joystick

Im Weihnachtsgeschift kaum mehr zu bekommen, hat sich der (64DTV zu einem wahren
Eldorado fiir Bastler und Hacker entwickelt. Grund genug, einmal nachzusehen, was sich hier

in der Zwischenzeit getan hat.

— von Dr. Rainer Buchty —

Wer die PAL-Variante des C64DTV (im
Folgenden einfach DTV genannt) als
passendes Weihnachtsgeschenk fiir
Retro-Fans und altgediente C64-Freaks
ergattern wollte, hatte so seine liebe
Miih. Andere waren schneller und
nuizten die Zeit fir beeindruckende
Bastelaktionen und cleveres Reverse-
Engineering, die den DTV nicht nur
fir Nostalgiker interessant machen.
Egal, ob Softwareentwicklung, Datei-
iibertragung oder ausgefallene Hard-
ware — man hat den Eindruck, die
(64-Gemeinde habe nur auf ein
neues Bastel-Objekt gewartet.

Utilities
Der DTV verwendet einen 6502-kom-
patiblen Kern, welcher iiber drei zu-
siitzliche Opcodes verfiigt. Daniel
Kahlin hat hierfiir den CCS-MON zum
DTVMON [1] weiterentwickelt, so dass
dieser nicht nur diese speziellen Op-
codes unferstiitzt, sondern sich auch
in einen unbenutzten Speicherbereich
des DTV-FlashROMs ablegen ldsst.

DTVMON liegt mittlerweile in der
Version 0.4 vor.

Im Flash ablegen? Richtig gelesen:
Der DTV verwendet ein 2-MBit-
FlashROM der Firma Atmel, welches
sich zumindest im DTV2 (PAL-DTV)
und DTV3 (Hummer-Game) auch be-
nutzerseitig beschreiben lisst. Hierbei
ist mit der gebotenen Vorsicht zu
Werke zu gehen: Eine Zerstorung des
Flash-Inhaltes oder das Fiillen mit fal-
schen Daten filhrt zwangsliufig auch
zur Unbenutzbarkeit des DTV.
Abermals wurde hier Daniel Kahlin
tiitig, der fiir die flashbaren DTVs das
passende Werkzeug [2] entwickelt

hat.
Paiches

Was — nicht nur mich — unglaublich
nervt, ist der ewig lange Boot-Screen
beim Einschalten des Geriits. Mit ei-
ner angeschlossenen Tastatur léisst
sich dieser zwar iiberspringen, indem
die CTRL-Taste gedriickt gehalten

wird, aber noch schoner wiire natiir-
lich, wenn dieser Test gar nicht erst
durchgefiihrt wiirde.

Quasi als Ergiinzung zum Flash-Uti-
lity liefert Daniel Kahlin das notwen-
dige Werkzeug zum Patchen des
DTV-ROMs [2], wobei auch gleich die
Méglichkeit vorgesehen ist, eigene
Experimental-Kernels in einen frei-
en RAM-Bereich abzulegen und ei-
nen entsprechenden Vektor im ROM
zu verankern.

Somit ist der Kernel-Patchlust keine
Grenze gesetzt — und vor allem ohne
die unmittelbare Gefahr, sein DTV
zufiillig in ein Stiick Plastikmiill zu
verwandeln.

Neue Spiele

Die Auswahl der Spiele fiir den DTV
fand nicht nur Freunde. Mithilfe des
Flash-Utilities ist das geeignete Werk-
zeug vorhanden, um eine genehme-
re Spielesammlung im FlashROM zu
verewigen. Roland Togel aka Cross-
bow hat hierzu eine detaillierte An-
leitung erstellt [3]. Der Ubertragung
der eigenen Spielesammlung auf den
DTV steht somit nichts mehr im Wege.

Hardware

Auf der Platine des DTV finden sich
die notwendigen Anschlusspunkte fiir
PS/2-kompatible Tastatur, zwei Joy-
sticks sowie einen IEC-Anschluss. Wer
iiber die notwendige Fingerfertigkeit
verfiigt, findet im Web zahlreiche
Anleitungen, um dem DTV iiber diese
Lotpunkte zur notwendigen Periphe-
rie zu verhelfen. Sind die Joystick-
Ports noch vergleichsweise leicht zu
entdecken, so tut man sich beim DTV2
etwas schwer, die Tastatur- und IEC-
Lotpunkte zu finden — aber auch
hierfiir gibt es Abhilfe [4].

Puristen storen sich jedoch an der
notwendigen PS/2-kompatiblen Tas-
tatur. So dachte auch Jim Brain, der
ein universelles Interface zum An-
schluss von (64- und (128-Tastatu-
ren an PS/2-Interfaces ermdglicht.
Dessen Einsatz ist hierbei nicht auf
den DTV beschriinkt, es kann so na-

tiirlich auch jedem handelsiiblichen
PC zu authentischem C64-Flair ver-
holfen werden.

Weit oben auf der Wunschliste steht
auch ein SVideo-Ausgang. Dieser lisst
sich leicht nachriisten, indem der Kon-
densator C10 entfernt wird und statt-
dessen das Chroma-Signal (C) auf der
R30 abgewandten Seite bzw. das Hel-
ligkeitssignal (Y) auf der R30 zuge-
wandten Seite abgegriffen wird. Je
nach Geschmack lisst sich so entwe-
der eine traditionelle , Cinch-Kabel-
Peitsche” anschlieflen oder eine mo-
dernere Y/C-Buchse [6].

Die Zukunft

...bleibt spannend. Verfolgt man die
Diskussionen in den einschligigen
Boards, so befinden sich derzeit inte-
ressante Projekte in der Entstehungs-
phase. Seien es kreative Umbauten
mit und ohne Diskettenlaufwerk, IDE-
oder MMC/SD-Interfaces — ja, selbst
iiber die Anpassung von JiffyDOS wird
derzeit spekuliert.

Fiir die Bastler besonders aufregend
ist die Aussicht, dass Toy:Lobster ge-
genwiirtig dariiber nachdenkt, den
DTV-ASIC auch ,nackt” zu verkaufen
bzw. einen hierauf basierenden voll-
wertigen Computer an den Markt zu
bringen.

Es bleibt abzuwarten, was hiervon
letztendlich wahr wird. Doch schon
jetzt ist klar: Der DTV sorgt auch
weiterhin dafiir, dass der Lotkolben
nicht kalt wird.

p
Quellen
[1] DTVMON

[2] Flash-Utility und Kernal Patch

http://jledger.proboards19.com/

[4] C64 D2TV PAL: Er ist da!

[6] Adding S-Video to the DTV

\hrfp://www.rant-cenfrul. com/nudge-nudge/s-video

http://www.kahlin.net/daniel/dtv/dtvmon.php

http://www.kahlin.net/daniel/dtv/flash.php
[31,How to flash new games onto the DTV”

index.cgi?board=dtvhacking&action=display&thread=1140980456

http://www.c64forum.de/wbb2/thread.php?threadid=82728page=3

[51 C=Key: The Commodore Keyboard Interface
http://www.jbrain.com/brain/c=key/
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« ( Aus den Geheimarchiven der Softwarefirmen )

Diese Rubrik ist all jenen Spielen gewidmet, die unvollendet zu Grabe getragen wur-
den, weil sie den Anspriichen der Hersteller nicht geniigten oder aus finanziellen Griin-
den eingestellt werden mussten. Dabei handelt es sich in einigen Féllen um gegebene
und nicht gehaltene Versprechen, aus denen echte Tophits hitten werden kénnen.

Alljene, die seit Erscheinen von Sam and Max Hit the Road [1993],
einem der unzihligen Hohepunkte von LucasArts im Genre des
klassischen grafischen Abenteuerspiels, der Verdffentlichung ei-
nes Nachfolgers entgegenfiebern, haben es nicht leicht...

— von Martin
+Martinland” Schemitsch —

Die Nicht-Verdffentlichungsgeschich-
te dieses Titels, dessen zwei Helden
(zwei anderen Gestalten namens
Wallace und Gromit nicht undhnlich,
nur wesentlich bissiger und anarchi-
scher) samt ihrer grotesk-bizarren
Comicwelt von Steve Purcell ur-
spriinglich bereits 1987 fir eben die-
ses Medium entwickelt wurden, ist
bezeichnend fir den Wandel der Com-
puterspiellandschaft, ihrer Distribu-
tionskanile und des dabei involvier-
ten Managements. Interessanterwei-
se zeigen sich hier tendenziell Paral-
lelen zur einstmaligen Traumwelt des
Kinos.

Das Team aus Hund und Has' aben-
teuerte sich im ersten Teil durch eine
villig iberdrehte Version einer Er-
mittlung an quer Gber die USA ver-
teilten schriigen Schauplitzen, die
von eigenartigsten Protagonisten be-
volkert wurden. Es handelte sich dabei
um eine eigenstindige, doch in ihrer
,Logik” stimmige Welt. Eben ein
Musterbeispiel eines Abenteuerspiels
mit detailverliebter Grafik, ebensol-
cher Animation, (wirklich) witzigen
Dialogen und aufwertender dramati-
scher Musik.

Um das Jahr 2003 war die Freude
groB, als die in einem neven 3D-Look

gehaltene Forisetzung Sam and Max:

Freelance Police in Aussicht gestellt
wurde. Nachdem bereits im August

2003 eine weitere von LucasArts an-
gekiindigte, auf derselben 3D-Engi-
ne basierende Fortsetzung (eines
ebenfalls klassisch 2D-animierten
und im wahrsten Sinne des Wortes
kostlich iberzeichneten, innerhalb
des Milieus von Motorrad-Gangs an-
gesiedelten Klassikers), Gber die man
einen weiteren Artikel dieser Art ver-
fassen konnte, nimlich Full Throttle:
Hell on Wheels, gestoppt wurde, wihr-
te das Ausharren bis ins Frishjahr
2004, um dann abrupt mit dieser vol-
lig lakonischen Mitteilung seitens
LucasAris zu enden:

JAfter careful evaluation of current
market place realities and underlying
economic considerations, we’ve deci-
ded that this was not the appropriate
time to launch a graphic adventure
on the PC”

Diese Ansicht wurde, wie wir noch
sehen werden, vom Entwicklerteam
nicht geteilt und erhéht den damals
veroffentlichten Zusatz , There is cur-

Sam and Max: Freelance Police — Quo vadis?

rently no plan to reduce staff” in die
Liga pikanter letzter Worte. Denn wo
bei Full Throttle 2 das Verfehlen ei-
niger Meilensteine und die selbstauf-
erlegte Standards nicht erreichende
Qualitit des Produktes fir das vor-
zeitige Not-Aus verantwortlich zu sein
schienen, sah die Lage bei Sam and
Max 2 aus Sicht der Entwickler ginz-
lich anders aus:

Laut Sam and Max-Schopfer Steve
Purcell gedieh das Spiel nicht nur
mustergiltig und zeitplanmiBig, son-
dern die geschriebenen Dialoge, das
Gameplay und die Animation ver-
mochten zu begeistern. Zu allem Uber-
fluss war die Arbeit des kreativen
Teams um Mike Stemmle (Co-Autor
des ersten Teils) schon sehr weit fort-
geschritten, wie auch etliche Bilder
aus dem Spiel belegen (siehe Abbil-
dung). Steve Purcell selbst bezeich-
nete die Vorgangsweise von Lucas-
Arts schlicht als ,kurzsichtige Ent-
scheidung”.

Es scheint sich hier um einen von
oben herab gefassten Entschluss des
Managements zu handeln, der Asso-
ziationen zur Verdinderung in den
grofen Filmstudios wecki: Seit die
wirklich filmbegeisterten Revoluti-
oniire des Kinos der 70er das alte
Studiosystem mit kreativen (auch im
Sinne personlicher Vision) Filmen
umgekrempelt hatten, wurde das
System aufgrund der Jagd nach dem
ebenfalls damals entstandenen Kon-
zept des ,block busters" bis heute
sukzessiv von Marketing-Experten
(liebevoll auch ,bean counters” ge-
nannt) unterwandert. Diese wissen
jegliches Risiko und individuellen
Ausdruck samt Vision aus dem Pro-
dukt zu entfernen, weisen selbst
nicht mehr den tieferen inneren
Bezug oder gar Liebe zur Materie
auf, sondern betrachten ihr Produkt
aus rein marktorientierten konomi-
schen Interessen. Genau dieses Kli-
ma scheint auch hier gegriffen zu
haben. Bezeichnenderweise ist auch
in der Spiele-,Industrie” bereits die
Diskussion iber die verlorengegan-
gene Liebe zum einst aufregend
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neuen und kreativen Medium in
Gang geraten...

Gliicklicherwesise ist das jedoch noch
nicht das Ende der Geschichte, son-
dern eigentlich erst deren Auftakt:
Das zu Recht irritierte Team wandte
sich grofteils kurzerhand von Lucas-
Arts ab und firmiert nun unter dem
Namen Telltale Games (ihnliche Phi-
nomene gibt es im Lucas-Imperium
auch anderswo: Eine Splittergruppe
seiner bahnbrechenden Effekte-
schmiede ILM nennt sich ausgerech-
net Banned from the Ranch). Lobli-
cherweise (oder logischerweise) ver-
sucht Telltale Games nun, die Fahne
des Abenteuerspiels hochzuhalten. Ihr
erstes im Internet vertriebenes Pro-

dukt nennt sich Bone: Out From Bo-

neville und priisentiert sich als ein in
liebenswiirdiger, leicht simplistischer
3D-0ptik gehaltenes Abenteuerspiel.
Das dabei verfolgte Vertriebsmodell,
niimlich das Spiel in kostenpflichti-
gen Episoden zum Download anzu-
bieten, wird wohl auch auf das nun
im Herbst 2005 (wieder einmal) an-
gekiindigte Sam and Max 2 ange-
wendet werden.

Es bleibt abzuwarten, ob sich mit die-
ser Vorgangsweise Erfolg einstellt. Ein

Vorteil liegt laut Aussage von Tellta-

le Games auch im konstanten Cash-
Flow, da jede Verlinkung im Netz
potenziell eine neue Community er-
schlieBt und damit quasi einem her-
kémmlichen (aufwendigen) Relaunch
des Spiels gleichkommt. Wiederum
zeigt sich eine Parallele zur Filmwelt:
Auch dort wird mit neven digitalen
Vertriebswegen experimentiert, wo-
bei in der Filmwelt im Gegensatz zur
der des Computerspiels das Kino im
Falle einer Umstellung eher verliert,
da es ja selbst Teil des althergebrach-
ten Vertriebsweges ist.

Zuriick zu Sam und Max: Anzumer-
ken wiire, dass die scheibchenweise
Darbietung natiirlich den Erziihlfluss,
also den Eindruck, den ein klassisches
,ausgewachsenes” Abenteuerspiel
vermittelt, veriindert. Andererseits
besitzen auch viele Klassiker wie z.B.
Monkey Island eine episodenhafte
Strukur.

Grundsiitzlich ist diese Entwicklung
(im Vergleich zu fragwiirdigen, wie
der momentan aufkeimende Trend zur
Einbindung von Werbung (!) in Spie-
lewelten) als Neuerung im
mittlerweile eklatant unterrepriisen-
tierten Genre des Abenteuerspiels je-
doch zu begriifien.

In diesem Sinne: Die Spannung
um Sam und Max bleibt bestehen!

Fundstiuck €17

Wir danken den Firmen:

Alfa Romeo - Commodore - Hofbauer -
Kurier - Maybelline - Mounier - Hantor

Auf dem Bildschirmfoto leider nicht gut zu erkennen: Im schwer ertriglichen Gsterreichischen 80er-Schinken ,Millers Biro" wird modernes
Hacker-Equipment vorgefihrt: Ein Commodare 64 mit 1541-Laufwerk und 1702-Monitor, dazu ein Commodare-Nadeldrucker.
Der Ausschnitt oben zeigt ein Detail aus dem Nachspann des Flms.
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Mit der Retro Classix hat Magnussoft nun eine CD fiir Windows und Mac herausgebracht, die
weit ber 1200 Programme fiir Amiga, Atari XL/XE, (64 und Specirum enthdilt.

— von Stephan Lesch —

Amiga
Fir den Amiga sind rund 200 Spiele
enthalten, darunter Arkanoid, Bomb
Jack, Eliminator, Ghosts'n’Goblins, Le-
gend of the Exploding Fist, Photon
Storm, Projekt Prometheus, Revenge
of the Mutant Camels, Rubicon, Der
Seelenturm, Space Harrier und Thun-
derCats. Etwa zwei Drittel der Spiele
sind auch auf der Amiga Classix Gold
enthalien. Superfrog ist leider wieder
nicht darunter, dafiir gibt aber es ein
anderes Highlight: das unveréffent-
lichte ,In Shadows of Time”, ein auf-
wiindiges Grafikadventure im Lucas-
Aris-Stil. Ebenfalls unverdffentlicht ist
,Quizmaster +”, ein eher triviales

textbasiertes Fragespiel. Praktischer-
weise werden viele Spiele, die auf Fest-
platte installierbar sind, auch gleich
als HD-Image geliefert.

Atari

Fiir den Atari XL/XE sind 200 Spiele
enthalten, z.B. Jinks von Rainbow
Arts, Adventures von Scott Adams und
ein Adventure-Editor. Auch hier gibt
es ein unverdffentlichtes Spiel na-
mens ,Monster Hunt 2“. Dazu die
Heftdisketten des ZONG-Magazins,
die weitere 300 Spiele sowie einige
Anwendungen und Demos enthalten.

(64

Fir den C64 gibi's etwa 340 Spiele.
Es handelt sich eigentlich um eine

1.200 VOLLVERSIONENI!

Direktstan untor Windows

abgespeckte Version der (64 Classix
Gold: 200 Spiele fehlen auf der Re-
tro Classix, dafiir sind 30 andere ent-
halten.

Unter den C64-Spielen finden sich
viele bekannte Namen wie Katakis,
Turrican und Enforcer, Bomb Jack,
Cataball, Ghosts'n’Goblins und Pa-
perboy. Dazu eine ganze Reihe von
Jeff Minters Ballerspielen und Ad-
ventures von Scoft Adams, sowie (Vor-
sicht: Schleichwerbung!) die beiden
Leisure-Suit-Leo-Adventures.

Speccy
Der Spectrum-Teil schliefilich um-
fasst ca. 300 Programme, darunter
Kayleth von Scott Adams, After the
War, Lazy Jones, Atomix, und die
Adventures Savage Island 1 und 2.

Allgemein

Die Collection kommt in einer Stiilp-
schachtel, die sich gut im Regal
macht. Darin befindet sich eine (D
im Jewelcase. Eine gedruckte Anlei-
tung gibt’s leider nicht.

Im Gegensatz zu den ,,Billig-Classix”
mit dem ,Gold“-Zusatz im Namen
liuft die Sammlung unter Windows
(98 bis XP) und Macs (ab 05 10.2).
Der Hardwarehunger hiilt sich in
Grenzen: 400 MHz fiir PCs, bzw. 600
MHz fiir Macs, 128 MB RAM sowie
700 MB Plattenplatz.

Die Retro Classix ist auch pro-
grammtechnisch eine Sammlung
von vier Einzel-Collections, das
heifit, es gibt vier getrennte Menii-
programme, die aber alle gleich
bedient werden. Nach dem Starten
der Collection wiihlt man das Sys-
tem aus und kommt ins Menii, wo
die Spiele fiir das betreffende Sys-
tem nach Action, Arcade (kennt je-
mand den Unterschied...?), Advent-
ure, Strategie und Sport gegliedert
sind. Um zu einem anderen System
zu wechseln, muss die Collection neu
gestartet werden. Zu jedem ange-

Retro Classix:

Vier auf einen Streich

wiihlten Spiel erscheinen Hersteller-
infos und ein Screenshot. Nach An-
klicken des ,,Play”-Buttons wird der
Emulator mit dem betreffenden
Spiel gestartet. In einer Extra-Kate-
gorie (,About”) sind Kurzanleitun-
gen fir das Meni und die Emulato-
ren sowie eine Liste der Spiele ab-
rufbar. Aulerdem findet man dort
Informationen zum jeweiligen Sys-
tem, z.B. die Firmengeschichte von
Commodore. In den Emulatorverzeich-
nissen findet man (von Hand, also
nicht aus dem Menii heraus) auch
die ausfihrlichen Anleitungen.
Zu manchen Spielen gibt es abge-
tippte oder eingescannte Anleitun-
gen oder Losungshilfen. Leider sind
diese etwas nachldssig bearbeitet —
etliche der Dateien haben Unix-Zei-
lenwechsel und werden in der Win-
dows-Version nur in schwer lesharer
Form angezeigt. Hier wiire noch Ar-
beit nétig, vielleicht fir kommende
Classix-(Ds?

Auffillig ist, dass die meisten der
Spiele von einem relativ kleinen
LSpenderkreis” herriihren: so stam-
men etwa zwei Drittel der (64-Spie-
le von Jeff Minter, Scott Adams, An-
thony Burns, Frank Gasking, Carl
Muller, Richard Bayliss, sowie von
Systems Editoriale und Elite. Bei Ata-
ri gibt es noch weniger Quellen —
Scott Adams, KE-Soft, und ABBUC PD.
Gut, das liegt wohl an den Schwie-
rigkeiten, heute noch Rechteinha-
ber und Lizenzen aufzutreiben. Es
bedeutet aber auch, dass es noch sehr
viel Potenzial fir dhnliche Projekte
gibt.

Die (D kann auf der Website zur
Collection, www.retro-classix.com,
bestellt werden. Dort befindet sich
auch ein Support-Forum, auf dem
man Hilfe bei Problemen mit der
Collection oder einzelnen Spielen
bekommt. AuBerdem kann man Mag-
nussoft auf der Website Lizenzen fiir
kommende Compilations anbieten. Im
Moment sind, laut Forum, eine Ami-
ga Classix 5 und C64 Classix 2 ge-
plant. Interessant wiire zu wissen,
mit welchen Bedingungen Magnuss-
oft fiir Lizenzen zahlt...
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Problemchen

Ein Abspeichern des Spielstands in-
nerhalb der Emulation, d.h. in ein
Disk- oder HD-Image ist nicht immer
ohne weiteres moglich, so kann man
in ,In Shadows of Time” nicht ins
HD-Image speichern. Im Allgemei-
nen kann man unter einem Emula-
tor sehr einfach speichern, indem
man den ganzen Maschinenzustand
sichert. Wie im Forum zu lesen war,
hat der installierte Amiga-Emulator
manchmal ein Problem mit dem Ein-
lesen des Zustandes, wenn mit ei-
nem Festplattenimage gearbeitet
wird — Gberpriift bitte erst, ob das
Speichern funktioniert, bevor ihr
euch stundenlang einem Amiga-Ad-
venture hingebt.

Die ROMs fiir Spectrum und Atari
sind nicht auf der (D enthalten —
wer die Emulatoren fiir diese Syste-
me benutzen will, braucht einen In-
ternetzugang, um die ROMs nach-
zuladen.

Die Collection benutzt leider einen
recht aggressiven Kopierschutz. Die
Collection startet nur, wenn die (D
im Laufwerk liegt, obwohl alle In-
halte auf die Festplatte kopiert wer-
den. Dariiber hinaus wird die Aus-
filhrung verweigert, wenn bestimmte
Kopierprogramme oder (D-Emulato-

ren bzw. Uberreste davon im System
gefunden werden. Im Support-Forum
findet dazu eine teilweise erregte
Diskussion mit den Kiufern der (D
statt.

Gut, ich verstehe die Kopierproble-
matik, aber einen Satz der folgen-
den Art, wie er von einem Forums-
Administrator geschrieben wurde,
finde ich doch reichlich unverschémt:
,Die (D (Retro Classix) funktioniert
auf JEDEM Computer, welcher keine
Software installiert hat oder einmal
installiert HATTE, welche als Haupt-
ziel das Umgehen eines Kopierschut-
zes sieht. Hierzu zihlen auch Pro-
gramme, welche ein Abbild der (D
schaffen kénnen.” Es wird u.a. dazu
geraten, eine Reparaturinstallation
von Windows vorzunehmen.

Meine Meinung dazu: Das ist genau
die Art von Kopierschutz, die den
ehrlichen Kiufern am meisten Ar-
ger macht. Entweder wird klipp und
klar auf der Verpackung aufgelis-
tet, mit welchen Tools die Collection
nicht zu koexistieren bereit ist, oder
Magnussoft nimmt die (D gegen
Kaufpreiserstattung zuriick.

Wenn man dariiber mal hinwegsieht,
ist die Retro Classix eine gut gelun-
gene und schén aufgemachte Samm-
lung mit einem unschlagbaren Preis-
/Leistungsverhiltnis.

C6% Classit [Gotd); Ein paar
Bemerkungen zum CO-Testhericht

Ein Nachtrag zum Test der (64
Classix und (64 Classix Gold. Ich
habe mir beide (Ds besorgt und
ausprobiert:

Die beiden Ausgaben unterscheiden
sich stark, etwa die Hiilfte der je-
weiligen Titel stimmt nicht Gberein,
wobei die ,grofien Namen” auf bei-
den (Ds enthalten sind und die Un-
terschiede eher den Kleinkram be-
treffen.

Nur ein kleiner Teil der Spiele be-
steht wirklich aus ,groflen Namen”,
der iiberwiegende Teil ist eher ,se-
miprofessionell”. Von den 520
Games der €64 Classix sind ca. 150
in der Rubrik ,Spezial”, ein Tribut
an Richard Bayliss. Mein Gott! Kann
es sein, dass der iiber 100 Spiele
geschrieben hat? Genau diese Spie-
le sind jedoch nicht auf der Gold-
(D. Dafiir finden sich dort andere,
z.B. von Goodsoft oder Systems Edi-
toriale, quer Gber die Kategorien
verteilt.

Ein paar Spiele sind auf Deutsch und
Englisch vertreten: Cyber World, Pa-
ranoia Complex, Kunst aus China /
Art of China, Crime Time (Deutsch)
/ Crime Time (Englisch), Gremlins
- Das Abenteuver / Gremlins - The
Adventure, Yuppie's Revenge
(Deutsch) /Yuppie’s Revenge (Eng-
lisch).

Manche Spiele sind nur im Menii
aufgefiihrt, aber nicht wirklich vor-
handen bzw. unvollstindig: Para-
noia Complex und Cyber World
(deutscher Titel). Sie sind auf der
(64 Classix zwar aufgelistet, aber
ein entsprechendes Disk-/Tape-
Image bleibt unauffindbar. Auf der
Gold CD ist das letztgenannte Spiel
zwar enthalten, aber offenbar als
Freeze, d.h. das Intro mit der um-
werfenden Musik von Georg Brandt
ist nicht erreichbar.
Die Installationsprozedur erscheint
etwas merkwiirdig. Auf der (D be-
findet sich ein selbstentpackendes Ar-
chiv von ca. 500 MB. Falls man (D-
Autorun aktiviert hat, ist man also
nach dem Einlegen gezwungen, ein
paar Minuten zu warten, wiihrend
das Exe-File eingelesen wird.
Stephan Lesch

classix :
pouds e

Screenshot aus Seth MacFarlanes Serie Family Guy (Folge ,Eifersucht und Superkleber”) -
danke an Bugjam, der die Szene entdeckt hat.
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Raiden 3: X-Large-Levels und bose Bosse

1998 brach fiir den Shooterfan eine Welt zusammen. Es war das Jahr, in dem die legendire
japanische Softwareschmiede Seibu Kaihatsu ihren letzten Arcadeshooter Raiden Fighters Jet
herausbrachte. Fir immer schien die Chance, einen dritten Teil der berihmt-beriichtigten Rai-
denserie zu spielen, vergangen. Da kam wie aus heiterem Himmel die Meldung von einem
Nachfolger zu Raiden Dx und geisterte durchs Internet. Publisher sollte Taito sein und die Ent-
wickler nannten sich MOSS, eine neu gegriindete Firma, die sich aus ehemaligen Mitarbeitern
von Seibu Kaihatsu zusammensetzte.

— von Andranik Ghalustians —

Schon bald wurden erste Screenshots
publiziert, aber die Bilder lieBen nur
das allerschlimmste befirchten. Statt
der erwarteten handgepixelten 3D-
Grafik sah man nur texturarme, lang-
weilige Einheitskost. Ein enttdusch-
tes Raunen ging durch die Shooter-
Fangemeinschaft, und man befiirch-
tete, dass hier eine gerade noch beju-
belie Legende seinem nahen, un-
rihmlichen Ende entgegenging. Als
jedoch das fertige Produkt Ende 2004
in die Spielhallen kam, war die Be-
geisterung kaum mehr zu bremsen.
Raiden 3 lduft im 31-kHz-HighRes-
Modus in einer Auflésung von

640x480 Bildpunkien, durchgehend
mit 60 fps (frames per second), also
absolut fliissig. Die endgiltig imple-
mentierte 3D-Grafik leidet zwar nach
wie vor unter einer gewissen Textur-
und Polygonarmut, allerdings wird
dieser Mangel wettgemacht durch
geradezu iberragende Effekte: die
unglaubliche Smartbombe sowie die
atemberaubend riesigen Explosionen
der groflen Gegner. Der Soundtrack
unterscheidet sich génzlich von dem
seiner Vorgdnger, passt aber nichts-
destotrotz hervorragend zu der un-
barmherzigen Action, die auf dem
Bildschirm tobt.

Raiden 3 ist mit seinen sieben Levels
ungewdhnlich lang ausgefallen. Heu-
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tige Arcadeshooter verfiigen meistens
nur iiber maximal finf bis sechs Le-
vels. Das markante Extrawaffensys-
tem von frither wurde beibehalten,
mit dem einzigen winzigen Unter-
schied, dass der violette Suchlaser nun
einem griinen weichen musste. Die
Spielgeschwindigkeit hat man im Ver-
gleich zu den Vorgiingertiteln fulmi-
nant erhdht. Die gegnerischen Schiis-
se zischen einem nur so um die Oh-
ren und die Scroll-Geschwindigkeit ist
passagenweise wahres Formel-1-Ni-
veau. Und die Endgegner! Sie sind
eine wahre Augenweide. Kaum jemals
zuvor sah man so imposant in Szene
gesetzte Bosse.

Im Groflen und Ganzen bietet Raiden
3 ein solides, oldschool-miBiges Ga-
meplay. Eine Besonderheit hebt es
dennoch heraus: Man hat die Mog-
lichkeit, jeden Gegner mit einem so
genannten ,Quickshot” abzuschie-
Ben. Je schneller man einen Gegner
aus dem Weg riumt, umso hoher fillt
spdter der Bonusfaktor aus. Fans der
alten Raiden-Teile werden mit Sicher-
heit ihre helle Freude mit diesem Rai-
den 3 haben, wenn sie denn den
Schritt in die 3D-Welt zu wagen be-
reit sind.

Die Platinenversion lduft Gbrigens
auf dem Taito Type-X-Motherboard.
Bei dieser Hardware handelt es sich
im Grunde um einen PC mit speziell
angepassiem Windows-XP-Betriebs-
system. Eine Konsolenportierung fir
die PS2 kommt Ende September 2005
auf den japanischen Markt.

Ubersicht ber die
Seibu-Kaihatsu-Titel:

Raiden (1990)

Raiden 2 (1992)

Raiden Dx (1993)

Viper Phase One (1995)
Raiden Fighters (1996)
Raiden Fighters 2 (1997)
Raiden Fighters Jet (1998)

G Stream (2002, erschien unter
anderem Label)

Stage XI1 (2003, ebenso — hier
fungierte Taito als Publisher)

Trizeal (2004, wurde ebenfalls
von ehemaligen Seibu-Kaihat-
su-Programmieren produziert)
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— von Kolja Sennack —

Zuniichst einmal sucht man sich ein
paar Freunde, die ebenfalls ein Fai-
ble fir den C64 haben. Diskette in
die Floppy und los geht's. Wihrend
der Ladezeit kann man sich in aller
Ruhe niher mit der Anleitung be-
schiftigen. Sie ist gut strukturiert
und enthiilt alle Informationen, die
man zum Spielen braucht. Nach
knapp 80 Sekunden ist das Spiel ge-
laden und entpackt, der SpaB kann
also beginnen. Ein Performancetest
mit den gingigsten Schnelllademo-
dulen konnte die Ladezeit auf durch-
schnittlich 6 Sekunden driicken.

Das stimmige Intro ist zwar spirlich
animiert, lohnt aber allemal einen
Blick. Ungeduldige kénnen es durch
Driicken der Feuertaste bzw. Space
zwar jederzeit abbrechen, aber Intros
sind ja heutzutage eher Mangelwa-
re. Als erstes legt man den Master-
Joystick fest, iiber den man dann alle
Einstellungen im Spiel vornehmen
kann. Und davon gibt es eine Menge,
die Optionsvielfalt ist fast erdri-
ckend. Da die Musikuntermalung im
Setup aber wirklich gut ist, nervt die

Neues CBY-Spiel van Protovision:

TANKS 3000

Als eine der wenigen Spieleschmieden fiir den (64 tut sichimmer wieder angenehm PROTO-
VISION hervor, das uns in unregelmiBigen Abstinden mit neuen kommerziellen Spielen ver-
sorgt. Das neueste Werk nennt sich ,TANKS 3000 und ist ab sofort im Shop von PROTOVISI-
ON erhiiltlich. Ich habe mir das Spiel etwas genauer angesehen und konnte es noch vor seiner
Veroffentlichung ausgiebig testen.

Einstellungsorgie Giberhaupt nicht.
Man gibt zuerst die Spieleranzahl an,
vergibt deren Namen und kann
danach theoretisch sofort starten. Die
Grundeinstellungen reichen in der
Regel aus, man kann jedoch das Spiel
wirklich sehr individuell einrichten
und seinen Wiinschen und Vorlieben
anpassen. Man kann wirklich alles
einstellen: Die Héufigkeit und Wir-
kungsweise der verschiedenen Extras
(sechs Stiick sind integriert, dazu
kommen noch die Minen), die Anzahl
der Minen, die Mangvrierféhigkeit der
(unbegrenzt vorhandenen) Lenkra-
keten, die Spielgeschwindigkeit, das
Spielziel, die Hintergriinde, die Mu-
siken, einfach alles. Friiher,
in den Hochzeiten des (64,
hiitte man aus

TANKS 3000 locker drei einzelne Spie-
le machen und gut verkaufen kén-
nen.

Simples Spielprinzip,...
Das Spielprinzip an sich ist recht sim-
pel. Es gibt zwei bis vier Spieler, die
jeder einen Panzer auf dem Spiel-
feld stevern. Ziel des Spiels ist es,
als letzter zu Gberleben und alle
anderen Spieler zu eliminieren.
Dabei helfen einem auch hin und
wieder zufillig auf dem Spielfeld

verteilte Minen, deren Anzahl man
aber begrenzen oder die man ganz
abstellen kann.

Das Spiel macht zu zweit bereits Spafl,
zu dritt ist es besser und zu viert kann
man sich schon einige Stunden damit
beschiiftigen. Falls man sowieso vor-
hat, eine C64-Nacht einzulegen, soll-
te man von Zeit zu Zeit auf dieses
Spiel zuriickgreifen und es immer
mal wieder spielen.

Fir Abwechslung sorgen die zehn
verschiedenen offiziellen Level. Uber
einen moglichen Bonuslevel ist viel

spekuliert worden, aber dazu sag ich
jetzt nichts...

..gelungen umgesetzt!
Die Levelgestaltung ist recht gut ge-
lungen, jedes Spielfeld ist anders. Es
gibt Wiisten, Eislandschaften, eine
Stadt und diverse andere Umgebun-
gen. Die einzelnen Hintergriinde
bestehen im Gegensatz zu vielen an-
deren Produktionen nicht aus Multi-

color-Charsets, sondern aus Multico-
lor-Bitmaps, sprich Koala-Bildern. Sie
sind alle recht stimmig gestaltet, je-
doch kann es hier und da mal zu mi-
nimalen Pixelfehlern um die Minen
oder andere Extras herum kommen,
was aber nicht weiter stort.

Hat man eine Runde iiberstanden,
gibt es einen Zwischenbildschirm, der
iiber die Punkte der einzelnen Spie-
ler informiert. Das Nachladen des
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niichsten Levels inklusive neuer Mu-
sik funktioniert mit knapp zehn Se-
kunden erfreulich schnell.

Insgesamt stehen finf Hintergrund-
musiken zur Verfiigung, die die Band-
breite , dramatisch”, ,stimmig” bis
,mitreifend” abdecken. Man kann
hier einstellen, welche Musik man in
welchem Level horen machte oder sie
auch alle nacheinander abspielen las-
sen. Sollten einem die Musiken doch
mal auf die Nerven gehen, kann man
auf SFX umschalten. Hier hort man
dann lediglich die Schiisse, die Ex-
plosionen und die Aufnahme der Ex-
tras. Als storend habe ich die Musi-
ken jedoch nie empfunden, sie stel-

len eher eine angenehme Begleitmu-
sik dar.

Fazit
Alles in allem kann ich dieses Spiel
nur ,gelungen” nennen. Es ist sau-
ber programmiert (u.a. ist die Kollisi-
onsabfrage hervorragend), macht zu
viert einen HeidenspaBl und bietet
Abwechslung fiir viele Stunden.

Tanks 3888

Tanks 3000 kostet 20 Euro und
ist im Online-Shop von Protovisi-
on erhiiltlich. Die ersten 25 Be-
steller erhalten einen Schliissel-
anhiinger in Form einer Patrone
(s.0.) als Zugabe.

http.//www.protovision-online.de

(sonyyuoq)
¥ouuag oljoy

Aufgaben: Spieletester

Lieblingsthemen:

Spiele

Nicht-virtueller Wohnort:

Seevetal bei Hamburg

Motto: 8 gute Bit sind besser als 64
schlechte...

AETICN Powerdrift (C64)

Autorennspiele gibt es wie Sand am Meer, deren wirklich gute
aber umso seltener... Dies trifft vor allem auf die 64er-Spie-
lelandschaft zu, in der einfach fesselnde Racer nicht leicht zu
finden sind. Eine der wenigen Ausnahmen in dieser Kategorie
ist meiner Meinung nach Powerdrift von Actvision aus dem

Jahr 1989.

Dieses urspriinglich von Sega pro-
duzierte Automatenspiel galt Ende
der 80iger Jahre als kaum verniinf-
tig auf die Heimcomputerplatiform
umsetzbar, schon gar nicht auf den
C64. Automaten waren nimlich mit
leistungsstarken Prozessoren und
etlichen Spezialchips geradezu voll-
gestopft. Doch der Programmierer
Chris Butler machte das Unmaégliche
wahr: Er setzte das High-Tech-Game
auf die limitierte 8Bit-Hardware um,
ohne das auBergewdhnliche Flair des
Spiels preiszugeben!

In Powerdrift lenkt der Spieler kei-
nen schicken Sportwagen, sondern
eine Art Go-Kart iiber diverse Renn-
strecken (Stadt, Wiiste etc.) Es sind
das gelungene Strecken-Design, die
beraus skurrilen Fahrer (v.a. Ja-

N\

I Nadtel

A

This girl is dangerous.

Lo g g ey e et e e e e )

son, ein Punker mit Biirstenhaar-
schnitt) und nicht zuletzt die gute
und schnelle Grafik, die das Spiel
von anderen abheben. Kurven wer-

#

den teilweise seitwiirts gescrollt, und
bei einem Higel hat man wirklich
das Gefihl, iiber einen solchen zu
fahren. Leider ist der Sound nur
Durchschnitt und beginnt allzu
schnell wieder von vorn.

Die Steuerung ist sehr gut und der
Schwierigkeitsgrad ldsst auch unge-
iibten Spielern eine Chance.

Fazit: Ein Rennspiel, das in keiner
Sammlung fehlen sollte!

Der Autor iber sich

Mein Name ist Markus Mayer, bin
32 Jahre alt und wohne in einem
kleinen rheinischen Dorf in der
Nihe von Diisseldorf.

Meinen ersten Kontakt zur Com-
putertechnik hatte ich im zarten
Alter von zehn Jahren, als ich zu
Weihnachten ein Atari VCS bekam.
1989, als ich einen (128 bei ei-
nem Freund sah, kaufte ich mir
einen (64 samt Datassette. Es folg-
ten eine Floppy und ein Monitor.
Anfang der 90er Jahre legte ich
mir auch einen Amiga zu (wegen
der tollen Grafik).

Erst 2003 kaufte ich mir einen PC
mit XP (das erste brauchbare 0S
von Microsoft). Leider benutze ich
aus Platzgriinden die alte Softwa-
re nur noch iber Emus...
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1st CD-Edition” von Rainbow Arts

Auf welchen Datentriigern sind offiziell Spiele fir den (64 verkauft worden? Klar: Modul,
Diskette und Kassette. Allerdings wird in dieser Auflistung meistens die offiziell erschienene (D
von Rainbow Arts namens , 1st (D-Edition” aus dem Jahr 1990 vergessen.

Die stabile Kartonverpackung enthilt
neben der (D ein 80seitiges Hand-
buch in deutscher und englischer Spra-
che, ein Hinweisblatt in deutscher
Sprache und einen Adapter fiir den
Kassettenport des C64. Uber ein han-
delsiibliches Cinch-Kabel wird die Ver-
bindung zwischen dem Ausgang ei-
nes beliebigen (D-Players und dem
(64 hergestellt. Alternativ kann auch
ein Kabel mit Klinkenstecker fiir den
Kopfhérerausgang eines (D-Players
benutzt werden.

Ungewohnte Ladeprozedur

Geladen werden die Spiele iiber das
bekannte Ladekommando fiir Kasset-
ten: ,Shift” und ,Run/Stop”. Nach
Starten des ersten Tracks am CD-Play-
er erscheint wie von Tapes gewohnt
die Meldung ,Found (D Edition” und
nach knapp 30 Sekunden ist das La-
den des ersten Tracks erfolgt.
Zuniichst erscheint das bekannte Rain-
bow Arts Intro mit den drei laufenden
Figuren, anschlieBend erscheint das
Menii. Die Steuerung erfolgt durch
die Cursortasten und die Auswahl ei-
nes Spiels mit Return. Daraufhin wird
die bendtigte Tracknummer ange-
zeigt. Diese wiihlt man nun am (D-
Player aus und startet den Ladevor-
gang mit der Leertaste.
Inhaltlich werden die unterschied-
lichsten Spielgenres durch gute bis
hervorragende Spielklassiker wie
Impossible Mission, Leaderboard Golf,
David’s Midnight Magic und M.U.L.E.
abgedeckt.

Die Tracks der (D

Technisch wurden die Spiele als Au-
diotracks auf der (D abgelegt, wobei
die Kandle links und rechts identisch
sind. Laut Anleitung muss das Laden
eventuell mehrfach ausprobiert und
die Lauistirke des CD-Players variiert
werden, bis die Verbindung ohne Pro-
bleme funktioniert. Im aktuellen Test
mit einem Sony Discman, angeschlos-
sen per Kopfharer/Cinch-Kabel, funk-
tionierte das Laden gleich beim ers-
ten Versuch problemlos.

1(} Spicle-Klassiker aul CT
F fiir den Commodore 64

ANTECS ATIISEGHT VAL
LEADER BOAKRD (ONLF
MISSHON ELEVAIUR
IMPOSSIBLE MISSHIN
DROPEIENE
LODERLSNER
SOLONONS REY
IINKS
ALLLL.E
FIST 1
+ 10 MUSIESTUCKE

Abb. 1: Die Vorderseite der Verpackung.

Dass die Software die Tracks 1 bis 13
der (D belegen soll, macht natiirlich
stutzig, da nur zehn Spiele enthalten
sein sollen. Tatsiichlich bestehen die
Games Jinks und M.U.L.E. aus jeweils
zwei Tracks. Im ersten befindet sich
das jeweilige Intro und Titelbild, bei
M.U.L.E. auch die Parametereinstel-
lungen, und im jeweils zweiten Track
dann das eigentliche Spiel.

Das Laden der Spiele geschieht — ver-
glichen mit normalen Ladezeiten von
Kassetten — angenehm schnell und
liegt bei den einzelnen Tracks zwi-
schen 20 Sekunden fiir Lode Runner
und 51 Sekunden fiir Fist 1.

Fiir den Fall, dass Leseprobleme mit
den ersten Tracks auftreten sollten,
wurden die Spiele doppelt auf der (D
abgelegt. So sind die Tracks 21 bis
33 die Wiederholungen der Tracks 1
bis 13. Die Position der wiederholten
Spiele kann man sich merken, indem
man zu der eigentlichen Tracknum-
mer 20 addiert.

Abb. 2: Der Adapter fir den Tape-Port.

Ein direkies Laden der Spieletracks
ist leider nicht méglich. Zunichst
muss somit stets das Meni (Track 1)
geladen werden. Etwas schneller
geht’s, wenn man Intro und Spiel auf
Diskette speichert und bei Bedarf von
dort lidt und startet (Introstart bei
$1819; Meniistart bei $0400, es liegt
also im Bildschirmspeicher).

Die Audiotracks

Zusiitzlich enthalten sein sollen zehn
Musikstiicke des damaligen Rainbow

bavid’s

Die Serie Retro Treasures beschiiftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produkten
der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit

Simon Quernhorst

Arts Hausmusikers Chris Hiilsbeck.
Komischerweise sind mit den Tracks
14 bis 20 tatsiichlich jedoch nur sie-
ben Audiotracks auf der Compact Disc
vorhanden. Eine genaue Titelliste der
Musikstiicke fehlt der Anleitung
leider, hervorzuheben ist z.B. ein
Remix des Katakis-Intros (Track 20).
Sowohl inhaltlich als auch technisch
sind die Musikstiicke sehr gut. Etwas
storend kann jedoch die Position der
Musikstiicke sein, denn sowohl die
vorherigen und vor allem die folgen-
den Tracks enthalten lediglich die
Pfeif-Geriiusche der Spieldaten. Stoppt
man die (D also nach den Musiktracks
nicht schnell genug, erfreven sich
sowohl die Boxen als auch die Ohren
an der Wiedergabe der schrillen Da-
tentracks.

Falsche Versprechungen
Inhaltlich variieren die enthaltenen
Spiele nur selten von den erschiene-
nen Disk/Tape-Versionen, so ist zum
Beispiel im Intro von M.U.L.E. der Ver-
merk ,,CD Conversion by Rainbow Arts”
enthalten. Die Unterschiede von Lode
Runner sind hingegen so gravierend,
dass exira ein separates Hinweisblatt
beigelegt wurde. Entgegen den laut
Anleitung versprochenen 150 Levels
der Disketten-Version sind lediglich 17
Levels enthalien. Erstaunlich an dem
Korrekturblatt sind auBerdem die bei-
den Hinweise , Die Level kénnen auch
auf Kassette gespeichert werden.”,
denn der Kassettenport ist ja bereits

Midnight Magic

Dropzone
Fist II
Impossible Mission
Jinks

Leader Board

Loderunner
M.U.L.E.

Mission Elevator

Solomon ‘s Key
Select with MH#EH-Keys and press [HalHA]|

Abb. 3: Screenshot des Menis.
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Abb. 4: Die 1st (D-Edition.
o T LT T T T T T T T T N
| Ubersicht aller enthaltenen Tracks |
I Track Inhalt Hersteller I
I 1 Intro und Menii I
| 2 David’s Midnight Magic Braderbund I
| 3 Dropzone U.S. Gold |
| 4 Fist 11 Melbourne House [
| 5 Impossible Mission Epyx |
6-7 Jinks Rainbow Arts
I 8 Leaderboard Access I
| 9 Lode Runner Braderbund |
| 101 M.U.L.E. Electronic Arts |
| 12 Mission Elevator Softgold |
| 13 Solomon’s Key U.S. Gold |
| 14-20 Audiotracks Chris Hiilsbeck |
w 21-33 Wiederholung Tracks 1-13 Y

mit dem (D-Adapter belegt, und ,Bei
Problemen bitten wir Sie, sich SCHRIFT-
LICH an uns zu wenden.”, denn ob-
wohl das ,schriftlich” in Grofibuchsta-
ben gesetzt wurde findet sich
nirgendwo auf Box oder Handbuch
eine Adresse. Insgesamt verwundert
vielleicht auch, dass mit Jinks lediglich
ein Spiel von Rainbow Ars selbst ent-
halten ist und die anderen Spiele von
den unterschiedlichsten Firmen lizen-
ziert wurden.

Das ungewdhnliche Medium, die sehr
gute Spielauswahl und die Seltenheit
machen die , 1st CD-Edition” zu einer
ganz besonderen, wenn auch wegen
der im selben Jahr erschienenen Spie-
le-CD von Codemasters nicht ganz ein-
zigartigen, C64-Compilation.

Please start wour CP-Flayer at

Track H#02 and press BLGIHY !

Simon Quernhorst st begeisterter Spieler und Samm-
ler von Video- und Computergames und Entwickler
von nguen Spielen und Demos fir alte Systeme. Zuletzt
durchgespielte Titel: Killr 7 (6C), Chip'n Dale 2 (NES),
Switchblade (C64 und GX4000) und Donkey Kong
Jungle Beat (GC).

Abb. 5: Screenshot der Track-Anforderung.

Die Serie Retro Treasures beschiiftigt sich mit selte-
nen oder ausgefallen Produkten der Video- und Compu-
terspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit

Wonder Boy (C64-Cartridge)

Auf die Frage, wann Spielmodule
fiir den C64 erschienen sind, wird
meistens mit zwei Zeitrumen ge-
aniwortet: 1982-1984, zum gene-
rellen Start des C64, und 1990-
1992, zum Launch des (64GS.

In der Zeit dazwischen erschienen
jedoch ebenfalls einige Spielmodu-
le, allerdings nur in Australien. So
auch ,Wonder Boy”, welches
zuniichst 1986 von SEGA als Auto-
mat entwickelt und 1987 durch Acti-
vision auf Disk/Tape fir den (64
umgesetzt wurde. Die australische
Firma Home Entertainment Suppliers
(H.E.S. Australia) hat die Activision-
Version auf Cartridge-Format ge-
bracht und diese separat vertrieben,

Abb. 1: Das Frontcover der Plasfikbox

obwohl die Herstellung von Modu-
len im Vergleich zu Disk/Tape viel
teurer war.

Die Vorderseite der Box RS

zeigt das Logo von , Activi-
sion Entertainment Softwa-
re” als Hersteller. Die
Riickseite enthiilt den Ver-
merk ,© 1987 Activision,
Inc.” und ,Designed in
U.S.A. Proudly made in
AUSTRALIA by Home Enter-
tainment Suppliers”. Unge-
kliirt ist jedoch, warum di-

rekt dariiber auch noch ,Manufac-
tured in the United Kingdom. Fab-
rique en Grande Bretagne.” steht.

Besonders interessant an diesem 64
Kilobyte grofien PAL-Modul ist der

Abb. 2: Sereenshot des Unfreeze-Prozesses

Ladeprozess des Spiels. Nach Ein-
schalten des Computers mit einge-
steckter Cartridge erscheinen
zuniichst Depacker-Balken im Bild-
schirmrahmen. Anschliefiend sieht
man einige Sekunden lang, wie ein
Unfreezer das Spiel im RAM wieder-
herstellt. Die Disk/Tape-Originalver-
sion wurde also nicht sauber iiber-
nommen, sondern im Titelscreen des
Spiels mit einem Freezer-Modul (Ac-
tion Replay) angehalten und der
gesamte Speicherinhalt festgehalten
und gepackt. Vermutlich war H.E.S.
eine Anpassung der Laderoutinen an
die Modulversion zu aufwiindig oder
notiges Know-how nicht vorhanden.
So wurde einfach gewartet bis die
Disk/Tape-Originalversion als kom-
plettes Spiel im Speicher steht (spi-
ter werden keine weiteren Level o.d.
mehr nachgeladen), anschlieBend
gefreezet und gespeichert. Aus die-
sem Grund ist auch das Lade-Bild des
Spiels leider nicht in der Cartridge-
Version enthalten.

Abb. 3: Screenshot des Spiels
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L Lieblingsspiel Nr. 6: Revs

Es ist sicher kein Zufall, dass Revs im Rennspiel-Special in Lotek #13 zwar gebiihrend er-
wiihnt, aber nicht ausfihrlich angespielt wurde. Ich kenne bis heute niemanden personlich, der
mit der ultraschweren Formel-3-Simulation, der ersten Rennsimulation fiir Heimcomputer
berhaupt, warm geworden ist. Vom Schwierigkeitsgrad her wiirde ich Geoff Crammonds
Meisterstiick als eine Art Urgroivater der PC-Racing-Sim-Referenz ,Grand Prix Legends”
einordnen. Alles, was heute im dem Genre selbstverstindlich ist, tauchte in Revs erstmals auf
— doch dazu spiter mehr. Begeben wir uns zuniichst ins Jahr 1985.

— von Lutz Goerke —

Die ersten Screenshots von Revs hat-
te ich bereits in englischen Compu-
ter-Mags bewundert, bis ich aber end-
lich selbst im Cockpit Platz nehmen
durfte, sollte es noch ein ganze Wei-
le davern, denn die grofie Rennspiel-
Hoffnung erschien zundichst nur fiir
den Acorn-BBC-B-Heimcomputer. Ob-
wohl sich Revs verkaufte wie ge-
schnitten Brot (im Sommer wochen-
lang in den Top 3 der Verkaufshits),
war eine Umsetzung fir die Brotkis-
te lange Zeit ungewiss.

Endlich eine echte

Rennsimulation!
Doch Anfang 1986 der lang ersehn-
te Augenblick! Da saf} ich an meinem
Commodore 64, starrte auf den Bild-
schirm und sah etwas, auf das ich als
Motorsport-Enthusiast zig Jahre ge-
wartet hatte: die erste echte Rennsi-
mulation fir Heimcomputer! Klar
waren die damaligen Hits wie , Pit Stop
2" oder ,Racing Destruction Set” grof3-
artige Rennspiele, doch von einer Si-
mulation soweit entfernt wie Modern
Talking von guter Musik. Revs hin-

Position 20
Laps to go 5

I ,

In front:
Behind:

Wer die erste Kurve heil dbersteht, darf sich bei Revs schon ale fortgeschrittener Spieler betrachten.

gegen, mit seiner 3D-Grafik und dem
naturgetreu nachempfundenen Cock-
pit eines Formel-3-Flitzers, erinnerte
mich spontan sogar etwas an einen
Flugsimulator. Allein die Tatsache,
dass man — bevor irgend etwas pas-
sierte — erst mal den Motor des Boli-
den starten musste, erfillte mich mit
Ehrfurcht. Mit Taste ,T“ erweckte ich
das Triebwerk zum Leben, sofort fiel
mein Blick auf den Drehzahlmesser,
der Zeiger des groflen Revcounters
(,Revs”, engl. fiir Drehzahl) zuckte
hin und her. Die Finger auf der Tas-
tatursteuerung gab ich ordentlich Gas
— und kam genau bis zur ersten Kur-
ve, wo mich schon die Fangziune er-
warteten. Booom. Jetzt fiel mir wieder
der Artikel in ,,Commodore Horizon"
ein: ,Das erste Mal, als ich Revs spiel-
te, brauchte ich eine halbe Stunde,
allein um heil durch die erste Kurve
zu kommen..."

Nur fir Geduldige

Leider hatte der Autor, sogar ein ech-
ter Rennfahrer, nicht iibertrieben. Es
sollte noch viele Stunden und Fliiche
davern, bis ich erstmals in annehm-
barer Geschwindigkeit simtliche Kur-

I'I_ir'rg F U
S5id Spoiler

-

ven der Silverstone-Piste ,The Heart
Of British Motor Racing” umschiff-
te. Dabei immer Ganganzeige und
Drehzahl im Auge, denn nur, wer
die Revs durch rechtzeitiges Schal-
ten stindig im optimalen Bereich
hiilt, hat eine Chance auf gute Run-
denzeiten. Jetzt konnte ich mich
auch erstmals an die Qualifikation
und das Rennen wagen, allerdings
nicht ohne vorher die Spoiler des Ralt
RT3 optimal einzustellen. Aber selbst

Revs war ein wirdiger Aufmacher
fir Commodore Horizons.

enthaliene analoge Joystick- bzw.
Paddlesteuerung machte das Game-
play kaum einfacher.

\unschﬁtzburem Wert.

FEevs—Technik

Viele fragen sich heute noch, wie Geoff Crammond das Ganze in
einen (64/Acorn BBC quetschen konnte und trotzdem ein derart spiel-
bares und realistisches Game produzierte. Nun Sir Geoff, wie er spiiter
von der britischen Fachpresse liebevoll genannt wurde, Giberlief} 1984
bei seinen ersten Recherchen zu Revs nichts dem Zufall.

Mit seiner typischen Detailversessenheit, mit der er seinen Genre-
Konkurrenten um Jahre voraus war, schnappte er sich das von Acorn-
soft gesponserte Formel-3-Rennteam, um wertvolle Daten und Feed-
back von echten Rennprofis zu sammeln. Speziell die Mitarbeit von
F3-Rennfahrer David Hunt (genau, das ist der Bruder vom F1-Welt-
meister des Jahres 1976, James Hunt (siehe Foto)), war dabei von

/

auf dem Rookie-Level trieb ich simt-
liche 19 Gegner, die auf so schriige
Namen wie ,Max Throttle” oder
,Hugh Jengine” héren, vor mir her.
Und warum, denkt jetzt vielleicht der
geneigte Leser, hat der Kerl nicht
simtliche Fahrhilfen wie automati-
sches Schalten, Unzerstorbarkeit und
Schleuderkorrektur aktiviert? Weil es
sie nicht gab! Erst im spiiter erschie-
nenen Revs+ (siehe Kasten) wurde
an so was ansatzweise gedacht. Das
Einzige, was in der Urversion von
Revs half, war also iiben, iiben und
nochmals iiben... Machte es denn
Spaf? Nun, eingefleischte Arcade- und
Action-Fans haben sicher die Nase
geriimpft, denn auch die optional

Fir C64-Piloten mit Benzin im Blut
jedoch, die eine lange Einarbeitungs-
zeit nicht scheuten, gab es in den
80ern nichts Besseres. Nie zuvor in
der Heimcomputer-Geschichte war das
Feeling, wirklich in einem Rennwa-
gen zu sitzen, derart présent. Wenn
man sich nach Monaten (1) des Ubens
am Limit bewegen konnte, passierte
etwas, das jeder Spieler kennt, wenn
er ein exzellentes Programm be-
herrscht: Die Steverung wird intui-
tiv, und man spiirt die Grenzen der
Fahrsimulation formlich, ohne sie
dabei zu Uberschreiten.

Und das Schonste: Wer einmal die Sil-
verstone gemeistert hatte, konnte sich
im Gegensatz zur BBC-B-Version auch
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noch auf einer zweiten, noch schwe-
reren Rennstrecke (Brands Hatch)
versuchen.

Aber eins sei auch ganz klar gesagt.
Revs ist aus heutiger Sicht kein zeit-
loser Klassiker: In Zeiten, wo man am
PC von Simulations-Kniillern wie
,Grand Prix Legends”, ,Richard
Burns Rallye” oder ,F1 Challenge”

(inkl. F1-1975-MOD! (1)) verwdhnt
wird, kehrt man nicht wieder in die
Simulations-Pionierzeit zuriick.
Warum ich Revs trotzdem zu meinem
Lieblingsspiel gewdhlt habe? Ganz
einfach: Es gibt bis heute kein Game,
egal ob Action oder Simulation, in das
ich mehr Zeit gesteckt habe, und jede
Minute davon war es wert.

~
Revs—Uersionen

1984 Revs (Acorn BBCB)
1986 Revs ((64)

1986 Revs Plus ((64)
Diese Version kann komplett mit di-
gitalem Joystick gestevert werden

|:|:||.|||u|:||:|:|l| hael II
5
]
'

Einleitung
Revs - die einzige echte Autorennsimulation auf dem C64. Das
einzige Spiel. das Sie ans Steuer eines Formel 3 Rennwagens ver-
setzt und Sie auf legendiren Pisten wie Brands Hateh oder Sil-
verstone in die "Retlenspuren” so berithimter Namen wie Jackie
Steward. Graham Hill und Nicki Lauda treten laBu Sie erleben die
Spannung, die Aulregung. die Konzentration, die Enttauschung

Gleich bei den ersten Stitzen der deutschen Anleitung von Revs Plus musste der Motorsport-Kenner
schlucken... Warum? — Nun, das wéire in etwa so, ols wenn bei einem FuBballgame die Anleitung mit der
Frage beginnen wirde, ob man gern n die Fustapfen von , Franz Biickenbauer” oder ,Pehle” treten wolle.
Leider sollte das nur ein kleiner Vorgeschmack auf die vielen vermurksten Lokalisierungen sein, die im
Laufe der Johre noch kommen sollten. Fir den Englischkundigen waren die 80er wirklich , die qute e
Zeit" weil damals noch kaum fir den deutschen Mark lokalisiert wurde. Die Zahl der spter durch Eindeut-
schung versauten Games ist bis heute erschreckend hoch. An dieser Stelle ein Appell an die Software-
Industrie: Bitte nehmt euch gin Vorbild an den Playstation-2-Games, deren DVD-Roms grundsiitzlich mul-
flingual ausgeliefert werden. So kommen i PS2-Spieler 2.B. bei , Primal” in Genuss der sonoren Sfimme
von Babylon-5-Star Andreas Katsulas (6" Kar).

und enthiilt vier neue Strecken (Do-
nington, Snetterton, Oulton Park und
den Niirburgring — leider nur der
tilkeske (2) GP-Kurs (und nicht die
legendiire Nordschleife, die selbst
Programmier-Magier Crammond
nicht in die Brotkiste bekommen
hiitte). — Rennspiel-Fans wurden
auch danach noch von Sir Geoff ver-
wohnt: 1989 erschien Crammonds
grandioses ,Stunt Car Racer” (Ami-
ga/Atari ST/PC/C64/IX Spectrum/

Die Originalverpackung des Spiels.

Amstrad) und ab 1991 die , Formula
One Grand Prix”-Serie (Amiga/Atari
ST/PC, ab F1GP 2 wurde nur noch

der PC beriicksichtigt).
- )

Bisherige Lieblingsspiele:

Impossible Mission (Nr. 12)
OutRun (Nr. 13)

Monkey Island (Nr. 14)
Bomberman (Nr. 15)
Thunderblade (Nr. 16)

(1) http://crew.speedgeezers.com
(2) Anspielung auf den umstrittenen
Architekten Hermann Tilke, der rund
um den Globus alte Rennstrecken
verschandelt bzw. neuve Tilkedrome
errichtet.

S.ACO

;,When sex was safe and racing dangerous": Formel-1-Legende James Hunt (der Bruder von Revs-Mitarbeiter David Hunt) be der Arbeit...
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Lotehb' #18 PREVIEL

Handhelds, Teil 5: Wonderswan, GP32, Sega Nomade, Sony PSP... es
gibt noch eine Menge tragbarer Wunderwerke, die wir in den kommen-
den Ausgaben vorstellen werden.

Interview: MAXimator ist Griinder einer Webseite, auf der es fiir alle,
die sich fiir Filme abseits von Kommerz und Mainstream interessieren,
vieles zu entdecken gibt. Da Commodore-Computer zu seinen Interessen
ziihlen, sprechen wir mit ihm (diesmal aber wirklich) iber den (64 und
den Amiga.

Lotek64 #19 Preview: Auch in der niichsten Ausgabe wird der Layouter
nicht wissen, was er vorankiindigen soll, weil Lotek64 ein Magazin ist,
das sich einfach nicht so genau planen lésst. Es tut, was es will!

Hier konnte dein Artikel angekiindigt sein: Du musst ihn nur schreiben
und an die in der nichsten Zeile angefiihrie Adresse schicken!

Anderungen sind sicher, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at

Lotek64 #18 erscheint im Juni 2006.

Lord Lotek LP-Charts Mdrz 1991

01. Pixies — Bossanova

COMMODORE 64 GAME CHARTS ~ 92- Tall Dwarts —Weevile

03. Sonic Youth — Goo

1. ULTIMA IV Origin 1986 /-/ 04 John Zorn — Naked City

2. MANIAC MANSION Lucasfilm 1987 /3/ 05. Pogues — Hell’s Ditch

3. ZAK McKRACKEN ILucasfilm 1988 /6/ 06. Cowboy Junkies —The Caution Horses

4. PIRATES! Microprose 1987 /4/ 07. Attwenger —most

5. TK+ System 3 1087 /1/ 08. Ul_tru Vi\_/id Scene — Joy 1967-1990

6. WASTELAND Electronic Arts 1988 // 09. dlint Rl{ln / Lydlfl Lunch — Don‘t Fear the Reaper
7. SEVEN CITIES OF GOLD Electronic Arts 1984 10. They Might Be Giants — Flood

8. POOL OF RADIANCE SSI 1988 /-/

9. ALTER EGO: FEMALE VERSION Activision 1986 /-/

10. PROJECT FIRESTART Electronic Arts 1989 /-/
11. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987 /2/

12. ALTER EGO: MALE VERSION Activision 1986 /-/
13. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /5/

14. M.U.L.E. Electronix Arts 1983 /-/

15. ARCHON Electronic Arts 1983 /23/

16. THE LAST NINJA System 3 1987 /8/

17. IMPOSSIBLE MISSION Epyx 1984 /9/

18. EMLYN HUGHES INT. SOCCER Audiogenic 1988 /-/
19. ULTIMA III: EXODUS oOrigin 1984 /-/

20. ELITE Firebird 1985 /10/

21.ULTIMA V oOrigin 1988 /-/

22. MICROPROSE SOCCER Microprose 1988 /~/
3. TURRICAN Rainbow Arts 1990 /14/

24. BOULDER DASH First Star 1984 /12/

25. ROCKET BALL IJK Software 1984 /-/

(Quelle: hitp.//www.lemoné4.com, Stand 16. Mdrz 2006.
/X/ gibt die Platzierung in der leizten Ausgabe von Lotek64 an.)






