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Hier findest du viele Kabel fiir Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen !
Auch einzelne Komponenten oder komplette PC Anlagen kann ich liefern.

z.B.
Commodore C64
Parallelkabel fiir 1541/71, Monitorkabel, X1541 Kabel, Scartkabel, S-Videokabel

Amiga
Scartkabel, Joystickkabel Verldngerung, DTU-Kabel

Plus4, C16, C116
Joystickadapter (zum AnschluBB eines Competition Pro !)

Amstrad CPC6128, CPC664, CPC464 und Spectrum +3
Scartkabel

Auch fiir Sega Megadrive, 1 oder 2, kann ich Kabel liefern, jede Konsole kann bedient
werden. Sollte ein Kabel nicht im Shop angeboten werden bitte ich um eine Anfrage.

Fiir Playstation, Nintendo Wii oder XBox liefere ich ebenfalls Kabel.

Sonderwiinsche ? Kein Problem !

afrezuy

Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de
Stefan Schauf, Schétmarsche Str.25, 32791 Lage/Lippe
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Juni 2013
09.06.2013
Multicart 64, ein C64-Modul mit 63 Spielen,
wird veréffentlicht
http://retro-link.blogspot.de/2013/06/
multicart-64-is-now-available-for-sale.html

http://www.commodore.ca/forum/viewtopic.
php?f=18&t=9635

11.06.2013

Teletext als Kunstform
http://www.orf.at/
stories/2184440/2184441/

12.06.2013

Der Film iiber Steve Jobs kommt am 16. Au-
gust in die amerikanischen Kinos.
http://news.cnet.com/8301-13579_3-
57588899-37/steve-jobs-biopic-to-finally-
hit-theaters-august-16/

Der ehemalige LucasArts-Entwickler Bill Til-
ler scheitert beim Versuch, auf Kickstarter
Geld fiir ein Prequel zu ,A Vampire Story“ zu
sammeln.

http://www.kickstarter.com/
projects/876324751/a-vampyre-story-year-
one

15.06.2013

Das Buch Computer Rooms zeigt Fotos von
(alten) Computer-Zimmern.
http://www.lulu.com/shop/goto80/
computer-rooms/paperback/
product-21039477.html

18.06.2013

Atari-Grunder Nolan Bushnell warnt vor On-
linezwang.

http://www.golem.de/news/
computerspiele-atari-gruender-warnt-vor-
onlinezwang-1306-99865.html

Millionenstreit um Duke Nukem Forever
http://www.golem.de/news/gearbox-vs-3d-
realms-millionenstreit-um-duke-nukem-
forever-1306-99841 .html

ASCII feiert 50. Geburtstag.
http://derstandard.at/1371169756413/
ASCII-feiert-50-Geburtstag
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The Joy of ASCII mit Bob Ross
http://www.youtube.com/
watch?v=gwBBoB1leiac

http://www.retroremakes.com/remaketalk/
index.php?p=/discussion/3654/dragon039s-
castle-final-release#Item_2

19.06.2013

Fliesen sind der Schlissel zum Erfolg:
http://www.ebay.de/itm/Commodore-
C64-in-Originalverpackung-inkl-
verkaufsfoerdernde-Praesentationsfliesen-
/300922050409?clk_rvr_id=492261433284

Steve Jobs nahm an, dass man ihn vergessen
wiirde.
http://news.cnet.com/8301-17938_105-
57590030-1/steve-jobs-expected-to-be-for-
gotten-by-history/

20.06.2013

,Mailiifter]“Erfinder: Fiir Laptops ,reichte
Vorstellungskraft nicht.”
http://derstandard.at/1371170085638/
Mailuefterl-Erfinder-Fuer-Laptops-reichte-
Vorstellungskraft-nicht

Riickblick auf den ersten DDR-Computer
http://einestages.spiegel.de/s/tb/28629/
erster-ddr-computer-oprema.html

25.06.2013

10 Jahre Second Life
http://www.heise.de/newsticker/
meldung/10-Jahre-Second-Life-Vom-Next-
Big-Thing-zur-Konferenzloesung-1895489.
html

Nach ,Ralph Reichts“ gibt es jetzt ein LEGO-
Movie

http://www.golem.de/news/the-lego-
movie-trailer-der-kloetzchen-film-
kommt-1306-99962.html

Interview mit Bill Tiller, ehemaliger Entwick-
ler bei LucasArts
http://www.adventurecorner.de/pages/531/
interview-mit-bill-tiller

26.06.2013

Kleine Geschichte(n) der Programmierspra-
chen

http://visual.ly/history-programming-
languages

27.06.2013

Das Remake von Leisure Suit Larry ist er-
schienen.

https://www.replaygamesinc.com/

29.06.2013

Futuridium, ein Uridium-Remake in in 3D, ist
kostenlos fiir Windows und Mac erschienen,
als kostenpflichtige App auflerdem fiir iPad/
iPhone/iPod.

http://futuridium.com/

Dragon'’s Castle, ein Remake der NES-Version
von Dragon’s Dragon's Lair

Ein Remake des Amiga-Klassikers The Chaos
Engine wurde fur Windows, Mac und Linux
veroffentlicht.
http://www.getgamesgo.com/product/chaos-
engine

Die verbesserte RGCD-Version des C64-Spiels
Assembloids ist jetzt Freeware.
http://www.rgcd.co.uk/2013/06/

assembloids-is-now-free.html

30.06.2013

Walking Dead als C64-Spiel:
http://nickbounty.deviantart.com/
gallery/43078296

Update #59 der High Voltage SID Collection
(HVSC)
http://hvsc.c64.org

Juli 2013
04.07.2013
Douglas Engelbart, Erfinder der Computer-
maus, verstorben
http://www.chip.de/news/Douglas-
Engelbart-Erfinder-der-PC-Maus-
verstorben_33968733.html

05.07.2013

Die Suchmaschine Altavista wurde abgeschal-
tet. Sie war seit 1995 im Netz.
http://derstandard.at/1371171740263/
Altavista-Das-Ende-einer-Aera

07.07.2013

Minecraft C64
http://www.youtube.com/
watch?v=vzmjOenhtFw

Ein 8-fach-Joystickadapter fur den C64
http://www.c64.cz/inception/

... und ein passendes Spiel dazu

http://csdb.dk/release/?id=120014



10.07.2013

Welche Zukunft haben Computermuseen?
http://www.heise.de/newsticker/
meldung/Welche-Zukunft-haben-
Computermuseen-1914496.html

rausgebracht. 2006 wurde Phenomic von EA
geschluckt, nun wird es dicht gemacht.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Bericht-Electronic-Arts-schliesst-
Phenomic-1917573 . html

Schon wieder einer: Erster Apple-Computer
fur fast 388.000 Dollar versteigert
http://derstandard.at/1371172139867/
Erster-Apple-Computer-fuer-fast-388000-
Dollar-versteigert

11.07.2013

Linden Labs hat den Steam-Konkurrenten
Desura geschluckt, auf dem auch viele Indie-
spiele und Spiele mit Retro-Charme verkauft
werden.
http://www.lindenlab.com/releases/linden-
lab-acquires-desura

16.07.2013

Chris Sawyer arbeitet gerade an der Konver-
tierung von , Transport Tycoon® fiir iOS und
Android.
http://derstandard.at/1373512661842/
Transport-Tycoon-Simulations-Klassiker-
fuer-iOS-und-Android-ausgeliefert

19.07.2013

Worms 1995 und 2013
http://www.golem.de/news/worms-
angespielt-wuermerduelle-1995-
und-2013-1307-100459.html

14.07.2013

Escape from London, ein neues Text-Adven-
ture fur den C64
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=48646

IKEA-Bilderrahmen fir EA-Spiele im Plat-
tencover-Format
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=48437

Konvertierung des ,Atari Calculator” auf den
C64

http://www.forum64.de/wbb3/
board2-c64-alles-rund-um-den-
brotkasten/board315-software/board5-
anwenderprogramme/53507-atari-calculator-
f-r-den-commodore-64/

15.07.2013
Phenomic wurde 1997 von Volker Wertich
(,Die Siedler®) gegriindet und hat Spellforce

Jim Walls, der Macher von Police Quest,
scheiterte beim Versuch, mittels Crowdfun-
ding ein neues Adventure zu finanzieren.
http://www.kickstarter.com/projects/
precinctgame/precinct

NEWUSTICKER

C64-Spielesammlung ,Mojon Twins Collec-
tion“
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=47213

22.07.2013

Die Monkey-Island-Titelmusik auf acht
1541-Laufwerken gespielt
http://www.youtube.com/watch?v=Z2M4-
de57VZ0

26.07.2013
Windows NT wird 20

http://www.zdnet.com/microsofts-windows-
nt-turns-20-7000018597/

Berlin als 8-Bit-Karte
http://8bitcity.com/map?Berlin

28.07.2013

Die Schweizer Bahn SBB zeigt ein Herz fir
den C64.
http://www.sbb.ch/en/travelcards-and-
tickets/tickets-for-switzerland/supersaver-
tickets.html

21.07.2013

Radioempfang mit dem C64:
https://sites.google.com/site/dividedbit/
home/c64-projects/fm-radio-for-c64

29.07.2013

Der Fuftball-Manager mit dem nur in der
Schweiz orthographisch korrekten Titel ,An-
stoss” feiert 20. Geburtstag.
http://derstandard.at/1371172225821/
Anstoss-Der-leichtfuessige-Fussball-
Manager-im-Rueckblick

30.07.2013

Ron Dias, der als Zeichner bei Dragon's Lair
und Space Ace mitgearbeitet hat, ist verstorben.
http://www.rondias.com/

31.07.2013

Interview mit Trevor Dickinson, dem Griinder
von A-EON (AmigaOne X1000)
http://obligement.free.fr/articles_traduction/
itwdickinson2_en.php

Versionscheck (Stand: 23.09.2013)

Name Version Emuliert Webseite
WinUAE 2.6.1 Amiga http://www.winuae.net/
VICE 24 C64, VC 20, C128, Plus/4, PET, http://vice-emu.sourceforge.net/
C64DTV, CBM-II
CCS64 V3.9 C64 http://www.ccs64.com/
Hoxs64 v1.0.8.6 (64 http://www.hoxs64.net/
Emu64 4.30 Ce4 http://www.emu64.de/
Frodo 4.1b C64 http://frodo.cebix.net/
MESS 0.150 Heimcomputer und Konsolen  http://www.mess.org/
MAME 0.150 Automaten http://mamedev.org/
Yape 1.04 Plus/4 http://yape.homeserver.hu/
ScummVM  1.6.0 Div. Adventures http://www.scummvm.org
DOSBox 0.74 MS-DOS http://www.dosbox.com
Boxer 13.2 MS-DOS (unter Mac OS X) http://boxerapp.com

Im Versionscheck werden kiinftig nur mehr Projekte beobachtet, die noch weiterentwickelt werden.
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Lotek-Theorie

Das Retrocomputing-Manifest

von Carl Attrill

Ubersetzung: Arndt Dettke; lllustrationen: Martinland

Am Anfang ist die Idee...

Die Idee wird ausgearbeitet.

Aus der Idee wird ein Produkt.
Das Produkt wird zu einer Losung.
Die Losung aktiviert Benutzer.
Nutzung verbessert die Lisung.

Die neue Lisung kann
noch mehr Benutzer aktivieren.

iejenigen unter uns, die sich niher mit
D den Dingen beschiftigen, von denen

sich die meisten bereits vor Jahrzehn-
ten losgesagt haben, kénnen das nur des-
halb tun, weil in den Zeiten, als diese Dinge
entwickelt wurden, so etwas wie ein soziales
Netzwerk erforderlich war, wenn man bei
der Computerei mitmachen und so effizient
entwickeln wollte, wie es in den 1980er Jah-
ren iiblich war. Ich betrachte die ersten Jahre
dieses Jahrzehnts als die letzte Epoche des
Marktsozialismus, danach iibernahmen kapi-
talistische Groflunternehmen das Marktge-
schehen.

Weil wir — die Retrocomputing-Gemein-
schaft - diese Maschinen aus jenem Jahr-
zehnt benutzen, miissen wir bis zum heutigen
Tag genauso vorgehen wie unter den dama-
ligen Bedingungen, ansonsten bleibt nichts
anderes ibrig auler diesem ,Wir®, iiber das

Joe und Gerry
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man sich bei dem von uns gewihlten System
freuen konnte.

Ich stelle euch jetzt einen aufgeweckten
jungen Mann namens Joe vor. Er soll mir hel-
fen, alle diese Punkte fiir euch herunterzubre-
chen und zu klaren, was ich meine.

Am Anfang ist die Idee.

Joe will einen leicht nachzubauenden Compu-
ter erfinden, weil Computer unerreichbar und
teuer sind.

Die Idee wird ausgearbeitet.

Er und seine Fachkollegen an der Universitit
glauben, sie konnten einen nach einer Vorlage
aus einem Elektronikmagazin herstellen.

Das Produkt wird zu einer L6sung und
aktiviert Benutzer.

Sie bauen ihn, und Joe und seine Freunde nut-
zen ihn, um jetzt die Arbeit zu verrichten, die
so mithsam zu leisten war, bevor es den Com-
puter gab.

Nutzung verbessert die Losung.

Die Freunde von Joe informieren ihn dartiber,
dass das Display des Computers nur noch un-
zuverlissig arbeitet, wenn es heifflauft. Joe
baut deshalb einen neuen Schaltkreis fur ei-
nen Liifter ein, der das Innere des Rechners
kithlt. Dieser Zusatz funktioniert und Joe teilt
dem Elektronikmagazin, das das urspriingli-
che Design vorgestellt hatte, mit, dass es nun
einen nitzlichen Zusatz gibt.

Die neue L6sung kann noch mehr
Benutzer aktivieren.

Die Leser der Zeitschrift erweitern ihre Rech-
ner mit Joes Modifikation. Das fithrt dazu,
dass ihr Computer eine lingere Lebensdauer
erhilt, sie entdecken ihrerseits interessante
neue Dinge und schicken daraufhin ebenfalls
ihre Verbesserungen an das Magazin. Die ge-
samte Gemeinschaft wird durch diese Infor-
mation bereichert und spitere Leser kénnen
ihre Ideen in spirbar kiirzerer Zeit entwickeln
als Joe, weil die bestehenden Entdeckungen
iiber ihre Maschine dafiir das entsprechende
Fundament liefern.

Fiinf Jahre spater.

Besuchen wir Joe nun, sehen wir, dass er in-
zwischen Liifter-Kits fiir alle wichtigen Com-
puter verkauft und das erwirtschaftete Geld
in die Entwicklung neuer und noch innova-
tiverer Produkte investiert. Er hat jetzt eine
eigene Firma — Micro-Blo — und beschiftigt
viele Mitarbeiter. Er ist Marktfihrer bei Kih-
lerlosungen fiir alle Arten von Computern.

Wir wissen, dass Joe ziemlich gewieft ist.
Er erkennt, dass andere seinen Liifter nach-
bauen kénnten, was den Absatz seiner Firma
verringern wiirde, daher patentiert er das
Design seiner Lufter. Tatsichlich patentiert
er iberhaupt alles, was irgendwie Luft dazu
verwendet, einen Computer zu kithlen - nicht
schlecht, Joe!

Und Joes Freunde? Sie méchten gern sei-
nen Lifter in ihren eigenen Systemen ver-
wenden, mussen jetzt aber Lizenzgebihren
dafur zahlen! Der Lufter ist hervorragend,
aber Verbesserungen wiren eigentlich immer
noch méglich. Sie kénnen jedoch eine Wei-
terentwicklung finanziell nicht auf die Beine
stellen. Sie beschiftigen sich stattdessen mit
anderen Dingen und akzeptieren, dass der
Liifter nunmehr unverianderlich bleibt, es sei
denn, Micro-Blo entscheidet sich, das Produkt
selbst zu verbessern. Das kénnte die Firma je-
derzeit tun, wenn sie Geld fir entsprechende
Forschung und Entwicklung aufwendete, was
natiirlich wiederum im endgiiltigen Laden-
preis berticksichtigt wiirde.

Gegenentwicklung durch die Gemein-
schaft

Die Gemeinschaft ist ziemlich sauer auf Joe
und seine Micro-Blo-Firma.



Gerry war einer von Joes Fachkollegen und
ebenfalls in der urspringlichen Arbeitsgrup-
pe. Er entwickelt ein System, das so wenig
Wirme erzeugt, dass eine Luftung gar nicht
mehr erforderlich ist. Er teilt sein System mit
der Gemeinschaft, gerade so wie Joe in seinen
frihen Tagen, und alle, die sich Joes System
wegen seiner Micro-Blo-Luftung nicht mehr
leisten konnten, — obwohl Gerrys System we-
niger leistungsfihig ist — sind gliicklich tber
Gerrys Alternativsystem.

Die ganze Gemeinschaft liebt jetzt Gerry.

Die Idee frisst sich selbst auf.

Gerrys vielversprechendes neues System zieht
Interesse auf sich und erregt die Aufmerksam-
keit der Ting-Tang-GmbH. Sie kauft Gerrys
Idee und schitzt sie umgehend durch Patente
und erhebt nun von jedem, der die Technolo-
gie nutzen will, Lizenzgebuhren.

Jetzt sind alle drgerlich auf Joe und auf
Gerry.

Entweder miissen sie nun zahlen oder sie
kopieren die beiden Systeme unerlaubterwei-
se, wenn sie ihre bisherigen Arbeiten fortset-
zen wollen. Aber Joe und Gerry haben wo-
moglich nur getan, was wir alle tun wirden
und - wie wir noch sehen werden - was wir
auch tun, weil ja alles stindig schlimmer und
schlimmer wird.

Auf welche Weise dies fiir uns heute
zutrifft

Du willst also dein eigenes sagenhaftes Gerit
komplett selber bauen?

#* USB-Lizenz: 3.500 USD

# HDMI-Lizenz: 10.000 USD pro Jahr (plus
0,15 USD pro verkaufte Einheit, in manchen
Fillen)

# SD-Karte: 1.000 USD Mitgliedschaft fur
90 Tage (fiir Forschung und Entwicklung)

¥ (Aber keine Panik! Wenn man das alles in
einem Projekt verwendet, hat der Hersteller
diese Lizenzen eigentlich schon bezahlt.)

Fairerweise missen wir sagen, dass diese
Technologien ja irgendwann entdeckt und
von Menschen grof3 gemacht wurden, die die
Lizenzen auch nicht bezahlen konnten - aber
der Todeskuss fiir jede Neuentwicklung ist die
Ubernahme durch den Mainstream.

Genau wie bei Gerry!

Man konnte iltere, kostenfreie Technologi-
en benutzen: den UHF- oder AV-Ausgang, auf
die gibt es keine Lizenzen, aber ich bin sicher,
dass das schon erfolglos ausprobiert wurde.

Aber warte mal... das ist Retro-Technologie!
Das ist unsere Gemeinschaft. Es scheint fast
so, dass der Mangel an Lizenztechnologie fur
Retrosysteme das eingebaute Lebenserhal-
tungssytem dafiir darstellt.

Was ist retro, was ist nicht retro?

Wenn jemand sagt, ein C64 oder ein Amiga wi-
ren retro, eine Konsole der nichsten Genera-
tion wiirde aber niemals dazugehéren, kénnte

das an den Grinden liegen, die ich aufgezihlt
habe. Der Nextgen-Konsole hingt so ein Duft
von Korporatismus an, diesen versiegelten
Geriten, die Opfer von Moores Gesetz sind
vom Moment an, wo sie verkauft werden, und
die oftmals von den eigenen Nachfolgern aufs
Abstellgleis geschickt werden, sobald diese in
den Handel gelangen. Retro-Systeme wie der
Commodore 64 haben das nicht, da gibt es so
ein gewisses Feeling von unerledigter Arbeit
und eine direkte Einladung, das Ganze doch
selber zu vollenden. Vielleicht, weil der Her-
steller mehr mit der Akquise beschiaftigt war
oder weil er einfach zu sehr im Wettbewerb
feststeckte. Ein Retrosystem ist wie ein un-
vollendetes Buch, das darauf wartet, dass du
das letzte Kapitel schreibst.

RETROCOMPUTING-MANIFEST

Der DiVIDE fiir den Sinclair ZX Spectrum
ist ein Beispiel dafir. Mit dem DiVIDE-In-
terface ladt man sehr schnell Dateien ohne
ein Disketten- oder Bandlaufwerk, es ist ein
Festplattenlaufwerk fir ein dreiflig Jahre
altes System. In der Tat handelt es sich um
Open Source. Wie bei vielen anderen Projek-
ten wurde es entwickelt, und dann verteilte
sich der Reichtum dieses Wissens tber die
ganze Gemeinschaft. Man sucht sich aus, ob
man das Gerit fertig kaufen oder lieber selbst
bauen will, und dann kann man es véllig frei
nach Herzenslust weiterentwickeln. Das Geld
fur so einen Bausatz génnt man dem Anbie-
ter, da man den Aufwand und die neuen Ideen
darin sofort erkennt. Die Zahl der verkauften
Exemplare wiirde ihm ohnehin keinen langen

Anzeige

C16 - C116 — PLUS/4 — 1541 — 1551 — 1571 — 1581 — SFD1001 — 8250 — C64 — SX64
C65 — Drucker — Farbmonitore — 1530 — 1531 — VC20 - C128 — PET — Amiga — PC

Hardware

Computer, Floppies, Drucker, Interface,
Ersatzteile, Tauschgerite, 64 Kbyte RAM
Erweiterungen C16 / C116 sowie ROM
Listing 3.5, Module, REUs, C64/C128, div
Joysticks, Mause mit Adaptern, Biicher,
Joypads, Centronics, Paddels, Ersatz-
platinen, Adapter, RS232, verstarkte
Netzteile, EPROMs, Datasettenjustage,
Handbiicher, IEC488, Anleitungen, Dis-
ketten, SFD1001, IEC64W Interface,
Goliath-EPROM-Brenner, 256 KB Erwei-
terungen fiir den PLUS/4 mit Bank-Jump,
Centronics/RS232 Tester und Interface
mit Treibersoftware, alle Commodore
ICs, Speederkabel, PLUS/4 in deutsch +
mit 256 KB RAM, Mailboxbetrieb, Das
grofRe PLUS/4 und C64 (1Kgr.) Buch fiir
nur je 9,50 €, C64 Biicher im 10er Sorti-
ment 39,95 € Einzelbuch nur noch 4,95 €
Sonderangebote: SFD1001 + IEC64W -
Interface mit Stecker und Kabel, Netztei-
le, Goliath EPROM-Brenner, Floppiekop-
fe, Platinen 1541 Il, Jack Attack, IC-Tes-
ter, Magic-Desk/Turbo+Hardcopy-Modul

Software

Free-, PD-, Shareware, Anwenderpro-
gramme, DFU, RS232, Centronics, Su-
perbase, Figforth, CP/M Vollversion mit
groBem engl. Riesen-Handbuch sowie
System und Supportdisks fiir 49,95 €,
LOGO, Ultra-Forth, Spiel- USA- und Un-
garn-Software, Turbotape-Super fiir 64
KB Computer, alle Disks randvoll mit
170 Kbyte Programmen fiir je 4,95 €,
Betriebssysteme fiir C64 wie GEOS
und PAOS auch fiir den PLUS/4, Sound
Sprach- und Modulsoftware, Original
GEOS auch in Version 3.5 fiir PLUS/4
und die schnelle 1551, Kopier- und
Knackprogramme, Maschinensprache,
Assembler, Compiler, CALC und
SCRIPT in deutsch, Nibbler etc., Repa-
ratur- Test- Kopier- IC-Tester-Module

( jetzt nur noch ca. 2 Ct. pro Kilobyte )
Rabatte fiir Disketten:

Stiickzahl 5 101520 30 50 75 100 200
Rabatt % 15202530405060 70 75
( jetzt jede 5% Disk 4,95 € pro Stiick )
ab 200 St. nur 1,24 € und 0,7 Ct./KByte

Reparatur und Service Beratungs-Service 13 — 19 Uhr und auf Absprache.

Reparaturen ab nur 14,95 € + Material in 24 Std. mit allen Originalersatzteilen, Mo-
dulen, Kabeln, Adaptern, RAMs, Steckern, Erweiterungen und Einzelteilen.
Floppy-Reparatur ab 19,95 € + Ersatzteilen. Keyboards, Modulatoren, Quarze, alle
Netzteile, Tauschgerate und Platinen, LEDs, Schaltbilder, ICs, Paddle und Kabel,
EPROM-Banke mit 12 stufigem Drehschalter und 2 x 6 Steckplidtzen, Extension-
port Steckern, Abschirmungen von z.B. Floppy 1551 etc. gegen Storstrahlung,
Tastaturreinigung und Utility Module. Wir programmieren und brennen auch lhre
Programme auf ICs ggfls. auch mit Menu-Einschaltmeldung nach lhren Angaben.
Brennfiles von allen géangigen Programmen stellen wir lhnen auch per email fiir
2,50 € per File zur Verfiigung. Fiir weitere Informationen sehen Sie bitte auf unse-
re Website WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unter ,,unsere aktuellen Angebote“.

Eine immer neue Gratisdiskette pro Bestellung sowie Informationen mit Tipps und
Tricks und unseren Kunden-Beratungs-Service + wochtl. Sonderbonus-Verlosung

ELEKTRONIK-TECHNIK-PETERS ING. UWE PETERS
Tannenweg 9 - 24610 Trappenkamp - Tel. 04323/3991 FAX 4415 VolP 04323/806064
Internet site : WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unsere aktuellen Angebote
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Urlaub auf den Bahamas erméglichen. Anders
gesagt, bei so einem Retroprodukt gibt es
nicht einmal den Anschein von offenkundiger
Profitgier.

Der neue alte Weg.

Der Hobby-Einplatinencomputer (EPC) FIGni-
tion hilt die Kosten auf ganz niedrigem Level,
weil er kein SD-Laufwerk oder HDMI verwen-
det, stattdessen aber einen RCA-AV-Video-
Ausgang. Einige Kommentatoren, die nichts
von den nétigen Lizenzen wussten, waren
zunichst etwas irritiert dariiber, eine solche
Maschine zu sehen, aber sie hatten das Eigent-
liche nicht begriffen, dass namlich diese Gerite
es ermdglichen, einen Computer zu erschaffen,
der nicht abhingig ist von den Grof3firmen, die
alle Schliisseltechnologien fiir modernes Com-
puting fest in Handen halten.

Ein anderer EPC mit moderner Technologie
ist der Raspberry Pi. Er wird von einer Stiftung
gebaut, der Raspberry-Pi-Foundation, die alle
relevanten Lizenzgebiihren iibernommen und
bezahlt hat. Alles daran ist Open Source, die
Stiftung hat den ,Bau auf und guck’s dir an*-
Zugang gewihlt, um auf diese Weise wirklich
kreative Dinge auf der Plattform in Gang zu
setzen. Die meisten Innovationen werden so-
fort mit der Gemeinschaft geteilt und in Zu-
sammenarbeit fortgefihrt.

Zwei Arten des Retroismus
Der Raspberry Pi und das DiVIDE zeigen, dass
es zwei Arten von Retro-Computing gibt.

DiVIDE

Werk-Retroismus braucht Marktsozia-
lismus, um zu gedeihen.

Die erste Art ist das Werk-Retro’, die Idee da-
bei ist, dass viel Mithe und Energie aufgewen-
det werden, um ein System zu verbessern oder
iiberhaupt zu fahren. Um diese Unterart zum
Blihen zu bringen, muss sie den Regeln des
Marktsozialismus gehorchen. D.h. die Lésung
wird gefunden oder hergestellt, dann in der
Gemeinschaft verbreitet und von Experten
darin verbessert und gepflegt. Oft gibt es ein
kleines Entgelt, damit Material und Zeitauf-
wand ausgeglichen werden (oder damit auch
ein bisschen persénliche Vergiutung heraus-
kommt), aber Gewinn ist hauptsichlich dafiir
da, dass die Produktion weitergehen kann
oder dass Innovation fortgefithrt wird. Da sie
Ideen haben, wie Werk-Retro aufrechterhal-
ten werden kann, und die Produktionsmittel

8 LOTEEKG-

dafiir selbst besitzen, kann man sie am besten
als ,Retro-Bourgeois“ beschreiben.

Konsum-Retroismus braucht den Kapi-
talismus, um zu bestehen

Die zweite Gruppe - ,Konsum-Retro® — kann
man am besten mit den Handlern aus der
Antike vergleichen. Sie finden eine Ware von
anerkanntem oder auch von beliebigem Wert,
die aber heiflbegehrt ist, und sorgen dafiir,
dass deren Wert durch Verkauf an Sammler
maximiert wird. Auch mit dem Retroprodukt
verwandte Gegenstinde, zum Beispiel ein
Space-Invader-Merchandise, sind allesamt
abhingig vom Kapitalismus. Méglicherweise
dienen die Einnahmen daraus indirekt dem
Retro-Geschift, indem etwa die Lager aufge-
fullt und vergroéfiert werden, aber da sie ver-
suchen, ihre Gewinnspanne zu vergréfiern,
kann man nicht behaupten, dass sie ihren
Reichtum spiirbar in der Retrogemeinschaft
streuen. Auch jemand, der seine Privatsamm-
lung liquidiert, um Kapital fur ein Werk-Retro-
Projekt zu beschaffen, gehort in diese Gruppe,
denn so jemand kann seine Besitztiimer ja nur
einmal zu Geld machen.

Als Kaufleute verkaufen sie die Miihe, die
sich andere gemacht haben, und weil sie nie
die eigentlichen Erfinder anerkennen, geho-
ren sie einfach nicht in die Werk-Retroisten-
Gruppe.

Wie oft hat man in der Klassik-Computing-
Abteilung auf eBay nicht schon ***RARE***
gelesen? Ich wiirde das Wort am liebsten be-
steuern, wenn es nicht schon belegt wire, und
das Geld irgendeinem Computer-Wiederbele-
bungsprojekt geben.

Konsum-Retroisten sind die Aktivierer.
Das soll nicht heiflen, dass die Konsum-Ret-
roisten nicht wichtig waren. Ohne sie wire so
manches Computersystem oder -spiel bereits
im Mill gelandet. Die Kiufer dieser Gegen-
stiande kaufen sich in das ein, was wir bereits
genieflen. Obwohl Werk-Retro Menschen fiir
die Gemeinschaft rekrutieren kann, ist es
doch ganz oft so, dass gerade der Wiederkauf

eines Systems aus der Jugendzeit die Liebha-
berei so richtig in Gang setzt.

Warum kann das Werk-Retro nicht

dem Kapitalismus folgen?

Einen vorher festgelegten Mindestgewinn
zu erzielen geht nur, entweder wenn sich die
komplette Kiuferschaft dazu entschliefst, das
System zu einem niedrigen Preis zu kaufen,
oder wenn einige wenige Kiufer Hochstprei-
se geben — in beiden Fillen handelt es sich
nicht um freien Markt, sondern um ein Kar-
tell oder so was wie Bérsenmanipulation, um
die Verkaufszahlen zu sichern. Am nichsten
dran an Kapitalismus wire es, Groflauftrige
zu erzeugen, das heifdt: Grofverkaufe durch
Verhandlung oder Versteigerung, nicht durch
Einzelverkauf.

Was, wenn ein Werk-Retro-Produkt in
den Mainstream ubergeht liber einen
kommerziell orientierten Partner?
Schau dir unser Gerry-Beispiel an, sein Pro-
dukt ging in den Mainstream, doch obwohl es
vielleicht besonders gut war, wird es dennoch
niemals mit diesem enthusiastischen Elan
einer Gemeinschaft weiterentwickelt wer-
den. Die Entwicklung ist bei diesem Produkt
praktisch zum Ende gekommen, es sei denn,
die Eigentumergesellschaft meint, es sei eine
Weiterentwicklung wert. Dies wird nur sehr
unwahrscheinlich mit der gleichen Geschwin-
digkeit geschehen wie in der Gemeinschaft,
und lediglich in der Geschwindigkeit, die die
Anteilseigner wiinschen. Das Produkt hat sich
praktisch selbst gefressen.

Die Zukunft der Innovation bei den
Werk-Retroisten ist Zusammenarbeit.
Stellen wir uns vor, Joe hitte seinen Liifter
konstruiert und hitte wieder die Pline dem
Elektronikmagazin geschickt und einen Bau-
satz daraus entwickelt, genau wie beim letz-
ten Mal.

Allerdings - in einem Anfall von Offenheit
—14adt er diesmal Leute ein, die ihm helfen und
an dem Bausatz mitarbeiten sollen. Gerry
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konstruiert weiter seinen Niedrigtemperatur- °

computer und Joe passt seinen Lufter daran

an. Weil sein Liifter nun weniger Strom fiir KI c k Off I I Wo r I d cu p

die Kihlung braucht, hat das System plétzlich

ganz neue gute Eigenschaften: es ist leichter

und es arbeitet tatsichlich noch effizienterl Es  2Um 13. Mal wird am 2. und 3. November die internationale Kick-Off-
verkauft sich sehr gut. 2-Meisterschaft ausgetragen. Dabei kommt nach 2009 erneut die

Der Ertragaus dieser Zusammenarbeitwird o stctojrische Stadt Voitsberg als Veranstaltungsort zum Zug.
geteilt. Was Aufwand, Zeit und Herstellung

und Verkaufsiiberschiisse fur das Produkt
angeht, wird eine Gewinnspanne festgelegt.  Kick Off 2 ist ein rasantes und extrem schwer zu beherrschendes Fufiballspiel, das besonders in
Wenn es keinen Anreiz gibe, wiirden andere  der Amiga-Fassung viel Spaf} macht. Deshalb wird das Turnier auch auf Originalhardware ausge-
nicht in den Markt gehen und nicht Kapital tragen, Emulatoren haben bei diesem Bewerb nichts zu suchen. Bei der jihrlich ausgetragenen
mit Add-ons und 4hnlich gelagerten Giitern  Meisterschaft haben Anfanger keine Chance, es wird auf sehr hohem Niveau gespielt.
erzeugen. Joe und Gerry sind zwar Wettbe- Der Weltmeister von 2009, Gianni Torchio, wird wieder dabei sein, gertichteweise soll sogar
werber, miissen aber zusammenarbeiten, um  Dino Dini, der Schéper des Spiels, mit einem Besuch liebdugeln. Anmeldungen liegen bereits aus
einen lebhaften Markt mit einem ordentli- Osterreich, Spanien, England, Deutschland, Griechenland, Italien und Norwegen vor.
chen Produkt entstehen zu lassen, im Gegen-
satz zum ersten Beispiel, wo sie jeder fiir sich Anmeldung und weiterfiihrende Informationen: www.ko-gathering.com
ein Produkt erzeugten, das hitte besser sein
konnen als es war.
Weil es keine Einschrinkungen beim Copy-
right gibt, kann jeder das Design aufnehmen
und etwas daraus herstellen. Wenn das aber
jemand tut, muss er dem bereits vorhandenen
Entwickler ,Aufwandsanteile’ zahlen. Wenn
eine dritte Person eine neue Tastatur entwi-
ckelt fur diesen Computer, bekommt er 100
Prozent vom Tastaturumsatz, gibt aber die
Anteile fir den Lufter und den Computer
an Joe und Gerry weiter. Ebenso wird dieses
Prinzip mit einer vierten Person fortgesetzt.
Der Anteil des Einzelnen kénnte dadurch
immer kleiner werden und sogar ganz ver-
schwinden, aber das wiirde bei einem kom-
merziellen Produkt ohnehin passieren, wenn
die Nachfrage auf dem Markt zurtickgeht.
Man koénnte einwenden, dass dies doch
sehr dem Lizenzsystem &hnelt, aber hier
handelt es sich um ein ,Greif-zu-und-mache*-
Prinzip, man wird nicht davon abgehalten, et-
was auszuprobieren. Wer nicht an Elektronik
interessiert ist, kénnte ja ein Logo fiir den
Computer entwerfen und eine Bezahlung, die
am Umfang seines Beitrages ausgerichtet ist,
dafir erhalten.
Man wird mit dieser Methode nicht gera-
de schnell reich, daher zahlt es sich aus, mit
anderen Gruppen zusammenzuarbeiten, da-
mit die Gewinnanteile sich aus mehr als nur
einem Projekt zusammensetzen.
Naturlich ist dies alles reine Utopie; jeder
misste z.B. fair dabei spielen.
Der Werk-Retroist funktioniert also anders
als der Konsum-Retroist, dennoch hingen sie
voneinander ab, um fortzubestehen und neue
Nutzer anzulocken. Moderne Verbrauchsgii-
ter vertrauen auf unablidssige Umwilzung und
nie endende Verbesserung, um die Einkunfte
weiter sprudeln zu lassen, wihrend der Werk-
Retroist Inspiration durch Austausch mit an-
deren braucht, damit sein Interesse lebendig
bleibt. Egal, ob Oldtimer oder alte Compu-
tersysteme: zwischen einem Retroisten und
einem reinen Konsumenten scheinen Welten
zu liegen. -
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Commodore-Hardware

Die PET 2001 Repair Story

Am 6. Mdrz 2013 war es so weit: Ich ersteigerte den ersten fertig
zusammengebauten Computer der Welt und gleichzeitig den ersten
Commodore-Computer — den legenddren PET 2001. Um ca. 125 Euro
wechselte das Gerdit den Besitzer. Ich selbst bin zwélf Jahre jiinger als
dieser PET, an dem die Zeit nicht spurlos voriibergegangen ist. Laut
Beschreibung sollte er defekt sein, und ja, der Bildschirm blieb dunkel
und der Trafo brummte nach dem Einschalten. Wie ich den PET wieder
zum Laufen bekam, erzéihle ich auf diesen Seiten.

von Stefan Egger

ie rostige Verkleidung und eine fehlen-
D de Taste waren hier wohl die kleineren

Probleme der wenig verheiffungsvol-
len Beschreibung aus Ebay. Doch da diese
Computer in Osterreich kaum zu bekommen
sind, ein Versand aus dem Ausland ein kleines
Vermégen kosten wiirde und es sich aufler-
dem auch noch um mein Wunschmodell mit
schicklet keyboard“ handelte, lie? ich mich da-
von nicht beirren und - bestarkt durch einen
Sammlerkollegen — griff zu. Nun galt es, dem
Rechner zu jenem Glanz zuriickzuverhelfen,
den ein PET verdient.

Bei Ankunft des Paketes war die Freude
erst einmal grof3, immerhin handelte es sich
um den ersten PET/CBM-Computer in meiner
Sammlung, einen, den ich schon seit Jahren
suchte. Doch die Freude triibte sich schnell,
als mir erste Transportschiden wie die de-
fekte Sicherungshalterung auffielen, obwohl
der Rechner gut verpackt war. Das Offnen
des PET — man klappt das Oberteil nach oben
und kann es mit einer Metallstange Zhnlich
wie bei Automotorhauben fixieren — verhief3
ebenfalls nicht viel Gutes: Das Metallgehiuse
war verbogen und lief} sich erst gar nicht auf
bekommen. Erst nach einem Ruck klappte das
Oberteil - viel zu weit — nach hinten auf. Jah-
relang angesammelter Schmutz auf der Plati-
ne: viel Arbeit erwartete mich. Die Zerlegung
begann.

Zuerst musste die Platine gereinigt werden.
Dazu wurde sie grindlich gewaschen und ge-
schrubbt — doch es half wenig. Nach dem Ab-
trocknen zog erneut ein Schleier von Schmutz
dariiber. Wenigstens wurde es immer weniger
damit und die Platine gab sich langsam als
solche zu erkennen. Der nichste Schock — im
wahrsten Sinne des Wortes — war die Strom-
versorgung. Einer der Vorbesitzer hatte die
Netzspannungskabel, also die, die 230V fiith-
ren, zusammengezwirbelt und in eine Plas-
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Loses Stromkabel: ein Sicherheitsrisiko

tikkappe gesteckt — alles recht lose und sehr
unsicher. Die Kabel l6tete ich daraufhin erst
einmal korrekt an. Eine Zuleitung zum Trafo
besaf} keine Lotstelle, sodass ich eine der Lei-
tungen mit dafiir geeigneten Liisterklemmen
verband.

Beim Offnen des Monitors wurde ich er-
neut mit einem ,hochspannenden Thema
konfrontiert: Ein Hochspannung fithrendes
Teil der Bildrohre hatte sich gelost — vielleicht

Dringender Hinweis

Der Betrieb von Gerdten mit so unsicheren,
Netzspannung flihrenden Leitungen ist ge-
fahrlich. Eine solche Losung wie die hier vor-
gefundene sollte fiir eine Reparatur nicht in
Erwdgung gezogen werden. Uberpriift beim
Erhalt und Ankauf eines alteren Computers,
Netzteils oder Netzkabels unbedingt stromfiih-
rende Zuleitungen und Bauteile. Oftmals ist die
Ummantelung aus Gummi abgenutzt oder ein-
geschnitten, was Lebensgefahr furr einen selbst,
aber auch fiir Personen im Umfeld, insbesonde-
re Kinder, bedeuten kann.

der Grund fur das Problem mit dem toten
Monitor? Dieses Hochspannungskabel fithrte
zum Zeilentrafo und war eins von der Sorte,
die in Monitoren oder Fernsehgeriten mit
CRT-Technik bis zu 35.000V tbertragen, was
akute Lebensgefahr bedeutet. In Schwarz/
Weifl-Monitoren wie jenem im PET ist die
Hochspannung zwar etwas geringer, aber den-
noch keinesfalls zu unterschitzen. Eine sol-
che Reparatur von Monitoren sollte nur von
geschultem Personal durchgefithrt werden!

Noch mehr Schmutz

Als nichstes widmete ich mich einer weniger
spannenden Aufgabe: dem Reinigen der Tas-
tatur. Nach einer griindlichen Dusche unter
laufendem Wasser mit Burste und Spiilmittel
kamen die Tasten an die Reihe. Alle Tasten-
kappen wurden vorsichtig abgezogen, da sich
darunter 36 Jahre lang Schmutz angesammelt
hatte. Auch der sogenannte Frame wurde
grindlich gereinigt. Um schlie8lich den Kon-
takten der Platine zu Leibe zu riicken, zerlegte

Die Platine vor und nach der Reinigung
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FET EEFPAIE STORY

Anzeige

4133 Blocks free “ auf einer normalen 1541 Diskette anstatt nur 664 Blocks

Jetzt ist es fiir Jeden moglich geworden seinen Speicherplatz auf jeder einzelnen
Diskette um fast das 7fache zu erweitern. Die Technik der professionellen PET

Ein Schaumbad fur die Tastatur

ich die Tastatur weiter und erledigte auch dies.
Ein Problem allerdings blieb bestehen: die feh-
lende Taste.

Die Datassette priifte ich zuerst am C64, da
der PET ja noch nicht lief. Aulerdem besaf3
ich (noch) keine auf dem PET lauffihige Soft-
ware. Mein Modell wies keine Kodierung am
Anschlussstecker auf, der damit auch kopf-
iber und somit falsch angeschlossen werden
konnte. Ich zerlegte die Datassette, reinigte
sie und versah anschlieflend die abgenutzten
silbernen Rander am Oberteil des Kassetten-
laufwerks mit neuer Farbe.

Aus Streifen werden Punkte

Nachdem nun Strom und Platine iberpriift
waren, erfolgte der erste Test. Gespannt nach
tagelanger Arbeit wartete ich darauf, was pas-
sieren wiirde, wenn ich das Gerit erstmals
in Betrieb nahm. Um es kurz zu machen: es
passierte gar nichts. Also nochmals alles ge-
priift. Dabei stellte sich heraus, dass bei der
angeblich originalen und unverbastelten Pla-
tine funf Pins bei drei verschiedenen ROM-
ICs fehlten. Diese Pins nahm ich kurzerhand
von einem anderen, defekten IC ab und létete
sie passend an. Die Kontakte der Stromzufuhr
zur Platine waren ebenfalls oxidiert.

Pins machen sich gut an ICs!

Nach einem erneuten Test erschien erst-
mals ein Bild — wirre Zeichen und Muster.
Der oben erwihnte Sammlerkollege gab mir
den Tipp, das Char-ROM zu iiberpriifen. Gut,
nach einer Reinigung gab es tatsichlich eine
Anderung, die vertikalen Streifen inderten
sich zu Punkten, die sich regelmaflig von oben
nach unten bewegten. Leichte Enttiuschung
begann sich in mir breitzumachen, aber nein,
aufgeben war keine Option nach diesem klei-
nen Erfolgserlebnis. Immerhin arbeitete der
totgeglaubte Monitor perfekt. Die meisten
der auf dem freien Markt angebotenen PETs
haben dhnliche Fehler.
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Geridte steht jetzt zum
98,50 € / Laufwerk incl.
Umfang zur Verfiigung.
der SFD1001 um ein
1541 oder 1541 Il. Neu-
Commodore Lagerbe-
uns haben dies moglich
Floppy wird von uns
und ggfls. mit Original-
ist bei Commodore nun
superschnelle IEC An-
te braucht allerdings
um an den C64/C128

Sensationspreis von nur
Zubehér im begrenztem
Dabei ist die Zuverlassigkeit
Vielfaches gr6Rer als die der
gerite aus einem altem
stand und der Support von
gemacht. Jede einzelne
auf Herz und Nieren gepriift
ersatzteilen repariert. Dies
mal leider erforderlich. Der
schluB hier auf der Riicksei-
ein spezielles IEC Interface
angeschlossen zu werden.

Eine umfangreiche Anleitung, natiirlich in deutsch und auf Papier ist auch dabei.
SFD 1001 die Superfloppy mit sagenhafter Geschwindigkeit und Speichergréfe.
Aber alles kein Problem! Wir haben das Interface IEC64W, wie Sie hier sehen, fiir
Sie neu aufgelegt. Gleich mit einem ca. 1m langem Kabel und einem Stecker fir
die SFD1001 bzw. fiir alle PET Gerdte mit IEEE 488 AnschluBB. Damit ist die Tiir
zwischen den PET Geraten mit parallelem IEC-Bus und unserem seriellem IEC-
Bus vollstiandig aufgestoBen. Kopieren nach Lust und Laune kreuz und quer. Die

Kopier- programme sind auf
der mit- gelieferten Support-
diskette gleich enthal- ten. Die
49,50 € / Interface sind moglich
weil ich damals die IC- und Tei-
le sehr, sehr giinstig tiber-

nehmen konnte. Auch Ersatzteile und Original-Dokumentationen habe ich noch
auftreiben kénnen. Originaldokumente sind einmalige, seltene Sammlerstiicke.
Servicemanual 24,95 € Der 6530 901885-04 23,47 € Original Handbuch 24,95 €

oder gleich die ganze Huckepackplatine wie diese:

Einige SFD1001 mit kleinen Man-

geln biete ich fiir 69,50 € an.

Alles in sehr be- grenzter Menge.

Nehmen Sie die Chance wahr da-

zu zu gehoren die dieses ein-

maliges Ange- bot annehmen.
Und nun viel SpaR mit dem groBen Speichervolumen und dem Zugriff auf die
Gerateserie der PET Computer sowie den tollen Zusatzfunktionen des IEC64W
Interface mit dem Support fiir das DOS 5.1 mit vielen neuen Features fiir den C64

schnell — schnell — schnell — bevor ein Anderer zuschlagt — oder lhnen noch zuvorkommt — schnell — schnell — schnell - schnell

ELEKTRONIK-TECHNIK-PETERS ING. UWE PETERS
Tannenweg 9 - 24610 Trappenkamp - Tel. 04323/3991 FAX 4415 VolP 04323/806064
Internet site : WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unsere aktuellen Angebote

Bereit zum ersten Test

Ich prifte und reinigte daraufhin die kom-
pletten Kontakte der Sockel inklusive der Pins
aller ICs. Nun startete der PET tatsachlich
das BASIC und meldete ,151 BYTES FREE".
Das allerdings war mir zu wenig freier Spei-
cher, nach weiteren Tastatureingaben fror der
Rechner vollends ein. Der PET benétigt min-
destens vier der 16 RAM-ICs, um BASIC star-
ten zu kénnen. Ich setzte also vier Bausteine
ein, testete die RAM-ICs der Reihe nach durch
und beobachtete die Verinderung des freien
Speichers. Dabei ergab sich zwischendurch
die etwas kuriose Meldung ,,1 BYTES FREE.
Nach dem Test hatte ich vier defekte RAM-ICs
gefunden. Der PET hatte damit 6 statt 8 kB
RAM (5110 statt 7167 BYTES FREE).
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Da es nunmehr sinnvoll erschien, den PET
weiter zu restaurieren, konnte ich mit den Ar-
beiten am Gehiuse beginnen. Ich schliff alles
ab, um den Rost riickstandsfrei zu entfernen
und bog das Gelenk zum Offnen des Gehiuses
soweit wieder gerade. Nach Ausbau aller Teile
und Abkleben der Lécher trug ich die Grun-
dierung auf. Die Lackierung folgte in ,rein-
weifd matt“. Im Ergebnis ist das zwar nicht der
Originalfarbton und somit nicht ganz perfekt

— aber viel besser als zuvor und ich bin ziemlich
zufrieden damit.

,1 byte ought to be enough for anybody:”

Es geht voran

Fehlte noch das Logo. Ich fertigte nach den
Originalmafien ein neues an (ebenfalls von
meinem Sammlerkollegen durchgegeben) und
druckte es auf Klebefolie im Copy-Shop kos-
tengiinstig aus. Nach dem Ausschneiden des
trapezférmigen Logos und der Markierungen
zum Anbringen am Rechner wurde es feier-
lich aufgeklebt. Dies funktionierte besser als
erwartet und das Ergebnis tiberraschte mich
positiv. Ein schéner Moment.

Mein neugeborener PET steht direkt links
neben mir, wihrend ich diesen Text schreibe.
Wenn ich ihn so betrachte, kann ich mir ein
frohes Lacheln nicht verkneifen. Ein hitbsches
Design, ein wahres Stiick Computergeschichte
sowie die Leistung, es selbst von einem ros-
tigen, defekten Schrotthaufen in einen funk-
tionsfihigen, im Rahmen der Méglichkeiten
hitbschen Computer verwandelt zu haben.

Fast fertig

Noch nicht erledigte Arbeiten sind: Austau-
schen der Elkos, die in der PET-Serie immer
wieder zu Problemen fithren, Tausch der Si-
cherungshalterung.

Um den PET vervollstindigen zu kénnen,
benotige ich noch folgende Teile:
* 4x MOS 6550 RAM IC
# die Taste ,(“
¥ Stempel (Halterung) und Feder zur Taste
Falls jemand diese Teile hat, bitte melden un-
ter stefan_egger2000@yahoo.de.

Zwar kénnen RAM und ROM durch Ersatz-
Platinen ersetzt werden, aber zuerst versuche
ich die Originalbauteile zu bekommen. Viel-
leicht folgt ja bald ein zweiter Teil dieser Story,
wenn der PET komplett ist? .

b

Vorher

Nachher
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Starken und Moglichkeiten von Interactive Fiction

Der Text lebe hoch!

Einige der spannendsten Entwicklungen, wenn es um Game Design
und interaktives Erzdhlen geht, spielen sich heute weder in den
grof3en AAA-Titeln noch in der etablierten Indie-Szene ab, sondern
innerhalb der vermeintlich ,,toten” Form des Text-Adventures, oder,
um den umfassenderen und heute iiblichsten Begriff zu verwenden,

innerhalb der Interactive Fiction.

von Andreas Dobersberger

enau wie Romane neben Filmen und
GTV—Serien selbstverstandlich nach

wie vor zum Erzihlen von Geschich-
ten eingesetzt werden, funktionieren auch
Computerspiele, die ihr Narrativ ausschlief3-
lich iiber das Medium Text vermitteln, und
es gibt daher keinen Grund, sich davon ab-
zuwenden. Ich spreche dabei im Besonderen
von traditioneller Interactive Fiction, wie man
sie anhand der Text-Adventures von Infocom
kennt: Uber eine Kommandozeile werden An-
weisungen gegeben, die von einem Parser auf
ein simuliertes Weltmodell angewendet wer-
den. Hyperfiction-Formen, die itber Multiple
Choice oder anklickbare Links funktionieren,
sind zwar momentan wieder stark im Kom-
men, haben aber teilweise ganz andere Stir-
ken (und Schwichen).

Nirgendwo besser als in Interactive Fiction
lasst sich die Vision eines einzelnen Autors
mit narrativen und spielerischen Méglich-
keiten kombinieren, die in einem Programm
mit grafischer Darstellung undenkbar viel
Geld, Aufwand und spezialisiertes Personal
verschlingen wiirden. Man denke nur einmal
durch, wie stark allein die Implementierung
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von Sprachausgabe die Entwicklung von
Kunstlicher Intelligenz in Computerspielen
gebremst hat. Nur in Interactive Fiction ist
etwa eine Figur wie der Schiffbrichige Progue
aus Aaron Reeds Blue Lacuna (2008) denkbar,
hinter dessen Beziehung zum Spieler ein kom-
plexes und sehr dynamisches System aus Ach-
sen, Werten und Archetypen steht, das letzt-
endlich fundamental verandern kann, worum
es in der Geschichte geht, und das als Teil ei-
nes hervorragend geschriebenen, vielschichti-
gen Rahmennarrativs und einer grofien, frei
erkundbaren Welt.

Das liegt nicht nur daran, dass Interactive
Fiction keinen Sound und keine Grafik be-
notigt, sondern auch daran, weil sie darauf
basiert, die Rahmenbedingungen einer simu-
lierten Welt zu definieren anstatt mit vorgege-
benen Verzweigungen zu arbeiten. Dem Spie-
ler erméglicht das einen Handlungsspielraum
im Interagieren mit der Welt, der sich nicht
zwingend mit dem vom Autor vorgesehenen
decken muss. Die in dieser Hinsicht beson-
starken Magnetic-Scrolls-Adventures
etwa verbliffen noch Jahrzehnte nach ihrem
Erscheinen mit bisher unentdeckten Interak-
tionsmoglichkeiten und Lésungswegen.

Dazu kommen in grafischen Spielen prak-
tisch kaum umsetzbare Stilmittel wie die
Manipulation von Sprache als Mechanik, zu-
letzt eindrucksvoll umgesetzt in Emily Shorts
Counterfeit Monkey (2012). Basierend auf
einer Idee aus Steve Meretzkys Infocom-Kla-
motte Leather Goddesses of Phobos (1986)
ist die Waffe des Spielers hier ein Buchstaben-
Entferner. Braucht man ein Auto, stellt man
das Gerit auf ,s”, richtet es auf die Narbe im
Gesicht des Gegentibers und macht aus einer
,scar” ein ,car’. Unmengen an Lésungswegen
und Schabernack sind méglich, der Kreativitat
des Spielers werden kaum Grenzen gesetzt.

Infocom machte seinerzeit Werbung damit,
dass man schlief’lich mit der machtigsten Gra-

ders

PET »~ DER TEXT LEBE HOCH

fiktechnologie der Welt arbeiten wiirde, dem
menschlichen Gehirn. Dieses Argument gilt
im Zeitalter von cinematischen Spielen wie
L.A. Noire und The Last Of Us auch nicht un-
bedingt weniger als in der Heimcomputer-Ara.
Man nehme ein Spiel wie Michael Gentrys
Anchorhead (1998), ein Text-Adventure-Hor-
rorklassiker, der auf den Arbeiten des Schrift-
stellers H.P. Lovecraft beruht. Die Werke von
Lovecraft wurden in vielen Medien - und
vielen Computerspielen — verarbeitet, aber
die grofie Stirke der Originalerziahlungen
war immer, dass der wahre Horror nie direkt
beschrieben wird, sondern erst in der Vorstel-
lungskraft des Lesers zum Leben erwacht, was
ihn praktisch unvisualisierbar macht. Eben
weil Gentry in Anchorhead mit genau diesem
Stilmittel arbeiten kann, ist Anchorhead bis
heute die effektivste und authentischste in-
teraktive Adaption eines Lovecraft-Stoffs.

Wir sehen also, die Reduktion auf das ge-
schriebene Wort, kombiniert mit den ganz
eigenen Dynamiken von Interactive Fiction,
ermoglicht Spiele, die gleichzeitig fesselnde
Geschichten erzihlen und die Flexibilitit und
Emergenz nutzen kénnen, die das Medium
Computerspiel eigentlich auszeichnet.

In diesem Sinne: Lang lebe der Text! "

Zum Schmokern - die Interactive Fiction
Database: ifdb.tads.org
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Der nachste Winter kommt bestimmt

Leise rieseln die Tetrominos

Kuschelig warm in den Winter: zu schaffen mit iiberschaubarem

Aufwand und ganz ohne Talent!

von Marleen

m Prinzip ist alles ganz einfach. Bastelfilz
I gibt es fiir relativ wenig Geld im Bastelge-
schift, einzeln im sinnvollen A4-Format.
Ein ,Bogen® pro Farbe reicht. Alternativ kann
man die Filzbogen bei Amazon im Zehnerpack
bestellen, das sollte ungefihr 5 Euro kosten.

Und Garn ist auch nicht teuer.

Die Zutaten kosten nicht viel.

Der erste Schritt besteht darin, die Filz-Tet-
rominos auf den Filz zu zeichnen, um sie an-
schliefRend ausschneiden zu kénnen.

Zunichst etwas Mathematik: Die Tetris-
Flache ist zehn ,Bléckchen” breit, das heifit,
ein Bléckchen sollte in der Breite etwas klei-
ner sein als ein Zehntel der Breite des Schals.
Alles klar? Und jedes Tetromino besteht aus
vier Bléckchen.

Variante 1

Auf Filz zeichnen kann man zum Beispiel
mit Kugelschreiber. Damit man hinterher
keinen hésslichen Rand sieht, sollte man auf
der Ruckseite zeichnen bzw. spiter die aus-
geschnittenen Teile umgedreht auf den Schal
aufnihen, aber bei Tetrominos ist das ja egal!
Da muss man nur bei den ,S“Teilen etwas
aufpassen.
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Variante 2

Einfacher ist es allerdings, sich ein Raster auf
Papier zu zeichnen und die Tetrominos aus
dem Papier auszuschneiden. Diese kann man
dann als Vorlage beim Schneiden verwenden
(einfach Papier und Filz zusammen festhalten
und um das Papier herumschneiden).

Ich habe jeweils zwei Tetrominos pro Farbe/
Form verwendet und die dann auf dem Schal
so arrangiert, wie sie mir am besten gefielen.
Ich habe zwischen den Tetrominos jeweils ca.
einen Millimeter Platz gelassen, weil ich das
so hiibscher fand; muss man aber natiirlich
nicht. Beim Zusammensetzen gibt es nur
noch eins zu beachten: dass man nicht aus
Versehen eine vollstandige Reihe bastelt.

Der zweite Schritt macht etwas mehr Ar-
beit: jetzt werden die fertigen Teile auf den
Schal geniht. Ich habe hier von Hand geniht
und einen ganz simplen Stich verwendet, der
,Riickstich heif3t:

Eigentlich ist es aber egal, wenn die Nih-
te nicht so schén aussehen — wenn die Farbe
des Garns einigermafien zum Filz passt, sieht
man die Nihte nur aus nichster Nihe (wie
man hier sehen kann).

Und schon ist die Vorderseite des Schals
fertig. Wer auf der Riickseite keine hisslichen
Nihte sehen mochte, kann zwei identische
Schals zusammennihen (das hilt dann auch
wirmer...) Ich habe mir die Mithe gespart und
drehe beim Anziehen den Schal einfach mit
der hiibschen Seite nach vorne — bin eben faul!
Deshalb sieht man dem Schal auf dem Foto
auch so deutlich an, dass ich ihn bei diesem
Wetter viel trage... Ich hitte ihn vor dem Foto-
Termin ja auch mal biigeln kénnen. .

Unten rechts habe ich pflichtbewusst ein Blockchen ausgelassen.
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LOTEKG4-BASTELECKE

Vintage-Bilder aus Karton

Wellenformen

Der Sommer ist praktisch schon vorbei, die Tage werden
kiirzer: die perfekte Zeit, um wieder einmal etwas zu basteln,

wie ich finde.

von Sabine Wieluch

drzlich fand ich auf einer recht be-
Kkannten Seite fur lustige Bilder eine

wirklich tolle Bastelidee: Von einem
dicken Karton wird dort die obere Schicht an
bestimmten Stellen vorsichtig abgezogen. Da-
runter kommt die gewellte Pappschicht zum
Vorschein. Auf diese Weise lassen sich tolle
scherenschnittartige Bilder herstellen. Aller-
dings ist der Kontrast zwischen der oberen
Kartonschicht und der zweiten, gewellten
Schicht nicht sonderlich hoch. Darum dachte
ich, man kann die urspringliche Idee noch et-
was verbessern:

Zuerst soll die obere Kartonschicht etwas
bunter werden, aber trotzdem noch etwas ver-
lebt aussehen. Dazu habe ich mir erdfarbene
Pigmente und Klarlack (auf Acrylbasis, damit
sich die Pigmente lésen) besorgt. Der Klar-
lack soll die duflere Kartonschicht einerseits
schiitzen und bietet andererseits durch seinen
Glanz einen zusitzlichen Kontrast zur matten
gewellten inneren Kartonschicht.

Die Pigmente werden in groben Pinselstri-
chen oder auch mit einem Schwamm verteilt.
Damit muss nicht zwingend der ganze Karton
gefirbt werden, aber jede Stelle sollte einmal
mit Klarlack in Berithrung kommen. Wenn
man mit seiner Oberfliche zufrieden ist, dann
sollte der Karton lange und gut trocknen, be-
vor man mit dem nichsten Schritt weiter-
macht.

Auf den gut getrockneten Karton kann man
nun sein Motiv mit Bleistift aufzeichnen. Ich
habe mich hier fiir das C64-Logo entschieden
(wer mag das nicht?) Das Aufzeichnen kann
frei aus der Hand stattfinden oder man druckt
sich sein Motiv aus und erstellt sich eine Scha-
blone.

Ist das Motiv auf dem Karton, benétigt
man ein sehr scharfes Teppichmesser (Ach-
tung: sehr vorsichtig damit umgehen!) Damit
wird nun vorsichtig die aufgezeichnete Linie
eingeschnitten. Dabei sollte man so tief ein-
schneiden, dass die obere Kartonschicht auf
jeden Fall komplett durchtrennt wird. Die
gewellte Schicht darf ruhig etwas verletzt
werden, das ist nicht schlimm. Aber auf kei-
nen Fall sollte man versehentlich den Karton
komplett durchschneiden!
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Bemalen und abziehen

Sind alle Schnitte gesetzt, kann die obere
Kartonschicht vorsichtig abgezogen werden.
Dabei sollte man sehr vorsichtig vorgehen,
um nicht versehentlich die gewellte Schicht
zu verletzen. Auch sollte man immer senk-
recht zu den Kartonriffeln abziehen — das geht
meistens leichter.

Sind alle Stellen abgezogen, ist man schon
fertig und man erhilt ein Vintage-Bild mit sei-
nem Lieblingslogo. "

Zeigt uns eure Ergebnisse!

Probiert es doch auch einmal aus und
schickt uns eure Resultate. Die schénsten
werden auf der Lotek64-Facebookseite
veréffentlicht.
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20 Jahre Pentium

Kinder, wie die Zeit vergeht

»Kaum zu glauben’; schrieb Tim tiber die Redax-Liste, ,aber der
Pentium-Prozessor feiert offenbar bereits den 20. Geburtstag. Ist
das eigentlich auch schon retro?” Und wie! Denn schlieB8lich war
der Pentium nicht nur der erste IA32-Prozessor mit interner Paral-
lelarbeit, sondern auch der letzte ,,echte” 8086-Abkémmling. Ganz
nebenbei ldutete er das Ende der nachvollziehbaren Benamung von

Intel-Prozessoren ein.

von Dr. Rainer Buchty

Is im Maiarz 1993 der Pentium (oder
Akorrekter: die P5-Mikroarchitektur)
vorgestellt wurde, war die Welt aus Re-
trosicht noch in Ordnung. Auf der einen Sei-
te hatten wir die — immer leistungsfihigeren
- Homecomputer: Commodore hatte just die
AGA-Amigas vorgestellt, Atari hielt den Fal-
con dagegen. Ja, selbst der C64 wurde noch
gefertigt. Auf der anderen Seite beeindruck-
ten Workstations von DEC, NeXT, MIPS und
Sun mit immer aufregenderen Fihigkeiten.
Irgendwo dazwischen stand der PC. Ur-
sprunglich geschlagen mit einem eher weniger
attraktiven Prozessor und eher zweitklassi-
gen Grafik- und Ton-Fihigkeiten machte sich
dieser seit Erscheinen des 80386 (und kon-
kurrenzfihiger Grafik- bzw. Soundkarten) zu-
nehmend auf, den Heimcomputern das Was-
ser abzugraben. Mit Erscheinen des Pentium
kamen auch die angestammten Workstations
in die Schusslinie. Was aber zeichnete den
Pentium aus?

Intel 80386 (Bild: Wikipedia/ZyMOS)
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Nomenklatur

Spricht man heute vom Pentium, so bezeich-
net dies einen ganzen Zoo an unterschied-
lichen Mikroarchitekturen aus unterschied-
lichen Prozessorgenerationen. Es gibt den
urspriinglichen Pentium, den Pentium MMX,
den Pentium Pro, Pentium II, Pentium III,
Pentium 4, Pentium D, Pentium M, Pentium
Dual-Core. Dies sind allerdings reine Marke-
ting-Namen und beschreiben nicht notwen-
digerweise unterschiedliche Prozessorgene-
rationen. Daher verwendet man hierfir zur
besseren Zuordnung die Mikroarchitektur-

Intel Pentium (Bild: Wikipedia/Konstantin Lanzet)

bezeichnung, etwa P5 fiir den Ur-Pentium,
P6 fiir Pentium Pro, II und III, Netburst fir
Pentium 4 und Pentium D. Damit es nicht zu
langweilig wird, beschreibt Pentium M gleich
beides - dafiir kann ein Pentium Dual-Core
weder der Pentium-M- noch der Core-Genera-
tion angehéren.

Verwirrend? Definitiv. Das alte Nummern-
schema war leichter zu merken - aber auch
nicht schiitzbar, daher brach Intel ab dem
Pentium mit dem x86-Namensschema. Somit
konnten Konkurrenten ihre Produkte nicht
ebenfalls ,Pentium" nennen, wie dies noch bei
80486 und davor méglich war.

Im Folgenden findet daher stets die Mikro-
architektur-Bezeichnung Verwendung.

Die P5-Mikroarchitektur

Bereits mit dem 80486 hatte Intel einen
Punktsieg im ewigen Prozessorrennen Moto-
rola gegen Intel fiir sich gewonnen. Mit dem
Pentium endete dieses Rennen schliefilich
durch technischen KO, dabei kimpfte dieser
zu Beginn mit gewissen Problemen - leis-
tungstechnisch hatte er jedoch die Nase, gera-
de bei FlieRkommaoperationen, vorne.

Wie der Pentium-Vorginger 80486 setzt
der Pentium auf sogenanntes Befehlspipe-
lining und damit auf die Technik, die die
RISC-Prozessoren der Workstations seit den
frithen 1980er-Jahren befligelte. Zumindest
bei einfacheren Befehlen, etwa simplen Spei-
cher- und ALU-Operationen, war es so mog-

Intel 80486, gedffnet

lich, dass mit jedem Taktzyklus ein Befehl
fertig abgearbeitet war. Bereits das war eine
reife Leistung, da CISC-Befehle aufgrund ihrer
unterschiedlichen Lingen, Interpretationen
und Laufzeiten fiir Pipelining eher ungeeig-
net sind.

Mit der P5-Mikroarchitektur wurde zu-
satzlich auch die sogenannte superskalare
Befehlsausfithrung umgesetzt. Dies bedeutet,
dass prozessorintern nicht nur eine, sondern
mehrere, im Falle des P5 zwei, Pipelines exis-
tieren. Bei Fullung beider Pipelines ermég-
licht dies, dass pro Befehlstakt zwei Befehle
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abgearbeitet werden - diese Eigenschaft war
bislang eine Domine von Hochleistungspro-
zessoren flir Workstations. Mit dem Pentium
hielt sie nun auch in die Welt der ,Haushalts-
computer” Einzug. Hinzu kamen weitere De-
tailverbesserungen, etwa bei der FPU, welche
je nach Befehl gegentiber dem Vorginger um
bis zu einem Faktor 15 beschleunigt wurde
und welche ebenfalls bestimmte Befehle pa-
rallel ausfithren konnte. Weiterhin wurde
die Adressrechnung beschleunigt. Eine der
ausgewiesenen Stirken der mit dem 80386
eingefithrten IA32-Architektur ist die Bereit-
stellung umfassender Adressierungsarten.
Mit dem Pentium war nun erstmals die Ad-
ressierungseinheit so ausgelegt, dass selbst
aufwendige Adressrechnungen binnen eines
Taktzyklus® erledigt waren. Beim 80486 dau-
erten diese teilweise noch zwei Zyklen.

Start- und andere Schwierigkeiten

,Wo Licht ist, ist auch Schatten®, weif} ein altes
Sprichwort. So war es auch mit dem Penti-
um — neben beeindruckenden Leistungsdaten
wies die erste Generation auch einen Fehler
auf, der Intel viel Hime einbrachte: Die Rede
ist vom sogenannten FDIV-Bug [2]. Hierbei
handelte es sich um einen Hardwarefehler in
der FPU: Laut Intel wurden schlicht Eintrige
in internen Tabellen vergessen, welche unter
bestimmten Umstinden dazu fithrten, dass
die Flieff(kommadivision fehlerhaft arbeitete.
So etwas kann passieren, allerdings sollte der
Hersteller dann auch dazu stehen. Intel hinge-
gen versteifte sich zunichst darauf, dass der
Fehler von geringer Wichtigkeit sei und nur
in Ausnahmefillen auftrite bzw. nur dann
nachteilig sichtbar wiirde. Die Strategie war
klar - es sollte nicht nach Rickruf aussehen.
Doch alles Leugnen half nichts, zu guter Letzt
tauschte Intel doch die defekten Prozessoren
aus.

Nicht weniger unangenehm, aber immer-
hin in Software korrigierbar, war der soge-
nannte f00f-Bug [3]. Aufgrund eines Fehlers
in der Befehlsabarbeitung fithrte dieser statt
zu einer Ausnahmebehandlung schlicht zum
Einfrieren des Prozessors. Derartige Bugs
haben fast schon Tradition, auch der 6502
kennt dhnliches (KIL bzw. jegliche Opcodes
der Form $x2).

Pentium MMX

C64-User kennen das Prinzip: Mit einem Mi-
nimum an Aufwand das Maximale erreichen.
So ungefihr dachten auch die Ingenieure bei
Intel Haifa, als sie die MMX-Erweiterung
entwickelten. Was steckt dahinter? Mitte der
1990er zeichnete sich ab, dass digitale Signal-
verarbeitung aus dem Alltag nicht mehr weg-
zudenken war. Eine wesentliche Eigenschaft
dieser Algorithmen ist, dass eine Operation
gleichzeitig auf mehrere Daten angewendet
wird — beispielsweise das Multiplizieren von
Stereo-Audiodaten mit einem gemeinsamen
Lautstirkewert oder Ein-/Ausblend- und
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Stanzoperationen im Videobereich, bei denen
mehrere Pixel gleichzeitig mit einem Wert
verknuipft werden. Dieses Prinzip heifdt ,Sin-
gle Instruction, Multiple Data“ und war bis-
lang eine Domiéne spezieller Prozessoren, den

Intel Pentium MMX (Bild: Wikipedia/Denniss)

DSPs, wie sie beispielsweise im Atari Falcon
oder den NeXT-Workstations verbaut wurden.
Auch klassische Vektorrechner beherrschen
dieses Prinzip.

Fir derartige Operationen sind breite Re-
gister notwendig, damit diese mehrere Ope-
randen (bzw. den Vektor) halten kénnen. Die
Intel-Ingenieure erkannten messerscharf, dass
in der FPU bereits solche breiten Register in
groferer Zahl vorhanden sind - die FPU ar-
beitet namlich intern mit 80 Bit breiten Regis-

PENTIUH

tern. Eine Arithmetikeinheit, die mit derart
grolen Werten rechnen kann, existiert eben-
falls. Es fehlt nun lediglich eine Anpassung,
dass die FPU entweder als Fliefftkommaein-
heit oder als SIMD-Einheit arbeiten kann und
unterschiedliche Vektordatentypen, etwa 8x8
Bit, 4x16 Bit und 2x32 Bit, unterstiitzt.

So einfach die Anderung klingt (und so
einfach sie technisch gesehen auch ist), so
durchschlagend war der Erfolg. Dauerte bei-
spielsweise das MP3-Kodieren eines einzel-
nen Titels auf einem herkémmlichen Penti-
um durchaus noch eine Stunde und mehr, so
sank dank MMX der Zeitbedarf bei gleicher
Prozessortaktrate auf ca. 10 Minuten. Wenn
wir heute wie selbstverstindlich Youtube-Vi-
deos abspielen, Skype-Konferenzen abhalten,
Internet-Radio héren — ggf. mehrere Dinge
gleichzeitig — oder DAW- und komplexe Bild-
bearbeitungs- und Videoschnittsoftware nut-
zen, so ist dies nicht zuletzt das Verdienst von
MMX, welches diese Anwendungsbereiche fiir
den Heimanwender erschloss.

20 Jahre und kein bisschen leise

Mit der P6-Architektur wurde der Pentium
grindlich umgekrempelt und intern auf ein
vollkommen neues Prinzip umgestellt. Hier-
durch waren nicht nur weitere Architektur-
verbesserungen méglich, sondern auch hohe-
re Taktraten. Heutige x86-Prozessoren sind
hinsichtlich ihrer Rechenleistung dhnlich dem
Pentium vergleichbar weit tiberlegen wie es
dieser den Prozessoren der Homecomputer-
Arawar.

Innenansicht eines Pentium (8ild: Wikipedia/Pauli Rautakorpi)
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Allerdings ist die P5-Architektur beileibe
nicht tot, ist doch die P54C-Mikroarchitektur
die Grundlage neuer Prozessorkonzepte wie
dem experimentellen Intel Larrabee [4] und
der hierauf basierenden aktuellen Hochleis-
tungsarchitektur Intel MIC, landliufig besser
bekannt als Intel Xeon Phi [5]. Implementiert
in moderner Fertigungstechnik und mit an-
gepasster SIMD-Einheit gehort der Pentium
keineswegs zum alten Eisen, sondern schligt
als Herz in aktuellen Teraflops- und Petaflops-
Architekturen. .

[1] https://en.wikipedia.org/wiki/
Pentium_%28brand%29

[2] https://en.wikipedia.org/wiki/Pentium_
FDIV_bug

[3] https://en.wikipedia.org/wiki/Pentium_
FOOF_bug

[4] https://en.wikipedia.org/wiki/Larrabee_%?2
8microarchitecture%29

[5] https://en.wikipedia.org/wiki/Intel_MIC

ZX Spectrum +2 +2A +3
Joystick-Adapter

Anzeige

Dieser Adapter ermdglicht den Anschluss ei-
nes Standard-Atari/C64-Joysticks an einen
Spectrum-Computer der jingeren Amstrad-
Baureihen, bei denen normalerweise ein
SJS1-Joystick bendtigt wird. In diesen Model-
len wurde die Pin-Belegung verandert, was
die Verwendung herkémmlicher Joysticks
erschwert. Diese Adapter sind so konstruiert,
dass zwei davon gleichzeitig nebeneinan-
der angeschlossen werden konnen, was bei
Eigenbau-Adaptern oft nicht der Fall ist. Es
handelt sich um einen Eigenbau, dessen Aus-
sehen von Stick zu Stick leicht abweichen
kann. Jedes Exemplar wird vor dem Versand
individuell getestet.

Bei Bestellungen von mehr als zwei Stick
wird um Kontaktaufnahme ersucht. Der Preis
betrdgt von GrofRbritannien in ein EU-Land
4,85 GBP plus Versand, unter dem angegebe-
nen Link ist eine Bezahlung via Paypal mdg-
lich. (Der genaue Euro-Preis ist vom Wechsel-
kurs abhangig.)
https://sites.google.com/site/joydapter/
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Retro Treasures

Tron Special Pack
(Atari VCS)

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

von Simon Quernhorst

aktuellen Disney Film TRON fir Ata-
ris Konsole VCS (spiter auch 2600 ge-
nannt): ,TRON Deadly Discs*, die Umsetzung
des gleichnamigen Spiels fiir Mattels Intellivi-

1 982 erschienen gleich zwei Spiele zum

sion durch die Programmierer Jeff Ronne und
Brett Stutz sowie ,Adventures of TRON® des
Programmierers Hal Finney.

Auch ,Adventures of TRON“ wurde zu-
nichst als Umsetzung eines Intellivision-
Spiels geplant, nimlich ,TRON Maze-a-Tron®.
Aufgrund der grofien Veranderungen wih-
rend der Entwicklung entschied man sich
jedoch zu einem eigenen Titel. Ironischer-
weise wurde das resultierende ,Adventures
of TRON® dann wiederum zum Intellivision

konvertiert und obwohl ebenfalls fertigge-
stellt, nicht fiir diese Plattform veréffentlicht.
Vermutlich weil bereits zwei TRON-Spiele fur
das Intellivision erhaltlich waren und der Film
nicht so erfolgreich lief wie erhofft.

Als besonderes Angebot konnten sich Kau-
fer der beiden Atari-Spiele einen kostenlosen
TRON-Joystick zuschicken lassen. Aufierdem
gab es 1983 das ,TRON Special Pack®, in dem
beide Spiele und der Joystick gemeinsam ent-
halten waren — ebenfalls mit dem Hinweis
,FREE! TRON Joystick“. Fiir das Design die-
ser gemeinsamen Box wurde die Grafik von
»TRON Deadly Discs” verwendet.

Dem ,Special Pack” lag zusitzlich ein Be-
stellschein fir einen zweiten TRON-Joystick

Jede Menge Inhalt
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,TRON Deadly Discs” und ,Adventures of TRON"

bei - fir 24,95 US-Dollar zuziiglich Portokos-
ten. Auflerdem konnte der Film zum Sonder-
preis fur den Heimgebrauch bezogen werden:
als Beta- oder VHS-Kassette fiir 59,95 US$
(reguldrer Preis 84,95 US$) oder als Laserdisc
fiir 24,95 US$ (regularer Preis 34,95 US$). Die
beiden Spielanleitungen des ,Special Packs”
zeigen Ubrigens weiterhin den normalen Atari-
Joystick — Anpassungen fiir den enthaltenen
TRON-Joystick wurden somit nicht gemacht.

Der Joystick fallt besonders durch sein
blaues Gehiuse und den groflen Standfuf
auf. Technisch entspricht er einem herkémm-
lichen Joystick mit 9-poligem Anschluss und
bietet nur einen Feuerknopf. Als Besonder-
heit lisst sich das Kabel jedoch in beliebiger
Linge aus dem Fuf? heraus abrollen und nach
dem Spiel durch gegenliufiges Drehen von
Joystick und Standfuf} wieder einrollen.

Die erste Veroffentlichung der beiden Atari-
Spiele erfolgte durch ,MNetwork", eine Tochter
des Intellivision-Herstellers Mattel Electronics

— und damit direkter Hardware-Konkurrent
von Atari. Die MNetwork-Module unterschei-
den sich dabei besonders von anderen Atari-
Cartridges, weil tatsichlich Modulgehiuse der

Das Special Pack mit seinem cleveren Innenleben
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Intellivision-Spiele verwendet und diese nur
durch ein Adapterstiick an den VCS-Modul-
schacht angepasst wurden. Deshalb besitzen
diese Spiele auch nur einen kleinen Intellivisi-
on-Modulaufkleber des Spielenamens und kein
grofes Moduletikett wie andere VCS-Spiele.
Ohne direkten Bezug zum Film TRON wur-
de unter dem Namen ,Deadly Discs“leider nur
eines der Spiele durch die Firma Telegames
als PAL-Version veroffentlicht. Der Joystick
funktioniert natiirlich auch an PAL-Konsolen
und auch mit anderen Joystick-Spielen, ge-
nauso wie an anderen Computern/Konsolen
mit gleichem Port (C64, Amiga, etc.). -

Der Autor

Simon Quernhorst, Jahrgang
1975, ist begeisterter Spieler
und Sammler von Video- und
Computergames und Entwick-
ler von neuen Spielen und De-
mos fir alte Systeme. Zuletzt
durchgespielter Titel: Science
Papa (NDS).

Plain PETSCII
Graphics Compo

In diesem C64-Bewerb sind nur Bilder zu-
gelassen, die ausnahmslos aus PETSCII-Zei-
chen zusammengesetzt sind. Beitrige kon-
nen bis zum 31. Oktober 2013 eingereicht
werden.

I ET ORBI.

BELIEVERS!®

http://csdb.dk/event/?id=2139




RollerCoaster Tycoon

Der Jahrmarkt flir Zuhause

Wer geht nicht gerne auf den Jahrmarkt oder in den Freizeitpark?
Eben, jeder! Und wie oft salsen wir schon in einer Achterbahn und
haben uns vorgestellt, einmal eine solche selbst bauen zu konnen.
So schwer kann das schlieB3lich nicht sein, oder?

von Steffen GroRe Coosmann

ollerCoaster Tycoon ibergibt dem
RSpieler sogar die Kontrolle iiber einen
ganzen Freizeitpark, den er auf dem
PC erbauen kann. Ziel einer jeden Mission ist,
immer bis zu einem Stichtag eine bestimm-
te Menge an Besuchern und eine bestimmte
Parkbewertung zu haben. Einerseits kann
man vorgegebene Attraktionen wie Pferdeka-
russells, Rutschen, Autoskooter oder Geister-
hiuser bauen, die aber sowohl einem selbst als
auch den Besuchern nicht viel Spafd machen.
Wirklich Spafd macht es, eigene Fahrgeschifte
verschiedenster Art zu konstruieren: Stahl-
achterbahnen, Holzachterbahnen, hingende
Achterbahnen, Baumstammrutschen, Ein-
schienenbahnen, Go-Kart-Rennstecken usw.
Dabei ist nicht alles von Anfang an verfiigbar.
Mit der Zeit entwickelt das Team neue Attrak-
tionen und Verbesserungen, Landschaftsge-
staltungen und Fressbuden. Allerdings reicht
es nicht, eine Attraktion nach der anderen zu
bauen und damit die Besucher in den Park zu
locken. Der Park will voll gestaltet werden.
Gesteuert wird das Spiel komplett mit der
Maus. Wege und Landschaftselemente wer-
den mit einzelnen Mausklicks platziert. Per-

sonen lassen sich greifen und versetzen usw.
Jedes Fahrgeschift und JEDER Besucher und
Angestellte ist anklickbar. Die Méglichkeiten
zu erkliren, die man im Einzelnen hat, wiirde
den Rahmen dieses Artikels sprengen. Ein-
steiger kénnen aber das Tutorial nutzen, um
leichter in das Spiel zu finden. Alle Symbole
sind selbsterklirend und wie in jeder Wirt-
schaftssimulation gibt es Bereiche, die man
nur dann nutzen muss, wenn man auch noch
das Letzte aus seinem Park herausholen will.
Bei der freien Konstruktion wird man oft
durch die Landschaft gestért. Diese zieht sich
in vielen Kampagnen in Bergen und Télern
iiber das Parkgelinde und Baume stehen im
Weg. Hier kommen die Terraforming-Features
ins Spiel. Land kann also in recht vielen Vari-
anten abgesenkt und erhéht werden. Ebenso
kann man Wasserflichen erzeugen. Biume
und andere Landschaftselemente kénnen
mit einem Rechtsklick entfernt werden. Alles
gegen eine Gebiihr, versteht sich. Achterbah-
nen kénnen aber auch unterirdisch verlaufen,
was mir beim Gestalten der Fahrten immer
am meisten Spafd macht. Ist die Achterbahn
gebaut, sind die Einstellungsméglichkeiten

Bestellkarte fur internetferne Kommunikation

O Ich mochte ein Probeexemplar von
Lotek64 zugeschickt bekommen (2 Euro)

O Ich mochte das Lotek64-Fair-Trade-Abo
gegen Erstattung der Portokosten (8 Euro fir

4 Ausgaben = Jahresabo).

Mein Name:

fur die Attraktionen mannigfaltig. Man kann
genau steuern, in welchem Rhythmus einzel-
ne Ziige abfahren, welche Farbe die Fahrzeu-
ge und Strecken haben sollen, wie teuer eine
Fahrt ist und so weiter und so fort. Ist die
Achterbahn dann gebaut, muss man sie noch
mit dem Fufdwege-Tool an das Wegenetz an-
schliefen. Mit diesem Fufdwege-Tool errichtet
man auch die blau-weifden Warteschlangen, in
denen die Parkbesucher dann auf Einlass in
die Attraktion warten.

Finanzplanung
Finanzieren kann man die Parkgestaltung
einerseits tber Eintrittsgelder in den Park
oder aber fiir einzelne Fahrten. Einnahmen
konnen auch durch Essen und Getrinke sowie
Parkwegweiser, Regenschirme, Ballons und
andere Souvenirs erzielt werden. Je besser
der Park ausgeriistet und bewertet ist, desto
mehr Geld kann man fiir den Parkeintritt ver-
langen. So sind locker Eintrittsgelder bis zu
30 € oder mehr moglich. Allerdings sollte man
bedenken, dass jeder Besucher nur ein be-
stimmtes Budget zur Verfiigung hat. Ist dies
ausgegeben, verlisst er recht schnell den Park.
Den Fahrpreis sollte man dabei so gestalten,
dass einerseits die laufenden Kosten - wie
Betriebskosten oder Gehilter fiir
71 das Personal — gedeckt sind, an-
dererseits die Besucher von ho-

I hen Preisen nicht abgeschreckt
werden. Liuft der Park nach
langerer Spielzeit aber etwas

Porto .
bezahlen besser, kann.man voI‘ allem klei-
nicht I nere Attraktionen wie das Pfer-
vergessen dekarussell auch als kostenfreie

| Fahrt anbieten und durch andere
besonders gut laufende Fahrge-

An

Meine Adresse:

A-8042 Graz
Osterreich

Waltendorfer Hauptstr. 98

I schifte mitfinanzieren. Sollte
man einmal knapp bei Kasse sein,
kann man aufierdem den Kredit
von der Bank erhéhen und so

I recht schnell an ein paar weitere
Tausender kommen. Allerdings
sollte man nicht vergessen, die-

| sen Kredit auch wieder zuriickzu-

I zahlen, sobald man wieder etwas
mehr Geld auf dem Konto hat.
Die Bank verlangt namlich Zin-

I
I
| LOTEKE4
I



sen, die sich als Minusbetrag in den Finanzen
bemerkbar machen. Nach Méglichkeit sollte
man neue Bauten aber aus eigenen Mitteln
finanzieren und nur hin und wieder mal etwas
Geld aufnehmen.

Jeder in den Statistiken angezeigte Besu-
cher 1duft auch tatsichlich als kleine Pixelfigur
im Park herum. Und jeder davon hat eigene
Eigenschaften. So halten manche Personen
intensivere Achterbahnen und Karussells aus
und lassen sich von hirteren Vertretern auch
abschrecken. Andersherum klappt das aber
auch. So sind die Besucher von zu langwei-
ligen Fahrgeschiften eher gelangweilt oder
freuen sich vor allem hérbar tiber eine beson-
ders schone Fahrt. Klickt man einen der Besu-
cher an, zeigt sich der derzeitige Zustand die-
ser einen Person. So lassen sich beispielsweise
Hunger, Durst und Energie anzeigen. Dies
macht sich auch an der Kérperhaltung und
Laufgeschwindigkeit der Pixelfigur bemerk-
bar. Ebenso kann man an der Gesichtsfarbe
erkennen, wie schlecht einer Person ist. Uber-
steigt die Ubelkeit ein gewisses Maf} (auch das
ist von Person zu Person unterschiedlich) hort
man ein Husten und der Besucher hat sich auf
den Gehweg tibergeben. Die Befriedigung aller
ihrer Bedurfnisse steigert die Zufriedenheit
der Besucher und damit schlussendlich auch
die Bewertung des eigenen Parks. Dazu kann
man Toiletten bauen, Hamburger-, Pommes-
oder Getrankestinde er6ffnen, Banke auf den
Fuflwegen aufstellen (auf die sich die kleinen
Pixelbesucher dann auch wirklich draufset-
zen) oder die Landschaft gestalten.

Jeder Besucher hat auch eine Vielzahl von
Gedanken. So kann sich eine Person an der

schénen Landschaft erfreuen, melden, dass
ihr ein Fahrgeschift gut gefallen hat, aber
auch ihren Unmut iiber etwas ausdriicken.
Die gesammelten Gedanken der Besucher las-

sen sich in einem speziellen Menii einsehen.
Ebenfalls kann man aus jeder Attraktion he-
raus die Gedanken der Besucher iiber gerade
jene Attraktion ablesen. So sieht man beson-
ders schnell, was den Fahrgisten daran gefallt
oder eben nicht. Das Meni sollte man regel-
mifdig kontrollieren und auf die Wiinsche
der Besucher auch prompt reagieren. Geht
einer Person oder eine ganzen Gruppe nim-
lich etwas dauerhaft gegen den Strich, macht
sich das langfristig an den Besucherzahlen
bemerkbar. Und ein gut gefihrter Park hat
einen besseren Ruf und lockt so mehr neue
Besucher an.

Wartungsarbeiten

Man ist allerdings nicht ganz alleine. Viele
Aufgaben werden vom Personal iibernom-
men. Zu allererst hat man die Hilfskrifte, die
fur die Drecksarbeit zustandig sind. Sie fegen
Miill und gelbe Kotzflecken von den Gehwe-
gen, leeren die Mulleimer und bewissern die
Blumenbeete. Wenn man méchte, kann man
sie auch den Rasen mihen lassen. Diese Ti-
tigkeit sollte man allerdings IMMER in der
Einstellung der Angestellten deaktivieren, da
sie sonst nichts anderes tun. Fiir Reparaturen
und Wartungen der Fahrgeschifte sind die
Mechaniker zustindig. Sie laufen die Attrakti-
onen ab und tiberpriifen sie oder beheben Feh-
ler und grofiere Schaden. Beispielsweise wenn
Sicherungsbiigel nicht vernuinftig schlieflen
oder die Stationsbremsen defekt sind. Dann
sieht man den Mechaniker tatsichlich im
Eingangsbereich einer Achterbahn herum-
laufen und daran werkeln. Wieder ein Punkt
gewonnen fir den tollen Wuselfaktor. Sicher-
heitsleute passen auf, dass die Besucher Bin-
ke, Laternen oder Miilleimer nicht zerstéren
und Entertainer, die man in drei verschiedene
Kostume stecken kann, sorgen fur die Unter-
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haltung der Besucher. Bei allen Angestellten
sollte man immer auch den Bereich festlegen,
in dem sie arbeiten sollen. Man sollte dabei
darauf achten, dass die Fudwege fiir die Me-
chaniker nicht zu lang sind, damit Attraktio-
nen schnell repariert werden, und Hilfskraf-
ten keine zu groflen Gebiete zuteilen, so dass
sie auch in der Lage sind, diese sauber zu hal-
ten. Hauft sich der Mull oder die Breche auf
den Gehwegen, beschweren sich die Besucher
und werden unzufrieden. Probleme dieser Art
meldet das Spiel aber, damit sich man sich als
Leiter des Parks darum kiimmern kann.

Sicherheitsfragen
Manchmal passieren auch schlimme Unfil-
le, wenn Achterbahnziige aufeinanderfahren
und explodieren. Bei diesen Unfillen sterben
unweigerlich alle Insassen der betroffenen
Fahrzeuge. Dies mag zwar relativ abstrakt
sein und es hat sich in der Fanszene sogar eine
Gruppe gebildet, die gerne besonders spekta-
kulire Unfall-Bahnen baut. Im laufenden Spiel
ist ein Unfall aber immer ein grofles Problem,
da der Ruf der Bahn als sicheres Fahrgeschift
ab jetzt stark beschadigt ist. Besucher nutzen
die Bahn von nun an eher seltener, da sie sie
fur zu unsicher ansehen. Hier hilft nur eine
ausgedehnte Marketing-Kampagne, die man
sowohl fur einzelne Fahrgeschifte, Fressbu-
den oder sogar den ganzen Park starten kann.
Die Atmosphire im Rollercoaster Tycoon
verspritht einen typischen Charme, den nur
die 1990er hatten. Mit verhiltnismifig we-
nigen Bildpunkten erstrahlt eine stilisierte,
aber bunte Freizeitpark-Welt, die auch durch
die Soundkulisse unterstitzt wird. So rasseln
Achterbahnziige iiber die Schienen, die Fahr-
gaste schreien bei Abfahrten und rufen sich
gegenseitig Dinge zu. Und mit zunehmender
Besucherzahl steigt auch die Lautstirke an,
mit der sich die Masse unterhilt. Dadurch,
dass jeder Besucher eben auch tatsichlich im
Park vorhanden und auch in den Fahrgeschif-
ten sitzend zu sehen ist, entsteht ein einfach
grofRartiges Gewusel. Zusammen mit den
munter vor sich hin fahrenden Karussells und
Achterbahnen hat man das Bild einer riesigen,
virtuellen und knallbunten Miniaturwelt.
RollerCoaster Tycoon gibt es mit etwas
Gluck in den sogenannten Software Pyrami-
den. Anfang des Jahrtausends ist das Spiel
unter dem Label ,BILD Hit Games" fiir wenig
Geld uber die Merchandising-Abteilung der
BILD-Zeitung erschienen. Als Neupreis sollte
man ca. 10 € einplanen. Um das Spiel auch un-
ter Windows XP oder Vista spielen zu kénnen,
benotigt man einen inoffiziellen Patch, den
man unter dem unten vermerkten Link her-
unterladen kann. .

XP-/Vista-Patch

http://rct.raysworld.ch/trainer.html




Die Liebeserkldrung an die
Spiele der 8-Bit-Ara wanderte
nach Berlin.

von Marleen

ieses Jahr gab es etwas besonderes zu
D naschen... im Frihling in Hamburg

und im Sommer in Wien: die WE <3
8BIT ART SHOW - eine Ausstellung diverser
von 8- und 16-Bit-Spielen inspirierter Objek-
te und Gemalde.

Leider konnte ich nicht mal so eben nach
Wien jetten. Aber wenn die Marleen nicht zur
Kunst kann, muss die Kunst eben zur Marleen
kommen: vom 13. bis zum 20. September gas-
tierte die Ausstellung in der Karl-Marx-Buch-
handlung in Berlin — praktischerweise gleich
gegeniiber vom  Computerspielemuseum.
Pflichtbewusst malte ich mir ein grofles Pixel-
Kreuz in den Kalender, um die Vernissage am
Freitag den 13. nicht zu verpassen.

Die Ausstellung war gréf3er als ich erwartet
hatte - in circa dreieinhalb Rdumen stapelte
sich die Kunst, hing an den Winden in meh-
reren Reihen tbereinander, und Skulpturen
fullten den Rest des Raums. Dazu kam ein ab-
gedunkelter Spiel-Raum mit Mood-Lighting
und der 8-Bit-Geriuschkulisse mehrerer anti-
ker Konsolen. Zum Spielen!

Aber zuriick zur Kunst: hier war wirklich
von Allem etwas dabei. Gemaltes auf Lein-
wand, Holz oder Pappe (Earthworm Jim auf
Karton gehérte zu meinen Lieblingsstiicken);
Garnrollen und Kreuzstich; Perler und Colla-
gen und Grafitti-Techniken kamen zum Ein-
satz. Die meisten flachen Kunstwerke hingen
vor stylish-C64-blauem Stoff.

Der Hohepunkt war wahrscheinlich De-
vorah Sperbers Garnrollen-Installation. Ich
habe zuerst wirklich nicht erkannt, dass es
sich dabei um Superman (iiber Kopf) handelt.
Vor dem Garnrollen-Bild stand allerdings eine
Acryl-Kugel, in der man den Man aus Stahl,
verkleinert und ,richtig herum“ dann doch
sehr gut erkennen konnte. Es war schon, den
Zuschauern beim Staunen zuzusehen.

Aufler dem Konsolenraum gab es aber noch
andere interaktive Elemente. Der Pixomat
von Andreas Kopp ist eine Kamera-im-Karton,
die durch ein rosafarbenes Post-It ausgeldst
wird. Besucher konnten sich dann das so ge-
knipste verpixelte Foto an Ort und Stelle aus-
drucken und mit nach Hause nehmen.

Nachdem ich mein Foto hatte, musste ich
schnell noch einen Tetris-Highscore auf den
NES pflanzen, und dann ging es ab nach Hau-
se. Leider fehlte der Vernissage das gewisse

s )
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WE <3 8BIT ART SHOW

etwas — Happchen und Sekt, oder so. Spiter
kam wohl noch ein DJ, der, wie meine gehei-
me Quelle berichtet, ,angenehme aber thema-
tisch wenig passende” Musik spielte. Da war
ich aber schon langst zu Hause. Auch die eine
Party am Samstag, von der ich zu spit erfuhr,
habe ich verpasst. Ob es da Hiappchen und
Chiptunes gab, weif? ich nicht.

Aber Vernissage hin oder her; die Ausstel-
lung ist wirklich schén. Ob sie noch weiter-
reist? Ich hoffe es — die Besucher hatten sicht-
lich Spaf an der Kunst. "

LOTEEKG-
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In finsteren Verliesen...

...werden unter unwiirdigen Bedingungen Rest-
bestande jener Lotek-Hefte gelagert, die trotz
widrigster Umstande die Zeiten Uberdauert ha-
ben. Wer seine Sammlung vervollstandigen will
oder einfach sonst schon alles hat, kann altere
Ausgaben von Lotek64 zu folgenden Preisen —
zuzlglich Portokosten — nachbestellen:

5. RETRO-BORSE

fur klassische Videospiele

o Ausgabe Preis

in WIEN
#44 1 Euro
#43 2 Euro
#42 1 Euro
#41 0,5 Euro
#40 2 Euro
#38 2 Euro
#37 2 Euro
#34/35 1 Euro
#29 1 Euro
#28 2 Euro
#27 1 Euro
#26 1 Euro
#25 2 Euro
#23 3 Euro
#17 2 Euro (Farbumschlag)
#17 0,50 Euro (SW-Umschlag)
#15 3 Euro
#14 0,50 Euro
#11 1 Euro
#10 3 Euro
#07 2 Euro

#Extended (PSP) 1 Euro
Nicht mehr verfiigbar sind die Hefte:
01-06, 08,09, 12,13, 16, 18-22, 24,30-33, 36, 39

Sonntag 08.12.2013

10:00-16:00 — Eintritt: 4 Euro
Jetzt neuer Veranstaltungsort:
Langenfeldgasse 13-15, 1120 Wien

ildschirm
unge

JINOS - SQIOY3ALSV - ORIVIN ¥3dNS - 11Villd - MNY3IZY38 - 1¥39.0 - SYIAVANI 3OVdS - NVIN Dvd

ATARI - COMMODORE - VECTREX - COLECOVISION - SEGA - NINTENDO - PLAYSTATION - NEO GEO - PCE

www.Retroboerse.at 3

SEPFTEMBER 2813 25



—,

£ Musikecke

Hier spielt

Anamanaguchi

Endless Fantasy

(Elektro/Chip/Rock) Ich weif} nicht, ob es der
so oft zurate gezogene Zahn der Zeit ist, der
an mir und meiner Wahrnehmung nagt, oder
ob ich einfach nur ilter werde. Anamanagu-
chi kenne ich jedenfalls seit Mitte der 2000er
Jahre. Damals stellte sich die Band noch be-
waffnet mit Gitarren, Schlagzeug und NES auf
kleine Bithnen und brachte selbst das kleinste
Publikum noch zum Explodieren. Und wie das
mit kleinen Bands so ist, manchmal werden
sie grofd und streben nach Héherem. So wa-
ren Anamanaguchi zusammen mit dem Pixel-
Kinstler und Visionar Paul Robertson fiir das
Look & Feel des Scott-Pilgrim-Videospiels ver-
antwortlich.

,Endless Fantasy“ wurde mithilfe eines Kick-
starter-Projekts finanziert und durch die mo-
netire Spritze wie ein grof3es Pop-Album pro-
duziert. Das klingt dann am Ende auch so. Zu
den sympathischen kleinen Tracks mit Chips
und Gitarre haben sich michtige Club-Tracks
gesellt. Aber der Bombast steht der Band gut.
Trotz alledem sind mir die Tracks noch im-
mer am Liebsten, die wie gewohnt aus Drums,
Gitarre und NES bestehen und schnérkelige
Beats mit zuckerstilen Melodien paaren. Die
Truppe bleibt ihren Wurzeln treu, ldsst aber
immer auch gentgend Platz fiir Experimente
wie ,Meow", das Katzengeriusche von einem
Spielzeug-Keyboard sampelt. Erhaltlich auf
jeder gut sortierten Download-Plattform und
im Plattenladen.

die Chipmusik

All Levels at Once
Our Little World EP

(Dubstep/Glitch/Chip) Auf seiner aktuells-
ten EP bringt der Kunstler schrill-melodiése
Songs zu Gehor. Wie irre hiupfen die Beats
und Percussions herum und immer wieder
knallen neue Instrumente wie aus dem Nichts
in den Vordergrund. Besonders in den Songs,
in denen der Kunstler singt und seine Stim-
me wild hoch und runter pitcht, gibt es tolle
Momente. Der Hohepunkt dieser EP ist dann
,A Little Longer”, wo der Gesang mehr als nur
elementar ist. Der letzte Song ist dafiir recht
gewohnungsbedurftig.

von Steffen GroRe Coosmann

Guardia
Imprints

(Chip-Hop/Elektro) Als dieser Release auf
Facebook von TWG-Labelchef Andrew Kil-
patrick schon vorsorglich als bestes Album
des Jahres betitelt wurde, war ich zunichst
skeptisch. Hért man das Album aber von An-
fang bis Ende, erdffnen sich experimentelle
Klangwelten mit Beats, die an Hip Hop erin-
nern, und Songs, die das Konzept des kom-
pilierten Albums voll ausreizen. Jeder Song
spielt an genau der Stelle, wo er hingehért.
Sicher noch nicht das beste Album des Jah-
res, aber ein heifler Anwirter auf diesen Titel.

Download: alllevelsatonce.bandcamp.com
Preis: beliebig

Download: thewaveformgenerators.
bandcamp.com Preis: beliebig

Low Bit Revolte
Love A Detect

(Chip) Die deutschsprachige Chipmusik-Sze-
ne ist recht tberschaubar. Die Anzahl wirklich
guter und damit im wahrsten Wortsinne he-
rausragender Kunstler ist damit noch besser
zu uberblicken. Einer der Riesen ist der Wup-
pertaler Low Bit Revolte, der auch schon mal
vorm Eingang der Gamescom safy, um dort,
gertstet mit Gameboy und Mini-Verstirker,
die Messebesucher zu unterhalten. Sein neues
Album paart minimalistische Songstruktu-
ren mit experimentellen Melodien und Beats.
Dazu gibt‘s Remixe von irq7 und mir.

MisfitChris
Data Tides

(Elektro/Chip) Worte kénnen nicht im Ge-
ringsten ausdriicken, was Téne in mir ausls-
sen. Das gilt vor allem fur dieses Werk. Vie-
le Chipmusiker denken, es wirde geniigen,
einen Gameboy mit LSDJ zu besitzen, um
der nichste Chipmusik-Star zu werden. Mir
gefallen aber besonders die Alben, die Chips
innovativ einsetzen und etwas ganz Neues
erschaffen. ,Data Tides“ ist voller toller, me-
lancholischer Elektro-Stiicke, die Chipsounds
vor allem unterstitzend nutzen. Mich hat das
Werk an frithe Binirpilot-Alben erinnert.

Download: www.anamanaguchi.net
Preis: ca. 10 Euro

Download: lowbitrevolte.bandcamp.com
Preis: kostenlos

Download: misfitchris.oandcamp.com
Preis: beliebig
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Space Weirdo
Press Start

(Rock/Elektro/Chip) Die hier genannten
Musikgenres sind tatsichlich eine komplet-
te Abgrenzung zueinander. Teils finden sich
Rock- oder sogar Blues-Stiicke auf dem Al-
bum, dann wieder reine E-Pop-Songs. In alles
mogeln sich immer wieder Chip-Klinge ein.
Uberwiltigend sind vor allem die tollen Tex-
te auf Spanisch, Englisch und Deutsch. Der
Song ,Rundfunk® erinnert wohl nicht zufallig
an Kraftwerk. Die mit fast zwei Stunden in 27
Songs sehr lange Spielzeit enthilt jede Menge
Highlights. Nicht verpassen!

Brutal And Aggressive

(Chip) Ich mag den rohen Sound der Atari-
Soundchips. Und dieser Sound kommt auch
diesem Release zugute. Denn der Titel des Al-
bums ist Programm. Allerdings sollte man ihn
nicht mit Krach gleichsetzen. Gerade die Kraft,
die in den Songs steckt, macht das Album sehr
hérenswert. Dazu kommen abwechslungs-
reiche Arrangements und tolle verspielte
Rhythmen. Zudem ist das Album einer der ak-
tuellsten Releases des traditionsreichen ame-
rikanischen Chip-Labels 8 Bit Peoples, um das
es in letzter Zeit sehr ruhig war.

Download: www.spaceweirdo.com
Preis: kostenlos

Download: www.8bitpeoples.com
Preis: kostenlos

Micro Music For Micro People

(Chip/Elektro) Viele Betreiber von kleinen
Underground-Labels haben das gleiche Pro-
blem: Oft ist nicht genug Zeit, sich dem aus
Idealismus gefithrten Hobby zu widmen, da-
her koénnen Projekte auch einmal komplett
unter dem Tisch fallen. Drei Jahre nach Auf-
ruf ist diese Compilation endlich erschienen.
Sie sammelt Tracks von 101 Chip-Musikern,
die allesamt nicht viel linger als 30 Sekunden
sind. Manche der Beteiligten sind zwar seit
etlichen Jahren inaktiv, dennoch findet man
tolle Songs auf dem Release.

Rakugaki

(VGM/Mash-Up/Techno) Auf den Compila-
tions des virtuellen Labels Lapfox wird im-
mer besonders gut klar, wie virtuos Renard
Queenston als Musiker wirklich ist. Seine
zahlreichen Aliases sammeln sich hier zu ei-
nem Stelldichein und er kann dadurch seine
Vielseitigkeit prasentieren. Ein gutes Viertel
der Spielzeit wird durch das Chipmusik-Alias
Kitsune® bestritten, der sich neben einigen Vi-
deospiel-Remixen auch Pop-Stiicken widmet.
Aber auch ,andere Kiinstler widmen sich
Videospiel-Stiicken in anderen Genres.

Download: calmdownkidder.bandcamp.com
Preis: beliebig

Download: lapfox.bandcamp.com
Preis: beliebig

ablbl0LO0OLbE

Die famose Klangwelt des
Commodore 64 anhand zweier
konkreter Beispiele aus dem
goldenen Zeitalter und der Neu-
zeit des SID-Chips.

von Martinland

Rubicon Hauptthema
(1991), geschaffen von Jeroen Tel

Ein wahrer Neo-Klassiker an der Grenze des
goldenen Zeitalters zur Neuzeit von einem
immer noch in Erscheinung tretenden Kom-
ponisten. Mit Aufnahme dieses eigentlich
weithin bekannten Titels in die SIDologie
mochte ich ruhig schlafen kénnen in dem
Wissen, niemanden in Unkenntnis gelassen
zu haben. Dieses extrem funkige, schnérkel-
lose Stiuck SID-Tanzmusik wurde beispiels-
weise von Reyn Ouwehand wihrend seiner
Auftritte interpretiert, in vielerlei Demos
verwendet, bei zahllosen Szenetreffen ge-
spielt und verstréomt vier Minuten Stim-
mung mit Pepp!

http://tinyurl.com/nlcycpq
Originalaufnahme eines 6581R2 aus der SOASC

Squirting Squid

(2005), geschaffen von Hein Holt

Durch obigen Beitrag an die jingsten Auf-
tritte von Jeroen Tel auf etlichen Retro-
Veranstaltungen der letzten Jahre erinnert,
wollte ich einfach weitertanzen. Gelegen-
heit genau dazu bietet dieses schmissige,
melodienarme Panoptikum perkussiver
Klinge fiir den warmklingenden und tiefer-
frequenten alten Chip. Hinweis: Bitte unbe-
dingt tanzend vier Minuten lang lautstark
genieflen!

http://tinyurl.com/plnnwza
Originalaufnahme eines 6581R2 aus der SOASC

Vorschau auf Heft 47

In der nichsten Ausgabe von Lotek64 werfen
wir einen Blick auf das soeben erschienene
Remake der Amiga-Jump‘n‘Runs Superfrog.
Lotek64 #47 erscheint im Dezember 2013.

Der Lotek64-Newsletter informiert iiber neue
Hefte und wichtige Lotek64-News. Anmel-
dung per E-Mail an infoelotek64.com, Betreff:
,Newsletter®.
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Videogame Heroes #12

Mega Man / Rockman

Erster Auftritt: 1987

Erfinder: Akira Kitamura. Keiji Inafune
Entwickler/Publisher: Capcom
Genre: Jump'n‘Shoot

Vertreten auf: NES, SNES, Game Boy,
Game Gear, Wii, PS3, XBox360,

Titel: Mega Man/Rockman 1-10, Mega
Man |-V (Game Boy), Mega Man +
Mega Man Il (PC), zahlreiche Beat'em
Ups

Neben den zahlreichen Videospiel-Spin-Offs und den darin
auftretenden Alternativversionen sieht man Mega Man
auch in TV-Serien und Comics. Seine aktuellen Comic-
Abenteuer kann man beim US-Verlag Archie lesen, wo er
erst kirzlich ein Crossover mit Segas Maskottchen Sonic

the Hedgehog hinter sich gebracht hat.

eute sieht man Mega Man immer in
H seiner etwas niedlicheren Variante.
Auf der Verpackung der allerersten
NES-Spiele sah er noch aus wie ein erwach-
sener Roboter. Bizarrerweise trug Mega Man
damals noch eine zusitzliche Pistole in der
Hand.
Elementar fiitr Mega Man ist sein Mega Bus-
ter. Ab Mega Man 4 kann er diesen aufladen

und so stirkere Schiisse abfeuern. Ebenso
kann er durch niedrige Passagen rutschen. In
seinem Kampf gegen die bésen Robot Masters
kann Mega Man die Fahigkeiten seiner Geg-
ner kopieren und indert dann seine Farbe.
Dies fithrte dazu, dass man Mega Man fir den
US-Markt zunichst ,Rainbow Man“ nennen
wollte. .

(Text: Steffen Grofie Coosmann)

Im Jahr 20XX entwickelt der Erfinder Dr. Light
einen neuen humanoiden Roboter namens Rock.
Danach entwickelt Dr. Light sechs weitere soge-
nannte Robot Masters, die eigentlich fur 6ffentli-
che Arbeiten gedacht sind. Allerdings werden die
Roboter vom b&sen Genie Dr. Wily gestohlen und
neuprogrammiert und fir dessen Zerstorungspla-
ne eingesetzt. Dr. Light baut nun Rock von einem
Laborassistenten zu einem Kampfroboter um,
woraufhin Rock von nun an als Mega Man gegen
die bésen Robot Masters antritt.

Videogame Heroes

Im Jahre 2013 blickt die Welt auf nunmehr 43
Jahre Videospiele zuriick. Wir haben Miinzen
gesammelt, Pillen und Geister gefressen, unse-
ren Konkurrenten die Riicklichter gezeigt, Prin-
zessinnen gerettet und einen Bossgegner nach
dem anderen geplattet. Doch waren das wirk-
lich wir? Oder waren es nicht vielmehr unsere
Helden auf dem Bildschirm? Hier bei Lotek64
werden Charaktere vorgestellt, die ma3geblich
die Entwicklung des Videospiels vorangetrie-
ben haben und die zu lkonen der virtuellen
Welt wurden.

Internet: http://www.lotek64.com £ Twitter: http://twitter.com/Lotek64 Bl Facebook: http://www.facebook.com/pages/Lotek64/164684576877985 |



