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Früher war alles besser? Denkste, die Jugend von heute hat doch leichtes Spiel. Früher mussten wir nicht nur 
über fünf verschneite Alpengletscher in die Schule laufen. Wir löcherten auch Datenträger, klemmten Telefon-
hörer in Datengeräuschmaschinen oder absolvierten Kopierschutz-Sehtests. GameStar erinnert an zehn Er-
scheinungen, die inzwischen aus dem Spieleralltag verschwunden sind.  Von Heinrich Lenhardt

10
Spielen in der Steinzeit

Der Commodore 64 konnte dank seines Expan-
sion-Ports so einiges einstecken. In seiner An-
fangszeit kamen Spiele wie International Soc-
cer auf Modul heraus, doch bald wurde die 
Schnittstelle primär für Utilities genutzt. Epyx’ 
Fast-Load-Cartridge war eine der ersten Hard-
warelösungen, um die Ladegeschwindigkeit 
des trödelnden 1541-Diskettenlaufwerks zu 
beschleunigen. 1985 erschien dann die erste 
Generation einer Modulserie, die bald nicht 
mehr aus den Expansion Ports wegzudenken 
war. Action Replay hatte neben einem Disket-
tenturbo noch weitere Zusatzfunktionen. Nun 
konnte man Spiele per Knopfdruck unterbre-
chen und nach Cheat-Gelegenheiten suchen, 
Sprites editieren oder gar ein »Backup« der 
Software anlegen – die Spieleanbieter waren 
wenig begeistert. Von Action Replay gab es 
auch Ausgaben für diverse Spielkonsolen, in 
den Neunzigerjahren erschienen sogar Einbau-
karten für PCs. Doch die waren nicht so leicht 
zu installieren wie das alte C64-Steckmodul, 
zudem bremsten wechselnde Genrevorlieben 
die Schummelcode-Nachfrage.

POKEs zum Schummeln aufspüren, Sprites manipulieren 
und ein Backup kopieren: Das Action-Replay-Menü lässt 
sich per Knopfdruck mitten im Spiel aufrufen.

In diesem Werbemotiv dockt 
das Action Replay drama-
tisch am Expansion-Port des 
Commodore 64 an. Ende 
1988 wird die Version V des 
Schummel- und Kopier-Mo-
duls in Deutschland für 120 
Mark angeboten.

Cheatmodule: Knopfdruck genügt
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C64-Zubehörhits neben dem Diskettenlocher: Diskettenkästen, zusätzliche Diskettenaufkleber und … Staubschutzhüllen.



2

3

4

Schaltete man in den Achtzigern den neu eingekauften Heimcomputer ein, passierten 
nicht automatisch die Wunderdinge, die einem die Werbung versprochen hatte. Viel-
mehr blinkte uns ein Cursor ratlos an, der Eingaben in der Programmiersprachen Basic 
erwartete. Egal ob Commodore 64, Sinclair Spectrum, Atari XL oder Schneider CPC, das 
im ROM eingebaute Basic gehörte zur Grundausstattung der 8-Bit-Computergenerati-
on. Statt Spiele selber zu programmieren, konnte man auch einfach Programmlistings 
abtippen, die in Büchern und Zeitschriften abgedruckt warten. Listings waren gewisser-

maßen der ausgedruckte Basic-Programmcode eines Spiels; ihn abzutip-
pen, erforderte Zeit und Konzentration – und war noch dazu riskant. Wurde 
durch Layout- oder Druckfehler auch nur eine Zeile unterschlagen, lief 
nämlich das ganze Programm nicht. Aber Listings waren der billigste Weg, 
um Software in den Computer zu bekommen. Zudem war der Umgang da-
mit lehrreich, durch das Herumspielen an einzelnen Code-Bestandteilen 
lernte mancher Nachwuchsentwickler programmieren. Dank sinkender Da-
tenträger-Produktionskosten wurden Ende der Achtzigerjahre immer mehr 
Magazine und Bücher mit Begleitdisketten ausgestattet, die vielen Seiten 
mit abgedruckten Listings verschwanden.

Was tun, wenn wir während der Kernarbeitszeit am Büro-
PC spielen und sich plötzlich der direkte Vorgesetzte nä-
hert? Bei neumodischen Multitasking-Betriebssystemen 
genügt ein geschwindes ALT-Tab, damit statt des verräteri-
schen Spielgeschehens produktive Anwendungssoftware 
auf dem Monitor erscheint. Doch während der DOS-Ära 
musste man erst das Spiel verlassen und dann die Tabel-
lenkalkulation starten, was meistens zu lang dauerte, um 
einer Abmahnung zu entgehen. Die Rettung war der »Boss 
Key«: Bei Betätigung einer bestimmten Chef-Täuschungs-
taste zeigte das Spiel eine Bilddatei mit Zahlenkolonnen 
oder ähnlichen Motiven, die Büro-Arbeit vortäuschten. So-
bald die Luft wieder rein war, kehrte man durch erneuten 
Tastendruck zum Spielgeschehen zurück. Zu den promi-
nentesten Boss-Key-Spielen gehörten die U-Boot-Simulat-
ion Gato, das Erotik-Adventure Leisure Suit Larry und die 
PC-Version des legendären Tüftelspiels Tetris. Als sich 
Windows Mitte der Neunzigerjahre als Spiele-Betriebssys-
tem etablierte, wurde der Boss Key überflüssig und ver-
schwand von der Feature-Bildfläche.

Leather Goddesses of 
Phobos tut so, als wäre 

die Infocom-Datenbank 
Cornerstone auf dem 

Bildschirm – und bringt 
eine Menge Gags im 

Text unter.

Allzu genau sollte der 
Chef lieber nicht hin-
schauen: Bei Leisure Suit 
Larry bringt die Bosstas-
ten-Betätigung diese 
Kondomtyp-Balkengrafik 
zum Vorschein

Wer spielen will, muss tippen: Die erste Seite eines in der 
64’er-Ausgabe 04/1986 abgedruckten Listings. (links)
Nicht jedes Listing lief auf Anhieb, die Fehlerkorrektur folgte 
dann in der nächsten Ausgabe. (rechts)

Anfang der Neunzigerjahre durfte man für Spiele-Sprachausgabe dazuzahlen: »Speech Accessory 
Pack« nannte Origin seine rund 50 Mark teure Erweiterung für Wing Commander 2. Die machte nicht 
mehr, als unseren Pilotenkollegen Stimmen zu verleihen, gelegentlich hörte man auch einen feindli-
chen Kilrathi fluchen. Dieser Luxus verschlang sieben weitere Megabyte auf der Festplatte, was 1991 
regelrecht exzessiv wirkte – doch die Spieler staunten und kauften fleißig. Origin machte noch einige 
Jahre mit den kostenpflichtigen Sprachdisketten weiter und veröffentlichte Speech Packs für Titel wie 
Privateer und Ultima 8. Auch bei Sierras Mech-Spiel Metaltech: Earth Siege konnte man Diskettenge-
schwätz dazukaufen. Als der CD-ROM-Boom losging, wurde Sprachausgabe zu einem wichtigen Merk-
mal der teureren CD-Versionen. Ab 1995 erschienen keine weiteren kostenpflichtigen Speech Packs 
mehr und Sprachausgabe gehörte bald zur Grundausstattung von PC-Spielen.

Speech Accessory Pack für Wing 
Commander 2: Wer 1991 mehr 

hören will, muss zahlen.

Speech Packs: Zur Sprache bringen

Spielelistings: Heißer Tipp

Boss Key: Tarnen und täuschen

115GameStar 02/2017 Auch bei kommerziellen Spielen war Basic nicht verpönt: Einige Programmteile von Sid Meiers Pirates (C64) sind in Basic geschrieben.
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Bevor Windows das Speichermanagement übernahm, war die Verwaltung 
der verschiedenen RAM-Bereiche von DOS-PCs eine Wissenschaft für sich. 
Spiele forderten einen Großteil der 640 Kilobyte Grundspeicher, auf die 
auch Treiber und andere automatisch startende Programme scharf waren. 
So entstand die Sitte der Spiele-Boot-Diskette: Beim Einschalten des PCs 
steckten wir einen Datenträger mit modifizierten Versionen der Dateien 
AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS ins Laufwerk. So wurde nur das Nötigste 
geladen, und wir erkämpften uns die notwendigen Bytes, um die Spielan-
forderungen zu erfüllen. Ein Verwandter der Boot-Diskette war der Spei-
chermanager: Ab der 386er-CPU-Generation machten Tools wie QEMM 
das Freischaufeln des Grundspeichers (relativ) einfach.

Um die Faszination Datenfernübertragung zu erleben, griffen Heimcompu-
ter-Pioniere zum Telefonhörer. Dessen Enden stopften sie in ein sonderba-
res Gerät, das die Verbindung zur Onlinewelt aufnahm. Diese Akustikkopp-
ler genannten Telefonhörer-Ruhekissen übersetzten die digitalen Daten des 
angeschlossenen Computers in analoge Töne. Die dudelte der aufgesteckte 
Hörer in die Telefonleitung, an deren anderem Ende eine verständige Termi-
nal-Software wartete. Ein im Akustikkoppler eingebautes Mikrofon sorgte 
wiederum für die Übersetzung eingehender Tonsignale in Computerdaten. 
Geschwindigkeiten um die 300 Baud reichten aus, um schon zu C64-Zeiten 
in den ersten Onlineforen zu stöbern. Spieler tauschten bereits ihre Run-
denzüge in simulierten Multiplayerwelten aus. Wer in den USA Zugang 
zum Onlineservice Quantum Link hatte, konnte sogar den Prototyp der mo-
dernen Grafik-MMOs ausprobieren, das vor 30 Jahren gestartete Habitat 
von Lucasfilm Games. Das hatte keine klassische Rollenspielmechanik, aller-
dings konnten sich bis zu 20.000 Spieler gleichzeitig durch eine virtuelle 
Welt bewegen, chatten, heiraten und sogar eigene Gesetze festlegen. 1988 
wurde Habitat noch im Probebetrieb eingestellt, weil 500 Nutzer so inten-
siv spielten, dass dafür ein Prozent des gesamten Quantum-Link-Verkehrs-
volumens draufging. Der Anbieter befürchtete, dass ein groß angelegter 
Release seine Server überlasten könnte.

Mitte der Achtzigerjahre konfrontierte der Commodore-64-Soft-
wareboom engagierte Spielesammler mit dem schlimmsten Platz-
problem seit Einführung der Tokioter U-Bahn. Kontakte zur nicht un-
bedingt legalen, aber sehr regen Tauschszene sorgten für eine Flut 
an Spielen, die ja irgendwo hin kopiert werden mussten. Und das 
konnte für einen taschengeldabhängigen Jugendlichen richtig ins 
Geld gehen: Ein Zehnerpack Billigdisketten kostete 20 bis 30 Mark, 
für Markenware durfte man noch deutlich tiefer in die Tasche grei-
fen. Doch mit einem einfachen Trick ließ sich beim Commodore 64 
die Diskettenkapazität verdoppeln. Einfach eine Kerbe in den linken 
Plastikrand des Datenträgers stanzen, und schon war das 1541-Lauf-
werk überlistet. Nun konnte man die Diskette umdrehen und auch 
deren Rückseite beschreiben, wenngleich die Hersteller vor reduzier-
ter Datensicherheit warnten. Gefährlicher waren die Versuche unge-
schickter Bastler, die Zusatzkerbe anzubringen; waghalsige Bürolo-
cher-Operationen konnten die ganze Diskette unbrauchbar machen. 
Aus dieser Not wurde der Diskettenlocher geboren, das begehrteste 
Accessoire der Saison 1985/86. Der rund 10 Mark teure Kompakt-
knipser stanzte genau auf der richtigen Höhe in der idealen Tiefe die 
perfekte Kerbe. So ziemlich jeder Versandhändler dieser Ära bewarb 
in Anzeigen das unentbehrliche Zubehörteil, das mit dem Nieder-
gang des C64 Anfang der Neunziger von der Bildfläche verschwand. 

Diskettenlocher gehörten 
zum Angebot vieler  

Versandhändler, wie dieser 
Anzeigenausschnitt aus 

64’er-Magazin 6/1986 zeigt.

Mit speziellen Boot-Disken und Tools wie QEMM kämpften 
Spieler der DOS-Ära um jedes Byte freien Grundspeicher.

Die passende Software 
wurde bei Akustikkopplern 
oft mitgeliefert.

300 Baud genügten dem ersten Ava-
tar-MMO Habitat, Lucasfilm Games’ 
Online-Experiment von 1985.

Zärtlich schmiegt sich der Telefonhörer in die Rundungen  
des Akustikkopplers, um für den  
angeschlossenen Computer Daten  
fernzuübertragen.

Diskettenlocher: Mut zur Lücke

Zuverlässig knipst der Speziallocher eine Kerbe an die richtige Position, 
damit der Commodore 64 auch die Diskettenrückseite beschreiben 
kann.   QUELLE: Andreas Frank

Boot-Disketten: Speicher entrümpeln 

Akustikkoppler: Bei Anruf Internet
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Soundmonitor war »Listing des Monats« im 64’er-Magazin 10/1986. Der Autor Chris Hülsbeck wurde später Spielemusiker.
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Die Jugend von heute jammert über moderne DRM-Methoden, doch die sind ein Klacks gegen 
die Kopierschutzauswüchse der Vergangenheit. Die Computerspiele-Abteilung von British Tele-
com setzte 1985 als erster Publisher das Lenslok-System ein. Hier musste der Käufer eine der 
Packung beiliegende Plastiklinse zusammenfalten und bei Programmstart auf den Bildschirm 
halten. Nur wer im korrekten Betrachterabstand durch das Prisma blickte, konnte die Code-
buchstaben erkennen. Oder auch nicht, denn das System war ausgesprochen fehleranfällig. 
Eine Teilauflage der Spectrum-Version von Elite wurde mit dem falschen Prisma ausgeliefert. 
Ehrliche Käufer wurden zudem durch die komplizierte Handhabung genervt, vor dem Blick 
durch Lenslok musste zunächst der Bildschirm kalibriert werden. Auch dann konnte es bei un-
gewöhnlich kleinen oder großen Fernsehern Pannen geben. War man bei der Eingabe zu lang-
sam oder erkannte die Buchstaben nicht korrekt, musste das Programm nach ein paar Fehl-
versuchen neu geladen werden. Findige Cracker fanden schnell heraus, wie sich die Abfrage 
komplett umgehen ließ. Raubkopien von Lenslok-Spielen waren erheblich anwenderfreundli-
cher als legitim erworbene Originale. Kein Wunder, dass die vermeintliche Wunderwaffe im 
Kampf gegen Softwarepiraterie schnell wieder von der Bildfläche verschwand.

Videospielexperten helfen begeisterten junge Männern am 
Telefon weiter: So bewarb Nintendo Ende der Achtzigerjahre 
seine »Powerline« in den USA. (oben)
1,25 Dollar für die erste Minute: die Tarife für Interplays 
Tipps-Hotline im Jahr 1993. (unten)

Die Handbuchabfrage ist der Klassiker unter den Kopier-
schutzmethoden: Wenn ein Programm nur nach Eingabe 
von Wort X auf Seite Y der Anleitung startet, werden 
Raubkopierer an der Inbetriebnahme der illegitimen Ver-
sion gehindert. Handbücher lassen sich dummerweise 
schnell mal auf den Fotokopierer legen, aber die Duplika-
tion eines Codewheels erfordert größeren Bastelaufwand. 
Bei einer solchen der Packung beigefügten Pappscheibe 
müssen meist zwei Räder in bestimmte Positionen be-
wegt werden. Ein an einer bestimmten Ausstanzung 
sichtbares Codewort wird nun eingetippt, um das Pro-
gramm zu starten. Im Vergleich zu anderen Kopierschutz-
ideen der Achtzigerjahre (siehe »Lenslok«) war das Codewheel we-
niger lästig und hatte seinen ganz eigenen Charme. So dekodierte 
man beim Rollenspiel Pool of Radiance geheimnisvolle Ruinen oder 
erfreute sich an den lustigen Zeichnungen des Piratentests von The 
Secret of Monkey Island.

Kneift der Spieler ein Auge 
zu und blickt aus mindes-
tens 30 cm Abstand durch 
das Lenslok-Prisma auf den 
zuvor kalibrierten Bild-
schirm, kann er vielleicht 
den Code erkennen. (oben)
Packungsbeigabe der ner-
vigen Art: ein auseinander-
gefalteter Lenslok. (links)

Lenslok: Knick in der Optik

Codewheels: Die Drehscheibe

Beim Codewheel von Monkey Island müssen Pi-
ratengesichtshälften zusammengesetzt werden, 
um dann eine von sieben Jahreszahlen abzulesen.

Die beiden Scheiben des Codewheels 
von Pool of Radiance. Durch die 
Schablonen waren eigenmächtige 
Duplizierungsversuche mit mehr 
Aufwand verbunden als bei her-
kömmlichen Handbuchabfragen.

10Steckt man heutzutage in einem Spiel fest, hält der Geduldsfaden maximal fünf Minuten – 
wehe, in diesem Zeitraum ist kein sachdienliches Onlinevideo gefunden. Doch im 20. Jahrhun-
dert mussten wir noch richtig leiden. Zum einen waren Spiele schwerer, voller sadistisch absur-
der Puzzles und sorgfältig versteckter Gegenstände. Zum anderen ließ die Hilfe Wochen auf sich 
warten: Vielleicht würde ja die nächste Ausgabe des monatlichen Spielemagazins eine Lösung 
abdrucken, vielleicht auch nicht. Bevor man dem Wahnsinn verfiel, griff man lieber zum Telefon-
hörer, um die offizielle Tipps-Hotline anzurufen. Da sprachen wir mit einem komplettlösungsge-

schulten Mitarbeiter, der uns im persönlichen Gespräch auf die Sprünge half. Dieser schöne 
Service wurde von manchem Publisher und Distributor als Zusatzeinnahmequelle geschätzt. 
Aber der entscheidende Tipp zum Weiterkommen im aktuellen Lieblingsspiel war einem die 
Abrechnung im Minutentakt wert. Bis sich irgendwann dieses Internet durchsetzte, ein je-
derzeit kostenlos zugängliches Archiv voller Komplettlösungen.

Tipps-Hotline: Telefonseelsorge

117GameStar 02/2017 Noch eine Kuriosität: Die Golf-Simulation Leader Board lief nur, wenn der mitgelieferte Dongle im C64-Kassettenport steckte.


