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	Versionscheck (Stand: 05.07.2019)





	Name

	Version

	Emuliert

	Webseite





	WinUAE

	4.2.1

	Amiga

	http://www.winuae.net





	VICE

	3.3

	C64, C128, Plus/4, PET, C64DTV

	http://vice-emu.sourceforge.net





	CCS64

	V3.9.2

	C64

	http://www.ccs64.com





	Hoxs64

	v1.0.21.1

	C64

	http://www.hoxs64.net





	Emu64

	4.30

	C64

	http://www.emu64.de





	Frodo

	4.1b

	C64

	http://frodo.cebix.net





	MAME/MESS

	0.211

	Automaten und Heimcomputer

	http://mamedev.org





	Z64K

	1.0

	C64, C128, VIC20, Atari2600

	http://www.z64k.com





	Yape

	1.1.6

	Plus/4

	http://yape.homeserver.hu





	ScummVM

	2.0.0

	Div. Adventures

	http://www.scummvm.org





	DOSBox

	0.74 -3

	MS-DOS

	http://www.dosbox.com





	Boxer

	1.4.0

	MS-DOS (unter Mac OS X)

	http://boxerapp.com
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LIEBE LOTEKS!


Mehr oder weniger pünktlich zur Urlaubszeit können wir die bereits 59. Ausgabe vorlegen. Lotek64 gibt es nun bereits so lange, wie Commodore Computer verkauft hat.


Stefan Egger stellt seine journalistischen Aktivitäten in der Retro-Welt weitgehend ein. Als Besitzer einer umfangreichen Sammlung von Commodore-Geräten hat er immer wieder exklusive Beiträge verfasst und sehr seltene Hardware vorgestellt. Wir bedanken uns für all die spannenden Berichte und die Arbeit, die Stefan in Lotek64 gesteckt hat!


Das gilt natürlich auch für alle anderen, die dazu beitragen, dass Lotek64 seit so vielen Jahren erscheinen kann. Auch wenn wir eine kleine Publikation sind, die Aufgaben sind vielfältig: Wir brauchen Autorinnen und Autoren, Lektor, Layouter, Webmaster, Social-Media-Betreuung, Koordination. Deshalb freuen wir uns auf eure Beiträge und laden euch ein, aktiv zu werden. Wir danken allen, die diesem Aufruf für diese Ausgabe wieder gefolgt sind.


Georg Fuchs


für die Redaktion


PS: Eine gedruckte Version dieser Ausgabe wird im Dezember 2019 zusammen mit Heft 60 als Sammelband über BoD zum Kauf angeboten.
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Heimcomputer in Argentinien


Drean:


Klon mit Besonderheiten


In Argentinien kamen aus Gründen, auf die im Artikel detaillierter eingegangen wird, eigens für den nationalen Markt entwickelte Modelle der 8-Bit-Computer von Commodore und anderer Hersteller zum Einsatz. Das war mit vielen praktischen und konzeptionellen Schwierigkeiten verbunden.


von The_WOZ/Soft154i


Wie die meisten C64-User aus leidvoller Erfahrung wissen, gibt es verschiedene Fernsehnormen zur Übertragung von Bildern auf analoge Fernsehgeräte. In den USA, wo der Commodore 64 entwickelt wurde, war seit den 1950er-Jahren NTSC im Einsatz, in den meisten Ländern Europas, in denen C64 verkauft wurden, wurde hingegen seit den 1960er-Jahren das in Deutschland entwickelte PAL-System eingesetzt. Die Unterschiede zwischen den beiden Systemen betreffen unter anderem die Bildwiederholfrequenz, die Bildschirmauflösung und die Übertragung von Farben. Das hat auch unmittelbare Auswirkungen auf den C64, da Programme an das jeweilige System angepasst werden müssen. Hätte Commodore keine PAL-Version entwickelt, wäre in Deutschland ein Betrieb am heimischen Fernsehgerät, eines der Erfolgsrezepte der Heimcomputer, nicht möglich gewesen. Einen Monitor konnten und wollten sich angesichts der hohen Preise viele nicht leisten. Von sehr vielen Spielen mussten deshalb zwei Versionen – eine für NTSC, eine für PAL – entwickelt werden, sonst wären sie aufgrund des unterschiedlichen Timings der beiden Systeme nicht störungsfrei gelaufen.


Soweit, so bekannt. Doch die Sache ist bei näherer Betrachtung noch komplizierter. In Frankreich war ebenso wie in Osteuropa, Griechenland und in vielen afrikanischen Staaten das mit PAL nicht vollständig kompatible SECAM-System im Einsatz. Um einen handelsüblichen C64 in Frankreich betreiben zu können, musste man ihn dort deshalb mit einer zusätzlichen kleinen Platine ausstatten. Meist waren die Geräte im Handel bereits umgerüstet. Doch das ist noch nicht alles: In Lateinamerika kamen Abarten des PAL-Systems zum Einsatz, in Brasilien etwa PAL-M. In Argentinien, Paraguay und Uruguay wurde die Norm PAL-N genannt. PAL-N verwendet unverändert 625 Zeilen, jedoch mit einer Farbträgerfrequenz, die eng mit NTSC verwandt ist. In Argentinien wurde eine eigene Linie von C64-Modellen entwickelt. Dies war mit unterschiedlichen Herausforderungen verbunden, auf die hier eingegangen werden soll.


Zölle und Klone


Das Zollrecht im Argentinien der 1980er-Jahre (auch in anderen südamerikanischen Staaten) erhob sehr hohe Steuern auf den Kauf importierter Computer. Das führte dazu, dass schnell kopierte bzw. geklonte Versionen ausländischer Computer in Argentinien und Brasilien auftauchten. In Brasilien, eins der Länder mit den restriktivsten Gesetzen, wurde eine ganze Reihe von bekannten Computermodellen nachgebaut: Sinclair ZX-81 und Spectrum (von Microdigital Eletronica), Apple II und Macintosh (von Microdigital, Unitron und anderen) und der Standard-MSX-Computer (von Gradiente und Sony). Alle wurden direkt vor Ort entworfen und hergestellt.


In Argentinien lief das etwas anders. Einige Firmen erhielten Lizenzen von den ausländischen Herstellern und fingen an, Computerbauteile zu importieren und die endgültigen Geräte erst in Argentinien zusammenzusetzen. Auf diese Weise konnten die argentinischen Firmen die Einfuhrzölle auf Computer umgehen. Beispiele:


Czerweny (die eigentlich Elektromotoren herstellten) bauten den Sinclair ZX-81, TS-1500-Klone (CZ 1000/1500) und lokale Versionen von Spectrum (CZ-2000) und Spectrum+ (CZ-Spectrum+). Letzterer verwendete die Originalplatinen, wurde aber in Argentinien mit einem RF-Modulator versehen, der die dortige Fernsehnorm beherrschte.


Die Firma Skydata importierte Atari-Bauteile und veränderte eigentlich nur den Video-Ausgang auf PAL-N. Talent/Telematica (Hersteller von Haushaltsgeräten) baute MSX-und MSX2-Rechner von Daewoo zusammen und fügte dabei eine Schaltung hinzu, die PAL-N-Zugang erlaubte. Telematica entwickelte auch Hardware und Zusatzgeräte für die Originalausgaben dieser Computer. Texas Instruments, im Lande bereits vertreten, baute den TI-99/4A PAL – das gleiche Gerät, das sie auch in Europa verkauften, aber mit externem Modulator für PAL-N.


Und dann gab es da Drean, eine Ende der 1940er-Jahre gegründete Firma, die Waschmaschinen und andere Haushaltsgeräte herstellte. Im Jahr 1985 erhielt Drean die Lizenz und Erlaubnis, Commodore-Produkte in Argentinien zu bauen, allerdings mit einem besonderen Dreh: Drean durfte ein eigenes Logo neben den Commodore-Logos auf den Verpackungen und auf den bei sich gebauten Geräten anbringen.
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Der Drean C16 war der erste argentinische Commodore-Klon





Das PAL-N-Land


Das Farbfernsehen kam im Jahre 1978 nach Argentinien, als Neuheit im Zuge der Fußballweltmeisterschaften. Dabei fiel die Wahl auf PAL-N aus verschiedenen Überlegungen heraus: Die großen Entfernungen, die die Signale im Land überbrücken müssen, sprachen für PAL. Und es war eine Bildwiederholrate von 50 Frames pro Sekunde für das Schwarz- und Weißsignal implementiert. Schon aus diesem Grund wurde die NTSC-Norm verworfen. Allerdings lag das Audio-Carrier-Signal in Argentinien an der gleichen Stelle wie im PAL-B-System, daher war es nicht möglich, genau dieses europäische System zu übernehmen. So entschied man sich für PAL-N, wo der Carrier fast wie bei NTSC-M liegt. Diese Besonderheit des argentinischen Fernsehsystems machte die Drean-Commodore-Computer noch interessanter, wie wir gleich sehen werden.
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Der DC-C64 war ein großer Erfolg.
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Drean Commodore Computers


Drean machte Werbung für seine Computer als „in der Provinz San Luis hergestellt“. Diese Provinz liegt etwa 800 km von der Hauptstadt entfernt. In Wahrheit war die Werbung eine Lüge. Alle Computer wurden in Buenos Aires, in der Brandsenstraße, zusammengebaut. Die Produktionsstätte dort war allerdings als Lagerhaus registriert, denn in diesem Stadtteil war der Betrieb einer Fabrik verboten.


Drean behauptete auch, dass der Anteil beim Einsatz lokal gefertigter Komponenten zwischen 60 und 80 Prozent läge, wodurch sie nur die ICs für die Herstellung der Computer hätten importieren müssen. Aber auch diese Aussage war jenseits aller Realität…


Der erste in Argentinien gefertigte Commodore-Computer war der Commodore 16, Anfang 1985, unter dem Namen Drean Commodore 16 (DC-16). Die argentinische Version verwendete einen speziellen TED, der ein PAL-N-Signal abgab: den TED 8365. Abgesehen vom TED, der Verpackung, dem spanischen Handbuch und dem Drean-Commodore-Logo war das System identisch mit dem original C16. Das Gehäuse und die ICs kamen aus den USA und wurden vor Ort zusammengebaut. Der Bau dieser Maschine wurde beendet, kurz nachdem der Drean Commodore 64 eingeführt wurde.


Drean Commodore 64 (DC-64)


Die Produktion dieses Rechners begann im Mai 1985 und ist heute der weitest verbreitete Drean Commodore. Wie auch beim DC-16 wurden hier sämtliche Bauteile aus den USA importiert.


Jeden Monat reiste ein Drean-Techniker in die USA zu Commodore und suchte RevA- oder RevB-Boards aus, die die erste Qualitätskontrolle nicht geschafft hatten. Er entfernte alle gesockelten ICs und schickte die Computer und die ICs in getrennten Paketen nach Argentinien. Dann in Argentinien wurden sie wieder zusammengebaut und die Fehler, derentwegen sie von Commodore USA ausgemustert worden waren, behoben. Darum ist es nicht ungewöhnlich bei DC-64ern, wenn sie unterschiedliche Tastaturen aufweisen, die üblichen braunen bis hin zu den orangenen VC20-Tastaturen, sogar die cremefarbenen vom C64C.


Der DC-64 hatte auch eine eigene Version des VIC-II, den 6572. Es gab zwei Ausführungen, den R0 und den R1, beide sowohl in Plastik als auch in Keramik. Diese VIC-II-Version ist wirklich etwas Besonderes. Das PAL-N-System verwendet einen Farbträger ähnlich dem von NTSC-M, daher ist der Taktgenerator im NTSC-Modus konfiguriert und arbeitet mit einem 14,3282-MHz-Kristall. Wie beim VIC 6569 erzeugt der 6572 311 Rasterlinien und 50 Frames pro Sekunde, aber die Anzahl der Taktzyklen pro Scanline ist nicht 63, sondern 65, genau wie beim VIC 6567 NTSC. Darum ist der DC-64 vollständig kompatibel mit NTSC-Software und trotzdem in der Lage, Software auszuführen, die für PAL-B-Maschinen geschrieben wurde. Eine weitere Besonderheit des DC-64, die sich vom 6572 herleitet, ist, dass die Taktfrequenz des Systems 1,02344 MHz beträgt, etwas schneller als ein NTSC-C64.


Die Netzteile wurden in Argentinien gefertigt und waren größer und schwerer als die Originalnetzteile, eingegossen in thermoplastischem, ziemlich brüchigem Kunststoff.
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Drean-Label am DC-64





Drean Commodore 64C (DC-64C)


Der DC-64C kam im Dezember 1986 heraus, gleichzeitig mit dem C64C aus den USA. Diese Maschine hatte noch RevA- und RevB-Boards eingebaut, da Commodore keine NMOS2-Version des 6572 herstellte. Außerdem sollte dieser Computer überhaupt nicht von Drean hergestellt werden, zumindest ein Jahr lang. Die Gussform für das Gehäuse des DC-64C schuf Drean selbst, übersetzte GEOS ins Spanische und verkaufte die Maschinen ohne Commodores Erlaubnis. Letztendlich führte dieses Manöver dazu, dass Commodore die Partnerschaft mit Drean aufkündigte.


Das Gehäuse des DC-64C war praktisch identisch mit dem Original, nur von geringerer Qualität. Der Hauptunterschied war eine runde Power-On-LED, ähnlich wie beim normalen C64.


Einige Tastaturen wurden ebenfalls vor Ort von der Firma Peek hergestellt. Peek vertrieb auch Original-Commodore-Software und -Hardware. Die Tastaturen waren schlechter in der Qualität, schwergängig und Shift-Lock ragte über die anderen Tasten hinaus, weil der Einrastmechanismus zu groß war und deshalb nicht wirklich passte.
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Weitere Commodore-Produkte von Drean


Der Drean Commodore 128 (DC-128) wurde erstmals im September 1987 herausgegeben und war eigentlich ein Commodore 128 NTSC, versehen mit einem Drean-Logo, einer neuen Verpackung und einem spanischen Handbuch. Er wurde komplett in den USA gefertigt und ist der seltenste Drean-Computer. Er wurde nur einige hundert Mal verkauft.


Der Drean Commodore PC Compacto war gedacht als Computer für Schulen. Das Bundle bestand aus einem DC-64C oder einem DC-128, einem Grünmonitor, einem DC-220-Drucker und einem Gehäuse, das wie ein Desktop-PC aussah. Dazu gab es das Diskettenlaufwerk DC-320. Ursprünglich wurde dieses System „MiniPC“ genannt. Es ist nicht bekannt, ob irgendwo auf der Welt noch eine dieser Maschinen existiert, oder ob es sich gar um Vaporware handelte (also ob MiniPCs überhaupt jemals gebaut wurden).


Im Mai 1988 gab Drean PC-Klone heraus: den PC 1, den PC 10-III, den PC 20-III, den PC 40/AT, PC 60/40 und den PC 60/80. Ebenfalls neu waren der Amiga 500 und der Amiga 2000.


Drean Commodore und DreanComm-Peripheriegeräte


Drean führte auch einige Peripheriegeräte ein, etwa die Laufwerke C-1541 und C-1571 und die Drucker MPS-1000 und MPS-1200. Frühe Exemplare dieser Produkte wiesen noch das Drean-Commodore-Logo auf, nach dem Release des DC-64C führte Drean aber die Drean-Comm-Produktlinie ein, jetzt ohne Commodore-Logo. Diese Geräte waren:




	DC-120: eine generische Datassette


	DC-220: der Drucker Seikosha GP-500VC (MPS-801)


	DC-320: Diskdrive Excelerator+





Software und Literatur


Neben den Computern veröffentlichte Drean eine Drean-Commodore-Software- und Steckmodulreihe, die im Wesentlichen aus schlecht übersetzten Versionen der Originalsoftware bestand. GEOS 1.2 wurde ebenfalls ins Spanische übersetzt und zusammen mit dem DC-64C ausgeliefert.


Von Dezember 1985 bis März 1988 gab Proedi S.A. (auch Herausgeber des Multiplatform-Magazins K64) das offizielle Drean Commodore User Magazin heraus. Die Hauptthemen darin waren Programmieren, Programmlistings und Newsartikel. Vereinzelt gab es Hardwareprojekte und Software-Rezensionen.
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Kulturelle und wirtschaftliche Auswirkungen


Da Drean in seinem eigentlichen Metier, der Herstellung von Haushaltsgeräten, sehr erfolgreich war, bestand von vornherein ein Vertriebsnetzwerk bei allen großen Verkaufsstellen von Haushaltsgeräten. Ihre Marketing-kampagnen (besonders die für den DC-64C) im Zusammenwirken mit dem weltweiten Bekanntheitsgrad der Commodore-Computer schafften es, dass Drean in den 80er-Jahren zur populärsten Computermarke in Argentinien aufstieg.


Anscheinend bemerkte Commodore gegen Ende 1987 den Betrug mit den DC-64C-Rechnern. Es entzog daraufhin Drean Anfang 1988 die Herstellungslizenz. Im Weiteren musste das Drean Commodore Magazin im März 1988 aufgegeben werden, außerdem wurden die Werbekampagnen in allen argentinischen Computermagazinen ausgesetzt.


Es gibt Hinweise darauf, dass die Commodore-PC-Klones und die Amiga 500 und 2000, die Drean eine Zeit lang verkaufte, von dritter Seite aufgekauft wurden, nicht aber von Commodore selbst. Die letzte Erwähnung eines Drean Commodore in einem Computermagazin war in der K64-Ausgabe #40 vom Juli 1988. Im selben Jahr hörte Drean auf, Computer herzustellen. Insgesamt sollen schätzungsweise 300.000 Rechner der Modelle DC-64 und DC-64C hergestellt worden sein.


Nachdem Drean Commodore die Produktion der C64-Rechner aufgab, wechselte der Markt schon bald zum IBM-PC und seinen Klonen. Selbst Talent gab die Entwicklung und Herstellung seiner MSX-Computer kurz darauf auf. Außer Computern stellte Drean Fernsehgeräte, Videorekorder und andere Haushaltsgeräte her, kehrte jedoch nach dem Verkauf an José Alladio e Hijos S.A. im Jahre 1995 zurück zu den ursprünglichen Waschmaschinen.
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Der C64 war auf der ganzen Welt beliebt, und in Argentinien ist „La Commodore“ tief verwurzelt in den Herzen aller, die in den 1980er-Jahren begannen, sich mit Informationstechnologie zu beschäftigen.


Dieser Artikel ist eine Anfang 2019 vom Autor überarbeitete Fassung eines Beitrags im polnischen Magazin „C&A Fan“, veröffentlicht in Ausgabe 4 (August 2009). Übersetzung ins Englische und Ergänzungen: Toshi de los Prados; Einleitung von Georg Fuchs. Aus dem Englischen übersetzt von Arndt Dettke.
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VIC 6572r0.







Über den Autor


The_WOZ kommt aus Bahia Blanca, Buenos Aires, Argentinien und wurde 1978 geboren.


Er ist sein Leben lang schon Commodore-Fan, arbeitete ursprünglich als Elektrotechniker und ist heute im Holz bearbeitenden Handwerk tätig. Er wohnt in Trelew (Patagonien). Er ist Admin bei retrocomputacion.com und Coder bei der Demoszenegruppe PVM. Er lebt und arbeitet seit 2018 in Österreich.


Über sich selbst schreibt The_WOZ:


„Mein erster Computer war ein Commodore Drean 64, angeschlossen an einen Schwarz-Weiß-Fernseher. Stellt euch die Aufregung vor, als meine Familie den Fernseher auf Farbe upgradete! Ich erinnere mich, dass ich früher zu einem Computershop in der Nähe ging und nach Spielelistings fragte. In dem Laden konnte man Spiele kriegen, von denen man nur den Namen kannte oder die von anderen empfohlen wurden.


Ich habe immer toll gefunden, mir die Scroller in den Cracktros anzuschauen, wenn ein Spiel geladen wurde. Die Leute, die die Spiele kopierten, änderten die Cracktro-Texte fast immer ins Spanische, üblicherweise verbunden mit Werbung für neue Releases.“





C64: Ein Emulator für das iPad


Für das iPad ist ein vielseitiger, quelloffener C64-Emulator in Entwicklung. Er hört auf den schlichten Namen C64 und verfügt über eine durchdachte Dateiverwaltung. Unterstützt wird auch ein C64-Lightpen, der einfach durch den Apple Pencil ersetzt wird.


C64 basiert auf der aktuellen Version von VICE und wird von Spider Lab entwickelt. Ziel ist es, dass die Erfahrung so nah wie möglich an einen echten C64 herankommt. Das schließt unter anderem die Laufwerksgeräusche der 1541 ein. Darüber hinaus werden eine Vielzahl weiterer Peripheriegeräte und Hardwareerweiterungen unterstützt. C64 emuliert auch IDE64, 1581, FD2000 und FD4000 sowie sämtliche REUs, sogar die hypothetischen 16 MB REUs, mit denen man NUVIEs abspielen kann.


Kurz- und mittelfristig ist die Unterstützung weiterer Hardware (SuperCPU, RAM-Link etc.) und das Speichern und Wiederherstellen des Emulatorzustands (ähnlich einer Freezer-Funktion), CRT-Simulation für die Video-Ausgabe für authentischeres Look and Feel, und vieles mehr geplant.


Genial ist das Konfigurationsmenü: Statt in einem Menü Parameter einzugeben, wird die gewünschte C64-Konfiguration einfach in grafischer Form zusammengestellt. Wird die Tastatur benötigt, kann sie eingeblendet werden. Dabei stehen mehrere Versionen zur Verfügung, die grafisch die unterschiedlichen Modelle widerspiegeln. Per Drag and Drop wird zum Beispiel die gewünschte Version des SID in den C64 geschoben. Verschiedene Joysticks werden per Touchpad emuliert. Ein Modell fühlt sich leichter an als ein anderes (zum Beispiel Quickshot II gegen Competition Pro). Es können auch verschiedene Mäuse (1351, Amiga-Maus, Atari ST-Maus etc) gewählt werden: Wenn ein Programm diesen Input annimmt, wird das vom Emulator unterstützt. Koala Pad und Co. sind am Emulator sowieso eine Selbstverständlichkeit. Sogar diverse Multiplayer-Adapter wie der 4-Player-Adapter von Protovision können gewählt werden. Darüber hinaus können verschiedene Freezer-Module und JiffyDOS eingebunden werden. Und anders als bei VICE kann eine Software-Bibliothek erstellt, sortiert und gefiltert werden.


Über Apples App Store kann das Programm in der vorliegenden Form nicht angeboten werden, da man damit sideloaden kann – die Disketten-Images im d64-Format werden direkt am iPad per Drag & Drop eingefügt. Da der Emulator quelloffen ist, können aber andere Anbieter ihre Spiele und Programme damit in den App Store stellen, also quasi preloaden. Wer den Emulator auf seinem iPad installieren möchte, findet auf Github Hinweise, wie das zu bewerkstelligen ist.


Es werden übrigens Entwickler gesucht, die sich am Projekt beteiligen wollen!


Links:


https://spiderlab.at/c64/


https://github.com/Spider-Lab/C64
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C64 am iPad in Aktion







Spielzeug der 80er (in Österreich) als historischer Text


Mikrokosmos aus Plastik


Ich erfüllte einfach alle Voraussetzungen. Aufgewachsen in den 80er Jahren in Graz. Einer nicht allzu großen, ziemlich grünen Stadt im Südosten Österreichs. Aber eben trotzdem Stadt, also schrumpfender Lebens- und Spielraum für Kinder, immer stärker werdender Autoverkehr und damit die allgegenwärtige, vorrangig von Eltern wahrgenommene Gefahr. Freunde, die man ohne die motorisierte Mithilfe der Erziehungsberechtigten gar nicht lebend erreichen konnte. Und dann natürlich der Fernseher als das Leitmedium. SF 1 und SF 2, Testbild, noch einige Schwarzweiß-Fernseher (für meinen C64 bis Anfang der 90er im Einsatz) und das Kabelfernsehen – eher Gerücht denn greifbare Realität. Dafür aber ein Videorekorder mit Kabelfernsteuerung. Hörspiele auf Schallplatte und MC. Und Spielzeug. Viel Spielzeug aus viel Plastik. Monster, Mutanten und Muskelprotze. Der miniaturisierte Spielraum im Wohnzimmer. Ein Rück- und Quer- und Nachblick.


von Klemens Franz


Sprechen über Spielzeug


Anlässlich einer Veranstaltung zum Thema 80er Jahre, bei der ich über den Bereich Spielwaren sprechen durfte, brachte es mein Vorredner Harald Havas – (Comic-) Autor und irgendwie Experte für Pop- und Lebenskultur – sehr passend auf den Punkt: Durch die mediale Landschaft ganz allgemein, die Anzahl der verfügbaren Kanäle, die Stellung des Öffentlich-Rechtlichen und auch die wirtschaftliche (Import-) Struktur konnte sich in den 80ern – für ihn zwischen 1975 und 1985 – zum letzten Mal so etwas wie eine kollektive Erinnerung bilden. „Wickie, Slime und Paiper“ nennt sich das Buch, an dessen Entstehung Havas maßgeblich beteiligt war. Kurz vor der Jahrtausendwende löste es in Österreich einen kleinen nostalgischen Retro-Boom aus. Das Buch richtete den Blick auf die späten 70er und frühen 80er. Flankiert wurde es kurz darauf von „Faserschmeichler, Fönfrisuren, die Ölkrise“ (70er) sowie „Neon, Pacman und die Yuppies“ (80er) – und anderen Titeln zu anderen Jahrzehnten. Die Bücher sind sehr persönliche, sehr fragmentarische Rückblicke. Oral History auf ein Maximum reduziert und in kleine appetitliche, visuell starke Häppchen zerteilt.


Deutlich sperriger war da schon der gesamte Titel der Veranstaltung: Der „3. interaktive Thementag der 80er-Jahre-Bildungsreihe in Kooperation mit der ARGE Jugend gegen Gewalt und Rassismus zu den verschiedenen Lebenswelten und dem gesellschaftspolitischen und sozialen Wirken einer revolutionären Dekade“. Sie fand Ende 2018 in Kooperation mit der Grazer Ludothek Ludovico statt. Für mich eine der seltenen Möglichkeiten, über „infantiles Kinderzeugs“ halbwegs ernsthaft referieren zu können. Grundsätzlich wird natürlich schon ernsthaft über Spielzeug gesprochen und auch geforscht; aber dabei dreht es sich meist, wenn schon nicht um antikes, doch immerhin um historisches Spielzeug. Die verfügbaren Kataloge konzentrieren sich auf Holzund Blechspielzeug, Eisenbahnen und Puppen, aber nur sehr selten auf Spielzeug der letzten fünf Jahrzehnte. Zwar schaffen es mittlerweile spannende Publikationen (dank Crowdfunding und Books on Demand) und natürlich diverse Websites, so etwas wie eine grundlegende Dokumentation zu sichern; und auch einige wissenschaftliche Abschlussarbeiten beleuchten diesen scheinbar noch zu aktuellen Rand der Popkultur, aber trotzdem bleibt die Arbeit vorrangig bei den privaten Sammlern. Zum Unterschied zu digitalen Spielereien, hat sich nie eine breite, erwachsene Basis gebildet. Zwar stellen die Kinder von damals als Sammler mittlerweile eine vor allem auch kaufkräftige Zielgruppe dar, aber ein gesellschaftlicher
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Army Building im Katalog. Zwar sah man in keinem der Star-Wars-Filme viele der rot gewandeten Royal Guards, aber das tat der angeheizten Sammelleidenschaft keinen Abbruch.







Spiel/zeug/ware/artefakt/wasauchimmer


Die Begrifflichkeiten zum Thema Spielzeug werden im Gespräch selbst kreuz und quer verwendet. Eine genaue Aufteilung ist nicht wirklich notwendig, aber eine klare Strukturierung hilft, vor allem auch bei der nachträglichen Bewertung und Betrachtung. Also der Reihe nach: Im Kern steht die Spielhandlung, also der Akt des Spielens. Im Rahmen dieser Aktivität kann eigentlich jedes Objekt zum sogenannten Spielding werden. Das Spiel bekommt also einen Spielgegenstand; womit aber eben nicht das Objekt gemeint ist, sondern der (thematische) Inhalt der Spielhandlung. Spielsachen (Spielzeug) hingegen haben schon einen Spielgegenstand; sie sind also im Gegensatz zum Spielding keine „zweckentfremdeten“ Objekte, sondern sie wurden für das Spiel geschaffen. Spielsachen und Spieldinge werden im Begriff Spielmittel zusammengefasst. Werden Spielsachen für einen kommerziellen Zweck gefertigt, sprechen wir schließlich von Spielwaren. Und um abschließend zur Spielhandlung zurückzukommen: Das, was dabei ganz individuell entsteht – also etwa ein Lego-Gebäude, das Gespräch zweier Puppen beim 5-Uhr-Tee oder auch ein Longplay-Video – nennt sich Spielartefakt. Und eben diese Artefakte sind für eine Betrachtung ausgesprochen spannend, aber oft vergänglich.





Durchbruch, der mit dem digitaler Spiele vergleichbar wäre, hat nicht stattgefunden. Die Aufmerksamkeit der Nische bleibt einer Minderheit vorbehalten.


Dabei stellen aber gerade die 80er Jahre und auch die 80er Jahre in Österreich im Kontext Spielzeug ein spannendes Betrachtungsfeld dar. Gesellschaftliche, wirtschaftliche und politische Entwicklungen spiegeln sich auch immer in Pop- und Trivialkultur wider. Selten – und darin liegt auch der Reiz – so offen, verdichtet und bisweilen fast schon naiv wie in Spielwaren.


Und für jedes Land – trotz internationaler Produkte – ganz individuell. Die spannende Situation Österreichs ergab sich aus der damaligen wirtschaftlichen Einbettung. Österreich trat erst 1995 der EU bei. Dies bedeutete, dass kaum eine große Firma eine Niederlassung vor Ort hatte, sondern viel mehr (General-) Importeure eine Vorauswahl trafen. Dazu reisten Vertreter auf internationale Messen, wie die in Nürnberg oder Tokyo, sahen sich vor Ort die neuesten Produkte an und trafen sehr individuelle Entscheidungen. Dies führte zu durchaus spannenden Situationen. Manche Spielwaren, die es im EG-Großraum nicht gab, tauchten in Österreich auf. Genauso gab es hier kaum Vorschriften bezüglich Gewalt im Spielzeug. Wo Deutschland als Kriegsverlierer einen sehr kritischen Zugang zum Thema hatte, sah sich Österreich in den 80ern noch als Kriegsopfer. Indizierte Computerspiele konnten erworben werden, und etwa auch Actionfiguren, die in Deutschland nicht erhältlich waren, wurden hier problemlos verkauft. Dabei war ein gewisser Filter seitens Deutschlands aber dennoch spürbar. Vieles, was für den deutschen Markt angepasst wurde, kam in dieser Form auch in Österreich auf den Markt. Aber eben nicht alles. Und dann die geografische Lage: Nachbar Italien als Spielzeugparadies, Nachbar Jugoslawien als Quell zahlreicher Bootlegs (das ist quasi raubkopiertes Spielzeug). Der Ost-West-Konflikt wurde nach dem Urlaub auch im Spielzeug spürbar. All dies wurde freilich erst mit der nötigen zeitlichen Distanz sichtbar, und damit haben wir auch den Grund, der die Betrachtung von Spielwaren so wertvoll macht. In sehr kompakten Objekten lassen sich historische Entwicklungen nachverfolgen und aufgefasst als historische Texte analysieren. Im Folgenden fünf Betrachtungen der Spielzeuglandschaft der 80er und ihrer bis heute spürbaren Auswirkungen:
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Die Rückseite des Katalogs zeigte 1986 den Novag Schachcomputer und „LCD-Spiele“, in Österreich eher als „Tric o tronic“ bekannt und ja eigentlich „Game & Watch“ betitelt. Die Idee des Klappdoppelbildschirms revitalisierte Nintendo für den DS.





1.) Star Wars – von Ölkrisen und der Erfindung des Merchandisings


Die Geschichte ist gut dokumentiert: George Lucas verzichtete Ende der 70er auf einen Teil seiner Star-Wars-Gage, um dafür die Rechte an der Vermarktung abseits des Films zu erhalten. Was für das Studio auf den ersten Blick ein guter Deal war, entpuppte sich für Lucas selbst als genialer Schachzug. Im Grunde erfand sein Film den Blockbuster – und er das dazugehörige Merchandising. Neben Comics, Büchern und allerlei Krimskrams waren es vorrangig die kleinen knapp 10 cm großen Spielfiguren, die für ordentlich Umsatz sorgten. Aber der Reihe nach: Lucas trat mit seiner Idee, im großen Umfang kleine Sammelfiguren für Kinder zu produzieren, zuerst an die Großen der Branche heran. Mego, Mattel und auch Hasbro lehnten ab. Der bis dahin relativ unbekannte und kleine Spielzeughersteller Kenner aus Cincinnati sagte zu. Und unterschätzte die Nachfrage massiv. Der Film kam im Mai 1977 in die Kinos und in der Vorweihnachtszeit verkaufte Kenner das so genannte „Early Bird Certificate Package“, eine sehr elegante Umschreibung für eine leere Box. Die Figuren – Luke, Leia, R2D2 und Chewbacca – wurden später im Jahr 1978 nachgereicht. Heute – wo Spielzeuglizenzen zu Filmen schon früh vergeben werden – unvorstellbar. Die Größe der Figuren war für damalige Verhältnisse eher klein. G. I. Joe und auch die Mego-Figuren zu diversen Superhelden waren deutlich größer und erinnerten eher und auch nicht zufällig an die Barbie-Puppe. Aber die Ölkrisen 1973 und dann Ende der 70er machten den Rohstoff teuer. Die geringe Größe brachte Star Wars dennoch zwei wesentliche Vorteile. Einerseits wurde das Sammeln von identischen Figuren begünstigt; gerade das Filmvorbild im Hinterkopf, machte es absolut Sinn, nicht nur einen Sturmtruppler zu kaufen, sondern gleich so viele, wie das Geldbörserl der Eltern hergab. Heute spricht man von Army Building. Und auf der anderen Seite wurden große Fahrzeuge und Playsets in einem zu den kleinen Figuren halbwegs realistischen Verhältnis möglich. Ein AT-AT Walker wäre bei der bis dahin üblichen Figurengröße von 25 bis 30 cm absolut undenkbar gewesen. Die Größe der Figuren etablierte sich. G. I. Joe zog in den 80er Jahren nach (bei uns damals bekannt als Action Force). Und andere Linien – wie M.A.S.K. oder Dino Riders – legten die Figuren zugunsten der Fahrzeuge noch kleiner an. Ach ja: Mego versuchte nach dem Erfolg von Star Wars, Actionfiguren mit starken Lizenzen nachzuziehen. Moonraker, Buck Rogers, Das Schwarze Loch oder auch Star Trek. Die Qualität der Figuren stimmte, aber Mego hatte den Anschluss verpasst. Die Firma sperrte Anfang der 80er zu. Und Mattel? Die rauften sich die Haare und suchten verzweifelt nach einer neuen konkurrenzfähigen Spielzeuglinie. Heraus kamen dabei die Masters of the Universe.
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Verworrene Import-Situationen: Knuffelbunt (im engl. SnuggleBumms, von Playskool) und thematisch dazu passend Transformers (von Hasbro bzw. Takara), beide von MB, importiert von „Berg Toy Import“ und abgedruckt in einem Stadlbauer-Katalog. Alles klar?





2.) Masters of the Universe – Kinder brauchen Märchen


Über den tatsächlichen Erfinder der Masters gibt es von den damaligen Akteuren durchaus unterschiedliche Geschichten bzw. Ansprüche. Es dürfte aber auch eine Grundstimmung im Unternehmen gewesen sein, die für viele ähnlich gerichtete Impulse sorgte. Was nicht stimmt, ist das Gerücht, dass sich die Masters aus einer kurzfristig gekippten Conan-Toyline heraus entwickelt hätten. Mattel hatte die Lizenz, nachdem sie dort den Schwarzenegger-Film gesehen hatten, doch nicht umgesetzt. Geplant waren damals aber noch Figuren in der Big-Jim-Größe (~25 cm). Aber vermutlich hat auch dies den Nährboden für die Fantasyhelden begünstigt. Schlussendlich lagen bzw. standen drei Konzepte für He-Man auf dem Tisch: Weltraum (mit leicht modifiziertem Boba-Fett-Helm), Militär (mit Panzerrohr-Kopf, sic!) und Fantasy (mit kuscheligem Plüschumhang). Es wurde schlussendlich Fantasy mit einer Prise Science-Fiction, eine der bis heute erfolgreichsten Produktlinien für Mattel. Von 1982 bis 1986 kletterte der US-Umsatz auf 400 Millionen Dollar. 1987 brach er auf sieben Millionen ein. Mattel hatte den Markt massiv übersättigt.




Stadlbauer als Wächter über das Kinderzimmer


Im Jahr 2013 saß ich mit dem mittlerweile verstorbenen Dr. Stadlbauer in der Firmenzentrale in Puch bei Salzburg zusammen und wir blätterten in unseren Katalogen „Das gute Spiel“. Manche Jahrgänge hatten bei mir überlebt, andere sammelte Dieter Stadlbauer in einem Schuhkarton, den er sorgsam in seinem Büro lagerte. Es war natürlich etwas Wehmut dabei, aber er bezeichnete die kleinen quadratischen Publikationen, die damals in jedem österreichischen Spielzeuggeschäft auslagen, als viel mehr als bloße Werbung.


Für ihn war es ein Querschnitt, ein Dokument über die Spielwelten der 80er. Dass er im Grunde selber durch seine Auswahl definierte, was in den 80ern in unseren Kinderzimmern herumlag, spielte da weniger eine Rolle. Das Unternehmen wurde 1953 als Großhandel von Hermann Stadlbauer gegründet. 1966 trat sein Sohn Dr. Dieter Stadlbauer in das Unternehmen ein und entwickelte das Unternehmen hin zu einem der einflussreichsten Spielwarenimporteure Österreichs.


Nach der Öffnung der Märkte spezialisierte sich Stadlbauer immer stärker auf den Zukauf und Aufbau eigener Marken.


1999 übernahm man die Marke Carrera Rennbahnen, die nach wie vor der Fokus des Unternehmens ist. Spannend für Lotek64-Leser und -Leserinnen: Stadlbauer führte den Gameboy 1990 in Österreich ein und war parallel auch an der Markteinführung in Deutschland maßgeblich beteiligt. Die exzellenten Beziehungen zu Nintendo hielten bis 2014. Als Nintendo seine Niederlassung in Wien gründete, musste Stadlbauer den Exklusivvertrieb aufgeben.
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