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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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2012 feiert der Commodore 64 seinen
30. Geburtstag, was die Lotek64-Redakti-
on mit einigen kleinen, persénlichen Wiir-
digungen feiert.

Ein anderer Computer aus dem Hau-
se Commodore erblickte nie offiziell das
Licht der Welt: Der C65, konzipiert als
Nachfolger des C64, wurde kurz vor seiner
Fertigstellung verworfen, der Bestand an
Prototypen nach dem Firmenkonkurs ver-
kauft. Lotek64 geht der Frage nach, wo-
durch sich die bekannten Exemplare un-
terscheiden und welcher Entwicklungsweg
dadurch nachgezeichnet werden kann.

Die C64-Redaktion hat sich wieder
zahlreiche neue und alte Spiele, Musik-
Releases, Rezepte (passend zu den Oster-
tagen) und zahlreiche andere Themen vor-
genommen und hofft, euch damit ein paar
spannende Stunden bieten zu kénnen.

Noch ein Hinweis in eigener Sache: Das
Logo unten steht deshalb hier, weil uns
das Land Steiermark fiir das Jahr 2012
freundlicherweise einen Zuschuss zu den
Druckkosten gewéhrt hat. Das macht es
einfacher, das Heft trotz stark gestiegener
Porto- und nun auch Druckkosten in der
gewohnten Form herauszugeben.

Wir winschen einen schénen Friih-
lingsbeginn und viel Spaf} mit der 40. Aus-
gabe von Lotek64!

Georg Fuchs
(fir die Redaktion)
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Dezember 2011
13. Dezember 2011
C64-Demo als Video auf youtube
www.youtube.com/watch?v=0VjC5yZeqWk

13. Dezember 2011

Rockband aus alter Hardware
www.de.bgr.com/2011/12/06/die-etwas-
andere-rockband/

18. Dezember 2011
Preview des C64-Spiels Knight‘n‘Grail 2
csdb.dk/release/?id=103306&show=notes

18. Dezember 2011

,Diskettenhiille” fiir SD-Karten
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board107-
sonstiges/board44-bastelecke/46042-
commodore-diskettenh-lle-f-r-sd-karten/

18. Dezember 2011
11 neue Spiele fiir den Commodore 64
http://www.rgcd.co.uk/2011/05/c64-16kb-

cartridge-game-development.html

8. Januar 2012

Punktlich zu Beginn des Jahres 2012 wurde
von den Remixern Amok, CZ-Tunes, Dr. Fu-
ture, EIZ und Mitch van Hayden das digitale
Album ,A tribute to Jochen Hippel® verof-
fentlicht.
http://www.remix64.com/board/viewtopic.
php?t=82908&p=89445#p89445

8. Januar 2012

Commodore USA kauft alle Rechte von Com-
modore Licencing BV und hat die Zusammen-
arbeit mit Amiga erweitert.
http://extreme.pcgameshardware.de/
user-news/194786-commodore-hat-neue-n-
eigentuemer.html

8. Januar 2012

Megabit 128 Function ROM re-released
http://homestead.vcsweb.com/content/
megabit-128-function-rom-re-released

8. Januar 2012
HVSC-Update #56 verofentlicht
http://hvsc.de/

18. Dezember 2011

Commodore 8-bit Search, eine Suchmaschine
speziell fir Daten aus dem Bereich der 8-Bit-
Computer von Commodore
http://search.cbm8bit.com/

8. Januar 2012

Interview mit Michael Cranford, Vater von
The Bard's Tale
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=40586

18. Dezember 2011

Pac Man verhaftet
http://www.pixellevel.de/2011/12/13/pac-
man-busted/

Januar 2012
8. Januar 2012
Ultimate Firmware 2.4 fur 1541U ist da und
unterstitzt EasyFlash
http://www.1541ultimate.net/content/

8. Januar 2012

Drei neue Textadventures fiir den C64
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=40745

8. Januar 2012
The Feeling of Power, ein Spiel fiir den C64
noname.c64.org/csdb/release/?id=104079

8. Januar 2012

Ein Fan-Remake von Space Quest II mit neu
gezeichneten Grafiken
http://www.infamous-adventures.com/
home/index.php?page=games

8. Januar 2012

Interessantes vom CCC-Kongress #28c3
http://ftp.ccc.de/congress/28C3/mp4-h264-
HQ/28c3-4711-en-the_atari_2600_video_
computer_system_the_ultimate_talk_h264.
mp4 --- http://ftp.ccc.de/congress/28C3/
mp4-h264-HQ/28c3-4814-en-behind_the_
scenes_of_a_c64_demo_h264.mp4
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8. Januar 2012

Chameleon: BETA7 und ,Docking Station®
erschienen
http://www.forum64.de/wbb3/board65-
neue-hardware/board289-diverses/board322-
chameleon/45916-chameleon-beta-7-release-
november-30th-2011/

8. Januar 2012

Klon der CMD-Harddisk erschienen
http://www.forum64.de/wbb3/board2-
c64-alles-rund-um-den-brotkasten/board4-
hardware/board103-peripherie/46159-cmd-
hd-neu-aufgelegt/

15. Januar 2012

Interview mit C64-Musiklegende Tim Follin
http://rga24.blogspot.com/2012/01/
interview-with-tim-follin.html

15. Januar 2012

Der japanische Commodore 64
http://www.c-64.0rg/de/museum1.
php?auswahl=m1_11.html

HAL produzierte iibrigens einige japanische
Spiele fur den C64:
http://www.gb64.com/search.
php?a=5&f=3&id=3061&d=18&h=0

22. Januar 2012
Das C64-Spiel Night Raid D sollte eigentlich
auf einem Diskmag erscheinen:

http://csdb.dk/release/?id=104481

22. Januar 2012

QR-Codes sollen schéner werden, zum Bei-
spiel hiermit. Die ,,Bilder” kann man sich auch
auf Tassen und T-Shirts drucken lassen.
http://www.qrhacker.com/qr/11337

QR-Codes mit Stil selber machen!

26. Januar 2012
Lincoln, ein neues C64-Spiel
http://csdb.dk/release/?id=104558

Versionscheck (Stand: 25.09.2011)

Name Version Emuliert Webseite

WinUAE 233 Amiga http://www.winuae.net/
VICE 23 C64, C128, Plus/4, PET, C64DTV  http://vice-emu.sourceforge.net/
CCS64 V3.8 Cc64 http://www.ccs64.com/
Hoxs64 v1.0.74 Cé4 http://www.hoxs64.net/
Emu64 4.30 Co4 http://www.emu64.de/
Frodo 4.1b Ce4 http://frodo.cebix.net/
MESS 0.145u3 Heimcomputer und Konsolen  http://www.mess.org/
MAME 0.145u4  Automaten http://mamedev.org/

Yape 1.0.2 Plus/4 http://yape.homeserver.hu/
ScummVM  1.4.1 Div. Adventures http://www.scummvm.org
DOSBox 0.74 MS-DOS http://www.dosbox.com
Boxer 1.2.2 MS-DOS (unter Mac OS X) http://boxerapp.com




Februar 2012
12. Februar 2012
(Retro-)Gamer-Rekorde 2012
http://web.de/magazine/spiele/
aktuell/14649476-gamer-rekorde-2012.html

12. Februar 2012

Das neue Spiel von Tim Schafer ist ein klas-
sisches Point-and-Click-Adventure, das per
,Crowd-Funding” finanziert wird. Die Kam-
pagne spiilte 3,3 Mio. US-$ (!) in den Topf.
http://www.heise.de/newsticker/meldung/
Tim-Schafer-finanziert-neues-Adventure-
per-Crowd-Funding-1431308.html

18. Februar 2012
On the Farm III, ein C64-Spiel
http://csdb.dk/release/?id=105361

19. Februar 2012

Digimaster 128, basierend auf der C64-Versi-
on, verdffentlicht
http://www.commodorel28.
org/index.php?topic=4162.
msg20510;topicseen#msg20510

19. Februar 2012

Jordan Mechner arbeitet an einem Remake
seines ersten Spiels Karateka.
http://www.gamasutra.com/view/
news/40311/Jordan_Mechner_returns_to_
his_indie_roots_with_Karateka_remake.php

22. Februar 2012
OpenCBM Archiver
http://opencbmarchiver.codeplex.com

NEWUSTICKER

11. Mirz 2012
Neue Retro-Zeitschrift ,LOAD"
http://load-magazin.de/

26. Februar 2012

C64-Adventure Planet-X endlich abgetippt
http://www.forum64.de/wbb3/board2-c64-
alles-rund-um-den-brotkasten/board315-
software/board8-spiele/36220-commodore-
welt-korrektur-zu-c64-version-von-planet-x/
index2.html?s=1a2f8530c19566850501bc7c
2e64550003dc5cb1#post590213

26. Februar 2012

Zwei neue alte Adventures fiir den Amiga als
Gratisdownload
readv.wordpress.com/2012/02/08/uber-den-
tellerrand-geschaut-das-goldmedaillon-fur-
amiga-zum-freien-download/

26. Februar 2012

Adventure im Retro-Look fiir Windows,
OS X und Linux
http://www.indiedb.com/games/incursion

Marz 2012
1. Miarz 2012
Berliner Commodore Club: Eine neue Web-
seite kann als Forum fiir alles, was mit dem
C16/Plus4/C64/Amiga zu tun hat, genutzt
werden. Auch ein Flohmarkt steht bereit.
http://becoclu.square7.ch/

11. Mirz 2012

,Blow the cartridge” ist ein Comic, bei dem die
Leser entscheiden diirfen, welches Videospiel
als nichstes dran ist. Kein Spiel ist vor Came-
ron Davis sicher.
http://blowthecartridge.com

Alan Turing in Paderborn

Zum 100. Geburtstag von Alan Turing wiirdigt
das Heinz-Nixdorf-MuseumsForum in Pader-
born seine Arbeit mit zehn tiber das Jahre 2012
verteilten Ausstellungen, Inszenierungen und
Vortragen. Das HNF zeigt unter anderem eine
4-Walzen-Enigma. Folgende Veranstaltungen
finden noch statt:

11. April - 6. Mai: Von Turbochamp bis Deep
Blue

9. Mai - 8. Juli: Die Geschichte der intelligen-
ten Maschinen

28. Juli - 26. August: Die Turing-Maschine —
Besucher konnen eine vom HNF gebaute
mechanische Turing-Maschine ausprobie-
ren. Zudem werden die Logikmaschinen der
,Munsteraner Schule” ausgestellt.

+ 29. August - 23. September: Musterbildung
in der Natur (Interaktive Installation der
Kinstlerin Christa Sommer)

26. September - 21. Oktober: Der ACE-Com-
puter: Ausgestellt wird unter anderem eine
Original-Komponente der Automatic Com-
puting Machine.

24. Oktober - 18. November: Liebesbriefe
vom Automaten: Interaktive Installation
,Loveletters”, fiir die Kiinstler David Link eine
voll funktionstlichtige Replik der Ferranti
Mark | mit Originalbauteilen geschaffen hat.

21. November - 16. Dezember: Tragodie und
Nachruhm

Noch mehr Brett-Tetris, 2

horst darauf aufmerksam, dass es neben

Im letzten Heft machte uns Simon Quern-
dem von Marleen in Lotek64 #38 vorge-

stellten Tetris Tower 3D bereits eine iltere
Umsetzung des russischen Spieleklassikers
als Brettspiel gibt, die sich einfach ,Tetris"
nennt um von Tomy UK Ltd. verdffentlicht
wurde. Doch damit nicht genug: Kurz nach
Erscheinen von Heft 39 stiefd Simon auf eine

¢

neue Tetris-Adaption mit dem Namen Tetris
Link von Techno Source USA. Diese Variante
kann bei diversen Online-Hindlern erwor-
ben werden, der Preis liegt bei ca. 20-25 Euro.
Bei Tetris Link platzieren zwei bis vier Spie-
ler abwechselnd nach Vier-Gewinnt-Manier
Tetrominos in der ihnen zugewisenen Farbe,
wobei es im Gegensatz zum Original nicht
darauf ankommt, liickenlos Reihen aufzufiil-
len, sondern auf die Verbindung der Steine in
der ,eigenen” Farbe. Ein Wiirfel zeigt dabei an,
welcher Tetromino im nichsten Zug gespielt
werden muss.

Anders als Tetris Tower 3D handelt es sich
hier um ein Spiel, das ohne Elektronik und so-
mit auch ohne Batterien auskommt.

www.youtube.com/watch?v=cfNG13ZgmrY
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30 Jahre Commodore 64

,Der Rechner, der
unser Leben veranderte”

Eigentlich feiern wir etwas zu friih: Der erste Commodore 64 wurde
in den USA im September 1982 verkauft, europdische User mussten
noch einige Monate Idinger warten. Trotzdem verzichtete im ersten
Quartal des Jahres 2012 kaum ein Medium darauf, zum 30. Geburts-
tag des wahrscheinlich populdrsten Heimcomputers aller Zeiten
eine Wiirdigung oder eine Liebeserkldrung zu veréffentlichen. Da
die Leserinnen und Leser von Lotek64 schon alles iiber diesen Wun-
derrechner wissen, bleibt unser Beitrag streng subjektiv: Wir haben
in der Redaktion nach Freiwilligen gefahndet, die in den folgenden
Beitrdigen erzdihlen, was sie personlich mit dem C64 verbinden.

Klemens Franz

-36- 21 Jahre Commodore 64

Is der Commodore 64 der Offentlich-
Akeit vorgestellt wurde, war ich gerade

drei Jahre alt. Erst finf Jahre spater
zog der C64C bei meinem grofien Bruder ein
— der VC20 verstaubte von da an in der unters-
ten Lade im Wohnzimmer. Weitere vier Jahre
spater schenkte mir mein Bruder seinen Com-
modore - er hatte einen ESCOM PC bekom-
men und spielte von nun an nur mehr Spiele
mit Hercules-Grafikkarte und ohne Sound. Er
wollte das so. Fiir mich aber war es die spat
entflammte Liebe zu einem bereits gut gereif-
ten Stiick Hardware.

Als der C64 zu mir kam, war die grofie Zeit
des kleinen Rechners schon vorbei. Der offene
IBM-Standard war tberall spirbar und wirk-
te unwiderstehlich serigs. Die Heimcomputer
der 80er waren, so sie tiberhaupt noch produ-
ziert wurden, Spielzeug — und damit konnte
ich eigentlich ganz gut leben. Schliefllich hatte
ich nicht nur eine Box voller Disketten, die ich
entdecken konnte, sondern auch alte 64‘er-
Hefte und einiges an Literatur iibernommen.
Genau die richtige Ausgangsbasis fir eine
Entdeckungsreise, die bis heute andauert.
Und nachdem der Platz diesmal knapp ist
und es bereits viel und viel Gutes zum Thema
Commodore gibt, beschrinke ich mich auf

meine spannendsten Entdeckungen der letz-
ten 21 Jahre.

2012
Ich weif} nicht, ob es die ideale Entscheidung
war - der/die/das Dingoo hat eben doch ein
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digitales Steuerkreuz — aber ich hab mir An-
fang des Jahres das Caanoo Handheld zuge-
legt. Es ist beeindruckend, mit welcher Leich-
tigkeit das kleine Stiick Hardware (mit Linux
drauf) meine alten Konsolen und den C64
emuliert. Vom Analogstick bin ich noch nicht
ganz uberzeugt, aber das macht der blaue
Startbildschirm wieder wett.

201

Ich stofRe auf den Publisher RGCD, der kleine
Spiele auf kleinen Cartridges veréffentlicht.
Die Spiele sitzen zwar nicht immer hundert-
prozentig, aber bringen Indie-Flair auf den
C64. Kurze und knappe Titel fir zwischen-
durch. Mit C64anabalt schlief3t sich der Kreis:
Ein recht aktuelles Retro-Indie-Browser-Spiel
umgesetzt fiir einen Retro-Computer.

2009

Knight'n Grail wird veréffentlicht und endlich
bekomme ich ein richtig gutes Metroidvania
fir den C64. Nette Grafiken, atmosphérischer
Sound und ein Gameplay, das seit Castlevania:
Symphony of the Night (1997) sowieso tiber
jeden Zweifel erhaben ist.

2007

Dank des britischen Retro Gamer Magazins
werde ich auf Spiele(serien) aufmerksam, die
eher in Groftbritannien — der Hochburg der
Datassette — erfolgreich waren: Dizzy, Wally,
Arthur Pendragon und die ganzen grofartigen
isometrischen Titel, wie Night Shade (1985),
Fairlight (1986) oder The Great Escape (1986).

2005

LAN-Party meiner Studenten an der Fach-
hochschule. Nachdem wir beschlossen haben,
eine kleine Retro-Ecke einzurichten, besorge
ich mir den 4-Spieler-Adapter fir den C64 und
Bomb Mania (1997) ... ein Jahr spiter bringt
uns das frisch verdffentlichte Tanks 3000,
ebenfalls von Protovision, um den Schlaf.

2004

Im Zuge einer Recherche zum Thema Story-
telling in Spielen, entdecke ich Titel wie Metal
Warrior (1-4, 1999 - 2003), Dylan Dog (1992)
oder auch Project Firestart (1998). In mir
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Anzeige

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

drangt sich die Frage auf: ,Mein Gott! Was
hab ich da alles versaumt!“

1999

Etwas spit, aber doch entdecke ich das Inter-
net und damit auch Lemon64 (Start: 1998),
Mobygames (Start: 1999). Mir wird langsam
klar, wie viele Spiele fiir den C64 veroffent-
licht wurden.

1995

Ich erhalte per Post meine erste Ladung an
C64-Demos. Access Denied (1994) von Reflex
haut mich um. Ein Freund und ich verbringen
daraufhin viel Zeit vor dem C64 und schauen
die Demos immer und immer und immer wie-
der. Das mache ich noch heute gelegentlich —
aber stillos via YouTube.

1994

Im 64‘er Magazin ist ein GoDot-Kurs abge-
druckt. Bis dahin war mir nicht ganz klar, wo-
fur das blaue Programm eigentlich gut sein
soll. Grafik am C64 bedeutet fir mich Geo-
Paint und Amica Paint. Und Pixel. Ich weif3
zwar nach der Lektire noch immer nicht ge-
nau, was ich denn wirklich damit anfangen
soll, aber in zirka zehn Jahren wird Bildbe-
arbeitung einen Kernbereich meiner Arbeit
darstellen. Aber das weif} ich jetzt natiirlich
noch nicht.

1993

Es geht ja doch! Lemmings am C64 beweist
mit einiger Verzégerung, was so alles mog-
lich ist. Die direkte Auswahl der Lemminge
iiber die Zahlentasten macht das Spiel - trotz
schmalem Bildausschnitt — sehr gut und flis-
sig spielbar. Die Umsetzungen bekannter Titel
in den letzten Jahren variieren von bedenk-
lich (Street Fighter II, 1992) tiber erfreulich
(Rampart, 1992) bis hin zu erstaunlich (Elvira
11, 1992). Auf jeden Fall ist es spannend zu se-
hen, was noch drin ist.

1992

Bewegte Bilder in Sex Games (1985) und digi-
talisierte Bilder in Samantha Fox Strip Poker
(1986). Ich bin sprachlos.

Sam Fox Strip Poker: Rob Hubbard wollte
seinen Namen nicht dafiir hergeben.

1991

Mein ,neuer” C64 gibt den Geist auf. Ich
schraube ihn auf, sauge ihn aus, schraube ihn
wieder zusammen und spiele weiter.
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Hardware

Computer, Floppies, Drucker, Interface,
Ersatzteile, Tauschgeréate, 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
groBe 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 fir 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 5V 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, Tauschgerite und Platinen, LEDs, Schaltbilder, ICs, Paddle und Kabel,
EPROM-Bénke mit 12 stufigem Drehschalter und 2 x 6 Steckpldtzen, 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 gidngigen 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

Elvira Il (1992): Pradikat ,erstaunlich”

Und wer sich fragt,
was ich in der Zeit
gemacht habe, in der
sich der C64 zwar eine
Wohnung mit mir teil-
te, aber nicht seinen
Joystick; also zirka
von 1987 - 1991: Ich
schaute beim Spielen
Zu: Summer/Win-
ter/World/California
Games, Cauldron,
Cauldron 2, Chiller,
Friday 13th, Wizball,
Nebulus, Pole Position
II... .




Marleen

ch habe meinen C64 erst seit wenigen
IJahren. Als ich anfing, hin und wieder bei

Protovision auszuhelfen, wurde mir einer
gesponsert, was mich sehr gerthrt hat. Da-
vor hatte ich mich hauptsichlich mit Ataris
beschiaftigt. Mein Herz gehért (seit meiner
Kindheit und fiir immer) dem 800XL, aber
eins muss ich dem C64 lassen: Die Joysticks
tun wesentlich weniger weh!

Der C64 ist auch in Springfield im Einsatz.

Martinland
S eit 1984 gehore ich zu den Adepten des

einzig wahren blauen Bildschirms. Wa-

ren es anfangs Programmierversuche
und Spielhallenumsetzungen, die die Faszi-
nation dieses Heimcomputers ausmachten,
den wir in Ermangelung anderer Gerite sogar
im vollig neuen Freigegenstand Informatik
aufbauten, so keimte — nach mond- und blau-
beschienenen Nichten voller Staunen ob der
Musik Rob Hubbards und anderer interdiszi-
plindr-multimedial tanzender Pixel — bereits
Ende der Achtziger-Jahre des vorigen Jahr-
hunderts das Interesse an der Demoszene
und folgte Anfang der Neunziger ein erster
Kompositionsauftrag. Nach einer ca. zehnjih-
rigen, relativ ruhigen Phase bin ich seit mitt-
lerweile wiederum zehn Jahren Feuer und
Flamme fiir den C64 samt all seinen aktuellen
Erweiterungen in harter und weicher Ware,
von einer extensiven Sammlung an handse-
lektierter und -editierter SID-Musik, die ich
dank der Bemithungen des HVSC-Teams nach
jahrelangen Vorbereitungen seit 2004 pflege,
eifrigem Lesen von Diskettenmagazinen bis
hin zu aktuellen Umsetzungen von Musik, Pi-
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xelgraphiken und 6510-Programmierung fir
Audio-CDs, Kunstprojekte, Spiele und Demos
bzw. Just-for-Fun und dem beinahe tiglichen,
genusslichen Einschalten des Brotkastens
samt vorherigem Besuch der nicht-versiegen-
wollenden digitalen Quellen der Kreativitit
fur diesen ersten und einzigen Heimcomputer
in seiner singuldren Art, nicht zu simpel (wie
seine Vorginger) und nicht zu komplex bzw.
tendenziell seelenlos (wie seine Nachfolger),
jedoch véllig einzigartig, dauerhaft faszinie-
rend und - als leidenschaftliches Gegenbei-
spiel fur die hektischen Horden — aufgrund
jahrzehntelanger ~Aufmerksamkeit immer
vielseitiger bzw. noch keineswegs vollstindig
ergrindet zu sein. Alles Gute zum 30. Ge-

burtstag! READY .

,Hurra, es ist ein C64!"

Nik Ghalustians
1985 bekam ich einen Brotkasten ge-

schenkt. Da ich nur Semmeln mit Ma-

rillenmarmelade esse, entpuppte sich
das klobige Teil schon nach kiirzester Zeit als
vollig unbrauchbar und ich entsorgte es recht
rasch beim Altmiillcontainer.

Tolldreister Spaf’ beiseite. Ich danke allen
Commodoretechnikern fiir die Entwicklung
dieses elektronischen Kleinods und schwelge
auch heute noch gerne in Erinnerungen an
das Computerpionierzeitalter. Zum Einsatz
kommt der C64 heute noch bei zahlreichen
Spielesessions, er kann mit brillianten Spiele-
neuerscheinungen (siehe dazu auch die Tests
in diesem Heft) fiir gehobene Unterhaltung
sorgen. Aber nicht nur den Technikern ge-
biihrt Anerkennung, sondern auch den vielen
Programmieren, die es verstanden, der CPU,
dem Grafikchip und nicht zuletzt dem legen-
diren SID-Soundchip kreative Hochleistun-
gen zu entlocken. Dank fiir so viele Stunden

puren Spielspaes und mégen auch die nichs-
ten 30 Jahre Spurenelemente von Commodo-
res Esprit beinhalten.

Georg Fuchs

Commodore 64, ein Jahr spiter folgte
der Datassette ein 1541-Diskettenlauf-
werk. Diese Kombination war damals un-
schlagbar und sollte es lange bleiben. 38911
BASIC BYTES FREE, diese Einschaltmeldung
brannte sich unausléschlich in mein Gehirn

S eit 1985 war ich stolzer Besitzer eines

ein. Obwohl ich vorher einen C16 und danach
einen Amiga 500 hatte, bleibt der C64 das
aufregendste und interessanteste Stiick Tech-
nologie in meinem Leben. Von den vielen her-
ausragenden Eigenschaften dieses Zauberkas-
tens mochte ich zwei hervorheben. Der erste
Vorzug ist der Soundchip mit dem freundli-
chen Namen SID mit seinen unverkennbaren
Klangcharakteristika, der einen Meilenstein
in der Welt der elektronischen Musik darstellt.
Trotz diverser Limitierungen entstand darauf
eine untberschaubare Menge grofRartiger
Kompositionen, auch heute werden noch viele
SID-Chiptunes geschrieben, die immer wieder
neue Ideen auf wunderbar kreative Weise mu-
sikalisch umsetzen. Und damit sind wir auch
schon beim zweiten Merkmal, das den Com-
modore 64 von allen anderen Computern, die
vor und nach ihm gebaut wurden, abhebt: Die
unzihligen Coder, Scener und Hacker fanden
im Lauf der Jahre unglaubliche Méglichkeiten,
die technischen Limitierungen des Gerits zu
umgehen und Dinge mit ihm anzustellen, die
dessen Designer selbst wohl kaum fiir mach-
bar gehalten hitten. Schier Unmégliches
wurde und wird aus den Chips des C64 her-
ausgeholt. Man musste nicht stindig in teure
Upgrades investieren, um plétzlich vierstim-
mige Musikstiicke mit gesampelten Drums zu
hoéren, iber 100 Sprites gleichzeitig auf dem
Bildschirm zu sehen und dazu mehr Farben,
als der Grafikchip eigentlich darstellen kann.
Vergleicht man 1984 erschienene ,typische”
C64-Programme mit jenen aus dem Jahr
1988, kénnte man leicht den Eindruck ge-
winnen, es handle sich um (mindestens) zwei
Generationen von Hardware — und das Ende
der Entwicklung war damals noch lange nicht
erreicht. Fur mich macht gerade diese stindi-
ge Suche nach neuen Méglichkeiten auf der-
selben alten Hardware den Commodore 64 zu
einem einzigartigen Computer. Dass er auch
eine der besten Spieleplattformen aller Zeiten
war, hat ihm auch nicht geschadet.

Plug & Play



Favatrond

Drei von unzahligen Spieleklassikern,
die zuerst auf dem Commodore 64
programmiert und veroffentlicht wurden.

Steffen Grof3e Coosmann

eine erste Begegnung mit dem C64
Mmuss Anfang der 1990er Jahre im

zarten Alter von sieben oder acht
Jahren gewesen sein. Aufgewachsen bin ich
in einem Mietshaus mit der Nummer 10 a.
Mein bester Freund wohnte direkt nebenan
in der 10 b. Sein grofer Bruder hatte einen
C64 und oft safien wir abends im Kinderzim-
mer der beiden auf dem Boden und guckten
dem grofien Bruder zu. Wirklich viele echte
Erinnerungen habe ich nicht mehr an diese
Zeit, nur noch einzelne Bilder. So haben wir
oft Rainbow Island gespielt. Ich war fasziniert
davon, wie der grofie Bruder ein paar Einga-
ben auf dem blauen Bildschirm machte, den
Disketteninhalt anzeigen lief3, wieder ein
paar Eingaben machte und nach ein paar Mi-
nuten — sowie ein Cracktro — spiter das Spiel
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Anzeige

*** FLOPPY - SENSATION SFD 1001***

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
Geridte steht jetzt zum Sensationspreis von nur
98,50 € / Laufwerk incl. Zubehor im begrenztem
Umfang zur Verfiigung. Dabei ist die Zuverlassigkeit
der SFD1001 um ein Vielfaches groBer als die der
1541 oder 1541 Il. Neu- gerite aus einem altem
Commodore Lagerbe- stand und der Support von
uns haben dies moglich gemacht. Jede einzelne
Floppy wird von uns auf Herz und Nieren gepriift
und ggfls. mit Original- ersatzteilen repariert. Dies
ist bei Commodore nun mal leider erforderlich. Der
superschnelle IEC An- schluB hier auf der Riicksei-
te braucht allerdings ein spezielles IEC Interface
um an den C64/C128 angeschlossen zu werden.
Eine umfangreiche Anleitung, natiirlich in deutsch und auf Papier ist auch dabei.
SFD 1001 die Superfloppy mit sagenhafter Geschwindigkeit und Speichergrofe.

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 fiir
die SFD1001 bzw. fiir alle PET Geradte mit IEEE 488 AnschluB. 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 SpaB mit dem groBen Speichervolumen und dem Zugriff auf die
Gerateserie der PET Computer sowie den tollen Zusatzfunktionen des IEC64W
Interface mit dem Support fir 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

Tannenweg 9 - 24610 Trappenkamp - Tel. 04323/3991 FAX 4415 VolP 04323/806064

Internet site : WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unsere aktuellen Angebote

auftauchte. Besonders erstaunlich waren fiir  gehort allerdings zu den frithesten Begegnun-

mich auch die grofen Disketten. Von zuhause  gen in meinem Leben.
kannte ich nur die kleinen 3,5“ Disketten vom
Amiga. Immer wenn der grofe Bruder eine  Arndt Dettke

Diskette aus seiner Box zog, bekam ich glin-
zende Augen. Erst viele Jahre spater fand ich

heraus, dass die Disketten vom heimischen
Amiga ein viel grofleres Fassungsvermogen
haben. Gespielt haben wir oft Rainbow Island
und eine Variante von Schiffe versenken, in
der die Bomben aus einer Kanone abgeschos-
sen wurden und im Hintergrund entweder auf
ein Ziel trafen oder eben nicht. Ob jetzt der
Nachbars-C64, der NES bei Freunden, Papas
Amiga 500 oder der erste eigene Game Boy
mein erster Kontakt mit Videospielen war,
kann ich nicht mehr genau sagen. Der C64

30 Jahre! Meinen C64 musste ich mir da-

mals vom Versand schicken lassen, denn
in den Geschiften gab es ihn noch nicht. Und
fur die Floppy bin ich spiter 80 km weit gefah-
ren... Meine ersten Wochen verbrachte ich mit
immer wieder neu Eintippen von Spielelis-
tings aus DIN-A4-formatigen Heften (bis ich
ihr Prinzip verstanden hatte), weil ich noch
keine Datassette hatte, um abzuspeichern. —
Der Rechner hat mein Leben verindert. Ich
bin froh, dass es ihn gibt. .

S 0s0, dann hab ich die Kiste jetzt schon
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Rainer’s Rants (1)

Zombie-Freundinnen
und andere Untote

In der Lotek-Redaktion geht es gerne mal heil8 her. Was soll in die News,

was wird ein Testbericht... und bei welcher Meldung beil3en wir uns
lieber auf die Zunge? - Aber warum eigentlich? Gerade die eine oder
andere Newsmeldung schreit férmlich danach, nicht nur brav-neutral
zitiert zu werden, sondern verlangt auch nach einem geharnischten
Kommentar. Und wie das so ist, wer die Klappe am weitesten aufreil3t,
der muss es dann tun... Drum gibt es ab sofort in loser Folge ,,Rainer’s
Rants” mit kritischem Blick auf die eine oder andere Meldung.

von Dr. Rainer Buchty

0 Jahre C64, das fithrt einem sehr
3 schmerzlich das eigene Alter vor Augen.

Gerade so, als wiren der 40. Geburtstag
und mannigfaltige 80er-Shows in TV und Ra-
dio nicht schon genug. Ubrigens ein Phino-
men, das ich so gar nicht verstehe, denn als
ich seinerzeit das Radio einschaltete, wurde
ich nicht permanent mit Bill Haley beschallt.
Und dessen ,Rock Around the Clock® lag da-
mals dhnlich weit zurick wie heute die soge-
nannten Heroen der 80er. Drehe ich heute
jedoch den Atherwellenempfinger an, tont
mir von allen Seiten ,Das Beste der 80er” ent-
gegen. Na ja, von mir aus. Waren ja viele gute
Sachen dabei, die man auch heute noch anhé-
ren kann.

Mit Computerplattformen aus den 80ern
sieht es dagegen anders aus. Klar, sie waren
kultig (und werden es immer bleiben), und
bestimmte Aufgaben kann man mit ihnen
weiterhin erledigen, wenn man denn unbe-
dingt will; fiir andere Belange des heutigen
Lebens sind sie allerdings weniger geeignet.
Und das muss nicht mal ein sonderlich auf-
wendiges Unterfangen sein: Ich erinnere mich
mit Grausen an die ausgiebige Pause, wenn
bei einem LaTeX-Lauf seinerzeit MetaFont
ansprang, um die Zeichensitze zu generie-
ren. Das war selbst auf meinem Amiga 3000
mit 25MHz-68030 eine Qual. Wie ich spater
mit Debian Watchtower merkte, wird auch
bereits ein ssh-Login zur Geduldsprobe, da
die Schlisselverhandlung dieses liebenswerte
Stiick Computerhistorie vor eine spiirbare He-
rausforderung stellt. Selbst (m)ein nunmehr
zwolf Jahre alter PC lahmt trotz 1,4GHz-
CPU merklich beim Websurfen, speziell bei
Javascript-Orgien wie Facebook.

Wo ich den PC jedoch einfach upgraden
(oder schlicht entsorgen) kann, habe und hat-
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te ich in der Amiga-Welt keine Moglichkeit,
zu modernen Zeiten aufzuschlieffen. Denn,
anders als Apple, hat Commodore es leider
nie geschafft, eine wirkliche Fortentwicklung
der Plattform sicherzustellen. Apple hingegen
gelang der Sprung vom 68k auf den PPC und
schliellich auf den x86 — inklusive jeweiliger
Kompatibilititsphasen, in denen die Transi-
tion zwischen den Plattformen hinreichend
schmerzfrei moglich war.

He's dead, Jim

Ja, ich weifi. Der Amiga lebt. Es gibt — gefiihlt
— alle Jahre wieder eine neue Amiga-Plattform.
Ich meine damit allerdings nicht ambitionier-
te Nachbau-Projekte, welche die Original-
Hardware in ein FPGA einbeschreiben und
Wert auf maximale Kompatibilitat legen. Ich
rede auch nicht von Unternehmen, die sich
dem Erhalt der Plattform durch aktuelle Pe-
ripheriegerite, beispielsweise USB-Interfaces,
zeitgemifle Netzwerk- und Grafikkarten,
PCI-Bus-Backplanes oder auch Turbokarten
verschrieben haben. Ich rede von den ver-
meintlich neuen Amigas, basierend auf PPC-
Prozessoren mit dem eher steinzeitlichen
Leistungsstand von vor 10 Jahren.

Da frage ich mich regelmaflig, was das ei-
gentlich soll. Welchen Markt sollen diese
Plattformen denn bedienen? Diese Dinger
sind in erster Linie eins: teuer. Weder war-
ten sie mit der Leistungsfahigkeit moderner
PC-Plattformen auf noch sind sie (als Hard-
wareplattform) auch nur annihernd kompati-
bel zur sogenannten Legacy-Plattform.

Und welche Software soll also darauf lau-
fen? Klassische Amiga-Software verlangt nach
der Originalhardware. Schlimmstenfalls sogar
nach spezifischer Generation der Custom-
Chips, CPU, oder Kickstart-Version. Will man

diese historischen Softwareschitze laufen las-
sen und verfiigt nicht uber die entsprechende
Hardwareplattform, braucht man einen Emu-
lator.

Den stellt AmigaOS4 in Form des RunIn-
UAE-Konzeptes zur Verfiigung. Prima Sache,
wirklich. Aber um UAE laufen zu lassen, brau-
che ich kein 899€-Board (plus Gehiuse) — die
gleiche Aufgabe erfiillt jeder Wegwerf-PC vom
Aldi-Wiihltisch, ja jedes aktuelle Netbook
zu einem Bruchteil der Kosten. Und selbst
Smartphones weisen heute Leistungsdaten
auf, die einen solchen Emulatorbetrieb er-
méglichen. Amiga-Emulatoren kann ich also
ginstiger haben. (Hardware-Plattformen fir
Linux tibrigens auch.)

Daist es dann auch eher ein argumentativer
Strohhalm, dass AmigaOS so schén schlank
und ressourcenfreundlich sei. Wir schreiben
schliefllich nicht mehr 1981, als jedes Byte
zihlte. Heute haben gingige CPUs teilweise
mehr Cache als ein voll aufgeriisteter Amiga
3000 mit seinen ehemals beeindruckenden
18MB Gesamtspeicher.

Klar ist es ein interessanter Gedanke, dass
die Software von einst heute komplett aus
dem Cache laufen kénnte. Aber das Gedan-
kenspiel ist doch andererseits auch ziemlich
miflig. Jede halbwegs gute Digitalkamera
spuckt grofiere RAW-Images aus, jede Minute
HD-Glotzen auf Youtube und Co. erzeugt gro-
Rere Datenstréme als wir damals an Haupt-
speicher hatten. Und das Kopieren von CDs,
wenngleich technisch grundsitzlich méglich
gewesen, scheiterte schlicht daran, dass wir
gar nicht den nétigen Platz fur das ISO-Image
auf der Platte gehabt hitten.

Die Welt hat sich weitergedreht. Und eben
drum kommen die neuen Plattformen ja auch
mit wesentlich mehr Speicher als ein Legacy-
Amiga. Welche Rolle spielt es da, ob das Be-
triebssystem nun 128kB oder 16MB im Spei-
cher belegt?

Heute zdhlt primar die Usability, Verzei-
hung, Gebrauchsfihigkeit. Kann ich mit gin-
gigen Datenformaten hantieren? Kann ich
sinnvoll am Datenaustausch im Internet teil-
nehmen? Laufen gingige Programme auf der
Plattform? Oder muss ich Kompromisse ein-
gehen? Und wie sieht es mit der Hardwareun-
terstlitzung aus?

Bereits Linux, eigentlich mit einem iiber-
grolen Softwareangebot gesegnet, tut sich
hier bisweilen schwer: Hardware muss teil-
weise immer noch sorgfiltig im Hinblick auf
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Klassische Amiga-Software verlangt nach der Originalhardware. Schlimmstenfalls sogar
nach spezifischer Generation der Custom-Chips, CPU, oder Kickstart-Version.

Treiberunterstiitzung ausgewihlt werden,
bestimmte Dateiformate werden nur unzu-
reichend unterstiitzt oder lassen sich nicht in
der gewiinschten Form verarbeiten. Das ,Exo-
tenformat“ PDF fiele mir hier spontan ein, wel-
ches sich unter Linux zwar mannigfaltig und
sehr komfortabel erzeugen und anzeigen lisst
— aber so gut wie gar nicht editieren.

Der Amiga war der Traum der 80er — und es
war eine schéne Zeit. Aber heute ist der Amiga
tot. Sogar schon eine ganze Weile. Versuche,
unter dem Namen ,Amiga“ Boutique-Platt-
formen in den Markt zu driicken, gemahnen
mehr an Leichenfledderei, schliefflich wird
der Amiga als Plattform nicht dadurch wie-
derbelebt, dass man eine inkompatible Kiste
auf den Markt wirft, das Ding um der alten
Zeiten willen Amiga nennt, weil ein nicht
zur Originalhardware kompatibles OS samt
Klassik-Emulator drauf lauft, und diese Platt-
form dann (im Vergleich zu anderen Compu-
terplattformen) zu gefihlt dhnlichen Preisen
verkauft wie damals die Erstexemplare der
echten Amigas.

68k ist tot

AmigaOS hitte im Zuge des Smartphone-
Booms vielleicht eine Chance gehabt, als
Betriebssystemumgebung zu neuer Ehre zu
gelangen. Dort zihlt Schlankheit und Effizi-
enz, nicht zuletzt auch hinsichtlich maximaler
Batterielaufzeit. Dass man sich eine solche Ni-
sche mit der Brechstange schaffen kann, hat
Apple mit i0S eindrucksvoll bewiesen. Aller-
dings passte da auch das Gesamtpaket. Und
fur jedes Apple iOS existiert umgekehrt z.B.
ein BeOS, das diesen Schritt nicht geschafft
hat. Oder ein Microsoft, das es trotz seiner
Marktmacht im PC-Bereich derzeit nicht
schafft, eine annihernd gleiche Akzeptanz
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wie i0S und Android zu erzielen.

Fiir das Uberleben des Amiga sehe ich daher
nur eine Lésung: AmigaOS muss auf die x86-
Plattform, egal wie sehr es schmerzt. 68k ist
- zumindest als Workstation-Prozessor — tot.
PPC nur noch ein Nischenprozessor. Wenn
nicht einmal eine Firma wie Apple es sich auf
Dauer leisten kann, ihre PC-/Laptop-Platt-
form auf eine eigene Hardwareumgebung ab-
zustiitzen, dann ist es fiir den Nischenmarkt
Amiga schlechterdings unméglich. Und, ins-
besondere dank Apple, sind die User mittler-
weile flichig an Dualboot gewdhnt und wissen
auch mit Virtualisierungsumgebungen wie
VirtualBox oder VMware umzugehen.

In solch einer Umgebung hitte ein, nen-
nen wir es mal AmigaOS 5.0, méglicherwei-
se Chancen. Zumindest aber senkte es die
Einstiegshurde, hitte jeder PC, jeder Mac
die Moglichkeit, ein zeitgemifies AmigaOS
zu booten (und zwar ohne den Umweg tiber
Plattformemulatoren).

Wenn dann auch noch der Beweis erbracht
wiirde, dass heutige Plattformen signifikant
von aufgeblasenen Betriebssystemen und
Anwenderprogrammen ausgebremst werden
und sich ein und dieselbe Plattform unter
AmigaOS viel schneller anfiihlt — dann klappt
das vielleicht sogar mit der Reanimation.

Exklusivplattformen zum Boutique-Preis
jedoch sind der Sargnagel. "

P.S.: Dies hier alles nur Gemotze? Ich sehe
vor lauter Gemecker nicht den Kern der Sa-
che? Dann greif zum Texteditor deiner Wahl
und schreib eine Gegendarstellung! Die in-
teressantesten Zusendungen werden unter
,Rainer's Rants — Reactions“ veréffentlicht.

In finsteren Verliesen...

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

Ausgabe

#39
#38
#37
#34/35
#33
#31
#30
#29
#28
#27
#26
#25
#23
#17
#17
#15
#14
#13
#12
#11
#10
#07
#05
#Extended (PSP)

Preis

2 Euro

1 Euro

1 Euro
0,50 Euro
3 Euro

3 Euro

3 Euro

1 Euro

1 Euro

1 Euro

1 Euro

1 Euro

2 Euro

2 Euro (Farbumschlag)
0,50 Euro (SW-Umschlag)
2 Euro
0,50 Euro
3 Euro

2 Euro
0,50 Euro
2 Euro

2 Euro

3 Euro
0,50 Euro

Nicht mehr verfiigbar sind die Hefte:
01-04, 06, 08, 09, 16, 18-22, 24, 32, 36
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Kulturgiiter in Gefahr

Piraterie halt alte
Computerspiele am Leben

Zwar ist die Erstellung von Raubkopien aktueller Spieletitel zwei-
felsohne illegal und verwerflich. Andererseits ist auch zu beden-
ken, dass ganz alte Games anderweitig nicht erhdiltlich sind. Dazu
kommt: Immer mehr Unternehmen zwingen uns dazu, die Games
liber ihre Vertriebsplattform zu beziehen. Damit kénnten die
Hersteller oder Publisher die Geschichte ihrer Spiele zum eigenen

Vorteil verédindern.

von Lars,,Ghandy” Sobiraj

as kalifornische Portal ,Technologizer”
D beleuchtet das Thema Softwarepirate-

rie derzeit in einem ganz neuen Licht.
Zwar kann man zum Beispiel die beliebtesten
Nintendo-Games tiber den japanischen Her-
steller beziehen. Was aber ist beispielsweise
mit all den unbekannten Atari-, SNES- oder
N64-Games von Drittherstellern? Wie kommt
man an alte ZX81-, MS-DOS-, Amiga- oder
C64-Spiele heran, wenn nicht, indem man
sich eine Raubkopie davon ,besorgt“? Weni-
ger populdre Spiele aus dem Jahr 1988 oder
den Folgejahren sind bis auf wenige Ausnah-
men nicht mehr auf legalem Weg erhiltlich.
Die damaligen Unternehmen existieren oft-
mals nicht mehr. Wo also die Software bestel-
len, wenn man keinen Glicksgriff in einem
der bestehenden Internetauktionshiuser ti-
tigen kann?

Dazu kommt die zunehmende Kontrolle
der Unternehmen iiber jegliche Inhalte. Gera-
de Apple ist dufderst streng bei der Sperrung
unerwiinschten Contents. Beinhalten Apps
beispielsweise zu viel Frischfleisch, werden
sie iiber den eigenen Store schlichtweg nicht
vertrieben. Allzu freiziigige Spiele abseits der

Priiderie des Unternehmens aus Cupertino
wird man dort nicht finden. Doch das ist nicht
alles. Da der Anwender ohne Jailbreak die
Kontrolle iiber sein Gerit verloren hat, kénn-
te man altere Apps auch nachtriglich aus dem
Angebot nehmen und so dem digitalen Ra-
diergummi des Netzes tbergeben. Nicht die
Gamer haben die Oberhand iiber die gekauf-
ten Inhalte, sondern die Schrankenwérter von
Valve (Steam), Origin (Electronic Arts), Play-
Station-Store (Sony), dem Wii-Shop-Kanal
(Nintendo), Xbox Live (Microsoft) und viele
mehr.

Es mag auf den ersten Blick unlogisch klin-
gen, aber letztlich hat Softwarepiraterie mehr
Kultur gesichert als sie zerstért hat. Schon
jetzt haben Piraten als ungewollte Bewahrer
digitaler Kultur zehntausende Programme
vor der endgiiltigen Vernichtung bewahrt. Die
gecrackten Games und Anwenderprogramme
sind im Internet unabhingig von jeglichen
Datentrigern oder Kopierschutzmafinahmen
allzeit verfiigbar. Disketten aus den Anfin-

gen des Computerzeitalters verlieren mit den
Jahren immer mehr ihrer Daten. Ohne die Ar-
beit der Hobbyarchivare waren zahllose Spiele
schon jetzt fiir immer verloren gegangen. In
der grofiten Datenbank fur Videospiele, Mo-
byGames, wurden bislang 60.000 verschiede-
ne Spiele festgehalten. Ungefihr 23.000 Spie-
letitel wurden in Form einer Audio-Kassette
oder Diskette veréffentlicht. Man tberlege
sich, wie viele der aufgefithrten Spiele inner-
halb der nichsten zehn Jahre verschwinden
wiirden. Spielbar wiren die alten Games auf
Emulatoren natiirlich auch nicht, sofern der
Kopierschutz noch darin enthalten ist.

Viel wichtiger jedoch ist die Feststellung,
dass alle DRM-Mafinahmen es uns unmdéglich
machen, Firmen davon abzuhalten, ihre Soft-
ware im Nachhinein zu verindern. Autor Benj
Edwards ist der Meinung, dass die Unterneh-
men, wenn sie die Gewalt iiber die Geschichte
besitzen wiirden, diese auch nach Lust und
Laune verindern und verfremden wiirden.
Wer will ihnen das Gegenteil beweisen, wenn
wir ohne entsprechende Schwarzkopie keinen
Anhaltspunkt daftur haben, dass von Beginn
an Mario der Gute und nicht Kénig Bowser
der Bose war.

Wer sich den uneingeschrinkt empfehlens-
werten Originalartikel durchlesen mochte,
der noch weitere Aspekte behandelt, kann
dies unter dem angegebenen Link tun. »

http://technologizer.com/2012/01/23/why-
history-needs-software-piracy/

Viele Programme waren ohne ,Raubkopien” fir immer verloren gegangen. Die
Rechteinhaber greifen bei der kommerziellen Verwertung élterer Titel oft auf gecrackte
Versionen zuriick, weil die verbleibenden Originaldatentrdager inzwischen unlesbar sind.

LOTEEKG-




PFPIRATERIE .~ NAEHKAESTCHEN

Diesmal: Die Ubersiedlung

990 war wohl das Jahr, in dem der gro-
1 e Computerfirmen-Umbruch anfing.

Plstzlich sah man Aktien und Zusam-
menschliisse, Fusionen und Aufkiufe. Und
die Einsicht, dass man als Einzelner einfach
nicht iberleben kann, wenn man einen
breiten Markt bedienen will. Commodores
Politik war immer darauf ausgerichtet, sel-
ber etwas zu entwickeln und damit grof3 in
den Markt zu gehen. Zu Zeiten des C64 war
das eine tolle Sache gewesen und hat gut ge-
klappt. Der Amiga war ein wirdiger Nach-
folger — jedoch gab es plétzlich Konkurrenz:
PC, 0S/2, selbst Apple drang vor in das von
Commodore besetzte Land. Ganz zu schwei-
gen von Atari und den Spielekonsolen wie
Nintendo und Co. Jeder zwickte sich etwas
vom grof3en Kuchen ab, und wer nicht in den
Konkurs wollte, suchte sich Partner.

So auch Commodore. Die Eigenentwick-
lung von PCs war zu teuer und zu zeitrau-
bend. Bis ein neues Motherboard von Com-
modore vermarktungsreif war, gab es bei
den Nonames schon die nichste Generati-
on. Die Amiga-Custom-Chips, allen voran
der Sound- und Grafik-Chip, wurden nicht
weiterlizenziert. Was blieb iiber? Erst dach-
te man, die PC-Schiene kénnte Commodore
retten. Daher wurde die Weiterentwicklung
des Amiga auf Sparflamme betrieben. Ein
Relaunch des C64 floppte, und selbst Billig-
gerite wollte kein Mensch mehr haben. Das
CDTV dagegen war noch zu neu und zu uto-
pisch. Der Verbraucher wollte ,kompatibel.

In dieser Zeit des Umbruchs wurde das lei-
tende Personal 6fter getauscht als bei man-
chem Auto die Reifen. Oft safl ich in der Firma
und wusste nicht, wie gerade der Chef einen
Stock hoher noch hiefs. Oder wer war im Mo-
ment der grofie Boss in den USA? Kleiner Ne-
beneffekt: Firmen-Restrukturierungen, neue
Management-Ebenen mussten her! Verkauf
und Marketing mussten getrennt werden,
der Kundendienst wurde aufgeteilt in techni-
schen Support und Verkaufssupport. Leiter
wurde damals Herr Kremmel, der quasi un-
seren ,Museums-Raum" okkupierte und sich
dort sein Biiro einrichtete. Sein Job war es,
Verkaufssupport zu betreiben.

Aus dem Nahkastchen

Thomas Dorn, geb. 1965 in Wien, EDV-Dienstleister. Arbeitete von 1987
bis 1993 bei Commodore, dann bei Siemens, anschlieBend selbststandig.
Amiga-Entwicklung diverser Programme. XiPaint, ein 24-Bit-Malprogramm,
wurde auf nahezu alle Grafikkarten des Amiga portiert. Danach Entwick-
lung von Akaba auf Casablanca (Videoschnittsystem auf Basis eines Draco).
Heute spezialisiert auf Linux-Losungen.

E-Mail: thomas@dorn.at

Eines seiner kleinen Abenteuer war, dass
er osterreichweit alle Hartlauer-Filialleiter in
Amiga und ein wenig in PC schulen wollte.
Dazu vermachte er sein Textverarbeitungs-
programm der Firma, die es jedem Commo-
dore-PC als Draufgabe beilegte. Beim Amiga
waren es ebenfalls eine Textverarbeitung und
ein Spielepaket. Damit die Sache professio-
nell funktionierte, wurde in jedem Bundes-
land ein Raum gemietet, darin je zehn PCs
und zehn Amiga 500 aufgestellt und eine
kleine Einschulung in die frisch installierten
Programme gemacht. Ich war fir den Aufbau
und die Schulung auf den Amiga-Geriten
verantwortlich. Gut eine Woche reisten wir
also damit durch ganz Osterreich und hatten
taglich zwei Auftritte. Den Hartlauer-Leu-
ten hat das gefallen — aber dass der Verkauf
dadurch gestiegen ist, bezweifle ich. Herr
Kremmel war jedoch unendlich optimistisch
und ist es immer noch - er hat durch die vie-
len Stunden in einem Auto viel von der Fir-
ma kennenlernen kénnen. Denn zu erzihlen
hatte ich allemal etwas.

Und weil wir so schén bei den Umstruktu-
rierungen sind: Pl6tzlich war es ganz unklug,
ein Lager zu haben. Und wenn man schon
kein Lager mehr brauchte, was sollte man
dann mit einem so grofien Support? Dann
kann man doch auch in ein kleineres Biiro
umsiedeln! Weil dieses natiirlich hiibsch und
neu sein sollte, durfte es aus Kostengriin-
den nicht zu grof? sein. Klar, wir verkleinern
den Support! Stattdessen schaffen wir eine
Consumer-Hotline, das ist sowieso en vogue.
Diese Aufgabe sollte Herr Geierlehner umge-
hend umsetzen. Er hatte unendliche Geduld
und spriihte vor Optimismus. Nachteile wur-
den sofort in Features umgewandelt. Und so
kam es schliefflich, dass wir fast zeitgleich
zur Expo im Wiener Messepalast 1991 in die
Laxenburger Strafle 36 iibersiedelten.

Beim Ausriumen unseres Lagers kamen
damals allerhand tolle Gerite zum Vorschein.
Ich kénnte mich jetzt noch wo hinbeiflen,
dass ich in dieser Situation nicht so manches
Gerit um einen Bettel kaufte. Prototypen,
jede Menge Rarititen! Wie dieses kuriose
Gerit: ein Koherent-System. Ein Unix-Vor-
ganger, der schon 1988 fertig war. Das Ding
sollte anstelle oder zusitzlich zum Amiga auf
den Markt kommen - ein Unixsystem zum
Preis eines PCs. DAS wire eine Revolution
geworden! Immerhin lief das firmeninterne
E-Mail-System schon jahrelang klaglos auf
diesem Gerit. Ahnliches von IBM war un-
erschwinglich, das hitte am Markt wie eine
Bombe eingeschlagen! Aber auch hierbei hat
Commodore tief geschlafen...

Katalog der Firma Hartlauer, 1984 (Preise in 0S)

MAERZ 2812

13




Ostern feiern mit Ms. Astro Chicken

Eierschmeiflerei

Im Jahr 1989 veréffentlichte Sierra das Adventure
Space Quest lll. Als besonderen Gag versteckten sie
ein Spiel im Spiel: ein spielbares Arcade-Minigame

namens Astro Chicken.

von Marleen

iel des Spiels war es, ein Huhn auf ei-

2 nem Trampolin landen zu lassen (ziem-
lich ahnlich wie bei Lunar Lander). Zwei

Jahre spater folgte Space Quest IV, und wiede-
rum konnte der Protagonist sich in der Arcade
an einem Spiel versuchen: Ms. Astro Chicken,
dem offiziellen Sequel zu Astro Chicken. Ms
Astro Chicken, ein Huhn mit Hut, fliegt in
diesem Sidescroller durch die Landschaft und
versucht dabei, unterschiedlichen Hindernis-
sen auszuweichen — zum Beispiel Windmiih-
len, garstigen Hunden, Jigern mit Schrot-
flinten und fiesen fliegenden Fiichsen. Also
so eine Art umgekehrtes Duckhunt. Punkte
gibt es dafir, diese Hindernisse mit Eiern zu
bewerfen. Den eigenen Eiervorrat kann Ms.

Der Startbildschirm
von Ms. Astro-Chi-
cken, unten rechts

eine Spielszene

Astro Chicken auffiillen, indem sie durch ein
Maisfeld fliegt.

Astro Chicken und Ms. Astro Chicken wur-
den beide von Sierra auch separat, also auf3er-
halb von Space Quest vertrieben. Und naja,
dann scheiden sich die Geister: wiahrend fiir
meine Schwester und mich Ms. Astro Chicken
aus unserer Computerkindheit nicht wegzu-
denken ist, wihlten andere das Spiel auf die
Hitliste der furchtbarsten Spiele-im-Spiel
aller Zeiten. Die meisten wollten das Spiel
wohl einfach vergessen, vor allem wegen des
unertriglichen, ganze vier Sekunden langen
Soundtrack-Loops (den man heute sowohl

auf Youtube als auch als MP3 im Netz findet).
Aber da haben sie die Rechnung ohne die Lo-
tek gemacht! -

Ausdriicklich zum Nachmachen empfohlen

Easter Eggs und Buntes fiir das

Osternest

In dieser Ausgabe mochte ich den Selberma-
chern unter euch gerne ein paar Ideen zur Ver-
schénerung des Osterwochenendes spenden.

von Marleen

eshalb mache ich heute bunte Sachen
D aus Schokolade. Fiir die einzelnen An-

leitungsalternativen wollte ich erst die
jeweilige handwerkliche Schwierigkeit ange-
ben; allerdings ist das vom Prinzip her eigent-
lich alles gleich einfach. Man muss sich nur
die Mithe machen! Schokoladen schmelzen,
farben, wieder schmelzen, das erfordert Ge-
duld. Vor allem ist es schwierig auf die Scho-
kolade zu warten, wiahrend sie im Gefrierfach
aushirtet. Lohnt sich die Mithe? Aber absolut!
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Zuckerguss machen

Puderzucker mit tropfchen(!)weise Wasser oder
Zitronensaft verrihren. Mit Lebensmittelfar-
be farben. Mehr Puderzucker einriihren, weil
man’s zu flissig gemacht hat...

Schokolade schmelzen

1. Im Wasserbad: Der Klassiker. Schoki zerstu-
ckeln, in einen kleinen Topf geben. Der kleine
Topf kommt in einen gréBeren Topf, und in
dem groBeren Topf wird Wasser erhitzt. Vorteil:
Die Schokolade bleibt im Wasserbad noch eine
Weile flussig.

2. Auf dem Herd: Wer sich nicht mit ineinan-
derpassenden Topfen herumschlagen mochte,
kann die Schokolade auch direkt auf dem Herd
(also nur mit einem Topf...) erhitzen. Dabei be-
steht allerdings die Gefahr, dass die Schokolade
unten anbrennt, es muss also standig gerihrt
werden!

3. In der Mikrowelle: 100g Schokolade brau-
chen ein paar Minuten. Man kann die Schoko-
lade aber auch verbrennen. Erst mal fiir zwei
Minuten erhitzen, dann riihren, und dann in
15-Sekunden-Intervallen weitermachen, bis
die Schoki flssig ist.

LOTEEKG-




OSTEREN

1. Verzierte Schoko-Taler

Schokolade kann man in so ziemlich alles gie-

3. Zweifarbige Pac-Man-Taler 4. Yoshi-Eier

Ben, was aus Plastik ist. Normalerweise nehme
ich irgendwelche Plastik-Blister von Elektro-
nikteilen. Heute verwendeten wir allerdings
meiner Schwesters Muffin-,Blech” aus Silikon.
(Sie ist ja Profi.) Aber es kann alles verwendet
werden, was ein bisschen flexibel ist und wo
man die Schokolade hinterher wieder rauspu-
len kann (also kein Glas oder Metall).

Wir haben ganz profane Schoko-Taler ge-
gossen, um diese dann hinterher mit Lebens-
mittelfarbe (etc.) zu verzieren. Hier kann man
sich kunstlerisch austoben, je nach Anspruch
und Talent. Wir haben uns hier fir Kirby, Poké-
mon und einen Angry Bird entschieden. Aber
es gibt auch Motive, die jeder Grobmotoriker
hinbekommt. (Pac-Man draufmalen geht im-
mer... Und auch Pong ist ein dankbares Motiv.)

Aus den fertigen Schokotalern kann man Scho-
ko-Lollies machen, indem man mit Schokolade
hinten Schaschlik-Spiee anklebt. Wir wollten
gerne LOLies machen. Man kann Schokota-
ler natlrlich hinterher beschriften (mit einem
Zahnstocher, Zuckerschrift oder Schokoschrift).
Wir wollten aber den gleichen Ansatz auspro-
bieren wie bei den Yoshi-Eiern.

Also haben wir die Schrift (spiegelverkehrt
naturlich) zuerst mit Schokoschrift in die Form-
chen gemalt und hinterher mit Schokolade
aufgefiillt. Schokoschrift kann man kaufen (in
Tuben, die dann auch im Wasserbad erwarmt
werden) oder ganz normale geschmolzene
Schokolade nehmen und mit einem Zahnsto-
cher ,schreiben” Alternativ kann man auch in
die halb-geharteten Taler mit dem Zahnstocher
schreiben (also einritzen). Sieht auch hibsch
aus! Stockchen drangeklebt — und fertig!

2.LOLipops

MAERZ 2812

Aber auch Pac-Man-Taler aus zwei Sorten Scho-

kolade sind sehr gut hinzubekommen. Nach ei-

nigem Nachdenken ist die einfachste Variante

diese hier:

« einen Schokotaler aus dunkler Schokolade
herstellen (siehe 1. Verzierte Schoko-Taler)

- fertigen Schokotaler in vier gleichgroRe Tei-
le zersagen

- die vier Viertel in vier der runden Férmchen
geben

- mit gelber Schokolade auffiillen

- fertig!

Von unseren StBigkeiten hatten die Pac-Man-
Taler das beste Aufwand-Nutzen-Verhaltnis.

Variante A: Schoko-Eier kaufen, auswickeln und
mit buntem Zuckerguss oder gefarbter flussi-
ger Schokolade griine Tupfen draufmalen.

Variante B: Wir haben in die Eierformen (aus
dem Zuckerbedarf) zuerst mit griiner Schoko-
lade die Tupfen reingemalt und im Kiihlschrank
kurz hérten lassen. Dann haben wir die Formen
mit weiler Schokolade aufgefiillt. Die fertigen
Schoko-Ei-Halften muss man dann nur noch
mit einem Klecks Schokolade zusammenkle-
ben. Da wir die Eierformen schon mal hatten,
wurden gleich noch meine Lieblings-Tentakel
Purpur und Griin umgesetzt. Denn ohne die
beiden lauft bei mir ja nichts.

5. Schoko-,Wiirfel”

Wer zufdllig nerdige Eiswurfelformchen hat,
kann auch diese verwenden! Die Férmchen
sollten dann allerdings aus Silikon sein, sonst
wird es bei komplexeren Formen schwierig, die
fertige Schokolade unbeschadet zu befreien.
Flissige Schokolade rein, Eisfach, fertig! Wie
immer sehen sie etwas besser (und ganz sicher
osterlicher) aus, wenn die Schokolade vorher
gefarbt wurde. Das Ganze schafft man in unter
einer Stunde, und sie sind ein echter Hingucker
im Osternest...
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Commodore-Prototyp

Commodore C65: Die Legende

Anstatt (iber Sinn und Unsinn des C65 zu diskutieren, liefern wir
hier Fakten und wenig bekannte Infos iiber den Prototypen: Der
begehrteste Commodore-Computer im Detail.

von Stefan Egger

nders, als vielleicht zu vermuten wire,
Ahandelt es sich beim C65 nicht um ei-

nen Schnellschuss, sondern um ein
wohldurchdachtes System. In diesem Artikel
gehe ich daher auf Konstruktion und Bauwei-
se des C65 ein. Im Prototypenstadium durch-
lebte er einige Anderungen, welche in diesem
Artikel erstmals in gesammelter Form ver6f-
fentlicht werden. Hierbei gibt es sicherlich in-
teressante und ggf. bislang unbekannte Dinge
zu erfahren.

Gehéuse

Wenig bekannt ist, dass es eigentlich zwei
C65-Gehiuse gibt. Den Unterschied sieht
man allerdings nur von innen. Wie aus den
Abbildungen ersichtlich wurden hier zusatzli-

www.commodore.ca

www.elektronik-technik.biz

che Halterungen fiir die Tastatur verbaut. Lei-
der ist unbekannt, welches Gehiuse das frii-
here bzw. spitere war, jedoch sieht es so aus,
als wire dasjenige ohne Stiitzen das neuere,
da im Plastik an der Stelle, wo die Stiitzen sein
sollten, noch Spuren von der Verdnderung der
Produktionsform zu erkennen sind. Aller-
dings ist das obere ein ilteres Rev-2A-Board.
Auflerdem hier zu erkennen: Rev 2A mit lan-
gem Folienkabel zum Diskettenlaufwerk und
Anschluss hinten sowie Rev 2B unten mit kur-
zem seitlichem Kabel. Auf diese Besonderheit
gehe ich spater noch ein.

Das Gehiuse ist generell sehr robust kons-
truiert. Die Haken an der Riickseite brechen
nicht so leicht ab wie etwa beim A600 oder

16

A1200. Vorne wird das Gehiuse mit zwei
Schnappern (dhnlich wie spitere C64c) und
einer Schraube (beim Laufwerk, mit Garan-
tiesiegel) zusammengehalten. Einzig beim
Laufwerk werden wirklich vier Schrauben ver-
wendet, so daf} sich ein solider und gut verar-
beiteter Gesamteindruck ergibt.

Das Design wirkt duflerst kompakt. Es
greift Design-Elemente von C128 und C64
(besonders C64c) auf und nimmt Elemente
der spiteren Computer A600 und A1200 teil-
weise vorw