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Computerspiele in der DDR

DER VERSPIELTE OSTEN ~ °

Ab Mitte der 1980er entstehen in der DDR Hunderte Computerspiele, entwickelt von jugendlichen
Hobbyprogrammierern. Sie arbeiten groBtenteils auf DDR-Computern, in Ost-Berlin erbliiht sogar eine
(64-Szene. Derweil nutzt die DDR-Fiihrung Spiele, um junge Menschen zu Computerexperten auszubilden
und die Staatsideologie verbreiten. Ein verspielter Blick hinter den Eisernen Vorhang. vonoenis iesler

West-Berlin, Mitte der 1980er-Jahre: Die Stim-  lunken. Auch den Computerspielen geht es

mung fiir Computer- und Automatenspieler an den Kragen. Ende 1984 setzt die Bundes-
kénnte kaum trostloser sein. Vor wenigen priifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften
Monaten ist das neue Jugendschutzgesetz in das Shoot’em-Up River Raid auf den Index,
Kraft getreten, harmlose Arcade-Automaten weil es zu »psychischer Verkrampfung und
wie Pac-Man und Donkey Kong diirfen nun Arger« fiihre und im »Kindesalter eine para-
nicht mehr an 6ffentlichen Pldtzen aufge- militdrische Ausbildung« stattfinde, so die
stellt werden und fristen ihr Dasein in zwie- Urteilsbegriindung. Ein Jahr spéter folgt die
lichtigen Spielhallen und verrauchten Spe- Indizierung der DschungelschieBerei Com-

DDR-Rechner kommen Stefan Paubel nicht ins Haus, auch in seinem
Biiro im HdjT steht West-Hardware. Bild: Stefan Paubel
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Ein Amiga 2000 kostet mit 50.000 Ost-Mark ungefahr so viel wie drei Trabant 1.1.

mando. Spiele haben in der westdeutschen

Politik einen schweren Stand; Spieler ziehen
sich, von der Gesellschaft argwohnisch be-

dugt, in ihre eigene Subkultur zurtick.

Einen Blick iber die Mauer, die West- und
Ost-Berlin voneinander trennt, wirft damals
fast niemand. Warum auch, im gestrengen
Staatsgefiige der Deutschen Demokratischen
Republik (DDR) scheint fiir Spielereien kein

\.
Im Computerklub des HdjT halten Experten regelmaRig Gastvortrage.
Bild: Stefan Paubel
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Stefan Paubel (in der Mitte, mit der Hand am Ohr) richtet im Haus der jungen Talente (HdjT)
einen Computerclub ein, der scharenweise Interessenten anlockt. Bild: Stefan Paubel

Platz. In Wahrheit entpuppt sich der »Arbei-
ter- und Bauernstaat« jedoch als Paradies
fir Spieler. Wahrend es beispielsweise un-
denkbar wére, im Bonner Bundestag einen
Donkey-Kong-Automaten zu platzieren, ste-
hen im Ostberliner Palast der Republik, dem
Prestigebau der Sozialistischen Einheitspar-

tei (SED), sauber aufgereiht 40 eigens entwi-

ckelte Arcade-Automaten. An den PolyPlay
getauften Maschinen spielen sich Jugendli-
che die Finger wund, tiber die Bildschirme
flimmern staatlich finanzierte Kopien westli-
cher Werke. Pac-Man etwa wird zu Hase und
Wolf, basierend auf der russischen Zeichen-
trickserie »Nu, pogodil« (»Na, warte!«).
Denn die SED-Fiihrung um Erich Honecker
hat friih das Potenzial von Spielen erkannt —
nicht als Unterhaltungsgut, sondern als Mit-
tel zum Klassenkampf: Als Bestandteil der
Kulturpolitik sollen sie Heranwachsenden
die »ldeale des Sozialismus« vermitteln. Ju-
gendorganisationen wie die Freie Deutsche
Jugend (FDJ) und die Jungen Pioniere (JP) be-
kommen neben dem PolyPlay das BSS o1
(Bildschirmspiel 01) , eine ostdeutsche Kon-
sole. Gleichzeitig nutzt das Regime Spiele,
um junge Menschen ans Programmieren he-
ranzufiihren. Die DDR soll so im Elektronik-

% Westliche Hardware wie der Sinclair Spectrum ist fiir Privatpersonen
unbezahlbar, umso groRer der Andrang im Computerklub.

Bild: Stefan Paubel
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bereich den »Klassenfeind« BRD schlagen.
In fast jeder Schule entsteht ein Computer-
kabinett, bestiickt mit dem in der DDR pro-
duzierten Kleincomputer KC. Von dessen
technischen Fahigkeiten und Westspielen
inspiriert beginnen republikweit Schiiler, ei-
gene Spiele zu entwickeln. Denn Software
gibt es nicht zu kaufen — wer zocken will,

muss selbst in die Tasten greifen. In Ost-Ber-

lin entsteht sogar eine C64-Demoszene, die
mit der DDR-Technik nichts zu tun haben
will; viele der damaligen Pioniere sind bis
heute als Entwickler tatig. So erbliiht jen-
seits der Mauer und weitgehend unbeachtet
vom Westen eine Mischung aus staatlicher
Spieleproduktion und Untergrundszene. Wir
werfen einen Blick hinter die verspielten Ku-
lissen des »real existierenden Sozialismus«.

Schlechte Ausgangsbedingungen

Zum Beginn der 1970er Jahre ist es noch un-
vorstellbar, in der DDR Spiele zu entwickeln.
Direkt nach der Griindung der ostdeutschen
Republik am 7. Oktober 1949 startet das Co-
Com-Embargo (Coordinating Committee on
Multilateral Export Controls). Die USA wollen
damit verhindern, dass Lander unter sowje-
tischem Einfluss Zugang zu moderner Tech-

Bild: Hans Wollny

Ein Experte erklart den Computerklub-

Besuchern, wie man mit dem C64 einen
Roboterarm steuert. Bild: Stefan Paubel

nologie erhalten. Das Importverbot greift,
bis zu ihrem Zusammenbruch im Jahr 1989
muss die DDR westliche Technologie entwe-
der kostspielig iber verworrene Zwischen-
hdndler ankaufen oder eigene Technik ent-
wickeln. Die Mikroelektronik hinkt dem
westlichen Niveau deshalb Jahre hinterher.
Durch die Planwirtschaft funktioniert Kon-
sum in der DDR zudem grundlegend anders
als heute. Man kann nicht einfach in ein Ge-
schaft gehen und etwas kaufen. Denn Pro-
dukte werden nicht anhand von Nachfrage,
Nutzen oder Qualitdt produziert, sondern
nur danach, was die staatlichen Jahrespldane
vorsehen. Sogenannte Kombinate vereinen
mehrere Volkseigene Betriebe (VEB), ver-
staatlichte Fabriken, die direkt der SED un-
terstehen. Wenn also die DDR-Regierung
diktiert, dass die Bevolkerung ab jetzt Ra-
diowecker braucht, dann produzieren die
Betriebe ab jetzt Radiowecker. Ob zwischen
Erfurt und Rostock tatséchlich zu viel ver-
schlafen wird, spielt keine Rolle. Die VEBs
haben zudem mit Organisationsproblemen,
fehlendem Material und Maschinenver-
schlei® zu kdmpfen. Teilweise stammen die
Produktionsanlagen noch aus den 20er- und
30er-Jahren. Es herrscht eine Mangelwirt-

So sah ein typischer Arbeitsplatz mit einem ostdeutschen KC85/1
samt Kassettenlaufwerk (vorne links) und Drucker (hinten links) aus.

Nach dem Mauerfall verbreitet sich der C64 in der DDR innerhalb kiirzester Zeit. 95
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erste DDR-Konsole. An ihrer Entwick-
lung wirkt auch das Ministerium fiir
‘ Elektrotechnik und Elektronik mit.

schaft, hochwertige Kleidung oder gar
Unterhaltungselektronik gibt es sehr selten.
Und falls sich doch mal ein Luxusprodukt in
ein Geschaft verirrt, bilden sich davor lange
Schlangen. Man kann Waren auch bestellen,
darf dann aber oft jahrelang darauf warten —
beim DDR-Auto Trabant sogar tiber zehn. Die
KC-Kleincomputer sind dhnlich knapp.
Damit es Computer und Computerspiele
iberhaupt geben kann, muss die Politik
also ihren Kurs und die Produktionsziele dn-
dern. Das geschieht mit dem Aufstieg Erich
Honeckers zum Staatsoberhaupt 1971. Ho-
necker proklamiert auf dem achten Parteitag
der SED die »Einheit von Wirtschafts- und
Sozialpolitik«. Um die unterversorgte DDR-
Bevolkerung bei Laune zu halten, wird eine
sogenannte Konsumgiterquote eingefiihrt.
Funf Prozent der hergestellten Waren miis-
sen nun in Laden zum Verkauf angeboten
werden. Eine wichtige Grundlage fiir spatere
Computer und Spiele. Sechs Jahre danach
verabschiedet die DDR-Spitze auf der sechs-
ten Tagung des Zentralkomitees (ZK) den
»Beschluss zur Entwicklung der Mikroelekt-
ronik«. Denn man hat erkannt, dass die Zu-
kunft den Computern gehdrt, deren Bau zur
Schliisselindustrie aufsteigen soll. Hunder-
te Millionen DDR-Mark investiert
die Politik, um hier an die
Weltspitze zu gelangen.

Bekannte DDR-Spiele

Mad Breakin

Raimo Bunsens Breakout-Klon kitzelte be-
eindruckende Leistung aus dem KC85, kein
anderes Spiel besal einen vergleichbar ru-
ckelfreien Spielablauf. Im Intro erklart Bun-
sen, dies sei sein letztes Spiel: »l think this
will be my last KC-Game. All systems be-
come old and out.«

96 »Den Sozialismus in seinem Lauf, halt weder Ochs noch Esel auf«, sagt Erich Honecker, als er die erste 32-Bit-CPU der DDR vorstellt.

......... vossssses

......... =

Auf der BSS 01 liefen Pong-Klone wie Tennis (links, mit zwei Schla-
gern) und FuBball (rechts, vier Schlager).

»Mit der Produktion von
Unterhaltungselektronik soll den Interessen
der Jugend Rechnung getragen werden,
verlautbart ein Papier vom elften SED-Par-
teitag. Computerspiele werden von héchster
Stelle gefordert und geférdert. Um der Ju-
gend etwas bieten zu kénnen, gibt die DDR-
Fiihrung 1977 eine eigene Spielkonsole in
Auftrag: das BSS o1 (Bildschirmspiel 01).

Die erste und einzige DDR-Konsole

Karl Nendel, Staatssekretdr im Ministerium
fuir Elektrotechnik und Elektronik, gibt die
neue DDR-Konsole hochstpersonlich in Auf-
trag. Produziert wird sie in Frankfurt/Oder,
im groften Halbleiterwerk der DDR. Peter
Salomon, ein damaliger Mitarbeiter im
Werk, nimmt an der Sitzung mit Nendel teil:
»Vor uns auf dem Tisch lagen eine kleine,
schwarze Kiste und ein vielbeiniger Schalt-
kreis«, erinnert sich Salomon. Der Auftrag
war klar: »Die unverziigliche Realisierung
von Bildschirmspielen als Konsumgiiterpro-
duktion fiir das Halbleiterwerk Frankfurt/
Oder hatte oberste Prioritdt. Da der Minister
hochstpersonlich am Tisch saf3, galt das be-
reits als unumstofliche Aufgabe von Partei
und Regierung.« Beim Schaltkreis handelt
es sich um den Pong-Chip AY-3-8500 von
General Instruments, die schwarze Kiste ist
Ataris Pong-Konsole. Da eine Eigenentwick-

Jungle

Auf der Abschlussfahrt nach Polen sahen
Bernd Beyreuther und André WeiRflog ei-
nen Donkey-Kong-Spieltisch. Prompt war
das Lianen-Kletterspiel Jungle geboren. Im
Intro gestehen die beiden, dass sie gerne
mehr geboten hatten, der Speicher des KC
85/3 aber nicht ausgereicht hat.

lung laut Salomon zu teuer wére, importiert
die DDR den Westchip illegal. Das erledigen
der Bereich »Kommerzielle Koordinierung«
(KoKo) im Ministerium fiir AuBen- und Inner-
deutschen Handel sowie die Staatsicherheit
(Stasi). Auch spatere Computertechnik wird
so beschafft, analysiert und nachgebaut.

Die Produktion das BSS o1 dauert zwei
Jahre. »Der Pong-Chip wurde mit Bauteilen
aus anderen sozialistischen Landern zusam-
mengesetzt. Die Lautsprecher kamen etwa
aus Tschechien«, weifd Karla HoB, die zum
BSS o1 geforscht hat. Vier Spiele kann man
auf dem Gerét spielen: Pong (hier in Tennis
umbenannt), FuBball, Pelota und Squash,
die Varianten unterscheiden sich vor allem
in der Anzahl der Schlager. Nur kaufen will
das Ganze keiner. »Zum Weihnachtsge-
schaft 1977 kam das BSS o1 in die Geschdfte
und floppte gewaltig«, erzahlt H68%. »Das lag
vor allem am Preis, denn das Teil kostete
500 Mark, das entsprach dem durchschnitt-
lichen Monatslohn eines Arbeiters.« In Pri-
vathaushalte schafft es die Konsole daher
selten, vor allem Jugend- und Bildungsein-
richtungen kaufen sie, die restlichen Konso-
len werden verschrottet. Etwa 1.000 Gerdte
|6tet das Halbleiterwerk Frankfurt/Oder bis
1982, danach sieht der Jahresplan Radiowe-
cker vor. Veraltet, zu umsténdlich, zu teuer:
Ist das Projekt DDR-Spiele gscheitert?

Digger

Zur Verwunderung damaliger Entwickler
funkeln die Diamanten ahnlich schon wie
auf dem C64. Der Trick: Alexander Lang
spielte mit den Timern, die in der KC85-
Hardware verbaut waren, und erhéhte die
Frequenz der blinkenden Grafik bis zur Bild-
wiederholfrequenz.
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Spieleprogrammieren im Erzgebirge
Nein. Denn 1984 erklingt aus dem VEB Mikro-
elektronik Miithlhausen die frohe Botschaft:
Es gibt endlich Computer aus volkseigener
Produktion! Nach millionenschweren Investi-
tionen in die Industrie ist die KC-Reihe (kurz
ftir »Kleincomputer«) nun serienreif, hinzu
kommen der Lerncomputer LC 80 sowie der
Rechnerbausatz Z 1013. Letzter besteht aus
einem Pdckchen Platinen-Einzelteile ohne
Gehduse, die man zuhause selbst zusam-
menstopselt; das senkt die Produktionskos-
ten. Das Herzstiick des Z 1013 und der KC-
Reihe ist der 8-Bit-Prozessor U880. Auch die
CPU ist keine Eigenentwicklung, sondern
eine Kopie des Z80 der US-Firma Zilog. Der
KoKo-Bereich importiert den Prozessor trotz
Embargo, der VEB Mikroelektronik »Karl
Marx« Erfurt nimmt ihn auseinander und
setzt ihn als U880 wieder zusammen.
Schnurstracks verschicken die Kombinate
die neuen KC-Computer an Bildungseinrich-
tungen und Computerkabinette, bis sie auch
im letzten Winkel der Republik ankommen.
Einer dieser letzten Winkel ist Schwarzen-
berg im Erzgebirge, dessen einzige Verbin-
dung zur Aulenwelt eine kleine Telefonzelle
darstellt. Zum Gliick gibt es den Schwarzen-

STATUS:
* + + + &£ & & & &
Wer in der DDR westliche Kriegsspiele wie River Raid (links) oder Raid over Moscow spielt, muss sich vor Stasi-Spitzeln hiiten.

berger Rummel, wo regelmafig auch West-
Automaten wie Pac-Man und Breakout ste-
hen. Daran verprasst André Weififlog sein
Taschengeld. Wow, diese Technik! Diese
Spiele! Wei3flog kann es kaum erwarten,
selbst zu programmieren. Als ihm sein Bru-
der einen LC80 schenkt, tippt er aus dem
mitgelieferten Handbuch seitenweise Befeh-
le in der Maschinensprache Assembler ab:
»lrgendwann machte es dann klick, und ich
verstand das Grundprinzip des Programmie-
rens«, sagt WeiBflog. Als er davon hért, dass
im Schwarzenberger Schloss ein Computer-
kabinett eingerichtet wird, meldet er sich
sofort fiir einen Kurs an, um endlich richtig
programmieren zu lernen. »lch wollte am
liebsten sofort mit eigenen Spielen loslegen,
es gab ja keine Software zu kaufen. Und an
Westrechner kam man nicht heran, zumal
sie unbezahlbar waren«, sagt Weif3flog.

Die Technik macht ihm aber einen Strich
durch die Rechnung. Denn im Schwarzen-
berger Schloss stehen keine »modernen«

KC-Modelle, sondern Z 1013 ohne Soundaus-

gabe, dafiir mit schwarz-weif3er-Blockgrafik
und Folientastatur. Fiir Spiele sind sie abso-
lut ungeeignet: »Diese Tastatur war ein ganz
fieses Teil, die Buchstaben waren alphabe-

tisch angeordnet und reagierten nicht immer
auf Befehle.« Am Ende 6ten die jungen
Computernutzer ein eigenes Keyboard aus
Einzelteilen eines Fernschreibers zusam-
men. Improvisation wird die Szene in der
DDR bis zum Mauerfall begleiten. Weil frihe
KC-85-Modelle keinen Joystick-Anschluss
bieten, basteln Enthusiasten Tastatur-Auf-
sdtze, mit denen sich die Pfeiltasten per He-
bel bedienen lassen. Spater gibt es zwar in
der DDR produzierte »Spielhebel«, doch die
sind knapp. Also schrauben Bastler eigene,
die unter anderem aus Fahrradschlduchen
und Seifendosen bestehen. Wenn der Staat
nicht hilft, hilft man sich eben selbst.

Die Wurzel von Drakensang

Im Computerkabinett lernt André Weif¥flog
schlieBlich Bernd Beyreuther kennen, beide
sind bis heute befreundet und griinden 1995
Radon Labs, wo 2008 das Rollenspiel Das
Schwarze Auge: Drakensang entsteht. Be-
reits Mitte 1986 erfiillt sich fur Wei3flog der
Traum vieler DDR-Biirger: Er bekommt von
seinen Eltern einen eigenen, brandneuen KC
85/3 — und seine Karriere als Spieleentwick-
ler beginnt: »Monatelang hatte ich die bei-
den bekniet, mir so ein Teil zu besorgen.

!

I
L1
L

Spieler
Fegner 1 mmm
Fegner 2 mmm

— = B

1
—
m
[ H

STERNTAG CONDITION: TAGE

STERNBILD
CANOPUS il

2

CHIRME
NERGIE
ORPEDOS

LINGONEN
AUM—BASEN

‘_KOMM“ NDO & t *

TELEROM—
SCHIRM

QUADRANT

Pengo

Im Hintergrund von André Weif3flogs Boul-
der-Dash-Klon lauft durchgehend die Melo-
die des Volksliedes »Horch was kommt von
draufen rein«. Das Lied war eher eine Not-
I6sung: »Ich habe keine Ahnung vom Mu-
sikmachen. Aber aus technischer Hinsicht
lduft es super.«
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Karate

Stefan Scholz’ Kampfspiel ist eines der we-
nigen, das nach der Wiedervereinigung fir
den KC 85 erschien. Die Steuerung ist je-
doch recht ungenau - und sehr komplex:
Fast jedes Mandver erfordert eine eigene
Taste, etwa ein Bauchschlag nach links oder
ein Gesichtstritt nach rechts.

Allerdings halt Honecker nicht den Original-Prozessor, sondern ein anderes Bauteil in seinen Handen.

Enterprise

Enterprise von B. Béttner und B. Mielke war
eines der wenigen Spiele, die auf einem
Film basieren — auch wenn die Titelmelodie
aus »Star Wars« stammt. Alexander Lang
versuchte beim Programmieren seines
Emulators vergeblich, den Vornamen von
Bottner herauszubekommen.

97
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Das hatte Farbgrafik und Sound! Da meine
Eltern einen kleinen Handwerksbetrieb be-

saBen, klappte das am Ende irgendwie. Nor-

malerweise hat man die Teile namlich nicht
bekommen, sagt Weif3flog. Denn die KC-
Produktion geht enorm schleppend voran.
Im VEB Mikroelektronik »Wilhelm Pieck«
Muhlhausen arbeiten 150 Arbeiter zwar un-
ter Hochstlast, produzieren pro Tag aber nur
sechs Gerdte — der Fokus des Betriebs liegt
auf Taschenrechnern. »Dadurch bekam man
die Kleincomputer nur nach Vorbestellung
und langer Wartezeitx, erinnert sich Riidiger
Kurth vom Rechenwerk Computer- und Tech-
nikmuseum Halle. Hinzu kommt der horren-
de Preis: Die wenigen verfiigbaren Gerdte
kosten 3.500 Mark und sind fiir die meisten

8 Westliche Computerzeitschriften wie das
| 64’er-Magazin kursierten auch in der DDR
und weckten die Sehnsucht nach moderner

Technik. Bild: Stefan Paubel

DDR-Biirger unerschwinglich. »Zum Ver-
gleich: Ein KC kostet mehr als zwei Monats-
l6hne, ein C64 in der Bundesrepublik weni-
ger als einen, sagt Kurth. Er schétzt, dass
in der DDR durchschnittlich ein Heimcompu-
ter auf soo Personen kommt; im Westen ist
die Verbreitung ungleich hoher.

Die ersten Exemplare werden noch mit der
Bezeichnung HC ausgeliefert, Heimcomputer.
Als sich aber abzeichnet, dass die Produkti-
on niemals alle Haushalte abdecken kann,
andert man den Titel in KC, Kleincomputer.
Aus der Not macht das Ministerium fiir Volks-
bildung unter Margot Honecker eine Tugend
und verteilt die wenigen Computer an &ffent-
liche Einrichtungen. In der Bundesrepublik
steht zu diesem Zeitpunkt schon seit vier
Jahren der C64 im Laden, der Mitte der 8oer-
Jahre in immer mehr Kinderzimmern Einzug
halt. Dadurch verlagert sich das Spielen in
der BRD ins Private, wahrend die meisten Ju-
gendlichen in der DDR in 6ffentlichen Ein-
richtungen wie Computerkabinetten spielen.

Die Levels von Jungle malten Bernd

Das erste eigene Spiel

Ein Pac-Man-Klon ist Wei3flogs erstes As-
sembler-Spiel mit »entsetzlichem Game-
play«, wie er selbst sagt, danach entsteht
der Boulder Dash-Klon Pengo. 1988 beginnt
mit Jungle das bisher grofite Projekt: »Wah-
rend des Unterrichts schrieb André den
Spielcode mit der Hand auf, und ich tiber-
legte mir ein grafisches Konzept. Dazu habe
ich die einzelnen Levels farbig auf Karo-Pa-
pier gezeichnet, erzahlt Beyreuther. »André
ging dann nach Hause und hat im Wohnzim-
mer am KC 85/3, der am Fernseher der Eltern
angeschlossen war, den Code eingetippt
und das Gameplay eingebaut.« Um sich ins-
pirieren zu lassen, radeln Weif3flog und Bey-
reutherins 60 Kilometer entfernte Karl-Marx-
Stadt (Chemnitz). Ein Bekannter dort besitzt
namlich einen C64, und die beiden sind
»heif} auf die West-Technik«, berichtet Bey-
reuther. Als die Erzgebirgler vor dem Gerat
sitzen, kommen sie aus dem Staunen nicht
mehr heraus: »Mir gingen die Bilder von Eli-
te mit seiner 3D-Vektorgrafik jahrelang nicht
mehr aus dem Kopf. Das war spektakuldrer
als mein erstes Mal in Virtual Reality«, er-
zdhlt Beyreuther. »Wir lieSen uns alles zei-
gen und fraBBen die Eindriicke in uns hinein.«

Beyreuther (oben) und André Weil3-
flog auf Karopapier, den Programm-
code notierten sie in Maschinen-
sprache fiir den U880-Prozessor.

PFRAMIDE

: @B6399 Onit
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RUNDEN 83

Vollgas

Stefan Scholz verdffentlicht sein Rennspiel,
das an den Atari-Klassiker Pole Position er-
innert, erst lange nach dem Fall der Mauer
im Marz 1991; es bendtigt ein Disketten-
laufwerk. Fiir die Beschleunigung in Kurven
gibt es Extra-Tasten, gleichzeitige Tasten-
driicke kann der KC85 nicht verarbeiten.

Pyramide

Ein Pixelmannchen klettert Treppen rauf
und runter, klaubt Spitzhacken und
Schwerter auf, grabt Locher in Béden, geht
Geistern aus dem Weg (oder bewirft sie mit
Klingen) und sackt Gold ein. Entwickelt
wurde das Kultspiel von Jan Bochmann an
der TU Karl-Marx-Stadt.

98

West-Computer darf man in die DDR einfiihren, nur Datentrager fangt der Zoll ab aus Angst vor »subversiver Propaganda«.

Sea War

Die U-Boot-»Simulation« ist eines der we-
nigen ostdeutschen Kriegsspiele. Geschos-
sen wird darin aber nicht: In unterschiedli-
chen Schwierigkeits- und Tempostufen
muss man mit einem U-Boot ein Minenfeld
durchqueren, ohne von der lauernden Fre-
gatte entdeckt zu werden.
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René Meyer (links in jungen Jahren) programmiert an einem Z9001 der Karl-Marx-Uni Leipzig (unten links); seine Kundenkarte (Mitte links)
weist ihn als Computernutzer aus. So entwirft er Programme wie Nimm weg (Mitte rechts) und Cavern 2 (rechts oben). Den BASIC-Code von

Letzterem druckt er als Listing aus (rechts unten), das andere Entwickler nachtippen konnen. Bilder: René Meyer

Nach langwierigen Programmiersessions ist
Jungle im Frithjahr 1989 schliefilich fertig.
Vor dem fertigen Spiel prangt das offizielle
Logo von Weifflog und Beyreuther, »SoWa-
Co«, Softwarecompany. »lrgendwie mussten
wir uns ja nennen, aber eigentlich war das
nur ein Spaf}, denn Geld wollten wir nicht
damit verdienen«, scherzt Weif3flog. Kurio-
serweise passt das zur Ideologie des Sozia-
lismus: Spieler verteilten ihre Software kos-
tenlos untereinander, »antikapitalistisch«
also. Ortsverbundenheit merkt man auch im
Vorspann zu Jungle. »Fertiggestellt 1989, im
Jahr der 800-Jahr-Feier von Erla-Crandorf«,
heiBt es dort auf Englisch, man mochte ja
international klingen. Und der kleine Ort ist
bald Spielern in der ganzen DDR ein Begriff.

Szenetreff in Leipzig

Wihrenddessen entsteht im 100 Kilometer
entfernten Leipzig eine richtige Entwickler-
szene. Denn dort kann man an zahlreichen
Einrichtungen programmieren kann, etwa an
der Karl-Marx-Universitat (KMU) mit ihren
Computerkabinetten und dem Rechenzent-

Revolution

Dieses Spiel bringt Raimo Bunsens Vater
trotz des ideologisch »richtigen« Settings
Arger mit der Partei ein: Auf Seiten des san-
dinistischen Nicaraguas beschie$t man mit
einem Heli honduranische Soldaten, die
iber eine Mauer stiirmen. Auerdem
weicht man Raketen aus.

GameStar 05/2017

rum. Als Jugendlicher entwirft René Meyer
dort seine ersten BASIC-Spiele. Meyer ist ge-
birtiger Leipziger, gilt bis heute als Schlis-
selfigur der deutschen Retro-Szene und hat
jahrelang die Lange Nacht der Computer-
spiele in Leipzig ausgerichtet. Dank des Va-
ters einer Mitschiilerin erhdlt seine Klasse
1986 Zugang zum Rechenzentrum der KMU,
um dort an einem Computerkurs teilzuneh-
men. An den KC85-Rechnern wird nattirlich
nicht nur programmiert, sondern auch ge-
zockt: »Wir hatten Pyramide, Enterprise und
Pursuit, mit der Zeit kam eine Sammlung von
einigen Dutzend Spielen zusammen. Wir
tauschten die Spiele dann auf Kassetten, die
wir per Kassettenrekorder auf den Rechner
spielten«, so Meyer. »Das war mithsam. Um
ein Programm zu kopieren, musste man es
im Regelfall fiinf Minuten in den Computer
einlesen und von dort auf eine zweite Kas-
sette speichern.« In der DDR nutzt man Kas-
setten, weil Disketten unerschwinglich sind,
ein Zehnerpack kostet bis zu 600 Mark.
Meyer und andere Gleichgesinnte merken
bald, dass ihnen der Programmierkurs ein-

Hade
by
S50WACO

Cave

In André WeiRflogs Sidescoller bugsiert
man einen Jet in mehreren Geschwindig-
keitsstufen durch ein enges Hohlensystem.
Ein Jahr nach WeiRflog veroffentlicht der
Entwickler Jens Hoffrichter eine Variante, in
der man auch auf Gegner feuert und Treib-
stoff sammelt.

Aus einer Seifendose und einem Stiick Luftpumpe wird in der DDR ein Spielhebel -

mal pro Woche nicht reicht. Sie durchforsten
die Uni nach freien Computerrdumen: »War
ein Raum besetzt oder verschlossen, ver-
suchten wir es im nadchsten. In einigen stand
sogar ein Drucker. Damit liefSen sich eigene
(und fremde) Programme zu Papier bringen,
um sie in Ruhe zu Hause zu studieren.« Die
Beharrlichkeit zahlt sich aus, nach einem
Jahr bekommt Meyer einen offiziellen Kun-
denausweis. Jetzt sitzt er oft bis nach Mitter-
nacht in der KMU und entwirft Spiele wie Ca-
vern 2 oder Nimm weg. »Gest6rt hat mich
dort niemand, im Gegenteil, den Spielen
standen alle immer positiv gegeniiber.« So
erbliiht in der Messestadt eine kleine, aber
eingeschworene KC-Szene. Andere Entwick-
ler sieht Meyer regelmafig an der Leipziger
Volkshochschule, im Leipziger Computer-
klub und beim DDR-Computertreffen in Boh-
len, einem Vorort im Siiden Leipzigs: »Allein
in Leipzig war ich mit einem halben Dutzend
Spieleentwicklern befreundet, mit denen ich
teilweise heute noch Kontakt habe«, sagt
Meyer. An die Spiele von Raimo Bunsen er-
innert er sich dabei besonders gern zuriick.

Auf Grund Deiner
menschenverachtenden Lan—
desihrung steht_das

vor einer Revolte.

i

Konig

In dieser Wirtschaftssimulation, einem Klon
des C64-Klassikers Kaiser, verwaltet man
eine rémische Provinz und legt fest, wie viel
Ackerland gekauft und bepflanzt werden
soll. Daraus errechnet das Spiel dann die
Steuereinnahmen - und wie viele Birger
leider verhungern miissen.

der ostdeutsche Joystick. 99
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Im Magazin Funkamateur veroffentlichen
Computerbesitzer ihre Adresse und Hard-

ware, damit ihnen jemand Spiele zuschickt.

Anzeigen

Atari 800 XE, 3 TW; mit Datasetle XC 12,
4000M, Garantie vorh. Wolf, M.-Bey-Str. 14,
Cottbus, 7500

Atarl 800 XL, m. Datas. 3500M. Hof-
mann, Dunkerstr. 22, Berl

Ataii 800 XL neuwert. 200, Kalledal,
Ratkamp3 | Beriin, 109:

At 800 XE: . Datas. 3200M. Poli,
AmSchwanzenDusch 30, Wismar, 2400

C16,2200M; Dalasene|53| 400M. Sei-
8122

schy, samuzsu 26, Hoyerswerda, 7700,

Tel. 725
1 m Dat., umf. Lit, 3
Oschmann, Hans-Scholz-Str. 1, Erfurt, 5066
BASIC- Yaschencompuuer PC-1401, 40-
K-ROM u. 4,2-K-RAM, 1500 M. Gerigk, Un-

M. Schneider, Mok-  ter den Linden 16, Waldel 1512
kaver Str. Halm/t Lelpxlg 7025 . Taschenrechner TI 57-1I, mit
Atari 800 Xi 3300M. Glauch,  nichtfiichtigem Speicher u. Koffer, neuw.

v,
Tarostr. 1, lepl»g oo 650M. Umland, A.-Bebel-Str. 17, Schwed,
800 X M, Floppy m. DOS 1330
100, 4 800 M, Kassotionhieriaes m Motor POCKET-Comp. HP-11 C, ca. 1,8 KByt
slouerung 1, Alari 600/800 XL 250M.  700M Baumganal, Fr Kirsch-eie 16,
Krschner, Am Fab 6, Sangerhausen, i, !

Disketion, 8OMISIck; C 520 D, 25M;

20!
MAA 725, 20M; LED 13-33 u.a., Liste an-
ford, Linnert, Max-PlancicRing 2, Hi404, 1
menau, 6300 (sl
75 Disketlon. 5, 35 2., Stck. 50M; Tel, Ber-
Atart-Zusazbaugr. (S0/S00M) Listo en- lin43991 32
ford. Thamm, Virchowstr. 55, Leipzig, 7022 C Plus 4 m. Floppy 1551, 7,5TM. Riet-
12 800M; 24 CD  dorf Einsteinsir. 11, Neubranderiourg, 2000
Plus 4 m. Datasette 1531, Zub. u. 3
Hando. 5.5 T, Lepper Garlensi. 79, Fal
kenstein, 9704 (scf
Pius 4 m. Flopgy 1651 u. L, 7,9TM
Krause, Brandiser Str. 15, Leipzig, 7050
C Plus 4 m. Floppy u. Drucker, 12,5 TM
Bauer, BI. 114/1, Halle-Neustadt, 4090
s 4.m. Datasetie, 4190M. Klem
berge, 2900 pert, Alt-Fermersleben 70, Magdeburg
(81 (17 K. 2ub, BASIC-Hp, 14TM. 3012 (schr) . Tel 48958
Halbg, Dufourst 6, Leipzig, 7010, Tel. m. Datas., Joyst. u. Adapter
312766 45T " Kohihase, Bameberger Sir. 3. Ho.
2ZX-81 16 K, dazu Handbiicher (engl. u.  tensleben, 3235, Tel. 363
deutsch), 1500M, progr. wissenschaftl. Ta- Plus 41 Dalas. 3.5 TM, Olemann, 8.
schenrechn. Commodore PR 100, m. Hand- ~ Kellermann-Str. 6, Msgeburg 3060
buch, 400M. Weidner, Niemegker Str. 8, Bit- ZX-81 m. 16-K-RA} Lit., 12
torild, 4400 Leyh, Ziokowskialloe "o, Frankiun (O,
2ZX-81 (16 K), m Hb., 1 850 M; 64-k-RAM
22081, 950 M Habor Worther Sir 36, g, 2%-81 (16 K), 1200M. Wehr, Mersebur-
105ﬂ 150?") ger Str. 155, Braunsbedra, 4205, Tel 574
trum, 48 K, mit Lit., Drucker GP ZX1 (16 K) e Hindb. 0. Salt,
508 S, Jo 3500M; Kass.Record. GC 6010, 1950 M. Meischner. K -Marx-Str. 22, Auer.
5501, Woller, Frankenheimor Wog 9, Loip.  bach, 0162
g, 7066 (soh.) 2X-81 (16 K), 1,8 TM; Datenrec., 700M,
tru U.C 4 jo 3000M. | nurzus. Tel Berin 4395534
Fricko, Mitaistr. 35  Aschersieben, 4320 tari 800 XE, 2,7 TM; C Plus 4 m. Floppy
2X-$ K, 3000M; Junost-FS, 1551, 5, 7TM Bergel, Omsewitzer Ring 30,
00N atsor P NeGA Sl T4 Betin,  Drsdon B

47 Atart XLIXE! Bauari, fr Lichstf (Schal
tung, Leiterplatieniayout, Testprogramm),
alles DDR-BE, 25M. Adams, Ribbeckersr
47a, Potsdam, 1572

mit ATARI- Graphlc 150M; .Das gr. -
buch”, 200 M. Zielke, Im Neuen Gar-
ten 18, Po(sdam 1560
Drucker Atari 1029, neuw., 3200 M,
tenrec. XC 12, 450M; Masterdisk DOS 2 5
Atari, 20M. H. Zander, Bahnstr. 114, Witten-

170 Commodoro VC 20 m. Datas., 1,5TM.
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Den KC kitzeln
Raimo Bunsen gehort zu den erfolgreichsten
Spieleentwicklern in der DDR, mit 16 Jahren
programmiert der Leipziger den bekannten
Breakout-Klon Mad Breakin. Und wie André
Weifflog ist er ein Gliickspilz, dank der Fir-
menkontakte seines Vaters steht in seinem
Elternhaus ein eigener KC 85/2. Auch Bun-
sen bringt sich das Programmieren selbst
bei, angefangen mit BASIC. Fiir Mad Breakin
orientierte er sich wie Weif¥flog und Bey-
reuther an Westspielen: »Man klaute sich
diverse Ideen aus C64-Spielen und machte
daraus einen Mix, der einigermafBen gut
aussabh, ruckelfrei lief und spielbar war.«
Das ist schwieriger, als es klingt, weil die
KC-85-Hardware nicht auf Spiele ausgelegt
ist. Anders als der C64 oder der Amiga 500
verfiigt der DDR-Rechner iiber kei-
nen separaten Grafikchip,
alle Darstellungen iber-

Bekannte DDR-Spiele

Wiistenplanet

Dieses Shoot'em-Up vermischt allerlei
Science-Fiction-Universen: Man fliegt mit
einem verddachtig an die »Star Trek«-Enter-
prise erinnernden Jager liber einen »Wiis-
tenplaneten«, auf dem »Spice« angebaut
wird, und schief3t Feindflieger ab, um einen
»Todesstern« aufzuhalten.

nimmt der Prozessor. Beim Sound muss man
ebenfalls Abstriche machen, erist nur zwei-
stimmig. Bunsen merkt zudem, dass die
Standard-Programmcodes des staatlichen
Mikroelektronik-Herstellers »Wilhelm Pieck«
aus Mihlhausen zu umstandlich und daher
langsam sind. Also verbessert der 16-Jahrige
Performance und Sound selbst: »Am Ende
beschleunigte ich die Grafik durch eigene
Tools und Optimierungen um das Zehnfa-
che. Vor allem der geringe KC-Speicher von
36 Kilobyte machte Probleme, weswegen ich
komplexe Komprimierungswerkzeuge entwi-
ckeln musste. Offizielle Anleitungen gab es
dafiir keine.« Generell gibt es wenig Pro-
grammierliteratur, ein paar Biicher sind im
Umlauf, vielfach als schlecht lesbare Kopi-
en, die formlich auseinanderfallen. Fiir Mad
Breakin schreibt Bunsen einen optimierten
Code, der die kleinen Bélle pixelweise ani-
miert und gleichzeitig eine Kollisionsabfrage
liefert. Das Ergebnis ist fiir damalige Verhalt-
nisse beeindruckend: Hohes Tempo, fliissi-
ge Animationen und gleichzeitig abgespielte
Musik beeindrucken viele DDR-Spieler.

Die inoffiziellen Gamescoms der DDR
Nachdem Bunsen sein Spiel fertig hat, ver-
teilt er es an andere Spieler. In der DDR ist
das kein Problem, weil Software dort keinen
urheberrechtlichen Schutz genieft. Das hat
das Leipziger Bezirksgericht in einer Grund-
satzentscheidung vom September 1979 be-
schlossen, wonach Software »weder als wis-
senschaftliches Werk noch als gestalterische
Leistung« gilt. Raubkopien kann es also per
Definition nicht geben, zumal Spiele nicht offi-
ziell verkauft werden. Wie bei anderen selte-
nen Konsumgiitern besorgt sich jeder selbst,
was er braucht, meist iber Tauschgeschafte.
Um Spiele auszutauschen, geben Program-
mierer ihre Adressen in Vorspdnnen an. Kreuz
und quer wandert Software durchs Land.
Vor allem die Leipziger Frihjahrs- und
Herbstmesse ist ein wichtiger Umschlagplatz.

Ladder

Ein beliebter Donkey-Kong-Klon, nur ohne
Riesenaffe, »Jump Man« und Prinzessin:
Man klettert Leitern empor und hiipft tiber
Abgriinde, wahrend von oben Felsbrocken
herabrollen. Auf Blirocomputern lief eine
Variante des Spiels in simpler ASCI|-Zei-
chensatzgrafik.

100  Wilhelm Pieck ist von 1949 bis zum seinem Tod 1960 der erste und einzige Prisident der DDR.

Offiziell stellen diverse Hersteller auf den
KC-85-Computern Nutzprogramme aus, etwa
zum Erfassen von gesammeltem Altpapier.
»Doch in Wirklichkeit vertrieb sich das Stand-
personal die Zeit damit, Spiele zu installie-
ren und zu testen, verrat Bunsen. »lch bin
also mit meinen Spielekassetten von Stand
zu Stand marschiert und habe sie kopieren
lassen.« Dann musste er nur noch abwarten.
»In den ndchsten Tagen bin ich wieder auf
die Messe und habe mich tierisch gefreut,
wenn auf allen KCs mein Spiel lief. Die Soft-
ware verbreitete sich an den Messestdnden
in rasendem Tempo, wie bei einer Kettenre-
aktion. Das waren keine Frithjahrs- und
Herbstmessen, das waren die inoffiziellen
Gamescoms der DDR.«

»Man konnte sein Spiel ebenfalls via An-
zeige offiziell in Magazine und Zeitungen
setzen lassen, erinnert sich Jens Miiller,
der damals Spiele fiir den Z 1013 program-
miert. In der Rubrik »Erfahrungsaustausch
gesucht« im Funkamateur-Magazin ldsst er
1989 seine Adresse abdrucken: »Das mach-
ten die kostenlos. Ich habe daraufhin richtig
viele Zuschriften bekommen und war allein
drei Monate damit beschaftigt, Software zu
tauschen.« Computerbesitzer schalten An-
zeigen mit ihrer Hardware, auch von West-

Dank des Kassettenrekorders fiir den KC85
konnten Entwickler Spiele untereinander
tauschen. Bild: René Meyer

Bellum

Wie im Apple-II-Klassiker Artillery bombar-
diert man in Detlef Paulins Bellum mit ei-
ner ballistischen Kanone Feindstellungen,
indem man den richtigen Schusswinkel
einstellt. AuBerdem kann man gegnerische
Geschosse abfangen und ein Raumschiff
abschieBen.

GameStar 05/2017



Gerdten wie C64 und Atari, damit ihnen je-
mand Spiele zuschickt. Weil viele Haushalte
kein Telefon haben, ist das der einfachste
Weg, sich auszutauschen. Ein Internet-Fo-
rum wdre fiir DDR-Biirger Science Fiction.

8.000 Mark fiir einen Pinguin

Zum Epizentrum des Spieletauschs avan-
ciert Ost-Berlin. Alexander Lang nutzt fiir
seinen Boulder Dash-Klon Digger das Cent-
rum-Warenhaus am Alexanderplatz. Digger
hat er »trocken« programmiert, also in der
Schule auf Papier vorgeschrieben und spa-
terin den KC85/3 seines Internats getippt.
Auch im Centrum gibt es einen KC85/3, kau-
fen kann man ihn wegen der Warenknapp-
heit zwar nicht, aber immerhin ausprobie-
ren. Also nimmt Lang seine Digger-Kassette
mit, liberspielt sie auf den Rechner — und
geht wieder nach Hause. »Anfangs dachte
ich mir nichts dabei, doch nach wenigen
Wochen rief meine Mutter aus meiner Hei-

matstadt Waren an der Miiritz (Mecklenburg-

Vorpommern) an und sagte, dass mein Spiel
dort der absolute Renner sei.« Digger gilt als
das weitverbreitetste Spiel der DDR, sogar
der VEB Mikroelektronik »Wilhelm Pieck«
Miihlhausen (MPM) bekommt Wind davon.

Schrott

Schrottplanerfuellung ox

Autorennen

Der Name ist Programm: Mit einem Renn-
wagen rast man von oben nach unten
durch einen Hindernisparcours. Niedlich ist
die Animation nach einem Crash: Dann
marschiert ein kleines Pixelmannchen zum
Wrack und schiebt es von der Strecke, um
den »Schrottplan« zu erfiillen.
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»1988 kontaktierte mich der VEB und lud
mich nach Miihlhausen ein. Sie sagten, dass
ihnen das Spiel sehr gut geféllt und sie es
gern kommerziell vertreiben wiirden. Aller-
dings sollte ich es noch ein wenig verdn-
dern, erzahlt Lang. Weil sich das MPM ei-
nen leichteren Einstieg ins Spiel wiinscht,
kommen zu den 25 Levels der Ursprungsver-
sion fiinf weitere hinzu. Auch den Startbild-
schirm muss Lang anpassen. In der Ur-
sprungsversion erscheinen sein Name und
die Humboldt-Universitat in Berlin, nun
prangt dort hochoffiziell der VEB als Produ-
zent. »Am Ende erhielt ich dafiir ganze
3.000 Mark, fiir einen Jugendlichen eine gi-
gantische Summe. Die wollten den Leuten
wirklich etwas bieten, denn der Grundtenor
in der DDR war sonst: Es gibt einfach nichts
zu kaufen.« Digger erscheint auf der »Spiel-
kassette 7« fiir 38 Mark das Stiick. So kann
der MPM die von der Politik geforderte Kon-
sumglterquote erfiillen und die DDR-Spieler
mit Unterhaltungselektronik versorgen.
André Weif3flogs Pengo veroffentlichte
das MPM ebenfalls, auf »Spielkassette 6«.
An seinen Besuch im Mithlhausener Betrieb
erinnert sich der Schwarzenberger noch ge-
nau: »Die waren da alle total freundlich und

8798 001268

Pursuit

Diesen Pac-Man-Ableger gibt es zwei Vari-
anten: entweder mit Teufeln, die den Spie-
ler verfolgen, oder in Hase-und-Wolf-Ma-
nier mit, nun ja, einem Langohr, der von
Isegrims gejagt wird. Unterschied zum Ori-
ginal: Das Labyrinth ist asymmetrisch und
hat Sackgassen.

Wegen Materialknappheit gibt es das BSS 01 in verschiedenen Farben: schwarz, weif und cremefarben.

fiihrten mich gemeinsam mit einer Gruppe
durchs Werk. Mir ist erst spdter klargewor-
den, dass auch die anderen junge Entwick-
ler waren, deren Spiele kommerziell vertrie-
ben werden sollten.« Fiir Pengo dndert er
nur den Startbildschirm — und erhdlt 8.000
Mark. Davon kaufte sich WeiBflog einen
Farbfernseher, fiir die meisten DDR-Biirger
ein Wunschtraum. Ende der 1980er keimt
also auch in der DDR der kommerzielle Spie-
lehandel — und wéare wohl noch weiterge-
wachsen. Im Archiv des Dresdner Elektronik-
Kombinats Robotron gibt es einen Bericht
iber den KC S 900, einen 16-Bit-Computer,
der speziell auf Spiele ausgelegt war. Doch
der wird nie produziert, weil die Mauer fallt.

Wy

Spiele fiir den Sozialismus

In der DDR verbreiten sich Spiele vor allem
unter Jugendlichen, Erwachsenen ist das
Medium oft unbekannt. Aufier denen in der
SED-Fiihrung, die Spiele von Anfang an als
Staatssache begreifen. »Die DDR registrierte
friih die Faszination der jungen Menschen
fir Computer- und Automatenspiele«, weif}
der Kulturwissenschaftler Jens Schrader. Er
beschéftigte sich in seiner Magisterarbeit
»Auferstanden aus Platinen« mit der Rolle

GATECRASHER

Spielstirke:01 Punkte: 8060508

Gatecrasher

Auch dieses Denkspiel von Norbert Fritz
wurde vom VEB Mikroelektronik »Wilhelm
Pieck« Miihlhausen vertrieben. Man lasst
darin Felsbrocken durch ein Labyrinth mit
umschaltbaren Toren kullern, um Zielboxen
zu fillen. Doch nicht in jede davon miissen
gleich viele Steine.
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Den urspriinglichen Digger-Vorspann seines Spiels Digger musste Alexander Lang anpassen.

von Unterhaltungssoftware im DDR-System.
»Wie der Westen merkte auch die DDR,
dass Computer ein bestimmender Faktor in
der weltweiten Wirtschaft werden. Compu-
terspiele waren ein willkommenes Mittel
zum Zweck, um junge Menschen an den
Rechner zu holen und die Elite von morgen
auszubilden.« Die DDR stellt die Technik
kostenlos in Computerkabinetten bereit,
die jungen Programmierer sollen das kleine
Land an die Weltspitze im Mikroelektronik-
bereich katapultieren.

Auch die Forschung, die den ideologi-
schen Vorgaben der SED unterliegt, betont
die Vorteile des Spielens. Auf der Konferenz
»Computernutzung in der auBBerunterrichtli-
chen Tatigkeit« im Oktober 1988 in Halle
steht fiir den Forscher Dr. Gerd Hutterer fest,
dass »Computerspiele ihren Zweck beim
Uberwinden der Scheuschwelle vor dem
Computer erfiillen«. Sein Kollege Horst Volz
ist iberzeugt, dass sich mithilfe von Compu-
terspielen »Fertigkeiten im Umgang mit der
neuen Technik herausbilden. Sie wecken die
innere Bereitschaft und das Interesse fiir
neue Technik. Kinder lernen am Computer
spielend.« Hutterer spricht auf der Konferenz

auch {ber die Ideologie des Sozialismus.
Demnach besitzen Computerspie-

le »objektiv Tendenzen, die
Ideen und Werte des Sozia-

lismus durch die Kinder tiber Spiel und Ro-

mantik aneignen zu lassen«. Neben der wirt-

schaftlichen Bedeutung sieht die SED in
Spielen namlich eine neue Moglichkeit, ihre
Ideologie zu verbreiten.

»Computersport« gegen den Klassenfeind
Das politische System der DDR basiert auf
der Ideologie des Sozialismus. Er gilt als

»einzig richtige Weltanschauung in allen po-

litischen, wirtschaftlichen und gesellschaft-
lichen Fragen, erklart der Historiker Jirgen
Kocka. Er bezeichnet das System auch als
»Erziehungsdiktatur«, in der jeder Einzelne
umerzogen werden solle, damit eine neue,
sozialistische Gesellschaft entstehe. Wer
nicht mitmachen will, wird gezwungen. »In
Bildungsinstitutionen wie Kindergérten,
Schulen oder Universitdten waren die Men-
schen diesem politisch-ideologischen An-
spruch ausgesetzt«, sagt Kocka. Auch Com-

puterspiele sollen die Ideologie durchsetzen.

In nahezu allen Pionierhdusern, FDJ-Jugend-
klubs und Schulen stehen Computer, die
Spielkonsole BSS o1 oder der 1986 entwi-

ckelte Arcade-Automat PolyPlay. »Auf dem 7.

Pioniertreffen in Karl-Marx-Stadt wurden so-
garvon Arbeitsgemeinschaften program-
mierte Spiele &ffentlich ausgestellt, um die

Leistungsfahigkeit der KC-Reihe zu demonst-

rierenk, fand Jens Schroder heraus.

Die Gesellschaft fiir Sport und Technik (GST)
nimmt Computerspiele 1987 sogar in ihren
Dachverband auf. Die GST ist eine vormilita-
rische Massenorganisation mit ideologi-
schen Einfluss, die vor allem Jugendliche
ans sozialistische Feindbild — den Westen
als »kapitalistisch-imperialistischen Klas-
senfeind« — gewdhnen soll. 1987 richtet die
GST im Radiosportverband den Bereich
Computersport ein, regelmaRig werden so-
genannte Programmierolympiaden veran-
staltet. Zugleich warnen Horst V6lz und Gerd
Hutterer auf der wissenschaftlichen Konfe-
renz in Halle ausdriicklich vor »westlichen«
Spielen, die angeblich »Suchterscheinun-
gen, Phantasielosigkeit und Aggressivitat
fordern«. Der Wissenschaftler Frank Hille
proklamiert, dass Westspiele durch die »in-
zwischen hervorragenden Moglichkeiten fiir
Grafik, Animation und Sound offen zurideo-
logischen Manipulation verwendet werden«.
Den offensichtlichen Widerspruch, dass die
DDR selbst ihre eigenen Spiele zur ideologi-
schen Manipulation verwendet, ignorieren
die Forscher. Hutterer spricht die Funktion
von Spielen sogar offen aus: »Es ist gegen-

Der PolyPlay ist ein in der DDR entwickelter
Arcade-Automat. Bei seiner Produktion hat
allerdings die Stasi ihre Finger im Spiel.
Bild: Deutsches Computerspielemuseum
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In Stefan Scholz’ Shoot’em-Up ergreift man
den Steuerkniippel eines kleinen Raumja-
gers, um eine »auRerirdische Kampfflotte«
abzufangen - 100 Ufos wollen abgeschos-
sen werden. Bei einem Fehlschlag bemerkt
das Spiel hochmotivierend: »Sie sind ein
Versagerl«
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Das Magazin Retro Gamer bezeichnete den
Helden von Raimo Bunsens Geschicklich-
keitsspiel mal als »Sonic der DDR« — Geppy
kann zwar nicht springen, wohl aber ren-
nen. Und er muss Miinzen einsammeln.
Aber auch Schlissel fir Tiiren. Und andere
Items. In einem Labyrinth.

Um den PolyPlay aufzustellen, braucht man eine Erlaubnis des DDR-Staatszirkus.

Detlef Paulins Sidescroller verpflanzt seine
Spieler auf den Mond, wo sie laut Einlei-
tung »endlich bedenkenlos rasen« kénnen.
Also schwingt man sich aufs Motorrad,
Uberspringt Hindernisse, schiel3t auBerirdi-
sches Getier aus dem Weg und fiillt den
Treibstoffvorrat nach.
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wdrtig die wichtigste Forderung an Spiele-
programme, dass Spielidee und -gestaltung
einem bestimmten Thema zugeordnet sind,
sodass auch ideologische Positionen bezo-
gen oder gefestigt werden konnen.« Spiele
sollen zu Propagandazwecken genutzt wer-
den. Doch dazu kommt es nicht mehr, weil
der Ostblock kurz darauf zusammenbricht.
Bis zuletzt warnt auch die von der SED kont-
rollierte Presse vor der westlich-ideologi-
schen Manipulation in Spielen. Noch im No-
vember 1989, dem Monat des Mauerfalls,
erscheint in der Zeitschrift Funkamateur ein
Artikel mit der Uberschrift »Bomben, bal-
lern, metzeln«. Darin ereifert sich der Autor
F. Noll iber die »Ballerspiele aus dem Wes-
ten«. Gewalt, Menschenfeindlichkeit und
Brutalitat wiirden sich wie eine »Epidemie in
Wohn- und Kinderzimmern in Form von Spie-
len auf Heimcomputern ausbreiten«. Als
Beispiele nennt Noll die Flugsimulation Fal-
con und das Gesellschaftsspiel Lords of
Conquest. Immer wieder benutzt er Begriffe
aus der Zeit des Nationalsozialismus. In den
Luftkampfszenen bei Falcon sei das »grof3-
deutsche Leben noch in Ordnung, bei

Auf dem PolyPlay-Automaten lauft das
DDR-Kultspiel Hase und Wolf, eine Abwand-
lung von Pac-Man, die auf einer russischen
Zeichentrickserie (kleines Bild) basiert.

Taktik

Ralf Marquart programmiert 1987 diesen
»Vier gewinnt«-Ableger, in dem wir aller-
dings nur drei Steine in eine waagerechte,
senkrechte oder diagonale Reihe bringen
missen. Gewonnen hat am Ende derjenige,
der die meisten Dreierreihen gebildet hat.
Nur gegen die Kl spielbar.
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Lords of Conquest der »Endsieg« erst er-
reicht, wenn alle Gegner besiegt seien. Die
Wortwahl ist bewusst, die westdeutsche
Bundesrepublik gilt in der Staatsrason der
DDR als Nachfolgestaat des NS-Regimes.
»Nicht von ungefahr schliefien sich in der
BRD an Baller- und Metzelspiele neofaschis-
tische Softwareprodukte an«, schreibt Noll.
Er meint das von Neonazigruppen entwickel-
te Spiel KZ-Manager fiir den C64. Dass es in
der BRD verboten wurde, unterschlagt er.

»Falsche« Spiele diirfen nicht erscheinen
Die meisten DDR-Spiele sind vergleichswei-
se harmlos: Geschicklichkeitsspiele, Brett-
spielumsetzungen oder Klone von kinder-
freundlichen West-Automaten a la Pac-Man.
Ein Grund dafiir ist die technische Schwache
der KC-Computer verglichen mit West-Rech-
nern wie C64 und Amiga 500. Zudem gibt es
keine Profi-Entwickler, sondern ausschlief3-
lich Jugendliche, die sich alles selbst bei-
bringen miissen, weswegen die Spiele tech-
nisch und inhaltlich simpel blieben. Kein
Vergleich mit grof3en, professionellen Ent-
wicklerstudios wie Electronic Arts und dem
1988 fiir den Amiga 500 erschienen Grafik-
wunder F/A-18 Interceptor. Jens Schroder
sieht hinter den friedlichen Spielen aber
keinen Zufall, sondern eine »kalkulierte
Harmlosigkeit« vonseiten der SED-Regie-
rung, die notfalls dafiir sorgt, dass es die
ideologisch »richtigen« Spiele gibt.

Davon berichtet auch Raimo Bunsen, der
1986 das Spiel Revolution entwickelt. Darin
thematisiert er den »Contra-Krieg« in Nicara-
gua. Von 1981 bis 1990 kdmpfen dort von
den USA unterstiitzte Guerilla-Gruppen ge-
gen die linke Regierung der Sandinisten. Die
DDR unterstiitzt die Sandinisten

offiziell mit Waffen und militéri-
scher Ausbildung. »In meinem
Game klettern Contra-Rebellen
von Honduras iiber eine Mauer
nach Nicaragua, um die braven

The Name of the Rose

Mit dem Umberto Eccos Roman »Der Name
der Rose« hat André Frankels Spiel zwar
nicht wirklich viel zu tun, daftir aber mit
Frankels vorigem Werk Maze, in dem man
ebenfalls ein Labyrinth erkundet. Diesmal
geht es darum, Rosen zu finden und zum
Ausgang zu tragen.

Das DDR-Plattenlabel Amiga verdffentlicht Schallplatten mit Software.

Sandinisten anzugreifen. Als Spieler befand
man sich auf der Seite der Sandinisten und
musste so viele gegnerische Rebellen von
der Mauer schieBen wie moglich«, erzahlt
Bunsen. Der Spieler kdimpft also fiir das
»Gute« im ideologischen Sinne der DDR. Der
junge Leipziger verbreitet sein Spiel wie ge-
wohnt auf der Leipziger Messe, wo es rei-
enden Absatz findet. Wie iiblich hinterldsst
er seinen Namen und seine Adresse im Vor-
spann. »Es dauerte nur wenige Tage, da wur-
de mein Vater ins Biiro seines Parteisekre-
tars gerufen und zur Rede gestellt, wie es
denn sein kdnnte, dass sein Sohn Kriegs-
spiele programmiere.« Negative Folgen hat
Revolution fiir Bunsen nicht, womaéglich,
weil man »im Spiel getreu der DDR-Propa-
ganda auf der richtigen Seite kdmpfte«.

Alexander Lang ist sich damals bewusst,
dass alle Motive, die gegen die vertretene
Ideologie verstoRen, Tabu sind. »Dazu ge-
horten insbesondere Kriegsspiele, da sie
kontrdr gegen einen der gepredigten Grund-
pfeiler der Gesellschaft standen, namlich
den Frieden«, sagt Lang. Aus Angst vor den
Konsequenzen verzichtet er als jugendlicher
Spieleentwickler darauf, Software zu entwi-
ckeln, die klar gegen die staatlichen und po-
litischen Grundsétze verstofit. »Es handelte
sich bei der DDR schlieBlich um eine wasch-
echte Diktatur mit allen Konsequenzen fiir
Gegenspieler. Wenn man als junger Mensch
zu aufmipfig war, konnte man seinen Studi-
enplatz verlieren.« Allerdings ist nicht jede
Art von Gewalt- und Kriegsdarstellung per se
verboten ist. Beispiele sind das Star-Trek-
Spiel Enterprise oder Sea War, in dem man
ein U-Boot steuert. Es gab also eine Freiheit
fiir Spieleentwickler in der DDR, die jedoch
von der SED-Ideologie begrenzt war.

Die Stasi schaltet sich ein

Um sicherzustellen, dass in der DDR ideolo-
gisch »richtige« Spiele erschienen, wird ihre
Produktion mitunter von hochster Stelle in

3 Scholz
1991

Bomb Jack

Diese Kopie des gleichnamigen Arcade-
Klassikers unterscheidet sich deutlich vom
Original. Wahrend man darin namlich beim
Hipfen tber Plattformen Bomben in richti-
ger Reihenfolge entscharfen muss, geht es
im Klon von Stefan Scholz lediglich darum,
Bdlle einzusammeln.
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Auftrag gegeben und iiberwacht — zu sehen
am PolyPlay, dem einzigen Arcade-Automa-
ten der DDR. Erst Mitte der 2000er-Jahre fin-
den Forscher heraus, dass das Ministerium
fuir Staatssicherheit (MfS) hier die Finger im
Spiel hatte. Eine »Kartell« getaufte Abtei-
lung der MfS-Bezirksverwaltung Karl-Marx-
Stadt beeinflusst 1984 mafigeblich die Ar-
beit an PolyPlay: »Kartell diente als ein
geheimpolizeilich-operativer Rahmen und
forderte die Entwicklung von Prototypen,
weif3 Jens Zirpins. Der Archivar forscht in sei-
ner Freizeit in Archiven, Museen und Samm-
lungen zur Geschichte des Automaten.

Die geheime Entwicklungswerkstatte ist
die einzige ihrer Art innerhalb des Ministeri-
ums, dort arbeitet eine kleine Anzahl haupt-
amtlicher und inoffizieller Stasi-Mitarbeiter.
Zeitweise helfen externe Fachkrafte aus. Laut
Stasi-Akten stammt der Auftrag zum Bau von
Spielautomaten von Giinter Mittag — einem
der hochsten DDR-Politiker — und landet auf
Umwegen bei »Kartell«. Die Entwicklung des
Prototyps dauert etwa vier Monate. 1985 wird
der Polyplay dann vom VEB Polytechnik und
Préazisionsgerdte in Chemnitz zur Serienreife
gebracht und produziert. Die Stasi lenkt auch
danach die Entwicklung. Den Akten zufolge
leistet das Entwicklerkollektiv »umfangrei-
che materielle und personelle Unterstiitzung
fiir die ersten 50 Spielautomaten. Das MfS
dokumentiert zudem die Entfernung eines
Shoo’em-Ups namens Ufo von Poly-Play-Au-
tomaten, nachdem sich ein Berliner Lehrer
1985 bei dem fiir Jugendfragen zustdndigen
ZK-Sekretdr Egon Krenz beschwert hat. Die
Stasi erwdhnt das Spiel in einem Vermerk
als »Programm Weltraumkrieg, laut Zirpins
wohl eine Folge der zeitgenossischen Kritik
am US-amerikanischen SDI-Programm (Stra-
tegic Defense Initiative, ein Abwehrschirm
gegen sowjetische Interkontinentalraketen).

1986 schreibt die Stasi in einem Bericht,
dass durch die Produktion des PolyPlay der
Staatsplan des VEB Kombinats Polytechnik
»materiell abgesichert« und die »Soliditat
(Starke) wiederhergestellt« sei. Bis 1990
werden circa 2.000 PolyPlays produziert und
in Freizeiteinrichtungen, Ferienheimen so-
wie Gaststatten aufgestellt. Der Preis be-
trdgt 22.000 Mark pro Gerédt — ohne Spiele.
Das enstpricht ungefdhr drei Kleinwagen
des Typs Trabant 601. Laut Zirpins weckt der
Arcade-Automat das Interesse der Bevolke-
rung. 50 Pfennig kostet eine Spielrunde, an
guten Tagen wandern mehrere hundert Mark

Raimo Bunsen (oben) und Bert Schulzki
sind in der DDR-Entwicklerszene sehr aktiv.

in einen Automaten. Zum Erscheinen lobt
die Zeitschrift »Jugend+Technik«, dass sich
der PolyPlay »wohltuend von Videospielau-
tomaten westlicher Herkunft unterscheidet,
weil er nicht Sternenkrieg, antihumane Ge-
sinnung oder Gewalt verherrlicht«. Ob die
Stasi auch andere Spiele oder gar private
KC85-Entwickler beeinflusste, ist bisher un-
geklart. Fest steht aber, dass verdeckte Er-
mittler in Computerklubs herumschniiffeln.
Denn insbesondere in Ost-Berlin bildet sich
eine Szene um Westspiele heraus, die nicht
im Sinne des Staatsfiihrung sein kann.

Ost-Berlin, das »Schaufenster des Ostens«
Wahrend es den Biirgern in der restlichen
DDR oft an allerlei mangelt, sieht es in Ost-
Berlin besser aus. Uber die Jahre spannt die
SED dort ein »umfangreiches Netz der Son-
derversorgungx, wie es die Historikerin Juli-
ane Schiitterle nennt. Der »Parteiauftrag
Berlin« stellt sicher, dass die DDR-Haupt-
stadt bevorzugt versorgt wird. Fiir Techni-
kenthusiasten ist das eine gute Nachricht,
denn so steigt die Wahrscheinlichkeit, einen
West-Computer zu ergattern. Einige Ost-Ber-
liner gelangen durch Verwandte im Westteil
der Stadt an die begehrte Technik. Immer
wieder verirren sich zudem C64 oder Sinclair
ZX Spectrums in Gebrauchtldden oder in In-

Klassiker selber spielen
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Dank Emulatoren lassen sich beliebte DDR-Spiele
komfortabel im Browser erleben, Arcade-Titel fir
den PolyPlay-Automaten finden Sie auf PolyPlay.

de. Zahlreiche Spiele fiir die KC85-Serie hat Alex-
ander Lang unter Lanale.de/kc85_emu gesam-
melt und spielbar gemacht.

RUCTIONS
L

Radon Labs arbeitete bis 2005 am Spiel Schwarzenberg, ein Stealth-Shooter am Ende des Zweiten Weltkriegs.

tershops, in denen man mit Westgeld be-
zahlen kann. Das ist jedoch teuer, der Wech-
selkurs zwischen West- und Ostmark liegt
im Durchschnitt bei 1:7. Zahlt man im Wes-
ten fiir einen Amiga 500 1.750 DM, kostet er
in der DDR circa 12.000 DDR-Mark. Das ent-
spricht dem Jahreslohn eines Ingenieurs.
Der DDR-eigene KC 85 ist derweil auch in
der Hauptstadt Mangelware. Das fiihrt zur
absurden Situation, dass es im Ost-Berlin
der mittleren 8oer-Jahre mehr West-Rechner
als KC-Computer in Privatbesitz gibt, erzahlt
Bert Schulzki. Er ist damals stolzer Besitzer
eines C64 und als Programmierer in der
Stadt unterwegs: »Die KC-85-Serie habe ich
selten privat gesehen. Gefiihlt gab es da-
mals also mehr West-Computer.« Schulzki
schatzt, dass 1987 die Sinclair-Computer ZX
Spectrum und ZX81 am weitesten verbreitet
sind, gefolgt vom C64 und dem Atari 8oo —
der KC 85/3 war das Schlusslicht. Schulzki
bekam seinen C64 von seinem Opa. Denn
Rentner diirfen seit 1964 ungehindert nach
West-Berlin reisen. Zahlreiche Jugendliche
aus der DDR beauftragen daher Omas und
Opas, die begehrten Gerdte zu besorgen.
West-Technik kann man problemlos in die
DDR einfiihren, nur Datentrager fangt der
Zoll ab. Um den technologischen Riickstand
aufzuholen, sind der DDR-Fiihrung sogar
Computer des »Klassenfeindes« recht.

»Kopierhochburg« im Ostblock

In Ost-Berlin entstehen rund 20 Computer-
klubs, deren Besucher Rechner mitbringen
oder ausprobieren kdnnen. Die meisten
Spieler treffen sich im zentralen Klubhaus
der FDJ, dem »Haus der jungen Talente«
(HdjT). Stefan Paubel leitet dessen Club,
seit 1984 beschaftigt er sich mit Computern.
Mit Ost-Technik will er jedoch nichts zu tun
haben: »Das DDR-Zeug war ja nun wirklich
nicht so toll.« Also bittet Paubel die HdjT-
Leitung um Erlaubnis, einen Computerklub
einzurichten — mit West-Rechnern: »Wenn
man schon einen Klub aufzieht, dann doch
mit der besseren Technik. Kurioserweise hat
der Direktor sofort zugesagt, mich aber noch
gefragt, ob ich nicht auch ein paar KCs oder
PolyPlays haben will. Da habe ich gelacht
und gefragt, was ich damit soll.« Mit 24.000
Mark Startbudget fahrt Paubel nach Kope-
nick und kauft zwei C64 sowie ein Disket-
tenlaufwerk. Als Monitore benutzt er DDR-
Kofferfarbfernseher, die ohnehin im HdjT
herumstehen.

Es ist vollig normal, dass
Entwickler im Vorspann
ihre Adresse nennen,
um andere zum Spiele-
tausch zu ermuntern.
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Der KC 85/1 entsteht im Robo-
tron-Kombinat in Dresden.
Bild: Enrico Gramer

Computer in der DDR

Das Kombinat Robotron war der groRte
Computerhersteller der DDR mit Sitz in
Dresden. Gegriindet wurde er 1969,
mehr als 68.000 Menschen arbeiteten
dort. Zum Kombinat gehorte der VEB
Robotron-Messelektronik »Otto Schon«
Dresden. Dort wurde der KC 85/1 und
der KC 87 hergestellt. Die Rechner gal-
ten als die Konkurrenzprodukte zur KC-
Serie des MPM. Ob es zentral geplant
war, zwei Heimcomputerserien zu bau-
en, ist unklar. Der VEB Robotron-Elektro-
nik Riesa produzierte den Selbstbau-
rechner Z 1013. Im Robotron
Biiromaschinenwerk Sommerda wurde
der Biirorechner PC 1715 gebaut.

Z 1013: Der Mikrorechner-Bausatz erschien 1985 mit Leiterplatte
und Folientastatur. Man musste erst ein Netzteil und Anschliisse fiir

Fernseher und Kassettenrekorder mit der Leiterplatte verléten. Er
war als Konsumgut vorgesehen und wegen seines glinstigen Preises
unter Computerenthusiasten beliebt.

KC 85/1: Der Robotron-Rechner hieR urspriinglich Z9001. Nachdem
die Politik den Einsatzschwerpunkt auf Bildungseinrichtungen verla-
gerte, wurde der Rechner 1985 in KC85/1 umbenannt. Ein U880-Pro-
zessor treibt den Computer an, die Programmiersprache BASIC wird
von Kassette oder ein Zubehor-Modul geladen. Er war bei Spielern
eher unbeliebt, weil er nur liber Zeichengrafik verfiigte, sowie den
Kleincomputern aus Miihlhausen technisch unterlegen und tiberdies
inkompatibel dazu war. Die Bauteile kamen ausschlielich aus Ost-

Das Kombinat Mikroelektronik Er-
furt (KME) war der direkte Konkur-
rent zum Kombinat Robotron Dres-
den im Bereich Mikroelektronik.
Zum KME gehorte der VEB Mikro-
elektronik »Wilhelm Pieck« Miihlhausen (MPM), der den KC85/2-4
und den KC Compact entwickelte. Unter Spielern und Entwicklern
waren das die beliebtesten Gerate.

Der KC85/3 aus Muhlhausen
war bei Spielern sehr beliebt.
Bild: Michail Jungierek

LC 80: Ein Experimentier-Rechner fiir den Ausbildungsbereich. Pro-
grammieren konnte man liber eine Taschenrechnertastatur, Befehle
musste man im Hexadezimalcode eingeben. Der LC80 war der erste
Computer, den es fiir die DDR-Bevolkerung 1984 zu kaufen gab. We-
gen einer Anfrage aus GroBbritannien sollte eine Export-Variante
mit Holzgehduse und Tastaturschablone fiir ein integriertes Schach-
spiel produziert werden, dazu kam es aber nie.

KC 85/2-4: Unter Spieleprogrammierern der beliebteste Kleincom-
puter der DDR. In allen Rechnern steckte die 8-Bit-CPU U880, die die
Vollgrafik berechnete. Die Hardware wurde mit jedem neuen Modell
leistungsfahiger. Der KC85/3 besal’ einen integrierten BASIC-Inter-
preter, der KC85/4 64 KByte RAM. Das Betriebssystem hie CAOS
(Cassette Aided Operating System). Es gab zwei Modulschachte fir
Speichererweiterungen, Druckeranschluss und Software. Der KC85/4
akzeptierte Diskettenlaufwerke. Versierte Bastler tauschten den Ar-
beitsspeicher gegen leistungsfahigere Module aus, das Ergebnis be-
kam die inoffizielle Bezeichnung KC85/5.

KC Compact: Der letzte
Heimcomputer der DDR,

block-Landern.

KC 87: War die Weiterentwicklung des KC85/1 und besall mehr Ar-
beitsspeicher (16 KByte), allerdings keine Vollgrafik. Wie der Vorgan-
ger hatte er einen Anschluss fiir einen »Spielhebel«.

PC 1715: Der typische Biirorechner in der DDR Mitte der 80er-Jahre.
Eine Festplatte gab es nicht, auf dem Gerat liefen illegale Klone
westlicher Software wie des Datenbanksystems dBase und des
Schreibprogramms WordStar. Rudiger Kurth schatzt, dass es in der
DDR Ende der 80er-Jahre etwa 100.000 Blirocomputer gab.

Anfang 1986 erdffnet der Computerklub,
mehr als 300 Besucher kommen, der kleine
Raum quillt Gber. Viele bringen eigene West-
Computer wie C64 und Atari mit, erzahlt
Paubel. Ein paar KC85-Nutzer habe es auch
gegeben, aber »die spielten im Klub keine
grof3e Rolle. Fiir Prasentationen und andere
Spielereien waren die Rechner wegen des
fehlenden Grafikchips ungeeignet«. Paubel
organisiert zudem Vortrage, etwa zur Midi-
Keyboard-Steuerung am Cé64 und fiir Compu-
tergrafiken. Erist sich sicher, dass sein Klub
im Fadenkreuz der Stasi war: »Dass die da
prdasent waren, war vollig normal. Die wuss-
ten genau Bescheid, was wir treiben.« Die
Behdorden greifen jedoch nicht ein, obwohl
Paubel mit seinen Vortrdgen provoziert. Bei-
spielsweise zeigt er Filmszenen aus »Star
Wars« und »Tron«, um Computergrafik zu
demonstrieren. »Das hat keiner verhindert,
da war ich teilweise selbst baff. Die haben
uns wohl geduldet, weil sie so alle verdadch-
tigen Personen auf einem Haufen hatten.«
Mit der Zeit sprechen sich Paubels Com-
puterkenntnisse herum. Im Frithjahr 1988
ruft sogar ein Offizier der DDR-Luftwaffe an
und fragt, ob ihm Paubel aktuelle Kriegs-
spiele vorfithren kdnne. »Es gibt keinen Ar-
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ger, keine Sorge, sagte der Offizier gleich,
sie wollen nur sehen, was technisch mittler-
weile moglich ist. Da habe ich die Flugsimu-
lation F/A-18 Interceptor fiir den Amiga und
noch ein paar andere Kriegsspiele einge-
packt.« Zur Prasentation stehen den 20 Offi-
zieren die Miinder offen. Woher Paubel die
West-Technik hat, fragen sie nicht. Warum
sie die Spiele sehen wollen, auch nicht -
womoglich mochte das ostdeutsche Militar
Simulationen zur Ausbildung nutzen.

In weiser Voraussicht hat Paubel zudem
einen Zettel im Computerclub aufgehdngt.
Darauf steht: »In diesem Klub ist es verbo-
ten, kriegsverherrlichende Spiele zu spie-
len.« Es soll die Stasi zumindest ein wenig
beruhigen. Vor diesem Zettel sitzt eine Grup-
pe von Spielern, die es regelmafiig kaum er-
warten kann, bis Paubel und eingeladene
Experten mit ihren Vortragen fertig sind.
Denn die C64-Enthusiasten wollen nur ei-
nes: Spiele kopieren. Das HdjT gilt namlich
als »Kopierhochburg fiir die Ostblockstaa-
ten, in der Kassetten von Hand zu Hand
wandern. Darauf: der antirussische, in der
Bundesrepublik indizierte Shooter Raid Over
Moscow oder das ebenfalls indizierte
Shoot’em-Up Blue Max. Aber auch einzelne

Stefan Paubel zeigt Kriegsspiele auf dem Amiga 500 auch einem Panzerbataillon.

der zum 40-jahrigen Repu-
blikgeburtstag im Oktober
1989 erschien. Anders als
die KC85-Serie ist er keine
Eigenentwicklung, sondern
zum West-Rechner Schnei-
der CPC kompatibel. We-
gen der geringen Produkti-
onszahl gilt er heute als
seltenes Sammlerobjekt.
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Auf dem KC85/2-4 lauft
das CAOS-Betriebssystem.
Bild: Frank Ludwig

selbsterstellte Grafiken und modifizierte
Spiele zeigen die Jugendlichen. Sie gehdren
zur Ost-Berliner Demo- und Crackerszene.
Ein Mitglied der Gruppe ist »Pepper«. Sein
richtiger Name: Timo Ullmann, der heutige
Chef des Berliner Entwicklerstudios Yager.

Die C64-Szene in Ost-Berlin

Ullmann wird in Ost-Berlin geboren und ist
friih von Computerspielen begeistert. Er ver-
prasst wie André Weifflog sein Taschengeld
an Arcade-Automaten. Wahrend ein Grofiteil
der DDR-Jugend gezwungen ist, in Compu-
terkabinetten zu programmieren und ein
paar wenige Gliickliche wie Raimo Bunsen
eigene KC85 besitzen, bekommt Ullmann
sogar einen Cé4 geschenkt. Sein Vater ar-
beitet im AuBenhandel und kann den Rech-
ner mit Westgeld kaufen. Er beginnt, Spiele
mit Mitschiilern zu tauschen, etwa Defender
of the Crown. »Ich habe aber frith gemerkt,
dass mir Spielen nicht reicht — ich wollte ei-
gene Software programmieren, erzdhlt Ull-
mann. Er wélzt das Fachbuch »Cé4 intern«
und eignet sich Kenntnisse in Assembler an.
Mitte der 8oer trifft erim Computerklub Ho-
henschonhausen Weggefdhrten, die er bis
heute kennt — darunter drei spatere Yager-
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Die Yager-Griinder Uwe Benecke, Roman Golka, Timo Ullmann, Philipp Schellbach und Matthi-

as Wiese (oben, von links) lernen sich in den spaten 80ern im Computerklub des HdjT kennen.

Mitgriinder (Philipp Schellbach, Roman Gol-
ka, Uwe Beneke), Tobias Herre, Volker Strii-
bing, der heutige Yager-Anwalt Claas Oehler
sowie Bert Schulzki. Sie alle sind stolze Be-
sitzer eines C64 und treffen sich zum Spie-
len im kleinen Pionierhaus.

Ullmann erinnert sich: »Es war wunderbar,
wir haben unsere C64 und Diskettenlaufwer-
ke in Handtuicher eingewickelt und dann in
coole 8oer-Jahre-Aktenkoffer gepackt. Im
Computerklub gab es dann richtige Zocker-
Sessions mit Bier aus der Kaufhalle.« Uber-
wacht fiihlen sie sich beim Spielen nicht,
wie Volker Striibing erzahlt: »Das kleine Pio-
nierhaus lag etwas abseits, und der Club-
hausleiter ist mit seinem Kittel tiber den
Gang geschlurft, der hatte gar keine Ah-
nung, was wir da machen.« Neben dem
Spielen interessiert sich die Gruppe friih da-
fiir, selbst kreative Ideen umzusetzen. Sie
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beginnen, Musiken aus Spielen zu rippen
und prdsentieren sie in selbstgeschriebenen
Demos. »Wir waren uns im Klaren, dass wir
fuir DDR-Verhdltnisse echt privilegiert wa-
ren«, sagt Striibing. »Andere Jugendliche
mussten sich damit zufriedengeben, in
Schulen und Jugendzentren an KC-Compu-
tern zu sitzen, wahrend wir unsere eigenen
West-Gerdte hatten. Unsere C64 waren wie
ein Tor in eine neue Welt. Da gab es keine
Erwachsenen und keine politischen Zwange
wie in der FD). Da waren wir frei.« Im HdjT
fiirchtet die Gruppe zwar anfangs die Stasi-
Spitzel und zittert, wenn sie Kriegsspiele
wie Raid Over Moscow tauscht. »Das hat
aberirgendwie keinen interessiert«, sagt
Ullmann. »Wenn Raid Over Moscow in die
falschen Hande gelangt ware, hatten wir
richtigen Arger bekommen. Die hatten aber
anscheinend alle keine Ahnung von der Ma-

1982 verdffentlicht der VEB Mikroelektronik »Karl Marx« den Schachcomputer SC2.
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terie.« Wahrend die DDR-Fiihrung die KC85-
Szene noch einigermafien tiberblickt und
etwa bei Raimo Bunsens Revolution oder
beim eigenen PolyPlay eingreift, hat sie bei
der West-Technik den Uberblick verloren.

Die Cracker- und Demopioniere

Es bilden sich mehrere Demogruppen sowie
Einzelkdmpfer: Hotware (Timo Ullmann und
Roman Golka), HHMC (Philipp Schellbach,
Tom Polten), The Creators (Claas Oehler),
Syntax Terror (Volker Striibing) und Tube (To-
bias Herre). Die Entwickler setzen unter-
schiedliche Schwerpunkte. Striibing spezia-
lisiert sich auf C64-Musik und veroffentlicht
1988 mit Tube zusammen Perfect Sound.
Das Programm erlaubt es, die Synthesizer-
Musikroutinen des Spiels To be on Top fiir
eigene Musik zu verwenden. Hotware verof-
fentlicht 1989 The Nippon Tunes I, mit dem
man die Musik aus The Last Ninja 2 selbst
abspielen kann. Bert Schulzki ist damals
ebenfalls mit dabei und erklart, wie wichtig
Cartridge-Module fiir das Cracken sind: »Mit
einem Steckmodul konnte man das Spiel an
der aktuellen Stelle unterbrechen und den
Programmcode analysieren. Nach ein paar
Modifikationen lief das Spiel dann ohne Da-
tentrager.« Das ist oft schwierig, denn die
ausgelieferten Disketten sind randvoll mit
Daten. Zusdtzlich missen die Cracker aber
noch den modifizierten Code unterbringen.
»Deswegen musste man oft den Speicher
durchforsten und an anderen Stellen etwas
einsparen. Durch die erhohte Effizienz ist
ein gecracktes Spiel sogar qualitativ oft bes-
ser als das Original«, sagt Schulzki. Ullmann
macht diese Erfahrung bei The Last Ninja 3.
Er knackt den Kopierschutz, verkleinert das
Spiel von drei auf zwei Disketten und baut
mit Philipp Schellbach einen neuen Start-
bildschirm mitsamt Cheatfunktion ein.

Im Mai 1989 schlieflen sich die einzelnen
Griippchen zu Dytec zusammen, kurz fiir Dy-
namic Technologies, der einzigen Demo-
und Crackergruppe der DDR. Ein groBBeres
Projekt ist die Portierung von Bomberman
auf den C64. Ullmann programmiert das
Spiel, Beneke designt die Grafiken, und Gol-
ka baut einen Adapter, mit dem man sogar
vier Joysticks an den C64 anschliefen kann
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Mit dem Programm The Nippon Tunes Il (links) erméglicht es die Demogruppe Hotware, die Musik von The Last Ninja 2 (rechts) abzuspielen.

— das Original-Bomberman bot nur einen
Solomodus. Dytec orientiert sich an Demo-
und Crackergruppen im Ausland. »Da konn-
ten wir damals natdirlich nicht mithalten,
sagt Ullmann. »Wir waren in der DDR zu iso-
liert und brauchten viel zu lange, um an die
Software zu kommen.« Die Organisation dh-
nelt jedoch der einer westlichen Cracker-
gruppe. Es gibt Supplier, die Spiele aus dem
Westen in die DDR schmuggeln. Cracker ent-
fernen den Kopierschutz, Stepper verteilen
die fertigen Programme. Obwohl Dytec ge-
gen die internationale Konkurrenz keine
Chance hat, ist die Gruppe in der DDR die
unangefochtene Nummer eins. Aber nicht
lange. Dytec existiert nur ein halbes Jahr,
dann fallt die Mauer — und alles dndert sich.

Die Mauer fillt, die Technik d@ndert sich

Am 9. November 1989 fillt die Mauer. Noch
am 7. Oktober hat das MPM zum 40. Repub-
likgeburtstag den brandneuen KC Compact
prasentiert. Doch dann geht alles schnell.
Uber die offene Westgrenze liberschwemmt
der C64 samt Software die DDR, keiner will
mehr einen KC haben. Die letzten KC-Spiele
erscheinen 1992. Viele DDR-Computer und
der PolyPlay werden verschrottet, nur eine

Handvoll Automaten tiberstehen die Wieder-

vereinigung. Die Kombinate und VEBs wer-
den von der Treuhandanstalt aufgeldst.

Drei Tage nach der Wahrungsunion fahren
Bernd Beyreuther und André Wei3flog am 4.
Juli 1990 mit einem frischen Biindel D-Mark-

Scheine nach Bayern und kaufen sich eine

komplette Amiga-Ausriistung. Von dem lang-

samen KC85 haben sie die Nase voll. Raimo
Bunsen entwickelt derweil keine Spiele

mehr: »Als mit der Wende plétzlich fiir jeder-

mann die C64 und unendlich viele Games
verfligbar waren, musste ich einsehen, dass
mein Spezialwissen von einen Tag auf den
anderen veraltet war. Und so hing ich mein
Programmierhobby an den Nagel und ent-
schloss mich, Jura zu studieren. Ein Freund
hatte mir erzahlt, dass man damit angeblich
sehrviel Westgeld verdienen konnte.«
Dytec macht sich einen Namen bei der in-
ternationalen Konkurrenz — und existiert bis
heute. Volker Striibing, Tobias Herre und
Uwe Beneke entwickeln fiir Blue Byte das
Puzzle-Spiel Atomino, Striibing produziert
bis heute Musik auf seinem C64. Timo Ull-
mann und andere Dytec-Mitglieder lernen
Anfang der goer-Jahre André Weif3flog und
Bernd Beyreuther bei Terratools kennen, ei-
ner Firma in Babelsberg. Dort arbeiten sie
an diversen Spieleprojekten, Weififlog und
Beyreuther etwa an Urban Assault, das 1998
von Microsoft vertrieben wird. 2000 griin-
den sie Radon Labs und entwickeln mit Das
Schwarze Auge: Drakensang ihr bislang
groBtes Spiel. Enemalige Dytec-Mitglieder
formieren sich zu SEK-Ost und entwickeln
Wiggles und ParaWorld, Timo Ullmann griin-
det mit seinen vier Mitstreitern 1999 Yager,
2003 erscheint ihr Erstling, die Flugsimulati-
on Yager fiir die erste Xbox. Ullmann weif3

noch, wie »uns die Erfahrungen bei Dytec
dabei geholfen haben. Eine Konsole ist ein
geschlossenes System mit einer festgeleg-
ten Rechenleistung. Auf dem Cé64 haben wir
gelernt, wie man aus so einer begrenzten
Umgebung die maximale Leistung kitzelt.«
Nachdem er iber 20 Jahre nichts mit KC-
Computern mehr zu tun hatte, tiberkam Ale-
xander Lang die Nostalgie. 2014 liest er ei-
nen Artikel iber Computerspiele in der DDR,
woraufhin er anfangt, einen KC85-Emulator
fiir den Browser zu entwickeln. Sein Digger
baut er zuerst ein, es folgen 150 weitere
Spiele: »Daran saf ich dann ein paar Mona-
te, ich arbeitete mich Befehl fiir Befehl vor.
Das war fiir mich eine Erinnerung an schone
alte Zeiten.« Auch Weifdflog entwickelt 2015
einen umfangreichen KC-Emulator fiir den
Browser. Er tiberlegt sich sogar, wieder ein
neues Spiel fir den KC85 zu entwickeln: »In
alter Tradition misste es eigentlich wieder
ein Arcade-Klon werden. Mit meinem jetzi-
gen Wissen kann ich noch einiges mehr aus
der Maschine herausbekommen. Sogar rudi-
mentdre 3D-Grafik ist moglich.« Nachdem
Radon Labs 2010 Insolvenz anmelden muss-
te, arbeiten er und Beyreuther im Mobile-Be-
reich. »In kleinen Teams kann man viel mehr
Energie in das Spiel selbst stecken und alles
direkter beeinflussen«, sagt Beyreuther.
»Man hat weniger Ressourcen und muss
sehr effektiv programmieren. So holen wir
uns den alten Zauber zuriick, als wir noch
DDR-Spiele entwickelt haben.« %

Das Schwarze Auge: Drakensang (Radon Labs) und Spec Ops: The Line (Yager) stammen von Ex-Mitgliedern der DDR-Entwicklerszene.
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Mit einer bestimmten Einwurftechnik kann man den Miinzeinwurf des PolyPlays iiberlisten. 107
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